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SERMOS

Advinhamos a sua pergunta: mais um titulo?...

E respondemos ja: nao!

Temos a certeza de que esta vai passar a ser a sua
revista. Porque nos sobram razoes para acreditar que
assim acontecera, a partir deste primeiro numero.

Somos um grupo de pessoas ligadas a Informatica,
que, apos analisarem o espectro nacional a nivel de
publicagoes da especialidade, decidiram criar a revista
que satisfaca as exigéncias dos utilizadores, actuais (e
ja sao muitos) e futuros.

Partimos do seguinte raciocinio. O nosso Pais podera
dividir-se, no dominio informatico, em dois grandes
campos: o das empresas, onde a implementagao se
processa a um ritmo ainda um pouco lento; e o das
nossas habitagoes (falamos de microcomputadores),
onde, invejavelmente, ocupamos um lugar de destaque
a nivel europeu.

Todavia, se em numero de microcomputadores esta-
mos entre Os primeiros, ja 0 mesmo nao poderemos
afirmar em relagao ao seu suporte, ou seja, a literatu-
ra de apoio. Na realidade, o utilizador portugués, para
se actualizar, tem de recorrer a aquisicao de edigoes
estrangeiras e... a bom preco. Bastara referir que, en-
tre nos, o conjunto das publicagoes nao excedera uma
tiragem mensal da ordem global dos 30 mil exempla-
res, quando o numero de utilizadores ultrapassara ja
os 200 mil.

Logo, “*SOFTFILE’ tem um espago a preencher.

Orientar-nos-emos, essencialmente, para a area dos
microcomputadores, sem descurar, porém, 0s sectores
relativos as empresas € a investigagao.

Pretendemos chegar ao. profissional, ao estudante,
ao universitario, enfim, a todos os utilizadores.

Por isso, vamos:

- Apoiar e estimular o desenvolvimento de Software
através de concursos periodicos;

- Analisar e aconselhar literatura e material da espe-
cialidade;
Incentivar a criacao e dinamizacao dos Clubes de
Software e Hardware.

- Divulgar e testar os diferentes tipos de micros, aces-
sorios e programas existentes no mercado;

- Divulgar as linguagens informaticas;

- Analisar e divulgar o computador na empresa;

- Informar sobre investigacao informatica;

- Esclarecer questoes e diuvidas;

- Informar o utilizador do que se passa a nivel nacio-
nal e mundial no campo informatico.

Compreendera, agora, o leitor os motivos por que
esta € a sua revista.
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SINCLAIR 86

A SINCLAIR tenciona lancar este ano,
apos um periodo de reorganizagao e repla-
neamento. quatro novos modelos o primei-
ro dos quais em Abril. Sao eles o Cl10,
C15. C20 e o QL PLUS. Os primeiros en-
contram-se na linha do Spectrum 128 e o
ultimo comporta o sistema CP/M com disk
drives incorporadas

TASWORD THREE

A TASMAN Software acaba de langar o
processador de texto TASWORD THREE,
versao melhorada do TASWORD TWO, o
qual entre outros permite escrever 129 ca-
racteres por linha, opgoes de impressao,
cabegalhos e paginagao. So funciona em

microdrive.

TIMEX

A TIMEX vai, dentro em breve, apresen-
tar a publico o sistema TC 3000 construi-
do por uma unidade de discos incluindo
CP/M (ja a venda), um terminal (teclado
QWERTY profissional de 57 teclas englo-
bando também um teclado numérico de 12
teclas, ROM 8 K para definigao de carac-

teres e software do terminal, RAM [6 K
video e teclas especiais para funcionar
com o CP/M tais como ESC, CTRL,

HOME, RETURN e outras), um monitor e
uma impressora

O sistema pelas suas caracteristicas e
preco baixo, quanto a nos
nao Portugal

ira conhecer
SUCesso SO em coOmo no es-
trangeiro

Afim de facilitar a aquisicao do novo
sistema de discos (FDD 3000) a TIMEX
promove uma campanha de trocas do siste

ma antigo (FDD TIMEX) pelo

actual me
diante o pagamento do equivalente ao pre-
Boa

co de uma so drive politica

> - g o
Lo A

NOVOS PROGRAMAS

A conhecida firma britanica de softwar
US GOLD conjugada con GREMLIN
GRAPHICS, DATA SOFI [IMATE
val lancar no decorrer deste ano 0S Segui
tes jogos: LEGEND OF THE AMAZON
WOMEN. CYBERUN. MEXI 8¢
THE GOONIES ¢ PENTAGRAM

lambem a firma DUREI ra por a
publico seu ultimo programa. TURB(
ESPRIT, bastando-lhe para tal, neste mo
mento, completar os efeitos sonoros

Para o QL irao aparecer o QL DEV
PAC (editor, assemblador e debugger) da
HISOFT e o ()l PAINT da
software TALENT

casa de

eSCOCesd

“FAT MAC

tendo o sistema operativo, 800 K em disk
drive e uma velocidade de
superior ao Macintosh

acesso cinco
vezes

\ Apple programa tambem apresentar
em Setembro deste ano o Apple Carla o
qual utihzara um processador 68 020 com
um data bus de 32 bits

A Apple anunciou o final do Macintosh
28 K. Em seu lugar aparecera o 512 K
“FAT™ MAC e o Macintosh Plus. Ambos
sa0 compativeis com os anteriores. O
“FAT ™ MAC inclui, no mintmo. uma
RAM de | Mb (expansivel ate 4 Mb), um
port SCSI, uma nova ROM de 128 K con-

NOVA LINHA DE COMPUTADORES
PROFISSIONAIS “‘XEROX 6060’

5a0 computadores profissionais e consti
tuem uma famiha integrada de postos de
trabalho dedicados a automatizacao do es-
critorio. Falamos da nova linha ‘‘Xerox
6060 cujo perfil tecnico considerado

dos mais avancgados

O seu utilizador passa a dispor da possi
bilidade de interligar diversos computado-
res, atraves da rede ‘“‘Xerox XC24', pelo
que podera enviar e receber mensagens, e
partilhar ficheiros e periféricos

Projectados para aumentar a produtivida-
de da acgao de gestores e executivos ou

das tarefas de secretariado, os referidc
postos de trabalho acham-se suportado
por um poderoso software, que estabelec
a ligacao entre o utente e o computador

Por outro lado, os 6064/6
operam em MS-DOS, generaliz
do, dispondo cada posto de trabalh
“*ScreenMate”’, programa de
portugués desenvolvido pela propria com
panhia. De resto, todas as mensagens de
ecran e documentagao se encontram em
portugues

“*Xerox

sistema

interrace en
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A NIXDORF apresentou na FILEME o
sistema, de comutagao digital NIXDORF
8818, integrado numa aplicagao de hotela-
ria, e um sistema telefonico digital revolu-
cionario — o DIGIFON. Trata-se dum ter-
minal multifuncional que, para alem do

NIXDORF

tratamento das comunicagoes telefonicas
usuais, permite receber ou emitir informa-
¢oes de ou para o sistema NIXDORF 8818
PABX DIGITAL. Podem ser assim
transmitidos, além da voz, dados, textos e
graficos

ALFACONT:

“PACKAGE’" TIMEX

PARA CONTABILIDADE GERAL

*Alfacont’” € a designagao atribuida
pela Timex a um ““package™ de contabili
dade geral (com estrutura do Plano Oficial
de Contabilidade), orientado para o seg
mento de mercado constituido pelas em
presas com pequeno ou medio volume de
movimentos contabilisticos

A versao mais elementar do produto

funciona com dois “‘disk-drives’", permi-
tindo um plano com cerca de 426 contas e
a introdugao de 1024 lancamentos da pri-
meira formula por mes. Este numero po-
no entanto, aumentar
a alguma imaginagao e a um maior nume-
ro de disquetes

dera com O recurso

PROCESSADOR DE TEXTO
EM PORTUGUES PARA “‘PC’S”

Um processador de texto em Portuguces
para utilizagao em computadores pessoals.
acaba de ser desenvolvido [k‘h\ Laboratorio
de Calculo Automatico da
Catolica Portuguesa

Universidade

lal processador. que contem todos os
caracteres usados na nossa lingua. sera
oferecido aos novos compradores dos mo

Sperry PC/HT™ ¢ ~PC/I'
utilizadores

sendo

feita no

delos

a formagao para os

proprio Departamento de Educagao da
Sperry
Assinale-se. por outro lado. que. no am
bito da colaboragao que aquela empresa
vem mantendo com Universidades e insti
tuigoes de investigagao. sera em breve as
sinado um protocolo de cooperagao com a
Nova de
desenvolvimento de
area de Inteligencia Artificial
produzidos pela Sperry

tendo em
software na
CPCS

Universidade Lisboa,
vista o

nos

FPEELED

- - ——

- L EEETERY )1\

O "'M24 da “OLIVETTI"

“OLIVETTI"”’
APOSTA

NO “‘CHIP”
EUROPEU

O grupo italiano Olivetti decidiu investir
quatro milhoes de dolares na European Si-
licon Structures (ES2), multinacional espe-
cializada no *“‘microchip custom made’’.

Financiamento analogo. mas totalizando
cerca de 25 milhoes de dolares. sera
subscrito por diversas outras grandes em-
presas, entre as quais a British Aerospace,
a Brown Boveri, a Philips e a Saab Scania.

Segundo a explicagao prestada pelo pre-
sidente da ES2, trata-se de criar uma asso-
ciagao de interesses exclusivamente euro-
peus na exploragao de um dominio de alta
tecnologia.

SPERRY E HITACHI
DECIDEM COOPERAR

A Sperry e a Hitachi acabam de firmar
um acordo visando a cooperagao em areas
seleccionadas, onde a complementaridade
das tecnologias de cada uma destes empre
sas aconselha a realizacao de um estorgo
conjunto

Neste sentido, as areas ja estudadas
abrangem computadores, semi-condutores.
software. perifericos e outros produtos re
lacionados com informaticos

As duas companhias concordaram. ain
da. no desenvolvimento de um trabalho de
analise quanto a exequibilidade da introdu
¢ao de componentes produzidos pela Hita
chi na arquitectura dos sistemas " Sperr)
11007

0S sistemas
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O sistema ““Nixdorf 8870 — M15"" cedido pela Rima a Universi-

dade do Minho.

RIMA PROMOVE

O ENSINO

DA INFORMATICA

NO PAIS

No ambito de um progra-
ma orientado para a promo-
¢ao do ensino da Informati-
ca no nosso Pais, a Rima
(representante da Nixdorf
Computer em Portugal) ce-
lebrou, muito recentamente,
um protocolo de colaboragao
com a Universidade do Mi-
nho, atraves do qual cedeu
a esta institui¢ao um sistema
“*Nixdorf 8870 e software
de aplicagao.

O protocolo foi assinado
pelo Reitor em exercicio da-
quela Universidade, Sergio
Machado dos Santos, pelo
Professor associado Altamiro

Barbosa Machado e pelo ge-
rente da Rima. Nuno Cunha
Araujo.

O mencionado sistema
©*8870"" avaliado em mais
de 17 mil contos, fica a
disposicao do Grupo Disci-
plinar de Informatica de
Gestao da U.M., prevendo-
-se que, alem do seu uso
nas aulas praticas de diver-
sos cursos, seja utilizado em
outras actividades de ensino,
bem como na gestao da
Unidade Cientifico-Pedago-
gica de Economia e Gestao.
gestao da Unidade Cientifi-
co-Pedagogica de Economia
e Gestao.

NOVOS

TERMINAIS SPERRY
PARA CODIGO
DE BARRAS

A Sperry apresentou, no
decurso da “"'INFORPOR'",
0S seus novos terminais des-
tinados a recolha de dados a
partir do Codigo de Barras.

Operando em “‘on.line™ e
em tempo real, estes termi-
nais podem ler até onze ti-
pos de codificagao, sem que
o utilizador tenha de indicar
o tipo de codigo que vai ser
lido.

A gama compreende tres
equipamentos: SFT (Single
Function Terminal) — per-
mite apenas a leitura do co-

digo usando canetas quer de
luz visivel quer infraverme-
lha; MFT (Multi Function
Terminal) — usando caneta
e teclado: e T&A (Time and
Attendance) — para controlo
horario e de abertura e fecho
de portas.

Projectados para funciona-
rem em instalagoes fabris,
os referidos terminais podem
trabalhar mesmo em situa-
¢oes de grande amplitude
térmica — entre 5 e 43
graus centigrados de tempe-
ratura, € com humidade re-
lativa entre 5 e 95 por cento.

10 SOFTFILE
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SPECTRUM CENTER
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1300 LISBOA
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EFINICAO

DE CARACTERES

e
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~ MA das caracteristicas im-
portantes do ZX Spectrum e seus compati-
veis (TC 2048 e TC 2068), reside na faci-
lidade com que o utilizador pode definir
0s seus proprios caracteres graficos e
utiliza-los em varias aplicagoes, de modo a
obter efeitos verdadeiramente surpreenden-
tes.

Efectivamente, o ZX Spectrum possui
uma zona de 168 bytes de memoria RAM,
especialmente reservada para o armazena-
mento de caracteres graficos definidos pelo
utilizador. E que esta compreendida entre
os enderecos 65368 e 65535, no Spectrum
de 48K e nos TC 2048 e TC 2068, e entre
os enderecos 32600 e 32767 no Spectrum
de 16K.

Estes valores podem ser obtidos utilizan-
do qualquer uma das seguintes instrugoes:

I PRINT USR CHRS 144, USR CHRS
164 + 7
I PRINT USR "*A™" | USR U™ + 7

Um facto importante ¢ que. estando esta
zona de memoria posicionada acima do
RAMTOP, o utilizador pode limpar qual
quer programa em basic, com a instrugao
NEW, sem apagar da memoria os caracte
res ja definidos

No entanto, deve ter-se em atengao que.
ao desligar o computador, os caracteres a
priori definidos perder-se-ao

De modo a que o leitor tenha uma per
cepgao correcta do que se esta a passar, ¢
conveniente que abra o seu manual no
apendice respeitante ao conjunto de carac
teres (apendice A no Spectrum. apendice
B nos TC 2048/2068). Como pode notar
os graficos do utilizador correspondem aos
codigos de 144 a 164, correspondendo por
sua vez a cada numero uma letra do alfa
beto. Isto significa que o caracter grafico
pode ser guardado por exemplo como

“(GRAFICS)A™" ou como CHRS 144. Po-
dendo tambem ser impresso seguindo uma
das instrugoes:

I PRINT ""(GRAFICS)A™
ou I PRINT CHRS 144

Este segundo método tem particular im-
portancia, pois permite enderegar um de-
terminado conjunto de caracteres. Por
exemplo, com um ciclo FOR — NEXT
pode imprimir-se todo o conjunto dos ca-
racteres graficos do utilizador, como se
ilustra a seguir:

I FOR n=0 TO 20: PRINT CHRS
(144+n): NEXT n

Utilizando uma tecnica identica, vamos
agora definir um caracter e guarda-lo
como CHRS 144, para isso o leitor devera
correr o programa |.

Este programa vai pedir a introducao de
oito valores decimais ou binarios, corres-
pondendo cada um deles a uma linha de
oito pixels

Examinemos agora que tipo de valores
vamos introduzir. Para tal tomemos o
exemplo presente no manual do TC 2048,
de como definir o caracter 1/4




Obervando a figura | ¢ obvia a relagao
existente entre 0 desenho do caracter e os
numeros binarios a introduzir, que Sse-
rao:

BIN 01000000 = 64
BIN 01000100 = 68
BIN 01001000 = 72
BIN 01010000 = 80
BIN 00101010 = 42
BIN 01001010 = 74
BIN 00001111 15
BIN 00000010 = 2

Em frente a cada numero binario, esta
representado o correspondente decimal, em

resposta ao input do programa podera
introduzir para a primeira linha, o valor

BIN 01000000, ou 64.

E evidente que a introdugao de valores
decimais se reveste de grande interesse de
vido a assumir uma forma mais compacta.
A correspondéncia entre 0 padrao do ca-
racter ¢ o numero decimal. nao e no en-
tanto tao obvia

A relacao entre os numeros binarios e
decimais. ¢ calculada a partir da seguinte
tabela

128643216 8 4 2 |
BIN I 1 1 1 1 1 11

O numero decimal ¢ calculado somando
os numeros correspondentes a caaa valor
binario 1", segundo a ordem presente na
tabela.

Como exemplo temos a linha 5 do ca-
racter da figura |, dada pelo numero bina-
rio 01001010 que correspondera ao decimal
(64 + 8 + 2) = 74. O numero decimal de
valor mais elevado. correspondera ao bina-

rio T1T1TT11T. e sera (128 64 + 32
6 +8+4+2+1) 255
2EM "SIMBOLOS GRAFICOS
LET m=@
CLS PRINT PRINT ,"Linha
FOR c=1 TO 8
PRINT AT 3+cC.1l2;cC
NEXT
PEINT PRINT TAB 12;CHRS

7@ FOR n=2 T'Cl
@ INPUT
S8 POKE UﬁP LHR$ ‘l¢4+m)+n
128 PRINT AT 4+4n.16; 1
21@ MEXT n
128 PRINT : PRINT TRB 12;CHRs |
SS1x Y jOHR ii$¢fm;
13@ INPUT “"Quer defenif mowo <3
racter (¥ NI7";z2%
la O z&="¥'" THEN LE
T m=m+l: GO TO =@

1S@ IF m=2@ THEN PRINT ,,,;"Nao
code defenir Wmaiz caracteres”®
zea sTOP

O programa 2. permite ao utilizador defi-
nir toda a gama de caracteres disponiveis.
A entrada de dados sera do mesmo tipo
que para o programa |.

Ao correr programa.a definicao de ca-
racteres comecgara a partir do caracter
“(GRAFICS)A™". Se quiser comegar em
qualquer outra letra bastara, antes de
correr 0 programa, processar a instrugao:

LET m=|numero|: GOTO 30

O numero a introduzir podera ser qual-
quer de 0 a 19, com a seguinte correspon-
dencia:

A=0 , B=1 , C=2 | etc.

O leitor pode ainda usar as instrugoes
READ e DATA para fazer a introdugao
dos dados. Esta técnica € exemplificativa
no programa 3. que define o caracter 1/4.

1@ FOR n=@ ToO 7

58 Fons

- Us®e CHR

10 MEXT 7 % 14d+n,r .
PRINT TRB 12;CHR$ &

S8 PRINT
* g ats"
TR 64,868,722, 7 2
S8 £ron ,B8,72,50,42,74,15,2

Neste exemplo introduzimos so um ca-
racter. O conjunto completo de caracteres
pode ser introduzido da mesma forma.
como ¢ exemplificado no programa 4. em
que sao definidas uma serie de letras do
tipo usado em terminais de computador

Let i
20 FOR n=0 TO 20 o
3@ FOR m=@ TO 7

1@ REM "defenicao de
3
4@ RERD r

S@ POEE USE CHRS (1< r
32 ‘_'rz;T mﬂ- CHRSE "(143+n) +m, 7
7@ NEXT n

@ DATA 82,534 ,34,62,126,98,

124,190,100, 126, 126,988,358,
¥ ,70,B4,54 ,66,66, 126
83, SSVQE 124

:4 54‘73 70.125.56.585
&8558 S6.65.

2,50, é4 24,24,24,50.5
,70,70,60,120,120, 185
,192, 182,32 ,32,32, 32

70,78,
,55,9@,90.5@
@,126,66,56,12
5,68,68,58.70,70
3¢, 188 .ie2, 192,10

24,70, 30,70 >
=@ TO 20
5; “CHRE "

mmm~
- O

»m#m#&mm

A totalidade do conjunto de caracteres
definidos pelo utilizador, pode ser impres-
sa, fazendo correr o programa 3.

1@ BREM "caractizres defenidaos”
2@ PRINT “'CRRACTERES DEFENIDOS

e !
S, 144+n;TAB
RE (SSEQ% iTRAB 25; CHR‘ (14¢+%? =

78 STOP

O problema que se poe agora ao utiliza-
dor € de como guardar o conjunto de ca-
racteres por ele definido. de modo a poder
usa-los em futuras aplicagoes.

E evidente que podera sempre guardar o
programa em BASIC com uma estrutura
de READ/DATA e usa-lo para redefinir os
caracteres. No entanto essa solugao impli-
ca um desperdicio de memoria.

Uma maneira mais racional sera guardar
os caracteres como codigo.

Vamos admitir que o utilizador definiu
o seu conjunto de caracteres, usando um
dos metodos anteriores. ou qualquer outro
meétodo existente para o efeito.

O utilizador podera em seguida apagar o
programa, desde que para isso utilize a
instrugao NEW, e nao desligue o computa-
dor.

Podera em seguida correr o programa 5.
de modo a confirmar que os caracteres
presentes em memoria a0 exactamente 0s
que queria definir.

