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ols é. Desta vez vou focar um tema bastante
invulgar. Vou falar um pouco sobre coisas
de que estamos fartos de ouvir, e ver,
quando se trata de computadores: as
disquetes, os discos, as bandas, etc.
E verdade. Sempre que se fala de um determinado computador
(ou micro ou mini...) é raro que se n#o refira que este tem
tantos flopys incorporados, um disco rigido de tantos mega (ou
giga) bytes... enflm uma série de palavr6es que muitas vezes
desconhecemos. Portanto o que eu me proponho hoje, é langar
uma pouco de luz sobre o assunto (bem despretenciosamente
que eu tenho pouca queda para professor) e esperar que
alguém aprenda alguma coisa daqui.

FUNDAMENTOS

Imagine o leitor que possul uma loja num centro comercial
onde vende comida para animais: c8es, gatos... (por exemplo).
Tem de ter em stock uma variedade de comidas diferentes e em
quantidade suficiente para satisfazer os pedidos dos clientes
entre as diversas encomendas, ndo 6?

Também val ter de guardar esses sacos todos em algum lado.
Ora o espago da ioja é muito caro (como tudo em geral), e a
solucao serd, por exemplo alugar um armazém num sitio barato,
como uma cave, e ir |4 buscar a mercadoria todos os dias.
Assim, 86 precisa de ter na loja o suficiente para um dia, e a
loja pode ser mals pequena. Resultado: poupa dinheiro.

O mesmo se passa dentro dos computadores.

O computador também precisa de espaco para armazenar as

~ . suas coisas: programas, dados, etc..., ® também tem sitios

caroe e sitios baratos para o fazer. Palavra de honra que é tudo
uma questéo de prego. -
Temos em primeiro lugar a meméria central. E o sitio mais caro,
mas também & imprescindivel. Quanto maior for, methor, mas
como & cara, ndo podemos armazenar tudo al. Foi entdo que
alguém se lembrou de descarregar tudo para sistemas
sacundérios de armazenamento temporario (grande palavréio,
hem?). Os primeiros que apareceram, e também os mais
t::':'ratos. foram as bandas magnéticas. S80 também os mais

tos.
Com o evoluir da técnica apareceram o8 sisternas mais
evoluldos como as disquetes, os discos rigidos, e mals
recentemente os discos 6pticos (hd alnda outros sistemas, mas
menos divulgados, e convém néo complicar as coisas!). Para se
saber utilizar estes aparelhos, programar servindo-nos das suas
potencialidades, também é preciso conhecé4os. Vou, por isso,
dar uma pequena vista de olhos sobre cada um deles.

AS BANDAS MAGNETICAS

Na nossa pequena loja queremos ir buscar, de quando em
quando, uma quantidade de material ao armazém. Como custa
carregar com as coisas e fazer o caminho todo o melhor é

trazer logo uma boa quantidade de cada vez. As bandas s8io um
processo mais ou menos semelhante.

As cassetes que utilizamos nos pequenos micros sfo uma
adaptaclio em pequena escala das grandes bandas. O que
podemos fazer com elas é dar instrugo para guardar ou ler
grandes blocos de dados e/ou de programas, tudo de uma vez.
Quem tem um pequeno micro em casa tem bem presente as
intrugdes de LOAD e SAVE para ler e gravar 0s programas e/ou
08 respectivos dados.

Claro que os grandes sistemas podem fazer mais coisas. Uma
particularidade é poderem criar grandes ficheiros sequenciais.
S&o como gavetas de fichas, tais como as que conhecemos nos
escritérios, mas que s6 podem ser consuitadas umas a seguir
atrds das outras, ou seja sequencialmente, dal o seu nome. Se
se quiser consultar a ficha numero 32 tém de ser lidas todas as
primeiras 31. Da mesma forma, quando utilizamos uma cassete

para ouvir misica também temos de bobinar a fita toda para
chegar a determinada passagem.
Um exemplo de uma boa utilizagéio para as bandas é guardar
todos os nomes e moradas dos empregados de uma empresa.
Quando se quer fazer qualquer coisa que manipule toda essa
informacfio sobre os empregados (i.e., ordenados no fim do
més!) basta comecar no primeiro e acabar no Gltimo. Tudo
sequencial, e sem problemas.

Também séo utilizadas para guardar cépias de seguranga dos
programas e da informac8o. Nds também guardamos copias de
seguranca dos nossos programas em cassetes, para ndo os
perdermos. Afinal s&o tdo baratos...

AS DISQUETES

Uma disquete é aquilo que se coloca dentro de um drive (mais
uma vez o problema de traducbes do inglés). Fol uma evolugio
natural e extremamente engenhosa do sistema das bandas. Em
vez de ter uma fita a correr sobre a cabeca, tem um disco feito
do mesmo material flexivel a girar como um disco de som
(daqueles que compramos com musicas). Depois tem uma
cabeca de leitura que se desloca como se fosse um brago de
giradiscos, em vez de estar fixa. Comparando a um sistema de
alta fidelidade, a musica é a informagao para o computador, e o
braco do giradiscos é a cabega de leitura do drive. Pode, por
isso, atingir qualquer ponto da disquete num curto espago de
tempo, ao contrério das bandas que tém de $er bobinadas.
Podem guardar-se ficheiros de uma forma absolutamente
semelhante aos ficheiros fisicos com que estamos habituados
a lidar. Quando se abre um ficheiro desses pode tirar-se de Ia
quaiquer ficha. E rapidamente.

Como caso particular, as disquetes também podem simular o
comportamento das bandas para poderem substitui-las
integralmente, se necessério. Basta ler as fichas todas
seguidinhas... T

Na nossa loja de ragbes, seria um sistema de elevadores que
permitia ir buscar qualquer coisa ao armazém, em qualquer
altura, e que no demorasse muito tempo. Bem meihor do que
termos que ir nds buscar as coisas, mas também mais caro.

0S GRANDES ARMAZENS

0S DISCOS RIGIDOS

Os discos rigidos so como que um sistema de entregas
ultra+apido para a lojinha.

Foram uma evolucao tecnolégica das disquetes para tornar

tudo mais rapido e eficiente, por outras palavras, mais
poderoso. Mas o principio é o mesmo, e aliis o0 seu nome é
bem explicito: é um disco e é rigido, ou seja, ndo é mole como
as disquetes. Mas 14 dentro roda com uma velocidade incrivel, e
tem uma cabega que se mexe também com uma velocidade
incrivel. Uma verdadeira maravilha da técnica.

E um armazém malor: pode armazenar dezenas de disquetes ao
mesmo tempo, 6 ocupa praticamente 0 mesmo espaco. Como
ainda é muito mais répido que as disquetes — também é mais

- caro, obviamente.

De ponto de vista de funcionamento é em tudo semelhante as
disquetes e as operagtes que podemos fazer so as mesmas.
Sobre elas me vou debrugar um pouco mais a frente.

Agora vou abordar uma das ultimas novidades neste tipo de
coisas, ainda desconhecida para muita gente.

0S DISCOS OPTICOS

Se nfio me engano os discos 6pticos apareceram primeiro para

o video e para a alta fidelidade. Bastante bons por sinal. Assim

que comecaram a ser suficlentemente fidveis comecaram a
fazerse estudos para aplicacéo em computadores. O estado da
arte hoje em dia (aquele a que temos acesso como utilizadores,
pelo menos) é que se podem gravar discos uma vez, por nbs, e
ler quantas se quiser. e
Apesar de ser um aparelho mais lento que os discos rigidos, -
tem uma capacidade de armazenamento muitas vezes e
superior, num pequeno disquinho apenas. E, além di3so, @sses
discos sdo baratos em relagdo & quantidade de informacgio‘que
guardam.

