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Softmania: um sucesso

‘Aparelho digestivo’

- 0 melhor
entre os melhores

Para que nao subsistam dividas, o passatempo SOFTMANIA qualidades e que podero ir longe no dominio da programacao.
que MICROSET7E organizou em boa hora, de colaboragao com a | Mas queremos antes do mais, deixar claro que nunca um juri
Astor Software e que tem como finalidade divulgar programas se sentiu tdo embaragado como o que apreciou a vintena de

didacticos de autores portugueses, veio provar uma coisa: trabalhos que Ihe foram submetidos: é que muitos deles
somos tio bons como os melhores estrangeiros. apresentavam qualidade e mérito que teriam de ser também
Jodo Tavares, Alexandre Fraser e Paulo Pacheco séao assim os contemplados e que seria penoso nao o fazer. Mas disso
nossos primeiros premiados. Trés jovens com inegaveis falaremos mais a frente.

Os primeiros programadores distinguidos pelo nosso concurso, um trio de «respeito»



“Aparelho digestivo’:
dois programas
- independentes

Nao fol facil — repetimos —
escolher entre a qualidade
apresentada por todos os
concorrentes, que focaram temas
tao diversos como a classificagao
de seres vivos, Plantas, Aves,
Compostos organicos, Climas
terrestres, Resumo de Ciéncias
Naturais, Genética, Ficheiros,
Aparelhos Circulatério e
Respiratorio, Misculos,
Astronomia, etc., etc...

Como nota curiosa, prova da
qualidade dos nossos
programadores, verificou-se que
mesmo OS programas menos
qualificados ficaram muito acima
do minimo exigido.

O programa vencedor, «O
APARELHO DIGESTIVO», que fol
votado por unanimidade, &
constituido por dois programas
independentes: a descrigao 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 0 ponto que queremos, e
fazemo-lo actuar com a tecla M.

No primeiro programa aparece-nos
um desenho do corpo humano
com o aparelho digestivo, go lado
esquerdo do ecrd, e um quadro
com algumas opgdes no lado
direito. Colocamos o cursor num
ponto qualquer do corpo e
carregamos em M. Se esse ponto
pertencer ao aparelho digestivo,
no quadro aparece o nome desse
brgéo e um rectangulo com a
palavra Informagéao. Deslocamos o
cursor para o rectangulo e
seleccionamos a informagao.
Imediatamente o ecra & subsituido
por outro com o desenho
ampliado desse 6rgdo 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 6rgao). Na
ultima linha aparece um menu que
entre outras opgdes nos permite
continuar com mais informagéo ou
regressar ao inicio.
No ecra inicial ha ainda a hipotese
de abandonar o programa ou pedir
uma informagao detalhada sobre a
digest&o. Acrescente-se ainda que
o programa é completo desde a
apresentagao com uma masica
que simula dois canais de som,
passando pela qualidade dos
gréficos e pela facilidade de
utilizagdo — e acabando no
cuidado do texto.
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 0
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 &
mostrada num grafico de barras e

em percentagem — e da-nos a
possibilidade de fazer outro teste
diferente a seguir.

Estao de parabéns 0s
programadores Jo&o Tavares,
Alexandre Fraser e Paulo Pacheco.

50 contos
de equipamento

Fol reaimente para estes trés
programadores — todos alunos de
estabelecimentos de ensino
secundério de Lisboa — 0

primeiro prémio de Softmania —
equipamento variado, no valor de
50 mil escudos, oferecido pela
Astor Software.

A entrega do prémio, que os trés
jovens acolheram com entusiasmo
compreensivel, decorreu ja nas
instalagdes da Astor, no Edificio
Imaviz, em Lisboa, na presenga de
Fernando Antunes. o coordenador
do «MicroSe7e*, Alvaro Neves (pal),
proprietario da Astor Software,
bem como dos pais de um dos
premiados, ja sem falar, claro, dos
homens da casa, Alvaro Neves
(filho) e José Neves que com
especial carinho tém
acompanhado esta iniciativa de

Aparelho Digestivo
O «filme» do programa

O juri de Softmania
Doze horas para encontrar um vencedor

«MicroSe7e».

O juri que classificou os trabalhos,
presidido por Fernando Antunes,
foi constituido por Alvaro Neves,
da Astor Software, e pela

dr.® Maria Martins, professora de
Biologia na Escola Secundaria de
Telheiras. Mas este grupo agregou
a si, como consultores e
assessores — colaboragao que
«MicroSe7e» que desde ja
agradecer pela extraordinaria
dedicagdo manifestada — as

sr.2® dr.2® Elvira Correia e Maria
Salomé Dias, ambas professoras
de Ciéncias Naturais,
respectivamente na Escola
Secundaria de Gil Vicente e
Escola Secundaria de D. Diniz —,
e ainda Inacio Ludgero e Jo&do
Mouraz, colaboradores da primeira
hora e que mantém regularmente a
secgao Bric-a-Brac e Tops nas
paginas de «MicroSe7e».

Mencoes
honrosas

Mas como dissemos acima, o juri
foi confrontado com um conjunto
de trabalhos de excelente nivel
tematico e didactico-pedagogico.
E assim, de colaboragao com a
Timex que também quis participar
nesta iniclativa do «MicroSe7e»
decidiu indicar seis trabalhos
merecedores de mengdes
honrosas e que se indicam a
seguir:

Universo — Anténio Baeta Oli-
veira, 42 anos, professor, R. Diogo
Manuel, 8, 1.°, dt.°, 8300 Silves.
As Plantas — Paulo Lira Cruz, 41
anos, desenhador, R. D. Soeiro, 35,
4.°, dt.°, 2600 Alhandra.
Diversidade e Classificagdo de
Seres Vivos — Jorge Herminio
Marcelino Teixeira, 23 anos
(desempregado), R. Padre Daniel
Carreiro de Areia, Torres Novas.
Biomas — Candido Manuel
Ramalho Pereira, 26 anos,

professor, Rua do Monte,
Palmilheira, 4445 Ermesinde.
Sistema Solar (i e Il) — Luis
Manuel Ventura, 18 anos,
estudante, Av. 25 de Abril, n.° 12,
3.°, 8sq.°, 2800 Almada.
Conforme dispde o Regulamento
de Softmania, o trabalho
distinguido com o primeiro prémio
seré comercializado pela Astor
Software que ficara com todos os
direitos. Mas todos os outros
ficarao ao dispor dos seus
legitimos proprietarios, ndo sendo
deles feita qualquer reprodugao ou
copia. Exceptuam-se os trabalhos
distinguidos com mengdes
honrosas cuja comercializagao
tera de ser em todas as
circunstancias, precedida de
autorizacao dos respectivos
autores.

Também a Astor Software se
compromete a individualizar
comercialmente, quer o trabalho
distinguido com o primeiro
prémio, quer os que entrarem
eventualmente no circuito
comercial (mengdes honrosas),
apondo-lhes uma cinta que
identifica o nosso passatempo
Softmania-MicroSe7e. Sera uma
marca de qualidade que lhe dara
este concurso de MICROSE7E.

O regulamento sofreu entretanto
algumas alteragdes determinadas
ja pela experiéncia do primeiro
passatempo: os temas serao
sempre didacticos e ndo se
subordinardo a nenhum ramo em
especial do conhecimento. Temos
assim a certeza de que abriremos
ainda mais Softmania a muitos
outros programadores
dificultando, ao mesmo tempo,
claro, o trabalho do jari.

Ja nesta edigdo de Softmania, o
leitor podera ver através dos
cupdes publicados no corpo do
«Se7e», a indicagao de que o tema
sera livre. Quanto a entrega dos
trabalhos, entendemos que eles
poderao chegar até 20 de Maio. E
boa sorte!



Aqui continuam a ter lugar o
correio do leitor, as suas
sugestdes e propostas — e
também muitas coisas que
gostaria de ver respondidas.
Eis algumas das cartas:

‘‘Profanation’’

014, 0 meu nome & Alvaro Luis
Fortunato Cortés, estou a
escrever-vos, pois queria que me

publicassem um pequeno andncio.

Para ja precisava de uma rotina
para vidas infinitas para o
«Profanation».

Preciso também dos cédigos para
os seguintes jogos: 007 — VIEW
TO A KILL — Dragontoro Son of
Blagger — Night Gunner.

O andncio é: «Vendo jogos para o
48 K a 100800 cada. Dou cassete
60 m. especial para computador.
Portes de correio, gratis. Por cada
12 jogos, dou 1 gratis. Cada jogo
fica a 75800. Dou pokes (cerca de
40). Vendo fotocopias com cerca
de 200 pokes por 100800; cada
poke fica a $50 (baratissimo).
Escrever para Alvaro Luis —
Apartado 364 — 3007 Coimbra
Codex. Enviar selo para resposta.

EoMZ-700?

De Joao Manuel Lourengo, Est. da
Trozela, Casa Ideal, Alcabideche
(Estoril) recebemos:

«Quero em primeiro lugar

felicitar V. Ex.? e todos os seus
cclaboradores pelo excelente
jornal que é o ‘Se7e’, e pelo
também excelente suplemento, o
‘MicroSe7e’, e venho, assim, juntar
o meu pedido aos de muitos
outros, para que aumente a
frequéncia de publicagao do
mesmo para, pelo menos,
quinzenal.

Queria também pedir se seria
possivel indicar-me como entrar
em contacto com a Astor e/ou
outras firmas dispostas a comprar
direitos de comercializagao de
‘software’ portugués (jogos e
programas profissionais).

Pedia, também, se fosse possivel,
que publicassem este pequeno
anincio na secgao de ‘Compra,
Vende, Troca, D&’ do ‘MicroSe7e’:
vendo ZX Microdrive + ZX
Interface | + 10 Wafers + livro
‘Spectrum Microdrive Book’ +
muitos programas profissionais e
jogos por 25 000$00; vendo
impressora Timex 2040 (papel
térmico, 32 colunas), c/garantia
por 7500800; vendo, também,
MicroSpeech por 4000$00.»

