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Entre aplicativos e games

figue com os dois na
ECTRON

st
o

A ECTRON coloca a sua disposicao, completa variedade de
programas, incluindo games e aplicativos.

O que a ECTRON quer é preencher seu tempo e todo o espaco de
seu MSX, tanto nas horas de trabalho, como de lazer.

SOFTWARE

» DBase ferramenta profissional para manipulagdo de banco de dados
« SuperCalc: a mais famosa planilha de calculos (ambos com suporte
técnico e reposigio de versdo)

PERIFERICOS

 Drive para MSX 5 1/4 e 3 1/2 ® Video Station ® Interface para Drive

# Cartio de 80 colunas ® Modem ® Monitores de video

JOGOS

Temos a colegao completa, jogos para DDPlus e Plus e uma infinidade
de aplicativos.

FITAS DE VIDEO

Na ECTRON vocé encontra o Gltimo langamento “MPO” em video-cassete:
“Curso de Basic MSX”” Acompanha livro “Dominando o MSX"!

LANCAMENTOS

TRANSPOSER, da LOGO SOFT, o programa que converte telas entre

os diversos editores graficos existentes, permitindo aproveitar, ao maximo,
as potencialidades de cada um.

gl

ECTRON ELETRONICA LTDA.
Rua Dr. César, 131 - Metrd Santana - Sao Paulo - SP
Tel.: (011) 290-7266
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Informdtica. Todos os direitos reservados.
Proibida a reproducéo parcial ou total do
contetido desta revista por qualquer meio
sem autorizag&o expressa da editora.
Os artigos assinados s4o de total e (nica
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Os circuitos, dispositivos, componentes,
efc., descritos na revista podem estar sob a
probgao de patentes. Os circuitos

50 poderdo ser i
sem qualquer fim lucrativo.
Os programas apresentados aos leitores
mesmo se fornecidos em disquete, sdo de
propriedade dos autores, cabendo a eles
todos os direitos previstos em lei.
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EDITORIAL

A revista CPU passou por uma série de mudangas, tanto na capa como na
disposicao dos textos nas p&ginas interiores. As mudangas foram realizadas com o objetivo
de atender uma série de sugestdes que nos foram enviadas.

Para o préximo niimero, mais uma série de modificacbes seréo introduzidas. O
espago destinado s colaboragdes enviadas pelos leitores, que muitas vezes s&o umas
poucas linhas mas que em muito podero ajudar outros usuérios de MSX, seré aumentado,
sem prejudicar o espago j& destinado aos artigos técnicos, andlise de software e hardware,
programas, mapas de jogos, etc. Outras segdes, solicitadas pelos leitores, também sero
iniciadas.

Neste nimero de CPU analisamos a impressora Lady-80, da Elgin, que oferece
um leque bem variado de opgdes para o usudrio, além de uma qualidade de impress&o
excelente. Se vocé estd pensando em adquirir este periférico, vale a pena ler esta anélise.

O mercado de software para MSX tem andado bastante agitado e alguns
lancamentos de programas nacionais j& estdo previstos para breve. Um deles, desenvolvido
por um dos colaboradores da revista e que seré langado por uma softhouse do Rio, fard
muitos pensarem o que realmente um MSX é capaz de fazer, mesmo sendo vers&o 1.1.

No campo profissional muitas novidades est&o para acontecer e logo estaré no
mercado um software, desenvolvido para rodar no Expert DD Plus da Gradiente, que fard
todo o controle de estogue, mala-direta e caixa de uma loja, utilizando caneta ética, modem
para envio/recepcéo de dados, etc.

Para que possamos fazer uma revista cada vez melhor, néo deixe de nos enviar
sua colaborag#o, sugestdo ou mesmo critica. Todas serdo bem vindas e respondidas na

medida do possivel.
Um abrago,
Gongalo Murteira
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NEWS

CASA DO MSX SE EXPANDE E
INVESTE NA LINHA IBM-PC

A casa do MSX inaugurou duas lojas
para usuarios de micro computadores
pessoais, uma em Curitiba, no Parana e
outra em Sao José do Rio Preto.

Com uma loja na capital e quatro no
interior de Sao Paulo, a empresa tornou-
se um importante reduto dos utilizadores
de micros de 8 bits, mas decidiu investir,
este ano, na linha dos “Qualid” de IBM-
PC, fabricados pela Pointer, em Campi-
nas-SP.

A Casa do MSX pretende tornar-se
distribuidora exclusiva do PC Qualid ge-
racoes AT 286 e 386, mas nao deixara de
alender a demanda de seus consumido-
res de MSX e “DD Plus" da Gradiente.

O diretor da rede distribuidora, Re-
nato Malato, ndo pretende alterar a “mar-
ca" da empresa, mas acredita que a in-
terrupgdo no fornecimento de equipa-
mentos da linha 8 bits pela Sharp e pela
Gradiente, no ano passado, trouxe uma
crise de desconfianga ao setor.

Malato estd convencido de que con-
sumidores de micros pessoais vém se
tornando mais técnicos e ja nao lemem
adquirir um equipamento mais sofistica-
do. “Isso ja se observa mesmo entre O
plblico jovem, que constitui 60% dos
clientes da Casa do MSX", afirma o em-
presario.

KONAMI E 0S NOVOS
LANCAMENTOS PARA MSX

A Konami, softhouse do Rio de Janei-
ro, estd colocando no mercado dois no-
vos produtos, inéditos no mercado.

O SCREEN 8 possibilita que o usuario
tenha as melhores cenas do seu fime
predileto em seu micro MSX e o Memory
Mapper é um super cartucho que, entre
outras possibilidades, pode ser utilizado
como drive 'C’ e permite a utilizagéo de
muitos programas ainda inéditos no Bra-
sil

Maiores informagdes poderdo ser ob-
tidas diretamente na Konami, que fica na
Rua Sete de Setembro 92 sala 2210 -
Rio de Janeiro — RJ — 20050,

TECLADO DE TECNOLOGIA
CAPACITIVA

A Microset esté langando no mercado
um teclado com chaves profissionais
(4mm de curso), tecnologia capacitiva,
84 teclas e compatibilidade com PC XT.

Uma de suas caracteristicas é a gra-
vagao das teclas por processo de subli-
magéo, 0 que impede que as legendas
se desgastem com o Uso

O teclado oferece uma operagao se-
gura e confortavel, gabinete low profile
com pés ajustaveis e € apresentado em
duas versoes de teclas: feedeback tactil
e a convencional.

Os pregos, assim como o produto, s&o
especiais e o telefone para maiores ir-
formagoes € (011) 263-8311.

AUTODESK DOA SOFTWARE PARA
UNIVERSIDADES

A Autodesk, produtora do best-seller
mundial AutoCAD, anunciou o lanca-
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LIDERES DE MERCADO
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DE OFERTAS!

® Drives DDX5 1/4e3 1/2

® Megaram Disk
® Transformacao 2.0

* Lady 80

IMPRESSORAS

® Grafix GLX 80 e 100

SUPRIMENTOS

® Diskette Nashua e
® Verbatim

® Drive DDX 5 1 ima - li i i
e Mrc])‘zieem p/MS)<4 720 Kb e Rima - linha completa e Fita p/impressora

q * Jogos e Aplicativos

L,

Av. Rio Branco, 156/3204
Ed. Av. Central - (021) 240-7052

Lady 80

Toda linha GRADIENTE e
Monitor Videocomp

TRONIC,
INFORMATICA

.Rua Senador Vergueiro, 207 /1205
Flamengo - (021) 552-4581
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Cadastramos Revendedores em Todo o Brasil

MSX TOP-SECRET

UM SUPER UTILITARIO TOTALMENTE INOVADOR NO MERCADO MSX, QUE
COMPREENDE NADA MENOS QUE TODAS AS QUALIDADES DOS UTILITA-
RIOS QUE JA FIZERAM SUCESSO NO MERCADO MSX. COM O TOP-SECRET
E POSSIVEL: ZAPPEAR UM DISQUETE, COPIAR E FORMATAR UM DISCO
COM INCiVEL FIDELIDADE, EDITAR SPRITES 8X8 E 16X16, TRANSFOR-
MAR E ELABORAR GRAFICOS COM 0 COMANDO DRAW DO BASIC, ARMA-
ZENAR SUAS INFORMAGOES EM UM SUPER BANCO DE DADOS, EDITAR
ALFABETOS PARA USO EM QUALQUER SCREEN, IMPRIMIR TELAS E OU-
TRAS SUPER FERRAMENTAS. Cr$ 1.100,00

PALHADA CITY

PROVANDO QUE CRIATIVIDADE E DIFERENTE DE NOME COMERCIAL, A
YOUNGSOFT LANGA UM SENSACIONAL ADVENTURE QUE ALTERNA REALI-
DADE E FICGAO, DRAMA E COMEDIA EM UMA MISTURA HOMOGENEA DE
MUITO SUSPENSE E BOM HUMOR. RIO DE JANEIRO 01/01/2000. E NESSA
DATA HISTORICA QUE ARIONALDINO, FAMOSO HISTORIADOR HOLANDES
DESCOBRE QUE NA PACATA PALHADA CITY EXISTEM MUITOS SERES
ALIENIGENAS E ALIENADOS QUE ESCONDEM A MAIOR FORTUNA EM PE-
DRAS PRECIOSAS DO MUNDO.CONSEGUIRA ARIONALDINO ESCAPAR DE
PALHADA CITY?

GRAFICOS BELISSIMOS E GTIMA TRILHA SONORA.

T p ALHADA

Cr$ 550,00 cadastramos Revendedores em Todo Brasil

YOUNG CLUB APRENDIZADO E INFORMATIZAGAO

A FORMA MAIS OUSADA DE COMPARTILHAR
CONHECIMENTOS JA E UMA REALIDADE.
CONFIRA 0S BENEFICIOS:

® 50% de descontos em pacotes

® 30% de desconto em aplicativos de domi-
nio pablico

® 10% de desconto em aplicativos nacionais

MENSALIDADE: 10 BTN'S

® Young Express Disk uma soft-revista que
lhe dard mensaimente dicas e truques de
programagao e macetes para jogos.

Obs.: 0associado s terd direito aos beneficios apds o
segundo pagamento. Pagamento mensal.

PACOTE DE JOGOS

Temos os mas variados tipos de paco-
tes a preos alucinantes.

Pacote de 05 e 10 jogos novidades
Megaram

MSX Top Secret e Palhada City, estdo
registrados na associagdo das softhou-
ses do Rio de Janeiro.

Lute contra a pirataria faga sua denin-

® 30% de desconto no aplicativo MSX Top
Secret

COMO FAZER SEU PEDIDO:

cia pelo tele-jovem.

Envie carta detalhada contendo os dados de
® 20% de desconto no Adventure Palhada | gay equipamento e todas as informagdes sobre Youngsoft
City ; o seu pedido, anexando cheque nominal a 'NFORMATICALTDA.
® 15% de desconto em compras da revista | yyone gi Santo Barboza no valor total de seu A 1* SOFTHOUSE DE NOVA IGUAGU

CPU
e Possibilidade de compartilhar idéias com
outros sdcios através da linha direta

Travessa Almerinda Lucas de Azeredo
11/1211 - Centro — Nova Iguagu — Rio de
Janeiro — CEP 26.210

(021) 767-9545 / Ramal 90

pedido.
PEGA CATALOGO GRATIS
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mento de um projeto educacional que
beneficiara universidades brasileiras. Tra-
ta-se do "Education Grants Program’,
que contemplara as instituicdes com cé-
pias do software AutoCAD para cada
departamento técnico. A inscrigdo é sim-
ples: as universidades interessadas de-
verdo preencher uma ficha, até o final de
maio, que poderé ser obtida na Digicon,
o distribuidor brasileiro dos produtos
Autodesk.

O documento permitird & empresa
americana avaliar as condi¢des técnicas
para utilizagdo do software. A universi-
dade aprovada no programa pagaréd
apenas as despesas alfandegérias e de
transporte para receber sua copia.

"A Autodesk j& vinha colaborando
com as instituigées de ensino no Brasil,
fornecendo softwares a pregos subsidia-
dos em 70%" — diz Gal Kimel, gerente
para a América Latina e Israel. "No en-
tanto, muitas universidades ndo dispu-
nham de verba para adquirir 0 produto.
Com o Education Grants Program, esses
organismos poderdo ter acesso a uma
ferramenta que j& conta com 300 mil
usuérios em todo 0 mundo”.

Segundo Gal Kimel, que veio ao Brasil
especialmente para o langamento do
programa, o objetivo da Autodesk é di-
fundir a cultura AutoCAD, que pode auxi-
liar tecnologicamente o Pais, ajudando
a incrementar sua produtividade. “O Bra-
sil precisa ser competitivo 14 fora e 0 Au-

toCAD ¢ uma ferramenta que responde a
essas necessidades”, salienta ele. O Au-
toCAD roda em mais de 30 plataformas
diferentes, de PCs a workstations, sob
nove sistemas operacionais, entre eles o
Unix, Xenix e DOS. No mundo todo j&
existem 700 aplicativos desenvolvidos a
partir dele.

A intengdo da Autodesk — que através
de programas similares treina hoje em
todo o mundo cerca de 100 mil pessoas
— & estender gradativamente esses be-
neficios a érgdos estaduais e federais de
ensino.

O enderego da Digicon, para a retira-
da do formulério, é Av. Paulista 726 3°
andar sala 304 — Sdo Paulo — SP. O te-
lefone para esclarecimentos é (011) 285-
41901

UM ANO DE GARANTIA PARA
A AMELIA 250

As impressoras desenvolvidas pela
Elgin Eletrénica tém se destacado dentro
do mercado nacional, devido a compe-
téncia por elas apresentada. Possuido
moderna tecnologia, étimos desempenho
e rendimento, sobressaem-se substan-
cialmente em relagdo as demais quando
os assuntos sd@o assisténcia técnica e
prazos de garantia.

Prova disso é que a Elgin Eletronica,
além de estar instalando um centro pro-

prio e exclusivo para a administracao e
manuten¢do de toda linha de impresso-
ras, passa a oferecer um ano de garantia
para a Amélia 250.

Enquanto o usual sempre foi facultar
trés meses de garantia aos produtos, a
Amélia 250 j& continha o maior prazo de
garantia dentro de sua categoria, ou seja,
quatro meses. Agora, este prazo foi tripli-
cado e atinge 12 meses de garantia.

ESTABILIZADORES ESTATICOS
PARA MICROCOMPUTADORES

A Televolt est4 colocando no mercado
os estabilizadores Estaticos EE850 e
EE1000, que foram especiaimente de-
senvolvidos para fornecerem total prote-
cdo a microcomputadores, periféricos,
telex e fac-simile, oferecendo uma série
de vantagens.

Estes dois modelos combinam circui-
tos eletrénicos Cl com transformadores
para picos de até 850/1500 VA, garan-
tindo uma tensao de salda constante e
sem harménicos na onda senoidal. Sao
equipados com um excelente filtro de li-
nha, protegendo o seu micro contra rui-
dos, estdtica e espurias, que normal-
mente transmitam pela rede elétrica.

O enderego da Televolt, para maiores
informagées, é Rua dos Buritis 830 — Sao
Paulo — SP — telefone (011) 275-2577

HARDWARES

DRIVES DDX — MEGARAM DISK
MODEM TELCOM — IMPRES-
SORA LADY 80 — MONITORES
EXPANSOR DE SLOTS - KIT
TRANSFORMAGAO 2.0 — INS-
TALADO EM 24 HORAS.

SUPRIMENTOS
DISKETES NASHUA 5 1/4
FORMULARIO 80. - LIVROS

TUDO PARA

SOFTS

JOGOS E APLICATIVOS, O
MAIOR ACERVO DO BRASIL,
SEMPRE COM AS ULTIMAS
NOVIDADES.

MSX-SOFT SUL INFORMATICA

(100 JOGOS + 5 APLICATIVOS)
+ 10 DISCOS)

(50 JOGOS + 5 DISCOS)

SOLICITE NOSSO
CATALOGO COMPLETO
INTEIRAMENTE GRATIS.

AV. 7 DE SETEMBRO, 3146 LOJA 20 — TEL. (041) 232-0399 — CURITIBA — PARANA — CEP 80230.

CPU A REVISTA DO MSX



SUPERPROMOCOES PLANO BRASIL NOVO

- TUDO PARA EQUIPAR SEUMSX | - MSX Il &
MEGARAM

- TUDO CONGELADO COM PREGO DE FEVEREIRO

— ATENDIMENTO P/DISKETTE OU FITA NA MESMA
HORA

— ATENDIMENTO PELO CORREIO ULTRA RAPIDO

gu\"" kT\S 15
L0l
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0
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TABELA DE PRECOS

PACOTE COM 10 GAMES OU
MEGAGAMES (1.1 2,0) .. ...
PACOTE COM 10 APLICATIVOS
OU UTILITARICS .........
PACOTE P/FITA K7 10 GAMES
GAMES OU MEGAGAMES
(UNIDADES) « oo v v v o venn .
DISKETTES NASHUA
(10 UNIDADES) 5 1/4

DRIVE 5 1/4 360 Kb (COMPLETO)
DRIVE 5 1/4 720 Kb (COMPLETO)
DRIVE 3 1/2 720 Kb (COMPLETQ)
TRANSFORMACAO P/MSX 2.0 (24 HORAS)
MEGARAM DISK 256 Kb (SIMULA DRIVE)
EXPANSOR DE SLOTS (4 SLOTS
C/FONTE)

PLACA 80 COLUNAS (DDX)

KIT DE DRIVE (GABINETE, FONTE, IN-
TERF.)

REPRESENTANTE MSX SOFT
INFORMATICA

AGORA SO NAO

QUEM NAO QUER

REVOLUTION SOFTWARE
AV. PRESIDENTE VARGAS 633 SALA 2120 CEP: 20071
CENTRO - RJ — PROXIMO METRO URUGUAIANA

— ULTIMAS NOVIDADES VINDAS DO EXTERIOR
PMSX1&1I

— TUDO EM PROMOCAO COM DESCONTOS OU
BRINDE GRATIS

— FUNCIONAMOS DE SEG. A SAB., HORARIO
COMERCIAL

LINHA GRADIENTE

EXPERT DD-PLUS C/DRIVE 3 1/2
EXPERT PLUS

MONITOR FOSFORO VERDE

MODEM COM DISCAGEM AUTOMATICA
PLACA 80 COLUNAS (C/EDITOR DE
TEXTOS)

GRAVADOR (DR-1)

JOYSTICK (ANALOGICO)

PHANTON SYSTEM (NINTENDO)

LINHA TELCOM

MODEM D/MANUAL (MX-1)
MODEM D/AUTOM. (MX-2)
MODEM D/MANUAL (MX-3
VIDEO TEXTO RES.)
MODEM D/AUTOM, (MX-4
VIDEO TEXTO RES.
MODEM D/AUTOM. (MX-5

RESPOSTA AUTOM.)
APLICATIVOS QU UTILITARIOS:

s MSX J MSX R oot

2 UNIDADES &5 0 v 8 s e TRANSFORMACAQO TURBO

3 UNIDADES L piseer [0 r (CLOCK 7,5 MHz)

EXPANSOR SLOTS (4 SLOTS)

CABO EXPANSOR

LINHA DDX FONTE EXPANSOR (5 VOLTS)

DIVERS0S

IMPRESSORA ELGIN LADY 80
SUPORTE P/IMPRESSORA GD
SUPORTE P/IMPRESSORA PQ

FITA DE IMPRESSORA

(LADY80 & MTA)

CABO P/ IMPRESSORA (HOTBIT/PC)
CABO P/ IMPRESSORA (EXPERT)
FORMULARIO 80 COL, (1.000 FOLHAS)
ESTABILIZADOR TELEVOLT

(EC-1 MANUAL)

ESTABILIZADOR TELEVOLT

(EE-850 AUTOM.)

COMPRA




NEWS
ELGIN MOVIMENTA 0 a lnha g loacane. o8 DRV oo e ey | MEGA ASSEMBLER
MERCADO DO BRASIL NOVO mente pelas caracteristicas e vantagens

Passado um més da decretagao do
Plano Brasil Novo, gue num primeiro
momento provocou uma paralisia com-
pleta no segmento de bens de informéti-
ca, algumas empresas do setor, embora
inseridas num mercado cada vez mais
exigente e concorrido, aos poucos tém
dado mostras de recuperagao.

Nesse favoravel contexto de retomada
das negociacoes se destaca a Elgin Ele-
trénica, fabricante de impressoras desde
1982, que acaba de fechar contrato de
OEM com a DFV Automagao e Robética
para o fornecimento de impressoras MT
440 colorida.

Desenvolvida com a avangada tecno-
logia Elgin, a MT 440 colorida se destina
as estagdes de trabalho montadas e co-
mercializadas pela DFV, no sentido de
imprimir telas gréficas que mostram si-
tuacoes instantaneas de controle de pro-
cesso.

dessa impressora”, afirma Reinaldo Mar-
ques Rangel, diretor de marketing da El-
gin. Segundo Rangel, além da MT 440
ser a Unica impressora colorida (gera até
sete cores) existente no mercado nacio-
nal, é também capaz de imprimir com
velocidade de 400 cps textos e gréficos
com alta definigao e resolugao.

CURSOS PARA MSX NO RIO

A Universal esta lecionando cursos de
Basic, dBase Il e Wordstar para os mi-
cros da linha MSX.

Os cursos sao praticos, onde o aluno
aprende utilizando o equipamento, sendo
uma boa opgao para o pessoal do Rio de
Janeiro que quer entrar no mundo da in-
formética e desvendar os mistérios do
seu MSX.

O enderego da Universal Computer é
Rua Luis Guimaraes 89 — Vila Isabel —
telefone (021) 577-5356.

Em 1987 a Cibertron Eletrénica langou
o software Mega Assembler de autoria
de César Augusto O. Tiossi e José Alvaro
Toledo Jr., que cederam os direitos de
comercializagdo para a Cibertron, em
troca de Rovyalts.

Este programa foi objeto de andlise
pela imprensa especializada, tendo sido
comentado pela Folha de Sao Paulo de
23 de setembro de 1987 e 17 de feverei-
ro de 1988 e na revista Micro Sistemas
de margo de 1988.

No entanto, recentemente, uma em-
presa tem anunciado e vendido este
software, utilizando, inclusive, 0 mesmo
nome. Alertamos que esta pratica & ilegal
e que guem adquirir copias que nao se-
jam da Cibertron, possuira um software
pirata.

Os leitores que desejarem esclareci-
mentos, contactar a Cibertron, pelo tele-
fone (011) 298-3299.

ABASTECA 0 SEU MSX NA FARAH'S ™
TECNICOS ALTAMENTE
| SOFTWARE | [ASSISTENCIATECNICA | quaLFiCADOS 28 SOFTWARE HOUSE
i ATENDIMENTO RAPIDO E
APLICATIVOS E JOGOS, ® MANUTENGAO EM
e O o ATbORcmos e BERETIR™
OUCONTRATADAS POR PERIODOS ~ ESPECIFICOS
HARDWARE %ﬂﬁﬁ?@ﬁ'&eg HE?AS) RENOVAVEIS DE 6 (SEIS) MESES. ® MALA DIRETA -
PERIFERICOS VENHA NOS CONHEGER OU LIGUE. EMISSAO DE
HOTBW'H%?"M%@XESM UNDADE DE DISCO FLEXIVEL R ggggﬁﬁ
MONIT( A 3 (DIS|
CARTAO 80 COLUNAS UNIDADE DEJDISCO RIGIDO SUPRIMENTOS GERENIERMMENTO
EX;A;%SOR ge SLOTS, (HARD DRIVE OU WINCHESTER)  ["conuy Amio6 CONTINUOS o Efé’%b,a D'g
ol1j'|cA PARAMSK E PG e MARA G INTERPRINT - TELEXPEL GERENCIAMENTO DE
HODELOSNACIONAS OU TODAS VIASMODELOS CLINCAS
COMPUTADORES ESTRANGEIRAS) BRANCO £ ZEBRADO & CONTROLE DE
o MONITORES DE VIDEO * FORMULARIOS ESPECIAIS ESTOQUE
® 16BITS - IBM - PC MONOCROMATICOS E DARP - DARF - RALZ - FGTS - RAIS e SISTEMA DE CONTROLE
- 8BITS - MSX COLORIDOS RECIBOS DE PAGTO., VERGE BANCARIO
TITAN XT - MSX o GO-PROCESSADOR ARITMETICO @ MINIPACK ® SISTEMA DE
 ESTABILZADORES INSTALAGAO DE REDE DE MICRO SERRILHADO 240 X 11 GERENGIAMENTO DE
e FlLi’EIHOESAgELINHA MIGROS : Tk BRANCO ZEBRADO - AZUL - BIBLIOTECA
Al E MANUTENGAO EM
* WNCHESTERS e . ;321;2% PIFORM. CONTINUO BUREAU DE SERVICOS
» MOBILIARIOS PARA GPD'S ~ POSSUIMOS LABORATORIO © BOBINAS PfFAX PROCESSAMENTO DE
& COMUTADORES PROPRIO E EXPERIENCIA DE 6 ANOS  PELIKAN/NACIONAIS TEXTO,
USAMOS PEGAS ORIGINAIS ® DISKETTES NASHUA VERBATIN  EMISSAO DE ETIQUETAS,
P/IMPRESSORAS MALA DIRETA - CARTAS.
gl 2 L TRABALHOS ESCOLARES
FARAH'S Informatica T
COMPUTADORES E SISTEMAS LTDA u“ulgls
S AN O S R.SAO BENTO, 365 SOBRE LOJA
o OPCAO PARA 2° DRIVE R. LIBERO BADARO 462 SOBRE LOJA A 50 MTS DA EST. DO METRO
e CONSERTOS EM GERAL FONE: (011) 37-3437 — TRONCO CHAVE
COM RAPIDEZ E FAX: (011) 36-6707
GARANTIA TELEX: 1122458 - AFlJ BR FACA-NOS UMA VISITA
G




MULTIMODEM MSX DA TELCOM

O Multimodem MSX da Telcom vai ti-
rar vocé e seu microcomputador MSX do
isolamento, permitindo a interligacao com
outros microcomputadores (MSX, IBM-
PC, APPLE, CP-500, etc.), com varios
bancos de dados e sistemas, além de
muitos outros CBBSs. Isto significa que
vocé pode participar efetivamente da
Comunidade de Teleinformatica. O que
vocé ganha com isso? O acesso a infor-
magbes antes s disponiveis a gquem
possuia caros e sofisticados computado-
res. Ganha também a oportunidade de
fazer novas amizades com pessoas que
vivem o dia a dia da informatica, e que
certamente |he proporcionardo oportuni-
dades para trocar e obter novos conhe-
cimentos. Se vocé é profissional liberal ou
empresario, o Multimodem MSX ir&
abrir-lhe todo um novo horizonte para fa-
cilitar a sua vida profissional e ampliar os
seus negocios.

BROKERS INICIA OPERAGOES
COM SUPERCOMPUTADORES
1BM 3090

Langados no mercado ha cerca de 4
anos, os supercomputadores IBM 3090
chegam agora ao chamado mercado se-
cundério (de maguinas usadas), através
da Brokers Consultores, Comércio e Re-
presentagdes Lida.

Atuando na venda e agenciamento de
operagbes com equipamentos usados
IBM, a Brokers é empresa Ifder no mer-
cado de secunddrios, tendo faturado
US$ 22 milhdes em 89.

Segundo seu Diretor, Necésio Tava-
res, 0 inicio das operagdes com o 3090 é
uma decorréncia natural do processo de
desenvolvimento e hardware e da expan-
sdo das empresas, além do fato que,
atualmente, j& existem no Brasil cerca de
100 usuérios do 3090, o que constitui
uma satisfatéria massa critica. Até 1989,
os usdrios do 3090 que sentiam necessi-
dades de aumentar sua capacidade de
processamento, chamavam a propria
IBM para expansdo do equipamento: “O
que acontece & que os custos desta ex-
pansdo ndo sao compensadores”, afima
Necésio Tavares, demonstrando na
ponta do |4pis as vantagens da venda da
CPU para aquisigdo de um modelo de
maior capacidade.
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Por outro lado, os usudrios dos siste-
mas 4341 e, principalmente, 4381, tam-
bém estdo comegando a buscar uma
solugdo maior, no caso, o 3090. E é ai
que a Brokers entra em agéo, oferecendo
a linha 3090 a um cuslo inicial 20% infe-
rior ao prego-lista da IBM, acrescidos de
certificados de procedéncia e garantia,
fornecidos pela Brokers e que incluem
pericia, embalagem e transporte dos
CPUs.

Segundo estimativa da prépria IBM,
os sistemas 3090 deverdo ter em 1990
uma expansao de 40%, mas Necésio Ta-
vares ndo tem dividas que pelo menos a
metade deste total (ou seja, cerca de 20
usuérios) poderdo ser atendidos pela
Brokers.

ANTI-PIRATA DA FARAH'S
PROTEGE ATE CONTRA VIRUS

Agora, no Brasil, o sistem “Disk-Lock",
um "“anti-pirata” consagrado nos EUA,
é instalado pela Farah's Informética em
qualquer PC. O sistema funciona a nivel
de hardware, nao podendo, portanto, ser
“enganado” ou anulado por nenhum
programa ou Usuério, por mais esperto
que possam ser. Trata-se de uma chave
eletrdnica que somente permite a grava-
céo de dados em disquete se a chave-
mestra estiver na posicao "Cépia autori-
zada’.

O sistema, garante Tanios Hamzo,
engenheiro da Farah's, impede que in-
formagoes contidas em “winchesters”
sejam duplicadas pelo “disk drive" sem
permissao prévia. O sistema é tao seguro
que, mesmo que um especialista des-
monte o computador, assim mesmo leva-
14 horas até desativar o Disk-Lock. Pode-
se enganar programas, mas néo se pode
enganar a eletronica.

Segredos industriais, financeiros e
outras informagées sigilosas néo correrao
mais o risco de "vazar' para terceiros,
pois uma simples cldusula acrescida a
qualquer programa pode testar rdpida
e facilmente se ha autorizagao para cépia
pelo “Disk-Lock".

Mas talvez o melhor de tudo isso seja
a protegao intrinseca que o sistema ofe-
rece contra os chamados “virus" de
computador, uma vez que nenhum dado
pode ser gravado ou adulterado sem
autorizagao.

Para maiores detalhes, o telefone da
Farah's é (011) 37-3437.

Tudo para
o seu MSX 1
e MSX 2.0

Gravagoes em
disquetes 5 1/4 e 3 1/2
JOGOS

» Para Expen Hotb\t, Plus e DD Plus
* Para MSX 2.

* Para Me, garam (M)

+ Com 720 Kb (2DD)

LANGCAMENTOS:
Vocé encontrard em nosso catdlogo. Peca-o
por canta. E GRATIS,

APLICATIVOS E UTILITARIOS

Mala Direta, Editores de Texto, Agendas,
Contabilidade, Sistemas Gréficos, Planilhas,
Banco de Dados, Copiadores, etc.

LINGUAGENS E COMPILADORES: Turbo
Pascal, Cobol, Aztec C (com manual), As
sembler, MBasic, etc

NOVIDADE: Cartucho HOT-LOGO
APLICATIVOS E DIVERSOS PARA
MSX 2.0

PAGE PRO (Desk Top)
Um super editor de paginas ilustradas
utilizando toda a capacidade do MSX
2.0. Saida paraimpressora e manual

E MAIS: Zaxaza (Editor de games), MSX 2
Music Edit, Video Graphics, Amiga Digi-
Screen, C Compiler e Telas digitalizadas

Pelo menor prego,
a melhor qualidade e
garantia de 1 ano.

* Micros Expert Plus e DD Plus ® Impres-
sora Lady 80 ¢ Interface ® Cartao 80 colu-
nas * Modem * Monitores * Expansor de
slots ® Joystick ® Datacorder

5 1/4. 3 12, 5 1/4(720 Kb)
Com 20 jogos gratis

256 Kb de meméria.
kN\ D\S\k Com 6 Mega-Games grétis

Com 10 jogos para 2.0
gratis

* Disquetes 5 1/4 e 3 1/2
* Porta-Disquetes

® Capas * Cabos

* Formularios 80 col.

Avallon Informatica Lida.

Av. Almirante Barroso, 22 sala 602
Centro - Rio de Janeiro CEP20031
Ao lado do Metrd Carioca.

Das 9:00 as 19:00 Hs.

Tel. (021)262-1636

Distribuidor autorizado MSX Soft
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POR DENTRO DA

INTERFACE DE DRIVE

Jilio Velloso

Dando prosseguimento ao artigo
anterior, apresentarei, neste nimero, as
rotinas mencionadas anteriormente.

Achei interessante debugar parte da
interface de drive, afim de termos infor-
magbes importantes, que podem ser
usadas em programas baseados tanto
nas rotinas aqui publicadas, como em
outras desenvolvidas por outros profis-
sionais do mercado.

Estas rotinas fazem parte das rotinas
basicas do programa ‘Sistema Operacio-
nal BKP DISCO', podendo ser usadas
por qualquer pessoa. O restante das roti-
nas ainda ndo publicadas no estéo dis-
poniveis ao publico, estando, portanto,
sujeito a processo o individuo que fizer
uso, copiar parte ou inteiramente o pro-
grama.

A TABELA DE LOCAGAD DOS ARQUIVOS
— FAT (FILE ALOCATION TABLE) —

Como foi dito no artigo anterior de
CPU, é esta parte do disco que contém
as informagdes a respeito de que areas
do disco estdo ou ndo disponiveis ao
usuério.

Estas informagdes estédo guardadas
seguindo um processo que em informati-
ca recebe o nome de ‘estrutura relacio-
nal.

Em programas profissionais, 0 pro-
gramador encontra sempre dificuldades
na otimizagdo da velocidade de arquiva-
mento de dados.

Solugdo para este problema é o ar-
quivamento da estrutura dita anterior-
mente, que guarda estes dados em or-
dem da sua chave. Neste caso, se vocé
desejar acessar o dado que possui a
chave 4, vocé deve acessar o quarto da-
do. Terfamos:

chave dado
001 dadol
003 dado2
005 dado3
008 dado4

A chave de acesso pode represen-
tar qualquer elemento, como data, nime-
ro de chamada de uma turma de colégio
etc.
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Esta tabela na memoéria ficaria da
seguinte forma:

end01 = dado1
end0S = vazio
end09 = dado2
end13 = vazio
end17 - dado3
end21 = vazio
endz25 = vazio
end29 = dado4

que, na memdria, ficaria da seguinte
forma:

ENDOO 03 00 04 00 08 00 00 00
ENDO8 00 00 00 00 00 09 00 0A
END10 FFOF

ECONOMIZANDO BYTES

Supondo que para cada registro
tem-se 4 bytes, se quizermos acessar o
registro da chave 5, terfamos que fazer a
operagdo (5-1)*4+1), que resultaria em
17. Generalizando, se quizermos acessar
o registro de cnave N, fariamos
((N-1)*4+1). Verifique se d& certo?

E evidente que esta forma de acesso
a dados & boa se livermos chaves bai-
xas. Do contrério, se tivermos chaves de
numero alto, como 16000, teriamos que
ter uma memoéria de 16000*TAMREG
bytes, onde TAMREG é o tamanho do
registro em bytes.

No caso do exemplo acima, precisa-
rfamos de 80 Kbytes, e, se tivermos ape-
nas 5 dados, terlamos quase que 79975
bytes ndo utilizados, o que seria inviavel.

No exemplo da FAT, o computador
faz exatamente este tipo de arquivamen-
1o, sendo que os dados s&o os seguintes:

000 - cluster apagado ou vazio

FFF — final de arquivo ou cluster ndo
disponivel.

NNN — préximo cluster da tabela.

Em um exemplo pratico, se um ar-
quivo ocupa os seguintes clusters de um
disco:

002 003 094 008 009 00A

se formaria a seguinte tabela:

chave (cluster) dado
002 003
003 004
004 008
005 000
006 000
007 000
008 009
009 010
010 FFF

O autor do DOS constatou que um
cluster ocupa, no méximo, 1 byte e meio,
e que em 3 bytes ele poderia colocar 2
clusters, e economizar bytes.

O padrao adotado por ele, para
compactar estes clusters, € 0 seguinte:

byte 1: x1/x2
byte 2: x3/x4
byte 3: x5/x6

OBS.: cada x representa metade de
um byte.

12 cluste: x4/x1/x2
2° cluster: x5/x6/x3

No exemplo anterior, a meméria fica-
ria da sequinte forma:

ENDOO 03 40 00 08 00 00 00 00
ENDO8 00 09 A0 00 FF OF 00 00
END10 00

Notem que, de 17 bytes, este recur-
so economizou 3 bytes.

Voltando ao nosso exemplo, outras
informagdes que teriam que ser registra-
das séo: o tipo de formatacao, a entrada
e o tamanho real do arguivo.

Na FAT s¢ a formatagao é registrada
através de um byte, (a relagdo do byte
com o tipo de formatagao foi descrita no
artigo anterior).

No caso de discos de face dupla, 40
trilhas, o byte é FDh. A FAT, em nosso
exemplo, ficaria da seguinte forma:

ENDOO FD FF FF 03 40 00 08 00
ENDO8 00 00 00 00 09 AO 00 FF
END10 OF 00 00 00

Para disco de 40 trilhas face simples
ou dupla, e 80 trilhas face simples, o nu-
mero de clusters é de 354, que multipli-
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cando por 2, ficaria 708 bytes, com mais
3 da formatagao teremos 711, o que em
hexadecimal seria igual a 2C7H. Com-
pactando, ficaria, entdo, 354 * 3/2 = 535
com mais 3 da formatagdo 538, que em
hexadecimal seria 216H. Precisaria, en-
tao, 2 setores, nos dois modos.

No exemplo acima, a economia pas-
sa de 3 bytes com 8 clusters para 177
bytes com 354 clusters.

Para discos de face dupla 80 trilhas,
o numero de clusters passa para 717.
Fazendo a conta igual ao exemplo ante-
rior, seria um total de 59AH bytes para
arquivos descompactados e 433H bytes
na forma compactada, o que daria, nos
dois modos, 3 setores.

No exemplo acima, a economia ficou
em 359 bytes para 717 clusters.

Como vimos nos exemplos anterio-
res, 0 modo compactado nao economiza,
em termos de setores, em relag&o ao ndo
compactado. Apenas quando o ndmero
de cluster passar de 1440 é que o modo
compactado passa a dar algum resulta-
do.

Apenas os discos rfgidos, os cha-
mados "Winchester's’, possuem capaci-
dade de guardar mais de 1440 clusters.
E somente para estes casos que 0 modo
compactado possui utilidade.

MEXENDO NA FAT

No caso do arquivo de 8 clusters,
identificar e traduzir uma FAT se torna
relativamente facil, mas quando isto au-
menta de complexidade e tamanho, pas-
sa a ser penoso identificar um arquivo
nesta FAT.

Apresento uma tabela que relaciona
enderego com cluster, para auxiliar o tra-
balho de tradug&o da FAT:

O numero colocado ao lado do en-
derego se refere ao setor do disco onde
se localiza o enderego.

Cada enderego acima € um dos
segmentos internos da FAT com 2 partes.

Cada parte ¢ um cluster do disco.
De modo simplificado, um cluster agrupa
o lado A e o lado B de um mesmo setor
ou posicdo do disco. No caso do disco
ser de 1 lado apenas, temos somente 1
setor no cluster.

SIMULANDO 0 BDOS

E muito complicado e penoso debu-
gar todo o BDOS para aproveité-lo e fa-
zer uma rotina mais compacta e eficiente.

Neste artigo, mostrarei 9 rotinas que,
em conjunto, possibilitarao fazer 5 opera-
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ENDEREGO | CLUSTER ENDEREGO | CLUSTER ENDEREGO | CLUSTER
1003 == 002 156 3002 ++ 2AE
1006 == 004 158 3005 ++ 280
1009 == 006 16A 3008 ++ 282
100C == 008 15C 3008 ++ 284
100F == 00A 15E 300E ++ 286
1012 == 00C 160 3011 ++ 288
1015 == 00E 162 3014 ++ 28C
1018 == 010 164 3017 ++ 2BE
101B == 012 166 301A ++ 200
101E == 014 168 301D ++ 202
1021 == 016 16A 3020 ++ 204
1024 == 018 16C 3023 ++ 206
1027 == 01A 16E 3026 ++ 208
02A == 01C 170 3029 ++ 20C
1020 == 01E 172 302C ++ 2CE
1030 == 020 174 302F ++ 200
1033 == 022 176
1036 == 024 178
1039 == 026 17A
103C == 028 17C
103F == 02A 17E
1042 == 020 180
1045 == 02E 182
1048 == 030 184
1048 == 032 186
104 == 034 188
1051 == 036 18A
1054 == 038 18C
1057 == 03A 18E
105A == 03C 190
1050 == 03E 192
1060 == 040 194
1063 == 042 196
1066 == 044 198
1069 == 046 19A
106C == 048 19C
106F == 04A 19E
1072 == 04C 1A0
1075 == 04E 1A2
1078 == 050 1A4
1078 == 052 1A6
107 == 054 1A8
1081 == 056 1AA
1084 == 058 1AC
1087 == 05A 1AE
108A == 05C 1B0
108D == 05E 182
1090 == 060 1B4
1093 == 062 1B6
1096 == 064 188
1099 == 066 1BA
068 1BC
06A 1BE
06C 1C0
10A5 == 06E 102
10A8 == 070 104
10AB == 072 1C6
10AE == 074 1C8
10B1 == 076 1CA
10B4 == 078 1CC
10B7 == 07A 1CE
10BA == 07C 100
10BD == 07E 102
080 104
082 106
084 108
o 2
88 i 2
08A 10E == significa que tanto a 12 parte
08C 1ED quanto a 22 parte do segmento ¢
08E 1E2 usada, Todas as formatagdes.
090 1E4
092 1E6 ++ significa que tanto a 1* parte
gg; :“ER quanto a 22 parte do segmento &
098 1EC usada. S6 para discos de
09A 1EE 80 trilhas face dupla.
09C 1F0
09E 1F2
0AD 1F4
0A2 1F6
1



ENDEREGO | CLUSTER ENDEREGO | CLUSTER ENDERECO | CLUSTER ENDEREGO | CLUSTER
0A4 20F4 ++ 1F8 OFE 2178 ++ 252
0A6 20F7 ++ 1FA 100 217E ++ 254
0A8 20FA ++ 1FC 102 2181 ++ 256
0AA 20FD ++ 1FE 104 2184 ++ 258
0AC 2100 ++ 200 106 2187 ++ 25A
OAE 2103 ++ 202 108 218A ++ 25C
0B0 2106 ++ 204 10A 218D ++ 25E
082 2109 ++ 206 10C 2190 ++ 260
0B4 210C ++ 208 10E 2193 ++ 262
086 210F ++ 20A 110 2196 ++ 264
0B8 2118 *¢ 20C 112 2199 ++ 266
0BA 2115 ++ 20E 114 219C ++ 268
08C 2118 ++ 210 116 218F ++ 26A
0BE 211B ++ 212 118 21A2 ++ 266
0co 211E ++ 214 11A 21A5 ++ 26E
0c2 2121 ++ 216 16 21A8 ++ 270
0C4 2124 ++ 218 11E 21AB ++ 212
0C6 2127 ++ 21A 120 21AE ++ 274
0cs 212A ++ 21C 122 21B1 ++ 276
0CA 2120 ++ 21E 124 21B4 ++ 278
occ 2130 ++ 220 126 21B7 ++ 27A
0CE 2133 ++ 222 128 21BA ++ 27C
000 2136 ++ 224 127 218D ++ 27E
002 2139 ++ 226 12C 2100 ++ 280
004 213C ++ 228 12E 2103 ++ 282
006 213F ++ 22A 130 2106 ++ 284
0D8 2142 ++ 22C 132 2109 ++ 286
0DA 2145 ++ 22E 134 21CC ++ 288
0DC 2148 ++ 230 136 21CF ++ 28A
0DE 214B ++ 232 138 2102 ++ 28C
0E0 214E ++ 234 13A 2105 ++ 28E
0E2 2151 ++ 236 13C 2108 ++ 290
0E4 2154 ++ 238 13E 21DB ++ 292
0E6 2157 ++ 23A 140 21DE ++ 294
0E8 215A ++ 230 142 21E1 4+ 296
OEA 215D ++ 23E 144 21E4 ++ 298
0EC 2160 ++ 240 146 21E7 ++ 29A
OEE 2163 ++ 242 148 21EA ++ 29C
0F0 2166 ++ 244 14A 21ED ++ 29E
0F2 2169 ++ 246 14C 21F0 ++ 2A2
OF4 216C ++ 248 14E 21F3 ++ 2A4
OF6 216F ++ 24A 150 21F6 ++ 2A6
0F8 e N 24C 152 21F9 ++ 2A8
OFA 2175 ++ 24E 154 21FC ++ 2AA
OFC 2178 ++ 250 21FF ++ 2AC

¢oes que serao muito importantes para ERRMAP — parte de SQCONV & As Tabelas:

trabalhar com o disco:
As Rotinas:

STCONV - trabalha em conjunto
com SQCONV. Ela simplesmente pega
um cluster na FAT.