Sao ideals para guardar informagao estatica sm grandes
quantidades (informagédo que n&io muda), como por exemplo
diclonérios, enciclopédias inteiras...

Vou explicar por alto o seu funcionamento.

O disco 6ptico é feito de uma matéria plastica transparente que
tem no seu interior uma superficie que reflecte a luz.

Quando virgem, o disco é completamente uniforme e reflacte
todos os raios de luz no sentido simétrico ao da direcgio
iniclal, como um espelho.

Quando se grava um disco, 880 feitas pequenas imperfeigbes
nessa superficie de modo a que o raio de luz seja desviado.
Essas imperfeicoes s&o conseguidas através de um raio de
laser que lhe faz pequenas bolhas. Na leitura cada botha vai
corresponder a um «zero» e a auséncia de bolha (reflecte o raio
de luz) corresponde a um suma. J4 tivemos oportunidade de
explicar no «MicroSe7e» como é que a partir destes «eros» e
«uns» 0 computador consegue memorizar a informagéo.

O problema com que se debatem os investigadores para tornar
a gravar nos discos dpticos, e torné-los de escritafleitura, & que,
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muito que se generalizem, 0s precos baixem, e aparecam por al,

0S GRANDES
« ARMAZENS

uma vez feitas as bothas, é muito dificil voltar a colocar a
superficie lisa outra vez. Ouve-se dizer que o conseguiram
através de novas técnicas e novos materiais (palavrdes como
polimeros condutores), mas ainda é tudo experimental.

De qualquer modo, j& hé discos 6pticos 4 venda e ndo tarda

Mas tdo importante como os aparethos é saber utiliza-los, e é
isso que vamos ver a seguir.

TRABALHAR COM FICHEIROS

“ronto, agora que sabemos Com o que contamos — vamos falar
im pouco como é que se utilizam todos estes aparethos.
Podem guardar-se basicamente dois tipos de coisas nestes
armazéns: programas e dados. Guardar programas é mais ou
menos trivial (pelo menos para o tipo de aplicagbes que os
utilizadores como nés fazem normaimente).
O que nos pode Interessar é aprender a guardar informagio
(dados) de forma a poder aproveitar as capacidades destas
maquinas, e isso podemos nés fazer bem, ou pelo menos
tentar.
Trabalha-se essencialmente com ficheiros.

imagine agora o leitor que esté na frente de um grande ficheiro

num escritério, @ que tem de o organizar.

O que 8 qu
val colocar,

com o computador.
Depois quer consultar o ficheiro. Ler, porum lado, e escrever,
por outro.

O que é que faz primeiro? Abrir a gaveta, claro

e faz primeiro? E defenir o aspecto das fichas que 4
para a utilizagéo que Ihe quer dar. O mesmo se faz

lembrar de consultar as fichas sem abrir a gaveta. Entdo
também tem de dizer ao computador para abrir o fichsiro.

OPEN **1;AGENDATR;50
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Depols ja se podem ir consultar as fichas. Ha vérias

! Ninguém se iria

A MICROAVENTURA

(enfrentada com inteligéncia)

Eis os guias indispensaveis para quem se abalancou na ex-
citante aventura que é a Inteligéncia Artificial, a Informé-
tica, os computadores e todo o mundo que isto constitui

A Inteligéncia Artificial
no Sinclair QL
Keith e Steven Brain

Faca o seu micro pensar

QUILL, EASEL, ARCHIVE
e ABACUS no Sinclair OL
Alison McCallum-Varey

Como integrar 0s quatro
pacotes de software da
Psion

Jogos de Aventuras
para o Sinclair QL
Tony Bridge
e Richard Williams

O manual do microaven-
tureiro

ol dan
- _

|

102 Programas de Jogos

para o Amstrad
Jacques Deconchat

Aprenda a programar, di-
vertindo-se

PROCURE-0S JA NO SEU LIVREIRO

Pode encomendar directamente estes fivros para

Europa-América. Cole o cupdo

possibilidades. Podem consultar-se uma a uma fazendo leituras
sucessivas:

5
|
|
|

10FORTZITON

20 INPUT **1;A$

~ 30 NEXT I

Ou’pode aceder-se directamente a uma ficha que esteja bem no
meio.
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€ mesmo tudo igual a um ficheiro verdadeiro. S6 é preciso
saber como fazer as coisas.
A escrita também se processa de forma semeihante.
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No fim, também & preciso fechar o ficheiro. Isto se quisermos
ser arrumados, claro! Ninguém gosta de entrar num escritoério
com as gavetas todas abertas e papéls por todos os lados. Se
né&o formos arrumados o computador também se queixa.
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E pronto, depois desta lambusadela pelos sistemas de memoéria
de massa, falta implementar qualquer coisa que funcione e
utilize as intrugbes de que falel. Mas tera de ficar para
segundas nupcias.
Jé c4 fol publicado um pequeno programa que lidava com
ficheiros (uma agenda telefénica para variar) mas localizados
em meméoria interna, ha ja um ano. E se tentdssemos adaptar
para lidar com ficheiros de memoria externa?

Sera um bom exercicio para o leitor, e um passatempo
divertido. De qualquer modo se n&o tem esse nimero do

Encontro marcado, portanto.
Boas programacgdes.

«MicroSe7e», ou se nio estiver para isso, ou se ndo souber o
suficiente, pode sempre ler o préximo nimero do «MicroSe7es.

Paulo Amaral

INTRODUGADO A IN-
FORMATICA

Este livro, da autoria de Pau-
lo. Valente. destina-se a disci-
plina, com o mesmo nome do.
10.° ano; &reas B ¢ € e curso

" tecnico-profissional, mas tam-

bém tem interesse para quem
quiser aprofundar 0s seus
conhecimentos sobre os com-
putadores, mesmo que nfo se-
ja aluno desta discipiina. A
apresentagtio dos assuntos re-
corre a profusas ilustracbes,
banda desenhada, etc., visan-
do tomar a matéria mais
acessivel.

Dos assuntos abordados,
destacam-se os sistemas de
numerag8o, légica de Boole,
circuitos légicos, arquitectura
do computador, uma parte
sobre ficheiros e a apresenta-
cfo de linguagens de progra-
mag8o.

Para quem esté habituado a
lidar com micros, algumas par-
tes do livro so de todo desne-
cesséarfas, pois ocupam-se de
leitores de cartdes perfurados
ou de ficheiros em fitas mag-
néticas. Mas & preciso ter em
conta que o objectivo da dis-
ciplina é integrar os alunos no
meio informatico portugués,
no qual abunda ainda esse ti-
po de tecnologia.

E um livro aconselhével se o
leitor quiser adquirir conheci-
mentos que néo encontra nNos
livros de Iniciag8o ao Basic ou
4 linguagem méquina; mas
ndo espere aprender grande
coisa sobre microcomputado-
res, nem espere ver referidas
as Oitimas novidades.

Porto Editora. Prego: 1000$00.

Cada jogo é abundantemente
documentado com uma descri-
¢éio pormenorizada do programa
e do que acontece nas varias li-
nhas. Por fim algumas ideias pa-
ra 0 modificar de modo a torné-
lo mals compieto e atractivo. To-
dos os programas séo relativa-
mente curtos, de introdugéo réa-
pida, e, muitos deles, poder@o
servir de base & realizagso de jo-
gos mais trabathados.

Livro. escrito a pensar no
CPC 484, embora todos os pro-
gramas funcionem no CPC 884 e
no CPC 6128.

Colecgfio «Arte de Vivers de
Publica¢gbes Europa-América.
Preco: 890$00.

MICRO-
-COMPUTADORES
Livro a pensar nos mais jo-

vens.