P§ — Por que é que nio fogem
um pouco a rotina do ZX Spectrum
e compativeis e ndo dedicam
algumas linhas de uma pégina de
uma préxima edigdo de ‘Micro-

Se7e’ ao computador Sharp MZ-
700, que se esta a tornar uma
grande (e boa) revelagdo no
mercado nacional?!

Gracas ao
“MicroSe7e’’ ...

Envio esta carta para o
«MicroSe7e», tendo como
objectivo agradecer a esse
magnifico semanario a bela
iniciativa que foi criar este
suplemento sobre
microcomputadores. A todos os
meus parabéns.
Aproveito para vos dizer que sou
um assiduo leitor deste
suplemento e que através dele tomei
conhecimento do novo clube
formado aqui no Funchal (a carta
deste clube foi publicada no més
anterior). E simplesmente
magnifico! Sou soécio, desde 5 de
Margo, e estou completamente
deslumbrado. Ja recebi uma
cassete, completamente gratis,
apenas por ter sido o primeiro
madeirense a pedir informagdes
para me tornar socio. Aqui vao
também os meus sinceros
parabéns a todos os organizadores
desse espléndido clube.
Continuem sempre assim.
Passando novamente ao
«MicroSe7e» fago um pedido, que
ja & muito conhecido: porque nao
um «MicroSe7e» quinzenal? Fagam
la uma «forcinha». Nada &
impossivel.
Entao até a proxima! Parabéns a
todos vocés.

Pedro Alexandre

(Funchal)
6é Pokes 9y
antes das
revistas inglesas!

O llidio da Conceigao, morador no
Barreiro, escreveu-nos para nos
pedir o contacto com o José
Manuel Piloto por causa de uns
«pokes». Outros leitores também o
fizeram. Nem de propbsito, porém,
pois o José Manuel Piloto acaba
de nos enviar mais «pokes» para o
Spectrum — todos descobertos
por ele. Aqui vao:

Dynamite Dan 52678,0; Gyroscope
539220 (vidas); 59146,0 (tempo);
Rupert 46374,0; Fairlight 61928,0;
Robot Messiah 53336,0; Roller
Coaster 38988,255; Chimera tempo
do: 59118,0; Alimento do: 60953,0;
Agua do 60913 / 61340 / 61341,0;
Cylu 37919,0; Sweevo's World:
33219,0; Zorro 53729,0; Mikie 40556
a 58,0; 40554,62; 40555,53; 40845 a
47,0.

Da carta de J. M. Piloto:
«Infelizmente, e como ja disse
anteriormente, estes ‘pokes’ sao
para os jogos descodificados e
para quem tem conhecimentos de
codigo de maquina. Além disso
deve-se saber ‘entrar’ nos proprios
programas para se saber que
memorias ocupa o jogo. O meu
telefone & o 64 45 16, e, entre as
18 e as 20 horas, fico a disposigao
de quem tiver algumas dividas.
Agradego que publiquem o
referido telefone também no
jornal. Como nao quero que
subsistam duvidas aos leitores
quanto a ‘autoria’ dos ‘pokes’,
agradecia que fossem publicados
no proximo nimero antes que
aparecam ‘pokes’ para 0s mesmos
Jogos em revistas inglesas.»

Aqui estao!

compra.Vende.Troea.na

* Troco ZX Spectrum + Power
Pack + Kempston Interface +
Joystick Pointmaster por um TC
2048. Contactar depois das 17
horas. Telef. 2681094.

* Vendo Spectrum 48 K, Impres-
sora 2040, 120 jogos, Interface e
gravador tudo em condigdes im-
pecaveis. Telefonar 311427 e
contactar Jodo Miguel Perdigao.
Prego adebater.

* Desejava entrar em contacto
com conhecedores da lingua-
gem maquina do microprocessa-
dor 6502 C e utilizadores do mi-
cro ATARI 800 XL para troca de
programas e correspondéncia.
Contactar Luis Alberto, Rua Mi-
guel Pais, n.° 27-3.°B Barreiro.
Telef. 2074863.

* Vendo jogos para ZX Spectrum
a 50800 cada, sem cassete in-
cluida. O prego é o seguinte: C-
12 — 47$50; C-30 — 57%50; C-60
— 85%00. Cada cassete pode ser
vendida virgem ou com o nime-
ro de jogos que pretender. Te-
nho todos os jogos vendidos em
Portugal. Enviamos a cobranga
para todo o Pais. Contactar: Na-
ve Software, Rua Actor Isidoro
37-B, 1900 Lisboa ou telef.
311610.

* Dou Pokes (mais de 50). Vendo
jogos a 100800 cada. Dou casse-
te propria para computador, por-
tes de correio gratis. Alta preci-
sdo obtida por copiador espe-
ciaimente trazido de Inglaterra
para o efeito. Dou garantias. A
todos os interessados em pos-
suir jogos novos, e de qualidade,
escrever para: Paulo Edgar Qua-
torze — S. Frutuoso — Ceira —
3000 Coimbra. Enviar selo para
resposta. Também gostava de
receber e dar rotinas.

* A todos os interessados em
aumentar a sua colecgao de jo-
gos: troco e vendo, cada jogo,
por 100$00 (cassete especial pa-
ra computador 60m, portes de
correio incluidos). Dou pokes
(mais de 60) e garantias de grava-
¢ao — copiadores, grande fideli-
dade de reprodugdo. Passados
trés a quatro dias ja tera os jo-
gos em casa, sem trabalho ne-
nhum. Escreva para: Alvaro Ma-
nuel — Praceta Cidade Halle,
bloco 16-1.° esq. — 3000 Coim-
bra. Enviem selos.

* Compro todo o tipo de progra-
mas para o computador Oric At-
mos 48 K. Contactar: Paulo Jor-
ge Inacio, Sao Pedro, 3400 Oli-
veira do Hospital. Telef.
(038) 53350.

1200 LISBOA

T SRR EA R SRR
A (NSTITUTO PORTUGUES DE INFORMATICA, Ida

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

* BASIC*
e COBOL*
* RPG Il

INiCIO 2/SET/85
MATRICULAS ATE 31/7/85

* INTRODUGAO A INFORMATICA
* LOGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMAGAO

* SISTEMA DE EXPLORACAO

* O ENSINO DESTAS LINGUAGENS
ENGLOBA PRATICAS REALIZADAS
NOS NOSSOS COMPUTADORES

CURSO
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES - 320 horas

Aulas diérias de 2 horas
de segunda a sexta feira

HORARIO:
Das 17/18 h. e das 19/21 h.




Temos vindo a analisar graficos de
pontos nos dois Gltimos meses.
Nao esgotamos de maneira
nenhuma o assunto. Vamos
aproveitar o que ja estudamos
para evoluir para um campo muito
correlacionado: o estudo
computorizado de fungbes
matematicas.

sabido que a matematica esta
largamente implantada em todos
0s campos da ciéncia. Até outros,
chamados de literarios, utilizam a
matematica para se
desenvolverem.
Ora, a simulagdo matematica dos
factos, experiéncias, etc., evolve
uma certa abstracgao em simbolos
que os representam. Depois
relacionamos esses simbolos
(variaveis) em fungbes. Essas
fungbes comegam, muitas vezes,
por ser simples e inteligiveis mas
depressa se complicam a forga de
se querer progredir no estudo.
Até ha pouco tempo sbé podiamos
estudar as fungdes
matematicamente, o que nem
sempre & simples, e, sobretudo,
nem sempre esta ao alcance de
todos.
O computador é apenas mais uma
ferramenta que podemos utilizar
para nos ajudar nesse trabalho.
Nao velo substituir a matematica,
mas velo aliviar a sua utilizagao
em trabalhos inglérios.
Se quisermos ser completamente
gerais a coisa comega a
complicar-se mesmo. Para nao
exagerar vamo-nos «limitar» a
estudar fungdes explicitas de uma
variavel. Isto &, fungdes do tipo
Y = F(X), onde a nossa fungao
pode ser tdo complicada quanto
se queira. E ja 6 muito bom.
Entao vamos la pensar como & que
podemos resolver o problema. O
que nds queremos é representar
um Intervalo de uma fungao no
ecra do computador.
A primeira coisa a fazer é
introduzir a dita fung&o. Depois,
damos-lhe o intervalo que
queremos estudar, e o computador
que se amanhe para a representar.
Para fazer tudo isto temos de o
programar, claro. Vamos aprender
como.
Uma fung&o continua tem uma
Infinidade de pontos em qualquer
Intervalo, por mais pequeno que
seja. Isso ja toda a gente sabe,
néo 87! Se ha coisa que nao
podemos fazer com um
computador é lidar com o infinito.
S6 podemos representar um
conjunto bem limitado de pontos,
255 no caso do SPECTRUM. Como
vamos ver, & o suficiente.
A tarefa de os desenhar &
relativamente semelhante a dos
graficos de pontos que temos
vindo a estudar. S6 que, desta vez,
séo 255 pontos, e, em vez de 0s
perguntarmos um a um, vamos
calcula-los a partir da fungao que
?;eremos estudar. E até mais

cll...

A funcao

Ha muitas formas de colocarmos a
fungéo em computador. Se o leitor
J& pensou um pouco no assunto,

com certeza que ja lhe ocorreu
escrever a fungdo em linhas de
programa e executé-la como uma
rotina (GOSUB... RETURN). Por
exemplo a fung&o seno pode ser
introduzida assim:

1000 REM FUNGAO SENO
1010 LET Y=SIN X
1020 RETURN

E um método simples sem davida.
Para executar a fungao basta fazer:

100 LET X=45
110 GOSUB 1000
120 PRINT Y

Se quisermos executar a fungéo
percorrendo argumentos grau a
grau, n&o serd muito mais dificil:

110 FOR X =0 TO PI STEP (PI/180)
120 GOSUB 1000

130 PRINT Y

140 NEXT X

Mas o que nbs queremos & ver o
resultado no ecrd; o aspecto da
fungao.

Em vez de fazer PRINT, temos de
arranjar uma rotina que, dado um
valor Y, o marque
convenientemente no ecra (PLOT).
La iremos.

O intervalo

Como nao podemos representar
uma Infinidade de pontos temos
de definir um intervalo para
representar a fungao. Vou
simplificar aqui um pouco para me
concentrar nas idelas
fundamentais, e considerar apenas
intervalos positivos a partir de
zero.