Entrada: 1Y — posigao do segmento.
A — parte do segmento.
Saida: HL — cluster

TRQDSQ - inicializa variavel inter-
na
Entrada: A - drive.

SQCONV - monta uma tabela mais
legivel da FAT, separando-a por progra-
mas.

Saida: A - FF = FAT vazia

00 — ok

MNTDIR — monta tabela relacionan-
do entrada do arquivo com o seu tama-
nho.
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usado caso a FAT se enconlre vazia.

CACFAT - calcula quanto, em by-
tes, representa A setores. Faz parte das
rotinas SQCONV e ATLMAP.

Entrada: A — nimero de setores
Saida: BC — tamanho em bytes

ATLMAP — monta FAT baseado em
tabela montada por SQCONV,

SAVFAT — salva FAT em disco, de-
pois de alterada

Entrada: A - FF = nao faz BACKUP
00 = faz BACKUP

GRVNUM - coloca um nimero na
FAT. Faz parte da rotina ATLMAP,

Entrada: A - parte do segmento
HL - cluster a ser gravado
IX — enderego do seg-
mento

BUFPGM - ¢ dividida por progra-
mas. Os clusters sao inseridos de forma
descompactada, de modo a facilitar o
USUArio,

NNN1 NNN2 NNN3  FFF - PGM1
NNN4 NNN5 NNN6 FFF - PGM2
G " b v _  pem3
.> o 3 — PeMé4
i . i v _  PGMS
NNNA NNNB NNNC FFF -  PGM6
FFFF - Final do Buffer

NNN - é uma word que possui 2
bytes. Representa um cluster.

OFFF - assinala final de arquivo.

FFFF — assinala final do buffer

BUFDIR — relaciona entrada com
tamanho.

[EEE1 Tm - PGM1
EEE2 TTT2 - PGM2
EEE8 TIT8 = PGM8
FFFF = Final da tabela
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Programa Exemplo:

LD A0

CALL TRQDSC
CALL SQCONV
CALL MNTDIR
RET

Na memdria, ird aparecer a tradugdo
da FAT com o contelido explicado acima
e a relagdo da entrada com o tamanho.

O programa utiliza o drive A, pois no
registrador A existe o valor zero, caso se

queira trocar de drive, basta mudar este
valor, utilizando (1 para o drive B, 2 para
odrive C etc.).

0 PROGRAMA EXAFAT

com a Listagem 1 usando o MSXDEBUG
e gravando depois com o comando
BSAVE. Depois, entre com a listagem 2,
voltando ao BASIC,

O funcionamento do programa &

O programa da Listagem 2 coloca
em pratica as rotinas acima, fazendo uma
andlise de cada arquivo, mostrando os
seus cluster's, b tamanho de cada arqui-
VO e sua data de criagéo,

Para digitar este programa entre

ap io na parte inferior da tela.

Nos préximos numeros de CPU,
apresentarei as rotinas de carregamento
e gravagéo de arquivo baseado nas roti-
nas apresentadas aqui. Listarei, também,
as variaveis do sistema, que julguei se-
rem Uteis aos usudrios. Aguardem. . .

Listagem 1

9008 C3 2C 90 AF C3 74 98 C3 13 91 (3 9B 92 C3 48 92
9818 €3 F7 92 €3 @4 93 €3 78 93 €3 €9 93 1B m 1B A8
9828 18 4B 1B 94 (B 9 7C 92 CB 70 93 C9 FE 01 28 2€
9830 FD 7E 82 FD 36 82 88 F5 FD 7E 81 F5 B4 OF FD 77
9948 B1 F1 Eb FB OF OF §F OF 4F FL F5 E6 OF 07 87 87
985 87 47 7D BB 4F F1 Eb FO OF BF OF OF 67 C9 FD 7E
9868 88 FD 36 88 00 &F FD 7€ @1 F5 E6 FA FD 77 @1 Fi
9878 E5 @F 67 C9 21 1R A2 11 @1 B8 01 FC 01 32 87 94
9998 A7 CD A7 FF 3 LB AZ FE FC CC C7 99 FE FD CC DA
9999 98 FE F8 CC ED 98 FE F9 CC 89 91 22 FF 93 26 @8
984 49 22 @3 94 48 22 85 94 ED 53 @8 94 FD E5 C1 78
9850 32 @D 94 79 32 A 94 DD E5 C1 69 22 OB 94 3A FF
98C8 93 4F ED 43 @1 94 C9 21 FC 01 81 @9 07 11 00 @2
3808 FD 21 @2 28 DD 21 B5 B4 AF C9 21 FD 82 81 0C M4
98E0 11 88 @4 FD 71 @2 28 DD 21 @5 7 AF €9 21 FA 81
98FD 81 OC @4 11 00 @2 FD 2t 82 58 DD 71 @5 87 AF €9
9188 20 F9 @2 81 OF @5 11 88 84 FD 21 83 59 0D 20 @7
9110 87 AF C9 21 1B 94 11 81 88 ED 45 FF 93 34 8A 94
9128 47 3 7 94 A7 CD AT FF 21 FF OF 22 1B A2 24 1D
913 A2 22 19 94 FD 21 LE 94 21 B2 8 22 OF 94 21 @9
9148 88 22 12 94 3E @1 32 11 94 34 84 94 CD F7 92 21
9150 18 94 09 2B 7€ A7 28 FB 23 22 17 94 11 1E AB CD
9140 26 98 CA 48 92 FD &6 B1 FD 6E 88 E5 3A 11 94 CD
9178 2C 98 7C BS E1 FD 74 81 FD 75 08 20 83 CD 57 92
9180 24 8F 94 CD 95 91 CD 57 92 11 FF 8F CD 26 98 CA
9198 A8 91 €3 CD 91 DD 28 19 94 DD 75 89 DD 74 81 DD
9148 23 0D 23 DD 22 19 94 €9 21 FF 8F CD 95 91 24 12
9180 94 7C B5 C4 86 92 CO 1D 92 CD 57 92 €5 20 9F
9108 €D 95 91 E1 11 FF BF CD 25 90 CA A8 91 ED 5B @F
9108 94 A7 ED 52 E5 28 7D BA E1 C2 E2 91 CD 1D 92 (3
91E6 88 91 ES 2 12 94 70 B4 28 18 20 8F 94 22 12 94
91F0 3h 11 94 32 14 94 FD 22 15 94 C1 CD 1D 92 8B 79
9200 BB 20 FS C3 89 91 28 12 94 22 @F 94 24 09 @8 22

9218 12 94 1’\& 14 94 32 11 94 FD 2A 15 94 C9 E5 24 OF
9228 94 I3 27 OF 94 €1 3A {1 94 FE 02 28 86 3E 92 32
9238 11 94 C‘? FD 23 FD 23 FD 23 3£ 01 32 11 94 24 12
9240 94 7C BS (@ FD ES El ED 5B 17 94 CD 26 9@ 08 2L
250 FF FF CD 95 91 E1 C9 34 11 94 CD 2C 98 7C BS FS
9268 CC 1D 92 F1 28 F1 AF €9 2A 05 94 23 23 11 @4 2@
270 A7 ED 52 22 1D A2 22 B A® 21 0@ 7 22 1D AB 2!
9280 FF FF 22 IF A2 22 IF A@ 3E FF C9 21 1B AB ED 5B
9298 @B 94 ED 4B 81 94 3A @7 94 A7 CD A7 FF DD 21 1B
9248 AB FD 21 1D AZ FD 56 @1 FD 4E @@ DD 74 @1 DD 75
9260 8@ 21 0@ @0 FD 23 FD 23 ED 5B @8 94 19 ES FD 7E
9208 81 FD 6E 00 E6 BF 67 11 FF @F CD 26 98 €1 20 €4
9208 FD 23 FD 23 DD 74 @3 DD 75 @2 DD 23 DD 23 DD 23
92E@ DD 23 FD 66 @1 FD 6E 8@ 1L FF FF CD 26 92 2@ BE
92F8 DD 74 @1 DD 75 @@ €9 21 0 08 11 00 02 47 17 1@
9308 FD ES CL C9 @0 3A @A 94 CD F7 92 FD 21 1D A2 DD
9318 21 LR 94 DD E% DD ES E1 D! 13 36 08 ED 5O 3A FF
9328 93 DD 77 @ DD 36 @1 FF DD 36 @2 FF FD &5 81 FO
9338 6 80 44 4D DD 21 fE 74 OB OB 78 B! 3E 82 28 13
9348 A7 26 83 DD 23 DD 23 DD 23 3E FF 3C 9B 57 78 Bt
9358 7A 20 ED FD 23 FD 23 FD 66 B1 FD &€ @8 CD C9 93
9358 11 FF @F CD 26 50 28 CA FD 23 FD 23 FD 66 01 FD
9370 6E 8@ 11 FF FF CD 26 9@ 28 B8 C7 89 FE FF 23 43
9380 21 1B 9A ES 11 @1 @9 ED 4B FF 93 3A 9A 94 47 3A

"9398 87 94 A7 CD A7 FF EL 38 @ 94 3C 5F 16 08 ED 4B

93A8 FF 93 3A @A 94 47 ZA @7 94 I CO A7 FF 21 1B 94
9388 11 @1 88 ED 4B FF 93 34 0A 94 47 JA 07 94 37 CD
93C8 A7 FF €9 21 1B 94 €5 18 CD FE @1 28 @F DD 75 @@
93D 7C E4 OF 4F DD 7E 81 B DD 77 81 C9 7D £6 F@ BF
93EQ OF BF @F 4F 7C E6 OF @7 @7 @7 @7 B1 DD 77 8Z 70
93F@ E6 BF @7 87 @7 07 4F 0D 7E @1 BL DD 77 @1 C9 @@
9480 08 060 20 22 08 00 @ @0 @ 08 04 02 00 8¢ 6@ 2@

Listagem 2

10’ LHB:POKEHFI52, 6H90 160 FOR R=! 70 1:N=E

20 ' Programsa Exemplo Para Teste de EXAA | 11 PRINT 178 PRINT HEXS{N};* *;

ke 120 INPUT *Bual o setor desejado”;S 188 FOR I=1 TO 16

38 ' Por: Jalic Renato Soares Velloso 138 PRINTDSKI$(1,5) 19@ BS=HEXS(PEEK(N)}:T=2-(LEN{BS))
0 149 58="00" 200 PRINT KIDS(SS,1,T);B8;"

108 SCREEN®:KEYOFF :DEF INTA-:POKERHF 351,

158 E=4H9008

ANO I1 -N2 16

218 N=N+1




228 NEXT 1

238 N=E:FOR I=1 T0 16

248 IF PEEK{N))31 THEN PRINT CHRS{PEEK(N
)); ELSE PRINT®.";

258 NeN+i

268 NEXT 1

278 PRINT

288 1F E)EHI1ED THEN A$=INPUTS{1):60TD 1
19

298 NEXTR:E=N:G0T0160

1008

1018 '

1020 Prograsa: EXEFAT (EXAminado
r da FAT)

10838 Direitos: Revista CPU da Ag

uia Inforsatica LTDA

1848 Por: Jilio Renato Soar
es Velloso

1058 °

1068 °

1878 SCREEN®:WIDTHB®:COLOR, 1, 1:KEYOFF:CL
EAR1280 , kHABBA : DEF INTA-1:LOCATE, ,0:60SUB
1658

1ped -

1898 BLOAD*DRIVE2.BIN®

1188 °

1119 DEFUSR1=kH9888:DEF USR2=LHT @3 : DEFLS
R3=4H99087 : DEFUSRA=kHIBRA: DEFUSRO=LHTBAD:
DEFUSR7=kH9818: DEFUSRB=KHI@13: DEFUSRI=4H
9816:DEFUSRB=4HIB1T

1128 °

1138 A=USR2(B):A=USR3 (@) :A=USRA(B): A=USK
7(8):605UB1760

1148

115 BPGM'=2561PEEK(kHIB1D)+PEEK(LHIBIC)
:BDIR!=2563PEEX (KHIBIF | +PEEN(RHIBLE) :DIR
1=2568PEEK (KH9B21) +PEEK (&HI028) :FAT!=256
SPEEK { £H7023) +PEEK (&H9822) :BFAT ' =2561PEE
K(&H9B25] +PEEK (HTB24)

1168 °

1178 60SUB 1928

1188 °

1198 PGM!=BPGN!+2

1208 °

1218 ADIR'=DIR! :SE'=2568PEEK (PG! +1) ¢PEE
K(PBM!):IF SE'=65535! 60TO 1600

1228 CI'=PEEK(ADIR!+27)8256+PEEK (ADIR!+2
6)

1238 IF CI'()SE' THEN ADIR'=ADIR'+32:1F
PEEK(ADIR!)<>@ 60TO 1228

1248 -

1258 LOCATEL6,b:FORI=8T07: PRINTCHRS { PEEK
(ADIR!+1));:NEXTI:PRINT®.";:FORI=BTO10:P
RINTCHRS (PEEK (ADIR! +1) )5 :NEXTI

1268 °

1278 LOCATEAA ,6:PRINTPEEK (ADIR! +29)8236+
PEEX(ADIR! +28) +PEEK (ADIR' +31) 84896 +PEEK(
ADIR'+38)865536'3" ¥

14

1260

1299 LOCATESA , 63 DAT=PEEK (ADIR! +25)3256+
PEEK(ADIR!+24) :PRINT(DAT' AND &HIF);*/*;
(DAT! AND KHIEB)/32;°/";((DAT' AND RHFER
)/256)+74

1308 °

1318 NH=1:NY=B:LOCATE 15,NY

1328 SE=2561PEEK (PGN!+1) +PEEK(PEN! }:IF §
E=KHFFF 60TD 1378

1338 PRINT (SEPEEK(KH9485))32;"
1=PEN 142

1348 NM=NNeLsIF NM=9 THEN NN=LINY=NY+L:L
OCATELS Y

1358 60TO 1328

1368

1378 AS=INKEYS:IF A$="* BOTO 1378

1388 IF ASC(AS)=28 THEN PGN'=PGN'+2:605U
B 1478:6070 1219

1398 IF ASC(A$)=29 6OTO 1538

1488 1F ASC(A$)=3- THEN GOSUR 1478:50T0
1198

1418 IF ASC(A$)=31 BOTO 1588

1420 IF ASC(AS$)=27 THEN CLS:KEY ON:END
1438 IF ASC{A$)=12 THEN GOSUBLA78:60T0 1
189

1448 IF ASC(A%)=24 GOTO 1818

1458 6070 1370

1468

1478 POKEKHEAR!, 5:POXEAHBABE, 52:LOCATE LS
,B:A=USR(8) :RETURN

1480

1498 POXEKHEADL, 14:POKERHBARB, 77:LOCATEL
,5:A=USR(@) :RETURN

1508

1518 POKEKHEABL ,3:POXEHBARB, 76:LOCATE2,
28:A=USR(8) :RETURN

1528 °

1538 GOSUB 1628

1548 IF PEN!=BPGN! GOTO 1568

1558 GOSUB 1620

1560 PGN!=PEN!+2:60SUB 1478:6070 1218
1578 °

1588 GOSUB 1478

159 PGM!=PGH! +2:5E '=PEEK(PEN! +1}4256+PE
EK(PGN!):IF SE'()45535! GOTO 1598

1688 PEM!=PEH!-2:60SUB 1628:PEN!=PEN!+2;
6010 1219

1618

1628 PGH!=PEN! -2:SE ! =PEEK (PGN ' +1) K256 +PE
EK(PGH'):IF SE'(>4895 GOTO 1628

1438 RETURN

1648 '

1658 DEFUSR=kHAL :A=USR (@) :TI$=CHRS (1) ¢CH
R% (64423 ) :T26=CHRS (1) #CHRS (64+22) : T3$=CH
R% (1) ¢CHRS (64+424) sTAS=CHRS (1) +CHRS (64425
) :TS8=CHRS (1) ¢CHRS (64 +26) : T6$=CHRS (1) +CH
RS (84427) :T7$=CHRS (1) 4CHRS (64+28) : TB$=CH
RS (1) 4CHRS (64+19)

*;1PEN

1660 LOCATE2,1:PRINT"Prograsa: EXEFAT (E
xaminador da FAT)"

1678 LOCATES, 3:PRINT*Autor: Jélio Renato
Soares Velloso";SPC{17);"(C) 1998°
1688 LOCATEAY, §:PRINTCHRS ( £HCT )CHRS (&HD3
}* "CHRS$(KHCT)CHRS (&HC1)"™ "CHRS (&HDD)CHR
${4HDE)

1690 LOCATESY, 2:PRINTCHRS (HDD)®  *CHRS(
HC1)CHRS ( RHC7 ) CHR' ( &H28)CHRS (HDD) CHRS {
LHDE)

1788 LOCATEY, 3:PRINTCHRS (KHCL)CHRS { &HD6
)" "CHR$(KHDD)" "CHR$(LHCI)CHRS (&HC7)
1710 605UB 1958

1728 FORI=BT078:LOCATEI,4:PRINTT1$;:LOCA
TET,@:PRINTTLS; :LOCATET, 19:PRINTTLS; :LOC
ATEL, 24:PRINTT8;: IFI(25THENLOCATER, I :PR
INTT28;:LOCATE78, I:PRINTT2S; :NEXTIELSENE
I

1730 LOCATE®,B:PRINTT3$;:LOCATETS,8:PRIN
TT4%;:LOCATE®, 24:PRINTTSS ; :LOCATETS, 24:P
RINTT$;:LOCATE®, 19:PRINTT7S;:LOCATETS, |
9:PRINTTS%; :LOCATER, 4:PRINTT7$; :LOCATETS
+4:PRINTTA$; : DEFUSR=EH44: A=LISR (B)

1748 RETURN

1758

1768 DEFUSR=&HBAB:RESTOREL788:FORI=kHBA
BBTOLHBALF :READAS:POKET, VAL ("&h" +AS ) :NEX
Tr

1778 RETURN

1788 DATA B6,85,C5,3A,D0,F3,F5,06,34,C5,
3€,28,C0,A2,00,C1,18,F7,21,0C,F3,7E,3C
1798 DATA 77,F1,32,DD,F3,CL,10,E3,C9
1808 *

1818 BOSUB1498:60SUR1510: LOCATER, 5:POKER
HF3B@,78:F ILES:POKELHF 380, 88:LOCATER, 21
LINEINPUT"Entre com o arquivo: "jA$

1828 CADIR'=ADIR!:ADIR!=DIR!

1838 BAS!=ADIR!:FORJ=1T0L1: IFMIDS(RS,J,1
1> "THENNEXT

1848 J=J-1:FORI=1T0J: IFMIDS(AS,1,1)="."T
HENBAS!=ADIR! +8: I=1+1

1858 IFPEEK(BAS! )=RSC(MID$(AS,1,1)) THENE
AS'=BAS!+1:NEXTI:G0TO 1660

1868 ADIR'=ADIR!+32: IFPEEK{ADIR! ) (>860T0
1838

1878 LOCATE2,21:PRINT*Arquivo n¥o encont
rado";SPC(2@) :ADIR!=CADIR!

1888 CI'=PEEK(ADIR!+27)8256+PEEK{ADIR!+2
6) :PGM!=BPGN'

1898 SE'=PEEK(PGN'+1)#256+PEEK(PEN!): IFS
E!(XCI!THENPGN' =PGN' +2:60701898

1980 GOSUB 149@:605UB1518:605UB1928: 605U
B1950:6070 1248

1918

1928 LOCATE 7,6:PRINT*Arquivo: *:LOCATE
35,b:PRINT*Tamanho: ":LOCATE 58,6:PRINT*
Data: ":LOCATE 2,8:PRINT*Distribuigdo: *
1938 RETURN

CPU A REVISTA DO MSX



0 PODER DA CRIACAQ...

COM O PROFESSIONAL
PUBLISHER VOCE
TERA SOLUGOES
PROFISSIONAIS COM
TECNOLOGIA

100% NACIONAL.

Finalmente o primeiro programa especializado em
Desktop Publishing para MSX esta ao seu alcan-
ce. Com o PROFESSIONAL PUBLISHER vocé
podera criar paginas como as elaboradas nos
melhores editores para micros de 16 bits. Veja al-
gumas das fungdes do programa:

« importacao de qualquer texto em ASCII de qual-
quer processador de textos do mercado.

* mistura de textos e graficos na pagina sem qual-
quer restrigdo.

« multiplas bordas para a sua pagina com troca a
qualquer instante do trabalho. ‘

e totalmente ‘‘user-friendly’’ com menus ico-
nograficos inteligentes.

« compativel a nivel de shapes, telas e alfabetos
com o editor Graphos 3 ou Pro.

* uso de alfabetos em formato shape com a mes-
ma facilidade dos alfabetos comuns.

e possibilita o uso de MEGARAM-DISK para
acelerar o processo de criagao da pagina.

s acompanha discos de apoio ao usuario e ma-
nual completo de utilizacao.

« totalmente programado em Pascal-Assembler
pela equipe de programac¢do da Discovery Infor-
matica.

= disponivel em discos de 31/2 e 51/4 pols.

e registro legalno LN.P.I.

* garantia e suporte permanentes.

Preco: 120 BTNs

ornal

WL

EQUIPE DE CRIACAO

PROGRAMACAO: Vitor Hugo P. Costa
PLANEJAMENTO VISUAL: Alberto C. Meyer
ROTINAS DE DISCO: Leonardo Beltrao

COLABORACAO
Alexandre Ramires
Zelman Sirota
Wellington Silvares
Antonio R, Varella
Mério Willmersdorf

Envie cheque nominal ou vale postal a:

DISCOVERY INFORMATICA LTDA.

Rua da Quitanda, 19 gr. 404
Centro — Rio de Janeiro — RJ
Caixa Postal 3043 — CEP 20001

Exija este software com & eliqueta da DISCOVERY INFORMATIGA. Ela & sua garantia de qualidade. Nio deixe que o pirata engane voce,



1958 LOCATE2,28:PRINT®SLCT - examina ar|1958 LOCATE3, 21:PRINT"> - avanga arqu quivo®;SPC(29);"v - dltimo arquive®
quivo”;5PC{3);"ESC - abandona progras: ive";SPC{31);*¢ - retorna arquivo” 1988 RETURN

1948 SPC(3);"CLS - inicializa disco” 1978 LOCATES, 22:PRINT** - primeiro ar

2a PARTE DO ARTIGO: POR DENTRO DO DRIVE - ROTINAS PARA SIMULAGRO DD BDOS

futor: Jtlio Renato Soares Velloso
Revista: CPU (Aguia informatica)

0BS: Retirado do prograsa: Sistesa Dperacional BKP DISCO Versdo: 2.8

ORS 478087 10 AL
0% 8
L0 Ly
DEFW INICIO FP M
DEFH FINAL aND 478
DEFN INICID e
HRCA
PAYDID :EQU 4FFAT o
INICIO :EQU § L0 H,A
fET
ROTL ;P STCONV STCOBL LD A, (Iy+B) 5 > PARTE 1 DO SEGNENTD (VSET=1)
ROT2  :XOR & LD (11+8),8
Jp TRADSC Lk
R0T3  5dP SOCONV LD &, (1¥+1)
T4 1P MNTDIR PUSH AF
A0T5  :JP ERRMAP AND 1F0
#0T6  :JP CACFAT LD (141},
RO 1P ATLMAP POP 4F
ROTE 3P SAVFAT ::D.('E
R0T3 :JP GRVNUN il
TRBI  :DEFN BUFPGN
TAB2  :DEFW BUFDIR s tg wlwwsn
TABS  :DEFM DIRET L0 B, WBIFC
TABA  :DEFN BUFNAP 1D (DRIVEN, A
TABS  :DEFN BAKFAT D
CALL PHYDID 5 IDENTIFICA DISCD
CPHLDE :LD AH LD #, (BUFPGN}
SUB D [P #FC
RET NI CALL 1,598 ;) PEGA INFORNAGOES P/ FACE SINPLES 48 TRILHAS
L0 AL o 0
SUB E CALL 2,F40 ;) PEGA INFORMAGOES P/ FACE DUPLA 40 TRILHAS
RET P ¥8
CALL 2,380 ;  PEGA INFORMAGOES P/ FACE SINPLES 80 TRILWAS
5 . 3 s ]
g 5: ; stton SREAEMEL AR CALL 1,080 ; > PEGA INFORMAGOES P/ FACE DUPLA 88 TRILHAS
8 2
LD A, (1Y42) i ) PARTE 2 DO SEBNENTO (VSET=2) t: :ff,““”'“ LRl G I
LD (11+2),0 wLe
PUSH AF L0 (DI9S) ML
LD &, (I¥+1) LB
PUSH #F LD (SONAL HL
AND OF LD (TANSET,DE
LD (1Y+1),A PUSH 1Y
POP AF FOP BC
AND #FR U]
RRCA LD (TRILHAS) A
RREA L0 AL
RRCA L (TANFAT) A
e FUSH 11
WL FOP 6
i Lt
LD (POSDIR] L
PUSH AF 1D, (FORKAT)
AND ¥F LD ¢,
RLCA LD (FORNAT2), B
RLCA RET
RLCA FSA8 sLD WL ;> FORNATAGAD FACE SIWPLES 48 TRILKAS
RLCA LD BC,A8789 ;> DIFERENGA ENTRE REAL E FAT 1o SETOR LIVAE
LD B,A

16 CPU A REVISTA DO MSX



LD D,
LD 1Y, 42802
LD Ix, 40405
10R A

RET

FDAR LD HL,42FD
L0 8,3
LD DE, 4408
LD 1Y,42882
LD 11,48705
XOR A
RET

BB  iLD HL,0IFE
LD BC, 48ARC
LD DE, 4208
LD 1Y, 45082
LD 11,48705
Y08 A
RET

FIBR  :LD HL,02F9
LD BC, 50E
LD OE, 1400
LD 1Y, 45083
LD 11, %8787
YO8 &
RET

SQCONV :LD HL,BUFIAP
LD DE,1
LD BC, {FORMAT)
LD A, (TRNFAT)
LD B,A
LD A, (DRIVE)

CALL PHYDID
LD HL, IFFF

LD (BUFPSN) , HL
LD HL, BUFPEN#2
LD (BUFPFN) , HL
LD 1Y, BUFKAP+3
LD H,2

LD (SNSET) WL
LD 4,1
LD (VSET),A
LD A, (TANFAT)
CALL CACFAT
LD HL, BUFNAP
ADD HL,BC
SACOBD :DEC HE

IR 1,500000
INC HL
LD (FINNAP) L
LD DE,BUFDIReS
CALL CPHLDE
P 1, ERRNAP
L0 K, (1¥+1)
LD L, (IY+d)
PUSH HL
LD &, (VSET)
CALL STCONY
L AK
R L
POP HL
LD (IYe1),H
LD {17+0),L
IR N2, 50C081
CALL 50C089
SOCORY 5LO HL, (NSET)
CALL 500083
CALL SAC089
SICOR2 :LD DE, IFFF
CALL CPHLDE
JP 1,500004

ANO Il -N2 16

 BYTES POR CLUSTER
> 1= NUM. DE TRILHAS / Y- TAN. DA FAT
3 1- TAMANKO DO DIR. / I- INICIO DE DIRETORID

> FORNATAGAO FACE DUPLA 4B TRILHAS

3  DIFERENGA ENTRE REAL E FAT lo SETOR LIVRE

> BYTES POR CLUSTER

» 1- NUM. DE TRILHAS / Y- TAM. DA FAT

» 1- TAMANHO DO DIR. / X- INICIO DE DIRETORIO

3 » FORNATAGAD FACE SIMPLES B0 TRILHAS

§ > DIFERENGA ENTRE REAL E FAT 1p SETOR LIVRE

i ¥ BYTES POR CLUSTER

3+ I- NUM. DE TRILHAS / Y- TAN. DA

3 > 1- TAMANHD DO DIR. / X- INICID K DIEWNU

; + FORNATAGAD FACE DUPLA 88 TRILHAS

3 > DIFERENGA ENTRE REAL E FAT lg SETOR LIVRE

3 > BYTES POR CLUSTER

5+ 1- NUM. DE TRILHAS / Y- TAM. DA FAT

3 > I- TAMANHO DO DIR. / X- INICIO DE DIRETORIO

3 » CARREGA FAT

3 > INICIO DA FAT

; » FORNATAGRO

3 > TAMANHD DA FAT EM SETORES

3 > DRIVE DEFAUT
3 » HODO DE LEITURA

4 » INICIO DO BUFFER A SER MONTADD

5 > INICIO DA FAT
§ > NSET - 1o CLUSTER DO DISCO (2)

3 » SNSET PARA REGISTRO DE ARGUIVO DIVIDIDO

3 VSET - 1a PARTE DO SEGHENTO

3 ) FINAL DA FAT

i > ENCONTRA OLTINO CLUSTER SETADD

i » REGIBTRA EN FINMAP
i 2 VERIFICA SE FAT ESTA VASIA

3 » PRESERVA SEGMENTD DA FAT

; ) PEGA CLUSTER NA FAT
3 > VERIFICA SE 0 lo, E CLUSTER APAGADD

§ ) RECUPERA SEGMENTO DA FAT PRESERVADA

i ) VERIFICA CLUSTER'S APABADODS

4 > HL CON CLUSTER ATUAL

3 > COLOCA NO BUFFER

§ ) VERIFICA CLUSTER'S APAGADDS

i ) VERIFICA SE FOI FINAL DE ARQUIVD

i) TRATA FINAL DE ARQUIVO

sacoe3

sacoed

50085

5acoes

S0C061
580062

sacoa7

50C088

secost

P Sacoss

LD IX, (BUFPFN)
LD (1x+8),L
LD (1K1} H
INC IX

INC IX

LD (BUFPFN),IX
RET

LD L, WFFF
CALL SOCOBS
LD L, (SHSET)
LD AH

OR L

CALL NZ,50C087
CALL Sacoes
CALL 50089
PUSH HL

LD HL, (NSET)
CALL 50C083
POP HL

LD BE,#FFF
CALL CPHLDE
IF 1,500004

LD DE, (NSET)
AND A

SBC HL,DE
PUSH HL

DEC HL

L0 AL

OR H

POP HL

P NZ,50C086
CALL S0c088
Jp SIC0RL

$PUSH HL

LD HL, (SHSET)
AL

of H

IR NI,50C061
LD HL, (NSET)
LD (SNSET , HL
LD A, (VSET)
LD (SUSET),h
LD (SPONT), 1Y
POP BC

:CALL 500008
DEC BC

LD AL

R B

IR N2, 50062
IF S0C08

$LD L, (SHSET)
LD (NSET) HL
LD @

LD (SHSET) HL
LD A, (SVSET)
LD (VSET),A
LD 1V, (SPONT)
RET

1PUSH HL
LD HL, (NSET)
INC HL
LD (NSET), HL
POP HL

LD A, (VSET)
P2

IR 1,50C081
0 4,2

LD (VSET),A
RET

SINC 1Y

INC I

INC 1Y

5 ARGUIVO DIVIDIDO
» COLOCA NO BUFFER O CLUSTER EM HL

«( TRATA FINAL DE ARQUIVD })
> REGISTRA NO BUFFER FINAL DE ARGUIVD
> TESTA GNSET P/ ARRUIVO DIVIDIDD

> TRATA FINAL DE ARQUIVD DIVIDIDO
> INCLEMENTA PONTEIROS

) AJUSTA PARA PROXINO CLUSTER SETADO DA FAT

) REGISTRA CLUSTER

> VERIFICA FINAL DE ARGUIVO

> CASO SIN, TRATA FINAL DE ARQUIVO

3 CC VERIFICA E TRATA ARQUIVO DIVIDIDD 3>

> TRATA ARBUIVO DIVIDIDO
«C INCLEMENTA PONTEIROS »>
> PROXINO CLUSTER

«{ TRATA ARGUIVO DIVIDIDO )}
» TESTA SE JA HOUVE QUEBRA DE ARGUIVD

> CASD SIM, AJUSTA PONTEIRD
> CASO NAD, PRESERVA PONTEIROS
3 SNSET COM CLUSTER DIVIDIDD

» SVSET CON PARTE DO SEGMENTO

> SPONT CON PONTEIRD DA FAT
¥ AJUSTA PONTEIRD

(¢ RESETA SNSET P/ ARQUIVO DIVIDIDO )
« E RECUPERA 0S PONTEIR0S »

(¢ AJUSTA PONTEIROS »>
> INCLEWENTA (NSET)

) TESTA SE VSET E 2a PARTE DO SEGMENTD

5 CASO SIN, AJUSTA 1Y, VSET E FIN NAPA
) CASO NAD, ALTERA VSET

) AVANGA P/ PROXIND SEBMENTO

17



LD A1

LD (VSET) A
LD HL, (SHSET)
LD AH

OR L

RET NI

PUSH 1Y

FOP WL

LD DE, (FINMAP)
CALL CPHLDE
RET C

LD HL,OFFFF
CALL Sacoes
POP HL

RET

SACO89 :LD A, (VSET) 3
CALL STCONY
LD AN
OR L
PUSH AF
CALL 7,50C008 ;
POP AF
IR 1,50C089
XOR A
RET

ERRMAP :LD HL,(SOMA) L
INC HL

INC HL

LD DE,4

AND &

SHC HL,DE ;
LD (BUFPEM+2) HL;
LD (BUFDIR)HL 5
LD HL 4280

LD (BUFBIRY2) HL;
LD L, SFFFF

LD (BUFPGN+d) HL;
LD (BUFDIR+A) HL
LD ,0FF

fET

NTOIR LD HL,DIRET
LD 0€, (POSDIR)
LD BC, (FORNAT2)
LD A, (BRIVE)
AND A
CALL PHYDIO
10 IL,BUFDIR
LD IV, BUFPGH+Z
I
1D L, (1v+0)
MNTDIRISLD (1X+1),H
L0 (1148),L
LD W8

K NLINTDIRZ 5
N 1Y ;
N 1y

[N EI I
LD (11e2) L
N 1

e 1t

e 1t

I 11

LB H, (1Y) H
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FAL VSET IGUAL & 1
VERIFICA SE ARGUIVD FOI DIVIDIDD

CASO SIN, VOLTA
CASO NAD, VERIFICA FINAL DE WAPA

) CASO NAD, RETORNA
) CASO SIM, COLOCA BYTE DE TERMINOE ...

o TERMINA A ROTINA

(¢ YERIFICA E TRATA CLUSTER APAGADD )

) INCLENENTA PONTEIROS

(¢ REBISTRA INFORMACBES P/ DISCD VASIO »}

» PEGA lo CLUSTER LIVRE
» REGISTRA EN BUFPEN

» REGISTRA EN BUFDIR

+ REBISTRA TAMANHD

5 REGISTRA SINAL DE FIN DE MAPA

«{ CARREGA DIRETORIO DO DISCO )»

< WONTA TABELA *ENTRADA/ TANANKD® >
) 1a ENTRADA
> REGISTRA ENTRADA

) TERA TAMANHO
) PROXIND CLUSTER

) RUMENTA TAMANHD

» VERIFICA FINAL DE AROUIVD

» REPETE ATE CHEGAR NO FINAL
» PROXINO ARBUIVD
) REGISTRA TANANHO

> PROIIND REGISTRO DO PROXINO ARGUIVD

» PEBA PROXINA ENTRADA

DL, (1red)
LD DE AFFFF
TALL CPHLDE
IR NI,NTDIRI
LD (IH+L) M
LD (1+0) L
RET

CACFAT :LD L,
LD D, #2
LD B,h
CACF@L :ADD HL,DE
DJNI CACFaL
PUSH HL
FOP BC
RET

ATLNAP :NOF
LD A, (TANFAT)
CALL CACFAT
LD 1Y, BUFFGRe2
LD 11, BUFNRP
PUSH X
PUSH 1X
POP HL
POP DE
INC DE
LD (HL),8

LDIR
LD A, (FORNAT)
LD (1140),4
LD (1X41),0FF
L0 (1092 0FF
LD H,(1¥+1)
LD L, (17+0)
ATLNB LD B,
weL
LD 11, BUFAAP+S
DEC BC
DEC BC
4,8
o0f ¢
LD A8
I 7, ATLNG
ATLNE2 :AND A
IR 2,ATLNES
e 1x
ne 1t
1N 1
LD At
ATLNBZ :INC A
DEC BC
Loo,A
LD 4,8
o e
L0 4,0
IR NI, ATLAE2
ATLNB4 INC 1Y
INC 1Y
L0 H, (1781
Lb L, (1Y40)
CALL GRYNUN
LD DE,#FFF
CALL CPHLDE
IR NZ,ATLBE
e 1Y
Inc 1y
LD W, (1¥41)
DL, (1v0)
LD DE,AFFFF
CALL CPHLBE
IR N, ATLNB
RET

IR 1,5AVF82

i

i

L]

i

+ ¥ REGISTRA FIM DE BUFFER

3 » 1a CLUSTER DE BUFPGN

; (C SALVA FAT NOVA VASENDD BAKUP DA ANTIGA )

» VERIFICA FIM DE DISCO

<( CALCULA EN BYTES 0 TANANHO DA FAT
) 1 SETOR POSSUI 288H BYTES

) TANANHO DA FAT = TAMFAT 1 208

(¢ MONTA FAT BASEADD EN BUFPEN 2

) 1Y CON INICIO DE BUFPGN
) 11 CON INICID DA FAT

) HL CON 13 POSIGAD

5 DE CON 2a POSICAD

» 1ERA TODA A FAT
» 1o POSIGAD DA FAT COM BYTE DE FORMATAGAD

 2a E 3a POSIGOES DA FAT COM FF

» BC COM CLUSTER

» 1% COM INICIO DA FAT

» SE BC=2 REGISTRA
(¢ LOCALIZA SEBNENTO (IX) E PARTE DELE (A) 2)

» PROXINA SEGMENTD DA FAT

> & CON ia PARTE DO SEGMENTO (A=8)

» DININUT BC

» REPETE BC VEZES
» PROXIMOD CLUSTER

» PEGA CLUSTER
¥ GRAVA CLUSTER NA FAT
') VERIFICA FINAL DE ARGUIVO

> AVANGA P/ PROXIND AROUIVO

» VERIFICA FINAL DE RUFFER

» VERIFICA SE 0 USUARIO DESEJA FAZER BAKUP

CPU A REVISTA DO MSX



LD L, BAKFAT RRCA

PUSH HL LD C,A

LD DE,L LD AH

LD BC, (FORKAT) AND 4BF

LD A, (TANFAT) RLCA

LD By# RLCA

LD A, (DRIVE) RLCA

AND A RLCA

CALL PHYDIO 5 ) CARREGA FAT ORE
SAVFRL :POP HL LD (1X42),h

LD f, (TANFAT) DAL

INC A AND JOF

LD EA RLCA

LD 0,8 RLCA

LD BC, (FORNAT) RLCA

LD A, (TANFAT) RLCA

LD B,h LB LA

LD A, (DRIVE} LD &, (1X+1)

SCF R €

CALL PHYDID ;> SALVA FAT EN COPIA LD (IX+1),4

LD HL BUFKAP RET

LD DE,L

LD BT, (FORMAT)

LD A, (TANFAT) FORMATZ: DEFW 8 3 ) DADD DE BC PARA CARREGAR 0 DIRETORID (PHYDIO)
LD B,A DIYS  SDEFW @ 3 ) SETOR INICIAL DO DISCO
LD A, (DRIVE) SONA  1DEFW 8 3 ) VARTAVEL QUE SOMA COM CLUSTER DA FAT PARA EN-
SCF ; CONTRAR CLUSTER BERAL
CALL PHYDID  § > SALVA FAT NOVA IRIVE :DEFB @ § ) VARIAVEL DO DRIVE ATUAL
RET TANSET $DEFW @ 3 ) TANANHD DE UN CLUSTER
SAYFB2 sLD HL,BUFNAP TANFAT :DEFS @ 3 ) TAMANHD DE UNA FAT EN SETORES
PUSH HL POSOIR :DEFW @ 3 ) POSIGAD INICIAL DO DIRETORID
IR SAVFRL TRILHAS: DEFW @ 3 ) NUMERD DE TRILHAS DO DISCO
GRYNUN :CP | § <C BRAVA UM CLUSTER NA FAT )) NSET  :DEFW B 3 ) VARIAVEL OUE CONTEN CLUSTER ATUAL
IR 1,6RVNOL VSET  :DEFB @ 3 ) VARIAVEL QUE CONTEN PARTE DD SEGHENTD
LD (T1+@),L ;> 2o PARTE DO CLUSTER SNSET  :DEFM @ ;) SALVANENTO DE NSET P/ ARG. DIVIDIDO
LD AMH SVSET :DEFB @ 5 ) SALVANENTD DE VSET P/ ARG, DIVODID
AND ¥OF SPONT  :DEFM @ 3 ) SALVAMENTO DO PONTEIRD DA FAT P/ ARG. DIVIDID
LD €,A FINNAP :DEFM @ 3 ) FIN DA FAT (BUFNAP)
LD A, (1Ke1) BUFPFN sDEFW @ 3 ) FIN DO (BUFPBN)
R
LD (13+1),A FINAL 3EQU §
RET BUFNAP :EQU § i 2 P/ COLDCAR A FAT
GRYNBL LD A,L 3 > 1o PARTE DO CLUSTER BAKFAT :EQU $edo8d ;) P/ COLOCAR UM BAKUP DA FAT
AND #FD BUFDIR :EQU $+1C09 ; ) P/ COLOCAR A TABELA (ENTRADA/TAMANHO)
RRCA BUFPGN sEQU S+4ERD ; ) P/ COLOCAR A TABELA (FAT TRADUZIDA)
RRCA DIRET :EQU $+41700 3 ) P/ COLOCAR O DIRETORID
RRCA

FORMAT :DEFW @

) DADD DE BC PARA CARREGAR UM CLUSTER (PHYDID)

U DONARARTS KN

¢ INTERFACE DUPLA P/DRIVE
* IMPRESSORAS
* TRANSFORMAGAO P/2.0

* MONITORES
* EXPANSOR DE SLOT (C/4SLOTS)
* GABINETE P/DRIVE C/FONTE FRIA

* DRIVE 5%
* PLACA 80 COLUNAS
* MODEM DE COMUNICAGAO

* Pacotdo em Disco: 100 jogos (escolher) + 5 aplicativos + 10 discos
d todos os dos em 24 horas via SEDEX.
Ihada para MSX-SOFT INFORMATICA.

