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A GRANDE NOVIDADE
UM BILIAO DE POEN

novidade surgiu,
ha alguns dias
— mas
podemos situé-
la a morder o
ano de 1988 —, quando a
s«software house» americana,
Computer Poet Corporation,
anunciou a colocagdo no
mercado da primeira
spackage», verdadeiramente
conseguida, destinada a
produzir poesia spor medida».
O utilitario apresentado,
conhecido pela designagéo de
«Your Personal Poet» (em
portugués, «O seu poeta '’
pessoal»), pode considerar-se
o mais perfeito, de todos os
existentes, na tarefa que se
propde executar.
Com efeito, os anteriores
programas criadores de poesia
limitavam-se a estabelecer
rimas, manter a métrica
correcta e a produzir versos
que, embora muito certinhos,
néo passavam de aversos a
metro=. O programa agora
do ultrapassou essa
ase com alguma facilidade e
consegue produzir da mesma
forma poemas jocosos, sérios
e sentimentais; por exemplo,
deixando muitas vezes os
Jleitores com sérias dividas
sobre a proveniéncia do que
acabaram de ler, que, a todo o
tempo, julgaram ter sido fruto
de um fluir de ideias
caracteristrico do ser humano
e impossivel a partir das
splacas de pastiihas pretas».

O «POETA PESSOAL»

Concebido por Dwight Minkler
Il e por um programador com
20 anos de experiéncia de
programagéo em COBOL, o
«poeta pessoal» foi produzido
depois de os autores terem
estudado, durante cerca de
uma década, todos os
utilitarios até entéo
apresentados publicamente
com fungdes idénticas.
Segundo Dwight, a inspiragdo
necessaria para iniciar o
projecto chegou finalmente
durante uma noite em 1982,
provocando uma impetuosa
corrida para o teclado,
seguida de um relativamente
rapido rabuscar do algoritmo
base do programa.

Apos ter dado o primeiro
passo, restava colocar em
pratica, e optimizar, o referido
algoritmo, o q(e, para além de
ser a parte mais importante de
todo o projecto, logicamente,
se previa como a sua parte
mais morosa.

A concepgao e optimizagdo do
programa por forma a obter
um =poetas razodvel demorou
varios anos, e a versao IBM da .
spakage», no inicio produzida
para um Osborne 1, s6 foi
concluida no decorrer do ano
que agora termina.

DOIS MINUTOS...

Para que =0 seu poeta
pessoals possa escrever um
poema, o utilizador s6
necessita de dispor de dois ou
trés minutos para responder a
cerca de dez questdes que =0
poeta» lhe coloca, durante o
processo que antecede o
periodo de preparagédo do
texto — e de esperar
aproximadamente 30
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segundos, para que a «obra de
arte= nasga no ecrd como
resuitado de um pseudo-acto
criativo.

Nas perguntas a que o
utilizador deve responder, o
apoetan recolhe informagao
sobre o nome/designacgéo
daquele(s) a quem o poema se
dedica, o tipo de sentimento
que deve presidir & criagdo do
| texto e algumas das

principais caracteristicas do(s)
evocado(s), propondo entéao
um poema baseado nestes
dados.

A hip6tese de rejeigéo do
poema por parte do utilizador
foi prevista pelos autores,
‘que estruturaram o programa
de modo a que se as
respostas requeridas forem
repetidas varias vezes, o
produto delas resultante seja
sempre diferente do que antes
foi apresentado.

O algoritmo idealizado por
Dwight permite o *
armazenamento de informagcao
relativa aos poemas
produzidos, evitando assim
repetir obras que, como
qualquer congénere escrita
por humanos, se pretendem
unicas.

O MELHOR POETA
‘ELECTRONICO

‘Para que se possa ter uma
ideia do nivel de «ximaginagéo
engarrafada» que os dois
norte-americanos conseguiram
colocar numa =diskette» de
5.25", & interessante referir

que os calculos mateméticos

efectuados para determinar a
quantidade de poemas
diferentes produzidos pelo
utilitario, obtiveram como
resultado o valor 1 000 000000
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‘Ii(um bilido). Factor que

contribui nitidamente para que
se possa classificar este
utilitario como o methor
«poeta electrénicor desde que

-llos electrbes comegaram a

substituir os neurénios.
Para finalizar esta pequena
viagem num mundo ainda
enevoado e mal definido;
como é o da arte (ou «arten»)
produzida por computador,
falta-nos apenas acrescentar
que O prego a pagar para ser
mecenas, no final do-século
XX, baixou consideraveimente.
E que hoje, qualquer pessoa
pode guardar um «poetas na
prateleira por apenas $9.95 (o
lque equivale a qualguer coisa
proxima de 1500800), ou

dquirir um bilido de poemas
por um impagavel prego

nitario.

onclusdo: quer seja através
{de exemplos de arte ou de
boas ou mas imitagdes, os
lcomputadores ai estéo, a
entrar em terrenos que
pensavamos serem exclusivos
dos seres racionais
— deixando boquiabertos os
devoradores das paginas de
Byron, que com uma
incompreensivel frequéncia
ignoram as potencialidades de
semelhantes maquinas e
regalam a mente, e o espirito,
com retalhos de épocas
situadas num passado
distante. Esquecendo afinal
que a bola onde assentam os
pés gira por vezes em
sentidos muito diferentes
daqueles a que, no momento,
nos acostumavamos a
reconhecer.

Fernando Prata

Nota: o «Your Personal Poet»
lpode ser pedido via correio a:
«Computer Poet Corporation».
P. O. Box 7707

Incline Village, NV 89450
800/422-POET

Longe dos dias em que os
computadores apenas eram
utilizados pelos grandes
nucleos de investigagao, pe-
los importantes centros de
estudos, ou mesmo pelas
-grandes empresas, para a
efectivacdo de calculos
complexos, hoje vivemos
uma época em que a entrada
das referidas maquinas, nos
mais diversos dominios da
actividade social, deixou de
‘fazer parte dos livros de fic-
¢ao. O fenbmeno alterou, as-
sim, de forma clara, e atra-
‘vés de um processo gradual
e irreversivel, todos os pro-
cedimentos humanos.

Aceite em muitas areas, o
computador possui actual-
mente um universo de apli-
cagdes tao vasto como ne-
nhuma outra maquina pos-
suiu durante os anos que an-
tecederam a sua populariza-
¢ao.

Dominios como os da me-
dicina e meteorologia, ou
.mesmo o da antropologia,

QUEM ACR
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entre dezenas (para nago di-
zer centenas) de outros, po-
deriam ter evoluido tanto co-
mo evoluiram nos altimos
anos se ndo fosse o compu-
tador?

Evidentemente que néo.
Alias, isto, ninguém coloca
em causa, nem mesmo du-
Irante as discussdes onde o
,computador é sadorado» por
|uns e rejeitado por outros.

No entanto se, por um la-

o, em relagdo a campos re-
lativamente objectivos e me-
Inos possiveis de «dar largas
1 criatividade», as coisas se
passam deste modo, por
outro, em tudo o que diz res-
peito a areas onde a imagi-
nacéo e a sensibilidade te-
nham um papel importante,
a «maquina maravilhosa»
perde, aos olhos da maior
parte dos seres racionais, e
minimamente imaginativos,
igrande parte do seu «explen-
dor» e consequente utilida-
'de.

Em suma, em todas as for-

\mas de arte, o computador
icontinua a ser, para quase
todos os propulsionadores
da era tecnolégica, uma ma-
‘quina-compliemento e nunca
uma maquina-substituto.

Mas sera que, a semelhan-
¢a do que agora acontece na
fabrica onde o computador
controla o processo de pro-
duglo, este ndo pode vir a
produzir exemplos de arte
nos mais diversos domi-
nios?

Aqui, as opinides diversifi-
icam-se. Enquanto os mais
|deliciados com os computa-
'dores garantem que, dentro
de poucos anos, estas ma-
quinas conseguirdo fazer tu-
do (1!1), os que possuem 0S
pés bem assentes na terra
continuam a ter fortes (e 16-
gicas) reservas em emitir ou
suportar uma opinido deste
tipo.

De concreto, no meio de
todo um rodopiar de opi-
nides, quase sempre néao-
fundamentadas, apenas te-_

mos um espago cada vez
maior dedicado a este tipo
de aplicagdes de informatica
nas muitas exposigbes e
publicagdes técnicas, e uma
maior dedicagéo a estes «as-
suntos» por parte de todos
os que podem, de aiguma
forma, contribuir para alterar
o «estado das coisas». Re-
sultante deste esforgo para
fazer a «colagem» da infor-
matica a um conjunto de
aplicagdes onde ela ndo pa-
rece poder vencer, de vez em
quando (quando a calmia do
mar sem ondas parece ter
encoberto todos os movi-
mentos no fundo do oceano)
emerge um novo produto,
uma nova teoria, uma nova
forma de abordar o assunto
que, para além de reexcitar
opinides favoraveis sobre as
capacidades das maquinas
em questéo, deixa todos os
que antes se sentiam deten-
tores da verdade convenci-
dos de que agora possuem
provas de tal. | F. P.
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ATENCAO
PROGRAMADORES

Somos um grupo de jovens
que mantém contactos com fir-
mas inglesas de Software e gos-

de ver programas portu-
gueses publicados no estrangel-
0.

Se é programador e esta inte-
ressado em ver oS seus progra-
mas publicamos na Europa e ga
nhar algum dinheiro, enviem-nos
08 vOSsos programas (se possivel
em codigo maquina) de qualquer
tipo (aventura, acgao, arcade,
etc.) para os analisarmos, a fim
de verificarmos 0s que s#io me-
lhores para os enviarmos para
Inglaterra.

Nao precisam de nos envia-
rem ja traduzidos; depois seréo
informados (se forem aprova-
dos) para os traduzirem.

Esperamos receber bons
programas para mostrar ao mun-
do que os programadores portu-
gueses nao ficam atrés.

