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SIR CLIVE SINCLAIR
OU 0S PENSAMENTOS
DF UM CAVALEIRO

Quando em Abril do ano passado, Sir Clive Sinclair e U Tk 1 Tt R Sy ‘:’ TR 'ggﬁ‘,’;?g;’:e'?ggis"?s's 32;2:1,“:7“"""“ Siee
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vendeu a sua empresa de computadoresfa . © U fempos. Efol por Isso quea  |«O que aconteceu & uma
Amstrad, muita gente pensou que era o fim da . . - Amstrad as comprou. histéria interessante. Acho

* Perguntel a Sir Clive se se

{ que cometemos um erro. A
- | !sentia desiludido com a

Sinclair como forga activa no dominio dos
Apple cometeu o mesmo erro,

computadores pessoais. Mas como o constatou
Ken KcMahon numa entrevista divulgada pela
Sinclair/QL World, Sinclair nao s6 nao se divorciou
do mundo da infofmatica como néo enfeitou os
erros do passado. E essa conversa com Ken
McMahon que reproduzimos neste numero do

MicroSe7e.

ir Clive Sinclair &
retratado de varias
maneiras diferente-
S, Ora como um
excéntrico inventor
inglés, ora como
um génio
envergonhado, ora como um
intelectual distraido, ora ainda
como um homem de grande
vis&o. Pode possuir em grau
variavel todas essas
caracteristicas. A mim,
pareceu-me um homem
simpético e interessante,
como seria de esperar,
agradavelmente destituido das
pretensbes que caracterizam a
conversa da maioria dos
outros bardes dos
computadores.
Para além das suas
qualidades de simpatia,
Sinclair tem também uma
personalidade forte. A minha
primeira pergunta (que era
bastante comprida, tenho de o
reconhecer) foi interrompida a
meio, e fui informado gue, se
queria ouvir o que ele tinha a
dizer, tinha de o escutar. Foi o
que fiz, e 0 que se segue sido
as opinides de Sir Clive sobre
as causas da faléncia dos
computadores Sinclair, o
papel desempenhado pelo QL,
oS seus planos para o futuro e
outras coisas do género.
Sir Clive resolveu comegar por
«fazer umas consideragées»
sobre os acontecimentos que
levaram a transacgao
comercial Sinclair/Amstrad.
«0 negocio dos computadores
pessoais, de que fomos
pioneiros, como & bem sabido,
comegou a ter grandes
problemas ha dois anos. Os
problemas surgiram porque os
reatalhistas avaliaram mal as
possibilidades do mercado e
fizeram grandes encomendas.
Depois, cancelaram essas
encomendas e ficamos a
bragos com encomendas
insuficlentes, ou mesmo
negativas, durante varios
meses.

DIFICULDADES
MOMENTANEAS

«isso criou-nos a nds
e a outras empresas
desse dominio

momenténeas —
problemas de

grandes dificuldades -

tesouraria, etc. Tudo isso nos
obrigou a fazer uma
reorganizagéo importante e a
solugdo por que optamos foi a
venda da gama de
computadores existente a
Amstrad.

«A razdo por que adoptamos
essa solugéo foi a de que, do
meu ponto de vista, pelo
menos, se tratava de produtos
bem desenvolidos e
amadurecidos. Interesso-me
principalmente pelo futuro e
queriamos manter na empresa
as novas tecnologias.
Resolvemos criar novas
empresas para as novas
tecnologias. Fol a Anamartic,
para o dominio da escala
‘wafer’, a Shaye
Communications, que val
langar produtos para as
comunicagées e uma nova

-empresa que ainda nao tem

nome, encarregada dos novos
produtos no dominio dos
computadores.

«Todas essas empresas vao
ser filiais da Sinclair
Research, a quem pertencerdo
total ou parcialmente — ou
antes, associadas da Sinclair
Research, para falar com mais
propriedade. Gostaria de
chamar a atengéo para o facto
de que a nova empresa de
computadores ndo tem nada a
ver com a Amstrad. Fechamos
um negocio com a Amstrad
em que s6 estava incluida a
tecnologia existente — n&o
tinha nada a ver com a
tecnologia futura.

«Por isso vamos continuar a
criar novos computadores que
serdo, naturalmente, muito
radicais e que seréo produtos
nossos. Acho que ndo vamos
fazer nada no campo dos
jogos — pelo menos néo
temos planos imediatos nesse

“sentido. Interesso-me

principalmente pelo dominio
dos computadores a sério,
apesar de todos os
computadores poderem e
deverem ser utilizados para
jogos, mas a maquina que
estamos a estudar neste
momento dirige-se aos
utilizadores sérios.»
Perguntei a Sir Clive se as
razdes que o levaram a vender
a sua empresa & Amstrad

- eram de ordem

exclusivamente financeira.
«Eram de ordem financeira. Ou

. seja, estdvamos numa posi¢éo

dificil. N&o tinhamos outra
solugéo. Podiamos ter vendido vista dos clientes, mas acho
uma parte da empresa para
realizar algum dinhei
podermos manter a @mpresa
tal como ela era, mas a tnica
combinagéo que nos
permitirla conseguir isso néo
nos forneceria o dinheiro
suficiente para continuar a
produzir os computadores ja
existentes e para langar a
nova tecnologia — a escala
‘wafer’, e a mim o que me
interessava era a nova

'MAOS LIVRES PARA
A «NOVA GERACAO»

«E claro que os
outros computadores
também tinham
interesse, na medida
em que tinham sido
importantes, mas ja
ndo eram novidade,
principalmente o Spectrum. O
QL foi também uma desilus&o
e por isso a venda pareceu-me
uma solugdo razoavel.
«E, principaimente, acho que,
tanto do meu ponto de vista
como do ponto de vista dos
meus clientes, fol um
espléndido negécio. A
'primeira vista talvez nao
|pareca um bom negdcio,

«Chegémos a uma situagdo curiosa em que as méquinas de jogos se
vendem como se fossem computadores»

'principalmente do ponto de

|que as pessoas vio
.compreender que foi um
espiéndido negocio, porque

fiquei com as mos livres para

continuar a trabalhar nos
‘computadores da préxima
geragao, sem o encargo de
outros produtos.
‘Principaimente, ndo temos de
ter em conta a
compatibilidade.

«Acho que é muito importante

.passar regularmente para um
'novo estadio no trabalho com
computadores, como o
fizemos sempre. O QL n&o
itinha nada a ver com o
Spectrum. Talvez tivesse sido
preferivel o contrario, mas
assim também foi vantajoso.
Pudemos ser tecnicamente
mais inovadores. E acho que
.chegou outra vez a altura de
fazer algo de novo no mundo
dos computadores.»

Se a Sinclair pretendeu desde
‘o inicio produzir um
computador a sério para
utilizadores sérios, temos de
admitir que n&o fol bem
sucedida. As maquinas ZX,
que culminaram no Spectrum,
apesar de proporcionarem a
muita gente o prazer (?) da
familiarizagdo com a
programac¢éo em Basic,

_ |tornaram-se famosas como as

natureza frivola do seu
[produto.

«Bom, desiludido é forte de
mais. Acho que de certa
maneira a finalidadeydo
produto fol deturpada, porque
aquilo que no6s fizemos foi
vender maquinas a pessoas
que queriam aprender a
programar, sabendo que iam
ser utilizadas para jogos, mas
se era Isso que as pessoas
queriam fazer, tudo bem. No
entanto, ndo era esse o
negocio que me interessava,
ou pelo menos ndo me
interessava muito.

i«E evidente que, por vezes,

& |pode ser fascinante gue me

interesse muito pelo que se
|possa fazer no campo dos
'jogos, mas estou muito mais
linteressado nas aplicacdes
|‘sérias’ dos computadores,
|porque os jogos estdo
{incluidos nessas aplicagdes.
|Néo tenho nada contra os
jogos; pelo contrario, até
gosto que os computadores
|sejam utilizados para jogar, é
uma das suas utilidades.
«Muitas pessoas —
muitissimas, mesmo —
descobriram a informaética ao
mesmo tempo, por isso acho
que fol uma boa coisa e penso
que é porque um grande
numero de pessoas se
familiarizou com os
computadores devido as
nossas maquinas e a outras
da mesma categoria de outros
fabricantes que o mercado
esta actualmente pronto a
|acother uma maquina séria, o
{que n&o era, talvez, ainda, o
caso quando do langamento
do QL.

«Mas o que aconteceu
entretanto foi que chegamos a
uma situagéo curiosa em que
as maquinas de jogos se
vendem como se fossem
computadores. Mas acho que
as colisas véio mudar — tenho
a certeza que vao, de resto —
e no futuro vai haver duas
categorias de produtos, uma
maquina de jogos que
provavelmente néo tera
teclado e computadores
propriamente ditos que, como
€ evidente e como o disse ja
mais atras, também servem

para jogos.»

OS ERROS

Chegamos assim ao
QL, a maquina a
sério para o
utilizador sério. Tera
sido a deciséo de
utilizar um
microprocessador 68 008 que
provocou o fathango da

maquina? Ou seriam as falhas

a Commodore cometeu o
mesmo erro, e a Atari
cometeu 0 mesmo erro. O erro
fol isso mesmo — passar para
0 68 000.

«0 68 000 ndo tem nada que
se lhe diga. Acho que é um
superchip e, se fol um erro, foi
um erro s6 temporario.
Quando o QL se encontrava
na fase de concepgéo,
baseava-se no Z-80, mas os
engenheiros que estavam a
trabalhar nesse projecto
tinham muita vontade de
utilizar o 68 000.

uDizlam o seguinte: o 68 008 é
muito mais caro do que o Z-
180, mas como de resto ndo ha
nada que seja mais caro, a
maquina néo sal muito mais
cara e vai ser muito mais
potente. O que parece um
bom argumento, mas que é
falacioso — sob vérios pontos
de vista.

«Antes de mais nada, é
falacioso porque nédo é
verdade que seja pouco mais
caro. Na préatica, assim que se
opta por um chip mais
potente, tem de se tirar
partido dessa poténcia, para
justificar o seu emprego, &
preciso mais RAM de base e
como as instrugées s&o mais
complexas, tem de se ter
também mais ROM. Quase
sem a gente dar por isso, a
maquina fica muito mais cara.
0O QL, baseado no 68 000, era
assim uma maquina muito
mais cara do que teria sido se
se baseasse no Z-80.
Inicialmente, estava previsto
um prego de 250 libras e,
como sabe, o prego subiu até
as 399 libras.

«Nessa altura pressenti aquilo
que ainda hoje penso, ou seja,
que n&o estavamos a dar ao
cliente aquilo que ele queria,
mas deixei-me convencer pelo
engenheiro. Ao fim e ao cabo
aquela maquina ndo fornecia
nada que néo pudesse ser
fornecido também por uma
maquina baseada no Z-80.
«Era um 6ptimo chip; qualquer
dia vio fazer programas
maravilhosos com o chip

68 000 e vio ser feitos para o
Amiga, ou qualquer coisa do
género, mas a verdade é que
isso continua a néo ter
grandes vantagens. O que néo
impede que seja uma boa
maquina; € uma boa maquina,
mas nao era preciso o 68 000
para que fosse uma boa
maquina.

«E claro que para alguns
clientes — os entusiastas, os
fds —, a maquina era muito

melhor com esse chip do que

»
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s6 com o Z-80. Por isso
vendeu-se bem a essas
pessoas, mas esses clientes
representavam apenas uma
pequena parte do mercado, e
0 prego era proibitivo para o
utilizador vulgar, que
representa a maior parte do
mercado. O resultado fol que
a maquina se vendeu pouco.»

