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SESAMO:

0 REGRESSO

DO HEROI

ontra tudo o que

esperavamos de

inicio, o SESA-

MO (utilitario

que em tempos
publicamos com o fim de faclli-
tar a introdugdo de POKE’s em
todos os jogos) voltou a des-
pertar grande interesse entre
todos os leitores, como conse-
quéncia de uma carta que nos
foi enviada ha cerca de dois
meses.

_== A carta referida, em que um

leitor, quase um ano depois de
o SESAMO ter sido publicado,
nos contava os problemas que
ainda agora tinha ao tentar in-
droduzi-lo em meméoria, devido
a ma impresséo de que a lista-
gem original entéo foi aivo, te-
ve como resposta da nossa par-
te o envio de uma cassete co-
Mo programa em causa.

Até aqui, nada de novo. Os
problemas pareciam estar re-
solvidos com esta solugao que,
pensamos, ndo tera desagrada-
do ao leitor afectado pelo pro-
blema.

Contudo as coisas nao sdo as-
sim tdo simples, e 0 que n&o
tinhamos previsto de inicio co-
megou a acontecer: a ma im-
pressdo do SESAMO tinha
afectado muito mals leitores
que, mantendo-se fiéis aos seus
suplementos de micros, nos
escreveram contando os pro-
blemas que tinham tido ao in-
troduzir o programa, e pedindo
também uma cépia do mesmo
em cassete.

E claro que as primeiras car-
tas ainda respondemos da mes-
ma forma (enviando mais casse-
tes) mas, como a medida que o
tempo vai passando nos parece
que estamos a entrar num
circulo vicioso, em que quan-
to mais cassetes enviamos
maior € o numero de leitores
que nos pede o envio dessas
cassetes, julgamos convenien-
te fazer neste numero um se-
gunda reproducdo integral da
listagem que, apresentada pela
primeira vez nos n°® 38 e
39, ja tinha sido parcialmente
repetida no MicroSe7e n.° 41.

Assim, para que todos os lei-
tores possm aproveitar um uti-
litario que, depois de estarmos
familiarizados com ele, se pode
tornar um instrumento de tra-

balho imprescindivel para colo-
car POKE's nos jogos favoritos,
ou para estudar programas que
antes nos pareciam «hermeti-
camente fechados», vamos co-
mecar por explicar o que é o
SESAMO.

SESAMO: A CHAVE

DOS POKES DIiFICEIS
Concebido pelo MicroSe7e
para satisfazer o pedido de um
leitor que entéo tinha dificulda-
des em introduzir alguns PO-
KE’s nos jogos com uma pro-
tecgdo mais complexa, o SESA-
MO, depois de introduzido em
meméoria e executado, permite
que se faga quase tudo ao nivel
do estudo e/ou alteragdio de
programas, incluindo, como é
légico, a introdugdo dos dese-
jados POKE's de vidas infini-
tas, de energia infinita, etc.
Constituido por aproximada-
mente 2KB de co6digo maquina,
este utilitario encontra-se alo-
jado no centro do écran (mais
concretamente, na &rea que
corresponde ao segundo tergo
do écran), funcionando quase
sempre nessa area de uma for-
ma que na altura consideramos
inteligente, e que ainda hoje ca-
racterizamos dessa forma.
Com efeito, no momento em
que concebemos o programa,
pensamos em todas as hipote-
ses de instalagdo do mesmo na
memoria do Spectrum, e chega-
mos a conclusdo que de todos
os bytes de RAM desta «mara-
vilhosa maquinas, aqueles que
se encontram compreendidos
na segunda metade do écran
s&o os menos (teis em todos
0S8 programas, ja que, por habi-
to, estes apenas possuem um
efeito meramente estético. O
mesmo, por exemplo, ja ndo se
pode dizer da primeira e tercei-
ra partes do écran, que muitas
vezes incluem rotinas de codi-
go maquina com o fim de me-
lhor proteger os programas. Es-
colhida a area de meméria para
instalar o utilitario, e ainda ao
nivel da estruturagdo, faltava
apenas dota-lo de um sistema
de autoprotecgdo que o deslo-
casse automaticamente para o
fim da RAM sempre que o pro-
grama, ou bloco de DATA, a ser
recolhido da cassete, colidisse
com a area de memoéria por ele
(SESAMO) utilizada. Uma vez
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estudados com cuidado todos
os detalhes do funcionamento
do SESAMO, restava-nos espe-
cificar as operagdes que este

T

iria possibllitar. Depois de tudo
isto feito, obtivemos o utilitario
que mais uma vez colocamos a
vossa disposi¢éo, sendo para
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tal necesséario que introduzam
e executem a listagem 1, e res-
pondam aos seus pedidos com
a entrada dos conjuntos de ca-
racteres da Fig. 1.

Esperando satisfazer deste
modo todos os leitores insatis-
feitos com um utilitario que
nunca tiveram hipotese de po-
der apreciar, pedimos desculpa
aos coleccionadores do MS
que com este nimero passam a
possuir duas copias integrais e
uma parcial do mesmo progra-
ma, embora a primeira, como
podem constatar, se encontre
em muito mas condigdes, e por
isso tenha provocado uma si-
tuacao até hoje unica na histo-
ria do MicroSe7e.

FUNGCOES DO SESAMO

Uma vez executado o progra-
ma apresenta trés opgoes
passiveis de acgdo: (l)nstru-
¢oes, (Rleset, (Clomando.

Premindo a tecla «l» acede-
se as instrugdes, modo em que
sdo apresentados todos os co-
mando admitidos pelo progra-
ma. A tecla «R» quando activa-
da provoca a execugdo de um
RST 00 (Randomize USR 0). E fi-
nalmente a tecla «C» permite o
acesso ao modo de introdugéo
do comandos ou intrugdes. Al
a insergcao de comandos é feita
normalmente, letra a letra, e
terminada com a tecla «EN-
TER». Todos 0s enganos come-
tidos ao introduzir os coman-
dos podem ser eliminados apa-
gando tudo o que foi escrito

Os comandos permitidos pelo

programa s&o os seguintes:
L)

LP — Executa o Load de
Programas constituidos por
header + bloco.

LB — Executa o Load de Blo-
cos sem header, solicitando pa-
ra isso informagdes acerca do
enderego inicial, do compri-
mento do bloco, e da Flag des-
se mesmo bloco.

SP — Idéntico a LP mas em
relagdo ao Save. Executa o Sa-
ve do Ultimo programa carrega-
docom LP.

SB — Com fungdes que po-
demos considerar inversas a
LB, solicita ao utilizador as
mesmas informagoes.

F — Requer a introdugdo de
trés numeros compreendidos
entre 0 e 255 e detecta todas as
ocorréncias dessa sequéncia
de niimeros a partir de um dado
enderego.

P — Funciona tal como a
instrugdo POKE, necessitando
da introdugdo do enderego que
se deseja afectar e do valor
com que o queremos fazer.

RU — Abreviatura de Rando-
mize USR, funciona em moldes
idénticos depois de introduzi-
do o enderego em que se dese-
ja iniciar a execugdo do progra-
ma maquina.

H — Disassemblagem em
Hexadecimal.

A — Visualizagdo dos con-
teidos descodificados em
ASCIL.

Out Sesamo — Retorno ao
BASIC.

com SYMBOL SHIFT e CAPS
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037 4DDD21594B111000AF1C 1125 089 4B06Q91ABE20F1132310 1089 141 10FBE1240D20F2083E7F 1136 193 434F4D414E444F204E41 1113
038 3708F3CD6205SFB3805AF 1150 090 F8CF1455542053455341 1087 142 DBFE1F300176083D20E¢ 1135 194 4F205245434F4E484543 1090
©39 D3FE18E13E@5CD604DDD 1195 091 4D4F0000000000000000 1010 143 COF53E01CD674DF1215F 1169 195 49444F20202020201200 1020

040 21594BDD7E0QDDS6QCDD 1177 092 00000000000000000000 960 144 4EA77E23FEFF2Q0FA10F8 1188 196 FF5052494D4540524F3A 1128
041 SEGBEDS38C4A8FE032012 1143 093 0000000000271003E800 1002 145 7E23FEFFC8ESD7E118F6 1219 197 FF534547554E444F203A 1123
042 DDS56QEDDSEQODEDS3DD48 1219 094 64000A00010000000000 988 146 CD804D06000000000D20 1059 198 FF544552434549524F3A 1111
043 3EFF000000C39048A73E 1119 295 00000000000000000000 960 147 FA1Q0F8C9CDB8EQ2CD1E®3 1192 199 FF6069DD21794BDD5600 1148
044 QEZQAAEDSB535CEDS3DD 1202 096 00000000000000000000 960 148 C9203E20494E53545255 1088 200 DDSEQ1CDACAFC83EQ1DD 1220
045 483EFE3CC30749FE5020 1153 097 00000000000000000000 960 149 434F4553205245434F4AE 1086 201 BE@1DD23DD2320EBCOAF 1198

046 QOCCDOO4CESCD354CE173 1169 298 0000000000CD8BADFES® 1097 150 48454349444153205045 1038 202 3C444DED5230QF9F53DC6 1171
047 C31BASFE48201FCDO@4C 1156 099 COCD8BADFEQOD2QF9COF5 1219 151 4CAF2050524F472E203A 1105 203 30CS5D7E1F1C93EFECDO1 1194
048 E50603C5CD3D4DC110F9 1157 100 3EODCD6@4DF1FSE6FO1F 1195 152 204C422C4C502C53422C 1096 204 16061F21FF5936062B10 1093
©49 E1E57ECDB04BCDAZ4BCD 1234 101 1F1F1FFEQA3802C607C6 1159 153 53502C52552C502C462C 1089 205 FB21003C22365CC31B49 1116
050 541FE12338E618DAFES2 1153 102 30D7F1E60F1800FEQA38 1142 154 482C412C2026204F5554 1076

051 2037EDSBDB4A1A13ED53 1166 103 92C607C630D7C9000000 1077 155 20534553414DAFFF0000 1086 T IE— s

052 DB4AFE55C22C49CDO04C 1189 104 00000000000000000000 960 156 00000000000000000000 960 (e T g



68 000 apresenta va-

rias diferengas em

relacdo ao Z80.

Além dos codigos e

das menmonicas
serem completamente diferen-
tes — o que seria de esperar —
o modo de trabalhar do proces-
sador é também muito diferen-
te. Essas diferengas dizem res-
peito aos registos, a memoria e
ao estado da CPU.

