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Depois dele os outros vdo ter que mudar.

* M.R. GRADIENTE ELETRONICA

O Leopard é o primeiro

Drive nacional de 3,5".

A mesma tecnologia

utilizada em

sua fabricacéo, foi transferida
para o Conjunto Leopard

para MSX.

ente resolvidos
Os Drives d usados hoje por todos os
grandes fabricantes de computadores pessoais do mundo
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ora voce pode
entender o MSX
na sua propria

Agora em
Portugueés.

VENDA SOMENTE POR VALE PO!

L SR -
Sim, quero receber em minha casa um exemplar do
O LIVRO VERMELHO DO MSX, ao preco de Cz$4.580,00,
despesa de correio inclusa. Esta quantia serd remetida
a FONTE EDITORIAL E DE COMUNICACAO LTDA.,
Rua Marconi, n° 48 - Conj. 63 - CEP 01047 - S#o Paulo-SP.

Nome
Endereco

Namero de livros

Remeta esse cupom para FONTE EDITORIAL
E BE COMUNICAC/\O LTDA, Rua Marconi,
45, ¢j 63 Sao Paulo - SP e receba em sua ca-
sa sua edicdo de "O Livro Vermelho do MSX"
no prazo de 10 dias.



RS232/Terminal da
Cibertron

O MSX ganhard um importante
periférico a partir de Setembro/88.
Trata-se de uma RS232/TERMINAL,
um periférico inovador e que
possibilita aplicagbes profissionais com
o MSX. A interface possui software
residente para emulagao de terminal
de PC (XT, AT e 380). Isto significa
que poderd se conectar diversos MSX
aum PC, sendo que o processamento
serd realizado no PC. Assim, através
de um software multiusuédrio, vocé
podera rodar simultaneamente
diversos programas destinados ao PC
e utilizando 0 MSX como terminal.

Mas ela nao pira por ai, a
RS232/TERMINAL possui também
software para comunicagio com o
CIRANDAO e VIDEOTEXTO.

A interface é compativel com os
periféricos existentes no mercado
(Expansor de Slots da TACTO, 80
colunas SHARP, MICROSOL, DDX,
DRIVERS, etc.) e software residente
especifico para o MSX 1 e 2. Este
projeto é o resultado de 6 meses de
trabalho e € inteiramente nacional
(HARDWARE & SOFTWARE). Seu
langamento ocorrera na EXPO
MICRO’88, evento a se realizar no
Paldcio de Convengoes do Anhembi
em Sao Paulo nos dias 3 1/Agosto,

1 e 2 de Setembro. Convites e/ou
informagoes podem ser conseguidos
na CIBERTRON pelo telefone (011)
298-3299.

Ampliagao da
resolucao grafica do
MSX

Os usudrios de microcompuradores
da linha MSX 1.1 podem agora dispor
da altissima resolugao grifica de um
MSX 2.0, disponivel apenas no Japio
e na Europa.
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Isso pode ser feito mediante uma
pequena modificacio nos micros
nacionais do padrao 1.1 (HOT BIT e
EXPERT), instalando-se uma placa de
expanso interna. A partir dai, a tela
passa a exibir uma resolugio de 512
pontos na horizontal e 212 pontos na
vertical.

A quantidade de cores disponiveis
passa de 16 para 512, e cada um dos
PONLOS passa a ter uma cor especifica,
0 que nao ocorria anteriormente,
evitando-se borrdes e indefinicio de
contorno. “O micro se tornou
poderoso, possibilicando desenvolver
programas mais elaborados e ricos em
detalhes”, explica Ademir Carchano, o
autor da modificagio. Além destes
beneficios, 0 micro passa a operar
diretamente em 80 colunas.

O interpretador BASIC teve
acrescentados 16k na EPROM, onde
foram acrescentados diversos novos
comandos, para utilizar-se os recursos
das modificagoes implementadas. Mas
informagoes podem ser obtidas no
MISC (clube dos usudrios de MSX),
Rua Xavier de Toledo n? 210, Sao
Paulo, Centro.

“Entenda o
Computador”, mais
uma obra inédita da
Nova Cultural

Pela primeira vez, a deslumbrante
historia da mfnrmama aparece numa
série de livros de texto atraente, com
toda a emogao da maior aventura
cientifica vivida pelo homem
moderno. “Entenda o Computador”,
langamento da Nova Cultural,
revela por inteiro - e por dentro -
estas mdquinas que entraram para a
vida das pessoas, em todas as partes.

Com ilustragbes realizadas sob
rigorosa assessoria de especialistas,
estes livros agradam os entendidos e
sdo atraentes também para os ndo
entendidos em informatica. A cada
quinze dias nas bancas, a série
“Entenda o Computador” disseca a
anatomia de um micro-computador,
MOSra passo-a-passo O Processo de
fabricagao de “chip”, ensina 0 que uma
pessoa deve fazer para criar o seu
proprio “Videogame”, explica como é
possivel “entrar” numa rede de
computadores, conta sobre a intensa
utilizagdo militar dos mais avangados



programas P.UM.K. Paralel P.U.M.K,, 0 usuirio necessita apenas

Os volumes de “Entenda o da interface (cartucho) e do software

Computador” obedecerao a uma Unit Musical (disco) para possuir um sistema
seqliéncia cronologica e virao 10 musical a altura dos importados. O
“encadeados” dois a dois pela mesma Keyboard Dlgltone valor de mercado da P.UM.K. é de

79 OTNs e do 61-RT de 200 OTNs.
Para maiores informacoes, entrem
em contato com a Digitone Digital

temitica. Os primeiros da série, “A
Revolugao dos Computadores” e
“Microchips e Microcomputadores” -

Agora os usudrios da linha MSX
podem contar com mais uma novidade
na drea musical. Trata-se da

tratam das origens do computador INTERFACE P.U.M.K s Keyboards na Av. do Café, 383 - Sio
REACE BLLMK., que apesas Paulo SP - CEP: 04311 ou pelo
telefone (011) 577-3622.

ainda no século XIX e de seus

SHheibics Bitices da coincidéncia da sigla com o

movimento jovem, representa na
realidade um sistema de comunicacio
paralela entre computador e

sintetizador. .
# A PUMK (Unidade Paralela de
Catalogos Teclado Musical) permite maior
Nemesis/Softnew velu(idadg de .acionamemo (tempo

real) do sintetizador musical,
superando o sistema M.LD.L
tradicional que € totalmente serial.

Através da PUMK, ¢ possivel
comandar um sintetizador Digitone
modelo 61-RT e programar tanto os
“presets” como 0s ritmos, 0 arranjo
orquestral, contra baixo e arpeggio.

Desta forma o usudrio podera
alterar os timbres, criar novos presets,
NnOovos ritmos, NOvos arranjos €
guardi-los em bancos de registros no
proprio disco do MSX. Além disso, a Casa Nova
PUMK permite que uma determinada

Os usudrios de MSX podem contar,
C'dd?\ vez mais, Com um
atendimento das softhouses do setor.
Uma prova disso sdo os catdlogos
remetidos pela Nemesis (Rio) e
Softnew (SP) a seus clientes.
Impressos em off-set e a cores,
procuram dar dicas e oferecer
promogoes que facilitam a vida de
qualquer usudrio.

melodia seja gravada digitalmente A CASA DO MSX esté atuando
Nova Casa (Codigo de Méquina) ao mesmo agora, também, em Campinas, com
tempo que € executada pelo misico nova loja 2 Rua Antonio Costa de
A Paulisoft estd fazendo aniversirio  operador, para depois reproduzi-la Carvalho, 297, tel.: (0192) 52-9201. E
em seu novo endereco na Avenida fielmente como foi interpretada. Esta jd se prepara para atender os micreiros
Prestes Maia, 241 ¢j. 908, tel.: (011) melodia também pode ser armazenada  de MSX em seu terceiro enderego, na
228-1313 em disco no banco de misicas. Praca Panamericana.

O sintetizador 61-RT Digitone, ja
sai de fabrica com a conecgao para a

Com o cartucho medem da TELCOM
TELEMATICA voce pode acessar o Cran-
ddo, o Arvanda, a Bireme, comunicar-se
micro-a-micro, e contactar bancos de do-
dos no Brosil e no Exterior.

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

MULTIMODEM

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

TELCOM TELEMATICA
Rua Anita Garibaldi, 1700 - f: (0512)419871
90430 -Porto Alegre - RS - Brasil
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A Ciéncia Moderna a cada dia apresenta novidades. E no Programando Z-80, dos professores Ney Acyr R.
Agora vocé pode ter acesso a mais duas, que dizem Oliveira e André Gil Rubens, vocé conhece todas as
respeito diretamente as vantagens que vocé pode tirar instrucoes do microprocessador Z-80, com inumeras

do seu MSX. ilustracoes e centenas de exemplos e exercicios.

No dBase II Plus MSX, os professores Sergio Guy Nao perca estas duas chances de mostrar que vocé esta
Pinheiro Elias e Paulo Roberto Pinheiro Elias mostram, em dia com a Ciéncia Moderna.

em detalhes, como criar e programar um banco de dados. E também com o seu MSX.

Envie este cupom, ou copia dele, para a FONTE EDITORIAL E DE COMUNICAGAQ LTDA, Rua Marconi, 48, cj. 63, CEP 01047, Sdo Paulo, SP.

SIM, DESEJO RECEBER OS SEGUINTES LIVROS: 0 dBASE |1 Plus MSX
Vale Postal: Cz$ 1.650, Cheque: Cz§ 2.060,
O DICAS, MACETES E PROGRAMAS EM ASSEMBLY PARA MSX 0 PROGRAMANDO Z 80
Vale Postal: Cz§ 1.200, Cheque: Cz$ 1.500, Vale Postal: Cz$ 1.740, Cheque: Cz$ 2.175,
O ROTINAS FINANCEIRAS OINTRODUGAO A LINGUAGEM DE MAQUINA
Vale Postal: Cz§ 1,270, Cheque: Cz§ 1.590, Vale Postal: Cz§ 1.440, Cheque: Cz§ 1.800,
Nome Acrescentar ao somatorio dos pregos
Endereg dos livros Ihidos a quantia de
CEP Cidade Estado.

Cz$ 228,00 para despesas de correio,
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Uma
colaboragao e
algumas duvidas

Estou enviando um programa

para publicagao ¢ algumas divi-

das que gostavia de ter respon-

didas.

Perguntas para o MSX-MICRO:

1.0 gravador cassete acoplado ao
micro grava o programa em
forma de sons graves e agudos.
Como o drive grava no disquete e
o0 que ele grava?

2.Posso copiar disquetes com pro-
gramas MSX nos drives do
IBM PC ¢ vice-versar?

3.Posso solicttar ao micro que gra-
ve no disquete em 2.400 Bands,
como no gravador? O que acon-
tece entdo? Sobraria mais es-
pago?

Curriculum:

MAGALY SUSANA XI-
MENES
Aleura: 1,65 m
Peso: 54 kg
Olhos: castanhos
Cabelos: crespos e ruivos
Medidas: Nio deixou a
gente chegar perto para con-
ferir, mas no “olhémetro”
parece que estd tudo no tama-
nho certo!
Defeitos: Tem um irmdo for-
gudo pra caramba! E metido a
guarda-costas da irma!

4.0 HB-MCP 56 ¢ mesmo compa-
tével com o HOT-BIT? O que
wusar do mesmo género no Ex-

pert?

5. Ativando o BASIC pelo MSX
DOS poderei usar grificos e
sons, assim como todos o5 coman-
dos do MSX, usados sem drive?

6.Posso usar caracteres redefini-
dos em outras linguagens ou no
MSX DOS? Como fazé-lo?
(principatmente no dBASE 11
PLUS MSX)

Jodo Paulo da Penha
Mogi Guagn — SP

Caro Joao,

Mandei seu programa para ser

analisado. Ebom mesmo? Vocé

garante? Otimo! Vamos ver o

que o pessoal da edicio diz...

(eles sdo tao exigentes...)

Vamos responder a suas per-

guntas:

1.0 disk drive grava “pulsos”
magnéticos numa determi-
nada regiio do disco. Ou
seja, magnetiza ou nao (zero
ou um) um pedacinho do
disco.

2.8e ndo houver mutretas (pro-
tegoes escabrosas que me-
xem com a h)rmatngau do
disco) vocé pode “copy” ar
discos do MSX no PC ¢ vic
versa (0 que vocé estd tra-
mando, seu malandrinho...).
Além disso, como ficou dito
no Desgrilando da revista 14,
vocé pode compartilhar da-
dos e programastontes do
PC e do MSX e vice-versa
(por exemplo, os gerados em
SuperCalc 2 e 4, no dBASE I
e 111, no BASIC e no Turbo-
Pascal).

3.Isso s6 vale para o gravador
cassete! A velocidade de lei-
tura e escrita nos drives €
ixal

4.0 HB-MCP ¢ um CP/M dis-
farcado e s6é funciona no dri-
ve da SHARP (pudera, ele
ndo € padrio...). Porém, uma
boa parte dos programas CP/
M paode ser convertida para o

formato MSX-DOS e adap-
tada ao MSX, como € o caso
do dBASE II, do SuperCalc,
do TurboPascal ¢ do MBA-
SIC. Os sistemas operacio-
nais fornecidos com drives
nacionais do padraio MSX em
geral fornecem um utilitario
para esta finalidade.

5.Sim, de forma indireta. Vocé
pode a partir de um BASIC
que rode sob o MSX-DOS (o
MBASIC, por exemplo) cha-
mar a sub-rotina (em lingua-
gem de miquina) de trata-
mento de grafico da ROM do
MSX. De forma direta, s6 se
a linguagem tiver rotinas
equivalentes.

6.Nao entendi muito bem a sua
pergunta. Eu imagino que
vocé deva estar querendo
usar um set diferente de
caracteres para o dBase, tipo
0 encontrado no MSX-Word
ou no Wordstar para MSX.
Se o set foi gerado sob o
MSX-DOS, nio ha proble-
ma. Se foi gerado pelo BA-
SI1C, deve-se retornar ao
MSX-DOS nio pelo CALL
SYSTEM, pois esta rotina re-
torna automaticamente para
o screen 0. Deve-se usar um
programinha em linguagem
de méiquina que faga este re-
torno sem passar pelo screen

Susy

Softhouses
“picaretas”

(...) queria que o3 Srs. tratassem
de um assunto que muito tem per-
turbado a mim e, também, todos
que compram programas em fitas e
disquetes.

Tenbo cerca de 150 jogos e progra-
mas educativos em [i1as e quase
que 509 deles nao rodam, por
vdrios motivos (...). Reclamo sem-

pre com as softhouses e eles man-
dam outros que também nao
rodam.

Entdo comprei um disk driver,
pots me disseram que com este equi-
pamento eu teria resolvido o men
problema. Qual nio for a minba
surpresa; tudo a mesma coisal
“ERRO DE EIS E OUTROS
MAIS!”. O problema deve ser a
qualidade do produto, pois o dis-
quete que veto com 6 prodwio fun-
ciona perfeitamente!

(...) Nos disquetes que comprei,
além de ndo entrar guase nada, te-
mos que advinbar quase tudo como
s faz, inclusive como se carrega o
software!

Eles teriam que fazer uma coisa
mais pratica e de melhor quali-
dade, nem que para isso tenbam
que cobrar mais caro: o barato
deles sai mutto caro para nis!

Terumi Egi Welte
Araraquara — SP

Caro Terumi,

Vocé tem razdo! (apesar dos
“Srs.” — nido se esquega que en-
tre os “senhores” tem a senho-
rita aqui... e €é ela que res-
ponde!)

Tém aparecido no mercado
centenas (talvez milhares) de
pequenas firmas (as vezes nem
firmas sio) que nao tém estru-
tura para por um produto sério
no mer(ado €, em sua maiurm,
540 piratas. Vendem o software
barato, sem manual, sem o mi-
nimo controle de qualidade,
s¢m respeitar seus concorren-
tes (do qual copiam, na maior
cara dura!) e, o que € pior, sem
re! spenar o pr()pnu umsumldor
de “seus” programas!

Que garantias vocé deve pro-
curar? Vocé aprendeu, a duras
penas (seu bolso que o digal)
quanto custa um produto
“barato”! Desconfie sempre
d':quLlLs que prometem tudo
por muito pouco (se eles pu-
dessem fazer milagres, estariam
transformando dgua em
vinho!).
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Procure saber se o produto
vem com manual, Uma boa do-
cumentagio € um indicio de
que € uma firma séria.

Procure saber se a firma é re-
presentante oficial ou criadora
do produto ou se, pelos menos,
tem dominio sobre o software
que diz que ¢ scu, isto &, pode
dar suporte respondendo a
quaisquer dividas suas.
E, por fim, acompanhe a:
ses feitas por nossa revista
podem lhe dar algumas orienta-
Goes.

Um abragao,
Susy

Jogos, jogos e
mais jogos...

O motrvo desta é para parabenizar
bela reformulacao da revista, que
ganhou um novo visual, ficands
mais apresentdvel e pratica, ndio
esquecendo de levar em considera-
a0 a nova seqao dedicada a comen-
tdvio de Games e o Game do Més,
trazendo sempre um best seller!
Gostaria de sugerir que na segao
“Game do Més”, com comentdrios,
manual e dicas fossem somente
apresentados jogos de grande nivel
de dificuldade on bastante exten-
s05, dando todos o5 macetes para
qre o usudrio consiga concluir o
Joge inteiro ou pelo menos para ter-
mos algumas chances coniva a md-
gutna!

E alguns macetes e truques podem
ser apresentados numa secdo a
Dparte ou mesmo embutidos em on-
tra segdo da revista (mator néimero
de vidas, invisibilidade, eic...)

Gl

Joniendes Teodoro da Costa
Sao Paulo — SP

Prezado Jonieudes,
Encaminhei sua carta para o

Mario, nosso Editor de Games

MS8X micre — Ano Il — namero 17

(o titulo que ele sempre sonhou
ter!). O duro foi arrancar o jois-
tique da mio dele e trocar o jo-
guinho que ele estava jogando
por um processador de textos.
O meu maior medo é que um
dia ele passe pro outro lado da
tela... (bem pelo menos temos
uma vantagem: podemos desli-
ga-lo quando quisermos!)
Vamos deixar vocé agora com o
Mario (vocé nao prefere a mi-
nha companhia?)

Susy

Analisar, comentar, dissecar e
apresentar todas as dicas e ma-
cetes que um jogo possa ter ¢
exatamente 0 objetivo da segio
Game do Més. E daremos pre-
feréncia aos jogos que apresen-
tam um grau de dificuldade
maior que o encontrado nos jo-
£0S usuais.

Como vocé deve ter visto nas
edicbes 14, 15 e 16, demos pre-
feréncia para comentar jogos
que apresentavam um grau de

dificuldade elevada (Spitfire’

40, Rambo e Death Wich 3)
Quanto a inclusao de dicas, co-
megamos na revista 15 a fazé.
lo, dentro da prépria segao
Game do Més ¢ na seqao Dicas
(ja o salvamos da morte em
Rambo, Arkanoid e Knight-
mare).

Corra agora até as paginas cen-
trais e veja o que preparamos
para vocé (e outros aficciona-
dos de games)!

Um abrago,
Mario

Confira as
News
da Softnew
Informatica

- 99 '00‘.‘.\

e\
et‘-"e

yack the ?':s\z ““N

N\aste \,“pe
\m\g“‘z“' full

Solicite nosso catalogo

totalmente gratuito

atendemos a qualquer

lugar do pais

7 dias de prazo de entrega
TABLE NEWS — Mesa para MSX com plano individual regulavel.
BOX NEWS — O arquivo que vocé precisava com capacidade para 77
disquetes.

DOMINANDO O MSX - Curso em video para o uso do MSX. Um
produto MPO Soft Video distribuide pela SOFTNEW.

RUA - MIGUEL MALDONADO 173 - JARDIM SAO BENTO
SAO PAULO - SP CEP - 02524
TELEFONE - (011) 266-2902



Impressoras
Térmicas

Na matéria “Impressoras, qual a
sua necessidade?”’ chamon-me a
atengio a seguinte frase: “Mesmo
impressoras com padrio de conexdio
diferente podem ser conectadas,
através de uma initerface, aos
MSX. Exemplo disso sdo as im-
pressoras térmicas usadas pelos
micros da linbka TK 90X ¢ TK
85.”

Como tenho uma impressora tér-
mica Timex 2040, ligada a um
TK 90X, gostarta, se possivel, sa-
ber qual é a interface, como ¢ onde
posso encontrd-la, para que possa
usar ésta impressora no MSX.

(6%

Pedro Roberto Neto
Taguatinga — DF

Caro Pedro,

Vocé é ligadio em micros,
mesmo! Vocé sabe que aminha
primeira paixao foi o TK 85?7
E... o primeirc amor a gente
nao esquece... Mas, sempre a
lugar para novos (e melhores!)!
Bom, vamos ao que lhe interes-
sa neste momento: a mterl‘aCL‘
para Timex.

Isso serd assunto para um pro-
Ximo artigo técnico, de acordo
com o Renato, nosso editor tée-
nico.

Aguarde!
Abragos (e beijos!)

Susy

Recadao da
Magali

Criei este espago para dar al-
guns recados, relativos a esta
s€6a0.

Precos, catilogos, etc...

Recebemos vérias cartas de lei-
tores querendo catdlogos de
softwares, precos de sof[wares
1mpressoras, dnves e até “im-
portabando”.

Eu acho que vocés tao fazendo
uma ligeira confusdo... Quem
tem Cﬂlﬂiﬂgﬂﬂ 530 NOSSOS anun-
ciantes e virios f()l'ﬂL.LLm en-
dereco para envio de corres-
pondéncia. E “importabando”
nao € 0 NOSsO ramo...

10

Escreva Pra Write
Now

Nés temos uma segaozinha
chamada Write Now por onde
nossos leitores comunicam-se
entre si. Ao escrever para ela,
d(.sldql](. €m sua carta:

NOME

ENDERECO

TELEFONE (SE DESEJAR)
CONFIGURACAO (CPU, e
descricao de periféricos)
AREA DE INTERESSE: (jo-
gos, dBase, programacao em
geral, Assembly, etc...)

