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Passatempo MicroSe7e-Triudus

topografo
0 concorrente
premiado
com a impressora

«Julgo nao me ser hoje
possivel separar-me por muito
tempo do meu computador,
dado que ele me ajuda a
ocupar os tempos livres e até
um pouco a esquecer
(conscientemente) alguns
males que afligem o nosso pais
e afinal, todo ¢ Mundo» (de
uma das respostas tiradas ao *
acaso). et
Nao sabemos se o leitor ficara
admirado com o que vamos
dizer-lhe, mas a verdade é que
nunca nos passou pela cabega
gue 0 NnosSso primeiro 3
passatempo — MICROSET7E-
TRIUDUS — tivesse alcangado
0 sucesso que alcangou — e
muito menos que, abstraindo
do questionario técnico,
extremamente simplificado;
fosse possivel reunir tantos e
téo valiosos testemunhos das
mais espantosas experiéncias
pessoais com o
microcomputador. Desde
estudantes dos cursos
secundarios e dos Institutos
técnicos, médios e superiores,
a empregados de escritorio,
advogados, engenheiros,
arquitectos, projectistas,
educadoras infantis, médicos
(e até reformados que
passaram a dedicar os seus
ocios aos microcomputadores)
podemos dizer que ninguém
quis deixar de corresponder a
esta primeira iniciativa de
MICROSETYE. E o resultado —
que nos enche de satisfagao
—, pode traduzir-se ndo s6 no
quasé milhar de respostas(!)
que chegaram até a nossa
Redacgao, dentro do prazo
estipulado (muitas outras
entraram com o controlo
fechado), como ainda no nivel
literario de muitos dos

depoimentos, independente-
mente do rigor técnico que
caracterizou a quase
totalidade dessas respostas.
Mas foi ai que comegaram as
dores de cabega para o juri de
MICROSE7E e da TRIUDUS!
Como seleccionar um
vencedor, ou seja, aquele a
quem se destinaria a
impressora para o Spectrum
—, € encontrar os dez
concorrentes a quem iriam ser
entregues dez cassetes de
software? Que ninguém o
inveje! Suou — e suou
muito...

O critério teve em
consideragao aspectos tao
importantes como
simplicidade da escrita,
facilidade de exposigado e
originalidade dos
testemunhos pessoais, sendo
que alguns destes exprimiram
mesmo experiéncias de grupo
a que nos referiremos
oportunamente.

Com todas estas dificuldades
— e outras que enfrentamos
pelo caminho —, o jari acabou
por atribuir o primeiro prémio
(impressora no valor de

17 5008) a Amilcar Serrano
Marques dos Santos, 29 anos,
topografo, residente na
Estrada Velha de Silva — Vila
Rainha St.2 3000 Coimbra. Os
concorrentes distinguidos
com cassetes de

software foram: José Manuel
da Silva Delgado, de 17 anos,
estudante, Rua Linda Aurora,
34 (Ermesinde); Fernando Rui
de Almeida Raimundo, 20
anos, estudante, R. Costa
Cabral, 254, 1.° (Porto); Luis
Miguel Rolo, 16 anos,
estudante, Rua dos Arneiros,
96, 7.° E. (Lisboa); Jodo Paulo

MicroSe7e/ TRIUDUS

Nome

Morada
Tel.

Idade Profissédo

PERGUNTAS

— Qual o tipo de teclado do ZX SPECTRUM?

2.° — Qual o grafismo do ZX SPECTRUM?

3. — Descreva sucintamente (vinte linhas no méaxi-
mo) um programa para o ZX SPECTRUM em cassette
software (jogo ou técnico) e explique as razées que
motivaram a sua escolha.

Respostas a enviar em carta fechada, juntamente com o cupio,
para Passatempo Microse7e/Triudus-«O Se7e», Av. Liberdade,
190, 2.° Dt.° 1200 LISBOA




Passatempo Microse7e-Triudus

Silva Robalo, 18 anos,
estudante, R. Pery de Linde,
lote 2 A.M.G. r/c. Esq. (Lisboa)
Carlos Alberto da Silva, 56
anos, encarregado de
Biblioteca, R. Morgado de
Mateus, bloco B, 12, 1.° (Vila
Real); Ramiro Filipe Barbosa
Verissimo, 32 anos, médico, R.
Aurélia de Sousa, 19, 1.°
(Porto); Nuno Manuel Tavares
de Pina Cabral, 14 anos,
estudante, Al. Linhas de
Torres, 32, 5.° Dt.° (Lisboa);
Daniel Jorge Clemente
Gongalves, 10 anos,
estudante, Quinta da Boa
Viagem (Trafaria), Monte da
Caparica; Pedro Taborda
Duarte, 12 anos, estudante, R.'
Angelina Vidal, 92, 2.° Dt.°
(Lisboa); e Jodo Carlos Beato
Esteves, 20 anos de idade,
residente na Praca Bento de
Jesus Caraga, 11, 4.°, Dt.°
(Lisboa).

Estimulo
a8 aplauso

O trabalho distinguido com a
impressora ja hoje aparece
nas colunas de MICROSE7E.
Desejariamos fazer o mesmo
em relagdo as respostas dos
concorrentes a quem foram
atribuidas cassetes de
software. Mas a extensao da
maioria delas impede-nos de o
fazer. Prometemos contudo
divuigar, nos proximos
numeros, alguns desses
trabathos — ou simples
estratos —, de acordo com

as disponibilidades de espago.

Aproveitamos para garantir
aos nossos leitores que
teremos em atengao
conselhos e recomendagdes

que nos sdo dados, bem como
as palavras de estimulo e
aplauso que nos foram
dirigidas. A insergao do
cupao, por exemplo, tera de
ser rectificada, uma vez que
muitos dos concorrentes
lamentaram que, ao
recortarem-no para tomar
parte no passatempo,

tenham ficado privados do
direito de guardar intacto o
namero de Maio... Pedimos
desculpa pelo facto, pois o
excelente artigo de Hélder
Coelho, que ocupava parte do
verso, ficou assim mutilado
—, um lapso que afectara

sobretudo os coleccionadores.

E agora vamos ao segundo
cupdo. Ele ja aparece nas
colunas deste MICROSET7E.
As duas primeiras questdes
sdo, como habitualmente,
técnicas. A terceira &
ligeiramente diferente, ndo

deixando de ser

“essencialmente técnica: com

ela pretende-se, desta vez,
convidar o concorrente a
descrever um programa para o
ZX Spectrum (e aqui vamos
pedir que a demonstragdo néao
ultrapasse as 20 linhas, visto
que a extensdo de muitas das
respostas anteriores
constituiu uma das grandes
dificuldades para o juri,
embora a culpa tivesse sido
exclusivamente nossa).

O resto ja se sabe: as
respostas devem ser enviadas,
em carta fechada, juntamente
com o cupao, para Redacgao
de MICROSET7E (Avenida da
Liberdade, 190, 2.° Dt.°. em
Lisboa) até 10 de Julho, sendo
consideradas todas as que
tiverem o carimbo do correio
do dia-limite. A entrega dos
prémios sera feita
oportunamente.

.... 14 228%$00 mensal

— Microcomputador
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O trabalho distinguido com o primeiro prémio

Amilcar dos Santos:
‘“‘Nunca utilizei o computador
para brincar’’

1 — O microprocessador
usado no Zx Spectrum é o0 ‘Z
80A’.

2 — A memobria total do Zx
Spectrum (versao 48K) é de
64K, ou seja, 65536 bytes.

3 — A Minha Experiéncia com
o Microcomputador Pessoal
Tudo comegou com as
maquinas de calcular
programaveis. A actividade
profissional que exergo —
Topografia aplicada a
execugao de projectos de
estradas — exigia calculos
fastidiosos e repetitivos que
ocupavam a maior parte do
tempo de trabalho e uma boa
dose de paciéncia. Tudo isso
terminou no dia em que
consegui fazer o meu primeiro
programa, usando uma Texas
Tl 57.

Depois veio a febre dos
computadores, em principios
do ano passado, quando se
falava muito do Spectrum.
Aproveitando o lucro obtido
num trabalho particular
realizado por mim e mais dois
colegas, convenci-os a
investirmos a meias na
compra de um
microcomputador.

Na altura, o Spectrum ainda
nao estava disponivel no
mercado pelo que aproveitei
esse tempo para me integrar
nesse mundo considerado
misterioso e dificil — o
mundo da informatica. O meu
estudo realizou-se em trés
frentes simultaneas: ’

1.2 Estudo do Hardware
existente no mercado dos
micro pessoais, para o que me
socorri de revistas
estrangeiras, com particular
relevancia para a «Micro
Sistemas», que conjuntamente
com a mais recente «Science
& Vie Micro» julgo serem das
melhores neste dominio.

2.2 Estudo da linguagem
«Basic» e da técnica de
programagao de
computadores, tarefa que me
foi bastante facilitada pelos
excelentes cadernos de auto-
estudo da IBM,
nomeadamente, «Introdugéo
aos computadores» e
«Introdugao a Programacgéaon».
3.2 Estudo de um sistema de
programas aplicado a
automatizacdo de projectos de

. ‘0
Lsdoint = ¥ B

Morada £
Tel. 2342

Perguntas

MicroSe7e/ TRIUDUS
Nome AHICAR SELEMO KARQVES p1s SANTOS

idade 29 _ Profissao Dekeppud

1 — Qual é o microprocessador usado no ZX SPECTRUM?

2 — Qual & a memdria total do ZX SPECTRUM (versao 48 k)?
3 — Descreva sucintamente {maximo 50 linhas) as transfor-
magdes que operou na sua vida o microcomputador pessoal?

