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UEM VAI VENCER
FELIPE GONZALEZ?

inguém quer

derrubar o

simpatico presi-

dente do

governo
espanhol. Mas, se alguém o
fizer, através deste excelente
jogo de Paco Martin, fa-lo-a4
nao por artes e qualquer goipe
de estado, mas submetendo-
se ao veredicto popular. S6
que ai, Gonzalez, que ja na
realidade é um caso sério,
torna-se quase imbativel. A
sua estratégia politica é
desafiada. Veja se consegue
ser methor que o PSOE... mas
nado se esquega que tem ainda
que ultrapassar a Alianga
Popular e o CDS.

PRE-CAMPANHA

Vocé esta em Espanha,
bestiaimente descontente com
0 espectro politico-partidario.
Tem a AP (Alianga Popular) -
dirigida por Manuel Fraga, o
CDS (Centro Democratico
Social), de Adoifo Suarez e o
PSOE (Partido Socialista
Obr_s_tq Espa_nhg!) d’iﬂgido-por

TECLAS DE USO

0 — Ver situagdo / Venda
de sedes

1 — Contratar pessoal /
Financiamento

2 — Comprar sedes /
Sondagens

3 — Finaciamento /
Espionagem politica

4 — Sonagem / Inquérito
§ — Fundar jornal / Fazer
comicios

6 — Espionagem politica /
Passar p/proxima semana
7 — Passar plpréxima
semana / Vender jornal

NB — A primeira fungio diz
respeito a pré-campanha e
a segunda & campanha
propriamente dita (lados 1 e
2 da cassete).

Felipe Gonzalez. O
computador convida-o a
formar um novo partido,
inventando uma sigla de trés
letras e escrevendo o seu
nome, entre os dos restantes
(e reals) concorrentes.

Fica, ent&o, com o menu a sua
disposigao, para atém de um
capital inicial de 126 milhdes
de pesetas (cerca de 128 mil
contos). Pela frente, tem 16
semanas de pré-campanha.
Vejamos o que pode fazer
entretanto:

Ver a situagéo: o jogo passa-
se em 12 circulos eleitorais.
Dois muito importantes (com
muitos eleitores e que elegem
mais de 40 deputados —
Madrid e Barcelona); quatro
com bastante importéncia e
mais de 30 deputados — La
Corufia, Bilbao, Valencia e
Sevilha; e seis com menos
importancia e menos de 30
deputados — Zaragoza,
Valladolid, Mallorca, Caceres,
Malaga e Canérias. Se teclar
esta opgéo podera ver se tem
em cada circulo sedes ou

Afuncionarios politicos.
Contratar Souoa%ﬁ%nre para

contratar funcionarios
politicos para os circulos
eleitorais. Ao todo s6 podera
ter seis, pelo que 0s
delegados do seu partido
devem rodar pelas diversas
cidades.

Comprar sedes: Naturalmente,
comprando sedes em cada
uma das capitais dos circulos
eleitorais, ajudara o seu
partido a implantar-se
solidamente.

Financiamento: Embora
parega muito dinheiro, vai ver
que os 126 milhdes n&o lhe
chegam. Ter4 de recorrer ao
financiamento. Os bancos
poder:lhe-8o dar crédito. Mas
tem alternativas com os
$SuUecos, 0s russos e 0s
americanos. SO que estas
Gltimas s#o ilegais, e por
vezes descobertas pelo jornal
televisivo, o que faz baixar

bastante o seu sucesso.
Sondagem: A quaiquer
momento do jogo pode
encomendar uma sondagem
(que lhe vai custar dinheiro)
nacional ou local, dizendo
respeito, neste ultimo caso, a
apenas um circulo.

Fundar jornal: Que partido que
se preze n&o necessita de um
jornal? E caro, mas convém...
Espionagem politica: Quer
saber onde é que o PSOE
aposta, o que vai fazer o CDS,
0ou no que esta a pensar a AP.
Pois bem, espie. Mas pode ter
consequéncias negativas...
Passar para a proxima
semana: Se ndo quiser fazer
mais nada (em cada semana
s6 pode fazer um numero
limitado de tarefas, findas as
quais, o computador faz
passar a semana) carregue na
tecla indicada. Ao fim de cada

uma das 16 semanas, vera um
noticiario na televisdo. Vai ver
como nunca falam
suficientemente do seu
partido. E como a informagéo
esta completamente’
manipulada a favor do PSOE e
da AP.

Se, completadas as 16
semanas ainda esta em jogo e
né&o foi descoberta qualquer
fraude cometida, nem foi &
faléncia, passa os dados desta
primeira fase para uma
cassete virgem e carrega o
segundo lado. Val comegar a
campanha!

CAMPANHA

Depols de carregado o
segundo lado da cassete e de
gravados os dados da primeira

T

parte, vocé tem pela frente
sete semanas de campanha
eleitoral. As suas opgoes, sio
agora, um pouco diferentes:

Venda de sedes: Eis um bom

modo de arranjar dinheiro, se
necessitar.

Financiamento: mantém-se as
premissas da pré-campanha.
Sondagens: lgual & primeira
parte. Devera fazer uma por
volta da terceira ou quarta
semana, para decidir os

FICHA

Nome: Elecciones
Generales

Computador: Spectrum 48K
Autores: Paco Martin
(Programa); M.A. Nijosa
(Graficos)

Empresa: Hobypress

Ano: 1986

Tipo: Estratégia

ERERCTEY - -3

pontos a atacar. Faga a
sondagem nacional, embora
mais cara & muito mais barato
do que fazer varias sondagens
locais.

Espionagem politica: Agora a
espionagem é& mais
importante. Saberé onde & que
os outros partidos véo fazer
comicios e 0s pontos
essenciais dos seus
discursos.

Inquérito: Imagine que vocé
chega a Palma de Maliorca,
para um comicio, e afirma que
€ contra a eliminagao do IVA.
Levara uma das maiores vaias
da sua vida. Se quiser saber o
que os malorquinos pensam,
devera fazer um inquérito.
Alias, deve fazé-lo a nivel
nacional e sabera o que

pensam os eleitores de cada
um dos circulos. Assim, nao
cometera «gaffesn.

Comicios: Agora tem de
estudar um itinerario. De
modo a que ndo gaste muito
dinheiro a saltitar de cidade
para cidade. Mas necessita de
ser organizado. Os comicios
tém lugar em pragas de
touros, onde vé o publico e
um barémetro. Vocé mesmo
escolhe os temas de que quer
falar: IVA, drogas leves,
seguranga, terrorismo,
televisdo privada, greves,
subvengbes a agricultura,
adesdo a NATO, etc. A cada
questdo deve responder se é a
favor ou contra. Ouvira vaias
ou aplausos, e o barobmetro
sobe ou desce. Pode optar por
ser coerente, fazendo algumas
concessdes locais, ou ser
completamente oportunista e
dizer apenas o que o povo

gosta, ainda que se contradiga:

de cidade para cidade.

Passar para a proxima
semana: E o mesmo que na
pré-campanha.

Vender o jornal: Uma outra
hip6tese para ganhar algum
dinheiro.

Passadas as sete semanas a
fazer comicios, vocé vai saber
o resultado do seu esforgo,
mas, sobretudo, da sua
estratégia.

Bom, ha noticias de um jovem
espanhol que derrubou o
popularissimo Felipe, que
ganha sempre neste jogo. Na
verdade, vocé terd muita
dificuidade em fazé-lo, pelo
menos nas primeiras vezes, Se
consequir ultrapassar o CDS,
passando a ser o terceiro
partido, pode considerar ja um
bom resuitado. De resto, os
resultados do PSOE sdo
sempre a volta de 5 milhbes
de votos; os da AP cerca de 3
milthdes e o CDS & voita de
dois milhdes. Vejamos como
se comporta o seu partido...

Henrique Monteiro
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Opinido do MicroSe7e: A comprar,
definitivamente, sobretudo se as
campanhas politicas o aliciam. Um
belo jogo de estratégia.

FIM AO TERRORI

m autocarro
com midudos de
uma escola foi
atacado por
terroristas
perigosos e pretendem um
enorme resgate. Imagine,
agora, que é o chefe do
departamento encarregado de
lidar com os casos de
terrorismo. E, subitamente, &
alertado para este caso. Como
val actuar?
Para o ajudar a ver quem é
quem nesta historia aqui véo
as personagens que o podem
auxiliar neste imbréglio:
O Presidente RODNEY — Ele
decide tudo e manda em

todos. Mantenha-se do seu
lado se quer ter os apoios de
que necessita. So ele tem o
codigo da fechadura
electronica que permite o
acesso ao terrago onde esta o
helicoptero que nos pode
levar ao local do sequestro.
Rod n&o é para brincadeiras e
se ndo lhe agradamos
totalmente, facilmente nos
pode despedir.

P. WOOLOVER — Conselheiro
politico, & a pessoa indicada
se pretendemos uma solugéo
negociada, ja que é
conhecedor dos meadros
diplomaticos.

C. SAUNDERS — Consetheiro

SMO

militar, chefia o gabinete dos
que acreditam que as
solugdes destes casos s&o
resolvidas pela forga. Bons
contactos com os Marines.

R. HARRIS — Secretaria do
presidente, pode dar uma
ajuda nos contactos com
outros funcionarios.
CASHMAN — Tesoureiro.
Talvez sem dinheiro néo va
muito longe.

L. GRANT — Encarregado das
relagdes publicas. O homem
que da informagdes a
imprensa e que trata da
imagem do Presidente.

D. JEDBERGS — O homem da
CIA. Bem documentado sobre

0s grupos terroristas, pode
fornecer-nos informagdes
mais ou menos completas
consoante o tempo de que
dispuser. 3

J.E. HOOVER — E o agente
do FBI. Esta encarregado das

instalagdes e dos funcionarios .

sobre quem elabora relatérios
que nos pode deixar ler ou
ndo. Pode também se
pedirmos, interrogar qualquer
funcionario. Mas n&o podemos
esperar muita lealdade de um
agente suspeito.

Ha ainda dois secretarios, S.
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<{FIM AO TERRORISMO

WORK, que trabatha com o
conselheiro diplomatico e J.
MATRIX, assistente do
consetheiro militar.

NA BUSCA_
DA SOLUGAO

O problema esta colocado. Ja
conhece todos os elementos
da equipa. Resta avangar para
o trabatho. De inicio sabe
pouca coisa. Mesmo os

% cbdigos de passagem das
varias portas do seu edificio
ndo estdo ao seu aicance. O

FICHA:

Nome: HIJACK
Computador: Spectrum 48 e
128 K

Programa e graficos: David
Shea

Design: Mark Eyles

Animagcéo: Nigel
Empresa: Electric Drems
Software

Tipo: Acgéolestratégia

TECLAS DE USO: Teclas
definiveis pelo utilizador
JOYSTICK: Kempston,

Fuller, Interface |, Cursor

segredo do jogo esta em
saber lidar com as varias
personagens, ainda que o seu
grau de colaboragéo possa
variar.

