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Coordenacao de Fernando Antunes

MicroSe7e-Triudus e o sucesso do nosso caderno

E doPorto e tem 13 anos

O passatempo
«Microse7e»/Triudus esta a
alcancar o seu duplo
objectivo: conseguir ser o que
sempre desejamos que ele
fosse — ou seja, um meio de
entretenimento para todos os
utilizadores de micros, de
todas as idades, e também
profissdes — e,
simultaneamente, um elo da
corrente de simpatia que ja se
estabeleceu, e se consolida
todos os meses, em torno
deste caderno do «Se7e». A tal
ponto que 0s concorrentes
n&o se limitam a responder as
questdes técnicas que séo
colocadas. Juntam-lhes
sugestdes, levantam dividas,
transmitem experiéncias,
enviam-nos os seus trabalhos
e congratulam-se com o facto
de estarmos a oferecer um
espago aberto a todos os
leitores —, uma proposta de
didlogo cuja finalidade todos
afinal mostraram
compreender. E pedem-nos
sobretudo que se amplie o
nimero de paginas, que
«Microse7e» passe a sair
independentemente da edigao
normal do «Se7e» — e, se
possivel, com periodicidade
semanal! Como referimos
noutro local deste caderno de
«Microse7e», prometemos
estudar todas essas
sugestdes.

E vamos ao segundo
passatempo «Microse7e»/Triu-
dus. Desta vez —
reconhecémo-lo —, as
questdes técnicas foram mais
dificeis. Mas nem por isso
diminuiu o volume de
respostas. O juri voltou a ter,
por isso mesmo, algumas
dores de cabega. Foram
muitos os leitores que
responderam acertadamente
as duas questdes iniciais. A
historia do programa
escolhido ditou, porém, de
aigum modo, o vencedor. O
juri optou por seleccionar

o vencedor da prova de Julho

«Microse7e»/Triudus atribuiu
dez cassetes de software
para dez concorrentes que o
juri classificou.

Foram estes os concorrentes

distinguidos: Fernando Rui de
Almeida Raimundo, 20 anos,

&

entre as muitas dezenas de
descri¢des aquela em que julgou
ver uma maior preocupagéo de
sintese — e isto sem por em
causa o nivel e a qualidade de
todas as outras. E o primeiro
prémio foi para Tiago da
Costa Ramalho Ferreira, 13
anos de idade, residente na R.
Clemente Menéres, 47, 3.°,
4000 Porto. E estudante, claro.
Num destes dias, na nossa
Delegagéo, no Porto, o prémio
ser-lhe-a entregue — uma -
impressora no valor de

17 500800, ou esta importancia
em produtos informaticos. Tal
como faremos sempre,
também desta vez

estudante, R. Costa Cabral,
254, 1.° (Lisboa); Jodo Carios
Silvestre, 16 anos, estudante,
R. Jacinto José d’Andrade,
131, r/ic., Esq., 8900 Vila Real
de Santo Antonio; Nuno David
de Sousa Chichorro, 17 anos,
estudante, Rua do Brasil, 148,
3000 Coimbra; Paulo Jorge C.
S. Monteiro, 22 anos,
estudante, Av. Afonso
Henriques, 94, 1.°, Esq.,
Barreiro; Anténio Simoes
Ventura, 53 anos, Bloco C-67,
2.°, B, Miratejo, 2800 Almada;
Nuno da Cruz Barbeiros, 14
anos, estudante, Praceta 1.°
de Maio, lote 152-A, 3.°, Dto.,
2745 Queluz; Emanuel
‘Fernando Barbosa, 15 anos,
estudante, R. da Vessada,
1682, Milheiros, 4470, Maia;

MicroSe7e/ TRIUDUS

| 'Nome

Morada
Tel._____ ldade

Profissédo

PERGUNTAS

1 — Quantos ZX Microdrives pode o ZX Spectrum
suportar simultaneamente?

2 — Diga 4 linguagens, além do Basic existente,
com que pode programar o ZX Spectrum.

3 — Diga em que medida o ZX Spectrum pode ser
um auxiliar 2 educagéo de uma crianga (maximo 30
linhas).

Respostas a enviar em carta fechada, juntamente com o cupéo,
para Passatempo Microse7e/Triudus-«O Se7e», Av. Liberdade,
190, 2.° Dt.° 1200 LISBOA
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Lino Rui dos Santos Oliveira,
21 anos, Praceta das
Andorinhas, 81, 1.°, Senhora
da Hora, 4450 Matosinhos;

Luis Jorge G. Gongalves, 20
anos, estudante, Av. dos
Aliados, n.° 214, 3.°, 4000
Porto; e Manuel Luis Catela
Borrbes, 31 anos, professor,
R. do Raimundo, 60, 2.°, 7000
Evora.

(...) Eu escolhi este jogo porque
& divertido (gulpman); um jogo
onde ndo entraaviolénciae a
guerra. A maior parte dos jogos
que os jovens preferem séo
evasdes espaciais, guerras, etc.

Porque sera que todos gostam
de jogos deste tipo? Nao
chegam ja as guerras — e a

Vamos tentar acabar com a guerra!l

violéncia que atinge a
populag&o mundial
diariamente? Vamos tentar
acabar com a guerra e pensar
num futuro com paz.

Paulo Jorge Barreiros

(14 anos, estudante, Cruz de
Pau, 2840-Seixal — resposta ao
segundo passatempo)

As transformagdes que o
microcomputador fez na minha
vida foram bastantes. Primeiro,
depois de saber mexer niele, fiz
experiéncias e comprei um livro
de programagdes. Em segundo
lugar deixei de ir as salas de
jogos pois comecei a jogar
nele. Quando aprendi a
programar fiz um ficheiro de
historia e matematica, para me
ajudar nas aulas.

As vezes costumamos — eu e
minha familia — divertirmo-nos
em casa da minha tia com o

Deixeide ir ds salas de jogo

computador. Por exemplo: no
jogo Derby Day, que & o que se

‘joga mais em familia, fazemos

uma gritaria a torcer pelos
cavalos, portanto logo se vé
que o computador faz a familia
conviver. E por Gltimo o
computador & um éptimo
«amigo» para passar os tempos
livres.

Luis Soeiro Barradas

(14 anos, estudante, Lisboa —
resposta ao primeiro
passatempo)

Este nao é “mais um" cartio,
€ uma vida mais facil para si!

A

A «Campanha de

a0 com o Surdo» langou este canao de modo a tomar mais facil o

dia-a-dia daqueles que s30 surdos totais ou apenas ouvem mal

Se vocé tem dificuldades auditivas, sempre que precisar de ajuda, pode

‘agora mostrar o seu Cantdo

& terd um atendimento especial em todos 0s locais que tenham afixado o simbolo da Campanha.
Este nao & apenas «mais um cartdo=. E um cartao para si.

Apresente-0 sempre que necessario.
Solicite-o na Associacao Portuguesa de Surdos.
Av. da Liberdads, 157 - 2.° D1.° - 1200 LISBOA

Campanha
deColaboracéo
como Surdo

Secretariado Nacional de Reabilitacao

Chuckie Egg:
a escolha de Tiago Ramalho

Tiago Ramalho tem 13 anos e
vive no Porto. Eis a resposta
- muito simples — premiada
com a impressora:_

Resolvi concorrer de novo ao
concurso «Microse7e»/Triudus.
As minhas respostas s&o:

1 — O tipo de teclado do ZX
SPECTRUM é um teclado
profissional QWERTY de 40
teclas.

2 — O grafismo do
computador ZX SPECTRUM é
de 256 x 192.

3 — O jogo que eu escolhi,
chama-se CHUCKIE EGG. E
um jogo bastante conhecido
em que nés comandamos um
fazendeiro que tem como
objectivo apanhar todos os

3 o
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e (vintg oM’
ra nte |,

o ZXe SPECT m'gf' N0 mayi.
escoihg, ) © $XPlique ag rangSsette

ovos passando assim de
quadro. Mas cuidado! As
galinhas que protegem os
ovos sdo perigosas. Cada vez
que o fazendeiro vai ao seu
encontro, perde uma vida. Nao
existem apenas ovos. Ha
também o milho que as
galinhas comem. Apanhe-o
antes delas — e ganhara 100
pontos de cada vez. Faga a
maxima pontuagao e escreva
0 Sseu nome no quadro dos
«scores». Pode-se escolher as
teclas para se jogar. Eu
escolhi este jogo porque achei
que ele mostrava a
extraordinaria capacidade do
ZX SPECTRUM quanto a
resolugéo de graficos e de
som. E também um jogo de
agilidade e pericia.

S que

ESCOLA

~ EMDIA :
COM O DIA DE AMANHA

CURSOS OFICIALIZADOS DE:
GESTAO DE EMPRESAS
SECRETARIADO

ASSISTENTE DE DIRECCAO
TRADUTORA-INTERPRETE
SECRETARIA-CORRESPONDENTE

Planos e programas estruturados segundo
as mais modernas concepgdes pedagbgicas

Diplomas oficializados % Turmas limitadas

ABERTAS AS INSCRICOES

ITFE

Instituto Técnico de Formacao e Investigacdo
RUA DO CAMPO ALEGRE, 272-3.° TELEF. 60055 4100 PORTO




WS DRAGON

OMPAUA00nes

...DE CASA ATE’
AO SEU
ESCRITORIO

Dragon 32:

32K RAM

38 600800 — incluindo
interfaces p/: drives (até 4
de 200k/cada), impressora.
(centronics), monitor, TV,

Amilcar Marques dos Santos — o topégrafo de Coimbra vencedor do primeiro passatempo — recebe a grava_dor (1500 Baud)
impressora da Triudus na presenga de Fernando Antunes, coordenador de «Microse7e» e da Joysticks, Cartidges, Anal,
sr.2 D. Lurdes Gomes, representante daquela empresa input hight pen, teclado

profissional, et., etc

INFUBMA'"[:A— Dragon: 64:

AS ULTIMAS NOVIDADES EM LIVROS 64K RAM
SOBRE COMPUTADORES AR, - Demtas

Saida série RS 232 C, Auto

Repeat em todas as teclas.
Como opcao: OS9 (UNIX).