3000 (Hrwadsa

fechads, juntamente com o cupéo,

para Passatempo
Av. Liberdade, 180, 2.° Dt.°

Microse?e/Triudus-«0 Se7e»,
1200 LISBOA

Respostas a envier em carta

9y

estradas, semelhante ao
implementado pelo Laboratério
Nacional de Engenharia Civil.
Do sistema de programas que
concebi em namero de 5,
tenho 3 operacionais — de
elevado nivel de
complexidade, com uma
média de 2000 linhas cada.
Mas o meu esforgo esta ja
voltado para um sistema que
idealizei, com o objectivo de
introduzir um método — que

julgo inovador e mais eficaz
— na execugao dos calculos e
operagoes de implantagao
necessarias para a elaboragao
de plantas topograficas.

E, por mais estranho que
parega, tenho de confessar
que nunca utilizei o
computador para brincar com
0S jogos que estdo tdo em
moda hoje em dia, mas julgo
que nao estou por isso a
desperdigar as

potencialidades da maquina,
antes pelo contrarios

Com efeito, estou convencido
que a tendéncia que se tem
gerado para utilizar os micros
quase exclusivamente para
divertimento, constitui um
sério impedimento para que
os jovens sejam estimulados
para a aprendizagem da
infermatica.

E esta reflexdo que pretendo
suscitar, ao descrever a minha
propria experiéncia, esperando
que possa contribuir para
incitar mais pessoas
interessadas nos micros a
dedicarem-se a fazer os seus
proprios programas.

Termino com uma palavra de
encorajamento. A
aprendizagem da programagao
nao é dificil. Exige apenas
algum estudo e sobretudo
muita pratica.

Amilcar Serrano Marques dos
Santos

in
.~
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VERAO’84
CURSOS INTENSIVOS E NORMAIS
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Informacoes e inscrigdes na

International House
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COIMBRA Rua Antero de Quental, 135, tel.: 22971
BARREIRO Av. Alfredo da Silva, 57, tel.: 2073622

FIG. FOZ Praga 8 de Maio, 39, tel.: 24653

VISEU Av. Capitdo Silva Pereira, 68-1.°, tel.: 22720
PORTO Rua do Campo Alegre, 276, tel.: 60055

The sign of a gdod school

TAMBEM EM: ARGENTINA; EGIPTO; ITALIA; LIBANO; MARROCOS; ESPANHA;
SINGAPURA; INGLATERRA; FRANGA; HUNGRIA E CANADA

Rua Marqués Sa da Bandeira, 16, tel.: 571496; 534054, 534062




:

As _avarias nos micros

Nada mais aborrecido do que
ligar um microcomputador e
ver que nada acontece — ou
que acontecem coisas
estranhas.

E ha que confessar que isso
acontece com uma certa
frequéncia. O préprio nimero em
que os «micros» sdo protegidos
— hé-os que ultrapassam um
milh&o de exemplares — torna
provavel o aparecimento de
defeitos. A tecnologia dos
semicondutores é delicada e por
natureza propria implica
realizagdes nem sempre
perfeitamente estaveis. Em
qualquer momento a estabilidade
pode perder-se. Mas importa evitar
que isso acontega por causas nao

inteiramente naturais.

Ha dois tipos de avarias correntes
nos microcomputadores:
electromecaénicas e electronicas.

As mais frequentes s&o as
primeiras: uma ficha forgada, |
frouxa ou com fios desligados. E
particularmente frequente nos
Sinclair — e em especial nas
fichas «ear» e «mic» do Spectrum,
uma vez que a que nao esta em
uso tem de ser obrigatoriamente
desligada quando se grava ou
carrega um programa. Uma
solugdo é a de construir uma caixa
com um comutador, que pode ser
adquirido por pouco dinheiro em
qualquer casa de componentes de
radio. Dois fios de entrada com
alvéolos, dois fios de saida com
fichas, e pronto. Em vez de estar a

tirar 8 por constantemente as
fichas, muda-se a comutador de
posigéo.

Um dispositivo idéntico pode ser
usado, com um interruptor em vez
do comutador, para desligar o s
«micro» da fonte de alimentagao. E
muito conveniente para «apagar»
programas de codigo-maquina
(nomeadamente de jogos) sem
retirar a ficha de corrente do
respectivo alojamento. Convém
montar na caixa uma
lampadazinha de aviso — vermelha
ou verde.

Outro problema, frequente no ZX-
81/TS 1000, é a tendéncia da
memédria adicional para oscilar,
fazendo entrar o «micro» em
«crash». A solugdo melhor é a
construgdo de um suporte, em

madeira ou plastico, com uma
cercadura para fixar o
microcomputador e uma mola ou
esbarro para fixar a meméria. Um
suporte desse género, sem o .
esbarro, evidentemente, mas com
uma certa inclinagao, pode
também ser muito Gtil para o
Spectrum, facilitando o premir das
teclas e poupando estas. De resto,

a «Interface I», para as
«microdrives», forma por si uma
base, dando essa inclinag&o. Note-
e, a propésito, que quando a fina
placa de aluminio que segura as
teclas do Spectrum comega a

soltar-se (o que acontece com uma
certa frequéncia, ao fim de algum
tempo de uso) nao se deve tentar
cola-la de novo. Ha que levar o
emicro» a uma casa especializada,

A palavra

para
o leitor

Falta de espaco...

Caros Amigos do MICROSE7E

Deixem-me primeiramente felicita-
los pelo vosso caderno. Creio que
€ muito bem conseguido, peca
apenas por falta de espago.

A minha modesta opinido é a de
que se poderiam nele introduzir
umas rubricas mais — por
exemplo, um A-B-C de
computadores, falando aos que
pouco ou nada sabem, explicando-
Ihes o significado de alguns
termos como ROM, RAM, VLS,
Sistema Operativo Residente, etc.
€ outra sobre periféricos dos
computadores. Nele se
introduziriam dados sobre
periféricos (existentes ou no) no
nosso mercado, as vantagens,
desvantagens e conselhos sobre
tudo isso. Também, no mesmo

estilo, poder-se-ia criar um banco-
de-ensaio em que se poriam a
prova os sistemas mais usuais em
Portugal.

Aqui vdo as minhas modestas, se
nao humildes, sugestdes. Espero
que estas nao sejam demasiado
pertinentes.

Carlos José Pereira
Av. de Moscavide, n.° 5, 2.° Dt.°
1885 Moscavide

Nivel didactico

Foi com grande satisfagao que, ao
folhear o SE7E de 28-3-84, deparei
com o vosso caderno MICROSE7E.
Desde meados do ano passado
que os assuntos ligados &
informatica — e mais
particularmente aos
microcomputadores —, tém vindo
a solicitar o meu crescente
interesse. No entanto, devo

confessar que a principio encarei
o MICROSE7E mais como uma
curiosidade do que propriamente
como um veiculo de informagéo
sobre os microcomputadores,
actualmente tdo em voga. Porém,
com a publicagdo do terceiro
nGmero, mudei completamente de
opinido. Actuaimente, considero
que o MICROSET7E atingiu um
nivel didactico e utilitario
equiparavel ao das publicagdes
existentes no mercado nacional.
Por outro lado, gostaria de
enderecar 0s meus parabéns ao
vosso colaborador Pedro Roquette
pela publicagdo do seu excelente
programa «Jogos de Nim». Penso
que seria extremamente
enriquecedora para o MICROSE7E
a publicagéo de mais programas
do género que referi.

Luis Miguel Rolo

16 anos, estudante

Rua dos Arneiros, 96-7.° Esq.
Lisboa

Coleccionadores
de Microse7e

(...) Na folha anexa, respondo as
questdes do vosso
concurso/passatempo. Entretanto,
aproveitaria a ocasido para fazer
notar que a forma como o cupao
correspondente se insere no
destacavel leva & sua irremediavel
mutilaga@o (do destacavel) para se
poder concorrer (pois que, no
verso do cupao se encontra um
artigo de grande interesse). Isso,
como é evidente, prejudica o
destacavel MICROSE7E e como
algo de coleccionavel. Assim
sugeria, caso fosse possivel, que
Se passasse a colocar o cupdo de
forma a que no seu verso apenas
houvesse publicidade, ou, melhor
ainda, que se passasse a inseri-lo
fora do destacavel (isto &, algures

Em primeiro lugar, uma pala-
vra de aprego pelo artigo publi-
cado no vosso suplemento
«MICRO SE7E», em especial ao
José M. Nobrega e Inacio Ludge-
ro pelo trabalho realizado.

Neste artigo («Na Parede o
barro (da Informatica) ja cola...»
— n.° 3, Maio de 1984, pp. 8-9)
apareceram algumas incorrec-
¢oes (eventualmente da nossa
responsabilidade) que gostaria-
mos de ver esclarecidas num
préoximo numero, se assim fosse
possivel.

De facto os dois professores
citados — Correia de Freitas e
Varela Pinto — ndo sdo profes-
sores das disciplinas de Infor-

‘“Na Parede o barro (da Informética) j4 cola...”

matica mas sim, respectivamen-
te, de Ciéncias da Natureza e de
Matematica. Para além desta ac-
tividade (e dai talvez o mal-
entendido) ambos dinamizam
com um terceiro professor o
Nucleo de Informatica desta es-
cola. E alias este Gltimo, profes-
sora Helena Romero, que é res-
ponsavel pelo leccionar das dis-
ciplinas de «Introdugéo a Infor-
matica e Computadores» e «Téc-
nicas de Programagdo», ambas
integradas na area da Informati-
ca(10.° e 11.° anos, Unificados).
Por outro lado, € como surge a
dado passo do artigo, nao foi s6
a Cassel-Data que colaborou

com a cedéncia de um técnico

para a realizagdo de palestras.
Das empresas que colaboraram,
seria por de mais injusto esque-
cer a Timex que, para além de
expor diverso material, cedeu no
dia-a-dia das jornadas um técni-
co que além de palestras as tur-
mas visitantes, atendia também
a enorme curiosidade pratica
sobre o vario material da marca,
em exposicéo.