No Z80 temos sempre aces-
S0 a todas as areas da memoéria
interrupgdes, etc. No 68 000, a
CPU tem dois estados: utiliza-
dor e supervisor. S6 no estado
supervisor & que temos todos
os recursos do sistema ao nos-
so dispor; no estado utilizador
ndo podemos mudar o estatuto
das interrupgbes ou o modo
Trace.

O 68 000 tem trés pinos FC
— Function Code — que ser-
vem para informar os periféri-
cos que estao ligados ao pro-
cessador, do estado em que es-
te esta a correr. Este sistema
permite implementar em hard-
ware um controlo de acesso a
memoria, impedindo que os
programas que estdo a correr
em utilizador tenham acesso a
certas areas, quer para ler quer
para alterar o contetido desses
enderegos.

O estado da CPU é determi-
nado por um bit no SR (Status
Register). Mas o estado desse
bit s6 é alteravel a partir do es-
tado supervisor. Todas as ins-
trugdes que podem alterar o
conteddo desse bit sdo instru-
¢oes privilegiadas e s6 podem
ser executadas em supervisor.

Para passar de supervisor a
utilizador, basta.pois passar a
zero o bit S do registo de esta-
do. Para passar de utilizador a
supervisor, é preciso gue ocor-
ra uma excepgao.

Uma excepgdo pode ser pro-
vocada por hardware ou por
software. No primeiro caso, ha

dispositivos externos ao pro-
cessador que provocam uma
interrupgdao ou que assinalam
um erro no bus de enderegos.
Esta ultima possibilidade pode
ser usada conjuntamente com
os pinos FC, para proteger cer-
tas areas da memoéria. Ha um
dispositivo externo que quando
aparece um determinado ende-
reco no bus de enderegos, veri-
fica o estado da CPU através
dos pinos FC. Se essa area ape-
nas pode ser acedida em super-
visor e o processador esta em
modo utilizador, esse dispositi-
vo acciona o pino de «erro no
bus de enderegos». O proces-
sador interrompe a execugao
do programa e executa uma ro-
tina que resolve este tipo de si-
tuagdes. O QL nado tem nenhu-
ma protecgao de memoria des-
te género, mas nos ATAR! ST
ela da origem ao que se costu-
ma chamar «bombss.

A execucdo de um programa
pode dar origem a excepgodes
voluntaria ou involuntariamen-
te. As excepgdes involuntarias
podem ocorrer em qualquer ai-
tura, ou devido a erros de pro-
gramacgao ou a erros que ocor-
rem durante a execugdo do
programa. Neste capitulo in-
cluem-se a execucao de instru-
goes privilegiadas em modo
utilizador, as intrugoes legais, a
divisdo por zero e o enderega-
mento desalinhado.

ALINHAR
OS ENDERECOS

O 68 000 usa instrugGes com
16 bits de comprimento no
minimo. Sempre que as instru-
coes precisam de ser maiores,
elas sdo aumentadas em mul-
tiplos de 16 bits. Temos pois
instrugdes de 16, 32, 48 e 64
bits de comprimento, mas nun-
ca instrugées de 8 bits ou de
multiplos de 8 bits. Os dados

[L/INGUAGEM MAQUINA

UTILIZADOR E SUPERVISOR

que o programa |é ou escreve
de e para a memoria, podem ter
o comprimento de 8 bits (Byte),
16 bits (Word) ou 32 bits (Long
Word ou mais simplesmente
Long).

Como o 68 000 & um proces-
sador de 16 bits, o seu bus de
dados tem 16 bits de largura, is-
to é, cada vez que acede a me-
moria, o processador pode ler

ou escrever 16 bits. Em contra-
partida, o bus de enderegos
tem apenas 23 bits e nao 24,
pois este processador nac en-
derega enderecos impares; pa-
ra ele, cada enderego tem dois
Bytes, um baixo — o enderego
par — e um alto — o enderego
impar. Na figura 1, compara-se
a organizagdo da memoéria do
Z80 com a do 68 000.

280

68000

Byte  Byte

Enderecos Enderecos baixo  alto

25300 265 25300 265 36

25301 36 25302 73 | 254
25302 73
25303 254

QUEM TEM
EQUIPAMENTO
IGUAL?

Caros amigos:
Computadorescas saudagoes.
Venho utilizar este meio de co-
municar com a maloria dos utili-
zadores de micros para langar
um enorme SOS a todos os que
me possam ajudar no meu pro-
biema. Possuo um ZX Spec-
trum +, uma ZX Interface 1 e
uma impressora que, quando a
comprei, me garantiram que ti-
nha todas as capacidades grafi-
cas, apesar de nao fazer COPY,
desde que possuisse um progra-
ma de graficos de boa qualida-
de. Ja estou farto de gastar di-
nheiro em programas e ainda
ndo consegui nada. A impresso-
ra é uma ADMATE DE-130, série
(RS 232). Terei a sorte de alguém
ter um equipamento igual e ja
tenha resolvido este problema?
Se assim for agradecia imenso a
ajuda. N3o ocupo mais espago
no Nosso jornal porque tem que
dar para todos e agradego ao
MicroSe7e que faga eco deste
pedido, publicando-o.

Luis Fermreira
R. 25 de Abril, lote 13, 2.° Esq.

: 1885 Lisboa
SESAMO

A semelhanga de outros leito-
res do MicroSe7e, também eu
gostaria de possuir o programa
Sésamo (MicroSe7es 38 e 39),
impossivel de ler devido a defei-
to de Impressao. Agradecia que
me resolvessem este problema
do modo que Ihes seja mais con-
venlente.

Aproveito a oportunidade para
uma vez mais referir que tendo
sido premiado no vosso antigo

passatempo «TOP 10 + POPU-
LAR> (8.° prémio), no MicroSe7e
n.° 35 — Novembro/86, entrei de
imediato em contacto (por escri-
to), com as firmas que davam es-
se prémio, ou seja com a Neval
Micro Computadores, em Lis-
boa, e com a Micrgnautas, em
Carcavelos. Nunca obtive qual-
quer resposta. Embora sabendo
que a responsabilidade n&o per-
tence ao MicroSe7e, venho ape-
lar para que tentem dar solugdo
a este caso, pois a atitude des-
tas duas firmas, em nada presti-
gia as iniciativas por ele levadas
acabo.

Rui Manuel Correia Nogueira
Rua Costa Cabral, 2033
4200 Porto.

MODEM, REVISTA
DE COMPUTADORES
SINCLAIR

Modem é o nome de uma nova
revista de computadores Sin-
clair. Eis como os seus proprie-
tarios a apresentam: revista de
computadores com criticas a jo-
gos cursos de programagao, po-
kes, mapas, truques, muitos pré-
mios, secgdes de jogos de ma-
quinas com truques e criticas,
Hi-scores, noticias vindas direc-
tamente de Inglaterra (através do
nosso colaborador Nuno Ferrei-
ra) e muito mais. Prego: 100800
(mensal) e 1000800 (anual); nesta
modalidade, habilita-se ao con-
curso em que 08 prémios s3o: 1
Spectrum + 2, 1 impressora e 50
jogos novos (Green Beret II,
Buggy Boy, etc.). Contetdo: 50
paginas.

Rua Pio XIl n.° 2-3.° Dt.°;
2700 Amadora

Para mais informagoes: Tel.:
4939947 das 10h as 13h.

«NAO ME ESQUECO
DE O COMPRAR»

Soube da existéncia do Micro-
Se7e um ano apos ter comprado
0 meu computador (um Timex
2048). Desde entdo fago sempre
os possiveis para ndo me esque-
cer de o comprar (sempre que o
suplemento saia). De ha uns
tempos para ca, o MicroSe7e
ndo tem saido quinzenalmente
como esta escrito na capa. Por-
qué? Outro dos problemas é a
publicidade que muitas vezes
nada tem a ver com computado-
res. (As paginas ja s3o speque-
nas», @ com a publicidade...)

Marco A. G. Pinto
Praceta Teixeira Lopes, 1,4.°

2745 Queluz

R. O MicroSe7e passou a sair
apenas uma vez por maés.

TEXAS OU CASIO

Como leitor mais que assiduo

do jornal «Se7e» e logicamente
do seu suplemento Micro-
Se7e, ndo podia deixar de yos
escrever, pela primeira vez, de
modo a vos transmitir 0s meus
parabéns pelo agradavel suple-
mento que vocéds publicam que
apesar de ndo ter objectivos au-
daciosos, consegue contudo
manter minimamente informa-
dos 0s seus leitores acerca do
mundo informatico.
Assim, sendo eu possuidor de
uma PSION Organizer I} (XP), foi
com grande satisfagdo que vi
pubticados no MicroSe7e aiguns
programas para esta maquina
que considero superior a qual-
quer das actuais TEXAS ou CA-
Sl0. Deste modo agradecia que
continuassem ou mesmo fomen-
tassem a sua divulgagéo.

Para terminar, gostaria se fos-
se possivel, que me enviassem o
programa «Sésamos, visto que
todos 0s meus esforgos para de-
cifrar a listagem foram em véo...

Nuno Vasco de Castro
Rua 31,n.° 700
4500 Espinho

TRIUDUS

Tels. 578546, 578596, Rede Lisboo

Se quisermos ler um Byte
que esteja num enderego
impar, o processador acede ao
enderego par imediatamente in-
ferior e I o Byte alto. No entan-
to, tal procedimento & transpa-
rente para o programador que
ndo se apercebe de nada. O
problema aparece se quiser-
mos ler 16 ou 32 bits. Nestes
casos, o enderego tem que ser
obrigatoriamente par, o que
nao deixa de ter logica; para ler
16 bits a comegar num endere-
¢o impar, por exemplo 25301, a
CPU teria que ler o Byte alto do
enderego 25300 e depois teria
que ler o Byte baixo de 25302.
Se a instrugdo fosse possivel,
demoraria o dobro do tempo a
executar que demora a instru-
¢ado para ler 16 bits a comegar
num enderecgo par. Para ler 16
bits a comegar em 25300, o pro-
cessador tem que aceder um
tnico endereco — 25300 — e
ler simultaneamente os Bytes
baixo e alto. O processador de-
mora exactamente o mesmo
tempo a ler um sO Byte ou a ler

...para que a informatica seja

para todos.

sirnci=ir-

ZX Spectrum +3

o poder do «disc drivey

a0 seu alcance

13-7-88

(4]

uma Word (ambos os Bytes).
Note-se que a leitura de instru-
¢Oes & sempre uma leitura em
16 bits e que, portanto, o Pro-
gram Counter ndo pode nunca
ter um enderego impar.

