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E de Almada o vencedor do “Softmania”

Orgios de reproducao

um programa com nota elevada
50 contos em prémios da Astor Software

Mais uma vez, e sem
margem para davidas,
esta segunda edicao do
passatempo Softmania
— uma iniciativa do Mi-
crose7e com a colabora-
¢ao da Astor Software —
veio provar e mostrar a
qualidade dos programa-
dores nacionais.

Os temas, desta vez
mais ao cuidado da ima-
ginagéo de cada um, fo-
ram variados, se bem
que o ponto principal de
quase todos eles fosse a
sua fungao didactica.

Houve programas para
todos os gostos. Dezano-
ve nem menos. Uns com
preferéncia para a apre-
sentagao grafica, outros
mais descritivos no que
diz respeito a textos. To-
dos eles revelando gran-
de imaginagdao e exce-
lente qualidade. Os te-
mas foram, como era de
esperar, essencialmente
sobre matérias escola-
res: Ciéncias Naturais,
Astronomia, Astrologia,
Corpo Humano, Calculo
de Periodos de Fertilida-
de, Jogos sobre varias
matérias, Calculos mate-
maticos, Geologia, Bota-
nica, Biologia, Geogra-
fia, 6rgios Reprodutores
(o que o jari classificou
como o primeiro com di-

Luis Manuel Ventura e os «Orgdos de Reprodugéo»
Um prético de bom nivel aos 18 anos

reito a 50 contos em ma-
terial oferecido pela As-
tor Software).

Desenho de Ecrans,
Graficos, Topografia,
Linguas, etc.

O vencedor foi Luis
Manuel Ventura, um es-
tudante do 9.° ano da
Escola Secundaria An-
selmo de Andrade (Alma-
da), e que, com o seu
Spectrum, concebeu um

programa interes-
santissimo — Orgdos
Reprodutores.

Tem 18 anos e ja tinha
concorrido a primeira
edicao de Softmania,
ganhandc uma mengao
honrosa, juntamente
com Luis Bonito, um
companheiro de Almada.
Como programador —
diz-nos — estreei-me
com o Softmania, pois
nada tinha feito antes
neste dominio. O Luis
Ventura esta hoje um
pratico de bom nivel, in-
teressando-se pelos
programas profissionais
e pelos utilitarios.

Quanto aos restantes
concorrentes, o jari, esta
a estudar a hipotese de
atribuir mengoes honro-
sas a alguns deles. No
proximo numero dare-
mos mais noticias.




Textos comple
e de facil utilizac@o

O programa vencedor da segunda
edigao de Softmania foi «Orgaos
Reprodutores», constituido por
trés partes — orgaos reproduiores
masculinos, érgaos reprodutores
femininos, e teste de
conhecimentos adquiridos.

O jari, mais uma vez, nao teve a
tarefa facilitada (e ainda bem!),
pois passaram-lhe diante dos
olhos muitos outros programas de
inegavel valor e merecimenfo.
Meng¢des honrosas havera, com
toda a certeza, mas, até ai, o juri
esta com algumas dividas que
pensa poder ultrapasar dentro de
poucos dias.

O Softmania n&o pode parar e,
para ja, anunciamos que vamos
continuar a publicar os cupdes nao
corpo do jornal referentes a
proxima edigdo — a terceira.
Vamos dar um prazo mais largo
para as respostas, tanto mais que
sera dificil imaginar alguém
interessado, em «ir criar software
para a praia». Deixem

descansar 0S nossos
programadores — € vamaos esperar
pelos seus trabalhos até 30 de
Novembro.

O juri integrou desta vez, além do
responsavel por este Microse7e,
Fernando Antunes, representantes

Orgaos Reprodutores

da Astor Software, Alvaro Neves
(pai) e Alvaro Neves (filho), José
Neves, responsavel pelo
Microconsultério, Jodo Mouraz,
também colaborador de Microse7e
e José Alberto Costa, estudante
da Escola Secundaria de Sacavém.
Mais uma vez o programa
vencedor tem as caracteristicas
principais de qualquer bom
programa: belissima apresentagao
no ecré, graficos excelentes,
textos sucintos mas completos e
claros, e facilidade de utilizagéo.
As primeiras duas partes
funcionam da mesma maneira.

Quando se carrega o programa
aparece um ecra inicial com um
menu de opcgdes possiveis. Com
as teclas ‘6’ e ‘7’ escolhe-se a
rubrica que se deseja consultar e
carrega-se em ‘0'. O ecra apaga-se
e surge um novo com o desenho
(esquema) do assunto em causa, e

com o respectivo texto explicativo.

Se carregarmos novamente em ‘0’
voltamos ao menu inicial, mas se
carregarmos em ‘6’ ou ‘7',
seguimos respectivamente para a
rubrica anterior ou seguinte.

A terceira parte, & um teste tipo
Americano, de 10 perguntas em 40
possiveis, em que nos é posta

Friane
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uma questao, e nds respandemos
escolhendo uma de quatro
respostas possiveis. No fim é-nos
dada a pontuagéo em
percentagem. 5

A acompanhar tudo isto ainda ha
uma mausica que toca enquanto

estivermos no menu principal.
Esta de parabéns a Softmania, os
programadores portugueses, e
principalmente o autor do
programa Luis Manuel

Machado Lopes Ventura, de
Almada.

Inforjovem: “ligar

A divulgagéc da infcrmatica entre
a juventude ganhcu nc principic
deste més um ncve alentc e
recebeu um impulsc decisive, que
pecdera vir a repercurtir-se
irreversivelmente per tede c pais.
Cem efeitc, duzentes jevens
criundes des dezceite distrites de
centinente frequentam desde ¢
primeirc dia de Julhc um cursc de
fermagac de meniteres de
infermética, integrade nc
relangamentc das actividades de
precgrama Inferjevem.

Durante seis meses, num tctal de
772 heras de aulas tecéricas e
préaticas, os futurcs meniteres
receberac uma fermagace
especifica e intensiva, com vista a
ternarem-se cs agentes difuscres
das necvas tecnclegias de
informagéc, de que cs centres
Inferjovem e cutras iniciativas que
ja existam cu venham a surgir
tante carecem.

Prccurandce fugir a esquemas de
formagac demasiade livresces e
afastades da realidade em que cs
meniteres irde actuar, a NT 2000
— Asscciagac para a Divulgagac
das Nevas Tecnclegias de
Infermagéc, entidade a quem
ccube esta iniciativa, cptou per
uma sclugéc em que a tecria é
desbravada em intima ligagdc com
a experiementagac e com ¢

trabalhe no terrenc. Scb a
direcgac técnica e pedagégica da
Asscciagac Pertuguesa de
Informatica (AIP), o curse incluira
assim uma primeira fase de deis
meses e meio, durante a qual os
aluncs terdc diariamente seis
horas de aulas teéricas e uma de
pratica, em Lisbea, e uma
segunda, de igual duragdc, em que
tedes eles trabalharac seis heras
por dia nes centres Inferjovem de
que provém. Finalmente, nc més
de Dezembre, novamente em
Lisbea, os formandes dedicarae
mais trés semanas a aquisigac de
cenhecimentes genérices que lhes
abrirdc perspectivas, através da
realizag@c de seminaries dirigides
por especialistas, para um
cenjunte de temas que nac feram
objecte de aprendizagem
especifica.

Na primeira fase do curse,
ministrades per prefessores das
diferentes areas, escelhides pela
API, serac estudades s
equipamentes, sistemas e
programas, programagac, légica
de pregramacac, bases de dades,
cemunicagdes e utilizagae de
programas.

O inicic e ¢ encerramentc desta
fase sera consagrade a deis temas
que definem bem c desejc de



curso a terra”’

«ligar ¢ cursc a terra». No
principic tratar-se-a de impacte
sccial da informatica e, ne fim, de
1 a 12 de Setembre, pér-se-a a
ténica nc papel de animadoeres
culturais e pedagégices, que serae
em grande parte os futures
meniteres des centres Inforjovem.
Para issc aprenderac néc sé as
técnicas da meniteragem, come
também as técnicas de animagéo,
lideranga de grupes, etc.

Bolsas de
estudos e hotel

Vindes de tede ¢ pais e
consagrande a esta acgae uma
média de sete heoras por dia
durante seis meses, ¢s duzentes
participantes necessitavam
cbviamente de apecic material para
a poderem levar a séric. E
incentives a esse nivel @ ceisa que
néc lhes faltara: que tal 32 contes
limpes por més (durante sete
meses e nac apenas seis),
alcjamente e alimentagadc num
hotel de luxe da capital (nos trés
meses da primeira e terceira fase),
viagens pagas a terra acs fins de
semana, segures, etc?

Mas nac se julgue que os
duzentes «felizes contemplades»,

seleccicnades pele FAOJ entre
450 candidates, se vac limitar a
faturar! Na sua maicria de sexc
femininco, com idades entre cs 18
e os 25 anes e habilitagdes entre ¢
nene anc e a licenciatura, elas e
eles vac ter que cumprir a regra. O
contrate esta escrite e assinade
por cada uma das partes e esta la
prete ne brance: as aulas e
trabalhos sac para frequentar e o
cursc para aprender.

Naturalmente que tudo iste nac foi
possivel apenas gragas a carclice
dos dirigentes da NT 2000, tedes
eles ligados desde a crigem ac
Gabinete Inferjovem, responsavel
pela dinamizagéac de proegrama ne
anc passade. De Funde Sccial
Eurcpeu (CEE) vieram 246 mil
centes e de Orgamente de Estade
s chegaram mais 202 mil. Depcis
foi sé juntar um cenjunte de beas
ventades — com destaque para as
dos secretarics de Estade da
Juventude e das Comunicagdes —
e meter macs a cbra.

Coem base num protecele
estabelecidc entre estes deis
departamentcs governamentais, a
NT 2000, a API e a Asscciagac
Pertuguesa para ¢
Desenvelvimente das
Coemunicagdes (APDC), ¢
Inferjovem fei relangade e come
objective para este anc fei fixada
a formagéac dos seus meniteres.
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MONITOR 12"

FOSFORO VERDE

Sé 5000$00*

NA COMPRA DE UM COMPUTADOR

*oferta limitada

JOSE DE MELO & SILVA, LDA.
ESCRITORIO: Rua Bernardim Ribeiro, 15

LOJA ZODIACO: Rua Conde Redondo, 5-loja C

LOJA MELO: Rua Gongalves Crespo, 18-C

Tel. Zodiaco: 549904 — Tel. Melo: 525669 — 1100 LISBOA

® ALJUBARROTA: ESTRATEGIA
POLITICA DE UMA BATALHA

@ A HISTORIA E FERNAO LOPES

® A «PRIMAVERA» MARCELISTA

@ ESTADO LIBERAL CONTRA O
FEUDALISMO

@ HUMBERTO DELGADO E AS
ELEICOES DE 1958

@ FARO, 1901: O CORPO ELEITORAL




Este espago é do leitor. Vamos
pois a algumas cartas — e nédo a
todas, infelizmente, porque o
espaco escasseia. Esta & muito
curiosa. Sabem porqué? Porque &
assinada por uma f& do
«MicroSe7e» (0 sexo masculino
continua a ser claramente
maioritario), e, dai, a nossa
estranheza.