Mais uma vez (nunca é de
mais), parabéns ao «Micro Se7e»
ndo so por este artigo, mas, e
sobretudo, pela proposta que
introduz num semanario com as
caracteristicas do «Se7e».

O Nuicleo de Informatica —
Jodo Correia de Freitas.




onde a colagem sera feita com
material adequado.

Em qualquer caso, o que nuncase
deve fazer & abrir o «micro» para
«ver» o que lhe aconteceu. De uma
maneira geral, ainda que a
desmontagem parega simples, ha
quase sempre uma bela tendéncia
para os parafusos «moerem» as
roscas no plastico ou partirem os
alojamentos. Depois, as coisas
podem tornar-se muito
complicadas: no «Spectrum ha
dois cabos pianos, mdltiplos,
muito delicados, finos como
papel, que ligam o teclado ao
«micro» propriamente dito, e que
para além de serem tdo curtos que
impedem uma abertura razoavel,
tendem a quebrar-se com extrema
facilidade — é trabalho para
técnicos, e técnicos
experimentados. Mesmo quando a
desmontagem (por milagre) &
conseguida por um curioso, é
muito possivel que o contacto dos
proprios dedos va (por via de
cargas electrostéaticas) afectar
componentes em que ndo havia
qualquer problema. E mesmo que
assim n&o fosse, o curioso nao
teria maneira de saber o que
estaria bem ou mal. Para isso seria
preciso dispor de osciloscopios e
das indicagdes — perfeitamente
actualizadas — do fabricante. Em

suma: nada de mexer no interior
dos «micros»!

A causa final (e mais frequente)
das avarias é a falta de cuidado na
ligag&o dos periféricos. Nunca se
deve ligar ao «micro» ou desligar
dele um «joystick» ou uma
impressora ou um amplificador de
som ou uma memoria adicional ou
um cartucho sem desligar primeiro
a corrente. Em muitos casos, a
programagao interna nao esta
preparada para iSso e 0s
resultados sao disparatados. Mas
em muitos outros a distribuigao
das correntes pelos varios
circuitos pode ser prejudicada

— podem até dar-se curto-
circuitos — e o resultado é o que
se pode prever. Muito cuidado,
portanto.

Importa, em todo o caso, n&o
pensar que a dificuldade em obter
imagens nitidas ou em gravar ou
carregar programas se deve
necesssariamente a avaria no
«micro». No primeiro caso, o mal
pode ser (e em geral &) do proprio
televisor. No segundo, e também
em regra, a culpa é do gravador.
Mas em qualquer caso os
problemas podem surgir
simplesmente por o computador
estar demasiado quente ou a
corrente da rede ser demasiado
fraca.

no resto do jornal). Aproveito
ainda para dizer que gostava de
colaborar na iniciativa do
MICROSETE, pois sou apaixonado
por tudo quanto diga respeito aos
computadores. Tencionava enviar
um pequeno programa nesta carta,
mas ele tornou-se maior do que
pensava — e terei de o enviar
depois, sob pena de deixar expirar
0 prazo para o concurso. No
entanto, agradecia que me
informassem (a mim e, estou
certo, a muitos outros) de qual o
género de colaboragdo que
aceitam ou preferem (envio de
programas), pequenos artigos,
etc.).

Fernando Raimundo

20 anos, estudante

Rua Costa Cabral, 254, 1.°
Porto

NR — Tanto os programas como
0s pequenos artigos, descri¢gao de
experiéncias, etc., sdo ben-vindos!
O MICROSETE é um espago em
que todos cabem!

Mutilacéo

(...) Para ja, quero expor uma
reclamagao que me parece
legitima: ja viram que eu, para
concorrer a este concurso, tive
que mutilar o meu exemplar do

MICROSE7E que venho a juntar
desde o n.° 1?! (além disso, a vida
esta muito cara para se comprar
dois exemplares — um para
colecgao, outro para concorrer!).
Ao menos, se a parte de tras fosse
um andncio, ainda va, mas havia
logo de ser um artigo
desenvolvido e interessante!!!

Luis Filipe Dias Ventura
18 anos, estudante
Bloco C-67 — Miratejo

ZXISPECTRUM

Grandes facilidades de pa-
gamento em promogéo li-
mitada.

Gama completa de compu-
tadores, acessorios e pro-
gramas.

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

Consulte-nos pelo telefo-
ne 318777.

DTU — 538702/3

DTU — EXPEDICOES VERAO 84

Transmagreb: Argélia e Tunisia
Marrocos: Montanhas Sara e praias
Marrocos: Festival de Imilchil

INSCRIGOES JA ABERTAS

465 000$00 !

Landry, Eng. Consultores,
R, Tomds da Anuncia 1
Telf. 68 13 44/68 132
68 48 27 Telex 434
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Microconsultério & uma area dedicada ao leitor. Aqui nos pomos a sua disposicéo para
responder a todas as questdes que o uso, escolha e aproveitamente de
minicomputadores possa suscitar.
Para nos colocar as suas questdes, basta enviar uma carta ou postal para:

Semanario «Se7e» MICROSET7E Av. da Liberdade, 190, 2.°-dt.° 1200 LISBOA

Cartoon de Alvaro Ruas

A opcédo

Transformagodes
operadas na
minha vida?
Simples: de uma
indecisao quanto
ao ramo de
engenharia a
seguir, passei a
uma certeza:
engenharia infor-
matica.

Antonio Carlos R. Pinto
Bairro Nogueiras, lote
5-1.° — Evora

Idade, 21 anos; Profis-
sao — Estudante
(Seleccionada para es-
te cartoom entre as
centenas de respostas
enviadas ao Passatem-
po MICROSE7E/TRIU-
DUS)

Estou interessado em adquirir um
computador e estava indeciso
entre o Sinclair Timex e o Texas
99/4A. Ao ler a apreciagao que
fizeram nas vossas paginas aos
diversos computadores do
mercado, notei a auséncia deste
Gitimo. Seria 2 omissdo motivada
por falta de elementos, ou sera
que o Ti 99/4A n3o tem interesse
para iniciados?
J. A. Amaral
Quinta de Pagos
S. Pedro do Sul

O primeiro motivo para nao
mencionar o Tl 99/4A consiste em
que o mesmo deixou de se
fabricar. Apds uma guerra de
precos nos Estados Unidos, que
se revelou ruinosa para a Texas
Instruments, esta decidiu retirar-se
da area dos computadores
caseiros. Note-se que isto nédo
significa que o Tl sejaum
computador methor ou pior que os
outros, em particular quando
comparado com o Sinclair Timex
1000. Neste momento, ha muitas
maquinas da mesma gama no
mercado, e na verdade o embarago
é da escolha. Apenas sugerimos
que tome em atengdo os
chamados «custos escondidos»:
se comprar um determinado
computador, que quantidade,
qualidade e pregos terdo os seus
programas?

gl gt e i

Pegando ainda na sua «deixan»
acerca da falta de informacao: o Ti
99/4A foi um computador que
gozou dum sucesso relativo, mas
de que se poderia ter esperado
muito mais popularidade. A Texas
Instruments, porém, sempre usou
uma politica de ndo divulgacio de
informacdo em relagéo 4 operagio
interna do TI 99/4A. Sera que a
«morte» prematura desta maquina
tera que ver com a falta de
informacéo prestada aos
«curiosos»?

1) O Spectrum tem um
processador de 8 bits, o que
significa isto? Estara relacionado
com o codigo em que ele trabalha,
o ASCII? Um computador com 16
bits & mais rapido?

2) Existe algum POKE que
aumente a velocidade de
processamento do Spectrum?

3) E possivel no Spectrum fazer
INPUT pelo teclado, e ao mesmo
tempo escrever em qualquer parte

e e R Dt e e SR PR R Rt i

do écran com um curso?
4) Qual a utilidade da palavra-
<have CONTINUE num programa?
5) Como é guardado o nimerc
correspondente a uma instrugdo,
como o 10 da finha ‘10 LET A +2'?
6) E possivel fechar um programa
em BASIC?
7) Qual a utilidade das funcgdes IN
e OUT?

M. J. Campos Pereira — Vila Cha
de Sa (Viseu)

1) A classificagdo dos
processadores em termos do
numero de bits é comparavel a
classificagdo das maquinas de
calcular em termos do seu nimero
de digitos. Os processadores mais
usados no tratamento de
linguagens e dados tém sempre
pelo menos 8 bits. Significa isto
que podem tratar, num dado
instante, valores até 256. Os de 16
bits podem, por sua vez, tratar,
num dado instante, valores até

65 535.

Na pratica, a principal diferenca
entre os processadores de 8 e 16
consiste na capacidade de
memoria que podem tratar
directamente. Normaimente, os
processadores de 8 bits podem
tratar até 64 K (ou seja, 65 536
localizagdes de memoria),
enquanto os de 16 bits costumam
poder enderecar pelo menos 1 M
(1 048 576 localizagdes). Quanto a

maior velocidade, depende de
muitos factores. Embora os
processadores de 16 bits sejam
potenciaimente mais rapidos,
verifica-se na pratica que, se
exceptuarmos os programas
envolvendo muitos calculos, a
diferenca de velocidade em
relagc&o aos de 8 bits ndo é muito
sensivel, e em certos casos ficam
mesmo a perder.

Nao estéa ionge da verdade ao
considerar os 8 bits como ligados
ao codigo ASCII. O codigo ASCH
reconhece 128 codigos diferentes,
ou seja, exactamente metade dos
codigos possiveis nos
processadores de 8 bits. Cada bit
funciona como um interruptor, que
pode estar ligado ou desligado. Se
experimentar com um papel e um
lapis, podera verificar que 8
interruptores podem ser ligados
em 256 combinagdes diferentes, e
7 de 128 maneiras diferentes. O bit
que sobra ao representar os
codigos ASCII pode ter varias
utilizagdes, normalmente
marcando o fim duma sequéncia
de codigos, ou extensdes aos
codigos normais. No caso do
Spectrum, as extensdes sao
palavras chave do BASIC.

