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n.° 24 Fevereiro 1986
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O «Solitario» & um programa que, de colaboracéao com a Europa
America, aparecera neste nimero de Microse7e. Da autoria de
lan Stewart e Robin Jones, trata-se de um «puzzie» com
motivacoes interessantes e que surge na coleccao «Go-To
Informatica» das Edicoes Cetop. Atencao: o «Solitario» esta
atento aos batoteiros.




Solitario

Aqui esta um velho «puzzie» com
alguns pormenores em que o leitor
talvez ainda nao tivesse reparado.
A sua publicagao é um

rigoroso exclusivo do MicroSe7e,
por especial deferéncia das
Publicagdes Europa-Ameérica. Este
programa é publicado no livro
«Jogos de Paciéncias e Puzzles
para o Spectrum ZX81», da

autoria de lan Stewart e Robin
Jones, na colecgao «Go to
Informatica» das Edigdes Cetop,
sendo o preco de venda ao
publico de 580$00.

Este & o jogo normal do solitario.
As cavilhas sdo mostradas como
asteriscos e os quatro cantos
onde n&o se pode jogar aparecem
com Os maiusculos. As linhas
estao referenciadas da aa g no
écran e as colunas de 1a 7.

O computador pergunta-lhe qual o

Responda-ihe introduzindo
primeiro a letra e depois o
algarismo. Deste modo pode
mover-se de f4 para o centro do
quadrado, d4.

Para isso premiria:

f4 (Enter) d4 (Enter)

e o computador movimentaria as °
cavilhas por si. Atengao! ele da
conta quando vocé fizer batota!
Para o caso de ainda nao estar
familiarizado com este jogo aqui
fica um pequeno resumo das suas
regras:

1 — O objectivo do jogo &
conseguir retirar todas as cavilhas
menos uma do tabuleiro.

2 — Um movimento permitido
consiste em pegar numa cavilha e
comer uma cavilha adjacente
(verticalmente ou horizontalmente
mas nao diagonalmente) saltando
para um espago em branco. A
cavilha que foi comida sai do

movimento de e para onde.

10 LET ni=38
20 LET getmove
awe=2000

SQ LET makemow
4@ FOR =4 T0O

S@ FOR c=2 TU

&0 PRIMT FRPER
TREHEXT €

522 MWEXT

100 FUR ¢=13 TO
110 FOR ¢=«&. TQ

12@ FRIMT FRFER
130 HEXT r

149 MEXT <

150 FOR =5 TO

16@ FOR ¢=2 TU

17@ PRINT PARPER
18@ MNEXT «

19@ NEXT r

2@ PRINT FARPER

SES e

21Q@ FOR r=4 TO

220 PRIMT RT (),
23 MEXT r

24@ FOR c=2 TO

252 PRIMT AT 13

tabuleiro.

=10@@: LET testm

e =008
16 STEP 2
21  GEEPSEL B
5, AF ef s 0l
A7 - STEP 2
15 STEP 2
L BGRT r,C "t
12 SEREE =2
21 STEF 2
SRR O R e
€; OQUER 1;RAT 1@
1€ STEF 2
7,;CHR% (r/2+9S)
21 STEF 2
, 2, CHRS 1C/s2+44)

6@ MEXT <
270 GO SUB getmove
26@ GO SUB testmove
290 IF MOT Llegal THEM FRINT AT
948;"HOmeento ilegal!t”: GO TO
S0 PRINI AT 055
3190 GO SuUB makemowe: LET n=n-1
320 IF n>»)l THEN GO TO 27@
Z3E® PRIMT AT ©,0;"Cons29uiv!”
340 GO TO 2932
}Q?g %EPUT "De onde & para onds?
1L EEY e ICODE F4(l) -95)
1020 LET <f= ICODE F$(2) -45) +1
1030 LET rt=2%I(CODE t$%(l) -95)
1040 LET Ct= (COCE 1$(2) -45) +1
125@ RETURM
200Q LET Leagal=1
29010 IF SCREEMS (rf,cf) <x»"#" THE
M LET Lzgal=0
2023 IF SCREENS (ot ¢t Y M THE
N LET Legal=0
2925 IF SCREENS ((rft+7t) 2, (Cf+C
L) /72) ¢ ¢ THEWM LET Llegal =0
2039 IF HBS iri-rt)i=4 RMD cr<>ct
THEM LET Legal=@
2040 IF ABS 1Ccr-=ct)=4 RAND rrisrt
THEN LET legal=@
205@ IF RBS (ri=rt)<¢>d AMND ¢ F o0
L OFHENMSLET  tegal=9
2060 IF RES (cf-ct)<>d AMD Cf<>C
L TEREN-LET tegl=0
2Q7@d RETURM
Z00@ FPRIMT FRFER ©; QUER 1;HAT r©fF
5 ety T
Z01® PRIMT PRPER 6;RT rt,ct; %"
2020 FRIMT FRFER ©; QUER 1;RT (r
TR a0 % o7 = MR W o LA = Wik Tk

ZQG0 RETURM

COSMICO CE

Rua Pascoal de Melo, 81 - Loja 16
Centro Comercial A. C. Santos
1000 Lisboa - Tel. 52 47 56
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Uma das mais simples é a
«ESTRADA LATINA». Vocé pode
gerar esta versao modificando as
linhas 10, 120, e 170 como segue:

Existem outras versdes deste jogo
nas quais as regras para remover
as cavilhas sdo as mesmas, mas o
numero delas e as suas posigdes

de partida diferem.

1@ LET =&

12@ PRINT FHFER E-;HI RS e

17@ FRIMWT PAFER S5,RAT ,cC,

E substituaa linha 200 por:

209 GO SUB 4000

E adicione esta sub-rotina

400 FOR =5 T 1% STER .8
42190 PRIMT FPRFER &, RT r,15; " %"
4020 MEXT

4Q%@ FPRIMT FRFER 2,AT 8,13; "%’
404 ERINT PARER &AT 5,17) %" COMPUTADORE
Q50 RETLURH

Para fazer a versao da «ESTRADA
GREGA» faga exactamente as
mesmas modificagdes mas

4$QQ0 FOR =6 TO 14 STEF 2 INSTITUTO DE ESTUDOS PROFISSIONAIS e Informatica
4010 PRIMT FPRFER &;RT ,15; "%
4Q2Q MEXT r A _
4039 FOR. =11 TO 19 STEP 32 ®
4Q4Q@ FRINT PRFER £;AT 10,2, '%
Q5@ MEST ¢ [+ R. Dr. Alberto Souto, Praga 25 de Abril,
N = TH 20-2.* 243-2.°0L.*
4068 RETURM ® ot Ta a5pos
AVEIRO S.JOAO DA MADEIRA
Av. Capitdo Melegas
E ponhaassimalinha 10: ® 95-D R. Batista Lopes, R. Henrique Nogueira,
Tel. 2581742 65-2.° 55-2.° B
[ ) ALVERCA Tel. 20729 Tel. 24313
19 LET n=3 ° - S, FARO TORRES VEDRAS
231-1.° E R. Camara Pestana, Rua do Curado, 7-1.°
® Tel. 4946855 28-2.° Tels. 23379-23450
AMADORA Tel. 23844 VILA FRANCA DE XIRA
Finalmente aqui esta o «quadrado desenhado! ® FUNCHAL
inclinado» como é conhecido. Pegue no programa original e 4
Vocé vera quando ele estiver adicione as linhas seguintes: . PORTO R. Gongalo Cristévao, 128-8.° Esq. Tels. 314922-314387
%01 PRIMT PARFER 5; OUVER 1;AT 4
LF; e
150: PRINT FRFER &; OQOUVER 1;AT 4
e R
__%hi‘fi PRIMNT {PREER 65 QUER 1,RT . &
2 g
=04 PRIMT FARPER &; QUER 1;HT 12
L e
QS FRINMT PARAFER £; OQUER 1,RT 1l&
3 ey e o 5
205 PRINT FRFPER &, JUVER 1,AT 1&
ot A A
? P, =X o0 & -
207 PRINT PRAPER &; QUVER 1;AT 12
ROt 4 i : 5 3
203 PRIMT PRFER &, QUER 1,RT &,
A :

Agora modifique a linha 10 para:

19 LET n=24

substitua a totalidade da sub-
rotina da linha 4000 por esta:

Uma longa
experiéncia
no ensino

R. Alves Torgo, 19 — Lisboa

e




Nos programas comerciais, qual a
fungao principal do primeiro bloco
antes do Screen?
Jorge Alexandre Bento
Lisboa

Grande parte dos programas sao
constituidos por duas ou trés
partes principais. A primeira & o
Screen ou ecrd com o0 nome e a
sigla do programa e da firma que o
fez. A segunda parte, quando
existe, consiste na zona do
programa em Basic. A terceira e
Gltima parte principal é a chamada
linguagem maquina, ou seja a
parte do programa que é feita
numa linguagem directamente
entendida pelo computador.
Alguns programas tém ainda mais
alguns blocos, como por exemplo
um bloco com os caracteres
graficos. O bloco inicial, aquele
que entra antes do Screen, tem
como fungao interligar todos os
outros blocos do programa, ou
seja, ler o Screen, ler a linguagem
maquina, ler os caracteres graficos
e assegurar a auto-execugao do
programa ap0s ter ou nao lido o
bloco de Basic.

Qual o nome do programa
comercializado pela LERM que
copia programas de cassete para
diskette?

J.A.B.

Os programas de copia mais
conhecidos da LERM, sédo o TC 6
(Tape copier 6), TC 7 (Tape copier
7), MT 6 (Mini tape 6) e 0 MM 2.
Existem também programas para
transferéncia para outro tipo de
periféricos que nao cassetes, mas
nenhum deles funciona para as
diskettes comercializadas em
Portugal (Timex), mas sim para
Microdrive, Waferdrive ou mesmo
para outras diskettes de sistema
diferente do nosso (Opus
Discovery).