Enviem 0S v0SSOS programas
para:

Manuel Adérito da Silva Neves
— Rua de S. Gemil — S. Cosme
4420 Gondomar

SUGESTOES

Tranquilize-se o leitor Ricardo
Bruno, morador em Lisboa, no
Bairro Ana de Castro Osério. Ele
tem 13 anos e diz que ja viu uma
sua carta publicada no Micro-
se7e n.° 54. SO que as sugestdes
— tais como as de outros leito-
res —, ndo foram ainda aplica-
das. Sé-lo-80 a medida que o es-
Pago o permitir.

A Spectrum Software, por sua
vez, protesta contra uma contra-
facg@o de um clube muito pare-
cido no nome — mas, pelos vis-
tos, muito pouco parecido nas
acgdes. E esclarece que uma
queixa contra o clube chamado
Spectrum Software. «Como po-
envoiver o bom nome da Spec-
trum Software. «Isso prejudica-
nos e queremos dizer a todos os
nossos leitores que nao confun-
dam Spectrumsoftware com
Spectrum Software. Como po-
dem ver, nd3o ha so pessoas que
roubam selos, dinheiro, etc. Ha,
também, quem roube nomes...»

NAO PERDEMOS
POR NADA

Caros amigos do Microse7e:
escrevo-thes na esperanga de
poderem publicar na vassa sec-
¢80 de A Palavra do Leltor a nos-
sa carta e na secgdo de Compra-
Vende-Troca-Da o nosso peque-
no andncio.

Somos um clube formado por
jovens estudantes que néo per-
derm por nada o vosso supiemen-
to de Microse7e — e temos vin-
do a reparar no aparecimento de
muitos e variados anincios de
clubes e as suas falsas promes-
sas. Sendo assim o cfube Royal
Eagle Computers, formado ha
pouco tempo, quer dar a conhe-
cer o seu interior para que ndo
se ponham dividas quanto & sua
honestidade.

N2o oferecemos aquilo que
n&o temos, e, sendo assim, es-
peramos que 0 N0SSo nome nun-
ca venha a ser apontado por mo-
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tivos duvidosos, aqui, no Micro-
se7e.

Pretendemos, apenas, contac-
tar com outros clubes, reunir
mais sécios, e, se possivel, de
varios pontos do pais {para nés
ndo hé barreiras 4 comunica-
¢#0), pols esta & uma fonte de
aprendizagem e é com 0S outros
que podemos aprender mais.

O clube esta ainda numa fase
de expans&o, dando-se a tarefa
de motivar novos sécios. Vamos
langar um jornal que sera o elo
de comunicacao entre os varios
séclos, etc... Como podem ver
projectos nao nos faitam.

Esperamos que 0 N0Sso nome
nunca venha assim a ser aqui
apontado por mas intengdes.
Tendo uma grande admiracdo
por este suplemento lan¢o o
apelo: vamos tentar fazer dele o
methor suplememo de informéti-
ca, mas, para isso, temos de
colaborar o mais veridicamente
possivel; e, atengao, essa tarefa
cabe-nos a nos, leitores...

José Antonio — Royal Eagle
Computers

CLUBE MICROSE7E

José A, Rangel, de Lisboa, su-
gere a criagao do «Clube Micro-
Se7ex. E ndo & o primeiro a fazé-

o...

A ideia de um «clubes com s6-
clos, respectivos cartdes, e quo-
tas teria algum interesse se dis-
puséssemos de melos huma-
nos, e materiais, para a colocar
em pratica, o que, na realidade,
ndo acontece de momento. Ain-
da assim, a spolitica» que desde
o inicio seguimos nao pode ser
considerada menos interessan-
te, sob o ponto de vista do leitor
habitual.

Vejamos entdo quais as ra-
20es que nos levam a fazer tal
afirmagao.

Se o «Clube MicroSe7e» exis-
tisse, os s6cios desse «clube»
teriam de possuir algumas van-
tagens em relagdo a todos os
outros leitores que nao pagavam
quotas, mas que, para nds, eram
tao importantes como os primei-
ros. Por outro lado, e seguindo a
mesma linha de raciocinio, se
proporcionissemos essas van-
tagens, estarfamos a dividir a
grande «familia MicroSe7en,
com beneficio para um grupo
restrito de leitores. Na nossa
perspectiva, essa forma de agir
estaria no minimo incorrecta pa-
ra todos os leitores que, ao ad-
quirirem o suplemento que em
muitos casos coleccionam, ndo
quisessem, por qualquer motivo,
dispender mais dinheiro por um
cartdo e alguns pedagos de pa-
pel «vendidos» sob o titulo de
equotass.

Assim, optamos, desde o pri-
meiro namero, por facultar aos
leitores todas as vantagens
possivels, pensando sempre em
cada um de per si como um so6-
cio do grande clube em que to-
dos estamos integrados.

Concluindo, podemos dizer
que embora a sua sugestao seja
interessante n&o a podemos se-
guir porque o «Clube Micro-
SeT7en» ja existe, e a prova dessa
existe, @ a prova dessa existén-
cia & que, sem o saber, vocé &
um dos muitos es6cios» que pa-
ga a «quota» de 75300 na tabaca-
ria da esquina, e que nos envia
regularmente criticas e suges-
tdes. Continue a ser nosso so6-
cio.»

[M/icroconsuLTORIO

P. — «Queria perguntar co-
mo definir os graficos V, X, Z,
WeY?n

Miguel Marques

R. — Antes de iniclarmos a
explicagdo que nos pede, julga-
mos conveniente referir que a
iremos fazer com base no
Spectrum 48Kb, visto que na
sua carta nao especifica o tipo
de maguina em que quer resol-
ver o problema. Esta decisado
deve-se ndo sb6 ao facto do
Spectrum continuar a ser o
computador mais popular no
mercado portugués de micros,
mas também a tudo o que nos
diz na referida carta, levando-
nos a pensar que possui um
dos muitos «meninos de Sin-
claira,

Entrando na questdo dos
graficos, podemos comegar
por relembrar que vamos en-
trar, mais uma vez, num dos te-
mas mais dissecados em todas
as publicagdes que destinam
um espago proprio a explica-
gOes, ou apresentagao de roti-
nas para o Spectrum.

Este suplemento, por exem-
plo, jA dedicou aigumas vezes
espagos relativamente exten-
sos a explicagdo dos diversos
modos de obter Graficos Defi-
nidos pelo Utilizador (UDG’s),
apresentando inclusive rotinas
de autoria dos leitores concebi-
das com o fim de ajudar os me-
nos familiarizados com este as-
sunto a ultrapassar possiveis
problemas. No entanto, e por-
que o Miguel pode ser um dos
lgitores recentes do MicroSe7e,
o0 modo de definir mais do que
21 UDG'’s aqui val, tal como se
se tratasse da receita de um bo-
lo, apresentada de um modo
muito sintético.

Quando ligamos o Spectrum
e, pressionando o teclado, es-
crevemos qualquer coisa no
ecrd, podemos utilizar dois ti-
pos de caracteres diferentes
em termos de zona onde se en-
contram definidos. Uns, os ca-
racteres normais do Spectrum,
encontram-se definidos na area
de membéria constante (ROM),
s8o inalteraveis, e permanecem
nessa zona mesmo depois de
termos desligado o computa-
dor. Os outros, os caracteres
definidos pelo utilizador, en-
contram-se numa area de me-
moria volatil (RAM), podem ser
alterados através da linguagem
em uso {(BASIC, codigo maqui-
na, etc.), e sdo reconstituidos
de acordo com um modelo pre-
visto pela ROM, durante o pro-
cesso de inicializagdo que se
segue ao momento em que li-
gamos o computador.

Este segundo tipo de carac-
teres (onde se incluem todos
os que se situam entre o codi-
@go 144 e 164, inclusive), limita o
utilizador a um maximo simul-
taneo de 21 conjuntos de 8 x 8
pixels redefiniveis, o que por
vezes nao é suficiente, para as
aplicagbes que desejamos de-
senvolver. Para estes casos, as
solugcdes mais «engenhosass e

inimaginaveis comegaram ha
muito tempo a aparecer publi-
camente, embora também aqui
algumas delas tenham ficado,
quase na situagao de classicas,
e outras tenham sido abando-
nadas por ndo se mostrarem
eficazes efou funcionais numa
ou outra situagao.

De todas as solugdes possi-
veis para aumentar o nimero
de graficos definidos acedidos
de forma simultanea, uma das
mais divulgadas &, sem duvida,
a que pela sua explicagdo res-
ponde ao problema que o Mi-
guel nos coloca.

Em que consiste entdo essa
solugao.

Se sabemos que na area de
memoria que nds podemos al-
terar através de software, ape-
nas estado incluidos os «dese-
nhos» de 21 caracteres, naquilo
a que se chama normalmente
uma «grelha», e verificamos
que ndo conseguimos alterar a
outra e«grelha de caracteres»
que existe na ROM, restam-
nos, a primeira vista, duas solu-
gOes: uma que consistiria em
alargar a grelha de caracteres
que ja se encontra na RAM e
utiliza-la & custa de algumas
combinagdes de teclas sem
fungao especifica; 8 uma outra
que seria resultado de uma
transferéncia da grelha de ca-
racteres situada na ROM, para
uma area de memoria em que a
pudéssemos alterar de acordo
com as necessidades a satisfa-
zer.