2) Para aumentar a velocidade do
Spectrum através de POKEs, tera
de sacrificar alguma coisa! Um
dos métodos possiveis consiste
em sacrificar a leitura do teclado.
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Para isso, &€ necessario entrar a
seguinte linha de programa:

POKE 16384,243: POKE 16385,201:
RANDOMIZE USR 16384

A partir daqui, o Spectrum
funcionara a uma velocidade
ligeiramente maior (mas muito
ligeiramente). O teclado estara
inoperativo. Para repor o teclado
em funcionamento, podera usar:
POKE 16384,251: POKE 16385,201:
RANDOMIZE USR 16384

O principio de funcionamento é o
seguinte: o processador do
Spectrum é interrompido 50 vezes
por segundo, a fim de verificar o
estado do teclado. Se se eliminar
essa interrupgdo, o processador
ndo estara «distraido» com nada
que ndo seja 0 programa que esta
a correr. A primeira linha acima
indica ao processador para ignorar
a interrupgao, e a segunda repde o
estado anterior. Note-se que
certas rotinas (BEEP, as rotinas de
cassete) também manipulam este
aspecto do processador, e podem
portanto ter um efeito idéntico ao
da segunda linha.

3) E perfeitamente possivel. O
método, em linhas gerais, consiste
em usar INKEY$. Um programa de
exemplo, que recolhe para a
variavel X$ uma «string» entrada
do teclado:

10 PRINT AT 5,5;

20 LET X$="";

30LETAS = INKEY$:IFA$ = "
THEN GOTO 30;

40 IF A$ =CHRS$ (13) THEN GOTO

90;

50 LET X$=X$ + AS;
60 PRINT AS;
70 IF INKEY$
70;

80 GOTO 30;
90 REM O RESTO DO
PROGRAMA...

Em primeiro lugar, coloca-se a
posicao de impressao no local
desejado (linha 10). Em seguida,
limpa-se a variavel X$. Aguarda-se,
na linha 30, que seja pressionada
uma tecla. Essa tecla sera
arquivada na variavel A$. Na linha
40, verifica-se se a tecla
pressionada era o ENTER. Se néo
for, entdo a tecla é adicionada a
variavel X$, e aguarda-se (linha 70),
que nenhuma tecla esteja a ser
pressionada. Finalmente,
recomegca-se. Note-se que este
programa ndo aceita as teclas de
recuo, avango, apagamento e
outras, embora se possa prolongar
o teste realizado na linha 40 de
modo a inclui-las.

4) A palavra-chave CONTINUE nédo
tem utilidade nos programas, a
ndo ser talvez para marcar o lugar
de instrucdes a adicionar
posteriormente. Como sabe, o
principal uso desta palavra-chave
reside em provocar a continuagao
da execugao dum programa
interrompido por qualquer motivo.
5) Os programas de BASIC sao
armazenados, no Spectrum, a
partir da localizagdo de memoria
dada por:

LET X = PEEK 23635 + 256 «
PEEK 23636

O ndmero da primeira linha do
programa encontra-se na
localiza¢do contida em X, e pode
ser obtido por:

LET L = 256« PEEK X + PEEK (X
+ 1)

Imediatamente a seguir ao niamero
de linha, podemos encontrar a
distancia desta linha a seguinte:
LET D = PEEK (X + 2) + 256+
PEEK(X + 3) + 4 + X

A variavel D contém agora o

” " THEN GOTO

endereco da préxima linha de
programa. Se fizer:

LETX =D

e executar de novo a penultima
linha, X apontaré para os
sucessivos nuameros de linha, que
podem ser obtidos através do
comando LET L acima. finalmente,
se o valor de PEEK X for maior ou
igual a 40, entdo é porque foi
alcangado o fim do programa.

Uma outra aplicagdo dos
principios acima permite calcular
exactamente o nameros de bites
usado pelo programa. Se na linha
em que se faz acima o LET D for
eliminada a ditima parcela
(retirando portantoo’ + X ), 0
valor obtido é o do comprimento
usado pela linha. Naturaimente, a
soma de todos esses

7X Spe

@ FACIL DE USAR

e funcoes !

Um novo e excitante horizonte

para o seu Spectrum!

[ ELE FAZ TUDO'!
Ouca os jogos na TV ...

ou torne o seu ZX Spectrum )
num instrumento musical ...

@ UM VOCABULARIO ILIMITADO
Significa que o Micro Speech

pode dizer tudo ...

TRIUDUS

Foriovor

Basta ligar 0 seu Spectrum & 1V
e gozar uma nova dimenséo,
pois obtém de imediato

a sonorizacao de todas as teclas

comprimentos sera o comprimento
do programa.

6) Por fechar, & de presumir que
se refira a tornar impossivel a sua
listagem. Para esse fim, um dos
métodos possiveis consiste em
escrever 0 seu programa sem
recorrer a instrugdes de CLS nem
INPUT (usando o método acima), e
assegurando que ndo ocorre
nenhum erro. Faga o SAVE do
programa com LINE, de modo a
que ele seja executado
automaticamente ao ser lido da
cassete. Finalmente, a primeira
linha do programa devera ter um
POKE 23659,0. Este POKE faz com
que seja eliminada toda a parte de
baixo do écran, normaimente
usada para apresentar as
mensagens de erro (como quando

se faz BREAK) e os pedidos de
INPUT. Comente-se também que
n&o existe nenhuma maneira de
fechar completamente um
programa. Pode ser mais facil ou
mais dificil «furar» as protecgdes,
mas nunca impossivel. Aceitam-se
propostas para «furarm esta
protecgao.

7) As instrugdes IN e OUT sao
utilizadas para aceder a
dispositivos externos ao
processador. A funcado IN faz a
leitura dum periférico, e o
comando OUT envia dados. No
caso do Spectrum, € possivel
aceder a varios dispositivos: o
teclado, a cor do BORDER, o
alto-falante.

Armando Jorge Santos

8.500500

preco de langomento

[ UM INSTRUMENTO MUSICAL
Significa que o Micro Speech
pode até entoar um canto tirolés ...

O MICRO SPEECH

EMITE A FALA E A MUSICA
Através do autofalante da sua TV,
assegurando a maxima

: qualidade sonora.
Com o Micro Speech ... ndo ha nada que o seu ZX Spectrum

nao possa dizer!

Rua Antonio Pedro n° 76 - 2°
Centro Comercial Alvalade loja 76

A, %z/w C. C. Terminal loja 503




«A verdade é que ninguém
acreditava que fossemos
capazes de realizar a
Expomicro 84. Ja no ano
passado se tentara por o
projecto de pé, mas sem
resuitado. Este ano foi o que
se viun

Falamos com Paula Martins e
Antoénio Vilela, dois finalistas
do Instituto Superior de
Ciéncias do Trabalho e da
Empresa (ISCTE),
desempenhando fungoes de
relagdes publicas, e «o que se
viu» foi um acontecimento
relevante na vida da escola:
uma exposi¢ao de
microcomputadores e uma
sucessdo de coloquios que
durante quatro dias levaram
ao ISCTE mais de cinco mil
visitantes.

Estamos num corredor do
edificio, ha uma sombra
fresca e um corropio de
alunos a nossa volta, apesar
das férias que ja estao ai.

Uma escola
de gestio
e ciéncias sociais

O ISCTE é uma instituicéo
universitaria criada em 1972,
que ministra licenciaturas em
Organizagao e Gestao de
Empresas, Sociologia e
Antropologia Social. Dispde
de 210 docentes para 2600
alunos, a maioria dos quais
(2000) frequenta Gestao.

As razdes de tal
«desproporgédo» sao evidentes:
as licenciaturas em
Organizagéo e Gestao de
Empresas sdo as que
asseguram mais facilidade de
acesso ao mercado do
trabalho, claramente expressa
na circunstancia de 40% dos
alunos dos 4.° e 5.° anos
estarem ja colocados em
empresas.

Falta de meios
para gerir...
a gestao

O plano director da escola
aponta para uma total
autonomia e eficiéncia dos
servigos, facilmente atingiveis
desde que se dé luz verde ao
projecto de informatizagao e
todo o apoio pedagogico
necessario nas trés
licenciaturas, permitindo ainda
alargar as areas de
investigagdo que actualmente
ja desenvolve através dos
centros de estudo de Gestéo,

‘Sociologia e Estudos

Africanos.

P

No ISCTE, a Informatica, a |

Uma realidade da fic

Instalag6es do ISCTE, uma Universidade que «fabrica» técnicos para o nosso futuro tecnoldgico

Também aqui, naturalmente,
«luz verden» significa «verba» e
«projecto» os meios técnicos
e humanos indispensaveis ao
desenvolvimento do Instituto
que, ndo obstante, em dez
anos de actividade, cimentou
um prestigio invulgar entre as
universidades portuguesas.

A dr.2 Maria do Carmo Silva é
a secretaria do ISCTE. Uma
pega fundamental na vida da
escola, dizem os alunos. Uma
mulher-passaro, com aquele

Jeito vivissimo de péra

cabeca de lado e olhar para
além do interiocutor, para o
horizonte ideial da «sua»
escola funcionando em pleno

e com toda a eficiéncia. Mas
néo quer «falar disso». O
projecto ha-de realizar-se e o
plano director entrara em
funcdes logo que...

Temas para
um debate

No decurso da Expomicro 84
tiveram lugar varios coloquios
que levaram ao Instituto
alguns dos nossos
especialistas mais
credenciados, que debateram
temas no ambito da
microinformatica aplicada a

empresa, ao ensino € a
projectos nacionais.