Modens e Drives

Como recebemos muiras cartas
pedindo socorro na escolha de
modens e drives, encaminhei
para o Renato (o dnico solteiro
da revista!) sugestiao para que
aborde o assunto em alguma
das proximas edigoes.

Créditos!

E por falar em Renato, nio
deram crédito pra ele no que-
bra-cabegas da edigao 15. Esse
Renato é¢ mesmo um pé frio!
Ou serda que a nossa revisora
nao gosta dele?

Errata

Ca estou eu cagando gatos
novamente. Desta vez, na edi-
¢io 16 (e um que escapou na
edicao 14...)

a) vamos comegar pelo que
conseguiu fugir:

No programa Um editor de
textos simples?, publicado na
edicao 14, na pagina 33, faltou
uma linha:

85 DIM A$ (LL)

b) Agora um punhado na mi-
nha secao, Desgrilando, da re-
vista 16, pagina 11. Esse pes-
soal da Edigdo... (0 Alvaro me
paga)! Bagungaram todo o meu
artigo!

Em primeiro lugar, o CLOSE
que aparece na linha 120 niao
deveria estar ai, mas numa linha
apos (a 150), pois do jeito que
estd, 0 arquivo é fechado antes
de estar completo!!! Por favor,
apague a linha 120 e escreva a
linha:

155 CLOSE

Mais adiante, na frase:

“Em vez de PRINT , usa-
mos LINE INPUT (poderia-
mos ter usado INPUT )...”

Deveria ter sido escrito:

“Em vez de PRINT , usa-
mos INPUT (poderfamos ter
usado LINE INPUT )...”

) Este estd bem na capa:

O més da revista é junho e
nao julho.
O nimero ¢ 16 e nio 15!

Todos esses erros tém um

Write Now

Clube dos Leitores de
Ficgao Cientifica

Caixa Postal 2209

01051 Sao Paulo — SP

Area de Interesse: Ficcio
Cientifica

José Luciano Cavalcanti
Lucena

Av. Joaquim Nabuco, 1637/
201

Bloco A-1/1 1/7 R.O.
53240 Olinda — PE

Areade Interesse: Fundou o
Color Computer Clube

culpado: JACK, THE NIP-
PER! O Mario trouxe este jogo
para comentar na revista 17 e 0
Jack fugiu da tela e bagungou
wdo por aqui..
d) No programa “Logaritmo
de um numero na base dez”, na
cdigém 16, pé[,ina 39, a palavra
‘caracteristica” aparece escrita
errada virias vezes. Cortija,
por favor. Afinal, um programa
educacional nao pode ter erros
de Portugués.

Edson Shimada

Rua Artur Pinto da Silva, 183
()7(1()( Mairipora — SP

el (011) 430-3538

Area de Interesse: Geral

José Antonio Oliveira
dos Santos

Rua Cel. Jodo Manuel, 1378
14700 Bebedouro — SP

Area de Interesse: Geral

Paulo Roberto Mariano
Alves

Rua Monterio Lobato, 396
Bairro: Jardim Belvedere
35500 Divinépolis — MG
Area de Interesse: Geral
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MSY

UESGRILANLO

Desgrilando
Magali Susana Ximenes

O jogo Nemesis
e o0 deslocamento
do comando
BLOAD

O Leitor Geraldo Aparecido

Sousa Delanhese, de Campinas —

SP, nos escreve com dois grilos a

serem dedetizados:

“a) 0 Jogo Nemesis nio roda em sen
drive HB-6000 da Sharp. O

gue ocorre’
b) O comando BLOAD apresenta
a seguinie sintaxe:

BLOAD“LOISPOSITIVOI:
C(NOME DO ARGUIVO)]
“L,DESLOCAMENTOIL,R]

Pesqutsei em alguns livros sobre
o deslocamento e ndo tive muito
sucesso. O que significa este pa-
rameiro?"

Depois de muito fugar, pesquisar
e ler, acabei topando com o Mé-
rio, nosso editor de games, que
nao 56 respondeu sobre o Jogo
Nemesis, como também me deu
algumas dicas sobre o comando
BLOAD ¢ o deslocamento.

Nemesis

O jogo Nemesis foi pirat... adap-
tado para disco, a partir do origi-
nal em cartucho, por uma firma
aqui de Sao Paulo.

Para evitar que alguém tivesse
100 anos de perdao (piratiasse o
Nemesis em disco), foram colo-
cadas algumas proteges. Isso
salvou a pele (o investimento)
deles, porém estas protegoes fa-
zem com que o Nemesis s6 rode
em drives compativeis com o da
Microsol (DDX, Laser, Micro-
sol, TPX, etc.).

No drive da Sharp, os enderegos
de acesso sdo incompativeis com
os da Microsol. Por este motivo,
o jogo Nemesis, para infelicida-
de dos usuirios do drive HB
6000, ndo roda nesta unidade de
disco...
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O comando BLOAD

O comando BLOAD serve para
transferir um arquivo em forma-
to bindrio (pode ser um progra-
ma em linguagem de médquina,
uma tela, dados em geral, etc..)
Neste formato, os dados estio
gravados exatamente como esta-
riam na memoria do microcom-
putador € todos os seus pardme-
tros estao relacionados com o
posicionamento dos dados na
memoria do MSX,

Sua sintaxe é:

8LOAD”LDISPOSITIVOI:
[{NOME DO ARGUTV0)I
"L, DESLOCAMENTO1L,R]

O DISPOSITIVO pode ser o
te (CAS:) ou um
eD: AteB:re-
feren-se respectivamente a0 pri-
meiro conjunto de drives (entra-
dade cartucho A) e C: e D: ao se-
gundo (entrada de carrucho B).
O <NOME DE ARQUIVO> ¢é
o nome com qual o arquivo foi
gravado (pelo comando BSA-
VE). Em fita, se omitirmos o no-
me do arquivo, serd transferido
para 0 mMICro o primeiro arquivo
com formato compativel (grava-
do por BSAVE) seri carregado.
A opgao R faz com que o progra-
ma, além de carregado seja exe-
cutado, a partir do terceiro para-
metro do comando BSAVE (veja
box, “O comando BSAVE").

O DESLOCAMENTO (também
chamado OFFSET) diz em quan-
tos bytes (o valor poderi ser po-
sitivo ou negativo) o arquivo de-
ve ser deslocado durante a carga.

Exemplos

Parece tudo complicado, nao?
Pra mim também pareceu, até
que o Mario, ap6s ter me mostra-
do 35 joguinhos (meus lindos
olhos castanhos — que ele nem
reparou — ji estavam vermelhos,
quando ele resolveu me escutar),
me mostrou estes exemplos:

1) Carregamento simples:

BLOAD“CAS: TESTE”

Esta instrucao faz com que o ar-
quivo chamado TESTE seja car-
regado, a partir do gravador cas-
sete, N0 mesmo enderego com
que foi gravado por BSAVE.
Sem a presenca do parametro R,
0 programa nio serd executado!

2) Carregamento com desloca-
mento positivo

BLOAD”B:TESTER", 100

Neste caso, 0 arquivo TESTE2, da
unidade B:, serd carregado a partir
do drive B, com deslocamento de
100 bytes do endereco com que
originariamente foi gravado. As-
sim, suponha que o programa
‘TESTE foi gravado da forma:

BSAVE”B:TESTER”, 40006,
56000, 40008

Desta forma o programa TES-
TE2 sera carregado entre os en-
deregos 40100 e 50100.

3} Carregamento com desloca-
mento negativo:

BLOAD“TESTE3”, -§H500,R

Esta instrugio faz com que o pro-
grama “TESTE3” seja carregado
a partir do drive corrente (ou da
fita, caso nao se esteja usando
drives), com um deslocamento
negativo de -500 hexadecimal
(-1280 decimal) do enderego ori-
ginal e, a seguir, executado.

Se ele, por exemplo, foi gravado
da forma:

BSAVE"B:TESTEZ", RH5000,
&HDB20, 8HDOGE

serd carregado na memdria entre
os enderegos &HB500 e
&HC520.

O comando
BSAVE

Se vocé quer carregar um pro-
grama ou um arquivo qualquer
em bindrio, vocé deve té-lo sal-
vado no formato bindrio.

O comando usado para isso é
BSAVE, que tem a seguinte sin-
taxe:

BSAVE”[DISPOSITIVO]:
L{NOKE DG ARGUIVO)]
(ENDERECO FINALIL{
", (ENDERECO INCIAL),
ENDERECO DE EXECUGA0)I

B

Dispositive: nome de um dispo-
sitivo (CAS, A, B, C ou D).

Nome do arquive: nome do ar-
quivo, escolhido pelo usuério.

Enderego inicial: enderego a
partir do qual o contetddo da me-
méria do micro sera gravado.

Enderego final: Gltimo endereco
a set gravado.

Enderego de execugdo: endereco
a partir do qual o programa é
executado.

Se 0 enderego de execugio for
omitido, o enderego inicial é
considerado como o de inicio de
£Xecugao.



A Planilha de Calculo
no Fluxo de Caixa.

Roberto E. Poletto

Em uma economia inflaciondria
como a nossa, precisamos de boas
ferramentas que nos ajudem a fazer
frente s necessidades do dia-a-dia.

As empresas precisam continuar
exercendo um controle rigido sobre os
seus recursos financeiros.

Vivemos momentos dificeis!.

Em geral o ciclo de receitas das
empresas estd mais lento, Muitas estdo
comprando menos, resultado de uma
redugdo nas suas receitas de vendas,
ha uma menor rotatividade nos
estoques e ainda, para poder vender,
elas precisam dar um prazo maior de
pagamento para seus clientes.

Manter o estoque em niveis
clevados compromete o capital de
giro. Os juros estao elevados ¢
recorrer 208 bancos representa um
encargo financeiro também elevado.
Em muitos casos este encargo nio
pode ser repassado integralmente no
prego final. Como fica a sua
lucratividade?!.

Curriculum resumido

ROBERTO EDUARDO
POLETTO

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

Para correspondéncia — Caixa
Postal 64636 — CEP 05497 sp

Mas quando héd “algum sobrande™
no caixa, este deve ser investido pois
representa uma receita financeira
importante para que sua empresa
sobreviva a esta didria batalha contra
05 juros, a corre¢io monetdria, enfim,
a inflagao.

Administrando os Recursos

Para uma gestao financeira
adequada é fundamental saber como
os recursos fluem dentro do negécio.
O controle adequado, uma elevada
rotatividade e o uso eficaz dos
recursos financeiros resultam em uma
lucratividade maior.

A previsio adequada do fluxo de
caixa nio garante o sucesso de uma
empresa, mas obviamente da uma
vantagem sobre os concorrentes.

Sao diversos os beneficios que uma
empresa tem quando realiza uma
previsao bem feita. A principal €

evitar uma falta momentinea no caixa.

Outra ¢ prever com antecedéncia a
necessidade de obter recursos
externos junto aos bancos e poder,
assim, negociar com mais tempo,
conseguindo melhores condigoes.

Por outro lado, se for constatado
um excesso de caixa, permite avaliar a
melhor alternativa para uma aplicagao
financeira. E fundamental saber
quanto estard disponivel e por quanto
tempo.

Fluxo de Caixa
O método de Fluxo de Caixa
consiste na revisao da projecao do

fluxo de caixa do periodo anterior
para chegar ao novo fluxo de caixa. E
o método mais facil e difundido. A sua
elaboragio comega com a colera de
informacoes historicas de periodos
anteriores.

Supondo que vamos fazer uma
previsio mensal, comecamos
analisando as receitas e despesas
efetuadas nos tltimos 4 meses ou
mais. As fontes destas informagoes sao
o balancete mensal, didrio ou a razao
geral da contabilidade. Os dados serio
projetados conforme as despesas
periddicas, os recebimentos e os
custos.

— Despesas Periédicas:

As despesas periodicas sao as mais
ficeis de projetar. Os valores sio
estivels e 0 seu comportamento
previsivel. Neste item relacionamos
despesas como aluguel, telefone, lug,
dgua, telex, etc. Os valores dos meses
anteriores multiplicados por indices de
inflacio ficario bastante proximos dos
valores reais.

— Recebimentos:

A previsao dos valores a serem
recebidos dos clientes é mais dificil de
fazer. Pode ser afetada por fatores
externos, como dificuldades para o
desconto de duplicatas, posicio de
caixa dos clientes, incerteza no
mercado, etc. Embora seja dificil, é
muito importante porque serd a
pﬂl’cclﬂ d(‘ maior lmpa(ln na sua
posigio de caixa.
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Uma forma de projegao utiliza os
valores médios dos meses anteriores.
Se os valores recebidos #m
permanecido constantes e nao se
prevé nenhuma alteragio no ritmo de
vendas da empresa, a repeticao destes
valores dos meses anteriores ajustados
pelo aumento nos pregos de tabela
serd um dado razoavelmente preciso.

— Custos:

O custo, seja de materiais ou de
servigo conforme o ramo de negdcios,
também exige um trabalho adicional
de analise para sua quantificagio. O
custo seria tratado por cada um de
seus componentes: mao-de-obra,
matérias-primas e indiretos.

O custo de mao-de-obra pode ser
obtido do balancete pelos débitos nas
contas de salatios diretos, encargos
socias e fiscais.

O custo de matérias-primas deve ser
obrido com base nas necessidades
liquidas de matérias-primas no
periodo € os prazos de pagamento

apo6s a entrega. Uma forma de obter
os dados ¢ através da analise do
comportamento histérico das compras
mensais da empresa. Os valores seriam
ajustados periodo a perfodo conforme
as variagoes nas vendas.

Os custos indiretos que ndo
estivessem considerados no item de
despesas periddicas seriam projetados
a partir dos valores dos meses
anteriores, Normalmente nio sofrem
grandes variagoes.

Sua planilha

A matriz em SuperCalc2 para o
método de Fluxo de Caixa estd na
Fig-1. Para cada periodo definimos 3
colunas de valores: PREVISAO,
REAL e VARIACAO %. Desta forma
podemos fazer a previsio e
posteriormente entrar com os valores
reais.

Comparando os dois valores e
analisando as causas da variacio
percentual que aparece na coluna
seguinte, podemos apetfeicoar a

Y I I O - O O
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Um profissional

acima de
qualquer
suspeita

dBASE Il Plus MSX.
Com ele vocé faz
o melhor negécio.

0 dEASE Il Plus MSX é uma forma

nente nova de g seus dados.
E uma linguagem que permlte criar, de forma
facil e rapida, um sistema completo de
informagoes para seu negdcio que faz
exatamente o que vocé quer. Contabilidade,
mala direta, controle de estoque,
gerenciamento de produgao, perfil de cliente,
enfim, sistemas que irdo manipular os
problemas modernos que surgem a cada dia.

0 dBASE Il Plus MSX néo é o unico meio de
manipular dades no seu microcomputador,
mas € o melhorl. Médicos e advogados,
contadores e vendedores, corretores e
imobilidrias, donas-de-casa, pequenas e
grandes empresas, todos utilizardo melhor
seus dados, com o dBASE Il Plus MSX,

Tudo o que vocé tem a fazer é trabalhar com
as informagdes usando nomes e conceitos que
vocé j& conhece, e que seu micro passa a
conhecer através do dBASE II. Vocé pode
trabalhar com ele na forma Interativa ou
Programada.

Portanto a comunicagao é perfeita: clara,
objetiva e rapida.

Produzido pela DATALOGICA, representante
no Brasil e Portugal da empresa americana
ASHTON-TATE, dona do preduto.

Produto em disco, com seu respectivo nimero
de série, manual completo, garantia, suporte
técnico e direito a atualizacéo de verséo.

ATENGAO
Este produto vocé encontraré nos
Revendedores Autorizados; exija sempre o
original. A Lei n® 7646, Lei de Software, traz
beneficios miituos. Vai proteger seu software!.

DRINCESSWARE

O futuro desta Geragéo ja chegou.

Para maiores informagdes:

Av. Acocé, 579 — Indianépolis
CEP 04075 - Sdo Paulo - SP
Tel.: (011) 549-0545

Caixa Postal 64635 — CEP 05497
~ S0 Paulo - SP



matriz e conseguir calcular dados mais
precisos na préxima previsao,

A variagio em % ¢é calculada da
seguinte forma:
Variagao % =
((Real-Previsio)/Previsio) * 100

Se a sua tela de video permite
visualizar 40 caracteres, variando a
largura das colunas da planilha, entao
podera visualizar pelo menos um
periodo de cada vez. Isto nao é
nenhum inconveniente se usarmos o
comando /T, V que fixa no exemplo a
coluna A, como um titulo vertical,
enquanto fazemos o “scrool”
horizontal das outras colunas para
analisar claramente os outros
periodos.

A matriz ainda € dividida em quatro
conjuntos de linhas:
— Saldo Inicial
7 = B4B5
— Entradas
B18 = SUM(B11:B16)

— Saidas
B33 = SUM(B22:B31)

— Saldo Final

B37 = B7
B38 = B18
B39 =-B33

B40 = SUM(B37:B39)

As férmulas deverio ser repetidas
(REPLICATE) ao longo dos periodos
e relativas a cada coluna C e E, I e K,
O e Q, etc. Alguns itens podem ser
adicionados ou suprimidos conforme a
sua real necessidade

A gestdo financeira de uma empresa
pode melhorar substancialmente
quando sabemos que recursos
necessitamos € em que momento. A
andlise do Fluxo de Caixa auxilia,
identificando os periodos de sobra e
falta de caixa. Permite planejar
empréstimos a curto prazo para cobrir
faltas momentineas de capital de giro.

O intuito deste artigo obviamente
nao ¢ ensinar COMO s¢ monta um
Fluxo de Caixa, mas mostrar mais uma
das variadas e inumerdveis aplicagdes
do seu MSX com uma planilha de
cilculo na vida didria do profissional.
Afinal a ferramenta é para ser usada...

, TEM TUDO PARA O SEU MSX

Jogos, Aplicativos e

grande acervo de programas
com todas as novidades vindas
do exterior, peca o nosso listdo
gratuitamente .

REVENDA AUTORIZADA:

Princessware)

Utilitarios em disco, fita ou cartucho,

* SUPERCALC 2 (por Compucenter/

l ae3E>

* Modems

EIHH-& L}
D sapk

Software

LNIGMA

ACESSORIOS E PERIFERICOS

e Drives51/4" e 3,6

* Interface de Drive

* Interface de 80 colunas

e Cartdo de Expansdo 64k

* Interface de Comunicacgo

REVENDA EXCLUSIVA AUTORIZADA
PARA O RIO DE JANEIRO

e Graphos Ill

* Digital Book

Entregamos a domicilio no Municipio do Rio de Janeiro e
despachamos para qualquer lugar do mundo. Enigma

Funcionamos nos dias Gteis das 9:00 as 18:00, aos

Errata

Na edi¢ao N2 16 do més de Junho,
no exemplo de Modelo Financeiro,
houve uma inadvertida e lamentdvel
troca de coordenadas; assim agora
estamos procedendo a sua corregao.
Deve set:
Relativo a Fig. 2:

B6 = 150000.00

B6 = B3B4
Relativo i Fig. 3:
Bl = “JAN”

B2 = B20*B21
onde B20 = preco de venda
B21 = quanudade
vendida
B3 = B22*(B23/30)*(B24/100)
onde B22 = saldo de caixa
B23 = N de dias
B24 = taxa mensal (%)
B7 = B25*B26
onde B25 = custo direto
B26 = fator de corre¢io

B8 = B27*B28
B9 = B29*B30
Obrigado!!

-

* Zapper

s:Angra « Alfabetos

« dBASE Il (por Datalogica/
Princessware)

« SCREEN |V (por Sérgio Duric)

» BKP DISCO (por Jdlio Velloso)

A,
SOFTWARL

sébados das 9:00 as 12:00. Sempre novos
langamentos — 10 jogos por Cz$ 2,000,00

Aos pedidos em disco/ fita acrescente a quantia de
Cz$ 700,00

Jogos a partir de Cz$ 70,00

Mande Vale Postal ou cheque nominal visado &
ENIGMA PERIFERICOS E SOFTWARE LTDA.
Caixa Postal 4946 Cep 20001. Rio de Janeiro — RJ

Ou se preferir venha nos conhecer - R. Uruguaiana, 118 s/808 e 809
Centro - RJ - CEP 20050 - Tel. (021) 222-4454
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O MSX ao alcance de
todos, através do
videocassete

A MPO Softvideo, uma em-
presa produtora de videos recen-
temente criada, em Sao Paulo,
por Marco Botana ¢ Oscar Arai-
jo Filho, especializada em videos
educacionais, esta langando no
mercado, a partir de agosto, um
curso bisico de programagio de
MSX, em videocassete.

O curso em video é um pro-
duto inédito no mercado, e a
MPO espera obter grande suces-
so nesse empreendimento, pre-
enchendo uma lacuna no sistema
de introdugdo e aprendizagem do
MSX. Para isso, desde jd conta
com 0 apoio de empresas patroci-
nadoras, como a Elebra e a Tec-
noa head, além da Editora Aleph,
co-produtora do curso.

Afita, que terdumaduracao de
80 a 90 minutos, pretende intro-
duzir o0 MSX de forma didatica
a0s nOvos usudrios, através de
médulos. Ela é dirigida, inicial-
mente, a leigos, que estdo fa-
zendo o seu primeiro contato
€om 0 assunto.

O contetdo principal do curso
da MPO ¢ a operagio do MSX
propriamente dita, mostrando
inicialmente a fungio de cada
periférico. “Nosso objetivo é
que © usudrio, a0 terminar o cur-
50, se torne apto a operar 0 MSX,
saber carregar uma fita, um dis-
kette, acionar uma impressora,
saber lidar com tudo isso, e saber
também tudo que o mercado
pode lhe oferecer”, afirmou Bo-
tana. Segundo ele, o curso se
igualmente dtil aos operadores ja
iniciados, mostrando todo o uni-
verso do MSX. “O curso, nesse
caso, auxiliard vérios usudrios jd
iniciados a tirarem o maximo
proveito do equipamento”, con-
cluiu,

O roteiro e a apresentagio do
curso ficou por conta de Pierluigi
Piazzi, professor de fisica e dire-
tor da Editora Aleph, autor de di-
versos trabalhos aplicados ao
MSX, e pessoa com reconheci-
dos méritos na drea educacional.