A sua entrada val limitar-se a uma
pergunta.

100 INPUT «INTERVALO POSITIVO
DE 0 A: »; XMAX

Esse valor vai ser o maior das
abcissas, dal 0 seu nome XMAX.
Entre zero e esse valor vamos ter
de escolher mais ou menos 253
pontos para representar a fungao
(255-EIXVER para deixarmos
espago para o eixo vertical).

Se definirmos uma constante
PASSO:

250 LET PASSO = XMAX/
(255-EIXVER)

Podemos entao percorrer a fungéao
fazendo:

FOR X =0 TO XMAX STEP PASSO

NEXT X
Os eixos

Como vamos estudar a fungéo
para valores de X positivos,
colocamos o eixo das ordenadas
bem a esquerda como antes.
Como héa a possibilidade de a
fungdo assumir valores positivos e
negativos (o caso do seno) temos
de colocar o eixo das abcissas ao
meio do ecra. Nada mais simples:

210 LET EIXHOR =88

220 LET EIXVER=2

230 PLOT 0,EIXHOR : DRAW 255,0
240 PLOT EIXVER, 0: DRAW 0,175

E pronto, ja temos os eixos
desenhados. Agora vamos pensar
na graduagao.

A graduacao

Este & um problema que ja
resolvemos no més passado. Nao
vou repetir o raciocinio, mas sim
aproveité-lo.

Ja sabemos o maior valor das
abcissas (XMAX). Temos de
determinar o afastamento maximo
em relagao ao eixo das ordenadas:

310 LET YMAX=0

320 FOR X =0 TO XMAX STEP
PASSO

330 GOSuUB 1000

340 LETY=ABS Y

350 IFY YMAXTHEN LET
YMAX =Y

360 NEXT X

E preciso nao esquecer que a
fungado pode assumir, agora,
valores negativos.

Depols aplicamos o raciocinio
estudado a cada um dos eixos
(com uma ligeira adaptagéo para o
das ordenadas). E o que se podera
ver no programa completo entre as
linhas 400 e 800. Nao vou repetir a
explicagéo do més passado
porque nao ha espago.

Ja podemos fazer, portanto, todas
as marcagdes das graduagbes e
ficamos também a saber as
unidades reais delas.

O gréfico

E pronto, Ja temos praticamente
tudo o que é preciso. Vamos
desenhar os pontos do grafico da
fungao um a um. Cada ponto &
determinado exactamente como ja
vimos.

810 FOR X=0 TO MAX STEP
PASSO

820 GOSUB 1000: REM
CALCULA Y

830 GOSUB 2000 : REM MARCA O
PONTO

840 NEXT X

A marcagéo dos pontos também &
semelhante & que fizemos
anteriormente e a rotina podera
ser analisada no programa
completo que se segue (a partir da
linha 2000).



Programa final

Vamos organizar as ideias. A
primeira coisa a fazer & escrever o
programa todo. Depois é preciso
programar a fungdo que queremos
estudar entre as linhas 1000 e
2000. Por fim faz-se RUN.

O programa apenas nos pergunta
o intervalo positivo, depois o resto
& com ele. No exemplo que se
segue @ fungado considerada é a
fungao seno:

10 REM ESTUDO DA FUNGAO
SENO
100 INPUT «INTERVALO
POSITIVO DE 0 As; XMAX

200 REM EIXOS ORDENADOS
210 LET EIXHOR =88
220 LET EIXVER=2
230 PLOT 0, EIXHOR : DRAW
225,0
240 PLOT EIXVER, 0: DRAW 0,175
250 LET PASSO = XMAX/
(255 — EIXVER)

300 REM AFASTAMENTO
MAXIMO EM Y

310 LET YMAX=0

320 FOR X=0 TO XMAX STEP
PASSO

330 GOSUB 1000

340 LETY=ABS Y

350 IFY YMAX THEN LET
YMAX =Y

360 NEXT X

400 REM GRADUAGOES E
ESCALAS
LET A$ =STR$
(INT(YMAX + 0.5))
420 IF LEN A$=1 THEN LET
YNMARC = YMAX
:LET UNIDY =1: GOTO 470
430 LET NUM =VAL A$(TO 2)
440 LET UNIDY =INT (NUM/20) + 1
450 LET YNMARC =INT
(NUM/UNIDY) + 1
LET UNIDY = UNIDY *
10 (LEN A$-2)
LET ESCV = (175-EIXHORY
YNMARC
480 LETY=0
490 FOR |=1TO YNMARC
500 LET Y=Y+ ESCV
510 PLOT EIXVER-2,
EIXHOR+Y : DRAW 4,0
520 PLOT EIXVER-2, EIXHOR-
Y : DRAW 4,0
NEXT |
REM EIXO DAS ABCISSAS
610 LET A$ =STRS$ (XMAX)
620 IF LEN A$ =1 THEN LET
XNMARC = XMAX
: LET UNIDX =1 : GOTO 670
630 LET NUM = VAL A$(TO 2)
LET UNIDX = INT (NUM/20) + 1
650 LET XNMARC =INT
(NUM/UNIDX) + 1
LET UNIDX = UNIDX *
10 (LEN AS$-2)
670 LET ESCH = (255-EIXVER)
XNMARC
680 LET X =EIXVER
FOR I=1 TO XNMARC
700 LET X=X+ ESCH
710 PLOT X, EIXHOR-2 : DRAW 0,4
720 NEXT |

410

470

530

660

REM DESENHO DOS PONTOS

810 FOR X =0 TO XMAX STEP
PASSO

820 GOSUB 1000 : REM

CALCULAY

830 GOSUB 2000 : REM MARCA O
PONTO

840 NEXT X

850 PRINT AT 21,0; «UNID
HOR : » ; UNIDX ; « UNID
VER : » ; UNIDY

860 STOP

1000 REM FUNGAO SENO
1010 LETY=SIN X
1020 RETURN

2000 REM DESENHO DOS
PONTOS

2010 LET CORDX =X * ESCH

2020 LET CORDY = Y/UNID *
ESCV

2030 PLOT EIXVER + CORDX,

2040 RETURN

EIXHOR + CORDY
-

Comentario final
A partir do programa apresentado,
que contém todas as bases
essenciais, o leitor pode
desenvolver o seu proprio
programa, mais elaborado e mais
bem adaptado as suas
necessidades. Pode torna-lo
interactivo através de um MENU e
adaptar intervalos arbitrarios para
o estudo da fungao.

Tudo isso é relativamente simples.
Vou dar apenas uma nota
importante para quem quiser ir
mais longe: como tornar
interactiva a colocagdo de uma ou
varias fungdes, e como organizar
uma biblioteca de fungdes.
Pode-se atribuir uma fung&o a uma
variavel literal:

INPUT «FUNGAO : » ; F$
E pode tirar-se o seu valor
fazendo:

LET Y=VAL F$

S6 & preciso ter cuidado ao
)e(xpllcltar a fungdo em termos de

Se quisermos organizar uma
biblioteca de 50 funcdes fazemos:
DIM F$(50,64) -
Cada fungéo sb pode ter aqui até
64 caracteres.

O que pode dar jeito & referirmo-
nos a outras fungdes quando
queremos construir uma fungéo
mais complicada. Vejam, por
exemplo, a fungéo:

Y =ARCTG (SEN (X2 + COSXVTG

(X + EXP X))

F$(1)=»X*X +COS X»

F$(2) =»TAN (X + EXP X)»
F$(3)=»SIN VAL F$(1)/VAL F$ (2)»
F$(4) =»ATN VAL F$(3)»

F$(4) & a nossa fungao final. Isto
abre novas perspectivas. Para o
fazer sera necessario arranjar um
bom método interactivo para
colocar sucessivamente as
fungdes, e poder modificklas.
Uma maneira pode ser através de
MENUs. Estudaremos mais tarde
outras formas mais eficazes de
colocar informagao
interactivamente num computador.
Tudo a seu tempo!

Espero ter contribuido, mais uma
vez, para a aprendizagem do leitor,
ou, pelo menos, com qualquer
coisa que lhe venha a ser
realmente (til.

Da prbxima vez vamos comegar a
desenvolver calculo no
computador e aprender técnicas
expeditas para analisar condigdes
e tomar decisdes durante um
programa.

Até 14, boas programagdes!

Paulo Amaral

A SAUDE DO SEU SPECTRUM
E VALIOSA!

— Estabilizador de tenséao
— Dissipador térmico

— Interruptor ON / OFF

— Indicador luminoso

Responda
Dentro de 15 dias e
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Para poder jogar os seus
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P. — Tenho conhecimentos de
linguagem maquina, e gostaria de
saber como fazer SCROOL lateral
no TS 1000.

Carlos Manuel,
(Loures)

R. — O TS 1000 guarda em RAM
uma imagem do ecra a partirdo
adress apontado pela variavel do
sistema D__FILE (16396 e 16397).
Essa imagem & organizada da
seguinte maneira: o primeiro byte
& NEWLINE (118), seguem-se os
caracteres que formam a primeira
linha, e assim sucessivamente até
4 Gitima linha do ecra

A melhor maneira de fazer
SCROOL lateral em maquina,
consiste em retirar o primeiro byte
(ou o ultimo, conforme o scrool for
esquerdo ou direito) da primeira
linha, a seguir «puxam todos os
outros bytes dessa linha uma casa
(byte) & esquerda e inserir
novamente o primeiro byte que foi
retirado, na ultima posigéo.
Repetir a operacao para as outras
linhas do ecra

Para mais informacdes sobre a
organizagao do ecra, consulte o
capitulo 27 do manual de
instrugdes do computador.

S AN
3

P. — Pode um computador
pessoal, munido de MODEM,
comunicar com outro computador
diferente? N

R. — Dois computadores de
caracteristicas totalmente
diferentes podem comunicar entre
si através de MODEM, desde que
utilizem MODEMS compativeis e
uma nomenclatura de transmissao
igual.