Apesar de ambas serem
possiveis, a segunda solugao &
muito mais simples e esta ac-
tualmente muito mais difundi-
da do que a primeira na estrutu-
ra dos programas comerciais.
Assim, para se conseguir mu-
dar a grelha de caracteres prin-
cipal, da area de ROM para os
ultimos bytes de RAM de um
Spectrum de 48Kb, deve fazer-
se 0 seguinte:

a) reservar espago na memo-
ria do utilizador para copiar da
ROM os 768 numeros corres-
pondentes aos 94 caracteres
diferentes do Spectrum. Para
perfazer esta tarefa comega-
mos a construir a nossa peque-
na rotina com: 10 CLEAR 64510

b) em seguida, devemos
transferir o bloco de meméria
ja referido entre a localizagao
actual e os enderegos que co-
megam em 64512:

20 LET X=64512: FOR
N=15616 TO 16383: POKE X,
PEEK N: LET X=X+ 1: NEXT N

c) como ultima parte de todo
este processo, resta-nos dar a
indicagdo ao sistema de que o
bloco de memoéria a ser utiliza-
do como «escantilhdo» de ca-
racteres passou a situar-se
num outro conjunto de endere-
¢os. O valor utilizado para si-
tuar a grelha de caracteres de-
ve ser inferior em 256 unidades
ao valor do endereco onde esta,
na realidade, se inicia e deve ar-
mazenar-se nos enderegos
23606 e 23607. Para confirmar e
compreender melhor a explica-
¢&o, analise-se o valor de X na
linha 20 e o resultado da ex-
pressao PRINT PEEK
23606 + 256*PEEK 23607, de-
pois de executada esta rotina.
Reentrando na pratica deve,
portanto, adicionar-se as linhas
anteriores: 30 POKE 23607, 251

Depois de se introduzirem
em memoria as trés linhas que
acabamos de apresentar, de-
vem executar-se as mesmas, e
esperar uma meia duzia de se-
gundos, até o computador
apresentar o relatério 0 OK,
30:1.

Chegados a este ponto resta-
nos comegar a alterar os carac-
teres através de POKE's nos
enderegos situados a partir de
64512 (os enderegos onde o Y
se encontra sdesenhado», por
exemplo, sa0 os 64968 / 64969 [}
64970 / 64971 | 64972 | 64973 |
64974 1 64975).

Como ultima nota, pode ter
interesse saber-se que, se aite-
rarmos a indicagao que o siste-
ma possui sobre a localizagao
da gretha e nao transferirmos
0s numeros que a constituem
para o novo enderego especifi-
cado, o computador continuara
a executar normalmente todas
as suas operagoes, alterando
apenas em termos estéticos a
forma como, no ecrd, nos
apresta contas» do que esta a
processar (experimente-se,
imediatamente depois de ligar
o computador, a execugao do
seguinte conjunto de instru-
¢des através de comando direc-
to, tendo o cuidado de executar
uma de cada vez: POKE
23607,240 / BORDER 0 / POKE
23607,60).

P. — 1.2 — O que & que isto
significa: 10 RANDOMIZE USR
243072

22— Como é que se pode
abrir uma listagem?

3. — Gostava também de
saber se existe tradugao do ma-
nual do Spectrum + 2?

Luis Miguel Guedes e Silva
Alicécer do Sal

R. — 1. Respondendo pela
mesma ordem com que as
questdes foram colocadas:

® TIMEX
e SINCLAIR

LOJA 1-Centro Com. Sio Jodo de Deus
- Loja 428 -2 77 94 52 « LOJA 2-R. da Madalena, 138 a 144 - = 86 64 41

e PHILIPS - MSX 1 ¢ 2
— COMPATIVEIS
e AMSTRAD
e ATARI
® ASIMAX TURBO
e SPECTRAVIDEO

CHAI INFORMATICA &

Computadores » Periféricos * Consumiveis

e SHARP

— A linha de programa
que nos apresenta pode signi-
ficar, em termos de resultados,
milhdes de coisas diferentes,
mas a nivel do objectivo com
que ela foi construida significa,
na maior parte dos casos, uma
forma de executar uma rotina,
ou programa em codigo maqui-
na. Por outras palavras, se exe-
cutarmos a linha em causa o
processador central ira percor-
rer determinadas partes de um
programa que o computador
possuil permanentemente em
membéria e saltar para o endere-
GO 24307, considerando todos-
0S numeros que encontrar, a
partir dal, como se fossem c6-
digos de instrugdes idénticas
aquelas que possui nessa area
de memoria permanente (ROM).
Para compreender melhor a ex-
plicag@o, observem-se as pagi-
nas 183 a 188 do manual do
Spectrum onde encontramos,
de uma forma esquematizada,
as correspondéncials entre co-
digos e instrugbes Assembler
280 (al, entre muitos outros fac-
tores, podemos observar, por
exemplo, que o cbdigo 0 indica
ao processador que este deve
executar uma instrugéio NOP).

Terminando esta breve, e su-
perficial, explicagao, falta ape-
nas justificar uma das primei-
ras afirmagdes que fizemos,
quando dissemos que a nivel
de coisas diferentes. Relembra-
mos que como forma de activar
um programa em codigo maqui-
na este conjunto de instrugdes
pode originar mithdes de resul-
tados e operagdes diferentes
dependendo da finalidade com
que foi concebido o programa
que executa.

R. — 2. A resposta tebrica a
esta pergunta seria suficiente
para preencher o resto do espa-
Go que nos foi dedicado e, mes-
mo assim, ndo conseguiriamos
«ensinar» a abrir todas as lista-
gens. Por essa razdo remete-
mos o leitor para o MicroSe7e
N.° 34 onde publicamos na sec-
cao Idelas e Confidéncias um
utilitario sob o titulo «QUANDO
O MERGE NAO RESULTA®» des-
tinado a abrir todas as lista-
gens de BASIC. O referido utili-
tario, embora demore alguns
minutos a introduzir no compu-
tador, até hoje nunca falhou a
realizar a tarefa para que foi
concebido.

R. — 3. Inicialmente desco-
nheciamos a existéncia do ma-
nual do Spectrum +2 em por-
tugués mas n&o tinhamos a
a certeza da sua nao existéncia.
Assim, fizemos uma pequena
procura no mercado. Os resul-
tados confirmaram a nossa
ideia inicial: embora tenham ex-
istido tradugdes em portugués
do primeiro manual do Spec-
trum, os posteriores compati-
veis s&o acompanhados por
manuais exclusivamente em
inglés.
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ssim como hoje se
pode considerar
um lugar comum
indispensavel para
qualquer construtor que
pretenda «agarrar» 0 grande
publico, a concepgéo dos
computadores pessoais (tendo
em vista a obtencdo de uma
compatibilidade perfeita com
as maquinas IBM) também,
pelas mesmas razbes, se pode
considerar um amust» em
_ todas as solugdes propostas
nesta area, a incluséo de uma
vers&o do BASIC Microsoft,
entre as «packages» de
software que acompanham a
maquina.
Com efeito, sendo o BASIC
uma linguagem relativamente
simples (como o préprio nome
indica, uma linguagem para
principiantes), ela consegue,
nas varias versbdes concebidas
pela Microsoft, atingir o ponto
intermédio entre os dialectos
dos micros e os dos sistemas
mais possantes, continuando
a manter um conjunto de

caracteristicas que a torna
relativamente potente e
bastante funcional.

Sempre atentas a estes
pormenores, as diversas
marcas do mercado mundial,
aperceberam-se facilmente da
forma como os
utilizadores/programadores es-
tavam receptivos a aplicagao
desta linguagem como
suporte, quer de pequenas
rotinas, quer de programas
complexos, e optaram, na
maior parte dos casos, por
adicionéa-la ao conjunto de
«diskettes ofertas fornecido
na compra dos PC’s.

AS EXCEPGOES...

Face a popularidade desta
deciséo, as excepgdes a regra
que, tal como em quaigquer
outra situagao, aqui também
existem, comegaram a rarear,
nos ultimos anos, e quando
eventualmente se tornam
realidade, apenas tém servido
para confirmar a decisao
correcta dos restantes
construtores. Dos muitos
computadores pessoais que
surgiram no mercado
portugués durante os Gltimos
meses, um dos poucos «casos
excepgaon foi o da Amstrad,
que decidiu incluir no
complemento da sua solugao
de hardware o BASIC 2 da
Locomotive, afirmando que,
em muitas aplicagdes, este faz
um melhor aproveitamento
das caracteristicas dos
computadores que concebeu e
comercializa. Esta opgéo nao
parece, no entanto, ter
resultado sob o ponto de vista
da utilidade para os

compradores de semeihantes
maquinas, pois embora o
referido dialecto de BASIC
tenha caracteristicas
excelentes, ele ressente-se,
sobretudo, do facto de nao ser
stamdard, e da consequente
falta de titeratura e biblioteca
de programas ja concebidos.
No seguimento de todo este
encadear de ideias, nédo
poderiamos abrir este espago
com um assunto methor do
que aquele com que 0
decidimos fazer: apresentagéo
de rotinas e técnicas de
programacio em GW-BASIC.

A MEMORIA VOLATIL
GERIDA: UMA DAS _
MAIORES LIMITAGOES

Embora seja actualmente, em
muitos aspectos, uma das
melhores linguagens de
programacéo, o GW-BASIC
ndo é uma linguagem perfeita.
Com alguns sbugs» no
programa intérprete, e uma
certa dificuldade em

manipular fargas quantidades
de DATA, esta linguagem
possui, entre varias outras
limitagbes de menor
importancia, uma inerente
impossibilidade de correr
programas com mais de cerca
de 60Kb (o ndmero exacto de
bytes livres para desenvolver
aplicagdes, depende da RAM
disponivel e da versdo de GW-
BASIC utilizada).

Consciente da frequente
necessidade de interpretar
programas de dimensodes
superiores aos referidos 60Kb,
a Microsoft procurou,
contudo, abrir uma porta para
o mundo das solugdes,
incluindo no set de instrugdes
principal, um mini-set
destinado a resolver este tipo
de problema, e a possibilitar a
concepgao de utilitarios com
uma dimens&o infinita.

Assim, como consequéncia de
pouca memoria gerida,
encontramos no GW-BASIC as
instrugdes CHAIN, COMMON,
e ERASE, que entre aigumas
outras com fungdes menos
activas, mas reaproveitaveis
para melhor estruturar os
programas, procuram ajudar o
programador a esquecer os
problemas de memoria.