Matriz: RJ - Av. 28 de Setembro, 226 Loja 110 - VILA SHOPPING - RJ - CEP 20551 - TELS.:(021) 284-6791  264-1549
Filial Curitiba: - Av. 7 de Setembro, 3.146 Loja 20 - SHOPPING SETE - CURITIBA - PR - CEP 80010 - TEL: (041) 232-0399
Filial S#o Paulo: Caixa Postal 20217, CEP 04043 - TEL: (011) 679-8050

Solicite nosso catdlogo de programas. A
Para fazer seu pedido envie ch inal com carta
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MEGARAM OU MEGA HA?

A expansao de memdria Megaram tem se tornado, a cada dia,
mais popular e muitos usudrios questionam o seu funcionamento
Andlises anteriores deste produto ja foram feitas, mas nenhuma
de carater sério ou técnico. Apesar deste artigo se dirigir a leitores
com ou sem conhecimento técnico, o tltimo item (funcionamento

interno) contém informacoes técnicas de como aproveitar todo

Grilo Falante

ORIGENS

Nao se pode dizer que a Megaram
teve um bom comego A idéia foi de um
técnico de Sao Paulo, cujo objetivo era
piratear os jogos Megarom (nome devido
a capacidade dos cartuchos: 1 Megabit
= 128 kb), surgidos no Japao, a partir de
1985 Os jogos sao carregados na
Megaram de disco mas, guando o jogo &
executado, ela se comporta de modo
idéntico ao cartucho

Isso permitiu aos usuarios de grande
poder aquisitivo (grande mesmo: a
Megaram era vendida por até US$ 250)
se divertirem com jogos como Nemesis 2,
Super Laydock, entre outros, Mas um
ponto fundamental foi esquecido: 256 kb
de memédria a um délar kbyte sdo demais
para serem usados 6 para joguinhos

64 kbytes & pouca memaéria nos
tempos de hoje. A Megaram poderia ser
a saida, mas ela sofre um problema
congénito: seu sistema de funcionamento
& bom para jogos mas ruim para ser
usadgc por programas aplicativos

Até mesmo os jogos se voltaram
contra a Megaram: os fabricantes
japoneses utilizam, agora, um sistema de
selegado para o padrao da megaram para
poderem funcionar, 0 que nem sempre
acontece

EXISTE COISA BEM MELHOR

Os europeus e japoneses nao
demoraram muito para perceber que um
sistema de expansao de memoaria era
necessario, e que a expansao de slots
nao era a melhor saida Foi desenvolvido
um mecanismo que, como a Megaram,

0 potencial da Megaram

trabalha por chaveamento de bancos,
que é muito mais flexivel que o
chaveamento de slots.

Esse sistema chama-se “Memory
Mapper", e ja vem embutido nos micros
Phillips de 128 e 256 kb No Japao, ele
vem nos micros MSX 2+, bastando aos
compradores trocar os chips de 64 kb
por chips de 256 kb. Outra opcao € o
MSX-DOS 2, que precisa dessa
expansao, sendo vendido em duas
versoes: uma sem meméria e outra com
256 kb

O MSX-DOS 2 é uma verdadeira
revolug@o em sistemas operacionais.
Contém todos os recursos do MS-DOS
usado em PCs, como subdiretérios de
Winchester de até 40 Mb Além dele,
VArios Otimos programas europeus sé
funcionam com 128 ou 256 kb de
memaria. Sao programas de animagao e
edi¢ao grafica, sistema de “Desktop
Publishing" e, claro, varios jogos
Megarom, como Aleste e Xevious.

RAMDISK

Apesar dos problemas, a Megaram
é a Unica expansao de memoria
disponivel atualmente, e ndo devemos
dar-lhe a sina que seu inventor desejou:
os joguinhos. O primeiro passo na
profissionalizagao da Megaram é seu uso
como disco virtual.

Um disco virtual é a simulagao em
meméria de um disquete. Ele € visto pelo
computador como mais um drive para
armazenamento de arquivos, mas este
disco em RAM (ou Ramdisk) trabalha
muito mais rapido gque um drive normal,
pois a RAM ¢ totalmente eletronica, nao

contendo nenhum dispositivo mecanico
ou magnetico.

O Ramdisk € especialmente Gtil com
programas que trabalham com “Overlay”
(parte do programa é carregada do
disco quando necessaria, economizando
memaria) como o SuperCalc2 e o dBase
2 Plus, que podem ter seus arquivos
"Overlay" no Ramdisk. Trabalhar com
dados e quaisquer outros arquivos no
Ramdisk também agiliza muito qualquer
servico, mas se acabar a luz ou se
esquecer de gravar o resultado final em
disco magnético, pode jogar fora horas
de trabalho

Em recentes conversas com a
equipe da Paulisoft, foi-me mostrado um
Ramdisk (carregando de disco, pois s6 o
fabricante da expansao tem condicoes
de coloca-lo em ROM). No entanto, ainda
nao encontraram um fabricante disposto
a pagar prego razoavel

A pirataria gerou, no Brasil, 0 habito
de nao dar valor ao software, e esse
Ramdisk vai, por enquanto, continuar "na
gaveta" A Digital Design, mais
conhecida como DDX, também
desenvolveu um Ramdisk que vem
incluso (como ROM) na Megaram por ela
fabricada, a DDX256
(MEGA-RAM-DISK).

O MERCADO ATUAL

Hoje ja ha vérios fabricantes de
Megaram no mercado, 0 que aumentou a
concorréncia e fez cair seu prego para
algo como US$ 120, ou até menos. A
DDX domina grande parte do mercado,
pois além de ter um produto
tecnicamente mais completo, conseguiu
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coloca-lo a venda em grandes
magazines, tendo um sistema industrial
de produgac

Além da DDX, ha oito outros
fabricantes semi-industriais e caseiros. O
principal problema € que todos esses
fabricantes trabalham com o mesmo
projeto, exatamente igual a primeira
Megaram produzida, que apresenta
graves falhas de projeto digital, além de
usarem chips de memoria de baixa
qualidade comprados em saldos. A falta
de respeito pelo usudrio chega ao ponto
de sequer fornecer um manual de uso e
instalagao O ditado “barato sai caro”
nunca esteve tao atual. A guerra entre
esses fabricantes tem trazido
progressivas redugdes de preco,
qualidade e vendas.

Eu torgo para que outras empresas
entrem no mercado de Megarams, antes
que ele se torne monopolizado (em
janeiro, a DDX elevou o seu prego em
US$ toda semana). Industrias como
Gradiente e DMX estdo perdendo
dinheiro, deixando de entrar neste
mercado de potencial crescente

Eu espero também que as empresas
que ja estdo no mercado parem de usar
taticas comerciais desonestas, como um
certo fabricante de kits 2 0 {por sinal,
ruins) que diz que Megaram de outro
fabricante explode (!) o micro por eles
transformado, e que s6 a Megaram deles
funciona corretamente. Isto é totalmente
FALSO, a nao ser que a partir de agora
esse fabricante inclua um “detector de
Megaram dos outros' em seu kits 2.0,
para gue so a deles funcione.

FUNCIONAMENTO INTERNO

A Megaram tem seus 256 kb
divididos internamente em 32 bancos de
8 kb A idéia do sistema de bancos é que
cada banco pode ser selecionadol em
varias posigoes de memoria (inclusive ao
mesmo tempo), ao contrario dos slots,
em gue cada pagina tem endereco fixo

O que determina a posi¢ao de uma
informagdo na Megaram é o nimero do
banco (0 a 31) e o deslocamento (0 a
1FFFh) em relagao ao inicio do banco,
nao do enderege do Z80,que se usa para
acessar a memoria. Os enderecos sao
apenas a janela de comunicagdo com a
CPU. A Megaram tem quatro seletores
de bancos, um para cada segmento de
meméria do Z80:

segmento 1: 4000h-5FFFh
segmento 2. 6000h-7FFFh
segmento 3: 8000h-9FFFh
segmento 4. AOOOh-BFFFh

Em cada segmento pode estar
selecionado qualquer banco, e um banco
pode estar ativo em mais de um
segmento, mas, nesse caso, qualquer
alteragao no segmento se refletiré nos
outros.

O sistema de selegao de bancos é
idéntico aos dos cartuchos Megaram
antigos. Como nos cartuchos nao ha
RAM, qualquer acesso de escrita em um
segmento é entendido como selecao de
banco, nac importando o enderego. Na
leitura, o funcionamento é normal

Na Megaram foi necessario
introduzir um método para altera¢ao do
contetido dos bancos. H4 uma porta
(8Eh) que chaveia entre dois modos de
funcionamento: Megarom e RAM. A
leitura dessa porta chaveia para RAM (o
valor lido ndo tem significado) e
escrevendo-se nessa porta qualguer
valor, a Megaram fica em modo
Megarom

A selecao de bancos s6 pode ser
feita no modo Megaram, e a gravagéo de
dados na Megaram no modo RAM. Antes
de fazer qualquer destas operagoes,
tenha certeza qual € o modo ativo
naquele momento.

A Megaram da DDX, com Ramdisk,
contém, também, uma porta para o
Ramdisk. Qualquer acesso (leitura ou
escrita) & porta 8Fh seleciona a ROM do

Ramdisk, e qualquer acesso & porta 8Eh
desabilita a ROM e seleciona a Megaram
no modo apropriado

Quando ligada ou ap6s um reset por
hardware (através de botao) a Megaram
fica em modo Megarom ou modo
Ramdisk, se for da DDX. Por isso,
quando a Megaram estiver num slot
anterior ao slot da RAM, se a Megaram
estive em modo RAM e for dado um reset
por software (programa ou comando),
ela sera identificada como RAM, o que
causaré o nao funcionamento do
disk-drive e conseqUiéncias imprevisiveis
para o resto do sistema, se for seleciona-
do o modo Megaram

O leitor deve ter percebido que nao
& muito simples usar a Megaram,
principalmente em BASIC . E facil
trabalhar com a Megaram em Assembly,
pois podemos definir onde localizar o
programa, evitando problemas com o
chaveamento de slots necessarios para
acessar a Megaram. Se o chaveamento
fosse s6 para leitura, tudo seria mais
simples. Esse é o caso do “Memory
Mapper", onde os bancos séo
chaveados por acesso as portas
FCh-FFh.

A saida ¢ usar pequenas sub-rotinas
em Assembly, que fagam, por exemplo,
copia de uma area da Ram para um
banco da Megaram e vice-versa ou, caso
disponivel, usar o Ramdisk, lendo e
gravando arquivos com os comandos
que toda linguagem oferece. Isto &, sem
duvida, o método mais préatico de se
trabalhar com a Megaram, além de
permitir a um usudrio gue ndo a possua
usar um disco como expanséo de
meméria, apesar de ser muito mais lento.

Meu nome é Grilo falante pois eu
quero ser a consciéncia que os
fabricantes néo tem

ROGRAMAS PROFISSIONAIS PARA MSX E PC

Supershapes 1, 2 e 3:100 llusiragbes cada, para gre-
phos Iil e Page Maker - 14BTN's cada.
Gcnhbllld-d- profissional completa em d Base Il ~100

SI-IW Conversor ﬂl Arquivos Basic - d Base Il, d Base
1l — Basic — 20 BTN

Controle de oa\oql)c profissional em d Base Il - 50
BTN's.

E.V.A. - Edltor de vinhetas animadas - 25 BTN's.
L.8.D. - Letiers Special Designers ~ 15 BTN's.
MSX — Dos Tools | @ Il - 19 BTN's cada.

PRONTA REMESSA PARA TODO O BRASIL

MSX — Hello! — zo :mu
MSX Hardoopy —
Mala Direta Fvoﬂuwu! :a BTN's.
MSX Chart — 21 BTN's.
MSX Portlollo - 27 BTN's.
MSX Specal Text - 24 BTN's.
MSX Page Maker 1.4 —24 BTN's.
MSX Page Maker Kit - Page Maker com Aces.- 81BTN's.
MSX Top Cad — 38 BIN'S

Agenda Polftica com mala direta e editor de textos em-
butidos = 300 BTN's.

Agenda pmllldonnl aom mala direta @ editor de textos
embutidos — 300 BTN

Contabllidade mnnltmal completa = 300 BTN's.

Mala Direta Profissional - 200 BTN's.

Pedidos através de cheque nominal ou vale postal &
NEWDATA INFORMATICA E SISTEMAS LTDA.
Calxa Postal 1049 ~ Rua José Benfica 167 - Campo Grande - M.S. CEP. 79.085
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SPRITES E ROTINAS DE VIDEO

Médrcio Machado de Moura

No nimero passado (CPU n? 15), analisamos a VRAM quanto a sua
estrutura e modos de operacao. Neste nimero, veremos o
mecanismo de funcionamento dos SPRITES, além de comecarmos
a apresentar rotinas de alta performance para leitura

e gravagao da VRAM.

Antes de comegarmos, porém, gostaria de me desculpar por alguns
erros encontrados no artigo passado (LEITURA E GRAVAGAO DA
VRAM), que mesmo nao atrapalhando a compreensdo dos conceitos
apresentados, podem ter assustado alguns leitores.

Nao vou me deter em explicagdes da origem dos erros, jd que vérias
vezes este assunto esteve em pauta nos mais diversos tipos de
literatura. S6 posso dizer que a lei de MURPHY, que em revista se
traduz como: “Néo adianta revisar um texto 500 vezes, pois 0s
erros so serdo vistos apds a impressao do mesmo”, é implacavel.
Mesmo assim procuraremos sempre apresentar artigos livres de erros.

ERRATA

® A citagdo de MSX 1.0, diz respeito &
qualquer MSX versdo 1, que aqui no
Brasil, recebe subdivisées como: 1.0,
1.1, 1.5, efe.

® Na pdgina 18, segunda coluna,
quarta linha, temos uma divisdo meio ab-
surda. A conta certa é: (256 /32 = 8).

® Na pdgina 19, primeira coluna, ter-
ceira linha, foi dito que podiamos contar
com 512 pontos na horizontal no modo
SCREEN 2. O certo, é 256 pontos.

SPRITES

O primeiro passo para compreensao
dos SPRITES, é a desmistificagéo desta
técnica, que as vezes, ao receber expli-
cagdes ilustrativas, acaba confundindo
mais do que elucidando.

Imaginemos portanto, os SPRITES
como um banco de figuras, muito seme-
lhante ao banco de caracteres. Sua pri-
meira diferenca est4 no tamanho, ja que
podem ser apresentados nos seguintes
formatos:

22

8x 8pontos( 8bytes) - 1 pixel p/ponto:
16 x 16 pontos (32 bytes) — 1 pixel p/ponto:
8x B pontos ( 8 bytes) —4 pixel p/ponto:
16 x 16 pontos (32 bytes) — 4 pixel p/ponto;

N&o é muito diffcil a comparagao dos
sprites com caracteres, pois a sua cons-
trugdo na meméria de video, & idéntica
ao banco de imagens de caracteres,
ocupando também 2 Kbytes. No caso
dos SPRITES maiores, (32 bytes) temos
na verdade a ocupagéao de 4 caracteres,
diminuindo assim o numero de imagens
de SPRITES possiveis, quando usado
neste modo. O grande segredo, que dife-
rencia os SPRITES de caracteres co-
muns, estd em dois fatores: Transparén-
cia e posigao fixa.

AREA DE FORMAGAO DE SPRITES

Como dito, esta &rea ocupa 2 Kbytes
da VRAM, localizada a partir do endere-
Go 3800H, em todos os modos de
SCREEN que possibiitam o uso de
SPRITES (modos 1, 2 e 3). Por nao haver
nenhum padrdo pré-estabelecido em
ROM, a AREA DE FORMACAO DE
SPRITES & inicializada com 00H em to-

das as posigoes de meméria. Para a de-
finigdo de SPRITES, existem comandos
especfficos no interpretador BASIC, que
podem ter &s vezes um uso um tanto
quando confuso.

O desenho criado com SPRITES,
obedece o padrdo de desenho usado
para caracteres, ou seja, os uns de cada
byte serdo representados no video com a
cor estabelecida como cor de frente, sa-
lientando apenas, que os bytes zero néo
aparecerdo, dando assim a nogdo de
transparéncia da figura. No caso dos
SPRITES de 16 x 16 pontos, a técnica do
desenho & a mesma, usando porém 4
blocos (caracteres), para formacdo da
imagem, obecedendo a seguinte ordem:
® 12 Bloco: Canto superior esquerdo;

# 2?2 Bloco: Canto inferior esquerdo;
@ 3% Bloco: Canto superior direito;
® 42 Bloco: Canto Inferior direito.

Esquematizando a distribuicdo acima,
teremos a seguinte geracée de imagem
do SPRITE de 16 x 16 pontos:

A selegdo do modo de 8 x 8, nos pos-
CPU A REVISTA DO MSX



sibilita a criagdo de 256 imagens, mesma
quantidade do banco de caracteres
(2048 / 8 = 256). Na hipétese de ser es-
colhido 0 modo de 16 x 16, teremos a re-
dugdo para 64 imagens, j& que serdo
usados 4 blocos de 8 bytes para cada
imagem (2048 / 32 = 64).

AREA DE LOCALIZACAO DE SPRITES

Nesse momenlo, a nossa comparagao
com o tratamento de caracteres, deve
ser deixada para trés. A AREA DE LO-
CALIZAGAO DE SPRITES, ocupa 128
bytes de VRAM, do endereco 1BOOH até
1B7FH, sendo que séo utilizados 4 bytes
sequenciais, para cada SPRITE enviado
para a tela. Isto nos d4 a possibilidade
de termos até 32 SPRITES no video
(128/4 = 32), havendo porém certas res-
trigbes na geragao dos SPRITES de for-
ma horizontal, que seréo discutidos mais
tarde.

Enviar um SPRITE para o video, signi-
fica apenas escrevermos dados em al-
gum bloco de 4 bytes desta area. A defi-
ni¢éo de cada bloco, obedece a seguinte
estrutura:

12 Byte: Linha da apari¢do do SPRITE;
22 Byte: Coluna da apari¢do do SPRITE;
39 Byte: N© da imagem que ird

DE LOCALIZAGAO DO SPRITE de 0 a
31, teremos uma ordem de apari¢des,
que corresponde a prépria numeragao
da 4rea. Isto significa, que o cédigo da
imagem de qualquer SPRITE, enviado
para o bloco de localizagao zero, fica por
cima de qualquer outra imagem, mesmo
a de outro SPRITE. Desta foram, temos
como que 32 niveis de superposicdo de
SPRITES, nunca havendo mais que um
SPRITE por nivel. Por isso, temos aquela
impressdo, em jogos, de que objetos
animados passam uns por cima de ou-
tros.

Outra divida que pode existir, & o que
acontece com um SPRITE, quando este
muda de posigéo. E fAcil de entendermos
o principio, bastando para tanto, enca-
rarmos o bloco de localizagdo que con-
tém um cédigo qualquer de imagem de
SPRITE, em seu 32 byte, como um pa-
dréo dedicado aquele SPRITE, enguanto
ndo alterarmos este 32 byte. A variagéo
dos dois primeiros bytes, dedicados &s
coordenadas vertical e horizontal do
SPRITE, faz com que a imagem desapa-
reca da posigéo corrente (sem alterar
a imagem existente por baixo), e reapa-
reca nas novas coordenadas.

LOCALIZAGAO NO VIDEO

o Flag do 4¢ byte, que possibilita um re-
cuo instantaneo de 256 pontos, quando
alcangamos a posigdo mais a direita da
tela. A condigdo que indica este com-
portamento ao VDP, é a colocacéo do
valor 1, no 12 bit do 42 byte do bloco de
posicdo que se deseja associar ao rola-
mento:

e 1000CCCC = “'Rola" a direita;
® 0000CCCC = Néo “‘rola”  direita.

Diante do exposto, e para que o tra-
tamento de SPRITES fique mais claro,
vamos dar um exemplo da utilizagdo
destas dreas, enviando uma imagem de
um SPRITE, para o centro da tela, posi-
cionando-o por cima de todas as figuras,
inclusive de outros SPRITES. O meio de
realizarmos isto, ndo serd associado a
nenhuma linguagem, usando apenas o
conceito de ESCREVERMOS NA ME-
MORIA DE VIDEO, o que & possivel de
ser feito em indmeras linguagens. Desta
forma, serd possivel, aos que preferem
elaborar programas em PASCAL, BASIC
ou C, criarem suas préprias rotinas de
SPRITES, sem a necessidade do uso da
linguagem ASSEMBLY. Passemos entao
4 apresentagao do exemplo.

USANDO SPRITES

42 Byte: Cédigo da cor assumida pelo SPRi
JE..

O quarto byte, além de conter o codi-
go da cor, serve para indicar a situagéo
de rolamento do SPRITE. Isto é possivel,
j& que o cbédigo da cor, ocupa apenas 0s
4 bits menos significativos do byte, fican-
do os bits 3, 4 e 5 sempre com o valor
zero, e o bit mais significativo (bit 7), ser-
vindo como o Flag citado. A aparéncia
deste 4° byte, assume a seguinte forma:

Foooccce

Onde F representa o Flag, e CCC o
cédigo da cor, que pode assumir de 0
(0000 binério) até 15 (1111 binrio).

HIERARQUIA DE APARIGAD

No momento em que os SPRITES
aparecem na tela, passando por cima da
imagem existente, fica a pergunta: E
quando um SPRITE passar por cima de
outre?

A resposta esta na hierarquia de apa-
rigdo, ou seja, se numerarmos a AREA
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Em qualquer modo de SCREEN, per-
mitido para uso de SPRITES, obedece-
remos a escala de posigoes mais alta da
vers@o 1 dos equipamentos MSX, ou se-
ja, 192 pontos verticais por 256 pontos
horizontais. Escrevermos valores nos by-
tes de coordenadas de um bloco de lo-
calizagéo, significa posicionarmos o bit
mais alto, e mais a esquerda da imagem
selecionada, na posigdo especificada
pelos dois primeiros bytes do bloco de
localizagéo.

Um detalhe importantissimo, quanto a
especificagdo de coordenadas, reside no
fato de termos uma defasagem na escala
vertical padrao de 0 & 191, de uma posi-
¢éo para cima. Sendo assim, a primeira
linha (til de video, para posicionamento
de SPRITES, é a posigéo -1 (FFH), e a ul-
tima fica sendo a posi¢cao 190 (BEH).
Valores menores do que -1, servem para
rolamento vertical da imagem do SPRITE.

O posicionamento horizontal respeita

a escala padrdo de 0 até 255, havendo
problemas no rolamento. Para isso temos

O primeiro passo, para o envio de um
SPRITE para o video, é a definicdo do
seu desenho ou imagem. Para tal, escolhi
uma figura simples, pois o objetivo & pu-
ramente ilustrativo. A representacao serd
em c6digo bindrio, formado por 64 pon-
tos (modo de SPRITE de 8 x 8), o que
nos dé& um total de 8 bytes:

19 Byte: 11111111
2 Byte: 11000011
32 Byte: 10100101
49 Byte: 10011001
5¢ Byte: 10011001
62 Byte: 10100101
79 Byte: 11000011
8 Byte: 11111111

O desenho, como podemos observar,
& um quadrado com um X no meio. Obti-
da a imagem, temos que associé-la a um
dos 256 cédigos de SPRITE, na AREA
DE FORMACAO DE SPRITES. Para isso,
temos de escrever, na ordem, cada um
dos 8 bytes em um bloco da drea. Para
melhorarmos nosso exemplo, ndo usarei
o primeiro bloco, colocando a nossa figu-



ra no 232 bloco (nimero totalmente
aleatério).

N&o devemos nos esquecer, que 0
232 bloco, & na realidade o bloco 22, de-
vido ao fato de termos os blocos nume-
rados de 0 & 255, Sendo assim, o bloco 0
ocupa os bytes 0, 1 , 7 a partir do
endereco base da AREA DE FORMA-
GAQ DE SPRITES. O bloco 1 vai do byte
8 ao byte 15, e assim sucessivamente.
Portanto, o inicio do bloco 22 pode ser
obtido, pela multiplicagdo do nimere do
bloco, por oito:

22x8 =176

Este valor deve ser somado entao ao
endereco base da AREA DE FORMA-
GAO DE SPRITES. J4 que o valor deste
enderego esta expresso em hexadecimal,
fagamos primeiro, a conversdo do valor
obtido para esta base:

176 decimal = BO hexadecimal

Podemos agora achar o ponto certo,
na VRAM, que corresponde a posicéo
inicial do 232 bloco na AREA DE FOR-
MAGAO DE SPRITES:

3800H - Enderec¢o base da drea de forma-
céo

+ BOH - Deslocamento de 23 blocos
38BOH - Posigdo real do bloco 22

Descoberto o enderego, colocamos a
imagem do SPRITE, no bloco correspon-
dente, lembrando que estamos traba-
Ihando no modo de imagem de 64 pontos
(8x8):

©3880H < - 11111111 (FFH);
©38B1H < - 11000011 (C3H);
®38B2H < - 10100101 (ASH);
©38B3H < - 10011001 (99H);
®38B4H < - 10011001 (99H);
©38B5H < - 10100101 (A5H);
©38B6H < - 11000011 (C3H);
®38B7H < - 11111111 (FFH).

Os valores entre parénteses, coloca-
dos & direita dos valores expressos em
binario, s40 a representagado dos bytes
na base hexadecimal. Apds serem colo-
cados 0s bytes que representam a ima-
gem do SPRITE, em um dos blocos de
formagao, temos que envié-los para o vi-
deo. Isto é feito através da AREA DE
LOCALIZAGAO DE SPRITES, conforme
J& vimos na teoria.

A ordem de escrita dos 4 bytes for-
madores do bloco de localizag&o, ndo
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precisa ser necessariamente sequencial,
pois as vezes precisamos mudar apenas
a posigéo vertical do SPRITE, ou mesmo
a cor. Vamos entao definir quais os ende-
regos que correspondem aos 4 bytes do
bloco escolhido, J& que escolhemos a
posicao mais & frente da tela (sobre to-
das as figuras), os 4 bytes séo exata-
mente 0s primeiros & partir do inicio da
drea:

e Enderego 1B00OH: Posigdo vertical;

e Enderego 1B01H: Posigdo horizontal;
® Endere¢o 1B02H: Nimero da imagem;
® Endereco 1B03H: Cor do SPRITE.

Passemos entdo ao preenchimento
dos bytes que formam o bloco de locali-
zagao escolhido, & partir da posicéo de
video.

Considerando que nossa figura tem 8
pontos de largura por 8 pontos de altura,
e que a tela tem 256 pontos horizontais
por 192 pontos verticais, a posi¢éo, que
deixaria nosso SPRITE, exatamente no
centro corresponde &:

(256 - 8)/ 2 = 124 (posigéo horizontal);
#(192-8)/2 = 92(posicéo vertical).

Isto significa que teremos 124 colu-
nas, antes do 12 byte do SPRITE, e 92 li-
nhas acima da mesma figura. Sendo as-
sim as coordenadas, na escala de SPRI-
TES, seriam:

® Coluna: 124 (Escala normal);
e Linha: 91 (Escala normal - 1).

Na coordenada vertical, foi subtraida
uma linha, devido ao fato do inicio da es-
cala de SPRITE comegar por -1, como ja
explicado anteriormente. Obtidos os valo-
res das coordenadas de localizagéo do
SPRITE, basta escrevé-los nos bytes in-
dicados:

® 1BOOH « 91;
e 1BO0OTH « 124,

Para que o SPRITE apareca, temos
agora que associarmos ao 3¢ byte do
bloco de localizag&o, o nimero do SPRI-
TE selecionado, sem © que teremos a
imagem do 12 SPRITE, j& que o valor ini-
cial de toda a AREA DE LOCALIZAGAO
DE SPRITES é zero. Novamente s6 temos
de colocar no enderego de memoria se-
lecionado, o nimero da nossa imagem:

® 1BO2H « 22

Por enguanto, nosso SPRITE, apare-
ceria com a cor da borda, j& que ainda
ndo informamos qual a cor escolhida.
Supondo que quisessemos, por exemplo,
que nossa imagem aparecesse na cor
vermelha, bastaria escrever tal cor no
byte indicado:

® 1B03H « 6.

Reparem que o bit 7, correspondente
ao Flag de rolamento, terd valor igual a
Zzero, pois NAo NOs interessa, nesta situa-
céo, realizarmos rolamento horizontal.
Ap6s termos preenchido os 12 endere-
¢os de meméria indicados, com os valo-
res estabelecidos, obtivemos a imagem
do SPRITE na tela. Se por ventura, agora,
quisessemos deslocar para cima nosso
SPRITE em 10 linhas, bastaria escrever-
mos no enderego de memoéria 1B0OH o
valor 81 (91 - 10), o que causaria o de-
saparecimento da figura, das coordena-
das: L = 91; C = 124 e o reaparecimento
nas coordenadas: L = 81; C = 124,

Acredito que conseguimos abranger
toda a estrutura (til da VRAM. Finalmente
podemos passar para a parte que muitos
devem estar aguardando: Como ler e
gravar na VRAM, através das portas de
110, associadas ao VDP.

PORTAS DE LEITURA E GRAVAGAD

Existem aperes dues portas, associa-
das ao VDP, nos equipamentos MSX
versao 1: porta 98+ e porta 99H. Através
delas, todas as operagbes de leitura e
gravagao, assim cComo a programacao
dos modos da VDP, podem ser realiza-
das. No presente artigo, nao daremcs
enfoque acs comandos de programegao
do VDP, deixando isso para nosso pré-
ximo artigo. Ficaremos apenas com 08
algorftimos e rotinas, que possibilitam ler
e gravar dados na VRAM, o que nos j&
garantird uma performance muito supe-
rior aquela, quando utilizamos as rotinas
padronizadas do BIOS (Sistema Basico
de Entrada e Saida).

Dividimos as operagdes de leitura e
gravagéo, em duas partes:

a) Posicionamento do enderego inicial
do bloco;

b) Leitura ou gravagédo do bloco da
VRAM.

Na realidade, o tratamento de /0 (en-
trada/saida) da VRAM, & muito simples.

CPU A REVISTA DO MSX



S6 0 que temos que fazer &, primeiro, in-
dicarmos ao VDP qual o enderego inicial
da nossa operagéo de I/O, seguido do ti-
po de manipulagéo, ou seja, se de leitura
ou gravago. Apds isso, basta lenmos, via
instrugdo ASSEMBLY IN o contetdo do
endereco, e seus subsequentes valores,
ou via instrugdo OUT, gravarmos o3 valo-
res & partir deste enderego.

Reparem que ndo hé necessidade de
enviarmos ao VDP o valor de cada ende-
reco que serd lido ou gravado, desde
gue os mesmos estejam organizados de
forma sequencial, isto &, apés preparar-
mos uma instrugéo de leitura ou grava-
Gao, posicionando a VRAM em determi-
nado enderego, qualquer operacdp de
I/O incrementa automaticamente o ende-
reco a ser lido ou gravado, fazendo as-
sim com que ndo haja necessidade de
um novo reposicionamento, para préxima
operagédo, quando a mesma for realizada
no enderego subsequente.

A forma de “startarmos” o VOP em
derminado enderego da VRAM, ou seja,
posicionamos a VRAM em determinado
ponto, é realizada através do envio de 2
bytes pela porta 99H. Mesmo para con-
di¢do de leitura, a operagao de START
da VRAM, é feita por duas instrugdes
OUT, associadas & porta 99H. O que in-
dica a operacéo que ser4 realizada (Lei-
tura ou Gravagéo), & o estado do bit 6,
do segundo byte enviado pela porta.
Considerando que sempre trabalhamos
com enderecos "ao contrario”, devemos
passar primeiro, pela porta 99H, a parte
mais baixa do enderego, seguido entéo,
da parte mais alta. A condigéo de LEI-
TURA da VRAM, ¢ feita com a colocagéo
de 0 no bit 6 da parte mais alta do ende-
reco (22 byte passado), e a condigéo de
ESCRITA, é feita com a colocagéo de 1
no mesmo bit 6.

Nao ha necessidade de nos preocu-
parmos com esta manipulagéo do bit 6,
pois o maior endereco, possivel de ser
escrito na VRAM dos MSX 1, & 37FFH
(16383 decimal), que em bin4rio ficaria
assim:

00110111 11111111

Como podemos ver, o bit 6 da parte
mais alta do enderego, ndo € afingido
pelo dltimo valor de meméria da
VRAM. Passemos entdo para a rotina
que posiciona a VRAM, a partir de de-
terminado enderego. E 6bvio que de-

ANO Il _N216

verd fazer parte dos valores passados
para rotina, o tipo de operagéo que
seré realizada a partir do enderego se-
lecionado: se de leitura ou de grava-
céo.

LOCATE

Valores de Entrada:

Registrador A: Tipo da operagao:

0 = LEITURA;
1= GRAVAGAO.
Registrador HL: Endereco da VRAM:
Minimo = 0000H;
Médximo = 37FFH.
LOCATE: PUSH BC
LD C,99 ; Valor da porta
3 da VDP
OUT (C),L 3 Escreve byte nais
3 baixo do endereco
CP 0dH ; Testa tipo de
; operagdo
JRZ,LE 5 Pula SET do bit &
; se for leitura
SET 6,H 3 SETA bit 6 para
4 indicar gravagio
LE: OUT (C},H ; Escreve byte mais
3 alto do endereco
POP BC
RET 5 Retorna

Como podemos ver, esta rotina serve
também para selecionar enderegos a se-
rem lidos da VRAM, embora sé se utilize
de instrugdes OUT. No caso das rotinas
de leitura e gravagdo, vamos mostrar ini-
cialmente uma rotina que migra blocos
de dados, entre a meméria principal e a
VRAM. Novamente vamos ter um byte
que indica qual o tipo de operagéo reali-
zada, ou seja, se vamos gravar dados na
VRAM (RAM — VRAM), ou se vamos
ler dados da VRAM (VRAM — RAM).

RAMVRM

Valores de entrada:
Registrador A:  Tipo da operagéo:

0=VRAM — RAM;
1=RAM — VRAM.

Registrador HL : Fonte dos dados.
Registrador DE: Destino dos dados;
Registrador BC: Tamanho do bloco.

RAMVRM: CP @@H 3 Testa se
s Leitura da
s VRAM
JR Z,LEVRM 3 Desvia para
3 VRAM {- RAM
EX DE,HL 1 Troca fonte
3 com destino
CALL LOCATE ; posiciona
3 enderaco da
3 VRAM
LERAM: LD A, (DE) 3 L& dado da
s RAM
OUT (98H),A s Escreve dado
s na VRAM
INC DE s Incrementa
3 bloco
DEC BC 3 Decrementa
3 contador
LD AB 3 Testa se
s contador = @
e
JR NZ,LERAM 3 Continua se
3 contador > @
RET s Retorna
LEVRM: CALL LOCATE ; Posiciona
1 enderaco da
3 VRAM
LOOP2: IN A, (98H) 3 L& dado da
3 VRAM
LD (DE),A 3 Escrece dado
1 na RAN
INC DE 3 Incrementa
1 bloco
DEC BC 3 Decrementa
5 contador
LD A,B 3 Testa se
3 contador = @
PC
JR NZ,LOOP2 5 Continua se
s contador <> @
RET 3 Retorna

A permuta dos valores de HL e DE,
se faz necessdria, devido ao fato de ter-
mos como pré-requisito da rotina LOCA-
TE, o enderego da VRAM no registrador
HL. Também devo alertar, que a rotina
RAMVRM s6 funciona em conjunto com
a rotina LOCATE.
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CONCLUSAD

As rotinas apresentadas, podem ser
alteradas com grande facilidade pelos
leitores que ja dominam a linguagem AS-
SEMBLY com uma certa intimidade. No
proximo artigo, apresentaremos rotinas
dedicadas & outras maneiras de admi-
nistrarmos a VRAM, atendendo assim,

também aqueles que ainda encontram
certas dificuldades na programagao AS-
SEMBLY.

Também comegaremos a andlise dos
comandos do VDP, que possibilitam a
especificagao dos modos de SCREEN,
tipos de SPRITE, definigéo de cores, etc.

Desta forma pretendo, com a continuida-

de dos artigos dedicados & programacao
em linguagem de maquina, proporcionar
aos leitores, técnicas e conhecimentos
que lhes oferegam condigdes de produzi-
rem programas mais bem elaborados,
ingressando assim, muitos na programa-
¢do de Software Basico. Area um tanto
quanto carente na realidade do nosso
pafs.

Finalmente no Brasil uma softhouse dedicada a familia MSX. Agora vocé vai
poder adquirir os mais recentes langamentos em jogos e aplicativos para o
seu MSX 1 e MSX 2. Gravagbes em fita, cartucho e disco (3 1/2e 5 1/4 —
360 e 720). Solicite hoje mesmo o NOSSO super catalogo inteiramente gratis.
Para adquirir 0s nossos programas basta nos enviar o seu pedido em uma
folha com nome, endereco, efc. juntamente com cheque nominal & Konami
Software Ltda. — Rua Sete de Setembro, 92 — Sala 2210 — Centro — Rio de
Janeiro — CEP 200!

Brasil via Sedex.

50 — RJ. Remetemos 0s nossos produtos para todo o

JOGOS MSX 1.1

Cyber Big
Satanlell
Bloody
Capitain Trueno le Il
Toil, Il, eV
Cosmic Xeriff
Mike Gunner
Livingstone Il
(Parte le i)
Mecano Oasis
XH-63 Patrol
Zanac il
Tension

JOGOS MSX 2.0

Valis Il - 5 discos™

YS lll - 5 discos**

Last Armageddon — 5 discos™™
Xanadu — 2 discos™

Xak — 2 discos™

Fire Hawk — 2 discos™*
Hydefos — 2 discos™

Aleste Il — 3 discos™

Space Manbow - Megaram
Cross Blain — Megaram

Cr$ 100,00 cada jogo

PERIFERICOS E SUPRIMENTOS:

Warjords

Ransak
Talef
Hyperironic
Rath-AE
Swing
Sabotage
Pasteman
The Smurfs

Cr$ 60,00 cada jogo

Pedido minimo — Cr$ 500,00
Disco 5 1/4 — Cr$ 90,00
Disco 3 1/2 - Cr$ 300,00

A cada 3 jogos 1.1 incluir no
pedido o prego de 1 disco.

APLICATIVOS MSX 2.0

Print Shop Il - 2 discos™

Graph Saurus — 2 discos**

T&E Disc Special Il - 1 disco™
Sinth Saurus — Requer cartucho
FM Pac - 1 disco™

Cr$ 900,00 cada aplicativo.

** Somente em 720 Kb -5 1/4 &
31/2

Sensacional Langamento
MEMORY MAPPER

Com exclusividade a Konami Software traz para vocé a (ltima
palavra em expanséo para MSX, além de funcionar com os
programas jd existentes no mercado vocé também poderd se
deliciar com os seguintes softs: American Soccer, Bubble
Bobble, Daiva Story 4, Darwin 4078, Eggerland Mistery Il, Re-
turn of Jelda, Super Runner, Woody Poco, Ease, Command
256, Hibrid, Halnote, Kunmouse SCC, Ram Disk, Zircon Mu-
sic e muito mais. Venha conferir!!

Drive 5 1/4 e 3 1/2: gratis 20 jogos e 10 aplicativos
Megaram Disk: grétis 10 jogos Megaram

Kit MSX 2.0: grétis 10 jogos, 20 telas digitalizadas e
1 aplicativo gréfico.

Impressora Lady 80: grétis 20 jogos e 10 aplicati-
vos.

Placa 80 colunas, monitor, disquetes, multimodem,
fonte para drive, interface, etiquetas para mala dire-
ta, computadores e muito mais.
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NAO CORRA O RISCO DE FICAR POR FORA

ASSINE CPU

E
AL £\0
MENSEE SORAAS ASSINE CPU AGORA!
DE PRO MES\S E gnzgiﬁ:ﬁl‘:\::“::isuinumm da revista CPU. Para fal estou enviando cheque nominal

1 Ltda., ou Vale Postal (pagével na Agéncia Copacabana) ne
SOF valor de:

AuL‘ Opgdes de pagamentes (marque com um X).

P Para -Cr!

assinatura trimestral G
Para assinatura semestral -Cr
Para assinatura anual: 1 pagamento de -Cr
2 pagamentos de -G
3 pagamentos de [«

aso ndo utilize seu cartdo de crédito, deve-
ré nos enviar junto com a solicitagdo da assinatura o valor referente & pri-
meira parcela. As demais seréo cobradas através do banco.

ENDERECO: TEL.:
BAIRRO: __ CIDADE:
ESTADO: CEP:
DADOS DO EQUIPAMENTO:
~ Py
* Promocéo valida somente
para assinaturas anuais SE PREFERIR, AUTORIZE O DEBITO DO VALOR DA ASSINATURA EM SEU
e Despesas de correio por NOME DO CARTAO: [] BRADESCO [J CREDICARD
nossa conta ] AMERICAN EXPRESS
e Na assinatura anuval com N2 DO CARTAO: VENCIMENTO: Lol
disquete 32 acrescentar A e Cr YN

Cr$ 150,00




PROGRAMA UTILITARIO

SSC - SOFT SIMILADOR DE CARTUCHO

“Com o langamento dos novos modelos PLUS, de micro
computadores MSX da Gradiente, surge uma controvérsia entre
usudrios e fabricante no que diz respeito a compatibilidade
de programas. O programa SSC compatibiliza alguns programas
inexequivel a0 PADRAD MSX.”

