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QUERIA UM JOGO PARA 0 “MiUDO”

Esta é apenas uma das muitas desculpas que os “adultos” utilizam, quando
adquirem nas lojas os jogos para o computador que possuiem em casa. Com
efeito, muitos destes “adultos” continuam a pensar que os jogos de compu-
tador sdo apenas para os “miudos”, e que se colocariam numa posicao ridicula
se afirmassem em publico que gostam de jogar, esses mesmos “jogos de
miudos”. A realidade é, contudo, um pouco diferente, e ridiculos estao a ser
todos os “adultos” que gostando de jogar um qualquer jogo nao o querem
admitir.

Umdia, ao ler meiaddzia de linhas escritas por alguém cujo nome néo fixei,
a ideia fundamental para a explicacdo deste “fenémeno” foi-me transmitida.
Assim, segundo essa celebridade desconhecida, um adulto define-se facil-
mente como aquele que mantendo em si uma parte de crianca a consegue
separar racionalmente de toda a sua experiéncia de vida posterior. Deste
modo, todos os adultos sdo simultdneamente criancas, e todos aqueles que
negarem a sua parte de crianga nunca poderéo considerar-se adultos. E claro
que isto € uma ideia nova para todas as pessoas definidas pelos primeiros
exemplos apontados, o que nao é de admirar visto que todos eles tém ainda
muito que aprender até se tornarem adultos “a sério” (independentemente da
idade que possam possuir).

Neste ponto do discurso, e tentando juntar mais achas a fogueira, colocar-
se-ia a duvida de saber se no fundo é mais importante ser-se adulto, ou ser-
se crianga. E com isto passariamos horas a discutir “o sexo dos anjos”.

Pessoalmente penso que o facto de gostar de jogar um bom jogo de
computadores nao me rouba minimamente as capacidades de programador,
ou de adulto participante de uma sociedade com demasiadas responsabilida-
des pessoais. Assumo naturalmente a parte de crianca que quero continuar a
guardar, e tenho pena de todos os que nao pensam desta forma.

Talvez por todas estas razdes neste nimero da AM damos um destaque
especial a um jogo de computador. Nunca nos consideraremos por isso uma
publicacao “inferior”, pois pensamos que o importante € sermos racionais e
nao falarmos sé de jogos, e ai pensamos que tudo esta dito se folhear
calmamente o exemplar da AM que agora comecou a ler.

O “sumo” habitual esta presente em muitas paginas para satisfazer as mais
diversas necessidades de informacgao e conhecimentos por parte dos leitores,
mas 0s jogos também sao necessarios. Tente, por exemplo, esquecer as
trezentas “coisas” que tinha que fazer e nao fez ao longo do dia, e perder toda
a ma disposicao e dores de cabeca em frente do Roger Rabbit, rindo “a
bandeiras despregadas”, e revivendo os momentos do filme, que se calhar
nem viu porque andava muito ocupado com as suas “actividades de adulto”.
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4 NOTICIAS

DOS 4.0

Se entre 0 MS-DOS 3.3 e a versao imedia-
tamente anterior ndo se pode dizer que
existem grandes diferengas, entre o0 DOS
4.0 e qualquer umadas versbes anteriores
guase poderiamos afirmar (exagerando
um “pouco”), que as poucas semelhangas
existentes sdo puras coincidéncias. E cla-
ro que, tal como acabamos de referir,oque
afirmamos é um exagero, mas as grandes
diferencas entre esta nova versao do DOS
e todas as outras que a antecederam exis-
tem e foi para falar delas que a AM “arran-
cou” em 4.0 e decidiu publicar este artigo.

AUMENTE A SUA

LIVRARIA DE C
(11 E ULTIMA PARTE)

Concluindo a ampliagao da sua livraria de
C, neste numero da AM apresentamos as
Gltimas rotinas inseridas no “pacote” de
rotinas graficas. Muitas instrugbes para
teclar, mas bastante utilidade nas lista-
gens apresentadas, e o resultado final sera
sempre um C “Cualitativamente” superior.

1 8 0 MS-DOS POR DENTRO

= { | ra ¥ SIS 1 f ' e

O conhecimento do MS-DOS “por fora” &€ do dominio
publico, mas, o conhecimento do MS-DOS por dentro &
algo que sé podera ter se comecar a seguir esta serie da
artigos aqui iniciada.
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UMA PERSPECTIVA
SOBRE A PERSPECTIVA

Arepresentacao de graficos em computador pode pare-
cer algo de muito complexo, e narealidade até é algo de
muito complexo. Contudo, para alguns programadores
arepresentacao tridimensional de um objecto numecra
de computador, tornou-se tao simples como utilizar este
poderoso instrumento de trabalho para somar 2 + 2.
Siga atentamente as explicagbes do Jodo Henrique
sobre o assunto e, comege desde logo a criar, por
exemplo, o seu Space Shutle com traseira tipo Ford T.

WINDOWS 2.03
— NOVA VERSAO 0U
APENAS UM “UPGRADE”

Sem pretender ser uma andlise exaustiva, esta andlise
da nova versdo do Windows pode dar-lhe algumas
indicacdes sobre as principais diferencgas entre as ver-
sOes antigas e a moderna, proporcionando-lhe ainda
algumas comparagdes entre as versdes Windows/8086
e Windows/80386. Se trabalha todos os dias inserido
neste ambiente talvez ndo aprenda aqui nada de novo,
no entanto, se esse ndo é o seu caso, é muito possivel
que aslinhas que dedicamos a esta aplicagdo sejamum
bom cartdo de visita.

ATRIBUIGAO DE
MEMORIA NO MS-DOS

e

Embora os programadores de Assembler 8086/88 nao
sejam ainda em numero suficiente no nosso pais para
justificar grandes explicacdes técnicas sobre a matéria
em causa, algumas paginas a eles dedicadas serao
sempre interessantes ja que num futuro proximo pode-
rao interessar todos os outros leitores.




QUEM TRAMOU
0 ROGER RABBIT

Depois do Bugs Bunny, Roger é talvez o
coelho mais famoso mundialmente. Tra-
mado, ou nao, Roger Rabbit continua a
fazer rir inUmeras pessoas nas salas de
cinema, brincando num mundo semi-real
em que tudo é possivel, e o possivel fica
muito préximo de n&o o ser.

Roger Rabbit, tal como Clark Gable, Fred
Astaire, e muitas outras estrelas ficard um
dia na histéria do cinema. Mas... Sera que
vai ficar apenas por ai?

57 A FEBRE DO OURO

36, 37, 37.5, 38, 40, 42, 43.... A Febre do
Ourol!l

UMA “SPRITEADELA”
NO CPC 464

O termo “sprite” pode nao ser sinénimo de bebida
refrescante. Mas a mesma palavra pode ser, tal como
sera neste artigo dedicado ao CPC, sinénimo de uma
“fresca” forma de manipular graficos no ecrda. Como
diriam todos os leitores familiarizados com os “sprites”,
se uma imagem vale mais do que mil palavras, um
“sprite” vale, “a vontade”, mais de mil instrugoes de
programagao.

IMPRESSAD
A DUAS COLUNAS

Formatar os textos escritos com o Loco-
script através de uma pequena rotina es-
crita em BASIC pode ser a solugdo que
esperava para editar o seu boletim de
empresa, o seu jornal de escola, ou mes-
mo escrever os seus trabalhos com um
aspecto mais profissional, e menos vulgar
em termos de processamento de texto.
Curioso em tudo isto, é que a rotina em
causa se introduz no computador em pou-
cos minutos, e a operagéo por elalevada a
cabo apenas demora alguns segundos.
Conselho AM: ver para crer.

PCW 8256 = VT 52 ?

Sabia que o seu PCW pode emular com
alguma facilidade um terminal VT 52 ? Se
aresposta a questao anterior é afirmativa,
entdo resta-lhe saber como perfazer essa
emulacao. Nesse caso, todo o tempo que
estaaperderao ler estapequena apresen-
tagao do artigo deve ser aproveitado, sem
demora, para uma leitura atenta do mes-
mo.

29 cLuse Am

48 entrevisTa

D5 um 464 mais GRAFICO
68 comprovenpoTROCO
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NOTICIAS

AMSTRAD NETWORK

Uma solucao de elevada performance

Os utilizadores Amstrad tém
agora disponivel mais uma
solugéo de elevada perfor-
mance: a Rede Amstrad.
Com a Rede Amstrad, €&
possivel ligar varios compu-
tadores pessoais que parti-
lham a informagao entre si.
Osdiversos utilizadores indi-
viduais tém, como membros
da rede, acesso a todos os
meios informaticos existen-
tes: hardware, software e
impressoras.

A instalacdo da rede é sim-
ples: os cabos e fichas sdo
ligados tao facilmente como
uma impressora, unindo to-
dos os computadores partici-
pantes na rede. Completa a
instalacdo o AMSNOS
(Amstrad Network Operating
System). Este software nao
cria dificuldades ao utilizador
porque ndo gera novas roti-
nas nem novos ou comple-
xo0s comandos.

Para o utilizador, operar em
rede é tao simples como se
se tratasse de um PC isola-
do. A grande diferenca resi-
de no maior e mais diversifi-
cado mundo em que vai tra-
balhar. O acesso € a intro-
ducéo de dados, numa pers-
pectiva multi-utilizador, aum
tratamento de texto ou a
contabilidade sao muito mais
simples e eficientes.

CORREIO ELECTRONICO
Novas possibilidades

Com a Rede Amstrad, ab-
rem-se novas possibilidades
a circulacdo de informagao
no local de trabalho usando o
correio electrénico. Mensa-
gens, cartas, memorandos
podem ser enviados para um
posto de trabalho especifico,
podem circular em toda a
rede ou s6 num grupo selec-
cionado.

As informagdes podem tam-
bém ser muito apreciadas
pelos utilizadores que assim
obtém significativa econo-
mia de tempo enquanto sao
minimizados os problemas
de espaco.

Como gestor a Rede
Amstrad possibilita o contro-
lo (diario, necessario), atra-
vés de chaves de acesso, do
acesso dos varios utilizado-
res as diversas informagoes.
Por outro lado, o gestor pode
estar sempre por dentro do
que se passa nos diversos
servicos ja que pode ter
acesso a toda a informagao
guardada no sistema, bem
como estabelecer ligagao a
qualquer posto de trabalho.
Uma referéncia a outra van-
tagem da Rede Amstrad: o
“file server” que pode tam-
bém ser usado como posto
de trabalho jaque amemdria
requerida é pequena.

AMSTRAD NETWORK
Especificacdes técnicas

1) Rede
Release: 1.2
Sistema operativo: MS-DOS83.2 ou 3.3

Network hardware: Omninet

Ne maximo de nédulos por rede: 6

Entradas de directério por drive: 256 k

Computadores: Amstrad, IBM PC, XT,
AT ou compativeis

2) Uso de Memdria

—File Server:
Meméria minima requerida: 512K
PC/N)* (*): 200 K
Front-end cache: 5K
Back-end cache: 16 K

(*) Este valor destina-se a um disco rigido de 20 Mb. Para discos com
maior capacidade, acrescentar 1 K por Mb do disco partilhado e
para os IBM PC/AT ou compativeis 2 K por Mb do disco partilhado.

—Posto de Trabalho:
Meméria minima requerida: 256 K
PC/NOS: 66 K
Front-end cache: 5K
Back-end cache: N/A

3) Requisitos

— File Server: Amstrad ou IBM compativel com pelo menos
512 K (meméria RAM); com disco rigico; com monitor
monocromatico ou policromatico; sistema operativo MS-
DOS 3.30u 3.2.

— Postos de Trabalho: Amstrad ou IBM compativel com 256 K
(meméria RAM); com disco rigido ou com 1 ou 2 drives;
monitor monocromatico ou policromatico; sistema operativo
MS-DOS 3.3 ou 3.2.

e L S o
ANDEBOL DE SETE

12 TORNEIO INTERNACIONAL AMSTRAD

A equipa do F.C. Porto foi a vencedora do 1% Torneio
Internacional "AMSTRAD" do Andebol de Sete, realizado na
Maia, nos dias 11 e 12 de Fevereiro.

O 12 Torneio Amstrad contou com a participagao de quatro
das melhores equipas da Peninsula Ibérica nesta modalida-
de: F.C. Porto, ABC de Braga, Teka e Laguisa.

Perante numerosa e entusiasta assisténcia, os quatro jogos
deste torneio tiveram os seguintes resultados: ABC, 20 —
Laguisa, 19 — F.C. Porto, 21 — Teka, 19.

No jogo de apuramento do 3° e 12 lugares, em aue participa-
ram as duas equipas espanholas, venceu a da Teka por
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23—20.

Na esperada final, o F.C. Porto levou de vencida o ABC de
Braga pelo tangencial de 19—17.

O 12 Torneio Amstrad saldou-se por um éxito desportivo.
Contribuiu ndo sé para divulgar ainda mais o nome da
conhecida marca de computadores, mas também "para o
desenvolvimento do derporto em Portugal, neste caso o
andebol, um desporto bomito e espectacular que cada vez
tem mais adeptos no nosso pais", sublinhou o Eng® Francisco
Magalhaes, Director-Geral da Sopsi.



AMSTRAD PC 1640

0 Computador mais
vendido em Inglaterra

O Amstrad PC 1640 foi o microcomputador mais
vendido em Inglaterra, no més de Outubro de 1988,
revelou um estudo da “ROMTEC REVIEW”.

De acordo com este trabalho, a Amstrad estava em 2°
lugar no “ranking” inglés das marcas de microcompu-
tadores, com uma quota de mercado de 18%, logo a
seguir a IBM (24%), e deixando atras de si, por
exemplo, a Compag, a Apple e a Olivetti.

LIDERES EM VENDAS
1. Amstrad PC 1640 6. Apricot Xeni
2. IBM30 7. I1BM50
3. IBM50z 8. Compaq Deskpro 386
4. Compaq Deskpro 286 9. IBM60
5. Apple MacSE 10. IBM PC-AT

A Amstrad liderava, contudo, o sector de mercado dos
microcomputadores com processador 8086-8, onde
detinha uma quota de 47%, relegando para segundo
lugar a IBM (16%) e distanciando-se claramente de
outras conhecidas marcas: Zenith (7%), Olivetti (5%)
e Toshiba (5%).

Nesta altura a Amstrad ainda n&o tinha comecgado a
comercializagao da sua nova série PC 2000, por isso
nao aparece cotada nos mercados dos computadores
com os processadores 80286 e 80386. No entanto,
tudo leva a crer que, a muito curto prazo, a Amstrad
atinja também aqui uma posi¢ao de destaque.

A tendéncia parece revelar um declinio significativo da
IBM, enquanto se assiste a uma quota de mercado
(39%) inferior ados outros dois lideres, Amstrad (17%
8086-8) e Compaq (45% 80386).

O peso relativo dos segmentos do mercado inglés
segundo a “ROMTEC REVIEW” apresentam-se as-
sim: 8086-8 com 42% das unidades vendidas (21%
em valor); 80386 com 41% das unidades vendidas
(48% em valor); 80386 com 17% das unidades ven-
didas (31% em valor).

Se a sua
eoljew.ojuj

Esta assim...

Se o seu fornecedor
promete muito...
E falha sempre!!
Experimente..

;

Software

e Hardware house

NOVAS SOLUCOES

o Gestao de Lojas (retalho)

— Até 60 lojas c/ gestao directa ou centralizada, recolha ao
balcao em tempo real (substitui cx. registadora, 99 vende-
dores por loja, compras e fornecedores, vendas a presta-
Goes c/ av. de vencimento, etc.

¢ Controlo de Fabrico

— Simples, ¢/ avore de produto, célculo necessidades de
materiais e mao-de-obra, ord. de fabrico e seu acompanha-
mento, gestao de armazéns tempo real, custeio directo e
encargos gerais, etc.

E AS CONCEITUADAS

— Facturagao, stocks, c/ c. compras, encomendas (versdes
para taras, superficies, cores e tamanhos).

— Contabilidade (actualiza um ano em 1 minuto)

— Gestao de pessoal e salarios

— Carteira de titulos e bolsa de valores

— Videoclubes

SOLUGOES MULTIPOSTO

’
A

E ainda os novos modelos PC 2086 da

AMSTRAD

Rua 19 n® 204 T. 723512 — 725159 — 4500 ESPINHO
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CAPA

ANALISE:

DOS 4.0

1. INTRODUGAO

Ha muito que se esperava pela saida de uma nova versao
do DOS que resolvesse determinadas questdes prementes
que ha longo tempo se colocavam para os utilizadores deste
sistema operativo. Uma delas era o facto do DOS nao
conseguir apraveitar mais do que os 640Kb de RAM, o que ja
frustava bastantes utilizadores que, apesar de possuirem
computadores com 1Mb ou mais de RAM, nao a conseguiam
aproveitar. Outra, era o facto de o DOS nao conseguir fixar
apenas numa particao de disco rigido, mais do que 32Mb.

Esta nova versao resolve ja estes problemas e apresenta
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ainda alguns novos utilitarios bastante Uteis ao utilizador. Mas
vejamos pormenorizadamente quais sao os novos e melho-
rados aspectos deste DOS, e como tirar partido deles:

2. NOVAS CARACTERISTICAS

Em minha opinido, o melhor advento do DOS 4.0 é o
quebrardabarreirados 640Kb de RAM. E agora possivel corn
esta nova versdao e com a norma EMS aproveitarem-se
expansdes de memdria até 32Mb, o que é bastante, apesar
de haver ja equipamentos baseados no microprocessador
80386 que conseguem enderecar até 64Mb.



A EMS NO CONTEXTO
DO DOS 4.0

EMS s&o as iniciais de Expanded Memory System e a sigla
tornou-se bastante falada ultimamente desde a saida da sua
ultima versao, por coincidéncia também a 4.0, que foi patro-
cionada por 3 grandes empresas do meio micro-informatico:
a Lotus Development Corporation, a Intel Corporation e a
Microsoft Corporation (grupo que ficou conhecido por LIM e
que verificou a grande limitagao do DOS no enderecamento
de apenas 640Kb de RAM, o que nao lhes permitia utilizar ao
maximo as capacidades dos seus produtos).

Mas afinal o que é a EMS?

Torna-se necessario, para compreendermos melhor o
objectivo da EMS, retroceder um pouco ao passado dos
microprocessadores compativeis. Sendo vejamos...

Quando primeiramente surgiu o microprocessador Intel
8088 que sb6 conseguia gerir 1Mb de memoria, optou-se por
fazer com que os primeiros 640Kb servissem de base para o
funcionamento das aplicagbes e do sistema deixando os
restantes 384Kb para servirem o funcionamento de compo-
nentes essenciais ao sistema, tal como a RAM Video. Paraas
aplicagdes correntes, isso era mais do que o0 necessario, mas
com o passar do tempo foram surgindo aplicagbes maiores e
novos microprocessadores, tal como o Intel 80286 e o Intel
80386, que estavam aptos a gerir bastante mais meméria.
Verificou-se entao que, apesar do avango na tecnologia do
Hardware, o mesmo nao se passou com o Software de
Sistema DOS que continuava a poder gerir apenas 640Kb de
RAM, porque, obrigatériamente, tinha de se manter compa-
tivel com todas as maquinas. Foi entao neste ambiente que
surgiu a EMS. Como funciona? Vamos ver...

Com a intengdo de contornar a barreira dos 640Kb, o
sistema EMS controla uma area dentro de memoria de 1Mb
que é acessivel pelo microprocessador. A meméria dentro
deste quadro esta ainda dividida em partes muito menores,
designadas por paginas. A carta EMS é igualmente dividida
em paginas correspondentes e é entao possivel fazer com
que estas Ultimas aparegam ao microprocessador em qual-
querenderego. Assim, quando um programa pretende utilizar
meméria expandida, ele apresenta o seu pedido ao driver da
EMS - 0 EMM (Expanded Memory Manager) que é carregado
no Boot - o qual, por sua vez, selecciona as paginas
disponiiveis e as reserva para uso do programa. Outros
programas farao o mesmo até que toda a RAM disponivel
tenha sido atribuida. Quando este processo de mapeamento
estiver completo, sempre que o microprocessador tiver que
aceder a um determinado endereco de pagina, na realidade
ele estara a aceder ao endereco de pagina correspondente na
memoria expandida.

Tornou-se assim possivel, com a EMS 4.0 suportar até
32Mb de RAM - permitindo o desenvolvimento de aplicagoes
maiores (e que possam fazer uso de toda esta quantidade de
meméria), e ainda suportar a execugao de programas em
multitarefa do tipo Windows ou DesqView.

Com o DOS 4.0 deixa entao de ser necessario usar drivers
especiais - tanto de origem do fabricante, como desenvolvi-
dos pelo préprio programador - passando apenas a utilizar-se
os drivers para a EMS fornecidos com o préprio sistema
operativo.

Através do FDISK podemos agora declarar o tamanho de
uma particdo em MegaBytes ou em determinada percenta-
gem de ocupagao do disco. E assim possivel, se por exemplo
possuirmos um disco de 40Mb, informarmos o DOS de que
gueremos uma particdo que ocupe 100% do espaco disponii-
vel do disco. Teremos assim uma particdo com 40Mb, o que
nao era possivel com as versodes anteriores do MS-DOS. No
caso de discos de grande capacidade (tipo 300Mb) era
necessario, com as versoes anteriores, criar 8 ou 9 particoes
de maneira a podermos aproveitar todo o disco para DOS.
Com esta nova versao podemos utilizar partigoes até 2Gb, o
que é mais do que o suficiente.

Um outro utilitario que considero bastante (til € o comando
MEM. Este da-nos um mapa de memdria e é de bastante
auxilio para programadores que por vezes necessitam de
recorrer a outro software para obterem esta informagao. Um
exemplo da utilizagcdo deste comando é:

A:\>MEM /program

O resultado obtido num OLIVETTI M290 com 640Kb de
base memory, 256Kb de extended memory e 128Kb de
shadow memory foi 0 seguinte mapa:

Address Name Size Type

000000 000400 Interrupt Vector

000400 000100 ROM Communication Area

000500 000200 DOS Communication Area

000700 IBMBIO 0024E0 System Program

002BEO  IBMDOS 0088B0 System Program

00B490 IBMBIO 0066E0 System Data

DISPLAY 0036F0 DEVICE=

0000C0 FILES=
000100 FCBS=
001F40 BUFFERS=
0001CO LASTDRIVE=
000CDO STACKS=

011B80 COMMAND 001640 Program

0131D0 IBMDOS 000030 — Free —

013210 COMMAND 0000AO Environment

0132C0 MOUSE 000040 Environment

013310 APPEND 001E20 Program

015140 GRAPHICS 000050 Environment

0151A0 GRAPHICS 000950 Program

015B00 MOUSE 0023B0 Program

017ECO MEM 000040 Environment

017F10 MEM 012F60 Program

02AE80 IBMDOS 075170 — Free —

655360 bytes total memory
655360 bytes available
557280 largest executable program size

262144 bytes total extended memory
262144 bytes available extended memory

3. INTERFACE COM O UTILIZADOR - 0 DOS SHELL

Para além de tudo, o novo interface do DOS com o utilizador
-0 DOS SHELL - é bastante agradavel de se utilizar, apesar
de, em minha opiniao, ser um pouco lento. Mas, é claro, tudo
se paga. De qualquer maneira, este novo interface pée a
disposigao do utilizador uma série de caracteristicas que
torna a vida muito mais simples para um utilizador com poucos
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CAPA

conhecimentos de sistema operativo. Em resumo, com o
DOS 4.0 o utilizador passa a ter que saber apenas que é
necessario formatar uma disquete antes de poder utiliza-la,
nao precisando de saber a partida qual o comando a usar e/
ou qual a sua sintaxe.

E de frizar também a facilidade com que se podem acres-
centar novos programas ao sistema. O DOS SHELL permite
fazé-lo com a maior das facilidades, protegé-los com uma
password e ainda acrescentar-lhes um HELP com texto
completamente definido pelo utilizador.

Embora a definicao de uma password para a chamada de
um programa impega ja, de alguma maneira, descuidos por
parte de utilizadores inexperientes - tal como pedido de
formatagao de um disco rigido -, ela ndo impede, de maneira
nenhuma, a entrada em sistemas protegidos com a intengao
de bloquear passagens a quem nao se deseja. E isto porque
é sempre possivel sairdo DOS SHELL para a prompt comum
as outras versdes do sistema operativo e dai chamar o
programa. Claro que isto, para um utilizador com poucos
conhecimentos pode nao ser facil, mas para um outro que
estejaja habituado a trabalhar com versdes anteriores, “é tao
facil como saltar a corda”.(nota do Editor: eu ndo sei saltar a
corda)

Para alémdo mais, 0 DOS SHELL ndo esta adisposicao de
todos os utilizadores, porque so6 funciona em determinadas
cartas compativeis com EGA e VGA. (Tenho a vaga sensagao
de que a MicroSoft esta a tentar proteger-se um pouco contra
as copias piratas, porque, para além deste problema, o DOS
4.0 tras ainda um numero de série que é sempre visivel
quando se faz um DIR).

Outro ponto significativo na utilizacdo do DOS SHELL é a

possibilidade de podermos visualizar simultaneamente dois
directérios (0 que, por vezes, é de grande ajuda), e de
podermos seleccionar ficheiros para que, sobre eles possa-
mos executar operacdes bésicas tal como copias.

E ainda possivel escolher como configuracao de cores a
utilizar, uma das quatro opgdes que este interface nos poe a
disposigcao. Os quatro conjuntos de cores baseiam-se em tons
de branco, cinzento ou azul, cores que, a partida ferem menos
a vista. Nao é no entanto possivel definir outras configura-
¢oes, tal como acontece no Windows.

4. MELHORAMENTOS

Os grandes melhoramentos (para além dos ja menciona-
dos) nesta versao do DOS referem-se essencialmente as
mensagens para o utilizador, e a prevencao de anulagao de
ficheiros com o comando DEL/ERASE. E agora possivel -
através de um parametro passado ao comando - perguntar se
quer apagar ou nao antes da anulacéo ser definitiva.

A:\>DEL XPTO.TXT /p

A:\XPTO.TXT, Delete (Y/N)?

O comando TREE apresenta agora uma estrutura em
arvore - tipo PCTOOLS - bastante mais legivel do que as
versoes antigas e o comando BACKUP podera eventual-
mente formatar disquetes que nao tenham sido formatadas
antes.

E tambem visivel um novo aumento de drivers nesta versao
do DOS, e alguns comandos, tais como:

GENERALIDADES SOBRE DOS SHELL

O Batch file para utilizagdo do DOS SHELL completo € o
seguinte:

@SHELLB DOSSHELL

@IF ERRORLEVEL 255 GOTO END

@BREAK=OFF
@SHELLC/MOS:PCIBMDRV.MOS/TRAN/COLOR/DOS/MENU/
MUL/SND/MEU:SHELL.MEU/CLR:SHELL.CLR/PROMPT/MAINT/
EXIT/SWAP/DATE

:END

@BREAK=ON

Desta maneira é entao possivel ligar o computador e
automaticamente carregar o DOSSHELL, desde que este
seja chamado através do AUTOEXEC.BAT. Depois disto é
bastante simples utilizar este interface grafico. Teclas a
conhecer sao a tecla F10, o TAB e, claro, a tecla de ENTER
ou CR. Com estes conhecimentos basicos esta-se apto a
passear pelos menus sem grandes dificuldades.

Existem, a partida dois tipos de menus:

-Ummenude linha, em cima, o qual pode ser acedido pela
tecla F10 e que pode executar fungdes como mandar exe-
cutar um determinado programa, adicionar um novo pro-
grama ao disco, etc (opgao Program); o mesmo pode acon-
tecer se escolhermos a opgao Group ou ainda seleccionar-
mos a opgao de abandono do DOS SHELL.

-Um menu em coluna, onde se fica colocado assim que se

entra no DOS SHELL, e que permite ir até ao prompt normal
do sistema (Command Prompt), visualizar o conteudo de
drives ou subdirectorias (File System), executar alguns
utilitarios do DOS (DOS Utilities) e ainda uma opgao de
mudanga de cores (Change Colors). Podemos seleccionar
umadestas opgdes com amaior das simplicidades usando as
teclas de movimento do cursor. E entdo facil acrescentar a
este menu novas opgdes que poderdo chamar novos pro-
gramas que deseja correr neste ambiente.

O ambiente escolhido através da opgéo File System é de
bastante utilidade pois pde a disposigao do utilizador utilitarios
gerais de tratamento de ficheiros - (Opgao File, onde figuram
comandos tais como o Print, Rename, etc...); opcoes de
ordenacao de ficheiros, opgdes de configuragao - tais como
confirmacao de anular de ficheiros, confirmagao de substi-
tuicao de ficheiros e seleccionamento através de directorias
-, informagoes acerca de ficheiros - nome e atributos -, drive
e directoria seleccionada com nome, tamanho e n° de fichei-
ros la existentes e ainda toda a informacao acerca do disco -

(Opcao Options);

Com a opgao Arrange podemos optar pela visualizagao de
uma simples drive ou directoria ou de duas simultaneamente,
ou ainda de todas as informagcoes mencionadas na ultima
parte do paragrafo anterior e de todos os ficheiros.

Finalmente, usando a opcao de DOS Utilities é bastante
facil formatar, copiar disquetes ou fazer backups.

e e )
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-0 GRAPHICS, foi melhorado para as placas EGA e VGA
, sendo agora possivel imprimir écrans assim como produzir
outputs em 19 tons de cinzento ou 8 cores;

- 0 CHKDSK que anota tamanho e numero de clusters
disponiveis;

- e ainda o parametro BUFFERS do CONFIG.SYS foi

também aumentado para um limite maximo de 10000 buffers
em memoéria expandida.

5. 0S MAUS BOCADOS DO DOS 4.0

Quando me deram a disquete com o sistema para fazer a
andlise, pensei que apenas fosse necessario ligar o compu-
tador com a disquete na drive, tal qual estamos habituados,
para que me surgisse o agradavel interface do DOS SHELL.
Enganei-me redondamente! Suei um bom bocado para la
conseguir chegar.

Mas vejamos, para se conseguir & chegar é necessario
chamar o comando SHELLC com um determinado nimero de
parametros como se pode ver no quadro de “Generalidades
sobre DOS SHELL”. A maneira mais simples, claro, € colocar
os comandos dentro de um ficheiro batch e chamar por ele
sempre que o pretendermos executar. De qualquer maneira,
penso que ndo é nada facil de instalar embora as suas
vantagens sejam por demais evidentes.

Quanto ao RATO bem tentei, mas ndo consegui instala-lo
no curto espago de tempo que tive para fazer esta analise.

Experimentei também executar o DOS SHELL em compu-

tadores com placa CGA e EGA, mas a resposta foi bastante
clara:

EGA ou VGA adaptor with 256Kb memory required to
display graphics

Isto pode ser uma limitagao, mas a tendéncia no mercado
€ a evolugao para placas graficas de alta resolugao.

Nota-se contudo uma grande lentidao no carregamento do
DOS no BOOT embora a MicroSoft proclame que nesta
versao a existénciade umamaior areade FAT (File Allocation
Table) acelera o acesso aos ficheiros.

