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de cruzes pretendido (zero, para terminar) e espera-se um pouco
pela extracgdo dos numeros. Esta pode levar aproximadamente,

\ VERSAO PARA CASIO FX-785P: -
1

Destacavel quinzenal sobre microcomputadores
N.c61 Marco 1988
Coordenacgao de Fernando Antunes

PROGRAMA TOTOLOTO

FACA-SE MILIONARIO!

consoante o numero de cruzes pedido, de 3 segundos a 3 minu-
tos, na maquina da Casio, e de 1 a 15 segundos, na da Psion.

A saida dos numeros, apresenta-se numa s linha, cujo scrol-
ling pode, se necessario, ser controlado pelas teclas STOP e EXE,
no FX-785P, e pelas teclas LEFT e RIGHT de comando do cursor,
no Organiser.

ara os que nao gostam de arriscar palpites, eis um pro-
gama para extracgdo aleatodria de nimeros de Totolo-
to, em versdo BASIC, para o Casio FX-785P, e em ver-
sdo OPL, para o Psion Organiser |l.

Depois de invocado o programa, indica-se o nimero

Eugénio Oliveira

REM TOTOLOTO
SET N
FRINT "
PRINT
$="N. DE CRUZES (5-46)"

FRINT $i: INFUT N

IF N=0 THEN 209

IF N2€; [F N<4€: GOSUE 10901 GOSUB 2000

FRINT $3: INPUT M

GOTQ 169 sz
FRINT "  PROGRAMA TERMINADO"; e
END

REM EXTRACCAD DOS NUMEROS

ERASE T: DIM TN

PRINT " EXTRACCAO EM EXECUCAD":
FOR I=1 1O N

+4x TOTOLOTO ¥4k

a Smas & TEEE
a=Res [@ssass [SsuaaE [@sHEEg
i) 3 [ojoinoblo |- ok nlklo]
DRAEE _

kA R
FOR J=1 TGO N
1F R=T(J):J=NiF=1

NEXT J y

IF F¥0 THEN 1049

TiT)=R

NEXT I

FRINT

RETURN

REM SAIDA DOS NUMEROS

BEEP

PRIMT "NUMERDSZ: "3

U=a

FOR I=1 TO N

S=48

FOR J=! TO N

IF TCIY<CS: IF TCIPU3S=T(I)
NEXT J

U=5: PRINT S:

NEXT I

BT

RETURNM

VERSAO PARA PSION ORGANISER li:
TOTOLOTO:

GLOBAL N%,T%(45)
LOCAL P$(23)

FE="NUMERO DE CRUZEZ"+"(6-4E6)"+CHR$(E3)

PRINT ” k% TOTOLATO g
FAUSE 25 Do

CLS :PRINT P%, :INPUT N%
WHILE N%O0

EXTRNUM:

LOCAL F¥%,1%,J%,R% SATDNUM:

e LOCAL 1%,J%,5%,U%, T$(138)
PRINT *
FRINT *

EXTRACCAOD "
EM EXECUCAO *

1%=1 X =
== _ $%=48

THCI%) =0 gg‘l
%= 1%+1

IF N&>=& AND N%<=4%&
EXTRNUM:
SATDNUM:
ENDIF
CLS PRINT P$, [INPUT N%
ENDWH

RET!HRN

UNTIL I%MN%

Do
F%=0
RY=INT (RND#47)+1
I%=1
Db
IF RE=T#(JI%)
Fé=1
BREAK
ENDIF
Jh=J%+1
UNTIL J#%>N%
UNTIL F%=0
T%CI%) =R%
I%=1%+1
UNTIL I%>N%

RETURN

IF TA(J%)<S% AND T%(J%)>U%
S%=T%(J%)
ENDIF
J%4=J%+1
UNTIL J%>N%
U%=S% T$=T$+GENS(S%,-3)
I1Z=1%+1
UNTIL I%>N%

CLs
PRINT "NUMEROS: "
VIEW(2,T$)

RETURN

PASSATEMPO
“MICROSETE"/CP

| CONCORRENTES

EM CABO VERDE!
PORQUE NAO?

Leitores do «Microse7e» de Cabo Verde querem participar
no passatempo «Microse7e/CP»! A noticia agrada-nos sobre-
maneira e prova desde ja& a grande expansao atingida pelo
«Microse7e». A nossa resposta &, claro, afirmativa. Podem,
sim senhor. Enviem os vossos trabalhos. Os «Curiosos do
Z80-A», da Cidade da Prala (Rua Guerra Mendes Fresquinha,
rlc esq.°) escreveram-nos a perguntar se 0s seus trabalhos
serdo bem-vindos ao concurso de crans patrocinado pela CP
e pelo «Microse7e». E gostariam de saber se, estando em Ca-
bo Verde, isso sera possivel. Claro que é. Se forem premia-
dos iremos, com toda a certeza, arranjar maneira de os fazer
participar dos prémios a que tiverem direito. E mandem as
suas produgdes e trabalhos para o «Microse7e» — indepen-
dentemente deste passatempo —, pois gostariamos que
fossem nossos correspondentes ai na maravilhosa Praia —
e no resto das ilhas. Ca os esperamos! Um esclarecimento: o
Paulo Augusto Metelo, de Odivelas, bem como outros leito-
res, pergunta se pode enviar mais de um «screen» em cada
cassete. Pode concorrer com varios sscreenss, mas cada um
deles tera de corresponder a um cupéo!

E vamos a0 passatempo — um passatempo que tem como [
chamariz o desenho por computador e como grande atrac-
3o os prémios constituidos por cartdes Inter Rail e um
complemento em dinheiro para os concorrentes que se clas-
sificarem nos primeiros lugares.

O passatempo tem um horizonte temporal de trés meses,
isto &, os trabalhos terdo de ser enviados entre 1 de Margo e
31 de Maio. A tematica sdo os caminhos-de-ferro — e os con-
correntes irdo criar ecras através do computador. N&o vai ser
facil, talvez, mas sabemos que muita gente ja langou méos a
obra!

Como o Spectrum é o computador mais divulgado entre
nos, é ele que os leitores terdo de usar. O regulamento & mui-
to simples e aproveitamos para recordar os seus pontos
principais:

1 — O passatempo refere-se a criagio de ecrdas que po-
dem ser concebidos a partir de programas especiais existen-
tes no nosso mercado (exemplos: The Artist, Art Studio,
etc.), programas em Basic ou coédigo maquina.

2 — Os ecrds devem ser obrigatoriamente remetidos em
cassete — em blocos de bytes ou programa em Basic que
gere o ecrd. No caso dos ecrds que se vao formando, pouco a
pouco, s6 a imagem final conta para a apreciagéo do juri.

3 — A duragdo do nassatempo sera entre 1 de Margo e 31
de Maio deste ano, periodo durante o qual as cassetes deve-
rdo ser remetidas. Ndo serfo aceites trabalhos com data de
correlo fora destes prazos.

4 — O juri sera constituido por um representante do «Mi-
crose7es, um profissional de Artes Plasticas e um represen-
tante a designar pela CP. Da decisdo final néo havera recur-
so. O jari podera nédo atribuir os prémios caso os trabalhos
n&o tenham a qualidade requerida.

5 — Podem concorrer os leitores com idades compreendi-
das entre 12 e 26 anos.

6 — Todas as cassetes concorrentes deverdo ser acom-
panhadas de um cupdo a publicar semanalmente no «Se7es,
néo sendo considerados para efeitos de classificagéo os
cupdes que resultarem de quatquer tipo de duplicagéo, de-
signadamente fotocépias.

7 — Os leitores poderdo participar com o numero de ecras
que entenderem e terdo dois temas a sua escolha:

1. COMBOIOS ou outra tematica ferroviaria.

2. PRODUTOS jovens CP (viagens Inter Rail, cartdo jovem,
bilhete internacional jovem e cartéo jovem internacional).

8 — O passatempo atribuira trés prémios para cada uma
das modalidades. 1.° prémio — Cartdo Inter Rail +
30 000800 em dinheiro; 2.° prémio — Cartdo Inter Rail +
20 DDO%00 em dinheiro; 3.° prémio — Cart8o Inter Rail. Have-
ra ainda dez mengbes honrosas correspondendo a cada uma
delas um cartédo jovem.

9 — A CP, patrocinadora deste concurso, reserva-se o di-
reito de publicar — expor por qualquer meio que achar con-
veniente e bem assim utilizar todos os ecrés. Para tal ndo ca-
rece de qualquer autorizagdo prévia dos seus autores.

10 — Os ecrds poderdo ser ainda publicados no «Micro-
se7es, ndo sb os premiados, evidentemente, mas todos
aqueles que, independentemente de terem sido ou n#o dis-
tinguidos pelo juri, sejam seleccionados para esse efeito pe-
laredacg&o do «Microse7e».

11 — As cassetes, que ndo ser8o devolvidas, devem ser
enviadas para: MICROSE7E/CP — CONCURSO DESENHO
POR COMPUTADOR — AV. DA LIBERDADE, 232, R/C Dt.° —
1298 LISBOA CODEX.



GUARDAR
«SCREENS»

Em primeiro lugar queria fe-
licitatos pelo magnifico trabalho
que tém vindo a fazer, s6 tenho
pena, e parece que ndo Sou o
unico, é que tenham passado o
aMicroSe7e» a mensal em vez de
o passar a semanal como tantos
leitores tém pedido.

Mas ndo fol para falar da pe-
riodicidade do «MicroSe7e» que
eu lhes escrevi, fol sim para
apresentar um programa de mi-
nha autoria que serve para guar-
dar «screens» na memoria e que
podem ser schamados», sempre
que necessario, com RAND
USR, podendo assim fazer um
ascreens com um programa de
desenho (Art Studio, Artist I,
etc.) e guardd-lo em qualquer
parte da memoria.

Li também no aitimo numero
do «MicroSe7e» «Como Despir
Samantha Fox em 26 jogadas»,
mas Isso de estar a jogar 26 ve-
Zes para ver a Samantha ao na-
tural é muito cansativo, é muito
melhor estarmos desde o inicio
a ver, mesmo que percamos, a
Sam ao natural, para isso é so
necessario utitizar: POKE
18527,0.

E agora voltando ao programa,
aqui val a Listagem 1.

Listagem 1

2 REM Luis Fitipe

4 REM © 1988

5 CLS: PRINT AT 21,0; «Direcgao
do prog. C.M. e do Screen»
10 INPUT DIR

15 LOAD " " CODE DIR

20 LETEND = DIR+ 13
25 POKE DIR+1, END-
256°INT(END/256): POKE
DIR + 2, INT(END/256)

30 INPUT «N. de Bytes»; BTS

35 POKE DIR+7, BTs-
256°INT(BTS/256): POKE
DIR + 8, INT (BTS/25)

40 LOAD *“ “ CODE END: CLS

45 PRINT AT O,1; «Para ‘chamar’
o Screen utilize RANDOMIZE
USRs=, DIR

50 INPUT «Nome do Programan;
LINE N$

55 SAVE N$ CODEDIR, BTS + 13
60 STOP

Listagem 2

10 FOR N = 25500 TO 25511:
READ A: POKE N,A: NEXT N

20 DATA 33, 0, 100, 17, 0, 64, 1, 0
28, 237, 176, 201

Nota: Deve carregar a Listagem
1 no computador grava-la com
SAVE ""?" LINE 2 depols slimpe»s
a memoria e introduza a Lista-
gem 2 e grave-a com SAVE
"C.M."” CODE 25500, 12.

