~ Destaque e dobre por aqui

Destacavel mensal sobre microcomputadore:
n.° 9 Novembro 1984
Coordenacao de Fernando Antunes

E assim. No «Microse7e» nao se
para. Porque entendemos que
parar & morrer — e porque
estamos bem vivos, aqui vao mais
duas iniciativas destinadas a
retumbante sucesso. Falemos de
cada uma delas — separadamente.
A primeira tem ja neste niumero de
Novembro o seu pontapé de saida.
Chama-se TOPS/MICRO7ETE — e
o leitor ja esta a ver o que é que
se pretende, ou seja, iremos
apurar todos os meses 0s «DEZ +»
— nada mais nada menos que 0s
dez programas para
microcomputadores mais vendidos
pelas casas da especialidade em
todo o Pais.

Assim, todos os meses
publicaremos a lista dos dez
programas mais vendidos no
periodo compreendido entre o dia
10 do més a que corresponde a
edi¢ao do MICRO7ETE e igual dia
do més seguinte — sempre de
acordo com as indicagdes
enviadas pelas firmas que queiram
colaborar connosco nesta
iniciativa. Um exemplo: j& em
Novembro, com a colaborac&o da
Triudus, divulgamos os «DEZ + »
vendidos por aquele
estabelecimento entre 10 de
Outubro e 10 do presente més. O
apuramento dos «DEZ +» tem
agora como limite o dia 12 de
Dezembro, bastando portanto que
nos enviem até la — data dos
correios — uma lista, ordenada,
das dez cassetes mais solicitadas.
E essarelagdo que nos permitira
elaborar o TOP. Serdo
mencionadas as firmas que nos
derem essa colaboragao. A lista
tera de ser remetida para:
MICRO7SETE

TOP 10 + VENDIDOS

Avenida da Liberdade, 232, ric, Dt.°,
— 1298 Lisboa Codex

TOP 10
POPULAR

Paralelamente a esta iniciativa
surge outra — o TOP 10 POPULAR
em que n&o prescindiremos da
colaboragdo dos nossos leitores.
De resto, essa participagéo no
MICRO7ETE esta bem presente no
espirito e no conteddo de todas as
cartas e postais que recebemos na
nossa Redacgéo. Os programas
mais populares correspondem no
fundo a sugestdes de varios dos
nossos leitores.

Mas vamos ao passatempo. Para
concorrer o leitor tera de cortar e

Tops/Microse7e

Ol4, pessoal....

preencher um cupao que vai ser
publicado semanalmente no
«Se7e». Ali indicara o programa
que & mais do seu agrado,
independentemente de figurar ou
nédo no elenco dos dez mais
vendidos. Bom... aquele que lhe
der mais gozo utilizar. Neste
passatempo o leitor ficara
habilitado a uma grande variedade
de prémios a atribuir pelas casas
que irdo colaborar com o
MICROSET7E, entre todos os
postais recebidos...

O cupéo s6 sera considerado se
tiver como limite méaximo o dia 12
do més seguinte (carimbo dos
Correios). Mas se vier fora dessa
data... fica para o TOP do

més imediato. Nada perdido. Pode
votar com quantos cupdes quiser,
bastando preenché-los e colé-los
num postal dos CTT também, para
a morada acima indicada (claro
que a batota esta excluida, ou
seja, dizemos néo as fotocopias).
Ao lado do TOPS/MICRO7ETE o
leitor tera indicagao util (e muito

sumaria) do programa mais
vendido e do mais popular. Estas
serdo as cassetes do més.

Tendo embora consciéncia de que
a amostragem € extremamente
limitada, ja neste nimero (e o
leitor tera agora de ir até a Gltima
pagina do MICROSE7E) nos
propusemos iniciar 0 nosso

TOP 10 + VENDIDOS. Em
Dezembro contamos apresentar o
programa mais popular dentro do
espirito destas duas iniciativas.

Cartoon de Alvaro Ruas



Passatempo Microse7e/Triudus

'Engenheiro técnico de Quimica
premiado com uma impressora

Mais uma jornada do passatempo
Microse7e-Triudus — aquele que
da uma impressora, que vale

17 500800, e cassetes. A primeira
para o vencedor, a atribuir
segundo critérios de que em
tempos falamos; e as segundas
pra mais dez concorrentes, isto &,
dez cassetes de software a
escolha — para o que os
premiados so terdo de entrar em
contacto com o patrocinador, e
aguardar calmamente em casa que
o carteiro lhes bata a porta.

Desta vez a incognita girava em
torno das memorias ROM e RAM e
das diferengas entre cédigo-
maquina e a linguagem Assembly.

PETER SHAW ¢ JAVES MORTLEMAN

EDITORIAL

T

Ultrapasse as complexidades e saiba estabe-
lecer as regras a seguir ao preparar reunioes,
discursos, conferéncias. Um guia indispensavel!

RUA AUGUSTO GIL, 35-A

PRESENGCA TELEFS. 7669 12 - 76 30 60 — 1000 LISBOA

E perguntava-se ainda que
utilizagées poderia ter o Light-Pen
no seu microcomputador. Muitas
descrigcdes correctas, obviamente
— umas, mais detalhadas, outras,
com menos sal e pimenta. Como
era dificil distinguir a
originalidade, o juri foi para um
trabalho em que escolheu a
metéafora. Achou graga e ndo
hesitou. O vencedor € um
engenheiro técnico de Quimica.
Chama-se Artur Jodo Brites dos
Santos, e reside na Quinta da
Piedade, lote 31, 6.° esquerdo,
2625 Povoa de Santa Iria. Tem 33
anos. Titulo sugestivo: «A
proposito do Z-80, filhas,

NOVIDADES DE NOVEMBRO

NOVAS AVENTURAS NO SEU

ZX SPECTRUM

Peter Shaw e James Mortieman

Entre no mundo dos jogos
de aventuras com programas
completos prontos a usar no
seu ZX Spectrum!

0 COMPUTADOR
NO ESCRITORIO

John Shelley

As capacidades do computa-
dor da sua empresa estao a
ser devidamente aproveita-
das? Um livro que responde
como utiliza-lo de modo a
obter a melhor “performance”.

A Casa

Brenda e Robert Vale

Ja pensou em construir uma
vivenda confortavel e inde-
pendente, sobretudo em ter-
mos energéticos? Descubra
a solugao adequada neste
livro.

COMO DIRIGIR
UMA

REUNIAO

H. Taylor e G. Mears

linguagens e Amigas».

As respostas certas de um ponto
de vista estritamente técnico eram
as seguintes:

1.2 resposta — ROM — memoéria
fixa, inalteravel e previamente
programada pelo fabricante.

RAM — meméria «volatil»,
programavel, que se perde desde
que se desligue o computador da
corrente.

2.2 resposta — Codigo-maquina:
linguagem de baixo nivel (nivel
zero) que é no fundo a Gnica
linguagem que o
microprocessador Z80-A entende.
Consistem as suas instru¢des
num conjunto de bytes que

ch

M Tayior o A G Mesrs

correspondem a determinadas
ordens.

Ex: 00110100
10100000
10101011
00011101

Linguagem Assembly: linguagem
de baixo nivel (nivel 1), que utiliza
como instru¢des um conjunto de
menmonicas (ex: LDA,B ou
EX,BC,HL, etc.) e que traduz de
uma forma mais «<humana» e
perceptivel o codigo-maquina.

As cassetes de software foram
para: Marcelo Alves Moreira, 24
anos, empregado de escritorio,
Alto de S. Jodo, Marrocos, 3000
Coimbra; Carlos Humberto
Marques Lopes, 24 anos,
estudante, R. 11 de Margo, lote 3,
2.°, V. Figueira, Sacavém; Lino dos
Santos Oliveira, 21 anos,
estudante, Praceta das
Andorinhas, 81, 1.°, Senhora da
Horta, 4450 Matosinhos; José das
Neves Filipe, 29 anos, escriturario,
R. Manuel Nunes Ferreira, 26, 2090
Alpiarga; José Antonio Moinhos
Cordeiro, 20 anos, R. Afonso
Lopes Vieira, |, 236-F, r/c. D,
Queijas, Linda-a-Velha; Antonio
Manuel Costa Brito, 18 anos,
estudante (11.° ano), Rua da
Republica, 263, 1.°, 5370
Mirandela; Antonio Mendes dos
Santos, 18 anos, estudante, R. D.
José Carcamo Lobo, 41, Lavradio,
2830 Barreiro; Nuno Miguel da
Silva, 15 anos, estudante, R.
Duque de Saldanha, 601, 1.°, 4300
Porto; José Manuel Santos Antio,
32 anos, operador de informética,
R. Ramalho Ortigéo, 31, 1.°, Dto.,
Lisboa, e Jorge Afonso Cardoso
Landeck, Av. da Bélgica, 38, 1.°,
3500 Viseu.

