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CLUBE Zso 1

ENCICLOPEDIA DA LINGUAGEM BASIC

NOVEMBRO / 83

Continuamos neste namero a tratar do operador l6gico AND

Por exemplo, se PRINT A=4 AND B=8; se A é igual a 4 e B igual a 8 o computador devera imprimir 0 numero
—1. Se qualquer das condigoes falhar, o computador imprimira o valor 0.

FROGEAMA TESTE # 3

19 REM ‘TESTE LOGICO....condicao AMHD’
20 PRIMT "HUMERD de 1 a 18"
IHFLUT A

I
oD

48 LET B=A >4 AMD A <11

D8 IF EB=@ THEM GOTO =a

&8 PRIMT A; " E MAIDR QUE 4 E MEMOR GUE 11"

e GoTo 24

20 FRIMT A; " nao = @ MAIOR GQUE 4 E MEMOR GQIUJE 11 ¢
188 =TOF

Amostragem do funcionamento:

RUN

2 (enter ou new line)

Nao é maior que 4 e menor que 11
8 (enter ou new line)

Maior que 4 e menor que 11

O OPERADOR AND E USADO POR VARIOS MICROCOMPUTADORES PARA EFECTUAREM OPERAGOES
BINARIAS (usando Algebra de Boole).

#OE UMA FORMA LIGEIRA, NOS PODEMOS DESCREVER ESTE TIPO DE OPERACAO DA FORMA
SEGUINTE:

Esta operagao compara dois bits (0 ou 1) determinando quando sao ambos ‘1'.

Quando ambos os bits sdo ‘binario 1’ o microcomputador responde com o valor ‘1"

Por exemplo:

1 and 0..=0
0 and 1 =0
1 and 1 =1

Quando o computador executa a operagao AND de um numero com outro, executa uma avaliacao logica e
produz um terceiro numero, que sera ‘0’ ou ‘1"

Exemplo:
DECIMAL BINARIO
3 0011
AND l6gico
5 0101

1 0001
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Neste exemplo apenas o bit mais a'direita € o numero 1 em binario: deste modo, o valor resultante sera o
decimal 1 (binario 0001).

FEOGERMA TESTE  #4

13 REM * TESTE BIMARIO AMD. °
28 PRINT " YALOR FARA X 7 "

36 IHPUT =
48 PRIMT " YALOR FPARA v 7
D@ IMPUT Y
&8 LET A = ¥ AMD Y
78 PRINT " YALOR LOGICO “AMD' para X="M" AMD "% " e = ";[
28 GOTO 26
1968 STOP
AMOSTRAGEM DESTE PROGRAMA
RUN -
. DR Y=10
VALOR LOGICO DE 6 and 10=2. . .... (0010 em binario)

Atencao: Alguns computadores usam ou permitem a formula:
A. para AND

No caso do computador WANG 2200 B que esta colocado em algumas empresas portuguesas, sera necessario
estudar a sintaxe do AND porque existem algumas variantes do seu uso, bastante singulares.
Nos casos das maquinas SINCLAIR o AND logico nao funciona como exemplificamos acima, mas sim desta
forma:

x AND y = x se y diferente de zero

x AND y =0 se y é falso (zero)

NOVOS LIVROS

)
— 20 SIMPLE ELECTRONIC PROJECTS FOR THE ZX81 & SPECTRUM ‘

ADAMS Stephen, Interface, London, 1982 Preco (fotocopias) 300800
(Pequenos projectos electrénicos do tipo portas paralelas, facilmente adaptaveis a outras maquinas)

— INSTANT ARCADE GAMES FOR THE SINCLAIR ZX SPECTRUM

FROST Jean, PAN, London, 1983 Preco (fotocépias) 520800

(Um bom auxiliar para aqueles que pretendem construir os s/ proprios jogos. A ideia basica é
construir os programas como se se partisse de blocos tipo “Lego’. Fornece também conhecimentos
de BASIC, nomeadamente para a sua aplicacao nos jogos).

— DYNAMIC GAMES FOR THE ZX SPECTRUM

HARTNELL Tim, Sinclair Browne, London, 1983 Preco (fotocopias) 480%$00

(Cerca de 20 jogos de aventura e accao com explicacoes introdutérias. Algumas ideias e técnicas
que o ajudarao a melhorar e a criar programas seus).

— MASTER YOUR ZX MICRODRIVE

PENNEL Andrew, Sunshine Books, London 1983 Preco (fotocopias) 350800

(Teda a informagao necessaria para usar os Microdrives. Criagao de ficheiros em BASIC. Protecgao
dos programas).

DESCONTO DE 10% PARA SOCIOS DO CLUBE
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INTRODUCAO A LINGUAGEM MAQUINA ZXs1

Autor: FERNANDO D’'ALMEIDA PRECES (Continuacao)

2.2 ROTINA EM CODIGO MAQUINA COM INICIO EM 16539

Iintroduza uma REM:

4 REM (reserva de 21 caracteres)
Em seguida, com a ajuda do monitor ja apresentado, meta este codigo:

33 LD HL, NN

192 } numero 708 (a 708.* posicao no FICHEIRO)

~ 23: } LD DE, NN

Ii2
64

25 ADD HL, DE (D. FILE+708)
235 EX DE, HL (coloca a soma em DE)

NOTA: encontrara explicacao para esta troca
no resumo teorico da instru¢ao LDIR

} 16896 — D. FILE

33 LD HL, NN aponta HL para a primeira
173 16557 localizagao dos graficos
64 da nave
1 CD BC, NN

3 o contador

0 (3
237 }

176 o LDIR

"' 201

6 ) codigos
128 pda
134 ) figura

Acrescente:

182 LET C=USR 16539
Apague as linhas 184, 185 e 186
e RUN 150...

Ao observar a imagem, vai notar uma maior nitidez (contraste) no objecto fixo, pois aumentou o tempo de
exposicao (o numero de imagens por segundo em que ele aparece) e a sequencia do conjunto é mais
rapida.

Poce no entanto melhorar ainda estas condi¢oes, juntando numa sé o conteudo das 2 rotinas, poupando 0
espaco de tempo da instrugao RET no retorno ao BASIC da primeira rotina e a passagem do BASIC pela
instrucao USR para a 2.2 rotina. '

E necessario para tal fazer algumas correcgoes.

Chame a REM 3 e reserve mais 20 caracteres.