O projecto UNIROB, que
congrega equipas das
universidades de Lisboa, Por
e Coimbra &, para um leigo,
uma aventura da ficcéo pura

Para os especialistas que o
integram, porém, ele constiti
a primeira fase (a do
conhecimento) de uma
interveng&o dos nossos
investigadores na area da
robodtica, através de um
aprofundamento dos
conhecimentos dos sistema:
de visdo artificial, da
capacidade de decisao

Os coléquios que se desenrolaram no &mbito da Expomicro 84 foram seguidos atentamente por uma

assisténcia interessada
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rocomputorizacao, a Robética

30 pura (ou vice-versa)

autébnoma dos «robots» e do
desenvolvimento de
manipuladores inteligentes.

Para o prof. Steiger Gargéo, da
Universidade Nova de Lisboa,
nos primeiros dezoito meses de
vida do projecto estudar-se-do
as experiéncias mais
significativas, far-se-a a
analise dos diversos
processos empreendidos por
varios grupos internacionais
de investigadores e
seleccionar-se-d0 os dados
mais relevantes para a
constituicdo de um «saber
nacional« que permita
avangar para a concretizagéo

de projectos proprios.
Paralelamente, a equipa do
projecto UNIROB tem vindo a
desenvolver o interesse de
outras areas capazes de
assegurar objectivos
concretos de intervengao e
das tecnologias a desenvolver
dirigidas a «alvos econémicos»
muito precisos.

O GEBE! e 0 eng. Jodo
Cravinho tém vindo a ser
solicitados neste sentido, e &
de crer que a robotica
nacional se podera iniciar por
uma intervencado nos sectores
da metalurgia e dos téxteis.

Robética
industrial
presente e futuro

A aplicagao da robética, entre
nés, ndo &, porém, uma
novidade. Desde 1982 que a
Galuchos instalou uma
estagao de soldadura por arco
voltaico que integra um
robot-soldador.

Mas, outras empresas
nacionais parecem
interessadas em seguir-lhe as
pisadas, designadamente uma
empresa do ramo automovel e
a EFACEC que podera, a breve
trecho, por a funcionar
instalagdés robotizadas para
fabrico de estatores de
motores eléctricos.

Uma equipa de investigadores
do LNETI, chefiada pelo eng.
Themudo de Castro,
desenvolve neste momento
um profundo trabalho de

xpomicro 84 levou as instalagées do ISCTE 5 mil visitantes em 4 dias

pesquisa e intervengdo no
universo robotico nas areas
do processamento de imagens
e de sinais, sistemas de
concepgao e fabrico assistidos
por computador, motorizagao
e controlo automatico.

Um dos trabalhos mais em
evidéncia nesta area da
ciéncia, que aos olhos de um
leigo roga as fronteiras da
ficcédo cientifica, € o que esta
em desenvolvimento pelo eng.
Carvalho Rodrigues e por uma
equipa constituida a partir de
um acordo que engloba o
LNETI, o Instituto
Universitario da Beira Interior,
a EFACEC e a Empresa de
Investigagao e
Desenvolvimento de

S

estdo a ser dados no micro-
universo dos computadores,
por equipas de investigadores
nacionais.

O nucleo de Inteligéncia
Artificial da Universidade Nova
de Lisboa, dirigido pelo prof.
Moniz Pereira, investiga com
resultados que levaram ja uma
das grandes empresas
mundiais de Informatica (a
Digital) a financiar alguns
trabalhos que permitirdo que a
comunicagao entre os
utilizadores e os
computadores possam passar
a fazer-se na nossa lingua, o
gue simultaneamente nos tem
permitido acompanhar o
desenvolvimento dos |
computadores da 5.2 geragao,
os tais que realizam
raciocinios, os explicam e
permitem a alteragdo das
regras do raciocinio pelo
proprio utilizador.

Dispondo de algum equipamento informatico o Instituto espera pela
execugdo do seu Plano Director para poder apetrechar-se melhor

Electrénica (EID), destinada a
desenvolver um robot de corte
de tecidos por raios laser.
N&o sera exagero antecipar
que este campo da
investigagcao da robética em
Portugal podera constituir
sobejos motivos de interesse
para uma eventual intervengao
dos nossos investigadores
fora das fronteiras nacionais,
ou para servir de aliciante a
eventuais associagdes de
interesses comerciais com o
santo dos santos da
microcomputorizagéo, o
Japao.

A falar
(portugués)

€ que a gente
se entende

Mas, mais passos de gigante

Do outro lado
da ficcdo

E um mundo fantastico e
franscendente o que se nos
desvenda hoje. Os jogos video
que agora crepitam um pouco
por todas as casas deste pais
onde muitas regides vivem
ainda isoladas socialmente
num estagio quase infra-
humano, sdo apenas um
ligeiro levantar da cortina
sobre o mundo da Informatica.
0 ISCTE ergueu uma ponta
deste véu. Mas, quando
estaremos todos nés aptos a
perceber e a participar do
«gspectaculo»?

José Manuel da Nobrega
(texto)

Inacio Ludgero (fotos)




sem borbulhas

é tao natural

laranja.-limao - maga-ananas

sonarte

OUTRO PREMIO GRANDE

vendido em 22-6-84, na Lotaria do Séo Joao

aos BALCOES 42

CASA DA SORTE

3.° PREMIO — 1161 — 6000 CONTOS

*

Em 5.7.84:

Lotaria comemorativa do 486.° Aniversario da
MISERICORDIA DE LISBOA

60 000 CONTOS

apenas por 5.400$00!

*

CASA DA SORTE

— FUNDADA EM 15 DE OUTUBRO DE 1933 —
1983/1984 — ANO DO CINQUENTENARIO
DA CASA QUE FAZ MILIONARIOS
LISBOA  BRAGA ¢ PORTO ¢ AVEIRO » COIMBRA ¢ SETUBAL ¢ FARO

DE FERlAS MAlS BARATAS

‘AOS SEUSFILHOS
VENHA A FIGUEIRA DA FOZ.

Julho e-Setembro — Estadas minimas de 7 noites

PREGOS POR PESSOA/DIA EM QUARTO DUPLO JULHO | SETEMBRO
GRUPO 1 GRANDE HOTEL DAFIGUETIRA **** - 11500$00}1.200$00

cuamiotr amoco| ESTALAGEM DA PISCINA ***+% 1200$00{ 900800
" | Suplemento single 600$00{ 400500

GRUPO 2 . APARTHOTE! ATLANTICO »#» .
APOKNIO OTEIS L aven van - [1300500{1.100500
~ MEIA PENSAD 750800 650800
SUPLEMENTOS PENSAO COMPLETA ]200(00 1 onosnm
; cama extra aduTto 600 400800

* DOIS DOS SEUS FILHOS (12 ANOS) SAO ALOJADOS GRATUITAM‘NTE NO SEU aparta-

“mento- = NAS REFEIGOES TERAQ UM DESCONTO DE 0%
J REFEICO&S NO GRANDE HOTEL DA FIGUEIRA # e
« ACESSO GRATISAPISC!NA Sl i $558
« SHOW GRATIS NO CASINO : '_ A D P e B

lNFonMAcoESERESEnvl}s; AGENCIA DE VIAGENS VISA

LISBOA - Telef. 734267 --Telex 42485
PORTO - Telef. 310533 - Telex 22528
COIMBRA - Telef. 23873 - Telex 52125
AVEIRO - Telef. 21755 - Telex 37483
ESTORIL - Telef. 2686264 - Telex 13169
ALMADA - Telef. 2754511 - Telex 14630




Este é 0 espago do MICROCLUBE — um forum para troca de experiéncias entre os nossos
leitores/utilizadores. Um espaco privilegiado para o intercambio de ideias e sugestdes.
E o mais importante, claro — o Canto dos Programas —, com que nos propomos divuigar um ou mais
programas, em cada numero, e oferecer assim aos nossos leitores um passatempo aliciante:

Jogos — as ultimas novidades
para o Spectrum

DRAGONSBANE (Quicksilva) —
Aventura com graficos, através de
nada menos de 172 salas. Trata-se
de evitar 40 monstros e salvar uma
tal princesa Paula. Alguns dos
monstros sdo amigaveis, outros
nao. Podem ser usados
«joysticks». Usa toda a memoria
de 48 K. Pode entrar com certa,
facilidade em «crash». Faz muito
uso das cores.

KILLER KNIGHT (Phipps
Associates) — Um cavaleiro
assassino capturou alguém que
importa salvar — e o cavaleiro é
capaz de tudo para impedir isso.
Jogo do tipo arcada, muito rapido,
por vezes demasiado rapido. E
possivel (e conveniente) usar
«joystickn.

.GHOST TOWN (Virgin Games) —
Aventura de texto numa cidade
americana, abandonada depois da
febre do ouro na Califérnia. Ha
mapas das ruas e dos edificios.
Interessante, mas sem variantes —
solucionado uma vez, o interesse
perde-se.

BALOONING (Heinemann) — Jogo
educativo muito original e util para
criangas entre os 8 e os 12 anos. A
ideia é a de ensinar a observar,
experimentar e registar dados. Um
livro de instrugdes muito

interessante. Graficos muito bons.
Nao tem som — mas nao precisa.

3 D SEIDDAB ATTACK (Newson
Consultants) — Patruthar uma
cidade e depois o campo para
eliminar os Seiddabs com misseis
antiaéreos e o auxilio do radar. O
efeito de 3 D & muito bome a
velocidade é boa. Pode-se usar um
«joystick». E indispensavel um
televisor a cores.

HARD CHEESE (PK'Troniks) —
Jogo de arcada do tipo «pac-man»,
muito rapido, convindo usar
«joystick», mas as teclas podem
ser redefinidas conforme o
jogador desejar.

