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CLUBE Zso

Autor: FERNANDO PRECES
Sacavém

A segunda rotina em Cédigo Maquina, cujo diagrama-
-bloco ja apresentamos, inicia as variaveis ED, CB e X.
Ha varios processos de tratar as variaveis na feitura
de uma rotina em CM; porém o processo mais sim-
ples é instalar cada variavel numa localizagao da
RAM e etiqueta-las devidamente. Podemos elaborar a
listagem inicial desta parte da rotina em formato As-
sembler como se segue:

ETIQUETAS MNEMONICAS  COMENTARIOS
ED —
CB - Enderecos destinados
X — as variaveis
Y .
LDA,+1
LD(ED),A para ED =1
LD(CB),A para CB =1
INC A
INC A
LD(X),A para X=3

O passo seguinte é tratarmos a operacao PLOT X,Y.
E necessario:

1) Carregar o registo BC com as coordenadas X e
Y, o valor de X no registo C e Y no B.

2) Comutar o sistema de variaveis (T-ADDR) para
PLOT.

3) Introduzir uma instrucao CALL para a rotina de
comando PLOT.

As rotinas de comando PLOT e UNPLOT (na ROM)
exigem 2 testes. O primeiro verifica se os parametros
X e Y estao escritos na escala correcta. O segundo
se a operacao € PLOT ou UNPLOT.

O primeiro teste € em tudo semelhante ao que é
efectuado na rotina PRINT AT, ja nossa conhecida.
O segundo é um pouco mais complicado, mas vamos
segui-lo:

As instrucoes PLOT e UNPLOT desencadeiam o tra-
balho de uma rotina que se situa na ROM, enderego
2994. Esta comega por memorizar 0 enderego da
instrucao UNPLOT que se encontra na tabela das
instrucoes de comando (também na ROM), que é
introduzido no registo DE, e coloca no registo A o
conteudo de (T-ADDR) do sistema de variaveis (en-
deregos 16432/3).

A comparagao do baixo byte do registo DE com o
conteildo de A resulta num salto.

Se o resultado for negativo significa que a instrugao
de comando é PLOT; se for positivo, na continuidade
da sequéncia, significa que a instrucao € UNPLOT.
Quando se trabalha em linguagem maquina, por ve-

(Continuacao do nimero anterior)

zes podemos interditar o programa monitor (que foi
concebido para desempenhar as funcoes de control
em programacao BASIC) de actuar, poupando assim
tempo de vai e vem.

Mas nem sempre isto é possivel, por haver instrugoes
muito vigiadas que nos impedem (“by pass’ — ex-
pressao inglesa que significa passar por fora). Nesta
rotina somos forgados a cumprir o especificado pois
se nao o fizermos o ZX nao compreende a instrucao.
Assim, se queremos uma instrucao PLOT, teremos de:

1.° — Colocar no registo BC os parametros X e Y.

2.° — Colocar no registo A, o valor 9B (decimal 155).

3.° — Introduzir na variavel do sistema (T — ADDR),
o conteudo de A.

4° — Fazer um CALL para a rotina de comandos
PLOT e UNPLOT.

O passo seguinte da nossa segunda rotina sera o de
pesquisar se as teclas (R) ou (BREAK) foram premidas.

NOTA: Aqui encontrard o leitor uma primeira solugao que lhe
permite equacionar o problema de como mover a nave da
terra, no jogo 1, com uma rotina em CM.

Uma instrucao CALL para a rotina de pesquisa do
teclado (na ROM) faz o retorno do valor da tecla para
dentro do registo HL. Esse valor sera depois testado
para ver se é (R) ou (BREAK), ou se nenhuma tecla.
As linhas seguintes em pseudo-BASIC, mostram-nos
uma das varias solucoes, talvez a mais simples, para
essa operacao.

NOTA: No interior de HL podem aparecer os seguintes valores:

1 — Para nenhuma tecla premida (— 1)
2 — Para (R) premido (61435)
3 — Para (BREAK) premido (64895)

10 LET HL = (um dos 3 valores)

20 LET DE = HL troca dos registos

30 LET HL = 61435 valor de (R)

40 LET HL = HL — DE Testa (R)

50 IF HL = 0 THEN RETURN

60 LET HL = 64895 valor de (BREAK)

70 LET HL = HL — DE Testa (BREAK)

80 IF HL = 0 THEN RETURN
etc... se o valor de HL nao for nem (R) nem
(BREAK)
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Eis a listagem assembler correspondente: Teste de (Y) LDA, (Y)
CP, + 6

ETIQUETAS MNEMONICAS COMENTARIOS JRZ, (Inversao de CB)
Teste do teclado CALL (Teclado) ROM — Endereco 699 CP, + 41

EX DE, HL Troca contelido registos JRNZ, (UNPLOT)

LD HL, + 61435 Cddigo Tecla (R) Inversao de CB LDA, (CB)

AND A (Ver nota) CPL

SBC HL, DE Subtrai HL — DE INCA } (Ver nota)

RET Z Retorno se (R) premido "

LD HL, + 64895 Codigo Tecla (BREAK) LD (CB),

AND A

SBC HL, DE

RET Z Retomo se (BREAK) premido NOTA: Neste conjunto de Assembler, acima representado, apare-

NOTA: (instrugao AND A) — Tal como outras instrugoes para ope-

ragoes logicas, sera devidamente abordada noutro capitulo
deste curso. No entanto o seu aparecimento nesta rotina
necessita de uma chamada de atengao e dum leve esclare-
cimento, para nao deixar o leitor a bragos com o porqué da
sua utilizagao.

O registo F, também de 8 bits, nao é utilizado para armaze-
nar dados, como os restantes.

Individualmente os seus bits sao usados como indicadores
de estado ou “flags”, servindo de complemento a muitas
instrugoes do Z 80.

A instrugao de subtraccao SBC, utilizada nesta rotina, é
afectada pelo estado de um desses indicadores. Ha assim
necessidade de colocar esse indicador a 0 (RESET) antes
de iniciar a operagao.

Existem varios processos para limpar (colocar a 0) o tal
indicador do registo F, sendo a instrucao AND A, a mais
utilizada.

Mas continuemos...
As linhas em pseudo-BASIC a seguir esclarecem-
-nos como fazer o teste de (X):

10
20
30
40
50
60
70

LET ED = 1 Define ED

LET X = 3 Define X

LET A = X LDA, (X)

IF A =3 THEN GOTO 60 Testa muro esquerdo

IF A <> 61 THEN GOTO 80 Teste muro direito
LET A = ED LDA, (ED)
LET ED = — ED a inversao

etc.

Podemos fazer igual raciocinio para o teste do (Y),
onde a diferenca esta somente nos valores a definir.
Assim a primeira listagem em Assembler para este
conjunto, sera:

ETIQUETAS
Teste de (X)

Inversao de ED

MNEMONICAS

LDA, (X)

CP, + 3

JRZ, (Inversao de ED)
CP, + 61

JRBNZ, (Teste de Y)
LDA, (ED)

CPL (Ver nota)

INCA (Ver nota)

LD (ED), A

cem 2 vezes as instrugcoes CPL e INC A para fazer a
inversao de ED e CB. Bastante ha a dizer sobre a utiliza-
cao conjunta destas duas instrugcoes, mas por agora pode-
mos informar o leitor que efectuam uma operagao dentro do
registo A, mudando o sinal do seu conteudo, de mais para
menos. Existem duas instrugcoes nas mnemonicas do Z 80
que podem causar confusao ao leitor. A primeira, codigo 47
(CPL), inverte o estado de todos os bits do registo A, e
chama-se o complemento de A. A segunda (CP L), cédigo
189, é uma instrugcao que compara o conteudo de A com o
conteudo do registo L.

O caso que citamos coloca o registo A, (CPL) codigo 47, a
funcionar nao em binario absoluto, como € normal, mas em
2.° complemento aritmético, quando antecede uma instru-
c¢ao INCA.

Sempre que trabalhamos com o 2.° complemento aritmeéti-
co, o ZX sabe que o estamos a utilizar.

Estas, como outras instrugoes complexas do Z 80,
terao de ser amplamente debatidas, se quisermos sa-
ber programas em cdédigo maquina. No segundo e
terceiro.: capitulos deste texto, encontrara o leitor o
aprofundamento tedrico e pratico de cada uma dessas

instrucoes.
Continuando com 0 jogo...

A operacao UNPLOT é idéntica a operacao PLOT,;
porém a constante a introduzir em T-ADDR, tem de

ser alterada.

ETIQUETA MNEMONICAS
UNPLOT LDBC, (X e Y)
LD A, + 160

LD (T — ADDR), A

CALL (Rotina de comando PLOT E UNPLOT)

Por ultimo, entramos no desenvolvimento do conjunto
de instrugoes que vao actualizar durante o jogo 0s

valores de X e Y.

Também esta parte da rotina pode ser escrita por
varios processos. Foi escolhido um dos mais utili-

zados.

L)
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ETIQUETAS
Valor de X

Valor de Y

MNEMONICAS

LD HL, + ED
LD BC, + X
LD A, (BC)
SUB (HL)
LD (BC), A
DEC HL
INC BC

LD A, (BC)
SUB (HL)
LD (BC), A
JR (PLOT)

COMENTARIOS

Enderego de ED

Enderego de X

Coloca em A, o valor de X
X=X-ED

Restaura X

Enderego de CB

Enderego de Y

Coloca em A o valor de Y
Y=Y-CB

Restaura Y

Estamos agora em condigoes de fazer uma listagem
completa das instrugcoes que compdoem a 2.2 rotina.

ETIQUETAS

CB
ED
X
Y

Valores

PLOT

KEY TEST
(teste teclado)

TESTE DE X

ED-Reverse

TESTE DE Y

CB-Reverse

MNEMONICAS

LD A, + 1
LD (CB), A
LD (ED), A

INC A
INC A
LD (X), A

LD BC, (X)

LD A, + 155
LD (T — ADDR)

CALL PLOT

CALL TECLADO
EX DE, HL

LD HL, + 61435
AND A

SBC HL, DE
RET Z

LD HL, + 64895
AND A

SBC HL, DE
RET Z

LDA, (X)
CP, + 2
JR Z, (ED-REV)
CP, + 61

JR NZ, (Teste de Y)

LDA, (ED)
CPL

INC A

LD (ED), A

LD A, (Y)

CP, + 6

JR Z, (CB-REV)
CP, + 41

JR NZ, (UNPLOT)

LD A, (CB)
CPL

INC A

LD (CB), A

|

COMENTARIOS

Localizacao das 4
variaveis

Atribui o valor 1 as
variaveis CB e ED

Atribui o valor 3 a variavel X

Ao fixar BC no endereco de X
este I& os valores de X e Y

Valor de tabela a atribuir
para PLOT que é colocado
em T-ADDR

Rotina de comando
PLOT na ROM

Rotina de comando na ROM
Troca de contelddos
Valor da tecla "R"

Valor da tecla "BREAK"

Testa o lado esquerdo

Se for 0 salta p/ a inversao
Testa o lado direito

Salta se < > de 0

Inversao direccao da Bola
—>

Testa o fundo do rectangulo
Se for 0, salta p/ a inversao

Salta se < > de 0

Inversao direcgao da Bola

UNPLOT

Novo valor X

Novo valor Y

LD BC, (X)
LD A, + 160

LD (T — ADDR), A
CALL PLOT

LD HL, + (ED)
CD BC, + (X)
LD A, (BC)
SUB (HL)

LD (BC), A

DEC HL
INC BC
LDA, (BC)
SUB (HL)
LD (BC), A

JR PLOT

Valor de tabela a atribuir
para UNPLOT

Rotina comando PLOT e
UNPLOT para apagar o
rasto da Bola.

Valor de X actualizado

Sobe um enderego p/ (CB)
Desce um enderego p/ (Y)

Valor de Y actualizado

Esta rotina em CM executa o trabalho das linhas Basic
(140 a 160) e (180 a 250).

ESCREVA:

15 REM XXX (Reserve 113 caracteres)

Introduza este cédigo:

16574 0,

16583 50,
16591 237,
16599 64,
16607 33,
16615 127,
16623 64,
16631 8,
16639 64,
16647 254,
16655 60,
16663 62,
16671 33,
16679 2,

0, 0, 0,

191, 64, 60,
75, 192, 64,

205, 178, 11,
251, 239, 167,
253, 167, 237,
254, 2, 40,
58, 191, 64,
58, 193, 64,
41, 32, 8,
50, 190, 64,
160, 50, 48,
191, 64, 1,
43, 3, 10,

62, 1, 50, 60, 64
60, 50, 192, 64

62, 155, 50, 48
205, 187, 2, 235
237, 82, 200, 33
82, 200, 58, 192

4, 254, 61, 32

47, 60, 50, 191
254, 6, 40, 4
58, 190, 64, 47
237, 75, 192, 64
64, 205, 178, 11
192, 64, 10, 150
150, 2, 24, 159

TERMINA EM 16687

Recapitulando o BASIC:

10 REM XXX (53 caracteres)

15 REM XXX (113 caracteres)

20 LET K = USR 16533

30 POKE 16577, INT (RND *33 + 8)
40 LET K = USR 16578

50 RUN

E pronto, a primeira parte do jogo esta pronta a

funcionar.
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O leitor a partir daqui pode introduzir muito mais
coisas.

Por exemplo:
1 — Introduzir Alvos de Impacto
2 — Introduzir Raquetes
3 — Introduzir Contador para Pontos

E muitas mais coisas podem ser imaginadas para este
jogo.