Os varios funcionarios ja
descritos estdo representados
no cimo do ecré e, se uma ou
mais personagens se encontram
no mesmo compartimento que
nés, os seus retratos
iluminam-se, tornando-se mais
facil o contacto.

Ao longo das divisdes que
vamos percorrendo ha
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bastantes informagdes que

nos podem ser uteis; arquivos,
jornais, memorandos, cédigos,

etc. Dai que deva percorrer
tudo com o0 maximo de
culdado. Mas as decisdes,
obviamente s&o suas.

Além da galeria com os
retratos, o ecré mostra
também um relégio que nos
indica o tempo de que ainda
dispomos. Na parte inferior,

ao centro, temos trés graficos

de barras a mostrar a nossa
situagio nos planos militar,

financeiro e politico; na janela
& esquerda, também em baixo,

aparece tudo o que podemos
ver e apanhar no

compartimento onde estamos.

Para isso, quando passamos
em frente do objecto,
devemos carregar em
«disparar» para ver ou em
«apanham para
transportarmos. Na janela
inferior direita temos a
indicac&o do que
transportamos. A parte
principal do ecra & ocupada,
como & obvio, com o
desenrolar da acgao.
Premindo a tecia de «pause»

pode cortar o som e mudar as

cores das salas.

Joao Mouraz
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inifo do Microse7e:

sem davida, um jogo
interessante para quem l?osta
deste tipo de desafios. Um mapa
com a planta do edificlo e dos
varios departamentos sera muito
valioso. N&o se esqueca de exigir
as instrugbes no acto da compra.

fazemos.

“check-in"’,

estar.

disso.

AIR

O nosso
objectivo
é a perfeicéo

Por isso, pomos um
grande rigor em tudo o que

Por isso, preocupamo-nos
com todos 0s pormenores.

Preocupamo-nos com a
reserva do seu lugar, com o seu
com a sua bagagem.

Preocupamo-nos com a
regularidade e a pontualidade.

Preocupamo-nos com o
seu conforto, com o seu bem

Preocupamo-nos com a
sua refeicido, com a escolha
dos seus vinhos.

Preocupamo-nos consigo.

e orgulhamo-nos

PORTUGAL
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. TERRORISMO

E PODER

ste & dos

nao fol
resolvido. E
também um jogo unilateral
¢ viclado & partida, pois
apresenta como acto-
padrdo do terrorismo, o
rapto de um autocarro com
mitidos da escola, para
forcarem um resgate.
De qualguer modo, a
histéria recente demonstra-
nos que a solugho do
terrorismo néo passa por
uma opg&o de forga (C.
-Saundus) ‘mas sim por
negociagdes (P. Wooloven.
- Quanto ao papel da
~ Imprensa (agui também

porL. Grant, o relagbes
m:;bueas do Poder que da

orrma 4 Imprensa),
imado no jogo. 3

J& pacifico que um dos

jogos que, até
hoje, jndl

‘melos mals utilizados pelo
‘terrorismo para atingir os
'-aeus fins, & a Comunicagio

I, a publicitacio
{ o de teor negativa)
gou seus actos.
esta outra das grandes
questdes que o terrorismo

levanta e para a qual o jogo

& omisso; deve ou ndo a
Comunicagio Social
publicitar os actos de
terrorisma?

£, até hole, uma pergunta
sem resposta conclusiva.
Estou em crer, contudo, na
qualidade de Jornalisia que,

" 0 que & noticla, deve ser

noticiado. O snfogue

/Informativo & outra questao
‘que nos arrastaria para

reflexbes s que,
:?lg“ osta, & partlda, bmldo
no jogo que apresenta, de

forma simplista, o

terrorismo como exercicio

"de puro banditismo.
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RUI BRAGANCA
GIL:

COMO IMAGINAR

HA DEZ ANOS
O COMPUTADOR

NAS CASAS

o passatempo MicroSe7e — 10.°

& dez anos era
dificil Imaginar
o computador
nas casas. Mas

inicio de 1983. Estivemos,
desde a primeira hora do
aparecimento dos Spectruns

em Portugal, na sua

quando abrimos  divulgagfio, em conjunto com
a nossa loja especializada em
calculadoras cientificas
tinhamos ja consciéncla do
salto qualitativo que se Iria
dar com a microinformatica.
Rui Andrade Braganga Gil,
responsavel pela Triudus,
falou ao MicroSe7e sobre a
sua empresa e também sobre

Aniversério da Triudus. As
suas respostas — se o leitor
estiver atento — até séo
preciosa ajuda para

descobrir a chave das dez
perguntas que fazem parte do
passatempo que tanto &xito
tem estado a alcancar.

Com o curso de engenharia do que somos um dos pioneiros
IST, Rui Gil licenciou-se em
gestéo pelo ISE, tendo
exercido sempre a sua
actividade profissional como
quadro dirigente daquela
empresa. Sobre a evolugédo da
empresa que dirige, disse-nos:
=A Triudus € uma empresa
desde sempre virada para as
novas tecnologias que
derivaram do enorme
progresso da electronica.
Assim, quando abrimos a
nossa primeira loja, em
Novembro de 1976, nao
comegamos com a
Microinformatica. A

Microinformatica estava nessa

altura a dar os seus primeiros

passos.

assim que em 1976

dois jovens, de 21 anos, Steve
Jobs e Steven Wozniak,
construiram numa garagem da
Califérnia o primeiro
microcomputador a funcionar
a cores, dando origem a uma
empresa chamada Apple.»
Mas foi s6 mais tarde que a
Triudus apareceu a divuigar a
microinformatica. «Assim foli,
de facto. A Triudus apareceu a
divulgar a microinformatica
assim que ela se tornou, tanto
em qualidade como em preco,
acessivel ao grande publico. E
isso surgiu com o
aparecimento do Sinclair
Spectrum, em Portugal, no

o representante da altura, a
Landry. Sé posteriormente &
que a Timex comegou a
produzir e a distribuir o
Spectrum em Portugal,

embora a Microinformatica ja

tivesse aparecido

anteriormente em Portugal

com a Apple ou Commodore,

entre outras. No entanto, foi,

sem duavida, Sir Clive Sinclair
quem concebeu os primeiros
microcomputadores ao
alcance de todas as bolsas.
Se pensarmos que a IBM s6
entrou no sector da

microinforméatica em 1981, ndo

podemos deixar de afirmar

da sua divulgagdo em
Portugal.»

INFORMATICA
PROFISSIONAL

Entretanto a Triudus, ao
mesmo tempo que comemora
0 seu aniversario, prepara-se
para dar vida a uma empresa
exclusivamente dedicada ao
sector profissional — TR3. A
gste respeito, disse-nos Rui
il

sAgora que surgiram
computadores com qualidade
e fiabilidade, a baixo prego,
funcionando segundo o
sistema operativo MS DOS

(inicialmente desenvolvido

para os |BM e concebido
pela conhecida empresa
Microsoft), estdo reunidas

condigbes para que possamos
dar resposta com reais
solugdes, tanto em Hardware
como em Software, a precos
comportaveis por quaiquer
empresa nacional. A TR3 sera
uma empresa que, além de
—gomercializar as maquinas,
prestara todo o apoio em
Software e na formagéo do
nosso cliente, dando cursos e
tirando as duvidas
necessarias.»



melhor entre os
melhores. Assim
tituldvamos em
Margo — no
aMicrose7e» de 25
de Margo deste ano — a
reportagem dedicada aos
primeiros programadores
distinguidos por Softmania —
uma iniciativa nossa para
descobrir novos
programadores, a qual tem o
apoio da Astor Software.
Vencedores: Jodo Tavares da
Silva, Alexandre Fraser e
Paulo Pacheco, todos
estudantes do ensino
secundario. ldades a voita dos
16 anos.
O programa «O Aparelho
Digestivos, votado por
unanimidade, e que foli
imediatamente langado no
mercado em cassetes com a
cinta de «Microse7e», &
constituido por dois
programas independentes: a
descrigéo do aparelho
digestivo e um teste dos
conhecimentos adquiridos.
Todo o seu funcionamento se
baseia no mesmo principio:
com as teclas O, P, Q e A,
‘coloca-se um cursor sobre o
ponto que queremos, e
_fazemo-lo actuar com a
tecla M.
 No primeire

corpo humano com o aparetho
digestivo, ao lado esquerdo do
ecrd, e um quadro com
algumas opgdes no lado
direito. Colocamos o cursor
num ponto qualquer do corpo
@ carregamos em M. Se esse
ponto pertencer ao apareiho
digestivo, no quadro aparece o

nome desse 6rgao e um
rectanguio com a palavra
Informagao. Deslocamos o
cursor para o rectangulo e
seleccionamos a informac&o.
Imediatamente o ecré é
substituido por outro com o
desenho ampliado desse
6rgéo e com uma informagéo
detalhada. Mais uma vez se
seleccionarmos algum ponto
do novo desenho, é-nos
mostrado o nome e o texto
relacionado com esse ponto
(chega a entrar no quarto nivel
de aprofundamento do 6rgéo).
Na ditima linha aparece um

APARELHO
DIGESTIVO
— O MELHOR
ENTRE
OS MELHORES

O teste tem 14 perguntas para
responder. Responde-se pela
ordem que se quiser, e, no
final, ainda podemos emendar
algumas respostas antes de
mandarmos o computador
corrigir o teste. O computador
verifica as respostas,
corrigindo e dando a resposta
certa para aquelas em que nos
enganamos. Finaliza
atribuindo-nos uma pontuagao
que nos é mostrada num
aréafico de barras e em
percentagem — e da-nos a
possibilidade de fazer outro
teste diferente a seguir.

]

menu que entre outras opgdes
nos permite continuar com
mais informagado ou regressar
ao inicio.

No ecra inicial ha ainda a
hipétese de abandonar o
programa ou pedir uma
informag&o detalhada sobre a
digestdo. Acrescente-se ainda
que o programa & completo
desde a apresentagdo com
uma musica que simula dois
canais de som, passando pela
qualidade dos graficos e pela
facilidade de utilizagdo — e
acabando no cuidado do
texto.

aparece-nos um desenho do

Os aslides» que deixamos &
consideragio dos nossos leito-
res. Eies ajudar@io a recordar o
que fol esta primeira experiéncia
num concurso que se revestiu
do maior &xito. Al est@o os «sli-

que a TV mostrou (sem os
identificar), a que acrescentare-
mos um outro, que o programa
realmente néio reproduziu, ou se-
ja a cassete com a cinta da ori-
gem — MICROSE7E.
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1 O microcomputador nasce
do aparecimento de um integra-
do que haveria de mudar o Mun-
do no dominio do processamen-
to da informagao. Como se cha-
ma esse integrado?

2 Ha 10 anos, num vale da Cali-
férnia, a microinformética dava
08 seus primeiros passos. Re-
gi&o que passou a ser identifica-
da para sempre com as novas
tecnologias. Como se chama es-
se vale?