6. CONCLUSOES

Esta nova versao do DOS €, de modo geral, mesmo uma
nova versao, pelo menos no que toca ao interface com o
utilizador. Os problemas que resolveu em termos de meméria
RAM, disco rigido e, quem sabe?, multitarefa, veio fazer do
DOS uma alternativa viavel ao OS/2, que em termos de
limitacdes se assemelha muito a antiga versao do DOS: o
DOS 3.3. Umacoisa é certa, programas utilitarios parao DOS
tipo Norton Commander vao comecgar a sofrer as consequén-
cias deste novo DOS.

Depois disto, s6 resta acrescentar que s6 falta mesmo o
DOS multiposto! Para quando o DOS 5.0?

Paulo Pinheiro
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(Il e ultima Parte)

UMA era informatica, em que a seguranca de dados
N assume um papel fundamental, torna-se praticamente
obrigatéria a presenga dos préximos dois programas.
Trata-se pois de um codificador e de um descodificador de
ficheiros de texto (ASCII).
A funcdo code abre um ficheiro de texto, previamente
direccinado pelo utilizador, I caracter a caracter, e posiciona
o complemento (~) desse mesmo caracter num 22 ficheiro,

LIVRARIA DE

este aberto como binério, ja que o operador complemento da
origem a caracteres nao alfanuméricos.

Com a fungao dcode acontece o oposto, sendo aberto um
ficheiro binario, donde é lido um byte que é posteriormente
complementado e introduzido num ficheiro de texto, ja que se
tratam de bytes previamente codificados através da fungao
code que s6 nao da origem a caracteres alfanuméricos.

CODE.C

#include {stdio.h>
main (argc,argv)

int argc;
char 3argv [J;

r
v

FILE %in,%out;
char ch,chl;

if {argei=d) «
puts ("Parametros invdlidos ...*);
exit (D)

b

if ((in = fopen ( argv[11,"r")) = NULL ) ¢
printf { “Erro'na abertura do ficheiro %s ...",argvi1] );
/ exit (0);
}

if (( out = fopen ( argv(2),"wb")) == NULL ) ¢
print { “Erro na abertura do ficheiro s ...",argv(2] );
exit (0);

}

ch = getc (in)j

while (ffeof (in)) {
cht = “ch;
putc (chi,out);
ch = getc (in);

3
s

puts ("Ficheiro codificado");

fclase (in);
fclose (out);

/% A fungdo code codifica gualquer ficheiro de texto utilizando o
operador ~ para fazer o complemento do caracter a ser modificado.
0 operador * funciocna como que o inverso => todos os bits
que estdo a 1 passam a O, e todos os que estdo a O passa para 1.
0 operador “ dd origem a caracters ndo alfanuséricos, dai a razdo
de um ficheiro bindrio para o ’output’ 3/

OCCOIE.C

#include {stdio.h>
main (argc,argv)

int argc;
char sargv (13

£
(

FILE tin,out;
char ch,chi;

if (argc!=3) ¢
puts ("Parametros invdlidos ...");
exit (0);

)

it (Cin = fopen ( argvil,"rb™) == NULL ) {
printf ( "Erro na abértura do ficheiro %s ..
exit (0);

."argvlll )
3
1t (( out = fopen ( arqvl2],"w")) == NULL ) £

printf ( “Erro na abertura do ficheiro %s ..
exit (0);

.yargvl2] )




PROGRAMACAQ

ch = getc (in);

while (!feof (in}) (
chi=*ch;
putc ( chl,out);
ch=getc (in);

)

puts (*Ficheiro descodificado");

fclose (in);

fclose (out);
}

/% A fungdo dcode é andloga & fungdo code, descodificando qualquer
ficheiro de texto previamente codificado utilizando o operador * para
fazer o cosplemento do caracter a ser modificado.
0 operador ~ funciona como que o inverso => todos oz bits

que estdo a 1 passam a 0, e todos os que estda a 0 passa para 1.

0 operador ™ s6 dé origem a caracters alfanuméricos, visto que o

{ficheiro anteriormente codificado era um ficheiro de texto, dai

a razdo de us ficheiro de texto para o 'output’ 8/

Poderoso como sé o C pode ser, é possivel os programa-
dores criarem “macros” e constantes dentro de programas
através da directiva # define.

A diferenga entre um macro e uma constante, é que ao
passo que a constante toma sempre o mesmo valor ao longo
de todo o programa, o macro toma valores diferentes, con-
soante a forma como for utilizado. Exemplo: a constante ON
é traduzida pela expressao # define On (valor) forgando
assim o compilador a uma imediata substituicao da palavra
On, pelo valor (valor), sempre que esta for encontrada dentro

do programa. No macro # define quadrado (x) (x)*(x), o
compilador vai substituir quadrado (x) por (x)*(x), assumindo
assim diversos valores, consoante a variavel x.

Os macros e as constantes sdo pois muito importantes, nao
s6 por aumentarem a portabilidade dos programas, como
também por darem um aspecto mais estruturado ao progra-
ma.

E com este fim que aqui expomos algumas constantes e
alguns macros, que nos parecem do interesse geral e de
grande uso para qualquer programador de C.

#define NULL *\0” /% define o caracter NULL &/

$define NEWLINE *\n’ /% define carriage return/lina
feed ¥/

fdefine BAOKSPACE ’\b®
#define CARRIAGE_RETURN “\r*
#define FORMFEED °\f’
#define TRUE 1

fdefine FALSE 0

#define PI 3.141592653
fdefine MAX_STRING 255

/1 Roolean TRUE em C ¥/
/t Boolean FALSE t/

/t disengdo maxima de
una string ¥/

d#define ND_ERROR 0

define EOL "\n* /% define o fim da linha ¥/

fdefine ECF -1 /% define o fim do ficheiro ¥/

#define ERRD -1 /% define o valer de reterno
de ERRO 8/

#define BLANK * 7

#detine print_character (x) putchix)
fdefine get_character(x) getch(x)
¥defina I0_ERROR -1 /3 valor retornade se o
utilizador intreduz dados
errados através de teclado t/

#define BLACK O
#define BLUE 1
#define GREEN 2
#define CVAN 3
&define 4
#define MAGENTA 3
¥define BROWN 6
#define LIGHTGRAY 7
fdefine DARKGRAY B
#define LIBHTBRLUE 9
#define LIGHTBREEN 10

#detine LIGHTCYAN {1
$define LIGHTRED 12

f#define LIGHTMAGENTA 13
fdefine VELLOW 14
¥define WHITE 15

R

t NONE: percentagea(x,y)

t

t FUNGXO: Retorna a percentagem de ¥ / y.

3
t EXEMPLOS: a = percentagen(3.0, 4.0); atribui a a o valor 75.0

VARIAVEIS UTILIZADAS: x: o dividendo.
y: o divisor.

PSEUDD CADIGO: multiplica x por 100.0 (também convertee para float)
divide x por y.

- e pe Bt 4 2e 24 se

/

#define percentagea(x, y) (100.0 3 & / y)

3 1/
{
NOME: abs_val (x)

FUNGAO: Retorna o valor absoluto do valor contido
na variavel x.

atribui a x o valor 2
atribui a x o valor 4
atribui a x o valor 9

EXEWPLOS: x = abs_val (-2);
x = abs_val (4);
X = abs_val (4 - 13);

VARIAVEIS UTILIZADAS: x: a expressdo para a qual se retorna
o valor absoluto.

PSEUDD CADIBD: se (x é positivo)
retorna (x)
sendo
reterna (-x)

P I e P60 BY e e 3 se B 26 b6 Do s B e e B

/

#define abs_val (x) (lx >=0) ?x : 0 -x)

It Y

/
NOME: maxix, y)

FUNGAD: Retorna o valor méximo contido em & or y.
atribui a x o valor 4

atribui a x o valor 4
atribui a x o valor 12

EXBPLOS:  x = max(3, 4);
% = nax(d, 4);

X = max (433, 4+3);
VARIAVEIS UTILIZADAS: x, y: valores a coaparar para o méximo.

PSEUDO CODIGD: se (x é maior que y)
retorna (x)

e b Be e b 24 Pe be be Pe e e




4 sendo 3 PSEUDO CoDIGO: Soma 0.5 ao valor a arredondar

ke retarna (y) 1 Fazer um ’cast’ de tipo int ao valor

¥ t

¥/ §/
#define max(x, y) (Ledy) 2% 2 y) tdefine round_off (x) ((int) (x + 0.5))

/%

T NOME: min(x, y) ¥ 3/
¥

% FUNGAO: Retorna o valor minimo contido em x ou y. /3

S T NOME: cortar(x)

¥ EXEMPLOS: x = min(3, 4); atribui a x o valor 3 3

3 x = min(383, 3+3); atribui a x o valor & 3 FUNGXO: Corta a parte decimal do valor contido em x.

1 I3

¥ VARIAVEIS UTILIZADAS: x, y: valores a comparar para minimo. 1 EXEMFLOS: i = cortar(3.443); atribui a i o valor 3
1 ] i = cortar(0,11 - 0.05); atribui a i o valor 0
% PSEUDO CODIGO: se (x é menor que y) K .

¢ rakornal () t  VARTAVEIS ‘l_JTIUZADAS: x: contem o valor a cortar.

3 sendo ¥

t retorna (y) t PSEUDO CéDIGO: Fazer um 'cast® de tipo int ao valor

1 i

t/ ¥

#define minlx, y) (< y) ?2xs y) #define cortar(x) ((int)(x))

/1 3/ % 1/
/% /%
1 NOME: e_par(x) % NOME: restolx, y)
1 b
+ FUNGAO: Retorna 1 se o valor contido em x for par, sendo ¥ FUNGAD: Usa o 'mod operator’ para retornar o resto
¥ retorna o valor 0. 0 ’acd operator’ (%) retorna o b da divigdo inteira dos valoers contidos em x e y.
3 resto da divisdo inteira de » e 2. Se o resto ¥ .
§ for 0, entdo x & impar. Se o resto ¢ 1 entdo % VARIAVEIS UTILIZADAS: x: o dividend.
1 X & par. ¥ y: o divisor.
3
¥
+ EXEWPLOS:  se (e_par(3)) retorna 1 * PSEUDO C6DIBO: mod o valor contido em x por o valer contido
¢ se (e_par (44)  retorna 0 3 em y para produzir o resto
- b
1]
% UARTAVEIS UTILIZADAS: x: varidvel examinada para ver se é par. Y
‘ 5
+ PSEUDD CODIGO: se (x é par) #define restolx, y) (x % y)
b retorna (1) -- TRUE booleano )
X sendo ¥ sy
b retorna (0) -- FALSE Booleano i
b}
1/ 1 NOME: gquadradofx)
b3
4define e par(x) ((x %1 2==1)21:0) 1 FUNGAD: Retorna o quadrado do valor contido ea x.
- 1
m 1/ ¥ EXAMPLE: y = quadrado(9); atribui a y o valor 81
b
/% % VARIAVEIS UTILIZADAS: x: contem o valor a ser elevado quadrado.
NOME: e_impar (x) s .
¥ PSEUDO CODIGD: multiplica o valer contido em x por si mesmo.
FUNGXD: Retorna | se o valor contido em x é impar, sendo :/

t

3

X

b retarna o valor 0. O ’mad operator’ (%) retorna
b o resto da divisdo inteira de x e 2, Se o resto =
1 ¢ 0, entdo x & impar. Se oresto ¢ i #define quadrado (x) ((x)%(x))
1

1]

¥

b3

entdo x é par.

/% 3/
EXEMPLOS: se (e_impar (30)) retorna |
se (e_impar (4445)) retorna O n
N 1 NOME: cubo(x)
¥ VARIAVEIS UTILIZADAS: x: varidvel examinada para ver se é impar. §
% 3 FUNGAD: Retorna o cubo do valor contido em x.
3 PSEUDO CODIGO: se (x 4 impar) 3 ==
% catarnat i) = TRIE bocleano 3 EXAMFLE: y = cubo(9); atribui a y o valor 729 (93 9 % 9)
& 3
& Aluau
5 retarna (0) — FALSE Booleano + VARTAVEIS UTILIZADAS: x: contem o valer a ser elevado ao cubo.
% 1]
t + PSEUDD CODIG0: multiplica o valor contido em x trés vezes por si mesmo
] (cubo(4) ==> 4 3 43 4)
fdefine e_impar(x) ((x % 2==0) ?21: 0 t/
/% 4/ #define cuboli) (()&(x)8(x))
1t % 8/
& NOME: round_of f (x)
3 Fé 3
¥ FUNGAD: Arredonda o valor contido e x. : NOKE: XOR tx,y)
i
t DEWLOS: i = round_off (3, 443); atribui a i o valor 3 * FUNGAD: Retorna o or exclusivo dos bits contidos
t i = round_off(3.55); atribui a i o valor 4 : nas varidveis x e y.
1
t VARTAVEIS UTILIZADAS: x: contem o valor a arredondar. % 0 or exclusivo utiliza a seguinte tabela de verdade
b3
%
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fdefine XOR(x, y) ((x & ~y) | ("x & y))

1 H y resultado

1 0 0 0

% 0 1 1

b g 1

t 1 1 0

t

t VARIAVEIS UTILIZADAS: x, y: contBm os valores a sofrer o or exclusivo.
b3

¥ PSEUDD CODIGO: inverte (ones complement(™)) o valor ea y

H AND x e o valar de y invertido

¥

b} inverte o valor contido em x

] AND o valar em y com o valor invertido de &

3

1 OR o resultado das expressdes acima referidas
1

L/

t

/3

3 NOME: NOT(x)

]

1 FUNGAD: Retorna o Boolean NOT do valor contido em x.

t Se x ¢ TRUE, FALSE ¢é retornado. Se x & FALSE, TRUE

¥ ¢ retornado.

¥

¥ EXAMFLE: enquanto (NOT(done))

]

% VARIAVEIS UTILIZADAS: x: contem o valor to NOT.

1

t FPSEUDO CADIGO: se (x é > 0) (Boolean false)

] retorna (0) -- FALSE Booleano
3 sendo

i retorna (1) -- TRUE booleano
]

3/

#define NOT(x) ((x '=0) 20: 1)

/%

/%

§ NOME: bit_mask(x, y)

1

t FUNGAO: Executa um AND bit & bit dos valores contidos em x e y
¥

EXAMPLE: mask = bit_mask(1, 3); atribui a mask o valor |

0001 % 0011 produz 0001

PSEUDO CADIGO: Executa um AND (&) bit a bit a cada bit

3
¥
t
t
% VARIAVEIS UTILIZADRS: x, y: contnm valores a fazer o bit_mask.
%
t
13 contido nos valores de x ey,

3

]

!

fdefine bit_mask(x, y) (x &y)

%

/t

3 NOME: e_digita(x)

2 ¢

t FUNGAD: Retorna 1 se x € a caracter entre '0’ to 9’
b3 caso contrdrio retorna 0.

1

% EXEMPLOS: se (e_digito(’7")) retorna |

i se (e_digito(’a’)) retorna 0

1

% VARIAVEIS UTILIZADAS: x: varidvel examinada para ver se ¢ digito.
}

¥ FPSEUDO CoDIGO: se (x estd entre ’0’ to ’9°)

1 retorna (1) -- TRUE booleano

] sendu

b3 retorna (0) -- FALSE Booleano

b

1/

kdefine e digitolx) ((x >=’0" &k x <(='9") 21:0)

t

/t

% NOME: e_maiuscula(x)

s

¥ FUNGAO: Retorna 1 se x é uma letra mailscula,

t caso contrdrio retorna o valor 0.

t

& EXEMPLOS: se (e_maiuscula(*§’)) retorna 1
% se (e_maiuscula(’9’)) retorna 0
1 se (e_maiuscula(’a’)) retorna 0
i

t VARTAVEIS UTILIZADAS: x: varidvel examinada para ver se ¢ maifscula,
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se (x estd entre 'A’ to °2%)

retorna (1) -- TRUE booleano
sendo

retorna (0)

PSEUDO C6DIGO:

-~ FALSE Boaoleano

#define e_maiuscula(x) ((x >='A” W& x <=7°2") 2 1:0)

/%

/%

]
]
]
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NOME: e_minuscula(x)

FUNGA0: Retorna 1 se x é uma letra minuscula letter,
caso contrdrio retorna o valor 0.

EXEMPLOS:  se (e_minuscula(’s’)) retorna 1
se (e _minuscula(’9’)) retorna 0
se (e_minuscula(’A’)) retorna 0

VARIAVEIS UTILIZADAS: x: varidvel examinada para ver se é minuscula.

PSEUDO CODIGO: se (x é estd entre *a’ 'to ’z’)
retorna (1) -- TRUE booleano
sendo
retorna (0) — FALSE Booleano

#define e_minuscula(x) ((x >=’'a’ &k x <='2’) 21 :0)

>

/3
/3

b3
b3

]
L
t
1

NOME: e_espago(x)

FUNGAO: Retorna 1 se o valor contido em x 6 um espago,
caso contrdrio retorna 0.
retorna 1

EXEMPLOS: se (e_espago(’ *))

It se e e e ae st Be dd e b e

Z

se le_espago(’a’)) retorna 0

enquanto (e_espago(stringfindex++])) -- salta os espagos
VARTAVEIS UTILIZADAS: x: varidvel a ser examinada para ver se ¢ espago.

PHELDD CADIGD: sze (x ¢ espacal

retorna (1) -- TRUE booleano
sendo
retorna (0) -- . FALSE Booleano

#define e_espago(x) ((x ="")"21:0)

/%

~
24 2o BE e M e e P4 s Be De e be

Z

NOME: BELL
FUNGAD: Toca a campainha do computador.

for (i =1; 1< 10; i+4)
BELL;

EXEMPLOS:

VARTAVELS UTILIZADAS: Nenhuma.

PSEUDO CODIGO: Utiliza a fungdo putchar para imprimir um caracter ASCII 7

kdefine BELL putchar(7)

/%

-~

t
t
1
]
]
1
¥

NOME: para_maiuscula(x)

FUNGAD: Converte o caracter contido na varidvel x
para maiiiscula se ¢ una letra minuscula,
caso contrdrio o caracter ndo ¢ modificado.

TODA A GAMA DOS MODEMS,
obedecendo as NORMAS DO CCITT de V.21 a
V.29 e ACESSORIOS PARA A ELECTRONICA

DISTRIBUIDOR:

PC Telex: Transforme o seu PC em simultaneo com Telex

Homologado pelos C.T.T.
Representante da Micro
Application Aps.

Acessorios em stock:
Cabos — Fichas — Computadores — Lampadas

ETATRONICA — EQUIPAMENTOS TECNICOS, LDA.

Rua Cidade de Bolama, 43 r/c Dt2 — 1800 LISBOA — Tels: 31 99 80/31 99 19 — Telex 18519




¥

t FSEUDD CODIGD: se (x & » 32 e x 6 < 127)

1 retorna (1) -- TRUE booleano
1 sendo

H retorna (0) -- FALSE Eooleano
13
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#define e_ascii_imprimivel () ((x > 32 & x € 127) 21 : 0)

e
RS

~
>

NOME: para_ascii (x)

FUNGAD: Converte ua inteiro entre 0 - 9 para a sua
representacdo an caracter ASCII. Retorna
o valor -1 se o valor ndo estd entre 0 - 9

EXEMPLO: letra = para_ascii(7): atribui a letra o valor 55
VARIAVEIS UTILIZADAS: x: contem o valor inteiro a converter.
FSEUDD CODIGC: se (x 6 »=0ex ¢ ¢=9)

retorna (o a representagdo ASCIT somando ’07

senao
retorna (-1)

P me B e P e Bt e BE me e b 2 e se

e

#define para_ascii(x) (( 3= 0 ' <=9) 2 x + 70" ¢ -1)

/3

~

R B T T T

HOME: e_bindrio(x)

FUNCAO: Retorna TRUE se x contem um 17 or ’0°,
caso contrario retorna FALSE.

EXEMFLO: se (e_bindria(’4’)) retorna 0
VARTAVEIS UTILIZADAS: x: contem o caracter ASCII a examinar examine.
FSEUDD CoDIBO: se (x 6 igual a ’0” ou % é igual a '1”)

retorna (1) -- TRUE booleano

sendo
retorna (0) -- FALSE Pooleano

%detine e_bindrio(x) ((x ==79" {1l x=="1")21:0)

NOME: e_hexadecimal (x)

FUNGAQ: Retorna | se o valor contido em x ¢ hexadecimal
(entre 0 - 9 ou A - F), caso contrdrio retorna 0.

EXEMPLO: enguanto (e_hexadecimal (x))

VARIAVEIS UTILIZADAS: x: contem o caracter ASCII a examinar.

PSEUDO CODIGO: se (x & um digito ou (x >= A" e x 4= "F"))
retorna (1) -- TRUE booleano

sendo
retorna (0) -- FALSE Eonleano

=

#define e_hexadecimal (x) (le_digito(x) 11 (x >= A" & x {="F")) 21 :0)

HONE: e_octal (x)

FUNGAD: Retorna 1 se o valor contido em x € octal
(entre 0" - ’7"), caso contrdric retorna 0.

EXEMPLD: enguanto (e_octal (x))
VARIAVEIS UTILIZADAS: x: contem o caracter ASCII a ser examinado.

ex (='7)
- TRUE booleano

PSEUDO CODIGO: se (x é »= 70’
retorna (1)
sendo
retorna (0)

-~ FALSE Boaieano

b

EXEMPLOS: para_maiusculal’4’); retorna ’4°
para_maiusculal’a’); retorna *A’

VARTAVEIS UTILIZADAS: x: contem o caracter a converter para maidscula.

converte para maiuscula
sendo

b3

]

3

1

1

4

% FPSEUDO CDIGO: se {x ¢ minuscula)
]

b

1 retorna letra
4

5/

#define para_maiuscula(x) ((e_minuscula(x)) 2 x - 'a’ + 'A’ : x)

/% §/
/%

% NOME: para_minuscula(x)

¥

3 FUNGAO: Converte o caracter contido na varidvel x

b3 para minuscula se ¢ uma letra maiuscula,

¥ caso contrdrio o caracter ndo é modificado.

H

¢ EXEMPLOS: para_minuscula(’#’); retorna *4°

1 para_minuscula(’A’); retarna ’a’

H

% VARIAVEIS UTILIZADAS: x: contem o caracter a converter para minuzcula
1

3

% PSEUDO CADIGO: selx é maidscula)

t converte para minuscula

b3 sendo

1 retarna letra

3

1/

#define to_minuscula(x) ((e_maiusculalx}) 7 x + 7’3’ - *A’ ¢ x)

/% 3/

~
e

NOME: para_decimal (x)

FUNGAD: Converte o digito ASCII para o correspondente valor
decimal, Assume-se que x j& foi verificado como
sendo um digito pelo macro e_digito().

EXEMPLO: » = para_decimal(’3’); atribui a % o valor 3

VARTAVEIS UTILIZADAS: x: caracter a converter para decimal.

FSEUDD CODIGO: converte x para decimal subtraindo *0’

'3 -0 =51 - 48 (Decimal) = 3

2 s Be se B ae e e 2 be e st 26 Bt

#define para_decimal (x) (x - 0"

/% 3/
/%

¥ HOME: e_cortrol (x)

1

¥ FUNGAD: Retorna ! se o valor contido em x ¢ um caracter de control

X de outra forma retorna 0.

t

t EXEMFLO: e_control(’a’) retorna O

b e_control (14)  retorna {

%

+ VARIAVEIS UTILIZADAS: x: letra a ser examinada.

3

3 FSEUDD CoDIGO: se (x & > 0 e x 6 < 32) -- caracteres de control ASCII
t retorna (1) -- TRUE booleano

] sendo

§ retorna (0) -- FALSE Booleano

b

>
<

#define e_control (x) ((x >0 & x <32 21:0)

/% 1/

/%

¥ MNOME: e_ascii_imprimivel (x)

%

t FUNGAO: Retorna | se x ¢ a e um caracter ASCII imprimivel,

X ou retorna O se o caracter ndo & imprimivel.
i
1 EXEMFLO: se (e_ascii_imprimivel (44))
]
]

VARIAVEIS UTILIZADAS: x: contem o caracter ASCII a ser examinado.




A nova

Geracao de Diskettes BASF.

Ainda com mais Seguranca.

As Diskettes BASF
oferecem-lhe agora ainda
mais seguranga, também em
condicées desfavoraveis de
gravacao.

A nova geracao de Diskettes
BASF é o resultado do mais
recente conhecimento da
pesquisa e desenvolvimento,
que deram origem a uma
optimizagdo de matérias, na

tecnologia de producao e na
seguranca da qualidade.
Afinal a BASF é — o inventor
do principio da producéo in-
dustrial de suportes magné-
ticos em geral —umaempresa
leader a nivel mundial nas
ciéncias bases da Quimica e
Fisica e esta sempre a dar novos
impulsos a evolugao de moder-
nos suportes magnéticos.

BASF

10 Diskettes Extra
5.25”- 2S/2D

< BASF

10 Diskettes Extra
5.25-28/2D

i
bl

I‘/
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0 MS-
POR DENTRO

DOS

Este é o primeiro duma série de artigos sobre a
maneira de usar as rotinas do MSDOS, sendo este
um tema que é absolutamente necessario conhe-
cer a fundo para a execugcao dum programa em
Assembler ou qualquer outra linguagem explo- |
rando todas as caracteristicas deste sistemaope- |

rativo.

HnaEaase

AlS de metade dos leitores da

AM perguntam a si préprios qual

a utilidade de tal facto, ou, pior
ainda, ndo fazem a minimaideia ao que
nos referimos quando falamos em “usar
as rotinas do MS-DOS".

E especialmente para esses utiliza-
dores que dirigimos o inicio deste pri-
meiro artigo tentando “alicia-los” para
espreitarem um pouco para 0 mundo
dos programadores profissionais.

Comego por referir que sempre que
possivel e que tal for pertinente vao
apresentar-se pequenos exemplos de
rotinas escritas em C e umaououtraem
Assembler, note-se no entanto que o
leitor ndo necessita obrigatoriamente
de conhecer alguma destas linguagens
para perceber estas rotinas embora uns
certos conhecimentos de C fossem
Uteis. Espero que no fim desta série de
artigos todos os leitores se sintam “ali-
ciados” para deixar por momentos 0
BASIC e tentem aprendera C,dado que
em BASIC nao se pode aceder a certas
facilidades sendo aliés este o factor pelo
qual escolhi o C além de que é bastante
mais acessivel, acrescente-se.

0 QUE E UM SISTEMA OPERATIVO?

Nao, os sistemas operativos nao
servem s6 para correr programas, eles
executam muitas mais tarefas que o
utilizador comum nem se quer descon-
fia que existem.

18 AMSTRAD MAGAZINE _ ; ‘ ;

A funcdo dum sistema operativo
genericamente é ade fornecer as ferra-
mentas para o trabalho de todos os
utilziadores dum sistema. Assim, forne-
ce todas as “comodidades” que geral-
mente damos por garantidas, como por
exemplo umatarefa aparentemente tao
simples como escrever um caracter no
ecra.

Agarrando neste ultimo exemplo,
muita gente n&o se apercebe que quan-
do faz um simples comando PRINT
“OLA” no BASIC, o compilador ou inter-
pretador da linguagem chama uma roti-
na do DOS para escrever uma cadeia
de caracteres. O DOS por sua vez vai
escrever cada caracter utilizando a
ROM do computador, que por sua vez
vai enderegar a RAM de video, que por
Gltimo vai ser lida pela placa gréafica que
envia essa informacdo para o ecra
(ufff!). E, no entanto, todo este trabalho
decorre sem que o utilizador dé conta
dele, afinal ele apenas fez um PRINT!

Torna-se pertinente neste ponto dis-
tinguir claramente quais as tarefas
especificamente executadas pelo S. O.
bem como por outro tipo de Software,
para tal, vou comecgar por explicar qual
adefinigdo dum computador dum ponto
de vista de funcionamento e quais as
partes que o constituem.

Para melhor entender o que faz o MS-
DOS vamos usar um simples esquema
bastante elucidativo, que geralmente é
usado em literatura da especialidade.

Como se pode ser pela fig.1, o com-
putador é visto como uma cebola que é
constituida por varias camadas das
quais o utilizador s6 “vé” a Ultima ca-
mada, ignorando o que se passa nas
camadas interiores.

As camadas constituintes da “cebola”
s80 as seguintes:

1. Camada fisica (Hardware) — este
€ o centro da “cebola” e nele se englo-
bam genericamente todos os recursos
do computador incluindo memoérias,
discos, teclado, etc.

2. Basic Input / Output System
(BIOS) para aceder atodos os recursos
do Hardware directamente da melhor
maneira é necessario ter um software
que conhega bem o “dito cujo”. Este
software é constituido em parte pela
ROM que vem com o computador, a que
geralmente se d4& o nome de ROM
BIOS. A ROM BIOS encarrega-se de
fazerointerface entre as camadas mais
altas (mais exteriores no modelo da
cebola) e o Hardware. O trabalho da
BIOS é fazer tarefas que nos podem
parecer esotéricas, tais como ler um
caracter do teclado ou enviar um carac-
ter para a impressora.

A consequéncia pratica do facto de
existir esta informacéo na ROM é que
esta é a Unica camada que precisa



obrigatoriamente de conhecer o Hard-
ware aliviando todas as outras camadas
deste “peso”. De facto, quem ja tentou
programar um Controlador de Disco,
por exemplo, sabe ao que me refiro
quando digo que esta & uma tarefa
“pesada” e para adultos de sélida for-
magao morall!

Particularizando para o caso dos IBM
PC’s, esta camada esta implementada
na ROM como jareferi sendo esse facto
previsivel pois cada fabricante de com-
pativeis pode produzir alteragées no
Hardware dos seus computadores,
bastando escrever uma ROM BIOS
tendo em conta essas alteracoes para o
computador se tornar 100% compati-
vel. Refira-se que foi este um dos factos
que mais contribuiram para o sucesso
dos PC’'s dado que através deste
processo pode fugir-se ao pagamento
de muitos “royalties” a IBM e outras
companhias nao deixando de produzir
Hardware quase igual ao do IBM PC
original

3. Sistema Operativo — é aqui que
finalmente chegamos ao nosso velho
amigo MS-DOS.

Chegamos enfim a dificil e ingrata
tarefa de explicar o que realmente faz
um sistema operativo (ndo, ndo, nao

serve s6 para correr o BASIC ou gerir
ficheiros!).

As principais tarefas desempenha-
das por um sistema operativo sdo:

— Efectuar uma gestao da memdria
disponivel no computador, evitando
assim “colisbes” entre programas por
usarem 0s mesmos enderecos em
meméoria, bem como evitando que se
exceda a capacidade total da meméria
devolvendo um erro quando isso acon-
tecer. Tem também que ter em conta
que quando um programa acaba, se
deve libertar toda a memoria por ele
ocupada afim de poder ser usada por
outro programa.

— Trata de todos os assuntos rela-
cionados com a gestao de ficheiros
“assentando” numbloco de notas, a File
Allocation Table (FAT), alocalizagdo de
cada ficheiro bem como todos os seus
atributos inerentes. Imagine-se o que
seria se o utilizador cada vez que qui-
zesse ir buscar um ficheiro a uma dis-
quete tivesse que anotar todos os sec-
tores em que esse ficheiro estava loca-
lizado!

Deste modo apenas o sistema opera-
tivo tem a nogao de como se representa
um ficheiro e como ir busca-lo ao dispo-
sitivo de armazenamento. Note-se que

para ler cada ficheiro 0 S.O. vai chamar
a BIOS as vezes necessarias para ler
cada sector da disquete ou disco.