Existe outro processo de colorir
figuras além deste (segue-se

listagem...)?
Paulo Miguel Tenreiro
Ihavo

Existem outras rotinas simples
para colorir figuras, mas sofrem do
mesmo mal: sao lentas!
Aconselho vivamente a compra de
um programa de rotinas auxiliares
de programagao, que lhe resolve o
problema com um programa em
linguagem maquina que lhe
«pintara» o seu desenho numa
velociade 20 a 50 vezes mais
rapido que uma rotina em Basic.
Um dos melhores programas do
mercado, € o SUPERCODE 3.5
com mais de 150 rotinas, e que
inclui uma rotina para colorir
figuras (FILL).

Quando fago «PRINT PEEK (PEEK
16398 + PEEK 16399+256)» o
computador (TS1000) teima em
escrever «118». Que se passa?
Carlos Manuel
Loures

Conforme vai digitando as
instrugdes o computador vai
escrevendo aquilo que digita. No
fim vocé acaba o comando com
NEWLINE, e embora seja invisivel
no ecra, quando se carrega em
NEWLINE, o computador
internamente introduz um cédigo
proprio. Ora o codigo de NEWLINE
€ 118, e se introduzir as instrugdes
como comando directo (sem
namero de linha), a Gltima coisa
que foi digitada é sempre
NEWLINE (codigo 118). Dai
sempre o mesmo resultado.
Experimente:

10 CLS

20 PRINT «A»

30 GOSUB 100

40 PRINT «B»

50 GOSUB 100

60 STOP

100 PRINT PEEK (PEEK

16398 + PEEK 16399+256)
110 RETURN

_RUN

Para que servem os codigos de
Wheelie?

D.M

(Azambuja)
Quando acabar o primeiro nivel, é-
Ihe dado um cédigo que lhe
permitira mais tarde comegar a
jogar logo no segundo nivel sem
ter de fazer o primeiro. Quando
acabar o segundo nivel sucede a

mesma coisa, e assim
sucessivamente.

Tentei alterar a grelha de
caracteres (TS1000) cuja
representacao se encontra entre
7680 e 7680 + 255+8, mas apos a
alteracao o valor encontra-se igual
ao que tinh antes. Porqué e como
fazé-lo?

(Loures)

Do adress O ao adress 8191
encontra-se a ROM (Read Only
Memory) do TS 1000, que contém
0 progama em linguagem maquina
que faz com que ele trabalhe. A
grelha de caracteres encontra-se
também ai contida, entre 7680 e
8191. Na zona da ROM s6 podem
ser lidos valores, e qualquer
tentativa de alteragao nao
funciona.

Do adress 8192 a 16383, 0 TS
1000 n&o tem nada, e qualquer
tentativa de leitura ou escrita
nesta zona é inatil.

Transferir a grelha para outra
zona de memobria e desenhar uma
rotina propria (ou copiar a da
ROM) para controlo dos novos
caracteres torna-se quase
impraticavel num TS 1000 apenas
com 2K de memoria.

Como descobrir os codigos para
vidas infinitas nos jogos?
Pedro Vilaverde
Seixal

N&o nos informou se tem
conhecimentos de linguagem
maquina, mas partindo do
principio que tem, pois é
imprescindivel (quase) para aquilo
a que se propde, ai vao umas
«dicas»:

Primeiro adquira um
desassemblador e familiarize-se
com o seu funcionamento.
Procure o adress de arranque do
programa. No caso dum programa
sem uma protecgao complicada, o
adress & o valor que se encontra |
no RAND USR X, no primeiro '
bloco do programa.

Comece a desassemblar a partir
desse adress. Se 0 jogo comega

com, por exemplo, trés vidas,

procure uma variavel (adress) que
tenha esse valor ou instrugdes do
tipo:

LD A3

LD (adress), A

Por tentativas altere esse valores e
confira se realmente esse é o
adress da variavel que contém o
nGmero de vidas.

Se & esse o adress ja pode alterar
o nimero de vidas, mas vamos ao
que interessa:

Continue a desassemblagem do

programa. Procure agora por uma
instrugao em que esse adress seja
modificado, por exemplo:

LD A, (adress)

DEC A

LD (adress), A

Novamente por tentativas (uma vez
que pode encontrar, muitas
instrugdes deste tipo), substitua a
instrugao «DEC A» por uma nula
(NOP), bastando fazer POKE
adress-do-dec-a, 201.

Claro que isto & apenas uma
pequena pista para comegar, pois
0 mais certo & nao ser assim tao
simples: O register pode ser
diferente de A, os carregamentos
podem nao ser directos, mas sim
através de qualquer dos register's
pair (AF, HL, DE, BC, IX, 1Y) o
decremento do contador pode ser
testado nao através de valores
absolutos, mas sim de condigdes
de bits, com instrugdes logicas
(AND, OR, XOR) ou de
movimentagao/rotagao, (rotates e
shifts), etc., etc., etc.

T T ,@

Tenho uma lista de pokes para
vidas infinitas (por exemplo para o
Pyjamarama e Hero), mas nao sei
como introduzir alguns deles?
; D.M.
(Azambuja)

A maneira simples e classica de
fazer MERGE do primeiro bloco do
programa, introduzir as linhas com
0s pokes antes da instrugdo de
PRINT USR X ou RAND USR X, e
fazer RUN, nao funciona numa
grande parte dos programas,
porque estes estao protegidos
contra a intervengao do utilizador.
Existem mais sistemas de
protecgdo que firmas a vender
programas, e nalguns casos o
mesmo programa é vendido por
uma firma com uma protecgao, e
por outra firma com uma
protecgdo diferente. E portanto
muito dificil dar uma regra para
resolver este problema. Esteja
atento aquilo que se vai
escrevendo sobre linguagem
maquina, pois essa é a ferramenta
indispensavel para ter acesso a
maior parte desses programas.

Quais os pokes para vidas infinitas
no Atic Atac e no Alien 8?

Carlos Miguel Antunes

Figueira da Foz

Atic Atac: POKE 36519,0 e POKE
23756,1
Alien 8: POKE 53567,0



E isso que queremos fazer
permanentemente com o leitor:
estar a conversa... E porqué?
Muito simplesmente porque
sentimos que 0 NOsso espaco &
cada vez mais escasso para
podermos responder a cada uma
das cartas que chegam até ao
Microse7e — cartas que sao mais
apelativas do que criticas. Porque
nao saimos uma vez por semana?
Ou mesmo, todas as quinzenas?
Porque nao separar o Microse7e
da sua matriz — o «Se7e»? Porque
nao «escavamos» espaco onde ele
exista para uns «pokes» e uns
mapas ainda nao conhecidos?
Porque nao divulgar mais
programas? Etc., etc.

A exigéncia de uma menor
periodicidade da parte do
Microse7e, que tanto éxito obteve
junto dos leitores do.«Se7e» (e
muitos outros que passaram a sé-
lo), responderemos que essa ideia
continua presente em todos nés.
Quanto ao espaco, reconhecemos
que é curto, que muitas outras
secgdes deviam existir e ndo
existem, que temos do nosso lado
multiplos micro-clubes que nos
oferecem a sua colaboragdao —
que muitos sao os nicleos que
surgiram por toda a parte logo que
o Microse7e veio para a rua pela
primeira vez —, que a
correspondéncia que nos chega, a
ser respondida com o cuidado e
pormenor que exigiriam, esgotaria
as poucas paginas deste
Microse7e, que, num dia destes,
aparecera mesmo assim mais
encorpado.

Também neste Estar & conversa
gostariamos de rememorar
algumas das iniciativas em curso
— o Softmania, que vai dar os
primeiros prémios, depois de um
nivel de respostas que
consideramos nao menos
espectacular, e, de algum modo
comparavel, ao primeiro concurso,
em moldes parecidos, que
organizamos nas nossas colunas
—, @ os TOP, com montes de
postais que ja nao cabem no
nosso arquivo. Mas nao vamos
parar — e, dentro em pouco,
procuraremos interessar os
nossos leitores noutra iniciativa,
esta dirigida as sugestoes que
deles vierem para melhorarmos o
Microse7e.

E agora passamos a alguns
esclarecimentos praticos que
também se impde. Nimeros
atrasados — sao poucos os que
restam e, como ja aqui dissemos,
ao leitor bastar-lhe-a enviar a
quantia de 70800 (estdo incluidos
20%00 para portes) relativamente a
cada numero em falta, para a
morada — Microse7e, Avenida da
Liberdade, 232, ric dto., Lisboa

Estar a conversa...

(n@o enviaremos numeros a
cobranca); /deias & Confidéncias
— aqui esta uma secgéo que nos
tem dado agua pela barba. E
porqué? Com que pena o dizemos:
por ndo podermos divulgar todos
os «pokes», todos os mapas, todos
os trabalhos (e quantos deles
realmente interessantes) que nos
sdo enviados. Muitas vezes,
também o confessamos, eles nao
cabem, sdo desproporcionados em

4 relacdo ao espaco disponivel,

e,quanto aos mapas, a reproducédo
torna-los-ia ininteligiveis.
Esforcem-se assim por nos
remeterem trabalhos mais curtos
— © em condicdes de clareza que
permitam o seu aproveitamento. E
a maquina, insiste-se.
Alguns dos nossos leitores
utilizam a impressora para nos
remeterem os seus escritos —
mas, em caracteres de tal modo
ing ilos, que ni g éem
consegue destrinca-los. Tenham
pena dos nossos compositores.
Um altimo SOS: nao escrevam nas
costas dos textos reproduzidos em
impressoras! Caso contrario,
inutilizam o proprio programa,
dado que se impede a respectiva
fotografia.
Esta bem?
E vamos a algumas das cartas
recebidas — desta vez,
excepcionalmente, alargaremos o
espaco da PALAVRA PARA O
LEITOR, incluindo nele o
COMPRA, VENDE, TROCA e DA. E

também alguns «pokes» que
acompanham muitas das cartas...