Junto com a fita seguird, como
encarte, um questiondrio, para
avaliat o nivel de aprendizagem
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do usudrio sobre o conteddo do
curso. A MPO emitird certifica-
dos de programador basico de
MSX (equivalente a um opera-
dor junior), para os usuirios que
apresentarem um aproveita-
mento supetior a 509, nas ques-
toes propostas. Havera ainda um
espago para esclarecimento de
eventuais duvidas, que poderio
ser sanadas por telefone.

O langamento do curso da
MPO esta previsto para o pré-
ximo dia 10 de agosto, quando
estard disponivel para aquisiio
em cerca de 10 softhouses, en-
carregadas da distribuigdo da fita,
a nivel nacional. Para isso, jd foi
armado um forte esquema de di-
vulgagio do produto, através de
anincios em jornais, revistas es-
pecializadas e feiras-de informa-
tica.

O preco estd fixado, para o
consumidor final, em 4,7 OTN,
igual a Cz$ 9.317,70 em agosto,
cerca de 50% do valor de um
filme em videocassete. A MPO
estd preparando, segundo seus
diretores, uma tiragem inicial de
13,5 mil fitas, ao longo dos préxi-
mos 60 dias. “Estamos investindo
bastante na qualidade e na divul-,
gagio do produto, e esperamos
atingir cerca de 10% dos usud-
rios de MSX”, declarou Araijo,
baseando-se nos nameros do
mercado, que ganha, a cada més,
7,5 mil novos usudrios.

A MPO pretende langar, a
cada trés meses, uma naova fita
educacional, na forma de curso,
para os usudrios do MSX, intro-
duzindo e aprofundando novos
aspectos na operagao e aplicagoes
do microcomputador. Para isso,
j& comegou a programar a produ-
¢do de trés novas fitas, a serem
lancadas posteriormente. Os
diretores da MPO estio entusias-
mados com a realizagio da sua
idéia pioneira, e ndo demonstram
preocupagio quanto a possivel
entrada de concorrentes, nem
mesmo com a pirataria que,
garantem, serd coibida por um
eficiente esquema de fiscali-
zagao.

Outro
profissional

acima de
qualquer
suspeita.

SuperCalc 2 MSX.
Com ele vocé calcula
as vantagens.

O SuperCalc 2 MSX é uma planilha de
célculo eletrénica, um programa de
planejamento eletrénico.

Com o passar do tempo, a sua utilizagdc se
tornou cada vez mais freqiiente.'Milhares de
usudrios no mundo todo acharam esta a
melhor maneira de aproveitar toda a
capacidade e eficiéncia de seus micros.

um instrumento para planejamento e
previsdo financeira e numérica.

O SuperCalc 2 MSX pode ser usado para
desenvolver o orgamento inteiro de uma
companhia, para organizar o orgamento
doméstico de uma familia ou para coiatar
dados numéricos/estatisticos.

Sem duvida a ferramenta ideal para
administradores, engenheiros, vendedores,
pesquisadores, estudantes, etc.

Fécil de usar, ndo requer grandes
conhecimentos de computacdo; foi feito para
ser usado logo no seu primeiro contato.

Nada mais de lapis, papel e calculadora,
agora somente seu MSX e o SuperCalc 2 MSX.

Produzido pela COMPUCENTER,
representante no Brasil da empresa americania
COMPUTER ASSOCIATES, dona do produto.
Produto em disco, com seu respectivo nimero
de série, manual completo, garantia, suporte
técnico e direito a atualizacgo de versdo.

ATENCAO
Este produto vocé encontrard nos
Revendedores Autorizados; exija sempre o
original. A Lei n? 7646, Lei de Software, traz
beneficios mituos. Vai proteger seu softwarel,

O futuro desta Geragédo 4 chegou.

Para maiores informagdes:

Av. Agocé, 579 — Indianépolis
CEP 04075 - Séo Paulo - SP
Tel.: (011) 549-0545

Caixa Postal 64635 — CEP 05497
- Sdo Paulo - SP



O que ha disponivel no mercado.

Renato da Silva Oliveiia

Uma das principais aplicagoes dos
microcomputadores é encontrada no
gerenciamento de grandes quantidades
de informagoes.

A seguir, comentamos as principais
caracteristicas de alguns programas
gerenciadores de bancos de dados. Para
compreender bem as observagoes desta
andlise é importante relembrarmos o
significado de BANCO DE DADOS,
ARQUIVO, REGISTRO ¢ CAMPO.

Os softwares comentados a seguir sio
o dBASE II (na versao 3.0 PLUS,
especifica para MSX), o HOTDATA e
o MAXIDADOS (duas “versoes” do
mesmo software), o FICHARIO
ELETRONICO e 0 BANCO DE
DADOS.

Com excessio do dBASE, os demais
softwares foram desenvolvidos
especificamente para a linha MSX. O
dBASE foi desenvolvido originalmente
para CP/M ¢, portanto, roda
perfeitamente sob o MSXDOS (ou seus
“clones”). A versao analisada (3.0 Plus)
foi adaptada para micros MSX, sendo
ligeiramente diferente das versoes

Curriculum resumido
Renato Silva Olivefra é autor de varios
livros para MSX, editor da ALEPH ¢
diretor da XSW Software e Hardware

CODIGO SOFTWARES ANALISADOS FABRICANTE
(DB) dBASE 11 3.0 Plus Princessware
(HD) Hotdata Epcom {Sharp)
(MD) Maxidados Cibertron

(FE) Fichario Eletrénico Gradiente
(8D) Banco de Dados Orion Soft

normais. Outra peculiaridade do dBASE
é o fato de ele permitir 0 uso de
comandos diretos para manipulagio de
arquivos, constituindo-se numa
verdadeira linguagem de programagao
orientada para o gerenciamento
informacées.

Carregamento

O carregamento de um sistema pode
nio ser problema para programadores
ou usudrios experientes, mas para 0s
iniciantes é um fator fundamental. O
dBASE ¢ o anico software analisado
que roda sob MSXDOS. Todos os
demais rodam a partir do BASIC ou de
cartuchos de ROM. O Banco de Dados
em disco, 0 Hotdata e o Maxidados,
levam vanragem sobre o dBASE, sobre
o Fichério Eletronico e sobre o Banco
de Dados em fita.

DB - A partir do MSXDOS, comanda-
se:

ADDBASE

O software pediré a data e entrara
no modo de comando direto. Pode-se
executar programas escritos em
dBASE a partir do MSXDOS coman-
dando:

A>DBASE PROGRAMA

Onde PROGRAMA é o nome do ar-
quivo a ser executado. Para executar
programas a partir do proprio dBASE
basta usar o comando:

.DO PROGRAMA

O carregamento de sistemas escri-
tos em dBASE pode ser automatizado
com o uso de arquivos BATCH do
MSXDOS (como o AUTOEXEC.BAT,
por exemplo).

D e MD - O cartucho deve estar co-
nectado num dos slots do micro e as-
sume automaticamente o controle do
sistema assim que ele & ligado.

FE — Carregamento a partir de fita cas-
sete. Existem 3 arquivos gravados na
fita do software: EDIT (para edigao de
arquivos de dados ja inicializados),
EGFILE (exemplo de arquivo de dados
para treinamento do usuario) e
DESFM (para inicializagao de arquivos
de dados). Para definir o formato dos
registros deve-se carregar o DESFM e
para gerenciar os dados de 'e-se car-
regar o EDIT.

BD - Carregamento de fita ou de disco
via Basic. Para carregar de fita deve-se
comandar:

RUN “GAS:”

Para o carregamento a partir de
disco, basta inserir o disco no drive, li-
gar o equipamento (com a tecla CON-
TROL pressionadal) e aguardar o car-
regamento automatico (via arquivo
AUTOEXEC.BAS).
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Facilidade de operagao

Este aspecto é o mais criticavel no
dBASE e o mais elogiivel no Hotdata e
no Maxidados. A versio do dBASE para
MSX contém alguns arquivos que
facilitam bastante a geragao de
programas em dBASE mas ainda assim
deixam muito a desejar. O Banco de
Dados € facil de operar mas sua
estrutura de menus deixa um pouco a
desejar. O Fichdrio Eletronico é uma
“salada” de comandos, menus e teclas
de controle.

DB - Dificil para o usuério comum.
Exige treinamento e dedicac&o. E mais
voltado para programadores. ou, na
pior das hipéteses, para usuérios ex-
perientes,

HD e MD - Operagéo bastante sim-
ples através de menus de muiltiplas es-
colhas.

FE— Operacao simples através de me-
nus de multiplas escolhas, comandos
diretos e teclas de controle.

BD - Operagéo bastante simples atra-
vés de menus de multiplas escolhas.

Estrutura do registro

A definigio da estrutura dos registros
é fundamental para andlise da
versatilidade do programa. Muitos
softwares tem formato de registro fixo,
servindo apenas para aplicagoes bem
especificas. Todos os softwares
analisados permitem a definigio do
formato dos registros.

DB - Definido por comando direto
(CREATE) ou por programa. Permite a
definicdo dos nomes dos campos,
seus tipos (strings, numeros o |0gi-
cos), seus tamanhos e, se numéricos,
suas casas decimais.

HD e MD - Definido por comandos
acessados por menus de multiplas es-
colhas. Permite a definicdo dos nomes~
dos campos, seus tipos (strings,
strings maiusculas, nimeros, datas) e
seus tamanhos. Permite ainda a defini-
¢ao de um campo “chave” para orde-
nagao dos registros.

FE - Definido através do programa
DESFM. Permite especificar nomes e
tamanhos de campos.

BD - Definido através de comandos
acessados por menus de multiplas es-
colhas. Permite especificar c nomee o
tamanho de cada campo.

Inclusio, exclusio e alteracao de
dados

Normalmente os dados sao incluidos,
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excluidos ou alterados num arquivo.
Essas trés fungoes sao basicas ¢
essenciais num bom gerenciador.

DB — Através de comandos diretos ou
programas.

HD e MD — Através de menus de multi-
plas escolhas.

FE — Através de menus de multiplas
escolhas.

BD — Através de menus de multiplas
escolhas, porém nao permite al-
teragao!

Procura e selecao de
informagoes

Em casos como o do livro procurado
na biblioteca, de nada adianta termos
um arquivo computadorizado se nio
dispusermos de opgoes para procura de
registros especificos, selecionados de
alguma forma pelo usudrio. O Hotdarta e
o Maxidados levam vantagens em
relagio ao Banco de Dados e ao
Fichirio Eletrénico. Quanto ao dBASE,
pouco se pode comparar, pois
dependerd mais do usudrio/programador

que do software. O dBASE oferece
excelentes recursos para buscas bastante
complexas mas a eficdcia da aplicagao
desses recursos depende de como eles
sio usados.

DB — Através de comandos diretos ou
programas. A eficiéncia depende mais
do usuério/programador que do soft-
ware.

HD e MD — Através de menus de milti-
plas escolhas, com definigdo de fichas
limites. A procura é feita seletiva-
mente com base em duas fichas limi-
tes definidas pelo usudrio.

FE — Através de comandos com defini-
¢do de méscara.

BD — Através de menus de multiplas
escolhas com definigao de mascara.

Impre-sao

A saida de dados para impressora
pode ser essencial em algumas
aplicacoes e a definigio do formato da
impressdo ¢ fundamental num bom
software.

Arquivos, registros e campos

Um arquivo é um conjunto de informagoes
armazenadas segundo algum critério de organi-
zagao. Exemplos de arquivos sao: cadastro de
clientes, relacio de estoque, relagio de alunos e
professores de uma escola, agenda pessoal, etc.
Em compuragio, o termo arquivo ¢ usado para
informagoes gravadas em algum dispositivo de
armazenamento, como discos ou fitas magnéti-
cas. Assim, podem existir num disco arquivos de
programas, arquivos de textos, arquivos de da-
dos diversos, etc.

Um BANCO DE DADOS ¢é um conjunto de
arquivos de dados (pode ser de apenas 1 arqui-
vo!) relacionados entre si.

Normalmente, para gerar e controlar os ac-
quivos sdo necessdrios programas especificos
(0s tais gerenciadores de bancos de dados) como
os que sio analisados neste texto. Esses progra-
mas devem permitir a0 usudrio um controle so-
bre todas as informagoes dos arquivos,

Imagine uma biblioteca com 10000 livros ar-
quivados de forma tradicional. Para cada livro
existem duas ou mais fichas. Para cada autor,
existe a0 menos uma ficha. Vérios méveis sdo
necessdrios para armazenar todas as fichas e ain-
da assim a procura de informagdes ¢ lenta e tra-
balhosa. Se um dia alguém perguntar para a bi-
blioteciria sobre um livro cujo titulo tem a pala-
vra “FLOR” e cujo sobrenome do autor comega
com a letra *J”, ela poderd levar horas, dias ou
até semanas para achar o tal livro, se € que ele
existe na biblioteca!

Se os livros estiverem cadastrados num banco
de dados computadorizado, a demora se reduzi-
rd a apenas alguns segundos, apos os quais surgi-
ré no video algo do tipo:

0 Segredo da Flor de Ouro
Mo 2834 - Volume @nico

Carl G. Jung
2a Edigie - 1

Corredor 3 - Estante A - Linha 5

Condicén : A disposican
Retirada . .. £
Davolucdo = __/__.

1
|
I
I
|
I
Editora_Vozes Ltda. |
84 }
I
|
|
|
|
N2 Usubrio: }

Cada ficha é armazenada num REGISTRO
(portanto, 1 registro equivale a 1 ficha!) e cada
dado da ficha constitui-se num CAMPO. Por
exemplo, se imaginarmos um arquivo de agenda
telefonica, o NOME pode ser um campo e o TE-
LEFONE outro campo. Teriamos entdo um ar-
quivo assim representado:

u
0 | NOME:
R |

NOME «

S o
TELEFONE: (____)
, S

wovERO >

A procura de um registro num bom software
gerenciador de dados deve ser feita por qual-
quer um de seus campos.




DB - Definida por comandos ou por
programas. Permite o uso de filtros de
impressora via MSXDOS ou rotinas
em Linguagem de Maquina (s6 para
programadores!),

HD e MD - Definida através de menus
de multiplas escolhas. Nao permitem
0 uso de filtros de impressora!

FE - Através de comandos e menus de
miultiplas escolhas. Nao permite o uso
de filtros de impressora!

BD — Através de menus de multiplas
escolhas. Permite o uso de filtros de
impressoras com algumas “maégicas’”
de programagéo (s6 para programa-
dores!).

Armazenamento em arquivos

Este € mais um item em que o
dBASE realmente se diferencia dos
demais softwares analisados. O dBASE
€ 0 dnico que gerencia os dados no
disco. Todos os outros o fazem na
meméria do micro, ficando atrelados a
quantidade de memdoria RAM
disponivel.

DB — Os dados sdo automaticamente
gravados em arquivos em discos (fle-
xiveis ou rigidos) com formato proprio.
Permite leitura de arquivos em for-
mato ASCII.

HD e MD - Os dados sdo automatica-
mente gravados apenas na memaria
RAM do micro (se existir expansdo de
memoria, sera reconhecidal). O arqui-
vo pode ser gravado em disco ou em
fita através de menus.

FE - Os dados sao automaticamente
gravados apenas na meméria RAM do
micro. O arquivo pode ser gravado em
fita através de menus.

BD - Os dados sao automaticamente
gravados apenas na meméria RAM do
micro. O arquivo pode ser gravado em
disco ou em fita através de menus.

Classificagao

A classificacio dos dados de um
arquivo é o ponto mais critico do
gerenciamento de dados. Normalmente
0s programas mais poderosos (que usam
disco sem depender da capacidade de
meméria da maquina) dispoem de
opgoes tanto para a ordenacao fisica dos
registros como para ordenagio “virtual”
por indexagio. Dos softwares
analisados, apenas o dBASE II pode ser
considerado um gerenciador poderoso,
porém a versao para MSX dispoe
somente do recurso de indexagio (com
muitas vantagens e algumas
desvantagens em relagio  ordenacao).

DB- Indexagéo, definida por coman-
dos diretos ou por programas.

HD e MD — Ordenagédo automatica na'
memodria, de acordo com campo defi-
nido como “chave”.

FE — Ordenagdo na memdria definida
por comando direto, de acordo com
campo ‘‘chave'’ especificado pelo
usudrio.

BD - Ordenagao na memdria definida
por menus de multiplas escolhas.

DB - Cada arquivo pode conter até
65535 registros. Cada registro pode
ter até 1000 caracteres em até 32 cam-
pos. Nao depende da memdria RAM
do micro, podendo gerenciar tantas fi-
chas quantas couberem no espago em
disco!

HD e MD — Cada arquivo pode conter
apenas os registros que couberem na
meméria do micro, sendo o tamanho
dos registros limitados a 254 carac-
teres com até 14 campos. Reconhece
expansoes de memaria (mas nao pode
ser usado em sistemas com até 1
Mbyte, como o fabricante diz na caixa
da embalagem).

FE — Cada arquivo pode conter apenas
os registros que couberem na me-
maria. Nao reconhece expansdes,
mas usa a meméria de modo bastante
otimizado!

BD - Cada arquivo pode conter ape-
nas os registros que couberem na me-
mdria. Nao reconhece expansoes e
poderia usar melhor a memdéria dispo-

Capacidade

Neste item o dBASE aparece com
larga vantagem em relagdo aos outros
softwares, sendo 0 tinico que independe
da capacidade de meméria da miquina
para gerenciar seus dados. O mais
criticivel é o Banco de Dados, que
apesar de depender da meméria da
mdquina, utiliza os espagos de forma
pouco inteligente.

nivel!

Manipulagio de erros

Se vocé ja usou programas que
perdem o controle do sistema quando
ocorre algum erro entio sabe a
importancia de boas rotinas para
manipulagio de erros. O dBASE deixa
muito a desejar € 0 Banco de Dados é
péssimo (além de ndo checar a
ocorréncia de muitos tipos de erros,
tem uma rotina de entrada de dados
deploravel, baseada no comando

INPUT do BASIC MSX).

DB - Usa apenas as rotinas de erros
do proprio sistema operacional
(MSXDOS, no caso). Podem ser cria-
das rotinas para manipulagao de erros
em Linguagem de Maguina para
serem usadas junto a programas

o A GMX pemite gravagdo de
memorias 2732,2764,27128 e
27256, além de gravar
diretamente os cartuchos no
slot expansor.

o0 software j& estd incluso na
GMX nao necessitando de fitas
ou discos.

GMX

Agora vocé pode ler, gravar,
editar e modificar suas
memarias eproms e cartuchos
de jogos, diretamente
no slotdo
seu MSX.

Maiores informagoes:

BLUMP ROBOTICA

Av. do Café, 383/387 (CEP 04311) -
S.Paulo-SP Tel. (011) 577-3622



DBASE, porém isso sé se
consegue com “‘magicas”
de programagao.

HD e MD - Possui rotinas
de erros internas bastante
eficientes, tornando o
software ‘‘idiot proof”’
(pode ser usado até por
um idiota sem perder o
controle do sistemal).

FE — Possui rotinas de er-
ros eficientes, que tornam
o software “idiot proof"'.

BD - Rotina de erro bas-
tante ineficiente,

Comentarios gerais

Dos softwares analisados
apenas o dBASE pode ser
colocado numa categoria
“profissional” e ainda assim
com algumas ressalvas. O
dBASE ¢ um software para
ser usado mais por
programadores que pot
usudrios comuns, pois
exige algum conhecimento
de programagao. Nao €,
certamente, o sonho dos

bons programadores, mas é
o sonho de quem tem
pouco tempo a perder para
getar programas
gerenciadores de dados. A
eficiéncia do uso do
dBASE fica mais por conta
de quem o utiliza do que
por conta do software.

O Hotdata e o
Maxidados sao excelentes
softwares para serem
usados em casa. Nio se
prestam a usos profissionais
4 Nao ser em casos muito
particulares. Além das
restricoes devido a
capacidade de meméria
RAM dos micros MSX, os
arquivos sao gravados num
formato préprio de dificil
interpretagao para usudrios
comuns.

O Fichirio Eletronico é
um software muito bom
para usudrios que nio
dispdem de disk drive.
Também s6 devem ser
usados em aplicagdes
domésticas.

O Banco de Dados é o
mais criticavel dos
softwares analisados sendo
seu uso restrito a algumas
aplicagoes exclusivamente
domésticas.

O MELHOR
EDITOR DE
TEXTO PARA
SUA GRAFIX

A CIBE
SOFTY

DESTINADO AQUELES QUE DESEJAM UTILIZAR O MSX
PARA ELABORAGCAO DE TEXTOS CARTAS, MEMORANDOS,
MANUATS, E OUTROS SUBSTITUINDO COM ENORME VANTA-
GEM AS MAQUINAS DE ESCREVER ELETRONICAS. TAMBEM
E POSSIVEL A EDICAO DE PROGRAMAS FONTE EM DIVER-
SAS LINGUAGENS TAIS COMO ASSEMBLER, COBOL, PASCAL,
CETC.

OUTROS TITULOS EM DISKETTE: PLANILHA 2.0, CONTROLE
DE ESTOQUE. EM CARTUCHO: MAXIDADOS, MEGA ASSEM-
BLER. EM K-7: MSX-WORD V.1.8, BANCO DE DADOS, PLANI-
LHA MSX, ASSEMBLY & DESASSEMBLY.
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GRAFIX

CIBERTADOIN

VISITE NOSSO ESTANDE NA EXPO MICRO DE 31 DE AGOS-
TO A O2 DE SETEMBRO NO ANHEMBI — PAULO.



A ORIONSOFT TEM TUDO !

“Nao surre mais sua paciéncia” .lNTERFACE DIGITAL LEITORA DE FITAS

Exclusividade ORIONSOFT

i
|
|

“CARREGA TUDO EM QUALQUER
GRAVADOR E EM QUALQUER VOLUME"
PREGO Cz$ 19.300,00

Este € o periférico indispensével para os usudrios da linha MSX que utilizam
gravadores.

~ 0 uso desta interface elimina a dificuldade de se encontrar o volume corrcto para o
carregamento dos programas, bem como de azimute do sou gravador,

- Um rovoluciondrio circuite digital, o por nossos iros perm
eliminar as presentes nas g i
20 seu computador na forma de ume Dndu A]\udlldn totalmente isenta de rufdos ou
chiados

« Um lcd na parte superior da interface permite que seja feito um &companhamenio
visual do carregamento.