Para concluir, diremos que
ocorre uma excepgao de ende-
reco desalinhado sempre que o
processador tem que ler 16 ou
32 bits de um enderego impar,
pois de um enderego Iimpar
apenas é possivel ler Bytes.

EXCEPGOES
VOLUNTARIAS

As excepgdes voluntarias
ocorrem sempre no seguimen-
to de instrugbes especificas e
n3o podem, pois, ser devidas a
erros de programagdo ou de
execugdo. A instrucdo CHK da
origem a uma excepgao se O
conteudo do registo for maior
que um determinado valor. A
instrucdo TRAPV origina uma
excepgao se a flag V (overflow)
estiver a um. A instrugao
TRAP/I = n aceita um parametro
n de 0 a 15 e provoca sempre
uma excepgdo e pode servir,
por exemplo, para passar do
modo utilizador ao modo super-
visor. Se o bit T (Trace) do Sta-
tus Register estiver a um,
sempre que uma instrugao &
executada ha uma excepgao.
Esta facilidade permite testar a
execug¢ao de um programa em
codigo maquina, quer esteja na
RAM quer esteja na ROM. Os
programas monitores incluem
sempre facilidades para testar
codigo que esta na RAM, mas
no Z80 é impossivel testar codi-
go na ROM. Sempre que ha um
Reset ou quando se liga o com-
putador, o processador execu-
ta uma excepgdo; entra em su-
pervisor e salta para a rotina de
inicializagao.

T. Freitas Leal
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DESCOBRE JOVENS “DESIGNERS”

FILIPE DE SOUSA

E ISABEL COLACO VENCEDORES

m sucesso de al-
gum modo inespe-
rado — néo sob pelo
numero de concor-

rentes e de
trabalhos apresentados, mas
também pela qualidade que es-
teve presente em todos eles —,
eis, em breves palavras, o que
foi o passatempo Micro-
se7e/CP, uma util e divertida
iniciativa que pbés a prova a
criatividade dos nossos leito-
res e que contou com a precio-
sa colaboragdo dos Caminhos
de Ferro de Portugal.

No fundo tratava-se de re-
criar a tematica do comboio
através do desenho em compu-
tador — dois temas fascinan-
tes, sobretudo para os mais jo-
vens, a que corresponderam

=

produgdes de alta valia e incon-
testavel merecimento. Vamos
em primeiro lugar aos grandes
vencedores deste passatempo
que tinha, como se sabe, trés
prémios para os trés concor-
rentes melhor classificados e
varias mengdes honrosas.

No tema 1 — Comboios ou
outra tematica ferroviaria —, o
vencedor fot Filipe Augusto Ne-
ves de Sousa, 20 anos, estu-
dante, morador na R. Vale de
Santo Anténio, n.° 232, 4.° Es-
qu.°, em Lisboa. O desenho
com que se apresentou — um
comboio ultramoderno — cor-
respondeu, afinal, a um traba-
tho de equipa, isto &, teve a co-
laboragdo de Paulo Alexandre
Silva, de 21 anos. A cassete re-
cebida teve o n.° 38. Esta equi-

— Tempo: 4,33 min.

momento estio «vazioss.

gos do género que ja vimos.
Cassete cedida pela Triudus

(.7 + VENDIDA

% Classificagio: * « No mdés anterior;
R i | * % # nimero de meses no Top; B Titulo do
B “  programa; ll8 Computador.

* kk hkK a s
1 4 3 CombatSchool Spectrum 48K
2 — 1 Cybernoid — The Fighting Machi-
ne Spectrum 48K
3 1 Deflecktor Spectrum 48K |
4 — 2 Ikari Warriors Spectrum 48K
5§ — 1  Predator Spectrum 48K
6 — 1 BloodValley Spectrum 48K
7 — 1 SideArms — Carpcom Spectrum 48K
8 — 1 CrazyCars Spectrum 48K
9 3 2 Nigel Mansells’ — Grand Prix Spectrum 48K
10 5 2 Platoon Spectrum 48K
24 de Maio a 23 de Junho

Lista elaborada com a colaboragso de: Casa Viola (Braga), Chai-
Informatica (Lisboa), Neval (Lisboa), Microinformatica e Audiovi-
suals, Lda., (Lisboa) e Triudus (Lisboa).

CYBERNOID — THE FIGHTING MACHINE
— jogo de acgao estratégia para o ZX SPECTRUM.

Os arsenais da Federagdo Mundial Intergalactica foram
assaltados por terrivels piratas-espaciais. Com eles levaram
minérios raros, pedras preciosas, mufto dinheiro e mais al-
gumas riquezas que existiam nos cofres da FMI e que neste

Bom, & necessario encontrar um voluntario que.va ao quar- -
tel general do inimigo com uma dupla missao: a de recupe-
rar, na totalidade, todo o tesouro roubado, destruindo o mais
possivel os piratas-intergalacticos para evitar de futuro que
essarapaziada faga acgdes como a anterior. -

E ai que aparece 0 nosso amiao CYBERNOID, que usa um
equipamento sofisticado, (desde raios laser na sua pistola,
IMPACT MINES que servem para limpar as minas, um DE-
FENCE SHIELD, que é um escudo bastante Gtif, as BOUNCE
BOMBS, quatro bombas que disparam simultaneamente e
destroem tudo num raio de ac¢éo bem grande, até finalmen-
te a altima maravilha da técnica, o SEEKER, que & um projéc-
til que pesquisa onde esta o inimigo e o destroi. No se pen-
se que com este material sofisticadissimo, o nosso herdi vai
ter uma tarefa facil, pois, para além dos inimigos a abater,
tem limitagao de tempo por cada cenario. E dos melhores jo-

pa foi distinguida com um car-
tao Inter-Rail e mais 30 mil es-
cudos em dinheiro que ajudara
os dois jovens (se ja o nao fize-
ram) a experimentar a maravilho-
sa aventura de uma viagem em
caminho-de-ferro através da Eu-
ropa; o segundo prémio, no va-
lor de 20 mil escudos em di-
nheiro, além do cartdo Inter-
Rail, foi para a cassete n.° 42,
enviada por Rui Manuel Martins
da Silva Machado, morador no
Bairro Trislar, Rua D, n.® 23, ric,
em Vila Real (telefone 22609).
Tem 19 anos- e &€ estudante
(existem duvidas quanto ao do-
micilio que n3o apareceu bem
impresso no cupdo que nos en-
viou).

O terceiro prémio da primeira
modalidade distinguiu um
ecran concebido e executado
por Pedro Miguel Lopes Mar-
tins da Silva, 16 anos, estudan-
te do 11.°2 ano (Informatica), mo-
rador na R. D. Nuno Alvares Pe-
reira, 7, 4.° Esq, 2675 — Odive-
las. A CP proporciona-the um
cartao inter-Rail.

Mengoes honrosas também
houve — e muitas. Eis a rela-
¢do dos concorrentes distin-
guidos: Curiosos do Z80/A
(Abel Fortes e Vasco Ramos).
S0 estudantes cabo-verdianos
e tém 19 e 18 anos, respectiva-
mente. Moram na Cidade da
Praia, R. Guerra Mendes Fres-
quinha, ric/lEsq.°; Nuno Ale-
xandre Seabra dos Santos, es-
tudante, 20 anos, Bairro do Alto
da Ajuda, R. 16 n.° 14 (quatro
mengdes honrosas); Pedro Mi-
guel Costa Cardoso, estudante,
16 anos, Praga prof. Santos
Andrea, n.° 17, 8, Dt.°, em Lis-
boa; César Alexandre Rodri-
gues dos Anjos Pacheco, estu-
dante, 16 anos, Av. Ferndo

0S PRODUTOS CP

O jarl do passatem,

Trabalho de Filipe Augusto Neves de Sousa: Vencedor no tema 1
{Comboios)

«MiCrose7es/PC: Escultor José Santa Bérbara, profs. Carlos Amado e Anténio Pedro

Marques, Luls Aradjo, dr. Jorge Pestana e Fernando Antunes (cnordenador de «MicroSe7en).

Mendes P., lote 11, 1.° Esq, Ca-
cém; Matusalem Abilio Pereira
Alves Marques, estudante, 12
anos, R. dos Jeronimos, n.? 52,
1.°, F.; César Luis Guerra Amei-
xa, estudante, 18 anos, Av. Ben-
to de Jesus Caraga, 148, 1.° B;
Pedro Miguel Ferreira Pedrosa,
estudante, 18 anos, Travessa
das Aguas Boas, n.° 7-1 Esq.%;
Jo&o Paulo de Melo dos Santos
Silva, estudante, 20 anos, Rua
de Angola, n° 13 — 2725 —
Mem Martins; e Joaquim Anto-
nio de Moura Flores, estudan-
te, 21 anos, Rua do Rosério, n.°
21 — 4000 Porto.

EXCELENTES
TRABALHOS
NOS «PRODUTOS
JOVENS»

O primeiro prémio da segun-
da modalidade — Produtos jo-

vens CP — foi para Isabel Maria
Ferreira Pedrosa Colago, estu-
dante, 24 anos, Av. Monte da
Tapada, Lote 54 — 1.° Esq.°.
Sera igualmente distinguida
com um cartdo Inter-Rail e 30
mil escudos em dinheiro; o se-
gundo e terceiro prémios —
cartédo inter-Rail e 20 mil escu-
dos em dinheiro e so cartdo In-
ter-Rail — distinguiu, respecti-
vamente, Nuno Alexandre
Seabra dos Santos, estudante,
20 anos, Bairro do Alto da Aju-
da, rua 16, n.° 14, e Jodo Paulo
de Melo dos Santos Silva, estu-
dante, 20 anos, Rua de Angola,
n.° 13 — 2725 Mem-Martins.
Com mengdes honrosas o ji-
ri premiou: Jorge Carlos Qua-
resma Prata, estudante, 20
anos, Vivenda do Galo, — Quin-
ta do Raposo, Monte de Capari-
ca; Ameérico Augusto Moita
Cardoso, estudante, 18 anos,

Rua Joaquim Ramalhdo, n.° 73
— Maia; Daniel José dos San-
tos Silva, estudante, 18 anos,
Monte Branco, 5-B (Sines); e
Luis Pedro Clemente Bacharel,
estudante, 17 anos, R. General
Humberto Delgado, 13, ri/c
Esq.°, Algés — 1495,

As mengdes honrosas, quer
na primeira quer na segunda
modalidade do passatempo,
correspondem cartdes jovem

P.