Floppy Disk

Felicito toda a equipa responsavel
pelo Microse7e pelo seu eficiente
trabalho. Pena & que saia somente
uma Gnica vez no més, mas fago
votos que, num futuro préximo,
possam vir a emitir pelo menos
dois Microse7es por més
Deixo-vos com um pequeno
pedido de venda de um Floppy
Disk Drive da Timex, com 5
diskettes e 1 interface extra, o
qual permite utilizar o FDD no
TC2068, nas duas versdes ou seja
TC2068 e SPECTRUM. Vendo por
60 000$00. Victor Santos. Estrada
do Pago, CP8365 ALGOZ. Tel.:
(082)55445.

Vidas
infinitas

Ha bastantes meses, que tenho
vindo a acompanhar as varias
edigdes de Microse7e, e cada vez
estou mais contente com a
colecgéo que vai engrossando.
Acho o suplemento bastante
interessante e (til; s6 é pena a sua
periodicidade nao ser menor
(semanal ou pelo menos
quinzenal) e que também nao seja
um exemplo seguido pelos outros
jornais (e nao sb).

Compra
Venda
Troca
Da

s Vendo cassetes, a 175800
cada uma. PAra todo o pais (&
cobranga) .

Sp. Sp. — Rua Augusto Pina,

L 38, 2.° Dt° — 2460 Alcobaga.
Envie o nimero de programas
desejados. ¢

¢ Compro impressora Seikhosa
P50S, em bom estado,
interface 1 e 1 Microdrive. Tudo
em conjunto ou em pegas
separadas.
Contactar Antdnio Simdes,
Telefone 031-964186, sabdo e
terga, todo o dia, e qualquer
outro dia apenas depois das 7
da noite. .
Pelo correio: Antonio S.
Oliveira, Amoreira da Gandara
— 3780 Anadia.

» O Paulo José Simbdes (R.
Fonte, n.° 17, 3.° Esq.° — 2675
Odivelas) vende Atari 800 XL +
gravador Atari 1010 4+ joystick
gun shot + manuais originais
+ livro de programagao +
diverso software + «an
invitation to programings +
revista «Atari USER» — Tudo
com apenas 3 meses de uso
(garantia de um ano — J.M.

‘Silva/ Holocolor). Peta melhor
oferta. Tel.: 9810879.

* Vendo cassetes bem gravadas
com8 ioggs cada {todos 48K)
por 4008$00.

Os interessados deverao
escolher entre os seguintes
jogos os oito da sua
preferéncia: Fantastic Voyage,
Arabian Nights, Blu Max,
Havoc, Trash Man; Travel W.
Trash Man, Rambo, Pac Man,
Ms. Pac Man, Mutante Monty,
Monty is Inocent, Ad Astra,
Honch Back, Hunch Bac i,
Lazysones, Run for Gold, Back
Pacres, Exploding Fist, Spy
Hunter, Nodes of Yesoo, Rocky
Horror Show, Falon Patrol i,
Rapscalion. (Todos estes jogos
sdo0 de acgao).

Américo R.F. Simbdes — Rua
Raul Brandao, r/c, Esq.° — 4800
Guimaraes. .

* Troco jogos pl ZX Spectrum
48K. Mandem lista que eu
retribuirel. Gravo tudo por
copiador profissional de
Inglaterra,

Eduardo Rafael. R. José Maria

Nicolau, 22 — 2070 Cartaxo.

No n.° 20 vinha um pedido que
nao sei se ja foi satisfeito. De
qualquer maneira, aqui vai um
pequeno programa, para satisfazer
o pedido do Jorge Viana, de vidas
infinitas para o Under Wurlde.

10 LOADD"” SCREEN: LOAD”
“CODE

20 POKE 23314, 201

30 RANDOMIZE USR 23300

40 POKE 59377,0: RANDOMIZE
USR 26610

Fazer RUN e correr o programa
original.

E ja agora envio mais uns POKES
para quem nao conhecer.

— PHEENIX

Passar 0 1.°.LOADER e fazer RUN
a este programa

10 CLEAR 24500: LOAD"p2"CODE
24532

20 POKE 29375,0:
LOAD"”p3”CODE: RANDOMIZE
USR 30105

— TRANS AM

POKE 25446,0

Por Gitimo, queria fazer um
pedido:

Vendo MAESTROS (faz sair o som
pela TV, podendo ser regulado
pela mesma) pela prego de
2700800 sem portes. Inclui ainda
uma cassete com o programa VOX
para fazer falar o Spectrum e um
conjunto de caracteres mais as
instrugdes em portugués.
Contactar com Carlos Loureiro,
telefone 9814397 Odivelas.

Um Poke
para
o Dun Darach

Chamo-me Luis Miguel, e, tal
como Mario Jo&do Cortés Quatorze,
gostava de dar ao vosso
prestigiado jornal alguns dos
Pokes de que sou feliz possuidor.
Os Pokes:

Profanation-Poke 49290,255
Pogo-Poke 44259,182

Jet Pac-Poke 25020,0
Sorcery-Poke 49823,0

Cavern fighter-Poke 31683,183
Knight Lore-Poke 53567,0
Tutankamon-Poke 27783,0

Moon Alert-Poke 39754,0 (infinitas)
ou Poke 42404,255 (99 vidas)
Kosmic Kanga-Poke 23994,255
Pud Pud-Poke 49287,0
Penetrator-Poke 40733,0

Atic Atac-Poke 35353,0

Queria uma noticia na secgao «A
palavra para o leitor», pois também
preciso de um poke para o Dun
Darach ou Alien 8. E ja agora um
pedido: Vendo programas/jogos
para ZX SPECTRUM 48K, bem
gravados, dou garantias, alta
fidelidade obtida por copiadores;
cada jogo custa 70800 (portes de
correio incluidos). Dou ou troco
pokes (enviar selo para resposta).
Interessados: escrever para Luis
Miguel — Avenida E. Navarro, 11,
2.° A — 3000 Coimbra.

Muito obrigado, e, parabéns pelo
Microse7e ao qual tiro o chapéu,
pois &, sem divida nenhuma uma
«biblia» para todos e que tenho
sempre junto a cabeceira
(Spectrum). Enquanto isso vou
esperando outra vez pelo fim do
més para comprar o Microse7e de
novo. E, por falar nisso, para
quando a saida quinzenal — ou
porque nao semanal?



Depois de ter enviado um artigo e
um mapa acerca do jogo
Everyone's a Wally que saiu no
vosso jornal do més de Agosto, ca
estou novamente para fazer
algumas correcgdes ao que
anteriormente enviei e acrescentar
mais algumas coisas que me
foram chegando de outros amigos
e que muito agradeg¢o. Em
primeiro lugar quero fazer as
rectificagdes:

1 — na altura em que o enviei
dizia que n&o sabia onde colocar a
encomenda e, também, como
arranjar o gancho. Estava muito
confuso. Quero pois esclarecer
essas duas situagdes que, na
realidade, estavam pouco
explicitas. Para arranjar o gancho
0 que se tem na realidade de fazer
€ apanha-lo e depois leva-lo ao
Worksheed, coloca-lo em cima da
mesa onde esta o torno e com a
supercola passar por baixo para ca
e para la. Quando se pegar no
gancho deve dizer-se «Hook
Working».

Depois de fazer essa tarefa, entéo,
pode-se depositar a encomenda
nas docas por troca com a letra E.
Agora vou também dizer algumas
novas tarefas que podem ser
executadas. Para apanhar a letra E:
tem que se assumir a personagem
Wilma, depois apanha-se os livros
1 e 2 e deposita-se na biblioteca

Uma historia

que vem

por troca com os objectos que se
encontram em cima da mesa «O
BICO DE BUNSEN» e «THE JUMP
LEADS». Vai-se depois buscar o
livro 3 e troca-se pela letra B. Pode
entéo levar a letra ao banco e
entrega-la com essa mesma
personagem (a WILMA). Para
arranjar a fuga de gas tem de
assumir a personalidade de DICK;
apanhe a mascara de gas (THE
GAS MASK) e va até ao esgoto
onde se encontra o tubaréo e
quando ele vier para o lado direito
deixe-se ‘cair pelas escadas sem
tocar no tubardo; cuidado que o
minimo togue é mortal.

Uma vez dentro da cave apanhe o
cano de escoamento (THE PIPE
LEAKING) e, entéo, tem que se
fazer uma tarefa de certo modo
complicada: Leve o DICK até ao
fim da cave sem que passe para
onde esta o tubarao e va
carregando para ver onde estdo as
outras personagens. Assim que
aparecer algum proéximo do esgoto
(SEWER) esteja atento e mal ele 1a
entre passe imediatamente para o
outro lado e mude para a
personagem que entrou e s6
depois de o DICK estar em lugar
seguro troque entdo novamente
para ficar com o primeiro (DICK).

Leve entdo o tubo de escoamento
para 0o WORKSHEED e deposite no
mesmo sitio onde tinha posto o

do Verao

gancho na primeira tarefa e deixe-
o ficar.

Apanhe entdo o remendo (THE
PATCHE) e a pastilha elastica
(THE CHEWING GUN) e volte
novamente ao worksheed.

Proceda da mesma

maneira que fez para arranjar o
gancho passando para ca e para la
até o cano estar arranjado. Leve o
cano arranjado e apanhe a
mascara de gas; volte novamente
ao esgoto, proceda como da
primeira vez para passar o tubaréo,
va até ao fundo da cave troque o
cano pelo objecto que la se
encontra, troque a mascara de gas
pela letra R e proceda como da
primeira vez para sair.