3 Dois jovens estudantes, de
21 anos, concebiam numa gara-
gem — mals ou menos por essa
aftura — 0 1.° microcomputador
a funcionar a cores. Diga o nome
de um deles e a marca a que de-
ram origem.

4 Anos depois, um cidad&o bri-
tanico teria um papel determi-

operativo para o qual muito
contribuiu uma empresa de soft-
ware americana, que é hoje das
mais consideradas, a nivel mun-
dial, e que, inclusivamente,
contribui para a concepgo da
norma MSX. Qual o nome dessa
empresa de software?

nante na democratizagéo da in-
formética, pelos pregos incrivel-
mente baixos a que conseguiu
fabricar o microcomputador. Co-
mo se chama esse personagem?

5 0Os «Spectrunss s&o um dos
microcomputadores mais co-
nhecidos e divulgados no nosso
pals. Em gue ano foram introdu-
zidos em Portugal e qual a em-
presa que os introduziu, sendo o
seu 1.2 representante?

8 A Triudus teve um importante
papel na divulgagio da microin- .
forméatica no nosso pais. Em que
més e ano abriu a sua 1.% loja?

9 O Microse7e tem sido, sem
dtvida, o meio de Comunicagio
Social que, no dominio da mi-
croinformética, maior contributo
tem dado & divulgacao e expan-
s80 dos micros. Més e ano em
que saiu o 1.° nimero do Micro-
se7e.

6 A |1BM langou um microcom-
putador ou «Personal computer»
que haveria de alcangar um su-
cesso espantoso nos EUA e no
resto do mundo. Em que ano &
que esse 1.° modelo fol langado
e qual o seu nome?

10 Numa frase (maximo cinco
palavras) defina a Triudus.

7 O modelo referido na anterior
pergunta baseia-se no sistema

Com o apoio técnico de:
\ GROUPI — GRUPO DE INFORMATICA, LDA.
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GROUPI

VENDAS POR GRUPO, LDA.

AV. DA REPUBLICA, 41-2.° — 1000 LISBOA
Telefones: 76 08 28/31/34

C. C. DAS AMOREIRAS, LOJA 2153 — 1200 LISBOA
Telefone: 69 21 09

12-11-86

ONDE ESTA
A ETICA?

Onde esta a etica em televisao
— ou pelo menos a de alguns
responsaveis que la trabalham
ou nela colaboram? Que motivos
esconsos levam a omitir as
fontes ou a origem das
referencias quando se quer
montar um programa de
televisao? Numa das ultimas
emissoes do 2.° canal, em
Outubro, pudemos ver como
alguns principios essenciais sao
esquecidos. designadamente o
do respeito devido a imaginacao
e a criatividade de outros.
Cozinham-se as ideias que
aparecem por ai e elas sdo
apresentadas como obras de
raiz auténtica...

So que se negligencia uma
norma elementar: e que as
fontes tem sempre de ser
citadas. Quando isso nao
acontece, e de pura fraude que
se trata. i

Mas vamos aos factos. Numa
das uitimas emissoes do
passado més de Outubro (27
salvo erro) o «Jornal das 9
horas» do canal 2 dedicou um
programa especial ao Minerva
ou, por outras palavras, a
introdu¢ao do computador nas
escolas secundarias. Mas como
abrir um programa deste tipo?
Como encontrar a imagem-forga
que atraisse desde logo os
telespectadores?

Nada como colocar uns jovens a
mexer em computadores. E
pronto. Tudo o resto viria por
acréscimo. Mas os originais
produtores deste programa —
cujos nomes nao figuravam na
pantatha —, preferiram ir as
paginas do Microse7e e tirar de
la nao so a ideia como o
conteudo. E que fizeram?
Querem saber? Pois foi assim:
concentraram os trés jovens
premiados no primeiro concurso
de Softmania, promovido pelo
Microse7e, alinharam-nos ao
lado uns dos outros e
construiram esta imagem: o
futuro esta nestes jovens
programadores que até foram os
vencedores de um concurso
recente etc., etc.
Esqueceram-se do essencial:
citar as fontes. Esqueceram-se
— propositadamente ou naoc —
que o Jodo Tavares, o Alexandre
Fraser e o Paulo Pacheco sap os
primeiros programadores
portugueses descobertos pelo
Softmania —, tres jovens de
inegaveis qualidades e que
poderdo ir longe no dominio
dificil da programacao.

Eles sao de facto os autores do
Aparelho Digestivo cuja
apresentacao foi reproduzida
por esse programa televisivo
numa sucessao de imagens que
até resultaram bem, em nossa
opinido. Pena de facto que nao
tivessem explicado o resto.

Foi por isso que nos
propusemos, na hipotese de o
responsavel {(ou responsaveis)
terem sido mal informados
sobre a origem daquele trabalho,
lembrar neste nimero o que € o
Softmania, e, sobretudo, em que
consiste o Aparetho Digestivo
— alias dois programas
independentes. Recordamos
ainda que a Astor, que colabora
connosco nesta iniciativa,
atribuiu cinquenta contos em
material aos trés vencedores.
Tudo isto se passou em Marco
deste ano. A televisao esqueceu-
se. Nao faz mal. Softmania
prossegue e esta ja a examinar
os trabalhos que tem sido
enviados por jovens
programadores langados pelo
Microse7e.

A um ritmo mais lento, claro.
Pois ndo se programa nada que
se veja em trés ou quatro
meses. Brevemente daremos a
conhecer o nome do vencedor
da terceira edigao de Softmania.

Fernando Antunes

AMSTRAD PC 1512 —~

SABIA QUE O SEU AMSTRAD PODE-SE
TRANSFORMAR NUM TELEVISOR? 4000800 MES
SERA MUITO PARA DAR O SALTO EM FRENTE?!

TEMOS DUVIDAS...
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UANDO O MERGE NAO F

——

MELHORAR,
SEMPRE!

Finalmente felizes por ler
mos dols Microse7es por més!
De parsbéns, os leitores e os
fellorest

Verdadelramente lamanta-
vel, 0 novo formato; o anterior
ors o idoal para um Microse7e
que slém da Informativo é de

consulta e, como lal, dave ser

{aclimente manusadvel e co-
lecclondvel.

~ Penso que o8 leitores que

srose7es, por més, & nio
| por dois dias do

més. :

~ Espero que considersm esta
‘critica coma um contributo pa-
ra melhorar o nossolvosso

senvolvimento das rubricas

Ihulnl-‘ «Pro-
m' ® «idelas e Conli-
-

INSTRUGOES
CORRECTAS

Primeiro que tudo, quero-
vos felicitar pelo Microse7e.
Parabéns também pela nova
pubficagBo bimensal. Mas o
que me leva a escrever esta
carla & o tema abordado na
secg8o de Linguagem Maqui-
na de Novembro de 1985. Al fa-
lava-se das instrugbes SLL
que usam os registos IXH,
IXL, IYM e 1YL, as quals ndo fo-
ram divulgadas, visto ndo se
ter a certeza que funcionas-
sem em todos os microproces-
sadores Z80. No entanto, pu-
blicaram um programa para ver
8e o microprocessador aceita-
va ou n&o B8ssas instrugdes.

Tudo o que teria de aconte-
cer para que 0 microprocessa-
dor aceitasse essas instru-
goes.era que, executando a ro-

tina com print USR 60001, apa-

recesse 0 n.° 0 Imprimido no
écran no final da rotina. Pois
bem, experimentel e deu 0, o
que slignifica que o meu mi-
croprocessador aceita as ins-
trugbesl! Por isso vos escrevo.
S$6 queria pedir desculpa por o
estar a fazer um ano depois,
mas 86 comprei o computador
em Margo — e apenas ha um
més é que passeli a dedicar-me
a0 codigo méaquina.

Alfredo José M.B.C. Rodri-
gues

Centro Civico n.? 5, 2.° Dt.2

4780 Santo Tirso

A MARCA
A TECNOLOGIA

O microcomputador completo
brevemente em Portugal

Distribuidor oficial e exclusivo

TRIUDUS

R. Antonio Pedro, 76-2.° Tel. 563745/523178
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AMSTRAD

em apresentar muita originalidade naquilo que
propde, o programa que aqui divulgamos constitul
um instrumento de trabalho cuja utilidade pode ser
considerada motivo mais do que suficiente para que
sobre ele se escrevam algumas linhas, facto que,

LISTAGEM 1
13 REHM

como facilmente se constata, decidimos concretizar. 29 EE‘T"-‘ .. o2 15@5 -1l 5@‘:394‘39@ EEDE
A peca de software em causa surge-nos, essenclaimente, como OC3SQCIFPEEE3VECDAFADFDIEREREC L]
uma solugdo mals adequada, para um problema com que os 1@9F7DSDD§ 1F3QDE§1 1120RFICSTASC |
muitos utilizadores do Spectrum se defrontam frequentemente D620SDDEISBF@SESS17" |
— o eliminar do auto-start. Nos casos mais simples, este 25 DATA "@3D3FE1842210@4501020 |
objectivo é atingido com a utilizagéo do «MERGE» que, SCSEGEDBODICI2EQQESESEDEBRELZ2470 |
ignorando a existéncia da linha de execugao, termina a BD113EDBR2IESSR3IER32336CA1L1IIFA2E |
recepgdo de DATA com o relatorio 0 OK e o programa pronto D524FESRER@7 36705524 " |
para ser analisado e/ou alterado. Porém, nem sempre tudo & 3@ DRATR "ZE360BEEDS2ZI10FTELlZadD2
téo «cor-de-rosa»-e, por vezes, quando tentamos analisar PEFZ10SCa2e0250133E4@21095S@RE40E
determinados programas, deparamos com situagdes muito SESRBARACBYECBIBCBIERBIGFBEIZIRSD

ACBBSCBlECRIE23E585"

mais escuras. Alguns programadores, por exemplo, com o fim
de dificultar o acesso aos programas por eles concebidos
(facto .que.no Spectrum ndo pode ser evitado), alteram o
contetido de um ou mais enderegos, normalmente através de
POKE's, de forma a obter por parte do programa ROM, um
«conveniente» crash como resposta a um certo namero de
situagdes mais ou menos previsiveis.

De todas estas situagoes, uma consegue destacar-se, talvez
por ser a mais comum mas também, e sobretudo, por possuir,
a fim de evita-la, um dos sistemas de proteccéo mais eficazes.
Falamos, evidentemente, da que & criada no momento em que
nos servimos do «MERGE®» para tentar abrir um programa.

Relativamente interessante, mas falivel como todos os outros,
o método de protecgado anti-MERGE obrigava o utilizador que
desejasse abrir um programa dele provido, a optar por uma de
trés solugdes, caracterizadas por serem pouco praticas e, em
alguns casos, menos eficientes:

1 — A introdug&o de um programa com o «header» de outro;

2 — A gravagéo do programa utilizando um coplador que lhe
eliminasse o auto-start;

3 — A aplicagéo de =cortes» sistematicos na RAM (através da
instrucéio CLEAR), até se atingir a situag@o em que o programa Q,
depois de introduzido ndo tem memoria suficiente para se
auto-executar, abrindo com o relatorio 4 (Out of memory).