Corra entao a instrugao:

SAVE ~UDG™ CODE 65368.168

e o conjunto de caracteres sera guardado
em cassette.

Para carregar o conjunto de caracteres
da cassette para o computador devera fazer:

LOAD UDG™ CODE 65368

Podera entao correr novamente 0 pro-
grama 5, para confirmar se si0 mesmo 0s
caracteres que pretendia.

As instrugoes anteriores serao usadas no
caso do utilizador possuir um microcompu-
tador de 48K. Se usar um de 16K devera,
em vez das instrugoes anteriores, correr as
seguintes:

SAVE "UDG" CODE 32600.168
LOAD “"UDG™ CODE 32600

Se o utilizador possui um sistema de
disco, devera utilizar as instrugoes de co-
municagao com o disco, em particular
para o sistema TIMEX FDD, e sustituir as
instrugoes SAVE e LOAD, por SAVEx* e
LOAD:

SOFTFILE 13



Joystick & Sound € um peri
ferico de simples utilizagao que. ligado ao
ZX Spectrum, permite a adaptagao de
qualquer joystick standard, com ficha tipo
D de nove pinos, e a amplificacao do som
gerado pelo microcomputador, proporcio
nando uma maior fidelidade dos efeitos so
noros contidos na maioria dos jogos

E um excelente equipamento compativel
com todos os jogos, que possibilitam o
uso dos interfaces KEMPSTON e QUICK
SHOT

O Joystick e afinal um punho de co
mando que beneficia particularmente os jo
gudurcx porque através da sua utilizagao
obtem-se um controlo mais eficaz do mo
vimento das figuras no ecran. Alem disso
oferece uma outra grande vantagem, evita
0 desgaste do teclado do microcomputa
dor. De facto, muitas das avarias do ZX
Spectrum resultam do uso intensivo de de
terminadas teclas, 0 que sucede na maioria
dos jogos. Com o Joystick & Sound este
problema ¢ definitivamente eliminado

Para utilizar correctamente o Joystick &
Sound deve proceder da seguinte forma

| Ligue o periferico a ficha de extensao
existente na parte posterior do seu
ZX Spectrum. Atengao esta operagao
deve ser executada com o microcom
putador desligado ou correra o risco
de avaria

2 Ligue o seu Joystick TS 2090 a uma
das fichas existentes nas partes late

rais da unidade Joystick & Sound
Em virtude das duas fichas de joys-
tick se encontrarem ligadas em para
lelo, os dois joysticks poderao ser li-
gados simultaneamente. No entanto,
so pode ser utilizado um de cada
VEZ

3 Ligue os cabos de antena e alimenta-
¢ao ao microcomputador. Este devera
entao mostrar o logotipo usual (¢ 1982
SINCLAIR RESERCH LTD), se tal
nao acontecer desligue imediatamente
0 microcomputador e inicie o pro
CESSO

4 Para utilizar o periférico com algum
programa, normalmente um jogo
certifique-se que este preve o fun
cionamento com Joystick, e siga o
procedimento normal de LOAD

5 — Quando o programa lhe apresentar o
menu de opgoes, seleccione 0 coman
do de Joystick KEMPSTON ou
QUICKSHOT

6 Para amplificar o som proveniente do

microcomputador, basta introduzir o
jack do Joystick & Sound na ficha de
EAR ou MIC do ZX Spectrum, con
forme o volume de som pretendido

O utilizador podera aceder ao Joystick
atraves de instrugoes em basic ou lingua
gem maquina

O acesso em BASIC ¢ feito a partir da

JOYSTICK
SOUND

leitura do port 223, tal pode ser consegui
do atraves da instrucao de basic IN, como
a seguir se exemplifica

LET A
ou ou

PRINT IN 223

IN 223

Executando qualquer uma das instrugoes
acima, o utilizador devera obter os segui-
ntes valores, dependentes da posigao do
Joystick:

Sem tiro

cima
5 4 6
esquerda I 0 2 direita
9 8 10
baixo
Com tiro
cima
21 20 22
esquerda 17 16 I8 direita
25 24 26
baixo

O acesso em linguagem maquina ¢ feito
através da instrucao em assembler IN DF
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RANK XEROX

XEROX 6060

A RESPOSTA

NA PONTA DA LINGUA

ZEnl le Einstein manifestava-se também na irreveréncia
ma das qualidades da Rank Xerox reside no seu espirito inconformista, permanentemente inovador.
\ssim, os novos computadores profissionais XEROX 6064/65 da familia 6060 sdo fiéis a essa tradi¢do de vanguarda.

eu poder de resposta é quase duas vezes mais rapido que o de certos concorrentes. Além disso, estdo equipados

om ScreenMate: um programa de interface em portugués que torna mais acessivel ao utilizador o uso do Sistema
Operativo MS-DOS, sem necessidade de memorizar instrugoes € sem cometer erros

A sua total compatibilidade com o standard do mercado permite aos computadores
profissionais 6064/65 utilizar uma vasta gama de software profissional e de gestdo,
incluindo os mais I\I)Plll.llk‘\ programas internacionais

Através da rede Xerox XC24 poderd interligar diversos computadores da familia
XEROX 6060, criando desta forma uma rede local

A familia Xerox mantém-se unida no crescimento

XEROX 6060 - A NOVA FAMILIA DE COMPUTADORES PROFISSIONAIS

xeErox6064 PERTENCA AO TEAM XEROX
Para mais informacgoes contacte a Rank Xerox através da linha directa

XEROX 6065 2 01 -54 04 88

Oou envie-no eS¢ upac

Empresa el

Pessoa a contactar

Morada ocalidade




OMO

Num esfor¢co de
implementar a informadtica
em Portugal, a Timex
lancou em 1984 um
sistema de Floppy Disk
Drive, vulgarmente
conhecido por Timex
Operacional Svstem
(T.0.S.). Todavia, o
aparecimento deste
periférico para os
utilizadores do ZX
Spectrum, e posteriormente
do TC 2048 e TC 2068,
nao foi acompanhado pelo
necessario suporte de
software, o que originou
aos utilizadores uma certa
decepcao, por nao existir
informac¢ao que permitisse
passar o ja largo espectro
de programas em cassette,
para a disquette do citado
sistema. Indo ao encontro
desta urgente necessidade,
apresentamos a explicac¢ao
e solu¢cao para este
problema.

PASSAR

CASSETTE
PARA A

ESpa«QO pOKe POR ARMANDO DA SILVA

DISKETTE

Py,
%,

.

/ computador ZX Spec-
trum grava os seus programas em dois
blocos. O primeiro, de comprimento
fixo, contém as instrugoes para o
carregamento do segundo, que pode
ter um comprimento variavel e repre-
sentar uma das linguagens, BASIC ou
CODIGO DE MAQUINA.

O primeiro bloco tem a funcao de
informar o computador como deve in-
terpretar o segundo bloco, que € o
programa em si, composto por 17 By-
tes como abaixo se indica:

BYTE 0
TIPO DE PROGRAMA

@ — Programa em basic

1 — DATA Matriz numérica

2 — DATA Matriz alfanumérica
3 — Codigo de Maquina

BYTE 1 — 10
NOME DO PROGRAMA

Contém o nome do programa em
ASCII completando com espagos se o
nome tiver menos de 10 caracteres.

BYTES 11 — 12
COMPRIMENTO TOTAL

Contém o comprimento total do
programa no estilo normal Z8Q .e.g.
LSB,MSB

BYTES 13 — 14
ESPECIAL

BYTES 14 — 15
COMPRIMENTO

Contém o comprimento do progra-
ma em Bytes

Os Bytes 13 e 14 sao usados para
uma informagao especifica requerida.
Tipo @ detém o numero de linha do
auto-run, o qual se maior que 32767
significa somente ‘LOAD’. No tipo
3 contém o endereco do inicio do
LOAD " CODE sem parametros.
Nos tipo 1 e 2 somente o Byte 14 ¢
usado. Este contém ajuda para calculo
de virgula flutuante. Bits @ — 4 dao
o codigo ASCII menos 64 da DATA
original gravada, e o bit 6 informa
qual o tipo de DATA, (0 = Matriz
numérica, 1 = Matriz alfanumeérica).

O programa de leitura do primeiro
bloco (em inglés HEADER). contém
uma rotina em codigo de maquina,
que coloca estes 17 bytes do ‘‘Hea-
der’” de modo a que possam ser inter-
pretados, usando uma fungao definida
que extrai um numero dos dois Bytes
do valor de X.

A linha 30 chama a rotina de codi-
go de maquina e espera a entrada do
primeiro bloco no computador.

A linha 40 extrai o tipo de progra-
ma. A linha 50 verifica se € o bloco
de 17 bytes, sendo retorna a linha 30.

As linhas 60 — 90 imprimem o
nome do programa e a 10Q escolhe a
rotina apropriada para a sua descodifi-
cagao

A linha 4000 automaticamente in-
forma se o programa € uma imagem
**SCREEN §"’

A rotina de codigo de maquina uti-
lizada posiciona os 17 Bytes do
‘“‘HEADER’’ a partir do endereco

23762.
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PROGRAMA EM CODIGO
DE MAQUINA

17,17,9 Ld DE,17
175 XOR A

55 SCF
221,33,210,92 Ld IX,23762
205,86,5 CALL 1414
201 RET '

Normalmente os programas sao gra-
vados em 3 ou 4 conjuntos de blocos
assim descritos:

1 — Carregador (carrega os res-
tantes)

2 — Imagem tipo SCREEN $

3 — Codigo de maquina

4 — Basic (em alguns programas)

Para exemplificar a passagem de
um programa de cassette para a Flop-
py Disk da Timex, usando o ‘“‘LEI-
TOR’’ no programa, obtivemos as se-
guintes leituras:

NOME: KILLING

TIPO: Program
Comprimento: 153 bytes
Comprimento Total: 153 bytes
A iniciar na Linha 1

NOME: SCREEN
TIPO: bytes

Endereco inicial: 32768
Comprimento: 6912 bytes

NOME: KILLCODE

TIPO: bytes
Endereco inicial: 27100
Comprimento: 38435

Apos introducao da primeira parte
com MERGE " '" obtivemos os se-
guintes dados:

1 CLEAR 26799

2 POKE 23613,0 : POKE 23614,61
9999 BORDER 0 : PAPER 0 : INK
9: CLS : LOAD ” »* CODE 16384 :
PRINT AT 11,0:; : LOAD **
CODE : RANDOMIZE USR 34800

E que iremos modificar para:

1 CLEAR 26799
9999 BORDER ¢ : PAPER 0 : INK
9 : CLS : LOAD * “KILLING
.SCR’’ SCREEN 8 : LOAD =
“KILLCODE.COD’’ CODE 27100
: RANDOMIZE USR 34800

Esta primeira parte esta pronta para
gravagao, introduzindo a seguinte ins-
trucao directa:

SAVE # “KILLING. bas’’ LINE 1

Seguidamente e também com ins-
trucao directa ¢ possivel acabar de
transferir os restantes dois grupos de
blocos, executando:

CLEAR 26799 : BORDER 0 :
PAPER 0 : INK 0 :

CLS : LOAD >’ SCREEN § :
SAVE x “KILLING.scr”’

SCREEN § : LOAD ”* ** CODE :
SAVE x “KILLCODE.cod”

CODE 27100,38435

Antes de gravar o programa LEI-
TOR e apds execugao, mediante
RUN, as linhas 5 e 10 poderao ser
retiradas visto sO servirem de carrega-
dor para o codigo de maquina.

POKES
PARA VIDAS
ILIMITADAS

listagem de POKES, cuja utilizagao
facilita bastante a execucao dos jo-
gos mais dificeis, especialmente
aqueles que tém um numero limi-
tado de vidas.

Para a introdugao dos POKES
escreva a listagem do jogo, seguida
de “*‘RUN’" e ““ENTER’’. Ponha
o gravador em funcionamento e
aguarde a entrada do programa.

Se preferir grave em cassette es-
tas listagens.

Kokotoni Wilf

10 CLEAR 24100 : LOAD
CODE : RANDOMIZE USR
65100 : LOAD '’ '* CODE
POKE 43742.0 : POKE 42177,2
: POKE 42214,N (N=NUME-
RO DE VIDAS) RANDOMIZE
USR 41200

Ad Astra

10 LOAD ** »* CODE : LOAD ™
CODE POKE 35853.0
RANDOMIZE USR 33000

Chuckie Egg II

10 FOR A=23296 TO 23309 :
READ Z : POKE A,Z : NEXT A

20 DATA 55,62,255,221,33,0,64,
17,0.192,205.86.5,201

30 RANDOMIZE USR 23296 :
POKE 35453,0) : RANDOMIZE
USR 24770

Sir Lancelote

1 REM SIR LANCELOT X VI-
DAS

10 FOR A=50000 TO 50024

20 READ N : POKE A,N :
NEXT N

30 DATA 49,125,91,221,33,128,
91,17,128,36,62,103,55,205.86,
5.243,62.X,50,38,92,195,8,92

40 PRINT AT 1,3: “CARREGUE
O BLOCO PRINCIPAL SEM
HEADER™

50 RANDOMIZE USR 50000
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Espaco poke

ICRO

TERMOS

A terminologia informadtica é especifica como a de qualquer

outro ramo do conhecimento. No entanto, devido ao seu uso ser

relativamente recente e a falta de dicciondrios portugueses
especializados, ndo esta tao difundida e nao é tao
acessivel como seria desejavel
Exactamente por esta razao, a SOFTFILE resolveu
apresentar este mini-léxico, que descodifica alguns dos
termos informaticos mais usados e que pode contribuir para

a banalizacao dos termos ligados ao tratamento da informagao.

Acumulador
Arquivo dentro do computador, onde
estao resultados de uma operacao de
unidade logica aritmética.
Alfanumérico
Caracteres alfabéticos e numeéricos
usados pelo computador.

Assembler
Linguagem que utiliza mnemonicas
para facilitar a programagao em codi-
go de maquina.

Back-up
Copia de apoio ou copia extra de
um programa emitida em papel, vi-
deo, fita magnética ou disco.
Binario
Sistema de numeragao que utiliza
apenas os simbolos @ € 1, e € o siste-
ma usual de armazenagem de dados
no computador.

Bug
Erro num programa. A correcgao
destes erros € conhecida por ‘‘DE-
BUGGING"".

Byte
Grupo de bits contidos numa unida-
de geralmente de oito bits.

Campo
Espago necessario para conter um
conjunto de dados especificos

Carregar
Introduzir no computador dados ou
programas.

Chip
Particulas de silicio de que sao fei-
tos os componentes electronicos de
um circuito integrado.

Circuito integrado
Conjunto de circuitos interligados
contido dentro de um mesmo involu-
cro.

Cursor
Indicador luminoso intermitente ou
continuo indicando no visor a posigao
de linha e coluna.

Codigo de maquina
Linguagem de programagao que um
computador obedece sem necessidade

18 SOFTFILE

de um interpretador ou de um compi-
lador.
Compilador
Programa de computador que modi-
fica um programa escrito em lingua-
gem de alto-nivel para codigo de
maquina.
Diskette
Pequeno disco magnético para ar-
mazenar dados.
Dump
Mapa ou copia, em hexadecimal,
dos enderegos da memoria principal.

Pode também ser a copia de uma me-
moria para outra.

Endereco
Qualquer posigao de memoria no
computador identificada numerica-
mente.

Impressora
Periférico de saida que imprime da-
dos em papel.

Instrucao
Comando que ordena ao computa-
dor a execugao de uma determinada
tarefa.
Listagem
Papel onde sao impressas informa-
goes guardadas no computador.
Memoria
Parte do sistema onde sao guarda-
dos os dados e as intrugoes do pro-
grama.
Microprocessador
A CPU de um computador formada
por um unico circuito integrado.
Periférico
Dispositivo externo de entrada-saida
de dados.

RAM
Em inglés '‘RANDOM ACESS
MEMORY’’, memoria de acesso di-
recto ou aleatorio.

ROM
Em inglés ‘‘READ ONLY MEMO-
RY'', memoria de acesso directo ou
aleatorio onde as informagoes estao
permanentemente guardadas e nao po-
dem ser alteradas.

STA em curso um
processo acelerado de transformagao
dos conceitos tradicionais no que diz
respeito a gestao de empresas
industriais.

Os factores envolventes (tecnologicos,
de mercado, sociais) levaram a uma
progressiva percepcao da necessidade
de adequar as ferramentas de gestao
ao novo contexto.

Ja nao € nova a utilizagao- dos
computadores em areas como a
Gestao das Carteiras de Encomendas
dos Clientes ou dos
Reaprovisionamentos ou mesmo no
Planeamento e Controle das
Operagoes Fabris mas foi-se revelando
progressivamente a necessidade de
uma abordagem mais global.

Assim hoje fala-se ja em termos de
“‘Producao Integral por Computador’
(do”"inglés Computer Integrated
Manufacturing), que se pretende
venha a associar e a coordenar nao so
os tradicionais Sistemas de Gestao da
Produgao como as areas do Projecto
e Fabricagao Assistidos por
Computador (CAD/CAM) e da
Automagao Industrial.

A emergéncia dos conceitos precede
naturalmente a disponibilidade dos
produtos que permitirao
implementa-los mas € patente a nivel
internacional a atengao que estas
questoes estao’ a merecer por parte
dos principais construtores que em
certames especializados, nos EUA no
Japao e na Europa, tém apresentado
solucoes mais ou menos abrangentes.
O Sistema IBM 5080 integra-se
precisamente neste movimento e vem
juntar-se a uma vasta gama de outros
produtos de Hardware e Software no
dominio da Gestao da Produgao
(MAPICS, COPICS, etc.) e da
Automagao Industrial.

Os utilizadores poderao agora dispor
das potencialidades inerentes aos
métodos graficos interactivos
nomeadamente ¢m Projectos
(Concepgao, Calculo e Desenho) e na
preparagao para Fabricacao no que
toca a programagao de maquinas de
Comando Numérico e Robotica.

O Sistema € composto por um
Graphics Channel Controller

(IBM 5080), por um Graphics
Processor (IBM 5085) e pelo Display
(IBM 5081), para alem de outros
dispositivos de interac¢ao com

o utilizador, e pode ser ligado aos
Sistemas IBM 43XX, 303X e 308X.
O Graphics Channel Controller

(IBM 5088), que ¢ fornecido em dois
modelos, pode controlar até¢ 32
Graphics Processors (IBM 5085), com
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A SOFTFILE ao abordar a
Micro-Informatica duma forma
predominante ndo pretende, no
entanto, esquecer os Grandes
Sistemas.

Este espaco destina-se
precisamente aos equipamentos
de maior capacidade

e dimensao, bem como as
aplicagoes de Software viradas
para os mais variados sectores
da actividade economica.
Assim, o leitor ira tendo uma
nogao dos sistemas existentes
no mercado, dos varios
construtores, e suas solucoes
especificas.
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3 I ontinuagéo da pég. 18)
g | velocidade de transferéncia de

,‘ dados que vai até aos dois milhoes de

" bits por segundo.

! A poderosa arquitectura do Graphics

| Processor (IBM 5085) bem como

| a extensdo da sua memoria (que pode
ir ate 1.1 milhoes de caracteres)
permitem ao utilizador uma vasta

§ gama de manipulagoes graficas que
incluem as principais transformagoes
(rotagao, translagao, ampliagao, etc
em 2D e 3D) sem sobrecarregar
o Host (processador central).
Com os seus multiplos
microprocessadores, o IBM 5085
controla os perifericos (incluindo
plotters) e a afixagao das imagens,
mantéem o dialogo com o Channel
Controller, garante a emolucao de
3 pode gerir ate 256 cores ou

adacoes de cinzento em simultaneo.
1s suas dimensoes, o IBM 5085

¢ comodamente instalavel nas
imediagcoes do Display (IBM 5081)
mesmo nos gabinetes em que ja antes
se realizava o trabalho de engenharia
O dispositivo usado para

TTTTROVE S YURR 7 ST S ERSEY U SEY U URYD 7 OVRLY

a representagao das imagens
o Display (IBM 5081), ¢ dotado de _ :
alta resolucao (mais de um milhao de As Tecnologias da Informagao e a Renovacao Industrial Sistema 5080

pixels) e destaca-se pela estabilidade

das imagens que sao refrescadas ao o resultado de uma velocidade de O sistema € interactuar com as

ritmo de 50 vezes por segundo (raster escrita dos pixels da ordem dos Imagens rcprcsenludas‘ no Display tais

technology) quer se trate do modelo 200 000 por segundo como: um tccluglo a}tunumcrico,

a cores ou do monocromatico. Uma grande variedade de dispositivos um teclado de fungoes, rodas de

A qualidade da imagem € ainda pode ser usada para comunicar com  comando (dials), mesa digitalizadora
(tablet), etc.
As caracteristicas do Sistema
IBM 5080 sao potenciadas pela
disponibilidade de um conjunto de
produtos de Software que
proporcionam aos utilizadores
solugoes que sao o resultado de
impressivos investimentos
e comportam o Knowhow de
engenharia € a experiéncia de muitos
anos.
Estao neste caso os seguintes
produtos:
CASAM(R) Computer-Graphics
Augmented Design and Manufacturing

(R) Compute
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CORREIDICLUBE OFT

Uma das caracteristicas da
SOFTFILE, que pretende
imprimir desde o seu primeiro
numero, € a abertura a
participacao dos leitores. Por
isso mesmo langou um apelo
aos Clubes de Software de
todo o pais, solicitando o
apoio de todos aqueles que se
agrupam em volta dum
interesse comum

— a informatica.

