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200 JOVENS MONITORES
PRONTOS A SAIR DA CASCA

qui as portas de
Lisboa, aigumas
centenas de
jovens das
zonas de
Almada e Laranjeiro estéo a
ser sensibilizados para o uso
dos computadores, numa  °
accéo pedagobgica que visa um
adequado enquadramento ao
seu natural sapatite» pelo
universo dos micros.
O projecto enquadra-se num
vasto plano de acgéo
extensivo a todo o Pais e
constitui o desenvolvimento
natural das acgdes Inforjovem
iniciadas no ano passado.
De facto, os monitores que
desencadeiam esta ac¢éo sao
200 e encontram-se, neste
momento, espalthados pelos
60 centros de que séo
oriundos, a completar a
«segunda fase» da sua propria
formagao.
Baptizada com a sigla

2000, A acdo para
o Desenvolvimento das
Tecnologias de Informagao foi
oficialmente constituida no
Outono do ano passado e tem
como objectivo «divulgar as
novas tecnologias de
informacgao» e «implementar
accdes que facultem o acesso
: aos diversos sectores de
actividade e camadas
‘populacionais».
Na sua origem encontra-se um
conjunto de pessoas que teve
a seu cargo a concepgao,
dinamizacio e execugdo do
Programa Inforjovem, e que se
assoclaram com o fim
exclusivo de dar um
contributo activo ao
prosseguimento do
movimento de banalizag&o das
novas tecnologias de
informagao ja em curso entre
noés.
Nesse sentido, a NT 2000
concebeu um programa de
formagao de 200 monitores de
informatica, para cuja
concretizagdo solicitou e
obteve o apoio do Fundo
Social Europeu, que se cifrou
na canalizagao para Portugal
de um financiamento
comunitario de 246 mil
contos.
A esta verba juntou-se a
contribuig2o do proprio
Governo (202 mil contos), a
. qual se encontra cativa numa
dotacéo global do Orgamento
para 1986, destinada a
comparticipagéo nacional
obrigatéria nos projectos
apoiados pelo Fundo.
A NT 2000 obriga-se, por sua
vez, a facultar «um curso de
formagao destinado ao
exercicio de fungbes de
monitor de informatica» e
compromete-se a proporcionar
a cada formando um conjunto
de significativos apolos
materiais.
Entre estes avulta o
pagamento de bolsas de 32
mil escudos mensais, ao
longo dos seis meses do
curso; um seguro de
acidentes pessoais;
alojamento e alimentag&o num
grande hotel de Lisboa; e o
pagamento das deslocagdes a
casa durante os fins-de-

semana.

Iniciada em 1 de Julho
passado, esta accgéo inédita
visa dotar os 60 centros
Inforjovem espalhados pelos
18 distritos do Continente de
um corpo de agentes capazes
de difundir a nova cuitura
informatica entre a juventude.
Nos primeiros dois meses e
meio do curso, os futuros
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Cada um dos 60 centros
inforjovem ja instalados no
Pais enviou entre dois e oito
monitores, metade dos quais
ter4 emprego garantido por
mais seis meses depois de
completada a sua formagao
em Dezembro préximo, de
acordo com as regras do FSE.
Esta nova fase da vida dos
centros inforjovem constitui
um péio gerador de fomento
do interesse dos jovens pela
Informatica, e representa uma

evolugao pedagoégica notavel
da iniciativa tomada no ano
passado pela Secretaria de

‘monitores — com idades

compregndidas entre os 18 e
0s 25 anos, na sua maioria do
sexo feminino e oriundos do
interior do Pais — foram
objecto de uma formagao
tedrica e pratica
extremamente intensiva e
programada em termos
inovadores, que esta agoraa
ser continuada nos centros

A disseminagdo de uma cultura informética

Inforjovem a que cada um
deles se encontra vinculado,
com uma fase de igual
duracéo na qual sero
«testados» 0s conhecimentos
adquiridos.

Completado o «circuitos, os
200 jovens regressaréo a
Lisboa em Dezembro, para um
tlitimo ciclo tedrico e pratico,

que voltara a ter lugarno -

Estado das Comunicagoes.

Retomado agora neste moldes
pelas Secretarias de Estado
da Juventude e das
Comunicagdes, com o apoio
das Associagbes Portuguesa
de Informatica, Portuguesa
para o Desenvolvimento das
Comunicagdes e NT 2000, o
programa de formagéao dos
200 novos monitores vira a
torna-los agentes activos da
disseminagéo, entre a
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Inforjovem — um projecto que avanga

juventude de todo o Pals, de
uma cultura informatica que,
de dia para dia, se torna mais
indispensavel.

Com objectos muito claros de
enquadramento dos jovens
numa linguagem e formagao
tecnologica que cada vez se
torna mais premente dominar,
o NT 2000 assume com O
futuro um forte compromisso.
Aguardemos a que por outras
vias a sua responsabilizacéo
nos podera conduzir.

E se, com ela, a nossa
juventude ficara mais apta a
dar os seus passos no futuro.

Forum Picoas, em dois
auditorios e em duas salas
equipadas para o efeito, e
abrangerdo um total de seis
horas diarias e uma prética.
Os 200 jovens que neste
momento completam a
segunda fase da sua formagao
nos diversos centros
Inforjovem do Pals, e na qual
eles proprios iniciam outros
jovens nos segredos dos
computadores, através de
pequenos cursos que ja estéo
a animar nos centros da sua
proveniéncia, foram
seleccionados pelo FAOJ, e
as suas habilitagdes variam
entre o nono ano e a

licenciatura. José Manuel da Nobrega
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Passatempo Microse7e-Triudus 10.° aniversério
val de vento em popa. Muitas respostas estéio a
ser recebidas, o que prova a'sua imediata aces-
sibilidade e a expectativa com que 0s nossos
passatempos sfo aguardados.

Este novo passatempo tem para ja um primeiro aliciante.
Ele corresponde a uma comemoracgéo a que Microse7e se as-
socia com o malor regozijo: os 10 anos da Triudus, uma em-
presa que esteve sempre ao lado do Microse7e desde o pri-
meiro nimero deste destacavel do «Se7e».

Alargamos ja o prazo de recepgo das respostas ao més de
Dezembro e contamos proporcionar com isso a todos os
nossos leitores a oportunidade de concorrerem. 10 pergun-
tas, 10 anos, 10 prémios — é o slogan deste passatempo. O
objectivo esta bem a vista: o leitor terd de responder as dez
perguntas ja publicadas no primeiro nimero de Outubro do
Microse7e — e a?ora repetidas —, enviando as respostas
com o cupdo (paginas interiores do «Se7e») para Passatem-
po Microse7e-Triudus 10.° aniversario — Avenida da Liberda-
de, 232, ric — 1100 Lisboa. Atencgéo: as perguntas ndo mu-
dam e sem o cup8o aresposta néo & considerada.

Para este passatempo instituiu a Triudus um valioso con-
junto de prémios que v&o desde um Amstrad PCW-1512 ¢/1.®
Drive, no valor de 133 400800 até uma Light Pen, sem contar
com meio milhar de cassetes para 0s concorrentes que se
classificarem depois do 10.° lugar. Enfim, prémios para qua-
se toda a gente.

N&o procederemos a qualquer sorteio, e as respostas se-
ro avaliadas por um jori que integraré representantes do
Microse7e e da Triudus. Todas as questdes colocadas séo
interessantes — umas de carécter técnico, outras ndo —,e a
ultima, que vai colocar & prova o seu jeito para criativo publi-
citario, & a que Ihe pedira que defina a Triudus numa frase
com um méximo de cinco palavras. E esta a questéo que vai
desempatar e que contara especialmente para a atribuigéio
dos prémios.

Passatempo Microse7e/

AS PERGUNTAS

1 O microcomputador nasce do aparecimento de (xm integrado
que haveria de mudar o Mundo no dominio do processamento
da informago. Como se chama esse integrado?

2 Héa 10 anos, num vale da Califérnia, a microinformética dava
08 seus primeiros passos. Regifio que passou a ser identificada
para sempre com as novas tecnologias. Como se chama esse

vale?

3 Dols joveng estudantes, de 21 anos, conceblam numa gara-
gem — mais ou menos por essa aitura — o0 1.° microcomputa-
dor a funcionar a cores. Diga 0 nome de um deles e a marca a

que deram origem.

4 Anos depois, um cidadfo britanico teria um papel determi-
nante na democratizag8io da informética, pelos pregos incrivel-
mente baixos a que consegulu fabricar o microcomputador. Co-
mo se chama esse personagem?

5 Os «Spectruns» so um dos microcomputadores mais co-
nhecidos e divulgados em Portugal. Em que ano foram introdu-
zidos no nosso pais e qual a empresa que os introduziu, sendo o

sau 1.° representante?

6 A 1BM langou um microcomputador ou «Personal computers
que haveria de alcangar um sucesso espantoso nos EUA e no
resto do mundo. Em que ano & que esse 1.° modelo foi langado e

qual o seu nome?

7 O modelo referido na anterior pergunta baseia-se no sistema
operativo para o qual muito contribuiu uma empresa de softwa-
re americana, que & hoje das mais consideradas, a nivel mun-
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A ERA ACTUAL..:
A era informatica...

da relagao Qualidade/Preco.
de computadores.

Ao adquirir 0 seu computador,
exiga uma SEIKOSHA.

& duma garantia e assisténcia

. HISTORIA DA ESCRITA
EM TRES EPISODIOS

A SEIKOSHA (Grupo SEIKO) é o

Da SP1000 com 100 cps e NLQ a série B
impressoras SEIKOSHA podem ser ligadag

SEIKOSHA é o fabricante preferido de p
AMSTRAD, ATARI, PHILIPS, etc....

Depois passou a ser assim .