Final do primeiro Capitulo

(Continua)

TROCO QUALQUER TIPO DE PROGRAMAS
PARA O ZX SPECTRUM.

POSSUO CERCA DE 25 PROGRAMAS,
DESDE UTILITARIOS (COMPILADOR BASIC,
VU-3D, ETC.) ATE DIVERSOS JOGOS (PE-
NETRADOR, HORACE SKIING, ETC.).

ANTONIO MANUEL DE BASTOS PEREIRA
CABECO — PESSEGUEIRO DO VOUGA
3740 SEVER DO VOUGA

Autor: FERNANDO D'ALMEIDA PRECES

CAPITULO | PARTE IV

Parte 4 — Pequenos programas monitores

Muitos programas deste tipo, cuja utilidade pode a
primeira vista parecer de pouco interesse, vem mais
cedo ou mais tarde a tornar-se numa pec¢a importante
do nosso arquivo, desde que tenhamos um processo
pratico e rapido de os transportarmos para 0 compu-
tador, na ocasiao em que deles precisamos.
Portanto o problema situa-se mais ao nivel da organi-
zacao dum arquivo e processos de localizagao dum
pequeno programa, do que falta de tempo para o
escrever no computador.

Mesmo que o leitor possua poucos programas grava-
dos deve, por método, elaborar um ficheiro que os
organize.

De inicio podemos fazé-lo com um simples caderno
de folhas soltas aonde, como primeira pagina, deve-
mos criar um indice que agrupe as cassetes por
especialidades.

As paginas seguintes agruparao programas de uma
dada cassete e, nesta conformidade, teremos uma fita
“n’ aonde vamos gravar todos os pequenos progra-
mas monitores.

Cada um desses programas, chamados por um nu-
mero, sera elaborado a partir da linha Basic 9900 e
contera o0 mesmo numero de linhas de forma a que
possamos, para um certo trabalho, chamar em conti-
nuidade “‘n”" programas e no final somente ter de
eliminar o grupo de linhas Basic correspondentes ao
ultimo monitor introduzido.

O tempo de gravagao de cada um desses programas
€ bastante curto para permitir uma introdugcao rapida
no computador. Um conta voltas incorporado no gra-
vador acelera o processo, desde que nas paginas do

ficheiro se encontre mencionado o numero de rota-
coes aonde comega o programa pretendido.

Os programas monitores que seguidamente vamos
introduzir neste texto, encontram-se baseados nas
normas especificadas.

PROGRAMA “1” — Formacao duma REM com o nimero de
linha O, para reserva de “n” bytes.

Apesar de algumas desvantagens que a frente vamos
enumerar, este processo para a introdugao de codigo
maquina é ainda utilizado por alguns programadores.
Pessoalmente, utilizo a REM @ para introdugao de
texto (instrugoes e legendas), a visualizar em deter-
minada sequéncia dum programa, apenas enquanto
este se encontra na fase de programacao.

Normalmente nessa fase, o texto de apresentagao e *

as legendas podem sofrer alteracées que afectam a
sua extensao. Entao, se este estiver ja enquadrado
entre rotinas de C.M., podera ser dificil arranjar espa-
¢o para a sua ampliagao.

Uma vez terminado o programa, podemos trans-
portar o conteudo da REM, para qualquer ponto da
RAM, de forma a uni-lo as rotinas em C.M., ja
concluidas.

O nosso primeiro monitor — o construtor de REMS —
esta escrito em Basic, e as expressoes matematicas
nele contidas nao se encontram simplificadas, (isto &,
reduzidas a expressao mais simples) de forma a auxi-
liar o leitor menos treinado a seguir as suas combina-
coes, desde que conhecga os rudimentos da formacao
duma linha em Basic, neste computador. Se tal nao
acontecer, tera de ser paciente e aguardar, pois la
chegaremos.

O programa ao correr, comega por inquirir quantos
bytes quer reservar. Se o numero indicado for inferior
a 354 (o que acontecera na maioria dos casos), nao
sao introduzidas instrucoes de manobra, e o progra-
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ma segue a sequéncia normal pedindo no final para Tem incorporadas as instrugbes necessarias para a
apagar as REMS nao utilizadas. sua manipulagao, mas sera util chamar a atencao do
Se esse numero for igual ou superior a 354, tera de leitor para o seguinte:

seguir as instrugoes que o programa colocara no a) As palavras que vamos introduzir na REM serao
ecran, apos os primeiros calculos. mais tarde para aparecer no ecran, ao longo dum

programa, e tém portanto de estar devidamente

1 REM 1234567358RQ1224S678322123 ;
4s6730a - S@12345G78501E arranjadas de forma a prencher blocos exactos
.1555?3%“ 1233456739R@1234568739@123 de 32 caracteres, tal como fazemos quando em-
= . =
o3 REM 12345673901234587890123 pregamos uma instrugao PRINT.
458739 : ; "
_ ‘3; REH 1534SE 7301034557391 3 b) No final do texto ou legendas, teremos de impri-
45867392 mir o simbolo “#" (Codigo 35).
S REM 12345673901 23458732@123 ’ !
455739 . c) Se por lapso a extensao do texto ultrapassar o
RTRISH ] DY == 123 .
456333511 123458735@123450738@1=2C numero de bytes reservado, o programa encrava
qalghEM 12345673201234567830123 protegendo o que esta feito.
4567332 : ificaco
ATREM 1D34S57800153458 7850155 Neste cas\o, e tanjbe_zm pgra gfectuar modificagoes
4S5T39R no texto, a posteriori, sera utilizado outro pequeno
9 REM 123456732 Q1234567390123 moni
4567308 [= o e onitor.
18 REM 123456732R123456732@122
456738392 NOTA: Claro que também pode modificar um texto com este
Egﬂ@ BORDER S: PAPER S IMK @ C mesmo programa, voltando a escrevé-lo de novo.
Q95 PRINT AT =2,&,; " HPRC’EITH4*H
TO OR 1ia. REH PARR" * “TAR . “ARMA S2Q@ BOROER S: FAPER ©: IMK 1: C
ZENAR DALOS .- L3 © PRINT AT 2,2; IMK @;"INTROD
9910 LET i=23755 UCRO DE TEXTO HA REM @": PRUSE 2
9915 LET 1=n#36+1i-1 LET b=ns+3 Q@a:. CL3
6-4 8925 PRINT “° INK 1;" Instruciies
an@ LET ¢=IMT (52561 LET d=1!1 p e E=te praograma parasra sempe’
b 2S6) -C1 32568 € Juea xlensan do& dados entrag
Q928 LFT k=t-(i+3 G c¢ )a ‘UPEFicv 20 NMUMETC d€
993Q POKE i42.d: POKE i+3,¢ bytesreservados pelo monitor “71
9942 FOR n=i+% TQ 1-1: POKE n,4& s mserae MORELAL SEIVE SRED
: MEXT rni: POKE 237S6,0 ‘ gt paergentrada 4d4€ tex € Jrupc
9945 PRINMT ,.," E&ctlal recervado: 2 d€& TMUmMErCs, & SEFEm ut:i:za~as
na la.REM, et M ks Bytes pCr Fotxnds € Ccodigdo maquina.’
ggsa PRUSE 29 {:LE\ S LIST - 3To Q918 FPRINT " Em texta terihz &t
ENCal &0 E€SpacCaMEntc € SERparacan
39“5 BORDER S: PAFER 5: IMK 7 © di@k gatavrasde TOTHE 8 OBLED g4
1 UpCE €exactlocde 32 carzltleres.’”
9962 PRINT AT 2,@; " APROUEITAMEN 922@ LET »x=237802
TO A8 135. REt PRRA" " "TRB 3 QF\HQ 2325 PRINMT INE @, Fars fam 4
ZENAR DADOS.": PRINT AT 2,3, "IND € Mmensagem prama '# tcodigoe 35
IQUE QUANTOS BYTES QUER"  "TRB 11 L
; "RESERURR?Y . INPUT K SS3& INPUT " Introduza uma Linha
9965 PRINT *° IMK 1, TRE 3;"=: In de dados. U.o%
dicados “;k;" Bgtecs” Q94d FOR =1 TO LEM &%
9978 LET n=1+INT ((K+81.36): IF 8945 IF PEEK =13 THEN STOF
n<=1@ THEN G0 TO 9232 958@ POKE = ,CODE as$tinl: IF n=LEN
9375 IMPUT “Prima Ula tecla para a%$ THEM GO TO 9375
instrucoes ., v L53 LL"\ Q988 PRIMT CHR% CODE asin:d .
93935 PRIMT AT 2,11, "IMSTRUCDES" 296@ LET x=x+1
“TU Chame & Linha 1@, MUdE © nmum 9985 MEXT n
€rode linhs para 11 € repita & 237@ G0 TO S=a@
Ccreracac ";n-1@; " veze:s,'’ Qua 9975 IF CODE a%in) =35 THEN 3TOF
Nde terminar & cUa iNlErvencac 8935 PRIMT CHR$ CODE agin)
tera ";n;" REMs iguaic.” DeERG 298@ cQ TO 993862
is GO TO 9922...": 5TOF 9893 SAVE "Z" LINE 3302
89388 PRINT 7 INK Q" Prifia U
lecla para accionar cprograma. '’ 5di
o LepOis gpagve ac R‘EMﬁ nac utli PROGRAMA “3” — Introdutor de C.M. na REM © em caddigo
lizadas.”: INPUT (%: CL3 : 3Q TO decimal.

Qa2
9999 SRUE 1" LIME Sos=
Este monitor tem as mesmas caracteristicas técnicas

PROGRAMA “2” — Introdutor de texto e legendas numa dos anteriores e deve ser chamado com a instru¢cao
REM ©. MERGE “3". Tem instrucoes de utilizacao e s6 deve

Este programa deve ser chamado com a instrucao ser usado para codigo maquina.

MERGE ‘2" para apagar todas as linhas do progra- Cada vez que introduzir um codigo, aparece no ecran,

ma anterior com excep¢ao da REM @. por uma instrugao PEEK X, a confirmacao deste codi-
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go e o respectivo endereco. Se verificar que se enga- EQB@ ggfig;ﬂ’q?_ F‘niERHSé 1I1NE @

5 R ¢ S =2 N - ’
nou prima “E’ e volte o numero. "Y1 Z Emendas de erroc,alleracs
O monitor faz STOP, gquando: < de texto €tc., nma REM @.°

) Tt g = Transrerencia &40 Ccontevd
a) Terminar a REM. < ds REM @, para ontro pont
b) Meter como codigo um numero superior a 255. & ?:cﬁm?{«i Col inicio no end
2925 FRINT “ ‘" Indique € TUMES
¢ desejado.”: INPUT n: CLES © IF
Q2QQ BORDER S§: PAPER S: IMK 2: C n=z2 THEN bO TD 2352 . .
L3 291@d FPRIMHT AT 3,11 "Rotipg 177"
2825 PRINT AT 2,1;"Introducac de Instrucces " " " Cads EWTER awan
Ctdil3n Majuina naREM @." Ca Uik ENJEreco emcstra © SeU Com
9910 PRINT * " Entre colm « Cod:g teuda. para alterar-lo prima “E-
¢ em DECIMAL." , introduze novocodiso & EMTER.
Q915 PRINT " Para TERMIMNAR uste S U Ruandoe  acabar as  COrrECCCE
G numerc 258." £, Prima "F " ." 7", "Prima uUma 1lec
Q922 PRINT * " 3¢ ERROU ¢ Ceodiso éa Lo INPUT Ls CL: : LET #=2376
€ S0 reparcu depcit de ENTER,
PR H REELE T g 9915 LET a=PEEK x. IF a=13 TrEN
9925 PRINT “ " Prima Uma tecCla olL
A COMECAR. ™ i KR »8 B 9922 IF a>31 THEM PRINT - ;% ,CHRS
Q932 INPUT ELS g . .
Q94@ LET 23750 = 9925 IF' g <32 THENM PRINT 7, = ,"Cocd
2945 INPUT "codigjo entre @ € 255 130
- ", a%: IF B§=”E? OR as="€" T;EN 29232 INF‘UT L%: IF tx="F" GR Lzx="
‘G0 TO 99as P THEN 3TOP
Q05@ LET i=URAL a3 994 IF (3="E"” QR (g="€" TRHEM IM
985S IF i :255 OR PEEK «=13 TREH PUT 3%: LET Kk=CODE &3%: POKE ¥, k:
3TOP PRINT " ", CHR% FEEK =
996@ POKE x,i 9945 LET x=x+1l: G0 TO 2315
Q985 PRINT , ,TRB 2,x,1 99S@ FRINT RT @,11;"Rotinag 2"
QA7@ LET x=x+1 Instrucoes: "~ ““te sinds nmao ©
9975 G0 TO 9945 fez Jeve alterars RAMTOP Farz in
9938S LET x=x-1: INPUT "HMeta ¢ CC -11."""" R transfereéncia de b4t
digc CERTO ;i €& aCabaquando aparecer no texto
Q992 G0 TO 29SS » @ Ccodigo 35 '®#° ou o codigo 13
9999 3RUE "3 LIME So@@ . RUE 1ndicCa o fim da REHM." " Q
vando surgir o relstoric, pOdesn
blar o Basic, com HNEW & ENTER.”
Y Para gravar ce bytes trancie
PROGRAMA ‘“4” — Correcgao de erros ou alteracoes do texto ridos, €screva: SRUVE "'"nome"" O
e transferéncia do conteido da REM O QDE lenderecc nl ., (nUmerc d€ bute
) ’ H. L, U"Prima uma tecla': INPUT
para qualquer ponto da RAM. Lg: O L‘\
) o 98585 INPUT " Jda tem RAMTOR? (= «
Este monitor deve ser chamado por MERGE “4". Ao unyt,rg: IF F5='-,-, t THEM pRI!.ij Y
correr, apresenta o MENU com 2 opgoes. Degg‘_aé de& & altlerar, prima RUN,
Para emendar um erro ou substituir texto, seleccione Q98@ LET »=2376@ INPUT " Indisu
a 1.2 rotina, entrando com o numero 1. € ¢ enderecco de arranque pars @
. _ ti . ma tecla trancrerencia. ".n
Surgem instrugoes e para continuar prima u . 9985 POKE n,PEEK x: PRINT
Cada vez que premir ENTER, avan¢a um endereco e I Eg;h KT "LPEEE T
mostra o seu conteudo. Para o alterar, prima a tecla Qg -’,é LET ;‘:;rsiil
| “E" (erro), introduza o novo cédigo e depois ENTER. QE‘SS-%!‘?F\PEE& #=38 OR PEEK =13 T
| . : e oTU0
Para transportar o conteudo da REM @, selecc!one a 99s@ G0 TO 9985
2.2 rotina, entrando com o numero 2. Surgem instru- Q329 3AUE 4" LIME SoQ@
¢oes e para continuar prima uma tecla.
Ao correr, esta rotina avisa o utilizador que deve Neste computador, toda a programagao em BASIC,
proteger os bytes a gravar, alterando o RAMTOP. pode ser substituida por codigo maquina, sem qual-
A transferéncia dos bytes termina quando o ciclo en- quer limitacao.
} contra o fim do texto “#" (codigo 35) ou ainda o Temos no entanto de tomar consciéncia que, para o
| codigo 13 (fim da REM). fazer, € necessario um conhecimento profundo do
{ Quando aparecer o relatorio, pode se quiser, anular o microprocessador, do seu assembler e das rotinas
programa monitor introduzindo NEW e ENTER. monitoras da ROM, pelo que esse estudo tera de ser
O programa indica ainda como gravar esses bytes. cuidadoso e bastante ilustrado com programas exem-
E pronto caro leitor, programas monitores apenas es- plificativos para dele tirarmos proveito.
critos em Basic, terminam aqui. Alguns deles vao ser Antes de terminarmos o primeiro capitulo, 2 progra-
utilizados na nossa iniciacao a linguagem maquina. mas, um em Basic e outro em C.M. (nesta ocasiao do
Outros ja em programagao mista (Basic e C.M.), apos curso, inscritos como mera demonstracao) vao escla-