Helena Sturridge, ajudada por
inimeros colaboradores, dé-nos
uma obra de excelente apresen-
tagao, profusamente ilustrada, a
cores, com desenhos, esque-
mas e fotografias. A tudo isto
junta-se um texto perfeitamente
acessivel ao publico a que se
destina, jovens com Iidades a
partir dos dez anos.

Nova Coleccdo da Editorial
Verbo com o nome genérico de
«Cléncia e Vidas. Pre¢o: 500800.

IPRENDER SEMPRE

BETA E MEGA

Basic do QL — o SuperBasic

linguagem Basic
— é frequentemente apontado

foi concebida

na década de como um paradigma, um
60, no exemplo a seguir.
Dartmouth E sabido que o dialecto Basic

do Spectrum — o0 ZX Basic —
além de ser muito lento, é
uma verséo relativamente
standard, sem grandes
aperfeicoamentos. Os dois
programas que vamos
comparar — Beta Basic e
Mega Basic — acrescentam
vérias instrucdes ao ZX Basic,
aproximando-o dos Basic's
mais evoluidos e em certos
aspectos, séo ainda mais
aperfeigoados. Tal como
muitos outros computadores,
o Spectrum inclui um
interpretador de Basic e o que
qualquer destes programas faz
é conseguir que o
interpretador aceite mais
algumas instrug6es. Ndo se
tratam pois de compiladores,
COMO S@ Ouve por vezes
erradamente dizer.

Para se trabaihar com estas
extens6es do ZX Basic,
primeiro é preciso carregar o
programa de extensao do
interpretador Basic e s6-
depois é que se carrega o
programa Basic que queremos
executar. Claro que estes
programas ocupam espago de
meméoria que de outra forma
estaria disponivel para 0s
programas em Basic. Mas as
vantagens das novas
instrucdes s&o motivo
suficiente para justificar esta

College (USA)e o seu nome
significa Beginner's All-
purpose Symbolic Instruction
Code. Como era uma
linguagem de aprendizagem
facil e rapida, fol escolhida
por vérios fabricantes para
integrar a ROM dos seus
computadores. Quer isto dizer
que quem comprava um
computador tinha & sua
disposigéo sem qualquer
despesa adicional, uma
linguagem de programagéo
relativamente acessivel e que
permitia aos utilizadores
escreverem 08 seus proprios
programas.

Como forma de concorréncia,
os fabricantes comegaram
entdo a desenvolver versdes
do Basic que se afastavam da
norma, acrescentando mais
uma ou duas fungdes e mais
esta ou aquela instrugéio. Esses
afastamentos da norma
comegaram a ser tdo grandes
gue se comegou a falar de
«dialectos» do Basic, pois os
programas escritos numa
maquina, dificiimente podiam
ser «traduzidos» para outro
computador. Muitas das
instrugdes e estruturas foram
inspiradas noutras linguagens
de programag&o como o
Pascal e permitiram uma
programagéo estruturada em
Basic. Fol no Reino Unido que  restrigdo. Qualquer destes

se desenvolveram as melhores programas é compativel com o
versdes do Basic, destacando- Interface 1 e Microdrives da
se as versdes implementadas Sinclair. Se tem outro meio de
nos BBC e QL. O dialecto armazenamento acautele-se,

(S contaldata

‘organizagdo, contabilidade & gestdo, limitada

AMSTRAD PC 1512
GRUPOS DE AQUISIGAO

Vocé sabia que ha centenas ou milhares de pessoas que, tal como V., pretendem
adquirir o novo

AMSTRAD PC 15122
Vocé sabia que, se constituir um grupo de aquisicio com os outros interessa-
dos, o prego do computador the fica 20% matis barato? Se néo compare:
AMSTRAD PC 1512 MONO, C/ 1 DISKETTE DE 380 KB:

Prego anunciado . 115000800 + 16% VA = 133 400300
PreGo M grupPo ....oeovencnsnse 90 000800 + 16% IVA = 104 400300

V. poupa — 29 000300

AMSTRAD PC 1512 MONO, C/ 2 DISKETTE DE 360 KB:

Prego anunciado 140 000800 + 16% IVA = 162 400800
Prego @M grupo .....ccovnvnnens 110 000800 + 16% IVA = 127 600800

V. poupa — 34 800800

Pre¢o anunciado

Prego oM grupo . . .« «-..-u-s

AMSTRAD PC 1512 MONO, C! DISCO DE 20 MB:

230 000800 + 16% IVA = 266 800300
180 000800 + 16% VA = 208 800800

Pago com chequejvale (] A cobranga (]

Ao seu dispor um volume
apreciavel de pequenos progra-
mas essencialmente destinados
a quem pretende entrar no Baslc
do Amstrad.

num postal e remeta-o para P. £ A., Apartado 8, 2726 MEM MARTINS CODEX. GRAF'SMOS A
Seﬁmopmﬂ!ntomcquounhpostalrﬁoseriocohndospmesda S =
Comreio. TRES DIMENSOES
Foeie, o 5 Grafismos a Trés Diomensoes,
O] A Inteligéncia Artificial no Sinclair 0L 1135§ segundo o autor, Michel Rous-
O Jogos de Aventuras para o Sinclair OL 895% selet, designa o conjunto de mé-
J QUILL, EASEL, ARCHIVE e ABACUS no Sinclair QL 990$ todos que permitem criar, gra-
[ 102 Programas de Jogas para o Amstrad 990% cas a melos informéticos, avis-
tas em perspectiva dos objecti-
Nome vog mfls dlvel'm‘sls‘n.dﬂ
rojecgbes cilindricas, pers-
Morada 102 PROG RAMRAAS pectiva cavaleira, prlsmais, pers-
mides, superficies definidas por
Céd. Postal Loc. DE JOGOS PA et T Ll e o
Profisséo Telefone (o) AMSTRAD perficies de revolucéo séo al-

guns dos capitulos que encon-
tramos neste livro.

Coiecglo Sistemas da «Edito-
rial Presengax. Pre¢o: 650300.

Inacio Ludgero

V. poupa — 58 000300

Se pretende adquirir um AMSTRAD PC 1512, ou um outro qualquer equipamento,
inscreva-se Ja nos respectivos grupos de squisicBo e beneficie de descontos de

Para mals informagdes contacte:

(S contaldata

organizacdo, confabilidads s gestdao, limitada
Campo Grande, 30,5.°-D —
— Telefone: 76 03 34

quantidade que poderao Ir até 30 ou 40% dos que sao praticados normaimente.

1700 LISBOA
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BASIC

pois pelo menos o Beta Basic
apresenta varios problemas ao
trabalhar com o sistema de
discos da Timex.

O Mega Basic é da autoria da
Mike Leaman e é
comercializado pela outrora
excelente revista britdnica
«Your Spectrumn. A versio
posta a venda continha alguns
gatos que podem ser
corrigidos correndo um
programa publicado na YS
namero 14. Nos nimeros 18 e
17 da mesma revista,

aparecem programas que
acrescentam instrugdes que
permitem trabalhar com
sprites em 3 dimensdes.
Infalizmente nfo consta que
esteja comercializada uma
versédo Ja com os gatos
corrigidos e com as novas
instrugdes incluidas.

O Beta Basic 6 da
responsabilidade da Beta Soft
que também o comerclaliza.
Em Portugal estéo & venda as
versées 1.8 e 3.0 mas tome
atengéio, ndo compre gato por

lebre: a versfio 1.8 ndo vale
grande coisa, enquanto que a

versdo 3.0 — que vai ser aqui

anaiisada — é excelente!
Quando comprar quaiquer
destes programas veja se |ho
vendem com as instrugdes,
pois sem elas, a cassette de
nada lhe serviréd. O Beta Basic
tem 47 paginas A4 de
instrugdes e o Mega Basic
tem 8 paginas A4.

