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4 Micro & Video

O Brasil ja entrou definitivamente nas novas dimensdes da Eletrénica e da
Informética a servigo do desenvolvimento pessoal.

Os Microcomputadores, os Videogames e os Videocassetes sdo hoje uma
realidade indiscutivel no dia-a-dia de milhares de familias brasileiras. E, ainda
assim, os sinais de que o caminho apenas comecou a ser percorrido estao
claramente visiveis nos jornais, nas tevés, nas revistas semanais, nas escolas,
nos clubes e onde mais se queira olhar.

MICRO & VIDEO surge para desempenhar um importante papel neste
processo: o da imprensa que estimulard e apoiard o usudrio destes novos
equipamentos, dando-lhe o suporte constante de informagéao para que ele
cresga, a cada més, acompanhando a evolugdo do mercado.

MICRO & VIDEO tem uma linha editorial muito objetiva: estar inteiramente
voltada para os interesses do leitor. E nédo para os deste ou daquele fabricante.
deste ou daquele grupo. Afinal, o leitor sempre serd o consumidor principal da
revista, assim como é o consumidor potencial dos produtos e servicos que
vierem a ser anunciados aqui.

Pretendemos, com nossas matérias, ndo so prestar servigos a este leitor,
como ajudé-lo a se aperfeicoar na utilizagdo de seu equipamento, para
aproveitar dele o maximo.

Estaremos constantemente procurando ¢ que de mais til e de aplicagdo
prética puder ser levado aos usudrios de Videocassetes, Videogames e Micros
Pessoais, de forma clara e direta, como convém a um veiculo jornalistico.

Se, com isso, conseguirmos interessar a um bom nimero de leitores,
também estaremos sendo uteis aos anunciantes, que terdo em MICRO &
VIDEO um bom veiculo para divulgar suas novidades. O que mais uma vez
serd bom para o leitor, que poderd encontrar aqui ainda mais informagoes.

Por tudo isso, a participagao de vocé que estd nos lende agora, como um
dos primeiros leitores da revista, ¢ fundamental. Quanto mais vocé nos
escrever, nos criticar, nos sugerir coisas, melhor poderemos lhe servir.

Queremos que vocé nos compre todo més, sim. Mas também gueremos lhe
dar muito em troca do seu dinheiro. MICRO & VIDEO espera ser uma revista
que vocé possa ler, colecionar e consultar sempre.

Avise-nos, se ndo estivermos conseguindo isto. E obrigado por estar
COnosco.

Até breve, no numero dois!



exus: novo micro
de 16 bits da Scopus

Enguanto a IBM néao pode fa-
bricar o Personal Computer no
Brasil, um dos mais conceituados
microcomputadores do mundo,
outros fabricantes ja estdo fazen-
do seus micros compativeis com
o PC. Esse & o caso da Scopus,
que esta langando o Nexus, seu
novo micro de 16 bits que pode
ser utilizado como micro pessoal
ou profissional e como terminal
inteligente, ligado a um compu-
tador de grande porte. Entre as
caracteristicas do Nexus desta-
cam-se o teclado de inclinagao
varidvel e o video basculante. O
micro funciona com unidade cen-
tral de processamento 8088 ("clo-
ck” de 8 Mz) e co-processador

8087, memodria de 64 Kbytes de
RAM (com expansao até 768 Kb),
5 slots de expansao, interface as-
sincrona para impressora, interfa-
ce mini-winchester até 10 Mbytes
e interface para cabo coaxial que
permite ligar o Nexus a unidade
de controle IBM. O Sistema Ope-
racional do Nexus, desenvolvido
pela Scopus, emula o MS-DOS e
ja prevé expansdo para ligagdo a
rede local Scopus e multiprogra-
magdo. Sua primeira linguagem
de programacdao € o Basic inter-
pretado, estando o Cobol em fa-
se de implementagdo. Para uma
segunda fase, ja estd previsto o
desenvolvimento de mais trés pla-
cas de expansdo e de sistemas

aplicativos.

A grande novidade no merca-
do internacional de videocassete
esta por conta da Sony que sofis-
ticou ainda mais a sua linha de
gravadores de video com som es
tereofdnicos e estd langando no
Japao e nos Estados Unidos o vi-
deocassete Betamax SL-5200 es-
téreo e com uma inovagdo: alta fi-
delidade. O Hi-Fi Beta SL-5200
tem uma gama de dudio de mais
de 80 dB, resposta de fregiiéncia
de 20-20 mil Hz, distor¢do muito
baixa e how-fluter praticamente
inexistente, incluindo marcador
de picos com controles de nivel
de gravagdo de canais esquerdo
e direito separados. Além disso, o

Hi-Fi Beta grava som estéreo di-
reto de FM, gragas a um receiver
embutido. Com isso, os audidfilos
e videdtilos poderdo gravar com
perfeigado os programas gue ulti-
mamente vem sendo gerados si-
multaneamente pelas emissoras
de TVs e de FM estéreo, nos Es-
tados Unidos e no Japao.

A Sony, alids, ja estd entre-
gando maquinas de copiar Hi-Fi
Beta para os produtores de “soft-
ware” de cinema, de modo que
eles possam transformar os mais
populares titulos em VT Hi-Fi.
Cerca de cem titulos estdo sendo
fornecidos para os varejistas e
alugadores, e outros duzentos se-
rao distribuidos no final do ano.
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O duplo micro da
Micronix: Dactron

Outro langamento: o novo mi-
crocomputador da linha Aplle -
o Dactron E - na préatica um du-
plo micro, porque tem dois micro-
processadores: o Z-80A e 0 6502.
Fabricado pela Micronix, & com-
pativel em hardware e software
com qualquer Aplle e com todos
os outros que utilizam CP/M-80.
O novo micro oferece aos usud-
rios total compatibilidade com
software elaborados para os mi-
cros estrangeiros Aplle [l pluse os
nacionais similares ao Aplle. E
com a incorporagdo, na propria
placa de circuito integrado, do
slot do microprocessador Z-80 a
CP/M, o Dactron E também se
torna compativel com todos os

software desenvolvidos para equi-
pamentos Aplle de fabricagao
norte-americana. O novo micro
chega com 64 Kbytes de memo-
ria RAM, que pode ser ampliada
para 128 Kb com a simples incor-
poragdo de chips na placa origi-
nal. Com a adigdo de uma placa
de expansao, essa memoria al-
canga 1| Mb. Além disso, ele acio-
na simultaneamente até trés vi-
deos, constituindo-se assim, num
micro de uso misto (pessoal e co-
mercial). Sequndo o fabricante,
mantém internamente um softwa-
re para geragio de trés conjuntos
de caracteres, gue servem para:
utilizagdo do Pascal; edigao de
texto e formatagao de telas.

Digitus lanca um
micro mais versatil

Micro & Video

Um micro compativel com o
TRS-80, porém mais versatil, é o
que a Digitus, de Belo Horizonte
(MG), estd langando. O novo mo-
delo, chamado DGT-1000, & com-
pativel com os DGT-100 e
DGT-101 e apresenta algumas
inovagdes, com novo design com
caixa em poliuretano, teclado nu-
meérico reduzido, video monitor
verde e maior facilidade para co-
nexdo de interfaces, além de soft-
ware residente para video colori-
do. O sistema continua modular:
o video apenas se encaixa scbre
a CPU. Com este novo langament
saem de linha os micros DGT-100
e DGT101.

Qutra novidade da Digitusé o
langamento desta interface para
video colorido, que permite 16
cores diferentes com maior reso-
lugdo grafica (256 pontos por
192). O software para a nova in-
terface jd é residente no
DGT-1000, mas também seré for
necido em fita cassete para os
usudrios do DGT-100 e 101.



Sao Paulo-O Colecovision, o
mais procurado-dos videogames
americanos, dentro em breve es-
tara no mercado brasileiro atra-
vés das versoes nacionais, que a
Microdigital e a Splice, duas em-
presas brasileiras, apresentaram
na III Feira Internacional de
Informatica, realizada em Sao
Paulo. Osdois novos videogames
terdo as mesmas caracteristicas
do Coleco americano, consi-
derado 0 mais desenvolvido da

Colecovision tera versdes nacionais

area por sua melhor definicaode
imagem, profundidade e riqueza
de cores, além de possibilitar
jogos tridimensionais, ou consi-
derados de primeira pessoa.

As novas versoes vio utilizar
um circuito de 16 até 24 Kbytes
de memoria, o que lhes confere
maior capacidade de memoria
em relagdo aos similares existen-
tesnomercadoqueocupamde2 a
8 Kb.

‘cipais empresas de microcompu-
- tadores pessoais do pais, respon-
. savel pelo TK 82, que agora tam-

A Microdigital, uma das prin-

bém entra no mercado de video-
games esta langando sua versao
que ja vem equipado com con-
trole de teclas além dos joysticks.
A Microdigital também esta pro-
duzindo uma série de cartuchos
com jogos cempativeis com o
sistema.

A outra versio, apresentada
pela Splice, o Splicevision, tam-
bém tem um dispositivo que per-
mite a transformagio em um mi-
crocomputador pessoal, e até si-
muladores, tipo diregdo de autos

_oumanches de avides, semelhan-

tes aos dos fliperamas. Segundo
Kazuak Ishisu, assessor de dire-
toria da Splice; estas vantagens,
porém, aumentam em 30 por
cento'o custo do Splicevigion, em
relagio aos concorrentes (ele
custara Cr$ 230 mil). A Splice
também esta langando uma cole-
¢ao de 24 cartuchos com alguns
jogos tridimensionais, todos com
visual na tela em protuegués. Até
o final do ano, a empresa espera
produzir mil unidades de seu vi-
deogame.

Yateck adapta
joysticks Atari
~em micros

Rio — Vocg ja pode evi-
tar estragar o teclado do seu
micro para jogar videogames. A
Yateck, que é uma loja de assis-
téncia técnica, esta fazendo uma
adaptag@o em microcomputado-
res para que vocé possa utilizar o

doAry Soares, diretorda Yateck,
a instalag@o mais o ]oysuck fica
por Cr$ 25 mil.

Sl'l. 202 r-m 266-?”1

'IPANEMA: ;
R. Visconde de Pirajd, 580
§5.108 Tolofone: 230-1847

Jjoystick original doAtari. Segun- .

TIUCA ;
R. Conde de Bonfim, 346 SIL 204 .
\ e

Saiba no'micro
se vocé
tem jeito
para negocios

Séo Paulo — Uma alternativa
de lazer para os usuarios de mic-
ros da linha Apple: o Jogo de
Empresas, lancado pela Mic-
roshop. Através de um disquete,
vem acompanhado de manual de
instrugdes do jogo, seis a oito
jogadores podem fazer uma simu-
lagdo do mundo dos negécios. O
jogo custa Cr$ 150 mil.

Através do disquete o micro-
‘computador abastece os jogado-
res dos dados que deverao uti-
lizar. a competi¢io, entdo, vai
testar ou estimular os conheci-
mentos de cada jogador sobre o

| mundo dos negécios e, no final,

ganha quem garantir 6s melho-

res resultados.

Resolugao do Concine causa apreensao

Rio—Os donos de locadoras e
videoclubes estao apreensivos
com a resolugao do Concine que
ira determinar o pagamento de
direitos autorais as produtoras,
por meio de um selo que indicara
as copias consideradas legais.

Campeoes de
videogames
recebem seus
prémlos

Rio — Armando Sung Nam
Chiu ¢ Heraldo César Prado Ju-
nior, 0 primeiro € 0 segundo colo-
cado no ultimo campeonato de
videogames promovido pela elet-
ronic Games do Rio, no Rio Sul,
ja receberam seus prémios: um
televisor a cores e um Atari
importado, respectivamente. O
campeonato contou com a parti-
cipagao de 250 jogadores que
disputaramoitojogos em partidas
de cinco minutos. Fabio Iorio
Freire (vencedor do Tennis). Hé-
lio Luis Mendes Junior (que fez
58.910 pontos com o SeaQuest);
Armando sung Nam Chiu (que
percorreu 220 Km, o equivalente
a dois dias, com o Enduro) e
Heraldo César Prado Junior (que
fez 17.150 pontos com o Demon
Attack) sagraram-se vencedores
das chaves e disputaram a final
com uma partida de Tennis, che-
gando aquele resultado.

O receio deles ¢ de que estes
selos venham a ser taxados por
um pre¢o muito alto. Isto aumen-
taria em muito o custo dos servi-
¢os para o consumidor final, com
a conseqilente queda na procura
de ﬁta




Color Computer, da Radio Shack,

ganha disco no Brasil

Porto Alegre — A Codimex,
destacidade, estara langando, em
novembro, uma unidade disco
paraos micros compativeis como
CoCodaRadio Shack,o TRS-80
Color Computer. O controlador
do novo drive podera acionar até
mais trés drives de disquetes,
todos de dupla densidade e com
face simples ou dupla, dando ao

disco capacidade de armazena- -

Ja em setembro, a Codimex
langou uma nova caixa de poliu-
_retano para seu micro CD-6809,
compativel com o CoCo, que
ficou mais resistente. A Codimex
sO precisa agora arranjar um no-
me mais pronunciavel e popula-
rizavel para seu micro, aprovei-
tando que o mercado para com-
putadores compativeis com o0
CoCo ainda é muito grande no

mento por face de 228 Kbytes.  Brasil., -
Micro-Kit edita Suprimento
livro de Basic lanca novidades
Rio - Os interessados em co- para os

nhecer alinguagem dos micros da
linha Sinclair: TK 82, 83, 85, CP
200, TIMEX 10 e ZX 81 ja
podem se utilizar de um guia,
especialmente projetado para en-
sinar aos iniciantes a programar
um microcomputador. O livro —
*“O Curso de Basic”, volume I —,
do engenheiro Carlos Alberto C.
Abreu, Mestre em Engenhariade
Sistemas da Coppe U.F.R.J.,
esta sendo editado pela Micro-
Kit Informatica. O langamento
tem como objetivo apresentar um
guia compreensivel, capas de di-
fundir a linguagem basica para os
micros com exemplos de apli-
cacoes, para que o aluno utilize o
computador como- instrumento
de trabalho e no lazer.
- Deumaformadiretae precisa,
oescritor adota o método que tem
como apoio a experiéncia dos
cursos para iniciantes oferecidos
pela Micro-Kit, tanto para adul-
tos, quanto para criangas. Os
possuidores de micros da linha
TRS ou Apple tambem podem se
utilizar do método, com ligeiras
modificacoes. Brevemente serao
langados novos volumes, dirigi-
dos as outras linhas de compu-
tacao.

8. Micro& Video

usuarios de micros

Rio — Para prote¢ao e trans-
porte dos disquetes de 5 1/4”, a
Suprimento, uma loja do Rio,
estalangandoum novomodelode

"estojo para 10 disquetes. O mo- |

delo tem o tamanho normal da
caixa de papelao, e um formato
que o permite, quando aberto,
funcionar como um display para
a escolha do disco. O estojo €
de acrilico fumé transparente, o
que facilita a identificagao do
conteudo e custara Cr$ 9.800,
cada.

A Suprimento também tem
outra novidade para arquiva-
mente, sO que agorade listagens e
relatorios. ‘Sao pastas para for-
mularios cont3nuo de 80 posi-
¢oes, em tamanho menor(30x 30
cm) aos que existem no mercado,
feitos para papel de 132 posi-
¢des (40 cm de largura por 30 cm
de altura). As novas pdstas, do
tamanho do papel de 80 colunas,
facilitam o arquivamento, que
pode ser feito dos dois lados:
do sanfonado ou do destaca-
vel. Estas pastas custardo
- Cr$ 1.490. '

As dicas da Basf :

para fitas de videocassete

- Sao Paulo - A durabilidade e
boa qualidade de sua videoteca
vai depender de alguns cuidados
que vocé deve ter no manuseio de
suas fitas. Mesmo que elas sejam
fabricadas segundo os melhores
padroes técnicos, 0 mal uso pode,
-com o tempo, causar deficiéncias
naimagem reproduzida. Paraque
vocé nao tenha a impressao de
que adquiriu um mau produto,
fique atento aos cuidados reco-
mendados por umdos fabricantes
de fitas, no caso a Bas/, que rela-
cionamos a seguir:

para evitar marcas na superficie
ou distor¢des na imagem.

*Nunca tente consertar uma
fita danificada. Deixe queum téc-
nico especializado faga isso por
VOCé. .

*Nunca deixe suas fitas em
cima de caixas acusticas, aparel-
hos de som ou video, televisores,
motores etc. que podem acarretar
perda da imagem e/ou do som,
por problemas de magnetizagéo.

*Nio aceite fitas emendadas
que podem danificar os mecanis-
mos internos.

*Antes de gravar uma fita

nova, ou mesmo reproduzir uma

gravada, que esteja forade usoha-

*Guarde sempre suas fitas na
posigdo vertical e em local seco
e fresco. p

*Naotoque a superficie dafita
com os dedos. Gordura é fatal
para qualquer superficie mag-.
nética.

*Naodeixe o console e as fitas
em locais umidos.

*Evite vibragoes fortes sou
choques, que podem danificaros
mecanismos internos.

*Sempre que acabar de repro-
duzir ou gravar, retroceda a fita,

algum tempo, rebobine para .a
frente e/ou para tras. Isso a man-

tera livre e evita acumule de pé

e umidade.

*Leve peripdicamente’ seu
aparelho videocassete para revi-
sdo, limpeza das cabecgas e com-
ponentes do aparelho.

Além dessas recomendagoes,
se vocé tiver alguma duvida em -
relagido as suas fitas Basf, ou
mesmo quanto ao uso de outras
fitas, a Basf tem uma boa nova
para os usuarios de videocas-
sete: Um Servigo de Orientagao
ao Consumidor, ao qual vocé
pode- recorrer pelo telefone
(011)258-3291.

Grificas ja tém
programas de geréncias

Sao Paulo - As empresas da

, area grafica ja podem dispor de

um programa proprio para seu
gerenciamento: o Grafic Soft que
a Computer World, uma soft-
ware house de Campinas (SP),
esta langando, especifico para
microcomputadores compativeis

com alinha Apple e que permite o
cruzamento simultaneo de mais
de 40 parametros de custo. O sis-
tema possibilita ainda a elabora-
¢a0 de orgamentos de qualquer
tipo e ja pode ser encontrado em
todas as lojas Computerland.




Drives

envenenados dao

mais poténcia aos
TRS-80

Rio - Quem tem um micro da
familia TRS-80 e gostaria de
deixa-lo mais potente, com maior
capacidade de armazenamento
de dados, pode encontrar a solu-
¢ao na Bits & Bytes, uma loja de
micros do Rio, que esta vendendo
drives de disquetede 5’ 1/4” com |
o dobro da capacidade dos drives
normais, ou seja, com 80 trilhas.

A Bits & Bytes tem dois modelos
destes drives envenenados: com
uma cabega, que permite a entra-
da de até 360 Kbytes e o de duas
cabecas, cuja capacidade de ar-
mazenamento chega a 720 Kb
por disco. Para o uso destes dri-
ves ha um porém: é necessario
que o sistema operacional do
disco usado seja mais potente,
como o NEWDOS 80 e DOS-
PLUS. O DOS 500 e o TRS-
DOS, originais de fabrica, ndo
funcionario com o equipamento.

| Kemitron expande

‘poder do Naja

: BeloHoﬁz‘onte—NaQa menos
que cinco periféricos estio sendo
lan¢ados pela Kemitron para me-
lhorar as caracteristicas do seu

micro Naja, compativel com o
TRS-80 Mod. III.

" O usuario Naja tera, partir

'deste més, a disposigao, placa de

CP/M, que aumentara sua RAM
para 64 Kbytes; placa de expan-
830 para video a cores com alta
resolucdo grifica e acesso a 240
matrizes; interface de 4 MHz e
6 MHz, aumentando sua veloci-
dade de procgssamento; sinte-
tizador de voz, que simula a voz
humana; e controlador de disque-
te de 8 polegadas, que dara ao

mineira Naja uma capacidade de

armazenamento de até 4 milhoes
de bytes.

- O primeiro micro
- pessoal da Coleco

. EUA - Depois do sucesso na

| area de videogames, a Coleco

entra na luta pelo mercado dos
microcomputadores pessoais nos
EUA, com o langamento do
ADAM.

