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TIMEX - NOVOS PRODUTOS

Quem pensar que a TIMEX
(TMX PORTUGAL, LTD) parou
ou esta com dificuldades no campo
da criagao enganou-se e redonda-
mente.

6 SOFTFILE

Segundo nos foi dado observar e
comunicado os produtos em questao
o TC 3256, 256K Personal Compu-
ter, e o gravador estardo a publico
proximamente.
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Embora ja operacionais a sua
saida esta atrasada pela dificuldade
na aquisi¢ao de determinados com-
ponentes no mercado internacional
(prazos de entrega extremamente




longos) o que provoca, obviamente,
atrasos no arranque de producao.

O novo computador TIMEX TC
3256 ¢ um personal computer de
excelente concepcao e caracteristicas
inovadoras.

A nova méquina da TIMEX pos-
sui a partida 256K RAM podendo
ser expansivel até 1 Mbyte. A CPU
¢ um Z80A.

Ao ligé-lo o utilizador tem a sua
frente, no ecrd, cinco op¢des que
definem a sua estrutura base:
BASIC, TIMEWORD+, CP/M,
TERMINAL, DISK START e
CARTRIDGE.

O «Basic» ¢ o Basic da linha
TIMEX (SPECTRUM compativel)
mas agora com novos comandos. O
«TIMEWORD + » ¢ um processa-
dor de texto que, sinceramente,
quem conhece o WORDSTAR
ficara confuso ao verificar a sua
similaridade e ainda com a possibi-
lidade de inclusao de screens no pro-
prio texto. A op¢do «CP/M Termi-
nal» para utilizagdo com o sistema
FDD 3000 e consequentemente em
CP/M. «DISK START» ¢ a opgao
com maior interesse e inovadora por-
quanto ndo ¢ oferecida aos utiliza-
dores em nenhum micro do mercado

desta categoria. esta op¢ao reserva
64K de memoria e permite ao utili-
zador «expert» criar ou introduzir a
linguagem que entenda. Parabéns
pela ideia.

A ultima opgao ¢ a denominada
«CARTRIDGE» que como 0 seu
nome indica baseia-se na utilizagao
de programas em cartridge.

O aspecto exterior do TC 3256 é
de louvar apresentando um teclado
tipo profissional com parte de numé-
rica. Possui varias saidas: JOYS-
TICK RS 232-C, BUS EXPANSAO,
PDD, I/0 BUS, RGB, EAR/MIC,
TV TENET (rede de utilizadores).

A nivel de resolucao dispoe de
dois modos, ambos seleccionaveis
pelo operador, os de 256x176 e
512x176 pixels.

O gravador «TIMEX COMPU-
TER PROGRAM RECORDER» jd
nao tao elegante pareceu-nos tam-
bém um bom item.

Pensamos, na verdade, que estes
novos produtos saidos dos «cére-
bros» da TIMEX irdo constituir um
enorme sucesso nao s6 em Portugal
mas também no estrangeiro.

SOFTFILE 7



A conhecida firma de SOFT-
WARE RAINBIRD langou recente-
mente no mercado dois novos jogos
de acgao.

TRACKER trata-se de um exce-
lente jogo a trés dimensdes aliando
accdo e estratégia, a accao desenrola-
-se num tunel tridimensional numa
batalha tdctica contra um androéide
dotado de inteligéncia artificial.

O objectivo do jogo consiste em
alcangar o quartel general de comu-
nicagdes do andrdide situado no sec-
tor central da fortaleza. Para os fans
de «Arcade Game», STARGLIDER
ira constituir sem duvida um sucesso.
Starglider € uma nave em missao em
planetas distantes atacando naves
inimigas e passando os varios obs-
taculos que lhe dificultam a missao,
até aqui nada de novo, o grande
trunfo deste jogo € representado
pelos excelentes graficos e os extraor-
dindrios efeitos sonoros, inclusiva-
mente onde uma voz feminina o
informa de como esta a decorrer a
missao.

STARGLIDER esta disponivel em
versoes para o ATARY ST, os
TIMEX/SPECTRUM 48K e o
SPECTRUM 128K constituindo
quanto a ndés o melhor jogo até
agora comercializado para este com-
putador e sendo uma versao superior
a comercializada para o 48K.

Contamos num dos proximos
numeros apresentar um artigo mais
detalhado sobre estes excelentes
jogos agora lancados pela RAIN-
BIRD. Na linha do bem conhecido
Ditador, surgiu este Natal THE
PRESIDENT, concebido e progra-
mado por KEVIN TOM, este jogo
coloca-o no lugar do presidente de
um pais imagindrio concedendo-lhe
poder absoluto. A sua tarefa no
entanto nao se apresenta nada facil,
pois terd simultaneamente de enfren-
tar forcas inimigas, tentativas de gol-

8 SOFTFILE
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pes de Estado, aumentar a produ-
¢ao, combater a crise e a inflacdo e
lutar para ser novamente reeleito.

Baseando-se numa famosa banda
desenhada a MASTERTRONICS
apresenta FLASH GORDON em
luta com o império do ditador
MING.

O jogo desenrola-se em trés niveis,
no primeiro FLASH GORDON tem
que atravessar a selva que rodeia o
palacio de MING e encontrar-se com
o principe BARIN, tarefa nada facil
pois a selva apresenta-se repleta de
estranhos e perigosos habitantes.

No segundo nivel Flash combate
com o principe e tenta derrotd-lo de
modo a ter acesso ao paldcio de
Ming. O terceiro e ultimo nivel é tal-
vez 0 mais excitante Flash encontra-
-se finalmente com Ming com quem
tem de combater.

A mesma equipa que criou
GYROSCOPE — MELBOURNE
HOUSE — acaba de lancar uma
nova versaio de MARBLE MAD-
NESS, em que o jogador pode criar
as suas proprias pistas para as bolas,
introduzindo novos aliciantes neste
ja excelente jogo.

Nome do jogo MARBLE MAD-
NESS CONSTRUCTION SET.

A ENDURANCE GAMES intro-
duziu recentemente no mercado uma
versao do popular FOOTBALL
MANAGER para o computador
MSX. Esta versdao inclui todas as
qualidades que fizeram de FOOT-
BALL MANAGER um «best-seller»

para outros computadores. Estao
pois de parabéns os utilizadores de
MSX.

Uma das séries mais populares da
BBC GRANGE HILL, baseada no
livto «GRANGE HILL AFTER
HOURS», esta agora a ser transfor-
mada num jogo para computador
pela ARGUS PRESS SOFTWARE.

A accao decorre numa escola onde
o personagem «GONCH» (LUKE
GARDNER), controlada pelo joga-
dor, tem que entrar e recuperar o seu
Walkman da sala de professores,
onde tinha sido guardado depois de
confiscado. Nesta aventura Gonch ¢
acompanhado pelo seu amigo
«HOLLO» (PAUL HOLLOWAY)
e tem um tempo limitado para efec-
tuar a recuperacgao.

Este jogo necessita de bastante
pericia e treino de modo a encontrar
os varios objectos, usa-los no
momento exacto e obter dos varios
personagens as acc¢oes e informagoes
correctas.

Um jogo que ird ser certamente
um éxito.

IAN MARTIN o programador
responsavel por ACE desenvolveu
para a CASCADE GAMES, SKY
RUNNER.

O jogo desenrola-se no espaco
interplanetario num tempo futuro
em que a Terra foi reduzida a obe-
diéncia sob o efeito de drogas. A
missao de SKY RUNNER ¢ libertar
a humanidade acabando com o
comércio de droga.

Até agora sO temos noticia deste
jogo nas versdes para os Spectrum
48K e Commodore 64.
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«Estimada revista SOFTFILE:

Sou assinante da vossa revista e
desde ja tenho a acrescentar que
aprecio muito a organizagao e con-
figuracdo da vossa revista. Final-
mente temos uma revista portuguesa
a um nivel bastante aceitavel.

O programa que vos envio, trata-
-se de um pequeno processador de
textos da minha autoria e que cos-
tumo utilizar com 0s meus textos.
Ap0s ter redigido o texto (opgao 1)
tera que o armazenar numa das trés
memorias do processador (opgao 2).
A partir dai podera optar por qual-
quer das outras opg¢des. Se desejar
corrigir algum texto apenas se tera
de manifestar na opc¢ao.

A proposito, gostaria que me
informassem se possivel, se existe
alguma cartridge ou cassette que
transformasse o Commodore 64
num Spectrum 48K, e que aceitasse
o seu software.

Acho que a vossa revista se
inclina mais sobre os computadores
Sinclair do que quaisquer outros.
Acho que os leitores ficariam con-
tentes se falassem mais de outros
computadores como, por exemplo:
COMMODORE, APPLE, MSX,
AMSTRAD, etc.

Colaboro ainda com alguns
Pokes para o COMMODORE
64-128 (M64).»

Amigo Celso antes do mais obri-
gado pela tua colaboracao.

O teu processador de texto, por
falta de espago, nao nos é possivel
incluir neste nimero da Revista
Softfile. Estd ja programado para
0 proximo numero desta.

Sinceramente ndo conhecemos
nenhuma cartridge ou cassette que
transforme o Commodore 64 num
Spectrum 48K.

Sobre a revista Softfile ndao incluir
artigos sobre outros computadores
como o Commodore, Apple, MSX,
Amstrad, ¢ pela simples razao de
nao ser esta a sua ideia original.

10 SOFTFILE
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Estes computadores irao ser abor-
dados na nossa outra revista a
«SOFTFILE-PROFISSIONALY».

«Exmos. Senhores

ASSUNTO: Artigo técnico sobre
BETA BASIC 3.0

Constituiu para mim uma agra-
davel surpresa a leitura do numero
2 da revista SOFTFILE pela quali-
dade dos artigos publicados e a sua
apresentacao grafica. Considero
bastante acertada a escolha dos sis-
temas de microcomputadores aos
quais dao apoio na vossa revista,
porque constituem a maioria dos
microdomeésticos em Portugal. As
minhas felicitacoes também pelo
facto de terem sabido resistir a via
facil e tentadora de serem mais uma
revista dedicada a divulgag¢ao de
jogos de computador para-o SPEC-
TRUM e similares.

" & S + '
; | !' =
P — - z
J , 3 4

vossa apreciacao um artigo de apr
sentacdo do‘utilitario para o SP
TRUM, o/BETA BASIC 3.0

segu\*&em anexo.» |
ExXeelente o trabalho que nos

enviou e que temos o prazer de
publicar.
Constitui este um acto que 0s nos-
sos leitores deverao seguir.
Aguardamos com ansiedade futu-
ros trabalhos.

senhores da

«Caros revista

‘Softfile’

E com muito prazer que sou assi-
nante desta vossa revista que consi-
dero uma das melhores a nivel
nacional. Infelizmente verifico que
lhe falta uma certa concepg¢ao gra-
fica mais apurada, que o aspecto das
vossas paginas ¢ um bocado cru, o
que ¢ bastante negativo para a vossa
revista. Espero no entanto que con-
sigam um maior esfor¢o da parte da
vossa equipa artistica no sentido de
melhorarem sempre.

Ha também alguns erros de
impressao cuja repeticao impede por
vezes a correcta leitura dos artigos.
Por exemplo, no n? 3, pagina 40,
coluna 2, da linha 8 para a 9 o texto
esta cortado; importavam-se de me
dizer o peda¢o que falta?

Outro pormenor que me inco-
moda um bocado na vossa revista .
¢ o da numerac¢ao das paginas do
“ESPACO 2” nao ser diferenciada.
Nao se poderia numerd-la separada-
mente de modo a fazer de facto um
suplemento?»

Amigo Gerardo, concordamos
contigo quanto ao aspecto grafico.
Tentamos melhora-lo. Contudo,
nem sempre € possivel fazé-lo a
nosso contento porquanto se traduz
em custos um pouco elevados. Com
o tempo e gradualmente iremos cer-
tamente corrigir este pormenor.

Obrigado pela chamada de aten-



¢d0 ao pormenor da gralha tipogra-
fica. Conforme teu pedido transcre-
vemos a seguir o paragrafo
completo.

Sobre a organiza¢dao da rubrica
ESPACO 2 em suplemento vamos
tentar introduzir a tua ideia nos nos-
SOS proximos numeros.

(Ja agora um paréntesis acerca do
ESPACO 2: Julgo ser a traducdo
dos manuais uma excelente inicia-
tiva da vossa parte. Por um lado,
porque o facto de os manuais virem
normalmente em inglés dificulta o
utilizador inexperiente. Por outro,
dado que em muitas lojas ndo ha
manuais, o utilizador esta normal-
mente ‘as aranhas’. Mas este tltimo
facto s6 acontece porque na maio-
ria das lojas s se vende copias ‘pira-
tas’; sera que nao ¢ viavel um mer-
cado legal de ‘software’ em
Portugal?)

Penso que se estes problemas fos-
sem resolvidos esta revista compe-
tiria muito facilmente com as con-
géneres estrangeiras. Ja agora fico
a espera da nova revista
‘SOFTFILE-PROFISSIONAL’.

