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Includes no Turbo

Pascal

ANTONIO F. S. SHALDERS

Os médulos apresentados neste artigo
serio de extrema utilidade para quem lida
com fungdes trigonométricas, pois defi-
nem um grande nimero de fungdes trigo-
nométricas derivadas e hiperbélicas, em
dois subprogramas do tipo include.

Um include ¢ um subprograma que €
anexado ao programa principal ¢ passa a
fazer parte do mesmo.

Para podermos utilizar as novas
funcdes em um determinado programa,
devemos incluir, logo apés o nome do
programa, a linha de inclusdo:

Exemplo:PROGRAMA TESTE;
{$1 TRG.P}
{$1 HIPER.P}

Obviamente, devemos fazer o include
que contiver as fungGes necessdrias ao
programa em questio,

O include TRG.P ¢ referente as
fungdes trigonométricas derivadas e in-
versas; 0 HIPER.P, s hiperb6licas e hi-
perbdlicas inversas.

A fungdo SGN(X), que fornece o sinal
referente ao argumento, também foi in-
clufda, pois € utilizada por algumas das
novas fungoes.

Os argumentos deverdo ser dados em
radianos ¢ os resultados sio do tipo real.

Os programas rodam tanto nos siste-
mas derivados do MS-DOS, como nos
derivados do CP/M.

Se o include em questio possuir
fungoes desnecessdrias, basta deletd-las
com control-Y. Caso contrério, a mem6-
ria do micro estard sendo desperdicada e,
em caso de geragdo de um programa au-
to-executdvel, este ird tornar-se muito
grande.

Se os dois includes forem utilizados
simultaneamente, a rotina FUNCTION
relativa & fungdo SGN(X) deverd ser de-
letada de um deles. Caso contrdrio, ha-
verd erro.
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FUNCTION SEC(A:REAL):REAL;

ARCSEC:=ARCTAN(X/BORT(X¥X+1)) +SBN(BBN(X)-1)${P1/2};

BEGIN
SEC:=1/C0S(A);
END;
FUNCTION CSC(A:REAL):REAL;
BEGIN
CSC:=1/5IN{A);
END;
FUNCTION TAN{X:REAL):REAL;
BEGIN
TAN:=SIN(X)/COS(X);
END:
FUNCTION CTG(A:REAL):REAL;
BEGIN
CTB:=1/TAN(A};
END;
FUNCTION ARCSIN(A:REAL):REAL;
BEGIN
ARCSIN:=ARCTAN(A/SGRT({-AtA+L)}
END;
FUNCTION ARCCOS{A:REAL):REAL;
BEGIN
ARCCOS:=-ARCTAN(A/SORT (-ABA+1) }+(P1/2);
END;
FUNCTION SEN(A:REAL):REAL;
BEGIN
IF A ¢ 0 THEN
S6N:=-1
ELSE
S6N:=1
END;
FUNCTION ARCSEC(X:REAL):REAL;
BEGIN
END;
FUNCTION ARCCSC(X:REAL):REAL;
BEGIN
ARCCSC:=ARCTAN((X/SBRT(X8X-1))+SBN(X)-1)8(P1/2);
END;
FUNCTION ARCCTG(X:REAL):REAL;
BEGIN
ARCCTB:=ARCTAN(X)#(P1/2);
END;
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SGN(A:REAL ) :REAL 5
BEGIN
IF A < O THEN
SGNz=-1
ELSE
SGN:=13;
END:
HYPSIN(X:REAL ) :REAL ;
BEGIN
HYPSIN:=(EXP(X)-EXP(-X))/2;
END 3
HYPCOS(X:REAL ) :REAL ;
BEGIN
HYPCOS:=(EXP(X)+EXP(-X))/2;
END;
HYPTAN(X :REAL ) :REAL ;
BEGIN

HYPTAN:=EXP (—X)/EXP(X)+EXP(—X) ¥2+1;
END;

HYPSEC (X :REAL ) :REAL 3

BEGIN
HYPSEC:=2/(EXP(X)+EXP(-X) )3

END;

HYPACS (X :REAL ) :REAL ;

BEGIN
HYPACS:=2/ (EXP(X)—EXP(-X))3;

END;

HYPCTG(X:REAL ) :REAL ;

BEGIN
HYPCTG:z=EXP(—X)/(EXP(X)—EXP(—X))¥2+1;

END;

HYPARCSIN(X :REAL ) :REAL ;

BEGIN
HYPARCSIN:=LN(X+SART(X*¥X+1));

END;

HYPARCCOS (X : REAL ) :REAL ;

BEGIN

HYPARCCOS:=LN(X+SART(X¥X~-1) )3
END;

HYPARCTAN( X:REAL ) :REAL 3

BEGIN
HYPARCTAN: =LN( (1+X)/(1-X))/2;

END;

HYPARCSEC (X :REAL ) :REAL ;

BEGIN
HYPARCSEC:=LN(SART(—XXX+1)+1) /X3

END;

HYPARCCSC (X : REAL ) :REAL 5
BEGIN

HYPARCCSC:=LN(SGN (X ) XSART (XXX+1)+1) /X3
END;

HYPARCCTG (X :REAL ) :REAL 5
BEGIN

HYPARCCTB:=LN( (X+1)/(X—1))/2;
ENDj



Dgscobrindo o
numero ‘e’

O MSX nido trabalha diretamente com
logaritmos decimais (base 10), mas apenas
com logaritmos naturais (ou neperianos)
de base e.

Para vocé saber qual o valor aproxi-
mado do niimero e, basta lembrar que:

e=e' = EXP(l)

Portanto, ao digitar:
PRINT EXP (1)

vocé obterd o valor de e que, fornecido
em dupla precisio pelo MSX, deverd dar

2.7182818284588

A finalidade deste artigo ¢ mostrar de
onde surge um nimero tio esquisito e que
ele ndo € tdo “arbitrdrio” quanto parece.

Afinal, se podemos escolher a base que
o computador usa, por que nio optar por
um nlmero mais simples?

Para ter uma idéia de que este nimero
nio € arbitrdrio, acompanhe o raciocinio a
seguir;

Imagine que vocé vai ao Banco fazer
um investimento que renda 100% ao cabo
de um ano. Vamos supor, obviamente,
que a gente resida num pafs normal, desti-
tufdo de marajds e, portanto, livre de in-
flagdo. Receber 100% de juros ao cabo de
um ano € um “negocido”. Afinal, seu ca-
pital fica, no fim do perfodo, multiplicado
por 2!

O banco onde vocé faz o investimento
permite a opgdo de receber 50% por se-
mestre. E a mesma coisa?

Obvio que ndo; seu capital ¢ multipli-
cado por 1,5 no fim do primeiro semestre
¢, novamente, por 1,5 no fim do segundo
semestre. Vocé terd, no fim do ano, seu
capital multiplicado por

1,5x1,5 =225

€ ndo apenas 2, COMO NO €AsO anterior.
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Dividir tanto o perfodo quanto a taxa
de juros por 2 nio produz o mesmo resul-
tado final.

Com os olhos brilhando de cobiga,
vocé solicita uma taxa de juros de 25%
(100%/4) por trimestre (ano /4).

Neste caso, seu capital ficard multipli-
cado por:

1,25x125x 1,25 x 1,25

Como os cdlculos ficam mai p
cados, vocé comega a usar seu MSX para
descobrir o resultado, digitando:

PRINT (1,25) 4

e percebe que seu capital ficard multipli-
cado por 2,44140625!

Nesta altura, jd fazendo um programi-
nha para descobrir de quanto vai enrique-
cer se 0 banco pagar 100%/12 a0 més:

PIERLUIGI PIAZZI

PRINT (1 + 1712)" 12

Oba! O capital fica multiplicado por
2,6130352902232!

Vislumbrando lucros infinitos, vocé
pede ao gerente para dividir a taxa de ju-
ros e o perfodo por um nimero N, tdo
grande quanto vocé queira.

Serf que hd um limite para tudo isso?
Para descobrir, digite o programa da fi-
gura 1, que permite calcular de quanto fi-
ca multiplicado seu capital, aumentando
indefinidamente N (a cada cdlculo, vamos
multiplicar N por 10 para fazé-lo crescer
rapidamente).

Rodando este programa, vocé deve
obter os resultados mostrados na figura 2.

ige
190
200

130 PRINT TAB(21);” (4+1/N) *N":PRINT

100 SCREEN @:KEY OFF
140 N=i

120 PRINT” N”;

i4@ FOR I=4i TO i4
150 C=(i+1/N)"N

160 PRINT N;TAB(21);

170 PRINT USING”#. i idn” ; C

FIGURA 1

2= EXP (1)

CPU
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1§
16
1¢
16
17
1E
1F
1F
1c
1
1

Como vocé notou, O crescimento,
mesmo usando uma taxa de juros prati-
camente instantinea, € limitado e este li-
mite €, justamente, 0 nimero “e”’.

Esta caracteristica de limite de um
crescimento instantineo € que dé ao “¢”
propriedades tdo interessantes a ponto de
elegé-lo como um dos nimeros mais im-
portantes da matemética!

Tao importante que o sistema opera-
cional do MSX acha muito mais fécil (e
rdpido) calcular fungdes exponenciais e
logaritmos usando-o como base.

Se vocé quiser calcular um logaritmo
em outra base, porém, basta lembrar a
propriedade:

log gA = log, A /log. B

Para calcular, por exemplo, o logarit-
mo de um niimero A, na base B, no BA-
SIC MSX basta usar esta propriedade
como mostra o exemplo da figura 3.

=]-]=1-1-1-1—-1—.

B R B i T R E R R

=

FIGURA 2

Para finalizar, voltando ao problema
dos juros instantineos, vocé pode digitar
o programa da figura 4 e aprenderd algu-
ma coisa ftil, ndo s6 em relagio ao nime-
ro “e”, mas também 2 técnica de cons-
trugdo de gréficos em BASIC MSX, co-
mo mostra a figura 5.

DEF FN LD(A,B)=LOG(A)/L.OG(B)

INPUT “QUAL O NUMERO”;A
INPUT “QUAL A BASE™;B
Z= FN LD (A,B)
PRINT”0 LOGARITMO DE:"3A
PRINT”NA BASE feh
PRINT”VALE H 4

FIGURA 3




1@@ SCREEN 2:Z=4174

11@ OPEN”GRP:” ASHi:W=10000

120 FOR L=@ TO 19 FIGURA 4

130 LG=170-8%L

149 PRESET (16,LG-3)

150 PRINTHA,USING”#.H#H#H";2.7168+L/UW

160 LINE (64,LG)—-(234,L.6)

70 NEXT L

180 FOR C=0@ TO i@

190 CG= 64+i7%C

200 LINE(CG,170)-(CG,18)

210 IF C\4 =C/4 THEN PRESET(CG-4,Z):*
PRINT#4i,3+C/4:PRESET(CG~17,481) ¢
PRINT#4,10:L.INEC(CG,173)~(CG,170@)

220 NEXT C

230 PRESET(240,164) :PRINTHL,“N”

240 PSET(64,170)

250 FOR I=3 TO 5.5 STEP .0625

260 E=(1+(1/(40°1)))*(10"1)

270 X=64+68%(1-3)

280 Y=170-((E-2.7168)%8%10000)

290 LINE-(X,Y)

300 NEXT

310 PR T(240,408) :PRINTHI ,“e”

320 GOTO 320
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FIGURA 5
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O Incrivel Hook

Os micros MSX possuem uma 4rea de
meméria RAM reservada para uso do sis-
tema. L4 sdo encontradas varidveis do sis-
tema utilizadas pelo BIOS (Basic Input
Output System) ¢ pelo interpretador BA-
SIC. Nao confundir este tipo de varidvel
com as varidveis que podemos ter no
BASIC. As varidveis de sistema tem po-
si¢do fixa na memoria e sdo de acesso ex-
clusivo do sistema MSX, podendo o usus-
rio Ié-las ou escrevé-las somente através
de PEEKs e POKE:s ou utilizando lingua-
gem de mdquina, mas sabendo muito bem
o que faz, pois o uso indevido destas va-
ridveis pode confundir todo o sistema,
ocasionando  resultados  imprevisiveis.
Apés a drea de varidveis de sistema, te-
mos uma se¢do de meméria, mais preci-
samente entre os enderegos &HFD9A e
&HFFC9, que,se observarmos com um
monitor assembly, perceberemos estar
preenchida com bytes &HC9 (instrugdo
RET do assembly Z80). Dividindo esta
regido em grupos de 5 bytes, podemos
chamar cada grupo destes de HOOK (vou
usar aqui a palavra da lingua inglesa, pois
as tradugbes geralmente se tornam sem
sentido). A principio pode parecer que
drea da memoéria preenchida com RETSs
ndo tem importincia nenhuma, mas, no
caso do MSX, estes Hooks sdo de grande
utilidade.

O BIOS e o BASIC MSX chamam,
em alguns pontos de sua execugio, ende-
regos nesta drea de memoria. L4, encon-
tram um RET e retornam 2 origem sem
executar nada. E o caso dos comandos de
Disk BASIC e a prépria rotina de leitura
de teclado. Podemos, entdo, colocar nes-
tes pequenos Hooks, também, pequenas
rotinas para chamar outras dreas da
meméria, criando um salto a partir de ro-
tinas do sistema que estavam em ROM e,

ANDRE L. F. DE FREITAS

portanto, ndo poderiam ser modificadas,
conseguindo, desta forma modificar o
préprio sistema operacional.

Cinco bytes sdo mais do que suficien-
tes para conter uma instrugio CALL, seu
enderego correspondente, ¢ um RET no
final para a volta ao sistema operacional.
E assim que funcionam os comandos do
Disk BASIC. Desta forma, podemos ter
extensoes do BASIC ou do BIOS sem a
necessidade de alteragdio na ROM do
equipamento.