Através do monitor com inicio em 16532, introduza este codigo:

33, 196, 2, 237, 91, 12,64, 25, 235, 33, 166, 64, 1, 3, 0, 237, 176, 201, 6, 128, 134.
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No cédigo introduzido a unica alteragdo que se impunha era a do enderego absoluto do primeiro caracter da nave
que se encontrava no exemplo anterior em 16557 e neste passou a 16550.

Pode apagar a REM linha 4, e a linha 182.
e RUN 150...

Podemos agora avangar para a rotina que fara executar as 3 linhas que destinamos ao simulcro duma nave.
A primeira parte da rotina qua vai de 16514 a 16531 continua a ser igual, pelo que vamos chamar de novo a
REM 3 e reservar, para além dos caracteres que esta ja tem, mais 35 caracteres.

Através do monitor vamos introduzir o codigo que se segue:
1.2 localizagao 16532

33 LD HL, NN
184 localizagao do 1.° grupo
64 15508 } de 3 caracteres

229 PUSH HL
1 LD BC, NN

2

coloca no STACK a informacao

33 } (33) valor para um salto completo de linha
0
42 LD HL, (NN)
182 16566 } localizagao da posicao para a 1.2 linha da nave,
64 que sera 607+33, apés a soma com BC

9 ADD HL, BC
34 LD (NN), HL

182 recoloca no mesmo endereco a
16566 Lo :
64 posi¢cao para a nova linha
237
91 } LD DE, NN
12
64 } 16396 D. FILE

25 ADD HL, DE
235 EX DE, HL

225 POP HL vai ao STACK buscar o endereco
1 LD BC, NN
3 (3) (o contador)
0
237
176 } LDIR
62 LD A N Este grupo de instrugbes esta atento ao aparecimento
13  (13) caractere§ em HL do caracter ($) que significa o fim da imagem a
190 CP, (HL) transmitir para saltar para o fim da rotina
40 JR Z DIS Salta 15 instrugoes se o resultado
15 (19) da comparagao for 0

229 PUSH HL—coloca o conteudo de HL no STACK
24 JR DIS } Salto de 30 instrugbes para

226 (256-30) tras para recomegar o ciclo.
95
2 (607)

e g O N T T r — T ——
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1.° grupo de caracteres

128 } 2.° grupo
134

0
59 £#3.° grupo
0

13 final da sequéncia

33 LD HL, NN Quando termina o ciclo, apés a
95 } 607 transmissao das 3 fatias da

2 imagem, volta a repor o numero
34 LD (NN),HL inicial da posicao

~— 182}
o4 [ 16566
201 RET Retorno ao BASIC

A recomendacao que inicialmente |lhes fiz sobre gravar os programas antes de os correr continua a ser valida,
pois por vezes ao utilizarmos a linguagem maquina se houver um pequeno erro num codigo... l1a se vai 0 nosso
trabalho.

De novo RUN 150...

Agora o leitor vai obter uma imagem rapida e bastante mais estavel. Apenas o senao dum leve tremido do
SCROLL.

Ha outros processos para obter ainda uma melhor qualidade na imagem, mas para tal € necessario utilizar outros
tipos de instrucoes mais complexas que ainda teremos oportunidade de abordar em capitulos futuros.

Apos a execugao desta rotina que exemplifica como colocar uma imagem fixa num movimento SCROLL, em
codigo maquina, o leitor é encorajado a experimentar nao so o formar outras imagens no mesmo movimento, mas
também a fazé-lo nos restantes movimentos SCROLL.

Para terminar o primeiro capitulo, vamos efectuar a programagao de alguns jogos que terao como principal
“missao a recapitulacao de algumas instugoes maquina, bem como a introdugao de mais umas rotinas da ROM.
(Continua no préximo numero)

NOVOS LIVROS

— SPECTRUM MICRODRIVE BOOK

LOGAN lan, Melbourne, London, 1983 Preco (fotocopias) 300800
(BASIC. Microdrive. Rede Local. RS232. Cédigo Maquina...).

— EXPLORING SPECTRUM BASIC

LORD Mike, CCP, London Preco (fotocopias) 500$00
(Cerca de 50 programas c/ explicagoes detalhadas. Pequenas rotinas. Como criar programas.
Apéndices ¢/ informacgoes uteis).

— JEUX ET APPLICATIONS POUR ZX SPECTRUM

HARWOOD David, Interface, London, 1982 Preco (fotocopias) 280$00
(Trad. francesa de «60 GAMES AND APPLICATIONS FOR THE ZX SPECTRUM»).
(Uma colecgao de prog. de jogos e utilitarios ¢/ explicagoes introdutorias).

DESCONTO DE 10% PARA SOCIOS DO CLUBE
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SIMULACAO

PARTE Il / NOV. 83

Anteriormente estivemos a estudar o problema que pretendemos resolver através de uma simulagao.

Vamos agora decidir sobre as técnicas que usamos em cada um dos aspectos mais importantes deste problema.
Um vez que o problema tem a ver com acgoes dependentes do tempo, teremos de ver como medimos o tempo
(simulado). Para executar esta acgao usaremos variaveis HT (tempo/hora) e MT (tempo/minutos). Como unidade
e tempo simulado vamos usar 4 minutos, que é o tempo médio para servir um cliente. O nosso programa ira
devidir o tempo em segmentos de 4 minutos cada. Durante esse lapso de tempo, 0 computador leva a efeito
algumas tarefas e avanga depois para o proximo segmento de tempo, ajustando MT e HT.

Quando MT excede 60 minutos (uma hora), subtraimos 60 e adicionamos 60 a variavel TH, que sera aumentada
em 1. Vamos ver antecipadamente como executamos esta rotina na linha 1000:

9

1000 REM AVANCO DO TEMPO
1010 LET MT=MT+4

1020 IF TM>=60 THEN GO TO 1030
1025 GO TO 1100

1030 LET TM=TM-60

1040 LET TH=TH+1

1100 RETURN

Possuimos dados estatisticos sobre a chegada dos clientes, e esses dados sao guardados numa tabela, ou seja,
os valores da variavel indexada A(H), (H=7.8,9...., 18). O significado de A(7) é o seguinte: o numero de clientes
que chegam entre as 7 e as 8 horas ficara guardado em A(7). Deste modo, A(18) sera o numero de clientes que
chegam entre as 18 e as 19 horas.

A primeira acgdo do programa sera a de activar a tabela A(H).