Queremos dizer aqui que
consoante as disponibilidades de
espaco, tencionaremos divulgar os
textos de leitores distinguidos
com cassetes.

imagine
um Natal
informatico

Ai temos um tema que vai inspirar
a veia literaria de muitos dos
nossos leitores (a veia ndo é
obrigatoria, claro):

Imagine um Natal Informatico!
Sim, é a terceira questio que
coloca o questionéario do
passatempo de Dezembro! As
duas primeiras sédo de indole
técnica — diremos com algum
grau de dificuldade. Mas quem
somos nos? Quem sabe disto, sdo
0s nossos leitores evidentemente!



Filhas,
linguagem
e amigas

Somos a ROM e a RAM. Todos
nos conhecem. E mesmo assim
ainda fazem perguntas sobre nos
nos jornais... parece impossivel...
Aqui o papa CPU (mais conhecido
por Z-80) é que vai responder, pois
nos até temos vergonha.

Pois... Eu por acaso até nem sou
pai coruja, mas as minhas filhas
s@o o maximo. Sao tao diferentes
que até nem parecem filhas do
mesmo pai. Ora vejam:

A ROM, nao precisa que lhe
ensinem coisas. E s6 acender as
luzes de casa e ela esta pronta a
trabalhar. S6 espera que Ihe déem
ordens. E boa conversadora, |é
bem e sabe fazer contas, mesmo
das mais complexas. Imaginem
que até chama a atencéo, quando
quem conversa com ela se
engana. Mesmo depois de
apagarem a luz ela mantém aquela
brilhante memoria.

A RAM, essa tem uma memoéria
muitissimo maior, mas tem em
relagé@o a sua irma profundas
diferencas. Quando se acende a
luz 14 de casa ndo tem nada na
memoria. SO sabe o que lhe
ensinam, mas de um modo
organizado, n&o aceita tudo... O
pior &€ que assim que se apaga a
luz... POFF! esquece tudo o que
aprendeu. A solugao é fazer uma
copia da sua memoéria antes de
apagar a luz.

E eu? Ah! também querem saber
coisas de mim? também nao
admira, sou.0 pai ndo é? Pois eu
sou bastante falador. Falo numa
sequéncia de Bytes a que se
resolveu chamar CODIGO DE
MAQUINA.

Os humanos, para falarem comigo,
precisam de um tradutor chamado
ASSEMBLER (ha por ai varios),

X-SPECTRUM

Promogédo especial limita-

da. Grandes facilidades de

pagamento para todo o
material.

48 K — A pronto pagamento:
oferta de 1 copiador + programas

na compra de 5 programas
oferta de um copiador

R. Cidade Jo&o Belo, lote 86,
loja C — Olivais Sul
1800 LISBOA

Visite-nos ou consulte-nos
pelo telef. 318777. Remes-
sas para todo o Pais.

que, evidentemente, fala
ASSEMBLY.

Amigas? Claro que tenho. Muitas.
Vou falar-vos duma recente. E um
bocado toleirona. Também com
aquela inteligéncia LUMINOSA,
nd@o admira. E tdo vaidosa que até
gosta de ser tratada por um nome
inglés LIGHT-PEN... calculem. O
que & que ela faz? Vejam: Desenha
no écran do meu monitor e nem

Rua Braamcamp, 9, 7.°- 1200 LISBOA
Tel. 52'37 80 - 52 38 51 - 52 39 22
Telex: 13043/14203 SINASE P

rCom apenas
o seu NOME!

International Business Center (Portugal),-Lda.

sequer conhece a minha
linguagem... ndo sabe
programar!!! espantados? e faz
qualquer tipo de desenho. Curvas,
rectas, circulos, quadros,
rectangulos, desenha a duas e a
trés dimensdes, figuras
geométricas regulares e
irregulares e... pinta! pinta
impecavelmente... 0 que sai dela
parecem quadros. Espantoso!

ITT IDEAL COLOR
1 COMPUTADOR
TIMEX ZX SPECTRUM
E 20 CURSOS «BASIC»

Sempre que se queira, é possivel
fazer SAVE, LOAD e COPY desses
desenhos. Esta minha amiga é
ainda crianga, deixem-na crescer e
verao.

Entéo até outra vez, meus amigos.
Tchau...

Artur Brites dos Santos
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DESEJO RECEBER
INFORMAGOES GRATIS SOBRE:
[J coMPUTADORES

VIDEO

PERIFERICOS (JOY STICK, ETC.)
[J soFTWARE
[0 curso «BASIC»

CRIADO POR MIM

[J apronTo [ A PRESTAGOES

COMO VENDER SOFTWARE (JOGOS)

e e #

RESPONDA-NOS HOJE MESMO SEM COMPROMISSO |
E HABILITE-SE AO SORTEIO

TELEFONE

NOME
MORADA !
LOCALIDADE CP }
PROFISSAO IDADE :
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Ca estamos!

Se tentassemos coligir e divulgar
todas as sugestdes, apelos e
subsidios em imaginacéo e
criatividade dos nossos leitores,
rapidamente concluiriamos que
ndo disporiamos de espago nem
para uma telegrafica referéncia —
espago que é afinal tdo atil para
dar expressao pratica a esse
interesse verdadeiramente
apaixonante com que o
MICROSE7E tem sido acolhido por
toda a parte.

Mas poderemos recapitular as
principais sugestdes recebidas —
de tal forma elas se transformaram
no leit motiv das cartas e postais
que nos sdo regularmente
remetidos. A maioria exige que
MICROSET7E n&o aparega s6 uma
vez em cada trinta dias. Desejam
que ele seja quinzenal pelo menos
— e muitos desejariam mesmo
que acompanhasse a edi¢ao
semanal do «Se7e». Outros sédo
mais ambiciosos no bom sentido,
claro — e gostariam que o
MICROSETYE se libertasse das
amarras (que, como é evidente, s6
existem em sentido figurado) e
soltasse o grito do Ipiranga!
Enfim, mantendo o titulo, se
transformasse numa publicacédo
autéonoma. Para além disso
chovem sugestdes e criticas para
gue melhoremos determinadas
secgdes, criemos outras e
alarguemos o espago — mais
paginas, se possivel, sem
publicidade. Claro que é dificil
avangar em todas as direcgdes —
e ao mesmo tempo. E sobretudo
dispensando, como calculam,
aqueles que sdo 0S N0SsOS
anunciantes.

Vamos pois devagar — e, como ja
terdo reparado, teremos, neste
nimero, mais duas iniciativas que,
acreditamo-lo, vao constituir um
éxito. Muitas outras se preparam
— e ja neste MICROSET7E temos
mais trés companheiros — o
Feijao de Oliveira, que vai falar de
codigo-maquina, o Inacio Ludgero
(sim, o mesmo dos excelentes
trabalhos fotograficos que
aparecem em todas as
publica¢des da Projornal) e o Jo&do
Mouraz. Estes vao estar atentos ao
bric-a-brac dos micros.

O clube Z-80

Sou um leitor assiduo do
suplemento MICROSE7E — e
queria felicita-los pelo excelente
trabalho. Tenho notado porém que
os leitores se queixam de falta de
literatura sobre computadores e
programacédo. Eu fago parte de um
Clube que ja foi criado no Porto —
o Clube Z-80 — que dispde de
uma revista mensal que néo esta a
venda no mercado. E uma revista
que os sOcios recebem em casa

todos os meses e que traz sempre
novos programas e novas ideias
—, e rubricas como, por exemplo,
«Introducdo a linguagem basican,
«Enciclopédia Basic», TOP’s,
novos programas a venda no
mercado, etc. (e que para os
socios sd0 mais baratos). Acho
que seria de extrema importancia
dar a conhecer este clube. Ficava
muito agradecido — tanto em
nome do Z-80 como em nome de
todos aqueles que lutam para
melhorar os conhecimentos em
informatica — se o vosso caderno
desse a conhecer o nosso Clube.

Felicidades para o MICROSE7E —

que todos esperamos com
ansiedade no final de cada més.

Luis Filipe,
Caldas da Rainha

NR — De acordo consigo, caro
Luis Filipe. Ja neste nimero
correspondemos a muito dé que
sugere. E quanto ao Z-80, também
o conhecemos (o0 nosso irmao
mais velho «O Jornal Informatican,
que se publica na terceira semana
de cada més, ja falou largamente
deste simpatico Clube nortenho e
chegou a ter uma seccao que lhe
era dedicada). Vamos falar nele,
sim senhor, e ja em Dezembro!

O Pengo

Venho felicitar-vos pela saida do
MICROSE7E desde Margo deste
ano — publicacdo que tanto me
tem ajudado n&o sé na recolha de
muitos programas como na
eliminagao de dividas em relagéo
ao meu computador ZX Spectrum.
Gostaria, na medida do possivel,
que o MICROSETE publicasse o
programa de um jogo — «O
Pengo» — ja referido pelo Filipe
Damaso, de Coimbra, non.° 8
(Outubro), pag. 15.

As maiores felicidades — e espero
dentro em breve um MICROS7ETE
semanal.