DOIS PROFESSORES
DA ESBAL NO JURI
DO PASSATEMPO

Como ja se previa foi penoso
o trabalho do juri que teve de
proceder a sucessivas selec-
¢bes antes de apurar as melho-
res produgdes que, no seu cri-
tério, evidentemente, foram en-
viadas ao passatempo Micro-

IKARI WARRIORS

— Accéo
— ZX Spectrum 48K
—T:4.59

A historia passa-se, algures, na
selva, e tem como interveniente
muita gente, habitual nestas andan-
cas. Um general raptado por forgas
da guerritha, um ou dois herbis dis-
postos a arriscar a vida para que o
bem triunfe e, quanto a guerrilhei-
ros maus, nem vale a pena conta-
los porque s&o muitos. A originali-
dade estd nos Warriors que pode-
mos usar. Um jogo igual a tantos,
ou a op¢éo de dois jogadores que
permite que joguem uma ou duas
pessoas com prévia selecgio do he-
roi a usar. Diz a historia que o avido,
que os transportava, viu-se obriga-
do a uma aterragem forgada, muito
antes do destino e que temos de fa-
zer o percurso até ao quartel-
general da guerrilha. Um namero li-
mitado de balas e granadas tera de
ser administrado da melhor manei-
ra, embora haja varios bénus espa-
lhados, principalimente quando re-
bentamos com fortificagbes inimi-

gas.

E um jogo que requer bastante
atencao fa que ha de tudo, muitos
inimigos, muitos tiros, algumas mi-
nas e um general em perigo de vida
que & preciso salvar.

Teclas definiveis e varias opgoes
para «joysticka.

'PREDADOR

— Acgdo
— ZX Spectrum 48K
—T:9.44

Desta vez ndo temos o Rambo
mas o major Alan Schaefer, um
monte de masculos que mete im-
pressdo, interpretado no filme que
este jogo pretende recriar pelo ac-
tor Arnold Schawarzenegger.

A acglo passa-se algures na sel-

va. Um grupo de comandos & despe-
jado na mata por um heiicoptero, e
& esta a sequéncia Inicial, com a
missdo de salvar compatriotas pri-
sioneiros da guerrilha. O major é o
ultimo a descer, e, quando pretende
juntar-se ao seu grupo, verifica que
estes desapareceram, e, mais tarde,
quando percorre a floresta, encon-
tra os corpos bastante maltratados.

Aqui, o nosso herbi ndo acha
credivel que fosse a guerrilha a fa-
zer esse trabalho desconfiando que
qualquer forga estranha (ndo vem
nos livios da Academia onde estu-
dou) esteja por perto. Para reforgar
esta teorla em varlas situagdes,
uma imagem colorida e triangular
aparece, durante aigum tempo,
mantendo-se perto do major. A rea-
lidade é contudo bem diferente e a
guerrliiha ndo nos da muito tempo
para divagagbes. Temos de progre-
dir, eliminando todos os inimigos
que aparecerm (com um visual muito
4 Fidel Castro] ama-
mento talvez deixado pelos seus
azarentos camaradas. E isto tudo
contra a contagem descrescente do
relégio em cima, & esquerda, do
ecra, até destruirmos o monstro tu-
do se passando em quatro etapas
distintas que temos de carregar se-
paradamente.

Graficamente & um bom jogo, so
falhando a maneira como nos é da-
da a perspectiva lateral do espaco
da acg¢ao. A maneira de carregar os
jogos, por etapas, também é deses-
perante. Andar com a fita para trés a
procura do inicio do bloco de cada
vez que esgotamos as vidas exige
uma paciéncia de santo... Teclas: Q-
sobe; A-desce; l-esq.; O-dir; P-
disparar; Space__langar granada;
Enter-apanhar objectos. Opgdes
normals parawjoysticks.

BLOOD VALLEY
— Acgio
— ZX Spectrum 48K
— T:5.34

Pertence, sem duvida, aos jogos
para esquecer este de que agora

passamos a falar. Ndo se percebe
muito bem como & que uma casa
como a Gremlin langa no mercado
um produto que esta muito abaixo
da qualidade a que nos habituou.

Se fosse comercializado, ha qua-
tro anos atras, quando as potencia-
lidades do ZX estavam a ser desco-
bertas, ainda se compreendia, mas
agora, quando ha coisas que nos
deixam de boca aberta. este Blood
Valley vale bem um =aviso a navega-
gdo». Os graficos sdo de uma po-
breza aflitiva, a animagéo néo se fi-
ca atrés, e, para tornar isto mais
incrivel, ha situagdes espantosas
como aquelas em que estando em
determinado cenério, ndo se sabe
porque carga de agua aparecemos
de repente noutro completamente
diferente.

As teclas séo definivels e tem as
opgoes habituais para «joysticks.

SIDE ARMS

— Acgcéo
— ZX Spectrum 48K
— T:4.56

Mais um jogo de meia-bola e for-
¢a, isto &, rapidez no gatiltho, e mor-
te a tudo o que se mexe, tanto a
nossa frente como detrés. A histo-
ria também & igual a tantas outras,

com um mau todo poderoso, o qual
entende que deve dar cabo da Terra
e dois bons — o tenente Henry e o
sargento Sanders que vdo tentar
descobrir a arma mortifera. O nosso
her6l desloca-se em cenario mo-
nocromatico num «scroll» da es-
querda para a direita e vai ter de
«limpar» véarias zonas para chegar
ao objectivo.

De inicio a velocidade é pequena
(o que nos da pouca mobilidade) e a
nossa arma & bastante rudimentar.
Mas & medida que vamos destruin-
do inimigos, ganhamos outro tipo
de armamento que nos val ajudar
em futuras batalhas (podemos es-
colhé-lo, premindo a tecla de Caps-
Shift) e mais velocidade, que se tri-
duz em melhores hip6teses de m
vimentagao. O percurso é dividilo
em sectores, e, no fim de cada uf,
se la chegarmos, defrontamos um
guarda temivel bem diferente do
resto. SO depois deste estar morto
podemos passar ao nivel seguinte.

um jogo que ndo tras inova-

¢des, sendo igual a tantos outros
do género. Graficamente ndo é fa-
moso, os «sprites», apesar do es-
quema monocromatico usado, tam-
bém ndo tém nota muito positiva; o
controlo do «boneco» n&o é muito
eficaz, na resposta, e, muitas vezes,
os inimigos tiram-nos uma vida sem
sequer nos tocarem. Por isso antes
de se decidir, experiente.



Desenho de Rui Martins da Silva: 2.° classificado no tema 1 (Combolos)

Desenho de Daniel José dos Santos Sliva: 3.° classificado no tema 2
(Produtos jovens)

se7e/CP.

'\ Constituiram-no, além do dr.
Jorge Pestana, chefe dos Servi-
-¢os de Pubiicidade da CP e Fer-
‘nando Antunes, coordenador
do Microse7e dois membros do
corpo docente da Escola Supe-

rior de Belas Artes, profs. Car-
los Amado e Antonio Pedro
Marques, ambos da cadeira de
Comunicagao, Artes Plasticas,
Pintura e Escultura, escultor
José Santa Barbara, do Gabine-
te de Design da CP, inacio Lud-

r
|

“"Quer as teclas a usar quer as op-
g0es para «joystick» aparecem num
menu inicial.

CRAZY CARS

— Acgaol/Simulador
— ZX Spectrum 48K
— T:4.22

. Enguanto para quase todos os
mortais é uma verdadeira miragem
‘conduzir um Ferrari ou coisa pareci-
da, resta-nos este e outros jogos
o Out Run onde uma ponti-

nha dessa emogéo ainda é possivel.
Aqui trata-se de uma prova comple-
4amente louca pelas estradas ame-
Fic passando por varios Esta-
, desde a Fiorida ao Arizona, No-

lorque, etc.

A ideia & comegar no primeiro
nivel e ir passando para os seguin-
tes num espago de tempo relativa-
mente curto, por sua vez, divide-se
em varios trogos de estrada cada
um com caractsristicas diferentes,
mais ou menos curvas (e aqui con-
vém escolher a trajectoria ideal), e
com o piso as vezes semelhante a
muitas das nossas estradas tal a
aquantidade de lombas que apresen-
ta. Quando chocamos com a trasei-
ra do carro que vai & nossa frente, o
nosso, além de perder bastante ve-
locidade, da um enorme salto mas a
corrida continua. Era 6ptimo que a

‘[gealidade fosse assim!
.=+ E Um jogo mediano, sem nada de
{novador, despertando de inicio a-
_gum entusiasmo que vai diminuin-
.go-a medida que as voitas se suce-
. Se faz colecgéo de jogos do
ghnero entdo compre, caso contra-
tlo veja antes de comprar.
. Teclas: Z-esq.; X-dir.; 9-acelera; 8-

ftrava.
_ Joystick-Sinclair.

Inacio Ludgero
Joiio Mouraz

ULTIMAS
— APACHE RAID!! — acgéo - estra-
tégila.

-— BEDLAM — acgao — estraté‘gla.

_ia BLIND PANIC — acg#o - estraté-

gia.

— CAGE MATCH — simulador - ac-
¢80 - estratégia.

— CANNIBALS FROM OUTER SPA-
CE — acg#o - estratégia.

— CERIUS — acg#o - estratégia.

— CROSSWIZE — acgdo - estraté-

gla.

— DENIZEN — acgdo - estratégia.
— DON'T SAY IT — SPRAY IT! —
acglo - estratégia.

— FIRE TRAP — acgao - estratégia.
— GATEWAY TO HELL — acgéo -
estratégia.

— GANGPLANK! — acc#o - estra-
tégla.

— GEOMETRIA ANALITICA — (por-

tugués) - didactico.

— GHOSTLY GRANGE — acgéo -
estratégia.

— GOTHIK — acgao - estratégia.

— GUN BOAT — simulador - ac¢éo
- estratégia.

_la GUNSMOKE — acgdo - estraté-
gia.

— GUTZ — acgéo - estratégla.

— HEADSTART — acgdo - estraté-

gia.

— METAL ARMY — acgao - estraté-
gla.

— OK YAH! — acgéo - estratégia.

— PIGGY — acg#o - estratégia.
— POGOSTIK — simulador - acgio

- gstratégia.

— PROWLER — simulador - ac¢ao -
estratégia.