ACEITAM-SE AGENTES
PARA TODO O PAIS

Peca mais informacoes a:

Equipamentos p/Informatica
Telefs.: 7624108; 7620092;

Introdugéo a Programagao 60 Jogos para o ZX Spectruin 7621932
de Microcomputadores Manual do ZX Spectrum R. Otliva Teles, 251
ABC do Microprocessador Z80 Assembler para o ZX Spectrum P. da Granja

4405°— VALADARES

Guia Pratico de Basic — Iniciagdo ao Codigo-Méaquina

: Guia de Cobol : 26 Programas Basic para ® Microcomputadores
ABC da Programagéo de Computadores Micracomputadores @ Estabilizadores de Tensdo
Basic para Microcomputadores Aprenda Pascal no seu @ Supressores de Ruido

Como programar o seu ZX Spectrum Microcomputador @ Modems
® Multiplexers
@ Impressoras

2 . @® Cofres p/Suports Magnét. |
Pega Catalogos a ® Condici_o.n,adores de ar
|" EDITORIAL s spciisro ot 554 A Pazupilichgexes
PRESENGCA TELEFS 7669 12 - 76 30 60 — 1000 LISBOA




Como organizar

o comando por teclas

Quando se escreve um programa &
de norma usar a pressao sobre
uma ou mais teclas para executar,
num Gnico movimento, certas
ordens. Por exemplo: ao chegar a
certo passo em que é preciso
tomar uma decis&o, em vez de se
escrever:

10 print «SE DESEJAR
CONTINUAR FACA BREAK E
INTRODUZA ‘GOTO 100’»
Escreve-se:

10 print «QUER CONTINUAR?
(S/N)»: PAUSE O: IF INKEY$ = «S»
OR INKEY$ = «s» THEN GOTO 100.
Entdo sera muito mais simples
executar o programa: quando se
chegar ao passo 10, em vez de se
ter de fazer Break e escrever
«GOTO 100», bastara carregar na
tecla «S», esteja o teclado em
maidsculas ou mindsculas.

O método s6 tem um problema: o

programa torna-se de mais facil
execugao mas € mais dificil de
escrever, e ocupa mais memoria, o
que pode ser muito inconveniente
se exigir um recurso frequente a
esse método de comando, como
acontece no caso dos jogos. Além
disso deve ter-se presente que
para cada passo desses é preciso
prever um outro que assegure que,
se houver um engano da parte do
operador, este possa voitar a
carregar na tecla, corrigindo. E o
programa torna-se mais e mais
complicado.

No entanto ha uma maneira de
resolver o problema com toda a
elegancia, usando um comando
normalmente associado com a
operagao das «microdrives». Trata-
se do IN.

Olhando com ateng&o o teclado do

Spectrum verifica-se que em cada
fila ha dez teclas. Tendo em conta
os «bits» associados com cada
uma e com as portas l/O, ficar-se-a
com a seguinte correspondéncia:
— Para as teclas da esquerda,
partindo da esquerda para a
direita, os nimeros 1, 2, 4, 8, 16
(sempre o dobro, portanto).

— Para as teclas da direita,
partindo da direita para a
esquerda, a mesma coisa.

Os «nUmeros de porta»

- correspondentes a cada fila, &

esquerda e a direita, sdo os
seguintes:

— Para a esquerda e de cima para
baixo:

63486 para 1, 2, 3,4, 5

64510 paraQ, W, E, R, T

65022 para A, S, D, F, G

65278 para Caps Shift, Z, X, C, V
— Para a direita, do mesmo modo:

61438 para 6,7, 8, 9, 0

57342 paraY, U, 1,0, P

49150 para H, J, K, L, Enter

32766 para B, N, M, Symbol Shift,
Break-Space.

Consequentemente, para se ter a
certeza de que uma determinada
tecla, e so6 ela, foi usada, basta
escrever 0s nimeros
correspondentes. O exemplo que
demos inicialmente tornar-se-a em
10 print «QUER CONTINUAR?
(S/N)»: PAUSE O: IF IN

65022 = (255-2) THEN GOTO 100.
Note-se que IN 65022 é o numero
de porta correspondente a terceira
fila de teclas da esquerda, e 2 é o
numero correspondente & segunda
tecla a partir da esquerda, nessa
fila.

Eurico da Fonseca

Sinclair QL: uma grande
‘““maquina’’ ou uma desilusao?

Finalmente — onze semanas
depois da data anunciada — a
Sinclair entregou os primeiros
exemplares do novo «QL». No
entanto trata-se de uma versao
provisoria. A nova linguagem,
denominada «Superbasic», que
elimina praticamente os GOTO'’s e
consequentemente torna a
execugao dos programas muito
mais rapida, ndo coube na
memoria morta, pelo que foi
necessario montar uma memoria

acessoria exterior — um «kludge»
na porta destinada aos cartuchos.
O «kludge» contém também uma
parte do sistema operacional
QDOS e ainda sobrou memoria
para alguns comandos de «turtle
graphics». A Sinclair prometeu
substituir este arranjo por uma
memoria convencional, interna,
mas ainda n&o se sabe quando
isso sera possivel, e para ja vai ser
dificil arranjar espago no interior

do computador para ela.

Os problemas nao ficam por ai: a
introdugdo de programas gravados
em cartuchos especiais de
«microdrive» &€ demasiado lenta —
muito mais lenta do que nos
«Spectrum». Ao que se diz, isso
resulta do facto de a memoria
morta ndo estar ainda
perfeitamente afinada, mas o
efeito é frustrante, tanto mais que
as falhas sdo frequentes e ndo ha
possibilidade de usar «cassettes».
O uso de discos parece também

dificil devido as peculiaridades do
sistema operacional. Por outro
lado, os programas fornecidos
com o computador, ainda que de
facto nao tenham rival em
computadores de prego
semelhante ou mesmo algo
superior, ndo sao tao perfeitos
como se esperava. Sao lentos, em
particular o processador de texto,
e entram facilmente em «crash».
Quanto as «janelas» — ou seja a
possibilidade de observar

Inesperadamente, a Sinclair
apresentou nos primeiros «QL»
entregues ao publico a
capacidade de realizagdo de
alguns comandos de «turtle
graphics» o que pode ser
considerado como uma
tentativa para obter contratos
de fornecimento para as
escolas britanicas, em
detrimento do BBC.

Na realidade, qualquer
computador pode trabalhar com
«turtle graphics» ou com a
linguagem «Logo», que permite
a sua execugao em obediéncia
a comandos muito simples,

O que sdo os “turtlegraphics”?

capazes de serem operados por
criancgas.

Como se sabe, «turtle» significa
tartaruga na lingua inglesa. No
televisor, a tartaruga &
imaginaria, invisivel. O
programa diz-lhe para avangar
um tanto numa determinada
direcgao, rodar de tantos graus
para a esquerda ou para a
direita, repetir a manobra tantas
vezes quantas necessarias,

aqui ou acola. Os
procedimentos variam, mas
pode-se, por exemplo, ordenar
a «tartaruga» que desenhe uma
estrela pela repeticao de um
certo numero de movimentos.

A estrela passa entdo a ser um

«objecto», que pode ser
chamado pelo nome de
«estrela» ou de qualquer outro
que lhe seja dado, e rodar todo
ele, ou saltitar através do
«écran», ou mudar de tamanho,
mediante ordens muito
simples. Isso permite realizar
desenhos muito belos — em
particular se se dispuser de
uma boa definicdo em cores,
ou um comando de «fill». Mas
outra possibilidade é a de usar
0 programa para mover um
pequeno «robot» — uma
tartaruga electronica. Na Gra-
Bretanha, essas «tartarugas»
(em geral constituidas por uma
carapaga de plastico

transparente que cobre uma
placa com os circuitos e os
motores, assente sobre trés
rodas) sao produzidas em série
e usadas principalmente nas
escolas, onde sao usadas para
a instrugao das criangas, vista
a correspondéncia rapida (e
impressionante) entre a
programacao e a execugao das
ordens.

Um dos programas que
apresentamos hoje contém
algumas aplicagdes de «turtle
graphics». No proximo nimero
contamos incluir um programa
mais extenso, e as instrugoes
para a sua execugao.




Microcomputador na Juventus:
‘‘Estou completamente
apanhado poristo...”

Fosse por causa dos jogos ou
pelas simulagées de um avido
a aterrar, o Unico stand de
microcomputadores que
durgiu na FIL andou numa
auténtica roda-viva de gente
nova. Tratava-se de estarem ali
a brincar de manha a noite,
um vicio saudavel, alguns
deles génios futuros no
manuseamento de
equipamento informatico.
«Estou completamente
apanhado por isto...» —
desabafou um dos «doentes».
A utilizagéo de
microcomputadores por jovens
entre os 12 e os 16 anos foi uma
constante no (nico «stand»
dedicado a Informatica patente na
FIL, durante a realizagéo da
Juventus.

Alias, o ajuntamento & volta dos
pequenos microcomputadores
Spectrum por parte da rapaziada

ok
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JUVENTUS

JMAOR

UNHO/1JULHO

FEIRA INTERNACIONAL. DE LISBOA

I

nova era uma coisa que saltava a
vista. Mesmo quem n3o
entendesse nada de Informatica,
sempre se detinha por ali alguns
instantes. A juventude divertia-sé
com jogos e programas — e
disputavam os lugares desde que
o «stand» abria até o equipamento
ser desligado.

E houve a preocupagao de apurar
se realmente a utilizago de
microcomputadores, por parte da
gente mais nova tende a
vulgarizar-se — a tornar-se
viciosa?

De que coisas gostam mais os
jovens nos microcomputadores?
«Dos jogos e de tudo o que possa
ser Gtil para estudarmos ou para a
Escola» — responde Alexandre
Cabral, 16 anos, estudante de
electronica.

E se foi dificil arrancarmos os
jovens dos resultados méagicos

2

simuitaneamente varios aspectos
da execugao de um programa, ou
mesmo de varios programas, &
uma ilusado. As «janelas»
funcionam, mas quando sao
apagadas, deixam um espago em
branco no seu lugar, em vez de
voltarem a mostrar a imagem
basica.

Quanto ao resto, o «QL» ndo se
porta muito mai. As opiniGes
sobre o teclado dividem-se: ha
quem o considere muito bom e
quem esteja decepcionado. Em
qualquer caso convém recordar
que, tal como o do «Spectrum», o
teclado do «QL» é do tipo de
membrana, mas as teclas séo
rigidas. Note-se que no «QL» a
Sinclair abandonou o sistema de
teclas de palavras. Agora, as
ordens como «PRINT», etc, tém de
ser escritas, elas ou as suas’
abreviaturas, caracter por caracter.

Para os que aprenderam a
trabalhar com os «micros» através
dos «ZX» isso podera parecer um
passo atras. Mas a verdade é que
a norma, nos «micros»
profissionais, & essa, uma vez que
0s operadores estao a trabalhar
com os teclados como se fossem
os de uma maquina de escrever —
eesse € o problemado «QL»: o
teclado & melhor que os vulgares,
mas esta muito longe do das
maquinas de escrever.

Em resumo: o tao ansiado «QL»
podera vir a ter muito futuro como
«maquina» comercial, no estilo do
Apple Il, mas por enquanto isso
nédo parece provavel. Em
contrapartida, devido a qualidade
da sua imagem e as suas
multiplas possibilidades, prevé-se
desde ja para ele um bom futuro
como computador doméstico.

Como um verdadeiro «super-
Spectrumn».»

IFORMAX_.