Augusto José Cebolais,
Nisa

NR — Vamos fazé-lo muito
brevemente — e esperamos
satisfazer assim a curiosidade de
muita gente sobre as aventuras
desse famoso Pinguim... Mas o
que tera este Pinguim que os
outros nao tenham?!

CURSOS

Inicio dos Cursos:

Horéarios:

INSCREVA-SE:

ESTOU
INTERESSADO

Dia 3 de Dezembro

QUER SER ANALISTA PROGRAMADOR?

SINASE — Soc. de Investigacdo Aplicada ao Servico da Empresa
R. Braamcamp, 9-7.c — 1200 Lisboa — Telef. 52 37 80

DE PROGRAMACAO
LINGUAGEM BASIC

G T T A e e i e o e I S
[
NOME §|€
MORADA |
LOCALIDADE CP :
PROFISSAO IDADE |
TELEFONE |




O novo “Spectrum”...

e outras novidades

Inesperadamente, a Sinclair langou
no mercado uma nova verséo do
«Spectrum». Denominada
«Spectrum + » (0 que deve ler-se por
«Spectrum Plus») possui uma
cdixa maior com um teclado
semelhante ao-do «QL» e um
numero de teclas maior. As teclas
mais usadas estdo agora em
posi¢des mais racionais e em
alguns casos sao duplicadas,
facilitando largamente a utilizag&o.
Outras teclas foram separadas, de
modo que n&o ha agora
necessidade de carregar noutra
tecla para alterar as respectivas
fungdes. Finailmente, para se
passar ao «extended mode» basta
carregar numa unica tecla. E ha
agora uma barra de espagos.
Como dizem os ingleses e
americanos, essas as boas
noticias. As mas & que o0 novo
«Spectrum» é precisamente igual
ao antigo, por dentro — s0 a caixa
é diferente. E apesar disso o preco
aumentou em perto de 50 por
cento! O que, apesar de tudo,
seria aceitavel se o novo teclado
fosse um aperfeicoamento notavel.
Mas aquéles que o puderam

experimentar s&0 unanimes em
afirmar que as coisas pouco
melhoraram — o novo teclado nao
proporciona movimentos rapidos e
bem definidos e ndo se compara
de modo algum aos teclados de

substituigdo existentes no
mercado — com a agravante de
que o custo de um «Spectrumn»
vulgar e de um teclado como o
«d’ktronics», por exemplo, &
inferior ao do novo «micro».

Nao vai ser
comercializado
em Portugal

Segundo as informagdes que
pudemos obter, nao é provavel
gue o novo «Spectrum» seja
comercializado no nosso pais. Em
vez disso ter-se-ia uma versao com
teclas de plastico rigido, & maneira
do TS-2068, e pode-se perguntar
se na verdade o «Spectrum»
portugués n&o sera o TS-2068. Mas
este — concebido inicialimente
para o mercado americano — nao
devera por certo ser vendido por
um prego comparavel, e nao
parece de modo nenhum
conveniente para 0 nosso
mercado, uma vez que a sua
vocagao é acima de tudo o
videojogo do tipo de arcada, em
cartuchos, proporcionando uma
definig&o notavel mas que excede
a capacidade dos receptores de
TV e mesmo dos monitores
normais.

A altima novidade surgida no
nosso pais tem a designagao de
Maestro-Soud Transceiver e trata-
se de um interface para o
computador ZX SPECTRUM que
lhe permite ouvir o som
directamente no televisor sem
necessidade de quaisquer outros
acessorios.

Este periférico da marca SH
Electronics, funciona
integralmente em Hardware nao
precisando pois de qualquer
programa para introduzir uma nova
dimensdo ao Spectrum — o som.
Sem qualquer interferéncia na
imagem gerada pelo computador o
MAESTRO, com um simples ajuste
de sintonia, permite obter no
receptor de televisdo, um som de
alta qualidade com baixo ruido,
sendo a intensidade sonora
regulada obviamente no controlo
de volume do televisor.

Além destas caracteristicas possui
ainda um interruptor que permite
ligar e desligar o Spectrum sem
necessidade de tirar as fichas de
alimentag&o, bem assim como um

aestro

Sound

avisador luminoso que indica se o
computador estéa ligado ou
desligado.

Com um esquema de ligagbes
extremamente simples e um facil
manuseamento este aparelho

introduz um maior realismo nos
diversos programas para o
Spectrum principalmente nos que
fazem melhor uso das facilidades
sonoras do referido computador.
Além do interface propriamente

dito o MAESTRO é fornecido
juntamente com uma cassete
contendo um programa de sintese
de voz, de origem francesa —
trata-se do primeiro sintetizador de
voz totalmente em Software e de



0 “d’ktronics”

Assim, e como afirmam os
britanicos, a melhor solugao para
quem quiser dispor de um teclado
melhor que o de borracha, do
«Spectrum» normal, é a de adquirir
um teclado auxiliar. O «d’ktronics»
esta a venda no nosso pais — é
comercializado pela Triudus — e
podemos dizer por experiéncia
propria que na sua versao actual
(Type 2) satisfaz perfeitamente. As
teclas tém um movimento amplo e
bem definido, e reagem
instantaneamente. A tecla de
espacgos separada € uma grande
ajuda e o mesmo acontece com o
teclado numérico separado e as
teclas, também separadas de
«delete» e de «ponto». A caixa é
forte e espagosa, de modo que os
problemas de aquecimento do
«Spectrum» desaparecem. A
montagem & muito simples,
podendo ser feita facilmente pelo
proprio utilizador, e a «microdrive»
pode ser inserida no interior do
teclado. O mesmo acontece com o
alimentador, mas n&o nos parece
que haja vantagem nesse ponto, ja
porque é preciso retira-lo do
respectivo involucro, ja porque a
caixa se torna assim demasiado
pesada. De resto, a «d’ktronics»,
ainda que aponte a possibilidade,
ndo previu internamente um meio
de fixagéo para o alimentador.

Armazenamento
de dados

para

o “Spectrum”’

Outra novidade é a apresentagéo

origem latina.

Ocupando apenas 4.5 K de
memoria este sintetizador de voz
permite construir uma infinidade
de palavras a partir dos 30
fonemas base, sendo ainda
possivel variar o ritmo e o tom de
voz; tudo isto com um sistema de
comandos bastante simples e
devidamente detalhados quer no
livro de instrugdes quer no
exemplo de demonstragao.

A origem latina (francés) deste
programa € também uma vantagem
pois assim torna-se mais facil

construir palavras portuguesas do

que nos sistemas vocacionados
para a lingua inglesa.

A utilizacdo simultanea do
sintetizador de voz e do MAESTRO
conduz, com alguma pratica,
segundo os especialistas, a
resultados notaveis quer na
qualidade de som quer na
construgao das palavras. Pensam
0S mesmos especialistas que este
aparelho tera grande aceitagao
entre os possuidores do ZX
SPECTRUM.

na Gra-Bretanha de um novo
sistema de armazenamento de
dados para o «Spectrum», a
«Waffadrive», da Rotronics. O
principio é semelhante ao da
«microdrive» mas a realizagdo &
muito diferente. Trata-se de uma
caixa que se liga a porta de
expansdo do «Spectrum» por um
cabo de fita (e forma
esteticamente um conjunto
perfeito com o «micro»).

As diferengas, para comecar, estdo
no facto de a «Waffadrive» duas .
«drives», lado a lado, e ainda duas
portas, uma «centronics» e outra
RS232, o que concede ao

. «Spectrum» uma tremenda

flexibilidade de utilizag2o. As
«waffers» — correspondentes aos
pequenos cartuchos das
«microdrives» — s30 mais baratas

que estes e muito mais robustas:
s&o usadas desde ha anos em fins
industriais. Além disso, o busto da
«Waffadrive» — 120 libras —, &
inferior ao da «interface 1» e duas
«microdrives». Quando a veremos
em Portugal?

Os primeiros
(1] micros yy
japoneses
na Europa

Para terminar, ha a notar
(finaimente!) a apresentacao na

Europa dos primeiros «micros»
japoneses construidos segundo as
normas MSX. A impressao geral é
de desapontamento. As vantagens
proclamadas — essencialmente no
uso como maquinas de jogos —
nédo séo compensadas pelo prego
demasiado elevado — da ordem
dos 60 contos, na Gra-Bretanha.
Contra o0 que se esperava, 0
«software», longe de ser mais
acessivel pelo facto de poder ser
utilizado por todas as maquinas
com aquela especificagao, &
fantasticamente caro: um
programa normal de jogos custa a
voltade 20 libras! Finalmente, a
proclamada possibilidade de usar
uma variedade enorme de
periféricos sofre do mal de... eles
nao existirem.

GROUPI

1000 LISBOA

GROUPI — Grupo de Informética, Lda.
Avenida da Republica, 41-2° — Telefs. 76 08 29/31/24

10.000%00 de ofertas na compra de
um SPECTRUM, ou...

“VENHA A NOSSA
BOUTIQUE”

— impressoras

; — gravadores
A= — joy-sticks

— microdrive

— floppy-disks

— amplificadores
— cassetes

— light-pen

— sintetizadores de voz
— videotapes

— cassetes video
— diskettes

— etc,, ...