Como curiosidade, note-se que nos
dispositivos de mem@dria secundéria os
ficheiros estao divididos, pelo que o que
designa-se por “cluster” e que é definido
€COmo 0 espaco mais pequeno que cada
ficheiro pode ocupar na memoria
secunddria mesmo que esse ficheiro
tenha s6 um byte!

— Faz um tratamento de Input/Out-
put chamando as rotinas da BIOS, isto
é, aproveita os conhecimentos que o
utilizador ou as aplicagbes possam fa-
zer um aproveitamento maior de todos
esses recursos. Esta afirmacgao vai tor-
nar-se mais nitida para muitos leitores
desconfiados apds apresentarmos al-
guns exemplos bem simples e elucida-
tivos...

— Finalmente, faz o que toda a gente
ja conhece que é executar as aplica-
cbes que sdo desenvolvidas para o
computador, sendo no caso do DOS
todos os ficheiros com extensao .COM,
.EXE ou .BAT como o leitor ja sabe.

Vamos pois assim tratar apenas do
MS-DOS ignorando por as outras ca-
madas.

Refira-se que em geral costuma-se

Philips New Media Systems

3 OPCOES PARA COMPRAR

CONJUNTO 1
NMS 9110 (DDM)
IMP MP 135

TODOS COM OFERTA DO 'PACKAGF’

CONJUNTO 1
248.000$00
36 X 9.090$00

CONJUNTO 2
NMS 9115 (HDM)
IMP MP 135

Folha de Calculo
e Base de Dados
® Processador de Texto

Gréaficos

3 OPCOES PARA PAGAR

CONJUNTO 2
321.000$00
36 X 11.770$00

CONJUNTO 3
NMS 9126 (AT-HDM)
IMP MP 135

CONJUNTO 3
473.000$00
36 X 17.350%00

Todos os valores mencionados estao sujeitos ao IVA (17%).

HELGAR INFORMATICA R. Vitor Cordon, 45 - B LISBOA

Tel.: 36 67 74
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dividir ainda um S.O. em termos funcio-
nais em duas sub-camadas:

— Extended Input/Output System
(XIOS) — nesta sub-camada estao lo-
calizadas as rotinas de manipulagao de
ficheiros e de dispositivos. Uma tendén-
cia actual é a de se considerar todos os
periféricos como ficheiros permitindo
uma transferéncia de dados da mesma
maneira do que para ficheiros normais
como se verifica no caso do sistema
operativo UNIX. Esta uniformizacéo na
manipulacdo dos varios periféricos
contribui muito decisivamente para a
facilidade da sua utilizagao. No caso do
MSDOS esta camada encontra-se no
ficheiro IBMBIOS.SYS e em parte do
ficheiro IBMDOS.SYS.

— Human Interface (HINT) — cons-
titui a camada de interface entre 0 S.O.
e o utilizador. Esta aquiimplementada o
interpretador de comandos bem como o
modo de correr aplicagdes. No MSDOS
esta camada encontra-se na totalidade
do ficheiro COMAND.COM bem como
parte do IBMDOS.SYS.

COMO E QUE AS CAMADAS
COMUNICAM ENTRE SI?

A divisao por camadas atras referida
nao serviria de nada, se nao existissem
mecanismos eficientes para cada ca-
mada comunicar entre si. Note-se que
teoricamente cada camada sé pode
comunicar com as camadas adjacen-
tes, o que napraticanem sempre é bem
assim.

No caso dos PC’s a comunicagéo é
geralmente assegurada por Interrupts.

A definigao de interrupts nos PC’s
nao é tao simples como pode parecer a
primeira vista pois o microprocessador
usado — o 8086 — permite a ocorréncia
de interrupts tanto por hardware como
através da execugdo duma instrugao
em Assembler especial (curiosamente
chamada INT) sendo a estes chamados
interrupts por software.

Cada vez que um interrupt é gerado,
é corrida uma rotina para atendimento
especifico a este interrupt, por exemplo,
quando se carrega numa tecla, o tecla-
do origina um interrupt e é chamada
uma rotina que depois de ler o caracter
vindo do teclado o pde num buffer para
posterior tratamento desta ocorréncia.

Partindo do centro da cebola, verifi-
ca-se que o hardware comunica qual-
quer facto a BIOS usando um Interrupt
por Hardware, isto &, o interesse para as
outras camadas, como por exemplo a
chegada dum caracter a partir do porto
série ou a sinalizacdo de passagem
dum certo intervalo de tempo feita pelo
Timer.

Depois de gerado este interrupt é

fungdo da BIOS efectuar as acgdes
necessarias a cada caso. Esta tarefa
muitas vezes é executada com o aces-
so aos portos destinados a cada peri-
férico.

A partir deste nivel todos os interrupts
sao ocasionados por software.

Assim, para as camadas mais exte-
riores comunicarem com a BIOS recor-
rem também a um interrupt. Antes de
mencionar como isto é feito torna-se
necessario indicar quais os interrupts
que séo tratados a nivel da BIOS bem
como a sua fungao:

INT 00h Divisao por zero*

INT 01h Interrupt de Single Step

INT 02h Interrupt ndo mascara-
vel*

INT 03h Interrupt de Breakpoint

INT 04h Overflow *

INT 05h Rotina para imprimir o
conteudo do ecra (Print
Screen)

INT 08h Interrupt do relégio *

INT 09h Teclado *

INT 0Bh e O0Ch Interrupts dos
portos série *

INT ODh e OFh Interrupts dos
portos paralelos *

INT OEh Controlador de disco *

INT 10h Servicos de escrita de
ecra

INT 11h Devolver o tipo de equi-
pamento usado

INT 12h Devolve o tamanho da
memoria em K

INT 13h Interrupt de acesso a
servigos de disco ou dis-
quete

INT 14h Acesso ao porto série

INT 15h Interrupt de acesso a
Srvigos especiais

INT 16h Manipulagao do buffer do
teclado

INT 17h Interrupt de acesso aim-
pressora

INT 18h Carregador de BASIC
(nos PC'’s originais)

INT 19h Inicializagao do Hardwa-
re e carregamento do S.

INT 1Ah Servigos para acertar / ler
relégio interno

INT 1Bh Rotina de tratamento do
Control-Break

INT 1Ch Servigos para temporiza-

cao

NOTA: Os interrupts que estao mar-
cados com um asterisco (*) sdo accio-
nados pelo Hardware, sendo todos os
outros acciados por Software.

Alguns dos interrupts que sao accio-
nados por software atras referidos
executam varias fungdes tornando-se
assim necessario explicitar qual a fun-

Gao que se deseja usar. Assim, por
exemplo, no caso do INT 10h (16 em
decimal) que executa as mais variadas
acgdes de escritano ecra, desde limpar
0 ecrd aescrever um caracter ou mudar
para modo grafico, deve indicar-se num
registo da maquina qual a fungao que se
deseja da seguinte maneira:

MOV AH, <nimero da fungao a usar>
INT 10h

Por vezes o que se indica em cima
nao basta, precisando a BIOS de mais
alguns dados para executar uma tarefa
sendo esses dados também passados
por registos. Se se quiser escrever um
caracter deve escrever-se:

MOV AH, 14 ; Fungdo para es-
crever um caracter

MOV AL, 65 ; Caracter a escre-
ver

MOV BH, 0 ; Pagina de video
onde colocar o
caracter

INT 10h ; Chamar a BIOS

A utilizagéo de todas as rotinas da
BIOS era por si sé motivo para escrever
mais uma série de artigos devido a
grande quantidade de tarefas que aqui
podem ser executadas.

CONCLUSAOQ

Nesta primeira abordagem aos siste-
mas operativos foi dada a definicdo dum
sistema operativo e amaneirade comu-
nicar entre os varios niveis particulari-
zando para o caso dos PC’s.

No préximo artigo iremos comegar a
“sério” a falar do DOS, portanto prepa-
re-se e ponha o seu compilador de C
pronto a ser usado...

MIGUEL
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REPRESENTAGAO WIRE-FRAME

Dentre as aplicagdes que mais facilmente cativam a aten-
¢ao dos utilizadores estao sem duvida as graficas. A verdade
€ que uma simples esfera a rodar num monitor, provoca mais
impacto num distraido visitante de uma feira de informatica do
que a Ultima palavra em folhas de célculo ou uma potente
aplicagao de bases de dados.

Um dos problemas que se pde ao nivel da computagao
grafica é arepresentacao de objectos em perspectiva. A linha
de solugbes para este problema é longa, dependendo do grau
de sofisticagao que se queira dar ao resultado obtido. A mais
simples resulta de uma representagao wire-frame do objecto.
Deste passa a interessar-nos unicamente o conjunto das suas
arestas que vao entao constituir uma wire-frame, ou em
portugués, uma estrutura de arame.

Vejamos entdo como escrever um programa que leia a
definicdo de um sélido, de um ficheiro por exemplo, o afixe no
monitor em representagao wire-frame e permita interactiva-
mente mudar a posicao relativa do observador.

ALGUMAS ESTRUTURAS DE DADOS

Um sdlido fica definido pelas coordenadas dos seus vérti-
ces, e pelo conjunto das suas arestas. Isto corresponde as
seguintes estruturas de dados Pascal:

Vertices = array [ 1 .. 4,1 .. MAXVERTS ] of real;
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Cada coluna desta matriz contém as coordenadas homo-
géneas de um vértice do sélido. Neste tipo de coordenadas é
acrescentado um factor de escala as trés habituais coorde-
nadas cartesianas x, y, z. Assim, o ponto (a, b, c) é represen-
tado pela coluna [x, y, z, w] onde: a = x/w, b = y/w, ¢ = z/w.

Par = array [1 .. 2] of integer;

Representa um par de vértices, ou seja uma aresta. Assim
o par (3,4) é a aresta que liga o vértice representado pela
terceira coluna de Vértices ao representado pela quarta.

Pares = record
Desordenado : array [1..MAXARESTA] of Par;
nPares : integer
end

Sera o conjunto de arestas que constituem o sélido. E
implementado através de um vector acompanhado.

A Unica coisa que falta é entao encapsular tudo isto no tipo
Solidos:

Solidos = record
nVertices : integer;
Objecto : Vertices;
Imagem : Imagens;
Aresta : Pares
end

Falta explicar o campo Imagem e nVertices: No primeiro
vamos colocar as coordenadas dos vértices no ecra apés as
calcularmos claro, e no segundo o nimero de vértices.

UM MODELO

O passo seguinte é agora arranjar um modelo que nos
facilite a conceptualizagéao do problema.

Imaginemos entdo que temos um cubo e uma maquina
fotografica. Se nos dispusermos a fotografar o cubo, de que
dependera o resultado final? Vai depender da posigao relativa
entre a maquina e o cubo, e da focagem da lente.

Vamos comegar por tratar o primeiro aspecto e para isso
nada melhor que considerarmos a existéncia de um referén-
cial absoluto O, onde vamos posicionar o cubo e a camara.
Para facilitar vamos supér ainda que o cubo se encontra na
origem deste referéncial.

Seguidamente consideremos a existéncia de um outro
referéncial L em cuja origem vamos posicionar a camara. A
objectiva da cadmara estara sempre disposta ao longo do eixo



yL que por seu lado apontara para a origem do referencial
absoluto. O eixo zL define a verticalidade da camara.

TRANSFORMAGOES

O nosso problema estad pois localizado e consiste em
arranjar uma transformagao que nos leve do referéncial
absoluto ao referéncial da lente L. A posi¢ao deste sera
definida em termos de coordenadas esféricas Teta, Fi, Ro
(fig.1). Averticalidade da camara sera dada por um angulo de
Orientagdo. Com todos estes dados podemos ja escrever a
transformagao:

rot(z, Pi/2 — Teta) o rot(x, Pi/ 2 — Fi) e rot(y, Orientacéao)
« trans(0, Ro, 0) e rot(z, Pi)

Se estava indeciso quanto a ler este artigo, de certeza que
depois de olhar para esta expressao deixou de estar. No
entanto pego-lhe que continue e desde ja prometo que nada
de tdo complicado aparecera até a ultima linha.

Passemos entéo a explicagdo. Como ja deve ter adivinhado
rot significa rotagdo e trans, translacgdo. O significado de
rot(z, Pi / 2 — Teta) é pois rodar em torno do eixo z de um
angulo Pi /2 — Teta, e trans(0, Ro, 0) significa fazer uma
translacgao segundo o eixo y de Ro. A explicagdo é agora
bastante intuitiva se pensarmos nas cinco transformagoes
como uma sequéncia de movimentos que nos levam do
referencial absoluto ao referencial da lente. Imaginemos que
L comega por estar coincidente com O. Com o primeiro
movimento, yL passa a fazer um angulo Teta com xO. O
segundo leva yL a fazer um angulo Fi com zO enquanto que
asuaprojecgao sobre o plano xyO continua afazerum angulo
Teta com xO. A terceira rotagao destina-se a dar a lente a
verticalidade pretendida. Finalmente desloca-se L de Ro ao
longo de yL por forma a que os referenciais fiquem a distancia
Ro pedida. A rotagao final destina-se a apontar yL no sentido
da origem de O.

TRANSFORMAGOES E MATRIZES

Estas transformagoes representam-se facilmente através
de matrizes. Uma translacgao seguida de uma rotagéo é dada
pela seguinte matriz:

ex jx kx X
ey Iy ky y
ez jz kz z
0 0 0 1

Isto sugere a seguinte estrutura de dados:
TransfMat = array [1 ..4,1 ..4] of real;

onde x, Yy, z sdo respectivamente translacgdes de magnitu-
de x, y, z ao longo dos eixos x, y, z e (ex, ey, ez), (jx, jy, jz),
(kx, ky, kz) sdo os vectores unitarios dos eixos coordenados
apds a rotagao.

Por fim, qualquer referéncial sera sermpre representado
pela transformacdo que leva do referéncial absoluto ao
referéncial em causa. O referéncial absoluto serd pois o
elemento neutro das transformagdes, ou seja a matriz iden-
tidade.

0S PRIMEIROS PROCEDIMENTOS

Vejamos entdo como traduzir estas ideias em Pascal.

Figura 1

Comecemos por escrever um procedimento que roda um
referéncial Matln emtorno do eixo dos x de Teta para produzir
um referéncial MatOut:

procedure xRot (var Matin : TransfMat; Teta : real;
var MatOut : Transfmat);

var CoSeno, Seno : real;
Mat : TransfMat;

Seno := sin (Teta);

CoSeno :=cos (Tata);

Mat := IDENTIDADE;

Mat [2,2] := CoSeno;

Mat [2,3] := -Seno;

Mat [3,2] := Seno;

Mat [3,3] := CoSeno;

Composicao (Matin, Mat, MatOut)

begin

end;

Identidade é a matriz identidade. O procedimento
Composigao limita-se a multiplicar as matrizes e tem a
seguinte forma:

procedure Composicao (var Transf1, Transf2, Transf :
Transfmat);
var Acum : real;
m, n, p : integer;
begin form :=1 04 do
forp:=1to4do
begin Acum :=0;
forn:=1to4do
Acum := Acum + Transf1 [m,n]*
Transf2 [n,p];
Transf [m,p] := Acum
end
end;

0 FOCO

O nosso segundo problemas tinha que ver com o foco da
lente e com a forma pela qual aimagem se vai afinal produzir
na pelicula. Ndo entrando em pormenores do dominio da
optica, o que acontece é que aimagem de cadaponto do cubo
se vai refractar na lente e produzir uma imagem virtual atras
desta. O que vamos ver na pelicula serd entdo umaprojecgao
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dessa imagem segundo o plano da primeira. O célculo da
imagem de um ponto faz-se através de uma transformagao
Tpersp. Se forem (x, y, z, w) as coordenadas de um ponto no
referéncial da camara L, a sua imagem sera:

1 0 0 0 X
0 1 0 0 y
0 0 1 0 z
0 -1/f 0 1 w

onde f é o valor do foco da lente.

ACENTANDO IDEIAS

Temos pois 0 nosso problema praticamente resolvido. Mas
antes de nos atirarmos a programagao, vamos acentar algu-
mas ideias.

Apbs a leitura do ficheiro de entrada sabemos quais sao as
coordenadas dos vértices do cubo no referéncial absoluto.
Ora o que nos interessa é ter as coordenadas no referéncial
da lente para entao as multiplicarmos por Tpersp e obtermos
as coordenadas dasimagens virtuais. Mas isto agora ja é facil
uma vez que temos uma transformagao L que nos leva do
referéncial absoluto ao referéncial da lente. As coordenadas
dos vértices no referéncial da lente seréo pois: Inv (L) . Solido
onde Inv(L) representa a transformagao inversa de L e solido
€ do tipo Solidos e contém as coordenadas dos vértices do
solido. As imagens serédo pois dadas por: Tpersp . Inv(L) .
solido.

Uma vez que vamos precisar de inverter uma
transformagao, o melhor é escrevermos ja um procedimento
que calcula a inversa da respectiva matriz. Verifica-se facil-
mente que a inversa da transformagao:

nx ox ax px NX ny nz -pen
ny oy ay py OoX Oy 0z -peo
nz oz az pz é ax ay az -pea
0 0 0o 1 0o o0 o 1

com p = [pX, py, pz], n = [nXx, ny, nz], a = [ax, ay, az] e ., o produto
interno entre vectores.
E agora facil passar ao cédigo:

procedure InvTrans (var Matin, MatOut : TransMat);
var i,j : integer;

Acum : real;
begin Transp (Matin, MatOut);

fori:=1to3do

begi Acum := 0;

forj:=1to3do
Acum := Acum + MatOut [i,j]*MatOut [4,j];
MatOut [i,4] :=-1.0*Acum

end;

fori:=1to 3 do MatOut [3] [i] :=0
end;

onde Transp célcula a transposta de uma matriz. E que se
olharmos para as matrizes, vemos que a excepgao da quarta
coluna e da quarta linha a segunda matriz é a transposta da
primeira.

O que temos neste momento é a representacao do sélido
apds este atravessar a lente. Falta-nos agora obter uma
projecgao segundo um plano. O mais facil & projecta-lo
segundo o plano xzL ja que para tal basta zerarmos as
coordenadas em y obtidas anteriormente. O que se faz na
pratica é ignorar esta coordenada. Isto é feito com o proce-
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dimento ImagemSolido:

procedure ImagemSolido (var Transf : TransfMat);
var m, n : integer;
AuxMat : Vertices;
Linha : array [1 .. 2] of integer;
begin Linha [1] := X;
Linha [2] := Z;
Produto (Transf, Solido.Objecto, AuxMat,
Solido.nVertices);
form:=1to2do
for n := 1 to solido.nVertices do
Solido.Imagem [m, n] :=
AuxMat [linha [m] , n] / Auxmat [W] [n]
end;

O procedimento Produto ndo faz mais que calcular o
produto de uma transformagao por uma matriz de pontos.

INTERACTIVIDADE...

Até agora nao discutimos o caracter interactivo do progra-
ma. Como conseguir mudar a posigao relativa da camara? A
solugéo sera guardar sempre o resultado de

rot(z, Pi /2 — Teta) o rot(x, Pi / 2 — Fi) ¢ rot(y, Orienta-
cao).

Agora se quisermos rodar em torno do objecto de um
determinado angulo Alfa segundo a coordenada esférica Teta
ndo temos mais que aplicar a transformagao acima, rot(z,
Alfa). No fim havera sempre que multiplicar o resultado por
trans(0, Ro, 0) . rot(z, Pi). Através de um processo analogo
solucionavam-se os outros movimentos.

Tudo isto acaba por sugerir a estrutura de dados para a
lente:

Lentes = record
Foco, Teta, Fi, Ro, Orientacao : real;
invTlente, Tpersp, Trans : Transfmat
end;

onde Tpersp vai guardar a transformagao Tpersp, Trans a
transformacao rot(z, Pi/ 2 — Teta) . rot(x, Pi/ 2 —fi) . rot(y,
Orientagao) e InvTlente, Inv(L).

Do ponto de vista do utilizador ser-lhe-a fornecido um
conjunto de teclas que Ihe permitira movimentar-se em torno
do objecto e ainda modificar o valor de Ro e do Foco da lente.
Os caracteres correspodentes estao definidos no inicio do
texto do programa apresentado. O que o programa se tem de
encarregar é de ler o teclado e reafixar a imagem ap6s calcular
as transformacgdes necessarias. A fungao que se encarrega
de fazer isto € Executa que tem como argumento o caracter
teclado.

0 FICHEIRO DE ENTRADA

A Unica coisa que falta agora é convencionar o formato do
ficheiro de input. Podemos assumir que tem na primeira linha
os valores de Teta, Fi, Ro e Orientagao iniciais. Na segunda
linha vira o foco. Para facilitar as coisas, admitamos que na
terceira estd o numero de vértices, seguido dos respectivos.
Havera um vértice por linha sendo a ordem das coordenadas
X, Y, z. A seguir vird o nimero de arestas e por fim as arestas,
uma por linha.

Declarando o ficheiro do tipo text, a leitura fica trivial:



procedue LeFic;
var i, j : integer;

InFic : text;

egin assign (InFic, ‘base.def’);

end

reset (InFic);
with Lente, Solido do begin
readIn (InFic, Teta, Fi, Ro, Orientacao);
readin (InFic, Foco);
for i := 1 to nVertices do
bengin for j := 1 to 3 do
read (InFic, Objecto [j, i]);
readin (Infic);
Objecto [W, i] := 1
end;
readIn (InFic, Aresta.nPares);
for i := 1 to Aresta.nPares do
begin for j := 1to 2 do
read (Infic, Aresta.Desordenado [i] [j];
readIn (InFic);
end;
close (InFic)
end;

A IMPLEMENTAGAO

Resta dizer que o programa apresentado foi escrito em
Turbo Pascal e tira partido das duas paginas da placa EGA.
A ideia é obter alguma animacado escrevendo sempre na
pagina escondida e depois fazer o swapping das paginas.

JOAO HENRIQUE

var Solido : Solidos;
Lente : Lentes;
Ordem : char;
Pagina : boolean;
IDENTIDADE : Transfmat;

(itt**“t‘#tttt‘t"ttttt"tl‘tt‘tti#ttti*tttt‘t‘ttttt‘ttttl‘ti‘l*)
(* Procedi: de ipul de matrizes *)
(*tt*it‘tt‘*tﬁ *kk

ERRR KRR KRR KRR K )

procedure Produto ( var Transf : TransfMat; var Matln, MatOut : Vertices;
nVers : integer );
var Acum : real;
m, n, p : integer;
begin for m := 1 to 4 do
for p := 1 to nVers do
begin Acum :=0;
for n:=1 to 4 do
Acum := Acum + Transf [m ,n ] *
Matln [n,p J;
MatOut [ m, p ] := Acum
end
end;

procedure Composicao ( var Transfl, Transf2, Transf : Transfmat );
var Acum : real;
m, n, p : integer;
begin for m := 1 to 4 do
forp:=11to4do
begin Acum := 0;

forn:=1to4do
"~ Acum := Acum + Transfl [m,n] *
Transf2 [n,p ];
Transf [ m, p ] := Acum
end
end;
procedure Inicldentidade;
var i, j : integer;
1104 do
forj:=11t04do

IDENTIDADE [ i, j]:=ord (i=j)
end;

procedure Transp ( var Matln, MatOut : TransfMat );

il 3



Reproducdo de gravura a dgua-forte de José Faria



. 3 Através da audicdo, o Homem capta
o sentido das coisas.
E, assim, a realidade vibra mais intensamente,
na aguda percepciao dos problemas, nas graves
exigéncias do dia a dia.
A Sopsi tem da informatica uma concep¢io humanista,
onde o plano do sensivel é preponderante.
Por isso, sabe ouvir os seus Clientes. Ausculta as suas
opinides. Da ouvidos as suas necessidades.

Hoje, a Sopsi nao se limita a representar
e comercializar algumas das melhores marcas
e produtos do mercado, nomeadamente, computadores
pessoais Amstrad e computadores Forum.
Presta, também, a mais eficiente assisténcia técnica,
como garantia da melhor relagao de confianca mitua.
E vai criar lojas de caracteristicas especiais em varios
pontos do Pais, para manter com os seus Clientes
um dialogo cada vez mais vivo.

O Sentido da Informatlca.

Sopsi-SOCIEDADE PORTUGUESA DE SISTEMAS DE INFORMATICA, S. A.
AV. DA BOAVISTA, 2881-2.° — 4100 PORTO

DDB NEEDHAM & GUERREIRO
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Mat[2,1] R

Mat [ 2, 2 ] := CoSeno;

Composicao ( Matln, Mat, MatOut )
end;

procedure ImagemSolido ( var Transf : TransfMat );
var m, n : integer;
AuxMat : Vertices;
Linha : array [ 1 .. 2 ] of integer;
begin Linha [ 1] :=X;
Linha [2]:=7;

form:=11to2do
for n := 1 to Solido.nVertices do
Solido.Imagem [m , n ] :=
AuxMat [ linha [m ],n]/AuxMat [W][n]
end;

Produto ( Transf, Solido.Objecto, AuxMat, Solido.nVertices );

(
(* Procedimentos de leitura do ficheiro

)

(

procedure InicSol;
var i, j : integer;
InFic : text;
begin assign ( InFic, 'base.def );
reset ( InFic );
with Lente, Solido do begin
readIn( InFic, Teta, Fi, Ro, Orientacao );
readln ( InFic, Foco );
readIn( InFic, nVertices );
for i := 1 to nVertices do
begin for j :=1to 3 do
read ( InFic, Objecto [ j, 1] );
readln ( InFic );
Objecto [W,i] =1
end;
readln ( InFic, Aresta.nPares );
for i := 1 to ArestanPares do
begin for j := 1 to 2 do
read ( InFic, Aresta.Desordenado [i][j]);
readln ( InFic )
end;
close ( InFic )
end;

(FErr ey -
(* Procedimentos que implementam a perspectiva

procedure ModifTetalente ( Ang : real );
var Aux : TransfMat;
begin zRot ( Lente.Trans, Ang, Aux );
Lente.Trans := Aux;
Lente.Teta := Lente.Teta + Ang
end;

procedure ModifOrientLente ( Ang : real );

var Aux : TransfMat;

begin yRot ( Lente.Trans, Ang, Aux );
Lente.Trans := Aux;
Lente.Ori := Lente.Ori + Ang

end;

(
(* Procedimentos de escrita para o ecran

(

procedure InicAfixa;
var gm , gd : integer;
i: integer;
Jjrinteger;
begin
gd:=EGA;
gm:=EGAH;i;
InitGraph(gd,gm,");
for j:=0 to 1 do
begin SetActivePage(j);
SetFillStyle( SolidFill , BLUE );
bar(0,0,56,349);
bar(583,0,639,349);
bar(0,0,639,24)
end;
setviewport(57,24,582,349, true);
ClearViewPort;
SetBKColor( CYAN );
SetColor ( WHITE );
Pagina := false
end;

procedure Afixa;
var i : integer;
x1,y1,x2,y2 : Integer;
begin SetActivePage ( ord ( Pagina ) );
ClearViewPort;
do  begin
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FREE-SOFT

n—

SPOOLER PARA MS-DO0S FS-118 @ UTILITARIOS PARA

ECRAS EGA

O FSPOOL permite-lhe recolher toda a informacao i
destinada a impressora num ficheiro. Inclusivé Print- FS-119 @ WORLD

ic'fl(iasig'gem" sera armazenada em formato TEXTO, FS-120 ® MUSIC
zendo possivel a posterior edicao com qualquer editor FS-121 @ PAINT
Ees)tteeﬁgﬁwando pode ser activado e desactivado em FS-122 @ FXMATRIX
g:;lquergltléra.f.Eﬁq?sivelaindicagéo dum "PATH"na FS-123 @ BIORRITMO
gnacao do ficheiro. ~
VERSAO 3.0
FS-124 @ TAROT
FS-125 @ BLACK JACK
EMULADOR DE CGA FS-126 @ GIN RUMMY
PARA CARTA GRAFICA St
FS-128 @ MONOPOLY
HERCULES FS-129 @ ANSIDRAW

m_ FS-130 ® CASIOZ

FS-131 @ BIORRITMO

PROGRAMAS DISPONIVEIS PESSOAL
VER DESCRI(,‘T\O NOS NUMEROS ANTERIORES FS-132 @ BACCARAT
DA AMSTRAD MAGAZINE FS-133 @ I'CHING
FS-134 @ ANSI-ANIMATOR
FS-101 @ BUGS FS-135 @ MAIL
FS-102 @ PINBALL FS-136 @ LABEL
FS-103 @ PITFALL FS-137 @ TEMAS MUSICAIS
FS-104 ® POKER MACHINE FS-138 @ TWCALC22
FS-105 @ PYRAMID FS-139 @ ORIGAMI
FS-106 @ RAIN FS-140 ® GAMAO
FS-107 ® ROCKETS FS-141 @ PRODIAGS
FS-108 @ XWING FS-142 @ EMULADOR DE Z80
FS-109 @ MAHJONG E CP/M 2.2
FS-110 @ MATH PAK FD-901 M) STAR-SAK
FS-111 @ EPISTAT PC-SIZE
FS-112 @ MAHJONG FORGET-IT
— para ecra EGA PC-PLAN
FS-113 @ ALLMAC PC-EMS
FS-114 @ ICON MAKER PC-MULTI
FS-115 @ ALTAMIRA PC-PITMAN
— editor grafico FD-902 @ TRIVIA MACHINE
FS-116 @ DRAW POKER FD-903 @ UTILITARIOS
FS-117 @ PIANO MAN PARA O WORDSTAR
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GEM GRAPH — Com a simples movimentagao do
rato e premindo apenas um botédo, podemos obter
gréaficos profissionais de alta qualidade: de barras,
tipo tarte com ou sem explosao, de simbolos, de
linhas ou de mapas. Do tamanho e estilo que vocé
decidir; com texto, cores e fundos de relevo para dar
ao seu grafico um aspecto tridimensional.

Gem Graph é um programa com excelentes quali-
dades gréficas.

GEM DRAW — Desenhos lineares, artisticos, or-
ganigramas, esquemas, etc. Escolha os elementos
no menu e dé largas a sua imaginagdo. GEM DRAW
convertera o seu PC num estudio profissional com 6
tamanhos e tipos de letra, 20 livrarias de graficos
disponiveis, 39 fungbes de trama, régua, ali-
nhamento, etc. e quando o seu desenho estiver
perfeito, obtenha a cépia impressa em papel ou
transparéncia.

PRECO: 24 900$00 REF. 302, postal 3

Software concebido para estar instalado no seu

computador, em cima da sua secretaria para:

% Calculos rapidos

% Bloco-notas

* Editor de textos compativel WordStar/Turbo
Pascal

% Agenda telefonica

% Planeamento de actividades

* Ligacdo automatica de chamadas telefonicas

% Registo de recados e mensagens

% Pesquisa de codigos ASCI|

Carregue de manha o SIDEKICK na memoria do

computador e fiqgue acompanhado durante todo

0 dia com esta poderosa ferramenta de trabalho,

mesmo utilizando o computador para explorar

outro software.

PRECO: 3 900$00 REF. 303, postal 3

MANUAL DE BASIC 2 PARA PC

Ainda ndo sabe BASIC? Ja conhece outro BASIC? Mas ndo conhece o0 BASIC 2!
Esta éalinguagem de programagao que Ihe faz falta conhecer. As sua potencialidades

$40 muitas e convidamo-lo a vir descobri-las.