Com o programa que VoS propomos, procuramos resolver o A
problema de uma forma mais simples, accionando, contudo, ao 2
produto obtido, algumas caracteristicas que consideramos
complementos importantes no projecto inicial.

Assim, Incluindo, para além de uma apresentago ' 35 DATA "10FBE1130D2QFE13D2 =
razoavelmente cuidada, todas as indicagdes necessarias para a .35 DATA ot e ok

BRFCD42CEDDESELIDEPAS37EFEZQG304F
sua introdugéo e utilizagao, o programa dispensa todo o tipo ERSESPESERSD7A0FIDD 7ER@ATES2420 2
de informagdes explicativas que sobre ele poderiamos facultar.

; @B 15C3CCD42C6235682""
Como Gltimo ponto, é importante salientar que deixamos, A0 DATHR “4EZ245CL4FCBCEDSCDAIC
propositadamente, envoitas num denso nevoeiro todas as

outras caracteristicas que consideramos possiveis de possuir EDD"'EQFDD‘LE 1'BQ§Q¢§3620D¢E@QQD‘}§@
razoavel utilidade, com o fim de criar alguma expectativa em SREG22028CRIFLOE 72805ONESTI0R0ED

D7EREFE3DFS3EDQ45321"
relagdo ao que o programa vos pode proporcionar, e tornar TR - Eonc
com isso a introdugdo da listagem 1, de certa forma, um pouco 45 DATA GFCD42C5F 128150045200

mais facil DAGRECD4FCEIB80RDDBERRBE4E223023EL
: %ggﬂggggggg%@gégogii?e121113453111

Por enquanto apenas mais um programa interessante, este vai 3 = 'u ;E, g~ 7 - ; o o -
:Iem duvlga tornar-se Indi?pensével quando decidirem observar Eegg Egggg o 1;;?33 gzggg%gg;ggﬁﬁ,‘;‘
O S e (ogeS D77C6062115401115000ED8060R 7 CFE

Fernando Prata

UMA REPRESENTACAG @
Nacw?,
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P.1 — Pode-se desenhar em sama 1. ram respondidas, sendo teorica- restante equipa do Microsete
cbdigo maguina? Como? R.3 — Ha vérias protecges. A mente as respostas dadas por tentemos andar a par das noti-
P.2 — Qual a fungio das se- mais simples encontra-se expli- ordem de entrada. Se Isto nfo cias e conhscimentos, averdade
guintes mneménicas? cada no Microse7e, de Janeiro, acontece rigorosamente assim, é que estamos longe de saber
P.3 — Como pro r a lista- na pergunta: Como gravar um e & um facto, isso deve-se a vé- tudo. As perguntas que estio
gem de um programa Programa Como Code e Auto rias razbes: neste grupo, ficam em lista de
Antonio Manuel Silva Run. Em primeiro lugar, é dada priori- espera, aguardando melhores

dade as perguntas de caracter dias, que & como quem diz,
mais vasto, @ que podem ter in- aguardando mais conhecimen-
teresse para mais leitores, dei- tos.

xando-se para reaponder numa Em terceiro lugar ha as pergun-
altura em que haja mais espago, tas, e sBo muitas, cuja resposta,
as perguntas a problemas multo para ser dada, precisaria no

Lisboa P.1 — Qual o risco que 8@ corre

om fazer ligagios a um computa-

R.1 — Pode-se desenhar em dor ligado & comente (por ex-

linguagem méquina. A Iégica do emplo introduzir ou retirar a
desenho & essencialmente a emuladora do ?

mesma do Basic. Podera utilizar P.2 — Qual o destino das cartas

os UDG (gréaficos definidos pelo icadas? Ficam pessoais. Como ha sempre uma minimo do espago inteiro do
utilizador) ou manipular directa- .q:','ﬁm ?:ﬁn ou sBo des- grande quantidade de movimen- microconsuitorio. Como tenta-
mente o ecrd. Pode utilizar uma truidas? to, pode-se dar o caso de aigu- mos agradar ao maior nGmero
série de rotinas da ROM para Jolo Cartos mas perguntas sarem dificilmen- possivel de leitores, temos de

deixar essas respostas para ou-
tra ribrica que lhe possa dar
mais espago. Nem sempre 6
simples...

Finalmente, e conforme alguns
leftores j& devem ter reparado,
existem cartas que sfo respon-
didas parcialmente (e poderd
dar-se 0 caso de uma ou outra
ndo ser mesmo respondida). Es-
ta situagiio deve-sa ao facto de
que algumas (ou porventura to-
das) perguntas ja foram respon-
didas em Microsetes anteriores,
e 86 em casos especiais, nés re-
petimos respostas. Esta é a Gni-
ca situaglo em que perguntas
(ou cartas) sao dadas automati-
camente como respondidas e as
respectivas cartas arquivadas.
Quando possivel, o leitor & avi-
sado de que deve consuitar Mi-
crosetes anteriores.

P.1 — Como armazenar varios
ecriis para constituirem, por ex-

Barreiro ‘E%”W":éoda? ;
R.1 — O risco & muito grande. O ovhcopugecexists olfac,

tor Ignorincia (confesso-me),
risco de avaria deve-se sobretu- ambo X
do ao facto de que a maior parte Do felgiciauicomo’a
dos computadores tem comente
num ou mais pontos da ficha de
ligagao dos acessérios, havendo
a possibilidade de no momento
da ligag8o, a ficha do acessério
entrar ligeiramente torta e figar
um ponto de corrente a um outro
que n&o devia receber corrente,
podendo queimar parte do cir-

poupar tempo e trabalho, peio
que aconsetho a compra e con-
sulta do livio The Complete
ROM Disassembly pelos drs. lan
Logan & Frank O'Hara da Mel-
bourn House.

R.2 — NOP: No Operation —
Né&o executa nada e aguarda 4 T
times LD, HL, nn: Load HL com
nn — Coloca o valor nn no regis-
ter pair HL SCF: Set Carry Flag
— Torna a Carry Flag activa, ou
seja igual a um (Set) CALL Z nn:
Call nn se Zero — Se a Zero Flag
estiver activa, ou seja, igual a cuito. Principalmente por este
um, entdo chama a subrotina lo- motivo, NUNCA SE DEVE LIGAR
calizada no adress nn RET NZ: OU DESLIGAR ACESSORIOS
Retumn de N&o Zero — regressa COM O COMPUTADOR LIGADO.
da subrotina para a rotina princi- R.2 — As cartas que nos séo en-
pal, s6 se a Zero Flag se encon- viadas nunca so destruidas, no
trar inactiva (0) CPL: comple- entanto ha factores que convém
ment o acumulador, — Compie- 08 leitores terem conhecimento.
menta o acumulador, ou seja, to- As cartas quando déo entrada
dos os bits 1 do registo A pas- véo para o fim de um ‘monte’ de
sam a0, e todos os bifes pas- outras cartas que ainda n&o fo-

viaiuin 2l O BN B ) ; T a - -ina
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VESULTA

&heRBIPB256PRZ3T401"

55 DATH

“1@F4120020EEQSFE
1CT7FERD2ASRFLYE4 TEL20RCEDSRS
QSQ"-LEBDD:E"F‘:-LDD&EESDDdBBCC

HEJ

S19C1ESCSCDEE1l65808"

5@ DATA

"ODZRESFSC2!] WDDd-E@'—DE
pRo224BSCDIDDELDSODEESEFESL ST
SCL62@5FEDDELIDIE3RBCDS4 1F38ES

5470362C43EQED353582"

&S DATH

"FEFDI44T7I8F44FFDTE4AT

EBE?”CESBP’FElq29¢DLDHFBD‘E@hlf%
2CBCD7?7CBCDAFODE ICEBSCESCDFERDELS
EQBCD42CE7CCDERDS B4

78 DRTH

o
ACE3E16D73EL14D7?3EAIADTESCICD4FCES

DE85SC618C4AFELD2
75 DATA

880 DATH

1ED4B4ESCELSDATEDAR2EBIBEACSS

"CERDCDSACBIEZ2ODLTTEL

EQ@D?SE16@@@15FC§§§CSCSC32C1REiC
"SBECDHFADGZE@QRCD4=CECDT
TCECDERFAD21CBEC4AB234ECD4FCEE34E2
34523 7EFEREZ2CE1 105021 99B0E0E03
B18O7FE2QE0BR23ESE22"

"2@D7CDASCERBTEELE

6

R
YLy

EzSC28BC321CDPS5C5728"

LE

EODD73EODD7ESL1IDOR1=2120@2CDBS27
Ci5s
D

85 DATA

"AER2345545DOS7EFED

ZES
101200P03131AFEGD2AFACSDS IS 1R4F@
8131R471313131RA72A4BSCEDS2D 132

S3C1182E210F27EDSSR3"

99 DATA

"42C158DBFERO2GR4FECES

GEM FATE LINHA 7S <)
200 FOKE 23755,0

empio, o labirinto dum jogo?
P.2 — Como evitar a sobreposi-
¢lo de cores quando se esta a
desenhar com o comando
DRAW, e os pontos estio muito
uns dos outros?
P.3 — Pode-se usar o comando
DRAW nas linhas reservadas as
mensagens do erro?
Graclano Torrodo
Pévoa de Varzim

R.t — J& respondido noutro
microconsuitério.

R.2 — Deve-se entender primel-
ro, duma maneira geral, como
estA organizado o ecr. imagine
0 ecrll constituldo por 32x24 (ou
32x22) malhas de 8x8 pontos.
Cada uma dessas mathas pode
ter duas cores, uma para cada
ponto preanchido e outra para
cada ponto em branco. Se ao uti-
lizar um comando de desenho
{por exemplo o DRAW), easa co-
mando fol interferir (preencher
pontos em) com uma ‘matha’
que tem cores diferentes das co-
res correntes do comando, essa
malha fica com as cores corren-
tes e esquece as cores que tinha
anteriormente, podendo dar o tal
aspecto de ‘sobreposi¢lo’ ou
‘borrar’ o desenho. Se tiver o cui-
dado de nfio preencher a ‘tal
malha’, entdo pode usar o co-
mando, mesmo que passe num
ponto junto a ‘matha’, sem o pe-
rigo de ‘borrar a pintura’. Pode
parecer um pouco complicado,
mas se treinar um pouco, acaba-
| rA por perceber a relagBo entre

0S pontos do ecrél e as suas res-
pectivas possibilidades de cor.

R.3 — S6 se podem usar as ii-
nhas de comentario para dese-
nho, com programas ou rotinas
grbpd::. que ndo usem a rotina

P.1 — Como sditar ou usar a [I-
nha zero, no Spectrum?

P.2 — Qual a fiabllidade do
Light Pon? Necessita de um

programa especlal para traba.

thar? Quals as principais utiliza-
ches?

Paulo Tenreiro

Ithavo

R.1 — Para poder editar a linha
zero, faga POKE 23756,1. A linha
passa a ser numero um, e pode
ser editada.