A comunicagao entre
computadores diferentes e que
utilizem sistemas operativos
diferentes, normaimente limita-se
a transferéncia de ficheiros e
textos, visto que os programas
propriamente ditos nao sao
compativeis.

* & Ay
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P. — Como fazer uma masica
tocar durante o decorrer dum
jogo?
— Como escrever em codigo de
maquina?
— Pode-se escrever na ROM? E
como?

Rui Manuel Tapadinhas,

(Pbvoa Sta. Iria)

R. — Se o quiser fazer em Basic
nunca conseguira um efeito
satisfatorio. Se o fizer em
maquina, o principio & o seguinte:
O computador, 50 vezes por
segundo, interrompe o que estiver
a fazer, para executar uma série de
rotinas internas (o Refresh e teste
de teclado, entre outras). Ora o
utilizador pode alterar a zona
(adress) para onde o computador

Rua Pascoal de Melo, 81 - Lojs 16
Centro Comercial A. C. Santos
1000 Lisbos - Tel. 52 47 56

COSMICO CENTRO

Comeércio de Electrénica, Lda.

COMPUTADORES MOD. 800 XL - 130 XE - 520 - ST
AOS MELHORES PREGOS D9 MERCADO
COM SOFTWARE GARANTIDO

PRINTER 1027 LQ
PRINTER 1029
DISK DRIVE 1050
TOUCH TABLET
LIGHT PENS
TRACK BALL
JOYSTICKS CX. 24

CONTINUAMOS COM TODA A GAMA SPECTRUM E QL

DEMONSTRAGOES DE MATERIAL E PROGRAMAS PROFISSIONAIS
AS 42 FEIRAS E SABADOS DAS 15H AS 19 H

A

ATARI

" PERIFERICOS

R

salta para executar essas rotinas.
Se usar por exemplo a seguinte
rotina em assembler:

LD 1,9

IM 2

El

RET
O computador passara a executar
(50 vezes por segundo) a rotina do
utilizador que se encontrar em
65129.
A sua rotina de musica encontrar-
se-ia a partir de 65129. A primeira
instrugao tera de ser «Di» e as
Gltimas «El» e «RET».
Teré de ter um controlo muito
grande nas temporizagdes e nos
pontos de entrada na rotina, pois
tem de calcular qual o ponto da
musica em que saiu, para poder
recomegar no ponto seguinte.
Enfim, complicado mas possivel.
Leia também alguma coisa sobre
codigo maquina, pois o que lhe
disse & s6 o principio de
funcionamento, e provavelmente
nao é o suficiente para um
trabalho a 100%. ?
— Na realidade normalmente nao
se escreve directamente em
cbdigo maquina, mas sim em
assembler, linguagem que usa
mnemaonicas (instrugdes) que s&o
directamente reconhecidas pela
maquina.
Para programar em assembler N
usam-se assembladores. Os mais
difundidos em Portugal s&o o
GENS3 (DEVPAC), Infrared, Artic e
o Astron (DK'tronics).
— Nao é possivel modificar a
ROM (Read Only Memory ou seja
«Memobria s6 de leitura»), &€ no
entanto possivel 1&-1a através de
PEEK ou da sua Desassemblagem.

P. — Qual o poke para vidas
infinitas no Manic Miner?
Dario Martins,
(Azambuja)

R. — O poke é: POKE 35136,0

P. — Como se aplica um Joystick
no 48K e no 2068?
Carlos Alberto O. P. Pinto,
(Mem Martins)

R. — O Spectrum de 48K e o
Spectrum Plus, necessitam de
uma peg¢a suplementar, Interface,
que é ligada na parte traseira do
computador. O joystick
propriamente dito é ligado a uma
das duas entradas que se
encontram no Interface (em forma
de D com nove pinos). Do
Interface (se for o Interface Sound
da Timex) sai um fio com uma

e i e P Ot Pt Pt e A O O P O it N P St S At P Pt Ot At 0t Ol P M, N

ficha jack 3,5 na ponta, essa ficha
devera ser ligada & tomada de MIC
do computador, para proporcionar
uma melhoria no som.

No Timex 2048, o Interface ja se
encontra incorporado no aparelho,
sendo simplesmente necessario
ligar o joystick a ficha que se
encontra na parte lateral do
computador (em D com nove
pinos).

No Timex 2068, tem duas
hipbteses, se estiver a trabalhar
com o TC 2068 no modo Spectrum
(com a cartridge emuladora
introduzida) entao ele funciona
como no primeiro caso (necessita
de Interface), se estiver a trabalhar
com programas proprios do

TC 2068 (pouco provavel), entao
ele funciona como o TC 2048
(segundo caso).

Apbs ligar o joystick, ligue o
computador, carregue
normalmente o programa com que
quer jogar, e quando lhe for
solicitado a escolha do joystick
que quer utilizar, escolha a opgao
Kempton.

Atencao: Faca todas as ligagoes
com o computador desligado da
corrente. So apos as ligacoes deve
ligar o computador.

P. — Qual o programa para fazer
um grafico, tipo nave espacial, e
que permita mové-lo?
Carlos Luis N. Sequeira,
(Viseu)

R. — Para desenhar graficos pode
usar por exemplo o Power
Graphics, ou a op¢ao de graficos
do Artis (veja «MicroSe7e»

de Janeiro.

Para movimenta-los pode usar
algumas das 152 rotinas do
Supercode 3,5. Se quiser utilizar
um programa ja preparado para
fazer jogos, entao utilize por
exemplo o Games Designer.

Se tiver tempo (e coragem) para
aprender uma linguagem nova
(Forth) e quiser fazer concorréncia
aos programas estrangeiros de
qualidade, entdo opte pelo White
Lightning.

: * ._?..,-.’3“\"1 .'
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P. — Como guardar e
posteriormente chamar através
dum RANDOMIZE uma imagem?
— Como fazer COPY das 24 linhas
do ecra?
Henrique Miguel Araijo,
(Coimbra)

R. — Introduza o seguinte
programa:



10 CLEAR 57999

20FORN=0TO 11: READ A :
POKE 65000 + N,A : NEXT N

30 DATA
17,0,64,33,144,226,1,0,27,237,176,201

Faga RUN. Faga LOAD ” " CODE

58000 e ponha o gravador (com a
imagem previamente gravada) em
Play.

Cada vez que fizer RAND USR
65000 a imagem aparece
instantaneamente no ecra

— Introduza o seguinte programa:

10 CLEAR 64999

20 FORN=0TO9: READ A:
POKE 65000+ N,A : NEXT N .

30 DATA
243,6,192,33,0,64,205,178,14,201

Faga RUN. Quando quiser uma
copia integral do ecra faga LOAD
" SCREENS$ : RAND USR 65000 e
ponha em Play o gravador (com a
imagem do ecra previamente

gravada). José Neves

B0,

Um GRANDE NOME em impressoras

Da compativel IBM PC a pequena GP 50-S.
SEIKOSHA é uma empresa do grupo SEIKO que se tornou
numa das lideres mundiais no panorama das impressoras.

AGENTES
LISBOA

B MELO E SILVA INFORMATICA
R. Gongalves Crespo, 18 (Conde Redondo)
LISBOA

W PUBLICAGOES EUROPA-AMERICA, LDA
Av. Marqués de Tomar, 1-B
LISBOA

® MICROMON
Praceta Henrique Pousdo, 8
QUELUZ OCIDENTAL

NORTE

B ELECTRO SAVAREL
Rua Firmeza, 309
PORTO

@ HI-FI 2000 de JORGE VIEIRA, LDA
Rua dos Combatentes da Grande Guerra, 69
AVEIRO

B PROGRAMATICA
Rua Mateus Fernandes, 135-1b
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CENTRO

W COMPUCENTRO - COMERCIO DE
EQUIPAMENTOS ELECTRONICOS, LDA
Centro Comercial Visconde - Loja 19
COIMBRA

B REMACOL - REPRESENTAGOES DE
MATERIAIS DE CONSTRUGAO, LDA
Praga 8 de Maio, 47-49

FIGUEIRA DA FOZ

A impressora € o complemento

indispensavel do seu microcomputador.
Para tirar listagens dos seus programas,
para ficar com os textos e graficos,

a GP 50-S é a solucd@o de baixo custo.
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TOMAHAWK

— Simulador

Depois do Fighter Pilot, a Digital
Integration langa agora o
Tomahawk, que o vai colocar aos
comandos de um helicoptero
ultramoderno, fortemente armado
com um canh@o e misseis.

Numa lista de opgdes pode
escolher, logo de inicio, o tipo de
missao, dia ou noite, pilotar com
vento ou sem ele, e o grau de
dificuldade.

Possue um conjunto de instrugdes
um pouco extenso. Para um leigo
em pilotar helicopteros talvez seja
um pouco dificil de inicio, mas
esta extraordinariamente bem
concebido para lhe dar «muitas
horas de voo».

ROLLER
COASTER

— Acgao

Roller Coaster é a recriagao do
mundo de uma feira de diversdes
com todo o colorido que lhe esta
associado.

Jogo bastante divertido,
graficamente, retrata bem o
ambiente colorido de uma feira.

Sendo simples de jogar, sb
existem trés teclas. Nao
encontramos, como & habitual
nestes jogos, monstros horriveis a
perseguir-nos. Para «nos matar,
aqui, s6 temos de ter em atencao
as quedas.

no fundo um jogo bem divertido.

WINTER GAMES

— Simulador

Continuando a moda dos
simuladores e pensando ja nas
préximas Olimpiadas de Inverno,
em Calgary, no Canad4i, a U.S.
Gold traz-nos esta versao que para
o habitual utilizador de software
portugués torna-se, em termos de
compreensao da finalidade do
jogo, mais complicado. Em
Portugal néo existem os
chamados desportos de Inverno...
Sendo jogado por quatro
jogadores, & constituido por sete
modalidades: saito de esqui,
corridas de taboga, mortais de
esqui, corrida de patins e de
biatlo, tiro ao alvo e patinagem
artistica com figuras livres e
obrigatorias. Nesta modalidade,
existe um jari internacional que
pontua a nossa actuagao. Mas
atengao: os juizes soviético e
italiano sao os que atribuem as
classificagbdes mais baixas.