Como se sabe sao os jovens 0s
principais animadores destes
clubes. E nao ha duvida que
esta geracao denota uma
especial aptidao para por o maximo de meios a sua
aproveitar e aplicar as disposicao e proporcionar
vantagens do computador. uma troca de ideias que a

Por essa razao € necessario

Aided Three-dimensional Interactive
Application

CAEDS — Computer-Aided
Engineering Design System

CBDS2 — Circuit Board Design
System 2

(para além de um vasto conjunto de
programas utilitarios de varios tipos).
O anuncio destes produtos pela IBM
Portugal vem, portanto, viabilizar
iniciativas conducentes ao
aproveitamento do comprovado

todos sera frutifera.

CLUBE DE SOFTWARE DE

REGUENGOS DE MONSARAZ

EXM.os SENHORES.

Foi com imenso prazer que o
nosso clube recebeu o vosso
desejo de nos ajudar, atraveés
da divulgagao dos nossos traba-
lhos e outras actividades, pois
nao € qualquer revista que se
daria ao trabalho de tal iniciati-
va. Portanto, desde ja os nos-
sos parabéns por tal ideia, de
todo louvavel para a divulgacao
da informatica em todo o pais.

de selecgao e redugao dos
desdobramentos mais provaveis
duma aposta multipla do toto-
bola. Considero-o pessoalmente
um programa bastante forte
(passe o elogio), e por isso ja
tentei sem éxito a sua venda,
com o fim de adquirir material
para o clube. Este utilitario
permite a redugao de qualquer
aposta multipla e perguntando,
dentro de duas hipoteses, para

impacto da tecnologia em dominios i Enviamos um primeiro grupo que montante deve ser feita a |
vitais como sao os da produtividade | de trabalhos, que possuem duas redugao. A sua utilizagao € |
e da qualidade, ou seja, da caracteristicas principais: bastante facil e nao necessita |
capacidade para competir quer a nivel | — Sao software propria- de Instrugoes, pois 85 OpgRes ’
nacional quer a nivel internacional. mente dito; , 8o Gevicumedic Iuicadss By |
2 — Destinam-se aos micros decorrer do programa.
da TIMEX. nomeadamente o Envio por ultimo a listagem
SPECTRUM, o TC 2048 e o de outro pequeno utilitario, que
TC 2068). permite a resolucao de mais de
O primeiro trabalho serve 8.0 equagOes compondo um
também para introduzir uma SIStéma. por Ser pequeno a sua l
ideia que nos surgiu e que introdugao nao se torna morosa ,
achamos bastante interessante. € € compativel com todos os
Assim, o programa ¢ uma pe- micros da gama TIMEX.
quena historia (informatica), da )
vila em que nos inserimos. A Jose¢ Gabriel Calisto |
nossa ideia é a de que, a nu- Clube de Software ‘
mero a vossa revista publicasse He Regnenges: de; Mo
um trabalho com as mesmas
caracteristicas com o objectivo CARO JOSE GABRIEL,
de dar a conhecer, duma forma Agradecemos a tua resposta |
h'u.\lunlc “sui generis’’, a histo-  ao nosso apelo e o envio dos
ria d‘as nossas cidades, vilas €  trabalhos, que vamos publi- |
aldeias. Da colecgao d€ t0dos car na rubrica software. |
estes trabalhos resultaria um A jdeia da ‘‘Histéria Infor- |
bom contributo para 0 conheci- matica de Portugal’’ parece- |
mento das regioes do nosso .pes Gptima. Da nossa parte |
pais. E a seccao poderia de- pao faltara apoio, resta que
nominar-se “Hilvslorm Informati- o5 Jeitores das varias regioes ‘
ca de Portugal desejem participar.
O segundo programa € um Esperando novos trabalhos,
L utilitario contendo um sistema ym milhao de bits.
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UEM afirmou, em
tom de parodia, consistir
® diferenca entre o computa-
dor estrangeiro e o portugués
no pormenor do primeiro pos
suir ‘‘memoria’’ e o segundo
“‘uma vaga ideia’’, brincou
com coisas s€rias € nao Vvisitou
o FILEME/86, a sétima edigao
do Salao Internacional de Equi-
pamento de Escritorio e da In-
formatica, que decorreu entre
os dias 29 de Janeiro e 2 do
corrente, nos pavilhoes da FIL.
Na verdade, se o tivesse fei-
to, teria tido a oportunidade de
assistir ao langcamento do
UNIC, um microcomputador
fabricado em Portugal, cuja ex
celencia resulta da simbiose en-
tre o projecto desenvolvido pelo
Departamento de Engenharia
Electronica da Universidade de
Coimbra e a fabricagcao pela
empresa RIMA, que também
assumiu a responsabilidade pela
comercializagao
Ficaria, entao, a saber, que

| computador nacional, para alen

de ser modular, polivalente
de desenho ergonomico. possui
|uma memoria interna com a

| seguintes caracteristicas: RAM
a partir de 64 Kb
ate um Mb RAM); mais 8 Kb

(€ndaeregave

RAM boot e 8 Kb RAM nac
volatil com bateria, bem com
mais- 64 KB RAM CR1
Quanto a memoria exterr

tomaria conhecimento de que
dispoe ate quatro unidades d¢
disquete de 5.25 DSDD
formatadas com 800 Kb cada
um ou dois discos fixos de

10 Mb e/ou 20 Mb de capac

dade formatada opcion
nalmente, disco virtual opcio
nal

[sto foi s« proposito de
memorias. Mas sem que

| rer substimar qualquer outrc
produto concorrente, exibido no
Fileme
UNIC, dependendo da sua con
figuragao adoptada, pode traba
lhar em 8 e/ou 16 bits

diremos ainda que

mono
ou multiposto, simples ou mul
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Stand da RIMA

titarefas. Isso tem a ver com o0s
varios postos de trabalho que
podera proporcionar, permitindo
a cada um executar, simulta-
neamente, varios programas,
dividindo o ecran, se necessa-
rio, em diversas janelas

Aléem de tudo isto, podem
ser combinados varios sistemas
(ate 64), de maneira a formar
uma rede local, que
vez, pode ser ligada a outras
redes, inclusive de outros fabri
cantes.

Como sistemas operativos
apresenta: CP/M 80; CP/M 86;
MP/M II; DOS-PLUS;
C-DOS + GEM: (compativel
MS-DOS e CP/M 86), todos da
Digital

por sua

O monitor de 12 de dia

gonal, ergonomico e basculan
te, de fosforo verde ou ambar
om 25 linhas 80 colunas
1€ X & dots/caracter carac
teres alteraveis (incluindo alfa
beto em portugues), graficos
bit-map de alta resolugao
64( 275 pixel, mistura de

graficos e caracteres possivel e

ypcao de cor. Processadores

— Computador UNIC

Z80-A, 8088, 4 MHz e 5 MHz
(8087 opcional).

Um salao imprescindivel

Cremos ter dito quanto baste
sobre 0 "‘noveau ne’’ da Uni-
versidade de Coimbra e da
RIMA, restando-nos apenas
sublinhar ter sido, por certo,
gratificante, que o UNIC
lograsse ter concentrado as
atengoes dos visitantes do certa-
me promovido pela Associacao
Industrial Portuguesa, sobretudo
dos jovens estudantes

Alias, um dos objectivos do
FILEME/86 residiu, justamente
na divulgacao das tecnologias
mais modernas no campo da
informatica, da telematica e da
comunicagao, a par com o in
cremento das potencialidades
nacionals no sector produtivo
de mobiliario de escritorio, ¢
com a publicacao das mais
wvangadas tecnicas de organiza-
¢ao do escritorio e da gestao
adaministrativa

\ afluencia de profissionais
(e de publico em geral, em nu

O poderio da revolucdao informatica

meros que rondou as 45 mil
pessoas) comprovou a necessi-
dade de manter tal salao nos
calendarios de actividade da
AIP. De facto, o FILEME —
organizagao de periodicidade
bienal — grangeara na sua ulti-
ma edigao, em 1984, resultados
positivos para cerca de 80 por
cento dos seus expositores,
prevendo-se que O sucesso se
repita em relagao a recente e as
futuras edigoes.

No FILEME/86 os exposito-
res primaram pelo requinte na
apresentagao de aparelhagens e
sistemas electronicos e de tele-
comunicagoes, de processamento
ainda, de mobiliario
de qualidade
e design quase inexcediveis
e de maquinas de contabilidade

de dados e

para escritorio

Dos 253 expositores inscri
tos, 107 eram portugueses (in
cluindo os do sector de servi
gos), cabendo a maior parte das
representacoes as maquinas para
servigo das novas tecnologias

Vista geral da FILEME

Stand da SPECTRUM CENTER




de informagao, da responsabili-
dade das firmas estrangeiras.

A titulo de curiosidade, refi-
ra-se que estiveram presentes
14 paises, nomeadamente a
Belgica, a Dinamarca, os Esta-
dos Unidos da Ameérica, a
Franga, a Holanda, a Inglater-
ra, a Irlanda, a Italia, o Japao,
a Noruega, a Republica Federal
da Alemanha, a Suécia, a Suiga
e, claro esta, Portugal.

Os mais de 20 mil metros
quadrados destinados ao salao,
literalmente ocupados, obriga-
ram, mesmo, a alargar o espa-
¢o para além da nave principal
da feira, tomando um pavilhao
anexo

Para que se possa ter uma
melhor imagem do universo
abrangido pelo certame, dire-
mos que 0s sectores representa-
dos se encontravam ligados a
aparelhagem e sistemas electro-
nicos e de telecomunicagoes
(intercomunicagao, aparelhos de
medida, telefones, centrais tele
fonicas, circuitos
televisao, telecopiadores e tele-
impressores); equipamento (con-
trole de acessos, detectores de
explosivos e de incéndios); pro-
cessamento de dados (computa-
dores, analisadores de dados,
transmissores de dados, perife
impressoras, monitores
de video, teleprocessamento e
terminais)

A vastidao

fechados de

ricos,

dos
abrangia os artigos e acessorios

(bandas

produtos

magneticas, discos

magneticos, extensoes de me

moria, disquetes e cassetes, In

terfaces, mobiliario para infor
matica), os equipamentos de
purificadore le ar

E€SCritorios

duplicadores, foto adores
maqguina 1€ aon OrTe1( de
>SCT¢ IT-S¢ itamenic 1€

e correl erileric
pal laguine I€

suma 1 11¢ A( sta
ria para toma ynnecimento de
0dos o irtigo [ Ssentados
10 FILEME/86 L hegaran
1 Incluir os denominados c«

Stand da TIMEX - TMX Portugal LTD.

desde os simples agrafes aos
lapis, borrachas e calenddrios.
Neste particular, foram exibidas
inovagoes quem nem lembra-
riam ao proprio Diabo

Muitos dos expositores pre
sentes — € tanto estrangeiros
como nacionais deixaram
transparecer uma ideia de opti-
mismo quanto aos volumes de
negocios a concretizar em re
sultado dos cinco dias de feira,
por considerarem que, apesar
da situagao de grave recessao
economica que o Pais atraves-
sa, alguns empresarios ja come-
garam, também, a encarar com
maior abertura de espirito a
aquisicao de material electroni-
co, nomeadamente computado-
res, para apetrecharem as suas
organizagoes

RANK

XEROX

yland da

s

- — e

X PORTUGAL D

Stand da IBM

Sistema de impressao Laser:
‘cogueiuche’ da RANK XEROX

ymo de inicio privilegiamos

uma novidade nacional, porque
nao destacar gualmente, uma
outra inovagao, desta feita de
uma conhecida multinacional: a
impressao a Laser da RANK
XEROX

Dotado de diversas maqui
nas, mais ou menos potentes
sistema de 1mpressao €m causa
suscitou admiragao € fez um
certo furor entre oOS 1Isitantes
profissionais que se deslocaram

junquelra, a ponto de o0s pe
11dos 10go teren sgotad«
ferta de uma delas, pelo gque
)S futuros nteressados terac 1€

7

aguardar, pelo menos, seis me-
ses, ate verem satisfeita a sua
pretencao. Tanto quanto nos foi
dito, houve quem se resignasse
2 espera...

Foquemos, por exemplo, o
XEROX 4045. Este sistema in-
tegra um amplo conjunto de ca-
racteristicas nunca anteriormente
disponiveis numa impressora
Laser compacta de secretaria.
Assim, sao-lhe proporcionadas
fungOes apenas possiveis, até
aqui, em equipamentos de topo
da linha de impressoras Laser
XEROX.

A velocidade, a excelente
qualidade da impressao, os gra-
ficos bit-map, a opgao como
copiador, a grande variedade de
fontes e interfaces, a operagao
silenciosa, foram alguns dos as-
pectos que nos seriam dados
apreciar, e que tornaram o mo-
delo causa na impressora
movida a Laser compacta mais
poderosa do estabele-

novos padroes

em

mercado,
cendo, mesmo

ate agora nunca atingidos

Sem, de maneira alguma,
pretender menosprezar a impor

tancia de outras representagoes
no salao, salientaremos que o
stand’” da RANK XEROX

ite por que situado logo a en-
trada da nave central foi dos
mais concorridos. E como se

nao bastasse, esta companhia
no exterior, mais
na Praga [n-
espectaculos nocturnos
que fizeram as deli-

visitantes

proporcionou,
precisamente das
dustrias

I

de Laser

cias dos

Acompanhados de
transmitida por potentes altifa-
formaram
luz e
pequena multi
renovada. Sem du

1{iciante convite a

musica
lantes, os raios Laser

uma miscelania de cor

que arrebatou a
dao

la n

SEmpre

rar t sitar de

arca

Xposica le produtos. Quem

abe sabe
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EASEL

Dos quatro programas forne-
cidos com o QL, o Easel ¢é
certamente 0 mais atraente € 0
de mais facil utilizagao, nao
exigindo qualquer experiéncia
extra, ou qualquer tipo de
conhecimentos de programagao.

Easel permite-lhe criar ins-
tantaneamente graficos e dia-
gramas em varios formatos —
graficos de barras, de linhas,
diagramas circulares, etc. — e
imprimi-los de uma forma
atraente.

O funcionamento do progra-
ma € baseado na criagao de
conjuntos de dados convenien-
temente etiquetados, e represen-
tados em display em forma gra-
fica da forma que mais desejar
— individualmente ou juntando
conjuntos de dados no mesmo
grafico.

Os dados podem ser introdu-
zidos de trés formas distintas:
directamente, introduzindo os
valores numéricos através do
teclado (as escalas sao ajusta-

RONDASOftwaI‘e

das automaticamente pelo pro-
grama); de outro conjunto de
dados, através das facilidades
de calculo permitidas pelo
easel; ou importando dados de
outro programa, através do co-
mando de “‘import’’. De salien-
tar ‘os resultados surpreendentes
que se poderao obter processan-
do dados com o Abacus e re-
presentando-os em forma grafi-
ca, exportando-os para o Easel.

O Easel permite ainda, uma
vez criado o grafico, dar a
cada conjunto de dados qual-
quer uma das sete formas
disponiveis, alterar as cores,
mudar a forma das colunas ou
barras, assim como 0s seus
contornos, etc. Bem como a in-
clusao de texto onde desejar.

Em comparagao com outros
conhecidos programas de grafi-
cos, o Easel nao apresenta
quaisquer novidades significati-
vas, no entanto, tem a vanta-
gem de ser extremamente rapi-
do e facil de usar.

EDITOR: PSION
COMPUTADOR: SINCLAIR QL
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Excelente. Mais uma soberba
criagao de Simon Francis para
a Durell. Um cenario tridimen-
sional brilhantemente consegui-
do mostrando a paisagem de-
serta de um asteroide ocupado
e defendido por forgas inimi-
gas.

[Tma im-

colania terrestre

RITICAL
MASS

plantada num asteroide foi subi-
tamente atacada e dominada
por forcas inimigas. Ocupando
o sistema de fornecimento de
energia constituido por um
conversor de anti-materia, e
colocando-o em auto-destrui-
¢ao, exigem a rendigao incon-
dicional ou a destruicao de todn

ABACUS

QL ABACUS ¢ um dos qua-
tro programas da Psion forneci-
do com cada computador QL

Trata-se de um programa que
permite a facil construgao de
folhas de relatorios, ou
“*spreadsheet’’. Dotado de
grande flexibilidade permite a
manipulagao de qualquer dos
parametros introduzidos e que
poderao constar de numeros,
textos ou formulas, até se obter
o resultado desejado. De salien-
tar que quando 0 numero ou

palavra constante da ceélula
corrente € consequéncia de uma
formula, esta aparece sempre

representada na parte inferior
esquerda do ecran

O Abacus € um programa
que se apresenta ao nivel dos
bem conhecidos Multiplan e
Visicalc. Apresentando ainda a
vantagem, que nao se encontra
na maioria das ‘‘Spreadsheets’’,
de permitir que todo o texto
contido na folha possa ser .usa-
do como etiqueta e ser incluido
em qualquer comando, pois o
programa procura automatica-
mente as celulas a usar

Evidentemente, podera sempre
a etiquetar as celulas da forma
tradicional, isto € usando coor-
denadas como Al, A2, C3, etc

Abacus mostra-se tao extraor
dinario ao nivel de tratamento
de texto, como de numeros
Possui grande numero de fun-
goes de manipulagao de carac-
teres (como UPPER, LOWER,

24 SOFTFILE
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INSTR, etc.), 0 que permite a
facil criagao de modelos com-
preensivos e de facil utilizagao.
Qutra caracteristica importante

HELP CURSOR DATA & FORMULA
press F1 || press « %
{
| PROMPTS GOTO CELL enter directly
| press F2 J\ press FS [ & press ENTER

reside no facto de o texto nao
se encontrar limitado pelo ta-
manho das celulas. Com efeito,
caso as dimensoes do texto se-
jam superiores as da célula,

[TEXT typer || COMMANDS |
| press 3

——— o

followed by || ESCAPE \

| text & ENT. | press ESC |

© 000NN
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| 13
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0 sistema solar, causada pcﬂ
explosao do conversor mal atin
ga o ponto de massa critica
(CRITICAL MASS). A sua
missao consiste em chegar ao
conversor e desactiva-lo antes
que este ponto seja atingido

Para atingir o sistema dc¢
energia tera de se deslocar em
direccao a Este, enfrentando as
defesas inimigas que se vao in-
tensificando a medida que se
aproxima o objectivo.

Para entrar no sistema tera
que desactivar os campos de
for¢a disparando sobre as torres
que se encontram entre eles. Se
conseguir passar todos estes
obstaculos encontrara entao um
dispositivo gerador de um feixe
de energia. Tera que destrui-lo
disparando sobre a piramide
que s€ encontra no seu centro

Para o desempenho da mis
sao dispoe de um veiculo d
ataque, com a possibilidade de
se deslocar junto ao solo a alta
velocidade, e dispondo de uma
arma laser de grande poténcia
A nave ¢ protegida de colisoes
€ ataques inimigos por um
campo de forga
cada colisao vai diminuir a sua
energia que baixando de um li
mite provoca a destruicao da
nave. Se porventura tal aconte
cer ainda nada esta perdido. A
nave reserva-lhe uma agradavel
surpresa. Ao atingir o nivel mi- |
nimo de energia possue um dis
positivo automatico que o ejec-
ta antes da explosao. Use entao
para se deslocar, se
guindo a indicagao da seta
parte

atingir

Mas atencao

0S jactos
locada na nferior d

ecran ate uma upula
onde encontrara uma nova nave
que lhe

missao

permitira ontinuar

JOYSTICK: Kempston
Interface II, Downsway
EDITOR: DURELI
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RAMBO

NO MAN, NO WAR,
NO LAW COULD STOP HIM inimigo que podera por em pe-
rgo uma das suas quatro vidas

RAMBO Graficamente o

depois do tremen
filme
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Numero d

Nivel de dificuldade
Controles

e jogadores: | ou

Niveis de dificuldade: Easy
Fair, Hard
Controles: D - Definir teclas

Definir Te
ta, Cima

W - Escolt
H - Hold
Caps Shift

Abortar

J Ju) StICK
ENTER - Terminar
clas: Esquerda, Direi

Baixo, Fogo
1€r a arma
Symbol Shift

JOYSTICK: Kempston, Cursor,

Sinclair
EDITOR

OCEAN
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THINK

Mais um excelente jogo de
estratégia concebido e progra-
mado pelo team da Ariolasoft:
David Bishop, Don Hughes e
Chris Palmer.