Para criar uma linha zero, ponha
na linha um tudo aquiio que qui-
ser, e depols f? POKE 23758,0.
A linha passara a ter o numero
zero, © deixard de ser editada
nomaimente.

R.2 — Os Light Pen devem ser
usados sobretudo para selecgio
de opgbes dum Menu. Se for
usado com o programa de de-
senho que nommaimente o acom-
panha, poderd criar desenhos
bastante completos e minucio-
808. Mas deve ser usado para se-
lecctonar as opgdes do progra-
ma, e nio para desenho & méao
livre, pois esta possibitidade s6
se encontra al por curiosidade,
porque a sua utilizagho prética é

desastrosa. -
José Neves

SDODS1313131RGF131A671IGD17EF
QCAED43CDSCIEBCLD4 208088678
EOFDSFE2R7VBSC2BRE 734"

95 DRTH "Z22B25C3E3ELBFIZE: 2
DSC2A585CCE SdlcESCSFq11RRCBCDBP-
CFICIEICQESFS LD:BEDLDE3EDF1E1C9F
SEGF@IF1F1IF1FFESa842"

18® DATA "@RSQQQCQB7CSSQD?F1E5@
FFE@R38Q2CEB/CE30D7C3CDEEB21C20F
ACDBEG21Ca3BFR7BCOFD365216ESCEREC
DSERZ1C28FA7ZBD1S 776"

195 DATAR "CIlEIFE2423022309CDT7C
SCDHFBDF1P352L4FF16110d11ﬂ®lBBbl
£120250524F475241404120424153424
316130250524F475410"

118 DATA "2B56415253B0151202444
14441161q@d¢34F4D=BBD1612@2*34F4

R e

445151302434F4D5 @BD;I;Dld-BESE!S;d-Fd. _

7BD1614025684 1525304 _
115 DATA “'BRIG1L4D2454F4 44552454
G4FBD1614141008561193130146845524E4
1¢E44~¢F1D15142@2@‘;3q 415441201581
214207F272836205226"

12@ DRTH ""@2@16@314-115113@’3l5

Blﬁ@ﬂiili@ﬁl@@ﬁqlli“

125 DATA "332043455320202016051
4110712013424 C4F41442020160C141
2001104352054 55 34554R0151502554
54D204155544F2@51a7"

1530 DATH "S3544152041615@0252554
E204C494E45R01C15001102100713011
201202730272052455455524E2020204
FE554524120854455155"

135 DATH "434L¢l=@¢34F&;5420;B;
6158011071002 130@16143016Q060118
21007130128202022202020404552474
S2Q04E414F20504556384. "

148 DATAR "524D4954485444F2020202
P20RCADNAREBDABF OCRBRRE2323IB3I73E3
2222020003210

FOR N=2@0 TO 140

158 LET B%="":
STEP 5: LET T=B: RERD A%: FOR M=
1 TO LEN RA%-5: LET T=T+CODE A%
) : NEXT M: IF T UAL RE(LEN AZ-3
TO ) THEN PRINT AT 21,0 INK 7/
PAPER 2; FLASH 1;" ERRO NA L INM
A DE DATHR No. “aAT 21,268, N:
BEEF 5,-10: POKE 23825,N: 3TOF

1560 LET BE=B%+A%( TO LEN RA%-4) .
PRINT AT 21,8, "LINHAR DE DATA "
Né” CORRECTA": BEEP .@85,20 NEXT

A7@ CLS IF FEEK 24992¢>13 OR

PEEK 24993:256+PEEK 24994¢575 TH

EN PRINT AT 11,0, FLASH 1,"LISTR
ORIGINAL™: ST

_POKE 23757,21
@: POKE 23758,4: POKE 23760,13
POKE 23781,13: LET X=223762

260 PRINT AT =1.@, "BYTES FOR TQ
ANSFERIR="; : FOR HM=1 TO LEN B&f-
SEFERP- 2 LET A=COorE B$(M1~¢6-("
BND CODE B%(M)>571 . LET L=CODE B
& (M+1) -48-(7 AND CODE B%(M+1) S7

} . POKE X 16¥H+L LET X=xX+1: FRI
NT AT 21,21,1231-IHT (HM/2) ;"
NEXT M

2990 CLEAR POKE 23757,183: PRI

NT RT 19.0; "APRGUE TODAS A5 L INH

AS ;=738 E, APDS TER GRAVADOD O P
ngﬁﬁvﬁ, EXECUTE-O ATRAUES DE

INSTITUTO PORTUGUES DE INFORMATICA, Ida
Rua Castilho, 61 — 49 Esq. — Teief. 56 10 60 F 5
1200 LISBOA
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. CURSO 3
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES - 320 horas

IN1CIO DO CURSO
24/11/86

* INTRODUGAO A INFORMATICA

» LOGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMACAO
* BASIC*

* COBOL*

* RPG Ii

» SISTEMAS DE EXPLORACAO (DOSIVS)

* O ENSINO DESTAS LINGUAGENS
ENGLOBA PRATICAS REALIZADAS
NOS NOSSOS COMPUTADORES

Aulas didrias de 2 horas
de segunda a sexta feira
© YHQRAARIO:
%'Das 17 a5 19h.

0 CANTO DOS POKES

elativo as ideias
e confidéncias
deixo os
seguintes pokes
para vidas

infinitas:

SPELLBOUND

5 CLEAR 26060

10 PAPER 0: BORDER 0: CLS
20 PRINT FLASH 1; AT 9,0;
INK 7; “PLAY SPELLBOUND
TAPE FROM START”

30 INK 0: LOAD “*CODE
16384: RANDOMIZE USR
23206

50-POKE 55066,0: POKE
55070,0: POKE 55071,0: POKE
§5072,0: POKE 27871,0: POKE
36133,0

80 RANDOMIZE USR 26627
CAMELOT WARRIORS
POKE 50782,255

SAI COMBAT

POKE 65384,201: POKE
32421,1

SABOTEUR

POKE 29894,0

CYBERUN

10 LOAD""'CODE:
RANDOMIZE USR 24576:
PAPER 0: BORDER 0: PRINT
AT 19,0: LOAD"" CODE: POKE
23446,62: POKE 23447,175:
POKE 23448,50: POKE
23449,72: POKE 23450,141:
POKE 23451,195: POKE
23452,128: POKE 23453,92:
RANDOMIZE USR 23424
BOOTY

10 CLEAR 26870

20 LOAD""SCREENS

30 LOAD"""CODE 26880

40 RANDOMIZE USR 26880
50 POKE 58294,0

60 RANDOMIZE USR 52500
A SOUL OF A ROBOT

10 FOR P = 23296 TO 23329
20 READ A: POKE P,A:NEXT P
30 PRINT AT 3,5; “START
TAPE AFTER BASIC”

40 RAND USR 23296

50 DATA 17,0,221,33,0,64,62,
255,55,205,86,5,17,88,152,221,
33,156,99,62,25

5,55,205,86,5

680 DATA 62,77?,507212,100,
195,156,99

Escrever o n.° de vidas que
quer em lugar de ??
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Foi multo gratificante para
mim, ler numa das ultimas
edk;ées do «MicroSe7e», que ¢
sua publicagéo iria passar a
ser quinzenal.

Para tal decidi dar uma
ajudinha. Assim envio alguns
scheats modes» e «Pokess:

Cheat Modes:

— BOMBJACK: “Load”
normaimente o jogo. Quando
tiver entrado, tecle a tecla C,
assim vocé obtera vidas
infinitas para a sua formiga
voadora.

— BOBBY BEARING:
Quando tiver encontrado um
dos irméos do Bobby, tecle a
tecla Q, e assim, o «teu» irmao
desaparecera. No ecr
aparecera uma bola com uma
cruz, o que significa que o
«teus irméo se encontra bem e
Ja esta em casa.

— POKES—PYRACURSE:
vidas infinitas:

10 CLEAR 24799
20 PRINT |; AT 0,6; “PONHA A
CASSETE EM ANDAMENTO”
30 LOAD ""”CODE 23298 ¥
40 POKE 23325,201:
RANDOMIZE USR 23299
50 POKE 33446,201:
RANDOMIZE USR 29600

— QUAZATRON:
10 PAPER 00:BORDER
0:CLEAR 0:65367
20 LET t=0
30 FOR g = 63000 TO 63081
40 READ a
50 POKE g,a
60 LETt=ta
70 NEXT g
80 IF t 3528 THEN PRINT
INK 7; “ERROR IN DATA":
STOP
90 LOAD " ”
CODE:POKE34149,33:POKE
34150,24
100 RANDOMIZE USR34058
120 DATA
33,143,227,54,24,35,54,85
130 DATA
33,128,227,54,0,35,54,0
140 DATA 35,54,0,35,54,0,35,54
150 DATA
0,35,54,0,33,176,215,54
160 DATA 0,35,54,0,35,54,0,35
170 DATA 54 ,0,35,54,0,35,54,0
180 DATA
33,86,203,54,0,35,54

180 DATA 35,54,0,1 ,112 222

Gabriel Fontes Tavares

Heartland 40527,0
Tremor 51921,0
Stainless ' Steel 46989,58
Nexor 35867,0
Dan Dare 39677,49 e 38678,150
Jack The Nipper 43520,0;
43521,0; 43522,0

S6 os (ltimos dois jogos néo
s8o originais pols foram tira-
dos de revistas inglesas.

José Manuel Aleixo Plloto
Rua General Jodo de Aimel-

Ricardo Cunha (Oeiras) d";‘}&,‘f,?g;a
b CURSOS DE INFORMATICA _
PROGRAMAGAO DE COMPUTADORES \|
74 MODULCS N\
Nl ] N2 Ne3
- Introdocdo b whormities |l _ \opodeds § formitin | | Pan Utizadores
— Sistema Operatim -S:uu Operative MS Dos © Super Writer
e - lapigen * Symplony * Gwbesc
:f.l:'ﬂu o [ardbax ‘.X!I'l (]
— Dbasa il Foks 86 ootk
Duragiin 240 hors Deraghia BD herds Devide is cancteristicas
Inica  QN208 lica 021208 :M't
fa  Z70W fm 00 naday
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U i imcrcies extho shortan ok U100}
INFORMUNDO §
Informética e computorizagdo, Lda.
Ao Almeda o Swsm, 25y - 1300 LISBOA
Teleftar: 6091 54/6701 29
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GUERRA DAS ESTRELAS E ESTUPIDE

conquista
cientifica e
tecnologica é
propria do
homem e a sua
destruigdo também...
E hoje vulgarissimo ouvir-se
dizer que a utilizagéo e
potencialidades do

- computador n&o tém limites;

contudo & necessardio manter
certas reservas e tomar certas
cautelas porque infelizmente a
historia diz-nos, e 0s N0SS0S
dias confirmam-no, que a
estupidez humana néo tem
fim.