Luis Fillpe Soares Dionisio —
Av. Rainha D. Leonor n.®6-
Re/Dt.° — 1600 Lisboa

«MICROSE7ES»
ATRASADOS

Gostaria de receber alguma
parte dos numeros atrasados, e
se posso adquirir os mesmos ou
ndo. No caso de poder, gostava
de saber quanto custa um name-
ro atrasado, como adquiri-lo e
para onde enviar o respectivo
dinheiro em cheque. E se é pre-
ciso enviar um selo para o rece-
ber em casa 0s mesmos, por cor-
reio.

Queria também saber se pos-
so receber o «MicroSe7e», ex-
ciuido do respectivo jornal.

No «Microse7e» n.° 60 vinha a
dizer que se enviava 150800 em
cheque, quer dizer que com os
mesmos 150300 se pode pedir
todos os «MicroSe7es» de que
necessitarmos?

Rui Manuel Dias Tavares — Bair-
ro do Miradouro — Rua 4 de In-
. fantaria, n.° 8, Catusal — 2685
Sacavém.

R: Caro leitor: Quando nos re-
ferimos aos 150800 referimo-
nos, como & evidente, ao custo
de cada exemplar do «Se7e» (em
que se inclui o «MicroSe7e») e
ndo ao conjunto dos numeros
atrasados! N&o & realmente
possivel receber o «MicroSe7es
separado do «Se7e». Para lhe fa-
cllitar a vida diremos que até ao
n.° 8 (inctusive) estdo esgotados
todos os numeros do «Micro-
Se7ex. Esgotados estio também
0s n.°% 13, 14, 15, 16 e 17. E en-
vie-nos 150800 em cheque, pois
na volta, sem mais encargos, re-
ceberé o numero que pretender
desde que nao esteja obviamen-
te esgotado!

E OS 16 BITS?

Obrigado e continuem com o
vosso excelente trabalho (s6 &
pena é que estejam virados, prin-
cipaimente, para o Spectrum e
compativeisl). J& pensaram em

dedicar um espago ao0s Novos
computadores de 16 bits? (Para
incrementar o gosto e, quem sa-
be, obrigar a baixa dos seus pre-
cos!)

José Manuel Farla — Rua Joa-
quim Nicolau Aimeida, 435 —
4400 Vila Nova de Gaia

A MORADA DO TITO
E DO PAULO

Alguns dos nossos leitores
continuam a pedir-nos o domici-
lio de Rui Tio e do Marco Paulo,
dois jovens programadores al-
garvios com quem gostariam de
entrar em contacto. Um deles,
Germano Vaz Martins, de Coim-
bra, envia-nos mesmo um selo
para a resposta. Aproveitamos
para pedir aos nossos leitores
que ndo nos enviem selos, pois
as respostas sdo dadas unica-
mente através das paginas do
«MicroSe7en.

Quanto ao domicilio j& o de-
mos aqui, num dos Gitimos nu-
meros, mas aqui vai outra vez:
Quinta do Amparo, Bloco A 1-C
— 8500 Portim&o. Uma das car-
tas foi remetida por Mario Fran-
cisco Duarte, R. Maria Veleda,
Torre 2, 6.° C — 1500 Lisboa. O
Mario Valente pede que fagamos
chegar ao seu domicllio aos
dois leitores e programadores
do Algarve.

«QUE POSSO
EU DIZER?»

Bom, que posso eu dizer do
«MicroSe7e» que Ja ndo tenha si-
do dito? Abomino piratas que
vendem jogos, e bem diferente
dos que trocam... Faltam pégi-
nas ao M.S., mais espago seria
Optimo! Abaixo os pseudociu-
bes de informatical O resto séo
cantigas!

Longa vida «MicroSe7e», con-
tinuem a divulgar os nossos
programadores, e até uma outra.

Ricardo Madeira

SPECTRUM
COMPUTER

A morada do Spectrum Com-
puter Clube'é Rua de Bafatan.° 2-
2.° frente — 2840 Amora (Cruz de
Pau). Aqui fica o registo correcto
do domicliio deste clube de in-
formética. £ o resto da carta, cla-
ro: ™
«Somos um clube formado ja
ha algum tempo, com o objectl-
vo de contactar com outros clu-
bes, reunir mais sécios — espe-
rando que 0 NOSsSo nome nunca
venha a ser apontado por moti-
vos duvidosos.

Temos muitos planos para ex-
pandir o clube e um deles sera o
langamento de um jornal ou re-
vista.

Tendo uma grande admiragéo
pelo «MicroSe7es, perguntamos
porque & que o «MicroSe7e» que
era quinzenal passou a ser men-
sal com as mesmas péginas! Pe-
dimos que aumentem o suple-
mento, abram novas secgdes e
fagam concursos/passatempos
para os leitores participarem.
Vamos fazer do «MicroSe7e» o
melhor suplemento que existe.

EM DEFESA
DOS ATARI DE 8 BITS

Confesso que nao sou um lei-
tor muito assiduo do «Micro-
Se7e» pois nunca sei se «estaé a
semana em que ele sai». Mas,
aproveito para dizer que quando
o leio, leio-o de muito bom gra-
do.

Gostaria agora de dar uma
«palavrinha» para a secgdo «A
palavra do leitors:

Todos noés sabemos que a
ATAR! esta muito fracamente
representada em Portugal mas
eu como utilizador ATARI, digo
que quando esta esta represen-
tada, esta muito bem.

Aqueles que ndo conhecem
bem os ATARI de 8 bits tomam-
nos como maquinas de jogos, e
«jogos bem foieiros!» como ouvi
uUm dia dizer no Metro.» Talvez es-
tes, tenham visto «Pole Posi-
tion», «Centipede» ou «BMX Si-
mulator» mas eu pergunto, te-
r8o estas pessoas visto «Interna-
tional Karates», «Electra Clu-
bes, «Warhawk» ou «Merce-
nary»?... Com certeza que néo...

Mas, vejamos... ATARI, uma
maquina de jogos? Nio s6!!!
Juntamente com um disk drive
esta maquina torna-se extrema-
mente flexivel e comporta-se
acomo um verdadeiro profissio-
nal». Coisa que ndo falta é soft-
ware «a sério» e, como exem-
plos, mostro JBASE I, supers-
cript, visicalc e Miniothice It
contendo este (ltimo uma falha
de calculo, base de dados, pro-
cessador de texto, médulo de
graficas entre alguns outros.

Para confirmar a minha posi-
¢80 peco aqueles que me estéo
a ler’'(se alguma vez este artigo
for publicado) que se informem
nas révistas inglesas da especia-
lidade xATAR! USER» <PAGE 6»,
«MONITOR=, etc...

Assim penso ter defendido a
posigio dos ATARI DE 8 bits em
Portugal de uma maneira breve
mas convincente. Despego-me
de vocés... Forga «MicroSe7en!!

Tiago Montes — Rua Afonso Lo-
pes Vieira, 277 — 2750 Cascais

4o se trata de

um exagero,

mas de uma afir-

magdo pessoal

fundamentada,
aquilo que acabam de ler no
titulo do artigo. Que & uma afir-
magao, podem dizer alguns lei-
tores, j& ndo restavam quais-
quer duvidas, agora que se tra-
ta de uma afirmagéo fundamen-
tada, é algo que teremos de
provar.

E &, no fundo, simplesmente
i8so, 0 que nos propomos fazer
nas proximas linhas, através de
uma descrigdo mais ou menos
detathada da mecanica do jogo,
utilizando como verséo-base o
Tetris para o ZX Spectrum,
adaptado por TAFF e comercia-
lizado, tal como as restantes oi-
to versbes existentes em todo
o mundo, pela softhouse ingie-
sa Mirrorsoft. Tetris — aum no-
vo mundo vindo da Russias.

[J/o6os

720.°

Acciio/Simulaciio
ZX Spectrum 48K

(Tempo: 5.26)

Se cathar n8o the passaria pel35

cabeca, que aiguém se lembraria de

criar um simulador para aquela’

prancha com rodas t&o em moda ai-
gum tempo atrs e que neste mo-
mento atravessa uma existéncia
mals apagada. Pols é de um simula-
dor de skate que trata este 720.°. A
acclo passa-se em Skate City e
controla um fanitico desse despor-
to divertindo-se nas suas ruas. Ha
quatro parques onde pode saltar
subir rampas, descer e fazer «sia-
loms; por cada prova bem feita pode
ganhar pontos e medalhas o que vai
ajudar a aumentar a sua colecgéo
de bilhetes que lhe permitem entrar
nos parques mais tarde.

Simulador curioso, 0 nosso pati-
nador responde bem aos varios co-
mandos, divertido, ao principio,
mas corre o risco de se tornar mo-
nétono ao fim de algum tempo por
n&o aumentar de forma muito sensi-
vel a dificuldade & medida que pro-
gredimos.

ACTION FORCE

AcgéolEstratégia
ZX Spectrum 48K

(Tempo: 4.17)

Mais um Jogo com uma histéria ja

muito batida, em que se exige uma
grande destreza no gatiiho, género
que tem muitos adeptos. O cenério
é de guerra. Bostsneda é uma ilha
ocupada e um comando de quatro
soldados vali ter de |4 entrar para re-
cuperar uma disquete com informa-
¢Oes importantes que & necessério
evitar que calam nas méaos Inimi-

gas.

Flint, Quick Kick, Lady Jaye e
Snake Eyes, aqui deixamos os seus
nomes. Como é natural usam equi-
pamento ultra-sofisticado; os trés
primeiros movem-se numa viatura
parecida com um jeep a que foi reti-

rado o armamento para maior mobi-
lidade. Para sua protecgic Snake

Eyesusaumaespéciedeheliobpte-

ro pessoal
destruidora.

equipado com uma arma

Achamos que é um jogo a experi-

mentar antes de se decidir.

Teclas: 1 — sobe; A - desce; | —

esq.; P — dir.; teclas da ultima fil

para disparar.
Joystick:

Sinclair.

Cursor;

HYSTERIA

Accéo/Estratégia
ZX Spectrum 48K

(Tempo: 4.40)

a

Kempston;

Algures num ponto quaiquer do

espago-tempo, alguém entretém-si

a modificar o nosso futuro fazendo
alteragdes no passado. Como se
percebe faciimente o perigo que
corremos com semelhante criatura
& enorme e somos chamados a in-
tervir. Somos informadores que téo
maquiavélica criatura que ja devia
estar muito sossegada, tinha sido

despertada por uma seita muito |
gada as coisas do mal e que desej
dominar o mundo.

O jogo comega com a chegada do
nosso herdl a uma aldeia, no se sa-
be muito bem onde. Logo se aper-
cebe que 0s habitantes gostam de
uma vida sossegada e s&o também
hostis. Além de combater os ele-
mentos da seita ainda tém de evitar

a populag8o local. A nossa arm

a

também & bastante futurista como
convém; & uma espécie de conver-
sor de energia que permite transfor-

mar em armas mortais simple

S

objectos dia-adia. Andando pela alimagine. A nave move-se num cor-
aldeta além de se defender de tudo redor vertical; dos lados hé obsta-
culos que temos de contornar e
canhges que tentam deter a nossa

0 que o ataca, tem de disparar con-
tra uns bustos e por cada um des-
truido recebe uma peca para com-
pletar um puzzle.

As teclas sfo definivels e para
joystick ja sabe, sdo as opgbes ha-
bituals.

XECUTOR

Acciol/Estratéegia
ZX Spectrum 38K

(Tempo: 4.38)

Mais um jogo em que vamos aba-
tendo naves espaciais de todos os
tipos. Além disso, temos de nos
desviar de tiros, quer disparados
por elas, quer disparados por ou-
tros canhdes. E um jogo de rapidez
no gatilho e a historia cada um que

progress#o.