O jogo consiste num tabulei-
ro de 6%6 quadrados, que po-
dem ser preenchidos por fichas
de duas cores, segundo as se-
guintes quatro regras basicas:

- as fichas sO podem ser co-
locadas na linha inferior, ou na
orla direita do tabuleiro;

- quando uma ficha € coloca-
da, todas as outras, assim
como o0s espagos, sao desloca-
das uma posicao na linha ou
coluna correspondente;

- as fichas podem ser empur-
radas para fora do tabuleiro
sendo assim perdidas;

- a cada um dos dois jogado-
res sera atribuida uma cor. O
vencedor tera que formar uma
linha de quatro fichas com a
sua cor. Mas atengao, se ao
mesmo tempo que formar a sua
linha, formar simultaneamente
uma para o adversario, perdera
0 JOgo.
| A grande dificuldade deste
jogo esta em conseguir visuali-
sar a configuragao das pegas no
tabuleiro com alguma antece-
déncia, o que se tornara mais e
mais dificil a medida que o nu-
mero de pegas aumenta

THINK pode ser
partir de teclado ou com
tick. Apresenta sete niveis de
dificuldade, sendo bastante ra
pido nos trés primeiros e lento
a partir do nivel cinco. Pode
ser jogado de quatro modos di
ferentes: | jogador, 2 jogado
res, tutorial e problem. No
modo tutorial a pontuagao de-
pende da sua velocidade a jo
| gar. No modo problem o com
| putador apresenta-lhe problemas
que - lhe permitirao testar a sua
pericia de jogador

Como noutros jogos deste
tipo, THINK. possui ainda uma
série de opgoes, de modo a
permitir melhorar o aspecto do
jogo, redesenhar as pegas, mu
dar as cores, '‘gar/desligar ¢
som, fazer o rcplay de antigos

jogado a

JOYS

elc

JOgOoSs

JOYSTICK: Kempston, Sinclair
EDITOR: ARIOLASOFT

b

oftware

CHIMERA

CHIMERA € um jogo passa-
do num cenario labirintico tridi-
mensional na nossa opiniao
pouco imaginativo.

E neste labirinto tridimen-
sional que evolui um pequeno
robot por si controlado, deam-
bulando pelas varias salas, pro-
curando e recolhendo varios e
uteis artigos.

Muito cuidado ao comandar
o seu robot, tente sempre man-
té-lo o mais longe possivel de
salas onde haja radiagao pois
nelas existem residuos radioac-
tivos que poderam contaminar
0s seus mantimentos.

Numa faixa situada na parte
inferior do écran sao-lhe facul-
tados varios mostradores, onde

lhe sao indicados o tempo, 0s
pontos, assim como 0s niveis
de agua e comida.

Tenha muita atencao a estes
niveis, pois a radioactividade
vai-lhe secar a agua e contami-
nar a comida. O executar esfor-
GOs, como seja O transportar
objectos, vai obrigar também a
gastar energia o que se reflete
também no consumo de manti-
mentos. Em ambos os casos os
niveis de agua e comida dimi-
nuem. Tente ao longo do per-
curso abastecer-se recolhendo
0s mantimentos ‘existentes em
varios pontos do labirinto.

JOYSTICK: Kempston, Sinclair
EDITOR: ULTIMATE (Firebird)

e 8000

COMANDO

Neste bem conseguido jogo
voce € Super Joe, o soldado
das forgas especiais, encarrega-
do de uma missao perigosa.

Armado apenas com uma
metralhadora M60 e 6 granadas
de mao deve fazer uma profun-
da incursao no territorio ini
migo.

Autenticas chuvas de balas
caem a sua volta. Esta a ser
atacado a todo o momento mas
nao deve desistir. Tente a todo
0 custo penetrar sempre
fundo nas linhas inimigas e
aproveite para pelo caminho re

mals

| colher as granadas de mao que

surgirem

Na primeira area e a medida
que avanga € atacado por sol
dados inimigos entrincheirados
detras de sacos de

por areia e

ARNHEM

Alguma vez imaginou vir a
ser 0 comandante supremo das
forcas aliadas na segunda guer
ra mundial e dirigir os ataques
contra as forgas alemas? E o
que este jogo de estratégia mi
litar, simulando o dificil cena
rio de guerra de um . unpo de
batalha na Europa durante este
conflito lhe oferece actuando o
computador como comandante
em-chefe das forgas alemas
que tera de atacar, ou cujos
ataques tera que defender. Ten
ainda a possibilidade de convi
dar dois dos seus amigos a jo
garem consigo, dividindo as
forgas aliadas em Americanas ¢
Britanicas e controlando-as in

26 SOFTFILE

palmeiras ou saltando do cimo
dos outeiros. Chegara entao a
uma ponte que sO podera atra-
vessar passando por um estreito
arco evitando a todo o custo as
bombas langadas das paredes.

Na segunda area tera de en-
frentar camioes, jeeps e hordas
de soldados inimigos os quais
tera de eliminar. Para tudo isto
dispoe apenas de 5 vidas.

Dotado de uma imaginativa
concepgao grafica este dificil
jogo apresenta-se pleno de ac-
¢ao desafiando a habilidade dos
apreciadores de sensagoes fortes
e tornando-se bastante excitante
de jogar

Teclas definidas pelo jogo

subir 2
descer

A%

esquerda — 9

direita — @

disparar — Z

granadas — H

tem ainda a opgao de definir as
suas proprias teclas.

JOYSTICK: Kempston, Interface
II, Fuller, Cursor
EDITOR: ELITE

dependentemente bem como
ainda as forgas alemas

Inicialmente e-lhe proporcio-
nada a escolha do campo de
batalha entre quatro cenarios
possiveis. Para o principiante e
aconselhavel a escolha do pn
meiro, que € aquele onde mais

facilmente podera vencer e lhe
permitira adquirir a experiencia
necessaria para poder competir
com Sucesso em qualquer un
dos outros (res Os quais apre
sentam batalhas mais especifi
cas e que necessitam de um

maior cuidado e
neamento

tempo de pla

Em conclusao: um dos me

e2®7e

N
o g

-§
S

lhores jogos de guerra que ja
nos foi dado analisar, no qual o
jogador podera testar toda a sua
capacidade de bom estratega
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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 Il
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 codigo postal,
localidade ou contactos até 750
fichas).

— GESTIVA  TC 2048/SPECTRUM
(Controlo de L.V.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 V1l

— 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)

TIMEX



Fabricado e desenvolvido pela
TIMEX — TMX Portugal LTD,
o FDD 3000 e as suas duas
drives amplia as capacidades
dos micros da linha TIMEX
— SINCLAIR ao incluir na
mesma unidade dois sistemas
operativos: TOS e CP/M.

Este ultimo constitui o elemento
tao esperado pelos utilizadores
porquanto permite 0 acesso

a vasta gama de Software
existente (CP/M) nomeadamente
o do campo das aplicagoes
profissionais

CP/M na nova
unidade
de disco

TIMEX

lancamento da nova unida-
de de diskettes FDD 3000 desenhada, de-
senvolvida e fabricada em Portugal pela
TIMEX — TMX Portugal LTD insere-se
num sistema denominado TC 3000 forma-
do por este elemento, um terminal, um
monitor € uma impressora.

As caracteristicas do elemento agora
apresentado (microprocessador proprio
Z80 A, RAM e ROM interna nao reque-
rendo um unico byte de memoria do
microcomputador, tratar toda a linha da
TIMEX-SINCLAIR — ZX SPECTRUM,
SPECTRUM +, TC 2048 e TC 2068
como um terminal, incluir na mesma uni-
dade dois sistemas operativos TOS e
CP/M e a compatibilidade com outros

DD

3000

micros — Ex.° Commodore 64 — bastan-
do para tal um interface adequado) bem
como a dos futuros integrantes, a sairem
brevemente a publico, aliado ao seu baixo
preco e a vasta gama de Software existente
colocam o utilizador perante um eficiente
PERSONAL COMPUTER que responde
praticamente a todas as suas solicitagoes.

Floppy Disk Drive 3000
Hardware

Implementado numa unica unidade, me-
talica, de cor negra e de superficie textu-
rada € composto por uma fonte de alimen-
tacao comutada (SWITCH MODE) em que
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Opgodes do Menu:

Varias opcgoes estdo dispos-
niveis no menu para alterar o
nivel de dificuldades o modo
de leitura nos instrumentos de
v60 e 0. modo de iniciar a sua
missao.

L — Seleccao
da Dificuldade do Jogo
(Skill Level)

O nivel de dificuldade pode
ser alterado premindo a tecla
o i

Trés niveis estao ao seu dis-
por:

1 — Facil (skill easy);

2 — Meédio (skill fair;

3 — Dificil (skill hard).

O nivel de dificuldade ba-
seia-se no aumento da activida-
de inimiga durante o seu raid

R — Selecgao
do Modo de Leitura
de Instrumentos

O modo de leitura pode ser
alterado premindo ‘‘R’’. A lei-
tura dos instrumentos pode ser
digital ou analdgica, dependen-
do unicamente da preferéncia
do jogador. Quando usar o
modo digital a indicagio REVS
(rotagoes por minuto) acima
dos 9600 indicalhes que os
motores estao em sobre-rotagio.

M — Selecgao
do Modo de Iniciar
o Jogo
Trés modos de iniciar o jogo
estao também ao seu alcance:

1 — Modo de Priatica de
Voo (practice) — esta opgio

permite-lhe voar na aproxima-

¢ao da barragem com pouca
actividade inimiga, sem se
preocupar com o0s cagas
ME 110, os holofotes das anti-

usters”

— INSTRUCOES EM PORTUGUES
DO JOGO “‘THE DAM BUSTERS’’
(O ESTUPOR DAS BARRAGENS)

-aéreas ou os baldes de barra-
gem; i

2 — Modo de Voo (in-flight)
— coloca-o em rota ja sobre o
Canal da Mancha, eliminando
assim a necessidade de fazer
primeiro a descolagem na pista
de Scampton;

3 — Modo de Descolagem
(take-off) — esta opgéo inicia-
-se durante a descolagem no
aeroporto de Scampton em In-
glaterra, requerendo assim mais
aptidao durante o jogo.

D — Seleccao
dos Postos de Combate

Todas as posigdes da tripula--

gao (vistas para o exterior) sdo
controladas pelo jogador. As
posigoes e suas teclas corres-
pondentes s3o as seguintes:

Q — Piloto

W — Artilheiro da frente

E — Artilheiro da cauda

R — Apontador da Bomba

T — Navegador

Y — Ecran do 1.° Engenheiro

U — Ecran do 2.° Engenheiro

I — Status, Avarias, Relatd-
rio e Pontuagao

H — Para a acgdo do-jogo

CAPS SHIFT + SPACE —
Volta a0 menu

Para seleccionar as posigoes,
prima a letra apropriada no seu
teclado. Quando uma posigao
estd em apuros ou necessita de
atengao, a ‘letra correspondente
ficara intermitente na parte in-
ferior do écran.

Descricao das Posicoes
de Combate

Piloto:

O écran do piloto € utilizado
para controlar a direcgao do
aparelho: esquerda, direita, para
cima e para baixo.

Quando puxa o joystick para
tras, o aviao levanta o nariz,
quando para a frente o aparelho
desce, para a esquerda=esquer-
da e para a direita=direita. No
écran do piloto podem obser-
var-se as luzes do horizonte, os
baloes de barragem inimigos,
os holofotes de pesquisa anti-
-aérea e aviGes cagas nocturnos
ME 110 (estas observagoes apa-
recem também nos écrans dos
artilheiros da frente e da cauda
respectivamente).

O écran do piloto inclui
também diversos instrumentos
de voo. No lado esquerdo do
écran do piloto encontra-se o
altimetro, que mede a distancia
do aviao relativamente ao solo.
O altimetro apresenta dois
ponteiros: o mais curto mede
altitudes incrementadas de 100
pés, enquanto o maior indica
incrementos de 5 pés. Quando
o “INTERCOM” pisca 1 (po-
sicao do piloto) vocé esta a
voar muito baixo. Voe acima
dos 100 pés.

O segundo instrumento da
sua esquerda é o Compasso Di-
reccional do aviao. Este indica
ao piloto qual o rumo que o
aviao esta a percorrer relativa-

mente ao Norte Magnético. A
pequena marca vermelha que se
move no topo do Compasso € a
direc¢ao que o navegador selec-
cionou previamente no plano de
voo (ver Navegador). O instru-
mento seguinte é o Horizonte
Artificial (segundo da direita,
que nos mostra qual a direcgao
em que o aparelho se dirige.
Este instrumento é muito util
durante a noite quando o ho-
rizonte real nao é visivel. O
instrumento a sua direita é o
Indicador de Velocidade de Ar.

Artilheiro da Frente:

O Artilheiro da Frente mano-
bra duas metralhadoras F.N.5
de calibre 303. Manipulando a
mira com o Joystick e premin-
do o botdo, estas armas dispa-
ram 20 baias por segundo.

Por cada quarto de carrega-
dor disparado estd uma bala
tracejante, cujo trajecto pode
ser controlado pelo atirador. Se
o botao da rotacao da bomba
for accionado e esta atingindo
as 500 rpm especificadas, as
miras das metralhadoras serao
substituidas pelo Telémetro Vi-
sual. O Telémetro é um instru-
mento utilizado para determinar
a distancia entre o avido e um
alvo (neste caso a barragem).
Para largar a bomba, o artilhei-
ro da frente devera premir o
botao de disparo quando o telé-
metro estiver alinhado com as
torres da barragem. Alinhe o
telémetro com a barragem mo-
vendo o joystick para a sua di-
reita ou esquerda.

Artilheiro da Cauda:

O Artilheiro da Cauda do
aviao dispde de quatro metra-
Ihadoras F.N.20 de calibre 303,
duas dispostas em cada lado da
torre do Lancaster. Estas armas
sao manipuladas pelo jogador
do mesmo modo que as do ar-
tilheiro da frente.

Apontador da Bomba:
No Lancaster, o apontador

da bomba € também o artilhei-
ro da frente. O apontador da

==
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bomba entra em acgao somente
durante a aproximagao do di-
que. Os instrumentos na parte
inferior do écran sao a alavanca
da rotagao da bomba (esquerda)
e os interruptores dos holofotes
de altitude do aviao (direita).
Para seleccionar um interrup-
tor mova o joystick-para a es-

lo seleccionado, uma marca
preta dévera aparecer), depois
prima o botdo de disparo no
seu joystick para accionar o in-
terruptor. Com o botao de
disparo premido, mova o joys-
tick para cima para ligar (on);
para baixo se desligar (off).
Quando o interruptor dos ho-
lofotes esta ligado e a altitude ¢
menos de 100 pés (em grandes
altitudes os focos nao podem
ser visiveis), use o joystick
para ajustar a altitude, como o
controlo do ‘‘manche’’ do pilo-
to (para baixo=menos altitude,
para tras=mais altitude). Evite
utilizar os holofotes sobre o
territério inimigo porque o
Lancaster tornar-se-a um alvo
facil para as baterias anti-aéreas
inimigas. Um pouco antes da
aproximagao da barragem, ligue
o interruptor da rotagao da
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querda ou direita (sob o contro-

bomba. Quando a bomba atinge
a rotagdo maxima, o atirador
da frente deixa de ter controlo
nas metralhadoras e passara a
observar o telémetro preparando
a largada da bomba. Desligan-
do a rotagdo da bomba, o arti-
lheiro da frente retomara o co-
mando das metralhadoras 303.

O Navegador:

O navegador tem o trabalho
mais importante em toda a mis-
sdo, pois cabe-lhe a responsabi-
lidade de tragar a rota até aos
diques através do territorio ini-
migo.

O écran do navegador mos-
tra-nos um mapa, no qual existe
dois objectos moveis: um indica
a posicao actual do aparelho; o
outro mostra-nos O CUrsor nave-
gacional que ¢ utilizado para
marcar 0 compasso direccional.
O joystick controla este cursor
direccional no mapa corrente.
Existem seis mapas (abrangen-
do a maior parte do Norte da
Europa), que podem ser selec-
cionados movendo o cursor
para uma das extremidades do
mapa. Prima o botao de dispa-
ro para ligar o mapa em que
mostra a sua posicao corrente €

o mapa com o seu destino.
Conforme mover o cursor atra-
vés do mapa, a agulha do
compasso no topo do écran
mudara também.

Esta nova indicagdo ira
reflectir-se no écran do piloto
assinalada pela marca vermelha
no topo do compasso direccio-
nal. Logo, se o cursor esta di-
rectamente acima da posi¢ao do
aviao, a bussola do navegador
marcara o Norte. O piloto en-
tao devera voltar o avido até
que a direccao do compasso do
aparelho fique alinhada com a
marca vermelha (que também
marcara o N).

Os mapas da Europa contém
diferentes simbolos coloridos,
representando as localidades e
diferentes tipos de sinais topo-
graficos. Os simbolos sao clas-
sificados e interpretados como:

Circulos Verdes — instala-
¢Oes militares;

Aviao Vermelho — aeroporto
militar;

Losangos Violetas — centros
populacionais;

Chaminés de Fumo Azul —
complexos industriais.

A dimensao do simbolo é
uma indicagao da concentracao

e magnitude da instalacdo. O
principiante devera analisar os
mapas cuidadosamente antes de
optar a rota que ira sobrevoar.

Engenheiros:

O engenheiro de voo contro-
la um ou dois écrans, depen-
dendo das opgOes de: Modo de
Voo (um écran) ou do Modo
de Descolagem (dois écrans). O
primeiro écran esta associado
ao controlo dos motores (€ o
mesmo para ambas as Opgoes).
O segundo écran (apenas para a
opgao de Descolagem), esta
associado com a descolagem e
com o leme de direcgao do
aviao.

O primeiro écran contém
quatro aceleradores (abaixo 2
esquerda), quatro magnetes ou
dinamos (abaixo a direita) e
quatro extintores de fogo (aci-
ma a direita). Os indicadores
dos dinamos sao os quatro
mostradores de cima.

Os quatro mostradores de
baixo sao os conta-rotagoes dos
motores. O fogo num motor é
indicado pelo piscar intermiten-
te no mandmetro corresponden-
te a esse motor. Para ter acesso
a um instrumento mova o joys-
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tick para a esquerda ou direita,
para cima ou para baixo. Se-
gundo o controlo seleccionado
uma marca preta aparecera de-
baixo do respectivo manémetro.
Prima o botao de disparo no
seu joystick para ter acesso ao
instrumento desejado.

Com o botao de disparo pre-
mido, mova o joystick para
cima ou para baixo dependendo
de como se queira actuar. Li-
bertando o botao deixara de ter
controlo nos instrumentos.

Os quatro aceleradores po-
dem ser manejados simultanea-
mente, assim como 0s quatro
dinamos. Para tal, seleccione
uma posicao entre o segundo e
terceiro acelerador ou nos dina-
mos e prima o botao do joys-
tick como anteriormente. A
seccdo superior direita do écran
controla os extintores para cada
um dos motores. Cada extintor
s6 pode ser usado uma vez,
por tanto seja cuidadoso ao
utiliza-los. Prima o botdo do
joystick e mova para baixo para
extinguir um motor em fogo fi-
cando este, consequentemente,
fora de servigo. Os dinamos
controlam o passo das- pas das
hélices em relacdao a corrente
de ar que atravessam. Quanto

maior for o angulo da pa maior
¢ a quantidade de massa de ar.
A operagao para ajustar o
‘“‘passo da hélice’” é semelhante
a usada na caixa de velocidades
dum automoével. Assim a veloci-
dade do aviao pode ser estabe-
lecida por qualquer combinagao
das posigoes passe/acelerador.
A velocidade maxima € atingi-
da com a combinacao de passe
de hélice maxima e maxima
aceleragao.

Avarias nos motores podem
ser causadas pelo excesso de
-rotagoes ou usando o acelerador
sem ajustar o passe de hélice
apropriado. Um passe de hélice
elevado, com pouca aceleracao,
resulta na insuficiéncia carbura-
dora nos motores e pouca for-
¢a, reduzindo consequentemente
a velocidade de ar. Se os pas-
ses de hélice estao mais eleva-
dos que os aceleradores, muita
forca sera requerida aos moto-
res, baixando assim as rota-
coes. Consequentemente, se OS
passes sao baixos os motores
tendo pouca traccao, atingirao
rotagoes elevadas ficando
sobre-aquecidos e queimarao
logo, gm seguida. Um motor
lestd em sobre-rotacao quando o
jponteiro das rotagoes atinge a

zona vermelha no mostrador
(ficando este intermitente).
Quando isto acontecer, reduza
rapidamente os aceleradores. Se
estes nao obedecerem, sera de-
masiado tarde, pois 0 motor(es)
pegaram fogo. Use o extintor
(prima o botao e mova o joys-
tick para cima, no extintor
seleccionado no écran do enge-
nheiro de voo).