«Chamo-me Ana Cristina e tenho
um ATARI. Leio o ‘MicroSe7e’ ha
quatro meses e cada vez gosto
mais. Acho que deve continuar a
sair mensalmente, pois assim o
entusiasmo & maior. Acho,
também, que poderiam dedicar um
pouco mais de espago ao ATARI.
Por exemplo, no espago
BRIC-A-BRAC, podiam arranjar um
cantinho e publicar alguns
programas.»

Ana Cristina Sousa Dias Viegas

Praga Ega de Queirés, n.° 2, 2.°,
esq.

287 Paivas

ATARI

e a contra-
informacao

'A. Cardoso, residente na Avenida

dos Estados Unidos da América,
n.° 82, 8-E, em Lisboa (1700)
enviou-nos uma carta em que se
interroga sobre as afirmagdes
proferidas por Hugo Manuel
acerca do ATARI, publicadas em
«ldeias & Confidéncias».

Ela ai vai:

«1.° — Estara o ATARI 800 XL
realmente ultrapassado?!

Néo sr. H. M., ndo creio que
esteja, ja que o 130 XE tem como
diferenga (além do aspecto)
apenas mais um banco de
memoria utilizavel de 64K, tudo o
resto &€ o mesmo!! O software e
hardware ja existentes sao
compativeis, e tudo o que tem
vindo a ser produzido também,
com excepgao de alguns
programas profissionais (2 ou 3), e
isto segundo Eurico da Fonseca;
porque, se nos guiarmos pelo
catalogo de soft/hardware da firma
Silica Shop (Jan. 86), todo o
software, tanto utilitario como
recreativo, «corre» nas duas
maquinas, e 0 mesmo se passa
quanto ao hardware! Note-se que
estes 64K tém vindo a ser
utilizados apenas como ‘RAM
Disc’, e se alguém realmente
precisar deles pode sempre
comprar um kit para expansao de
memobria para 128K ou até 256K e
entao...

2.° — Quanto ao problema dos
paises tecnologicamente mais
evoluidos, etc...

Estou de acordo, s6 que nado acho
que este seja o caso, ndo sb pelo
acima referido, mas, também,
porque, porque exemplo, o 800 XL
foi escolhido tanto pelo governo
holandés como pelo Inner London
Educational Authority para
distribuigdo pelas escolas! Ou
ainda o caso do 800 XL ter sido
eleito computador do ano (1985)
em Inglaterra! etc., etc...

3.° — Quanto aos pregos que o sr.
H. M. refere acho-os curiosos ja
que, por exemplo, em Inglaterra:
O Spectrum 128K custa 175 libras
(+ /- 45 750%00), ‘Your Sinclair’
Junho, pag. 11, e 0 130 XE + Disc
Driver custa 174 libras (+ /-

43 500800), ‘Atari User’' Maio,

péag. 6, o que nado & bem a relagao
de pregos que & sugerida.
Finalmente, agradego que
publiquem esta carta, pois ela
combate a contra-informagéo!! Ah,
e obrigado pelo ‘MicroSe7e’, &
uma boa publicagdo.»

Jogos
de aventura!

Esta carta & de Mario Redondo,

tem 15 anos, e vive na Urbanizagao
da Portela, lote 1, 3.°-Esq.°, 2685
(Sacavém). Ela contém uma
sugestado — igual a muitas outras
que estao a ser tratadas através do
nosso inquérito/sondagem cujos
primeiros resultados ja
publicamos neste nimero de
«MicroSe7e». Eis a missiva:

«Caro ‘MicroSe7e’,

desde ha um ano que leio
ininterruptamente a vossa
publicagéo, e, conhecendo bem as

Spectrum +
Spectrum

Spectrum
Spectrum

OPORTUNIDADE UNICA

CAMPANHA DE VERAO
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Inquérito aos leitores

A primeira
caracterizacao

Problemas relacionados com a
mudanga de computador e
consequente adaptagao do
programa impedem-nos de
divuigar neste nimero os
resultados definitivos do
apuramento do inquérito aos
leitores. Mas com mais de metade
dos inquéritos tratados, ha
tendéncias que séo ja nitidas.

Um tergo dos leitores do
«MicroSe7e» tem entre 15 e 19
anos de idade, diminuindo o
namero de leitores a medida que
passamos para escaldes mais
idosos. Mais de 90% sao do sexo
masculino e mais de metade séo
estudantes, seguindo-se as
fungdes nao superiores na fungdo
publica, escritorios e servigos.

No que se refere ao equipamento
mais de 85% dos leitores dispde
de um compativel Spectrum,
dominando o Spectrum 48K (cerca
de 65%). Na area dos néo
compativeis com o Spectrum, ndo
& possivel identificar o modelo
mais difundido. Refira-se que
menos de 5% dos leitores ndo tem
computador, mas esta a pensar
comprar. Os periféricos mais
desejados sdo, por ordem
decrescente, os Joysticks, as
impressoras até 42 colunas e os
sistemas de disco, enquanto que
os periféricos mais difundidos
s&o, pela mesma ordem, os
Joysticks e as impressoras até 42
colunas.

A utilizagado mais frequente dos

microcomputadores é para jogos
(60%), seguido da programacao
(35%). Na segunda utilizagao
dominam os programas didacticos
e 0s jogos (ambos 35%). Nao é
pois de admirar que haja muita
gente com Joysticks.

Quem disse que o computador
isola as pessoas enganou-se, pois
90% dos leitores, discute e troca
programas com 0s amigos e varios
fazem-no também com a familia.
Os leitores do «MicroSe7e» tém
uma grande necessidade de
informagéao relacionada com
computadores, pois em média
compram 1 revista estrangeira e 1
revista nacional por més, além de
terem comprado, em média, 4
livros acerca de computadores nos
Gltimos 12 meses. As revistas
estrangeiras sd3o mais procuradas
que as nacionais e se a diferenga
nao & maior, isso deve-se as
dificuldades relacionadas com a
lingua, o prego, ou talvez, com a
deficiente distribuigdo fora dos
grandes centros urbanos.

Mais de 90% dos leitores que
responderam ao inquérito léem
sempre o «MicroSe7e». Todas as
rubricas s&o lidas sempre por mais
de 40% dos leitores, sendo as
mais populares o
«Microconsultorio» e as «ldeias e
Confidéncias», seguidas da
«Programgéaon.

As sugestdes dos leitores terdo de
ser objecto de tratamento manual,



véarias revistas estrangeiras
existentes no mercado, posso
dizer que o ‘MicroSe7e’ &€ uma das
mais interessantes publicagdes
nacionais do género.

Por tudo isto, venho por esta
apresentar algumas sugestoes e
criticas ao vosso trabalho, com
intuitos construtivos.

Comego por dizer que também eu
gostaria de ver o ‘MicroSe7e’
aumentado e, pelo menos,
quinzenal. Realmente, parece ser
essa a vontade de toda a gente.

A ‘revista’ esta bem organizada, é,
em geral, interessante, e é um
prazer de ler. No entanto, penso
que as criticas a jogos que vocés
fazem pecam por curtas e também
aparecem algo atrasadas em
relagéo a saida dos jogos em
questao. A secgéo de truques e
pokes é muito boa, sendo de
grande interesse.

Uma das coisas que poderia
enriquecer o ‘MicroSe7e’ é uma
secgao dedicada aos jogos de
aventuras (os chamados jogos de
palavras). Sei que em Portugal
estes jogos nao sdo muito
populares, mas, ainda assim,
penso que somos alguns. Por
minha parte, ja ha dois anos que
sou comprador assiduo desse tipo
de jogos, mas receio que a medio
prazo se deixe de comercializar,
em Portugal, os jogos de

aventuras. Estou, portanto,
empenhado na criagdo de um
clube que retna os aventureiros
portugueses, de modo a, uma vez
unidos, sermos mais fortes, e até
conseguirmos alargar a base de
aceitagao dos jogos de aventura.
E, alias, esse o objectivo do
an(ncio que a seguir apresento, e
que agradecia que, se lhes fosse
possivel, publicassem no
‘MicroSe7e’:

Sou um jovem de 15 anos, amante
dos jogos de aventura em
computador e desejo formar um
clube de forma a juntar os poucos
aventureiros portugueses, com

vista a uma ajuda matua e troca de

impressdes. Dentro das
actividades do clube estao
incluidos um servigo de ajuda por
telefone e uma vasta biblioteca de
jogos de aventura, ao dispor dos
sbcios.

Possuo um ZX Spectrum 48K e
também um IBM PC Portatil.

Todos os interessados em estudar

este projecto devem escrever para
a morada acima referida ou
contactar pelo telefone 2520378.
Mais uma vez agradego a ajuda
que o ‘MicroSe7e’ esta ja a dar ao
movimento associativo dos
apreciadores de jogos de
aventuras.

Continuem o bom trabalho!»

mas registe-se que mesmo sem
contas, domina o desejo de terem
um «MicroSe7e» quinzenal. Entre
as outras podemos apontar 0s
testes de computadores novos, de
periféricos, de programas

utilitarios e de jogos, além de
rubricas dedicadas a outras
linguagens.

Séo sugestdes interessantes que
poderemos concretizar com a
colaboragéo dos leitores.

Compra - Vende - Troca - Da

e Vendo as ultimas novidades
de jogos e outros programas pa-
ra ZX Spectrum 48K, apenas a
40300 cada; boa qualidade de
gravagéo. llidio Manuel Sousa
Carreira, Praga Cidade de Bada-
joz, lote 10-2.° dto. — 2000 San-
tarém.

e Vendo jogos a 90800 cada.
Cassete e despesas de correio
gratis. Tenho muitas novidades.
Enviar selo para resposta. Pedro
Miguel Neves, S. Frutuoso, Ceira
— 3000 Coimbra.

* Desejo contactar com Mario
Jo#o Cortés Quatorze, pois man-
dou a sua morada incorrecta e
preciso de Ihe entregar os copia-
dores; vendo 12 copiadores por
300800, Enviar 300800 para ZX
48K COPY — Apartado 364 —
3007 Coimbra Codex.

* Vendo o compilador «B 1257»
(programa que executa progra-
mas quarenta vezes mais rapida-
mente do que o normal. 750$00
(cassete, portes de correio e
instrugdes, tudo gratis). Nuno
Claudio C. Andrade, Praceta do
Vidreiro, 2.° esq. — 2430 Mari-
nha Grande; ou telef. 53144 indi-
cativo (044).