Como exemplo de utilizagio dos Ho-
oks, os POKEs que fornego a seguir vio
alterar um Hook que é chamado pela roti-
na de impressdo de caracteres no video,
fazendo uma chamada a rotina do BEEP
do BASIC MSX a cada caracter impresso
no video. A ordem em que os POKEs sdo
dados, do dltimo ao primeiro enderego, ¢
necessdria para o Hook ndo ficar com os
bytes &HC3 &HC9 &HC9, ap6s o pri-
meiro POKE, o que causaria um salto pa-
ra &HC9CY (CALL C9C9H), resultando
na perda de controle do sistema. Os PO-
KEs siio os seguintes:

POKE &HFDAG, 0
POKE &HFDAS, &HCO
POKE &HFDA4, &HCD

Experimente, agora, digitar algo, en-
trar um programa em BASIC e dar um
LIST depois, ou qualquer coisa que pro-
duza caracteres no video. Repare no BE-
EP a cada impressdo e na velocidade com
que os caracteres sdo apresentados, que &
bem menor que a normal devido 4 chama-
da rotina do BEEP. Para voltar ae nor-
mal, basta um POKE &HFDA4, &HC9,
que restaura 0 Hook ao original. E estaa
utilidade dos Hooks: permitir o desvio de
rotinas do sistema para outras rotinas

criadas por vocé mesmo ou jd existentes
no micro. E uma forma simples de se ex-
pandir o sistema MSX por software, sem
nenhuma alteragio no equipamento.

No desenvolvimento do MSX, foram
reservados 5 bytes para cada Hook, sendo
estes criados de forma a aproveitar as ro-
tinas mais fundamentais do funcionamen-
to do MSX, permitindo futuras alte-
ragdes. O porqué dos cinco bytes € o se-
guinte: permitir a inclusdo no Hook de
uma chamada a rotinas em qualquer slot,
feito da forma descrita abaixo:

REST 30H 1 byte)
DEFB Identificador de slot (1 byte)
DEFW Enderego de execugio da

rotina (2 bytes)
RET 1 byte)

A instrugio RST 30H desvia a exe-
cugdo para o endereco &HO030 da
meméria. L4 existe uma rotina que acessa
um enderego em um slot especificado
(bytes apés a instrugdo RST 30H), execu-
tando o que for encontrado e retomando
a seguir, E esta a forma de execugdo de
um comando do Disk BASIC. A interface
doDisk Drive possui uma ROM adicional,
que expande o sistema MSX para os co-
mandos Disk BASIC, que sdo chamados
desta forma. Nio entrarei em mais deta-
lhes sobre esta chamada, ficando para
uma outra ocasido um melhor tratamento
deste método.

Encerro este artigo com uma lista dos
Hooks existentes no MSX, seus endere-
¢os, ¢ 0 endereco da ROM de onde sdo
chamados. Espero que tenham grande uti-
lidade para todos. Com o conhecimento
destes Hooks o leitor ndo serd mais um
leigo quando, eventualmente, eu os men-
cionar ou utilizar em futuros artigos.



Ender.

FD9AH
FDIFH
FDA4H
FDA%H
FDAEH
FDB3H
FDBBH
FDBDH
FDC2H
FDC7H

FODIH
FOD6H
FDDBH
FDEOH
FDESH
FDEAH

FDF4H
FDF9H

FEO3H
FEOBH
FEODH
FE12H
FE17H
FEICH
FE21R
FE26H
FE2BH
FE30H
FE35H
FE3AH
FE3FH
FE44H
FE49H
FE4EH
FES3H
FES8H
FESDH
FE62H
FE67H

FE71H
FE76H
FE7BH
FEBOH
FEBSH
FEBAH
FESFH
FE94H

FE99H
FEIEHR
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Hook Endereco de onde e chamado e
rotina que chama o Hook FEASN
3 FEASH
FEADH
HKEY]  OC4AH Interrupcac de teclado FEB2H
HTINI  OC53H Interrupcao de teclado FEB7H
HCHPU  0BCOH Rotina CHPUT (impr. caracteres) pppcy
HDSPC  O9EGH Nostra cursor FECIH
HERAC  OA33H Apaga cursor FEC6H
HDSPF  OB2BH Rotina DSPFNK (mostra funcoes)  ppepy
HERAF  0B15H Rotina ERAFNK (apaga funcoes) FEDOH
HTOTE 0842H Rotina TOTEXT (tela de texto) FEDSH
HCHGE ~ 10CEH Rotina CHGET (le caracter) FEDAR
HINIP  O71EH Copia tabela de caract. p/ VDP FEDFR
HKEYC 1025H Decodificador de teclado FEE4H
HKEYA  OF10H Deccdificador de teclado FEE9H
HNAI 1398H Interrupcoes nao mascaraveis FEEEH
HPINL  23BFH Rotina PINL  (input) FEFIH
HQIKL  23CCH Rotina QINL  (input) FEFBH
HINLI  23D5H Rotina INLIN (input) FEFDH
HONGOD  7810H Instrucao ON DEVICE GOSUB FFO2H
HDSKO  7C16H Instrucao DSKO9 FFO7H
HSETS 7C1BH Instrucao SET FFOCH
HNANE  7C20H Instrucao HANE FF11H
HKILL  7C25H Instrucao KILL FF16H
HIPL 7C2AH Instrucao IPL FF1BH
HCOPY 7C2FH Instrucao COPY FF20H
HCXD  7C39K Instrucao CAD FF5H
HDSKF  7C3EH Instrucao DSKF FF2AH
HDSKI  7C43H Instrucao DSKI$ FFOFH
HATTR  7C48H Instrucao ATTR$ FF34H
HLSET 7C4DH Instrucao LSET FF39H
HRSET  7C52H Instrucao RSET FF3ER
HFIEL  7CS57H Instrucao FIELD FF43K
HMKI$ 7C5CH Instrucao MKI$ FF48H
HNKS$  7C61H Instrucao NKS$ FFADH
HMKDS  7C16H Instrucao MKD$ FF52H
HCVI 7C66H Instrucao CVI FFS7H
HCVS 7C6BH Instrucao CVS FF5CH
HCVD  7C70H Instrucao CVD FF61H
HGETP  6A93H Localiza FCB FF66H
HSETF  6AB3H Localiza FCB FF6BH
HHOFO  GAFGH Instrucao OPEN FF70H
HNULO  6BOFH Instrucao OPEN FF75H
HNTFL  6B3BH Fecha buffer 1/0 0 FF7AR
HMERG  6B63H Instrucao NERGE/LOAD FF7FH
HSAVE  6BAGH I[nstrucao SAVE = FrRe
HBINS 6BCEH Instrucao SAVE FFB9N
HBINL 6BD4H Instrucao NERGE/LOAD FFBEH
HFILE  6C2FH Instrucao FILES FF93H
HDGET  6C3BH Instrucao GET/PUT FF98H
HFILO 6CS1H Saida Sequencial FFIDH
HINDS 6C79H Entrada Sequencial FFA2H
HRSLF  6CDBH Instrucao INPUTS FFAZH
HSAVD  6DO3H Instrucao LOC FFACH
6D25H Instrucao EOF FFBIH
6D39H Instrucao FPOS FFBEH
6D14H Instrucao LOF FFBBH
HLOC  6DOFH Instrucao LOC FFCOH
HLOF  6D20H Instrucao LOF FFCSH

HEOF

HFPOS
HBAKU
HPARD
HNODE
HPOSD
HDEVN
HGEND
HRUNC
HCLEA
HLOPD
HSTKE
HISFL
HOUTD
HCRDO
HDSKC
HDOGR
HPRGE
HERRP
HERRF
HREAD
HNAIR
HDIRD
HFINI
HFINE
HCRUR
HCRUS
HISRE
HNTFN
HNOTR
HSNGF
HNEWS
HGONE
HCHRG
HRETU
HPRTF
HCONP
HFINP
HTRMN
HFPHE
HNTPL
HEVAL
HOKRO
HFING
HISH]

HWIDT
HLIST
HBUFL
HFRQI

HSCNE
HFRET

HPHYD
HFORK
HERRO

HLPTS
HSCRE
HPLAY

6D33H Instrucao EOF
6D43H Instrucao FPOS
6E36H Instrucao LINE IRPUT#
6F15H Analise de dispositivos
6F33H Analise de dispositivos
6F37H Analise de dispositivos
HOOK NAO USADO
6F8FH Funcoes de 1/0
629AH Run/clear
62A1H Run/clear
62AFH Run/clear
62FOH Inicializacao do STACK
145FH Rotina ISFLIO (direcao de buffer)
1B46H Rotina OUTDO
7328H Saida de CR e LF em OUTDO
7374H Entrada de |inhas em buffer
593CH Tracado de |inhas
4039H Fim de programa
40DCH Rotina de erros
40FDH Rotina de erros
4128H OK na execucao
4134H Execucao de programas
41ABH Execucao de comandos
4237H Fim de exscucao
4247H Fim de execucao
42B9H Conversao em TOKENS
4353H Conversao em TOKENS
437CH Conversao em TOKENS
43M4H Conversao em TOKENS
44EBH Conversao em TOKENS
45D1H Instrucao FOR
4601H NEV em execucao
4646H Execucao de programas
4666H Rotina CHRGTR (pega caracter)
48211 Instrucao RETURN
4ASEH Instrucao PRINT
4A94H Instrucao PRINT
4AFFH Instrucao PRINT
4B4DH Erro em READ/INPUT
4C6DH Avaliador de expressoes
4CA6H Avaliador de expressoes
4DD9H Avaliador de fatores
4F2CH Avaliador de fatores
4F3EH Avaliador de fatores
51C3H Execucao de programas
51CCH Instrucao WIDTH
522EH Instrucao LIST
532DH Conversao de TOKENS em texto
543FH Conversao para inteiros
5514H Numero de linhas p/ ponteiros
67EEH Limpa STRINGS
SEASH Procura de variaveis
148AH Rotina PHIDIO (disco)
148EH Rotina FORMAT (disco)
406FH Rotina de erros
085DH Rotina LPTOUT (impressora)
0884H Rotina LPTTST (impressora)
79CCH Instrucao SCREEN
73ESH Instrucao PLAY

CPU
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Fonte para drive
e data corder

Como foi prometido no editorial do
primeiro nimero de nossa revista além de
software, seriam publicados, também,
projetos de hardware, e, como promessa €
divida, reservamos aqui um espago para
que possamos mostrar alguns projetos
que, além der serem relativamente fdceis
de ser confeccionados, mostrar-se-io de
uma indiscutivel utilidade.

Por hora, penso eu, que o que tem da-
do mais dor de cabeca aos usudrios do
MSX sdo as fontes que se destinam a ali-
mentagio do “disk driver” e, também, pa-
ra os que possuem a versao 1.0 do EX-
PERT ou do HOT BIT no que diz respei-
to 2 alimentagio do DATACORDER,
visto que nestes dois ndo hd uma safda pa-
ra a alimentagdo do cassete. O que € exi-
gido destas fontes é precisio na regula-
gem, ou seja, que a tensdo se mantenha
em um nivel constante ao longo do tempo.
No caso de fonte para o “disk driver”,
utilizamos o integrado CA723 da RCA,
um circuito confidvel a este tipo de apli-
cagio. Para os mais curiosos, este inte-
grado, CA723, é o regulador usado,
também na fonte de alimentagdo do HOT
BIT. Para a fonte do DATACORDER
usamos um outro integrado, o uA7806,
tdo confidvel quanto o anterior, porém
mais adequado neste caso.

Entdo vamos ao que interessa real-
mente que sdo as fontes. Na FIGURA 1
podemos observar o esquema completo da
fonte que se destina ao *“disk driver”.
Como sabemos, o “disk driver” necessita
de duas tensdes de operagio: uma de 5
volts, que ird alimentar os circuitos TTL,
e uma outra de 12 volts, que se prestard a
alimentar os motores de passo. Assim
sendo, foram utilizados dois circuitos in-
tegrados do tipo uA723, cada um contro-
lando uma das duas tensdes. Para melhor
compreensio do circuito, resolvi “que-
bré-lo” em partes ¢ tentar descrevé-las
separadamente,

CARLOS E. A. MOREIRA

Na FIGURA 2 estd o médulo que se
destina a fazer a regulagem de 12 volts.
Nela temos, como jd dissemos antes, 0 in-
tegrado CA723 e o transistor TIP3055
com o objetivo de podermos ter na safda
regulada uma corrente sensivelmente
maior que o CA723 pode nos fornecer,
que ¢ da ordem de 150 miliampéres, no
mdximo. Aqui, estamos exigindo uma
corrente de, pelo menos, 1,5 ampéres. O
divisor resistivo 2K2/3K9 nos dd uma
tensdo préxima dos 12 volts. Assim, foi
colocado em série com esses, dois resisto-
res um trimpot de 470 ohms. Com isso,
podemos fazer um ajuste fino de tensiio e
colocarmos a safda exatamente em 12
volts, ou bastante préximo disso.

Na FIGURA 3 estd o médulo regula-
dor de 5 volts, que muda pouca coisa em
comparagio com o circuito da FIGURA
2. Aqui, novamente, temos um par de re-
sistores fazendo um divisor Tresistivo
(1K5/4K7) que nos fornece uma tensao
préxima do exigido e, também, um trim-
pot (470R) em série com estes resistores
para o ajuste fino. O transistor (TIP32)
tem exstamente o mesmo objetivo que no
circuito da FIGURA 2.

Na FIGURA 4 sugerimos um “lay

ut” da placa impressa que poderd ser
usada na montagem. O transformador de-
verd ser um de 110 ou 220 volts no
primdrio, dependendo, € claro, da tensdo
da rede, ¢ de 12 volts no secunddrio que
possa, também, fornecer uma corrente de
no minimo 2 ampéres.