A era da maquina
e produziam-se 10 cartas por hora
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' SHOW NO ALTIS
'BATE A ESPANHA

ol uma festa a
do Altis em que
a Amstrad
apresentou em
Portugal o
Amstrad PC. Raramente se
consegue juntar tanta gente
interessada mesmo quando se
trata do langamento de um
computador que rapidamente
se afelgoara & preferéncia do
mercado.
O nosso pais ficou assim a
frente da Espanha que ainda
néo o apresentou
oficiaimente. Com efeito, a
apresentacfo esteve prevista
para a Sonimag 86, de
Barcelona, mas, a uitima hora,
o computador nao fol exibido
o que deixou 08 espanhbis
francamente desiludidos.
O Amstrad vira em doses
elevadas para Portugal no
final do ano, correspondendo
assim & procura que comeca a
manifestar-se com
caracteristicas pouco
vulgares.
O PC 1512, produzido pela
Amstrad, uma das grandes
novidades do Sicob Outono
886, a ultima edigéo desta feira
de informética a ser realizada
no CNIT na Defense, sucede
ao Amstrad, CPC 464, cujo
langamento fol feito ha dois
anos.
Todos os circuitos do
Amstrad PC estéo localizados
numa Gnica placa, que inclui
trés «Gate Arrays»
especialmente fabricados pela
Amstrad. No corag8o deste
equipamento encontramos um
processador 8086 (um
verdadeiro 16 Bits), a uma
frequéncia de 8 MHz, o que
proporciona uma velocidade
de processamento 22
superior ao vulgar 8088 a 4,77
MHz utilizado nos chamados
compativeis 1BM, sem no
entanto, deixar de ser
completamente compativel
com esses mesmos
equipamentos. Possibiiitando
futuras expansdes estlio
internamente acessiveis 3
«Slots» (tamanho grande), que
permitem a introducéo de
placas.
Um relégio interno alimentado
continuamente por bateria de
salvaguarda, evita a
necessidade da introdugéo da
data e hora caga vez que o
computador & ligado ou é feito
um =Reset». Uma peguena
area da memoria RAM &
também guardada sempre que

se desliga e interrogada

sempre que se liga o -
computador, permitindo

manter os pardmetros de |
configuraglio. Por questdes da_
seguranca é também guardada |
a hora e data da Gitima !
utilizago, e mostrada sempre
que o equipamento é ligado

de novo.

O adaptador grafico interno
suporta o convencional Modo
Alfanumérico e Gréfico,
utilizando 16 K de meméria
video. Mas o PC Amstrad
inclui também um Modo
Gréafico especial de Alta
Resolugdo que utiliza 64 K de
memoéria video. O monitor
monocromatico converte em
tons de cinzento as vérias
cores, pelo que todo o
software é intermutavel
directamente entre
equipamentos coloridos e
monocromaticos. O monitor
devera sempre ser utilizado,
pois que é ele que
proporciona a alimentacéo da
unidade central.

O teclado possul duas teclas
suplementares e uma salda
para ligag&o de um =Joysticks.
Os movimentos do sJoysticke
sdo automaticamente
convertidos em informacgéo
equivalente & das teclas de
cursor. A menos que se utilize
uma aplicagéo tipo GEM, que
tem precisfio a nivel do ponto,
os movimentos do rato séo
também reconhecidos como
teclas de cursor. O rato, cujos |
botdes de comando séo
programaveis, utiliza uma

saida propria, delxando livre
para outras utilizagbes a saida |

série.

A ROM do PC Amstrad inclui
um completo autoteste a todo
o hardware (também ao rato e
ao teciado), e todas as rotinas |
standard do BIOS. Todas as
mensagens da ROM estéo
disponiveis em sete linguas
seleccionaveis para cada

caso. A ROM apresenta a

hora, data e dimenséo de
meméria RAM sempre queo
computador é ligado.

O MS DOS 3.2 é a Uitima
versdo, compativel PC DOS, |
do Sistema Operativo da '
MicroSoft, permitindo a |
ligag8o de discos duros e que |
inclul melhoramentos, tals
como, Gestdo de RAM-DISC |
com dimensionamento |
programavel e salvaguardado |
pela bateria e ligacio em rede



E OSPREMIOS

dial, e que, inclusivamente, contribul para a concep¢éo da nor-
ma MSX. Qual o nome dessa empresa de software?

| 8 A Triudus teve um Importante papel na divuigagdo da mi-
::rri;\fométlca no nosso pais. Em que més e ano abriu a sua 1.*
oja

9 O Microse7e tem sido, sem divida, o meio de Comunicacéo

Social que, no dominio da microinformética, maior contributo
tem dado & divulgacio e expansfo dos micros. Més e ano em
que salu 0 1.° nimero do Microse7e. y

1 0 Numa frase {(méaximo cinco palavras) defina a Triudus.

A LISTA DOS PREMIOS

1.° Prémio — 1 Amstrad 8.° Prémio — 1 Microcoman-
PCW-1512 ¢/ 1.2 Drive. Valor do. Valor — 4800$00; 7.° Pré-
— 133 400%00; 2.° Prémio — mio — 1 Microcomando. Va-
1 Impressora Selkosha lor — 4800$00; 8.° Prémio —
GP 700 (trabalha c/ papel A4 1 Microcomando. Valor —
a 4 cores). Valor — 4800800; 9.° Prémio — 1
75 000800; 3.° Prémio — 1 Light Pen. Valor — 2880$00;
Sinclair Plus + 2 128 K. Valor 10.° Prémio — 1 Light Pen.
— 40 000800; 4.° Prémio — 1 Valor — 2880800; e 11.° Pré-
Plotter a 4 cores. Valor mio ao-511.° Prémio — 500
24 800800; 5.° Prémio — 1 Cassetes — 1 cada Prémlo.
Impressora Seikosha Valor — 300$00.

GP 50 S. Valor — 17 B0O§00;

equipamentos de alta
qualidade por pregos
concorrenciais — mais de um
milh&o de computadores
AMSTRAD foram ja
produzidos e vendidos. Uma
economia de escala em
conjunto com uma vasta
experiéncia tecnologica foram
combinadas para produzir o
PC Compativel mais evoluido
e econbmico do mundo, disse-
nos um porta-voz da empresa

local.

DOS PLUS, Sistema Operativo
da Dl?ltal Research, oferace
completa compatibilidade a
todos os programas
desenvolvidos para CP/M 88 e
PC DOS «Multitasking» & uma
das vantagens deste sistema
operativo, permitindo o
langamento de dols utilitarios
| ou programas
simultaneamente. Possibitida-
de de «spooling» e alarme

| comandado pelo relogio distribuidora.
interno séo outras das A maiorla dos PC's incluem

| carsoterfsticas deste slstema muito pouca coisa no p
operativo. base; normalmente o monitor

O Software GEM proporciona
a utitizac8o de um Sistema
Operativo comandado pelo

ndo esta Incluido,
frequentemente 85 dispde de
128 K da memoéria RAM e

RATO com «WINDOWS» e espantosamente as vezes o
«JCONS». A selecgéo e proprio teclado & um extra.
utilizag8io de programas e a Podem passar-se muitas horas
manutengéo do sistema pode a tentar idir qual a

também ser feita recorrendo a conﬂg:tr’x:o aconselhével
este simples e intuitivo para a caso. Com o
processo. O «<GEM PAINT» & AMSTRAD a vida foi

uma aplicagio que permite a simplificada, pois bastara
criag8o de desenhos e decidir se se pretende uma ou

graficos de alta resolugio duas disquetes @ um monitor
multicoloridos. monocromatico ou colorido.
O Locomotive BASIC 2 & um O equipamento com uma 86
potente e novo interpretador disquete de 3680 KBytes

de BASIC desenvolvido para (PC1512SD) é complementado
utilizar todas as por uma memoéria RAM de 512

potencialidades do GEM em
alta velocidade de
- processamento. O BASIC 2
oferace vérios e importantes
' melhoramentos sobre os
| BASIC's existentes, tais como
‘utilizag8o directa do rato,
ficheiros indexados, editor por

K, parte da qual pode ser
configurada para funcionar
como «RAM disc» de alta
velocidade para correr os
programas, enquanto a
disquete pode ser utilizada
para ficheiros. O sistema com
duas unidades de disquetes

‘menus, etc. (PC1512DD) oferece uma
'0 baixo prego do PC 1512 capacidade extra de 360 K
‘demonstra a larga experiéncia acompanhado da maior

‘da AMSTRAD na produgdo de  facilidade de copiar disquetes.

[C]OMPRA - VENDE - TROGA - DA

B Jogos Spectrum. Cada a
100800. Cassete gratis. Enviar
selo. Também troco. Novidades
semanails. Pedir lista a Antbnio
José Rodrigues — Quinta S.
Apolonia, 191, 1.°-Esq. — 3000
Coimbra.

W Vendo jogos a 50300 cada
Também vendo copladores. Pe-
ga lista para: Software Cinco Is,
R. Ferreira de Castro, 5, 2.%-Esq.,
Palo Pires, 2840 Seixal. Telef.
22174089,

B Troco jogos. Enviem listas pa-
ra ZX Eilvetic — Apartado 384 —
3007 Coimbra Codex.

W Vendo ZX Spectrum 4B K, cer-
ca de 550 jogos e programas
(incluindo 20 copladores), por
apenas- 23 000800. Diniz Lopes,
Qt. da Arela, Lote 18, R/C-Dt., Fo-
gueteiro, 2840 Seixal, ou pelo
Telef. 2244883 (rede de Lisboa).

8l Vendo ZX Spectrums 48 K, In-
terface, Microdrive e 4 drives,
por 26 000800. Telef. 807427, de-
pois das 19 horas.

B Vendo Joystick Quickshot Il
em perfeito estado por 2500800.
Oferego 2 cassetes de 90 minu-

tos com jogos na compra. Telef.
2754006.

B Somes um grupo de estudan-
tes que criou um clube de soft-
ware. Vandemos ou trocamos
programas com/sem vidas infini-
tas e/ou outros truques. Tam-
bém transferimos programas pa-
ra diskate @ microdrive. Pregco a
combinar. Aceitamos sbcios.
Enviar fotografia (se possivel),
nome completo, morada e tele-
fone para: ZX Clube, Apartado
2054, 3000 Colmbra.

B Vendo Amstrad 128 K, disc
drive, monitor, com as lingua-
gens Basic, Cobol e Pascal, Sis-
tema Operativo CP/M e 2 proces-
sadores de texto, tudo pelo pre-
c¢o de 90 0008$00. Telef. 310428,
Nuno, depois das 8 e 30.

B Computador ZX Spectrum
48 K, teclado profissional Sa-
ga 1 Emperor, Joystick Quicks-
hot Ill. Prego entre 30 e 35 con-
tos.

B Vendo ZX Spectrum 48 K com
pouco uso, Inicuindo fonte all-
mernitagéo e 0s cabos. Conjunta-
mente com um gravador proprio
para computedor, @ ainda 500
el ey ol
programas s, copia-
dores e novmu. 25 000800. R.
Marques da Sliva, 89, 2.°-Dt.,
1000 Lisboa, ou pelo telef.
823567.

B Troco jogos para ZX Spec-
trum. Enviem listas que retribui-
rel. Mério Mauricio — Estradado
Vaile, 8, 2350 Tomes Novas.

B Vendo cassetes para 0 Spec-
trum 48K a 75800 cada. Cada
cassste leva 2 & escotha.
Carlos Jorge, telef. 2079147, Pra-
ceta D. Migue! |, 7, R/C-Dt., 2830
Barreiro.

#l Somos um grupo chamado
Micro-Games. Vendemos jogos
para TC 2088, ZX Spectrum, TC
2048. O prego de cada jogo é de
75300 e de 100800 (2 jogos). Con-
tactar com o Micro-Game, Av. 25
de Abril, NSD, 1.°-F., Corrolos,
2800 Almada, ou telef. 2534128.