* Troco 300 programas/jogos pa-
ra o Spectrum por microdrive +
interface um ou 1000 progra-
mas/jogos para Atari 800 XLZ +
gravador respectivo. Progra-
mas/jogos a escolher duma lista
de mais de 1000 que inclui Bat-
man, Lerm 8, Benny Hill e Qua-
zatron. Escreva para Pedro Isa-
ias, Rua Bernardim Ribeiro, n.°
18-2.° esq. — 1100 Lisboa.

e Vendo um Timex Sinclair 1500
com Cartrige (com a respectiva
cassete de apresentagdo); bom
estado, manual em Portugués e
ainda 30 cassetes (aproximada-
mente) de jogos (educacionais,
divertimento, negocios, colec-
¢oes, etc.) e; ainda 200 progra-
mas em fotocOpias, acompanha-
das de um pequeno livro sobre 0
ZX 81 (Timex 1500). Prego:
10 000$00. Miguel Angelo Portu-
gal, Rua Jo&o de Deus 423D —
8000 Faro.

* Fago programas Basic nas ga-
mas ZX/Timex e ficheiros de to-
do o tipo, etc. Albano Manuel F.
Ferreira, Vila Nova — 3450 Mor-
tagua.

« Transfiro todos os programas
existentes no mercado para dis-
kete. Também troco jogos. Para
mais informagdes contactar Jor-
ge Manuel Duraes, Rua Antonio
Nobre, 14-3.°A — 3000 Coimbra.

» Vendo copiador profissional
inglés, que copia qualquer cas-
sete para o Spectrum, até mes-
mo Os programas que ocupam
toda a memobria (48K) (instrugdes
em Inglés, muito faceis ou tradu-
zidas) por 680$00.

e Vendo o melhor e mais com-
pleto assemblador/monitor de
cbdigo méaquina, existente no
mercado por 660$00 (instrugdes
em Inglés). As instrugbes s&o
gréatis, bem como a cassete e 0s
portes de correio. Juntamente
com o programa envio um jogo
gratuito a escolha. O conjunto
do copiador + ass./mon. custa
1000800 (+ 3 jogos). Pegam in-
formagdes detalhadas, enviando
selo para resposta para: Miguel
Serrdo, R. Vila Bubaque, 5-ric
esq. — 1800 Lisboa.

* Vende-se computador TI-99/4A
com cinco modulos e cinco cas-

setes com jogos. Telef. 23394,
V. F. Xira, a partir das 19 horas.
Paulo Fernando Sousa Costa
Antunes, R. Joaquim Pedro
Monteiro, 33-2° dto. — 2600
V. F. Xira.

* Vendo ou troco jogos (ZX 48K)
a 50800 cada. Possuo as mais re-
centes novidades em jogos:
«The way of the tiger, «Green
beret», «Rock man», «Cyberun»,
«Bomb jack», «Caves of doomn,
etc. Pega lista para Ana Cristina
Santos; Rua Pinto Bessa n.° 437-
3.° dto. — 4300 Porto. Todas as
gravagdes sdo garantidas. Ofere-
co fotocopias de pokes de revis-
tas estrangeiras.

e Vendo os primeiros 24 nume-
ros de Microse7e em colecgao
ou em separado. Vendo também
as revistas Minimicros do n.° 9
até ao n.° 18. Tudo como novo.
Contactar: Paulo Silva. Trav. Her-
culano Marinho, 12-1.° dto., La-
vradio — 2830 Barreiro (s6 aos
fins-de-semana).

* Troco e vendo jogos a 70800
cada; mais de 300 e novos; es-
crever para Luis Miguel — Av. E.
Navarro, 11-2.°A — 3000 Coim-
bra

e Compro revistas «Your Spec-
trumn, n.°® 2, 3, 4, 7 e 11. Rogério
de Sousa, Rua da Corujeira de
Baixo, 345, telef. 574555 — 4300
Porto.

« Vendo jogos a 70$00 cada. Dou
cassete e 200 pokes, correio gra-
tis. Gravo por copiador. Dou ga-
rantia. Escrever para Paulo Jor-
ge Alves Baptista, Av. E. Navar-
ro, 11-2.°A — 3000 Coimbra. En-
viar selo pararesposta.

« Vendo Atari 130XE e Disc Drive
por 30 contos cada. Ambos co-
mo novos, contactar Sérgio Tri-
go, telef. 332287.

* Troco jogos, enviem listas pa-
ra Méario Joao Cortés Quatorze,
S. Frutuoso, Ceira — 3000
Coimbra.

¢ Vendo conjunto de 10 copiado-
res profissionais para o ZX
Spectrum, a 300800, oferecendo
ainda trés jogos, (Gltimas novi-
dades a sua escolha) + 10 folhas
com cerca de 350 pokes (vendo
também estas em separado por
150$00). Por 750800 um copiador
(Gnico em Portugal) para o Atari.
Contactar Jorge Manuel da Sil-
va, Av. Sacadura Cabral, 5-1.°
esq. — 2700 Amadora ou telef.
4934716.

e Vendem-se jogos para ZX
Spectrum a 50800 cada grava-
¢éo. O prego das cassetes vir-
gens & o seguinte: C-12 55800; C-
20 57850; C-60 87$50; C-30
65$00. Cada cassete pode ser
vendida virgem ou com o nime-
ro de jogos que pretender. En-
viamos & cobranga para todo o
Pais, despesas por conta do
cliente. Todas as gravagdes s&o
garantidas. Temos muitos jogos
e utilitarios especialmente novi-
dades. Contactar: Nave Softwa-
re, Rua Actor Isidoro, 37B —
1900 Lisboa. Telefs. 311610 ou
894355.

* Vendo, compro e troco jogos
para o Spectrum (tenho muitas
novidades), prego de venda
100$00 cada jogo + cassete es-
pecial C-30. Envio a cobranga p/
todo o Pais e rapidamente pe-
¢am elou enviem listas para
Jodo Carlos M. Oliveira, R. Mes-
tre Francisco Elias 3.°E Letra Y
— 2500 Caldas da Rainha.




Os Editores *

Antes de mais quero pedir desculpa aos leitores que contavam com esta
secgdo no nimero passado do Microse7e. Aqui fica a promessa de que
farei o que me for possivel para que tal ndo volte a acontecer.

Se o leitor esta lembrado, tinhamos ficado, no artigo anterior, com uma
apresentacgéo simples do que sao os editores.

Enfim, sem eles seria mesmo muito dificil trabalhar com os
computadores. Lembro-me, por exemplo, do velho APPLE Il que n&o se
compara ao SPECTRUM na programagao em BASIC. O seu editor de
BASIC é de filosofia antiga e muito pouco eficiente, ao passo que o
APPLE Il, como computador, & tdo superior ao SPECTRUM que nem se
pode comparar os dois. E um caso tipico de como um sistema se pode
desactualizar com facilidade em certos aspectos importantes. Apesar
de ser uma boa maquina (a melhor para alguns trabalhos), &€ bastante
pior do que os pequenos micros actuais para se programar em BASIC
(por causa do seu editor).

Isto mostra que a maquina em si & muito pouco de tudo o que compde
o computador. E a parte que cabe & edig&o & importante porque é o elo
de ligagdo. E o que nods realmente vemos. Quanto mais aperfeigoada for,
melhor para nos.

Isto n&o se aplica s6 ao computador em si. Se por um lado & importante
para o programarmos, por outro, se o programa resulitante for mau, o
facto de o computador ser bom, ndo resolve nada.

Uma caracteristica de um bom programa é ter uma relagdo natural com o
utilizador. Por exemplo o computador de que falava ha bocado, o APPLE
Il, tem excelentes programas, faceis de utilizar, muito mais faceis do
que o préprio computador!

Ha imensas coisas a fazer no que toca ao «interface» com o utilizador.
Uma delas sdo os menus — importantissimos — porque permitem que
uma pessoa possa decidir o que quer fazer, dentro de um programa,
com a sensago e a certeza de que o domina, além de proporcionar uma
separagao natural entre as rotinas (priricipio de estruturagéo).

A questao que estamos hoje a abordar é justamente uma forma de trocar
informagéo entre o computador e as pessoas.

Ja foi dito aqui que quanto mais parecido com os métodos normais do
dia-a-dia for um programa, mais simples é para se trabalhar com ele.
Imaginemos um ficheiro (conjunto de fichas) dos livros que temos em
casa. Para cada livro temos que escrever numa ficha uma série de
dados,

como o autor, o nome do livro, etc. O que fazemos normalmente &
escrever isso tudo na ficha, seguindo, naturaimente, com o olhar, o que
estamos a escrever.

E porque n&o simular isso com um programa? Assim teremos a
sensacgéo de estar a preencher uma ficha real, tal como se faz com papel
e caneta.

Também ja aqui foi publicada uma rotina que coloca em qualquer ponto
do ecra aquilo que se escreve no teclado, permitindo que se faga logo
uma correcgdo, apagando as letras atras, para as voltar a escrever se
necessario. Bastante semelhante ao que faz uma instrugao INPUT (com
algumas limitagdes é claro, mas n#o interessa complicar as coisas em
v&o). A vantagem dessa rotina & que escreve onde nds quisermos.

Por outro lado, no programa do artigo anterior, para escolhermos qual o
dado que queremos escrever fizemo-lo através de um MENU. Um método
rapido e pratico.

Imagine agora o leitor que, em vez de cinco ou seis dados, tinha vinte
ou trinta para entrar logo de uma vez, e que convinha vé-los todos ao
mesmo tempo, para evitar erros. E caso frequente em programas que
tenham de fazer célculos cientificos com uma grande quatidade de
dados (estou-me a lembrar, por exemplo, do célculo da regressao linear
de uma série de pontos num plano). Normalmente alinham-se todos em
colunas de alto a baixo, e com os titulos & esquerda.

O que se teria de fazer era arranjar tantas letras quantas as necessarias
parg diferenciar todos os dados e fazer um menu tamanho familia, néo
era?

O método n&o & 14 assim muito bom, pois nao?

O que eu proponho é permitir que o utilizador aponte no ecra aquilo que
quer escrever, tal como o faz quando escreve com papel e caneta:
primeiro aponta o sitio, e depois escreve.

Para apontar pode utilizar-se o célebre conceito de cursor (digo célebre
porque até se prestou a ser personagem de filmes, como por exemplo o
«Automann, se o leitor esta lembrado...).

O cursor

Todos os que ja lidaram com um computador tém a nogao empirica do
que & um cursor. O cursor indica o sitio do ecra que vai ecoar o que se
escreve no teclado. Ndo & mais do que o ponto de entrada do editor.
Héa duas maneiras de utilizar um cursor e fazer a entrada de dados. A
mais complicada & permitir que, com teclas apropriadas, possamos
movimentar o cursor livremente pelo ecra, e comegar a escrever onde
quisermos. O programa vai-se encarregar, depois, de interpretar o que
estamos a fazer (onde & que estamos a escrever; a que dado & que o
local corresponde, ...) e fazer a respectiva alteragao. E um pouco
complicado para explicar tudo o que & necessério neste pequeno
espago.