Carlyto Zamith Oliveira

A palavra "COMPATIBILIDADE", usada frequentemente nos
meios da informdtica, traz & tona uma controvérsia entre
soft-houses e hard-houses, usuérios e fabricantes. Em 1985,
quando a Gradiente e a Sharp aterrizaram seus MSX's no Bra-
sil, surgiu a primeira discussdo sobre a compatibilidade dos
micros MSX. No EXPERT-Gradiente, quando se escrevia "CO-
RAGAO DE MAE", o HOTBIT - Sharp reproduzia "“CORA’ 60
DE MOE". Quem era o incompativel? Quem desrespeitou o
PADRAO MUNDIAL MSX? A SHARP ou a GRADIENTE? De
fato, nenhum dos dois fabricantes errou, porque o PADRAQ
obriga uma padronizagéo apenas dos caracteres alfa-numéri-
cos e simbolos graficos. Ao contrério do que se pensa, eles
acertaram quando se uniram para criar uma nova tabela de
caracteres denominada BRASCII (BRAsil Standard Code for
Information Interchange). Hoje, o padrdo BRASCII é uma rea-
lidade, um ponto a favor para os usudrios, uma seguranca de
compatibilidade dos futuros MSX, que por ventura venham a
ser langados no Brasil.

Algum tempo depois, o pioneirismo vem do nordeste.
Uma desconhecida e pacata empresa desponta, em meios
a insoléncia e desapontamento, com seu irradiante Disk-Drive
5 1/4 FS com a CDX-2, uma controladora de drive, considera-
da, na época, a menor do mundo e uma das mais modernas.
S6 que ela trazia um probleminha insignificante e que mais
tarde explodiria com forga total, em cima dos usuarios menos
avisados: esta controladora, pioneira, usava as portas de /O
(DO a D7) para se comunicar com o drive. Esqueceram os
projetistas daquela interface de olhar a p4g. 31 do Manual de
MSX HARDWARE SPECIFICATIONS release 5.0 — de 14 de
novembro de 1985 — da MICROSOFT, onde dizia que os ende-
regos de /0 DO-D7 nio poderiam ser utilizados, porque o
PADRAO MSX previa o uso de mdltiplas controladoras de dri-
ve. Seguindo mais adiante, relatava o manual: “Portanto, reco-
mendamos o uso de enderegos de memdria”, exatamente o
que fez o LEOPARD e a SHARP, tempo depois, quando lan-
¢ou sua controladora de drive HB6000. Temos hoje dezenas e
dezenas de programas genuinos nacionais, bem elaborados,
com qualidade internacional, mas que funcionam, lamentavel-
mente, somente nas controladoras do PADRAQ SOL.

O terceiro grito de “INCOMPATIBILIDADE" ocorreu ago-
ra, com 0s novos micros PLUS da Gradiente, que alocam sua
RAM de 64Kbytes em slot secundério. Os milhares de games
existentes no Brasil, convertidos de uma maneira frenética e
inconclusa, do cartucho original importado para o disco/fita,
geram tremendas dores de cabega aos usudrios na sua maio-
ria. E gue os "booteiros”, programadores de BOOT (BOOT &
um programinha que fica no final do jogo, responsével pela
sua execugao), fizeram o servico pela metade. Sabiam eles, ou
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néo sabiam, que o computador MSX poderia expandir até 16
slots e que em qualquer um deles, com excegéo do slot 0-0, a
RAM poderia se alocar. A preguica mental ou o baixo nivel de
conhecimento técnico foram o suficiente para que 99,9% dos
“joguinhes” néo funcionassem num micro gue tivesse uma
concepgac moderna de slots, como é o caso da sériePLUS e
de todos os MSX2/MSX2+ existentes no mundo. Este é o pre-
¢o que nds pagamos pela poltica autoritéria da SEI, que tenta
desenvolver a tecnologia nacional por decreto. A resposta esté
ndo no “software” dos computadores mas nos cérebros dos
que Os usam.

Como se vé, certas "incompatibilidades™ sdo geradas
por programadores 4s vezes bem intencionados mas mal in-
formados. E necessério que as Softhouse tomem consciéncia e
respeito ao usudrio, ao desenvolver e comercializar um pro-
grama. O progamador deve depurar sua arte nas mais diver-
sas configuragdes possiveis e estabelecer conceitos de adap-
tagées. Um programa, por exemplo, escrito para trabalhar em
SCREEN 2 (tela de alta-resolug@o do MSX1), pode faciimente
adaptar-se por si, para trabalhar na SCREEN 5 (tela de média
resolugdo do MSX2), ganhando velocidade e tratamento de
cores bit-a-bit.

O MSX2 foi anunciado em maio de 1985 como uma atua-
lizag&o "compativel” do MSX. Programas criados no ambiente
MSX podem ser executados no MSX2 sem qualquer modifica-
¢do, mesmo aqueles programas em linguagem assembler.
Programas e arquivos guardados em cassetes ou disco po-
dem ser utilizados sem alteraggo. Caracteristicas adicionais no
sistema MSX2 foram improvisadas na tela, altissima resolucao,
mais cores disponiveis e grande velocidade grafica. Um cir-
cuito de relégio alimentade por bateria interna e uma RAM-
DISK foram também adicionados. Uma tabela onde procurei
comparar 0 PADRAO MINIMO PARA O MSX2 e o PADRAO
MINIMO PARA O MSX1, poder4 ser encontrada neste artigo.

Muito se fala sobre os programas que rodam no EXPERT
e HOTBIT e que nao rodam na SERIE PLUS, e poucas solu-
¢oes foram divulgadas. Na verdade, quase todas elas trazem
diffceis caminhos para serem seguidos pela maioria dos usué-
rios. Instrugdes como puxa daqui, desloca pra 14, digita lin-
guagem de maquina, monta, grava, sobrepée o boot antigo,
verifica se & 16K ou 32K, etc., sdo sempre um calvério para se-
rem executados corretamente.

O programa SSC — Soft Simulador de Cartucho, apre-
sentado neste artigo, tem como objetivo corrigir os “semi-bo-
ots” dos programas em disco que foram concebidos original-
mente em cartucho. O programa solicita do usuério o tamanho
do programa, que podera ser 16K ou 32K (Os programas de
32K séo facilmente identificados por terem dois blocos de 16k)
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MAXIDADOS
O mais completo e sofisticado Banco de Dados em
cartucho para a Linha MSX. Permite seu uso em
equipamentos que tenham sua memoria

ampliada até 1 MBYTE DE RAM.

Opera com K7 ou Diskete.

MSX-WORD 3.0

Poderoso processador de textos destinado ao uso
domeéstico ou profissional,

permitindo armazenamento de até 480 linhas.
Inclui busca de palavras, movimentagao de blocos,
reformulagao de paréagrafos,

blocagem, defini¢ao de margens, etc.

MEGA ASSEMBLER

Permite a criagdo, edicdo e copia de

cartuchos para MSX. Podem ser criados programas
em Assembler, incluindo graficos e

tabelas de caracteres.

Opcao de acesso a qualquer SLOT do MSX.

OUTROS APLICATIVOS
CIBERTRON
Diskete: Planilha 20
* Controle de Estoque
Fita K7: MSX WORD
* Assembler
€ Desassembler
* Planilha de MSX
* Banco de Dados.

&
CIBERTRON

Rua Conselheiro Saraiva, 838 - Santana |
CEP 02037 - Sdo Paulo - Capital
Telefone (011) 298-3299

REVENDAS: y
Mesbla ® Mappin * Fileril Sdo José dos Campos - SP: Igres Infor. Tel.: (0123) 210321
RJ: Riosoft - Tel: (021) 264-3726 RS: Sj - Infor. - Tel.: (0532) 25-9906 ® Prélogos - Tel: (0512) 22-5803

OF
OPERACA




| MSX2 | mMSX1
CPU | ZB80A ou equivalente (clock 3.579545Mhz)
ROM | 48K (MSX-BASIC2.X) | 32K (MSX-BASIC1.X)
MAIN-ROM 32K MAIN-ROM 32K
MEMORIA SUB-ROM 16K
RAM 64K ou mais 8K ou mais
VRAM | 64K ou 128K 16K
LSIPARAOVDP | V-9938 (MSX-VIDEQ) |  TMS9918 ou equiv.
DATA CORDER | FSK 120072400 bauds
PG | salda 8 oltavas tri-acorde (AY-3-8910)
TECLADO | Alfa-numéricos e simbolos graficos
DISK-DRIVER (*) | Baseado no formato MS-D0S
IMPRESSORA | Paralela 8 bits | )
CARTUCHOSROM | Barramento 1/
JOVSTICK | 2 | 1w2()
RELOGIO INTERNO | PADRAD | (")
RAMDISK | PADRAD | Diterente prcada marca
(7) Opcional

e, em seguida, o nome do(s) programa(s) ou bloco(s) e mais
nada. O resto é com ele. Todo aquele emaranhado de instru-
coes sao automatizados pelo micro. O boot gerado pelo pro-
grama SSC (ver o programa-base em assembler), além de
procurar a RAM nos 16 slots possiveis, transferéncia e execu-

¢a0 do jogo, desliga qualquer drive que opere dentro das
normas do MSX, como é o caso do DD-PLUS, SHARP
HB6000, LEOPARD e de todos os outros drives importados.
Ainda, o novo boot checa a meméria no micro, verifica sua ca-
pacidade (nunca se sabe... estamos no Brasil), e, caso sua
disponibilidade nao seja suficiente, envia uma mensagem de
erro para tela, entrando em seguida num loop infinito. Caso
contrério, aquele seu joguinho favorito que nado funcionava,
agora vai estar aos seus comandos.

E importante observar que este programa néo traré so-
lugéo para todos os boot's existentes no mercado, mas sua ro-
tina principal (ver listagem em assembler) poderd servir de ba-
se para codificagao de outros boot's que necessitam de “algo
mais”, como é o caso do ARKANOID da Taito, que precisa ini-
bir 0 hook HTIME para funcionar.

Especificagdes técnicas do SSC:

- O SSC, para evitar danos ao programa, checa o identificador de arqui-
vos bindrios e o identificador de cartuchos.

— Os programas de 16k sé funcionardo se tiverem seu enderego original
assinalado em &H4000.

~ Todos os programas processados pelo SSC, terdo os enderecos assi-
nalados em &H9000 - &HDO75 - &HDOOO (inicial-final-execucdo).

— Rotina STOP MAPPER DRIVE.
~ Rotina de avaliagéo de erros.

- Funciona 90% nos programas de 16k/32k, da Konami, e 60% nos pro-
gramas de 16k/32k, de outras marcas.

* X

IIEWSEI %;
W U NFOR MAT |G AT

SEMPRE NOVIDADES E
MAIS EMOCAD PARA 0 SEU MASX *

T01 ACID GAME |
TOI ACID GAME Il
AE SPACE

NewdicaS

Newsor
CURRD XIMENES

EL CAPITAIN TRUENO |
EL CAPITAIN TRUENOD Il

SABOTAJE
LIVINGSTONES Il PARTE2
SWING

QUALQUER PACOTE
Cr$ 290,00
Owisco mcLulno O 7

APRESENTAMOS OS GRANDES CAMPEOES
DE AUDIENCIA...
1

T0I ACID GAME Il
T0i ACID GAME IV
SATAN |

SATAN Il
ZANAC Il
LIVINGSTONES Il PARTE 1

ATENCAD!

Se vooé tem problemas com a maternética,
nos temos a solugdo. Chegou MUMATH!!!

Este extraordindrio programa permite que
sejam resolvides desde um simples sistema
de equagao assim como célculos complexos.

Se vocé néo gosta de matemética, agora vai
passar a gostar. Trabalhar com 0 MUMATH &
realmente muito facil

Ligue agora para a NEWSOFT e faga a sua

COSMIC SHERIFF
BLODDY reserva. Cr$ 1.200,00.

SMURFS

JOE BLADE
TERROPODS
METROPOLIS

TELE-NEWSOFT
(021) - 533-2456
24 horas

CRIACAD: DAMARDUINHD CAMILD

DESPACHAMOS PARA TODO 0 BRASIL

vauis owerwenTe A VEWSOFT INFORMATICA LTDA. - KTRAVES DE CHELUE NOMINAL
AV, WILD PECANHA 50 SALA 906 - CEP 20020 RID DE JANERO - RBJ - OU ATRAVES 0E vALE PosTAL “AG. ARCOS”- clo 522317
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MSXDEBUG E SCREEN 1V

Os Programas que faltavam na sua biblioteca

MSXDEBUG

DISP endereco

Mostra o contetido da meméria dado por enderego. Para avangar
ou retroceder, utilize as teclas dos cursores. Estando na posigio
desejada, pressione «CR». Neste momento, vocé poderd alterar
o contetido desta meméria ou se deslocar a0 longo dos cadigos
livemente. Para alterar utilizando diretamente o teclado, pres-
sione «CR» novamente. Repita sempte que precisar mudar o mo-
do de edicdo. Para sair, basta pressionar «ESCo.

EXEC endereco

Executa este endereco sem break-points.

MOVE inicio, fim, destino

Move um bloco na memia, Incio deve ser menor que o fim.
FILL inicio, fim, dado

Preenche uma drea de memdria especificada por inicio ¢ fim.
DIR

Mostra o diretério do disco de forma simples.

DSAVE nome. ext, inicio, fim

Salva bloco limitado por inicio ¢ fim no disco com o nome no-
me. ext. Salva qualquer coisa em qualquer lugar.

DLOAD nome. ext. enderego

Cartega qualquer arquivo, desde que esteja no disco ¢ o coloca

no enderego dado por enderego. Nestes trés comandos no € pos-

sivel especificaro drive. Serd utilizado aquele que estava habili-

tado antes de executar o MSXDEBUG.

DOS

Encerra as atividades no MSXDEBUG e retorna ac DOS.

SOMA

Soma os valores entre infcio e fim e apresenta o resultado em

HEXADECIMAL.

BUSCA

Procura determinada seqiéncia de caracteres.

BSAVE

Salva um arquivo em disco no formato do Basic.

BLOAD

Carrega um arquivo no formato Basic do disco paraa memdria.

APPEND

Junta um bloco de memdria.

DASS

‘Traduz os codigos em linguagem de méquina para s Mnemo-
" nicos do Z-80.

SCREEN IV

SCREEN 4
FILL

OVER

CLS ON/OFF

: Habilita tela de 64 x 24 linhas

: Um paint 8 vezes mais rdpido

: Sobrepoe textos

: Inibe e habilita 0 CLS quando se muda o nimero de
colunas com o comando WIDTH

WIDTH : Alterado para comportar 64 colunas

SCREEN SAVE/LOAD: Grava e carrega telas do cassete

SCREEN OUT : Imprime telas na impressora
LIST : Apresenta a listagem de um programa, sendo que a mesma
¢ interrompida quando a tela fica cheia, pedindo que se
pressione uma tecla pra prosseguir.
REVENDEDORES: TICA LTDA. R. Galvio Bueno 714 - Conj. 16 - Liberdade - 01051

MSX TRONIC INFORMATICA LTDA. R. Senador Vergueiro
207/1205 - Flamengo - 22230 - Rio de Janeiro - RJ - Tel.: (021)
552-4581  GAME OFF TIME SOFTWARE E HARDWARE
Av. Jabaquara 1598 sala 08 - Satide - 04046 - S0 Paulo - SP - Tel.:
(011) 581-2739 = MANIACOS DO MSX Av. Jabaquara 99 sala
54/5° andar - Vila Mariana - 04050 - Sdo Paulo - SP - Tel.: (011)
276-7665 * CHAMPION SOFTWARE LTDA. R. Clélia 1837
- Lapa - 05042 - 530 Paulo - SP - Tel.: (011) 65-2030 * ECTRON
ELETRONICA LTDA. R. Dr. César 131 - Santana - 02089 - Sao
Paulo - SP - Tel.: (011) 290-7266 * TOYGAMES INFORMA-

-840 Paulo - SP - Tel : (011) 277-4878  FARAH’S INFORMA-
TICA COMP. E SIST. LTDA. R. Sdo Bento 365 $/Loja - Cen-
tro - 01011 - Sdo Paulo - SP - Tel.: (011) 37-3437 » A&A SOFT-
WARE Caixa Postal 201 - Sapiranga - RS ® TOP DATA INE.
TEC. LTDA. Av. Washington Soares 85 Lj 106/113 - Edson Quei-
roz - 60810 - Fortaleza - CE - Tel.: (085) 239-2798 ®* SUN PHO-
TO INFORMATICA LTDA. R. Torres Cimara 440 - Aldeota
- 60150 - Fortaleza - CE - Tel.: (085) 244-2308 ® CASA DA IN-
FORMATICA LTDA. R. Visconde de Piraji 281 Sobreloja 203
- Ipanema - 22410 - Rio de Janciro - RJ - Tel.: (021) 521-2844



1080 ; SOFTWARE SIMLLADOR DE CARTUCHOS L6k - S5C16 1500
1010 ; DE 4008H Ate TFFFH 1510 3 Prc_ram
1820 5 autor: Carlyle Zamith 1520 RA: )8
1638 ; 153 1] HL,5FFDH stotal de slots
1040 3 labels 1540 PUSH  BC ssalva slot counter & pag.
1850 CHPUT:  EQU  BOBAM sprint no video 1558 SHH ssalva ponteiro do EXPTBL
1068 CALSLT: EQU  @9QICH sinter-slot 1569 CALL  ENASLT
1070 INITXT: EQU  BOO6CH sinicializa screan @ 1578 PP H jrestaura ponteiro EXPTRL
1068 ENASLT: EQU 000244 senable slot 1569 POP BC srestaura slot e pag.
109 EXFTBL: EQU  GFCCIH sslot expandido? 159 ] A, tHL)
1100 PROCNA: EQU  OFDESH some do call 1600 OPL
1118 FORCLR: EQU BF3EH jcor de frente 1618 (54 (H),A
1128 BAKCLR: EQU BOF3EMH scor de fundo 1620 o (H)
1138 BDRCLR: EQU BF3EBH jcor de borda 163 JR N2, NEXT2
1148 LINO: QU oFO0EH ilargra da tela 1649 (e T
1158 ORE BDAARH jendereco inicial 1656 NEXT2:  CPL
1168 ; 1668 Lp (H),A
1um ; inicio 1670 RET
1189 bI 1680 5
1198 1) IV, (F34M)  ;slot interface 1699 5 select slot
1200 w IX, 4029 srotina stop-drive 1708 SLOT: LD A, EXPTRL
1218 AL cAsT jexecuta 1m L HL, 84008t
122 8] A, 080H 1720 CALL  ENASLT
1230 NEXT1: PUSH OF jsalva endereco 1730 EI
1240 CALL  RaM s90to ras 1740 RET
1250 POP 2 srestaura endereco 1750 3
1268 (0 B.A 1768 ; ransferencia
2m 1] AC 1770 TRANSF: LD AB
1288 AD A 1788 w (PROCNA} ,A
129% P M, TRANSF 179 83 H_, 88208H
1300 (8] AB 1600 Lo DE, B4008H
1318 nc A 1810 L BC, 8200eH
1320 :3 90H smais slots 1820 IR
138 JR C,NEXT1 183 Lp HL, 8A30eH
1340 CAL ST 1840 (1] DE, 88000H
1358 (4] A,0MH 1850 b BC, 82088
1360 w (FORCLR) , A 1868 LDIR
13 w A, OFH 187 JF 04084H
1380 8] (BAKCLR) , A 1889 5
139 8] (BDRCLR) ,A 1699 5 ==
1480 L A, 250 198 MSGERR: DEFN 'Este cosputador MSX '
1410 L (LINL4R) , A 1910 DEFM 'nao tem memoria’
1420 CALL  INITXT 1920 DEFB 8DH, BAH
14% (8] HL, NSGERR 1938 DEFM 'suficiente para '
1440 PRINT: LD #, (HL) 1940 DEFM 'executar este proorasa.'
1458 AN A 1950 DEFB @DH, 84H, BDH, 0AH
1460 LOP: TR Z,L00P 1960 DEFN 'Press RESET *
147 CALL 197 DEFM 'para continuar.'
1489 N Hn 1989 DEFB O0H
1499 R PRINT 19% B
£UMSK
TUDO PP IR NOSSOS S o & :
m 05 ® Interface Dupla p/Drive lsquete
VEN 0SE SERVIC e Cartdo de 80 colunas © Capas diversas para micros e peri-
PRO ¥ ® Megaram DDX c/Ram Disk féricos

PERT P
SEIN UM oRe0 00 RO

® Megaram ¢/ 256 Kbytes

® Fonte Fria p/Drive MSX

© Multi-modem Telcom

© RS 232 terminal

e Expansor de Slots

® Interfax-20

® Monitores

® Video-Link / Transmissor de video
sem fio

® Filtros de Linha

® Capas diversas para impressoras

e Cursos em video Dbase ll, Basic e
Dominando o MSX

e Linguagem Logo-MSX em cartu-
cho grétis livro da editora Aleph

® Cartuchos Game Master para jo-
gos Konami compativel com MSX
1e2

® Turbo Basic MSX em cartucho —
MPO Video

CONSULTE-NOS ANTES!
ACEITAMOS TODOS 0S CARTOES DE CREDITO

AGANDO I

Av. Comendador Telles 2.401 — Sobre Loja 214 — Vilar Shopping - RJ

'CEP 25.555 Tel:

(021) 751-5078




1088 ' S5C - Prograsa desenvolvido

1010 ' especialmente para Revista CPU
1628 '

1039 CLEAR 200, WHOFFF: T$=CHR$ (1) +CHR% (64
123)

1849 COLOR 15,1:SCREENB:WIDTH 4@:KEYOFF
1850 PRINT T#;T4;" Soft Simulador de Car
tucho 16k/32k ";T$;T$

1868 LOCATE ©,3:LINEINPUT “TAMANHO 16k/3
2k: *;TAS

1078 IF VAL(TA$) 16 AND VAL(TA$)O32 TH
EN BEEP:LOCATE ,CSRLIN-1:60T0 1860

1889 IF VAL(TA$)=16 THEN TA=1 ELSE TA=2
1899 FOR 2=1 T0 TA:LOCATE 8, 3+Z

1189 PRINT "NOME D0 PROGRAMA $";RIGHT$(S
TR(1842),1); "¢ "3 sLINEINPUT S0$(2)
1118 NEXT Z:PRINT:PRINT "Espere um momen
to ..."

1128 ON ERROR GOTO 1469

1130 2=1:605UB 1318

1140 GOSUB 1598

1150 IF TA=2 THEN GOSUB 1468

1168 BSAVE S0%(2) , kH300, LHD 109, LHDOMS
1178 IF TA=1 THEN 1218

1188 2=2:605UB 1319

1198 GOSUB 1750

1208 BSAVE 50%(2) , 4H9000, LHD 104, LHDOOR
1218 PRINT:PRINT "Operac¥io completada co
» sucesso.”

1220 PRINT:PRINT "Vock deseja contirnuar
(S/N)? "5:A$=INPUTS(1)

1230 IF A$"S" AND ASC"N" THEN BEEP:LO
CATE ,CSRLIN-1:60T0 1228

1240 IF A$="S" THEN RN

1258 CLS:PRINT "SSC16K - Soft Simulado
r de Cartucho”

1268 FOR I=1 TO 37:PRINT T4;:NEXT:PRINT
1278 PRINT "Copyright C{1998) DATASET IN
FORMATICA"

1289 PRINT:PRINT:PRINT “AUTORES: Carlyle
Zamith &"

1298 PRINT SPC(9)"Arnaldo Marques*

1300 NEW

1310 OPEN 50%(2) FOR INPUT ASHI

1320 B1$=INPUTS (1, 81)

1330 TF HEX$(ASC(B1$))O"FE" THEN ERROR

=5

1340 X6=INPUT4 (6, 81) s ID$=INPUTS (2,81) :CL
(i3

1350 TF TA=1 THEN IF ID$K)*AB* THEN ERRD
R 253

1368 FOR 1=1 10 6

1378 N(I)=ASCINIDS (XS, 1, 19))

1380 NEXT

1399 E1=H(2)42564M(1)

1400 EF=H{4)#256+M(3)

1410 EX=N(6)4256+M(5)

1428 M(8)=(EF-ET+1)

1430 TF INT(N(D) /1000) 16 THEN ERROR 25

4

1440 BLOAD S0%(2),36864!-E1

1458 RETURN

1468 POKE LHD@72, ¥HC3:POKE &HD@T3, kHS9

1470 POKE %HDO74, %DO: POKE &HDOTS, &H0:RE
TURN

1480 BEEP:LOCATE ,CSRLIN-1

1499 IF ERR=53 THEN FRINT “ERRO! EU NAOD
ENCONTREI 0 ARQUIVO. :RESUME 1579

1500 IF ERR=56 THEN PRINT “ERRO! NOME DO
PROG. FORA DO PADRAD. ":RESUME 1578

1518 IF ERR=68 THEN PRINT “ERRO! 0 DISCO
ESTA PROTEGIDO. *:RESIME 1579

1520 IF ERR=78 THEN PRINT “ERRO! EU NKO
CONSIGO LER O DISCO. “:RESUME 157

1530 IF ERR=253 THEN PRINT “ERRO! SEM ID
ENTIFICADORES DE CARTUCHO. ":RESUME 1578
1540 IF ERR=254 THEN PRINT "ERRO! O PROG
RAMA ¢ DIFERENTE DE 16K.":RESUME 1570
1558 IF ERR=255 THEN PRINT "ERRO! NXO ES
TA EN CODIGO BINARIO. ":RESUME 1578

1568 PRINT "ERRO! CADIGO N2 ";ERR;" -VER
IFIQUE O MANUAL DO NICRO.":RESUME 1578
1570 TINE=@

1580 IF INT(TIME/6@)<S THEN 1589 ELSE RU
N

1599 RESTORE 1600:FOR IX=0 TO 226:READ A
$:POKE 4-DOBO? [, VAL (“LH"+A%) :NEXT:RETUR
N

1688 DATA F3,FD, 24, 47,F3,D0, 21,29, 48,CD,
1C, 08, 3, 89, F5,C0

1610 DATA 44,D8,F1,47,79,A7,FA, 63,00,78,
3, FE, 99, 38, EF,CD

1620 DATA 59,D8, 3€,81,32,E9,F3, 3, 0F, 32,
EA,F3,32,EB,F3, 3

1630 DATA 25,32, AE,F3,CD,6C,09,21,76,08,
7E, A7, 28,FE, CD, A2

1640 DATA 89,23, 18,F6,21,FD,5F,C3,ES, CD,
24,00,E1,C1, 7, 2F

1658 DATA 77,B€,29,92,CB,F9,2F, 77,09, 34,

C1,FC, 21,00, 48,Cd

1660 DATA 24,09,C9,78,32,89,FD,21,80,99,
11,09,46,01,00, 40

1670 DATA ED,B®, 28, 82,48, E9,45,73, 74,65,
20,63,6F,60, 78,75

1680 DATA 74,61,64,6F,72,28,4D,53,58, 28,
€€, 61,6F, 20, 74,65

1698 DATA 6D, 28, 6D, 65,6D, 6F,72,69,61,8D,
0A,73,75,66,69,63

1700 DATA 69,65, 6E,74,65,20,7,61,72,61,
28,69, 78,65,63,75

1718 DATA 74,61,72,20,65,73,74,65,29, 79,
72,6F,67,72,61,60

1720 DATA 61, 2€, 80, 8, 80, 84, 58, 72,65, 73,
73,28,52, 45,53, 45

1738 DATA 54,20, 70, 61,72,61, 28, 63,6F , 6,
74,69, 6E,75,61,72

1748 DATA 2E, 00,00

1750 RESTORE 1760:FOR IX=0 TO 50:READ A$
+POKE GHDOOOHIC, VAL (*LH" +A$) : NEXT:RETURN
1760 DATA F3,21,FD, 7, 1E, 3, 34, 22, B, (D,
14,9, 34,89,FD, 21

1770 DATA 89,48,CD, 24,80, 21,00,99,11,09,
99,01,00,49,£D, B0

1788 DATA FD,24,47,F3,0D,21,29,48,CD, 1C,
09,21,02,48, 5,23

1790 DATA 56,D5,C9
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LISE SOFTWARE

MOZART: UM COMPILADOR
BASIC DE NIVEL PROFISSIONAL

Paulo Roberto Pinheiro Elias e
Sergio Guy Pinheiro Elias

Acabamos de receber o mais novo
langamento da CIBERTRON ELETRO-
NICA, produtora de programas conheci-
dos no mercado de MSX, entre os quais,
um dos mais usados Processadores de
Texto, 0 MSX-WORD. Trata-se desta
vez do Compilador BASIC denominado
(por razbes ainda ndo explicadas) de
MOZART. Gostarlamos de passar aos
leitores de CPU nossas impressbes a
seu respeito.

O MOZART difere radicalmente de
outros compiladores de MSX BASIC,
pelo fato de produzir um programa-objeto
em linguagem de mé&quina, executével
em ambiente DOS, ao contrério dos ou-
tros compiladores pré-existentes, que
obrigavam o usuério a carregé-los para o
micro, no momento em que 0 programa
compilado deveria ser rodado. Na reali-
dade, muitos “compiladores” disponlveis
no mercado apenas possibilitavam car-
regar o programa em BASIC como se
fosse um programa em linguagem de
méquina (comando BLOAD), mantendo a
sua listagem, em alguns casos, bloquea-
da.

COMO FUNCIONA UM
COMPILADOR COMO 0 MOZART:

Para aqueles que ndo estdo fami-
liarizados com o “computés”, torna-se
necessério explicar alguns termos e
conceitos relacionados com a compila-
¢80 de um programa:

Com excegdo da linguagem de
méquina (conjunto de instrugdes codifi-
cadas por sequéncias de zeros e uns),

todas as linguagens de programagéo, pa-
ra serem entendidas pelo computador,
precisam ser convertidas para cédigos
de méquina, de maneira a que 0s micro-
processadores que recebem estas ins-
trugbes possam saber o que fazer com
elas.

Esta conversio é semelhante &
tradugdo de um idioma estrangeiro quan-
do alguém de fora nos visita. Vamos su-
por que este visitante vem passear em
nossa terra, mas néo entendemos nada
do que ele fala. Assim, chamamos um
intérprete para fazer a tradugéo simulta-
nea do que o visitante tenta nos dizer.
Quanto mais perfeita for esta tradugéo,
mais claramente entenderemos os seus
desejos e mais corretamente o atende-
remos. Ao sair de nosso pals, o visitante
deixa uma carta de agradecimento, mas,
como a mesma esta escrita em sua Iin-
gua, chamamos um tradutor que ird re-
escrever aquele documento em nossa
Ifngua. Quando tivermos esta tradugéo
em méaos, poderemos lé-la rapidamente,
pois estaremos olhando para palavras
previamente traduzidas, ao contrédrio do
que acontecia antes, quando o intérprete
demorava um certo tempo para traduzir o
que estava sendo falado num dado mo-
mento.

O BASIC do MSX, para ser enten-
dido pelo micro, precisa ser interpretado
no momento da execugéo do programa, o
que acarreta uma certa perda de tempo
nesta (ltima tarefa, visto que, a cada ins-
trugdo encontrada, o interpretador BASIC
vai buscar a rotina em linguagem de mé-
quina a ela pertinente, Deste modo, é de

se esperar que um programa em BASIC
seja mais lento ao ser executado do que
um programa em linguagem de méquina.
Se, entretanto, este programa pu-
der ter previamente seus comandos tra-
duzidos para as rotinas em cédigos de
maquina, a sua velocidade de execucgédo
aumentard significativamente. Este pro-
cesso denomina-se COMPILAGAO refe-
rente ao ato de pesquisar e incluir, no
corpo do programa, somente as rotinas
ligadas & sua execucdo. Um diagrama
comparativo entre interpretagéo e com-
pilagéo estd mostrado na Figura 1.
Assim, podemos dizer que um
Compilador & um tradutor das instrugdes
de uma linguagem de programagé&o para
0s seus respectivos codigos de maquina,
A qualidade de um compilador é direta-
mente proporcional & sua capacidade de
traduzir corretamente todos os coman-
dos inclufdos no programa. Caso existam
instrugdes que ele ndo entenda, a sua
tradugéo ndo seré posslivel. Por outro la-
do, como todas as instrugdes de progra-
magao envolvem uma série de tarefas ou
ROTINAS a serem executadas, guanto
mais clara for esta traducédo, mais fiel-
mente estas rotinas serdo executadas.

A tradugdo, por seu turno, é de-
pendente de certas regras, que poderdo
ajudar a tarefa de compilagdo. Uma delas
se refere & legibilidade do texto (progra-
ma-fonte) a ser traduzido. E geraimente
necessério prestar bastante atencdo na
SINTAXE dos comandos e instrugbes,
sob pena de ndo permitir a0 compilador
compreender corretamente o que se esté
pedindo. Ligada a esta necessidade, esta
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também a tarefa de facilitar a tradug&o,
modificando a sintaxe de certas instru-
¢bes, de modo a que as mesmas pas-
sem a ser entendidas e atinjam, na préti-
ca, 0 seu real significado.

MODO DE OPERACAO DO MOZART:

Quem alguma vez j& manipulou um
compilador em ambiente DOS, do tipo
TURBO PASCAL, da Borland, ou MA-
CRO-80, da Microsoft, ndo sentird difi-
culdade em utilizar este programa. Na
realidade, verifica-se, logo aos primeiros
contatos com seu modo de operagéo e
comandos, que o MOZART possui os
mesmos “switches” (chaves que sé&o
adicionadas 4 linha de comando) e ins-
trugbes que o M80 acima citado.

Dirffamos até que, frente a uma
certa exiglidade do Manual de Instru-
gBes que acompanha o produto, levaré
vantagem aquele usuério que porventura
possuir o Manual original da Microsoft
sobre o M80.

O MOZART vem contido em ape=
nas um disquete, mas acompanhado de
um soquete de joystick, chamado pelo
Manual de “chave de seguranga” e que
dever4 ser conectado A entrada de joys-
tick “B". Sem esta chave, a gravagéo do
arquivo relocével produzido pelo compi-
lador ndo & efetuada. Assim, o software
torna-se protegido contra a famigerada
e injustificada pirataria que caracteriza o
padrao MSX no pals, embora os progra-
mas contidos no disquete estejam total-
mente liberados para copia de seguran-
ga.

Da mesma forma que o M80, o
MOZART produz inicialmente um arguivo
relochvel, com extensdo REL, a partir
do programa-fonte em BASIC no formato
ASCII, o qual poderé ser facilmente obti-
do através de um Processador de Texto
ou, no caso de um programa pré-exis-
tente, através do comando SAVE “<pro-
grama>", A constante do BASIC. Qual-
quer Editor de Textos que produza arqui-
vos ndo formatados (sem cddigos de
controle além do texto) poder4 ser usado.
A CIBERTRON, por motivos ébvios, su-
gere 0 uso do MSX-WORD da Verséo
3,0, mas tal procedimento néo & pratico,
pois este programa ndo opera em am-
biente DOS.

Este arquivo relocével ainda ndo &
o programa compilado, pois a ele devem
ser adicionadas as rotinas existentes nas
bibliotecas disponfveis ou naquelas cria-
das pelo préprio usudrio. A obtengéo
deste arquivo facilita certas tarefas do
compilador, entre as quais, a adicdo de
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alguma rotina escrita em outra linguagem
de programago, necesséria & execugéo
do programa compilado, No préprio Ma-
nual, o usuério recebe um exemplo de
seu interesse, relativo & adaptacéo de
comandos tipo USR e DEFUSR, através
de rotinas em linguagem de méquina.

Depois que o arquivo relocével &
criado, ele se toma objeto de uso para o
“Linker” (“lincador” ou “ligador”) forneci-
do junto com o MOZART. Ele é denomi-
nado MLK (provavelmente abreviag&o de
Mozart Linker), e & bastante assemelha-
do ao LINK-80 (ou L80), da Microsoft, uti-
lizando comandos e “switches” deste (-
timo, obtendo os mesmos resultados. O
Manual do usuério, neste ponto, & muito
fraco, pois ele apresenta apenas os
“switches” /N (que produz um arquivo
contendo o programa-fonte transformado
em programa-objeto, com extenséo
—COM) e /E (que propicia a safda do
MLK e retorno ao DOS).

Além de nfo apresentar os outros
“switches” o Manual também n&o explica
quais 0s nimeros obtidos apés a “linca-
gem”. No caso, 0s mesmos se referem &
agao de /N, que faz 0 MLK imprimir o en-
dereco inicial, o enderego do préximo
byte disponfvel e o niimero de paginas de
256 Bytes utilizadas pelo Linker. Talvez o
Manual nfo d& muita énfase a estes da-
dos pelo fato dos mesmos ndo repre-
sentarem informagdes importantes para
um grande néimero de usuérios, Como os
programas-fonte estdo escritos em BA-
SIC e rodarfo em ambiente DOS, o pri-
meiro destes valores tende a ser 0103H
em todos os casos onde a compilagéio
ndo & feita com relocagfo do endereco
inicial.

Alguns “switches” ndo menciona-
dos pelo Manual sdo particularmente
(teis para alguns tipos de usudrios, como
por exemplo, /G (que roda automatica-
mente o programa carregado pelo Lin-
ker), /M (que lista todas as referéncias
globais definidas ou n&o nas biblictecas
consultadas) ou ainda /R (que provoca
um “reset” no programa, possibilitando
carregar outros arquivos). Cremos que
seria interessante que a CIBERTRON
publicasse e distribulsse aos usudrios
do MOZART um adendo contendo maio-
res informacBes sobre a “lincagem”, de
modo que o MLK pudesse ser melhor
empregado.

Outra informagdo que o Manual
omite, embora facilmente identificdvel
pelo operador, & a existdncia de um
“prompt” na forma de um asterisco (“"),
tanto no MOZART quanto no MLK. Isto,

entrar com ambos 0s programas em ope-
raclio pela simples digitagio do nome
dos respectivos arquivos na linha de co-
mando do DOS e posteriormente digitar
linhas de comando diversas dentro dos
programas, dispensando assim acioné-
los repetidas vezes.

A “lincagem” produz, como foi co-
mentado, um arquivo-objeto com exten-
s@o defautt COM, que caracteriza os
programas compilados executdveis, car-
regéveis pelo Sistema Operacional DOS.
Em tese, seria possivel criar progra-
mas-fonte com tamanho maior do que 0s
costumeiros 24 KBytes livres no am-
biente de BASIC de DISCO existentes
no MSX da série 1.0, em sua configura-
¢fo habitual. No tempo em que se cos-
tumava operar © micro exclusivamente
com fita cassete, era normal carregar ar-
quivos em BASIC com cerca de 26 ou
mais Kbytes, o que agora pode passar a
ser novamente factfvel.

COLOCANDO 0 MOZART EM
OPERACAOQ:

O MOZART opera normalmente
até a etapa de gravagéo do programa-
objeto em um arquivo relocével, fase na
qual o programa verifica se a chave de
seguranga fornecida junto com o “softwa-
re” est instalada na entrada “B" dos
joysticks. Se isto néo for verdade, o pro-
grama emite mensagens de adverténcia
ao usuério, a0 mesmo tempo em que
blogueia completamente o computador,
obrigando a uma nova partida a frio. No
caso de um dos autores deste artigo, foi
detectado um problema na conexdo de
joystick, o qual impediu que o programa
terminasse de executar suas tarefas.
Mesmo depois da verificagdo dos conta-
tos, o defeito persistiu e demonstrou se-
rem crfiticas as condigdes de funciona-
mento quando hé qualquer obstrug&o nos
circuitos do micro. Se por um lado, &
justo que o fabricante se proteja, por ou-
tro, levando em considerag&o a ma quali-
dade dos equipamentos nacionais, este
tipo de proteg@o promete grandes dores
de cabega tanto ao fabricante quanto
usudrio.

O “Linker’ MLK trabalha sem qual-
quer tipo de protegio e o seu funciona-
mento & bastante lento. Esta lentiddo &
diretamente proporcional ao nlmero de
tarefas que ele & obrigado a executar
pelo emprego dos diversos “switches”
digitados na linha de comando. Algumas
mensagens que aparecem na tela, du-
rante a execuglo do programa, ficam

na prética, significa a p de de se
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colunas, o que confere um ar “profissio-
nal” ao seu funcionamento.

O MOZART ¢ bastante suscetivel
a ndo entender palavras truncadas, que,
infelizmente, é a forma de digitac&o prefe-
rida dos programadores profissionais e
hobbyistas, para economizar espago na
meméria. Assim, muitos comandos acu-
sardo “erros de sintaxe” e deverdo ser
redigitados. Possivelmente, muitas linhas
de programa terdo que ser rearranjadas,
de modo a evitar a saturac@o de instru-
¢bes por linha.

Uma boa iniciativa da CIBER-
TRON foi a de incluir um programa DE-
MO, com o seu respectivo fonte, que o
usuério poderd inspecionar através de
um processador de textos. Além disso,
seré& possivel comparar o funcionamento
deste programa com e sem o artificio da
compilagdo, quando entdo ficarfio noté=-
rias as vantagens que este processo traz
a0 usuério, principalmente com relagio &
rapidez de execugéo,

AVALIAGOES FINAIS:

Sem ddvida, este & um dos melho-
res langamentos feitos nos (ltimos tem-
pos, dentro da linha MSX, Na medida em
que se abre portas de escape aos pro-
gramadores que usam este micro de
forma conseqliente, fica mais toleravel
aturar as inevitéveis faltas de recursos
que caracterizam a série presentemente
comercializada no Brasil, diga-se de
passagem, fora de linha, segundo cons-
ta, desde 1985 nos palses do primeiro
mundo.

PROGRAMA-FONTE INTERPRETADOR

PESQUISA DE

ROTINAS EM Execucio

EM MSX BASIC BASIC

COMPILAGAO

PROGRAMA-OBJETO
L

s +LENTA

(TRADUGAO DOS COMANDOS E PESQUISA DE ROTINAS)

__y EXECUGAD

MAQUINA

+ RAPIDA

Figura 1 — Comparagdo de execugao de um programa em BASIC com e sem o artiffcio da compilagéo. Note que
0 programa compilado, ao ser executado, ndo passa pelas mesmas etapas de um programa interpretado, j4
que a tradugdo dos comandos e a pesquisa das rotinas necess4rias 4 sua execugao é feita previamente.