— RICOCHET — acgéo - estratégia
- passatempo.

— ROLLAROUND — acgéo - estra-
tégia.
— SCUMBALL — acg#o - estraté-

gla.

— SHANGHAI KARATE — simula-
dor - acgao - estratégia.

— SPY VS SPY-3 — acgéo - estraté-

gla.

— STAIKE BOWLLING — simula-
dor - acgao - estratégia.

— STUNT MAN — simulador - ac-
cao - estratégia.

— TARGET: RENEGADE — simula-
dor -acgao - estratégia.

— TELADON — acgéo - estratégia -
simulador.

— YETI — acgao - estratégia.

— 3D STOCK CARS — simulador -
accho - estratégia.

(Cassetes cedidas pela Chai-Infor-
matica, Neval e Trjugys) .

Trabalho de Pedro Lopes da Sliva: 3.° classificado no tema 1 (Comboios)

ATt

Produgdo de Nuno Alexandre Seabra dos Santos: 2.° classificado no
terma 2 (Produtos jovens)

gero e Luisa Araujo, em repre-
sentagao do «Se7e«.

O juri apreciou um conjunto
de quarenta e quatro trabalhos,
trinta dos quais englobados no
primeiro tema do passatempo e
os restantes incluidos no se-
gundo tema desta iniciativa
conjunta do Microse7e e dos
Caminhos de Ferro de Portu-
gal.

Todos os concorrentes eram
estudantes, com idades com-
preendidas entre 0s 12 e os 24
anos. Apenas duas raparigas
enviaram trabalhos para o pas-
satempo, registando-se a curio-
sidade de ter estado presente
uma representagdo de Cabo
Verde. Congratulamo-nos com
a participagao dos jovens cabo-
verdianos — e também com o
facto de o MicroSe7e ter ali, ao
que nos garantem, muitos apre-
ciadores.

O ABRAGO
CABO-VERDIANO

O seu trabalho foi distingui-
\do com uma das mengdes hon-
rosas —, um cartdo jovem cu-
jos beneficios serdo meramen-
te simbolicos. Estamos a pen-
sar contudo numa forma me-
nos simbélica de distinguir a
imaginagao e a criatividade da-
queles nossos Ieitores, autores
de um trabalho a que o jiri ndo
foi insensivel
De resto muitos dos dese-
nhos representavam na realida-
de um esforgo muito apreciavel

e i U W s ML e T Y

Reducées at

Permite viajar com 50% de redugéo nas redes ferroviarias de Portugal, Espanha,
Franga e Alemanha, e na ligagdo do porto jtaliano de Brindisi, & Grécia. Em toda
a peninsula da ltalia, a redugédo é de 30%.
Também séo permitidos descontos de 50% nas redes ferrovidrias da Bélgica (s6
em transito entre Franga e Alemanha) e da Suiga (s6 em trénsito entre Franca e Itdlia).
As viagens em Portugal, Espanha e Franga tém de obedecer aos respectivos calen-
dérios bicolor (Portugal) e tricolor (Espanha e Franga). Nos outros paises néo existem
restricées.

Se o bilhete for emitido em Portugal, a viagem de regresso néo esta sujeita aos
Dias Azuis.

A sua validade decorre entre 1 de Junho e

LRCAUICE % et S e R L

30 de Setembro.
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dos seus autores, jovens talen-
tosos que poderdo ter como
compensagio, porventura gra-
tificante, a exposigdo dos seus
trabalhos nas estagbes e nas
exposicdes promovidas pela
CP

Com efeito, a patrocinadora
do concurso, reserva-se o direi-
to de publicar — e expor por
qualquer meio que achar con-
veniente —, e bem assim utili-
zar todos os ecrans. Para tal
nédo carece de autorizagdo pré-
via dos seus autores. Era uma
das condigdes do passatempo
que se dirigia aos utilizadores
do Spectrum — por ser a ma-
quina mais divulgada entre
nos.

A criatividade pelo desenho,
através do computador, foi a
ideia que presidiu a esta inicia-
tiva em boa hora promovida pe-
lo MicroSe7e de colaboracdo
com os Caminhos de Ferro de
Portugal. Queremos deixar,
aqui, uma palavra de gratidao
nao s6 para a CP — empresa
moderna que soube compreen-
der o alcance do passatempo e
a expansdao atingida pelo
«Se7e» e MicroSe7e — como
ainda para o Conselho Directi-
vo da Escola Superior de Belas
Artes do Porto e para o seu pre-
sidente Lima Carvailho, ao no-
mear um seu representante pa-
ra o juri do concurso, deciséo
que muito nos sensibilizou.

A CP fara chegar os prémios
deste passatempo aos domici-
lios dos concorrentes distin-
guidos.

A CP pée a disposi¢ao dos jovens até aos 26 anos de idade um
sem-nimero de possibilidades de viagem. Caso a caso mais favoraveis.
E sempre mais acessiveis. Escolhe o teu caminho. Entra na ViaJovem CP.
Vive as mil e uma viagens dos Caminhos de Ferro Portugueses.

Caminhos de Ferro
rtugueses

s
P T AT By A AL
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O mistério da listagem ilegivel
Luis Belo Moura — Portalegre
MS — Depois de lermos o
postal que nos enviou, e ten-
tando satisfazer o seu pedido
de suma listagem suficiente-
mente legivel», procuramos
identificar a listagem a que se
referia mas n&o o conseguimos
fazer por falta de elementos.
Com efeito, por lapso, o Luis
esqueceu-se de indicar o pro-
grama, a listagem, a secgao, ou
mesmo o nimero do suplemen-
to a que se refere, 0 que nos

[C]OMPRA - VENDE - TROCA - DA

B Vendo computador Amstrad
PCW8258 com impressora + Lo-
coscript (processador de tex-
to) + Basic por 60 000$00. Escre-
ver para Francisco Costa Cabral,
Urb. Areias de S. Jodo Torre, 1,
1.9, D, 2765, S. Jodo do Estoril.

B Procuro utilizadores de Atari
St para troca de software. Con-
tacto: Luis Reis, Rua dos Com-
batentes da Grande Guerra, lote
E, ric, D,, 2130, Benavente.

B Vendem-se, na totalidade ou a
escolha, 42 suplementos Micro-
Se7e entre os n.°® 12 e 57, dos
quais 18 do formato antigo e 24
no formato actual. Também ven-
do, junto ou a parte, as revistas
«Your Sinclair» de Junho e Julho
de 86. Contactar: 666803, de Lis-
boa.

W Vende-se computador Ams-
trad PCW256 com 256K de me-
moria central e impressora Sei-
kosha, oferecendo 10 diskettes
com Basic, Pascal, Dbase |I, Co-
bol, Wordstar, Muitiplan, Lo-
coscript, Drgraph e outros, in-
cluindo os respectivos manuais,
por 70 000$00. Contactar Mario
Caldeira, tel.820307.

B Vendemos jogos para o
Spectrum 48 e 12SK; temos cer-
ca de 900 jogos e as melhores
novidades em jogos, utilitarios e
copiadores. Contactem: Video
Gomes; est. da Costa do Norte,
lote H, 3.°, D, F, 7520, Sines.

B Compro ZX Spectrum 48K em

bom estado de funcionamento.
Methor oferta. Contactar; Diniz
Lopes, Quinta da Areia, lote 16,
ric, dto., Fogueteiro, 2840, Sei-
xal. Tel. 2244693 (deppis das
19.00 h.).

8l Temos mais de 550 titulos de
programas, passando pelos jo-
gos, copiadores, utilitarios e
acabando nos jogos de 128K,
desde 35$00 com garantia, e
muito mais... se a sua maquina é
um Spectrum 48K ou 128K. Exis-
timos ha mais de dois anos para
o servir. Somos: Softmira Com-
puters, Bairro de St.2 Eugénia,
lote 10, ric, Esq., 3500, Viseu e
né&o se esqueca do seiinho para
enviarmos a nossa lista de Soft-
ware.

B Vendemos Your Sinclairs, por
200800 cada ou, entdo, troca-
mos, 1 Your Sinclair por quatro
jogos. Numeros disponiveis: 9,
10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 20, 21
e 22. Escrever: Brisa do Mar Soft-
ware. R. Fernando Pessoa, 61,
5°, esq. S. Jodo do Estoril,
2765, Estoril. Nuno Miguel Peres
Oliveira.

W Vendo jogos de computador,
para o Spectrum 48K, TC 2048 a
bom prego. Contactar JR Soft
Club, Estrada Nacional, 254,
7170, Redondo. Rui Casaca, Es-
trada Nacional, 254, 7170, Re-
dondo.

B Somos Softline, vendemos jo-
gos a 50800 (cada), oferecemos

portes dos correios, temos Oiti-
mas novidades, envie selo para:
Softline, R. Alto das Regadas,
323, Fanzeres, 4420, Gondomar.

B Vendo jogos para o 48K,
TC 2048 e TC 2068 a 25%00 cada.
Contactar: Pedro Miguel, Rua Dr.
Emidio G. G. Mendes, 14, 1.2,
esq., 2840, Amora. E favor man-
dar selo para a resposta.

B Vendo jogos de computador
para o Spectrum 48K, TC 2048 e
TC 2068 a 25800 cada. As grava-
¢Oes sdo garantidas, no caso de
anomalia serfio regravados. Con-
tactar: Bruno Miguel, R. Dr. Emi-
dio G. G. Mendes, 14, 3.°, dto.,
2840, Amora. Mandar selo para
resposta.

B Compro n.°® 3 e 6 da revista
aMicrohobby semanal» (origi-
nais e completos). Contactar
com Rui Manuel Correia Noguei-
ra, tel. 480195. Rua Costa Cabral,
2033, 4200, Porto.

B Compro computador ZX80,
ZX81, TS 1000 ou TS 1500. Con-
tactar o Jorge pelo telef.
2954771, todos os dias das 19 4s
20h,

B Vendo interface Kemps-
tan + hight + pen — 4000800; in-
terface Sound unit+ Spectravi-
deo — 2500800; memobria 32 K
pla ZX81 — 7500800; ZX Spec-
trum + com interface Kempston
— 17 500800; ZX Spectrum + te-
clado saga+cassetes —

5

20 000800; unidade de discos de
3'5 para ZX Spectrum —
35 000$00; computador QL, in-
tacto, com garantia —
40 000$00; interface para impres-
sora centronics com processa-
dor de texto — 7500800; calcula-
dora Casio FX 600 P com interfa-
ce para cassetes — 20 000$$00;
osciloscépio BKS5MHZ —
20 000800. Contactar o Rui peto
telef. 2852264, todos os dias das
204s 22 h,

B Spectrum + 3 ¢/ véarios extras
usado mela duzia de vezes, 60
contos. Telef. 282557, depois
das 20 h.

