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E com imenso prazer que VOS
apresentamos o n.” 13 do

CLUBE Zs8o0

Existem ja 12 meses de trabalho atras deste jornal mensal
que estabelece o contacto entre os utilizadores de microcomputadores,
em especial da SINCLAIR/TIMEX

Tal como nés, outros compradores e utilizadores dos ‘“‘micros’ tem procurado

() ideias sobre programas ou conhecem a utilidade de tal ou tal rotina

CLUBE Zs80 é um jornal de utilizadores de microcomputadores,
no qual se publicam programas, exemplos de utilizagao, artigos pedagoégicos, ensaics e ideias. ..

Possuimos como meta fixa o
ajudar sempre o utilizador de microcomputadores

No caso especifico dos distribuidores de microcomputadores, a divulgacao deste jornal
(que nao possui publicidade nem objectivos lucrativos)

pode ajudar a criar um melhor suporte para os seus clientes

Podemos publicar pequenos anuncios (gratuitos)
sempre que sejam de interesse para 0s associados

Igualmente, todo o Software ou livros que tenhamos disponiveis

0 sao colocados a disposicao dos associados, nas diversas condicoes que vigorarem na altura

Esperamos a vossa colaboracao,
a vossa divulgacao, a vossa associacao a este esforco
gue tera de ser efectivamente existente e actuante

O CLUBE Zs e o seu jornal

dependem de todos vos

Os Coordenadores

Alexandre Sousa
Joaquim Magalhaes
Maria Irene
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AND

(Continuacao)

CONTINUAMOS NESTE NUMERO, A ESCREVER SOBRE ESTE OPERADOR LOGICO. REGRA GERAL,
ESTE OPERADOR FORMA UMA CONJUNCAO LOGICA ENTRE DUAS EXPRESSOES QUE ENVOLVEM
OPERADORES CONDICIONAIS.

Se ambas as expressoes sao verdadeiras, a conjuncao e «verdadeira».
Se uma ou ambas sao «falsas» a cunjungao e «falsa».

O valor numérico de «verdadeiro» e = 1.
O valor numérico de «falso» & = 0.

Todos os valores diferentes de zero sao «verdadeiros».

SERA CONVENIENTE DISTINGUIR ENTRE:
VALOR LOGICO e VALOR NUMERICO

VALOR LOGICO é o valor de uma expressao (usando este critério):

QUANDO UMA EXPRESSAO E AVALIADA LOGICAMENTE,

NUMERICOS:

VERDADEIRO
FALSO ..c::

EXEMPLO:

valor (diferente de zero) da expressao = «verdadeiro»

valor (nulo) da expressao

100 IF (A = 10) AND (B<>3) THEN GOTO 60
200 PRINT (A AND B)

SEA=15eB=6 ...

entao A = verdadeiro

= «fa'so»

'

SERA ATRIBUIDO UM DE DOIS VALORES

B = verdadeiro.
ENTAO a relagao (A AND B) é verdadeira (logicamente) e o numero 15 sera impresso.

SE A = 16 («verdadeiro») e B = 0 (zero € um valor «légico» falso).
ENTAO a relacao (A AND B) é falsa e sera impresso o valor 0.

A soO é falso se =0
B so é falsoc se =0

Tabela de verdade para AND

A B A AND B
verd verd verd
verd falso falso
falso verd falso
falso falso falso

(Continua no proximo numero)
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CAO A LINGUAGEM MAQUINA X1

Autor: Fernando D’'Almeida Preces

SCROLL (Norte-Sul) + imagem fixa

Extraindo do programa anterior, que continha os 4
movimentos SCROLL, a parte que nos interessa para
este ensaio, utilize o cédigo maquina da REM 3, apa-
gando as 2 primeiras REMs. Na 3 apague todos os
caracteres dispensaveis, pois inicialmente ela conti-
nha 30 caracteres reservados dos quais sO serao
necessarios para este ersaio, 19 instrucoes maquina.

Modifique a linha 180 para:

180 LET B = USR 16 514
Acrescente:

185 PRINT AT 21, 14; "«"HlMs"

NOTA : A nave é feita com os caracteres graficos codigos 6. 128
e 134

Depois RUN 150. ..

A nave vai aparecer fixa no ecran, enquanto que 0s
caracteres (*) se movem de cima para baixo.

Uma instrugdo em Basic com uma unica linha de
caracteres é bastante rapida de modo que o movi-
mento lhes vais parecer normal. Tudo se complica,
entretanto, se quisermos (em Basic) aumentar a figu
ra, ocupando mais que uma linha, pois alem de uma
grande lentidao, a imagem aparece-nos em fatias e
sobrepondo por causa do movimento SCROLL, as
primeiras sobre as ultimas linhas.

Vamos a um exemplo, para o demonstrar.

@ Escreva:

184 PRINT AT 19, 15; "A"
185 PRINT AT 20, 14; "«"ll"s"
186 PRINT AT 21, 15; "V"

e outra vez RUN 150. ..

Como pode verificar, a imagem aparece muito de-
formada e o SCROLL & lento.

A solucao é outra vez o codigo maquina.
Antes de escrevermos a rotina, vamos fazer um

pequeno resumo teérico sobre o seu funcionamento,
considerando para o primeiro caso apenas a substitui-
¢ao da linha Basic 185, o que facilitara a compreen-
sao do leitor, pois na rotina completa ha mais
complexidade.

Um computador envia normalmente para a TV, 25
imagens por segundo e vai cumprindo as instrugoes
na linguagem para o qual foi programado, nos interva-
los dessas projecgoes. Se umas tantas instrugoes, por
exemplo, ern Basic, demorarem 1 ou 2 segundos a

(Continuacao)
ser executadas entao os nossos olhos podem distin-
guir perfeitamente que os caracteres mandados impri-
mir nao sao enviados para o ecran todos de uma vez.

Ora em codigo maguina uma pequena rotina pode
ser totalmente executada em + 500 microssegundos
mas mesmo que seja maior e que tenha de ser repar-
tida em 2 ou 3 sequéncias de imagem ainda assim 0s
nossos olhos estao longe de se aperceberem dessas
interrupcoes e afirmamos normalmente que e de exe-
cucgao instantanea

Cada imagem a ser formada pelo ZX, € momenta-
neamente armazenada numa zona da RAM chamada
FICHEIRO DE PROJECGAO, que infelizmente nao
tem um parque de estacionamento cerio.

A razao desta -anomalia, deve-se ao facto do
FICHEIRO ser armazenado numa zona imediata-
mente a sequir a parte da memoria reservada a pro-
gramacao em Basic que, como todos ja sabemos,
depende das dimensoes do programa.

Devido a esse vai e vem continuo da zona ocupada
pelo FICHEIRO, o seu primeiro endereco tem de ser
memorizado pelo computador que reserva uma das
variaveis do sistem2 2 que se da o nome de D.
FILE para receber essa anotacao

Cada imagem é formada por blocos (entraremos
mais tarde em pormenores) de 24 linhas poi
nas. Cada coluna & ainda seguida pelo codigo 118
(NEW LINE)

O FICHEIRO DE PROJECCAO ¢, pois. formado por
24 * 33 = 792 localizacoes de memdaria

Faca a seguinte experiéncia, escrevendo:

1000 LET D FILE = PEEK 16 396 +
. 256 * PEEK 16 397
1010 PRINT AT 8.8; "D, FILE =

D FILE

1020 POKE D FILE + 411, 128
e GOTO 1000
Vera aparecer a localizacao anotada na variavel D
FILE e um quadrado preto no centre do ecran
Em seguida substitua na linha 1020 o numero 411,
por outro qualguer que esteja compreendido entre 1 e
726, mas tenha em atencao, que os numeros 33, 66,
99, 132, etc., tém ja pelo computador o codigo 118
(NEW LINE) e se os alterar, descontrola completa-
mente O FICHEIRO que por sua vez altera toda a
zona do programa.
As restantes instrucoes da nos
ratorias para o trabalho duma instrucao LDIR (ja

32 colu

a rotina sao prepa-

nossa conhecida) gue vai enviar para o ecran o nu-
mero de caracteres que formarao a imagem fixa
(Continua no proximo numero)
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JOGOS ZXs1/TMS1000 |

1K
JOGO 1— BARREIRA

Neste jogo, vocé devera movimentar um «+» no ecran, usando as teclas do cursor para desenhar uma
barreira a volta dos «bugs» que tem de cacar.

Se o0 «+» chocar com um «bug», vocé é morto; mas se a Rainha «bug» (representada por Graphic A) se
dirigir para a barreira, ela morrera e vocé ganha o jogo.

Atencao! A Rainha «bug» move-se invariavelmente, podendo «saltar» para outra parte do ecran.

Terminado o jogo, accione qualquer tecla para limpar o ecran e comegar novo jogo.