As teclas s#o difinivels, permi-
tem a hip6tese de dois jogadores, e
para joystick encontramos as op-

¢des habituais.

THUNDERCATS

Accéo/Estratégia
ZX Spectrum 48K

{Tempo: 5.27)

Aqui esta um jogo que desde ja
recomendamos, quer pelas qualida-

1& HIJ?JIE ifflii £45E ﬁfw

WITIRE AWl e
———

CHEFY KM

T ——

A s

Thundera simbolo venerado pelos
Thundercats. Por isso um deles, tal-
vez o mais valente, é escolhldo para
encontrar e trazer de volta tdo pre-
cioso simbolo. Tudo se passa em
vérios niveis (catorze para sermos
mals precisos) tendo cada um as
suas dificuldades a ultrapassar e
exércitos de diferentes criaturas de
quem temos de nos livrar. No Inicio
da aventura s6 tem uma espada pa-
ra utliizar com rapidez e preciséo ja
que o8 inimigos sdo muitos e bas-
tante eficientes.

E sem duvida um jogo a comprar
sem reservas ja que tudo se conju-
ga para «Thundecats» n&o ser para
esquecer tio depressa.

As teclas a usar podem ser defini-
das de inicio e encontra as opgdes
normais para usar o joystick.

des de programac8o quer pelo de-

safio que nos propde. Mumm-Ra,
que s6 encontra prazer em fazer
mal, tem em seu poder o Olho de

Inaclo Ludgero
Jo#o Mouraz

Em primeiro lugar devemos
comegar a nossa divagagao
sobre o assunto, descrevendo
o0 jogo, ja que apesar de ser ac-
tualmente um dos mais falados
em todas as publicagoes da es-
pecialidade, continua a existir
o caso «hipoTETRico» do utili-
zador que desconhece tal diver-
timento.

Assim podemos descrever
este jogo como um tabuleiro
colocado numa posigdo verti-
cal, onde, vindas do topo, véo
caindo pecas com varios for-
matos, que devemos encaixar
com o fim de construir linhas
horizontais em toda a largura
do referido tabuleiro.

Para conseguirmos perfazer
esta tarefa, possuimos trés te-
clas prlncipais que nos permi-
tem rodar a pega (xO=), desloca-
la para a esquerda («l»), e desio-
cé-la par a direita («P»), enquan-
to o movimento de queda se

ULTIMAS

— ALPINE GAMES — simulador,
estratégia, acgéo.
— ATV — simulador, acglo, estra-

tégia.
— BRAVE STARR — accéo, estraté-

gla.

— CHAIN REACTION — acgéo, es-
tratégia.

— CLEVER & SMART — acg#o, es-
tratégia.

— DAN DARE Il — acglo, estraté-

gla.

— DARK SCEPTER — acgao, aven-
tura, estratégla.

— DEFLEKTOR — acg#o, estraté-

gla.

— DIZZY — acclio, estratégia.

— FIRELY — acg#o, estratégia.

— FOOTBALL DIRECTOR Il — si-
mutador, estratégia.

— FREDDY HARDEST — accéo,
estratégia.

— GRAND PRIX — SIMULADOR —
simulador, acg8o, estratégia.

— IK+ — INTERNATIONAL KARA-
TE i1 — simulador, accéo, estraté-
gla.

— IMPACT! — acg8o, estratégia.

— INSIDE OUTING — acgéo, estra-
tégia.

— JET BIKE — SIMULATOR — si-
mulador, acgio, estratégia.

— LEAGUE CHALLENGE — estra-
tégla, simulador.

— NEBULUS — acg#io, estratégia.
— NIGEL MANSELL'S — GRANDE
PRIX — simulador, acg20, estraté-

gla.

— OUT OF THIS WORLD — acgéo,
estratégia.

— PHANTIS — accéo, estratégia.
— PLATOON — acg#o, estratégia.
- RAMPARTS -~ acc&o, estraté-

— ROAD WARS — acg8o, estraté-

gla.

- SIDE WALK — estratégia, acgéo,
estratégia.

— TERRAMEX — ac¢lo, estratégia,
aventura.

— TETRIS — passatempo, estraté-

gla.

— THE DOUBLE — simulador, es-
tratégia.

— THE HUNT FOR RED OCTOBER
— aventura, estratégia.

— THE KRYPTON FACTOR — es-
tratégia, aventura.

— THE TRAP DOOR Il — acg#o,
estratégia.

(Cassetes cedidas peta: CHAI-
INFORMATICAS, NEVAL e TRIU-
DUS).
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TETRIS:
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- DU
SECULO XX

mantiver. Possuimos algumas
teclas menos importantes para
o desenrolar das primeiras par-
tidas, mas superuteis para a
definicdo de estratégias de jo-
go, nas muitas outras partidas
que inevitavelmente se seqguem
a4s desajeitadas primeiras
(«*SPACE®, «Yn @ «Sh),

Tentando descrever as pri-
meiras impressoées, relembran-
do os momentos em que testa-
mos o Tetris, ndo temos ver-
gonha de admitir que com este
jogo sentimos renascer gra-
dualmente todo o entusiasmo
de uma crianga a quem ofere-
cem um novo brinquedo. E vive-
mos algumas horas (mais do
. que aquelas que tinhamos pen-

__;ggg{quq,e_dlcar a este «trabalhon),

tentando bater records e estu-

-dando estratégias diferentes.

Com efeito, o Tetris, tal co-
mo um jogo que em tempos fol
novidade mas que mesmo en-

tdo passou despercebido — o
«CONFUZION» — torna-se um
passatempo tanto mais interes-
sante quanto maior for o perio-
do de tempo que lhe dedicar-
mos.

A pratica em manipular as
pedras durante os poucos ins-
tantes em que elas se encon-
tram em queda, torna-se natu-
ralmente maior com o aumento
de nimero de partidas disputa-
das, e, quanto melhor sabemos
jogar, melhor queremos saber
jogar.

OS NIVEIS
DE DIFICULDADE

As técnicas, inexistentes de
infcio, véo entio comegando a
surgir. A pouco e pouco, na
procura de um score maior veri-
ficamos que, seja qual for o
nivel de dificuldade em que se

disputa a partida (1 a 9) conse-
guimos obter uma maior pon-
tuagao se, a partir do momento
em que a pega se encontra ali-
nhada e na posigdo correcta,
pressionarmos a tecla «SPA-
CE» para apressar a velocidade
da queda, sem mudar de nivel
de dificuldade.

A proposito devemos referir
que os diversos niveis de difi-
culdade se caracterizam por
uma velocidade maior ou me-
nor de queda das pedras, con-
soante se trate de um nivel
mais dificil, ou de um nivel
mais facil, sendo consequente-
mente mais dificll-colocar as di-
ferentes pedras na posigéo cer-
ta (rodando-as) e no alinhamen-
to certo (deslocando-as para a
esquerda ou para a direita), a

‘medida que o tempo de que dis-

pomos para perfazer tais tare-
fas diminui.

Uma outra técnica interes-

sante, e que ja mostrou os seus
frutos, consiste em espalhar o
méximo possivel as pedras pe-
lo tabuleiro, encaixando-as
sempre que possivel pela for-
ma correcta (evitando os bura-
cos sem hipotese de serem
preenchidos), e n3o deixando
grandes «corredores» para o
encaixe de pedras sem enta-
lhes (tipo paralelipipedos). A
falta deste tipo de pedras, que
por vezes n&do séo tao frequen-
tes como seria desejavel, impe-
de que se completem as linhas
horizontais, deixando-nos no
grande dilema de criar um enor-
me «buracos, ou esperar pelas
pedras que necessitamos, ter-
minando o jogo, quer num ca-
S0, quer noutro, num «imbro-
glio» de que dificilmente con-
seguimos sair.

OS FUROS
Ainda sobre os tais furos,

que com o decorrer do jogo néao
conseguimos evitar, podemos
expor as nossas conclusdes
em termos de reparagéo, acon-
selhando a n#o colocagido de
mais pedras sobre agquela que
criou o «buracos, e a conclusio
da(s) linha(s) necessaria(s) pa-
ra, uma vez eliminada(s), colo-
car(em) a nossa disposigao to-
da a superficie horizontal do ta-
buleiro. Este método, que nio é
minimamente engenhoso, po-
de, no entanto, ser descurado
por muitos utilizadores pelo
menos nos primeiros tempos,
facto que justifica plenamente
a explicagdo que aqui conclui-
mos.

Apresentado o jogo, (e mini-
mamente explicado), é tempo
de esquecer os detalhes técni-
cos, e as descrigbes simplifica-
das, voltando por fim, e por bre-
ves momentos, ao nosso titulo,
apenas para explicar as razdes

e e
gt
"l‘. iy

0y

| N
"’ > ~|,

que nos levaram a considerar o
Tetris, o xadrez do século XX.
Deste modo, sabendo-se agora
em que consiste o jogo, facil se
torna compreender que o Te-
tris implica uma dose funda-
mental de estratégia, alguma
rapidez de reflexos, e, sobretu-
do, mantém o jogador debaixo
de uma presséo constante, du-
rante todo o tempo em que as
partidas se desenrolam.

Depois de tudo isto resta-
nos perguntar:

Querem uma simulagio me-
thor da «vida» nas sociedades
modernas?!!{

Querem um melhor «xadrezs»
no século XX?11!

O Tetris velo do Leste, da
sempre silenciosa URSS, que
ataca em forga no mercado de
software. Tetris ja veio com a
Perestroika...

Fernando Prata

VALOR COMERCIAL: 560.000$00
1 comp pessoal Olivetti TOP 15 (440000$00) OLIVETTI
olivetti —
I "Easy Card" de -l o hiAgE
20Mb BASF ke P4 .
(90000$00)
— oferta BASF /.
10 caixas de =
diskettes —
(30.000$00) I
— oferta BASF ®
|
| A
|
. o
- |2.° PREMIO
| . VALOR COMERCIAL: 270.000800 :
- | VALOR COMERCIAL: 439.700$00 | | /ctcosemci manu VALCR CMERIA 8700
i | comp. pessoal Philips NMS-9100 (320000$00) " PC Compact2 (190000$00) PC (1&%7@50?33@ Basy
PHILIPS O (SR o0
y Card" de .
20Mb BASF 50 diskettes XM2 SS/DD ‘| S0 diskettes XM2 SS/DD "’_ :: HORNAL DEACTIVIDADE S INFORMATIC AN
) (10000500) (10000800) g i |
; — oferta BASF ~— oferta CONSULDATA — ofesta CONSULDATA el Para se habilitar a um destes magnificos prémios
| 1D eEREE p terd de se fazer assinante do jornal “VIDA
| diskeltes ::lFORMATICA" até 20 proximo dia 08/04/88,
leceberd em sua casa o numero de sorteio (entre
(30000800) 8. PREMIO L@GUS 8.c PREMIO 000 e 999), que o habilitara aos sorteios dos dias
— oferta BASF \/ COMERCIAL 170.000800 (
| /ALOR COMERCIAL: 268.000800 VALOR N fi 15/04/88, 19/04/88 @ 22/04/88 (numeros da lotaria
F | computador pessoal Logus | impressora COPAL SC-100 nacionsal’® popuid);
| B S-30 (190.000$00) (&)O?IJW) L3 Leia o regulamento detaihado nas paginas centrais
— oferta LOGUS — oferta COPINAQUE do jornal “VIDA INFORMATICA".
‘ | impressora Epson LX 800 | curso de dBaselll Plus Envie JA o seu cup#o de assinante,
> . (54000500 (50000300)
CARCYX R — oferta [PFEL s ,.______..__._________).g._
. 1 3.° PREMIO 20 disketes X2 55/DD R A | I
| | VALOR COMERCIAL: 330.000$00 — clerta CONSULDATA Tt FFEL g CUPAO DE ASSINATURA
! | comp pessoal CAF PC Marvel (320000800) — [ES 1 NOME
| sodisk =
' ettes et MORADA
| | XM2ss/DD y55= 6. PREMIO J e I
4 : o |
i‘: (_1_02(;0500) VALOR COMERCIAL: 191.800800 "‘ ngm?&m ) Desejo fazer a minha assinatura pelo prazo de um ano:
| erta 1 i ! - n para 1330 envio cheque(JVate de correio Ono valor
| CONSULDATA Amsirad 1640 (i81%00s00) _ & = lluxnnflxcv ( .&g&ry) : de 1.5000500
l @.’-’h.) r— l_pfk - ou s | PREENCHA O CUPKO E ENVIE PARA:
: supnmentos
| \'g - (40000;83) = : VIDA INFORMATICA
| 50 chiskettes XM2 SS/DD A — oferta DATEC Rua Eduardo Coelho, 4-A — 1200 LISBOA
! (10000800) S @@ﬁ@g |
— oferta CONSULDATA ; =D ]
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80 se surpreendam por ver aqui outra vez a fungéo
factorial; ela & fatal como o destino em linguagens