Com 80 K de RAM e total-
mente compativeis com cartuc-
hos e periféricos do Colecovi-
sion, 0o ADAM javem com joys-
ticks, uma impressora de mar-
garida, duas entradas para ““digi-
tal data packs”, capazesde arma-
zenar 500 Kbytes de informagéo
e um processador de texto. Tudo
isso pela bagatela de U$ 600. Os
possuidores do Colecovision
poderdo transforma-lo num

-ADAM por 400 délares.

Para os Correios,
impressora nao
faz impressos
Sao Paulo- Ao que parece as

diretorias das Empresas Brasilei-
ras de Correios e Telégrafos ain-

"da ndo sabem que, além de bara-

tearos custos, as impressoras dos
microcomputadores também fa-
zem impressos. A esta conclusdo
chegou a Accesso Assessoria de

comunicagao, depois da inexpli--

cavel atitude dos Correios, que
caracterizou aremessade mensa-
gens escritas via computador e

feitas pela impressora, como car- |

tas. Ao invés de pagar Cr§ 24, a

empresa teve que desembolsar

Cr$ 45, por unidade. x
Segundo os Correios, tal fato

nao teria acontecido se a |

Accesso, depois de ter escrito

suas mensagens via computador, |

tivesse mandado rodar suas men-
sagens no mesmo papel, porém
em Xerox ou Off-set. Dessa for-

| ma, dentro das normas, elas

seriam consideradas IMPRES-
SOS. A Accesso ouviu um repre-
sentante dos Correios que justi-
ficou a medida, alegando que

| | somente métodos usuais entram
| nas normas, e que o compu-

tador. . . ainda ndo é usual.

Philips langara
cartuchos com a
Pantera cor de rosa

EUA - Depois de adiar inde-
finidamente o langamento de seu
consolede 3# geragao-o Odissey
3 —, a Philips americana partiu
decididamente para a area de
software, comprando os direitos
para langar cartuchos com o per-
sonagem “Pantera Corde Rosa”.
A Empresa_passou também a
produzir cartuchos para Atari
2600 e Colecovision.

IPANEMA
VIDEO
CLUBE

® Filmes originais VHS
® ATARI
@ Entrega a domicilio
® Atendimento a todo o Pais

Rua Visconde de Piraja, 580
loja 312 - RJ Fone: (021)
294 4946 >
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IBM

EUA —Mais uma séria amea-
¢aao Apple Il e: o Peanut, irmao °

cagula do Personal Computer
que a IBM esta preparando para
langar. O Peanut sera inteira-
mente compativel com o PC
e custara em torno de 600 do-
lares, ?

Por sua vez, a Apple entra no
combate e se prepara para contra-

atacar com o langamento do M¢*

Intosh, que devera ter as mesmas
fungdes do Lisa e também tera
um prego na mesma faixa do PC
da IBM.

Applé preparam n

i %3:

OVOS micros

Novo videogame
da Dismac ja vem
com dois paddles

Sao Paulo — Mais uma nova
op¢do em matéria de videoga-

* mes compativeis com o Atari no

Brasil: o VJ 9000, o primeiro que
ja vem acompanhado de quatro
controles (2 paddles e 2 joys-
ticks). O videogame, que esta
sendo langado pela Dismac, cus-
ta, aproximadamente Cr§ 170
mil, e funciona no sistema Pal M,
sem necessidade de adaptagoes.
Os jogos como Atlandida, Pan-
tanal, Tenis, Pacri Manster, Para
Tropa, Esquiador, T.N.T., Atak,
Desafiode Pescadores, Alienige-
nas, Cruzadores Espaciais, Via-
gem Espacial, Guerra na Gala-
xia e Enigma também estdo sen-
do lancados pela Dismac, em
conjunto com o VJ 9000, com
titulos e explicagdes em portu-
gués. Os jogos custam entre
Cr$ 16 e 22 mil.

Novo sistema
de servico
atraveés de

cartao especial _

L

Rio—A VTS, locadorade VTs
e assisténcia técnica do Rio, esta
langandoum novo sistemade ser-
vigos visando maior comodidade
e rapidez aos seus clientes espe-
ciais. E o VTS-CARD que, se-
gundo o gerente Oswaldo Soares,

-garante, entre outros beneficios,

descontos em assisténcia técnica
e laboratorio, reserva de filmes
por telefone sem nenhum deposi-
to, entrega a domicilio, -além do
recebimento de um catalogo de
filmes atualizavel.

Joystick quebrado
agora tem conserto

Rio— Uma boa novidade para
os jogadores de videogames: se
seu joystick ndo obedece mais
aos seus comandos, ndo pense em
comprar um novo sem antes veri-
ficar se nao foi a torre de plastico
de seu interior que quebrou. A
Activision, uma loja de videoga-
mes do Rio, esta fabricando e
comercializando estas torres no
Brasil e faz a substituigdo por
Cr% 5 mil, o que nio deixa de ser
negocio, ja que a compra de um
novo joystick fica por uns Cr$ 30
mil. Para os lojistas, comprando
em quantidade, o prego de cada
torre fica por Cr$ 1.500.
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Nasceala
biblioteca
de Software

Sao Paulo- Depoisdo Video-
clube e do Gameclube chega a
vez do Softwareclube. Acaba de
ser criada nesta cidade a primeira
Biblioteca Brasileira de Sofi-
ware, abrangendo 4 mil titulos

.| desde videogames até pacotes

de contabilidade.

Os assinantes da BBS serdo
divididos em trés categorias, que
inclusive determinaréo as taxas a
serem pagas. A categoria “Cas-
sete” pagara uma taxa inicial de
Cr$ 15 mil e uma mensalidade de
Cr$ 5.500. Os da categoria ““Dis-
quete”, ¢ da “Empresarial” ja
pagardo uma taxa inicial de
Cr$ 30 mil, e uma taxa mensal de
Cr$ 8 mil, dando direito a progra-
mas mais sofisticados, possiveis

| emdisco e sistemas operacionais.

mais poderosos.

A Biblioteca Brasileira de
Software fica na Av. Brigadeiro
Faria Lima, 1390 — 8¢ andar -
grupo 82. _

‘Fotografia Grafica
Composicéo Ltda.
e Fotos Reticuladas

e Foto Tragco
e Fotos Meio Tom
e Fotoletras
e Fotocomposigao X
Rua Paulino Fernandes, 68
= 266-6350




Video

Comego de fita sem ruido

A gente sempre ouve falar que nunca_

deve comecar uma gravagao logo no come-
¢odo VT, porque ali a fita fica sempre mais
dobrada e exposta, tirando a qualidade da
‘| gravagao. SO que comegar a gravagao de
um filme ou um programa da tv com o mar-
cador indicando 10 ou 15, deixa o VT com
um ruido de video irritante no comego.

Eu resolvi isso da seguinte maneira:

antes de gravar qualquer programa na fita,
eu plugo a minha camera de VT no VCR. e
gravo desde o comecinho da fita alguns
segundos com a lente tampada, e com o

microfone coberto ou desplugado. Assim,’

quando eu gravar meu programa a partir do
marcador 15, ganho um comego de exibi¢ao
limpo e silencioso.

Paraquem naotem camera, minhadica é
acordar cedo, e pegar alguma emissora
antes dela entrar no ar, quando apenas exibe
uma tela branca, ou mesmo aquelas listas
coloridas (N.R.: o sinal de color bar), que
sempre sera melhor que o ruido que eu
falei. ¥

Mauricio Justo
Rio, RJ.

Cabeca limpa

Qual é a melhor maneira de limpar a

‘cabe¢ado meu videocassete? Ouvi falar que

hafitas especiais paraisso, masjaalojaonde

comprei recomendou que eu levasse a sua
assisténcia técnica. O que eu fago?

Raul Siqueiros

‘Belo Horizonte, MG

Seoseuvideocasseteé nacional, eainda
estd na garantia, o melhor é mesmo levara
oficina autorizada, para ndo correr riscos.
De qualquer maneira, em uma oficina a
limpeza do seu VCR sempre poderd ser
mais completa, ja que vocé podera solicitar
ao técnico para desmontar o aparelho e,
também retirar poeira acumulada, lubrifi-
car as partes certas e ajustar parafusos e
vorreias. As fitas para limpeza de cabecas.
que existem a venda (todas ainda importa-
das), apesar de funcionarem bem, apenas
atingem a area pela qual a fita passa, ndo
eliminando a revisdo mais completa, em
outraoportunidade, dasua oficina. Se vocé
Jor cuidadoso, e seu VCR permitir- um
acesso facil as cabegas, vocé mesmo pode

fazer a limpeza em casa, usando um bom

cotonete (o da Johnson é mais resistente
quando molhado que os demais) embebido

. em dlcool isopropilico, que vocé encontra

facil em qualquer casa de produtos quimi-
cos. Veja no desenho os pontos que vocé
deve limpar: CD = Cabeca de Desgrava-

_¢ao; CG = Cabe¢a Giratéria de Gravagao;

CA = Cabeca de Audio; RT= Rolo de Tra-
cao. Use um cotonete para cada um destes

: ire_ns. e dé grande aten¢ao ao Rolo de Tra-

¢do que, quando sujo, traciona mal a fita
e, também, prejudica a sua gravacao
Boa sorte.

Micro

De cassete para disco-

Comprei um micro com gravador cas-
sete para me iniciar neste mundo fascinante
que a computagio pessoal promete. Mas
estou preocupado. Se algum dia eu quiser
mudar pafa um computador mais sofisti-
cado, com disco, vou perder. todos 0s meus
programas comprados em cassete?

Julio Cesar Castro
Petropolis, RJ.

Dependendo de qual é o seu atual micro
equal o futuro, vocé talvez nio perca todos

: OS seus programas. Uma coisa :mporfante,

‘e que nem todos os'compradores de micros
atentam, é para a possibilidade de expan-
sdodo seu sistemaea compatibilidade dele
com os modelos mais sofisticados. Atual-
mente no Brasil, os micros pessoais ou sao
‘compativeis com o inglés Sinclair (como o
CP-200 ou os TKs), ou com o TRS-80
(como os demais CPs, os DGTs e outros),
ou com o Apple (como os pioneiros AP-Il e
Micro Engenho, ediversos outros que esido
surgindo a cada dia). Os micros compati-
veis com o PC, da IBM, 56 agora estdo
sendo lancados. De todos estes, a familia

que melhor oferece compatibilizacao entre

os sistemas de cassete e discd ainda é a do

TRS-80, principalmente agora que a Pro-

_ logica colocou no mercado o CP-300, que
vem em versdo cassete. Dos demais, os TKs
e os CP-200 nao expandem para disco,
enquanto os Apples, no outro extremo,
muito raramente sdo vendidos em versio
cassete.

De qualquer maneira, saiba que seus
programas mais simples facilmente pode-
rdo ser carregados por cassete para o novo
computador, e dai copiados para o disco.
Alguns outros aplicativos, porém, princi-
palmente os que usarem arquivamento de
dados em cassete, precisardo de algumas

' adaptacées para o seu novo equipamento,
assim como programas que utilizarem
sub-rotinas em linguagem de maquina, que
poderao utilizar areas comuns as ocupa-
das pelo sistema operacional do disco, e
com isto néo funcionar direito. Quando
vocé comprar o novo micro, escreva-nos se
tiver problemas de convers@o de progra-
mas, e procuraremos lhe qjudar.

O Basic por dentro |

Encontrei um Patch fantastico, que per-
mite desproteger a senha do BASIC/CMD
dos sistemas operacionais compativeis com
o TRSDOS 1.3, como o DOS-500, e ler
o' seu interior através do DEBUG. Apos
g DOS500 Ativo (ou TRSDOS Ready)

igite:
PATCH S(ADD 52EB, FIND = CB.

/CHG = 36)
PATCH *5 (ADD = 52ED, FIND = BE,
/CHG = 00)

Agora é so entrar no DEBUG. digitar F,
responder a Esp. Arq. (ou Filespec) com
BASIC/CMD, e sair paginando com as
teclas ““;” (para ir para frente) e “-"’ (para
voltar atras]

Agora estou atras é de um patch destes

| para os demais utilitarios do DOS, como o

FORMAT e o BACKUP. Quem souber,
por favor, me escreva.

Marcos Camberra
Rio, RJ.

Nao queime sua macga

Estd dica vem de uma conversa com
Virgilio Amaral, diretor da Servcomp, ofi-
cina autorizada em AP-II de Sao Paulo.
Diz ele que o mais fregiiente problema que
os micros compativeis com Apple enfren-
tam é de memoria. Nao do aparelho, mas
do usudrio, que quase sempre se esquece de
desligar o equipamento antes de colocarou
retirar qualquer placa dos slots. Com isso,
os conectores das placas entram em contato

* com os conectores indevidos do micro,
podendo dar curto-circuito e queimar o
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‘ apaml'ha Aumca soluc&o parao pmblema
éaumentara memoria do usudrio. Se o seu
micro éda familia Apple, asugestéoécolar
uma etiqueta na tampa do micro com
os dizeres: “NAO ABRA ESTA TAMPA
ANTES DE DESLIGAR O APARE-

LHO!", e onde mais vocé puder. nas dreas

dos slats Pode parecer pouco, mas na hora
vocé vai ver como ajuda.

Griaficos Rapidos

Qual amaneira de colocarum desenhoo
mais rapido na tela do meu CP-300? Seria
melhor usar.o POKE nos enderegos da
tela ou PRINT CHR$ com os codigos
dos gréficos?

2 : Miriam Senna
Séo Paulo, SP

Apesar de.os manuais dos micros da
familia TRS-80 praticamente so se referi-
rem a estas formas de utilizagéo de graficos
(aléem da SET/RESET), a forma mais
rapida de colocar um desenho na tela é
transforma-los em variaveis, que depois
' serao impressas Como? Da mesma ma-
neira que vocé definiria, no comeeodo pro-
grama uma linha como:

10 A$ = “MICRO & VIDEO”

Quando o programa rodar, omicro colo-
card no seu espaco de memoria para varia-
veis o significado de AS$, e quando vocé o
quiser “printar” no ‘meio do programa o
acesso sera quase que instantaneo, ja que
| ndo sera preciso processar separadamente
as diversas instru¢des POKE ou PRINT
CHRS para cada parte do grafico.

Como vocé, porém, hdo pode teclar gra-

ficos nos TRS-80 (nos Sinclair esta pos- .

sibilidade existe), a solugio é concatenar
os seus codigos em CRS$ dentro da variavel,

XO:

10 CLS
20 AS=CHRS$(1 28)+CHR$(167)
- +CHRS$(191)+ CHRS$(155)
+CHRS$(128
30 FORI=1T060:PRINT LAS
40NEXTI -

O invasor espacial contido em A$ sera
posto na tela muito mais rapidamente que
com diversos POKE ou PRINT CHRS. E
com muito mais versatilidade. Esta ¢, inclu-
sive, a melhor forma de vocé incrementar o
visual de suas telas. Defina, por exemplo,
L$=STRINGS$(63,140) e quandoquisera
hnhalgasta.ré usar, digamos, PRINT
128
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como, por exemplo, no programinha abai-

&

Se vocg, alids, estd interessada em grafi-
cos,- recomendamos vivamente o livro
‘TRS-80 Graphics for the Model I and
Model IIT”, de David Kater e Susan Tho-
mas, editado pela McGraw Hill (12.95
dolares na Livrria -Ciéncia Modemna,
do Rio).

Games

~Gravando o videogame

Comoeu posso gfavarminhasjogadas'de :

videogames em VT?
Claudio Luis Cohen
Curitiba, PR.

E muito facil, e basta vocé entender a,
légica de gravagdo de um VCR (vcdeo
cassete recorder) para fazer a ligagdo cor-
reta. O seu VCR pode gravar qualquer
imagem, desde que ela venha sob a forma
de sinais chamados de RF (rddio frequen-

_cyp). Uma cdmera de VT pode ser ligada

_ de saida do videogame.

B) Conector de fio paralelo para entrada em
video cassete. Encontravel nas lojas com o
nome de “‘cachimbo’ :

A) Adaptador que fica na extremidade do cabo ;

' direto no VCR porque jd emite sinais em

RF. Ja a antena externa da TV ou o video-
game emitem sinais de outra forma, que
precisam ser transformados em RF para
Dpoderem ter suas imagens gravadas. Por
isso é que, para gravar programas, vocé
liga a antena externa dasua TV no tunerdo
seu VCR, que fard, entao, a adaptacao dos
sinais. para gravar seus avangos no River
Raid ou sua resisténcia no Enduro, por-
tanto, o processo é o mesmo: ligue o fio
paralelo doadaptador que fica na extremi-
dadedo cabo desaidadovideogame (aque-
le que tem a chave “Computer X TV") na
entrada de antena do tuner, exatamente

“como antes a antena de sua TV que devia

estar ligada. Ligue seu VCR como sempre,
sintonize ambas as teclas do tunereda TV
no canal 3, pressione as teclas Play & Rec
e dé o mdximo com seu joystick! Se vocé
estiver com um bom cartucho, além da

_emocdo de poder reestudar suas jogadas,

vocé ainda poderd testar a capacidade de
gravacdo doseu VCR, vendo como ele real-
mente grava imagens gemdas porum bom
sinal.

Jogos compativeis

Um amigo me disse ter lido em algum |
iugar, que existe um adaptador para poder-

-mos jogar cartuchos do Colecovision no

videogame Atari. Onde eu encontro no
Brasil este adaptador?

Paulo Cesar de Assis Filho

Brasilia, DF.

Lamento desaponté-lo, Paulo Cesar,
mas ainda nao existe qualquer tipo de
adaptadorde outros sistemas para o conso-
le Atari. Talvez tenha havido alguma con-
_ﬁ:sao, porquea Coleco, fabricantedo Cole-
covision, também produz cartuchos de seus
Jogos adaptados para as condicées técni-
cas (de formato e memoéria) do Atari,
como os famosos Donkey Kong, Smurf,
Zaxxon etc.

O que existe é o contrdrio: um adapta-
dor para queeartuchos originais Atari pos-
sam ser utilizados em consoles Colecovi-.
sion. Este adaptador j4 existe a venda no
Brasil, em algumas das principais lojas do
setor que trabalham com importabandos.
Alids, Jalando em adaptador, a Intelli-
vision também prometeu um para os cartu- -
chos Atari funcionarem nos seus apare- |
lhos. 50 que a empresa ainda ndo o Ian;:ou, :
mesmo no mercado internacional.

. As sugestoes podem ser enviadas a
nossa redagdo, para que possamos levd-
las a todos os nossos leitores.




PROVE AGORA
QUE VOCE E UM CAMPEAO
DE VIDEOGAME!

PARTICIPE DO CONCURSO:

PROMOVIDO PELO
CANAL 3 VIDEO CLUB E MICRO & VIDEO.

Veja sé como é facil: um dos logos. ‘
Todo més, MICRO & VIDEOQ publicard uma Supercampedo do Més: para quem obtiver

|_: » relacdo de 3 jogos de videogames, que estardo I_[ a melhor média de colocagao nos
" w__em disputa no més de capa da revista. N 3 jogos indicados.
LL*‘]'_—} . wmm Até o dia 30 do més vocé tera a = "8 Os Campedes e o Supercampedo do Més
oportunidade de mandar uma foto (cépia, slide ganharao cartuchos Intellivision do Canal 3,
ou negativo) da TV com o niimero méximo . além de fantésticos Diplomas para registrar os
mem de pontos que vocé conseguiu fazer em ¢ seus feitos, e a publicagdo de seus resultados
" mm qualquer dos jogos indicados. ] L na edicdo seguinte de MICRO & VIDEO.
~ ___ Comisso, vocé concorrera a dois titulos: == Todos os que participarem do concurso enviando
—L_I_ Campedo do Més: para quem conseguir o fotos ainda ganharao brindes-surpresa
maior nimero de pontos em qualquer do Canal 3 e MICRO & VIDEO.

Anote no verso de cada foto, ou do envelope com o slide ou negativo,
seus dados completos, com nome, endereco e telefone.
Envie o material para “Campedo do Més” - CANAL 3/MICRO &
VIDEO - Av. Passos, 101 gr. 1203 - cep. 20742 - Rio - RJ, ou
entregue o envelope lacrado na loja do Canal 3, 3 Rua da Consolacéo,
3557 - Sao Paulo - SP,

E AQUI ESTAO OS VIDEOGAMES DE NOVEMBRO:

ZAXXON DEFENDER CENTIPEDE

Comece ja a treinar, e envie suas fotos até 30 de novembro.
Mostre a todo o Brasil que vocé é Campedo!