ATENGCAOQ: Sempre que entrar na
cave, verifique que a mascara de
gas é o objecto que se encontra
na parte de cima porque, senao,
ao trocar-se o objecto na cave, se
a mascara, ficar no chéo, o gas ira
tirar-nos uma grande parte da
energia sendo mesmo toda. Isto,
antes de ter tempo de voltar a
colocar de novo a mascara. A
mascara de gas pode ficar na
cave, uma vez que ndo € mais
necessaria, e atencéo a letra R.
Nao deve ser entregue pelo DICK
mas sim pelo TOM. A letra E deve
ser entregue pelo DICK e, se néo
me engano, a letra A pelo HARRY

garantir uma vez que nao consigo

e a K pelo WALLY, mas néo posso

apanhar as duas Gltimas. Quero
também salientar que devem ser
entregues por ordem de maneira a
formar a palavra BREAK.

Se alguém consegue apanhar as
outras letras ou fazer mais
algumas tarefas, escrevam-me,
bem como se souberem para que
servem 0s seguintes objectos:
THE WISTLE (o apito),

THE BUNSEN BURNER (o bico de
Bunsen), THE MATCHES (os
fosforos), THE TEST TUBE (o tubo
de ensaio), THE RED HERRING (o
salmao fumado), THE CAN OF
BEANS (a lata de feijdes), THE
BOTTLE EMPTY (a garrafa vazia) e
como enché-la, THE OIL CAN
EMPTY (a lata de 6leo vazia), como
enché-la, THE BATTERY FLAT
(sabem carrega-la) THE PLIERS (o
alicate). E ainda para que serve o
fusivel arranjado, como apanhar a
nota no PUB, o objecto na parte
superior do talho (sera um bife),
como apanhar o objecto na parte
direita do supermercado e,
finalmente, para que serve THE
JUMP LEADS.

Gostava que publicassem isto
quando for possivel uma vez que
penso sera de utilidade para
todos.

Jaime Moreno

Av. General Humberto Delgado, 13,
rlc, direito

BELAS 2745 QUELUZ

Versao de Mastermind

O «Basic» residente na consola do
Tl 99/4a é relativamente lento, o
que, de certo modo, limita o tipo
de jogos que podem ser
programados com esta linguagem
(embora, com alguns truques, se
possa ladear parte dessa lentidao).
Por isso, e para ja, voltemo-nos
para jogos que nao passem pela
gestao de ecras demasiadamente
animados e entretenhamo-nos
com um jogo de reflexao: o
primeiro publicado no «Microse7e»
para o Texas, uma versao do
Mastermind. Esta versao vai
sobretudo servir para vos propor
uma certa perspectivacao de
resolver o problema de construir
um jogo.

Se bem se lembram, o anterior
artigo do Tl 99/4a langava um
desafio: que linhas se poderiam
acrescentar a listagem publicada,
para se simular ainda melhor o
INPUT (faltava o movimento do
cursor e o acesso as teclas de
FCTN 1, 2 e 3). Pois bem, parece
que os leitores estardo com
alguma preguica (ou sera
vergonha...) de escrever... Vamos
la. Se pensa que sabe como

parao

resolver o problema, faga um
esforgo e envie-nos a sua
proposta.

Hoje gostava de iniciar a
construgado de uma versao
computorizada do Mastermind.
Digo comegar porque 0 jogo vai
ser construido em mais do que um
artigo. Neste numero ficamo-nos
pelo essencial: algo que funcione
adequadamente. Nos proximos
trataremos de expandir o jogo,
melhorando nomeadamente o
aspecto estético-grafico e o som.
Para mim esta & a maneira mais
interessante de programar:
primeiro porque me permite, numa
primeira fase, concentrar-me no
problema, buscando a sua
resolugdo mais correcta; depois, &
o prazer do aperfeigoamento
grafico e sonoro, sem ter que estar
a pensar noutra coisa.

Uma outra linha de trabalho que
costumo seguir prende-se com a
construgédo modular do programa.

Este processo tem a vantagem de
subdividir a resolugao do
problema em moédulos mais
simples, arranjando-os de modo a
que mais tarde possam ser

Texas

facilmente-modificados e mesmo
utilizados noutros programas com
um minimo de complicagdes.
Vamos entédo ver o que se
pretende que o computador faga:
| — Determinar a sequéncia de
seis pegas, ao acaso;

Il — Processar as jogadas até
acertarmos;

Il — Terminar indicando o
resultado.

Reparem que, por sua vez, estes
modulos sado subdivisiveis em
submodulos... que eventualmente
serdo subdivisiveis noutros.
Passemos entdo a codificacdo em
«Basic».,

Para gerar aleatoriamente (isto &,

a fungao (1040) que da origem a
um numero entre 0 e 1, com umas

computador para computador).
Para armazenar essa sequéncia
escolheu-se a utilizagao de
variaveis alfanumeéricas (1050), ja
que depois é facil reobter os
nOomeros através da fungao SEG$
(além de que se poupa memoria).
Deste modo, se a sequéncia for 0,

2,4,4,5 1, entdo S$ = “024451".

ao acaso) as pegas, vamos recorrer

tantas casas decimais (variando de

1000 RANDOMINZE

1010 S§ = "

1020 NJ = 0

1030 FORI = 1TO6

1040 N$ = STR$ (INT (RND*

7 + 0.5))

1050 S$ = S$&NS$

1060 NEXT |

1070 RETURN

Para se proceder a entrada de
jogadas, suponho que todos
saberao como fazé-lo, utilizando
INPUT (1100). Notar o contador de
jogadas (1110).

1100 INPUT “JOGADA (EX:
123456)?": J$

1110 NJ = NJ + 1

1120 RETURN

Na variavel J$ ficardo armazenados
6 numeros, entre 0 e 7, que iremos
mais tarde comparar com a
variavel S§.

De seguida, temos de testar a
jogada com a sequéncia
determinada aleatoriamente pelo
computador em duas fases: a
primeira para ver quais 0s
numeros que coincidem
totalmente, isto &, nimero certo
na posigao certa; depois, e dos
restantes, quais 0s que existem
mas em posigao errada. Isso &

K e A, A



resolvido respectivamente nas
sub-rotinas das linhas 1200 e 1400.

1495 RETURN
A linha 1470 evita que se torne a

1200 P=0 considerar a mesma posigao de
1205 S28="" J1$, colocando o «contador J
1210 JS$ =" igual a 6 e forgando deste modo o

1220 FOR1=1TO 8
1230 S1$ =SEG$(S$,1,1)
1240 J1$ = SEG$(JS,1,1)

NEXT I.

Esta agora na altura de mostrar os
resultados.

1250 IF S1% J1$ THEN 1290 1500 F1=0

1260 P=P+1 1510 ID P 6 THEN 1530
1270 SI$ = “S': 1520 Fl=1

1280 J1$="J' 1530 PRINT NJ; “A JOGADA:

1290 S2§ =S28&S1$

1300 J2% =J28&J1$

1310 NEXT |

1320 RETURN

Nas linhas 1270 e 1280 substitui-
se 0 nUmero por uma letra
(poderia ser qualquer simbolo
diferente dos nameros de 0 a 7)
para evitar que mais tarde voltem a
ser considerados os que ja estao
certos. Na variavel P (1260)
armazena-se 0 numero de pec¢as
correctas (quando P =6, terminou
0 jogo). Agora vamos verificar, das
restantes, quais as que existem
nos sitios errados. Para isso
consideramos nimero a nUmero
na variavel S2$ testando todos os
outros da variavel J2§ através de
um «ciclo aninhadon».

1400 B=0

1410 FORI=1TO 6

1420 S1$ =SEG$(S2$,1,1)

1430 FORJ=1TO6

1440 J1$ =SEG$(J28,1,1)

BRANCAS ="; B; “PRETAS="; P

1540 RETURN

A variavel F1 regista se ja se

acertou (= 1) ou ainda nao (=0).

Para o caso de se ter acertado,

convém agora fazer a sub-rotina

correspondente:

1600 CALL CLEAR

1610 PRINT“GANHOU !”

1620 PRINT:
“(EM*;NJ;"JOGADAS)"

1630 RETURN

Todos estes modulos (sub-rotinas)

vao agora ser articulados a partir

de um «tronco central», como se

segue: 100 CALL CLEAR

110 GOSUB 1000

120 GOSUB 1100

130 GOSUB 1200

140 GOSUB 1400

150 GOSUB 1500

160 IF F1=0 THEN 120

170 GOSUB 1600

180 END

E pronto. Agora podemos partir

1450 IF S18  J1$ THEN 1480 para a sofisticagao desta versao
1460 B=B+1 1.1. Mas isso sera num proximo
1470 J=6 namero...

1480 NEXT J

1490 NEXT | J. C. Freitas
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INTRODUCAO A PROGRAMACAD EM PASCAL

Jo computador,
sta de se manter actua-

este excelente manual

PASCAL: A "LINGUA FRANCA” DOS COMPUTADORES

Um novo livio CETOP da Col. «GO TO INFORMATICA»
EDICOES CETOP — Apartade 33 — 2726 MEM MARTINS CODEX

Enviem-me os livros assinalados com um X
[] INTRODUCAO A PROGRAMACAO EM PASCAL — 1920%
a cobranga 2085$

QOutros livros desta coleccdo
[ 13 Jogos para o Spectrum 16 K ou 48 K — 425§
& cobranga — 515§

Jogos de Paciéncias e Puzzles para o Spectrum e ZX 81 — 580§
4 cobranca 675%

Nome

Morada____
Cad. Postal

Localidade




E preciso saber-se utilizar um
computador.