« Através de um PUSH BOTTOM ¢ possivel também realizar o carregamento de
programas gravados em high spced (2400 bauds).

D Hique s benelicios da noses INTERFACE DIGITAL LEITORA DE FITAS:

CAPACIDADE GRAUDE CUSTO
DE ARMAZ. CONFIABILIDADE DO SISTEMA
DISK DRIVE 360 Kb ELEVADO ELEVADO
GRAVADOR K7 APROX
S/ INTERFACE 700 KB BAIXO BAIXO
GRAVADOR K7 APROX.
C/ INTERFACE 700 KB ALTO BAIXO

SIMULADORES DE VOO

Simuladores de v8o I
A- Boing 737
B- Spitfirc 40

Simuladores de v8o0 I1

Ambos possuem detalhado
manual em portuguls e
encadernado.

Prego de cada nimero cm fita ou
diskette 5 174: Cx$ 4000,00

PEGA CATALOGO

| GRATIS I

APLICATIVOS

Orionword (tass word).. €z$ 4.000,00
€z$ 4.000,00
-£2$ 4.000,00
€z$ 4.000,00
€z$ 4.000,00
Cz$ 4.000,00

Bancos de Dados

Planilha Eletrdnica
- Controle de Estoque
- Orgamento doméstico

- Contas a pagar/receber ...
- Escoamento forgado em dutos

para engenharia ... Cz$ 5.600,00

Todos nossos aplicativos possuem manu
encadernados em portugués, acompanhados de -
exemplos préticos em versdes para diskette

5 1/4 ou fita pelo mesmo prego.

ENDEREQOS:

Procurc nessos softwares nas seguintes lojas:

Brenno Rossi - Brune Blois - Mappin - Audio - MEC -
Fileril - EletrOnica Santana - Digibras - Mundisom -
Arapui - Bella Center - Pro Eleu8nica - Eletr. CATV -
GG Presentes - Cineral - Eletropan. EM CAXIAS DO
SUL: Pré Audio - Geremia. EM RECTFE: Casas
Pernambucanas - Systemsom - Quimenal - Plavenor
- Tabira Filmes- Vencza Som - Lutz Ferrando -
Canadd - Marajd, EM BELO HORIZONTE: Foto Retes. EM
MANAUS: Ciclo. EM JARAGUA DO SUL: Foto Loss. EM
PETROLINA: Labor Filmes. BM JOAO PESSOA: Center
Som - Marconi. EM MACEIO: Eletrodisco. EM BELE
Keuffer. EM CRISCIUMA: Benedet. EM ARACAJ
Pernambucanas.

A- ACE OF ACES: Pilote um avide DE 1IAVILLAND MOSQUITO,
durants a segunda guerra mundial, abatendo avides STUKA,
afundando SUBMARINOS, destruinde TRENS € enfreatando
muitos outros perigos nos céus da curopa.

B- SHUTTLE SIMULATOR (COLUMBIA): Participe de uma missdo
especial, pilotando o primeiro Onibus espacial langado pela NASA.
Aventure-se no espago em busca de um satélite perdido

MEGA GAMES

Jogos gom uma complexidade muito grande, com gréficos 6 sons mais apurados que o3
jogos normais, com "detalhado manual”, cm média cinco vezes maior que os da série comum, com dicas

para conclusio dos jogos

NOVIDADE
MG 1:_Desejo de matar 3 (Death Wish 3) MGS: Masicrs of the Yidas Infinitas]
antis (Partes | ¢ 2) Universe (Lle-Mag) Vocé nunca morre!
MG 2: Tack the Nipper 1 Knignt Tyme - Zanak [
3 MG 6: Indiana Joncs - Knightmare
The lost world Gilaga
Froddy Hardest 2 MG7: Game Over 1 Rambo

Game Over 2

MG4: Avenger
Dustin

- Antartic adventure
PREGO DE CADA FITA NESTE QUADRO: C13 2.000.00

FiTA é: Yic ax Kung Fu 2, Hyder the Viking, Bank Panic, El . Hero.- FITA 11: James Bond,
Bilnr, Zipper, Mopiranger, Knightmare.-FITA 12: Goonics, Buzz off, Zoom 909, Stop cxpross, Cicus
Charlic Senjyo, Maxima,-FITA 1 mbo, Blagger, Superbyke, Manic Miner, F-16.-FITA 18: Thexder,
American Truck, Twin Bec, Cyberun, Iniern, Karate.-FITA 19; Zanac, Green Beret, Maziacs, Batman,
Camelot Warriors.: FITA 23: Arkanoid, The Castle, Red Zone, Stonc of Wisdom, Pooyan.-FITA 24:
Super Gallo, Vampire, Sky Command, Eggerland Mistery, Chuckie Egg.-FITA 265 Star Soldier, Episode 4,
Gyro Adventure, Star Quake, Dorodon.-FITA 35: Ice, Tomates!, Can of worms, 10th Fr-m.
FITA 40: Zanac 2, The Protector, Final Justice, Snake [t, Champion Boxing. -FITA
41: Kung Fu Master, Beamrider, , Grog's Revenge, Police Story.-FITA 42: Mrl)nl Glider,
ter, Demon Cristal, Mlcrn“ FITA 43: Moon Patrol, Cabbage, Boxxing, Animal

ITA 44: Gamio, Hols in 1, Finders Kespers, Jot Set Willy, Space Camp.-FITA
45: Ping Pang, Bgsy, Saccer, Hype, Bruce Lee.-FLTA 46: Ultra Man, Thing Bounces Back!, Tae
Kwon Do, Splash, Farmer.-FITA 47: Dino-Sauccrs, Las 3 Luces do Graulung, Scarlet 7, Wonder
Boy, Jetalf Strikes Back.-FITA 48: Knight Loon, Misterio del Nilo, Stange Loop Aquapolis, Sky
Galdo.-FITA 49: Gulkave, Drome, Rasicr Scan, Inca 1, Void Runner. FITA 50: Aliens II, Santa

. 7 Card Stud Poker, Moon Sweeper, Icc King.-FITA §1: Police Academy, Kubus, Droids,
Army Moves 2, Space Busters.-FITA 52: Winter Games 1, Star Pight, Master of the Lamps, Car
Fight, Butan Pants.-FITA §3: Winter Games 2, Valkyr, Topple Zip, Bokosuka Wars, Hyper Chesa.-
FITA 54: Thunderbolt, Boogaboo, Gang Man, Ice Hockey, Sorcery.-FITA 55: Albatroz, Indian,
Space Walk, Volley, Soul of 8 Robot.-FITA 56: Haunted Boy, Ninja Special, Knock Out, Afetroids,
Spider.-FITA 57: Small Jones, Sea King, Sparkie, Spy Vs Spy 2, Temptations,-FITA 58: Mutant
Monty, Oh! Shitl, Real Time, Time Trax, Pub at night.-FITA §9: Chima Chima, Glass, Banana, Ball
Blazer, Molccule Man.-FITA 60: The Heist, Pioky, Mancs, Bagle, Yayama.

COMPRE TAMBEM PELO CORREIO:

Caixa Postal 613 Agéncia Central SZo Paulo - SP
Mediante cheque nominal ou vale postal.

Nio trabalhamos com reembolso postal.

Pregos vélidos até 30/09/88 - Despesas postais jé inclusas,

Ou dirctamente na: ORIONSOET

Rua Capitio Mor Gerdnimo Leitfio, 108/16 Centro, S&0 Paulo CEP: 01032
Tel. (011) 228-9598 (4 duns quadras do metrd Sio Bento)

SE QUISER RECEBER INFORMAGOES SOBRE LANCAMENTOS, ENVIE-NOS §
CEP E MODELO DE COMPUTADOR.

ENDERECO,




Quando vocé era crianga:

(a) Gostava de fazer artes e dia-
bruras?

(b) Era um filho que deixava seus
pais malucos?

({}) Sua maior nota na escola era

(d) Seu animal de estimagio era
uma cobra?

(e) Gastava toda a sua mesada em
bombinhas?

(f) Sua mae comegava a chorar
quando chegava em casa?

Se pelo menos um dos fatos
acima acontecia com vocé, meus
parabéns, vocé adorard os jogos
que comentarei hoje!

O primeiro serd o jogo JACK
THE NIPPER 1; o outto serd
JACK THE NIPPER 2, IN THE
COCONUT CAPERS.

Em ambos vocé terd a oportu-
nidade de realizar todas as tra-
quinagens que uma vez desejou
fazer, mas nunca pode. Sem que
seja necessdrio levar uma ou al-
gumas palmadas!

Estes jogos podem ser enten-
didos como um QUEBRA-
CABECAS onde vocé deverd
encontrar a solugdo para um pro-
blema.

O problema no caso é:

Como realizar o mam: nimero

Jack
the Nipper 1

Quatro anos.

Aos quatro anos de idade o
que vocé costumava fazer?
Dormia, comia, brincava, e tal-
vez fizesse algumas traquinagens
que, com certeza, deixava seus
pais alegres por terem um filhi-
nho tao engragadinho.

Isto porém nio acontece com
uma familia que tem um filho co-
mo JACK. Nosso her6i passa 24
horas por dia, 7 dias por semana,
365 dias por ano pensando em
como infernizar a vida das pes-
soas que moram perto dele.

Ao carregar 0 jogo, vocé po-
derd ver nosso herdi na tela ini-
cial, aguardando que vocé pres-
sione a barra de espaco para co-
megar sua missdo em busca de
um lugarzinho no inferno (aguar-
de alguns instantes para ouvir
seu chamado).

Para iniciar 0 jogo, pressione a
barra de espago.

Isto o colocara no seu quarto
de dormir, do lado de fora do
berco, em meio a seus brinque-
dos. Antes de comecarmos a an-
dﬂ.f por al, vamos ver qums 540 as
teclas que o tornarao uma pesti-
nha

possivel de traqg g uti-
lizando os objetos disponiveis
no jogo?

O seu querido editor de games
realizou um drduo trabalho onde
explicaré a solugio completa des-
te quebra-cabegas. Portanto,
prepare seu gravador (ou drive),
aquega os motores do seu joys-
tick e maos a obra!

Antes, porém, gostaria de de-
dicar estes dois jogos a meus fi-
lhos Leandro e Gabriel, que fa-
cilmente ultrapassam JACK em
suas traquinagens!!!

As teclas de controle

Para controlar Jack, vocé podera.

usar as seguintes teclas;

Z - Move Jack para a esquerda
X - Move para a direita

O - Sobe nas salas

K - Desce nas salas

0 - Salta ou dispara ervilhas

1 - Apanha ou solta o objeto 1
2 - Apanha ou solta o objeto 2
H - Paralisa 0 jogo (HOLD)
Q - Aborta o jogo (QUIT)

< ENTER > - Entra ou sai pelas
portas

O movimento feito com as te-

clas Z, X, O, K ¢ ZERO podem
ser feitos utilizando-se um joys-
tick. Os demais terdo de ser fei-
tos no teclado mesmo.
Agora que jd sabemos como mo-
vé-lo pelo jogo, vamos conhecer
a tela, com seus respectivos indi-
cadores.

A parte principal € onde o jo-
go se desenrola e onde vocé terd
de fazer suas travessuras.

Abaixo dela vocé encontra um
traco com escala de 0 a 100, com
a frase NAUGHTYOMETER,
que pode ser traduzido como
traquinémetro ou malvadd-
metro.

Seu objetivo serd alcangar os
100% antes de perder 5 vidas.

Abaixo do traquindémetro
existem 5 alegres Jacks, que re-
presentam as vidas que vocé
tem. Ao Lado delas existe outra
escala, com a frase RUSH, que
significa o nivel de palmadas que
vocé estd recebendo. Ao atingira
extremidade direita, perde-se
uma vida, transformando um
Jack alegre em um Jack com a
bunda quente!

Acima deste indicador existe
um quadro com os ndmeros 1 e
2, que representam os 2 objetos
que vocé pode carregar ao mes-

mo tempo. Os objetos serdo uti-
lizados para realizar traquina-
gens, aumentando o seu percen-
tual no traquindmetro,

Agora que expliqueia parte fi-
cil, vamos & parte diffcil:

Suas diabruras

Exitem no jogo DOZE (12)
traquinagens que permitirao a
vocé ganhar um lugar de honra
em qualquer inferno ou purgaté-
rio. As missdes sio:
1 - Explodir os computadores
2 - Matar as flores
3 - Parar a produgdo de denta-
duras

4 - Acabar com a produgio de
meias

5 - Libertar os prisioneiros

6 - Fazer um gato voar

7 - Parar a produgao de com-
putadores

8 - Ensaboar a lavanderia

9 - Estourar a conta bancéria
de seu

10 - Infartar o jardineiro

11 - Criar um amigo para seus
priminhos

12 - Irritar o chinés

Para realizar estas “tarefas”
existem no jogo 14 objetos espa-
lhados pelas salas. Estes objetos
sd0:

Objeto
1 - Canudo de ervilha
2 - Cola

3 - Fertilizante
4 - Disquete

5 - Chave

6 - Bomba

7 - Argila

8 - Pilha

9 - Herbicida
10 - Peso

11 - Sabdo em p6

12 - Cartao Magnético
13 - Buzina

14 - Pinico

Sala inicial Sala usada
F6 TODAS
D9 A7
16 15
H2 A9
13 H2-D1
Al D8
Gl H1
D7 D4
A5 15
D8 AG
G2 D9
F4 12
A3 H3-G1-D7
G1 c6




Estes objetos estdo assinalados
no mapa, sendo que a sala ini-
cial é a posi¢do onde vocé en-
contraré o objeto e a sala usada’
serd onde vocé o usaré.

Vamos agora para:

Asolugio completa do
jogo

A primeira coisa a ser feita é
apanhar sua arma preferida, seu
canudo de ervilhas, que serve pa-
ra destruir fantasmas ou aumen-
tar seu traquindmetro. Ele se en-
contra na prateleira do seu quar-
to, na sala inicial. Salte na como-
da, pule até o bergo e finalmente
alcance a prateleira, V4 até o ca-
nudo e pressione o nimero 1 ou
2, para apanhé-lo. OK, agora vo-
cé ja pode sair do quarto para
realizar suas artes.
1 - Explodir os computadores:
Para isto vocé precisard da pilha.
que estd na delegacia (POLICE-
D7). Va até aloja de computado-
res (JUST MICRO-D4) e aproxi-
me-se do espelho no canto es-
querdo da sala. Espere até o do-
no se afastar e passe pelo espe-
lho. A sala piscard, aumentando
0 seu traquindmetro, porém to-
me cuidado com o mau humor
do dono.

2 - Matar as flores: Apanhe o
_herbicida na floricultura (I.
BLOOM-A5) que se encontra na
prateleira no canto diteito. Vi
até o JARDIM 1 (I5) e se aproxi-
me de uma das flores. Solte o ve-
neno e veja com que rapidez elas
morrem enquanto seu malvadé-
Metro aumenta mais um pouco.
Caso vocé esteja se sentindo ter-
rivelmente malvado vocé pode

Objeto Encontrade Usado
em . em

= peashooter E6  Todas

(*3\ Cola D9 A7

I
W rentizante 16 15

B.. w2

(D]

S e 13 DleH2
.. Ao
é Argila

atirar ervilhas nas flores com seu
canudo antes de mati-las.

3 - Parar a producio de denta-
duras: Va até a lavanderia
(LAUNDRETTE-DY), apanhe a
cola que esti sobre a maquina de
lavar. Leve-a até a fabrica de den-
taduras (GUMMO’S CHOM-
PING MOLLARS-A7) e salte na
linha de produggo. Isto serd o su-
ficiente para parar a produgio, o
que deixard o dono bastante ir-
ritado.

4 - Acabar com a produgio de
meias: Volte 2 delegacia e vi até
as celas (D8). Apanhe o peso e 0
leve até a fibrica de meias
(HUMMO'S SOCKS). Salte na
esteira e saia depressinha da sala
ou levard algumas palmadas no
bumbum!

5 - Libertar os prisioneiros:
Com a bomba nas méos v4 até as
celas e solte a bomba. Todos os
prisioneiros fugirdo, fazendo
com que o guarda fique raivoso.
lI;n.da de ficar fazendo hora por
6 - Fazer um gato voar: Acredi-
te ou nao vocé fard um gato voar.
Para isto volte a sala onde vocé
deixou a buzina (A 3), e apanhe-a,
indo até uma das salas que tem
um gatinho. Solte o canudo antes
de entrar na sala, aproxime-se do
gato e pressione a tecla 0. Veja
como ele sobe!!! Nio se esquega
de sair logo da sala.

7 - Para a produgio de compu-
tadores: Volte ao banco com a
chave. Apanhe o disquete (A2).
Vi até a loja de compuradores
TECHNOLOGY RESEARCH
(A9) e salte sobre alinha de mon-
tagem.

8 - Ensaboar a lavanderia: Apa-
nhe o sabdo em pé € leve-o até a
lavanderia (LAUNDRETTE-
D9). Salte pelas méaquinas, inun-'
dando a loja com espuma.

9 - Estourar a conta banciria
de seu pai: Com o cartio eletr6-
nico na méo corra até o banco. O
caixa eletronico estd do lado de
fora, na sala 12. Salte por ele e
veja o malvadémetro avangar
mais um pouco em diregio aos
100%.

10 - Infartar o jardineiro: Ain-
da nio refeito do chogue de ter
visto suas lindas plantas serem
destruidas, o jardineiro aguarda
pacientemente que elas renas-
gam. Para ajudd-lo vocé pode
apanhar o fertilizante que estd
atrds do fantasma na sala 16. Le-
ve-o (o fertilizante, ndo o fantas-
ma) até a sala 15 e solte-o perto
das plantas. O homem agora de-
ve estar bem contente, nio?

Antes de continuarmos tere-
mos de apanhar alguns objetos
que serdo necessdrios para reali-
zarmos as préximas missdes. O
primeiro objeto que pegaremos
serd o cartdo magnético. Vi até
a sala I3 e apanhe a chave. Entre
no banco (BANK-I3 ). Perceba
que o aquecedor se move, per-
mitindo a vocé entrar na primeira
sala secreta. Antes de entrar vo-
cé deveri soltar todos os objetos
que esteja levando. Entre e boa
sorte. Vocé estard numa sala esti-
lo manic miner, onde deverd
saltar pelas plataformas até con-
seguir apanhar o sabio em p6.
Pressione a tecla ENTER ao atin-
gir a porta para sair da sala. Vocé
agora deverd estar no quarto dos

seus pais (F4), sobre o guarda-
roupas. Apanhe o cartio magné-
tico e saia da casa. Volte ao ban-
co, apanhe a chave e o canudo
(vocé deve ter soltado os objetos
que estava carregando), Vd até o
museu (MUSEUM-D2), entre
na sala da esquerda (DI). Outra
passagem secreta aparecerd na
parede. Solte a chave e entre.
Nio solte o canudo ou vocé ji
era!!! Saia da sala secreta e vi pa-
ra a sala A3, onde vocé poderd
ver a buzina sobre a lareira. Apa-
nhe-a e solte-a bem na porta. Vi
paraadireitaaté asala Al. Tome
cuidado com o fantasma que ten-
tard mati-lo. Atire uma ervilha
nele ou Bye, Bye." Apanhe a
bomba e vi até a delegacia.
11 - Criar um amigo para seus
primos: Na segunda sala da es-
cola (PLAY SKOOL-G1) apanhe
aargila sobre a mesa, Leve-a pa-
ra a sala H1, que estd repleta de
amigos e solte-a criando um lin-
do amigo para seus priminhos.
Cuidado com 4 linda senhora que
ndo gosta de monstros...
12 - Irritar o chinés: Apanhe o
pinico que estd na escola (G1).
Leve-o até a loja de lougas e cris-
tais (CHINA STORE-D6). Suba
na prateleira e solte o pinico.
Cuidado, pois ele nio estd vazio.
Aantes de fazer isto vocé pode es-
tar se sentido um pouco triste e
poderd quebrar os pratos para
aumentar o seu nivel do traqui-
németro.
UFA!

Conseguimos concluir o jogo,
ganhando um lugar no inferno.
Agora a parte 2:
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Jack
the Nipper 2

Dois anos ap6s ter sido langa-
doaparte 1,aGremlin Graphics
langou sua continuagio: JACK
THE NIPPER 2, in COCONUT
CAPERS.

Nestes dois anos nosso queri-
do personagem aprimorou bas-
tante sua técnica de conseguir ir-
ritar os outros, de modo a se tor-
nar uma verdadeira ameaga pi-
blica para toda a Inglaterra.

Desta forma, Jack e sua familia
foram gentilmente convidados
pelo governo britinico a serem
deportados da Inglaterra, e de-
cidiram morar na Austrélia.

Até aqui tudo bem, nao fosse
nosso heréi o terrivel JACK,
THE NIPPER!!!

No meio do caminho, bem so-
bre a Aftica, o continente negro,
Jack se depara com um dilema:

— Continuar calmamente sua
viagem até a Austrélia e viver co-
mo um canguru até ficar adulto,
ou

— Apanhar um péra-quedas,
abrir a porta e saltar em direcio a
uma vida repleta de aventuras.

Certamente Jack escolheu a
segunda 0pgdo, pois caso contrd-
rio O Jogo ndo existiria.

Desta forma n6s teremos de
ajuda-lo (da mesma forma que na
parte 1) a realizar o maior nime-
o possivel de traquinagens, ago-
ra em plena selva africana.

MSX micro = Ano Ill = nimero 17

Antes de aterrissar na floresta,
Jack teve tempo de olhar para o

As traquinagens
Apar a parte 2 do

avido e ver outro para-quedas se
abrindo, saindo do aviio. Ele
também consegue ver que a pes-
soa que saltou foi seu pai (ndo o
seu, mas o de Jack), disposto a
tudo para apanhd-lo e levi-lo pa-
ra a Australia.