INSTITUTO PORTUGUES DE INFORMATICA. Ida

Rua Castilho, 61 - 4° Esq. — Lisboa

Telefone 56 10 60 ¥

CURSOS A INICIAR EM 1984

Designacéo

@ Programacéio de computadores

CURSO COMPLETO DE PROGRAMADOR

"ZD Electrénica

@ Operacdo de computadores

CURSO DE OPERADOR

APLICADA

DIGITAL

Duracéo
* %

320 Horas

. 60 Horas
60 Horas

130 Horas

Datade |Matriculas
inicio * % %

3/9/84 31/7184

17/9/84 10/9/84

15/9/84

24/9/84

+Horario da Secretaria de 1 a 17/8/84, das 15 as 18 horas.

**xDe 2.2 3 6.2 Feira — 2 horas diarias

=% *Limitadas e sujeitas ao numero de vagas disponiveis para cada horario.




p Microcomputa'dor na Juventus

que surgiam no pequeno visor!
Fossem os jogos mais fascinantes
ou a simulag3o da aterragem de
um avido, os microcomputadores
constituiam para todos eles uma
febre. Ficamos até a saber que
alguns fazem economias para
adquirir o objecto dos seus
sonhos, para depois ficarem
noites inteiras & volta com os
programas.

«Os computadores servem-nos
para resolver alguns problemas
‘grandinhos’» — dizem eles. E
rematam: «A Informatica & o
futuro.»

O monitor da marca em exposicéo
(a Timex), Rui Costa, 26 anos, néo
tinha méos a medir, em resposta a

solicitacdes que lhe chegavam de
todos os lados, com o pessoal a
por dividas, a fazer perguntas, se
isto e se aquilo: era uma roda-viva.
E afinal, o que é preciso para ser
monitor? «Ter um minimo de
conhecimentos de
microcomputadores e
programacao. Pessoalmente, parei
no 1.2 ano do curso de Engenharia
Electronica. Porqué a opcao? A
Informéatica da a hipotese de
dominio do homem sobre a
maquina.» E preciso saber muito
de Matematica para podermos
utilizar um microcomputador?
«Para se lidar com um
microcomputador, apenas como
utilizador, ndo sdo precisos

grandes conhecimentos
matematicos. S6 que ao
aprendermos programagao de
computadores estamos
obrigatoriamente a aprender l6gica
matematica.»

Brincam mais
do que estudam

José Varela, 21 anos, apanhou o
vicio dos microcomputadores
através do filho do patrdo.
Trabalhava na industria hoteleira e
foi 1a que teve o primeiro contacto
com o ZX 81. Depois vendeu o

ZX 81 e adquiriu um Spectrum.

( " .
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Porque

os computadores
dependem do homem...

... formamos profissionais

CURSOS DE
INFORMATICA

@ Anélise de Sistemas
@ Programagéo de
Computadores
® Operagéio de
Computadores
@ Gravacdo/Verificacdo
@ Microcomputadores
Pessoais
® Tratamento de Texto

{Aulas préiticas no nosso
computador)

CURSOS DE
ELECTRONICA

@ Electronica Aplicada
e Digital
@ Microprocessadores

(Aulas préaticas no nosso
laboratério)

INFORMAGOES E
INSCRICOES DAS 9 AS 20 H

N

,-'.'0\}"%0,&"
&
TELEINEOR o
EaF :
Formagéo . boa-; p ‘;(y"" y / ///
e Tecnologia informaética, Lda TGS
g . @‘°6To° ' et s
o % »“y\ﬁoo“ / // /
- Qo .e@‘ov«"’ «\(/V'
Av. Praia da Vitoria, 57, 1.>-Esq. — 1000 Lisboa R e R\
Telefs. 56 1792 - 5404 22 (junto a Pr. do Saldanha) « \',,T\‘"J‘ s ‘?0 ‘\QO (,’\qp
&' N © & ) N &
y - o UaRos C) O ¥
2 \‘°‘$o$ QQOQ ()’Q 0%

«Compro os jogos e brinco com |
eles. Mas também utilizo o
computador para estudar,
controlar a conta bancéaria e como
ficheiro. Digamos que é trabalhar
com o software» — diz o José
Varela, que estava ali sem dormir,
«porque passel a noite a volta com
um programa e n&o o consegui
decifram.

Outra rapaziada que ia chegando,
usava os microcomputadores
«mais para brincar do que para
estudam.

O caso de José Varela é peculiar:
«J& consegui criar 20 programas,
uns inventados por mim, e outros
que pego a amigos para mos
gravarem.» .

As revistas mais badaladas por
estes jovens frenéticos pela micro-
informética, a fim de retirarem
informacgdes (teis e saberem
novidades em matérias de jogos e
programas, foram a «2X
Computers, «My Computer e
«Home Computer, tudo material
estrangeiro.

Fazer economias

Quanto ao tipo de
microcomputador que gualquer
jovem destes ja tem em casa ou
gostaria de possuir, contentam-se
com um extensivel de memoria de
36 K, cassetes, jogos e os dois
livros (original e tradu¢ao) que
ensinam a trabalhar com o
computador.

Os mais pobres conseguem obter
equipamentos em segunda méo. O
José Varela, por exemplo, que teve
de fazer economias para comprar
o seu Spectrum, comprou-o por
dez contos. «E foi em bom estado,
estava impecavel» — diz ele. Mas
agora, o que tem ja néo the
satisfaz o vicio e ambiciona outro
mais sofisticado: o 2X Spectrum:
«Estou completamente apanhado
por isto...» — desabafa.

Os responséaveis do «stand»
mostravam-se, obviamente,
contentes com o bulicio juvenil
que até & noite animou o «stand»
da marca: «Chegamos de manha
para ligar as maquinas e ja ca
estdo miudos para guardarem
lugar. Desligamos isto &s 11 horas
da noite, mas até la eles nédo
arredam pé e isto esta sempre
cheio. Se tivéssemos as maquinas
ligadas o resto da noite, temos a
impresséo de que eles ndo saiam
daqui. Ja apareceu ca uma crianga
com cinco anos a mexer num ’
microcomputador.»

E 14 ficaram, uns a jogar, outros a
espera de lugar, tudo dependia do
tempo que cada um demorava a
dizer: «Consegui! P4, sai la, agora
que ja conseguiste. Deixa-me
jogar...» «P4, cheguei agora. N&o
pode ser nada...»

Foi assim na Juventus, no «stand»
dos microcomputadores.
Aconteceu uma frebre danada, um
vicio que comega a tomar conta de
largos milhares de jovens
portugueses, como uma doenga.
Realmente, pelo que vimos, estéo
completamente apanhados pelas
maravilhas da micro-informatica. E
sb agora comegaram. S&o, alguns
deles, potenciais génios futuros
no manuseamento de
equipamento informatico.

E ainda bem!



A palavra‘
para

E os manuais?

Comego por felicita-los pela ideia
do destacavel «MICROSE7E» pois
tornava-se ja necessario que
alguém pudesse esclarecer as
dividas de tantos possuidores de
microcomputadores. Pena é que
um destacavel de 16 paginas
tenha perto de 4 com publicidade
e ainda que publique, no mesmo
namero, opinides sobre o mesmo
assunto, praticamente iguais, de
varios leitores. Julgo que seria de
aproveitar, ao maximo, o
destacavel com a malor
diversidade de temas. Por
exemplo, porque néo elucidar
todos os leitores acerca daquelas
fungdes do Spectrum que ndo
estdo perfeitamente esclarecidas
nos manuais existentes? Estou
certo que a pouco e pouco tudo
isto sera conseguido.

Em relagdo a um jogo bastante
conhecido, o «Manic Miner, e ja
divulgados alguns trugues pelo
MICROSE7E, gostaria também de
mostrar um truque dirigido em
especial aqueles que gostariam de
ter mais Willie’s. Basta fazer o
seguinte:

iiMicrose’e’
um éxito

O sucesso alcangado pelo
MICROSET7E pode medir-se pelo
extraordinario volume de
correspondéncia que continuamos
a receber. Também nés
gostariamos de poder dispor de
mais espago para dar vazdo a
tanias dezenas de cartas que
chegam diariamente & nossa
redac¢do. Responder a todas elas .
é contudo uma das nossas
preocupagdes. No
Microconsultério procuraremos
atender a todas as questdes
técnicas colocadas.

Mas também recebemos inimeras
sugestoes — quase todas elas
apontando para a urgéncia de
alargarmos o espago,

autonomizarmos a propria
publicagao, e torna-la semanal.
Registamos as sugestées —
SOmos 0S primeiros a regozijar-nos
com a receptividade alcancada —,
e garantimos que estamos a
estudar atentamente os caminhos
possiveis para atingirmos essas
metas. Uma palavra para os muitos
leitores que pretendem adquirir
numeros atrasados: eles podem -
ser comprados directamente na
Rua Rodrigues Sampaio, 19-A, em
Lisboa, ou mediante o envio da
importancia de cinquenta escudos,
no caso daqueles que ndo residam
em Lisboa ou que eventualmente
ndo possam deslocar-se @
Projornal.

Assim que o programa comega a
ser carregado e logo apos a
primeira parte ter entrado, assim
que o écran fica escuro, parar a
cassete e fazer isto —
BREAK/INK 7/ENTER (2
vezes)25 POKE
35136,0/ENTER/RUN/ENTER e
colocar novamente a cassete em
andamento e deixar passar o
programa até ao fim.

José Nuno Magalhées
Viana do Castelo

Como fazer
jogos?

Sou um apaixonado por qualquer
tipo de microcomputador e possuo
um Sinclair ZX-81 com o moédulo
da memoria, o ZX-Printer etc... Ja li
varios livros e ha algo que ainda
ndo compreendo: «Como fazer
jogos?»

Para solucionar este meu
problema solicito aos leitores do
«MICROSE7E» que saibam
«fabricar jogos» que me déem
umas licdes semanais (para que
possa também fazer os meus

jogos) por correio, como
exemplos, explicando-me os varios
passos para a criagéo de um jogo,
0 que seria para mim muitissimo
importante.

Pedro Diogo Nunes
Rua Quelimane, 12
Carcavelos — 2775 (Parede)

Néo para fins
politicos...

Sou um admirador deste vosso
destacavel. Admiro-vos, por serem
os primeiros a usarem o «espirito
critico dos jovens», n3o para fins
politicos ou outros, mas para o
nosso proprio interesse pojs todos
temos a ganhar. «A palavra para o
leitor», 0 «Micro consultério» etc.
Surgiu-me a ideia de,
humildemente, vos ajudar e, como
muitos outros sugerir-vos ndo s6
um ABC dos computadores, como
inclusive, um diclionéario onde
figurassem, desde termos
técnicos, até... ao que achassem
atil. Possibilita-se, assim, ao
interessado nestes assuntos, (e

que ndo tenham conhecimento
algum), entrar mais facilmente

neste novo dialecto. Ser-lhes-ia
(til, tao Gtil quando desejardes.