THE
FOURTH
PROTOCOL

— Estratégia

Este programa é baseado num
livro com o mesmo nome,
publicado em 1984, da autoria de
Frederick Forsyth.

Estamos na pele de John Preston,
agente dos servigos secretos
ingleses, e dispomos de todo um
moderno equipamento de apoio.
Como introdugao, diremos que os
servigos secretos da Unido
Soviética planeiam, com a ajuda
de um agente inglés, colocar e
fazer explodir uma bomba atoémica
na Gra-Bretanha e culpar os norte-
americanos para desestabilizar a
Europa Ocidental. E aqui que vocé
entra, com 0 seu espirito de
investigagéo e analise de
elementos que vai colhendo. E
mais nao dizemos.

Treze jogos
para o Spectrum

Sao precisamente treze os jogos
que Martin Wren-Hilton compilou

para publicar neste livro. Jogos
simples, ideais para principiantes,
porque, além de nao serem
cansativos, sao relativamente
pequenos em extensao, ensinando
algumas técnicas de programacgao
e permitindo que cada um lhes dé
um toque pessoal. Todos podem
correr no Spectrum de 16 K. E um
livro da Goto Informética (Edi¢des
Cetop) e custa 425%00.

Manual
de programacédo
avancada

O que aqui trazemos é mais um titulo
da Editorial Presenga. Da autoria
de John Lettice, vai ajuda-lo a
escrever correctamente programas,
tais como: graficos definidos pelo
utilizador, som, cor, mapa de
memobria, variaveis do sistema, etc.
Este é o tipo de livro que o pode
ajudar a aprofundar
conhecimentos ja adquiridos, e,

eventualmente proporcionar-lhe
algumas solugdes para usar em
programas seus. Prego de venda
ao pablico: 580$00.

Rotinas em Basic

Este livro, da autoria de Waren
Johnson, deve interessar aos

57 ROTINAS
EM BASIC

PARA O SPECTRUM
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MACADAM
BUMPER

— Simulador-passatempo
Para os apreciadores dos
conhecidos «flippers», este
programa recria com bastante

realismo o ambiente do jogo.

Em relag@o a um outro ja
conhecido, o Pinball, & bastante
superior. Poderemos jogar com
uma disposigao das pegas inicial,
ou seja, a que vem com 0 jogo, ou
alterar tudo ¢ criarmos um jogo
completamente diferente.

Para isso, tem, a esquerda, as
pegas que vai escolher — e, &
direita, a mesa vazia. Com o
cursor, escolhe a posigao que
pretende, e, de seguida, prime a
tecla correspondente & pega a
colocar.

Como ja deve ter imaginado, pode
gravar esta mesa de jogo para usar
posteriormente. As pontuagdes
também podem ser alteradas.

Jogo visualmente bonito, a
imagem pretende ser uma copia
de maquina de «flipperss.

"B FENIE
FEFRLICTY

Tenha em atengéo que, ao

comprar este jogo, deve pedir as
instrugdes. Sem elas, nao vai
conseguir fazer praticamente nada.

ULTIMAS

— ART STUDIO — didactico-
criativo

— BATTLE OF THE PLANETS —
acgao

— MIKIE — acgao
— O APARELHO DIGESTIVO —
didactico-educacional

— OLE, TORO — acgao

— PANZADROME — acgao

— PHINEAS FROG — aventura-
acgdo

— SGIZAM — acgao

— «SIR» FRED — acgéo

— THE MIGHTY MAGUS — acgao
— THEIR FINEST HOUR —
estratégia

— THINK! — passatempo
— THREE WEEKS IN PARADISE
— accgao

muitos milhares de utilizadores do
popular Spectrum, que costumam
usa-lo para criar programas seus.
Aqui encontram cinquenta e sete
rotinas, que se destinam aos mais
variados fins. Exemplo de rotinas:
conversao decimal/binario/hexade-
cinal; coeficiente binomiais;
analise estatistica; impressao em
tamanho duplo; etc.

Incluido na Biblioteca Verbo de
Informatica, é vendido ao prego
de 425%00.

Sistemas

Da autoria de Daniel Menascé e
Virgilio A. F. Almeida,
«Planeamento de capacidade de
sistemas de computag&o»
concorreu ao 2.° Curso Nacional
de Monografias em Informatica e
foi o melhor trabalho na categoria
Textos de Aplicagéo e Pesquisa
(area de Modelagem). Os autores
tratam, em pormenor, dois temas:
planeamento de capacidade (como
dimensionar e escolher as
hipbteses em hardware e software
de uma nova instalag&o) e analise

operacional — construgao de
modelos analiticos utilizados na
avaliagao e previsao de
desempenho de sistemas
informaticos.

Todo o trabalho & acompanhado
de varios exemplos de aplicagao
dessas técnicas em situagdes
reais.

Publicado pela Editora Campus, &
vendido em Portugal ao prego
de: 1030$00.

Inacio Ludgero
e Joao Mouraz

COMPUTADORES
~ATARI

-AMSTRA]
-SINCLAIR QL

~3PECTRUM
ACES50RI0S

E@,U@“‘ % J@Q n"32’6327501 16
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e ALMADA

VENDAS A COBRANCA
PARA TODD O PAIS
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Receitas de culinaria

Este & um ficheiro com a
capacidade de 34 receitas, para o
Spectrum de 48 K

Cada receita de flcha é dividida
em trés partes. A primeira parte,

diz respeito ao nome da receita,
tendo um comprimento maximo de
32 letras, ou 1 linha. A segunda
parte refere-se aos ingredientes,
tendo um maximo de 288 letras, ou

9 linhas. A terceira parte refere-se &
elaboragao da receita, tendo
também um maximo de 680 letras,
ou seja, 21 linhas mais 8 letras.
Estas trés partes, somadas, dao

um total de 1000 bytes por ficha.
O programa é de facil modificagéo,
quer para outras finalidades quer
para quem considere que 0s
ficheiros sao de um tamanho um
pouco grande.

1 REM RAGMS TO 235 A."
S LET i=0 320 PRINT a$ 550 IF INKEYs(>"“ THEN 30 TO 10
12 REM PULINRRIR 330 LET x$=a%: GO SuUB 570 550 30 TO &5
13 BORDER PHRPER B 340 LET a%=x$ 579 CL IF i=@ THEN GO TO 1@
17 POKE 23658.6; PUOKE 23609,30 345 PRINT "ELABORACAO: 580 PRINT “INTRODUZA O NOME.
20 CLS PRINT AT 2,6; "FICHEIR 350 INPUT L& 599 INPUT 2%: PRINT of
0 DE CULINHRIR 360 IF tg="" THEN 50 TO 3 702 LET xssos GO SUB 830
PRINT AT 7,2;"1-CRIAR FICHE 379 IF LEN lg)ﬁ&@ THEN PRINT g 212 LET os-x
IRD" SCREVEU MAIS DE £80 LETRAS.": B30 720 LET c=0
PRINT '2 Nouns RECEITRS" 345 252 FOR m=1 TO
S@ PRINT ~INCICE" 380 PRINT t%: PRINT PRINT " 740 IF Fgim) o TD 32) <>0% THEN G
8@ PRINT "4 CONSULTRR FICHEIRO ESPERA UM MOMENTO.": RINT 0T 78
390 L x§=t§: GO SUB 310 750 PRIHT i$(m)
7@ PRINT "S-GRAVAR FICHEIRO" 409 LET ts=xé 770 LET c=1
80 PRINT "6-RETIRAR _ RECEITR" 1@ PRINT "SE 05 DADDS ESTARO CO 780 NEXT m
99 PRI T 13,2; "CONFDRME A O RRECTDS GIGITE ENTER" 792 IF c=@ THEN 30 TO 810
PCAD DIGITE DE 1 A 9 E ENTE 20 INPUT z% eea GD TO 530
199 IN 3 430 IF z4<>"" THEN GO TO 200 31 RINT " NRQ EXISTE R RECEI
112 IF a=1 THEN GO TO 130 4340 LET f%(i)=03+as+l$ TA peoxon‘ © 30 TO 640
120 IF a=2 AND i <>@_ THEN NEXT i 4S® NEXT i 830 FOR J=LEN x$+1 TO 32
130 IF a=3 THEN GO TO S80 480 LET i=i+l A 340 LET xs-x$¢
140 IF a=4 THEN GO TD 570 470 CLS PRINT " ORDENACAD EM 550 NEXT
1@ IF a=S THEN GO TO 10%0 CURSO" S6@ RETURN
16Q@ IF a=6 THEN GO TO 950 .43@ FOR-j=1 TO_ i-1 870 FOR J=LEN x$+1 TO 238
179 30 TO 19 499 FOR k=j+1 TO i 380 LET xs-\s+
150 DIM f%$(34,1000) S00 IF f4lj)( TO 32) ¢=f$(K) ( TO 892 NEX
190 FOR i=1 TO 3¢ 32) THEN G50 TO 540 209 PETUR
200 CLS & PRINT AT @,5;"PARA PA 510 LET x$=i%(J) 910 FOR J=LEN x4+l TO 630
RAR DIGITE Q" S20 LET i$(j)=f%(K) 920 LET_x$=x$+"
2109 PRINT AT S,8&;"N.DA RECEITA- S350 LET_f$i(Kk)=x% 930 NEXT J
50 540 NExT K 942 RETURN : ¥
215 NOME 5502 95@ CL5 : IF i=0 THEN GO TO 1@
220 S6Q IF a-é THEN LET i=i+l 960 PRINT " RECEITR QUE PRETEN
232 HEN GD TO 229 S70 GO TO 10 DE_RET IRAR
240 >32 THEM PRINT "ES S5 CLS : IF i=@ THEM GO TO 10 970 INPUT os PRINT 0%
CREVU 32 LETRRS.": GO T 590 PRINT AT 1,10@; "INDICE": PRI 989 LET x$=0%: GO SUB 330: LET
0’23 Ngné SS§N¥ $(1) ( TO 32) °353‘Fon m=1 TO
250 g Qs P§(] =
260 ; THEN GO TO 450 500 FOR (=2 TO_i 1@0@ IF fgim)( TO 32) =0% THEN GO
270 GO SUB 830 510 FE(L) ( TO 32y =fg(L-1)C T 12309
259 0 32) THEN GD TO &25 101@ NEXT
285 GREDIENTES: 620 PRINT f$i(L) ( TO 32) 1029 GO TO B o -
290 625 NEXT 103Q@ LET_fs$(_m)="2
300 IF HEN GO TD 290 530 PRINT FRINT PRINT “ LI 1940 GO TO 470 3
310 IF LEN as;aae THEN PRINT "E STAGEM LDMPLETH 105@ SAVE "CULINARIR" LINE 1060
SCREVEL MAIS DE 258 LETRAS.": GO 640 FRINT ."DIGITE OQUALOUER TECL 1060 G0 TO 10