A fonte para o DATACORDER ¢
sensivelmente mais simples. Aqui usamos
um outro tipo de regulador integrado, o
uA7806, que j4 nos fornece uma tensao
fixa (6.0 volts), o que quer dizer que, nes-
te caso, ndo necessitamos de menhum
ajuste. Desta maneira, terminada a mon-
tagem do circuito, este estard pronto para
o “batente”, enquanto que no circuito an-
terior, terminada a montagem, este neces-

sitard de um ajuste prévio, o que serd
conseguido com o auxilio de um voltime-
tro. O esquema desta fonte poderd ser
observado na FIGURA 5.

Na FIGURA 6 tem-se uma sugestio
do “lay out” do circuito impresso usado
na montagem.

Um detalhe importante € que tanto o
integrado uA7806 quanto 0s transistores
TIP3055 ¢ TIP32 necessitam, cada um
deles, de dissipadores de calor. Podemos
notar que todos esses componentes ji sio
preparados para receber esses dissipado-
res, € que, nestes projetos agui apresenta-
dos, posso garantir que sio absolutamente
INDISPENSAVEIS, j4 que, através des-
tes componentes, circulard uma corrente
sensivelmente elevada.

Uma sugestdo para facilitar a monta-
gem do circuito da FIGURA 1 € usar so-
quetes ao invés de soldarmos diretamente
o C.I. CA723 na placa impressa. Isso nos
d4d uma facilidade a mais, pois, para sol-
darmos este soguete, € preciso um cuida-
do extremamente menor do que se formos
soldar o integrado diretamente sobre a
placa.

Terminada a montagem e conferidas
todas as ligagdes, chega a hora dos ajus-
tes. Nos pontos descritos como, safdas de
12 e 5 volts, respectivamente, introduzi-
mos um voltimetro. Este, provavelmente,
dar4 leituras préximas das tensdes reque-
ridas. Assim, agindo sobre o trimpot, em
cada um dos casos, podemos, afinar as
duas tensoes. Todos os circuitos apresen-
tados aqui foram submetidos aos testes e
apresentaram caracterfsticas 6timas em
relagdo ao esperado.

Todos os resistores sdo de 1/8 de
WATT, a ndo ser que algo indique o con-
trério. .

O C.I. CA723 DEVERA ser do tipo
DIL-14, com encapsulamento pldstico, e
nomenclaturas como, por exemplo,
uA723 ou LM723. Isso porque a notagio
varia de fabricante para fabricante.
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Todos os componentes sdo facilmente
ados no do de
eletronicos.

Qualquer divida poderd ser desfeita,
bastando, para isso, escrever para
AGUIA INFORMATICA. Terei imenso
prazer em respondé-las, caso ocorram, &
claro. Até a préxima.

LISTA DE COMPONENTES

1. Para a fonte do “Disk Driver”
— Circuito integrado CA723 2

— Resistores:
68R (azul cinza preto)
1K5 (marrom verde vermelho)
2K2 (vermelho vermelho vermelho)
3K9 (laranja branco vermelho)
4K 7 (amarelo violeta vermelho)
470R (trimpot) 2
0.22 OHM X 2 WATTS (resistor de
fio)
0.33 OHM X 2 WATTS (resistor de
fio)

— Capacitores:
1 KpF (cerdmico) @)
100 uF X 16 volts (eletrolitico) )
100 KpF (poliéster)

2200 uF X 25 volts (eletrolitico)

— Transistores:
TIP32 (pnp)
TIP3055 (npn)

— Diodos
SK2/02 (e4]

— Transformador 110 ou 220 volts no
primdrio e 12 volts, no secunddrio, com
no minimo 2 Ampéres de corrente,

2. Para a fonte do DATACORDER
— Circuito integrado ua7806

— Resistores:
5K6 (verde azul vermelho)

— Capacitores:
100 pF (cerdmico)
330 KpF (poliéster)
1 uF X 16 volts (tintalo)
2200 uF X 25 volts (eletrolitico)

— Diodos:
IN4007

Transformador 110 ou 220 volts no
primdrio e 9 volts no secunddrio que
forneca uma corrente de 500 mi-
liampéres.

12
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Programas
Residentes

Em algumas outras linhas de micro-
computadores muito comuns no mercado
internacional, sendo estes fabricados
também aqui no Brasil, encontramos um
tipo de software muito interessante. Sio
programas que, ao serem carregados,
aparentemente nio exercem fungdo algu-
ma; retornam ao sistema operacional
apresentando, somente, uma mensagem
do tipo: Pressione as teclas X e Y simul-
taneamente para executar.

De fato, sdo programas extremamente
interessantes, pois ficam na memoéria do
micro sem aparecer ao usudrio e, ao se-
rem chamados através de um conjunto de
teclas, interrompem qualquer processo
que o micro esteja executando e assumem
o controle, oferecendo ao usudrio recur-
sos como redefinigdo de teclado, calcula-
dora, agenda, etc.

Mais interessante € saber como estes
programas ficam “pendurados” no siste-
ma sem atrapalhar o processamento nor-
mal do micro.

O principio é o seguinte: 0s processa-
dores comumente encontrados em micro-
computadores possuem modos em que
podem ser interrompidos, desviando o
Processo corrente para uma outra rotina,
executando a esma e retornando ao pro-
cesso anterior. No caso do MSX, isto &
feito pelo hardware 60 vezes por segun-
do, gerando a interrupgio de leitura de
teclado, E desta forma que o teclado do
MSX € varrido e o c6digo da tecla encon-
trado. Baseado em interrupgoes deste ti-
po, surgiu o software “terminate and stay
resident”, que podemos chamar de softa-
wre residente.

O programa, inicialmente, é carregado
para a memdria ¢ uma pequena rotina é
colocada estrategicamente dentro da roti-
na que é chamada pela interrupgdo. Esta

ANDRE L. F. DE FREITAS

rotina fica acompanhando a leitura de te-
clado, aguardando o determinado conjun-
to de teclas. Este conjunto, ao ser detec-
tado, gera um salto para o programa na
memdria e este se encarrega de guardar
informagbes a respeito do processo que o
micro estava executando. Apds esta ope-
ragio, o programa residente é normal-
mente executado e, ao ser terminado, res-
taura todo o processo anteriormente exe-
cutado pelo micro, prosseguindo do ponto
onde parou,

O objetivo deste artigo € mostrar ao
usudrio MSX como fazer o mesmo com
seu micro, aproveitando aquela memdria
RAM que ndo é normalmente utilizada
pelo MSX. Atente para o fato de ndo ser
fornecido um programa residente como
os encontrados no mercado para outros
MiCros, mas somente um pequeno pro-
grama que ird limpar a tela e imprimir
uma mensagem. O que eu quero € mostrar
o processo pelo qual o programa residente
¢é instalado e, futuramente, chamado pelo
teclado.

A listagem 1 contém o programa resi-
dente e seu instalador, que € encontrado a
partir de seu enderego inicial de exeugio
até o seu final.

O instalador vai transportar o progra-
ma residente do local one foi carregado
para um slot de RAM livre no MSX. A
seguir, transportard para uma drea livre
no final da meméria RAM (temos uma
4rea nio utilizada entre os enderegos
&HFFCA e &HFFFF) uma rotina que
testar4 se a tecla [ESC] foi pressionada e
decidir4, caso sim ou nfo, respectivamen-
te, se chama o programa residente ou re-
torna sem nada executar.

O terceiro passo serd alterar o HOOK
do sistema correspondente 2 leitura de te-
clado (Hook HKEYG - interrupgio de

teclado) para um desvio para aquele pro-
grama instalado no fim da RAM. Estd
pronta a instalagio do programa residen-
te. Uma mensagem serd apresentada ins-
truindo © usudrio a como utilizar o pro-
grama residente. Para aqueles que ndo sa-
bem ainda o que sdo os Hooks, sugiro
procurar informagdes em outro artigo de
minha autoria publicado mneste mesmo
ndmero de CPU.

Muito cuidado para ndo digitar cédi-
gos errados, pois isto pode ocasionar a
perda de controle do sistema e ser ne-
cessdrio pressionar o famigerado botdo de
RESET do micro para retornar ao siste-
ma, perdendo-se todo o trabalho feito até
entdo. E uma boa idéia salvar o programa,
antes, para ndo perder alguns fios de ca-
belo (chato, ndo?).

De posse do conhecimento de todas as
informagoes encontradas neste e no outro
artigo, fica ao usudrio a tarefa de criar o
seu programa residente e substituir o
exemplo dado pelo préprio. Experimente,
também, tentar alterar a rotina de teste de
teclado para um outro c6digo de teclas a
acionar o programa residente.

Outra coisa a lembrar € nao chamar o
programa residente se vocé estiver traba-
lhando fora do SCREEN 0, pois este pro-
grama residente ndo prevé a restauragio
de outro modo de tela a ndo ser o modo 0.

Futuramente, publicarei programas re-
sidentes que poderiio ser substituidos pelo
fornecido por este artigo, como, por
exemplo, uma calculadora ou uma tabela
de c6digos ASCII, que serdo muito dteis
instalados no micro durante o desenvol-
vimento de outros programas, mesmo que
vocé s6 programe em BASIC. Aguarde
outros artigos desta série.
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1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080

1o
me
n2
13
T4
1150
1180
170
1180
190
1200
1210
1220
1230
1240
1230

1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
139%
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530

EHFERRSERS

C007 210000
Co0R 110050
€000 01BFO3
€010 CD5900
£013 CDC300
Co14 210401
Co19 2200F3
COIC 214140
COIF 7E
C020 FEQO
£022 2804
C024 COR200
027 23
C028 18F5
CO2R CD9FO0
Co20 210050
€030 110000
01BFO3
C03é CD5C00
€039 El
CO3A 220(F3
€030 El
CO3E D1
CO3F C1
D40 9

JUNHD 88
RESIDENTES
A.L. FREITRS

“r ue w e

+ ROTINAS DO BIOS E
3 VARIMVEIS DO SISTEMR

LDIRMV:ER 00STH

; COPIR VRAN-RAN

LDIRVN:ERU  00SCH ; COPIR RAM-VRAN
INITXT:EQU  O0SCH ; ENTRA EN TELA DE TEXTO
CHGET: EQU OO09FH ; LE CARACTER
CHPUT: 00f2H ; INPRINE CARACTER
CLS: EQU 00CH ; LINPA TELA
POSIT: 00CEH ; POSICIONR CURSOR
KILBUF:EGU O156H ; LINPA BUFFER TECLADD
CSRY: EQU OF30CH s VAR. END. CURSOR
HKEYR: EQU OFDDIH ; HOOK LEITURA DE TECLADO
; PROGRAMA RESIDENTE

R6 OCO0OH
RESIDE:PUSH BC ; SALVA REG.

PUSH DE

PUSH HL

D HL,(CSRY) 5 SALVA CURSOR

.0
50004

"
"
DE,
BC, 038FH

=
2

; COPIR VRAM-RAN

; POSICIONA CURSOR
HL, HENSAE-BOOOH
A, () + IPRINE HENSAGEN

geEEm9cEEEggEEEE
g
=

ENDL: CHBET ; AGUARDA TECLA

CALL LDIRV ; RESTRURA TELA

LD (CSAY),W.  ; RESTRIRA POSIC. CURSOR
PP H ; RESTRURA RES.

POP DE

POP BC

.

CPU



1540

1550

1380

1590

1600

1510

1620

1640
1630
1660
1670
1680

Co41
C043 2A2R2M2A
CO49 2f2A2A2A
CO4D 2R2A2R2A
C051 2A2A2AA
C073 2A2R2AA
059 2f2A2A2A
COSD 2R2f2APA
C041 2R2A2A2A
C045 2R2R2A2A
C049 0DOROADY
C04D 09

COSE 52455649
C072 53544120
C075 43505500
CO7R 0AOROTOT

CoBS 50524553
COBA 53494F4E
COBE 45205540
COC2 41205445
COCA 434C410D
COCA ORCAOPO?
COCE 50415241
CoD2 20534149
CODS 522£0D0R
CODA 0ROA
Conc
COEO
COE4
COES 2AZAZA2A
COEC 2R2AZA2A
COFO
COF4
COF8 2R2APA2A
COFC
C100 2R2A2APA
C104 0DOAOD
cio7

HENSRG:DEFN * SEEsEasssstisssine’

DEFN *SEREESSREEIRSRIESERE,13,10,10,9,9

DEFH “REVISTA CPU',13,10,10,9,9

DEFK * JUNHO B88°,13,10,10,9,9

DEFH *PROGRAMAS RESIDENTES' ,13,10,10,9,9

DEFK “A.L. FREITAS’,13,10,10,10,9,9

DEFH *PRESSIONE LWA TECLA®,13,10,10,9,9

DEFN ‘PARA SAIR.",13,10,10,10

DEFN “SEETERRSRERERRRRERE | 13,10,0

PROGRAMA [NSTALADOR
ENTRADA: LHDOOO

. wn wn e

L7
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2010

REEEERER
BEIMINNS

g
g

D03C FI

e
DO3E 2100C0
D041 110040
D044 010701
D047 EDBO
D049 3AFDFF
DO4C D3R8
DOME 21CHFF
D051 22026D
D054 3ECD
D36 3201FD
D059 214000
DOSC 7E
DOSD FEQO
DOSF 2806
D041 CDAZ00
D044 23
D045 18F5
D047 E1
D08 DI
D049 C1

G 0D000H
INSTRL:PUSH AF + SALWA REG.