Carlos Manuel Mendes
Ferreira do Zezere

Programas
utilitdrios

e uma revista
separada

Primeiro que tudo gostaria de
felicita-los pela publicagao do
MICROSETE, que satisfaz as
minhas expectativas, excepto num
ponto — poderiam introduzir nas
vossas paginas, além.dos jogos
que até agora tém aparecido, (e
que até sdo expléndidos),
programas utilitarios e
educacionais, ja que o
microcomputador ndo serve
apenas, como meio de lazer. Uma
outra sugestéo seria fazer do
MICROSE7E uma revista separada
do semanario e com maior niGmero
de paginas, a exemplo do
«Personal Computing Today», «ZX
Computing» e «A & B computing»
etc.

Carlos Augusto Pinho
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Olimpiada da Informética

40 futuro esta nas habilida

Cerca de meia centena de
jovens «génios» na utilizagao
de microcomputadores
provaram que o futuro lhes
pertence. Seria estulticia nao
reconhecer que a informatica
tem, no final do século XX,
importancia fundamental nas
sociedades em vias de
desenvolvimento. Nos paises
altamente industrializados tal
facto € um lugar-comum. Por
isso foi bom ver um
adolescente de 15 anos
utilizar um ZX Spectrum 48-K
com a facilidade e a-vontade
proprias duma geragao para
quem estas coisas ainda sao
uma brincadeira agradavel e
interessante.

Foi pena que a primeira Olimpiada
de Informatica para alunos desde
0 7.° ao 12.° ano de escolaridade
n3o tivesse na plateia um publico
digno de tamanha
espectacularidade. Mais sorte
tiveram os cinco membros do juri,
que no final dos trés dias da
Olimpiada, confessaram-se
surpresos e um tanto perplexos
com «a facilidade de
manuseamento do
microcomputador pela
generalidade dos jovens
concorrentes». )
A Olimpiada foi realizada pela API
— Associagao Portuguesa de
Informatica —, e destinou-se a
divulgar a informatica entre os
alunos do ensino secundario, para
além de pretender sensibilizar os
professores para o uso do
computador como meio auxiliar de
ensino.

Durante trés dias uma das salas
do primeiro piso da Escola
Secundaria Passos Manuel foi
cenario para dezassete das vinte e
duas equipas inscritas mostrarem
as suas habilidades no dominio
dum computador comum (ZX
Spectrum) em programacao Basic.

Sistema Solar

Cada equipa, composta por trés
elementos, tinha de apresentar um
programa inédito embora ligado ao
curriculo do ensino secundario
(tema livre). Os resultados desta
primeira prova (clareza e correcgao
da programacao, facilidade de
utilizag@o, espectacularidade)
foram depois associados aos da
segunda, apresentada pelo proprio
juri, cujo tema foi a «simulagéo de
um Sistema Solam (prova
tematica), na qual os concorrentes
teriam de se «defender» das
questdes colocadas.

No computo das duas provas saiu
vencedora a equipa da «Fonseca
Benevides», formada por Israel

que vieram aqui mostrar

Um membro do jari, Simées Monteiro, manifestou a sua surpresa pela qualidade dos programas apresentados

Caetano, 17 anos, José Borges e
José Abreu, ambos de 16 anos.
Apresentaram um programa sobre
um «Amplificador de Emissor
Comums», que no proximo ano sera
utilizado naquela Escola com fins
didacticos. O prémio — também
para a Escola — foi exactamente
um ZX Spectrum. Fora isso, cada
um destes campedes
microinformaticos ganhou um
gravador da Triudus.

Israel Caetano e o seus parceiros,
que levaram duas semanas a
congeminar o programa vencedor,
s80 alunos do curso de
«Introducé&o a Electronica». Para
eles, «esta vitoria representa
termos atingido os nossos
objectivos e funciona como
incentivo a criarmos mais
programas didacticos».

A «Pedro Nunes», com Pedro
Rodeia, Carlos Faisca e
Chiquinho, com o programa
«Projinafur» sobre «Matematicas
Aplicadas», foram os segundos
classificados da Olimpiada. Cada
um levou para casa «Joy Sticks».
Em terceiro lugar ficou a Escola
Alfredo da Silva, com o programa
de «Exercicios de Resolucao de
Expressoes Polinomiais» e
«Tragado de Funcdes», concebido
por Antonio Salvador, Antonio
Dias e Paulo Fontes. Cada um
arrecadou (como prémio) uma
cassete-programa da mesma
marca.

O trio mais jovem

Ainda men¢des honrosas para a
equipa de «Almada», «Santo
André» e «<Emidio Navarro», sem
prémios, mas com muitas palmas,

sorrisos e apertos de mdo na
cerimonia de encerramento.
Especial realce também para a
«Academia de Santa Cecilia», por
ter sido o trio mais jovem (15
anos) presente na Olimpiada:
Victor Abreu, Pedro Almeida e
Fernando Martins.

A realizagao da primeira Olimpiada
de Informatica cingiu-se, este ano,
a escolas do distrito de Lisboa e
Setlbal. Para ja, dados os
resultados da iniciativa, o
professor Victor Teodoro, principal
organizador da Olimpiada,
garantiu-nos que «para o ano ha
mais e a nivel nacional».

As sugestdes dos concorrentes
desta primeira Olimpiada
apontaram para que na proxima
«0S prémios sejam mais
aliciantes», pediram «duas
tematicas» e um (eventual)
«esquema selectivo com base na
prova livres. Ohviamente, trés dias
ndo irdo chegar para que, no
proximo ano, a Olimpiada se
apresente, tanto aos concorrentes
como ao proprio publico, com um
caracter mais oficial e menos
experimental, como agora
sucedeu. O espago temporal sera,
talvez, alargado para uma semana.

Juriimpressionado

No encerramento da Olimpiada,
Simodes Monteiro, membro do
Conselho Geral da APl e
presidente da mesa de jari,
afirmou que «fomos unanimes em
considerar a elevada qualidade das
provas livres por parte de todas as
equipas, mas na prova tematica
ficamos ainda mais surpreendidos

com a resolugdo dos problemass.
E prosseguiu: «Impressionou-nos a
forma como a maior parte das
equipas trabalharam eficazmente
com as maquinas, nomeadamente
durante os temas livres quando foi
preciso defenderem os
programas.»

No entanto, Simdes Monteiro
referiu aspectos que pareceram ao
jari contraproducentes:

«Alguns concorrentes exageraram
em pormenores de técnica do
equipamento, muita misica e
luzinhas, o que em programas
pode nao ter grande interesse
pratico. Outros tentaram o método

Para o ano havera «mais e a nivel 1

=
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e textos feitos letra a letra, que
ondiciona a velocidade de
ditura.»

inalmente:

Ficamos surpreendidos pela
xtrema qualidade de todos os
rogramas apresentados.»

) presidente da API, engenheiro
uis Penedo, salientou o facto de
esta Olimpiada marcar o 20.°
niversario duma associacao que
e quer cultural e cientifica».

O futuro esta na base das
abilidades que vocés vieram aqui
nostrar como utilizadores de
nicrocomputadores, ao coqxrério
o que muita gente pensa ou
inda n&o acredita — frisou o Luis
enedo.

Apoios
ndispenséveis

\ Olimpiada de Informatica «néo
eria sido possivel» sem o
ontributo da Timex que cedeu
nicrocomputadores ZX Spectrum
ara cada uma das equipas
urante a prova; da Triudus
gravadores), que ofereceu ainda
im conjunto software também a
ada equipa; da Escola Passos
Aanuel (instalagdes); da
articipacdo dum convidado
specialmente para o efeito; do
nentor da iniciativa, o professor
/ictor Teodoro; da Centrel
televisores); e do apoio da
Direccéo-Geral do Ensino
Secundario, representada pelo Dr.
-rancelino Gomes.

\ cada concorrente desta primeira
Diimpiada de Informatica sera
ferecido um diploma de
articipaca@o, enquanto os
yrogramas vencedores passam a
ser propriedade da API.

Alexandre Correia (texto)
Joaquim Bizamo (fotos)

Todas as
equipas
apresentaram
programas
inéditos liga-
dos ao
curriculo es-
colar

“Professor Victor Teodoro

ea ‘“‘sua’’ Olimpiada: o entusiasmo
de quem esteve em todas...

Uma Iniciativa que foi a um tempo
solimpica» e «informatica», eis as
intencdes do professor Victor
Teodoro, o principal mentor duma
festa que pretendeu ser «altruista
e de confraternizacdo», entre
professores e alunos com
interesses afins; «informaticar»
porque quis divulgar o computador
como meio auxiliar de ensino. E
se este ano e com caracter
experimental o projecto foi um
sucesso, para a edi¢cédo do ano que
vem, a animagéo e convivio serdo
ainda malores, ja que participardo
na Olimpiada escolas secundarias
em representacghio de distritos de
Norte a Sul do Pais.

Embora a Olimpiada de
Informatica tenha contado com um
namero importante de apoios, sem
0 entusiasmo e 0 empenho do
professor Victor Teodoro a
organizacéo e os objectivos da
iniciativa talvez néo obtivessem os
resultados que se registaram.
Victor Teodoro licenciou-se em
Fisica pela Universidade de
Lisboa, em 1978. E professor
efectivo da Escola Secundéria de
Almada, membro do Nucleo de
Estudos de Pedagogia do Ensino a
Distancia e da Direcgéo da
Sociedade Portuguesa de Quimica.
Desde 1982 que anima um
pequeno nicleo de informatica na
Escola Secundéria de Almada. O
seu entusiasmo levou-o a
contactar, nos EUA e em
Inglaterra, algumas instituicdes
que desenvolveu um trabalho
importante na divulgagéo do uso
dos computadores no ensino.

Animacéo
entre alunos

e professores

Em matéria de Olimpiadas de
caréacter cientifico ha cerca de trés
ou quatro anos que o professor
Victor Teodoro factura

experiéncias, nomeadamente em
areas como a Fisica, 2a Quimicae a
Matematica. E explica:

— No principio deste ano reuni-me
com algumas pessoas para
sabermos se era possivel fazer-se
alguma coisa que divulgasse o
computador como meio auxiliar de
ensino. Pensamos que a realizagéo
de uma Olimpiada de Informatica
poderia criar uma certa animacao
entre alunos e professores do
ensino secundario.

Para além do entusiasmo que
nutre pelas maquinas, durante a
Olimpiada de que foi o principal
mentor, tanto os concorrentes
como jornalistas ou publico em
geral encontraram no professor
Victor Teodoro um precioso
auxiliar. Desfazia todas as duvidas
com o melhor dos sorrisos, estava
«em todas», feliz por ver o seu
projecto «olimpico» e

" «informatico» recolher os maiores

aplausos. Incansavel, sempre
sorridente, os alunos e/ou
concorrentes na Olimpiada viam
nele, mais do que o professor, um
amigo. Funcionou, ao longo de
toda a prova, como elemento
charneira entre as equipas e o
proprio jari.