As remessas dos Ataris

O Tiago Henriques (o teu artigo
fica para a prbxlma) chama a
nossa atengao para o Atari.
«Aumentem o nimero de paginas»
— diz-nos —, antes de escrever:

«Recentemente apareceu no nOsSso
mercado um novo computador: o
Atari 800XL. Este computador tem
tido um sucesso consideravel,
atendendo a que apareceu ha

AMSTRAD prcw 8256

C/512K =

Extensdo de memoria de 256 para 512 K =24 360$00
Ja disponivel a «contabilidade» e vasta gama de software

Consulte a:
CASA VIOLA, LDA.
LISBOA ¢ BRAGA =+ ESTORIL e VISEU
Correio para:
R.Assuncao, 67 Telefone:32 46 47 1100LISBOA

210 000$00

pouco tempo, custa o dobro de
um Spectrum (jaos ha a

20 contos), e que entrou num
mercado ja saturado (para cima de
100 mil Spectrum’s vendidos). O
Atari ja se tornou o segundo
microcomputador em termos de
vendas. As remessas de Ataris
que chegam ao nosso pais séo
rapidamente vendidas, e estimo
que no futuro o Atari venha a
alcangar entre 10 mil e 20 mil
unidades vendidas. Ja existem
varios programas para o Atari em
Portugal, que, no entanto, nao
exploram bem as suas
capacidades nem tém uma
qualidade excepcional (algumas
excepgodes). Isto explica-se
facilmente por a grande rnaioria
desses programas serem de 1982-
83. Falta ver os programas de
1984-85, que ja sdo muito mais
aperfeigoados e de muito melhor
qualidade (fenbmeno comparavel
a0 que aconteceu com o
Spectrum). A superlorldade
técnica do Atari & indicutivel, quer
Nno som, quer nas cores, quer na
rapidez, na memoria, no facil
manejo dos graficos (11 modos
graficos, 5 de texto e um

processador dedicado
exclusivamente ao processamento
da imagem, o Antil). Esta
superioridade técnica leva a uma
superioridade no software, embora
ainda sejam os programas do
Spectrum os mai$ bem
programados, pois é necesssario
um grande esforgo para
ultrapassar as dificuldades
inerentes ao Spectrum, como o
som, os problemas de atributos,
etc...

Tudo vem a propbsito do
vosso artigo sobre o XL, que eu li
no Gltimo «MicroSe7en, e, tanto
quanto eu saiba, o primeiro que eu
vi escrito sobre o XL. Queria
sugerir-vos que cedessem uma ou
duas paginas do vosso ja pequeno
suplemento ao Atari, com alguns
programas, criticas-de jogos,
artigos de anélise geral do XL
(podiam fazer um artigo para cada
modo grafico, por exemplo). Eu
acho que este sacrificio vale a
pena, pois o Atari & um
computador que merece o
sucesso, e tem a qualidade
suficiente para o alcangar, € néao
vos faria mal ajudé-lo. Pensem
nisso.»



Clube de Micro
a partir
de 9 anos...

Clube do Micro. Mais um. A sede
& no Montijo (Rua Serpa Pinto, 18,
2870, e R. Bento Gongalves, 11,
2860, Moita, 2301121). O objectivo
& o da divulgagao de
conhecimentos informaticos entre
0s jovens a partir dos 9 anos.

Para tanto o novo Clube vai
organizar periodicamente cursos
para jovens, possuindo umaja
vasta biblioteca de programas para
computadores pessoais que
podem ser utilizados pelos seus
membros. Pretensao: entrar em
contacto com outros clubes do
mesmo tipo. Aqui vai o toque...

O computador
vai d escola

A Associagao Cultural e
Desportiva de Ferragudo (Algarve),
esta a promover durante todo o
més de Margo, com a colaboragao
da escola primaria local, uma
iniciativa denominada «O
computador vai & escolar.

Esta acgao do nicleo de
audiovisuais daquela associago,
tem como principal objectivo dar a
conhecer as criangas em idade
escolar, os segredos e as técnicas
da informatica. Além da histéria
dos computadores e da
informatica, esta acgéo
pedagogica engloba ainda varias
demonstragdes de programas
computadorizados.

Biblioteca
do British Council

O British Council inaugurou uma
nova biblioteca, modernizada com
areas prioritarias de ciéncia,
educagéao e artes. Este
departamento de ensino conta
com cerca de cinco mil alunos na
capital.

Os servigos de biblioteca e

informagao, que funcionam no
mesmo local, apresentam
consideraveis melhoramentos nas
instalagdes e nos servigos que
oferecem. Para facilitar o uso da
biblioteca, foi introduzido um
servigo de pesquisa «on line»,
através de um microcomputador
actuando como terminal para
diversos bancos de dados
internacionais.

“Autenticamente
cacado”’

Anunciamos J& que possuimos
uma revista exclusiva para sbcios,
mas nao se ficam por ai as nossas
intengdes. Temos imensos jogos
que gravamos (se nos enviarem
cassete) ou vendemos. Pokes e
mapas? Estamos cheios deles.
Para que a sua escolha seja
possivel enviamos 0s nossos
catalogos de jogos e pokes.

Mas estas e outras regalias s6
estao disponiveis aos sbcios — e
por isso, aconselhamos desde j&
que se junte a nbs. Para isso,
contacte-nos, através de carta,
para «Microsoft» — Bairro das
Virtudes, Rua 1 Porta 3 — 9000
Funchal — Madeira,

e recebera informagdes
detalhadas. Aceitamos ja pedidos
de associagao e enviamos um
cartdo comprovativo. Nao espere,
pois temos niamero limitado de
sbcios.

O «Microse7e» n&o é apenas
«sofregamente procurado» mas,
sim, «autenticamente cagado» aqui
no Funchal.

Até sempre!

ZX-SACC

Parabéns pelo vosso magnifico
trabalho, embora o «Microse7en,
pudesse ser semanal ou quinzenal.
O nosso clube, ZX-SACC, gostaria
que editassem o seguinte: somos
um clube que gostaria de ter
correspondéncia por todo o Pais e
de toda a gente. Possuimos
alguns programas utilitarios e
cerca de duzentos jogos, que
gostariamos de trocar (ou venden)

Microsoft

Concurso

«Juventude, Emprego,
Desenvolvimento»

com os leitores. Escrevam para:
Clube ZX-SACC. R. Costa Cabral,
2129, 2.° 8q.° — 4200 PORTO.

0 ZX-SACC

Colégio Portugal

O Colégio Portugal através do seu
Centro de Informatica vai realizar o
1.° curso de informatica. Esta
iniciativa dirigir-se-&
prioritariamente a professores e
trabalhadores da casa, familiares,
alunos e encarregados de
educagao.

O prego sera de 250$00/hora
(2000800 mensais) podendo os
trabalhadores fazer a sua
liquidag&o no fim do més.

Sb6 poderao ser aceites 16

Inscrigdes, para que o niumero de
alunos por terminal ndo exceda os
quatro.
No acto da inscrigdo é devido o
pagamento de 500800 (50% de
desconto para trabalhadores).

As sessdes praticas serao
apoiadas pelos 4 PC do colégio.

Os “5 de Odemira”
tém casa, claro...

Os «5 de Odemira» ndo nos
comunicaram o seu domicilio.
Aqui vai: Micro Clube de Odemira,
R. Alexandre Herculano, n.° 29,
7630, Odemira. E ja agora esta boa
noticia: estdo a despertar os
Microclubes alentejanos. Mandem
noticias!

TELESTEREO, LDA.

AV. DA REPUBLICA, 1466
4400V.N.GAIA o

MAIS DE 100 TITULOS A SUA ESCOLHA

CHUCKIE EGG * BUCK ROGERS * JET SET WILLY I e II
SORCERY ¢ LE MANS ¢ A VIEW TO A KILL
HUNCHBACK ¢ ZAXXON ¢ SUPERCHESS
BOULDER DASH ¢ FORMULA | SIMULADOR e ETC...

SOMOS ESPECIALISTAS
EM SOFTWARE PARA:

COMPUTADORES PHILIPS
MSX » commodore * A

SEMPRE AS ULTIMAS NOVIDADES.

PRECOS ESPECIAIS PARA REVENDA.

TELEFONES: 39 60 44 / 30 48 87

* SPECTRUM

Promovido pelo Instituto do Emprego e Formagao Profissional vai
decorrer ao longo de todo este ano, o concurso «Juventude, Empre-
go e Desenvolvimento», o qual abrange as modalidades de ourivesa-
ria, «design» de moda e téxtil, novas tecnologias de produgao, com a
robotica, optica, «lasers», CAD/CAM, autbmatos programaveis e
computagao.

O |IEFP, ao promover este concurso, pretende estimular o poder in-
ventivo, o conhecimento da realidade industrial portuguesa e a pro-
fissionalizag@o e emprego em sectores de actividade tdo importan-
tes, como s&@o o artesanato, o «design», e as novas tecnologias de
produgéo.

O prazo de entrega dos trabalhos é a 4 de Outubro deste ano.

Microcomputador

Vende-se PET 4000 + 2 drives + impressora
Seikosha 100 A.

Melhor oferta acima de 50 contos.