PUSH BC

PUSH DE

PUSH HL

CALL INITXT + INICIAL. TEXTO

10 BT + TRANSF. PROG. EXECUTOR

LD DE,OFFCAH  ; PARR ARER LIVRE

LD  BC,EMDX-EXCT ; M RN

LDIR

LDOP2

ENDL2

EEER33IIECEPIBCEEIEEEEEEEEEE

EE
£

hgghqssssssg

E

+ TRANSFERE PROG. RESIDENTE

+ P/ PRGINA LIVRE NA RAN
(WIORES DETALHES VER ARTIGO
SLOTS E EXPANSOES EN CPU
MIERD 1)

o
-
CORTIE

A, (OFFFDH)
(0RBH) A

; END. DE EXECUTOR RERLDCADO
+ COPIR P/ 0 HOOK

A,000H + CODIGO DE CALL
+ COPIR P/ 0 HOOK

; INPRINE NENSAGEN

CPU
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DOSC ODORORS4 MENSG: DEFM 13,10,10, TECLE [ESC] PARA ATIVAR',13,10

D070 45434065
D074 20584553
D78 43502050
DO7C 41524120
DOBO 41544956
D084 41520000
D088 505247 47
DOBC 52414041
DO%0 20524553
D094 4944454
D078 S4452E2F
DO9C 2E07000R
DORD 0RO

DEFH *PROGRAMA RESIDENTE..." 7,13,10,10,0
; PROGRAA EXECUTOR
EXCT: CF 3 ; TESTA SE E [ESC]
BT M : VILTR A0 HOK SE NAD
PUSH HL
CRLL KILBUF ; LINPA BUFFER DE TECLADO
T ; CODIGD RET
LD (WEYA),A  ; COPIA P/ HOOK
LD A, (OFFFEH)
OUT (OAB)A  ; CHAVEIR SLOT
CALL 40004 ; CHANA PRDG. RESIDENTE
LD A, (OFFFDH)
OUT (OABN),A  ; CHAVEIR SLOT
b A,0CH ; CODIGO CALL
LD CWEYA),A  ; COPIA P/ HOOK
POP W
b A4 ; RETORMA CARACT. SEW EFEITO
RET
EMX: EQU S

1000 * REVISTA CPU - JUNHD 88
1010 * PROGRAMAS RESIDENTES
1020 * A.L. FREITRS

1120 DATA 11,00,00,01,BF, 03,00, 5C
1130 DATR 00,E1,22,0C,F3,E1.01.C
1140 DATA C9, 20, 28,20, 20,28, 20, 2A

1030 ° 1150 DATR 28,20, 28,20, 28, 20, 20, 2
1040 * CODIGOS DO PROG. RESIDENTE 1160 DATR 28,20, 20,20, 24, 2828, 20
1050 * 1170 DATA 28,20,20,20, 20, 28, 28, 2A

1060 DATRA C3,05,E5,20,0C, F3,E5,21 1160 DATR 2A,2,28, 28, 24, 20,20, 2

1070 DATR 00,00,11,00,50,01,BF

1080 DATA C0,59,00,CD,£3,00,21

1090 DATA 01,22,0C,F3,2

1100 DATR FE, 00,28,
)

(] 1190 DATR 20, 00,08, 08, 09,09, 52,45
o 1200 DATR 56,49,53,54, 41,20,43, 50
E 1210 DATR 55,00,08,08,09,09, 48,55
1220 DATR 4E,48,4F ,20,38,38,00_0R
50 1230 DATR 08,09,09,50,52,4F 47,52
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DATA 41,40, 41,53,20,52, 45,53
DATR 49, 44,45 4E, 54,45, 53,00
DATR OA, 0R, 09,09, 41, 2€, 4C, 26
DATA 20, 46, 52,45, 49,54, 41,53
DATA 00_0A,0A,0R, 09, 09,50, 52
DATA 45,53,53,49, 4F 4E, 43,20
DATA 55, 40, 41,20, 54,4543, 4C
DATA 41,0008, 0, 09,09,50,41
DATA 52, 41,20,53, 41,49, 52, 26
DATA 0D, 0A, 0R, 0R, 28, 20, 20 2R
DATR 28,28, 22, 20, 20, 20, 20 2
DATA 2A,2A, 20, 20, 20, 20, 2, 20
DATA 28,28, 28, 20, 20, 20, 20, 2A
DATA 2R, 28,28, 20, 2A_ 28,28, 20
DATA 28,28, 28, 20, 00, 0, 00

* CODIGOS DO PROG. INSTALADOR

DATA F5,C5,05,E5,C0,4C,00,21
DATA A2,00, 11,0, FF,01,22,00
DATA ED,B0, D8, A8, 32, FD, FF 21
DATA 00, 40,06, 03,8, A8, C5, 04

DATA 32, FE. FF 03, B, 3€ AR, 77
DATA 56,2, 77, 5E, 7R, B3, FE, FF
DATR 28,0C, 10, £8, 3, FD,FF, D3
DATR R8,E1,01,C1,F1,09,21,00
DATA C0,11,00,40,01,07,01,ED
DATA B0,3A,FD. FF D3, A8,21,CA
DATR FF 22,02, 0, 3€, £0,32,D1

1530 DATA FD,21,4C,00, 7E, FE, 00, 28
1540 DATR 04,CD,A2,00,23, 18,F5, E1
1550 DATR D1,C1,F1,C9,00,08,0R, 54
1560 DATR 45,43,4C,45,20,58, 45,53
1570 DATA 43,50,20,50,41,52,41,20
1580 DATR 41,54,49,56,41,52,00, 00
1590 DATA 50,52, 4F, 47,52, 41,4, 41
1600 DATR 20,52,45,53,49, 44,45 4E
1410 DATA 54,45, 2%, % 7F,07,0, 00
1420 DATA OR,00,FE, 3R, C0_ES €D, 54
1630 DATA 01,3£,C9,32,01_FD_3A, FE
1640 DATA FF,D3,A8_CD, 00,40, 3, FD
1450 DATA FF,D3,A8_3(3,32,01,FD
1640 DATA E1,3€, 04,09

1670 * CARREGRDOR DE CODIGOS

1680 * MR HEMRIA

1690 *

1700 C15: XEY OFF: UIDTH 40

1710 FIR 1=LHCOO0 TO BHC106

1720 RERD AS: A=VAL(“W™+S)

1730 MRE 1A

1740 MEXT |

1750 FOR 1=UD000 TO SHDOC3

1760 RERD AS: A=VAL(“WH™+S)

1770 PIRE 1.8

1780 MEXT 1

1790 PRINT'PARR INSTRLAR:": PRINT
1800 PRINT™DEF USE-LHDO0O": PRINT
1810 PRINT"R=USR(0)"

Solicite os programas constantes desta revista

gravados em disco de 5 1/4",

tempo com a digitacao.

nao perdendo

Para receber o disco em sua residencia, envie

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

Aguia Informatica.
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Estacao de
trabalho

A popularizagdo do uso dos computa-
dores tem levado fabricantes e usudrios a
se preocuparem cada vez mais com os as-
pectos fisicos, biol6gicos e psicolégicos
que, além das caracterfsticas técnicas do
equipamento, influenciam o trabalho de
computacio.

O estudo das interrelagbes entre o
corpo humano e os instrumentos de tra-
balho para aperfeicoar o seu desenho é
conhecido como Ergonomia (do grego er-
gon = trabalho). No nosso caso, esse es-
tudo engloba equipamento, mobilidrio e o
préprio ambiente, visando criar condigdes
que permitam eficiéncia sem fadiga.

As condigbes que se seguem preten-
dem dar uma rdpida visdo sobre o assunto
e mostrar como certas recomendagdes
proprias do trabalho profissional podem
ser aplicadas ao uso do microcomputador
pessoal para conseguir que longas sessdes
de digitagdo, processamento de textos ou
mesmo de jogos, sejam realizadas confor-
tavelmente e sem cansago.

EQUIPAMENTO

E através do teclado e do monitor que
nos comunicamos com o computador a
maior parte do tempo e sdo os dois com-
ponentes que mais diretamente permitem
o conforto ou desconforto do operador.

Existe equipamento que inclui num
gabinete Gnico a CPU, o monitor e o te-
clado, mas a apresentagio mais popular
nos microcomputadores parece ser a da
CPU, monitor ¢ teclado separados, ou
CPU e teclado num gabinete e monitor
separado.

JOSE AGUILERA

TECLADO

A tendéncia dos fabricantes, inclusive
dos aparelhos mais econdémicos, € de
aproximar o mais possfvel o formato dos
teclados com o das mdquinas de escrever
elétricas, acrescentando teclas especiais,
e, até, teclados numéricos. Aos poucos,
foram abandonadas as tecladas tipo “chi-
clete” e, a ndo ser por razdes especiais de
manutengio e higiene, quase ninguém uti-
liza mais o teclado de membrana.

A disposigdo, forma, suavidade e tex-
tura das teclas deve produzir uma sen-
sagiio agraddvel e de seguranga ao opera-
dor. O “toque” das teclas, que, as vezes,
pode tomar um cardter subjetivo, € um
fator que deve ser levado em conside-
ragdo, principalmente quando se trata de
processamento de textos.

Como, geralmente, € nosso bolso quem
orienta nossa compra, somente depois do
uso do equipamento € que sentimos que
alguma coisa poderia ter sido melhorada.
Cabem, no entanto, algumas providéncias
que podem facilitar o trabalho:

— Mantenha o click do teclado ligado.
Isto aumenta a sua confianga.

—Situe o teclado um pouco afastado
da beirada da mesa, a fim de deixar um
espago para descansar os pulsos,

— Caso sinta as teclas muito altas com
relagdo a superficie da mesa, utilize um
apoio para os pulsos, colocado na frente
do teclado com uma altura de, mais ou
menos, 2,5 cm.

MONITOR

E através da tela de video que 0 com-

putador se comunica conosco, ¢ parece
ter sido o motivo de queixa mais fregiien-
te por parte dos operadores. Como a
permanéncia prolongada em frente a um
monitor constitui agressdo para com os
olhos, muitos estudos tém sido realizados
para minimizar seus efeitos.

Os primeiros monitores apresentavam
caracteres brancos sobre fundo preto ou
inverso, mas ap6s 0 uso mais ou menos
prolongado, causavam irritagdo nos olhos.
Os monitores de fésforo verde aparece-
ram como uma solugéo e, até agora, sdo
0s mais populares, apesar de existirem
pesquisas que parecem mostrar que a cor
amarelo-dmbar seria a mais adequada.

Os monitores profissionais tém em ge-
ral, tela de video de dez a quatorze pole-
gares e possuem controles de contraste,
brilho, video invertido, quadro reduzido,
etc., de modo que o operador possa re-
guld-los.

O uso de aparelhos de televisio como
monitores se justifica como uma maneira
de se iniciar a montagem de um equipa-
mento pessoal, mas, quando se pretende
realizar um trabalho mais sério, um moni-
tor profissional € indispensavel.

uso de televisores adaptados ou com
entrada de video composto, significam um
passo a frente. Neste caso, televisores co-
loridos siio convenientes para a utilizagdo
com editores grdficos ou com programas
nos quais as cores sdo fundamentais. Os
monitores coloridos RGB ainda sdo muito
caros para um esquema doméstico.

Finalmente, o uso de filtros da cor
verde ou dmbar em televisores branco e
preto pode se converter em arma de dois
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gumes. Com a limpeza e o manuseio, 0
pldstico acaba perdendo a transparéncia e
produzindo imagens duplas ou fora de fo-
co, que se tornam motivo de fadiga.

MOBILIARIO

A mesma preocupagio que se tem para
com o equipamento deve existir com re-
lagio ao mobilidrio que serd utilizado no
trabalho com o computador.

Existe uma grande semelhanga entre o
ato dedigitar e o de bater 2 mdquina. Por
isto, de forma geral, méveis confortdveis
paia datilografia sio confortdveis para
computagio.

CADEIRA

De pouco adianta o investimento feito
com o0 equipamento se, ao cabo de uma
hora de trabalho, estamos com as costas
ou os ombros doloridos e sem vontade de
continuar em conseqiiéncia do uso de uma
cadeira inadequada. Uma cadeira para
computador deve ter assento ¢ encosto
estofados, altura reguldvel, encosto baixo,
de preferéncia também reguldvel. Deve
ser giratéria e apoiada sobre rodizios. A
base de cinco pés € mais estdvel que a ba-
se de quatro.

MESA

Em se tratando de um equipamento
que integre num gabinete tinico a CPU, o
teclado e o menitor, ou que permita a co-
locagdo do monitor em cima da CPU, uma
mesa de datilografia com suficiente espa-
co pode ser o bastante. O importante &

que o teclado deve ficar na altura usada
para a miquina de escrever ¢ o monitor
ligeiramente mais alto. Existem mesas
apropriadas que possuem suportes com
diferentes alturas, fixos ou reguldveis.

Acontece com freqiiéncia que o mi-
crocomputador € instalado num pequeno
€SpPago que Se CONsCguiu arrumar em casa
ou no escritério. Neste caso, € necessdria
a adaptagdo as condigdes existentes, le-
vando em consideragio algumas reco-
mendagoes:

O teclado deve ficar na altura ou ligei-
ramente abaixo dos cotovelos. A mesa
com 65 a 68 cm. (Um teclado colocado
sobre uma escrivaninha comum pode se
tornar um instrumento de tortura).

— E conveniente que a mesa para o te-
clado seja suficienteniente grande para
permitir o descanso dos pulsos e deixar
espago para 0 uso do mouse. Utilizar o
mouse sobre uma escrivaninha comum
torna-se cansativo porque a altura da me-
sa dificulta 0 movimento livre do brago.

— A distincia entre os olhos e 0 moni-
tor deve ficar entre 45 e 65 cm.

AMBIENTE DE TRABALHO

As condigoes de iluminagio, tempera-
tura, nivel de barulho ¢ a prépria deco-
ragdo do ambiente de trabalho sdo fatores
que influenciam conforto dos operadores
e sua eficiéncia.

O local de trabalho deverd ser afastado
do ruido do trénsito, pintado com cores
claras e neutras e, em se tratando de ins-
talagbes profissionais, deverd ter controle
de temperatura ¢ umidade.