a parte teorica das instrugoes assembler, irdo surgir. recer o leitor sobre a razao fundamental dos mais
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experientes insistirem na programagao em cddigo
magquina

Ambos o0s programas conseguem, com igual efici-
éncia mas em tempos muito diferentes, misturar duas
imagens numa unica.

Isto € uma coisa muito importante, que os ingleses
chamam “MERGE PICTURES", e de uma utilidade
fora de série.

O principio do seu funcionamento ¢ muito simples.
Temos uma imagem no Ecran, e com um comando
RAND USR XXXX obtemos uma sobreposicao dum
desenho, dum texto, de legendas, etc., que se encon-
tram depositados algures na RAM.

Uma simples operagao binaria “OR” é a chave do
programa.

Em codigo maquina, como terdao oportunidade de en-
saiar, a execugao € instantanea; mas em Basic de-
mora + 2 horas a completar o ecran.

S ECGRLER CRPEFR = Tk C
LS LIZT K=
Z FEEM HE o €L7an Quardads
NG ENJEFECE Qa Tom ¢ eCrz-
Frecente
T OFEM Froagrame de denCslrelzl
€ Ezz1¢C
Z REM gsezemine = rigGuTEE METE-
2 Tieg WEWIT 5 ‘ GOTD 229
S FEM Fgr oz gCrgnz =
o778 L3
I8 LET k=2 =
EC LET de =222
3¢ LET pC=5l1%s
48 LET 3=PEEE de&
S& &0 SUR 1228
g2 FOKE Ri.z
T8 LET hi=hi+l
8¢ _ET de=de+1
S& LET bf=pnc-1: IF b= THEHM =
TOoOR
igd
328
313
L
L2228
3222
153 THEM STOF

o ot o e o pode e B Q.

2

r
ol (RSN R

frot o e

G e bt e e e e
P P A ) P K

tH
|

1138 HMEXT
1135 LET z=m
114@ DRTR 128,84 ,32.18.3.4.,2.1
REM 2%
14282 RETURHN
SS8S SAUE “MERGSEECRANT LINE =
i€ FEM MERGE ECFRN proaralicdrs
€ CLO0:130C Walline
1S REM :1ntrocductes oo oM
2@ CLERR =2SE8% _ET »=2z7ad
38 FOR =2 TO 2422
4@ SERD z- FOEE n.&
S@ FRINT n,.FEEFR n
EQ MEXT
gz STQOF
B8 REM s323xx3333
12@ FEM Transporte d°soran pare
2 mEWOGr:ia., Progremads €W Cazic
1a® LET y=183284: LET z=P5022- L

* £ r
E b
' GKE 7 ,FEEH
ET Z=z+1: LET w=4y4+i: LET %
F k=2 THEN 37TOF
o 70 ice
M 333333343
EM *HMerge em oH
T £ =g 338
LE_€,1i33
SDOMIZE U
e
"TE 2Z.8.8
L e S )
= - = 2
CRSEECESN" LIME i

0l

(SN R
)

[ 2]

QWA (N}

-
=3
-
P
o
=
=
o
=
-
-
o
-
=
-
P
o
-
=
-
=
-
-
-
H
4
=
-
1
e
5
H
<
B
=
=

STV B 0 T e T3 T

ho L4

Manacge
rafang -
ba

Vale a pena estudar cédigo maquina, nao vale? Eu,
caro leitor, direi que SIM...!

FIM DO 1° CAPITULO

(Cont. no préximo numero)
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CORRECGOES AO PROGRAMA DISASSEMBER 16 K, MONITOR 1
(V. n.° 12 Setembro/83 pag. 24)

Fernando Preces enviou-nos as correcgbes ao pro-
grama Monitor 1 publicado no n.° 12. O autor e o
CLUBE Z80 pedem a todos a melhor compreensiao
por este lapso e transcrevem agora as linhas altera-
das ou acrescentadas.

-REM & FERNANDO D ALMEIDA
CES

CLS Tar

|EM da T3@R - Pr
ta D .

WL T T

PR O EE=TR1 =
G 7O 3zZa@2
TUOR O is="hUTY R
MO w§- ‘ i GD TG 425@ _
35ia PPI* I T SHRE & F
CH=""y" THEHN LDhINz 1% %07
R
32878
3571 THEM SO T2 374S
2872 THEM GG TC 2772
3538 AND  jo18@ THERN 30
TO =3
3635 IF w$:/>"HL" THENM GO TO 43a2
K =g=1"] haTﬂRE 3422
3742 20 TO 9daa
74S RESTORE 3422
2758 FOR k=1 TO j-3-3
27SS RERD ;%
ITHOR MEXT &
2785 GO TO 2472
277@ RESTCRE 240
2773 FOR =1 T ;- 3-5

3732

3735 MNEZT »r

3792 FOR k=1 TO -2
37383 RERD %
3794 NMEXT &
3795 G0 TO 247@
3323 LET t=PEEK
i+2!

{1+1) +25S6+PEEK

4138 WRINT 737 RPEEK
" THEN LPRINT 7“3

$15¢ 30 TC 331a
428 LT 1=1+1
4218 PRINT 1%:°
4T PEEK it F
PRINT 1%:°7 7 ig;","
EER f3™1%
1228 G0 TO Saa
$=25¢ LET :1=1+1
12588 PRINT 1%;7{",w%; "+ PEEK 3
YLV LE%: IF C%=y” THEH LPRINT
F.U0U. RSV IPEER 1 7 g
1278 GO To Sada
1328 LET 1=1+1%
3318 PRINT 1% 71 W "+7 FEER 1
v IF C%=7"yY THEN LPRINT i3,
YiwF U PEEX 1ty
4328 S0 TO S
4358 LET 1=1+1
4368 LET 1 =INT {j-31-3xIMT | sS4
F378 PRINT 1m.7 .1, w&
EER 1:7317. IF cH=""ag" *H*‘
1% Yl Iw%; "+ PEEE
4332 S0 TO Saga
45@@ LET 1=1+1
451@ LET =FPEEK 1
415828 NEXT &
45@5 IF w%::>"RHL” THEM GO TO 1302

4512 RESTORE 3400

748 MEXT &
474S IF ws::"HL" THEM S0 TO 4352
4759 RESTORE 3422
476@ FOR k=8 TO j-33%IMT {2
4772 RERD ;3%
47398 HEXT &

43883 LET 1=INT (j-3)-8%#INT (. E4
Y

sS7ee
S719
S2ae
231
Q332
aggag

LET wg="3iy"

G0 TO S5ie

LET 1=1+1

IF i<==f THEM GO TO 311

3TOP
SAVE 1" LIME S
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In. PERSONAL COMPUTER, NOV./83
Adapt. e Trad. de J. MAGALHAES

=, T
SR o = R RO

m

)|
=

XKD
]

1 21

51 5[] ¥

1l
S
-ﬂ?”
™

Kl Ed ol
] V)
),
[:d)

'y =

H =
= ==
= 35
: T
SRS o

1@ GG =UE =22a@

S@ BORDER @ IMK @ FRPEF
L3
1@ REM LIMAAS HORIZOMTRIS
1@5 LET B=223
1i@ LET C=121
115 PLOT =223 ,56: DRAU -181
izZ@ FOR HA=64 TQO 1Sz 3ITEF &
13@ PLOT B.H
142 CRAW -C,@
15@& LET B=B-3
l6@ LET C=C-186
17a MEYT R
228 REM LIMHAS UERTICRIS
2@5 LET B=SH
21@ LET R=127
215 LET C=9&
22@ FPLOT 127,568 ORPW 2,33
23@ FOR D=8 TO 898 3TEF &
=24@ FPLOT R+0,B
252 DRAL @,C
26@ FLOT R-0,RB
27@ DRRW @, 0
=Z3d LET C=C-3
2298 MEXT [

REM
RRMOGOMIZE @
LET =14
LET HM=2
ODIM 71
FOR A=1
=1

LET » iR,
PRINMT 0O ;
s+ ,D+8, ZiR ., B
HME®T B

LET C=0-1

LET H=ti+2

Mmoo =~
I~ 20n
-

(%Y

FR A 000D L) 0 0L GG 0 LI )

Pk SN DINNE WS
SNNSSUSNSASEEEEOUIRGS

HEXT R
REM
LET B=1 IF RHC+.S THEM LET
LET I=R
OCIM Hil2): OIM Uit
42@ LET TOTRL=xi11,8i
44@ LET Wili=3 LET Hili=B+14
45@ FOR FA=2 TC 12 LET WIiRi =f+2
486@ LET Z=IHT ((RHD%9!+,5)
47@ IF Z:=3 THENM LET Z=-1: GO T

48 LET Z=:

S LET B=B+Z+1

S1@ LET TOTRL=TOTRAL+%Z iR, B}
S2@ LET HiR! =15-R/4+8

S3@ NMEXT R

818 DIM D120
e2@ G0 SUR 3@

LIM EClz2)

B38@ LET GUE33=x11,B:

64 LET Ei(l:r=3: LET Diili=6+14

845 PRINT QUER 1, FRAFER S,A8T Ei
1 ;0L ;7 @

B65S@ FOR A=2 TO 12

65 BEEF .5,42

55@ PRINT FRFER @ IMpE S,AT 1=
29 GUESS

B7@ LET E (R =R+2

575 REM

§3@ IF IMKEYg$="" THEHM =0 To &3@

69 IF INKEYFH=CHRE S22 THER LET
I=-1: G0 TO 75@a

7@ IF IMMEY$=CHRZ S4 THEM LET
Z=2:. G0 TO 75@

Fi@ IF INREY3=CHR® S8 THEN LET
I=1:. &0 TO 75@

TZ@ IF IMFEYS=CHAR% 32 OR INMEKEY %
=CHR% 114 THEM GO 3IUBR 1g@e: G0 =
ug 15a@ S0 TO e

T3Q@ IF INRKREYVS=CHR$ 33 COR INMREY S
=CHRRg 115 THEN GO TO S@@

T3 GQ TS p3a

ToQ@ LET E=B+Z+1

TE@ LET GUESS=GUE33+% (R.B!