1 LET ®=wAL "3"

2 LET v=“AL "12"

3 LET A=CRHDED 2+5

4 LET EBE=CRHNDAZ )+4

S PRIMT AT ¥,7:"@":AT A, B:"a" AT X, 7 "+"

6 LET K=x+( IMKEY$="&" 1~ JHKEY$="7" 1 A
7 LET =%+ IHKEY$="8" )~ IHEE"®="5" 2

8 PRINT AT .Y

39 IF PEEK ¢FEEK 16398+2S6¥FPEEK 16393 =C00E "1" THEH GOTO 435

18 PRIMWT AT A,E;"2"

15 LET A=A+ RHD*Z 2-1.5
20 LET E=B+(RHD¥Z2-1.03
2% IF RHD».2 THEHW GOTO 32
38 PRIMT AT A,E;

35 IF PEEK (PEEEK 16395+2S6#PEEK 18393 »=CODE “"+" THEH GOTO =59

40 GOTO S

45 PRIMT AT 4,2; "TU FOSTE APANHADO POR UM "*"BUG**

sa GOTOo 75

55 FOR HMH=122 TO 122

A8 PRIMT AT A,E:CHE$ H

63 HEAT H

78 PRINT “A RAINHA BUG FOI ELETROCUTADA"

75 PARUSE 4E4

28 CLEAR

85 CLS o~
98 RN

JOGO 2 — BATALHA NAVAL

S — Submarinos (2).
C — Cruzadores (2). Cada cruzador ocupa 2 quadrados.
B — Porta-avioes (1). Ocupa 3 quadrados.

Como fazer o jogo:

P. ex.: Jogador 1 — «S1A S9H C4B C5B C7C C7D B2E B2F B2G~ (coloca um submarino na posicao 1A e
outro em 9H, etc.).

O 2.° jogador tenta localizar a posi¢ao dos navios fazendo, por exemplo, «1B». Se nao acertar aparece um
«+» nessa posicao. Se acertar, aparece no ecran uma letra que indica a posicao atingida.

Depois de dar entrada do programa, dé entrada das variaveis sem escrever o nimero de linha. Depois faca
GOTO 15. Nao use RUN (limparia as variaveis).

LET A=1 LET G= 7
LET B=2 LET - H=:9
LET C=3 LET | =10
LET D=4 LET J=20
LET E=5 LET K=J+G
LET F=6 LET L=H+K
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FRIMT " HRECDEFGEHI"

FOR Z=H TO H

FRIMT AT Z,A;Z

HEAT 2

CIM ASCK 2

INPUT A$CA TO Ko

IMFUT EB%

IF B&="Z" THEHW GOTD I+

LET x="AL B®HCAH2>

LET v=CODE B B

FRINT AT &, Y%—L;"+"

IF #="YAL A%< E» AWML Y=CO0DE A%CC ) THEM FRIMT AT ©,Y-L,ASCHD
IF #A=%AL A%CE» AND ¢=CO0E ASCF > THEW FRIWNT AT X, Y-L,AScD2
IF #=YAL A% C+E» AMD Y=CODE ASCH) THEM FRINT AT X, Y-L:ASKCG2
IF ==%AL A% I+A> AHD w=CODE A%C I+E>» THEM FRIMT AT X,Y-L ;A%CI >

DG W NN B W NN =
DTN R0 0 S AR AN R

jo—y
R
L

3 IF A=YAL A% I+0 2 AND Y=CODE A$CI+E » THEW FRIWT AT ®,Y-L;A%CI+0C0

—
-
e

128 IF #%=%AL A%< I+G2 AMD ¥=CODE ASCCAF > THEM PRIMT AT %, Y-L;AS(I+F D
138 IF X=VAL A%C.J) AMD Y=CO0DE ASC J+A > THEM FPRIMT AT «,Y-L;ASCH+I >
148 IF ®="AL A% J+C) AND Y=CODE A%CJI+0 > THEM FRIMT AT ®,%-L;ASCJ+EBD
158 IF A=YAL A% J+F> ANMD Y=CODE ASCK? THEW FPRIMT AT X.¥Y-L;ASCJ+ED

208 GOTO J+I .
JOGO 3 — NUMERO SECRETO

Autor: FERNANDO PRECES
Sacavem

FEM PREOGEAMA ELABORADD POR ALMEILH PRECES, EM S-o4-322.
FEM "2"

PRIMT ,.,," HUMERD SECRETO"

PRIMT ,,"UM HMUMERD ACQ ACAZO ZERA GERADOY

FRIWT ,,"EWTRE @ E SB."

FPRIWT . ."%0OCE DARA UM HUMERD FALFITE"

PEIWMT , . "QUE SERA O LIMITE SUFERIOR LY

~

J

W W 0NN N R D R RN e

PRINT ,,"IMFERIOR MO GULADRACD APRESEMTADO. "
PRINT ,," SE MAD ACERTOU YOLTE A TEMTAR."
FAUSE 608

CLS

LET A=0

LET E=5@

LET C=INT «RHD#S@ 1+1

FOR D=1 TO 28

PRINT AT &,&; "HUMERD SECRETO"

FRIMT AT 18,4;" EWTRE ";A;" E ",E
IHFUT E

FRIMT AT 15,6;"PARALPITE ";D;" %%";E;"&%"
IF E=C THEW GOTD 25

IF ExC THEWM LET B=E

IF E<C THEW LET A=E

HE=T [

IF D=2 THEM GOTID =6
FEIHT AT 17,8 "A © E B T 0 U.. JHA JOGADA "D
FAUZE 28 .

GOTD 28

R RN Ll | RO IO O AR B SO B IS B S R RN B A
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RESOLUCAO DE EQUACOES

ZX 81

Suponha uma equacao da forma f(x) = 0, como por
exemplo:

y=f(x)=x3+3x2—10x—5

As raizes desta equagao sao os valores de x para
os quais y = 0. Pelo grafico da figura 1 pode verificar
que a curva corta o eixo do x em trés pontos: 0
primeiro entre x =—5 e x = —4; 0 segundo entre
x=—1e x=0 e o terceiro entre x=2 e x=3.
Pode obter estas mesmas informagoes fazendo uma
tabela de valores para o intervalo (— 10,10) — fig. 2.
Onde y troca de sinal (mais por menos ou menos por
mais) é o intervalo no qual pode encontrar uma raiz.
A tabela apresenta entao os trés intervalos: (— 5,
—4), (—1, 0) e (2, 3) que necessitam ser estudados
mais detalhadamente.

Pelo método de bisseccao cada intervalo é dividido
em duas partes iguais, decidindo a parte onde se
encontra a raiz, a qual é novamente dividida,
repetindo-se 0 processo.

® Quanto maior for o intervalo, mais probabilidades
tem, de encontrar todas as raizes da equagao.

e Nao sera possivel encontrar as raizes para as
equagdes em que o grafico nao corta o eixo do x:
por exemplo — y = x® + 1 (fig. 3).

Como usar o programa

Para melhor explicar a utilizagao do programa va-
mos formar a equacao x°+ 3x° — 10x—5 como
exemplo.

OPCAO 1 — Dé entrada da equacao do seguinte
modo:

X*X*X+3*x*x—10*x—5

Na OPCAO 2 escolha o intervalo (— 10, 10), se-
guindo na OPGCAO 3 os vinte pontos do intervalo
como é lagico.

A OPCAO 4 apresentara a tabela de valores tal
como na fig. 2. Pode entao verificar os intervalos
onde se da a troca de sinal. Regresse as opgoes e na
2 dé entrada de um dos intervalos — ex.: (— 5, — 4).
Propomos o erro 0.00001 (OPCAO 5) e pela OPCAO
6 verifique a raiz no intervalo escolhido (—
4.84946 . . ).

Pode de novo regressar a OPCAQ 2 e procurar as
raizes nos outros 2 intervalos.

Note que a equacao utilizada como exemplo so
poderia ter 3 raizes.

Sao possiveis também equacoes trigonometricas
tais como: sen(x)+tan(x)—3x°+4x.

A OPCAOQ 7 fara a listagem de todos os parametros
utilizados e finalmente a OPCAO 8 para o programa.

y=x34+3x2 - 10x -5

y = f(x)

Fig. 1

[
fay
XY

5 Fr w a=—60%5
Fe®r=—4a1
Fr o r=—295
FCRo=—131
Foiwo==53
Fo v am=—0
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Feio=19
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Tabela de valores entre — 10 e 10de x *x » X + 3 +x »x — 10 = x
— 5

e

Fig. 3
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RESOLUCAO DE EQUACOES

ZX 81

ZX COMPUTING AGO./SET. 83

1 SLOwK

28 REM “H,E2

28 LET A=-1

43 LET EBE=1

€0 LET As="x"

88 LET E=8.041

188 LET H=18

118 LET =@
200 PREINT AT &, 18, "opcos:s e 0
218 PRINT AT 2.8;"1- EAPRESSA0 DE Foxo
220 FRIMT AT 4,8;"2- IMTERYALOD PARA O QUAL DESEJA
236 PRIMT AT 7.8; "3~ HUMERD DE POMTOSY

’, 248 PRIMT AT 18,6;"4- TAERELA DE YALOEES=S DEFIMICA

258 PRIMT AT 13,8, "5—- ERRD APROXIMADD"
268 PRINT AT 15,8;"6— RALZ HO IMTERYALD CA,EB>» FPELD

278 FREIMT AT 12,8, " V- LISTAGEM DE FARAMETREOS
288 PRIMT AT 28,8;"2- STOP"
300 LET Z%=IHEEY%
218 IF Z&="" OF CODE Z$<29 0Or CODE Z%>36 THEW GOTD 28
320 LET Z=YAL Z%
338 CLS
24 GOSUE 1800637
- 258 CLS