Quanto 2 iluminagio, sdo trés os tipos

de luz que devem ser levados em conside-
ragio: luz ambiental, luz da drea de traba-
Tho ¢ a luz proveniente da tela de video do
monitor. A luz ambiental deverd ser suave
de modo a permitir que o operador des-
canse os olhos desviando a vista do moni-
tor ou da 4rea de trabalho, que deverd ser
mais iluminada. Uma arrumagéo cuidado-
sa dever ser feita para evitar reflexos das
fontes de luz, de janelas ou objetos bri-
lhantes na tela.

Das condigbes de iluminagdo depen-
derd o grau de fadiga dos olhos do opera-
dor.

CONSIDERACOES FINAIS

A instalagdo de uma estagio de traba-
lho com finalidade profissional exige o
cumprimento de normas e recomendagoes
nem sempre aplicdveis quando se trata da
adaptagdo de um pequeno espago em casa
ou no escritério. Vale a pena, no entanto,
levantar alguns pontos que podem melho-
rar a sua eficiéncia e satisfagdo no uso do
microcomputador:

— Aplique, no possivel, as orientagdes
dedicadas ao campo profissional.

—Use uma cadeira de datilografia
mesmo para trabalhos esporddicos.

— Use um monitor de fésforo verde ou
Ambar para trabalhos mais sérios.

— Mantenha em ordem a sua estagio de
trabalho. Coloque etiquetas de identifi-
cagdo nos cabos ¢ fios. Enrole e prenda o
excedente dos fios.

— Lembre-se que o equipamento de-
termina as suas possibilidades técnicas,
mas a sua eficiéncia dependerd das suas
condigoes de trabalho.

i
a2

€5- 68 tam
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A trilha 0

Com o inicio da comercializagdo dos
drives para a linha MSX, um novo hori-
zonte foi aberto para os usudrios desta li-
nha de equipamentos

A operagio com disco nio oferece di-
ficuldade de tipo algum, pc co-

GONGALO R. F. MURTEIRA

Apbs formatarmos um disco no MSX
DOS, o mesmo serd dividido conforme
ilustra a figura

As vezes, ao formatarmos um disco,
pode acontecer que ndo obtenhamos a ca-

idade total de ar Quan-

mandos simples e de fécil assimilagio.

Podemos dizer que a trilha 0 € alma do
disquete e, por esta razio, resolvemos
fornecer maiores informagdes sobre esta
parte vital do disco para que vocé tenha
maiores condigbes para resolver os pro-
blemas que lhe venham a aparecer, tal
como recuperar um arquivo deletado aci-
dentalmente.

db isto ocorre, € porque o computador, a0
efetuar a venﬁcagao da formatagéo, en-
controu alguma trilha nio apta para uso,
eliminando-a para que nio se venha a ter
surpresas no futuro.

Pode ocorrer que o dano no disco
ocorra na trilha 0, fazendo com que ndo
se possa utilizar mais aquele disco. Um
exemplo pritico desta situagdo é quando
tentamos obter o diretério de um disco
fc do e s a de

O diret6rio estd alocado na trilha 0,
nos setores de 5 a 8, caso o disco esteja
formatado em face simples, ou nos seto-
res de 5 a8 dolado O e de Oa2dolado 1,
caso a formatagio do disco seja de face

Como j4 é conhecido, os micros da li-
nha MSX e IBM PC sdo compativeis a
nivel de organizacio de disco. Devido a

esta particularidade, algumas informagées
d.|spomveus no diret6rio do MSX ndo sdo

, como € o caso do atributo e

Ao formatarmos um disco, definimos,
também, o espago fixo reservado para o
diretério. Este espago € de 7 setores para
os discos de face dupla ou de 4 setores

em face simples.
Cada setor tem capacidade para arma-

Face Face
simples | dupla erro de entrada e saida,
Ne de trilhas 40 40 O DIRETORIO
Niimero de setores por
trilha 9 s
Nimero de setores
por disquete 360 720
dupla.
Niimero de setores e
disponiveis 351 708
Niimero de setores
reservados 9 12
Niimero de setores hora de gravagio.
do boot 1 1
Niimero de setores
do FAAT 4 4
a for a

Niimero de setores !
do diretério 4 i

zenar 512 bytes. Portanto, o diretério po-

de ar até 112 nomes de arquivos

em discos de face dupla ou 64 em discos
de face simples.

Assim sendo, se vocé possuir 112 ar-
quivos gravados em um disco-de face du-
pla, mesmo que ainda exista espago dis-
ponivel, vocé ndo conseguird gravar o
1132 programa, pois ndo haverd mais es-
pago disponivel no diretério para o arma-
zenamento das informagdes referentes
aquele arquivo. Neste caso, vocé serd in-
formado pelo sistema operacional através
da mensagem diretério cheio.

PROTECAO DE PROGRAMAS

No IBM-PC temos a facilidade de po-
der proteger um programa contra os
olhares dos curiosos e, assim, tentar evitar
a copia.

Para fazermos o mesmo no MSX, bas-
ta mudarmos o byte referente ao tributo
para qualquer valor entre 04H e 07H.

Com este procedimento, 0 programa
poderd ser lido, mas nio aparecerd se for
solicitado o diretério do disco.

RECUPERACAO DE PROGRAMAS

Pode acontecer que, acidentalmente,
vocé apague um arquivo e deseje recu-
peré-lo. Se, apés apagar um arquivo, vocé
ndo tiver efetuado nenhuma gravagdo no
disco, poderd recuperd-lo, pois o coman-
do que apaga um arquivo simplesmente
troca o primeiro caracter do nome por
ESH.

Para recuperarmos o arquivo basta
trocarmos novamente O primeiro caracter
pelo c6digo original.

Sobre a trilha 0 de um disco ainda
existe muito para se falar e ela serd tema
de outros artigos de edigbes futuras.
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Impressao Dupla

J. L. FONSECA

Vocé jd deve ter tido a necessidade de
efetuar o reforgo de um texto impresso.

A rotina que apresentamos foi baseada
em um programa publicado no livro
“Cem dicas para MSX", na pdgina 120,
da Editora Alpeh, no qual efetuamos alte-
ragoes.

O programa permite que o usudrio se-
lecione o nimero de colunas e o nimero
de vezes que a cabega de impressdo de-
verd efetuar um reforgo do texto, impri-
mindo novamente os pontos jd impressos.

Portanto, com este programa, vocé
pode fazer com que as suas listagens ou
textos sejam impressos com mais qualida-
de ¢ contraste,

O efeito obtido € diferente de uma im-
pressdo em qualidade de carta, na qual
cada ponto € impresso duas vezes, mas
havendo um ligeiro espagamento entre
cada ponto.

115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140

SCREEN 0:CLEAR 200,%HE000

PRINT:PRINT:PRINT

PRINT"CARACTERES POR LINHA "3
INPUT C

IF C{1 OR €255 THEN GOTO 1160

PRINT"NUMERD DE PASSAGENS ";
INPUT P

IF P<1 OR P)255 THEN GOTO 1200

FOR K=RHE0OO TO RHEO73

READ A$:POKE K,VAL(“&H"+AS)

NEXT K

POKE &HE022,C

POKE &HE045,P

DEFUSRO=RHE0&4

I=USRO(0)

DATA F5,C5,D5,E5,DD,ES,DD,21
DATA 65,E0,FE,0D, 28, 4D,FE,0R
OATA 28,13,06,00,00, 4E, 00,21
DATA 46,E0,09,03,00,71,00,77
DATA 79,FE, 00,20, 34, 3E,C9,32
DATA Bé,FF,0E,00,0D, 46,00,78
DATA BO,28,15,21,46,E0,7E,CD
DATA AS,00,23,10,F9,3E,00,CD
DATA A5,00,0C,79,FE,00,20,E4
DATA 3A,65,E0,B7,3E,0R,C4,R5
DATA 00,0E,00,00,71,00,3E,C3
DATA 32,84,FF,DD,E1,E1,01,C1
DATA F1,33,33,87,C9,00,F3,21
DATA 00,E0,22,87,FF,3E,C3,32
DATA B6,FF,FB,CY,00,FF,00,FF

ASSINE CPU

PARA EFETUAR A ASSINATURA DA REVISTA CPU, ENVIE 0S SEUS
DADOS PARA FATURAMENTO. NAO SERA’ NECESSARIO O ENVIO
DE DINHEIRO NO MOMENTO. A COBRANCA FICA A CARGO DO
BANCO BAMERINDUS. O VALOR DA ASSINATURA POR 6 MESES E’
DE Cz$ 1.800,00 (HUM MIL E GITOCENTOS CRUZADOS).
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Pro ramacao

gra ica
MSCREEN 1

SILVIO CHAN

Que tal fazer grdficos instantineos em
uma tela de texto?

A principio, vocé deve estar pensando
que estou propondo algo impossivel. Nao
nego que vocé esteja parcialmente corre-
to. No entanto, o que este artigo pretende
ensinar, ndo ¢ nada menos do que uma das
técnicas mais utilizadas na confecgio de
telas e cendrios grdficos nos jogos em As-
sembler, os quais vocé certamente deve
ter em casa.

A principal vantagem desta técnica € a
rapidez com que as telas sio desenhadas,
Esta técnica se baseia na criagdo de blocos
grificos que podem ser coloridos com as
cores do MSX. No nosso caso, a criagio
destes blocos serd feita em SCREEN 1,
que € uma tela de texto do MSX.

Para compreender o modo como sio
criados os blocos, é preciso entender o
funcionamento das tabelas de Formas dos
Caracteres e de cores do SCREEN 1, jd
que os blocos serdo formados através da
alterac@o do desenho de cada caracter. Is-
to significa que podemos criar, nada me-
nos, do que 255 tipos diferentes de blo-
cos,

O desenho de cada caracter ¢ armaze-
nado na tabela de forma em grupos de oi-
to bytes. Sua extensio & de 2 Kb.

A tabela de cores armazena em um by-
te a cor de um grupo de oito caracteres,

Como no MSX existem 256 caracte-
res, esta tabela possui a extensdo de 32
bytes, O valor contido em cada um destes
bytes € calculado pela seguinte férmula:

V=16*CE + CF,

onde CE € a cor de frente e CF € a cor de
fundo.

Para livrar os leitores do trabalho de
calcular os enderegos e respectivos valo-
res, este artigo € acompanhado de um
programa muito eficiente para a criagio
dos blocos grdficos.

Ap6s digitd-lo, salve-o e execute.

O PROGRAMA

Ao rodar o programa o micro pergun-
tar-lhe-4 se vocé deseja carregar um ban-
co de blocos ou se deseja ir direto para o
editor. Caso jd exista um banco de blocos
na memdria, também surgird a opgdo para
poder utilizd-lo. Em seguida, aparecerd
um menu. Para efetuar a escolha da opgio
desejada, vocé deverd utilizar a seta para
baixo e posicionar a barra de espago na
opgio desejada.

Depois de ter editado o seu banco, sal-
ve-o. Para recomegar o programa, pres-
sione F1 e, para sair, F2.

Para utilizar um banco j4 gravado, di-
gite BLOAD “nome do banco”, r. Apds o
carregamento, 0s caracteres serdo auto-
maticamente meodificados, devido a uma
rotina em Assembler existente no final do
programa que faz exatamente isto.

Com o banco ji carregado na memé-
ria, basta usar a instrugio PRINT para
imprimir os blocos desejados (caracteres)
na tela.

Caso vocé mude acidentalmente de te-
la, basta digitar:

DEFUSR = &hE813:A = USR (0) ou
DEEUSR = &hD813:A = USR (0)

para quem estiver utilizando disco.

Programas criados para manipular o
banco de caracteres, como por exemplo
jogos, aplicativos e adventures, devem ter
suas extensoes calculadas para néo apaga-
rem o banco.

Os usudrios de disco devem efetuar as
seguintes alteragoes:

Linha 90 — alterar o valor das varidveis
El, E2, E3 e E4 para &hDOOO,
&hD82E, &hD813 e &hD7F1, respecti-
vamente.

Linha 150 - troque &hEO por &hOO
e &hE7 por &hD7.

