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Destacavel quinzenal sobre microcomputadores

N.°56 Outubro 1987
Coordenacgéo de Fernando Antunes

DOIS PORTIMONENSES ENTRAM NAS CASAS INGLESAS

"ALIEN EVOLUTION" .
‘E A INGLATERRA PAGA MESMO BEM... .

«Alien Evolution» é o nome de um jogo para
computador feito por dois jovens algarvios que
:comegou a ser comercializado em Inglaterra em
Julho deste ano e se revelou desde logo um éxito

de vendas e de critica.

s crladores deste
jogo s&o Rui Tito,
de 19 anos, e
Marco Paulo, de 18,
ambos residentes e
estudantes em Portiméo e, ha
muito, amantes dos segredos
dos computadores.
0 jogo, editado na Gra-
Bretanha pela empresa

-Gremlin Graphics Software, de
h > A o

&fn como cena o

HAeta Terra das _""'l".o
um holocausto nuclear que
tornou a sua superficie hostil
e Incapaz de suportar a vida
humana.
Os sobreviventes do
holocausto foram obrigados a
viver debaixo da superficie da
Terra, onde desenvolveram e
criaram um andréide, Cyborg
G4, que os ira ajudar a lutar
contra os aliens que
entretanto invadiram o
Planeta.
lrata-se de um jogo de acgéo
Jque consiste precisamente na
luta de Cyborg contra os
aliens, que se véo tornando
cada vez mais espertos e
dificeis de abater... uma
verdadeira carga de trabalhos
para o andréide.
Apesar de serem ainda
bastante novos e de apenas
terem comegado a dedicar-se
aos computadores ha cinco
anos, Marco e Tito n&o s&o
propriamente novatos na
matéria. Tém Ja no seu activo
quatro jogos de computador -
(«Mr. Glup», «Moon
Defenders», «Megatron» e o
actual) e ainda um livro sobre
programas de computador —
«Superprogramas em Basic
e Codigo Maquinan», editado
em 1986.

SPECTRUM
A MEIAS

O interesse dos dois jovens
pelos computadores comegou
assim em 1983, quando <
compraram a meias um
«Spectrums.

«Nessa altura — conta o Rul
Tito — n#éio sabiamos nada
sobre computadores e
tentdvamos arranjar toda a
informag&o possivel.»
Compravam livros, revistas,
experimentavam e assim
«desenvolvemos pelos meios
a0 nosso alcance 0 NOsso
conhecimento de

programagfios.

«A idela no principio j& era
fazer jogos, mas ainda sem
intuitos comerciaiss, diz
Marco Paulo. «S6 pensavamos
em aprender cada vez mais e
em divertirmo-nos.»
A aprendizagem, por vezes
dificultada pela falta de
informacéo disponivel em

Portugal e sobretudo no
Algarve, fol evoluindo.
«Partimos da linguagem Basic,
a malis acessivel, até a
linguagem de Maquina, que
utiliza s6 nameros e & mais
sofisticada», lembra Rui Tito.
Aos quinze anos, estava-se
entdo no Ver&o e 1984, Marco
e Tito, usando contactos em
Inglaterra conseguidos através

_ das revistas britdnicas

" especializadas, editaram o seu
primeiro jogo — «Mr. Glupns.
Era ainda um jogo «sem

liui Tito e Marco Paulo

ajudaram alguma coisas, diz
ainda Marco Paulo.

Os dois jovens portimonenses
passaram também pela
colaboragéo em revistas
especializadas portuguesas,
nomeadamente pela
«Minimicro=, mas o tempo
acabou por ndo chegar para
tudo. Os estudos e a
programacao acabaram por
ser escolhidos em detrimento
da colaboragéo.

INGLATERRA
E DIFERENTE

Em 1985 surgiu ainda a
hipbtese de escrever um livro
sobre a linguagem Basic e
Maquina, destinado aos
utilizadores de computadores

Os seus Jogos sdo edifados na Gri-Bretanha

grande qualidade, mas para
nés fol um grande passox,
sallenta Rui Tito.

Produziram depois mais dois
jogos, «Moon Defenderss e
«Megatrons», também .
destinados & comercializacfio
na Inglaterra. :

Além da sua actividade como
criadores de programas de
computadores, Marco e Tito,
dols jovens estudantes da
Escola Secundaria Manuet
Teixeira Gomes, em Portim&o,
ganharam ainda muitos
concursos promovidos por
publicacbes especializadas.
Os prémios, geralmente
material e equipamento
software, sempre «nos

ZX Spectrum, ZX Spectrum +,
TC 2048, e TC 2068. Mas a
experiéncia parece n&o ter
sido boa. 7
«Publicar coisas ca em
Portugal é tempo perdido, néo
compensa» — afirma Rui Tito.
«Apesar de dar gosto ver o
livro, uma coisa escrita por
noés, achamos que néo vate a
pena repetir a experiénciar,
sublinha.
que, explica, «levamos um
montéo de tempo a receber o
dinheiro e a publicagio do
livro fol muitas vezes adiadan.
Muito diferante foi na
Inglaterra, aonde Marcos e
Tito se deslocaram em Margo
‘de 87 para assinar os

contratos com a Gremlin
Graphics Software. «Ai fol
tudo certinho, aquilo que se
combinou, desde os prazos
aos pragos, foi
escrupulosamente cumprido
pelos ingleses», revela Rui
Tito.

A ida a Inglaterra, onde
visitaram a sede da Gremlin
Graphics em Sheffield e
algumas sucursalis, foi
oferecida pela companhia
britanica. «Eles foram
impecaveis connosco e a
visita foi bastante til porque
nos permitiu apercebermo-nos
da maneira de trabalhar dos
inglesesn», afirma Marco Paulo.
A Gremlin Graphics é uma das
muitas empresas britanicas
que se dedicam a produzir e
editar jogos de computador.

«Mas eles ndo trabalham
como nos. Eu e o Marco
fazemos tudo, desde imaginar
a historia e o jogo, fazer os
gréaficos, a musica e a
programac#o, tudo», explica
Rui Tito. «Eles, nessas
empresas, tém especialistas
em cada uma dessas éreas e
acabam por produzir jogos
com muito mais qualidade em
todos os aspectos.»

NEGOCIOS

A venda & Gremlin Graphics
do jogo «Allen Evolution » e
dos seus direitos rendeu a
Marco e Tito mil e seiscentos
contos. Esta quantia, bastante

E DELES

elevada para os padrées
portugueses, foi investida
inteiramente na compra de
melhor equipamento —
«abastecemo-nos ao nivel do
Spectrum, mas também
compramos outros sistemas e
equipamentos mais
complexos, nomeadamente
um computador ATAR! ST»,
que Marco e Tito irio comegar
a trabalhar em breve.

O jogo =Alien Evolutions, 0
programa de maior qualidade
e complexidade até agora
produzido pelos dois amigos
de Portimao, «comegou por
ser feito com cassete e s6
depois passamos para
disquettes, lembra Marco
Paujo. «Esta tecnologia até
parece anedota se a
compararmos com 0s meios

utllizados na Inglaterran,
acrescenta.

Quanto as criticas com que o
«Alien Evolution» fol recebido
na Gré-Bretanha, elas foram
bastante «sanimadorass. A
revista brit&ncia «Crash», a
melhor revista de jogos de
computador de Inglaterra,
apesar de atribuir a autoria do
«Alien Evolution» a «dois
jovens espanhéis» — pequeno
erro geografico... — dava ao
jogo uma pontuacéo global de
75%. O aspecto grafico
recebeu mesmo 82%,
enquanto a apresentagio era
classificada com 80%.

A revista «Computer and
Video Games», por seu lado,

tecia também consideragbes
elogiosas a proposito do
langamento daquele jogo.
«Foram criticas extremamente
positivas que nos dao ainda
mais forga para continuar,
salienta Rui Tito.

PIRATARIA

Mas continuar como?
«Trabalhar para 0 mercado
nacional nfo d4, por causa da
pirataria e da falta de
regulamentagéon», diz Marco
Paulo. «O nosso jogo ‘Alien
Evolution’ j& esta a ser
comercializado em Portugal
em cassete pirata, de ma .
qualidade e ndo ha nada que a
gente possa fazer, porque nio
h4 leis contra a pirataria nesta
area.» -
«E:por Isso que em Portugal
nenhuma empresa de software
se arrisca a editar legalmente
0s seus préprios jogos, a
produzi-los, a pagar a equipas
de especialistas para criarem
novos |ogos, como acontece
na Inglaterra.» =
«Ca em Portugal os piratas
s#o legals, porque qualquer
pessoa pode ter uma loja de
cassetes piratas, e ninguém
lhes pode tocar» — salienta
ainda Rui Tito. Na Inglaterra,
ou mesmo na vizinha Espanha,
«ja ndo & possivei nada disso
porque ha uma
regulamentacio muito
severas,

»Em Lisboa foi criada
recentemente uma empresa
que ja trabalha com
programadores, como uma
software house, mas com o
olho no mercado britanicos, *
explica Rui Tito. «Por .
enguanto ndo ha condigdes -
para investir no mercado
nacional.» '

FUTURO

Marco e Tito acabaram ja o
12.° ano. Tito néo quer
continuar os estudos de forma
convencional, seguindo para a
Universidade, porque acredita
no autodidactismo — «A
universidade é demasiado
estatica e nfio consegue
evoluir com rapidez,
acompanhando a evolugéo
dos computadores.»
Marco, que se confessa
«melhor aluno que o Titos,
quer estudar Economia e
Gestéo, porque continua a
achar que «fazer um curso

ré ser bom para o meu
uturon.
A sua ida para a Universidade
num futuro proximo significa
na pratica que a equipa
«Marco & Tito» val acabar. De
facto, tanto um como outro,
comecaram j& a trabalhar ha
cerca de dois meses em
programas separados, embora
continuem a strocar muitas
idelas e a fazer sugestbes
mutuass.
Como antes, 840 eles que
fazem tudo — os gréficos, a
misica, a programacio em si.
«Precisdvamos de ’



i 28-10-87

TEACTION

& J«tqtl Wl \

Alien Evolution nas péginas de publicagdes inglesas
Um dos jogos do «palmarés» dos dois estudantes algarvios

SOFTWARE NACIONAL
- BEM PAGO
. EM INGLATERRA

gente especializada, porque
ndo podemos fazer tudo.»
Planos para o futuro ha
muitos e em todos eles
entram a programacgéo e a
criagdo de-novos jogos de
computador. Ao que parece,
«a firma inglesa a quem
vendemos o jogo deu a
entender que no futuro
poderiamos ir trabalhar para
eles». Isso seria emuito, muito
bom», concluem Marco & Tito.

colaboradores especializados
em cada uma dessa areas,
mas parece que em Portugal,
e sobretudo no Algarve, isso &
dificil de gconseguir» — revela
Marco. «Estamos abertos &
colaboragdo e até
agradecemos que entrem em
contacto connosco.»

Nos préximos meses irdo
também comecar a trabalhar
com o computador ATARI ST,
trazido de inglaterra. «Ai & que

vamos mesmo precisar de Elisabete Rodrigues

ASTOR SOFTWARE

PROGRAMAS ORIGINAIS
PORTUGUESES DIDACTICOS

NAS AREAS:

— Geografia

— Cosmografia

— Ciéncias Naturais
— Botanica

— Matematica

— Climatologia

— Genética

— Zoologia

— Muasica

— Etc...

COMERCIAIS

NAS AREAS:

— Gestao

— Contabilidade
— Stocks

— Etc...
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leitor ja viu com
certeza jogos em
que é preciso
abater criaturas de
natureza indefinida

que se passeiam no ecri &
velocidade suficiente para ndo
lhes conseguirmos acertar.
Essas pequenas imagens
chamam-se Sprites. e o leitor
ha-de reparar que elas se
movem em cima de uma
paisagem que serve de pano
de fundo. Isso implica um
trabalho consideravel da parte
do microprocessador, pois
para criar esta lluséo é
necessario alterar
constantemente a imagem que
deve aparecer no ecré, au
seja, é preciso estar sempre a
mexer na RAM Video.