3668 GOTO 289

. 1000 PRINT AT S, @; "EXPRESSA0 DE Fok s
1818 INPUT AS
1928 PRINT AT &,@;"Fixi=";A%
1830 GOTO 906
2088 FRINT AT 5.8 "ESFECIFIGUE O IMTERYALD CA=T,
2018 FRINT AT 2,2; "A="

2024 INFUT A
(5 2838 PRINT AT 2,6;A
2049 PRIWT AT 1@,2;"B="
28568 IMPUT B
Z2psg IF B<=A THEM SOTO Z@560
2978 PRINT AT 14,8 F
288 GOTO 5880
3898 PRIMT AT 5,8; "HUMERCD DE FOMTOS"
819 INFUT H
28 IF MH<XINT W OR M<l THEM GOTO 32218
38 PRINT AT &,8;"H=" N
48 GOTO 26864
Ba FOR %=A TOD B STEF <E-A>~H
4013 PRINT "X=";®x;TAB 13;"F(Xo=" YAL A%
4920 IF PEEK 16442>4 THEHW GOTO 4880
48320 FRIWMT "PRESS C FPARA COMTINUAR"
4048 LET Z$=IHKEYS
4458 IF Z%="" THEW GOTO <4648
4060 IF Zs<>"C" THEN GOTO 89598
49783 CLS
6098 LET Al=A
6a18~LET B1=E
628 LET “=A
6038 LET “A=sYAL A%
640 LET ==E
6@58 LET “EB=YHAL H%
50660 IF YAXYB<O THEHW SOTD cEza

EHCOMTRAR A RAIZ®

IHTERYALD CH.
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6078 PRINT AT 5,8; "HAD EXISTEM RAIZES HO IHTERWALD " A", " B " 2" AT 2,8;"FCX> D
EYE TER SIMAL DIFERENTE EM H E E"

6a2n GOTO 2806

€a9@a FPRIMT AT 2.6 "ESFERE LM MOMEHTOY

61080 LET X=(H1+El 2

6119 LET ME=CEl1-H] »Z

&l1z28 IF ME<E THEM GOTO £214

128 LET VH="YAL A%

514 LET STORE=H

6158 LET #=H1

61668 LET YA=YAL A%

6178 LET #“=ZTORE

61860 IF YA¥VX<=8 THEM LET El=X

€138 IF YA%YH:A THEM LET Hl=x

ezl COTO 188
6218 FRIWT AT 5,
6228 FRINT AT 7.,
6239 GOTO 2864

n
Iy

;"0 WALOR DA RAIZ E " in
JUERRD MASIMO E O"GE

,
[

788 PRINT AT 5.4."A E<XFRESZAOY

7210 PRIMWT AT &,2;:"FCx»=" A%

7028 PRIMT AT 2,@; "0 IMTERYHLD E C"H " " R 2"

7R38 PRINT AT 19,8;"0 HUMERD DE FOMT2E BEO"H

7948 PRINT AT 13,9;"0 ERED MASIMO FARA A CSOLLCZAD “;E

YR58 COTO 3806

890a STOP

2990 IF INEEYS<»"" THEMW GOTO =330

200 FRINT AT 12.8;"TECLA C~ IMFREES:ZUOEH DUALRIER TECLA FARA REGRESSA
4 aFPCoOES"

9818 LET v$=IHKEYS$

29z2@ IF 'W$="" THEN GOTO Z@14

9930 IF vY${»"C" THEW RETLUEH

2848 REM 7@ ESPACOS HA PROMIMA L IHHA
295@ PRINT AT 13,8;:"

gvea COPY

987ve GOTO 3896

9988 SAYE "FCK:"

NOVOS LIVROS

e SPECTRUM GRAPHICS
HAMPSHIRE NICK, DUCKWORTH, LONDON

INICIACAO AS TECNICAS DE PROGRAMAGCAO NECESSARIAS AO TRAGADO DE GRAFICOS NUM SPECTRUM:
— Graficos de alta resolugcao
— Graficos «Plotting»
— Memodria Video
— Escalas e Variacoes
— Rotagao e Movimento
— 3 D Displays

PRECO: (Fotocépias) — 385800

e GAMES FOR YOUR ZX SPECTRUM
SHAW PETER, INTERFACE/VIRGIN BOOKS, 1983
MAIS DE 20 PROGRAMAS ENTRE OS QUAIS:

— «Excalibur against the enemy»
— «Ascot»

— «Touchdown on Mars»

— «Munchie Man»

ESTE LIVRG CONTEM AS INSTRUGOES NECESSARIAS A INTRODUGAO DOS PROGRAMAS NA MAQUINA, INCLUINDO 1 DICIO-

NARIO DE TERMOS DE INFORMATICA E AINDA 1 LISTA BIBLIOGRAFICA SELECCIONADA. o
PRECO: (Fotocopias) — 260800
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e THE WORKING SPECTRUM,
LAWRENCE DAVID,

VOLUME 1, SUNSHINE BOOKS, LONDON

Baseado numa colecgao de programas sofisticados na area de finangas, calculo, graficos, armazenamento de dados, educacao, etc.
Cada programa € detalhadamente explicado, linha a linha, contendo subrotinas e modulos que, compreendidos, podem servir de base a
outros programas que queira fazer. PRECO: (Fotocopias) — 450800

® 40 BEST MACHINE CODE ROUTINES FOR THE ZX SPECTRUM
HARDMAN JOHN E HEWSON ANDREW, HEWSON CONSULTANTS, GREAT BRITAIN, 1982

— A estrutura interna do ZX Spectrum
— A linguagem maquina do Zso - Byts, Bytes, enderecos, Glossario de instrugoes em codigo maquina
— Rotinas (SCROLL, DISPLAY .. )
PRECO: (Fotocopias) — 310800

® LA PRATIQUE DU ZX SPECTRUM (2 VOLUMES)
— BELLEFONDS, XAVIVER LINANT, P.S.l., FRANCA, 1983

Tomo |:

— Aprofundamento do Basic
— Iniciagao a Linguagem Maquina
— Tratamentos de cadeias e de quadros
— Graficos de alta resolugao e utilizagao das funcoes matematicas.
— A cor, 0 som e a memoria do SPECTRUM
PRECO: (Fotocopias) — 340800
Tomo I

— Programagao em Linguagem Maquina
PRECO: (Fotocopias) — 340800

e THE SPECTRUM HANDBOOK
LANGDELL TIM, CENTURY PUBLISHING, LONDON, 1982

— Iniciar ¢/ um ZX SPECTRUM:
Como funciona, a cor e o som;
Programacgao BASIC: graficos, jogos, aplicagoes didaticas e cientificas.
r — O aproveitamento maximo do Spectrum
. r — Codigo Maquina.
PRECO: (Fotocodpias) — 460$00

® [NICIATION A LA PROGRAMMATION PAR LE BASIC
SCHMIT JACQUES, EYOROLLES, PARIS, 1982

— Estrutura de um sistema informatico
— Principios de funcionamento de um computador
— Introdugao ao BASIC
— Nogao de programa — Aplicacoes, exercicios
— Cadeias de caracteres
— Vectores, quadros, variaveis, rotinas, dados, instrugoes complementares ...
— Utilizacao do PRINT e LPRINT com USING
— Fungoes aritméticas
PRECO: (Fotocopias) — 1 050800

e BASIC HYDRAULICS
PD SMITH, BUTTERWORTHS, ENGLAND, 1982

— Introdugao ao Basic
— Elementos de Fluidos mecanicos

— Engenharia hidraulica, processamento de dados ...
PRECO: (Fotocopias) — 350800




CLUBE Zso0

BELTMAN

SPECTRUM

OBJECTIVO DO JOGO

UM ELECTRICISTA TERA DE VERIFICAR TODAS
AS CAIXAS COM FUSIVEIS, EXISTENTES NA
FABRICA. PARA ISSO VAl MOVER-SE DESDE O
PONTO INFERIOR AO SUPERIOR, USANDO AS
TECLAS 5 a 8. Portanto, vai ter de ser mover
rapidamente

DEVERA TENTAR ATINGIR O PONTO MAIS ALTO
(NIVEL — 21) QUE SE ENCONTRA NUMERADO E
CONFORME O PONTO DE CHEGADA, SERAO
ATRIBUIDOS BONUS (de 10 a 300 pontos, da es-
querda para a direita).

Para isso, deve passar através das aberturas de
cada nivel, evitando, no entanto, as de nivel inferior.

A melhor forma de evitar as aberturas de nivel
inferior, sera utilizar as caixas para descansar e ao
mesmo tempo esperar que as aberturas desaparecam
debaixo do lugar onde se encontra.

INICIALMENTE:

Usar o programa da Pag. 11 (canto inferior direito).

ACCIONE O COMANDO: RUN.

SEGUIDAMENTE: Dar entrada do primeiro ende-
reco da primeira secgao (23 760 a 23 786); dar entra-
da dos 27 bytes.

ACCIONE O COMANDO: RUN.

SEGUIDAMENTE: Dar entrada do primeiro ende-
reco da segunda seccao (23 800 a 23 826); dar entra-
da dos 27 bytes.