imperativas (BASIC, PASCAL, etc.).
Se pensarem no exercicio proposto no ultimo ar-
tigo desta série, devem ter chegado & concluséo
que, as vezes, & muito menos eficiente resolver os problemas ite-
rativamente (num ciclo repetitivo) do que recorrer a recursividade.
Por isso & que muitas vezes se luta para eliminar a recursivida-
de. E, o primeiro passo para isso é eliminar a necessidade de
stack. A solugdo é passar directamente as variaveis modificadas,

recorrendo a uma funcgéo auxiliar:

(recursividade simples|)
FACT{n} = n:=0 ->
>0 -> neFACT(n-1]}

(recursividade directa}
FACT(i] - FACT2({i, 1)
FACT2(n, £} - N0 (N

FACT2 (n-1, fan|

n>¢  ->
Coa - operacaoc principal
Qe - elemento neutro da operacao principa)

*m-1" - decremento

1sto e' facilmente transformavel! pum ciclo

iterativo:

(um exemplo de execucaoc]
FACT {415 - FACT2(4, § 15 = FACT2 (3,8 a8}~z
s = FACT2(2,4n4r3) - FACT2(4, §n4u32x2]
z FACT2(0, 1n4x3n2ni) = 4n3n2si
P
{transformacac num ciclo)
LER(D)
1021
ENQUANTO n>0 FAZER
£ <- naf
n «<- bp-1

Morsl da histérim: Abaixo a recursividade.

EXERCICIO: Torres de Hanoi

1 - Existem tres pilhas.

2 - A primeira pilha tem discos de diferentes
Lamanhos

32 ~ 0 objgectivo e’
terceira pilba.

4 - S0’ se pode mover um disco de cada vez

S - Nunca pode estar um disco maior
de um mais pequeno.

Agora resolvam jsto iterativamente. ..
... 3¢ tiverem corages.

No proximo artigo discutiremos este problema.

mover o©s discos

PROGRAM factorial (I1INPUT, OUTPUT];
VAR arg . INTEGER;

i REAL;

PROCEDURE e¢screver_resultado (res:REAL); (----- ]
BEGIN

WRITELN{ 'FACT(arg] = ’,res);
END, | escrever resultado ---|
FUNCTION fact2 (n, f: INTEGER|): INTEGER; (---------- i
VAR res : INTEGER;
BEGIN

IF 0.0 THEN res::-f
ELSE res::fact2(m-1, fanj;
fact2: res
END, |

fact2 ---|

para a

em cima

=

FUNCTION fact (i:INTEGER|: INTEGER;

BECGIN
facitfac U215
END; fact ---1

PROCEDURE ler argumentc (VAR argumento: INTEGER};
BEGIN
WRITE('diz um pumero ([0..33] U1

READLN{argumento]}
END; t - - ler_argumento ---|}
BEGIN [--- mwain prog -------------------------~~- 1

ler_argumento({argl;
f:-fact(arg};
escrever_resultado(f}

S M 1 D Pr O R e e e 1

10 REM PROGRAM factorial (Keyboard, Screen)
20 REM {C|] 1988 ZARSOFT Corporation

30 REM Wratten by ZE OLIVEIRA

40 REM BASIC apascalado / BASIC Sinclair
S0 REM caracteres por MontSoft Corporation

{00 REM ROTINAS --- v e e e e m e -
105 CLEAR

110 LET maain prog : 500

HHSELCETe e rNar9 B R600

120 LET fact : 700

125 LET factZz : 800

130 LET escrever res : 900

140 LET end 30000

190

200 REM VARIAVE]IS PRINCIPAIS -----v---ceoaonoo
210 REM arg argumento de factorial

245 REM a argumento avxiliar e dado para stack
220 REM fact resultado

225 REM { resultado auxidiar
290
500 REM - MAIN PROG ----------cccmcccaeecacin

§$10 GO SUB ler arg

$20 GO SUB fact

$30 GU SUB escrever res
540 GO TO end

580 REM main prug

600 REM - - LER ARG --------- P EE O e CEE S S OTeEEEE S
610 PRINT “argumento {0..33] = *;

620 INPUT arg : PRINT arg

6§30 RETIURN

680 REM ler arg
690
700 REM - - FACT -~~--cc--mmmo e oo

740 LET £:1 : REN neutro da operacao principal
720 LET a:arg : REN argusento

730 GO SUB fact2

740 LET fact-{

750 RETURN

780 REM fact

800 BEM - -~ FACT2 - ------o--—oomomeoo oo
810 IF a < 1 THEN REM resultado - f

820 IF a >: 4 THEN LET f:faa : LET a-a-f :
: GO SUB fact2
830 RETURN
880 REmM fact2
890
9200 REmM - ESCREVER RES ----------— -
910 PRINT "FACT(";ar9;"]) = °; fact
920 RETURN
980 REM escrever res
990

Nota — Para nfio abusar do espago do «Microse7e», estes artigos tém
apenas as explicagdes fundamentais.

Aconselho-vos a testar todos os programas aqui aprasentados. No caso
de ficarem com davidas sobre o seu funcionamento, corram o programa
com papel e lapis, observando as varlaveis durante a execugo.

MEMORY:

om versbes para
muitos computa-
dores, o jogo vul-
garmente conhe-
cido por
«Memory» consiste, em termos
muito simples, num tabuleiro
onde se encontram escondidos
varios pares de figuras com as
acostas» viradas para o{s) joga-
dor{es), e onde em cada jogada
se podem virar por breves mo-
mentos duas figuras escolhi-
das pelo jogador que a efectua.

Deste modo, e processando-
se as jogadas numa sequéncia
repetitiva de uma por jogador,
ganha o jogo quem, no final, ti-
ver agrupado mais pares de fi-
guras.

Ainda sobre a forma como o
jogo se desenrola resta acres-
centar que os diversos pares de
figuras depois de descobertos
sBo, logicamente, assinalados
e néo poderdo, também logica-
mente, ser redescobertos pelo
mesmo, ou qualquer outro, jo-
gador.

Como (ltimas linhas desta
breve introdugéo, s6 queremos
deixar presentes duas certe-
zas:

1. Quem conhece este tipo
de jogo, néo vai deixar de utili-
zar esta versio no seu Spec-
trum, ou semicompativel (TS
2048, Spectrum + 2, etc.);

2. Quem n8o conhece este
jogo, ndo pode deixar de utili-
zar esta verséio no seu Spec-
trum, ou semicompativel (TS
2048, Spectrum + 2, etc.).

0)REM MEMORY by J.Prata

1 LET LL=3: LET SC=0: DIM Y(3
)i LET J26=1: LET JG=0: POKE 236
09,20

2 DIM H(3): LET H(1)=20: LET
H(2)=10: LET H(3)=5: DIN H$(3,6)
' DIN A$(6,6): DIN NC6): LET Hé({
1)="HELENA" | LET H$(2)="GUEDES":

LET H$(3)="HELDER"

3 LET LN=352; LET.T=1: LET R=
10 FOR F=1 TO 6: LET N(F)=0: NE
XTF

4 FOKE 23058,8: RESTORE 5: FO
R 2=0 T0 39: READ X FOKE USR "A
*+2,X5 NEXT 2

5 DATA 285,129,123,129,129,12
9,125,258,§,4,2,255,2,4,0,0,0,32
,64,255,64,32,0,0,6,28,42,8,2,8,
§.,8,6,8,8,6,8,42,26,8

15 FLASH O 8ORDcR O: PAPER 0:
INK 7 BRIGKT i: CLS
16 G0 SUB 100: PAFER 0
17 FLOT 2,0: DRAV 63,0 ORAW 0
,70; DRAW -83,0. DRAW 0,-70: FLO
T 4,2; DRAW 79,0; DRAW 0,66, DRA
¥ -79,0. DRAV 0,-66
18 FOR F=i3 TO 21: PRINT AT F,
11; PAPER 4;"
", NEXT F. PRINT AT 14,12; INK
4; PAPER 7; BRIGHT 1;"GUADRD DO
$ RECORDES": PAPER 4! PRINT AT 1.
6,12;%1.7; FLASH 1;H8(1); FLASH
0;="+STR$ H(1)+"p*;AT 18,12;"2.
"+H$(2)4"="45TRS H(2)+"p" AT 20,

MENGOS POKE's “ME

RUI NANUEL DA COSTA BARBOSA — SEIXAL

Iguns leitores tém-nos informado que dos POKE's
que aqui publicamos, uma vez introduzidos nos
programas, nem todos produzem o resultado espe-

rado, resultando, por vezes, em aparatosos scras- URFL.l wARS [ORE
hesn. FRE7IS 2,3,4,5,6 SIMULTANEAMENTZ FARA
Face a este problema, relembrado pelo facto de nos encontrar- A0LRRT © T360
mos a poucos dias de uma data que é conhecidacomoodiadas gl - S
mentiras por exceléncia (logicamente, o 1 de Abril), decidimos pe- =2 dvd.. rURD SR8 Y
dir a todos os leitores que desejem continuar a participar nesta ;27\~ ¢ DAY SLCIT AT Eobaoadigiola ns
secgao que procurem apresentar as listagens de POKE’s de uma B “': ‘E"’ ¥ F : ..:nt,rr.dluz: ;S i
forma o mais nitida possivel, a fim de evitar eventuals erros que inha 15, aates do RANDOMIZE
possam surgir no necessario, e habitual, circuito de informag&o. LR SERGLS
Com um pequeno esforgo de ambas as partes intervenientes ac-av-irnin yas =mpacs ooag 2T £ GUANT
neste espago, tentaremos de futuro minimizar o namero de PO- =" Thed “::;_"',E:g","‘,cm”“ﬁ’ J?Y?y 14 £ GUANDG
KE's ementirosos», ou falsos, que, como se sabe, tanto dificultam CC¥I(REY O JO60 FRINAK,
a vida a quem, confiante, pensa ter o jogo na méo gragas a um S5Eh. . SFE0C ¢ (APS SHIFT
conjunto de cinco ou seis numeros. 5 AT