10 DIM A(18)

20 DATA 30,15,6,3,8,25,9,8,12,12,35,22

30 FOR H=7 TO 18 65
40 READ A(H)

50 NEXT H

Uma observagao para aqueles que nao possuem DATA e READ na sua maquina — substitua o programa acima
descrito por:

10 DIM A(18)

20 LET A(13)= 9 26 LET A( 7)=30
21 LET A(14)= 8 27 LET A( 8)=15
22 LET A(15)=12 28 LET A( 9)= 6
23 LET A(16)=12 29 LET A(10)= 3
24 LET A(17)=35 30 LET A(11)= 8
25 LET A(18)=22 31 LET A(12)=25

O préximo passo sera o de ler os dados referentes aos «clientes impacientes».

Vamos denominar D(K) a percentagem de clientes que partem ao ver o balcao com muitos clientes, isto &, com K
clientes.

Denominaremos P(K) o valor estatistico correspondente a percentagem de clientes que entram e ficam. Vamos
entao ver esta parte do programa.
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100 DIM D(20)
105 DIM P(20)
110 DATA 0,0,.15,.05,.15,.60,.35,.80,.50.
115 READ D(0),PO)
120 READ D(1),P(1)
130 LET D(2)=D(1):LET D(3)=D(1)
140 LET P(2)=P(1):LET P(3)=P(1)
150 READ D(4),P(4)
160 LET D(5)=D(4):.LET D(6)=D(4)
170 LET P(5)=P(4):.LET P(6)=P(4)
180 READ D(7),P(7)
190 LET D(8)=D(7):.LET D(9)=D(7):LET D(10)=D(7)
200 LET P(8)=P(7):LET P(9)=P(7):LET P(10)=P(7)
210 READ D(11),P(11)
220 FOR J=12 TO 15

m, 230 LET D(J)=D(11):.LET P(J)=P(11)

240

NEXT J

OBSERVAGAO (ZX81 ou TMS 1000)

Para aqueles que possuem uma maquina que ndo excuta READ e
sentido de obter o mesmo efeito.

Deste modo, alteramos as linhas da seguinte forma:

110
111
112
113
114
115
m, 116
117
118
119
120
121

LET D( 1)= 0
LET P( )= 0
LET D( 2)=.15
LET D( 2)=.05
LET D( 5)=.25
LET P( 5)=.15
LET D( 8)=.60
LET P(8)=.35
LET D(12)=.80
LET D(12)=.50
LET A=3

LET B=4

122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132

230
232
234
236
238

DATA, teremos de alterar o programa no

GO SUB 230
LET A=6
LET B=7
GO SuUB 230
LET A=9
LET B=11
GO SuUB 230
LET A=13
LET B=16
GO SuB 230
GO TO 300

FOR J=A TO B

LET D(J)=D(J—1)
LET P(J)=P(J—-1)
NEXT J

RETURN

Algumas notas serao necessarias para esclarecer que a alteracao do indice das variaveis é imprescindivel
quando (como com o ZX81 ou TMS 1000) nao é aceite o indice zero para variaveis indexadas.

No caso do SPECTRUM, também o indice zero nao é aceite, pelo que sera util alterar o indice de D(0) e P(0)
para D(1) e P(1) e, consequentemente, incrementar todos os indices de um valor unitario.

O proximo passo do programa é o de colocar o «clock» ou relégio no inicio do dia.

(Continua no proximo nuamero)
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“DICAS” DE PROGRAMACAO

ZX81/TMS 1000

POUPE MEMORIA SABENDO PARA ONDE VAI

Ha varias técnicas para encurtar programas, tendo em
vista a economia de memoria.

Posto que o ZX81 usa 6 bytes para armazenar nume-
ros, conseguiremos uma economia notavel substi-
tuindo todos os numeros de um programa (excepto 0s
de linha) por simbolos equivalentes. Se os numeros 0
e 1 forem substituidos por NOT Pl e SGN PI, respec-
tivamente, obtem-se uma economia de 4 bytes de
cada vez.

Para um numero maior, de um ou dois algarismos,
pode usar-se a funcao VAL. Por exemplo, VAL “4"
poupa 2 bytes, pois o algarismo 4 € armazenado
como ‘‘string’”’ e nao como numero.

A fungao CODE pode ser usada com numeros maio-
res, desde que haja um simbolo, no conjunto de ca-
racteres, que corresponda ao numero em causa. Por
exemplo, CODE “IF" substituira o numero 250.

Se 0 mesmo numero € usado repetidamente ao longo
dum programa, entao o melhor € atribui-lo, no inicio,
a uma variavel e usa-la de cada vez que for necessa-
rio. Se o numero 500 aparece repetidas vezes num
programa, entao poder-se-a atribui-lo inicialmente a
uma variavel — digamos, LET N=500. Feito isto,
quando surgirem situagdes do tipo LET X=X+500,
passaremos a escrever LET=X+N, poupando 5 bytes
de cada vez.

Além da substituicdo dos valores numeéricos, outras
técnicas ha eventualmente aplicaveis (ou aplicadas).
Um processo de poupar memaria € reduzir os gastos
com instrugoes condicionais.

Por exemplo, a instrugao IF A=X THEN LET P=P+1
pode assumir a forma LET P=P+(A=X), poupando 6
bytes. Muitas das instrugoes utilizadas pelos MENUS
utilizam a funcao INKEY como no seguinte caso:

10 IF INKEY$="8"THEN LET X=X+1
20 IF INKEY$="5"THEN LET X=X-1

Elas podem ser usadas para mover algo, no ecran,
para a direita e para a esquerda. Ora, isto pode ser
substituido por

10 LET X=X+(INKEY$="8")—(INKEY$="5")

poupando 20 bytes de cada vez. Se a variavel tiver
de aumentar ou diminuir mais do que um, entao os
parentesis deverao ser multiplicados pelo numero pre-
tendido, como por exemplo:

10 IF INKEY$="6"THEN LET Y=Y+2
20 IF INKEY$="7"THEN LET Y=Y-2

pode ser substituido por
10 LET Y=Y+VAL"2" +((INKEY$="6")—(INKEYE="7"))

poupando 13 bytes.