Neste numero, porque a
introducao ja vai longa e as
duas outras instrugdes
requerem uma explicacao
mais detalhada, apenas
falaremos muito
resumidamente da altima
instrucao referida: ERASE.
Quando comegamos a
escrever um programa,
especialmenie se néo se teve
o cuidado prévio de delinea-lo
no papel, &€ normal, a medida
que o numero de linhas vai

0S COMPATIVEIS

Do dialecto Sinclair ao Basic Microsoft

aumentando, esquecermo-nos
de varidveis que, afectadas
por um determinado valor
numérico ou expresséo
alfanumérica, tiveram a sua
razéo de existir
momentaneamente, mas que,
apés esse momento, foram
esquecidas e substituidas
posteriormente em idénticas
fungdes, por outras com uma
designagéo diferente.

A estas primeiras variaveis
atribui-se vulgarmente a
classificagao de «lixos. Mas,
exemplifiguemos o que & o
slixo» dentro de um programa.
Supunhamos que num deter-
minado ponto de um programa
necessitamos de armazenar
um valor numérico, por uma
razao que agora néo nos
interessa conhecer. Partindo
do principio que o valor que
desejamos armazenar & 999,
para perfazer a tarefa basta-
nos construir uma linha do
tipo:

10 LETA=999

ou

10 LET 1=999

visto que a instrugao LET
neste dialecto de BASIC &
facultativa. :

Executada a operagéo que
tinhamos idealizado, ja ap6s o
valor ter sido preservado,
continuamos a escrever o
programa e s6 muitas linhas
depois, somos «obrigados»
pelas circunstancias, a realizar
uma operagao idéntica. Ja
esquecidos da variavel antes
definida, armazenamos 0 novo
valor, por exemplo o 554,
através da linha:

34640 Y =554

Tudo funciona de forma
normal, pois do facto ndo
parecem poder resultar
quaisquer problemas, mas a
primeira variavel utilizada
apenas foi Util durante alguns
segundos continuando,
durante o resto da execugéo
do programa, a ocupar espago
e a constituir o ja referido, e
indesejavel, «lixon.

O leitor menos preocupado
com o problema que hoje

comegamos a discutir, val
julgar fatil a nossa maneira de
analisar a questao e propor
solugdes, mas quando se
constréi um programa
complexo, as situagbes
idénticas a que descrevemos
repetem-se — e &
precisamente quando os
programas complexos estao
em memoria que a memoria se
mostra mais Gtil e reduzida.

A instrugdo ERASE permite
solucionar este problema de
um modo satisfatorio,
funcionando como se se
tratasse de um CLEAR
condicionado. O ERASE
possibilita o sapagamentos

de variaveis, limitando

esse sapagamento» as
variaveis antes dimensionadas
e especificadas como
argumento. Deste modo uma
forma simples de escrever um
programa em que o «lixo» néo
se acumule ao longo da
execucao do mesmo, pode
resuitar de uma utilizagéo de
variaveis dimensionadas (ou
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=arrays») em substituigio das
variaveis normais. Seguindo
este processo, a situagéo
acima descrita como exemplo
apresentar-se-ia da seguinte
forma:

10 DIM A(1) + A =999
50 ERASE A
34 640 DIM Y(1) + Y =554

34 700 ERASE Y
Este processo, que em
situacdes particulares pode
n&o ser preferivel ao
normalmente utilizado,
proporciona a obtengao de
bons resuitados desde que
seja aplicado com aiguma
imaginagéo, como teremos
oportunidade de constatar no
préximo nimero. Entretanto
utilizem a imaginagéo e se
escreverem qualquer coisa
com base na aplicagéo da
teoria exposta enviem-nos os
resultados. Vamos comegar a
trabalhar em conjupto.
Alvaro Luis
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SOFT WHERE?

-y

176,235,54,201,30,150,205,0,125,221,
356,221,35,221,35,193,16,222,33,103,
238,17,0,282,1,0,4,237,176,175,50,115,

70 DATA 255,33,80,187,17,23,285,1,3,0,
237,176,33,83,187,17,0,92,1,50,0,237,
176,195,244,254,205,0,93,62,155,50,7s,
255,33, 12,93,34,77,255,20) ,253, 33,58,

80 DATA 92,62,35,50,87,160,439,79,93,251,

- 195,203,92,157,228,16,213,228,24,19,
> 228,12,31,229,14,45,229,25,81,229, 11

4 WOLFAN 10 CLEAR 65479:LET T=0.LET ®=T

20 FOR N=65480 70 65520:READ A:POKE N,A:
LET T=T+W¥ALET W=U+1INEXT N

40 IF T<»85130 THEN PRINT "ERRD NAS
LINHAS DE DATA®:STOP

50 PRINT AT 10,1;"Ligue o gravador®

60 RANDOMIZE USR 65480

70 DATA 221,33,0,0,17,88,0,62,255,55,208,
86,5,48,241,49,0,0,221,33,0,64,17,170,

80 DATA 191,62,255,55,205,86,5,175,50,6,
101,49,190,93,195,178,99

4 CLEAR 40951

5 LET T=0:LET =0

10 FOR J=47872 TO 48004

15 READ A:POKE J,A
20 LET T=T+AXV.LET W=N4)

SUPER SPRINT 10 CLEAR 32767: PRINT AT 20,4;"Ligue
o gravador”
20 LOAD *"CODE §5088:POKE 65108, 194
30 POKE £5092,37
40 FOR N=65400 TO 65413:READ A:
POKE N,A:NEXT N
50 DATA 62,201,50,206,192,195,0,154,
205, 64,254,195, 44,255
60 RANDOMIZE USR 65408
10 BORDER 0:PRINT AT 20,1:"Ligue o
gravador”
20 LOAD **CODE 16384
30 FOR N=23317 T0 23324 :READ A:
POKE N, A:NEXT N
40 DATA 62,201,50,202,111,195,206,93
50 RANDOMIZE USR 23296+USR 22296
10 PAPER 0:BORDER 0!INK 7:CLEAR 25170 30 NEXT
20 PRINT AT 20,1;"Ligue o gravador” 35 IF T <)1036155 THEN FRINT "ERRD NAS
30 LOAD *"CODE 16384:LOAD *"CODE ~  LINHAS DATA™:5TCP
40 POKE 38233,247:POKE 38224, 255 40 PRINT AT 10,1;"LIGUE A CASSETE"
ando-lhes apoio % . , . na
e e T el P 50 FOR N=65527 70 65534:READ A:POKE N,A: 45 LOAD ""CODE

- tos de lazer. NEXT N 50 RANDOMIZE USR 47872
Is:stgﬁl:apr&‘;ﬁgsﬁlg‘;?;%&o surglu, ja no decorrer deste ano, a §0 DATA 62,70,50,132,96,205,185,150 100 DATA 221,33,115,187,6,6,197

S e S e e o e o 1ok 21160212

UM ANO
MUITO
INFINITO

Itimo MicroSe7e de um ano que para o nosso
suplemento foli, a todos os niveis, bastante
agitado, este que agora concluimos nao foge, em
contetdo, ao que dele esperam os leitores
habltuais. Isto é: continuamos a complementar
conhecimentos e a proporcionar novos elementos para melhor
concluir jogos pouco simples, ou compreender utilitarios
relativamente sofisticados.
Na realidade, actuaimente o MicroSe7e deve a sua popularidade
entre os muitos leitores ao facto de procurar satisfazer as

TRANSHUTER
GAME OVER.

STORM BRINGER

«dicas», que nos sio enviados pelos leitores para auxiliarem RENEGADE 10 CLEAR 49151:LET T=0:LET ¥=T 120 DATA 221,78,2,€,0,17,0,125
(quem nao os possui) a concluir os jogos sem grandes 20 FDR N=47872 7O 48000:REAC A:POKE N,A: 130 DATA 237,176,235, 54,201,30
probiemas. LET T=T+ASWILET Y=d+]:NEXT N 140 DATA 150,205,0,125,221,35

Sintetizando, e concluindo sem desperdi¢gar mais espaco,
fagamos mals uma vez o que de nbs se espera, e apresentemos
0s usuais POKE's.

Antes de vos deixarmos entregues a deliciosa tarefa de modelar
08 jogos as vossas conveniéncias, queremos apenas desejar-
Ihes um Bom Ano Novo, cheio de salde infinita, dinheiro
infinito, e... vidas infinitas.

150 DATA 221,35,221,35,133,16
160 DATA 222,33,103,238,17,0
170 DATA 248,1,0,4,237,176,175
180 DATA 50,114,251,32,80,187
190 DATA 17,19,251,1,5,0,237
200 DATA 176,33,85,167,17,0

30 IF 7¢»922903 THEN PRINT "ERRD NAS
LINHAS DE DATA":STOP

40 PRINT AT 20,1;"Ligue o gravador”

50 LOAD ""CODE:RANOOMIZE USR 47872

60 DATA 221,33,111,187,6,€,197,221,110,0,

F.P. 221,102,1,221,78,2,6,0,17,0,125,237,

T T P
= "

THE GREAT ESCAPE

lo. DIA—-fApanhar a chave da forre, em frente da ultima cabana, e usar na poria,
junio ao arame farpado. Apanhar as ferramentas e com elas abrir a porta onde esté
2 pd. Apanha-se a pd, ficando-se com as farranentas & a pd Pla-se tudo no funel
En seguida vai buscar-se o dinheiro que estd dentro do caixele, na salz ac lade
da ROW CALL, e piem-se também no tunel. }

Apanha-se a chave que estd & saida da solitdria Abre-s2 a porta que 44 para o
corredor dos aposentos do gemerai. Apanha-ze o disfarce e a lanierma, @ usando-se

o disfarce vai por-se a lanterna no tumel. 3 IWW)®
Ty »=F

20. DI A—Apanha-s2 o torfa-arase que estd no caiwoba, e pia-s2 no tunel By h} 7

Apanha-se a lanterna e desimpede-se o tunel. Espera-ze pela noite, apasha-se o \5!)"

torta-araaz e a bolsa de dinheiro, e vai-se (paln tumel) até ao campn de evercicis,
cortanda-se o arame e deixando o dinkeira do lado de fora. Volia a sntrar-se mo
tunel e vai-se dorair.

