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Neia dukia de edigfes do Nicros &
Hobbie foram j& publicadas.

E se no tocante ao periodo tempo-
ral decorrido desde a primeira ediglo
nos nfp possamos regosijar pelas edig¢Bes
publicadas (ainda wlib...), podemos sim
fazé-lo no tocante aos leitares conquis-
tados, aceitaglio de wam ideia e, portan-
to, fazé lo pela ssperamga € perspecti-
vas animedoras com gque encaramos o futu-
ro... paseada que estd a fase critica
parms] mo imicio de usa publicacfo.

Com esta sexta edighio usa primeira
meta & atingida @ coafirmada: a regula-
ridade de saida quinzenal! Menos de
quinze dias qpés @« saida do n.5, eis que
0 n.6 diz preseate aa data certa...

Nela duzia de edipBes decorridas
estA também defimido, om orientado, o
contetdo e “persocmsalidade” desta publi-
cagfio: o nosso coateddo slo os microcom-
putadores tipo ZX (dos owtros se encar-
regard uma proxims “irmf”) e um ou outiro
"RAID” sobre os outros sempre se farh
também; os soummy leiteres sfo todos os
nossos amigos e ariestadores, para e pe-
los quais nfo deixaremos nunca de corri-
gir a nossa actuagfio, sempre que melhor
caminho nos seja apontado.

56 com a colaborac8io de todos po-
deremos produzir um trabalbo de utili-
dade e interesse. Bfo somos Deuses para
tudo saber nem Ummipotentes para a cor-
recta selecg8o de interesses. Mas se to-
dos colaborarmos ...
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Esta publicacfo agradece a todos os
leitores que nela participaram com o en-
vio de artigos, dicas, sugestfies ou

palavras de incentivo.

Do mesmn modo convidamos estes mes—
mos e todos os leitores a colaborarem no
sentido de criar um elo de ligagfo entre
todos os "microinformhticos” do nosso

pais.

A todos os nossos agradecimentos.
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SCAMHART!

Para que o contetdo
do NICROS & HOBBIE possa
ser aquele que mais 1n-
teressa aos nossos lel-
tores, & necessiArio que
se crie um diAlogo e co-
laboragfo entre os lei-
tores, funcionando esta
publicagfo como "elo” de
ligacho.

Para que esse obje-
ctivo possa ser atingido
é imprescindivel que o0s
leitores nos transmitam

as suas opinifles, que
divulgaremos, .5  Seus
interesses, que procura-

remos satisfazer, as
svas davidas, a que pro-
curaremos responder, e
também as suas "dicas” e
artigos de  1interesse,
para que outros leltores
o fagam também.

Quanto a nbs dare-
mos a esses leitores
colaboradores todo o a-
poio que nos for possi-
vel, documental e técni-
co, e também procuramos
retribulr, em gesto de
agradecimento, todas es-
sas colaborabcfes.

Foi este o espirito
com que estamos a
o CLUBE Z2X, dentro da
extrutura do N&H, de que

algumas iniciativas pra-
ticas comecarfo a apli-
car-se prbximamente.
Assim, a partir
deste momentio, retribui-

remos todas as colabora-
¢Bes, no minimo da forma
seguinte:

1 - Todos os leito-
res que nos enviarem di-

cas, pokes, rotinas, pe-
quenos programas uteis
ou interessantes, seréo

sempre premiados, no mi-

nimo e por pequena que
seja a colaborag8o, com
uma cassete con dois
programas, a4 escolha.

Outros prémios mails
importantes serfo atri-
buidos de acordo com as
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res membros do clube ZX

tura, sem perderem qual-

CAMPEONATO
TRIMESTRAL

SOFT & HARD

—0 QUE PROPOMOS

A realizagfo de uma série de
6 problemas de software, um por
cada edig8o e que, da sua dura-
¢fo global de trés meses, consti-
tuam um teste aos conhecimentos
dos concorrentes, todos os leito-
res do M&H. Estes terdo, por con-
veniéncia para a qualificagdo fi-
na, de concorrer a todas as pro-
vas do campeonato, pontuando in-
dividualmente por cada prova. O
conjunto das 6 provas constitui-
ra o campeonato, para o qual
contarhd a pontuvagdo total obtida
no decorrer de todas as provas.

—0S PROBLEMAS

Os problemas ou provas apre-
sentadas variar@o desde a detec-

¢80 de erros em programas & e-
laboragfo destes a partir de um
enunciado, desde questbes de ex-

trutura e instrugfes de programa-
¢80 a aplicagbes de linguagens,
desde a aplicacfio pratica de pro-

gramas utilitarios & sua altera-
¢80 ou extenglio de aplicagbes
através de basic ou outras (a

exemplo do Nasterfile e/ou o
Tassword) .

Dos varios problemas apresen-—
tados procurar-se-4 abarcar um
leque de nogies de interesse e
provavel conbecimento geral, para
um melhor acompanhamento e opor-
tonidade de participagfio de todos
os leitores.

2 - Todos estes lei-
tores serdo  propostos
para membros efectivos OXFORD
do CLUBE ZX/N&H. PUBLISHING ,

3 - Todos os leito-}|{c8o dos

terdo um desconto subs-||estd em liquidag#o.
tancial na efectivagéo Bill
ou renovacfo de assina-

quer direito e prémios||le

atribuidos por esga. ncla apog
de Direco -

PARTICIPE!

E VOCE QUEM continuar as
continente,

G A N H A !

e e P ey

colaboragBes recebidas.

programas ART
STUDIO e VORD MANAGER ,

Richardson,
director da OCP, procla-
mou a companhia

buidor frangés - e ficou
entdo impossibilitado de

vendas
de
importéncia para a OCP.

—A QUALIFICAGCAO

Todas as respostas serdo pon-
tuadas, individualmente por cada

problema, sendo as pontuagBes so-
madas de prova para prova para

determinag8o do(s) campefo(Bes).

As solugfes e melhores res-
postas serdo publicadas, com ©O
objectivo de tornar esta 1inicia-
tiva nfo um exclusivo para um
numero restrito de concorrentes,
mas numa sec¢8o didAtica a seguir
com interesse por todos os lelto-
res,

—0S PREMIOS

Haver& prémios para cada pro-
va, individualmente, a atribuir
ds melhores respostas e a sortear
po: todos os concorrentes.

Serfo  atribuidos prémios
especlals aos melhores classifi-
cados no final do campeonato, ra-
z80 de ser deste, afinal.

Os prémios variarfo desde
programas em cassete a livros e
produtos de microinformAtica,
tanto melhores quanto os patro-
cinios que procuraremos obter
para os prémios "especlais”.

—PARA QUANDO?

Pensamos dar inicio ao pri-
meiro campeonato j& no proximo
m8s de Setembro, portanto. ..
preparemse e DIGAN-NGS COISAS!!!

CONPUTER
recentemen-
te responsavel pela edi-

Os problemas est3o
principalmente nas difi-
ficuldades que os produ-
tores de software enca-
ram na distribuig@o dos
novos produtos nos ca-
nais de venda directa.

No entanto, embora

na fa- | Richardson n&o tenba re-
cebido ainda qualquer

demissao | proposta, estd confiante

o distri- | na venda da companhia,

dada a aceitagdo e inte-
resse no ART STUDIO, um
dos melhores programas
para os ZX.

no
grande




Art

atudiO

Chit CTiZ410

(Continuag#o)

MAGNIFY
Aqui vocé trabal-
lhard ponto por ponto,
definindo segundo a ma-
triz de todo o ecran
(175 por 255 quadricu-
las) a cor que deseja
para cada ponto. Pode
assim, utilizando uma
escala de ampliagfo por
2, 4 ou8 (esta ultima
com a possibilidade de
grelha - "GRID c” ) a-
perfeigoar ao pormenor
qualquer ponto do ecran,
ou criar o seu proprio
screen com perfeicéo.

. Pode passar de uma
area ampliada para outra
colocando o cursor sobre
as setas indicadas no
"enquadramento” da area
visivel apbs o "Magnify"

Aqui, a "mira” em
que cursor se transfor-
mou agora, posiciona no
ecran 0 quadrado ou
segmento a alterar, in-
vertendo a cOr ( TOGGLE
ou simplesmente apagando
( RESET ) ou "pintando”
( SET ). Para a cOr das
quadriculas aqui defini-
jas, pode defini-la sem~
ore que queira, indo ao
~ectangulo ATTRS , tam-
bém presente no enqua-
dramento da 2rea visivel
ampliada.

ATENGARO, pois to-
das as alteragfies que
fizer em "MNagnify” n#o
poderfio ser depois igno-
radas com "URDO” em caso
de engano.

TEXT

0O Art Studio tem
ainda um processador de
texto incluido. Permite
escrever da esquerda pa-
ra a direita ( LEFT TO
RIGHT ), na vertical
( DOVNVARDS ) e em nove
tamanhos diferentes,
pela conjugac8io das 3

possibilidades de largu-
ra de letra e de altura,
combinadas independente-
mente.