De igual modo, muitas das instrugoes PRINT podem
ser modificadas para economizar memoria. Por exem-
plo, ao escrever as instrugoes para operar com um
programa, certas palavras podem ser substituidas por
uma instrucao de 1 byte. Sera o caso de PRINT
“"ENTRADA DO SEU NOME", que pode transformar-
se no equivalente PRINT “INPUT O SEU NOME" em
que “input’” € metido como uma instrugao. Isto poupa
6 bytes, uma vez que os espacos antes e depois de
“input” nao custam nada.

Muitas outras palavras-instrucao, tais como IF, OR,
TO, AND, THEN e outras podem ser usadas como este
fim (e sao-no). Contudo, para permitir que algumas
delas entrem pode ser necessario meter primeiro
THEN, e apaga-lo posteriormente.

Quando se vai escrever um texto de linhas que se
completam, tal como

10 PRINT" . ...... h
20 PRINT....... h
S0 IPRINIT®. 55 5. i

este pode ser substituido por

10 PRINT .. ... e
0 que, neste caso, poupa 6 bytes.

E de lembrar ainda que GOTO e GOSUB n&o neces-
sitam de ser atribuidos a valores numeéricos
como GOTO 100, mas que podem usar funcoes. Por
exemplo, a rotina

10 IF X=1 THEN GOTO 100
20 IF X=2 THEN GOTO 200
30 IF X=3 THEN GOTO 300

pode ser substituida simplesmente por
10 GOTO 100 * X

poupando a enormidade de 40 bytes.

Recorrendo a técnicas como as apontandas, encurtar-
-se-ao 0s programas, com economia de memoria, e
tornar-se-a a programagao mais eficaz (por outro
lado, as mesmas podem facilitar a analise de determi-
nados passos de programas que a elas recorrem).

RAMIRO VERISSIMO

\

™\

x
\
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MOTOR DE EXPLOSAO

SPECTRUM / ZXs1

Autor: JOSE MARTINS

P

RR+GAS > ~ B =R DM TESA0

'a
1

r
PRIMT "PROGRAMA ADAPTADO P JOSE MARTINS" ;AT 4. 6; "SPECTRUM 0OU Zx31" ;AT

REPRESEMTA 05 4 CICLOS DE UM MOTOR DE ExFPLOZAO"

2

5

19
15
260
25
1)
5@
(1)
78
E=1)
25
96
166
185
118
124
125
O 149
145
159
154
155
168
165
176
175
158
198
195
236
219
999
16886
1818
16820
1838
16048
1658
16868
1878
1106
2@
25

PARUSE 408: CLS

REM llxll

LET A=10

LET B=2

LET C=E+E-/B

LET D=C-E

LET S=R%A%A

S0 SUB S

PRIMNT AT A~B,D;"AR+GAS>- " ;AT A-B,A+A; "1=ADMISSAO"
LET J=R+A-E

GO SUB S+8

FPAUSE FAXA

cLS

GO SUB S

PEINMT AT A~C,A+A~D; "2=COMPRESSAO"
LET .J=R+B

GO SUB Z+5

PRLIZE RA%A

cLS

GO SUR S

FPRINT AT A-C,A+D; "%" ;AT A~C,A+A; "3=EXPLOSACQ"
LET J=R+HA-B

GO SUR S+%5

FAUSE AEA

CLS

GO SUE S )
FRINT AT AR-B~B,C;"GAZ< - ":AT A-B-E,A+A-E; "4=E2CAFE"
LET J=R+C

GO SUR S+5

FAUSE H®A

CLS

GOOTO A

STOP.

FOR Y=A TO A+A

PRIMT AT A#B,Y;" "

PRIMT AT A=-D,Y;" "

HEAT %

FOR H=p+C TO A-D

PRINT AT ¥,RAR;" "

HE®T

PRIMT AT A-C,A-D;"-~ "

RETLIRHM

PRIMT AT A-E~B,J;" “;AT A-B.J;" “:AT A=-B,.J;" *
RETURM

6,8;"
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CLUBE Zs0

HAMMURABI

ZX81/TMS 1000 / SPECTRUM

Trata-se de um jogo de simulagao social. Esta escrito
em BASIC e conhecemos este programa desde 1974.
Foi originalmente escrito em FOCAL para um compu-
tador DEC por autor desconhecido.

A ideia de o publicar (ndo contém graficos) destina-se
mais a mostrar que todos os programas de aventuras
giram a volta da simulagao social e, adicionalmente,
podem existir imagens que sao chamadas em deter-
minadas situagoes (e que o leitor pode criar).

Se os leitores pretenderem modificar algum dos facto-
res, 0 uso intensivo de REMs, ao longo do programa,
podera ajudar a execugao dessa tarefa.

DESCRITIVO DA ACGCAO

O jogador € HAMMURABI, o administrador da SUME-
RIA. A cidade, inicialmente, possui 1000 hectares,
100 pessoas e 3000 hl. de trigo nos celeiros.

Para comprar terras, o prego varia entre 17 e 26 hl.
de trigo por hectare.

Usara esse trigo para semear no proximo ano e para
alimentar a populagao da cidade.

Rapidamente se verifica que um certo numero de
pessoas apenas pode ter uma certa area de terra e
que as pessoas desaparecem se nao forem alimenta-
das convenientemente. Podem também aparecer si-
tuacoes de crise, originadas por pragas ou ratos que
destréem o cereal armazenado.

Resumindo e concluindo, gerir 0S poucos recursos
nao é tarefa facil, digamos, por um periodo de 10

.
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BIORRITMO

SPECTRUM 16 ou 48 K

Este programa demonstra o uso de subrotinas quando
é necessario executar o mesmo tipo de operagoes em
diferentes partes do programa.

Baseia-se na teoria de que o seu estado fisico, emo-
cional e intelectual segue ciclos regulares de 23, 28 e
33 dias respectivamente, a partir da data do seu
nascimento.

Os graficos destas 3 curvas sdo tragados para um
periodo de 4 semanas.

Se o seu monitor for a cores, combine-as o melhor
possivel. Normalmente, tiram-se bons efeitos usando
as cores magenta, verde, cyan e amarelo num fundo
preto.

100 - 150 — Data de nascimento. Data actual. Calculo
do n.° de dias entre as duas datas.

160 - 190 — Calculo aproximado do n.° de refeigcoes e
horas de sono.

200 — Pausa para leitura. Tecla «<ENTER» para
o tragcado do grafico.

210 - 280 — Apresentagao do écran com cabegalho e
escala.

300 - 320 — Define as posigoes das 3 linhas em dife-
rentes cores.