Como utilizador, desde cerca de
ha ano e meio, do sistema FDD da
TIMEX e conhecedor do cddigo
maquina, fico-lhes desde ja muito
agradecido com a publicacdo do
“MANUAL TECNICO” que me
vem dar uma grande ajuda na pro-
gramacao directa do dito equipa-
mento. No entanto pedia-lhes, caso

fosse possiv,f-:l, que ﬁublicassem
tabela com 2& cédigos nece

para efectuar as diyersas oper s
e oflffa tabela com oggports’ utili-
zado®no SPECTR e 0O signifi-

cado de cada um dos seus ‘bits’ (ndo
foram muito claros no ultimo
numero). Esta ultima tabela tem
uma razao de ser: é que as FDD,
apesar de serem ‘invisiveis’ em ques-
toes de memodria, ndo o sao em
questdes de ‘ports’. E por isto que
0s seguintes programas funcionam
com dificuldade ou nao funcionam
mesmo, porque a busca ao teclado
que eles realizam vai ler de alguma
maneira os ‘ports’ das FDD, fal-
seando os resultados. Os programas
(que eu encontrei) sdao: JET SET
WILLY II; THE ARTIST; THE
RATS. Um exemplo das anomalias
¢ a verificada no JSWII em que o
boneco esta sempre a saltar (como
se estivessemos a carregar inenter-
ruptamente na tecla de salto).

A «Softfile-Profissional» ira apa-
recer nas bancas uma semana depois
da Softfile normal sair a publico.
Esperamos que gostes. Ainda nao é
o definitivo, queremos que seja de
alto nivel. Vamos tentar.

Quanto ao teu ultimo ponto ire-
mos fazer artigo sobre ele proxima-
mente.

Obrigado.

Escreve!

«0la, chamo-me Mario Joao
Cortés Quatorze e estou a escrever-
-VOSs para enviar um pequeno traba-
lho sobre o PROFANATION do
qual publicaram um poster.

Queria antes agradecer-vos pela
iniciativa que tomaram de elabora-
rem uma revista de tdo elevado
nivel. Penso que deveriam dedicar-
-s€ um pouco mais ao comentario
dos jogos (nunca se esquecam de
referir as teclas para cada um). Aca-
bei 0 jogo MIKIE gragas ao vosso

SOFTFILE 11



esclarecimento do que era necessa-
rio fazer na ultima revista.

Talvez pudessem abrir um bocado
mais os conhecimentos que possuem
(intermédio de pokes, rotinas, ensi-
nar a trabalhar com compiladores,
assembladores, desassembladores,
etc...)

Em relacdo ao Profanation que
considero um jogo muito bom:

Para ir de uma sala para outra:
— Teclar simultaneamente VIC-
TOR, o jogo para, introduzem o n?
de sala a que querem ir ter (de 1 a
45), depois de teclarem o n° da sala
que querem ir, fazer Enter, depois
pomos o cddigo 9127, e, Enter.
Depois € sO colocar o cursor que
aparece, no sitio onde queremos,
através das teclas O,P,Q,A, e no fim
Enter.

O cbdigo 9127 é necessario sO em
algumas versdes que sem este fardao
o ZX desligar.

Aqui envio uma rotina que per-
mite jogar com vidas infinitas, ou
255 vidas, salvar quadros e tirar obs-
taculos.

Junto envio um quadro com um
mapa e os n’s de cada sala.

Para salvar quadros (pantallas)
teclar A e S.

Aguardo ansioso pela publicacdo
deste trabalho caso ele seja aceite
como tendo algum interesse.

Queria que publicassem um
pequeno texto no Correio Club
Soft:

Agradecia que o JORGE FON-
SECA, Mortagua, me contactasse,
ele e todos os que tiverem historias
ou jogos em C/M que considerem
de interesse; prémios superiores a
200 000$00. Através de conhecida
firma de Software inglesa. Escrever
para Mario Joao Cortés Quatorze
— Apartado 364-3007, Coimbra
Codex.

E tudo, continuem o excelente
trabalho que estao a realizar.

Até breve.

Como se vé, as opinides diver-
gem. Uns pretendem que nos dedi-
quemos mais aos jogos, outros a
parte técnica. Vamos tentar
contenta-los a todos.

Obrigado pelo teu trabalho. Cd
esperamos O proximo.

12 SOFTFILE
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«Aqui vos envio todas as minhas
rotinas de jogos para o ZX Spec-
trum que possuo.

Todas as minhas rotinas ajudam
a jogar os jogos respectivos, quase
todas sdo de vidas infinitas ou coisa
parecida.

Nio entendo se os senhores
pagam pela qualidade dos progra-
mas ou pelo seu comprimento; nos
ultimos meses ando a trabalhar num
copiador de programas em codigo
maquina, vai-se chamar «MICRO-
COPI», e penso poder enviar-vos
antes do fim do més de Setembro.

Espero que apreciem as minhas
rotinas tanto como eu gosto da
vossa revista.»

Em primeiro lugar queira aceitar
as nossas desculpas por s6 agora lhe
respondermos.

E espirito da equipa Softfile
divulgar e apoiar todos os trabalhos
dos seus leitores. Sobre a questao de
«pagarmos pela qualidade dos pro-
gramas ou pelo seu comprimento»
orientamo-nos pelo espago fisico
que ocupam em cada numero da
revista mas essencialmente pelo seu
conteudo/qualidade.

Esperamos com ansiedade o teu
programa « MICROCOPI».

«Caros Amigos,

Gostei muito como estava apre-
sentada a vossa revista, com muita
qualidade técnica, etc., mas vé-se ai
uma coisa que poderia ser mudada,
ou seja, 0s jogos que ai apresentam
por vezes ja sao muito antigos,
como por exemplo: Winter Games
1/2, mais um ou dois. Vou mandar
uma lista de programas (jogos e nao
jogos). Sao ja de ha poucos meses.
12, Super Mais; 2.2, Winter Sport’s;
3°, I.C.U.P.S.; 42, Tenis; 52, Psy
Chess; 62, Paper Boy; 7°, Stainless
Steel; 8°, Kung Fu Master; 9°, Gra-

phic Adventure Creator; 10, TT
Racer; 11°, Knight Time; 122,
Mindstone; 13°, Colossus 4 Chess;
14°, Tujad; 15°, Johnny Reb II;
16°, Pub Games; 179, Zythum; 182,
Glider Rider; 20°, Street Hawk;
21°, Headcoach; 22°, Revolution;
23°, Trapdoor; 24°, Great Escape;
25°, Strike Force Cobra; 26°, Dan-
ger Mouse in Hakin” Whooper; 277,
Vera Cruz; 28°, Trivial Pursuit;
29°, Gestao de Stocks; 30°, Dyna-
mite Dan II. Espero que estes pro-
gramas irdao vencer ai. Porque sdao
as ultimas das ultimas. Vou ainda
mandar uma grande série de Vidas
Infinitas. Em programas é mais sim-

Tudo bem. Tomdmos nota da tua
critica.

Esperamos que continues a cola-
borar connosco.

Até a préxima.



CONCEBER UM JOGO PARA COMPUTADOR E, CADA VEZ MAIS, UM TRABALHO
DE EQUIPA.

PROGRAMADORES DE CODIGO MAQUINA, DESIGNERS, TECNICOS DE ANIMACAO,
ARGUMENTISTAS E ATE MUSICOS, SAO ELEMENTOS INDISPENSAVEIS A SUA
CONCRETIZACAO.

O SOFTWARE ORIGINAL E DE QUALIDADE MERECEM, DA PARTE DA UNIMICRO,
UMA CUIDADA ATENCAO.

E NESTE SENTIDO QUE QUEREMOS CONSTITUIR UMA EQUIPA DE SUCESSO NA
CONCEPCAO DE JOGOS E OUTROS PROGRAMAS PARA MICROCOMPUTADORES.

ESTAMOS A PROCURA DE GENTE COM TALENTO NOS CAMPOS DA CONCEPCAO
E PROGRAMACAO DE SOFTWARE, DESIGN E ANIMACAO GRAFICA.

SE PENSA QUE REUNE AS CONDICOES PARA FAZER, EM EQUIPA, UM TRABALHO
DE QUALIDADE, CONTACTE-NOS, POR CARTA OU TELEFONE, PARA A MARCACAO
DE UMA ENTREVISTA.

UNIMICRO, AUDIOVISUAIS E INFORMATICA, LDA.

RUA DA MISERICORDIA, 67 - 1° DT°

TELEFONE: 36 24 31

1200 LISBOA

— uni-ifficro —
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Este pequeno programa em
assembler destina-se, fundamental-
mente, a programadores com expe-
riéncia em codigo maquina e que
possuam um sistema de discos FDD
ligado ao seu microcomputador
TIMEX.

O programa permite, facilmente,
escrever directamente na pista da
directoria iniciando-se com a rotina
WTDIR que efectua a paginacao da
memoria do interface através de
CALL PAGEIN, com 0 no registo
Y, correspondendo a um CALL ao
endere¢o 0008h, indispensavel para
seleccionar a pagina de extensao da
ROM do interface.

A instru¢ao LD DE, BUFFER
indica o local disponivel em RAM.

A rotina LOOP ¢ a base do pro-
grama e efectua a transferéncia de
dados do seguinte modo: carrega no
registo HL o enderego do buffer de
dados e no registo BC o seu com-
primento passando-os para o inter-
face através da instru¢ao LDIR e
para o controlador com a instruc¢ao
CALL PUTDAT.

14 SOFTFILE

Efectua-se a seguir um salto para
a rotina WTSEC que transfere os
dados para o disco colocando o
cddigo de comando de escrita no
registo A e transferindo-o de
seguida para o BUFCOM.

O comado € enviado com CALL
PUTCOM e finalizado com CALL
RESPOSTA sendo o codigo de erro
devolvido ao endereco BUF-
COM + 2.

O programa volta entdo a rotina
LOOP analisando se houve erro ou
acabou a escrita. Se sim, devolve o
controlo ao computador, se nao,
incrementa o sector e reinicia o
ciclo.

Eng. Carlos Oliveira
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rotolot

Totoloto é um programa feito por portu-
gueses e editado agora na versao 2.1 pela
SOFTEC.

O programa permite executar desdobra-
mentos e efectuar a andlise estatistica dos
resultados do totoloto.

Em termos de desdobramentos pode efec-

tuar 21 tipos diferentes divididos em 4 siste-
mas qu dao variadas hip6teses de acerto nos
varios prémios (garantia de acertono 1?9, 32,
4? ou 59 prémio).

Os numeros a serem desdobrados podem
ser gerados aleatoriamente pelo computador
ou introduzidos pelo operador.

Os desdobramentos podem ser de 3 tipos
distintos consoante a quantidade de nume-
ros fixos e que podem ir de zero a dois. Os
numeros fixos podem também ser introdu-
zidos pelo operador ou gerados aleatoria-
mente pelo computador.

Os desdobramentos podem ser guardados
em cassette para posterior consulta.

Os dados estatisticos podem também ser
gravados e lidos em cassette. Conjuntamente
com estes dados pode ainda optar pela intro-
ducdo de informagdes complementares sobre
0 concurso, tais como o numero do con-
curso; data e numero de prémios saido.

Os varios valores podem ser imprimidos,
dada a compatibilidade do programa com as
impressoras TS 2040 e EPSON GP-50S.

Comentario — A comprar sd se interes-

sar pelo totoloto.

SOFTWARE

microcomputadores
software

videos

rdia, 67-1.2/Dto
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targlide’

Trata-se de um jogo de ac¢do no espago,
programado por alguns maiores especialis-
tas deste tipo de jogos a trés dimensoes €
responsaveis por sucessos como «STAR
STRIKE» e «STAR TRIKE II».

O resultado é deveras espantoso as naves
inimigas que aparecem no ecra parecem tira-
das do filme Guerra das Estrelas, consti-
tuem o exemplo mais perfeito da utilizagao
dos chamados vectores graficos animados,
imprimindo aos vdrios objectos uma per-
feita sensagdo de trés dimensdes. De salien-

tar ainda o notdvel efeito de profundidade
dado pelo painel de instrumentos, e a
extraordindria sequéncia de lan¢camento de
um misil.

Mas vamos a historia. A ac¢do desenrola-
-se no planeta Novenia, provido de um sis-

tema de defesa completamente inexpugna- f ].. i
vel e preparado para repelir qualquer _ b ,m.»R\bua.\ Rﬁtﬁ&..‘
objecto que se aproxime do planeta. Com [JamalieE

uma unica excepc¢do, as defesas estavam

. ‘_\‘
programadas para deixarem entrar «STAR- r-aa

rota migratdria. Aproveitando este facto, os

GLIDER», um pdssaro raro que escolhia i ibied 7 .N
Novenia como ponto de paragem na sua L=

Egrans disfar¢caram as suas naves de bata- ““|
lha, com a forma do pdssaro «STARGLI- m\'
[iA]

DER», conseguindo passar as intransferi-
veis defesas de Novenia. Sdo estas as naves

é¢

W@L Ghudon. - X 2heE - 2T

RR

[Tagadores |

dos Egrans que Jasen e Katia a bordo de w_h k*nl? 15 ;“h\}.v

|

uma nave vao enfrentar. =

Um pormenor curioso este jogo € vendido
no Reino Unido em manuais bastante com-
pletos, e um livro de 64 paginas contando
a histdria de Novenia.