Através da utilizagdo das janelas do GEM vocé estabelece um didlogo permanente com

a maquina.

0 BASIC 2 utiliza, para além de muitas outras particularidades que ndo encontram nas
versoes de BASIC disponiveis no mercado, ficheiros indexados préprios das lin-
guagens de gestdo. Esta é uma das muitas caracteristicas que o distingue dos outros.

E, concerteza, muito mais

0 manual ao prego... bem... ao prego AMSTRAD

M‘H‘Hl'”\‘nggﬁdsp%'\#ns (-
1512 H

BASIC 2

Este 6 0 manual que Ihe faz falta na sua secretaria. Nao perca a oportunidade de adquirir PRECO: 2690300
. REF. 304, postal 3
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WINTER GAMES

SUMMER GAMES

O qué ?!! O Verao ja passou e vocé
nao esta minimamente interessado no
“Summer Games” ?

Esta bem, nao adquira este jogo e
mantenha-se com essa ma forma ha-
bitual até chegar o proximo Verao. Ao
fim e ao cabo nem todos podem andar
na praia a imostrar um corpo “Tarzani-

Cco .

PRECO: 1 900300 REF. 327, postal 3

_—_—-_—_--—_-——_-—-—1
_—-_-—_—-_——_—--—_—_-‘

Coberturas para impressora
AMSTRAD DMP 3000
e DMP 3160

PRECO: Elicalfe 2 000$00 REF. 202, postal 3
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Nao diga que nunca viu neve, ou que
sO viu gelo dentro de um copo de
martini, com este conjunto de jogos de
Inverno compilados numa unica dis-
quete de 5.25" veja neve, veja gelo, e...
se possivel, va “vendo” uns “martini-

zitos” enquanto joga.
PRECO: 1 900$00 REF. 328, postal 3

ALEX HIGGINS SNOOKER

Jogar snooker sempre foi aquilo que a vida lhe
deu de melhor. Alias, uma mesa de snooker no
mesmo local onde hoje possui a mesa da sala de
jantar, talvez até nem lhe pareca umaideia assim tao
descabida. No fundo, uma mesa é uma mesa, e sO é
pena que nem todas lhe permitam jogar snooker.
Mas... e se em vez de encher a casa com o “hard-
ware” hecessario para jogar snooker, voceé jogasse
snooker no ecra do seu PC Amstrad, acompanhado
por ALEX HIGGINS? Pelo menos sempre podia
continuar a jantar numa mesa sem buracos e evi-
tava tropecar nos bocados de giz espalhados pelo
chao.

PRECO: 1 900$00 REF. 329, postal 3



P
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Para quem gosta de simuladores de v6o este é O
SIMULADOR DE VOO.

Suportando muitas das cartas graficas habituais nos
PC’s inclusivé a Hercules, a EGA, a VGA, e a CGA em
visores de cristal liquido ou CRT’s, o Flight Simulator que
neste nimero colocamos a disposicao de todos os leitores
foi concebido por uma das maiores softhouses da actuali-
dade, sendo mesmo a maior - a Microsoft - e € no minimo

MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR version 3.0

Suporta todas as cartas graficas desde CGA a VGA

IR

gréficos, por exemplo, para além de suportar as cartas
gaficas jareferidas e de delas extrair as capacidades que
Ihes sdoinactas, suporta ainda outras cartas graficas nao
previstas na versao base mas adicionaveis através de
drivers externos.

A simulagao que pode decorrer num de trés avides
diferentes, escolhido pelo utilizador, pode basear-se em
operacdes de descolagem, aterragem, ou véo normal,
sofrendo, ou nao, efeitos climatéricos (chuva, vento,
neve, etc), ou temporais (dia, fim de tarde, noite, etc.), e
estando, ou ndo, condicionada a um conjunto enorme de
outros factores, entre os quais podemos referir os voos
em esquadrilha, ou em perseguigcao, quer em periodos de
paz, quer em periodos de guerra.

O nivel de realidade da simulacéo e controlavel pelo
utilizador através de opcéo acedida por teclado, e para os
utilizadores menos a vontade num “cock pit” existe ainda
a possibilidade de assistir a licdes de véo sub-divididas
por tarefas a executar. A documentagao é composta por
um enorme manual, diversos mapas, e um pequeno livro
de “Quick Reference” (referéncias rapidas), apoiando de
uma forma melhor do que excelente o jogo que se
encontra dividido pelas duas disquetes de 5.25” que
complementam a package.

Para alémdointeresse do jogo, pensamos que é digno
de nota o facto dele suportar e tirar proveito das cartas
VGA, facto que, sem dlvida, o torna Unico no mercado

um simulador excelente a todos os niveis. Emtermosde  portugués.

PRECO: 9 900$00 REF. 330, postal 3

o st e 20 |

Uma excelente linguagem de programacao e
um optimo compilador de programas concebi-
dos em BASICA ou GW-BASIC, o Quick BASIC
proporciona a todos os programadores desta
linguagem uma velocidade de processamento
que embora nao sendo tao grande como a que se
obtém no dialecto da mesma linguagem lancado
pela Borland, é muito mais standard.

Para todos os utilizadores do GW, o Quick
BASIC s6 pode ser a evolucao perfeita. Baseado
num set de instrugées que quase se pode con-
siderar cem por cento igual ao do dialecto GW, o
QB traz-nos toda a velocidade de uma linguagem
compilada, as facilidades de “debugging” co-
muns aos interpretadores da mesma linguagem,
e um completo manual de utilizagao, por um
preco impossivelmente baixo!!!

PRECO: 15 000$00 REF. 331, postal 3
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SUPORTA 0 PROCESSADOR ARITMETICO 8087
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DMP 4000
- MANUAL DE UTILIZAGAO EM PORTUGUES

Com uma qualidade de impressao relativamente
elevada tendo em consideracao que se trata de uma
impressora de 9 agulhas, a DMP 4000 pode distinguir-
se actualmente como uma impressora bem sucedida
no mercado nacional. Tal facto, constituiu uma das
razées que nos levou a optar pela inclusdo do seu
manual de utilizacdo, EM PORTUGUES, nesta secgao
da AM, procurando com isso continuar a proporcionar
aos nossos leitores informacao tao detalhada quanto
possivel, numa linguagem tao simples quanto
possivel, a um preco nitidamente impossivel.

PRECO: 500$00 REF. 320, postal 3

LOCOSGRIPT 2 (para PCW 9512) LocoScript 2
— Manual do Utilizador
EM PORTUGUES

Quase quatrocentas paginas de texto, figuras, esquemas, e
exemplos, constituem o mais completo livro em portugués sobre

F i

para PC's Compativeis

um processador de texto que tem arrastado centenas de pessoas I

dos teclados das maquinas de escrever para os teclados das s s @ = T

modernas maquinas de processamento de texto. Lt \/
Dividido em quatro partes distintas o manual do Locoscript que Bt o

aqui apresentamos inicia o seu passeio pelo processador de texto
em causa, através de uma passagem pelas “Nocgoes Basicas” e
“Refinamentos”, concluindo a dissecagcao do tema com as

“Funcoes Avancadas” disponiveis, e complementando todas Manual do Utilizador
estas partes e informacoes com um detalhado, e bem
estruturado, Apéndice, repartido por 5 assuntos diferentes. Tudo
oque o utilizador do Locoscript 2 precisa saber para

resolver eventuais problemas menos comuns, ou
apenas escrever uma simples carta, pode
encontrar-se neste manual ao cabo de meia duzia
de segundos de procura.

Utilizando um conhecido slogan ha algum tempo
passado no pequeno écran podemos mesmo dizer
que: se ja possw um PCW, utiliza o Locoscript 2 e
nao possui este manual, DE QUE E QUE ESTA A
ESPERA 2!l

PRECO: 1 200500 REF. 322, postal 3

il B
: Coberturas para computador :
B AMSTRAD PC 1512 e PC 1640 H
B i
A B
B _PRECO: Elicalfe 4 530800 REF. 201, postal 3 |
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As corridas de carros nunca foram um des-
porto para praticar sozinho. PITSTOP Il, vem
precisamente comprovar essa afirmacao ao
permitir que dois jogadores possam correr
simultaneamente, lutando pelo primeiro lugar.
Se, no entanto, nao tiver alguém contra quem
competir, o seu computador pessoal estara
sempre pronto para lhe fazer frente numa dura
corrida ao longo de qualquer uma das trés
pistas possiveis.

O objectivo principal é simples: ganhar a
corrida. Contudo para conseguir atingi-lo
vocé tera que tomar varias decisdes estraté-
gicas enquanto garante que os seus adversa-
rios nao o ultrapassam. Os pneus, por exem-
plo, ou a falta de combustivel, podem obriga-
lo a parar, resta-lhe a si a opcéao de efectuar as
paragens necessarias ou de se arriscar a ficar
a meio do caminho. No fundo como, ja referi-
mos, entre o primeiro e o ultimo lugar existe
apenas uma enorme dose de pericia, um pou-
co de bom-senso, e uma boa estratégia.

PRECO: 1 900$00 REF. 323, postal 3

Gostava de praticar golf mas nao tem es-
paco no local onde vive, e como alternativa,
tentar jogar com os buracos que existem na
estrada por onde passa diariamente, parece
néao ser a melhor solucéo.

Se é esse o0 seu problema, nao se preocupe
nem mais um minuto com ele. O MEAN 18
transforma o seu PC num 6ptimo campo de
golf, e deixa-lhe a si a possibilidade de execu-
tar magnificas tacadas, ou até mesmo de
modelar o campo de acordo com o seu gosto
pessoal, evitando a cansativa tarefa de carre-
gar os tacos, ou andar varias centenas de
metros atras da pequena bola branca, que
parece bater em todo o lado menos no fundo
dos buracos.

Jogar golf pode ser muito mais facil!

PRECO: 1 900$00 REF. 324, postal 3

THE AMSTRAD COLLECTION

Quatro jogos, trés disquetes, dois minutos a preencher o postal para
os encomendar, uma unica oportunidade de adquirir tudo isto por este

preco.
Jogos incluidos nesta package:

THE DAM BUSTERS - SYDNEY

BRUCE LEE - DATASOFT

PSI-5 TRADING COMPANY - ACCOLADE
TAG-TEAM WRESTLING - DATA EAST

PRECO: 1 900$00 REF. 321, postal 3
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‘

MICROSOFT WORKS

prontas para satisfazer a maior parte das neces-
sidades informaticas de qualquer utilizador.

Processador de texto, folhade calculo, e base
de dados, sao apenas 3 das 4 aplicacées inte-
gradas nesta package. A quarta aplicacao pode
funcionar como complemento de cada uma
destas ou independente de todas elas, visto que
se trata de uma package de comunicacoées.

A complementar as 12 disquetes fornecidas
(8 disquetes em formato 5.25", e 4 com o mesmo
conteudo em formato 3.5") um extenso e com-
pleto manual com mais de 600 paginas ordena-
das de uma forma ldgica, e incluindo um com-
pleto, e util, indice, torna o WORKS a package
ideal para quem tem pouco tempo para
aprender a “mexer” no computador mas deseja
aproveitar todas as suas potencialidades.

“Um dia de trabalho numa hora de WORKS”,
podemos afirmar que é a melhor forma de des-
crever o que esta “pequena maravilha” pode
fazer por si. Tudo o resto esta dito nas entreli-

Descrever o WORKS em tao pouco espaco,
seria completamente impossivel, para além de
que estariamos apenas a repetir aquilo que a

maior parte dos utilizadores ja ouviu acerca :
desta package integrada. No fundo em tdo nhas do que dissemos, e demonstrado no soft-
ware que lhes deu origem.

poucas linhas apenas podemos dizer que o
WORKS integra quatro poderosas ferramentas PRECO: 37 500$00 REF. 325, postal 3
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CPC_

Adquirir o Cyrus Il é adquirir um excelente
jogo de xadrés com as seguintes caracteristi-
cas:

* tabuleiro a duas ou trés dimensoées, comu-
taveis a qualquer momento através do te-
clado;

* suporte de carta grafica CGA e EGA 16
cores (PC 1640 ECD);

* 16 niveis de dificuldade;

* possibilidade de executar copias da partida
em papel, através de qualquer impressora
do tipo da DMP 3000, DMP 4000, ou com-
pativeis;

* possibilidade de gravar o jogo no meio de
uma partida para posteriormente o retomar
no mesmo ponto;

* inumeras opcoes de analise e ajuda duran-
te a partida;

* um completo manual de 27 paginas;

* um preco de fazer rir.
PRECO: 1 900$00 REF. 326, postal 3
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CM1 — CONJUNTO DE

5 JOGOS SORTIDOS
PARA CPC

Se é possuidor de um CPC, se tem entre 5 e 95
anos, se tem tempo parajogar e ndao tem jogos —

entao tem um grave problema.
Felizmente nés propomos-lhe uma solucao.

5 Cassetes com 5 jogos (surpresa) diferentes,
vao diverti-lo por muito mais de 5 horas e custar
muito menos de 5 contos, embora também cus-

tem um pouco mais de 5 escudos.

\

" TODOS 0S PREGOS
INCLUEM O TRANSPORTE
EOLV.A A17%

r———————_————————-q

TurboCGAD

De instalacao facil, e utilizacao simplificada
como consequéncia do funcionamento ba-
seado em menus tipo “pop-up” o TurboCAD
pode ser o utilitario que vocé procura para
“dar asas a sua imaginacao” no dominio do
desenho técnico.

Acompanhado por um completo manual que
Ihe permite entrar sem grandes dificuldades
no mundo do Desenho Assistido por Compu-
tador, o TurboCAD assegura a compatibili-
dade com o AutoCAD (uma das “packages”
de CAD mais populares entre os utilizadores
de computadores), sendo cerca de 9 ou 10
vezes mais economica do que esta ultima.

\_

PRECO: 27 500$00 REF.318, postal 3
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PRECO: 990$00 REF.313, postal 3

SUPERCALC 3.21

I\

AMYI TS
PCSOFTWARE

SuperCalcs,,g,!

0 standard em folhas de calculo é, ainda hoje, nitida-
mente imposto pelo LOTUS 1,2,3. Ninguém sequer colo-
ca isso em causa. 0 que comeca a colocar-se em causa
sao as vantagens de utilizagao desta folha de calculo
numa altura em que existem dezenas de outros utilitarios
com o mesmo fim, compativeis com o LOTUS, mas...
muito mais possantes.

E este, por exemplo, o caso do SuperCalc, agora disponi-
vel na sua versao 3.21.

0 SuperCalc foi uma das “packages” que soube tirar
proveito do facto de ndo “rasgar” mercado.
Aproveitando os resultados das experiéncias dos seus
“adversarios”, o SuperCalc 3.21 melhorou muitas das
suas caracteristicas, apresentando por exemplo, entre
muitas outras qualidades dignas de nota, modos de
representagao grafica superiores aos que a maior parte
dos utilitarios deste tipo incluem, uma boa velocidade de
processamento de dados, e um conjunto de “HELP scre-
ens” mais do que suficiente para se comegar a tirar
proveito da “package”, mesmo antes de se comegar a ler
o detalhado manual que a acompanha.

Conclusdo: se nunca utilizou uma folha de célculo, o
SuperCalc 3.21 é-lhe indispensavel; se ja utiliza uma
folha de calculo o SuperCalc 3.21 é-lhe indispensavel.

PRECO: 19 900$00 REF.319, postal 3

--—___—_—_-------‘
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TODOS 0S PRECOS
INCLUEM O TRANSPORTE

\EO I.V.A. A 17"/%

EXCLUSIVO DO CLUBE DE LEITORES

JA NAO PRECISA DE SAIR
DE CASA PARA IR JOGAR

POKER ( Actualmente,\
mais de 80% das
AO CASINO apresentacdes
sao feitas através
de palavras — e
nao de graficos.
O GEM WORD-
CHART, con-
cebido com a in-
tencaode lhe ser-

-y \. . .
U vir de instrumento

de trabalho na

CLUBE AM

GEM WORDCHART

T realizagdo sim-

STOCK ples de apresen-
tacoes, permite a

LIMITADO utilizacao  de

diversos tipos de letras com recurso a iniUmeras varian-
tes de cada tipo, selecgao de limitadores e formatos, e
combinacao de cores, atraves de menus do tipo “drop-

: At down".
o) Jogo Good Luck é uma rep“ca dp Paralhe tornar a composigao da folha mais facil, o texto
popular Poker das maquinas dos casi- aparece no écran exactamente igual & posterior copia
nos, permitindo todo o tipo de jogadas impressa, e'a largura da; colunbas pocije seleccionar-se
A A H com a simples pressao de um botao do “mouse”.

2 RAIOR, .Se%ue?ma.’d f:”gg’bre;foed Em resumo, o GEM WORDCHART, situa-se entre o
para os mais destemidos, PRINT MASTER e o PAGE MAKER, apresentando no
perder entanto, em relagao a um e a outro, algumas vantagens

\na concretizagao de pequenos trabalhos. )

PREGO: 2 000$00 REF.306, postal 3
DISCO RIGIDO DE 30 MB COM VENTOINHA

E CONTROLADOR

Resultado de uma deficiente analise das necessidades pes-
soais, de um investimento em meios informaticos necessaria-
mente baixo, ou de qualquer outra razao menos generalizada,
a aquisicdo de computadores pessoais com uma ou duas
drives sempre foi superior a de equipamentos com uma
memdria de massa de maior capacidade. Consequéncia desse
facto, é quase sempre a posterior troca do equipamento
adquirido, ou a incessante procura de um disco rigido com
uma capacidade de armazenamento razoavel, e um custo
“impossivelmente” baixo.

O disco que lhe propomos pode nao ser aquele que melhor lhe
convem em termos de preco, mas é concerteza uma boa
aquisicao, se o relacionarmos com os restantes componentes
deste tipo ja existentes no mercado nacional. De qualidade
excelente (diga-se a propodsito que o controlador que o acom-
panha é da Western Digital), este disco sera sempre a sua

melhor aquisicaol, se o seu computador pessoal ainda nao PRECO: 119 000$00 REF. 901, postal 3
inclui um semelhante. Ofreca-o a si mesmo, vocé merece. i :

2




PROCESSADOR ARITMETICO INTEL 8087 (8MHZ)

Se Ihe dissessem que o seu computador pessoal em deter-
minadas situacoes pode funcionar com uma velocidade de
processamento cem por cento superior aquelaem que neste
momento funciona, estariam sem duvida a pensar na
simples insercdo de um processador aritmético na placa
principal do seu PC. Tarefa que mesmo uma crianga podera
levar a cabo com sucesso a insergao do circuito integrado
INTEL 8087 no suporte a ele destinado na placa principal dos
PC’'s Amstrad, pode com efeito, em certas situacées,
duplicar a velocidade de processamento da maquinaem que
esta inserido, aumentando-a sempre consideravelmente em
todas os outros casos.

Imagine, por exemplo, a velocidade que a sua aplicacdo em
Turbo BASIC, Turbo Pascal, ou Turbo C (para nao citar
muitas outras) pode atingir com a adicdao de um simples
integrado ao hardware ja disponivel, isto para nao falar das
aplicacoes de CAD que costuma utilizar, ou de todas as
outras aplicac6es “pesadas” que entretanto recusou por
“trabalharem a vapor” numa maquina da era nuclear.

PRECO: 54 000800 REF. 902, postal 3

DRIVES DE 5.25"

Em tempos.adquiriu um PC com uma unica
drive, e agora deseja adicionar-lhe uma se-
gunda drive de 5.25" esta oferta soluciona-
lhe o problema. Facil de instalar com alguma
habilidade, e uma dose igual de paciéncia e
tempo livre, esta drive de 5.25" vai poupar-
lhe o dinheiro que o técnico-lhe leva para
proceder a uma instalagao deste tipo, pro-
porcionando-lhe muito mais gozo pessoal
por no final da operagao poder afirmar que
foi vocé quem fez a instalagao da drive.
Concluida a instalagao, vocé ganhou mais
experiéncia, e... sobretudo ganhou mais
dinheiro.

PRECO: 15 000$00 REF. 903, postal 3

DMP 2/3/3160
DMP 4000

LQ 3500/PCW
LQ 5000

FITAS PARA
IMPRESSORA

p)

‘

Por muito boa que seja uma impressora, mais tarde
ou mais cedo ela acaba sempre por nos aborrecer.
Talvez no futuro as impressoras consigam produzir
automaticamente os seus proprios consumiveis,
mas por agora somos hos que penosamente os
temos de adquirir. As fitas para impressora, niti-
damente inseridas nesta categoria, possuem um
preco cada vez mais elevado e, apesar disso, sao
muitas vezes dificeis de encontrar na loja onde
costumamos fazer as nossas compras informati-
cas. Por esta razao nada melhor do que comprar as
fitas de que necessita, quando necessita, sem
sequer ter de se preocupar em encontra-las, ou
mesmo ter de se deslocar para adquiri-las.

1400800  REF.904
2 100$00 REF. 905 F
1400800  REF.906 | Postal3
2650$00  REF.907 |

_-_---—-—_—-—--_—-‘
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DISKETTES
AMSTRAD

Manual de Instrucoes

FHHHHIHIHIHHHHN K

MANUAL DO PC
EM PORTUGUES

NN

Sera que os computadores s6 podem ser utili-
zados por quem sabe inglés?

E evidente que nao. Embora o conhecimento da
lingua inglesa facilite a aprendizagem, nunca se
podera considerar indispensavel para este efeito.
No nosso pais, sao cada vez mais frequentes as
marcas que traduzem os manuais e as packages,

Em 3", 3.5", ou 5.25" as diskettes
Amsinad ssalehnesigasem conjuntos e adaptam os teclados, para poderem possuir
de 1_0 unidades com ?a'xa pIaStlcag ga- boas solucées informéiicas em mercados que
rantindo uma perfeita formatacao e nada tém a ver com a lingua inglesa.

fiabilidade dos dados armazenados. Foi assim, seguindo esse principio, que AM optou
por incluir nesta seccao a traducao do MANUAL

3" PRECO: 8490$00 REF. 315 DO PC, para facilitar a vida a todos os que em
3.5" PRECO:5990$00 REF. 316 % postal 3 Portugal preferem ler em portugues.

5.25" PRECO:2690$00 REF.317
PRECO: 1 900$00 REF. 310, postal 3

FORTH P/ CPC

Num momento em que comegam a surgir no
mercado alguns processadores que possuem
como linguagem “natural” o FORTH, torna-se
interessante poder oferecer aos possuidores
dos CPC a hipotese de experimentar o poder
desta linguagem como forma de comunicar
com a maquina. Com algumas vantagens
sobre o BASIC (nomeadamente uma maior
velocidade de processamento), o FORTH
continua a manter inumeros adeptos entre os
programadores e utilizadores de computa-
dores, que nao hesitam em defendé-lo, em
muitas situacoes, como uma das melhores
linguagens de programacao.

APRESENTADO EM CASSETE

) AV A O

LAOSWY

A\ A

Fig - FORTH

VAV an “‘\‘“‘ e

PRECO: 900$00 REF.314, postal 3
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MANUAIS TECNICOS
DO PC 1512 E PC 1640

lln Itegrae
POWeT o )

Ahili ity

Para a maior parte dos utilizadores dos computadores pes-
soais Amstrad, a informacao contida na documentacao que
acompanha o PC, é mais do que suficiente para conseguir
tirar dele todo o proveito que sempre se visou como objectivo
desde o momento da sua compra. Para alguns outros, no
entanto, as necessidades sao um pouco diferentes e para
melhor poderem manipular a maquina com que habitual-
mente trabalham, um pouco mais de informacao €, no mini-
mo, desejavel.

Os manuais técnicos do PC 1512 e PC 1640 incluem mais
informacao sobre a sua maquina do que aquela que prova-
velmente ira necessitar. Vao, portanto, além da referida “in-
formacao desejavel”. No fundo, como a propria designacao
deixa entender estamos a falar de manuais técnicos, bastante
técnicos, para técnicos, ou futuros... técnicos.

SRR SRS RS ISR
PG1od0 PREGO.7700300 REF. 909, postal 3 ABILITY + 4 JOGOS

Package integraao de programas que lhe
oferece:

a) Base de Dados.

b) Folha de Calculo.

c) Graficos de Gestao.

d) Processamento de Texto.

. Bt e) Comunicacoes.
. Tarm Butiaition ad Chumges f) Gerador de Apresentacoes.
. Bscord Ratry ead Chasges
5 and Guost loms &
e TR Incluindo:
. Duta Buse Utilities
. Noma end Beluticmsbize 1) Manual de facil leitura e manuseamento.
7. Systen lisistretion 2) Utilizacao compartilhada de dados para
s Satie s e My - as diferentes aplicacoes.
P TR T T — 3) Integracao activa entre os programas,
(nao realizavel em programas
Em bases de dados, é verdade que o DBASE criou um conhecidos do mercado).
standard, mas na@o é menos verdade que INFOMASTER 4) Com o programa APRESENTAQAO
Hitsapasou aesm saridard, _ incluido no Ability, podem preparar-se

Permitindo uma utilizacao eficiente apds alguns minutos

de trabalho, possibilitando a utilizagao de um maximo de informacoes obtidas com os dados

65535 registos em cada ficheiro, e um maximo de 255 manuseados com o programa base.
campos em cada registo, o INFOMASTER torna-se o sis-

L‘Z’:i::agis;ap"r;’:azase He gatasmais adequada para 8s E ainda 4 Jogos: “The Dam Busters”, “Bruce
Funcionando num sistema de menus que permite a facil Lee”, _PS|”5 Trading Company” e “Tag Team
manipulacao de informacao, e a configuragao da base de Wrestling”.

dados por utilizadores com um minimo de conhecimentos,
esta package utiliza parte da RAM como cache, con-

seguindo deste modo uma velocidade que em determina-
das situacoes se pode considerar cerca de 400% superior PRECO: 8 900$00 REF.301, postal 3
a das bases de dados convencionais. g

PRECO: 17 300$00 REF. 311, postal 3
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- WINDOWS: -

2

NOVA VERSAO OU APENAS UM PEQUENO UPGRADE?

INTRUDUCAO — BREVE VISAO GERAL
SOBRE 0 WINDOWS

Cada vez mais se verifica, hoje em
dia, que para que um programa tenha
sucesso, é necessario que o utilizador
se sinta confortavel a utiliza-lo. O Win-
dows verifica esta condigéo e todos os
programas que correm sobre ele se
apresentam da mesma forma. Tome-
mos para exemplo, o Pagemaker.

Contudo, ja |4 vai algum tempo desde
que se comegou a falar em MicroSoft
Windows e..., se se considera o DOS
como o ambiente de utilizagdo mais
falado nos ultimos tempos, o Windows
pode mesmo ser o segundo, sendo pelo
menos o mais discutido. E isto porque a
sua primeira versao para além de ter
revolucionado o mundo da utilizag&o em
DOS (por ser extraordinariamente user-
friendly) era, apesar de tudo, muito
lenta.

Mas porqué o Windows?

O Windows providéncia paraalémdo
mais, um importante auxiliar na utiliza-
¢ao do computador, ndo s6 para utiliza-
dores inexperientes que deixam de ter
de saber a sintaxe dos comandos do
DOS (o que lhes aumenta extraordina-
riamente a curva de aprendizagem),
mas também para utilizadores avanga-
dos e mesmo programadores que pas-
sam a ter a disposigdo uma série de
pequenas aplicagbes, tais como a
calculadora, o calendario, o bloco de
notas, o reldgio, etc., que embora nao
sejam residentes, podem ser facilmente
chamadas ou acedidas pelo simples
carregar de um botao do mouse. E para
trabalhos mais especificos dispomos
ainda de um processador de texto (wri-
te), de um programa de pintura ou
desenho (Paint), de um spoolere de um
programa de comunicagao, para além
de um pequeno jogo para diversao nos
intervalos do trabalho. Em minha opini-
ao, melhor do que tudo é a capacidade
de intercomunicagao entre as aplica-
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New capacity 1s not ne

¢oes, visto ser sempre possivel passar
informag&o de uma aplicagéo para ou-
tra através do ClipBoard. E ainda pos-
sivel pér a funcionar programas neste
ambiente que ndo tenham sido escritos
propositadamente para ele através dos
ficheiros PIF (Program Information
File).

CONCLUSAO: torna-se realmente
agradavel correr qualquer programa no
ambiente Windows desde que se tenha
a disposi¢gao um computador com boas
performances, porque ao tirarmos o
maximo proveito do Windows, pode-
mos correr o risco de estar a tornar a sua
utilizagdo demasiado pesada para um
qualquer computador a 8 MHz, por
exemplo. A nova versdo do Windows
veio ja, em parte, remediar este grande
problema. Para além de ser mais rapi-

crosoft Chart

of Factory Overhead

Factory
Overhead

NEWSL.WRI

haracter Paragraph DOocument

eded

da, tornou ainda mais facil a utilizagao
do Windows pelo teclado. Mas, vejemos
mais em pormenor, esta nova verséo e
a sua aplicagdo em ambientes verda-
deiramente multitasking: o Windows
386.

NECESSIDADES DE HARDWARE

A nova versdo do Windows vem
comercializada numa package com 7
disquetes para IBM PCs, XTs, ATs E
PS/2 ou compativeis e em 3 disquetes
de alta densidade de 5.25" ou 3 disque-
tes de 3.5" para computadores basea-
dos no microprocessador Intel 80386 ou
compativeis. Vem acompanhada de um
manual de 500 paginas adicionados de
33 péaginas especificas para o Windows
386.

Windows 2.03

Windows 386

7 Disquetes de 360Kb

Manual Guia do Utilizador
com 500 paginas

3 Disquetes de Alta densidade de
5.25" e 3 disquetes de 3.5"
"Manual Guia do Utilizador" com 500
paginas e 33 paginas de "Utilizando
o Microsoft Windows 386"
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Em termos de necessidades de
Hardware, o novo Windows 2.03 neces-
sita de um IBM PC, XT, AT, PS/2 ou
compativel com uma placa grafica
compativel com CGA, Hercules, EGA
ou VGA, de duas drives ou uma drive e
um disco rigido e de pelo menos 512Kb
de RAM (embora sejam recomendados
a 640Kb), contra 320Kb (embora reco-
mendados fossem os 512Kb) da versao
anterior. Em termos de sistema operati-
VO, anova versao necessitado DOS 3.0
ou versao superior enquanto que a
anterior necessitava apenas do DOS
2.0 ou versao mais recente.

Um facto muito importante € que a
nova versao pode ainda usar memoria
adicional para acelerar a velocidade do
sistema evitando, em todo o caso, as
demoradas escritas e leituras sobre o
disco rigido ou sobre a disquete. E isto
porque, um factor determinante a ter em
conta na rapidez com que se executa
uma aplicagdo € a quantidade de
memoria que se tem disponivel. Senao
vejamos: a medida que vamos pondo
programas a funcionar sobre o Win-
dows, € alocada uma determinada
quantidade de meméria. Quando pre-
tendemos carregar mais uma aplicagao
ejanaohamemodriasuficiente, torna-se
necessario descarregar uma aplicagao
que ja la esteja, para que possa ser
aberto novo espago para a nova apli-
cagao. E assim necessario usar unida-
des mecanicas, tipo disco, para supor-
tar o programa que foi descarregado,
sendo esta umadas causas dalentidao
do Software. Neste ponto, a nova ver-
sao deu um enorme passo sobre a
versao anterior.