Respostas pelo telefone 37 08 66, dias uteis,
das 10.00 as 17.00 horas.

ol AR
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O melhor é esperar pela ultima moda

A Fileme-86, Salao Internacional
de Equipamento de Escritorio e da
Informéatica — mostra bienal, que
tem por missao dar a conhecer
aos profissionais e publico em
geral, as novidades em
equipamentos e ‘software’,
disponiveis no mercado portugués
— teve lugar este més na FIL.
Porque este espago se destina
principalmente aos iniciados nas
‘Artes Informaticas’ normalmente
desligados da componente
profissional e possuidores de
computadores (ditos domésticos),
nao iremos aqui abordar a vertente
profissional, ja que ela se destina
prioritariamente as empresas, mas
sim dar uma perspectiva, embora
breve, daquilo que foi exposto e
que mais possa interessar aos
nossos leitores.

E infelizmente, pouca novidade
havia! Os equipamentos da norma
MSX, continuam pouco
implantados e mesmo os Philips,
de quem tanto se esperava,
fizeram timidamente a sua
aparigao. Ainda o modelo mais
sofisticado nao esta a ser
comercializado e ja se anuncia um
novo modelo. E assim a
voracidade deste mercado
implacavel.

Este comportamento do mercado,
verdadeiro quebra-cabegas para o
potencial comprador, leva-o a que
adopte o raciocinio do nosso

Bocage, quando equacionava o
feitio para a sua nova casaca: «O
melhor é esperar pela Gltima
modal!».

Meia novidade foi o langamento
pela Timex, da unidade dupla-
integrada de disquetes e dizemos
meia novidade ja que do ponto de
vista de ‘hardware’, limitou-se a
reunir numa Gnica caixa, os dois
‘drives’, controlador e fonte de
alimentagéo, o que ja representa
uma melhoria, se nos lembrarmos
da atrapalhagao que representava
todas aquelas caixas em cima da
mesa de trabalho.

A caixa é metalica, resistente, e
foi concebida para servir de
suporte ao monitor. Lamentamos
n&0 ser um pouco mais pequena, a

fim de formar um conjunto mais
homogéneo.

A unidade de disquetes é ligada
através de um ‘interface’,
dispondo de saidas para monitor,
impressora e ‘drives’
suplementares. A capacidade total
passa por 2x140 kb depois de
formatadas.

Melhoria significativa foi
conseguida com a introdugao do
sistema operativo CP/M, que abre
as portas a uma biblioteca de mais
de 8000 programas existentes, de
onde se podem destacar o
SUPERCALC2 e o DBASE Il

Deste modo, quer trabalhando
sobre o control do sistema TOS,
desenvolvido pela Timex, quer
sobre a norma CP/M, esta unidade
vem trazer um aumento notavel de
potencialidade, a todos aqueles
que pretendam utilizar o seu micro

B T T —

para aplicagdes na area de gestao.
Alias, ja existem alguns programas
nesta area e que poderao ser
muito Gteis a estes utilizadores.
Esperamos ter a oportunidade de,
em breve, os analisar.
Continuamos no entanto, 2 espera
do langamento no mercado, dos
‘drives’ de dupla-face dupla-
densidade e que colocaria a
disposigao do utilizador o
armazenamento de mais de um
milhao de caracteres (2x620 kb).
Quanto ao prego, elemento
indispensavel em qualquer anélise
& um pouco caro para a magra
bolsa da maioria dos portugueses.
No entanto, se comparado com o
de outras unidades, esta dentro do
que & aceitavel.

Vamos todos fazer um voto, para
que a Timex, dentro do que lhe for
possivel, possa baixar o prego,
permitindo a um nimero maior de
utilizadores, usufruir de um
periférico, concebido em Portugal
e por portugueses, a que a critica
inglesa nao regateou elogios.

Helder Guerra
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Comecamos hoje a publica¢ao
deste artigo que, por questoes de
espaco, foi dividido em duas
partes.

Se o leitor percebe que «canalb» & a
tradugdo de CHANNEL, o mais
provavel & interrogar-se sobre o
significado de «fluxo». STREAM
pode ser traduzido por «cotrentes,
«torrente», ou «fluxow; pareceu-me
que esta Gltima tradugao era a que
melhor se aplicava a utilizagao
desta area das variaveis de
sistema.

Quando se fala de fluxos e canais
gera-se sempre grande confusao e
devo confessar que o caso nao &
para menos. Vamos por isso
avangar por etapas.

O que & um fluxo?

A variavel de sistema STRM
contém os «enderegos dos canais
ligados aos fluxos» (p. 128 do
Manual do Spectrum) e ocupa 38
BYTES. Como cada fluxo ocupa 2
BYTES, esta variavel suporta 19
fluxos. Quando se liga o
computador, s3o abertos 7 fluxos:
FDh e FFh e 00h a 03h. Note-se
que nesta variavel de sistema nao
esta nenhuma indicagao do
namero do fluxo; o que acontece &
que as rotinas de tratamento de
fluxos consideram que o enderego
do fluxo 00h & 5C16h, quando de
facto a variavel comega em 5C10h.
O que é abrir e fechar um fluxo?
Abrir um fluxo é liga-lo a um canal
e fechar um fluxo é desliga-lo de
qualquer canal. Experimente ligar
o seu Spectrum e fazer PRINT 54;
“OLA" e vera que lhe surge a
mensagem de erro «O Invalid
stream». Isto acontece porque o
fluxo 4 esta fechado. Agora faga
OPEN# 4, “S" e repita o primeiro
comando: desta vez aparece OLA
no seu ecra. As instrugdes

OPEN # e CLOSE #£referem-se a
fluxos e nao a canais: CLOSE#
apenas precisa de um operando —
o nimero do fluxo — enquanto
que OPEN-- precisa do nimero
do fluxo — 4 no exemplb acima —
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e também do codigo do canal que
vai ficar ligado a esse fluxo — o
caractere S no exemplo. Mas estas
instrugdes apenas aceitam
nameros de fluxos entre0 e 15 e
isto porque na variavel STRM s6
ha espago para 19 fluxos, ou seja,
fluxos 253, 254, 255 e 0 (4 fluxos),
mais os fluxos 1 a 15 (15 fluxos).
Os fluxos 253, 254 e 255 n&o séo
pois acessiveis através destes
comandos: estes fluxos estdo
ligados aos canais K, S e R que
acedem respectivamente ao
teclado, ao ecra e ao WORK
SPACE, mas s&o de uso exclusivo
do sistema operativo. Mas ha
outra maneira de aceder a estes
fluxos a partir do BASIC: faga
POKE 23570,16 e ENTER — a
listagem do programa em vez de
aparecer no ecra, aparece na
impressora. Ao executar este
comando, esta a ligar o fluxo 254
ao canal da impressora; para o
ligar de novo ao canal do ecra,
POKE 23570,6.

Note que os fluxos 0 a 3 nao sdo

-
®
=Y

05 =x¥%x%

EF Inf canal
g1 5CBs X

85 SCBB §

&8 5Lt B

ai 5CBe K

a1 5CB6 K

86 SCBB 5

ia SELS P

29 Fix fechado
£8 Filx fechado
&3 Filx fechado
g3 Flx fechado
24 Flx fechado
28 Flx fechado
a4 Flx fechado
&9 Flx fechado
£98 Flx fechado
£ Flx fechado
28 Flx fechado
28 Flx fechado

Fluxos e Canais

fechados por uma instrugao
CLOSE#, ou melhor, s&o
fechados mas sao imediatamente
reabertos, sendo associados aos
seus canais iniciais. Suponhamos
que o leitor fez um programa para
imprimir no ecra, por exemplo, um
quadro de resultados. Agora
precisa de imprimir esse quadro
na impressora; em vez de trocar
todas as instrugdes PRINT por
LPRINT, basta-lhe ligar o fluxo que
& utilizado pela instrugdo PRINT
— o fluxo 2 — ao canal da
impressora. Para isso faga
OPEN# 2, “‘P""; para repor as
condigdes iniciais, faga
CLOSE#-2.

Como se liga um fluxo a um
canal?

Na fig. 1 podemos ver que a cada
fluxo correspondem 2 BYTES. Se
ambos tiverem o valor 0, entdo o
fluxo esta fechado, isto é, a esse
fluxo nao esta associado nenhum
canal. Os 7 primeiros fluxos estao
abertos, ou seja, os pares de
BYTES correspondentes apontam

para a informagao do canal a que
estao associados. O valor que esta
em cada par de BYTES nao é de
facto um enderego, mas sim um
OFFSET. Um OFFSET é um valor
que, somado a um valor-base,
aponta para um enderego.
Precisamos entao de um valor-
base e de um OFFSET que
somados apontem para o primeiro
enderego da area de informagao
dos canais. A variavel de sistema
CHANS contém o enderego da
area de informag&o dos canais (ver ~
pp. 121 e 128 do Manual); no caso
de um Spectrum sem Interface 1,
esta area esta imediatamente a
seguir as variaveis de sistema,
comegando em 5CB6h. O valor-
base poderia ser CHANS e o
OFFSET 0; mas como a indicagao
de fluxo fechado consiste no par
de BYTES respectivo conter 0, 0
valor-base sera CHANS-1 e o
OFFSET do 1.° canal sera 1. A
informagao de cada canal ocupa 5
BYTES e temos portanto os
OFFSETs 1,6,11 (000Bh) e 16
(0010h). Mas pode agora o leitor
perguntar porque & que o OFFSET
ocupa 2 BYTES, jaque o LSB &
sempre 0? De facto nao se
compreende; usando 1 s6 BYTE,
podiamos ter 51 canais e 35 fluxos
(mais os 3 de uso do sistema).
Enfim, particularidades do
Spectrum.

Na fig. 2, apresenta-se o programa
que serviu para imprimir a fig. 1.
Se o leitor substituir PRINT por
LPRINT, obtera uma listagem dos
fluxos igual a apresentada. Mas se
fizer OPEN#2, “P”, a linha
correspondente ao fluxo 2 tera
como OFFSET 0010h e apontara
para o enderego 5CC5h da area de
informagéo dos canais, que
corresponde a informagéo do
canal P. Se preferir valores
decimais, ao adaptar o programa
nao se esquega que o LSB esta no
enderego mais baixo e o MSB no
mais elevado.