20 ' Gerador de Caracteres

30

40 ' SBilvio Chan -- 1988

80 °

70 ' INICIALIZA - E1 - END, INICIAL - E
2- END. FINAL - E3- END. EXEC. - E4 - E
ND. TAB. CORES

80 '

90 CLEAR:KEYOFF:COLOR7,1,1:SCREENL,2,1:
WIDTH30:E1=HEOO0:E2=4HEBRE  EJ=RHEBL3:E
4=kHETF1:DEFUSR=E3

100 LOCATEO, 10: IFPEEK (E3)=.HCDTHENPRINT

" <m) Caracteres na Mea"ria I Lo
ad <i} Inicia®ELSEPRINT® <I1) Loa
d <i) Inicia®

110 BOSUBL190: IFA$="1"0RAS="L"THENCLS:B
LOAD"cas: " ,R:60T0160

120 IFA$="1"0RA$="1"THENCLS:60T0160
130 IF (PEEK(E3)=kHCD ) ANDAS="8"0RAS="N"T
HENA=USR(0) :60T0160

140 6070110

130 DATA CD,4F,0,11,0,0,21,0,E0,1,F0,7,
Cv,sC,0,11,0,20,21,F1,€E7,1,20,0,CD,5C,0

¥

160 FORI=E3TOE2:READAS :POKET VAL (*kH"+A
) :NEXT

170 LOCATEO,10:PRINT*PROBRAMA GERADOR D
E CARACTERES®

180 *

190 * CRIA SPRITES REPRESENTATIVDS

200 *

210 FORT=0TD3:A$="":B$="":FORI=0T015:RE
ADA:AS=A$+CHRY (A) :NEXTI:FORI=0T015:READ
BiB$=BS+CHRS (B) :NEXTI:SPRITES(T)=A%+Bs:
NEXT

220 DATA 253,128,128,128,140,140,128,12
8,143,144, 160,255,249, 241,249,255
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230 DATA 255,1,1,1,49,49,1,1,241,9,5,25
5,159,143, 139,255

240 DATA 255,252,243, 239,216,192, 192,19
2,216,218,221,222,223, 231,248,235

250 DATA 255,63,207,247,27,3,3,3,27,27,
158,219,251,231,31,25%

260 DATA 255,128,191, 190,188, 188, 185, 18
5,176,176,179,179, 179, 191,128,255

270 DATA 255,1,253,125,61,61,157,157,13
,13,208,208,205,253,1,255

280 DATA 255,254,252,249, 243,243,243, 25
5,255,255,255, 255,255, 255, 235, 235

290 DATA 255,63,31,207,231,231, 231,199,
143,31, 63,63,255,43, 63,255

300 ONKEYGOSUBA250, 11505 KEY(1)0N: KEY(2)
N

310 SPRITES(4)=STRINGS(32,255)

320

330 ' MOSTRA MENU PRINCIPAL

30

350 6OSUBLO90tFORI=1TOA:PUTSPRITEI-1, (4
0,1840),15,1-1:NEXT:PUTSPRITEM, (40,40),
12,4

360 LOCATE7,6:PRINT*Salvar caracteres”:
LOCATE?, 11:PRINT"Calorir o caractere®
370 LOCATE7,16:PRINT"Redefinir o caract
ere":LOCATE7,21:PRINT"Codigo dos caract
eres"1X=40

380

390 * SELECIONA UMA OPCAD

400 *

410 IFSTRIG(0)=-1THENASO

420 IFSTICK(0)=5ANDX<160THENX=X+40ELSE]
FX=160ANDSTICK (0)=3THENX=40ELSE410

430 PUTSPRITEA, (40,X),12,4:FORI=0T0150:
NEXT

440 BOTO420

450 X=X/40

460 ONXGOSUBS10,640,820,980

470 B0TO350

480

490 * BRAVOD DOS CARACTERES

00 *

510 60SUB1100:605UB10%0

320 TFINKEY$<)""THENS20

530 60SUB1090: INPUT"Nome do programa (6
)" 3N

540 IFN$=""THEN330

26

350 PRINTSPRINT® Espere ua instante
560 FORI=0T02032:POKEE+1,VPEEK(I)NEXT
$70 FOR1=81927082231A=E4+(1-8192) 1POKEA
SYPEEK (1) sNEXT

580 PRINT*

590 BSAVENS,EL,E2,E3
400 60701190

810 °

620 * COLORIR CARACTERES
630 °

440 GOSUB1100:605UB1090:N=0:V=B192

450 IFINKEY$<>""THENSSO

660 PRINT*Verifique o conjunto de carac
-teres a ser colorido atravesdas seta
[Pt

670 IFSTRIG(0)=-1THEN710

680 IFSTICK(0)=3ANDNC2A6THENN=N+8:V=V¢l
ELSEIFSTICK(0)=3ANDN>=24 6 THENN=0:V=B192
690 IFSTICK(0)=7ANDN>OTHENN=N-B8:V=V~-1EL
SEIFSTICK(0)=7ANDN=0THENN=247:V=8223
700 FORI=0TO7:VPOKEBASE (5)+289+I,N¢1:N
EXT:60TD670

710 IFINKEY$<)" “THENT10

720 LOCATEO,14:INPUT"Cor de frente (0-1

ok!!*

3%

730 IZMMEO,M:INPU!‘CM de fundo (0-13
) “iCF

740 IFCACODRCA> 1 50RCF COORCF > { STHEN640
750 Q=168CA+CF1VPOKEV,Q

760 LOCATEO,21:PRINT* Continua a color
ir (s/n)*

770 IFINKEY$<)®*THENTT0

780 A$=INKEY$:IFA$="8"ORA%="5"THENGAOEL
SEIFA$="N"ORA$="n"THENRE TURNELSE780

790 *

800 * REDEFINE CARACTERE

810 *

820 B0SUB1100:608UB1090

830 IFINKEYS$<)""THENB30

840 INPUT"Codigo ASCIT (0-254) *;C

850 IFC2540RC{OTHENB20

860 V=C18:FORJ=0TO7

870 A$(J)=BINS(VPEEK(J+V)):B=LEN(AS(]))
880 IFB<BTHENLETAS(J)=LEFT$("00000000",
B-LEN(AS(J)) ) tAs(d)

890 VPOKEBASE(5)+161,CaNEXTJILOCATEO,7
900 FORJ=0TO7:PRINTA$(J), "00000000" :NEX
n

910 FOR1=0T07:LOCATEL3, 147:LINEINPUTAS
920 P#=STRS(VAL("&B"+RIGHTS(A$,8))) VPO
KEI+V, VAL (P$) :NEXT
930 LOCATEO,20:PRINT®
inir (s/n)*

940 AS=INKEY$: [FA$="5"ORA$="5" THENB20EL
SEIFAS="n"0RA%="N"THENRETURNELSE40
950 *

960 * CONSULTA TABELA ASCII

970 *

980 GOSUB1100:80SUBL090

990 FORI=0TO32:PRINTL;") *3jCHRS(1)¢CHRS
(1+64) , INEXT

1000 IFINKEY$<>®"THENL00O

1010 A$=INKEY$:IFAS$COCHRS (32) THEN10L0EL
SEN=33

1020 GOSUB1090:FORI=NTON+31:PRINTI;") *
;CHR$(1) s NEXT

1030 IFINKEY$<>*"THEN1030

1040 AS=INKEYS$: IFAS<)CHRS (32) THENLOAOEL
SEN=N+32

1050 IFN=225THENI0GOELSEL020

1060 60SUB1090:FORI=225T0254:PRINTI;*
"3CHR$ (1), sNEXT

1070 A$=INKEY$: IFAS$<CHR®(32) THENLOTOEL
SERETURN

1080 60701080

1090 CLS:PRINT"Gerador /NSX - Revista C
PU 02 *;STRINGS$(30,195) :RETURN

1100 FORI=0TOA:PUTSPRITEI, (~32,-32) 1INEX
T:RETURN

1110 GOSUB1190:80T0310

120 °

Continua a redef

1130 * FINALIZA PROGRAMA - KEY 2

1140 *

1150 SCREENO:END

1160 *

1170 * ROTINA DE LEITURA DO TECLADO
1180 *

1190 IFINKEYS$<)""THEN1190

1200 LOCATEB,20:PRINT*Pressione Tecla®
1210 A$=INKEY$: [FA$=""THENI210ELSERETUR
N

1220 *

1230 * REEXECUTA O PROGRAMA - KEY 3
1240 °

1250 SCREENL:RUN

CPU



———MAXIMAS E MINIMAS

Na coluna de hoje, vamos falar sobre
um problema que muitas vezes nos apare-
ce quando O NOSSO programa exige uma
entrada de dados pelo teclado.

Muitas vezes o usudrio digita algo er-
rado e o programa, ao tentar usar o dado
errado, pdra com uma mensagem de erro.

Ora, um programa ndo deve parar de-
vido a erros na entrada, devendo, em vez
disso, fazer uma critica da entrada e dar
ao usudrio a oportunidade de dar a entra-
da correta.

Temos dois tipos distintos de entradas
COM que NOS preocuparmos: as numéricas
e as alfanuméricas. No primeiro caso, de-
vemos verificar sc o valor fornecido estd
dentro da faixa permitida para o mesmo
no programa. No segundo caso, devemos
verificar o comprimento da string.

Em qualquer dos casos é uma boa idéia
apresentar na tela o campo onde se dard a
entrada com algum tipo de caracter, como
o ponto, por exemplo, para indicar o nii-
mero de posigdes possiveis, ndo devendo
ser possivel ao usudrio sair do campo.

Este tipo de preocupagio pode parecer
excesso de cuidado, mas €, na verdade,
um modo simpdtico de guiar a pessoa que
estd usando o seu programa pela primeira
vez, além de tornar mais diffcil que uma
entrada errada se infiltre e pare o seu
programa com uma mensagem de erro,
que, em geral, nio explica muito sobre a
causa.

No MSX temos vdrios comandos e
fungdes que nos ajudam nesta tarefa. Para
a entrada de dados, temos a fungdo IN-
KEYS que nos permite fazer a eritica de
cada caracter A medida que o mesmo € di-
gitado. Podemos, por exemplo, nao acei-
tar a digitagio de letras num campo
numérico ou ndo permitir que um campo
alfanumérico tenha mais que o compri-
mento permitido.

Muitos leitores jd devem estar recla-
mando que a fungio INKEY$ s6 permite
a entrada para varidveis alfanuméricas ¢,
assim mesmo, s6 de um caracter por vez.
No entanto, esta aparente desvantagem ¢
a sua principal virtude, pois, assim, nos
permite editar a entrada e, nos casos de
valores numéricos testar a sua validade ao
nivel de cada digito sem o perigo de erros
de formato ou de valor.

Como exemplo, damos, a seguir duas
listagens de rotinas de entrada de dados:
uma para nimeros inteiros e outra para
cadeias de caracteres

Estas rotinas ndo sdo as melhores ou
mais eficientes, mas servem para dar uma
idéia do que € possivel fazer, indicando o
caminho para quem quiser usd-las na sua
forma original ou modificadas de modo a
se adaptarem melhor & aplicacio em uso.

10 * REVISTA CPU
20 ' MAXINAS E NININAS
30 " J.L. FONSECA
40 * ROTINAS L E 2
50 °
90 CLS
1000 * ROTINA PARA ENTRADA DE STRINGS
CON EDICAD
1010 * CO,L1 COLUNA E LINHA EN QUE SE
QUER A ENTRADA
1020 * IN COMPRIMENTO MAXINO DA
STRING
1030 * IS¢ STRING ONDE ESTA A SAIDA
1040 LOCATE CO,LI : FOR [I=1 TO IN :
PRINT *."j: NEXT IT : IS$=""
1050 LOCATE CO,LI : IP=1
1060 TI$=INKEY$ 1 IF 1I$="" THEN BO0TO
1060
1070 IF I1$=CHR$(B) OR II$=CHRS$(127)
THEN BOSUB 3030 : 6OTO 1060
1080 IF I1$=CHR$(13) OR IPXIN THEN
RETURN
IF T1$4CHR$(32) OR T1$)CHRS(127)
THEN 60TO0 106G
1100 PRINT 11%; ¢ 189=188+118 1 IP=IP+]
1 60TO 1060
2000 ' ROTINA PARA ENTRADA DE NUMEROS
INTEIROS
2010 * TUDD COMO NA ROTINA ANTERIOR
EXCETO QUE A SAIDA SE DA POR 11%

10%

>

J. L. FONSECA

2020 " MA,N1 VALORES MAXINOS E NININOS
QUE A ENTRADA PODE TER

2030 IN=b

2040 LOCATE CO,LI : FOR II=1 TO IN :
PRINT ®.%; : NEXT II : I8¢=""

2050 LOCATE CO,LI & IP=1

2060 11$=INKEV$ : IF I1%="" THEN 60TO
2060

2070 IF 11$=CHR$(8) OR 1I1$=CHR$(127)
THEN BOSUB 3030 : BOTO 2060

2080 IF 11$=CHR$(13) OR IPYIN THEN 2110

2089 IF IIf="-" AND IP=1 THEN 6070 2100

2090 IF TI$<CHR$(48) OR IT$)CHR$(37)
THEN 6070 2080

2100 PRINT 118; : IS$=IS$+I1$ :
IP=IP+L : 6OTO 2060

2110 II=VAL(IS$) : IF I1>=NI AND II(=MA
THEN RETURN

2120 LOCATE CO,LI ¢ IF II<NI THEN PRINT
"BAINO"

2130 IF 1I>NA THEN PRINT "ALTO"

2140 FOR I1=1 TO 256 : NEXT II : LOCATE
CO,LI : BOTO 2000

3000 *

3010 * ROTINA PARA TRATAR DO DELETE

3020 *

3030 IF IP=1 THEN RETURN

3040 1PsIP-1 1 LOCATE IP4CO-1,LI 1PRINT
*.* 3 LOCATE IP+C0-1,LI

3050 15$=LEFT#(188, IP-1) :RETURN

2



A idéia desta se¢io surgiu com o apa-
recimento de compiladores de outras lin-
guagens para o MSX. Jd encontramos
com facilidade pelo menos um compilador
de linguagem C e um compilador Pascal
para 0 MSX

Aqui, mostraremos um método de or-
denacio que, apesar de ndo ser muito rd-
pido, ¢ bem simples e funcional para a
maioria dos casos. O método € o “bubble
sort”, ou seja, ordenagdo tipo bolha, ten-
do surgido o nome da comparagio do mé-
todo em que os valores a serem ordenados
sobem a lista de valores com o fato de
uma bolha subir a superficie da dgua (es-
tranho, ndo € mesmo?). A rotina de orde-
nagdo € apresentada em Basic, Pascal e C,
nio tendo esta segdo o objetivo de ensinar
qualquer uma destas linguagens, mas, so-
mente, apresentar rotinas para o usudrio
selecionar aquela que mais se enquadrar
a0 seu conhecimento. Bom proveito!

O algoritmo € o seguinte: a lista € pes-
quisada do inicio ao final. Cada vez que
um valor mais alto da lista se encontra
numa posigio baixa, este € deslocado, tro-
cado com o seguinte. O método se repete
até que toda a lista esteja ordenada.