@ Vendo jogos e utilitarios para
0 Spectrum (possuo alguns para
o 128K). Jogos: 30800, jogos pa-
ra 128K: 40800, utilitarios: 75800,
copiadores: 75800 (sem casse-
te). Enviar selo para lista. Marco
e Jodo, Praceta Teixeira Lopes,
1, 4.9, esq., 2745, Queluz, telef.
956234.

B Vendemos e trocamos jogos
para o Amstrad CPC, temos va-
rias novidades de Inglaterra, ofe-
recemos uma rapida resposta.
Enviem selo para as condigdes.
Escrevam para MicroParadise,
Avenida D. Afonso Henriques,
17, 1, dto., 2870, Montijo.

B Nao me poderiam arranjar os
dicos para o jogo com o nome
de «Universal Hero». Manuel de
Sousa, R. Alto das Regadas, 323,
Fanzeres, 4420, Gondomar.

torna impossivel a satisfagdo
do seu pedido.

N&o conseguimos, por mais
que tentassemos, identificar a
listagem a que se refere, razio
que nos leva a pedir-lhe um se-
gundo postal em que nos dé al-
gumas indicagdes que nos per-
mitam identificar o programa
que ndo conseguiu executar, e
nos possibilitem uma resposta
adequada ao seu pedido, que,
desde ja Ihe asseguramos, ira
sem duvida rfesolver o proble-
ma que o afecta.

O SESAMO e o copiador de 10
velocidades
Fernando Anibal Freire Marceli-
no — Castelo Branco

MS — Em relagéo ao primei-
ro pedido que nos faz na sua
carta, pensamos que com este
namero do MicroSe7e ele dei-
xou de ter qualquer sentido. O
outro pedido, contudo, embora
estejamos a adoptar uma atitu-
de pouco correcta com o fim de
evitar o continuo envio de cas-
setes a todos os leitores, sera
satisfeito num dos préximos
numeros do MicroSe7e com a
publicagédo do referido copia-
dor j4 com algumas altera-
¢oes/melhoramentos, e pronto
a ser executado a partir do BA-
SIC. Mantenha-se atento.

O SESAMO, o copiador de 10
velocidades, e o registo «B»
Luis Paulo Costa — Moita

MS — Com problemas muito
idénticos aos do leitor a que
acabamos de responder, o Luis
Costa tem também neste Mi-
croSe7e um dos problemas re-

solvido (a listagem do SESA-
MO), e terd também num dos
préximos MicroSe7e um segun-
do problema resolvido (a obten-
¢ao do copiador de cassetes
com 10 velocidades). Assim
resta-nos explicar de uma for-
ma muito superficial, como
pensamos que este leitor prefe-
re, a fungdo do registo «B» nas
rotinas de LOAD e SAVE do
programa ROM.

Como nos referiu que possui
poucos conhecimentos de co6-
digo maquina, fundamentare-
mos a explicagdo no BASIC. A
transmiss@o de informagao
entre o computador e um grava-
dor de cassetes é feita através
de instrucdes de cobdigo maqui-
na equivalentes as IN e OUT do
BASIC. Ora estas instrugdes,
que em maquina sdo executa-
das numa velocidade centenas
de vezes mais rapida do que em
BASIC, necessitam de pausas
especificas entre elas a fim de
racionalizar a transmissédo de
dados, e ndo limitar essa opera-
¢d0 a uma simples emissdo ou
recepgdo de sinais eléctricos
sem qualquer sentido. O regis-
to «B» possui aqui uma fungdo
semelhante a variavel «N»
quando no BASIC é aplicada
como variavel de controlo num
ciclo FOR/NEXT. Aumentando
o valor desse registo consegue
aumentar-se as pausas numa
rotina de LOAD, ou SAVE, atra-
dicional» e desse modo trans-
mitir dados entre a memoria de
massa e o computador a uma
velocidade muito mais lenta.
Por outro lado, reduzindo o va-
lor do registo «B» conseguem-
se rotinas de LOAD/SAVE idén-
ticas as que o programa intér-
prete possui, mas muito mais
rapidas a executar a mesma
operagao.

Como curiosidade para os
menos conhecedores da lin-
guagem maquina, refira-se que
o valor minimo para um ciclo
criado com base no registo «B»
é conseguido com a afectagdo
desse registo pelo valor 1, e
nao pelo valor 0 (zero) como se-
ria esperado, ja que este titimo
valor permite obter o tempo de
pausa maximo, situando-se em
termos de escala depois do va-
lor 255 (aquele que para nos se-
ria, logicamente, superior ao
valor 0).

Para compreender meilhor a
nossa explicagdo aconselha-
mos a leitura de um bom livro
para principiantes na progra-
magado do Z 80. Na nossa opl-
nido, um dos meihores livros
para este efeito continua a ser,
sem sombra de duvida, «O
dominio do cédigo maquina no
seu Spectrum= da colecgéo
Verbo Informatica.

SiMBOLOS
A MESMA
QUALIDADE

-CHAl SOFTWARE:
A SOLUCAO PARA
O SEU EQUIPAMENTO

LOJA 1
Centro Comercial

8Sio Jodo de Deus — Loja 428
Telsfone 77 94 58

LOJA 8

Rua da Madalona, 138 a 144
Telefons ‘88 64 41

* SINCLAIR

* TIMEX
o PHILIPS — MSX-1; 2
— COMPATNEIS
* ASIMAX — TURBO
© AMSTRAD
* ATARI
» SPECTRAVIDEO
* SHARP

[M) IcrRoMERCADO
REUNIAQ
DE UTILIZADORES
- DEDOCUMENTA

ecorreu no passa-
do dia 31 de Maio
no Hotel Alfa, em
Lisboa, mais uma
reunido do G.U.D.
— Grupo de Utilizadores de Do-
cumenta, Sistema de Gestdo
de Bases de Dados de Informa-
¢do para mini e grandes com-
putadores.

Esta iniciativa da IN — Soft-
ware, contou com a presenca
de cerca de quarenta utilizado-
res de Documenta e
se por todo o dia com intenso
programa da apresentagoes.

A abertura dos trabalhos foi
feita por Eduardo Pinto, direc-
tor-geral da IN que apresentou
a empresa, a sua evolugdo e
perspectivas futuras, seguin-
do-selhe a intervengdo do
eng.° Costa Pires, director téc-
nico, sobre a evolugéo técnica
do produto.

Na qualidade de convidado
de honra, o dr. Jorge Ferreira,
da Assembleia da Republica e

novo utilizador de Documenta,
fez uma comunicagdo sobre o
plano de informatizagdo deste
importante 6rgao de soberania.
Recordamos que a A. R. selec-
cionou recentemente Docu-
menta, em rigoroso concurso
publico, competindo este pro-
duto com software internacio-
nal.

Como principais novidades
desta reunido destacam-se a
apresentagao oficial da versdo
3.00 disponivel de imediato e
da vers3o 4.00 que sera distri-
buida até ao fim do corrente
ano, altura em que sera comer-
cializada para toda a linha de
equipamento Vax da Digital.

A finalizar a sessdo a dr.2 Ma-
ria Jodo Costa Pereira, do De-
partamento de Marketing da IN,
apresentou o0s resultados de
um inquérito, por questionario,
distribuido aos utilizadores de
Documenta, em que se sinteti-
zaram as principais areas de ex-
ploracgéo do produto.

O MC 88000 foi desenvolvido
a partir do projecto MACSS em
1976, o que tinha como objecti-
vo a criagdo de um microproces-
sador cujo rendimento assenta-
ria em dois principios basilares:
a simplicidade e a ortogonalida-
de. Com isto pretendia-se sim-
plificar a programagcdo utilizan-
do ao maximo as técnicas mais
modemas permitidas peias lin-
guagens de alto nivel como a
Fortran, Cobol, Pascal, etc. Tam-
bém se pretendia que funcionas-
se num ambiente de multipro-
cessamento e mantivesse a
compatibilidade com a famiiia
68000. Esses estudos demora-
ram e sb em 1979 & que os pri-
meiros exemplares foram apre-
sentados a inddstria para comer-
clalizag8o.
Autor: Patrick Jaulent
Editora: Editorial Presenga
N.° 30 da Colecglo Sistemas
Prego: 1350800

B[R
JAM
0 MICROPROCESSADOR
6800 E A SUA
PROGRAMACAQ
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basic apascalado
continua de férias
até ao proximo arti-
go.
Foi com surpresa
e consternagao que verifiquei
que muitas pessoas, mesmo
engenheiros de informatica,
ndo acreditam em inteligéncia
artificial.

Bem, eu ndo sei muito bem o
que é a inteligéncia artificial,
mas acredito nela...

Muito bem! Vou indicar um
filme e um livro que referem a
inteligéncia artificial:

1— No filme de antecipacdo
cientifica «2001: Uma Odisseia
no Espago» podem ver a inteli-
géncia artificial em acgdo. E
um classico de antecipagdo
cientifica, feito ha vinte anos
mas ainda tem interesse.

2— No livro «O Computador
Criativos, escrito por uma das
malores autoridades no campo
da |.A. e por um dos mais céle-
bres escritores cientificos, po-
dem ler as mais empolgantes e
significativas descobertas nes-
tes dominios. E uma obra
compreensivel para o vulgar lei-
tor, referindo programas que
aprendem com o0 exempio,
programas que fazem desco-
bertas originais em teorias ma-
tematicas, etc.

Seguem-se algumas cita-
goes de «The Creative Compu-
ter...», D. Michie & R. Johnston,
Editorial Presenga.

«Os computadores ndo po-
dem criar informagao... Nao
existe a mesma barreira no que
se refere & criagdo de conheci-
mento pelos computadores... A
partir de que se pode criar co-
nhecimento? A partir da infor-
magao.»

«E-nos facil considerar os
nossos erros como nao tendo
importéancia e dar-lhes uma no-
va possibiiidade, mas nédo tra-
tariamos a maquina do mesmo
modo. Por outras palavras, por-
tanto, se se espera que uma
maquina seja infaltvel, conside-
ra-se que ela nao pode ser inte-
ligente.» .