LABYRINTH (Axis) — Labirinto 3D,
de tamanho a escolha do jogador.
Um belo jogo, com o aliciante de o
numero de jogadas estar limitado
a 200 e de se poder avancar para
uma complexidade maior, pelo
aumento do tamanho do labirinto.

THE ADVENTURES OF ST
BERNARD (Carnell software) — As
aventuras de Brandy, um Sao
Bernardo que tem ndo so6 de salvar
viajantes como defender a dona
contra o Abominavel Homem das
Neves. Um jogo lento, mas com
graficos interessantes, ainda que
o movimento seja um tanto

saltitante. Funciona bem em
televisores a preto e branco.

WAR 70 (CCS) — Jogo de guerra
dos tempos napolednicos, para
duas pessoas. A ideia é a de tomar
a capital do inimigo. Muito bom,
mas exige um bom receptor a
cores, por causa dos pormenores.
Um jogo capaz de durar um ou
mais dias. A situagao pode ser
gravada em fita, para que o jogo
possa ser reiniciado noutro dia.

MICRO DRIVIN (Softel) — Contra o
que se pode pensar, nao tem nada
que ver com as «microdrives» (nem
funciona com elas).

E uma aventura de texto e graficos
na qual se conduz um carro para
competir na Grande Caga ao
Tesouro. Infelizmente tem uma
forte tendéncia para entrar em
«crash». ~

ESKIMO EDDIE (Ocean) — O frio
do Arctivo com Percy, Growler e

os Snowbugs. Primeiro de tudo ha
que salvar o pinguim Percy dos
Snowbugs. Trés travessias do tipo
«Frogger». Excelente animagao e
excelente som.

OLIGOPOLY (CCS) — Jogo de
gestdo, muito original e complexo.
Pode ser usado com impressora.
Tem utilidade educacional.

BEAR BOVVER (Artic Computing)
— O urso Ted tem de ir buscar
baterias para o seu automovel
eléctrico, mas isso é-lhe
dificultado pelos «teddy boys».
Excelentes graficos e excelente
musica.

DEVIL RIDES IN (Carnell) — O
jogador é um feiticeiro num
circulo magico e tem de usar o
talisma magico para lutar contra
os exércitos do Inferno. Um pouco
complicado mas interessante. Sem
limite de tempo.

RIDR (Virgin Games) — Um agente
do M15 é langado em para-quedas
sobre o inimigo, arranja uma
motocicleta da Resisténcia e
verifica se as estradas minadas
estdo prontas para a invasao.
Lento a principio, aumenta
progressivamente de rapidez.

CAR JOURNEY (Heinmann) —
Outro jogo educativo para
criangas, mas virado para as
matemaéticas — aritmética,
gréficos e planeamento
estratégico. A ideia € a de viajar a
volta da Gra-Bretanha, escolhendo
os veiculos e os trajectos para
varias tarefas. Bons graficos, bons
mapas. Sem som. Um bom livro de
instrugdes.
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O canto dos programas

Desenvolvendo
os graficos
do Spectrum

Clive Sinclair providenciou para o
«Sepectrum» um comando muito
precioso para o desenho de
circulos ou partes de circulo, mas
parece ter-se esquecido de nos
facilitar o desenho de poligonos,
triangulos, pentagonos, etc. Ter-
se-a mesmo esquecido? Nao!
Porqué? Porque é facilimo
desenhar essas figuras com uma
sub-rotina em BASIC que apenas
gasta trés (3) linhas. Repare na
listagem. Apenas necessita de
«preparar» trés variaveis antes de
chamar esta sub-rotina. Estas sao:
1. LADOS: Esta, tal como o0 nome
sugere, indica o numero de lados

que formam a figura. LET

LADOS =5 faria com que a sub-
rotina desenhasse um pentagono
quando chamada. ’
2. TAM: Abreviatura de tamanho,
indica o tamanho de cada lado da
figura. LET TAM =20 dara lados de
tamanho 20.

3. ANG: Também uma abreviatura,
desta vez de «angulo»; deve
indicar 0'angulo entre a horizontal
e o primeiro lado; deve estar
espesso em radianos. No caso do
desenho de um triangulo podera
ser manipulada de modo a que
este seja imprimido de pé ou
deitado.
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Desenvolvendo os graficos do Spectrum

Uma vez estas variaveis
quantificadas, a instrugdo GOSUB
1000 desenhara a figura a partir da
posig¢ao do cursor.

Além da rotina principal
apresentamos trés programas
auxiliares. Primeiro tente o
programa COLMEIA; enche o
écran com hexagonos, mostrando
como as suas faces sobrepostas
se ligam de modo a construir a
silhueta tipica de uma colmeia. O

PROGRAMA 2 constroi varios
pentagonos, e colocando-0s uns
dentro dos outros consegue dar
uma ideia de espago
tridimensional.

Finalmente, o terceiro programa, e
creio que é o melhor, mostra como
grupos de poligonos, uma vez
devidamente encaixados, acabam
por formar outros poligonos,
muito mais complexos.

Trata-se de um ciclo de doze

figuras, algumas delas
espectaculares, mas todas
interessantes. Todos os dados
necessarios estdo arquivados em
quatro numeros; tente aiterar o
conteudo das linhas de comando
DATA e assim obter as suas
proprias imagens. Com uma
escolha apurada dos comandos de
cor, acredito que, podera obter
efeitos dos mais artisticos jamais
saidos de um computador.
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Jogo de
Estratégia

para qualquer
ZX Spectrum

Este & um jogo de estratégia para
qualquer ZX Spectrum e de facil
conversao a outros micros. Consta
de um tabuleiro de 15 x 15, sobre o
qual sao dispostas aleatoriamente
20 minas e 10 monstros. O
objectivo do jogo é (visto que os
monstros o perseguem sempre),
fazé-los passar sobre as minas
para eles rebentarem. Se algum o
alcangar ou o leitor passar sobre
uma mina, a vitoria pertencera ao
computador.
O jogo comega com um pedido
por parte do computador sobre a
direcgao que o leitor quer tomar.
Neste momento, deve por o
computador em ‘caps lock’ (‘caps
shift’ + 2) e responder com uma das
8 direcgoes a sua escolha: para
cima (C), para baixo (B), para a
esquerda (E), para a direita (D) ou
para quaiquer composi¢ao de duas
delas. Por exemplo: CD, ou para
cima e para a direita. Seguir-se-a a
jogada do computador em que ele -
movera todos 0os seus monstros,
retirando do jogo todos os que
chocam com minas e aumentando
o «score» de uma unidade por
monstro morto. Por vezes ha um
ou mais monstros na mesma
posigao; por isso a dificuldade
aumenta.
Com este pequeno programa
espero ter mostrado
explicitamente a forma de se
movimentar varias figuras
simultaneamente. A respeito do
programa propriamente dito tera
de, para o gravar, fazer save
«mina» line 3, para que, ao
carregar o programa, se auto-
execute a partir da linha 3. Uma
vez executado o programa
algumas das letras minusculas
ficam transformadas em simbolos
graficos. Isto & normal uma vez
que os graficos foram definidos
tendo as letras pequenas como
base, a fim de poderem ser
reconhecido pela fung@o screen.
No programa pode alterar-se a
dificuldade alterando o numero de
minas e o0 nimero de obstaculos
(ndo esquecer modificar os
dimensionamentos
correspondentes).
Espero que se divirtam e que o
jogo valha o trabalho de o passar
e gravar.

‘Truques
do Manic Miner

Caso o leitor nao saiba o Manic
Miner é um jogo para o ZX
Spectrum de 48 K, feito por
Mathew Smith para a Bug-Byte.
Um boneco que representa um
mineiro — Willy — tem de
transpor 20 «cavernas letais», as
quais constam de varios tipos de
armadilhas e de alguns objectos
que se tém de apanhar. Quando se
apanham todos os objectos de
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uma caverna passa-se a seguinte.
Uma grande parte do interesse
deste jogo reside em que sb se
tém trés vidas para completar as

- 20 cavernas (com o bonus de uma
por cada 10 000 pontos), de cada
vez que se morre se volta a
entrada da caverna — e ao fim das
3 vidas se volta a comegar. E
evidente que isto implica que para
chegar & 20.% caverna o jogador
tenha de ter grande pericia e
perseveranca para vencer todos os
obstaculos. Claro que quando um
jogador passa de uma caverna
conhecida para uma desconhecida
fica em desvantagem. Para os que
{a jogam tudo isto é ja conhecido,
mas para facilitar direi o seguinte:
a) Na 8.2 e na 12.2 cavernas ja

experimentou puxar as ‘outras
alavancas’? Se nao experimentou
experimente que vale a pena!

b) Sabe como entrar directamente
em qualquer caverna? Quando
esta na caverna central — a

. primeira — escreva 6031769. Uma

bota aparecera ao lado dos
bonecos de reserva e so
desaparecera quando o leitor
desligar o computador. Quando a
bota estiver posta use os
seguintes codigos
correspondentes a caverna que
pretende explorar.

6-1.2, 61-2.2; 62-3.2; 621-4.2; 63-5.2;
631-6.2; 632-7.2; 6321-8.2; 64-9.%; 641-
10.2; 642-11.2; 6421-12.2; 643-13.%;
6431-14.%; 6432-15.2; 64321-16.%; 65-
17.2; 651-18.2: 652-19.2; 6521-20.2,

Estes codigos deverdo ser
entrados carregando nas teclas
desse codigo todas ao mesmo
tempo.

Espero que estes truques os
divirtam e satisfagam. Numa outra
altura falarei do novo jogo com o
Willy — o Jet Set Willy — do qual
apenas deixo dito que, depois de
uma pesquisa em assembler a sua
memoria, posso afirmar que ele
contém nada mais, nada menos
que 60 quartos.