30. DI A—Apasha-s2 a carizira {para subornar) & deixa-sa no tupel.
40.DIA—Faz-se tudo noraalmenis.

So. DIA-fpanfia-se a bissola @ leva-se para o tunel. Ananha-se a carieira
espera-se pela noite, e usa-se a carteira {o fogdo deve trapsfarmar-s2 em howea).
Pega-se no alicale, vai-se pelo turel 2 coria-se o arame do campo de exercicio.
Apanha-se o dinheiro, ficando-se com o dinheiro e a bissala Dapais & ss fugir .
PARABENS, consequiu fugir do camps de concentralds aleado.

ObservaC8es: Ao corfar o arame tenha 9 cuidado de andar junio ao arame,
Nunca deixe que lhe apanhem a pd pois o tunel pode sbstruir-ce. 1Ue .
Siga estas instruf3es & risca. '

E COMO AC

O nosso leitor Eugénio Oliveira — ieitor do MicroSe7e desde o
; primeiro nimero — enyiou-nos um programa que intitulou «Pro-
Y A grama IVA dedusivels. E um bom utilitario o que este nosso leitor

COLABURARAN NESTA SECCAO:

PEDRO NANUEL JANEIRO PEREIRA - ALNADA
RICARDO — ALNADA

SPECTRUN CONPUTER CLUB - CRUZ DE PAU, ANDEA

COMUNICAR — INFORMATIZAR

PC 1512 — PC 1840

@minfors

— s 5w

@% CASA VIOLA

a
\:V LISBOA — RUA ASSUNGAD, 67 — Telef. 32 46 47
e BRAGA — AV. CENTRAL, 85, 1.° — Telef. 7 43 69
3 sAO JOAO DO ESTORIL — Tele!. 267 07 33
VISEU — RUA DIREITA, 79, 1.°— Telef. 2 76 64
— Rua D. CARLOS | — Teief. 8 36 53
SETURAL — LARGO DA MISERICORDIA, 28 — Teief. 3 14 32

ANYO (S HHSTED

T T . — . T T T

Q" S ol } de Belas (morador na R. Eduardo Pinto Basto, Lt. 22, 2.° Esq.°, Be-
4 ; . las — 2745 Queluz) nos enviou neste final de 1987. Aqui o reprodu-
* 1

zimos com votos de que continue a remeter-nos os seus traba-
lhos. O MicroSe7e estéa ca para os divulgar.

E vamos ao programa. Ele apresenta-se em duas versbdes: uma,
em BASIC, para o Casio FX-785P; outra, em OPL, para o Psion Or-
ganiser Il. O programa efectua o célculo do IVA incluido, devida-
mente arredondado, apresentando o valor liquido e o valor do IVA
dedusivel.

Ambas as versdes funcionam do mesmo modo: é exibido um
menu para escolha do tipo de IVA a processar, mediante a entrada
da primeira letra de cada opg¢ao (A: AGR — AGRAVADO; N: NRM
— NORMAL; R: RDZ — REDUZIDO; G: GSL — GASOLEO; F: FIM,
no FX-785P / tecla ON, para sair, no Organiser), ap6s o qual surge
o pedido de entrada do valor total (valor com o IVA incluido); o va-
Itgr liquido e o valor do IVA dedusivel so apresentados em simul-

neo.

VERSAO PARA CASIO FX-785P:

100 REM IVA DEDUTIVEL

110 SET F2

126 PRINT ” IVA DEDUTIVEL "3
136 PRINT

146 PRINT ” AGR NRM RDZ GSL FIM”;
150 P$= KEY%: IF P%$="" THEN 150

1690 F=0

170 IF P$="A";P$="AGR":X=30:Y=130: GO3UB 1000
130 IF P$="N";P$="NRM”:X=16:Y=116: GOSUB 1000
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HARDWARE EM DUAS LINHAS

Z 88
CAMBRIDGE COMPUTER

RAN/ROM/CPU; 32Kb (extensivel a 3Mb)/ 128Kb/Z80A .

NEM. DE MASSA: EPRON's amoviveis, e diskettes de 3.5", ou

5.25", atraves de ligacao a sistemas mais complexos

via-RS232.

ENT./SAIDAS: 3 conectores para ligacao de modulos de

memoria adicionais (RAM ou EPROM), 1 saida serie RS 232, e

un bus de expansao com 0s sinais 2 80. y

VISOR: Display de Cristal Liquido (LCD) com 8 linhas x

106 colunas.

TECLADD: QUERTY de 64 teclas.

LINGUAGENS/SIST. OPERATIVO: BASIC BBC/ Sistema Operativo

proprio concebido pela Operating Systems Ltd.

PRECD: Cerca de 60000$00.

0BS.: Portatil, tal como o micro que apresentamos na ultj

sa ficha, este e-lhe nitidamente superior em auitos

aspectos.

Permitindo a emulacao de um terminal V752, e possuindo es

ROM um conjunto de utilitarios com interesse evidente para

qualquer possuidor de um micro portatil, o 2 88, apesar de

50 se encontrar disponivel es solo britanico, comecou ja a

despertar as atencoes a mivel mundial, deixando os utiliza-

ELEVATOR ACTION 20 CLEAR 65535 dores dos varios cantos do globo ansiosos por poderem colo-
30 LOAD ""CODE 64752,0 car os dedos no teclado. Relativamente economico, este micro

210 DATA 252,1,40,0,237,176
220 DATA 195,244,250,62,195

230 DATA 205,0,252,50,75, 251
240 DATA 33,10,252, 34,76, 251
250 DATA 201,253, 33,58,92,62
260 DATA 201,50,188,141,175,50
270 DATA 248,141,50,232,114
280 DATA 99,195,0,91,192,228
290 DATA 16,208,228,24,14,229
300 DATA 12,26,229,14,40,229
310 DATA 25,76,229,11

40 POKE 64752,0

50 POKE 64753,254

60 FOR J=65024 TO 65030:READ A:
POKE J,AINEXT J

70 DATA 175,50,101,164,195,35,148

80 RANDOMIZE USR 64730

10 CLEAR 25265

20 POKE 52887,183

30 RANDORIZE USR 56542

constitui o complemento perfeito de um sistema nais
complexo,

possibilitando ainda o funcionamento vantajoso coms unidade
autonoma em inumeras situacoes. D processamento de texto

con dialogo possivel entre o Z 88 e os principais processa-
dores de texto para PC's, e a utilizacao de ficheiros em
DBASE e-en formato LOTUS 1,2,3, s&0 algumas das muitas pos-
sibilidades de utilizacao de uma mdquina que o "pai do
Spectrun® (Sir Clive Sinclair) definiu em Setembro deste ano
cono sendo o "computador mais vendido dentro de 18 meses”.

m .

=

PREPARE JA O SEU FUTURO
CURSOS

INFORMATICA

— INICIAGAO A INFORMATICA (368 h)
— PROGRAMAGAO BASIC (38 h)
— PROGRAMAGAO PASCAL (36 h)
—~ PROCESSADOR DE TEXTO (36 h)

-LOTUS 123 (30 h)
— D BASE lll Plus (45h)

INICI0 DOS PROXIMOS CURSOS: - 11/ Janeiro

- 15/ Feversiro
© ENSINO DIREED
o PROFESSORES ESPECIALIZADOS

| ? DO
TP%=MENU(“NORMAL , REDUZ1D0, GASOLED, AGRAVADD" )
= IF TP%=0
i

ELSEIF TP%=1

| 190 IF P$="R";P$="RDZ":X=08:Y=106: GOSUB 1000 APRMT:( ”NORMAL”,16,116) ® UM COMPUTADOR POR ALUNO
200 IF P$="G";P$="GSL":X=04:Y=108: GOSUE 1009 ELSEIF TP%=2 © HORARIOS DE SEGUNDA A SABADO
} 210 IF P$="F";P$="FIM":F=1 APRMT: ( “REDUZIDD” , 08, 108)
i 220 IF F=0 THEN 150 ELSEIF TP%=3
230 IF P$%"FIM" THEN 140 APRMT: ( “GASOLED",04,108)
AR AR T OFERECEMOS O ENSINO + AVANCADO
| 250 PRINT AFRMT: ("AGRAVADO" , 30, 130)
| 260 PRINT *  PROGRAMA TERMINADD"; ENDIF
270 END UNTIL TP%=0 -
R e e JNFORHAQOES E MATRICULAS
1010 F=1 RETURN

IPFEL - LISBOA Mm.-m
RUA EDITH CAVELL, N° 8 RUA s:ooaﬁ.u:m-
2

1920 PRINT £90.
TELEFS. 840864/ 8 (TRANSV. AV! RODRIGUES
_ FREITAS)

1030 PRINT "IVA "+P§+" — »;

1040 INPUT "T”,T AFPRMT: (TP$, X%, Y%) TELEF. 586063
11050 I= INT(T¥X/Y+0.5):V=T-1
1060 PRINT "V="ivi” I="3 LOCAL TOT, IVA,VLR

1970 RETURN
PRINT “IVA”,TP$
FRINT "TOTAL”+CHR$(E3),

INFUT TOT
VERSAO PARA PSION ORGANISER Ii: IVA=INTFCTOTXXS /Y %+8. 5) F
VLR=TOT-IVA
[IVADEDUT :
= CLS
LOCAL TP% PRINT "VLR=";FIX$(VLR,2,-12)3
PRINT "IVA="3FIX$(IVA,2,-12); :
PRINT * VA D GET :

PRINT ” DEDUTIVEL "
PAUSE 25 .. . RETURN
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MANUAL DE
INTRODUGAO AOS
COMPUTADORES

Uma obra para criangas, jo-
vens e adultos que, em frente de
um computador, nao tém a mini-
ma ideia de como dialogar com
ele. O livro contém aigumas das
aplicagbes mais usuals nos dias
de hoje, como sejam as fothas
de caiculo, bases de dados, e
processamento de texto. Um

_ |

outro mbdulo do livro da-nos a
conhecer a linguagem mais di-
vulgada hoje em dia e sem divi-
da a mais usada como aprendi-
zagem de primeira linguagem, o
Basic.