=z MICRO
. &VIDEO




O QUE VOCE
DEVE SABER
ANTES DE
COMPRAR O SEU

CARTUCHO
NACIONAL

Em cena, um novo per-
sonagem: o cartucho na-
cional. Ele ja existe. Com
isso, os mais famosos jo-
gos internacionais — in-
clusive os altimos lanca-
mentos — agora podem
ser encontrados por um
custo mais compativel, o
que lhe da a chance de
ainda poder comprar um
maior nimero de video-
games. Entretanto, ha o
risco de ndo se fazer uma
boa compra.

Jurema Actis

uito embora os cartuchos nacio-
M nais se assemelhem em muito aos
dos sistemas americanos, existem
algumas diferencas que vale a pena conhe-
cer, antes de fazer sua compra. Afinal, € bom
lembrar que os jogos oferecidos n&o sao pro-
duzidos no Brasil. Apenas os cartuchos.
Como sdo muitas opgodes, visto que hd
uma meédia de 1100 cartuchos com 180 jogos
diferentes a disposigdo dos interessados, resta
saber como fazer uma boa escolha, como jul-
gar qual o melhor produto a levar para casa.
Para vocé fazer uma boa compra, nés da-
mos as dicas de como escolher e distinguir
um bom cartuche nacicnal.

O acabamento do cartucho

Este € o primeiro item a ser observado.
Mas por gue o acabamento ¢ importante?
Porque o bom acabamento da embalagem
demonstra o interesse do fabricante em ofe-
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recer um produto de qualidade. A primeira
vista pode parecer uma questao muito sim-
ples, sobretudo quando se observa que to-
dos os fabricantes de videogames trabalham
com cartuchos feitos 4 base de pléstico. Con-
tudo, os de melhor qualidade sdo feitos de
plastico injetado, como no sistema original
americano. E aqui cabe uma indagagao, qual
a importancia e o que € pldstico injetado?
Como reconhecer?

O cartucho de pléstico injetado é feito um
monobloco. Ele ¢ moldado em forma espe-
cial, com um design especialmente criado
por cada fabricante, de uma maneira tal que
suas metades se encaixam em todos os lados
e sua vedagdo perfeita protege mais os cir-
cuitos internos, dificultandc a entrada de
poeira e outras impurezas, além de permitir
maior facilidade de colocagao e retirada do
jogo e uma fixagao melhor do cartucho no
console.

Entretanto, ainda hd no mercado cartu-
chos feitos de plastico prensado, ou seja, com
residucs de pldstico transformado, o que da
ao produto um acabamento grosseiro. Estes
devem ser evitados.

Imagem

Muita atengao. Antes da compra do seu

cartucho insista com o vendedor em verifi-
car a qualidade da imagem. Nao aceite ar-
gumentos. Lembre-se,é vocé gquem esta fa-
zendo um investimento e quer que seu car-
tucho lhe renda muito tempo de diversio. Pe-
ga um cartucho de demonstragdo da mesma
marca no console, sobretudo se vocé ainda
ndo conhece o tipo de produto que esta sen-
do oferecido. Observe com muito cuidado.
Nao aceite nenhum cartucho que apresente
interferéncias na imagem, como fantasmas
ou qualquer outro tipo de distorgao, mesmo
que o vendedor diga que o defeito é do
aparelho.
Lembre-se de gue os bons circuitos eletrd-
nicos dos videogames, que tém ligacao di-
reta dos cabos para o video, nao admitern
distorgoes. De qualquer maneira, alguns fa-
bricantes ainda dotaram seus cartuchos de
filtros de interferéncia cuja existéncia deter-
mina uma melhor emissdo da imagem. Co-
mo ndo ¢é possivel verificar a existéncia do
filtro, a boa imagem & que garante a quali-
dade do produto.

Terminais do circuito
impresso

O circuito impresso é feito de fibra de vi

dro impressa em cobre. Agora que voce ja
verificou o acabamento da embalagem e a
gualidade da imagem, observe os terminais
do circuito impresso (ou pente-conector) que
em quase todos os cartuchos nacionais se en

contram bem visiveis. Veja que eles nao apre-
sentem um reflexo cobreado. Nessa questao,
todo cuidado & pouco, ainda mais se vocé le

var em conta que a maioria das grandes ci-
dades brasileiras ficam préximas do mar e
gue a grande guantidade de sal da atmosfe-
ra provoca a oxidagao dos metais menos re-
sistentes como o cobre. Preste muita atencao
a este item, porque alguns fabricantes de
cartuchos deixam os terminais de cobre dos
circuitos sem a cobertura de um metal mais
resistente (como o ouro, por exemplo, que
entre guatro a oito microns € muito empre-
gado como acabamento).
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O cartucho de videogame por dentro, mostrando o circuito integrado, os pinos de encaixe e o pente conector (Cartucho Vidgame, fabricado

pela Activision).

Dessa forma, o cobre, sema devida pro-
tecdo oferecida pela cobertura de um outro
metal, acaba oxidando, o que, no future, pro-
voca um mal contato e, conseqgiientemente,
a perda da qualidade da imagem.

Todavia, uma inovagéo estd sendo intro-
duzida pelos sistemas Dynacom e Splice: co-
bertura de niguel, que os fabricantes asse-
guram ter uma resisténcia 70 vezes superior
a do ouro. Portanto, um reflexo dourado ou
prateado (do niquel) no pente-conector, ga-
rantem maior durabilidade ao seu cartucho.

Pinos de encaixe

Qutra maneira de se verificar se o cartu-
cho atende a um bom padrdo de qualidade
é observar os pinos de encaixe. Eles devem
ser bem resistentes para permitir o uso sis-
tematico de entrada e retirada do cartucho
do aparelho. Estes pinos, na maioria, sao fei-
tos de plastico e tal como nos similares ame-
ricanos, fazem parte integrante do desenho
do cartucho. O pino também tanto pode ser
retrétil guanto fixo, o que néo altera a quali-
dade. Apenas o retrétil tem um custo indus-
trial maior.

O que vocé deve evitar é que ele seja co-
lado. Alguns fabricantes usam e abusam des-
te recurso que apresenta o risco do pino des-
colar até mesmo dentro do console. Ha tam-
bém cartuchos nacionais cujos pinos fazem
parte integrante do circuito impresso e se
apresentam sem cobertura de pldstico. Em-
gualguer um dos casos, a escolha mais ade-
quada deve recair sobre os cartuchos gue
apresentam pinos mais resistentes.
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Manual de instrugoes
Esta é outra questao que também garan-
te a qualidade do produto. Apesar de ndo se-
rem iguais aos manuais dos similares ame-
ricanos — ricos em cores, ilustracées e in-

| formagoes —, ©s melhores fabricantes de

cartuchos nacionais jé fornecem seus produ-
tos acompanhados de manuais de instrugoes,
detalhando os jogos. Por esse motivo, nao es-
guega de pedir o seu também.

Garantia

Além de todos estes itens anteriores, que
sdo um indicativo sequre de que vocé esté fa-
zendo uma boa aquisigdo, € bom néo se des-
cuidar, para nao levar para casa gato por le-
bre. Esteja atento. A garantia de que estd le-
vando um cartucho de boa qualidade deve
ser dada pelo préprio fabricante do produ-
to, através de sua indicagao (enderego ou
CGC) na embalagem.

Agora veja bem, se além de um bom en-
tretenimento, vocé também guer qualidade,
resisténcia e durabilidade que garantam o
seu investimento, pense também nos pregos.
Ainda que ndo seja esta a sua preocupagao,
este fator & importante, principalmente por-
gue ndo hd nenhuma vantagem na compra
de um cartucho sem estar atento acs custos.
Como em quase tudo na vida, o produto mui-
to mais barato quase sempre é feito com ma-
terial de menor gualidade, sem atender as
condigdes técnicas ideais. Por isso, pense
duas vezes antes da compra de um cartucho,
seja ele qual for, porque quase todos os que

existern no mercado sao bons, mas existem
os melhores.

Estas sdo algumas das empresas de video-
games gue estdo fabricando cartuchos na-
cionais, praticamente compativeis apenas
com o sistema Atari: )

e Acoustics Equipamentos Eletrénicos
(Av. Atlantica 4246, sala 333, Rio - R]. Tele
fone (021) 287-3344) 65 jogos da marca
Datasoft.

® Activision (Rua Visconde de Pirajd, 303,
sobreloja 217, Rio - R]. Telefone (021)
267-8597) / 160 jogos VidGame.

¢ Canal 3 (Rua da Consolagéo 3557, Sao
Paulo - SP. Telefone (011) 883-3447 e (011)
852-6221) / 130 jogos Intellivision.

* Dynacom (Alameda Glete 249, Sao
Paulo - SP. Telefone (011) 223-2199) 150 jo-
gos Dynavision.

e Playvideo (Alameda Gabriel Montei-
ro da Silva 121, Sao Paulo - SP. Telefone (011)
852-8487) 150 jogos Playvideo.

® Polyvox (Rua Visconde de Taunay, 349,
S&o Paulo SP. Telefone (011) 247-9611) 28 jo-
gos Atari.

e Sayfi (Av. Angélica 1996, Séo Paulo -
SP. Telefone (011) 231-3277) 32 jogos Dactari.

* Splice (Av. Juscelino K. de Oliveira 154,
Sorocaba - SP. Telefone (0152) 43-1316) 15 jo-
gos Splicevision.

e Unitronic Eletrénica (Av. Nossa Senho-
ra de Copacabana 195, sala 616, Rio - R]. Te-
lefone (021) 541-3549) 150 jogos VGS.

¢ Videogame Club (Rua Visconde de Fi
raja 580, subsolo 106, Ric - R]. Telefone (021)
239-1847) 150 jogos Atarimania.




KEYSTONE KAPERS 4 4 4
Activision para Atari 2600 (VCS)
Gréficos/Som: 9
Acdo/Controles: 7

Manuel Bernardo Mattos Machado

Keystone Kapers é um jogo muito interes-
sante e bemn divertido, mas que o tempo tor-
na meio enjoativo. Depois de alguma prati-
ca, vocé acaba decorando os perigos e vi-
ciando as jogadas, além de usar téticas pa-
ra ajudar o guarda a alcangar o ladréo que
o tornam muito f4cil e sem opgdes. E como
se vocé ja estivesse programado para ndo er-
rar, sabendo o que fazer mesmo antes de
acontecer. Para alugar, portanto, o cartucho
& bem recomendével, mas para ter sempre
talvez ndo.

QO Kapers, porém, tem uma criatividade
incrivel. A variedade e perfeicdo dos obje-
tos foram os principais motivos que levaram
0 jogo a permanecer entre os mais procura-
dos atualmente. As escadas rolantes, o ele-
vador, o guarda e o ladrdo sdo extremamente
perfeitos, e as diversas cores além de facili-

tar a identificagdo, fazem um bonito visual
no video.

O som também n&o podia ser melhor,
pois acompanha o jogo em todo o seu decor-
rer: nos passos do guarda, na contagem dos
pontos, nos saltos etc.

QO controle do joystick no Keystone Kapers
¢ bastante preciso. S6 é necessdrio um pou-
co de prética para pegar os macetes de co-
mo pular os obstaculos, entrar no elevador
ou se abaixar, sem falar da firmeza na mao,
pois se hesitar vocé erra sua agao, e & obri-
gado a recomegar a perseguicao.

Dicas: Com alguns dias de prética vocé
pega os macetes do Kapers. Um dos mais im-
portantes & comegar o jogo com o elevador
estando no 3° andar, porque o tempo que vo-
& demora para chegar até sua porta é o mes-
mo que ele leva para descer até o térrec. Ga-

. nhando tempo vocé poderd fazer mais pon-

tos. Outro macete importante, mas um pou-
co mais complicado, deve ser usado quan-
do vocé chegar & fase mais dificil do jogo:
vocé deve se utilizar apenas do elevador ,
aguardando que o ladrdo passe sobre ele pa-
ra persegui-lo logo apdés

ZAXXONL L 4 4 4
Coleco para Colecovision
Gréficos / Som: 10

Acdo / Controles: 9

ZAXXON 4 4 4

Coleco para Atari 2600 (VCS)
Gréficos / Som: 6

Acéo / Controles: 7

Ignéacio Machado

Em Zaxxon, vocé pilota uma nave espa-
cial supersénica que bombardeia cidades, e
luta no espago sideral contra naves inimigas
com o objetivo de destruir o robé gigante que
dd nome ao jogo.

No Brasil, vocé pode encontrar Zaxxon
nos fliperamas com o nome de "Space War
Ship". O jogo impressiona pela sensacional
qualidade visual. Os gréficos simulam 39 di-
mensdo gragas & uma inclinagdo de 45 graus
no trajeto a ser percorrido e & sombra da
nave.

A versao para Colecovision aproveita-se
plenamente da grande memodria e capacida-
de gréfica do sistema, simulando quase que
perfeitamente o jogo original. A agéo é um
pouco mais f4cil e por isso eu prefiro até o
cartucho & versdo para fichas.

Adaptar Zaxxon para Atari 2600 deve ter
sido um trabalho bastante dificil. O original
exige uma resolugdo gréfica que o aparelho
ndo possui. A Coleco, porém, conseguiu rea-
lizar um bom trabalho. O jogo apenas ins-
pira-se no original e, se os gréficos nao sdo
muito bons, a agdo consegue satisfazer.

Dicas: Ao deparar-se com um campo de for-
Ga, atire sem parar para situar-se e poder en-
contrar a passagem. Destrua o méximo pos-
sivel de avides nas cidades. Assim vocé terd
menos naves a enfrentar guando estiver no
espago.
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Ms. PACMANL L L1 4 4
Atari para Atari 2600 (VCS)
Gréficos/Som: 10
Acao/Controle: 9

Manuel Bernardo Mattos Machado

Ms. Pac. Man pode ser considerado um
dos melhores videogames j& criados até ho-
je, por suas grandes emogdes e situagoes di-
vertidas. A diversidade de seu programa faz
com gue ndo seja enjoativo ou cansativo por
mais tempo que vocé jogue, ao contrario do
gue ocorre com a maioria dos outros jogos.
Por ser um videogame que exige muita aten-
Gdo e "nervos de ago” é que muitos compeo-
natos o incluem em suas finais.

Graficamente, Ms. Pac Man é realmen-
te perfeita. A variedade dos labirintos e das
frutas tornam o jogo empolgante, e deixam
na pessoa, em cada jogo, a ansiedade de
chegar a uma nova fase. A variagao nas co-
res também € muito importante, tornando a
tela mais visivel e atrativa, fazendo com que
vocé participe do jogo como se estivesse
dentro dele.

O som s6 faz completar a perfeicao, pois
vocé precisard dele para se orientar no tem-
po de duragdo das vitaminas e também no
acompanhamento com as frutas.

E preciso, porém, muita atengdo no ma-
nejo do joystick, que, por ser muito sensivel,
com um leve togue muda de sentido. Isto faz
com gue algumas pessoas discordem da boa
agao do controle. Na minha opinido, € jus-
tamente esta necessidade de bons reflexos e
um pouco de sorte que - é essencial, é claro
- que tornam o jogo excelente.

Dicas: A imprevisibilidade deste jogofaz
com gue qualquer tética seja incompleta.
Mas vocé deve saber de algumas coisas: 19)
Apds Ms. Pac Man comer as vitaminas, os
fantasmas mudam de sentido; 2°) Ms. Pac
Man corre mais onde ndo ha pontinhos. Por
isso, um bom negdcio é limpar o labirinto an-
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tes de comer as vitaminas e partir para pe-
gar os fantasmas; 3°) O fantasma roxo ¢ o
Unico gue corre mais que a Ms. Pac Man,
mas somente se ela estiver sobre os ponti

nhos. E bom manter-se sempre afastado do
fantasma roxo. Mas se ele comecar a
persequi-lo, vocé deve procurar sempre lu-
gares onde ndo existam pontinhos, para po-
der fugir. Cu entdo procurar despista-lo atra-
vés das passagens secretas.

=

1
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A

COMECOMEL 4 4 4
Philips para Odissey
Grdficos / Som: 9
Acéo / Controles: 9

LM.

Come Come é o aluno que superou o
mestre. Procurando fazer um cartucho tipo
Pac-Man para o Odissey, a Philips conseguiu
se sair melhor que o original. No jogo vocé
precisa ir comendo o rabo de Dratapilar, cuja
cara come vocé e gue ¢ ajudado por dois
Drats. Ao comer um pedaco do rabo de seu
inimigo vocé pode durante um periodo co-
mer os Drats.

Este jogo nos Estados Unidos chama-se
K. C. Krazy Chase e o nome criginal do Co
me Come é K. C. Munchkin. L&, este jogo
pode ser jogado com um médulo de voz, o
que permite ao cartucho falar com vocé! Es-
peramos que a Philips ndo demcre a langar
o The Voice (o tal de médulo de voz) por
aqgui.

O jogo possui graficos bonitos e efeitos
dtimos, principalmente a queda das orelhas
do nosso herdi quando & comido. A agao &
boa mas podia ter sido melhorada se o jogo
ndo terminasse logo na primeira vez que vo-
cé é comido. Poderiam ter dado mais vidas
ao simpatico Munchkin.

Come Come é um cartucho obrigatério
para os possuidores do Odissey.

Dicas: Nao coma o rabo todo de uma vez.
Ao comer um pedaco parta para os Drats e
procure fazer o maximo de pontos antes de
comer um novo pedago. Boa comilanca.

s A




CARTUCHOS ~HN
BRASIL

DIFERENTES E AGORA 7
0S 7 LANGAMENTOS | "

PARA TODO O BRASIL,

O CANAL 3 E MELHOR PORQUE FABRICA
OS SEUS PROPRIOS CARTUCHOS E PORQUE:
1) Vocé paga menos por eles (compra,)

2) O Cartucho pode ser consertado

(vocé nao joga fora)

3) Vocé aluga baratinho

Fabricagado e vendas:
CANAL 3 Ind. e Com. Ltda.

Rua da Consolagéao 3557
CEP 01416 — Sao Paulo — SP
Fones: 852-6221/883-3447/280-6814



DONKEY KONG4 4 4 4 L
Coleco, para Colecovision
Griéficos / Som: 10

Acdo / Controles: 9

DONKEY KONG4 4 4
Coleco, para Atari 2600 (VCS)
Gréficos / Som: 8

Acéo / Controles: 7

DONKEY KONG4 4 4
Coleco, para Intellivision
Gréficos / Som: 7

Acdo / Controles. 7

LM.

Neste jogo vocé & Mario, um carpinteiro
gue teve a namorada seqiiestrada pelo go-
rila Kong. Seu objetivo é resgaté-la das gar-
ras da fera. Kong refugiou-se em um prédio
em construgdo e utiliza-se de barris e bolas
de fogeo para impedir vocé de alcangé-lo.

Donkey Kong € um dos jogos da Ninten-
do de maior sucesso em fliperamas em todo
mundo. No Brasil & f4cil encontra-lo, sé que
com o nome alterado para Kong, apenas.

A Coleco, uma das mais agressivas com-
panhias de videogame do mercado ameri-
cano, comprou da Nintendo os direitos de re-
produgdoe do jogo e o langou em 3 versdes
diferentes: para Atari 2600, para Intellivision
e para seu proprio sistema, o Colecovision.

No jogo original existem trés telas diferen-
tes onde transcorre a agdo. A tnica versdo
domeéstica gque mantém isto & a do Coleco-
vision. As demais possuem apenas duas te-
las, sendo suprimida a dos elevadores. A Co-
leco alegou limitagao de memdria dos siste-

mas concorrentes. O que parece, entretan-
to, € gue hd um certo descuido proposital no
acabamento das versdes dos cartuchos con-
correntes para valorizar, mais ainda, a supe-
rioridade gréfica e de memdria de seu pré-
prio sistema.

Sem duvida, a versdo para Colecovision
& uma das mais perfeitas transcrigdes de vi-
deogames de fliperamas j4 feitas para siste-
mas domésticos. Os gréficos sdo lindos e a
acdo € quase igual ao original.

A versdo para a Atari 2600 é boa e, ape-
sar da supressao da ultima tela, os aficciona-

dos de Donkey Kong néao ficarao
decepcionados.