Especialmente (til, este compilador
permite, para aqueles que se interessam,
o aproveitamento da linguagem BASIC
constante no MSX, na quase totalidade
de seus comandos. Levando-se em con-
sideragfo os vérios recursos, inclusive
gréficos, desta linguagem, e a rapidez
que este compilador propicia, podemos
prever um maior estimulo no seu empre-
go pelos usuérios que ndo desejam se
envolver com linguagens de nivel mais
baixo, como 0 ASSEMBLY.

Além disso, o compilador MOZART
traz uma série de vantagens, entre elas,
a alocag&o dindmica de meméria na 4rea
de varidveis, facilitando sobremaneira a
redagdo e a execucdo daqueles progra-
mas que dependem deste recurso.

Um outro aspecto importante para
muitos programadores & a protegéo dos
programas-fonte, impedindo a leitura das
rotinas proprietdrias, muitas vezes cria-
das com muito trabalho e dedicac&o.

Concluindo, dirfamos que, apesar

dos transtornos iniciais que a adaptagéo
dos programas-fonte certamente causa-

ré, o uso deste compilador seré& de gran-
de importancia para todos aqueles que
desejam melhorar a performance de seus
programas em BASIC, sem precisar tro-
car de computador, mesmo porque, en-
quanto permanecer neste pals esta infa-
me lei de reserva de mercado na 4rea
dos microcomputadores, este certamente
serd o MSX com que haveremos de con-
viver por longos e longos anos, amém ...
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PROGRAMA UTILITARIO

LISTAGEM PAGINADA DE
PROGRAMAS FONTE EM FORMATO ASCII

Sergio Guy Pinheiro Elias e
Paulo Roberto Pinheiro Elias

INTRODUGAOC:

F reqglientemente o usudrio que se inicia em programagao
sente falta, com o correr do tempo, de recursos que pos-
sam auxilid-lo na tarefa de programar. Na medida em que os
programas aumentam em tamanho, aumenta proporcional-
mente a dificuldade de ler o que est4 sendo digitado, pois
parte do texto vai ficando para tras, impecilhando o usuério na
hora de conferir alguma coisa de seu interesse, disposta em li-
nhas anteriores. Por este motivo, é comum a adogéo, pelas
softhouses, de editores de texto na elaboragdo de programas
em qualquer tipo de linguagem.

Pelo mesmo motivo, alguns compiladores existentes no
comércio j& vem com seus préprios editores de texto, por ve-
zes com vantagens, como é o caso do Turbo Pascal, cujo edi-
tor esté conjugado ao depurador (“debugger") de compilagéo.
No momento em que esta se realiza, toda vez que um erro é
detectado, o editor contendo o programa fonte & acionado e o
erro automaticamente posicionado para o usudrio, facilitando a
redigitacdo corretiva.

USANDO EDITORES DE TEXTO NO MSX PARA
REDIGIR PROGRAMAS FONTE:

raticamente todos os editores de texto para os micros
MSX séo capazes de permitir a digitagdo de um programa
fonte, mesmo que a linguagem utilizada seja o préprio BASIC
residente na méquina. As raras excecoes sdo as Versdes do
MSX-WORD anteriores & 3.0 ou qualquer uma das adaptagdes
do antigo TASWORD em fita cassete. Em ambiente DOS, ideal
para confeccdo de certos tipos de programas, como por
exemplo, o dBASE, os dois editores de texto que mais se des-
tacam sao, a nosso ver, o MED (MICROSOFT FULL SCREEN
EDITOR) ou o SCED (seu parente mais antigo e limitado), e o
WordStar. Este dltimo permite rodar qualquer programa sob o
DOS, que tenha extensdo. COM, recurso este que tem algu-
mas vantagens:
No caso de programas em linguagem dBASE, por exemplo,
0 usudrio poderd inicializar o WordStar, usando iniciaimente a
opgao N (arquivos Nao documento) para processar o progra-
ma em linguagem dBASE. Depois de terminada a digitagéo,
entra-se na opgdo R para rodar o dBASE e assim testar se o
programa funciona como desejado. Quando o usudrio encerra
a sessao dBASE com a instrugao QUIT, o WordStar reassume
as suas operagoes, permitindo reeditar o programa se for ne-
cessério. O Unico cuidado a ser tomado é que ambos 0s pro-
gramas deverdo estar contidos no mesmo disquete, alojado no
drive A. Fora isso, poder-se-4 ir e vir por este caminho. A rela-
tiva lentidao que este método apresenta, se comparado com o
acesso ao editor do proprio dBASE. & amplamente compen-
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sada com as facilidades e recursos de edi¢do e impressao do
WS, amplamente superiores neste particular. Ao contrério do
que muitos autores afirmam, o editor de textos do dBASE &
bem deficiente e contra-indicado para a redagao de progra-
mas fonte (principalmente dos extensos), mesmo nas suas
Versoes do IBM-PC. Evidentemente, que programas muito pe-
quenos deverao ser escritos diretamente no editor dBASE, pa-
ra poupar o usuério desta méo de obra de ir e vir de um soft-
ware a outro.

USANDO A IMPRESSORA PARA AUXILIAR A
PROGRAMACAO:

Iém de processadores de texto, uma das mais Uteis ferra-

mentas de trabalho para os programadores s&o as im-
pressoras. Ao obter uma listagem do programa, é possivel
avaliar com mais rapidez a sua estrutura e a sua légica, além
de se poder fazer anotagdes & margem do formuldrio, que po-
derao ajudar o programador na descoberta de erros ou na
elaboragao de novos melhoramentos.

Em principio, os editores de texto podem se prestar para
esla listagem, mas em alguns casos, o filtro de impresséo que
vem embutido no programa podera interpretar algum caracter
de modo a alterar a listagem original.

Uma outra possibilidade é oferecida no programa da Fi-
gura 1. A idéia aqui & aproveitar a mesma estrutura dos pro-
gramas conslantes de nosso artigo sobre "Alternativas de im-
pressdo para o MSX-WORD", de tal forma que aqueles que
digitaram algum dagueles programas, poderao aproveitd-los
quase que integraimente.

Neste programa, alguns parametros de impresséo foram
propositalmente predefinidos para a listagem pretendida e di-
ficiimente deverdo ser mudados. Neste caso estd o offset de
impressao, que deve ser zero quando se deseja aproveitar in-
tegralmente a extensdo do formulario. Numa situacao menos
radical est4 o eslabelecimento do numero de colunas (ou ca-
racteres/linha), para o qual pode-se aumentar o seu valor, de
acordo com formularios mais largos ou ainda de acordo com o
“pitch” das letras da impressora (por exemplo, no modo con-
densado).

QOutros recursos como cabegalho, rodapé e principal-
mente a numeragao ou ndo das paginas, estarao a disposi¢ao
do usuério, no Menu Principal. O programa & diretamente no
disco o programa fonte, pela instrugdo LINE INPUT#, como
explicado no artigo anterior. A limitagao de 255 Bytes/linha
desta instrugéo néo deverd , em principio, constituir problema.
Com este programa, pode-se listar qualquer programa grava-
do no formato ASCII. No caso de programas em BASIC redi-
gidos da forma convencional no MSX, estes deverao ser gra-
vados com o argumento *, A" na linha de comando.

CPU A REVISTA DO MSX



10 'PROGRAMA PARA IMPRIMIR

20 'PROGRAMAS-FONTE GRAVADOS EM FORMATO ASCII

30 "AUTORES:S.G.PR.E./P.R.P.E.

40 'DATA: NOVEMBRO DE 1989

50 KEY OFF:LOCATE,,0:CLEAR 1000

60 ON ERROR GOTO 210

70 AS="NAO" :BS="NAO" :A=1:B=80:C=55:F1=0:F2=1:L$="SIM" :R=0

80 CLS

90 PRINT”"IMPRIME PROGRAMAS-FONTE (FORMATO ASCII)":LOCATEl3,2:PRI

NT"Menu Principal”:LOCATE1l,4:PRINT"( ) indicam estado atual das
funcoes”

100 LOCATE,6:PRINT"1 - IMPRIME CABECALHO (";A$;")"

110 LOCATE,8:PRINT”"2 - IMPRIME RODAPE (";BS;")"

120 LOCATE,10:PRINT"”3 - NUMERACAO DAS PAGS. (";L$;")

130 LOCATE,1l1:PRINT” REDEFINICAO DA NUMERAGAO (";R;")"

140 LOCATE,13:PRINT"4 - DEFINE NO DE CARACTERES/LINHA (";B;")"

150 LOCATE,15:PRINT"5 - DEFINE N© DE LINHAS/PAGINA (";C;")"

160 LOCATE,17:PRINT”"6 - IMPRIME PROGRAMA FONTE"

170 LOCATE,19:PRINT”7 - ABANDONA O PROGRAMA"

180 LOCATE,21:PRINT"Sua opcdo: ";

190 C$=INPUTS (1) :IF C$<”1"” OR C$>"7" THEN 80 ELSE PRINT CS:FOR T
=1 TO 100:NEXT T

200 ON VAL (CS$) GOTO 240,300,380,440,490,540,930

210 IF ERR<>53 THEN CLS:PRINT"FOI DETECTADO UM ERRO NQ:";ERR;"LI

NHA:” ; ERL:GOTO 230

220 IF ERL=590 THEN PRINT:PRINT"Arquivo nao existe”:CLOSE:PRINT:
PRINT”Tecle algo”:T$=INPUTS$ (1) :RESUME 540

230 CLOSE:PRINT:PRINT"Tecle algo”:T$=INPUTS (1) :RESUME 80

240 CLS:PRINT"OPGCAO PARA IMPRESSAO DE CABECALHO"

250 LOCATE,5:PRINT”Confirma impressdo de cabecalho (S/N) 2?";:Cs=
INPUTS (1)

260 IF C$="N" OR C$="n" THEN AS$="NAO":GOTO 80 ELSE IF C$="S" OR

Cs="s"” THEN A$="SIM”:GOTO 270 ELSE 240

270 LOCATEO,7:PRINT"Digite o cabecalho (mdx.:60 caracteres)”

280 LINE INPUT DS:IF LEN(D$)>60 THEN PRINT:PRINT"”Cabegalho com m
als de 60 caracteres”:PRINT"Tecle algo” ELSE IF Dg$="" THEN 270 E

LSE 80

290 TS=INPUTS (1) :GOTO 240

300 CLS:PRINT"OPCAO PARA IMPRESSAO DE RODAPE"

310 LOCATEO,5:PRINT"Confirma impressdo de rodapé (S/N) ?";:C$=IN

PUTS (1)

320 IF C$="N" OR C$="n" THEN B$="NAO":F1=0:L$="NAO”:GOTO 80 ELSE
IF C$="S" OR C$="s" THEN BS="SIM":GOTO 330 ELSE 300

330 LOCATEO,7:PRINT”"Digite o rodapé (mdx.:55 caracteres)”

340 LINE INPUT ES$:IF LEN(ES$)>55 THEN PRINT:PRINT"Rodapé com mais
de 55 caracteres”:PRINT"Tecle algo”ELSE IF E$S=""THEN 300 ELSE 360
350 TS$=INPUTS (1) :GOTO 300

360 LOCATEO,11:PRINT"Inclul numeragdo (S/N) 2";

370 CS=INPUTS(1):IF Cs="N" OR C$="n" THEN F1=0:F2=0:LS$="NAO":GOT

O 80 ELSE IF C$="S" OR C$="s" THEN Fl=1:F2=0:L$="SIM”:GOTO 80 EL
SE 360

380 CLS:PRINT"OPCAO PARA NUMERACKO DAS PAGINAS"

390 LOCATEO,5:PRINT”"Confirma nova paginacdo (S/N) 2";

400 C$=INPUTS (1) :IF C$="N" OR C$="n" THEN 80 ELSE IF C$="8" OR C

Figura 1 - Programa para imprimir programas fonte de maneira formatada.
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$="g" THEN 410 ELSE 390

410 LOCATEO,7:PRINT"Digite 0 para ndo numerar pdginas.”

420 LOCATEO,9:INPUT”"Qual o novo numero da pdgina ";A

430 IF A=0 THEN F2=0:L$="NAO":F5=0:GOTO 80 ELSE IF A>0 THEN F2=1
:L$="SIM" :R=A:F5=1:G0TO 80 ELSE 420

440 CLS:PRINT"OPCXO PARA NO DE CARACTERES/LINHA"

450 LOCATEO,S5:PRINT”"Confirma redefinigdo (S/N) ?";

460 CS$=INPUTS(1l):IF C5="N" OR C$="n" THEN 80 ELSE IF C$="8" OR C

§="g"” THEN 470 ELSE 450

470 LOCATEO,7:INPUT"Qual o novo n@ de caracteres/linha ";B

480 IF B<0 THEN 470 ELSE 80

490 CLS:PRINT"OPCAO PARA NO DE LINHAS/PAGINA" : LOCATEO, 2: PRINT"Ma

ximo aceito pelo programa: 55"

500 LOCATEO,5:PRINT”Confirma novo n@ de linhas/pdag. (S/N) 2";

510 CS$=INPUTS (1) :IF C$="N" OR CS$="n" THEN 80 ELSE IF C$="S" OR C
g="g" THEN 520 ELSE 490

520 LOCATEO,7:INPUT"Qual o n® de linhas/pdgina ";C

530 IF C<0 OR C>55 THEN LOCATEOQ,ll:PRINT"Numero de linhas/pdgina
ilegal”:GOTO 520 ELSE 80

540 CLS:PRINT"OPCAO DE IMPRESSAO DE PROGRAMAS (ASCII)"

550 LOCATEO,2:PRINT"Indique o drive (A/B) ";:F$=INPUTS$(1l):PRINT

FS$:PRINT:PRINT

560 IF FS="A" OR F$="a” THEN FILES"A:"” ELSE IF FS$="B" OR Fo="p"

THEN FILES "B:" ELSE 550

570 PRINT:PRINT:PRINT”Nome do arquivo: (<RETURN> sal da opcdo)”
580 LINE INPUT GS$:IF G$="" THEN 80 ELSE GS$=FS+CHRS$ (58)+GS

590 OPEN GS$ FOR INPUT AS #1

600 CO=1:F4=0:A=1:PRINT:PRINT"Comeca 1mpressdo na pdgina (1l): ";

610 INPUT CO:IF CO=0 THEN CO=1:A=1 ELSE IF CO=2 THEN A=2:C0=1:F4
=1 ELSE IF CO>2 THEN A=C0:C0=CO-1 ELSE IF CO<0 THEN PRINT:PRINT”
Valor 1ilegal”:GOTO 600

620 TE=20:PRINT:PRINT”"Termina na pagina (ultima): ";:

630 INPUT TE:IF TE<CO THEN TE=CO+1 ELSE TE=TE+l

640 IF F5=1 THEN PRINT:PRINT"”Numeracao redefinida para:” ;R:PRINT
"Confirma (S/N) 2"; ELSE 680

650 CS=INPUTS (1) :IF C$="8" OR C$="s" THEN A=R:GOTO 690 ELSE IF C
§="N" OR C$="n" THEN 660 ELSE 640

660 PRINT:PRINT”Abandona impressdo (S/N) ?7;"

670 CS=INPUTS(1):IF C$="S" OR C$="s" THEN 80 ELSE IF C$="N" OR C
$="n" THEN 690 ELSE 660

680 PRINT:PRINT”Pausa entre as pdginas (S/N) ?7;

690 CS=INPUTS(1):IF C$="S" OR C$="s” THEN F6=1 ELSE IF C$=
C$="n" THEN F6=0 ELSE 680

700 PRINT:PRINT:PRINT"”Prepare a impressora e tecle algo”;:TS=INP

uTS$ (1)

710 CLS:PRINT”[ESC)] = sal da impressdo”:PRINT:PRINT"”[STOP] = pau
sa/continua”

720 IF CO>1 OR F4=1 THEN GOSUB 950

730 IF AS="SIM"” THEN LPRINT D$ ELSE LPRINT

740 LPRINT

750 X$=INKEYS:IF X$=CHRS$(27) THEN CLOSE:GOTO 80

760 FOR I=1 TO C

770 IF EOF(l) THEN CLOSE:F3=1:GOTO 830

780 X$=INKEY$:IF X$=CHRS$(27) THEN CLOSE:GOTO 80

" OR

CPU A REVISTA DO MSX
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790 LINE INPUT#1,HS

800 IF LEN(HS)>B THEN I=I+INT(LEN(HS)/B)

810 LPRINT HS

820 NEXT I

830 K=I-1

840 FOR L=1 TO 55-K:LPRINT:NEXT L

850 IF BS="SIM"” THEN LPRINT TAB(B);;ES$;" i3

860 IF Fl=1 THEN LPRINT"P&g.:";A:GOTO 880

870 IF F2=1 THEN LPRINT TAB(39) ;A

880 A=A+l

890 IF F3=1 THEN F3=0:LPRINT CHRS$(12) :GOTO 80

900 LPRINT CHRS$(12)

910 IF F6=1 THEN LOCATEO,5:PRINT"Tecle algo para continuar”;:T$=
INPUTS (1) :GOTO 730

920 IF A=TE THEN CLOSE:GOTO 80 ELSE 730

930 CLS:PRINT"Confirma safda do programa (S/N) 2";
940 CS=INPUTS$(1):IF C$="N" OR C$="n" THEN 80 ELSE IF C$="S" OR C
$="s" THEN END ELSE 930

950 FOR 0=1 TO C*CO

960 IF EOF (1) THEN CLOSE:GOTO 80

970 LINE INPUT#1,HS

980 NEXT O

990 RETURN

MultiModem TELCOM

Acesso garantido ao STM-400,
VIDEOTEXTO, clubes de micro
(CBBS). Possui a maior biblio-
teca de programas para MNMSX.

RECOMENDADO PELA EMBRATEL. AGORA COM DISCAGEM
E ATENDIMENTO AUTOMATICOS.

TELCOM INFORMATICA

Rue Amite Ganbald: 1700 - CEP 90.430 - Porto Alegre - RS+ F1(0512) 419871
=

RJ: 284-6791 PR:233-0046  SEJA NOSSO REPRESENTANTE

SP:914-2266  DF:243-4040  Entre em contato com a Telcom|
872-0730 BA: 358-7411 @ revanda nossos predutes.
579-8080  RO: 321-2583

ANO Il - N2 16 4
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DICAS JOGO

Possuo um MSX 2.0 transformado e
estou mandando as seguintes dicas:

— Hyper Sports 3

10 BLOAD “SPORT3-1": POKE
&H94BF,0: DEFUSR=&D000: A=USR(0)

20 BLOAD “SPORT3-2", R

Obs.: Somente deixe apertado a
seta para direita.

Golvellius — Megarom 1.0
Senha: ELFESOMTIF
M48J5GJ2T7

Obs.: com esta dica vocé ja comega
com

- Power ao méximo

— Find ao maximo

~ Todos os crislais e objetos

— Faltando, apenas, matar
Golvellius, cuja a localizagao é: esquerda,
para cima, esquerda, entre pelo canal do
rio para cima, destrua todas as pedras
em volta da tela e, quando terminar, dé
um golpe na pedra do meio, que abrird
uma passagem secreta. Passe por ela
através do labirinto intermediério, para
chegar ao Ultimo demdnio. Para uma
versdo do Golvellius com defeito na
ultima fase rode este programa:

10 C$="GOLVELI": N=15: BLOAD
"MEGARAM.BIN": DEFUSR=&HD100:
A=USR(0): IF A THEM STOP ELSE FOR
A=0TO N: POKE &HDADE A*2:
A$=C$+HEXS$(A)+".BIN": BLOAD AS$:
PRINT A%

15 IF A=0 THEN POKE &HAA80, 0:
REM IMUNE!

20 IF A=1 THEM POKE &H9361,2:

REM DEFEITO SONORO
30 DEFUSR = &HD1D3: X=USR(0)
NEXT

35 FOR Z=0TO 1400: NEXT Z
30 DEFUSR= &HD1FC: A=USR (0)

Super Laydock — Mission Stricker

Tire as linhas 15 e 20 do programa
acima

Troque C$="GOLVELI" por
C$="SLAYDOC"

Cologue:

15IF A=1 THEN POKE &H9240 TO
&H9242: POKE W,0: NEXT W

O restante do programa continua
idéntico.

42

Obs.: Seu power nao diminui,
somente 1 nave

Todas as armas: Password:
21121212121212

Clovis Palmira
Rua Maria Luiza Ferreira 24
06210 — Osasco - SP

Vocés publicaram o macete do
Batman e El Mundo Perdido com
imunidade total. Para que esses dois
macetes funcionassem no meu micro, tive
que fazer o seguinte:

El Mundo Perdido

10 SCREEN 2. POKE -1,177:
COLOR 1,1,1: BLOAD “MUPERD-1" R:
BLOAD "MURERD-2": POKE &H998D,0:
POKE &H998A,0: POKE &HB919,0:
POKE &HB946,0: DEFUSR = &H9182:
A=USR(0): BLOAD "MUPERD-3",R:
BLOAD "MUPERD-4": BLOAD
"MUPERD-5",R

No meu caso, 0 quarto bloco ndo
pode ser executado, como foi publicado
na revista.

Batman

1 'REVISTA CPU

2'JOGO BATMAN

10 COLOR 15,1,1: SCREEN 2

20 BLOAD "BAT1",R

30 BLOAD "BAT2": POKE
&HB36F,79: POKE &HB370,32: POKE
&HC1C4,0: POKE &HB32E,77: POKE
&HB36E, 73: POKE &HB32F,65: POKE
&HA999,0: POKE &HB330,82

40 DEFUSR=&HEOOC: A=USR(0)

50 BLOAD “BAT3": POKE
&HBBEA,0

60 A=USR(0)

Inverti os Defusr, ou seja, no
segundo bloco do Batman, o Defusr que
executa & E0OC e o terceiro bloco €
executado pelo Defusr EOOF,

E. para contribuir para a revista,
quero dar o macete do jogo Ice World.
Para jogar qualquer fase, digite CASIO,
na opgao Password.

Giles Leal de Lima

Rua Vicentina Goulart, 105 casa 3
Jardim Normandia

27250 - Volta Redonda — RJ

Estou mandando alguns macetes e
gostaria que publicassem a resolu¢do do
jogo Gruta de Maquiné e do Avenger.

Valkyr

Ao carregar o jogo, pressione,
simultaneamente, as teclas ESC, TAB,
CONTROL, SHIFT, Seta para a direita, Seta
para a esquerda e Seta para cima.
Devera aparecer na tela a palavra
“cheat”. Solte tudo e comece o jogo.

Knight Leon

Pressione, ao mesmo tempo, ESC,
TAB, CONTROL, SHIFT, Y e barra de
espaco. Para vidas infinitas, aperte CAPS
e barra de espago.

TZR - Senhas
Pista 5 — Dusk
Pista 6 — Dark
Pista 7 — Blin
Pista 8 — Dawn

Kings Valley Plus — (ltima fase
Pressione Control, K e digite
YOSHITATAKA ITOH

Fabio Lins Leite

Rua Barao de Serro Largo, 33
Iraja

21237 - Rio de Janeiro — RJ

Estou enviando dicas de jogos, para
que sejam publicadas na seg¢ao de
cartas:

Zanac 2 — Super dica

98 vidas — Seta para a direita,
esquerda, baixo e y.

Para ter qualquer arma, basta
pressionar o nimero correspondete, de 1
a’.

Fase Il com 98 vidas — Shift, Control,
TAB, ESC, HOME/CLS, seta para a
esquerda, direita e baixo. Assim que
vocé entrar no round |l, aparecerao 6
Totens enfileirados. Cada um que vocé
acertar solta uma bola amarela. Esta
bola, com o tempo, escurece e, quando
vocé tocar na bola preta, ela Ihe levara
para outras fases, na seguinte ordem:

2 - Round 8
2 — Round 12 — o melhor
2 — Round 7
€ — Round 4
52 — Round 2
© — Round 9

CPU A REVISTA DO MSX



Robocop — Para passar de fase

A qualquer hora do jogo, pressione
as teclas: ESC, TAB, CONTROL, SHIFT,
D,F

Esta dica 56 nao da certo na fase
que monta as caras. No resto do jogo
funciona.

Gall Force — 11 poderes e 9 vidas
Escolha o personagem primeiro e
aperte as teclas 1, 5, 0 e espago.

Hunch Back - Vida Infinita

10 BLOAD “NOME": POKE
-28370,0

20 DEFUSR = &H9000: A = USR(0)

20 RUN

Back to the future — Vida Infinita

10 BLOAD "NOME": POKE
&H908B,255: POKE &H90C9,256

20 DEFUSR=&HDO000: A=USR(0)

30 BLOAD “"NOME",R

Zanac 1 — Vida Infinita

10 BLOAD "NOME": POKE
&H9654,0: DEFUSR = &HD000:
U=USR(0)

20 BLOAD “NOME" R

Scion — 80 Vidas
Na tela de apresentagao, basta
apertar 1,5 e 0 (ac mesmo tempo)

Gutt Blaster — Vida Infinita

Tecle STOP e digite COSMIC. Na
tela, aparecerd a frase "Programmers
Mode On", que significa que o jogo esta
com vida infinita.

Giovanni G. Junior
Rua Martinho Prado 211 apto 142
01306 — Séo Paulo — SP

Venho comprando a revista CPU
desde o numero 6, quando soube de sua
existéncia e gostei muito.

Quando tentei concluir o jogo “O
Conde de Monte Cristo”, pelo roleirc da
péagina 58, 0 personagem nao pegava a
pa, pois nao havia mais lugar. A solugao
é nao pegar a colher, que nao tem
nenhuma utilidade.

Onde esté4 a instrugéo "Destranque
Arca", substitua por “Use grampo”.

ANOII-N216

Sérgio de Oliveira Delocco
Rua Rio da Prata 1647
Bangu

21830 — Rio de Janeiro — RJ

Tenho apreciado muito a revista que
editam, que tem fornecido farto material
de esclarecimento em diversas questoes.
Contudo, como tenho algumas dividas,
indago se ¢ possivel a divuigagdo de o)
segredo de Atlantida” e dicas de jogos,
entre os quais “Fuzzball”, "Halloween”,
“Spelunker”, etc.

Sugiro, ainda, que promovam
concursos voltados para as diversas
faixas etérias de seus leitores. Eu, por
exemplo, tenho 11 anos e estou na
sexta-série. Oferegam prémios, como
megaram, drive, jogos, etc.

Aproveito para deixar a minha
colaboragao, representada pela dica dos

wsequintes jogos:

Starquake — Cédigos de
teletransporte: Razon, Tarag, Vorax,
Dulan, Antio, Angor, Kwake, Ercot,
Uplan, Kranz, Indle, Snool, Optin, Zodia,
Argol.

Kings Valley Plus —Fase 16: Crystal
ball - Fase 31: Nile river — Fase 46: King
ship — Fase 60: Yoshitaka itoh. Aperte
Control e K para acessar as senhas.

Turmoil e Prédio Assombrado —
Aperte Select para mudar de fase.

André Gustavo Caixete Marinho
Caixa Postal 6231
70740 — Brasflia = DF

Nés somos leitores de CPU desde o
nGmero 3 e sentimos que neste espago
de tempo a revista evoluiu bastante, nao
s6 na qualidade de seus artigos como na
parte gréfica, apesar de poder melhorar
ainda mais. De modo geral, ela esta
otima.

Podemos sentir que nesta revista ha
um grande espago € muita liberdade
para os leitores exporem suas idéias e
isso & um ponto muito positivo, pois assim
pode-se ouvir a voz de todos.
Resolvemos mandar nossa contribuigao.

Se possivel, gostarfamos que
dessem uma explicagao melhor sobre os
comandos Play, Sound e que falassem,
também, sobre Sprites.

Corsérios

Apos ter dado inicio ao jogo,
pressione, ao mesmo tempo, as teclas F,
V e U. Aparentemente, nada acontecera,
mas ao tomar a primeira pancada, ao
invés de diminuir, sua energia subiré
para 999. S6 a partir da segunda
pancada sua energia comegara a
diminuir. Isto poderé ser repetido a
qualquer instante do jogo.

Mutant Zone 1 e 2

Apés iniciar o jogo, pressione, ao
mesmo tempo, as teclas S, D, L, M; R?.
Este macete Ihe confere imunidade.

The Legions Xevious

10 REM THE LEGION XEVIOUS —
VIDAS INFINITAS

20 BLOAD “"XEVIO1": POKE
&H92D7,0

30 DEFUSR = &HD000: A=USR(0)

40 BLOAD “XEVIOI2",R

Marco Aurélio G. Araujo

Fernando P. Figueiredo

Estrada Engenho da Pedra, 1333/201
Olaria

Rio de Janeiro - RJ

Estou enviando a dica do jogo
Gyrodine.

Gyrodine — Escolha de fase para

infcio de jogo

Na tela de abertura, mantenha
pressionado ESC, SELECT e depois tecle
a barra de espago. Nao solte
ESC+SELECT antes de aparecer a tela
de opgdes. Escolha sua tela
pressionando as teclas dos cursores
cima-baixo.

Rogério Bello dos Santos
Rua Chady Muradi 81
Jaguare

05351 — Sao Paulo - SP

Como leitor da revista CPU, gostaria
que publicassem as dicas e mapas para
os sequintes jogos: Hércules, Goody,
Feud, Camelot, Demonia, Starquake e
Paris Dakar.

Yie ar Kung fu 2
Para conseguir 94 vidas, aperte a
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tecla "E" 1 vez, “S" 2 vezes, “C" 3 vezes,
“F" 4 vezes, ou seja, ESSCCCFFFF. Mas
faga isso rapido, antes da apresentagdo
comegar.

Titanic |

Pressione, simultaneamente, 2, 3, 5 e
8, ap6s o infcio do jogo, para obter vidas
infinitas.

Titanic 1l

O cédigo é Susie e, para obter vidas
infinitas, proceda do mesmo modo que
no Titanic |.

Sol Negro 2
O cédigo 2414520

Frederico B. Lage

Av. Lineu de Paula Machado, 1006/1302
Jardim Botanico

Rio de Janeiro = RJ

TROCADE
CORRESPONDENCIA

Estou interessado na obtengao de
material de qualquer tipo sobre
linguagens de programagao, como Turbo
Pascal, C e Cobol.

Gostaria que vocés me informassem
sobre profissionais que obtiveram algum
sucesso com estas linguagens no MSX e
seus respectivos trabalhos e sugiro que
sejam feitas mais reportagens sobre o
assunto.

Marcos Job Anghinoni

Av. Dom Pedro Il n® 1999 apto 14
Bairro Campestre

09000 — Santo André — SP

Atualmente, existem varios
programas para MSX oesenvolvidos em
Pascal e outras linguagens sem ser o
Basic. Como exemplo, podemos citar o
programa Top Cad.

Sempre que possivel, publicamos
em CPU programas em outras
linguagens.

Gostaria de trocar programas, dicas
e informagdes com outros usudrios de
MSX 1.0 e 2.0, com ou sem Megaram,
que possuam drive de 5 1/4.

José Mauricio Machado
R. Prof. Anténio Nascimento, 67
09820 - Sao Bernardo do Campo — SP

4

Gostaria de trocar jogos e manuais
com usudrios de MSX com drive.

Nadia de Souza
Rua Braz de Francesco 100 B2 apto 402
60325 — Fortaleza — CE

Gostaria de saber o cédigo para que
eu possa jogar o "Capitao Sevilha 2" e
poderiam publicar dicas para os jogos
Tom e Jerry, Freddy Hardest 2, Comand
4 e Casanova.

Delcio da Costa Peganha Junior

Rua Gregoério de Castro Moraes, 453/101
liha do Governador

21931 - Rio de Janeiro — RJ

Gostaria de corresponder-me com
outros usuérios da linha MSX, para troca
de programas e dicas para MSX 2.0,
com ou sem Megaram.

Marcelo Rodrigues
R. Aureliano Coutinho 108/31
Sao Paulo — SP

Gostaria de trocar correspondéncia
com leitores interessados em dicas de
jogos ou programas para MSX.

Possuo um Hotbit versao 1.1 e um
Data-Corder da Gradiente.

Hélio Yamamoto Fuck
R. Presidente Lima 620
Centro

29100 — Vila Velha - ES

MSX?

Porque o nome MSX? O que
significa este nome? Quando foi langada
a linha MSX?

Alexandre de O. Fernandes
Rua Vistula 106
21931 — Guarabu - RJ

O nome MSX significa Microsoft
Extended. MS da Microsoft e 0 X de
Extended. A Microsoft, em conjunto com
outras empresas japonesas, resolveu
criar um padrao de microcomputadores.

Hoje em dia, este padrao j& esta na
terceira versdo, a 3.0, que estd prestes a
ser langada 14 fora. O primeiro micro da
linha MSX foi langado em 1985, no Brasil

MSX 2.0
RGB

Estou prestes a transformar o meu
MSX 1 em 2.0 e gostaria de saber se eu
comprar uma TV a cores com entrada
RGB embutida poderei utiliza-la com o
meu MSX 2.0 e também para assistir os
programas normais que sao transmitidos
pela televisdo. E caso transforme minha
TV para que tenha saida RGB também
poderei fazer o mesmo?

No jogo Alcatraz existe uma parte do
jogo que vocés escreveram “Puxe corda”
mas, antes de puxar a corda, nés
devemos comandar “Jogue Corda", para
que funcione.

Aproveito para enviar algumas dicas
de jogos:

Safari X — Vidas Infinitas
BLOAD "“CAS:":POKE &H9065,0:
DEFUSR = &H8FF0: A=USR(0)

Fire Star — Vidas Infinitas
Incremente este POKE no ultimo
bloco, depois da instrugao NEXT — POKE

&HB8896,0

Eric and the Floters — Vidas Infinitas
BLOAD "“CAS:".POKE &HC0066,0:
DEFUSR =&HE040: A=USR(0)

Giles Leal de Lima

Rua Vicente Goulart 105 casa 3
Jardim Normandia

27250 - Volda Redonda — RJ

Para verificar se a televisdo com
salda RGB que pretende comprar pode
ser utilizada com o seu MSX 2.0,
verifique junto aos fabricantes, tanto do
televisor quanto da placa, as
caracteristicas técnicas, para verificar se
sdo compativeis, 0 mesmo acontecendo
caso faca a adaptagao em sua televisao
antiga. Vocé poderé utilizar a sua
televisdo normalmente, mesmo tendo o
computador ligado & saida de RGB.
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CARTAS

PIRATARIA

Nao se sabe quando e como essa
doenca, a pirataria, vai acabar.

Pirataria é a obtengao de um
programa sem pagar os devidos direitos
autorais para a pessoa que o fez, seja em
disco ou em fita.

No Brasil, 0 problema de pirataria &
muito acentuado. A copia de jogos ndo &
considerado pirataria neste pafs, pois os
jogos ndo sao registrados na SEI, salvo
excessoes.

Os piratas alegam que praticam a
pirataria porque 0s pregos sao caros e &
justamente por causa da pirataria que os
custos de software nacional s&o
elevados.

QO autor sabe que vendera poucas

unidades de seu programa, por causa da
pirataria e, para poder compensar o
tempo que dedicou ao programa, tem
que elevar o preco. Por outro lado, os
usuarios, ao invés de comprar o software
legalmente, pagando direitos autorais,
recebendo o programa com suporte,
manual, etc., prefere ir a casa de um
amigo e copiar, para desespero do autor.

Uma outra forma de o autor se
proteger & vender as copias travadas,
numa tentativa de evitar a cépia néo
autorizada. Trava que Ihe consome mais
tempo e acaba elevando mais o custo do
programa.

Se a pirataria acabasse, 0s usuarios
passariam a comprar 0s programas
originais, que custariam bem mais
barato, pois 0 autor venderia bem mais.

Vérias pirato-houses, que

geralmente tem pequeno porte, vendem
softs registrados, originais, a precos
simplesmente ridiculos, que muitas vezes
n&o passam de 10% do prego do
software. E esses 10% eles enfiam no
bolso.
Na realidade, o pirata & um ladrao.
Sugiro que as grandes softhouses
oferecam prémios a quem denunciar 0s
piratas para que possamos diminuir,
j& que acabar seria utopia minha,
que so atrapalham o mercado e nao
ajudam ninguém, muito menos aqueles
que compram software em suas
maos, pois ficam totaimente sem suporte.

Célio Wakamatsu
Rua Albuguerque Lins 772/101
01230 — Sao Paulo — SP

Alta Densidade e 3 1/2".

Nashua.

A qualidade internacional dos disquetes
Nashua ja & fabricada aqui mesmo no Brasil.

Nas trés variedades de maior uso na rmd\a
magnética flexivel: Disquetes de 51/4",51/4

Todos com a exclusiva garantia ilimitada

uahdade
““nternacional

Made in Brasil.

Fabrica da Nashua no Distrito Industrial
de Campo Grande - Rio de Janeiro - Brasil

Disquetes
Niaslhuia

O disguete legal.
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BIBLIOTECAS EM TURBO PASCAL

Frederico dos Santos Liporace

Nesta segunda parte, trataremos
dos procedimentos de acesso ao
interpretador BASIC residente na ROM.
Uma caracteristica comum das rotinas
até aqui conhecidas, que permitiam esse
acesso, era a de gue, se houvesse algum
erro durante a interpretagcdo do comando
BASIC desejado, seu programa ia para o
espago, ou, eufemisticamente, "o
controle ficava com o interpretador”.

Uma solugéo para esse problema
seria fazer uma analise prévia do
comando BASIC antes de mandé-lo para
o interpretador. Isso, no entanto,
implicava numa piora tanto na
quantidade de meméria utilizada quanto
na velocidade de processamento, além
de ficar particularmente dificultada em
comandos com sintaxe complexa como
DRAW e PLAY. Também ndo podfamos
usar,com seguranga,instrugdes do tipo

Parte I

FILES™ PIC" quando ndo houvesse
nenhum arquivo no disco com a extenséo
PIC, etc.

O procedimento proposto nesse 2°
artigo da série possui as seguintes
caracterfsticas:

— Nao existe a necessidade de se
definir um procedimento para cada
instrugao do BASIC.

— Retorna ao Pascal seja qual for o
tipo de erro ocorrido durante a
interpretac&o, inclusive o pressionamento
de CTRL+STOP,

E importante lembrar que o
procedimento CLPRIM, publicado no
artigo anterior, deve ser incluido durante
a compilagdo. O funcionamento da rotina
& bastante simples:

- O argumento do procedimento
Basic & uma string de no maximo 255
caracteres, contendo os comandos que o

BASIC ir executar.

~ E adicionado o cédigo 0 & linha,
visando informar ao interpretador onde
esta termina.

— Coloca-se no “par de
registradores” HL o enderego do inicio
da linha, através de INLINE (poderfamos
obter efeito equivalente usando a fungéo
Addr).

— Através de CLPRIM, transfere-se
o controle para o Loop Principal
(Mainloop) do interpretador, no enderego
imediatamente apds a chamada da rotina
da BIOS que o interpretador usa para
receber uma linha do teclado, quando no
modo direto do BASIC. Essa rotina,
chamada PINLIN, situa-se no enderego
00AEH e fornece como saida o enderego
da linha recolhida no par de
registradores HL.

Ja deu para perceber o truque, nao?

ASAINFO e DUART

MOVEIS PARA CPD
DESMONTAVEIS

=

FILTROS DE LINHA

PORTA-DISQUETES

(100 unid.)

OS MENORES
PRECOS DO MERCADO

/ / DUARTE
DUARTE

TELS. 2224869 E 2311592
Av. Gomes Freire, 196/11°
Centro-RJ

JOGOS E APLICATIVOS
PARA MSX

ESCOLHA AQUI
SUA OPCAO DE
PAGAMENTO

® Pagamento a vista

(30 dias ou Cartao)

® 20% de Desconto

(Dinheiro ou Cheque)
® 2 vezes com Desconto
'» Ou ligue para nés e faga
vocé mesmo seu plano

A CASA DA
INFORMATICA LTDA.
TEL: 521-2844
Rua Visconde de Piraja, 261
Loja 203 - Ipanema - R

Expert Plus
Expert DD Plus
Joystick
Phantom System
Pistola Laser Gun
Meu Primeiro Gradiente
Cartucho de Jogos
Cartao 80 colunas
Fitas de Audio

INFORMATICA LTDA
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Criamos uma linha “falsa”, colocamos em
HL seu endereco inicial e transferimos o
controle para o interpretador BASIC. Este
“pensa” que a linha foi obtida por PINLIN
@ a executa como se estivéssemos no
modo direto. Falta explicar como & feito o
retorno ao Pascal em caso de erro de
interpretagéo ou pressionamento de
CTRL+STOP.

Uma caracteristica peculiar de
CLPRIM é a de permitir ¢ retorno a ela

em qualquer momento, seja qual for a
posigac do STACK, através de uma
rotina especifica. A variavel HANDLER
contém essa rotina de retorno, e basta
instalar, através do procedimenta
InstHook, nos ganchos correspondentes
ao final de linha (FEF8H), ocorréncia de
erro de sintaxe (FFB1H) e
pressionamento de CTRL+STOP
(FFO2H) um jump para o enderego
dessa varidvel (obtido através de Addr).

Assembler.

Note gue como néo foi usado
nenhuma vez ABSOLUTE, consegue-se a
flexibilidade ideal & rotina.

Com isso, integramos o BASIC sem
traumas ao ambiente do Turbo-Pascal.
Més que vem, mostraremos que €
possivel fazer o mesmo com o

Até 1l

PROGRAMA EXEMPLO
{$i clprim.jnc} { Inclui CLPRIM }
{$i basic.ine} { Inclui BASIC }

begin
Hem[x]:=$C3; { Jump... }
{ Endereco de Handler }
Mem[x+1]:=Lo(Addr(Handler));
Mem[x+2]:=Hi(Addr(Handler))
end;

begin
InstalBasic; { Instala os hooks e ini- }
{ cializa Handler }

Basic ( PLAY"LAGGOS5L20041ABAL2GLBFLAFLBALAAAGE "+
*L2EL8DLADLEFLAFFLBELADLECLAC . LBDCLADLE "+
"CCLAC. ", "L103GBAGAA-LAA . LBGL2G", "L103C "+
*GFCFFLAF . LBEL2E" : ?"Lennon/McCartney” * );

{ A linha foi dividida apenas para facilitar }

{ a leitura. Experimente CTRL+STOP }

Procedure Basic (x:LinhaBas);

begin
x:=x+#@; { Indica fim de linha }
InLine ($21/x/$22/HL);

end. { HL = Inicio da linha }
Clprim ($4167) { BASIC!... }
end;
BASIC.INC
type Procedure InstalBasic;
LinhaBas=String[255]; begin
{ Esta variavel vai conter a } Handler : =H$ED+#$ 7B+ #$OA+H$F 3+
{ linha de BASIC } HPCIHHPI2+HGF3;
{ Rotina de retorno para Clrprim }
var { Instala ganchos para ... }

InstHook ($FF@2); { CTRL+STOP }
InstHook ($FFB1); { Erro Interpretador }
InstHook ($FEF8) { Fim de programa }

{ Essa variavel vai conter a }
{ rotina de retorno a CLPRIN }
Handler:String [7];

Procedure InstHook (x:integer);
{ x e o endereco do gancho }

SEU EQUIPAMENTO DE MSX PAROU?
PAROU POR QUE?

e HotBit e Drive e Monitor e Data-Corder e Joy-Stick e
e Interface e Megaram o Kitpara2,00 etc.