O EDITOR

Para se programar em
qualquer linguagem de
programagdo, precisamos de
um editor, um programa (em
linguagem méquina) que
permita escrever e introduzir
mais linhas no programa que
estamos a desenvolver, que
permita corrigir linhas ja
introduzidas, etc. O editor do
Spectrum é muito fraco e quer
o Beta quer o Mega tratam de
melhorar bastante o aspecto
da edigdo de programas Baslc.
Um dos maiores

aperfeicoamentos é permitir
acabar com o sistema de
«uma tecla, uma instrugéon,
com todas as complicagfes
que isso implica, CAPS +
SYMBOL outra vez. Mas ja
ougo leitores a gritar que essa
é uma das grandes vantagens
do Spectrum; descansem que
no Beta Basic podem utilizar o
antigo sistema ou o novo,
consoante preferirem. Para
mudar o cursor de linha deixa
de ser necessario percorrer
toda a linha, bastando
carregar nas setas verticais.
Para editar uma linha que ndo
esteja visivel no ecra, por
exemplo a linha 1000, basta
escrever EDIT 1000 sendo
dispensavel a fastidiosa
operacho LIST 1000 seguido
de Break e Edit. O comando
DELETE permite apagar vérias
linhas a0 mesmo tempo,
enquanto que o comando
Auto acrescenta
automaticamente linhas ao
programa, pois faz com que
na janela de baixo do ecré vdo

1 O microcomputador nasce
do aparecimento de um Integra-
do que haveria de mudar o Mun-
do no dominio do processamen-
to da informagao. Como se cha-
ma esse integrado?

gio que passou a ser identifica-
da para sempre com as novas
tecnologias. Como se chama es-

21 anos, conceblam numa gara-
gem — mals ou menos por essa
altura — o 1.° microcomputador

nante na democratizagBo da in-
formética, pelos pregos incrivel-
mente baixos a que consegulu

_ fabricar o microcomputador. Co-

mo se chama esse personagem?

pais. Em que ano foram introdu-
2idos em Portugai.e qual a em-
presa que os introduziu, sendo o

putador ou «Personal computer
que haveria de alcangar um su-
cesso espantoso nos EUA 8 no
resto do mundo. Em que ano &

Passatempo Microse7e/ Triudus 10.° Aniversario

‘croinformética, maior coatributo
. 'tem dado & divuigagio e expan-

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

pape! na divulgagiio da microin-
formatica no nosso pais. Em que
més e ano abriu a sua 1.* loja?

Soclal que, no dominio da mi-

il il 2l |
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- . renumerar'ds linhas com 0.,
h.lrl i ) : feditali .

aparecendo 08 numeros de
linha, n8o sendo necessario
sermos nos a escrevé-os.
possivel atribuir a uma tecla,
uma string ou um conjunto de
instru¢bes (um pouco &
maneira antiga); ao
calregarmos numa
determinada tecla pode ser
executada a instrugdo Load'™’
com o Enter jd incluido e uma
outra pode-se limitar a
escrever no ecré «Bom dia, eu
gou o Carlos».

E aqui acabam as
semelhangas de edi¢do dos
dois programas. O Mega Basic
adopta um sistema de trés
janelas & QL — janela de
edicgao, janela de listagem de
programa e janela para
instrugbes Print. Ha varias
teclas especials para mexer o
cursor para o fim e para o
principio da linha, apagar a
linha toda e apagar para a
direita. Destaque-se ainda que
certas instrugbes podem ser
abreviadas, por exemplo PR
em vez de Print, poupando
trabalho ao programador.

No Beta Basic & possivel
juntar duas linhas ou separar
uma linha em duas. O
comando LIST REF lista todas
as linhas em que aparece uma
dada sequéncia de caracteres,
caracteres esses que podem
ser intrugbes, nomes de
variaveis, nimeros, etc.
Carregando na tecla EDIT
podemo fazer as alteragées
que quisermos e depois das
alteragfes é listada outra linha

substituir automaticamente
em todo o programa uma

principlo, de 5 em 5 4 mais
para o fim, com partes de 10

'em 10 pelo melo, existe o

intervalo que quisermos;
pudemos renumerar 86
algumas partes do programa e
é possivel mudar um bloco de
linhas para outra parte do
programa. Claro esta que 08
GO TO e GO SUB séo
alterados de acordo com os
novos numeros de linha.

A listagem de programas foi
especialmente melhorada,
pois além do uso normal de
List, & possiel listar 86 um
bloco de linhas evitando o
scrolling, enquanto que o
comando LIST PROC permite
listar uma «procedures sem
ser preciso dizermos em que
linha & que ela comega. Além
da listagem normal ha ainda
outros formatos de listagem
em que sO aparece uma
instrugfio por linha e com os
IF, FOR, etc., destacados, o
que melhora
extraordinariamente a
legibilidade do programa. O
Beta soma e segue.

T. Freitas Leal
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CURSQS DE RPG /COBOL, stc.
_MAIS DE 80% PRATICOS
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PROGRAMAS

PROFISSIONAIS

Valor. ' ;!

1 — COMPATIMEXSTC 2048 ... ... .. .. i oo, s 22 OQQS A
2 — MONITOR MONOCROMATICO .........ccoivennnnnnn 12, 500$ —= '
3-—TAPE DATA RECORD .......ci.iiiiiiiinicnennnnnns 65008 ‘=== . i
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B — Gestao de stocks ==
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D — Contabilidade —

E — Processamento de textos ==

F — Base de dados F——

G — 4 jogos novidades c/ respectivos manuais .......... 120008 ==

TRERANL o oo doobHganod i aAtraNeIRS it o e § o o 1052008 =/
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.................... 500008 == & St s '
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Uma assinatura anual 86 do
«MicroSe7Ze»? E o que nos pede
Jorge Manuel Duries, morador
na Rua Antonio Nobre, 14, 3.°
em Coimbra. Ndo é de facto
possivel pelos motivos que to-
dos conhecem: O sMicroSe7e» &
inseparével do «Se7e». Quem as-
sinar o «Se7es recebe, com toda
a certeza, o sMicroSe7e» — e da-
qui néo poderemos sair.

Outros leitores felicitam-nos
pela aiteragBo a que procede-
mos: formato maior, mals sec-
¢Oes, tentativa para alterar e di-
versificar o respectivo contetido.
Mas ja outros emitem opinifio
contréaria, isto é, para eles, o for-
mato foi uma ideia infeliz, embo-
ra, no resto, néo haja referéncias
negativas a fazer.

A alteragdo do formato foi
uma exigéncia técnica, confor-
m HNOS DpO 0 )

licar. Claro que os col ona-
dores e encadernadéres néo po-
derfio estar satisfeitos. Mas, en-
fim, como amigos que s&o do
«MicroSe7es, compreenderao as
nossas razdes e aceitarBo que
tenham de modificar o formato

das colecgdes e das préprias ca-
pas

Aos nossos leitores que nos
enviam pequenos anuncios para
Compra, Vende, Troca, Dé deixa-
mos, aqui, uma recomendagio
Que passa a ser uma exigéncia: o
tamanho nfo pode ultrapassar
as duas ou trés linhas, no maxi-
mo. Muitos curtos — & escritos
amaquina.

O Miguel Antunes escreve-
nos a manifestar o seu desacor-
do com uma dicas para o Zorro,
publicadas no «MicroSe7e» de
Agosto, enviadas pelo Telmo
Santos. A coisa n&o corre bem,
garante-nos o Miguel Antunes.
Gralhas? Inexactiddo dos ele-
mentos proporcionados peifo
Telmo? Talvez.