1000 — Subrotina para entrada da data, ano, més
e dia, usando o esquema «dd/mm/yyyy».

2000 — Desenho das curvas na escala.
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SPECTRUM LPRINT — utilitirio para impressora SINCLAIR/TIMEX

QUINTELA-SOFTWARE PESSOAL apresenta um utilitario que permite imprimir com mais de 32 colunas, numa
impressora TIMEX ou SINCLAIR. :
A titulo de demonstracdo, publicamos o calendario para 1984 e o descritivo deste utilitario.
Agradecemos que os leitores interessados nos comuniquem 0s seus comentarios e niveis de interesse.
O programa “‘Spectrum LPRINT" é um _utilitario que, uma vez carregado na meméria do Spectrum (atraves da
instucao LOAD ' " CODE) permite a escrita em linhas transversais nas impressoras Sinclair e TIMEX.
O programa cria um buffer interno onde a pagina em curso (cada pagina dispoe de 32 linhas com o numero de
colunas definido) é salvaguardada até que:

— se encontre cheia;

— seja mandada para a impressora (casos em que o texto entretando escrito sera mandado para a

impressora no formato definido);
— seja mandado limpar.

O acesso & impressdo transversal faz-se através das instrugcoes LPRINT e LLIST (respectivamente para a
impressao de texto e para a listagem de programas) ou das instrugoes PRINT e LIST, se previamente se ligar o
tream do ecra (2) ao canal da impressora (‘P’), designadamente através da instrugao OPEN I 2, “p.
A maior limitacao deste utilitario € o nao reconhecimento das instrugcoes de INVERSE e OVER. Igualmente nao é
reconhecido como tal o cursor left (CHR$ 8).
Quando inicialmente carregado o programa, a impressora € deixada no seu modo de funcionamento normal (o
qual pode ser a todo momento “‘trocado” com a impressao lateral — N.B. a impressao lateral destroi o conteudo
do buffer normal da impressora, embora o contrario nao se verifique). Para passar do modo de impressao normal
para a impressao lateral use o comando LPRINT CHR$ 1. Para reverter a impressao normal use a instrugao
LPRINT CHR$ O.
Pode definir o numero de colunas que cada linha tera usando a instrugao LPRINT CHR$ 3 + CHR$ X, onde X
representa o nimero de colunas pretendido. O numero minimo de colunas € 16, o maximo é 128 e 0s numeros
intermediarios deverao ser sempre em passos de 16 (i. &, 32, 48, 64, 80, ..).
Para imprimir o texto existente no buffer interno (mesmo que ele nao se encontre cheio — neste caso a
impressao é automatica), deve usar a instrugao LPRINT CHR$ 12. Para limpar o contetdo do buffer, sem
imprimir, deve usar a instrugao LPRINT CHR$ 11. Estas duas instrugoes definem a posicao de escrita no inicio
da pagina (linha primeira, coluna 0).
A instrucao LPRINT CHR$ 10 permite o avango de uma linha — line feed — sem modificacao da coluna actual.
Fora as notas anteriores o utilizador nao encontra diferencas sensiveis entre o normal funcionamento da
impressora e o funcionamento em regime de impressao lateral. O comando AT, quando indique coluna superior
ao numero maximo de colunas definido é, pura e simplesmente, ignorado. Sao igualmente ignorados os coman-
os de cor e os normalmente associados aos atributos (BRIGTH, INVERSE), bem como o comando OVER.
Recomenda-sé especial cuidado com a emiss@o pelo sistema de caracteres de controle (designadamente o
CHR$ 13). Assim, a linha de programa: 10 LPRINT CHR$ 11 nao coloca a posi¢ao de impressao na primeira,
mas na segunda linha de escrita (0 Spectrum encarrega-se, por si, de emitir, apos o CHR$ 11, um CHR$ 13. A
linha deveria ser reescrita como: 10 LPRINT CHR$ 11 Quando carregado o Spectrum fica colocado em modo de
funcionamento normal; a posicao PRINT no buffer interno esta na primeira posi¢ao da pagina; o numero de
colunas definido é de 128.
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USAR O SPECTRUM DE UM MODO DIFERENTE

COMO INSTRUMENTO DE MEDIDA: VU-METER

90% dos programas anunciados ou publicados para o
SPECTRUM sao, sem duvida, jogos do tipo A ou B.
Raramente aparece uma ou outra demonstracao de

criatividade no sentido de aplicagao da maquina a

outras areas de actividade.

Nao temos ilusdes, por exemplo de que usar o SPEC-

TRUM como VU-METER nao seja apenas uma curio-

sidade para espantar os amigos; mas chama-se mais

uma vez a atengao dos professores para a diversida-
de de situagoes em que o SPECTRUM pode ser actor
principal.

O programa deve ser transcrito para a maquina com

muito cuidado para nao se cometer erros. Em

seguida, execute o comando RUN e vera o ecran
dividido em duas partes — na parte superior observa-
ra uma linha a ser desenhada.

Agora ligue uma fonte sonora. Por exemplo, faca

passar uma cassete com som no seu gravador e

accione a tecla PLAY. Previamente deve ter ligado o

cabo do EAR/SPECTRUM ao EAR/Gravador. Ajuste

o tom e o volume até que algum efeito se torne visivel

no ecran. Se nada acontecer, € porque algo esta

errado no programa ou na ligagao.

Vamos agora explicar o que se passa.

A imagem na parte superior do ecran proporciona um

registo dos ultimos 255 valores que passaram pela

posicao de memoria 23608. Logo que a figura ocupa
todo o ecran, teremos a imagem «limpa» e renovamos

o grafico.

Sobre o «flash» que aparece na parte inferior da

caixa:

— A esquerda teremos a simulagcdo do VU-METER
(existente em muitos equipamentos Hi-Fi). Os valo-
res habituais vao de 0 da escala até que o «LED»
figue vermelho.

— A direita, um pequeno bloco magenta (para os que
trabalham a cores) deve iluminar-se quando os va-
lores sao muito altos, mostrando que a musica ou
0 som estao particularmente altos.

Para executar o programa rapidamente, usamos uma

pequena rotina em codigo maquina (25 byes) que Ié o

valor a partir do cabo do EAR e o transporta ao

endereco 23608 (quem leu o capitulo 25 do «Spec-
trum Manual» sabe-lo-a). Normalmente é nessa posi-
¢ao que fica armazenado o aviso sororo.