A RAM Video esta geraimente
organizada de uma maneira
sequencial. O primeiro
enderego corresponde ao pixel
que aparece no canto superior
esquerdo do ecrd, os
seguintes correspondem aos
restantes pixels da linha de
cima, enquanto que o Gltimo
enderego corresponde ao pixel
que aparece no canto inferior
direito. A situagdo é ainda
mais complicada pois a cada
enderego da RAM Video
correspondem varios pixels e

~ Isto para ndo nos determos

nos variadissimos casos ds
computadores em que a
organizagéo do ecra da
apulos» na memoria.

Num jogo com Sprites, em
primeiro lugar é desenhada a
paisagem que vai servir de
pano de fundo a «batatha» e
depois aparecem as Sprites.
Para fazer aparecer uma Sprite
numa dada posigdo do ecra é
preciso calcular em que
endere¢os é que estlo os
pixels que vao ser alterados.
O conteudo desses erderegos
tem que ser copiado para
outra area da memoéria, para
que depois da passagem da
Sprite se possa reconstituir a
parte da paisagem gue estava
debaixo da Sprite. E entdo que
se faz aparecer a Sprite;

altera-se o conteudo dos
enderegos correspondentes
aos pixels que a Sprite vai
ocupar, tendo o cuidado de
néo alterar pixels a mais. Se a
Sprite vai ocupar os pixels 3 a
8 da primeira linha do ecrd e
se a cada enderego
corresponderem 4 pixels, é
preciso alterar o primeiro
endere¢o da RAM Video, mas
80 a parte correspondente aos
pixels 3 e 4, bem como a
totalidade do segundo
enderego, os pixels 5 a 8.
Quando a Sprite deixar de
ocupar estes pixets, o
contetido dos dois primeiros
enderegos da RAM Video é
copiado de volta, de modo a
manter a imagem da paisagem
de fundo.

Neste género de jogos, o mais
vulgar e haver véarias imagens
deste tipo, mas todas elas
relativamente pequenas. Se
fossem maiores o processador
perdia tanto tempo em
calculos, copias da memoria
daqui para acold, que as
Sprites mexiam-se muito mais
devagar. Quando ha varias
Sprites é ainda preciso
calcular se duas delas ndo vao
colidir ou dar a impressao que

- uma passa por debaixo da

outra.

Uma Sprite é, portanto, um
objecto sempre com 0 mesmo
aspecto, mas que se move
velozmente através do ecré
sem danificar a imagem de
fundo. Note o leitor que ja
aqui tinhamos falado de S
objectos que andam por cima
de uma imagem de fundo, sem
a destruirem: o ponteiro é uma
espécie de Sprite, tal como as
Janelas & Macintosh.

ANIMAGAO

Uma imagem animada é uma

imagem cujo aspecto se

altera constantemente,

independetemente

da posicdo que essa

imagem ocupa no ecra. E este
rincipio de sucessio de
magens que esta na base do

cinema e da televisdo. A

IMAGENS EM MOVIMENTO

imagem que aparece no ecra
da televisdo é renovada

50 vezes por segundo, o que
significa que cada imagem
dura 0,02 segundos (1s/50).
Imagine agora que queremos
apresentar uma imagem da
Terra a rodar sobre si propria.
Desenhamos primeiro varias
imagens que correspondam a
sucessivas «fotografias» da
rotagéo da Terra. Para criar a
llusdo de movimento continuo,
precisamos de alterar a
imagem que aparece no ecra
50 vezes em cada segundo. £
claro que se a imagem for
muito grande, o
microprocessador ndo
consegue acompanhar este
ritmo e a Terra ndo gira, anda
aos sacdes. Em qualquer dos
casos, 0 microprocessador
fica com pouco tempo para se
dedicar a outras tarefas.
Todas estas utilizagdes do
ecra implicam calculos mais
ou menos complicados e
transferéncias do contetdo da
memoria, exigindo s6 por si
uma boa fatia do tempo do
processadar. Para que o
utilizador néo fique pendurado
a espera do computador, o
microprocessador tem que ser
muito rapido. Mas o
microprocessador tem outras
coisas a fazer além de alterar
a imagem do ecrd e essas
coisas acabam por ser
atrasadas.

O BLITTER

O Commodore AMIGA
apareceu em 1985 e incluia
um Blitter, um processador
que entre outras coisas, se
encarrega das. transferéncias
de memoria que tanto tempo
tomam ao microprocessador.
Por um lado as imagens
demoram menos tempo a
deslocar-se e, por outro, o
microprocessador fica com
mais tempo livre para realizar
outras tarefas. Para ndo ficar
atras, no principio de 1987,
Jack Tramiel — o boss da
ATARI e ex-boss da
Commodore — respondeu

com o anuncio de um Blitter
para os ATARI ST.

O Blitter ndo evita as
transferéncias de meméria,
apenas as torna mais rapidas.
Ha processadores video que
usam outra abordagem que
evita de todo as
transferéncias de memoria; o
microprocessador transmite
ao processador video o
enderego na memoria dos
diversos objectos que
compdem a imagem fipal, o
tamanho e a posig3o desses
objectos, qual est& por cima,
etc. E o processador video
gque se encarrega de construir
a imagem final, de acordo com
os dados especificados. Para
deslocar uma Sprite, basta
mudar os dados referentes a
posicdo da Sprite no ecrd e
para obter imagens animadas,
vamos indicando os
enderegos das sucessivas _
imagens. Esta transmissdo de
dados entre o
microprocessador e o
processador video demora
brevissimos instantes e o
microprocessador flca com
muito tempo disponivel para
as outras colsas que tem de
fazer.

Resta é saber para que é que
tudo isto serve; se for sé para
conseguir jogos mais
excitantes talvez nfo valha a'
pena. Mas isso ja é tema para
outra conversa.

T. Freitas Leal

Tz L rry (e o

GRANDES NOVIDADES

* SPECTRUM PLUS 3 * AMSTRAD PC 1840 x AMSTRAD PC 9612
* PSION ORGANIZER * PHILIPS

MONITORES * IMPRESSORAS ¢ CONSUMIVEIS
«SOFTWARE» PARA TODAS AS MARCAS

N&o deixe de nos contactar, tamos os melhores pregos do mercado

SPECTRUM CENTER de Matho & Freira, Lda.

Rua Luis de Cambes, 35-B (a Alcantara) » 1300 LISBOA
Telefs.: 84 65 28 o 63 78 84 « Telex 14 017 » Telefax (01) 841910

L" R
Junceg

mas de Tratamento
® de Informac3o

8 CLINICA DE MICROCOMPUTADORES

REPARAMOS EM 24 h.:
Spectrum 48 K, TC 2048, 2068, 128K,
Commodore 64; MSX

INSTALAMOS:
640KB RAM ¢ Amstrad PC 1512

C/ QUALIDADE E GARANTIA
* Enviamos & cobranga PARA TODO O PAIS *

CRC e
5 E Ff.l: H =... S "';';2';;"2":‘?35‘ S BRAGANGA = VILA nm%

1200 LISBOA

A NSTITUTO PORTUGUES DE INFORMATICA, Ida

Rua Castilho, 61 — 40 Esq. — Telef. 56 10 60

* BASIC *
* COBOL *
* RPG Il

CURSO
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES - 320 horas

« INTRODUGAO A INFORMATICA 3
* LOGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMAGAO

* SISTEMAS DE EXPLORAGAO (DOSIVS)

* O ENSINO DESTAS LINGUAGENS;
ENGLOBA PRATICAS REALIZADAS
NOS NOSSOS-COMPUTADORES

g
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EVAMOS AO
«DEBATE» SOBRE
APIRATARIA...

A controversa batatha da pira-
taria continua a preccupar mul-
tos dos nossos leltores. As car-
tas — que, is dezenas, aqui re-
cebemos, diariamente,
silo disso testemunho. Sem que-
rermos tomar partido numa
questio cuja delicadeza nio
ocuitamos, aqui iremos propor-
cionando o espago que enten-
dermos itll a uma problemitica
confiituosa cujo debate tem es-
tado a ser feito nas colunas do
MicroseZs. Hoje iremos publicar
mais algumas missivas, mas an-
tes quersmos deixar muito claro

ue a tio controvertida secgilo
‘g-‘o:rl. Vende, Troca, Di conti-
a nparecer quando o jul
convenlente smbora su-

© dé espago que passam por nio
podermos incluir todos os anin-
clos que graciosamenta nos slo
enviados... -

Quersmos também deixar
muito explicito que nio nos de-
vem ser remetidos selos de cor-
relo quando aos nossos leliores
se suscitarem dividas cujas res-
postss gostem de ver publica-
das em Microse7e. Na medida
do possivel, as dividas seriio
respondidas no Microconsultd-
rio ou em Soft Where? — ou
mesmo noutras seccdes.

E aqui vai mais um rol aprecié-
vel das muitas cartas que temos
em carteira sobre a controversa
questio da «piratarias. Algumas
delas contdm mesmo muitas su-
gestdes que juigamos poderem
ser (tels para os nossos leito-

res.

A primeira vez de Mortagua e
{ do nosso leitor Albano

residente em Vila Nova, 3450
Mortagua. Tem 18 anos e o seu
apontamento critico é também
umia «oferta de servicoss.

«Volto a escrever para o Micro-
se7e, visto estar a nascer em
Portugal um protesto contra a pi-
rataria. Embora esta situaclo
ndo seja nova e represente ape-
nas uma minoria, & necessério
ampiificar 8 tornar piblico que
em Portugal ainda ha quem sa
preocupe com o futuro, se preo-
cupe com 08 programadores que
perdem meses a produzir um
bom trabalho, para depois se
encherem os bolsos aos vende-
dores ‘oficials’. Agora que final-
mente Portugal parece estar a li-
bertar-se dos seus complexos,
também haA que acabar com a

selva que impera no comércio
portugués de software. Mas logi-
camente, tudo tera que comegar
por umas bases sélidas, ou seja,
a constituiciio de uma lel que
proteja a propriedade intelec-
tual, nlio 86 de software, bem co-
mo da masica, do video, etc...
Como é de conhecimento geral,
em Portugal a situaglio é sim-
plesmente de ruptura. E, pois,
necessario, baseado na dita lel,
punir todos os que: quebram os
direitos de autor e propriedade;
reproduzem sem dé nem apelo,
centenas de programas, com o
Gnico flm de lucro facil; punir
também- todos os que modifi-
quem a integridade do programa
sem prévia autorizagsio do autor,
etc,, etc.

$6 depois deste tipo de medi-
das, e de outras mais, se poderd
desenvolver o software portu-
gués que, ap contrério do que
muita gente pense, existe, e esta
bem vivo; 86 que nas actuals
condigdes, ninguém lhes da ou-
tras hipbteses do que vender os
seus programas a terceiros (in-
gleses o espanhdis), por auténti-
cas ninharias, sem a salvaguar-
da dos direitos dos autores.

Eu, pesscalmente, fiquei mui-
to chocado quando, aqui mesmo
no Microse7e se afirmou que o
Army Moves e tantos outros séio
produzidos e criados por portu-
gueses. Poderlio perguntar por
que fiquei chocado, e eu respon-
derei que para qualquer publica-
¢io estrangeira 0 Army Moves
foi criado por dois programado-
res espanhois da Dinamic. Bas-
taré, para i880, ver, por exemplo,
o n.° 110 da revista espanhola
‘Microhobby’, onde se publica ~
um extenso artigo sobre o soft-
ware espanhol. Para a dita revis-
ta, o software espanho! triunfa
na Europa com muitos progra-
mas, entre 08 quais 0 ‘nosso’
Army Moves. Quanto a referén-
giaals de autores portugueses, na-

Para o publico europeu, Army
Moves 6 mais um fruto da nova

de programadores espa-
s que tém levado o software
espanhol a triunfar no mundo.

Enfim, isto n8o & de admirar,
pois alguns jornais espanhéis
afirmaram recentemente que o
Brasil até tinha sido descoberto
por castethancs, e néo por por-
tugueses. Eu perguntarel até
quando Portugal continuard a
8ar o bobo da corte numa verséio
europelal! Logicamente depen-
de de muita coisa: dos politicos,
dos piratas, da mentalidade por-
tuguesa, etc., etc...

Vou prosseguir esta Ja longa

carta com uma lista de moradas
de distribuidoras inglesas, que
todos os interessados poderdio
contactar, caso tenham material -
com qualidade suficiente. Claro
que terio que ter cuidado com
08 contratos, com as comissdes
(que rondam uma libra por copia
vendida) e com a salvaguarda
dos direitos de autor. Nunca &n-
viem o vosso programa para as
tais distribuidoras, enviem sim,
por exemplo, um programa de-
monstrativo.