ACCIONE O COMANDO: RUN.

SEGUIDAMENTE: Dar entrada do primeiro ende-
reco da terceira secgao (23 846 a 23 868); dar entra-
da dos ultimos 23 bytes.

DEPOIS DE TER DADO ENTRADA DAS TRES
SECCOES DO CODIGO MAQUINA, PODE DAR INi-
CIO A INTRODUGAO DO PROGRAMA A PARTIR DA
LINHA 3.

NOTA : NAS LINHAS 20, 45, 75; USE GRAPHICS e tecla A
NAS LINHAS 46, 76 USE GRAPHICS e tecla B

1 REM ¥“WAL ~E2VAL ~ RESTORE MOVE # GO SUE WAL WAL v A s ENAL B2
AL ~ RESTORE MOWE + GO SUE LH WAL o Fascwoeis

2 REM wxxxx>53 PRINT STEFP DRAW - LET
RETURM PI>= FOR xx
G0 SUB @8 : LET sc=4
FRPER S5: BORDER S5: IMK @ CL=
GO SUB 1888
FOR a=@ TO 21: PRINT AT @,a ;" a—-IHMT
18 LET r=21: LET c=1
11 DATA B,16,80,60,18, 1,
i2 DATA B,16,18,682,2809, 16,
13 DATA V,16,80,60,12, 1%,
12 LET 9=
28 PRIMT RT 21,1;" "
25 FOR t£=1980 TO @ STEP -2
29 PRIMT #0 ;AT 1,8;"Scores=",=sc;"
30 LET n=¢ IMEEY&="8" )—( INKEY$="5" )
48 IF c+m>38 OR c+n<l THEM GO T2 g4
4z IF n=0 THEW GO TO £4
44 LET g=MHOT g
45 PRIMWT AT v,z OVER 1" "
46 PRIMT AT r,c+n; OVER 1"
50 LET c=c+n
60 LET m=( IMEEYS="&" )= INKEY$="7" 1
78 IF r4mrz21l OF r+m<@a THEH S0 TiO 188
72 IF POIMT ¢ o242, 17S-r¥287 AMD m=-1 THEH

AMD G PRIMT STEP CLOSE #- LET AND

~N o b

DR T % I o W N HEAT a

Y]

S
ol I

Q0 L

N

T

"TAE 1Z2:"Tims>=" ;" b

SO T 18A

73 IF m=8@ THEH GO TO 18a
74 LET q=MOT q
D PRINT AT r.c; OVER 1;" *

76 PRIMT AT vr+m,c; OVER 1"

77 LET sc=sc—180%0m)

88 LET r=r+m

99 IF r=@ THEN LET sc=sc+l@¥c-: GO TO 2088
198 FOR g=8 TO Z28-sc-280: MNEXT g

181 IF IMKEY%<:"" THEM BEEF .41.21-r

389 LET 1=USR 23346




CLUBE Zso 1

382 FOKE 23675, u+3%3
323 IF SCREEMS cr+1,c»=" " THEM LET m=1: GO TO 74
303 MEXT ¢

306 GO TD 3990

608 FOR k=UJSE "a" TO USR "d"-1: RERAD a: POKE k,a3: MEXT kK

639 LET w=PEEK 232735

658 RETURM

1992 OYER @

1985 LET 1=1

1997 PRINT #2;AT 8,9; INK 5;"-—-—————————— - — - —————— &
1219 FOR c=7 TO 139 STEF 8

1911 LET 1=NOT 1: IF 1 THEWN GO TO 18229

1913 PLOT B,c: DRAMW 8,8,FPI

1816 PLOT 255,c: DRAW 8,38,-FI

1920 PLOT @,c: DRAW 255,@

1921 FOR d=1 TO 2Z+sc/500

1823 PRIMT AT 21-IHT Ccs8) RHD%22+1;" ": HEXT d

1927 NEXT =

1829 OVER 1: PAFER =

1838 FOR k=1 TO 21 STEF Z: PRINT AT k,8; FRAPER &;"

' MEXT k

1838 FOR k=8 TO 1@: PRIMT AT REMDx2@+1, RHDEZS+1;"#": MEXT k

18678 RETURN
2898 FLASH 1: PAFER 4: CLES

2928 FRINT AT 18,3 "BOMUS " cH18; " pontos" AT
2058 FOR —=1 TO S@: BEEP .9l1,21: EEEF .9 =

15,8, "=zomoy, " sz," pontos”
; BEEF .23,.31: HEXT <: FLASH B: RUN
3902 PAPER @: IME 7: BORDER @: CLS
3928 FRIMT AT 17,8;"Conseauin ";=c;" po¥ntas.”
3838 IMFUT “"Mowo joogo 7 " iu%: IF gE="z" 0OR wus="3" THEHM RELIM

SORE FOR o=8 TO PP77: LET 1=l [HEEYSS"" 20 PRIMT AT 9,8;1: HMEXT <
23760 = 42 23880 = 42 23846 = 62
23761 = 176 23881 = 176 22847 = 7
23762 = 9¢ 23882 = 32 23248 = 71
723763 = 69 23803 = 69 22849 = 245
23765 = B 23805 = 2595 23251 = 252
23766 = z2835 23886 = 285 23852 = 922
23767 = 178 232887 = 1749 23252 = 241
23768 = 34 23892 = 34 22854 = 1382
23769 = 1z& 23889 = 12 22855 = 2
23779 = 5@ 23818 = 58 2 o= 7
23771 = 176 23811 = 176 25T = 245
23772 = 32 23812 = B2 2 5 o= 283
23772 = 229 23813 = 229 3 2 = 212
23774 = 23 23814 = 203 23358 = 22
23775 = 35 23815 = 43 2 1 = 241
23776 = 1 23816 = 1 z e = 18E - A = "
23777 = 31 52517 = 31 = = 8 BEFTMAN. As trés segqoes de codi-
23778 = @ 23818 = @ 4 = 254 go maquina que observamos ao lado,
23779 = 237 23819 = 237 S = 16T sao introduzidas com este programa:
gg;g? : é;s g;gz? _ %g"' i _ i;:m 1 REM (75 X's) (escrever a letra X,
23782 = 176 23822 = 176 = 23S 75 vezes)
2 REM (30 x's)
23783 = 92 53823 = 92 3 INPU”T AB: FOR N=A TO B: IN-
23784 = 18 23824 = 18 PUT (N);
237385 = @ 23825 = @ "+ X : POKE N,X : PRINT N,X: NEXT
23786 = 2991 23826 = a1 N.
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CLUBE Z3so

14

GRELHA

SPECTRUM — 16 ou 48K

FROGRAMA RLARTROO P/JDSE HMARTIME

T
1 PRIMT AT 4,9;"programa adaptado p~JOSE MARTIMS" ;AT €,8;"SPECTRUM 16K 0OU 48K
";AT 8,8;"A GRELHA DESEMHADH ZERVE PARA YERIFICAR A DEFIMICAO 0O TY E EVENT

2 PAUSE 499: CLS
5 REM "GRELHA"
18 FOR M= T0O 158 STEP 13
29 FOR M= TO 138

30 PLOT MW, M

33 PLOT M,M

49 PLOT M,H

45 PLOT M, 156~
98 MEXT M

S8 MEXT H

78 REM "COPYRIGHT

UALMENTE CORRIGIE O SIMCROMISMD VERTICAL HORIZOMTAL O

o
ra
-
]\L'
@0
i

3

PORTA-AVIOES

SPECTRUM — 16 ou 48K

PROGRAMA RADAPTARDO P AJDOEE HMART IHNE

SPECTRIM L1l& .43 K
OBJECT IO
X
g 4

(] retende aterrar rmnum
-FHYi0es
£ tecla s & 7

4
1 PRINT "PROGRAMA ADAFTACD FP-JOSE MARTIMS" AT 4,8; "SPECTRUM 1€-43 K" ;AT &,8;"

OBJECTIVO:" ;AT 8,8;"um aviao pretende aterrar num
as teclas € e 7": PRUSE 4@89: CLEZ
S REM “"PAY"
19 LET ¥=182
29 LET ‘Y=4
33 FOR S=8 T0O 26
98 CLS
55 PRINT AT 20,0 ; "~ e e e e e e e e e e e
FO8B PRINT AT 26,3;"
70 IF S=26 THEM LET S=@
=¥APRPRIMT , AF35 /By "
150 LET Y=Y+2.95
155 IF ¥>»27 THEN LET ¥Y=@
160 LET X=X+( INKEY$="€" )~ IMKEY$="7" )
200 IF %X=19 AMD (Y+3=S+2 0OF Y+32=5S+2 0OR Y+3
250 IF ¥=19 AND < Y¥Y+3=S OR Y+3=S+1 OR Y+3=S
300 IF x>28 THEN GO TO 330
400 HEXT 3
588 PRINMT AT X,Y;"CHOQUE"

518 STOP
%A PRTNT AT X.Y:"PIOF"

g

100 Print at X, Y; “desenho do Porta-Avides”; at X+1, Y+3; “O”
- ~ — "W —

S+4» THEM

60 Print at 20, S; “desenho a esquerda”

FPorta-Avioes" ;AT 10,0; "usar

PRINT "ERAYD": STOP
OF Y+32=S+6> THEM GO TO 520




CLUBE Zso ——— 15
INSTANT lMAGE TRANSFER The high resolution colour graphics of the ZX
Spectrum permit accurate presentation of complex
TO ZX SPECTRUM or irregular images — maps, technical drawings,
even personalities. But entering individual co-
RD DIG'TAL TRACER £55.50 ordinates for unusual shapes can be tedious and °
< time-consuming.