A propria rotina é automaticamente levada pelo pro-

grama para uma instrugao REM no inicio do progra-

ma, o que implica a existéncia de mais que 30 carac-

teres de modo a haver espago para o codigo.

magquina.
Dado que esta rotina é recolocavel, quem pretender
evitar o efeito contrario na listagem do codigo maqui-
na (use LIST 2 para evitar isso) devera incluir o codi-
go maquina num outro local da memodria. Preferimos
guardar as rotinas em codigo maquina numa instru¢ao
REM porque se torna mais facil localiza-las. Para
quem tiver interesse, vamos apresentar as mnemoni-
cas para o codigo maquina:
LD HL,(5C38)
LD A,00
LD(HL),A
LD B,FF
IN A (FA)
CP FF
JR Z 01
INC(HL)
DJNZ-9
RET
NOP(x7)
Este circulo € executado 255 vezes e incrementa o
valor da posicao 23608 de cada vez que algo seja
transmitido pelo EAR — obtem-se o ultimo valor da
posicao 23608 sempre que a rotina seja chamada do
BASIC pela linha 20. Aqui apresentamos um passo-
-a-passo de cada linha do programa:
1 REM zona do codigo maquina.
3 Verificacao da transferéncia do codigo
maquina.
Desenho do aparelho de medida.
9 Atribuir a a$, a string que & usada no simu-
lador (20 graphic 5).
10 Ciclo inicial.
20 Chamada do codigo maquina.
21 Let a = valor correspondente a entrada no
EAR e guardada na posicao 23608.
30-40 Desenho da forma de onda.
51 Tradugao do valor guardado na posicao
23608.
60 Tragado da escala.
80 PRINT uma barra se o valor maximo for
encontradc.
81 Pausa.
90 «Limpar» as barras.
200 Recomec¢o do ciclo.
8000— 9810Introdugcao do codigo maquina.
Quem pretender pode aperieigoar-se: que tal improvi-
sar um «relégio» que mostre o valor, substituindo o
«LED»? Pode usar o mesmo método seguido no ma-
nual para produzir o «relégio» ou talvez um mostrador
digital.

R




mINHA 1—1 REM 1234567890123456789012345678901234567890.

CLUBE Zso

Se for ainda mais ambicioso, tente converter todo o
programa em codigo maquina o que melhorara a sua
velocidade e rigor. De facto, tal como esta, o progra-
ma fica a perder em «bits» de musica de cada vez
que actua o «LED» e desenha a metade superior do
ecran.

A rotina em cédigo maquina pode ser incorporada em
varios programas que pretendam analisar o som. Po-
dera realizar-se um programa que apenas responda a
certos sons provenientes do cabo do EAR (por razoes
de seguranga) — DEIXAMOS AQUI A IDEIA.

a0

H
=

OBSERVAGOES:

O PROGRAMA NAO FUNCIONA COM A IMPRESSORA LIGADA.
QUANDO FIZER RUN, A LINHA 1 FICA COM O ASPECTO APRE-
SENTADO NA LISTAGEM.

In POPULAR COMPUTING
OuUT./83

I

CONVERSAO SPECTRUM
FROGRAMA FADARPTREDOQ PAADSE MART IMS
COMUERTE UM UALOR G s BITS (ET
B IR IO P RO R EESIHQL =H
1 PRIMNT "PROGRAMA ADAPTADRD FAJOSE MARTINES" (AT 4,8 "COMNVERTE LM WALOR DE 2 BIT

S (EM BIMARIO? HUM YALOR DECIMAL": PRUSE 48@: CLES

S5 REM "EB-D"

18 PRIMT "WALOR BINARIO S@BRE & BITET"
28 INPUT ES

28 CLs

48 LET D=2

58 FOR E=1 TO 2

6@ LET D=D+(%AL B®CE¥2(B-E)2

78 HEXT E

89 PRIMT E%;" EM DECIMAL: "D

93 STOP

188 REM COPYRIGHT @5-12283"
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MICRODRIVE

SPECTRUM
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Os novos dispositivos de extensao da capacidade do
SPECTRUM, em termos de armazenamento de
dados e programas, estao finaimente a ser entregues
de acordo com as encomendas.

O atraso é grande e a SINCLAIR nao parece disposta
a fabricar muitos mais MICRODRIVES do que aqgue-
les que foram encomendados pelos clientes ou
distribuidores.

O Software para este periférico s6 devera estar dispo-
nivel durante o primeiro trimestre de 1984, dado que
existe muita dificuldade em obter micro cassetes para
reproduzir programas que sigam para 0 Ccircuito
comercial.

As ultimas noticias referem que, em Londres, estarao
disponiveis para venda a publico em Fevereiro/Marco.
Em Portugal, os distribuidores exigem um sinal de
50% para registarem as encomendas de microdrives.

PRECOS PREVISTOS

MICRCDRIVE ................. 11 000800
INTERFAGEE: s cisvnssnwmnsss 6 000800
CARTUCHOS (cada) 1 000$00

APLICAGAO

Basicamente, o microdrive destina-se a armazenar

dados (gravar) ou a transferir dados (reproduzir) a

partir de-ou para-uma memoéria externa: FLOPPY TA-

PE ou CARTUCHO.

Quer isto dizer que o SPECTRUM ficara com a possi-

bilidade de:

@ Tratar dados na memoaria interna (16 ou 48 K RAM)

® Armazenar ou reproduzir dados em cassete.

® Armazenar ou reproduzir dados em cartucho (Flop-
py Tape).

Esta nova possibilidade traduz-se, na pratica, por

permitir a ampliagcao da memoria (externa) para 85

Kbytes de dados (ou programas), que € a capacidade

de cada FLOPPY TAPE. Teoricamente, existe mesmo

a possibilidade de ligar 8 Microdrives simultanea-

mente (se bem duvidemos da eficacia deste tipo de
ligacao) e assim ter 680 Kbytes disponiveis.

A principal vantagem do uso do Microdrive sera,
eventualmente, o permitir acesso rapido a qualquer
conjunto de dados armazenados no Floppy Tape, sem
ter que se percorrer toda a fita de um extremo a
outro, procurando o item desejado, como habitual-
mente sucede. (Cerca de 10 segundos o tempo meédio
de acesso

SISTEMA

O SPECTRUM passara a ser o centro de um sistema expandido.