Nesta altura do ano, & uma
boa prenda para 08 mais novos,
ja que a linguagem usada é ex-
tremamente acessivel.

Autor: Ellen Richman
Editora: Pub. D. Quixote
Preco: 1400800

ANALISE
DE SISTEMAS

Livro dividido em cinco sec-
¢bes: a Introdughio, a anélise,
concepgao de procedimentos de
sistemas de computador e sua
Imglementaqao.

dada a malor importancia ao
«COMO» @ «porqués da concep-
¢8o dos sistemas, o que val per-
mitir ao analista adaptar-se mais
facilmente a novos ambientes e~
a inteirar-se de novos proble-
mas.
Pensamos que & uma obra
com interesse nio para a malo-
ria dos nossos leitores mas para
o publico especifico a que se
destina.

O COMPUTADOR
NA €LASSE

Agora que a informatica nas
nossas escolas do ensino se-
cundério comega a ser uma reali-
dade,’com todo o atraso em rela-
cdo a outros paises europeus
que todos conhecemos, a intro-
dugBo de computadores nas
classes das escolas primarias &
ainda uma miragem longinqua.
As caréncias, quer em melos
materiais, quer em meios huma-
nos slo o principal obstaculo a
vencer.

«0 Computador na Classes &
um livro que relata a experiéncia
de alguns professores do ensino
priméario em Ingiaterra e de co-
mo tém levado as suas classes o
computador e a introdugfio a in-
formatica.

Divide-se em trds partes — e,
em cada uma delas, o autor apre-
senta vérias actividades que se

podem oferecer como pontos
_para posterior desenvoivimento
pelos professores que as irdo
adaptar aos alunos com quem
estdo a lidar.

Livro aliciante ndo sé para
professores, allando a introdu-
c#o ao Baslc e Logo com jogos e
actividades para a classe, ultra-
passando 0s pectos mera-
mente tebricos. £ de realgar o
aspecto gréafico da obra.

Autor: Christopher Schenk
-Editora: Editorial Presenca;
N.° 24 da Colecclio Sistemas

Preco: 880300 =
PROGRAMAGAO
E APLICAGOES

EM PROLOG

A linguagem Prolog comegou
a ser desenvolvida por uma equl-
pa chefiada por Alain Colme-
rauer, na Universidade de Mar-
selha, na década de setenta, ten-

PROGRAMACAO W

do no entanto um desenvolvi-
mento posterior gracas a traba-
thos continuados em Inglaterra.

Foi assim considerada a lin-
guagem europeia da Inteligéncia
Artificlal ja que a Lisp era a lin-
guagem americana dedicada ao
mesmo campo. No entanto, com
o correr do tempo, a situago in-
verteu-se um pouco, ja que co-
megou a ganhar aceitagdo nos
Estados Unidos enquanto que a
Lisp tem estado a penetrar na
Europa com alguma forga.

E sintomatico que o Jap#o,
antevendo as grandes potencia-
lidades da Prolog, a tenha selec-
clonado como linguagem base
do seu programa de Quinta Ge-

ragio.
au:lonqt W.D. Bumham e A.R.
‘ /
tora: Editorial Presenca;
.0 25da Colecgiio Sistemas
Prego: 850800
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DE PROGRAMACAD COBOL *BASIC

— clprec

OEPARTAMENTO OF FORMACIO TECICA

APORDO [10 (17550
LOMPLTAOR

INICIO: E

11/1/88

HORARIO:
k19 As 21 HORAS

Informagoes:
Campo Pequeno, 50
ric esq.?
L 1100 LISBOA

Teletf.: 76 57 84

MNFCRMAX —
AR NSTTTUTO PORTUOUES DE INFORMATICA. Ida

Rua Castilho, 61-4.° Esq. — Telef. 56 1060 - 52 72 31

1200 LISBOA

CURSO

PROGRAMAGAQ DE COMPUTADORES - 320 HORAS

© INTRODUGAO A INFORMATICA 2
o LOGICA ESTRUTURADA DE PROGRAMAGAQ
e BASIC®

e COBOL *

o SISTEMAS OPERATIVOS (CDOS e MS / DOS)

ENGLOBA PRATICAS REALIZADAS
NOS NOSSOS COMPUTADORES

Aulas didrias de 2 horas
de segunda a sexta-feira
HORARIOS: Das 09.00 &s 11.00

P
o
8
B
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[C]OMPRA - VENDE - TROGA- DA

Sl Vendo Atarl 800 XL (684 K)
+ Gravador Atari + Joystick
Quickshot Il + 35 Jogos por
25 000800. Contactar: Tiago
(765520) — Lisboa (depois das
20.00 h.)

M Sabe o que & um Play By
Mail? Ja jogou algum? Esta inte-
ressado em participar juntamen-
te com mais 10 pessoas, num jo-
go, sem sair de casa? Envie-nos
um selo, pedindo informagdes
mais detalhadas para Carlos Pai-
va, Rua Alferes Barritaro Ruas, 7,
4.0, dir., 1800 Lisboa.

# Se escreveu um programa (jo-
go ou utllitario) para Spectrum
48/128, Commodore 64/128/Ami-
ga, Amstrad CPC 64/128, Atarl
XLUXE/ST ou outros, contacte-
nos. Tratamos da respectiva co-
mercializagio em Inglaterra.
Luis Miguel Rolo, Rua dos Arnei-
ros, 96, 7.°, esq., 1500 Lisboa.

8 Vendo computador Philips
VG-8235 (MSX2). Caracteristicas:
84 K Rom (com Basic residents),
256 K Ram e D. Drive 360 K (in-
cluido). Acompanham respecti-
vos manuais e software. Pelo
preco acessivel de 100 000800.
Facilito pagamento. Telef.
768354 (Lx.), depois das 17 h.

# Vendo software para Amstrad
e todos os IBM compativeis. Di-
dacticos, profissionals, siste-
mas operativos, utilitarios, etc.
Manue! Soares, Rua Feio Tere-
nas, 12, 1.°, esq., 1100 Lisboa, te-
lef. 824764 (das 20 4s 23 h.).

B Compron.®®1,2,3,4,6e7da
revista Microhobby. n.°* 1 e 2da
revista Amstrad. Originais ou fo-
tocopias, preso a combinar. Sal-
vador Lima, Largo infante D.
Henrique, 32, 4900 Viana do Cas-
telo.

B Vendo computador Apple Il C
a estrear. Prego: 100 contos, te-
lef. 2077471/9, ext. 1499 ou
2049809.

B Vendo colecgo de 25 Micro-
hobbyes, 2 Micromanias, 1 Your
Sinclair e 1 cassete com 6 ligbes
de Basic em Portugués tudo por
5500800. Miguel Ferro, Rua Mi-
guel Bombarda, 270, 4.°, esq.,
2830 Barreiro.

B Troco programas para Com-
modore. Paulo Jorge Brazao
Dias, Casal Santo Antonio, lo-
te 24, 3.°, dto., Paio Pires 2840
Seixal.

B Os jogos ja o chateiam? Por-
que ndo experimentar trabalhar

com utilitarios? Vendo a troco
utilitarios bem como as fotocod-
plas com instrugdes. Enviar seio
para lista: Miguel Serrdo, Rua Vi-
la Bubaque, 5, ric esq. — 1800
Lisboa.

B Vendemos programas para o
AMSTRAD PC 151200 e compati-
vels, com pregcos a combinar.
Contactar: Pedro Freitas, Rua da
Caideirada, 36, 4800 Guimaraes.

B Vendo Light Pen (com casset-
te e manual de instrucbes em
Portugués) por 2500800. Envio &
cobranga ou mediante pagamen-
to ao enviar o pedido. Escrever
para: Afonso Infante, Av. Gene-
ral Humberto Delgado, 47, 2.°
letra D — 2560 Torres Vedras.

B Vendo ATARI 800XL, gravador
XC11, monitor NEPTUN 156, VISt
CALC — 35 000800, Paulo Costa
— telef.: 80 35 08 (a partir das 19
horas). Av. Almirante Reis, 204,
3.° dt.° — 1000 Lisboa.

M Vendo software para AMS-
TRAD e todos os PC's IBM Com-
pativeis. Tenho varias dezenas
de programas com jogos, didéac-
ticos, profissionais utilitarios,
sistemas operativos, (mono e
multiposto), etc. Telef.: 824764.

i Vendo também ZX Spectrum
48K (novo), Impressora Timex
2040 (nova), Joystick Programé-
‘'vel Cambridge (novo), Slow-
Motion (novo), rolos de papel de
impressora 2040, varios livros
para o ZX Spectrum e também
multas revistas. Antbnio Soares
— Rua Feio Terenas, 12, 1.° esq.
1100 Lisboa. Telef.: 824764.

B Vendo ZX Spectrum 48K +
monitorsiot + joystick-sound
unit + joystick quick shot Il +
70 cassetes com perto de 600 jo-
gos (incluindo as altimas novi-
dades e os methores coplado-
res) + mapas, pokes e instru-
¢oes de alguns jogos; tudo isto
por apenas 25 000$00. Carlos Al-
berto, Rua Conceigao Fernan-
des, 181, ric, esq. 4400 Vila Nova
de Gaia.

B Vendo, por bom prego, Atari
800 XL — aitimo modelo, raro
uso + gravador XC 11 + progra-
mas (jogos, utllitarios, etc.) +
revistas «atari users + bibliogra-
fia sobre sML», «PMG»s, «Dls,
«ROM» & «RAM» + joystick
quick shot il. Entrego em pes-
soa. Luis Alberto dos Santos
Marques, Rua Miguel Pais, 27,
3.°-B, Barreiro, telef.: 2074863.