Ha essencialmente duas formas
distintas de o fazer: ou se utilizam
programas ja feitos, ou se elabora
um programa. Em qualquer dos
casos €& importante saber, no
minimo, as bases da programacéao,
para se ter uma ideia de como é
gue se processam as coisas. O
computador ndo &, nem deve ser,
considerado nenhuma caixinha
magica.

Como todas as coisas que se
aprendem, a programagao nao
foge a regra, € preciso ler, estudar,
experimentar, etc. E é sobretudo
com exemplos que se consegue
aprender e nao esquecer.

Sao tudo razbes para continuar
com 0 exemplo do artigo anterior:
graficos; e por mais duas ainda:
porque é algo que pode vir a ser
util a quem estiver a lere a
aprender, e depois porque € um
bom suporte para exemplificar
algumas ideias base da
programagao.

Ja aqui tivemos oportunidade de
focar a estruturagao dos
programas em blocos (rotinas).
Também ja vimos como é que nos
podiamos aproveitar disso para
guardar-e consultar informagao,
com o auxilio de um menu.

Ja desenhamos algumas coisas
simples no ecra.

Enfim, ja sabemos comunicar com
o computador; Ja conhecemos
algumas ferramentas basicas.

O passo seguinte &, sem duvida,
utilizar essas e outras ferramentas
para nos resolver problemas cada
vez mais complicados e cada vez
mais uteis.

Afinal também queremos resolver
problemas no computador. Dos
mais variados.

O problema

Sugeri, no artigo anterior, que o
leitor tentasse modificar o
programa para «adaptar
automaticamente as escalas em
relag@o ao ecra».

Pensando um pouco no problema
podemos constatar que este se
pode decompor em:

— entrada dos dados

— colocagao e desenho dos eixos
— defini¢cao das escalas

— desenho das escalas

— marcagao dos pontos do
grafico

Se o leitor ainda esta lembrado,
todos estes pormenores ja foram
resolvidos, excepto um: a
definicdo de ambas as escalas.

A escala
horizontal

A adaptagdo da escala horizontal

feita de uma forma simples: divide-

se do espago horizontal disponivel
pelo nimero de pontos a marcar
no grafico.

LET EIXOVER =20

LET ESCH =(255 - 2 - EIXOVER) /
PONTOS

Na verdade, o espago horizontal
disponivel que temos é o que fica
entre o eixo vertical e 2 pixels do
bordo esquerdo do ecra (para
podermos marcar uma peqguena
circunferéncia a representar o
ponto).

Assim os pontos a marcar no
grafico vao ficar o mais espagados
possivel horizontaimente.

S6 nos falta, portanto, alterar a
definicao «inteligente» da escala
vertical. Peco ao leitor um
momento de reflexao sobre o
problema.

A escala vertical

Quando se quer resolver um
determinado problema, o que se
faz primeiro & defini-lo com rigor:
— elaborar um procedimento que,
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E preciso saber u

a partir dos valores dos pontos a
marcar no grafico, defina uma
escala vertical, de modo a que os
mesmos se distribuam
uniformemente pelo ecra.

A primeira coisa a fazer & analisar
a amplitude maxima entre os
valores de todos os pontos em
causa. Depois podemos fazer
umas contas que determinem a
escala a partir dessa amplitude
maxima. Por fim, calculamos as
unidades dessa escala de uma
forma conveniente: nao terdo
significado unidades de escala de
2,345 em 2,345, por exemplo...
Vamos, para simplificar as coisas,
considerar apenas pontos
positivos (a adaptagao posterior
para pontos negativos podera ficar
como um exercicio interessante).
Nesse caso essa amplitude
maxima é justamente o valor
maximo de entre os pontos.
Temos de o determinar! (note-se

Os Gr

que se também lidassemos com
valores negativos, essa amplituds
seria a diferenga entre um valor
maximo e um valor minimo).

Determinar
um Méaximo

Nao temos mais do que percorre
todos os pontos que temos, e
examina-los a um a um, guardanc
sempre o de maior valor.

400 REM CALCULO DE UM
MAXIMO

410 TEL VALMAX =0

420 FOR | = 1 TO PONTOS

430 IF A(l) » VALMAX THEN LET
VALMAX = A(l)

440 NEXT 1

Ao executar as linhas anteriores

ficamos com o maior valor na
variavel VALMAX.

B WL O i W pokind] (g

R o M e

= e o O S, S £ o,



lizar o computador

ficos "
Definir a escala

Aqui vai dominar a regra do bom
senso: cada um pode fazer o que
Ilhe parecer melhor. Felizmente
para nos o procedimento sera
quase sempre 0 mesmo.

Eu acho que se deve fazer um
numero de marcagdes entre 10 e
20, no eixo vertical do ecra.

O caminho a seguir esta em
analisar a variavel VALMAX,
procurando um divisor aproximado
da vigésima parte dessa variavel,
nomeadamente:

— analisar as primeiras duas
casas decimais de VALMAX

— calcular o valor das unidades
de cada marcagao da escala

— calcular o numero de
marcagdes a efectuar.

Passemos a pratica:

510 LET A$ = STR$ (VALMAX)

e temos o valor maximo como um
string (conjunto de caracteres) em
AS.

530 LET NUM = VAL A$(TO 2)

e ficamos com um nimero (em
NUM) correspondente aos
primeiros dois algarismos de
VALMAX. Por exemplo, se
VALMAX for igual a 8243 entéo
NUM sera igual a 82.

Agora calculamos o nimero de
unidades para cada marcagao, a
partir de NUM. As contas sao
feitas para que haja um nimero,
préximo de 20, dessas marcagdes:

540 LET UNID = INT (NUM / 20) + 1

Calculamos a seguir 0 nimero
certo de marcagdes:

550 LET NMARC = INT (NUM /
UNID) + 1

Como as unidades que temos,
foram calculadas apenas a partir
dos dois primeiros algarismos de
VALMAX, temos de reajustar essas
unidades, tendo em conta o8
valores reais. E que temos de
saber, mais tarde, a quantas
unidades marcadas corresponde
cada valor real. Um valor real de
10, por exemplo, vale 5 unidades
de 2.

560 LET UNID =UNID* 10[LEN A$
-2)

A linha acima pode parecer
estranha. Eu explico. O ajuste das
unidades & uma simples
multiplicagdo por uma poténcia de
10 ( 10 100 1000 10000, etc.)
Dependendo do valor de VALMAX:
se é da casa das dezenas,
centenas, milhares, etc. Dai a
fungéo LEM A$. S6 temos que
subtrair 2 porque ja tinhamos
considerado 2 casas. Afinal &
simples, néo &7

Por fim ja podemos determinar a
nova escala (em pixels), 0 que nao
& mais do que a divisdo do espago
disponivel pelo nimero de
marcagdes a efectuar.

570 LET ESCV =(175 - EIXHOR) /
NMARC

Para a rotina ficar completa sé
falta considerar o caso de
VALMAX ser da casa das
unidades. E um caso particular,
por isso temos que o detectar e
tratar convenientemente:

520 IF LEN A$ =1 THEN LET
NMARC =VALMAX
:LET UNID =1 :GOTO 570

Temos finalmente a rotina que faz
todos os calculos e ajustes
necessarios a determinagao
conveniente da escala vertical.

500 REM DEFINICAO DA ESCALA
VERTICAL

510 LET A$ = STR$ (VALMAX)

520 IF LEN A$ =1 THEN LET
NMARC = VALMAX

:LET UNID =1 :GOTO 570

530 LET NUM = VAL A$(TO) 2)

540 LET UNID = INT (NUM / 20) + 1

550 LET NMARC = INT (NUM /

UNID) + 1

560 LET UNID= * 10 @LEN AS$ - 2)

570 LET ESCV = (175 - EIXHOR) /
NMARC

Programa final

O programa final & essencialmente
0 mesmo que o anterior com a
insercéo da nova rotina, bem

como a alteragao para variaveis de
todos os parametros necessarios.

10 CLS

100 REM ENTRADA DOS DADOS

110 INPUT ““ N.° de alunos: *;
PONTOS

120 IF PONTOS « 1 OR PONTOS »
20 THEN GOTO 110

130 DIM A(ALUNOS)

140 FOR | = 1 TO PONTOS

150 PRINT AT 21,0;"ALUNO";1;"5"

180 IMPUT a(1)

170 NEXT |

180 CLS

200 REM EIXOS

210 LET EIXHOR =10

220 LET EIXVER=10

250 PLOT 0,EIXHOR : DRAW 255,0

260 PLOT EIXVER,0 : DRAW 0,175

300 REM ESCALA HORIZONTAL

310 LET ESCH =(255 - EIXVER) /
PONTOS

320 LET X = EIXVER

330 FOR I =1 TO PONTOS

340 LET X=X+ ESCH

350 PLOT X, EIXHOR - 2

360 DRAW O, 4

370 NEXT |

400 REM CACLCULO DE UM
MAXIMO

410 LET VALMAX =0

420 FOR | =1 TO PONTOS

430 IF A(1) VALMAX THEN LET

VALMAX = A())
440 NEXT |

500 REM DEFINIGAO DA ESCALA
VERTICAL

510 LET A$ = STRE(VALMAX)

520 IF LEN AS$ =1 THEN LET
NMARC = VALMAX

:LET UNID = 1 :GOTO 570

530 LET NUM = VAL AKTO 2)

540 LET UNID = INT (NUM / 20) + 1

550 LET NMARC = INT (NUM /
UNID) + 1

560 kET UNID =UNID * 10 &EN

$-2)
570 LET ESCV =(175 - EIXHOR) /
NMARC

580 LET Y = EIXHOR

580 FOR =1 TO NMARC
590 LET Y=Y + ESCV
600 PLOT EIXVER-2, Y
610 DRAW 4, 0

620 NEXT |

700 REM DESENHO DOS PONTOS

710 FOR | = 1 TO ALUNOS

720 LET X=1 * ESCH

730 LET Y = A(l) / UNID * ESCV

740 CIRCLE EIXVER + X,
EIXHOR+Y , 2

750 NEXT |

760 PRINT AT 21,0;“UNIDADES
VERTICAIS:";UNID

Comentirio final

Se, por acaso, hdo agradar ao
leitor ter unidades de 3 em 3, ou
de 4 em 4, pode fazer uma
normalizagéo para ter apenas 3
possiveis: 1;25; 5.