Vou terminar com um comen-
tario ao sr. J. A. S. L., de Santa-
rém, que punha algumas davi-
das quanto & qualidade de grava-
¢80 dos programas originais. La-
mento informé-io mas o senhor
deve ser apenas um dos muitos
portugueses (85 por cento) que
nunca teve nas m&os um verda-
delro original. Informo-o que um
original custa cerca de 1500800
8 0 seu deve ter custado pouco
mais da 300$00. Sem mais,

DK'TRONICS:
Unit 8, Shire Hiil Ind.
Est. Saffron Walden
Essex CB 11

DUREL:
Castle Lodge. Castie Green.
Taunton TA14AB

ULTIMATE (US GOLD):
Unit 10, The Parkway Indus-
trial Centre, Haneage Street
Birmingham B7 4LY

MASTER TRONIC:
Park Lorne, 11, Park Road
London NW8 7JL

MICROGEN: :
44 The Broadway, Bracknell
Berkshire RG 12 AG.
F.F.M.A.
Mortégua

SE NAO FOR
APIRATARIA...

«(...) No Microse7e de 99/87
reparel que na rubrica ‘Palavra
a0 leitor’ havia alguns leltores a
dizerem mal da ‘pirataria’. Vou
tentar responder a muitos deles.

O que se passa 6 que 8e nfio
for a ‘pirataria’ quase ninguém
fora de Lisboa e Porto tem aces-
80 ao software dos respectivos
computadores. Eu também ven-
do jogos,principaimente para fo-
ra de Lisboa. Até hoje sé tive
cartas de satisfagBo por haver al-
guém interessado em vender jo-
gos e trocar ideias, pois, como
8e sabe, a malor parte des casas
comerciais que vendem softwa-
re ndo o vendem correlo.
Este tipo de o 80 traz
vantagens, tanto para o vende-
dor como para o comprador,
pois ambos lucram, além de se
poder entrar em contacto com
outros utilizadores do mesmo
micro e ajudarem-se mutuamen-
te em vérios assuntos.

Penso, no entanto, que exis-
tem pessoas com menos éscri-
pulos que se aproveitam deste
tipo de iniciativas do Microse7e
para enganarem 0s menas pre-
cautos; penso que as pessoas
que foram enganadas
escrever para 0 Microse7s a di-
Zer o que realmente se passou
para nlo tornar a acontecer.

Como sou possuidor de um

computador um pouco antigo
mas exceiente a todos o8 nivals,
embora pouco divulgado em
Portugal, allAs como a maioria
dos micros, 8xcepto os Spec-
truns (pois, como se sabe, em
Portugal vendem-se os compu-
tadores sem o minimo de apoilo
de software), aproveito para di-
2er as Ultimas novidades chega-
das a Port : Slient Service,
Qauntlet, , Cruzade in
Europe, Phantom, Colussos
Chess e Goushtbuster. Informo
que tenho todos estes jogos dis-
poniveis em cassete e alguns
em diskette. Quem estiver inte-
ressado na lista de programas
deverd escrever para: Carios
Gongalves — Calgada Agosti-
nho de Carvalho, 11-2.° Dt.° —

1100 Lisboa.» Carios Gongaives

EXISTE ALGUEM
QUE SAIBA O QUE
EUMJOGO
ORIGINAL?

«Depois de vos ter escrito &
um més, volto a escrever para
tentar esciarecer algumas coi-

sas,

Alguém acusou o Microse7e
de apoiar a pirataria de jogos,
mas em Portugal existe alguém
que sabe o0 que & um jogo origi-
nai? Claro que sim, mas apenas
uma minoria, isto porque a majo-
ria é liudida com copias de ailta
qualidade, ndo originais. Paraos
que ndo sabem, apenas siio con-
siderados originais as cassetes
provenientes de Inglaterra, co-
piadas pelas editoras, e que vém
cOMm capa a cores, gravado o jo-
go dos dois lados; a propria cas-
sete traz colado um autocolante
com vérias indicagdes, tal como
o nome do jogo, o lado da casse-
te, etc., e, finalmente, traz instru-
c¢des em inglés e ndo em portu-
guds. Falando sgora do 0,
que osclla de cerca de 47! A
08 mais baratos, a cerca de
2350800, alguns dos mais caros,
sendo a malor parte vendida a
1870800; pergunta-se entdo:
quem & que quer comprar jogos
aesle prego?

Mas também hé cassstes pira-
tas e cassetes que envergonham
tudo @ todos; como o caso das
copias de som, que slio vendi-
das a 20 e a 30800, a sua qualida-
de deixa muito a desejar, e o
cliente é profundamente enga-
nado. Em contraste temos as
cassetes piratas também,
mas que 88o obtidas atra-
vés de copiadores & gravadores
de alta velocidade, que pela sua
qualidede sfio mais caras. Ja

para os interessados: por
1 poderfio ter na vossa
miioc um jogo ‘decentemente’
gravado (com copiladores), com
a promasaa de que néo ficaro
desapontados com a gravaglo, e
muito menos sem o dinheiro, co-
mo acontece a muito boa gente.
N8o pretendo enganar ninguém!
A morada & Jolio Grova, Rua
Jofio XXi, n.° 3-2.° Dt.° — Quel-
jas — 2785 Linda-a-Vetha; ou pa-
ra informagdes telefénicas usem
02184731 da rede de Lisboa.»

Jodio Grova

NASCEOQLCLUB

E costume dizer-se que o QL
esta morto. O que é certo é que
actualmente o ritmo a que slo
editados progrnrma para este
computador, @ major que ha um
ano atris. Além disso, a qualida-
de dos programas também esta
a subir. E pena é niio haver pro-

ramas & venda em Portugal. O
CLUB nasceu precisamente
para dar resposta a esta situa-
¢80 e propde-se arranjar progra-
mas para 08 seus soclos. Para
comecar conta jJa com uma bi-
blioteca de mais de 80 progra-
mas, desde jogos a assemblado-
res, passando por programas de
CAD e de desktop publlshlnz,
compiladores e utilidades va-
rias. Todos os interessados de-
vem contactar Pedro Cardoso
pelo telefone 689481 ou escrever
para Rua Ferreira Borges, 191-3.°
Dt.° — 1300 Lisboa.

ARQUIVAR
EM FUNGAO
DO FORMATO

O nosso leitor Armando Her-
culano Ferreira, de Custolas, a
propésito do formato do Micro-
se7e, faz algumas criticas & re-
dugio do numero de péaginas e,
consciente de que nao «the cabe
administrar o Se7e», deixa en-
tender que a soluglo foi péssi-
ma e que os leitores tém o direi-
to de exigir mais espago para o
Microse7e. Pragmético, como
parece ser, val adiantando, po-
rém, uma sugestio para arquivar
o modeio do Microse7e. A solu-
¢8o, diz-nos, esta na compra do
Arquivador 2000 — uma caixa de
cartédo can sem ferragens
de fixaglo. E 6ptimo pois serve
tanto para o formato antigo co-
mo para o actual (dobrado). Aqui
val a sugestio:

A caixa é bastante pritica e
econdmica pois néo se mutilam
as folhas dos jornais e custa
apenas 60 escudos.

UM MAL-ENTENDIDO

Outro ponto da mesma carta
do Ammando Ferreira articula
com uma outra que recebemos
assinada por Agostinho Novo.
Com efeito, o n.°52 de 12 de
Agosto Gltimo, incluia um andn-
clo no-qual os respectivos anun-
clantes indicavam dois telefo-
nes (um deles de Vila Nova de
Gala — 303053, que correspon-
de ao endereco e telefone de
Agostinho Novo). Diz a carta de
Armando Ferreira: «Juigo tratar-
se de simples erro do numero de
telefone, pois ha coisas mais di-
vertidas para fazer do que inco-
modar as pessoas e, dado que o
anincio é peremptério na afir-
magio de que tem escritorio em
Gaia, aqui bem perto, pelo que
solicito aos anunciantes que fa-
c¢am a correcgio e informem o
numero do telefone e enderego
do seu clube.»

Entretanto © nosso leitor
Agostinho Novo enderegou-nos
uma carta, dirigida a Armando
Ferreira, na qual lamenta infor-
mar que tudo nfo passou, de
facto, de um mai-entendido, uma
vez que «nds ndo temos nada a
ver com o aniincio que apareceu
no Microse7s, nem fundamos
nenhum clube nem temos jogos
nenhuns para dar ou venders.
Diz Agostinho Novo ter tomado
conhecimento do anincio so-
mente quando telefonaram para
ali a pedir informagdes acerca
do clube. Como j& no é a pri-
melra vez que isto acontece,
pensa 0 nosso leitor tratar-se de
alguém que «pde o anﬁnglo It:le
propésito e ndo um erro de im-

jafio», A morada de Agosti-
nho Novo & Rua Diogo Macedo,
65-1.° Esq.’ F., Vila Nova de
Gala, Mamafude, 4400 Gala.

DISKETTES
NA PRAIA
DA VITORIA

Um nosso leitor de Vila Nova
de Ourém, Miguel Catarino, es-
creve-nos a rectificar o nome do
seu clube que incluiramos num
anlncio publicado no n.° 52 de
Agosto (é até o primeiro anin-
clo). Aqui fica a rectificagio: o
ciube néio & Mc Oata mas sim
Clube Mc Data. Apesar de tudo,
caro leitor, confessa que rece-
beu muitas cartas para a sua
oferta. E isso & que é preciso.
Néo é verdade?

Outro leitor, Paulo Roberto de
Olivelra Mendes, morador na
Estrada 25 de Abril, 283 — 9760
Praia da Vitéria, e possuidor de
um Spectrum, de um Gommodo-
re 64C e de um IBM PC —, dese-
ja comunicar a Pedro Bemardino
que possul vérios jogos distri-
buidos por 70 diskettes. A carta
& um tanto confusa e contém va-
rios pedidos, pelo que aproveita-
mos para lembrar a0s nossos lei-
tores que devem ser curtos e
concisos, e, sobretudo, muito
claros naquilo’ que solicitam. O
Paulo Roberto diz que s6 pode
gravar em diskettes e acrescenta
que o convite esta aberto para
quem tiver jogos para o C-84 e
08 queira trocar.

Luis Gongalves
Longueira — Odemira

— Para que serve o Interface
MIDI?

R — A resposta a esta pergunta
levanta-nos alguns problemas, es-
senclaimente devido ao facto de
desconhecermos a que interface o
leitor se refere, visto existirem véa-
rios no mercado, com entradas/sai-
das MIDI, para a maior parte dos
micros e PC's. Ainda assim, dada a
falta de elementos identificativos
do interfacs, supomos que 0 que se
pretende com a pergunta é obter al-
guma informac8o sobre as entra-
das/saidas MID| e n&0o sobre um In-

terface especifico delas munido.

N&o deixamos apesar digso de res-
ponder 4 pergunta colocada, e por
nos interpretada do modo ja referi-
do, pensando com {880 satisfazé-ia,
pelo menos parcialmente.

A palavra MIDI, que surgiu da
aglutinaglo das iniciais de 4 outras
palavras Inglesas (Musical Instru-
ment Digital Interface), representa
um tipo de ligagio fisica entre equi-
pamento musical, ou adaptado a es-
te campo a titulo temporario e com
fins especificos, e & actualmente re-
conhecido nesse dominio como
standard a hivel mundial. Em ter-
mos muito simplificados, podemos
dizer que, tal como quando se pen-
sa numa interligacéo entre um com-
putador e uma impressora se consi-
deram habituaimente dois tipos de
entradas/saidas normalizados
(Centronics e RS-232C), quando se
pensa na ligagBo de um computa-
dor a um determinado equipamento
de som entradas/saidas MID}
880, também por habito, desejadas,
g:;udadas e, quase sempre, utiliza-

S;am apresentar grande sofistica-

¢éo em termos de hardware, este ti-
po de entradas/saldas tem como
grande vantagem em relaco a ou-
tros, que .possiveimente existam
(ou venham a existir), o facto de ja
estar implantado mundialmente co-
mo standard, equipando nos nos-
sos dias, para além de vérios com-
putadores, ou interfaces a eles des-
tinados, aparelhagens HI-Fl, e ele-
meantoa-complemento de instru-
mentos musicals, entre vérias ou-
tras «engenhocas», que, faciimente,
encontramos loja de «milagres
t?ch?jbglmﬁ-p:ua costumamos vi-
sitar. 2 ]
Dependendo da finalidede e, do;
: uinte doéhardware em, que as.
J:n?bdanfuldsa MIDL estil iptegra: -
des; assim®potieramos s encordrar -
- uma ol variag entradas/saidall, com
a funglb gle estabelechr um elo de
{igac8o elitre wm dispositivd analé-
gice (ex:.uma viola eléctrica) @ um
outro @igital (ex.: um computaday). *

‘Nop e, nos interfaces que *
podemos adquirir no mercado en-
contramos o standard MIDI repre-
sentando por trés tipos de fichas
com as designagbes de MIDI-IN, M!-
Di-OUT, e MIDI-THRU, embora nos
casos em que a placa principal do
computador ja beneficia desta
possivel ligagao, ela esteja frequen-
temente limitada a uma dnica ficha,
viirias vezes passivel de desempe-
nhar uma 86 fun¢o das que ante-
riormente referimos.