O écran do segundo enge-
nheiro de voo, que apenas é
apresentado no Modo de Des-
colagem, mostra-nos o controlo
dos ““FLAPS’’ com um indica-
dor (ao centro), o trem de ater-
ragem (abaixo a direita), os
manodmetros de combustdao e o
compensador do leme de direc-
¢ao (abaixo a esquerda). Estes
instrumentos sao controlados de
modo similar aos do écran do
primeiro engenheiro. O inter-
ruptor dos flaps accionara ou
subira logicamente os flaps. Os
flaps sao extensoOes retracteis
localizados nas asas do Lancas-
ter sao utilizados geralmente na
|descolagem em voo baixo ou
|na aterragem. O controlo do
trem de aterragem activa o mo-
tor hidraulico, que desce ou
eleva o trem. O compensador
ajusta a direccao do aviao para

a esquerda ou para a direita.
Movendo a alavanca para cima,
introduz uma pequena correc-
gao positiva na direcgao do
aviao, levando-o ligeiramente
para a direita.

Movendo a alavanca para
baixo provocara uma correcgao
negativa que corrige a direcgao
do aviao para a esquerda.

Status e Danos:

Este écran informa-o por
quantos impactos de balas, ca-
¢as nocturnos ME 110, holofo-
tes de pesquisa e baldes de
barragem foi atacado e quantos
conseguiu destruir. Informa-o
também dos danos nas varias
partes do Lancaster — os qua-
tro motores, os holofotes de al-
titude e o compensador do leme.

Sendo atingido por um esti-
lhago ou sendo apanhado pelos
focos dos holofotes ou ainda
atingido pelas baferias anti-
-aéreas inimigas, estes podem
inutilizar o compensador, partir
os holofotes de altitude ou cau-
sar danos nos motores. Os ca-
¢as nocturnos ME 110 inimigos

=
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podem atingir os seus motores,
matar um dos seus artilheiros
ou o proprio piloto. Incéndios
mal apagados podem propagar-
-se aos motores adjacentes e
até a estrutura do Lancaster. Se
for abatido, o -Status e o Rela-
‘torio de Voo devera aparecer
no seu Visor.

Jogando no Modo
de Descolagem

Para descolar ponha os flaps
em baixo e dé aos motores a
maxima poténcia com cerca de
meio passe de hélice. Selec-
cione o écran do piloto e espe-
re que a velocidade do ar suba.
Assim sera capaz de puxar o
nariz do Lancaster logo que a
velocidade de descolagem seja
atingida (o indicador da veloci-
dade do ar apontara para cima).
Recolha o trem de aterragem e
os flaps para ganhar velocida-
de. E importante que os acele-
radores e os passes sejam redu-

da descolagem, para que nio
forcem os motores. Puxe o
joystick para tras para comegar
a ganhar altitude.

Quando voar sobre o territ-
rio inimigo durante a noite,
existe um certo nimero de
consideragdes a fazer: Se voar
a'uma altitude acima dos 1000
pés podera dar a conhecer a
sua posigao ao radar inimigo;
Se voar abaixo dos 100 pés ar-
riscar-se-a a despenhar-se no
solo. O nimero do piloto ficara
intermitente se voar muito bai-
x0. Os holofotes de pesquisa
nocturna podem ser destruidos
disparando para a base das lu-
zes, no solo. Os ataques dos
avioes ME 110 devem ser evi-
tados tentando abaté-los ou fa-
zendo um ‘‘parafuso’’ com o
avido numa tentativa de pd-los
fora de combate.
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zidos logo que possivel depois-

Durante
a Aproximacao
da Barragem

Trés paramietros devem ser
respeitados exactamente durante
a aproximagao do dique, para
que a bomba ressalte apropria-
damente sobre a agua do lago:

— Velocidade: deve ser de

232 mph (quando o ponteiro.

velocidade de ar estiver na po-
sicao aproximada das ‘‘2 ho-
ras’’);

— Altitude: exactamente de
60 pés (quando os focos do
avidao ficam convergentes a su-
perficie da agua do lago e as-
sim permanecam em linha de
V00);

— Distancia: de 800 Yards
(indicada pelo telémetro visual
quando as torres da barragem
alinharem com as extremidades
da mira).

Durante a aproximagao, te-
nha a certeza que o avido faz
uma descida longa em direcgao
ao dique, de modo que todos
os parametros (velocidade do
ar, distancia e altitude) estejam
correctos. Em ordem a respeitar
os parametros estabelecidos de
aproximagao, examine o0s se-
guintes pontos:

— Velocidade: estabilize a
velocidade ajustando os acelera-
dores. No manémetro de velo-
cidade de ar quando o ponteiro
azul sobrepuser o ponteiro
vermelho,. entdo a sua velocida-
de esta correcta. O ponteiro
vermelho aparece apenas quan-
do o interruptor de rotagio da
bomba € ligado.

— Altitude: tenha a certeza
que esta sobre o lago da repre-
sa antes de reduzir a altitude
abaixo dos 100 pés. Desga sua-
vemente € nivele o voo. Selec-
cione o écran do apontador da
bomba. Ligue a rotacao da

bomba e os focos de altitude
do aviao. Ajuste a altitude de
modo que os focos fiquem con-
vergentes € apenas se toquem.
O aparelho estd agora exacta-
mente a 60 pés.

— Distdncia: quando estiver
de frente para o dique desga
perto do lago, entdo o dique
devera aparecer no seu horizon-
te. Use o écran do piloto para
ajustar a direccao do avido de
modo que o dique esteja perto
do centro do visor. Entdo usan-
do o Telémetro do atirador da
frente, espere pelo momento
exacto que as torres do dique
alinhem com as do telémetro.
Quando alinharem, liberte a
bomba (botao do joystick).

Resultados
do Bombardesmento

Se a bomba nao ¢ libertada
nas condicoes proprias uma das
duas situacoes pode acontecer:

— Voando demasiadamente
depressa, devagar ou libertando
a bomba tarde demais, provo-
cara que a bomba embata no
cimo do dique e ressalte pelo
vale da barragem.

— Voando devagar, muito
alto ou libertando a bomba
cedo demais, esta provocara
uma explosao inofensiva dentro
da agua ao largo do dique. Se
a libertacao da bomba estd den-
tro dos limites aceitaveis, esta
saltara ao longo do lado acima
do nivel das minas, atinge a
crista do dique e mergulhara a
profundidade estabelecida de
300 pés, dando ignigao das
pistolas hidrostaticas que deto-
narao a bomba, destruindo as-
sim o dique inimigo.

Jogando com Tactica

A chave para jogar esta si-
mubgao de voo consiste em al-
ternar continuamente os écrans
que sao utilizados no momento.

Por exemplo quando sobrevoar
territério inimigo alterne os
écrans entre os atiradores da
frente e da retaguarda, depois
examine o piloto e o navegador
para ter a certeza que esta no
rumo certo.

Lembre-se de examinar o
mapa antes que as coisas come-
cem a ficar ‘‘apertadas’ sobre
o territério inimigo, portanto
trace uma rota que o afaste o
mais possivel das instalagoes
terrestres inimigas. Quando for
atacado por cagas nocturnos,
existem apenas dois. modos de
os combater: disparando sobre
eles ou esquivando-se. Usando
as metralhadoras, dispare um
leque de balas, movendo a mira
para a esquerda ou direita, logo
que vir um caga inimigo (man-
tenha o tiro até que este explo-
da). Pode também esquivar-se
dos cagas usando uma manobra
chamada ‘‘saca-rolhas’’. O
‘‘saca-rolhas’’ é uma manobra
normal do Lancaster que con-
siste em fazer rodar o aparelho
no sentido do eixo horizontal.
E realizada do seguinte modo:
‘‘mergulhe’’ para a esquerda,
puxe para cima, ascenda, entao
mergulhe novamente da direita
para a esquerda. No entanto, se
nao abater o caga nocturno,
este o atacara de novo até que
consuma o seu combustivel e
logo partira. Se falhar muitos,
os seus artilheiros serdo mortos.
Para manter a linha de voo de-
pois de extinguir um fogo,

desga um acelerador na asa

oposta do Lancaster (isto é:
desligando o motor n.° 1, redu-
za os aceleradores dos motores
n.° 3 ou 4) e ajuste o leme de
direcgao (apenas no Modo de
Descolagem). Colocando o leme
de direc¢ao na posigao mais
alta, compensara a perca dos
motores n.° 1 e 2.

Assim, tenho a honra de in-
formar que o Esquadrio 617,
esta em todos os aspectos, pre-
parado para o combate. BOA
SORTE!




a dissipagao de calor é praticamente nula,
uma unidade de controlo — CON-
TROLLER — contendo um microprocessa-
dor Z80 A funcionando a 4 MHZ, um
controlador de discos, um controlador de
comunicagao série RS 232 bem como toda
a logica de controlo, equipada com 64 K
bytes de memoria dinimica em vez dos
16 K da unidade anterior (TIMEX FDD) e
ainda duas drives (unidades de diskettes de
3 polegadas) o que constitui uma vanta-
gem em relagao a maioria dos sistemas no
mercado porquanto nestes a segunda uni-
dade tera que ser adquirida separadamente.

No painel frontal além das duas unida-
des de diskettes o que significa cerca de
280 K bytes de memoéria de massa ON
LINE (acesso imediato) encontram-se trés
LED’s: dois — os maiores — como indi-
cadores de leitura das unidades de diskette
€ o terceiro actuando de sinalizador de
unidade comutada (POWER ON). No lado
direito um botao de RESET para o sistema
e um cabo helicoidal com ficha tipo D —
9 pinos — para ligagao a um INTER-
FACE.

O painel posterior apresenta duas saidas
RS 232 que possibilitam a ligagao a varios
periféricos nomeadamente a impressora as-
sim como a transferéncia de programas e
dados entre sistemas (elemento indespensa-
vel para a formagao futura de uma rede de
utilizadores) bem como o cabo de ligagao
a rede, um interruptor ON/OFF, um fusi-
vel de protecgao e uma saida para monitor
video.

Ao contrario das outras unidades de
disco o FDD 3000 ¢ um computador com-
pleto com o seu proprio microprocessador
Z80 A. O que fundamentalmente o distin-
gue do seu predecessor, a FLOPPY DISK
DRIVE SYSTEM da TIMEX, € nao con
ter um sO sistema operativo mas sim dois
o TOS e o CP/M

O TOS (TIMEX OPERATING SYS
TEM) como extensao do BASIC SIN
CLAIR reside numa ROM externa que
ocupa 0 mesmo espago de enderecos que a
ROM do SPECTRUM BASIC. As caracte
risticas das drives, buffers e variaveis
encontram-se em RAM externa

O acesso aos comandos do TOS e CP/M
nao necessita de uma consola/terminal es
pecifico porquanto o utilizador pode usar
em sua substituicao o
micro

teclado do seu

Os comandos de TOS podem ser acedi-
dos directamente a partir do codigo maqui-
na através do endereco PPP8h que € o en-
derego do inicio da rotina de processamento
de erros do SPECTRUM BASIC.

Depois de utilizar a ROM externa pode
reseleccionar a ROM SPECTRUM BASIC
chamando @603h ou 06Q4h. Esta ultima
nao reactiva os interrupts.

O controlador do FDD 3000 com 64 k
bytes de memoria dinamica, o TOS e o
CP/M estao concebidos com base na ne-
cessidade de comunicar: tem dois portos
de comunicagao série RS 232 C que po-
dem ser configurados a qualquer tipo de
protocolo.

A estrutura de directoria do TOS ¢ se-
melhante a de uma arvore invertida: no
topo existe uma directoria (raiz) a partir da
qual partem ligagcoes a subdirectorias (no-
vos ramos) ou a ficheiros (folhas).

Existem 2 ficheiros especiais com a ex-
tensao .SCP, os quais, correspondem aos
dois portos de comunicagao serie represen-
tados por: CH-A.SCP e CH-B.SCP.

O TOS acede a ficheiros através dos 16
canais que possui. Os canais 1 a 4 sao
rapidos e de 5 a 6 lentos. Os primeiros
tem um buffer cada um de 512 bytes e os
ultimos compartilham de um comum com
os mesmos bytes

O TOS suporta ficheiros de acesso alea-
torio e sequencial

O CP/M funcionava de um modo dife
rente de TOS visto que todo o sistema
‘vive’’ no controlador do FDD. A fungao

do micro € entao a de um terminal no
qual o seu teclado envia caracteres CP/M
recebendo-os a partir deste na diskette e
escrevendo-os no ecran. Por isso o micro
terminal tem que simular algumas fungoes
porquanto nao possui 0 numero de teclas

que um terminal dispoe (DELET = CAPS
SHIFT + g, BACKSPACE CAPS
SHIFT + 4, ESCAPE = CAPS SHIFI
SPACE, TAB = CAPS SHIFT + €
CAPS LOCK = CAPS SHIFT + 2)

As diskettes, de 3 polegadas, tém duas
faces de dupla densidade e quando forma-
das pelo sistema ficam com capacidade de
140 k bytes por face totalizando 280 k by-
tes por diskette.

TOS (SISTEMA
OPERATIVO TIMEX)

Comandos

CAT * — Conteudo da directoria de
uma diskette.
Sintaxe: CAT * seguido de ENTER.

FORMAT * — Preparagao de uma
diskette para trabalhar com o TOS.

Sintaxe: FORMAT * ‘“‘nome da drive’’
TO *‘nome do disco’’.

SAVE * — Transferéncia entre a RAM
e a diskette.

Opgoes: LINE, CODE, SCREEN § e
DATA.

Sintaxe: SAVE * ‘‘pathname’ opgao [n].

START — Cria ficheiros de inicializa-
¢ao
Sintaxe: Fazer o SAVE * do programa

de inicializagao com opgao de arranque
automatico e chamar-lhe START.

LOAD * — Transferéncia entre a dis-
kette ¢ a RAM (memoria)

Opgoes: as mesmas de SAVE.

Sintaxe: LOAD * *‘pathname’” opgao [n].

MERGE + Fusao de um programa
noutro

Sintaxe: MERGE * *‘pathname’

DIM # Cnar ficheiros

Sintaxe: DIM * *‘pathname

GO TO Mudar de directoria

Sintaxe: GO TO * *‘pathname
LIST Mostra a posicao da directoria

rrent

Indica também o nivel de afundamento
do stack

Sintaxe: LIS
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analise

) volta a dire €.
Slitaxe. UU SUB = pathname  ou
GO SUB # ‘“‘nome da drive’.

DRAW # — Esta instrugao € usada em
conjun¢ao com GO SUB * de modo a re-
ter a informagao da directoria a partir do
stack desta e entao voltar a directoria cor-
tente referente ao ultimo GO SUB * exe-
cutado. O nivel da directoria € reduzido
em um.

Sintaxe: DRAW *.

ATTR * — Com pathname P, U, I ou
V protege, desprotege, esconde ou mostra
files e directorias.

Sintaxe: ATTR * “‘pathname’’; P, U, I
ou V.

MOVE * — Copia um file ou SCP para
outro file ou SCP.

Sintaxe: MOVE * ‘‘pathname’’ TO
‘‘pathname’”.

ERASE * — Apaga files.

Sintaxe: ERASE * ‘‘pathname’”
[n].

LET * — Atribui um novo nome a um
file, directoria ou SCP.

Sintaxe: LET * ‘‘pathname’’
‘*pathname’’.

opgao

TO

FORMAT * — Configura os parametros
do protocolo de comunicagao dos portos
de comunicagao série RS232C (SCP’s).

Sintaxe: FORMAT # ‘‘SCP — path-
name’’.

OPEN ##* — Abre uma file ou o SCP,
associando-lhe um canal.

Sintaxe: OPEN #* No canal; ‘‘SCP -
- pathname’’; modo; tamanho.

CLOSE ##%— Fecha o file ou o SCP
associados ao canal especificado.
Sintaxe: CLOSE #* opgao [No. do canal.

LIST #* — Mostra-nos informacgao
sobre os canais que estao abertos.
Sintaxe: LIST ## opgao [No. do canal].

RESTORE # — Apaga todos os bytes
no buffer do canal especificado, so actua
se 0 SCP estiver aberto em modo de input
ou de acesso aleatorio.

Sintaxe: RESTORE # No. do Canal.

PRINT ## — Envia caracteres ou da-
dos, por um canal, para uma file ou um
SCP.

Sintaxe: PRINT *#; No. do canal;
string opgao [; AT No. do record].

INPUT #* Lé caracteres ou dados,
por um canal, de uma file ou um SCP

Sintaxe: INPUT *#; No. do canal; va
riavel opgao [; AT No. do record]

ISTEMA
OPER ATIVO
CP’M

CP/M — Control Programa
for Microcomputers

O sistema operativo CP/M esta logica-
mente divido nas seguintes partes: BIOS
(Basic Input/Output System). BDOS (Ba-
sic Disk Operating System), CCP (Console
Command Processor) e TPA (Transient
Program Area) além de usar também 256
bytes na parte inferior da area de memoria
(1 pagina) sendo todos os programas carre-
gados a partir da 2.* pagina.

BIOS possibilita as operagoes necessa-
rias para acesso as disk drives e interligar
periféricos. BDOS contém a gestao da dis-
kette controlando uma ou mais disk drives
com directorias independentes e os seguin-
tes comandos de facil acesso:

SEARCH — procura um file numa dis-
kette pelo nome;

OPEN — inicializa um file para futuras
operagoes;

CLOSE — encerra um file depois de
processado;

RENAME — altera o nome de um file;

READ — 1é a DATA de um file;

WRITE — escreve a DATA de um file;

SELECT — selecciona a disk drive.

O CCP possibilita a ligagao entre o
terminal e o sistema CP/M existente além
de processar ¢ ler os comandos TPA guar-
da os programas que sao carregados da
diskette sob o control de CCP. | £

A primeira pagina de memoria reservada
ao CP/M esta contida nos enderegos @ a
FF(h). Dos enderecos 8@ a FF(h) esta
contido o buffer da diskette (128 bytes).

Os comandos estao implementados em
dois niveis: comandos pertencentes ao
CCP e comandos carregados em TPA a
partir da diskette e executados.

Os comandos pertencentes ao CCP sao:

ERA — apaga um file.

DIR — lista a directoria;

REN — altera nome de file;

SAVE — guarda conteudo da memoria
num file;

TYPE — escreve um file.

A diskette CP/M fornecida pela TIMEX
apresenta varios utilitarios entre os quais
salientamos:

STAT — lista directoria e informagao
armazenada na diskette;
MOVCPM — para modificar;

DDT — desassemblador programas
CP/M;
ED — carrega e executa o programa

editor de texto para CP/M;

PIP — tranfere files;

ASM — carrega o assemblador CP/M e
assembla o programa a partir da diskette
valida para mnemonicas do 8085;

FORMAT — formata diskette CP/M
apagando todo o seu conteudo;

COPY — copia sistema (pista 0 — 1)
ou todo o disco (0 — 39);

CONFIGUR — altera caracteristicas
protocolo de comunicagao RS 232 _C

Introduzindo o disco CP/M na unidade
FDD 3000 surge de imediato o logo:

CP/M version 2.2 copyright by

Digital Research, Inc

Cbios version 1.0 copyright by TMX
Portugal.

Quando ligada aos micros da linha
TIMEX-SINCLAIR estes funcionam como
terminais com capacidade de representar
graficamente 64 caracteres por linha.
Usando o TIMEX TERMINAL 3000 dis-
poe no monitor de 80 caracteres por linha.

Facilidades
Dois portos de comunicagao série (SCP’s),
baud rate ajustavel de 50 a 19 200 bauds,
saida para monitor, e impressora matricial.

Manual

O FDD 3000 ¢ acompanhado de dois
manuais: o do sistema operativo TOS e o
do CP/M. O primeiro de bom nivel, o
segundo na versao divulgada apresenta-se
nao esclarecedor.

Software disponivel

A TIMEX tem desenvolvido ultima-
mente um grande esforgo para colocar a
disposigao dos utilizadores de FDD’s
software a nivel de utilitarios. Citamos al-
guns que aconselhamos:

Processamento de Stocks, Facturagao,
Gestao de Salarios, Plano Oficial de
Contabilidade, Gestao Financeira, Proces-
samento de Textos, etc...