Contetido altruista

Para o ano que vem a segunda
edigédo da Olimpiada de
Informatica vai alargar-se a um
ambito nacional. Poderdao
participar escolas secundarias de
todos os distritos do pais, bem
como institui¢des de ensino
particulares. Porqué o termo
«Olimpiada»?, quisemos saber.

— Penso que o termo olimpico
ainda tem um certo conteudo
altruista e ndo competitivo no
sentido da confraternizagdo, mais
do que um concurso ou
competigédo. O objectivo foi
também conseguir um certo
convivio entre alunos e
professores com interesses afins.
Claro que a competicao tem
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sempre que existir, mas neste
caso funcionou como um meio, ao
?ontrério de aparecer como um
im.
Do jari presente nesta Olimpiada
faziam parte Simdes Monteiro,
presidente da mesa, membro da
direcg@o da API e assistente da
Universidade Nova; José Soares,
professor de «Informatica» na
Escola Secundaria Passos Manuel;
Martins Barata, da Direcgao-Geral
do Ensino Secundaério; Vasco
Varela, assistente no Instituto
Superior Técnico e José Alegria,
assistente na Universidade Nova.
Quais os critérios que
fundamentaram esta escolha?
Segundo o professor Victor
Teodoro, «foram convidadas
pessoas com grande diversidade
de formagdes e um conhecimento
razoavel de ‘basic’ e de avaliacdo
de programasn».

E prosseguiu:

«Nesse sentido optamos por um
‘jari cujos elementos estivessem
ligados ao ensino secundério e
universitario. Pessoalmente, penso
que realizaram um trabalho
excepcional apesar de disporem
de muito pouco tempo para
analisar cada prova.

Finalmente, a opinido do professor
Victor Teodoro quanto aos
resultados da Olimpiada de
Informatica:

— Em parte, foi uma surpresa
muito grande. a qualidade e
criatividade manifestada nos
trabalhos apresentados. Acho que
grande parte dos professores
presentes (do jari e ndo s6 ...)
constataram que ja ha um grande
grupo de alunos do ensino
secundario que domina
completamente a programagao do
Spectrum. Estes alunos poderiam
— com a colaboracéo de
professores e devidamente
remunerados —, produzir, em
poucos anos, uma grande
quantidade de programas
educativos, designadamente

simulacdes interactivas.



Microconsultorio € uma area dedicada ao leitor. Aqui nos pomos a sua disposicéao para
responder a todas as questoes que o uso, escolha e aproveitamente de
minicomputadores possa suscitar.
Para nos colocar as suas questées, basta enviar uma carta ou postal para:

Se.manério «Se7e» MICROSE7E Av. da Liberdade, 190, 2.°-dt.c 1200 LISBOA

Amplificar o som

Sou um dos leitores do «Se7e», especiaimente do MICROISETE, o qual

acho excelente.

Néo sei se @ indiscricdo mas penso que tudo que se relacione com
computadores e com poupar dinheiro (e trabalho), acho que sera bem
aceite no vosso jomal; por isso escrevi para dar uma sugestéo a todos
os possuidores do ZX SPECTRUM, o qual tem um som relativamente
baixo, por essa razéo, tendo decidido fazer uma montagem num radio
normal dos pequenos, utilizando-o como amplificador de som. Eis o

exemplo planificado:

Julgo que seré uma grande ajuda para quem, ha pouco tempo, possui

um computador.

Com a crise que decorre ha que poupar cerca de 3 mil escudos num

amplificador...

Nota: Em caso de interferéncias no radio, feita a montagem, apertar os

parafusos acima indicados por 3, 4,

e 5 para ajustar o som. Para fazer

gravagdes desligar o jet(mic) do radio e ligar ao gravador; ndo se liga o

jet(ean ao radio.

1 VOLUME DO RADIO

2 TOMADA AUDIO (p!/ fazer a ligag&o)

3 APERTAR O PARAFUSO
4 APERTAR O PARAFUSO
5 APERTAR O PARAFUSO
6 SINTONIA (emissoras)

7 JET (mic do computador)

Sérgio de Melo Rodrigues
Vila Nova de Gaia

Sou coleccionador desde a
«primeira hora» do Micro-se7e,
porque encontrei neste
suplemento do «Se7e» uma fonte
de formacéo e informacéo sobre
microcomputadores bastante
actualizada.

Para adquirir alguma pratica a lidar
com micros, ja que na Faculdade
essa pratica nos é negada,
possivelmente por falta de apoio
oficial ao Departamento de
Engenharia Eiectrotécnica da
Universidade de Coimbra, vejo-me
«obrigado» a adquirir um desses

populares microcomputadores. Ja
optei por um deles: o ZX
Spectrum, de 48 K, mas gostaria
de saber se se encontra
implementada nesta maquina a
linguagem Pascal, na qual ja estou
iniciado.

Joéo Amado Gabriel — Coimbra

Encontra-se de facto
implementada no Spectrum a.
linguagem Pascal. Comente-se,
alias, que se trata de uma
implementagdo duma qualidade
que nada deixa a perder para as
dos seus irmdos maiores, salvo
talvez no aspecto da
documentagao. As caracteristicas
mais relevantes deste compilador
de Pascal sdo as seguintes:

E um compilador para codigo
negativo. Isto significa, para quem
nao esteja familiarizado com
compiladores, que a linguagem de
programacéo de alto nivel, neste
caso o Pascal, é traduzida ou
«compilada» para a linguagem
maquina do processador. Deste
modo, realiza-se uma grande

aceleragdo na execucéo do
programa. Existem outras
alternativas, como a compilagio
para uma espécie de linguagem
intermédia que & em seguida
interpretada, tal como o BASIC, de
modo a executar o programa.
Temos aqui, portanto, a opgéc
mais rapida.

Esta implementag&o inclui um
editor integral. Assim, é possivel
criar o programa em Pascal,
através de diversos comandos, e
arquivar esse mesmo texto-quer na
membria, quer em cassete. O facto
de o editor ser integral significa
que o programa pode ser
repetidamente elaborado e
compilado sem que seja
necessario carregar de novo o
editor em memoéria cada vez que
uma modificac&o é necesséria.
Quando o programa esta completo
e correcto, pode ser compilado
directamente para a cassete, de
modo a libertar todo o espago de
meméria ocupado pelo compilador
e editor.

Existe ja uma versao compativel

corr®as «microdrives». Quando
adquirir este compilador,
recomendamos pois que
seleccione cuidadosamente a
versdo que adquirir, a fim de nao
adquirir uma verso ja
ultrapassada.

Finaimente, uma nota a todos os
interessados em usar 0s micros
para aprender a programar: em
quase todos os
microcomputadores vem incluida a
linguagem BASIC. Esta linguagem
& de aprendizagem simples, e para
a maioria dos pequenos
programas é uma linguagem muito
pratica. Porém, programagao
implica muito mais do que apenas
pequenos programas e &
necessario adquirir habitos de
estruturagao do programa. A
grande vantagem do Pascal &
justamente a de exigir do
programador uma completa
estruturacd@o do programa e como
tal ajudar a desenvolver os bons
habitos na programac¢&o. O Pascal
€ a linguagem que presentemente
mais influi na-glaboragéo de novas




linguagens de programacao e
como tal deve ser considerado
como um bptimo investimento
para o futuro aprender Pascal.
Felizmente, comegam a aparecer
obras em Ponugués versando a
iniciagéo a esta linguagem.
Portanto, tomem nota os
interessados: sempre que
possivel, aprendam a programar
aprendendo a programar em
Pascal.

Agradou-me bastante saber da
u;sﬁnelam :lomdostacinlw-mem-
se7en, prin ente pelo
caracter utilitario a t&o baixo
custo.

Mas fiquei aborrecido pelo facto
de so se falar de assuntos
relacionados com o ZX Spectrum,
porque eu tenho um ZX-81 e um
TI94/4A. No caso concreto do Ti,
eu ndo ouco falar dele, @ muito
menos em programas, como ouco

falar para o Spectrum.
Godofredo Momolro —
Laranjeiro

Temos recebido algumas cartas
referindo este problema e
toméamos esta como exemplo.

Apesar de ndo conter
propriamente uma pergunta, a
resposta que podemos dar é a
seguinte:

O «Micro-se7e» &, em certo
sentido, um retrato do mercado de
microcomputadores em Portugal.

E o facto simples & que o ZX
Spectrum & em Portugal o
microcomputador mais vendido, e
por uma vantagem que se pode
cifrar em pelo menos uma dezena
de milhares de maquinas (note-se
que esta vantagem & pelo menos
cinco vezes maior do que a
totalidade de todos os outros
micros juntos).

Portanto, ndo admira que a grande
maioria das questdes que nos sfo
postas e das colaboragdes que
nos sdo oferecidas digam respeito
a este «best-seller». Porém, nunca
foi politica do «Microse7e» ignorar,
simplesmente, os outros
microcomputadores. A melhor
prova & que temos respondido
nestas paginas a perguntas
versando outras maquinas além do
Spectrum, como € o caso do Ti, do
Commodore 64, do Sinclair QL, do
Dragon, entre outros. No entarito,
o que raramente nos & oferecido &
colaboracéo relativa a estes
microcomputadores. Se a mesma
nos for oferecida, podem estar
certos de que a publicaremos,
sujeita, naturalmente, aos critérios
minimos de qualidade por que
reguiamos a nossa publicacéo.

‘N3o endossamos o ZX Spectrum,
nem outro microcomputador
qualquer, pois a nossa missdo &
rigorosamente ndc comercial. Aqui
fica, por um lado, uma explicagao
necessaria, e, por outro um
convite: colaborem connosco, pois
s0 assim poderemos colaborar
CONVOSCO.

Para o «Microconsultorio», ai véo
umas g
1) O que & um BASIC potente?
2) Como é possivel 0 mesmo
micro eom;oeor mais de uma
]
3) E possivel adaptar a um Dragon
um monitor a cores?

Carlos Manuel Mendes —
Ferreira do Zézere.

1) Falar dum BASIC potente &
como falar dum carro potente:
toda a gente sabe o que &, mas é
dificil definir exactamente o que
isso significa. Porém, ha algumas
caracteristicas dum BASIC potente
que podem ser definidas:

— Capacidade para tratar nimeros

reais. Certos BASICs apenas
podem tratar nimeros inteiros (& o
caso por exemplo do antigo ZX80).
— Capacidade para tratar e
manipular «strings=. As «strings»
sdo variaveis que em vez de
representar niimeros representam
letras ou frases. Em certos casos,
& necessario definir no iniclo do
programa o nimero de letras
méaximo a ser contido em cada
variavel de tipo «string». Atengdo:
isto & indicio dum BASIC pouco
potente, pois um BASIC hoje em
dia tem obrigacao de gerir
automaticamente as variagdes de
comprimento das «strings».