ESTAMOS AO SEU DISPOR DAS 9H. AS 20.30H E AO SABADO

DAS 9H. AS 13H.
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Muitas sdo os que véem nos
microcomputadores somente um
meio de passar o tempo a jogar —
ou a descobrir maneiras de fazer
batota nos jogos. No entanto, em
quase todos os casos, isso s6
acontece de inicio. Depois surge a
consciéncia de que 0s «micros»
podem ter mil e uma outras
aplicacdes, nas artes, no estudo,
no processamento de texto, no
tratamento da informagéo. Na Gra-
Bretanha — o pais em que os
«micros» e 0s videojogos se
tornaram mais populares — cré-se
que este Natat vera o comego do
declinio da utilizagao dos
microcomputadores como
maquinas de jogar. O proximo
passo sera o da generalizagao das
aplicagdes praticas. .

Muito mais
do que os jogos

Dir-se-a4 que assim vai desaparecer
todo o encanto dos «micros», mas
nao é verdade. Os jogos
continuaréo a existir, mas havera
muito mais do que isso. Nem

todos compreendem, por
enquanto, até onde podera, na
vida pratica, ir a utilizagédo dos
«micros». Um primeiro exemplo (ja
de si muito importante) é o da
educacao, e ha que dizer que
nesse sector se tém feito
trabalhos muito interessantes no
nosso pais. Apenas um exemplo
— sabemos de um grupo de
jovens que concebeu um programa
explicativo do funcionamento dos
osciloscopios, téo interessante
que foi comercialzado, e com
sucesso. E muito mais tem sido
feito, por professores, estudantes
e técnicos.

O segundo exemplo é o da
solugéo de problemas técnicos, e
mesmo cientificos. O facto de os
«computadores de empresa»
serem principalmente usados em
fins comerciais — gestao,
tratamento de informagoes,
contabilidade, etc. — e o de os
das grandes instituicdes
académicas ou de investigagao
passarem quasé todo o tempo a
tratarem de problemas nem
sempre de ordem pratica, tem
contribuido para que se ignore as
possibilidades dos «micros» na
solugdo dos problemas que se

S micros, a ci

apresentam todos os dias em
muitos campos, nomeadamente
aos projectistas, aos engenheiros,
aos industriais. E ha que notar que
os jovens, se souberem actuar
nesse novo campo enquanto ele
esta aberto, ndo precisarao de se
interrogar quanto ao seu futuro.

Equacdes

A questdo esta no facto de esses
problemas serem muito diferentes
dos que apresentam nas aulas e
na maior parte dos livros de
estudo. Ai, e em regra, tudo se
resume na solucdo de equagdes
com termos bem definidos. Mas
na pratica, a maior parte das

vezes, as equacdes sao «abertas»
— a incognita situa-se de ambos
os lados da equagao e nao ha
dados bastantes para o colocar de
um so6 lado. Dai o uso de formulas
que no fim traduzem uma
experiéncia por vezes de ambito
limitado e que, dando aos calculos
um aspecto cientifico, o tornam na
verdade empirico.

Uma maneira de resolver os
problemas desse género é a
iteragdo — isto é: a atribuigao
arbitraria de valores a uma ou mais

variaveis, até que a equagéo ou
equagdes conduza a valores que
sejam aceitaveis. Um exemplo
pratico é o de um automoével ao
qual se deseje aumentar a
velocidade maxima, equipando-o
com um motor mais potente. Um
dos meios sera o de aumentar a
poténcia do motor por meio de
alteragdes mecéanicas, mas se

isso for inconveniente, ter-se-a de
montar um motor de maior
cilindrada. Mas esse motor sera
mais pesado, e o maior peso ira
implicar um aumento menor da
velocidade e das aceleragdes do
que seria de esperar com O
aumento da poténcia. Ha que
proceder ao calculo por tentativas
sucessivas — e isso € a iteragao.
E é dai que o computador —
mesmo 0 mais modesto «micro»
— se apresenta como uma
«ferramenta» extremamente
importante.

A iteracéo pode ser feita muito mais
facilmente e com muito maior
precisdo. Problemas
aparentemente insollveis, ou com
solugdes largamente imprecisas,
recebem em muito pouco tempo
— em segundos ou minutos —
respostas que de outro modo

Piloto 3-D

Por um capricho da impressora, a
listagem do programa «Piloto 3-D»,
publicado no uitimo nimero do
«Microse7e» saiu com algumas
linhas incompreensiveis. Por isso
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simbolos graficos utilizados.
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Jogo
do Enforcado

Ola como estdo?

Vamos recomegar com 0S NOSS0S
programas depois do intervalo das
férias. O programa deste més é o
Jogo do Enforcado; o computador
sera o seu adversario.

As regras s&o as seguintes: o
computador escolhe ao acaso uma
palavra de um vocabulario que
tem, e escreve no écran a primeira
e a ultima letra dessa palavra
assim como 0s espagos
correspondentes as letras que
faltam. Por exemplo o computador
escolhe a palavra
FOTOZINCOGRAFIA e escreve no
écran

Em seguida, pergunta qual a letra
que escolhe para tentar completar
a palavra. Depois da sua resposta
procura dentro da palavra os sitios
em que essa letra existe,
marcando-a nesse lugar. Por
exemplo, se tiver escolhida a letra
«O» o computador modificara o
écran para

FOO_O.__A
Se a letra nao existir dentro da
palavra o computador marca-o no
alfabeto existente no canto
inferior esquerdo, desenha uma
parte do corpo do enforcado e
volta a perguntar nova letra.
Se o computador acabar o boneco
antes de o leitor terminar a

palavra, vocé tera perdido, ou seja,
sera enforcado; se conseguir
terminar a palavra antes do
boneco ser completamente
desenhado, entdo ganhou.

O jogo deve ser jogado em
mailsculas — conseguidas a
partir da tecla «CAPS LOCKb».
Devido ao pequeno numero de
palavras que o computador possui
para vocabulério, ao fim de pouco
tempo o leitor estara a jogar sobre
as mesmas palavras. A estrutura
simples do programa consegue
remediar isso, pois torna facil
alterar ou aumentar o vocabuléario
existente.

Para isso basta aumentar os
blocos de DATA nas linhas 9040 a
9140, ou alterar as palavras la
existentes.

As palavras que escolher, deverdao
ter até 15 letras para n3o estragar
os tabulamentos e serem escritas
em mailsculas. Quando se
aumenta o vocabulario deve
tambem alterar-se a linha 9150
para 9150 LET aleo = INT
(RND*NUMERO +1): FAR N =

TO aleo em que NUMERO é o
nimero de palavras que existem
nos blocos de DATA.

No final de todas as alteragoes
deve gravar o programa fazendo:
SAVE «NOME>» LINE 1.

Assim, da proxima vez que jogar
vai ut|||zar 0 novo vocabuléario.
Espero que o programa agrade e
que lhe fagcam as alteragbes sem
problemas. (Aviso: quando nao
souber o significado das palavras
que existem no vocabulario, va ver
ao dicionario!!l!!!).

Pedro Roquete



ncia e a tecnica

demorariam muitos e muitos anos
a obter. E importa notar que em
muitos casos o calculo de areas,

| momentos de inércia, forgas, etc.,
se faz pelos meios classicos
reduzindo as formas reais a outras
simplificadas, para se poderem
usar formulas também
simplificadas, enquanto com o
computador se pode proceder a
integracdo directa, analisando e
somando elemento por elemento,
mesmo que se trate de milhares
deles. E entdo o resultado ja ndo é
aproximado, mas sim praticamente
exacto.

O caéiculo
dos aerogeradores

O que se pode fazer nesse campo
pode ser exemplificado por uma
experiéncia pessoal. O calculo dos
aerogeradores — ou seja dos
antigamente chamados
«aerodinamos» — pode parecer
simples, uma vez que noutros
tempos houve dezenas (talvez
centenas) de milhares desses
aparelhos no nosso pals. Mas o

que acontece é precisamente o
contrario: construir um
aerogerador com um rendimento
muito baixo, bastante para gerar
alguns watts, é relativamente facil,
mas projectar e construir um que
tenha um bom rendimento e seja
resistente é extremamente dificil
— ao ponto do desenvolvimento
dos aerogeradores modernos ser
realizado por instituigdes como a
NASA. Uma das maiores
dificuldades do calculo é
exactamente o facto de as
equagdes que descrevem o
comportamento do rotor serem
«abertas» — conterem variaveis
que sao fungdes indirectas de si
proprias. Quando nos foi cometido
em 1978 a responsabilidade do
desenvolvimento do projecto de
aerogeradores, o0 inico método de’
calculo de aplicag&o universal
existente era o PROP, concebido
quatro anos antes por
investigadores da Universidade de
Oregon. Esse método estava ainda
sujeito em muitos casos a largas
imprecisdes, exactamente por ndo
contar com as possibilidades
actuais dos computadores na
integracéo e na iteragdo. Nesse
tempo ainda nao era facil ao

investigador privado e mesmo as
instituigdes e empresas privadas o
acesso aos computadores. Dai que
tivéssemos tentado fazer os
primeiros ensaios com um
modesto calculador programavel
Ti59, usando um método um
pouco diferente — mas muito
mais flexivel — que o de Oregon.