O MISC montou a mais especializada assisténcia técnica em MSX do pais, com servicos de alto padréo,

preco justo e com garantia. Atendemos em qualquer parte do Brasil.

Transforme sua TV colorida em RGB
Pagamos a vista equipamentos de MSX

Associe-se ao MISC e passe a receber o Jornal do MISC, que traz seus servicos e produtos. Inscricdo: Taxa Gnica de Cr$
600,00 (valida até 30/07/90) pagaatravésde cheque nominal a EMBASS EDITORA LTDA. ou em dep6sito no BRADES-
CO - agéncia 0108 Conta 141.184-5, Na inscricdo ganhe gratis uma colecdo de jogos em fita K-7 ou disco 5,25.
MISC — A solugdo definitiva para o Usudrio de MSX.

Rua Xavier de Toledo, 210 - ¢j. 23 - CEP 01048 - S&o Paulo - SP - Fones: (011) 34-8391 e 36-3226
e o e

e Expert, Impressora
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Sérgio Duarte Calheiros

implementagdo do comando

APPEND, feita na titima parte do
projeto, funcionou como ponto inicial de
uma fase, ou melhor, de um sub-projeto,
vinculado ao projeto do MSXDEBUG.

A partir deste ponto, o MSXDEBUG
estaré sendo preparado para auxiliar o
leitor a lidar com um campo do
computador ainda pouco explorado, de
forma relativamente facilitada. A
re-integracéo de programas divididos,
tema introduzido na parte anterior,
passaré a ser 0 novo problema dos
usuérios do MSX.

Neste més, como antecipamos,
implementaremos o comando
SAVECOM. Ao contrario do
procedimento normal, desta vez
comegaremos logo com a implementacéao
do comando ao MSXDEBUG. Isto &
necessério porque, neste caso, a
exemplificag@o é mais importante que
apenas a descrigéo.

O cédigo destinado a0 comando,
listado no bloco 1, tem local fixo, sendo
necessério respeitar o endereco dado.
Além deste pequeno detalhe, vale
apenas recomendar a atengao que
sempre deve ser dispensada na
digitagdo de um bloco de cédigos. Na
implementacao do comando na tabela, 0
BYTE indicador do fim da tabela de
comandos deve ser deslocado para 0
enderego 4D25H, assumindo que o leitor
tenha carregado todo o programa a partir
do enderego 4100H. Nos enderegos
4C9EH e 4C9FH digite 0 enderego de
entrada, que no caso & 17EEH, ou seja,
BYTE OEEH em 4C9EH e BYTE 17H em
4C9FH.

Terminada a digitagéo, verifique a
SOMA do bloco, atualize a versao do
MSXDEBUG para 1.7 e salve. Com o
comando em maos, seré mais facil
acompanhar seu funcionamento e uso.

O comando SAVECOM seré o
r ével pela gravagao de prog
da memdria para o disco, preparando-0os
para rodarem sob o ambiente do DOS.
Além de gravar o programa no disco,
atribuindo a extensdo COM ao arquivo

’
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criado, o comando adiciona uma pequena
rotina ao programa. Esta rotina, mais
comumente chamada RUNTIME,
permanece responsével em assegurar a
correta execucéo do programa COM.
Mais especificamente, o que 0 RUNTIME
faz, & esperar o drive desligar, transferir
0 programa para o seu respectivo local,
preparar o ambiente que o programa
dever4 encontrar ao ser carregado e,
finalmente, executé-lo.

O processo de reintegragéo dos
programas, ou conversao, para
simplificar o linguajar, envolve vérias
etapas, entre as quais 0 uso do comando
SAVECOM. Seu uso constitui a Giltima
etapa do processo, sendo responsével
apenas pela gravagdo do programa
inteiro, ja reintegrado e unido pela
meméria.

As demais fases do processo
dependeréo somente do usuério, ou
melhor, da prética e do conhecimento de
cada um. E fundamental que os leitores
possuam uma visdo um tanto clinica do
problema, j& que ndo hd uma receita
(Gnica capaz de descrever exatamente
cada passo a ser tomado pelo operador.
Entretanto, existe um roteiro geral para a
conversao, que deverd ser sempre
seguido pelo leitor. Raciocinando

lugares, sejam quais forem, até que o
programa esteja completo para ser
executado, o que acontece no dltimo
bloco. Este & o ponto crucial do
problema. Como evitar a execuc&o, logo
ap6s o programa estar carregado em seu
lugar? A resposta é simples: agir comc o
BASIC, simulando, ou melhor, imitando
seus passos, até que atinjamos o ponto
desejado, antes da execucéo, Desta
maneira, podemos decidir se desejamos
executé-lo ou, entdo, salvé-lo em disco,
com o comando SAVECCM.

As informagdes vitais, como as
partes lteis de cada bloco em si, ou seja,
os BYTES que pertencem ao programa e
n&o & rotina de transferéncia, o local real
destes blocos e o ponto de execugéo de
todo programa, quando completo, seréo
encontradas nas rotinas de transferéncia.

O enderego de execucao final, s6 é
encontrado no carregamento do Ultimo
bloco. Os demais blocos sempre
devolvem o controle ao BASIC ao fim de
suas tarefas de habilitagdo da meméria e
da transferéncia. N&o importa como
estes blocos séo transferidos, o que
importa & que as informagBes estéo 14,
prontas para serem lidas.

A maior facilidade do processo,
através do MSXDEBUG, esté no fato do

logicamente, p: [+]
mecanismo que esté por tris
processo de carregamento, unido e
execugao dos programas que estao
separados em vérios blocos.

E sabido que, no MSX, é possivel
chavear paginas de meméria num
mesmo local. Sabemos, inclusive, que 0
BASIC, responsével pelo carregamento
da maioria dos programas a serem
convertidos, tem acesso a somente uma
parte reduzida desta meméria. Ora,
somos forgados a concluir que o papel
do BASIC se resume apenas em
carregar os blocos e passar o controle
para a rotina responsdavel em transferir a
parte do programa em questéo para seu
devido local. Os blocos séo carregados
seqiencialmente na mesma &rea e

prog dispor de uma membria
linear e também acesso as 4reas ndo
alcancedas pelo BASIC, A maior
dificuldade, muitas vezes superada, estd
no tamanho da meméria. Num lado esté o
MSXDEBUG, ocupando a parte mais
baixa da RAM. De outro estd o DOS,
ocupando a parte mais alta. Quando nao
houver espago suficiente, deveremos
langar m&o de outros recursos, inclusive
do comando APPEND. O processo de
conversao de programas longos &
perfeitamente viavel, mas depender&
unicamente da prética do usuério.
Felizmente, a maioria dos programas tem
um tamanho compativel com o espago
disponivel.

Vejamos, entdo, como proceder em
linhas gerais. O primeiro passo &

transferidos para seus (]

se o programa tem algum
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macete no carregamento. Normalmente,
basta um comando como RUN
“programa” para executar um programa
com vdrios blocos ou digitar BLOAD
“programa”, R, caso o programa esteja
num dnico bloco.

No caso de ser um Unico bloco,
(preste atenc&o) as informacdes
referentes ao local real do programa
estarao na rotina indicada pelo endereco
de entrada, localizado no header do
arquivo bindrio gravado pelo BASIC.
Caso sejam vérios blocos, devemos nos
certificar se todos os blocos séo
carregados com execugéo automética
(BLOAD “programa”,R) ou se séo
apenas carregados (BLOAD “programa”)
e posteriormente executados
(DEFUSR=XXXX:A=USR(0)), num
ponto independente do enderego de
entrada contido no header do arquivo
bindrio criado pelo BASIC. Quando a
execugdo for automética, devemos
seguir 0 enderec¢o contido no header,
caso contrério, o definido na instrugdo
DEFUSR. E importante assegurar que
isto foi bem entendido!

O termo “seguir 0 enderego” se
refere ao procedimento de rastrear a
rotina responsével pela transferéncia do
bloco, justamente para descobrir o local
real daguela parte do programa.

Estando com o programa completo
em seu lugar, resta salva-lo inteiro,
usando o comando SAVECOM, sabendo
como preparar 0 ambiente do programa.

O grau de complexidade do
processo envolvido na converséo de um
determinado programa pode ser
praticamente nulo ou mesmo téo
complexo que nem um programador
experiente consegue fazé-lo. Entretanto,
ao invés de continuar a teorizar o
assunto, entrando em mais detalhes,
daremos exemplos préticos de como se
constitui 0 processo da converséo.

Os programas mais comuns a
serem convertidos que o usudrio devera
encontrar, s&0 0s jogos e 0s aplicativos
retirados de cartuchos. Estes programas
tem uma caracterfstica particular, que é a
posigéo de memdria que ocupam. Além
disso, sdo programas bindrios, que

Os programas mais simples de
serem convertidos séo aqueles que
contém apenas 1 (nico bloco de até 22
Kbytes. Jogos antigos, como os da
KONAMI, sdo os mais faceis. Todo
usudrio de MSX j& deve ter usado estes
programas. Entre eles estdo vérios,
como HYPERSPORTS 1 e 2, ROLLER
BALL, DECATHLON, MACACO
ACADEMICO, efc. . . Dispor de algum
destes programas j& & mais que
suficiente para iniciar a sua primeira
converséo.

Programas deste tipo, geraimente,
ocupam o mesmo local. Rodam em
4000H ou 8000H, péginas 1€ 2,
respectivamente. Para descobrir o local
correto, sé explorando o contelido do
programa.

Nao esqueca de observar o detalhe
de como o programa é carregado.
Geralmente, basta entrar no BASIC e
usar o comando BLOAD “programa”,R.
Automaticamente, o programa &
carregado e executado. Se o programa
que vocé escolheu para ser convertido
obedece a este quesito, siga em frente,
sendo arranje outro,

Inicialmente, estando no
MSXDEBUG, carregue 0 programa com
o comando BLOAD e anote os
enderecos fornecidos. Estes enderecos
correspondem ao infcio, fim e ponto de
execucao do bloco. O mais importante
deles é o (itimo, que indica onde
devemos seguir o cédigo do programa.
Neste ponto da meméria, ou melhor, do
programa, esté a rotina que habilita a
pégina de memdria e transfere o bloco
que interessa para seu respectivo lugar.

A seguir, use 0 comando DASS,
para ler a rotina de transferéncia. Use, é
claro, o terceiro enderego fornecido pelo
comando BLOAD, Imediatamente, uma
série de instrugbes devem surgir na tela.
Néo se preocupem em entender o que
realmente significa cada uma, apenas
procure pela instrugdo LDIR do
assembler, cujo cédigo bindrio & EDBO.
Esta é uma macro instrugéo, ou seja,
executa vérios passos de uma s6 vez.
Ela & a responsével pela transferéncia
interna de um bloco de dados. Seu

funci & relativamente simples,

quase sempre dispensam o interp!
BASIC para funcionar. Alids, a
conversdo de programas BASIC constitui
mais um ramo desta arvore, que sera
discutido mais tarde.
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agindo em conjunto com os registradores
do Z-80, mais especificamente, os
registradores BC, DE e HL. Em BC deve
estar o nimero de BYTES que devem

ser transferidos. Em DE deve estar o
primeiro enderego para onde o bloco
deve deslocar-se, isto &, 0 endereco de
destino. Finalmente, em HL deve estar o
endereco do primeiro BYTE do bloco em
questao, isto &, o endereo de origem.
Com estes trés valores, j& temos em
méos as informacdes do local original do
programa, tamanho e destino. Observe
que a ordem dos registradores néo
importa. Importa apenas que 0s
registradores sejam inicializados antes
do LDIR, de forma semelhante ao trecho
abaixo:

LD BC, quantidade
LD DE, destino

LD HL, origem
LDIR

Para calcular os enderecos efetivos,
o procedimento & simples. O registrador
HL j& traz o endereco de origem e DE o
enderego de destino. Para saber até que
ponto o bloco se estende, basta somar o
valor que est4 em BC com o valor que
esta em HL. Suponhamos que o
endereco que indica o fim do bloco seja
fim = origem + quantidade. Entéo,
descobertos 0s enderecos do bloco,
resta mové-lo para seu respectivo local.
Para isso, use 0 comando do
MSXDEBUG: MOVE origem fim destino.

O préximo passo, como o programa
possui apenas um bloco, é descobrir o
endereco de execugdo do programa.
Geralmente, existe uma instrugao de
desvio do Z-80 diretamente para o ponto
desejado. Esta instrugéo é o JUMP,
encontrada logo aps o LDIR ou préximo
a ele. O mneménico & JP e o cédigo é
C3. Anote o enderego mostrado apés o
JP. Observe que o valor mostrado apds
© cédigo C3 est4 invertido.

Neste momento, 0 programa j4 se
encontra pronto para ser gravado.
Entretanto, antes de usar o comando
SAVECOM, ainda vale discutir mais um
detalhe. Para simplificar, suponhamos
que o programa que esta sendo
convertido ocupe a pagina 1, ou seja, vai
de 4000H a 7FFFH, exatos 16 Kbytes.
Como explicamos na parte anterior, esta
quantidade de BYTES ocupard 16
clusters no disco. Quando o bloco for
gravado com o comando SAVECOM, Ihe
serd acrescentado a rotina de
transferéncia com exatos 48 BYTES. Isto
implicard na ocupagao de mais um
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cluster no disco. Para contornar este
problema, existe ainda um recurso. Nao
existe regra que determina que 0
programa ocupa exatamente 16 Kbytes.
Dependendo do programa, alguns
BYTES ao fim da pégina ndo séo
usados. Quando isso acontece,
podemos diminuir o bloco para seu
tamanho real, sem ocupar espago (til do
disco com dados indteis. Com isto,
podemos dispor do espago para a rotina
de transferéncia, sem ocupar mais um
cluster no disco.

Para saber até que ponto vai 0
programa, basta explora-lo. Para isso,
use o comando DISP. Ainda supondo
que o programa ocupaa pagina 1,comece
a explorar a partir da metade (endereco
6000H), sempre avangando. O que deve
aparecer, inicialmente, séo o cédigos do
programa. Quando chegar perto do final,
fique atento ao surgimento de um padréo
(nico, ou seja, a repetigéo de um valor
dnico até o fim. Se isso ocorrer, & sinal
que esta &rea ndo & usada pelo
programa, podendo ser descartada. Se,
por exemplo, 0 programa for de 4000H
até, digamos, 7FB7H, & sinal que
conseguimos descartar a quantidade de
BYTE suficiente para liberar o cluster que
seria ocupado no disco. Naturalmente, se
mais espaco for liberado, tanto melhor.
Muito cuidado para nao descartar dados
que estejam no fim do programa,
pensando que é cédigo indtil. Se vocé
nao se sentir sequro, procure fazer isso
mais tarde.

Agora entra a fase que determina
como o ambiente deve ser preparado
para receber o programa. Isto &
necessério, pois, como dito, cada
programa requer um ambiente diferente.
O termo ambiente traduz tudo aquilo que
0 programa espera encontrar para
funcionar, como a disponibilidade de
meméria ROM ou RAM, posi¢éo do
STACK, etc. . . Alguns programas
exigem que o ambiente de trabalho seja o
mais especffico possfvel, enquanto
outros permitem uma certa flexibilidade.

O uso do SAVECOM envolve muito
mais conhecimento por parte do usudrio
do que pode parecer. Além de fornecer
os parametros referentes A localizagéo e
execucao, é necessdrio estabelecer 0s
outros parmetros que auxiliardo na
preparagéo do ambiente para o
programa.
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Quando o programa é carregado na
meméria pelo DOS, toda a meméria
RAM, de 64 Kbytes esta habilitada. O
programa em questdo é colocada a partir
do enderego 100H e al mesmo
executado. O que o micro passaré a
executar, seré, entdo, 0 NOSSo programa,
no caso, 0 RUNTIME acrescentado pelo
comando SAVECOM.

Relembrando, a primeira atitude
tomada pelo RUNTIME & esperar pelo
desligamento do drive, para depois
transferir o programa para seu local
original. Antes de executar o programa j&
transferido, & necessério agora habilitar
as paginas de memdria ROM, que o
programa precisard para funcionar.
Muitos programas, talvez a maioria deles,
precisarao somente da BIOS, ou seja, da
ROM da pégina 0 para funcionar. Alguns
poderao precisar, além da BIOS, de
rotinas do préprio interpretador BASIC,
devendo entdo serem habilitados. Por
(ltimo, existem aqueles que, por
ocuparem a RAM da pégina 0, ndo
precisam da BIOS nem do BASIC, ndo
devendo fazer nenhuma mudanca na
configuragéo do momento.

Outro ponto a ser definido é a
localizagao do STACK POINTER do
Z-80. O stack pointer & o ponteiro de
pilha, responsével pelo controle das
subrotinas em linguagem de méquina.
Em geral, 0 STACK POINTER ocupa
uma das posi¢bes mais altas da RAM.
Na maioria das vezes, nao & necessario
mudar a localizacdo do STACK, pois, a
maioria dos programas nao tem tamanho
suficiente para atingi-lo. Entretanto, caso
o0 programa seja excessivamente grande,
ou caso a meméria do computador esteja
muito carregada, pode ser necessério
deslocé-lo, para que ndo haja colisdo do
programa com o STACK. Isto poderia
destruir 0 cddigo do programa, fazendo
com que seu funcionamento se torne
irregular ou mesme ndo funcione.

No caso do programa que estamos
convertendo, com apenas um bloco, ndo
teremos que nos preocupar com o
STACK agora. Como supomos que seja
um programa de cartucho, acreditamos
que o c6digo ndo serd jamais atingido.

Um terceiro pardmetro, é o
OFFSET, que permite dizer ao comando
se o programa que esté sendo salvo em
determinada posigao da meméria deve
ser executado em outra.

Neste momento chega a hora de
utilizarmos o comando propriamente dito.
Desta maneira, os procedimentos junto
ao comando SAVECOM se resumem em
passar 0s parametros corretos.
Primeiramente, devemos estabelecer os
enderegos inicial, final e de execugéo do
programa em quest&o, como no comando
BSAVE. Com 0 programa supostamente
ocupando a p4gina 1 (4000H a 7FFFH) e
com enderego inicial, digamos, em
4010H, usamos o comando como mostra
a seqiéncia de pardmetros abaixo:

SIS > SAVECOM programa 4000 7FFF 4010
STACK>

OFFSET>

AMBIENTE > FC

Logo apés a digitacéo do comando
com os pardmetros iniciais, surgird a
pergunta sobre o posicionamento do
STACK POINTER. Teclando <CR>
somente, ou seja, sem indicar a nova
posicéo, o programa assumird que néo
deve mudar o valor do STACK no
momento da execugdo do RUNTIME.
Deste modo, 0 STACK continuard com
seu valor original. A seguir, 0 usuério
deve informar o OFFSET. Neste
momento, ndo & necessério utiliza-lo e,
mais adiante, veremos como funciona e
para que serve este pardmetro. Apenas
tecle <CR> sem mais problemas.
Finaimente, chega o momento de definir o
ambiente, ou seja, que memdrias estardo
habilitadas e quais n&o. O pardmetro a
ser passado & um valor numérico de 8
bits, mas apenas trés deles serdo
usados, de acordo com a tabela abaixo:

FF — Configurar RAM nas pdginas 0 e 1
FC - Configurar ROM na pégina 0 e RAM na

pagina 1
FO - Configurar ROM nas pdginas O e 1

Baseado nos valores da tabela
acima, podemos concluir que o valor a
ser utilizado deve ser FC, j& que
desejamos habilitar somente a ROM da
p4gina 0, ou seja, a BIOS, deixando a
RAM da pégina 1, que vai de 4000H a
7FFFH, para o préprio programa.

Ao fim desta seqiéncia, 0 comando
salvard o programa no disco, pronto para
ser executado, rapidamente e ainda livre
do BASIC. Execute-o e verifique se o
processo foi bem sucedido.

Devido & complexidade do comando,
aconselhamos que este artigo seja lido
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tantas vezes quanto necessério. No
préximo niimero, entraremos em

aspectos técnicos do comando e, OFFSET.
também, na explicagdo do parametro Até 14,

Bloco 1

S57EE
57FB
57FE
5868
586E
58186

CcD
19
24
ES
28
3E
18
24
E5
@8
E@
18
24
cb
2A

3 D7

21

18

CD

62

587E 5D 6 11 8@ @@ 21 C5 18

5886 U1 48 @@ ED B@ 2A 89 @D
@8 22 65 588E 61 38 B ED BB 22 83 @D
18 @B CD 5896 11 5C 8@ CD 2B @7 C3 89
21 00 06 S588E.88 11 AC 38 .21 1Fi@F EB
@4 CD FA 58A6 @1 @3 @@ ED B C9 43 4F
16 97C-BD 58AE 4D 53 54 41 43 4B 4@ 4F
i s B D 58B8 48 46 53 45 54 @@ 41 4D
18 @B CD S58BE 42 49 45 4E 54 45 @@ FB
21 60 00 58C6 11 00 @PY 06 GG 10 FE 1B
B4 €D FA 58CE 7A B3 20 F9 F3 00 00 00
oD @8 22 58D6 (@ @@ a@ E5 21 @0 0@ ES
P9 22 DB 58DE A7 11 @@ @@ ED 52 44 4D
18 @B CD 58E6 21 @@ @@ @9 D1 #3 ED BB
CD 9A @8 58EE 1 1L:Fb FA @1 368.@81F G115
@1 1803 58F6 9@ D5 ED B@ C9 DB A3 3Z
@1 @@ 22 S58FE F4 FA F6 @@ D3 A8 CD 00
22 E7.18 5906 0@ 3A F4 FA D3 A8 C9 0@
18 CD 8F .
72 @7 (€D Soma total :(AB@B3B3
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Sérgio Duric Calheiros

N a época do surgimento da primeira
versdo do SCREEN 1V, as palavras
drive e disquetes ainda néo faziam parte
do vocabulério dos usudrios do MSX.
Raras eram as vezes que se via um
MSX conectado a um drive, e, mais
ainda, sob algum sistema operacional
funcionando. Os programas que
circulavam pelo pafs utilizavam somente
o cassete, quando ndo estavam em
cartucho.

Os aplicativos que mais fizeram
sucesso, e ainda continuam a fazer,

s#o os editores gréficos. Sabendo
explorar os recursos do computador,
podemos criar telas surpreendentemente
complexas, dignas de té-las em nossas
bibliotecas.

Praticamente, a totalidade daqueles
editores gréficos disponfveis trabalhavam
somente com fita cassete. A
transposicao de uma tela de um editor
para outro era bastante diffcil, senéo
impossivel. Ainda mais com os recursos
disponiveis na época.

Procurando tornar isso possfvel,
foram incorporadas ao SCREEN |V dois
comandos que permitem gravar e
recuperar felas que estdo na meméria de
video diretamente para o cassete, que
séo os comandos SCREEN SAVE e
SCREEN LOAD.

Apesar da existéncia de drives para
0 MSX atualmente, ainda existem
editores que armazenam suas telas em
fita cassete. Por isso, longe de se
tornarem comandos obsoletos, sem
utilidade, os novos comandos ainda
podem auxiliar 0 manuseio de muitos
editores graficos que ainda sobrevivem
por af.

O uso dos comandos é simples,
funcionando como qualquer outro
comando do BASIC. A sintaxe de cada
um deve ser seguida como na tabela
abaixo, sendo anélogos aos comandos
de entrada e salda j& existentes no
BASIC.

- SCREEN LOAD "<NOME>", <OFFSET > ou
~SCREEN SAVE “<NOME>", <INCIO>, <FIM>

No comando SCREEN LOAD, o
nome pode ser qualquer seqiiéncia de 6
caracteres. Neste caso, 0 nome “cas:”
néo serve para designar um dispositivo
de salda, mas apenas um nome como
qualquer outro. Para carregar o préximo
programa da fita, ou seja, aquele que
vem em seguida, caso ndo saibamos o
seu nome, basta dar o comando
SCREEN LOAD “".

O parametro offset funciona como
nos demais comandos de carregamento,
exceto pelo fato do célculo do endereco

final cair na meméria de video. Com este
parametro, poderemos direcionar
qualquer bloco bindrio para a tela,
simplesmente escolhendo o offset
adequado, de acordo com a posi¢éo
original do bloco em questéo.

Néo & necessério dizer que os
blocos produzidos pelo comando
SCREEN SAVE estéo no formato do
comando BSAVE. Sabendo como usar
os parametros offset do BLOAD ou do
SCREEN LOAD, pode-se intercambiar
os blocos gerados por cada um sem
maiores problemas.

A digitagao dos comandos néo tem
segredo algum. Somente fique atento aos
enderecos dos blocos, ja que as
chamadas da tabela de jumps nao séo
alteradas, mas sim em outro endereco.
Resumindo: Digite o que esta
apresentado nos lugares indicados nos
blocos.

O cronograma previsto para 0
SCREEN IV est4 no fim. No préximo
niimero estaremos publicando a Gltima
parte do programa, fechando, entéo, o
projeto SCREEN IV. A (ltima parte, como
n&o poderia deixar de ser, é a mais
interessante, pois incorpora um dos
comandos mais poderosos ja inventados
para 0 BASIC: o comando SCREEN
OUT. Até 4.

BLOCO 1

4378 DD 21 E7 7909 C3 A5 19
4320 €3 55 1A 00 2@ 20 00 20

BLOCO 2

S9A1 CD 7B 02 C9 23 DD 21 98
5949 70 CD 7B 02 2B DD 21 66
5981 46 CD 7B 02 FE 2C 28 07
5989 DI 21 55 40 CD 7B 02 ID
59C1 21 55 47 CD 7B 02 ED 53
S9C9 51 38 2B DD 21 66 46 CD

5904 7B 02 FE 2C 20 €2 DD 21
5919 55 47 CD 7B 02 ED 53 52
S9E1 38 22 4F 38 3E DO DD 21
S9E9 25 71 CD 7B 02 AF DD 21
S9F1 F8 72 CD 7B 02 2A 51 38
59F9 DI 21 03 70 CD 7B 02 24
SAL 53 38 DD 21 03 70 CD 7B
5409 02 21 B2 73 DD 21 03 70
SA11 CD 7B 02 ED 5B 53 38 24
SA19 51 38 CD 47 1A DB 98 CD
SAZ! 31 1A CD 84 02 30 03 23
SA29 18 F3 F7 00 FO 00 18 IF
SA31 ES DS C5 FS F7 00 ED 00
SA39 30 07 Db 21 B2 73 CD 7B

SA41 92 FL C1 D1 E1 C9 7D D3
5A49 99 7C E6 3F D3 99 C9 LD
SAS1 21 02 70 €3 23 DD 21 98
SAS9 70 CD 7B 02 2B DD 21 66
Sh61 46 Cb 7B 02 A7 11 00 00
SA69 28 OC FE 2C C2 B9 19 ID
SA71 21 55 47 CD 7B 02 ED 53
5A79 55 38 22 4F 38 0E DO DD
5AG1 21 B8 70 €D 7B 02 DD 21
5A%9 £9 72 €D 7B 02 CD EA 1A
SA91 ED 4B 55 38 09 22 51 38
SA%9 CD EA 1A ED 4B 55 38 (9
SAAL 22 53 38 CD EA 1A 22 BF
SAA9 FC 2A S1 36 ED 5B 53 38

SAB1 CD C9 1A CD D4 1A D3 98
SAB9 CD 84 02 28 03 23 18 F3
SACE F7 00 E7 00 21 02 70 €9
SAC9 7D D3 99 7C E6 3F FE 40
SAb! D3 99 C9 ES DS CS F7 00
SAD9 E4 00 C1 D1 EL DO F7 00
SAE1 E7 00 DD 21 B2 73 CD 7B
SAEG 02 CD D4 1A 6F CD 14 1A
SAFY 67 C9 00 00 00 00 00 00

Soma total:N09968

CPU A REVISTA DO MSX




INCRIVEL! DRIVES DDX E DMX
A PREGOS ALUCINANTES!

Softnew

da

0
MSKVIDED o
P\-“Bs ‘:gamen\o

\a
cional
gensal .

dot

ygramace’

w“\TE 1oriza © PIOT gasen
SPRITE T ura v oo b raor

criagdo d
ses em |

nacion Y e .
ama- oes
V%‘;\:cn( el ‘3: 2{5«%»53 a aleaicad gpries em
e " 05
& mesm0 SEliando 2 150 ge MOV
ortes POSSC0 3 insers
s mes!
5 O S
Tous proga™®

REVENDEDORES SOFTNEW

'SAQ PAULO - SP: FILCRIL (011) 220-3833. MSX Informtica (011 872-0737. Ressom (011 229-703. Ectron (01) 290-7266.
Redi-Universoh 01) 8755240, Datatec {01] 571-708G. Tal ComunicagBes (O11) 914-2844, Misc (011 36-3226. Champion
7351 2804722, MCC 1876, Pauisoft

1011) 85-2030. C: put Infor-
tica (011 37181, Game Of Tume 011 5812739, Audicom (011 267-3581-Benny (11 570155
SAOPAULD- INTEROR. 030 AP 6288 (Golden Shopping. SANTOS: Data
Market (0132) 36-7500 / Sot (0132) 33-2037. rodata Informética (0182} 31-9766. VALINHOS: Sede In-

SUPER NOVIDADE ey 1 20 RREAAO PHETD. LS 06 TS

Conhega nossa sensacional colegdo de games em nossos revendedores. CUTROS ESTADUS: IDDE ANERO. . st ot 220 725 11682 | (021

i Iformtetes (021 51.507. Shaion (021 LA DF- Intesoft 081 2645728, CEARA - GE: To

Temos 10 super games commais de 25 modelos a sua disposigdo. e .01 AL SoooareCaPosal 201 Sapiangs. S, PORTO ALEGRE RS Prcgos i
il (05121228803 BAMIA A" Softe Poriicos 107)240-3128. MINAS GERAIS - MG Rot Soft (013621273 (033
21-2122. SANTA CATARINA - SC: Megabyte (0482 235010, ESPIRITO SANTO - ES: Vitéra Video Centr (027 2851996

JOGOS BELEM - PA: Compubel 091 223 6318

A emog&o e a aventura esperam por vocé na Softnew!

Sao mais de 2.000 jogos, além dos mais recentes langamentos do mercado. SE VOCE QUER SER REVENDEDOR SOFTNEW,

A Softnew também 4 lazer e entretenimento PROCURE NOSSO DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO

3 T ACS - (011) 910-9923

ESTA E A SUA GRANDE CHANCE! SOFTNEW INFORMATICA LTDA.

Se vocé tem um software criado por vocé, procure-nos. Nés incrementamos, Rua Miguel Maldonado, 173 — Jd. Sao Bento

legalizamos e promovemos 0 seu software. 7 | CEP 02524 — Sdo Paulo — SP

E a Softnew em busca de novos talentos na informética. 2| Tel.: (011) 266-2902




ANALISE HARDWARE

LADY 80 - A PEQUENA NOTAVEL

Recebemos, em nossa redacdo, para andlise, a impressora Lady 80,
que logo recebeu o apelido de “A pequena notdvel”, devido ao seu tamanho reduzido,
indmeros recursos e qualidade de impressao.
A Lady 80 foi desenvolvida para atender o mercado MSX e PC. Se a versao for
ABNT-MSX, todos os caracteres do MSX, inclusive os caracteres gréficos e
acentuados, estardo disponiveis.

Sem duvida alguma, a Elgin

tem uma preocupagdo muito

grande com o usudrio de
seus produtos e s6 merece
elogios pelo manual que
fornece.

INSTALACAD

A instalacdo do equipamento
& simples e ndo apresenta dificulda-
de alguma para a ligacédo dos cabos,
colocagao do tracionador e fita.

A colocagéo da fita de impresséo, gue
em algumas impressoras é uma tarefa que
exige do usuério paciéncia e a lavagem das
maos, € exlremamente simples e dispensa o
EMBALAGEM contato com a fita, O sistema utilizado & bem
pensado e mais uma vez o usuério sai ganhando.

A Lady 80 vem de fabrica em uma emba-
lagem de cartéo, sendo a impressora acondicio-
nada em dois suportes de isopor, que a prote-
gem de eventuais impactos que possa sofrer du-
rante o transporte. Tanto a impressora como o
tracionador e o cartucho da fita sdo embalados
em sacos plésticos.

O conjunto é bom e serve perfeitamente &
sua finalidade, evitando surpresas desagradé-
veis na hora de abrir a caixa.

MANUAL DE OPERACAQ

O manual que acompanha a Lady-80 & ex-
celente, tanto na apresentagdo como no conted-
do. Ao I8-lo, o usuario, mais uma vez, tem a cer-
teza de que adquiriu um produto de excelente
qualidade e gue nao terd dificuldades na sua

BASE INTERMEDIARIA

R RCC A DRIETOIU CHAVES DE CONFIGURAGAD
Da forma que é apresentado, o manual
pode ser utilizado como uma fonte de consulta, A Lady 80 possui dois conjuntos de cha-
sempre que for necessario. ves de programacédo, que possibilitam ajustes
Além do manual, o usuério recebe um | por hardware.
“Resumo de Comandos”, ou seja, um cartdo de Através destas chaves é possivel selecio-
consulta, impresso em papel plastificado e cujaa | nar
fungéo & a de facilitar uma consulta rapida. ~ Tipo de interface e paridade
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— Tipo de impressao (QC ou normal)
— Tamanho do formulario

saria quando se faz a instalagéo do equipamento melhor forma de utilizagao.
CARACTERISTICAS TECNICAS
Sao as seguintes as caracterfsticas técnicas, fornecidas pelo fabricante.

Método de impressdo: Matricial
Cabega de impressdo: 9 Agulhas
dei 100

por segundo
25 caracteres por segundo em qualidade carta

Vida (til da cabega de impressao: 50.000.000 caracteres
Extensao da linha: 8 polegadas (203,2 mm)
Cépias: 3 vias, incluindo 0 original
Alimentagao do papel: fricgdo, tragdo
Espagamento da linha: 1/6 de polegada, 1/8 de polegada ou salto programado de miltiplos de 1/216 de polegada
Largura da folha de impressdo: Folha solta: formado A4 210,8 mm formato carta 216,0mm
Formulério contfnuo de 101,6 a 254 mm

Tipo de fita: Largura 8 mm — Comprimento 10 m (cor: preta)
Vida de 1.000.000 de caracteres
MTBF: 4.000 horas (excluindo a vida da cabega de impressao)
Condigdes Ambientais: Temperatura de 5 a 35 graus Celsius
80% de umidade do ar (mdximo)

Tenséo: 120 V altemada, tolerancia 10%
220 V (opcional)
60 Hz

Poténcia consumida: 30 W

Nivel de rufdo: Menor que 60 dB

Dimensdes: 334 mm de comprimento

195 mm de profundidade
70 mm de altura
Peso: 3,5kg
Interface: Paralela Cetronics
RS-232 serial (opcional)

Diregao de impresséo: IMPRESSAO BIDIRECIONAL
Normal/Expandida
Comprimida/Enfatizada/Proporcional
Elite/Sobre e subscrita
Impressao Unidirecional:
IMPRESSAO UNIDIRECIONAL
Modo gréfico (esquerda-direita)
Qualidade de Carta (QC)

Quantidades de
Caracteres Diferentes: 191 caracteres no conjunto ABNT, com as seguintes variagdes para os conjuntos intemacionais

1noinglés, 8 no alemao
8 no francés, 6 no dinamarqués |

11 no sueco, 7 no italiano
6 no espanhol, 1 no japonés

11 no noruegués, 10 no dinamarqués Il
8 no portugués,

ANO Il - N2 16

— Transmisséo de X-ON/X-OFF ou guando se deseja uma aplicagdo mais espe-
— Velocidade de transmisséo cfica.

— Numero de Bits do caracter A configuragdo de fabrica ir4 atender &
— Salto de fim de pégina

grande maioria dos usudrios, que nao necessita-
rao fazer uso de mais este recurso oferecido pela
impressora. Contudo, & importante que o usurio

~ Formato de impresséo saiba da sua existéncia, para que possa tirar o

& §°“l“”“r’l d: caracteres méximo proveito de seu equipamento.

— Zero cortado : z

_ Buffer de dados Alguns dos recursos disponiveis através

_ Retorno do carro com ou sem avanco de do conjunto de chaves também podem ser aces-
linha sados via software.

— Entrada de dados Como em todo equipamento, s6 a leitura

A configuragdo destas chaves s € neces- do manual poderé ajudar o usuério a decidir a




Largura do Caracter:
Padrio Expandido m
Altura Largura Altura Largura Altura Largura
(mm) (mm) (mm) (mm) (mm) (mm)
Normal 24 2,0 24 4,0 1,2 2,0
Elite 24 1,7 24 33 12 17
Comprimido 24 e 24 2,4 i 1.2
FormagAode Caracter:  Caractar NOMMAL . .o o ¢« v sile aie oliia oo ot aiaialisie ws vioin s #0s o wsina s 9x9
L S e S a1 r o L R o S RS U S S M 18x20
Modo Gréfico 60 72 80 90 120 144 240
Densidade 1 2 4
Densidade: Horizontal  1/60 de polegada (normal)
1/72 de polegada (elite)
Vertical ~ 1/72 de polegada
Nomero de Caracteres por linha R el vtnnch 1ol i RS RSN -l MONLI e Padrdo :  80( 10 cpi)

Expandido:  40( 5cpi)

(Ndmero de Caracteres
por polegada) Enfatizado: 80 ( 10 cpi)
B R h A Sk . o (06 o8 Whiat e w0 PRATID S~ Tt 90 (31 2.000)
Expandido: 48 ( 6cpi)
Comprimido . . ......... Padrio : 136 ( 17 cpi)

Elite Comprimido . . . . . . .

TRACIONADOR DE PAPEL

Colocando o tracionador de papel, pode-
se ulilizar formulérios continuos.

Na maioria das impressoras, o usudrio tem
que oplar: ou usa o tracionador e imprime em
formulério contfinuo ou retira o tracionador e usa
folha solta.

No caso da Lady 80, o usuério pode utili-
zar folha solta, mesmo estando com o traciona-
dor acoplado, bastando tirar o formulério contf-
nuo. Quem utiliza formuldrio continuo para impri-
mir listagens e papel carta para uma correspon-
déncia, sabe que s6 o fato de nao ter que ficar
calocando e tirando o tracionador representa
uma enorme vantagem.

COMBINAGAD DOS MODOS DE IMPRESSAO

A Lady 80 opera com quatro modos de
impresséo bésicos e 5 subsididrios, além da im-
pressdo em qualidade carta. No modo basico
temos elite, proporcional, enfatizado e normal. E,
no subsidiério, estao disponiveis o modo com-
primido, sobre/subscrito, negrito, expandido e
sublinhado.

Os modos basicos de impressao nio po-
dem ser selecionados juntos, ou seja, ndo pode-
mos selecionar elite e proporcional ao mesmo
tempo, mas podem ser selecionados em con-

Expandido : 68 (8,5 cpi)

................. Padrdo @ 160 ( 20 cpi)

Expandido: 80 ( 10 cpi)

junto com os modos subsididrios.

Deste modo, por exemplo, podemos sele-
cionar a impressora para imprimir em normal,
comprimido, negrito, expandido e sublinhado.

A variagdo e combinagao de vérios tipos
de impressdo é (til quando se deseja imprimir
um texto e esbanjar recursos, para melhorar a
apresentagao.

O editor de textos Astex, analisado neste
nimero de CPU, pode fazer uso de alguns des-
tes recursos.

MODO PROPORCIONAL

Um outro recurso presente nesta impres-
sora é a impresséo proporcional, ou seja, o es-
pago entre os caracteres & proporcional a largu-
ra dos mesmos.

MODO GRAFICO

A impressdo de gréficos na Lady 80 foi de
boa qualidade. Véarios editores gréficos foram
testados, sem ter tido ocorrido qualquer tipo de
problema, imprimindo os gréficos perfeitamente,
com boa resolug@o e uma excelente definigao.

GARANTIA

A Elgin garante a Lady 80 por um prazo de
12 meses, a contar da data de compra, contra
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qualquer defeito de fabricagdo ou material, ob-
servadas as condigdes de uso.

A rede de assisténcia técnica possui pos-
tos nas principais capitais, cobrindo 24 cidades,
o que pode ser considerado excelente, em se
tratando de um equipamento de informética.

Junto com a impressora, é fornecido uma
relagdo de oficinas autorizadas, onde se pode
encontrar todas as informagoes necessérias para
um pronto atendimento.

Um dos pontos que chama a atengdo na
Lady-80 & extamente o seu tamanho reduzido
(334 x 185 x 70 mm), com design modermo e le-
ve.

O posicionamento das teclas e Leds indi-
cativos facilita a operagao e visualizagéo.

trabalhos que produz tém sido todos de exce-
lente qualidade. As listagens deste nimero, por
exemplo, foram impressas na Lady-80.

Nos trabalhos mais demorados, como a
impressdo de cadastro de assinantes e etiquetas
de enderegcamento, que levaram até 5 horas de
impresséo continua sem intervalo, ndo apresen-
tou qualquer tipo de problema ou mesmo falha
de impresséo.

CONSIDERAGOES FINAIS

A Lady 80 é uma impressora que impres-
siona bastante.

A maior parte dos recursos que oferece ao
usudrio s6 estdo disponiveis em impressoras de
custo bem elevado.

A velocidade de impressdo, de 100 ca-
racteres por segundo, pode parecer, em uma

ENTRADA DE PAPEL d

ESCALA

CONECTOR DE INTERFACE

DESLOCADOR DE PAPEL

ESCALA

CABO DE FORGA
TENSIONADOR DE PAPEL

INTERRUPTOR
DE FORGA

PAINEL DE OPERAGAO

COBERTURA

BASE INTERMEDIARIA

DESEMPENHO

Desde que chegou 4 nossa redagéo, te-
mos utilizado a Lady 80 para vérias tarefas, como
impressao de relatérios, caras para 0s leitores e
todo o trabalho que necessitava ser impresso.

Em pouco tempo, todos aprenderam a
operé-la, tarefa esta extremamente simples, e os

ANO Il - N2 16

andlise superficial e imediata, um tanto lenta mas,
para o tipo de usuério para o qual se destina e
foi desenvolvida, é mais do que suficiente, efe-
tuando um bom trabalho num prazo de tempo
perfeitamente aceitavel.