— Suporte de «arrays»
muitidimensionais. Um «array» &
uma variavel composta por varios
elementos, todos do mesmo tipo
(numérico ou «string»), que se
podem organizar, nas versdes
mais simples do BASIC, como
uma lista ou vector. Uma versdo
potente do BASIC deve suportar a
organizagdo em matriz e
possiveimente em matriz
tridimensional ou n-dimensional.
— Bons comandos de controlo.
Assim, todos os BASIC incluem o
comando IF, mas os mais
potentes incluem o ELSE. Outros
comandos que s&o indicio de um
BASIC potente s&o o
WHILE..WEND e o0 ON..GOTO.
Em certos casos, a possibilidade
de fazer GOTO para uma variavel
substitul as possibilidades
anteriores. Ainda em relagao ao
BASIC: um BASIC potente deve
permitir que ao THEN se siga
qualguer comando. Certos BASICs
apenas permitem o GOTO.

— Um BASIC potente deve sempre
suportar varios comandos por
finha. Normalmente, estes
comandos s#o separados por dois
pontos (:).

— Finalmente, e ja no campo
especifico dos micros e sempre
que estes incluam capacidades
graficas, o BASIC deve incluir
comandos de controlo dessas
capacidades.

2) Para compreender como & que
um mesmo microcomputador pode
suportar mais de uma linguagem,
€ preciso pensar na sua
constituicéo interna. Reduzido &
sua mais simples expressao, um
microcomputador é constituido
por uma determinada quantidade

de memoébria, por dispostivos de
entrada e saida de dados, e pela
unidade central de processamento
(a CPU), que & nos micros
constituida por um
microprocessador. O
microprocessador executa
programas codificados em
linguagem maquina (note-se:
sempre em linguagem maquina)
contidos na memoria. Em muitos
micros, existe um programa
principal contido a partida na
membria, que & o interpretador de
BASIC. Este interpretador & um
programa escrito em lingagem
maquina, que faz com que o micro
parega compreender directamente
BASIC. Na verdade, como se
percebe, n&o & isso que se passa,
pois o microprocessador apenas
entende linguagem magquina. Ora,
em principio nada nos impede de
introduzir na meméria outro
programa em linguagem maquina,
que faga com que o micro pareca
compreender outra linguagem de
programagéo, como por exempio o
Pascal ou o FORTH.

3) Sim, & possivel adaptar um
monitor aoc Dragon, mas
infelizmente esse monitor deve ser
um monitor a cores (que é caro) e
de tipo PAL (que & ainda mais
caro, e mais dificil de obter).

1) O Commodore 64 & vendido em
Portugal? Em caso afirmativo, qual
& o seu distribuidor e qual o seu

preco?
2) Gostaria de saber se o tdo
famoso micro computador da
Sinclair, o QL, possui som e
sintetizador de voz internamente,
}a que todas as revistas inglesas

que tenho lido néo se debrugam
sobre este ponto.
3) Além do software para o QL
produzido pela Psion (QL Abacus,
QL Archive, QL Quill e QL Easel),
existe no mercado mais? Em caso
afirmativo, quais, e concretamente
alguns Assembler/Monitor?
4) No Spectrum, quando dois
caracteres se sobrepdem, sendo
os dois de cores diferentes,
acontece que um deles fica da cor
do outro. Havera algum processo
de evitar isto? No QL e no
Commodecre 64 também existe
este probiema?

Carlos Pinto — Ovar

1) Segundo as Gitimas noticias de
que dispomos, o representante da
Commodore para Portugal € a CIL,
em Lisboa. Em relacéo a pregos: a
nossa missdo junto do leitor &
informar em relacdo a assuntos
técnicos, clarificar aquilo que &
menos legivel na literatura
comercial — e como tal devemos
sempre colocar-nos numa posicao
imparcial. Num mercado como o
nosso, em que existem grandes
variedades de pregos de
fornecedor para fornecedor, &
dificil ser exacto, e principalmente
ser imparcial. Como tal,
lamentamos n3o poder indicar
precos, tal como ndo indicamos
qual o melhor computador ou o
melhor programa.
2) Nao, o QL n&o inclui capacidade
de sintese de voz. No entanto,
dado que hoje em dia a sintese de
voz é simples de implémentar
(pelo menos na sua forma mais
elementar, é téo facil de
implementar como uma porta de
comunicagdes série ou um
sintetizador musical), & de prever
que surja rapidamente um
gcessério de sintese de voz para o
L
3) O QL é um computador muito
recente no mercado, e apenas
recentemente comegaram a
aparecer as primeiras maquinas
(que alias ainda n&o se encontram
na sua versao definitiva). Como ’
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tal, ainda n&o existem, que nos
conhe¢amos, programas
disponiveis. Quanto ao
Assembler/Monitor, foi a propria
Sinclair a anunciar a sua inten¢do
de ter um disponivel a breve prazo.
Corre o rumor em Inglaterra que a
Psion ja terd o Assembler em fase
final de preparacéo.

4) O fenomeno de mudanca de cor
dum caracter em fungao doutro
caracter resulta do modo como o
Spectrum codifica as informacdes
de cor de caracteres. Assim, cada
caracter define apenas a cor do
trago e do fundo (INK e PAPER) e
os locais onde cada uma delas
deve ser aplicada, isto para todas
as posicdes de caracteres. Assim,
se se pretender imprimir dois
caracteres que se sobreponham,
fica indefinida a cor de fundo e de
trago, e & assumida ent3o a Gltima
cor definida ou, o que & o mesmo,
a cor do altimo caracter. Dado que
este sistema de codificagédo de cor
& definido pelo proprio circuito
electronico, e, mais
concretamente, pela famosa ULA,
& impossivel ultrapassé-lo.

Segundo os dados disponiveis,
este problema néo ocorrera no QL,
dado que este define a cor para
cada ponto do «écran»,
independentemente da cor dos
outros pontos. No Commodore 64,
a cor de cada ponto &€ também
definida independentemente da
cor dos outros pontos.

Ao elaborar um programa no
Spectrum, tive a necessidade de
utilizar a seguinte instrucéo:

IF SCREENS(a + 1,b)=«+» THEN
STOP

Esta instrucéo funcionou
perfeitamente. O problema surgiu
quando substitui o sinal « +» por
um grafico definido por mim. Ao
fazer o teste, verifiquei que o
caracter grafico nunca era
reconhecido.
1) Gostaria de saber porque & que
quando esta um caracter grafico a
frente duma instrugcdo SCREENS o
mesmo néo é reconhecido, e de
que medo isso pode ser
ultrapassado.
2) Existira um POKE ou um USR
que faca o rolamento da imagem
para baixo, para a esquerda e para
a direita?

Carlos Miguel Carvalho —

Amadora.

1) Este uso da instrugdo SCREEN$
n&o estad documentado no manual
do Spectrum (pelo menos no
inglés), o que nos leva a pensar
que se trate duma instrugdo que
ficou efectivamente por definir. No
entanto, de ha muito que este uso
& conhecido dos curiosos. Porém,
é de facto apenas aplicavel aos
caracteres pré-programados, e nao
ha maneira de fugir a isto. A razéo
esta em que a instrugao
SCREENS, neste caso, apenas
consulta a tabela em ROM, e ndo
aquela que porventura exista em
RAM, o que automaticamente
exclui os caracteres definidos pelo
utilizador. A Gnica forma de
ultrapassar isto consiste em criar
uma rotina em linguagem magquina
que reproduza a rotina normal de
SCREENS (conforme se podera ver
na dissemblagem da ROM do
Spectrum), mas que se refira aos
caracteres graficos. Naturalmente,
o programa pode ser sempre
construido de modo a dispensar o
uso de SCREENS (por exemplo,
registando numa variavel tipo
«array», criada através de um DIM,
a posicdo de todos os caracteres
graficos).

2) Nao existe na ROM do Spectrum
nenhuma rotina que faga o
rolamento da imagem como
pretende, o que deixa como Unica
saida o uso de rotinas em
maquina. Quase todos os livros
sobre linguagem maquina no
Spectrum incluem rotinas que
cumprem essas fungoes.

Jaavenda

on?de Junho

1) Existe alguma maneira de retirar
um programa da memoria do
Spectrum que nao seja cortar-lhe a
energia? :
2) Tenho um problema com os
meus «joysticks», pois apesar de
os ligar como vem nas instrugoes,
nada adianta — nao funcionam. O
problema néo & dos «joysticks»,
pois eles funcionaram
perfeitamente na loja em que os
comprei.
3) Existe alguma vantagem em
usar as chamadas «COMPUTER
CASSETE»?
4) Quanto tempo & gue o Spectrum
pode estar ligado? E que eu
costumo ter o meu ligado umas
seis horas por dia, e disseram-me
que isto & prejudicial.

Emanuel Barbosa — Maia

1) As maneiras de retirar um
programa da memoéria do
Spectrum s&o as seguintes:

— Sendo um programa em BASIC,
pode usar-se a instrucdo NEW.
Esta instrugdo néo destroi
quaisquer rotinas em linguagem
maquina que tenham sido
adequadamente protegidas
(através dum CLEAR, mais
concretamente). Se desejar
destruir também as rotinas em
linguagem maquina, e desde que
possa emitir um comando em
BASIC, podera usar a instrugao
RANDOMIZE USR O.

! — Caso se trate dum programa

que ndo lhe permita emitir
comandos (como quase todos os
jogos), podera pedir a loja em que
adquiriu o seu Spectrum que lhe
inotalem um botdo de RESET.
Trata-se dum interruptor,
normalmente aberto, que liga,
quando pressionado, a linha de
RESET do conector de expansao
do Spectrum a linha de massa do
mesmo. Se tem pratica de

trabalhos em electronica, podera
fazer esta instalagédo a partir das
indicagdes acima (sempre
tomando cuidado para ndo curto-
circuitar as linhas do conector de
expansao). Se nao for o caso...
deixe para quem saiba. Esta
modificagédo é equivalente a emitir
o comando RANDOMIZE USR O,
mas pode ser accionada em
qualquer altura.

2) Em principio, o problema nao
sera dos «joysticks», mas sim dos
programas. Existem dois tipos
basicos de «joysticks»: agueles em
que as diversas posi¢des do
bastao correspondem a codigos
fixos (como é o caso dos
«joysticks» da propria Sinclair e
dos famosos Kempston), e
aqueles em que os codigos
emitidos por cada posi¢cédo do
bastdo sao alteraveis. Neste
altimo caso, basta «programar os
codigos correspondentes a cada
posi¢do de modo a reproduzirem
os codigos das teclas usadas no
programa. No caso dos primeiros,
a situagéo é outra: se o programa
permitir modificar as teclas de
comando, pode-se proceder dum
modo inverso ao anterior. Se ndo
for o caso, s6 por sorte o
programa prevera o seu modelo
especifico de «joystick».

3) As Computer Cassetes sdo
principalmente praticas por terem
curta duragdo. Torna-se assim
mais facil mudar de lado e
organizar as suas cassetes. Fora
disso, as vantagens sédo
praticamente nulas.