«JA NEM OLHO
PARA ELA»

Sente-se decepciona-
do quando vé a
maquina a venda por
150 libras, incluindo
uma impressora?
«Ja nem sequer otho
para ela. Nem penso nisso,
porque estou sempre virado
para o futuro e a pensar no
trabatho seguinte, mas &
triste, quando me lembro do
trabalho que nos deu. Muito
triste. E claro que as coisas
néo correram mal s6 por
causa da escolha do 68000; foi
também porque comegamos
mal, porque os microdrives
das primeiras versdes nao
eram de confianga.»
E as falhas dos ROM?
«Acho que isso ndo nos
prejudicou tanto. Nao era tao
grave, mas o problema dos
microdrives... E também acho
que as criticas foram
excessivamente severas; foi
uma estupidez, a imprensa foi
muito irresponsavel.»
~Qual é o seu conceito de
responsabilidade em relagao
ao consumidor, e onde & que
ela acaba?
«Na minha opinido o
consumidor ndo compra o
produto quando este ndo Ihe
agrada, por isso tenho de
corresponder as necessidades
dele.
Acho que isso & uma forma de
responsabilidade, mas ndo a
concebo em termos de
responsabilidade. O que eu
procuro fazer é criar uma
maquina que leve as pessoas

a dizerem «& muito boa, temos '

de a comprar». Quero que eles
se entusiasmem com a
maéquina, que percam a
cabega com ela.

IGNORAR
O PASSADO

Muitos utilizadores
do QL ficam irritados
Ll porque € muito

¥ complicado conse
guir que a sua
maquina faga uma
coisa tao simples como
imprimir um documento.
«Em termos de apoio, néo ha,
a consequéncia desagradavel
da venda a Amstrad é que o
apoio val passar a ser
praticamente inexistente...
Nao sei o que a Amstrad
tenciona fazer com o QL, mas

B Y

«Jd nem sequer olho para ele (o QL).

penso que nado tem tengdes
de continuar a produzi-lo. Se &
esse O caso, ndo sei porque &
que o ndo vendem a alguém
que queira tirar partido dele.»
E 6bvio que ndo esta muito
interessado em falar do
passado. O que n&o constitui
uma tentativa da sua parte
para fugir ao assunto — & s6
porque o acha muito
aborrecido. Se o QL tivesse
sido um éxito e se Sinclair
fosse aclamado como um
herdi da era tecnologica
moderna, tenho a certeza de
que reagiria da mesma
maneira. Por isso passamos a

-outros assuntos mais

interessantes. O futuro & um
tema de que Sir Clive nunca
se cansa de falar.

«0 aspecto que mais me
interessa & o da
portatabilidade. O que nao
quer dizer que queira fazer um
computador portatil — e que
ande a estudar todos os
computadores portateis para
tentar fazer outro melhor.
Quer dizer apenas que quero
tazer um PC e doté-lo de
todas as caracteristicas que
eu considero importantes.
Uma das caracteristicas que
considero muito importante é
a portabilidade e por isso
estou a estudar os
computadores pessoais — e a
pensar como é que vou
conseguir que sejam
portateis, em vez de estudar
os computadores portateis
que ja existem.

sAcho que os portateis ja
existentes nao tém grande
interesse e, portanto, o que &
necessario & pegar num
computador pessoal
conseguir que ele seja portatil
sem comprometer outras
qualidades. O que & muito
dificil, porque, de momento,
03 computadores pessoais
tém unidades de discos e néo
me parece que as unidades de
discos sejam compativeis com
a portatibilidade, porque séo
muito volumosas, muito
pesadas, muito mecanicas.
N&o da. Por isso é preciso
Inventar outro processo; &
preciso arranjar uma unidade
de discos mais pequena, ou
qualquer coisa no género. O

Cursos:

MS-DOS

Informagdes e Inscrigdes:

CENTRO INFORJOVEM
DA JUNTA DE FREGUESIA
DE S. DOMINGOS DE BENFICA

— BRINCANDO COM O COMPUTADOR (para criangas) =
— CURSO DE INFORMATICA
— CURSO INTENSIVO DE BASIC PARA SISTEMAS

COMPUTADORES SINCLAIR + 2
e PC AMSTRAD 1512

CENTRO CULTURAL DA JUNTA DE FREGUESIA
DE S. DOMINGOS DE BENFICA
Rua Raul Carapinha (Saldo das Furnas)
Telet.: 726 68 28

Nem penso nisso...»

microdrive era uma solugéo,
mas para que a portabilidade
seja valida, ndo se pode
prescindir de outras
qualidades.

«A razéo pela qual estou tdo
convicto de que a
portabilidade & essencial &
que alguns dos servigos mais
uteis que um computador
pode prestar — por exemplo,
como ficheiro de nomes e
moradas, agenda — s&o muito
comprometidos se a maquina
estiver colada & secretaria.
Acho que o publico em geral
sb vai comegar a utilizar o
computador quando houver
uma maquina verdadeiramente
portatil.»

0S MOTORES
MAIS POTENTES

Mas a experiéncia
passada demonstrou
=u, que, apesar de Sir

y Clive ser
suficientemente ima-
ginativo para langar
produtos novos e inovadores,
as coisas nem sempre lhe
correm de feigdo. Tera
aprendido alguma coisa com a
experiéncia destes ultimos
cinco anos, e qual a influéncia
que essas licdes podem ter na
apresentacdo dos novos
produtos?
«Acho que a grande ligdo do
QL foi a de que se tem de dar
ao cliente aquilo que ele quer.
Fol o que pressenti
instintivamente quando
estavamos a trabalhar no QL,
e, agora a experiéncia
confirmou essa intuigéo. N&o
vale a pena tentar convencer
os clientes de que precisam
de uma coisa de que néo
precisam realmente.
«E tal e qual o que acontece
com os automoveis, ndo é
verdade? Antigamente cada
nova geragao de carros tinha
um motor mais potente. Mas,
a certa altura, os fabricantes
compreengderam que nao
conseguiam vender os
motores mais potentes porque
as pessos nao os queriam.
N&o tinham quaisquer
vantagens e eram mais caros.
«E 0 que se passa com 0s

| --—--cierec
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computadores. Apesar da
comparagao nao ser exacta,
porque ha-de chegar o dia em
que se descobrirdo aplicagtes
para os computadores que
justificardo um grande
aumento da poténcia. Estou
convencido disso, mas tenho
muitas dlvidas sobre a
vantagem de passar dos 8 bits
para os 16 bits, por exemplo.
O episddio do microdrive
ensinou-nos que ndo se ]
podem fazer as coisas & /
pressa. O negbcio dos
computadores 6 um negécio
dificil e quando a Imprensa se
volta contra nés, cria-nos
grandes problemas. As
mudangas tém de ser
introduzidas com o maior
cuidado. As pessoas
desconfiam muito das
mudangas e tém razao,
porque, na maior parte dos
casos, as coisas mudam para
pior. Por isso, desconfiar das
mudancgas é um instinto
natural. Quando tentamos
introduzir uma mudanca
depressa de mais, mesmo
quando & para melhor,
podemos estar a comprometer
tudo. As coisas tém de ser
feitas a pouco e pouco.

AS MUDANCAS
RADICAIS
EXIGEM SEGURANGA

«Quando se tem uma
maquina radicalmente
=i~ NOVa, acho que o

¥ que ha a fazer — e
agora tenho a
vantagem da
experiéncia — & oferecé-la
inicialmente as pessoas que
sabem o que estao a fazer,
que percebem que o produto &
bom e que o vao aceitar. As
outras pessoas véem-nas usar
o produto e dessa maneira a
divulgacao vai-se fazendo a
pouco e pouco. Mas nem
sempre é possivel agir dessa
maneira. Por exemplo, quando
a IBM quer entrar no negoécio
do PC, tem de ser muito
conservadora, porque tem de
optar pelo volume.
«Por exemplo, veja 0 caso da
Apple com o Macintosh, que &
um produto muito radical. As
vendas foram decepcionantes,
mas acho que a razéo foi
porque o produto era inédito
de mais. As mudangas
radicais tém de ser
introduzidas suavemente.»
«Quer dizer a ultima palavra de
um homem de vis&o sobre o
futuro do computador pessoal-
na proxima década?
«Uma das coisas que me
parece quase certa & que sera
omnipotente. Quando se esta
a olhar para o futuro, dez anos
parecem-nos muito tempo.
Quando olhamos para o
passado, pensamos =as coisas
agora devem ser muito
diferentes, com certeza». Mas
néo sfo. O Apple Il, que & de
longe o computador mais
vendido da Apple, j& tem essa
idade.
«0 _que.eu quero dizer com
isto & que n&o sei, mas que
aposto consigo uma coisa.
Nao fico muito espantado se
os processadores das
maquinas de daqui a dez anos
forem iguais aos de agora.»
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CARO MICROSE7E

Esta é a segunda vez que vos
escrevo. Desta vez gostaria de
vos falar de diversos assuntos:

1.° Achei interessante o arti-
go sobre o software nacional e
acho que devem continuar a pro-
mover o software nacional. S6
que falharam naiguns pontos,
como por exemplo; como adqui-
rir «O Talisma». Se nos informas-
sem a morada ou um telefone
através do qual pudéssemos ad-
quirir tal jogo evitaria uma fuga
de dinheiro para os bolsos dos.
piratas, e seria , por conseguin-
te, um incentivo aos programa-
dores para continuarem com o
seu trabalho.

2.° Ja reparel que todos os
MicroSe7es vém com algumas
gralhas. Geralmente Isso ocorre
nos Tops. Mas também ocorre
nas notas dadas ao software em
analise como aconteceu com o
«Enduro Racers.

3.° Sobre a periodicidade do
vosso suplemento, eu acho que
devia ser semanal mas sob a for-
ma de revista, do mesmo género
que & a Microhobby, nem que
para isso féssemos obrigados a
comprar o «Se7e» para a obter.
Ou entéo continuem quinzenais,
mas aumentem o numero de pa-
ginas que se lelam.

Espero que n3o se chateiem
com estas criticas, e despego-
me até a proxima.

Paulo Martins
Av. Emidio Navarro, 82, 4.°-
dto, 3500 Viseu

«QUAL
E O TEMERARIO
PROGRAMADOR?»

A equipa do MicroSe7e e a to-
dos os seus ieitores:

Embora ja muito se tenha dito
e especulado acerca de um as-
sunto tdo polémico como é o
mercado de software portugués,
bem como os moides em que es-
te tristemente se tem processa-
do, ndo posso deixar de tecer
mais algumas consideractes,
que julgo assentes numa critica
construtiva e revelam a preo-
cupagéo de alguém que gostaria
imenso de ver as coisas mudar,
mas que tem motivos para desa-
nimar, face a0 marasmo a que o
eterno (e bem escusado) «fatalis-
mon portugués nos conduziu.

Ideias nao faltam, mas qual &
o temerério programador que se
aventura a desenvolver um tra-
batho véalido em Portugal, o pa-
raiso dos piratas Informaticos?
Os poucos valores de que dispo-
mos no campo da programag8o,
ndo tém outro remédio sendo
vender os seus trabalhos a ca-
sas estrangeiras (espanholas e
inglesas, por exemplo). As quais
nem «pio» sobre a identidade
dos autores quando se trata de
portugueses!i] «sArmy Moves» e
«Alien Evolution» sio exemplos
de bons trabathos, mas que no
exterior ndo passa a ninguém
pela cabega que foram feitos em
Portugal, por portugueses!!!

Outros tristes exemplos da
discriminagfo a que somos vota-
dos s#o as cartas que muitos de
nbs escrevem a revistas estran-
geiras e que na maioria das ve-
zes ndo tém resposta ou se a
tém, ela serve tdo-somente para
evidenciar ainda mais o despre-
20 e a indiferenga que quase to-
dos t&m para connosco!