A nivel de CP/M estao neste momento
disponiveis:

Flexiwrite (processador de texto), Flexi-
calc (folha de calculo), Flexifile (base de
dados), Pascal (linguagem), Basic (lingua-
gem), Devpac (assembler), além de aplica-
goes para contabilidade, gestao de stocks e
outros.

Critica
Nao existéncia de Port Centronics Para-
lelo.
Interferéncias quando ligado ao monitor.
Embora suporte até quatro drives, nao
existe port de expansao, além de necessitar
de uma fonte de alimentagao suplementar.

Especificacoes Técnicas

Microprocessador
— Z80A (4 MHz)

Memoria
— 64 Kb RAM em CP/M,
TOS
— 4 Kb ROM — Expansao Basic
— 2 Kb Boot ROM

16 Kb em

Disk Drives
— 2 Floppy Disk Drives de 3"’
— Capacidade utilizavel 140 Kb/face
— Expansivel até 4 drives

Comunicagao

— 2 canais RS232C programaveis e in-
dependentes.

— 1 canal de alta velocidade de ligagao
com o interface do computador.

— 2 sistemas operativos: CP/M 2.2. e
TOS.

— 1 saida para monitor.

Alimentagao
— 220/240 Vac/50 Hz

Consumo
— 14 Watts Max.
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PROGRAME
A SUA VIDA
COM ARTE

Veja como pode implementar
rotinas |A no seu micro do-
mestico, transformando-o nu-
ma maquina inteligente que
pode manter uma conversa-
cao, dando-lhe conselhos ra-
cionais, aprendendo consigo e
ensinando-o.

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL
NO SPECTRUM

Keith e Steven Brain

Livro baseado numa coleccao
de programas sélidos e so-
fisticados, em éreas como ar
mazenamento de dados, fi
nancas, calculo, graficos,
administracdao doméstica e
educacdo. Cada programa é
explicado em pormenor.

0 SPECTRUM
FUNCIONAL

David Lawrence

Toda a informacao de que
precisa para usar em pleno o
seu ZX Microdrive. Com expli
cacoes claras e muitos exem
plos, um livro adequado tanto
para os recém-chegados ao
BASIC como para os progra
madores experimentados

DOMINE
0 SEU
ZX MICRODRIVE

Andrew Pennell

0S LIVROS DESTE ANO
COM A IMAGEM DO FUTURO

Coleccéo "ARTE DE VIVER”

G T T ——
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N.O.M.A.D.

N.O.M.A.D. — Nemesis Organisation
Mobile Attack Droid — € um androide
criado com o auxilio da mais avangada
tecnologia e possuidor de grande inteligen-
cla

Os seus receptores de infra-vermelhos e
de sinais de audio de alta frequencia
permitem-lhe detectar facilmente lasers e
misseis inimigos assim como qualquer
forma de vida estranha. Munido de duas
"Magnum™" calibre 57, protegido por um
escudo de titanio e movendo-lhe atraves de
dois reactores e antigravidade N.O.M.A.D
torna-se quase invulneravel

N.O.M.A.D. revela-se uma maquina de
combate quase perfeita. Todavia pode ser
destruido por poderosas armas inimigas
Daqui o interesse do jogo

Preste atengao possui apenas quatro vi
das
Cyrus T Gross ¢ um tirano demoniaco

uma cidade, situa-se no inte
rior de um asteroide perdido na imensidao
do espago cosmico. Fortemente defendido
o asteroide possue um poder de fogo in
sustentavel para qualquer guerreiro que
nao seja N.O.M.A.D

E neste perigoso e mortal asteroide que
val ser lancado o robot N.O.M.A.D
a missao de destruir o tirano GROSS

O assalto comeca no espagoporto do as

A sua base,

com

teroide de onde se da o avango ate a cida
de em cujo centro se encontra o quartel
-general inimigo, refugio de Gross. Na

dade o avanco e feito por sectores sendo a
passagem d€ Sector para sector Ie€ita po
portas actuadas por mecanismos electroni
cos. Tem que descobrir quais as portas
abertas ¢ enfrentar os ataques inimigos dos

quais 0s mais perigosos sao efectuados por

robots inimigos os quais podem saltar
w‘ sobre N.O.M.A.D explodindo destrui-lo
N.OOM.AD um jogo bem construido
l e pleno de cor. tornando-se bastante exc
tante de jogar. Como factor negativo o
facto de encontrando o jogador a maneira
| correcta de ullrapassar )S dIVETSOS ybsta
{ culos o poder fazer sempre da mesma ma
| neira. Tal facto pode conduzir a uma me

canizacao do mesmo

| JOYSTICK: Kempston, Cursor
EDITOR: OCEAN

Interface II
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leigo o irao adorar.

Este jogo de accao requer nao so destre-
za como estratéegia. Em suma alia a pern-
cia manual com a mental.

Possuidor de belos ecrans, muito bem
conseguidos, ele ¢ constituido por 11 ni-
veis desde o de iniciado até a0 maximo o
10.° DAN, aumentando gradualmente de
dificuldade.

Para passar cada nivel ¢ necessario ob-
ter dois simbolos YIN-YANG em cada as
Cada um deles tem a duragao de
aproximadamente 30 segundos e ¢ pontua

salto
do da seguinte forma: 800 pontos cada
YIN-YANG ou 300 pontos para cada 1/2
YIN-YANG

Nao se esquega, vocé € o karateca de
Kimono preto

Para jogar pode utilizar os Joystiks
Kempston e Sinclair alem do teclado Key
board do seu micro

Este programa permite-lhe codificar as
suas teclas. Basta para isso, no inicio do
jogo, premir a tecla () (zero) e obtera as
opgoes disponiveis.

O primeiro Menu indica-lhe que uma ou
duas pessoas podem tomar parte neste
jogo, acedendo-lhe directamente digitando
a tecla “'E’". O som pode manter-se activo
ou nao, conforme desejar.

No segundo Menu sao dadas varias op
¢oes entre as quais se salientam as de
joystick e as de redefinicao das teclas do
a vontade do utilizador
As teclas a utilizar sao, por ordem, as

1020

seguintes

CIMA:; CIMA-DIREITA; DIREITA
BAIXO-DIREITA: BAIXO: BAIXO
ESQUERDA; ESQUERDA; CIMA-ES
QUERDA; DESFERIR GOLPE

Para terminar resta acrescentar quc este
jogo se situa na linha do "KUNG-FI da
BUG-BYTE SOFTWARE mas de um ni
el. quando a nos, Superior

JOYSTICK: Kempston, Sinclair

EDITOR: MELBOURNE HOUSE
(/]
4 ¥ 7 y
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Ice poder ornar-se nd ersonage
1a poderoso do universo tornando-se
)F THE MASK Para tal tera que es
n da 1S pecgas reconstrui 18]
Jue ornara todo poderos

D ! it da (
ecas spalhadas un YMmp ¢
1D1Irinite ridimensional 1)¢( orredo
LS JUC XIrcorrer
ma tremenda l nt 0%

en 1 1 i

usando para tal a arma laser colocada no
seu fato espacial. Cada um dos cristais
tem uma utilidade especifica: Um transpor-
ta-lo-a para outra parte do complexo labi-
rinto; outro coloca-lo-a a entrada de um
outros dos 32 universos de que e compos-
labirinto e finalmente o ultimo
revelar-lhe-a uma parte do robot a qual
devera ser atingida trés vezes pelo seu la-
ser

Atencao: o robot deve ser reconstruido
com as pegas colocadas segundo uma or-
dem correcta, dos pés ate a cabega. Se
isto- nao acontecer sera severamente punido
perdendo uma das trés vidas que possue
para tentar desempenhar com sucesso a
missao que se Propos.

“I. OF THE MASK™ ¢ um jogo grafi-
camente bem construido e possuidor de
uma grande espectacularidade visual reque-
rendo no entanto algum tempo de habitua-
¢ao até o jogador o conseguir compreender
¢ dominar completamente

to o

JOYSTICK: Kempston, clair
EDITOR: ELECTRIC DREAMS

SPELLBOUND

Ao jogar Spellbound voce € um cavalei-
ro dotado de poderes magicos e sempre
em busca de aventuras. Desta vez vai en-
frentar Gimbal um feiticeiro louco e demo-
niaco possuidor de grandes poderes

Vitima da propria magia, Gimbal
aprisionou a sua propria alma, assim como
a de sete outras personagens, num potente
encantamento

A sua tarefa
de Gimbal e
sete cativos do
seu proprio espago/tempo,
proprio feiticeiro apanhado pelo seu pro
encantamento

Spellbound
menus

sua

consiste em
libertar

devolve-los ao

penetrar no
castelo nao so o0s
magico e
como ainda o
prio

possuidor de uma serie de

encadeados entre si e activados por

FIRE. Utilizando-os consegue ultrapassar
com exito todas as Ssiuagoes possivels ao
longo da aventura, pois dao-lhe a possibili
lade de manusear objectos, apanha-los,
xamina-los, atira-los. et




Como em muitos outros jogos de aven-
turas um dos pontos importantes consiste
na recolha de objectos, pelo que a maior
parte do tempo € passada a procura-los e

‘ examina-los, de modo a enfrentar as varias

‘ dificuldades surgidas ao longo do percurso
e completar com éxito a sua missao.

‘ Teclas definidas pelo computador:

. N — Esquerda
M — Direita
A — Cima/Saltar
Z — Baixo

MENU — Space ou Fire

JOYSTICK: Kempston, Cursor, Fuller, In-
terface II,

EDITOR: MAD (Mastertronic Added Dimen-
sion)

“RED
ARROWS"’

Trata-se de um simulador de voo em
que a dificuldade consiste nao s6 em voar
em formagao como também a solo efec-
tuando manobras acrobaticas, de modo a
obter maior pontuagao, de grande efeito
visual como sejam um looping ou um
tounneau

0] programa apresenta-se muito cnlnplcln
permitindo-lhe utilizar um joystick caso
pretenda o que aconselhamos. definir as
teclas de control, fazer o seu voo de treino
ou ainda dar-lhe uma demonstragao

UTILIZACAO DO JOYSTICK

—
- A Botao de disparo desligado : :
quartos onde se encontram mais objectos € cada. Este numero de linhas aumentara
baixar obstaculos a enfrentar. A dificuldade do substancialmente se o numero de caracte-
| ‘ jogo consiste em ambientar-se as lentas res diminuir
esquerda — S| direita  €acc0es dos comandos Como suporte de memoria de massa
T Os graficos sao excelentes sendo os para 0Os seus textos, p()dcru optar entre 0O
Subis personagens reprodugoes muito fieis dos \||nplc\ gravador ou o sistema de discos
3 famosos desenhos animados Popeye ““The Timex FDD
B Botio de disparo ligado Sailorman Em resumo um processador bastante
: As teclas a utilizar sao versatil e de facil utilizagao que em
yeelerar lireita X conjunto com o sistema TIMEX FDD e
e [ d 3 - =
1 ) uma impressora TC 2080 constitui uma ex-
esquerda Z
travao nao a actuar ) travdo actuar  descer A celente ferramenta de trabalho na elabora-
‘ ubit 0 ¢ao de qualquer tipo de texto pelo que
| S s . > B P < e
desacelerar para H aconselhamos a sua aquisigao
Para quem utilizar o teclado existem de S ) _ 3 _ . EDITOR: TIMEX — TMX Portugal Ltd.
i i | lefi Este programa apresenta a facilidade de
asseis com: s to sles definive
zasscls comandos todos eles delinivels o utilizador poder definir os proprios co
Utilizador
mandos
subir (nose up) MTULO: POPEYE
descer (nose down) JOYSTICK: KEMPSTON
rodar/esquerda (roll left) EDITOR: DK'TRONICS
-

rodar/direita (roll right)

leme/esquerda (rudder left)

leme/direita (rudder right)

travar mais (more brakes)

travar menos (less brakes)

acelerar (more thrust)

desacelerar (less thrust)

estacionar aceleragao (brake thrust)
(under carriadge)

seleccionar écran (screen select)

voltar a esquadrilha (return squadron)

abortar (pause/abort)

Este programa tem a particularidade de
no voo de instrugao (treino) lhe dar
constantemente todas as indicagoes neces-
sarias a obtengao do seu ‘‘brevet’’, em re-
sumo um bom jogo nao so pelo aspecto de
diversao que apresenta mas também pelo
seu lado educativo.

Bons-voos e lembre-se que o que lhe
pode acontecer e sO no écran ¢ cair em
para-quedas.

JOYSTICK: Kempston
EDITOR: DATABASE SOFTWARE

POPEYE

a salvar

Ajude Popeye *O Marinheiro™’
mais uma vez a sua "‘miuda’’ Olivia, num
divertido jogo de acgao no qual a missao
de Popeye ¢ encontrar todos os coragoes
existentes ao longo do jogo e leva-los a

sua amada Olivia antes que o ‘indicador
de amor’’ situado no lado direito do ecran
atinja o ponto critico. Para conseguir esta
faganha Popeye tera de comer espinafres
para revigorar dos ataques de Blutus e es-
capar aos feiticos da bruxa. As chaves sao
necessarias para ter acesso as camaras e

- TIMEWORD

TIMEWORD ¢ o primeiro processador
de texto concebido exclusivamente por
técnicos portugueses para uso no micro-
computador TC 2068. Uma das suas prin-
cipais caracteristicas € a sua apresentagao
em ‘‘cartridges’’.

O facto de o processador de texto se
apresentar instalado em ‘‘cartridge’” re-
flete-se de imediato numa série de vanta-
gens: o carregamento do programa € ins-
tantaneo, isto €, logo que a ‘‘cartridge’” ¢
introduzida e o computador ligado o pro-
grama comeca a correr de imediato a
partir do enderego zero, o que se traduz
pelo processador ficar imediatamente
disponivel; outra vantagem ¢ a de o pro-
grama ocupar a zona destinada a ROM ¢
nao como na maioria dos outros processa-
dores carregar em RAM o que significa
que nem um unico byte de RAM ¢€ ocupa-
do utilizando-a inteiramente para o arma-
zenamento de texto; por ultimo citamos a
que diz respeito ha fiabilidade da car-
tridge, sem duvida, muito maior que os
programas guardados em disco porquanto
facilmente poderao ser destruidos por ava-
rias do sistema de_ leitura ou condigoes
ambientais adversas como sejam a presen-
¢a de campos magnéticos intensos.

Do ponto de vista funcional, o TIME-
WORD, possue todos os comandos nor-
malmente exigidos a um bom processador
de texto com a vantagem de dispor de ca-
racteres portugueses pre-definidos assim
como sequencias de “‘escape’’ adaptadas a
impressora TC 2080 ou equivalente que
lhe permitem controlar facilmente o tipo
de letra (italico, condensado, elite, etc.) e
o modo de impressao (high quality, subs-
cript, superscript, double width, etc.). A
impressao de textos com a impressora
TC 2080 pode ser feita ligando-a a ficha
RS 232 do canal A (CH_A) do sistema
TIMEX FDD ou entao, se nao possue 0
sistema, tera que adquirir um interface TI-
MEX RS 232.

O TIMEWORD tem a particularidade de
armazenar o texto em RAM, nao toda a
linha, mas sim so o espaco ocupado pelos
caracteres, pelo que permite um minimo
de 512 linhas de texto com 64 caracteres
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VRO

que transparece
de imediato na leitura deste
livro é o entusiasmo com
que o autor encara o Sseu
computador e o prazer tal-
vez inesperado que encon-
trou na sua utilizacao

Tal facto, aliado ao de o
autor como a certo ponio
refere nao ser um espe
cialista em computadores

mas sim um daulodidacta, da
quem Se colocaram todo o

tipo de problemas normal

mente enfrentados pelo utili

:(l(/l'l' comum, permile que

o tema seja abordado de
modo a ser facilmente com
preendido por qualquer lei
tor. E possibilita ao utiliza
{ dor ultrapassar. com um
| minimo de dificuldades, a
fase mais dificil do seu re
lacionamento com o compu
rador 0 contacto inicid

Permite ainda a qualquer
futuro wutilizador ter uma

ideia exacta sobre as poten

———

lalidade 1o QI onsta
| tando se estas estao ou na
| de acordo con utiliza

pretendidad

()
l
eCCoe ) yondendi
wreomelr {IN( NEroOduc
2l 1

NI B i

DO MES

esenvolvimento

no

Mﬁg Gﬁrﬂ 5
DESENVOLVMNT O
oc APLICACOES no

Sinclair QL

de aplicagoes

SINCLAIR

cada um dos quatro progra-
mas de apoio fornecidos
com o computador: QUILL,
ARCHIVE, ABACUS e
EASEL. Possui ainda um
glossario de termos utiliza
dos ao longo do livro e qu
poderao eventualmente ser
desconhecidos do leitor.

A introducao sobre o QL,
e especialmente indicada ao
principiante absoluto, intro-
duzindo o leitor em varios
principios gerais aplicaveis
a qualquer Software

Os capitulos dedicados a
cada programa especifico
ajudam o utilizador a adap-
tar as varias aplicagoes as
suas necessidades particula-
res, a partir de muitos
exemplos profusamente ilus
trados com diagramas expli
carvos

Concluindo, este livro
nao substitui o manual do
utilizador, sendo no entanto
um excelente guia, tanto
para o principiante como
para o utilizador experimen

lado

AUTOR: Mike Grace
COLECCAO: Arte de viver
EDITORA: Publicacoes Eu-
ropa-America

No. de PAGINAS: 238
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J TECLADO
DO SPECTRUM

SO um perfeito conhecimento do teclado do computador permite uma manipulagao correcta
e a obtengao do maximo das suas capacidades. Razao pela qual o SOFTFILE dedica
este espaco ao funcionamento do teclado do Septrum.
O modo usado no varrimento do teclado dos computadores Spectrum é, sem duvida,
pouco usual neste tipo de equipamentos. Tal facto deve-se ao grande poder criativo da Sinclair
Research, que aproveitou uma das caracteristicas pouco usadas no microprocessador Z80.

4” STE micre possui a ca-
pacidade de enderegamento directo a
65 536 posigoes de memoria e a 256
enderecos de input/output. No entan-
to, convém referir que, em caso de
necessidade, podem ser usadas certas
subtilezas que proporcionam o aumen-
to do enderecamento imput/output.

Assim, sempre que € executada
uma instrugao IN A, (C), o conteudo
do registo C ¢ colocado no bus de
enderecos nas linhas de enderegamen-
to (AQ a A8). A particularidade que
permite estender o enderecamento € o
facto do conteudo do registo B apare-
cer nas linhas de enderegamento mais
significativas (A8 a AlS5)

Tal facto leva a que, se num pro-
grama forem escritas as seguintes ins-
trugoes:

LD BC,OFEFDH
IN A,(C)

o utilizador podera aceder ao port
FEFD se a sua descodificagao tiver
em conta todas as linhas de enderega
mento, a linha de IORQ e a linha de
RD.

Este modo de enderecamento é as
sim o utilizado pelo BASIC do micro-
computador SPECTRUM

Convem tambeém salientar que as
mesmas caracteristicas da instrugao
IN A,(C) sao comuns a instrugao

OUT A,(C), o que significa que as
instrugoes

LD BC,OFEFDH

ouT (C),A
se forem tidas em conta na descodifi

cagao as linhas de enderecamento de

AQ a AlS5, a linha IORQ e a linha
WR, o conteudo do registo A € en-
viado para o port FEFD.

Para uma melhor compreensao do
funcionamento do teclado vamos ana-
lisar o circuito, abaixo descrito, de
forma a poder explicar detalhadamente
este modo de enderegcamento de [/O.

Se-as linhas de enderecamento
possuirem o nivel logico **1°° quando
da leitura do port de entrada (a que
associamos o endereg¢o real OFEH).
significa que nenhuma tecla foi pre-
mida.

Como se procede entao para testar
a primeira coluna de teclas?

Em primeiro lugar € necessario
carregar o registo par BC, de forma a
que o registo C possua o endereco do
port de entrada e o registo B apresen-
te um valor tal que, quando da instru-
cao IN A,(C), coloque so a linha A8
ao nivel ligico **@"’. Para tal, o re-
gisto B deve ser carregado com o va-
lor FE e assim, enquanto é lido o
port de entrada se for pressionada
qualquer tecla da coluna um, alguns
bits passarao ao nivel logico Q. Isto
porque a corrente ira fluir através do
diodo DI, cujo catodo se encontra a
um potencial mais negativo que o
anodo, fazendo com que a tensao aos
terminais dos pinos de entrada do port

=
Vee
€ €€ € ¢ C G "C
O()O()()() 0O 0O
L L L L L L L L
U U L U L U U L
N N N N N N N N
A A A A A A A A
Do—[‘ - 1 2 3 4 5 6 7 8
i RV RV RV RV RV RV RV
Dlﬁ % 4 1 |
p2__| Input | | R sEs
| Port T (6 16 16 16 13 18 |8 18
D3 — _n
RV RV RV R RV RV AR
D4 %v—'iffffr

FETTEITY

| | | | )
A8 A9 A10 A11A12 A13 Al4 A5
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de 1/O desga a um valor que € consi-
derado ‘‘Q’" pelo respectivo port.