Pode ainda escre-
ver "de lado", em que as
letras apresentam uma
rotagdo adequada para
escrever utilizando o
ecran da direita para a
esquerda "em vez" de
cima para baixo. Isto
com a instrucéo

SIDEVAYS .

A impressdo das
letras pode ser também
em BOLD (letras "gordas”

) ou n#o, mediante o ac-
cionamento desta op¢éo.
Se activar ( ¢ ) " CAPS

LOCK ) o texto serA de-
pois lbgicamente escrito
em maibsculas; mas se
carregar CAPS SHIFT pode
agora escrever em minus-
culas (esta uma caracte-
ristica de que o
Tassword carece...).

Com " SNAP HRZ "
ou " SNAP VRT " & possi-
vel fazer com que todas
as letras sejam impres-—
sas com O mesSmo enqua-
dramento e espago entre
linhas, mesmo fazendo
qualquer operag#o inter-
rompendo a escrita e re-
comegando. Experimente e
verd.

Por fim, neste Sub-
-Menu, temos ainda a
" FONT EDITOR ™. Esta

instrucfo dA-nos acesso
ao editor de texto, em
que podemos oObservar e
alterar (numa matriz de
8 por 8) todos os carac-
téres definidos. Estes
aparecerfo nas matrizes
visiveis quando selec-
cionados com 0O cursor
sobre o caracter deseja-
do, todos visiveis na
parte de baixo do ecran.

Neste editor de
texto existe ainda outro

Sub—Menu.
vel, em:
CHARACTER - traba-
lhando cada caractér in-
dividualmente, aquele
apresentado na matriz
central, & possivel apa-
gh-lo ( CLEAR ), inver-
té-lo (cér) com " INVERT
, inverter (espelho) de
cima para baixo esse ca-
ractér com " FLIP HRS ",
ou da esquerda para a
direita fazendo " FLIP
VRT". Pode ainda fazer
a rotacdo em 1/4 do
caractér, fazé-lo mover
(uma quadricula de cada
vez) para a direita
( SCROLL RIGHT ) ou para
baixo ( SCROLL DOWN ).

E entdo pos-

FONT - aqui as
mesmas istrugBies atrés
referidas s#o vAlidas
para todos os caractéres
da fonte.

MISCELLANEOUS -
estando a trabalhar com
a fonte original modifi-
cada, pode a qualquer
momento voltar & fonte
original, fazendo aqui "

COPY RON ". Existe a-
qui uma outra instrucfo,
designada ” CAPTURE

FONT " que n8o pode
activada normalmente.

ser

FILE - Vocé pode
desenhar a sua prbpria
fonte, ou alterar a e-

xistente, e grava-la de-
pois para voltar a uti-
lizar sempre que desejar
Utilize entdo esta
" FILE ), e mais n&o se-
rh necessArio dizer pois
todas as instrugfies aqui
constantes s#o suas
"conhecidas”.

Volte entéo ao Me-
nu principal. Quanto ao
texto, resta-nos dizer
que, quando em impress#o
no ecran, uma outra te-
cla & editada. Trata-se
da tecla ENTER , para
que quando estiver a es-
crever (apbs teclar
"fire” na posigdo em que
desejar iniciar o texto)
possa voltar ao modo
"cursor”, uma vez que
aqui a press8o da tecla
definida como "fire” lhe
imprimird o caractér
correspondente.

.

Neste processamen—
to de texto, uma "dica":
- se nfo & possivel co-
locar acentos, directa-
mente, utilize o magnify
e poderh colocA-los to-
dos. Active os  "SHAP
HRZ" e "SNAP VRT" e néio
terh problemas no enqua-
dramento das letras.

SHAPES

Esta & a ultima
das "estacfBes” desta

nossa viagem pelas op-
¢bes do Menu deste mag-
nifico programa.

Aqui temos a pos-
sibilidade de imprimir
pontos ( POINTS ) na po-
sicfo em que colocarmos
o cursor, tragar 1linhas
( LINES ) de um ponto a
outro definidos ! pelo
cursor. Estas linas po-
der#o ainda ser continu-
adas ( CONT. LINES ) em
diversas direcglies, em
que o ponto de referén-
cia & sempre aquele em
que terminou a ultima
linha (pela pressfo de
"fire”).

Fa utilizag#o da
opefo " RECTANGLES ) de-
senhars rectdngulos, com
um canto na primeira po-
si¢8o definida (sempre
com "fire"”) e o canto o-
posto numa outra posigc#o
definivel. Do mesmo mo-
do se poderfio tragar di-
rectamente tringulos

-




Fuma outra edig¥o
do M&H divulgamos
algumas aplicagfies e
possibilidades do ciclo
FOR-NEXT.

Com a aplicac¥o
deste mesmo ciclo temos
agora uma pequeno
programa que permite a
actualizac8o de pregos e
o0 chlculo do total
liquido de uma série de
artigos oune sofreram um
aumento de, neste
exemplo, 25% (de
aplicat%o pratica dada a
inflac¢fo dos nossos
dias, certamente).

Permite-nos uma
soma de até 100
parcelas

A apresentacfo dos
dados no ecran & a
apresentada na fig.1

ALOR DO ART1GO

DO AUE“TO

'
ANTES

10 LET $=0

20 FOR N=1 TO 100
20 IMPUT A

40 FRINT AT 3,25;N
50 PRINT AT 8,3)A
60 LET A = A+0,25%A

com FOR-MELT

70 PRINT AT 8,20;A
80 LET S = S+A
90 PRINT AT 20,17,

IISOHAM ‘n S ; un
100 NEXT N

Esta mais uma
rotina que tem por
objectivo protejer os
seus programas dos
olhares curiosos.

Quando o LOAD é
feito darhd a sensagdo

.« » PROTECCAD

Esta rotina devera
ser colocada no inicio
dos programas a proteger
que deverdo ser gravados
em auto run,

POR
NUNO G. RODRIGUES
Assinante/ClubezX

50 IF INKEY$="" THEN
G0 TO 50

60 CLS

70 PRINT AT 21,0;FLASHI]
; n },\' »

80 IF INKEY$="#" THEN

& U

WHO DARES WINS II

- Eis um Poke que lhe
dara vidas e granadas
infinitas para o seu
"commando" neste jogo.
Como a membria livre
com este programa &
muito pequena
aconselhamo-lo a nfo lhe
acrescentar nada.

Faga-o0 correr em
substituic8o ao programa
basic carregador.

10 CLEAR 24319: FOR
§=23296 TO 23320: READ
A: POKE N,A: NEXT N
20 RANDOMIZE USR 23296

10 POKE 23613,87 GO TO 100 30 DATA 62,255,55,221,33
que O programa se 20 CLS 90 GO TO 80 ,0,95,17,0, 161, 205, 86,5,
wto-apagou. E nessa 30 PAPER 0: CLS : FOR 100 PRINT AT 21,0;FLASH | |48,241,175,50, 145, 198,50
iltura que entra em Q=1 TO 200: NEXT Q: 0; “SENHA RECEEIDA”;| |, 135,202, 195,64,192
icgdo a tecla secreta PAPER 7: CLS FLASH O
definida na linha 80. 40 PRINT #0; * 1982 110 REM RESTO DO
Defina as suas teclas Sinclair Research PROGRAMA
"secretas” . Ltd”
( TRIANGLES ) ou circu- | tragos, etc., estejam | ecran & utilizado no Art porque tudo o que fol
los ( CIRCLES ). FNestes | distnciados entre si | Studio, pois as linhas |dito se baseia nessa
ultimos a primeira refe- | por dist&ncias sempre | ocupadas pelo Menu per- |mesma experiéncia, pedi-

réncia marcard o centro
do circulo a desenhar, e
a segunda referéncia de-
termina o comprimento do
raio ou extremo do cir-
culo. Com " RAYS"™ po-
demos tragar diversas
linhas de comprimento
variAvel e extremos de-
finivelis, em todas as
direcbcties, todas ' par-
tindo do mesmo ponto de
origem, definido com a
primeira pressio da te-
cla de controlo (fire).

As instrucfes
" SNAP HRZ" e " SNAP
VRT " fazem, tal como no

processamento de texto,
com que todos os pontos,

multiplas de uma unidade
obrigando a uma homoge-
nidade entre todas as
referéncias.

Deixamos proposi-
tadamente para ultimo a
instrug8oc " ELASTIC ).
Esta torna-se bastante
util quando accionada,
por permitir a visuali-
zag¥80 da progressfo de
todas as linhas das
fun¢gbes indicadas, @
consequentemente maior
seguranga na definigH¥o
dos pontos extremos.