TT& LET D{R! =15-£+B

T3@ FPRINT QUER 1, PRFER 3,RAT E
Ry, DRy

TAQ HMEXT R

SQ2 REM

1@ PRUSE 1
182 REM

1812 FOR R=1 TQ 12
1a2@ FRINT QUER 1.

R, Hi\gy ;" -

1832 NEXT R

135 REH

184@ FOR B=13 TO 2@
1as@ FOaR A=1 TQ 3@

PRFER 4, RT U1
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128Q PRINT PRPER 2.:RT B,R; " "
1872 NEXT R: NEXT B

1875 REHM

12388 PRINT INK @.RT @,5;, "ESTE FQ
I O MEL CRAMINHDOY

129 LET R=17: FOR B=1 TO 3@ PR
INT FRPER 2, INK 1:RT R,B, ''m''  RT
F+s . B, = NEXT B

1i@@ FOR R=18 TO 2@: FROR B=1 TO

S- 9n*uT INK 1;,RT R,B;, "B .RT R,2
S+8; ‘W NEXT B: NEXT A

11210 IF QUESS=TOTAL THEN GO0 TO 1
322

1202 FEM

i21@ FRAINT FLASH 1, BRIGHT 1., ou
ga 1 INr 1;RAT 19,3;" TOTAL ERRRA
o

1220 &0 TO 140@

1300 REM

131@ 3EEF ,15.,5: BEEF .15,1@: BE
EP ,1S5 15 BEEFP .15,22: BEEP .15
.17 BEEFP .15,22

1322 PRIMT FLASH 1. BRIGHT 1, 0OW
ER 1. InNK 1;RT 12,18;" CORRECTO

13 REM

14190 PAUSE 25@: PRINT OUER 1, InN
K 7:RT 12,1, "TECLR",RT 12,26, "EN
TER"

1420 FPRAUSE O

143Q PRARPER @: CL3

145@ PRINT INK 4 RT 11 7, "TECLA
“USYT O PRRRARY AT 13, DURLDUER
TECLR: REPETIR": PRU\E Q

1472 IF INKEVE=CHR% 83 OR INKEYVS
=CHR% 115 THEN CLERR : BORDER 7.
FRPER 7. INK @: CLS : 3TOR
143@ CLERR GO0 TO 1

149@ 370F

iSe@ REM

1S1@ FOR R=1 TO 12 STEF DIFF=+1
152@ PRINT QUER 1, PRPER &4,RT Ut
R ARy

1532 NEXT R

154@ RETURN

1a FDP R=g TL A-1

In. PERSONAL COMPUTER, DEZ./83
Adapt. e Trad. de J. MAGALHAES

ORI T A 4

VADERS

ot |

i

TEF C CoORirDiD OB UW OHiSpos5i 3 iuD
OCrisoC oore BELiisEr = inirom i ssao
CE meLles EBEspeECi=is Due 21irsves
OE =05 LDOuE iSncam SODre =
iIBFre. CESIFDIER 1odo © o0 de
VEGE i ECE0 -

Ter sceEnss 3 tenisiivses parsE nNs8o
EErmi 1 = SororoinscsEn  dessas
NELVES o0 S50 Dwe  i=mhem  us)
sencc ={eci=sdo.

ftede Cleria Oue SeEis Oesiruaos
COFrESDONCE = meEnNoS UWE Uids D
S58is = ums 1enistive.

JetihS O CONTROLD

“§7 - Esoueros ThT - Descer

TRTO- Db r "B - Dhreiis

FrOCUrE CORirDsser © "#7 SOOFE =
MELVE £ © OH5os8ro Sers suiomsi oo

1 LET high=@

12 DATAS BIn 22222l 8IN Q2
Qll 3In 20202111 .BIN DDQ@lll;,BI
nRO211111 BIN 22111111 BINM Ql1il
1111 .BIn 112111111

22 ORTR BIn 1@ BIM liaa@
QA BEIN 11102 .BIN lillle@,BI
MoOLI2110Q0 . BIM 1illilli@@ . BINM 1111
1112, BIn 1211141132

30 FOR ==@ TQ 7. RERD 4: POKE
U3R "3 "+ .4 NEXT

30 FOR =2 TQ 7: RERD 4: PORE
LISk [ S MEXT

SQ BQRLER @ PRFER S INK 1. C
L3

8 FPRINT AT 12,97

Q PRINT FPRPER 4. °¢

SQ FOR =2 TO 2@ CIRCLE Impe =
222 . 142, HE~T =

S& DATR BINM Qalig@e SIt 22114
10, 8IM @lle@ll@.BI 2212111& .87
MNo@2lllled , BIM Qd@lediga BIN 2128
QIR . 5It galaalad

a5 DATA SIn AQldidid BIN Q2211
1909, BIN Q@e@@id@a, BIn 221eiald BI
MoORAR111@@ , BIN Q0122 , BIN Q229
12@¢ BIM Qagdlaad

ST FOR == ToO 7 RERD 4 FOrE
LUzR [ SR HEZT

1a@ FOR =2 TO 7 READ 3 FOKE
UaR "d" <+, HEZT 4

1@1 PRINT INK £ FRPER &,RAT 13,
1;"%",AT 2¢ .4, ¥, RT 13,15, ¥~
T 19.S;"¥" . /AT 13,4 ¥oRT E@.L1Z3,
CFEVLUAT 19,24 ¥ RT 18,Z@; "% L RT
21.23;"¥%

1@z LET c¢=1% LET d4=5 LET =zcor
€ =2 LET 1da =2

124 FPRIMT AT @, &, "Score LR Ne
€,RT @,15;, IHUERSE 1.'"Hig3h R 1
3hn

1as LET ==: LET wu=@

1@7 LET =t IMT iRHD*Z: =11+ If
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(V'8

#:7 THEW LET #4=x-2. GO TO 1

183 IF %43 THEM LET #=x+2
a 1ia7

112 IF RTTR (x4l ,494+21 =45 OF
R i=x-1,4+2! =38 OR RTTR i#,4+
5 THEH GO TO zZ@@

115 GO0 SUE Sa@

117 IF #=d4 RHD 9=2 THEM LET
FE=EZ0re+125-531: PRINT RrT 2.
cre: BEEP .2.,1@:. BEEP .2Z,2@&:
TO 1@S

12@ PRIMT IMkK 2,87 o ,5. 78"

123@ BEEFR ,1,x+5S PRINMT RT =
"o LET 4=ygs+l: SO0 TO 1eé7

=@ PRINT RT % ,4. BRIGHT 1.

2, PRFER 8. "+" . RERD € .7 =

AT € .f,;, Ik = FRFER 4, " §F-

2i@ FOR t=2 TQO 1 3TERP .@&S

L1, HMEXT 1 FCR 1=1 TO 2
F -.05: BEEFP .21.,1t MEZT t
‘E&G FRINT BT #,4 FRFER 5,

242 LET wida=vida-1l: IF vi
THEM GO TO 1a0@

245 DRTR 19 ,l1.2@ .4 ,12 15,19
&,4,282,13,158,24,13,22,21,22

252 G0 TO 1@S

Sa@d FRINT AT d,cJ' "

S08 IF INKEY®="S" THEN LET
1: IF c+«@ THEHM LET =@

S1@ IF IMrEYS="g8" THENMN LET
1 IF &4:7 THEHM LET d4=7

S22 IF IMEEv%="7" THEMN LET
1. IF d+3 THEM LET 4=3

S3@ IF ang,s—'s THE®M LET
1. IF c»2@ THEW LET (=22

S5@ IF IMKEvVE=CHR% & THEN L
=C-2. IF c«@ THENM LET =0

sSe@ IF INrE F=UHRE Q THENM L
=C+2: IF C:28 THEN LET =2

S7@ IF InNREY$=CHRZ 1@ THEH
d=d+=: IF 4:7 THENM LET 23=7

S2@ IF INMEY$=CHR%3 11 THEMN
d=d-2: IF d4:3 THEM LET =Z=3

Sed PRINMNT KT 4,cC Ink 7,7 a"

(at}
wirn

T

o
I
9

a 'l

] 1]
a
+ [}

o
1

(oY
|

528 RETURNM

le@a RESTO
1212 IF hi

=S CCre
1222 PRINT RT 1,12, FLRSH 1. I
“ @, QUER 1, PRPER 2, UPLAMTES
EIMHD 3",RAT 11,1’ POR RRDILCH
1@3@ FQR e=1 TO 122@  NMEXZT €
194@ GO TO <
NOTR3 SCBRE O FPROGRRMRA
ig-4@ CEfinicat J€ Srefilas
sSa-7a =prezenitalanc S0 5030
o €Cran
aa-1i21 Furmarfat 40 =i
Cerinicat d0 Carasfteres
Graficose "L o€ "dY
183-1@S EztsbeleCE 38 vErizve:s
oo iagG, DLore & Hish
sLGie, && {oordenadas
%,4 daE TNevEEs.
1@7-11F =iribuif{st ZE Woveior
al =sLg TETE
WE ] ¥ spRi £sg
dzc= ooz
1i7-222 Desi ¢ T
zlters o ECOTE
novg 1 S=of, moite Z=
uma ©i
S48-S@8  Humero id
que d& nE
Sz dE= =
ciznizss L
control <
d& Jdi:Zg
1888-184348 wRiler 34
HEE . S

RE

9%‘. isCcGre THEHRN LET hl'-:of',

Adapt. de ANTONIO AMARAL

Porto
E R TR L H# A o= A
RBCODEFGHIUMLMHOPARET ﬁHU/ -
R P
g8 bralim. =
c il e C
g~ S - : v
E
F F
e =
lai H
I I
! ]
L .
L 7
M 5 :1
8 {21
QLidfi] O
FHBCOEFGHIUKLMHMODPQRITUULXLY
Coard, hor.?

POMT LR R0
- = 2@ Poantcs.,
ofia = 4@ Pontos.,
by = D2 Pontos.,
e =102 Pontos,
Tem 2S£ ccat 2@ inimi3CE,
1 REM "B, Hawasl” ' -
1@ BORODER 1. PRPER 1. IME 7 L
L3
2@ LET zg=" E RS TR L H="
3IQ LET Z%=2%+" bR oUoR LY
3@ LET EnND =220
Q@ FQR a=1 TQ LEH 2%
92 IF zgiagi=" ' THEM FRINT
;o MEXT & ' _
24 BEEP ,Q1,C0DE zgig!-1@2: PR
IMT z%tial,: HEXT &
12 FOR a=144 TO 1S4: FOR b=@ T
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Q 7. BEEFP ,91,32: RERD c: POGKE U
3R CHRS a+b,c: MNEAT b: HEXT &: P
QKE U3R CHRs 186, 258: FGR aal TO
®: FPOKE U3R CH
T &: POKE U3R C
11@ FOKE 23832
1;@ FPRINT B ST RN SR
xece poer dar entrada das duass Co
crdenadas.’” " (R=Y)" “Seguindc-c&
ge Coordengdas ., " m=-0"; 00T

m

FPRCE! pars de=1=i
%30 PRINT. #

n

ST L A F‘FIU.:E IZ\

142 PRINT co ! ety

= a Ponto-.““’ = 40 Pon

toe,’ 5@ Pontos . " S
1 '3 =ll® Ponto-.”'"‘Tem de tocaliz
gf =20 iniwigos.,” "7

18@ DIM a3{(15,28)

182 FOR R=1 T4 3

184 GO SUR 2a@ IF agix,y TO 34+

1 :

L

172 LE
NEZXT R

172 FOR =1 TO S

174 GO SUR 20@: IF aix .9 TO =+
2" YOTHEN GO TO 174

178 LET asix,y TO Q+2)="aubd'' : M
EXT =z

1783 FGR &=1 TO ©

1832 G0 SUR 2@ IF asix.3 TO 9+
1y YOTHEM GO TO 18@ )

1832 LET astx,93 TO 3+l1l) ="' HE
T &

134 FDR a=1 TQ §

138 GO SUR 20@: IF agix,4gr <" "
THEN GO TO 138

1833 LET a3i(x,49)Y="g" MEXT &

199 0 TO 23ag

22Q LET ;—INT (RMO#181+1: LET 4
=INT {(RND*221'+1: RETURN

SRQ PRINT AT 21.,@. "duasilquer tec
la pars comecar“: FRUSE @: PRPER
S: FOR a=1 TO 22: PRINT * e

e kA

PAFER S: INK @: C

PRINT BT &,1
"o NE

T a: BORDER §:
L

w
w4 Ll

8: LET HIT=@: LE
=@: LET x=1: LET

85 PRINT RT @,
a:;RT 16,8-64;

8
3
72: PRIMT AT &~
; RE 3, AT RA-564,206,
. NEXT &
FRINT 81, 1
RQ

1,1;" 3CORE=";:
AT 1,17, " TIRO3=";AH0; " "

IF HIT=48 THENM GO TO 2520
FRINT AT 2@.,1; "Caard. hor.?
LET "*5 INKEY 5’ IF bg="" THEHN

352
THEN B8O TQ EN

IF INKEYg$="
36@ IF CODE b%»>32 OR CODE B%:6S
THEN &8O TQ 352
37@ LET 4=(CODE b3 -B84: PRINT R
T 2&,15; v%
I3 BEEFR ,1.8
385 IF INKEYS$ 1>

32Q PRINT AT 21,1;

LET bsg= INKEYS IF bg="" THEN
GO TO 32@
38

S IF INKEYS$=" THEN GO TO EN
COLE b$»78 OR CODE B$:8S5

‘1
nn
g'r
g3
n
o
4

..‘

711 5 BRE 2N s Xs (EVITIN T ()

SR IR P G G
1]
]
]

(RN 5 DI VY ]
n I o
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o mma
~dtn mon

o
71
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w\
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~4

R
I
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o
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L))
)
siny

7
W
o
el
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Lo

THEN GO TO 33
"Coard, veEr.?

L.