Em relagdo ao Windows 386, este

201-555-884

necessita de um Microprocessador Intel
80386 o compativel com 1Mb (embora
seja de preferir 2Mb) de RAM, incluindo
memoéria extendida ou espandida, uma
drive de 1.2Mb e de 2Mb de disco e
corre sobre versdes 3.1 do DOS ou
versdes posteriores.

INSTALACAD

Nesta versao, a instalagao apresen-
ta-se bastante mais simplificada pelo
facto de se pér a disposi¢ao do utilizador
menus de escolha facil sendo as espe-
cificagbes acerca do material que pos-
sivelmente se poderd usar bastante
mais conclusas.

E também importante salientar que
poderemos instalar esta nova versao
sobre uma disquete de 5.25" com
1.2Mb, ou sobre duas disquetes com
720Kb ou ainda sobre duas disquetes
de 360Kb, embora neste ultimo caso o
maodulo de spooler e os ficheiros font
nao sejam instalados.

No caso de se possuir um disco rigido
(o caso em que qualquer das versoes do
Windows apresenta melhor performan-
ce) é de notar que nao sao necessarias
alteragbes, ou pelo menos, grandes
alteragées, aos ficheiros AUTO-
EXEC.BAT e CONFIG.SYS. E possivel
ainda colocar a chamada ao Windows
no AUTOEXEC ou mesmo instala-lo
sobre um segundo disco rigido sem que
isso afecte o sistema. O mesmo ja nao
se podera dizer do Windows 386 que
exige a sua colocagao no disco principal
do sistema.

Em relagao aos numerosos parame-
tros necessarios ao Windows (tais
como selecgao de programas a execu-

tar. seleccao de impressoras, portas de
Input/Output, etc.), é ainda de referir
que este coloca-os num ficheiro desi-
gnado WIN.INI que qualquer utilizador
podera editar com um vulgar proces-
sador de texto para os alterar. Se por
outro lado, o utilizador tiver medo de
deteriorar o ficheiro, podera ainda alte-
rar a configuragao através do painel de
controlo que pode ser acedido chaman-
do o programa CONTROL.EXE.

NOVAS CARACTERISTICAS
— PERFORMANCES

Ao falar da performance de uma
determinada aplicagdo é importante
dizer que a capacidade de processa-
mento de um computador n&o é ilimita-
da. Amedidaque aumenta o nimerode
programas a funcionarem concorrente-
mente, baixa a quantidade de tempo de
CPU para cada aplicagao e a execugéo
torna-se cada vez mais lenta. Aliés, este
€ um dos pontos a chamar a atengéo no
windows. Na sua primeiraversao, asua
lentidao era demasiado evidente. Nesta
ultimaversao, 2.03, as coisas jasdoum
pouco diferentes, e, no que toca ao
Windows 386, ja pouco teremos adizer.
Contudo, ao compararmos os tempos
de execucao do DOS com o Windows
2.03 e com o Windows 386 podemos
verificar que as duas primeiras execu-
tam os programa mais ou menos a
mesma velocidade, dependendo da
memoria disponivel, enquanto que o
Windows 386 demora um pouco mais a
medida que vamos tendo mais aplica-
¢des a correrem “simultaneamente”,
em relacdo ao tempo que o DOS de-
moraria a executa-las.

Notéria € também a maior facilidade
de uso do teclado para quem néo dispde
de um rato. Nesta nova versao basta
carregar na tecla ALT para que se che-
gue ao menu, enquanto que na versao
anterior era necessario carregar na
tecla ALT e na primeira letra do menu
que se pretendia chamar.

E também de pér em causa a compa-
tibilidade do Windows com programas
residentes tipo SideKick. Em relagao a
este Ultimo, podemos verificar que
também nao faz muita falta, visto que
também temos no windows uma calcu-
ladora, um calendario ou ainda um
NotePad apesar da sua chamada impli-
car mais tempo de carregamento. E
claro que nem sempre aquilo que temos
a disposicao no Windows chega para
substituir um programa residente, mas
é possivel, com o Windows 386 e com
ficheiros PIF chamar ficheiros Batch
que por sua vez invocam aplicagoes e
alguns utilitérios residentes. Ao sairmos
daaplicagao e ao fecharmos ajanela, o
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Windows 386 encarrega-se de remover
tudo o que foi carregado com a aplica-
¢ao libertando assim a meméria ocupa-
da e libertando-se de possiveis incom-
patibilidades.

COMPATIBILIDADE ENTRE VERSOES

No programa Paint, os ficheiros da
versao 2.03 nao sdo compativeis com
os da versao anterior, nao sendo pos-
sivel passar directamente ficheiros
desta nova versao para a anterior. E
possivel fazé-lo se usarmos o Cut e 0
Past ou ainda o programa CVTPAINT.
EXE (abreviagao de Convert Paint). E
de notar que, no entanto, é possivel ler
ficheiros da versao antiga nesta nova
versao.

Entre o Windows 2.03 e o Windows
386 nao tenho conhecimento de algu-
mas incompatibilidades. E possivel
passar ficheiros de um para o outro sem
que isso oferega algum problema, e é
ainda possivel ler ficheiros ASCII puros
no Write em qualquer das versoes.

0 WINDOWS COMO AMBIENTE DE
PROGRAMACAD

Talvez por deformagao profissional,

considero a abertura do Windows ao
desenvolvimento de novas aplicagoes
que sobre ele funcionem, de enorme
interesse. E isto porque para o progra-
mador, o Windows providéncia uma
tremenda oportunidade para aprender
o funcionamento interno de um dos
programas mais bem sucedidos algu-
ma vez desenvolvidos.

O Kit de desenvolvimento da primeira
versao do Windows requeria a seguinte
configuragdo: um compativel IBM XT ou
AT, uma drive configurada como A, um
disco rigido C, 512Kb de RAM (embora
recomendados sejam os 640Kb), o
DOS 2.0 ou versao mais recente e o
compilador de C, Pascal ou o Macro
Assembler (MASM) da Microsoft.
Embora estas linguagens limitem um
pouco as areas de desenvolvimento
(pois nem toda a gente sabe Pascal ou
C e muito menos Assembler), é natural
que o novo toolkit para abertura para
desenvolvimento, embora ainda nao
estejadisponivel, traga ja uma abertura
para outras linguagens. Isto poria a
disposi¢cdo de mais alguns programa-
dores a possibilidade de desenvolver
programas mais “profissionais” (ou pelo
menos, com aparéncia disso), o que
poderia tornar a comercializagao do

Windows ainda mais vulgar.

CONCLUSOES

Numerosas companhias tém reco-
nhecido a importancia do interface gra-
fico do Windows e a sua popularidade
crescente sugere umaimportante regra
no futuro do desenvolvimento de siste-
mas operativos e aplicagcdes. No en-
tanto tenho certa dificuldade em enten-
der a politica da MicroSoft ao langar
com poucos meses de intervalo a nova
versao do Windows, 0 DOS 4.0 e anun-
ciar ainda o Presentation Manager do
OS/2, afirmando ainda que este se
parece em muito com o Windows 2.03.

De qualquer maneira, a nova versao
do Windows € bastante mais rapida do
que aversao anterior e faz o melhor uso
de computadores que nao possuam o
80386. a versao para o 80386 oferece
uma verdadeira multitarefa gragas ao
poder destes chips e esté apta a fazer
frente ao OS/2 em muitas frentes, uma
vez que este é demasiado exigente em
termos de necessidades de Hardware.
Esperemos para ver o que dcontece...

Paulo Pinheiro
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A ATRIBUICAO DE MEMORIA NO

Estafuncao pode ter uma utilizacao pratica num programa
TSR inteligente que se se pode ‘desinstalar’ a si proprio de
qualquer parte da memoaria.

MA das fungdes mais importantes
U dum sistema operativo € a de

controlar a utilizagdo da meméria
pelas varias aplicagoes.

Basicamente, o MS-DOS constroi
s6zinho uma lista encadeada de blocos
de meméria nao atribuida e, sempre
que é pedida mais meméria, o MS-DOS
verifica a lista até encontrar o préximo
bloco disponivel para atribuicao. A partir
da versao 3.0 passou, no entanto, a
haver um método de controlo da estra-
tégia de atribuicdo de memoria, que é
um procedimento utilizado pelo MS-
DOS para determinar onde ira atribuir,
nesta cadeia, um novo bloco de me-
méria. As trés estratégias disponiveis
para o MS-DOS séao:

“o primeiro encaixe”, “o melhor en-
caixe” e “o Ultimo encaixe”.

Na estratégia do ‘primeiro encaixe”, o
DOS pesquisa a cadeia de blocos de
memoria, desde o enderego mais baixo
até ao mais elevado, atribuindo a
memoria pedida ao primeiro bloco de
memoria com tamanho suficiente para
satisfazer o novo pedido. Esta era a
Unica estratégia disponivel para o MS-
DOS, das versdes da série 2 e é tam-
bém a estabelecida, inicialmente, pelo
MS-DOS 3.x quando o sistema & ini-
cializado. Sob a estratégia do “melhor
encaixe”, 0 MS-DOS pesquisa todos os
blocos de memdria e procede a atribui-
Gao no bloco mais pequeno, mas que
tenha tamanho suficiente para satisfa-
zer o pedido efectuado pela aplicagao.
Quando a estratégia “dltimo encaixe”é

utilizada o MS-DOS pesquisa a cadeia
de blocos de meméria desde o endere-
¢o mais elevado até ao mais baixo e
atribui a meméria no bloco que esteja
mais elevado (na cadeia) e que seja
suficientemente grande para corres-
ponder as necessidades de memoria.
Se este bloco de memodria for superior
(em tamanho) ao que foi pedido, a
memoria é atribuida a partir dos endere-
Gos mais altos do bloco; nos dois outros
casos, pelo contrario, a atribuicdo de
memoria comega sempre a partir do
enderego mais baixo.

Esta estratégia de atribuicao de
memo©ria pode ser verificada ou altera-
da através da fungdo 58H da interrup-
¢ao 21. Além disso, esta documentada
pela Microsoft no ‘MS-DOS
Programmer’s Guide’ (Guia do Progra-
mador do MS-DOS), mas nao é citada
pela IBM no seu manual “DOS Techni-
cal References”. Falando ainda de refe-
réncias, é interessante ver que é esta a
Unica funcao constante do manual IBM
que é rotulada de ‘Used internally by
DOS’ (Utilizada internamente pelo
DOS); todas as outras fungdes nao
documentadas s&o rotuladas de
‘Reservedfor DOS’ (Reservadas parao
DOS).

A sequéncia de chamada para esta
fungao é a seguinte:

MOV AH,58H

MOV AL,00H; para obter aestratégia
de atribuicao

ou

MOV AH,58H

MOV AL,01H; para a fixar

neste Ultimo caso BL sera igual a 00H
para “o primeiro encaixe”, igual a 01H
para “o melhor encaixe”, e igual a 02H
para “o dltimo encaixe”.

O codigo de estratégia a seguir é
retirado de BL, e ndo de BX como é
indicado nos manuais da Microsoft e em
muitos outros livros. Entrando na estra-
tégiade atribuicao (AL=00H), o valorde
entrada em BL é ignorado, e o sistema
devolve 0000H, 0001H ou 0002H no
registo AX, indicando assim a estraté-
gia de atribuicao de meméria activa.

Se durante a execucao da rotina for
detectado qualquer tipo de erro a flag de
carry é colocada a 1 no retorno, dando-
nos assim a hipotese de controlar o
sucesso da operagao. O unico erro que
€ devolvido por esta fungdo é
AX=0001H, Func¢ao Invalida, se o valor
de entrada em AL nao for 00H ou 01H.
O valor em BL néo é verificado e, qual-
quer valor maior que 01H tem o mesmo
efeito que 02H. Contudo, a préxima
chamada para verificar a estratégia de
atribuicao de memdaria devolve o tltimo
coédigo estabelecido e ndo o valor efec-
tivo. Assim, um programa que verifique
a estratégia de atribuicdo de memoria
nao deve testar o valor especifico de 2,
mas sim qualquer valor superior a 1,
para determinar se a estratégia “dltimo
encaixe” esta a ser implementada ou
nao.

A diferenga entre as estratégias “pri-
meiro encaixe”e “melhor encaixe”sé é
significativa se existirem diversos blo-
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cos de memdria livres. O MS-DOS
reline sempre blocos livres adjacentes
num so6, de maneira que sé existem
diversos blocos livres se nédo forem
adjacentes uns aos outros.

Proceder ao ‘desalojamento’ de um
programa residente, como é sugerido
pelo manual da IBM “DOS Technical

INT 21
INT 20

Agora saia do DEBUG e execute um
CHKDSK. O total de meméria disponi-
vel é inferior ao habitual - por exemplo,
num computador com 640 Kb, o total
pode ser de 655120 bytes em vez dos

mas atribui sempre todo o maior bloco
livre a um programa, a estratégia de
atribuicao nao tem geralmente qualquer
efeito na localizagcao de um programa
em mem@ria, excepto quando existam
diversos blocos com a mesma dimen-
sdo0 maxima; nestes casos, o programa
é entao carregado no bloco de meméria

Reference”, atravésdainterrupgao 27H
edafungéo 31H, pode deixar namemo-
ria os referidos ‘buracos’ de espago néo
atribuido entre os diversos blocos de
meméria reservada. Contudo, é mais
frequente ocorrer um espago de memoé-
ria fragmentada num sistema multita-
refa (como o Prologue ou o Xenix). Sé
em circunstancias muito pouco usuais é
que isso acontece num sistema de
mono-tarefa (como o MS-DOS).

Apesar disto, a estratégia “Ultimo
encaixe”difere, na realidade, do proce-
dimento inicial, mesmo com um Unico
bloco de memodria livre, desde que o
bloco de meméria requerido seja mais
pequeno que a memdria disponivel.
Nesse caso, a atribuigdo é feita a partir
do topo do bloco livre. Parailustrar este
efeito, introduza-se e execute-se o
programa a seguir apresentado dentro
do utilitario DEBUG:

MOV AX,5801
MOV BX,2

habituais 655360 (640 x 1024 bytes). A
reducédo exacta depende da dimenséao
do bloco destinado a construgcao do
ambiente de trabalho.

Quando o processador de comandos
do DOS carrega um programa, reserva
dois blocos de memoéria para esse efei-
to. Primeiro reserva um bloco de tama-
nho suficiente para que possa suportar
uma coépia do ambiente de trabalho,
contendo as cadeias alfanuméricas que
especificam os COMSPEC, PATH,
PROMPT e quaisquer variaveis criadas
por comandos SET. Numa estratégia de
atribuicdo de meméria do tipo “Ultimo
encaixe”, este espaco é reservado no
topo da meméria. Em segundo lugar, o
maior bloco livre é atribuido ao préprio
programa. O CHKDSK indica o total de
memoria disponivel como sendo o fim
da memoria em que esta a executar-se,
baseado na pressuposi¢ao de que o
maior bloco livre se estende até ao topo
da meméria.

Umavez que o carregador de progra-

com os enderegos mais altos, sob a
estratégia “Ultimo encaixe”, sendo, no
entanto, em todos os outros casos,
colocado no bloco com enderegos mais
baixos.

Uma utilizagao pratica para esta fun-
¢ao poderd ser um programa TSR
(Terminate and Stay Resident)
inteligente, que se pode desinstalar a si
préprio de qualquer parte da memoria,
mesmo que nao tenha sido o ultimo
programa a ser carregado. Quando
houver uma re-instalagado posterior,
este programa podera desencadear
uma estratégia de atribuicdo de memo-
ria do tipo “o melhor encaixe”de modo
alocalizar um espago de memériaideal
e re-colocar ai a sua porgao residente,
evitando que esta va parar onde quer
que o DOS a tenha carregado.
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ENTREVISTA

Em Busca da EXCELéncia

Toda a gente conhece a marca Sin-
ger. Mas ja nem toda a gente sabe o
que éa European Home Products. No
entanto, os dois nomes estao intima-
mente relacionados, para ja através
de umaextensa cadeiade lojas espa-
lhadas pelo pais. No ano passado
apareceu entao a EXCEL, uma nova
cadeia do grupo EHP, dedicada a
venda de diversos tipos de
electrodomésticos, incluindo audio
evideo. E, confirmando as previsoées
dos analistas, o computador pessoal
acabou também por entrar no negé-
cio, tipo banalizacao da informatica.
Uma das marcas que a EXCEL
comercializa é a Amstrad, nomeada-
mente os ja conhecidos 1512 e 1640
e o novo 2086.

A Amstrad Magazine foi entao con-
versar com dois importantes execu-
tivos da EHP e da EXCEL: Antonio
Costa, gerente do grupo, e Mario de
Oliveira, director de marketing e
produtos da EXCEL. O assunto? E
claro, dar a conhecer melhor a em-
presa ao publico leitor da AM e saber
como é que se consegue vender fri-
gorificos e computadores ao mesmo
tempo.

Como e quando é que apareceu a
EXCEL? E com que objectivos?

Antonio Costa: A EXCEL apareceu
como necessidade de preencher um
espago que se encontrava em aberto no
ramo de logistas (retalho) de electrodo-
mésticos em Portugal. Apos algum tra-
balho de pesquisa de mercado e de
avaliacdo do projecto em termos de
desenvolvimento passou-se de imedia-
to a implementagao do mesmo.

Em Abril de 1988 foi aberta ao publico
aprimeiraloja no Centro Comercial das
Amoreiras e passados que foram 11
meses ja temos em funcionamento
nove lojas - oito na area de Lisboa e uma
no centro do Porto. E nossa intencao
fechar o ano de 1989 com 20 lojas em
funcionamento em todo o pais, sendo
tudo isto possivel pelo grupo de trabalho
que esta a frente das operagbes da
EXCEL, e que a este projecto tem dedi-
cado praticamente toda a sua vida
pessoal e profissional.

48 AMSTRAD MAGAZINE

Antonio Costa (a direita): “vamos abrir brevemente lojas mais dedicadas a
informatica e com novos produtos e marcas”.

Hoje em dia verificamos que o merca-
do dos electrodomésticos vive um clima
deinstabilidade, decorrente das formas
destorcidas como grande parte dos
retalhistas funciona em Portugal, ndo
dando ao cliente a satisfacao de algu-
mas das suas mais elementares
exigéncias; como por exemplo, propor-
cionar-lhe um conjunto de servicos que
nao se resumam ou esgotem com O
acto da venda. Ora, o nosso principal
objectivo é exactamente preencher
essa lacuna.

Que tipo de produtos é que a
EXCEL vende?

Mario de Oliveira: Nés comerciali-
zamos uma gamade produtos bastante
diversificada, ao nivel da linha branca
(fogbes, maquinas de lavar, frigorificos,
etc), castanha (YV, Video e Hi-Fi), en-
castraveis, pequenos electrodomésti-
cos, instrumentos musicais e equipa-
mento informatico.

E importante salientar que em todas
as nossas lojas, cada uma destas linhas
de produtos se encontra distinta de
cada uma das outras através de um
tratamento de ‘merchandising’ adequa-
do a sua especificidade.

Pode pormenorizar um pouco
melhor esse aspecto?

A.C: O ‘merchandising’ em Portugal

ainda nao tem sido, como devemos
compreender, devidamente tratado.
Nao quero dizer com isto que nao exis-
tam ja algumas lojas especializadas que
se aproximem ou estejam mesmo num
estadio que podemos considerar perfei-
to. ‘Merchandising’ tem um sentido
muito lato. Pode passar por ponto de
venda, pode passar pela disposigao do
produto, pode passar pela apresenta-
¢ao da loja, pela prépria limpeza, etc.
Quando no6s entendemos que o
merchandising tem que ser melhorado,
sentimos que em Portugal ndo existe
esse tipo de operacao, esse tipo de
planeamento que é p6r o produto da
forma correcta. Para isso ha regras
fundamentais. Nao vou, logicamente,
descrevé-las porque isso faz parte dos
manuais. Direi apenas que na nossa
companhia temos 4 ‘merchandisings’. E
bem sei que a companhia € larga e
envolve nao s6 a reparagao e benefici-
acao dos pontos de venda [lojas], mas
também a concepgao do material de
exposicao e bem assim qual o melhor
local para pér o produto A ou o produto
B, qual é a melhor forma para sensibili-
zar o consumidor ao produto de baixa
gama, de média gama ou de alta
gama... Tudo isto pode ser feito em
termos de ponto de venda. E ndo tem
sido feito - ou se pde o produto porque
€ aquele que neste momento estd em
chamariz e se coloca duma forma fron-
tal na loja, ou mistura-se o hardware e o



software duma forma confusa nas
montras etc.

Ha pouco falava de lojas especiali-
zadas para informatica. A EXCEL
planeia seguir por esse caminho?

A.C:Vamos fazé-lo. Gostariamos de
o fazer ja em 1989. E vamos contar
naturalmente com a ajuda e com o
suporte, que consideramos indispensa-
vel, dos fabricantes.

...novas lojas ou adaptando outras
que ja existam?

A.C: Aproveitaremos as duas situa-
¢oes. Porum lado adaptaremos as lojas
que entendemos n&o estarem a dar o
rendimento necessario, ou que desvir-
tuem o fim a que se destinardo, no
campo da informatica. E, por outro, lojas
novas.

Isto porque o consumidor deste tipo
de produtos [informatica] € muito espe-
cial,umdos mais avangados emtermos
de exigéncias. Logicamente, nao se
gosta de ser misturado e confundido
com perguntas do estilo “mas como é
que se abre esta porta do frigorifico?”

Que tipo de produtos é que
vendem mais?

M.O: A actividade da EXCEL tem um
tempo de duracao relativamente curto -
menos de um ano - e, como tal, as
analises que poderiamos fazer neste
momento n&o poderéo ser conclusivas.
No entanto, face aos resultados ja obti-
dos, poderei afirmar que na linha casta-
nha[TV, video e Hi-Fi] se tem verificado
um maior potencial de vendas.

Como é que vém o mercado actual,
nomeadamente no que respeita a
concorréncia?

A.C: O mercado dos electro-
domeésticos apresenta tendéncias para
continuar a crescer, embora de uma
forma menos acentuada que nos ulti-
mos anos. Por outro lado, o mercado
dos equipamentos informaticos vai-se
desenvolver extraordinariamente nos
proximos anos. Neste contexto de
aumento da procura, deparamos com
uma situacao de certa forma incaracte-
ristica, que € a da existéncia de deter-
minados sectores de retalhistas que
procuram atrair o consumidor através
do unico factor que € o prego, esque-
cendo por completo aspectos essenci-
ais que sao exigiveis pelo consumidor e
criando, ao mesmo tempo, uma situa-
¢ao de guerrade pregos e, consequen-
temente, uma instabilidade no merca-

do.

Esta atitude é devida
em parte a forma passiva
como alguns fabricantes
ou distribuidores nacio-
nais de marcas com
prestigio assistem a esta
situagao, nao introduzin-
do eles préprios medidas
de correcgao tendentes a
que os produtos sejam
tratados duma forma
profissional e assim o
consumidor possa rece-
ber o servigo que lhe é
devido.

O que é que quer
dizer com isso?

A.C:Oravamoslaver.
Duma forma geral nés
procurdmos posicioanar-
mo-nos primeiramente
na globalidade do mer-
cado, incluindo natural-
mente as linhas que
comercializamos, ou
seja, nao especificamen-
te a area de informatica.
E evidente que o merca-
do da informética vai
evoluir: novas lojas vao
existir e quando nos dize-
mos que haveria areas
ou situagdes especificas,

Mario de Oliveira: “Os consumidores de
informatica sdo exigentes porque sao, nor-
malmente, profundos conhecedores”.

entendemos que muito
ha ainda a fazer dentro do aspecto da
informatica de melhorar a qualidade de
atendimento e servigo que tem que se
dar ao consumidor final. Porqué? Por-
que entendemos que existe mais do que
vender o hardware, é possibilitar mais
do que isso. Pode fazer a pergunta -
Estamos n6s [EXCEL] a fazé-lo hoje? -
N&o estamos! Estamos ainda a uma
grande distancia daquilo que entende-
mos tem que ser feito. Pelo contrario,
nao estamos a fazer nada comparado
com aquilo que s&o os nossos objecti-
vos neste campo. Sentimos, contudo, €
que o mercado tem que evoluir nesse
sentido. O consumidor tem que ter ser-
vico. E o servigo passa naturalmente
por um atendimento eficiente, por pes-
soal experiente. E a formagéao é aqui
fundamental, porque sem ela néo va-
mos la.

Formacao interna ou a partir dos
fabricantes?

A.C: Logicamente, esperamos que
os fabricantes se envolvam. E tém que
se envolver. O retalhista, com a forga
queiraterno mercado a médio prazo no
mercado portugués, ird contribuir para

forgar o proprio fabricante a definir-se.
Nao pode dar sé hardware, tem também
que oferecer servigos, de formagao do
pessoal que trabalha nos pontos de
venda e deixarmos de ter um certo
sentido familiar - que é importante e
necessario, mesmo fundamental - mas
que se coadune com uma filosofia de
negocio duma cadeia e duma rede de
vendas.

Quais s@o 0s vossos maiores pro-
blemas neste momento?

A.C: A resposta a essa pergunta
prende-se com a anterior, pois 0 maior
problema é de facto conseguir impor
uma nova forma de estar no mercado,
que ainda possui alguns vicios. De
qualquer forma, o consumidor ja se vai
apercebendo da situagao e reagindo de
uma forma bastante positiva em relagéo
a nos, sendo previsivel que em 1989 a
situacdo se va clarificando e melhoran-
do. Isto porque ja vao aparecendo no-
vos agentes a trabalhar duma forma
profissional e por outro lado os repre-
sentantes nacionais das principais
marcas terao forcosamente que apos-
tar mais claramente naqueles que tra-
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balham os seus produtos duma forma
honesta e competente.

O que é que representam os produ-
tos informaticos na vossa empresa,
em termos de vendas e volumes de
negocios?

A.C: Neste momento é prematuro
fazer uma analise correcta da represen-
tatividade das vendas dos produtos in-
formaticos no volume global de vendas,
atendendo a que sé em Julho de 1988
introduzimos um modelo (O PC1 da
Olivetti) e em Novembro arrancamos
com a linha da Amstrad.

De qualquer forma e face aos dados
disponiveis neste momento, nao tenho
davidas em afirmar que no presente ano
os produtos informaticos representarao
umadas linhas de produtos mais impor-
tantes no nosso volume global de ven-
das, até porque pensamos alargar o
numero de modelos e marcas, a comer-
cializar em tempo muito préximo.

Acham que é diferente vender
computadores e periféricos e vender
outro tipo de produtos?

M.O: Nao é substancialmente dife-
rente de alguns outros produtos,
nomeadamente aqueles que tém requi-
sitos técnicos e formas de funciona-
mento electrénico com alguma sofisti-
cagao. A diferenga mais notdria é devi-

da ao facto de o computador, ao contra-
rio de outros produtos, poder servir para
diversos fins, 0 que requer da parte do
vendedor um conhecimento profundo
das potencialidades do equipamento
em cada um dos fins possiveis - para
mais sabendo-se que ele é dirigido a um
tipo de consumidor exigente porque,
normalmente, profundo conhecedor.

Neste aspecto, costumam fazer
uma formacao especial para os ven-
dedores dos produtos informaticos?

M.O: A formagao profissional dos
nossos vendedores merece a maior
atencdo da nossa parte. Sobre isso
poderei informar que todos os elemen-
tos da equipa de vendas sao sujeitos a
um periodo de formag&o junto dos nos-
sos fornecedores, para aquisigao de
conhecimentos relativos aos produtos,
para além da formagao interna, onde
sdo devidamente preparados para
prestarem um servigo qualificado nos
pontos de venda.

Relativamente aos produtos informa-
ticos, as regras mantém-se, havendo a
considerar que destacamos de cada
loja um ou dois elementos que recebe-
rao depois formagao mais especificana
area doa produtos informaticos.

Como é que fazem a assisténcia
dos produtos informaticos que ven-
dem?

Loja da EXCEL
nas Amoreiras.
Ao observador
desatento
podera passar
despercebida a
cuidada
arrumacéao e
posicionamento
dos produtos.
Contudo, os
executivos da
empresa ainda
nao estao
satisfeitos e
pretendem que
0 ‘merchandis-
ing’ seja ainda
melhorado.

M.O: A assisténcia aos produtos in-
formaticos que vendemos tem para nés
dois aspectos a considerar: encaminha-
mento e acompanhamento. Isto porque
nao limitamos a nossa acgao a indica-
¢ao ao cliente aonde se devera dirigir
para a reparagao ou assisténcia em
garantia dos produtos, e que &, normal-
mente, o departamento de assisténcia
técnica das marcas. Além disto, procu-
ramos ainda estar em contacto directo
com esses servigos, de modo a que o
problema do nosso cliente seja solucio-
nado no mais curto espago de tempo
possivel.

Prevém um maior crescimento nas
vendas e negocios da area de infor-
matica ou noutras areas (video, au-
dio, electrodomésticos, etc)?

A.C: Creio que o0 ano de 1989 nao
sera um ano particularmente favoravel
ao aumento do consumo. Contudo, as
areas de mercado que trabalhamos
apresentarao niveis de procuraque nos
podem permitir um nivel de crescimento
razoavel emtodas as linhas que comer-
cializamos.

Reconhego, no entanto, que é ex-
actamente no equipamento informatico
gue esse crescimento sera mais evi-
dente, pois é notéria uma, cada vez
maior, procura destes produtos, quer ao
nivel profissional, quer ao nivel particu-
lar.
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3 OPCOES PARA COMPRAR

CONJUNTO 1 CONJUNTO 2 CONJUNTO 3
PPC 640 DD PC 1640 DDM PC 1640 HDM
IMP DMP 3160 IMP DMP 3160 IMP DMP 3160

TODOS COM OFERTA DO 'PACKAGFE’

Folha de Calculo
Base de Dados
Processador de Texto
Gréficos

3 OPCOES PARA PAGAR

CONJUNTO 1 CONJUNTO 2 CONJUNTO 3
244.000%00 237.000$00 313.000$00
36 X 8.950$00 36 X 8.690$00 36 X 11.480$00

Todos os valores mencionados estao sujeitos ao IVA (17%).

HELGAR INFORMATICA R. Vitor Cordon, 45 - B LISBOA Tel.: 36 67 74

EQUIPAMENTO ELECTRONICO E DIGITAL, LDA.

CARACTERISTICAS DISTINTAS DE UMA FIRMA QUE NASCEU NA AREA
DA ASSISTENCIA TECNICA EM HARDWARE

ALTERACOES AS CONFIGURACOES BASICAS

GRANDE GAMA DE ACESSORIOS C/ OU S/ INSTALAGAO
SUPORTE TECNICO PROPRIO

APOIO A DECISAO

E AINDA (P/ PROFISSIONAIS)

e SOLUCOES EM UNIX/XENIX — REDES
o SOFTWARE A MEDIDA E VERTICAL
e ASSISTENCIA TECNICA NO CLIENTE

CENTRO OPERATIVO: Lg. Eng? Antonio de Almeida, 70 — 10%427
. ; 4100 PORTO
ASSISTENCIA TECNICA: R. Camoes, 706 — PORTO
LOJA: R.Camoes, 743 — PORTO

Telfs: 491843/494376 Telex: 20145 HIPSIS
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. QUEM TRAMOU
OGER RABBIT

\------------------------------------,

Depois do sucesso mundi-
almente atingido com o fil-
me, eis que surge o jogo
para diversos modelos de
computadores, transpor-
tando para o mundo dos
digitos uma eterna “garga-
lhada analégica”.