O cartucho produzido para Intellivision
& um pouco superior ao para Atari. Existern
2 martelos por tela, como no original, e os
gréficos sdo levemente melhores. Os possui-
dores deste sisterna devem, porém, optar por
"Beauty and the Beast", da Imagic, uma va-
riagdo bem superior do mesmo tema.

Dica: Evite os martelos no inicio do jogo.
Suba o mais répido, possivel para ganhar um
bénus maior. Batendo nos barris com o mar-
telo vocé ganha pontos, mas perde tempo.

SHARK!SHARK! 4 4 4 4 4
Mattel para Intellivision

Grdficos / Som: 9
Acdo / Controles: 10

LM.

Shark! Shark! é um jogo emocionante e
criativo. Vocé é um peixinho que vive no fun-
de do mar e que vai crescendo & medida que
vai comendo outros peixinhos do seu tama-
nho ou menocres gue vocé. Os peixes maio-
res, caranguejos, lagostas, cavalos marinhos
e dguas — vivas pecdem comé-lo e tudo fa-
ric para que isso acontega. Como se néo
bastassem todos estes periges, hd ainda o, tu-
bardo do titulo do cartucho, que ataca
velozmente.

Os graficos sdo muito bonitos e os efei-
tos sonoros maravilhosos, especialmente o
som sinistro que acomapnha o tubardo.

A agdo é excelente e original e a dificul-
dade evolui no ritmo adeguado.

Instrutivo para criangas, divertido para
adultos, este é um cartucho que vocé nao po-
de perder caso possua, ou pretenda possuir,
um Intellivision.

Dicas: Evite os "banquetes” nos cantos da
tela. Normalmente eles sao seguidos de pe-
rigos. Coma pedagos do rabo do tubarso em
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movimentos dgeis para cima ou para baixo.
Mas, tome muito cuidado porque ele se vira
rapidamente.

Super Dica: Quando estiver encurralado e
precisar sair rdpido, aperte o "Enter” no te-
clado e seu peixe ganharé velocidade extra.

PITFALLL4 4 L 4 L

Activision para Atari 2600 (VCS)
Gréficos / Som: 9

Agdo / Controles: 9

PITFALL4 4 4 4
Activision para Intellivision
Gréficos / Som: 8

Acgdo / Controles: 9

LM.

Pitfall Harry & um aventureiro que, arma-
do apenas com sua coragem, penetra no co-




ragdo da selva em busca dos Tesouros de
Enarc, com 32 pegas de prata, ouro e anéis
de diamantes, espalhadas em 255 cenas dife-
rentes.

Para atingir seu objetivo, ele terd de en-
frentar inimeros perigos: escorpies, cobras,
fogo, lagos, fendas que se abrem de repen-
te no meio do caminho, barris que rolam e,
principalmente, os terriveis e famintos cro-
codilos.

Harry pode, ainda, escolher dois percur-
sos: o normal na superticie ou pegar um ata-
lho por tineis subterranecs. A aventura du-
ra no maximo 20 minutos.

Fitfall ficou vérias semanas no 1° lugar
em vendas nos Estados Unidos e € um dos
cartuchos de videogame mais vendidos de
todos os tempos.

Este é um jogo realmente criativo. Grafi-
cos de alto nivel — marca registrada da Ac-
tivision —, e agdo envolvente fazem de Pit-
fall um cartucho obrigatério na colegac dos
possuidores tanto do Intellivision, quanto do
Atari 2600 ou equipamentos compativeis.

Seu criador, David Crane, conseguiu
captar muito da emogao de "Cagadores da
Arca Perdida”, filme no qual sem diivida, se
inspirou na criagdo de Pitfall. Infelizmente a
versdo para Intellivision & igual & do Atari.
A Activision perdeu boa chance de incre-
mentar o jogo.

Dica: Os crocodilos abrem suas bocas a
cada 3 segundos. Se vocé ndo conseguir pu-
lar os trés neste tempo, aguarde na cabeca
de um deles até que fechem as bocas nova-
mente. La vocé estard salvo.

Super Dica: Experimente ir para a es-
querda, ao contrdrio do que recomendam as
instrugoes. Desta forma além de descobrir
um jogo diferente, vocé fard mais pontos.

JAWBREAKER 4 4 L

Tigervision para Atari 2600 (VCS)
Gréficos / Som: 8

Acéo / Controles: 7

José Renato F. Garcia

@] jogo consiste basicamente em comer
barras de chocolate em um labirinto que si-
mula uma fdbrica, onde as passagens se mo-
vimentam em dois sentidos: da direita para
a esquerda e vice-versa, e onde hd inimigos,
com cara de abdbora em perseguigdo ao seu
jogador por todo o tempo, sendo que alguns
correm mais do que os outros. Ocasional-
mente aparece uma pastilha no centro da f&-
brica, e que serve para o jogador poder co-
mer os inimigos, que mudam de cor, e pas-
sam a fugir de vocé por um determinado
tempo, que acaba quando o sinal sonoro pdra
de tocar.

O seu jogador & uma boca, que parece
no meio da tela, no inicio do jogo. Quando
vocé cumpre o objetivo, a tela fica limpa, e
aparece uma escova de dentes para limpar
aboca. Vocé passou a primeira fase, e come-
Gara tudo de novo.

Dentro do que se propde o jogo, o aspecto
gréfico & muito bom, e o som bastante agra-
dével de se ouvir. As figuras sdo inconfun-

diveis e detalhadas. O Gréfico e o Som fa-
zem um bom conjunto com o jogo, que per-
deria metade do seu valor se esses dois itens
ndo fossem tao bons.

A agao dos controles & bem correspon-
dida, e guando se aperta o botdo a boca pa-
ra instantaneamente. Talvez a inversdo de
sentido da boca tivesse sido melhor se fosse
mais rdpida, pois na hora de fugir dos seus
inimigos, ela é muito importante. Numa fa-
se mais adiantada do jogo, seus inimigos cor-
rem muito, e a inversdo lenta dificulta a fuga.

Jawbreaker é um bom jogo, exigindo ra-
pidez de reflexos e percepgao de tempo. Tem
como principal objetivo testar a malicia do
jogador em usar as passagens da fabrica.
Sendo o nivel de dificuldade crescente, o jo-
go sempre atiga o jogador a se superar. Este
& um cartucho que d4 para ter em casa, tran-
quilamente.

VIDS,;,\
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LOCACAO DE VIDEO GAME
APARELHOS E CARTUCHOS

ATARI ODYSSEY GEMINI
GAME WATCH
INTELLIVISION DINAVISION

Venha conhecer o primeiro clube e
locadora de video laserdisc
locacao de filmes originais (stereo)

conhega nossos planos de locacao
reservas pelo telefone (011) 241

ZGRME SLUB
PALLISTA

Av. Santo Amaro 3784-B - S/4 - Campo Belo SP Tel.: (011) 241 9757

Dicas: Pare a boca com o botao perto da
pastilha, e espere o inimigo se aproximar, pa-
ra entdo comer a pastilha e logo em sequida
os abdboras. Assim, vocéd garantird mais pon-
tos, e terd uma melhor performance. Outra
dica & vocé ndo passar pelos cantos esquer-
do e direito, pois ¢ dali que seus inimigos
saem e vocé terd menor chance de continuar
vivo.

FROGGER4 4 4 4

Parker Brothers para Atari 2600 (VCS)
Grdéficos / Som: 7

Acdo / Controles: 9

FROGGER4 4 4. 4

Parker Brothers para Intellivision
Gréficos / Som: 8

Acao / Controles: 8

LM.

Frogger & um recordista de longevidade.
Hé dezenas de semanas ele figura na lista dos
10 cartuchos mais vendidos nos Estados Uni-
dos.

O jogo é bastante simples e este o moti-
vo de seu sucesso. Vocé é uma rd que preci-
sa atravessar uma estrada e um rio infestado
de jacarés para chegar em casa.

Frogger ¢ um dos picneiros em temas ndo
violentos e por isso, agrada bastante ao pu-
blico feminino.

Os graficos sdo bonitos para Atari e me-
lhores ainda na versédo para Intellivision. Os
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efeitos sonoros e musiquinhas complemen-
tam o jogo muito bem, tornando o conjunto
bastante agradavel. A versdo para fliperama
j& possuia graficos simples e isto nunca in-
pediu o seu sucesso.

A acdo é o forte deste jogo. Ela possui o
ritme adequado e sua evolugdo para niveis
mais dificeis se d& de forma a que vocé ndo
perca o interesse pelo jogo.

Na versdo para Intelivision, o disco de
controle, prejudica um pouco a agilidade dos
movimentos. [sto, porém, ndo é suficiente pa-
ra prejudicar a qualidade do cartucho.

Frogger é recomendado, sem restrigdes,
para toda a familia.

Dica: Quando um tronco sai da tela por
um lado, ele reaparece no outro. Como a pri-
meira casa & esquerda & muito préxima do
canto da tela, quando quiser entrar nela, pre-
fira ir para o outro lado pegue o tronco e es-
pere que ele reapareca a esquerda para efe-
tuar o salto na hora certa.

NASL SOCCERL 4 4 4 4
Mattel para Intellivision
Gréficos / Som: 9

Acao / Controles: 9

INTERNATIONAL SOCCER4 4 4
M Network para Atari 2600 (VCS)
Gréficos / Som: 7

Acao / Controles: 7

.M.

"Soccer” é como os americanos chamam
nosso amado esporte nacional, o futebol.
Com o aumento da popularidade deste es-
porte nos Estados Unidos, gragas a Pelé e a
propaganda, as principais companhias de vi-
deogame langaram cartuchos de futebol.

A Mattel, fabricante do Intellivision, & fa-
mosa pela qualidade de sua linha de espor-
tes, Para surpresa de muitos, ela resolveu pro-
duzir cartuchos para o seu rival, o Atari 2600,
langando-os com a marca M Network.

Nasl Soccer, do Intellivision, impressio-
na pela fidelidade de sua linha de espor-
zidaos os detalhes do esporte. Os jogadores
entram em campo sob a ovagdo da torcida,
hd escanteios e laterais, apitos do juiz, troca
de campo com jogadores se dirigindo ao ves-
tidrio, tudo precisamente como no esporte
original. Como numa transmissao de tevé, a
tela apresenta apenas a parte do campo on-
de se desenrola o jogo e na medida que um
time avanca, a agdo se desloca horizontal-
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mente acompanhando a bola em diregéo ao
gol adversdrio.

Existem sempre 3 jogadores de cada ti-
me na tela. Vocé controla, um e o computa-
dor os outros dois. Os gréficos sdo muito bo-
nitos e a agdo é quase perfeita.

International Soccer, do Atari, procura
seguir o caminho de seu inspirador. O cam-
po desloca-se verticalmente e as limitagdes
de meméria do Atari 2600 imp&em algumas
diferencgas. A bola nunca sai de campo.
Quando chutada para fora ela, ao chegar &
linha do campo, resvala como numa tabela
de sinuca. Os gréficos sdo bons e a agdo &
envolvente. Ndo tivemos, ainda, a oportuni-
dade de experimentar Real Sports Soccer, o
préximo lancamento da Atari em cartuchos
de futebol. Dos que existem até hoje, porém,
International Soccer é a melhor opgdo en-
tre as disponiveis para o 2600 (VCS).

Dica: O jogador que estd com a bola &
mais lento que os demais. Por isso, evite car-
regar a bola. Passe logo para um companhei-
ro, desmarcado.

SPACE INVADERS4 4 L 4 L
Atari para Atari 2600 (VCS)
Gréficos / Som: 7

Acao / Controles. 10

L.M.

Space Invaders &, sem duvida, o ponto de
partida do sucesso dos videogames, nos fli-
peramas e nos sistemas domésticos. Alguns
anos se passaram e o software do Atari 2600
progrediu consideravelmente, principalmen-
te nos gréficos. Este pioneiro, entretanto, re-
siste bravamente. E; ainda, um dos melho-
res cartuchos, disponiveis.

No jogo, vocé controla um canhdo de la-
ser que se movimenta horizontalmente na
parte inferior da tela. Seu objetivo é destruir,
uma onda de trinta e seis “Invasores do Es-
pago’ que estdo dispostos em seis linhas de
seis alienigenas. Para defender-se dos lasers
inimigos, vocé possui 3 bases que pouco a
pouco vao sendo destruidas pelos tiros dos
“Invasores”.

De tempos em tempos um disco voador
sobrevoa o topo da tela e, se vocé o acertar,
ganha um bom numero de pontos.

Este cartucho possui 112 variagdes de jo-
gos, 16 para um jogador e 96 para 2 jogado-
res. E o suficiente para satistazer qualguer
maniaco por videogame.

Apesar de possuir graficos rudes compa-
rados aos dos jogos de hoje Space Invaders
continua sendo emocionante e divertido de
se jogar.

Dica: Elimine primeiro as fileiras laterais
e as inferiores. Desta forma os “invasores” de-
morarao mais a descer, o que lhe dard tem-
po para acertar o disco-voador.

Super Dica: Mantenha o botdo “reset”
pressionado enquanto vocé liga seu conso-
le, j& com o cartucho no lugar. Com isto vo-
c& podera dar um segundo tiro antes do pri-
meiro atingir o alvo ou o final da tela, e as-
sim aumentar seus pontos.

STAR VOYAGER 4 4 4
Imagic para Atari 2600 (VCS)
Gréficos/Som: 7
Acédo/Controles: 8

LM.

Este jogo € no estilo “Jornada nas Estre-
las", no qual vocé tem o visual como o da ja-
nela de uma nave espacial. Destrua as naves
inimigas com seus lasers ou torpedos pho-
ton, penetrando nos 7 portais estelares.

Dos jogos deste tipo, este é o mais simples.
O jogo limita-se ao combate espacial com a
variante dos portais substituindo as cartas es-
telares e as bases para reparos. Ao passar por
um portal sua energia ¢ recarregada
imediatamente.

A agdo concentra-se na coordenagaoc
olho-mdo e vai agradar bastante aos que gos-
tam de jogos rdpidos como os dos fliperamas.
Os gréticos sdo bonitos, mas, um pouco abai-
xo do padrao normal da Imagic. Os efeitos
sonoros sdo muito bons.




Dicas: Enguanto vocé tiver energia, per-
manega ao maximo no setor, evitando o por-
tal. Assim vocé terd mais batalhas para fazer
pontos.

Treine com os torpedos. Eles sao mais di-
ticeis que os lasers, mas, consomem 10 ve-
Zes menos energia.

GORF 4 41 4

CBS para Atari 2600 (VCS)
Gréficos/Som: 7
Acao/Controle: 8

José Renato Ferreira Garcia

Gorf é um jogo da linha “Batalha Espa-
cial’, em gue vocé vai eliminando grupos de
inimigos gue sdo substituides por novos gru-
pos. A primera fase lembra o classico Spa-
ce Invaders. A segunda inclui cinco naves,
sendo que quatro delas atacam vocé direta-
mente, voando em sua direcdo, e a outra sol-
ta raios lasers. Se vocé for acertado, morre.
Na terceira fase vdrias naves saem de um "nu-
cled’e ficam rodando em volta dele encuanto
atiram em vocé. E na quarta fase um fogue-
te que solta bombas vai descendo em sua di-
reGa0 passo a passo. Se Vooé passar por es-
tas fases, o jogo retorna & fase inicial com um
nivel de dificuldade maior.

O desenho do jogo poderia ser mais bo-
nito, tornando-o mais vibrante, apesar da de-
finicao das figuras nao deixar duvidas. J& o
som & agradavel de ouvir e ajuda bastante
na hora de acertar os inimigos. No conjun-
to, Gorf até parece com os jogos de flipera-
ma, tal a diversificagao e detalhes do
desenho.

Q joystick reage bem aos comandos, o
gue neste tipo de jogo é muito importante.
O tiro é bem preciso e répido, mas se vocé
der dois tiros seguidos em anula o outro. Se
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o canhdo fosse mais rdpido o jogo poderia
ser mais interessante.

Enfim, Gorf exige muita habilidade e

atengao do jogador, por sua variedade de si-
tuagdes. E, ao contrdrio de outros espaciais,
uma partida de Gorf nao dd para durar eter-
namente, pois o nivel de dificuldade aumenta
a um ponto que o torna quase impossivel de
vencer. O gue é um étimo desafio.
Dicas: Na primeira fase, vocé ndo deve cor-
rer atrds dos inimigos, mas ficar na base da
«ela atirando enguanto se desvia dos tiros de-
les. No segundo ataque, a tatica € a mesma,
principalmente para destruir a nave que solta
raios lasers. Na terceira fase, praticamente
nado recomendo tdtica além de vocé manter-
se no centro da tela. No quarto ataque vocé
deve acertar na intersegdo entre o bico e o
resto da nave. Lembre-se, porém, que o tiro
demora a chegar na nave, e vocé terd que
soltar seu tiro um pouco antes.

DEFENDER4 4 1 4

Atari para Atari 2600 (VCS)
Gréficos/Som: 7
Agao/Controles: 8

Neste jogo, vocé pilota a espagonave De-
fender atacando alienigenas que querem
capturar os Humandides de seu planeta pa-
ra transformé-los em Mutantes. Seu objetivo
€ destruir o mdximo possivel de inimigos, an-
tes de ser destruido.

Defender ¢ mais uma adaptag&o de um
cldssico dos fliperamas. Alids, a Atari é uma
das empresas mais agressivas na compra de
direitos destes “devoradores de fichas”.

Depois de uma série de cartuchos pou-
co inspirados, a Atari conseguiu finalmen-
te, com Defender, realizar uma versdo mui-
to boa de um jogo muito complexo.

Os gréficos sdo bons e os efeitos sonoros
melhores ainda. A acdo é mais lenta que o
paranoico original o que, a meu ver, torna o
jogo bem mais agraddvel, sem perder o rit-
mo alucinante e a variedade de seu
inspirador.

Embora um pouco inferior & Chopper
Command (Activision) e The Empire Strikes
Back (Parker Brothers), Defender & um bom
cartucho que agradard aos possuidores do
Atari.

Dicas: Economize ac maximo suas bom-
bas, gardando-as para o final do jogo. Quan-
do sobrar apenas um humandide deixe o
alienigena pegé-lo, mate o inimigo, pegue o
humandide e combata até terminar a onda
com ele acoplado a sua nave. Assim, vocé o
protege.
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YARS REVENGE 4 4
Atari para Atari 2600 (VCS)
Graéficos/Som: 5
Acédo/Controle: 4

Eis af um joguinho danado de sem gra-
¢a. Insetos intergalaticos devem proteger seu
planeta da destruicdo por invasores alienige-
nas. Vocé controla o Yar (o tal inseto) que de-
ve atirar ou devorar o campo de forga do mal-
vado Qotile para destrui-lo com um tiro do
canh&o Zorlon.

Muita imaginagado para pouco jogo. Os
graficos sao rudes e feios e a agdo & muito
mondtona para prender a atengado. Os efei-
tos sonoros se salvam e é sé. Na média o jo-
go € regular. Nao € muito ruim, mas, também
ndo € bom.

Nao perca seu tempo e seu dinheiro. Pre-
firo um cartucho mais interessante.

Dicas: Enquanto o Destroyer Missile es-
tiver em cena, mantenha-se na zona neutra
e atire no campo de forga do Qotile. Quan-
do ele estiver longe, avance para o campo de
forga e devore-o.

SR 0

Aberto: de 2® a séb. dac 9 as 18hs.
R. Visconde de Pirajd, 550/ss L|. 122
Telefone: 259-4506 — Rio de Janeiro.
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MICROS

TK-MAN 4 4 4 4

Microsoft para o TK

Gréficos: 8.

Agao/Controle: 10 com joystick,
5 sem

Luiz Carlos Valderato

(Analista de Sistema e especialista em micros
da linha Sinclair)

TK-MAN é um jogo derivado do interna-
cionalmente famoso PAC-MAN, também co-
nhecido como “come-come”. Digo derivado
pois ele difere em alguns aspectos do PAC-
MAN: ndo tem as famosas vitaminas, que o
fazem ter “forga” para comer seus oponen-
tes, e com as quais faz mais pontos, e tem
uma arma "laser” que afasta temporariamen-
te os oponentes, mas sem que isto signifique
ganhar ponto. Apenas se afasta o perigo.
Pontos, mesmo o TK-MAN s¢ faz a cada tra-
cinho que come, gue vale 10 pontos.