Mgltipla Escolha

CARLOS E. A. MOREIRA

BUBBLE SORT EM BASIC

1000 REM BUBBLE SORT

1005 REM MSX SYSTEMS

1010 REM DEVEM SER PASSADAS
AS SEGUINTES |

1015 REM VARIAVEIS A ESTA RO-

TINA:

1020 REM ITEM - VETOR A ORDE-
NAR

1025 REM CONT - NO. DE ELEMEN-
TOS

1030 REM

1040 FOR A%=1 TO COUNT-1
1050 FOR B%=COUNT-1
STEP-1

1060 IF ITEM (B%)
THEN SWAP ITEM (B%),
B%+1)

1070 NEXT B,A

TO A

ITEM (B%+ 1)
ITEM

BUBBLE SORT EM PASCAL

{ na defini¢io de varidveis devem estar
as linhas abaixo
var
a, b, temp, conta: integer;
item: array [1..XX] of TIPO
{ XX ¢ 0 n® de elementos do vetor ¢
TIPO ¢ o tipo da varidvel: inteiro, real,
etc. }
{ a rotina ordenadora se encontra abai-
X0}
{ conta € a varidvel que armazena o n®
de elementos do vetor }

for a:=1 to conta-1 do
for b:=conta—1 downto a do
if (item[b] > item [b+1]) then
begin

item [b+ 1]:=temp;
end;

BUBBLE SORT EM C

Seguindo a estrutura da linguagem C,
apresento uma fungio para a ordenagdo.

A varidvel item é um ponteiro para um
vetor interno. Count é uma varidvel intei-
ra contando o mimero de elementos do
vetor.

Estes valores devem ser passados para
a fungdo na sua chamada /*.

Void bubble (item, count)
int count,
*item;

=1;a < count; + + a) {
count-1; b > item [b])
{t=item [b-1];
item [b-1] = item [b];
item [b] = t;
{
{

{

CP

LHA
PARTIGIPE
ASSINE
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CURSO DE MUSICA MSX - Teoria ¢
Pritica
Editora
Piazzi

ALEPH - 1988 — Barbieri e

O “CURSO DE MUSICA MSX" é
um livro escrito para o usudrio que quer
aprender msica usando como instrumen-
to musical um micro MSX.

Além do cardter marcadamente did4ti-
co da obra, chama a atengdo do leitor o
excelente trabalho de ilustragdo. O livro é
fartamente ilustrado e cada t6pico de teo-
ria € acompanhado de exemplos e exerci-
cios prdticos. Abaixo, podemos observar
a ilustragio da pdgina 97 do livro, gerada
por um programa que transforma o tecla-

Se vocé quer aprender misica, este &
mais um langamento que niio pode passar
em branco!

A seguir, comentamos, rapidamente, o
contetido de cada capitulo.

AULA 1 - A MUSICA E O MSX

Quase sempre, ao longo do livro, a
abordagem da teoria segue um caminho
histérico. Neste capftulo, os autores in-
troduzem o leitor num universo da miisi-
ca. Os subitens sio os seguintes:

INTRODUCAO HISTORICA
ALGUNS CONCEITOS BASICOS
0S INSTRUMENTOS MUSICAIS
0S SONS DO MSX

EXERCICIOS

Fd

1

do do micro num piano.
@
[£]
4 [si [do [ré |mi

£4 [solfld |si |do

il

A grande vantagem do leitor ao usar
um MSX como instrumento musical € a
eliminagéio do enfadonho treinamento psi-
co-motor necessdrio para o domfnio de
instrumentos tradicionais. Enquanto que
para tocar piano, violdo ou outro instru-
mento qualquer sdo necessdrias horas de
treino, “tocar” um MSX € algo muito
mais fécil, estando ao alcance de qualquer
pessoa que tenha um conhecimento mini-
mo de BASIC. O CURSO DE MUSICA
parte do pressuposto que o leitor saiba
apenas usar 0 micro, mesmo que de forma
bastante precdria. A apresentagio dos
programas listados € feita de forma a tor-
nar o mais fécil possivel a digitagao, sen-
do explicados detalhadamente. O coman-
do bisico para a geragio de tons ¢é sobe-
jamente detalhado num apéndice no pré-
prio livro e, como os autores advertem,
mesmo os leitores que ndo sabem BASIC
ao iniciar a leitura, acabam aprendendo ao
longo do livro, ainda que de forma rudi-
mentar.

AULA 2— A NOTACAO MUSICAL
PARA A ALTURA

Neste capitulo sdo abordadas as pro-
priedades caracteristicas dos sons e algu-
mas notagdes usadas para representd-las.
Os subitens sdo os seguintes:

INTRODUCAO

PROPRIEDADES DO SOM

A NOTACAO MUSICAL

A NOTACAQ PARA A ALTURA

A EXTENSAO DOS INSTRUMEN-
TOS MUSICAIS

A EXTENSAO DA VOZ HUMANA
AS NOTACOES ALEMA E INGLESA
EXERCICIOS

AULA 3 - A NOTACAO MUSICAL
PARA A DURACAO

Neste capftulo, mais algumas notagdes
sdo introduzidas e a representagio das
notagdes nos micros MSX é comentada.

LIVROS

AS FIGURAS
PAUSAS :

ALGUMAS CONVENGOES

AS NOTACOES PARA A INTENSI-
DADEE TIMBRE _

AS REPRESENTACOES NO MSX
EXERCICIOS

AULA 4 — A DIVISAO DA MUSICA

Este capitulo aborda a divisdo da mi-
sica em ciclos repetitivos e introduz os
conceitos de compasso, andamento e rit-
mo.

TEMPOS E COMPASSOS
ANDAMENTO .
VAMOS CONSTRUIR UM METRO-
NOMO

RITMO k

SINAIS DE REPETICAO
EXERCICIOS

AULA 5- AS ESCALAS MUSICAIS

Aqui os autores apresentam O Surgi-
mento e desenvolvimento das escalas mu-
sicais que culminaram com a atual escala
musical temperada.

MODOS y
MUSICA, MATEMATICA E FILOSO-

AS TECLAS PRETAS DO PIANO
TOM E SEMITOM
EXERCICIOS

AULA 6-OS ACIDENTES
MUSICAIS

Este capitulo aborda as notagdes usa-
das para indicar mudangas mais especifi-
cas ou mais sutis durante a execugdo de
uma misica. Os termos mais usuais e al-
gumas notagbes mais modernas sdo co-
mentados.

0S ACIDENTES

NOVAS ESCALAS
ALGUMAS CURIOSIDADES
0 MSX “BEM TEMPERADO”
EXERCICIOS

APENDICE A - EXERCICIOS SU-
PLEMENTARES

APENDICE B — RESPOSTAS DOS
EXERCICIOS

APENDICE C

1) O COMANDO PLAY

2) A FUNCAO PLAY
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O Livro Vermelho do MSX - "THE
RED BOOK”

Editora McGRAW-HILL

Avalon Software

17 x 24 cm — 323 pdginas

Langado em 1985 pela Avalon Soft-
ware, chega agora, ao Brasil, através da
editora McGraw-Hill, o famoso livro
vermelho do MSX, a Biblia do MSX, on-
de sio colocadas A disposigio dos leitores
informagdes totalmente detalhadas do
software e hardware do MSX, sendo di-
rigido aos usudrios com nivel de progra-
mas avangado que procuram formas para
resolver problemas cuja solugdo nao € en-
contrada em manuais e que, a principio,
podem parecer insoliveis.

Da maneira como sdo apresentadas as
informagées, o leitor assimila facilmente a
idéia apresentada e termos como PPI,
VDP, BIOS, porta de entrada e saida...,
passardo a ser tio familiares como a ins-
trugdo PRINT.

Os trés primeiros capitulos dizem res-
peito & interface periférica programével,
processador de display de video ¢ o gera-
dor de som programdvel, que constituem
a interface entre o Z80 e o hardware pe-
riférico. Nos demais capftulos temos a
descrigdo da BIOS (Basic Input/Output
System — sistema bdsico de entrada e sai-
da) do interpretador Basic MSX da Mi-
crosoft e alguns exemplos de programas
em codigo de mdquina que utilizam recur-
sos da ROM.

No capitulo referente a2 BIOS em
ROM ¢ apresentada uma descri¢do fun-
cional de cada rotina em separado. As ro-
tinas “padrdes” receberdo uma atengio
especial, pois serdo as mesmas em possi-
veis alteragdes de hardware e software.

Sobre o interpretador Basic em ROM
sdo fornecidas descrigoes detalhadas de
suas operag0es no capitulo 5.

Para aqueles que desejarem “‘desas-
semblar” as posigbes da ROM, encon-
trardo, neste capitulo, as dreas de dados
que ndo contém instrugoes. Uma listagem
completa consome, aproximadamente,
400 pdginas.

No capitulo 6 temos uma andlise do
mapeamento da meméria, onde foram re-
lacionadas as varidveis do BIOS/interpre-
tador, na forma de linguagem Assembler.
No final do capftulo sdo apresentados os
ganchos, no total de 112, com seus res-
pectivos enderecos de chamada e co-
mentdrio sobre a sua fungao.

No iltimo capitulo sio apresentados
alguns programas em Assembler como:
matriz do teclado, texto grifico de 40 co-
lunas, “Bubble Sort” de strings, dump de
tela gréfica, editor de caracteres, etc.

O livro possui indice analitico que fa-
cilita a localizagio de uma informagdo es-
pecifica sobre um determinado assunto.

30

com grata satisfagdo que recebi a
noticia da publicagdo de uma nova revista
destinada a linha MSX.

Aproveitando, gostaria de enviar al-
gumas dividas e, se fossc possivel, pu-
blicd-las no préximo nimero da revista
CPU.

19) E possivel transformar o MSX 1.1
em MSX 2.0? Como?

29 E possivel aumentar a meméria
RAM trocando Cls por outros? Quais?

3% Como posso usar um Drive de
5 1/4” e um de 3 1/2” simultaneamente?

Alcioni Nelson Silveira
Caixa Postal 185
Francisco Beltrio — PR

Cartas

RESPOSTA:

Prezado Alcioni,

Respondemos, abaixo, ds suas pergun-
tas.

19) A adaptacdo de um MSX 1.1 em
2.0 € economicamente invidvel, pois
terfamos que faz€-la através dos slots e o
circuito seria por demais complexo. O
melhor seria aguardar o langamento do
MSX 2.0 no Brasil.

29) Nido podemos, simplesmente, tro-
car os integrados de meméria, pois outros
tipos de maior capacidade tém pinagem e
sistema de enderegamento diferentes. Ex-
pansoes de meméria somente através dos
slots.
39) Se a interface for capaz de forma-
tar discos de 5 1/4” ¢ 3 1/2”, os dois tipos
podem ser utilizados simultaneamente.
Para maiores informagdes sugiro a leitura
do livro “Drives Leopard 3 1/2” — Novos
horizontes para o seu MSX", da Editora
Aleph.

ASSEL Assisténcia Eletronica Lida

Assisténcia Técnica Autorizada
DISMAC - TEXAS

REVENDA AUTORIZADA DE
PEGAS E ACESSORIOS SHARP

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

Aua da Lapa, 107 - Ioja - Centro - AJ
Tel " (021) 222-7137 e 221-2989

Av. Ministro Edgard Romero. 81/307
adureira
Tel. (021) 390-8225

274-8845

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

Pastas para Listagens
Etiquetas Adesivas

Diskettes 5.174" ou 8
Reebobinagem em Nylon

e Polietileno

® Pronta Entrega
® Qualquer Quantidade
 Garantia de Qualidade

Juprimento

AT gnvu( PARA COMPUTADORES

Rua Visc. de Piraja, 550/202
274-8845 — Ipanema — Rio
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Na coluna deste més, vamos nos dedi-
car a uma drea que ¢ uma das mais fasci-
nantes dentro da matemdtica recreativa: a
criptografia.

A criptografia € uma atividade tio an-
tiga quanto a necessidade de transmitir
mensagens secretas com seguranca. No
entanto, sé6 com o advento dos computa-
dores ela atingiu o destaque e a sofisti-
cagio de que goza hoje em dia.

I:mbor.\ os melhores sistemas de hoje
sejam imp jos em p es
caros ou até em circuitos eletronicos de-
dicados, o seu MSX pode ser de grande
valia no estudo e uso das técnicas mais
simples ou quando a velocidade ndo é um
fator primordial.

Vamos, pois, apresentar aqui algumas
técnicas bdsicas de cifragem, isto €, a
transformagdo de uma mensagem em Lm—
guagem comum para uma ji codificada
segundo um cédigo pré-estabelecido.

O primeiro método que vamos ver € 0
da listagem 1. Este método, um dos mais
antigos, € conhecido como a cifra de Ce-
sar, pois foi usado pelo mesmo nas comu-
nicagdes com as suas legides. O mesmo
consiste em substituir cada letra por uma
outra, geralmente dentro de uma seqiién-
cia que facilite 0 processo de codificagio
e decodificagao.

Na forma aqui implementada, o pro-
grama pede uma mensagem a codificar ou
decodificar, a qual serd guardada em AS,
e um deslocamento, que pode variar de 0
a 127. Ele pergunta, também, se vocé de-
seja codificar ou decodificar a mensagem.
O deslocamento ¢ um nimero que define
como os caracteres scrao substituidos.
Por exemplo, se o deslocamento for igual
a 3, a letra “a” serd substituida pela letra

a “b” pela “e”, e assim por diante.
Na dccodlhugnn usdmos 0 processo in-
Verso.

Este método sofre a desvantagem de
ser facilmente decifrdvel por quem nio
conhece o deslocamento, 0 que o torna

MATEMAGICA
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que, por ser simples, exemplifica bem o
uso da fungdo.

Este programa pede a mensagem a co-
dificar ou decodificar que serd guardada
em A$ e a chave que serd guardada em
C$. Na hora de imprimir o resultado, po-

pouco seguro e, por isso, desaconselhdvel
para codificar mensagens com infor-
magdoes mais sigilosas.