Tomar os micros
a sério

Os resultados foram animadores e,
quando o ZX 81 apareceu, foi
possivel desenvolver o método
com uma memoria adicional de
32 K. Depois veio o «Spectrum» e a
sua capacidade grafica permitiu
uma afinagao definitiva. Ao fim
foram trés anos de trabalho, por
fases, mas os resultados foram
surpreendentes e compensadores.
Enquanto o método PROP
proporcionava, por exemplo, em
relagdo ao grande aerogerador
MOD1 da NASA, erros da ordem
dos 10%, o0 nosso permitiu
alcangar uma precisao superior a
0,1%. Melhor que isso, 0 novo
método, pela sua flexibilidade,
permitiu definir novas solugbes
para o desenho dos rotores,
aumentando a eficiéncia e

reduzindo os custos, como
aconteceu com o aerogerador
AEROSIL 4, apresentado na ultima
Filsol, e permitiu também
compreender o comportamento de
algumas solugdes tradicionais,
como as dos classicos moinhos
de puxar agua, cujo rendimento é
cercade trés vezes menor que o
dos aerogeradores, ndo
propriamente devido ao grande
namero de pas, como se supunha,
mas sim ao proprio desenho das
pas, em chapa metalica curvada.
O novo método ira ser
apresentado no préximo ano na
Conferéncia Internacional sobre
Fontes Alternativas de Energia, na
Florida, a convite do Institute of
Clean Energy da Universidade de
Miami. Que tenha sido
desenvolvido (e esteja a ser usado)
num simples «Spectrum» pode
parecer surpreendente. Mas ndo se
deve esquecer que 0s «micros» de
agora tém possibilidades que os
grandes computadores de dez
anos atras nao possuiam. E isso é
quanto basta para que se tenha
uma ideia das perspectivas que
hoje se abrem aos jovens que
tomam os «micros» a sério.

Eurico da Fonseca
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Este 6 0 espaco do MICROCLUBE — um forum para troca de experiéncias entre os nossos
leitores/utilizadores. Um espago privilegiado para o intercambio de ideias e sugestoes. -

| Todos a S. Mamede

Sabem 0s nossos socios — os
socios deste Micro Clube que s&o
afinal todos os nossos leitores —
onde é a freguesia de S. Mamede
em Lisboa? Diremos que abrange
uma area da cidade compreendida
pelo Rato e adjacéncias. Dez mil
eleitores, um transito dos

demonios e gente muito
simpatica. Pois a Freguesia de S.
Mamede tem uma Junta — como
todas, claro. Mas uma Junta
também tocada pela febre dos
micros.

E imaginem! Até pode ter um
microcomputador e ja tem, ao que

parece, monitores voluntarios. Mas
falta gente, isto &, jovens — e n&o
apenas jovens, claro —, para
mexer com todo aquele
entusiasmo cultural que passa
também pela criagado de um Centro
Cultural e pela reorganizagéo da
Biblioteca. Atengao, sécios do

Micro Clube da zona de S.
Mamede (e n&o so6, julgamos)
dirijam-se a Junta de Freguesia, na
Praga das Amoreiras, 58. La
encontrardo quem os receba.

E levem também ideias de como
fazer? Esta bem?

Vamos jogar no Totobola!

Esta é a primeira vers&o de um
programa produzido no ano
passado por Joo Neves, de 19
anos — um dos grandes
entusiastas do Personal Computer
— o Clube de Utilizadores de
Braga de que falavamos no altimo
«Microse7e» (e ja agora
aproveitamos para esclarecer o
Inspector Piolho (Algueirdo) que a

morada é: Rua da Regueira, 4-1,
4700 Braga).

Segundo o seu autor, o programa
é simples e para dele se retirar o
maximo rendimento é essencial
que, por exemplo, as segundas-

feiras, logo apos os jogos se

conhegam os nomes dos clubes,
os resultados, e as respectivas

classificagdes referentes a jornada
anterior, presumimos. O Joaquim
Neves diz-nos depois:

«Seguidamente & sb seguir as
instrugdes do proprio programa, e
dar a resposta adequada segundo
a nossa opgao. Ele nos dara — ou
um ‘1’ ou um ‘X’ ou um ‘2’ como
resultado.» Os votos do Joaquim

Neves é que os leitores fagam um
13 bem cheiinho e com muitos
milhdes. E diz ainda o essencial: &
que o leitor deve mudar os nomes
dos clubes que ja nao sao estes,
claro. Os nossos votos — os do
Micro Clube — e que nao haja
grandes problemas com este
programa. Se os houver, digam de
sua justica! Joaquim prepare-se!



Compra,
Venda,
Troca e D4

~ Vendo ZX Spectrum 48 K —
sem utilizag80o e com garantia
de trés cassetes de jogos mais
um manual em portugués e
cassete de apresentagdo. Tudo
por 23 contos. Tel. 2766891.

— Vendo programas a 150800
{mais 60800 para despesas de
correio). Tel. 2756863 (das 15 as
16 horas).

jornal de letras, artes e ideias

INSTITUTO PORTUGUES DE INFORMATICA, Ida

CURSOG DE ELECTRONICA

MODULO |— APLICADA — Duragéo 60 horas

3 dias por semana — 6 horas semanais

MODULO Il — DIGITAL — Duragédo 60 horas

3 dias por semana — 6 horas semanais, sendo:
2 horas — Aulas de laboratério e

4 horas — Aulas Tegéricas

CADA ALUNO CONSTRUIRA OBRIGATORIAMENTE
UM DISPOSITIVO ELECTRONICO — QUE FICARA SUA
PROPRIEDADE APOS A CONCLUSAO DO CURSO

Inicio em 12 Dezembro/84
HORARIO: 09.00 h. as 11.00 h.

Inicio em 3 Janeiro/85
HORARIO: 11.00 h. as 13.00 h.

WFORITIAX.

Rua Castilho, 61 - 40 Esq. — 1200 LISBOA — Talef. 56 10 60
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Linguagem Méaquina aparece pela primeira vez. E uma seccéo onde irdo surgir conceitos

basicos de programacao, recorrendo-se a exemplos praticos sempre que necessario. Além de
conceitos proprios de linguagem, iremos também mostrar como se podem construir ficheiros
indexados para o Spectrum.

‘‘Falar’”” com a maquina

Quantas vezes, em conversas de
amigos, nestas andancas pelos
computadores, ouvimos dizer: «Se
eu soubesse linguagem-
maquina...» E ficam no ar as
reticéncias de impoténcia dos que
ndo querem acreditar que
programar Assembler & tao facil
quanto programar BASIC, ou
COBOL. De facto, as técnicas
usadas s30 as mesmas e apenas
se exige um pouco mais de
paciéncia e perseveranca para que
qualquer programador de BASIC
consiga «falar com a maquina» na
sua propria linguagem.

Todas as linguagens escritas se
organizam da mesma forma: um
conjunto de regras — a gramatica
— que lhe estabelecem uma
coeréncia, e permitem que cumpra
a sua fungao de comunicagéo. E
assim no Francés, no Inglés, no
BASIC, em todas as linguagens de
programagcé&o. Todas elas tém uma
sintaxe e morfologia proprias que
€ preciso aprender para as
dominar.

A traducdo
da lingua

Quando dois individuos de
nacionalidade diferente falam,
para que se entendam, &
necessario que haja uma tradugao
da lingua. Também com as
linguagens de programagéo se
passa algo idéntico. No BASIC do
Spectrum, por exemplo, as
instrugdes para serem executadas
s8o primeiro traduzidas para &
linguagem do computador, o
codigo-maquina. E aqui comegam
as vantagens do Assembler: o seu
carregamento em memoria é ja
feito em codigo-maquina, o que o
torna muito mais rapido.
Assembler &€ uma designagio
genérica que abarca varios
«dialectos», na pratica um por

.

cada processador. E embora a
estrutura da linguagem n&o seja
muito diferente, os codigos de
operagéo variam bastante, bem
como a propria poténcia dessas
operagdes. No entanto, para todas
as versdes, é valida a segunda
grande vantagem: a versatilidade
que |he é conferida pela sua
proximidade ao codigo-méaquina.
Programar em Assembler exige,
sobretudo, muita disciplina e
método. Para todos os
processadores existem programas
que permitem recolher, converter e
detectar erros, mas nenhum
utensilio podera suprir a
organizagao de trabalho que o
programador tera de fazer antes de
se sentar em frente do teclado,
para meter na maquina o seu
programa.

Cinco etapas

Ha cinco etapas fundamentais
para se aprender a programar em
Assembler.

A primeira etapa &, obviamente,
aprender os conceitos
fundamentais da linguagem: as
suas mnemonicas, 0s operandos
que cada uma consente, o efeito
da execugao pelo processador
dessas mnemonicas, etc.