Movendo nosso heréi
pela selva

Os controles usados para mo-
ver Jack sio quase idénticos aos
da parte 1. Vejamos:
Q - Aborta o jogo
H - Paralisa 0 jogo
Z-Esquerdaou brecao trem
X - Direita ou acelera o trem
O - Sobe nas escadas ou cordas
ou salta os obstdculos
K - Desce nas escadas, entra no
trem ou apanha objeto 1 ou ob-
jeto 2
0 - Aremessa cocos

Pousando na selva

No inicio de cada partida vocé
poderd aparecer em um dos pon-
tos de inicio do jogo, em alguma
parte da floresta. A primeira coi-
sa a fazer serd se localizar no ma-
pa publicado em algum lugar
desta se¢iio. A seguir, como na
parte 1, vocé deverd se armar!
Nio. Nio procure por seu canu-
do de ervilhas, pois ele j4 estd
aposentado. Como estamos na
selva, suas armas serdo 0s cocos,
que caem das arvores, € 0s escu-
dos deixados pelos nativos.

jogo € muito mais dificil de ser
concluida que a primeira, haja
visto que temos aqui 192 salas,
enquanto na 1 temos apenas 50.

A vantagem € que aqui ndo
existem passagens secretas.Isto
porém néo ajuda muito, pois é
muito fécil se perder pela selva.

Algumas das traquinagens que
eu consegui descobrir estdo des-
critas abaixo.

Dicas e macetes

- Aprenda a se mover na floresta
usando o mapa. Seria interessan-
te que voOcé tirasse uma Xerox
(ou quem sabe comprar outra re-
vista?) do mapa e marcasse nele
tudo que vocé descobrir.

- Leia a parte das vidas infinitas
para Jack e use o POKE para que
0 jogo ndo acabe. Somente assim
vocé poderd pensar em concluir
0 jogo.

- Os cocos se destinam i sua pro-
tegio. Cada um deles pode ser
usado 16 vezes. Use-os com cau-
tela, pois ndo sio muito abun-
dantes. Eles destroem os nativos,
as abelhas, os gorilas ou qualquer
objeto que se mova.

- O escudo lhe dé invunerabi-
lidade por aproximadamente 20
segundos. O seu uso faz com que
vocé perca 0s cocos restantes. i
Algumas das traquinagens que
vocé deverd fazer estdo listadas
abaixo.

Elas ndo solucionam todo o pro-
blema, porém permitem que vo-
cé aumente o seu nivel de traqui-
nagem.

- A graxa serve para lubrificar as
coisas, tornando-as escorrega-
dias, principalmente o cip6 onde
Tarzan estd pendurado.

- A bolsa de couro de crocodilo
fard com que os entes queridos
deste desafortunado jacaré ini-
ciem um pranto desolador ao ve-
rem que seu parente se transfor-
mou em bolsa.

HAYGUTYORETER
A
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- A cebola certamente fard com
que as hienas parem de rir de tu-
do que véem, aumentando o seu
traquindémetro. Cuidado, pois is-
to as irritard bastante!

- O mel deveri ser usado na col-
méia, para irritar a rainha das
abelhas.

- A crendice popular diz que os
ratos assustam os elefantes, le-
vando-os & loucura. Vocé poderd
comprovar ou nio este fato apa-
nhando o rato e levando-o até o
elefante que ndo se move.
Esperamos desta forma estar aju-
dande vocés a concluirem a parte
2 do jogo.

Escrevam para a revista contando
tudo que descobrirem sobre o
jogo.

A segio estd aberta para colabo-
ragoes. Desta forma, qualquer
dica, POKE, programa, mapa,
macete serd muito bem vindo.
Escrevam dizendo o que acha-
ram deste artigo e quais 0s jOgos
que vocés gostariam de ver pu-
blicados,

Os jogos mais solicitados terio
suas instrugées ou mapas publi-
cados aqui.

Até 0 préximo més e boas traqui-
nagens...

Os carregadores do programa JACK 2
que pude verificar apresentam um aspecto
idéntico ao da LISTAGEM 1.

0 COLOR 15,1,1:SCREENO:N1DTR40:REYORE L
OCATE10,10:PRINT"Aguarde Carregamento™:C
LEAR200, &H8CTE : POXBGHEFFE , ( (PREX (KHFREF)
TORGHFF)ANDRHED)#1 . 0625: POXBRHFEEE, (1NP(
4HAG)ANDEEEO)#1. 0625

1 BEOAD" JACK2-A.BIN",R:BLOAD" JACK2-B.BIK
“,R:BLOAD" JACK2-C, BIK", R:BLOAD " JACK2-D.B
w.e

— A execugio do programa, através da ins-
trugio A=USR (0).

Perceba através das listagens 3 e 4, que es-
tio em Assembly, o que acontece ao pro-
grama ap6s realizarmos as alteragOes acima.

p— e

Perceba que todos os blocos sao carregados
e executados na linha 1, através de 4 BLO-
ADs (,R).

Caso 0 seu programa esteja como o da lis-
tagem 1 basta alterar a linha 1, deixando-a
como na listagem 2. Perceba que as altera-
gOes nesta listagem foram:

0 COLOR 15,1,1:SCREENG:WIDTH40: KEYORE:L
OCATEL0, 10:PRINT"Aguarde Carregamento”:(
LEAR200, &BO6FY: POKESHFFFY, ( (PEEK(GHFFEE)
TORGHFE)ANDSHFO) %1, 0625: POREAREERE, ( INP(
&HAB) ANDEHFO)*1, 0625

1 BLOAD"JACK2-A. BIN" ,R-BLOAD" JACKZ-B. BIN
", B:BLOAD"JACK2-C. BIN" ,R:BLOAD"JACK2-D.B
1¥": DERUSR=4H8700: POLE&RBL52. 0 :4=DSR(0)

BAD. CONTRUDO HKEHONTCO
BLéA 38 05 L8, 054
B14C €D A9 AR CALL ABASH
BL4F 21 34 88 LD HL, 8834H

DEC (HL)
Cb 0C 98 CALL 9BOCH

Bb2 kil
Bi53
> ESTH INSTRUCAQ FAZ COM QUE

0 HUMERC DI VEDAS DININUA

END. CONTEUDO HHENONIC
BldA 38 05 b A, 05H
BI4C CD 48 AT CALL AEASH
Bi4F 08 LD HL, 88341

152 0 HOE
BI53 D 0C 9B CALL 9BOCH
> A0 DININUE MAIS O NOMERO

DE VIDAS

— O carregamento do dltimo bloco, sem ser
executado (perceba que 0 BLOAD néo tem
mais o “,R”).

— A defini¢io do Entry Point (endereco de
execugio do programa, no caso, &H8700).
— A alteragio no contetido da meméria do
programa, no endereco especificado
(POKE&HB152,0).

Veja que no endereco B152 a instrugio
DEC (HL) é responsivel pela diminuigio do
niimero de vidas. A instrugio NOP faz com
que o nimero de vidas ndo diminua mais.

Caso o programa da listagem 2 nao funcio-
ne com sua versio, proceda da seguinte
forma:

— Veja quantos blocos existem no seu carre-
gador.
— A alteragio deverd ser realizada no ultimo
bloco.

— Utilizando um leitor de header anote o en-
dereqo inicial, final e 0 Entry Point do dl-
timo bloco. ;
— Pesquise neste bloco até encontrar 0 con-
teddo 35, seguido pelos bytes CD,0C,9B.
(os valores estio em HEXADECIMAL)

— Altere o contetido do endereco que conti-
ver a instrucao DEC (HL), alterando o seu
conteddo de 35 para 0, através de um
POKE.

— Defina o Entry Point como comando
DEFUSR=Entry Point.

— Inicie o programa com a instrugio
A=USR (0) ou ?USR(0).

Caso vocé ndo consiga encontrar o en-
dereco a ser alterado, nio se desespere, pois
o seu querido editor estd preparando um ar-
tigo que permitird a qualquer um de vocés,
mortais, encontrar vidas infinitas em qual-
quer programa.

Nio percam nas préximas edigbes o que
deve-se fazer para ndo morrer jamais.

Boa sorte e até o proximo més...

PS: escrevam para a segao dizendo o que
estio achando desta parte da revista, bem
€omo quais jogos vocés gostariam de ver pu-
blicados aqui.

PPS: cuidado, pois a utilizagio destes jo-
gos podem fazer com que vocés se tornem
ameacas para a humanidade.
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8 SENSACIONAIS
PROMOCOES
PARA VOCE

1 pacote com 10 jogos
até Cz§ 180,00 — APENAS
€z$ 1.500,00 (30 disco)

1 pucole com 10 jogos
URPRESA — 50 Cz$ 1.000,00
(GISCD ou fita)

A cada 5 jogos escolha
1 grdtis de igual valor
{disco ou fita)

1 disquete cheio
por apenas Cz$ 1.000,00

Aos pedidos em disco acima

de Cz$ 1.500,00 — Escolha
ratis — S.A.M. Voice

Sintetizer ou Nemesis (Konamiy

1 disco cheio — €z$ 1.000,00
2 discos cheios — Cz§ 1.500,00
3 discos cheios — Cz$ 2.000,00

0BS.: AS PROMOGOES ACIMA NAO INCLUEM FITA OU DISCO.

Escolha
uma delas.
Voce s6

tem a ganhar!

Nas compras em disco
superiores a Cz§ 2.000,00
— Gratis 1 disco virgem.

Aos 10 primeiros pedidos de
programas, receba inteiramente
GRATIS 1 MSX Tools

espesacuLart LA HERENCIA — Cz$ 1.500, (Disco incluido)|

JOGOS POR CZ$ 1 AR JAMBOREE

JANES ® BANANA

HH-‘IN\M-

NEAKER o | [fie NGLH
§ 505 « RCTOHS = MER m-\ ug HH I ANGLER * WO D RN
LOT MACHINE Il & JUMP LAND @ CHICK FIGHTER & KOKAMI
P 2 HELITANK » HH

NeX
HE PROTEC
MR D0 WILDRIDE LE
MIN| GOLFE @ SNOUKER » SX B
L‘er ATOMS = GENO
ANTY + JONY o SHIWAR o T0P ROLLER o INOLAN NO BOUKER
& PEETAN

JOGDS POR CZ§ '\W ;[\ ROSS. V‘HULN\’ GOLF * TONIG
THE PLG » Gl TIME *AOMA .

JEMY (| @ L w\nwm-:\\luu* Lo PELA
v-w r\m.qmm-m H

M[l r\l?ﬂ[K * MOON
HMER * M NOE
[ MX RE hth’H 5

AL ST

EHITHERS ® FWIKS DAKDELLION ® JET
MOBILE PLANET ® THE WALL ® PAY LI

WILLIE | @A IL‘H[\UU'
® N 171

JOGOS POR C24 200: [ AGL[ «
* (NE ON DNE I1 » L CI0 » PANEL PANIC »
T RACE  INDY 500  JETALF STRIKES
A @ 510P BALL ® BALLBLAZER  MILK T

ATRAVES DE CHEQUE NOMINAL A NEWSOFT

INFORMATICA LTDA. — RUA SENADOR
DANTAS, 117 SALA 736 — RIO DE JANEIRO —
RJ CEP 20031 OU VALE POSTAL AGENCIA

ARCOS” COD. 522317

SEJA QUAL FOR O PEDIDO, ACRESCA A QUANTIA DE C1§ 50000, VALOR
CORRESPONDENTE A FITA OU DISCO DE EXCELENTE QUALIDADE
(COMPORTAM EM MEDiA 8 JOGOS)

PEDIDO MINIMO: CZ 800,00

PECA SUPER LISTAO - GRATIS

VTR 1= AME OVEF 2 » A FIH T »
nm HUVILS ® TERPTATIONS @ HAAD BUI
T @ CASTE l[

1T SPENTABRAN * CF IV
KYHAWK 'L.HJ* 2 N-«LIHNA * §P"
ANDIDS *NON AN
T AFFIC ® BOING BOING o
1S el £ MAGD Y
UTADOR ® ARUUIM: BF,
AK OUT #AFAL \\h‘l Mﬂ .
ELS ALNNER » DUSTI o
VIDED OAOME « BAEAK N ® DEMONIA »
TKE LIVNG DAYLIGHTS » EURDPEAN GAME:
M Wlﬂ I‘U A K SIN
L

H'\H




Usando linguagem
de maquina no MSX

Renato da Silva Oliveira

A Linguagem de Mdquina € um
recurso extremamente importante
para o programador profissional e para
o hobista esmerado.

Apesar de as mdquinas MSX
permitirem solugdes mais que
satisfatorias para a grande maioria das
aplicagoes em linguagens de alto nivel
(BASIC, C, FORTRAN, COBOL,
PASCAL, etc), existem situagoes em
que o uso da Linguagem de Mdquina
se torna imprescindivel.

A seguir comentamos um aspecto
bem particular do uso da L.M.
(Linguagem de Maquina): sua
“interface” com 0 BASIC MSX,
residente na ROM do micro. Apesar
de particular, é esse o aspecto que
mais interessa a maioria dos usuarios
de MSX, pois eles sempre tém ao
menos o BASIC a sua disposi¢ao.

Para programadores profissionais ou
aficcionados mais experientes talvez
fosse mais interessante abordarmos o
uso da L.M. com o MSXDOS, com o
dBASE 11, com o C, Pascal, etc. Isso
nos deixaremos para outras ocasioes.

Facilidades providas pelo
padriao MSX

Sempre que pensarmos em usar
L.M. devemos nos perguntar se existe
a rotina que precisamos na propria
ROM do micro. O padrio MSX
impde a existéncia de um BIOS (Basic
Input/Output System, ou Sistema
Bisico de Entrada/Saida) nos
primeiros 16 Kbytes da ROM (pégina
0 do slat 0). Essa regiao contém
muitas rotinas jd prontas para serem
usadas e que funcionam perfeitamente
com o hardware da maquina. E
importante conhecer o que cada uma
delas faz para nao perder tempo
“reinventando a roda”!

Outro recurso importante é 0 uso
dos “hooks” (ganchos) pelas rotinas da
ROM. Um hook é uma sub-rotina (de
apenas 5 bytes) existente na RAM e
que € chamada sempre que
determinadas rotinas da ROM séo
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executadas. Normalmente essas
sub-rotinas nao servem para nada e, ao
serem executadas, apenas retornam as
rotinas que as chamaram. O
equivalente em BASIC de um hook
seria algo como uma sub-rotina
constituida apenas pelo comando
RETURN.

A importincia dos hooks estd no
fato de elas estarem na RAM,
podendo portanto serem facilmente
alteradas. Com isso, quando um hook
for chamado por uma rotina da ROM,
pode-se alterar a fungao dessa rotina.
Uma aplicagdo bastante til do uso dos
hooks é a implementacio de filtros de
impressora para compatibilizagio com
a tabela de caracteres do MSX.

Exemplificamos a seguir o fluxo de
execugao simplificado do comando
LPRINT:

1

ROTINA PRINCIPAL DO INTERPRETADOR
BASIC FAZ A LEITURA DO TECLADO E RE-
CEBE A LINHA DE COMANDO

LPRINT “MSX MICRO"

SEGUIDA DE RETURN

6

O FILTRO EXECUTA A CONVERSAO DO
CODIGO DO CARACTERE NA TABELA DO
MSX PARA O CODIGO NATABELA DA IM-

PRESSORA.
]

7

O FILTRO RETORNA A EXECUGAO A LP-
TOUT, QUE POR SUA VEZ RETORNA A RO-
TINA DO INTERPRETADOR

2

0 COMANDO LPRINT E RECONHECIDO E
UMA ROTINA DA ROM E EXECUTADA
AINDA NO INTERPRETADOR BASIC

3

ESSA ROTINA DA ROM CHAMA UMA
SUB-ROTINA DO BIOS (LPTOUT NO EN-
DERECO &HAS) PARA ENVIAR UM BYTE
A SAIDA DE IMPRESSORA

4

A ROTINA LPTOUT POR SUA VEZ, SEM-
PRE EXECUTA UM HOOK NA RAM (O HLP-
TO NO ENDEREGO &HFBB6) IMEDIATA-
MENTE ANTES DE ENVIAR O BYTE A IM-
PRESSORA. NESSE MOMENTO O BYTE
ESTA ARMAZENADO NUM REGISTRO DO
Z80 CHAMADQ ACUMULADOR.

5

NORMALMENTE O HOOK HLPTO APE-
NAS VOLTA A ROTINA LPTOUT SEM NA-
DA EXECUTAR. SE UM FILTRO ESTIVER
INSTALADO O HOOK DEVERA DESVIAR A
EXECUGAO PARA SEU INICIO.

Sem os HOOKS seria quase
impossivel implementar filtros de
impressoras nos MSX! tao importante
quanto conhecer as rotinas do BIOS é
conhecer os HOOKS e saber quando
e por quem eles sio chamados.

O padrio MSX exige ainda a
existéncia de uma drea da RAM para
armazenamento de informagoes
tempordrias que servem para o
controle da maquina pelo
Interpretador BASIC da ROM. Essa é
a drea das VARIAVEIS DO
SISTEMA e também é de extrema
importincia para 0 aproveitamento
eficiente da L.M. no MSX. Vocé pode
encontrar relagoes completas das
ROTINAS DO BIOS, HOOKS e
VARIAVEIS DO SISTEMA em livros
especializados. Sugerimos os seguintes
livros sobre L.M. a nossos leitores:

Aprofundando-se no MSX (para
leitura)

Linguagem de Madquina MSX (para
leitura)

Programacao Avangada em MSX
(para leitura)

O Livro Vermelho do MSX (para
consulta)

Assembler para o MSX (para
consulta)

100 Dicas para MSX (para uso de
rotinas prontas)

Os recursos do BASIC

Pode-se executar rotinas em L.M. a
partir do BASIC de duas maneiras.
Uma usa o par DEFUSR/USR e outra
usa o comando CALL. Como na
maioria das aplicagées a fungio USR
apresenta grandes vantagens sobre o
comando CALL, vamos nos preocupar
apenas com rotinas chamadas com ela.

O BASIC permite a definigao de até
10 rotinas em L.M. simultineas

MSX micro = Ano Il — numero 17



1@ POKE &HD@®®, RHCD
20 POKE &HDOO,RHCO
30 POKE &HDeeZ, &HoO®
4% POKE &HD@®3,&HC?
39 DEFUSR@=RHDOBS
60 PRINT USR@()

(numeradas DE 0 A 9). Isto significa
que podemos ter 10 rotinas em L.M.
na memoria do micro prontas para
serem executadas com a func¢io USR a
partir do BASIC.

Para usar uma rotina em L.M. basta
inseri-la na memoria do micro e usar o
comando DEFUSR para definir seu
endereco de execugao. Depois, para
executd-la, basta usar a fungio USR. O
pequeno programa listado a seguir
segue exatamente essa “‘receita’

Nas linha de 10 a 40 “pokeia-se” a
rotina em L.M. (que em nosso caso
apenas produz um beep) a partir do
endereco &HDOOO da RAM.

A linha 50 define o enderego
&HDO000 como ponto de entrada para
a rotina em L.M. de nimero 0 (a
primeira, pois podemos ter rotinas
numeradas de 0 a 9!).

A linha 60 executa a rotina em L.M.
de n2 0, ou seja, a que estd a partir de
&HDO000. Note que usamos o
comando PRINT nesta linha apenas
para podermos chamar a fungio USR.

Experimente acrescentar ao
programa a linha:

.

DANGERSOFT

CALL (equivale a0 GOSUB do BASIC)
BEEP (endereco do BEEP no BIOS)

RETURN (equivale ao RETURN do BASIC)
define enderego da rotina em L.M.
executa rotina em L.M.

78 GOTO 4@
A sintaxe precisa de DEFUSR é:
DEFUSRn9=¢ndereso

Onde n? é o nimero da rotina em
L.M. e pode ser qualquer valor entre 0
e 9; e enderego € 0 endereco de
entrada da rotina, podendo ser
qualquer valor entre 0 e 65535 (ou
&HO0000 ¢ &HFFFF).

A sintaxe de USR é:

USRnO{parimetro)

Onde n? é o nimero da rotina a ser
executada (entre 0 e 9); e parametro
pode ser um valor numérico ou string,
constante ou varidvel.

Como USR é uma fungio, ela
retorna um valor e, portanto, deve ser
atribuida a algum outro comando ou
fungio para poder ser executada. Isso
significa que ndo se pode usar USR
como comando direto e nem sem o
uso de parimetro, mas apenas com
algum outro comando ou funcio (o
mesmo ocorre, por exemplo, com a

Langamentos consagrados:

04
DEATH WISH 3, DARTS, CARFIGHT, EL MUNDO PERDIDO, GAME OVER, GAME OVER I, AFTEROIDS, INDIANA
JONES, SIR FRED, VENOM, TURBO GIRL, HOPPERS, JASPION, TIME BOMB, ARKOS I, ARKOS il, ARKOS il
EAGLE, MACH DAY [l, TEMPTATIONS, STAR FIGHT, ALBATROS, MOUSER, BANANA JOE, SASA, CARIAMBORE,
ALE HOP If, SQUASH I, AMAUROTE, OCEAN, MASTERS OF THE UNIVERSE.

Solicite SUPER CATALOGO ILUSTRADO grétis!

Jogos a partir de Cz$ 40,00.

Envie Cheque Nominal ou Vale Postal a LPM REPRESENTAGOES LTDA. Se vocé mora no Rio de Janeiro, VISITE-NOS. Sinta o
que ha de melhor em atendimento, AV. N.S. COPACABANA, 435, sala 903 — Rio de Janeiro - RJ - CEP 22020, Para maiores

informacdes, ligue (021) 266-0796.
CRAZY GAMES FOR NORMAL PEOPLES,

fungao SIN). Muitas vezes o valor
retornado por USR ndo nos interessa
€ uma boa maneira de garantir que ele
nao atrapalhard em nada € usar o
comando:

PCKE @,USRnO(parimetro)

Como o endereco 0 é de ROM (e
nao pode ser alterado!), o valor
retornado por USR serd
automaticamente jogado fora! Os
valores passados apenas para obedecer
a sintaxe sao chamados “parimetros
mudos”.

O pardmetro passado para a funcio
USR pode ser facilmente usado pela
rotina em L.M. Existem duas varidveis
do sistema relacionados a essa
transferéncia de valores: VALTYP (no
enderego &HF663) e DAC (no
endereco &HFTFG).