THEN GO TOQ 392

41la LET = (CODE b%)-B84: PRINT A
T 21,15, b%

420 PRINT RT X,Y, "xX"

439 G0 SUB 10@9

440 FPRINT RT EG 15;“ “;HT 1,1,
" - GO TO 3sa
i@ IF amo\-e THEN PRINT 81, RT
1,7, FLRA3H 1;"n. de tiros e=9ﬁtu
40 BEEF 1,-6: FOR R=-58 TO -32
3TEF -1:. BEEP LA5 , "R NEXT R: GO0
TO 220
l@l@ FOR =5 TQ -3@ 3TEF -5: BREE
122@ LET ame=amo-1: IF a$ix,g)="
" THEN RETURN
123@ LET HIT=HIT+1: PRINT RT x,y
; PRPER 7, BRIGHT 1.as{x,4)
194Q LET point=2@:

1@5@ IF agix,y!="&"

OR % (x, 31=“
& 0OR s3%ix.4)="g" OR dSla,g ="g"
THEN LET point=2S
1Q8@ LET s=s+pcint
1@7@ FOR B=-4@ TO -32: FOR R=2 T
Q 7: BORDER R: BEEF .Q3,B: NEXT
R: HMEXT B PRINT RT A,\; FLRSH 1

. PRFER 2, INK &;"g"

128@ IF HIT=48 THENM GO TO 2520

ll@@ BRORDER §: RETURN

2222 FRINT ni;RT &.a, FLASH 1;°“
QUET WEesmG desistir 7

Bcor @ -

218 IF INKEY$="3" 0OR INKEY$="¢
THEN GO TOQ 2120

2RQ1S5 IF INMKEY$="N OR INMKEY®="1n"
THENM BEEF 1.3@: FPRINT #l1,;RT @,

, PRFER 5§,

" G0 TO 35
2QZ2@ G2 TQ =2elea
21@@ FOR R=1 TO 1S: FOR B=1 TO 2
S:. BEEFR .Q@5,RA+B: PRINT AT A,B; P
APER &, INK @, R%(R,B): NEXT B: t
EXT R
211@ G2 TOQ 3aa
253Q FOR R=1 TOQ S:

a
<

FOR B=1 TQ 7:

BORDER B: BEEF .01,R#1@: NEXT B
: NEXT R
§51a FOR R=18 TO 21: PRINT RT R,
"

NEXT R: PRINT #1,RT @,@;"
2528 PRINT AT 1,.;;'PRRRBENw LDN
SEGUIU = PONTDH'““ COM L4
BONUS DE ', AMQO; "PONTDOS" " =
OMANDO R33IM ',Rhova,” FONTOSY

2558@ G0 TO 322
3222 PRINT 81;RT @.9; "HMOUD JOB07
=3IM m:NHD

H

321Q IF INK

EVE="3" 0OR INKEvY%$='"=
THEN POKE 23892,25S5: G0 TO 1=2@
Q2@ IF IMKEY$="N" OR IMKEY$="r"
THEN FOKE EBEQE,ESS: G0 TOQ 3a5e
33 GO T Ipla
3@5S@ FOR RA=a TO S: FOR B=@ TQ 7:

BEER .@1,RxS: BORLDER B: PRPER B
: CLS : MEXT B: NEXT R

3282 INK @: PRINT -~ QK. Obri
gadC relo teu jO3O

B RTA
LA NAURL
et vEgtle RrOSrEm

8 S€ra asuto- destruida e€m

1a s,
3@7@ PAUSE 1@: PRINT AT 1@,9;" *©
: FOR a@=3 TO @ STEF -1: PRINT AT

12,19, a: BEEFP .21,-20@: PRUSE 42
. NEXT &

')
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CLUBE Z 3o

13

31a@ NEW

S22Q 0ATR ,8,@,24,24,255, 126,86
,&@,157,:3,58,1?@,1@9,?6,255
@l 0RTHR 1,1,1,3,.3,83,127,255,1
=23,2.9,192,192,252,254, 255

222 ORATR @&,43,14 .14 ,255,255,258%
,127.15,1@,15,15,255,255,255, 255
;.8 ,56,568,255,254,252,243

SA3Q ORTR 62,42 ,862.682,255,255, 25
§,127.@,32,62 .20 ,255,255,255,255
(@, 85,125,34Q,255,255,255,255,2,@
,2¢ﬂ;}6@,255,252,213,24@

QA8 IR “"B.Naval” LINE 1: BORD
ER @ PRAFER @: CL3 : BEEP .1,85:
UERIFY ¢

CEFIMIR GRRAFICOS

A i 5 R RS S

- GRAFHICS + TECLR "&“

i, + oD

ey ~ E+4F +1
A - THEI+d+ES
A : + 2

O ; + 4

MOTE :

'50“ pc-dtra 1er (< 3rzricog
dEFinidCEs JepCis de paczcado todo

G programs .

Autor: Silvestre Carneiro

Este programa mede a frequéncia de sinais entrados
pela ficha EAR. Experimente, por exemplo, uma
cassete com musica.

S

ig
HZ;

2@

3a

. 32788 +2563FEEK

4
sSa
1aa
11l
ize
13&
148
;184 ,
, 254,

REH “Frea."

REM mede FeEQUENnCIiss ate 3Gk

input nno jaeck EAR

GO TQ 12
FPRINT AT 18,5, "FRE®. =
3=2769; " Hz

= PEE

RRMNOOMIZE USSR 303aa

PRUSE S8: GO T 3&

CLERR 3isss

FOR F=32ae2 O 32633

RERD &: POKE fF,8: MEXT 7§

GQ TGO 3a

ORTR SR ,1zZe,82,71,538, 12,92
4,258,193, 58 77X, 33 B &, 219
293 Iig &8’253 35’219 251 2

BB,119,32,253,3&,@,128,58,12@,92

184 2@, 24,2

33

Adapt. de ANTONIO AMARAL
Porto

[ |

S
fa
(]
-
om
I
T

ij

(AT

e

it
i

N,
m
43 M

-4
5 7
I
-4y A
T
CoH
T
‘.A

rLrmi=-4ech-4upoe -
T+ T

PRPER

Tl S

Tpqu TP 6417
[N . &

S AMD h=1 THE
=t+85: IF 1is=
X
.+

=4 001 T 041

NT AT 2,0, "
FRINT PR

5" RND ATT
"3 AND ATT

T .

RO

A< Ao =

laa:

E=tnlnn

o

1+
0y e e

g b= T
L T T o

|
LA™~

._,1

(o g8 | I § [ N O]

Y oy T U (VP

=286 RMD RTTR |

! L1 .2Q@0 PRINT

ME T, " PRINT AT 2,

=1

p+ L INKEYE="F" RNMD b+«
ta,b+li <8 -{INKEYS

2 RND RTTR (a3 ,b-1) ¢

CUER 1:RT &.b;

INREYyS="2" THEM GO 3uB
NT 8T @, 1@-LEN 3TR® =

mna
(]
m
m
R

T MRy

M O =
m

n Yy

T on

S8 FPRINT IMK 2,

Ul

m’

1=1-,215:
s
T

IF t{=2 THEN

FPAFER

1]

—

-4
¥
(3]

IME B,

]
B

“

]
T -

oo
40—

i:l

I3 )
(]
S0 s 2 00O
R
nmrow e
n
4
ks
oOn DL~

T c,3; OUER 1;

THEN POKE
28 RAMNDOHI

InK =

n m »n m I
H

T4

)
0.
(]

]

4+ T XKy
G = P4 m

B (e VIl (Rl (1 S s X4
m- -2

+

[l LEN
=

~ Z &
- n +
me -

W)

[SIU L~

D\.‘

1]
g “
T b fgraign - ..sl’“ Wy m
Ut

L (VR (VRS Ty ]
el

7]

wm
I

)

SR O2SQAQ PRINT RT ¢4+1.a; IN
BRISHT 1, v FORE 35SQ25.2%9
WNOOMITE USSR 3SQASQ: PRINT RT
Q. Ihs 5 LET (=4: RANDO
LET a=tRND<1Q1+1 LE £ ==
EET g=d+1di=bh RND RTTR (C,¢
Sl =t =p1
_ET C=Cc-iz:=a RAND ATTR i1c-1
2 RAND ATTR (-1 .,d' (:d1+iCca=
S ATTR 1¢c+1,d 8 AND RATTR |
- !
ERINT CwER 1.RT c.d; INK T,
IF &=4 RND =28 AND g=@ THE
T :=4=-1 LET 3=1 FRINT AT &
INK 7, 580 TQ jy." . BEEP .
LET u=1
IF &=18 AND b=3 RND u=l THE
T £=:+4275: FQOKE 35@S8,5: RAM
ZE USSR 35220 LET u=@: LET g3
IF =@ THREM GO TO 200
IF &a=INT ¢ ANMD o=INT d THEN
TG 3
S0 TO s
LET & =2 +IKT (th@
PRINT AT 5.p0,;" ;R8T ¢c,d,; " "
PPINT _T ;a 1 BRIGHT 1. FL
;" B o N u 3
FOKE 355,129 RANDOMIZE U
SQaad
LET a3=12: LET b=3 LET =%
d=28: LET h=h+l: LET =2
%;T t=g@d-n: IF t:i=z=lg THEN L
- [ .
FRINT CQUER 1.RT c.d; " "R"



14 CLUBE Zso

278 PRINT AT 4,23 )%0 TQ .} ER TECLAR FPRAA COMECRR
23Q PRINT AT 2@,1, FLR3H ;" 3742 FPAUSE 2 ~
" Q7S¢ FOKE 35@2%,22: RAMDOMIZIE Uz
2@ G0 TO 51 = R 3caaa
33 PRINT AT &,b; OUER 1,;"¥",RT Q7EQ RETURMN
c.d; QUER 1;"R" 9f99 REM U.D.5, "3
3@l PRINT AT 21.27," ¢ Q32 FOR J=858363 TO £5172
31@ FOR n=i@¢ TO 2 3TEFP -2: BEEF QR1@ RERD z: FOKE 4,7 . HEXT 4
1. PAUSE 1 HEAT 1 Q318 REM IRTHR U.D.G. 3
815 PRUSE 7: BEEFR .R275.3: FRUZE Q328 DRTR S8, 4@, 148,124 ,58,58, a0
a1.- FRINT RT &,b; ":i": BEEFP .,@7% L1@3.123,255,129,255,122,255, 129
3 . 25885 .
32@ FPRIMT RT &,b, " Q33& DRTR 82,127 .73,73.,127,127,3
831 LET m=m-1: IF m:=2 THEH cO 5,85.127 .34 .65,865,65,685,B65,862
TO 2@ Q34 DRTR &,83.73,682.8.20,34,.34,
8¢@ FRINT RT 21,23, IMFK 4,us% T 24?,E¢?,24?,t,ﬂ,5,0,a
Q my; v Q35 DATAR .24 .58 ,112.,193,4,2.,
35@ LET &=19: LET £=3: LET =4 s1,81,51,%51,51,51,51,51
LET d=26: LET 3=8: PRINT PT 4.2 Q3EQ DRTR @.2.@,8,15.7.7.31.2,@.
3, 0%t TO ji @, 2,255,254 ,254,254,39,71.,127, 12
36@ FRINT AT ¢ ,d,;, CUER 1;,"®& 7,127 ,255.3%Q,18,254,254,254, 254,
222 G2 TO =51 254 ,255,2@.3
893S REM FIM OO JOGE0 Q37Q OCRTR 129,195 ,129,185,129,:13
SRQ@ IF =z :=hz THENM LET Rz =tz §,122,126.,@,73.,42.,2.,95,9,42,73
MT BT S.,@, IMEK 7. FRFEF 2t QIR RETURN
SCORE MA~, !t TUR3 IMICIRIZ” Q329 REM URRIRAUEIS
Q@1 IF ==hz THEM FOR n=-S2 TS S [9Q@ LET ==2@: LET t1%= mllmmﬂlm!
@ STER S: BEEP .1,n: MEXT © lmmmmmum i nummmm
Q@2 IF ==hz THEN INPUT hg: IF L Q922 LET j=3: $="s_u..a
EM h3%:2 THEM GO TO =S@2 QIQ3 LET z3=19: LET b=3: LET =4
SRQZ PRIMT R/T Z1,23;" LET 4=206
221 PRINT RT 21.,27." SOPRINT A Q93 LET m¥="%¥%" LET m=3
T 11.,@; IMK &; PRPER 1, FLASH 2 Q325 LET u=@: LET 3=
" FIM DO JOGG Qa7 LET h=2
Q1@ LET ==
Q32 FRINT AT 15,@. IHE @, FPRFER Q13 RETURN
S QUG OG0 = 7 M Q91S REM SCREEHN
o Q2R BORDER @ PRFPER @ INMK 7. C
Q32 IF IMKEYg="3" 2R IMRE ®="%z2° LS : FOR n=8 TQ 17 3TEFR 2: PRINT
THEN RESTORE S32z27. 30 ZUBS S22 AT i &, Ink &
GO SUB 992@: G0 TO 51 —— NEXT 1
S34 IF IMREYS="n1" OR IMEEY$="14 2228 FOR n=1 TQ 14:. RERD 4 ,x: FR
THE PRINT USR @ INT AT 4 . = INK 2 "8".RT y+1.x
S4d GO TO Sz INK 2; "B ) RT 3-1,x; INK 2;"8 td
1222 GO SUE 9399@. REM 30M EXT
121@ GO SUB SS@@: REM URRIRUEIS |227 RTR §.8,85,22,7.2.7,17.7,23
1220 GD SUR S2@9: REM GRAFICOS (S 015.11.5,11,24.13,3,13,17.,15.1
1232 GO SUR 2720 REM IMFO 3.,15.,3@.,17.,7.,18.,7
124@ S0 3UB 993@: REM ZCREEH QS3Q FOR =1 TG 11: RERD 3,x: LR
1252 GC TO 51 REM JGGET AW INK B4 .5 NEXT n
QB2 REM IMSTRUCDOES Q932 DRTR @.144,127,31.1.@,127., -
Q7@ BORLDER 1: FRPER 1. IHE 7  C 31,2.-144%,-254.,2,0.144, 1;.,_1,12
L3 §,-32,a,-142,-254,0
Q718 LET ig=" Eem winsgo 3 Cass Q933 PLDT &,
gsscmbrada...Ters de -1 X Q834 PLOT 25&2,148: FOR n=l1 TO 3:
r 1odas FEJdIVIEQES da CEHEZ RERD = 4 CRAW INK
€ apathalr as jarras FUE £E B,%.49: MNEXT ni
eEncontram nauitime divwizao., Czd Q935 DATR @,3,-~-13,2.,2, -4
& iafra, devezer colocsde nz car Q937 FLAOT 245,154 FOR
rinks, n=l TO 7
H impedir o ZeU Of.j RERD «,y3: DRAW INK 8§;x,49: MNE=ZT
€EcCtivo tem: | - Fantasme n
¥ - 3releton Q238 DRATA @,3,2,&,-5,12,.-4.,2, -5,
e 0 FEaNtasma FOodE -iQ.2.@&, <.-?
SE€Er eViladQraZendn L Ltaca, QsS4 PRINT RT 13,1, INK 2;" =R
0 Streteton,veandc o Martelo. T i13S,1: INr 2;
9342 PRINT AT 12,27; INK 5; "4
TECLRS DE COMTROLD: o545 PRINT AT 4,23 j%( To J»
, B Q347 FRINT AT ;1 1, INK 7;"TEMRQD
W - Subir H ) INh . PRFER 2,131 TO t),; PR
- Decscer 0 - Ezsgquerdz = FPER @; " INK 4 msx TO M}
- Direits Z - Fazer o tzco 9939 DRINT RT 21,3@;“ "
Q717 PRIMT "C & 3 B A 3 3 CH 2982 PRINT AT @, INK 4;"1 -
B RARD A" INK & "a22aQ" AT @.,21;, INK 5, hs
Q713 PRIMT "= = = = = = =5 =2 = O INK 7.7 aagaa”
= = = = =" QQ:? PRINT AT 23,2, OVER 1; INMK &
Q722 FOR n=1 TO LENM 1% BEEF .20 :
g_,’§: F‘QINT 1%inl, . MNEZT © - v
Q7 POKE 35QQ4 ,25S: PLOKE 23saps, ,
S0 RANDAMIZE LiE dsopa T oV 2953 PRINT AT 4,28: OUER 1; INK
Q732 FRINT #@; FLAR3H 1, SUARLoU 2. "W