, The RD DIGITAL TRACER cuts out tedious
plotting. It provides instant transfer from original to
diplay file — for screen display, ZX printer printout,
or retention on cassette.

The RD DIGITAL TRACER is supplied with
tracing sheet, software cassette and full instructions
on use. Latest software includes fast colour fill,
audible keystroke acknowledgement, fast PAPER
colour change and fast LOAD from saved display
file.

This is an invaluable tool for engineers, architects
and other technicians, and for educational use in
the presentation of lectures, and in computer
training and application. Designed for the ZX

/@ : 3 Spectrum, the RD DIGITAL TRACER as supplied
RD DIGITAL TRACER ZX SPECTRUM E ZX81 para transferir ' ‘fomp‘“‘b}lﬁ with ZX 81, altlh%‘fgh h‘%}j‘ ’eSOI‘}‘l?m“
desenhos do papel para o ecran, com software e manual. Vendo co%\g gﬁ%p Sfé%gfo,}.grégr{ ?soz\traiiarg?ec frlg:;
ou troco por impressora zx sif\clanr. Vendo também RS 232 C computer shops or direct from RD Laboratories.
INTERFACE adaptavel a varias impressoras da “COBRA The direct, UK only, price of £55.50 includes VAT
TECHNOLOGY L." para o SPECTRUM (LLIST & LPRINT) (Postage and Packing free). Send a cheque (payable

to RD Laboratories Ltd.) with order for delivery
Telef. 61373 ° SANTIAGO RIBAS ° PORTO within 28 days, or ask your local dealer for details.
COMO OBTER ARCOS? SPECTRUM
i Para representar um arco tal como na figura 1 B
basta introduzir a seguinte linha:
! Py
10 PLOT 120,55:DRAW 0,25,9999 — 2 = Pl * INT L -
(9999/(2 = PI)) '""~-,‘ ! \ ~ £ !
b o

= «PLOT» — traduz a posicao do arco no ecran -~~" i L Y ’

segundo as coordenadas x.y 1 2 ' '
«DRAW» — define o arco.
Alterando a segunda variavel da instrucao DRAW 3 Fig. 1

para: «...DRAW 0,50...» vai permitir-lhe o segundo

arco representado na figura: «...DRAW 0,100.. .» Fig. 2

permite-lhe o terceiro.

Na figura 2 a alteracao é a seguinte: «.. DRAW
0,-25...» (primeiro arco); 0,-50 (segundo arco); O,-
100 (terceiro arco).

Fig. 3 — As variaveis do comando DRAW, tomam L . *
os valores: -25,0; -50,0; -100,0 para primeiro, segun- P
do e terceiro arcos, respectivamente.

Fig. 3
NOTA: Dé a instrugao «PLOT» os valores que |he tornem possivel ;o r
) ’ ! " s

0 arco completo nos limites do ecran. Caso contrario "t, "‘~.. T ’

verificara o erro: «B Integer out of range .. .» b e ik ,./'/

A linha nao deve sofrer qualquer alteracao excepto nos e g

comandos DRAW e PLOT (x.y).

Os valores das variaveis podem ser substituidos de modo a

definir o arco como pretender Fig. 4




CLUBE

Zso

1@
28
38
48
b %)
568
79
=%
99
188
119

FOR n=62 TO 172 STEF 15

READ
PLOT
DREAL
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
DRAW
NEXT
DATA

FOR

PLOT 7,90: PLOT m,175
MEXT n

FOR
PLOT
HEXT
LET
FOR
LET
PLOT
DRAW
DRAKW
DRAW
NEXT

2
Pt
#, /

V. / Y it

I._Il HH

z: IHME =

n.~%

5a,87 ., -PI1-2

4.1 —?J -P1I

~-109,a,~-PI1-3

4,7.,-FI a6

50,-87.~-PIl-2 46

-8,8,~PI Sa

n =8

1,2.3,4,4,3,2,1 A
EH:;_‘
%)
166
118
128
139
144
158
166

LET

PLOT
DRAL
DRAW
DRAW
DRAL
[DREAW
DREAL
DREAL

DRAW -

DRAL
DRAL

CEAL

DRAW

a=-.,008%¥FI

128,148
-22.,~129, a
88,88, a
-129,-32,a
129.-32,a
-388,88,4a3
32,-129, a

n=@ TO 174

n=@ TO 174
Aa,n: PLOT 175.n

n
=2
n=167 TO @ STEP -2
3=3+8

A,n: DRAW a, -

K

-a,n &L
N4 36
n Ob

Linkha 80

‘TO @ STE
noywa arre

wp a
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oot

"\\ ALtu.: 79
™ Larg.: 79

r =

&: @

)
Y /
S

)

e

AV

| —

'R CLS:C ";

v BAT B:22:"m:

LIME a®

18 INPUT "Largaura ";3
28 INPUT "Altura ":b
30 INPUT "Ent. n ":n
49 IMFUT "Ent. & ":e
S8 PLOT @,287: DRAW 175.8
7y 6@ PLOT 87.8: DRAM 8,175
70 LET c=.881: LET 4=2%FPI
90 FOR o=c TO d STEP .B8@1
128 LET x=a*SIH (n¥o+e »+87: LET w=b¥SIH o+87
119 PLOT x,4
120 HEXT o
138 PRIMT AT 2,22;"Altu.: ";b;AT 4,22:"Lara.:
;e
1490 INPUT " Impressora:l Fim:F Repet.
190 IF as="i" THEM COPY
160 IF as="§" THEN STOP
179 IF a%="¢y" THEM GO TO 19
188 IF a$="c" THEN RUH

CURVA DE LISSAJOUS

= Este programa desenha uma curva de Lissaious
?'com uma altura e largura especificadas, para um
dado numero de ciclos e com uma certa simetria.
(A execucao do grafico é bastante lenta).

"in; AT 8,225 "e:

LISTA DAS VARIAVEIS

a— largura da figura
b — altura da figura
n — numero de ciclos
e — simetria
o — deslocacao angular em radianos
x e y— coordenadas do PLOT
a$ — variavel decisao

Para aquisicao de um ZX Spectrum
VENDO PELA MELHOR OFERTA:

— ZX 81

— impressora Sinclair

— moédulo de expansao de 32 Kbytes

— Circuito de inversao de video e sono-
rizacao do teclado

— varias cassetes com cerca de 90 pro-
gramas (utilitarios e jogos)

— literatura para ZX 81 (livros e revistas)

OLIVEIRA

Rua da Alegria, 726-3.°-A — 4000 PORTO
Telefone 569181

Contactos: A .

B e e e e R e o L P e 3R T

OBSERVACAO
JOGO DO GALO

(namero de Setembro)

No Jogo do Galo para o ZX 1, cuja listagem
saiu no numero anterior (n.° 12, Set./83), na
pag. 8, as linhas 150 e 240 (LET T = CODE
Rt LU ") sao completas com as teclas corres-
pondentes ao codigo dos graficos que se encon-
tram nas linhas 500 e 510. Para isso use a tecla
Graphics +, a tecla indicada na REM (500, 510).

17




18 = CLUBE Zso

ACCOUNTANT SPECTRUM 48 K

Autor: SANTIAGO RIBAS
Porto

Trata-se de uma rotina Importante para o utilizador do SPECTRUM.

Faca o <MERGE~ nesta rotina com o seu programa (que nao contenha nenhuma linha coincidente!) e podera
ter o desenho do diagrama de fluxo do seu programa.