Meus senhores chegou a hora
da mudanga. Urge limpar o nos-
so nome e acabar com 0 mono-
polio das casas de software que
se escondem por tras do falso
nome de «oficials», mas que néo -
s8o nem mais nem menos que o
quartel-general de uma vasta re-
de de pirataria, espalhada peio
Pais. Note-se que em Portugal é
extremamente dificil encontrar
um jogo ou utilitario na sua ver-
s8o original, devidamente acon-
dicionado em estado proprio e
acompanhado das respectivas
instrugdes, sem as quais nos ve-
mos «4 rascax iniimeras vezes.

E que fomos mal habitua-
dos!ll Quem esta «disposto a
dar 1000800 (pelo menos) por um
programa original quando facil-
mente se arranja pelo prego méa-
ximo de 300800 ou menos, em
qualquer casa especializada (em
cOpias piratas, clarol)?

LT T U T O U

Chega-se ao ridiculo de apare-
cerem nas paginas do Micro-
Se7e anuncios de jogos a 30800
ou pouco mais! Parece mentira!

Quando deixaremos de ser
«0s coitadinhos» da Europa?

E condig2o sine qua non que
antes de tudo se criem leis seve-
ras que visem desencorajar a pi-
rataria informatica. E portanto
uma situagdo a ser resolvida
com o auxilio das entidades ofi-
cials. Também os 6rg&os de co-
municagdo (em especial a Im-
prensa, que alberga todas as
publicagtes especiallzadas co-
mo o MicroSe7e) tém um impor-
tante papel neste complicado
enredo pols, s&o um dos princi-
pais elos de contacto entre to-
dos aqueles ligados & informati-
ca. A rubrica «Compra-Vende-
Troca-Déa» do MicroSe7e a guem
alguém acrescentou justamente
a palavra «roubas deveria pois
evitar a publicaglo de anuncios
cuja credibilidade fosse duvido-
sa. Tenho a certeza que as recla-
magdes diminuiriam! E preciso
também incentivar todos os va-
lores deste Pais a desenvolver
cada vez mais um trabalho que
sirva para levar o nosso nome &
fora!

Quantos desperdicam horas e
horas a «abrir» 08 programas a
soldo das organiza¢des piratas?
S6 tomando medidas severas e
criando verdadeiras condigdes
de trabalho é que os programa-
dores portugueses poderéo co-
mecar a mostrar aquilo que na
realidade valem e as firmas es-
trangeiras de software deixario
de olhar com desconfianga para
nos! E entao tatvez um dia as-
sentem «arraiais» entre nés e
possamos desfrutar de um bom
jogo, na sua versao genuina!

Mas para ndo cair no fatalismo
que no inicio referl, & reconfor-
tante observar a escalada que
dois jovens programadores por-
tugueses, Marco e Tito (assim
conhecidos), vém empreenden-
do e que atingiu o ponto alto
com a saida de «Aliens Evolu-
tion» comercializado pela firma
inglesa «Gremlin» e que foi bem
aceite pela critica.

Sigamos-lhes as pisadas,
cientes de que 86 assim podere-
mos apagar na mente de todos
os tristes dias de «Aricanoid li»
e outros.

Caga aos piratas!!!

José Carlos Rufino Amaro
Braganga 5300

ACABAR
COM A PIRATARIA?

Caros amigos do MicroSe7e.

Venho através desta carta fa-
zer um comentario & carta do
Pedro Isalas de Lisboa (Micro-
Se7e n.° 54).

Comego por dizer gue concor-
do com o Pedro Isalas em rela-
¢o a pirataria; no entanto acho
que se se quer acabar com a pi-
rataria em Portugal, ndo & ape-
nas interditando a secglio do
sCompra-Vende-Troca-Da», que
se consegue isso.

Assim sendo, & bom reparar
no seguinte: quem vende jogos
através do MicroSe7e, geralmen-
te pede 30$00 a 50800 por cada
jogo, isto sem contar com a cas-
sete que & cerca de 80%00. Ou
seja, tem o lucro apenas do jogo
vendido.

Ha alguns dias comprei dois
jogos aqul em Santarém a
250800 cada um, e, para piorar,
foram gravados & minha frente.
Ora, uma cassete custa cerca de
80%00; com isso o vendedor teve
um lucro de 170800 em cada jo-
go!!! Nao sera isto reaimente a
verd?adelra pirataria e explora-

E bom lembrar aos leitores de
Lisboa e do Porto, gue no resto
do Pais é praticamente impossi-
vel encontrar uma gravacgao ori-
ginal, além do software ser es-
cassol

Entdo, sera melhor comprar
Jogos em casas comerciais a
250800 cada ou aos leitores do
MicroSe7e a 50800, AMBOS PI-
RATAS?

J.A.S. L.
Santarém

P. S. — E quanto aos originais
estarem bem gravados...




[M) ICROCONSULTORIO

Com um microconsultério
superalargado damos, neste
numero do MicroSe7e, segul-
mento a algumas das cartas
que nos tém sido enviadas por
leitores, desesperados, desani-
mados, ou simplesmente, des-
motivados para continuar a dia-
logar com os computadores,
maquinas que os que afirmam
conhecer desconhecem, e os
outros consideram impossivel
conhecer totalmente.

Como idela que preside ao
tratamento de cada um dos as-
suntos que aqui abordameos, e
levando ao exagero o «amor»
pelas maquinas em causa, po-
demos dizer que os computa-
dores, téo fascinantes como
uma mulher em quem os otha-
res inevitavelmente Incidem,
dela diferem apenas por se-
rem... mais previsivels.

Esta perspectiva, que, como
vimos, fol levada ao exagero,
dé-nos tudo o que necessita-
mos para encarar cada proble-
ma como sendo 0 NOsso pro-
prio problema e procurar res-
postas tio completas como as
que gostariamos que nos des:
sem se nos encontrassemos
em situacoes semethantes é(s)
do leltor que nos contacta. Pen-
samos ser este o modo correc:
to de gerir um micro-
consultério. Contudo as even-
tuajs sugestbes sdo sempre
acolhidas com agrado.

Fernando Prata

1 — Serk possivel ter acesso sl-
multineo com o computador (48Kb)
o a televisdo ou o video? Caso seja
possivel, como hel-de fazer? Ou se-
ra 80 um interface?

— Aquilo que julgamos que
rretende & conseguir sobrepor a
magem produzida pelo Spectrum
numa Imagem recebida através das
ondas herzianas num dos canails de
VHF, ou UHF, ou misturar essa
mesma imagem na que o video gra-
vador recebe ou emite pelas fichas
exteriores. No fundo, quase se po-
de pensar que o leitor deseja uma
«emulagBos do novo NMS 8280 da
PHILIPS, que consegue tudo isso e
muito mals com o hardware que
compde a configuraglo base.

Se tal ligagdo fosse possivel,
concordamos que os fins que se
poderiam atingir seriam, no mini-
mo, aliclantes (quem n&o conside-
raria 6ptimo, por exemplo, poder io-
gar o Arcanoid e, simultaneamen-
te, ver o Knight Rider sem desviar
os olhos do ecrf). No entanto, tal
nao & permitido pelo Speccy, que
se estivesse preparado para esse ti-
po de «brincadeiras» nunca poderia
ser comercializado pelo prego a que
o adquirimos.

Embora tecnicamente seja possi-
vel conceber um interface com as
caracteristicas necessarias para
permitir a sobreposicéo de dois ou
mais sinais de video distintos, nao
conhecemos nenhuma marca que o
apresente na sua listagem de com-
p:e:'nentos da «méquina de Sin-
clair.

2 — 0 que sdio «flags»?

R = A palavra «flag» que em por-
tugués, e numa tradugao literal, sig-
nifica «bandeira» tem a sua origem
no mundo da Informatica, talvez,
devido a utilizagio do objecto que
designa em sinalizagbes nos exerci-
cios militares. Com efeito, a expli-
cagéo do sentido que esta palavra
possui num contexto informéatico,
através do recurso ao seu significa-
do vulgar e mais difundido é, na
maior parte das obras que a propor-
cionam, o caminho seguido como
ideal. E muito mals facil fazer en-
tender o significado de um concei-
to num contexto especifico se re-
cofTermos a uma senumeragao» dos
aspectos comuns a0 mesmo con-
ceito quando aplicado em contex-
tos diferentes e do conhecimento
geral.

Assim, uma «flag» no mundo dos
computadores é vuigarmente aceite
como sendo uma evariével», uma
caixa para armazenar valores, que,
por sua vez, s3o utilizados pelo
software residente, ou n#io, para
controlar tarefas desempenhadas
pelo computador, ou estados a ele
inerentes durante a execu¢éo, ou
néo execuglo, dessas tarefas.

Alguns autores, abusando da
confianga que esperam que os lei-
tores neles depositem, n&o hesitam
em acrescentar que a «flags apenas

assumir um de dols valores,
«0» (zero), ou «1» (um), facto com
que outros, nos quais estamos in-
cluidos, discordam inteiramente,
pois se em alguns casos tal princi-
pio é praticado, em parte por limita-
¢80 imposta pela situaglo (ex.: as
«flags» de um determinado assem-
bler), noutros ele é abandonado fa-
ce a um melhor aproveitamento das
potencialidades disponiveis (ex.: a
utilizag8o de um «byte» como «flag»
permitindo o armazenamento de
256 valores diferentes — a «flag»
nos blocos de data transportados
entre o Spectrum e os diversos su-
portes magnéticos de informagao).

Apesar da posigo por ns defen-
dida, ndo deixamos, no entanto, de
confirmar que as «flags» assumem
na generalidade apenas os dols va-
lores ja apontados, facto ao qual,
como dissemos no inicio, provavel-
mente devem a sua designagéo,
sendo muitas vezes apontadas co-
mo indicadores de estados altos (1)
ou baixos (0), em termos electréni-
cos, o que ajuda a transpor de mo-
do muito simples toda a sua acgéio
para o campo da sinalizagiio com
bandeiras entre dois pontos geo-
graficos visiveis entre si.

alteragio dos valores contidos
nas «flagss, embora possa propor-
cionar ao utilizador um malor poder
sobre a maquina em que trabatha,
ou o utilitério que nela emprega, de-
ve ser felto com enorme cuidado
pois um valor incorrecto imputado a
certas «flags» é suficiente para con-
fundir todo o sistema, provocando
perdas totais de informagao.

3 — Gostava de saber como pér
Pokes num jogo sem <headers.

R. — Solucionar este problema
para todos os jogos, ao longo de
um ano de edigbes do «Microse7e»
seria téo dificil como em igual tem-
po e espago de jornal ensinar a im-
primir céplas perfeitas de notas de
mil.

No entanto, apesar da complexi-
dade das solugdes que os leitores
procuram para o8 problemas com

APRENDE RUSSO CONNOSCO

ABERTURA DO CURSO GERAL
7 DE OUTUBRO

2 aulas por semana ministradas sob a orientagéo de
MIKHAIL NENACHEYV, da Universidade de Moscovo.

Lisboa * Porto * Coimbra
V. do Castelo * Faro * Mafra
Alverca ¢ Vila Franca de Xira

~ Informagdes todos os dias Gteis
@ inscrigbes das 15 as 19 horas

ASSOCIACAO
PORTUGAL-URSS

RUA DE S. CAETANO, 30 — 1200 LISBOA
TEL.601199/601099/60 1124

que se defrontam, nunca deixare-
mos de aconselhar, em breves topl-
cos, os caminhos a seguir nas ma-
ratonas que n&o podemos correr em
conjunto.