A segunda etapa é estabelecer o
que queremos que 0 NOSsO
programa, ou rotina, faga, isolar o
problema, analisa-lo e procurar a
solugéo mais conveniente. Mostra
a pratica que, na generalidade dos
casos, as melhores solugdes sao
as mais simples, as menos
rebuscadas.

A terceira etapa é decidir «como
fazer». E aqui aparece a ferramenta
do programador mais importante
depois da linguagem: o
fluxograma. Um fluxograma é um
conjunto de simbolos com
significados proprios — entrada
de dados, decisdes, incrementos,

etc. — organizados de tal forma
que reflectem o fio condutor do
programa gue nos propomos
executar. E com base no
fluxograma que escreveremos o
nosso programa-fonte, ou seja, a
solugéo do nosso problema em
linguagem Assembler.

A quarta etapa é introduzir o
programa no computador e testa-
lo. Para isso existem programas
Editores, mais ou menos
completos, que, além de
permitirem a recolha do programa-
fonte, validando os erros de
introdugéo, ainda possibilitam a
assemblagem e desassemblagem
dos programas. No caso do Editor
apenas permitir a recolha, torna-se
necessario outro programa, um
Assemblador, que converte o
programa para codigo-maquina e o
carrega na memoria do
computador.

Introduzir apenas os codigos e
operandos é uma tentacdo em que
caem quase todos os
programadores iniciados. A pressa
de ver «correr» 0 programa
sobrepde-se a logicae a
segurancga. Muitas das rotinas
metidas podem nao funcionar,

“podem aparecer erros de logica

que obrigam a correc¢des. No
BASIC é facil «ler o programa,
procurar o erro. No Assembler &,
porém, tarefa bem mais ardua.
Tem pois o programador que se
valer de tudo o que o possa
auxiliar nessa tarefa. Por isso, com
a quarta, deve também comegar a
quinta etapa: documentar o
programa. Sdo a documentagéo e
o fluoxograma as bases para
corrigir com seguranga os erros de
um programa-fonte.

Como construir
um ficheiro

Além da correcga@o mais facil que
permite, & ainda, a documentagao,

um auxiliar precioso para mais
tarde conseguirmos entender o
que faz cada rotina e, em muitos
casos, usar de novo essas rotinas,
ja testadas, noutros programas.
Convém salientar que documentar
um programa néo é fazer uma
descricao exaustiva, linha a linha,
do que cada uma faz. Interessa
sim saber o que cada rotina faz, o
que entra em cada rotina, o que
sai, e, nalguns casos o que foi
alterado. De qualquer forma, s6 o
bom senso e a pratica podem
ajudar na documentagéo de
programas.

Procurou-se até aqui, dar uma
ideia do que é essencial para
programar Assembler. Seguindo
estas etapas sera certamente uma

.tarefa, ndo so facil mas também

aliciante.

Nao queremos porém ficar por
aqui. Esta foi apenas uma primeira
abordagem. Vamos desenvolver
em proximos artigos, conceitos
basicos de programagio,
recorrendo a exemplos praticos,
sempre que necessario. Como
base iremos usar o Assembler do
Z80-A, o processador do Spectrum,
e, na medida do possivel,
abordaremos outros
processadores, como o 6502, em
rotinas proprias, que nos sejam
solicitadas, ou nos paregcam de
interesse.

Além dos conceitos proprios de
linguagem, apreciaremos ainda a
organizacdo de dados, e, tome
nota amigo leitor, se tem um
Spectrum, vamos mostrar-lhe
como construir ficheiros
indexados e como trata-los.
Queremos também, de forma
regular, responder as solicitagbes
dos nossos leitores, na resolugao
dos problemas que certamente vao
aparecendo nas experiéncias em
linguagem Assembler.

Feijao de Oliveira
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30 novos programas

SPECIAL DELIVERY ¢ DI-LITHIUM LIFT e ZOMBIE ZOMBIE ¢ AS-
TRONUT *TROUBLE BREWIN ® HYPERACTION ¢ LASER ZONE
e GATECRASHER * GOLD RUSH ® POTTY PIGEON ¢ BEAR
GEORGE ° EUREKA! ® KNIGHT LORE ®* HUNTER KILLER (DUAL
GAME) * METAGALACTIC LLAMAS ¢ PLUMMET ¢ MATRIX ¢
BINGO ¢ BUBBLE BUSTER ® CHOC-MAN * MOONS WEEPER ¢
STARBIKE ® LODE RUNNER ® CAVELON ¢ VOLCANO ¢ JASPER
* SKOOL DAZE * TERRAHAWKS ¢ PITFALL Il

PECA INFORMAGCOES

Rua Conde Redondo, 5 Loja C — 1100 LISBOA
Rua Bernardim Ribeiro, 15 — 1100 LISBOA
Telefone 54 99 04 (junto ao Arquivo e Judiciéaria)




Eis um novo espaco dedicado a temas ou assuntos que pensamos serem do interesse do leitor
— e a que demos o titulo de «Bric-a-Brac» dos micros. E uma seccédo que nao pode ser mantida
sem a vossa colaboracao. Esperamo-la pois. Aqui daremos noticias sobre programas, revistas e
livros disponiveis — englobando as Micro-Noticias e o «Correio de Sugestdes». E noticias tam-
bém das vossas realizagdes — do vosso mundo...

Esta seccao estara a cargo de Inacio Ludgero e Jodo Mouraz.

World Cup

Um jogo da Artic Computing, Lt.2.
Escrito or D. Campbell para os
Sepectrum 48K, leva cinco
minutos e seis segundos a
introduzir no computador.
Enquanto o programa esta a ser
enviado para a memoria o «écran»
mostra-nos a Taga Jules Rimet —
troféu que ainda ha pouco tempo
desapareceu no Brasil por artes
magicas. Fundiu-se nos bolsos de
alguém... Lembram-se? Este
magnifico troféu (mudou de
formato e ja ndo tem esse nome),
costuma a distinguir os
vencedores dos Campeonatos do
Mundo de Futebol. Mas vamos ao
que se segue: no écran aparece o
Menu; opgdo 1, escolhe-se o
teclado do Spectrum; nas opgdes
2 e 3, as diferentes opgdes de
Joysticks. Na opgéo 4, escolhe-se
o Campeonato do Mundo.
Carregada a tecla 4 — e usando o
cursor — selecciona-se o nimero
de jogadores que vaide 1a 9
(pcdem jogar nove pessoas). Feita
a selecgdo surge um lote de 40
paises do qual se selecciona o

que se pretende.

A partida comega nos oitavos-de-
final. E, aqui, a agilidade do leitor
.e dos seus amigos, & que conta
para que a Taga do Mundo nao
fuja das vossas maos. O cenario &
espantoso — com pormenores
que vao desde a agitagéo do
publico e entrada individual dos
jogadores até a publicidade, ao
intervalo enquanto as equipas
mudan¥tie campo. O langamento
da linha lateral (no apito do
arbitro) é perfeito. Na opgéo 5 —
diremos que &€ uma espécie de
treino — ou se joga contra o
computador ou se tem a
possibilidade de actuar — uma
pessoa contra a outra. Teclas a
utilizar.

Jogador um — 1 — para cima, Q
— para baixo, S — direita, A —
esquerda, CAPS SHIFTaV —
chutar, Jogador dois — 0 — para
cima, O — para baixo, K —
esquerda, J — direita, B a
BEACK/SPACE — chutar, Y —
som ou ndo do publico, R —
Parar, CAPS SHIFT+T —
abandonar o jogo. Finalmente no
Menu inicial, tecla H para
instrugdes. Temos pequenas
criticas a fazer a este jogo. A
primeira: a pouca defini¢cdo dos
tracos do campo; a segunda: a
movimentagdo do nosso guarda-
redes pelo computador; e terceira:
num lote de quarenta equipas nao
héa a portuguesa... Bom é um jogo
que sugerimos vivamente, apesar
do lapso do autor. Divirta-se. Pode
encontra-lo em qualquer loja da
especialidade. O preco da cassete:
entre 250800 e 400$00.

Programas

Num langamento da Socedite vai
aparecer nos escaparates das
casas da especialidade um livro de
Jodo Carlos Azinhais. O nome:

videos e cassetes.

CONTACTE-NOS:

QUER GANHAR DINHEIRO
EXTRA?

Venda aos seus amigos e na sua empresa
0s nossos computdores «Spectrumy 48 K,

Pagamos muito bem.

IBC — Tel: 52 37 80
R. Braamcamp, n.c 9-7.c — 1200 LISBOA

«Programas para o Spectrumn.
Azinhais, colaborador de
Microse7e desde o primeiro
nimero, &, também, colaborador
de «O Jornal Informatica», um
caderno de «O Jornal» que é
pioneiro em toda a imprensa
portuguesa e que vai a caminho
do oitavo ano de existéncia.
Azinhais colabora igualmente na
«Mini Micro’s», uma revista da
Socedite.