Por ultimo, resta-
-nos dizer que todo o

manente s#o compensadas,
tal como j&  indicaAmos,
pela possibilidade de
mover o screen para cima
ou para baixo, com O
cursor sobre as duas se-
tas presentes no extremo
superior direito do
ecran, Para ver todo o
screen vA, comos dissé-
mos também, ao NISC. e
faga VIEV SCREEN

E pronto, trans-
mitimos-lhe os conheci-
mentos assimilados em
algumas horas de experi-
éncia neste programa e,

mos aos leitores que e-
ventualmente saibam algo
mais sobre este ART STU-
DIO, principalmente na
sua utilizac8o com im-
pressoras (por ex. a
2080), nos faga o favor
(e a todos os leitores)
de transmitir esses con-
hecimentos.

Todos lhes agrade-
ceremos

- Do meswo autor @ sobre um
outro utilitdrio, o MASTER-
FILE, foi publicado um ar-
tigo no n. 3 desta publica-
do.
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Os POKEs que aqui
divulgamos foram-nos ce-
didos pelo nosso amigo
FERNANDES do Feijb.

Foram-nos apresen—

tados de uma forma .pra-
tica que todos o0s nos—
sos leltores interes-—
sados por estas "coisas"
podem adaptar também:

TODOS P/ VIDAS INFINITAS

JOGO POKE
ARCADIA 25776,0
ABU SYMBEL PROF 49290, 255
ALIEN 8 53567, 0
43735,201
AD ASTRA 35852, 0
35853, 0
35854, 0
ASTRO BLASTER  27422,0
ATIC-ATAC 36519, 0
23756, 1
35353, 0
BRIAN BLOODAXE 26582, 0

BIRDS & T. BEES 37852,n

BORZAK 56122, 0
56123, 0
CHUCKIE EGG II 65535, 184
CAULDRON 40056, 0
COSMIC CRUISER 25373,0
CYLU 37919,0
CAVERN FIGHTER 31683, 183
DUN DARACH 34999, 255
DINAMIT DAN 52678, 0
EVERYONES VALLY 28982,0
28982, 83
28982, 84

endi0 de POKES

fazendo um "dicionaArio”
ou . compéndio de POKEs
por ordem alfabética dos
jogos ou programas a que
se desti-nam e seus
efeitos no jogo

Pela nossa parte i-
remos apresentando todos
os POKEs que nos forem
chegando, e se cada um

FINDERS KEEPERS 34252,0

FAIRLIGHT 61928, 0
FRANKNSTEIN 28287,255
FANT. VOYAGE 54492, 167
" " 54992, 0
" " 4227,0
FAHRNEIT 3000 29818,0
GYROSCOPE 53922, 0
” 53887,201
CLEAR 24063:LOAD '"SCREEN
GLUG-GLUG 34139,0
HUNCKBACH 26888, 0
L4 24760, 255
JET SET VILLY : 36477.1
JET PACK 25020, 0
i . 44259, 182
JASON'S GEM TECLAR ¥+A+:-
JACKABEASTALK  56115,0
56116, 0
56388, 62
56389, 27
56390, 0
JACK&BEANSTALK 56110,0
JET SET VILLYII 28438, 141
KOSMIC KANGA 23994, 255
KOKOTORI WILF  43742,0
KNIGHT-LORE 53567, 0

kS

agrF T

dos nossos leitores nos
enviar 1 (um) POKE rapi-
damente todos terfio um

completo "compéndio” de | ERVIE-NE om-mon
POKES. cas para os jJogos de
aventuras.

Vamos todos colabo- ENSINE-NOS "o que
rar também nesta inicia- | ro o . ", "0 que res-
tiva. ponder...”, "o que dizer

quando...”, etc. , nos
jogos de aventuras que
LUNAR JET MAN 23755,10 |vocé conbece.
PERCUNTE-NOS caso
MOON ALERT 42404,255 |ge depare também com
" " 39754, 0 problemas em alguns jo-
KUS'SY :ggég'g gos, pois se nds nfo
XANIC NINER 35130:1 Foubermos algum lelitor
" = 65132, 0 i1he respondera.
NOON ALERT 39754, 0
wooow 42404,255 | HANPSTEAD
MAGIC CARPET 29530, 0
NUTANT MONTY  54933,255 | — Quando estiver no
" " 56133,255 | "Indusirial State’
" " 54933,0 dirija-se a N-E-E-NE-E
-E-NE-N para apanhar a
NTGHTSHADE 53442,0 "bracket”, e depois SV
" 53443, 12 para sair. Para apanhar
NODES OF YESO 35170, 0 a "pippa” do extremo
' . 35171, 0 Este da Oxford Street,
»oooro v 35172,0 vA a SE-5-S-S-E-SE.
. " " 35173,0
HULK
ORION 37319,201 | © Logo no inicio,
PROJECT FUTUR 27662,z | ‘ntroduza-se no tunel,
P1JAMARAMA 48658, 0 torne-se HULK, e escreva

" 33832, 0 REMENBER NIGHTMARE.

" 25519, 103 Velte & torre e toque o
POGO 44259,182 | sino (pull the ring).
PHOENIX 29375, 0 Isto permitir-lhe-a
PENETRATOR 40733,0 fugir depois através da
PUD-PUD £0287,0 sala inferior.

JORD RETS Informatica

FCOMPUT aDORES

FHOMNITORES

FTMPRESSORAS
FPERIFERICOS

FGRAVADORES
FTUS
¥SOFTURARE

@§=§E‘§§

Brecos ecpeciais para retendd

CONSULTE-NOS. ..
Entregas ao 4domicCcilio

Av. D. Carlos I, Lote 4-B
Damaia 2700 ANADCRA

TEL. 97 16 02

FOTOCOPIAS
ALTA GUALIDADE

(o]
coanen (22° FOROCOPRS + COPAS OIALD
PLASTFICACAO + ENCRDERIACHO
CENTRO CDMERL%LAL'OS.-JD‘-‘O DE DEUS

av. antdnio jose de simeida,” tel. 1000 lisbos

ESTERIE

TODAS A4S REVISTAS TECHICAS
ESTRANGEIRES

SOFTVARE E HARDVARE

i

DaacIes

de Availa, 30D/
106 E. bkl 5@'@@?‘1‘3‘4’..;1@@&@@
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[ STARSTRILCH lli

- Neste programa, que
deverd introduzir e
gravar para uso futuro,
as linhas 140 a 160
conteem cada um dos
Poke's. Vocé pode
escolher e utilizar
apenas os que desejar.

Apbs introduzido, facga
RUN ao programa. Se lhe
aparecer "Erro de
Listagen” cometeu algum
erro na digitac8o da
listagem e tera de o
encontrar.

Se tudo estiver
correcto, aparecer& no
ecran a palavra "OK".

Tudo o que tem a fazer
agora & carregar o jogo,
e verificar as funcfes
dos pokes introduzidos.

10 REN STARSTICK 11

20 CLEAR 32767: LET t=0
30 FOR n=61554 TO 61634:
READ a: POKE n,a: LET
t=t+a: NEIT n

40 IF t<)>8848 THEN PRINT
“ERRO DE LISTAGEN": STOP
50 FOR n=n TO 1e9: READ
a: IF a<{256 THEN POKE n,
a: NEXT n

60 PRINT *' INK 7,: INK
8: PRINT AT 1,0;"0.K.";:
LOAD " " CODE 23613

70 RANDOKMIZE USR 1366:
PRINT '"M&H": RANDOMIZE
1267+USR 61554

80 DATA 118,205,162, 45,
127,90,90,75,74,72,59,59
,225,17,150

90 DATA 240,6, 45, 26,203,
65,40,3,134,24,1,174,18,
19,16

100 DATA 243,36,13,242,
127,240, 195, 95, 52, 244,
195, 80,102, 169,113

110 DATA 115,78,123,102,
164,98,95,61, 95,240, 164,
102,115, 98,69

120 DATA 61,146,80,61,
121,122,171, 195, 40, 166,
164, 146,53, 195,43

130 DATA 52,175,119, 194,
52,52

140 DATa 50,80, 158,62,
161,50, 125, 131: REX FUEL
150 DATA 62,161,50, 138,
131:REX HO LASER TENP
160 DATA 62,161,50, 157,
131:REN KO BHIELD LO88

170 DATA 195,192,255, 999
:REN DATA END MARKER

Enu LB —NOs

= BE= O Jd

IF‘I:IIHEIEE -

FUR EDITH CRUEL,=

1000 LIS

- Se vocé estA frustado
porque a Samantha n8o
lhe aparece com a
perfeic8o que vocé
gostaria, nfo se pupe a
trabalho para introduzir

ja este programa, que

lhe dar& um melhor

"relevo" as figuras.
Faga LOAD, SAVE e RUN
ao programa. Ficaré

10 REN SANM FOX S. POCKER
20 CLEAR 65533: LET T=0
30 FOR N=23296 TO 23535:

READ A: LET T=T+A: POKE
H,A: NEXT ¥

40 IF T<>29810 THEN
PRINT "CHECKSUN ERROR”:
STOP

50 PRINT "START TAPE":
RANDOMIZE 1267+USR 23296
60 DATA 118,205,162, 45,
127,90, 90, 75, 74, 72,59, 59
,225,17, 36

70 DATA 91,6,204,26,203,
65,40,3,134,24,1,174, 18,
19,16

80 DATA 243,35,13,242,13
,91, 195,95, 109, 72, 143,
250, 126, 102, 169

90 DATA 113,115,78,123,
100, 175,102,212,98, 44,
73,102, 170,98, 45

100 DATA 73,11, 168, 169,
54,36, 95, 167, 31, 155, 95,
168,70, 143, 36, 85

110 DATA 199, 127,212,220
,199, 46, 119, 95, 199, 168,
127,248,52, 143

120 DATA 199,244,26,211,

a2« FOH ETHEHP P

ent8o com a
possibilidade de,
premindo as teclas 1 a !
6, "espreitar” melhor
cada um dos screens.