Assim, para tentar conseguir o
que pretende, tenha atenglo o
seguinte:

a) Os blocos sem «header» néo
possuem qualquer Indicio sobre o
local em que devem ser deposita-
dos na meméria do computador
(RAM), o que implica que apenas

ser «recebidos» por outros
blocos que, funcionando como car-
regadores, ou sloaderss, entraram
no computador sob o formato nor-
nal (sheader» + Bloco de DATA), e
«conhecems» 0 endere¢o em que de-
vem comecar a «despejar» a infor-
magao recebida, bem como o niime-
ro de bytes que devem receber co-
mo informagao Gtil;

b) Sem conhecer os elementos
que o «loader» transporta para po-
der recolher os blocos sem shea-
der» que o sucedem, a colocagdo
de Pokes é impossivel, pelo que o
referido «loader» deve ser aberto e
estudado convenientemente, a fim
de os conseguirmos detectar;

¢) Detectado o enderego em que
o bloco comega a ser colocado e o
comprimento do mesmo, podemos
verificar se o Poke que desejamos
introduzir se situa nessa area de
memébria, e, caso tal acontega, car-
regar o bloco numa area de memo-
ria que néo afecte o sistemna, intro-
duzindo o Poke, ap6és efectuados
os célculos referentes & diferenca
entre o endere¢o em que o bloco se
devia situar e aguele em que este
de momento se situa, gravando o
bloco do mesmo modo que o carre-
gamos em memoria, sem «headers.

Este método & simplesmente um
de entre algumas dezenas, ou mes-
mo centenas, de outros possivels
para atingir os mesmos fins em jo-
gos com caracteristicas muito dife-
rentes.

Nos numeros anteriores do «Mi-
crose7e» temos publicado alguns
instrumentos de trabalho para auxi-
llar o utilizador a perfazer esta tare-
fa — e continuaremos a fazé-lo
sempre que seja oportuno, embora
salbamos 4 partida que, masmo com
os utllitarios que aqui se concebem
e publicam, colocar Pokes em al-
guns jogos ndo & trabalho para
quemn apenas agora Comegou a
sconversar» com o computador.
Ainda assim, todos tém de
por algum lado, e o simples facto de
se tentarem introduzir aiguns Po-
kes num jogo superprotegido pode
ensinar-nos mais do que «devorars
certos livros com pretensdes a aju-
dar os menos conhecedores dos
struques» de programago.

| No préximo nimero contl- |
nuaremos & responder ao
|conjunto de questbes que |
tinham seleccionado para o
reaparecimento do Micro-
consultério.

[ea——
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[BIANCO DE ENSAIOS 2

COM O PAC 286 DA TANDON
MUITOS PC'S DE OUTRAS MARCAS

VAO FICAR “EMPACOTADOS”

presentado no

mesmo hotel

em que no

inicio de Abrii

uma outra
marca mostrou ao pablico o
que de novo e de bom, se
fazia sob a sua etiqueta (a
IBM) o PAC 286, neste
momento, revela a TANDON
como uma das marcas mals
aliciantes quando se pensa na
aquisicio de sistemas
pessoais.

Era sexta-feira (11 horas da
manhd). O dia encontrava-se
ligeiramente enevoado, ao
contrario do que tinha
acontecido com dezenas de
outros que o antecederam.
Algumas caras conhecidas e a
maior parte da Imprensa
especializada comegavam a
chegar ao local pré-
determinado, quase como se
al experassem D. Sebasti&o,
visto que também ele era
suposto chegar num dia de
nevoeiro. Contudo néo era de
tal personagem que se falava,
0 que também n#o nos
espanta muito. O PAC 286, a
HOECHST Portuguesa, e a
presencga do presidente da
TANDON (Chuck Peddle),
ecoavam no ar num som
quase unissono e constante,
néo deixando tempo para se
conversar sobre outros
assuntos que, em situagdes
caracterizadas por alguma
monotonia, sempre acabam
por motivar conversas.

Com efeito, monotonia foi
algo do qual o Departamento
de Sistemas de Informacgao da
HOECHST n#o permitiu a
existéncia durante toda a
apresentagéo do novo produto
TANDON. As palavras lidas no
momento, vulgares noutras
ocasides, foram aqui
parcialmente substituidas pelo
video, e as situagdes, por
vezes estudadas previamente,
eram-nos apresentadas de
uma forma t&o inesperada que
nunca nos deixaram incorrer
numa sensagéo de «déja vunr.

HORARIO:

AMADORA

VIl FEIRA DO LIVRO

De 24/SET. a 5/0UT.

PARQUE DELFIM GUIMARAES
(frente a estagcdo da CP)

2.2 a 6.2 feira — das 18 as 23 h.
Sab., dom. e feriado — das 15 as 23 h.

Camara Municipal da Amadora

O PERSONAL
ADVANCED COMPUTER

Focando desde logo o
aspecto mais importante do
PAC 288, podemos descrevé-lo
como a possibilidade de
manipular facilmente blocos
de 30 Mb de informag#o, quer
dentro do mesmo sistema,
quer deslocando-0s para um
outro sistema néo ligado
fisicamente ao primeiro.

De facto estamos a falar da
utilizag8o de pequenas caixas
(177 x 121 x 64 mm) como
suporte de informagéo
amovivel, superflavel, de
rapido acesso, e relativamente
econbdmico, caracteristicas
que ninguém ousa negar
como ideals.

Estas caixas, designadas
tecnicamente por Personal
Data Pac'’s, permitem ao
programador/utilizador criar o
seu proprio ambiente de
trabalho, estruturando toda a
memobria disponivel de acordo
com necessidades pessoais e
reconstruir esse mesmo
ambiente de trabalho em
poucos segundos, dias,
meses, ou anos depois num
outro PAC 2886, tal como se
pudesse transportar o hard
Disk dos PC's convencionals.
O sistema, agora proposto,
insere na sua composicéo
todo o hardware necessario
para a manipulagdo de dois
Data Pac'’s, o que {he permite
trabathar 60 Mb de
informacgéo, e inclui ainda uma
drive de 5.25” com uma
capacidade de armazenamento
que pode variar, de acordo
com a opcao do utilizador,
entre 0 modelo de 360 Kb
formatados e o modelo de

1.2 Mb.

Embora a parte mais curiosa
do sistema seja
indubitavelmente o
armazenamento de
informagéo, quer ao nivel de
hardware, quer ao nivel de
software (com a utilizagéo de
uma memoria de cache de
128 Kb para controlar os Data

Pac’s que torna reais tempos
de acesso bastante baixos, e a
utilizagdo do MAPPER como
um potente e funcional gestor
de memoria) o Personal
Advanced Computer 286,
baseia todo o seu
funcionamento ao nivel da
placa principal num evidente
Intel 80286, com uma
frequéncia de trabalho
comutavel por software entre
8 MHz e 8 MHz, e 1 Mb de
RAM dina&mica.

O processador aritmético esta
previsto e coloca-se
facilmente no socket ja
instalado, e a expansdo de
RAM de 5 Mb, utilizando um
processo de conexdo
apelidade de «piggy-backn,
pode ser utilizada sem se
ocupar um Unico dos 3 slots
disponiveis para o utilizador.

CINCO SLOTS

Entrando no dominio dos
slots deve referir-se que o
PAC 286 possui 5 slots, mas
que apenas 3 destes estdo
disponiveis para usos gerais
(dois compativeis AT e um
compativel XT).

Os dois slots ocupados
(ambos compativeis AT) s&o
aplicados no adaptador
grafico e no controlador de
disco. Para aiém dos slots, as
diversas configuragdes
possuem ainda uma
entrada/saida RS-232 e uma
entrada/saida Centronics e
sfo acompanhadas por
monitores monocromaticos
que um adaptador grafico
(Hércules-compativel), ou
policromaticos EGA de 14.
Em termos de software
fornecido com o PAC 286, a
TANDON decidiu fugir aos
populares GEM’s que Sugar
=amstrizou» e optou por
apresentar, para além do
sistema operativo MS-DOS 3.2
e do GW-BASIC, o Windows
Graphics Environment,
incluindo o Windows Write e o
Windows Paint.

1200 LISBOA

NFORMIAX —
F INSTITUTO PORTUGUES DE INFORMATICA, Ida

Rua Castilho, 61 — 40 Esg, — Telef. 56 10 60

* BASIC *
* COBOL *
 RPG Il

CURSO
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES ~ 320 horas

« INTRODUGAO A INFORMATICA p
* LOGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMAGAO

* SISTEMAS DE EXPLORAGAO (DOS/VS)

* O ENSINO DESTAS LINGUAGENS,
ENGLOBA PRATICAS REALIZADAS
NOS NOSSOS COMPUTADORES

Aulas didrias de 2 horas
de segunda a sexta felra

HORARIO:
Das 09.00 as 11

\ =8

.00 h. Das 11.00 as 1 8
Das 17.00 &s 19.00 h. Das 19.00 as 21.00




" deste tipo, Chuck Peddle nao
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Voltando ao hardware, nio
podemos esquecer que este
novo produto TANDON
aparece no mercado como
resultado de uma filosofia
diferente da que as diversas
marcas tém seguido, na qual a
miniaturizagéio do sistema
cedeu o lugar como objectivo
a extraglio e facil manipulagio

SOFT WHERE?

als uma vez constituirem a sua propria
gf; ;ﬁ:ggé‘:‘gl‘;"ég:‘st:gg'a ==L publicada com  «POKEteca», ou smapatecan,
* uma dose téo Gtil em determinadas
Apfllcandc:’desze modo os razoavel de situagdes
esforgos de toda uma equipa ) 7
de pessoal especializado, POKE's e Sem indicagdes especials ou

poucos mapas e «dicas», a
nossa secgo mantém-se fiel
80 que em tempos sobre ela
se anunciou, evitando
repeticdes de material ja
divulgado, e facultando
indicagdes que esperamos
sejam precisas (factor que néo
depende de nds, mas de quem
as envia para a redacg#o)
sobre jogos antigos e
recentes, ajudagdo os
interessados a &oleccionar os
ambicionados «elementos
proporcionadores de gozo aos
menos habeis» por forma a

contra-indicagbes médicas os
numeros e as palavras que vos
interessam numa secgéo
deste tipo al estéo,
substituindo tudo o que sob a
forma dg texto publicariamos
inutiimghte. Divirtam-se,
squeimem os Ultimos
cartuchos» porque a época
aborrecida do ano esta
prestes a comegcar e as aulas
véo, inevitavelmente, roubar
todo o tempo em que
poderiamos aprender qualquer
coisa de util sagarrados» a um
simples teclado.

tentando mostrar uma nova
maneira de encarar a
portabilidade numa méaquina

hesitou em afirmar que a
TANDON cria e suporta, com
o PAC 286, um novo conceito
de computador.