4) Teoricamente, nao ha problema
em ter qualquer computador
ligado 24 por dia. Na pratica,
porém, verifica-se que todo o
computador tem um certo tempo
Gtil de vida, bastante elevado, por
sinal. Assim, o pior que pode
acontecer &€ que o seu computador
veja a sua expectancia de vida
diminuida. Porém, se ele ja se
encontra fora de garantia, podera
ter vantagem em fazer-lhe mais
alguns furos de respiracdo. Se ndo
estiver certo do que pretende
fazer, o melhor é dirigir-se a loja
onde comprou o computador e
pedir-lhes que fagam esses furos
de respiragao adicionais.

Armando Jorge Santos

Uma nova imagem,
com novas secgoes,
mais noticias e reportagens




Este & 0 espago do MICROCLUBE — um forum para troca de experiéncias entre os nossos
leitores/utilizadores. Um espaco privilegiado para o intercambio de ideias e sugestoes.
E o mais importante, claro — o Canto dos Programas —, com que nos propomos divulgar um ou mais
programas, em cada nimero, e oferecer assim aos nossos leitores um passatempo aliciante.

Os “micros’’ e a astronomia

uma aplicagdo ndo muito
conhecida mas bem lbgica (e
pratica) dos microcomputadores
s&o os calculos de astronomia. E
possivel, mesmo com um humilde
ZX81 — Timex Sinclair, calcular a
posigéo das estrelas e
constelagdes, as fases da Lua, as
horas do nascer e pér do Sol, etc.
Hoje incluimos um programa
desse tipo, destinado ao
Spectrum. Apesar de um pouco
extenso, ndo é tdo complicado
quanto parece, mas como se
podera ver, é realmente
maravilhoso. Permite conhecer a
posig&o dos planetas do sistema
solar, dia a dia, em relagdo uns
aos outros, ao Sol e as
constela¢des do Zodiaco ... desde
o dia 1 de Janeiro do ano 100 da

1 BORDER 1: PAPER 1
2 FOR x=@ TO 50
3 LET z=8IN (x¥P1/i0)%15
4 PRINT INK (x=INT (x/8)%@);AT 21,16-z;"%"
JAT 21,16+2;"%"
§ PRINT INK (x=INT (x/8)%8);AT 21,16~2;"AS
TROLOG";AT 21,16+42;"%"
6 RANDOMIZE USR 3882
7 POKE 23692, +2%%
8 NEXT x
§ CLS : INK 6: PRINT AT 6,2;"'ASTROLOG’ PER
MITE CONHECER A POSICAQ DOS PLANETRS DO SISTEM
A S8OLAR, DIA A DIA EM RELACAOD UNS ADS OUTROS,
QU RS CONSTELACOES DO ZODIACO, ATRAVES DE PER
T0 DE 10 88@ ANOS |";AT 16,1;"(DESDE
1-1-100 ATE 31-12-9999)": PAUSE 10@: PRINT AT
20,0, "PRIMNAR QUALQUER TECLR": PRAUSE @: CLS
18 PRINT AT 6,2; “ESCOLHA PRIMEIRO O PLANETA
QUE QUER USAR COMD PONTO DE YISTA";RT 10,3;"PA
RA 0 EFEITO CONSIDERA-SE O SOL COMO O ‘PLRNETR
* No 1; MERCURIO (DESIGNRDO POR ’H’) COMO O P
LANETR No 2, E RSSIM POR DIANTERTE’NEPTUNO ¢PL
UTAO NRO E’ CONSIDERRDO PORQUE A SUR ORBITA E’
DEMASIADO EXCENTRICA E INGLINADA.)": PRAUSE 18
8: PRINT AT 20,8;"PRIMA QUALQUER TECLR*: PRUSE
8: CLS
11 PRINT AT @.8;"INTRODUZA SUCESSIVAMENTE:";
RT 2,5;"0 ANO + ENTER";RT 4,3;"( dos anos 180
4 999 coloque um zero a’esquerda)';RT 7,5;'0 M
ES + ENTER";AT 9,2;"(de | a 9 coloque um zero
a’esquerds)”;AT 11,5;"0 DIA + ENTER";AT 13,2;"
(de 1 a 9 coloque um zero a’‘esquerda)": PAUSE
188: PRINT AT 28,8;"PRIMA QUALQUER TECLR": PAU
8E 2: CLS
28 BRIGHT 1: GO SUB 10880
4@ LET L=1: CLS : BORDER RNDX3
5@ PRINT PAPER S;"VIRGEM PELO SISTEMA SOLAR

68 PRINT AT 14,10;"MVT M
9;"%";AT 15,21;"%"

70 PRINT AT 19,8; PAPER 4;"
i PAPER §;"plan.gigantes gas"

80 LET a=0: LET ax=23

9@ FOR n=1 TO 9: IF nw=6 THEN PAUSE S@: GO S
UB 8@0: PRUSE 5@: LET a=96: LET ax=28/17

188 CIRCLE 75+a,51,aln)¥ax

118 PRINT AT n,® PAPER 6-(2 AND n)>1)+(1 AND n
25);ukin): NEXT n

120 GO 8UB 790

148 INPUT "Planeta no",k:
GO TO 140

J SU N";AT 15,

plan. rocha "

IF k<1 OR k>9 THEN

150
160
178
elacoes Zodiaco “

BORDER k/2: LET j=k
PRINT PARPER 1;RT 18,0;b8

PRINT AT 11,8; PAPER @; INK 7;" Const

180 PLOT ©,48: DRAW INK 4;255,0
280 INPUT "Data Cadaa,mm,dd)";TAB 6;y;TAB 11;
m;TAB 14;d: IF w<100 THEN LET y=y+1900: IF >

12 OR d>31 THEN GO TO 200

210
220

230

const

LET k&=06(m%3-2 T0 m¥3)

PRINT AT k,9; FLASH 1;"<P. wvistad"; FLA

SH @; PAPER 6-(2 AND k>1)+C1 AND k>S5); INK 9;y
U MeKBET Uidit "eC" M AND d<10)
PRINT PAPER 3;AT @,0;"Planeta long.ecl
elong "
LET wé=ys4

250
260
270
280

298
300
310
320
340

710
358
368
378
380
398
400
420

IF wé=INT y4 THEN LET L=0

IF m>2 THEN GO TO 3@8

LET be(m-1)%(63-L)/2

GO TO 310

LET b=(m+1)%30.6-62-L

LET dy=INT (b+d)

LET ed=INT (C(y-ep)Xutdy+.5)

FOR n=1 TO 9: IF n=9 AND w=j THEN GO TO
IF n=j THEN NEXT n

LET pp=cX(ed/tl j)i+1(j)

LET qe=(pp/e~INT (pp/e))¥e

LET p=c¥k(ed/tin))+1(n)

LET q=(p/@~INT (p/e)i%e

IF j=1 THEN GO TO 460

IF a(ni<aC i) THEN LET el=180+qe+r¥ATN (¢

A(nIXSIN CCqe-q)/r)dsiali)-ain)XC0S ((qe~-q)/r)

440

IF a(n)>aC ) THEN LET el=q+r¥RATN (SIN (¢

q-qe )/r)3/¢an)-C08 ((q-qe)/r))

430
469
470
480
498
5608
520
930
548
35e
568
S57@
580
590
€00

GO TO 470

LET el=q

IF e1<=0 THEN LET el=elte

IF el)e THEN LET el=gl-e

IF el>e OR ¢l<=@ THEN GO TO 478
LET @1=INT (. S+el¥1@)/10

IF n=] THEN LET sol=el

IF j=1 THEN LET sol=@

LET b=INT ({el-sol)k18)/10

IF b>18@ THEN LET b=b~e

IF b{-186 THEN LET b=b+e

IF el>=e¢ THEN LET elsel-e

LET V=14 INT (el/30)

PRINT AT n,0;y%(n);

PRINT TAB 1@8;(" " AND «1<9);(" " AND 21<9

9);el;TAB 19;¢cHCvk4~3 TO vk4)

61@

PRINT TAB 24;(" " AND b>-1@88);C(" " AND b>

era presente até ao dia 31 de
Dezembro de 9999. Uma verdadeira
maquina do tempo!

O programa comega por mostrar a
orbita dos planetas e depois passa
a mostrar as respectivas
coordenadas e a posi¢do em que
eles surgem no céu, quando vistos
a partir da Terra, do Sol ou de
qualquer planeta — exceptuando
Plut&o, que possui uma Srbita
demasiado excéntrica para ser
incluida num programa desta
dimens&o.

O programa esta organizado de
modo a fazer «autorun» e contém
todas as instrucdes necessarias.
Os dados e figuras a que ele
conduz podem ser copiados pela
simples pressdo sobre uma tecla.

=@ AND b<1@);(" " AND b>=19 AND b<{1@@);b

630 LET w=30-sol/12: IF w)=8 THEN LET wsw+l
648 LET rs=n%Cw TO d+n&( TO w)

650 PRINT INK 7; PAPER 2;AT 13,08;r8;RT 20,0;
r§

660 LET Z=0: LET wn=n/2

672 IF nn=INT wn THEN LET z=3

680 PRINT INK 7; PAPER 1;RT 15+z,bs12-16;z8¢
n)

708 CIRCLE INK 7;INT (132-b/1.5),40,1: BEEP
«1,n%3: NEXT n

720 IF j=1 THEN PLOT 130,38: DRAW
¢ GO TO 740

730 PLOT 132,32: DRAW
748 GO SUB 798

750 PRINT #8;"Prima z para copiar,

¢ para continuar": PRUSE @

760 IF INKEY®="z" THEN COPY

770 GO TO 480

79@ FOR nw=175 TO 9@ STEP -8: PLOT @,n: DRAW 2
55,8: NEXT n: RETURN L
80@ CIRCLE 171,51,2: PLOT 171,83::
3: PLOT 171,49: DRAW -9@,-33: RETURN
1818 DIM a¢9): DIM 1¢9): DIM £(9): DIM u%(9,9)
: DIM b&(32%18>

1028 LET u=365.2654

1038 LET ep=1975: LET e=360

1049 LET r=180/P1: LET rr=e/Pl

1058 LET c=e/u

1060 LET F=1e3: LET G=le4

1679 LET o$="JanFevMarAbrMaiJunJulRgoSetOutNov
Dez"

1688 LET z&="XHVTHMJISUN planetas"

1298 LET m$=" Le CnGe TaRr Pifg CpSa ScLi ¥r"
1188 LET 1%="000080320663310375899534249629355
214104173205783248915"

1118 LET t$=",00001.24085,.615211.00001.880911.
86229,45884.0812164.79"

1120 LET a$="000001003871007233010000015237052
928095388191818308579" :

1139 LET p#="1-Sol X 2-Mercuri3-Yenus
a S-Marte 6&-Jupiter?-Saturno8-Urano
no"

1149 LET c$="Psc Ari Tau Gem Cnc Leo Vir Lib §
co Sor Cap RAgr

1158 FOR n=1 TO 9: LET x=n%é

1168 LET aln)=VAL a8(x~5 TO x)/G

1178 LET 1(n)=VAL 1$(x-5 TO x)/F

1188 LET tin)sVAL t%(x-5 TO x)

1199 LET u$(n)=p%(nXx9-8 TO nx9)

1280 NEXT n: RETURN

9990 SAVE "ASTROLOG" LINE 1

INK 6;4,4

INK 6;8,15

DRAK -99,3

4=Terr
9-Neptu



Para aqueles que gostam de jogos
movimentados fiz este jogo que é
uma variante do célebre «Space
Invadors». O leitor é representado
por uma boca que atira beijos aos
bonecos que andam a passear por
cima dela, sendo o objectivo do
jogo acertar no maximo de
bonecos do sexo oposto ao nosso

(os bonecos vermelhos) e o
minimo nos bonecos do nosso
sexo (os bonecos azuis). Por cada
beijo num boneco vermelho o
computador aumenta o score de
um ponto, e por cada boneco de
cor azul que for beijado o
computador desce o score de um
ponto.