Para isso basta colocar uma linha

445 IF UNID =2 THEN LET
UNID=25
:IFUNID=3ORUNID=4
THEN LET UNID=5

Espero ter contribuido, com este
exemplo, para a aprendizagem do
leitor acerca da maneira de passar
ideias para o computador —

tao importante mas t8o dificit.
Quem ja esth mais avangado na
ciéncia informatica ja ouviu falar,
com certeza, em algoritmos: um
algoritmo serve para resolver, mais
ou menos bem, um determinado
problema especifico. Se o
algoritmo for codificado numa
finguagem de programacgao, e, s8
depois se executar o programa,
fica-se com esse problema
resolvido (se for possivel).

Foram as bases intuitivas deste
campo téo importante que tentei
incutir com este artigo. O
“algoritmo” foi justamente a
exposigao da resolugdo do
problema passo a e

A proposta que fago desta vez
ao leitor é que tente definir novos
parametros para o mesmo
problema, torne a defini-lo e a
codifica-lo em BASIC, fazendo,
para isso, tadas as aslteragdes ao
programa que achar necessarias.
Sera produtivo com certeza. Boas

programagdes!
Paulo Amasal
* 2.0 pirle



O célculo de saltos relativos tem
de ser feito com um certo cuidado,
pois o método de contagem &
relativamente invulgar, se
comparado com os métodos
usuais. Em primeiro lugar, convém
relembrar que num computador, o
primeiro nUmero n&o & 1 mas

sim 0. Em segundo lugar, &
importante nao esquecer que
sempre que o processador &

uma instrugéo, o registo PC
incrementado em 1 valor. S6 no
caso dos saltos absolutos é que
este facto & insignificante, visto
que na execugao de um JP é
carregado um novo valor no
PROGRAM COUNTER, perdendo-
se o valor anterior.

A instrugéo de salto relativo ocupa
2 BYTES e tem a forma JR dis
(nesta explicagao é irrelevante o
facto de o salto ser ou ndo
condicional), em que «dis»
significa distancia em
complemento para 2. Ao encontrar
a instrugéo JR, o processador & o
valor que esta no enderego
seguinte & instrucao e incrementa
em 1 o valor do registo PC; soma
entdo ao valor deste registo o
valor que estava em «dis» e
prossegue a execugao do
programa no enderego assim
obtido. Em termos praticos, a
contagem comeca em 0: 0
enderego a seguir aquele que
contém o-valor «dis» nédo esta a
uma distancia de 1, mas sim a
uma distancia de 0. Nao tem
explicagdo na l6gica humana: mas
a l6gica dos microprocessadores
tem destas coisas. Suponhamos
agora que se trata de uma
instrucédo JR + 8d; o enderego em
que a execugao do programa
continua é o oitavo enderego a
seguir ao enderego em que esta o
valor +8d, tendo em conta que o
primeiro enderego seguinte a este
valor & o enderego 0. A instrugéao
JR 0d nao executa pois nenhum
salto, o0 que ndo deixa de ter
bastante logica.

A indicag#o de distancias
positivas (saltos para a frente) e
negativas (saltos para tras) é feita

Saltos relativos
e complementos para dois

usando a numeragao em
complemento para 2. Nesta
numeragéo, o valor do bit7 é
negativo e por isso, quando este
bit esta a0, o BYTE tem o seu
valor normal; mas quando o bit
esta a 1, o valor do BYTE é igual
ao valor dos bits 0 a 6, menos 128
— queéovalordobit7. A
listangem apresentada define na
linha 8 uma fungao que transforma
um namero decimal de 0 a 255
numa STRING binaria e na linha 9,
define uma fungao que transforma
um namero entre 0 e 255 num
namero em complemento para 2. A
linha 10 lista os valores normais,
0s correspondentes valores em
comp. p/2 e ainda o namero sob a
forma binaria. Segue-se agora um
pequeno exemplo para explicar
melhor o que acima se disse:

60003 distancia= + 3
Refira-se que o uso dos registos
de indexagéo IX e lY recorre
também a numeragao em comp.
p/2, mas aqui nao ha qualquer
complicagao: se Y contém 23610
(IV-2), aponta para o enderego
23608.

T. Freitas Leal

Ajudas
precisam-se

P. — 1) Escrevo esta carta pelos
problemas que uma rotina em
cbdigo méaquina (em anexo) que
comecei a escrever ha dias tem
apresentado. (...) Qual o problema
que a rotina apresenta? Podiam
responder-me?

Valor Valor
bit 7 bits Yo i nor-
0aé mal
0 0000000 0 0 0
1 0000000 0 — 128 — 128 128
1 1111111 127 127 127
1 1111111 127 — 128 -1 255

Deste modo podem-se representar
nameros entre 127 e — 128. Para
calcular distancias negativas,
comega-se também a contar o
enderego seguinte ao do valor da
distancia, correspondendo o valor
— 2d ao enderego da propria
instrugéo de salto relativo: uma
instrugdo JR — 2d executa pois
um ciclo sem fim. Tomando agora
o exemplo que se segue, se 0
valor em «dis» representar + 3, o
programa continua no enderego
60003; se representar -3, o
programa segue no enderego
59997.

59997 distancia=— 3

59998 JR distancia=— 2

59999 dis distancia=— 1

60000 distancia= 0

60001 distancia= + 1

60002 distancia= + 2

2) Uma altima questao: ha aiguma
rotina em ROM que permita fazer
PLOTs, CIRCLEs ou DRAWs? Se

“ .8 DEF F
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FIZEIEIFEF
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HHD d-IHT

G+{1 AHD d i

F {48+{1 o

HEZ (4841 &

+CHR$ (481d-INT
S DBEF {d

|
Yt
W
!

ey o0

T
"
wfn 22

(%

b I

ot

hé&, qual o seu enderego e qual a
maneira de lhe ter acesso?

Hugo Miguel C. Lopes (14 anos)
Santo André

R. — 1) A vocagao desta rubrica
nao & a de descobrir os gatos das
rotinas dos leitores, pois seria
inviavel discutir a estrutura das
rotinas, as instrugdes e os
registos utilizados, etc., no
pequeno espago de que dispomos.
Pretende-se apenas ajudar os
leitores a progredirem na
compreensao e pratica da
programagao em linguagem
maquina e para isso, & importante
que escrevam a informar-nos das
suas dificuldades que serdo
devidamente registadas e
respondidas.

Uma das maneiras de expor
dividas & justamente enviando
pequenas rotinas que nao
funcionem, mas, como disse, nao
poderemos aqui corrigi-las, mas
apenas detectar os erros mais
comuns.

De facto a sua rotina apresenta
varios problemas, pelo que
sugerimos que tenha muita
atengdo ao usar saltos
condicionais para ndo entrar em
ciclos sem saida, bem como ao
trabalhar com STACK, retirando
dele todos os valores que la pds
(isto antes de um RET) e nao

%}
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NOVAS EDICOES SOBRE INFORMATICA

CRIATIVO

COMPUTADOR
O COMPUTADOR 8RIAT|V0

Donald Michie
e Rory Johnson

A fascinante obra de um
reputado cientista, espe-
brienlosicd Cialista em Inteligéncia Ar-
tificial, e um conhecido es-
critor cientifico, que, pela
primeira vez, explicam
comQ & possivel ao com- 5 ki —
putador criar novos g

conhecimentos e como re- . s ? :

solvera no futuro questoes ; 2

de natureza técnica, poli—LJ EDITORIAL
tica. econdémica e social. aPRESENQA

RUA AUGUSTO GIL, 35-A — TELFS. 76 69 12 - 76 30 60 — 1000 LISBOA

» PROGRAMAGAO

p DE

' COMPUTADORES
EM PASCAL

David Lightfoot

Um novo livro
da coleccao Sistemas

As regras basicas da Linguagem
Pascal, nas versdes standard ."
(BSI) e UCSD: as instrugdes e a

™ sintaxe, . incluindo os saltos
ciclos e ficheiros sequenciais,
num volume que contém nume-

~ rosos exercicios e ilustracoes
exemplificativas

wxwes  COMPUTADOR

ATARI

COMPUTADOR  yaNyAL COMPLETO
ATARI

Manual Compieto do Utilizador

DO UTILIZADOR

Uma edicao de leitura obri-

gatoria sobre o Atari — pre-

sentemente um computador

com enorme sSucesso em

* todo o mundo. Os diversos
modelos, teclados, a lingua-
gem utilizada, entre outros
aspectos. sao detalhada-
mento descritos neste
manual




retirando valores que nao foram la
postos por si.

A este respeito, pode consultar os
numeros de Junho, Julho e
Agosto de 1985. Para quem se
inicia no coédigo maquina, & muito
Otil ter com quem discutir as
davidas e problemas; os pequenos
anincios nas revistas da

especialidade e os clubes de
micros, visam justamente
favorecer os contactos entre
pessoas que tém interesses afins
neste campo. Experimente
contactar pessoas interessadas no
C/M através de um desses meios e
vera que nao se arrepende.

2) A rotina PLOT comega no

enderego 22DCh, CIRCLE no
enderego 2320h e DRAW em
2382h. A maneira de lhes ter
acesso é que ja é mais -
complicada, pois implica o uso d
calculadora e as duas Gltimas
rotinas comegam com blocos de
interpretacdo do BASIC.