Analise geral: Um excelente jogo de com-
pra obrigatdria.
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DAN DARE

10 BORDER 0:INK 0:PAPER 0:
CLS: CLEAR 25599
20 RESTORE
30 FOR 1=23296 TO 23311
40 READ a: POKE i,a
SO NEXT i
60 PRINT AT 0,6;
“BECLE PLAY™
70 RANDOMIZE USR 23296
80 POKE 65326,201
90 RANDOMIZE USR 65032
100 POKE 47710,201
110 POKE 46885,201
120 POKE 43526,0
130 POKE 42863.0
140 POKE 42111,0
150 RANDOMIZE USR 39000
pOO DATA 221,33,171,253,17,9,3
51O DATA 62,255,55,205,86.,5
S20 DATA 48,241,201

20 SOFTFILE

JACK THE NIPPER

10 RESTORE

40 LET w=1

50 LET tot=0

60 FOR i=49998 TO 50070

70 READ a: LET tot=tot a * w

80 LET w=w+ 1

90 POKE i, a

100 NEXT i

110 IF tot < > 319540 THEN

PRINT «kERRO NA DATAx»:

BEEP 1,1:STOP

120 PRINT = 1;AT 14,1;
“TECLE PLAY”

130 RANDOMIZE USR 49998
1000 DATA 0,221,33,203,92
1010 DATA 17,116,1,62,255
1020 DATA 55,205,86,5,210

1040 DATA 17,213,93,1.17
1050 DATA 0,237.176,33,35
1060 DATA 191,237,99,26,93
1070 DATA 33,209,255,237,99

1090 DATA 167,93,33,195,209
1100 DATA 237,99,165,93,195
1110 DATA 0,93,175,50,0
1120 DATA 170,33,0,0,237
1130 DATA 99,1,170,175,211
1140 DATA 254,55,201
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SGRIZAM
(vidas infinitas)

POKE 34548,0
POKE 29534,0

PYRACURSE

10 CLEAR 24799: LOAD ™
CODE 23296

30 POKE 23325,201: RANDOMIZH
USR 23299

0 POKE 33450,201:
MIZE

USR 29600

PHANTOMAS 11
POKE 26606,0

POKE 28452,0
POKE 29756,0
POKE 31004, 1




KNIGHT TYME

POKE 24584,255
POKE 24585,255
POKE 45322,255
POKE 45323,255
POKE 41456,0
POKE 41457,0

DYNAMITE DAN 11

10 FOR F=60000 TO 60049
11 READ A: POKE F,A

12 NEXT F

15 PRINT AT 106,2;
“BECLE PLAY”

16 RANDOMIZE USR 60000

20 DATA 49,23,94,221,33

21 DATA 64,156,17,144,1

22 DATA 175,55,205,86,5

23 DATA 48,242,33,132,234

24 DATA 17,56,91,1,20

25 DATA 0,237,176,62,52

26 DATA 50,71,156,195,64,156

28 DATA 33,0,24,34,74,113

30 DATA 62,201,50,104,115

32 DATA 195,144,108,0,0

33 DATA 0,0,0

PAPER BOY
VIDAS INFINITAS

10 LOAD " " CODE

20 FOR t-=65302 TO 65307

30 READ a: POKE f,a: NEXT f
40 POKE 65110,22: POKE 65111
255

SO RANDOMIZE USR 65000

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

10 CLEAR 65535: FOR u=23296
TO 23317: READ a: POKE u,a:
NEXT u

30 RANDOMIZE USR 23296

0 FOR u=63916 TO 63922:
READ a: POKE u,a: NEXT u
50 RANDOMIZE USR 63744

0 DATA 62,255,55,221,33,229,
248,17,137,1,205,86,5

0 DAT/
8,243,33,172,249,34,112,
249,201
80 DATA 175,50,116,141,195,0,12(

= s

Ay

i ol 4
'm‘mlillr- R

ACTION REFLE
S CLEAR 27000

0 PRINT = 1; AT O.4;
“TECLE PLAY"

20 MERGE ™ &
30 POKE 21988,54:POKH
23349,201

46 DATA 255,183,55,8,243,205,
98,5

7 DATA 210,0,0,62,200,50,245,
134

8 DATA 195,185,134

PHANTOMAS 1

POKE 44819,0
POKE 46790,191
POKE 52290,0
POKE 45126,195

POKE 45127,16
POKE 45128,175
POKE 48370,0
POKE 46720,58
POKE 46723,58
POKE 45996,0

SOFTFILE 21
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titui a evolucdo logica dos
microcomputadores da linha Sin-
clair, utilizando microprocessadores
780 de 8 bits, aumentando a sua
capacidade de memoria, introdu-
zindo uma série de fungdes extra e
mantendo simultaneamente a total
compatibilidade de modo a poder
utilizar toda a vasta gama de soft
ware existente para o ZX Spectrum
48K.

HARDWARE

Num primeiro contacto o Spec-
trum 128K apresenta-se com um
aspecto exterior semelhante ao do ja
bem conhecido ZC Spectrum +, no
entanto uma visao mais cuidada
revela-nos certas diferencas, as mais
Obvias sdo o logotipo 128K, colo-
cado no canto direito e que consti-
tul quanto a nos, um pormenor
negativo neste computador, pois se
por um lado permite uma melhor
dissipagao de calor, evitando avarias
por sobreaquecimento, por outro
apos algum tempo de funciona-
mento, o aquecimento do dissipador
torna-se excessivo e ao tocar-lhe
pode tornar-se doloroso. Julgamos
que com um pouco de imaginagao,
os engenheiros da Sinclair poderiam
encontrar uma melhor solucdo.

Além do teclado principal existe
ainda um pequeno teclado numérico
(keypad) que pode ser ligado ao pai-
nel frontal do computador e que
faculta fungdes de calculo e edicao.
No aspecto exterior varias coisas
mudaram: Em relacdo ao Spec-
trum +, os portos de MIC e EAR
aparecem agora do lado esquerdo
junto do botao de reset e do porto
combinado RS232 e MIDI. Na parte
traseira aparece agora, também, uma
saida RGB para monitor policroma-
tico.

No seu interior, o 128K apresenta
além do Hardware tipico do ZX
Spectrum 48K (incluindo um micro-
processador Z80 funcionando a 3.5
MHZ) uma série de hardware adicio-
nal, como sejam a memoria que pas-
sou a 128K de RAM, divididos em
paginas de 16K bytes e 32K bytes
ROM, 16K Bytes para o modo 48K
e 16KBytes para o novo modo 128K.
O som apresenta-se extraordinaria-
mente melhorado, devido a utiliza-
¢ao de um novo processador de som,
0 AY-3-8912, funcionando com trés
canais separados passando o som a
ser reproduzido através da TV, de
uma alta fidelidade ou de um sim-
ples gravador ligado a saida MIC
tendo desaparecido definitivamente
o altifalante do interior do compu-
tador. Foi criado um novo comando
de som PLAY, em substitui¢cdo do
anterior BEEP. Este novo comando
deve ser seguido por uma «string»
contendo a programac¢ao musical.

RAM DISK

Para ultrapassar o facto de o
espaco de endere¢camento do Z80,
assim como de qualquer micropro-
cessador de 8 bits, ser somente de
64KB, o Spectrum 128K usa uma
técnica designada «bankswitched
memory system», em que a memo-
ria é dividida em paginas de 16KB,
sendo qualquer posi¢ao no espacgo de

fcontinua n(
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MANCAL TECNICO ‘
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DAS FLOPPY DISK
DRIVE TIMEX

CONT. NUMERO ANTERIOR

R cortesia da TMX PORTUGAL LTD., continuamos neste
numero a publicacdo do manual técnico do sistema FDD
(FLOPPY DISK DRIVE) TIMEX.
E nossa intencdo ao publicd-lo, ajudar a maioria dos utilizado-
res deste sistema a melhor compreendé-lo e utilizd-lo de modo a con-
seguir explorar as suas inumeras capacidades e possibilidades.

0

3.b — SAVE e LOAD

Estas funcoes talvez sejam as que
tém interesse mais imediato para o
programador. Sao executadas pelas
rotinas SAVEP e LOADP e dado o
numero de parametros necessarios
para as definir, sdo consideravel-
mente mais dificeis de usar que as
anteriores.

A rotina SAVEP requer os para-
metros seguintes:

A — tipo de save 0: programa.
l: array numérico.
2: array de caracteres.
3: codigo.

BC — numero de bytes a gravar.

DE — endereco inicial.

HI — nuimero da linha no caso de programa ¢/ LINE n.

A’ - comprimento do nome de BUFDAT (incluido o O
final).

(BUFDAT) nome do ficheiro.

A rotina que se segue, grava no
disco, na directoria corrente, 0 con-
teudo do écran sob o nome de
EXEMPLO.SCR.




——————— ——— ) — . S —— —————

‘“TIMEX-SOFT
‘ROTINA DE SAVE DE ECRAN

;Retorna com o codigo de erro no acumulador (0 se tudo bem)

’

BUFDAT EQU  2000H

s BUFCOM EQU 2100H
Y PAGEIN EQU 0008H
PAGEOUT EQU 0603H
SAVEP EQU 0620H
. SCREEN EQU 16384 ;endere¢o do écran
SCRLEN EQU 6912 ;comprimento em bytes do écran
* SAVESCR PUSH 1Y ;paginacao
.- LD 1Y,0
CALL PAGEIN
POP 1Y
LD HL,TEXTO ;ponteiro para o nome do ficheiro
LD DE,BUFDAT ;buffer de comunicacgoes
. LD BC,COMP ;comprimento do nome
LDIR ;transferéncia do nome
EX DE,HI
LD (HL),0 ;marca de fim de nome

D A,COMP + | ;comprimento do bloco a transf.

[
EX AF,AF ;primeiro parametro
LD HL,0 ;nao e usado
- LD DE,SCREEN
' LD BC,SCRLEN
S LD A,3 ;tipo codigo
CALL SAVEP ;executa o comando
LD A,(BUFCOM +2) ;cddigo de erro
: LD B0
. LD C,A ;passagem do erro para o BASIC
IP PAGEOUT ;retorno e paginacao
FTEXTO DEFM “EXEMPLO.SCR” ;nome do ficheiro
1 )
COMP EQLl $-TEXTO

END

Para segundo exemplo, vamos

executar a funcao inversa usando a

- rotina LOADP. Esta rotina requer
. parametros diferentes:

(HEADER) — tipo de ficheiro pretendido.
(HEADER + 1) — niamero maximo de byte a carregar (se 0 e usado o
comprimento total do ficheiro).

(HEADER +3) — endereco alternativo de carga (se 0 e usado o ende-

£ re¢o que consta do ficheiro).
(BUFDAT) — nome do ficheiro.
B — comprimento do nome incluindo o 0 final.




;TIMEX-SOFT

;ROTINA DE LOAD DE ECRAN

’

BUFDAT EQU  2000H
BUFCOM EQU  2100H
HEADER EQU  214DH
LOADP EQU 0623H
PAGEIN EQL 0008H
PAGEOUT EQL 0603H
LOADSCR PUSH 1Y

LD 1Y,0

CALL PAGEIN

POP Y

LD HL,TEXTO

LD DE,BUFDAT
LD BC,COMP
LDIR

EX DE,HI

LD (HL),0

COMP EQL $-TEXTO

END

No caso de LOAD de um pro-
grama a ROM de extensao encarrega-
-se de eliminar o programa anterior
e instalar o novo. Para se executar
um MERGE o processo ¢ ligeira-
mente mais complexo. A rotina
seguinte faz o MERGE do ficheiro
PROG.BAS.

LD B,COMP + 1

LD HL,0

LD (HEADER + 1),HI

LD (HEADER + 3),HI

LD A,3

LD (HEADER),A

CALL LOADP

LD A,(BUFCOM + 2)

LD B,0

LD C,A

IP PAGEOUT
TEXTO DEFM “EXEMPLO.SCR”

;Retorna com o codigo de erro no acumulador (0 se tudo bem)

spaginacao

;nome do ficheiro

;buffer de comunicacgoes
;comprimento do nome
;marca de fim de nome
;comprimento incluindo o 0
;usar o valor de ficheiro
;idem

;tipo codigo

;executa o comando
;codigo de erro

;passagem do erro para o BASI(
;retorno e paginacao

;nome do ficheiro

44
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;TIMEX-SOFT

' 3.c — Acesso directo ao contetido do disco.
. ;ROTINA DE MERGE DE PROGRAMAS

No sistema FDD, a informagdo ¢ °

fRetorna com o codigo de erro no acumulador (0 se tudo bem) gravada nos discos segundo o for-

A" Nl mato seguinte: 40 pistas, cada uma
J &
- Q com 16 sectores, numerados de 0 a
BUFCOM EQU 2100H A

. CHAIN EQU 2138H ]5,'Cada le C0m~256 bytes. As pri-

* HL_TMP EQU 2I13FH meiras 4 pistas, sao reservadas para -
HEADER EQU 214DH o Sistema Operativo TOS e a quinta
:LOADP EQU  0623H para a directoria. Nas unidades de

* PAGEIN EQU  0008H disco com 1 Mb, a serem lgnf;a(.:las

» ., PAGEOUT EQU 0603H em breve, a e.strutura € idéntica
; excepto que, existem 160 pistas com
; as pistas pares no lado 1 e as impa-
MERGE PUSH IY ;paginacao res no lado 2. .
e AdoA Apesar dos sectores estarem num-
CALL PAGEIN .
POP 1Y rados sequencialmente de 0 a 15, a
informacao é guardada pelo TOS
LD HL,TEXTO ;nome do ficheiro com um intervalo de 7 entre secto- _
LD DE,BUFDAT ;buffer de comunicagdes res consecutivos. de modo a melho- .
. LD BC,COMP ;comprimento do nome d : P 1
LDIR rar o }empo € acesso. ror exemplo,
EX DE.HL um ficheiro que ocupe 512 bytes e ,
LD  (HL),0 ;marca de fim de nome cujo primeiro sector ¢ 0 numero 3,
e tem o segundo no sector 10.
LD B,COMP + 1 ;comprimento incluindo o 0 7
- LD A,80H
LD (CHAIN),A :sinal de MERGE
. LD A0 ;tipo programa ®
> ED (HEADER),A ;08 outros parametros normalmente
a ;usados ndao sao necessarios
CALL LOADP ;executa o comando
LD A,(BUFCOM +2) ;codigo de erro
AND A
\ LD B,0
LD C,A ;passagem do erro para o BASIC
JP NZ,PAGEOUT :houve erro em LOADP
bl LD HL,(HL__TMP) ;ponteiro p/ inicio do novo programa
‘ CALL PAGEOUT ;paginacao
CALL O08CEH ;rotina de merge do Spectrum

* LD BC,0 ;nao houve erros

3 RET ;fim da rotina

* TEXTO DEFM ‘“‘PROG.BAS”’ ;nome do ficheiro
COMP EQL $-TEXTO

END




SPACO

BETA
BASIC 3.0

O BETA BASIC 3.0 da empresa
inglesa BETASOFT, ¢ um utilitario
em codigo maquina de expansao do
SINCLAIR BASIC do Spectrum,
que lhe confere uma potencialidade
de desenvolvimento de software em
BASIC, em nada inferior ao que se
pode encontrar em microcomputa-
dores muito mais sofisticados. No
entanto, contrariamente ao que
sucede com a maior parte dos utili-
tarios para o Spectrum, que sao obs-
tructivos ao desenvolvimento de
programas logicamente encadeados
e de facil leitura (RANDOMIZE
USR xxx ¢ qualquer coisa que que-
bra uma sequéncia de programa), o
BETA BASIC 3.0 comporta-se
COMO um Novo «sistema operativo»
bem mais potente que o actualmente
existente no Spectrum.