ATV SINLCATOR 5 CLEAR 25400
10 PRINT AV 10,3,"_1GYE ¢ GRAVADOR"
z5 LGAD ""COCE NALUCOS DO ZX - LISBOA
. 30 POME £353),I0°
&y RARDOYIZE USR E55C T 370,205 FENE BRLTH, 203
30 PIKE 80250,0
£C FOKE 57376,201. POLE RIIIL,
75 RANGOVIZE USR 54380 ihalir Eo2fRRE SGRE 385554
REEULLES FUNE 3E%71,0.POVE 43650, ) Sine BRI
wilbrul 23T 37052,0 gpriatl FORE £153%,9
Fus Eaun Cavel 8 B R RGO i
FOAE #3231.5 {vidas infinitasi UCF SOFT - LISBOA
FINZEADE FOEE 41047, 135 [vidas infinitas)
2T 23343, (x=No. de vidas) : SURER CYPL:  POHE 43555,050
IRITARS JONZE PONE SR%£E, 0 Dvidas infinitas] REAR 427 FRI 2543,
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M JOGO PARA QUEM NUNCA SE ESQUECE

12;"3. "+H$(3)+"="4STRS H(3)+"p":
PAPER 0

19 PLOT 50,0: DRAW 0,70: DRAV
165,0: DRAV 0,-70: DRAV -163,0:
PLOT 92,2 ORAW 0,66: DRAW 159,0
: DRAW 0,-66: DRAV -159,0

20 PLOT 201,7: DRAV 6,0: DRAV
0,32: DRAV 11,-8: DRAV 12,8: DRA
¥ 0,-32; DRAV 9,0: DRAV 0,41: OR
¥ -9,0: DRAV -12,-8; DRAV -11,6
! DRAW -9,0: ORAW 0,-41 )

22 PLOT 215,7: DRAW 6,0: DRAV
6,14: DRAW 0,5: DRAV -15,0: DRAW

0,-6: DRAV 9,0! DRAW -7,-13

80 LET J$="MEMORY... Unm progra
#a de J Prata"

82 LET FF=15; LET FFF=16: FOR
F=16 T0 1 STEP -1: PRINT AT 11,F
FiJ$C1)AT 11,FFF;J8C33-F); LET
FF=FF=1: LET FFF=FFF+1: NEXT F

84 FOR N=7 T0 O STEP -1: IF IN
KEY$<)** THEN €0 TO 88

85 PRINT AT 11,0; INK N;J$

86 PAUSE 6: NEXT N: €0 TO 84
88 PLOT 0,89: PLOT 0,78: PLOT

0,90: DRAW 255,0: DRAW 0,-13: DR
AV -255,0: PLOT 0,88: DRAV 255,0
. DRAY 0,-9: DRAW -255,0: DRAW 0
)9

£9 G0 SUB 500: PRINT AT 11,0;
INK 7; BRIGHT 1;"Teclas:C,E,D,Be
', ou 5,6,7,8 0" QVER 0

S0 LET Cs="4"

92 &0 70 200

116 CL5 . INPUT "Quantos jogade
res (max 3)7 1*;A

111 IF A< GR A>3 THEN 60 T0 1Y
]

112 FOR F=i TO A: INPUT "Nome d
o jogador "+ETR$ F+"(max.6 letra
$)7" AS(F ). NEXT F

113 PLOT 76,171 DRAV 67,0: DRA
@ 0,-71! DRAY -87,0. DRAV 0,71:
FLGT 7€,169: DRAW 83,0! DRAV G,-
67, DRAV -83,0: DRAW 0,67

114 FAFER 3; FOR 2=1 T0 8 : PRI
NT AT 2,1G; PAPER 3; INK 7; BRIG
T 1, "RAARAARAAA"! NEXT 2. PAPER

1. FOR Z=2! 70 13 STEP -1: PRIN
TAT 2,0," "\ NEXT 2

115 PRINT AT i4,1; PAPER 7, INK

1; BRIGAT 1;"FONTUACRO". FOR F=
1 TG 4) FRINT | IF ASCF,1)=" ° T
HEN RETURN

118 FRINT ° "+AS(F)+" 160 ") NEX
TF g

115 PLOT 2,0: DRAW 83,0: ORAW 0
.70 DRAV -63,0: DRAW G,-70: PLD
T 4,2, DRAY 73,0. DRAW 0,66. ORA
¥ -75,0: DRAW 0,-66

120 RETURN

201 LET AA=3. LET 69="0": IF 5¢

" THEN &0 SUB

500

202 iF JG10 AND J60 THEN LET
68="006"+5TR$ J&

203 IF J&{100 AND JG9 THEN LET
f$="0"+STRS J&

204 IF J6939 THEN PAPER 0: CLS
! PRINT AT 11,11;°0UTRO JOGO ?*
» PAUSE 0. 60 SUB 670: 60 70 3
208 PRINT AT §,3; PAPER 2;6¢
209 PAPER 3

210 IF INKEY$="5" aND R)10 OR C
DOE INKEY$=8 AND R)10 THEN BEEP
.005,-4; BRIGHT 1. 60 SUB 300: L
ET R=R-1

215 IF INKEY$="7" AND T>1 OR CO
DE INKEY$=11 AND T)1 THEN BEEP .
005,-4: BRIGHT 1i 6O SUB 300: LE
T T=1-1

220 IF INKEY$="8" AND R{19 OR C
ODE INKEY$=9 AND R<19 THEN BEEP

.005,-4: BRIGHT 1. &0 SUB 300: L
ET R=R+

225 IF INKEY$="8" AND T<8 OR CO
OE INKEY$=10 AND T<(8 THEN BEEP .
005,-4: BRIGHT 1: &0 SUB 300: LE
T T=TH

230 IF INKEY$="0" OR CODE INKEY
$=44 THEN 60 SUB 700: BEEP .05,7
1 60 SUB LN

250 FLASH 1. G0 SUB 300

260 60 TO 200

312 FRINT AT T.R; PAPER B8;C$: F
LASH ¢

330 RETURN

352 LET TT=T: LET RR=R: LET LN=
354: RETURN

334 LET X=T. LET XX=R: 60 SUB 6
50: LET 2Z=XXX. PRINT AT T,R; PA
£R 9, INK ;28

385 LET X=TT: LET XX=RR: &0 SUB
630, LET 22Z=XXX: PRINT AT IT,R
R, PAFER 5; INK 0;2%

355 60 SUB 614: G0 SUB 660! FOR
=1 T0 20G; NEXT . 60 SUB 662:
BT LN=352

£0C FAPER AR

402 PRINT AT TT,RR, INK 7; BRIG
HT 1,08

403 PRINT AT T,R; INK 7, BRIGHT
B §

406 RETURN

500 GG 5SuB 510: PRINT AT 11,6,
INK 7.i%: LET R8$="BBCCODEERR//??
LR S e DI RO XEERE 1] 1]
$SELLL(())4aMNT771122334455668899
00"

507 60 SUS 600 PLOT 168,164: 0
RAY 87,0: DRAY 0,2: DRAV -67,0:
GRAW 0,-2: PLOT 168,102: CRAY 87
,00 DRAW G,-2: DRAY -87,0: DRAV
0,2: FLOT 168,145: DRAV 87,0: DR
AV 0,2: ORAY -87,0: DRMY 0,-2: P
RINT AT 2,2i;"0BSERVACOES" AT 5,
215 Faltar  ";AT 7,21," quadr
ados "

502 LET S$="": LET RR=80

503 FOR M=8G 70 1 STEP -1

504 LET RRR=INT (RNOSRR)+1, LET

RR=RR-1: LET S$=5$+R8(RRR): LET

RSCRRR TG )=R$((RRR+1) T0 ): LE
T R$=R$( TO M-1)

505 PRINT AT 5,29; PAPER 6; INK

o’“;r »

506 NEXT M

507 60 SUB 600. PRINT AT §,23;"
Jogadot® ;AT 7,25;"Nol" ;AT 7,26;
OVER 1;"_". OVER 0

508 RETURN

510 PLOT 0,164: DRAV 71,0: DRAV
0,2: DRAW -71,0: DRA¥ 0,-2: PLO

T 0,102: DRAY 71,0: ORAV 0,-2: D
RAV -71,0: DRAY 0,2: PLOT 0,145:
ORAW 71,0. DRAV 0,2. ORAW -71,0
i DRAV 0,-2

511 FRINT A7 2,0;" JOGADAS ": F
OR W=4 TO &: FRINT AT ¥,0;"

"i NEXT &: FRINT AT 6,83;"000

515 RETURN

500 FOR ¥=4 T8 8! PRINT AT 4,21
" "i NEXT §: RETURN
614 FPAFER. 3. LET JG=Jja+ii FOR .V
=} 106 3; BEEP .01,-Z! BEEP .01,2
T Vi RETURN
FOR V=1 TO &; BEEF .1,5: BE
.14 NEXT V. 60 SUB €80: LE
0: 60 SUB 400. LET TT=T: LE
R: 80 SUE 400: RETURN

LET XXX=0(X-1)%16)+(XX-9):
Z$=58(KXX): RETURN

iF S$(Z2)=54{272) AND Z2()2
HEN LET S8(22)=" "1 LET 8${Z
* 7, LET £C=1; &0 SUB 616: R

+
v

n — <

"

o4 LET SC=0: RETURN

670 I7 INKEV$="C" OR [NKEY$="g"
TrEN RETURN

671 RANGONIZE VSR ¢

680 LET Y{IZG)=Y{JGR)+1: FOR ¥=
2 TG (Ax2) STEP 2. iLtl W$=STRS (
Y¥/2)): IF Y{§/2)<10 THEN LET W
$="0"+y$

31 PRINT AT id+4,5, FAPER i U$
i NEXT 4: RETURN

682 LET JGG=J26+1: IF JOG=A+l T
HEN LET J06=1

53 FRINT AT 7,27; PAPER &; INK
0,J06
684 RETURN
702 IF S${((T-1)%10)+(R-9))=" "
THEN 60 70 2i0
704 RETURN
500 FLASH 0: PRINT AT T,R; FLAS
HO;"A"
910 FOR F=1 70 3. FOR N=1 TG A
IF YK)»=H(F) THEN FOR ¥=2 T F
STEF -1: LET H8$(4+i)=H${¥): LET
HOG+1)=HOW) . NEXT Wi LET H$(F)=
ASCN): LET HUF)=Y(N): LET ASCN)=
"y LET YIR)=0
912 NEXT N: NEXT £: FOR ¥=1 T0
3: LET Y(W)=0: LET AS(W)="": NEX
T ¥: PAPER 0: CLS : PRINT AT 11,
0:"Quer gravar o jogo como esta
2": PAUSE 0
914 IF INKEY$="s" DR INKEY$="S"
THEN 60 SUB 999
916 CLS : PRINT AT 11,0, Quer ¢

ontinuar a jogar 7" PAUSE 0
918 IF INKEY$="s" OR INKEY$="S"

THEN 60 TO 16

919 CLS ! PRINT AT 11,0;"Ten a

certeza 71" PAUSE 0

920 IF INKEY$="s" OR INKEY$="S"

THEN RANDOWIZE USR 0

52 0 T0 916

959 PAPER 0: CLS : SAVE "MEMORY

" LiAE 4 RETURN

83 REM NAS LINHAS 90,114 E 800
RS LETRAS 'A’,BEM COMO NAS LINH

AS 89 E 500 AS LETRAS 'B,C,0,E

JBTEN-SE COM O CURSOR EM '8’