Finalmente o José Luls Lo-
pes, morador em Cruz de Pau
(Seixal), pede-nos que Ihe envie-
mos o n.° 21 do «MicroSe7e». Os
nimeros que ainda sobram (sfio
muitos poucos, acreditem) s6
podem ser adquiridos mediante
0 envio de 100$00 relativamente
a cada exemplar. E dbvio que as-
sim seja — e néo para o conjun-
to dos nimeros atrasados. Era
por de mais evidente — e, por is-
S0, pensamos que néo o teria-
mos de explicar com tanto rigor.

E agora vamos a algumas das
cartas que nos foram remetidas
(néo poderemos publicar todas,
por falta de espago, claro).

PARA SER
GUARDADO!

Antes de tudo quero felicitar-

vos pelo vosso magnifico jornal
sobre micros. Acho que 0 «Mi-
croSe7e» esta cada vez methor,
talvez o melhor de Portugal!!
Mas tenho uma critica a fazer:
Acho que o «MicroSe7e» devia
ter mantido o seu formato anti-
g0, porque o «MicroSe7es é para
ser guardado (vale a penal), e eu
guardo-o numa pasta A4. Mas
agora, com o novo formato A3,
este torna-se um bocado incé-
modo para ser arquivado.
Rul Curado
Rua Acédcias — Marinha
Grande

du EM ESTA
INTERESSADO
NAS

MEMBRANAS?

Uma das avarias mals frequen-
tes do Spectrum é a do teclado.
Uma membrana para o teclado,
que resolve sempre o problema
e demora 5 minutos a colocar-
sa, custa 5,5 libras em Inglaterra
{ =1300800), 0 mesmo prego que
uma casa em Portugal vendia ao
publico. Sucede que essa casa
J& néio vende e as casas repara-
doras levam mais de 3 contos
pela membrana e substituigdo
(um grande roubo que esses ex-
ploradores impunemente fa-
zem).

Para os que estdo fora do
problema, informo que a dita
avaria c a que uma ou
mais teclas do Spectrum deixam
de funcionar. Repito que a repa-
racao custa muito mais de 3 con-
tos, podendo o préprio fazera re-
paragdo e ficando-the A voita de
1500$00.

Assim, agradecia que publi-
casse estas questbes:

1) Ha alguma casa em Portu-
gal que venda essas membranas
ao publico?

2) Ha algum possuidor de
membranas que possa dispen-
sar-me uma ou duas?

3) Estarfio alguns possuidores
do Spectrum, no caso de néo ha-
ver casas em Portugal que as
venda, interessados em formar
um grupo de 10 ou 12 pessoas e
mandar vir de Ingiaterra as ditas
membranas? No caso de interes-
sados mas que nfio saibam mon-
té-la, eu estarei & disposicfio pa-
ra ensinar essa operagéo facili-

ma.
Os interessados podem con-
tactar para:
José Manuel Aleixo Plloto
Rua General Jo&o de Almeida,
38-1.° D. 1300 Lisboa ou telefo-
nar para 644516 entre as 18 e as
20 horas.
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TETIZADORES D

ma das caracteristicas dos computadores que
mais interesse despertam junto de todos os
que, de alguma forma, com eles contactam é,
sem davida, a capacidade de produzir,
reproduzir e alterar, aquilo que, contido no
grupo dos sons audiveis pelo ouvido humano, podemos
designar por sinformacgéo sonoras.
Em moldes muito simples esta caracteristica baseia-se na
‘reproducéo, a uma velocidade relativamente elevada, de uma
determinada sequéncia de sinais eléctricos que, podendo nio
ser fruto de uma recolha de sons reais, neles resulta
obrigatoriamente. Assim, faclimente se conclui que o processa
utilizado para armazenar algumas palavras, por exemplo, é
muito semelhante ao processo de armazenamento de um
simples programa, residindo a diferenga maior no fim a que se
destina a DATA recebida.

O programa que divulgamos na listagem 1 &, portanto, em
certos aspectos, um copiadorseprodutor de sons a que
adaptamos algo mais com o objectivo de proporcionar a todos
0s que se deliciam com a musica break, e ndo sé, alguns
momentos agradavels, ou pelo menos interessantes. Da forma
como este se encontra estruturado, ndo h4, desta vez, nada a
salientar, porque na realidade esta é propositadamente péssimi
a fim de facilitar a separagéo e utilizagio das diferentes rotinag

ASSISTENCIA TECNICA

o R _.
24 HORAS  GapanTia 3 MESES

INTERFACES
COMMODORE
TIMEX 2048 SPECTRUM
IMPRESSORAS MONITORES

JOSE DE MELO & SILVA, LDA.
RUA GONGALVES CRESPO, 18 — 1100 LISBOA e TELEF. 52 56 69

GRAVADORES
TIMEX 2068

GROUPI

VENDAS POR GRUPO, LDA.

AV. DA REPUBLICA, 41-2.° — 1000 LISBOA
Telefones: 76 08 20/31/34

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

AMSTRAD PC 1512

C/ 1 disquette = 10 x 14 000800
{ disco de 20 MG = 10 x 27 000$00

CASA VIOLA

USBOA o BRAGA e ESTORIL e VISHI o POATIMAD
Correio para:

Rua da Assungio, 67 1100 LISBOA

AMSTRAD CD 2000
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E SOM

nas vossas realizagfes pessoais. Ainda com o fim
anteriormente descrito, incluimos na listagem Basic algumas
REM’s que, com excepgéo para a primeira, podem ser
subtraidas quando introduzirem o programa.

Assim, tendo em conta o pouco espaco de que dispomos, de
uma forma o mais sintetizada possivel, e em termos gerais o
sintetizador apresentado caracteriza-se.por quatro modos de
trabalho que passamos a indicar nas préximas linhas:

a) Armazenamento de DATA (R) — Modo utilizado inicialmente
para receber informacéo sonora.

b) Reprodugéo exacta (P) — O som é reproduzido na sua forma
mais préxima do que foi recebido.

c) Reproducéo inver. {) — Imagine-se um disco a rodar em
sentido contrério ao dos ponteiros do relégio.

d) Break (B) — Simulagéo de musica break.

Todos os modos de trabalho podem ser acompanhados dos
controlos de velocidade " +"- LENTO e "-"-RAPIDO, devendo
uns e outros ser definidos na primeira REM do programa (ex. 10
REM R + + +PI-B).

Incluindo uma pequena demonstragfo, o programa possibilita
um considerdvel nimero de efeitos sonoros, esperando apenas
que um leitor mais interessado o seja suficientemente, ao
ponto de se sentir motivado a dedicar-lhe alguns minutos.

Fernando Prata

.'5:_
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* APRICOT, NOVA ESTRATE.
GIA. Ao anunciar o novo super-
micro XEN-, a maior empresa
briténica de microinformdtica
Apricot — representada em Por-
tugal pela Landry Engenheiros
Consultores, Lda. —, val de en-
contro ds actuais tendéncias do
mercado mundial da microinfor-
mética que apontam néio s6 para
a compatibilidade, como tam-
bém a adopcdo de sistemas com
malor performance e arquitectu-
ras multi-utilizador.

Através da aproximaglo ao
standard do mercado, IBM AT, a
Apricot oferece agora aos utili-
zadores XEN- a possibilidade de
acederem & vasta biblioteca do
«software aplicational stan-
dard».