No painel de comandos, faz falta a tecla
para avango de pagina e este foi o Gnico ponto
que achei falho, pois & extremamente (il quando
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se trabalha com formulério continuo e nao se tem qualidade carta, necessério quando desejamos

acesso ao Basic. imprimir um texto mais apresentével, & excelente.
Sem ddvida alguma, a Lady 80 é uma ex- O nome Elgin, por si sd, j4 inspira confian-

celente impressora, onde ndo faltam recursos e ca e significa vérios anos de experiéncia e bons

possibilidades. Atende a uma gama variada de produtos. A Lady 80 é mais um deles, que con-

usuérios e presta-se a véarios tipos de servigos. firma o respeito que a empresa conquistou junto
Sua qualidade de impress@o, em modo ao publico consumidor.
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ANALISE SOFTWA

O NOVO

PROCESSADOR DE TEXTO ASTEX:

Paulo Roberto Pinheiro Elias

avia apenas uns quinze a vinte

‘dias que eu havia adquirido a nova
placa de 80 colunas da Gradiente, quan-
do recebi um convite do nosso Editor
Gongalo Murteira, para fazer uma andlise
do novo Processador de Textos ASTEX,
desenvolvido por Fernando A. Santor Jr.,
programador de S&o Paulo, com quem
mantive recente contato por carta, a res-
peito deste Editor.

O ASTEX vem embutido na placa
CT-80E, que usa o mesmo chip de video
do MSX 2.0 e possui absoluta integragéo
com os comandos do BASIC (WIDTH,
VPOKE, etc.) e do DOS (MODE) relativos
as caracteristicas do terminal de video do
MSX. Assim, o ASTEX faz uso pleno das
técnicas de redefinicdo de caracteres
que tornam possiveis 0 aparecimento de
sublinhados, itélicos, negritos e caracte-
res em video reverso simulado, dando ao
aplicativo um aspecto extremamente
atraente e de grande apelo visual. O ob-
jetivo destas redefinicdes é o de exibir,
na tela do computador, o aspecto final do
texto na impressora.

Antes de falar sobre o ASTEX, gos-
taria de comentar que esta nova placa de
80 colunas é o melhor periférico deste ti-
po disponivel no momento, ndo sé por
respeitar os comandos do computador
como também pela sua qualidade de
imagem, no que concerne & resolugéo,
estabilidade (nao hé oscilagoes significa-
tivas de sincronismo) e o aspecto final
dos caracteres em tela de texto de 80
colunas. O encaixe da placa num dos
slots externos é suficientemente firme pa-
ra sustentar o cartucho sem problemas.
Frustrante, porém, é a auséncia de sinal
de video composto na saida da placa, o
que impede que a mesma possa ser li-
gada num monitor colorido que possua
esta entrada. Dependendo da composi-
cédo de cores escolhida pelo usuério, a
imagem gerada pode se tornar borrada
em um monitor de féstoro verde, dificul-
tando a visualizagao dos caracteres. Eu
sinceramente confesso que nao entendo
a filosofia que norteia os projetistas da
Gradiente.

Pior do que isso, entretanto, é o Ma-
nual de Instrugdes que acompanha o
produto. Fiquei de uma certa forma per-
plexo com a ma qualidade do Manual,

visto que foi elaborado pela competente
equipe da Editora Aleph, dedicada ao
padrdo MSX. Houve uma série de des-
cuidos que a Editora deveria corrigir para
o bem de seus leitores. Um deles, por
exemplo, eu descobri logo quando ma-
nuseei 0 Manual pela primeira vez: as fo-
lhas se despencaram quase completa-
mente nas minhas maos.

QOutro problema sério deste Manual &
a parciménia de informacdes contidas no
seu interior, fato este bastante prejudicial
aos usuarios em potencial do ASTEX. Fe-
lizmente, o autor do programa se propée
a socorrer por carta aqueles gue, como
eu, desejariam se informar melhor sobre
o Editor. Eu sei perfeitamente que ¢ dificil
editar um livro isento de erros ou proble-
mas, mas o caso aqui é nao sé a ausén-
cia quase absoluta de listagens, como
irei comentar adiante, mas também de
orientagdes erradas ao leitor. O ASTEX é
um aplicativo suficientemente poderoso
para justificar um livro capaz de permitir
a exploracao de seus recursos, mas nao
um Manual como este

RECURSOS DE EDIGAO DO ASTEX:

ASTEX segue os padroes dos

mais modernos e bem aceitos Pro-
cessadores de Texto da linha IBM-PC,
tais como 0 WORD da MICROSOFT ou o
FRAMEWORK (sistema integrado de
aplicativos profissionais bastante apre-
ciado pelos seus usuérios).

Embora ndo chegue a ser um soft-
ware de editoragao eletronica (“desktop
publishing”), o ASTEX permite a coluna-
gem do TEXTO, a composigao de pagi-
nas de livro (com o espagamento alterna-
tivo do texto na folha impressa, de acor-
do com a numeragdo das pdginas) e a
sua visualizagao em modo grafico do as-
pecto final do documento que sera im-
presso. No item “colunagem”, este recur-
so & bastante importante, pois, durante a
edigao, o usudrio ndo consegue enxergar
na tela de digitagéo o aspecto final das
colunas. Nao obstante, podera se guiar
faciimente pela linha de status inferior,
que indica as coordenadas exatas do
cursor, incluindo, no caso, a coluna que
estd sendo digitada num determinado
momento.

Como todos os Processadores de
Texto anteriormente citados, o ASTEX
exige do usudrio uma definicdo do para-
grafo que servira de base para a compo-
sigéo do texto. O programa entra com um
default propositaimente sem justificacao
& direita, de tal maneira que o usuério
podera digitar todo o texto de uma s¢ vez
sem se preocupar com a formatacéo e s6
depois redefinir cada parégrafo indivi-
dualmente, de acordo com o acaba-
mento que deseja do texto. Todas as
formatagdes e reformatagées de para-
grafo sdo autométicas, mas o programa
nao é capaz de criar, destruir ou recons-
truir as inevitiveis hifenagdes de pala-
vras, tal como os softwares mais atuais
de editoracao eletronica do PC. A au-
séncia deste recurso em muito prejudica
a edicao do texto, pois no caso de alte-
ragées em um paragrafo contendo pala-
vras hifenadas, o usudrio devera ele pro-
prio redigitar as linhas que continham hi-
fenacdes. Uma escapatéria para esta
penalizagao é a digitagao do chamado
“soft-hyphen” (chamado de “hifen nao
requerido” pelo Manual e de "hifen op-
cional” pelo autor do programa). Este ti-
po de hifen pode ser digitado em qual-
quer posicao do texto, mas s6 sera efeti-
vado na impressdo quando presente no
fim de uma linha. Mesmo assim, o digita-
dor se obrigar4 a rehifenar manualmente,
nos casos de reforma de algum trecho
do paragrafo.

Para aqueles que porventura ja
usam o ASTEX, vou contar como resolvi
este problema com um minimo de méao-
de-obra. Sendo a hifenagao do texto im-
prescindivel para homogeneizar o texto e
economizar espago no arquivo, No caso
de alguma reforma de paragrafo, o usua-
rio deverd fazer o seguinte: acionar o
modo de insergdo automética (tecla IN-
SERT), levar o cursor para o fim da pri-
meira linha desarrumada e digitar o texto
imediatamente a seguir. Vocé notara que
as palavras & esquerda recuaréo, e oS
espagos em branco excedentes serdo
automaticamente  preenchidos. Preste
bastante atengdo na tela, pois quando
ndo sobrarem mais brancos excedentes
disponiveis, o cursor se deslocard para a
préxima linha. Delete entdo os caracteres
da proxima palavra que estiverem re-
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duntantes (tecla DELETE) e passe ao fim
da linha para repetir esta operagao, até
que o paragrafo termine. O salto do cur-
sor para o fim de cada linha é faciimente
conseguido teclando-se CONTROL +
SETA PARA A DIREITA. Importante: to-
dos os hifens digitados pelo usuério no
fim de cada linha sa@o considerados
“quebras de palavra" e assim promove-
rao a passagem do resiante da palavra
hifenada automaticamente para a linha
seguinte. Quando um paragrafo é for-
matado, o espago residual entre as pala-
vras & mostrado na tela pelo alonga-
mento do cursor, dentro do texto, a me-
dida em que este se posiciona entre as
palavras espagadas.

Um recurso que o Manual ndo conta
e gue ajuda a driblar a formatagao im-
posta pelo Editor reside na possibilidade
de se digitar SHIFT + ESPACO, obtendo
um minusculo ponto entre as palavras.
Fazendo isso, pode-se impedir que este
espacgo seja manipulado pelo reformata-
dor automdtico de paragrafos. Este re-
curso € particularmente Gtil quando se
deseja formatar uma palavra composta
de modo a que ela saia sempre com o
mesmo espacamento, independente da
posi¢ao gue ela ocupe na linha de texto
E como se colassemos as palavras uma
na outra, através destes minusculos
pontos. No WordStar, este recurso é
chamado de “espaco inseparavel” (“non-
break space”).

No meu entender, o usuério do AS-
TEX deve providenciar de imediato as
formatacoes de pardgrafo desejadas.
Antes, porém, devera definir as DIMEN-
SOES DO DOCUMENTO a ser impres-
so (sobre isto falaremos mais adiante).
Como no Manual os valores default de
formatagoes pré-existentes ndo estédo
listados, é altamente conveniente copia-
los em um papel & parte e exercitar um
pouco de digitagdo com cada um deles
para sentir o que cada formatagéo é ca-
paz de fazer com o texto digitado. De-
pois, torna-se interessante definir tipos de
paragrafos novos ou entdo aproveitar
parte dos j4 existentes. Ao formatar a
pagina a ser impressa (opgao pagina e
depois Dimensdes/margens), o Editor se
ajustara automaticamente as caracteristi-
cas de digitagdo de cada parégrafo,
mostrando na tela o exato espago dispo-
nivel para o usuario. Por este motivo, é
importante que isto seja feito em primeiro
lugar, principalmente se vocé tem o hé-
bito, como eu, de hifenar o texto. Normal-
mente, sera preciso ajustar o nimero de
colunas relativo ao tamanho do formuléa-
rio, caso a impressora disponivel seja de
80 colunas, pois o ASTEX vem com um
default de 85 colunasf/linha. Depois, se
desejado, pode-se alterar as margens
esquerda e direita, neste caso delimitan-
do-se o espago maximo que o texto po-
deré ocupar no papel. Se as margens
esquerda e direita de um paragrafo fo-

rem zero, o Editor mostrara na tela de di-
gitacdo estes valores, caso contrario,
descontar4 os valores estabelecidos no
formato de parégrafo adotado, estreitan-
do o espago para a digitacdo do texto.
Por exemplo: estabelecendo-se 80 colu-
nas como largura do formulario e delimi-
tando-se o texto para uma margem es-
guerda de 5 colunas e direita de 3 colu-
nas, 0 méaximo de texto que cabera numa
linha sera de 72 colunas. Quando um pa-
régrafo for definido para comegar a partir
da 5% coluna, isto correspondera a 102
coluna dentro do formulério.

Uma caracteristica muito interes-
sante do ASTEX é o reconhecimento por
ele proprio das formatagdes de para-
grafo impostas pelo usuério ao Editor
Isto significa que, a gualguer momento
que © cursor passar por um determinado
paragrafo, as informagdes de tela referir-
se-80 A sua formatacéo e a sua Edigao
obedecera a este formato, mesmo que se
esteja no momento trabalhando com ou-
tra atribuicdao em outro local do texto

A digitagdo no ASTEX é enorme-
mente facilitada pelas informagdes de
tela, que podem, ao gosto do usudrio, se-
rem suprimidas, o gue alids é fortemente
contra-indicado, a ndo ser por motivos
muito especiais. N&o'consegui ver ne-
nhuma informagdo redundante na tela,
muito ao contrério: em cima, uma régrua
numerada comr um cursor indica ao usué-
rio, através de colchetes, os locais exatos

-
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Formatagéo de gravagdo de um arquivo-texto digitado no ASTEX, obtida com o auxflio do utilitdrio HELLO. As
telas exibidas referem-se a primeira e Gitima paginas do agul\m. onde se pode notar alguns Bytes de identifi-

::aailg) dos pardgrafos e os cddigos de definicdo desses pa
&

onde iniciam e terminam as colunas de
texto. As tabulagbes sao marcadas com
asteriscos, mas estes sinais podem ser
mudados, a critério do usudrio. Um sinal
de 2 tragos(=)marca o ponto paragrafo
na 12 linha, indicada pela formatagao de
parégrafo escolhida. Na linha de status,
situada em baixo, aparecem informagées
como pagina, linha e coluna (posi¢éo do
cursor) e a outra coluna referente a posi-
Géo do texto colunado, quando cabivel
Ao lado, outras informagdes como fontes
de caracteres, formatagdo de paragrafo
e memaria livre estarao disponiveis. Aci-
ma da linha status, pode-se visualizar o
quanto de memdria ja foi gasta, através
do preenchimento de uma linha continua,
onde, na sua extremidade, pisca um mi-
cro-cursor, 0 qual se desloca pela linha
mostrando a posigao de memdria relativa
& posi¢ao atual do cursor. Finaimente, no
canto direito desta mesma linha, aparece
a palavra ASTEX em destaque e durante
a impresséo, surgird, no mesmo estilo,
mais abaixo, o nome do filtro de impres-
séo.

Cada parégrafo editado no ASTEX
possui um header invisivel para o usudrio
Este header, uma vez gravado no disco,
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grafos, gravados apds o Byte de Fim-de-Arquivo

permite que as caracteristicas de forma-
tagdo estipuladas pelo usudrio possam
ser resgatadas numa futura edicao. Se o
ASTEX for utiizado para a edigdo de
programa fonte ou qualquer outro tipo de
arquivo desta natureza, o usuério devera
optar pela inibigao da gravagao desta
formatagao, quando for salva-lo. Todas
as formatagdes de texto poderdo ser
reaproveitadas para a geragao de outro
arquivo-texto, através da opgéo de lim-
peza exclusiva do texto. Na Figura 1,
mostra-se a varredura do contetdo de
um arquivo digitado no ASTEX, onde se
pode notar que antes do texto aparecem
alguns Bytes que referenciam o para-
grafo e ap6és o fim do texto, sinalizado
pelo Byte & H1A (End-of-File), s&o gra-
vadas as caracteristicas dos paragrafos
formatados.

CORRESPONDENCIA ENTRE 0 TEXTO
DIGITADO E A IMPRESSAO EM PAPEL

Todos 0s caracteres, palavras ou
blocos de texto, que forem indivi-
dualmente configurados para impresséo

em negrito, sublinhado, itélico, indice ou
expoente, aparecerao gloriosamente com
esta formatagéo na prépria tela do com-
putador. Mas espere. . . antes que vocé
tenha um orgasmo precoce, devo escla-
recer o seguinte: o ASTEX ndo simula
estes caracteres graficamente na im-
pressora, como fazem alguns Processa-
dores de Texto do PC. E necessério que
a sua impressora obedega aos coman-
dos que permitem a obtencéo destas
fontes. Se nao for este o caso, 0 usuério
poderd utilizar os labels do filtro de im-
presséo correspondentes a estas fontes
e enviar cédigos de controle distintos dos
originais, caso haja alguma outra fonte
disponivel. Para quebrar um galho, o
proprio ASTEX simula, ele mesmo, alguns
tipos de fonte. Por exemplo, o negrito é
conseguido passando a cabeca de im-
pressdo vérias vezes pelo mesmo ca-
racter (recurso idéntico ao do WordStar)

O sublinhado ¢ obtido de forma idéntica,
exceto que a cabega de impresséo re-
trocede para imprimir um trago embaixo
dos outros caracteres.

VOLUME DE TEXTO DIGITADO:

volume de texto digitado através

do Processador ¢ limitado pelo fato
do programa trabalhar o arquivo-texto
totalmente na memdria do micro. Cerca
de 40 Kbytes estdo abertos para esta fi-
nalidade. Quando o usuério tem necessi-
dade de trabalhar com arquivos mais
extensos, o ideal seria o programa criar
um arquivo temporario no disco, que nao
& o caso. Sendo assim, a Unica solugéo &
dividir o trabalho em varios arquivos. Por
outro lado, existe uma vantagem implicita
neste sistema, pois a velocidade de ma-
nipulagdo do texto & incomensuravel-
mente maior. De fato, € possivel realizar
algumas operagoes no Editor, principal-
mente aquelas gque se relacionam ao
deslocamento do cursor e ao rolamento
(“scrolling") do texto, quase instantanea-
mente.

RECURS0S DE GRAVACAD DO
ARQUIVO-TEXTO:

epois que alguém se da ao esforgo

de digitar um longo trabalho, princi-
palmente se estiver envolvida alguma
creatividade na formulacdo do texto, o
que mais se deseja saber é como sal-
vé-lo. O ASTEX permite a gravacéo do
arquivo-texto em cassete ou disco, sendc
que para os usuarios sofredores do pri-
meiro periférico, é oferecida a opgéo de
gravar em 2.400 bauds, o que, alids, &



altamente desaconselhavel.

O ASTEX nao faz backup automética
do arquivo lido do disco que esta sendo
reeditado, um esquecimento do autor,
que sugerimos seja corrigido na préxima
Vers&o. Em contrapartida, avisa ao usua-
rio sobre a existéncia prévia do arquivo
no disco, solicitando a sobreescrita. Te-
clando-se a SETA PARA CIMA, pode-se
visualizar e manipular o diretério do disco
no drive alocado, bem como saber a
meméria livre do mesmo.

Talvez um dos recursos mais inte-
ressantes do ASTEX para a gravagéo de
arquivos-texto e sequer chamado a aten-
¢do do leitor pelo Manual, é a possibili-
dade de se salvar um arquivo-texto no
disco dentro do formato de impresséo, o
que significa passa-lo pelo filtro de im-
pressao, que neste caso, se torna um fil-
tro de gravagao. Se o usudrio criar um
filtro de impressao com trocas de coédi-
gos adequadas, poderd passar seus ar-
quivos diretamente para outro Editor ou
até outro sistema ou computador. Neste
particular, é importante mencionar que
existe a possibilidade de se gravar o ar-
quivo-texto sem a formatagéo dos paréa-
grafos definidos no Editor, o que significa
salvar o arquivo no chamado “formato
ASCIl puro”, onde constam apenas os
caracteres desta tabela, sem os cédigos
de controle, ou seja, exclusivamente tex-
to.

OPCOES DE IMPRESSAQ NO ASTEX:

Iém da possibiidade acima des-

crita, 0 ASTEX possui recursos de
impressao em formuldrios ou folha solta,
ao gosto de cada um. Mas, no caso, 0
mais importante, € que o Editor permite a
criacéo e compilagao de um filtro de im-
presséo pelo usudrio, nos casos onde 0s
filtros residentes nao atendam as especi-
ficagoes da impressora ou & qualquer

outra finalidade. Este é talvez um dos
pontos mais fracos do Manual de Instru-
¢oes, que, além de omitir as listagens
dos filtros residentes, ainda desorienta
o leitor na hora de construir seu préprio
filtro, porque ndo existem explicagdes
convincentes sobre os procedimentos
por ele sugeridos. Por exemplo: o Manual
diz que o usuério podera aproveitar par-
tes dos filtros residentes e s6 alterar os
labels que interessam. Mas, na realidade,
se fizermos alguns testes por conta pré-
pria, iremos verificar que algumas partes
do filtro ndo podem ser omitidas, ao con-
trario do que o Manual afirma, enquanto
que certos labels, quando omitidos, ou
ndo prejudicardo a impressao ou serdo
automaticamente substitufdos por recur-
sos do proprio Editor, como mencionei
anteriormente, nos casos das simulagdes
de negrito e sublinhado na impressora.
Isto leva o usudrio a uma certa confuséo,
pois ndo se sabe “a priori" quais os la-
bels que, se omitidos, n&o traréo prejulzo
ao funcionamento do filtro.

Qutro ponto sem explicagéo no Ma-
nual refere-se a digitar um determinado
label apenas teclando RETURN no lugar
dos cédigos. O que isto significa 2?7 Um
dos labels onde esta digitagao é sugeri-
da & o de "reset” da impressora (de n°®
11). Eu experimentei omiti-lo da listagem
e aparentemente nada mudou. No en-
tanto, se o mesmo for feito com outros la-
bels, o Editor ndo imprime nada direito,
donde se conclui que esta digitacao
anula algum valor contido anteriormente
naquele label, efeito semelhante a omiti-lo
da digitacéo do filtro.

DICAS PARA A CONSTRUGAO DE
UM FILTRO DE IMPRESSAQ:

e vocé ja é ou vai ser um usudrio

do ASTEX e pretende montar seu
préprio filtro, talvez ajude um pouco o
que vou relatar a seguir:

Note gue um filtro de impresséo
possui duas partes distintas e nao exclu-
dentes: a primeira, relativa aos c6digos
de controle necessérios ao Editor e a se-
rem enviados & impressora; e a segunda,
relativa aos cddigos dos caracteres que
necessitam ser trocados ou compostos
por algum artificio grafico, durante a im-
pressao. A Unica coisa comum a estas
duas partes séo os labels #00: e #99:,
que correspondem ao inicio e fim do fil-
tro, respectivamente. Assim, mesmo que
sd seja necesséria a implementagdo da
segunda parte do filtro, a primeira terd
que ser digitada com todos os seus c6-
digos, exceto alguns labels referentes a
tipos de caracteres como, por exemplo,
negrito, sublinhado, etc., que séo aque-
les que o préprio Editor pode simular.

Na primeira parte do filtro, o label
#00: define em qual tabela residente
(MSX ou ABNT) se baseard seu filtro
Esta escolha sé tera relevancia SE o filtro
ficar resumido & primeira parte, sem re-
definicdo dos cédigos da tabela de ca-
racteres, pois nos casos onde O USUArio
redefine codigos, ele o faz somente dos
caracteres acentuados. Os outros cédi-
gos s@o comuns a qualquer uma das ta-
belas escolhidas, tornando assim esta
escolha irrelevante. Para tentar deixar isto
bem claro, vamos dar o seguinte exem-
plo: o usudrio possui uma impressora que
segue uma tabela MSX ou ABNT, mas os
cédigos de controle para as fontes de
caracteres sdo diferentes. Neste caso, a

simples opgao do label #00: definird os
cédigos dos caracteres acentuados: 00
para MSX e 255 para ABNT. Depois dis-
s0, & s6 customizar os cédigos de con-
trole e o filtro estd pronto. Mas, se a im-
pressora a ser usada seguir a tabela
ABICOMP ou qualquer outra que néo te-
nhaicompalibilidade com o EXPERT, sera
0 usudrio quem definird quais sao os cé-
digos dos caracteres acentuados (posi-
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¢do 128 em diante); como a parte de
baixo da Tabela ASCI| é igual &s tabelas
MSX e ABNT, a mengéo do filtro pode
ser qualquer uma das duas.

Depois que uma das tabelas é es-
colhida, &€ mandatério digitar todos os la-
bels listados no Manual, até o #14:. Se,
como deve ser comum nestes casos, 0
usuério deseja definir quais as fontes de
caracteres atribuidas s opgdes A, B, C
e D, entdo os labels #15: a #22: devem
ser preenchidos.

Vamos por etapas: os labels #01:
a #04 sao importantes terem seus valo-
res o mais correto possivel, em fungao
dos tipos de fonte escolhidas, para per-
mitir ao Editor um correto posicionamento
do material impresso. Este labels contém
o exato numero de caracteres por linha
que a impressora é capaz de imprimir de
uma determinada fonte. Uma consulta ao
manual da impressora geralmente revela
estes valores, mas, na auséncia dos
mesmos, basta mandar a impressora im-

primir uma linha inteira da fonte desejada
e contd-los manualmente. De acordo
com os valores destes labels, toda a vez
que for escolhida uma dada fonte, o
Editor alocard o espaco necessério na
tela, de modo que o texto, quando im-
presso, fique corretamente justificado a
direita ou centrado. Este recurso do AS-
TEX, diga-se de passagem, estd pre-
sente em poucos editores de texto, mesmo
dentre aqueles do PC. E importante que
se faga um teste de validade destes valo-
res. Na Figura 2, onde aparece um filtro
que construi para a impressora Monica
6011, o leitor poderé notar que a fonte C,
de impressao condensada, teve seu valor
redefinido de 132 para 101, enquanto
que na fonte D, de impressdo expandida,
foi conservado o valor de 40 colunas, que
& o verdadeiro para este tipo de impres-
sé@o. Eu nao sei explicar o porqué deste
erro, mas, depois de umas contas mira-
bolantes, cheguei & conclusdo de que
deveria redefinir a impresséo condensa-

da para 101 caracteres (ou colunas),
quando entdo a justificacao pretendida
foi alcangada.

Os valores dos labels acima mencio-
nados afetam a impressdo por redefini-
rem o nimero de colunas do Editor. Por
isto, se um filtro for carregado e compila-
do com valores de coluna diferentes dos
previstos para uma data fonte, o texto se-
ra4 automaticamente reformatado. Desta
forma, é importante acertar um filtro de
impresséo e carrega-lo no Editor antes
de digitar um texto, se houver intengdo
de usar fontes de caracteres com “pitch”
diferentes (condensado, expandido e
suas variagoes).

Na parte do filtro que define oinicio e
fim de cada fonte, é preciso prestar uma
certa atencdo nas manhas da sua im-
pressora. A Ménica, por exemplo, s6 im-
prime expandido se for desativada a im-
pressdo em qualidade de carta. Assim,
no label que define esta fonte (veja a Fi-
gura 2), de #18:, foi prevista esta desati-

Figura 2
#00:255 525275 0" c:198
$#01:80 32092010 ¢:166
$02:80 E A E:168
$03:101 FAT T £:169
$04:40 $62:27,"=L50 A:161
#10:"MONICA 6011 - ABICOMP” $42:27, 370 A:162
FLL=20 . mE™ #67:27,"T" A:163
$12:13 472757571 A:164
413:10 L L T v - A s
414:08 $28:27,"4" 6:177
#15:27,"8B" 453:27,"5" 0:178
$19:27,"G" $33:27,7G", 27, 0/" 6:179
416:27,"G" 458:27,76",27,"H" U.l82
$20:27,"H" 438:27,"-",1 6:209
#172:15 463:27,"-",0 8:210
$21:18 $43:27,"8",0 6:211
$18:27,"H",14 168:27. 71" a:193
§22:27,767 20 {ds T ndr 1 4:194
$73:27,"T" a:195
$#26:27,"4" a:196
$51:27,"5" $29:20,27,74" &:200
e MOy dee o e S e $54:27,"5",14 &:202
$56:27,"6",27,"H" $34:20.27,7G", 27,777 1:204
$#36:27,"-",1 $59:27,76",27;7H, 14 u:215
$61:227,7=,9 $#39:20,27,"-",1 a:220
$41:27,"8”,0 $64:27,"-",0,14 0:221
$66:27,"T" $44:20,27,"8",0 92191
$46:27,"S",1 360:27. 1. 14 §:190
RTL =27 2T $49:20,27,"8",1 PR )
474:27,"T",14 $99:0
#27:27,"4"

Listagem do filtro de para uma i
colhidas: A — qualidade de dados; B - qualidade de carta; C -
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expandida.

MONICA EIB011, eplr)nm Versdo D. As “r:illiduw“ sobre este filtro estao no corpo do texto. Fontes es-
eD-



vagao, antes de enviar os codigos para
impressao expandida. O ASTEX permite
a insercéo de quantos cédigos forem ne-
cessérios, bastando que os mesmos se-
jam separados entre virgulas.

O usudrio do ASTEX podera usar va-
rios conjuntos de habilitadores e desabi-
litadores de fontes, sendo que um deles,
definido na péagina 69 do Manual, serve
para todas as fontes. Eu prefiri e reco-
mendo, definir esta seqiéncia de cddi-
gos para cada uma das fontes, embora
com um pouco mais de trabalho de digi-
tacado. Fazendo isto, foi possivel otimizar
a sequéncia de cédigos ideal para cada
tipo de fonte, de modo a obter correta-
mente indice, expoente, sublinhado, etc.
Como a Ménica nao possui italico, no seu
lugar eu cologuei os cédigos necessarios
para imprimir a fonte de caracteres alter-
nativa, armazenada na RAM da impres-
sora-num dado momento.

A segunda parte do filtro, para cus-
tomizagado dos caracteres acentuados,
mostrada na Figura 2, refere-se a tabela
ABICOMP. Note-se que s6 é preciso di-
gitar o caracter em questao, sem neces-
sidade de digitar a cerquilha ("#") que
anteriormente identificava todos os la-
bels. Qualguer seqiéncia de Bytes pode-
r4 ser implementada para alcangar este

obijetivo. Uma dica que me foi dada pelo
Julio Velloso é atribuir a caracteres da
tabela MSX que nao aparecem normal-
mente na impressora os cédigos neces-
sérios para que o caracter possa ser im-
presso graficamente. Isto implica em di-
gitar longas strings ativando os recursos
gréficos, normalmente, no caso das im-
pressoras nacionais, baseados no pa-
drao Epson.

COMENTARIOS FINAIS:

melhor maneira de aprender a

trabalhar com um Processador de
Textos é usando todos 0s Seus recursos.
Pego desculpas aos leitores da CPU por
ainda n&o conseguir fazer uma avaliagao
mais profunda deste Editor. Pessoal-
mente, achei o ASTEX uma grande pro-
messa como sendo o0 melhor Processa-
dor de Textos para 0 MSX. Sé ndo sei se
ter4 iniciaimente um grande publico,
pois o programa ficaré restrito aos que
adquirirem a placa CT-80E. Sou frontal-
mente contra a incluséo de um aplicativo
importante dentro de um cartucho. Nem
o medo pela famigerada pirataria que
flagela o padrao MSX no Brasil justifica
tal atitude, como quizeram me fazer crer

pessoas ligadas a Gradiente. No meu
humilde entender, as pessoas da Gra-
diente deviam se preocupar com 0 con-
trole de qualidade e evolugdo de seus
produtos e portanto com o consumidor,
que no caso, é usuario de um computa-
dor MSX defasado, mal montado e sem
recursos. Estes novos modelos, por
exemplo, ndo rodam a grande maioria
dos programas (principaimente jogos)
em poder atualmente dos usudrios. Isto,
por si s6, desestimula vender o nosso
1.1 para atualizar o equipamento, ja que
nem isto & possivel, pois se trata do
mesmo MSX, com uma cosmética dife-
rente. Igualmente indtil serd convencer
0S Usuarios a nao comprar programas
adaptados pelas softhouses, pois, se por
um lado a comercializagdo destes soft-
wares ¢ ilegal, por outro lado, foram eles
préprios 0s responséveis pela enorme
venda dos MSX no Brasil

Assim, creio que 0 ASTEX, a des-
peito dos excelentes recursos de edigéo,
fica prejudicado por ser disponivel ape-
nas embutido na placa de 80 colunas.
Usuérios do MSX 2.0, que poderiam
usufruir deste programa, ficaréo, por-
tanto, a ver a banda passar, pelo menos,
por enguanto, enguanto o “seu” lobo
nao vem.

- ROAD WARS
- ALCATRAZ

- FREDDY HARDEST 3
- ZAXXON

- PARIS-DAKAR

- CORSARIO
- CONTRA

- XYBOTS

- DEFCON-4
- MASK-2

COMPUSOFT

COMPUSOFT INFORMATICA LTDA

micro informética levada a sério

Rua das Marrecas, 40/gr 302
(junto ao metrd Cineléndia)
CEP 20031 -RJ
CAIXA POSTAL 48055 CEP - 20.512 ,
TEL.: 225-1863

REVENDA AUTORIZADA
NEMESIS INFORMATICA
DISCOVERY INFORMATICA

— ABERTO A0S SABADOS -

SISTEMAS

e HELLO!
e CONTABILIDADE
® BOLSA DE VALORES

APLICATIVOS

* MALA DIRETA * PAGE MAKER *
* AQUARELA * MSXWORD 3.0 *
* THE COOK BOOK * TOP CAD *
* SCREEN STEALER * AGENDA *
* COMICS ON DISK * BASIC

* ORGAMENTO DOMESTICO *

ATENDIMENTO PERSONALIZADO

* DISQUETES NASHUA
© MONITORES
* DRIVES

(TAMBEM EM DISQUETES DE 3.5")

ATE AS 13 HORAS




TELEFONE
(011)825-5240

Drive 5 1/4 e 3 1/2 720 Kb - Impressoras - Monitores - Multi Modem -
Cartao 80 Colunas - Cartucho Megaram - Computadores

SUPER JOGOS

Cada super jogo ocupa um Disquete inteiro. Acompanha embalagem
e manual de instrugoes. Promogao do més: na compra de 4 jogos vo-
cé recebe mais 1 gréatis, com disquete.

NEMESIS - ROBOCOP - ELITE - DOUBLE DRAGON - OPERATION WOLF
- RENEGADE IIi - SILENT SHADOW - PACMANIA - ABADIA DEL CRIME -
FIRE TRANT - FLINTSTONES - PARIS DAKAR - HARRIER - GAUNLENT -
LA HERANCIA - DESESPERADO - 4x4 ROAD RACING.

Prego de cada super jogo com tudo incluso: EM OFERTA/CONSULTAR

SUPER UTILITARIOS

Podem ser gravados até 6 por disco menos os de tela, music e turbo
que sdo 1 por disco. Promogao: na compra de 4 jogos vocé ganha mais
1 grétis com disquete.

ZAPPER | - ZAPPER Il - LINGUAGEM MUMPHS - VIDEO TEXTO - SYST TUR-
BO PASCAL - COBOL - ED MUSIC + 50 TEMAS - DRAW & PAINT - UNI-
TELA + 39 TELAS - GRAFIC MASTER - PROLOG - TRADUTOR.

Prego de cada Soft: EM OFERTA/CONSULTAR

SUPER APLICATIVOS

Ocupa um disco para cada soft. Acompanha embalagem e manuais de
instrugoes. Promogao: na compra de 5 jogos escolha mais 1 grétis com
disquete.

WORDSTAR 40 - WORDSTAR 80 - AGENDA - CONTROLE DE ESTOQUE
- MALA DIRETA - CONTROLE BANCARIO - CONTAS A PAGAR - CONTAS.
A RECEBER - CONTROLE DE CAIXA - FOLHA DE PAGAMENTO.

Preco de cada Soft: EM OFERTA/CONSULTAR

EDUCATIVOS

Estes programas sao fornecidos em packs com 10 programas mais um
copiador DiscofFita/Disco. Podem ser gravados em disquete ou fita cas-
sete. Promogdo: compre 4 packs e ganhe mais 1.

PACK 701: Aprendendo a Contar - O Circo - Encanto - Maior/Menor - Men-
talizar- Anagrama | - Anagrama || - Mago Voador | - Abelha Sabia lil - Ma-
caco Académico. PACK 702: Matrizes Complexas - Eletricidade - Geo-
metria - Quimica - Matemética | - Gases - Otica - Fisica | - Inglés |- Curso
de Basic IV. PACK 703: Pescador Espacial | - Motorista Sideral | - Moto-
rista Sideral Il - Abelha Sabia | - Abelha Sabia |l - Missao Resgate | - Mis-
s30 Resgate || - Mago Voador Il - Palhago Explorador | - Palhago Explo-
rador || - PACK 704: Mapa Game - Fisica - Fisica (exercicios) - Inglés Il
- Figuras Geomeétricas - Células | - Células Il - Optica Il - Gases |l - Ban-
deiras da Europa. PACK 705: O Firmamento - Aritmo - O Sol - Geome-
tria- Selva de Pal i Operagd a Memory
Game - Teste de Inteligéncia - Noria de NUmeros.

Preco de cada Pack: EM OFERTA/CONSULTAR

REDI-UNIVERSOFT
INFORMATICA
LTDA.

APLICATIVOS E UTILITARIOS

Estes softs sdo fornecidos em packs com 10 softs mais 1 copiador Dis-

cofFita/Disco. Podem ser gravados em disquetes ou fita cassete. Pro-
a0: compre 4 e ganhe mais 1.

PACK 501: Agenda Doméstica | - Banco de Dados | - Mala Direta | - Con-

trole de Estogue | - Uni-Word 2.0 - Editor de Sprit | - Pencil Design - Con-

tas a Pagar e Receber - Ed Music - Planilha de Calculo.

Prego deste pack com manual de instrugdes e tudo incluso:
EM OFERTA/CONSULTAR

SUPER PACKS DE JOGOS

Estes packs s30 compostos por 6 jogos mais 1 copiador Disco/Fita/Dis-
co. Disponivel apenas em disquete. Promogao: na compra de 3 ganhe
mais 1 gréatis.

Syper Pack 308: Chicago- Taipan - Naves Moves | - Sol Negro | - Asparg
(corrida de moto) - Rampart. Super Pack 309: Coliseu - Butraguenho
(futebol) - Minder - Titanic |- Barba Negra | - Simulador 747. Super Pack
310: Humprey - Lady Safari - Mad Mix (tipo pacman) - Naves Moves Il
-Sol Negro Il - Titanic |1. Super Pack 311: Chubby Gristle - October - Po-
wer - Reflex - Thor - Tuareg. Super Pack 312: Esquadrao Classe A - Co-
losos 4 - Mutant Zone | - Mutant Zone |i - Sabrina - Comando Trac..Su-
per Pack 313: Cosme Estible - Fire Star - The Jewels Dark | - The Jawels
Dark Il - Out Run - Wells Fargo. Super Pack 314: Adicta - Hercules - The
Jewels Dark |Il - Jast - Peter - Aramo. Super Pack 315: Bounce - Strange
- Final Contidoun - Strip - Bouken - Vortex. Super Pack 316: Triple Co-
mando - Barbarian - Legion - Ghost - Terramex - Tetrix.

Pre¢o de cada super pack: EM OFERTA/CONSULTAR

NOVIDADES

1). Gonzales | - Terror Pods - Wec Lemans - Paravia - Metropolis- The Pink
Panter. 2). Gonzales |l - Soldier of Ligth - Ulises - Trivial - Adel - Bob 007.
3). After the War | - After the War Il - Xenon - Syndrome - Obliterator -
Skate Dragon

EM OFERTA/ CONSULTAR

MSX 1 MEGARAM: Pinguin Adventure - Nemesis 2 - Nemesis 3 - King's
Valley 2 - Final Zone - Knight Mare 2 - Knight Mare 3 - Dragon Quest -
Gall Force - DDS - F1 Spirit - Nemesis 4 - Jov Sherl Hol.

Prego de cada: EM OFERTA/CONSULTAR

PEDIDOS

Para fazer pedidos destes produtos, basta relacionar em uma folha de
papel o nome 0 de cada ju Che-
que Nominal e cruzado para Recursos Digitais Informatica e ‘Comér-
cio Ltda. Rua Conselheiro Brotero, 589 Conj. 42 - CEP 01154 - Sdo
Paulo-SP

Ospadhummwwmmidosemﬁdln.m«nhm
atendidos em 30 dias. Nossos produtos t8m garantia de 180 dias.

A REDI-UNIVERSOFT ESTA CADASTRANDO RE-

VENDEDORES EM TODO TERRITORIO NACIONAL.
@ FEDIUNIVERSOFT LTDA.
rEdI (a 200 metros do metrd Mal. Deodoro)
By e B S

CEP 01154 Santa Cecilia - Sdo
Tel.: (011) 825-5240




CASTLE 1l
Parte I

Neste artigo vamos dar a seqiiéncia e as dicas para conseguirmos a
primeira CHAVE laranja.

CARLOS DOS SANTOS

22 SEQUENCIA PARA CONSEGUIR A
12 CHAVE LARANJA

E9- F9-GI- F9— GI— H9-HB- 1B —JB-J7- I7 - H7
G7-F7-G7-H7- G7- H7 =17 — J7-J8~ 18 — HB- H9
H8- GB—-F8 - G8— HB- H9-HB- 18 -JB-J9-19 - I8

OBS.: A cada vez que vocé tiver que sair de uma sala, verifique
no mapa “AUTENTICO", qual a melhor salda. Na falta do mapa,
sugerimos que antes de sair da sala, grave na fita a situagéo

atual. E muito fAcil vocé se enganar de salda e n&o poder mais
voltar ou ndo ter mais chaves para as outras portas ou, sim-
plesmente, se perder.

DICAS ESPECIAIS

Sala F8 — Muita velocidade, muita atengdo e obsevem bem a
ordem dos movimentos para cada SACO (veja figu-
ra da sala resolvida).

Sala F9 — Muita habilidade serd necesséria. Suba sé até o

DESCUBRA A FORCA DO 5

COM 0S CARTUCHOS

BT

UTILIZE SEU MSX COMO TERMINAL DE TELEX
NORTLX CARTUCHO. PARA MICROS EXPERT MSX.

® Possui programa residente que gerencia,
facilita e agiliza a conexao com a rede
nacional de telex.

® Dispde de um simples e pratico
processador de texto.

e Acompanha manual de instrugdo
detalhado.

® Em situacdo de repouso, libera o uso do
micro para outras atividades.

® Compativel com as linhas IBM-PC.

NON‘I’ERM Emulador de terminal pamIBM PCeDompanves Passe a com-
meméria, c. MSX como

NOHDDI Interface controladora de até 2 drives, 3% ou 5% face simples
ou dupla. Padrio MSX.
NORDDI Il - NORDDI + NORCLOCK num s6 cartucho.

NORCLOCK - Passe a dispor de data e hora certa e a guardar todos os ar-
quivos com data e hora. No precisa ficar ligado; contém pilhas.
NOREPPG - Programador de EPROM. Programa de 2716 até 27256, sem
fonte externa nem mddulos para EPROMs diferentes. Permite utilizacéo de
cassete e drive.

@Bﬁ?{%@i
=

mrFoRMATICA

COMPUTER HELP
INFORMATICA LTDA.

Av. T-15 N° 106 - Jardim América
Goidnia - GO - CEP 75210

Tel.: (062) 251-0798




SALA F8 — RESOLVIDA.

quarto TRANSPORTE FLUTUANTE (de baixo para
cima), pegue uma carona com o terceiro, pegue as
CHAVES e suba até a PORTA.

Sala G7 — A cortina do ARCO-IRIS & fundamental para, com o
auxflio dos TWOLINHOS, destruir todos os REIZI-
NHOS e fugir do FOGUINHO na sala ao lado.

Sala G8 — A primeira coisa a fazer é colocar metade do TIJO-
LINHO na cagamba do GUINDASTE e depois re-
solva o quebra-cabeca (veja figura da sala resolvi-
da).

Sala G9 — Para pegar todas as CHAVES com seguranca,
destrua os inimigos com o TIWOLINHO e depois re-
coloque o TWOLINHO no seu lugar de origem (tal
como explicamos no primeiro artigo). Tenha muita
paciéncia. Esta sala & demorada mesmo mas é
tranqiiila, sem nada para importuné-lo (veja figura da
sala resolvida).

Sala H7 — :l'udo & feito com a protecéo da cortina do ARCO-
IRIS.