No fim de cada jogo a sua
pontuagao é comentada pelo
computador. No programa seréao
dadas instrugdes mais detalhadas.

Nota: ao introduzir a linha 50 do
programa, dentro do string faca:

Caps Shift + Symbol Shift
Caps Shifi+2+a

PRINT AT

20 TO

Variante do ““Space Invadors”’ com algum picante...

Uma precaugao no género deve
ser tida ao introduzir a linha 55:

Caps Shift + Symbol Shift
Caps Shift+1+b

Espero que gostem do jogo e que
se divirtam (tenham cuidado e
vejam onde acertam).

Fazer amigos com um jogo de cartas

Chamo-me Pedro Tavares do
Espirito Santo Silva e sou
leitor assiduo do «Se7e» assim
como de varios jornais. Gostei
da vossa ideia em abrirem o
MICRO CLUBE para permitir a
troca de experiéncias. Venho
assim sugerir que consigam

TAUVARES
IRD

um espago no vosso caderno
destinado a arranjar amigos
entre os programadores.

Espero também que alarguem

o seu tamanho; é dos

melhores pois todos os outros

que conhego tendem a tomar

THEN GO TO
HEN INPUT “P

€ 7TV r%
THEN MEW

IFICULDADE (@r4:1 "

um aspecto demasiado
técnico.

Junto vos envio um jogo de
cartas muito simples, feito
com mais um amigo, que é o
Pedro Alexandre Barata ]
Salgueiro, e que gostavamos
de ver publicado.

RINT

PRINT

TQ 28
W NEXT

PRINT
E 1;AT @,15:°

;5 "Para le
FONtos ;!

pedir,ou i

vyai um Jjoghinhk

-

iznj+1l: INPUT "D

= 00T
i

L o1 s Ao

Lo e v )
T

0T ]}

Wy e 0

M

Qualquer leitura do programa
indica que, além de ter uma
estrutura muito simples,
contém também as regras.

‘Pedro Tavares do Espirito
Santo Silva
Lisboa

CRAW 36,8: DRAW
DRAU -10
-18.-1@.2:

DRAL 38,@: DRAR
2.42: DRAL -10
oRAW -18,-12,2:
I 18.-1@.2

4,192; INK 1c;m%$;H

A la
THEN PRUSE 202: &

insjn+l
%+

+ 4

FEESE
n="¢":
nE="4
ng="¥" . LET
ig=d LET
ig="4": LET

is="&": LEJ



| A resbeito
do Jet Set Willy

Para os que gostam do programa
de Mathew Smith «Jet Set Wiily»
direi o seguinte: No proximo
numero, entre outras coisas, serdo
divulgadas as formas de corrigir
dois erros que existem no
programa e que o impedem de
ganhar, para além de uma planta
da casa do Willy.

Os erros referidos impedem que o
jogo tenha solugéo, e uma vez
resolvidos permitem constatar o
seguinte:

Os objectos sdo em numero de 83
— e o Willy ndo se vai finalmente
deitar, como muita gente pensa.
N&o percam a calma — e vejam o
proximo numero.

Pedro Roquette

T
AL

£

o

T f



Os truques...

Tem-se falado muito ultimamente
do Manic Miner e ja agora gostaria
de vos falar de um truque para
facilitar esse jogo tdo divertido.
Devo avisar que depois de se usar
esta instrugéo o jogo deixa de ter
interesse. Mas ndo ha problema
porgue, como o Pedro Roquette,
no nimero anterior do
«Microse7e», referia, ja existe um
novo jogo desta série muito mais
dificil.

Bem, vamos ao assunto em
questéo (truque-instrucéo).

Na primeira Pausa ou seja na
entrada do programa Basic, parar
o gravador, em seguida premir
Break e introduzir a seguinte linha:
25 POKE 34269,(M) — «em que (M)
& o nimero de vidas do Mineiro
que se guer jogar.

ATENGCAO — O valor (M) n&o pode
ser superior a 32" seguido de
GOTO 1.

Em seguida, pbe-se o gravador em
play e espera-se até que o
programa entre.

Desejo-vos um féacil e bom jogo.
Segunda palavrinha. No aitimo
numero de «Microse7e», o
Armando Jorge Santos falou no
seu artigo de um POKE para
eliminar o BREAK e pediu
propostas para furar essa
proteccéio. Pois bem: essa
proteccéo é (pelo menos para
mim) impossivel de furar
(enquanto o programa esté dentro
do computador); assim para furar
es§sa protecgéo, ao entrar o
programa, em vez de se dar a
instrugéio LOAD ", da-se a
instrug@io MERGE""’; assim o
programa néo correra
automaticamente e teremos até
acesso a listagem.

Ricardo Jo#éio Cabral, 15 anos,
colaborador da Casa Viola
(computadores) em Braga.

Aumento
de bonecos

Aproveito esta oportunidade para
felicitar a vossa iniciativa.
Tenciono colaborar convosco com
o envio de alguns programas e
conselhos préaticos. Para ja e na
sequéncia da rubrica«TRUQUES
DO MANIC MINER» aqui deixo
mais alguns: aumento do nimero
de bonecos.

Em vez de fazer LOAD””, faz-se
MERGE"”, logo que aparega a
instrugdo OK. O:0. Introduzir uma
linha de instrucdes antes do
RANDOMIZE USR 33792, com POKE
34269, a. Em a deve ser
introduzido um namero até 32,
sendo este o nGmero de bonecos.
Se em vez disto se fizer POKE
35130,1, a vida do Willy & eterna.
Depois da introdugdo da linha
referida, faz-se RUN e carrega-se o
resto do programa normalmente.

Lino Rui dos Santos Oliveira
(Matosinhos)

O Willy imortal...

Parabéns pela concepgéo de mais
um veiculo informativo pequeno
mas porreiro. Pessoalmente acho
um espago muito grande ocupado
com publicidade. N&o se poderia
reduzir a area ocupada, mantendo
o volume de anincios suficiente para
assegurar a publicagéo? Se me &

i "m‘
m"" m "
T

ELECTRONIC

DIGITAL

Peca informacoes GRATIS enviando este cupdo.
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E de hoje.

. Estude em casa, por corresp

= g assisténcia pedagégica permanente.
B
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NOME

(&( ALVARO TORRAO® R. Ferniio Lopes, 8 - 1096 LISBOA CODEX
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A
ICROPROCESSADORES

Dentro de escassos anos, quem nado souber conscientemente, nNo minimo,
premir o teclado de um pequeno computador estard comparado ao analfabeto

ondéncia, os cursos destas especialidades com

permitido, déixo, aqui, para o8
outros leitores, aigumas ideias
sobre o Manic Miner, bastante
(teis por sinal. :
Experimentem fazer bréack apos
ggavar o Basic e Incluam 25 POKE
136,0. Depols, fagam RUN e
voltem a ligar o gravader; ou,
entéo, 25 Poke um,sms
RUN e voltem a ligag.o T.
Que tal? (podem utilizar
MERGE""). J& agora digo-vos que
o jet set willy se pode tomar facil.

. Tal como disse o Pedro Roquete

tem 80 salas — mas & mais fécll
vé-las pela consulta da memoéria
do que jogando. Pode contudo
tornar-se o willy imortal... depois
escrevo, tentem e boa sorte!

E agora para o responsével pelo
«Microse7e»: porque néo comega
por editar uma sérle continuada
sobre M/code. De um modo
gradual, irlamos assim avangando
por esse Z80 fora.

AN.C. :
R. Pablo Neruda, 5, ric Esq. —
7800 Beja

Possuo cerca
de 80 programas!

Venho por este melo félicité-los
pela criagBo do vosso destacével

54 3136

34/18

MORADA

COD. POSTAL

LOCALIDADE

LT Gt

« 7e», d6 qual sou
colecclonador désde o primeiro
nimero.
Envio, seguidamente, colaborande
com o «Micro Clube», uma
instruglio com a qual deixa de se!
necessério a entrada do codigo n
«Jet sét willy». Os bonecos séo
sempre mantidos, nunca se
perdendo. Assim:
— Em vez de carregar o &ro rame
com LOAD"””, f&lo com MERGE™
algum tempo depois deveré
aparecer-ihe O.K. Entéo devera
carregar em LIST, e aparecera a
fistagem do inicio do programa;
deveré, entdo, Introduzir uma novi
linha: 35 POKE 34483,1685: POKE
35899,0. Depois de o introduzir
devera carregar em Run e pora
cassete a entrar.
Nota 1: 8e cair no vagio de uma
fase para a dutra & comecar a

o BREAK no programa e
Nota 2: Quando aparece o codigo
de infcio, poderé Introduzir
qualquer um, qus o programa
entrar-lhe-a.
Queria ainda enviar uma sugestéc
para que fosse incentivada no
destacével a troca de programas
ideias com outtos leitores: Posst
cerca de 80 programas para o ZX
Spectrum que gostaria de trocar
com outros leitores. Escrevam-m:

Alexandre Refs
Av. Madre Andaiuz, lote 11, 7.°
Dr — 2000 Santarém .

A propbsito de terem falado, no
aitimo «Microse7e» dos truques ¢
Manic Miner, existe um que n&o
sei 8¢ conhecem... Faz com que
vidas néio acabem nunca. Exister
Jogos que j& tém esta opgéo mas
outros n@io. No entanto, aqui vai
maneira de proceder: fazer «load:
(normal); ém seguida, depols de
entrar @ primeira parte que puxa.
imagem e o programa principal,
fagam break e introduzam a
seguinte linha: 25 POKE 35 136,(
Fagam RUN, liguem o gravador -
@ continuem até ao fim do
programa.

Anténio Figueiredo da Siiva
Rua dos Mastros, 39, 1.° —
Lisboa

Curso
da Norma

A Norma esta a organi
zar um curso em lingua
gem Basic para utilizado
res dos microcomputado
res. Propbe-se aquela em
présa ajudé-los a ultrapas
sar eventuais limitagdes
na aprendizagem em Ba

sic. Telefones 985188 ¢
658181.