W Informamos os leitores do
«MicroSe7e» que formamos o
«Electron Softs, que tem como
objectivo trocar informagdes (e
ndo sb), sobre o software dos
computadores ZX Spectrum, +,
+2, Timex 2048 e Amstrad PC
1512, Enviar selo para resposta.
Morada: «Electron Softs, Rua
das Hortas Abré, Santarém, 2025
Alcanede.

8 Vendo jogos de Spectrum
48K uitimas novidades, a 40800
cada jogo. As cassetes podem
ser enviadas para gravagéo, ou
compradas aqui por mim. Os
pregos s&0 0s seguintes: CB0 -
200800; C60- 180800; e C20-
85800. Fernando Anibal Freire
Marcelino, Tv. Nun'Alvares N.° 3,
R/C Esq.°, 6000 Castelo Branco.

+ gravador + mapas + dicase
+ de 200 Pokes, tudo isto em
6ptimo estado por 30 000$00.
Motivo: compra de um Amstrad
PC 1512. Contactar urgentemen-
te com Dimas Dias Rocha, Lugar
da Valada, St.* Maria de Lamas,
4535 Lourosa.

B Vende-se Spectrum 48K com
botao de «raset» @ com salda pa-
ra monitor mais Joystick Sound
Unit + Joystick + Slow Motion
+ Light-Pen + Oferta de duas
cassetes com 24 jogos. O com-
putador é acompanhado de ma-
nual em portugués. Vende-se tu-
do junto por 12 000$00, ou em
separado. Contactar: Miguel
Maio, B.° de St.* Eugénia, Lote
10, R/C Esq.°, 3500 Viseu.

@ Vendo, Spectrum 48K com
teclado co-profile (profissional)
4+ FDO 3000 + Gravador + In-
terface suplementar + Cabo de
impressora + Software em dis-
kette e cassetes varias + Revis-
ta Micro Hobby do N.° 1 ao 100,
tudo em estado novo por
65 000800. Vendo também 30
diskettes virgens por 750800 ca-
da. Informadora das horas de ex-
pediente, telef. 2554187.

B Vendo Disk Drive Commodore
1541C, em muito bom estado,
apenas por 27 000800 + 10 dis-
quetes com programas. Contac-
tar a seguinte morada: Urb.
Areias de S. Joéo, Torre 1, 1.° D,
S. Jo#io do Estoril.

B Vendo Light-Pen, nova (utii-
zada apenas 4 vezes) e ofereco
10 copiadores (Lerm TC7, Omni-
copy 2, etc..). Tudo por
2 000800. Jorge Branco, Av. Me-
talirgicos, 5, 2.° Esq., 2840 Sai-
xal.

B Utllitarios com instrugdes
vendo e compro. Gravagbes ga-
rantidas, e instrugdes originais
em inglés bem como em portu-
guéds. Vendo s6 instrugdes por
10800 com fotocopia. Enviar se-
lo para resposta a: Miguel A. M.
Serrdo, R. Vila de Bobaque, N.°
5, R/IC Esq.°, 1800 Lisboa.

B Vendo Interface para Joystick
por 2 000800. Vendo também 48
cassetes com cerca de 200 pro-
gramas (jogos recentes, utilita-
rios, copiadores, etc.) por
11 000800. Vendo 3 Crash, 2
Sinclair USERS, 5 Micors Hob-
bies e 2 Softfiles. Casal St.° An-
tonio, Lote 24, 3.° Dt.°., Paio Pi-
res, 2840 Seixal. Telef. 2214550
depois das 6 horas.

M Gostaria de entrar em contac-
to com a pessoa que vende o
programa de video (750800) para
o Spectrum. Contactar tefef.
577191 (02-Porto) ou Jodo T.
Castro, Rua Pinto Bessa, 193-9,
4300 Porto.

B Atencdo: A maioria dos utiii-
zadores de microcomputadores
(Spectrum, Pius, Timex 2048,
2068, 128K), dedicam-se a princi-
pio a jogar, com o tempo tem a
necessidade de criar 0s seus
préprios programas profissio-
nais. E assim elaboramos um
util programa que permite inves-
tigar a estrutura grafica de qual-
quer jogo. Envie 500800 para a
cassete, instrugbes e portes de
correio para: N.V.R. Software
Productions, Av. Patrdo Joa-
quim Lopes, 22, 1.° Dt.°, 2780
Oeiras.
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Baptista-Bastos i R Historias
A colina | . | . para ler
de cristal A COhna PR D brades \oesain e deitar

O novo romance de de Cr iStal : | | fora

Baptista-Bastos = e Joaquim Letria
Um momento alto b, Re : He Um livro
da obra do escritor ‘Wl . i qut-;valdar
; AT A ' muito que falar

Salazar Uma nova colecgao

e a Guerra Civil

de Espanha - FERNANDO JULIO MARIO
NAMORA = RESENDE DION
César.Oliveira ’ - AV 3
Uma obra essencial
para conhecer
uma época decisiva
do nosso pais

e do mundo g\ f L ' -- | L % <
: Autobiografia Autobiografia Autobiografia
(= |

Se pretende adquirir algumas destas obras e nao as encontrar no seu livreiro habitual, pecga-
as directamente a: Publicagdes Projornal, Lda., Avenida da Liberdade, 202, 2.°-Esq., 1200

Dez dedos [
de conversa o2 Anténio Torrado
| - Dez Dedos de Conversa

Antonio Torrado [J Fernando Namora
Com ilustragoes de & | : Civil de Espanha prego: 20§00

” . L [ yilio Resende
José Pinto Nogueira i Preco: 300800

[] Miério Dionisio
prego: 300$00

O livro infantil
deste Natal

Telefone

Uma garantia de qualidade




* Class[ﬂcaq&o: * % No més anterior;
% % % nimero de meses no Top; M Titulo
do programa; Bl Computador.

Lista elaborada com a colaborago de: Casa Viola (Braga), Neval
Eldsggg, Microinformatica e Audio Visuals, Lda,, (Lisboa) e Triudus
sboa).

4. INDIANA JONES
AND THE TEMPLE OF DOOM

L
5. ATHENA

1. 007 — THE LIVING DAYLIGHTS

KINETIK |
Jogo de acgiio-estratégia para o ZX Spectrum
Tempo: 5.45

Vocé comanda uma nave, mas com bastante atengdo e bom
planeamento, mas tem de considerar que vai encontrar coisas
tao importantes como a genética, a hereditariedade e os
mecanismos das leis de transmisséo de caracteres dos
progenitores aos descendentes, a formagao e evolugdo das
espécies animais e vegetais, etc. A missdo néo & facil. Tera que .
apanhar por diversos pontos do planeta as letras que formam a

S
e
’

ARY

MERCEN

palavra «Paz». Para sua estratégia, aqui lhe vamos dar alguma 8. SIDEWIZE
Informaqao& sePavgnqar gara a direita, ganha por;)?s, mas, se
recuar, perde. Perde-se de resto uma nave com bastante

v facllidade, pois a energia despendida & muita. Tem porém ¥k kh A u )
direito a uma, extra, cada vez que atingir os mil pontos. Como
curiosidade, também lhe dizemos, que se passar com a nave 1 4 3 007 The Living Daylights Spectrum 48K
por dentro da 4gua os |4 automaticamente, abastece-se de g ; g g:"’“" Spectrum 48K
energia. Temos, também, ao nosso dispor um painel de I ?:::; s Spectrum 48K
~omando que permite seleccionar desde velocidades e armas the Temple of Doom Spectrum 48K
para combater os inimigos, até poupanga da sua energia, etc. § — 1 Athena Spectrum 48K °
Um jogo com 6ptimos cenérios, imaginativos e bem elaborados. 6 — 1 Game Over Spectrum 48K
Atencgao: necessita de bastante pratica para comandar a nave Y= 1 Mercenary Spectrum 48K
(devido & falta de gravidade e as diferentes oscllagdes nas leis 8 — 1 Sidewize Spectrum 48K
fisicas existentes neste planeta). Convidamos o leitor a comprar 9. STORMBRINGER 10. TRANSMUTER 18 =" 2 .?'0""5"“99" Spectrum 48K
este jogo pois val de certeza passar momentos divertidos no =4 ransmuter Spectrum 48K

planeta da GENETICA — (Kinetic).
Cassete cedida pela Triudus. 24 de Novembro a 23 de Dezembro

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAMAAAAAAAAMAAAMAAAAAAAAAALY

TRANSMUTER
Jogo: Acgéio
Computador: ZX Spectrum
48K
Tempo: 3.48

Quando os raios solares n&o
conseguirem aquecer a Terra as
geragdes futuras vao ter de es-
cavar tanels e ai aproveitar o ca-!
lor do nosso planeta. E centrado
nesta visdo futurista que se pas-'
sa este jogo. Geragdes sucessi-
vas escavaram os seus tlneisi
cada vez mais fundos, protegen-!
do-se de invasores com poten-!
tes sistemas de defesa. Mais tar-|
de, estando fartos das profunde-|
zas, resolveram mudar de plane-|
ta deixando as galerias que os!
tinham abrigado. S6 que a adap-

0 as novas condigbes am-

bientais n&o foram as melhores.
Muitos pensam agora em voltar
mas primeiro é preciso destruir
todo o armamento que ficou e
foi activado para evitar umal
possivel invas3o de outros se-
res.
Para essa missio Overiord
Tenz foi enviado numa nave alta-
mente sofisticada para destruir|
esses sistemas de defesa. Além
de um canhao de fotdes a nave
esta equipada com o Nucieonic
Transmuter, capaz de absorver a
energla envolvente e transforméa-
la em formas pré-progranmdm*
Existe na nave um contador
energia que da o valor da energia
j& absorvida. Quando essa quan-
tidade atinge certos valores po-
demos escolher entre algumas
opcdes e temos um incremento|
na velocidade da nave. Se nao
queremos utilizar a energla ja
acumulada, podemos guardéa-la
e junta-la com a que formos pos-
teriormente absorvendo. A nave
pode fazer os quatro movimen-
tos principais tendo que evitar o
fogo Inimigo e tocar nas paredes
das cavernas. Para destruir os al-
vos, uns precisam de um s6 tiro,

sam de mais disparos.

caso das naves, e outros preci-l

As teclas s@o definiveis e
, apresenta as habituais opcdes |
para joystick.