Passamos a analisar em seguida
os aspectos mais marcantes deste
utilitario. Logo em seguida ao car-
regamento do BETA BASIC, quer

de cassette (LOAD *’ *’) ou Micro-
drive (run) o Spectrum fica pronto
a aceitar comandos. Aqui comeg¢am
as surpresas, pois agora 0s coman-
dos devem ser introduzidos letra por
letra (que consegue ser mais rapido
e menos sujeito a erros do que a uti-
lizacdo das keywords do BASIC
normal) e ndo interessa se em maius-
culas ou minusculas nas palavras
que constituem keywords.

COMANDOS

O BETA BASIC 3.0 reconhece
todos os comandos do SINCLAIR
BASIC (os quais foram objecto de
melhoramentos bastante significati-
vos), bem como um conjunto de
novos comandos que constituem a
expansao da linguagem.

De um modo geral podem-se
agrupar os comandos do BETA
BASIC 3.0 nas seguintes categorias:
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— comandos de edicao de pro-
gramas

— comandos de armazenamento
(cassette e Microdrive)

— comandos de tratamento e
manipulacdo de dados

— comandos de graficos

— comandos de utilitarios diver-

sos (Toolkits)

Agora a edi¢ao de programas em
BASIC deixou de ser aquela tarefa
lenta e penosa de executar, com a
utilizacao dos seguintes comandos:
— AUTO — (AUTO m,n) —
permite a numeracao automatica de
linhas de programa, a comecar na
inha m e com incrementos de n.
Deste modo o programador apenas
em que se preocupar com a escrita
as instrucoes de cada linha de pro-
rama. A numeracdo automatica
ermina quando o nimero de linha
or inferior a 10 ou superior a 9983
ainda quando o sistema imprime
ualquer relatorio.

— DELETE — (DELETE m TO
) — apaga do programa actual-
ente em memoria o conjunto de
inhas de m a n, inclusive as linhas
e n.

EDIT — (EDIT m) — este co-
ando copia a linha m para a zona
e edi¢dao, independentemente da
osi¢ao actual do cursor, contraria-
ente ao que sucede com O
omando de EDIT do SINCLAIR
ASIC. Apds a edigdo, essa linha

passa a ser linha actualmente ace-
dida pelo cursor.

CURSOR — (movimentos do
cursor) — durante a edi¢ao de uma
linha de programa ou de comando
directo, o cursor reage de acordo
com o sentido das setas de movi-
mentacao de cursor, isto €, desloca-
-se ao longo de uma linha (até ao
principio ou fim da linha) e desloca-
-se também verticalmente, saltando
de linha para linha. Esta liberdade
de movimento do cursor facilita
grandemente a correc¢do da linha
actualmente a ser editado, ou o posi-
cionamento do cursor numa deter-
minada linha de programa.

LIST e LLIST — (LISTmTOn
ou LLIST m TO n) — de modo
semelhante ao comando DELETE,
s6 se visualizam as linhas de pro-
grama compreendidas entre m e n.
(m e n inclusive).

JOIN — (JOIN m) — concatena
a linha m e a que lhe é imediata-
mente contigua e atribui-lhe o
numero de linha m. Caso ndo seja
dado qualquer parametro m, o
JOIN concatena a linha actualmente
apontada pelo cursor com a que lhe
¢ imediatamente contigua.

O BETA BASIC 3.0 nao introdu-
ziu novos comandos de armazena-
mento, mas melhorou consideravel-
mente os ja existentes. Esses
melhora-
mentos incidiram principalmente na
sintaxe dos comandos relacionados
com os periféricos do INTERFACE

1 (Microdrives, canal série e net-
work).

Assim ¢é possivel (e desejavel) defi-
nir um periférico principal (default),
com o qual se pretende dialogar
mais frequentemente mediante o
comando DEFAULT. Deste modo,
se tencionamos trabalhar intensiva
mente com o Microdrive 1, pode-
mos defini-lo como periférico prin-
cipal por meio de default=ml ¢
todos os comandos de acesso a elg
podem ser dados por LOAD/SAVE
«filename» em vez de
LOAD/SAVE «'; 1; «filename».

Os outros defaults admissiveis|
sao:

— default = t — cassette.

— default=b — canal série (RS

232).
— default=n — network.

De notar que m ¢ n devem ser
seguidos de um numero que indica
qual o periférico seleccionado. Para
m o numero esta compreendido
entre 1 e 8, e para n entre 1 e 64.

O BETA BASIC 3.0 permite]
fazer o SAVE e o VERIFY, quer de|
blocos de programa, quer da zona
de variaveis independentemente do
programa. A sintaxe dos comandos
¢ a seguinte:

— SAVE/VERIFY m TO n;
«filename» — faz 0
SAVE/VERIFY do conjunto de
linhas de programa compreendidas
entre o m e n para o ficheiro file-
name no periférico de servigo.

SAVE/VERIFY DATA; «file-
name» — faz o SAVE/VERIFY da
zona de varidveis do programa
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actualmente em memoria para o
ficheiro filename no periférico de
5ervico.

O comando de LOAD nao tem
qualquer melhoramento em relagao
ho actual, mas o comando MERGE
ecanha particular importancia em
funcdo das opg¢des de armazena-
mento que o BETA BASIC 3.0 per-
mite. Além disso, o comando
MERGE funciona correctamente
com os programas em modo auto
run armazenados em Microdrive.

"OMANDOS DE TRATAMENTO
E MANIPULACAO DE DADOS

Além da possibilidade de se poder
armazenar a zona de variaveis inde-
pendentemente do programa, o
BETA BASIC 3.0 suporta trés tipos
de acesso as variaveis de um pro-
grama, a saber:

— atribuicao de valores por
defeito sem utilizar a instrugao
LET.

— visualizacdo das variaveis.

— manipula¢do de variaveis.

A atribuicao de valores por
defeito utiliza o comando
DEFAULT em comandos do tipo
DEFAULT variavell =valorl,
ivariavel2 = valor2,, etc.

A visualizacao das variaveis €
possivel por meio dos seguintes
comandos:

— LIST DATA — faz o display
de todas as variaveis definidas.

— LIST VAL — faz o display de
todas as variaveis numéricas defi-
nidas.

— LIST VALS$ — faz o display

de todas as variaveis do tipo «cadeia
de caracteres» (strings) definidas.

Os comandos de manipulacao de
variaveis sao os seguintes:

— JOIN t$ TO s$ — permite
inserir na string (ou array de carac-
teres) s§ a string (ou array de carac-
teres) t§. A inclusao é feita em qual-
quer posicdo da varidvel s$ (ela pode
ser expandida, mesmo se for um
array), e a variavel t§ deixa de
existir.

— COPY t$ TO s$ — copia a
variavel t§ para a variavel s$, de
modo semelhante a JOIN, mas a
variavel t$ continua a existir.

— EDIT variavel — permite edi-
tar a variavel de uma maneira idén-
tica a edicao de linhas de programa
e comandos.

E no conjunto de comandos gra-
ficos que o BETA BASIC 3.0 intro-
duz uma nova dimensao a manipu-
lacdao do ecra do SPECTRUM. Os
comandos de graficos permitem:

— definir janelas de impressao
(windows) tal como no QL.

— manipular a informag¢ao con-
tida nas janelas, deslocandc-a na
horizontal (horizontal scrolling) e na
vertical (vertical scrolling).

— imprimir em alta resolugdao
mensagens em qualquer posi¢ao do
ecra.

— guardar a informagao contida
numa janela (em modo de alta reso-
lucdo) para ser posteriormente
impressa (em alta resolu¢do) em

qualquer posi¢ao do ecra.

— «pintar» (Fill) rapidamentj
figuras fechadas de qualque
dimensao.

Todos estes comandos funcionam
com a resolucdao de um pixel. Par
além deles foram mantidos todos o
comandos de baixa resoluca
(caractere) ja existentes para
SPECTRUM, e melhorados os d
alta resolucao, nomeadamente o
comandos DRAW e PLOT. O
comando PLOT suporta o ploft
(impressao em alta resolugdo) def
strings, € o comando DRAW per-
mite tracar segmentos de recta com
coordenadas relativas a ultima posiH
cao de DRAW ou PLOT.

Na categoria de utilitarios|
englobam-se todos aqueles coman-|
dos que facilitam o desenvolvi
mento, teste e correc¢ao de progra-
mas, € 0s que, nao sendo essenciais,
proporcionam ao utilizador um
ambiente de trabalho mais «confor-
tavel». De entre eles destacamos:

— DEF KEY — permite progra-
mar o teclado como teclas de fun-
¢oes, ja que a cada tecla se pode atri-
buir uma sequéncia qualquer dos
comandos a executar.

— LIST DEF KEY — é um com-
plemento essencial do comando
anterior que permite visualizar tod
as teclas ja definidas como teclas d
fungao.
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— LIST FORMAT — trata-se de
um utilitario que permite configu-
rar o display do programa actual-
mente a ser editado. Com este
comando € possivel configurar a lis-
tagem de um programa por forma
a apresentar uma instrugcdo por
linha, o que torna mais facil a lei-
tura do programa.

CLOCK — permite aceder a um
relogio em tempo real (com horas,
minutos e segundos) que o BETA
BASIC implementa. As funcoes que
este relogio permite sdao bastante
sofisticadas entre as quais se destaca
um despertador que pode accionar
o buzzer do SPECTRUM, e/ou
desencadear um programa em
BASIC ou cédigo maquina, a hora
de despertar. E também possivel ler
a hora do reldgio e incluir essa infor-
mag¢ao nos programas.

— RENUM — permite renume-
rar, copiar e mover linhas de pro-
grama. E bastante util quando uti-
lizado com o comando MERGE
para carregar subprogramas.

— CLEAR — permite redefinir
o RAMTOP sem perder a informa-
cao das variaveis, ao contrario do
que acontece com o SINCLAIR-
-BASIC.

Estes sao alguns dos comandos
que tornam o BETA BASIC tao
atraente. No entanto as suas capa-
cidades ndo se ficam por aqui, pois
0 seu ponto mais forte ¢ o de per-
mitir a programagao estruturada.

Com efeito, o BETA BASIC 3.0
suporta a divisao de programas em
subprogramas que realizam acgoes
especificas e que tem um interface
bem determinado com o programa

principal. Esses subprogramas
designam-se em programagao por
procedures ou procedimentos. As
procedures aparecem ja no SUPER
BASIC do QL, e as do BETA
BASIC 3.0 sao bastante parecidas
com elas.

O interface das procedures umas
com as outras e com O programa
principal, é feito por meio de para-
metros das procedures, que sao
variaveis que tomam um determi-
nado valor quando a respectiva pro-
cedure € invocada. A passagem de
parametros no BETA BASIC 3.0
pode fazer-se de duas maneiras dis-
tintas:

— por valor — em que 0 parame-
tro toma o valor numérico que lhe
¢ passado.

— por referéncia — em que 0O
parametro representa o nome (ou
referéncia) de uma dada variavel
que deve ser manipulada pela pro-
cedure. A passagem de parametro
por referéncia € explicitamente indi-
cada no BETA BASIC 3.0 por REF
parametro, a semelhanca do PAS-
CAL com a indicacao var parame-
tro. A passagem de parametros por
referéncia € essencial quando se
manipulam cadeias de caracteres e

arrays.

Além de proporcionar um inter-
face bem definido para as procedu-
res, o BETA BASIC 3.0 permite
ainda definir varidveis locais das
procedures, que sO sao conhecidas
dentro das respectivas procedures tal
como acontece nas outras lingua-
gens de programacao de alto nivel.

Em complemento as procedures
existem as fun¢des que englobam
todas as existentes no SINCLAIR
BASIC e ainda outras especificas do
BETA BASIC 3.0, tais como:

— conversao de grandezas numé-
ricas de bindrio para decimal, de
decimal para binario, de hexadeci-
mal para decimal e de decimal para
hexadecimal.

— identificagao de subcadeias de
caracteres dentro de outras cadeias
de caracteres.

— conversao de cadeias de carac-
teres numeéricas em inteiros.