Ao iniciarmos esta série de
artigos neste suplemento, a
nossa perspectiva era oferecer
regularmente aos leitores do
Microse7e um panorama da
historia e da evolugéo dos
computadores (hardware,
software, comunicagoes,
dados e informag#o) inserido
no ambiente sociai e no
confronto ou ambivaléncia
dessa evolugdo com os
valores mais significativos
para a Humanidade. Era a
nossa perspectiva, vamos
continué-la.

As origem dos computadores
em sentido lato (informatica e
telecomunicagdes) encontra-
se associada as origens do
automatismo e da
comunicagéo. Tal como a
estupidez humana, estas

origens remontam ao primeiro
homem que teve a capacidade
de contar pelos dedos e de
comunicar & comunidade o
resultado dos seus scalculoss.
Por sua vez a estupidez
humana & paralela as historias
da guerra, do poder, do ouro
e da conquista pela conquista
com serviddo humana como
fim. Tudo isto faz parte da
historia e da evolugdo do
homem que sao
simultaneamente a histéria e a
evolugao do conhecimento
cientifico e tecnolégico e
respectiva aplicagdo as
actlvidades humanas. Contudo
o homem (ou a sua estupidez)
transporta consigo as
sementes do seu proprio mal
e tao depressa utiliza um
instrumento como forca social
positiva como o utiliza na
destruigao da espécie e do
ambiente.

A evoluglo da populagéo
mundial e das suas
actividades; a velocidade de
transporte de pessoas,
mercadorias e mensagens; a
velocidade da mudanca com a
reducgéo acelerada do intervalo
de tempo entre as
descobertas e as suas novas
aplicagdes; a evolugdo do
conhecimento cientifico e do
nimero de clentistas,
engenheiros e técnicos; a
utilizagdo massiva das novas

tecnologias numa perspectiva
meramente consumista; a
ameaga de catastrofes
nucleares (desastres e
guerras),... Tudo isto arrastam
transformagdes nas esferas
do comportamento humano
quer a nivel social, quer a
nivel politico e econdémico. As
transformagdes aceleradas e
0S avangos que se

anunciam no dia-a-dia
justificam os temores de
quem pensa mais na
Humanidade e menos na
Ciéncia e na Técnica. Tudo
isto tem a ver com o ambiente
social e os computadores.
Exemplifiquemos algumas
potencialidades do
computador fortemente
benéficas & humanidade
quando canalizadas no
sentido do bem-estar e
preservagdo do homem:

— Simulagao de explosdes
atoémicas evitando a
necessidade de testes reais;
— Aprofundamento dos
estudos sobre fissfo nuclear
e melhor compreenséo dos
beneficios/maleficios com o
uso do nuclear;

— Maior rigor nas pesquisas
de reservatorios de petroleo
situados até 2 km abaixo da
superficie terrestre;

— Melhor previséo
meteorologica e simulagéo de
modelos a partir de

movimentos gicbais de
grandes massas de ar;

— Methor e maior
planeamento na utilizagéo dos
recursos naturais;

— Diagnéstico mais profundo
das doengas e melhor

determinagfo da terapia a
aplicar.

Isto sfo alguns exemplos da
utilizagéo do computador ao
servigo do bem-estar do
homem. Agora vejamos com
mais.pormenor alguns

exemplos no servigo da
estupidez humana.

Os cientistas e técnicos
avangam passo-a-passo nas
suas investigagdes a partir de
modelos simulados. A
construgéo de modelos

HAGRIMPORH

AGENCIA GERAL DE REPRESENTAGOES
S E EXPOATAGOES, LDA.
CENTRO COMERCIAL

TS I 1

LiLil
) B (0 0 A R O S 0 BN N

IMPORTAGOE! ) 5
IGOPER - LOJVA 118
Av. Gomes Persirs, 103/108
1500 LISBOA - Tel. 7063 2¢

&= COMPATIVEL
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APRCIMADOS

Coaiuion @ Pva)

«/ 1 DESEITTH D& 260 kKB

Esc. 115 000

/2 DERSETTES OE 360 X9
T e

2 s/ DIBCO DE 20 M8

DESKTOP eBASIC 2 E 230 000

AS \ANTAGENS DO AMSTRAD PC1512 SALTAM AVISTA!

Pode consegui-las!
Relna-se a nos!

SALAS DE ESTUDO

32-1° —
Metro Avenida

INSCRIGOES:

Se quer ter Boas Notas
E é aluno do 10.9, 11.° ou 12.° anos

Uma equipa de professores experientes
Nao descurara a sua preparagao
Individualmente, ou em pequenos grupos

PRE-UNIVERSITARIO E
DE INFORMATICA, LDA.

Rua Rodrigues Sampaio,
1100 LISBOA

2226.2 feira,das 14 as 19 h.

1
SEPRL

]

Telef.657966/5294 14

AMSTRAD PC 1512

C/ 1 disquette = 10 x 14 000$00
C! disco de 20 MG = 10 x 27 000$00

CASA VIOL

USBOA o BRAGA o ESTOAIL o VISEI o POATIMAD
Correio para:

Rua da Assuncao, 67

1100 LISBOA

O PROJECTO TRON

Sels fabricantes japoneses de
computadores concordaram
pela primeira vez em
desenvoiver sistemas
operativos normalizados para
computadores pessoais e
processadores de texto.
Trata-se do projecto aTRON»
(o mesmo nome de um
recente filme produzido pelos
estudios de Walt Disney
passado num mundo
electronico, com cenarios
criados por computador),

subscrito pela Fujitsu,
Mitsubishi, National
Panasonic, Toshiba, Oki e etc.
O projecto, divulgado durante
o fim-de-semana, inclui a
tipificagao de sistemas de
comunicacéio de
computadores, leitores de
discos, impressoras e outros
elementos periféricos.

O acordo podera jevar a que,
de futuro, a maioria das
maquinas japonesas sejam
fabricadas segundo directrizes

comuns — como ja acontece
com os automoéveis niponicos
— permitindo, por exemplo, a
intarmutagao de teclados e
impressoras, por enquanto
impossivel.

Outra das vantagens do plano
& da partilha equitativa dos
resultados da investigacio
pelas empresas interessadas.
A comercializag8o dos
primeiros produtos
normalizados devera tardar
cerca de dois a trés anos,

durante os quais decorrerdo
as pesquisas.

O inicio do projecto data de
1983, quando foi criado pelo
departamento cientifico da
Universidade de Téquio e por
35 empresas ligadas a
producéo de «hardwares —
todos os componentes dos
computadores que ndo sejam
programas nem consumiveis.
A Fujitsu e a Hitachi estdo a
estudar um microprocessador
de 32 bits que devera
constituir o fulcro das novas
maquinas, que a industria
niponica espera poderem
inverter a actual tendéncia
negativa do mercado.

SEMANA DO CALOIRO
“OFUSCOU’’ BRILHO

ntegrado na «Semana
do Caloiro» do
Instituto Superior
Técnico, decorreu
entre 28 e 31 de
Outubro o Il Expotécnico,
saldo de material informatico
que foi organizado pela
dindmica secgéo digital da
Associagéo de Estudantes do
I1ST. Dedicado n&o s aos
estudantes mais antigos como
também aos recém-chegados
ao melo universitario, esta
segunda edigao teve contra si
o exiguo espaco de que
dispds, aintegracéo no
Semana do Caloiro e as
novidades que ndo
apareceram, embora
estivessem prometidas.
De qualquer maneira o
Il Expotécnico esteve muito
longe de ser um fracassoea
auséncia de algumas firmas
ficou a dever-se ao facto de,
anteriormente, terem
participado noutra iniciativa

dos estudantes do Técnico, a
«Escola Abertas.

Se_gundo 0s organizadores, o
Il Exportécnico destinou-se a
promover o contacto e a
facilitar a aquisigdo de
equipamentos ao publico em
geral, e em particular, ao
recém-entrado no meio

DO EXPOT!

universitario..Por outrp-lado

‘pretendeu-se apresentar

material mais sofisticado (tipo

IBM PC Compative) do que o

j& =arcaicos Spectrum,
objectivo que, segundo
Horacio Fernandes, um dos
organizadores, «fol
conseguidos.

Como ja atirmamos o
resultado deste || Expotécnico
néo fol. frustrante. Para o ano
os «carolas» do Técnico
prometem «voltar a carga= e ja
estdo a desenvolver esforgos
para que o saldo tenha um
figurino diferente, embora
mantenha o mesmo nome.
Vejamos «in loco» o que fol
este. Il Expotécnico.

A NOVIDADE
DA “R.* MAO”

Para Horacio Fernahdes,

um dos tais «carolas», o saléo
deste ano teve o mérito de
=apresentar aparelhagem mais
sofisticada que o Spectrum.
Por outro lado, e em relagédo
ao do ano passado, ndo teve
as palestras e os videos
porque, no casa das palestras,
por exemplo, o esforgo
organizativo era muito grande
e a comisséo organizadora

HCNICO

2° Exm Informitica no IST
A vontade de acertar

resume-se a duas (!!1)
pessoas».

Tal como no primeiro
Expotécnico, o saldo deste
ano contou com a colaboragéo
de firmas de informética que
assim mostraram 08 seus

produtos aos potenciais
clientes, desde as novidades
da Microinformatica até as
calculadoras =cientificas» das
mals econémicas as mais
sofisticadas. Uma das grandes
desilus§es que se abateu
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simulados com todas as
possiveis variagdes fisicas

permite chegar-se a resultados
concretos. Suponhamos que é

necessario encontrar uma
solugéio que permita ao avido
{(comercial ou n&o) a maxima
poupanca de combustive!
associada a uma melhor
estabilidade e velocidade.
Aqui, o cientista comega por
construir os seus modelos

com todas as variagbes fisicas
de parte do avido, em especial

das asas. Testa todas as
variagbes nos modelos
tridimensionais e calcula a
melhor solugio. Depois
comunica as entidades
competentes que a melhor
solugéo permite uma
poupanca de x combustivel e
um aumento de y no raio de
acgho. Primeira concluso de
certos politicos e militares:
«Entdo com esta solugao

podemos atacar eficazmente o

inimigo que esta an
quilbmetros de distancial».
Esta conclus@o faz parte da

histéria de estupidez humana.
Outro exemplo (explicado aos

tais politicos e militares):
Considersmos um missil que
tem como fungéo proteger
uma determinada area contra

a incurséo de avides inimigos;

a protecgao faz-se através do

abatimento do avifio antes de

atingir a area protegida. Mas

c¢omo? Perguntam os tais
politicos e militares. Bem,
com um computador. Ele &
essencial para abater o
inimigo! Vejamos: A
trajectéria do avido nunca é
unidireccional porque nesse
caso seria faciimente
abatido. Se a trajectéria fosse
em linha recta, os calculos
para o missel atingir o avi&o
seriam relativamente simples:
determinar a
direcgaoltrajectoria do avido e
determinar o momento de
partida do missil. Estéo a
ver?!l... mas um aviéo inimigo
nunca voa em linha recta, tem
trajectorias irregulares e a
todo o momento ha variagdes
diversas.