Em suma, as entradas/saldas M!-
Dl s3o sempre de considerar na
aquisicBo de uma méaquina, sobre-
tudo se esta se faz por alguém que
tem conhecimentos de musica e os
quer aplicar elou dasenvoiver.

A titulo de indicagio, e citando
opinides de colegas nossos que ti-
veram oportunidade de o obser ar,
o melhor sintetizador digital M DI

M) IcROCONSULTORIO

para 0 Spectrum parece ser, de mo-
mento, o Casio CZ-101, que & co-
merclalizado em Inglaterra a um
prego préximo das 250 libras.

da num som sheaders?

R— s uma vez a solucio néo
& possivel nesta mela-dazia de I
nhas. Com efeito se consegulssg:
mos apontar uma sreceita-solugio»
do problema exposto, para todos os
programas, possuiriamos mais de
metade da solugko do problems
que nos fol apresentado na pergune ?
ta »

4. »
Mas vejamos 0 que podemos far
-Zer no espaco de que dispomas.
Comecgando pela Gitima pgrie da
unta, eliminamos desde ja as
hipiteses de conseguir uma res-
posta. Pois, como os utilizadores
mails «viajados» nos caminhos da
programagcac em Assembler Z 80
podem confirmar, uma entrada nas

‘ rotinas do programa, felta a partir de

uma outra rotina (que, concebida na
meama linguagem, serviu para o
carregar em memdoria), pode ser fel-
ta de formas tio diferentes, imagi-
nativas e complexas, que cbriguem a
rotular como «imposasivel» uma de-
sejada descrigBo das mesmas (re-
lembrem-se os programadores de
méquina dos tipos de passagem
entre rotinas que, entre muitos ou-
tros, envolvem instrugdes de salto
condicional, ou incondicional, ope-
ragoes de «stacks, ou instrugdes re-
lacionadas com as interrupgdes).
Assim, para encontrar «o0 endere-
¢o de chamada num jogo sem ‘hea-
der'» s6 ha um factor que pode aju-
dar o utilizador: a experiéncia ad-
quirida ao longo das muitas horas
em que colocou & prova oS seus
conhecimentos de programagio

em Assembier, linguagem da qual
0 conhecimento nestes cascs se-
revela como imprescindivel.

No que diz respeito ao conheci-
mento do senderego inicials, do
comprimento do bloco e da sflag»
desse mesmo bloco, os factos le-
vam-nos.a uma situagdo ligeiramen-
te diferents. Apesar de as formas de
atribuir esses valores aos registos
‘NO8 NOvos programas serem fre-

- quentemente diferentes das que

conheclamos em programas ante-

. rlores, ndo & menos frequente as

Software House manterem o mes-
mo tipo de «icader» em todos os
programas que comercializam du-
rante um determinado periodo de
tempo.

Esta camacteristica, comum a v&
rias Software House, permite ao
utilizador que conseguir desprote-
ger um jogo desproteger faclimen-
te, pelo menos, mais quatro ou cin-
co. Em certos tipos de protecgéo a
identificago dos elementos referi-
dos é dificil e apenas possivel para
todos os que sabem programar na
linguagem natural do processador;
noutros, estes elementos podem
ser obtidos com alguma facilidade
mesmo por quem ndo tem 08 co-
nhecimentos requeridos para os ca-
sos mais complicados. Pensando
apenas nos Ultimos casos, depois
de se terem efectuado todas as ope-
rag0es necessérias para aceder ao
programa camegador («loaden), po-
demos observar os cddigos que
constituem a rotina inicial de codi-
go méquina utilizada pelo programa
através de:

FOR N=e TO G654:PRINT N;"”
";PEEK N:NEXT N

expressfio onde e representa o en-

derego apontado pela fungso USR.
Durante a observag@o dos con-

teGidos dos enderegos utilizados na

rotina em causa, devemos procurar

o numero 17, a partir do qual fica-

m conhecer o co‘;nelprlmen‘ctgggg
que se segue pela apl

da seguinte «férmulas:

comprimento do bloco=
=n+258+n1
onde n representa o conteido do
enderego Baguinte em relaglo
aquele que contém o numero 17, e
n1 representa o conteldo do ende-
reg¢o que se segue ao que contém o
valor n (ex.: 17,064 17, n, nl)
Para complementar as informa-
obter através de

¢bes que

um processo téo rudimentar, pode-
mos ainda procurar a sequéncia
composta peloa nameros 221 e 33,
com a finalidade de conhecer o en-
dere¢o em que os bytes enviados
pelo gravador sfio armazenados em
memoria (s0 enderego inicials). O
processo e idéntico ao que utiliza-
mos quando procuramos O nume-
ro 17, diferindo apenas no facto de
aqul se tratarem dois niméros co-
mo indicadores. As operagdes de
pesquisa e célculo s8io as que ja re-
ferimos, com os valores n, e n1 a
serem adaptados e a corresponde-
rem, respectivamente, aos terceiro
@ quarto valores da sequéncia (ex.:
221,33,064 221,33,a,n1).

Neste momento temos, portan-
to, o comprimento do bloco & o
aenderego em que ele vai ser colo-
cado, falta-nos conhecer a efiags.
Este Oltimo elemento (nos casos
mais simpies) encontra-se procu-
rando o numero 62 e recothendo
como «flag o nimero que o suce-
de. Deste modo, se ao executar-
mos a expressio em Basic publi-
cada no inicio, encontrarmos, en-
tre muitos outros, os nimeros 62 e
255, ficamos a saber que a flag

do bloco que se segue tem o va-
lor 255. Nos outros casos — oS
mais complicados — a detecglo
da «flags implicaria um minicurso
de codigo méaquina impossivel de
conseguir num espago onde, mes-
mo que fosse possivel, fugiria acs
objectivos preconcebidos.

Como dissemos anteriormente,
esta forma de conseguir os elemen-
tos referidos é muito rudimentar e
néo funciona em todos os casos; no
entanto, em alguns casos, ela pode
mostrar-g8e suficiente se, quando a
aplicarmos, nfio nos esquecermos
que o programa é quase sempre
constituido pro varios blocos sem
header, que implicam por vezes a
existéncla de varis conjuntos de

que se repetem ao longo
da rotina com fungdes de =loaders.

Esperamos ter contribuido para
aclarar algumas idelas neste domi-
nio, respondendo aquilo a que nos
em possivel fazdo. De todos os pe-
didos que o Luis Gongalves nos fez
apenas nfo publicamos uma disse-
cagfio acompanhada do jogo «Co-
bras porque consideramos que con-
sumiria muito espago em explica-
¢des para que dela se pudesse ex-
trair proveito significativo, 8 porque
sem es3sas explicagbes, esta ndo
teria qualquer Interesse. Sobre este
ponto deve ainda fazer-se notar que
o facto de «abrirmos» o «Cobra» que

nio que, se-
guindo as explicagbes, passo a pas-
80, consaguissem =abrirs 0 v0880.
Neste Pals dos «piratas» 0 mesmo
jogo surge sempre em dezenas de
verades diferantes, resultantes de
stoques passoals» dos que querem
mostrar publicamente a sua scapa-
cidade= de brincar com o que os
outros protegeram para o evitar.

Femando Prata



sta secgéo, que
parece ter
agradado & maior
parte dos leitores,
sai mais uma vez

no seu espago habitual para
facilitar a vida aos

2B 10 BORDER 0:PAPER 0:INK 0
15 CLEAR 24639
20 LOAD ""SCREENS
25 LOAD "*CODE :LOAD **CODE
30 POKE 37473,201
40 RANDOMIZE USR 24700

ASTERIX
ou

POKE 36726,182 [vidas infinitas]

POKE 35510,0:POKE 35511,0

LEGEND OF KAGE

POKE 30609,n [ n = No. de vidasl

ACE POKE 32508,0 [ imortalidade )
POKE 38056,0 [ combustivel 1

SABOTEUR I

10 CLEAR 24200

20 LOAD **SCREENS
30 LOAD ""CODE
40 RANDOMIZE VSR 63972

PAPER BOY

10 LOAD **CODE

20 FOR F=65302 TO 65307

30 READ R:POKE F,A:NEXT F

40 POKE 65110,22:POKE 65111,285
50 RANDOMIZE USR 65000

60 DATA 50,151,187,195,86,5

AVENGER
ARMY MOVES

POKE 41619,24 (energia infinital
POKE 53324,n [ n = No. de vidasl

waperfeigoadores de reflexos
rapidoss, e =exercitadores de
neurénioss.

Sem grandes novidades, o que
também néo é novidade
quando pensamos no que se
espera de uma sec¢io deste

ou

tipo, Soft where procura
sempre apresentar elementos
novos em retagdo a todos os
outros aqui publicados, facto
que podera constituir o Gnico
motivo para a ndo divulgagéo
dos Poke's, ou mapas

POKE 54599,0 [ vidas infinitas 1

ADVENTURE QUEST

POKE 26388,n [ n =No. do quadro]

POKE 47763,0:POKE 47821,92
POKE 43742,0 N

BATHAN POKE 31524,58
GALVAN POKE §7343,127
GALACTIC ABUDUCTES POKE 26176,0
HEARTLAND POKE 40527,0
HOBBIT POKE 27548, 241
JUNGLE FEVER POKE 29310,0
KAL TEMPLE

KOKOTONI WILF

LASY JONES POKE 56693,0

LASER SNAKE
NOLECULE MAN

POKE 49447,0
POKE 49433,201

NEMAD POKE 47003,&
PEYTRON POKE 41108,0
PUR PUD POKE 49287,0
PLUNET POKE 25309,265
RUPERT POKE 46374,0
RUPERT 11 POKE 38844,0
ROC MAN POKE 32566,0
SPIKEY AROLD POKE 34813,0
TREMOR POKE 51921,0

WILD WEST HERD

POKE 23827,n [ n =No. de vidas]

STRIKE FORCE COBRA  POKE 44399255

chegados a redacgéo.

Ainda assim, e apesar do que
acabamos de referir, os
leitores que nos escrevem
nunca sdo esquecidos, e
embora a carta que nos enviou
ndo tenha sido «dissecada» é

EFIST

SOFT WHERE?

certo que o sera num dos
proximos numeros.

O MicroSe7e nunca esquece
os leitores (muito menos
aqueles que nunca se
esquecem do MicroSe7e).

15 At

Popfape dg Jois nes mala todos 05 inimigos,

COBRA

Cars

reg
quando

MSX

ar na tacla "PAUSE” e nas de movimanio
estiveran a ser atacadoes.

Para que s jogos funcionen sem problamas nes
divarsos HSX e necessario, em auitos rasos,
introduzie previamente POKE 65525,170 afin de
‘solucionar un problesa de

paginacao.

CRITICAL MASS

- POKE 56789,0°

FIRELORD POKE 24808,0
FLYING FORMULA POKE 33073, 255
FAHRNHEIT 3000 POKE 29818,0

JACK THE NIPPER

POKE 43520,0:POKE 43821,0:

POKE 43522,0

HOLAR MAUL POKE 24759,255
MONSTER MUNCHEN POKE 24923,0
NEXOR POKE 35867,0
POPEYE POKE 26242,0

SPECTRAL INVADERS

POKE 25062,255

BASIC APASCALADO: TRABALHEMOS PARA PENSAR MELHOR .