O jogo, em si, € muito interessante (co-
mo o & o PAC-MAN), despertando no usua-
rio o espirito de desafio, e deixando-o — a
cada vez que péra —, com vontade de jogar
mais uma vez para poder quebrar o recorde.

O numero “porém’” que eu coloco € guan-
to & qualidade das fitas da Microsoft. Eu tive
que usar um tape-deck para poder ler o pro-
grama, porque o nivel de gravagao estava
muito baixo. No V.U. do tape-deck indicava
um nivel de -10 decibéis. Ora, sendo o pro-
grama protegido contra cépias fica o usua-
rio obrigado a usar sempre a fita original. Pa-
ra o usudrio gue nao possui um tape-deck,
eu recomendo uma dose extra de paciéncia
para se carregar o programa.

PENETRATOR 4 4 4 &4 4
MHS para o TRS5-80 Mod. I/III
com disco ou fita
Gréficos/Som: 10
Ac¢ao/Controle: 8

Marcio Ehrlich

Penetrator & um dos jogos para micros da
familia TRS-80 que comprova como € pos-
sivel realizar trabalhos tao criativos e agoes
tao envolventes que vocé nem se lembra que
seu equipamento s permite graficos na te-
la numa matriz de 128 x 48 pontos.
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O jogo, escrito em linguagem de maqui-
na, é o seguinte, em sintese: vocé controla
uma nave (com cinco “vidas") que dirige-se
cbrigatoriamente & direita, atravessando uma
série de guatro cendrios, com um campo €
trés cavernas de diferentes formatos e dificul-
dade gradativa, até alcangar um esconderi-
jo onde uma bomba de neutrons precisa ser
destruida, para gue vocé possa, entdo, retor-
nar por todo o trajeto inicial, de volta a sua
base. No campo e no interior das cavernas,
a sua nave enfrenta intimeros misseis que vao
sende disparados & medida que voce se
aproxima, teleguiados por radares que ficam
na base dos cendrics. Na ultima caverna, ain-
da h4 para-quedistas dispostos a obstruir o
seu caminho.

Como armas, vocé dispoe de bombas,
disparadas pela barra de espago, e um ca-
nhao frontal de misseis, que atira quando se

pressiona rapidamente a seta direita. Aqui,
inclusive, estd o unico problema de contro-
le do jogo. A seta direita também comanda
a aceleragao da nave, quando pressionada
de forma continua. Com isso, vocé ndo con-
segue atirar e avangar rapidamente ao mes-
mo tempo. As outras setas comandam a su-
bida, a descida e a desaceleragao da nave.

Uma fungdo fantdstica incluida no Pene-
trator & o modo de treinamento. Com ele, vo-
cé pode escolher gual das quatro cavernas
quer estudar e treinar antes de ir para a ba-
talha principal. O som do jogo é também fas-
cinante. Antes de cada nave decolar, um to-
que vibrante de clarim cria o espirito para
a partida. Mas se vocé perde todas as cinco
naves, uma musica fiinebre reforga a sua tris-
teza. A destruigao da bomba de neutron, se-
gundo conta quem j& conseguiu chegar 13,
& mesmo feérica, gratificando o vencedor da
fase mais dificil do jogo.
Penetrator permite a competigao entre dois
jogadores, e memoriza os maiores escores de
cada segao de jogos. Tanto a vers&o cassete
quanto a de disquete permitem jogar com
joysticks adaptados aos micros, o que facili-
ta enormemente o desempenho

Dicas No comego do jogo, vocé pode se
livrar da demorada apresentagdo pressio-
nando BREAK e CLEAR ao mesmo tempo.
Quanto ao jogo em si, nada mais ha do que
reforcar a lembranca de estudar com aten-
cao a geografia de cada cendrio, e a posicao
dos misseis, durante o modo de treinamen-
ta. Destruir os radares é também fundamen-
tal, para desorientar os misseis, e conseguir
um pouco mas de folga.

THIEF 4 4.4 &
Datamost para Apple
Gréficos/Som: 7
Acéao/Controle: 8

LM.

Este jogo é um clone de Berzerk (Atari
para Atari 2600, VCS). Vocé estd num labi-
rinto formado por vérias salas com robds ini-
migos. Seu objetivo é eliminar o maior nu-
mero de robés possivel. Se tocar em qual-
quer parede ou voltar pela mesma porta por
onde entrou na sala, vocé morre.

Qs gréticos ndo sdo nenhuma maravilha,
mas reproduzem corretamente o jogo no
qual foi inspirado. A agao é dificultada pelo
fato de vocé nao poder atirar e andar ac mes-
mo tempo. O resultado final, porém, é bom
e vai agradar bastante, principalmente aos
que j& se cansaram de jogos do tipo
“Aventura”.

Para os apreciadores do estilo este jogo

& altamente recomendado, j& que se trata da
melhor versdo de Berzerk disponivel para o
Apple.
Dicas: O "blob” ataca primeiro os robds an-
tes de ir atrds de vocé. Por isso, aguarde nu-
ma saida proxima até ele cuidar dos robods
para vocé, antes de partir para outra sala.

Notas dos jogos

ddddd Otimo
4 4 4 4 Muito Bom
4d 44 Bom
4 4 Regular
4 Ruim

COMPATIBILIDADE

Atari 2600 (VCS) -Dynavision,
Dactari, Dismac VS 9000, Top Game,
Sears Video Arcade, Gemini e
Mddulo de Expansdo @ 1 do
Colecovision.

Intellivision - Intellevision I e 1],
Sears Super Video Arcade e
Tandyvision.

Odissey - Odissey (Nacional) e
Odissey 2 (americano)
Colecovision - Splicevision.

TRS-80 - CP500, DGT 100, CP. 300,
Dismac 8000

APPLE - AP II, Dactron, Micro
engenho,

Sinclair - 7K 82, TK 83, TK 89, CP
200, APPLY.




CATALOGO

MEGAMANIA (Activision para
Atari 2600, VCS)

Vocé estd sob constante ataque de
ondas de objetos estranhos, como
num pesadelo. O jogo ¢ do tipo
“Invasores”, com um canhao
movimentando-se horizontalmen-
te na parte inferior da tela. Para
1 ou 2 jogadores, com 4 varia-
Goes, Joystick.

STARMASTER (Activision para
Atari 2600, VCS)

Jogo do tipo “Jornada nas Estre-
las”, com duas telas. Na primeira
um mapa da galdxia indica as po-
sigoes de suas bases e das naves
inimigas. Na segqunda desenvol-
ve-se a agdo com a batalha entre
sua nave e os foguetes alienige-
nas. Para 1 jogador. Joystick.

OVNI! (Philips para Odissey)
Proteja a Galdxia dos misteriosos
Objetos Voadores Nao Identifica-
dos, utilizando-se de um canhéao
PHASER e de um campo de for-
ca para defender a sua nave.

CHOPPER COMMAND (Activi-
sion para Atari 2600, VCS)

Sua missdo € guardar um com-
boio do ataque aéreo de avides e
helicépteros inimigos. Vocé pos-
sui um helicéptero fortemente ar-
mado e gue se movimenta verti-
cal e horizontalmente na tela. Pa-
ra 1 ou 2 jogadores com 2 varia-

goes. Joystick.

JEDI ARENA (Parker Brothers
para Atari 2600, VCS)

Numa arena de combate, vocé
utiliza o poder da "Forga” para re-
bater com seu sabre Jedi os lasers
emitidos por uma traigoeira bola
flutuante e envia-los contra o seu
adversdrio. Para | ou 2 jogadores.
Paddle

SUPERMAN (Atari para Atari
2600, VCS)

Vocé é o homem de ago e preci-
sa impedir o seu arquinimigo Lex
Luthor de destruir a Memorial
Bridge de Metrépolis, usando
seus superpoderes. Para 1 joga-
dor. Joystick.

LANGAMENTO
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DRACULA (Imagic para Inte-

livision)

Vocé é o Conde Drécula e a ca-
da noite levanta de sua tumba pa-
ra chupar o sangue de suas viti-
mas. Cuidado com os guardas
que o perseguem para enfiar uma
estaca de madeira no seu cora-
¢do. Para 1 ou 2 jogadores, com
3 niveis de dificuldade.

ROBOT TANK (Activision para
Atari 2600, VCS)

Um batalhdo de tanques do futu-
ro comandados por um computa-
dor defeituoso avanca para atacar
Los Angeles. Sua missdo &
impedi-los com seu préprio tan-
que. Criado por Alan Miller, o
autor de Starmaster e Tennis.

PLAVER:

PLAVERL
113258 ineirs
LIV 1

EHANGE O

Q * BERT (Parker Brothers para
Atari 2600, VCS)

Q * Bert é um simpatico bichinho
narigudo gue pula em cubos, que
formam uma pirdmide, para
muda-los de cor. Quando impe-
dido, Q * Bert pragueja alguns
impropérios. Adaptagdo de um
iogo de grande sucesso nos flipe-
ramas americanos.

BURGETIME (Mattel para Intelli-
vision)

Como mestre cuca de um Bob's
ou Mc Donald's da vida, vocé es-
t4 preparando hamburgers, tarefa
na gual é atrapalhdo por salsi-
chas, ovos Iritos e pickles. Basea-
do num jogo de grande sucesso
nos fliperamas americanos e que
no Brasil acaba de ser langado
com o nome de Sandwich.

DEATH STAR BATTLE (Parker
Brothers para 2600, VCS)

Baseado no ultimo filme da série
"Guerra nas Estrelas”, "O Retor-
no do Jedi”. Vocé pilota a nave
Millennium Falcon contra as for-
gas do Império, para destruir a
nova versao da Estrela da Morte.

1000
e

MINER 2049 er (Tigervision pa-
ra Atari 2600)

Ajude Bounty Bob, um mineiro
do futuro, a escavar uma mina
abandonada de uranio, repleta de
seres mutantes radioativos.

POPEYE (Farker Brothers para
Atari 2600)

Qlivia estd em apuros e s6 Pope-
ye poderd salva-la. Brutus e outros
perigos tentardo impedi-lo. Encha
seu joystick de espinafre e maos
& obra. Breve, também para In-
tellivision.

DECATHLON (Activision para
Atari 2600, VCS)

Baseado na prova olimpica do
Decatlo. Vocé disputa 10 provas,
em busca da medalha de ouro.
Criado por David Crane, o autor
de Petfall.
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QUEM SABE,
ENSINA:

Tizuka Yamazaki é hoje, uma das mais conceituadas
diretoras de cinema no Brasil. Apesar de ndo ter uma
longa lista de realizagées, seu "Gaijin, caminhos da
liberdade” recebeu Mencao da Federagao dos Criticos
Cinematogréficos Internacionais, em Cannes, além de
outros prémios em mais nove festivais. E seu recente
lancamento, “Parahyba Mulher Macho', jd estd trilhando o
mesmo caminho de sucesso de critica e de publico.

AS DICAS DE FILMAGEM DE

TIZUKA
YAMAZAKI

como anotado por Jurema Actis
A ntes de falar qualquer coisa, quero deixar claro

gue sou contra qualguer tipo de regra. Me sinto a

pessoa menos indicada para dizer aos outros o que
fazer, porque acredito que cada um deve desenvolver sua
propria linguagem, a sua maneira de mostrar as coisas. Eu
nao posso dizer a ninguém “faga desse jeito’ porque
estaria tirando a possibilidade dele descobrir sozinho a
sua criatividade.

A Unica maneira de vocé aprender a fazer cinema,
mesmo o VT doméstico familiar, & filmar muito, o que for
possivel, a titulo de treinamento, para descobrir tudo o
que o seu equipamento pode lhe dar. Grave o gque vocé
consequir, de todas as maneiras que imaginar que pode
ou nao pode fazer, para ter um completo dominio da
camera. Vocé tem uma vantagem que eu ndo tenho: a de
poder gravar e desgravar quantas vezes quiser usando a
mesma fita, o que torna o seu aprendizado muito barato.
Em cinema, eu tenho sempre que contar com o alto custo
das produgées, desde o tempo da equipe até a dificuldade
de importar filmes 35 mm, e uma série de coisas gue me
levam a pensar muito numa cena antes de mandar o
camera prosseguir com a filmagem.

Isto, no entanto, pode ensinar muita coisa que também
deve ser levada em conta pelo cineasta hobbysta, quando
ele finalmente quiser gravar alguma coisa mais séria,mesmo
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que seja o aniversdrio do seu filho, para assistir no dia
sequinte ou dentro de alguns anos: & muito importante
observar a realidade a sua volta. Ninguém tem o direito de
sair gravando impunemente tudo o que estiver & frente
para ver depois como vai ficar. Uma lei basica € pensar
antes de fazer qualquer filme, qualquer gravagao. Veja
bem tudo o que hd em volta de vocé, pense sobre tudo o
que lhe cerca, descubra o que vocé quer mostrar daquilo
que esta ali e, entdo, ligue a camera e faga as tomadas.

Enquadre a alma

Quem trabalha com a imagem deve selecionar o que
quer dizer e passar isso para a tela. Quando vocé se
propuser a gravar algum evento, pergunte-se: o que &
importante para mim neste assunto que vou gravar?
Descubra onde estd a alma da cena e grave esta alma,
dispensando tudo o mais.

Vocé deve lembrar que o filme estd no enquadramente,
e ndo no que estd em volta. Isto serve inclusive como
recurso as dificuldades de produgao, principalmente em
relagao aos cendrios que a gente gostaria de montar mas
ndo tem verba, ou das locagdes que a gente gostaria de
encontrar mas nédo tem tempo.

Em Gaijin, por exemplo, usei algo assim. Eu precisava
gravar uma segiéncia em um lugar que tinha prédios por
tudo quanto era lado, e s6 havia duas brechas, uma que
dava para o mar e outra para as montanhas. Eu entdao




Quem trabalha com a imagem
deve selecionar o que quer dizer e
passar isso para a tela. Quando
vocé se propuser a gravar algum
evento, pergunte-se: o que é
importante para mim neste
assunto que vou gravar? Descubra
onde esta a alma da cena e grave
esta alma, dispensando tudo o
mais.

mandei colocar uma montanha de areia no meio, cobrindo
visualmente os prédios, para, depois, encontrar um
enquadramento da imagem gue me permitisse, num unico
movimento de cdmera, sair da filmagem do mar até a
montanha verdadeira sem mostrar que havia prédios atras.

Ainda dentro desta possibilidade de sé mostrar na tela
O que eu enguadrar com a cdmera, tenho tido boas
experiéncias com a sintetizagdo, em uma unica tomada, de
tudo o que é preciso mostrar ao espectadores para situa-lo
sobre o que estd acontecendo. O proprio passeio da
cémera por elementos da cena conta a histéria.

Em Parahyba, usei isto numa seqiiéncia em que
precisava mostrar o clima da capital do estado apés a
noticia do levante de Princesa. A situagdo toda ocorria
numa mesma praga, ao mesmo tempo. Mas comecei a
cena com os soldados correndo, passando em frente &
camera, que os acompanhou até pegar, no mesmo
movimento, os discursos dos estudantes, e depois as
mulheres recolhendo as armas, até terminar em um grupo
de criangas brincando alheias. O resultado ¢ que a
seqiéncia, além de eficiente, ficou criativa e, o que &
melhor em termos de cinema, mais barata, porgue nao
precisa gravar diversas tomadas separadas para contar a
mesma coisa.

Em suma, repito, o importante € vocé pensar muito e
ter consciéncia do que esta fazendo. Afinal, a
responsabilidade que vocé tem de poder reproduzir uma
imagem e depois passa-la para o espectador seja — um ou
um milhdo - € a mesma.
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BLADE RUNNER * % % % %

(O cagador de andréides)

De: Ridler Scott, com Harrison Ford, Rutger
Hauer e Sean Young

Producdo: Ladd Company

Por Igndacio Machado

Em 2019, um aposentado cagador de an-
droides (Ford) é chamado para “eliminar” 4
andrdides rebeldes, de uma nova geragao,
chamada Nexus 6. Os replicantes sdo copias
quase perfeita dos seres humanos e s6 um
teste & capaz de detecta-los.

Ridley Scott ja havia trilhado o caminho
da ficggo cientifica em seu filme anterior,
Alien. Em Blade Runner ele confirma as qua-
lidades demonstrada no filme anterior.

Blade Runner é uma cbra-prima. Trata-
se do primeiro science-fiction a mostrar o fu-
turo como uma mistura do velho e do novo.
A cenografia & fantastica e a fotogratia, de
Jordan Cronenweth, & de uma plasticidade
fascinante.

A caracteristica mais marcante do filme,
porém, & a elegancia. Na direcao e na inter-
pretaggo. O ritmo aparentemente arrastado
e lento apenas acentua esta qualidade. Cu-
riosamente, até as cenas de morte sdo boni-
tas e elegantes.

Harrison Ford desempenha o papel prin-
cipal de uma forma contida, bastante dife-
rente de suas atuagoes anteriores como Hans
Lolo em Guerra nas Estrelas e Indiana Jones
em Cacadores da Arca Perdida.

Visualmente belo, o filme traz belos pen-
samentos. Como na hora em que o lider dos
replicantes diz & seu cagador que seus olhos
tinham visto coisas incriveis, mas, que esses
mormentos se perderiam na histéria como 1&-
grimas numa tempestade. Imperdivel.

EMILY * % %

Por Léo Borges Ramos
(Léo Borges Ramos é autor do Relatdrio Ba-
rao da revista Ele Fla)

Quando foi lancado no cinema, Emily
conseguiu abalar a Inglaterra e, depois que
4e descobriu a aventura vivida entre o prin-
cipe Andrew com a estrelinha pornd, Koo
Stark, protagonista do filme, ele voltou com
toda forga e chega ao Brasil em videocasse-
te distribuido pela MGM/UA Home Video.

Quem esta acostumado com os hard sco-
res, aqueles pornés cheios de caras séfregas,
closes totais e gemidos burocraticos, do ti-
po dos 220 titulos j4 langados pela VCX, po-
de até se decepcionar, pois Emily & uma his-
téria bem costurada em que o envolvimento
sexual & gradativo e as cenas explicitas limi-
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tadas ao absolutamente necessario para de-
senvolver o enredo. Koo Stark vive uma ado-
lescente recém-saida da escola secundéria
& em sua iniciagao sexual. Num cendrio ru-
ral da Inglaterra dos anos 20 e um guarda-
roupa perfeito, que dé ao filme uma guali-
dade lirica em que talvez até Bergman assi-
nasse com prazer, o veterano diretor Henry
Herbert mostra a menina Emily louca para
saber tudo sobre a vida e, claro, encontran-
do muita gente querendo ensind-la. Entre
passeios pelo campo em antigos carros de
corrida e até véos de aeroplano ela vai ex-
perimentando desde a masturbagdo até to-
ques mais ousados e decisivos como os de Ri-
chard (Victor Spinetti), um playboy que pro-
move encontros luxuriosos com a mae de
Emily, em sua propria casa, enquanto todos
dormem. E h& Augustine, uma francesa que
acaba introduzindo a menina nas sensagoes
novas do sexo oral. No final, para complicar,
o marido de Augustine, Rupert, ainda entra
em cena.

Este filme est4 mais para Pandora Mirror
do que para Deep Throat, mas esta € a ten-
déncia do cinema erdtico que, finalmente,
descobriu no video seu melhor veiculo que
permite ver os filmes solitariamente ou em
companhia, volta as cenas mais agradaveis
quando quiser e até interromper a exibigac
por algum tempo guando o clima sensual
crescer tanto gue nao possibilite mais pres-
tar atengado as cenas gue correm na telinha.

A camara de Jack Hildyard's esté pertei-
ta, com uma luminosidade adequada ao cli-
ma da histéria e as limitagoes do video. A tri-
Iha sonora também assinada por Rod Mek-
nem, funciona bem para o envelvimento psi-
colégico dos personagens.

Drama

LA TRAGEDIA DI UN UOMO
RIDICULO * % *x

(A Tragédia de um Homem Ridiculo)
De Bernardo Bertolucci. Com Ugo
Tognazzi e Anouk Aimée.

Este filme, o mais recente de Bertolucci,
foi atacado pela critica e considerado um fil-
me menor na obra do cineasta, que estourou
com Q Ultimo Tango em Paris (Lst Tango in
Paris) e & também o autor de 1900 (Novecen-
to), La Luna e O Conformista (Il Conformis-
ta), talvez sua obra-prima.