— fung¢des trignométricas mais
rapidas que a implementacao em
SINCLAIR BASIC.

— formata¢ao da impressao de|-
numeros (com justifica¢ao a
esquerda e a direita).

— conversdao de caracteres de
minusculas para maiusculas e vice-
-versa.
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;TIMEX-SOFT

;ROTINA DE LEITURA DA DIRECTORIA DO TOS

‘;Retorna com o codigo de erro em A e BC (0 se tudo bem)

BUFDAT
BUFCOM
PUTDAT
PUTCOM
RESPOSTA
PAGEIN
PAGEOUT

RXSEC

RDDIR

)

’

ERRO

.RI)SI‘,(

EQU
EQU

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU

EQU

PUSH
LD
CALL
POP

;leitura dos 16 sectores

LD
LD
CALL
LD
AND
JR
PUSH
LD
LD
LDIR
POP
LD
ADD
AND
LD
JR

XOR
LD
LD

IY)

PUSH
PUSH
LD
LD
LD
LD
LD
CALI
CALI
POP
BROP
RET

DEFS

END

2000H
2100H

0605H
0608H
0626H
0008H
0603H

27

IY ;paginacao
1Y,0

PAGEIN

IY

DE,BUFFER

B,0

RDSEC
A,(BUFCOM +2)
A

NZ,ERRO

BC

HL,BUFDAT
BC,256

;espaco para a directoria
:contador

;leitura do sector
;codigo do erro

;erro na leitura

;comprimento do sector
;transferir o sector

BC

A,B

A,7
00001111B
B,A
NZ,LOOP

:skew de 7

;até ler todos os sectores

A ;nao houve erros
B,0
C,A

PAGEOUT ;paginacao e retorno

DE

BC

E,B ;numero do sector a ler
D,4 ;pista da directoria
C,0 ;disco A

A,RXSEC ;codigo do comando
(BUFCOM),A

PUTCOM ;executar o comando
RESPOSTA ;esperar resultados

B(

DE

4096 ;comprimento da pista

;8O interessam os bits 0 — 3

;passagem do erro para o BASIC

@ . - i
~ E~
s p— :
-
o X
'.'
.
’
; I
*

O TOS permite ler e escrever
directamente para os sectores do
disco. Estas fun¢oes sao obviamente
muito poderosas e devem ser usadas
com as devidas precaugoes. A
escrita no disco € irreversivel e no
caso de erro, a informacao anterior
fica permanentemente corrompida.

No exemplo escolhido o conteudo
da pista da directoria € lido para um
buffer em memoria. Esta rotina, por
si sO, nao € de grande interesse, uma
vez que se pode obter o mesmo
resultado em BASIC, fazendo
INPUT do canal 0. No entanto,
abre a possibilidade de escrita na
directoria, o que pode permitir, por
exemplo, criar um utilitirio que
recupere um ficheiro acidentalmente
apagado, repondo correctamente a
entrada na directoria.

A estrutura da directoria ¢ com-
pativel com a do sistema operativo
CP/M, que ja se encontra instalado
no FDD, e se espera seja em breve
posto no mercado. Fica garantida,
deste modo,
transferéncia de ficheiros entre os
dois sistemas operativos.

'« s B O

-

a possibilidade de »-

~



3.d — Extensdao do BASIC

O FDD-BASIC deixa aberta ao uti-
lizador a possibilidade de acrescen-
tar comandos ao BASIC do Spec-
trum.

Nao existem limita¢oes em relacdao
a sintaxe dos comandos criados pelo
utilizador, desde que sigam o aspecto
normal dos comandos em BASIC.
No entanto, recomenda-se que seja
usada uma sintaxe que nao entre em
conflito com os outros comandos e
preferencialmente que dé origem a
um erro do interpretador logo com
o primeiro cédigo. Por exemplo os
caracteres acessiveis por «SYMBL
SHIFT» sdo uma boa escolha.
Para exemplificar esta possibili-
dade, apresentamos a seguir uma
rotina que, depois de carregada em
memoria atraveés de:

LOAD % ‘“COMANDO.NEW”
CODE ADDR

e executada com o comando:
RANDOMISE USER ADDR

onde ADDR ¢ um endereco compa-
tivel com a memoria disponivel, por
exemplo algures acima do RAM-
TOP, faz com que o Spectrum passe
a aceitar, como sintacticamente cor-
recto, o comando:

que fica sendo equivalente a

sequéncia:

PRINT PAPER 0; INK 7; AT 10,8;
“TESTE"

O comando apresentado nao inclui
parametros. Para os usar € necessa-
rio prolongar a anadlise sintdctica de
modo a inclui-los e passar os valores

deste.

o
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para o modulo de execugao, o que
pode ser feito do mesmo modo que
o Spectrum o faz e usando as rotinas

;TIMEX-SOFT

:ROTINA DE EXTENSAO DE BASIC

L ] o - .
* — —‘
= j"‘ //
-
of
'
.
L
*

v

:Esta rotina ¢ recolocavel e tem 2 partes. A primeira prepara os vectores

e a scgunda executa o comando

’

CBAS EQU 061DH
PAGEOUT EQU 0603H
PAGEIN EQU  0008H
VECTOR  EQU 213BH
CH_ADD EQU SCSDH
CH_OPEN EQU 1601H
STMT__RET EQU IB76H
STMT__ NI

X1 EQU  IBF4H
NIVEIS EQU 4

:alteracdo do vector de retorno do erro

COMMAND

LD HL,COMP
ADD HL,BC
PUSH 1Y
LD 1Y,0
CALL PAGEIN
POP 1Y
LD (VECTOR),HI
IP PAGEOUT
COMP EQL $-COMMAND
Ao hegar 1 RUNCOM o act
u€ Originou o0 err esta seleccionado
RUNCOM LD HL,(CH__ADD)
DEC HI
CP 0DH
IR Z,SEMI__OK
CP
IR Z . SEMI__OK
- — - —
e - - - 5 sl =
- a s

ao Spectrum

:comprimento da primeira parte

:apos USR XXXX BC tem o endereco
:de COMMAND e HL fica com o ende
ireco absoluto da rotina.

.paginagao

:alterar a variavel do sistema
rretorno ao BASIC

imulador tem o c¢odigo seguinte

y FDD-BASI(
var. de

sistema do Spectrum

)

fim da linha

comandos na linha?

. mai




* . ® N v " * . . =
> - ¢ S -—-—‘
e T R e T e ‘TJV".""—"Z:J S~
-
’ ~
.'.
.
ERRO INC HL p
INC HL ;repde o ponteiro o
LD DE,11 :local de retoma do processamento .
;de erro
PUSH DE
P PAGEOUT ;paginacd@o e devolu¢ao do erro [} T
SEMI_OK LD A,(HL) P
@) 2 = :serd 0 nosso comando? ’
JR NZ,ERRO i
i :A partir deste ponto a sintaxe estd correcta e falta repor o estado
TUDO_OK LD HL,0
APDD HL,SP ;repor o stack para
, LD BC,NIVEIS ;a posi¢dao anterior ao Spectrum
ADD HL,BC ;detectar o erro ‘o
LD SP,HL
:O Spectrum pode estar em modo de execucao ou analise sintdctica.
, ;0 teste é feito aqui.
BIT 7,(Y + 1) ;teste do modo
! JR NZ,RUN :executar o comando
:Estava em modo de analise sintdctica.
LD HL.,STMT__NEXT ;reentrada no interpretador
PUSH HL
JP PAGEOUT
:Vai executar o comando. =
RUN LD A,2 :canal de écran 5
CALL CBAS
WORD CH__OPEN ;abre canal
LD HL,COMANDOS ;ponteiro para a sequéncia
LOOP LD A,(HL) -
. GEB = i :fim da sequéncia
JR Z,FIM I
INC HI
PUSH HI
CALL CBAS
DEFW PRINT__CH :rotina de escrita
POP HI
JR LOOP
FIM LD HL,STMT__END ;fim do comando
PUSH HI
JP PAGEOU'T
. -
COMANDOS DEFB 17,0 ;PAPER 0
DEFB 16,7 ;INK 7
DEFB 22,10,8 ;AT 10,8
DEFM “TESTE”
DEFB “§” :fim da sequéncia
END
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SOFTWARE

*CASSETTE

— BASIC-64 TC 2048/2068
(para obter até 85 colunas no
écran c/alta resolucao)

— COPY TC 2048/2068/SPECTRUM
(copias de écran p/Impressora)

*DISKETTE

T.0.S. (TIMEX OPERATING SYSTEM)

— TASWORD TWO
TC 2048/SPECTRUM
(Processador de texto em Portu-
gués)

— ALFACONT
TC 2048/SPECTRUM/2068
(Contabilidade Geral — P.0.C.)

— GESTIN-I, Il e 1l
TC 2048/SPECTRUM/2068
(Gestao integrada de stocks,
contas correntes de clientes,
fornecedores e facturacao, com
tratamento de codigo de barras).

— GESTAO DIARIA
TC 2048/SPECTRUM .
(Planeamento organizado de as-
suntos pendentes, permitindo
busca automatica por palavra
chave e transferéncia de informa-
cao entre dias).

— GESTAO DE CORRESPONDENCIA/
/LISTA TELEFONICA
TC 2048/SPECTRUM
(Listagem, etiquetagem e consulta
total, alfabética por cédigo postal,
localidade ou contactos até 750
fichas).

— GESTIVA TC 2048/SPECTRUM
(Controlo de ILLV.A))

— GEBANC TC 2048/SPECTRUM
(Gestao de conta bancarias em
tempo real)

— PROSAL
TC 2048/SPECTRUM (em producao)
(Processamento de salarios)

— PFILE
TC 2048/SPECTRUM (em producao)
(Ficheiro multi-uso)

— GRAFLOG TC 2048/SPECTRUM
(Elaboracao de graficos e his-
togramas)

— CURSO DE ELECTRONICA I/li

— TOTOLOG TC 2048/SPECTRUM
(Preenchimento de Boletim de To-
tobola)

*EM CP/M PARA FDD 3000 (CONTROL

PROGRAM FOR MICROCOMPUTERS)

TC2048/SPETRUM/2068

— PASCAL

—C

— BASIC

— WORDPROCESSOR (Processor de
Texto)

— DATABASE (Base de Dados)

— SPREAD SHEET (Folha de Calculo)

— DEVPAC (Assemblador)

*CARTRIDGE

— TIMEWORD TC 2068
(Processador de texto em portu-
gués)




Icro-andalise

enderecamento do microprocessa-
dor. Ao ligar o computador 16KB de
ROM sao copiados para uma pagina
de 16KB de RAM, sendo essa pagina
seleccionada para figurar entre os 0
e 0s 16K no mapa de enderecos. Ao
seleccionar o modo 48K, trés pagi-
nas sao seleccionadas de modo a ter-
mos 48K de RAM, sendo o sistema
de comutacao de memoria, desacti-
vado.

No modo 128K sdao também sele-
cionadas trés paginas, ficando no
entanto as rstantes quatro correspon
dentes a 64KB, acessiveis pelo sis-
tema de comutacao. Com este sis
tema consegue-se ter cerca de 104KB
disponiveis para programas em Basic
e 120KB para codigo mdaquina. De
salientar que a memoria extra € ace-
dida em Basic pelos comandos
LOAD!, SAVE!, CAT! e FOR-
MAT!, usada de modo semelhante
a um disco, dai a designacdo —
RAM DISK

SOFTWARE

O 128K apresenta incorporado em
ROM (nas primeiras versdes em
EPROM) o ja conhecido ZX
BASIC, o editor de texto, o calcu-
lador e o editor de ecra de Basic.

Como software aplicdvel temos
toda a biblioteca do ZX SPEC-
TRUM 48K, dada a total compati-
bilidade e varios titulos que ja estdao
a ser adaptados para o modo 128K,
nomeadamente com assinalaveis
melhoramentos em termos de som.

CRITICA

Como aspectos positivos convém
realcar o editor de Basic, o excelente
som, assim como o interface musi-
cal MIDI incorporado e a compati-
bilidade com o 48K.

Como aspectos negativos € de
salientar o ja referido dissipador a
nao existéncia de interface, paralelo
Centronics o «jack» usado nos ports
RS232 e MIDI serem do tipo do QL
e dificeis de encontrar no mercado.

ESPECIFICACOES
TECNICAS
Microprocessador:

— Z80 A (3.5 MHz)

MEMORIA

— 128KB RAM em paginas de
16KBytes
32KB ROM, 16KBytes para
modo 48K, 16KBytes para
modo 128K

TECLADO

— Igual ao ZX Spectrum +
— KEYPAD numérico de 18
teclas

SOM

- processador AY-3-8912 de 3

canais
— som via TV

COMUNICACAO

— Interface RS 232

— Interface musical MIDI
— MIC«EAR

— Saida RGB para monitor
— Saida video composto

— conector de expansao
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COMO TRABALHAR
COM MATRIZES

O saber trabalhar com matrizes
(arrays na linguagem anglo-
-saxonica), revela-se essencial para
a elaboracdo de programas em Basic
que apresentam uma certa comple-
xidade. Isto porque a matriz se apre-
senta como a maneira mais simples
de estruturar dados numéricos ou
alfanuméricos, ficando a conhecer
a sua localizacao, além de permitir
gravar facilmente conjuntos de
dados em cassette ou diskette para
posterior consulta ou utilizacao.

As matrizes podem ter varias
dimensodes e numero de elementos.
Vamos introduzir o caso mais sim-
ples de uma matriz a uma dimensao
e com 5 elementos numéricos.