Dotado de grande capacidade
de memdria (1 Mbyte expansi-
vel), um processador extrema-
mente répido (INTEL 80286 a 10
Mhz) e uma excelente definigao
gréfica, o XEN-I constitul o equi-
pamento ideal para o cada vez
mais vasto campo de aplicagbes
que exigem equipamentos de
grande poténcia. E o caso, por
exemplo, das aplicacdes
CADICAM para as quais este
equipamento estd especlaimen-
te dotado. '

Continuando a produzir a
mailoria dos anteriores modelos,
a Apricot dirige decididamente a
sua atenc@o para segmentos
mals exlgentes do mercado pro-
fissional da micro informética.
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ESPECIAL NATAL

* CAMPANHA DE TROCAS

* ENTREGUE VELHO E LEVE NOVO

» DESVALORIZAGAO DO VELHO 425%

* DESVALORIZAGAO DO VELHO AVARIADO MAIS 15%

Vendemos computadores novos e usedos

[C/OMPRA - VENDE - TROCA-DA .

H Vendo jogos para o ZX Spec-
trum 48 K, cada 40800, envio da
cassette grétis. Tenho os jogos
mals recentes do mercado por-
tugués: Ace, Jack the Nipper,
Who Dares Wins 2, Paper Boy,
Equinox, etc... Pedir lista para:
Sérglo Lemos, Rua Afonso de
Albuquerque, n.° 23, 2870 Monti-
Jo. Enviar selo para resposta.

B Somos um novo clube, cha-
mado Spectrum Club, formado
por jovens. Pretende divulgar e
conhecer novas idelas sobre
microcomputadores. Jornat gra-
tis, biblioteca de jogos, concur-
sos, pokes grétis, etc. Inscri-
cOes gratis. Visite a nossa sede.
Enviem selo para resposta,
Spectrum Club, Serra das Minas,
Av. Jodo de Deus, Lote 140, 2.°
andar: codigo p. 2735 Rlo de
Mouro. Tels. 9219021 ou
9217183,

H Vendo Atari 800 XL novo, den-
tro garantia + gravador 1010 +
15 jogos + coplador inglés cas-
sette/cassette, tudo por 30 con-
tos. Hélder Olivelra, Telef.
854771, ext. 271.

B Vendo ZX Spectrum, como
novo com programas, com facill-
dades. Ana Maria Gongalves, te-
leof. 854771, oxt. 277.

B Troco jogos Spectrum. Muitas
novidades. Escrever para Afvaro
M. C. Cortés — Av. E. Navamo,
11, 2.°0-A, 3000 Coimbra. Enviar
selo para resposta.

H Vende-se jogos a 65$00. Jo#o
Pestana, Largo do Rossio, n.° 27
— 2480 Porto de Mos.

B Vendo computador ZX Spec-
trum 48 K, em muito bom esta-
do, com oferta de 100 jogos +
Manual de Instrugdes em Portu-
gués e Ingiés. Motivo: desloca-
¢80 ao estrangeiro; Respostas:
Pedro Pires Marques, Qt.* Termu-
gem, Lote 9, 2.5, esq., Pago de
Arcos, 1780 Oeiras.

B Vendemos jogos para o ZX
Spectrum e o TC 2088. Cada jo-
go 85%00 e 2 jogos a 125%00. O
grupo chamase Micro-Games,
Av. 26 de Abrll, NSD, 1.°-F, Cor-
rolos, 2800 Almada, telefs.
2534128-2536578-2536798.

H Somos um grupo de estudan-
tes que criou um clube de soft-
ware. Alugamos, vendemos e
trocamos programas com/sem
vidas infinitas e/ou outros tru-
ques, temos programas em
CP/M para troca/venda. ZX Club,
Apartado 2054, 3000 Coimbra.

B Vendo Floppy-Disc, para
2048, 2068 e ZX Spectrum, novo,
com garantia a baixo prego. Car-
los Femreira, Praga José Cosiho,
37, Samouco, 2870 Montijo.

B Vendemos programas para ZX
Spectrum e Timex a 50800 cada,
desde jogos, utilitarios e didacti-
cos até copiadores. Enviar se-
los, no valor de 11800, para rece-
berem lista em vossa casa. MC
Data, Rua Luis de Camdes,
n.° 20, 1.°, esq., 2490 Vila Nova
de Ourém.

B Vendo conjunto de 50 copia-
dores para o ZX Spectrum + 700
pokes e rotinas por 500800. Jor-
ge Manue! da Silva, Av. Sacadu-

ra Cabral, n.° 5, 1.5, esq., 2700
Amadora, telef. 4934716.

W Vendo conjunto de 5 coplado-
res (copiam todos os jogos do
mercado) por 400800. Vendo jo-
gos a 25800 cada. Vendo pokes e
mapas. Enviar selo. Ultimas novi-
dades de Ingiaterra. Paulo Jor-
ge, Rua Bento de Jesus Caraga,
71, 1.°, 1885 Moscavide.

B Vendo jogos. Cada dols
150800, cassette gratis. Na
compra de jogos oferta de pokes
e trugues. Enviar selos de 22850
para lista. Softop, Rua da Trinda-
de, 22, 7000 Evora.

B Fago software de todo tipo
nas gamas ZX/MTimex. Desde fi-
cheiros de todo tipo de dados,
até programas de  gestéio de
stocks, graficos, publicidade,
etc. Enviar selo de 22$50. Indicar
todas as caracteristicas do pro-
grama e todo tipo de hardware
de apolo. Albano M. Fonseca, Vi-
la Nova, 3450 Mortagua.

B Vendo cassettes com 6 jogos
— Rocky, Exploding Fist, inter-
national Karaté, Fighting War-
rior, Decathlon | e I, Match
Point. Ana Marques, Qt.* Terru-
guem, 8, 2.°, dt., 2780 Oelras.

B Vendo copiador de alta quall-
dade que copia 99% dos jogos.
Pode dividir jogos e gravar a
3000 baud, por apenas 700800 e
o Supercode 3.5 com 152 rotinas
em C/M por 800800 ou os dois
por 1100800. Rul Curado, Rua
das Acicias, n.° 19, Comeim,
532243045erlnha Grande, telef. (044)

B Vendo cassettes com 2 jogos,
cada 75800. Dou dicas e muitos
pokes. Telef. 2078868,

B O Clube Zap Soft tem como
objectivo vender jogos e progra-
mas sem obter lucros e esta
aberto a troca de correspondén-
cia. Clube Zap Soft. R. Banda
Amizade, 162, saq., 3800, Aveiro,
telef. 21142

M Vendo sistema FDD Timex
por 32 contos e impressora
TS 2040 + 2 rolos por 6 contos,
ambos em bom estado. Tudo
junto ou separado. Maotivo,
compra de QL. Contacte Tiago,
telef. 637861.
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[MicroPAINEL

0S NUMEROS MAGICOS

issemos no ulitimo niimero que cada registo e
cada enderego s6 podem representar 256
valores diferentes, de 0 a 255. Mas porqué sd
até 255 e porque néo até 9997 O nimero 999
tem a ver com a numeragfo de base decimal
enquanto 255 tem a ver com a numeragfio de base bindria. Os
leitores mais novos s#o capazes de se lembrar de terem falado
de bases numéricas na matematica do ciclo; mas vamos
explicar o que é isso de bases numéricas.
O sistema decimal, como o seu nome indica, tem dez
algarismos — 0123458789 — e os algarlsmoa que estdo mais a
esquerda sfio 0s que valem mals. No numero 1234 o algarismo
1 vale 1 vezes 1000, ou seja vale 1x103. No nimero 123 o
algarismo 1 vale 1 vezes 100, ou seja vale 1x102. No nimero 12
o algarismo 1 vale 1 vezes 10 ou seja vale 1x10'. No numero 1
() algarlsmo 1 vale 1 vezes 1, ou seja, vale 1x100 (10° =1 pois
qualquer numero elevado a 0 é igual a 1). Para calcular o valor
que um algarismo tem num determinado nimero, temos pois
que multiplicar o valor do algarismo por 10 (néo esquecer que
estamos num sistema declmal) elevado ao numero de ordem
que o algarismo ocupa no nimero. Essa ordem é da dielta pra a
esquerda e o algarismo que esta mais & direita tem o nimero
de ordem 0 (1 = 1x10°. Experimente agora calcular o valor do
nimero 9876543210.
No sistema binério sé temos dois algarismos — 0e 1 —mas a
lbgica é igual. A forma de calcular o valor de cada algarismo
precisa de algumas adaptac6es: em vez de multiplicarmos por
10 elevado a n, multiplicamos por 2 elevado a n. No numero 100
o algarismo 1 vale 1x22, ou seja vale 4. Como cada BYTE tem
oito bits (binary unit), o valor de cada bit é como no quadro:

— - - —— e —— e e — =y

E:z“_t:.n_l_:_l Al a,-:l.\. Z1

Isto no caso de o bit ter o valor 1; no caso de ele ter o valor 0, é
claro que conta como 0. Se somarmos agora

128 +64 +32+ 16 +8 + 4 + 2 + 1, obtemos 255: é o nimero
11111111 (8 uns). O nimero 00000000 (8 zeros) vale 0. Repare
agora com atencgio neste exemplo:

|etno?te que 336 metade de 68 que é metade de 132. Porque sera
sto

Se um BYTE tem 8 bits e cada bit pode ser 0 ou 1, temos 256
possibilidades diferentes de combinag8io, ou seja 28. Quer os
enderecos quer 0s registos ocupam um BYTE (8 bits) e por Isso
podem ter 256 valores diferentes, isto 6, podem ter valores de 0
até 255. A partir do Basic ndo temos maneira de ver o contelido
dos registos; mas podemos Iinspeccionar e alterar a nossa
vontade o conteudo dos enderecos. Ha certos endere¢os que

O nosso

NI

ijv'xf*gmnde»ngor em tudo' o que

o fa:zemos

st Pord usso preocupamo-nos
“‘com todos 08 pormenares.

\

TG
4

d Preocupamo-nos-cdm a
J."' reserva do seu lugar, com o seu
’ “check in”’, com a sua bagagem.

' Preocupamo-nos com a
I’égularldade e a pontualidade.

Preocupamo-nos.com o
seu conforto, com o seu bem
]
estar.

Preocupamo-nos com a
sua refei¢ao, com a escolha
dos seus vmhos

Preocupamo nos cons1go

\| e orgulhamo-nos
7 disso.

2P Mrvon

tém funcbdes especificas e se mudarmos o seu conteudo
podemos provocar um ecrash»: 0 computador deixa de ler o
teclado e néo responde ao BREAK, ou entédo reinicializa-se e
aparece de novo a mensagem de copyright. Para evitar isto,
vamos libertar uma area de meméria, de modo a que o
contelido dos enderegos dessa 4rea possa ser alterado 4 nossa
vontade. Conseguimos isso com CLEAR 49999; todos os
enderecos de 50000 para cima estdo a nossa dlspos ic#o.

Para inspeccionar o contelido de um enderego usamos a
funcio PEEK seguida do enderego que queremos inspeccionar.
Como PEEK é uma fungao, tem que ter antes uma instrugdo
que diga ao computador o que deve fazer com o resultado da
fungo. Essa instrucéio pode ser LET end = PEEK 50000 ou pode
ser PRINT PEEK 50000. A instrugo POKE permite alterar o
contetido de um enderecgo e precisa de dois operandos: o
endereg¢o que queremos alterar e o valor que queremos que
asse endereco passe a ter. Vamos entfo experimentar:

| POKE 50000,0: PRINT PEEK 50000

- e aparece 0 no ecré, enquanto que com

>OKE 50000, 255: PR

@ aparece na parte de balxo do ecra a mensagam de erro =B out
of rangen». Isto acontece porque o segundo argumento da
instrugfio POKE era maior que 255 e como j& dissemos um
endereco ndo pode ter um conteldo superior a 255.

Valores com dois BYTES

Falta ainda explicar de onde vem 0 outro nimero magico —
65535 — que é o enderego mais elevado da memdria do
Spectrum. Para se chegar a este valor séo necessédrios 16 bits.
Agora que Ja percebeu perfeitamente como funcionam os
numeros bindarios, veja 14 se 65535 ndo é igual a
1111111111111111 (18 uns). Como o8 registos e os enderecos
80 tém 8 bits (um BYTE), para representar valores malores que

R ——
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bafsjou, padindo, avs premiados . . . do Monteiro, 22 anos, estudante,
que consultem a liata inserta em na Rua da Vista Alegre,
-MlcmSa7unan 133 4630 Marco de Canave-

— Carfos Alexandre Costa
de 6ammo 16 anas, estudante,
morador na Rua Jo#io de Daus, 8

4. — Philippe Leroux, 15 anas,
estudante, morador no Largo dr.
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255 temos que recorrer a pares de registos e a pares de
enderecgos, 0 que é 0 mesmo que dizer que recorremos a pares

de BYTES. Enquanto um BYTE representa valores entre 0 e 255,
o outro representa valores entre 256 e 65280. O numero binario
00000001 representa 1 se estiver no BYTE que representa
valores entre 0 e 255, mas 0 mesmo numero binario representa
256 se estiver no BYTE que representa valores entre 256 e
65280. Ao BYTE que representa valores entre 0 e 255 chama-se
Least Significant Byte (BYTE menos significativo),
abreviadamente LSB. O MSB é o Most Significant Byte (BYTE
mais significativo) e representa valores entre 256 e 65280. Para
acharmos o valor de um numero binario no MSB, calculamos o
seu valor como fol explicado e depois multiplicamos esse valor
por 256. Repare nos seguintes exemplos:

[ 00000000 = 0 0x256 = 0
00000001 = 1 1x256 = 256
| 00000100 = 4 4x256 = 1024
10000000 = 128 128x256 = 32768

' 255%256 = 65280

ISe qluer 0 MSB quer o LSB forem 11111111 (8 uns), o nimero é
gual a:

il

LSB 11111111 = 255

~ MSB 11111111 = 255x256 = 65280
| 255465280 = 65535
[ R e S

ey

&

Se o leitor abrir o manual do Spectrum na pagina 127, vai
compreender o modo de alterar o valor das varidveis de sistema
que ocupam 2 BYTES.

Nestes exemplos tivemos oportunidade de ver mais alguns
numeros méagicos entre eles 1024. A palavra KILO quer dizer
mil, mas 1 KILOBYTE s&o 1024 BYTES. Assim, quando se diz
que o Spectrum tem 48K de RAM, isto quer dizer que ele tem
48x1024 BYTES de RAM. A terminar, deixamos aqui um
problema para o leitor resolver. A meméria do Spectrum

(RAM + ROM) tem 64KBYTES ou 65536 BYTES. O endereco mais
alto da meméria do Spectrum & 65535. Onde esta o endereco
que falta?

T. Freitas Leal

STAINLESS STEEL
Accaolestratégia

te que, sozinho, vai lutag
contra um cientista infernal
invengées diabolicas que o,
tegem.

Assim a Terra corre p
prestes a ficar nas maos,
louco, dr. Vardos de seu
O que se exige ao brav
Steel & que, mesmo cofrenos
inimeros perigos, elimine o
cientista.

A tarefa néo vai ser facil. Para
chegar ao dr. Vardos existem
quatro zonas (0 a 3), com carac-
teristicas bem diferentes.

De inicio tem de percorrera pé
o caminho até ao Nightwind, o
velculo sofisticado de Ricky
Steel. Na proxima zona o velculo
transforma-se em avi&o e tem de
se defender de inimeros ata-
ques: em seguida, o combate &
na agua e tem de ter em atenc&o
os perigos submarinos. Final-

mente chega ao local onde se
encontra o cientista que, como &
légico, & a parte mals bem de-
fendida.