OLLYWOOQOD, 1947, uma histoé-
H riade “desenhos animados”-ou

“cartoons” (como preferirem) -,
algumas pessoas, muita imaginagao, e
nunca menos loucura. Este é, mais ou
menos, o ambiente escolhido para o
simpatico Roger se tornar o her6i da
miudagem. O filme que continua a
passar em alguns cinemas portugueses
parece ter comegado a sua carreira
apenas ontem e continua a manter ple-
nas de calor humano as salas por onde
passa. O jogo vai mesmo comegar
agora O seu percurso e, garantimos
desde ja, n&o vai envergonhar de modo
algum o coelho que conhecemos no
grande ecra.

A HISTORIA DE UM COELHO CHAMADO
ROGER

Para os leitores que nao tiveram
oportunidade de ver o filme, podemos
fazer em duas ou trés linhas um “retrato”
da historia de “Quem tramou o Roger
Rabbit”.

Assim, Roger é um coelho (dai o seu
nome de familia “Rabbit”) que trabalha
para a empresa cinematografica Maro-
on Cartoon Studios (Estudios de Anima-
¢&o Maroon). E claro que Roger nao se
limita a trabalhar para a Maroon Studi-
os, Roger é a estrela da Maroon Studi-
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0s, e como tal toda a acg&o se desenrola
em seu redor. A noite, terminadas as
filmagens, estudados todos os peque-
nos pormenores das cenas e dos rotei-
ros, Roger regressa a casa, nos diverti-
dos suburbios de Toontown ("Cidade da
Animacao”), onde as piadas e as brinca-
deiras parecem nunca ter fim. Tudo
parece funcionar as mil maravilhas até
ao dia em que alguém decide tramar
Roger, incriminando-o como o assassi-
no de Marvin, orei dos “gags” e proprie-
tario de Toontown, que entretanto tinha
aparecido misteriosamente morto.
Roger sentindo-se em perigo foge, mas
0 assunto torna-se mais grave do que a
partida parecia pois apesar da morte de
Marvin poder vir a afectar “as boas
condicoes de saude de Roger”, o ex-
proprietario de Toontown tinha prome-
tido deixar a sua cidade aos “cartoons”
que nela viviam, num testamento que
nunca alguém tinha visto, mas que tudo
levava a crer que existia. Resumindo,

com Marvin morto, Roger em fuga por
ser procurado pela morte de Marvin, e o
testamento de Marvin desaparecido,
chegavam os dias negros paratodos os
“cartoons”. A juntar a todos estes aza-
res, o juiz Doom, com o seu pretexto de
“administrar justica” nunca perdia uma
boa oportunidade de eliminar mais
“cartoons” mergulhando-os numa
mistura quimica letal, a que decidiu
chamar "o banho" ("the dip”), que corroi
imediata e totalmente os “cartoons” que
nela tocam. Para Doom o prazer maxi-
mo seria destruir Toontown, se possivel
eliminando todos os “cartoons”. Para
Roger o prazer maximo seria destruir
Doom deixando Toontown intacta, se
possivel sem sacrificar a sua “deliciosa”
mulher Jessica, nem cometer “suicidio
involuntario”.

Nesta luta, quase transformada
numa guerra pessoal entre Doom e
Roger onde vale tudo menos tirar olhos,
cabe ao leitor/jogador ajudar uma ou



outra personagem a vencer, salvando
Toontown, ou contribuindo para retirar
esta cidade do mapa. Como é légico o
objectivo do jogo é salvar Toontown,
ajudando a ilibar Roger do crime come-
tido por alguém que a partida desconhe-
cemos, encontrando o testamento de
Marvin, e evitando a morte de Jessica
(se assim n&o fosse, o titulo do jogo
seria, muito provavelmente, “Ajudem a
tramar Roger Rabbit”).

Roger Rabbit ou Roger Rabhyte

Com diversas versoes ja disponiveis
para computadores tao diferentes
como o Atari, o Commodore Amiga, e 0
PC compativel IBM, por exemplo, 0jogo
em causa chegou-nos em formato 3.5"
e 5.25", respectivamente, para as duas
ultimas méaquinas aqui referidas. Sem
qualquer semelhanca possivel em ter-
mos de capacidades graficas e sono-
ras, o Commodore Amiga e o PC com-
pativel, possuem talvez as versdes
extremas no aspecto de qualidade final
do jogo analisado. Para os menos co-
nhecedores do Amiga, podemos infor-
mar que contrapondo as 4 cores simul-
tdneamente disponiveis no ecra dos
PC’s em modo grafico CGA, o Amiga
pode dispor de 4096 cores simultaneas,
e que para competir com o Unico canal
sonoro dos PC’s o referido computador
pode utilizar 4 canais de som estéreo-
fonicos. Diferencas ‘“insignificantes”
como podem observar pelas imagens
que apresentamos, e como poderao
constatar brevemente nas lojas onde
costumam adquirir o vosso software.
Ainda assim, apesar destas diferencas,
a versao PC do jogo em causa encon-
tra-se extraordinariamente bem conse-
guida sob o aspecto grafico, levando-
nos mesmo a afirmar sem receio que:
setodos os jogos (e mesmo aplicagdes)
em CGA fossem tao cuidados sob o
ponto de vista graficocomo o “Roger”, o
nimero de utilizadores de EGA’s e
VGA'’s seria consideravelmente inferi-
or.

HaaaaAAAAH isto é que é CGA!!!?

Na realidade a carta CGA parece
muito melhor quando o pequeno coelho
assume o seu controlo. Dos muitos
programas que temos visto para esta
carta grafica nada de tao bem conse-
guido graficamente se nos apresentou
até ao momento. Este aspecto &, alias,
o ponto mais forte do jogo, que leva
mesmo a soft house que o concebeu a
designa-lo, ndo por um simples jogo
mas, por ‘“entertainement software”
(software para divertimento). O jogo

“Who framed Roger Rabbit” é, portanto,
para além do jogo um “filme”, uma his-
téria, enfim, acima de tudo um diverti-
mento. A “qualidade” do divertimento
varia nitidamente com as capacidades
da maquina em que este se encontra a
“correr”. Como é légico, os minutos
passados em frente do Amiga, sao
muito mais divertidos do que os que
passamos em frente de qualquer PC,
mas também ndo podemos esperar que
se fagcam milagres. Ja podemos consi-
derar excelente, tudo o que foi conse-
guido com apenas quatro cores e uma
resolugao de 600x200. Nesta area nao
podemos esquecer que a Buena Vista
Software € uma empresa do grupo Walt
Disney, e que como tal nao deixa o
crédito por maos alheias em termos de
aproveitamento das capacidades grafi-
cas dos computadores. Outros aspec-
tos do jogo foram menos bem conse-
guidos, mas nunca o aspecto grafico,
que n&o nos cansamos de repetir faz
destas duas disquetes de 5.25” um
“must” para todos os possuidores de
cartas graficas CGA, e um jogo muito
apetecivel para todos os utilizadores
que dispdéem de uma carta grafica com
mais capacidades (EGA, VGA, etc.).
Como consequéncia principal desta
grande qualidade grafica, o Roger em
PC perde irremediavelmente velocida-
de. Apesar de tudo, a velocidade atin-
gidanum PC, emborasejainferioraque
nos espera num Commodore Amiga, é
suficiente para nos proporcionar um
jogo-espectaculo muito bom, sem dei-
xar que o jogo caia no dominio dos jogos
impossiveis. Por outras palavras pas-
samos a explicar melhor esta ideia.
Alguns dos jogos do mercado sao
demasiadamente dificeis de concluir, e
obrigam os jogadores a travar dificeis
lutas com o teclado afim de procurar
“ver mais qualquer coisa”. Este nao é
um desses jogos. A titulo de curiosida-
de, diga-se de passagem que com um
minimo de habilidade, algum tempo de
dedicagado, e um pouco de “batota”
conseguimos ver todos os ecras do jogo

ao fim de trés dias de “trabalho”. A
facilidade de concluir o jogo, por sua vez
aliada ao requinte grafico que caracteri-
za cada ecra, aos comentarios do Her-
man, da Jessica, ou mesmo do Roger,
e a musica diferente para cada nivel de
jogo, proporcionam a cada momento
um espectaculo que nunca antes tinha-
mos observado em CGA.

0 JOGO PASSO A PASSO

Depois de inicializarmos o jogo, de
termos seleccionado o monitor RGB e o
teclado, ou o joystick, como forma con-
trolar o nosso Roger, e depois vermos
todos os ecréas dedicados a apresenta-
¢ao do jogo (se desejarmos “saltar”
estes ecras basta premir a barra de
espacos), entramos finalmente no pri-
meiro nivel de jogo.

Benny - o taxi

Roger, acompanhado pelo dedicado
amigo Benny (um taxi de Brooklyn com
caracteristicas muito especiais), per-
corre as ruas de Hollywood, tentando
chegar primeiro do que o juiz Doom ao
clube “Ink and Paint” ("Tinta & Pincel”).
Na desenfreada corrida contra o tempo
e contra todos, tanto Roger como Benny
tém de ter muito cuidado com as pocas
de "banho" espalhadas ao longo do
percurso, com as viaturas conduzidas
pelos fuinhas ("tipos” com um ar sinis-
tro, amigos do juiz Doom, e que nés
conhecemos desde ha muito dos livros
Disney), e com as viaturas vermelhas.
Qualquer um dos referidos obstaculos
pode, no entanto, ser evitado se, usan-
do a fantastica suspensao do Benny
saltarmos para o topo dos edificios que
se encontram no passeio em frente,
continuando entdo o passeio saltando
de terraco em terrago. Deste modo,
embora néo se percam “vidas”, dificil-
mente se conseguird chegar ao clube
primeiro do que o juiz Doom, e nunca se
conseguirao apanhar as luvas de bor-
racha, as rodas, ou os diamantes que se
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Qh, ny darling

encontram suspensos nas paredes das
casas por onde passamos. Estes objec-
tos sdo de grande importancia para a
perfeita conclusao do jogo, ja que po-
dem proporcionar uma protecgao tem-
poraria resistente ao "banho" (luvas de
borracha), um aumento da velocidade
do Benny (rodas), ou mesmo mais uma
vida para facilitar a nossa ardua tarefa
(diamantes). As instrugdes que acom-
panham o jogo alertam ainda para o
facto de se poderem encontrar outros
objectos de grande utilidade que devem
de igual modo ser apanhados, embora
durante todo o tempo de jogo nunca
tenhamos detectado mais objectos do
que aqueles que referimos. Ainda neste
nivel, e seguindo as instrugdes que
previamente tinhamos lido, ndo conse-
guimos observar uma reacgao que nos
€ apontada como estranha ao saltar-
mos para o tejadilho dos carros verme-
Ilhos. Talvez com mais algumas horas
de “treino intensivo” se consiga compro-
var o que as instrucdes nos apontam.

0 clube “Ink and Paint”

Benny deixado a porta a descansar
da grande corrida, e eis que comega a
grande corrida de Roger. No clube “Ink
and Paint”, o unico local no mundo onde
0s humanos podem apreciar as actua-
coes dos “cartoons”, e admirar a fabu-
losa Jessica (mulher de Roger), 7
mesas servidas por dois pinguins espe-
ram por Roger para comegar toda a
accao. O objectivo € apanhar todos os
papeis que os pinguins deixarem em
cima das mesas afim de conseguir
encontrar o testamento de Marvin, an-
tes dos musicos deixarem de tocar. A
dificuldade consiste no facto dos pin-
guins nunca deixarem de servir as
mesas deixando nelas sempre alguns
papeis e bebidas. O obstaculo principal
€ Jonas, o gorila, que passeia silencio-
samente na sala e “pesca” todos os
clientes indesejaveis (especialmente os
que possuem duas grandes orelhas, e
um rabo tipo pompom). A adverténcia
final neste nivel vai para as bebidas que
os pinguins deixam em cima das mesas
gue nunca, mas nunca mesmo, devem
ser ingeridas por Roger.

A fabrica de “gags”

Considerado o terceiro nivel nas ins-
trucdes, apesar de entre este nivel e 0
anterior existir ainda um passeio idénti-
co ao que inicia o jogo, a fabrica de
“gags” é o local onde o jogador tem de
jogar com mais dedicagao. Alguns pas-
sos mal dados, alguns momentos per-
didos e todo o trabalho tido até ao
momento se encontra desperdigado.

hanevbunnv! You
were nagnificent!
891’*9!‘ than Goofuy!
Now E‘ef on
to the Ga Q
Factory and show
that ol’' Judge!l

down

00000000000000000000
A L ' g— A

N ¥

Este é também o nivelem que o jogador
tem de pensar mais em termos de es-
tratégia a seguir, e ainda aquele emque
0 riso se torna peca fundamental. Com
efeito, & neste nivel que temos de des-
truir os fuinhas numa “luta de riso corpo
a corpo”, isto é fazendo-os rir o mais
possivel. Os fuinhas sao “cartoons” tal
como Roger e Jessica, e a Unica forma
de os eliminar é provocando-lhes um
ataque de riso ininterrupto. Sabendo
isto torna-se facil para Roger eliminar
todos os fuinhas usando os diversos
“gags” que vai encontrando na fabrica.
Porém as bombas suspensas no tecto
também podem eliminar os fuinhas, e
embora esta tarefa ndo se possa con-
siderar dificil, ndo nos devemos esque-
cer que enquanto vamos fazendo pa-
lhagadas o tempo vai passando, e o juiz
Doom nao hesita em matar a nossa
adoravel, inigualavel, carinhosa, delici-
0sa, sexy Jessica (espero que o Roger
nao leia este texto sendo alguém vai ter
de criar a histéria “Quem tramou Fer-

nando Rabbit”).

Sobre este nivel muito haveria ainda
para dizer, mas sobre os outros tam-
bém ha qualquer coisa de escondido
que aqui nao foi referido, nem sera. No
fundo, nés apenas pretendemos mos-
trar-lhe um bom jogo, e ndo queremos,
de modo algum, estragar-lhe todo o
prazerde vestirapele de Rogerdurante
algumas horas, tentando salvar Toon-
town e eliminar QUEM TRAMOU O
ROGER RABIT.

Fernando Prata

Agradecemos em especial a:

Nanci Rahanasto — Buena Vista Software
Pierre Sissmann — Cedic/Nathan
Raachel — Cedic/Nathan

que nos apoiaram incondicionalmente e
satisfizeram todos 0s nossos pedidos, tornan-
do possivel a analise do jogo neste nimero da
AM, quando a versao PC ainda nao se encon-
tra disponivel para venda ao publico.
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UM 464 MAIS GRAFICO

CPC-464 possui inegaveis qualidades graficas numa

resolucdo de 640x200 pixel’s em modo 2. Embora o

excelente BASIC que o acompanha inclua um
conjunto relativamente completo de instrugbes gréficas,
sempre ha uma ou duas instrugdes Uteis que ndo estao
incluidas no dialecto de BASIC do 464. Uma instrugao para
desenhar circunferéncias, e uma outra para colorir grandes
areas do ecra, estdo claramente no conjunto das que
acabamos de referir.

O programa Circunferencias desenha uma circunferén-
cia com 100 pixel’s de raio, com o centro no meio do ecra.
Para alterar a dimensdo ou posi¢cdo da circunferéncia,
modifique as variaveis r - comprimento do raio -, x e y - coor-
denadas do centro.

O segundo programa - Circunferéncias concentricas -
desenha duas circunferéncias concéntricas, uma com 100
pixel’s de raio, e a outra com 50 pixel’s. Neste caso as
variaveis utilizadas séo r e r2 - comprimento dos raios das
circunferéncias - , x e y - coordenadas do centro das
circunferéncias. v

Com ligeiras alteragdes as rotinas até agora apresentadas
é também possivel desenhar circulos - coloridos - no CPC-
464, bastando para tal desenhar varias linhas dentro da
circunferéncia.

O programa Circulos desenha um circulo colorido com
um raio de 50 pixel’s, no centro do ecra - ver variaveis s, X
e y - desenhando uma linha na metade superior do circulo
que é depois repetida na metade inferior.

Depois de ter observado o programa Circulos, execute-
o de novo e escreva:

INK 1,1

o circulo e o cursor desapareceram! Para os fazer regres-
sar escreva:

INK 1,24

Para brincar mais ainda acrescente as linhas seguintes ao
programa Circulos:

25INK 1,2
40 IF s=0 THEN INK 1,24:END
70 IF s=0 THEN INK1,24:END

Quando funcionaem modo 1 0 CPC-464 dispde de quatro
cores diferentes para trabalhar no ecra, sendo este 0 modo
de video que ele assume depois de inicializado através do
teclado , ou do interruptor de alimentagao. O fundo - cor do
papel - é inicializado em cor 0, e ao primeiro plano - caneta
-, N0 mesmo momento, € atribuida a cor 1, podendo, no
entanto, alterar-se este estado de coisas de acordo com o
gosto pessoal.

Nos exemplos por que passamos o circulo deixou de ser
visualizado porque passou a ter a mesma cor para os dois
planos (papel, e caneta passaram a ser da mesma cor). As
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REM CIRCULOS

MODE 1:CLS:CLG
R=100:X=820:Y=-200

DEG

ORIGIN X,Y

FOR A=1 TO 360

PLOT R¥COS(A) ,R*SIN(A)
NEXT A

10
20
30
40

60
70
80
90

REM CIRCULOS CONCENTRICOS
MODE 1:CLS:CLG
R=100:R2=50:X=320:Y=200
DEG

ORIGIN X,Y

FOR A=1 TO 360

PLOT R*COS(A) ,R*SIN(A)
PLOT R2*COS(A) ,R2*SIN(A)
NEXT A

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150

REM CIRCULOS SOLIDOS
MODE 1:CLS:CLG
X=320:Y=200:S=50
IF S=0 THEN END
R=S%S
S=S-1
IF S=0 THEN END
Z=SQR(R-S*S)
L=2+2
SL=X-Z
IF SL<O THEN L=L+SL:SL=0
PLOT SL,Y+S:DRAWR L,0
IF Y-S<0 GOTO 60
PLOT SL,Y-S:DRAWR L,O0
GOTO 60




PROGRAMAS

instrucdes destinadas a alterar as cores utilizadas no ecra
podem, tal como se deduz pelo que acabamos de dizer (e
mostrar), ser usadas de um modo muito facil para criar efeitos
de animagao.

Voltando aos riscos, e deixando as cores por breves
momentos, podemos mostrar que também é possivel dese-
nhar ovais no CPC-464 apenas com meia duzia de linhas em
BASIC. O programa utilizado é semelhante ao do desenho de
circunferéncias, pois, no fundo, uma elipse ndo é mais do que
uma circunferéncia alongada.

Na nossa “construcdo de elipses” a linha oval tem 100
pixel’s de altura, e metade dessa medida de largura (50
pixels). Para alterar esta situagao, modifique a variavel r na
linha 40 e o numero de r's na linha 70.

O programa Circunferencias cor demonstra a utilizacao
do preenchimento de circunferéncias acompanhado por
algumas “brincadeiras” com cores. Utilizamos o modo 0
porque é aguele em que podemos dispor de mais cores (16),
emboratenhaumaresolugao relativamente baixa- 160 X200
pixel’s.

A tarefa desempenhada pelo programa é facil de
descrever. Primeiro este desenha uma circunferéncia num
ponto aleatério do ecrd, com um raio calculado ao acaso.
Seguidamente, o bordo do ecra e as cores utilizadas sao
mudadas e desenha-se uma nova circunferéncia. Esta
operacgao é depois repetida varias vezes para criar um efeito
decorativo. Para alterar o raio maximo da circunferéncia,
modifique o valor da variavel R na linha 40. Circunferencias
cor € um programa unicamente de demonstragao pelo que
umavez executado o utilizador passa de imediato e em exclu-
sivo a observador.

10 REM OVAIS

20 MODE 1:CLS:CLG

30 DEG

40 X=320:Y=200:R=50

50 ORIGIN X,Y

60 FOR A=1 TO 360

70 PLOT R*COS(A),R*%2*SIN(A)
80 NEXT A

10 REM TROCA DE COR EM CIRCULOS

20 MODE 0:CLS:CLG

30 FOR N=1 TO 15:INK N,INT(RND%27):NEXT
N

40 X=INT(RND*639) :Y=INT(RND*399) :R=INT(R
ND#*80)

50 CI=INT(RND*15)

60 BORDER INT(RND#*27)

70 IF R=0 THEN 30

80 S=R*R

90 R=R-1

100 IF R=0 THEN 30

110 Z=SQR(S-R*R)

120 L=Z+Z

130 SL=X-Z

140 1F SE<O THEN L=L+SL:SL=0

150 PLOT SL,Y+R,CI:DRAWR L,0,CI

160 IF Y-R<O THEN 90

170 PLOT SL,Y-R,CI:DRAWR L,O,CI

180 GOTO 80

ATE 30% DE ENTRADA
ATE 18 MESES

MELO

INFORMATICA

JOSE DE MELO & SILVA, LDA.

ESCRITORIO: Rua Bernardim Ribeiro,15 —1100 LISBOA
LOJAMELO: Rua Gongalves Crespo,18-C — 1100 LISBOA

LOJA ZODIACO: Rua Conde Redondo, 5 - Loja C — 1100 LISBOA
Telefones:54 99 04 - 52 56 69 — Hor: 9.30 - 19.30h. - 2% a 6*

EURO

A EUROPA
CONCORDA

@MELO

LOJA MELO:

SCHNEIDER COMPUTER CENTER

Rua Gongalves Crespo, 18-C — 1100 LISBOA

Telefones: 54 99 04 - 52 56 69 — Hor.: 2.* a 6.* das 9.30 as 19.30 — S4&b. das
9.30-13.00
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ESTE jogo tera que guiar uma
N cobra através do écran utilizando
o joystick, ou um conjunto de
teclas escolhidas pelo utilizador. O
objectivo consiste em apanhar todos os
sacos de ouro amarelos e, se possivel,
as tagas brancas que aparecem de vez
em quando.
Nunca, mas nunca mesmo, devera
tentar apanhar uma taga vermelha.
Por cada saco amarelo que apanhar
receberd 10 pontos e por cada taga
branca 100 pontos. Se conseguir um
bom resultado sera admitido no quadro
de “high scores”. Se, sem davida por um
mero caso de sorte, alguma vez con-
seguir chegar ao écran 15, vera que, a
partir dai, as coisas se complicam bas-
tante. O programa é relativamente
pequeno e a separagao das linhas da
ideia de como funciona. Partindo do
principio que, mesmo assim, considera
o programa demasidamente extenso, e
percebe um pouco de programagao em
BASIC, pode tentar reduzi-lo um pouco
substituindo algumas fungoes CHR$
por cédigos de controlo introduzidos di-
rectamente.
Nao tente correr o programa antes de
o ter introduzido completamente e de o
ter armazenado em suporte magnético,
isto porque a chamada ao endereco
BBO3H que o programa utiliza, néo lim-
pasé o bufferdo teclado, mas desactiva
também, parcialmente, a tecla ESCape.

A Unica forma de parar o programa, uma
vez executado, é esperar até que apa-
rega o quadro de “High-Scores” e, igno-
rando as duas opgoes apresentadas - C
para continuar e O para opgdes de
teclado - premir a tecla E (Exit).
60-220 - Rotinaprincipal. Lé o esta-
dodoteclado ou o joystick,
verifica eventuais coli-
sbes, imprime a cobra, e
decide quando deve apre-
sentar as tagas.

230-240

Aumenta a classificagao e
produz um som quando é
recolhida alguma taga,
aumentando ainda o com-
primento da cobra.

250-260 Aumenta a classificagao e
produz um som quando é
apanhado algum saco de
ouro, aumentando simul-
tdneamente o comprimen-

to da cobra.

Produz som e reduz vidas
quando se toca na parede,
na cobra, ou taga verme-
Iha.

270-280

290 - Retira a taga do ecra de-
pois de um certo espago

de tempo.

300-310

320-500
510

520-630

640

650-780

790-820

850

860-960

970

Imprime uma taga de uma
COor ao acaso em posigao
aleatéria dentro do écran.

Rotina de “High Scores”.

Diminui o periodo de tem-
po disponivel para jogar, e
verifica o fim do jogo.

Imprime o ecra.

Rotina para impressao de
colunas.

Rotina encarregue das
opgoes de joystick, ou te-
clado, que permite a utili-
zagao de teclas definidas
pelo utilizador.

Cria caracteres definidos
pelo utilizador.

Define variaveis, envelo-
pes, e dimensiona matri-
zes para a posigdo da
cauda.

Trata dos novos “High
Scores”.

Define funcdes para verifi-
car as posicoes do écran.




10 INK 1,24:INK O,1:INK 2,20:INK 3,6

20 RANDOMIZE TIME:CALL &BBO3

30 GOSUB 790

40 GOSUB 650

50 CLS:GOTO 410

60 IF INT (RND%*100)>98 AND FG=1 THEN GOS
UB 300

70 IF FG=0 THEN COU=COU-1:IF COU=0 THEN

GOSUB 290

80 IF WI<1 THEN SOUND 131,0,50,7,0,0,3:F
RED=REMAIN (1):VIDAS=VIDAS-1:IF VIDAS>0

THEN 540 ELSE GOTO 320

90 LOCATE A,B:PEN 1:PRINT CHR$(240):PRIN
T CHR$(22);CHR$(1):LOCATE A,B:PEN 3:PRIN
T CHR$(241) :PEN 1:PRINT CHR$(22);CHR$(0)
100 IF E>0 THEN LOCATE C(E),D(E):PRINT "

IF E>180 THEN E=0
EzE+1

110
120

130 IF F>180 THEN F=0

140 F=F+1:C(F)=A:D(F)=B

150 X$=UPPER$(INKEY$):IF X$="" THEN X$=Z
$

160 IF X$=L$% THEN T=FN T1:Z$=L$:A=A-1:GO
TO 210

170 IF X$=R$ THEN T=FN TR:Z$=R$:A=A+1:GO
TO 210

180 IF X$=U$ THEN T=FN TU:Z$=U$:B=B-1:GO
TO 210

190 IF X$=D$ THEN T=FN TD:Z$=D$:B=B+1:GO
TO 210

200 GOTO 60

210 IF T=0 GOTO 60 ELSE ON T GOSUB 230,2
50,270

220 ON FF GOTO 540,320,60

230 IF T=1 THEN FG1=0:SOUND 4,0,10,5,0,0
,8:FOR N=1 TO 3:F=F+1:IF F>181 THEN F=1

240 C(F)=A:D(F)=B:NEXT:SC=SC+100:LOCATE
#1,10,1:PRINT#1,USING"######" ;SC:FF=3:RE
TURN

250 IF T=2 THEN SOUND 4,0,10,5,0,0,8:FOR
N=1 TO 3:F=F+1:1F F>181 THEN F=1

260 C(F)=A:D(F)=B:NEXT:SC=SC+10:LOCATE #
1,10,1:PRINT#1 ,USING" ######" ;SC:HOM=HOM+
1:IF HOM=20 THEN SH=SH+1:FRED=REMAIN (1)
:FF=1:RETURN

ELSE FF=3:RETURN

270 IF T=3 THEN SOUND 131,0,50,7,0,0,3:F
RED=REMAIN (1):VIDAS=VIDAS-1:IF VIDAS>0
THEN FF=1 ELSE FF=2

280 RETURN

290 FG=1:IF FG1=1 THEN LOCATE AAl,BB1:PR
INT" ";:RETURN ELSE RETURN

300 AA1=INT (RND#37)+2:BB1=INT(RND#18)+2
:IF FN CH=2 OR FN CH=3 THEN RETURN ELSE
SOUND 1,30,0,0,1:LOCATE AA1,BBl1:IF RND<O
.5 THEN PEN

1 ELSE PEN 3

310 PRINT CHR$(245):FG=0:FG1=1:COU=100:R
ETURN

320 MODE 0:IF SC>VAL(MID$(A$(1),13)) THE
N PEN 15:PRINT"O SEU SCORE ESTA";TAB(7);
CHR$(10) ; "ENTRE OS DEZ los" ELSE GOTO 41
0

330 LOCATE 6,6:PEN 13:PRINT"NOME ?";CHR$
(10) ;TAB(3)" (MAX 10 LETRAS)":LOCATE 6,10
:PRINT STRING$(13," "):LOCATE 6,10:CALL
&BBO03: INPUT

"" ,N$:N$=UPPERS$ (N$)

340 IF LEN(N$)>10 OR LEN(N$) <1 THEN 330
350 CHECK=10

360 WHILE SCKVAL(MID$(A$(CHECK),13))

370 CHECK=CHECK-1

380 WEND
390 IF CHECK>1 THEN FOR N=1 TO CHECK-1:A
$(N)=A$(N+1) :NEXT

400 A$(CHECK)=N$+STRING$ (11-(LEN(N$))+(7
-LEN(STR$(SC)))," ")+STR$(SC)

410 CLS:PEN 15:PRINT TAB(5)"HIGH SCORES
";CHR$(10):FOR N=10 TO 1 STEP -1

420 PEN INT(RND#%#4)+1:PRINT TAB(2) A$(N);
CHR$(10) ;

430 NEXT

440 CALL &BBO03

450 LOCATE 1,24:PEN 12:PRINT"PRIMA ";:PE
N 11:PRINT"C ";:PEN 12:PRINT"=CONTINUAR"
:LOCATE 1,25:PRINT"OU ";:PEN 11:PRINT"

O ";:PEN 12

:PRINT "=OPCOES ";

460 SC=0:SH=0:VIDAS=3

470 IF INKEY(62)<>-1 GOTO 520

480 IF INKEY(34)<>-1 THEN GOSUB 650:CLS:
GOTO 410

490 IF INKEY(58)<>-1 THEN INK 0,13:INK 1
,0:PAPER 0:PEN 1:BORDER 13:MODE 2:LIST
500 GOTO 470

510 DI:WI=WI-1:PLOT WI,4,1:DRAWR 0,8,1:1
F WI=100 THEN SOUND 2,150,0,0,2:EI:RETUR
N ELSE EI:RETURN

520 INK 2,0:INK 0,0:INK 1,0:INK 3,0:BORD
ER O0:PAPER O:MODE 1:WINDOW 1,40,1,21:WIN
DOW #1,1,40,23,23:WINDOW#2,2,39,2,20:PAP
ER #1,0

530 CLS:PEN 3:PAPER 0:FOR N=2 TO 20:LOCA
TE 1,N:PRINT CHR$(254);:LOCATE 40,N:PRIN
T CHR$(247); :NEXT:LOCATE 1,1:PRINT CHRS$ (
249) ;STRINGS
(38,CHR$(248) ) ;CHR$(250) ; : LOCATE 1,21:PR
INT CHR$(251);STRING$(38,CHR$(253)) ;CHRS
(252);

540 INK 2,0:INK 0,0:INK 1,0:INK 3,0:CLS#
2:PEN 3:PAPER 1:LOCATE 2,6:PRINT STRINGS$
((SH MOD 6)%4,CHR$(244)) :LOCATE 40-((SH
MOD 6)#%4),15

:PRINT STRINGS$((SH MOD 6)%4,CHR$(244))
550 IF SH>5 THEN PEN 3:PAPER 0:LOCATE 30
,2:GOSUB 640:LOCATE 10,15:GOSUB 640:IF S
H>11 THEN LOCATE 35,2:GOSUB 640:LOCATE 5
,15:GOSUB 64
0:IF SH>17 THEN LOCATE 25,2:GOSUB 640:LO
CATE 15,15:GOSUB 640