Para testar a coluna dois € agora
necessario colocar a linha A9 ao nivel
logico “‘Q’", o que significa escrever
no registo B a palavra FD.

Assim, ¢ facil perceber que se pode
escrever uma pequena rotina que teste
uma ou mais teclas premidas, pois o
que ¢ necessario € um contador de
colunas (B) e de rotates do registo B.

Seria, no entanto, um pouco traba-
lhoso escrever uma rotina deste tipo
pois é necessario detectar varias
combinagoes de teclas, associar-lhes
valores, indexar esses valores para ta-
belas, etc.

Felizmente, os microcomputadores
possuem rotinas no seu sistema opera-
tivo, que facilitam esta tarefa.

Para saber se houve alguma tecla
premida 0 ZX Spectrum possui uma
rotina para o efeito, que ¢ chamada
quando € gerado um interrupt. Esta
afecta uma flag do sistema. Sempre
que existe uma tecla premida a rotina
do teclado encarrega-se de fazer o
SET do BIT 5,(IY+0Q1) e deixar o
codigo da tecla na variavel LAST__K.

Tal facto significa que, se num pro-
grama em Assembler se quiser espe-
rar, por uma ou mais teclas especifi-
cas, basta executar uma pequena loop
de espera e teste de tecla:

NOKEY BIT 5,IY+01)
JR Z,NOKEY

Esta loop termina assim que uma
tecla for premida e o codigo da tecla
(existente no Apéndice B do manual
do ZX Spectrum) for colocado na va-
riavel de sistema LAST__K e no re-
gisto A.

Vamos exemplificar uma pequena
rotina de decisao, entre as teclas “*A"
e ‘B, usando a rotina de teclado do
ZX Spectrum:

;Sao permitidos interrupts, pois ¢
nesta rotina que o teclado € testado.

El
NOKEY BIT 5,(IY+01)
JR Z,NOKEY

:Nao houve tecla premida
:Foi detectada uma tecla premida e
o seu cpdigo vem no registo A

CpP “A”
JR Z,TECLA-A
:Se foi a tecla ““A’’ a premida e

-efectuado um salto para a rotina
que trata esta decisao.

(‘P .sBQ~
JR NZ,NOKEY
Se a tecla premida foi a tecla *'B
0 programa continua com a execugac
da decisao desta tecla. Caso contrario
retorna ao loop de espera de tecla

44 SOFTFILE




E intuito da revista SOFTFILE promo-
ver, incentivar e dinamizar o desenvolvi-
mento de software em Portugal.

Imbuidos deste espirito decidimos
langar periodicamente um concurso que,
pelas suas caracteristicas ira contribuir
certamente para o aparecimento de valo-
res na area informatica. De facto, pouca
motivagao existe, nao so pela falta de su-
porte, mas também devido a proliferagao
da pirataria informdtica que em nada
dignifica o nosso nivel cultural e nacional,

constituindo um entrave ao desenvolvimen-
to informatico em Portugal.

Estes concursos, regulares, irao por a
prova a capacidade e a criatividade do
utilizador nacional, porquanto se pretende
a partida um nivel de resposta relativa-
mente semelhante ao que se pratica na
Europa, nomeadamente na Gra-Bretanha.

A REVISTA SOFTFILE CERTA DA
SUA PLENA ADESAO DAR-LHE-A
TODO O APOIO.




REGULAMENTO

1.° O(s) trabalhos poderd(ao) ser apresentados(s) em
nome individual ou colectivo.
Cada individuo ou grupo pode concorrer com um
ou mais trabalhos.
O tema do concurso ¢ o da Banda Desenhada. O
programa a entregar devera reflectir o conteudo e
o aspecto grdfico da Banda Desenhada, podendo
0 concorrente introduzir elementos que reconhega
de interesse.
Os programas terao que ser enviados pelo correio
até dia 6 de Junho de 1986, para a revista
SOFTFILE, ou entregues em maos na Rua Rodri-
go da Fonseca n.° 95 -4.° 1200 LISBOA, sob
duas formas:
— Cassette ou Diskette, acompanhadas de lista-
gem de programa.
Os trabalhos serao analisados por um juri consti-
tuido pelo corpo redactorial da revista SOFTFILE,
que fara publicar a identificacao dos premiados
no numero de Agosto
E vedada a entrada em concurso aos funcionarios
e colaboradores da revista SOFTFILE

Os trabalhos vencedores serao publicados na re
vista SOFTFILE

So serao admitidos a concurso os trabalhos que

reflictam qualidade, sendo os nao seleccionados
devolvidos ao concorrente

Todos os trabalhos admitidos mas nao premiados
serao, caso a revista SOFTFILE o entenda, publi-
cados e remunerados

O Juri podera nao atribuir o 1.° prémio, caso
entenda nao existir qualidade que justifique a sua
atribuicao

Quaisquer esclarecimentos ao regulamento do
concurso poderao ser obtidos atraves da revista
SOFTFILE - Rua Rodrigo da Fonseca n.° 95 - 4.°
1200 LISBOA

As decisoes do Juri sao irrevogaveis.

Os programas premiados, apos a atribui¢cao do
respec 1vo premio, passarao a ser /Hf//l//t’(/(l(/(‘ da
revista SOFTFILE que, caso o entenda, fara a
sua venda e promog¢ao comercial

A\ revista SOFTFILE nao se responsabiliza pelo
extravio ou danos do/no material recebido ou dé
volvido

ymputadore eil ZX Spectrum|/TC 2048
TC 2068
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PASCAL: A "LINGUA FRANCA” DOS COMPUTADORES
Um novo livio CETOP da Col. «GO TO INFORMATICA»
EDICOES CETOP — Apartado 33 — 2726 MEM MARTINS CODEX

Enviem-me os livros assinalados com um X
INTRODUCAO A PROGRAMACAO EM PASCAL — 1920%
a cobranca 2085%

Outros livros desta coleccao
13 Jogos para o Spectrum 16 K ou 48 K — 425%
a cobranca 5156%

Jogos de Paciéncias e Puzzles para o Spectrum e ZX 81 580%
a cobranca 675%

Nome
Morada

i __
Cod. Posta jlidadse Ref.?| 30 JSF




LISTA
DE PRECOS

SPECTRUM
CENTER

enviamos a cobranca para todo o Pais

Rua Luis de Camoes, 35-B
1300 LISBOA

Tel.: 63 78 64/64 55 28
TLX.: 14017 DATA MF

H/W S/W para TC 2048:

*SINCLAIR TURMAS (disco)

GESTIVA D
SPECTRUM 48K UK (s/garantia)
SPECTRUM 48K Portugal (c/garantia) ALFACONT D (conta
SPECTRUM PLUS UK (s/garantia) DEMO p/2048 (D
SPECTRUM PLUS Portugal (c/garantia)
QL 128K RAM UK (s/garantia)
QL 128K RAM Portugal (c/garantia)

ade c/manual)

S/W para TC 2068:

PR ALFACONT (D) Contabilidade c/manual ....
TS 1000 BUDGETER (Cartridge)
TS 1500 FLIGHT SIMULATOR (cartr.)
TC 2048 ANDROIDS (Cartr.)
TC 2048 + grav. + joystick CASINO (Cartridge)
TC 2048 + impressora 2040 CRAZY BUGS (Cartridge)
TC 2068 + cart. + int. RS232 + time word ... PORCESSAMENTO DE TEXTO (Cartridge) ..
Sistema FDD 3000 +monitor FDD 3000 -
+ terminal S/W para QL:

Project Planner (Sinclair)
PERIFERICOS Integrated Accounts (Sinclair)
Entrepreneur (Sinclair)
FDD 3000 .. ...... 69990800 Decision Maker (Sinclair)
Gravador SAMPO ... . 7 500800 Home Finance (Sinclair)
Impressora TC 2080 cereeeaasas 59990800
Impressora BROTHER M-1009 ............. 50 000800 * Consulte nosso catalogo geral s/w para Amstrad,
Impressora QL SINCLAIR .. —— .. 60 000$00 Commodore, Sinclair, Atari, Timex temos mais de 4000
Monitor 12” GREEN o .. 14 900$00 programas.
Monitor FIDELITY COLOUR .. r . 60 000800
Monitor QL VISION 5 80 000800 S/W brevemente (MARCO)
Modem Comun. e CP/M para sistema FDD 3000

CUPADO de ENCOMENDA a enviar a SPECTRUM CENTER R Luis de Camées 35-B LISBOA

Nome . Coloco-vos a seguinte encomenda
Morada

Cod_Postal Localidade
Telefone___

Assinatura
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JANELAS

NO

Autor: Ricardo Silva
Premiado com: 2500800
Programa compativel
com ‘‘QL”’

Existem diferengas substanciais entre o
QL (Quantum Leap) e o SPECTRUM, nao
so em relacao ao hardware como tambem
ao BASIC. que sofreram profundas altera-
¢oes com a introdugao de novos comandos
e a modificagao do editor. que ja nao
possui as tokens. Assim, para dar um co
mando tem de escrever uma palavra e nao
apenas a letra inicial. Por exemplo. num
comando de PRINT no SPECTRUM basta
teclar P e logo aparece PRINT no ecran
enquanto no QL € necessario teclar toda a
p;ll;l\m Ne entanto, ISto nao € um incon
veniente, mas uma vantagem, porque assim
e gerado um texto de caracteres ASCII. o
que permite transportar um programa para
outro computador e faze-lo correr. E so
necessario ter atengao os comandos especi
ficos do BASIC do equipamento em que
€SS€ programa vai correr

Entre os novos comandos do QL. exi
tem dois que podem causar algumas duvi
das aos novos utilizadores. sao eles: SCA
LE e WINDOW. No SPECTRUM. quande
se pretende dar um comando de DRAW
PLOT ou CIRCLE, temos de garantir que
OS parametros estejam compreendidos entre
0 e 255. No eixo dos ede Oal/5 no

"1x0 do senao obtemos um erro, portan

to estamos limitados ao eécran. No QL esta
limitagcao nao existe, porque podemos dar
os valores que quisermos sem obtermos
nenhum erro, a unica consequéncia € nao
podermos ver o que realizamos.

Experimente LINE —10,—10 TO 0,—50.
o computador nao deu erro mas tambem
nao visualizamos nada no écran. Agora
experimente LINE —10,—10 TO 50.50.
vera que aparece parte da linha. Isto deve-
-se ao facto de o computador fazer o clip-
ping da linha. . aural

No QL os parametros dos comandos gra-
ficos, (LINE, POINT, CIRCLE), nao es-
tao dependentes dos pixels, mas sim da
escala e da janela em que queremos traba-
lhar. Exemplifiquemos: POINT 200.,0 e
nao se surpreenda, esta certo, nao visuali-
zamos nada, enquanto no SPECTRUM o
comando equivamente de PLOT 200,0 nos
permite ver um ponto.

Agora experimente: POINT 0,0: POINT
165,0: POINT 165,100: POINT 0,100 e
vera aparecer quatro pontos nos quatro
cantos do écran. Podera parecer também
que o SPECTRUM tem maior resolugao,
mas nao. O QL tem dois comandos que
nos permitem visualizar so aquilo que que-
remos, sao eles: SCALE e WINDOW. A
dificuldade da utilizagao destes comandos
reside no facto de nao sabermos a priori
qual ¢ o maior valor no eixo dos x, apos
qualquer um dos comandos acima citados.

O comando de WINDOW permite mo-
dificar o espago reservado a visualizagao
no ecran para um determinado canal. Ex-
perimente WINDOW #1,448,224 32,16,
este comando sim esta dependente dos pi-
xels, a descricao dos parametros e a se-
guinte WINDOW canal, largura, altura e
coordenadas do canto superior esquerdo da
janela, relativamente ao canto superior es-
querdo do ecran. Neste comando a largura
nao pode ser superior a 512, a altura supe-
rior a 256 e as coordenadas também estao
limitadas a este espago

O comando de Scale tem como fungao
estabelecer uma escala para o que dese-
nhulnm na janela e necessita de quatro pa-
rametros SCALE canal, valor da escala. e
coordenadas do ponto de origem. O valor
da escala estabelece para uma determinada
janela qual e a sua altura maxima e pode
ter o valor que desejarmos. Quanto maior
for o valor mais pequenos sao os simbolos
ViIsIvels, no ecran, mas também podera vi-
sualizar uma maior area do desenho

Ffomemos SCALE #1. escala, 0. 0:
LINE 10,10 TO 10,50. Atribua a variavel
escala diversos \dll‘l'L‘\ como, por exems-
plo, 100, 50, 200 e 10 000, repare nas
diferencas. As coordenadas permitem um
desenho grande mantendo a escala, o que
nao nos forga a deslocar o desenho. Expe-

rimente: SCALE H1.100.0.0: LINE 10.10

'O 10.50. vera desenhada uma linha verti-
al. Agora experimente: SCALE #1,100.
10.—10: LINE 10.10 TO 10,50, repare

omo a linha for deslocada para cima e
para a direita

Exprerimente agora: SCALE #1.0.0:
LINE 0.0 TO 0.100 vera ser desenhada
uma linha vertical em toda a altura da ja

1ela podemos garantir queE e€5s¢e ¢

R e e e




O WINDOW #1,445,
20 CLS #0: CL:S
20 RESTORE

40 ZCALE 200,0,0

50 draw

&0 temp

70 SCALE 100,0

20 draw

290 temp

100 FOR n =1 TO 4
110 READ x,y

120 SCALE S50

1320 draw

140 temp

150 END FOR n

120 DATA 0,0,74,0,

170 SCALE 200,0,0

120 draw

ALE

draw

temp

GO TO 10

DEFine FROCedure
CLS
FLLL ©
POINT
FOINT
FOINT
POINT ¢
FILL 1
POINT
FILL ©
FOINT 74,
FILL ©
CIRCLE 41,71,10
POINT 97,61! LINE_R TO

0,50,74,50

1Q0,0,0

draw

5o

LINE_R TO 1:
LINE R TO
LINE R TO O
LINE_R TO 1

SILINE R TO

FIl . 9%

FOINT 97,13 LINE_R TO
END DEFine
DEFine FRCCedure temp

400 PAUSE Sw
410 END DEFine

tambem o limite da linha. atendendo a es-
cala, ou seja. a linha tem um comprimen-
to de 100 unidades e o valor da escala
tambem ¢ 100. Agora uma pergunta, qua
deve ser o valor da escala para que uma
linha igual a 250 caiba na janela actual.
sem o obter por tentativas’

Pois é aqui que reside o problema. mas
de rapida solu¢ao com a utilizacao da se-
guinte formula:

ESCALA =xMAX:#100+wy/wx*74
ou o valor maximo e
XMAX=wx/wy=74+xESCALA/100

o significado de wx e wy ¢, respectiva
mente, o valor do comprimento e da altura
da janela

A escala define qual ¢ o comprimento
de uma linha. relativamente a altura da
janela. Se, para uma determinada janela
definirmos um valor de escala 2
representa que uma linha de comprimento
2. desenhada na vertical. ocupa toda a al
tura da janela como, por exemplo, SCALI
#1,2,0,0: LINE 0,0 TO 0.2

E para esta escala xmax ¢ 2.96 em fun
¢ao da formula acima

Conclusao. no QI
que quisermos sem estarmos limitados aos
pixels de

ISSO

IM\dUH\H\ desenhar

resolugao e com a escala que
bem entendermos
Introduza o seguinte programa vela o

efeito

LINE_R TO 0,42 TO-

0,0°TO O

T0 0,30

> TO -20,0 TO 0,-20
0 TO -10,20 TO -10, -

S R R
“PASSAROS”’

Autor: Luis Filipe Ribaes Monteiro
Premiado com: 3500800

Programa compativel

com 0s micros

ZX Spectrum

TC 2048/TC 2068

O jogador depara-se com terriveis inva-
sores extraterrestres, que tentam a forga
destruir a sua base espacial

Para que tal nao acontega usa o veiculo
patrulha espacial que tem a possibilidade
de se deslocar para a esquerda ou para a
direita, e que se encontra equipado com
um canhao

O objectivo e obter a maior
possivel abatendo o numero maximo de
extraterrestres)

pontuagao
passaros tinvasores
Contudo
Xxar que estes
barreira, porquanto
impedir o canhao de se mover
esquerda

importa ter cuidado em nao dei

consigam passar a sua

Ira0 minar a basc

leclas a usar: Z X di

reita: M mover canhao/esquerda: N
mover canhao/direita; ( fogo
Bom jogo

PREFRXXIFIEFIAEE R LA RS

IPE R.M. #3
FrEEEerrie
¥

-1
(RND#31)
L Lg="aI"

LE_
LET Ug="

THRE
"!’w .

LET I$IL
S EET IS

16: FOR N=@ TO 7
.E ’HRS (144+L) +N,ZZ
T
54,254,
i,24,2¢
& DATH , 71,
2,BEIN 20110000,EIN @11
11200002 ,BEIN l202000@,
2.2.2.2.BIN Qd0002021.E
11,.BIN 0@@0@111 BIN @2@
‘DATH,.DATA,DATA,DATA, DA
ATS,.EIN 0000@@10
2,5IN 21100008 ,BIN 201
@0111929 BEIN 00001100,
110 ,EIN 00020111 ,BIN @@

J1,BIN B08I
BBB@DGII

g s - =5
2S21022,BIN 232

20011100 BIN 0b0BI00E.

128,72,2,16,130,8,64,1
64,9,64,16,2, 151

BIN @0@11111,BIN @@011
BllB@ll BIN 21100118 ,51
l@;E¥§ @ﬂ@@li@ﬂ BIN @220

255,25

a1
19

**% CENARIO DO JOGO 3%

PAPER S: INK 5: C

EQRDER 4 .

FOR L=@ TO FPRINT AT @,L
FPRFER @, " : PRINT AT
4. FAPER @ YPONTOS: " HMP

ST ©.,29; "MAXI! v MPCD
PRINT INK 1;AT 21,0; ()

unuuummauuawam@oa
x X LET P2 LL1—=+n
@2;RAT 19,n;S%;RAT 2

L" OR INKEY$="L
5@

="'z" OR INKEY$="Z"

EN > THEN IF ATTR (21,n-

11 =41 THEN LET n=n-1: PRINT AT 1
2,n+3 "SAT 2@,n+3; " ¢

'5-';“ OR INKEY&="X"

THEN IF ATTR i21,n

E'r n=n+l: PRINT AT

19;" S%;8T B

n'" OR INKEY$%="N
THEN LET Listia
GO TO 228

1) G0 TO 22

N 20 TO 232

c" _OR INKEYS="
P1,P2; . EEEP 2
1,0 LET SENO=12
Pa2=LL1-2+n
THEN GO SUB

THEN GO 3SUB
SUB

14551
{50 % -

THEN GO (LR

P°“RA ESOUERDRA
OR PE2-1¢=0) THE

-1,P2-1) =41 THEN

I g
IF Pilc=1 THEN LET SEND
IF ATTR (F1

0 220
QDBD PRINT INK
P1-1,P2;"M"

2;: INK 7

|
7
'U
n

|
Fs
[
—
=i
me
z
[

2;8T P1,P2;" ";AT
PRINT PRPEF 2, HT 2
PANTOS ‘MP,AT @,
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PRINT IHK
1-1,P2+1 M
49

RETURN

FOR

T'— =
@ THEN PRINT AT

Mo uae

LN

IREAL

¥
I

T

LET P1=P1-1: LET P2=P2+1
0

REM MOVIMENTO DO PARSSARD

[=E=5

- “TOTOBOLA”

n
10

Jose G. Calixto
> F Premiado com: 5000800
Programa compativel

micros

\utor:

PR com 0§
ZX Sepctrum
I'C 2048/TC 2068

Hguc

dicandc
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....... FLETEIEEFZEEEES

# Pro=s« Ela ada For #
- J i 5., Calixto *
% *
FEIF I LETLFEETFEIXFREERS

4 REM = 'y *
* nao: Monzaraz B
* *
rFFEEIE 3 -
* Procs. *
* *
+ - S8 -
® - 24 *
¥ - 2 *
FELEFIILIEIIIRLEFRFEFEEES
g

3: PRINT
PRINT

AT 1@,309,
UMR TECLA
E @

PARA CON

BEORDER S5: C

DIM v (13):

)
PRINT

PRINT AT 7,15, INK 7;

PRINT ET 3,15; INK 7;"

£ HE! 13
170 IF INKEYS THEN GO TO 1
S PRINT AT 20,0 Entre
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50
51
Ln
52
LN,
S3
N,
50
=34
S
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o

pnm*’ AT 20,0;°

FOR n=1 T3 13

11 J - J-Jdx

™ DDOD

HHMHT

mammD

m

:: LET gq=2

2399 RETURN

2200 REM

2901 FOR n=1_TO 13

2002 PRINT AT n,di

2003 PRINT AT n,1;° PSE p '

AT n,@;n

=004 BEEP 2.81.,n

20086 !