«Em vez de dizer ao computa-
dor como fazer qualquer coisa,
gostariamos de poder dizer-the
0 que queremos que ele faga, e
deixa-lo descobrir como.»

«A Heuristica que permitia
atingir uma descoberta era pas-
sada para a lista de heuristicas
de malor valor, sendo em segui-
da o facto de ter permitido rea-
lizar uma descoberta tratado
como uma’ descoberta em si
propria. A heuristica atribuiria,
portanto, a si mesma mais pon-
tos, considerando isso como
uma nova descoberta que valia
ainda mais pontos, e assim de
seguida num ciclo infinito. Le-
nat viu-se forgado a impedir o
programa de alterar os seus ob-
jectivos desta forma incontro-
lada. Depois de o fazer foram
concebidas novas regras
heuristicas bastante tteis.»

«0 habito de esquecer os di-
reitos das minorias pode dar
maus resultados. Pensemos no
que podera acontecer se um
dia os ‘robots’ comegarem a
pensar: ‘serdo 0s humanos ver-
dadeiramente conscientes?’.»

Ha sistemas sociais que tra-
tam as pessoas como maqui-
nas; ja & altura de tratarmos as
méaquinas como pessoas...

O original deste artigo foi
escrito como utilitario KKEYS
para o PCS. Este utilitario resi-
dente permite, entre outras coi-

BASIC APASCALADQ — VI
0 COMPUTADOR ESPERTQ!

sas, escrever caracteres acen-
tuados em qualquer momento
(por exemplo, dentro de um edi-
tor de texto), tdo facilmente co-
mo numa maquina de escrever.

O artigo anterior foi elabora-
do com a colaboragao de Filipe
Lopes.

No proéximo artigo voltare-
mos ao basic apascalado com
autbmatos para interpretagées
de strings (textos).

Segue-se uma conversa com
um programa de dialogo. E uma
versdo bastante simples de um

oIS

a [!\\\[\_){,!,l\\\ B

programa famoso, ELISA, feito
ha cerca de 20 anos.

OLA HUMANO
EU SOU O PROGRAMA ZAR
A!IENDA BEM QUE APARECES-
B
EU GOSTO DE CONVERSAR
DIZ ME O TEU PRIMEIRO E UL-
TIMO NOME

Balau
QUE QUERES DISCUTIR, BA-
LAU?

ALI BABA E OS 40 LADROES
BOM... POR FAVOR CONTI-

livraria

ojornal

A

COIMBRA

Centro Comercial Girassolum

Avenida Jodo Deus Ramos. n.° 146

NUA, BALAU
SABES QUEM FOI ALl BA-
BA?
ETU, BALAU?
_ SEI
ENATURAL, BALAU
ESTOU A VER QUE ME
COMPREENDES y
LAMENTO OUVIR QUE ESTAS
A VER QUE TE COMPREENDO
LAMENTAS-TE BASTANTE
ISTO NAO E PARA DISCUTIR
SOBRE MIM, BALAU §
MAS ES IMPENETRAVEL,
COMO QUERES QUE FALE-

Philips

Philips Computers NMS 9100
] e Monitors

MOS DE Tl
E SE EU TE DISSESSE QUE
NAO QUERO QUE FALEMOS
DE MIM?

E DO TEU CRIADOR
O MEU CRIADOR E O ZE OLI-
VEIRA ;

ISSO FOI O QUE O ZE OLI-
VEIRA TE DISSE
MUITO BEM. E DEPOIS, BA-
LAU?

EMENTIRA
PORQUE DIZES ISSO?

O TEU CRIADOR SOU EU E
MAIS NENHUM

TENS A CERTEZA QUE ESTUE
MAIS NENHUM, BALAU?
ABSOLUTA! FUI EU QUE TE
GEREI
1SSO PARECE-ME DUVIDOSO
ATE QUE PONTO ACREDI-
TAS EM MIM?
QUE TE PARECE?
SEI LA!
E NATURAL
PARECE-ME FORCADO
PODES DIZER MAIS, BALAU?
NAO
PARECE ME MUITO FORGCA-
DO, BALAU
TAMBEM A MIM
ESTOU A VER... CONTINUA
GOSTAVA DE FALAR SO-
BRE O COMPUTADOR
BEM,
RECEIO QUE TENHO MAIS
QUE FAZER, BALAU
GOSTE|I DE CONVERSAR CON-
TIGO
ADEUS, BALAU

OLA HUMANO

EU SOU-O PROGRAMA ZAR
AINDA BEM QUE APARECES-
TE

EU GOSTO DE CONVERSAR
DIZ-ME O TEU PRIMEIRO E UL-
TIMO NOME

jodo
QUE QUERES DISCUTIR,
JOAO?

. nada
ES PESSIMISTA?

NA0TEE
PORQUE ES TAO PESSIMISTA,
JOAO?

sou pessimista em dizer que
n&o sou pessimista?

QUETE PARECE?

estas a exagerar
PENSAS QUE EU ESTOU A
EXAGERAR, JOAO .

sim, e tu és pessimista?
PREFIRO NAQ DIZER

estou a perceber
LAMENTO OUVIR QUE ESTAS
A PERCEBER

gostarias que eu nao tivesse
percebido que és pessimista?
SOU UM PROGRAMA

isso & uma resposta?
PORQUE ESTAS TU A FAZER
PERGUNTAS?

desculpa
DE MANEIRA NENHUMA

pronto! ja percebi que ndo és
pessimista, és apenas um pro-
grama. s
QUE TE FAZ PENSAR QUE
NAO SOU PESSIMISTA?

o facto de teres dito que és
um programa; 0S programas
nédo tém sentimentos.
TAMBEM GOSTARIAS DE SER
UM PROGRAMA, JOAO?

acho que ndo
MAS TENS A CERTEZA?

como é que alguém pode ter _

acertezade alguma coisa? _
PORQUE PERGUNTAS, JOAO?

ndo & bem uma pergunta
PORQUE?

é dificil ter a certeza de muita
coisa, nada é o que parece
PORQUE, JOAO?

estas mesmo
nisso?

TALVEZ ESTEJA MESMO INTE-
RESSADO NISSO, JOAO

mas nao dizes a certeza
NAO DIGO A CERTEZA

entdo adeus =
O TEU TEMPO AINDA NAO
ACABOU

mas esta quase
BEM,

RECEIO QUE TENHO MAIS
QUE FAZER, JOAO

GOSTEI DE CONVERSAR CON-
TIGO

ADEUS, JOAOZINHO

José M. Oliveira

interessado

New Media Systems

2 B ©— wroAmATicA L

Rua Arco Bandeira, 160-2.° — 1110 LISBOA — Telet. 32 50 70

Pregos Especlals para ¢ Ensino, Formagdo e nmm

Agentos:

BRAGA.: Av.

LISBOA: Rua da Assunglo, 67 — Tel. 32 72 86
Ceniral, 85-1.° — Tel.
S. JOAO DO ESTORIL: Tel. 267 0733

7 43 69

VISEU: Rua Direita, 79-1.° — Tel. 22564
PORTIMAO: Rua D. Carios | — Tel. 83653
SETUBAL: Largo da Misericordia, 28 — Tel. 3 14 32
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LISTAGEN No.1

0ZREH

1 REM JL Software (c) 1988

2 BORDER 7: PAPER 7. INK 0: €
LS

10 LET I=1: DIM a%$(20,9): DIN
ps(8,200): DIN T$(1,230); DIN s$
(1,230) DIM 1801, 500)

3 IF 1=6 THEN GO TO 200

14 CLS | PRINT AT 11,3; FLASH
1;"Estou a carregar o aivel “;1

15 LOAD "OLp3. "+STRS 1 DATA p3$
{}

16 LDAD *DLas "+5TR¢ 1 DATA a$
()

ig LOAD *DL1% "+STR$ 1 DATA 1%
{)

13 LOAD *OLss "+STRS | DATA s$
()

20 BRIGAT 0: CLS . LET ¥=0; LE
T p=i: LET a=7: LET b=i7: LET c¢$
=*{1 caract. ‘&' e axdo G)7

2} FRINT AT 13,0" §*,." e, "
ST R | O R P e ']
1cos’,  §"
22 60 SUB 130: PLOT £3,0: DRAY
112,6: DRAW 0,39: DRAW 40,0; DR
AV 0,40 DRAY 40,0 DRAV 0,35 0
RAW -40,0: DRAY 0,-96: ORAY -152
00 DRAW §,-80! DRAYW 112,0: ORAW
0,136
23 PRINT AT 14,29,"JL7;47 17,2
4,"Tecias® AT 19,23,"5,6,7,8,°)4
T 20,22,"0-V e Sp-X*;A7 21,22;7V
z5: " v -Haxd®
Z4 DRAY -11Z2,0. ORAY 0,-53; DR
A¥ 192,00 FLOT &%,119: DRAE 0,-1
19, DRAW 72,0 DRAW 0,175, DRAW
86,0
25 INK 7t BRIGHT 1. FLOT 75,12
: DRAW £,0: DRAW 0,20) DRAW 3
° DRAW 2,3 DRAW 0,-20: DRAU B,
v. DRAW 0,26: DRAY -6,0. DRAE -3
-2 DRA¥ -2 3. DRAY -6,0: DRAY
0,-26
26 PLOT 95,126: DRAY 10,0, DRA
¥ 20,30 DRAV 0,10: DRA¥ -30,0!
DRAW 0,-10; DRAW 20,0! ORAW -21,
=30 INK 0: BRIGHT 0
27 G0 SUB 100. OYER 1: FOR n=l
T0 15: PRINT AT &+n,8; PAPER &
asin): NEXT n: OVER 0
28 OVER 1! FOR n=20 T0 & STEP
-1 LET «=7. FOR f=7 70 1 STEP -
It IF a$tn,fs=" " THEN NEXT f§
23 PRINT AT x-1,37-n; PAPER 8;
BRIGHT 1;a%(n,f}: LET x=x-1i NE

esafiar a logica é,

com efeito, algo

que cada vez mais

desperta mais in-

teresse ente nos,
talvez porque a cada dia que
passa somos sbombardeados»
por mais «coisas» e factos il6-
gicos. Digamos que, ao desa-
fiar a légica, nos preparamos
para viver com tudo o que & me-
nos légico.

Este programa, concebido
com o proposito de satisfazer
todos os utilizadores de com-
putadores que gostam de colo-
car a prova a sua capacidade de
estabelecer raciocinios 16gi-

Em resumo, e concluindo es-
ta curta introdugao, o jogo que
decidimos apresentar neste nu-
mero, constitui um interessan-
te e original passatempo, sem
duvida compensador do tempo
necessario para o introduzir na
«magquina maravilhosa».