Escolhi, por isso, uma solugdo mais simples, que & deixar o utilizador
apontar para os sitios predeterminados onde comegam os dados, e que,
mediante uma ordem, comece a escrever naquele sitio. Por experiéncia
propria acho que & quanto basta para se ter uma edigdo de dados
modestamente eficiente e aceitavel.

Com um exemplo

Queremos construir mesmo um ficheiro de referéncias de livros.

O ficheiro pode ser elaborado com base num programa ja publicado h&
algum tempo (voltarei a abordar a construgao de ficheiros, pois é um
tema

importante). O que nos interessa agora é a entrada dos dados, por isso o
pequeno programa que vou desenvolver, vai servir para o preenchimento
de uma ficha.

Os dados serdo: DATA DE LANCAMENTO, NOME DO AUTOR, APELIDO
DO AUTOR, NOME DO LIVRO, EDITORA, NUMERO DO LIVRO,
ASSUNTO DO LIVRO.

Séo-sete dados portanto.

Primeiro temos de arranjar espago para dados.

10 DIM A$( B) : REM DATA

20 DIM B$(15) : REM NOME AUTOR
30 DIM C$(10) : REM APELIDO AUTOR
40 DIM D$(15) : REM NOME LIVRO

50 DIM E$(10) : REM EDITORA

60 DIM F$(15) : REM ASSUNTO

70 LET NUM = 0 : REM NUMERO

Se ha coisa que devemos fazer & declarar as variaveis logo no principio
e inicializa-las todas.

Depois vamos colocar o corpo principal do programa, tdo complicado
quanto necessario (pode ter menus, fazer a gestéo dos ficheiros, etc.).
Desta vez vamos simula-lo apenas com algumas linhas para nos
concentrarmos no que interessa. Uma das opgdes desse menu é com
certeza a entrada de dados, e & apenas isso que vou fazer (outras
opgdes seriam a consulta, a ordenagao, etc.).

200 REM CORPO PRINCIPAL

210 REM MENU

220 CLS ‘

230 PRINT "1-COLUCAR UMA FICHA"

240 PAUSE 0 : LET V$ = INKEY$

250 IF V$ = "1 THEN GOSUB 500 : GOTO 200

Agora & que vem o que interessa. A proxima rotina vai ser dividida em
quatro tarefas distintas.

1 — Escrever a ficha no ecra.

2 — Deslocar o cursor e receber outras ordens.

3 — Processar a entrada de um dado (é a rotina do artigo passado)
4 — Atribuir a dita entrada ao dado correspondente

Vamos escrever os titulos e os dados no ecréd da forma mais simples
possivel.

500 REM ENTRADA DOS DADOS

510 CLS : PRINT "DATA: ";A$(TO 8),"MUMERD: ";NUM

520 PRINT

530 PRINT "AUTOR-NOME: ";B$(TO 15)

540 PRINT * APELIDO: ";,C$(TO 10}

550 PRINT

560 PRINT "NOME DO LIVRO: ";D$(TC 15)

570 PRINT "EDITORA: " E$(TO 10)

580 PRINT "ASSUNTO: “,F$(TO 15)

Para que possamos pdr o cursor a apontar para qualquer um dos dados,
temos de guardar as posicdes deles no ecra (H$), bem como os

respectivos comprimentos (L). Para isso vamos utilizar arrays. Sao 7
posi¢des cada uma com duas coordenadas: linha e coluna.

80 DIM H(7,2) : DIM L(7)

90 DATA 0,5,8,0,23,5,2,11,15,3,11,10,5,15,15,6,8,10,7,8,15
100 RESTORE

1MOFORI=1TO 7?7



120 READ H(1,1) : READ H(1,2) : READ L{1)
130 NEXT |

Comegamos por colocar o cursor na posigao imediatamente atras ao
primeiro dado, e esperamos que se carregue numa tecla.

SO0 LET D =1

600 PRINT AT H(D,2),H(D,1); FLASH | o o

610 PAUSE 0 : LET V$=INKEY$

Agora serdo permitidas 4 ordens: duas movimentam o cursor para a
posigdo a frente e para a posigao atras (através das setas que estéo por
cima de 5 e 8); ao pressionar a tela D sera dada a ordem para ser
recebido o dado correspondente & posigao do cursor; ao pressionar a
tecla V, voltar-se-4 imediatamente ao menu principal.

Podem detectar-se as setas através dos seus codigos ASCII das teclas
“6" e “8” (respectivamente 53 e 56).

620 PRINT AT H(D,2),H(D,1); " "

630 IF CODE V$ =S6 THENLETD =D + 1
IFD=8BTHENLETD =1

640 IF CODE V§ =53 THENLETD=D- 1
AFD=OTHENLET D= 7

650 IF ¥$ = "v" OR V$ = "v" THEN RETURN

60 IF ¥$ = "D" OR V§ = "d” THEN LET V = H(D, 1)
:LET H = H(D,2) : LET LEN = L(D) : GOSUB 3000
: GOSUB 800

670 GOTO 600

S6 falta a Gltima parte que & a atribuigdo dos dados. Ora nés sabemos

de que dado se trata através da variavel D. Usamo-la para fazer um
GOTO calculado. :

800 GOTO 8OO +D * 10

810 LET A$ = M$ : RETURN

820 LET NUM = VAL M$ : RETURN
830 LET B% = M3 : RETURN

850 LET C$ = M$ : RETURN

860 LET D$ = M$ : RETURN

870 LET E$ = M$ : RETURN

880 LET F$ = M$ : RETURN

E pronto ja esta feito.

Programa

10 DIM A$( 8):
20 DIM B$(15) :
30DIM C$(10) :
40 DIM D$(15) :
50 DIM E${10) : REM EDITORA

60 DIM F$(15) : REM ASSUNTO

70 LET NUM = 0 : REM NUMERD

80 DIM H(7,2) : DIM L(7)

90 DATA 0,5,8,0,23,5,2,11,15,3,11,10,5,14,15,6,8,10,7,8,15
100 RESTORE |

REM DATA

REM NOME AUTOR
REM APELIDO AUTOR
REM NOME LIVRO

1MOFOR I =1TO7

120 READ H(1,1) : READ H(l,2) : READ L(I)
130 NEXT |

200 REM CORPO PRINCIPAL

210 REM MENU

220 CLS

230 PRINT "1-COLOCAR UMA FICHA"
240 PAUSE O : LET V§ = INKEYS
250 IF V$ = "1" THEN GOSUB S00 : GOTO 200

500 REM ENTRADA DOS DADOS

S10CLS : PRINT "DATA: *;A$(TO 8) "NUMEROD: ";NUM
520 PRINT

530 PRINT "AUTOR-NOME: *;B$(TOD 15)

540 PRINT *  APELIDO: *,C$(TO 10)

550 PRINT

560 PRINT "MOME DO LIVRO: ";,D$(TO 15)

570 PRINT "EDITORA: “;E$(TO 10)

560 PRINT "ASSUNTO: ";F$(TO 15)

S0 LETD =1

600 PRINT AT H(D,2),H(D,1); FLASH 1,"C"

610 PAUSE O : LET V$=INKEYS

620 PRINT AT H(D,2) H(D,1; " "

630 IF CODE V$ = S6 THENLET D =D + 1
cIFD=8THENLETD = 1

640 IF CODE V$ =S3 THENLETD=D -1
IFD=O0OTHENLETD =7

650 IF ¥$ = "V" OR ¥$ = "v" THEN RETURN

660 IF ¥$ = "D" OR V$ = "d" THEN LET V = H(D, 1)
: LET H = H(D,2) : LET LEN = L{D) : GOSUB 3000
: GOSUB 800

670 GOTO 600

800 GOTO 800 + D*10

810 LET A$ = M$ : RETURN

820 LET NUM = VAL M$ : RETURN

830 LET BY = M$ : RETURN

850 LET C$ = M$ : RETURN

860 LET D$ = M$ : RETURN

870 LET E$ = M$ : RETURN

860 LET F$ = M$ : RETURN

3000 REM
3010 DIM M$(COMP) : LET M§ = ™" : LET N = |
PRINT BRIGHT 1 ; AT ¥ ,H+ 1 ;M$
3020 IF N <= COMP THEN PRINT PAPER 5 ; OVER 1 ;
ATV H+N;"_"
3030 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 3030
3040 PAUSE O : LET V$ = INKEY$ : BEEP 0.01 , 30
3050 IF CODE V$ < 32 OR CODE V$ > 127 THEN
GOTO 3080
3060 IF N - 1 < COMP THEN LET M${N) = V§:
PRINTATV ,H+N;V§:LETN=N+1I
3070 GOTO 3020
3080 IF CODE V$ <> 12 THEN GOTO 3110
3090 IFN> | THENLET N=N- 1:LET M$(N) =™ :
PRINT ATY ,H+N;""
3100 GOTO 3020
3110 IF CODE V$ <> 13 0R N = 1 THEN GOTO 3020
3120 IF N <= COMP THEN
PRINT ATV ,H+N; BRIGHT 1 ;""
3120 RETURN

Comentario final

Acho que ja me alarguei de mais. Aqui fica o desejo de que esta
explicagao venha a ser realmente Gtil ao leitor. Muito ha ainda a dizer
sobre editores, mas, mais uma vez, a intengao foi a de ensinar algumas
técnicas de programacgéao e de desmistificar um pouco outra area
importante.

Espero ter conseguido. Entao até para a proxima, e boas programagdes.

Paulo Amaral
* 2.2 Parte



Blade Runner

Acgédo .

Este programa aproveita a ideia
principal do filme com o mesmo
nome. Para quem n&o o viu, a
histéria reporta-se a uma época
futura em que o Homem cria umas
criaturas a sua semelhanga, os
replidroides, para desempenharem
as tarefas fisicas e intelectuais
mais arduas, sendo para isso
dotados de grandes capacidades.
S6 que a pouco e pouco esta nova
raga vai ganhando autonomia a
ponto de a Humanidade recear ser
destruida. Para evitar que isso
acontega sao proibidos de virem a
Terra. No entanto, e com a
cumplicidade do seu construtor,
alguns infiltram-se junto da
populagao de Los Angeles, onde
decorre a acgdo, sendo a nossa
missao destrui-los. A nave em que
nos deslocamos tem & nossa
disposigao trés ecras: uma vista
aérea do sector onde estamos, e
S30 nove, uma mapa mais
pequeno mostra o sector actual no
conjunto da cidade e & direita em
baixo sdo dadas varias
informagdes. A perseguigéo é feita
até encontrarmos um replidroide,
depois activamos a tecla de
disparar e a acgdo muda, 0 nosso
veiculo aterra em plena rua e
recomega a perseguigao agora
dificultada pelos pacatos
transeuntes. A dificuldade maior &
distinguir os replidroides dos
outros pedes, evitar matar estes e
ser atropelado. Blade Runner
exige um pouco de treino, pois ndo
é facil. Como programa esta um
pouco acima da média, embora
graficamente esteja bem
construido. As teclas para jogar
sao definiveis.