Continuando a publicar todo
o material que nos & enviado
pelos leitores, dedicamos hoje
um espago relativamente ex-
tenso ao novo conceito de
programag&o em Basic, que
nos é apresentado pelo José M.

Otiveira, de Braga.

Este leitor, que de uma forma
extraordinariamente interes-
sante conseguiu transplantar o
Pascal no Basic Sinclair, deci-
diu contar-nos como comegou
a estruturar de um modo muito
pessoal 0s programas que con-

'"AVARIAS
STANDARDIZADAS

Obfecto que em alguns ca-
s0s quase se poderia conside-
rar como extensao fisica das
méos do utilizador, o Spectrum
comega a ser, cada vez com
mais frequéncia, alvo de ava-
rias, muitas vezes «standardiza-
das», como consequéncia dos
milhares de horas em que os
electroes percorreram _cada
milimetro do seu circuito

Hoje, em 1987, cinco anos
depois do nascimento da referi-
da maquina, raros séo os utili-
zadores que ainda nao tiveram
0 Spectrum parado durante
apenas alguns dias, horas, ou
apenas minutos, procurando
reunir os poucos «tostoes» dis-
poniveis para o mandar reparar.

Esses momentos, para nos
dolorosos, sdo quase semprs,
aproveitados por quem com is-
S0 pouco se importa e ndo hesi-
ta. em fazer-se pagar por uma
reparagao complicada e dis-
pendiosa em termos de mate-
rial aplicado, quando, por ex-
emplo, apenas substituiu um
pequeno transistor no circuito
impresso.

Tais factos, podemos afir-
mar, conhecemos _por contacto
com casos reais, e ndo resul-
tam de pura especulagdo. Fol,
aiias, tudo isto que decidimos
tentar evitar com esta pequena
sérig de artigos em que, como
dissemos inicialmente, procu-
ramos facultar ao leitor mais
«engenhoso» os elementos ne-
cessarios para concluir com
éxito alguma das reparagdes
mais simples e mais vulgares,
na maquina com que trabalha.

Relembremos mais uma vez
que todas estas reparagdes,
apesar de serem relativamente
simples, requerem por parte de
quem decidir empreendé-las al-
guma habilidade e, sobretudo,
um conjunto minimo de instru-
mentos de trabalho, devendo o
«peson destes factores ser con-
siderado antes de se utilizar a
chave de parafusos.
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It ACCAD
lt

ECRAN DE TV SEM 1 Base e colector do
INAGEN, APARECE 1 ea curto
FUMD QUANDD SE [

10 substituido.
[
1

i
I
PROBLENAS OE
TECLADD 0 KBl
I
I

X

10 KB2.
I
I
I
I

I

10 errada.
I
PROBLEMAS GERAIS

I
1L Os linites da area

1 cidos.
b3

1L zido.

u

b1

it
ALTIFALANTE

1 duz soa.

i

bl

LigA I 0 curto-circuito conti-20 1, Verifique TRS e Cid
2 1 nua depois de TRd ser 1 2 Verifique visualsente as

1i TRA estoira outra vez. 1[I Substitua TR4 e TRS (mesmo

[ Problema localizado es [ 1. Procurar curto-circuito

I Problema localizado em 1 1. Procurar curto-circuito

J[ Teclado sem resposta.

[ Teclado com resposta

10 Relatorio 'Tape loading)f Volte a carregar o programa.
OE FUNCIONAMENTO. 1C error’ surge no ecran. il

1T afectada pela instrucaoll
10 PAPER apareces distor- 1[

1T Altifalante nao repro- 1L 1. Verifique TR7.

|4

TR4 10 Substitua TR4
I
b1

I pistas.
I 3. Verifique TRA.
"

I que TRS pareca estar boa)
I

1L entre 2 ou mais das 5
[ pistas.

[ 2. Substituir a mesbrana.
b §

I entre 2 ou mais das 8
1t pistas.

J[ 2. Substitua a sembrana.
B[4

" _

10 Substitua IC1.

116

10 Substitua IC1.

i

I

I
10 Substitua ICH

i
118

Gt b Bd et Gd s hd ad Bt () d Gd 0s hd s G Bt Geh Gt ek aes Bl b Sk d Bd Bt d s Gd Gd e b Bk At o fos s as

I[ Espaco de nemoria redu-1{ 1. Realize o teste de memorial

I (vd "Ideias e Confiden- 1
H  cias® en N.S. anterior). )
1 2. Substitua IC1.
i

H 2. Verifique 9.
i 3. Substitua o altifalante.
bj

he et bt et e s

Como Gltima observagéo, pa-
ra os menos atentos, deve no-
tar-se que as informagdes aqui
presentes s&o complemento
das que publicamos nesta sec-
¢do (M. S. n.° 54), e que por es-

sas sdo, simultaneamente,
complementadas, razdo que
nos leva a aconselhar que se
utilizem umas depois de se
passearem o0s olhos pelas ou-
tras. F.P.

cebe nesta ultima linguagem, e
apresentar-nos um exemplo do
seu trabalho, presenteando-
nos, assim, com eiementos de
estudo para uma possivel adop-
¢éo de principios idénticos em
programas por nos concebi-
dos. .

A ideia exposta que, ndo nos
cansamos de o afirmar, é exce-
lente, e o exemplo divulgado
que facilmente funciona como
prova do que afirmamos, sédo
factos que nos ievam apenas a
esperar mais colaboragdes

ALSORITMY

com a qualidade que esta pos-
sul e a terminar esta pequena
introdugdo com uma outra que,
também pequena, o José Oli-
veira nos faz ao seu trabalho na
carta que o acompanhava.

Nos velhos tempos do ZX81
sentia-me muito bem a fazer
programacdo a martelo. Mas,
quando comecei a meter pro-
gramas compridos no Spec-
trum, vi aquilo a ficar complica-
do e nédo sabia para onde me vi-
rar.

Entdo comecei a inventar

maneiras de facilitar as'coisas.
Acabei afinal por descobrir que
nao estava a programar em Ba-
sic; o que eu estava a fazer era
Pascal.

A seguir apresenta-se um,
exemplo de um programa em -
Pascal basico e a sua versdo
em Basic apascalado. Comega-
se por fazer o programa princi-
pal e depois, vao-se desenvol-
vendo as rotinas.

Observa bem estas versdes e
descobre as vantagens do Ba-
sic apascalado.

calcular'factorial (antrada arj; saidz factorial)

| £ <=1
|
i
|
|
i
|
]

j factorial

<= f

enquanto ary > 1

l

5 &= 10 O EFF
] arg <= ar3
|

=Yy

| programa em PASC AL bgsxco

PROGRAM

VAR limite,
argumentos,
factorial

factoriais (INPUT, JUTPUT),

sINTCGZRS

PROCEDURE calcular_factorial’

BEGIN
factorial := 17

WHILE argumento > 1 D0

3EGIN
factorial :
argumento :
END (while)
{ calcular

tENDs

factorial

= factorial * argumento;
= argumaento = 1,

PROCEDURE escraever_factoriais;

VAR arg :INTEGER,
3EGIN
WRITELN,
FOR arg :=
3EGIN
aryumento := args

limite 0D0WNTO C DO

WRITE( fact{”,ar jumentu,") = “J);
calcular_factorial,

WRITELN(factorial)

END (forl}

END; { escrever_factoriais 2

PROCEDURE ler_limite’
BEGIN
REPEAT

WRITE(*maximo argumento = °);

READLN(limite)

UNTIL (limite >= 0) AND (limite < 12)

END; { ler_limite )

PROCEDURE introducac:

BEGIN

3

{ para o argumanto podar ser 2lterado no calculo )
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HARDWARE EM DUAS LINHAS

CPC 6128
AMSTRAD

RAM/ROM/CPU: 128Kb /48Kb /2 80A a 4 HHz.

MEM. DE MASSA® Diskettes de 3" 360 Kb formatados dividi-

STARQUAKE
T0UR OF EVIL
TGHMY

0P GUN

200N
WRIGLLER
ALIENS

KEVIOUS

SUPER PIPELINE
SAICOXBAT
SABOTEUR

SPACE HARRIOR
PYJAMARAMA

HUTANT HNTY

FOKE 50274,6

POKE 54296,255

POKE 38942,0

POKE 26460,0

POKE 25131,n [n=No, de vidas]
POKE 50173,0

FOKE 31014,n {n=No. de tiros]
POKE 24580,n [n=No, de salal
POKE 5359Z,n [n=No. de vidas]
POKE 37249,255

FOKE 65364,201

POKE 29594,0

ou

10 CLEAR 24200

20 LGAD *"SCREENS

30 LOAD ""CODE ~

40 RANDONIZE USR €3572

POKE 46551,0

POKE 49658,0

POKE 33832,0

POKE 25519,183

POKE 54933,255

POKE 56133,255

FINDERS AND KEEPERS POKE 34252,0

LUNAR JET-MAN POKE 23439,0

BAZOOKA BILL POKE 42931,0:POKE 4193%,201
NUCLEAR COUNTDOWN  POKE 47788,0:POKE 47789,0

CHRONDS POKE 56507,0:POKE 569¢8,0
POKE 56909,0
BALLCRAZY POKE 28489,201

DONKEY KOve POKE 32291, 201:POKE 44237,0
10 REM CARREGADOR UNIVERSAL DE POKES PARA

J0GOS CUJA VERSAQ SEJA "MI LOADING" -
- WLTIFACE ONE

20 REM JORGE FONSECA - 09/09/87 - TEL 7587066

100 MERGE *":CLEAR 24751:POKE 23785,201:RANDOMIZE
USR 23760:POKE 23785,221:REM POR 09 POKES AQUI:
RANDOMIZE USR 23785

LEITORES QUE COLABORARAM NESTA SECCAQD:

JORGE FONSECA

JOSE ANTONIO (T0) - LISBOA
JORGE MIGUEL - CRUZ DE PAU
PAULD JOSE BRANCO - SEIXAL

dos por ambos os lados (180Kb p/ lado), e cassetes.

ENT. /SAIDAS: Entrada/saida para unidade adicional de
diskettes, saida Centromics para impressora, entrada para
joystick, saida R6B para monitor, entrada/saida para grava-
dor de cassettes, saida de som stereo. :

VISOR: Momitor mono, ou policromatico, com 3 modos de tra
balho em que se podea obter um maximo de 80 colunas es modo
de texto, e 640 x 200 pixels ea modo grafico.

TECLADO: QUERTY, com 74 teclas e teclado numerico separado.
LINGUAGENS/SIST. OPERATIVO: LOCOMOTIVE BASIC, AMSDOS, CP/M
e CP/M PLUS.

PRECD:

0BS.: Uma das n‘iuinas que antétedsrap todo 6 percurso da
fmstrad no dosinio dos Computadores Pessoais, o CPC 6128,
constituiu, quando foi lancada no mercado, uma convidativa
proposta de aquisic¥0. Actualsenie, embora tenhanm aparecido
bastantes computadores, mais potentes e mais econdmicos, es-
te ctontinua a ser comercializado no nosso paf% e a justifi-
tar que se pense nele quando se procura evoluir a partir de
un Spectrum, por exemplo.

|

| 2540

| 2590
| 2990

WRITELN;

WRITELNC LISTA DECRESCENTE DE FACTORIAIS®);

WRITELN
END;

{ introducao }'

BEGIN { programa principal )

“~“"introducao’;
ler_limites

escrever_factoriais
END- € main prog )
programa em BASIC apascalado

10
gg REM PROGRAM factoriais (Kayboard,Screan)
100 REM --- VARIAVEIS =~--
110 CLEAR
120 LET limite = J : REM maximo argumento i
a para a lista de fact
130 LET argumento = C = REM argumento para ceslcular c factor:a;riais
:;g LET factorial = C ;: REM factorial do argumnento
160 LET w = C : REM ciclos diversos da nivel 1
;;g LET y = 0 : REM ciclo auxiliar de nivel 2 (dentre do ciclo de nivel1l)
300 REM ---. ROTINAS =---
310 LET prog principal = 500
320 LET introducao = 1030
330 LET ler limite = 1520
340 LET escrever factoriais = 23C)
350 LET calcular factorial = 2500
360 LET end = 30000
490
500 REM -~-= proyg principai =—--
510 GO SUB introducao;
520 GO SUB ler limites
530 GO SUB escrever factoriais
540 GO TO end
ggg REM fim de prog principal
1000 REM --- introducao ==--
1010 PRINT -
1020 PRINT “LISTA DECRESCENTE JE FACTCRIAIS”

1030
1040 PRINT

1050
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1590
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2090
2490
2500
2510
2520
2530

PRINT

RETURN
PRINT

PRINT

PRINT
NEXT =
RETURN

REM =—=

2550
RETURN

RETURN : REM introduc ao

REM === lar limita --—-
FOR w=0 TO 1 STEP 1E-9 :
"maximo argumento =
INPUT limite : PRINT limite
IF (limite >= 0) AND (limite < 12) THEN L:T w=1
NEXT w : REM UNTIL le gal

REM REPEAT

”ws
’

REM ler limi te

REM --- escrever factoriais —---—

FOR w=limite TO C STEP -1
LET argumento=w

"fact(",argumenta,") = ";

GO SUB calcular factorial

factorial
REM escravar factoriais

calcular factorial —-

LET factorial=1

FOR y=NOT(argumento > 1) TO 0 STEP O : REM WHILE arg>1
LET factorial=factorial*argumento
LET argumento=argumento-1

IF argumento > 1 THEN NEXT y =

REM calcular factorial

WRITELN(“para exemplificar programacao apascalada am BASIC®)’

PRINT "para exemplificar procramacao apascalada em BASIC"

REM while and

DESTINATARIOS:

t

Local: Porto-Aveiro

Jovens com idades compreendidas entre os 18 e 08 24
anos, & procura do primeliro emprego.