MAG MAX

Jogo: Acgiio '
Computador: ZX Spectrum:
48K ¥

Tempo: 5.37

Mais uma vez tem de pdr em
acgéo os seus reflexos e a rapi-
dez no gatitho j& que os inimigos
s80 muitos e disparam que se
fartam. O jogo reparte-se por
quatro niveis e, para passar ao
seguinte, tem de defrontar e ven-
cer o chefs inimigo, responsavel
por esse nivel.

Algures no espago um planeta
esta a ser invadido por criaturas
estranhas, assumintio as mais
diversas formas. Os seus habi-
tantes criaram um robot, chama-
do Mag Max, antes de serem
destruidos. Tem assim de reco-
lher as diversas pecas, e, ao
mesmo tempo, tentar destruir os -
seus terriveis inimigos. De co-
mego temos sb uma peca e a:
medida que vamos encontrando
outras, estas vao-se juntando ao
corpo que se vai formando. Se,
por um lado, quanto mais pegas
recothemos mais aumenta o
nosso poder de fogo, por outro,
o «robot» vai-se tornando maior
e por Isso um melhor alvo para
os tiros inimigos. Quando so-
mos atingidos perdemos a ulti-
ma peca recolhida — a nfio ser,
que tenhamos s6 uma e nesse
caso perdemos uma vida das|
seis iniclals.

O armamento de principio éi
um superiaser que quando se,
dispara val perdendo poténcia,
restabelecida & medida que vai
encontrando mais componen-!
tes. Existem no entanto inimi-
gos que para serem mortos exi-|
gem o emprego de outras armas
que encontramos pelo caminho. |

Os graficos apesar de mono-
croméaticos ndo sdo maus de to-
do e o scroll é de grande suavi-
dade. £ um jogo a comprar a ex-!
perimentar e a gostar...

Teclas: @ — subir; A — des-"
cer; N — esq.; M — dir.; Space:
disparar, além disso encontra as
opcdes usuals para joystick.

EXOLON

Jogo: Accéo

Computador: ZX Spectrum
48K

Tempo: 4.26

Este é sem divida um dos jo-
gos mais bonitos que aparece-
ram este ano. Além de ser bonito
de se ver, a isso ja 1a vamos, &
um jogo que, apesar de ser ex-
tremamente simples, consegue
prender-nos ao televisor durante
longo tempo.

O nosso astronauta tem de
limpar um planeta de imensos
aliens que o habitam, evitando e
destruindo toda uma quantidade
de armamento mortifero que nos
espera. Tudo se passa em cinco
niveis, tendo cada um vinte cin-
co cenarios diferentes com
problemas a ultrapassar também
especificos. Para destruir os
canhdes, misseis, antenas as-
sim como montanhas e tudo o
que nos aparece a frente e difi-
culta a progresséo, temos dez
granadas que sdo disparadas,
mantendo a tecla de fogo premi-
da durante algum tempo. Para
eliminar aliens e outros seres
mortiferos empregamos uma ar-
ma laser de inicio caegada para
noventa e nove disparos. Para
evitar sermos atingidos pelo fo-

LY

go inimigo podemos saltar ou.

baixar-nos. Cada vez que perde-

mos uma vida as munigdes s&o.

repostas para a quantidade ma-
xima; outra.forma disso aconte-
cer & quando encontramos cai-
xas de munigbes que estdo es-
palhadas pelos varios cenarios.
Em alguns destes encontram-se
teletransportadores que ajudam
a delinear uma estratégia para

ultrapassar os obstaculos com
que deparamos.

- Finalmente vamos deixar al-
gumas impressdes sobre a apre-
sentagéo deste Exolon. O que se
pode dizer & que graficamente &
uma maravilha, a animagéo é ex-
celente, tudo é grande, extrema-
mente detalhado e colorido
quanto baste.

As teclas sfo definiveis com
as opgbes de joystick: Kemps-
ton e Interface 2.

Antes que nos esquecamos,
tal o entusiasmo que pomos
neste jogo, o nosso herdl cha-
ma-se Vitorc e espera que vocé o
leve para casa quanto antes.

KICK BOXING

Jogo: Accdo/Simulador
::aolznputador: ZX Spectrum

Tempo: 4.57

Ainda n30 & desta vez que apa-
rece um simulador de boxe para
o Spectrum a altura dos que ja
apareceram para outras modali-
dades como as artes marciais,
por exemplo. Tudo se passa nu-
ma espécie de combate de boxe
onde murros e pontapés séo per-
mitidos em qualquer parte do
corpo. Portanto temos de atinjir
o nosso adversério, ndo descui-
dando as nossas defesas.

O combate é apresentado em
trds dimensdes estando num
plano central o ringue com os u-
tadores. Estes ni3o podem sair
dele. Duas barras, na parte infe-
rior do ecra, dao-nos os nivels de
energia dos dois lutadores e,
quando a barra do nosso adver-
sério atinge o zero, o combate
acaba e passamos a outro nivel
que .teraA dificuidades acrescl-
das. Enquanto o combate se de-
senrola, um mostrador, com va-
lor em contagem decrescente,
val-nos dando a hipttese de ga-
nhar um bbénus quando vencer-
mos 0 nosso adverséario.

E depois disto pouco mais ha
a dizer. Se for coleccionador de
jogos do género entdo compre,
caso,contréirio, pe¢a para ver e
experimentar j& que & um simu-_
lador que n8o vai fazer historia.

Os gréficos e a animagéo del-,

xam muito a desejar, assim co-
mo a escolha das teclas a_utili-
zar.

Teclas: Q — subir; A — des-
cer, N —esq.; M —dir.; Symbol
Shift: executar a acgfo. Estas
teclas quando combinadas per-
mitem outras fungbes.

Atengo ao uso de joystick, s6
& permitido o Kempston.

COLONY

Jogo: Acgéo
Computador: ZX Spectrum:
48K

Tempo: 4.31

Os problemas de um agricutor
néo sao muito diferentes na Ter-
ra ou em qualquer outro planeta
mals ou menos afastado de nos.

o que ficamos a saber com es-
te jogo. Todas as actividades, de
algum modo relacionadas com a
agricultura, v8o ter de ser reali-
zadas numa colonia longinqua,
por um dréide, al deixando com
fungdes de agricultor. Para isso
tera de fazer as culturas, cothé-
las e evitar, quer com vedagdes
quer com armas, que bichos fa-
mintos as destruam. Existem va-
rios armrazéns em que O NOSSO

i

agricultor se ira abastecer de tu-
do o que é necessario, tendo, pa-
ra isso, que pagar com dinheiro
de uma conta inicial que confor-
me as colheitas pode ir aumen-
tando. Esses armazéns contém,
por exemplo, sementes, arame
tarpado, rede, estacas de madei-
ra para vedagdes, etc., transpor-
tador para os sitios onde v&o ser
empregues. Quando os abaste-
cimentos est3o a escassear te-
mos que ligar o radlo-farol (bea-
con) para indicar 4s naves onde
devem aterrar, tendo em seguida
que descarregar os caixotes e ar-
rumé-los nos armazéns respectl-
vos. Neste jogo, a acgio tem de
ser constante ja que, enquanto:
realizamos os vérios trabathos,
criaturas esfomeadas e com
grande espirito destruidor ten-
tam ao maximo dificuitar-nos a
vida. Na parte superior do ecr,
além de outras indicagdes, tem
o estado do seu campo de pro-,

tecgao, da pistola de ralos laser,
dos.objectos que transporta (e
sb podem ser quatro no maéxi-
mo), um radar com a sua posigao
actual, etc. A ideia nem & ma de
todo; os graficos revelam algum
culdado, assim como toda a mo-
vimentacéo responde bem aos
comandos. S6 que isto nao che-
ga e este Colony acaba por se
tornar, ao fim de algum tempo,
um jogo monb6tono por ser bas-
tante repetitivo.

As teclas para os diversos co-
mandos s&o definiveis. Pode es-
colher entre as normals opgbdes
se quer utilizar o joystick.

ULTIMAS

— AIR WOLF — 2 — acglo —
estratégia.

— BASKET MASTER — simula- .
dor — acgéo — estratégia.

— BUBBLE BOBBLE — acgéo
— estratégla.

— EVENING STAR — simulador
— acgho — estratégia.

-— GEOLOGIA — O PLANETA
TERRA ESSE DESCONHECIDO
— (portygués) — didactico.

— GUN SHIP — | — simulador
— acgio — estratégia.
— GUN SHIP — Il — simulador

— acgho — estratégia.

— IMPLOSION — acglo — es-
tratégia.

— JACK THE NIPPER — IN CO-
CONUT CAPERS — acgdo —
estratégia.

— KILLED UNTIL DEAD — | —
aventura — estratégia.

— KILLED UNTIL DEAD — Il —
aventura — estratégia.

— MERCENARY — acgdo —
estratégia.

— OMEGA — 1 — acg&o — es-

tratégia.

— ORGAOS REPRODUTORES
— (portugués) — didéactico.

— PI-R SQUARED — acc¢ho —
estratégia.

— RED LED — acgao — estraté-
gia.

— RENEGADE — acg@o — es-

tratégla.

— SAMURAI TRILOGY — simu-
lador — acgBo — estratégia.

— SIDE WIZE — acgao — estra-

tégla.

— SUPER SPRINT — simulador
— acgAo — estratégia.

— TAIl PAN — acglio — estraté-
gla.

— TANK — acgo — estratégia.
— TRANTOR — acgéo — estra-
tégia.

— XECUTOR — acgéo — estra-
tégia.

(Jogos cedidos pela Neval e
Triudus todos para o ZX Spec-
trum 48K) R