Uma familia de técnicas mais avanga-
das e mais seguras usa uma propriedade
de fungio XOR, que faz com que um va-
lor passado a esta fungio por duas vezes,
com 0 mesmo argumento, ndo se altere.
Para exemplificd-las, damos a listagem 2

de usar esta fungdo na criptografia, mas

40 'KOTINA 1

3% ¢

55 CLS

60 LINE INPUT "ENTRE COM A MENSABEM: "3
A

70 INPUT “ENTRE COM O DESLOCAMENTO: ":D
E

BO INPUT "CODIFICA QU DECODIFICA? C/D";
Cs

90 PRINT A$

100 hs=""

110 IF C$="D" OR C$="d" THEN GOTD 140

120 FOR [=1 TO LEN{A$): D$=MID${A$,I,1)
1A=ABC(DS) +DE:BE=BE+CHRS (A):NEXT |

130 6070 150

140 FOR =1 T0 LEN(AS):
+A=ASC{D%)-DE:BS=BS+CHRS(A):

150 PRINT B$

De=MID$(A$,1,1)
NEXT 1

dem coisas estranhas, tais como
ndo aparecer nada ou limpar a tela. Isto se
deve ao fato de que os caracteres gerados
podem ser c6digos de controle. No entan-
to, quando usado em arquivos, este fato
ndo cria problemas e € até itil, pois difi-
culta a decodificagao dos mesmos.

Por hoje, ndo vamos nos alongar mais,
mas voltaremos a este tema fascinante em
colunas posteriores.

Até A proxima e bom divertimento.

40 "ROTINA 2

50 °

53 CLS

0 LINE INPUT "ENTRE CON A MENSGEM: ":A
k]

70 LINE INPUT "ENTRE COM A CHAVE: "iC$

80 FRINT AS

90 5¢=""

100 FOR I=1 TO LEN(A$): J=(I NOD LEN(C$
))+1: DS=NMIDS(AS, 1, 1):E$=NIDS(CS,J,
1):5$=58+CHR$ (ASC(DS$) XOR ASC(ES)):
NEXT I

110 PRINT 8%

JOGOS

CADERNO ESPECIAL
NA PROXIMA EDICAC
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——JOGOS & HIGH SCORES

Jogo

Alien 8

Alpha Blaster
Barnstormer
Beamrider
Blagger

Boom
Boulderdash
Bounder
Boxing

Buck Rogers
Centipede
Chiller

Choro Q
Circus Charlie
Disk Warrior
Dogfighter
Elidom

Eric & Floaters
Finders Keepers
Fire Rescue
Flight Deck
Fruit Frank
Galaga
Ghostbusters
Golf

Gridtrap
Gunfright
Heist

Hero

Highway
Hopper
Hotshoe
Hunchback
Hyper Rally
Hyper Sports 1
Hyper Sports 11
Hyper Sports IIT
Hyper Viper
Karate

Jet Fighter

Jet Set Willy 11
King’'s Valley
Knightmare
Lazy Jones
Les Flics

Le Mans
Manic Miner
Mixima
Monkey Academy
Mopiranger

Panic Junction

32

Pontuagao Estdgio

49%
89.235
279.855
133.380
231.520
99.240
59.848
286.726

310.900
53,795
33.481
42,380

1.198.460
1.400.000
10.100
94%
1.844.160
18.323
29.540
6.410
21.000
244.010
$999.900
28

558.120

$150.000

384.201

692.120

339.360

100.050

187.575

2.700.000

239.500

2.050.800

500.500
59.713

127.500

999.999

214.590

120
5.642.600

238.020

149.650

100.200
42.530

117.321

211.120

305.300

620.400

737

137.000

23.550
5.030
76.250

198.400

14.919

12
25
34
Fr4
5
10
6

7

105

51

Pro
4

&
19

51

928

52

120

13%

10

Pastfinder
Pillbox

Pinball

Pitfall 11
Polar Star
Punchy

Price Magik
Pyramid Warp
River Raid
Road Fighter
Roller Ball
Scion

Soccer
Spooks & Ladders
Step Up

Stop the Express
Super Cobra
Sweet Acorn
Tennis

The Wreck
Time Bandits
Time Curb

THE MSX CLUB (Wales)

24.205 Time Pilot 689.000
2.800 3 Turmoil 11.740
1.240.680 Vacumania 22.340
199.000 Valkyr 23.975
289.990 8
6.959.870
12% 18
gggzgg 18 Se vocé jd obteve um high score mais
o £ alto dos aqui apresentados, ou em qual-
998.675 1 quer outro jogo, envie-nos sua pontuacao
3.120.180 acompanhada de alguma comprovagdo,
67.900 como fotografia da tela ou descrigao das
40-0 fases percorridas, para que possamos pu-
“égg%g blicd-la, juntamente com o seu nome.
25
7.360 212 Se vocé ¢ fera, nada mais justo do que
501,100 62 ©0 seu nome constar.na segio de High
6348.460 240  Scoresde CPU.
6-06-0 Os jogos que oferecem facilidades adi-
23975 cionais, com tiro mﬂllipic, vidas infinitas,
9.990 8 etc., s6 serdo considerados na sua versdo
176.050 original.

MSX CLUBE

C/O PJ Morgan
230 Dunvant Road

MSX User’s Club
C/O V. W. Warren
32 Stafford Road

Swansea Great Yarmouth
West Glamorgan SA2 NR31 OEX
TSR

Yamaha DX/MSX Users Club
MSX West C/O Tony Wride
C/O Mark Smith PO Box 6
14 Beach Hill Ripon
Wellington North Yorks HG4 2Qt
Somerset

MSX User Group
The MSX Computer Club C/O Andrew Phillips
C/O Dean Adams Room 5
173 Hampden Way 14 Moor Street
Southgate Omskirk
London N14 Lancashire

Caso vocé deseje formar um clube de

usudrios da linha MSX, escreva-nos for-
necendo-nos o seu nome, nome do Clube
e enderego para que possamos publicar
em edigOes futuras,

CPU



KNIGHT
TIME

Knight Time é um dos melhores ad-
ventures cxistentes para o MSX, sendo,
na realidade, uma continuagio do jogo
Spellbound, onde vocé foi transportado
para bordo de uma nave no século XXV e
para bordo de uma nave no século XXV e
ird tentar voltar para o seu tempo, con-
vencendo os Senhores do Tempo a
mandé-lo de volta.

Estas dicas irdo auxiliar, mas, antes,
vocé deverd ter algum trabalho.

A primeira coisa a ser feita € retirar o
manto de invisibilidade e soltar todas as
coisas que estiver carregando em um lu-
gar seguro. Feito isto, vd para a sala do
transportador e pega ajuda ao Derby IV.
Ele deixard cair um cartio de identifi-
cagio que vocé deve pegar.

Para validar seu cartio de identifi-
cagdo, vocé deverd ir para a ponte € pegar
os Mactablets do Sarab, os quais aumen-
tardo a sua forga. A seguir, pegue o filme
instintaneo com o Gordon e vd para a sa-
la de recreagio. Apanhe a cimera e o fil-
me. Encontre o S3E3, dé-lhe a cAmera e o
filme e pega-lhe ajuda. Ele ird tirar a sua
fotografia. Pegue a fotografia ¢ a cola. Se
vocé fez tudo nesta ordem, a foto colard
no cartdo de identificagdo, o qual vocé
poderd passar a utilizar.

Os personagens, agora, dar-lhe-do
atengdo e vocé poderd comandar a nave
estelar. Para fazer isto, vocé precisa do
mapa estelar. Pegue o andincio com o
Sharon e deixe-o cair no local onde se en-
contra 0 mapa e a caneca do chopp. Vocé
pode, agora, subir no antincio e pegar o
mapa. Pegue 0 mapa, a caneca e 0 aniincio
e vd para a ponte. D o mapa estelar para
o Gordon e vocé poderd dirigir a nave.

Vocé deve consertar a nave. V4 para a
Starbase 1, via Polaris. D€ a caneca de
chopp para o Gordon e pega-lhe ajuda.
Ele ird consertar o transportador para
vocé. A seguir, comunigue-se com a
Starbase 1, pedindo ajuda, e vocé rece-
berd algumas coordenadas vdlidas. De

sse das caracteristicas, desga para a
Starbase e inicie a exploragao.

Use o mapa que fornecemos para mar-
car os seus movimentos pelos planetas.

Os pedagos do relégio do Sol deAlpha
estdo com Murphy e Hooper. Vocé ird
encontrar Murphy no planeta Retreat e
Hooper em Monopole. Os senhores do
Sol poderio ser encontrados em Outpost.

ouTPOST

NIRVANA | \ MENOPAUSIA
S !
LYTIX r

TRANTORE //
i TS PLINKITT

/ e
LOP PLOP
\

nn
PORTHOS —_ epcrELL
7 NAFF

STRARBASET— poncpn ¢
GHT\D / ARIDIA
B /

POLARIS
7"\ T~DRAGON EGG

b
RETRERT

LimMB0
T~ BRIGHSTAR

Objetos tteis:

Bomba de quartzo Explode planetas
Botas Para passar os sistemas de seguranga
Saco de batatas D¢ para Murphy

Miscara de gds
Espelho

Protege-o contra gds
Mostra o que vocé estd carregando

Cédigos do transportador

Coordenadas da nave X0Y0Z0
Starbase X1Y2Z3
Retreat X8Y4Z1
Monopole X1Y8Z4
Outpost X8Y9Z6
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DICAS

THEXDER

LR LA
BLOADCA
POKE &H90E4 O
POKE &HA112.0
POKE &HABA4,0
DEFUSR=&HDO0O00:A=USR(0)

IGOS PARALIZADOCS

BLOAD'CAS:" R UTILIZANDO DISCO, MUDE O "CAS’ PELO NOME

DO PROGRAMA GRAVADO NO DISCO, OBSER-
TlmE PILOT wiDAS ETERNAS VANDO A ORDEM DO CARREGAMENTO DOs
BLOAD 'CAS:",200 MUEEs

POKE &HC101,&HCB
POKE &HB8A48,0
DEFUSR=D000:A-USR(0)

LHHO DARES LUINS Il vipas iINFiniTAS
BLOAD ‘CAS:"

POKE &H9923,0
DEFUSR-PEEK(&HFCCO)*256+PEEK(&HFCBF)
A-USR(0)

ARMY MOVIES | @

ARMY MOVIES || viDAS INFINITAS

10 SCREEN Z:BLOAD"CAS:",R"BLOAD"CAS:".R:BLOAD"CAS:
“:BLOAD "CAS: :POKE &HB88AB,0

20 DEFUSR=&H82DC:A-USR(0)

EXDIDE Z vipAs INFINITAS

BLOAD “CAS:"

POKE &H9923,0

DEFUSR-PEEK (&HFCCO)*256+PEEK(&HF CBF)
A=USR(0)

GYRODINE IMUNIDADE TOTAL
BLOAD'CAS:"

POKE -25648,0

DEFUSR-PEEK {&HFCC0)*256+PEEK(&HF CBF)
A=USR(0)

BLOAD"CAS:" R

HYPER RALLY sem iNMIGOS
BLOAD'CAS:"

POKE &HS935B,0:POKE &H935C,1
DEFUSR=&HDO000

A=USR(0)

TRICK BOY varias BoLAS

BLOADCAS:"

POKE &H93AA,99
DEFUSR-PEEK(&HFCC0)*256+PEEK(&HFCBF)
A=USR(0)
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MASTERSOFT

LAZER w
Programas famosos F E R R A ME NT AS

selecionados

INVESTE )

INVESTE & um programa gque

Mas este nao e’ desenvolvemos pensando no

nosso negocio. .. investidor queydese;a acom
panhar suas apoes na bolsa.

Nossa neaccio & Diariamente ele indexara as

S aroes em OTN,ouro,dolar ou
soft original A MASTERSOFT tem seu | or ’ %

cruzado.
potencial humano vol
tado para o desenvol M S X OU 14 BITS
vimento de ferramen

tas para o usudrio
Og) desenvolver com faci
=

Stop soft piracy!

lidade seus progra
mas no Brasil.

- b

7~
(EDUCACIONAIS

UTILTARIOS
APLICATIVOS DBASE 11 SUPORTE
BIBLIOTECA LINGUAGEM C BDS TECNICO

Sao CINCO
anos de expe
riencia em desen
volvimento de pro

ANALIZADOR DE DISCO MANUAL COMPLETO

EDITOR DE MUSICA

ORIGINAILS gramas educacionais
graficos para criangas

EDITOR DE TEXTO ATENDIMENTO AO a partir de 3 anos.
USUARIOD Motivando e estimulando a

EDITOR GRAFICO POR TELEFONE g S iy

COMP ILADORES AUXILIAMOS NA | R 1 G INATIS
SOLUCAO DE SEUS

FPROBLEMAS Registrados lei 7646

AJUDAMOS VOCE a| MAGO FORMAS
DESENVOLVER 0S

SEUS PROGRAMS AFRICA MENTE
PEE s ol FOLVO FILOTO
MATIZ
[ LOGO 2.0 EM DISCO N

VERSAD MNMACIONAL
Lo e tfiaka =
& DACALINFURHA‘TLEA LTDA

LA F‘ME'HO P}
CAIXA FPOSTAL 64443

BEEERa Bt CEP 05497 SAD PAULO
REVENDEDORES y
L USUARIO SP 1011-2126944
FABRICA RJ :021-7124393
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O Leopard é o primeiro

Drive nacional de 3,5".

A mesma tecnologia
utilizada em

sua fabricagéo, foi transferida
para o Conjunto Leopard
para MSX.

Depohdomdobmﬁrocumon
revend 5

C mb Porto Ale
Gravadores

Programas e
Opticas Boa

Belém: H
Casa
Belo Horizonte: Sl
s Curitiba: B

Vista Florianépolis: A

JIECENOALEAD

* M.R. GRADIENTE ELETRONICA

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

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