AS ESTRELAS
SERAO AS
ULTIMAS A RIR

Neste caso o missil depois de
partir tem de corrigir
constantemente a sua
trajectoria. Como?:

— Primeiro o missel apercebe-
se da mudanga de trajectoria
do avido por meio de radar ou
de detectores de radiagBes
infravermelhas;

— Depols envia esses dados
a0 computador que célicula a
nova trajectoria do avifio e
transmite novas ordens ao
sistema de direccio do missii

e assim sucessivamente até o
missil atingir o avi&o ou este
escapar-se definitivamente.
Escapar-se!!! Exclamarao
aiguns. Sim & possivel:
Pensem nas variaveis que s#o
necessérias, nos célculos e
nas velocidades de
transmissé&o que devem ser
obtidos para que o missil
cumpra a sua fungéo...

Mas tem de haver uma
solugéol...

Sim, talvez com uma methor
localizagéio automatica a partir
de computadores a bordo do
missil e...

Avancem, avancem que
faremos aprovar o projecto!

E assim os nossos cientistas
avangam para novos projectos
de naves, misseis e
contramissels, computadores
e contracomputadores numa
azafama de célculos e
transmissdes, de aceleragbes
e mudangas de direcgéo:
norte-sul, leste-oeste,
humidade zero, temperatura
quinhentos; estupidez
méximal

«0 riso & proprio do homems
mas neste frenesim de
estupidez humana as estrelas
ser8io as Ultimas a rir desta
guerra que tanto se anuncia.

liidio Antunes

(Vice-presidente da Assoclacao
Portuguesa de Informatica)

sobre os organizadores esteve

relacionada com a n&o
apresentacdo das grandes
novidades anunciadas e
garantidas para apresentagéo
no !l Expot
Amstrad PC-1512 e o

Commodore Aliga. Problemas

de fornecimento aos
representantes em Portugal
deitaram «por terra» os
sonhos da comisséo
organizadora.

A grande novidade deste saldo
fol um «stand» de material em

segunda mao onde os
visitantes podiam comprar
equipamentos por pregos
mais baixos em relagéo aos
praticados no mercado. Para
Horacio Fernandes esta
«permuta de equipamentos
néo teve a projecgao que se
esperava, pols comprou-se
pouco, talvez por causa dos
pregos pedidos serem
elevados para o material
oferecidon.

Horacio Fernandes destaca,
no saldo deste ano, o
equipamento hardware da
Interdata e 0s monitores da
Philips, mas considera que

cada vez &€ mals dificil «aliciars
as empresas para um salédo de

informaética, pois «estas
iniciativas estéo bastante

nico: eram elas o

banalizadas e as empresas sé
véo aquelas que realmente
Ihes dao prestigio e onde
podem encontrar um bom
mercadon.

EXPOTECNICO
MAIS AMBICIOSO

Depols de dois anos de
Expotécnico, podemos prever
um terceiro sal&o mais
acrescido», com objectivos
mais alargados e um maior
empenhamento dos proprios
alunos na sua organizacéo?
Horécio Fernandes pensa que
sim e mostra-se bastante
convicto de que a proxima
iniciativa sera «um éxitos.
Para ja Horacio Fernandes,
aluno do quarto ano do IST,
considera que =& fundamental
que o terceiro Expotécnico
ndo seja integrado na Semana
do Caloiro, pois queremos ter
mais espago. Para além disso,
posso ja afirmar que, em
principio, a propria comisséo
organizadora vai ter mais
elémentos, cheios de ambigdo
e empenhados em tornar este
saldo num caso «sério» no
panorama informéatico
portugués».

Outra das grandes metas do
préximo Expotécnico sera a
presenca das grandes firmas
de informatica, acenando-lhe
com as potencialidades de um
mercado que tem muito por
explorar.

Tudo se conjuga para que o
terceiro saléo de materiai
informatico do IST venha a ser
0 da consagragao, depois de
dois anos experimentais que
exigiram algum espirito de
sacrificio. Fica o desafio,
esperemos oS resultados.

Herminio Santos

— b

W Vendo por 22 500800: ZX
Spectrum 48 K com transforma-
dorf/interruptor ON/OFF, joystick
com Iinterface amplificador de
som e ainda 10 jogos. Tudo em
bom estado. Teief. 86 37 20, das
174822 h.

B Vendo ZX Spectrum 48 K
com teclado DK tronics e im-
pressora Selkosha 50-S tudo por
Esc.: 30 000$00. Contactar Au-
gusto Siiva pelo tel. 2439984 du-
rante as horas normais de expe-
diente.

Hl Vende-se computador ZX
Spectrum 48K + teclado profis-
slonal + Floppy Disk + 4 dis-
kettes + gravador + Interface
Joystick (programével) + dois
Slots de Expanséo (T’s) + cente-
nas de programas (jogos e utiii-
tarios c!/ instrugdes e manuais)
por 75000300. Vendo compo-
nentes em separado. Joéo Lou-
rengo ou Luis Lourencgo, Estr. de
Atrozeia, Casa ldeal, Alcabide-
che — 2765 Estoril. Telef.
2690703.

Bl Vendo oito diskettes de
trés polegadas (para o Spectrum
ou Amstrad) com utllitarios e jo-
gos ou virgens por 800$00 cada.
Libanio Guerreiro, Prolongamen-
to da Travessa do Norte, Lt. 8,
1.9, Alcabideche — 2785 Estoril.
Telef. 2691078.

Hl Cursos em espanhol, foto-
copiados, os meihores e mais
completos para Spectrum: Basic
900800; Codigo/méaqguina
1000800. Portes incluidos. Luis
Vicente, R. de Cabo Verde, 17 ric
e8q.° — 4445 Ermesinde.

Il Gostarla de entrar em con-
tacto com possuidores do ATA-
Rl 800 XL ou compativeis, para
troca de jogos ou programas.
Luis Miguel Gomes, R. Dr. Perel-
ra Bernardes, 12, 5.° esq. — 1500
Lisboa.

Ml Vendo jogos a 50800 cada.
Oferego lista de pokes. Compro
assemblador e desassemblador.
Escrevam para: Coetho,
Rua 14 de Agosto, 28 — 7050 Ci-
boiro.

B Transfiro todos os progra-
mas existentes no mercado para
diskette. Também troco e vendo
jogos, com ou sem vidas infini-
tas e outras facilidades. Jorge
Manuel Duréies, Rua Anténio
Ir:;bra, 14, 3.° A — 3000 Coim-

Wl Fago software de qualquer
tipo. desde ficheiros de todo ti-

po, até programas de gestio de -

[C/OMPRA - VENDE - TROCA - DA

stocks, publicidade, gréaficos,
etc... Indique todas as carac-
teristicas que deseja no progra-
ma e especifique o tipo de hard-
ware que possui. Ex: impresso-
ra, FDD, gravador, etc... S6 nas
gamas ZX/Timex: Envie selo pa-
ra acordo de prego. Albano M.
Fonseca Ferreira, Vila Nova —
3450 Moriagua.

HR Vendo conjunto de copia-
dores por 500800. Oferego cinco
jogos + pokes. Compilador
Forthram, Pascal e de M/ Code
+ Programa Blast + Des/As-
sembler por 300800. Telef.
4934716. Jorge Manuel da Sliva,
Av. Sacadura Cabral, n. 5, 1.°

08q.° — Amadora.

Hl Vendem-se jogos para
Spectrum a 50800 cada gravagao
garantida. O pego das cassetes
virgens é: C12 55$00; C20 57850;
C30 85%00, C60 87$50. Temos
multas novidades. Enviamos
também & cobranga. NAVE Soft-
ware, Rua Actor igidoro 37-B —
1800 Lisboa. Tels. 311610 o
884355.

#l Somos um clube chamado
Sique Sique Software e gostaria-
MOS que nos escrevessem para
trocar conhecimentos de Basic
e cbdiao maquina. Também ven-
demos e trocamos as (ltimas
novidades em jogos. Sligue Si-
gue Software, TV do Rio, Lote 2,
ric dto. — 1500 Lisboa.

B Compro programa Pascal
para o Atari 800XL ou 130XE em
cassete. Nuno José Alvela dos
Santos, R. da Boca-Lara n.° 41,
2.;0 dto., — 2615 Alverca do Riba-
tejo.

I Vendemos jogos por 50800
cada e oferecemos lista de 50
pokes. Temos todos os jogos do
mercado. Vendemos também
programas de gravago, que ga-
rantem a copia de todos os exis-
tentes no mercado. Microguima,
Rua da Liberdade, 51 — 4800
Guimaries. Telef. 416222 (053).

Il Vendo os seguintes progra-
mas-utilitarios: 007 SPY (copia-
dor); VU-CALC (célculos); DEV-
PAC (Assemblador + monitor
de Cédigo Maquina); SUPERCO-
DE Ht (compilag@o de rotinas em
CiM); THE QUILL (criador de
aventuras); THE HOBBIT (aven-
tura grafica); MEGABASIC. Vale
postal ou cheque para: Miguel
Alexandre M. Serrio, R. Vila Bu-
baque, § ric esq. — 1800 Lisboa.

Il Vendemos cassetes com 12
jogos a 600800 (cada), correio
gratis, oferecemos pokes, envia-

12-11-86

mos a cobranga. Envie 0 seu pe-
dido para: Av. Josquim Luis,
n.° 24, 7.° esq. — 2745 Queluz
Ocidental.

Wl Vendemos e trocamos jo-
gos para o ZX Spectrum 48K gra-
vados por copiador, possuimos
uma vasta lista de jogos entre os
quais as ultimas novidades —
Jack The Nipper, Piracurse, Red
Hawk, Spiitting Images, Spyky
Harold, Action Refiex, etc. Cada
jogo 80$00; no minimo 6. José e
Quaresma, Estrada da Beira,
503, 5.° Z — 3000 Coimbra.

Il Vendo programas para o
MZ-700. Pedir lista a Apartado 27
— 2830 Barreiro.

HE Estou interessado em
comprar um computador Atari
800XL e respectivo gravador.
Prego e estado razoéveis. Nuno
Cruz, Rua Luis de Camdes, 13,
2.° dto. — 7800 Beja Codex.

El Estou Interessado em ven-
der um Spectrum 48K. Preco a
discutir. Miguel Cruz, Rua Luis
g:’. Camdes, 13, 2.° dto. — 7800

MR Vendo 12 jogos (48K) & es-
colha numa cassete C60 por
400800. Dou correio + cassete.
Pecam listas para: Jofio Silva,
Granja Avicola — 3475 Caramu.
lo. Enviar selo para resposta.

N Troco jogos e programas
profissionais para o Amstrad
484. Femando Duarte, Estrada
da Luz, 24, 6.°, telef. 7263991 —
1600 Lisboa.

El Troco jogos do ZX Spec- .
trum (48K) Nuno Cera B. Norton
de Matos, Bloco 6, ric dio. —
7520 Sines.

B Vendo joystick QuickShot /!
por 2500800, em perfeito estado
de conservaglio. Oferego duas
cassetes C80 com jogos a quem
comprar. Telef. 2754008.