O livre estara a venda nos
primeiros dias de Dezembro.

Programar
aventuras

Editado pela Editorial Presenga —
na sua colecgdo Tempos Livres —
o autor, Andrew Nelson, partilha
consigo as suas descobertas e

segredos. A ele ja nos tinhamos
referido no Microse7e de Outubro.
Além de encontrar ja prontos
alguns programas emocionantes
pode também criar novas
aventuras a partir das ideias do
autor.

Mais um livro que ajuda o
utilizador a uma boa experiéncia
no Basic. O prego (recordamo-lo) é
de 490$00.

ZX Computing

ZX Computing é uma revista muito
popular, dedicada aos utilizadores
dos varios micros da Sinclair.
Publicacdo bimensal, de origem
inglesa, contém artigos de
interesse, quer para quem utiliza o
micro como mera distragédo quer
para quem pretende ir mais além.
Além de informagao detalhada
sobre o Software e Hardware que
vao aparecendo no Reino Unido,
tem ainda o aliciante de vir
recheada de programas com
explicagdes detalhadas, que vao
desde o simples jogo de pura
diversdo até aos de utilizagao
domeéstica.

Em resumo, uma revista destinada
ao grande publico da Sinclair que
«Bric-a-Brac» recomenda.
Encontra-se a venda em diversas
livrarias, custando entre 500800 a
630800.

W DRAGON; |

e W BRI

DE CASA
ATE AO SEU
ESCRITORIO

DRAGON 32
— 39 80000

MICROPROCESSADOR 6809 DE 8 BITS
COM REGISTOS INTERNOS DE 16 BITS
32 K RAM. 16 K ROM. 4 PAGINAS DE
GRAFICOS (24,5 K.) INTERFACES IN-
TEGRADOS PARA DRIVES (ATE QUA-
TRO DE 200 K/CADA), IMPRESSORA
TIPO CENTRONICS, MONITOR, TV,
GRAVADOR, JOYSTICKS, CARTRIDGES,
LIGHT PEN, ETC. TECLADO PROFIS-
SIONAL. GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCAO. 9 CORES, SINTETIZADOR DE
SOM. SOM EXTERNO. BUS PINO A
PINO AO 6809 E.

LINGUAGENS: BASIC DE MICROSOFT,
ASSEMBLER, FORTH. DOS EM ROM
C/32 INSTRUC. DE COMANDO DO
DRIVE POSSIBILIDADES DE ABRIR 10
FICHEIROS SIMULTANEA/.
PROGRAMA E AREAS DE APLICA-
GAO: EDUCAGCAO, CALCULO CIENTI-
FICO, FICHEIROS, GESTAO DE STOCKS,
AGENDA, CONSULTORIOS MEDICOS.
TRATAMENTO DE TEXTO, INDUSTRIA
TEXTIL, ETC

ACEITAM-SE
AGENTES EM
TODO O PAIS

DRAGON 64
— 53 700800

AS MESMAS QUE O DRAGON 32
MAIS: TRES MODOS OPERATIVOS 32
K. 48K E 64 K.

64 K. DE RAM. COM 4 PAGINAS DE
GRAFICOS (41 K) SAIDA SERIE RS 232
C

ALTO REPEAT EM TODOS AS TECLAS
ECRAN DE 24 LINHAS COM 51
CARACTERES C/ 0S9

CARACTERISTICAS SOFTWARE

LINGUAGENS MESMAS QUE D. 32
+ PASCAL, C, COBOL E BASIC 09. DOS
0S 9 UNIX LIKE COMO OPGAO.

PROGRAMAS E AREAS DE APLI-
CAGCAO: 0S PROGRAMAS QUE COR-
REM NO DRAGON 32 SAO COMPLE-
TAMENTE COMPATIVEIS COM O
DRAGON 64

PROGRAMAS PROFISSIONAIS: PLA-:
NEAMENTO FINANCEIRO, PROGRA-
MAS DE-DESENVOLVIMENTO, TRAT.
DE TEXTO, TRAT. DE CORREIO, DI-
CIONARIO DE PALAVRAS, STOCKS,
'BASE DE DADOS, CONTABILIDADE
GERAL, SALARIOS, ETC.

BRUDE -

equipamentos tecnicos pard informatica
Telefs.: 7624108 - 7620092

R. Oliva Teles, 251
P. da Granja
4405 — VALADARES

Microcomputadores

Estabilizadores de Tens8o
Supressores de Ruldo
Modems

Multiplexers

Impressoras

Cofres p/Suports Magnét.
Condicionadores de ar
Desumificadores




Este & mais um espaco de Microse7e com todo o ar de roda livre para onde sera canalizado
tudo o que trouxer consigo uma carga util de subtileza e atrevimento criativo. Trugues e jogos
dentro dos jogos? Sim, tudo isso!

Mais sobre
o Sabre Wulf

Tendo em atengdo o elevado
numero de entusiastas que me
escreveram para saber mais
pormenores sobre o Sabre Wulf,
resolvi escrever mais umas linhas
sobre este maravilhoso jogo.
Primeiro que tudo, queria assinalar
dois erros. O primeiro, ao qual sou
alheio, ja todos detectaram — é o
mapa estar ao contrario.

Uma das principais questdes
apresentadas nas cartas recebidas
consistia em saber qual o caminho
que eu utilizava para reunir as 4
partes do amoleto; como as partes
s&o distribuidas aleatoriamente
pelos diversos acampamentos ou
clareiras (e como o mapa ja foi
dado), os interessados tém de o
estudar e encontrar o caminho
menos perigoso, mais curto — e
que va a todos os acampamentos
e clareiras.

Uma outra pergunta era se existia
.algum POKE (lamentaveimente) hé;
o POKE 39495,255 nao da nada,
mas, pelo contrario, tira os
animais — ou que retira também o
interesse do jogo.

Quanto as protecg¢des, toda a
gente sabe que nos sdo dadas
pelas flores. O quadro refere-se as
caracteristicas de cada flor.
Quanto ao segundo erro, referido
anteriormente, diz respeito ao
nome do jogo sucessor do Sabre
Wouif. Chama-se «Underworlde» e
nao «Under Wulf Man» como
surgiu no numero de Setembro.
Mas como n3o ha duas sem trés a
Ultimate criou uma terceira
aventura com o Wulf — Knight
Lore. Com este uitimo jogo, a
Ultimate pensa ter chegado ao
cume do software desenvolvido
para o Spectrum.

Fernando José Melo
Rodrigues

Av. Nuno Montemor, 8-3
6300 Guarda
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Comentérios
ao jogo do 31

. O jogo, apresentado pelo Jodo

Carlos Azinhais, no n.° 7 do
Microse7e, € muito antigo mas
perde todo o interesse uma vez
que quem o inicia € que o ganha
— desde que conheca o modo de
o fazer.

Quem iniciar o jogo pede o
nimero 3 e depois s6 tem de
somar quatro ao trés sem se
preocupar com a jogada do
adversario.

Assim as suas jogadas serédo 3, 7,
11, 15,19, 28-27, 31.

No jogo so6 é permitido somar de
cada vez uma, duas ou trés
unidades. Mas o nimero da jogada
inicial, mais a soma do namero
dado pelo adversario, permite dizer
todos os numeros citados e
ganhar o jogo. Desculpe ter-lhe
estragado o interesse do jogo.

Agostinho Sobral

Rua 8 de Setembro,

) 32, ric. Dto.
Laranjeiro — 2800 Almada

Ainda
o Jet Set Willy

Os ultimos numeros de
«Microse7e» traziam varios poke’s
para o téo divulgado e conhecido
«Jet Set Willy». Sucede que
quando introduzia esses Poke’s
aparecia, as vezes, um relatorio de
erro. Mas isso néo constituia
problema ja que introduzido o
Randomize USR 33792, o jogo
avanga e vai calhar no principio,
ou seja, nos coédigos de entrada,

com diferentes localizagées,
consoante os Poke’s. Quando o
codigo que introduzimos ndo é o
pedido, 0 jogo apaga, para nosso
desagrado. Por isso envio a lista
completa dos codigos de entrada.
Sao faceis de usar; no écran
aparece a localizacdo com uma
letra e um numero. Por exemplo
«J2». Vai-se a coluna J — e depois
a linha 2. Cada letra corresponde a
uma cor a qual corresponde a um
numero.

Miguel Sampaio Ribeiro
Linda-a Velha
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A linha
de programa
“1 GOSUB1”

Segui a sugestdo do Microse7e n.°
8 (Microconsultorio) — e
experimentei a linha de programa

]
1

«1 GOSUB 1». Posteriormente fiz
pequenos programas com a
finalidade de compreender o que
se passa quando se faz GO SUB
sem Return. A concluséo a que
cheguei é que, quando aparece,
num programa, uma instru¢ao GO
SUB, o enderego dessa instrugao é
registado nos enderecos de

T

Tt

memoria mais altos da RAM.
Posteriormente GO SUB sem
return tém o seu enderego
registado, sequencialmente, nos
enderecos imediatamente abaixo.
Cada GO SUB sem return
suplementar faz gastar mais trés
bytes. Uma instrugdo CLEAR anula
esse espaco gasto (do ponto de

vista l6gico). Os valores dos
enderegos dos GO SUB ficam;
mas nao ocupam espago — nao
sao reconhecidos e pode-se
«escrever por ciman.