SPECTRUM
BBC

REDE LOCAL
NEWRRAIN, etc.

i

MICRO
INTERFACE IMPRESSORA
LRIW — e | —/——

AP, > | ™
SOM l

av Yaov

I o ALTMEN| ¢ I AC

— SPECTRUM

.<:x=>vrn

TECLADO

Os dados sao provenientes de um dos dispositivos:

TECLADO

LEITOR DE CASSETES
MICRODRIVE

REDE LOCAL

e podem fluir para os seguintes dispositivos:
GRAVADOR DE CASSETES
MICRODRIVE

IMPRESSORA

REDE LOCAL

e AMPLIFICADOR DE SOM

(No préximo numero continuaremos a falar do MICRODRIVE)
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LIVROS — ACTUALIZACAO DE PRECOS

, ZX81 .
TlTULO Preco (Fotocopias)
ZXABIBASICIBOBK v n i . R e B e R el e e e R « o ol B ke IR 450%00
BYTEING DEEPER INTO: YOUR ZXB1 . . . ot s s o oo s ol s sk solafatmdl.ls - magaiy s sty 400800
PEEK, POKE, BYTE AND RAM ... ...ttt vt iaenesasenasnesanseneannesananasseaiisessss 3008%00
THESZXBT COMPANION o o it i i e ot i e m o weraaiainis o o5 6 s o o o0 3l STs1S 4 W g A am W s oS b 4 450 350800
UNDERSTANDING YOUR ZX81 ROM ...ttt tiiaee e eteiannsnanaaesaaeeenns 450800
2RI A CONGETE B ES B o e, o oo v w e siasel o 6w = o cogassios sLagind! op - SPFINL- IR0 325%00
P ETEZ NOTRE Z2X8 ) e e B T ST e e a5 o o b el i AR helrs ookl 350%00
THE COMPLETE SINCLAIR ZX81 BASIC COURSE .. .......ccccconeecveinmnonsomonnsasnssness 650800
NENEETITINVEE DU ZXBil =0k s 5 s o5 s 5 s 575 @ 205 418 ol o e Ba s o Eovn chonin o LPTL i 'S o: o gl 350800
NOT ONLY 30 PROGRAMMS FOR THE SINCLAIR ZX81 . ... .. i 350800
THE SINCLAIR ZX81 PROGRAMMING FOR REAL APPLICATIONS ............................ 425%00

@MASTERING MAGHINEZCODE JFOR: YOUR ZXBHk | o s T 600 aars e s 15 s e ¢ igors o 55 @ 35" 446 SRE2 @ nl~ =) e 3 450800
ZX FORTH USER’S MANUAL .. ..t intninnmeas aumame s eonsssnssassasseassseessssssassssss 200%00
MACHINE LANGUAGE MADE SIMPLE FOR YOUR SINCLAIR ... ... ... it 375800
SINGLAIR ZX81 ROM DISASSEMBLY (PART A+B) .. ..cccimeicinsmsnsesanneessmasosmess s 400800
THERZR ST PO K E T B O I o e i A o p b PP Sr, Ko Pt LB ot TRl o5 350800
LATCONDUITE: DL ZXB12 «... oo T5 05 on o el koo SBchorns toi e ekl e 5 o sk slins s » 55 614,85, 4 & 308 150 1 8 e 300800
THE/EXPLORERS .GUIDE TE) THESZXBNT <1l s e oo e sl vl srn avie s ieals = adams?s a0 o ansans ar o o5 ot Aokt SIS 450%00
THE GATEWAY GUIDE TO THE ZX81 and ZX80 ..........c...cuiiriirunonornnsnsnsrassssinsns 460%00
GEIFING: ACQUMNTER-WITH YOUIR ZXBT ... .. ... oo darviass Sagnip 655 ses™ s o o se o s vness 3508%00
WHAT CAN | DO WITH 1 K—40 PROGRAMS & ROUTINES .............................. 325%00
HINTS & TIPS FOR THE ZXB1 .o oo i sismsoseononnsassssbie ssiame i sle s ames danease s s sy s 250800

SPECTRUM
SPECTRUM HARDWARE MANUAL .. e e e e e e 300%00
THE SPECTRUM PROGRAMMER ... . ... ccocrmrniniis iscsiersmsseesiss coshs saenahesnanssmsns 375%00
GAMES TO PLAY ON YOUR ZX SPECTRUM ... . e i e ans 230%00
OVER THE SPECTRUM ... ... iiieitamencetateeanaassnsseaansasssesssnnssssasnssssssnnss 410800
BETTER PROGRAMMING FOR YOUR SPECTRUM AND ZX81 ...........c.ciiiiiiiiiminiennn. 710800
THE ZX SPECTRUM AND HOW TO GET THE MOST FROM IT ... .. .. ... ... ... ... ... ... 325%00
60 GAMES AND APPLICATIONS FOR THE ZX SPECTRUM ... ... .. .. ... i 250$00
THE HOBBIT (ROMANCE EM QUE SE BASEOU O PROG.) .......c.iiiiiiiiiiiiiiieannnn 720800
PROGRAMMING YOURZX SPECTRUM  sonds cvivis os S sabidiohs shme ot nedase s/ wlafs sns'sres spom s o afs « vs 600$00
20 BEST PROGRAMMS FOR THE ZX SPECTRUM ... . ... i 325%00
EASY PROGRAMMING FOR THE ZX SPECTRUM .. ... .. i 350800
INTRODUCING SPECTRUM MACHINE CODE ........cco0eesvnrsesosesasissmonsaasiosaasnssnss 400$00
LA PRATIQUE DU ZX SPECTRUNINVOL 1) . cuwmm s s o s SR walberin: e o vws oo s sarusions 1o 5 s o Jge s 420500
LA PRATIQUE DU ZX SPECTRUM (VOL 2) ... ..t e e e 420%00
THE SPECTRUM HANDBEOK .. ol sl e i atiiimatone e o < o« 'sks o ainisnis s o s 5 5 hss sheis §,8,0 3 sbainioroostohs: aiokais I 540800
40 BEST MACHINE CODE ROUTINES FOR THE ZX SPECTRUM ... ... ... ..ot 360800
SPECTRUM GRAPHICS: .. oo csimmen s e v o wasilom plaliens srels s S e e s 3 o e b W le osteisls dlemniais 18 s ataleta ol o 500%00
THE SPECTRUM BOOK OF GAMES ... e e e e e 375%00
ENDERSTANDINGYOURISPECTRUM ... ... 0@l L L il 5o o B U s 0 e s i vl 500800
i WERKNING SPEGTIERUINT . o0 8 . 0 n o a6 5 850 60 5 90005 10 1008 20 i) sl 515 5 51 8 90 S A1) € hata) ca m o i s 550%00
THE ZX SPECTRUM EXPLORED . ... ittt itiee e eoneaancsecasesinsnsensnss 550%00
THE COMPLETE SPECTRUM ROM DISASSEMBLY .. .. ... .. ..o 600800
GAMES T FORUYOUR ZX SPECTRUNE  imi i mtiln « - o« Stha e st cettl xosrelifhos e e/fisms. oo s S Sand s M2y 325%00