O PAC 286 foi concebido em
moldes que permitissem uma
comercializagéo a precos
relativamente baixos, tendo
em conta as caracteristicas do
mesmo, razéo que, entre
outros factores, levou as
incorporagbes do xmouse» na
configuragio-base e &

adopgéo de uma frequénciade  EXPLODING FISY POKE 237563103 fenergia infinital
triballiolpoiico/eievada emiss L) ETIEETINILLY POXE 33899:0 fvidas infinitas]
RS Ll ol NAZE DEATH RACE POKE 26689 0:POKE 2369050 [vidas

80286. infinitasl
Procurando «arrastar» outros

construtores para a utilizag8o SABRE WULF POKE 39495,255 [desapareces os
doﬁle)z)sgnlal Data Pac, a animais (e ps indios))
TA angou, ERRA 37797,0:
simultaneamente, o0 AD-PAC2, T CRESTA POKE 10:POKE 37798,01
peca de hardware que quando POKE 37799:0 Ividas infinitas]
ligadfo? gom zgtmf%idg rg: AVENGER POKE 5§957558 fvidas infinitas]
um s m
] XEND POKE 22225:1
ssivel, através dos dois
B?ats Rac: (Rt)a%?ptéc?lols para SHAD LIN'S ROAD POKE 50214183
peiDalBikaciGlponyelsia 10RRD POKE 537290 [vidas infinitas]
tdo directa de 60 Mb d
N omoria do rases amovivel.  CRITICAL MASS POKE 5678952 [vidas infinitas)
A TANDON que acredita a CHUXIE EBB Priseiro fazer - NERBE °°:

100% na absorgéo dos Data
Racs pelo utilizador ansioso
por proporcionar mais poder
ao sistema que j& possui,
apontou como realidade a
curto prazo a existéncia de
Dl;a Pacs d'e 1'20 Mb a pregos
muito acessivels para o
pubiico em geral — e néo se POKE 42837,0 [para vidas
esqueceu de sublinhar a infinitas]

resisténcia e fiabilidade do

suporte de informag&o 0y

divulgado, referindo e POKE 3915150 [para teapo
provando (perante os olhares infinitol

dos mais incrédulos) que a
queda, mesmo a partir de uma e RANDOMIZE USR 42000 Ipara
iniciar o jogo)

altura relativamente elevada
CODIGOS DE PASSAGEM DE NIVEL

POKE 24501 195:60T0 §

depois preair PLAY no gravador
£os 0 jogo no inicio e esperar
ate ver a sensages 0K

En seguida faz-se:

tendo em conta o tipo de

dispositivo de que se trata, SABOTEUR I1

nédo o afecta minimamente. 1 - “ENTER"
Dignos de toda a tinta que 2 - JONIN
fizerem correr (e de todo o
dinheiro que com a sua " 3 - KIKE
aquisicéo se gastar), os PA -
286 e AD-PAC2 s&o, na nossa 4 - KU1 KIRI
opinido, os produtos mais 5 - SAINEMJITSU
inovadores Iangagos é\o 6 - GENIN
mercado portugués, desde a A
apresentacao da linha 7 - K1 LU KaTA
IBM PS2. 8 - DIM KAK
Fernando Prats 9 - SATORY

PROMOCAO R. ANDRADE

‘a."f 3y .
XL/ HARDWARE E SOFTWARE

vorp
e b

PHILIPS 8020 ................ =30-866$00 — 25 000$00
PHILIPS 8235 ................ J0-866800 — 65 000$00
PHILIPS 8250 ................ 126-86€800 — 75 000$00
PHILIPS 8280 ................ T30-8060300 — 145 000$00

OFERTA DE 2 PROGRAMAS PROFISSIONAIS A ESCOLHA (C/ MANUAIS A PARTE)

NUMERO DE UNIDADES LIMITADO
+ 250 TITULOS DE JOGOS E UTILITARIOS

R. ANDRADE

SOFTWAREHOUSE

AV. 5 DE OUTUBRO, 134, R/C - ESQ. TELEF. 7344 19 1000 LISBOA

THE GOONIES

10 LOAD "°CODE 40000:RANDONIZE

USR 40000

20 LOAD "°CODE :POKE 33247100t

ABDULTER
AD ASTRA

AH DIDDUNS
ALIEN HIGHWAY

ALIEN B
ANDROID 2
ANTICS

ARABIAN NIGHTS
ARCADIA
ATIC-ATAC
AVALON

BATHAN

BEMHY HILL
BLACK MANK
BLADE HALEY
BOMB JACK
BOUNDER

BRIAN BLODAX
CAMELOT WARRIORS
CAULDRON 1
CAULDRON 11
CAVERN FIGHTER
CHILLER
CHINERA
COOKIE

COSNIC CRUIZER
151

DAN DARE
DEFENDA
DIGEER DA
DINANITE DAN
DUKES OF HAIIARD
BARBARIAN

RAMDOMIZE USR 33148
{o nuserp "100° depois do POKE
pode ser substituido por
qualguer outro entre { e 255)
POKE 30500,0
POKE 358525 0:POKE 35833,0¢
POXE 3585450
POKE 28277sn [n = nusero de
vidas]
POKE 3991158:POKE 40949,58:
POXKE 40947582
POKE 50085, 167:POKE 500845178
POKE 52249524
POKE 43117:0 \
POKE 578380
POKE 23776:0:POKE 2577630
POXE 3538350
POKE 23782s12:POKE 238765201
POXE 238785 204:POKE 23879,227
POKE 31529,58:POKE 36798,0
POKE 34957,42
POKE 3495742
POKE 531725255
POKE 56322,0:POKE 561230
POKE 33269:0
POKE 20582:0
POKE 507845253
POKE 4605650
POKE 5297450
POKE 3168350
POKE 34025:0
POKE 59118,0:POKE £0933:0
POKE 2617750
POKE 25373:0
POKE 3791950
POKE 39877549:POKE 39678,50
POKE 35730552
POKE 255595 0:POKE 26346350
POKE 526780
POKE 3931622535
10 CLEAR 24900:LET 7=0
20 FOR N=65500 TD 65522:READ A
30 LET T=T+A:POKE NaASHEXT M
40 IF T<>2435 THEN PRINT “ERRO

HAS LINHAS DE DATA®:BEEP 1,1

sTopP

50 PRINT “LIGUE O GRAVADOR COM A

CASSETTE DO BARBARIAN®
60 RANDONIZE USR 1366
70 RANDOWIZE USR 136
80 RANDONIZE USR 65500

90 DATA 625255:53»221:33:0:64,17
100 DATA 230519154950505205:86:5

110 DATA 1755505955 141,193
120 DATA 168,137

YOID RUNNER

WOLFAN

TINE FLIGHT

10 CLEAR 24999

20 FOR N=25000 TO 25013tREAD A
30 POXE MsASHNEXT N

40 DATA 55:562:255:221533,0,128
30 DATA 1750,1285205:85,5,201
60 RAMDOHIZE USR 25000

70 POXE 39933:0

80 RANDOMIZE USR 32748

[1igar o gravador cos deixando
passar o "loader®]

10 FOR N=3E4 TD J00146SREAD A
20 POKE NsA:NEXT N

30 MERBE °°tRUN USR 3E4

40 DATA 221533+05564:17500150
30 DATA 52575353553353519,229
50 DATA 195:86:3

10 CLEAR 30999

20 LOAD “°SCREEMS

30 LOAD °FLIBHTCODE"CODE 31000
40 POKE 344699»127

30 RANDONIZE USR 31993

LEITORES GUE COLABORARAM MESTA SECCAD:

FRANCISCO A. CAMPOS - LOURES
PEDRO TEIXEIRA
PAULD VAI - COINBRA

RUI FERNAKDES » TIASD BRAREMS - LISBOA
INAGINE SOFTWARE - PORTO DE MOS

P.V. HICROCLUBE - LISBOA

Programa: Calculo de médias
Computador: TI-74 BASICALC
[Texas Instruments)
Concebido por: Ruben Borges
de Medelros Amorim
Localidade: Ponta Delga-
da — Acores

Obs./Inf.: Sobre o que nos diz
na carta que acompanhou este
programa, e em refagéo ao des-
conhecimento da'existéncia de
um gravador de gassetes para o
TI-74, s6 queremos informé-lo
de que o referido gravador &
perfeitamente normal. Pelo que
podera utilizar qualquer um que
J& possua desde que adquira o
interface que permite a ligag&o
do micro ao gravador, que, pro-

Programas: — Cépla de disket-
tes de 3,57; Lis Iimpressa
de fichelros em disckette
Computador: PB-1000 [CASIO]
Concebidos por: CASIO
Localldade: Holanda

Obs.inf.. A publicagdo de
dois programas concebidos
por uma marca para uma das
suas proprias maquinas, por
muito estranha que possa pare-
cer, justifica-se plenamente pe-
lo facto de ambos os progra-
mas nunca terem sido divuida-
dos em ‘publico e serem relati-
vamente interessantes para to-
dos os utilizadores da maquina
em causa. .

Néo queremos deixar de
agradecer 4 CASIO portuguesa,
a oferta do material que, aqui-
divulgado, sabemos que ira
prestar grandes servigos a to-
dos os leitores ‘com uma PB-
1000 na m&o. *

LISTAGEM 1

1 REN (C) DIRE
3 REM por Ruj Pedro
20 CLS:INPUT "Direccao do Head
25 PRINT #0;PAPER 2;INK 6;FLAS|
CARREGUE 0 HEADER *1L0AD
30 CLS:LET TAB=DIR+29:POKE DIR
DIR+2, INT (TAB/256)
40 INPUT "Numero de programas:
50 FOR F=1 TO NP
60 INPUT "End.inicio: *;INI
70 POKE TAB, INI-256XINT (INI/2|
80 INPUT "N.bytes: *;BYTES
90 POKE TAB+2,BYTES-256XINT (B
(BYTES/256)
92 PRINT TAB 0;INK 1,"Pr.no."
95 LET TAB=TAB+4
100 BEEP .1,0:NEXT F
110 POKE DIR+22,86:POKE DIR+23,!
DIR,29+NP34:POKE DIR+22,194:POK

LISTAGEN 2

10 FOR F=32768 TO 32768+28

20 READ A:POKE F,A:NEXT F

30 DATA
33,29,128,6,1,197,78,35,70,35,
1255,85,205,194,4,225,193,16,23:
40 SAVE "HEAD.CODE" CODE 32768,

Programas: — Armazenamento
de programas sem cabegalho;
Introdugiio de dados localizada
(tipo IMPUT AT Y, X
Computador: ZX Spectrum
[SINCLAIR]

Concebido por: Rui Pedro

Localidade: Corrolos — Almada



vavelmente, se encontra a ven-
da no local onde adquiriu o seu
1-74. Como Ultimas palavras,
optamos por repetir aqui aquilo
que também nos referiu por
gscrito, e que podera interessar
a quem né&o for um feliz possul-
dor do mais recente TEXAS
com dialecto BASIC: o progra-
ma adapta-se facilmente ao

Spectrum.

Finalmente, no nos esque-
cemos de |he agradecer este e
pedir que nos envie mais pro-
gramas, para que todos os pos-
sam utilizar aproveitando as
ilnumeras capacidades desse
micro portatil que também pa-
rece ter-lhe agradado.

5 REM =CALCULO DE MEDIAS=
10 PRINT * CALCULD OE MEDIAS":PAUSE 1.5

20 INPUT "Quantos dados a introduzir? ";X

30 SOMA=0

40 MEDIA=0

50 FOR N=1 T0 X

£0 PRINT "Dados a entrar”;X;"Entrada ";N:PAUSE 2
70 INPUT "Introduza o DADO-- ";DADD

80 IF DADO<O OR DADO)1.E+06 THEN &OTO 70

90 SOMA=S0MA+DADD

106 MEDIA=SOMA/N

110 NEXT N

120 PRINT "TOTAL DOS DADOS=";SOMA:PAYSE 2

130 PRINT "MEDIA s/";SOMA;"sao" MEDIA;PAUSE

140 PRINT “NOVO CALCULO ? (S/N)"

150 A3=KEY$

160 IF A$="S" OR A$="s" THEN 180

170 IF A$="N" OR A$="n" THEN 150 ELSE 150

180 60T 20

190 END

NOTAS:
A linha 70 pede para se intrudozir o DADO. Esse DADD poder ter um maximo 7 digites. Caso

deseje us numero formado por 8 digitos devera alterar na linha B0 1.E+06 para LEX0Z,
A linha 130 taz o aisplay apresentar a media obtida sobre o total dos dades introduzidos
Devera em sequida carregar numa das teclas ENTER ou CLR, para o programa prosseguir e
perguntar se deseja um novo calculo.