@ Vendo Atari Touch Tabiet por
11 000800 com pouco uso e com
garantia. Gostarla também de
trocar programas com outros
utilizadores. Anténio Marques
Coetho, Canhoso, 8200 Covitha.
Telef. 31458 (10-13 h).

B Computador Timex 2888 mais
Cartridge, vende-se. Tudo em es-
tado novo. Telef. 785892,

B Tire maximo proveito do Mas-
terfile 09 e Omnicaic 2 (podero-
sos programas de ficheiros e
chlculo para o Spectrum). Cur-
sos de 3 dias. Telef. 9832310 —
Loures.

Para maior seguranca
todas as embalagens

- Que

mencionam o seu
. .prazo de validade

Nao aceite
alternativas!

aure X.uma ideia a dois

}T ¥

incorporado. Garantia de
banedrio, Antl-siamicas.

COPRELAR ~ A (haCA
: HABIT,

TEM TERRENO?

CONSTRUA A SUA CAS
e s

oy l

— AGORA TAMBEM NO
ALGARVE! —

AGORA OU NUNCA! De 3 a 7 ass., coz. @ we. Construcio
indusiriaiizada em betiio (cimento, ferro, arela) com isolante

acgho: Lisboa (até 50 kum) e Algarve.

RUA PASCOAL DE MELO, 3-1.° (Metro Arrolos)
TELEFONES 823874-824612 (das 17 &s 20 h.)
CONSTRUGAD INDUSTRIALIZADA CONCEBIDA PARA

[ PERMANENTE

A A PARTIR DE 1160c.

NAVE SOFTWARE

Jogos Spectrum 50800 cada.
Muitas novidades
Pregos de cassetes virgens:
desde C12 — 55%00

Rua Actor Isidoro, 37-B
1800 LISBOA  Telef.31 16 10

COMPUTADORES +#  assisTENCIA

- * REPARAMOS O SEU COMPUTADOR ENTRE 1 SMINUTOS E 24 HORAS.
¢ MILHARES DE GLIENTES JA COMPROVARAM A NOSSA EFICAGIA.

MAAAAI\/\AAAA

ESPECIAL NATAL

NNV

* CAMPANHA DE TROCAS

* DESVALORIZA

* ENTREGUE VELHO E LEVE NOVO
* DESVALORIZAGAO DO VELHO 42,5%
O DO VELHO AYARIADO MAIS 15% >

Vendemos computadores usados

@ TEGHIUSOPRA .

_coM
GARANTIA 3 MESES

Rua Portugal Durdo, 144
(a0 Rego) — 1600 LISBOA
Tolofs: 775308 - 776349
ouvie CTT = o sy
 Apartado 5447

1700 LISBOA CODEX
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A LINGUAGEM MAQUINA MORREU.
VIVA A LINGUAGEM MAQUINA!

secgao
Linguagem
Maquina acabou
e é a partir de
hoje substituida
por uma secgéo que pretende
explicar coisas muito basicas
sobre o mundo dos
microcomputadores, que
pretende servir de introdugao
a véarios temas, mas sem
entrar nos pormenores
demasiado técnicos que
muitas vezes afastam o leitor
de assuntos que lhe
Interessam.
A pedido dos leitores, vamos
comegar por explicar o que é
e como se trabalha em
linguagem maquina, sem no
entanto entrarmos nos
detalhes da programagé&o
maquina. Mas néo sdo sb as
questdes relacionadas com a
linguagem méaquina que
interessam aos leitores. Qual
é a diferenca entre um
interpretador e um
compilador? Porque é que no
Spectrum basta carregar numa
tecla para escrever as
instrugbes e nos outros
computadores é preciso
escrever a instrugao letra a
letra? O que é e como
funciona um MODEM? Estes
s8o exemplos de assuntos
que seréo aqui abordados,
sempre da maneira mais
simplificada que for possivel.

INSTRUGOES
E MNEMONICAS

Escrevia um dia um leitor a
dizer que n&o percebia as
abreviaturas, pedindo que
passassemos a escrever os
nomes completos. De facto

JACK THE NIPPER

néo s8o «abreviaturas», mas,
sim, mnemonicas e o leitor
tem de se habituar a elas se
quiser aprender linguagem
maquina, pois em lugar algum
encontrara «0s nomes
completoss.

Diz o dicionério que
mnemonica é a «arte de
facilitar as operagdes de
memoria, ligando ideias e
factos dificeis de reter a
factos e ideias mais familiares
e mais simples». Quando
escrevemos «LD A, B» ndo
estamos a escrever a
abreviatura da instrugao
«LOAD no registo A, o
contetido do registo B», mas
sim a mnemonica de 120 ou
melhor, a mnemonica de
01111000, pois é assim que o
microprocessador entende os
numeros. Ja pode o leitor ver
que as mnemonicas
representam uma vantagem
sobre as verdadeiras
instrugées maquina, ou seja,
elas tornam-se mais faceis de
lembrar que uma sequéncia de
0 e 1, ou mesmo que nimeros
decimais. s

O microprocessador, por
vezes também referido como
CPU (Central Processing Unit)
ou MPU (Micro Processing
Unit) & o auténtico cérebro do
computador, pois é ele que
determina as acgdes que o
computador toma, quer se
trate de um jogo de
marcianos, quer se trate de
um programa de 3
contabilidade. Mas a CPU nao
tem de facto nenhum poder de
decisao: ela limita-se a
cumprir escruputlosamente
ordens que estéo
armazenadas na sua memoria

— Jogo de accéio-estratégla para o ZX SPECTRUM

Neste jogo o leitor assume o papel de JACK — a
criancinha mais mal comportada do mundo. Esta tem
como objectivo fazer o maior niumero possivel (em
quantidade e em qualidade) de travessuras sem ser
apanhado pelos adultos. Tudo comega no quarto de
JACK, quando este tenta subir a uma prateleira para ir
buscar uns tubos que servem para atirar ervilhas a
cabega dos desprevenidos.

A acciio das maldades desenrola-se no seu bairro, em
cerca de cinquenta sitios diferentes (os cenérios do
jogo), tais como a lavandaria, a esquadra de policia, o
banco, o museu, a loja de brinquedos, a loja de plantas,
etc. Para impedir o nosso diabinho temos uns
fantasmas que Ihe dificultam a missao.

Se 0 nosso JAGCK nao acertar com as ervilhas atiradas
pelo tubo, agrava-se a erupgso cutnea chamada de
rabinho assado, provocada pelas fraidas humidas. E a
comichédo do JACK sobe serppre que ele nao acerta
nos fantasmas. Quando atinge aitos nivels 14 se vai
uma das cinco vidas que o nosso diabo do JACK

possui.

Um jogo de excelentes graficos, bem divertido e

alguma dificuldade.

Cassete cedida pela Triudus

e que tomam o nome de
linguagem ou cédigo méaquina.
Mas um circuito eléctrico
como €& o microprocessador,
apenas pode compreender
sinais eléctricos. De facto,
para o microprocessador, as

" &

TH

DALEY THOMOSON § "
gy 1
e ]

T

instru¢des em codigo maquina
nao sdo mais que
combinagdes de 0 e 1: um 0
significa auséncia de corrente
eléctrica, enquanto que um 1
corresponde a presenca de
corrente. ;
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O homem pelo seu lado ndo
consegue raciocinar em
termos de 0 e 1, pelo que
criou uma maneira de
representar uma sequéncia de
0 e 1 como nimeros decimals:
120 é o numero decimal que
corresponde a 01111000. Esta
forma de representar os
nameros ja facilita bastante a
vida, mas no que diz respeito
a programagao de instrugdes
em codigo méaquina, ndo ajuda
muito pensar em 120 em vez
de pensar em 01111000. Para
efeitos de programacao pelos
seres humanos, para cada
instrugdo maquina criou-se
uma mnemonica, expressio
abreviada que lembra o efeito
da instrugdo méaquina
correspondente. Assim, «LD A,
B» & uma abreviatura de
«LOAD no registo A, o
conteldo do registo B», que é
0 que o microprocessador faz
quando encontra a instrugéo
magqguina 01111000.

Quando um fabricante
concebe um
microprocessador, estipula
quais as mnemonicas que
devem ser utilizadas. De facto,
ja que estamos apenas a
escrever mnemonicas, em vez
de «LD A, B», podemos
preferir escrever «CRG R1,
R2», 0 que seria a abreviatura
de «CARREGA no registo 1, 0
conteudo do registo 2». Mas
se cada pessoa escolher as
mnemonicas que lhe derem
mais jeito, torna-se muito
dificil percebermos as
listagens dos programas do
vizinho, ou as listagens que
vém publicadas no «Microse7e»
A Zilog, os fabricantes do
ZBOA — o microprocessador

do Spectrum, dos Amstrad e
dos MSX — estabeleceram
pois um conjunto de
mnemoénicas que devem ser
utilizadas nas listagens de
programas maquina
destinados a este
processador.

Para programar em linguagem
maquina, é portanto
fundamental conhecer as
mnemonicas do processador
que se pretende programar e
é também necessario saber o
significado dessas
mnemoénicas — & preciso
saber que efeito tem a
instrugdo maquina que
corresponde a cada
mnemonica.

Quanto ao primeiro problema,
nas paginas 135 a 141 do
manual do Spectrum, pode o
leitor encontrar as varias
mnemoénicas e 0s:codigos
maquina que lhes
correspondem nas
numeragoes decimal e
hexadecimal, se bem que a
apresentagado ndo seja muito
compreensivel; o melhor &
arranjar um livro que liste
todas as mnemonicas
possiveis — 697 ao todo —
por ordem alfabética, como
por exemplo «Codigo maquina
para principiantes» de James
Walsh, Editorial Presenca,
Colecgao Tempos Livres. Para
a aexplicagao do efeito de cada
instrugdo maquina, pode o
leitor consultar o livro «Codigo
maquina para programadores
avangados», de Paul Holmes,
também da Editorial Presenga;
Colecgdo Tempos Livres.

T. Freitas Leal

TOP+JENDIDA

* Classificagéo;
% % & Nimero de meses no Top; B Titulo do
programa;, BB Computador. Lista elaborada
com a colaboragéo
{Lisboa), Micronautas, Centro Comercial de Car-
cavelos (Carcavelos), Triudus (Lisboa) e 8 mm
Microinforméticos e Audiovisuals, Lda. (Lis-
boa).

% % No més anterior;

de: Casa Viola (Braga), Neval
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5 de Outubro a 4 de Novembro

* kk Khhkw n [ ] |
1 9 3  Jack The Nipper Spectrum 48 K
2 - 1 DanDare Spectrum 48 K
3 - 1  PaperBoy Spectrum 48 K
AR"= 1  Stainless Steel Spectrum 48 K
5 2 3 Ghosts’n Goblins Spectrum 48 K
6 — 1 T.T.Race Spectrum 48 K
7 - 1 Ace Spectrum 48 K
8 3 3  Kung-Fumaster Spectrum 48 K
9 8 7 BombJack Spectrum 48 K

10 — 1 Biggles Spectrum 48 K