560 PAPER 0:LOCATE 10,5:PEN 1:PRINT CHRS$
(240) : PRINT CHR$(22)+CHR$(1):LOCATE 10,5
:PEN 3:PRINT CHR$(241)

570 FOR V=1 TO 20

580 AA1=INT (RND#37)+2:BB1=INT(RND#%18)+2
:IF FN.CH=2 OR FN CH=3 GOTO 580

590 LOCATE AA1,BB1:PEN 2:PRINT CHR$(242)
:LOCATE AA1,BB1:PEN 3:PRINT CHR$(243):NE
XT:PRINT CHR$(22)+CHR$(0):ORIGIN 0,0,0,1
00,12,4:CLG

3:0RIGIN 0,0,101,640,12,4:CLG 2:0RIGIN 0
,0,0,640,400,0

600 PEN#1,1:CLS #1:PRINT#1,TAB(4)"SCORE"
:LOCATE #1,10,1:PRINT#1,USING "######";S
C;:LOCATE#1,30,1:PRINT#1,"VIDAS ";VIDAS:




INK 2,24:INK

0,0:INK 1,.26:INK 3,6

610 HOM=0:Z=0:Z$="":E=0:F=0:A=10:B=5:C(1
)=10:D(1)=5:FG=1:WI=639:EVERY 4,1 GOSUB
510

620 CALL &BBO3

630 GOTO 60

640 PRINT CL1$;:PRINT C12%; :PRINT C128%;:
PRINT C12%;:PRINT C12%;:PRINT C13$:RETUR
N

650 MODE 0:PAPER 13:CLS:BORDER 22:PEN 5:
LOCATE 7,6:PRINT"KEYBOARD" : PRINT:PRINT T
AB(10)"QU" :PRINT:PRINT TAB(7)"JOYSTICK":
PRINT:PRINT

TAB(8)"(K..J)"

660 CALL &BBO3

670 IF INKEY(37)<>-1 THEN DU$=INKEYS$:GOT
O 700

680 IF INKEY(45)<>-1 THEN I$=CHR$(8):R$=
CHR$(7):S$=CHR$(11) :D$=CHR$(10) : GOTO 780
690 GOTO 670

700 CLS:PEN 6:PRINT "DEFINA O TECLADO":P
RINT TAB(5)"TAL COMO E PEDIDO":PEN 5:LOC
ATE 6,7 :PRINT"ESQUERDA:";:CALL &BBO03

710 L$=UPPERS$(INKEY$):IF L$="" GOTO 710
ELSE PRINT L$

720 PEN 7:LOCATE 6,9:PRINT"DIREITA :";:C
ALL &BBO3

730 R$=UPPERS$ (INKEY$):IF R$="" OR R$=L$
GOTO 730 ELSE PRINT R$

740 PEN 3:LOCATE 6,11:PRINT"CIMA G
CALL &BBO3

750 U$=UPPERS$ (INKEY$):IF U$="" OR U$=L$
OR U$=R$ GOTO 750 ELSE PRINT U$

760 PEN 8:LOCATE 6,13:PRINT"BAIXO e
CALL &BBO3

770 D$=UPPER$ (INKEY$):IF D$="" OR D$=L$
OR D$=R$ OR D$=U$ GOTO 770 ELSE PRINT D$
780 FOR N=1 TO 200:NEXT:INK 0,0:INK 1,24
:BORDER 0:PAPER O0:RETURN

790 SYMBOL AFTER 199:SYMBOL 200,255,192,
127,63,26,26,26,26:SYMBOL 201,255,3,254,
252,88,88,88,88:SYMBOL 202,26,26,26,26,6
3,127,192,25

5:SYMBOL 203,88,88,88,88,252,254,3,255:S

YMBOL 204,26,26,26,26,26,26,26,26:SYMBOL
205,88,88,88,88,88,88,88,88
800 SYMBOL 249,255,180,205,182,157,210,1
72,187:SYMBOL 250,255,37,203,187,213,95,
169,149:SYMBOL 251,169,149,250,171,221,2
11,164,255:S
YMBOL 252,221,53,75,185,108,179,45,255:S
YMBOL 253,0,40,102,218,89,213,117,255
810 SYMBOL 254,168,252,198,248,154,228,1
40,240:SYMBOL 248,255,117,213,89,218,102
,40,0:SYMBOL 247,21,63,99,31,89,39,49,15
:SYMBOL 242,
0,126,24,60,126,126,126,60:SYMBOL 243,0,
0,29,2,0,0,0,0
820 SYMBOL 240,0,24,60,102,102,60,24,0:S
YMBOL 241,0,0,0,24,24,0,0,0:SYMBOL 244,2
38,238,0,187,187,0,238,238:SYMBOL 245,12
6,126,126,12
6,60,24,24,126:SYMBOL 246,0,42,84,42,0,0
,0,0
830 C11$=CHR$(200)+CHR$(201)+CHRS$ (8)+CHR
$(10):C12$=CHR$ (204) +CHR$ (205)+CHR$(8) +C
HR$(8)+CHR$(10) :C13$=CHR$ (202) +CHR$(203)
840 REM
850 DEFINT A-R,T-Z:DIM C(181),D(181):SC=
0:SH=0:VIDAS=3:ENV 2,127,6,1:ENV 1,1,15,
1,14,-1,5,5,0,3
860 DIM A$(10)

870 A$(10)="TRUNFAS 5000"
880 A$(9)="BRIOLANJO 4500"
890 A$(8)="EFISFERIO 4000"
900 A$(7)="ALIMPIO 3500"
910 A$(6)="TARQUINIO 3000"
920 A$(5)="BISTENCIO 2500"
930 A$(4)="CINFLINA 2000"
940 A$(3)="ESTRAGOSO 1500"
950 A$(2)="ANTRAQUIO 1000"
960 A$(1)="PAUPERIA 500"

970 DEF FN TR=TEST((A*16)+7,((25-B)%16)+
8):DEF FN T1=TEST((A%*16)-25,((25-B)*16)+
8):DEF FN TU=TEST ((A*16)-9,((25-B)%16)+
24):DEF FN T

D=TEST ((A%*16)-9,((25-B)%16)-8):DEF FN C
H=TEST ((AAl1%16)-7,((25-BB1)%16)+8)

980 RETURN

)
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PROGRAMAS

Uma “spriteadela”
no GPC 464

B e

CPC 464, apesar de mais limitado

do que os seus sucessores, € um

computador muito bem concebido
e extremamente poderoso em todas as
areas com excepgao de uma Unica: a
dos graficos.

Com efeito 0 464 apenas dispbe das
vulgares instrucbes PLOT e DRAW,
ignorando pura e simplesmente os spri-
tes, as instrugdes FILL, ou instrucdes
SCROLL, tao comuns em muitas ma-
quinas da sua geragao, e em quase
todas as que |he foram posteriores. Este
artigo tem o intuito de rectificar a defici-
éncia que apontamos, acrescentando
cinco novas instrucées ao BASIC do
CPC 464. Na realidade, trata-se de
acrescentar mesmo novas instrugoes
ao BASIC através de algumas rotinas
em assembler, e ndo de aproveitar
pequenas sequéncias de POKE's e
CALL's.

A listagem 1, quando introduzida e
executada, tornara disponiveis estas
instrugdes, porém, antes de qualquer
uma delas poder ser utilizada, tem de se
activar o novo conjunto de instrugoes
através de CALL 37000. As instrugdes
agora adicionadas sao as seguintes:

SPRITEON, X, Y, Z - S6 funcionaem
modo 0. X é a coordenada do eixo X
(valor situado entre 0 e 143), Y é a
coordenada do eixo Y (valor situado
entre 0 e 183), e Z o nUmero do sprite (1
a 15). Se algum destes valores nao se
encontrar dentro dos limites acima
especificados, a rotina devolvera o
controlo ao interpretador de BASIC,
sem ter efectuado qualquer tarefa.

SPRITEOFF,X,Y - Funciona em
moldes idénticos aos da instrugao
SPRITEON retirando um sprite do ecra
em vez de o imprimir. Nao € necessario
indicar o numero do sprite a retirar.

FILL,X,Y,Z - X é a coordenada do
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eixo X, e Y a coordenada do eixo Y (uti-
lizando ambas as coordenadas os va-
lores ja referidos em SPRITEON), indi-
cando o valor Z a cor em que o preen-
chimento da area especificadadeve ser
efectuado. Esta instrugdo funciona em
qualquer modo de video.

SCROLLU - Executa um scroll de
uma linha para cima.

SCROLLD - Executa um scroll de
uma linha para baixo.

Todas as novas instrugbes agora adi-
cionadas necessitam de ter como perfi-
X0 o caracter “|”, comum aos comandos

RSX, e conseguido através de
SHIFT+'@". Este é o método que o
programa interprete inclui para dizer ao
CPC que os comandos novos existem
sobre a forma de Extensdes Residentes
do Sistema.

Depois de ter introduzido a listagem 1
no computador e de a ter executado cor-
rectamente, guarde o programa-maqui-
na resultante através de SAVE “co-
mandos”,b, 37000, 500 e, sempre que
necessitar destes comandos, carregue-
os em memdria através de 36999:
LOAD “”: CALL 37000.

A segunda listagem apresentada (lis-
tagem 2), € um editor de sprites que cria



os cddigos necessarios para que estes
posteriormente se possam reconstituir.
Sem ele os dois primeiros comandos
seriam quase inuteis.

Assim, para concluir a sua nova pac-
kage de graficos conseguida em estilo
de “faga vocé mesmo”, introduza e
execute a listagem 2, e crie tantos spri-
tes quantos desejar. Para esse efeito
ser-lhe-a apresentada uma grelha com
uma lista de cores de um lado e uma lista
de comandos no topo. O cursor que
pode ser movido na grelha - com o
joystick 1, ou com as teclas de cursor -
pode fixar ou apagar a cor, utilizando,
respectivamente, a cor de tinta, ou cor
de fundo, através da tecla “COPY”, ou
do botdo de disparo. Desenhar com
este editor é relativamente simples: ao
premir a tecla “COPY” ou ou botao de
disparo do joystick, a célula ocupada
pelo cursor aparece preenchida pela
cor de tinta activa, voltando novamente
aantiga cor de fundo depois de premida
amesmatecla, oubotdo. Os comandos
disponiveis no topo da grelha séo os
seguintes:

P - Mudar de caneta (PEN) - as
cores das canetas estéo
impressas a direita do écran.

LISTAGEM 1

Mudar a cor da tinta de uma

caneta.

N - Comecgar o trabalho - ou
continua-lo - num outro sprite.

C - Apaga um sprite e utiliza uma
grelha limpa.

S - Armazena os sprites em

cassete.

Utilizando todos estes comandos po-,

demos desenhar e gravar em cassete
inUmeros sprites, por mais complexos
que estes possam ser. Posteriormente
todos eles podem ser carregados em
memo@ria através de LOAD *’, e utiliza-
dos pelas instrugbes SPRITEON e
SPRITEOFF, tal como referimos no ini-
cio do artigo.

A (ltima listagem deste artigo (a lista-
gem 3), é uma simples demonstracao
dasinstrugoes criadas. Para observara
demonstragao, introduza a listagemem
causa carregando de seguida as novas
instrugbes em memoria, através de
36999: LOAD “” : CALL 37000, e
execute-a normalmente.

Esta demonstragdo explica como
usar todas as novas instrucdes. Contu-
do, a parte mais interessante é, sem

duvida, ademonstragéo das instrugdes
directamente ligadas aos sprites.

Utilizando uma das interrupgdes do
Z80, as rotinas usadas conseguem
movimentar o sprite no ecra a uma
velocidade constante, movendo-o um
pouco e trazendo-o de novo ao lugar,
conseguindo com isso o efeito de ani-
magao que permite, por exemplo, con-
ceber “jogos de naves” em BASIC com
uma velocidade satisfatéria. Se, contu-
do, forem utilizados varios sprites e/ou
forem deslocadas grandes porgdes de
memoria, 0 movimento torna-se irregu-
lar, podendo mesmo tornar-se muito
pouco estético - veraprimeirademons-
tragdo de deslocagdo de sprites. Por
outro lado, se se utilizar um numero
limitado de sprites e uma deslocagao
de, por exemplo, 1 pixel de cada vez, o
movimento é extraordinariamente sua-
ve - ver a segunda demonstragao de
movimento de sprites.

Para finalizar deve referir-se que os
comandos FILL e SPRITEON pressu-
pdéem uma cor de fundo em caneta O,
sendo imprevisivel o que podera acon-
tecer numa outra situagao, em todo o
caso isto ndo deve constituir problema
de maior dado que, ao ligar o computa-
dor este utiliza imediatamente uma cor
da caneta 0 como cor do papel.

10 MEMORY 36999
20 CLS:PRINT "Pokeando,
30 X=37000:RESTORE

nao perturbe

140 DATA 3EOFDD4600DD4E0O2C3EO0OSODD7EOOQOFE1l
1R 0DO4FDD6603DD6E0O27CFE0238047DFES0DODD560

5DD5EO47A

i
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40 READ AS$:IF A$="9999" THEN GOTO 80

50 FOR A=1 TO LEN (A$) STEP 2:POKE X, VAL
("&"+MID$ (A$,A,2))

60 X=X+1:NEXT A

70 GOTO 40

80 CLS:PRINT "Terminado"

90 DATA 01929021C890CDD1BCC9A390C3D0S0C3
5091C35B91C34592C351925350524954454FCES53
50524954

100 DATA 454F46C646494CCC5343524F4C4ACD55
343524F4C4CC400000000929000000000DD7E0O0D
D4602DD4E

110 DATA O4FEOOC8FE10D03D6778FEBSDO79FE9
1D07C878787876F117C9219E53EC7906F5997675
779E60120

120 DATA 1ACD1DBC545DE13E10F5D5010800EDB
OD1EBCD26BCEBF13D20EFC9CD1DBC545DE1D5118
00019D13E

130 DATA 10F5D51AE6AA4F7EE655B1122313010
700EDBO1AE6554F7EE6AAB11223D1EBCD26BCEBF
13D20DACS

150 DATA FE0338047BFE80DO79F5

160 DATA CD11BCFE0020020E04FE0120020E02F
E0220020E010600CDE1BB322B92F1CDDEBBESCDC
491CDE991

170 DATA CD139228F5E1CD2D922008CDC491CDE
99118F33A2B92CDDEBBCI9E5SDSE5D5C5CDFOBBC1D
1E1FE0020

180 DATA 13ES5D5C5CDEABBC1D1E1EBA7ED42EB7
AFEFF20EOD1E1C9ES5DSEBOSEB7AFE0220057BFES8
03018ES5D5

190 DATA C5CDFOBBC1D1E1FE00200BE5D5C5CDE
ABBC1D1E118DBD1E1C92B2B7CFEFF280CE5D5C5C
DFOBBC1D1

200 DATA E1FEOOCS93EO3FE04C9010023237CFEO
120057DFE8F30EDE5D5C5CDFOBBC1ID1EIFEO0C90
601CD99BB

210 DATA CD2CBCCD4DBCC9060018F2000000000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000

220 DATA 0000000000000000000000

230 DATA 9999
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PROGRAMAS

] i

I i

i §

: 10 MODE 1:INK 1,13:INK 0,1:PAPER 0:PEN 1 B»26 OR B<O OR B<>INT(ABS(B)) THEN 460 :
20 MEMORY 36999 480 INK A,B:GOSUB 770:RETURN

|l 30 PRINT"Desenhador de sprites AMSTRAD M 4390 REM PC |

| AGAZINE":LOCATE 1,10 500 PLOT XP#16+4,YP#16+2,1:DRAWR 8,12:PL |
40 INPUT "Quantos sprites (1-15) ",SPR OT XP#*16+12,YP*16+2:DRAWR -8,12 l

I 50 IF SPR<>INT(ABS(SPR)) OR SPR>15 OR SP 510 RETURN

I R<1 THEN 40 520 REM PS i

| 60 SPR=SPR-1:DIM SP%(SPR,15,15) 530 FOR A=4 TO 12 STEP 4:PLOT A+XP*16,YP |
70 KEY DEF 72,1,&F0,&F4,&F8 %16+2,SP%(TSP,XP,YP) :DRAWR 0,12:NEXT A

| 80 kEY DEF 75.1.&F3.&4F7.&FB 540 PLOT 304+4%XP,272+2%YP:RETURN !

| 90 KEY DEF 73,1,&F1,&F5,&F9 550 REM ECRAN |

| 100 KEY DEF 74,1,&F2,&F6,&FA 560 MODE 0 i
110 KEY DEF 76,1,&E0,&E0,&E0 570 FOR A=0 TO 256 STEP 16

Il 120 TSP=0:PN=1:XP=0:YP=0:GOSUB 550 580 PLOT A,0,1:DRAWR 0,256 i

| 130 GOSUB 490:GOSUB 140:GOTO 130 590 PLOT 0,A:DRAWR 256,0 I

i 140 REM SCAN DO TECLADO 600 NEXT A g
150 IF INKEY(62)=0 THEN 280 610 FOR A=0 TO 15:LOCATE 14,A+9

| 160 IF INKEY(27)=0 THEN 320 620 PRINT A:PAPER A:LOCATE 18,A+9:PRINT" |

| 170 IF INKEY(60)=0 THEN 360 " :PAPER 0 i
180 IF INKEY(46)=0 THEN 400 630 NEXT A

I 190 IF INKEY(35)=0 THEN 440 640 LOCATE 15,7:PRINT"Cores" !

| 200 A$=INKEY$:IF A$="" THEN RETURN 650 PLOT 639,0:DRAW 639,316 i

| 2lo IF A$<>CHR$ (&E0) THEN 250 660 DRAW 416,316:DRAW 416,0 i
220 IF SP%(TSP,XP,YP)=0 THEN SP%(TSP,XP, 670 DRAW 639,0

I vp)=pPn:GOTO 240 680 WINDOW#1,2,19,2,4 1

] 230 SP%(TSP,XP,YP)=0 690 PLOT 0,399:DRAW 639,399:DRAW 639,320 |

] 240 GOSUB 520:RETURN 700 DRAW 0,320:DRAW 0,399 i
250 X=XP+(A$=CHR$(&F2))-(A$=CHRS$(&F3)):Y 710 GOSUB 770

| =YP+(A$=CHR$ (&F1))-(A$=CHR$ (&F0)) 720 LOCATE 1,7:PRINT"Sprite";TSP+1:PRINT |

] 260 IF X>15 OR ¥>15 OR X<O OR Y<O THEN R "Caneta ";:PAPER PN:PRINT" ":PAPER 0 i
ETURN 730 RETURN

I 270 GoSUB 520:XP=X:YP=Y:RETURN 740 X=XP:Y=YP:FOR XP=0 TO 15:FOR YP=0 TO I

| 280 REM CLEAR 15:IF SP%(TSP,XP,YP) THEN GOSUB 520 i

| 290 AS=INKEYS 750 NEXT YP:NEXT XP i
300 CLS#1:INPUT #1,"Confirma (s ou n) "; 760 XP=X:YP=Y:RETURN

I As:IF A$<>"s" THEN GOSUB 770:RETURN 770 PRINT#1,"P Caneta C ClearS Grava", |

| 310 FOR A=0 TO 15:FOR B=0 TO 15:SP%(TSP, "N Sprite I Tinta":RETURN i

i A,B)=0:NEXT B:NEXT A:GOSUB 550:GOSUB 740 780 ’'COMPILE i
:RETURN 790 FOR A=0 TO SPR:CLS:PRINT:PRINT:PRINT

|l 320 REM CANETA :PRINT"COMPILACAO EM":PRINT"PROGRESSO" i

| 330 AS=INKEYS 800 FOR B=0 TO 15:FOR C=0 TO 15:PLOT 4#B |

i 340 CLS#1:INPUT#1,"Qual a cor";A:IF A>15 ,368+2%C,SP%(A,B,C):PLOT 43%B+101,368+2%C i
OR A<O OR A<>INT(ABS(A)) THEN 340 ,SP%(A,B,C) :NEXT C:NEXT B

|l 350 PN=A:GOSUB 770:LOCATE 8,8:PAPER PN:P 810 FOR C=0 TO 7:FOR B=0 TO 7:POKE 37500 |

| RINT" ":PAPER O:RETURN +272%A+B+8+C,PEEK(49512+B+2048%C) :NEXT B |
360 REM SAVE :NEXT C

I 370 Gosus 780 820 FOR C=0 TO 7:FOR B=0 TO 7:POKE 37500 |

| 380 SAVE"SPRITECODE",B,37500,4352 +272%A+B+8%(C+8) ,PEEK(49232+B+2048%C) :NE |

| 390 RETURN XT B:NEXT C i
400 REM SPRITE 830 FOR C=0 TO 7:FOR B=0 TO 8:POKE 37628

I 410 As=INKEYS +272%A+B+93C, PEEK (49164+B+2048%C) :NEXT B |

| 420 CLS#1:INPUT #1,"SPRITE ";A:A=A-1:IF  :NEXT C |

1 A>SPR OR A<O OR A<>INT(ABS(A)) THEN 400 840 FOR C=0 TO 7:FOR B=0 TO 8:POKE 37628 ]
430 TSP=A:GOSUB 550:GOSUB 740 :RETURN +272%A+B+9% (C+8) ,PEEK(49244+B+2048%C) : NE

I 240 REM INK XT B:NEXT C I

| 450 AS=INKEY$ 850 NEXT A i
460 CLS#1:INPUT#1,"Cor ";A:INPUT #1,"Nov 860 FOR A=(SPR+1)%272+37500 TO 41852 :POK i

I a cor ";B E A,0:NEXT A

I 470 IF A>15 OR A<O OR A<>INT(ABS(A)) OR 870 RETURN i

i f

i {

L___-—_----_--------—-——_-------------‘
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10 MEMORY 3698989:CALL 37000

20 X=37500:PRINT"ESPERE UM MOMENTO..."
30 READ A$:IF A$="9999" THEN 210

40 FOR A=1 TO LEN(AS$) STEP 2:POKE X,VAL(
"&"+MIDS$ (A$,A,2)) : X=X+1:NEXT

50 GOTO 30

60 DATA 0044CCCCCCCC88004499333333336688
99333333333333669932303132303166993330B1
723033

70 DATA 993332B1723133664433333333333388
0099333333336600004499333366880000004433
33880000

80 DATA 00449933336688000099336699336600
4433669C6C9933889933883C3C44336699660014
28009966

90 DATA CC880000000044CC0O000CCCCCCCCCCOO
0000CC3333333333CC0044333333333333338844
33303033

100 DATA 303033884433327033B031338844333
37033B0333388009933333333336600004433333
333338800

110 DATA 0000CC333333CC00000000009933660
000000000CC333333CC000000443333CC3333880
0009933CC

120 DATA 3CCC336600443366143C28993388443
388003C0044338844CC0000000000CC88

130 DATA 000000050A0000000000000F0F00000
00000050F0OF0A00000000055AA50A00000000005
AA5000000

140 DATA 00000050A000000000000050A000000
000000050A000000000FOFOFOFOFO0F00050CCCCC
CCCDC26A0

150 DATA E4CCCCCCCCB94CD8E4CCCCCCDC26CCD
850CCCCCCBY94CCCAO00FOFOFOFOF0OF0000030000
000003000

160 DATA 1000200000100020000000000F00000
000000000050F0A0000000000000FOFO0F0000000
000000FFO

170 DATA OF00000000000005F00A00000000000
000F00000000000000000F00000000000000000F
000000000

180 DATA OO50FOFOFOFOFOAOOOOOE4CCCCCCCCB
9580050CCCCCCCCDC26CCA050CCCCCCCCBY4CCCA
000E4CCCC

190 DATA DC26CCD8000050FOFOFOFOF0A000001
020000000102000002010000000201000

200 DATA 9999

210 FOR A=41580 TO 41851:POKE A,O0:NEXT A
220 MODE 0:A=2:B=40:C=1:P=2:Q=100:R=2:X=
2:Y=140:2=3

230 PRINT"SPRITES IRREGULARES™

240 EVERY 3,3 GOSUB 260

250 FOR T=0 TO 2000:NEXT T:GOTO 310

260 DI:|SPRITEOFF,X,Y:X=X+Z:|SPRITEON, X,
Y,1:iSPRITEOFF,P,Q:P=P+R: iSPRITEON,P,Q,2
270 |SPRITEOFF,A,B:A=A+C:{SPRITEON,A,B,1
:IF A=142 OR A=1 THEN C=C-C

280 IF P=142 OR P=0 THEN R=-R

290 IF X=143 OR X=2 THEN Z=-2Z

300 EI:RETURN

310 Z=REMAIN(3):DI:CLS:R=1:Z=1:Y=180:Q=6
0:PRINT"SPRITES REGULARES":EI

320 FOR A=0 TO 600:CALL &BD19:GOSUB 390:
NEXT A

330 CLS:PRINT"FILL & SCROLL":FOR T=0 TO
5000:NEXT T:CLS

340 FOR A=0 TO 640 STEP 40:PLOT A,O0:DRAW

R 0,400, 1:NEXT

350 PLOT 0,0:DRAW 636,0,1:DRAW 636,388,1
:DRAW 0,398,1:DRAW 0,0,1

360 FOR A=0 TO 15:!FILL,A%40+20,200,A:NE
XT

370 FOR A=1 TO 24:FOR B=0 TO A:i{SCROLLU:

NEXT B:FOR B=0 TO A:iSCROLLD:NEXT B:NEXT
A

380 STOP

390 DI: iSPRITEOFF,X,Y:X=X+Z: |SPRITEON, X,
Y,1:IF X=0 OR X=142 THEN Z=-Z

400 {SPRITEOFF,P,Q:P=P+R:|SPRITEON,P,Q,2
:IF P=0 OR P=142 THEN R=-R
410 EI:RETURN

I
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PROGRAMAS

IMPRESSAO A DUAS COLUNAS

Construir textos a duas colunas é facil com este pequeno programa
em BASIC. Aqui vai, portanto, o “truque” para os fas do LocoScript.

ONSTRUIR um texto a duas

colunas sempre foi uma neces-

sidade de alguns dos nossos lei-
tores. Foi pensando em resolver essa
dificuldade que decidimos proporcionar
neste artigo uma solugéo para o caso
através do BASIC. Este programa pega
num documento feito no LocoScript e
imprime-o aduas colunas dumasé vez.
Mas faz mais - sai tudo perfeitamente
alinhado (coisa que era dificil com ou-
tros métodos) e chega mesmo a impri-
mir no fundo da pagina o seu nimero
correcto.

A listagem s6 funciona em ficheiros
ASCII, de maneira que temos de perder
todos aqueles comandos muitos cémo-
dos do LocoScript. Também nao se
pode esperar tudo de uma listagem
BASIC de meia centena de linhas. Digite
alistagem e grave-aemdisco ou fitaan-
tes de prepararum documento no Loco-
Script.

E uma boa ideia comegar por criar um
TEMPLATE.STD para um novo grupo
LocoScript, de maneira a manter nele
toda a “escrita” a duas colunas. Assim,
crie um documento chamado
TEMPLATE.STD e prima duas vezes a
tecla [f7]. O menu que vai aparecer-lhe
vai questiona-lo sobre o tamanho das
paginas. Responda-lhe que quer o ta-
manho de pagina 66, a zona do cabe-
¢alho (Header) em 0 :Position | e azona
de rodapé (Footer) em Il :Position 62.
Isto deve dar-lhe um corpo de paginade
55. Faga o EXIT deste menu e prima[f1]
para definir o aspecto geral da pagina
(Layout). A seguir defina as margens
para 0 e 37 e o espagamento (pitch)
para 12, ficando correcto o template.

Escreva entéo o seu texto, mas sem
atributos como, por exemplo, letras e
palavras em negrito (bold) ou sublinha-
das. E ndo se esquega de que a Ultima
linha do texto ndo pode ficar em branco
ou vazia. Grave finalmente o texto pro-
duzido, e use o [f7] paracriarum ficheiro
ASCII ("Create an ASCII file”), sem se
esquecer de escolher a opgao “Page
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Image”. Grave o resultado final no grupo
0 (o CP/M, e consequentemente o
BASIC, s6 funcionam normalmente
com ficheiros integrados neste grupo).

Carregue agora o BASIC e execute o
programa que introduziu previamente.
Ele ira pedir-lhe o nome do ficheiro do
LocoScript € o numero de linhas de
pagina (entre 1 e 55). Chegado a este
ponto tem a possibilidade de imprimir o

texto imediatamente, ou vé-lo primeiro
no ecra para ver se ficou com bom
aspecto e sem erros (Use [Alt]+S para
parar e/ou continuar com o scroll). O
programa esta preparado para imprimir
com o tipo de caracter Draft Elite, mas
vocé pode sempre comutar para Near
Letter Quality, como de costume, atra-
vés de [PTR].

10 CLEAR : ESCS=CHRE(Z7) : CLSY=ESCH+'E"SESCHI+'HY
20 LPRINE ESCS; "3 ;BB "N ;ES08; "d"

A PRINY ¢ INPUT"Ficherro = ", NANES

TG IF N <1 OR NGM > 55 THEN &0

FERS (IMNKEVS) 1 IF SELECT$="" THEN 90

20 IF SELECTE="F" THEN BOSUD 400

130 @

140 LINES=0 : PASE=] : OPEN "I 1,NAKCSE
G0 DIt A%t

160 WHILE NOT LOF (1) AND LIDES < NuMy2
170 LIMEG=LINES-{

180 LINE LNFUT #3,A%{LINES)

199 IF LEFTSASILINES), ) =CHRE(12) THEN GOSUB 430
200 HEND

210 LINES=LINES-]

220 IF LINES < (MUKE2) THEN GOSUB 4¢0

240 FOR A=1 TO M4

250 PRINT TAB(SHAS(X) ; TAD(A%) A% | X HIGH)

260 NEXT X

270 17 SELECT$="V" THEN PRINT:GL30 290

280 FOR K=1 T0 S7-NuM:PRINT:NEXT K

290 FRINT TAD(A1-(FAGE < [0))FAGE; CHR3(12)
0 LINES=0 & P :

30 PRINT CLS$ 3 "PRINT DE IMABEN DE UWn PAGINA DE UM FICHZIRO ASCIT EH DUNS COLUNAS™

80 IF FIND(NAMES)="" THEN FRINT "Weu encontro. -Tente de neva":G0TE 40
&) PRINT:INPUT"Maximo de linhaz por pagina. (i to 53) = ",NM

| ¢ PRINT"Carregue e ¥ para ver no ecra ou F pars ieprisir”

£CT$ = "V" DR SELECTS = “P THEN 110 ELSE 90
f CL3$0! PRINT"Abrindo o ficheiro ;- NAME$ & PRINT

230 IF Ni=0 THEM CLOSE 1 : ERAGE A$.: GOSUB 410 : GOTO 220
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INTRODUCAO

Desde que comprei o meu AT compativel questiono-me
frequentemente acerca do destino a dar ao meu velho
PCW8256. Quando me convidaram para fazer este trabalho
tive a agradavel surpresa de constatar que nao me ia limitar
apenas a servir-me dele como maquina de escrever. Descobri
que o poderia ligar ao meu AT e usa-lo como terminal sobre
o sistema operativo XENIX. E isso

PCW8256 = VT52?