HabllitegSes minimas: 11.° ano de escolarldade

Infcio: 4 de Janeiro de 1988

Pré-inscrigbes: 19 de Outubro a 19 de Novembro no CESAI
ou no CENTRO DE EMPREGO da é4rea da sua residéncia,

O curso 6 apolado e os alunos s#o. subsidiados pelo
FUNDO SOCIAL EUROPEV.

CURSOS:

Programacgédo e Anélise:

Objectivo: formar profissionais capazes de desenvoiver aplica-
¢oes informéticas em ambientes empresariais.

Técnicas Administrativas e Informatica:

Objectivo: dar ao jovem formagdo e treino na utilizagdo de
microssistemas em ambiente empresarial.

Técnico de CAD/CAM

Objectivo: promover a formagéo de profissionals qualiticados
na érea de CAD/CAM nomeadamente no que se refere & organi-
zagdo, gestdo e utilizagdo de sistemas CADICAM.

Microssistemas e Comunicacdo de Dados

Objectivo: formar técnicos especialistas em arquitecturas de
microssistemas e comunicag8o de dados.

Operador de Gestédo Industrial

Objectivo: formar fovens na compreensdo dos mecanismos fun-
damentais da gestdo da produgdo, quais as &reas e factores
envolvidos no processo, de modo a permitir a operagdo de pac-
kages de gestéo industrial.

Informética para Secretariado

Objectivo: dar formagdo e treino em técnicas de secretariado
apolado pela informética.

CESA
CENTRO DE FORMAGAO PROFISSIONAL DE INFORMATICA

CRIADO POR PROTOCOLO GELEBRADO ENTRE
(J
ASSOCIACAO INDUSTRIAL PORTUENSE )A( INSTITUTO DE EMPREGO E FORMAGCAQ PROFISSIONAL

Rua Mouzinho da Siiveira, 228, 4000 PORTO e Telefs.: 22312 e 25917 « Telex: 24541 CISAl P

sEest N s . e :
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leitor val ao volante
de um «Foérmula 1»
azul, numa corrida
de resisténcia
infernal. Use a sua
pericia e bastante paciéncia,
pois para se chegar ao fim
leva cerca de uma hora e
sempre com os dedos no
teclado.
Quando acaba de carregar o
jogo tem na imagem do seu
televisor um menu que lhe ird
indicar como opg¢des a de —
Sinclair Joystick, Kempston
Joystick, Cursor Joystick,
Definir teclas 8 comegar o
jogo. Para efectuar esta
operaclo utlliza as teclas
SYMBOL SHIFT para a
proxima opgdo e ENTER para
seleccionar a opgao. Se ndo
quiser alterar as teclas, e
como & cbvio estiver a utilizar
o teclado, tem as definiveis
pelo préprio computador e
que séo E — esquerda, R ~—
direita, Q — acelera e Z — trava.

RDAD RACE AQ SEU ALCA

Depois disto tem o0 cenéario
onde se realiza a prova que
consiste no seguinte: o leitor
arranca na partida da posicéo
880 e tem como objectivo
chiegar ao primeiro lugar
através de treze diferentes
cenarios. Em cada um tem
que fazer a sua qualificagéo.
Os cenarios tém uma relativa
perfeicéio e vo mudando até
para nfo tornar mondtona a
corrida.

Cenérios esses que vao desde

uma planicle, um tinel de

noite, campos verdes,

montanhas com neve, a noite

total, o amanhecer até a uma

:):;z praia, enfim gestos para
s.

Mas a nossa tarefa n&o & facil.
Além de confrontarmo-nos
com a necessidade de
uitrapassar bastantes carros,
estes dificultam-nos o nosso
trabalho visto que aparecem
uns atras dos outros ou se

@anwmf
EMANALISE

atiram contra nés quando os
ultrapassamos. A condug#io
tem de ser atenta com

utili das duas

veloci indicadas na parte
superior do ecréi — e que s#o
L, que vai deste o O até 224
km/hora, e o H entre 225 e 374
km/hora (que se obtém
premindo a tecla do
acelerador ou largando; esta
tecla tem de ser pressionada
ou levantada durante toda a
corrida).

Nesse ecri temos ainda (e na
parte superior do mesmo) a
indicacéo da velocidade a que
nos deslocamos em cada
momento (SPEED); a
pontuacgio que vamos obtendo
(HISCORE) as mudangas, (LH)
a gasolina que temos (GAZ) e
o tempo para fazer cada
eliminatoria (TIME). Este é um-
facto a ter em conta pois ha
que gerir muito bem os 3
minutos e 53 segundos que

T e R e

) e

nos consome cada
eliminatéria e ndo acabarmos
com o ecrd a piscar por faita
de gasolina (EMPATY).

Na e inferior do ecrd
também encontra um
indicador que o vai
informando sobre o trogo a
efectuar, dando-lhe sempre a
sua posicio a quaiquer
momento. Também lhe indica
o lugar em que se encontra
(classificativo). E vamos a
mais algumas informagdes
preciosas e que ajudaréo os
nossos leitores:

Se comeca no 680.° lugar tera
de passar por 13 niveis para
chegar ao primeiro lugar, uma
média de 53 ultrapassagens
por cada nivel, e, nos quatro
primeiros, média de 54 (a
melhor classificagéo que
tivemos foi a do 22.° lugar).
Fizemos um esquema de
como o jogo esté feito e que
passamos a divulgar:

(comeca no 680° a ultrapassar
lugar)

1} boaasage (T nooantan 30
H 6dono00d 610 ........ 40
&) booconoo §70 ........ 40
osoooono L 1 Soopeans 40
3 aooaoooo 480 ........ 50

........ 420 ........ 60
I/ 566080000 360 ........ 60
{}onsonmnn 800 ........ 60
() oaotidoon £12Y) condotdo 50
10..... oo ) sacoooon 50
U eosoonan 140 ........ 80
Flooponons 80 ........ 60

1

Logo de inicjo ha que
proceder ao maior nimero
possivel de uitrapassagens
para aguardarmos algumas
ultrapassagens de reserva.

OPINIAO DO
MICROSE7TE .

' Um jogo com bons grificos,

emotivo e gue exige bastante

ANO: 1887
TIPO: Simulador-acgio-estra-
tégica

TECLAS

Teclas definivels e as opgdes
hablituais para Joystick.

r R e
peses 1 1L 1L 1 1 [misim]
wen BEBNEEROO0
om (1T 1 1] [wimim
v HEBEENERCO
- EEmmmmcoool

Inacio Ludgero

INFORBRINCA: 0 BRACO-JOVEM DA INFORPOR 87

A Inforbrinca fol um espaco especifico de
utilizagéo pelos jovens que se deslocaram a
inforpor’d7, a quarta edi¢céo da Exposicédo
Internacional de Informatica e Tecnologias da
Informacgéo que, organizada pela Assoclagéo
Portuguesa de Informatica e pela Certame-Feiras,
Exposit;oes e Congressos, se realizou entre 15 e
18 deste més nas instalagdes da Exponor,

em Matosinhos.

Inforpor'a7 foi
um éxito em
fungao da
quantidade e
qualidade dos
expositores que estiveram
presentes.
Etectivamente, seja por forga
da importancia que a Inforpor
ja adquiriu, seja pela melhoria
de condigbdes de apoio que a
Exponor pode oferecer em
relagfo ao Palacio de Cristal,
seja, ainda, por razbes athelas
a propria exposigéo, a
inforpor'87 &, ja, um éxito em
fungdo do numero de
expositores presentes: mais
de 70, o que representa um
aumento superior a 40%

WEESIE TS

relativamente & edic8o do ano
ssado.

Por outro lado, verificou-se
uma alteragio da politica de
participagio relativamente a
determinados fabricantes que,
ndo estando presentes
directamente o fizeram através
de revendedores oficiais -
qualificados. Este aspecto &,
parece-nos, importante na
medida em que representa
uma demonstracdo de
confianga e um atestado de
qualidade relativamente a
empresas nacionais.

Além disso traduz a aceitagéo
de que o mercado nacional
atinglu, ja, um estadio que the
confere um certo grau de

maloridade j& que, cada vez
mais, um equipamento néio se
vende s por si, por ser
desta ou daquela marca,
independentemente das
caracteristicas especificas a
cada uma delas.

O que garante & colocacgéo
dos equipamentos &,
fundamentaimente, a
qualidade da programagio que
os acompanha. E este 8, se
nos abstrairmos do chamado
software internacional,
fornecido pelos revendedores
quer ele seja produzido
directamente por sles quer
seja produzido por casas
especializadas nacionais.
Este &, alias, outro aspecto
que vale a pena destacar.
Efectivamente, a capacidade
de producgéo nacional de
software tem vindo a
aumentar de ano para ano
demonstrando a nossa
especial capacidade neste
ramo como o demonstra bem
a capacidade em qus,
internacionalmente, séo tidos
alguns técnicos portugueses e
a propria exportacao de

produtos desta area que ja
representa algumas dezenas
de milhares de contos de
entrada de divisas.

A experiéncia das anteriores
edigbes da Inforpor néo
poderia perder-se sob pena de
néo se poder assistir a
qualquer melhoria de uma
para outra realizag8o. E um
dos aspectos mais
importantes verificados nas
vitimas edigdes foi a enorme
apeténcia da parte da
juventude para as coisas da
informatica. «Porém, no
poderiamos, sob pena de
abandonarmos uma das suas
mais importantes
caracteristicas, que a inforpor
pretende ser, e 6, uma feira
fundamentalmente virada para
os profissionais e
utilizadoress, explica a API.
Como resolver, entéo, este
delicado problema? Como
poderia ser contemplada e
satisfeita a enorme
curiosidade e interesse
revelada pelos jovens, e cuja
satisfac8o é tdo cara a API, na
medida em que um dos seus

CHAI INFORMATICA

Computadores » Periféricos » Consumiveis

o TIMEX
o SINCLAIR

LOJA 1 -Centro Com. Séo Jolio de Deus
- Lojs 428-% 7794 52 « LOJA 2-R. da Madalena, 138 a 144 - 2 86 64 41

e PHILIPS —-MSX 1 0 2
— COMPATIVEIS

e AMSTRAD

e ATARI
e SPECTRAVIDEO

o SHARP

importantes objectivos é o da
divulgacéo, sem acarretar
prejuizos para os expositores
@ para os profissionais e
potenciais compradores que
vigitam a exposicéo?

A solugio encontrada foi o de
criar um espago paraleio
dedicado exclusivamente aos
jovens de idades
compreendidas entre o8 7 e
os 14 anos — a Inforbrinca.
Nesta area, paraiela a da
exposicéio e devidamente
sinallzada, os jovens puderam
utilizar liviemente os
equipamentos cedidos por
alguns dos expositores,
experimentar os seus proprios
programas ou os disponiveis
nos equipamentos utilizados,
desenvolver 0s seus
programas e obter respostas a
questdes que pretendiam
lévantar. Para tal tiveram o
acompanhamento de uma
psicologa e de monitores com
formagédo adequada.