Dependendo do tipo do parimetro
(string, inteiro, de precisao simples ou
de precisao dupla) essas varidveis sao
usadas de modo distinto

A varidvel VALTYP serve para
indicar o tipo de parimetro e ¢
automaticamente preenchida de
acordo com a tabela a seguir:

TIPO DE CONTEUDO DE
PARAMETRO VALTYP
string 3
inteiro 2
precisdo simples 4
precisao dupla 8

MSX micro — Ano Ill — namero 17
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[TIPO DE PARAMETRO CONTEUDO DE DAC
F7F6 F7F7 F7F8 F7F9|F7FA F7FB F7FC F7FD
istring pointer
da
string
nteiro valor na
forma
LSB/MSB
precisao simples valor em ponto
flutuante
precisao dupla valor em ponto flutuante

A varidvel DAC ¢ preenchida com o
valor do parametro (se ele for
numérico) ou com o enderego de seu
apontador (se ele for string).

O parametro de USR pode ser tanto
uma constante como uma Va.l'l?’lVL‘l.

A viridvel DAC é preenchida de

acordo com a tabela

Os registros A, DE e HL do 280
também sdo automaticamente
preenchidos quando a fungao USR
transfere um parimetro para uma
rotina em L.M.

O registro A é preenchido com o
mesmo valor de VALTYP; o par HL
aponta sempre para o endereco de

DAC (&HF7F6); e o par DE 56 é
usado quando o pardmetro passado é
uma string, sendo carregado com o
endereco do apontador do pardmetro.

Para retornar valores da rotina em
L.M. para o BASIC, o procedimento ¢
andlogo. Apds obter o valor, deve-se
preencher 0 DAC com ele (se
numérico) ou com o seu apontador (se
string); ¢ VALTYP com o indicador
do tipo do valor.

Para exemplificar a passagem de
parimetros, apresentamos a seguir
duas pequenas rotinas que
transformam os caractereres
alfabéticos nao acentuados de uma
string em maitsculos e minusculos,
conforme eles sejam de um ou outro
tipo.

100 REH
118 REM - Exemwplo de passagem de -
126 REH - pardnetros para rotina -
{30 REM - em Linguagen de Miquina -
146 REM
156 DEFUSR@=BHCA0G : DEFUSRi=§HCOLIC
160 FOR F=GHC@O TO RHCEI7 : READ A%
170 POKE F,YALC"8H"+A%) = NEXT F

SEJA EXPERT. COMPRE HARDWARE E
ACESSORIOS NA RENTACOM E SAIA GANHANDO

PROMOGAOC ESPECIAL

Na compra de drive 5 1/4 (D/D) ¢/ fonte externa ou um drive 5
174 - fonte I interface , ganhe 5 disketes c/ 20 jogos ao todo
Na compra de uma impressora 80 colunas, ganhe uma caixa de
formulario continuo.

ACESSORIOS

Cabo para impressora

Fonte para Data-Corde 110 e 220 V

Fonte para Disk Drive 5 1/4 tipo IBM (usado nos micros MSX),
110220V

Caixa de metal p/ drive 5 1/4 MSX (cinza e bege)

JOGOS

SINGLE SERIES

901 -Aventura i Andraticn ‘002 Fragoe 009 Olimpinsas | 004 Turocat 005
1005 Herc 07 Cang Mar 000 B 05 Pty Moo “010 Step

Whappy. 076 Chchio £y, 019 Kinatar’ 014 Chack n Pop 016 Cornda Maluza

30 bacera Maluoe 017 Keyst ind Kagers 021 Xaares 025 Grmko Gotar 070

acanion 424 Sl 0B cpecke &L adcer 920 il Tarka! 027 Pag Man: ‘026

Moon Patrol: 030 Warp: “032 Mr Dol 033 War Head: 035 Fiyte

TOP SERIES

307 o Moon, 502 James Bord 500 Alen Eignt 510 Gl 95 Rtur to Eden

506 Boulder Dash “516 Galaga *508 Circus Charlie: 512 Eric & Fla ters: *519 Hyper

Sports i 'S11 Tenis Fsts S Choro Qi *517 Hype Rally yper Sports |

252 et oot 2490 T AT LiPu 558 2o

oo 27 Niahishadn: 252 River Raic “S30 PG Pang: "4 Fons Fiahior 555 anic

i 5 °538 Space Trouble 538 Hyger iper ‘540 Sigpne
545 The Goonies! "543 Exerion 546 Rambo’ 4544 Baxing:

3o 305850 F 1 564 Marima: 566 Kung's valey 8
Raid on B.Bay! 556 Animals Warl 560 Ulira Chess’ 564 Spelunker! 559 Sorcery:
Chiller: 567 Bank Panic: 562 Jump Jet: 568 Gunfrights 4570 Front Line: 565 Hychwe
4569 Luta livre: +573 Back to the Futural + 568 Magical Kio Wiz 571 Grand Prix 572
Bosconian +576 Green Bereli 4579 Twin Ber

* em Cartucho 16 K # em Cartucho 32 K

HARDWARE

Interface Microsol - Interface p/2 drives — Mad. CDX-2

Expansor de Slots

Cartucho 80 Colunas Microsol

Drive 3 1/2de 720K

APLICATIVOS

Em Diskette 5 1/4 (1 por disca)

D-701 Planilha Eletronica

D-703 Processador de Texio
D-705 Contas a Pagar/Receber
D-706 The Designer's Pencil

D-707 Controle Bancario

D-708 Controle de Estoque
Em Fif

701 Planilha Eletronica
704 Editor de Sprites
707 Controle Bancario
708 Controle de Estoque

JOGOS EM DISKETTE
[Dlskette 5 1/4 — 4 jogos por disco)

SINGLE St
B entire s Anidtica Turboat Corrica Malucat Yi Ar Kung-Fu | 00

Blockade Runnér Beamrider: Supes

er Cobral Warp: D-006 Key e Wapars Hard P

Mani Mr Do D-007 Hole in One: Gang Man: D«mmram Fiyter D008 Piltal . Ny

5 Vipper! Kinasai: D-0

tar-Head: Xadrez Spook's & Ladders: Ginko Goto

TOP SERIES.

0501 Al Eghtames Bor Zoom 0% Galumoa D502 Kt nase F16
Warriod Choro O D-503 North Sea Helicoter: Exerion, Lods Runner: Animals Wars
D534 Circuvs Charla Elevator Action Aipha Squacion Super Bihar D505 Kright

Valley! Bank Panic! Ulira Chess D-

0-513 Hole in One Professional Boleing 737 Frul Frani' Front Line: O-514
Back to he Future: oley Dall: Grog < Revenge D515 Grand P

Kyzolog: Time Pilot: D-516 Luta L
Flight Deck’ Kubus: Boulder Dashy
Rescus' Manc Mine':

Olimpiadas | Oimaladias I Decaihlon Mappy, D003 Froager: Stsaup: funwy Uouss

Nightshade! Galaga' Mopiranger’ Rambor D-507 Tne
o gpir Sports I Hyper Sports

512 Guninignt Spellunker Hydwe: Magical Kid Wiz

& Ghosthusters! Exerion |
EricA Floaters: D518 Zax

COMPUTER
Av. Pacaembu, 878 — Sao Paulo — SP
Fone: (011) 826-4399

Zaoxon IV Fire



190 SCREEN @ : WIDTH 39 : KEY OFF ¥
208 LOCATED, 18:PRINTENTRE A STRING:”

219 INPUT A% @ CLS = LOCATE 0,14

220 PRINT “USR@(A%)= “;USRO(AS) :
220 PRINT "USRE(A%)= “;USR1(A%)

249 EOTO 200

.

260 7 dados para rotina @

279 7

286 DATA FE,03,00,1A,47,13,1A, 6F

296 DATA 13,1A,67,7E,FE,41,38,87

308 DATA FE,SB,30,603,06,20,77,22

310 DATA 10,F5,C7,00 1
320 '

330 " dades para rotina i

340 7

350 DATA 1@,FE,23,00,1
360 DATA 4F,13,1A,67,7]
378 DATA 07,FE,78,390,0
380 DATA 23,18,F1,C9,0

[

A7,13, 14
,FE, 61,38
,Dé,20,77

Som>D>

Experimente executd-lo e estude
seu funcionamento. A seguir
apresentamos a listagem em
ASSEMBLY equivalente as rotinas em
L.M. Numa outra ocasiao i
abordaremos a linguagem
ASSEMBLY, muitas vezes confundida

i 3 e 3

RET NI RET  NZ

LD #, (0E) LD #,(DE)

Lb B,A LD B.A

e DE e DE

Lo A, {0E) ] #, (0E)

LD L.# LD LA

I BE I DE

Lo #, (0E) LD #, (DE)

Lo H.A Lo H,A
LooP: LD B, (HL) LOOP: LD #, (HLY

e G cp T

JR L, 0k JR €0k

P 77 P 2T+

JR N, 0K R HC 0K

M A,32 SUB 2

LD {HL) A LD (HL), A
0Kz e H 'Y IE H

DJNZ  LOOP DJNZ  LOOP

RET RET

END END

. Rotina 1
com a Linguagem de Maquina. g .ma
;
Rotina 0 3 transforma minusculas
i 3 em maiusculas
;
;  transforma maiusculas i
7 em minusculas H
5 ORG ACoiCH
! ORG  OCHAOH i

VALTYP: ESU BF 6631
DAC:  EAU OF7FéH

VALTYP: EQU OF443H
DAC: EaU BF7F&H

Curta 6 programas de uma vez.

Para vocé que gosta de curtir a0 maximo seu MSX, a ENERGY Nova Colegéo 6 em 1 da ENERGY.

apresenta sua Ultima novidade:

6 jogos inéditos na mesma fita, acompanhados de instrugdes FITA 1 PENGUIN  CHOPLIFTER « STAR FORCE * VAMPIRE * ARKANOID + SCION

FITA 2 BOUNDER: EGGERLAND UYSTERY » PIPPOLS - LONESOME TANK - SPACE
P

detalhadas sobre todos os jogos e gravadas com o mais alto RESCUE » KALEIDOSCOPE SPEC

padrao de qualidade. E so solicitar e curtir.
Como adquirir:

ncux HE TOWER OF DRUAGA C0SMO-EXPLORER - STAR SOLDIER - TOPPLE 217

N RED
FITAS CRUSADET [IPAD OVER HEELS - SPY va SPY 1 AUF WIEDERSEHEN
THONTY. STRA AL CTEL O

Pelo correio, enviando vale postal ou cheque nominal a favor FITA & FUTURE KNIGHT + THE HEIST + POOYAN « DEMON CRISTAL » ALPHA
de ENERGY INFORMATICA LTDA, Caixa Postal 18686 CEP BLASTER » DESOLATOR
04699 SP/SP, anexando pedido. ;'m;uifﬂﬂ GAME *CLAPTON || « TIMETRAX - AVENGER « A'N BOLT - JACK THE
: . 9 3 s FITA7 ELIDON - SUPER GALLO - EXOIDE-Z + SWEET ACORN » ABU 5.
FITAS: 1.500,00 - SIMULADOR: 1.900,00 - APLICATIVOS: SR o U

3.000,00 ou nas seguintes lojas:

FITA 8 SKOOTER + WINIEH GAMES 1= MONSTER'S FAIR * BMX SIMULATOR -
MOLECULE MAN - SOUL OF 4 POBOT

SP- ;kuhpol Brué\oéﬂ'lms gr?jnng l;ussr Carrefour (Marg. 3 8 SURVIVOR - DA, JAGKLE w2 R WIDE  COSA NOSTRA- * ATHLETIC LAND -
inheiros), Cinética, i m, EARY- FUSEBALL
] 8 WL FITA 10 DEATH WISH 3 THE | MISSION + ZANAC 11 » DEMONIA | L'INTRUSION =

Eletrdnica, Milson Discos, Poli-Vision, Mappin.

RI - Galactica. MG - Systec Informatica. DF - Dytsdata. RS — FITR T ANTARES: FIVAL0. 2% HOWARD THE DUCK - COASTER RACE -
Migro House. EITA 13 EREDY HARDEST - ALIENS - WONDER BOY - GOODY - MOONSWEEPER -

SIMULADOR: SAFARI X

S 01 - PAY LOAD (Simulador de Caminhéo) ;!g[umnsnuvmnussru MARTIANOIDS + LEON « EL CID + UCHI-MATA + THE

APLICATIVOS: FITA 14 RAMBO « ULTRAMAN « HYPE » HIGHWAY ENCOUNTER = ALPINE SKI +

A 01- CADASTRO DE CLIENTES/MALA DIRETA
A 02- SINTETIZADOR 3V-I

SKYGALDO
FITA 18 IACK THENIBPER 2. EL MUNDO PERDIDO - WEST - CABBAGE PATCH KIDS
» TONIGHT AT THE PUB - EXA
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Inteligéncia
Artificial
Equipe técnica
MSXmicro

Alvaro A. L. Domingues

Serd que as miquinas pensam? Isso

gerou uma grande discussao aqui entre
no6s, sem que se chegasse a nenhuma
conclusdo, gerando um interesse em ca-
da um de nés em pesquisar mais sobre
este assunto.
Um dos passos desta pesquisa foi este
programa que desejamos mostrar a vo-
cés: trata-se de um gerador de inferén-
cias.

E o que diabos é isso?

Um gerador de inferéncias € um pro-
grama que, dada uma base de conheci-
mentos, deduz, a partir de um conjunto
de fatos, as conseqiiéncias destes fatos.
Académico? Também achamos! Entio
vamos a um exemplo: a previsao do
Tempo.

Observando o comportamento do tem-

po (Sao Paulo nao vale: aqui faz as qua-

tro estagoes num dia s6!), podemos chu-
tar as seguintes regras:

1 — Se ocorrem nuvens escuras € uma
baixa na temperatura, chove.

2 — Se ocorre nuvens escuras € um au-
mento de temperartura, nio chove.

3 — Se ocorrem nuvens escuras e vento,
talvez chova,

4 — Se nao ocorrem nuvens escuras ndo
chove.

5 — Se nossas previsoes indicarem chu-
vas e ndo chover ou vice-versa, en-
tio 0 homem do tempo é um chato!

Estas cinco regrinhas constituem nossa

“base de conhecimentos”.

Os fatos a serem observados serao:
presenca de nuvens escuras, aumento
de temperatura, baixa de temperatura
e ventos. Os fatos resultantes serdo:
chuva, ndo chuva ou a chatice do ho-

30

7

1

mem do tempo (em caso de contradi-
cdo).

O programa gerador de inferéncias de-
verd armazenar a base de conhecimen-
tos e os fatos possiveis e, a partir de uma
selecao de fatos, “deduzir” um ou mais
fatos possiveis.

O Programa gerador de
inferéncias

O seu funcionamento ¢ simples. Ao
set rodado, aparecerd o prompt:

?

O computador estard esperando pela
digitagio de uma regra ou um conjunto
de fatos. As regras devem ser precedi-
das pela palavra SE (em letras maitscu-
las, obrigatoriamente e seguida por um
nimero qualguer de palavras).

O computador s6 considerard como
integrante da regra as palavras entre pa-
rénteses. A (ltima palavra entre parén-
teses é considerada a conclusao da sen-
tenga € nao pode vir seguida por nenhu-
ma outra letra fora do parénteses.

Embora possa-se digitar qualquer ni-
mero de palavras, os elementos da re-
gra (palavras entre parénteses) estao li-
mitados a um maximo de seis (6).
Exemplo:

? SE (ndo chover) entdo faz (sol)

A premissa ¢ formada pelo fato (nao
_chaver). A conseqiiéncia € (sol). A pala-
vra SE € obrlgator:a quandu se trata de
‘egras. As palavras “entio” e “faz”
azem parte da regra, mas servem para
dar clareza a documentagio (nio abuse!
Pois o espago definido para strings pela
instrugao CLEAR é limitado!)

Logo apds a digitagao, pressione a te-
cla <ENTER>. O computador emitird
2 mensagem:

** regra n registrada

Para ehmmar uma regra qualquer da
base, digite “-” ap6s o prompt, seguido
pelo nimero da regra.

Onde n é 0 namero da regra a ser regis-
trada.

Os fatos sio sentengas terminadas
por um ponto de exclamagio (!) apés a
dltima palavra entre parénteses.

Para ver quais regras foram entradas,
digite LR para vera lista das regras. Para
ver os fatos possiveis da base, digite LF e
verd uma lista de fatos.

O homem do tempo

Vamos colocar agora 0 nosso exem-
plo no programa:
— ? SE (nuvem escura) (aumento
de temperatura) entao (nao chove)
** regra 1 registrada

- ? SE (nuvem escura) (diminuigao
de temperatura) (chuve)
** regra 2 registrada

- ? SE (nuvem escura) (vento)
entéo (talvez chova)
** regra 3 registrada

— 7 SE (sem nuvens) entdo (nio
chove)
** regra 4 registrada

— ? SE (ndo chova) (chuva) entdo
{0 homem do tempo & um chatol)
** regra 5 registrada

P
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Registramos nossas 5 regras. Agora
poderemos verificar nossos fatos. Por
exemplo:

- ? (nuvem escura) (diminuigdo de
temperatura)!

Eu deduzo que: chove
- 7 (sem nuvem) (chove)
Eu deduzo que: ndo chove

Eu deduzo que: o homem do
tempo é um chato!

-7
E assim por diante. Poderemos voltar

a incluir regras, apagar as que jd estio
prontas, etc...

~ THEH 5

Ok RI

0 195
(A,

| ik
170 GOTO 9
180 PRINT"Esta

FNF=R) AN |
296 NF = NFHL
296 IF NF ) RO THEN 180
380 FSO) = MIDS(RS,
e 1 i
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328
33
340 IF NP
350 IF MR = @ THEN I=
368 F0R I=1 TO MR

370 IF RE(1,1) () " THEN MEXT

0 38e

509 '-m------ ) Fato gescant
610 PRINT “#% 0 fato “;FS(
ecido dentra da bass”

£20 GOTO 98

¥ Dedugda

768 FOR I=L T0 MR
746 IF R$(I,1)="" THEN £90
=0 THEN 399

J=1 7O THI)-f

NF

4 n3s posso deduzir”
) lista de regras

o NR
(%189}

-===) lista dos fatos

1000 FOR I=1 TO NF

1818 PRINT F(D)

102¢ NEXT

1630 5070 ¥

1248 '-----} supressdo de uma regra
1630 1= VAL(RIGHTS(AS,L-1))

o RS } ="TIRCS(II="

1878 PRINT "% regra “;1;” suprimida”
1988 50

Tabela de linhas

linha contetido

10- 70 Inicializagio. Atencao paraa
linha 70: a variivel NP fixa o
nimero maximo de palavras
entre parénteses (fatos)
admitidos lentro de uma
regra!

80- 140 Entrada de dados. As linhas
100, 110, 130 e 140
verificam as condigoes e
enviam as rotinas adequadas.

150 - 190 Tratamento de erros

200 - 440 Verifica se as palavras
digitadas formam uma regra
ou um conjunto de fatos
Acrescenta a regra ao banco
de regras e cada fato novo
envolvido ao banco de fatos.
Se for um conjunco de fatos,
encaminha para a rotina
adequada.

450 - 930 Faz as dedugoes, levando em
conta a base de regras, os
fatos possiveis e os fatos
ocorridos. Verifica se os
fatos ocorridos pertencem &
base de fatos e se é possivel
deduzir alguma coisa, dando
as mensagens adequadas.

940 - 980 Lista as regras

990 - 1030 Lista os fatos

1040 - 1080 Suprime uma regra da base
de regras

Nio explicamos mais deta-
lhadamente pra que vocé
mesmo descubra alguma coi-
sa. E discutivel que as miqui-
nas pensem, mas é certo que
os seres humanos pensam...
ou nao?




COLOR
dentro do DOS

Paulo Eduardo do Amaral

Trata-se de um utilitirio para ser usa-
do quando se estd trabalhando com o
sistema operacional MSX-DOS ou
equivalente. Como se sabe 0 MSX-
DOS nao possui nenhum comando in-
terno para alterar as cores de fundo e do
texto, sendo necessario ir ao BASIC,
usar 0 comando COLOR e retornar ao
sistema.

Este programa simula o comando
COLOR, podendo ser usado a qualquer
momento no MSX-DOS, inclusive
dentro de programas em lote (tipo
BAT).

Para utilizé-lo basta digitar:

COLOR xx,yy

onde xx refere-se acor do texto e yy a
cor de fundo.

E obrigatério o uso de dois caracteres
para cada parimetro. Assim, se for digi-
tado algo como: COLOR 10,1 o progra-
ma mostrard a mensagem “Indice invali-
do” e nenhuma cor serd alterada.

No caso acima, a sintaxe correta seria;
COLOR 10,01. O cédigo das cores obe-
dece ao padrio MSX-BASIC.

O programa inicia lendo o primeiro
caractere referente a cor do texto, que
est4 guardado no buffer (0082H), e sal-
ta para a sub-rotina ASCHEX, cuja
fungio é converter um caractere em
ASCII para seu equivalente hexadeci-
mal, e saltar para a rotina de tratamento
de erro caso este caractere nao seja um
ndmero.

A seguir o buffer ¢ incrementado
(0083H) e 0 mesmo tratamento é feito
para o segundo caractere.

Agora sdo necessirios dois incremen-
tos, para que a virgula seja saltada e o
ponteiro aponte para BUFFER + 3, on-
de estd guardado o primeiro caractere
referente a cor de fundo.

O processo acima descrito é repetido
para os dois caracteres restantes. Note
que a sub-rotina ASCHEX salva os ca-
racteres convertidos nas suas posi¢oes
originais, ndo sendo necessario estabe-
lecer um novo buffer.