Green Beret

Acgédo

Jogo da série matar mais e mais
depressa, que vem no seguimento
dos ja famosos COMMANDO e
RAMBO, tendo o GREEN BERET
uma caracteristica diferente dos
anteriores — carga ideolégica
muito forte no objectivo do
inimigo a abater (veja-se que o
indicativo do nimero de vidas que
ainda possuimos é-nos
apresentado com uma foice e um
martelo). A historia & a de um
boina verde super-soldado que foi
encarregado de libertar um grupo
de reféns que se encontram em
poder do inimiugo. Entéo ele vai
matando todos os que |he
aparecem pela frente & facada,
granada, tiro, metralhadora, langa-
chamas, etc. A acgao desenrola-se
numa base de misseis, uma ponte,
um porto e a prisdo. Com
comandos faceis e de teclas

'BRIC-A-

Ui
e
Inacio Ludgero \":
e Joao Mourato

agressividade que este jogo
transporta mais a carga politi
que achamos profundamente
desnecessaria, sa0 os aspect
bastante negativos.

definiveis, possui belos cenarios.
Achamos que é um jogo que sé
deve comprar se gosta muito do
género e nao quer perder a
«colecgaon, pois a grande dose de

superior esquerdo, vai aparec
um texto que nos da as mais
variadas sugestodes, s6 tendo
de responder sim ou néo (y/n
indicar quantias, quando ped
Atengao ao inglés que preten
ser uma recriagao da propria
pronincia e caldo desses gru
marginais. Partindo de uma
quantia inicial, tem de ir faze
os negbcios mais rendosos,
subornando ou matando quei
opde de modo a construir o ¢
império, por isso delinear um
estratégia & importante.
Graficamente, 0 jogo esta ba:
bem conseguido, falhando n¢
entanto nas cenas de perseg
que sdo mais fracas. Teclas
movimento: I/P; Q/Z e N para
disparar.

Mugsy’s
revange

Acgéo

Mugsy foi um jogo que apareceu
ha tempos, sendo este uma
espécie de continuagao. Tudo se
passa na altura da Lei Seca nos
Estados Unidos, em que era
proibido vender e consumir alcool.
Nos bastidores movimentavam-se,
por vezes com bastante a vontade,
inOmeros gansters, alguns deles
bastante conhecidos, que
construiram grandes impérios a
custa do contrabando de bebidas
alcobdlicas, casinos e bares
clandestinos e prostituicdo. Neste
jogo, e numa janela no canto

Os Sistemas
Operativos

De uma maneira um pouco
superficial, um sistema operativo &
a parte mais importante de
software que vamos utilizar em
qualquer computador. Para o
autor, A. M. Lister, uma das suas
principais fungdes é a
transformagao de um hardware
que a partida nao tera, sb por si,
grandes potercialidades de
utilizagdo, mas que associado ao
software do sistema operativo
transforma o computador numa
maquina de facil utilizagédo. Como
é logico toda a concepgao do
sistema vai estar relacionada com
a aplicagao posterior do
computador. A outra fungéo
principal & a gestao de recursos,
ja que um dos objectivos é a
partilha simultanea dos recursos
existentes por um determinado
namero de utilizadores. Isto
torna-se mais importante

nos grandes sistemas ja que

com a diminuigédo de custos

em termos de hardware,

hoje, os fabricantes constroem
microcomputadores para fins
especificos, que ndo permitem a

partilha dos seus recursos.
Depois de varias explicagdes
sobre a concepcgao dos sistemas
operativos e os varios problemas
que se pdem, o autor apresenta
uma descrigdo completa de um
sistema, desenvolvendo todos os
passos.

Livro interessante sobretudo para
estudantes de Informatica e para
quem trabalha directamente com
computadores. Livro n.° 5 da
Editorial Presenga, Colecgao
Sistemas. Prego: 680$00.

jOgOS dedicado aos varios jogos e 1
terceiro pode o leitor aprende
i P;ﬂog ramas programar com economia de
Y passos, logo com economia ¢

em BaSiC membria.

«Jogos e Programas em Basi
tem bastante interesse para
possuidores dos micros acim
referidos, e & sempre de sauc
aparecimento de publicagdes
estas maquinas.

Publicagdes Dom Quixote. Pr

350$00.
A Magia
da Informatic

Este titulo pertence a uma
colecgao de banda desenhad:
editada em Portugal pela Don
Quixote com o titulo genéricc
«As Aventuras de Anselmo
Curioson.

O autor, Jean-Pierre Petit, enc
na BD a forma original de ens
temas cientificos a pessoas s
conhecimentos. Assim, do m
autor e ja em edigao portugut
encontramos livros dedicado:
outros temas que vao desde :
geometria a teoria da relativic
Neste livro, Anselmo e amigo
inadvertidamente conseguem

Embora sem uma grande
divulgagao, ha bastantes
construtores que tém langado
varios modelos do que se pode
chamar computadores de bolso.
Além de os podermos transportar
e utilizar em qualquer sitio, a sua
alimentacao é feita por pilhas e
tém visor préprio, permitindo
também a sua ligagao a periféricos
como seja a impressora e gravador
de cassetes. No entanto, ao
programar nestes
microcomputadores temos de ter
em atengao a sua baixa
capacidade de memobria.

Os programas desté livro sao
escritos para varios modelos da
linha «Casio» e Jodo Carlos
Azinhais, o autor, divide-os em
dois grupos uma vez que o Basic
utilizado difere em alguns
pormenores nesses modelos. A
obra divide-se em trés capitulos,
no primeiro dos quais s3o dadas
algumas explicagdes sobre as
fungdes e instrugdes do Basic
usado; quanto ao segundo é




Acgdo/Aventura

Mais uma histéria que a Ocean foi
buscar a ficgado cientifica. Imagine
que uma nave espacial aterra na
Terra e umas criaturas de forma
humana e bastante amigaveis
pretendem relacionar-se com 0s
habitantes do nosso Planeta. S6
que se vem a descobrir que esses
seres encantadores ndo passam de
repelentes répteis disfarcados de
humanos e pretendem levar para o
seu mundo a nossa agua. Temos
como missao levar Michel
Donovan, o herbi da histéria,
através da nave espacial dos
visitantes e fazer com que este a
destrua. Para isso tem de colocar
as cargas explosivias em lugares
vitais como sejam a entrada de
agua, o reactor nuclear, o
computador, o sistema de
purificagdo de ar e o hangar. Tudo

isto tem de ser programado para
explodir ao mesmo tempo. Além
disto ha ainda um p6 vermelho
que pode ir recolhendo nos varios
laboratérios que, introduzido no
sistema de ar, também mata
alguns répteis. A nave tem cinco
niveis que podem ser acedidos por
portas laterais e estas s6 podem
ser abertas com um cédigo. No
ecra, em cima, pode ver dois
corredores sobrepostos, as vezes
pode passar de um para o outro
usando as plataformas; em baixo,
tem uma série de indicagdes uteis,
umas usando a nossa linguagem e
outras a linguagem dos invasores,
0 que obriga a um trabalho de
decifrar esses simbolos. A direita,
tem uma série de icones que
também s6 com o uso se pode
saber para que servem.

E um jogo essencialmente de
estratégia, bem concebido e
graficamente excelente.

r

Ultimas
— AS GRANDES REGIOES
BIOCLIMATICAS (Mensao honrosa
do concurso SOFTMANIA) —
didactico.
— AS PLANTAS (Mensé&o honrosa
do concurso SOFTMANIA) —
didactico.
— ASHKERON! — aventura.
— ATTACK OF THE KILLER
TOMATOES — acgéo.
— BOUNCES — acgéo.
— CORE — acgao.
— DIVERSIDADE E
CLASSIFICACAO DE SERES
VIVOS (Mens&o honrosa do
concurso SOFTMANIA) —
didactico.
— GENETICA (Mensao honrosa do
concurso SOFTMANIA) —
didactico.
— HOCUS FOCUS — acgao-
estratégia.
— INCREDIBLE SHRINKING
FIREMAN — acgao.

Cassetes gentilmente cedidas pela
NEVAL e TRIUDUS.

Strip poker
Samantha Fox

Passatempol/Simulador

Nesta cassete da Mantech existem
dois tipos de poker. De um lado da
fita temos um jogo normalissimo
que pode ser jogado contra um a
trés parceiros, sendo o jogo destes
controlados pelo computador. No
outro lado temos entdo o poker
que da o titulo a cassete.
Samantha Fox & uma cantora
inglesa que tem dado nas vistas
por aparecer frequentemente
despida em jornais e revistas. O
poker vai ser disputado entre nos
e a nossa parceira tendo ambos de
inicio a mesma quantia para jogar.

O computador distribui para
comegar trés cartas a cada um que
aparecem no ecra, as nossas
descobertas e as da Samantha
umas tapadas outras nao. De
seguida podemos apostar, pedir
mais uma carta ou passar se 0
jogo & mau. Para isso bastam duas
teclas; Space selecciona a opgéo e
Enter para realizar. Com o
desenrolar do jogo e se a sorte
esta do nosso lado, a Samatha
que de inicio se apresenta até
demasiado vestida, vai tirando
sensualmente a roupa até a nossa
vitoria final.

Mas atengéo, se durante o jogo for
recuperando, vai voltando a vestir
as pegas ja em falta. Qualquer dos
dois poker’'s sdo bons, embora um

entrar num computador. Isto tudo
para o autor poder contar de uma
forma simples mas compreensivel
todas as trocas de informagao que
se passam a nivel interno num
computador e a interligacao
existente entre todos os
elementos do hardware, quando
um programa esta a correr.

Livro interessante pela maneira
original com que Jean-Pierre Petit
trata o tema e também pela .
concepgao grafica apresentada. E
uma obra virada e dedicada
sobretudo ao ensino.

Prego: 500$00.

introducéao
a Programacao
em Pascal

Mais um livro dedicado a
linguagem Pascal. Em namero
anterior e quando aqui
apresentamos outra obra, fizemos
referéncia, as suas origens e
processo de desenvolvimento.
Este livro apresenta-se bastante
completo, inclusivamente ha a
preocupagéo do autor em dedicar
trés capitulos & metodologia da
programacgao.

O resto da obra, como & 6bvio,
trata da linguagem Pascal, tendo
no fim dos varios capitulos espaco
reservado a exercicios.

Dos livros a venda para Pascal
«Introdugdo a Programagao em
Pascal — Exercicios», de William
Findlay e David A. Watt, é,
pensamos, dos mais completos
porque a abordagem da linguagem
é feita de forma bastante
detalhada .

Edigdes Cetop — Colecgao Goto
Informatica: Prego: 1920$00.