CLUBE Zso 15

o

?QESﬂPRINT AT @,3@-LEN 3TRS% hs; OEFiNIR CRAFICOS
NK 7.he
238@ PRINT AT 2,1S; INK &; PRPER

Q; "R ‘ * - Draphics + ieci=s "B~
Q370 FRINT , INK S;RT 18.8:;" ";A
T 13 3. INK &, " " ¥ - o & - e
9232 RETURN
2233 REM S0M & - . + o i
2932 REM 30M DR SIRENE T
9992 DEF FM aini =(CODE 2%in! -43 - ’ i - R
AND CODE z$in) 531 + (CODE a%ini-S . & . —
S AND CODE a$in! 64} +
2991 LET ag=" F«lilaoageea *A485C1 a2 = . % . G
FIF1FPEFEEE1RED 794 310FESSZAF4101 .
S2@E3FBRCA” n - - " . iy
agaz FOR j=1 TO LEN 2% STEF 2
Q093 POKE 35002+,./2,184FM &1, +F ~ N N o
M ozl +1)  MEXT j - + FHL
2994 RETURN g - . . . gy
Q995 REM A B O 0D E F & H I J K
Q0928 FEM R B C D EF G 1 I JHK v . . . gy
2997 REM w |
0293 REM L M M _ . . N
9323 REM L M M Y * M

D = e + e "E"

CASA ASSDTBRALE MOTE

BeEm vindo 2 Cose -FPﬂmbrE:u + s
Ters te  pemser  por  VODes B8 CRAFHICS- CAPS SHiFT + Tecis "57

divisoes O Ce5= B Spoiser =25
3arras Due SE BErConiraEm e

LitimeE DIiVISE0D: Lels (sfr2. CEUE
sar Colocsns 8 CaEry e

£ impeEdir 0 seu obDieciivo iemd '
m - rEnloshs FERNANDO PRECES
R 'qS?EXE1Uﬁ Sacavém

<0 {Snissss  Dooe _Ser By 180D AR EOCRAME MEDTFICADD &
fe=erdo uww lsco. O Sheleiond EEEE?DEHEEE?EE ghL§g¥ﬂf;”.;
USENOD O mEr 1E LD REM g T -

GOIUE 29
RAND
CLS
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
PRINT
FOR L=
NEXT L
GOSUE zaad
LET ~%=IMrREYS
LET Z%=7%
IF WNOT =x%="" HAnh
THEN GOTO 3ZQ
GOSUE Sa@d
IF MI=@ THEMN GOTO =75
IF RES (H-11 <2 AhD RE
+3 THEN GOSUB 7208@
IF AI=2 THEHN GGTU 35
HES [(R-I':3 ARHDE RE
THEHM GQOQTO 222Qa

o

o9

-
(2

x

HHEH 0D
oo D= 0

-

3]

"\TECLARS DE CONTROLD:

i

sl LI

44
E&
(=)
4
mn
i

Subir £ - Cescer
csouer s P - Oireiis
FE=Er o isco

i

T HI DD

0
o
£

P
A g ¢

- R &
-+

T5 (RN +S

0003 0 =0 0O O LI PO RD N e
.,_‘4

1
8|
\\;
rmm i“
L.
' "
| BB
]
LI0I =00 =, Gy Ran
P00 ~d 1 ~JOgi-= U= G

-

TLIL - L=

70600 S 06 1S 6T S O 6 O 00 00 i

L]
H
."

§ IF Zg="¥" THEnM ZOTC =@
@ IF VB3 iN-id+lr: <2 AMDE REZ
{ Ti<2 THEWN GOTO 350
122 IF xg="" THEN GOTS 7@
422 IF xXg="d" OR X%="FE°7 OR =x%=
N OR XH="tM" TnEH GOZLUEB 4220
432 IF xg="R" YR Xxf="2" 0OR =%=
X" QR X%="Z'" THEH 2920
4490 IF =«<$="L B Saad

L TEMPD BB naimeg &z J S8@ FOR L=1 TG




-
D

CLUBE Zso

S3S NExT L
8@ GOTQ 2@
72 FOR L=1 TO 100 -
TAS NE=T L =0
SAQd GO0TO ze@a i I
2020 IF AI:Q THEN RETURN SEL ATIMSI
2004 LET RI=1
202 LET RC=AC+1
221 LET R=1+INT 1RHNDs21]
2020 LET B=1+INT (RND*29) =% I o
203@ PRINT AT A.E; " B:" 3 1 12,0 N8 "L, THE @;
2222 RETURN ) JDhD RIHB_-. ;5 HRUES DESTH. =
300@ PRINT RT I.J;" “ L LAC-13; " MISSEIS=" ;MG )
3022 IF x$="A_" THEMN LET J=u-1 8372 PRINT  JUER TENWTAR DE nOul
3932 IF xg="+" TREN LET J=u+l 27 S o
3040 IF <$="3" THEM LET I=I-3 8875 IMPUT Z3_
305 IF <= 2" THEN LET I=I+1 g88;8 IF CODE IZ$=56 THEM GOTO 13
INEQ@ IF I @ THEN LET I=@ 8332 STOFP e
307Q IF J:1 THENWN LET Jd=1 8208 PRINT " ERTALHA MO ESFRCOT
3232 IF U430 THEN LET Jd=32 QAR5 FRINT ;R SUR HAVE EITR AL
30280 IF I.21 THEN LET I=21 ARIADA. UOCE" I
3100 PRINT AT I, "Sgt ?@%&EP;éNT "tMAS TEM CAMFD MAGHET
392@ RETURH CO EXTERIOR" _
4222 IF MI=Q THEN RETURN g@isgzegﬁg_fii ATACRDS DEVE FUEI
422@ PRINT AT M.N; L LRNCHMDG™ .
4232 IF xE="in" tHEN LET NenN-2 Q2@ PRINT "& ZITAWCIA O ZEUZ ¢ '
4242 IF xg="K" THEMN LET MN=N<+Z ISSEIS SOBRE® o .
4Q5Q IF xg="M"' THEN LET M=M+2 9@2S5 PRIWT "0 IHIMIGZD, S0 HSEILH
427Q IF xg="J" THEHW LET M=M-Z ENTE VECERA. '
423@ IF M-zl ORFR M:Q OR N:>31 OF Q@A3@ PRINT | T COMRMDOS (&8 LD
<@ THEN LET MI=0@ (Z1 (X1 HMOUEM &¢
312 IF nNaT mI=@ THEN PRINT RT H Q@25 PRINT "HAVE MAZ & LIMHARI OF
T fUMO, O L a
. = wJ * I TLRMNCR D SSEL QLUE E
4200 RETURMN MR nnn . ahheR @ ALEREL
SR PRINT AT &.8;- B COMAMDADD &
- - : N A4S d N TS TAaMNMOC TS SR R A
S@@7 LET C=3+3.43AC R G Dt g e R FOR ek A
SS%@ IF R:I THEN LET R=A-INT [+ QARAS@ FRIWNT "FCOR UEZES COMSEGUE L
3 5 . A - _ RHCAR & HAJE'
;SD? IF R I THEN LET A=R+INT i+ QRSS PRINT "#O HIPER ESFACOD, FAR
A 3EU ALIUVIO™
pooe IF Bed THEN LET B=B-INT [0 Q@8@ PRINT ,."0 (31 DIZ SIM A wo
¥ . v U JoGo,
S@42 IF B o THENW LET B=B+INT il= SQE3 PRINT ,, PRIMA #4M L+ PARA
RNDY . COMECRR "
sase IF T—dl THENM LET RA=21 Q65 IHFUT L%
S@8Q@ IF R:-& THEM LET A=0 92872 CL3
S@7@ IF E-1 THEN LET B=1 QA7S RETURRM
S@3@ IF B-32 THEN LET B=32
S20@ PRINT AT R.B; " K"
S320 RETURH
502@ IF MI:Qd THEN RETURN i
8@11 IF MC (=2 THEN RETURN
r:\@:ié tEI MC=nC-1 FERNANDO PRECES
(1% - ' H .L'—‘l "
8222 LET niI-z Sacavem
~— ‘- { - - _4‘ . - -
5028 LET Wadeo T LET MR CBREM EROZEAMA MODIFICADD EOR
§RQSQ IF 131 THEN LET M=N-4 ALUEIDA FRELES Bt &/78«350e
828R PRINT AT M. u,“m 5 FgH ;:'_ e
202 PRINT AT 12,9, "NRUES INIMIG Jaiels e
AS DESTRUICHS. RL o _ 8 ﬁHIP* T, ., "QUER IMSTRUCCOE
7012 PRINT RT 20,0 "MISSEIS LANC S 15/
ADOS " MC 10 IMFUT &% I
7@18 LET mMI=Q i€ IF CODE &%=S6 THE® GO3SUE Z@
7017 LET AI=2 a2 o
702@ PRINT AT A, B "Sas 2@ RAND
7025 PRINT AT M;N}”§%& 25 LET L=INT {10#RHC+1
7023 FOR L=1 TO Se 3@ LET J=L
7029 NEXT L 32 LET FP=0@
7032 PRINT AT ™.m; " 24 LET o=2
7032 PRINT AT & ,8;" : 36 LET R=2
7043 LET M= EXFLOSAD PROXIMA.F 4@ DIM ZgiL
SUR NRVE FOI DESTRUIDR® S@ FOR I=1
7@5Q IF AB3 . _+l-hit <2 AND ABS I  B@ LET 3%1¢ *
-M) <2 THEN GOTQ 33ead 11 o -
7292 FOR L=1 TO 1S@ 7@ LET =%« Bbi
7091 NEXT L D+1: o
7092 CLS 3@ IF 3giI:= 0TS S@
@ MExT I

7024 PRINT AT I.J, "R
7122 FOR L=1 TO (RND%:
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In. PERSONAL COMPUTER
Adapt. de ISABEL CRISTINA

X'S e O'S tridimensionais € um jogo para o0 micro-
computador NEWBRAIN.

Joga-se numa grelha de 4x4x4. O utilizador joga com
0os XS eoN.B.c/os OS.

A ideia consiste em criar uma linha com 4 cruzes
antes do N. B. fazer o mesmo com os O'S; as linhas
vencedoras podem estar num unico nivel ou ao longo
dos 4 niveis, na posicao vertical, horizontal, ou em
diagonal.

Para dar entrada de 1 movimento da-se 1.° o nivel,
depois a coluna e finaimente a fila (todos entram c/
caracteres numericos) (ver exemplo).

Depois de um langamento ter sido feito, ja nao pode
ser alterado; mas se a casa para onde jogar ja estiver
ocupada, o N. B. dir-lhe-a, e tera de repetir de novo o
movimento.

O computador tem uma vantagem muito grande
porque trabalha num logaritmo bastante eficiente. As
jogadas feitas por ele encontram-se nas linhas 1600
— 1760. Cada langamento possivel é feito com 1
factor de vantagem, calculado na base de se prevenir

que o utilizador nao complete nenhuma linha, forman-
do ele o maior numero possivel; o calculo é bastante
eficiente e quase se chega a pensar que € impossivel
ganhar.