*ROGRAMA 1

§ FIELD 80,255 AS a$

1 FOR j= 5§ 10 16

10 DSKI 0,0,0,i

20 FOR i=1 to 240 STEP 16

30 b=ASC(MIDS(a%,i,1)):IF b=0
THEN 40 ELSE RESTORE (bX10)
'READ b$:LPRINT MIDS(a$,i+1,8);
*.RNID$(a8,i48,3);" *ibs,

PROGRAMA 2

1 PRINT TINES
5 FIELD #0,3 AS a8:b$=CHR$(0)+CHR$(0)+CHRS(0)
10 FOR i=1 T0 16:0SKI 0,0,0,i:08KD 1,0,0,i:NEXT
20 FOR i=1 TO 79:FOR j=1 TO 16 STEP 4:DSKI 0,0,i,j:
IF a$=b$ THEN 30 ELSE DSKD 1,0,i,J:FOR 1=j#1 TO j+3:
0SKI 0,0,1,1:08K0 1,0,1,1:NEXT
30 NEXTINEXT
50 PRINT TINES

Aabos os programas utilizam o CASIO FP-6000, desempenhando o primeiro
as funcoes de copiador de diskettes de 3.5", e o segundo o de

40 NEXT
50 NEXT
130 DATA H
(160 DATA 8 NOTA: T
360 DATA §
1640 DATA R
impressor dos ficheiros contidos na diskette.
LISTAGEM 3
10 CLEAR 65299:FOR F=65300 TO 65309
. 20 READ A:POKE F,AINEXT F
i "DIR 30 DATA 253,54,49,24,201,253,54,49,2,201
I1;BRIGHT 1;*
'CODE DIR

|, TAB-256XINT (TAB/256) :POKE

iNPiPOKE DIR+4,NP

B):POKE TAB+1,INT (IN1/256)

{ES/256) POKE TAB+3, INT
\

JSAVE "HERDER" CODE
DIR+23, 4 :RANDONIZE USR DIR

97,221,225,94,35,86,35,229,62
,201
£

Obs./Inf.: Apesar do segundo
programa apresentado nfo ser
{ia autoria do leitor, decidimos
jaublica-lo néo s6 pela utilidade
jjue ele possui, mas também
iela sinceridade que o Rui Pe-
idro demonstrou, possuir afir-
imando desde o Inicio que ape-

NOTAS:

0 prineiro programa deve introduzir-se comecando pela
listagem 1, que depois de introduzida deve ser gravada com
SAVE "Head.Basic"LINE 0, limpando-se entao o computador e
introduzindo-se a listagem 2 que se deve gravar depois da
listagen 1.

Para utilizar o prograsa primeiro carregan-se em memoria os
blocos de bytes que se pretendem gravar sea "header”, e en
sequida carrega-se este programa respondendo a todas as
perguntas que por ele fores efectuadas.

0 segundo programa que substitui a sequencia de comandos
*LOCATE/INPUT" comus a outros dialectos de BASIC, depois de
introduzida e executada a listagea 3, e utilizada atraves de

HARDWARE EM DUAS LINHAS

TI—95 PROCAILC
TEXAS INSTRUMENTS

RAM/ROM/CPU: 8Kb/32Kb /TI-7000 .
NEM. DE MASSA: Cassette.
ENT./SAIDAS: entrada/saida p/ leitor/gravavador de cas-
seties e saida p/ impressora, ambas via interface adicional.
VISOR: 2 linhas x 16 colunas (virtual de 80 colunas),
incluindo ainda 5 janelas para utilizacao pelas § teclas de
fungao.
. TECLADD: QUERTY com teclado numerico separado, e § teclas
de funcao definiveis pelo utilizador.
LINGUAGENS/SIST. OPERATIVD: Assembler para o processador
utilizado.
PRECO: Aproximadamente 36500$00.
0BS.: Micro com potencialidades espantosas, o TI-95 serve
para suito mais do que apenas "P'RO CALCule®. Talvez mais
tomplexo do que o seu antecessor da mesma marca (o TI-74),
este pequeno micro para bolsos grandes proporciona a todos os
ulilizadores habituais de cerebros electronicos horas de
fusao quase perfeita entre o operador e a maquina, em que,
pelo aenos o primeiro se delicia, concerteza, com tudo o que
a sequnda lhe vai facultando. Assembler continua a ser assea
- bler, e a velocidade & poder de uaa linguagea deste tipo con
tinua a ser apreciada por muito boa gente, que a adopta como
substituta de oubra talvez mais facil mas sem duvida menos
potente. e
Con as dimensoes que possui a TI-95 e, ate agora, o maior
micro que podemos adquirir.

>/

PRIZE MONEY US$50,000

Qoo Sarinha

SINGULARES E PARES HOMENS

Didvio de
estori/

expressoes com a sequinte sintaxe:

PRINT AT 15,5;"None:® | INPUT "*AND USR 65300;AT

15,10;A4;""AND USR €5305

0 conjunto de instrugoes apresentado perfaz ua INPUT
"Nomg:":A$ nas cordenadas (15,5).

nas o tinha subtraido a uma re-
vista estrangeira (apontando
inclusive 0 nome da mesma)
com o desejo de proporcionar
aos nao leitore§ dessa revista
uma mini-rotina Interessante. O
primeiro programa, produzido
inteiramente peio Rui, embora

}a tenha surgido sob outras for-
mas, noutros momentos, néo
deixa de possuir interesse, es-
pecialmente para os programa-
dores de BASIC que ainda n#o
optaram por um contacto mais
intimo com o processador.

PROGRAMA

26 e 27 Setembro
28 Setembro a 1 Outubro
2 Outubro 1/4
3 Outubro 1/2
4 Outubro Final

Qualifying
1/16 e 1/8

ENTRADAS LIVRES ATE 1/8 DE FINAL
BANCADA 500$00. FEDERADOS 350300

ST Worew AXE B —F-

u® Enpetrol
; )
1KYI'EL. ESTORIL-SOL IAU—S-.Q ﬂ %&% E’np Portugal

-----
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[P/ROGRAMACAO

BEM-VINDOS AQ PASCAL

onforme ja referimos iremos hoje comegar por falar

na instrugdo de afectaglo e na entrada e saida de

informagéo.

Este tipo de instrug&o serve para atribuir um valor

como contetdo, calculado ou néo por uma
expressfo a uma variavel. Esta instrugdo é codificada pelo
simbolo «: =» e, calcula o valor de que estiver ao lado direito, e,
em seguida, atribui 0 mesmo a variavel & esquerda do simbolo.
Temos ent&o, por exemplo, a instrugéo a: =4 + 3*2, o calcuio da
expressso =4 +3*2» e a atribuig@o do seu valor a variavel =a»
que o guarda em substituicdo do contetido que la estiver
anteriormente. Portanto a varidvel «a» tomaria, como seu
conteudo, o valor 10 (de notar que a multiplicag&o se faria
primeiro que a adigéo, e, como tal, terlamos o seguinte
processo de célculo: 4+ 3*2- 4+6 10.
Para esta instrugao, referida como exemplo, ficar completa num
programa em Pascal teria de ser finalizada com o simbolo «;»,
que, de resto, se aplica para finalizar uma qualquer instrugéo
simples. E de referir que instrugdes que envolvem mecanismos
de controlo, tal como composigdes ou iteragbes sequenciais ou
condicionais, ndo dispensam certas normas na coiocagéo deste
?lmbolo. Sera este um tema para abordarmos |a mais para a

rente.

Posto isto, analisaremos uma sequéncia de afectagbes em
«ESQUEMA 1»,
Ao analisarmos o esquema podemos facilmente verificar que em
primeiro lugar g varidvel «a», tomara o valor de =x» multiplicado
por 10 (quanto é que &7), e, seguidamente, a variavel «b» tomara
o valor de «a» adicionado do valor 5 e subtraido do valor que ax»
tem como contelido que é de 3. Teremos portanto «a» com o
valor 30 e de «b» com o valor 32. Se repararmos agora a lltima
linha da sequéncia apresentada, a primeira vista poderemos
pensar que havera uma certa ambiguidade; com mais atengéo
pode-se constatar que tal ndo existe. Com efeito o que se passa
6 que a expresséo & calculada com o valor que «a» contém
nesse momento e que, como ja vimos é 30; temos, portanto, que
0 nosso valor para «a» é 31.
Esta possibilidade de utilizar o valor actual de uma variavel para
calcular um novo valor para a mesma variével é Util em muitas
aplicagdes, como veremos mais adiante.

INSTRUGOES DE ENTRADA E SAIDA
DE INFORMAGAO

Para tornar um programa genérico, como é légico, néo
podemos, ao construirmos um programa, atribuir valores fixos
as variavels utilizadas nos célculos pois senéo teremos apenas
?l resoluglo de um problema concreto com determinados valores
X0S.
Para contornar esta situagéo teremos ent3o uma instrucéo de
entrada ou de leitura de dados. Em Pascal ela é codificada da
s‘egulnt§ maneira genérica: READ (variaveis separadas por
virgulas).
Por outro lado, h& a necessidade, efectuado um célculo através
de determinada sequéncia de afectagdes, de que os resultados
sejam acesslveis ao utilizador da méaquina. Para tal utiliza-se
uma instrugéo de salda de informagdo que em Pascal se
codifica genericamente da seguinte maneira: WRITELN
(mensagens ou valores de variaveis separados por virgulas). Em
Pascal existe também a possibilidade de colocar uma
mensagem (sequéncia de caracteres) seguida de um valor
calculado durante a execug8o do programa; consegue-se isto,
colocando a mensagem pretendida entre plicas e o valor
calculado fora das mesmas separado por uma virgula. Teremos,
por exemplo, a seguinte instrugdo: WRITELN (‘O valor
pretendido €’, x); em que o utilizador vera no ecré a mensagem
entre plicas e a frente o valor que «x» teria na altura em que a
mensagem aparecesse no ecrd, fosse no meio ou no fim do
programa.
Para assentar ideias deixaremos ao leitor interessado a analise
da sequéncia de instru¢gées apresentada em sESQUEMA 2», para
o célculo da area de um triangulo. De notar que esta sequéncia
de instrugdes n&o & um programa mas parte das acgdes que
podem constituir um.

ESTRUTURA DE UM PROGRAMA PASCAL

Em Pascal, um programa comeca sempre com uma declaragéo
em que & especificado o nome ou, melhor dizendo, o
lidentificador do programa. Eventualmente podem ser referidos,
dentro de paréntises e separados por virgulas, identificadores
de outros programas ou ficheiros, que sejam invocados dentro
do principal.

Em seguida temos o bloco do programa com as declaragbes dos
tipos dos objectos que véo ser utilizados nesse bloco e depols
as acgoes a efectuar dentro do programa.

Como a utilizagao geral dos programas é destinada & entrada e

a saida de Informag#o, ou seja, temos o processador da
maquina a comunicar com o exterior através de unidades de
entrada e de saida. Em Pascal estas duas acgdes, de entrada e
saida de informagao, sdo efectuadas através de dois ficheiros
com os nomes «input» e «output», respectivamente. Estes dois
nomes tém entdo de figurar no cabegalho, dentro dos

parénteses, sempre que haja acgdes de «read» e de «write» no
programa. Para uma melhor visualizag&o do que acabamos de
referir, aconsalhamos o leitor a dar uma vista de olhos
«ESQUEMA 3» onde se faz uma representacdo esquematica
deste assunto.
A deciarag8o das variaveis é feita do modo como é apresentado
em «ESQUEMA 5» comegando pela palavra chave, svars, tendo,
de seguida, os nomes das variaveis separados por virguias, e, a
seguir, um simbolo de dois pontos, «:», com o tipo de objecto a
frente. No final sera colocado um ponto e virgula como o leitor
atento ja esperaria.
Para a concretizac@o do que ja faldmos até aqui, apresentamos
sESQUEMA 5» um programa completo e bastante simples que
tem por finalidade a determinag&o da area de um triangulo.
O leitor atento, j& com certeza que, na peniitima linha
aparece a instrugéo ewritelns. N&o se preocupe porém, pois
sempre que a seguir a uma dada instrug&o vier um <end» o
ponto e virgula é desnecessério. De notas também que no
bloco do programa, a seguir & declaragéio das variaveis existe
um sbegin» e um «end» que finaliza o programa, que, neste
caso, é o Unico que existe, tem, em vez de um ponto e virgula,
um ponto que indica precisamente que o programa termina ai.
Ficaremos ent&o por aqui, e esperamos que os leitores que
tiverem oportunidade, comecem ent&o a construir os seus pro-
prios programas. Boa sorte e até a proxima.