O filme situa-se mais na linha de A Estra-
tégia da Aranha e O Conformista, mas, & ati-
pico do diretor, em seu pessimismo contun-
dente e frio. No entanto, & coerente em sua
filmografia, apresentando os tradicionais te-
mas de Bertolucci, o confronte patrdo-
proletariado, a discussdo de profundos valo-

res sociais e morais, o anseio pela liberdade
e a opressao da solidao.

Encontramos, também, sinais de seu es-
tilo operistico, principalmente na segliéncia
em que o industrial vivido por Ugo Tognaz-
zi (melhor ator no Festival de Veneza), com
quepe de capitdo, navega seu navio imagi-
nério, ou melhor, sua fdbrica de queijocs.

Esta poesia temética, sempre presente nos
filmes de Bertolucci, encontra boa recepgao
na fotografia de Carlo di Palma, pela primei-
ra vez trabalhando com o cineasta, que sem-
pre usara Vittorio Storaro.

Tragédia... ndo & um filme destinado a di-
versao. Seu tema gira em torno do dinheiro,
usando o terrorismo, fenémeno banalizado
na Italia, para discutir as implicagdes na vi-
da de um homem brutalizado pelo poder, es-
cravizado por um patético apego aos bens
materiais, em detrimento até da vida do fi-
lhe seqiiestrado. O mecanismo doentio da
personalidade do industrial & mostrado com
sutileza. Ele ndo é vilanizado. Somos langa-
dos com espanto e choque na sua moral pro-
pria. E convidados a entendé-la.

Seja no confronto com sua etérea mulher
(Anouk Aimée), ou com os jovens envolvi-
dos no seqtiestro do filho, suas posigoes an-
tigiiadas e egocéntricas, contrastam com sua
humanidade a flor da pele.

Talvez carregando nas tintas, Bertolucci
fez desta tragédia uma obra implacével, fe-
chada em si mesma e exiginde do especa-
tador. Restaram, porém, momentos de pura
poesia. Como quando o jovem, padre e ope-
rrio, danga solitéria e frenéticamente, no sa-
lao de baile decorado com lanternas colori-
das.

SOPHIE'S CHOICE * * % % %
(A Escolha de Sofia)

De Allan J. Pakulla.

Com Meryl Streep.

por Luiz Eduardo Mihich

O cineasta AllanJ. Pakulla j& & nosso co-
nhecido pelo excelente Klute: O Passado
Condena, que deu um Oscar a Jane Fonda
por seu papel de uma prostituta.

Neste A Escolha de Sofia, ele mostra ver-
satilidade e sensibilidade unicas, ao construir
uma versdo cinematografica minuciosa do
romance de Willian Styron, best-seller nos
Estados Unidos.

Maryl Streep ¢é a infeliz Sofia, cujo mis-
tério o filme gradativamente desvenda, nos
envolvendo em um bizarro e comovente dra-
ma. Em ritmo deliberadamente lento, nos
aproximamos, ajudados pelo espléndido cro-
matismo da fotografia de Nestor Almendros,




do tom exato da obra, tragico mesclado com
romantico.

Destagque para a interpretagdo dos atores,
um excelente trabalho de composicao, res-
peitando as delicadas nuances dos persona-

gens.

A reconstituigao do passado de Sofia, no
campo de concentragao, foi tratada com ex-
tremo cuidado nos detalhes, ajudada ainda
pela excelente caracterizacao da atriz, con-
vicente ao extremo e chegando ao requinte
de dizer seus didlogos em polonés. Nesta se-
quéncia foi consequido, por processo de la-
boratdrio, o mesmo colorido esmaecido dos
filmes do Terceiro Reich, reforgando o tom
documental elaborado pele fotégrato e refor-
gado pelos cuidados de produgao.

A longa duragao do filme acentua a im-
pressdo causada pela convivéncia de uma
obra literdria adaptada para o cinema. Nem
por isso, o filme se torna menos cinematogra
fico. A cdmera registra com rara leveza toda
a complexidade das paixdes humanas envol-
vidas na trama da ex-refugiada polonesa e
o seu envolvimento intenso e neurdtico com
um judeu, espécie de catarse de uma culpa,
adquirida por um destino trégico.

O sofrimento da humanidade atraves das
sucessivas guerras € um tema grandiosoc e um
desafio para Pakulla, que surpreende pela
qualidade, ao abordar um assunto pouco pe-
culiar em sua filmografia com a mesma in-
tegridade com que tratara outros géneros.

A Escolha de Sofia é um impecdvel exem

plo de sensibilidade, na atual safra de filmes
americanos.

Suspense

PSICOSE & % % & *
(PSYCHO)

De Alfred Hitchcock. Com Janet Leigh,
Anthony Perkins e Sarah Miles.

por L.E.M.

Um cldssico universal do cinema e um
mito em seu género, Psicose, por sua preci-
s&o e estilo grédfico moderno, tem vencido o
tempo com extraordindria tenacidade e
vigor.

Nascido da decisdo do mestre de realizar
um filme de terror elegante, Psicose dd uma
pausa na fase romantica de Hitchcock que
popularizou casais como Laurence Olivier
e Joan Fontaine, em Rebeca, e Cary Grant
e Ingrid Bergman no magnifico Notorius,
considerado por Frangois Truffaut como a
melhor obra do cineasta.

Psicose deflagra uma tenséo sem compa-
ragdo no cinema moderno, com eletrizantes
e condensados confrontos draméticos. Cal-
cado na maravilhosa engenharia cinemato-
gréfica com que constréi seus personagens,
Hitchcock brinca com as emogaes do espec-
tador.

Penetramos no intimo de Marion (Janet
Leigh) enguanto ela dirige, transportando o
dinheiro roubado. Tememos por ela e com
ela também somos assassinados no chuvei-
ro, na cldssica sequéncia desenhada pelo es-
tilista e designer Saul Bass.

Aos vinte minutos de projecdo, somos
surpreendidos por um drible ficcional e o fil-
me recomega, assumindo um aspecto “hitch
cockiane” de investigagao, em que nossos
nervos sdo também requisitados.

No final, como sempre, Hitch se recusa
& dar explicagdes e decepciona os 1dgicos.
Como em todos os seus filmes, o que importa
€ a experiéncia sensorial do medo, ou do
mais sutil “frisson” com que ele envolve a
platéia, dentro de uma respeitosa elegéncia.
Suas obsessoes desfilam pela tela. Seus per-
sonagens, marcados pela ambiguidade, ser-
vem aos propdsitos do roteiro come o meca-
nismo de um reldgio. Ele nao hesita em usar
de artimanhas como o molho de chocolate
no lugar do sangue, na cena do esfaquea-
mento no chuveiro. Afinal, o filme é em preto
e branco.

O enigmadtico didlogo final entre Nor
man, sua mae e uma mosca, sugere que ali
termina apenas mais uma parte de um ciclo
que nunca se fecha. Apenas um segmento,
no denso universo “hitchcockiano”.
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Epico
GHANDI # * % % *
(Ghandi)
De Richard Attenborough. Com Ben
Kingsley, Martin Sheen, Sir John Gieegud
e Candice Bergen.

O diretor inglés Richard Attenborough
realizou outros filmes correlatos & Ghandi,
como As Garras do Ledo (Young Churchill)

sobre a vida de Winston Churchill guando
jovem. Seus filmes, bons e prestigiados, eram
marcados por um incémodo academicismo.

O préprio cineasta reconheceu em seus
filmes até agora como meros exercicios pa-
ra a realizacao de Ghandi, um sonho e um
projeto de dez anos.

Valeu a pena esperar, pelo menos para o
espectador.

Ghandi & um super espetéaculo de 3 ho-
ras que em nenhum momento cansa o publi-
co. Monumento erguido em sélidas bases ci-
nematograficas, ¢ filme nunca ostenta inu-
tilmente sua produgdo espetaculosa. Cada
elemento se encaixa, com extraordindria flui-
dez, a servigo do bem arquitetado roteiro,
que concilia uma progressao dramatica per
feita com espacos preciosos para a constru-
cao do pensamento do personagem.

Ben Kingsley, ator inglés de origem in-
diana, compos Ghandi com perfeigao e mi-
micias, recebendo o Oscar pelo papel. Q fil
me, alids, arrebatou quase todos os Oscars,
inclusive o de melhor fotografia.
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O filme proporciona momentos de forte
emogao. Attenborough denuncia notavel-
mente a empafia britdnica em relagac aos
seus colonizados.

(Ghandi abre e fecha com a segiiéncia do
assassinato do lider. O prévio conhecimen-
to de sua morte, porém, em nada diminui o
impacto da obra. Seu maior mérito ¢ a refle-
xa0 sobre o pensamento de um homem no-
tavel (felizmente, nunca endeusado pelo fil-
me), cuja teoria da resisténcia pacifica, com

base na ndo-violéncia, & ainda, altamente re-
voluciondria, neste mundo viclento e cadtico.

Mahatma Ghandi nos choca com a sua
abnegacao.

Romance

AN OFFICER AND A GENTLEMAN * »
(A Forga do Destino)
De Taylor Hackford. Com Richard Gere,
Debra Winger e David Keith

por LEM.

A Forca do Destino foi dirigido por Tay-
lor Hackford que, embora desconhecido en-
tre nds, soube demonstrar qualidades de um
habil artesdo. Ele soube impregnar de sin-
ceridade um argumento um tanto pre-
fabricado, através de um bom trabalho de di-
recdo de atores, ritmo agil na montagem e
uma boa dose de romantismo.

Na verdade, A Forga do Destino € um
bom exemplo da atual onda de filmes que
ressucitam velhos valores. Neste estilo, pode-
riamos enquadré-lo como mais proximo de

filmes como Gente como a Gente (Ordinary
People) e Kramer Versus Kramer do que com
o excelente Carruagens de Foge (Chariots
of Fire).

Desenrolando-se no ambiente da Mari-
nha e apresentando fortes personagens mas-
culinos e fernininos, o filme discute ambigao,
perseveranga e, o gue parece ser o seu gran-
de tema, a honestidade para com os seus se-
melhantes e consigo. Neste sentido, o rotei-
ro consegue articular bons momentos de to-
cante humanidade, realgados por um funcio-
nal tratamento cinematogréfico. O que inco-
moda & o numero excessivo de clichés, tais
como o do sargento durdo com alma boa, o
obstdculo que precisa ser vencido na prova
atlética, ou pior ainda, na demonstragao pu-
gilistica inacreditdvel do personagem desem-
penhado por Richard Gere.

No tocante a beleza estética, os especta-
dores estarao bem servidos com Richard Ge-
re e Debra Winger. Em cenas bastante quen-
tes, o primeiro reafirma sua posigao de um
dos mais sensuais atores do cinema de hoje
e Debra mostra ser uma mocinha moderna
com inesperada voz rouca.

Em A Forga do Destino, a bonita trilha so-
nora, onde desponta "Up Where We Belond’,
e uma estdria envolvente sao a ténica para
um bom divertimento.

Comédia
VICTOR OR VICTORIA * % * *
(Vitor ou Vitéria)
De Blake Edwards. Com Julie Andrews

e James Garner.
por L.LE.M.

Uma deliciosa comédia musical, Vitor ou
Vitdria traz de volta & velha forma o diretor
Blake Edwards. Ele & um veterano, dono de
uma extensa e recomendéavel filmogratia no
género, como Bonequinha de Luxo (Brekfast
at Tiffany's), Um Convidado Bem Trapalhao
(The Party) e toda a série da Pantera Cor de
Rosa, com Peter Sellers como o impagavel
Inspetor Clouseau.

Seus ultimos filmes, no entanto, haviam,
de alguma maneira, envelhecido. A eventual
utilizagdo de sua mulher Julie Andrews, es-
trela em Mulher Nota Dez (Ten) e SO.B. (Son
of a Bitch) ndo conseguiu apagar os momen-
tos pouco criativos do diretor. Apesar disto,
ambos os filmes estao longe de serem cha
mados de fracasso.

Vitor, um conde europeu, € na verdade
Vitéria, uma cantora desempregada
passando-se por um travesti profissional pa-
ra ganhar a vida num “night-club” em Paris.

Julie Andrews talvez nao consiga ainda
remaver o rango da noviga, mas, pelo menos,
usa um talento magistral para interpretar lin-
das cangoes criadas pelo também veterano
Henry Mancini. Além disso reafirma sua ver-
ve de boa comediante, ajudada por um ex
celente roteiro.

Entre os momentos inspirados do filme, a
presenca divertida de Lesley Anne-Warren
no papel da namorada texana, loura e bur
ra do gangster Garner. Compondo um per-
sonagem de vulgaridade atroz, ela & respon-
savel por muitos risos, principalmente na ce




na em gue faz um numero musical com
“strip-tease’, uma inspirada sétira & tantas ou-
tras louras esttipidas do cinema americano.

Muito benita a cenografia “art-decaux”,
reconstituindo a Paris dos anos 30 com ad-
mirdvel bom gosto e sofisticagao.

Por tudo isso, Vitor ou Vitdria ¢ um espe-
tdculo plenamente satisfatério, como comé-
dia ou musical. Um filme para se ver e rever
com prazer.

Nacional

PIXOTE * % % *
De Hector Babenco. Com Luiz Fernando
Ramos, Marilia Pera e Jardel Filho

por L.E.M.

Baseado no romance A Infancia dos Mor-
tos, de José Louzeiro e dirigido pelo cineas-
ta de Lucio Fldvio, o Passageiro da Agonia
e O Rei da Noite, Pixote & um filme brasilei-
ro aclamado internacionalmente. Citado co-
mo excelente pelo critico de cinema Vincent
Canby, deu a Marilia Pera o prémio de me-
lhor atriz pela Associagao dos Criticos de Ci-
nema de Nova York.

Com tantos méritos, Pixote teve no Bra-
sil um relativo sucesso, sendo preciso o re-
conhecimento mundial para que chamasse
mais atencdo em seu prdprio.pais.

A consagragdo internacional ofereceu a
possibilidade & Babenco de contar em seu
proximo filme, O Beijo da Mulher Aranha,
com a presenga de dois atores do moderno
cinema americano, o inglés William Hurt e
Raul Julia que fez Tempestade (Tempesty) de
Paul Mazursky e O Fundo do Coracao (One
From the Heart) de Francis Ford Copolla.

Pixote & uma cbra sobretudo poética, que
aborda um tema delicado e doloroso, o da
infdncia abandonada. N&o é de se estranhar,
portanto, gue o roteiro esteja recheado das
mais cruas degradacoes, correspondendo,
infelizmente, a uma realidade palpavel. Feliz
na escolha desta abordagem poética, Baben-
co recolhe todo o humanismo e os Pathos
existente nesta tragédia recheando o filme
com momentos cinematograficos inspirados
ajudado pelo expressivo rosto do menino
Luiz Fernando Ramos da Silva, que desem-
penha o papel principal.

A sensibilidade com que Babenco con-
duz seus personagens, torna os momentos
cruéis do filme mais tormentosos ainda, mas
deixa uma réstia de esperanga no ar. Os me-
ninos se divertem, ainda que sempre acua-
dos por um desespero iminente. Eles sao for-
tes e criam suas proprias condigdes.

A presenca de Marilia Pera completa esta

fabula de solidariedade aos marginalizados,

a gual a cdmera elegante de Babenco em-
presta dignidade.

Aofinal, o diretor recusa-se a fechar o fil-
me, gue parece misturar-se com o mundo
real, a saida do cinema, ou no seu caso, que
assistiu o VT, se vocé sair de casa.

Musical

FLASHDANCE * *

(Flashdance)

De Adrian Lyne. Com Jennifer Beals
e Michael Nouri

Dificil saber se Flashdance ¢ um filme
destinado a vender um disco ou vice-versa.
Sua trilha musical contém alguns sucessos
difundidos pelas rédios e que funcionaram
como boa estratégia de ian_(;amento para o
filme. Destaque para a cangao tema interpre-
tada por Irene Cara, que foi destaque no
também musical Fama (Fame), dirigido por
Alan Parker.

As imagens do filme, insuficientes e ca
rentes de mérito cinematografico, fazem jus,
em sua montagem requintada, aos comer-
clais de sanddlias de plastico difundidos ao

extremo pela televisao.

As situagBes que o roteiro engendra sdo,
na sua maioria, inspiradas em outros musi-
cais como Fama e Embalos de Sdbados &
Noite (Saturday Night Fever), demonstrando
falta de originalidade.

Jennifer Beals & uma presenca interessan-
te, que defende com garra a sua incoerente
personagem. Uma trabalhadora cujos rigs
dos padroes morais transformam ocasionai-
mente numa chata, capaz de bater virilmente
no namorado para defender os seus princi-
pios. Apesar disso, ¢ liberada sexualmente,
desde que se confesse semanalmente na pa
roquia mais préxima, as lagrimas, movida
por subita e fervorosa religiosidade.

Embora nao se realize plenamente, o fil-
me reune alguns bons momentos, gue justi-
ficam um certo interesse, principalmente pe-
la atmostera absolutamente contemporanea
e opressiva captada pela fotografia.

As cenas de danga sdo muito boas, prin
cipalmente pelo talento dos bailarinos. A ce
na final ¢ no minimo, palpitante, fazendo
com que valha a pena assistir Flashdance e
torcer pelo sucesso de sua protagonista.

N&o importa a marca nem o modelo. Com o

Seu Video Cassete é Importado? @ oo

sistema de cores MPS-Four Sistem, ele ficard com

as cores perfeitas em 2, 4, 6 horas.

MPS-Four Sistem, exclusividade But-Sound é o

Além disto, sua Camera e Televisdo ficam originais (ndo é

necessario mecher).

O acabamento é perfeito, apenas um pequeno botdo

e a garantia é de 6 meses.

mais perfeito sistema de transcodificacio. Seu
video funcionara em 4 sistemas, PAL-M PURO
(sistemna brasileiro de cores. Gravacdes perfeitas
inclusive em 6 horas), NTSC, PAL-MN LINHA e
CHAVEADO.

Conheca as verdadeiras cores de seu video,
consulte hoje mesmo o BUT-SOUND que atende
a domicilio.

TRANSFORMACAO DE ATARI, TV e CAMERA
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ARQUIVO.

Marcio Ehrlich

epois de pagar uma pequena fortuna pelo seu micro

pessoal, é justo vocé querer que ele seja algo mais -

que um console de videogame sofisticado, ou uma su-
percalculadora eletrénica.

Que tal, entdo, transformar o seu micro num arquivo para
guardar as informagdes que vocé mais usa e que estdo hoje
espalhadas em uma enorme quantidade de papéis que vocé
nem sabe mais como catalogar?

Se vocé acha isto uma boa idéia, est& na hora de saber o
gue os programas Gerenciadores de Bancos de Dados podem
fazer por vocé.

* k Kk kK

A mais poderosa caracteristica de um micro — e que o faz
diferenciar dos consoles de videogames e das calculadoras
eletrénicas — & a sua capacidade de manipular palavras com
extrema facilidade.

Qualguer computador que merega esta denominagéo é ca-
paz de, usando apenas suas fungoes bésicas, saber que ape-
sar de a palavra MICRO ter o mesmo numero de letras que
a palavra VIDEO, numa ordem alfabética ela terd que ser co-
locada antes, porque a letra M vem antes da letra V. Da mes-
ma maneira, todo computador que se preza inclui em suas fun-
goes a capacidade de enviar os dados que estdo em sua me-
méria para uma base magnética (fita ou disco), assim como
retird-los de volta quando necessitar.

Um Gerenciador de Banco de Dados, em sintese, nada
mais & que um programa — Ou um conjunto de programas —
que, usando aquelas fungoes bésicas do computador, permi-
te a vocd estruturar e arquivar suas informagoes de uma for-
ma to organizada que se tornard muito mais facil e rapido
chegar até elas quando vocé as precisar.

Por exemplo, na area de negdcios, vocé teria listagens de
empresas ou de nomes e enderegos para correspondéncia, ou
ainda arquivos de suas cartas-padrao, registros pessoais, in-
ventarios ou controles de vendedores. No uso profissional, vocé
poderia ter uma agenda, controle de conta bancaria, cadas-
tro dos clientes etc.