DESCONTO DE 10% PARA SOCIOS DO CLUBE
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SOFTWARE Zx81
— POWER PAGK 1 (EAUCACIONAN): ... .« it =« o eists fesiusionis, & a5 o e ot & o4 10 5 8 s P bep st o oo e 450%$00
— SIMULADOR: DE. YOO (OGO . - .. .0« o5 o aisasisia s ara sbomcismm e v oia « s sta sl sae: shslsTs) 5 o oo nim dhaisbat 550%00
— FORTALEZA DE ZORLAC (JOGO) .. ...ccivvitimmneiettiinnteinnnniassonanasasonsosans 450800
L ERCIEIIRIONE (IOEI). . ... ... o . s e i¥e o nie s oo mo s s s s s s s kv w5 e s R HR B e o 450800
T G AN B E R R OGO 5 - . oo o pino s e oM ot SO DTS 215 ol s ola2 okt sl Lo ta i o e oo o oo L) e 450%$00
= SUPERMAZE (JO00) . .« .. covoncnentasnnsiannsamaanenratnesssasssssoninssonsssssassonsss 450$00
— GRIMM'S FAIRY TRAILS (JOGO) ... .ceeensnsososeiiomessoionsossassesssaasessasassens 450%00
~ARARREZSACIS (ORI . 7 5% ol 205 10 s 0 tensjis sl 51 151 51 st At oo aRiva) s o asmiaio oo e oo m N ke 600$00
— SUPER MATEMATICA (EQUC.) .. ...ttt e ettt ae s 320800
—MUCCALE (GEBIEOY . ... ..o h i hahhlsm oo Ts o 5 o oo 51 DR Eede o Sa B e Rara)  Cafolnic o a1 4o 215 st et o i i 550800

% DESCONTO DE 15% PARA SOCIOS DO CLUBE *

)
SOFTWARE SPECTRUM
e EDUCAGAOQ
— GEOMETRIA DESCRITIVA
(Nomenclatura e Testes. Com graficos) ..................oiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieennn. 600$00
— EQUAGCAO DA RECTA
[(0eT1 I oo ) IR R R R TR R 600$00
— MATEMATICA I
(Numeros primos; M.D.C.; MMM.C.; operagoes ¢/ fracgoes) ....................ooivioenns 600$00
e UTILITARIOS
— ZX SLOWLOADER (Permite passar cassetes gravadas c¢/ prog. do ZX81 para o Spectrum. ‘
No final da Leitura, o programa que fica no Spectrum pode ser gravado e corrigido) .. ... 800$00
— SPECTRUM LPRINT (Permite escrever na impressora com um numero de colunas superior
a 32 e até ao maximo de 128, e no sentido vertical) .............. ... ... ... il 400$00
— GAMES DESIGN (Gerador de figuras e animacao para os jogos que o utilizador pretende
criar em termos de desenho e movimento. Possui 8 jogos ja prontos como exemplo. .... 1000$00
e JOGOS
— TURBO DRIVER (Corrida de automOVeIS) .. ... .......uutiiiaee it 400$00
— HARRIER ATTACK (Batalha de aViDeS) . .. .iw v vissss vse i s sroiioaiolte she o okhsun ain o) she 2l o orm o 400$00
= AU AR ANEN (S aa A GO . . sl Tr & ¢ o - sy e e o0z TPl PN Y R SN o % 400$00
— AUTOMONOPOLIO (MONOPONO) . ..ot 400%00
— MANIC MINER (Jogo animado no interior de 1 tunel) ... ... ... ... .. ....ooiiiiiionn. 400%00
® LINGUAGENS
— FORTH (C/ virgula flutuante. Compilador) . ................ouiiiiiiiiiiiaieieeen, 600%00

% DESCONTO DE 20% PARA SOCIOS DO CLUBE
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CLUBE Zso

PERGUNTAS / RESPOSTAS / SUGESTOES

— «Como posso substituir a ordem SCROLL do ZX81
para adaptar um programa para o ZX SPECTRUM?»

LUIS FILIPE
Caldas da Rainha

Quando encontrar uma instrugao SCROLL para
ZX81 e pretender adaptar o mesmo programa
para o SPECTRUM, pare e simplesmente omita
esta instrugao.

R
P

— HUGO ASSUMPGCAO/Lisboa enviou-nos um pro-
grama que ‘‘sintetiza e melhora os programas das
pags. 29 e 30 da revista n.° 12" — CALCULO DE
AREAS.

]
LT R T R

]

NOVOS PROGRAMAS PARA O SPECTRUM

POR ENGANO DA N/ PARTE, OS PRECOS DE ALGUNS
PROG. FORAM ERRADAMENTE INDICADOS.

ASSIM:

— JOGOS, AVENTURAS E ASTROLOGIA .... 400$00
(e nao 300$00)

— DEVPAC (utilitario) .......c.sueevimssonnss 1000800
(e nao 600%00)

MONITOR PARA CODIGO MAQUINA

PAG. 22 LINHA 1030:
IFi>65535 THEN LETi=S+10 *1+9: GOTO 150

POR FALTA DE ESPACO NESTE NUMERO,
NAO INCLUIMOS A HABITUAL RUBRICA
ESPACO SPECTRUM.

PEDIMOS A COMPREENSAO DE TODOS, NO-
MEADAMENTE DO SEU AUTOR “FERNANDO
PRECES” QUE TAO ACTIVAMENTE TEM CO-
LABORADO COM O “CLUBE Z 80”.

O PROG. «FIRE FOX» PUBLICADO NO N.° AN-
TERIOR TEM ALGUMAS GRALHAS. PUBLICA-
REMOS NO PROXIMO N.° A LISTAGEM
CORRECTA.
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