T. Freitas Leal
Fig.2
4 DEF FNH h3${d)>=CHRS$ (INT (d~
6)448+(7 RND TAT {3/1§>>9)>+EH9§
- (d/157%16+48%(7 -
T (dféé%téi}ﬁ)} G R e
6 DEF FH d43{d)=FN hs$(I (drs
56))+FN h${d-INT <5f2563*§§6§d -
18 PRINT * *x3x%  FLUX0S =
xxx" 77" VMand Fluxae OFF Inf ¢
anal™’’
_ 28 LET CHANS=PEEK 23631+PEEK 2
1637%25b
i BT tixsang o
n=23543 23685 STEP 2
: PRINT FN d3(ny;TRB 7:FR h3(flx
);TIAB 12;FN_h${PEEK (n+1));FN h$
SPEEK n3: IF PEEK n=g AND PEEK
n = fHEN PRI +2Elx ¢
echado®: 68 70 & 8& oy
'S8 LET cnl=CHANS-1+PEEK n+PEEK
{n+1)%256: PRINT TAB 19:FN dsic
nl}é"LE;;%§R$f§E£§ (§?1+4)
o ix=fizx+l: x=236 T
HEN LET flx=8 B s B
78 NEXT n




Atencao aos prémios...

Queremos voltar a lembrar que a
seguir a cada lista de premiados
se indicam os prémios e os locais
onde eles s@o entregues.

A participagdo envolveu quatro

. centenas de postais sem qualquer

nulo. Seguem os nomes dos
premiados deste més:

1 — José Manuel Segurado, 18
anos, estudante, morador na Rua
D. Jo&o de Castro, 1-C, 1.°, esq. —
2830 Barreiro.

2 — Alexandre Miguel Ferreira
Dias, 13 anos, estudante, morador
na Rua Senhora do Monte, 28, 3.°,
dt.° — 1100 Lisboa.

3 — Pedro Miguel S. de Araijo, 17
anos, estudante, morador na Rua
Dr. Faria de Vasconcelos, 6, 3.,
esq. — 1900 Lisboa.

4 — Nuno Luis F. L. C. Mondril, 16
anos estudante, morador na
Avenida Tomas Ribeiro, 43, 4.°-C
— 2795 Linda-a-Velha.

5 — Pedro Vasco e Silva Cardoso,
15 anos, estudante, morador na
Rua S&o Tomé e Principe, 35,
Madalena, Vila Nova de Gaia —
4405 Valadares.

6 — llidia Maria de Almeida Aleixo,
30 anos, médica, moradora na
Estrada de Lisboa, 5-M, 2.%, esq. —
3000 Coimbra.

7 — José Antbnio M. Pimpao, 15
anos, estudante, morador na Rua
da Trindade, 22 — 7000 Evora.

8 — Joas Manuel Anastacio, 16
anos, estudante, morador na Praga
Dr. Ernesto Roma, 8, rlc — 1900
Lisboa.

9 — Joao Carlos Beato Esteves, 22
anos, escriturario, morador na
Praga Bento de Jesus Caraga, 11,
4.°, dt., Pontinha — 1675 Lisboa.
10 — Fernando Manuel P. M.
Ribeiro, 15 anos, estudante,

morador na Rua Mateus Vicente
de Oliveira, 20-A — 2745 Queluz.

Os prémios

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

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

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

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

5.2 — Uma revista «Sinclair
Programs» e duas cassetes.

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

7.2 ao 10.° — Duas cassetes.

R. Dr
20-2.°

Alberto Souto,

Uma longa
experiéncia
no ensino

de Informatica

Praga 25 de Abril
243-2.°Dt.*

®©0 00000 00850

Tel. 27875

AVEIRO
Av. Capitac Melegas,
95-D R. Batista Lopes,
Tel. 2581742 65-2.°
ALVERCA Tel. 20729
FARO
R. Elias Garcia,
231-1.° € R. Camara Pestana
Tel. 4946855 28-2.°
AMADORA Tel. 23844
FUNCHAL
PORTO R. Gongalo Cristovao, 128-8.° Esq

Tel. 25895
S. JOAO DA MADEIRA

R. Henrique Nogueira,
55-2.'B

Tel. 24313
TORRES VEDRAS

Rua do Curado, 7-1.°
Tels. 23379-23450
VILA FRANCA DE XIRA

Tels. 314922-314387

O TOP das cassetes preferidas
teve a colaboragao de: Triudus —
Rua Anténio Pedro, 76, 2.°, 1000
Lisboa (um «Slow Motion» ao
primeiro classificado); Neval Micro
Computadores — Avenida Fontes

Pereira de Melo, Edificio Aviz, 5.°-

F, 1000 Lisboa (trés suportes
metalicos para o Spectrum, para
os trés primeiros classificados, e
dez cassetes, uma para cada um
dos dez primeiros premiados);
Editorial Presenga — Rua Augusto
Gil, 35-A, 1000 Lisboa (dois livros
da colecgao «Tempos Livres», para
o terceiro classificado);
Micronautas, loja 18, Centro
Comercial de Carcavelos, 2275
Carcavelos (um «Power Pack» ao

f segundo classificado e dez

cassetes, uma para cada um dos
dez primeiros classificados); Casa
Viola — Galerias Lafayette, 4700
Braga (cinco cassetes & escolha
do primeiro classificado); Jornal
«Se7e» — Avenida da Liberdade,
232, rlc, dt., 1298 Lisboa codex
(uma assinatura anual do jornal
«Se7e» ao primeiro classificado);
Tabacaria Namero Um — Avenida
José Malhoa, Centro Comercial
José Malhoa, Lote 1674, 1.° andar,
Loja 1 — 1000 Lisboa (uma revista
«Ordi-5» ao quarto classificado,
uma revista «Sinclair Programs» ao
quinto classificado e uma revista
«Micro Hobby» ao sexto
classificado).

(asT

SOCIAL

gocbo: da

==
INSTITUTO DE FORMACAO

Sede: R Duque de Paimela, 2-5

E DO TRABALHO

* ~Tel 573015-1200 LISBOA

= Como conquistar

na empresa

* % % * »

cial

os trabalhadores

Balango social

970-6° - T 687170-4100 PORTO <

Estao abertas as inscrigées para os se-
guintes Cursos a realizar em Lisboa durante
0 periodo lectivo Abril/Junho

Principios basicos de chefias
Ciclo integrado de formagao profissional

Financiamento da formagao

Introdugao aos computadores
Linguagem BASIC

Linguagem COBOL

Avaliagao do desempenho e do poten-

* A Comunidade Econémica Europeia e

*» A comunicagao nas organizagoes
Motivagao e satisfagao no trabalho

Pega informagaoes e programas

Condigées de inscrigao aeessiveis

0 primeiro emprego

|\

S




IMPOSSIBLE
MISSION

Cassete cedida pela Triudus

Jogo de accdo para o ZX Spectrum

Nesta missao, vocé assume o
papel do super-agente secreto
4125 que tera de entrar na caverna
do tenebroso Doutor Evil
Atombender — um cientista louco
que conseguiu 0 acesso aos
computadores militares dos

principais paises do mundo, e que
estara prestes a descobrir a
maneira de activar todo o arsenal
atomico e destruir a humanidade.
Embora ja dois outros agentes,
companheiros do 4125, tenham

TOP 10 +

Vendidos

11 de Fevereiro a 10 de Marco

Este més
Més anterior

TiTULO

Fl N.° meses no TOP

-
N

Commando

COMPUTADOR
Spectrum 48 K

2 1 3 Rambo Spectrum 48 K
3 3 3 Saboteur Spectrum48 K
4 9 4 Impossible Mission Spectrum 48 K
5 5 2 Tomahawk Spectrum 48 K
6 6 5 Basketball Spectrum 48 K
7 8 2 YieArKungFu Spectrum 48 K
8 4 3 Back to Skool Spectrum 48 K
9 - 1 ArtStudio Spectrum 48 K
10 - 1 Think! Spectrum 48 K

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

morrido nesta missao, as suas
mortes nao foram em vao, pois
eles deixaram varios elementos de
pesquisa. Conseguimos chegar até
eles através de um mini-
computador de bolso que sb

podera ser ligado quando estamos
nos elevadores ou nos corredores.
Basta carregar na tecla «disparar»

e de imediato, na parte inferior do
seu écran, vera uma janela com as
diversas informagoes.

TOP 10 + Popular
Q.
O
bk [
o o
Q8 = 13 de Fevereiro a 12 de Margo
€. £ &
o
8 e ARk
i < TiITULO COMPUTADOR
1 1 3 Commando Spectrum 48 K
2 5 4 Basketball Spectrum 48 K
3 3 3 Rambo Spectrum 48 K
4 & 2 Saboteur! Spectrum 48 K
5 2 14 Match Day Spectrum 48 K
6 — 5 FormulaOne(*) Spectrum 48 K
7 8 2 Higway Encounter Spectrum 48 K
8 - 1 Jet Set Willy-li Spectrum 48 K
9 10 15 Match Point Spectrum 48 K
10 7 5 The Way of Explonding Fist Spectrum 48 K

(*) Reentrada

Saboteur!

ROBIN
OF THE WOOD

Cassete cedida pela Triudus
Jogo de accao para o ZX Spectrum

Pretende ser uma recriagdo da
velha histéria do Robin dos
Bosques. Encontramo-nos na
floresta de Sherwood — e 0 nosso
Robin tem de encontrar véarios
objectos que lhe vao sendo Gteis
— uma coroa de louros para
acrescentar mais uma vida a Gnica
que tem de inicio, flores para Lady
Marion e sacos de ouro
necessarios para ganhar o jogo.
Para passarmos ao outro lado da

floresta atravessamos o castelo,

mas primeiro temos de encontrar a
chave da entrada e a de saida.

O grande perigo sd@o uns animais
vermelhos que aparecem de vez
em quando; se os vir atras de si
fuja, pois € a Gnica maneira de
escapar com vida. De inicio tanto
podemos comegar na floresta
como no castelo.

E um jogo extremamente simples
e divertido, graficamente de
extremo bom gosto e com uma
programagéao cuidada, sendo a
movimentagéo dos varios
elementos impecavel.