A cria¢do da matriz é feita pela
instrucdo DIM, que permite ao
computador reservar espago na
memoria para guardar os dados pre-
tendidos. DIM A (5) cria uma
matriz numérica de uma dimensao
e 5 elementos; de salientar que o
nome da matriz nao podera ter mais
que uma letra.

Ao ser introduzida agora a instru-
cao LET A (1)=3, e colocando o
valor 3 na posi¢do 1 da matriz,
esquematicamente teremos:

A(l) AQ2) AGB) A@) A0

BT I N
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Corra agora o seguinte programa
introduzindo valores.

10 DIM A (5)

20 FOR n=1TO 5
30 INPUT r

40 LET A (n)=r
50 NEXT n

Acabou assim de preencher todas
as posicoes da matriz — se fizer
agora PRINT A(1) vera aparecer no
ecra o valor introduzido na posi¢ao
1 e assim sucessivamente.

Um procedimento semelhante po-
der-se-a aplicar se desejar construir
matrizes com mais de uma dimen-
sao, sendo a sua cria¢ao executada
também com a instru¢cao DIM.
Temos entdao como exemplo, a
matriz A (3,5) de duas dimensoes e
A (3,5,5) de trés dimensoes e assim
sucessivamente. Esquematicamente
a representacdao da matriz A (3,5)
sera:

W N -

A introducdo de valores efectua-
-se de modo semelhante ao utilizado
para a matriz de uma dimensao, sO
que agora terao que ser introduzi-
das as duas coordenadas — temos
como exemplo a instru¢ao LET A
(2,3) =7, que introduz no quadrado
correspondente a fila 2 e coluna 3
o valor 7; para as outras posicoes da
matriz procede-se de modo seme-
lhante.

Experimente agora fazer um
pequeno programa que lhe permita
preencher e ler sequencialmente
todas as posi¢coes da matriz A (3,5)
dimensionada.

De salientar que pode executar
com os elementos da matriz todo o
tipo de operacoes validas para varia-
veis. Assim sao validas instrucoes
como LET A (I)=A (1)+1,

ou
PRINT A (1) + A (2) + A (3), etc.

O funcionamento de matrizes
alfanumeéricas baseia-se no mesmo
principio exposto para as numeri-
cas, sendo um método extrema-
mente eficaz para imprimir textos
no ecra.

O dimensionamento da matriz ¢
feito usando a instru¢ao DIM
seguida de uma tunica letra e do
caractere $; vamos exemplificar o
seu funcionamento analisando o
programa 1 em que € apresentada
uma matriz a uma dimensao.



sivamente na ecra, formando neste
caso, 0 conjunto das vogais.

As matrizes a duas dimensoes
podem ser encaradas como sendo
conjuntos de palavras, o primeiro
algarismo fixa o numero de palavras
e 0 segundo o numero maximo de
caracteres de cada uma delas.

Examine agora o programa 2 a
que corresponde a matriz:

Na linha 10 a matriz é dimensio-
nada com 24 elementos, na 20 sao
introduzidos os 24 caracteres corres-
pondentes a cada elemento, nas
linhas seguintes apresentam-se
varias formas possiveis de imprimir
elementos da matriz no ecra. De
salientar a instru¢do presente na
linha 100 em que a soma de elemen-
tos corresponde a imprimi-los suces-

No programa 3 sdao aplicados
varios conceitos expostos de modo
a se conseguir uma pequena e sim-
ples base de dados.
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19- ALEXANDRE G. RODRI-
GUES, premiado com
100.000$00

39- NAO ATRIBUIDO

PREMIADOS DO MES  2:exsoo

Fernandes
Paulo Jorge G. Lo-
REVISTA N? 2 pes
JORGE AMARAL — Premiado Pedro Jorge A. A.
com um computador TC 2048 da Veiga _
- GRUPO: Carlos Barroqueiro
REVISTA N? 3 Carlos Alberto
PAULO BERNARDO VARGAS Joao Carlos
— Premiado com um gravador Maria Helena Bar-
TIMEX roqueiro
Cada um dos grupos premiados
com 25.000$00
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microcomputadores
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videos

Rua da Misericordia, 67-1.2/Dto.
Telts. 327073/362431
1200 Lisboa

Lembram-se de um jogo intitulado
«UNDERWURLDEDY editado pela ULTI-
MATE? Pois este «<LAS TRES LUCES DE

GLAURUNG», da ERBE SOFT, é nem
mais nem menos que uma versao espanhola

do excelente programa da ULTIMATE.
Esta aventura decorre num labirinto cons-

tituido por vdrios andares, onde a mudanca

de piso se faz saltitando sobre diferentes

(o)

objectos: quadros, prateleiras, brasdes e
outros. E dentro das arcas onde vamos
encontrando que estdo objectos importan-
tes para levar o jogo a bom termo, nomea-

damente chaves que facultam a passagem
através de portas anteriormente fechadas.

A dificultar a nossa movimentagao estao os
arqueiros inimigos, praticamente invenci-
veis, pois mal nos tém ao seu alcance, dis-
param as flechas: a melhor forma de os evi-
tar é saltar sobre eles.

E mais ndo hé a dizer sobre este jogo: os
graficos ndo sao muito eficazes, e no que
respeita aos «SSPRITES» e aos movimentos
do nosso Herdi, ai este programa perde
icomparavelmente para o «UNDER
WURLDEM».

Analise geral: Como qualquer copia de
valor muito inferior ao original, este pro-
grama ¢é francamente desaconselhado.

- SOFTWARE

microcomputadores ... . vicods 67-1.9/Dto.
UN/ \..030 software Telts. 327073/362431
QMQ.OOM 1200 Lisboa

A Elite volta a apostar na conversao de
jogos de « COIN-MACHINES» para micro
domésticos: A equipa que convertera o
«COMMANDO» debrugou-se agora sobre
«GHOSTS’N GOBLINS». A histdria é a de
um cavaleiro medieval que tem de resgatar
a sua bem-amada das maos do rei das tre-
vas, demonios e outra bicharada do género.
O jogo principia no cemitério e atravessa
diversas localiza¢oes (sempre recheadas de
dificuldades) até atingir a aldeia fantasma
onde fica a entrada para a cela da Princesa
CATIVA.

O numero inicial de vidas (9) é grande e
ainda por cima, cada um vale por duas: ao
primeiro choque com qualquer monstrinho,
0 susto apenas faz o cavaleiro perder a
armadura (1); o segundo contacto é que €
fatal, representando a perda de uma vida.

Nota-se que este jogo foi objecto de pro-
gramagdo cuidada e tem a grande virtude
de dosear correctamente o grau de dificul-
dade: os problemas postos em cada
«SCREEN)» exigem diferentes tdcticas, pelo
que o interesse do jogador se mantém
intacto nas varias (muitas) tentativas de for-
minar este «GHOSTS’N GOBLINS».

E%r&i X Ys - 248
=
Wtﬁk‘&f:hi?
"lets ¢ 188

, — -, 1=
[Covmlura I[TT]




eoqsy 00¢C L
VEYZQE/ELOLTE SHI9]
'01Q/o" 1L Q '@IPiOd1ASI Bp BNy

S0apIA
alemj}jos
sazopeinduro203dTUX

o:oi. (NN

SV.1ON

eoqsi] 007 |
VEYZOE/ELOLZE SHRL
‘01Q/e" |/ Q 'BIPIODASI BP BNy

S03pIA
alemj}jos
sazopeindwosoxorm

om&‘., INN

SVYLON




EQILO) in

i 7T @ merw s

BEILE
vy o) | o

2922 - 2902 2 - P | T

***jsodiwe so
wod 1azej wapod anb seson se wourFew
‘OSSIp wiP[e — OIJBSIP OAOU wWIN INJSUOD
opeLd ojuuiqe| epe) -1one ofjpd ojsod
-01d ayuaweurduo edew o opurnnsqns ‘sop
-eSa11Bd QUAUWLIOLIdISOd 3 9119sSBD WA SOp
-epiend 1as wapod 1opezinn ojad soperd
sojuriqe| so :eiduwod ens e edjusnl asenb
JpepI[oe) ©1sa anb epianp ey oeu g “o3ol ap
edew oudoid nas o rewn topedol oe ruiad
anb ‘ojuLIIqe[ Ap IOPBYUISIP WN Ip OBSN[OUL
e p1s2 eweidoid op oedeioqe[d eu nojsed
NOSJdINOH.L NIFO¥ 2nb sasawr £ so 1eoyy
-1snf B SBJA "012UQT 2)S9U SAI0SSAIAIUL SNIS
SOp BLIOIRW B OPBZLIdIOBIRD W) anb apep
-1o1paw ep 230) oeu ‘0s 1s 1od ‘o030l O

1oudurod
owljur O SOPepPINd SOJ1JBIF 3 [RUOISUIWIP-
-1} ojulIqe] wod ‘epow ep o3of wn
stewr wisse edue[ anb ‘DINOYLITLSVIN
BpP OBIBLID BUWISSIAOU B]Sd 3500 3s anb wiod
seyui| se oe1sa by "osaid e1UOdUS 3s ApUO
orepap op tededsa 2 10pelIodSuBIRR) O TBA
-110e essod JAJA O anb eied sraApsuadsipul
oBs $0INdI so :030[ op ojuniqe| ofad sos

-IadsIp wenuodu?d as anb s03naI 9| Ieyu
-ede 2 0A1103[qQO O ‘«UBJA] A[NIJ[OA» WH

46

sazopeindurosoiotmx

S0apIA

alemyjos ozo..\ (NN

dHAVM.LIOS

4y 7

92 2 - 907 2] -

[EITILH

[

‘reidwod y eid
-91®1183 ap 030[ woq wn g :[eld3 asieuy
" RY[IARIRW BIDP
-epIaA BWIN — OBIDIP BIRJIad ap [oyuedsa
wnu ‘01x3) Op saselj se sepol Iepunuoid
Jopeindwod o 11ano souwsapod ap ojuod
oe ‘ouwnssipeinde oyjeqes) wn naijos anb
‘wos 0 9 FYVM.LIOS drweui( ep ewersd
-01d 21sau edeaI 3 anb 0 ‘ojlUBIUS ON
***SBIINO Sejue) B [endl BLIQ)
-SIYJ Bwn ‘oqed Or @ wij ok ‘g “oyuruwed ojad
SowaYy[0221 anb $0103[qo ap epnfe & 3 v
-stur B510J B wod [B) eled Opueluod ‘e1qo)
adouud o repmbip 3 IBNUOOUS Y OBSSIW
BSSOU B ‘BINJUAAR BISAN ‘Sau0d! 10d ope[o)
-U0d 9 01Xx2] 0 ‘(ueId? Op Jouadns euUOZ BU
wadarede anb) seone)sa sapdensnyr wod ‘eid
-91e1182 ap o3of win 9 «DYV SYIF0D»
"OpIu) Ouldy ou
ZeJ 3s 10Y[dw 2p anb Op [2AIU OB JJUIWIRIIDJ
-13d B1S3 «OYV SYHFOD» 2152 opdeweid
-01d ap sowd) wod :eIFeIISd 3 030f 13U
mbe opeajudjed waq ‘OIUIWIA[OAUISIP
op neid owndo wn el nidune saremijos ap
ejoyuedsa erisnpul e anb epianp ey oeN

ANV

..at.\l,.q.“‘..m

e

NS NSNS N N
-

LEPZE

0IQ/o" 1-£9 "@IPIOIIASIN

sazopeinduwoo0IdTm

s0apIaA

aremjjos om&‘ (NN

 HIVM LJAOS

{L|||||||VN||



NOTAS

microcomputadores
software
videos

Rua da Misericordia, 67-1.2/Dto.
Telts. 327073/362431
1200 Lisboa
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Rua da Misericéordia, 67-1.°/Dto.
Telts. 327073/362431
1200 Lisboa




Centro Comercial Sao Joao de Deus — Loja 428
Telefone 77 94 52

LOJA 2
| Rua da Madalena, 138 a 144
Telefone 86 64 41

!

TIMEX - SINCLAIR e ATARI e SHARP
e SPECTRAVIDEO MSX e
AMSTRAD e MULTIC PC, XT, AT

PREFUS OF DISTRIBUICAD HOMA VASTA GAWA OF HARDWARE: F «SOFTWARE:
VISITE-NOS
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LITERATURA

TECNOLOGIAS

DA INFORMACAO

Ao longo deste livro
Helder Coelho aborda os
varios aspectos que carac-
terizam as modernas tec-
nologias da informacgdo ou
dos trés C: Computador,
Controlo e Comunicagao.

E analisado de uma
forma sistematica o signi-
ficado da introducao des-
tas tecnologias a nivel
nacional e internacional e
0 seu impacto sobre 0s
processos produtivos, a
industria, a investigacao e
a propria sociedade.

Um livro absolutamente
indispensavel a quem quer
estar a par das mutagoes
sociais, economicas e tec-
noldgicas introduzidas
pelas novas tecnologias da
informacao, das orienta-
¢Oes associadas ao seu
desenvolvimento e das
perspectivas para a sua
aplica¢ao em Portugal.

wniversidade moderns

Helder Coelho

TECNOLOGIAS
DA INFORM

- i

Titulo: Tecnologias da Infor-
macao

Autor: Helder Coelho
Colec¢ao: Universidade Mo-
derna

Editora: Publica¢oes D. Quixote
N? de pdginas: 247

SOFTFILE

ACAO

Brian Samways
Tony Byrne-Jones

O MEU PRIMEIRO
DICIONARIO
DE INFORMATICA

O mundo dos computa-
dores possui uma lingua-
gem constituida por ter-
mos técnicos e palavras em
giria especifica, que com a
vulgarizacdo dos micro-
computadores de uso
doméstico urge conhecer.
‘““O MEU PRIMEIRO
DICIONARIO DE
INFORMATICA” escrito
por dois autores profun-
damente ligados as areas
da informatica e do
ensino, constitui um guia
indispensavel, de grande
clareza e conteudo didac-
tico, para aprendizagem
das palavras necessarias ao
uso do microcomputador.