"
567 307 PORE 33567,39 FAIRLIGHT 11  POKE 35968,201
SAAGUIN'S RUAG PONT 43708,123 . STREET HAWK 11 POKE 39990,9}
TEEISEIERLL FOKE 5363&,0 . 208 POKE 37473,201 Infurmatica. Ttudos e
MARNADE NADNESS . :
205 41550 fvidas infinibas] SOKE 38579,0 mpac UServicos Aprenda:
Sa30 WiY RILER HOLLY AND LISSA Av. Liberdade, 166-3° =
FOKE 33342, POKE 44372,0 Telefone: 367112 MS DOS
SNDDY SYITHER POKE 49951,201 LOTUS 123
EYFRESS AIDER FOKE 51330,22:FGKE 51331,0
NEYESIS 11 POKE £4402,255 dBASEIII Plus
KRAKGYT PORE 35395, 0 ALVARO NIGUEL BAPTISTA e 2 = e
MQ}' Er.,c.ur.- rﬁhi azsw,ém Iricio exe 4 de Abril - Aproveite as conrdicoes
TR SN POKE 26430,0 ividas infinitas)  GREEN BERET  POKE 42076,0 especiais de PASGON !
EST BRNE POKE 5iZi0,n neko de vidas)  EXOLON AD ESCOLKER TECLAS ESCREVE-SE:
anpes R LTI I LY & . ZO0REA Qutros cursos: Informética Wordstar
e e 1::1:‘12:5]] CHUKIE 66 11 POKE 65535, 160 omrey = L DisplayWrite3
| FIRELORD ne 4545, U Lvidas 1n 3 24983, & vangado Word (Mi ft)
NEVIOUS  POKE S3552,n (ne No. de vidas) ' il s i) ACaras ord (Microso
|INFILTRATOR  POKE 40327,201 [nao bate na terral spons POKE 53729, b Eoas COBOL
i POKE 36358, 201 [arranque FapldO] NOON BLERT POKE 3 75440 ngphong ~ c
: odrvd, Légica da Programagao g’ PASCAL
: . HUNCHBACK  POKE 24750,255 Programagdo em dBASEIIIPlus FORTRAN
- JORGE FONSECA - LISBOA NOVIE POKE 64758, 135 v {
| SABOTEUR POKE 29894, Secrftarlado e Bun-itlca
FEUD POKE 47190, 201:POKE 44186,0: $C008Y 000 POKE 23614,0 Inglés para Marketing e Vendas
POKE 49043, 7:POKE 49213,201 ASTERIY POKE 35510,0 = - 3
TERRA COBNITA POKE SOE15,0:POKE 50€16,0: RENEGAOE  POKE 41047,52 Hordrios Laborais e Pds-Laborais
.l, POKE. 44486, 0:POKE 45004,0 GUN RUNNER  POKE 837¢1,n (= No. de vidas]

|
1
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PROJECTO MINERVA
TEM PERNAS PARA ANDAR!...

rezentos mil contos
foi a verba atribuida,
este ano, pelos mi-
nistérios da Educa-
¢&o e das Finangas
para a conclusdo da «fase pilo-
to» do denominado Projecto
Minerva (Meios Informaéticos no
Ensino: Racionalizag&o / Valori-
zacdo / Actuallzagéo). Um au-
mento de 50% em relagdo a
verba concedida no ano tran-
sacto, mas que nao satisfez o
pedido dos responsaveis pelo
projecto — na ordem dos 500
mil contos —, e com o qual as
cerca de 150 escolas envolvi-
das terdo de se movimentar, no
sentido de consolidar a aposta
de passagem a «fase operacio-
nal», j& no préximo ano lectivo.

Este projecto, que tem vindo
a desenvolver-se obedecendo a
uma estratégia de descentrali-
zagdo, tendo como suportes
pblos distritais, subdivididos
em nucleos, que funcionam a

ty.artir de estabelecimentos de
ensino superior, é dirigido ape-
nas ao ensino ndo superior, e
tem como objectivo a introdu-
¢do qualificada das tecnolo-
gias da informagdo neste sub-
sistema de ensino.

Um coordenador nacional,
sediado no pélo de Coimbra, e
com estreita ligagdo com um
dos nucleos do pélo de Lisboa,
o GEP (Gabinete de Estudos e
Planeamento), assegura a ac-
¢do concertada para o desen-
volvimento das suas vérias fa-
ses.

Mas é, precisamente, o GEP,
quem disfruta dos poderes de
incumbir os estabelecimentos
de ensino superior ligados ao
projecto, da execugio do apoio
pedagoégico, logistico e admi-
nistrativo do p6lo em que se in-
serem, @ quem paga, na totaki-
dade, 0s respectivos encargos
pelos servigos prestados, bem
como, a transferéncia patrimo-
nial do equipamento adquirido.

POUCO PARA
AS NECESSIDADES

Apesar dos aumentos anuais
com que as duas entidades go-
vernamentais, ja citadas, tém
«brindado» este projecto — de
20 mil contos no primeiro ano,
passou-se a 123 mil no segun-
do, a 200 mil no ano passado, o
terceiro —, 0s seus responsa-

veis maximos defendem que o
montante concedido para o
presente ano, nfo satisfaz as
exigéncias globais, facto que
acarretara algumas lacunas no
cumprimento dos pianos que
cada nucleo projectou para os
seus alunos.

Recorde-se que, também em
relagdo ao ano de arranque, ja
fol acrescido o nimero de p6-
los em funcionamento. De cin-
€O passou-se a sete, que se lo-
calizam no Minho, Porto, Avei-

ro, Coimbra, Lisboa, Alentejo e
Algarve. Estes, por seu turno,
encontram-se subdivididos em
17 nucleos, que fazem a selec-
cdo das escolas que se encon-
tram empenhadas nas activida-
des deste projecto, num total
de 154, desde o ensino espe-
cial, pré-primario, primario, pre-
paratério e secundario, abran-
gendo, assim, varios milhares
de jovens e algumas dezenas
de professores.

Cada polo e, consequente-

mente, cada nucleo, tém linhas
de actividade bem definidas,
acordadas no inicio de cada
ano lectivo entre os seus res-
ponsaveis 8 o grupo de profes-
sores que trabalha em cada
uma das escolas a ele ligadas.
Periodicamente, os professo-
res recebem «aulas» de «reci-
clagem», da mesma forma que
necessitam elaborar relatérios
sobre a forma como decorrem
as suas actividades, o que, por
sua vez, implica novos relat6-
rios dos responsaveis pelo nu-
cleo, dirigidos ao coordenador
nacional.

DESCOBRIR _
AS MOTIVAGOES

No momento em que se atin-
ge o derradeiro ano da «fase pi-
lotos, tais relatorios adquirem
um papel ainda mais determi-
nante. Esta fase de transigéo
entre as duas fases impde,
além do mals, que toda a ac¢éo
seja apoiada por um érgdo de
estudos e planeamento do Mi-
nistério da Educagéo, que facl-
te elementos estatisticos desti-
nados ao planeamento das acti-
vidades e a avaliag8o de resul-
tados, e que tem estado a car-
go do GEP.

De acordo com as informa-
¢des ja recolhidas por este de-
partamento, o seu responavel,
dr. Mario Maia, no nega que o
éxito do projecto Minerva esta,
em grande parte, nas maos dos
préprios professores, que, com

. a sua orientagéo, criatividade e

imaginag&o, devem saber des-
cobrir nos jovens as motiva-
¢oes, ou sgja, a sua entrega as
actividades: propostas, o que,
sem duvida, trard os seus fru-
tos, a influenciara, positiva-
mente, 0s responséveis pela
continuidade do projecto.

Da mesma forma, o coorde-
nador nacional, prof. Dias de Fi-
gueiredo, mostra-se confiante
tace ao futuro do Projecto Mi-
nerva. Ele acredita ser improva-
vel, baseando-se nos dados de
que dispbe, que se possa vir a
fazer uma barragem a sua con-
tinuidade. No entanto, o prof.
Dias de Figueiredo vai mais
longe, e afirma que sera a von-
tade politica do actual governo
adecidir da passagem ou néo a
fase seguinte...

Maria Rodrigues

B Compro Amstrad CPC 8128
com monitor a cores. Vendo
« CPC 484, verde, por 35 contos,
impressora Selkosha GP 100A
por 25 contos (paralels). Troco
jogos. Ricardo Madeira, Aparts-
do 1, 2670 Loures, tel. 883 07 28
(manha).

ll Vende-eaml;oba?a em estado
mpecével s squetes por
gsa 022300 Victor Snnl{?a, Estra-

Pago, 8365 2z, tel.
(082) 554 45. 9

B Vendo microcomputador
ATARI 800XL + gravador ATARI
1010 + software por 20 000800
ou PHILIPS VG-8235 (MSX 2)
com disk drive da 3,5 de 360 K
por 70 000800. Contactar tel.
76 87 68,

@l Vendo Jogos de computador
para o Spectrum 48 K, TC 2048 e
TC 2068 a 25800. Tenho as Gitl-
mas novidades do mercado.
Contactar — Pedro Peixoto, Rua
Dr. Emidio G. G. Mendes, 14-1.°
Esq.° — 2840 Amora.

# Vendemos jogos para Spec-
trum 48 K, teclado 2048 e 2068. A
partir de 20800. Garantimos gra-
vagdes. Luis Miguel Oliveira Ri-
beiro, Bairo dos Corticeiros, Lo-
te 8, 2.° e3q.°, Amora — 2840
Selxal.

[C]OMPRA - VENDE - TROCA- DA

B Faga titulos com aspecto pro-
fissional para os seus fiimes
video (VHS, 8 mm, BETA) usan-
do o seu Spectrum, Pius, Timex
2048, 2068 ou 128 K com o pro-
grama VIDEO 87. Doze tipos de
letra, cortinas, scroll em todos
os sentidos. Envie 1000800 para
a cassete, Instrugdes e portes
de correio para: Profivideo — R.
das Moutadas, 778-1.° D, Mira-
mar -— 4405 Valadares.

B Vende-se revistas para Spec-
trum e alguns jogos. Pregos a
combinar. Razlo: mudanga de
computador. Contactar: Carlos
Jorge D. Dinis, Av. Aljubarrota,
34, 2.° dt.° — 2700 Amadora.

8l Vendo Commodore 84, com
gravador e joystick, juntamente
com todos 08 meus jogos e
programas utilitarios — mais de
250, distribuidos por 100 casse-
tes, estando a maior parte dos
Jogos e programas na verséo tur-
binada (o que significa que o
tempo médio de «icading» & de
mais ou menos 20 rotagdes do
gravador). Acelto ofertas: supe-
riores a 32 500800. José Manus!
— ou carta (R. Joaquim Nicolau
Almeida, 435 — 4400 Vila Nova
de Gaia) ou pelo tel. 39 44 58,
ext. 02, de preferéncla das 13 ds
18 horas.

B Gostaria de contactar utiliza-
dores do Atari ST para eventual
IntercAmblo de ideias, suges-
tdes, etc. Escrevam para Luls
Rels, R. Combatentes da Grande
Guerma, Lote E, ric dt.° — 2130
Benavente.

B Vendemos as melhores novi-
dades em jogos (Out Run, Com-
bat School) @ 08 melhores utilits-
rios (Art Studio, Artist 2, VU 3D,
Pascal), etc. R. General Humber-
to Delgado, 82-6.° esq.c — 3000
Coimbra.

B Desejos jogos 128 K? E 48 K?
E jogos com garantia desde
2 semanas?! Isto tudo por ape-
nas 35800. Contacte Softmira:
Bairro Santa Eugénia, Lote 10,
ric e8q.° — 3500 Viseu. E ndo se
esqueca de enviar seio para a
nossa resposta.

W Troco software em cassette
ou diskette para Atari 800 XL.
Enviem lista para: JoBo Fillpe
FalcBio Roque, R. Guerra Jun-
queiro, n.° 71, 1.° dt.° — 3000
Coimbra.