Para adaptacao do programa a outros tipos de micro,
apresenta-se seguidamente uma lista de comandos
utilizados pelo N. B., neste programa e as respectivas
funcoes.

Qualquer dos PUTS utilizados pode ser convertido em
PRINT CHR$(X) noutros micros (segundo o respecti-
vo cbdigo). No N.B. s6 se utilizara PUT X.

PUT 2—Toda a linha l6gica em que o cursor se
encontra € apagada; as linhas abaixo so-
bem para preencher esse espaco.

PUT 6 — A posicao do cursor sera sempre visivel.

PUT 7 — A posicao do cursor deixa de ser visivel.

PUT 10 — Move o cursor para a linha fisica abaixo.

PUT 21 — Quando seguido de “Get x, y’, o cursor
volta para a posicao anterior.

PUT 22 — Seguido de x, y, o cursor vai para coorde-
nadas especificas.

PUT 28 — Envia o cursor para a 1.2 posicao da pre-
sente linha ldgica.
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3 4 H 1858 IF N1 4 AND N1<>8 THEN G1l=Q1-

PUT 31— Limpa o écran (cls— noutros micros). o ik miss R
1870 NCM F1l,Bl>'=N1+4
1880 Z=9 IF E1<56 THEN Z=8
1899 ECINTCMCF1,B1)742)=E1+2
1988 NEXT Bl

EXEMPLO: 1918 IF =1 THEN PUTZ22,1,20,2 FRINT"GHNHEI - SOU O MAIOR!!!" . CS=CS+1:GOTO 2190
1928 IF V=1 THEN 2008

1+1

PUT22,1,23,6 PRINT"OUTRD JOGO (s-n >7",
GET#1, Z IF Z<r112 AND Z<>115 THEN z11@

PUTZ-
1F "-llq OF z=33 THEN GOTO 1892
@ PUT2Z, L2 PRINTUOBRIGHDD FELH JOGADA — HTE BREVE.
OoN E‘REHK f'OTD a ENU
REM
2 FF=2:55=0

5 FUT21:GETKZ,
PUT22,1,22,2,22,0F,22 FRINT"<NIVEL> " FUT22, X2,Y&
GOSUB 4000 GET#1,.F IF F<43 OR F->S2 THEN 3938
FF=100%(F-42 ) FUT F.21 GET X2,vZ

PUT2Z.1, 22,0F , 22 PRINT"CCOLUNH> " FUTZZ
LOSUB 4904 l..kTﬁl F IF F 49 0Ok F Sz THEN 3056
FF=FF+10%(F-48) PUTF, 21 GET.
PUT22,1,22,2,22,0F+4,22 FRINT“<FILA. " FUTZZ
LUSUB 4000 GET#1.F IF F 43 OR F>52 THEN e
FF=FF+F-48 PUTF .2Z.1.22,2

1 GUSUE 4866

RETLRN

REM

PUT21 GETX2, V2

4818 FOR I=1 TO 2

Coluna

1) Coozdenadas - Nivel - 2

Coluna -1 4315 IF << [>=8 THEN 4258
4a17 IF 55 THEN 4842
Fila -3 4920

SACL S, YL 2,20 GET CC
C<I» THEN PUT22,XC1
12, ¥CI),CCCL>

4836
“44aa

12,32 GOTO 4056

PUT22.%2,Y2
RETURN

REM

RESUME

REM

13
TO 8%

0S O'S assinalados indicam uma das varias posi¢oes
em que o micro pode ganhar, se nao houver nenhum UTHE 32 etel THEN PU
X a separa-los. oog et 1 R

32 GOTO Lukeas

12188 FETURN
2028 REM
zealiv ¢ I=1 TO 2
BOM DIVERTIMENTO! 20015 J=LH.IF 1=z THEN JaLe
2va17 IF J=3% THEN zueszo
20020 R=INTCJ1/16)
20030 Y [)=10+2%R
20040 S=INTC(C J-16XR 74
20050 XK( 1/ =SX10+( J-164R-4XS J42+5
20070 PUT22,XC1),¥C15,C0C1 0

190
310 52, WCE3 ), FLEZ )L H(T ) H(7S 2 ,EC18),6(83),0C108 7, QC19),BC(13) 600968 REM
320 OPEN#D,@, "25" CLOSE#L: OPEN#1,& 60910 FOR 1=0 TO &
339 0 K COTO Se0d 60020 FOR J=B TO 63
60830 READ MCJ, 1>
350 GOSUB £8080 60049 NEXT J
1699 REM 56850 NEXT I
1918 PUT31,22,4,2 £0060 FOR 1=8 TO 15:READ OCI 2 NEXT I
1026 PRINT"BENVINDO RO 3-0 ZERO E CRUZ" 60079 FOR I=0 TO 7:READ HCI1)> NEXT I
1030 PUT2Z. 4, 3 PRINT " EF88 54 480 30000008 £ 88 £ 3000000k 608808 FOR I=@ TO €3 :READ WCI > NEXT 1
19504 PRINT:PRINT PUT22,3.6 FRINTUSCORE NEW BRAIN “;C3," HUMANOS', HS £0830 FOR I=0 TO 16:READ C<I> NEXT I
1988 FOR I=@ TO 75 NCI,=8 NEXT I 60100 FOR 1=0 TO 63 READ PCI):NEXT I
1990 FOR I=8 TO 63:GC 1)=0 HEXT 1 60110 FOR I1=2 TO 13:READ BC1) NEXT I
1190 FOR [=0 TO 18 EC1)=0 NEXT I 60120 RETURN
1110 M1=1.Q1=76 GOSUE 16000 60200 REMKDATAY
1120 H1=0 2=8 £C(1 -
1139 XC1)=0:%C2 =0 L
1200 PUT22,1,20.6,2 PRINT"POSS0 JOGAR PRIMEIRD ( s/ 0" -
1220 GET#1,2:IF 2<.-119 AND 2<>115 THEN 1228 <<
1230 i '
1240 15 THEN H1=1 GOTO 1668
1300 > PRINT“A SUR JOGADA HUM. ", M1-H1, FUT & FRINT", POR FAVOR...", PU 0205 DATA ©,8.0,0,1,37,38,1,2,41,42,2,3,3,3,3,32,4,4,35,5,5,5,5,6,6,6,6,44,7,7,
T a5, 3. 8,8 47.32,8.8.35,9,9,9,9,10,19,10,10.44,11,11,47,12,12,12,12,13,37.385. 13, 14,41,42. 14
1320 M1=H1 )54 ) .15,15,15,15, 16,33, 34,28, 16,20, 24, 28, 16,20,24, 28, 16,45
1339 GOSUE 3009 60210 DATA 46,28,17,21,25,23.36,21,25,39,48,21,25,43,17,21,25,29,18, 22, 26,30, 36,

22,26,39,48,22,26,43,18,22 ,30,19,33,34,31,159,23,27,31,19,23,27,31,19,45,46,31
B THEN FUTZZ.1.28.2 PRINT QLUPADA - TENTE DE NOVO...", PUTSS ,32,20,24,35,36,1,1,39,40,2,2,43,44.20,24,47,4,393,34,4,17,37,38,29,17,41,42
25 GOTO 1338 692208 DATA 23,7,45,46,7.8,33.34.,8,15,37,38,30,18,41,42,30,11,45,46,11,32,23,27,3

1379 F1=163FF-1S3KINTCFF /10 -6 INT(FF- 100
1339 IF G(F1L

1408 ;(Fl ¥=1:%=0: V=0 LH=F1 5,36,13,13,39,40,14,14,43,44,23,27,47,48,65,66,52,97,48,52,61,58,52, 48,62,52,63,

1485 GOSLB 20@vo 70,48,49,56,60,53,64,49 .53,67.68.53.49,71,53,59,62,49, 50,60, 56, 54,68, 50, 54

141@ FOR Bl1=0 TO &-3% 1 -ABSCSGNIM K1 . & =76 0 54230 DATA 71,64,.54,50,67,54,63,59,90,51,69,79,55,61,51,9%,57,62,59, 51,98, 55,65,

1428 N1=N MCF1,B1 o) 66,51,56,76,75,60,76,76,76,76,76,76,76,76,53,76,76,63,76,76,76,76,76,57,61,76,76

1430 E1=EC INTCMCFL . Bl )-4)) S8.62.76.76,76,76,76,76,76,76,76,76,61,57,76,76,62,58,76,76,76,76,76,60,76,76

1440 IF N1=3 THEN =1 682406 DATR 56,76,76,76.76,76,76,76,76,63,76,76,59,64,76.76,67,76,76,76,76,76,76,

1450 IF NI=INTCNL1-4 %4 AND H1>3 THEN 01=(-1 76,76,68,76,76,71,76,76,76,76,76,65,66,76,76,63,70,76,76,76,76,76,76,76,76,76,76

1468 IF Q1=0 THEN V=1 .59,70,76,76,65,66,76,76,76,76,76.,68,76,76,71,76,76,76,76,76,76,76,76,64,76

1478 NcMCF1, Bl o=N1+1 69250 DATR 76,67,72,76,76,73,76,76,76,76,76,76,76,76,74,76,76,75,76,76,76,76,76,

1480 Z=0 IF E1-INTC(E1-8)%8<7 THEN Z=1 72,73,76,76,74,75,76.76,76.76,76,76,76,76,76,76,75,74,76,76,73,72,76,76,76,76,76

1494 E¢ INTCMCF1, Bl )/4 ) i=E1+2 \75,76,76,74,76,76,76,76,76,76,76,76,73,76,76,72

1500 NE>‘T Bl 60260 DATA 0.4,5,6,1,7.7,7,2,7,7,7,3,7,7.7,9,9,5,0,0,1,9,0,5,10,1,4000,1,4,700,0
1,20,2 PRINTGANHIU — NACH MAU PARA UM AMADOR " HS=HS+1 JS.1%3.1.4090,1,5,700.9,5.15.5.4000,5,6,700,90,5,15,25,4008, 1,12,700,0,25,20,40,40

a7, 1,15,7980,8,25,30,40,4000,1,19,700,0,25,1, 1, 4000

1528 IF v=1 THEN Zwved £0270 DATA 19,48,780,9.2%5,1,1,4000,10,40,700,0,0,0, 160, 180,200,0,20, 180, 200,200.

1609 PUT2Z,1.28,2 FFINI’ "ESTOL A DECIDIR A MIMHA PROXIMA JOGRDA | PUT 21 400,9.9,0,5.50, 100, 200, 300 9.8.9,2,60,80,100,9,0,0,9,0,1,40,60,5,0,0,08,0,0,1,2

1605 NI=INTC(Mi-1 4> "]

1618 Fl=-19200

1620 FOR A=0 T &3

1638 [F GCAX< @ THEN 17si
1640 T=0 El=u

1650 B1=6-3k( 1-ABSCSGNCICA, 676232 69280 DATA 55,5,9,9.-5,0,0.9.60,50,108,0,8,-20,0,0,129,199,20,0,0,9,-20,9, 150, 120
1668 Gl=(Bl- -1 47 25,0,8,0,0,-20,1,1,1.5,1,1,1,1,1.5,1.5,1.5,1.5,1.5,1.5,1.5
167@ FOR Cl=6 T0 Bl 51800 REM$INSTRUCOES DO JOGOX
1660 D1=RNCHCR,CL 22 £1818 PRINT PRINT"QUER LER RS INSTRUCOES ¢s/n> 7"
1690 T=T+U(H1+01 HPUEC EHTs 1CA, CL D42 2KBLG1+CL) 51920 GETH#1, A8 IF AS<>'n" AND ASO"s" THEN 61020
1798 E1=E1+H(D1) 61638 IF AS="n" THEN 61198

61842 PUT 31 PRINT"CRUZES E ZEROS TRIDIMENSIONAIS"

61060 PRINT"

61830 PRINT"O objectivo do Jogo consiste em tazer”

61099 PRINT:PRINT"uma linha recta de %s antes do"
1718 NEXT C1 51031 PRINT PRINT“computador fazer o mesmo com os Os."
1720 IF E1>18 THEN E1=16 61092 PRINT PRINT"O quadro pode ser visto num cubo”
1738 T=T+C(EL> 61093 PRINT PRINT"4xdxd & as linhas vencedoras num unicc” PRINT FPRINT"nivel ou a
1749 RN=RND volta dos 4 niveis."
175@ IF T+RN’F1 THEN F1=1+8.5 F1=H: T=E1l €10394 PRINT PRINT"Geralmeate 2 ndicac para g3anhar e * PRINT PRINT"colocar 4 c
1768 NEXT A ruzes em qualauer linha" PRINT PRINT"horizontal,vertical ou diagonal.”:PRINT:PRI
177@ GeFlo=2 NT"A sua 1o0gada da entrada com 3 digt CPRINT PRINT'C numericos® para <NIVEL €
1780 LC=F1 OLUNA <FILA>. "

1759 GOSUB 20009
1800 X=8:Y=8
1818 FOR B1=0 TO 6-34¢ 1-ABSCSGNCMFL.6~7602
1828 N1=N(M(F1,B1))

1830 E1=EC INT(M(F1 Bl )-4,)

184G IF N1=12 THEN

PRINT - PRINT' IlUﬁLﬂUEF‘ TEL

1 PARA COMECAR *

560
« BEM PRECISH | >%

E"‘F‘EFE UM MOMENTO POF."

61238 RETURN
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Adaptacao e tradugao de J. Magalhaes/Alexandre Sousa
Original de “SINCLAIR PROJECTS" (AG/SET 83)

A um nivel basico, a electronica digital é relativamente
simples.