Quando ha um return o Gltimo
enderego de GO SUB é eliminado
(do ponto de vista l6gico).

Junto as versdes mais elaboradas
dos programas usados para
estudar o problema. Aconselho a
juntar uma longa finha de
comentarios e eliminar no final da
execugdo da primeira — ou |
primeiras linhas do programa. E
assim possivel introduzir os
comandos que permitem executar
a segunda parte do programa. As
operagdes necessarias para fazer
correr estes programas séo:
atribuir um valor a n e fazer GOTO
1 ou GOTO 10. A melhor maneira
de estudar o assunto é fazer
listagens na impressora,
substituindo PRINT por LPRINT na
segunda parte dos programas. O
Unico inconveniente &€ o enorme
gasto de papel que essa opgao
representa.

Alvaro Ataide
Av. Infante Santo, 57, 5.° Esq.
1300 Lisboa
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TRIUDUS

A MAIS VASTA GAMA DE PERIFERICOS
~ PARA O SEU SPECTRUM

® Facil manuseamento
® 16 funcdes pré-definidas

® Desenho geométrico ou a méao livre

® Aplicacéo de cores e insercéio de texto

e Néo exige conhecimentos de programacéo

O Light-Pen (Caneta Luminosa) é um aparelho que
permite desenhar no écran da TV. Nao exigindo
quaisquer conhecimentos de programacao, o Light-Pen,
além de desenho geomeétrico. E possivel preenché-los
com as diversas cores, bem como inserir textos nos
quadros desenhados, tudo isto com um sistema de
comandos bastante simples.

e Trabalha com papel normal

® Impressédo por pontos enderecaveis ;

® Impresséo repetitiva de dados para gréficos

e Capacidade para graficos. Caracteres de dupla
largura

® Todos os modos de funcionamento (graficos,

caracteres, etc.)

Uma grande impre$sora de pequeno formato.

Boas novas para entusiastas, programadores e homens
de ciéncia! Uma impressora grafica altamente

Am— compacta, recheada de excelentes caracteristicas,

e Som de Alta Fidelidade proprias de impressoras de alto custo. Mais ainda !

e Baixo nivel de ruido Permite o uso de rolo de papel comum.

® Facil sintonia De .

® Comutador de alimentacéo do Spectrum
O Maestro-Sound Transceiver permite ouvir o som
directamente no Televisor sem necessidade de
quaisquer outros acessorios.
Este acessorio da-lhe uma nova dimens&o ao seu
Spectrum : O Som.
Além destas caracteristicas tnicas o “Maestro” possui

ainda um interruptor que lhe permite ligar e desligar
o0 computador.

Este teclado profissional, compativel com o Microdrive,
€ mais completo. e funcional do que qualquer outro.

O afastamento das teclas e a barra de espacejamento
tornam-no mais facil de utilizar. Possui 52 teclas, barra
de espacos, e 12 teclas para algarismos.

TRIUDUS

® O Micro Speech emite a fala e a misica
e Facil de usar, ele faz tudo !
e Um vocabulério ilimitado
® Um instrumento musical
Basta ligar o seu Spectrum
a TV e gozar uma novaldimensao
pois obtém de imediato
a sonorizacédode todas as teclas
e funcées.

; Rua Anténio Pedro, n° 76-2°
Ouca os jogos na TV...
ou torne o seu ZX Spectrum

Centro Comercial Alvalade loja 76
num instrumento musical. N :

Um vocabulario ilimitado significa que ete pod %\L}’_OWM !

gizer TUDO ... até mesmo entoarum canto tirolés ...
mite a fala e a musica através'do autofalante i : . :

da sua TV. Centro Comercial Terminal loja 503




TOP10 + Vendidos

TOP10 + VENDIDOS
10 de Outubro a 10 de Novembro

MES ANTERIOR

ESTE MES
| NUMERO DE MESES

FULLTHROTTLE

2 - -

3 - — POLEPOSITION SPECTRUM 48K

4 = — MATCH POINT SPECTRUM 48K

5 - — SHERLOCK SPECTRUM 48K

6 - — ENDURO SPECTRUM 48K

7 - — DECATHLON SPECTRUM 48K

8 - — DELTAWING SPECTRUM 48K

9 - — PAC-MAN SPECTRUM 16K/48K
10 - — KUNG-FU SPECTRUM 48K

Lista elaborada com a colaboragao da Triudos

BEACH-HEAD foi o programa mais
vendido entre 10 de Outubro e 10
de Novembro — pela Triudus.
Namero 1 do TOP 10 + VENDIDOS
do MICROSE7E de Novembro
destina-se ao Spectrum 48 K. E um
jogo de acgao cuja apresentacéo
se faz em 3D (trés dimensodes),
com multiplos e cuidados «écrans».
O jogo é uma batalha naval com
porta-avides e tudo, incluindo o
desembarque numa ilha onde
existe uma fortaleza a conquistar

que da pelo nome de Kuhn-Lin. A

Beach-Hea

histéria vai passando pela
localizag&o da ilha, passagem por
um local secreto — e uma luta
fantastica com avides e
helicopteros. Uma divisao de
tangues vai apoiar logisticamente
a ofensiva geral contra a fortaleza.
Até 14 chegar as dificuldades vao
aumentando. Mas se o leitor for
bastante agil, parabéns, pois sera
0 novo conquistador de Kuhn-Lin.
E boa sorte!

* Cassete cedida pela Triudus

Casio FX-702P

Em resposta a carta que me foi
dirigida por uma leitor do
MICROSE7E sobre o
funcionamento do FX-702P,
gostaria de fazer as seguintes
observagdes:

Em primeiro lugar, relativamente
ao funcionamento interno deste
microcomputador (programa
monitor, microprocessador
utilizado e portas) ndo lhe posso
dar nenhuma informacgéo, pois ao
contréario do que se passa com
outros modelos da marca (FP-200,
FP-1000...) em que os
microprocessadores usados sédo
os conhecidos 8085 e Z80, os
modelos da série PB-100/PB-700
(incluindo os FX’s) utilizam
microprocessadores e ROM de
projecto e fabrico exclusivo da
CASIO, sobre os quais ndo existe
qualquer informacao disponivel
(pelo menos para as pessoas nao
ligadas a marca);

Em segundo lugar, ndo & possivel
fazer SAVE, DEFM, PASS, CLR e
LOAD ALL num programa,
quaisquer que sejam as
circunstancias; nao existe
qualquer hipétese de ter acesso as
variaveis do sistema nem de
utilizar cédigo-maquina (embora
isso ja seja possivel nos modelos
FP-200 e superiores); e creio nao
existir software sob a forma de
cassettes para o FX-702P no
mercado portugués. No entanto, vi

um namero consideravel deste
tipo de programas em Franga, pelo
que penso ser possivel adquiri-lo
no estrangeiro.

Quanto a literatura disponivel,
além de um livro que publiquei ha
alguns meses, suponho n#o existir
mais nada em lingua portuguesa.
Vi, no entanto, um livro versado no
assunto a venda em Paris,
pertencente a uma colec¢édo muito
divulgada. O seu titulo é «La
conduite du FX-702P»;

Existem também alguns artigos
sobre esta maquina
(nomeadamente jogos) em
algumas publicagdes (o -
MICROSET7E e, mais
esporadicamente, na revista «Mini-
Micro’s».

A respeito do tipo de cassettes a
utilizar para a gravacéo de
programas, € conveniente salientar
que o processo de gravagao
utilizado &€ muito mais delicado e
sensivel do que o utilizado por
outros computadores (como por
exemplo o ZX Spectrum) e como
tal esta muito sujeito a erros de
leitura. Nem todos os gravadores
dao os melhores resultados,
exigindo-se nivel de volume
consideravelmente alto. As
cassettes devem ser de boa

marca, sendo ideais as cassettes
de didéxido de cromio. As
cassettes de ferro ndo constituem
grande melhoramento.

Joao Carlos Azinhais

Quanto ao programa de calculo
matricial, existe efectivamente um
que eu desenvolvi para um modeio
mais avangado, o CASIO PB-700. A
sua utilizagdo é perfeitamente
possivel no FX-702P, embora
acarrete um consumo exorbitante
de passos de programacéo (uma
vez que as matrizes definidas
nesta maquina sdo sempre do tipo

nx10, um nimero geralmente

Autor de «Programas para o Spectrum»

exagerado para n menor que 10 e
insuficiente para valores
superiores). Esse programa utiliza
o método de condensacgao e pode
inverter matrizes de qualquer
ordem (dentro da capacidade de
memobria disponivel) — e talvez
apareg¢a num dos proximos
MICROSET7E.

Joao Carlos Azinhais