Rua Psscoal de Melo, 81 - Loja 16
Centro Comercial A. C. Santos
1000 Lisboa - Tel. 52 47 58
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Programar em linguagem méaquina
& antes do mais programar sem
erros. Quando executamos um
programa numa linguagem de alto
nivel, se fazemos algum erro, as
rotinas de interpretagao ou as
rotinas do compilador avisam-nos
e temos a possibilidade de
perceber o que esta mal. Em
maquina, se nos enganamos,
ninguém nos diz onde foi o erro,
ou sequer que tipo de erro foi
cometido. A caga ao erro
desempenha pois um papel muito
importante nas técnicas de
programagao em linguagem
maquina. Descobrir um Gnico gato
pode ser, por vezes, mais dificil e
demorado que escrever todo o
resto do programa; o melhor &
evitar cometer erros e para isso &
preciso conceber o programa de
uma forma muito ordenada. Mas
em maquina nao ha leis; ha
apenas principios orientadores
que por vezes tém de ser
obrigatoriamente desrespeitados.
Como cada regra tem sua
excepgao, ha de facto uma lei
estatistica que diz que 9 em cada
10 gatos sao devidos a uma ma
utilizagdo do Program counter. O
registo PC & pouco falado, mas

Ha gatos no Stack

EE8H a8 EESA B8
EE@S a8 EEBD 88 «5F -
EERB FF EE88 FF e
EE@7 AR «S°F EER7 AA +
a’3tack antes br5tack depois ‘167
*Tde PorThL de BOP AL DES
£l
&%
. nd
Fig. 1 .
g
7538 enderecc ce CLEAR = RAMTOP
83
18
576

Fig. 3

tem uma importancia fulcral.

um programa méaquina consta de
uma série de instrugdes que séo
lidas e executadas por ordem
crescente de enderegos. O
processador 1& e executa a
instrugdo que esta no enderego
0000h e depois |é e executa a

instrugdo que esta no enderego

Fig. 2
0001h. O enderego da instrugéo a
ler & guardado no registo PC. Este
registo & incrementado
automaticamente pelo
processador cada vez que executa
uma instrugdo, de modo a apontar
para a instrugao seguinte.
Ha 4 instrugdes que actuam sobre
o PC: JP (Jump), JR (Jump

relative), CALL e RET (Return).
Quando se diz que estas
instrugdes actuam sobre o registo
PC, isto significa que estas
instrugdes alteram o enderego da
proxima instrucéo a ser executada
e que desviam o desenrolar do
programa, fazendo com que a
execugao continue noutra area da
memoria.
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A gestao

Um dos problemas mais
frequentes tem origem na gestéao
descuidada do Stack. O Stack &
uma pilha de valores que, ao
contrario das pilhas vulgares como
as pilhas de roupa, em vez de
crescer para cima, cresce para
baixo. O registo SP (Stack pointen
contém o enderego do Gltimo valor
entrado no Stack e que & também
o enderego do primeiro valor

a sair do Stack. No Stack

guardam-se valores de 16 bits no
formato Z80: o LSB esta no
enderego mais baixo e o MSB esta
no endereco mais alto. Na figura
1-a) o registo SP contém EEO7h: o
Gltimo valor entrado no Stack esta
nos enderegos EEOQ7h (o LSB do
valor) e EEO8h (o MSB do valor).
Na figura 1-b), depois da execugéo
de POP HL, o SP esta 2 enderegos
acima, pois o Gltimo valor que
estava no Stack foi retirado e
copiado para o par HL. Este par de
registos contém agora FFAAh.
Note-se que o valor que esta nos
enderegos EEO7h e EEO8h nao foi
apagado; se fizermos duas vezes
DEC SP (uma para o MSB e outra
para o LSB), o Stack voltara a
situagao da figura 1-a). Se em vez
disso fizermos POP BC, o Stack
pointer passara a conter EEOBh e
BC passara a conter 0000h. O
Stack esta sempre abaixo do
RAMTOP e o valor desta variavel
de sistema ¢ alterado pela
instrugdo CLEAR. Se fizermos
CLEAR 30000, na variavel de
sistema RAMTOP estara o valor
30000 e o Stack comegara neste
enderego. Para alojar um
programa maquina no enderego
NNNNN, temos de fazer CLEAR
NNNNN-1, sem o que
carregariamos o primeiro Byte do
programa sobre o valor 3Eh que
marca o fim do GO SUB Stack (ver
pag. 121 do Manual do Spectrum).
O programa da figura 2 cria a
figura 3 que exemplifica o que
agora se disse. O valor 00h logo
abaixo de 3Eh & um Byte que &
deixado em branco pelo sistema
operativo, enquanto que 1303h é o
endergo de MAIN-4 (a rotina que
imprime as mensagens de erro) e
1B76h, o da rotina STMT-RET do
interpretador de Basic.
- r 4 1] .

Principio e fim
Quando se diz que o Stack
comega no enderego RAMTOP,
isto & apenas uma maneira de
falar; para o processador o Stack
néo tem principio nem fim. No que
respeita ao Stack, o processador
sabe apenas que ele esta no
enderego contido no registo SP.
Podemos fazer POP quantas vezes
quisermos; se fizermos vezes de
mais, os dados deixam de fazer
sentido para o programa méaquina
e se insistirmos, o SP apontara
para a ROM, o que ndo tem
evidentemente qualquer interesse.
As instrugdes CALL e RET fazem
uso do Stack: a primeira coloca la
um valor enquanto que a segunda
retira de 14 um valor. CALL &€ como
o GO SUB do Basic, & um salto
para uma sub-rotina com regresso
ao ponto de partida. RET é a
instrugédo que indica ao
processador que deve regressar ao
ponto de partida, precisa de ter
esse enderego guardado nalgum
sitio e esse sitio & o Stack.
Quando o processador encontra a
instrug&o CALL, depois de a ler,
incrementa automaticamente o

registo PC. Este registo passa
pois a conter o enderego da
instrugédo que se segue a
instrugdo CALL, ou seja, o
enderego de retorno. O contetdo
do registo PC é guardado no Stack
e o registo SP & decrementado
duas vezes: uma para o0 MSB do
enderego e outra para o LSB do
enderego. O Gitimo valor entrado
no Stack passa pois a ser o
enderego de retorno. Quando o
microprocessador encontra a
instrugédo RET, o Gltimo valor
entrado no Stack é copiado para o
registo PC e o registo SP &
incrementado duas vezes. A
execugéo do programa continua
depois no enderego de retorno, ou
seja, na instrugdo que se segue a
CALL. Mas para que tudo corra
bem, & preciso que na altura de
sair da sub-rotina o Stack esteja
como estava quando comegou a
sub-rotina. Isto quer dizer que

durante a execugédo da sub-rotina,
temos de fazer tantas vezes POP
quantas fizemos PUSH. Repare o
leitor neste exemplo: o conteido
de HL & 0000h e durante a
execucéo da sub-rotina fazemos
PUSH HL e nao fazemos nenhum
POP. O Gitimo valor entrado no
Stack & 0000h e quando fazemos
RET, & este valor que é carregado
no registo PC. A execugédo do
programa continua portanto no
enderego 0000h, o que quer dizer
que o computador se reinicializa,
apagando todo o conteGido da
memobria, facto que &
extremamente aborrecido

Os gatos

Para ilustrar outro tipo de gato,
imaginemos que quando entramos
na sub-rotima fazemos POP HL,
antes de termos feito um PUSH
qualquer. O contedo de HL passa

a ser o enderego de retorno da
sub-rotina e o Gitimo valor entrado
no Stack ja n&o & o enderego de
retorno. Se fizermos PUSH HL sem
alterar o conteido deste par, tudo
volta & normalidade, j&a que o
Gltimo valor entrado no Stack
passa a ser o0 contetdo de HL que
como vimos & o enderego de
retorno. Caso contrario, quando
aparecer a instrugdo RET, o
programa continua noutro sitio
qualquer, mas nao no enderego de
retorno. Por vezes faz-se isso
propositadamente, mas se a
intengéo do leitor & chamar uma
sub-rotina e regressar ao ponto de
partida depois da execugao da
sub-rotina, tenha muito cuidado ao
mexer no Stack: ndo comece por
fazer POP e deixe o Stack limpo —
facga tantas vezes POP quantas fez
PUSH.

T. Freitas Leal

* Diskette 32"

» 180 K por cada face da diskette

¢ Interface de joystick incorporado
e Interface paralelo para impressora
e Facil conversao cassetel/diskette

groupi

grupo de informatica, Ida.

e Saida para monitor

¢ Bus de periféricos incorporado

ficada

e Alimentagao do computador recti-

 Diskettes a precos acessiveis

¢ Possibilidade de segundo drive

LOJA 1: Shopping Center Amoreiras
LOJA 2. 153 Telef. 69 2109

Av. da Republica, 41 - 2.°
1000 LISBOA Telef. 76 0829/ 31/ 34




Mais uma vez envic um conjunte
de valores a introduzir neos
programas indicados de mede a
obter-se vidas infinitas ou
equivalente, todas da minha
auteria conforme se pode
constatar nes titules
recentissimos, exceptoe os 2
Gltimos que sao adaptagéo de
outras revistas.

Sir Fred: 46650 a 46653, 0; 58990 a
58992, 0; 59001 a 59003, 0.
Rasputin: 41328 a 41330, 0.

Yabba dabba dos (Flintstones):
43612, 0.

Highway encounter: 37261; 37262 e
37281, todoes 0 (tempo inf.).
Soboteur: 29894, 0 (vidas); 47016,
47017 e 58171 a 58174 todos 0
(tempo inf.).

Max Headrocom: 28573 a 28575, 0;
31323 a 31325, 0; 31340 a 31342, 0;
31 393 a 31395, 0 e 31417 a
31419,0.

Batman: 31529, 58 e 36798, 0.
Tommy: 38942, 58.

Benny Hill: 34957, 42.

Green Beret: 42076, 0.

Quazatron: 56898 a 56903, 0; 59070
a 59075, 0; 50314, 50343, 50744,
52054, 58280, 58535 todos 58.

Fireman Fred: 35019, 35120, 35221,
37937, 38906, 39776, 41020, 42218,
43674, 44771, 45808, 46960, 48171,
49354, 50632, 51942, 53201, 54417,
55656, 57031 todos 0; 58674 e
59190 ambos 58.

Starquake: 50274, 0.

Arc of Yesod: 47590, 0.

A partir de agora e a pedido de
muitos leitores que me
telefonaram, aquandoe dos
anteriores trabalhos meus
publicados no Microsete, informo
que poderei ceder algumas cépias
com as vidas —, alias, os pokes ja
incorporados —, bem como
continuarei a disposigao para
esclarecer davidas dos leitores
interessados. Agradeco, por isso,
que tornem a publicar a minha
morada e 0 meu telefone.

Manuel Aleixo Peixoto
R. General Joao de Almeida, 38,
1.° Dt.°, 1300 LISBOA, Telf. 644516.