O seguinte exemplo mostra como é
feito todo este processo:

Comando digitadoCOLOR 15,04

Situagio do BUFFER: 31H, 35H,
2CH, 30H, 34H

Apés o processo: 01H, 05H, 2CH,
00H, 04H

32

0082
005
004
d0s2
F3E?
F3ER

000"
9003"
0006
007"
000A"
008"
600C’
D00F "
010’
0013’
20187
019"
044’
804’
0022’
8025
8029°
pop’
0030

8031’
0032"
0034
0036
0036
603"
0038

803C"
003F "
o041’

21 0082
CD 0031"
23

CD 031"
23

23

D ogat’
23

€D 031"
21 9082
CD 085A°
32 F3E7

21 085
CD 00547
32 F3EA

DD 21 @062
FD 21 860
CD oeil
cy

7E
D6 30
38 06
FE 10
30 92
77
€9

11 0046’
OF 09
CD 9005

S RRERKRRRRKNN ERRR ¥ ¥ ¥
FRERE COHANDO COLOR ( HSXDOS ) kK }
3 HERRK PAULO EDUARDO DO ANARAL KREEE
SOERER 12/HA1/98 B
: * ¥ A
280
BUFFER EQU 0082H
BDOS EqU B005H
CALSLT EQU 901 CH
CHGCLR EqU 042
FORCLR EQU OF3EH
BAKCLR EQu OF3EAH
COLOR: LD HL, BUFFER s Inicio do BUFFER .
CALL ASCHEX
INC HL ; BUFFER+L .
CALL  ASCHEX
INC HL
INC HL i BUFFER+3 .
CALL  ASCHEX
INC HL 3 BUFFER+Y .
CALL  ASCHEX
LD HL,BUFFER
CALL  AJUSTE
LD (FORCLR) ,A
LD HL,BUFFER+3
CALL  AJUSTE
LD (BAKCLR) ,A
LD IX, CHGCLR
LD IY,0
CALL  CALSLT
RET
ASCHEX: LD A, (HL)
suB '}’
JR C,ERRO s Caracter
cP 16 s invalido .
JR NC,ERRO
LD (HL), A
RET
ERRO: LD DE,AVISD
LD .9 5 Imprime texto .
CALL  BDOS
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044" Ot PoP
8045 09 RET
38467 @A 8A AVISO: DEFB
80487 49 6E 44 &9 DEFB
BR4CT 63 65 28 &9
96507 6E 74 81 4C
80547 69 64 4F
8057 0 OA DEFB
86597 24 DEFB
8058 7E AJUSTE: LD
8658 " 2 INC
B0SCT 48 Lk
0507 @7 RLCA
G0SE" 07 RLCA
B05F ' 97 RLCA
gose’ @7 RLCA
20617 BB O
#042'  FE 94 cp
0064 DB RET
8063’ D& 96 SUB
0067 FE i@ €
0069 3@ Di JR
0048 " CY RET
END

Hacros:

Symbols:

AJUSTE  @05A"  ASCHEX

8D0S 8845  BUFFER

COLOR  @86e"  ERRO

No Fatal error(s)

BC

BAH, 6AH
"Indice invalido

9AH, BAH
g

A (HL)
HL
B, (HL)

B

i9

c

[}

i
HC,ERKO

COLOR

6031 AVISO  d0ds’
6282 CALSLT #eiC
863C"  FORCLR F3E9

BAKCLR  F3EA
CHGCLR 0062

Como se vé, os codigos das cores es-
tao separados em dois digitos decimais,
precisando serem unidos num dnico di-
gito hexadecimal cada um.

Para isso o ponteiro € novamente car-
regado com o endereco do buffer e o
controle € passado para a sub-rotina
AJUSTE, que lé os dois digitos e, atra-
vés de rotacoes do acumulador, posicio-
na o byte mais significativo para que
possa ser unido ao byte menos significa-
tivo pela instrugio 16gica OR, formando
assim um unico digito decimal, que é
posteriormente convertido para hexa.

Se o valor resultante for maior que
OFH, é acionada a sub-rotina ERRO,
uma vez que o namero méaximo de cores
disponiveis no MSX € 15.

Se o niimero for valido, ele é salvo na
varidvel de meméria FORCLR
(F3E9H).

Os dois bytes referentes a cor de fun-
do sofrem o0 mesmo processo e o resul-
tado € salvo na varidvel de meméria
BAKCLR (F3EAH).

Agora basta chamar a rotina de
CHGCLR na ROM do MSX para que
as cores sejam atualizadas de acordo
com os valores guardados naquelas duas
varidveis. Isto, porém, nio pode ser fei-
to diretamente, ja que quando o DOS
estd ativo, toda a ROM estd desligada.

Uma das manciras de se chamar uma
rotina da ROM € através da rotina CAL-
SLT do DOS, cujo vetor de entrada estd
no endereco 001CH daRAM. O par IX
deve conter o enderego da rotina a ser
chamada e o par I'Y o nimero do slot.

A rotina de tratamento de erro utili-
za-se da funcdo 9 do BDOS, que impri-
me no Monitor um texto cujo endere¢o
inicial deve estar contido no par DE. O
texto deve terminar com o caracter ‘§’.

Depois disso o controle retorna para
o DOS.

MSX
MSX 2
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MSX: AMAUROTE, BANANAS, EL MUNDO PERDIDO, CAR FI-
GHTER, OCEAN CONQUEROR, CAR JAMBOREE
MSX2: THUNDER, CHOPPER, CHESS, REDLIGHT OF AMSTER-

DAN, PIXEL 2, PHILLIPS DESIGNER'S

MEGAROM MSX: PINGUIN ADVENTURE, F1 SPIRITS, SALA-

A CADA 7 JOGOS,
VOCE ESCOLHE
1 GRATIS!

MANDER, DRAGON QUEST, NEMESIS 2, CALL FORCE
MEGAROM MSX2: ZANAC, HINOTORI, KING KONG 2, 1942,
LABYRINT, METAL GEAR, VAMPIRE KILLER, LUPIN 3RD, DRAS-

LEY FAMILY, SUPER RAMBO
E MUITO MAIS!!

as 14 as 22 horas.

Caixa Postal 54243 - Sdo Paulo - SP CEP 01296

Solicite nosso catéloge gratis pelo tel. (011) 212-8990
d
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CoONCUXRSO

Software de
uma linha:
solucoes do

grande desafio.

Magaly Susana Ximenes
Recebemos alguns programas bastante
interessantes para estes concurso,
revelando que a preocupagio com
“fazer 0 maximo, no menor espago”
(*) estd crescendo entre os leitores,
surgindo algumas solucoes
engenhosas.

O software que escolhemos para este
nimero € um pequeno jogo de
boliche! O autor da faganha é Gotan
Flores Junior, um gatcho da cidade
de Santa Maria e, pelo jeito, fandtico
por microcomputadores: comegou
com o TK 82, passou pelo TK 2000
€ agord estd com o MSX. E para
completar, esta estudando engenharia
elétrica (se optar pela eletronica,
certamente quetera trabalhar em
microinformdtica...).

(*) Comao namorar no carre, por
exemplo!!

Eis a sua listagem:

18 VPORE44@, 1rUPORESQR, £ UPOKESSS, 1:YP0
HES24, 1:UPOXEA00, 1 tVPOKE442, 1:VPOKE4BD,
1:UPOKEAB4, 1:VPOKES22, £ :UPOKESSR, 1:P=82
FORV=1T04:L=9:FORC=14TOOSTEP-{:L=L-STRT
G(@)=P=P+5GN (ABS(UPEEK (L*404C)-32)) 2P0
KEL*494C, 7:FORT=1TOSG:NEXT: UPOKEL #404C,
J2INEXTINEXTEPRINT,P

Deve-se digitar o programa da mesma
forma que estd mostrado aqui, sem
espagos entre os comandos. Para
rodé-lo, deve-se digitar:

HaRUN

Usa-se este artificio porque é
necessdrio que a tela esteja limpa
antes de se rodar o programa (mais
adiante explicaremos como incluir o
CLS na listagem).

Ao rodar-se o programa, é langada
uma bolinha da direita para esquerda,
em diregio as “garrafas” que estio
distribuidas no lado esquerdo da tela.
Para direcionar a bolinha, usa-se a
tecla de espago, que a desvia para

baixo. Vocé terd quatro chances. No
final, € mostrado no alto da tela o seu
escore (JOgo que se prezatem que ter
um!),
Se desejarmos, podemos incluir o
CLS na listagem. Em primeiro lugar,
devemos mudar o nimero da linha de
10 para 1. A seguir, devemos
eliminar o altimo NEXT e reescrever
o pentltimo assim:

NEXTC,
E, entdo, eliminar a definigio da
variavel P (P=0). Se ela ¢ zero, nao
precisamos defini-la. Por fim, incluir
0 CLS como o primeiro comando da
linha.
Gostou? Por que nao tenta vocé
riesmo fazer um? O concurso ainda
¢td aberto! Todos os meses vocé tem
esse desafio pela frente ¢ os softwares
que ndo puderem entrar numa edicio
€stao automaticamente inscritos para a
proxima! Mande quantos quiser!
Veja as instrugOes nas revistas 14 e
15. E o prémio é uma assinatura (ou a
proxima renovagao, caso vocé jd seja
nosso assinante) desta revista.

Quando sua impressora vale
por duas, trés, quatro,...

Usando o chaveador de periféricos da Micro Equipamentos, voce
pnde compartilhar até 6 micros (na versdo eletrénica) ou até 3
micros (na versdo mecdnica), com uma ou mais impressoras ou
outros periféricos, Portanto, quandu precisar compartilhar
periféricos, conte com a Micro E:

* Consulte nossos pregos p/ rev. e
aproveite p/ conhecer nossos

Ligue p/ nosao serviga
de atendimento o

cliente,
fone:{011) 633-2326,

produtos, ¢/ cabos, i

etc.

o
(Por terop®

CHAVEADD (yms*“"

R'L

Rua Pedro Teixeira, 13 - CEP. 04550- SAO PAULO-
TEL. (011) 533-2326 * 6314353

MSX micre — Ano I1l - nimero 17




QUEBRA

LABELA

A Greve dos Sindicatos

Renato da Silva Oliveira

Muitas vezes as obviedades sio ape-
nas aparentes e nos nos deixamos facil-
mente enganar por elas. A hist6ria que
relatamos a seguir foi extraida das ano-
tagoes do Sr. Nabor Rosenthal em seu
didrio e apresenta um interessante pro-
blema cuja solugio é Sbvia, mas no qual
amente desprevenida e afoita vé apenas
um “ébvio” paradoxo!

A fibrica ia de vento em popa quando o
Sr. Peroni sonbe que sua morteestava mui-
to prixima. Ao longo de sua vida ndo lem-
brava de ter amado nenhuma mulber em es-
pecial. Nao teve filbos e aos 88 anos nem o
conforto dos netos podia desfrutar. Seu sini-
co grande amor havia side a fabrica.

“A fdbrica — dizia ele — era resultads de
seu amor pela humanidade, pela sociedade ¢
por Deus, pois além de fornecer produtos pa-
ra a comunidade, empregava muitos fun-
ciondrios, cada um deles com esposa e fi-
Ihos.”

Ele se sentta responsdvel por todas essas
Dpessoas tanto quanto um pai é rz(‘t)unr(h'e[
por seus filhos. E i5so estava longe de ser me-
ra demagogta, pois todos os atos do Sr. Pero-
nt demonstravam clara coeréncia com o que
ele pregava.

Quando o5 médicos lhe comunicaram que
tinha apenas mais alguns dias devida ele se
apressou em chamar seus advogados e, pe-
rante eles, diton sen testamento, defxando
seus sinseos bens para seus “filhos adotivos”.

Os bens do Sr. Peroni resumiam-se a tota-
tidade das acies da fébrica. As casas, carros
edemats bens que usufruia constavam como
propriedades da fabrica. Aos advogados, v
Sr. Peront ditou que as agies fossem totai-
mente repartidas entre seus funciondrios,

mas de uma forma bastante peculiar.

Ao Diretor Presidente caberia 1 agio
mais 1178 do que restasse;

Ao Diretor Vice-Presidente caberiam 2
agies e mats 1178 do que restasse;

Ao Primeiro Secretirio caberiam 3 agies
mais 1178 do que restasse;

E assim por diante, a partitha das agoes
serta feita de modo que o5 funciondrios de
gran bierdrquico superior (e havendo em-
Ppalte, o5 mais antigos) recebessem sua parte
primeiro, até que todos fossem contempla-

os.

Menos de uma semana depois o Sr. Pero-
nt vefoa falecer e logo o testamento foi divudl-
gado. Imediatamente os Sindicatos proves-
taram na justica contra a validade do res-
tamento, que segundo membros da direcio
sindical “privilegiava o5 patries e sacrifi-
cdva mais uma vez o5 trabalbadores”. Sin-
dicatos historicamente antaginicos nni-
ram-ie e amed(aram parar a fabrica com
uma greve de protesto. E foi ai que eu entret
na histiria.

Unz dos divetoves da fabrica é amigo de
Tschebo e certo domingo nos encontramos no
sitio de Sdo Tomé da Letras, onde ele nos
relatou _com detalbes tods o processo pels
quala fabrica passava. O problema nos dei-
Xou perplexos, ndo tanto pels fato em s, mas
pelo curioso critério usads pelo Sr. Peroni,

Mais tarde, enquanto Tschebo jogava
gamdo com seun amigo, eu ¢ a Dinord sabo-
redvamos um delicioso suco de movangos sil-
vestres de Ramarujan, onvindo acordes di-
vinos emanados de um C.D. do Pink Floyd,

Eu ¢ ela, dettados numa enorme rede...

Logo adermeccemos.

E sonbamos.

'-l'l Bame of Time sarrwase £ varowace.

40GQg: TEMOS MAIS DE 800 PROGRMS PARA MSX1E MSX2 ,INCLUSIVE NEMESIS EM DISCO.
APLICATIVOS: EDITORES DE TEXTO,DE MUSICA,DE GRAFICOS,SINTETIZADOPES,MSX-DOS TOOLS,
ZAPPER,EMULADORES,COPIADOR DE TELA P/IMPRESSORA,RECUPERADOR DE PROGRAMAS ETC.
iAULA DE BASIC, GEOMETRIA PLANA,QUIMICA,ELETRONICA, ECONOMIA,HISTORFA,

CALCULO ASTROLOGICO,BIORITMO,CONDUTORES, HOROSCOPO,

Exu com nuvens vermelbhas em vipidas re-
volugies, ¢ ela com a fibrica do Sr. Peroni!

Acordei assustado com a Dinord me di-
zendo que bavia descoberto o mistério do es-
tranho critério para a partilha das agies ¢
que o5 sindicatos estavam totalmente enga-
nados em relagdo ds intengies do bondoso Sr.
Peroni.

Usandy-se vigorosamente o critério, nio
36 as agies sertam divididas equitativa-
mente entre o5 funciondrios como seriam to-
talmente distributdas!

Comentamos tsso com Tschebo e seu ami-
80 € corvemos ao telefone para contactar os
advagados da fibrica.

A greve for imediatamente sustada e...”

Eis aqui o problema para vocé resol-
ver: gere um programa que descubra o
nimero total de acdes da fibrica, a
quantia que coube a cada funcionirio e
o nimero de funciondrios.

Envie-nos logo a sua solugio. Seja
bem claro e inclua linhas “REM” no
programa. Anexe uma explicacio dos
principais passos seguidos para a ob-
tengdo da solugdo.

As solugoes recebidas até a data de fe-
chamento da MSX MICRO de agosto
serao analisadas e a melhor delas (a nos-
so critério!) serd publicada, cabendo ao
autor o prémio de uma assinatura anual
de nossa revista!

Boa sorte!

UTILITARIOS FL.PAGTO,MALA DIRETA,CTS PAGAR/REC..ESTOQUE,CAIXA,CT.BANCARIO
= i EXCLUSIVO PROGR P/DESDOBRAMENTO DAS APOSTAS DA LOTO E DA SENA.
PECA CATALOGO GRATIS P/FONE OU POR CARTA -REMETEMOS PsTODO BRASIL-CONSULTE NOSSOS PRECOS
AV.CEL.JOSE PIRES DE ANDRADE.142 - V.VERA - SP ~CEP:04295 - FONE:(011) 63-3462 - SsP
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Alvaro A. L. Domingues

Qual o valor de w?

Alguns computadores pos-
suem o nimero T pré-definido
ou gerado por uma fungao
acessivel pelo BASIC. Tal nao
¢ o caso do MSX.

Serd que isso é uma desvanta-
gem? Nio! Pois vocé pode ge-
ri-lo facilmente! Basta espre-
mer um pouquinho seus co-
nhecimentos de trigonometria
e de BASIC.

Vamos fazer uma perguntinha,
bem do estilo de prova do cur-
so de segundo grau:

“Qual € o dngnly cusa tangente é
P

Resposta: 45 graus
E em radianos? Se vocé se lem-
bra, 45 graus corresponde a
w4
Entao:
arctan (1)=m7/4
logo, 7 = 4 arctan (1)
Em MSX BASIC
m=4*ATN (1)

E ai estd, ¢ q. d. (como se
queria demonstrar)!

Formato bindrio

O programa listado serve pa-
ra os programas gravados no
formato bindrio onde, quando
carregados do disco, o drive
nao pira.

Para usar 0 programa basta
digitd-lo, dar RUN e digitar o
nome do programa ou 0 nome
do dltimo bloco do programa
que “ndo para”. O programa se
encarregari de ler os endere-
¢os {inicio, fim e execugao) co-
loca uma rotina em linguagem
de mdquina a partir do primei-
o endereco depois do altimo
do programa, carrega e grava o
Programa com 0 Mesmo NOMe
€ novos enderegos.

Para maiores esclareci-

mentos, entrem em contato.

Dados Pessoais: .

nome: Mauro S. Sagutti

end.: Rua Dona Leopoldina

424

tel.: 63-9468  idade:26

Mauro ¢ engenheiro meci-
nico e possui um Expert 1.0 ad-

quirido no comego de 1986,

sendo este seu primeiro micro.

P.S.: Duas ressalvas quanto ao

programa (BREAK DISK).

1 — Ele nao funciona nos pro-
gramas de enderego de ini-
cio  menores gue
&HB0D3.

2 - Depois de usado o
“BREAK DISK", o pro-
grama bindrio nio funcio-
nard quando gravado e car-
regado a partir de fita.

Algumas ressalvas:

1- E conveniente fazer um
backup do programa bini-
rio antes de usar esta dica!

2— Use-a apenas no dltimo
bloco

3— Ela nao funciona nos pro-
gramas de endereco de ini-
cio menores que &H80D3.

4— Depois de usada esta dica, o
programa bindrio nao pode-
ré ser salvo em fita pois nao
funcionard.

enviada gratuitamente.

pecializados;

MSX International Service Clut?

PACOTAO GLOBAL 2.0: transformagdo do MSX 1.0 ou 1.1 em MSX 2.0 cujas caracteristicas
principais sdo: memérias de 128 kb de video e 64 kb para o usudrio, expansao interna de 80 colunas
com cores, resolucdo de 512x212; 512 cores. E completamente compativel com todos os softs e
periféricos de 1.1. O MISC tem mais de cem softs (jogos e aplicativos) para 2.0.

JOGOS MEGAROM: temos cartucho de expansdo de 256 kb para jogos megarom. Com ele vocé tem
acesso aos mais avangados jogos, de maior agdo, maior resolugdo, melhor musica, usando sei drive.
SOFTHOUSE: a maior e mais completa colegdo de jogos e aplicativos para Exper t e Hot Bit. Peca nossa relagdo que é

PRODUTOS: Experts e Hot Bits semi novos, com garantia, drives; Impressoras; modems; monitores. livros e revistas es-

SERVICOS: orientagdo na utilizagdo e seleg@o de softs e equipamentos transformagdo em RGB da sua TV colorida.
ASSOCIE-SE AO MISC. Usufrua das vantagens que proporcionamos aos nossos associados na aquisigdo de softs, produtos e
servigos. O Jornal do MISC é uma exclusividade de nossos associados.
Pague uma taxa (nica de Cz$ 3.000 (n3o temos mensalidades) e receba gratis uma colegdo de jogos em fita ou disco. Enviar
cheque nominal e Embass Editora Ltda ou depositar no BRADESCO na agéncia 0108, conta n® 141.184-5.
MSX.INTERNATIONAL SERVICE CLUB - A solugéo definitiva para o usuario MSX.

\_ Rua Xavier de Toledo, 210 - Cj. 23 - CEP 01048 - S3o Paulo - SP - Fone(011) 34-8391 e 36-3226 )
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Yie Ar Kung Fu 2

Vamos ld ! Vocé tem de con-
cordar comigo que
MISERAS VIDAS sao insufi-
cientes para conseguir alguma
coisa neste que ¢ um dos me-
lhores jogos jd feitos sobre o
tema artes marciais.

Desta forma, se quiser co-
megar o jogo com 94 VIDAS,
pressione na tela de apresenta-
¢ao (onde aparece a 0pgao para
um ou DOIS JOGADORES)
as seguintes teclas:

— E (1 vez)

— 8§ (2 vezes)
— C (3 vezes)
— F (4 vezes)

QOu seja; E-§-5-C-C-C-F-F-
Faga isto rdpido, antes que o
jogo entre em demonstragio
ou, caso contririo, nao funcio-
nara.

Saiba que, ainda assim, serd
dificil teminar o jogo. Desta
forma, aqui vai uma [ista com
os nomes dos seu oponentes
o tipo de arma usada:

— Yen Pei: Usa o cabelo pa-
ra aplicar os golpes. Procure fi-
car préximo dele para evitar
que eles o atinjam.

— Lan Fang: Usa seus le-
ques para atingi-lo. Aproxime-
se dela e use os golpes pelo al-
to.

— Po Chin: Cuidado com
seu gds paralisante. Continue
pelo alto para derroté-lo.

Os trés primeiros sio apenas
aquecimento para 0s que vém
agor:

— Wen Hu: Sua méscara
voadora serd um problema, a
menos que a destrua tdo logo
ela chegue perto de vocé.

— Wei Chin: Usa os bume-
rangues como ninguém para
acabar com sua energia.

— Wei Ling: Salte sobre
suas facas e ataque-a por baixo.

— Han Chen: Suas bombas
serio um problema dificilimo
de ser contornado. Use a titica
de golpes pelo alto.

—Li Jen: Este € o verdadei-
ro mestre do Kung Fu, muito
embora ndo aplicard um golpe
em vocé. Ele o destruird usan-
do os raios que caem do céu,
saindo de um lado da tela para
O outro.

Algumas dicas:

Apanhe sempre os sacos de
arroz que caem do céu de tem-
Ppos em tempos. Eles o tornam
l[l’é‘slulncr:ivel por alguns instan-

MSX micro — Ano IIl = numero 17

Ao se mover de um inimigo
para outro, s capangas que
vierem voando em sua direcio
podem (e DEVEM) ser des-
truidos com seus golpes.