E, se o desejar, pode
ainda, premindo "S",
fazer o SAVE das figuras
para a cassete, se
desejar depois que ela
lhe apareg¢a mais
depressa... a figura,
claro.

228,98, 162,244,098, 174,
244,98, 166,244, 104

130 DATA 98,130,63,102,
119,130, 102, 168, 98, 238,
168,102, 199, 98, 231

140 DATA 168,115,199, 14
, 143,52, 154,95, 182, 61,
127,32,52, 211, 69

150 DATA 181, 169,211,228
,117,104, 169,102, 117, 95,
54,154,98, 215, 67

160 DATA 146,202,67,117,
116,67, 102,119, 98, 143, 73
,102, 163, 189, 166

170 DATA 109,249, 140, 148
,102,177, 189, 166, 158, 137
,d66, 137, 148, 42,102

180 DATA 217,188, 166, 109
.33, 148, 158, 102, 137, 54,
169, 137,56, 92, 168

190 DATA 39,115, 114,70,
024,188, 195, 95, 69, 154,
143, 143,52, 25, 115

200 DATA 190, 128,99, 195,
95,52, 244, 143,52, 125, 115
,190,128, 124

210 DATA 116,53,69, 63,
243,148, 69, 245, 66, 59, 59,
246,52, 125,52, 244
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A forma mais usual

de comunicaNcl#o com O
computador & através do
teclado. Bste, semelban-
te ao de uma mAquina de
escrever, tem contudo
algumas diferengas.

Nais diferengas tem
o teclado do ZX Spectrum
e seus "familiares"”
pois, se na maioria dos
nicrocomputadores as va-
rias instruglies da 1lin-
guagem de programacdo
tém de ser digitadas
letra—a-letra, nos ZXI's
essas instrugbes apare-
cem completas com o pre-
mir de uma sb tecla.

E portanto sobre
ele que nos vamos debru-
Gar.

Ho ZX tal como em
todos os computadores as
varias letras que formam
o teclado tém uma dis-
posigfo diferente da que
normalmente aparece nas
mAquinas de escrever
convencionais. Tem uma
disposig8o proxima ao
teclado internacional
(AZERT) mas com algumas
alteragfies. Mas a gran-
de diferenga estd em que
cada tecla pode executar
mais do que uma fungdo.

Por exemplo se de-
pois de ligarmos o com-
putador carregarmos na
tecla "K" aparecerd no

ecran a instrugdo "LIST"
mas esta tecla comporta
mals instrugdes

S80 seis as instru-
cles K, Kk, +, LIST,
LEN, e SCREEN$. Para sa-

bermos qual a que val a-
parecer no ecran, o0 ZX

usa um método de indica-
¢fo: o CURSOR. Este ¢ a
letra que vemos "piscar”
no fim do ultimo carac-
tér digitado.

Quando no inicio da
linha ou a seguir 3 ins-
trug8o THEN, o0 cursor
toma a forma de um K,
indicando-nos que espera
uma palavra-chave (Key-
word) ou entfo um
numero. Isto indica-nos
que da proxima vez que
se carregar numa tecla,
aparecerd a palavra-cha-
ve 1impressa a branco
dentro da tecla (no caso
da "K", a instrucéo
LIST), ou um numero se
for uma tecla da primei-
ra fila,

Se a tecla for pre-
mida por mais de um se-
gundo, ela repetir-se-a
automhticamente.

A partir do momento
em que se digitou uma
instrugd#o, o CURSOR toma
2 forma de L, iricial de

LETTER ou 1letra, Entéo
todas as teclas premidas

far8c aparecer exacta-
mente as letras corres-
pcndentes, mas em minus-
culas. Para escrever emn
maiusculas basta premir
CAPS SHIFT e a letra de-
sejada simultaneamente.
Mas se desejar escrever
todas acs letras em mai-
usculas., tecle entdo em
simultlneo as teclas
CAPS SHIFT e 2 (CAPS
LOCK) e a partir do
momento em que o0 cursor
tomar a forma de um "C"
todas as letras ser#o
impressas em maitsculas.
Para deixar de o fazer,

basta repetir a operac#o

e 0 cursor voltarad ao L.

Ainda dentro das

| teclas encontramos sim-

bolos e instrugfies im-
pressos a vermelho. Para
aparecerem no ecran bas-

@ ta premir na tecla "SIM-

BOL SHIFT" (ao lado de
"BREAK-SPACE”) e na te-
cla onde esse simbolo ou
instruc8o estiver repe-
sentado. Tente, com o
cursor em L ou C, escre-

ver 5+5=10. Como viu &
facil.

Experimente  agora
premir simulténiamente

as teclas CAPS SHIFT e 9
(GRAPHICS). O cursor

passou agora a "G” e in-
dica o wmodc  grafico.
Nesta altura se teclar

qualquer das teclas do 1
ao 9 aparecera o grafico
correspondente, desenha-
do a branco nessas te-
clas. Podemcs tambem
obter os seus inversos,
premindo simultaniamente
(ainda com o cursor en
G) CAPS SHIFT e a tecla
desejada do 1 ao 9.
Veremos adiante como &
possivel definir outros
graficos utilizando as
teclas de letras.

Para sair deste mo-
do basta premir a tecla

9 (GRAPHICS).

Passemos agora 3s
instrugfes e simbolos
impressas por cima e
baixo das teclas. Pre-
mindo simultdniamente as
teclas CAPS SHIFT e SIN-
BCL SHIFT, o cursor pas-

sa a "E"”., Entrou-se en-
t80 no modo EXTENDED ou
expandido.

As instrugbes im

pressas a verde por cima
das teclas ficam agora a
nossa disposigfo direc-
tamente pela press¥o da
tecla desejada. Mas apbs
a primeira tecla premicda

neste modo o cursor vo-
lta ao "L" ou "C" e,
para se aceder a outra

instrugdo "verde” tere-
mos de repetir a opera-
¢#o: C.SHIFT e S.SHIFT.

Para se escreveren
as instru¢Bes por Dbaixo
das teclas, a vermelho,

terd de ir-se ao "EXTER-
DED MODE"” com CAPS SHIFT
e SIKBOL SHIFT, mas man-
tendo a tecla  SIMBOL
SHIFT premida ao mesmo
tempo que se prime a te-

cla correspondente a
instruc8o. Tente escre-
ver SCREENS.

Para finaliizar esta
" passagem’ pelo teclado,
apenas nos falta referir
uma tecla e a funclo que
ela desempenha: 2 tecla
ENTER. Esta 1indica ao
computador que o que se
digiten (que poderd ser
uma simples ordem, uma
linha de programa ou a
resposta a alguma per-
gunta do computador) de-
verd ser executada. Con-
tudo se houver algum
erro de sintaxe a ordem
r80 serd executada e a-
parecerad um ponto de in-
terrogagfo logo a seguir
ao erro. St linhas sem
erros de sintaxe s#o a-
ceites pelo computador.

Tente digitar

PRINT 56+27=L

e prima ERTER. A linha
manter-se-A na zona in-
ferior do ecran mas com
um ponto de interrogac#o
a seguir ao "=" e o Cur-
sor logo a seguir:

PRINT 56+27= 7 L

prima entfo em CAPS
SHIFT e 0 (DELETE) uma
vez. O sinal de igual e
o ponto de interrogacfo
desaparecerdo:

PRINT 56+27 L
prima seguidamente a te-

cla ENTER. A ordem desa-
parecerd e em sua subs-




tituicdo aparecerd o re-
sultado, no canto supe-

rior esquerdo do ecran.
" OK " indica que a or-
dem foi
erros.

Recapitulando o gque
foi jA dito, temos:

O CURSOR indica-nos
a forma como o computa-
dor vail interpretar o
teclado.

S8c 5 os modos:

K - Keyword ou pala-
vra-chave: Instru-
gbes Impressas a
branco dentro das
teclas, e numeros.