E no uso pessoal, permitiria a vocé montar um arguivo
completo com os dados de seus amigos ou pessoas de inte-
resse, com data de aniversario, gosto pessoal, nomes dos pais
e filhos, esportes preferidos etc. Comenta-se até gue um cer-
to presidenciavel dispde de um arquivo deste atualizadissimo.
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A partir da definigdo do pardgrafo anterior, vocé ja pode
imaginar quais sdo as fungdes que tornam um GBD mais ou
menos eficiente e, por sua vez, mais ou menos Caro. Exatamen-
te. Um GBD custara mais que outro quanto maior sua capa-
cidade de organizar dados complexos & completos, com maior
facilidade e poder ao usudrio para controld-los, e permitindo
acessos o mais rapidamente possivel.

Dentro destes parametros, as combinages sdo infinitas, fa-
zendo com que exista praticamente um GBD para cada ne-
cessidade de uso e de bolso. Assim, s6 conhecendo tudo oque
os GBDs podem fazer é que mais facilmente vocé poderd es-
colher um que atenda as suas necessidades. Isto é o que nos
vamos fazer a partir de agora.

Arquivando os dados

Antes de falarmos diretamente nos GBDs, vamos dar uma
leve passada nos sistemas de arquivamento em computagao.

De maneira geral, podemos comparar um arquivo de com-
putador a um grande prédio de apartamentos, em que cada
apartamento & um registro de dados. Vocé teria o arquivo "Ba-
lanca mas néo cai’, com seus registros n® 101, 102, 103, 104 etc.

Existern duas maneiras do computador acessar cada apar-
tamento deste prédio. Uma delas & colocar gente 14 (ou reti-
rar) iniciando pelo apartamento 101, passando pelo 102, pe-
lo 103, pelo 104, ai pelo 201, 202 efc. até chegar ao 1ltimo apar-
tamento. Fsta forma é chamada de “seqtiencial”.

Na outra forma, apesar da locagao inicial também ser fei-
ta em seqiiéncia, 0 acesso aos moradores ndo precisa obede-
cer & ordem do ntimero dos apartamentos. O computador po-
de procurar pelo 504, depois pelo 302, depois pelo 903, até
encontrar os moradores desejados ou ter passado por todos
os apartamentos. Esta forma chama-se “aleatéria’, e s6 & pos-
sivel em sistemas de disco, gragas & mobilidade da cabega de
leitura do drive do disquete, que funciona com o brago de um
toca-disco, permitindo que vocé ouga a 52 faixa do lado 2 de
um long-play sem ter que rodar o disco desde o comego.

NAGAJON STSTEMAS MICRO & VIDEQD UER. 1.0
SMDFO1 SISTEMA DE MALA DIRETA 17/709/83
CODIGO
NOME
ENDERECO
EATIRROD =
CIDADE !
DATA NASC -l
TELEFONE
[NELUSAD

Tela de entrada do "Sistema de Mala-Direta”
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Tipos de GBDs

Com relagao & interagdo entre os dados e o seu micro,
pode-se dividir os GBDs em dois grupos: os que manipulam
os dados "em memdria’, e os que usam acesso aleatério a dis-
co. O primeiro grupo exige que vocé coloque na memaria do
micro todos os dados a serem manipulados, antes que os pos-
sa acessar. Normalmente, sdo os sistemas que usam arquivos
seqiienciais. Todos os GBDs que arquivam dados em fita cas-
sete usam este método. O segundo grupo vai retirando do dis-
co — ou colocando nele — cada dado isoladamente, confor-
me ele seja manipulado. Quer falar com os moradores do
10027 Basta chama-los pelo interfone, conversar com eles e
manda-los de volta para o mesmo lugar.

Ao contrério do que pode parecer, o arquivo ‘em memé-
ria” é mais rdpido de manipular, sé demorando o seu tempo
de carregamento. Se vocé chamar todos os moradores do pré-
dio para descerem para a sala de reunices, vai ter que aguar-
dar que todos tomem o elevador. Mas depois, serd mais répi-
do para conversar com quem quiser, bastando chamar pelo
nome ou pela qualificagdo do morador que lhe interessar. Se
eles, entdo, forem muitos com a mesma qualificagéo (todos os
gue estiveremn em atraso no aluguel, por exemplo), o acesso
serd incrivelmente mais rdpido que se vocé tiver que pergun-
tar apartamento por apartamento.

Capacidade

O sistema "em memdria” & vantajoso para quem vai traba-
lhar com arquivos relativamente pequenos, porgue sua capa-
cidade dependeré do tamanho da sala de reunides, ou seja,
da meméria do computador. Um micro com 48K de meméria
RAM, por exemplo, conseguird abrigar uma média de 200 re-
gistros, nas aplicagdes mais usuais. O que obriga o usuéric
a trabalhar com diversos subarquivos, ja selecionando alguns
dados em suas entradas. No caso dos apartamentos, quem tem
poder aquisitive para morar em um 4 quartos serd colocado
no arquivo Bloco A, enguanto os de 3 quartos ficardo no ar-
quivo Bloco B e os de 2 quartos no arquivo Bloco C.

Se a maior restrigao a capacidade de arquivamento de um
GBD “em memoria” é o tamanho da RAM, a restrigao dos sis-
temas de acesso aleatério serd a propria capacidade do dis-
co. Se um disquete de face simples e dupla densidade s con-
seque registrar 184.320 bytes quando formatado, por exem-
plo, pelo TRSDOS, vocé sé consequird colocar nele 770 re-
gistros que tiverem 256 bytes (o que corresponde, normalmen-
te, a 256 caracteres, j4 que cada caracter ocupa um byte), ou
1000 registros de 184 bytes, ou ainda 1440 registros de 128
bytes.

Portanto, se vocé vai precisar aquivar mais gue isto € bom
que seu programa permita mais de um disco por aquivo, ou
vocé terd que dividir seus dados em véarios arquivos. Num fu-
turo préximo, até, serd importante que o GBD seja compati-
vel com os discos tipo Winchester, cuja capacidade de arqui-
vamento chega a 4 ou mais milhdes de bytes.

Estrutura do Banco

A maneira dos GBDs organizarem um Sistema de Banco
de Dados é através de arquivos, registros e campos. Na nossa
comparagdo imobilidria, se o arquivo é o Bloco e o registro
& o apartamento, o campo serd cada cémodo. Assim como um
apartamento & formado por diversos cémodos, cada um com
sua fungao (um serve para dormir, outro para comer, outro para
tomar banho e dai por diante), um registro, portanto, seré for-
mado por um nimero determinado de campos, com fungdes
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de guardar tipos bem identificados de dados.

Por exemplo, num arquivamento para mala-direta, vocé te-
ria um campo para enderego, outro para CEP, outro para o no-
me da cidade etc. Todos juntos formariam um registro de de-
terminada pessoa ou empresa. E todos os registros de pessoas
Ou empresas comuns comporiam o arguivo.

A possibilidade do usudrio definir que campos ele quer
no seu arquivo, e que tamanho deve ter cada um é que dé ao
GBD uma maiér flexibilidade de atuagao. Os mais vendidos
GBDs do mundo sdo aqueles que vocé compra apenas uma
vez e adapta para os mais diversos usos. Eles tém uma enor-
me facilidade de serem usados tanto como Cadastro de Clien-
tes, quanto como Controle de Vendedores ou ainda como Ex-
trato de Saques e Depdsitos Bancérios. S¢ dependera de al-
guns pardmetros que vocé mesmo definir, sequindo o Manual
de Instrugdes do GBD.

Ne Brasil, no entanto, devido a ainda pouca penetragdo de
uma “mentalidade informatizada” na populagdo, a maioria das
software-houses tem procurado langar menos programas fle-
xiveis — que exigem aquela participagdo do usudrio na sua
estruturagdo — e mais pacotes "prontos para usar”, como os
Cadastros de Pacientes, Controles de Cheques, Arquivos de
Processos, Controle de Pedidos, Casdastro de Imdveis, Cadas-
tro de Veiculos e assim por diante.

Todos eles serdo muito uteis se vocé ndo quiser ter o me-
nor trabalho com seu micro além de ja sair digitando os da-
dos. Mas é bom saber que, dentro de algum tempo, vocé po-
de querer algum novo formato de relatério, ou de etiqueta, e
estes pacotes prontos poderdo se mostrar restritivos.

Por isso, antes de assinar o cheque para pagar por seu GBD
responda as seguintes perguntas:

* Quantos tipos de assuntos vocé poderd transformar em
arquivos?

* Quantos registros vocé acha que precisara arquivar em
cada um?

* Através de que critérios vocé precisara acessar os regis-
tros (por sobrenomes, por volume de vendas, por faixa etéria)?

* Que tipo de impressdo vocé necessitara: relatérios com-
plexos com célculos, simples listagens, etiquetas?

Assim, vocé evitara o prejuizo de comprar um sistema que
dentro de dois ou trés meses se mostraré insuficiente para as
suas necessidades. Nesta matéria, apresentamos as fungoes
gue estdo presentes nos (GBDs mais flexiveis, cujos campos sdo
programaveis, para que os leitores possam avaliar quais tam-
bém estdo presentes nos programas predeterminados e ade-
quar, entdo, a sua compra.

Entrada dos dados

E através da tela que o usudrio acompanha a entrada dos
dados no seu aquivo. Um cursor piscante normalmente indi-
ca que campo devera ser preenchido no momento. Uma boa
formatagéo da tela, portanto, & fundamental para a facilidade
da entrada de dados.

A maioria dos GBDs programéveis permite que vocé crie
o formato da tela, com a possibilidade de incluir grafismos e
expressdes gue ndo fazem parte dos nomes dos camgos. Por
exemplo, vocé pode determinar um campo chamado ESTA-
DO, com entrada para dois caracteres, e colocar na tela.

ESTADQO (entre apenas a sigla):

Nestes casos, costuma ser possivel a criagéo de senhas de
acesso as telas. Com isso, vocé poderd, digamos, criar uma
tela de entrada de dados que inclua informagées exclusivas,
que sé vocé sabe, e que estardo protegidas por uma senha.
E paralelamente, ter uma outra formatacao de tela com os da-
dos liberaveis, para que outra pessoa possa utilizar o arquivo
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FROGRAMAS DE CRIACAQ

A GUILVOS

2 - Telas

3 - Relatorios

4 - Etiguetas

3 - HYelecoes (H)

6 ~ Selecoes (V)

7 - Formulas

8 - Menus do Usuario
M - Troca Menu

X - Fim

wwwwrrrr Selecac § .

Menu de Criagdo do Data Manager

e até mesmo atualizar estes dados ndo confidenciais.

Um controle completo do cursor através da tela, permitindo
que vocé retorne a campos ja digitados, ou pule campos que
ndo guer preencher, também enriquece o GBD, assim como
a existéncia de teclas de controle de gravagao ou alteragao,
evitando que um registro seja gravado antes de vocé o desejar.

Muito 1til também ¢ a presenga de indicadores de com-
primento do campo. Afinal, se vocé determinou que o cam-
po de ENDERECOS tera 26 caracteres, ndo tem sentido o GBD
deixar vocé digitar 30 caracteres sem avisar, e registrar na me-
moria apenas os 26 primeiros, deixando o nimero do aparta-
mento de fora. Os indicadores de comprimento de campo sur-
gem como sinais graficos (um bloco no Data Manager, um
ponto de exclamagdo no SMD etc.) elou como impedimento
a gue a entrada de caracteres continue apds o campo estar
completo.

Alguns pacotes mais sofisticados chegam a permitir defi-
nicao de campos obrigatérios — sem cujo preenchimento o
registro ndo é gravado —, e de pardmetros de campo, levan-
do a que vocé ndo possa, por exemplo, entrar letras em cam-
pos numéricos, numero de més maior que 12, valores de che-
ques menores gue zero etc.

Atualizando os dados

Todo arquivo que contenha informagdes sujeitas a mudan-
cas (telefone, nome do contato no cliente etc.) precisa de al-
gum processo de acessar rapidamente estes registros para efe-
tuar as atualizagdes necessarias.

Os métodos mais usuais de acesso sdo através do nimero
de ordem do registro, do contetido de um campo indicado pelo
usudrio e do contetido de um campo predeterminado pelo
programa.

O acesso pelo numero de registro é usado nos arquivos
aleatérios, e é razoavelmente répido (lembra do exemplo de
falar com os moradores do 1002?). Seu principal problema &
que vocé fica obrigado a saber os nimeros de todos os regis-
tros que devern ser modificados.

Dai a vantagem do acesso por contetido de campo, jé que
vocé informa uma expressdo-chave comum aos registros que
quer alterar e o GBD localiza todos os registros que contenham
esta expressao. Por exemplo, o Correio decidiu colocar CEPs
diferentes para as ruas de Belo Horizonte, e vocé precisa, en-
tao, atualizar todos os clientes daquela cidade. Vocé informa
ao GBD que quer sua selegao pelo campo CIDADE, e que
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contenha a expressdo "Belo Horizonte”. O (GBD 12 os regis-
tros e, se no campo CIDADE o conteudo for “"Belo Horizonte”,
coloca todos os dados na tela. ¥

Nestes casos, como também ja explicamos antes, a rapi-
dez dos GBDs que trabalham em meméria“é impressionante,
permitindo acessos quase que instantdneos, principalmente
se a procura for auxiliada por subrotinas e linguagem de ma-
guina, mais potente que o Basic. A maioria dos GBDs com
arquivos aleatdrios em situagdes como esta levam o usuério
ao desespero, por sua lentiddo em ler o disco até encontrar
todos os registros com o conteudo solicitado.

A sofisticagdo desta fungao reside na possibilidade de vo-
cé ndo s¢ indicar que campos quer acessar, como ateé estabe-
lecer mais de uma relagdo de acesso. As relagdes mais comuns
sdo "maior que’, “menor que”, "igual &", "diferente de”, “maior
ou igual” e "menor ou igual”, o gue ja d4 uma grande preci-
sdo de selegdo. Por exemplo, permite encontrar todos os clien-
tes cujo conteudo do campo BAIRRO seja “igual a Ipanema”,
mas também o contetdo do campo FREQUENCIA MENSAL
DE COMPRAS “maior que 4",

Ha GBDs, porém, que sé permitem um tipo de critério —
o de conteudo igual a palavra fornecida — para acesso atra-
vés de um unico campo predeterminado, que corresponde,
normalmente, ao do NOME da empresa ou pessoa. Isto, é na-
tural, permite um barateamento no seu custo, e em determi-
nados casos pode ser o suficiente para as necessidades de mui-
tos usudrios.

Ordenacdo dos registros

Vocé ja definiu seus campos, formatou sua tela, entrou seus
registros, atualizou os que estavam errados, e quer agora or-
ganizd-los de uma forma que possam ser posteriormente im-
pressos com uma determinada logica. Vocé precisa, portan-
to, ordenar seus registros dentro do arquivo, numa fungdo que
em inglés é chamada de SORT — o que ja levou os brasilei-
ros a se referirem & ordenagdo dos registros como “fazer um
sort”.

Como & natural, os sorts mais freqgiientes sdo por ordem al-
fabética ou numérica de algum campo, ficando a sofisticagdo
por conta do GBD realizar sorts por qualquer campo que vo-
cé indicar, nas ordens ascendentes ou descendentes, e até sorts
por critérios multiplos.

Por exemplo, vocé quer um relatério dos seus alunos na
escola por ordem alfabética ascendente de matéria (Geogra-
fia, Histéria, Inglés...) e dentro de cada matéria os alunos em
ordem decrescente de nota, para saber quais sdo os melho-
res em cada assunto. Se o GBD n&o permitir multiplos crité-
rios de sorts, aquele relatério ndo podera ser tirado.

Nos sistemas "em memdria” (cassete ou disco) que dispsem
de subrotinas em linguagem de maguina, o sort é rapidissi-
mo, ordenando, por exemplo, 130 registros por 2 critérios em
apenas 2 sequndos. Desta forma, fica até facil vocé manter no
seu disco o arquivo gravado por ordenagdes diferentes, para
tirar posteriormente seus relatérios.

Ja nos arquivos aleatdrios, o processo mais usual € o GBD
estabelecer indices dos registros que atendam aos critérios de
ordenagdo. O programa lé todos os registros, comparando-os
pelos critérios indicados, e vai organizando na memdria os
seus numeros, pela ordem que vocé pediu. Este indice ¢ ar-
guivado no disco, e quando vocé quiser imprimir ou selecio-
nar os registros ele crientard a ordem de leitura. E claro que,
cada vez que vocé alterar os seus arquivos, incluindo ou reti-
rando registros, o indice tera que ser refeito.

Nos arquivos “"em memdria”, refazer uma ordenacao é fa-
cil. Mas em determinados arquivos aleatérios, o melhor é vo-
cé arranjar um livro para ler enquanto espera o sort. No Visi-
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file, por exemplo, uma ordenagao de 480 registros por dois cri-
térios pode levar até mais de meia hora, o que ndo torna na-
da animadora a perspectiva de atualizar o arquivo com fre-
guéncia.

Relatorios e etiquetas

Seu arquivo estd pronto para ser consultado, e lhe forne-
cer informagdes conforme vocé as necessitar.

A forma mais usual de consultar um arquivo € solicitar do
GBD um relatério impresso, para que, inclusive, os dados pos-
sam ser acompanhados por pessoas que ndo tenham acesso
ao micro. Por esta razdo, quanto mais flexivel for a formata-
gdo dos relatdrios do seu GBD, mais fécil serd para todos com-
preenderem o que significam os dados neles impressos.

Assim como no caso das telas, os GBDs mais desenvolvi-
dos permitem diversas formatagdes de relatdrios, dando a vocé
o direito de escrever os cabegalhos, determinar o nimero de
linhas a serem impressas, a largura da pagina, a ordem em
que os dados serdo impressos, numeracao de pagina etc. E se
vocé incluir cdlculos matematicos, ainda podera definir on-
de devem ser impressos os subtotais e os totais dos campos nu-
mericos.

Se nem todos os GBDs imprimem relatérios, as etiquetas
580 uma constante em qualquer Gerenciador de Banco de Da-
dos, do mais barato usado em micros da linha Sinclair até o
mais sofisticado, que no nosso universo de micros pesscais cor-
responderia aos compativeis com Apple, mas com placa de
CP/M.

O que vocé deve procurar saber é se o formato das etique-
tas ja vem predeterminado pelo programa, ou vocé poderé es-
pecificar o nimero de linhas, os campos que serdo impressos
em cada linha, o nimero de etiquetas por carreira no papel
(hé GBDs americanos que, por exemplo, ndo imprimem car-
reiras de etiquetas, mas sé uma embaixo da outra), a largura
de cada etiqueta e outros detalhes que as tornarao mais ade-
guadas ao seu uso.

Lembre-se que etiquetas auto-colantes ndo servem sé pa-
ra enderecamento de mala direta. Se o GBD for realmente fle-
xivel, vocé poderd inclusive emitir etiquetas para identifica-
gdo de produtos.

De qualquer maneira, ¢ importante vocé saber que os
GBDs normalmente selecionam os registros que serdo impres-
s0s — tanto em relatérios quanto em etiquetas — usando fun-
goes semelhantes as que ja vimos no capitulo de atualizagoes:
por contetido de campos. E mais uma vez, agui, os sistemas
mais sofisticados permitirdo a selegao por campos gue o usud-
rio indicard, e dentro de critérios relacicnais variados, enquan-
to os GBDs mais simples predeterminarao por que campo a
selegdo deverd ser feita.

CRDASTRG DE CLIENTES
1 MICROIDEIR
2 RAV. MARECHAL CAMARA, 1861426
3 INSC. E&T.: 20i&372.a9
4 CARSTELO RIQ DE JANEIRO RJ
5 CEP: 2002
S OGCsCRF 2FIBIVEI 93Q1L -33
7 TELEFONE: 246418 189
5 DARTH: 19@3983
2 UVALOR: CRs222222
OPCOES: (1-9) ,7 I, "C” QU ENTER

Tela de entrada do cadastro de clientes I




DATAMANAGER

EXECUCAQD

1 -~ Expansao de Arquivos
2 - Criacao de Indice
3 - Entrada,Consulta-Alteracao
4 - Impressao de Relatorios
5 -« Impressao de Etiquetas
6 ~ Selecoes (H)
7 -~ Selecoes (V)
M - Troca Menu
X = Fim
Farkrrrr Gelecan =

Menu de Execugdo do Data Maﬁager

Poderes extras

A eterna evolugao dos sistemas de computagao trazem hoje
para o usudrio de Gerenciadores de Bancos de Dados uma
série de fungoes extremamente poderosas e que, ha algum
tempo, ninguém acreditaria serem possiveis em micros pes-
soais. Procure saber, na loja ou na software-house onde vocé
for comprar o seu GBD, o que ele pode fazer que os outros
sistemas néo fazem. Peca para folhear os manuais dos progra-
mas que lhe interessaram, e veja se encontra alguma fungédo
gue néo foi citada aqui.