MIELO
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Constantemente nos sao
solicitados pokes para vidas
infinitas ou para facilitar os jogos.
Comecaremos aqui, @ sempre que
nos for possivel, por dar uma lista
de varios pokes.

A origem desta lista & da mais
variada proveniéncia: Cartas de
leitores, revistas ou outras
publicagdes nacionais ou
estrangeiras, nossa investigacgao, e
outras...

Como é légico, nao nos é possivel
testar todos os pokes, e por isso
nao podemos garantir a eficiéncia
de todos eles.

ANDROID 2

Carregue 0 jogo.

Faga BREAK na opgéo de escolha
de joystick.

Introduza como ordem directa:
POKE 52249,24

POKE 52250,32

POKE 53897,0

CONTINUE

KNIGHT LORE

Sem caregar o programa faca
CLEAR 24831

Faga LOAD " " CODE : LOAD " "
CODE

POKE 53567,0 : RANDOMISE USR
24832

UNDER WURLDE

Faga LOAD " " SCRENS$ : LOAD
" " CODE

POKE 23214,201 : RANDOMISE
USR 23300

POKE 59377,0 : RANDOMISE USR
26610

JET SET WILLY 2

Introduza e corra o seguinte

programa antes de carregar o Jet

Set:

10 CLEAR 64999

20 LET OBJ = 150

30 LET ROOM =32

40 FOR N =65000 TO 65047: READ

A: POKE N,A: NEXT N

go PAPER 0: INK 0: BORDER 0:
LS

60 RANDOMISE USR 65000

70 DATA 221, 33, 0, 64, 17, 56 ,

185,62 ,255,55,205, 186, 5,

243,48 , 240

80 DATA 33, 6, 254, 17,197,

100,1,59,0,237, 176,195, 0,

95

90 DATA 62, 255.50.67. 117

100 DATA 62, OBJ , 50, 126, 135

110 DATA 62,RO0OM,50,75,117

120 DATA 195, 0, 112

PINBALL
POKE 31566,0 : RANDOMISE USR
27392

PENETRATOR
POKE 40733,0
POGO

POKE 44259,182
JET PAC

para vidas infinitas
POKE 25020,0

para langar o foguetao s6 com um
médulo de combustivel
POKE 26075,0

ALIEN 8

para vidas infinitas

POKE 53567,0

para nao haver metamorfose
POKE 50084,201

ZAXXON
POKE 48825,255

RIVER RESCUE
para o jogador um
POKE 33420,0

para o jogador dois
POKE 33452,0

SKY RANGER

para ter acesso aos varios niveis
Enter

Magic

Pilot

. Stomp

. Paris

. Event

. Recap

AUTOMANIA

POKE 46680,251

POKE 46681,201
RANDOMISE USR 46677
POKE 64563,183
RANDOMISE USR 32923

PYJAMARAMA
POKE 48658,0
POKE 33832,0
POKE 25519,183

CHUCKIE EGG
POKE 42837,0
RANDOMISE USR 42000

HERO

POKE 44521,182
POKE 45659,182
POKE 54918,0

FINDERS KEEPERS
POKE 34208,0

BEAR BOVVER
POKE 39134,0

SORCERY
POKE 49823,0

P,
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P. — Como conseguir graficos
com uma dimensao maior que
aqueles possiveis com os UDGs
(um caracten)?
Fernando J. S. Teodosio
(Lisboa)

R. — Na realidade nao precisa de
outra zona de trabalho, que n&o
seja a dos UDG, pois para criar
graficos com uma dimenséo .
maior, basta juntar varios gréaficos
de um caracter.

Por exemplo, se quiser criar um
desenho (grafico) com uma
dimensao de dois por dois
caracteres, ou seja, dezasseis por
dezasseis pontos, comece por
fazer o desenho num papel
quadriculado (ou milimétrico). Use
os UDG ‘A’, ‘B, ‘C’ e ‘D’. No UDG
‘A’ desenhe o canto superior
esquerdo (8x8 pontos), no UDG ‘B’
desenhe o canto superior direito
(8x8 pontos), no ‘C’ o canto

inferior esquerdo, e no ‘D’ o canto
inferior direito.

Quando quiser usar o desenho na
sua totalidade faga por exemplo:
10 PRINT AT 5, 10; «AB»; AT 6, 10;
«CD»

em que «AB» e «CD» sédo em modo
grafico. 3

A partir daqui pode fazer variar o
valor de ‘AT’, para obter os
resultados que pretender.
Aconselho o uso do programa
‘THE ARTIST’ para desenhar os
seus graficos, pois este programa
ja tem incorporado uma matriz
para desenho de UDGs até uma
dimensao de 3 por 3 caracteres
(18x18 pontos). .

i V7

P. — Qual o Poke que permite
fazer desaparecer a listagem em
Basic?
Joaquim Braga
(Porto)

R. — Na primeira linha do
programa inclua a instrugéo POKE
23755,0

Para desaparecer a listagem faga
POKE 23755,255

E grave o programa com SAVE
“nome” LINEO

INFORMAX —

A \STITUTO PORTUGUES DE INFORMATICA. Ida

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

1200 LISBOA

3
P. — Existe maneira de criar mais
graficos que aqueles
pr%pgrelonados pelos UDG de ‘A’
. “agp

José A. G. Abrantes
(Lisboa)

R. — Existe. Uma das maneiras
mais utilizadas & a de usar a
definicdo de caracteres, para
gréaficos. Por exemplo, desloca-se
a definigao dos caracteres (letras)
para outra zona de memoria, €
actualiza-se as variaveis 23606 e
23607 de maneira a apontarem a
nova zona dos caracteres.
Seguidamente aproveita-se as
letras mintsculas (ou vice-versa)
para se redefinirem como graficos,
e deixa-se as maiusculas como
estdo (para serem usadas para
textos). Desta maneira ja se fica
com os UDG normais e com um
conjunto suplementar de 26 ou
mais caracteres graficos.
Existem varios programas para nos
ajudarem na definigao
(redefinigao) de gréaficos, tanto
UDG como os acima referidos.
Alguns desses programas sao:
‘The Artist’, ‘Art Studio’, ‘Paint
Box’, ‘Power Graphics’, etc.
Quando comprar um destes
programas, certifique-se de que
lhe sdo dadas as respectivas
instrugdes. A

José Neves

* BASIC*
* COBOL*
e RPG Il

. CURSO
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES - 320 horas

INiCIO DO CURSO: 8/9/86

* INTRODUGAO A INFORMATICA
« LOGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMAGCAOQ

* SISTEMAS DE EXPLORAGAO (DOS/VS)

* O ENSINO DESTAS LINGUAGENS
ENGLOBA PRATICAS REALIZADAS
NOS NOSSOS COMPUTADORES

Aulas didrias de 2 horas
de segunda a sexta feira

HORARIOS!

Das9as11h Das17as19h

Das19as21h



Ressurge o Microsoft

Carecs responsaveis do
«Microsetes:

Semes um pequenc grupe de
estudantes, que ha cerca de um
anc e meic criamoes ¢ que
julgames ter side ¢ primeire
micreclube a surgir neste pais.
Assim, e apés cerca de 14 meses
de prosperas e frutosas
actividades (tante a nivel de novas
adesdes, come de trabalhe), e
devide a dimenséac que o clube

< atingiu (angariamos cerca de 160

sécios), vimo-nos forgados a
suspender as nessas actividades
durante cerca de deis meses, para
nac prejudicarmes as nossas
decisivas actividades escclares do
3.° pericde.

Eis que no entanto, e apos

termos ultrapassade esse pequenc
(entre aspas!!!) cbstacule,
retcmamoes as actividades desde ¢
passadc dia 16/6, procedende a
numereses pequencs
investimentes e convidande mais
alguns cclegas a cocperarem

reparamos

uni Ak, .......

C.Com.Sopal/Rua lvens, 58/ Loja 6 /Lisboa
Telefone 327073

« REDUCAO DE BRILHO
* ELIMINACAO DO REFLEXO

conhesce, © que nes leva a
afirmar, modéstia & parte, que
sames actualmente um des micre-
clubes mais bem apetrechadoes
#temos os mais recentes
eguipamentes de repredugéce
audio e de «back-up copies», como
& ¢ casc de «multiface cne» e do
«deubler»), e com uma das mais
numercsas equipas (12 elementes)
e numerc de cclaberaderes
internacicnais.

Vamoes abrir aqui 75 novas vagas
de sécie, para ¢ que deixamos
aqui resumidamente as condigdes:
Cassetes com 2 jogoes a escelha
150800 / Gravagdes de 40$00 a
50800 / temos cerca de 600 titules
com uma média de 40 noves
titulos por més e sempre com as
Gitimas novidades em Londres
gragas a nessa filiagace na Naticnal
Scft Library e ne Specy Comp
Club / garantia de tede o seftware
vendide / venda de periféricos
nacicnais e impertades a preges
baixissimes / biblicteca de trocas
(estile clube de videc) / sorteios
mensais / revista com secgdes de
masica, videc e micros mensal
gratuita / secgac de masica /
equipa de 12 elementos a trabalhar
com ¢ mais recente equipamento /
entregas de 2 a 3 dias e muito
mais. Escrevam para: Rua Cimo de
Vila, 84-1.9/2.° — 4000 Porto.

Pequeno
utilitario
para o QL

Apesar do pouco éxito comercial
do QL em Portugal, néo é por isso
que ele deixa de ser uma boa
maquina e por isso acho que terdo
interesse neste programa da nossa
autoria. Ele € um pequeno
utilitario que faz a listagem, linha
a linha, de um programa ainda no
«cartridge» e sem o carregar no
computador, possibilitando, assim,
a copia para o papel de programas
parcialmente perdidos devido a
nossa falta de cuidado na

PﬁOTfﬂﬂ-Sf! Instale no seu terminal video

o Filtro anti-reflexo que oferece a verdadeira imagem

+MAIOR DEFINICAO DE IMAGEM

+PROTECCAQ VISUAL

+SIMPLES INSTALACAQ o

REDUZ:
»73% REFLEXO
*46% LUMINOSIDADE
*21% RADIACAO

utilizagdo dos «microdrives» — e
que de outra forma nao entrariam
no computador. E também til
para quem gosta de ter listagens
dos seus programas e nao tem
impressora, evitando passa-los no
desconforto que & um ecra cheio
com as diversas linhas do
programa.

O programa funciona da seguinte
maneira:

Comega por perguntar qual o
«microdrive» que se vai usar e o
nome do programa que se quer ver
(linhas 100 a 150). Depois, abre um
canal para «input» no «microdrive»
com o nome do programa
escolhido, e é por essa razéo que
o programa néo necessita de
entrar todo. Assim, de cada vez
que se faz «input» desse canal

«sai» uma linha do programa. A
linha 200 separa o nimero do
conteido da linha para melhorar a
apresentacao e as linhas 240 e 250
apagam a ultima linha escrita. Este
ciclo repete-se até ao fim do
programa, testado na linha 260,
altura em que aparece a pergunta
«Quer ver outro programa?».