#l Troco jogos para ZX Spec-
trum 48 K. Possuo perto de 400.
Enviem listas para Luls Manuel,
Rua do Vale, 145, Qt. Fanqueiro,
2840 Seixal. Telef. 2248593.

B Vendo 525 pokes, 50 rotinas e
85 cbdigos por 600$00. Despe-
sas de envio gritis. Pedidos pa-
ra: Luls Miguel Ribeiro, Caligada
de S. Amaro, 112, 1.5-Frt., 1300
Lisboa.

8 Gravamos Jogos para ZX
Spectrum, 40800 cada. Em cada
5 damos 1 gratis. Grande varie-
dade. Telef. 2310487, ou Rua dos
Girassbis, Lote 4, RIC-Esq., 2870
Montijo.

@ Vendo computador Timex
2048 ou troco por ZX Spectrum
+ (plus). Contactar com Carlos
Alberto de Jesus Matos, Rua
dos Girassbis, Lote 4, RIC-Esq.,
2870 Montijo.

B Troco jogos para o Spectrum
48 K. Mandem lista que eu retrl-
buirel. Possuo as Gitimas novi-
dades: Ghosts'n'Goblins, Pen-
tagram, Bat Man, etc. Gravo tu-
do com o coplador Omnicopy 2.
Vendo lista de pokes (cerca de
250) por 120800. Pedro Miguel
Caldeira, Estrada do Pinhal No-
vo, Lote A, 2.°-Dt., 2850 Palmela.

B Vendo pmxrum para ao
Spectrum a 0 preco & ofere-
¢o casbete. Mande um selo de
22850 para José Rodrigues, R.
Pinheiro Manso, 80, 4700 Braga.

B Gostaria de comprar s nGme-
ros1,2,3,4,5,6, 10e 11 do «Mi-
croSa7es. € favor contactar para
Rua Prof. Dr. Antbnio Flores, 28,
2700 Arhadora (ou entdo pelo te-
lef. 972310, chamando Ricardo).

@ Vendp coplador inglés re-
centissimo, capaz de alterar a
velocidade de camegamento de
Jogos e utilitarios, por 750800.
Porte e cassete gratis. Luis F.
C. Can Avenida 1.° de
Malo, 115, 2430 Marinha Grande.
Telef. (044) 53104.

B Vendo 10 copladores profis-
slonals (gravam todos os jogos
do mercado) por 300800. Vendo
jogos a 30800 cada. Enviar selo.
Contactar: Luls Basilio, Rua
Bento de Jesus Caraga, 71-1.9,
1885 Moscavids.

B Vendo 7 jogos de acgBo, 58
programas e utilitérios, 12 revis-
tas de Informética. Por Isto tudo,
pec¢o 3200800 sem portes inclui-
dos. Comproos n.®® 1,2 3, 4,5,
6, 7, 8, 9 @ 11 do «MicroSe7es; o
prego das revistas é escolhido
pelo vendedor. Contactar com
Luis Mério, Rua Coutinho de
Azevedo, 90-1.°, 4000 Porto. Te-
lef. 572270.

H Somos o microclube Master's
of Spectrum, um clube de com-
pma, troca e venda de software a
pregos convidativos. O ciube en-
via listas das novidades, aos s6-
cios, todos os meses. Vende-
mos cassetes virgens, ou cada
uma com dois jogos, a 150800.
Temos também cassetes origi-
nais a baixo preco. Contacte-
nos: telef.* 9811158 / 9815625.
Ur&sc'!a Anroja, Lote 68, 2675 Odi-
vel

3l Vendemos jogos a 25800 cada
para Spectrum 48 K. Pega lista
(grande), enviando um selo de
22850, para Clube A. S., Aparta-
do 13, 4580 Paredes.

8 Vendo 2 cassates C60 com
25 jogos e gravagio HI-Fi por
1350800 (inciuindo portes). Ofe-
reco Assembler, Megabasic, On
Error Goto e 8 Chaves de Copia.
Rua Barnardim Ribeiro, 35, 2000
Santarém.

8 Vendo jogos a varios pregos:
gallmte con; 1 jJogo 47 1
18% Os pregos incluem cas-
sete e oferta de pokes. Também
vendo os pokes ssparadamente
com folhas. Mando as encomen-
das pelo comelo em 2, 3, 4 dias
no méximo. André Enes de Oli-
velra, Baimo da Caigada dos
Mestres, Rua 8, n.° 3, Campoll-
de, 1000 Lisboa. Telef. 656844.

B Vendo Atari 130 XE, novo com
garantia, gravador, livios e pro-
gramas 38,5C. Carioa Alexan-
dre, Rua Gongalo M. Mala, 111,
3.°-Dt, 2000 Santarém.

@ Atengdo a todos o8 poasuido-
res de ZX Spectrum. NG6s, a Top-
Games, através do coirelo in-
glés, possuimos todas as novi-
dades. Rua das Ortinhas, 90, Ca-
sal Galego, 2430 Marinha Gran-
ggé 1;elet.' (044) 53188, 54264 o
17.

B Vendem-se jogos pam 2ZX
Spectrum a 50800 cada. Prego
das cassstes virgens: C12 —
55800; C20 — 57850; C30 —
85%00; CB80 — 87850. Nave Soft-
ware, Rua Actor Isidoro, 37-B,
1800 Lisboa, Telef.* 311810 e
804355,

8 Vendo sistema compieto Ata-
rl em bom estado, com garantia,
pela methor oferta acima dos
115 conios. Telef.® (01) 7265298
ou (0686) 82503.

* CALOIROS NO IST. Abriu jé a
Expotécnica 86, 2.° Certame de
material informético patente ao
publico, gratultamente, no Salo
Nobre do IST. Integrada na Se-
mana de Recepgdio ao Caloiro,
es{a Iniciativa da Sec¢8o Digital
da AEIST destina-se a promover
o contacto, e a facilitar a aqulisi-
¢do de equipamentos ao publico
em geral e em particular ao re-
cém-entrado no melo Universits-
rlo. Estéo presentes firmas re-
presentativas do mercado naclo-
nal de Microinformaética e calcu-
ladoras «cientlficas» das mais
econbmicas &s mais sofistica-
das («Pocket Computerss), para
além &e um «gtands de usados
onde os alunos do IST paten-
telam a pre¢os mais acessivels,
equipamentos, para eles /& pou-
co desafladores.

Este é também uma oportuni-
.dade a néo perder, em especial
para os potencialis candiddtos
ao Ensino Superior, para ver por
dentro o melo Universitério, tan-
tas vezes considerado herméti-
co; /& que a Semana de Recep-
¢do ao Caloiro tem por objectivo
precisamente Introduzi-lo na-
quele.

» COMPUTADORES-ENSINO.
Um curso de Informética desti-
nado a professores do ensino
bésico do concelho da Guarda,
teve lugar em Setembro, incluin-
do dreas de informética e educa-
¢do, introducio aos computado-
res, programacéo e introdugdo &
linguagem bésica.

e« SEGUNDA ENIC. A segunda
edigdo da Exposiglio Nacional
de Informética, Comunicagiio,
Burdtica e Microflime val estar
patente em Lisboa de 12 a 15 de
Novembro, anunciou a Socedite.

* INTERLOG-INFORMATICA.
Num hotel do Porto decorreu
uma sesséio de apresentagdo da
Interiog-Informética, SARL. Pre-
sentes personalidades dos
melos empresarials e université-
rios naclonals e representantes
dos drgdios de informacgdo e da
Apple Computer, inc.

e HOMOLOGAGCAO ITT. O
«Didrio da Republicas publicou o
despacho governamental que
homologou a escolha do siste-
ma tecnolégico de comutagdo
digital da ITT pelo Conselho de
Administragdo dos CTT e TLP,;
para introduglio de centrais digi-
tais na rede telefénica.

* 11 COMPUTADORES PARA
A GUARDA. O governo civil da
QGuarda, Valério do Couto, afir-
mou que o Governo esté empe-
nhado em formar fovens que se-
fam cidadfios capazes de serem
atels ao Pals. Falava na cerimé-
nia de entrega de 11 computado-
res a escolas primérias da Guar-
da, concedidos pelo Instituto
Politécnico daqugla cidade.
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ASSISTENCIA TECNICA 4

24 HORAS GARANTIA 3 MESES
JOYSTICKS . INTERFACES GRAVADORES
BNSIRAD COMMODORE TIMEX 2068

TIMEX 2048 SPECTRUM
QL IMPRESSORAS MONITORES

JOSE DE MELO & SILVA, LDA.
RUA GONGALVES CRESPO, 18 — 1100 LISBOA @ TELEF. 52 56 69

O _SEU FUTURO
COMEGA AQUI

A ;?_‘-.;._
| ESTA E A SUA OPORTUNIDADE

DE OBTER UMA PROFISSAO ALICIANTE

COMPENSAGCAO ECONOMICA Em sua casa, aprovelte 0s seus tempos
INDEPENDENCIA livies e frequente um curso, tomando-se
REALIZACAO PESSOAL um profissional diplomado.

KITS ELECTRONICOS, CONJUNTOS DE EXPERIENCIAS, LITERATURA
E ASSISTENCIA PEDAGOGICA PERMANENTE.
OMAIS COMPLETO CONJUNTO DE CURSOS POR CORRESPONDENCIA

1 - Electronica 5 - Electrotécrca 8 - Programacio BASIC
9- Co80L

Elécincas Programacho
7 - Reingeracéo o Ar Condicionado 10 - Andlse de Siatemes
11 - Mecroprocess adones

OCCIDENTAL SCHOOLS

R. 0. Luis |, 7, 6% - 1200 Lisboa Tel. 67 78 53
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informe-se sobre 08 nossos Cursos.
Envie hoje mesmo este cupéio a
OCCIDENTAL SCHOOLS

APARTADO 21.149
1128 LISBOA CODEX

Sem compromisso da minha parte, desejo receber
wnﬂmmgvossouubgu.mm-
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E CONFIDENCIAS

COM A FACA E AGRANADA

ma pequena introdug¢éo: em moldes um pouco
diferentes dos habituais, continuamos ainda a
divulgar aqui tudo aquilo que se mostre
passivel de possuir interesse, néo sé para os
que procuram estabelecer uma relagio de
trabalho com a sua pequena méquina, mas também para os que
nela procuram apenas uma companhia durante as, geralmente,
poucas horas de lazer.
Assim, alternadamente, serfio motivo para estas linhas, a
concepcéo de um programa, rotina ou conjunto de rotinas,
sempre que possivel concretizando propostas de trabatho que
nos sejam enviadas, e a divuigagao das diversas ideias e
confidéncias, produto da vossa «massa cinzentan.
O numero anterior, talvez ainda se lembrem, foi inteiramente
dedicado & apresentagio de um pequeno programa, facto que,
de acordo com o exposto anteriormente, implica que hoje, aqui,
selam aprecladas algumas das coisas boas que nos chegam na
volta do correlo.
Elemento novo no método de apresentagio dos diversos
assuntos é o comentéario/anélise que complementa cada caso,
procurando, em muitas situacdes, tornar ainda mais claras e
uteis as informacdes proporcionadas.