9990 REM "flow-chart"
39p1 OVER ©: IMYERSE @: BRIGHT 1: BORDER 1: PRPER &: INK @: CLS

9982 LET a=PEEK 23636 LET a= axzas LET a=a+PEEK 23635

9903 LET c=0: LET w=175: LET %=13

2904 LET 1=PEEK a: LET l=1%256: LET |=1+PEEK ¢a+13: LET a=a+3
5995 IF 199899 THEM GO TO 9543

3986 PRINT 1;TAB 5;CHRS FEEK a: LET c=c+2: PRINT

9987 PLOT x,w: LET b=FEEK a

9998 IF b=226 OR b=234 OR b=242 OR b=z

9509 IF b»227 AMD b<231 OF b=23Z OR b=:
EN GO TO 9925

3910 IF b=243 OR b=25@ THEM GO TO 9926

3911 IF b=236 OR b=237 THEM GO TO 9334

9912 DRAW 16,0: DRAW -4,-8: DRAW -28,@: DRAW 4,8: DRAW 12,9

9913 LET w=u-&

3914 IF b=226 OR b=236 OR b=237 OF b=254 THEM GO TO 3916
9915 PLOT %,y DRAW @,-7: DRAW 4,4: DRAW —4,-4: DRAW -3, 4

9916 LET wy=w-8

9917 LET b=PEEK a

9918 IF b=14 THEN LET 3=a+4

9919 IF b=12 THEM GO TO 992z

3920 IF b=58 THEM GO TO 994@

3921 LET s=a+1: G0 TO 9517

9922 IF c=2@ THEM GO TO 5543

9923 LET a=a+l: GO TO 9994

5924 DRAW 12,0: DRAW 4.-8,-F1: DRAW -24,@: DRAW -4,8,-F1: DRAW 12,8: GO TO 9913
5925 DRAW 16.0: DRAW ©,-8: DRAW -32,0: DRAW @,2: DRAW 16,8 GO TO 9313

5926 DRAW 8,4 DRAW 2,8 DRAM -4,4 DRAW 4,-4: DRAW -4,-4: DRAW 4,4: DRAW -8,8
DRAW ~8,~4: DRAW —-2,4: DRAW 2,4

9927 IF b=243 THEM GO TO 9933

9928 LET a=a+1: LET f=FEEK a

9929 IF f=14 THEM LET a=a+4 7
3930 IF MOT £=2@83 THEM GO TO 3926

3931 LET a=s+1: LET f=PEEK 2. PRIMT AT c-2,13:CHRS® f: PRIMT

5932 IF f=236 OR £=237 THEM GO TO 9935

3933 GO TO 9913

3934 CIRCLE x,4~4,4: PLOT x+4,u~4: DRAW 64,8 DRAW -4,4: DRAW 4,-4: DRAW -4,—4:
PLOT x,4

9935 LET a=a+l: LET f=PEEK a
9936 IF NOT f=14 THEN GO TO 9925
9937 LET a=a+3: LET o=FPEEK ©a+1)
9938 PRINT AT c-2,26,9: PRIMT
9939 GO TO 9913

9949 IF =20 THEN GO TO 5543

4 THEM GO TO 39224
'35 OF b=241 OR b=247 OR b=243 OR b=233 TH f‘\

P

LET o=g9%256: LET a=o+FEEEK (a2

9941 LET a=a+l: PEINT " (", THE 5;CHRS% PEEK a: PRIMT : LET c=c+Z
3942 GO TO 2387
9943 IMVERSE 1: FRINT AT 21,0;"Carregus""v""=>VER""p""->PRINT": IMVERSE ©

9944 IF INKEY®&="w" THEM GO TO 3247

9945 IF IMKEY®="p" THEM GO TO 2351

9946 GO TO 2344

9947 CLS : LET d=@: LET e=22: LET c=@: LET %=138: LET 9=173

3948 IF PEEK a=352 THEM GO TO 2341

9949 IF 13893 THEM STOF

9950 LET a=a+l: GO TO 3384

9951 PRINT AT 21.,8;" " RAMDOMIZE USR 650844: GO T
0 93547
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1@ REM 1320 REM
11 BORDER 1330 REM
INK 13423 REM
. PAFPER 13850 FPRINT
19@@ REM :
1210 REM 1380 PRINT
1220 REM
1@3@ PRINT .
124 PRINT 1470 PRINT :
Y 1480 IMPUT
1490 IF RETURN
1520 IF GO TO 1780
15108 REM :
108@ PRINT 1620 REM
1962 PRINT 18530 REM
127@ PRINT 1854@ LET
1080 PRINT 15485 CLS
1990 PRINT 1550 PRIMT
110@ INPUT
1110 CLS 1560 IMPUT
1120 IF GO SUB 1320 1570 FPRINT
1130 CLS 1880 IF GO TO 1620
114@ IF GO 3UB 13902 1590 PRIMNT
1600 IMPUT
1810 PRINT
1620 INPUT
118@ IF 5‘{9 GO 5UJUB 2120 1840 IF G0 TO 1690
. 1160 IF 3> GO 3UE 2660 1650 FOR
117 IF «i—_‘)GD SJB 121@ 1860 PRINT
1180 IF é?rieo sSUB 1202
119@ CLS % 1870 MNEXT o
1200 GO TO p————————> 1000 1660 GO TO é%j:_____é; 1=s50
1204 PRINT 1700 TIF 3
INPUT 1710 LET
F SAVE 172@ LET
BEEP 173@ LET
. 1738 CLS
FRINT 174@ GO TO 1410
. UVERIFY é%%éi 1750 REM
1208 sSTOP 17680 REM
1212 REM
1220 REM ) 177@ REM
1230 REM 1780 PRINT
1240 DIM 1790 INPUT
1280 DIM 1800 PRINT
1260 DIM 1810 LET
1270 LET 1812 DIM
1814 LET
1380 LET l8=a FOR
1200 DIM 18230 IF 30 TO 1890
13200 LET 1840 NEXT
131@ RETURN
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ESPACO SPECTRUM

Autor: FERNANDO D’ALMEIDA PRECES (Parte 1)

CONTINUAGAO DO 1.° CAPITULO
— PROGRAMAS MONITORES

O segundo programa deste capitulo, é também dedicado a programagao em codigo maquina. Ele esta
concebido para introduzir num enderego & escolha do programador, quer em cédigo decimal quer em hexadeci-
mal, as instrugbes maquina necessarias a um programa ou rotina previamente conseguido.

Mesmo para um simples ensaio em cédigo maquina, que o leitor queira submeter ao computador, este
programa monitor continua a ser Util, pois com a manobra das teclas discriminadas no pequeno programa de
instrugdes, podera facilmente avangar ou recuar tantos enderecos quantos desejar, visualizar os codigos neles
contidos, altera-los, etc.

Até os possuidores de maquinas apenas com 16 Kbytes, apesar da extensao do Basic deste programa monitor,
o podem utilizar, sem limitar o numero de instrugées do programa maquina a introduzir, pois o Spectrum da-lhe a
possibilidade de gravar esse programa em fatias, que depois podera reagrupar apos ter apagado o Basic do
programa monitor.

Procurando, no entanto, reduzir ao minimo o espaco de memoria ocupado, o programa monitor esta dividido
em 4 seccoes distintas, podendo cada uma delas ser independentemente chamada pelo computador, sem
carregar as restantes.

O programa «Inst» — contém o MENU com a apresentacao das 3 secgOes monitoras e as instrucoes
necessarias para a sua utilizacdo. Pode modificar as cores do ecran (BORDER, PAPER e INK), ao gosto do
utilizador e por selecgao indica ao computador qual o programa a carregar.

O programa «1» — Introduzir as instrugdes maquina em codigo decimal ou hexa (a seleccionar) possuindo
caracteristicas muito uteis para os ensaios que iremos fazer ao longo deste texto.

Programa «2» — Contém 2 conversores de codigos (decimal-hexa) e (hexa-decimal), cuja utilizacao se destina
ao estudo da linguagem maquina, pois permite, além da visualizacao habitual no ecran da TV, a listagem dessa
conversao numa impressora (Printer).

Programa «3» — Introducao rapida de programagao maquina em Hexa.

Este programa foi elaborado de forma a poupar tempo e trabalho ao utilizador pois permite a introducao de
grupos de instrugées de uma so vez, sendo recomendado para programas ja com uma certa extensao.

Qualquer efro cometido na introdugao do C.M., tera, no entanto, de ser corrigido antes de ser accionada a tecla
ENTER que da a entrada dos dados no computador, ou tera de recomecar de novo.

|w: L=
ITHK

5 BORDER S: PAFER 5@ IHE
18 PRINT AT 18.5; FLASH 1.
15 PAUSE S@8: FLASH &: CL=
28 PRIMT AT 18,1; PAFER & IHK @;" Seleca
25 INPUT "Moldura o EBorder 7 "im

8 IWFUT "Papel (Faper»? "ip

25 IMPUT "Tinta CInk 2y "t

40 BORDER m: FAPER p: INK £: CLS

45 PRINT AT 3.5; PAPER &; IME @;" M E H 11 @ "

" DESLIGUE O GEAYADOR "

i

daz cores no ecran:

Q

= |
S8 PRIMT AT 7.1;"1 — Introdutor de C.M. &m decim. ow Fex3. "
55 PRIMT " 2 = Conwersor de decim. - hexa o hexasdecimal.
a8 PRIMT " 3 — Introdotor rapildo de C.M. em Hexadeoimal."

&5 PRIMT “ ' "Selecicone o Monitor 1,2 o Zo7"
7O IWPUT uw: CLS
599 LET a%="0 monitor faz STOF com 3 tecla &
505 LET b%=" LIGUE O GERAYADORE "
512 PRIWMT AT 1.5; PAFPER & IHE @;" IHSTEUCOES @ "
sea IF u=2 THEW GO TO B8
538 IF u=32 THEW GO T Faa

S54@ PRINT “*" 0O monitor 1 & um proarani lentomas moito obil para ensaio & estuy
do de programacao em codigc magquina. So admite a entrada de uma instrucac de cad
a3 wez sendo necessario primir EMTER antes de aintrodozies.”

S50 PRINT ‘" As teclas de mowvimento (5,67 sy, em condunto com tecla CAPZZSHI
FT, permitem recuar awvancar, 1 ow 18 enderecos de cada wez."

68 PRINT ‘a%
a7 GO TO Zod
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codi

508 PRIWNT 7" 0 monitor 2 & um  proaramns queconverte o codioo Decimal em

ao Hexa ou este em decimal. 0 ecran mostra 28 instrocoes em cada SCROLL, serdo
pozsivel obterums copla desztaz numa Printer."