Se na altura em que se pergunta o
nome do programa se responder
com um «?» aparecera uma lista
dos programas contidos no
«cartridge» em questao.

Espero que o programa lhes
agrade.

Antonio & Fernando Dias

B.° dos SSFA, 4D, 1.° esq.° —
Laranjeiro

2800 Almada

114 AT 7,28:PR
12@ 1dv=CODE(

14¢ MODE 4:PAPER @:T'K 4:CLS
IT"QUAL MICRODRIVE VAI USAR?"
WKEY2(-1))-43

138 I® mdv¢l OR mdvy2:GO TO 114
148 AT 12,2@:INPUT"NOME DO PROGRAMA: .";name’

15¢ IF namef="?":0LS:DIR "mAdv" dva" ":G0 TC 148

16@ CLS:O0PEN_I"4B,"ndv"%~dve"_"enamel

178 AT #,18:PRINT™OMZ DO PROGPAMA: ";name’
188 REPeat a
194 TIPUTHS, b
2f¢ c=" "INSTR 1

21¢ AT 3,8:PRI’ "eu3(1 T0 c-1)
22¢ v2=b53(c TO

23@ AT 18,$:P°INT bl

248 PATST:comp=(LuN(b$)+1) DIV 74

25¢ FOR d=1¢ TO 1lf+conp:AT 3,@:7LS 3

268 TF EOF(#3):BXIT a
274 END REPeat a

28f CLOSE#3

208 AT 19,18:PRITT"QUER VER OUTRO PROGRAMA?™
308 al=INK 1
318 IF al==
32f IF a%<y"n"AD at<y"N":G0 TO 3fig
338 wev

Para quem t
duas 1

NGMOR g =y M. QY

1d vI'moy 512,256,8,8:PAPER @:7LS
2@ TIITOY 442,20¢,32,16

Modificar ainda a linha 1#¢ para:
148 INK 4:°13

-]

a venda nas casas da especialidade

FABRICADO POR:

ESTUDIO %

= (052) 73643
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LUGAR DA PONTE, 52-ANTAS
4760 . V. N. FAMALICAO




Acabados os exames, que se
espera com sucesso, uns bons
banhos esperam 0s n0ssos
leitores que mesmo neste periodo
atarefado dos seus trabalhos nao
deixaram de participar no nosso
passatempo TOP 10 + POPULAR
enviando-nos cerca de quatro
centenas de postais, todos eles
validos. Bem, agora vamos dar-/
Ilhes a conhecer quem foram os
«sortudos» deste més:

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

2. Carlos Manuel Cruz Vieira, 22
anos, empregado comercial,
morador na Rua Padre Inacio
Antunes, 14, rés-do-chao, direito,
2745 Queluz.

3. Hélder Lobato Andrade, 18 anos,
estudante, morador na Rua Conde
Castelo Melhor, 18, 5.°, direito,
Laranjeiro, 2800 Almada.

4. Rosério E. Santos Sainica, 38
anos, doméstica, moradora na Rua
Bartolomeu Dias, 14, 2.°, direito,
2745 Queluz.

5. Ricardo Manuel Calgado
Carvalho, 15 anos, estudante,
morador na Rua Infante Santo, 11,
2780 Oeiras.

6. Sérgio Luis Borges Correia, 24
anos, estudante-trabalhador,
morador na Rua 9 de Julho, 837,
Penafita, 4500 Matosinhos.

7. José Manuel Guerreiro, 26 anos,
serralheiro, morador na Avenida
D. Jodo |, 18, 2.°, esquerdo, 2830
Barreiro.

8. Carlos Manuel Barreiro de
Oliveira, 29 anos, escriturario,
morador na Rua Cidade de Porto
Amélia, lote 3, cave esquerda,
Quinta de S. Nicolau, 2800
Corroios.

9. Anténio Carlos Coentro da Silva,
23 anos, estudante, morador na
Rua Dr. Pereira Jardim, 4, 1.°,
direito, 2685 Sacavém.

10. Pedro Miguel G. Lucas, 14
anos, estudante, morador na Rua
Antonio José Alves, 22, 4.°,
esquerdo, 2500 Caldas da Rainha.

Os Préemios

1.2 Um «Slow Motion», uma
assinatura do jornal «Se7e», um
suporte metalico para o Spectrum
e sete cassetes.

2.° Um «Power Pack», um suporte
metalico para o Spectrum e duas
cassetes.

3.° Dois livros da colecgao
«Tempos Livres», um suporte
metélico para o Spectrum e duas
cassetes.

4.° Uma revista «Ordi-5» e duas
cassetes.

5.° Uma revista «Sinclair =~ =
Programs» e duas cassetes.

6.° Uma revista «Micro Hobby» e
duas cassetes.

7.° ao 10.° Duas cassetes.

O TOP das cassetes preferidas
teve a colaboragdo de: Triudus,
Rua Anténio Pedro, 76, 2.°, 1000
Lisboa (um «Slow Motion» ao
primeiro classificado); Neval Micro
Computadores, Avenida Fontes
Pereira de Melo, Edificio Aviz, 5.°,
F, 1000 Lisboa (trés suportes
metéalicos para o Spectrum, para
os trés primeiros classificados, e
dez cassetes, uma para cada um
dos dez primeiros premiados);
Editorial Presenga, Rua Augusto

Banhos, computadores e prémios

segundo classificado e dez
cassetes, uma para cada um dos
dez primeiros classificados); Casa
Viola, Galerias Lafayette, 4700
Braga (cinco cassetes a escolha
do primeiro classificado); Jornal
«Se7e», Avenida da Liberdade, 232,
r/c, direito, 1298 Lisboa Codex
(uma assinatura anual do jornal
«Se7e» ao primeiro classificado);
Tabacaria NUmero Um, Avenida
José Malhoa, Centro Comercial
José Malhoa, lote 1674, 1.° andar,
loja 1, 1000 Lisboa (uma revista
«Ordi-5» ao quarto classificado,
uma revista «Sinclair Programs» ao
quinto classificado e uma revista
«Micro Hobby» ao sexto
classificado).

) o

TOP 10 + POPULAR

.l M
e

| Nome:
Morada: UG L7 AL | =253 ,
re;mzilm&p;mugm_m&w €t
Votoom: __TURBY e seiRiT
A =

Gil, 35-A, 1000 Lisboa (dois livros
da colecgdo «Tempos Livres», para
o terceiro classificado);

Micronautas, loja 18, Centro
Comercial de Carcavelos, 2275
Carcavelos (um «Power Pack» ao

TEMOS 1 MONTE
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HEAVY
ON THE MAGICK

Jogo de aventura para o ZX
Spectrum 48K

Se vocé gosta do género, entao
damos-lhe os parabéns pois este &
um jogo de aventuras dos mais
divertidos e de melhor concepgéo
grafica que temos visto.

A histéria é bem simples e
desenrola-se por cerca de 250
diferentes cenarios num mundo de
magia e imaginario que todos noés
bem apreciamos. O nosso heréi (o
que controlamos) é o Axil,
pequeno duende habitante de uma
floresta algures na Irlanda, que foi

castigado pelo feiticeiro Therion

por ter sido apanhado a praticar
actos de magia sem autorizagédo
do seu mestre. Como castigo foi
langado num perigoso labirinto de
cavernas habitado por bruxas e
monstros. A finalidade deste jogo
€ a de ajudarmos 0 nosso amigo a
sair desta dificil situagdo sao e
salvo.
Para nos deslocarmos de sala em
sala vamos ter que dar instrugdes
escritas de «sul» e «norte» e ir
adquirindo cada vez mais
conhecimentos que nos sdo |
fundamentais no final do jogo. E
aconselhavel ir fazendo um mapa
para que 0 nosso objectivo seja
bastante facilitado. Estamos em
crer que um bom par de obras
divertidas esperam 0S Nn0sSsos
leitores amantes deste tipo de
jogos.

Cassete cedida pela Triudus

BARRY
McGUIGAN-WORLD
CHAMPIONSHIP

Simulador para o ZX Spectrum
48K.

Estamos perante mais um
simulador de boxe que tem,
quanto a nos, como caracteristica
bem diferente dos restantes que
aqui analisamos a possibilidade
de escolhermos tudo sobre o
nosso lutador: desde a sua
personalidade, raca, cor de
calgoes e até se ele & um tipo
simpatico, agressivo ou bailarino.
Depois de feita esta nossa
escolha, e como todo o bom
lutador que se preza, o nosso

homem ira ter umas sessdes
intensivas de treinos, no decairer
das quais iremos definir as suas
caracteristicas de combate. Temos
que ter em atencao o peso, o
exercicio de corrida, e saber se o
seu soco é forte ou fraco.

Chega entéo a grande hora, somos
os 20.° da tabela mundial, vamos
ter de vencer um a um os
adversarios mais bem
classificados e chegar a grande
final onde defrontaremos o
poderoso Barry McGuigan. Se o
vencermos obteremos o titulo de
campedes de boxe.

Um optimo simulador, com bons
graficos em que a nossa
inteligéncia (e nao so a pericia) é o
factor principal para obtermos
bons resultados nos combates.

Cassete cedida pela Triudus

TOP 10 +

Vendidos

TOP 10 + Popular

11 de Junho a 10 de Julho

Més anterior
N.° meses

no TOP

723
©
E
)
2
0
w

TiTULO

3 Bomb Jack

COMPUTADOR

Spectrum 48 K

13 de Junho a 12 de Julho

TiTULO

Este més
e Més anterior

COMPUTADOR

Spectrum 48 K

2 - 1 Heavy on The Magik Spectrum 48 K 2159 2 Bomb Jack Spectrum 48 K
3 - 1 World Cup Carnival Spectrum 48 K 3 3 3 Ping-Pong Spectrum 48 K
4 4 2 Batman Spectrum 48 K 4 5 3 Turbo Espirit Spectrum 48 K
5 3 3 Green Beret Spectrum 48 K 5 4 18 Match Day Spectrum 48 K
6 6 2 Samantha Fox — Strip Poker Spectrum 48 K 6 2 Green Beret Spectrum 48 K
7 - 1 Pentagram Spectrum 48 K 7 = 1 Blade Runner Spectrum 48 K
8 - 1 Core Spectrum 48 K 8 - 2 Elite(§) Spectrum 48 K
9 — 1 Killer Tomatoes Spectrum 48 K 9 B8 6 Saboteur! Spectrum 48 K

10 — 1 Spindizzy

Spectrum 48 K

10 -— 1 Samantha Fox — Strip Poker

Spectrum 48 K

Lista elaborada com a colaboragdo de: Casa Viola (Braga), Neval (Lisboa),
Micronautas, Centro Comercial de Carcavelos (Carcavelos), Tabacaria Numero Um

(Lisboa) e Triudus (Lisboa).

(§) reentrada.