L - Letter ou letra
minuscula: Letras
minusculas e Dpume-
ros;

C - Capitals ou mai-

usculas: letras
maiusculas, e nu-
meros;

G - Graphics ou gra-
ficos: graficos de-
senhados nas teclas
dos numeros 1 a 9,
e ainda nas das le-
tras A a U;

E - Expanded ou ex-
pandido: instrugtes
e simbolos por cima
e por baixo das te-
clas,

O GURSODR encontra-
-se normalmente em L a
nfo ser quando 0 compu-
tador aguarda uma pala-
vra-chave (modo K). Os
outros modos sdo activa-
dos com as seguintes te-
clas:
C - CAPS SHIFT e 2

(CAPS LOCK)

G - CAPS SHIFT e 9
(GRAPHICS)

E - CAPS SHIFT e SIMBOL
SHIFT

executada sem

— 0 BASIC

S8o0 muitas as 1lin-
guagens de programagfo
J& desenvolvidas, cada

qual destinada a respon-
der a necessidades de e-
xploracBo das mAquinas.
Grande parte destina-se
a resolver problemas es-
pecificos e por isso re-
querem um nivel de co-
nhecimento prévio.

O BASIC (Beginner's

411-Purpose Symbolic
Instruction Code) & no
entanto uma linguagem

que apenas requer o co-
nhecimento da lingua In-
glesa, e as suas instru-
¢fes mantém uma relacgdo

muito grande com a gra-
natica desta.
0 Basic reduz ao

ninimo o ntmero de pala-
vras, cada uma delas re-
presentando uma instru-
¢80 especifica. Por e-
xemplo, usando o Portu-
gués para descrever os
chlculos necessaArios pa-
ra a determinag8o da mé-
dia de quatro numeros,
escreveria:

adicione 3, 7, 10, 25:
divida o total por 4:
escreva o quociente co-
mo resposta.

Utilizando o Basic,

As consideragbes e
conjugacfio de teclas que
aqui divulghmos, para os
novoe e futuros utiliza-
dores ou os puros " jogo-
maniacos”, sfo vaAlidas
na tutalidade para o ZX
Spectrum mas também o
s8o para oe seus "fami-
liares da série TINEX
COKPUTERS (2048 e 2068)
e SPECTRUK PLUS, pois
embora os teclados difi-
ram en algumas particu-
laridades o seu funda-
mento mantem-se.

Por aste motivo &
possivel obterem por
combinag8o de teclas no
Spectrum Plus instrugfes
para as quais foram in-
troduzidas novas teclas
independentes.

‘0 sistema binArio

as operagBes de soma,
divis8o e escrita podem
ser incluidas numa Unica
instrug8o. Assim, es—
crever-se-ia:

PRINT (3+7+10+25)/4

Neste exemplo o]
termo PRINT ¢ uma ins-
trug8o do sistema opera-
tivo. Os quatro numeros
dentro do dos parentesis
e o n. 4 s3c os dados.
Os simbolos matemhticos
e ()" indicam ao
computador as operacbes
que deve executar com os
dados.

Vemos assim que o
BASIC & uma linguagem
sem termos muito compli-
cados. Esta foi, na re-
alidade, a filosofia que
esteve por trds da sua
criac8o, na década de 50
e que fol a concepgdio de
uma linguagem de facil
aprendizagem, o mais pa-
recida possivel cor a
linguagem corrente e
destinada a permitir uma
iniciac8o simples e ra-

pida a ciéncia da pro-
gramag8o.
Esta simplicidade

levou a que os fabrican-
tes de computadores lhe

dessem uma atengfo muito
especial, < dal que hoje
em dia praticamente to-
dos os microcomputadores
usem o basic como lingu-
agem standard, podendo
no entanto diferir de
mArca para marca e sem-
pre do Basic criado ini-
cialmente.

Na realidade, actu-
almente, os fabricantes
criam o seu proprioc BA-
SIC, mantendo sempre a
simplicidade inerente 2
prbpria linguagem mas
dando-lhe um caracter de
aplicago mais  geral,
também dependente do
Hardware disponivel.

— AS INSTRUCOES
DO BASIC

Vimos atrds que o

Bagic & uma linguagem
que utiliza instrucfes
do sistema operativo,

que , uma vez descndifi-
cadas internamente para
inte-

legivel pelc computador,
lhe transmitem as ordens

sobre as
efectuar.

Vimoe também que
estas instrugfies se
aproximam 2 linguagem
corrente, inglesa, redu-
zindo no entanto ao mi-
nimc as palavras utili-
zadas para cada instru-
cdo.

Vamos ent8o definir
as diversas instrugfies
de programacéo Basic,

operagfies a

mais utilizadas e, no
caso dos ZX's, JA pré-
—definidas 1 teclado

destes computa. ires.

A aplicacio na pra-
tica destas instrugfes
deve ser acompanhada a-
traves dos exemplos
apresentados como exer-—

Na prboxima
acabaremos as
de programacio, faremos
alguns exercicios para
prdtica destas e daremos
uma nogfo da extrutura e
ldealizac@p de um pro-
grama, também numa abor-
dagenm aos fluxogramis,

edig¢lo
IntrugBes




Amstrad

Com esta rotina u-
tilitAria o basic do
seu AMNSTRAD é enrique-
cldo com duas 1instru-
¢les que vos permitem

10 ' SCROLLS

20

30 ' :SCRD

40 '

50 ' :SCRA

60 '

70

80 NEMORY &9FFF

90 FOR A=40960 TO 41037

100 READ B$:POKE A, VAL
("&"+BS)

110 V=VAL("&"+BS):

A, V:5=8+V

120 NEIT A

130 IF 8<>9189 THEN
PRINT "ERROR DATA":
140 CALL &A000

' INICIALISA OS RSX

145 END

146’

150 DATA 01,09,A0,21, 1A,
A0,CD, D1

160 DATA BC,11,A0,C3,1B,
A0,C3,2B

170 DATA A0,53,43,52,C4,
53,43,52

180 DATA C1, 00, 04, FE, 06,
C0,DD, 46

190 DATA 02,CS, 06, 00,CD,

POKE

STOP

fazer "Scrolls" de e-
crans ascendentes (por
:SCRA) e descendentes
(por :SCRD).

A sintaxe de
utilizac8do & bastante

simples. Seis parame-
tros seguem cada 1ins-
trucdo. S&o:
:SCRA ,esquerda, direi-
ta, cima, baixo, numero
de linhas, masc.

Os quatro primeiros
par8metros definem a

forma como o Scroll &
efectuado, sua posiglo

de numero de linha e
coluna no ecran. 0
quinto determina 5]
numero de linhas a

"Scrollar”. O sexto é a
mascara que define a
largura visivel da

listagem no ecran.

210 DATA
3B,A0,C1
220 DATA
00, DD, SE
230 DATA 04, DD, 6E, 06, DD,
56, 08, DD

02,C5, 06, 01 7CD,

10, F7,C9,DD, 7E,

3B,40,C1 240 DATA 66, 0A,CD,50,BC,
200 DATA 10,F7,C9,FE, 06, | C9
FE, 06,C0, DD, 46 250 END

1 ORG  OACDOH

2 LOAD @ADOOH

4 COEX: EQU  @BCD1H

S DEPL.: EQU @RBCSOH

& AL Vi9Na LD BC,EXT

7 ARD3 211AA0 LD  HL,LIE

8 AWGL CDD1EC CALL COEX

9 ALRY 11A0 EXT DW  DTAE

10 AVRE C31EAD JF SCR1

11 AGRE C3I2BAG JP SCR2

12 AB11 534352C4 DTAB: DB ‘SCR’,'D’'+B@H

13 AB1S S34352C1 DB 'SCR', A‘+BOH,00H

13 AQ19 00

14 AB1A 24 LIB: DB @4H

15 ABLE FEQ6 SCR1g CF 6

16 ARID CO RET NZ

17 AB1E DD46D2 LD B, (IX+2)

18 ABZ21 CS LOOF FUSH BC

19 AB22 0600 LD B,0

20 AB24 CDZBAL

CALL CHARG

Desde 4 de Outubro
de 1957, data de langa-
mento do Sputnik I, que
nos vimos entrados na e—
poca dos satelites arti-
ficiais. Os midia passa-
ram a dar grande desta—
que a todos os empreen—
dimentos espaciais, e &
de conhecimento geral
que um satélite artifi-
cial, a 36000 Em de al-

tura, entra em orbita
geostacionaria.
Todavia as bases

teoricas para a compre-

enco da possibilidade
de realizagfo de um voo
espacial raramente sfic

abordadas.

A TEORIA

Em 1638 Galileu e-
nuncia o principio da
composic8o do movimento:
sob a acgcdo de uma forga
constante o movimento de
um corpo é uma pardbola;
a trajectbria pode ser
Inteiramente determinada
sabendo-se o valor da a-

celeragcfo da gravidade,
a direcgfo e velocidade
Inicial.

Depois, em 1680,

Robert Hooke sugeria a
Newton a hipotese de uma
brbita eliptica  poder
ser o resultado da com
posigdo de um movimento
inercial, segundo a tan-
gente, e de um movimento
acelerado, segundo a di-
recg¢8o radial.