8 Vendo 800 XL (64 K) + leitor
de cassetes + disk drive +
touch tabler + software + revis-
tas. Tiago: 28 01 46 (a partir das
20 horas) ou R. Afonso Lopes
Vieira, 277 — Cascais.

[M) ICROMERCADO
CIGRECI LANGA

“SOLUTION”
NA MICROINFORMATICA

Cigreci Lda., lan-
Gou recentemen-
te um novo mi-
crocomputador
no mercado
portugués. Este novo computa-
dor pessoal, produzido debaixo
das mais rigidas normas de
qualidade na lcom (empresa es-
panhola responsavel e pioneira
no langamento dos micropro-
cessadores em Espanha) apre-
senta, de entre outras, duas ca-
racteristicas importantes: a al-
ta velocidade de processamen-
to e a capacidade de multipos-
to destes PC’s permitindo ligar
até 5 postos de trabalho.
Comercializado com monitor
de fosforo verde de alta resolu-
gdo, teclado ergonémico com-
pativel XT/AT, 8 slots de expan-
sdo, placa controladora de
video tipo Hercules, um port
paralelo Centronics, dispée a
Cigreci de uma gama completa
destes compativeis com dife-

rentes capacidades e velocida-
des. Para além de ser a =«solu-
Gaor da sua gestdo empresarial,
sd0 ainda «solugdes» ideais pa-
ra aplicagdes industriais como,
por exemplo, ligagdes a bascu-
las de pesagem continua, cro-
matografos, CAD/ICAM, etc.

Resta acrescentar que, em
paralelo com a comercializagao
destes PC's, sera langada em
Portugal toda uma gama de pe-
riféricos tais como discos rigi-
dos, unidades de «back-up»,
terminais multiposto, bem co-
mo ainda toda uma gama de
«Software», estando previsto
desde ja, e para breve, o langa-
mento de duas solugdes «softs
—, uma para gestdo de farma-
cias, outra para gestdo de su-
permercados.

Devido ao binémio prego-
qualidade, a Cigreci cré que o
lancamento deste microcom-
putador ira tornar-se um éxito.

NOVO BANCO DE DADOS
DATA CARD 800
8K's 7 “Kontos”

pesar do erro

(desta vez propo-

sitado) na pala-

vra «Kontos» o

novo banco de
dados langado no mercado pe-
la Diceque, empresa de equipa-
mento de escritério que ha al-
gum tempo atras apresentou
uma maquina idéntica, mas de
menor capacidade, custa mes-
mo, apenas, sete notas de mil
escudos.

Alguns ieitores podem come-
gar a pensar que a maquina em
causa é ainda demasiadamente
cara para poder ser adquirida;
contudo, relembramos que al-
gumas marcas, talvez mais
conceituadas, possuem no
mercado, bancos de dados
com capacidades que se si-
tuam entre os miseros 500
bytes e 08 escassos dois ki-
lobytes, a pregos de ionge mais
elevados do que aquele que
acabamos de referir.

Para os leitores menos im-
pressionados com o prego do
«brinquedon, j& que os pregos
gradualmente mais baixos des-
te tipo de objectos pessoais,
tendem a impressionar cada
vez menos os privilegiados ha-
bitantes do globo que a eles
tém acesso, podemos fazer
com algum interesse, uma bre-
ve descrig8io de alguns dos as-
pectos mais curiosos do banco
de dados, o0 que sem duvida ira
arrastar muitos mais leitores pa-
ra a sua adopgdo num futuro
préximo.

Para comecar, e referindo
desde logo a caracteristica
mais interessante da méquina,
devemos falar na possibilidade
de uma ligagdo fisica entre esta
e uma outra da mesmo tipo, ou
entre esta e um computador,
através da entrada/saida
RS 232C, caracteristica que ihe
permite uma transmissdo, ou
recepgéo dos 8Kb (ou, para os
mais minuciosos, dos
7951 bytes) que suporta, em
cerca de 80 segundos.

Normal em méquinas de di-
mensdes maiores, a referida
entrada/saida RS 232C torna-se
um aspecto curioso do banco
de dados como consequéncia
do seu formato tipo «cartdo de
créditos.

Mas, se é certo que esta & in-
dubitavelmente uma das carac-
teristicas mais interessantes
do Data Card 800, n8o é menos
certo que ela é apenas uma en-
tre varias outras dignas de no-
ta.

Assim, na maquina em cau-
sa, as fungbes de armazena-
mento, leitura, e alteragdo de

dados s#o complementadas
por algumas outras que possi-
bilitam a sua utilizagdo como
uma calculadora (lamentavel-
mente condicionada as 4 ope-
ragdes basicas e a uma praci-
s#o de 8 digitos), que permitem
a visualizac@o simultanea do
més, dia, horas, minutos e se-
gundos (através de um aprovei-
tamento totai do display de
cristal liquido com 20 caracte-
res), e que torna possivel a
utilizagdo de um alarme/des-
pertador com caracteristicas
muito especiais.

Em relag8o aos modos calcu-
ladora e relégio digital, o que
sobre eles ja fol dito é suficien-
te para uma rapida descricéo e
ndo justificam, por isso, mais
tinta. No entanto, em relagéo
ao modo alarme/despertador a
nossa opinido & um pouco dife-
rente.

Com efeito, utilizando-se as
vantagens deste alarme é
possivel marcar até um maximo
de 16 momentos diferentes ao
longo de um ano (com uma pre-
cisdo de minutos), atribuindo-
se a cada um deles uma mensa-
gem especifica, que nesses
momentos previamente defini-
dos, sera apresentada no ecra
acompanhando um «bip-bip= de
cerca de 20 segundos. O som
emitido, pode ser parado antes
do periodo limite mediante
pressdo numa das teclas da
maquina, desligando-se esta ul-
tima (aqui como em qualquer
outra situagéo), manuaimente,
por presséo na tecla ON/OFF;
ou automaticamente, apoés
2 minutos sem qualquer pres-
s&o no teclado.

Voltando as fungdes de ban-
co de dados, e concluindo esta
pequena nota, resta-nos referir
que o Data Card 800 possui co-
mo limite maximo para a di-
mensdo de cada ficheiro
128 bytes, sendo estes limita-
dos apenas pelos 7951 bytes
de capacidade total de armaze-
namento, e que a organizagio
dos ficheiros é feita por ordem
alfabética, sendo possiveis
duas formas diferentes de
acesso a informagdo: uma se-
quencial, e uma outra selectiva
que restringe a procura a todos
os ficheiros comegados por
uma determinada letra.

Conclus&o: a partir do sécu-
lo XX, quando o bolso se tor-
nou pequeno para transportar
tudo o que nele se desejava
transportar, o homem fugiu ad-
miravelmente ao senso co-
mum e, em vez de aumentar o
bolso, rduziu as dimensdes do
conteudo.



cassere  BLE

+ VENDIDA

* Classificagiio: * «* No més anterior;
* % % numero de meses no Top; B Titulo
do programa; Hl Computador.

X Ak kkh n L 1
1 1 2 MatchDay — Il Spectrum 48K
2 — 1 OutRun Spectrum 48K
3 — 1 Action Force Spectrum 48K
4 — 1 All Termian Vehicle Spectrum 48K
5 4 2 LastMission Spectrum 48K
6 -— 1 Hysteria Spectrum 48K
7 — 1 Thundercats Spectrum 48K
8 3 2 720°— The Ultimate
Aereal Experience Spectrum 48K
9 9 6 007 — The Living Daylights Spectrum 48K
10 6 4 Indiana Jones and
The Temple of Doon Spectrum 48K

24 de Fevereiro a 23 de Margo

Lista elaborada com a colaboragfo de: Casa Viola (Braga), Chal-

Informatica (Lisboa),

Neval

(Lisboa), Microinformatica e

Audiovisuais, Lda., (Lisboa) e Triudus (Lisboa).

1. MATCH DAY-II

e,

TLAFEN
GHOD WL ogmToL

8. 720 ° — THE ULTIMATE

OUT RUN

BOHUS slaIe rom
IeR0 VEENTS

IS87 BATA ERST

9. 007 THE LIVING DAYLIGHTS

Jogo simulador-estratégia-accao para o ZX Spectrum 48 K
(Tempo: 4.54 até ao primeiro cenario)

O leitor encontra-se comodamente sentado num dos ultimos
modelos da Ferrari, um Testarossa de dois lugares e cinco
mudangas (tendo a seu lado uma bonita loira, a companhia
feminina, na sua viagem) s6 tendo que conduzi-lo através de um

quase interminavel caminho.

Um jogo com 16 niveis de dificuldade e que & um dos maiores
sucessos dos uitimos tempos. Para além das opgdes normais
de joystick tem como teclas as seguintes: Q — acelera, A —
trava, O — direita, P — esquerda, M — muda a mudanga a
partir dos 190 km/hora, até se atingirem mais de 300 km hora.

(Cassate cedida pela NEVAL)

R A

ARRUMACAO
COM O PC DOS

Este livro ndo é um gula sobre
o PCDOS, mas pretende ser
uma obra de programagcao prati-
ca sobre a forma de uma série
de programas onde pode en-
contrar ao mesmo tempo refe-
réncias a técnicas de programa-
céo.

Todos os programas s8o por-
menorizadamente expiicados
dando-se realce aos métodos
mais significativos por forma a
poderem ser aplicados nos pro-
prios programas do Ieitor.

Autores: David Lawrence e Mark
England.

Editora: Edigées Europa-
América; n.° 8 da Colecgdo Infor-
mética.

Preco: 990300.

COMUNICAGAO
ENTRE MICRO-
COMPUTADORES

Os microcomputadores vie-
ram revolucionar a industria In-
formaética, e hoje ja & dificil en-
contrar uma firma por pequena
dimens@o que tenha, que n&o
utliize um micro. Isto porque ex-
istem inumeros programas de
uso extremmamente facil que vém
ajudar imenso, quer o gestor
quer o empregado de escritorio.

30-3-88

~ L

Esta obra refere os diferentes
aspectos da comunicacgédo entre
microcomputadores no escrito-
rio em que o objectivo principal
& a transferéncia de documen-
tos, quer na area da gestéio, em
que é fundamental o acesso a
bases de dados, quer na area li-
gada a tarefas cientificas onde &
relevante a ligag8o entre termi-
nais e computadores centrais.

Autor: Martin Gandy.
Editora:
n.° 26 da Colecgdo Sistemas.
Preco: 880800.

CURSO VIiDEO
BASIC

Para quem o computador ain-
da & uma caixa negra com os
seus mistérios, mas quer torna-
lo numa util ferramenta de tra-
batho e n8o sabe por onde co-

megcar, este curso de Basic dis-

Editorial Presenga;

COMUNILAS & oy,
enire My

MICROCOMPUTADORES

tribui-se por vinte fasciculos en-
contrando-se cada um dividido
em trés capltulos. O primeiro é
dedicado ao hardware, por onde
passa a descricdo dos ele-
mentos constituintes de um
computador até ao grande ni-
mero de periféricos existentes.
O capitulo seguinte leva-o 4 lin-
guagem Basic. Al s3o apresenta-
das as instrugdes numa expiica-
G8o bastante clara e s&o dados
bastantes exemplos de aplica-
¢éo. A parte final de cada fasci-
culo trata da programacgéo; sao
apresentados pequenos progra-
mas para se famitiarizar com as
instrugdes, que slo descritos
em pormenor e poderao ser pon-
tos de partida para futuros de-
senvolvimentos.