Para além disso contaram os
organizadores, ainda, com a
colaboragéo da Cooperativa
Arvore bem como da

Associagio Portuguesa de
Pais e Amigos das Criangas
Diminuidas Mentais e da
Associacdo Portuguesa de
Criangas Sobredotadas.

Il CONVENGAO
INFORMATICA

A Convencao Informética
pretendia ser a realizacéo de
fundo no que respeita a
acgOes paralelas a Inforpor.
Dirigida a uma vasta
audiéncia, nela foram
debatidos problemas que
apresentavam vincadas
caracteristicas de interesse e
actualidade.

Nesta perspectiva, e tendo em
conta a rapida expanséo
verificada na area da
microinformatica bem como
ferramenta de trabatho, o tema
em debate na 1l Convengéio
Informatica foi o da
Informatica e Profissbes
Liberals.

Ainda que abordando,
inevitavelmente, algumas
questdes técnicas, este tema
prop0s-se, acima de tudo,
esclarecer e abrir perspectivas
aos diversos grupos
profissionais — engenheiros,
arquitectos, médicos,
advogados, economistas, etc.
— acerca da utilizagéo e
potencialidades da informatica
no exercicio das suas
actividades normais.
Pretendeu-se, assim, ir ao

. encontro de prepcupagdes

comuns a muitos dos
potenclais utilizadores e, por
outro lado, apresentar novas
vias de utllizagdo para aqueles
que ja fazem uso do
microcomputador.

A It Convencgéo Informatica
decorreu durante dois dias no
auditorio da Exponor.

M -
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 [C)OMPRA - VENDE - TROCA- DA

Talvez seja esta a mais
controversa secgdo de uma
publicagdo desta natureza
até hoje aparecida em Portu-
gal!l Com efeito, chovem os
pedidos para que a extingue-
mos; dizem-nos outros que
ela deve ser mantida com |i-
mitagdes dadas as suas ine-
gaveis vantagens. Por nos,
entendemos que a iremos
manter com sérias reservas,
isto &, teremos de seleccio-
nar 0s anuncios de acordo,
claro, com o nosso critério.
Este sera ultimo namero de
aMicrose7e» em que tais
regras ainda ndo seréo apli-
cadas.

H Vendo Spectrum 48 K (c/ te-
clado rigido) + gravador compu-
tone + Light Pen + Interface (no-
vo) + Joystick (c/ 1 més) + supor-
te metalico + jogos incluindo
novidades. Tudo por 28 000$00
ou separado. Contactar: Luis Fi-
lipe Barros Mendes, Apartado 1,
2580 Alenquer.

B Vendo livro «CP/M para pro-
gramadores» novo, nunca foi
usado, comprado por 2500800.
Vendo por 1500800. 550 pags.
Contacto: Albano Ferreira, Vila
Nova, 3450 Mortagua.

PS — Também posso trocar
por qualquer coisa de interesse.

B FDD- 3000, novo, ainda na ga-
rantia + processador de texto,
30 000800. Telef. (065)27985 Se-
tabal apoés 19 h. Fernando Ma-
nue! Chumbita Lérias, Quinta
dos Marmelinhos, lote 9, 4.°-
@sq., 2900 Setubal.

M Vendo Atari 800 XL + gravador
Atari + Joystick Quickshot H +4
livvos de programagao + copia-
dores multiboot + revistas «Atari
User» + curso de programagao e
ofereco 50 cassetes ¢/ melhores
programas. Tudo impecével, mul-
to estimado por apenas
19 800$00. Paulo. Telef. 9810879.

&~ Rua da Fonte, 17, 3.°-esq., 2675
Odivelas.

- W Vendo Atari 130 XE x gravador,

cobertura, joystick, jogos, revis-

===""""RS, ‘de «Atari User»

até Agosto 1987. Também troco

por Commodore 64 C. Telef.
(02)577191.

| Vendo ZX Spectrum Pius no-
vo +gravador Crown impecéa-
vel + 100 jogos + varias revistas.
Tudo por apenas 25 000800. Pau-
Jo, R. Antero de Quental, 42, 1.%-
frenfe, 1100 Lisboa.

B Vendo computador Timex
TC2048 + gravador + joystick
Gunshot + 130 jogos, inciuindo
3 bons copiadores. Tudo por
23 000$00. Telef. 282648.

B Vendo ZX Spectrum x 128K, in-
terface para joystick (com ampli-
ficador de som), gravador Gom-
putone, monitor Neptun 156, 24
cassetes (com cerca de 230 jo-
gos/programas, incluindo 20 co-
pladores, muitos programas pro-
fissionais e as Ultimas novida-
des em jogos) ou troco por Atari
BOOXL +disc drive 1050. Diniz
Lopes, Quinta da Areia, lote 16,
ric, dto., Fogueteiro, 2840 Sefxal.
Telef. 2244693 (depois das 19 h).

“H Somos o Clube Contacto, um

clube de venda de software/utili-_ -

tarios. Aceltamos soclos. Escre-
va a pedir informagdes. Contac-
te-nos. Clube Contacto, Rua da
Industria, 89, 2.°-esq., 1300 Lis-
boa.

M Troco programas para Spec-
trum, uitimas novidades. Tam-
bém vendo a 35800 cada. Mandar
vossas listas para eu enviar as
minhas. Henrique Jorge Softwa-
re, Mosteiro de Fraguas, 3460
Tondela.

B Vendemos jogos para Spec-
trum a 65800 cada um, utilitarios
a 75800 e copiadores a 100800.
Envie selo para Clube MC Data,
Rua 1luis de Camdes, 20, 1.°-
esq., 2490 Vila Nova de Ourém,
Somos um clube sério que esta
clente das suas responsabilida-
des.

B Vendemos Jogos para o©
Spectrum, ao prego de 50800 ca-
da. Vendemos também varios
utilitarios e copiadores, com
pregos incriveis e a combinar,
bem como conjunto de 50 copia-
dores que garantem a copia de
todos os programas existentes
na mercado, e por apenas
1500800 com cassete incluida.
Enviar selo para resposta para:
PFC Software, Rua da Caldeiroa,
36, 4800 Guimaries. Telefs.
(053)416222 Pedro Freitas,
(053)416586 Fernando Faria e
(053)419302 Carlos Portilha.

M Vendo Light/Pen (com casse-
te @ manual de instrucdes em
portugués) por 2500800. Envio &
cobranga. Despesas ‘'de envio
incluidas. Escrever para: Afonso
Infante, Av. General Humberto
Delgado, bloco 2, Chavilar, 2.°-
letra D, 2560 Torres Vedras.

B Possuo centenas de jo-
gos + programas e estou interes-
sado em fazer trocas, de modo a
aumentar a colecgéo. L.uis Cata-
rino, Rua Luis de Camdes, 20,
1.°-e3q., 2490 Vita Nova de Ou-
rém. 5

8 Vendo sistema portatii com-
pleto, com mala para transporte,
e manuals de origem, constitul-
do por computador Casio PB-
700(16 kbytes) x periférico FA-11
(Piotter de 4 cores + gravador de
cassetes), tudo impecavel, por
46 500800, Carlos Abreu, telef.
664367 (Lisboa).

B Vendemos jogos de computa-
dor para o 48K a 50800 cada (sem
cassete). Vendemos também co-
piadores, poke’'s, dicas, progra-
mas e mapas a pregos acessi-
veis. Temos sempre as ultimas
novidades. Aos interessados en-
viar selo para mais informagdes.
Telef. 2768405, Special Micro,
Av. Fundagdo, 47, 1.°-dto., Cova
da Piedade, 2800 Almada.

B Somos um grupo de amigos
que formames um micro clube
com a finalidade de fonecer aos
nossos sacios todos os jogos
desejados por pregos cerca de 8
vezes mais baratos do que nas
lojas. Os sbcios s6 tém de
comprar um jogo, por més, e re-
ceber mensaimente o boletim do
clube. Clube Softdatos, R. Dr.
Jodo de Barros, 19, 8.%-esq., Ben-
fica, 1500 Lisboa.

M Dezenas de rotinas, utilitarios
especificos, artigos e manuais
de aprendizagem, os segredos
dos programas comerciais, Ex.:
Sistema Filmation, etc..., etc...
Pela lista hoje j&. Também exe-
cutamos programas de gestao,
publicidade, etc. por encomen-
da. Albano Ferreira, Viia Nova,
3450 Mortagua. :

B Compram-se as instrugdes do
programa «Laser Basic» da firma
inglesa «Ocean». E favor mandar
propostas e condi¢ées de paga-
mento. Pago até 300800. Miguel
Miramon da Guerra Malo, Bairtro
Sta. Eugénia, lote 10, ric-esq.,
3500 Viseu. .

Anunclamos esta nossa iniciati-
va, o TOP10+ POPULAR, no MI-
CROZE7E de Novembro de 1984.
Durante 35 meses consecutivas re-
cebemos a bonita soma de cerca de
9 mil postais de leitores amigos que
| se associaram desde a-primeira ho-
ra a este nosso passatempo.

Deste modo, como tudo tem o
seu fim, trés anos fol muito bom e
achamos que o passatempo atingiu
os saus objectivos. Agora vamos
. parar.

[ Eils os uitimos premiados:

1. — Pedro Judlo Silva, 15 anos,
estudante, morador na Rua Aquili-
no Ribeiro, 11, 3.° direito, Carnaxide
— 2795 LINDA-A-VELHA.

2. — Jorge Filipe Cequeira Gra-
¢a, 12 anos, estudante, morador na
?ﬂ% Aldeia Velha, 68 — 2870 MON-

3. — Adelaide de Castro, 55
anos, domeéstica, moradora, na Rua
Morgado de Mateus, 12-1.°-A —
5000 VILA REAL.

4. — Manuel Ribeiro Monteiro, 49
anos, bancario, morador naRua Vis-
fa Alegre, 133 — 4830 MARCO DE
CANAVESES.

5. — Paulo Joaguim Machado
Montelro, 16 anos, estudante, mora-
dor na Rua Vista Alegre, 133 — 4830
MARCO DE CANAVESES.

8. — Anténio Manuel Machado
Monteiro, 23 anos, estudante, mora-
dor na Rua Vista Alegre, 133 — 4630
MARCO DE CANAVESES. 1

7. — Carlos Alberto da Siiva, 60
anos, encarregado de biblioteca,
morador na Rua Morgado de Ma-
teus, bloco B, 12.°-A — 5000 VILA
REAL.

8. — Rui Manuel Nunes da Sliva,
16 anos, estudante, morador na Rua

Garrett, 5, Portela da Azbla — 2685
SACAVEM. -

9. — Ana Maria Castro Sliva, 25
anos, doméstica, moradora no Bair-
ro da Araucéria, bloco F, 17, 3.° di-
reito — 5000 VILA REAL.

10. — Nuno Miguel Mendes, 15
anos, estudante, morador na Rua de
S. Nicotau, 71-6.2 — 1100 LISBOA.

PREMIOS

1.2 — Um «Slow Motion», uma as-
sinatura do jornal «Se7e», um su:
porte metalico para o Spectrum e
sels cassetes.

2° — Dois livros da coiecgéo
«Tempos Livres», um suporte meta-
lico para o0 Spectrum e uma cassete.

3.° — Uma revista «Ordi-5» e uma
cassete.

4.° — Uma revista «Sinclair Pro-
grams» @ uma cassete.

5. — Uma revista «Micro Hobby»
e uma caseste.

6.2 — Um «Power Pack», um su-
porte metalico para o Spectrum e
uma cassete.

7.° a0 10.° — Uma cassete.