Ao destruir os que vierem
em grupo de trés, lhe serd dado
uma folha de parreira. Ao jun-
tar 5 folhas vocé poderd usi-las
para preencher sua energia, de
preferéncia no ULTIMO ini-
migo, quando sua energia est
ver no fim, apds ter consegui-
do apanhar um saco de arroz.

Use a sabedoria oriental para
conseguir aprender quais gol-
pes derrotam quais inimigos.

Boa sorte, e até o préoximo
més...

Comandos PLAY
e DRAW:
evitando confusio

A caracteristica destes dois co-
mandos ¢ necessitarem, como
parimetro, uma string de ca-
racteres formada por letras e
nimeros.

Isso pode causar confusio,
pois nao existe nenhuma se-
qiiéncia légica que permite um
usudrio, mesmo experiente,
identificar rapidamente se se
trata de um “ele mintdsculo” ou
do nimero “um”, mesmo que
na impressora ou na tela eles
tenham algumas diferengas —
sutis — de tragado. E do “0” e
do “O”"?

Felizmente, estes comandos se
comportam da mesma maneira
tanto com letras maidsculas co-
mo mintsculas. Entao, use as
mindsculas! Mas e 0 “ele”?
Ora, use o maitsculo!

Parando o drive
em programas
adaptados

Esta dica nos foi enviada por
Mauro 8. Sagutti de Sao Paulo.
Trata-se de um pequena rotina
a ser incluida em programas
adaptados para disco a partir de
cartuchos ou fitas e que, apés
usar a carga, nio param o drive
(o drive continua com a luz ace-
sa e com o motor funcionan-
do).

FLIPPER, BANG-BANO E GANGSTERS E INFANTIS

3100 188 Flpper Siper
P impoee

my
8100 383 The Living Oas

5100
13100
e300

ESPORTES E ARTES MARCIAIS

087 Corrlds
197 Hiper
538 G. P. Rl

547 Bolle
6737 b
575 Pollce Academy
678 Gama Over

881 Car Jombores

AVENTURAS Cx$ 150

208 Tarmin, 352 Demonia
268 Inapacton "2 398 Thing Bounces
541 Goody 859 Hight Shade

675 The Legend Kage
599 Fraddy Hardest |
613 Bouken (disco)

657 Paganus

884 Loon

592 Spalsh
800 Freddy Hardest Il
852 Jack In the Nipper (1
hin

687 Droids

AVENTURAS Cx$ 100
003 Candoo Ninja
018 padaire Mauco

053 Mogical kid Wiss
067 Feud (Halloween)
Fire

120 Stap the Express
ot Warrlors

e
180 Rabbl

448 Inca |
577 Ninja il

382 Skooter
844 Bouder Dash

469 Godizila

COPIADORES
473 BKP iftarita) " s 30
474 Copyd iftafiaca s discoital s 30
AT ECAron (MB/MB) ..o + %0
130 Postal (mate direts em dlsco) 3 30
e} '3 30 548 Disk I, (wilfdrion p/ disco)
# 8 30 811 0OS Tool's {farramentas p/ disca)
812 Graproa ik fom aisc) s 0 471 Classificador de diretérios ..
530 Music Studio o8 Tt
S Tuer siaeizads 40 il 3 70
450 MSX Water (mdior de oo 1 uu Paradies etop om logoa)
2000

CORRIDAS DE VEICULOS E SIMULADORES

088 American Truck ...

238888

19 Buiiding

<507 Bouncing Blaek

574 Kubus.

£ 86 anvar oarta com seu rioma o endarega completon o cam & rulagio dod programas 7 o minmo) dessid
o

Anexe cheque nominal ou vals postal com o valor dos

e

fita ou disco (C28 500

ice ambé 10880 sty Compito Qrats
Atandemos também om nosso andarego ababio.

><ECTRON

ECTRON ELETRONICA LTDA.

Rua Leite de Moraes, 126 — Santana
Caixa Postal 12005 - CEP 02098
SAO PAULO - SP

Tel.: 200-7266 37




PAULISOIFY

A EMPRESA QUE ENTENDE DE MSX COMO NINGUEM.

SEU MICRO E PEQUENO
SO NO NOME.

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

veja o que temos a sua disposicao:

JOGOS EMOCIONANTES
PROGRAMAS PROFISSIONAIS
PROGRAMAS EDUCATIVOS
MAIS DE 1200 TITULOS

GARANTIA DE 90 DIAS

GRATIS com Dicas, Truques
e Manuais para Voce!

SA/BA EXPLORAR TODA POTENCIALIDADE
E VEJA O QUANTO VOCE E SEU MICRO PQ
DEM CRESCER CONOSCQ.

ATENDEMOS TODO O BRASIL
COM RAPIDEZ E ABSOLUTA GARANTIA

SOLICITE CATALOGO PARA:
CX. POSTAL 64019 - CEP 02227 - SAO PAULO -
SP OU VENHA NOS VISITAR E CONHECA AS
NOSSAS ULTIMAS NOVIDADES.

AV. PRESTES MAIA, 241 CONJ 908
FONE (011) 228-1313

GRAVAMOS SEU PEDIDO NA HORA!

38

O programa em BASIC a se-
guir permite que esta inclusao
seja feita automaticamente.
Basta p6-lo para rodar, digitar
o nome do tltimo bloco do
programa que ndo pira, que ele
se encarregard de ler os ende-
reqgos (inicio, fim e execugio),
carrega o programa bindrio, co-
loca uma rotina em linguagem
de méquina apés Gltimo ende-
re¢o do programa bindrio e
grava O programa com O mes-
mo nome e com a rotina inclui-
a.

16 AS="3E00D3030ID43”

20 HPUT P

39 OPEN F3 FOR INPUT A5 1

40 FOR K=1 107

59 B8 (X1=REGHTE ("0 $HEXS (ASC CINPUTS(L, 1)
1,2)

60 NEXT

79 CLOSE

BO AS=A3+E404) 48 (7)

90 K=UAL ("B HIS (51488141 )

100 FOR 1=1 70 9

110 FOKE T+X,VAL("8H" +M1BECAS, [n2-1,2))
128 NEXT

130 BLOAD FE:BSAUE F3, UAL (“8H"+33(3)49%
(210,549,501

Documentar
Programas.
Por qué?

Vocé ji elaborou um programa
e, muito tempo depois, teve
que modifica-lo? Ou jd teve
que modificar um programa
criado por outros?

Se vocé respondeu ‘sim’ a uma
destas duas perguntas, deve ter
sentido a necessidade de docu-
mentar programas.
Documentar € colocar em al-
guma forma inteligivel (pala-
vras, diagramas, desenhos, gra-
ficos, etc...) 0 que estamos
pensando.

Normalmente, quando pensa-
mos ¢ descobrimos a solugao
de um problema, achamos na-
quele instante que jamais a es-
queceremos... Puro engano!
Alguns instantes depois, as ve-
zes dentro do préprio progra-
ma que estamos trabalhando,
topamos com um problema
idéntico e nos perguntamos,
em 99% dos casos:

“Mas, como for que eu fiz f5s02”

Como documentar?

— As linhas REM foram feitas
para isso! Use-as!

= Cologue-as no inicio de tre-
chos significativos do pro-
grama, dizendo em portu-
gués e nio em basiqués ou
computés 0 que estd aconte-
cendo.

—Se a velocidade ou a memo-
ria forem critica na execugio
do programa, use linhas
REM para documentar o
programa, guarde a listagem
ou grave em fita ou disco e
depois elimine-as do progra-
ma a ser executado.

— Guarde listagens ou grave
versoes antigas do programa,
devidamente identificadas.

—Date as listagens a caneta.
Grave 0s programas com um
nimero como extensao. Por
exemplo:

TESTE. 1 TESTE.2
TESTE.3

- Atualize sempre a data do
sistema, se estiver trabalhan-
do com disquetes.

— Marque de forma visivel na
listagem quais linhas estao
sendo alteradas.

— Escreva comentdrios 4 mao
na listagem, sempre que
achar conveniente.

— Faga o fluxograma ou uma
descri¢io do algoritmo em-
pregado.

— Identifique quais varidveis
estdo sendo usadas, e para
que.

— Faga BACKUPs (c6pias re-
serva)!

— Ao término do trabalho, ao
término do dia, ao final de
uma hora, etc... Do jeito que
achar melhor (quanto maior
a freqiiéncia, menos trabalho
vocé perderd em um aciden-
tel).

E, para finalizar, faca um rela-
tério caprichado quando o pro-
grama estiver pronto, junte ao
programa e... nos envie (uma
cépia, légico!)!

Uma colaboragio é sempre
bem-vinda.

MSX micro — Ano |1l — ndmero 17



NELSON CASARI

dBASE Il PLUS

INTERATIVO

Circuitos
Eletrénicos

Raul M. P. Friedmann
Editora Aleph
232 pdginas

Montar um bom laboratério
de circuitos eletronicos é bas-
tante trabalhoso e caro. Isso
se ndo nos lembrarmos que
podemos ter & nossa mao um
instrumento bastante versatil:
o computador!

Aqui neste livro, o seu autor,
Engenheiro Eletrdnico e Pro-
fessor do Centro Federal de
Educagao Tecnoldgica do
Parand, propoe, por meio de
simulagdes de circuitos e ins-
trumentos de laboratorio,
transformar um micro MSX

O que se pode produzir num

anuncio vocé ja sabe!
Mas o que fazer para
conhecer a realidade?

Solicite o GAMA SOFTNEWS, o

MSX micro — Ano Il — numero 17

num laboratério de eletrénica
polivalente.

O livro é direcionado para es-
tudantes e professores da drea
eletronica ou a qualquer que
deseje conhecer seus mis-
térios.

O personagem principal € a
eletrénica e o computador é
apenas um meio a mais para
estudo ou como material de
aulas. Ao longo de cinco capi-
tulos sao cobertos os seguin-
tes itens: o famoso 559, andli-
se de grificos de fungoes, a
terrivel andlise de Fourier
(tornada nio tio terrivel pelo
MSX e pelo texto do autor),
os diagramas de Bode e os
amplificadores bdsicos.

O mais importante € que este
livro demonstra que nio s6 de
programas Skinerianos baba-
cas vive 0 computador na es-
cola.

dBase II Plus
para MSX
Interativo
Nélson Casari

Editora Atlas

Este livro é um dos primeiros
que aparece no mercado des-
tinado a versio oficial do

GRATIS!!!

Primeiro a informacéo, depois

o software.

jornal do usuério MSX que
quer saber mais...

circuitos
eletronicos

T

Raul M. P. Friedmann

dBase I1 parao MSX, o dBase
11 Plus.

Destinado a principiantes, in-
clusive no uso de computa-
dotes, este livro comega com
conceitos bdsicos e vai
evoluindo no modo intera-
tivo do dBase (sem uso dalin-
guagem de programagdo).
Tudo é explicado com muitos
exemplos, tornando-se uma
leitura bastante agraddvel,
mesmo para aqueles que nio
tém o computador como um
hobby apaixonante ou nio
sdo programadores profissio-
nais, apenas necessitando
dele para resolver alguns pro-
blemas em suas vidas profis-
sionais.

Brevemente o computador
sera tao necessirio como o

automovel ou o telefone, e
pessoas cada vez mais leigas
estardo diante deles armaze-
nando, colhendo e proces-
sando informagoes.

Para estas pessoas, este livro é
um bom prato e nao € indi-
gesto. E, apesar de prolixo,
nao desagrada a pessoas com
alguma iniciagao em informa-
tica.

Durante 25 capitulos, o
dBase II Plus, em sua forma
interativa (ela € suficiente
para resolver todos os casos
rotineiros de manipulagio de
banco de dados) é dissecado.
Os cinco primeiros capitulos
fornecem a base teérica,
abrangendo desde o que é um
banco de dados a uma discus-
530 do dBase 11 Plus como um
sistema gerenciador de banco
de dados (SGBD). Os dois ca-
pitulos seguintes servem
como uma interface entre o
usudrio e o programa. E os de-
mais sao explicagdes passo a
passo sobre a manipulagio de
arquivos pot esta potente fer-
ramenta.

Um bom livro para quem
quer usar o MSX e o dBase II
Plus como uma ferramenta
profissional, seja ele médico,
dentista, escritor e até progra-
mador.

Desejo receber pelo correio o
jornal GAMA SOFTNEWS

NOME

CIDADE
CEP

ENDERECO

EST.

GAMA SOFTWARE
Caixa Postal 94368 — CEP 25800

TRES RIOS - RJ. Fone: (0242) 52-0687
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GAMES MAIS VENDIDOS DURANTE O MES CONFORME OS FABRICANTES
MOME DESCAIGAD

3] DEATHWISH 3
4] ARKANOID

[B] HE-MAN YiSTEeoke
(6] FREDDY HARDT2
(7] GAME OVER 1
KNIGHT LEON
(9] RAMBO

STAR QUAKE

Um dos melhores simuladores

de vdo para seu MSX

Um dos melheres jogos com naves e
objetos no solo para serem destruidos
Seja Charles Bronson

matando os punks da cidade

O antigo jogo de “Paredao”,

com um novo visual

Varios jogos em um: labirintos, combates
€ naves, sem conseguir unir todos
Consiga os codigos e a energia para fugir
com uma das naves inimigas deste planeta
Avance pela superficie de um planeta,
destruindo seus habitantes

Jogo baseado no famoso ‘‘Knight mare”
com bastante similaridade

Arcade Adventure com algumas
semelhangas com o filme

Explore &s 512 salas

de um planeta

o
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0 quadro acima mostra a posigac dos games mals vendidos no Glimo NG :
mes. Foram as seguintes empresa dos gran- fredldiogysiom )
des magazines: Cibertron, Ectron, Gama Soft, MSX Informatica, Orion- e

soft, Paulisoft, Plansoft e Princessware. - Pos D 0

A avaliagdo ¢ feita numa escala de ZERQ a DEZ.

RIO DE JANEIRO:

Rua Uruguaiana, 118/808-809 — ENIGMA

Rua 7 de Setembro, 90/1910 — NEMESIS

Av. Rio Branco, 156 Subsalo — CIENCIA MODERNA
Av. Passos, 101/1004 — FONTE

Av. N. Sra. de Copacabana, 435/903 — DANGERSOFT
ITAPETININGA:

Rua Dr. Virgilio de Resende, 371-A — DISPUBLITA

EM PRETO: Namero de vezes (consecutivas ou nao) que o game

EM COR: Posigéo no tabeldo do més anterior. "*

"' significa auséncia no

més anterior ou 1 aparigao no tabeldo

Faga jé sua assinatura e aproveite nossos pregos:

Para cartas postadas até 31 de agosto de 1988
Vale Postal: Cz$ 3.780,00 Cheque Nominal: CzS 4.620,00

Para cartas postadas até 30 de setembro de 1988
Vale Postal: Cz$ 4.752,00 Cheque Nominal: Cz$ 5.808,00

SIM! DESEJO RECEBER EM CASA MINHA REVISTA MSX MICRO.

Envie o cheque nominal ou vale postal 8 FONTE EDITORIAL E DE COMUNICACKO LTDA., a Rua Marconi, 48 conjunto
63— CEP 01047 - Sé&o Paulo — SP ou procure um de nossos enderegos abaixo:

SAO PAULO: -
Rua Vitéria, 383 - ANTENA

Rua Afonso Brés, 165 - CASA DO M.S.X.
Rua Miguel Maldonado, 173 - SOFTNEW
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“Uma mistura de ZANAC com
GALAGA™.

Esta poderia ser a definigao para este
jogo, onde do ZANAC teriamos a
troca de armas e um grande nimero
de inimigos e do GALAGA teriamos
o visual do jogo, passado no espago,
combatendo inimigos que vém pela
frente.

Da jungio destes dois jogos (e de
alguns outros também) surgiu HYPE,
um agradével jogo que devera trazer
muitas alegrias para as pessoas que
gostam do desafio de conseguir
PASSAR MAIS UMA FASE.

Um ponto interessante no jogo € que
muitos inimigos tém o péssimo habito
de atacar-nos pela retaguarda, sendo
que, quando vocé estd sem a arma
que permite atirar para trés, fica
muito dificil conseguir derroti-los.

O seu objetivo serd o de conseguir
resistir o maior tempo possivel antes
de perder todas as suas naves,
utilizando para isto quatro tipos
diferentes de armas, que disparam

tiros pequenos ou grandes, pela
frente ou por trds, mortiferos ou
inofensivos...

KNIGHT LEON

Na historia dos jogos para
computador, muitos se tornaram
famosos, dando origem a virias
continuagdes ou variagoes de um
determinado tema.

poderes que podem ser adquiridos, e
muito mais. A parte mais bonita do
jogo sdo os inimigos que devem ser
destruidos ao fim de cada fase,
constituido dos monumentos mais
lindos e enigmdticos construidos pelo

Destes, um dos jogos de maior ser humano: os MOHAIS, a

sucesso para a linha MSX € o jogo
KNIGHT MARE da KONAMI.
Outra firma , também do Japio, acaba
de langar um jogo super parecido
com este sensacional jogo, chamado-o
de KNIGHT LEON (ou,
simplesmente, K-LEON).

Quase todos os componentes do
original estio aqui: as caixas que
devem ser abertas com tiros, a
possibilidade de se trocar de armas,
um grande nimero de inimigos, os

MSX micro — Ano |ll — ndmero 17




ESFINGE, STONEHENGE, ¢
Muites outros.

Quem dera, todos os jogos que
fossem cépias estivessem no nivel
deste...

AVALIACAO

EFEITOS VISUAIS:  85%
TRILHA SONORA:  80%
JOGABILIDADE: 90%

AVALIAGAO GERAL: 85%

OPINIAO: SE TODAS AS |
IMITAGGES FOSSEM
ASSIM...

MASTERS OF THE
UNIVERSE
(HE-MAN)

Utilizar um filme como motivo
para a criagio de um jogo nao € uma
idéia nova, haja visto tantos jogos
existentes para seu MSX que seguem

o enredo de um filme. Alguns
cC ser interessantes, OULros
nem tanto.

E o caso de Masters of the
Universe (He-Man).

O jogo tenta seguir o enredo do
filme que estreou hd pouco tempo
nos cinemas do Brasil, onde o ator
Dolph Ludgren interpreta o papel de
HE-MAN, o her6i do planeta
Etérnia, que chega a Terra para
resgatar um aparelho que permitird
derrotar para sempre seu inimigo
mortal, SKELETOR, interpretado por
Frank Langella.

Este aparelho emite notas musicais
que podem transportar as pessoas
entre as varias dimensoes do
universo. O objetivo do jogo é
exatamente este: apanhar as oito (8)
notas que permitirio He-Man
derrotar Skeletor, no Castelo de
Greyskull.

Paralelo a isto, vocé tera de realizar
missoes que consistem principalmente
em njo se perder ao procurar os
locais onde estdo as notas.

Nestes locais, vocé devera
enfrentar e derrotar os capangas de
Skeletor, onde o jogo modifica
totalmente seu visual passando de um
simples jogo de labirinto para outros,
bastante diferentes.

Hai idéias escondidas dentro destes
jogos. Seria interessante se os autores
tivessem conseguido uni-las ao jogo.
Porém, isto nao foi conseguido, o que
faz do jogo Masters of the Universe
(He-Man) outro-daqueles joguinhos
interessantes por apenas 5 minutos,
onde os SPRITES sao feios, as telas
sdo monocromaticas e a trilha sonora
se limita a apenas Plics e Plocs.

Mesmo assim, muitos usudrios
ainda poderio achar este jogo
bastante divertido.

AVALIAGAO

EFEITOS VISUAIS:  60%
TRILHA SONORA:  50%
JOGABILIDADE: 55

.
AVALIAGAO GERAL: 60% |

OPINIAO: QUEM SABE,
VOCE PODE
ATE GOSTAR?

|
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Micros
Impressoras
Drives

Interfaces
Suprimentos
Gabinetes p/Drives

Microsol PROMOGOES !l

Tecnologia Drive completo para MSX
Interface p/ 2 drives CDx-2 G?ahs":?ff:? ;l:pﬁ?s";zpla
80 Colunas VMx-80 Sabinte pidiive 3: 72"

.OFERTA

Prog. de EPROMS PRX-80 JogosaAphcalivns PIMSX

Comércio Repres.

XEBm

BRASILIA - DF

Ltda.|
CLRN 710 - C Loja 03

DESPACHAMOS P/
TODO BRASIL
TEL (061) 272-3494
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Pura T bnologi'cz
DRIVELEOPARD 3.5 PARA-MSX:

"""" cececcccsccsnasana PP NP PP N aP N

Depois dele os outros vdo ter que mudar.

O Leopard é o primeiro

Drive nacional de 3,5".

A mesma tecnologia

utilizada em

sua fabricacao, foi transferida
para o Conjunto Leopard

para MSX.

Ju seja, seus problemas de
aquecimento a0 definitivamente resolvidos
Os Drives de A ados hoje por todos os
grandes fabricantes de computadores pessoais do mundo

.

e Janel
Belém: Keuffer Info

TECHNOAHEAD MAGNETICOS LTDA
L = X

7 Rua Visconde de Parnatba, 2898 - fone (011) 264.5600-SP

* M.R. GRADIENTE ELETRONICA




HOTBIT. O MESMO
DESEMPENHO,
AGORA EM NOVA COR.

E dificil aperfeicoar o que j& era avan-
gado, Mas a SHARP conseguiu: ela sim-
plesmente mudou a cor do HOTBIT. Ele
agora é um microcomputador muite mais
benite, com uma aparéncia que revela fo-
do o seu desempenho. O que, aliés, con-
tinua igual. O HOTBIT é o microcomputa-

GRATIS

* Livro “Como vsar sev HOTBIT’

* 5 cartuchos de jogos
* 5 programas aplicati
Promogsa: langam

Valido por fempo
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dor que faz o maior sucesso no estudo, no
trabalho e no lazer.

Ele tem uma ampla biblioteca de soft-
wares e é totalmente modular, pois per-
mife a incorporagéio de periféricos na me-
dida de suas necessidades. O que quer
dizer que vocé paga somente aquilo que

usa, fazendo as expansdes que quiser.
Para isso, a SHARP criov a HOTBIT
LINE - uma linha de periféricos e acessé-
rios para vocé crescer com o seu HOTBIT.
E por isso tudo que vocé precisa ver e
conhecer de perto o HOTBIT da SHARP.
Esse avango vocé ndo pode perder.

TBIT I

L