Na janela principal do ecra de-
senrola-se a ac¢do em «scroli»
vertical; ao lado, & esquerda, em
bamras, tem a energia e o estado
dos escudos de defesa do veicu-
io. A direita, tem a informagao da
zona onde se encontra o bonus
que pode ganhar, o nimero de
inimigos ja abatidos e as vidas
que nos restam.

no fundo, um jogo em que
s0 se pede que tenha bons refle-
xos e seja réapido no gatitho.
Aceita todos os tipos mais
usuais de joystick's, 8 as teclas

T=hadefinivels pelo utilizador.

MANTRONI

Acgéolestrategia

Esta é mais uma historia de
um cagador de prémios que ga-
nha a vida a eliminar perigosos
bandidos. Mantronix & um droi-
de inventado pelo nosso heroi
para que faga todo o trabalho
por ele, evitando-the assim o
problema de se ter de confrontar
com as vitimas.

Assim, algures numa nave em

orbita de Zybor, o cagador ae
prémios controia o seu robot na
caca impiedosa aos fora-da-lei.
S6 que a misso n&o & facil por-
que quem habita o planeta &
uma raga bastante avancada de
seras que estdo programados
para defender os bandidos, que
s#o quatro: Max Porka, Yokoha-
ma, Xtro il e Ariel Head. A caca
ndo & facil, o nosso robot &
constantemente perseguido,
tendo de ser bastante &gil.

Além de ter de matar 0s qua-
tro criminosos, tem de recolher
obiectos que vao aparecendo e
lhe dar8o pontos — e ainda
cubos de energia para, entre ou-
tras colsas, fornecer energia a
nave no regresso.

Teclas: Q/S — subiridescer;
PIL — dir./esq.; Gitima fila — dis-
parar; 1/2 — pausa. Permite tam-
bém as opgdes normals para
Jjoystick.

BIGGLES
Acgéo

Biggles corresponde ao nome
de um piloto herdico da Primeira
Guerra Mundial criado pelo es-
critor inglés W. E. Johns. A cu-
riosidade principal consiste nos
varios saltos no tempo que este
apresenta. Tanto podemos estar
numa batalha, em 1917, como
noutra época gualquer.

Resumindo, o jogo da varios
saltos no tempo e comega por
uma batalha aérea no auge da
guerra. Depols estes herdis pas-
sam & actualidade, evitando
guardas e tentando descobrir os
codigos secretos; voltam a an-
dar para tras no tempo, e, al,

ey —z
H9RPRAE 88:00

$PME ;38100

Biggles, armado de um revéiver,
temn de matar tudo e todos para
chegar ao local de ensalo da no-
va arma inimiga. isto para que a
Historia n&o siga outro rumo.

Graficos e som sem nada de
novo.

Teclas: Z/X — esqJdir.; PIL —
subir/descer; B, M, N, Space —
disparar.

ULTIMAS

GLIDERRIDER — acgéolestraté-
gla; HEAD COACH AMERICAN
FOOTBALL — simulador/acgéo;
JOHNNY REB 1l — estratégia;
MINDSTORE — aventura/acgao;
REVOLUTION — acgéo/estraté-
gla; STREET HAWK — ac-
Gaolestratégia; STRIKE FORCE
COBRA — acg8ol/estratégia;
THE GREAT ESCAPE — ac-
gaolestratégia; THE PRICE OF
MAGIK — aventura; TRIVAL
PURSUIT — passatempolestra-
tégia; UNIVERSAL HERO —
aventura/acgao; VIDEO POKER
— passatempo / simulador;
ZYTHUM — acglolestratégia.

Inacio Ludgero
Jodo Mouraz

limem

Anténio Viana, 5, 3.2 — 1200 Lis-
boa.

5. — José Batista Pedro Félix,
.20 anos, militar, morador na Ca-
sal do Velho — 2465 Algueirdo.

8. — Fernando Jorge Montei-

- ro Melo, 15 anos, astudante, mo-
rador na Rua 20, 23, 1.° direito —
Felj6é — 2800 Aimada.

7. — José Aurslio Ferreira Lo-
pes, 18 anos, estudante, mora-
dor na Estrada dos Foros, 26, 3.°
direito — Cruz de Pau — 2840
Seixal.

8. — Rul Manuel Correia No-
gueira, 23 anos, estudante, mo-
rador na Rua Costa Cabral, 2033
— 4200 Porto.

9. — Jo&o Francisco Constan-
tino Pinto, 16 anos, estudante,
morador na Rua Joaquim Pedro
Monteiro, 27, 5.° esquerdo —
2600 Vila Franca de Xira.

10. — Rui Mario dos Santos
Guimardes, 17 anos, estudante,
morador na Rua Cidade de Es-
pinho, 4, 2.° — 5000 Vila Real.
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e COBOL"
* RPG 1I

INiCIO DO CURSO
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* INTRODUGAO A INFORMATICA
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HORARIO:
Das 17 as 19 h.

Mg 10 anos:-

am Silicon Valley, despertava-para -
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TOP+POPULAR

% Classificag8o; « * No més anterior;
* % * Nimero de meses no Top; M Tituio do
programa; B Computador. Lista elaborada
com a colaboragfo de: Casa Viola (Braga), Neval
(Lisboa), Micronautas, Centro Comercial de Car-
cavelos (Carcavelos), Triudus (Lisboa) e 8 mm
Microinformaticos e Audiovisuais, Lda. (Lis-
boa).

1 maTcHDAY 2 BOMBJACK 3 sackTHENIPPER

_PING-PONG

THE YONG ONES

== T T T e S N e |
i GMORTR N l!ﬂg! '“'i"'
— Jogo de aventura-estratégia para o ZX SPECTRUM : : ) s

L Ly
Uma série inglesa de televis&o que nunca fol passada 1 : Qa3
entre nés (ao que se sabe, felizmente), condiciona a J

resolucao final deste jogo. it -
Quatro amigos Vyvyan, Mike, Neil e Rick alugam um . i
apartamento no centro de Londres, mas, devido ao mau =3

ambiente, o senhorio, respeitavel cidadso britanico, : . anaio: e Y 9
consegue levar a bom termo uma acgéo de despejo = P i

contra 0s nossos amigos. ] PiNaPONG 8 aHosTs'NGOBLINS
Logo o objectivo & reunir bs haveres pessoais de cada

um deles para salrem a tempo e horas antes da
intervengao policial. 13 de Outubro a 12 de Novembro

De inicio, poderemos escolher qualquer um dos -

nossos quatro amigos que tém caracteristicas * Ak KhkK | [ 1]

diferentes: Vyvyan arruma as coisas numa arca, Mike,

com a sua enorme colecglo de gravatas coloridas, tem 1 2 22  Match Day Spectrum 48 K

uma mala; Rick usa uma mochila; e, finalmente, Nell 2 1 6 Bomb Jﬂc'lﬁ gm:mmﬁz

transporta as suas colsas num carro de m#o. Com 2 R ; é‘;“m “‘n‘:mm' e et

gréaficos nada famosos (em especial, os objectos sl 1 Night Mare Rally specs"”‘"um 48 K

confundemse) adquire-o — se gosta do género. g, = 2 ArStudio (") Spectrum 48 K

Cassete cedida pela Triudus. 7 10 7  PingPong Spectrum 48 K
8 8 3 Ghosts'n Goblins Spectrum 48 K
9 7 2 BatMan Spectrum 48 K

10 commanoo 0 3 17 Comando Spectrum 48 K

(*) Reentrada

'l-' I.
- E 4

A venda em todo o pals : Representachio e distribuigio — Meras