Titulo: O meu primeiro diciona-
rio de informatica.

Autores: Brian Samways &
Tony Birne-Jones

Editora: Publicacoes D. Quixote
N? de pdginas: 102

INTRODUCAO
AO PASCAL

O Pascal constitui sem

duvida, a seguir ao
BASIC, a linguagem de
programagao mais po-
pular.

Este livro ¢ um bom ele-
mento de aprendizagem
tanto para o leitor que
contacta pela primeira vez
com esta linguagem como
para o leitor mais expe-
riente, dando-lhes uma
compreensao mais pro-
funda do Pascal com espe-
cial énfase para os seus
aspectos estruturais.

Titulo: Introduc¢ao ao Pascal
Autor: Boris Allan

Colec¢ao: Biblioteca de infor-
matica

Editora: Verbo

N? de pdginas: 191




Os jogos continuam a
constituir, principalmente
junto das camadas mais
jovens, o principal objec-
tivo na aquisi¢ao de um
microcomputador. Sendo
assim a introducdao de
jogos podera servir como
incentivo para um jovem
aprender a programar.
Visto nesta perspectiva,
este livro, com todos 0s
seus programas descritos e
analisados linha a linha,
sera um bom guia para a
progressiva exploracao do
BASIC do Amstrad.

Titulo: 102 programas de jogos
para o Amstrad

Autor: Jacques Deconchat
Coleccdo: Arte de Viver
Editora: Publicacoes Europa-
-América

N? de paginas: 142

NAO SAO LIVROS
PARA PRINCIPIANTES

PROGRAMACAO AVANCADA
PARA O AMSTRAD

DAVID LAWRENCE

Este livro pretende demonstrar como se desenvolvem
programas de aplicac@o sérios para utilizagdo no Amstrad.
O autor destaca a importancia de [
os programas obedecerem a uma
concepcdo e planeamento cuida-
dos e ilustra os pontos principais
com grande profusdo de exem-
plos.

A obra descreve as vantagens
da programacdao modular, seguin-
do-se capitulos sobre métodos
adequados de introducéo da infor-
magdo, manuseamento de cadeias,
como evitar erros, armazenamen-
to e recuperacdo de informacéo,
estruturas de dados, ordenacéo e
busca.

Valiosas sugestdes e novas ideias com aplicacdo nos
diversos modelos do Amstrad. Um valioso instrumento a
ter sempre a méo.

AVENTURAS COM O ATARI
TONY BRIDGE

Texto de aventuras; Scott Adams e Infocon; Aventuras

de galerias labirinticas; Masmorras e Dragdes; Vedetas do

software; Apresentacdo do elenco;
Escolha de uma aventura.

Esta é a primeira parte do livro,
que aborda a fase inicial da aven-
tura — a concepgéao do jogo, ver-
sdo somente de texto, no qual o
jogador tera de solucionar muitos

| puzzles de forma a encontrar o ca-
minho certo.

A lenda; Criagdo da sua propria
masmorra; Monstro, Monstro!;
Ataque e defesa; Figuras diverti-
das; Vamos dar um passo; O me-
nu, por favor. Esta a segunda par-
te, que apresenta uma seccéo de
graficos, uma outra de texto da

aventura O Olho do Guerreiro das Estrelas. Cada linha
completamente discutida. Muitas rotinas podem ser usa-
das nos seus proprios programas.

AMERICA ..

...2 memoria no futuro

Pode encomendar directamente estes livros para a Europa-América.
Cole o cupdo num postal e remeta-o para P.E.A., Apartado 8, 2726
MEM MARTINS CODEX. Se fizer o pagamento antecipado em che-
que ou vale postal ndo serdo cobrados portes de Correio.

PROGRAMACAO AVANCADA PARA O AMSTRAD 945%
AVENTURAS COM O ATARI 9508
Nome
Morada
Céd. Postal Loc
Profisséo
Pago em cheque/Vale postal A cobranca
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Joy I1I

A utilizacdo do joystick permite,
principalmente ao consumidor de
jogos, um controlo mais preciso da
ac¢ao imprimindo simultaneamente
uma maior emog¢ao a maioria dos
jogos. Evita também uma excessiva
solicitacao do teclado, normalmente
exigida pelos jogos de accdo e causa
frequente de inumeras avarias.

Apesar dos varios microcompu-
tadores jd incorporarem um porto
de joystick, alguns ainda ndao o pos-
suem, entre eles o ZX Spectrum,
certamente o0 microcomputador
mais utilizado no nosso pais. Uma
maneira de contornar esta situagao
reside na compra de um interface
apropriado que possibilite a ligacao
dos varios joysticks existentes no
mercado. A JG Componentes do
Porto possui no mercado o interface
adequado a esta fungdo, trata-se do
JOY II.

O JOY II é um interface que per-
mite, depois de ligado ao conector
traseiro do ZX Spectrum/TC
2048/TC 2068, o controlo por joys-
tick de todos os jogos que possuam
a op¢ao Kempston ou Quickshot.

Utilizacao

A utilizagdo do interface ¢ extre-
mamente fécil, é no entanto impor-
tante que o leitor cumpra uma série
de regras basicas, algumas delas
validas para o ligar de qualquer
interface, e sem as quais podera cau-
sar danos irreversiveis no seu micro-
computador.

Antes de ligar o JOY II convém
verificar se este possui na ficha um
barramento pldstico, se nao, ndao o
utilize e reclame junto do revende-
dor, tal pormenor é importante pois
o barramento que vai obrigar o
interface a ser inserido de uma
forma correcta. Ao ligar o interface
a0 conector traseiro assegure-se que
o microcomputador estéd desligado,
a ndo observancia desta regra € a
causa mais frequente de avarias na
CPU. Depois do interface correcta-
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mente ligado, ligue o joystick a uma
das suas saidas, de salientar que
estas funcionam em paralelo, pode
entdo ligar o computador e carregar
o jogo da forma habitual, escolha
a op¢ao Kempston ou Quickshot e
divirta-se.

Utilizacao nos seus
proprios programas

Os utilizadores que desejem usar
0 joystick nos seus proprios progra-
mas, podem fazé-lo de uma forma
extremamente simples bastando
para tal incluir no seu programa a
seguinte rotina:

BASIC: LET A=IN 31
IF A =1 direita
IF A =2 esquerda

IF A =4 baixo
IF A=8 cima
IF A=16 fogo
ASSEMBLER: IN A, 31
IF A=1H
IF A=2H
IF A=4H
IF A=8H
IF A=10H

O interface pode ainda ler as qua-
tro posicoes intermédias correspon-
dentes a Noroeste, Nordeste,
Sudoeste e Sudeste. O valor de A
obtém-se nestes casos da soma dos
valores das posi¢oes adjacentes.

De salientar a presenca de um
botdo de reset que possibilita ndo ser
necessario desligar o computador ao
querer mudar o jogo ou no caso de
«crash» do programa.

Apresentacao

O interface apresenta-se em caixa
de ABS preto. E provido de um
conector na sua parte traseira, € um
botdo de reset na face superior onde
se encontram também as duas fichas
de ligacdao do joystick. E também
fornecida uma folha de instrugdes
possuindo todas as indica¢des neces-
sdarias a uma correcta utilizacdo.

Comentarios:

Nao experimentamos qualquer
dificuldade na utilizagao do JOY II,
que funcionou sempre correcta-
mente, no entantc o barramento
plastico apresenta-se bastante fragil
pelo que é necessario o maior cui-
dado para que nao se parta ou solte
apos algumas utilizagoes.

Monitor Slot

O recente aparecimento em Por-
tugal de monitores a pregos extre-
mamente acessiveis permite abando-
nar de vez a utilizagao de televisores
com microcomputadores, utilizacao
esta particularmente cansativa ao
serem usados programas em 64
colunas.

O uso de monitores com alguns
microcomputadores, nomeada-
mente o ZX Spectrum revela-se pro-
blematica, dada a nao existéncia de
saida de video composto (tal assunto
ja foi abordado na Softfile n? 1)
uma soluc¢do consiste em aquirir um
interface que permita esta ligagao.

O interface actualmente presente
no mercado para este fim €é o
MONITOR SLOT da JG Compo-
nentes, que pode ser ligado ao
conector traseiro de qualquer com- .
putador da linha Timex/Sinclair e
apresenta uma saida de video com-
posto para monitor e um botdo de
reset. O MONITOR SLOT dispde
também de um conector na sua
parte traseira de modo a possibili-
tar a ligacdo de outros periféricos.

Apresentacao

O MONITOR SLOT apresenta-
-se como um pequeno interface em
ABS preto, possuindo na sua face
superior a saida para monitor, 0
botdo de reset e uma placa metdlica
que lhe confere maior solidez.
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COMPONENES

PRODUTOS

INTERFACES PARA ZX SPECTRUM/+, TIMEX TC 2048/2068

TODOS OS NOSSOS INTERFACES TEM GARANTIA DE 6 MESES E ASSISTENCIA TECNICA. BOTAO DE RESET
E POSSIBILIDADE DE EXPANSAO, SAO CARACTERISTICAS COMUNS A TODOS OS NOSSOS INTERFACES.

INTERFACE JOYSTICK PROGRAMAVEL

Permite programar qualquer que sejam as teclas de comando do jogo, compativel com ZX Spectrum/ + .
INTERFACE SOM->TV

Basta s encaixar na parte de tras do seu ZX Spectrum/+, TIMEX TC 2068 e tera os sons do computa-
dor reproduzidos no televisor.

INTERFACE LIGHTPEN

Permite-lhe com uma caneta especial executar desenhos no ecran do seu televisor, compativel com
ZX Spectrum/+, TIMEX TC 2048/2068

MONITORSLOT

Permite-lhe ligar directamente no seu ZX Spectrum/+ um monitor qualquer existente no mercado, repro-
duzindo imagem monocromatica com qualidade, assim como executar o RESET e inclui uma peguena
luz de cor vermelha para indicar LIGADO.

JOY i

E um interface para joystick do tipo KEMPSTON / QUIKSHOOT com duas saidas para joystick assim
como botdo de RESET e expansdo para outros periféricos, inclui a oferta de uma case plastica, e ja
disponivel no mercado.

FIT 1

Ficha em forma de T para ligar dois periféricos em paralelo, no computador ZX Spectrum e TIMEX TC 2048
FIT 2

Ficha em forma de T para ligar dois periféricos em paralelo no computador TIMEX TC 2068

J.G. COMPONENTES

R. PASSOS MANUEL 223 LOJA 24 4000 PORTO e TEL. 383225
Nestes precos inclui IVA e despesas de transporte

PARA J.G. COMPONENTES
R. PASSOS MANUEL 223 L. 24 = 4000 PORTO

QUANTIDADE DESCRIGAO PREGO TOTAL
Joystick Programavel 4400800
Som—>TV 3900800
Lightper 3700800
Monitor Slot 2200800
Joy I 2200800
FIT 1 1750800
FIT 2 1750800
TOTAL

Envio o cheque / Vale de Correio no valor de

NOME

MORADA

TELEFONE J.G. COMPONENTES e PORTO
TEL.: 383225

CONDICOES PARA COMERCIANTES. CONTACTE-NOS.
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O programa ‘‘Fisco’’ foi elabo-
rado com base no Cod. do Imposto
Complementar e nos Decretos que
introduziram altera¢oes e actuali-
zam algumas das suas disposi¢oes.

Este programa ¢ destinado ao cal-
culo normal do imposto, nao tendo
em considera¢do o caso especial res-
peitante aos rendimentos do traba-
lho da Fung¢do Publica.

Atendendo a evidente complexi-
dade do sistema fiscal, de que este
imposto é exemplo, foram conside-
rados neste programa os casos da
grande maioria dos contribuintes,
pelo que, julgamos ser de grande
actualidade e utilidade a sua utili-
zacgao.

INSTRUCOES:

a) Rendimentos do trabalho,
reformas, pensoes, ete

b) Red. de prédios rusticos ou
urbanos. (Habitagao propria,
etc.).

¢) A utilizar quando o conjuge
trabalha ou tem rendimentos
como em b).

d) Introduzir o numero de filhos
ou 0.

e/f) Dedugdes nos termos dos
Art. 28/30, (juros, seguros de
vida, desp. de saude, quoti-
zagOes — sind./caixa).

Nota: Introduza os valores em
escudos (ex. 10 contos =
10000) ou na sua inexis-
téncia apenas um 0.
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CLUBE LEITORES
SOFTFILE

MERCADO DE SOFTWARE

3 WEEKS IN PARADISE
911 TS

1942

2112 AD

ACADEMY

ALCHEMIST

ALI BABA

ALLIEN 8

ALIENS

AIRWOLF

ANT ATTACK

ANTIRIAD

ARC OF YESOD

ASTERIX

ASTRO CLONE

ATTACK OF KILLER
TOMATOES

AVALON

AVENGER

BABALIBA

BALLBLAZER

BALLOONING

BATMAN

BIGGUES

CAMELOT WARRIORS

CAULDRON 1

CAULDRON II

CHEQUERED FLAG

CHIMENA

CHUCKIE EGG 1

COBRA

COBRA’S ARC

COLOSSUS 4 CHESS

COMBAT LYNX

CORE

CYCLONE

CYCLO

CYRUS CHESS 1

CYRUS CHESS I1

ACTION REFLEX

A revista SOFTFILE em colabora¢dao com as firmas CHAI-CHAI
e UNIMICRO oferece, aos seus leitores, a partir deste numero um ser-
vico de vendas de Software (programas/jogos).