518 PRIMWT " Cada instrucan e convertidaapos primir EMTER. "

528 FRIMT ‘a%
638 GO TO =288

vaa PRIMT " 0O monitor 3 & wum introdutor moito rapido de codigo maquina  emHe
%3. Pode introduzir todaz azinstrucoses  que enhtendsr  de umaso wez & estas wao

zendd wiswazadas a medida que zao enderecadaz"

718 PRINMT “" Este programa < muito ubtil paraa  introdocao  de programacan emcod

igo magquina ja dewimente tesztada, por nao permitic recuar para emendas. "
728 PRINT ‘2%

288 IHMPUT "Apos a leitura das intrucoes prima EMTER. " 1%

218 CLS : PRINMT AT 12,&; FLASH 1; IHK Z;b%

228 FLASH &: FRIMT " Em carga o progeamd: Ot ot

238 IF u=1 THEHW LOAC "1™

248 IF o= THEW LOARD "2"

2854 IF u=3 THEW LOJAC "3

H 108 CLS : PRIMT  IHE 1, PAFPER S.AT @,@:" MOMITOR PARA CODIGO MAGUINA e

1@5 INPUT "0 C.M. = em Decimal ou em Hexa? Indique 1 po decim. ou 2 pshexa
118 INPUT " Entre com o primeiro endereco o em decimal »";s
128 LET s=10%IHT cs-182
128 LET x=8: LET g=£
148 GO SUEB 1aaa
198 PRIMT IHE 7. PHA
166 PRIWT OYER 1; F
178 LET as=IHEE"S
180 IF CODE a%<1z AMD CODE a%:7 THEM G0 TO
138 IF CODE a%=@ THEWM GO TO 17
134 IF z=1 THEHM GO T S8

- 196 IF z=2 THEH GO ZUE 7TEaa
218 IF LEM a%<>»2 THEM GO TO L&
228 G0 SUE Dad
2380 IF w48 0OrR w15 THEW GO TO 17@
2948 LET h=w
298 LET as=a%i 2>

B G0 SLUE 580

IF w2@ 0OR w>15 THEM GO TO 178

LET 1=w

LET w=1efh+1

FOKE s+18%:4g, W

FRIMT  OWER 1, FLAZH B;RAT 2+2%:, 2+3Fg; " u

IF =9 THEH G0 SUE 189613

LET wg=uy+]

IF w3 THEH LET w=a: LET x=x+l

IF %<1/ THEW GO To 148

GOOTO FEa

LET w=CODE a%$-4&~7kC CODE 2% ad o-22%0 CODE 2% >596 0

-

T

FER 2;RT 8,9; MOMITOR FARF ZODIGD MAGUIINA "
LHSH 1;AT ;+”#A,E+SXg,“ 3

¥

iy
-y
15

-l th
]

DO

=
Y]

AU I VI U )
)
iy

R N R B AN SR W

TR DN OO 0w W LN N

B RETUREH
B PRINT OVER 1; FLASH OGAT S+2%:, 3+3%a, " "
A G0 TO S48+ 18¥C0DE a%
28 LET wg=a-1: GO T mek
38 LET w=a+1: GO TO
48 LET x=w+1: GO TO
S8 LET w==-1: GO TO &2
6@ IF wr=E THEW GO TO 1w
670 LET 9=92: LET ==x-1
588 IF X»=0 THEWM GO TO 146
590 LET s=s-19: CLS : GO To 138
7Ra IF 418 THEW GO TO 160
718 LET w=8: LET x=x+1
verl IF =418 THEW GO TO 148
v38 IF x=13 THEW CLS : LET s=sz+1@f:x: GU TO 130
74@ G0 TO 148
’ 1988 IF S<@ 0OR S»65530 THEW 50 TO 118

e R R T L S P S

",‘Z
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Declon]
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=
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S 23 2D 0

T
MU
-0

£020
6050
E0ED
£070
EEE0
T
€190
6120
6130
£140
€160
6178
6180
6200
7000
7005
7910

19
2
38
48
bl
68
7
pedla
2005

2a18
2013
2815
2eza
2|33

PRIMT AT 2+2%-. 0S5+ 10%: FEIMT THE 2&.
FOR 1=s+10%x T =+ 1603 44

IEET 4583304 1+2 0 0 T 15

LET w=PEEFK 1. LET h=IHl vwole2: LET l=vw—-16%h
FRINT " "+CHRES (h+diE+Tf0 b =2 o orCHRES O 1+32+ 780 19 00,
HEAT 1

RETLURH

FEM conwerzao dec he . a

IMFPUT " Codigo magquina em decimal " b
IF b%="t" THEH =10

LET d=“YAL b%

IF d-255 0OF d<»IWHT o THEH G TO sl
LET #=256&: LET h%s=""

LET k=IHT <d-¢ 2

GO SUE £176

LET d=d—-k#t: LET t=1IH1 ¢t 1

IF #<1 THEW GO T &14

GO TO ez

IF h$.1="0" THEH LET h$=h% & T10
LET a%=h$: G0 TOD 214

IF k<=9 THEM LET h$=h$+_HREE © k+42 0

IF k>3 THEWN LET h$=h$+CHK$ (k+35)
RETURN

INPUT " Codigo maquina em HEXA ";a%

IF a%="t" THEN STOF

RETLIRH

CLS : FRIWMT AT 2,6; FAFER &; IHK 2;" MEHL 0O COHVERZOR "
PRINMNT ***" 1 - Decimal para He=a.,"

FRIMT *'" 2 - Hexa. para Decimal.”

PRIMT ***"Indique o numera que pretendes.
INFUT <

IF c=2 THEM GO TO =280

ELS

REM conversao dec hexa

PRIMT AT 14,3, "Pretende uma copla,. pela Frainter? Diga (s ow naons. "
IMPUT p%: CLES

PRINT AT ©,5; FAFER &, IHE 1;"Conwverzao DecimoHexa': FRIMT
INPUT ; PAPER 2; IHME 7" rnumero s deciwal. "id$

IF ds="t" THEHW STOF

LET d=%AL d%: LET dc=d

IF d»ES535 THEW IMFUT ; FLASH 1; IHE 2:"Fora de escala. 0 limite & 25535

ds: GO TO 28z

2848

IF d<1 THEM IHFUT ; FLASH 1: IHK.Z;"Hao introduza nameros 4 Que Sy "5l

TD zBz2a

2@43

IF d<>IMT d THEHW IHPUT ; FLASH 1; [HKE Z;"HMac interoduzs fracooes,. " ds: GOT

0 zeza

285
2888
zara
21sa
2859
21ea
2118
2129
21268
2135
2148
eyl 1)
2218
2zza
3080
ez
30835

LET +=40%&: LET h$=""
HMT < d-f2
LET d=d-ug%f: LET =IHT Cf-1&2
IF #<1 THEHW G0 T Z11;
GO TO zZBsB
FOR n=1 T0O 3: IF h&$s i ="a" THEH LET h%=h%cz TO
HEXT
FRIMT TAE S;dc,hs+" oH»"
IF p&="=" THEHM LFREIHT TRE 2 dc,h®E+" CH "
GO TO 2813
IF y4=3 THEM LET h%=h%+CHRES a+diz
IF a>3 THEW LET h$=hS+CHRES Ca+55 0
RETLUEH
REM conversaon hexasdecim.
CLS @ PRINT AT &.,5; FAFER &; IME 1;"Converzao Hexa-Decim,”
PRIWNT AT 16,3; "Pretends uma coRia, pela Frointer? Diga (5 o nao,

IMNPUT p$: CLS

"o
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»a1a " PRIMT
812
915
2913
28z8
h%

2825
3938
2059
3960
2065
878
3208
3218
3220
3225

FRINT AT @,5; PAFER &; IHK
IMPUT ; PAPER 2: IMK 7"
IF h$="t" THEM STOF

LET y=1: LET d=@
IF LEN h$>4 THEM

1 P " I:; A E AT HE‘ e [:,.._: =
raLmera en Hewxa. " ihs

ITHFUT FLASH 1; IHE Z2;"FOEA' CE ESCALA - MAXIMO 4 CHRS " ;
LET i%=h%

IF h$>="" THEM LET q%=h% (LEN h$): LET h$=h%:1
GO SUB 3288: IF LEHM h%:6 THEWM GO TO 2836

PRINT " “;i%$;TAB 6;" (H» = ";d;TAB 28" (d"

IF p$="=" THEM LPRINT TAE 5;i%;" <(H» = ";d;THE 1&;"
GO TO 2412

LET a=CODE q%

IF 23448 OR 3182
IF 37,537 AND a<E5
IF 3497 AHD a>7@

TO CLEM h%-120

o b L

50
50
GO

—
o

DU v

THEH
THEH
THEH

SlUE
SE
SUEB

W W
Lo e e

W)

3238
3249
3258

IF a<=37 THEM
IF 3>=65 THEN
IF a>=397 THEM

LET g=a-42
LET q=a-55
LET q=3-37

32€0
3279

M 3300

LET d=d+g%ug:
RETURHN
PRINT

LET y=g¥1€

"Mum. hex c/erro...tente FARUZE 1@g: EETLUEN

S8 CLS IHPUT " Em gue endereco quer iniciar o.M, 00"
188 INPUT " Inzira o primeiro grupo de instrucoes 3%
118 FOR n=1 70O LEH a%