SalaH9 — Trate de destruir os dois SOLDADOS dos niveis
superiores, pois vocé vai precisar destas passa-
gens mais tarde.

SALA G8 — FiESDI.VIDA.
ANO Il - N2 16

CONHEGA ALGUNS
DOS LANCAMENTOS
DAMPO

O LOGO ENSINA
ACRIANGA A USAR
A LNGUAGEM DO
MICRO E ATE A
DESENHAR COMELE/

O TURBO E UM
ACELERADOR DE PROGRA-
MAS EM BASIC .

NAGADO/ MPO

MASTER

" GAME MAGTER
E UM SUPER EDITOR
DE GAMES PARA
JOGO5 KONAMI.

— todos em cartuchos
compativeis com
MSX1e2.

— avendaem lojas e

magazines

MPO VIDEO Ltda.

Rua Cristiano Viana, 857 - Pinheiros - Cep: 05411
Sao Paulo - SP - Telefone (011) 853-4690.



TOYGAMES INFORMATICA

A Toygames Informética dispée dos melhores jogos para
o seu MSX, oferecendo qualidade profissional, novidades
internacionais e garantia de seus servigos,

PROMOGAO

® A cada dez jogos um jogo grétis
e Preco especial para pacote de 100 jogos

PERIFERICOS SUPRIMENTOS

® Drives51/4e31/2 e Fita para impressora
® Impressoras ® Disketes51/4e31/2
® Modems e Formulério continuo
& Monitores e Etiquetas

® Livros e revistas

ACEITAMOS TODOS OS CARTOES DE CREDITO
Solicite nosso
catdlogo gratis
Despachamos

para todo o Brasil
Aberto aos sdbades
da 9:00 as 16:00 hs.

Caixa Postal 30961~ CEP 01051

m Sao Paulo - S.P.-Fone: (011) 277-4878
Rua Galvdo Bueno, 714 - Conj. 16-Liberdade-SP
Préximo Estagdo Metrd Sdo Joaauim

—Omanupmnmvﬁ'ﬂ nupodcri rodar todos os incriveis
programas de itima geragao, tais como, salamander, nemesis 2

VERIFIQUE ALGUMAS VANTAGENS
— Ampliar a memdria de seu micro em mais 256 Kbytes, com o pro-

grama HARDISK.
— Efetuar cdpias de um disco de 5 1/4 com apenas duas trocas de

;hEhum cpias de um disco de 3 1/2 com apenas quatro trocas de
c0S.

— Funciona em todos 0s micros (Expert e Hotbit)
— Na compra de uma m-oarnm PLAYCON, vocé ganha inteiramente
grtis duvs pmmms que sdo:
MEGACOPY — copiador ultra riploa para uso wm mogmm PLAYCON
HARDISK - transforma_sua megaram em me:
— Vocé encontra a MEGARAM PLAVCON na TAOO SOFTWME LTDA,
distribuidor exclusivo dos produtos PLA'
—Nosso telefone (0132) 33-2037

EXCL DE DIST! ICAO NACIONAL

TACH Ltda
R. Jodio Pessoa, 16 cjs 501/2 Caixa Postal 785 Santos - SP - 11010

FABRICAGAO
PLAYCON Ind. Com. e Rep Lida

SALA G9 - RESOLVIDA,

Sala |7 - Cuidado, &s vezes, conseguir uma vida extra, sai
caro.

Salal8 - Fuja dos REIZINHOS. Derrubando o TIJOLINHO, o
TRANSPORTE FLUTUANTE vai até a PORTA.

Salal9 — Passe correndo que as BRUXINHAS d&o tempo.
Destrua um REIZINHO. O REIZINHO sé desce um
degrau, se vocé estiver num piso mais abaixo dele
(use o salto demorado). O posicionamento de cada
TIWOLINHO & fundamental para vocé poder empur-
rar um TIJOLINHO sobre o outro. Entre os dois TI-
JOLINHOS que ficam no piso, tem que haver sem-
pre um espago para 0 PRINCIPE entrar (veja figura
da sala resolvida).

Sala J7 — Muita paciéncia e precisdo nos movimentos. O mo-
mento certo de um salto tem que estar combinado
com o0 momento em que a “FLORZINHA" esté dor-
mindo.

Sala J8 - Assim como vocé pega carona quando estd por ci-
ma, pegue por baixo também.

SalaJ9 - A primeira coisa a fazer é destruir 0 REIZINHO na
ONDINHA mas, para isto, vocé sé pode pegar uma
BARRA DE OURO. Tenha paciéncia porque 0 resto

CPU A REVISTA DO MSX



RERERAAN

SALA J9 — RESOL!

& demorado e mais uma coisa: 0 segundo BARRIL a
ser levado para perto da PORTA, s6 pode cair na-
quele piso quando o terceiro BARRIL estiver no
meio da ONDINHA (veja figura da sala resolvida).

Apés a (itima parte do artigo, quando daremos as dicas
para voc& conseguir libertar a PRINCESINHA, se vocé nos
descrever o que acontece quando a PRINCESINHA é libertada
(como & a tela que aparecerd), junto com as “senhas” de cada
artigo e uma palavra-chave escondida nas revistas dos artigos,
vocé receberd com exclusividade num diskete (n&o seréo im-
pressos na revista), os programas que foram usados para se
extrair cada um destes desenhos que s&o operados pelo jogo
como SCREEN1 e foram transformados em SCREEN2 para
poderem ser impressos. A senha deste artigo, € a palavra pa-
ciéncia. Colecione as revistas pois as palavras-chaves neces-
sérias, s6 serdo reveladas na edigéo da lltima parte do artigo.

Boa sorte e até o més que vem.

SEQUENCIAS SOLICITADAS

¢—. 1 - Caminhe sem
b parar para a di-
reita até ficar
SALA exatamente do
EB lado direito de
onde vai cair 0
a primeiro  TIJO-
LINHO.
2 — Assim que o TWOLINHO terminar de cair, empurre-0
para a esquerda apenas um passo e,
3 - te,, salte-0, posicionand
Aasqudadeondsvuicakosegmnjoum-co.
4 — AssinwensagmdoTUOLlNHOlsrmarducair.
empurre-o para a direita apenas um passo e pronto.
5 — Espere o terceiro TWOLINHO cair e esté feita a es-
cadinha para vocé alcangar o piso das ESTEIRAS E
OUTRAS SALAS...

ANO Il - N2 16

CURSOS EM FITAS
DE VIDEOCASSETE
(VHS)

dBase ll-plus
MsX

e Préticae
programagéo

® Vocé aprenderé
a programar um
super banco
de dados.

CURSO DE
Basic-MSX

Em linguagem
simples e direta,
vocé aprende

a programar seu
MSX, de jogos
a aplicativos.

(ACOMPANHA LIVRO)

Dominando o MSX

Aprenda desde a aligacdo e
instalagéo do uso de periféricos
equipamento até sofisticados.

A VENDA NAS MELHORES
LOJAS E MAGAZINES

QUALIDADE NAO SE COPIA

u"‘ MPO VIDEO LTDA.

Rua Cristiano Viana, 857 - Pinheiros - SP
CEP 05441 — TEL (011) 853-4690




André Luis Ancides dos Santos

WONDER BOY

Neste jogo, vocé € um corajoso indio, que tem como objetivo
salvar a sua amada do malvado mago que a raptou.

Para isso, vocé terd que passar pelos perigos da selva, como
aranhas venenosas, sapos e borboletas assassinas e
outros seres. A selva estd dividida em quatro partes (fases), cujos
mapas estao publicados aqui. Abaixo, vao algumas dicas sobre
cada fase, para facilitar a missao do seu indio.

Esta fase ¢ a mais f&cil de todas.
Né&o ha nenhuma dica nela.

FASE 2

Esta fase ¢ marcada pela necessi-
dade de pular bastante.

Sempre que vocé esliyer passando
por um local onde existem polvos, procu-
re correr sempre, sem parar, pois assim

N&o h& maiores dicas nesta fase.
Apenas, quando for matar os morcegos,
ande aos poucos, para que venha um de
cada vez.

Logo apés os morcegos, para matar
os sapos, faga o seguinte: primeiro, antes
de pular para subir no lugar onde estdo
os sapos, mate o da frente, pulando pa-
rado e atirando. Entao, suba e mate o
outro.

cer a primeira borboleta. Mate-a;

— Avance até a fogueira. Preste
atencao, pois o lobo ird aparecer quando
vocé se aproximar da fogueira. Assim
que ele aparecer, salte;

Ao final, quando for lutar com o
monstro, preocupe-se apenas com os ti-
ros dele. Atire sem parar.

INSTRUGOES DE JOGO

SETA P/DIREITA — MOVE PARA A DI-
REITA

eles nao o atingirao. FASE 4 SETA P/ESQUERDA - MOVE P/ES-
No local onde hd um lobo desenha- L s QUERDS
do, faga o seguinte: assim que cair no Logo no inicio, qnde existem as ara- Z - PULA
chao, use o pulo maior (veja instrugdes nhas, faca o seguinte: X — ATIRA
de jogo), e, ao cair novamente, atire. Isso — Mate todas as aranhas; SETA P/O LADO + SETA P/CIMA + Z —
evitar que o lobo o pegue. - V& andando devagar até apare-  ATIRA E PULA MAIS ALTO
SUN PHOTO INFORMATICA 3‘;% [
O MAIS COMPLETO SORTIMENTO DE SOFTWARE PARA MSX &h %&g‘
© DRIVE DDX 5114 720 KB ® DISQUETES . W
NOVO LANGAMENTO - VENDA e INTERFACE DUPLA P/DRIVE m#g
EXCLUSIVA ® ARQUIVOS P/DISQUETES
« DRIVES DDX TIPOB o MONITORES sun phm e Ty
® CARTAO 80 COLUNAS ® FORMULARIOS

® GABINETE P/DRIVE COM FONTE
DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL

Rua Torres C&mara, 440 — Aldeota -CEP, 60150
Fortaleza — CE *** Fone: (085) 244-2308

72 CPU A REVISTA DO MSX




siMBoLOS

12 grupo: BONUS

ovo - @ - MAGA

— SKATE — Permite a vocé es-

Pode fornecer, se destruido,
quatro diferentes bénus.

Fornece imortalidade tempo-

réria.

barrar em um (e apenas um)
inimigo.

42 grupo: MORTE

=3

PEIXE - Ao final da fase, lhe
dard pontos extras.

LEITE — Faz sua energia
voltar ao maximo.

22 grupo: ENERGIA

"@ — BANANA

32 grupo: PERDA DE ENERGIA

Qﬁ) — PEDRA

¥Q, - BORBOLETA
% — ARANHA

- COBRA
- SAPO
POLVO

— CARACOL

&/-—_-\’?— LOBO
[:’I‘] - MORCEGO
w ~ FOGUEIRA

52 grupo: MOVIMENTAGAO

=i

BV

— MOLA - Joga vocé para
o alto.

Homologacao
DENTEL 0290/88

Compativel

MSX
IBM-PC
CP 500

INSTALE UM TELEX EM SEU MICRO !

TLX-500,

SISTEMA MICRO-TELEX

homologado pela S.E.I

TLX - 500 A EVOLUCAO
NA AUTOMAGAO DE ESCRITORIOS

Nosso Sistema possui:

— Discagem automética;
— Fichdrio dos indicativos mais utilizados;
— Editor de textos préprio;
— Ativagdo e desativacdo automatica;
— Funcionamento com a Rede Nacional de
Telex, reparte ou ponto a ponto;
— Compatibilidade com as linhas IBM-PC e MSX;
— Homologagao na Embratel.

[ ]
- 1|
E—t ) !‘
DATA INDUSTRIAL S/A

Rua Coelho Neto

s/n 12 Rua a esquerda da Portaria da CST
Sido Diogo - Serra - ES CEP 29,160

Tel.: (027) 228-4691

ANO Il - N2 16
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COBRA’S ARK

Em mais este jogo da Dinamic, vocé serd um cavaleiro
medieval e seu objetivo sera conseguir a arca do Principe Cobra, que
guarda valiosos tesouros. Para isso, vocé contard com a ajuda de
uma feiticeira e andes, lutando com as figuras mais estranhas.

André Luis Anciaes dos Santos

0O MAPA

Ha um mapa do jogo publicado em
outra pagina. No mapa, os simbolos séo
0s sequintes:

PERSONAGENS:

A - SIVILIX (ANAO PURPURA)
V — SERVAX (ANAO VERDE)
G — GRAUDIER (FILOSOFO)
D - DRAGOES

B - GURKA (BARBARO)

F — DRAGORA (FEITICEIRA)

P - PRINCIPE COBRA

X — FEITICEIRO DO TEMPLO

OBJETO:

S - SILEX

C - COPA DE OURO

J - BALSA

E - ESPADA

R — RELOGIO DE AREIA

Alguns simbolos ndo estao no mapa.
Isso se deve ao fato destes simbolos re-
presentarem objetos ou personagens
que nao tem localizacdo exata. Dos sim-

bolos que estao no mapa, apenas os se-
guintes tém localizagdo exata: G (Grau-
dier), F (Dragora), D (Dragoes), P (Prin-
cipe Cobra), X (Feiticeiro do Templo), J
(Balsa). Os outros objetos desenhados
no mapa estao localizados na posicao
em que mais aparecem, porém podem
estar em qualguer outro lugar.

As letras | (quadrados A8, D8 e G8)
marcam os trés locais em que o jogo po-
de iniciar, sendo que isso é decidido no
infcio, por sorteio.

Em cada quadrado, h& um retangulo
com uma palavra que descreve o lugar,
para uma melhor localizagdo no mapa.
As setas, entre os quadrados, indicam as
diregGes em que vocé pode se locomo-
ver. As portas indicam Entrada/Saida,
sendo que a porta 1 se comunica com a
outra porta 1, e a porta 2 com a outra 2.

As duas partes separadas do mapa
representam o interior do Castelo de

MSX
HOP

INFORMAGOES E PEDIDOS
Cx. Postal 13.661, CEP 20.071

TUDO O QUE VOCE VE POR Ai,

Atendemos a todo o Brasil com Seguranca e Rapidez.
PARA:
= Rio de Janeiro - RJ - Tel.: (021) 201-8553

VOCE ENCONTRA AQUI.
: t o N BT o] o]
SOFTWARE | ASS. TECNICA Mﬁiﬂ}gﬂﬁﬂﬁ“
HARDWARE | SUPRIMENTOS _
MSX 1 & MSX 2 B

VOCE PODERA DESENHAR QUALQUER TIPO
DE ROSTO. SHAPES COMPATIVEIS COM
GRAPHOS Ill E_ PAGE MAKER, Cr§ 370,00 EM

DISKETE DE 5 1/4.



Cr8 700,00
€13 500,00
Cr8 400,00(%)
©48 800,00
NEMESIS — PROGRAMAS APLICATIVOS
MALA DIRETA MSX 1.1 cadasto de clientes para 7.000 registros . . . . . . . Cr§ 900,00
MMSX-SAM VOICE SYNTHETIZER sintetizador de voz com 1 canal de som ©78 400,00 (*)
MSXCHART 1.0 . . ... ... gréficos comerciais @ estatisticos . . ... .. ... Gr§500,00
MSX PORTOLIO 1.0 . agenda eletronica / lista telefonica . Cr8 500,00
1 came SR horcscopo chinds o com . 08 400,00
TEXTO TOTAL 1.0 MTA (LANGAMENTO) podernso processador de textos para MTA . . . . . . Cr§ 600.00
‘TEXTO TOTAL 1.0 LADY (LAGAMENTO) podervso processador de extos com gréficos . . . . . Cr§ 600,00
MSX TOP CAD (LANCAMENTO) sensacional editor de projetos profissionais . . . . . . Cr§ 800,00
~ DESK-TOP PUBLISHING NO MSX
MSX PAGE MAKER 1 4 editor de pdgina com textos e grificos . . . . Gr$ 600,00
MSX PAGE MAKER FONTES 1 22 diferentes letras para o PAGE MAKER oL G 250,00
MSX PAGE MAKER FONTES 2 22 diferentes letras para o PAGE MAKER Cr§ 250,00
MSX PAGE MAKER FONTES 3 22 s para 0 PAGE MAKER Cr$ 250,00
MSX PAGE MAKER FONTES 22 diforentes letras para o PAGE MAKER 15 250,00
MSX PAGE MAKER CARTOONS 1 diversas figuras para sua pdgina grifica . €8 250,00
MSX PAGE MAKER CARTOONS 2 diversas figuras para sua pégina grifica . . . . . . . . CrS 250,00
MSX PAGE MAKER TITLES 1 alfabios s para © destaques - 18 250,00
MSX PAGE MAKER diferentes moiduras, adornos ¢ vinhatas . . . . . . . . CrS 250,00
MSX PAGE MAKERKIT PAGE MAKER com todos 0 seus acessdrios ©r$ 2.000,00
NEMESIS - JOGOS E PROGRAMAS EDUCATIVOS
0 CONDE DE o .00
MENPHIS. aventura conversacional em unmu X
A GRUTA DE MAQUINE aventura conversa 300,
AUTO KIT programa educativo para mmm A Cr§ 300,00 (")
FARM KIT PrOgrama educativo para erancas . . . .. ... . Cr$ 300,00
PRACTICA — APLICATIVOS PROFISSIONAIS
DBASE il poderosa gerador de banco de dados: -+ 0§ 8.300,00
SUPERCALC I podarosa pianilha de cdlculos . Cr§ 8.200,00
CONTAS. A PAGAR progras uso com o Cr§ 1.500,00
CONTROLE DE BANCO programado para uso com o DBASE Il Cr$ 1.500,
1

ToP CU

BKP DISCO

MEGA MUSIC | ou MEGA MUSIC
MSX TURBO i

‘programado para uso com o DBASE I

PAULISOFT — APLICATIVOS E UTILITARIOS

‘super editor grafico 100% nacional . .
o copiador de discos »mummwmmmm

editor de ch:ms eletronicos

editor

3 programa de cadastro de clienles 5
- multi-viitrio para MSX com disicdrive . ey
{ IS misicas tiradas do MEGARAM japoneses . . . CrS di
acelera om até 60 vezes o BASIC MSX %

XSW - APLICATIVOS E UTILITARIOS

M.P.0. SOFT VIDEO — VIDEOS EDUCATIVOS EM VHS

0 MSX . . “apresentagdo do MSX periféricos
CURSODEBASIC 1 . . . gl s o o bask no MSX
CURSD DE DBASE I mﬁuﬂﬂ.-mllmm

SOFT-O-MATIC PROGRAMAS APLICATIVOS
BANCOS DE DADOS

fichiri elstronico f4ci de usar .
baco de dados com campos:
cadastro rodefinvel tdci o usar . . . .
control do estoques fdcil de usar . . . .. .
controle de estoques. pofissional . .

EDITORES GRAFICOS

editor grifico fhcil de usar . .

editor gréfico com moltplos recursos.
editor rafico fhcil de usar
editor gréfico com “shapes” exchusivos .

poderoso
editor grafico ficl de usar .

T-PAINT 1.2 .

THE DESIGNER'S PENCIL s que um simples edior grafi

THE MAGIC PANT ioss s hcs s ov o prs K
EDITORES MUSICAIS

‘poderoso edtor musical com recursos inéditos
editor de mma ‘com ritmos variados

poderoso sintetizador de sons
editor da misica de ficil manussio -
poderoso sintetizador de sons o efeitos Musicais

PROCESSADORES DE TEXTOS

THE BANK STREET WRITER rcassadr do s de el ulkaglo
MSX WRITE3.0 . . . nova vers3o do mais famoso edior para MSX
X-PRESS. I S o “depecp pulanig” ar 500 MEX

UTILITARIOS DIVERSOS
.
redsfinidor de caracteres com versatidade

poderoso awxilar para programagao com MSX
mm- 0 uso do MSX com

facilita a operagao do MSX com “disk-drive”
montador assembler / disassembler, edir, tc.

PROGRAMAS DE USO GERAL
MSX GAME DESIGNER . faga 0s seus proprios jogos com facilidade . .
STAR SEEKER . . . . excelents programa para amantes da astroromia
SEXY SHOP . imprime mulheres nuas com sua impressora

VIDEO-GAMES MSX 1

cvum IUCITEH BLACK TIGER 2, BLOODY, CAPTAIN
MIKE GUNNER PSTOL

eficiente editor de textos com 40 0u B0 colunas . .

copiador d programas de ks cassétes a disco .

TRUEND 1, GAPTAIN TRUEND 2. TOY ACID GAME.

), LIMINGSTONE Il PART 1, LIVINGSTONE Il PART 2, MECAND OASIS,

m—namm ZANAG I, TENSION, Wi RANSACK. TALEF,

ARLOADS,
(COMPILE), SABOTAGE, PASTEMAN & THE SMURFS.

CADA JOGOPOR Cr§ 50.00
5JOGOS POR (Cr$ 200.00
TODOS OS JOGOS (4 DISCOS) POR Cr$ 600,00

MSX EDARD . . . ditor de arauivos em disco 5 1.600,00

MSX VOX . . digitalizador de voz 100% nacional Cr$ 1.600,00

FLUXO DE CAIXA . controle de entradas e saidas. ©r§ 1.600,00
ATENGAO:

1 = O valor da BTN & equivalente ao do dia em que o pedido chega em nossas méaos;

2 — Os programas acima estéo disponfveis em discos 5 1/4 e 3 1/2. Para 3 1/2 acrescente 4 BTNS por programa;
3 - Os utilitdrios MSX-DOS TOOLS | e 0 MSX HELLO! 1.0 ndo estao disponlveis em 3 1/2;

4 — Os programas assinalados com asterisos (") podem ser gravados em FITA CASSETE;

5 — Consulte-nos sobre gravagdes de jogos em FITA CASSETE;

6 — Clube do leitor: 10% em todas as compras;

7 — O pedido minimo é de Cr$ 1.000,00

8 — Esta tabela esté vélida até o final de nossos estoques.

ENVIE VALE POSTAL OU CHQUE NOMINAL A NEMESIS INFORMATICA LTDA.
CAIXA POSTAL 4583 CEP. 20,001 RIO DE JANEIRO — RJ

OU VENHA PESSOALMENTE AQ “SHOW-ROOM" NEMESIS
RUA SETE DE SETEMBRO 92 SALA 1910 — CENTRO — RIO DE JANEIRO - RJ
TELEFONE: (021) 222-4900

HYPERTRONIC, RATH-AE. SWING (NOVIDADE DA



Glouster e do Templo Mégico. O acesso
a elas & feito através das portas 1 e 2, lo-
calizadas nos quadrados G3 e D3 res-
pectivamente. Estando nesses guadra-
dos, mande-os entrar (veja parte de co-
mandos). Para sair do castelo ou do
templo, & s6 ir até & primeira sala dos
mesmos e dar 0 comando sair.

0 JOGO

O mapa ¢é dividido ao meio pelo mar
(linha 5). Observe que apds passar para
a parte de cima do mapa, vocé nio po-
derd mais voltar para a parte de baixo.
Portanto, antes de passar para a parte
de cima, vocé deve pegar lodos os ob-
jetos existentes na parte de baixo. Na
parte de baixo, existem 2 objetos: um
deles & a balsa (D6), e o outro & aleaté-
rio, assim como a localizacao.

Ap6s pegar a balsa e o outro objeto,
passe para a parte de cima, passando
pelo quadrado A5. Abaixo estdo as fun-
cdes dos objetos:

BALSA - Permite que vocé ande pelo
mar. Sem ela, vocé morre ao entrar nele.
COPA DE OURO - Usada para matar o
Principe Cobra.

ESPADA - Mata os dragdes e 0s perso-
nagens em geral.

SILEX — Mata o Feiticeiro.

RELOGIO DE AREIA — Deve ser entre-
gue a feiticeira, para que ela lhe dé a
chave do templo cobra.

Abaixo, est4 um roteiro para terminar
0 jogo:
— V4 até o quadrado D6 e pegue a bal-
sa.

- Procure o outro objeto que fica na
parte de baixo do mapa.

— Passe para a parte de cima.

— Procure os outros objetos (inclusive no
Templo Mégico e no Castelo Glouster),
evitando entrar nos quadrados G1 e G4 e
nos quadrados onde estéo os dragbes.

— VA4 até a feiticeira (E4). Ela Ihe dara a
chave do Templo Cobra.

— V4 até o Principe Cobra (G1). Ele Ihe
tomard a Copa de Ouro, beberé o con-
tetido e morreré.

- V4 até os dragbes e mate-os, com a
espada.

— V4 até o Templo Cobra. Use a chave
para abrir a porta e entre. O jogo termi-
nara.

DICAS
— No caminho, mate, se encontrar,
Graudier e Gurka.
— S6 va até o Principe Cobra, o Feiticeiro
e os Dragdes depois que tiver pego to-
dos os objetos.
— Apds conseguir a chave, evite encon-
trar Gurka, ou ele a tirard de vocé. Para
recuperé-la, vocé terd de encontrd-lo e
maté-lo.
— Os quadrados marcados com cruzes
indicam morte.
— N&o dé ouvidos aos conselhos de
Graudier.
— Nao mate os andes nem a feiticeira.

CONTROLES

Os movimentos, neste jogo, séo da-
dos através de um cursor, que passa So-

bre os comandos. Os comandos s&o re-
presentados por desenhos, que estao
desenhados em outra pagina. Abaixo, 0
significado de cada um, pelo seu nime-
ro:

1 — OESTE - Move vocé para Oeste.

2 — NORTE — Move vocé para Norte.

3 — SUL —Move vocé para Sul.

4 — LESTE — Move vocé para Leste.

5 — LUPA — Serve para verificar qual o
objeto que esta no local, se existir algum.
6 — FITA — Salva o jogo para posterior
continuagdo ou carraga um jogo que ja
esteja gravado. Existem opcdes para
Disco e Fita.

7 — STOP - Péra o jogo e pergunta se
vocé deseja continuar ou abortar.

8 — COGER - Pega um objeto que es-
teja no local, se houver.

9 - PODERES MAGICOS -D4 dicas
sobre o que fazer.

10 — USAR - Serve para usar o objeto
Por exemplo, para matar o Feiticeiro, va
até ele, coloque em usar e aperte o bo-
tdo. Aparecerd um outro cursor sobre os
objetos. Coloque o cursor sbre o Silex e
aperte o botao. O Feiticeiro morrerd. Pro-
ceda de maneira andloga para matar os
outros personagens (usando a espada) e
para abrir a porta do Templo Cobra
(usando a chave).

11 — BUSSOLA — D4 a diregéo em que
se encontra o Templo Cobra.

12 — ENTRAR — Serve para entrar no
Templo Cobra, no Templo Magico e no
Casltelo Glouster.

13 — SAIR - Serve para sair dos locais
acima, desde que vocé esteja na sala ini-
cial

14 — VOZ - Liga/Desliga sintetizagao de

MANIACOS
DO MSX

SOFT - 2.500 titulos de jogos e aplicativos
HARD - HOT-BIT EXPERT novos e usados, impressoras, drives,

monitores e muito mais.

SUPRIMENTOS - Formulérios, disquetes, fitas K-7 e fitas para

impressoras.

SERVICOS - Alinhamento e manutengdo de drives, assisténcia

técnica para micros e impressoras de qualquer marca.

PROMOGAO 1) Pacote 100 jogos (escolher) NCz§ OFERTAO
2) Pacote 200 jogos (escolher) NCz$ OFERTAO

re
-guelro 3959 — Sala 04 - S&o Bernardo do Campo — SP
011/457-5215

CPU A REVISTA DO MSX



m

S
il 0 H31SNOTO OTILISVO H www 4 owasaa | H b 4 v 4 H
4 vavanw
0163530 3avan VIVIVIIH
L - A W 2 P "
N v A—¥ A—¥ 4 A—V¥ AW
a » b
) | uoaauson oL43s3a P HYW 4 O1u3s3a ._cx_m_._.__nzo".. VHIBHTIQEOD - HVW VHIZHIQHOD
A =X P . - A w
¥k 4 ¥ AV v AV
» » » _. » > »
HOOIHHOD | HOQ3IWHOD 0143530 | VHIZHTIQHOD |VHIBHIOHOD | oo | VHEHTIOHOD | VHEHTIGHOO | VHIEHTIGH0D
| < L | 4 4 -
> A - - - - -
¥ v v v v ¥ v
z » » » »
HOQ3HHOO P yoagayuoo ELI I 2 < YN ) HYW < HvW 4 HYW 4 HYW
¥
X » » 4 | 4 » » »
0219V O1dN3L WNHIAVD g HOOIHHOO L yoqauyno J HOTAHHOD 4 HOA3HHOO HOG3HHOD | HOG3HHOD
A AW - 2 -
S 4—F v A ¥
1
z
VNH3AVO | HOOG3HHOD 0OIDYW 4 HOQIHHOD 4 YNHIAVD B 15,5007 9 mcnmn_xou. HOO3HHOO 4 VNH3IAVD
[T EN
A v v A—VF A—V- v 2
a ) A
HOQ3HHOD | HOG3HHOO VNHIAVD I HOGIHHOO B [ oanar ¥ voaausoo * 4 uoasuuiod
e A
= A v V- ¥ v
w | b
S L d S i xoﬁmmou_ HOGIUHOD | HOAIHHOD
m HOO3WHOO 4 yauw i Ng wNuanyo f HOQ3HHOD olawal 4
o
9 E | 3 a J L] v

ANO Il - N2 16




GONZZALEZZ I

Leonardo de Lima

INTRODUGAO

Este e mais um magnffico jogo da
OPERA SOFT.

O jogo possui bom enredo e belas
cenas tipicas do México.

0 JOGO
O jogo pede ser dividido em 9 (nove)
fases diferentes. Sao elas:

— FASE DOS CACTOS

— FASE DAS TENDAS

— FASE DOS CATOS 2

- FASE DA FAZENDA

— FASE DAS PEDRAS

- FASE DAS TENDAS 2

~ FASE DAS PEDRAS 2

— FASE DA FAZENDA 2

- FASE DOS CACTOS 3
Obs.: As fases foram representadas por
nomes que eu mesmo dei, para facilitar a
sua localizagao.

O jogo possui também 8 (oito) objetos
diferentes. Sao eles:

REVOLVER

Serve para matar os inimigos. A arma
deve ser carregada para poder ser utili-
zada

FACA

Idem revolver, porém tem alcance
menor e nunca acaba.

CACHIMBO

Servird para consolidar a paz entre
voce e os indios.

BARRA DE ENERGIA

Ir4 repor a sua energia ao ser solicita-
da.

BANCO DE DINHEIRO
Servird para pagar os masicos.
MUNICAO
Ir& recarregar o revélver.

78

Obs.: Nao encontrei fungao para o extin-
for e a garrafa.

AS FASES

12 - FASE DOS CACTOS, O INi-
cio

Nela vocé terd que pegar o revolver,
pular a ponte quebrada e pegar a faca.

22 — FASE DAS TENDAS

Vocé ter& que travar batalhas com in-
dios e escorpides nesta fase. Nao ha
objetos.

3% - FASE DOS CACTOS 2

Este “2" significa que esta & a 22 fase
dos cactos que vocé encontrara. Isto vale
para as outras fases.

Vocé terd que matar os bichinhos que
aparecerao nesta facflima fase.

? — FASE DAS FAZENDAS

Nesta fase vocé encontrard a garrafa,
o extintor e o cachimbo. Somente pegue
0 cachimbo para posterior utilizagao.

Vocé poderd entrar em uma casa que
estd com a porta aberta. £ nela que vocé
encontrara o extintor e cachimbo escon-
didos em dois cestos. Cuidado com os
inimigos!!!

52 — FASE DAS PEDRAS

Esta é uma das fases mais simples,
porém chata. Ndo ha objetos.

62 — FASE DAS TENDAS 2

Vocé poderé entrar na Ultima tenda
desta fase. Nela vocé encontrard uma
barra que Ihe daré energia, € um saco de
dinheiro para posterior utilizagao. Vocé
podera também fumar o cachimbo (da
paz) com o Indio presente, pressionando
a barra de espago.

7% - FASE DAS PEDRAS 2

Nesta fase vocé encontrara uma nova

ponte que deverd ser atravessada. Bem
no final desta fase, comecard a focar
uma musica que tirar4 sua energia rapi-
damente. Quando vocé ouvir a musigui-
nha comegar a tocar, va rapidamente em
dire¢ao de uma mulher que estard dan-
¢ando, e dé o saco de dinheiro (apertan-
do a barra de espago) que tudo voltard &
normalidade.

82 — FASE DAS FAZENDAS 2

Para mim foi a mais difici. Apés a
mulher parar de dancar, siga em frente
tomando cuidado com as minhocas e os
“homenzinhos" que lhe déo rasteira.

Vocé podera entrar em outra casa (o
bar), onde acharé outro saco de dinheiro
que seré vital para a conclusao do jogo.

Apés pegar o saco, saia do bar e siga
em frente. Logo em seguida vocé encon-
trara outro “cantante” que deverd ser de-
vidamente remunerado pelo seu espeta-
culo (remunere com o saco de dinheiro).

92 — FASE DOS CACTOS 3

Esta nao & bem uma fase. Esta é uma
parte do jogo dedicada a seu final. Agora
que vocé encontrou a sua rede predileta,
deite-se e descanse, mas tome bastante
cuidado com “LAS PESADILLAR!!!",

COMANDOS

Além dos quais 0 jogo apresenta, as
setas cursoras também funcionam.

Para selecionar o objeto a ser usado,
vocé deveré usar os n° de 1 a 4, respec-
tivamente.

Para entrar nas habitagoes, basta
pressionar a tecla cursora para baixo ou
o equivalente,

Caso vocé obtenha alguma divida neste jogo, es-
creva para:

Leonardo de L. B. Lima
Av. Ary Parreiras, 432

CEP: 24230
Vital Brazil - Niterdi - R.J.
CPU A REVISTA DO MSX



Tudo para
0 seu
MSX

Conheca a sofisticagao e magia do Sistema Grafico Aquarela.

— Recursos completos para edigao dg telas graficas.

— Figuras prontas para vocé usar e ilustrar suas telas.

— Caracteres em Out-Line, bold, sombra no tamanho 8x8 ou 16x16.

PROMOGAQ: KIT 2.0 DDX

Nemesis: Top-Cad - MSX Computer Aided Design, ou Desenho Au-
xiliado por Computador. Mais uma novidade em software profissio-
nal que a Nemesis desenvolveu especialmente para o seu MSX!

JOGOS
NOVIDADES: Temos os Ultimos langamentos.

Temos Impressora Elgin Lady 80.
A Pequena Notavel.

PACOTES: Na compra de 50, 100 e 200 jogos, uma super oferta.
Consulte-nos ou peca catalogo gratis.

PERIFERICOS: Linha completa de periféricos para MSX e PC.

PROMOQﬂO: Na compra de um drive, vocé ganha um brinde espe-
cial. Precos abaixo do mercado.

SUPRIMENTOS: Capas - Porta Disquetes - Disquetes - Livros Espe- é’A
-4

cificos para MSX (Precos promocionais com 15% de desconto)- Fi- ,5 A=

tas para Impressoras. [m ”] Hﬁ‘é EVA.

SOFTWARE: Educativos - Aplicativos - Utilitarios - Desenvolvemos V|HHE THH'S EDITOR DE VINHETAS ANIMADAS
também sistemas especificos para empresas. Tﬂlﬁﬂ‘lﬁ

KIT PARA DRIVE DDX: Composto de gabinete, metalico com fonte
de alimentagao, interface DDX com cabo de ligagao para dois dri-
ves, sistema operacional (DOS) e manual.

GCameofTime

I | SOFTWAF’.E E HARDWARE

Av. Jabaquara, 1598/Sala 8 - (Ao Lado do Metrd Salde) - Cep 04046 - Sao
Paulo - SP - Fone: (011) 581-2739

MEGARAM DISK 256: Placa de expansao de memoria de 256
Kbytes, com o sistema operacional DDX DOS residente.




CLUBE DO LEITOR
O CARTAO DO MSX

MANIACOS DO MSX

15% desconto na compra de jogos.

20% desconto na compra de jogos especiais.

10% desconto na compra de programas de autores
nacionais.

15% desconto na compra de aplicativos.

CONECTOR IND. E COM. LTDA
5% desconto na compra de kit de drive para MSX.

CIBERTRON ELETRONICA LTDA
15% desconto na compra de software.

YOUNGSOFT
30% desconto nas compras de software,
10% desconto na inscri¢do ho clube de usuérios.

NEMESIS INFORMATICA LTDA
10% desconto em seus produtos.

RECURSOS DIGITAIS

5% desconto na compra de periféricos.

10% desconto na compra de softs de outras empresas.
30% desconto na compra de softs da Redi Universoft.

TACTO INFORMATICA COM. LTDA.
10% desconto na compra de qualquer produto ou curso.

PAULISOFT INFORMATICA LTDA
10% desconto na compra de software, exceto
promog&o.

DISCOVERY INFORMATICA
10% desconto em seus produtos.

EDITORA ALEPH
15% desconto em suas publicagdes.

REVOLUTION

20% desconto nas compras de software.
NEWSOFT

10% desconto na compra dos jogos comuns.

20% desconto nos jogos especiais.

25% desconto nos aplicativos.

30% desconto na compra de livros.

5% desconto na compra de periféricos e suprimentos.
* Os descontos acima néo incidirdo sobre produtos
em promogéo.

THUNDERSOFT

20% desconto em todos os seus produtos.

NEWDATA
5% desconto nos produtos de representagéo/revenda.
10% desconto nos seus produtos.

ESPACIAL ELETRONICA
20% desconto nos seus produtos.

INFORTELLES

5% desconto em geral.

GAME OF TIME

10% desconto em geral.
SOFTMARK

12% desconto nos seus produtos.

SOFT DESIGNS
15% desconto na compra de software e servigos.

MSX INFORMATICA

10% desconto em hardware.

20% desconto em software da MSX INFORMATICA e ou
10% desconto em software de outras EMPRESAS.

10% desconto em assisténcia técnica e suprimentos.

Se vocé ainda ndo tem um cartéo,

faca logo a sua assinatura de CPU e receba o seu!




GUN FRIGHT

Como vocé se sentiria se fosse um xerife de uma cidade do velho
oeste americano? Certamente, as respostas para essa pergunta
sd0 as mais variadas possiveis. Mas, seja qual for a sua, vocé
gostara deste jogo.

Andre Luis Anciaes dos Santos

0 JOGO

Gun Fright consiste em uma caga
aos bandidos mais temidos e procurados
do velho oeste. Vocé devera caga-los um
por vez, para receber as recompensas.
Seu dinheiro serve para alugar cavalos,
comprar balas para seu Colt e indenizar
as possiveis vitimas inocentes de sua ca-
cada.

No inicio do jogo, vocé devera guiar
uma mira pela tela para procurar acertar
os sacos de dinheiro que caem. Quanto
mais sacos vocé acertar, mais dinheiro
vocé terd no inicio do jogo

Quando acabarem os sacos, 0'jogo
em si tera inicio. Vocé aparecerd em
frente & delegacia, para onde vocé volta-
r&4 sempre que perder uma de suas vi-
das.

No canto esquerdo superior apare-
cerd a fotografia do bandido que vocé
deve perseguir, assim como seu nome e
a recompensa oferecida. A partir dai, vo-
cé devera andar pela cidade & procura
dele, se guiando pelos “dedo-duros” e
evitando as senhoras, sempre que puder.
Mas isso ja é papo para outro item.

OS PERSONAGENS

Os personagens do jogo sao 0s se-
guintes:
— VOCE (O xerife pomposo e forte);
— AS SENHORAS (As frageis donzelas);
- OS "DEDO-DURQ" (O baixinho salti-
tante);
- OS BANDIDOS (O feio e cruel vilao).
Obviamente, o xerife dispensa co-
mentarios. Afinal, & conhecido em todo o
oeste.

ANO Il - N2 16

As senhoras tém um objetivo bem
definido no jogo: atrapalhar vocé. Elas
andam pela cidade todo o tempo. Se vo-
cé esbarrar em uma delas, perde uma
vida. Vocé pode atirar nelas, porém per-
der4 dinheiro (O valor varia, e fica escrito
na parte inferior direita da tela, ao lado
da palavra FINE).

Os "DEDO-DURQ" estao espalha-
dos pela cidade, e nao se movimentam.
Eles servem para ajudé-lo a encontrar o
bandido, apontando para a dire¢ao em
que ele se encontra.

0OBS.: O "DEDO-DURO" nao aponta
exatamente para a dire¢gdo onde o ban-
dido se encontra, e sim na dire¢ao que
apresenta a menor distancia do ponto
onde ele se encontra

Os BANDIDOS séo o que vocé pro-
cura Eles podem estar em diversos luga-
res, dentro de casas, galpdes, e se mo-
vimentam todo o tempo.

COMO JOGAR

Vocé deve sempre procurar os DE-
DO-DURQ, e seguir na direcao por ele
indicada, mas usando também o bom
senso, ou seja, se ele indicar uma dire-
cao e vocé andar nessa direcdo por al-
gum tempo e nao encontrar o bandido,
isso quer dizer que ele deve estar pelo
caminho, um pouco fora da diregéo que
foi indicada.

Os cactos matam. Afaste-se deles.

Se vocé & daqueles que gosta de
fazer muitos pontos, ndo deve usar o ca-
valo. Porém, se vocé quer conseguir
matar os bandidos, ndo deixe de pegar
os cavalos.

Quando vocé enccntrar o bandido,
atire nele. Quando ele receber seu tiro,
tocara uma musica e aparecera uma tela
com uma mira e um homem de frente pa-
ra vocé. Seja rapido, pois o bandido &
um étimo pistoleiro. Coloque a mira em
qualquer parte do corpo do bandido e
alire. Se vocé conseguir maté-lo, apare-
ceréd o préximo bandido para vocé pro-
curar. Caso contrario, vocé perdera uma
vida

TECLAS

SHIFT — PAUSA E REINICIO

RETURN — MUDA O ANGULO DE VI-
SAO (EXPERIMENTE)

SETAS OU JOYSTICK — MOVEM
ESPAGO OU BOTAO — ATIRA

DICAS

— Procure nao matar as senhoras, mas
se for necessario nao hesite em fazé-lo.

— Sempre que for acertar o bandido pa-
ra ir para o duelo, certifiqgue-se de ter
pelo menos trés balas. Se tiver menos,
gaste-as, para evitar perda de tempo pa-
ra recarregar durante o duelo

— Se vocé estiver a cavalo, matara as
senhoras e os dedo-duro ao- esbarrar
neles.

— Os dedo-dures também matam se vo-
cé encostar neles, e morrem se atingidos
por um tiro.

— Alguns bandidos vém a cavalo, por-
tanto cuidado.

— Nao tenha pressa. A pressa pode ser
fatal

81



GUN FRIGHT
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CONECTOR IND. COM. LTDA
AV. SANTA CATARINA, 1192 - CEP 04378
TEL. (011) ~ 543-2800
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