O ideal seria o leitor arranjar o

livro «The complete Spectrum
ROM disassembly», dos drs. lan
Logan e Frank O'Hara, Melburne
House Publishers, onde podera
estudar & sua vontade estas
rotinas. Porque nao recorre a um
anuncio no Microse7e para
arranjar o livro?

T. Freitas Leal

Microclubes nao faltam

Microclubes nao faltam, de facto.
Muitos deles formaram-se em
torno do Microse7e — e muitos
mais se preparam para surgir nos
tempos mais proximos.

Na impossibilidade de, por
escassez de espago, darmos aqui
noticia de todas as manifestagdes
desse movimento imparavel,
mencionaremos apenas alguns
desses novos clubes e a
colaboragao que nos solicitam.
Assim, o Centro Nacional de
Trocas/Vendas de Coimbra
apresenta-se como clube
destinado a estabelecer amizades
e a efectuar trocas. Eis o apelo:
«Se tiverem jogos ou estiverem
interessados em ter mais
escrevam para 0 nosso centro.
Enviem listas e selo para resposta.
Possuimos mais de 450 jogos e
programas utilitarios. Damos ou
trocamos pokes (mais de 60).
Escrever para: Centro Nacional de
Trocas e Vendas — Apartado 364
— 3007 Coimbra Codex.»
Enviam-nos alguns pokes:

Jet pac-Poke 25020,0
Penetrator—Poke 40733,0
Hunchback-Poke 26888,0
Gyroscope-Poke 53922,0

Alien 8-Poke 43735,201

Pud Pud-Poke 49287,0
Rupert-Poke 46374,0

Directamente
do Reino Unido

O Gongalo Nuno Barros dos Reis
fala, em nome de um clube de
software — mais um na capital —
com sede na R. Tomas Figueiredo,
18, 2.°, Dt.°, 1500 — Lisboa. Nome
do grupo: Interface Il. Este grupo
tem uma vasta lista de software:
cada dois jogos sao 150800 e
«temos sempre novidades vindas
directamente do Reino Unido».
Pegam listas.

Microsoft,
na Madeira

O Microsoft & um clube de micro
com sede no Funchal — onde,
alias, o Microse7e é sofregamente
procurado na ultima quarta-feira
de cada més. Eis as noticias:
«Eramos apenas um clube formado

B g P S e~

entre vizinhos que possuiam
computador, mas com o passar do
tempo, o nosso miniclube foi
crescendo. Foram aparecendo
sbcios e, de um momento para o
outro, as nossas
responsabilidades aumentaram,
pois os sOcios ja constituiam um
namero razoavel. Por isto,
escrevemos esta carta para que te
juntes a noés formando um dos
maiores clubes do género.
Possuimos uma revista exclusiva
para os socios onde encontraras
tudo sobre os microcomputadores
Specrrum 16 e 48 K. Pede
informagdes detalhadas para
Microsoff (Bairro Virtudes, Rua 1,
porta 3, 9000 Funchal — Madeira)
e veras como é possivel passares
a ser sbcio deste magnifico clube.
Podes escrever anunciando ja o
teu desejo de te tornares sécio e
receberas o teu cartao.

Obrigado e desculpem-nos pelo
espago ocupado. Parabéns para o
vosso jornal por esta bela
iniciativa.»

De Odemira,
pois claro...

De Odemira a noticia de outro
microclube. Este

clube tem como actividades a
promogao de assuntcs
relacionados com os
microcomputadores; a venda de
software com garantia de 7 dias a
um prego bastante acessivel
(100800 cada jogo com a cassete
oferecida pelo clube).

Os sbocios tém as seguintes
regalias: um desconto de 25% do
prego de cada jogo; responder a
todas as duvidas sobre
microcomputadores; e oferta de
uma revista mensal.

Pedem-nos os «5» de Odemira que
divulguemos o clube a nivel
nacional para expandir o rol de
sbcios e de clientes e ainda o
desejo de intercambio com outros
clubes, para troca de ideias.
Entretanto, um pedido: vende-se
software com garantia de uma
semana a 100800 cada jogo com
cassete por nos oferecida: trocam-
se programas, Pokes e ideias; por
25$00 envia-se o catalogo dos
jogos aos interessados.



Inteligéncia
artificial
no Spectrum

Os autores, Keith e Steven Brain,
pretendem desmistificar o que
normalmente se designa por L.A.
Enquanto para uns serao termos
novos, para muitos tais termos
estarao relacionados com a ficgéo
cientifica e toda uma série de
computadores cheios de luzes a
piscar que entram em dialogo com
os humanos. Para uma explicagao
mais clara, o texto & apoiado por
inimeros programas que vao
sendo comentados em detalhe e
modificados & medida que se
aprofunda o tema.

Publicado pela Europa-América, na
colecgao Arte de Viver, o prego de

venda ao publico & de 695800.

Viagem
ao mundo
dos micros

Mais um livro desta vez dedicado
as criangas ou aqueles que nada
sabem de computadores.

O autor, Luis de Campos, comega
por dar uma ideia da constituicao
e modo de funcionamento de
varios periféricos do ZX Spectrum.
Mais a frente, explica algumas
ordens ou comandos e, como a
partir de algumas instrugdes,
chegamos a um programa.
Parabéns a José Almeida que
criou e desenhou 0os bonecos e a

EM RO NUNDO
HICROS

SPECTRUM + (PLUS)

SPECTRUM 48K .......
TIMEX TC 2068 ...
TIMEX TC 2048 ...

75.000s

FDD 3000 4+ SOFTWARE ..........q0...ccooomviceifooreiins 55 000$00

SPECTRUM PLUS ......t.e.........s

PRINTER 2080 1.« coocer ot cecs cs-sohsonssssyanaasnasdanyseentiss 50 000$00

ENVIAMOS A COBRANGA PARA TODO O PAIS
MATERIAL COM GARANTIA TIMEX

somente

} conjunto

..... .. 22500$00
.. 17 500$00
................... 27 500$00
.................... 23 500$C0

M ICRO RATO

AV. ALVARES CABRAL, 28-D (junto ao Largo do Rato)

1200 LISBOA

[&
V4

Luis de Campos que «imaginou»
as palavras para um livro que esta
bastante acima do nivel destas
publicagdes.

Prego de venda ao pablico:
550$00.

Bancos de dados

Hoje em dia os bancos de dados
representam uma das grandes
aplicagdes dos computadores.
Existem em grandes empresas
com computadores de alto porte,
na pequena firma que dispde de
um mini (p.c.) ou podemos té-lo
em casa se dispusermos de um
micro.

Para ajudar a entrar nesta matéria .
o autor,C.J. Date,numa introdugao,
da-lhe algumas pistas do que sao,
como se constituem, funcionam e
usam os bancos de dados.
Debruga-se sobretudo em quatro
sistemas: o Base ll, Nomad, QBE e
SQL com descrigdes detalhadas e
exemplos praticos aplicados a
cada um destes sistemas.

N&o se dedicando ao publico em

geral, & de interesse para
estudantes e programadores que
trabalham neste campo.

Mais uma vez chamamos a
ateng&o para o catalogo de livros
sobre 0s mais variados campos
relacionados com a informatica.

Prego de venda ao publico:
1950800.

Your
Sinclair

Uma revista acabou, a «Your
Spectrumn», e outra nasce para
ocupar 0 seu espago agora
alargado a toda a linha Sinclair.
No numero um, nota-se um melhor
aspecto grafico. No que a revista
melhorou bastante, em relagao a
anterior, foi no campo da -
apresentagdo dos novos
programas do tipo comercial.
Encontramos ideias e programas
para aplicagao do «YS Megabasic».
Novidades e testes de periféricos
completam a Your Sinclair.

Prego de venda em Portugal:
300$00.

— 1000 LISBOA.

PRESTIGIADA EMPRESA
DE MICROINFORMATICA

Necessita de empregados para as suas lojas.

Resposta por escrito com o ordenado preten-
dido a: Praga Olegario Mariano, n.° 1-2.° Dt.°

ENSINE
O SEU FILHO

Ensine o seu filho
mais velho a levar o ~
irméo pelo lado de

PREVENGAQ RODOVIARIA PORTUGUESA = - . o

SOFTCLUB
USER
ZX SPECTRUM

+ de 900 programas entre 50800
e 90800. Peca lista para:

Ap. 21019 — 1126 Lisboa Codex




Fighting

Warrior

Accao — Simulador

Esta no Antigo Egipto e procura
uma princesa que um farad
malvado encerrou numa piramide.
Para chegar até junto da princesa,
como ja deve ter previsto, existem
riscos que nao pode desprezar.
Assim, ao atravessar o deserto,
tera de lutar com umas criaturas,
metade humanas, metade animais,
tendo como Gnica arma uma
espada e «varios» golpes
possiveis.

Programagao cuidada (veja-se o
movimento dos personagens), e de
boa qualidade grafica. S6 é pena
que o cenario de fundo nao seja
mais imaginativo.

Accao—Estratégia

Mais um jogo de acgao em que
tera de aplicar uns quantos golpes
de artes marciais aos seus
adversarios.

Como missao, vai-se infiltrar num
armazém protegido por uma rede
de computadores para tentar
roubar um «floppy-disk» com
informagdes secretas. Depois de
encontrar o0 que pretende, deixa ai
uma bomba-reldgio e foge para o
telhado onde o espera o
transporte de regresso. No
entanto, o edificio & protegido por
guardas e caes. Para matar os
primeiros pode usar golpes de
karaté ou algumas armas que vao
aparecendo ao longo do percurso.
Atengao: s6 quando tiver utilizado
uma arma € que pode carregar
outra. Também por cada guarda
que mata recebe uma quantia de
dinheiro.