C.M.

ESQUENA 1

xi=3;

y:=7;

ai=x ¥ 10,
bi=a + § - x|
ai;atl,

ESQUENA 2
read (base, altura);

area = baseXaltura/2;
vriteln ('A area do triangulo e!',area);

- ESQUEMA 3

program( identificador ] (nomes de ficheiros externos)!

[ declaracoes i cabecalho
[ beguin 1

{ ]

[ acgoes 1 bloco

[ ]

{ end ]

[ )|

ESQUENA 4

var [ lista dos nomes das variaveis 1 : [ tipo 1,

ESQUEMA S

progran Arealri (Input, Output);

TS lrrssy CReseber

GRANDES NOVIDADES

* SPECTRUM PLUS 3+ AMSTRAD PC 1840 * AMSTRAD PC 8612
* PSION ORGANIZER # PHILIPS

MONITORES » IMPRESSORAS * CONSUMIVEIS
«SOFTWARE» PARA TODAS AS MARCAS

N&o dexe de nos contactar, temos 08 melhores pregos do mercado

*

SPECTRUM CENTER de Malho & Freire, Lda.

Rua Luls de Cambes, 35-8 (a Aicéntara) * 1300 LISBOA
Telefs.: 64 55 28 e 83 78 84 ¢ Telex 14 017 ¢ Telefax (01) 641910

var base, altura, area! real;
begin  read (base,altura);
area = baseXaltura/2;
writeln ('fA area do triangulo e:',area)
end
O o N g
SURERE
. Sistemas de Tratamento

de Informag3o

(8 CLINICA DE MICROCOMPUTADORES

REPARAMOS EM 24 h.:
Spectrum 48 K, TC 2048, 2068, 128K,
Commodore 64; MSX

INSTALAMOS:
640KB RAM °» Amstrad PC 1512

C/ QUALIDADE E GARANTIA
* Enviamos & cobranga PARA TODO O PAIS *

5 B EE H E S e ?5?;";:?:5" " § erncanga - ia realS

JANELAS,
ICONES,
RATO
E PONTEIRO...

NADA E
PERFEITO

ambiente de
trabalho com
janelas, icones,
rato e ponteiro
representou uma
das mais importantes
inovagbes de sempre, na
curta histéria dos micro-
computadores. No entanto,
levantaram-se muitas criticas
a este tipo de sistemas.
Em primeiro lugar estdo as
criticas dos que estavam
habituados a lidar com o
antigo sistema de escrever
tudo letraaletra e que ja
escreviam no teciado com
uma certa velocidade. Gragas
a uma utilizag&o intensa,
tinham ja decorado todos os
comandos dos programas que
utilizavam, ainda que por
vezes esses comandos
fossem muito dificeis de
compreender e de utilizagéo
tortuosa. E claro que n&o
podiam deixar de criticar um
sistema que permitia que a
utilizagdo do computador
passasse a estar ao alcance
de qualquer um, mediante
uma aprendizagem de poucas
horas e ndo mais de uma
casta de especialistas, que
sofriam um treino de meses.
Aparecem depols as criticas &
utilizagao de alguns dos
aspectos do sistema, pelo
menos em certas
circunstancias. O WIMP foi
pensado para pessoas com
pouca experiéncia; mas para
alguém com muita pratica,
pode tornar-se lento e mesmo
aborrecido.

NAO TIRAR AS MAOS
DO TECLADO

Quando estamos a fazer
processamento de texto,
interessa-nos escrever o texto
a4 méaxima velocidade que
somos capazes, o que implica
um trabalho muito intenso
com o teclado. Por vezes
precisamos de apagar um
paréagrafo inteiro ou de o
mudar de lugar, para logo
retomarmos a escrita. Se para
fazermos essas alteragbes ao
texto for preciso tirar as maos
do teclado para mexer no
Mouse, esperarmos que caia o
menu, mexer o ponteiro até
estar em cima da opgéo
pretendida, etc., tudo isso vai
quebrar o ritmo de trabatho. O
que se faz em casos destes &
prever dois caminhos
possiveis: a via rato-menu e os
chamados short-cuts, os
atalhos. Assim, que ja domina
0 programa pode ir pelos
atalhos, sem rato nem menus,
pelo que a operagao &
executada mais rapidamente.

Quem se inicia ou quem tem
dividas, tem sempre a méo o
caminho do rato, com todas
as explicagdes e indicagdes
necessarias. Muitas vezes,
pode-se ainda escolher a
opgdo de um menu,
carregando na tecla
correspondente & primeira
letra da opgéo.

Uma outra critica diz respeito
a utilizacdo de icones. Os
icones tém a vantagem de



serem de apreensdo muito
mais rapida que as palavras.
Um palavra precisa de ser lida
enguanto que uma imagem &
reconhecida de imediato. No
caso das palavras, ha ainda
que considerar a barreira da
lingua. A questéo surge mais
uma vez quando se domina
bem o sistema; a barreira da
lingua deixa de existir e as
palavras séo reconhecidas
antes de serem lidas. Para
este tipo de utilizadores, os
icones tém a desvantagem de
ocuparem mais espago e de
por isso caber menos
informagdo na mesma area.
Além disso, é mais lento
trabalthar com imagens que
com caracteres, isto &, o
computador demora mais
tempo a «escrever» uma
imagem no ecra que a
escrever caracteres. Por vezes,
é possivel «desligar» os
icones e em vez deles,
aparecerem so caracteres.

ISTO PARECE-SE
COM QUE?

Ha casos em que o sistema de
icones ndo facilita a
compreens&o, pois as
imagens ndo nos lembram
nada de concreto, ou pelo
menos nada que tenha relagdo
com o programa em que
estamos a trabalhar. isto pode
acontecer quer porque a
borracha — que serve para
apagar — se parece mais com
uma caixa de fosforos, quer
porque nado associamos
nenhuma operagao a um
determinaco icone, quer ainda
porque achamos que aquele
icone serve para a operagao
FILL quando de facto ele
serve para a operagao CUT.
Este tipo de problemas pode
também surgir quando se
trabalha directamente com o
nome dos comandos. Um dos
primeiros processadores de
texto que apareceu no
ercado celebrizou-se por ter
uma estrutura de comandos
por teclas perfeitamente
incompreensivel, o que ndo o
impediu de ser um dos mais
vendidos e um dos mais
imitados. Por vezes o
problema parte de uma
descuidada concepcéo do
programa; mas a Interpretagio
de imagens esta de facto
longe de ser universal. Esta
questdo aparece noutras
areas, em que é necessario
empregar imagens para
transmitir ideias — botdes de
comando de aparelhos
eléctricos, sinalizagdo de
seguranga das instalagées —
e é de soluglo tanto mais
dificll quanto maior for o
nimero de sinals, como no
caso da sinallzagdo das
estradas, ou quanto mais
complexas forem as ideias a
transmitir, como no caso dos
programas de computador.
Quando se tentam transmitir
idelas algo complexas, uma
imagem que para um leitor
tem sem sombra de duvida um
certo significado, pode ter do
mesmo modo um significado
completamente diferente para
outro leitor. A solugéo deste
problema passa pela
habituagao, pela utilizag&o
pratica. Depois de algumas
utilizagdes, a caixa de
fésforos passa a parecer-se
mais com uma borracha ou
entdo =aprendemos» que as
caixas de fosforos também
servem para apagar.

Em certos tipos de programas
e nomeadamente nos
programas de desenho, a
melhor soiu¢éo s&o mesmo oS
icones, até porque ocupam
menos espago que as palavras
necessarias para transmitir a
mesma ideia. Um programa de
desenho lida sobretudo com
conceitos graficos; havera
coisa melhor para transmitir
esses conceitos que as
imagens? De facto h4; melhor
que uma imagem, s6 uma
imagem animada. Mas por
motivos que veremos no
préoximo artigo, a
implementagao de imagens
animadas tem geralmente
alguns problemas. Por hoje,
resta-nos salientar que o tipo
de janelas do ambiente de
trabalho WIMP tem sido o
unico elemento isento de
criticas.

T. Freitas Leal

E (espsramos) um regresso
também mals activo ao nosso
passatempo TOP 10 + POPULAR.
Vamos a divuigacio da lista dos
premiados deste més:

1. — Alexandre Miguel Ferreira
Dias, 15 anos, estudante, morador
na Rua Senhora do Monte, 28, 3.°,
direito, 1100 Lisboa.

2. — Paul Alexandre Casimiro
Rodrigues, 24 anos, estudante,
morador no Bairro de Belém, Rua
4, 17, 1400 Lisboa.

3. — Sérglo Figueliredo, 17 anos,
estudante, morador na Rua (?) 1.°
de Maio, 12, Aldeia da Serra, 7040
Arraiolos.

4. — Jodo Paulo Barquinha
Branco, 16 anos, estudante,
morador na Rua Domingos de
Matos, 679, Coimbrbes, 4400 Vila
Nova de Gala.

5. — Eduardo Manuel Rodrigues
Duarte, 30 anos, médico, morador
na Rua Carvalho Aratjo, 41, 3000
Coimbra.
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6. — Antonio Manuel Pimentel
Simoées, 17 anos, estudante,
morador na Rua 25 de Abril, 83,
Alfarelos, 3130 Soure.

7. — José Manuel dos Santos
Branco, 20 anos, estudante,
morador na Rua Domingos de
Matos, 679, Coimbrdes, 4400 Vila
Nova de Gala.

8. — Luis Gongalves Vicente, 41
anos, escriturario, morador na Rua

Carlos Verde, 17, rés-do-chéo,
esquerdo, 4445 Ermesinde.

9. — Mario dos Santos Caniceiro,
23 anos, estudante, morador no
Escoural, Tocha, 3085 Tocha.

10. — llida Marla de Aimelda
Aleixo, 32 anos, médica, moradora
na Estrada de Lisboa, 5-M, 2.°,
esquerdo, 3000 Coimbra.

(Ver prémios nas itimas edigdes
do «MicroSe7ex.)

30-9-87

A MICROBELO
LANGA NOVA MODALIDADE
DE SOFTWARE
DE GESTAO ULTRAWARE

Esta em curso uma campanha
com a denominagio =Experi-
mente primeiro e decida depois»
relativamente aos bem conheci-
dos programas da Gama de Ges-
t&o Integravel «Ultraware».

A Microbelo, através da sua
rede de concessionarios a nivel
nacional, propGe agora aos seus
clientes uma total seguranga na
aquisigao dos programas «Uitra-
ware» pois permite o teste du-
rante o periodo de 15 dias com
retoma e correspondente reem-
bolso no caso de nio satisfazer
as necessidades da empresa.

Esta iniciativa destina-se a de-
monstrar a todos os potenciais

clientes a confianga no produto,
que, além do mais, oferece a ga-
rantia de trés meses e a possibi-
fidade de efectuar um Contrato
de Manutengao. E, pois uma ini-
ciativa que além de ultrapassar
os condicionantes de uma de-
monstrago que mesmo longa
nunca & exaustiva, se comple-
menta com a seguranga e evolu-
¢éo do produto «Uitrawares a
médio e longo prazo.