MICRO-TOPS
PONTO FINAL

O TOP das cassetes preferidas
teve a colaboragdo de: Triudus —
Rua Antonio Pedro, 76-2.°, 1000 Lis-
boa (um «Slow Motion» ao primeiro
classificado); Neval Micro Compu-
tadores — Avenida Fontes Pereira
de Melo, Edificio Aviz, 5.°-F, 1000
Lisboa (trés suportes metalicos pa-
ra o Spectrum, para os trés primei-
ros classificados, e dez cassetes,
uma para cada um dos dez primei-
ros pramiados); Editorial Presenga
— Rua Augusto Gil, 35-A, 1000 Lis-
boa (dois livros da colecgdo «Fem-
pos Livress, para o terceiro classifi-
cado); Casa Viola — Galerias Lafa-
yette, 4700 Braga (cinco cassetes &
escolha do primeiro classificado);
Jornal «Se7e» — Avenida da Liber-
dade, 232-ric direito — 1298 Lisboa
Codex (uma assinatura anual do jor-
nal «Se7e» ao primeiro classifica-
do); 8mm Sistemas Microinformati-
cos-e Audiovisuais Ltd. — Avenida
José Malhoa, Centro Comercial Jo-
sé& Malhoa, Lote 1674, 1.° andar, Lo-
ja 1 — 1000 Lisboa (uma revista «Or-
di-5» a0 quarto classificado, uma re-
vista «Sinclair Programs» ao quinto
classificado e uma revista «Micro
Hobby=» ao sexto classificado).

5 TOP 10 + POPULAR
Nome: PEPRD JULID SHLVA

Morada: MLMLAMAIQELB!,J_J_IL_LM_E_ 1-3-Di
Tol: 248 4343 idade: 15 Profissio: ESTVOANTE
Votoem: _____ THEATRE FUROPE
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E PROGRAMAS
EM BASICII

Livro que tem em vista os pos-
suidores de micros Casio, no-
meadamente nas suas versdes
PB-700, PB-770 e FX-750P, embo-
ra 0s programas apresentados
possam ser adaptéveis para se-
rem executados noutros micros.

O autor dividiu «Jogos e Pro-
gramas em Basic lI» em quatro
capitulos — no primeiro, apre-
senta um resumo dos comandos
e fdngdes disponivels, o que
permite aos seus possuidores
que n3o os conhe¢am ficarem
mais familiarizados e ao mesmo
tempo ajuda os utilizadores de
outros micros a adaptar os pro-
gramas ao seu equipamento. No
segundo capitulo s@o explica-
das algumas técnicas de progra-
magdo que aliam a rapidez de-
processamento com uma redu-
¢éo do consumo de memodria, e
para uma melhor compreenséo
s&0 dados exemplos de aplica-

O capitulo seguinte, o mais
extenso, é dedicado a jogos e
programas de aplicagdo, com
destaque para o tragador de gra-
ficos, resolugdo numérica de
equagdes transcendentes, con-
vers&o em varias bases, inverséo
de matrizes e resolugao de siste-

mas de equagdes lineares. To-
dos os programas s8o acompa-
nhados de explicagbes detalha-
das do seu modo de funciona-
mento.

Por fim o autor faz uma abor-
dagem, embora ndo muito deta-
lhada, do caiculo com superpre-
cis8o, isto é, programas que per-
mitem ao computador fazer cal-
culos com uma precisdo supe-
rior a inicialmente disponivel.

Autor: Jodo Carlos Azinhals

Editora: Publicagdes Europa-
América; N.° 5 da Colecgdo In-
formética
Prégo: 995800

O AMSTRAD
FUNCIONAL

O livro leva o leitor pelos ca-
minhos do Basic do Amstrad
CPC 464. O leitor encontra uma
colecgo de sub-rotinas para
usar em programas seus, e pro-
gramas em varios campos que
podem ser adaptados e desen-
volvidos para casos particulares.

Os campos abordados vao
desde as finangas domésticas e
impostos ao armazeriamento de
informag&o e sua utlilzag&o, ges-
td3o doméstica, graficos, técni-
cas de visualizag&o efectiva, etc.
Quatro  programas tratam do
tempo e de como este pode ser
manipylado no CPC 464.

Todos os programas s@o ex-
plicados de um modo exaustivo
e escritos em moduios identifi-
cavels, para que 0s métodos

28-10-87

possam ser copiados ou adapta-
dos para os seus programas.
Livro sem divida interessante
— e que atinge pienamente o8
propésitos dos seus autores.
Autores: David Lawrence e Si-
mon Lane
Editora: Publicagées Europa-
América; Colecgdo Informética
Prego: 1195800

O SISTEMA
OPERATIVO CP/M

CPIM significa programa de
controlo para microcomputado-
res e trata-se de um sistema ope-
rativo para a gama de microcom-
putadores que utilizam um Zilog
Z80, ou um processador seme-
Ihante como unidade de proces-
samento central.

De comego sao apresentados
todos os comandos CP/M e os
utilitarios como o ED, editor de
linha; ASM programa assembla-
dor e o DDT desassembiador.
Um outro capitulo é dedicado a
descricdo detathada da MBasic
— a linguagem mais comum pa-
ra usar em sistemas CPIM de-
senvolvida pela Microsoft. A ver-
s3o Basic-86 usada sob CP/M-86
& idéntica a esta. Os uitimos
capitulos tratam de diversas ver-
sdes do CP/M.

O livro encerra com uma tabe-
la de codigos de caracteres AS-
CH, uma lista de comandos de
edicdo de consola e aigumas
das packages de software mais
conhecidas disponiveis para es-
te sistema.

Devido & grande implementa-

" ¢do deste sistemna operativo.vale

a pena recomendar a utilidade
deste livro j& que esta escrito de
forma a ajudar em muito qual-
quer utilizador.

Autor: Petar Gosling

Editora: Editorial Presenca;
N.° 21 da Colecgéo Sistemas

Prego: 850860
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COMPUTADORES

SANYO

Fotocopiadores
Telecopiadoras (FAX)

CASA VIOLA

LISBOA — RUA ASSUNGAO, 67 — Telef. 32 48 47
BRAGA — AV. CENTRAL, 85, 1.° — Telaf. 7 27 98

ANSTRADR

(emirfor

ot e ey

i <

3M Diskettes
A escolha unanime

Quando profis

informatica su J

ao rigarosa cniterio de d
computadores. lodos
escolhem por unanumidade
as Diskettes 3M.

As Diskettes 3M. alem de serem

compativeis com todo o lipo de
computadores, oferecem as
maxjmas quotas de quahdade em
rendimento, fiabihdade e duracao

MINNESOTA (3M) DE PORTUGAL. LDA

i 0088 351

IM — Uma ampia gama de produtos

para informatica.
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2. Gauhtlet

ALIENS * destacamos duas das mals importantes: a sala dos geradores onde
— Accao/Estratégi : existem cuituras de seres que, mais tarde, darfio novos Aliens; a
cgao/csirategia sala da rainha onde esta pe os ovos: al-nconm-seumnqnmqm
— ZX SPECTRUM 48 K duuo;timmmumml:mmd:xwuolfda.drmmm 5. Fé 6. Jet Se
manlempoiT. 11 mals conveniente. So mals dols aspectos: ndio 6 bow dolxarp'muﬂo - Formula 1 0. Jot Set Willy
Para quem nilo viu o filme vamos resumir aqui a historia para gue mmedm ::‘z’l:m:m ::hm m m .(:e
“M"‘""’w’m Uma nave terreste tripulada, apos disparando para 0s comandos que se encontram ao lado delss.
no pisnsta Archeron, era aniquilada por uma espécie s.qulurultnrumnﬁmorod.sallsmmumadwopodo
dnconhecldn de extratervestres. teclar N, S, W e E @ um niamero até nove, nimero maximo
S6 Ellen Ripley conseguiu escapar numa pequena nave de permitido. Um mapa é Imprescindivel, faca-0 vocé mesmo ou
emergéncia — e andou perdida no espago algumas décadas até procure-o naiguma revists da especialidade.
E,'.’ encontrada por uma nave do nosso planeta. Jogo bastante complexe, exige do -sl o uso de uma boa estratégia
en conta aos sous superiores a terrivel historia e, perante a o tem excelents aprosentacio
desconfianga de todos, tenta convencé-los dos perigos desse (Casssto cedida pela Triudus.)
planeta. * Em 12.° lugar no TOP

De repente os factos vilo-the dar raziio: as comunicacdes com a

colonia terrestre {anc)agogm da central qued:o'moch o ar . ST
a Archeron) bruscamente deixam uncionar. Perante R 4

* Classificagio: « « No més anterior; g

isto, El:lm congﬂa em voitar :o h:hnot‘a a f;onlt;:: :"lm «duros= * % % nOmero de meses no Top; B Titulc

[ Wi seus terrivel bitantes. A no 8580 do programa; MllComputador. 7. Pina-P 8. Fairlight Il

comeca aqui. Instalados num modulo de operagbes controlamos - ¥ing-rong g

um elemento de cada vez embora consisntemente tenhamos

informagdes sobre os outros. Cada elemento leva no capacete uma

cimara e sio as imagens que ele transniite que vemos na parte

superior do ecrd. Também nesse ecrl encontramos a mira para ¥ Ak kkwh [ | [ 1]

onde esta apontada a arma que transportia, que pode ser £

comandada pelas tecias de cursor e premindo 0 para disparar. Em

CRHACTC W A NS .
e a
=

baixo, e dos lados, temos os seis elementos com o numero da sala 1 1 5 ENDURO RACER Spectrum 48K
onde se encontram e uma barra que indica o estado das suas 2 2 2 GAUNTLET Spectrum 48K
funcdes biologicas, verde — de saiide, amarelo — cansado, 3 3 32 MATCH DAY Spectrum 48K
vermeiho — ferido ou capturado pelos Aliens, e negro — morto. 4 4 3 ARKANOID Spectrum 48K
Na parte inferior, a0 centro, temos o retrato do elemento que 5 5 9 FORMULA 1 Spectrum 48K
controlamos, uma bamra vertical com o poder de fogo da arma, que 6 6 3 JETSETWILLYH Spectrum 48K
pode ser recarregada na sala das armas, e a esquerda em grafico o 7 7 17 PING-PONG Spectrum 48K
ritmo biologico. Os elementos podem ser escolhidos camegando 8 8 4 FAIRLIGHT I Spectrum 48K
na letra da sua iniclal excepto para Biship que usamos o «». 9 0 20 COMMANDO Spectrum 48K
Quando um Alien se encontra numa sala onde esth um elemento 0 10 5

GHOSTS'N GOBLINS Spectrum 48K : ’
nosso toca um sinal sonoro, temos de o chamar ao ecré principal e 9. Commando ~ 10. Ghosts’n Goblins
. eliminar o extraterreste atingindo-o na cabega e evitando o seu
sangue ja que este o podera infectar.’
A equipa tem aigumas missdes de destruigio a cumprir e destas.

vvwvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvwv‘mmummms

13 de Setembro a 12 de Outubro

3. Saboteur-li

1. Throne of Fire

THRONE OF FIRE

Jogo de aventura-acgao-estratégia para o ZX Spectrum

Estamos perante mais um jogo de aventuras cujo autor & um
notavel classico deste tipo de jogos tendo como expoente
méaximo o incrivel Lords of Midnight. A histdria desenrola-se
no Burming Citadel, castelo que existe nos montes que
findam na planicie de Karakesh, onde esta o Trono do Fogo
— o simbolo do poder do falecido rei Atherik. Este tinha
trés filhos — Alor, Cordin e Karag que apds a sua morte,
desejam, cada um ocupar o trono e governar.

O leitor escolheré um dos principios e com nove valentes
guerreiros tentara obter o trono numa luta dentro do castelo
que possui cerca de 100 salas — tantas quantos os cenarios
deste jogo.

7. 007 The lelng
Daylights

Cassete cedida pela Triudus.

¥ wh khk n an
1 8 3 Throne of Fire Spectrum 48K
2 2 4 Enduro Racer Spectrum 48K .
3 1 3 Saboteur il Spectrum 48K ., Becamad ' e - {
s o 3 ."3:.‘?, ‘Spectrum 48K 9 The Final Ihtrlx 1o Klnetlk
6 10 4 Spectrum 48K
7 — 1 007 — The Living Dayilghts Spectrum 48K
8 — 1 Exolon Spectrum 48K e e
8 — 1 The Final Matrix Spectrum 48K : < ?:‘ﬁma* * No nn‘\)é]s’ :;t:'?rﬁ o

L : D rama; ador. Lista elaborada com a colaboraglio de: Casa Viola (Braga), Neval

do e L compi : (Lisboa), Microinformética e Audio Visuais, Lda., (Lisboa) e Triudus

6 de 8etembro a 4 de Outubro (Lisboa).