A prec¢os extremamente baixos e com a garantia de qualidade envia-
mos para qualquer parte do Pais (max. 1 semana), programas em cas-
sette ou diskette.

Programas em cassette:
1 programa: 200$00 + 100$00 para despesas envio pelo correio
6 programas: 1000$00 + 100$00 para despesas envio pelo correio

Programas em diskette:

Cada diskette com 4 programas a sua escolha 2500$00 + 100$00 para
despesas envio pelo correio.

3 Diskettes 6500800 + 100$00 para despesas envio pelo correio.

DAMBUSTERS
DAN DARE
DANDY
DRAUGHTS
DRUID

DUSTIN
DYNAMITE 11
ENIGMA FORCE
EQUINOX
FANTASTIC
VOYAGE
FIGHTER PILOT
FRED

FROST BYTE
FUTURE KNIGHT
GALVAN
GAUTLET
GLADIATOR
GLIDER RIDER
GIFT FROM THE GODS
GOONIES

DANDY
KNIGHTMARE RALLY
THE GREAT ESCAPE

FAIRLIGHT

FAIRLIGHT 2

GRAND NATIONALI

GREEN BENET

GYROSCOPE

GUN FRIGHT

HEARTLAND

HEAVY OR MAGIC

ICICLE WORKS

INCUPS

INCREDIBLE FIREMAN

PRODIGY

STRIKE FORCE COBRA

MAG MAG

SACRED ARMOUR OF
ANTIRIAD

INFILTRATOR

HIGHLANDER

BREAKTHRU

IT’S A KNOCKOUT

SHOCKWAVE RIDER

FIRELORD

1942

JAILBREAK

DEACTIVATOR

CYBORG

SNOOKER

DODGY GEEZERS

MASTER OF UNIVERSE

BOMBIJACK 11

AIRWOLF

SPACE HARRIER

SCOOBY DOO

DOUBLE TAKE

BAZOOKA BILL

SHAO LIN’S ROAD

WORLD GAME

INFILTRATOR
JET SET WILLY
KIREI
KOKOTONI WILF
KNIGHT LORE
KNIGHT RIDER
KNIGHT TIME
LAS TRES LUCES
DE GLAURUNG
LAZY JONES

LEGEND OF AMAZON WOMEN

LIGHT FORCE
LOCOMOTION
MACHINE CODE FOR
ENGINEERS
MACHINE CODE TUTOR
MAGIC CARPET
MANICMINER
MARBLE MADNESS
MARSPORT
MANTRONIX
MATCH DAY
MATCH POINT
MERMAID MADNESS
MOLECULE MAN
MOVIE
MS PALMAN
NEXOR
NIGHT SHADE
NONAMED
NOSFERATU
OLE TORD
OLIE AND LISSA
PAPER BOY
PENETRATON
PENTAGRAM
PHANTOMAS I
PHANTOMAS 11
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PING PONG

PRODIGY
PROFANATION

PSION CHESS 3D
PYRACURSE
QUAZATRON

RAMBO

RASPUTIN
REVOLUTION

ROBIN OF THE WOOD
ROCKY HORROR SHOW
SABOTEUR

SABRE WULF

SAI COMBAT

SCOOBY DOO

SCUBA DIVE
SGUISAM

SHOW JUMPING
SILENT SERVICE

SIR FRED

SKY FOX

SKOOL DAZE
SORCERY

SPACE HARRIER
SPELLBOUND

SPIKY HAROLD
SPITFIRE 40

SPY HUNTER
STAINLESS STEEL
STAR GUDER

STRAR STRIKE I1
STREET HAWK
STRIKE FORCE HARRIER
SUBTERRANIEN STRYKER
SUPERCHESS 3.5
SWEEVO’S WORD
TANTALUS

ALGUNS EXEMPLOS
DE PROGRAMAS
EM CASSETTE

PAPER BOY

3 WEEKS IN PARADISE
MISSION OMEGA
W.A.R.

HEAVY ON THE MAGICK
LEADER BOARD

PSI-5 TRADING CO.
LAW OF THE WEST
DRAGON'S LAIR

DAN DARE
LIGHTFORCE

POWER PLAY

DARK SCEPTRE

T.T. RACER

UCHI MATA
REVOLUTION
HARRIER

FIST 11

HEARTLAND
DYNAMITE DAN I1
MIAMI VICE

TRIVIAL PURSUITS
THEATRE EUROPE
ACE

G. GOOCH’S CRICKET
FOOTBALL MANAGER
GHOST & GOBLIN
GREEN BERET

ELITE

THE FALL GUY

THE GREAT ESCAPE

THINK

TIME GATE

TIME TRAX

TIRNANOG

TOMMY

TOP GUN

TRAP DOOR

UNDER WULDE

UNIVERSAL HERO

URIDIUM

VIDEO POOL

WHAM! MUSIC BOX

GRAPHIC ADVENTURE
CREATOR

KNIGHT RIDER

DRUID

GALVAN

SURF CHAMP

BOUNCES

WORLD CUP FOOTBALL

SPIDERMAN

POLE POSITION

SKYFOX

ASTERIX

QUAZATRON

MONOPOLY

URIDIUM

HARDBALL

TARZAN

TAUCETI

TENNIS

TERRA CRESTA

THANATOS

FOOTBALLER OF THE YEAR

FUTURE KNIGHT
WAY OF THE TIGER II
(THE ADVENGER)

TRAIL BLAZER

Envie o seu pedido juntamente com a importancia em vale postal ou cheque para a Revista Softfile
— R. Rodrigo da Fonseca, 95-4°, 1200 Lisboa

N

OME

MORADA

TITULOS CASSETTE

VALOR TITULOS DISKETTE

VALOR

1

1

2

2

TOTAL

TOTAL
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IF a THEN GO TO i@

IF af- THEHN STOF
9999 SAUE “fiszco” LINE 1

O Spectrum 48k tem os seus
caracteres definidos num lugar espe-
cifico da memoria. Eles estao defi-
nidos na ROM a partir do byte
15616 até ao 16383. Cada caractere
esta nesta parte da memoria de oito
em oito bytes.

Esta parte da memoria € contro-
lada pela CHARS (sistema de varia-
veis), que tem o endere¢o do pri-
meiro caractere menos 256(15360).
Se definirmos uma nova memoria
de caracteres na RAM, a apontar-
mos para la da CHARS, entao tere-
mos o Spectrum a fazer novos
caracteres.

Para menos trabalho pode-se gra-
var os bytes, depois de correr o pro-
grama (SAVE ‘“NOME” CODE
XXXXX,768), e apenas mudar a
CHARS.

Ou ainda com um pequeno pro-
grama em linguagem mdquina para
mudar a CHARS.

LD HL, XXXXX 21nins
LD (23606),HL 22365C
RET C9
Total de bytes: 7

Junta-se este programa aos bytes
(8 bytes menos que o endereco da
memoria de caracteres definida por
ti) e grava-se:

SAVE “NOME”’ CODE XXXXX
- 8,776.

O programa em Basic para intro-
duzir a linguagem maquina podera
ser (pode utilizar estas linhas no pro-
grama principal):

1 FOR n=XXXXX-8
XXXXX-1

RESTORE 6

READ a

POKE n,a

NEXT n

DATA 33,ni,ns,34,54,92,201
Depois de tudo gravado para

TO

L T SN US I 8 ]

(@)
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introduzir bastara LOAD’’”” CODE & U
qli

e RANDOMIZE USR XXXXX-8. 1001
NOTA: O enderego da nova 1012

memdria de caracteres que se deve | ;07
“pokar’’ na CHARS, ¢ sempre o 4015
primeiro byte menos 256. s 5

Nio esquecer que a CHARS é | %'
constituida por dois bytes, o pri- 4018

<

meiro para a componente inferior
(ni), e o segundo para a componente
superior (ns) do endereco
(XXXXX).

Entre paréntesis estao as varidveis
que se utilizou acima e que irdo ser
definidas por si).

25 RESTORE 4000

B UV (SO U LS CAT CSY ST A E CR 3

30 FOR a=1%616 TO 163276 =TEF

40 1F a=1%6l6 AND a=1%87_ [HLR
30 TO 140

50 IF a=16088 AND a=161CZ& THEN

GG TO 140

0,124,969,866,

PEEK m ﬁ
DATA 0,66 1, 24 ‘
DATA 24,24 1 tug
4 4 DAT!? 12 3, 124 E 1 104
T”’J iz'ﬂ <¢ : :41 1 4 . 08
4008 DATA 0,62
CORRESPONDENCIA DE LETRAS
A e a — alpha N e n — niu
B e b — beta O e 0 — Omicron
Cec— qui Pep— pi
D e d — delta Qeq — psi
E e e — épsilon Rer—ro
Fef—fi S e s — sigma
G e g — gamma Tet— tau
Heh —eta Ueu— teta
I ei— iota V e v — espago branco
J e j — espaco branco W e w — omega
K e k — capa X e x — csi
L e | — lambda Y e y — iupsilon
M e m — miu Z ez — zeta
Neste programa: XXXXX =35616 XXXXX =35360
ns=138
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O programa € um utilitario que
transforma os bytes contidos nos
enderecos da RAM ou da ROM em
caracteres ASCII de modo a dar a
conhecer ao utilizador, os enderegos
onde estdao as mensagens apresenta-
das por qualquer programa, e€
podendo até alterar os bytes, pro-
duzindo as suas proprias mensa-
gens.

O programa ¢ constituido por
duas partes. A primeira, € respon-
savel pela apresenta¢ao do menu de
opc¢oes, que dara acesso a parte do
programa em codigo maquina. O
programa em codigo maquina
comeca no endereco 50000 e acaba
em 50379.

Durante a execucdo, na parte
inferior do ecra estd um contador
que indica o endereco do caractere
em destaque, no meio do ecra. Para
aumentar ou diminuir o endere¢o
indicado, usam-se as teclas O — P.
T'odos os caracteres sao deslocados
pixel por pixel, para a esquerda ou
para a direita, sendo possivel ler as
mensagens. Para parar o desloca-
mento, utiliza-se a tecla I, e para
voltar ao menu, carrega-se em U.

Se o utilizador indicar a op¢ao 4,
e escrever o endereco 5010 (da
ROM), podera ver a localizacao das
mensagens de erro do Spectrum.



PROGRAMAS

— Para gravar o programa deve
-se introduzir o Hex-Loader e
em seguida os codigos hexade
cimais do programa. No final
faz-se CLEAR 49999 : NEW

O prograimic

INntrodauz-se
Hxl‘u
Finalmente grava-se coi

V1 HI LINE 300 : SAVI
) | ODE 5000(

SOFTFILE
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O programa € uma pequena
rotina em Codigo Maquina, muito
simples, que permite renumerar as
linhas de um programa BASIC. A
grande novidade desta nao € a renu-
merag¢ao em si, mas sim a grande
velocidade de execu¢ao comparada
com um programa BASIC que facga
o mesmo. Por outro lado para quem
tiver, por exemplo, os comandos da
impressora livres podera fazer
POKE na zona dos canais relativa
a impressora do endere¢co onde foi
introduzida a rotina, ficando os
comandos da impressora LLIST e
LPRINT a funcionar para esta
rotina simulando o comando
RENUMBER. Envio a listagem em
assembler da rotina juntamente com
os POKES a fazer na zona dos
canais se o endereco onde foi intro-
duzida a rotina for 60000.

Outra considera¢ao que gostaria
de fazer € que a rotina como esta so
permite renumerar de 10 em 10
comecando no n? 10 e se quisermos
outra numeracao teremos de fazer
POKES nos enderegos 60004 do
byte - significativo e em 60005 do
significativo do numero da primeira
linha e em 60027 o - sig. e em 60028
o + sig. do valor do intervalo a dei-
xar entre as linhas. Como exemplo
se se fizer POKE 60004,5 ;POKE
60005,0; POKE 60027,10; POKE
60028,0 as linhas ficarao numeradas
de 10 em 10 comecando pelo n? 5
se for executada a rotina. A rotina
¢ relocatavel e se executarmos com

PRINT USR 60000 é imprimido no

ALFREDO
RODRIGUES

ecra no fim da execu¢ao o numero
da ultima linha. De notar também
que se usarmos LLIST para renu-
merar um programa BASIC ja com
algumas linhas demora muito mais
tempo do que com LPRINT pelo
que deve ser este 0 comando a usar
se se optar por este processo.






TIMEX FDD 3000

— Sistema operativo
CP/ (da Digital
Research)

— Duas unidades de
leitura Floppy

— 64 K de RAM

TIMEX TERMINAL

— Teclado
Profissional 57 teclas
— Teclado numeérico
de 12 teclas

TIMEX PRINTER 2080

— Papel A-4 ou
banda continua

— 80 caracteres por
linha (137 modo

, condensado)
— Tipos de letra

(bold, elite, pica
italico, dupla largura,
condensado, alta
qualidade)

MONITOR

— 80 colunas
— 520 pontos por
linha

- Mais que um
processador de texto,
base de dados ou
folha de calculo,...

Um computador

multilinguagem, basic,
pascal, assembler...

SOFTWARE CP/M

— Flexiwrite
(processador texto)
— Flexifile (base de

dados)
— Flexicalc (folha
de calculo)

— Pascal 80