Enviem-me as vossas pontuagoes
para que, se possivel, se faca um
campeonato.

Boa sorte e sejam persistentes.

Pedro Roquette

Master Mind
- automaético

As principais caracteristicas deste
programa de «Master Mind» séo:
— Grande velocidade de decisao;
— Possibilidade de escolha dos
simbolos a utilizar;

— Diferentes niveis de
dificuldade;

— Funcionamento «inteligente»
(i.e., o computador sabe que
informagdes deve solicitar em
cada caso, sem ser necessario
dizer quando estas comegam ou
terminam nem utilizar a tecla EXE).
Comecemos por fazer uma breve
abordagem do «MM» para aqueles
que nao estiverem familiarizados
com o funcionamento deste jogo.
O objectivo do «MM» é descobrir
uma sequéncia de n digitos (ou
cores, ou letras, ou seja o que for).
Para isso, o jogador devera dar
diversos palpites, que ira
corrigindo com o desenrolar do
jogo, consoante as respostas que -
receber do segundo jogador (neste
caso, o computador). Quando
descobrir a combinagéo correcta,
o jogo terminara (sera ideal
consegui-lo com um nimero
minimo de tentativas).

As respostas que o computador
fornece resumem-se a dois
numeros, m & n; m representa o
numero de digitos certos na
posigao certa, ao passo que n
representa o numero de digitos
certos, mas em posigdes erradas
(m & n poderdo evidentemente
tomar o valor zero, no caso de o
palpite ndo conter digitos nas
condigoes referidas). O numero
total de digitos certos num palpite
é dado por m +n. O jogo terminara
quandom=z &n=0(emquez éo
nivel de dificuldade, que sera
abordado seguidamente).
Consideremos agora um exemplo
pratico. Chamemos o programa, e
aparecera no visor:

Nivel?

O computador pretende saber qual
€ o nivel de dificuldade desejado.
Este valor corresponde ao nimero
de digitos que irdo compor a
sequeéncia a descobrir. Assim, por
exemplo, sera necessario
descobrir uma sequéncia de
quatro digitos wxyz se o nivel
solicitado for 4. Experimentemos a
titulo de exemplo o nivel 4
pressionando 4, EXE. Aparecera
um ponto de interrogagao «?» no
visor, indicando que o computador
aguarda uma sequéncia (cabe aqui
dizer que os nUmeros constantes .
na sequéncia a introduzir deverdo
ser todos diferentes entre si).
Deveremos entéo introduzir quatro
digitos que pertengam ao
vocabulario do computador (neste
caso particular0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,
8, 9).

Tentemos a sequéncia 1234 (ndo é
necessario pressionar a tecla EXE,
pois o computador sabera quando
€ que o palpite chega ao fim). O
resultado sera, por exemplo:

1234:217

Do facto dem =2 e n=1 conclui-
se que trés dos digitos
introduzidos estéo correctos,
estando dois deles na posicao



certa. Depois de mais alguns
palpites, poderemos
eventualmente chegar a
combinagao correcta, e.g., 8231; o
resultado sera entédo:

8231:40** 8

Em gue «8» representa o numero
de tentativas.

Depois deste pequeno exemplo,
podemos passar a alguns
pormenores técnicos.

Em primeiro lugar, o nivel de
dificuldade nao devera ser
superior a 10 nesta versao (se bem
que as modificagées a introduzir
no programa para a aceitagdo de
niveis superiores sejam minimas).
O valor minimo do nivel é 1.

Por outro lado, o vocabulario do
computador pode ser modificado
ou mesmo ampliado, e.e.,a
sequéncia a descobrir podera ser
composta por letras ou outros
simbolos, e ndo necessariamente
apenas por nUmeros; para
modificar o vocabulario, basta
substituir os dez primeiros
simbolos da variavel literal
exclusiva (na linha 1) pelos
simbolos preferidos (sem contudo
tocar no ltimo caracter, neste
caso o ). A ordem pela qual
estes aparecem é€ irrelevante. A
ampliag@o do vocabulario também
é possivel, sendo necessario no
entanto mais algumas
modificagoes na selecgdo dos
numeros aleatorios na linha 2,
possibilitando por outro lado a
utilizag@o de graus de dificuldade
superiores a dez.

Por fim, deve ter-se em atengao
que a introdugéo de digitos deve
ser feita com certo cuidado, i.e.,
nado devera ser feita com muita
rapidez para possibilitar ao
computador uma leitura correcta
de valores e proporcionar-lhe
tempo suficiente para o
processamento interno da
informagéo recebida.

A listagem fornecida pode ser
utilizada imediatamente nos mini-
computadores CASIO FX-702P &
FX-801P. E igualmente compativel
com os restantes modelos FX-
710P, FX-700P, FX-802P, PB-100 &
PB-300. Para isso, basta subs.ituir
«INP» por «INPUT» e «PRT» por
«PRINT»; no modelo FX-710P, deve
ainda substituir-se MID( por MID$(.
A reparticdo de meméria a utilizar
(DEFM) pode ser qualquer em
todas as versodes.

Joao Carlos Azinhais
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Numa aula de Quimica...

Muita gente teme os
computadores, talvez por se
pensar que s6 servem para jogos.
Logo, um meio de perversdo da
juventude.

O facto é que numa aula de
Quimica, num liceu, todos os
alunos se instalaram em redor de
um pequeno televisor, onde
passava um programa de Quimica
feito por um dos alunos.

Isto permitiu & professora,
introduzir nova matéria e tirar
proveito das capacidades graficas

do microcomputador, mediante a
passagem de um programa muito
elucidativo sobre equilibrio
quimico.

Um velho e pequeno televisor a
preto e branco, de um dos alunos
(e um velho gravador de cassetes)
aliciou os professores a introduzir
este método no ensino liceal.
Muito embora néo haja verba,
existe esperanga que este método
seja adoptado, a semelhanga de
grande parte das escolas dos
paises europeus. Na disciplina de

Quimica é fundamental que os
alunos tenham uma visao do que
se passa ao nivel dos atomos.
Para este efeito os graficos de um
pequeno microcomputador sdo
extremamente Gteis. O mais
interessante € notar que os
proprios alunos se encarregam de
fazer programas, de modo a que
possam ser usados pelos
professores para ilustrarem as
suas aulas.

Nuno Langa, (Aluno do 10.° ano),
Rua Joao de Castro, 1 — Queluz
Ocidental (2745 QUELUZ)

Venho felicita-los pela boa e
aceitada ideia do «Micro-Se7e», e
aproveito para lhes comunicar um
assunto que considero
interessante e «{til».

Refere-se ao tdo conhecido e
popular jogo «Manic Miner»
(SPECTRUM 48k).

Esta descoberto que é
perfeitamente possivel comegar o
jogo a partir de qualquer das 20
cavernas do Programa. isto &
conseguido da seguinte maneira:
carrega-se o programa fazendo
«Load». Seguidamente (depois de
o programa ter entrado) comega a
musica e carregamos em ENTER
(comegamos da 1.2 caverna como
sempre; portanto até aqui, é tudo
igual). Depois, quando estamos na
1.2 caverna, marcamos esta
sequéncia de nimeros, um de

o aue - coma s - pors it e

[ Poténcia,

[ cCarburadores — 620%

Nome

SOBREALIMENTAGAD
DE MOTORES

Entramos decididamente na era do
TURBO, pois os construtores utili-
zam cada vez mais este sistema
nos seus modelos.

Assim, através deste livio extre
mamente interessante, quer para
mecanicos quer para engenheiros e
também para os
do desporto automovel, pretende-se facultar os conhecimentos
necessarios para uma mais facil compreensao desta matéria.

Binario Motor e Rendimen-
tos de Motores — 3208

“Manic Miner”’

cada vez: 6-0-3-1-7-6-9; os numeros
nao aparecerao no écran; apenas
surgird uma bota ao lado dos
bonecos (Miner Willy) no canto
inferior esquerdo.

Segue-se a esta operagéo outra:
Marcamos a sequéncia
correspondente a cada caverna
mas agora nao & um namero de
cada vez mas todos ao mesmo

tempo — e com apenas um toque.
CODIGOS

1236
246
12 346

E claro que se marcamos o codigo
da caverna 13, iremos parar a
caverna 13 — e, assim,
sucessivamente, como € logico.
Aqui mando os codigos de 5
cavernas; os outros deverao ser os
leitores a descobri-los. Dou-vos
ainda outra pista; cada co6digo nao
excede os 5 numeros, cada codigo
contém o niamero 6 e apenas um
codigo tem 5 nimeros.

NOME DA CAVERNA

Miner Willy meets the Kong Beast
Attack of the telephones
The Sixteenth Cavern

56 The Ware House

aficionados

Jé 4 venda em todas as livrarias
... ou encomende directamente a:
EDICOES CETOP — Apartado 33 — 2726 MEM MARTINS CODEX

Enviem-me contra reembolso os livros assinalados com [X

(] SOBREALIMENTACAO DE MOTORES — 825%

Outros livros desta colecgéo:

mesmo, razao pela qual sai agora ja em 4.° edigao, devido 2
enorme procura que tem.

[0 TRANSFORMACOES EM MOTORES
DE 4 TEMPOS — 570%

O 71ranformacées em Motores de 2 Tem-
pos — 360%

The Final Barrier

Joao Carlos R. Silvestre.
(Vila Real de Santo Antonio)

TRANSFORMAGOES
EM MOTORES
DE 4 TEMPOS

Pensamos que nada poderd ser
mais Util as mecanico profissicnal
ou amador do que um livro em que
se estabelece as bases das trans-
formagdes em motores de 4 tem-
pos.