Referindo o que era

FI6.1 @ ’@ ﬁ'

necessério referir, liguem-se H

08 monitores, alimentem-se os f

computadores, e explorem-se A-Coneo
as, quase infinitas, B-PhisioNen
potencialidades das He e
mindasculas placas de silicon. R B )

E vamos a um dos assuntos
que nos foi proposto: com a
faca e a granada. A utilizag8o
destas duas armas constitui
apenas parte da solugéo
apontada pelo Nuno Couto, de

Mira (Sintra), para que se
consiga concluir de forma >
positiva a miss@o que nos é H»
confiada no RAMBO. Segundo

o Nuno, o motivo que o levou H
a escrever-nos foi o de «...dar

l
|

aos ‘fés’ do jogo RAMBO o
mapa e o modo de acabar este  destacado, fig. 1, as

sugestdes aqui vao:

1.° — Seguir sempre em frente até encontrar o portio da cerc
fazendo-o explodir de seguida.

2.° — Libertar o prisioneiro com a faca (basta

encostar) — PontoB.

3.2 — Entrar no helicoptero — Ponto C.

4.° — Ir até & base do helicoptero, ao lado da prisdo. Cuidado
com 08 morteiros.

5. — Libertar os prisioneiros — Ponto D.

6.2 — Apanhar novamente o helicéptero.

7.° — Ir até a base do helicoptero ao lado das

garagens — Ponto E.

8.° — Entrar numa garagem e, PARABENS!!! Vocé conseguiu.
No mapa estdo também assinaladas as outras bases do
helicoptero, no caso de querer matar mais russos e
vietnamitass.

C/A — Experiéncia efectuada, os resultados foram bastante
bons, atingimos o nosso objectivo ap6s 30 minutos de contac|
com o jogo. E caso para dizer que basta ter a faca e, n&o o
queijo, mas, a granada na méo.

REPOSICAO SEQUENCIAL

DO D-FILE

Recebemos, por fim, mais noticias do «espido do Mega Basic»
Os leitores mals assiduos talvez se lembrem do Armando Pinti
de Lisboa, leitor que ha algum tempo atras nos escreveu véria;
linhas sobre a autiiizag&o de uma das methores linguagens,
senéio a melhor, de todas as implementadas via soft no

Spec 48K, o Mega Basic. Pois, o0 Armando esta de volta, desta
vez com uma rotina em cédigo maquina que ele mesmo nos va
descrever nas proximas linhas.

«... O objectivo da dita rotina é o enchimento sequencial do
ecrd com um screen guardado em memoéria e a uma velocidadt
controlavel. Digo que o enchimento é sequencial porque néo
observaremos aqueles caracteristicos saltos de enchimento
decorrentes da estrutura do display file. (...) O efeito
espectacular desta rotina pode ser apreciado com o espantosd
screen do jodo THEIR FINEST HOUR.»

10 CLEAR 51989: FOR N=0 TO 115: READ A: POKE

60000 + N,A: NEXT N.

20 DATA 17, 0, 88, 33, 32, 227, 1, 0, 3, 237, 176, 17, 0, 64, 33, 32,
203, 1, 3, 0, 197, 1, 8, 0, 197, 213, 229, 197, 213, 229, 6, 32, 126,
18, 35, 19, 62, 200, 61, 32, 253, 16, 245, 225, 209, 36, 20, 193, 11,
121, 254, 0, 40, 5, 197, 213, 229, 24, 227, 225, 209, 193, 11, 121,

magnifico jogo. O mapa esta
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ANDAM PERCEVEJOS A

ols &, esté na altura
do leitor comegar a
fazer as coisas 86
por si. Todos estes
meses tenho
publicado um pequeno
programa a ilustrar o tema em
foco. Esses programas
permitiram que o leitor os
experimentasse, analisasse, e
com eles aprendesse. S6 que
esses programas tinham um
grande defeito: estavam
completamente certos —
testados e retestados.
A forma de ensinar e expor os
programas fol sempre a que
me pareceu mais apropriada
para transmitir e ensinar (sem
pretensdes) como é que se
deve pensar e resolver os
problemas pela via da
Informatica.
Raramente se consegue fazer
tudo certo a primeira tentativa.
Se a forma de construir uma
solugdo & importante bem
como a sua codificagéo num
programa, néo se pense que a
«arte de bem programanr»
acaba al.
Ha ainda um mundo de colsas
a aprender. Este més, em vez
de tornar a expor mais um
tema (monotonial), lembrei-me
de me debrugar sobre uma
técnica importantissima e algo
esquisita de nome: o
«DEBUGH. Esta 6, pelo menos,
a designag&o corrente entre
08 programadores.

DEBUG?

Quando se acaba de escrever
um programa ficam,
inevitavelmente, erros. Claro
que, quanto mais cuidado
tivermos a fazer o programa
menos efros ficam, mas ficam
sempre alguns! E preciso
aprender a viver com isso.

-

Esses erros néo séo
normalmente graves, mas s&o
incomodativos. Os ingleses
chamam-ihes «BUG=»
{percevejos).

Afinal andam percevejos a
solta nos programas!
Permitam-me contar uma
pequena histoéria sobre a
origem informética da palavra
«BUG»,

Ha uns quarenta anos, mais
ou menos, quando das
primeiras experiéncias com
méaquinas de computagéo
(eléctricas), foi construido um
antepassado do computador
actual, feito a valvulas. .
Um belo dia um percevejo
solitario entrou nessa
maquina e provocou um curto-
circuito nos ditos, pelo que foi
necessario tira-lo de 14, limpar
a maquina de percevejos, ou
seja «DEBUGAR»!!

O leitor que ja experimentou
programar sabe que ja passou
muito tempo a tentar
descobrir onde é que o
programa esta errado. As
estatisticas dizem, alias, que
0s programadores passam em
média 40% do tempo a
=DEBUGAR-= (que me
perdoem, mals uma vez os
linguistas).

«Errar n&o é errado, o que é
errado é n&o saber controlar o
erro!» Afinal errar & humano e,

por agora, ainda somos nés
que fazemos os programas.

PROGRAMAS
LEGIVEIS

A melhor maneira de evitar
efros e de os conseguir
descobrir depois & escrever
programas legiveis. Ha
linguagens de programas que
nos obrigam, de certa forma, a
fazer isso mesmo (o caso do
PASCAL).

O BASIC é uma linguagem
muito livre mas com poucas
ferramentas (ndo se pode ter
tudo). Pode fazer-se um
programa legivel como
também se podem cometer as
maiores barbaridades. O
melhor sera seguir algumas
regras, que apesar de terem
alguns inconvenientes
(aumentando o tamanho do.
programa, etc.), trazem
vantagens indispenséveis; tais
como: ter o programa pronto
mais depressa (e sem erros!) e
permitem faciimente
modificagbes — frequentes —
depois de pronto.

Todos nbs sabemos que um
programa é uma sequéncia de
instrucdes que manipulam um
conjunto de dados (ver nota).

9"3]!.: h”
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Em BASIC é possivel guardar
os dados de trés formas
distintas: em constantes, em
variaveis e em instrugdes
DATA.

A primeira regra a seguir é
atribuir nomes significativos
as constantes, e as variavels,
nomes esses, que déem
expresséo aos dados nelas
guardados. Por exemplo, em
vez de nomes como X1, Y4 ou
XPTO podemos chamar
GRAVIDADE (ou a abreviatura
GRAV) a constante de
gravidade, AREA & variavel
que resulta do calculo de umd
érea, etc.

Reparem como a instrugdo
110 AREA = BASE %
ALTURA /2

6 muito mais legivel do que
110 XPTO = Y11 « Rx14/2
Se isto paracer insignificante
numa soé instrugéo, sgréo a
gréo», quando um programa
fica grande, tem uma
importancia enorme. Saltam-
nos logo a vista os erros de
troca de nomes de variaveis e
o programa fica (como deve)
muito malis facil de ler.
Podemos também declarar e
inicializar todas as constantes
e varlaveis no inicio de um
programa. Esta ideia é retirada
da linguagem PASCAL que
nos obriga a proceder deste
modo.




254, 0, 40, 18, 197, 1, 32, 0, 9, 235, 9, 235, 213, 229, 1, 8, 0, 197,

213, 229, 24, 200, 193, 11, 121, 254, 0, 40, 22, 197, 1, 8, 0, 197, 1,
32, 7, 9, 235, 9, 235, 213, 229, 1, 8, 0, 197, 213, 229, 24, 171, 201.
30 PRINT AT 21,0;"" INTRODUZA UM SCREEN EM MEMORIA";-

AT 0, 0;: LOAD "CODE 52000.

40 CLS: RANDOMISE USR 60000: PAUSE 100: CLS:
RANDOMISE USR 60011: PAUSE 100: GO TO 40.

Tt it

Assim, se utilizarmos nomes
legiveis para as variaveis e as
declararmos logo no inicio do
programa, estamos a sequir
uma regra de estruturagdo que
nos vai poupar muito trabaiho
posterior:

1) Obriga-nos a pensar, de
inicio, quals as variéveis que
vamos usar;

2) As instrugdes de declaragéo
das varidveis véo ser
referéncia Gtil para a
elaborag&o do resto do
programa;

3) E mals um passo para
desenvolver uma programagado
metodica, estruturada e
eficiente.

Mas a legibliidade de um
programa n&o fica por aqui. E
também necessério saber
estruturar as instrugdes. E o
conselho agora é: dividir o
problema em pequenas tarefas
e programa-las uma de cada
vez — as célebres rotinas.

- Podemos programar-e testar

separadamente essas rotinas
com mais facilidade (porque
s#o mais pequenas).
Dividimos assim um grande
problema num conjunto de
probleminhas, e avangamos
em pequenos passes curtos e
seguros. S4 se deve continuar
a programar a rotina seguinte
depois de termos a certeza de

que a anterior esta a
funclonar. No final o programa
fica bem compartimentado e,
por isso, muito mais iegivel.
Vamos dar um exemplo: a
simulagéo de uma méaquina de
escrever com o computador.

1) O computador espera que
se carregue numa tecla.

2) Se for uma letra ou um
numero, escreve-a no ecra.

3) Se for a instrugiio ENTER,
passa para a linha seguinte.

4) Se for a instrugéo DELETE,
apaga a letra anterior.

(Ja foi aqui publicada uma
rotina de IMPUT que fazia algo
semethante).