A decis8o no investimento s6
& feita com a completa satisfa-
¢ao do cliente. Esta modalidade,
sem precedentes no nosso pais,
é valida até 30 de Novembro des-
te ano.

Uma outra qualidade
a dimensao do seu conforto

Linhas suaves e de grande conforto que assinam

um mobiliario fabricado pela mais avangada tecnologia.
A qualidade e a beleza dos nossos novos modelos
provam que Somos

um expoente em mobiliario.

Novos modelos

a precos de lancamento

en/ao moveis

Av. da Igreja 37-A (a Praca de Alvalade) — LISBOA

e oentro comercial de alvalade

ABERTO DE SEGUNDA A SABADO 10 AS 20.30 DOMINGOS 14 AS 20.30
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TOP+POPULAR

1. Enduro Racer

INDOOR SPORTS
Simulador-acgéo-estratégia para o ZX Spectrum

Estamos perante mais um simulador de jogos, e este com um
bom nivel de defini¢ao. Indoor tem & sua disposigao (e sem,
sair de casa) quatro diferentes jogos — o de atirar setas
contra um aivo, o ping-pong, o bowling e outro que é
praticado huma mesa parecida com a do bilhar mas que nas
suas extremidades tem balizas.

Carregado por blocos, indoor pode ter quatro jogadores o

U

que lhe podera levar a passar uns serdes bem divertidos. Mas !
se & jogado contra o computador teremos que praticar muito,
pois ele j4 tem uma técnica bem apurada. Com bons graficos
e um certo grau de dificuldade tem o nosso conselho para
compra-lo.

Cassete cedida pela Triudus.

RIS TSN UM e

2. Gauntlet

5. Formula 1

6. Jot Set Willy Il

9. Commando

¥ dk kkkh [ ] [ ] | *
1 4 4 Enduro Racer Spectrum 48K +
2 — 1 Gauntlet Spectrum 48K
3 2 31 Match Day Spectrum 48K
4 — 2 Arkanold (*) Spectrum 48K
5 — 8 Formulai(®) Spectrum 48K
6 — 2 Jet Set Willy-ll (") Spectrum 48K
7 1 18 Ping-Pong Spectrum 48K
8 — 3 Fairdight-li (*) Spectrum 48K
9 6 19 Commando Spectrum 48K

10 — 4 Ghosts’n Goblins (*) Spectrum 48K

% Classificaglo: * * No més anterior;
* % % numero de meses no Top; B Titulo
do programa; l B Computador.

(") Reentrada.

13 de Agosto a 12 de Setembro

L

-.‘A e o
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VI e HONTY

AUF WIEDERSEHEN,
MONTY

* Acgéo
e ZX Spectrum 48K

A nossa conhecida toupeira
Monty Mole, depois das aventu-
ras porque ja passou em episo-
dios anteriores, resolveu refor-
mar-se da vida agitada que leva-
va. Isto de ser criminoso e ter to-
da a policia atras, ndo é bom pa-
ra nenhum coragao.

Assim, para um resto de vida
tranquilo, nada methor do que
comprar uma llha (se for grega
ainda melhor) mas para essas
extravagancias é praciso dinhei-
ro. E & aqui que cameca a verda-
deira aventura de Monty. Neste
jogo, ela val passear por inGme-
ros ecrds, que tdm de alguma
forma a ver com paises euro-
peus e tentar amealhar o maxi-
mo dinheiro possivel.

Uma das formas e que é facii-|
mente reconhecivel s8o os eu-
rocheques que estéo colocados
em varios pontos do percurso e
que Monty tera de ir recolhendo.
Ha também objectos espalha-
dos que pode transportar (no
méaximo quatro) que aparecem

no fundo do ecrd e basta pas-|

sar por eles para os agarrar, mas
~depois terd de descobrir para
que servem e onde devem ser
usados.

Para complicar ainda mais,

:

objectos varios passeiam pelo

ecrl e de que tem de se desviar |

ja que séo mortiferos n&o esque-
cendo nunca que a policia tam-

bém esta interessada em lhe dei-
tar a méo. !

Bilhetes de avio d&o-lhe a hi-
potese de voar para outro local.
A parte que exige uma maior do-
se de imaginac8o é aquela em
que temos de resolver as situa-
¢bes e os problemas que nos
s#i0 postos.

Boa animac#o, graficos no es-
tilo da série Monty Mole, portan-
to bons e bem coloridos, ajudam
a tornar este passeio pelos oi-
tenta ecrds uma aventura ali-
ciante para quem gosta do géne-
ro.

Teclas: Q-esq.; W-dir.; P-subir;
L-descer; Space-saltar e as op-
¢des usuals de joystick.

LT TRV Emoe
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SPEED KING i

* Simulador
o ZX Spectrum 48K

Este Speed King Il embora
néo seja um jogo definitivamen-
te ultrapassado permite-nos cor-
rer com mais cerca de duas de-
zenas de adversarios em varias
pistas do mundo.

E o que interessa é ganhar lu-
gares e se possivel chegar em

primsiro lugar a meta. De come- |
¢o pode optar pela pista em que |
quer correr, s&o nove as hipote- |
ses, e o0 nimero de voltas ao cir- |
cuito que ird cumprir, também |
aqui nove é o limite maximo. De- |
pois do sinal de partida terade ir |
conquistando lugares; para isso,

tem de manter uma boa veloci-!
dade e, ao mesmo tempo, entrar [
nas curvas com a velocidade

ideal para n8o sair fora e perder
tempo. Como em alguns outros

jogos deste tipo, gquando se en-
tra nas curvas com velocidade |
excessiva, ha um sinal sonoro |

avisador.

Cuidado também com as ul-
trapassagens, um toque noutro
concorrente também nos faz
perder um tempo precioso. De-
pois de cada corrida aparece
num quadro o lugar em que fi-
cou, o tempo gasto e se fez va-
rias voltas ao circuito e tempo
da volta mals rapida e o recorde
da pista.

Teclas: Para os movimentos
de esquerda, direita, acelerar e
travar, tanto para um como para
dois jogadores, usam-se as trés
filas inferiores do teclado. Tem
também as opgdes usuais para
Jjoystick.

SHADOW SKIMMER

e Accio/Estrategia
® ZX Spectrum 48K

Jogo que comega por ter dos
graficos mals bonitos ja vistos
no Spectrum, bastante coloridos
— e sem que se note problemas
de mistura de atributos. No en-
tanto o que hé para fazer n&o é
muito, ja que & um puro jogo de
«arcade».

Numa miss8o, no exterior, de
uma nave Intergalactica, uma pe-

quena nave de combate faz a sua
inspecgéio de rotina. Entretanto
da-se um acidente que vai que-
brar a monotonia da vida a bor-
do. Um pequeno problema com
o computador da imensa nave
principal faz com que a partir
desse momento tudo o que se
mexe |4 fora seja considerado
inimigo, assim a tripulagio da
nave que esta no exterior para
regressar val ter de evitar os sis-
temas de seguranga e defesa
que néo podem ser desligados

por ninguém. A nave-maée divide-

se em trés sectores e em cada
um deles o sistema de defesa
tem de ser destruido antes de
continuarmos. Isto consegue-se
atacando, com o0 nosso canhéo,
laser pontos que sdo de vital im-
portancia.

‘A Skimmer, a nave em apuros,
além do canh&o tem também um
sistema de defesa, escudos de
energia (de inicio tem trés) e, ca-
da um, a medida que val sendo
atingido vai ficando mais fraco.
Quando os trés se esgotam o jo-
go acabou.

Teclas: definiveis e as opgdes
usuis para joystick.

XEVIOUS

* Accéo
* ZX Spectrum 48K

Aqui esta mais um joguinho
para os apreciadores do género
abaterem naves inimigas, so-
mando pontos, ja que para este
jogo se requerem bons reflexos

. para ir escapando ao fogo inimi-

go e boa pontaria para os ir des-
truindo. A historia, como o pro-
prio jogo, & extremamente sim-
ples, e conta-se em poucas pa-
lavras nos primordios da forma-
¢80 do nosso planeta existiam
os Xevious que foram obrigados
a procurar outro planeta mais
acolhedor na altura da primeira
grande glaciago. Milhares de
anos depois lembraram-se da
terra das suas origens, s6 que '
agora estamos ca nés e nao es-
tamos dispostos a aceité-los.

Assim, com a nossa nave, va-
mos fazer face a frota invasora j&
de si bastante numerosa, e, ao
mesmo tempo, temos de nos
preocupar com os tiros das anti- |

aéreas colocadas em bases por
eles construidas. Portanto tiro
certeiro neles, n&o esquecendo
de largar umas bombazitas nas
bases para calar a artilharia.

Graficamente é um jogo sem
grandes rasgos. Tem a partida
cinco vidas e as teclas s&o de-
finivels de Inicio embora se
aconselhe o uso do joystick, ja
que as teclas do Spectrum néo
tém culpa que estas civiilzagbes
procurem agora ocupar 0 nosso
espago.

Se gosta deste tipo de jogos
peca para ver antes de comprar.

DONKEY KONG

¢ Accdo
e ZX Spectrum 48K

Com este jogo voltamos a
lembrar-nos das historias do
nosso conhecido gorila King
Kong. Neste jogo um outro ma-
caco (talvez um parente) lembra-
se de raptar uma rapariguinha,
com certeza bastante bonita, e
leva-a para o alto de um edificio

de onde dificlimente podera es-
capar. Como acontece geral-
mente, sempre que uma jovem
bonita esta em perigo, aparece
um heréi que, para a salvar, se
dispbe a tudo. SO que este herdi,
conduzido por nos, vai ter de su-
bir varios andares utilizando es-
cadas e elevadores, e, além dis-
80 evitar toda uma série intermi-
nével de objectos que o Donkey
Kong no alto da torre vai langan-
do,

E um Jogo tipicamente de pla-
taformas, nfo sendo um espanto
gm termos de apresentago gra-

ca.

As teclas podem ser defini-
vels de inicio e permite as op-
¢bes normais para joystick. Se
gosta do género peca para dar
uma espreitadela antes de
comprar.

ULTIMAS

BLACK MAGIC — acgao-estra-
tégia.

BRIDE OF FRANKENSTEIN.
COLONY — acgéo-estratégia.
DARK EMPIRE — aventura-ac-
clo.

DEATHSCAPE — acgéo-estraté-

gla.

DR. JAKIE AND MR. WIDE — ac-
co-estratégia.

ELECTRO STORM — acgao-es-
tratégia.

ENGLISH-4 (PORTUGUES) — di-
dactico.

EXOLON — accao-estratégia.
FALCON — acg#o-estratégia.
HIVE — acgio-estratégia-aven-
tura.

KICK BOXING — simulador-ac-
cao-estratégia.

KINETIK — estratégia.

KORONIS RIFT — acgao-estra-
tégia.

LIVINGSTONE, | PRESUME —
acgho-estratégla.

MEGA BUCKS — acg&o-aven-
tura-estratégia.

MICRONAUT ONE — acgio-es-
tratégia.

MUTANTS — accho-estratégia.
PARABOLA — acgao-estratégia.
QUARTET FROM SEGA — ac-
cio-estratégia.

SPIRITS — acglo-estratégia.
SUPER ROBIN HOOD — acgéo
estratégia.

THE FINAL MATRIX — acgéo-
estratégia.

TOMB SYRINX-THE HPOWER
HOUSE — acc#io-estratéqia.
VENGANZA — acglo-estraté-
gia.

VULCAN — aventura-accéo-est-
ratégia.

007 THE LIVING DAY-
LIGHTS — acg&o-estratégia.

(Todos os jogos s&o para o
Spectrum 48K e foram cedidos
pela Neval e Triudus).