Assim, este livro pretende ser isso
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A. FERREIRA & FILHOS, LDA.
ABRANTES

VARELA & C.*

ACORES — P. DELGADA

NICOLAU DE SOUSA LIMA & FOS. LDA.
ACORES — P. DELGADA

CENTRAUTO — CENTRO COMERCIAL DE AUTGMOVEIS
AGORES — ANGRA DO HEROISMO

TOMAS MARQUES, LDA.

ALCOBACA

JOSE RODRIGUES MIRCO, HERD. LDA
ALMADA — LARANJEIRO

RIAUTO — COM — IND. AUTO. LDA.

AVEIRO

AUTO MECANICA DO SUL

8. BANHEIRA — BARREID

MANUEL GONCALVES DE CASTRO

BARCELOS

AGENCIA COMERCIO AGRONDUSTRIAL, LDA.
BEJA

J. M. & COSTA, LDA.

BRAGA

SOC. COM. BRAGAMAL — VEIC. PECAS, LDA.
BRAGA

ADRIAUTO — DE ADRIANO MIRANDA
BRAGANCA

ASAL — AUTOMOVEIS COM. — IND. SARL
CARTAXO

AUTO-JALBI — COM. REP. DE AUTOMOVEIS, LDA.
CASTELO BRANCO

E O jovem de sempre,

O pre¢co sem concorréncia,
a versatilidade e a longa
duracdo para quem goza
a vida em liberdade.

DIRIJA-SE AO CONCESSIONARIO DA SUA ZONA

MINI MOKE

GARAGEM S. JOSE, LDA.
COIMBRA

C. SANTOS (COIMBRA) COM. — IND. AUTOMOVEIS, LDA.
COIMBRA .

COSTA LEITE & C.° LDA.

ESPINHO

SILVAS & FILHOS COM. — EBORENSE, LDA.
EVORA

UNIGUIA ~ COM. DE AUT., LDA.

FAROD

FUNDAGRICOLA — MECANO — ARG. DO FUNDAOD, LDA.
FUNDAD

GONDOMAUTO — SOC. COM.IND., LDA.
GONDOMAR

AUTO GARAGEM GOUVEENSE, LDA.
GOUVEIA

ROMAQ & FARIA, LDA.
GUARDA

ADELINO J. MORAIS DAS NEVES & FOS. LDA.
LEIRIA

J. J. GOMGALVES SUCRS. AUTO, LDA.
LISBOA

A. M. ALMEIDA, VEIC. E PECAS, LDA.

LISBOA

AUTO ATLANTICA — LECA & FERNAMDES, LDA.
MADEIRA — FUNCHAL

LEACOCK & C.°, LDA.

MADEIRA — FUNCHAL

MARCOLAUTO — AGRO COMERCIAL — HAFM; SARL.
MAFRA

O GRANDE PREMIO
DO CONCURSO
FERIAS 5 ESTRELAS

MAIAUTO — MARIO FERREIRA SILVA, LDA.
MAIA

M. COUTINHO — AUTOMOVEIS LDA.
MARCO CANAVESES

ROGERAUTO — ROG. M. S. BEATRIZ LDA.
MONTLIO

MIGUENS & SILVA, LDA.

NISA

AUTO INSUA, LDA.

OLIVEIRA AZEMEIS

AUTO SPRINTE — COM. AUTOMOVEIS, LDA.
PORTALEGRE

J. J. GONGALVES SUCRS., AUTO. LDA.
PORTO

A. M. ALMEIDA, VEIC. E PECAS, LDA.
PORTO

A. M. ALBINO, LDA.

SETUBAL

GARAGE ATLANTICA, LDA.

TORRES VEDRAS

SANTOS DA CUNHA, LDA.

VIANA DO CASTELO

JOSE LOPES S. FELIX, LDA.

VILA DO CONDE

AUCOVIL — AUTO COM. VILAFRANQUENSE, LDA.
VILA FRANCA DE XIRA

PARCAUTO — SOC. COM. DE AUTOMOVEIS, LDA.

VILA REAL

AUTO VITORIA DE VISEU, LDA.
VISEU

P




Digital Equipment Portugal, Lda,,
obteve uma encomenda de um
VAX 11/750 para o projecto
«Science for stability» a ser
desenvolvido com a colaboracao
de: Centrel, Cet, Inesc e Lneti e
subsidiado pela NATO.

O Sistema VAX 11/750 (um
supermini computador de 32 bits)
sera usado em aplicacoes de
projecto e analise de sistemas,
simulagao de circuitos l6gicos e
electronicos, desenvolvimento de

Digital vai fornecer
um sistema VAX a Centrel

software, gestao de projectos e
documentacao. A existéncia de
uma grande variedade de software
para o sistema VAX aliada aos
excelentes meios para
desenvolvimento de programas e a
facilidade de utilizagao do

sistema, foram factores
determinantes na escolha do

VAX 11/750 para o projecto. Prevé-
se que o sistema agora
encomendado, esteja em
funcionamento em meados de
1984.

Digital Equipment Portugal, Lda,, é
a subsidiaria portuguesa da Digital
Equipment Corporation com sede
em Maynard (EUA), o maior
fabricante mundial de mini e
supermini computadores. No seu
altimo ano fiscal a Digital teve
uma facturagdo de 4300 milhdes
de dolares. Actualmente tem
escritorios em 43 paises e
emprega cerca de 73 mil pessoas
em todo o mundo.

O microcomputador Dragon
(distribuido por Bande,
Sociedade Informatica, Lda.
Valadares) € o primeiro de uma
nova geragao de construgao e
concepgao inglesa, abrangendo
uma larga gama de aplicagoes,
desde o uso familiar ao
profissional.
O Dragon 32 apresenta como
caracteristicas: um teclado
profissional (QWERTY — 53
teclas) garantido para mais de 20
milhdes de batidas. Memoria
organizada em diversas zonas. A
primeira (ROM), armazena o
programa que controla o
funcionamento do sistema, ocupa
16 K e contém o Microsoft Basic.
Existe também espaco opcional
para 16 K de ROM em cartridge. A
segunda zona RAM (32 K) contém
0s programas do utilizador, com
quatro paginas de graflcos
O processador utilizado & o 6809E
da Motorola, o mais evoluido dos
microprocessadores de 8 BIT
actualmente existentes, sendo

O Dragon

constituido e operado
internamente por registos de 16
BIT, o que Ihe confere uma grande
rapidez de execugao.

O display pode ser utilizado em
baixa resolugao apresentando um
texto de 16 x 32 (9 cores) ou em
alta resolugdo, quatro modos
diferentes, com resolugao de

128 x 96 a 256 x 32 pontos.

Os periféricos standard sao um
par de entradas para Joystick
(conversor A/D, 6 BIT, 4 canais;
conversor D/A, 1 canal utilizado
para geragao sonora; interface
para impressora paralela tipo
dentronics e interface para
gravador (1500 BAUD). O som
produzido € introduzido
directamente no modulador UHF e
reproduzido através do altifalante
de uma TV normal, permitindo
assim a utilizagdo do amplificador
e controle de volume sem
qualquer custo adicional.

cursos: 5-7-84
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A expansao deste aparelho é
possivel através da ficha para
ligagao a cartridges, onde poderao
estar programas escritos em ROM,
para o que existe um software
largamente desenvolvido. Através
dessa mesma ficha pode-se ligar o
interface de disco constituido por
alguns Chips, um disc controller
(WD2797) e 8 K ROM que contém
as extensoes do Basic (Dragon
Dos ou Disc Operating System). O
sistema operativo permite a
execucgao de varias fungoes tais
como copia, back up, init,
comando para criagao e
manipulacao de ficheiros de
dados, standard ou aleatorio, bem
como controle de erros.

O controller pode enderegar até 2
unidades duplas de Drive, o que,
utilizando discos de 5 1/4, dupla
densidade, permite dispor de uma
memoria de massa de cerca de
800 KB.

A saida paralela € utilizada para
ligagao a impressoras tipo
centronics.

O microsoft Basic utilizado &€ um ~
dos mais potentes existentes no
mercado, capaz de produzir as
mais diversas fungoes, tais como
graficos de alta resolugéo,
sintetizadores de som, etc.

O modelo 64 permite ao
programador Basic a utilizagéo de
uma area adicional de 16 K,
através de 8 RAM dinamicas
(4864). O interface RS 232 C,
constituido pelo CHIP (ACTA-
6551), possibilita a comunicagao

(Nao temos vendedores
domicilidrios)
Indique com um X o Curso
do seu interesse, enviando
HOJE MESMO o cupao

(Indique um so6 curso)
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directa ou telefonica, via Modem,
com outro Dragon 64, ou ser
utilizado como terminal de outro
computador de maior dimensao,
para a troca de programas ou
ficheiros.

Esta saida pode também ser
utilizada para ligagao a uma vasta
gama de impressoras e outros
periféricos, incluindo Plotter's e
maquinas de escrever eléctricas.
O teclado permite uma digitagao
mais rapida, bem como a
utilizagao de «Auto-repeat».

A utilizacdo do microprocessador
6809 E abriu a possibilidade do
desenvolvimento do software para
uma larga gama profissional em
diskette, tais como: control de
stock, processamento de texto
(stylograph), spelicheck,
mailmerge, RMS, dynacalc, CASH
& VAT, consultorio médico, gestao
de pessoal, linguagens (Pascal,
Form, C, Basic 09 e Assembler).
Admite como opgéao o sistema
operativo OS 9, tornando-o assim
num computador de utilizagao
profissional. E um sistema
desenvolvido a partir do Unix para
trabalhar com pequenos
computadores baseados no 6809.
Entre outras caracteristicas,
permite manutengao de ficheiros,
multi-utilizagao, multitarefae
oranizagao de directorios multi-
nivel.

Para todo este software a Dragon 1
apresenta uma vasta e bem
elaborada documentagdo. Com
este sistema, o visor apresenta 51
colunas por 24 linhas com
caracteres maisusculo ou
minusculo.