10 LET ENTER = 1000

20 LETDELETE = 2000

30 LETCARACTER = 3000
90 CLS

100 PAUSE 0 : LET US = IN-
KEY S

200 IF CODEUS
= 13THEN GOSUB ENTER
: GOTO 100
300 iF CODEUS
= 12THEN GOSUB DELETE
: GOTO 100
400 IF CODEUS
31ANDCODUS 128
o THEN GOSUB CARAC-

500 GOTO 100
1000 REM ENTER
L]

L]
L]
RETURN
2000 REM DELETE
L]

L]
(]
RETURN
3000 REM ECOAR CARACTER
[}

[ ]
e
RETURN
Pretende-se com este
semiprograma ilustrar como
se pode dividir um grande

50 REM POKE 60037, valor entre 1 e 255 p/ controlo da
velocidade.
Nota: Optamos pela apresentacgéo da rotina sob esta forma, a
fim de que a introdug&o da mesma fosse acessivel aos leitores
que nunca contactaram com o Assembler Z 80.
CI/A — A rotina, tal como o leitor nos afirma na sua carta,
«...funciona impecavelmente...» 8, em certos aspactos, pode até
ser considerada um «...bom (mas simples) exemplo da utilizagéo
do stack e dos saltos relativos...», contudo, apdés uma breve
andiise da mesma, constatdmos que o quociente meméria
ocupada/acgdo desenvoivida podia ser diminuido tornando a
rotina um pouco mais funcional.
Assim, considerando que as criticas construtivas s8o uma das
melhores formas de partilhar conhecimentos (esperamos as
vossas criticas aos trabalhos que aqui apresentamos),
decidimos resumir os dois ou trés pontos em que a rotina pode,
facilmente, ser melhorada:
1. Muitas das instrugbes do tipo LD rp,nn, que atribuem vaiores
aos diversos contadores utilizados no programa, podem ser
substituidas com vantagem por instrugbes do tipo LD r,n, que
possibilitando a manipulag8o de vaiores compreendidos entre
00 e FF (0 e 255), ocupam apenas dols Bytes, s&o mais rapidas
gclclos de reldgio, e néo alteram o contelido do outro registo
0 par;
2. Devem trocar-se todas as instrugdes tipo DEC rp por DEC r.
Este ultimo tipo de instrugdes, entre as flags que afecta conta
a flag zero, tornando dispenséaveis outros meios utitizados com
o mesmo fim (ex: LD A,C/CP 00).
3. A utilizag8o excessiva do stack, verificada sobretudo nos
sloaders» dos programas comercials mais recentes, com o fim
de confundir os curiosos menos experientes, nem sempre & um
recurso a considerar.
Uma estruturagéio do programa, aproveitando alguns dos
registos aqui ignorados, pode conduzir & obtencéo de melhores
resultados (66 Bytes de comprimento & um objectivo facil de
atingir).
Com efeito, um erro menos conveniente (se é que existem erros
convenientes) instalou-se calmamente no programa do nGmero
anterior. Os leitores mais interessados pelo referido programa
tiveram a oportunidade de constatar que, emhora funcionando
correctamente no modo 1, no modo 2 este continuava a limpar
a RAM apés a producéo de nas uma copia.
Onde estava, portanto, o coplador reutilizavell?!!
Adaptado posteriormente, o modo dois n&o foi contemplado
pela instrugio que armazenava o programa maquina na cassete.
Assim, apesar de correcto depois de introduzido, quando era
gravado na sua versfo final, o programa perdia os Gltimos 3
bytes, razfio pela qual n&o se reinicializava.
Agradecendo a todos os leitores que, sempre atentos,
prontamente localizaram o erro, e nos alertaram para o facto,
aqui deixamos a forma correcta para a gravago do copiador em

causa:
SAVE CHRS$ 22 + CHR$ 1+ CHR$ 0 + “R.e.m.e."aline §&: let
A$=CHRS 8:

SAVE AS + AS + A$ + AS + A$ + AS + A$ + CHRS 18 + CHR$

0 + CHR$ 249CODE 65220,303

Concluséo: sabemos que errar & humano, porém, s vezes,
temos pena de ser tdo humanos.

Fernando Prata

v 1
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colocar no programa

TESTAR lr;s}rucées de PRINT para o
efeito:

UM PROGRAMA PRINT «PASSEI POR AQUI»
PRINT «PASSEI POR ALl

Séo duas as fases etc.

fundamentais no teste de um
programa. Descobrir por onde
€ que ele passa e analisar as
suas variaveis passo a passo.
claro que existem mais
coisas a fazer, mas hoje vamo-
nos concentrar apenas nestas
duas, pois s&o mesmo as
principais.
Existem programas que nos
ajudam a encontrar o8 erros:
os «DEBUGERS» (ou
matadores de percevejos).

Assim, se soubermos o
seguimento das instrugdes
que foram executadas,
podemos detectar com
facilidade as diferengas em
relagéo ao que devia
acontecer.

A andlise das variaveis é que é
um pouco mais delicada. E
sobre este assunto tenho uma
sugestao a dar.

programa mostrando as
instrugbes que ele executa.
Como normalmente ndo é
possivel fazer isto no
SPECTRUM, uma alternativa é

arempio.oma matocss” ANALISE
TRACE que faz a rota do DAS VARI AVEIS -

Aqui impera a lei do bom
senso. E preciso saber-se que
varifiveis analisar, e onde! Ha

AVENTURAS
GRAFICAS PARA
O SPECTRUM 48 K

Este género temn um publico
fiel nos nossos leitores. Como
o nome Indica, é mais um livro
com programas para o seu
computador. Desta vez s8o se-
te jogos de aventuras bastante
diferentes entre si; vo desde
viagens em castelos medie-
vais até cavernas cheias de pe-
rigos.

O autor, Richard Hurley, faz
o resumo da histdrla e de se-
guida dé uma explicagio de-
talhada das técnicas usadas e
das instrugSes, de onde sa-
lientamos as rotinas de scroll
e as de poupanga de memoria,
bem como as explicagdes de-
tathadas dos comandos Plot e

Mesmo que néo queira ter o
trabalho de introduzir os pro-
gramas apresentados, existem
no livro muitas ideias que po-
de aproveitar em programas
seus.

Colec¢io Tempos Livres da
Editorial Presenca. Prego:
6850800.

PROGRAMAGAO
EM COBOL

£, sem dlvida, uma das lin-
guagens mals divulgadas em
todo o mundo. Comegou a ser
desenvoivida no Inicio da dé-
cada de sessenta gragas ao
apolo dos grandes fabricantes
edo Bropdo govermno dos Esta-
dos Unidos que a utilizou no
Departamento da Defesa.
Melinda Fisher, trata de ini-
clo os conceitos gerals de
compuiadores e programas,
de seguida a anali-
sar a linguagem no seu aspec-
to sintactico. Comeagando pelo

modo como se deve planear

m

um programa, passando por
capltulos que descrevem os
elementos mals usados na lin-
uagem — e introduzindo, no
nal, as caracteristicas ac-
tuais mals avangadas, além de
programas de simulago de si-
tuacdes praticas de aplicagio
—, este livro pode, na verdade,
ensinar multo a quem queira
aprender Cobol.
Coleccio Sistemas da Edi-
torial Presenca. Prego: 850800.

PROGRAMAGAO
EM FORTH

Como a define o autor do |i-
vro, Steve Oakey, a Forth é um
s«Agsembier de aito nivel, com
todas as vantagens do As-
sembler e nenhum dos seus
inconvenientess. Por sér uma
linguagem ainda em fase de
desenvolvimento, as suas nor-
mas ainda néo estéo bem defi-
nidas; dal, existirem véarias ver-
s8es em uso.

Uma das caracteristicas que
a diferencia das outras é a for-
ma como & escrita. Em vez de
se escreverem [nstrugbes, de -
acordo com as regras usuais,
usa-se, aqui, o que se denomi-
na por notagio polaca inverti-
da em homenagem ao mate-
mético polaco que a desenvol-
veu. Outra caracteristica é o
uso de um sstacks ou pilha de
valores, que aqui substitui as
variaveis de outras lingua-
gens.

Colecg¢io Sistemas da Edi-
torial. Prego: 850800.

varias formas de o fazer:
correr o programa até
determinado ponto, para-io
(com um STOP), e verificar as
variaveis pretendidas; mandar
resuitados para o ecré durante
0 processamento.

Proponho um método para
tazer esta analise em conjunto
com a do fluir do programa.
Elaborar uma rotina de
despejo para o ecré todas as
variaveis de interesse, bem
como a Instrugéo em que
esta.

Depois de construida essa
ferramenta ja sera facil
colocar por todo o programa,
instrugdes que a accionem;
por exemplo:

10 LET TRACE = 8000
[

[ ]
1183 LET INSTRUGCAO =
1183 : GOSUB TRACE

L
9000 REM ROTINA TRACE
L]

RETURN

E PRONTO

E pronto, espero que seja boa
a cagada aos percevejos.
Com o recelo de ter sido um
pouco cansativo, tenho no
entanto a certeza de ter
exposto conselhos Gteis para
vés, potenciais
programadores.

Boas cagadas.

Nota: Pdr um programa a correr
(RUN) significa executar as
Instrugbes e agir sobre os dados.

Paulo Amaral

CARLOS REIS

D.BUDGEN

e s
PROGRAMAGAD EM dBASE I

Guia Pratico ©

“UNIX

problema «simuilar uma
maquina de escrever» num
conjunto de problemas mais
pequenos — 1) analisar uma
tecla, 2) ecoar um caracter,
3) apagar um caracter,

4) mudar de linha.

Se todo este procedimento
tenta evitar o aparecimento
dos percevejos (BUGS) n&o os
elimina completamentg; ¢
Temos de os encontrar.:»

PROGRAMACAO Em ABASEIII

CARLOS REIS
Tudo sobre esta linguagem de enor-
me potencial no dominio da progra-
macao.

i

PRESENCA

GUIA PRATICO DO UNIX
D. BUDGEN

Uma andlise pormenonzada sobre es-
te sistema de grande Interesse para o
software engineering.

EDITORIAL

L e et Le, B Y

OS SUPERGESTORES

ROBERT HELLER
Partindo de uma perspectiva pratica e apor-
ando-se em importantes experiéncias con-
temporaneas, o0 autor expde de uma manei-
ra brihante e sugestiva os mais actualiza
dos pardmetros na gestdo de empresas

Rua Augusto Gil, 35-A 1000 LISBOA Telef. 73 41 91 *
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nosso
«MicroSe7e», com
nova imagem,
promete mais
prémios para muito
breve. Com cerca de
quatrocentos postais
recebidos, e sem um Gnico
nulo, aqui segue a lista dos
mais felizardos.
1.2 — Carlos Alberto da Sliva,
59 anos, encarregado de
biblioteca, morador na Rua
Morgado de Mateus, bloco B,
12 — 1.°-A — 5000 Vila Real.
2.° — Migusel José Cosme, 23
anos, ndo indica profisséo,
morador na Rua de Santo
Anténio, 8 — Praia das Magés
— 2710 Sintra.
3.° — Nuno A. Raimundo :
Fernandegs, 22 anos, nlo indica
profissiio, morador na Rua dos
Combatentes da Grande
Guerra, 83 — 3800 Aveiro.
4.° — Joaquim de Almeida
Mesquita, 44 anos, empregado
de escritério, morador na Rua
do Moinho, 11, 3.° Dt.° —

5.° — Ricardo Alexandre
Carvatho, 14 anos, estudante,
morador na Estrelinha — Vila
Nova — 2825 Monte da

Caparica.