COMO PASSAR
O PROGRAMA?

— Passe a listagem 1 tendo
em atengao o seguinte:

¢ as linhas 20, 33, 41, 70, 103,
104 e 105 tém mensagens entre
paréntesis que devem ser subs-

estando as 3 letras mailsculas
em modo FLASH;

* na linha 21 as letras devem
estar em modo FLASH alterna-
das e com o PAPER vermelho
ou branco com BRIGHT;

— Grave o programa BASIC
com as instrugdes RUN 9999;

— Faga RUN e, quando o
programa estiver em modo
LOAD, pare-o com BREAK;

— Passe entdo a listagem 2
(as linhas entram directamen-
te);

— Por fim grave as variaveis
(através da listagem 3);

— Os niveis seguintes serao
gravados a seguir, na mesma

SOFTWARE NACIONAL

DESAFIOS LOGICOS
* COMPUTADOR: 3X SPECTRUM

frente um «tabuleiro». Temos
entdo a possibilidade de con-
sultar as pistas, de verificar se
conseguiu a solugao (trés hipo-
teses), e ainda de preencher o
tabuleiro.

Como?

Utilize as teclas de cursor 5,
6, 7 e 8, para se desiocar; SPA-
CE, para assinalar uma corres-
pondéncia verdadeira; e 0 para
uma correspondéncia falsa.

Ao fazer uma verificagao te-
nha em atengdo que o tabuleiro
deve estar completamente
preenchido.

VvO.

IT f: NEXT n: OVER 0. BRIGHT 1:
PRINT AT 1,1;"Feito”;AT 3,2, PAP
ER 6;"par® ;AT 5 1, PAPER 5;"Jorg
e";AT 7,1, PAPER 4;"Prata”;AT 9,
0; PAPER 3;7(c)1988"
30 PRINT #1;47 1,0;°
es Pistas Verificacao *
32 PRINT AT a,b; PAPER 8; INVE
RSE 1;c$
23 PAUSE 0: BEEP .01,-8: IF IN
KEY$=" ® THEN FOR n=-7 TO 0: BE
EP .01,n: NEXT n: PRINT AT a,b;
PAPER 2; BRIGHT 1;°(1 carct. 'A’
en modo 6)°: LET Y$="V". 60 SUB
&0
34 IF INKEY$="i" OR INKEY$="1"
THEN 6D SUB 52
35 IF INKEY$="v* OR INKEY$="y"
THEN G0 SUB 120
36 IF INKEY$="p" OR INKEY$="P"
THEN 60 SUB 54
37 IF INKEY$="6" THEN GO SUB
70: G0 SUB 90
39 IF INKEY$="7" &ND a>7 THEN
60 SUB 70: LET a=a-1
39 IF INKEY$="5" AND b>17 THEN
G0 SUB 70: LET b=b-1
40 IF INKEY$="8" THEN &0 SUB
70: 60 SUB 80
41 IF INKEY$="0" THEN FOR n=-
7 70 0: BEEP .01,n: MEXT n! PRIN
T AT a,b; PAPER 4; BRIGHT 1;°(1
carct. 'A' em modo 6)°: LET Y$="
1°: G0 SUB 80
50 60 70 30

52 FOR n=1 TO LEN i$(1)-31: IF
1$01,n431)="8" THEN RETURN

53 PRINT #1;AT 1,0, PAPER 1; I
NK 7, BRIGHT 1;i%(1,n 70 nt31):
BEEP .003,12: PAUSE 5. NEXT n: R
ETURN

54 BEEP .1,15: BEEP .1,10: BEE
P .1,15: IF p$(p,313=" ° THEN L
ET p=i

56 FOR n=1 TO LEN p$(p)-32: IF
p$(p,n+31 T0 nt32)=" " THEN L
ET p=p+1: PAUSE 100: RETURN

57 PRINT #1;AT 1,0, BRIGHT 1;
PAPER 5; INK 0;p$(p,n TO n#31):
BEEP .003,12: PAUSE 5: NEXT ni L
ET p=ptl1i PAUSE 0: RETURN

60 LET T$C1, ((A-6)%15)-15+(A-6
)+(B-17))=Y$: RETURN

70 PRINT AT a,b; PAPER 8;°(1 ¢
arct. ‘A’ ea modo 6)": RETURN

Instruco

cos, surgiu como adaptagdo de
alguns passatempos presentes
em livros da especialidade, em-
bora todos os casos-situagdes
tenham sido elaborados de no-

programa);

80 IF a(12 AND b>30 THEN RETU
RN

82 IF a{17 AND a>!l AND D25 T
HEN RETURN

84 IF a<22 AND a>16 AND D20 T

HEN RETURN '
86 LET b=b+l: RETURN

90 IF b)26 AND a>10 THEN RETV
RN

92 IF b>2} AND a15 THEN RETU
RN

34 IF b16 AND a)20 THEN RETY
RN

96 LET a=a+l: RETURN

100 RESTORE 102: FOR n=0 T0 7:
READ d: POKE USR "a"+n,d: NEXT n
102 DATA 255,129,129,129,129,12
9,129,255

103 PAPER 6: BRIGHT 1. FOR n=1
T0 5: PRINT AT &+n,17;7(15 carac
t.s ‘A’ e modo G)": NEXT n

104 FOR n=1 T0 5: PRINT AT 1l4n
4732010 caract.s ‘A’ ea modo 6)
"1 NEXT n

105 FGR n=1 70 5: PRINT AT 16+n
217;%(5 caract.s 'A' en modo 6)*
1 NEXT n

116 BRIGHT 0: PAPER 7. RETURN
126 IF 5$(1)=T$(1) THEN PRINT
§1,AT 1,0;" GANHOU. Prima uma t
ecla .... ™! BEEP 1,17: PAUSE 0
o CLS ¢ LET 48(1)=""! LET l=141:
LET v=vii) 60 TO N

122 LET V=V+1: PRINT AT 21,22;"
Vzs:®,v;"-Hax3": BEEP .1,5

124 IF V=2 THEN PRINT #1;AT 1,
0;" TALVEZ D'OUTRA VEZ! .......
. "i BEEP 1,13: RESTORE 1: CLS
+ LET t$(1)="": 60 T0 20

126 RETURN

130 FOR n=0 TO €
PAPER 1;

: PRINT 4T n,8;
BRIGHT 1 ) N 5
PAPER 7;* ', PAPER 3;" Z
, PAPER 5;* ”: NEXT n

132 FOR n=1 TO 5. PRINT AT é+n,
B, PAPER €,” ") NEXT n
133 FOR n=1 T0 5. PRINT AT li+n
,8; PAPER 5;° ") NEXT n
134 FOR n=1 TO 5: PRINT AT l6+n
,8; FAPER 3;° "} NEXT n:
RETURN

200 BORDER 0: PAPER 0 BRIGHT 0

v INK 61 CLS @ PRINT AT 7,0;"Par

abens, tonsequie resolver os cin

.to problemas. 0 a7 felicita-onac

tituidas de acordo com as indi-
cagoes nelas contidas (note-se
que estas ndo fazem parte do

* a frase da linha 30 deve ser
passada em INVERSE VIDEO,

cassete.

so por ter conseguido resol-ve-
los, mas tambem por ter exer-cit
ado as suas capacidades logi-tas
; atraves deste jogo. Espera-mos
que tenha gostado, pelo wme-nos
tanto como nos de o fazer.®,,,,
*Jorge Prata”

210 PAUSE 0: RUN

999§ STOP

9999 SAVE "DL" LINE 2

LISTAGEN No.2

LET S$(1)="VXXXXXXXVKXXVXX XXVIX
XXXXVEXXXV XXKXVVEXXXXOXVE IvEXX
XVEXXVEXXE XXXVXXXVXXXVEXX XXVXX

XXxv XXXXVUXXXX VXXX

Xxxvx XXXVEXXVXX VXXX

VXXX XXvx VXXX
KXXvi VXXX
1xxxve

LET 14(1)="

..... CONPRAS KO C.C.B

ARATUCHD ... .. Cinco pessoas fiz
eras compras no C.C.o Baratucho.
A partir das pistas dadas, dest

ubra o nome, 0 sobrenome, o ende
Teco e o que tomprou cada uma ?

i

LET A$(1)="Jase
LET A$(2)="Filipe
LET A$(3)="Lena
LET A$(4)="Maria
LET A$(5)="Joao
LET A3(6)="R.0uro
LET A$(7)="R Vento
LET A$(8)="R.Prata
LET A$(9)="R.Pessoa
LET A%(10)="R.Arco
LET A${11)}="Discos
LET A$(12)="Livro
LET A$(13)="Roupa
LET A$(14)="Flores
LET A3(15)="Conida
LET A$(1E)="8erio
LET A$(17)="Banito
LET A$(18)="Cifran
LET A$(19)="Poupado
LET A$(203="S11va
LET P$(1)=*

n mfglig, ik «ff (u) = n

I O MO O AYSO R ar

MECANICA DO JOGO

Em cada nivel, apds a leitura experimentar desde ja ultrapas-
das instrugdes, fica & nossa

O jogo & composto por 5
niveis, dos quais os 4 restantes
serdo publicados nos préximos
MicroSe7e. Entretanto, pode

sar o primeiro.

1. 0 Sr.Cifrao trouxe disf
05 para casa.

LET P$(2)="

2. Nea Maria Poupado, que
tal como o sujeito de sobrencme
Serio, nao mora na R.do Duro, ne
m Jose compraras roupas.

B

LET P$(3)="
3. 0 residente da-R. do Ar
£0 nao comprou comida.

LET P3§(4)="
4. A casa de Lena fica na
R do Vento.

LET P$(5)="

5. 0 hoaem que mora na R.d
a Prata, cujo sobrenome nao e Se
rio, ja terminou a leitura do se
u livro novh.

LET P$(E)="

£. Quem se abasteceu de co
nida nao foi a pessoa de sobreno
ne Bonito que mora na R.Pessoa,
tujo nose naoc e Filipe.

LET P§(7)=¥
7. 0 homem de nome Jose na
o tem como sobrenome Cifrao.

LISTAGEH No.3

SAVE "DLP$.1" DATA P$()
SAYE "DLAS.1® DATA AS()
SAVE "DLI$.1" DATA I$0)

SAVE "DLP$ 1" DATA P$()