Se tudo estiver a corre bem surge-lhe a mensagem:

Amstrad PCW8256 Electronic Mail Terminal
Requires RS232C / Centronics Interface
®985 Amstrad Consumer Electronics plc.

Depois disto chega finalmente ao menu do programa:

porque o PCW8256 possui um progra-
ma de emulacao, o MAIL232. O que
nao possui é a porta série RS232 que
terei de adquirir. O seu prego? Nao sei,

Fi=Framing 1

F3=Files1

F5=Connect 1 F7=0FF 1 MAIL TERMINAL PROGRAM V1.2

mas de certeza é compensatério a
compra de um novo terminal.

Mas vejamos pormenorizadamente o que pode fazer com
0 seu PCW8256.

HARDWARE DO PCW8256

Em termos de Hardware, o PCW8256 (abreviacao de
Personal Computer Word Processor) vem com um monitor,
um teclado e uma impressora.

Até agora o computador parece completo, mas para que
possa comunicar com outros computadores necessita ainda
do RS232C (que é comercializado separadamente) e de um
cabo série.

Apesar de tudo, em termos de Software, para além de
encontrarmos no PCW um processador de texto bastante
jeitosos e do sistema operativo CP/M (potente, mas talvez
desactualizado), podemos encontrar ainda o programa de
comunicacdes MAIL232.

0 QUE E 0 MAIL232?

O MAIL232 ¢ o software que Ihe permite facilmente ligar o
seu PCW a outro, e, através da definicdo de alguns paréa-
metros (tais como Ratios de Transmissao, Bits de controlo e
de informagao, paridade, etc.), transferir ficheiros entre eles
ou ainda fazer com que o PCW lhe faga a emulagdo de um
terminal muito semelhante a um Zenith Z19/229, o que faz
dele um dos muitos terminais a emular o VT52 de maneira que
pode servirde terminal a outros sistemas tais como VAX/VMS
ou ainda XENIX ou mesmo UNIX.

Mas entao, aonde esta esse programa? Pode encontra-lo
facilmente na sua disquete do processador de texto, escon-
dido na directoria do sistema. Como se chegala? Vamos ver:
depois de fazer o boot com a disquete do sistema, vire-a e dé
o comando DIRSYS para obter os ficheiros contidos na
directoria do sistema. Repare bem e |a encontrara o ficheiro
MAIL232.COM que podera chamar facilmente bastando para
isso escrever na prompt:

A>MAIL232

Podera usar as teclas F1, F3, F5 ou ainda F7 para chamar
0s menus que desejar, como lhe é indicado.

0 COMANDO DEVICE DO CP/M

Ainda com o PCW, mas ja sem o programa MAIL232, vocé
podera compreender melhor as comunicagoes entre o hard-
ware se estudar o comando DEVICE. Com este vocé poderd
efectuar as ligagoes entre os seus canais légicos (nomes
l6gicos atribuidos pleo CP/M) e os canais fisicos (os da saida
para a impressora e/ou para o ecra, para a entrada pelo
teclado, etc.), e ainda alterar parametros de comunicagoes
associados, tal como, por exemplo, o protocolo a usar.

Mas observemos melhor este comando...

O CP/M Plus suporta os seguintes devices légicos:

COMIN: entrada pelo teclado
CONOUT: saida pelo ecra

AUXIN: entrada de um device auxiliar
AUXOUT: saida de um device auxiliar
LST: aimpressora

Os devices fisicos dependem da configuracdo do seu
hardware. Por exemplo, CRT (Cathode-Ray Tube) designa o
monitor.

As suas diferentes formas de uso (a sua sintaxe) permitem
a verificacao dos estados correntes e/ou fazer as desejadas
alteragoes.

DEVICE { NAMES | VALUES | dev-fisico | dev-l6gico }

DEVICE dev-légico = dev-fisico { opgao } {, dev-fisico
{opcao}, ... }

DEVICE dev-fisico { opgao }

DEVICE CONSOLE [ PAGE | COLUMNS = colunas |
LINES = linhas ]

Mas vejamos cada caso detalhadamente:

No primeiro caso poderemos obter os devices fisicos e as
atribuicdes correntes dos devices logicos (DEVICE), uma lista
dos devices fisicos com uma descricdo sumaria das
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caracteristicas de cadaum (DEVICE NAMES), as atribuicoes
de cada device légico (DEVICE VALUES), ou os atributos de
um device fisico ou l6gico (por exemplo, DEVICE CON).

No segundo caso podemos atribuir um device légico a um
device fisico, por exemplo, DEVICE CONOUT:=LPT,CTR
que dirige o output para a impressora e para o ecra.

No terceiro caso poderemos desconectar a ligagao anteri-
ormente estabelecida entre o device logico e o respectivo
device fisico, igualando o primeiro a NUL (nulo).O ultimo caso
permite-nos modificar o status da consola. Um exemplo sera
alterar o numero de linhas ou colunas que vao aparecer no
ecra.

NOVAMENTE 0 MAIL232

Aquilo que se passa no MAIL232 é praticamente o reflexo
do que acontece com o comando DEVICE, para a
comunicagao de dois computadores, havendo ainda que
estabelecer mais alguns parametros. Senéo vejamos:

No primeiro menu (aquele que é accionado pela tecla <f1>),
vocé podera definir a velocidade de transmissao (Tx Baude
Rate) e de recepcao (Rx Baud Rate) entre os dois computa-
dores — as suas opgoes variam entre 50 e 19200 Baud,
dependendo do Hardware que se pretende por a comunicar
— 0 nUmero de bits a transmitir para suporte da informacéo
(que em CP/M sao 8, em XENIX s&o 7, etc.), o tipo de paridade
a usar (paridade par — quando a soma do numero de bits no
estado ON (1) é par e o bitde paridade vem a OFF (0) quando
ainformacgao é correctamente transmitida — paridade impar
— quando a soma do numero de bits no estado ON é impar
e o bit de paridade vem a OFF (0) quando a informagéao é
correctamente transmitida; ou ainda nenhum tipo de pari-
dade); e o numero necessario de bits a transmitir para
controlar a transmissao (Stop bits).

F1=Framing I F3=Files1 F5=Connect I F7=0FF 1

Tx Baud Rate
Rx Baud Rate

Stop bits . v 1
H/W Handshaking OFF

No menu accionado pela tecla <f2> podera indicar qual o
ficheiro a transmitir e/ou o ficheiro a receber.

F1=Framing I F3=Files 1 F5=Connect I F7=0FF 1

Receive [
Send [
Transfer as ASCII

No seguinte menu (tecla <f5>) podera estabelecer o seu
estado na linha (ONLINE — correctamente a transmitir ou a
receber; ou LOCAL — estabelecendo parametros nos outros
menus sem estar a transmitir ou a receber).
F5=Connect I F7=0FF 1

Fi=Framing 1 F3=Files 1

Por ultimo, o menu da tecla <f7> estabelece o modo de
emulagao Z19/VT52 ou a saida para o CP/M.

F1=Framing I F3=Files1 F5=Connect 1 F7=0FF 1

E entdo muito simples, como se pode ver, colocar o PCW
a comunicar sem grandes complicagdes bastando para isso
ter um RS232C.

CONCLUSOES

Para quem ja tenha esta maquina, pode até nem ser ma
ideia usa-la no ambito do Office Automation, porque embora
um pouco lenta (4,77/8MHz) pode executar facilmente trés
fungbes: a de processador de texto (que executa per-
feitamente), a de correio, e a de terminal (emulando o VT52)
de um sistema de maior porte usando a facilidade trazida pelo
MAIL232.

P.P.



Ligue a sua empresa
a uma ideia rentavel

Tal como uma ficha tripla, o MULTIPOSTO N3o s6 pelas caracteristicas do sistema
AMSTRAD ¢ factor de multiplicagdo. MULTIPOSTO, mas também pelas vantagens
Partilhando a informagéo de um unico AMSTRAD: alta tecnologia, facil
programa (até 4 utilizadores), utilizacdo, baixo preco e condigdes
multiplica-se a sua eficacia especiais de pagamento.
aumentando a rentabilidade. Embora um pouco mais caro
O MULTIPOSTO AMSTRAD que uma ficha tripla, o
¢ a resposta informatica AMSTRAD MULTIPOSTO
certa para pequenas € médias custa muito menos
empresas em expansao. do que se espera.

DDB NEEDHAM 8. GUERREIRO




COMPRO

Amstrad 1512. 22 mao. Contactar
Paulo Neves, Horta dos Fumei-
ros, 14 - 12 Dto, 8000 Faro.

Jogo Xadrez p/ 15M/ PC envie
instrucoes p/ Luis Alberto 2125
Coucgo.

Jogos p/ CPC 464 em cas.
500$00 cada contactar Cristévao
Morgado, Estrada de Pataias n®
22 Burinhosa 2445 Pataias.

Compro monitor Neptun 156 ava-
riado. Prego a combinar. Victor
Santos, Estrada do Pago 8365
Algoz.

Qualquer modelo Amstrad 1512 -

1640 em bom estado. Miguel
Duque Tel. 98212317 a qualquer
hora e dia.

Esquecemos PC1640 DOS 3
Monitores e unidade de sistema.
Adalberto G. Cabete, apartado

178, 3000 Coimbra.

PC 1640 HDM+IMP-DMP 3000,
em bom estado. Contactar TI.
053/26205 ou R. Simbes de Al-
meida, 19 - 4700 Braga — Claudia
Domingues.

Software e modem para RTTY e
CWem PC compativel. Resposta
para: C. Soares. Rua da Alegria
785-AP 21-4000 Porto.

Procuro compilador C para PCW
8512 Amstrad Telefone 386131/
11das9has 12/13hedas 14has
18h para Manuel Mealha.

Jogos e utilitarios p/ Spectrum e
Spectrum +. Requisite Lista de
programas/pregos. Pr. 1¢ Maio,
13 - 3880 Ovar.

Vasta Gama de software IBM-PC
a baixo prego. Pedir lista para
apartado 4361, 1508 Lisboa co-
dex.

Vendo Sinclair QL com 4 utilitari-
os + 4 Cartriges por 35c, contac-
tar Miguel Correia, Tel. 7153473
Lisboa/Benfica.

Vendo interface para joystic e
também transformador de corren-
te. Tudo para Spectrum. Escassa
utilizagado. Tel. 21881 Chaves.
Alexandre Teixeira.

R e e s G T S B
Amstrad CPC664 com varios
programas, cabo para impresso-
ra, cabo para gravador, monitor
monocromatico, tudo por 40c.
Tel. 2765116.

Amstrad 1512 DDMM por 150
contos, ocm 7,5 Mb de software,
impecavel. Anténio Russo, Rua
José Relvas, 347 - 351, 2090
Alpiarga.

R T e S ey L S N i Jo|
Amstrad 6218 (cores) + cabos
impre. e gravador + jogos, 90c.

Tel. 9811243 Odivelas. Contactar
Rui ou Paulo, depois das 21h39.

ZX Spectrum+2, manual + 50

jogos + joystick com pouco uso
por 38 contos. Contactar M. San-
tos Ribeiro. Abelheira 3720 O.
Azemeis, tel. (056) 64787.

Casio FX-750P, nova + 2 livros
com programas, contactar 053/
26205 Claudia Domingues.

Hyundai-At 640KB/20 Mb 1Dr. 5
1/4 Placa Quadram - CGA - Ega
Monoc. 6 slots 102 Tec. Imp. Citi-
zen + rato 350c. PP Fernando,
Tel. 2245728.

Programa de Medicina util para
Cardiologia, é simples de usar, é
rapido, ndo é necessario tempo
de aprendizagem. Prego 3
550$00.

Monitor Amstrad ECD novo.
Contactar Améndio Silva pelo Tel.
(039) 715792 a partir das 19h00.

Curso de microcomputador
MSDOS basico ou avangado
ministrado casa do cliente; inten-
sivo ou pos-laboral. Marcagao

SAMEDATA

INFORMATICA
APLICACOES CONSUMIVEIS
—ROBOCAD.4 DISKETES 5 /4" e 3,5"

SKC
—ROBOSOLID e
PEACOCK
—ROBOSCRIB
MOUSE 2 e 3 TECLAS
—VIDEOGESTE C/ SOFTWARE
DR. HALO Il
—GESTAO INTEGRADA
DRIVES e DISCOS
—JOGOS P/PC EM 3,5" 3,5"e5'4
COMPUTADORES CABOS P/IMPRESSORA
PC XT e AT FILECARDS ETC..
IMPRESSORAS

Tels.: 54 36 91 - 54 33 35

Av. Defensores de Chaves, 5 - 22— 1000 LISBOA

Graficria

Executamos
todo o tipo de
trabalhos
graficos.

Oferecemos alta
qualidade.

Cumprimos
prazos.

Contacte-nos.

1600 LISBOA

Rua Alfredo Roque Gameiro, n? 21 12 Dft?

Tel: 7627 32




Tel. (01) 4101561.

TC 2068 Timex = 18 500$00,
monitor = 8 500$00, impressora
TC 2080 = 41 000$00.

Fechadura para o seu micro/PC-
bloqueamento total e garantido no
acesso a informagado do disco
rigido. Contactar Tel. (01)
4101561.

Vendo Amstrad PC 1512 com
duas drives, com ou sem impres-
sora. Estado novo. Tel. 310646.

ZX 48K, interface 1+Micro Drive,
2 gravadores, joystick ¢/ interfa-
ce, (1 cartridge + 60 jogos + livros
= oferta) tudo 50c. Tel. 075-
46419.

Computador + gravador MSX
monitor Philips e cassetes 50c.
Anténio Magalhaes. Rua Augusto
Moreira. V. N. Paiva.

Spectrum 128K 2+ em bom esta-

do. Contactar Pedro Castel-Bran-
co. Tel. 4101024 das 19 as 21h.
25 mil escudos.

Amstrad PC 1512 HD20 MM
impecavel baixo pre¢co com ou
sem impressora e secretariacom
rebaixo teclado Dust Covers mui-
tos programas.

Programas para calculadoras
Casio. Inversao de matrizes, de-
terminantes, sistemas, estatisti-
ca, etc. Mais informacoes. Tel.
788776 (01).

100 revistas sinclair user - com-
puter + video games - your sinclair
- crash-Zx computing - computer
gamer. Tel. 901264 Lisboa.

Software PCW 8512 com softwa-
re do PC1640, aceito propostas
por favor telefonar para F. Go-
mes, 4747149 depois das 21
horas.

R e e e S s e SRS

Amstrad CPC 6128, 128 K jogos,
programas, joystick. Bom preco,

possivel troca. Falar com Paulo
Monge, depois das 8 horas. Tel.
02-813393.

Executo programas para PC e
compativeis, bom preco. Entrega
rapida. Hora de jantar falar com
Luis Mendes. Tel. 02-683132
Porto.

Detector de radar radatec, capta
frequ. 9-11,50 GHz pela melhor
oferta. Joao Pedro Beito - Lama -

V. N. de Muia, 4980 Ponte da
Barca.

TC2048 com menos de 1 ano de
utilizagao e leitor de cassetes e
algum software por 20c. Pedro -
Abrantes. Tel. (041) 23255.

Vendo 2068 com gravador +
monitor + garantia Timex. Preco
45c. Rua José Falcao 144 Porto.
Tel. 24717 falar Joao F.

Jogos para Amstrad1512. Para
mais detalhes e catalogo, enviar
100$00 para: Computer Dream

(c) Apartado 19, Valbom 4421
Gondomar.

Calculadora TI 57 LCD programa-
ble + manual de instrucdes, esta-
do novo 5c. Rui Oliveira Inacio
(049) 312329.

Turbo Pascal para CP/M mais
Cobol supercalc2 Masterfile
8000, com os manuais e as dis-
quetes, tudo por 30c. Tel.
4747149.

Vendo jogos para PC’s, CPC,
Spectrum, MSX, muitos e bara-
tos, contactar Inforams, Av. Eli-
syo de Moura, 397 - 2° - 3000
Coimbra.

PPC 640 Amstrad - 2 drives e
monitor monocromatico Philips
de 14" novos, prego 220c. Aceito
troca por equip. com disco. Tel.
4373496.

Newbrain + disc 200K + Seikosha
GP100A manuais cabos, etc., ou
troco. Tel. (02) 9711100 ou R.

e DISKETTES DE 3 1/2",5 1/4", 8"
EM CAIXA PLASTICA

e TOTAL ISENCAO DE ERROS

e SEM RESSONANCIA NO SEU
FUNCIONAMENTO

e BOLSA INDIVIDUAL PLASTICA

NA DISKETTE

e DISKETTES 5 1/4" PARA LIMPEZA

DE DRIVES

COMERCIALIZAGADO
SUPORTES MAGNETICOS,

SEDE:




COMPRO/VENDO/ TROCO

Ribeiro Teles, 462 Ermesinde.

Executo programas do seu inte-
resse. Contacte Jodo Saraiva. R.
S. Bento das Peras, 122 - 2, 2° -
4435 Rio Tinto. Tel. 9892898
Porto.

Vendo software para o Commo-
dore 64, Spectrum e Amstrad
PC1512. Escreva para: Ricardo
P., Rua das Rosas, 36 r/c Esq.,
Moreira Mais 4470.

PC Amstrad 1512 Double Drive e
impressora Amstrad DMP 3160
mais software: Ability, Sympony,
WS, DA, Jogos, etc. por 250c.

Amstrad CPC464 64K monocro-
matico, estado novo 50c. Tel.
(052) 633531 SA. Dom. 4480 Vila
do Conde.

Criamos software de aplicagao
paraPC’sem51/2e31/2. Sono-
soft. R. Rocha Peixoto 16 r/c 4490
Pévoa de Varzim.

Transformo o seu PC 1512 em PC
1640 e coloco filtros em ecras.
Contactar Miguel Beirdo. Tel.
480857 Porto-

Executo qualquer tipo de progra-
mas em DBase. Telefone 811759
Porto.

Calculadora Casio FX 750 P(7),
programavel em Basic, cientifica
4KB de memoéria, expansivela 16
KB, com manual. Tel. 4312038,
Lisboa.

Printer Amstrad LQ3500 como
nova, Tel. 4373263 (a noite).

Amstrad CPC464, monocromati-
co + Floppy disc drive 3" (DD1) +
software. Como novo. Nuno Ve-
rissimo. Tel. 832461 Lisboa.

Vendo Amstrad DMP3160. Pou-
co utilizada em bom estado. Ven-
do por 40c. contactar em Lisboa
Tel. 820536.

AGENTES OFICIAIS
AMSTRAD

J07000

Computador Spectrum 48K/10
jogos gratis. Meio ano, pouco uso
porapenas 12c. Nilton Areal 4785
Trofa Tel. 44520.

Spectrum+3, monitor, joystick,
gravador, disquetes, livros, ca-
bos, CP/M, cassetes, tudo isto
por 90c. Tel. 9214398, Viais ou
Fenando.

Software por medida, Pascal,
DBase I, Basic - todo tipo de
software. Contactar: Luis Mada-
leno, Tel. 2592260 -14/24H.

e e |
Spectrum +2, 28c. urgente copio
todo o tipo de software de 5 1/4 p/
3 1/2 e vice-versa. Mario Encar-
nacao. Ap. 38 - 5000 Vila Real.

Comp. TC 2048, monit. verde,
imp. papel term., Grav. Sanyo
DR100, joystick, sint. voz, 13000
porg. conj. 65c¢., Ind. Suj. oferta. A.
Santos 7630 Zambuijeira.

Amstrad CPC 664 + monitor
GT65 + impressora DMP1. com

manuais e embalagens. Pouco
uso, 6ptimo estado. 70c. Tel. 01-
8145634.

Ventura publisher em portugués,
paradox, etc. Jogos Atari St. prog.
PCW, etc. Inforsystem, Apartado
125/89 - 2670 Loures.

Amstrad CPC6128, drive incor-
porado, monitor mono, disquetes
com utilitarios e jogos. Trata
568932 (Paulo).

Spectrum 48K ¢/ monitor verde/
preto ¢/ cabos e cassetes. Vendo
por 30 contos. Contactar jorge.
Tel. 4748356.

Programa original de calculo de
sapatas, p/a Engenheiros civis
Demodisk e adicionais, mais
informacdes, Tel. (01) 2592260
(14 - 24h.).

FDD 3000 + disquetes + livros.
Em conjunto ou separado. Tel.
693475 (Lisboa).

INFORMATICA, LDA.

— 0 QUE OFERECEMOS? — A SOLUCAOQ A PREGOS IMBATIVEIS.

s CLINICAS ESTOMATOLOGICAS ::

# DENTGEST =

Gestdo contas correntes e clientes
Ficha clinica individual

Agenda marcagao consultas

Mapas de entidades (comparticipag.)
Utilizavel por varios médicos em
simultaneo

Uni e Multiposto

o Utilizagao acessivel

'nnmnmm%'

s ASSOCIACOES HUMANITARIAS ::
e Controlo de Quotas

o Balancete Mensal

o Gestdo de associados

o Qutras incriveis potencialidades

& CLUBES DESPORTIVOS :
Gestao de Sécios
Quotas

Controlo de Cobradores
Outras facilidades

PECA |NFORMA(}6ES DETALHADAS A:
SISNOR — INFORMATICA, LDA.

Pc. do Condestéavel, 154/6 Lj. 27 — Edificio Eiffel
4700 BRAGA — Telf: 22322 — Telex 33404

HEXABASE

CONTABILIDADE E GESTAO
DE EMPRESAS, LDA.

Departamento de Informatica

COMPUTADORES
— Monoposto

— Multiposto

— Rede

PERIFERICOS

SOFTWARE PARA:
Gestao Comercial .
Revendedores de Gas .
Contabilidade .
Imobilizado .
Parques de Campismo

Avogados
Construgao Civil
Salarios
Colectivades

FORMACAO PROFISSIONAL

ASSISTENCIA TECNICA

Rua José Augusto Lopes Junior, 3-A
= 061-23347
2560 TORRES VEDRAS
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Computador Amstrad CPC464 c/
monitor. Utilitarios (Hisoft Pascal
e Hisoft Devpac) c/instrugdes.
Alguns jogos. Tel. 4941763 Ama-
dora.

Monitor CD para 1512 ou 1640,
preco a combinar. Contactar:
Ricardo Silva, Tel. (062) 23497
aos fins de semana.

e il e N e (o]
Monitor poli./média resol. p/
Amstrad 1640, como novo. Prego
a combinar. Contactar Ricardo
Silva, Tel. 062-23497 (Sab./
Dom.).

Monitor policromatico, média
resolugao, da Amstrad. Prego a
combinar. Contactar: Ricardo Sil-
va, Tel. (062) 23497. Fim de
semana.

R ST L By AL TR T e e ]
Spectrum 48k avariado + 3 livros
+ manual + cabos de ligagao + 8

cassetes com programa 5c. Tel.
28246 Braga, depois 19.

N R S P KIS ST TR ES]
QL 128 K, 30c.,

impressora A4

40c., monitor Philips 20c., conjun-
to 80c. Antdnio Russo, Tel. 043-
26525 - 26549 H. Exped.

Minicomp. texas Tl 74 + interface
p/ gravador + cartridge 8K RAM
por 25 contos. Tel. 283329.

Vende-se Casio FX730P memé-
ria RAM 16K, Interface para gra-
vador FA5 25c. Tel. 2262369
(Lisboa) depois das 20h.

Atari 520 ST completamente
novo, 1 Drive. Contactar Anténio
Mendes, Tel. 26841 Porto. (Dias
uteis das 18 as 20 horas).

Sinclair QL 128K expansivel a
512K, 2 micro drives 25c. + QL
printer 100 CPS 45c., varios pro-
gramas tudo 80c. Tel. 071-29265.

Sinclair QL 128 K expansivel a
512K, 2 micros drives, varios
programas, processador de tex-
to, folha de célculo, etc. 35c. Tel.
071-29265.

Impressora para sinclair QL. QL
printer 100 CPS muito bom esta-
do para uso 45c. Tel. 071-29265.

Segurancga para PC com disquete
chave nao copiavel bit a bit. Tel.
(01) 4151125 (a partir das 8 h).

Amstrad 1640 DD HD como novo,
10 meses, por 180c. Fornego todo
o tipo de software. Contactar Tel.
06332074 entre as 20 e 24h.

Spectrum 128K +2 com joystick +
jogos por 34c. tudo esta como
novo contactar Anténio Ferreira,
Tel. 73082 (053) Braga 18-20h

Amstrad 1512 HD (1 ano) +
impressora Brother Twinriter 5
inumero software (texto, dados,
utilit), em conjunto ou Sep. Tel. 01/
9261616.

Amstrad PCW 8512 + Locoscript
2 + protext + DBase Il + Turbo
Pascal + Xadrez. 130c. Tel.
656263 depois das 18h.

Fago p/ encomenda e vendo pro-
gramas educativos compilados.
Deseja catalogo escreva a: Fran-
cisco Peixoto. L. Resende Mire de
Tibaes, 4700 Braga.

Vende-se Timex 2048K com gra-
vador timex com cassete de ins-
trugdes e livro (portugués) Tel.
54302, Pedreira 3220 Miranda do
Corvo.

Vendo Spectrum +3 com varios
extras, pouco uso, barato. Tel.
2904152.

Todo o tipo de software, envio a
cobranca. Sé programas com-
pletos e com manuais. Inform-
System, Apartado 125/89 - 2670
Loures.

Software PC, PCW, Atari ST c/
manuais, pega as tabelas de soft-
ware. Para o apartado 125/89 -
2670 Loures. Envia-nos pelo cor-
reio.

A sua melhor solucdo
para Sistemas de Qualidade

| CO’MPUTADORES
AMSTRAD
AST
IMPRESSORAS

AMSTRAD
EPSON

SEPRIN, LDA.

R. Bernardo Albuquerque, 66 B-1° Telef. 36431/36403 3000 COIMBRA

SEPRIN

informatica
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COMPRO/VENDO/TROCO

Quero programa I'Ching, Poker
Machine, Cad, Draw Poker, etc...
Para PC 1640. Tel. 805880 de
Lisboa, José Rui também vendo
Foguetao.

Tenho Flight simulator 3, e Larry
(the Land of the Louge Lizards)
para trocar por Alex Higgins
World Snooker. Tel. 082-21494.

Todo o tipo de software
(principalmente jogos) para PC.
Contactar Sérgio Henriques. tel.
7594200 Lisboaentreas21heas
22h.

Lista de software PC compativel.
+ 150 programas variados. Envie-
me a sua lista. Pedro Lucio. Al.
Conde de Oeiras, 48-2780
Oeiras.

Jogos e utilitrios para Amstrad
CPC 6128 contactar: Joao Dinis,
Rua Julio dinis N91 - 1° Esq. Hab-
12 - 4000 Porto.

Trocamos, compramos e
vendemos todo tipo de software
para PC's. Sonosoft, R. Casa
Poveiros do Rio 657-12 Esq. 4490
Poévoa de Varzim.

Troco jogos e programas para o
ZX Spectrum e Amstrad PC 1640.
Tel. 805880 José Rui. Enviem
lista ou telefonem - Lisboa.

Troco software p/ PC compativel
enviar lista p/ troca. Filipe
Gananga. R. Pedro da Fonseca
n°12 B 2°- 6000 Castelo Branco.

Troco software utilitarios p/
Spectrum 48K / Opus Discovery.
Cont. José Eduardo Marques,
Bairro Chasa, Lote 2, n°33 - 2615
Alverca.

Troco 6 disquetes 5.25 2HD
BASF por 6 disquetes normais
(estao novas, compreia-s por
engano), contactar Mirandela Tel.
(078) 23233.

Trocamos software p/ PC.
Contactar Dnsoft — Restaurante
“O Casarao”—Az6ia 2400 Leiria.
Tel. (044) 27980 ou (044) 34205
(s6 noite).

Amstrad 1512 DDMM por Atari
520 0u 1040, PPC, ou Amiga500.
Anténio M. C. Russo. Rua José
Relvas 347-351 2090 Alpiarca.

Software para PC 1512 e
compativeis. Troco lista, para
trocas. Escreve para Anténio B.
Craveiro, J. de Freguesia 7600
Messejana.

Possuo um Amstrad PC, gostaria
de trocar software e ideias com
outros utilizadores. Contactar
Alexandre Teixeira. Campo da
Roda 5400 Chaves. Tel. 21881.

Trocotodo o tipo de software para
PC’s. José M. Sagorro. Horta das
Figueiras 66-a 3°Esq. 7000
Evora. Tel. (066) 27206.

Troco ideias e software para o
PCW com pessoas que vivem na
zona de Lisboa. Rua dos
Remédios 143 - 12 por escrito.
Tel. 875903.

Software p/ PC — Técnico e
recreativo — favor enviar lista
para: C. Soares, Rua da Alegria
785 AP 21-4000 Porto.

Programas para PC's
compativeis. Grande variedade.
Carlos Ladeira, Vila Franca do
Rosario 2665 Malveiras.

Revistas e programas para PCW
com outros utilizadores. Artur
Tomé (01) 9881264 (depois das
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Troco Word, Windows, DBase 3
Plus, Turbocad, Works, Tur.
Pascal, Lotus, Tas-Word,
WS2000, WS1512, PFS,
Pmaster, Nortonutil, PCTools e
muitos jogos. Anténio
Maldonado, R. Josefa de Obidos,
n°22 r/c Dto. tel. 865527 a partir
das 19h.

DIGITAL SUL

Contabilidade Informatica
e Equipamentos de Escritorio, Lda.

COMPUTADORES - AMSTRAD - OLIVETTI - PHILIPS
IMPRESSORAS - SEIKOSHA - CITIZEN - AMSTRAD

CONSUMIVELS - ACCODATA - 3M - NASHUA
EOTOCOPIADORAS - RICOH - UAI - PROJECONTROL

EQUIPAMENTOS DE ESCRITORIO

CENTRO DE FORMACAD PROFISSIONAL

(Entidade Formadora credenciada pelo LE.F.P.)

CONSULTORIA EM GESTAO E INFORMATICA

7520 SINES

Av. General Humberto Delgado. N* 25 & 45

Telf 063-633391

& 788817-772658

LABORATORIOS DE ELECTRONICA, LDA.
RUA DOS SOEIROS - QTA. DOS PILARES 1500 LISBOA

TEMOS O MELHOR
PRECO PARA
DISQUETES,
PAPEL
E OUTROS PRODUTOS
PARA
INFORMATICA

EXPERIMENTE!
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INCOMPETENTES, .

ANTIQUADAS,
ULTRAPASSADAS. .

Hoje, existe o novo Amstrad PCW 9512.

Mais do que uma evolu¢ido natural na escrita, o novo AMSTRAD PCW 9512

€ uma revolucio.

Corrige, alinha frases, substitui palavras, personaliza cartas, a impressora faz
cOpias automaticamente... e, todos os textos ficam registados em arquivo
numa diskette, prontos a serem utilizados.

O novo processador de texto AMSTRAD PCW 9512 executa todas estas
tarefas com rapidez, simplicidade e eficiéncia. E mesmo revolucionario!

Nzo pense que 0 AMSTRAD PCW 9512 lhe vai custar mais do que uma
maquina de escrever electronica, lembre-se que AMSTRAD ¢ qualidade

a baixo preco. Ponha no lixo a sua incompetente e ultrapassada maquina

de escrever.

Amstrad PCW 9512

A revolucao na escrita.

omil S rm

COMPANHIA PORTUGUESA DE INFORMATICA

DOBNEEDHAM K CUERREIRO
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