8.° — Migue! Valetim Marques,
14 anes, estudante, morador na
Rua Cidade da Beira, 20, 3.°
Dt.° — 20900 Setibal.

7.° — Luis Alexandre A. Pera,
16 anos, estudante, morador na
Rua Caetano Ferreira, 11, 2.°
Dt.° — 2830 Baireiro.

8.° — Gllberto Duarte
Marteleira, 14 anos, estudante,
morador na Quinta do Fomo,
lote 25-A, 1° Dt° — 2815

9.° — Famando Augusto
Cosme, 20 anos, taxista,
morador na Rua de Santo
Antonio, 8 — Prala das Magéis
— 2710 Sintra.

10.° — Luls Miguel Coelho
Moreira, 15 anos, estudante,
morador na Rua C. F. do
Perosinho, 318 — Perosinho —
Vila Nova de Gala — 4415
Carvathos,

0S PREMIOS

1.2 — Um «Siow Motion», uma
assinatura do jomal «Sa7e», um

Algueirio — 2725 Mem Martins.

suporte metélico para o
Spectrum e sete cassetes.
2.° — Um «Power Packs, uma
suporte metélico para o

rum e duas cassetes.
3.° — Dols livros da colecglo
«Tempos Livres», um suporte
metélico para o Spectrum e
duas cassetes.
4.° — Uma revista «Ordi-5»
duas cassstes.
§.° — Uma revista «Sinclair
Programs» e duas cassetes.
8.° — Uma revista «Micro
Hobby» e duas cassetes.
7.2 ao 10.° — Duas cassates.
O «top» das cassetes preferidas
teve a colaboragiio de: Triudus
— Rua Antonio Pedro, 76 —
2.2, 1000 Lisboa (um «Slow
Motion» ao primeiro
classificado); Neval Micro
Computadores — Avenida
Fontes Pereira de Melo,
Edificio Aviz, 5.°-F, 1000 Lisboa
(tr8s suportes metalicos para o
Spectrum, para os trés
primeiros classificados, e dez
cassetes, uma para cada um
dos dez primeiros premiados);
Edltorial Presenga — Rua

NOVA IMAGEM

Augusto Gli, 35-A, 1000 Lisboa
(dois livros da colecgo
«Tempos Livress, para o
terceiro classificado);
Micronautas, loja 18, Centro
Comercial de Carcavelos, 2275
Carcavelos (um «Power Packs
ao segundo classificados e dez
cassetes, uma para cada um
dos dez primeiros
classificados); Casa Viola —
Qalerias Lafayette, 4700 Braga
(cinco cassetes & escotha do
primeiro classificado); Jornal
sSe7e» — Avenida da
Liberdadse, 232 — ric Dt.°, 1288
Lisboa Codex (uma assinatura
anual do jomal «Se7e» ao
primeiro classificado); 8mm
Sistemas Microinforméticos e
Audiovisuais Lda. — Avenida
José Malhoa, Centro Comercial
José Malhoa, Lote 1674, 1.°
andar, toja 1 — 1000 Lisboa
(uma revista «Ordi-5» ao quarto
classificado, uma revista
«Sinciair Programs» ao quinto
classificado e uma revista
«Micro Hobby» ao sexto
classificado).

MALHUS

ELECTRONICA DE CONSUMO — HI-Fi » VIDEO ¢ COMPUTADORES * ETC.

— Brevemente reabre em CAMPANHA DE NATAL 86!

— Os melhores servigos e garantias a pregos irresistiveis.
— Créditos imediatos até (200 000$00)!
— Ofertas espectaculares!!

— Sorteios peri6dicos de videos, TV, Computadores, etc...

SPECTRUM CENTER

VISITE-NGS...

VISITE-NOS...

— Vocé tem poderosas razbes para ser nosso cliente...

Rua Luis de Camdes, 35-B, (Santo Amaro) 1300 LISBOA
Telefs.: 63 78 64 ¢ 64 55 28 — Telex: 14 017 DATAMF

LINHA ESPECIAL REVENDEDORES E EMPRESAS (24 HORAS)

instrugéo CP

tem uma

importéancia

fulcral na

utilizaglo das
instrugbes condicionais. Esta
instrugba compara um dado
valor com o valor do registo A.
Comega por subtrair ao valor
do registo A o valor que esta a
ser comparado, as Flags séio
alteradas de acordo com o
resultado da subtrac¢éio e por
fim, & restaurado o valor
inicial do registo A. O
contetdo do registo A ndo 6
alterado pelas instrugGes de
comparagdo. Alguns exemplos
permitem perceber melhor o
funcionamento desta
instrucéio e os seus efeitos
sobre as Flags CARRY e
ZERO.

LD A48d

CP 4rd 48—47 = 1

gmmuau

- MAouINA

instrugdes condicionais sédo
as que desviam o desenrolar
do programa para outras areas
da meméria. De facto é
exactamente isso que se faz:
testa-se a condigéo e remete-
se a execuGio do programa
para diferentes enderegos, de
acordo com o estado das
Flags.

A maneira mais simples de
utilizar as comparaces &
carregar o valor que queremos
comparar no registo A;
utilizamos depois a instrucéo
“CP nn" — "nn" & qualquer
valor entre 0 e 255; em "nn”’
especificamos os pardmetros
da comparagéo.

Parece complicado mas n&o é;
ora reparem la nestes
exemplos. Queremos saber se
um determinado valor & maior,
menor ou igual a 32d, para
darmos um rumo diferente ao
programa em cada uma das

Flags: CARRY—NC ; ZERO—NZ hipoteses:

CP 48d 48—48 = 0
Flags: CARRY—NC ; ZERO—2Z

No primeiro exemplo, o
resultado da subtracgho 6 1:
os valores limite — 0 e 255 —
ndo foram ultrapassados e por
isso a CARRY fica NC; o
resultado ndo fol 0 e por isso
a Flag ZERO fica NZ. No
segundo exemplo o resultado
é 0 e por isso a Flag ZERO
fica Z. Se o resultado fot 0, os
limites néo foram
ultrapassados — CARRY a
NC. Neste ultimo exemplo o
conteldo do registo A
continua a ser 48d:

CP 498d

48—49 = —1

256—1 = 255

Flags: CARRY—C ; ZERO—N2Z
O resultado da subtracgio é
255 mas o limite inferior fol
ultrapaasado: houve
trarisporte (CARRY fica C) e o
resultado néo fol O (Flag Z fica
NZ). Quando comparamos
dois valores, temos 3
hipbteses: !

— O registo A & menor que
valor comparado — CARRY
fica C;

~— O registo A é igual ao valor
comparado — Flag ZERO fica

Z;

— O registo A é malor que o
valor comparado — CARRY
fica NC e ZERO fica NZ.

' APLICAGOES PRATICAS

A utilizagéio das instrugdes
candicionais é retativamente
imitada. Pensando em termos
de Basic, estamos limitados a
construgdes deste género:

100 IF n 32 THEN GOTO 1000

200 IF n=32 THEN GOTO 2000

. 300 GOTO 3000: REM n é me

que 32 ;
Como dissemos }4, as unicas

CP 32d

JR C,A__MENOR__32
JR ZA_IGUAL_32
JR A_MAIOR__32

£m caso de duvida, o leitor
pode voltar um pouco atréas e
reler as explicaghes
detathadas. Mas imagine
agora que interessa apenas
saber se um valor 6 maior que
32 ou se é menor ou lgual a
32

CP 32d

JR C,A_MENORIGUAL__32
JR ZA_MENORIGUAL__32
JR A__MAIOR_32

As Instrugbes sfio as meamas
do problema anterior; mas
quer no caso do valor de A ser
menor que 32, quer no caso
de ele ser igual, o programa
continua no mesmo endereco.
Desta vez, queremos dar um
tratamento diferente no caso
de o valor ger menor que 32 e
no caso de o valor ser maior
ou igual a 32:

CP 32d¢
JR C,A__MENOR__32
JR A_MAIORIGUAL _32

Por fim, 86 nos interessa
saber se o valar de A 6 igual a
32 se é diferente:

CP 324
JR ZA_IGUAL_32
JR A_DIF_32

Em vez da rotina anterior,
podemos conseguir 0 meamo
efeito com a rotina:

CP 32d
JR NZA_DIF_J32
JR A__IGUAL__32

Se n8o percebeu alguma
coisa, voite ao principio do
artigo e leia tudo com calma,
tente converter as rotinas para.
Basic, releia os nimeros de
Agosto e Setembro, pega

FLAGS E COMPARACOES

ajuda, faca o que quiser mas
néo desista; perceber a l6gica
das comparagdes é meio
caminho andado para entrar
na maquina.

SIMPLIFICANDO:

As Flags conservam o seu

estado até encontrarem uma

instrugéio que as afecte, o que

aermlte alterar sequéncias do
po: :

PUSH HL
ADD HL,BC
JR C,FORA LIM
POP HL
RET
FORA LIM POP HL
etc.
para versbes mais abreviadas
PUSH HL
ADD HL,BC
POP HL
RET NC
etc.,

uma vez que as instrugbes
PUSH e POP néo tém
qualquer efeito sobre as
Flags. Na primeira listagem,
se houver CARRY, efectua-se
o salto relativo para
FORA__LIM e sé se néo
houver CARRY é que a
instrugdo RET é executada. Na
segunda listagem suprimiu-se
o salto relativo e 86 se nfio
houver CARRY é que se
efectua o retorno; RET NC
quer dizer RETorno, se Néo
Carry. A rotina ficou mais
simples, pois eliminou-se a
duplicagio da instrugéio POP
HL bem como um salto
relativo desnecessario, mas a
lbgica do seu funclionamento
néo foi alterada.

A ROTINA "ALPHANUM"

A ROM do Spectrum inclul
vérlas rotinas Gteis e uma
delas é a rotina ALPHANUM
que verifica se o contetdo do
regista A corresponde ao
cédigo ASCIl de uma letra ou

, de um algarismo. O resultado

da verificago traduz-se no
estado da Flag Carry. Esta
rotina esta dividida em duas
partes que podem ser
utilizadas | ntemente:
a rotina NUMERIC e a rotina
ALPHA.

A rotina NUMERIC comega no
enderaco 2D1Bh e se no
retorno a Flag Carry estiver

- Reset — a 0 — Isso0 significa

que o contetido do registo A
corresponde ao codigo de um
algarismo. Podemos agora ver
um exemplo da utilizagio
deste rotina:

LD  A,COD_CARACTERE
CALL NUMERIC

JR NC,E__ALGARISMO

JR - NAO_E__ALGARISMO

A rotina ALPHA comeca no
enderego 2C8Dh e no retorno

SO EE SIS CEERED?