A diferenga com o
movimento de um projé-
ctil & que a forga nfo é

constante mas central
variando de Intensidade
e direcgéo.

De um ponto de vis-
ta tedrico, uma orbita
"planar” & Inteiramente

determinada sabendo-se a
altura e a velocidade
tangencial inicial.

0 momento da quan-
tidade de movimento e da
energia total sfo cons-
tantes. A dimensfo da

Ho -0 R

orbita (semieixo maior)
depende da energia, en-
quanto que a excentrici-
dade depende da energia
e da quantidade de movi-
mento.

- Uma outra constante
importante & C. Da se-
gunda lel de Kepler sa-
bemos que é igual & area
"varrida” na unidade de
tempo do raio vector que
liga a terra ao sate-
lite. C representa o do-
bro da area descrita por

unidade de tempo. Imagi-
nando o raio vector como

uma seta de centro no
centro da terra, vé-la-
-emos rodar rapidamente
quando o satélite se a-
proxima (perigeu), enqu-
anto que rodar4d lenta-
mente quando o satélite
estA longe (apogeu).

Fo nosso programa a
constante C é& colocada
arbitrAriamente igual a
T¥10°13; variando T ob-
temse um movimento mais
rédpido ou mais lento,
porque assim faz-se va-
riar a drea varrida por
unidade de tempo. A ex-
periéncia dir-nos-4 para
usar valores baixos de T
(T<5) para orbitas pe-
quenas e valores altos
(I>5) para orbitas maio-
res.

Elipse é uma curva

gerada por um ponto que
se move de tal modo que
a relacfo entre a dis-

tancia de um ponto fixo,
chamado "foco”, e uma
recta, camada directriz,
seja constante e menor
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que 1. Esta constante &
a dita "excentricidade”.
Em relag8o 8 fig.1:
excentricidade = PF/FQ
A excentricidade é
dada ainda pela formula:
LE vl 2
e =1+ ( )

m GmM

donde E & a energia to-
tal e L o momentc da qu-
antidade de movimento.
Calculada a excentrici-
dade da elipse & conhe-
cido o valor de R1, de-
duz-se a medida de FD,
que & a disténcia da di-
rectriz ao foco.

D=rl+rilse

A distancia angular
percorrida numa unidade
de tempo varia de ponto
para ponto. Chamando RAD
ac angulo radiante,
seré:

RAD = C/R*°2

onde R & a disténcia do
satélite ao ponto da
Terra, Essa dist@ncia &

neutra no ponto inicial.
Para os pontos sucessi-
vos & valida a eguinte
formula:

e X o

1 + e¥cos (RAD)

Este calculo & efe-
ctuado no programa na
linha 1390. O novo valor
de R darhd o novo valor
de RAD, este os sucessi-
vos valores de R e assinm
sucessivumente. O par de
valores ue k e RAD cons-
titve as ccordenadas po-
lar2s dos pontos que
formam a orbita. As co-
ordenadas cartesianas o-
btém-se fAcilmen+a pois

PB = RXSIN (%3D) e
FB = R¥COS (~AD).

E suficiente

EHTELITEE ARTIFICIAIS

por-

tanto transformar a me-
dida no sistema MKSA a&-
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quele r=lactivo ao
xeis do video, com

gem no centro da

s pi-
ori-
Terra.

Adoptou-se que um pixel
corresponderad a 500 Km.

Entdo, chamando PIXLIN
ao n. de linhas num
pixel, &

FIXLIN = 97-FEB¥Z¥1E-€ e,

chamando PIXCOL ao nume-
ro de colunas num pixel,
& PIXCOL = 161+FE¥Z¥1E-E

Durante a execugéo
simulada do voo orbital
o utilizador tem & dis-
posic8o algumas teclas
programadas. A tecla 1
provoca a visualizaglo
do tragado da orbita,
sob a forma de pontos
brancos; a tecla 2 faz
desaparecer o tragado da
orbita mas permanecendo
visivel o satélite e 1i-
nalterado o seu movimen-
to; A tecla 9 faz voltar
ac menu principal; a
tecla 0 (zero) prepara o
computador para a
introdug&o de novos da-
dos relactivos a uma ou-

tra orbita; qualquer ou-
tra tecla provoca a si-
nmulag3o do movimento e a
aparic&o dos dados rela-
ctivos a altura, 3 velo-
cidade e ao valor da
acelerag8o da gravidade,
relactivos a cada ins-
tante.

A sucessiva presséo
de uma tecla provoca o
desaparecimento dos da-
dos anteriores e faz
prosseguir o satélite.

Cs pontos que tra-
cam & orbita =80 obtidos
com "SPRITE" de« cor
branca. Com o TI EX._ a-
DED BASIC & possivel a
utilizagdo de um midximo
de 28 SPRITEs, e n#o
poderdo existir mais de
quatro na mesma linha.
Por este motivo pode ndo
aparecer algum ponto, ou
desaparecer e aparecer a

ng

passagem do satélite.
Controlando o tempo re-
lactivo de escansfo T &
possivel ndo sb contro-
lar a velocidade rela-
ctiva ao satélite mas
também uma mais apropri-
ada distribuigéo dos
pontos que definem a or-

bita. Em qualquer caso
os pontos serdo mais
densos no "apogeu” e
mais distanciados no

"perigeu”, de acordo com
a segundd lei de Kepler.
Na ultima parte vém

elaborado os dados
relactivos as orbitas
circulares. Introduzido

o valor da quota em IM-
PUT, c computador forne-
ce a velocicade orbital
e a velocidade de "fuga”
en metros por segundo ou
enm kilometros por hora,
e o periodo de revolugao
de uma orbita, em horas,
minutos e segundos. Por
exemplo, & facil verifi-

car que para uma cota
(altitude mAxima) de
36000 Km o periodo de

revolug8o & de cerca de
un dia, confirmando que

a orbita & geoestaciond-
ria.

Por ultimo, & pos-
sivel verificar que va-
riando a massa do saté-

lite mudam a erergia to-
tal e o momento da quan-
tidade de movimento, mas
ndo muda a caracteristi-

ca da orbita (o sinal
menos & frente dos ve -
res da energia indic .-

-nos que estamos em pre-
senca de uma forga atra-
ctiva).

No proximo
apresentaremos a lista-
gem do programa que,
pelas caracteristicas
divulgadas, vos trari
decerto algumas horas de
entusiasmo. N8o sendo um
Jogo & uma aplicacglo da-
quelas que gostariamos
de ver mais vezes trata-
das.

numero
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UNA INTRODUGAQ AO

SISTEMA. ..

Com certeza, qual-
quer pessoa que esteja
ligada & informAtica, ja
ouviu falar em sistemas
operativos tais como:
MS-DOS, DOS, PCOS (da
Olivetti), S0S (da
Apple), CP/K ...etc.

Nesta introduglo,
vamos falar concretamen-
te sobre este tltimo que
& o CP/N. Este ¢ também
o0 sistema operativo ado-
tado pela TIMEX para o
seu SISTENA FDD 3000, e
dal que este tema inte-
resse também a todos os
utilizadores e futuros

utilizadores deste sis—
tema.

Mas, afinal o que
& um sistema operativo?

Um sistema opera-
tivo n&o & nada mais que
um programa em linguagem
mAquina, que controla
uma boa parte dos
processos executados pe-
lo computador.

Quando vocé carre-
ga numa tecla e pede
para que o seu computa-
dor, ou microcomputador,
lhe liste o programa no
ecran, ou na impressora,
quem 1é 0o programa na
membria, ou no disco
flexivel, e o trans-
porta, para o ecran ou
monitor, ou ent8o para a

impressora, e justamen-

operativo.
ao

te o sistema
E quando vocé pede

seu micro para guardar
um programa, que vocé
acaba de digitar, numa
unidade de cassete ou de
disco, quem guarda o es-
pago necessario e diz ao
aparelho aonde deve gra-
va-lo &, mais uma vez, O
sistema operativo.
Evidentemente, co-
mo vimos ha diversos ti-
pos de sistemas operati-
vos, mas 0 mais conheci-
do e o mais aplicado &,

P A

sem duvida, o CP/M. E
justamente sobre ele que
vamos falar agora.

AS QUATO PARTES
DO CP/X

CP/M significa
Control Program For Mi-
crocomputers, ou em por-
tugués Programa de Con-
trolo para Microcomputa-
dores.

Como o proprio no-
me indica, trata-se de
um programa de controlo
para desenvolvimento de

sistemas de microcompu-
tadores e que utiliza
discos flexiveis de

formato IBX para stoc-
kagem de dados.

Com base no micro-
processador 8080 da In-
tel, o CP/X possibilita
un desenvolvimento geral
para construgfo, stocka-
gem e ediglio de progra-
mas. Um ponto importante
a respeito do CP/N é o
facto de ele poder ser
faAcilmente alterado para
servir em qualquer con-
figurag#o de computado-
res, desde que a Unidade
Central de Processamento
(CPU) seja o 8080 da In-

tel ou o Z2-80 da Zilog,
e que a membria prin-
cipal tenha pelo menos
16 K, e trabalhe com,

até quatro, unidades de
disquetes.