E uma publicagdo de Edigdes
Latinas, Lda., compreendendo
vinte fasclculos com uma casse-
te cada, ao pre¢o unitério de
450800.

¥ WATL TR CABOUL RO

:;L* ;..J_L .

APRENDA
ELECTRICIDADE

O autor pretende explicar aos
interessados, sem qualquer co-
nhecimento dos fenémenos
eléctricos, como tudo se passa
desde uma ldmpada que acende
quanto carregamos num ‘vulgar
interruptor até ao funcionamen-
to de um transformador. Todas
as explicagdes devem vir acom-
panhadas por uma parte pratica
de experiéncias, principio bésico
da pedagogia. No livro encontra
uma grande quantidade de pro-
gramas que simulam essas mes-
mas experiéncias, permitindo a
apreensfo do modo de funciona-
mento dos clrcuitos eléctricos.
Autor: Renato Prista Casquilho.
Editora: Editorial Presencga;
n.° 215 da Colecgdo Tempos Li-
vres.

Prego: 780300.

Inacio Ludgero |

Jo#io Mouraz

A CP pde & disposi¢éo dos jovens até aos 26 anos de idade um sem-numero de
possibilidades de viagem. Caso a caso mais favordveis.

E sempre mais acessiveis. Escolhe o teu caminho. Entra na ViaJovem CP. Vive as mil e
uma viagens dos Caminhos de Ferro Portugueses.

O Cartdo Jovem CP permite a aquisicdo de bithetes em 1*

50% de reduqao, em 1" e 2 2 classes

© 22 classes, para percursos superiores

a 50 km, com reducéo de 50%, desde que estas viagens sejam iniciadas durante os Dias Azuis.
Destina-se a todos os jovens com idades compreendidas entre os 12 e os 26 anos. E custa
apenas algumas centenas de escudos.
O Cartdo Jovem CP é vélido durante as seguintes épocas de Férias:

Ano Novo; Carnaval; Pdscoa; Férias grandes; Natal

Pessoal e intransmissivel, o Cartdo Jovem CP dever4 estar sempre acompanhado do Bilhete
de Identidade ou Passaporte para fazer face a qualquer exigéncia de identificagéo.

Em caso de roubo ou deterioragdo ndo sera emitido qualquer duplicado.

O Cartdo Jovem CP ndo permite 0 acesso ags servigos de carruagens-camas e transporte de
automéveis. E da direito a viajar em qualquer comboio, & excepcdo dos rapidos e internacio-
nais. A sua aquisi¢éo pode ser feita nas bilheteiras da CP ou nas Agéncias de Viagens, sendo

de entrega imediatal

Caminhos de Ferro
Portugueses
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“YOUR PERSONAL POET"

UM POEMA
SOBRE 0 ‘MICROSE7E

0sé David da Silva Carvalho, morador na Rua das Ri-

beirinhas, 110, Vilar de Andorinho, Vila Nova de Gala,

confirma ter recebido uma carta sobre o «Your Per-

sonal Poet» da Computer Poet Corp dos Estados

Unidos da Ameérica. Leu, porém, atentamente o
artigo publicado na nossa ultima edigdo em que é reposta a
verdade dos factos em termos de custo daquele programa. E
agradece a rapidez com que fol atendido.

No cumprimento, porém, do que nele se sugere, tomou es-
te leitor a liberdade de anexar um «singelo e necessariamen-
te curto relatério de apreciagdo deste programa, que nio pre-
tende ser mais do que o resultado da observagdo das pro-
gostas que o mesmo vai deixando para o utilizador respon-

ers.

Eis o relatorio:

A encomenda recebida, além do ‘floppy disk’ de 5.25” com
0 programa propriamente dito e das respectivas instrugdes de
utilizag8o, trazia 4 postais de diferentes motivos, papel espe-
cial para impressdo de 6 poemas e 4 subscritos. Assim, de-
pois de elaborado o «nosso» poema, ha apenas que o imprimir
no referido papel especialmente concebido para o efeito, co-
lar esse papel na segunda folha do postal, introduzir este no
subscrito com fecho auto-adesivo, endereca-lo, estampilha-
lo e envia-lo a pessoa para quem foi criado... Tudo & «Statesn.

O programa ocupa 317440 bytes e a ‘diskette’ n3o suporta
um autoexec. E pois necessario ‘carregar’ primeiro o siste-
ma operativo para a seguir, digitando ‘poet’, darmos entrada
a0 NOsSo programa.

Aparece-nos um primeiro ecré publicitario que nos convi-
da a digitar uma qualquer tecla para entrar no primeiro ment
do programa, que nos propde cinco alternativas — sair para
o DOS, compor um poema, configurar o «poet», reimprimir o
ultimo poema e avangar directamente para o Menu do Poe-
ma.

Depois, em fungéo da opgéo escolhida, aparecem no ecra
diversas perguntas que devem ser respondidas de acordo
com o gosto de cada um, tendo em vista a finalidade do poe-
ma, pois este pode ser dirigido a uma ou mals pessoas e tan-
to pode ser leve e humoristico como sentimental e sério.
Além de outros parametros, terdo também de ficar definidas
arazdo do poema, que funcionara como uma mensagem pa-
ra a pessoa a quem ele é dedicado, e as duas melhores ca-
racteristicas dessa mesma pessoa. Estes trés elementos
sdo escolhidos dum variadissimo lote de opgdes que seria
exaustivo aqui e agora enunciar. O menu de estruturagdo do
poema permite ainda a introdu¢do duma data e duma mensa-
gem final curta mas bem pessoal.

A medida que vamos construindo o poema, o programa
val-nos mostrando a sua estrutura e permite altera-fa a qual-
quer momento. Quando tudo estiver de acordo com aquilo
que imaginamos, aceitamos um «yes» do menu e o programa
gera o primeiro poema que nos mostra no ecra e gera simul-
tamente um outro que fica escondido e que pode ser visto
através de uma das varias opgées do segundo menii, entre
as quais estdo a de ‘retocar’ e a de imprimir o poema, por
exemplo.

Alterando ou nd3o os dados-base acima sucintamente
enunciados, podemos compor tantos poemas quantos qui-
sermos, poemas que serao realmente sempre diferentes (pe-
lo menos até as talvez 20 tentativas feitas), embora a certa al-
tura aparegam blocos ja vistos em composi¢oes anteriores
mas integrados numa concepgao efectivamente diferente.

A apresentagao é excelente a qualquer nivel. O ecra poli-
cromatico é sugestivo e convida a tentar obter sempre me-
lhor e o resultado do poema impresso, como poderao verifi-
car pela ‘amostra’ junta, & magnifico para o efeito em vista.

Um tnico defeito — o de utilizar a lingua inglesa...

SOFTWARE NACIONAL

'CONVERSOR DECIMAL-BINARIO

TITULD: CONVERSGR DECIMAL-BINARIO
MICRD: Ti-95 TEXAS INSTRUMENTS
AUTGR. HICROSETE

Sendo um dos melhores microcomputado-
res de bolso que possuimos no mercado, o
Ti-95 da Texas Instruments, embora néo seja
programavel numa linguagem de aito nivel,
consegue satisfazer com relativa facilidade a
malor parte das necessidades do seu utiliza-
dor, a custa de apenas meia duzia de passos
de programac@o no seu «editor de assem-

o Ay

OFN Fi:5IN0AA

blers. HLT
Para satisfazer as necessidades mais co- e
muns do utilizador normal, a Texas ndo quis, LEL AA
no entanto, deixar de incluir neste pequeno TG 000
micro um conjunto de fungdes que, acedidas 125 270 00 I ' |
através de simples press@o em uma ou duas o Oyl ealilier
teclas, executam determinadas tarefas com o ST0 003 ST6 908 CRC R
urj-minimo de esforgo e/ou preocupagéo hu- 5 370 (04
e e, e 10006000 $73 605 Revendo as cartas e postais que nos tém 1 £i3 4i 10 1000
gdes entre sistemas de contagem, que hoje (8L A Pooneno. pastal raletivamante antigo, mas =2 gB0RaER 31 vast. ERRDERNIR, +u L -ONDERRZ
g;eut‘eé\'ezll'g:?nggmplementar com arotina que 0 ST0 002 que nunca tinha sido publicado, uma rotina e pon TRl A e RanE RIERESEE.
Assim, e sem perder mals tempo, aconse- RCL 900 - RCL 001 = que, em abono da verdade, o ja deveria ter si- ZORDER 5 £7RDER €. 0) ‘BORCER 7

lhamos a utilizag8o da rotina seguinte a to-

IF¢ 003 6L A0

do. Lamentamos o atraso e apenas juntamos
a este conjunto de linhas as nossas descul- i e

dos os possuidores do TI-95 que necessitem o oAsa S ol
de efectuar com frequéncia conversdes entre F_’E 9’ s ggg ;%ﬁ:%%%ﬁ:?&??gg{ ggnkféﬁ?é gg: :acc?lg- 2§ HEY PR
o sistema decimal e o binario, ou que, ndo ST0 004 posicéo para que pudesse ser apreciada pe- RETURN
te?d? tals ne:esida?tes, desejem auni\entara L2l aC 5 los restantes leitores, deixando-vos com a
;g‘:);:teca» B s0wares |paa o IR ACL 0GB + RCL 002 introdug&o que o proprio Hugo, fazao seu tra- o4
- TR R RS NE balho. N ALETATA RAS 1 TUUAR ARSATA AL T\
¥ ACL ‘:05 = £7§ 906 «Depois de ler num antigo MicroSe7e oarti- - £ ASFI{TD 0AS LIWHAS D2POIS GE INTAQ-
RCL 005 7 10 = ST0 905 go slob %tit'ulo ‘3 BfORDER em cédig%rxg?gi- DUZIDAS NO COKPUTADDR PODE ¥AD CORRES
L e b o B na’, lembrei-me de fazer o mesmo em b nusEa ap asncres pur AS MooMAS PRC_
i 4 2 - 0,,00] Como resultou, venho dar-thes a conhecer FLNUER A7 "“:EE"” UE 43 NESHAS PGS
iNV 1= 204 GQTL A8 o achado. SUTH NTITA LISTAGEM,
RCL G0& Este efeito & dptimo para a leiturade texto  ¢- -~ TEvP5 00 EFEiTH FOOE SER ALTERAGD
e escrito com a instrug&o PRINT e nada mais. P a2l Pty
Rl Bastante simples' mas 86 com B cores. HIREYEZ un ﬂ~. t :’U‘.\:AU aa VALGR ’UOO NA
Depois de o texto estar no ecra, chama-se Lonb T8 !
asta rotina.»
e —- —
“ l“ s& SENTER “
COMUNICAR — INFORMATIZAR
JOGOS MSX-1 JOGOS MSX-2 APOIO
FAX : "‘;;"f:lels’ novidades: Es::g;l\AL
FOTOCOPIADORAS Q = Red Lights of Amesterdam
Desperado AGENTES
PC1612 — PC 1640 Antares Sea North Helicopter REGIONAIS
CASA VIOLA = oo
usl::—:yAcessuNcAo. 67 — Tolet. 32 48 47 m.'# J.J.L.-Informatica
sAo JOAO DO mom;af'_ }-; 267 0'77:;;am J SEDE: Rua General Alves Rogadas, 38-40 — Hipermercado A.C.S. — Lote 10
VISEU — RUA DIREITA, 79, 1.°— Teief. 276 64 TR 2675 ODIVELAS
AL LN o TR 202 o 3105
i FILIAL: Rua Pinheiro Chagas, n.° 10 — Lote 7 — 1000 LISBOA
Telef.: 55 68 24