HAGRIMPOR

111
1
1
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a Flag Carry esta Set — a1 —

se 0 conteudo do registo A

* corresponder ao codigo de

uma letra. Um exemplo da
utilizago desta rotina:

Lo a)cOD CARACTERE

CALL ALPHA
JR C,E_LETRA
JR NAO_E_ LETRA

A rotina ALPHANUM esta no
enderego 2C88h e regressa

com a Carry Set —a1—seo

contetdo do registo A
corresponder ao codigo de
uma letra ou de um algarismo.
0O exemplo seguinte
demonstra a utilizagéo de
ALPHANUM:

LD A,COD_CARACTERE

CALL ALPHANUM

JR C,E__LETRA/ALGARIS
MO
JR NAO__E_LETRA/AL
~ GARISMO

Para concluir, apresentamos
uma rotina que verifica se o
conteuldo do registo A
corresponde ao codigo de
uma letra ou se ao de um
algarismo e que da um rumo
diferente ao programa em
cada caso:

LD A,COD__CARACTERE
CALL NUMERIC

JR NC,E__ALGARISMO
CALL ALPHA

JR C,E_LETRA

JR NAO__E_ LETRAJ/AL
< GARISMO

P. — Tenho o programa ‘ELITE’
mas quando o carrego ele pede-
me um o nio airanca sem
que eu lho da. Se tento outra coi-
sa di uma mensagem de erro.
Qual o codigo?
Femando M. A. M I
Satubal

R. — Apbs camegar o programa
introduza ‘7Q’". Q Jogo entraraem
funcionamento. ;

P.1 — Quando apago o caracter
de INK 8 (Extended + Caps +
8), em vaz de aparecer o ponto
de Interrogaciio usual, o cursor
salta para o melo da linha, o de
novo para o lugar onde estava, ¢
continua a apagar normaimente.

Porqué?
P.2 — Que é ‘E 0&, 0:1’, a manss-
%cm que aparece quando se faz
LOSE n(sem microdrive)?
Antbnio Moreira
Lisboa

R.1 — Quando faz ‘Extended +
Caps + 6'ou ‘Extended + 6', na
realidade esté a introduzir dois
caracteres na linha. Um é o ca-
racter de controlo de cor, (16 ou
17), o outro é a cor propriamente
dita, neste caso 6. Para apagar o
efeito desta operag@o, tem de
apagar dois caracteres, o de
controlo e o da cor. O que acon-
tece, 6 que se apagar primeiro o
caracter de controlo, o caracter
restante, neste caso o 8, & por
coincidéncia, quando esta so-
zinho, um caracter de controlo
também. O caracter 6 é o cbdigo
de Tab (0 mesmo que a virgula
numa linha de Print) e faz com
que a restante linha salte para a
préxima posiclo de Tab, que se-
rA ou o meio da linha, ou o
principio da linha seguinte. Ex-

perimente:
PRINT CHR$16; CHR$8; «exem-

plo 1»

PRINT CHR$17; CHR$6; =exem-
pio 2»

PRINT CHR$6; «exempio 3»

R.2 — O Spectrum j& tem entra-
da para rotinas a contar com o
microdrive, mas se as usarmos
sem o microdrive podemos rece-
ber mensagens sem significado
(Erro na ROM?!).

P.1 — Tenho um filho de 6 anos
e penso comprarihe agora um
microcomputador. Seréo o
Spectrum ou o Spectrum Plus os
mals aconselhivels?
P.2 — Estou também Interessa-
do em iniclar-me no mundo dos
microcomputadores. Para quem
comega do zero, hé publicacbes
que me possam ajudar?
P.3 — Que tipo do jogos para
quem comscga?

Luis Abrantes

Amadora

R.1 —Tendo em atencBo a
quantidade de software existen-
te, n&o haja davidas que os mi-
crocomputadores da linha
Spectrum (Spectrum, Plus, TS
2048, TS 2088, Spectrum 128)
880 08 aconselhévels para quem
comega, sendo 0s Gnicos com
software didactico abundante e
em portugués.

R.2 — O manual que acompa-
nha estes microcomputadores, é
suficiente para que comecea fa-
2er as suas primeiras expertén-
clas. No entanto mostra-se bas-
tante Insuficiente no que diz res-
pelto a técnicas de programa-
¢éo, ou mesmo & simples utiliza-
¢cho de algumas das instrugdes
menos vulgares. Existem no
nosso mercado, bastantes pubii-
cagOes para iniciagiio ao BASIC.
Escolha uma que nao seja dema-
slado ‘densa’, pois a pretenséio
de alguns autores para que o lel-
tor fique a saber tudo, transfor-
ma a pubiicagio num manual de
utiti e nfio num manual de
inicializagfio, como se pretende.
R.3 — Em termos de didacticos,

do no seu filho, existem
bastantes programas naclonais
com interesse, quase todos da
ASTOR, e em que existem mes-
mo dois ou trés para criangas de
6 e 7 anos. Os didacticos estran-
geiros, normalmente néo tém in-
teresse, pols podem ser muito
bons, mas o simples facto de se-
rem em inglés, tira a possibilida-
de de serem usados por crian-

cas.
No que diz respeito a jogos (e
com mais de 1000 no nosso mer-
cado é sempre dificil de dizer),
hé primeiro que distingui-ios:
Primeiro, temos uma série de jo-
gos editados por certas firmas,
cujo Gnico fim é vender a novida-
de, 8 em que a qualldade ficaem
undo 0. Felizmente esta
situagBo verificou-se iniclaimen-
te e tem tendéncia para desapa-
recer.
Segundo, temos 08 jogos, prin-
cipaimente da segunda gerago,
que se tomaram famosos pela
sua apresentagio e compiexida-
de, mas que nem sempre s&o
simples de jogar.
Terceiro, existem os jogos, mui-
tas vezes até s&o os mais antl-
gos, que se tornaram cléssicos
do género e que sem a procura
da complexidade, continuam a
ser dos mais acessiveis, joga-
dos e procurados. Quem néo se
lembra dos jogos tipo Space In-
truders, Galaxians, ou de toda a
série de jogos tipo PAC MAN?
Para quem comega, penso que o
ideal serd uma proporgao de trés
jogos do terceiro tipo para um
do segundo. Posteriormente e
quando tiver pratica podera in-
verter a tendéncila.
P. — Como funcionam as Instru-
gdes do Megabasic (segue-se

fista)?

Jodo Carvalho
e Antbnio Carvalho
Coimbra
R. — E-nos Impossivel respon-
der neste espago a uma pergun-
ta que precisaria de vérias pégl-
nas para a resposta. No entanto
o Megabasic, é vendido com as
respectivas Instrugdes. Se quem
Iho vendeu n#io the forneceu as
instrugdes, entfio reclame-as, ou
devoiva o programa e compre-0
de novo numa loja que lhe possa

oferecer o servico completo.

A MICROAVENTURA .

(enfrentada com inteligéncia)

Els os guias indispensaveis para guem se abalangou na ex-
citante aventura que é a Inteligéncia Artificial, a Inform#-
tica, os computadores e todo o mundo que isto constitui

Jogos de Aventuras
para o Sinclair QL
Tony Bridge
e Richard Williams

A Inteligéncia Artificial
no Sinclair QL
Keith e Steven Brain

Faca o seu micro pensar O manual do microaven-

tureiro

QUILL, EASEL, ARCHIVE
e ABACUS no Sinclair QL
Alison McCallum-Varey

102 Programas de Jogos
para o Amstrad
Jacques Deconchat

Como integrar os quatro
pacotes de software dd
Psion

PROCURE-0S JA NO SEU LIVREIRO

Pode encomendar directaments estes fivros para Europa-América. Cole o cupdo
num postal e remeta-o para P. E. A., Apartado 8, 2726 MEM MARTINS CODEX.
Se fizer 0 pagamento em cheque ou vala postal ndo serdo cobrados portes de
Corrsin.

Aprenda a programar, di-
vertindo-se

[ A Inteligincia Artificial no Sinclair 0L 11358
O Jogos de Aventuras para o Sinclair QL 8953
O QUILL, EASEL, ARCHIVE & ABACUS no Sinclair OL g90s
[ 102 Programas de Jogos para o Amstrad 9903
Nome

Morada

Céd. Postal Loc.

Profissio Telefone

Pago com chequeivaie[] A cobranca O]

A
1000 Lishos - Tel. 52 47 88

COSMICO CENTRO

Comércio de Electrénica, Lda.
measiamm i

COMPUTADORES MOD. 800 XL - 130 XE - 520 - ST
AOS MELHORES PRECOS D9 MERCADO
COM SOFTWARE GARANTIDO

CONTINUAMOS COM TODA A QAMA SP'ECTRUM EQL

DEMONSTRAGOES DE MATERIAL E PROGRAMAS PROFISSIONAIS
AS 4 FEIRAS E SABADOS DAS 15H AS 19 H

A

ATARI

" PERIFERICOS

SOFTCLUB

ZX SPECTRUM + DE 1000
PROG. DE 50800 A 90S00

PECA LISTA PARA O
APARTADO 21019
1126 LISBOA CODEX

VIDAS INFINITAS
O PRAZER BE TERMINAR UM JOGO

JOGOS SPECTRUM 48K
Com vidas infinitas 150800
Sem vidas infinitas 100800
Cassete e correio grétis

CLUB SOFT

APARTADO 364

3007 COIMBRA CODEX

Enviar selo para resposta.

NAS AREAS:

— Geografia

— Cosmografia

— Ciéncias Naturais
— Botéanica

— Matematica

— Climatologia

— Genética

— Zoologia

— Mdsica

— Etc...

COMERCIAIS

NAS AREAS:

— Gestdo

— Contabilidade
— Stocks

— Etc...

ASTOR SOFTWARE

PROGRAMAS ORIGINAIS
PORTUGUESES DIDACTICOS

DISTRIBUIDOR: NEVAL — Exportacdo e Importagdo, Lda.