O CP/M possibilita

um acesso rapido aos
programas atraveés de um
"pacote de controlo”. O
subsistema de arquivos
suporta uma estrutura
que permite guardar di-
ndmicamente espago enm

disco e ter um acesso a
arquivos sequénciais ou
randémicos.
Com a utilizag3o
deste sistema, um ntmero
maior de programas dis-
tintos pode ser guardado
no disco tanto em lingu-
agem fonte, como codigo

objecto executavel ou
seja a linguagem mhqui-
na.

O CP/M também in-
clui um editor de texto
bastante poderoso no que
diz respeito as facili-
dades, bem como sistemas
de "debugging” ou depu-
racfo, que nos sfo bas-
tantes LUteis em certos
casos.

Quatros partes
distintas caracterizam o
CP/M:

1- BIOS (BASIC 170
SYSTEM, dependente do
hardware do sistema)

2- BDOS (BASIC DISK
OPERATING-SYSTEM)

3- CCP (CONSOLE COMAND
PROCESSOR)
4- TPA (TRANSIENT

PROGRAM ARECE)

1- O BIOS, permite as
operagBes bAsicas neces-—
sérias para se ter aces-
s0 as unidades de dis-
quete e serve como in-
termediadrio para os ou-
tros periféricos, como
por exemplo a impresso-
ra, podendo ainda ser
extendido pelo usuario
para servir como medidor
para qualquer outro har-
dware periférico parti-
cular.

2-0 BDOS, & o encar-
regado das operagfies de
controlo de disco, con-
trolando assim um ou
mais discos contendo di-
rectébrias de arquivos,

que puderdo ser ou néo

independentes. 0O  BDOS
implementa a colocag#o
do disco, utilizando uma
construgdo de arquivos
totalmente din8mica,
permitindo minimizar o

movimento radial das ca-
begcas gravadoras/leito-
ras durante o acesso, ©
que reduz ao miximo o
espago utilizado. Um ar-
quivo particular podera,
dessa maneira, conter
qualquer ntmero de re-

gistos desde que n#o ex-—
 ceda o tamanho do disco.

0O BDOS & ainda
responsavel pelas opera-
¢cBes feitas sobre os ar-
quivos que estdo conti-
dos no disco, 1isto &, as
operagfes que procuram,
abrem, denominam, léem,
etc ..., a saber:

SEARCH -procura um
arquivo particular no
disco atavés do nome;

OPEN abre um arquivo pa-
ra operagfies futuras;

CLOSE -fecha o arquivo
apbs o recenciamento;

REMANE muda o nome de um
arquivo especificado;

READ -Lé um registo de
um determinado arquivo;

VRITE -grava um registo
no disco;

SELECT -selecciona uma
unidade de disco espe-
cifica para operagdes
durante o processamento

3-0 CCP & o respon-
savel pela situagdo de
intermedisrio simbolico
entre a consola do usu-
Ario e o resto do siste-
ma CP/K. Ele 18 os co-
mandos na consola e pro-

cessa esses comandos,
incluindo listar um di-
rectério, escrever o

contetido dos arquivos e
controlar a operagéo so-
bre programas residentes
na memobria, editores e
depuradores.

4-0 tltimo segmento
do CP/M & a chamada Area
de programas passagei-
ros. A TPA mantém os
programas que foram car-
regados do disco sob o
comando do CCP. Durante
a edigdo de um programa,
por exemplo, a TPA man-
tém o programa editor de
textos do CP/N que podem
ser compilados e tradu-

X
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zidos para o cbdigo ob-
jecto ou linguagem mh-
quina guardados em disco
e quando chamados, pode-
rdo ser carregados e
executados na TPA.

Deve ser menciona-
do aqui que qualquer, ou
todos, os subsistemas
componentes do CP/X
poder8o ser "bypassados'

pelo programa que esth
sendo executado. Isto &,
uma vez que O programa

do usuArio esteja carre-
gado na TPA, as areas
ocupadas pelo CCP,BDOS e
BIOS poderdo ser usadas
como areas de dados de
programas.

Existe um sistema de
carregamento automitico
no CP/NM que, uma vez ne-
cessario, caso as Aareas
ja tenham sido wutiliza-
das carrega novamente os
subsistemas e o CP/M ¢
integralmente reposto na
nmemdria.

O sistema operativo
CP/M &, portanto, divi-
dido em modulos distin-
tos, incluindo a porgdo
de BIOS qne define a
configuracfo de hardware
na qual ele & executado.
Desta forma, o sistema
original pode ser rema-
nejado para suster qual-
quer configuragéo de
bardware, desde que os
periféricos estejam de
acordo com o sistema ge-
ral e os programas pas-
sageiros sejam adequ-
ados. ‘

DESCRICA0 FUNCIONAL
DO _CP/X

0O usuvArio interage
com o CP/N através do
CCP, que 1& e interpreta
os comandos que entram
através da consola. Em
geral o CCP acessa um ou
varios discos que estéo
logicamente ligados ao
sistema (uma unidade po-
de estar fisicamente ac-
tiva, porém logicamente
desligada). Estas unida-
\des s&o chamadas A, B, C
e D. Para indicar qual
unidade do sistema esta
sendo usada pela CCP, o
sitema mostra ao opera-
dor o nome da unidade,
seguido de um sinal de
>. Inicialmente, a uni-

dade A & a destinada pe-
lo sistema para ser uti-
lizada, podendo entre-
tanto ser modificada di-
gitando-se a letra da
unidade que desejamos,
seguida de dois pontos
G).
Veja o exemplo:

A

MADB: _

B> _
Ao darmos 1inici-
alizaclio ao sitema ope-
rativo, o CCP mostra no
ecran os seguintes di-
zeres:

xxK CP/M VER m.m
e % . o tamanho de
membria em Kilobytes e
m.mé& a versfo do sis-
tema.

Todos os sistemas

CP/N s#o destinados para
uma utilizac#o inicial
de membria de 16 K, mas
isto pode ser facilmente
reconfigurado até um mA-
ximo de 64K, através do
programa passageiro
NOVCPNX.

ESTRUTURA GERAL DE
COMANDO

HA programas que
J& fazem parte do siste-

ma CP/M, nf#o precisando
de ser carregados do
disco, pois ja estdo re-

sidentes na membria com
o carregamento do prbo-
prio sistema. Eles con-

tém os seguintes coman-
dos:

ERA - Apaga um
arquivo especificado.

DIR - Lista os no-
mes dos arquivos que es-—
téo gravados num deter-
minado disco.

REN - Muda o nome
de um arquivo especifi-
cado;

SAVE -Grava o con-
tetdo memdria principal
no disco;

TYPE -Lista o con-
tetdo de um arquivo es-
pecificado.

Todos estes coman-
dos podem referir-se a

um tnico arquivo ou a um

grupo de arquivos ao
mesmo tempo. A referén-
cia aos arquivos esta
especificada a seguir.

REFERENCIAS A ARQUIVOS

Uma referéncia a
um arquivo idéntifica um
ou mais arquivos numa
dada unidade de disco.

Essa referencia
pode ser ambigua ou di-
recta. Uma referéncia
directa & aquela que
idéntifica unicamente um

arquivo, enquanto a re-
feréncia ambigua pode
ser satisfeita por um

ntmero pertencente a di-
ferentes arquivos.

As referéncias a
arquivos s3o constitu-
idas por duas partes: a
parte primAria e a parte
secundaria. A parte se-
cundaria, opcional, nor-
malmente & genérica, is-
to & o0 nome secundArio
"ASN', por exemplo, & u-
tilizado para denotar
que o arquivo & codifi-
cado em Linguagem Assem-

bler, enquanto ©0 nome
principal ou primario
distingue um arquivo

particular.

Os dois nomes séo
separados por um ponto,
conforme o exemplo em
baixo:

PPPPPPPP - 555

onde pppppppR representa
o nome principal de, no
mAximo, oito caracteres
e sss & 0 nome secundA-
rio, de n3o mais que
trés caracteres. Como j&
mencionamos, (o] nome

PPPPPPPP também & permi-
tido, sendo a parte se-

cundAria equivalente a
trés brancos.