115 IF a$ = """ THEN GOTO 100
112 IF as="t" THEW STOF
128 LET b%=a%.1 TO 2>

1328 G0 SUER 380

1468 FPOKE =.,d

158 PRINT x,PEEK =x
168 LET x=x+1
178 LET as=a%c3 TO
128 HEAT n
128 S0 TO 166
208 LET d=8: LET =1
318 FOR m=1 TO 2
328 LET d$=b%$ _EH b$:: LET b$=b%C1 TO ¢ LEH b$—1 12

? 228 LET a=ColE ds
248 IF a3+ ¢ THEHM LET g=a-42
258 IF ar=e5 THEM LET g=a-5%5
368 IF a3»=37 THEM LET g=a-27
378 LET d=d+qgfg: IF w<le THEM LET w=u#lf
288 HEXT m
328 RETURH

(Continua no proximo numero)

NOVOS PERIFERICOS PARA O SPECTRUM

A Firma COMPEC — Rua Santa Catarina, 715, Centro Comercial Rio (Loja O) — Telef. 314506 — 4000 PORTO, possui para
entrega imediata o novo

AMPLIFICADOR DE SOM PARA O SPECTRUM
PRECO: 3 000800
Tera também, a partir de 10 de Novembro proximo, os
JOYSTICKS
PRECO: 6 000800

Aceitam encomendas desde que sinalizadas previamente com 30 % e remetem os JOYSTICKS e o AMPLIFICADOR DE SOM para
qualquer ponto do pais.
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SIMULACAO - EXECUTADA NO COMPUTADOR

PARTE | / OUT. 83

A simulagao é um instrumento de analise poderoso,
gue pode ser usado pelo nosso computador, de modo
a que possam ser experimentadas diferentes solugoes
para problemas de dificil resolu¢cao, ou que, somente
com a simulagao, permitirao arranjar solugao (ou
obter uma visao da solugao possivel).

A melhor forma de ter uma aproximacao a simu-
lacdo é comegar com um exemplo concreto.

Vamos assumir a posse de um SNACK-BAR. Ao
balcao existe uma pessoa, mas estamos a pensar em
admitir uma segunda pessoa!

O NOSSO PROBLEMA E O SEGUINTE: ... SERA
COMPENSADOR ADMITIR A SEGUNDA PESSOA?

Para proceder a andlise do problema, recolhemos
alguns dados.

O numero de clientes, varia bastante com a hora do
dia. O més passado, preparamos um quadro de en-
tradas dos clientes, que nos forneceu a seguinte

panoramica:

HORAS N.° CLIENTES
7/ 8 30
8/ 9 15
9/10 6
10/11 3
11/12 8

12/13 25
13/14 9
14/15 8
15/16° 12
16/17 12
17/18 35
18/19 22

NOS OBSERVAMOS QUE ESTAVAMOS A PAGAR
UMA PENALIZACAO, PELO FACTO DE NAO
TERMOS UM SEGUNDO EMPREGADO AO BALCAO.

Nos casos em que o cliente teria de esperar muito
tempo para ser atendido, ele sairia para procurar ou-
tro snack-bar.

Observamos ainda que, em média, as pessoas que
entravam no bar ficavam ou saiam, em funcao do
numero de pessoas que estavam a ser servidas ao
balcao.

RESULTADOS DAS NOSSAS OBSERVAGOES :

N.° pessoas % Entra % Entra
ao balcao e fica e sai
0 0 0
1- 3 15 5
4- 6 25 15
7-10 60 35
11-15 80 50

O tempo médio que uma pessoa espera para ser
atendida é de 4 minutos e a despesa média de Esc.
57850.

O salario semanal do novo empregado sera de
2 000%00. Assumindo que o novo vendedor trabalha

continuamente enquanto o bar esta aberto, qual a

decisao que devo tomar?
Este problema é tipico na darea dos assuntos’

comerciais e industriais. Caracteriza-se pelos dados
acumulados a partir de observacoes e acontecimentos
imprevisiveis (a que horas vai chegar um cliente?; ira
o cliente impacientar-se pela demora e sair?).

Uma das técnicas que nos ira ajudar a tomar a
decisao é a de deixar que o nosso computador «imi-
te» o snack-bar; deixa-lo «jogar», ou seja, «gerar
clientes» em tempos aleatorios.

Estes clientes entram no bar e, na base do numero
de pessoas que ali estiverem, decidirdo ficar ou sair.

O computador segue todos os dados, calcula os
lucros e as perdas. Irda simular toda a actividade de

um dia e apresentara os resultados correspondentes. #

Mas, atencao! O computador pode gerar dados
para um dia «nao tipico».

Estes clientes entram no bar na base do habitual,
ou seja, decidem se ficam para ser atendidos ou, pelo
contrario, podem ir procurar outro local. O computador
levara todos estes valores em conta mas, devido ao
facto de os dados serem aleatorios, o programa ira
funcionar para varios dias simulados e obter o resuilta-
do médio.

Em seguida, iremos ver algumas ideias sob o ponto
de vista da matematica. Especificamente, iremos
repensar algumas nogbes sobre «como consegue O
computador imitar um acontecimento imprevisivel?».

Considere-se, por exemplo, o cliente que entra e
encontra quatro pessoas a ocupar o balcao. De acor-
do com a tabela anteriormente criada, o cliente ocupa
25 % do tempo na fase de ser atendido e 75 % do
tempo sera ocupado ao balcao a comer ou beber.
Como obter do computador o mesmo tipo de decisao,
como se fosse o cliente?

O meétodo mais facil € usar o gerador de numeros
aleatorios. Faca um apelo a RND, que é a forma de
obter um numero aleatdrio entre 0 (incluido) e 1
(excluido). Sabendo isto, nés queremos usar a ideia
de que, conhecendo o instante em que o valor € RND
é superior a 25 %, entao isso sera equivalente ao
facto de que o cliente entrou e ficou ao balcao. Em
todas as outras vezes, sera equivalente ao caso de

um cliente que entrou e saiu de novo.
1

| | |
| | |

.25
X <=.25 . equivale a cliente que
entra e sai
> - L PP, equivale a cliente que
entra e fica

(Continua no préximo numero)




NOVOS PROGRAMAS PARA O SPECTRUM

® EDUCAGCAOQ: em portugués
LOGICA: TEXTO AUXILIAR DA LOGICA MATEMATICA

TRANSFORMACOES GEOMETRICAS: Contém 4 subprogramas; Translacao; Rotacao; Simetria; Homotetia

ESTES PROGRAMAS ESTAO DE ACORDO COM O PROGRAMA DE ENSINO OFICIAL DA MATEMATICA.

® AVENTURAS: em inglés

FEUDAL OVERLORD: o jogador simula a posse de uma terra e a sua administracao de acordo com as
regras do feudalismo.

SMUGGLERS COVE: histdria de piratas.
DEVILS OF THE DEEP: tera como missao explorar a cidade perdida da ATLANTIDA.
TRAIN: sera o chefe de operacoes do trafego ferroviario.

HEATHROW — AIR TRAFIC CONTROL: ira controlar o trafego aéreo no aeroporto de HEATHROW.

® JOGOS
POOL — (BUG BYTE) jogo de bilhar para 16 k ou 48 k.
POOL — (CDS) jogo de snooker (bithar) 16 k ou 48 k

® ASTROLOGIA

STARGAZER SECRETS: A partir da data de nascimento faz o tragado da carta astrologica e analise do
caracter (em inglés).

(Esta todo em BASIC e pode ser traduzido ou adaptado para portugués).

@ UTILITARIOS

48 K MELBOURNE DRAW: Para criar graficos; reduzir ou aumentar imagens; examinar secgoes do ecran;
gravar figuras em cassete; criar e definir UGDS.

SOFKIT: renumeracao; eliminar grupos de linhas; passar de minusculas para mailsculas ou vice-versa;
pesquisa de qualquer caracter, frase ou num. ou instrucao; trace.

DEVPAC: ASSEMBLER/EDITOR DISASSEMBLER

® LINGUAGENS
PASCAL (4T DA HISOFT ... NOVA VERSAO)

precos previstos:
jogos, aventuras e astrologia (300$00)
educacional (600$00)
utilitarios (1 000$00 ... Melb. draw)
( 600%00... Sofkit e Devpac)
Linguagens (1 200$00)

O desconto de 20 % continua a ser valido para os socios do clube.
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INSCRICAO COMO ASSOCIADO

O CLUBE 280 esta aberto a todos os utilizadores de microcomputadores.
A intencao de associar os entusiastas das micro-maquinas, é exclusivamente a de permitir:

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

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

3 — PROMOVER DESCONTOS NA AQUISICAO DE PROGRAMAS.

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

__________ TELEE.

ASSINATURA ANUAL — Esc. 1500800 (J

ASSINATURA SEMESTRAL —Esc. 750800 O

CHEQUE OU VALE DO CORREIO

JA sOCIO O
NOVO SOCIO [0 — A partir do MéS d€ (inclusive)