29@7 FOR k=0 TO 31: PRINT AT 9,k
INK 3;"_",AT 14 ,k; =" NEXT kK

2088 RETURN

2010 IF v (n) <=0 THEN LET hin)=ht

s

;@1% IF hin}>7 THEN LET hinl=3

2029 RETURN

2098 PRINT AT 2,6;:

2081 PRINT INK 2, BRIGHT 1,RT 2,

= “ﬁﬂdﬁiﬂilﬂ!!iﬁ!ﬁﬁl

PRINT K1 H
"Este Pr EVE] t

05 JdEez 1 [
WELS P3 Jua E
pla gue nha Z
Para 1% o 5 )
he um & eHa

fazer & re s
ial don 3 .
Tamben € i
tador o 10 B
realizad

10

200 PRINT INK 2,AT 189,1;"Prims
tecla para continuar”
PRUSE @

Wy

ORDER 4: PRPER &
] 5 T as—”TDTOEOLH

LET c$="APDSTAS MULTIPLAS"

20 FOR n=9 TO 1 STEP -1: LET b
(n TC 9): PRINT AT 12,1;bs:

: NEXT n

FOR n=1 TO 17: LET b%=cs( T
PRINT AT 19,31-n;b%: BEEF

,N: NEXT n

FOR n=@ TO & 3TEP

19-n,@
;AT 3-n,1;a%
TO 1@ EEE» +1,n: N
P

_FOR r,fG.T‘ 20_STE

o
v

i
Il‘l'"

DR D
mu
Pm:ummm

e~

—- @ Te
-
=T

+
+
» g
l

g
0
=
o
@
o
o
n
o
n
-
m
o

_l
p o}
_‘
=
ot
aye
w
T

h
. %: BEEP .l n‘

o

10,535, INK k; "R

-~
MZXEXWD

0 26: FOR n=1 TO S

QO nl PRINT AT 11,

1;e%: NEXT n: PRIN
‘. BEEP ,@1,26-n

0 5: PRINT AT 11.,%
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O uso do televisor, como meio de
comunicagao ente o computador € o
utilizador, tem-se mostrado pouco
vantajoso para a visao e insuficiente
com o aparecimento de programas para
aplicagoes profissionais ou semi-pro-
fissionais, destinados ao ZX Spec-
trum. E o caso dos processadores de
texto, usando 64 colunas, e dos pro-
gramas de gestao de ficheiros. Este
problema reflecte-se até nos diversos
Jogos.

Apresenta-se assim necessaria a uti-
lizagao dum monitor de video que,
pela sua maior definicao dos simbolos
e caracteres, aliada a um melhor con-
traste, permite que O seu uso prolon-
gado nao se torne cansativo, nem tao
prejudicial para a vista como o televi-
SOT.

Como vantagem adicional apresen
ta-se agora a questao monetaria, devi-
do ao aparecimento, no mercado por
tugues, de monitores a pregos bastante
convidativos

AS alteragoes para l1gagao a un
monitor monocromatico sao de€ e€xe-
| cucao relativamente simples. No caso

dum monitor policromatico a operagac

© mails complexa, dependendo do tp«
de sinais de input requeridos pelo m
| nitor
)S monitores policromaticos 11SPO
niveils no mercado nacif A al(
normalmente do tipo RGB, pelo que
sua ligagao ao ZX Septrun yode
ser feita com um interface apropriade
| dado que requerem sin e inpu
que nao S€ €ncontram 11T€ ament

acessivels no computadorn

| Ligacao a um Monitor
Monocromatico

\ alteragao A
ser executada de

) — - —

58 SOFTFILE

ymputade YO

varias manciras i€

LIGUE O SEU

LX

pendendo o tipo de intervengao do
critério do utilizador e do meios
disponiveis.

O ZX Spectrum nao possui um
Jack para ligagao directa ao monitor,
pelo que terao de ser executadas de-
terminadas modificacoes, de modo a
se obter o acesso aos correctos sinais
de input para o monitor.

| — Para o utilizador que pretende
passar a utilizar o ZX Spectrum ex-
clusivamente com o monitor, dispen-
sando a possibilidade de utilizar o te-
levisor, devem seguir-se as seguintes
instrugoes:

Abra o computador, retirando 0s
cinco parafusos situados na parte de
baixo do computador. Em seguida.
em cima de
uma superficie plana, com o teclado
para cima. Retire com cuidado a
ampa do computador, desligando cui-

coloque o computadol

ladosamente a membrana do teclado
las fichas de ligacao ao PCB

corte 10 de entrada Ao modu
ador, conforme 1ndicado na ftigura

ermina

SPECTRUM

A UM
MONITOR

resisténcia, que se encontra ligado na
entrada do Jack no interior do modu-
lador.

— Solde um fio multifilar entre o
fio previamente cortado e a entrada
do Jack de saida do modulador (figura
2).

Ligacao do tio multitilar

Pode agora fechar o computador,
o maior cuidado ao efectuar a
ligagao da membrana do teclado as

tendo

ichas de ligagao ao PCB. A saida
yara monitor monocromatico, € firada
10 Jack onde anteriormente tirava a
saida para TV (Figura 3)

Ficha de maternal

Philips

necessario
nave ap«

e de e




POR CARLOS FILIPE

Alicate descarnador ou canivete.
Ferro de soldar.
Fio multifilar.

2 — Ligagao ao monitor sem
perder a saida para TV.

— Utilize um Jack semelhante ao
utilizado na saida para TV, que pode-
ra fixar abrindo a parte posterior do
computador, e furando a caixa de mo-
do a encaixar o Jack.

— Solde um fio multifilar entre a
entrada do modulador (0o mesmo fio
que na intervengao anterior € corta-
do), e a entrada do Jack.

— A massa do Jack pode ser feita
ligando-a por meio de um fio multifi-
lar, a caixa do modulador (figura 4).

4 — Liga¢cao a um jack adicional para
monitor

— Ficha de material necessario:
Chave tipo Philips.
Alicate de corte.
Alicate descarnador ou canivete.
Ferro de soldar.
Fio multifilar.
Jack, tipo: Right angle RCA
video jack.
3 — Ligagao ao monitor sem abrir
0 computador
Nas saidas, presentes no conector
situado na parte posterior do computa-
dor, existem varios sinais entre os
quais o sinal de video composto. O
diagrama de saidas do conector, en-
contra-se no manual fornecido com o
ZX Spectrum no capitulo 23, e na fi-
gura 5

1adex

— Tire a saida para monitor deste
pino. A ligagao podera ser feita usan-
do uma ficha do tipo *‘edge connector
2.x 28 pin’’ e soldando-se um fio
multifilar entre o conector no pino de
video, e a entrada de video da ficha
do monitor (figura 6).

“De salientar que podera utilizar a
mesma ficha para ter acesso aos varios
sinais presentes no conector do com-
putador, e que podera usa-la poste-
riormente para varias aplicagoes.

— A massa para o monitor pode
ser tirada de qualquer dos pinos com
a indicagao de "*OV’’, utilizando um
procedimento em tudo analogo ao uti-
lizado para, o sinal de video. No
entanto, como estes pinos nao coinci-
dem exactamente com a massa do si-
nal de video, a imagem podera apre-
sentar interferéncias. Para contornar
este problema. podera tirar a massa
da parte exterior da saida para TV.

LY =

6 — Saida para monitor atraves da ligagdao
de um edge connector

— Ficha de material necessario:
Alicate de corte.
Alicate descarnador ou canivete.
Ferro de soldar.
Edge connector 2 X 28 pin
— Devera ter em atengao que este
tipo de solugao, nao lhe permitira
funcionar simultaneamente com o mo-
nitor e com qualquer periférico que
utilize também o conector do compu-
tador, como sejam as microdrives € 0
sistema de floppy disk. Neste casos,
podera utilizar qualquer uma das in-
tervengoes anteriores.
Os trés tipos de intervengao ex

postos permitem nao so a ligagao a
un monitor monocromatico mas
ambpen nonitores policromatiCos
que usen Oomo Input o sinal compos

1 ideo PA nbor ste tipo de
Nnonitore yolicromaticos nao seja tac
uiga ( 1€ 1C1( aciona

importante

1Ca ]

Ienta prazs
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aCIOnal POR MARIO BRANCO

Na vanguarda do ensino
da electronica digital

ENTRO
DO

dos

\ comunicacao com o exterior e um

1)/)/(‘('//\'0\ fundamentails que nortetam quem len

no Centr 1é

responsabilidades pedagogl
(41/M’(/< do Institul

SUp¢ L€ ¢

(1( /,[‘\/7(‘(/ 4/\,/[ | Uum epdl 1€ N1 iton 7]
Lgadi I { /

e Telecomunicacoes. All, a M PONE atl
visando a prepara do id
redi ONSTITUL UM (D

atributad eld el ent

cngennarid

L)
.

). REVALECE o
sentido do servigo a comu-
nidade, nao apenas com o
intuito (perfeitamente legiti-
mo) de obter meios finan-
ceiros que facilitem o ape-
trechamento técnico, mas,
sobretudo, com o proposito
de apurar quais os conheci-
mentos que os estudantes
deverao aprofundar, a fim
de melhor virem a satisfa-
zer, no futuro, as necessida-
des da Industria nacional,
que os espera.

Nao estranhou °*SOFTFI-
LE’, por isso, quando es-
cutou da boca de um assis-
tente a afirmagao convicta
de que o ISEL caminha ‘‘na
vanguarda do ensino da
electronica digital no nosso
Pais™

Motivo acrescido, por
conseguinte, para uma visita
indispensavel ao referido
Centro, por onde passam ja,

em cada ano lectivo, quase
quatro mil alunos do Insti
LU«

Os engenheiros Mario
Pinheiro Helder Pita, am

ABRE AS PORTAS
A INDUSTRIA

bos assistentes do menciona-
do curso de Electronica e
Telecomunicagoes, ajudam-
-nos a ganhar uma pers-
pectiva de como nasceu, de
que maneira se impos, que
actividades desenvolve, e
que projectos alimenta o
Centro de Calculo do ISEL.

Apenas onze anos de
historia — dado que a cria-
¢ao resulta de uma iniciativa
tomada pelo eng.® Pimenta
Rodrigues, em 1975 — tor-
na™ facilmente acessiveis
aos nossos interlocutores a
memoria de um tempo que
tem conhecido curiosas vi-
cissitudes.

A principio

nem havia dinheiro

para impressoras...

Um grupo de duas ou tres
pessoas tera ‘‘pegado’’ na
ideia inicial socorrendo-se
de equipamento rudimentar
e, ate, de instalagoes alheias.
Uma vez no ISEL — locali-
zado na urbanizacgao de
Chelas para oS me-
familiarizados com o

diga-se

nos




Instituto —, 0 espago come-
gou por ser muito reduzido
e os meios resumidos a dois
terminais de ““Time-Sha-
ring’’ e a outros tantos
sistemas minimos (8080).
Nem sequer havia dinheiro
para as impressoras...

Depois, com o auxilio de
algumas entidades, que iam
cedendo equipamento, e ja
numa sala maior, apareceu
o primeiro computador
pessoal, com o primeiro
“*CP/M"" e dois ou trés
**SDK85°', em que se
passaram a desenvolver al-
guns sistemas didacticos.

A partir dai, observa Ma-
rio Pinheiro, a evolugao foi
bastante mais rapida. Foram
dispensados os terminais
“*Time-Sharing’’ e adquiri-
dos quatro ou cinco compu-
tadores pessoas ~“TRS-80"",
com o sistema “"CP/M™
instalado.

Novo salto qualitativo,
para um pavilhao de maio-
res dimensoes, e o Centro
passa a dispor de mais siste-
mas “"SDK85'", de um
**SDK86"", de dois
“SDK517", e de um sistema
de desenvolvimento "'IN-
TELLEC™ (modelo II), em
que se procedeu a expansao,
para .0 tornar compativel
com o modelo superior. En-
riquecendo o conjunto,
surgem os sistemas °Multi-
-user’ .

... € hoje tudo tem de ser
repartido com os alunos

Os meios, nao obstante,
revelam-se escassos, Se
atendermos a que o Centro
de Calculo tem de ministrar
formagao basica sobre a uti-
lizacao criteriosa dos meios
de informatica, atraves de
cadeiras curriculares inseri-
das nas areas dos cursos de

A ultima geracao do sistema didactico baseado no 8055 .

Engenharia Civil, Maquinas,
Quimica, e Energia e Siste-
mas de Poténcia.

Isto, evidentemente, além
da formagao especializada
de técnicos de Electronica
Digital e Microcomputado-
res, por intermédio de 16
cadeiras de especialidades
englobadas no curriculo do
curso de Electronica e Tele-
comunicagoes; e, ainda, de
cursos de reciclagem para
engenheiros, engenheiros-
-técnicos € outros especia-
listas, mantidos em colabo-
racao com diversas empresas
publicas e privadas.

E também no dominio do
desenvolvimento tecnologi-
co, projecto e construgao de
prototipos de sistemas ba-
seados em microprocessado-
res, € realizada actividade,
de colaboragao com organis-
mos estatais e com empre-
sas do sector publico.

Para cumprir este vasto
leque de obrigagoes, cerca
de vinte assistentes € uma
duzia de monitores dispoem
de dois sistemas “‘Multi-
.-user’’ (310 e 360) da “"IN-
TEL'', com o operativo

* “"UNIX"" (designadamente o
“*XENIX"); meia-duzia de
“*TRS"’; cerca de uma deze-
na de sistemas minimos
“*SDK85'"; um sistema
“*INTELLEC'"; e vinte
terminais.

E como ‘"o pouco que ha
tem, naturalmente, de ser
repartido com os alunos’
conforme acentua Helder

0S melos existentes

Pita,

mostram-se exiguos para os
projectos de investigagao.

Alias, seria bem frisado,
“*se 0 equipamento informa-
tico falhar, por qualquer
motivo — e uma situagao
ainda recente veio complicar
mais as coisas... como,
adiante, se fara notar —,
cerca de quinhentos alunos
ficarao sem possibilidades
de avaliagao’".

A enorme utilidade

dos servigos prestados

Nao podendo contar com
‘um apoio mais directo.
mais franco, das entidades
estatais’*, mediante o qual a
evolugao seria bastante mais
acentuada, o Centro de Cal-
culo “‘deitou mao'" a presta-
¢ao de servigos, particular-
mente no que respeita aos
tais cursos de reciclagem de
quadros tecnicos.

E tem mantido continua
essa actividade, ao longo
dos ultimos cinco anos, mi-
nistrando um curso de reci-
clagem em microprocessado-
res; outro de algoritmia e
estrutura de dados, utilizan-
do a linguagem PASCAL: e
um terceiro de projecto e
desenvolvimento de siste-
mas, recorrendo a micropro-
cessadores de 16 bits.

Cursos, estes, frequenta-
dos por quadros da Industria
e de empresas operadoras,
nomeadamente a CENTREL,
a Standard Eléctrica, a Mar-
coni, a EDP, a ANA e a
CHERET

Dois objectivos sao, as-
sim, alcangados: por um
ado, a Industria beneficia
-om a formagao especializa-
la dos seus técnicos; por
yutro, o Centro angaria
verbas indispensaveis a sua
correcta gestao, ganhando
autonomia para a aquisigao
de alguns equipamentos
fundamentais as suas llC[l\i
lades

Claro esta, isso nao che-
ga. Nem por sombras! Tera
vindo, portanto, mesmo a
calhar uma verba colocada a
disposigao pelo Banco
Mundial, permitindo a enco-
menda (ja feita) de doze
computadores pessoais
compativeis com “‘IBM’",
de varias impressoras, de
um terminal grafico, de um
“‘plotter’” e de quarenta
terminais.

O horizonte do futuro

Entretanto, muito mais ja
foi concretizado em matéria
de projecto e desenvolvimen-
to de sistemas informaticos.
Apenas alguns exemplos
para melhor se aquilatar da
validade do trabalho produ-
zido no Centro de Calculo
do ISEL.

Um sistema de recolha de
dados sobre fita perfurada, e
sua transcrigao para ‘‘disket-
tes’” formato ‘‘IBM’’, foi
concebido e construido para
funcionar no centro de
informatica da EDP (no
Marqués de Pombal, em
Lisboa).

Trés computadores pro-
gramaveis de canais de in-
formagao para telex (CPCI),
a operar nas agencias noti-
ciosas ANOP e NP, e um
sistema automatico de trata-
mento de servigo noticioso,
para quatro utilizadores si-
multaneos, encomendado
pela ANOP, foram igual-,
mente projectados e
construidos no Centro.

Para a CHERET, e poste-
riormente industrializado
pela Standard Eléctrica, foi
projectado um sistema de
cifra para telex (''off
line”’), e em fase de conclu-
sao acha-se um prototipo la-
boratorial de um sistema de
cifra para telex (‘‘on line’’),
também destinado ao uso

pelo Exército. Kﬂ?
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Muito mais, no entanto,
se configura no horizonte,
desde o desenvolvimento
(internamente) de um ‘‘tele-
ponto’’, até a cooperagao
directa com o centro de in-
formatica do LNEC, no
contexto do denominado
projecto TISA, passando por
um nucleo de multi-progra-
magao, para o ‘‘CP/U IN-
TEL 80286, presentemente
a ser utilizado na Empresa
de Investigagao e Desenvol-
vimento de Electronica
(EID).

Por outro lado, ha contac-
tos para o estabelecimento
de cooperagao entre o ISEL
e o Centro de Engenharia
de Telecomunicagoes de
Aveiro, no ambito do pro-
jecto de desenvolvimento de
canais de transito, e acha-se
quase concluido um projecto
para a SIBS, no quadro da-
quilo que, a nivel das insti-
tuigoes bancarias, € conheci-
do por dinheiro electronico.

Como um incéndio
faz perigar o ensino

Como o leitor podera
concluir, as perspectivas
apresentam-se com O seu
que de risonho. Porém, nem
tudo sao rosas. Longe disso.
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“Na noite do dia 30 de
Dezembro ultimo, deficién-
cias na instalagao eléctrica
de uma sala, segundo nos
relataram, estiveram na ori-
gem de um incéndio, que
destruiu os dois sistemas
**Multi-user’’, varios termi-
nais € documentagao unica
relacionada com alguns dos
projectos em curso, designa-
damente aquele que se refe-
re a cifra de voz atraves do
telefone.

O prejuizo global esta ja
avaliado em cerca de 26 mil
contos, mas as consequeén-
cias nao se quedam por
aqui: o Centro teve (tem) de
voltar a funcionar em insta-

lagoes provisorias — se
bem que a anteriores tam-
bem o fossem... —, 0 que

complica ainda mais o tra-
balho a realizar com os
milhares de utilizadores que
por ali tém de circular em
periodos e horarios determi-
nados.

A situagao apresenta-se
tanto mais grave, porquanto,
no dizer dos docentes, ‘‘o
proprio ensino esta em peri-
go, cado nao seja desblo-
queado o problema da aqui-
sicao do novo equipamento
necessario’ .

Com efeito, esta pendente
no Ministério da Educagao

uma proposta visando a
compra a companhia norte-
-americana ‘‘Digital’’ de um
“*MicroVAX II'", no valor
aproximado de dez mil
contos, e a decisao do titu-
lar da pasta faz-se esperar.

Como também ja tarda
uma resolucao quanto a
possibilidade do Instituto
conferir o grau de licencia-

tura em Engenharia Electro-
técnica — opgao Computa-
dores e Controle, o que o
corpo docente considera da
maior conveniéncia, para
dar continuidade de estudo
aos alunos dos bacharelatos,
num dominio ainda nao co-
berto por licenciaturas ja
existentes e do qual se sabe
existir, por parte da Indus-
tria e das empresas de servi-
¢os, uma grande apeténcia
de especialistas.
Fundamentando a sua
proposta, a Comissao Peda-
gogica de Electronica e Te-
lecomunicagoes sublinha que
‘a Escola tem dado sufi-
cientes provas para O exte-
rior das suas capacidades’ .
E a demonstragao cabal
do que afirma esta no pro-
prio horizonte pedagogico,
em que se prefiguram ja te
mas a ser ensinados como
inteligéncia artificial: ba-
ses de dados e controle; e
computagao grafica.
[rata-se, enfim, de pro-
porcionar uma formagao es-
colar compativel com o que
a Industria exige, abrindo,
mesmo, a esta, como resul-
tado da investigacao efec-

tuada, novas portas de aces-
so a cada vez mais dificil
concorréncia no mercado
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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 numérico
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

{ texto)
— Flexifile (base de