Uma referéncia am-
bigua & utilizada para o
trabalho de procura num
directério e para a cri-
ac8o de arquivos. A for-
ma de uma referéncia am-
bigua & similar 8 refe-
réncia directa, a ndo
ser pelo facto de que o
simbolo "?” pode apare-
cer em qualquer dos dois
nomes. Em vAdrios coman-
dos do CP/K ele signi-
fica qualquer caracter.
Desta forma, a referén-
cia ambigua:

ZY?.C7M

& satisfeita pelas se-
guintes referéncias di-

rectas:

ZYA.COM
ZY4 CAM

Note-se também que
o simbolo "X"” -~ignifica
que o nome & 1 talmente
preenchido por "7?”, isto
¢, a referéncia:

X X

& equivalente &:

77727777 .2777

enquanto que:
¥ .sss e pppppppp-¥
s8o abreviagdes de
PPPPPPPP . SSS
Por exemplo, DIR
& interpretado pelo CCP
como um comando para
listar todos os nomes de
todos o0os arquivos no
directério, enquanto que

DIR X.Y ira procurar
unicamente no arquivo
X.Y. Do mesmo modo, o©
comando DIR X7Y.C"M 1ira

fazer o sistema procurar
todos os arquivos com um

=
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nome (ambiguo)
satisfaca o comando.
Como uma conveni-
éncia adicional, o pro-
gramador pode especiff—
car genericamente uma
unidade de disco Jjunto
com o nome do arquivo.
Neste caso a unidade &
especificada por uma le-
tra de A a D, seguida
por dois pontos (:). A

que

unidade especificada &
entdo acedida, a opera-
¢80 com o arquivo & exe-
cutada e 0o sistema re-
torna 3 unidade inicial:

AIX.Y
DIR E:MMM LOG
SAVE C:XUXU:MEU

.mais profundo, os

operativo pode ser um
elemento titil na vossa
programagio. E claro que

® medida que-se

contacto
ele-

com elée, em
mentos & nossa disposi-
¢éo vdb-se tornando mais
numeroso$, e por isso as
cbpias de seguranga
(backups) vado-lhe salvar

trabalha'

tra-
perca

filas de horas de
balho em caso da
do original.
Assim &
hadvel que se ©

aconsel-
leitor

‘operar com 0 seu sistema
' operativo, antes de mais

nada salve os seus ar-
quivos em backups, pois
muitos bons programas ja&
se perderam por mau uso
do sistema ou impericia

do operador.
-

10 Para efectuar um
scroll descendente numa

Janela de dez linhas
sobre dez colunas ao
centro do ecran, com

duas linhas em scroll e

21 AD27

22 ARLE 10F

27 AZA C9

24 NAZR FEQ¢ SCR2:
25 AB2D CA

26 ARZE DDALAZ

27 ABZI1 C5 1.O0OF1
28 ALRTZ V601

29 ADA

‘Lvﬁ AR %7 C1

1 ABTB 10F

I2 ARTN C9

DD7EQV HA
S NOIE DDSEV4

6 ARAL DDAERS

Z7 AB44 DDELOY

I8 AL47 DD&AKAA

29 AB4AA CDSOE(

40 AB4D C9

q1

42

4 ARTER

Vemos, pois, que O
conhecimento do sistema
.
impressdo de finas lin-
has verticalis,
experimente: :SCRD, 15,
25,8,18,2,170.

E ent8o ?!
n
DJINZ
F ]
RE | NZ
LD B, (IX+2)
FUSH BC
LD B,1
A 1 \VH,A |
FOF BC
DINZ LOOF1
RET
LD A, (I1X+0)
LD E, (1X+4)
LD L, (1X+&)
LD D, (1X+8)
LD H, (I1X+1@)
CALL DEPL
RET
END L4

Rot

Para todos os
utilizadores do Spectrum
& bem conhecido o
funcionamento da
instrug8o DRAV,a,b,c

onde ¢ indica a
curvatura da linha. O
numero ¢ faz figuras de:
triangulos, pentagonos,
quadrados, etc., que
giramsobre si mesmo
originando efeitos muito
curiosos. Para obter
figuras curiosas eis
aqui alguns numeros:

7335, 4196, 8927, 435],
4032, 2378, 12074

10 PLOT 127,8

20 IMPUT “Numero="; num

30 DRAW 50,50, num
40 PAUSE 100:CLS
50 G0 TO 10

ANTI—MERGE
Esta pequena rotina
n#io deixa fazer merge e
por isso impede que se
faga a listagem do

programa.
Para gravar, fazer:
GOTO 3
1 POKE 23802,0:POKE
23613,0
2 GO TO 5
3 POKE 23801,255:SAVE
* NOME DO FROGRAMA ™

linel :STOP
S REM CONTINUACACO DO
PROGRAMA
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Obrigado pelas suas
palavras, amigo Ricardo.

Os numeros atrasados,
0s nossos assinantes podem
pedi-los enviando 50800
por cada (atengdo pols com
a assinatura anuval, a par-
tir de agora, pode pedir-
-nos dols numeros atraza-
dos gratis).

Os n8o assinantes po-
dem igualmente fazer-nos o

pedido dos que desejarem,
mas pagando 60$00 por cada

Mas, caro Ricardo,
envie-nos os ditos POKES e

MAFAS e oferecer-lhe-emos
os numeros atrazados (e
dois programas se forem
publicados).

A sua lista de softw-
are seguiu j4.

Um abrago e..
férias.

boas

ALEXANDRE LEITE

VILA F. DE XIRA
A sua lista se jogos
fol j& enviada.
As informagfes sobre
como jogar o  "SHERLOCK
HOLMES" ser-lhe-4o0 dadas
com publicacdo no proximo
numero.

Se algum leitor nos

poder também dar-lhe uma
ajuda, agradecer-lhe-emos.

CARLOS G. OLIVEIRA
Clube de espectros

CARNAXIDE
Os nossos  parabéns
pelo nome escolhido para

esse vosso Clube de Empre-
sa, amigo Oliveira.

envidmos, outras Iinforma-
¢Bes, o apolo que necessi-
tarem e que vos pudermos
dar.

Sempre que quiserem
utilizar as pAginas desta
publicagfo de todos nbs,
enviem-nos "coisas" (comu-
nicados, concurscs, dicas,
duvidas, artigos, etc.).

Contem connosco.

+ UM GESTO DE AGRADECIMENTO

AOS NOSSOS ASSINANTES

PACOS DE FERREIRA

ADOLFO ANTONIO PAZ
LISBOA

HENRIQUE SANGUINET
LISBOA

CARLOS ANTONIO SOUSA
LISBOA

JOAO HENRIQUE COELHO
ODIVELA

ANTONIO M. FERNANDES
LISBOA

3 ALIPIO RUI SANTOS

L1SBOA

CARLOS A. MONTEIRO
ALMADA

JOSE JOAQUIM NOUTINHO
MAIA

FERNANDO JOSE P. ABREU
COIMBRA

VASCO CRUZ DE SOUSA

439 LINO JESUS TEQUE
L ISBOA

440 FRANCISCO J. SANTANA
LISBOA

441 ORLANDO AIRES SOUSA
LISBOA

442 JESUS JORGE SOUSA
OEIRAS

443 JORGE MANUEL RIBEIRO
QUELUZ

444 FAUSTO F. CACAO
COIMBRA

445 JORGE SEBASTIAO B
LISBOA

446 HENRIQUE JOSE LEITAO
LISBOA

447 CARLOS PICOTO
L ISBOA

448 ANDRE ELIAS
LISBOA

449 CARLOS ALBERTO RAMOS
L ISBOA

JOAO CARLOS FERNANDES
STO. ANDRE

MIGUEL CELLE LUCAS

L ISBOA

JOAO MANUEL ANTUNES
LISBOA

3 CARLOS OLIVEIRA MENDES
ODIVELAS

ANGELINO M. RITO
MARINHA GRANDE

455 LUIS MANUEL CASTRO

1SBROA
456 ALEXANDRE NUNO ALCOTIA
LISBOA
457 LUIS FRAGOSO PINHEIRO
LINDA A VELHA
458 FRANCISCO SILVA DIAS

BARCELOS
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C. S0Om

Alguns programas,
tal como o FAIRLIGHT ,
apresentam uma musica
que faz parecer que o
Spectrum tem mais de um
canal de som.

Mas assim n#o
acontece. Na realidade o
Spectrum apenas tem um
BEEP, que no entanto se
for alterado com
velocidade suficiente
permite a simulag¥o de
multicanais de som.

Para o tornar
possivel & necessaArio o
uso de cbdigo mAquina.

RB TV

RGB significa RED
(Vermelho), GREEN
(Verde) e BLUE (Azul),
que s¥%o0 as trés fontes
de cor da TV.

Ligando o computador
directamente a estas
fontes, u™a melhor
imagem & obtida desde
que se desligue o
restante circuito de TV.

Sinal de Video
Composto & o mesmo- que
sinal introduzido no TV
através do modulador
video. Ele pode ser
aplicado directamente a -
um monitor ou TV, mas
nao proporciona uma
imagem tao clara como o

RGB.

E’HPERIWEHTE _—

- POKE USR 4321,0
- Apbs o ENTER surgira o
normal OOK,0:1 no ecran.
PoderA entfo escrever em
continuaclo sem apagar a
nensagem OK.

O computador executara
qualquer ordem,

- POKE 23570,0

- Imobiliza o programa
apbs interrompido, nfo
permitindo fazer RUN,
ou alterar qualquer das
suas linhas.