ALEMAO — didactico

COSMIC WARTOAD — acgao-estr-
atégia.

ENIGMA FORCE — acgao-aventura.
FOURTH PROTOCOL — estratégia.

INTERNATIONAL RUGBY — simulad-
or.

NOMAD — acgao.

ROBOT MESSIAH — acgao.
SPELLBOUND — estratégia-acgao.

SWORDS & SORCERY — acgéao-
aventura.

THAT'S SPIRIT — acgéao-estratégia.
THE ARC OY YESOD — acgéo.
WINTER GAMES — simulador.

O segredo

dos templéarios

Aventuras

Neste programa vocé esta numa
velha mansao da Ordem dos
Templarios num labirinto de
divisdes onde vai ter de descobrir
0 Santo Graal. Aqui existe um
dialogo constante entre vocé e o
computador.

As direcgdes a seguir séo
referenciadas com as iniciais dos
pontos cardeais e as ordens sao
dadas com verbos no infinito. Este
tipo de jogos ja & bem conhecido
dos nossos leitores, embora este
tenha o atractivo de ser em

o SEOREDO P08 TENPLARIOS
do

o-l acoes, V.
.asu:"::.“ $05°38822°0 5 Daes

portugués, apesar de adaptado de
um estrangeiro, «The Quill». Nao
se esquega de ir desenhando um
mapa a medida que vai
percorrendo a mansao.

O «Segredo dos Templarios» foi
criado por Jodo P. Fragoso — e
comercializado pela Astor
Software.

4400 V. N. GAIA

SOMOS ESPECIALISTAS
EM SOFTWARE PARA:

MSX » commodore * Aar

SEMPRE AS ULTIMAS NOVIDADES.

TELESTEREO., LDA.
AV. DA REPUBLICA, 1466

MAIS DE 100 TITULOS A SUA ESCOLHA

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

* SPECTRUM

PRECOS ESPECIAIS PARA REVENDA.

o TELEFONES: 39 60 44 / 30 48 87




Jogo de acgao para o
Spectrum 48K.

Como ja se estava a espera a
Rambomania chegou aos
computadores e com ela a versao
em software do filme «First Blood
— Part |I». Vocé assume o papel
de Silvester Stalone (desculpem
de Rambo), depois dos crimes
cometidos no primeiro filme, o
exercito da-lhe uma oportunidade
para se reabilitar. Tera que se
dirigir ao Vietname, onde ainda

existem varios prisioneiros
americanos e liberta-los. Nesta
dificil misséo, é largado na selva
— e tera que chegar ao
acampamento inimigo. Mas até la
enfrenta soldados vietnamitas,
gigantescos sargentos soviéticos,
bicharada da selva, etc. A valentia
e a destreza de Rambo chegam e
sobram para os seus inimigos.

Cassete cedida pela Triudus

TOP1O + Vendidos

11 de Janeiro a 10 de Fevereiro

Este més
Este més
Més anterior

TiTULO

Rambo

COMPUTADOR
Spectrum 48 K

-
w

Commando

Spectrum 48 K

Spectrum 48 K

2
3
2 Saboteur!
2

||

Back to Skool

Spectrum 48 K

— 1 Tomahawk Spectrum 48 K
4 Basketball Spectrum 48 K
2 3 Beach Head — Il Spectrum 48 K

Yie ar Kung Fu

Spectrum 48 K

Impossible Mission

Spectrum 48 K

Clo|@IN|O|O | |lOQIN
5Py

-

Critical Mass

Spectrum 48 K

Li§ta elaborada com a colaboragao de: Casa Viola (Braga), Neval (Lisboa),
Micronautas, Centro Comercial de Carcavelos (Carcavelos), Tabacaria Nimero Um

(Lisboa) e Triudus (Lisboa).

TOP 10 + Popular

13 de Janeiro a 12 de Fevereiro

N.° meses no TOP
N.° meses no TOP

Més anterior

1 4 2" Commando

TiTULO

COMPUTADOR

Spectrum 48 K

2 1 13 Match Day Spectrum 48 K
3 8 2 Rambo Spectrum 48 K
4 — 1 Sabouteur! Spectrum 48 K
5 3 3 Basketball Spectrum 48 K
6 6 2 D-Day Spectrum 48 K
7 5 4 The Way of Explonding Fist Spectrum 48 K
8§ - 1 Highaw Encounter Spectrum 48 K
9 - 2 SuperTest(*) Spectrum 48 K
10 9 14 Match Point Spectrum 48 K

(*) — reentrada

Commando

Jogo de acg¢do para o Spectrum
48K.

Este jogo atingiu o top desta
tabela classificativa e, pensamos,
com toda a justiga, pois tanto pelo
aspecto grafico como emotivo,
parece-nos dos mais bem
concebidos que ultimamente tém
saido. Vocé assume o papel de um
soldado de «elite» que vai tentar
atravessar as forgas inimigas até
chegar ao seu quartel-general e
destrui-lo, assim como todos os
planos nele existentes. No

comego tera uma metralhadora,
que da um namero infinito de
tiros, e seis granadas — existem
caixas de granadas aonde vocé se
podera ir abastecendo, colocadas
através de quase todos os
cenarios. Tera que possuir uma
progressao muito rapida, pois os
seus inimigos sao excelentes
atiradores. Durante a missao ainda
podera libertar companheiros
seus. Para isso, basta matar os
soldados inimigos que os estao a
guardar. Uma «missao» a nao
perder.

Cassete cedida pela Triudus
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Embora com ligeira quebra — o
que & natural, pois 0s primeiros
meses sdo sempre mais fracos,
devido as poucas novidades — o
interesse dos nossos leitores
continua a manifestar-se pelos
postais recebidos (cerca de trés
centenas, e todos validos). Bom, e
agora vamos ver quem & que «saiu
na rifa» este més.

1. — Luis Pedro Martins Alves, 13
anos, estudante, morador na Rua
S. Simao, L. S. 2, 1.° esquerdo —
1675 Pontinha.

2. — Rui Manuel N. Palhares, 17
anos, aprendiz, morador na
Avenida Alves Redol, lote 62, 1.°
direito — 2745 Belas.

3. — Hélder Lobato Andrade, 17
anos, estudante, morador na Rua
Conde Castelo Melhor, 13, 5.°
direito, Laranjeiro — 2800 Almada.
4. — José Manuel Segurado, 18
anos, estudante, morador na Rua
D. Jo#o de Castro, 1-C, 1.°
esquerdo — 2830 Barreiro.

5. — Arnaldo Jaime Capelas
Sarmento, 24 anos, nao indicou a
profiss&o, morador na Fonte-Mercé
— 5430 Valpagos.

6. — José Alexandre A. Santos, 13 |
anos, estudante, morador na Zona
Residencial (?) do Pacoal (?), rua
102, 232, Vilar do Pinheiro, Vila da
Concha — 4480 Porto.

7. — Luis Antonio Dores
Rodrigues, 14 anos, estudante,
morador na Rua 5 de Outubro, 21,
7.° direito — 2830 Barreiro.

8. — Inés Quintans, 13 anos,
estudante, moradora no Largce
Carlos Selvagem, 2, 7.° esquerdo
— 1500 Lisboa.

9. — Jo#o Francisco Constantiho
Pinto, 15 anos, estudante, morador
na Rua Joaquim Pedro Monteiro,
27, 5.° esquerdo — 2600 Vila
Franca de Xira.

10. — Joao Manuel Ferreira, 20
anos, desempregado, morador na
Travessa Sao Bernardino, Vivenda
Leonor, 2, 2.° esquerdo — 1100

I isboa.

Os prémios

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

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

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

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

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

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

7.° ao 10.° — Duas cassetes.

O TOP das cassetes preferidas
teve a colaboragao de: Triudus —
Rua Antonio Pedro, 76, 2.°, 1000
Lisboa (um «Slow Motion» ao
primeiro classificado); Neval Micro
Computadores — Avenida Fontes
Pereira de Melo, Edificio Aviz, 5.9,
F, 1000 Lisboa (trés suportes
metalicos para o Spectrum, para
os trés primeiros classificados, e
dez cassetes, uma para cada um
dos dez primeiros premiados);
Editorial Presenga — Rua Augusto
Gil, 35-A, 1000 Lisboa (dois livros
da colecgao «Tempos Livres», para
o terceiro classificado);
Micronautas, loja 18, Centro
Comercial de Carcavelos, 2275

interesse continua...

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

INFORMAX

JEE [[1STITUTO PORTUOUES DE INFORMATICA, Ida

Rua Castilho, 61 — 40 Esg. — Telef. 56 10 60
1200 LISBOA

CURSO

PROGRAMACAO DE COMPUTADORES - 320 horas
INICIO EM 31/3/86

INTRODUGAO A INFORMATICA 3
LOGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMACAO

BASIC *

COBOL *

RPG II

SISTEMA DE EXPLORACAO

* O ENSINO DESTAS LINGUAGENS
ENGLOBA PRATICAS REALIZADAS
NOS NOSSOS COMPUTADORES

Aulas diarias de 2 horas
de segunda a sexta feira

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




ATARI é a outra damenséo em microcomputadores

A outra dimensdo em capacidade — 64 K de memé&ria RAM
A outra dimensdo no teciado — um verdadeiro teclado de
computador profissionat.
A outra dimensdo em graficos e som.
A outra dimensdo em Software — Mais de 2000 programas a venda
em-todo 0 mundo.
Uma agradavel dimens&o no preco.
ATAR! 800 XL — 33000800 Data Recorder — 9.00
Campanha especial ATARI'800 XL : Data Recorder — 38 800800
Uma representacéo com a confian¢ca TRIUDUS

G Comi Atvalad C. Com. Terminal ~— €. Com. Fonte Nova