Av. Fontes Pereira de Melo, 35-5.° F
Telef. 576933 — 1000 LISBOA CODEX - PORTUGAL

= e i
Pl s et B o Sea .~ - - -]
v G T R TR,

s

e

MA L H U S ELECTRONICA DE CONSUMO

O COMPUTADOR QUE PENSA CONSIGO

PSION ORGANISER Il

* MALHUS
RUA LUIS DE CAMOES, 35-B * 1300 LISBOA
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| TOP+POPULKR

# Classificaclio; « # No més anterior;
% % % nimero de meses no Top; M Titulo do
programa; EW Computador. Lista elaborada
com a co de: Casa Viola (Braga), Cés-
mico Centro (Lisboa), Groupi (Lisboa), Infor-
mundo (Lisboa), Joaé Melo & Silva (Lisbos), Ne-
val (Lisboa), Micronautas, Centro Comerclal de
Carcavelos (Carcavelos), Tabacaria Caravela
(Lisboa), 8 mm Microinforméticas e Audiovi-
suais, Lda., (Lisboa) e Triudus (Lisboa).

b

GHOSTS’N GOBLINS
— Jogo de acglo-estratégia para o ZX SPECTRUM

Algures na Europa Central, na Idade Média, um bravo
cavalelro esté a pedir a méo de uma lindissima donzela. Esta
esta quase a conceder-the o «sim» quando um deménio-alado
aparece das alturas para a raptar num voo rapidissimo,
levando-a para um castelo assombrado. Se 0o nosos herdl tem
azar e morre, vocé terd sempre a possibilidade de voltar ao
principio da historia gragas a uma pequena maquina que tem
a frente — o seu Spectrum. Sendo este o motivo deste jogo
passemos em seguida, a sua resclug8o. Para recuperar o seu
«amor», 0 Nosso cavaleiro esta armado de cinco vidas tendo
logo como primeira dificuldade a de pasar um temivel

cemitério onde os mortos se levantam das campas. Depois

de o passar terd de enfrentar um terrivel Gremlim com * xh KAk [ ] (] ]

asinhas (mas néo é um anjo), e, de seguida, apanhar uma

jangada que o leva a atravessar o fago.

8tg\egado 4 margem, penetra numa floresta guardada por um 1 1 2? aom?‘ .glck gpec:mm g z
re. : 2 4 atch Day pectrum

Passado este obstaculo entra nas muralhas do castelo, 3 8 10 Commando Spectrum 48 K

atravessa a povoagiio fantasma e entra na gruta onde o 4 3 § Green Baret Spectrum 48 K

terrivel deménio tem guardada a sua donzela. [ — 1  Decathion Spectrum 48 K

Uma luta temivel, se o nosso herdi vence, teremos o 6 2 2 Formula 1 (simulator) Spectrumd48 K

chamado final feliz. Jogo muito dificil e de excelentes 7 - 1 BatMan Spectrum 48 K

gréflcgs,lquhe ira de certeza levar o nosso leitor a passar 8 2 2 g‘holu'n Goblins gpectrum ﬁ ﬁ

agradaveis horas. 9 — 1 tronomer pectrum

Ao primeiro contacto com o inimigo o nosso cavaleiro perde 9 "] 10 5 6 Ping-Pong Spectrum 48 K

a armadura, ao segundo a roupa e ao terceiro fica s6 o seu

esqueleto...

Cassete cedida pela Triudus.
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vo iocal. Em cima, no ecrj,
conforme a posigao do cursos,
aparecem o nome das diversas
unidades miiitares e as vérias
capitais europeias.

Jogo imprescendivel para
os apreciadores do género.
Relembramos-lhe que deve pe-

paciéncia. No lado direito te-

de que nos temos de livrar ra-
pidamente; outras pegas po-
dem ajudar, se juntar a bala a
pistola, se fizer colidir a ban-
deira americana com a sovjéti-
ca, etc., tudo isto 0 pode aju-
dar. Graficamente excelente, &
um jogo que recomendamos.

Estamos perante mais um
simulador de artes marciais

Como todo o jogo, este tem
uma historia que serve de pre-
texto para o nosso heroi-
cinturio negro e mestre de
Kung-Fu entrar no templio,
derrotar todos os adversé-
rios/obstéaculos e trazer a sal-
vo a sua amada que foi raptada

problema grave nas suas mi-

Mendes e Luis Moniz fizeram o
programa, a Softec produziu e

data do concurso, o nimero e
a quantidade dos varios pré-
mios. Na opgéo consuita pode
ter um quadro corm os quaren-
ta e cinco niUmeros e as vezes
que cada um ja saiu, ou isto
mesmo, mas em gréafico.

dir as instrygdes. Teclas: O/P esq./dir.; Q/A su- POr UNs «maus caricteress. ULTIMAS
bir/descer; Caps a Space para ACE.. 1 aifmulador oche:
SPLITTING IMAGES disparar, R eclipaca abortas: M - ASTRONOMER — didéctico;
Pt A bATTRGAEEAr 0 Joveuck EQUINOX o = BIGGLES — acgo; —BOBBY
B oL Tntis b 000  con] TOTOLOTO 2.1 BEARING — acco-estratégls;
d (] Al — 5
varios puzzles que vai exigir KUNG-FUMASTER — Acgéio — Utliitario géAth‘lco; COLO(ggsgg%:)ESS
de si alguma préatica, bons re- — Simulador-acgho Num asterbide distante, Mais um programa utilitario — simulador-passatempo;
flexos e uma grande dose de Sury Anl7, aconteceu um feito por portugueses. Jodo DAN DARE - acgéo-

estratégia; DESERT HAWK —

mos uma figura, (as figuras nas — uma grande fuga de ma- : DYNAMITE DAN Il —
THEATRE EUROPE que aparecem si0 de todos :g;'g:f :‘;‘?&‘:rbﬁg"_e":’ggm térias radioactivas, o que le- Carlos Robalo ajudou no de- gg‘éﬁ%ﬂestm@;a; ELECCIO-
— Estratégia com acgio conhecidas); no lado esquerdo laridade nao significa qualida- vou os mineiros a abandonar o sign. NES GENERALES ;R Rg_s:

Aquilo que este jogo nos
mostra alguma vez ira aconte-
cer? Postas, frente a frente, as
forgas do Pacto de Varsbvia e
as da NATO, tendo como pano
de fundo o mapa da Europa,
Theatre Europe é, no fundo um
jogo de guerra. Talvez um dos
melhores, com graficos bem
executados e alguma simpiici-
dade de comandos.

De inicio surgem trés hip6-
teses: jogar contra o computa-
dor, contra outro jogador ou
simplesmente deixar o micro
manobrar todas as forgas em
presenga. Além disso pode-
mos escolher o lado que pre-
tendemos controlar e o nivel
de dificuldade. As unidades,
no terreno, séo circulos azuis
para as forgas da NATO e ver-
methos para as do Paclo de
Varsdvia. Para a movimenta-
¢éo coloca-se o cursor na uni-
dade, carregando-se, em se-
guida, na tecla de tiro; volta-se
a movimentar o cursor e came-
gar na mesma tecla de tiro pa-
ra posicionar a unidade no no-

do ecréi, vamos entéo construir
o puzzie com vinte pegas num
espaco de quatro por cinco.

A primeira fila horizontal
funciona como armazém de
pegas até decidirmos o que fa-
zer com elas. Para ir buscar pe-
cas salmos com o cursor pela
seta indicada, premimos a te-
cla de disparar e depois o co-
mando de direita: As pecas
surgem sem nenhuma ordem,
pelo que temos de as colocar
no lugar certo; e é ai que resi-
de a grande dificuldade, ja que
a pega so para quando atinge a
parede do puzzle ou ensontra
outra, Por isso a sua coloca-
¢8o num lugar especifico n&o
€ facil. Para as movimentar co-
loca-se o cursor por cima pre-
mindo a tecla de disparar, si-
multaneamente com quaiquer
tecia de direcg@o. Pode tam-
bém ter necessidade de tirar
pecas do tabuleiro: para isso
use as portas que se vio abrin-
do dos lados. .

De vez em quando surgem
surpresas, como uma bomba

de. No género & dos mais fra-

cos que tém aparecido. O nos-
so heréi (¢ o que vocé contro-
la) tem & sua disposigao gol-
pes como o murro, pontapeé, o
salto e a esquiva, podendo fa-
zer-se combinagbes entre
eles. Os seus inimigos sao, no
princlpio, homens de mas in-
tengdes que nos aparecem por
frente e tras a langarem facas
e potentes ataques. Em segui-
da aparecem-nos como adver-
sérios globos misticos, abe-
Ihas assassinas, e, por Gitimo,
terriveis dragdes chineses.

servigo. S0 que as minas séo
um ponto Importante na eco-
nomia e 0s governantes que-
rem reactiva-las.

Para isso um drbide é encar-
regado de explorar os iname-
ros corredores da mina e en-
contrar as caixas com os mate-
riais perigosos, encerrando-as
num cofre de chumbo. S6 que
isto n&o é facil porque o nosso
drélde tem de lutar com ou-
tros, encarregados da segu-
ranga e que nao foram desacti-
vados. Além disso temos ain-
da de recother varios objectos
pdra irmos progredindo: acu-
muladores para compensar-
mos a energia despendida, bar-
ras de dinamite para abrir algu-
mas passagens, cartdes que
d&o acesso a outros niveis,
conforme o nimero indicado e
que fremos usar, utiiizando o
teleporto.

Equinox & um jogo de labi-
rintos, ndo muito dificil nas
solugdes. As teclas s#o defini-
veis e t&m uma opglo para ter-
mos acesso as instrugdes.

Este programa tem duas
grandes opgdes inicials, ou se
pretende usé-lo em desdobra-
mentos de apostas ou na ané-
lise estatistica. No primeiro
caso, pode fazer vinte e um ti-
pos de desdobramentos dife-
rentes divididos em quatro
grupos, dando destes grupos
diferentes hipo6teses de acerto
nos varios prémios.

Nos desdobramentos, além
de poder entrar com zero ou
dois numeros fixos, pode tam-
bém ser vocé a introduzir os
nimeros ou deixar a tarefa de
escother aquelas com que val
jogar ao computador. Mas
ateng8o: este programa permi-
te a gravagBo das varias cha-
ves, mas ndo permite a sua lei-
tura para consulta ou verifica-
¢do de prémios. Para isso tera
que usara verso 1.1o0u 1.2,

Na opgéo estatistica pode
carregar dados ja gravados e
actualiza-los com as chaves
que vado sendo Ssorteadas;
além disso, pode guardar in-
formagdes adicionais como a

tempo-simulador;
LUS — simulador-acg2o; HAP-
PIEST DAYS — estratégia;
HEARTLAND — acgéo; Hl-
JACK — acgho-estratégia;
ICUPS — acg&o; KNIGHT TI-
ME — acglo-estratégia; NE-
XOR -~ acgélo-estratégia;
NIGHT MARE RALLY — simu-
lador-acgBo; PAPER BOY —
acgho-estratégia; PSI CHESS
— simulador-passatempo;
SOULS OF DARKAN — aven-
tura; SPIKY HAROLD — ac-
¢do-estratégia; STAINLESS
STELL — acg#o-estratégia;
STRIP POKER U.S. GOLD —
simulador-passatempo; SU-
PERMAN — accBo-estratégia;
T.T. RACE - simulador-
acclo; TENNIS — simulador-
acgédo; TOTOLOTO 12/21 —
(portuguds) utilitario; TRE-
MOR — acg8o; TUJAR — ac-
GA

0.
(Cassetes cedidas pela Ne-
val e Triudus).
Inacio Ludgero
Jodo Mouraz
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