Devemos apenas ter em atengao se existem niveis de
tensao, geralmente de 5V (nivel logico 1), ou se nao
existe (nivel légico 0V). A seccao de maior importan-
cia num computador é o CPU, um dispositivo bastante
completo; no entanto nao necessitamos de o entender
completamente.

O dispositivo Z80A da e recebe sinais sob a forma de
impulsos eléctricos. Os sinais de endereco ou linhas
sao 16. Sao numerados de A0 a A15. Os sinais ao

“Mlongo destas linhas preparam as posicoes da memo-

ria para dar e receber dados. Usam-se também para
seleccionar os dispositivos INPUT/OUTPUT. As linha
de dados ou "DATA"” sao oito e sao denomi-
nadas: DO a D7. Os impulsos DATA representam in-
formacao tal como um programa BASIC convertido
em numeros binarios entre 0 a 255.

As linhas DATA sao usadas para controlar o dispositi-
vo seleccionado pelas linhas de enderego para uma
tarefa determinada.

Algumas outras linhas surgem do Z80A e sao utiliza-
das para especificar os objectivos a que se destinam.
Por exemplo, “WR’' estara em actividade (nivel logico
0) quando se da a entrada ou saida de instrucdes
(DATA). IORQ funciona num nivel légico 0 quando
esta a ser realizado o trabalho INPUT/OUTPUT.
Podera verificar no manual, pag. 159 que “OUT
STATMENT" requer um enderego e um valor entre 0
e 255. O endereco envia um sinal de nivel logico 1
nas linhas A, que traduz esse numero em binario; ex:
31 transforma as linhas A0 a A4 (nivel logico 1)
......... (1-2-4-8-16) sao as poténcias de 2

activadas.

FIGURA 1 — Diagrama de Circuito

o= —_— . . S .

2 7"‘_;0; o = T — g 5641
8w T | -

2700 | | Icha

S o] .

o

2 . _

© o ——

g | wsos

(&} \

= oM =1 =

O a2 *‘Ffws:‘a

o]

R P

o

1 (R

g} ————

_]::v,; — — R — -

Preparar apenas 3 circuitos integrados para este
INTERFACE.

Um inversor que toma o nivel légico 1 e o transforma
em 0O e vice-versa.

Um AND (GATE) tem um numero de linhas IN e uma
linha OUT. Se todas as linhas estiverem no nivel
légico 1, a linha OUT estara também no nivel lgico
1. O NAND (GATE) é um AND ¢/ um OUTPUT inver-
tido. Se todos os INPUTS estao num nivel légico 1, a
linha OUTPUT estara num nivel légico 0.

UM LATCH é um dispositivo que pode ser ligado por
um impulso no seu (pino ENABLE). Por outras pala-
vras, quando ENABLED ( autorizado), o dispositivo
recebera um impulso DATA no nivel logico 1 e a sua
saida ficara no estado ldgico 1 até que se apresente
um novo impulso ENABLE e um novo impulso DATA.
As linhas do enderco (A0-A4) devem ser usadas tal
como controlam outras fungbes. Por exemplo se
A2 esta no nivel légico 0 o Spectrum sentir-se-a
como com a impressora ligada. Em (adiccao) decidi-
mos usar AS5.

Como o trabalho é apenas no modo OUTPUT, as
linhas WR e IORQ terao de ser usadas. Qualquer
linha DATA pode ser usada mas decidimos usar D7:
entao, qualquer valor igual ou maior a 128 significa
ligar, e qualquer valor mais pequeno desligara o
LATCH.

Nao esquecer que as ligagoes requerem 5 e 0V para
0 circuito.

A propdsito, apenas sao necessarias 22 posicoes
(edge conector). Assim podem ser usadas fichas do
ZX81, que sao ainda mais baratas.

Apenas 3 dispositivos sao necessarios:

74L.S30 — 8 INPUT; NAND
74L.S04 - inversor.
74L.S/75 — 4 bit LATCH.

Ainda sera necessario o seguinte hardware: transistor
BC — 108 ou equivalente,- resisténcias de: 1K, 270
ohm e 56 ohm, um LED e um DIODO, 1N 4001 ou
similar. )

Quando o comando BASIC OUT 63,128 é usado,
acontece uma seérie de coisas. As linhas do endereco
A0, A1, A2, A3, A4 e A5 passam ao nivel logico 1
(5V) como consta na forma binaria do numero 63-00
111111—-. As linhas WR e IORQ passam ao nivel
logico 0— (0 volt).

Para comutar as oito — INPUT NAND, todas essas
linhas devem estar no mesmo nivel légico.

As linhas WR e IORQ sao usadas em 2 secgoes do
inversor hex., passando entdao o nivel légico dessas
linhas para 1.

Todos os 8 uns do NAND GATE implicardo um
OUTPUT do nivel légico 1 para ser sustentado no
“ENABLE pin"" do 74LS/75 LATCH e é assim que o
LATCH é seleccionado pelo n.° da linha de endereco.
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Com o LATCH entao ENABLED, a linha D7 deve
passar ao nivel légico 1, que requer o valor 128 como
0 2.° argumento do comando.

Acerca do dispositivo 74LS/75, considera-se de
bastante utilidade. E apenas de 4 bit LATCH, o que
lhe permite ter 8 linhas DATA. Sao necessarios mui-
tas vezes 2 dispositivos mas o 7475 custa apenas 1/4
do preco de um 8 — bit LATCH como o 373 e tem
outras caracteristicas. As linhas sao ENABLED em
pares sendo faceis de controlar; também para a linha
INPUT ha duas linhas OUTPUT c/uma linha invertida.
Se tracarmos cada linha OUTPUT do Latch, aper-
cebemo-nos que a linha invertida é usada para SINK-
-TAKE IN-CURRENT através de um Led e séries de
resisténcias de 270 ohm. O Led funciona como um
indicador, mostrando quando o RELAY esta ligado. O
OUTPUT LATCH, dando um nivel légico 1 (5V), €
alimentado por uma resisténcia de 1K na base dum
transistor BC-108. Comutara o transistor permitindo
que a corrente passe através do relay para o colector
do BC-108.

Figure 2: 74LS04.

Figure 3: 741530,

Figura 4; 741575
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Uma resisténcia de 560 ohm em série com a bobina
do relay reduz o consumo de corrente. Nao esqueca
o principio basico de colocar um diodo através dos
terminais da bobina, para assegurar o retorno da
corrente quando se efectua o corte. Finalmente,
observe que o cabo do ‘‘remote control” fica ligado
entre os terminais de contacto do relay. Observe
ainda que os terminais estao fechados quando o relay
esta “‘on’’ ou seja actuado.

Usando o comando do BASIC .... OUT 63,128 para
colocar o relay em “ON"” e usando o comando OUT
63,0 para colocar o relay “OFF”, tera um metodo
simples mas eficaz para comandar o seu gravador.

A ordem dos acontecimentos sera:

1) LIGAR O CONTROLADOR NA PARTE DE TRAS
DO SPECTRUM

2) LIGAR A ALIMENTACAO

3) OBSERVAR O "“LED" — se estiver com luz, entrar
com o comando OUT 63,0 através do teclado; ligar
o cabo do ‘‘remote control’’ na ficha respectiva do
gravador

4) LIGAR OS CABOS "“EAR"/"MIC" DO GRAVA-
DOR, AO SPECTRUM.

5) PREMIR A TECLA “PLAY” .... AFITA NAO DE-
VE GIRAR!

6) QUANDO A FITA ESTIVER EM POSICAO DE
AVANCAR, UTILIZAR O COMENDO DIRECTO.

OUT 63,128: LOAD™"

Para os programas de sua autoria, fazer o SAVE
com o LINE respectivo de forma a fazer com que o
programa inicie automaticamente.

A primeira linha do seu programa, devera ser por
exemplo:

10 out 63,0 ..... que ira originar a paragem do
gravador.

Se é necesario colocar o gravador em funciona-
mento, tera entao:

num. linha — OUT 63,128: MERGE """ seguido de
XXXX + 1 OUT 63,0: RUN 20 (ou GOTO 20).

OUTRA UTILIDADE: combinar o uso do controla-
dor com a possibilidade de carregar outro ecran ou
figura ... Por exemplo:

XXXX OUT 63,128: LOAD "“*"SCREEN
XXXX+1 OUT 63,0: GOTO XX

ATENCAO: XXXX +1 E NUMERO DE LINHA A
SEGUIR A NUM. XXXX.

RECORDE QUE DEVE COLOCAR SEMPRE ....
comando OUT primeiro.

O CONTROLADOR DEVE SER COLOCADO NUMA
CAIXA QUE PERMITA CORTAR A LIGAGAO DO

“EAR" COM O GRAVADOR. Como €& do conheci-g¢~

mento de muitos amigos nossos, quando se executa
um SAVE (gravar), o cabo do “ear’” deve estar desli-
gado para evitar o “‘feedback’.

O MESMO CONTROLADOR PODE SER USADO
COM O ZX81 OU TMS 1000. APENAS DEVE SER
USADA UMA PEQUENA ROTINA EM CODIGO MA-
QUINA PARA O COMANDO "“OUT” ... QUEM O
DESEJAR DEVE PORTANTO, ESCREVER-NOS.
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STRIKE ATTACK (48 K) — Es um piloto de um “Phantom’’ numa base aérea da NATO. A tua missdo é destruires pontos-chaves no
territério inimigo.

(Preco — 600$00)
WHEELIE (48 K) — O “Rodinhas” conduz a sua motorizada no circuito de Motocross.

MR. WIMPY (48 K) — Ele propoe-se fazer os melhores Hamburguers da cidade. Para combater os personagens que o importunam, tera
que fugir ou atirar-lhes com pimenta.

DAMAS (48 K) — Pratica do tradicional jogo de damas, com a diferenga de a dama sé se poder deslocar de casa a casa (e nao em toda a
fila).

HORACE AND THE SPIDERS (48 K) — Inicialmente, Horace tem que trepar os montes, fugindo das aranhas. Para atravessar fendas, usa
as teias que estas fazem. Mas elas nao perdoam! Uma demora de Horace pode significar a sua morte.

GOLF (48 K) — Podes escolher entre 15 clubes e jogar normalmente.

JACKPOT (48 K) — Simulacao de uma maquina de fruta, com explicagdo completa das suas regras: HOLD, NUDGE, GAMBLE e
FEATURE BOX.

EVEREST ASCENT (48 K) — Escalar a montanha mais alta do mundo nao é tarefa facil! Cuidado com as avalanches, o gelo, o relevo, as
cavidades...

SUPER SPY (48 K) — Localiza a ilha secreta do misterioso Dr. Death (cuidado com o seu criado!). Teras que atravessar continentes
cheios de puzzies e labirintos complicados.

TRANSYLVANIA TOWER (48 K) — O objectivo é chegar ao topo da torre, matar o conde Kreepie e apanhar o tesouro. O percurso €
complicado: Sao 5 andares, com 100 quartos cada e com caracteristicas diferentes. Atencao aos vampiros e objectos!

CHUCKIE EGG (48 K) — Protege bem os teus ovos e o milho antes que tos destruam e devorem.

PAINTER (48 K) — Vais percorrer um labirinto, transportando baldes que deveras encher com tinta. Ha um rolo que te persegue e, por
cada balde que consigas encher, o numero de rolos aumenta tambem...

KONG (48 K) — O gorila capturou a donzela. Passaras por barreiras bem dificeis (bolas de fogo, etc.) para a libertar.

COSMIC RAIDERS (16 K) — Es um piloto de uma nave e vais defender a Terra do ataque de seres estranhos que ja instalaram uma base
no teu planeta.

JETPAC (16 K) — O astronauta pretende recolher o maximo possivel de minerais valiosos em varios planetas. E, quanto mais andar, mais
os habitantes tentam deté-lo. Aiém disso, o combustivel pode acabar.

JUMPING JACK (16 K) — Jack tem que saltar do fundo do écran para plataformas superiores; Mas sé o consegue se houver aberturas.
Quanto mais subir, mais altos sao os niveis das plataformas. Se cair num nivel inferior, perde a vida.

(Preco/programa — 400$00)

(excepto STRIKE ATTACK)

DESCONTO DE 20% PARA SOCIOS DO CLUBE

e MICRODRIVE AND INTERFACE 1 MANUAL (em Portugués), Sinclair Research Limited, England,
1983 — Ed. e Trad. de LANDRY.

(Preco — 200$00)







CLUBE Zs

INSCRICAO COMO ASSOCIADO

O CLUBE Z80 esta aberto a todos os utilizadores de microcomputadores.
A intencao de associar os entusiastas das micro-maquinas, € exclusivamente a de permitir:

1 — PUBLICACAO DE UM JORNAL MENSAL, onde sejam publicados programas de uso geral ou especifico
como no caso da educacao.

2 — PROMOVER TROCAS DE PROGRAMAS, e trocas de experiéncias; tanto no caso do Software (programa-
¢ao), como no caso do Hardware (electronica).

3 — PROMOVER DESCONTOS NA AQUISICAO DE PROGRAMAS.

4 — LANCAR CURSOS DE PROGRAMACAO EM BASIC — PASCAL OU OUTRAS LINGUAGENS E DIVULGAR
O USO DE LINGUAGEM MAQUINA.

ASSINATURA ANUAL — Esc. 1500800 [

ASSINATURA SEMESTRAL —Esc. 750800 [J

CHEQUE OU VALE DO CORREIO

DATA /[

JA sOCIO O
NOVO SOCIO O — A partirdo més de (inclusive)