O Data Manager, s para exemplificar, inclui uma interes-
santissima: os campos associados. Através deles, vocé pode
grupar dados dentro de um mesmo registro que tenham fun-
¢oes afins. Todos os dados dos campos associados serao exa-
minados quando da selegdo por campos, permitindo a vocé
cadastrar uma empresa por mais de uma caracteristica de
campo, ou seja, sem precisar redigitar todos os demais dados
da empresa em diversos registros. Um caso pratico: esta re-
vista poderia ser cadastrada nas dreas de Microcomputacao,
de Videogames e de Videocassetes. Se alguma fabrica qui-
ser mandar um release para revistas cujo assunto seja Micro-
computacao, o nome da MICRO & VIDEO aparecera. Idem
se o assunto da selecdo for Videogames ou mesmo Video-
cassetes.

Uma importante fungao presente em alguns GBDs com ar-
quivos programéveis pelo usudrio € a possibilidade de refa-
zer os campos depois do arquivo em funcionamento (pex., o
Governo inventou de colocar mais uma letra nas placas de car-
ros, e seu arquivo de veiculos 6 previa os atuais 6 caracteres.
Vocé terd perdido o arquive?). Outra fungio interessante é a
inclusdo de novos campos no arquivo, para atender a uma nova
necessidade sua, como querer incluir Bairro no Cadastro de
Endereco de Clientes.

(s GBDs mais sofisticados ainda possibilitam acessar edi-
tores de texto, para que vocé possa emitir cartas personaliza-
das para cada empresa ou pessoa cadastrada, faturas, contratos
etc. Certos pacotes, inclusive, incorporam um editor de tex-
tos préprio, tornando seu uso bastante prético, se o editor de
textos for realmente eficiente.

Finalmente, o que vocé deve verificar quanto & estrutura
e capacidade dos arquivos do seu GBD é a possibilidade de
entrada especifica de campos numéricos. Normalmente, mes-

mo os numeros de CEP e de telefone séo registrados nos ar-
quivos como expressoes alfanumericas. Ou, tecnicamente, co-
mo constantes strings. Se vocé precisa, no entanto, emitir re-
latérios com resultados matematicos (como nos controles de
cheques ou resultados de vendas), é fundamental que o GBD
tenha aquela caracteristica.

Conclusoes

O Gerenciador de Banco de Dados serd seguramente um
dos programas que mais fregiientardo o seu micro, tal a sua
utilidade. E se vocé tiver optado por um dos pacotes mais fle-
xiveis, se surpreenderd a cada momento descobrindo novas
possibilidades de aplicagdo no seu dia-a-dia.

Lembre-se gue a primeira vez que vocé sentou-se ao vo-
lante de um carro; pensou como seria possivel colocar o vei-
culo em movimento tendo que coordenar ao mesmo tempo as
fungoes das duas méos, das duas pernas e ainda dos olhos.
Qualguer bom programa de computador exige o mesmo ini-
cio cauteloso, até que, pouco tempo depois, vocé o saia diri-
gindo com a maior facilidade.

Por isso, leia com atengdo o Manual de Instrugdes e, se ele
tiver exempilos, siga-os. Logo, logo, o seu GBD vai estar lhe
provando que, junto com o seu micro, poderd lhe pagar enor-
mes dividendos pelo investimento que vocé fez.

Lojas de Micros e Software Houses brasileiras
que oferecem outros GBDs:

CODESIS — Mala-Direta/Agenda (parte do pacote "Kitsis”,
para Apple, 48K, 1 disco, Cr$§ 150 mil o pacote)
COMPU-SHOP — Microdata APII (Apple, da Microarte);
Micro Banco de Dados (para Apple, da EAG); Mala-
Direta (TRS-80, da LHM)

MICROIDEIA — Mala-Direta (Sinclair, 16/48K, cassete,

4 ORTN); Mala Direta (TRS-80, 16/48K, Basic Nivel II,
cassete, 6 ORTN); Cadastro de Clientes I (TRS-80

Mod. III, 48K, DOS, 1 disco, 16 ORTN)

MICRQO'S — Cadastro de Clientes (TRS-80 Mod. I1I,
16/48K, Basic Nivel II, Cassete); Cadastro de Clientes
Versdo I-Diskette (TRS-80 Mod. III, 48K, DOS, 1 disco);
Cadastro de Clientes (Sinclair, cassete)

MONK — Mala-Direta II (TRS-80 III, 48K, DOS, 2 discos,
Cr$ 80 mil); Data-File (TRS-80 Mod. III, 16/48K, Basic
Nivel II, cassete, Cr$ 60 mil); Cadastro de Enderegos
(TRS-80 Mod. III, 16/48K, Basic Nivel II, cassete,

Cr$ 50 mil)

NASAJON — Mala-Direta I (TRS-80 Mod. 1 e 11, 48K,
DOS, 2 discos, 15 ORTN)

RAMO — Cadastro de Clientes (TRS-80 Mod. 111, 48K,
DOS, 1 disco, 35 ORTN); Mala-Direta (TRS-80 Mod. I1I,
48K, DOS, 1 disco, 35 ORTN)

COFTSCIENCE — Filer (TRS-80 Mod. 1 e 111, 16/48K,
Basic Nivel II, cassete, 7.92 ORTN); Mailer (TRS-80 Mod.
111, 16/48K, Basic Nivel II, cassete e DOS, 1 disco, 13.34
ORTN)

Sobre a tabela de Bancos de Dados

A tabela que estd publicada no final desta matéria ndo
representa qualquer tipo de recomendagéao da revista.
Ela ¢ simplesmente uma demonstragdo do que € possivel
encontrarmos em alguns GBDs (inclusive importados)
existentes no mercado brasileiro. Os dados la constantes
foram retirados de Manuais de Informagoes e de
referéncias de usudrios.
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COMPARATIVO DOS BANCOS DE DADOS

Cadastro
Manager Data SM.D. Editex Visifile Infostar d Base Il de
Clientes I
EXIGENCIAS
Micro compativel (T=TRS-80;
A=Apple; S=Sinclair) T T T A A A S
Memoria mimina, em K bytes - 48 48 48 48 64 64 16
Cassete ou Disco (n°) D (2) D (2) D (2) D (2) D(2) D (2) [
Linguagem (Basic/Mé&quina) M B M B/M M M B
Sistema Operacional TRSDOS TRSDOS Vector DOS CP/M CP/M -
Preco (em ORTN) 40 25 N.A. 200 N.A. 4
ESTRUTURA
Manipulagao de dados
(Memoria/Acesso Aleatdrio) A A A A A A M
N? de discos por arquivo 2 1 1 o
N° maximo de registros por arquivo 2400 1300 Vas. Vas. Ilim. 65000 3?05;;1}4%%
Comprimento maximo do registro 1020 128 Vas. 232 20000 1000 140
N° mdximo de campos 99 10 25 24 245 32 11
Maior comprimento de campo 255 30 — 128 255 255 28
Campos Programaveis ou
Determinados P D D P P P D
Aceita Campos Numeéricos S N N S S S N
Permite alteragdo dos campos N N N S N.A. N.A. N
Permite inclusao de novos campos S N N S N.A. N.A. N
Acessa editor de texto (Nao, Sim
Externo, Sim Préprio) SE SP SP SE N.A. S.E. N
ENTRADA/ EDICAO/ REVISAQ
DE DADOS
Tela Programavel (n°) ou
Determinada P (5) D D P (ilim) P P D
Senha de Protegio ] N S N N.A S N
Controle do Cursor (Total ou Parcial) T T T T by T P
Edicao (por Registro, Campo
Programével ou Campo Determinado) R/CP R R R/CP R/CP R/CP (& B
Selecdo por Relagdes (=, <,”, < 7) S _ N N S S S N
N? de critérios de selecao 2 - — Ilim. Ilim.
OHDENACAO (SORT)
Faz ordenacao (Nao, por Campo
Programavel ou por Campo
Determinado) CP N N CP CP CP cD
Ascendente ou Descendente A N N A A/D N.A. A.
N° de critérios 1 — — 10

IMPRESSAQ

Faz Relatérios (Nao, com Formato

Programaével (n°®), com Formato

Determinado) FP (5) SD N FP (ilim) SP SP SD
Cabecalho (Nao, com Texto

Programavel, com Texto

Determinado) TP N N TD TP N.A. N
Faz Operagées Matematicas S N N S S

Faz Etiquetas (Nao, com Formato

Programavel (n°), com Formato

Determinado) FP (5) SD SD FP (ilim) N.A. SP SD
Permite Selegao dos Registros a

Imprimir (Nao, por Campo

Programével, por Campo

Determinado) CP CD N CP CP cP N

* Data Manager ¢ um produto da Monk Micro Informética Ltda. (SP)

* SMD (Sistema de Mala Direta) ¢ um produto da Nasajon Sistemas Ltda. (R])
* Editex € um produto da Simicron - Sistemas Micronizados (RJ)

* Visifile ¢ um produto da Visicorp (EUA)

* Infostar é um produto da MicroStar (SP)

* d Base II é um produto da Ashton-Tate (EUA)

* Cadastro de Clientes I ¢ um produto da Micro Idéia Sistemas Ltda. (R])
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eus programas
art. 1°-0 | Concurso " Jovem Programador _Um breve manual de operacao do
TK" e romoca conjunta a@ programa.
Microdr’gitaf o da revista MICRO & VIDEO “Uma listagem do programa (opcional).
e tem como objetivo estimular O _Umna copia werografica da Certidao de
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Categoria anos e idade ICR IDEO, de representantes
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ambas as areas- . mnemoria.
Art. 47 - S inscricoes para O | Concurso 29 lugar - Um TK-83.
" Jovem Progfamador do TK" estaro abertas 20 |ugar - goftware € livrOS.
ate 31 de janeiro de 1984, devendo cada Mencdes € Finalistas - Certificados.
trabalho Ser apresentado em fita cassete de paragrafo (nico - odos 08 premia 0S
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documemos: comerciahzacéo. Ficam-hes, porém,

-Uma explicacao, @ mais detalhada garantidas todas as suas parcelas de direitos

possive\, da estruturd do programa- pela autoria dos respectivos programas-

Entregu ou envl suas inscr coes no RIO em qua\quer (0] enderegos da

MICRO 8 VIDEO. praia d tafogo, 340 9T, 10, OU passos, 101 9F
203.EM o paulo, N\tcrod‘\gl |- AV. A lica, '23’\8/’\&0 andar

___--_....._,.._-_._-_..-.__.-‘_-__—.-__-..—.—.-_._-_-.._‘-.-...-.__.,__-_-..-__--__ o T

----------- golicito minha inscricdo N0 | Concurso “Jovem Programador do TK".
A

-

l‘l O programa incluido neste envelope concorre na areadel oo PL\CAT\\/OS ........ JOGOS

'1‘ e R S
P
\| o
‘1‘ I i oo EStAdO] <esrirenes Ll et

___.__....—.____-_.__._..._-...__.-._._._..-.....-__._..____._..- ..._..-,.-._—.-_.___ i T T

novembro de 1983

39



Luiz Claudio Valdetaro

O que vocé acharia de ter no seu mi-
cro um comando que verificasse se a
gravagao do seu programa no cassete foi
teita sem erros?

E que ainda por cima lhe desse
o poder de gravar ou carregar seu pro-
grama predileto na metade do tempo?

Que felicidade, nac?

Pois SuperLoad lThe da tudo isso, exi-
gindo apenas que vocé o digite — uma
Unica vez — seguindo com cuidado as
instrugdes a sequir.

A primeira coisa a fazer ¢ entrar a
Listagem n? 1. Preste atencao especial
& linha 1. Ela deve conter 256 caracte-
res "X, para reservar espago ao progra-
ma em linguagem de mdquina gue se-
réd inserido nesta posigdo da memdria.
Para checar se vocé entrou o numero
certode "X", apos digitar a linha e pres-
sionar <ENTER?, digite:

PRINT PEEK 16770

O micro deve lhe fornecer o resulta-
do 118. Caso contrario vocé digitou a
quantidade errada, e deve refazer a
linhal.

Entrada toda a Listagem n? 1, tecle
RUN <ENTER”. O programa, entio,
ira lhe pedindo para vocé entrar a Lis-
tagem n® 2. Digite apenas os cédigos
hexadecimais, pressionando o
<ENTER ~ apés cada linha. Nao digite
os numeros indicativos. O préprio mi-
cro lhe mostrara estes nimeros a partir
da segunda entrada.

Depois de entrar a ultima linha de
codigos hexadecimais, tecle = ENTER”
duas vezes. Nao dé importancia & men-
saem de erro 2/40 que surgir. Agora,
digite: POKE 16510,0

Isto mudara a numeragdo da linha 1
para linha O, protegendo a listagem de
uma delecdo por descuido.

Neste ponto, € uma boa idéia para
garantir o que vocé j4 fez, & salvar o pro-
grama em cassete, ainda usando diga-
mos, SAVE "PRESUPER".

Teste o Super SAVE

Vamos entdo testar se estd tudo cer-
to. Cologue no gravador uma fita de
gualidade — de preferéncia do tipo
"Low Noise", como a Scotch Dynarange.
Digite:

RAND USR 16514

Pressione as teclas Play e Rec do seu
gravador, e tecle <ENTER” no micro.

40 Micro & Video

Superload: o seu micro
com muito mais poderes

O SuperLoad ja devera estar funcionan-
do e vocé notard que, na tela, as listas
pretas e brancas aparecerao visivelmen-
te mais unidas e numerosas que o nor-
mal. Se isso ndo acontecer, provavel-
mente vocé digitou algo errado na Lis-
tagem n® 2. Neste caso, digite a Lista-
gem n® 3 (sem apagar o programa gue
estd na memoria) e tecle RUN 1000.
A tela exibird, entao, uma copia da Lis-
tagem n® 2, e vocé podera conferi-la.

Aqui vale uma observaggo: como vo-
cé notou, com o novo comando de gra-
vagao, vocé ndo pode dar nome ao pro-
grama. Mas a rapidez e a versatilidade
de SuperLoad compensam esta
desvantagem.

Bem, quando tude estiver correto,
vocé j& poderd usar, pela primeira vez,
o poder de verificagdo de SuperLoad.

Teste o Super VERIFY

Rebobine a fita para o seu inicio, e
digite:
RAND USR 16601

Pressione a tecla Play do gravador e
aperte “ENTER” no micro. Novamen-
te as listas na tela serdo mais finas e nu-
merosas que numa carga normal.
Quando a operagdo terminar, o micro
dard a denotagao 0/0, ou seja, Tudo OK.
Se aparecer a denotagao R/0, € perque
a gravagdo nao ficou bem - feita e, por
isso, ndo coincide com o conteudo do
programa na memdria.

Repita a gravagdo usando o RAND
USR 16514, mas com um volume do gra-
vador diferente, e refaca a verificacao,
anotando, para seus usos posteriores, o
volume ideal.

Teste o Super LOAD

Vamos testar a operagdo de carga de
programas. Digite:

RAND USR 16607

Volte ao inicio da fita, pressione a tecla
Play do gravador e tecle <ENTER” no
micro. Se tudo estiver correto na sua en-
trada da Listagem n? 2, apareceré o 0/0.

J& que o programa foi todo conferi-
do, delete as linhas de 10a 1070, fican-
do apenas com a linha 0, que contém o
codigo de maquina. Grave entdo ago-
ra, em uma fita virgem e de alta quali-
dade, e usando a fungao SAVE normal
(SAVE "SUPERLOAD"), a sua matriz do
SuperLoad, para usar dagui em diante.

TK, 200 E FAMILIA

Como usar em outros
programas

Para assumir o SuperlLoad em progra-
mas novos, bastara vocé carregar o seu
micro com a gravagao matriz (LOAD
"SUPERLOAD"), e digitar o resto do
programa normalmente. Quando termi-
nar, salve-o digitando o RAND USR
16514, e verifique a gravagao com
o RAND USR 16601.

Se o programa j& existir, vocé terd
que realizar um Merge, que explicamos
a seguir. No entanto, vocé deve atentar
para os seguintes cuidados: o programa
nao pode ter outros codigos em lingua-
gem de méaguina em linha REM, e os
numeros de suas linhas devem ser supe-
riores a 6. Atendidas estas exigéncias,
siga esta ordem:

19 - Digite POKE 16389,127 para re-
servar drea no topo da memdria RAM,
e depois NEW.

2° - Carregue o SuperlLoad da
matriz.

3° - Entre a Listagem n® 4, rode-aem
modo FAST para colocar os cédigos na
memdria reservada, e tecle NEW.
4° - Carregue com LOAD normal o pro-
grama no qual vocé quer aplicar o
SuperLoad.

59 - Entre a Listagem n°® 5, igualmente
inserindo 256 caracteres "X” na linha 1,
e rode-a em modo FAST.

62 - Entre POKE 16510,0 para “zerar”
a linha 1.

79 - Delete as linhas de 2 a 5, deixan-
do apenas a linha 0 do SuperLoad e as
do programa principal.

8° - Realize um Super SAVE e um
Super VERIFY, com os comandos que
vocé j& conhece.

O seu programa estd pronto. A par-
tir de agora, no inicio das suas sessdes
de computagéo, basta vocé carregar o
SuperLoad matriz no micro (com um
LOAD “SUPERLOAD"), e vocé estard
pronto para carregar, verificar e salvar
todos os seus demais programas ja
inicializados.

Da proxima vez gue vocé carregar
em apenas 5 minutos aquele programa
de arquivo de dados que fazia vocé es-
perar 10 minutos olhando o gravador,
vocé vai sentir como valeu todo o traba-
lho de inicializar o sistema.




LISTAGEM NUMERO 1

LISTAGEM NUMERD 3

L. BEH ARR o 88e . vezeny [[1200 LEL B = J8GLY
10 LET A = 16514 Anle FRIRT Ayl =
- = N 1020 FOR B = A TO A+7
7 Lov Ay = 1030 LET C = PEEK E
30 IF A=t U THEN INFUT A% 111040 PRINT CHR$(28+INT
4O FOKE A,16%CODE A%+ CODE ¢
AS 02} ~ Uk (C/16) ) ;CHRS ( 28+ (C~
e 16%INT(C/16)))3" "3
S BERALL 1050 NEXT E
60 FRINT A,A% (TO 2)
70 LET A$ = A$ (3 TO) e Rl A b
. : 1065 IF A > 16765 THEN
80 LET A = A + 1
90 GOTO 30 S0P
1070 GDTO 1010
LISTAGEM NUMERD 5
LISTAGEM NUMERD Y
1 REM XXXXX...(256 vezes)
2 FOR A = 0 TO 255 10 FOR A = 0 TO 25%
A FOKE 16514 + A» FEEK 20 FORE 32512 + A, FPEEK
(32512 + A) (14514 + A)
5 STOF
1 GOTO 100 70 FRINT "ESCOLHEU 3, E A SUBROTINA
10 FOR I=1 TO 8 E‘ DA LINHA 70."
1Z' PRINT "SIM1": 72 GOSUB 20
15 PAUSE S0 74 RETURN
16 NEXT I 100 PRINT TAE 103 "DEMONSTRACAD DE
17 FPRINT SUEBEROTINAS"
18 RETURN 110 GOSUE 20
20 PRINT"POSS0 CONTINUAR (S/N) "; 120 PRINT"DIGITE UM NUMERD DE 1
22 INFUT A% A 3";
30 IF A%$="N" THEN GOTO 170 122 INFUT N
40 IF A$="S" THEN GOSUE 10 125 IF N<1 OR N>3 THEN GOTD 120
42 RETURN 130 GOSUE 40+10%N
50 FRINT "ESCOLHEU 1. E A SUEBROTINA 150 PRINT"QUER COMECAR DE NOVO
E’ DA LINHA 50" (S/N)y "
52 (GOSUEB 20 155 INFUT AS
B4 RETURN - 187 GOSUE 30
40 FRINT "ESCOLHEU 2. E A SUBROTINA 160 PRINT
E’ DA LINHA 60." 162 GOTO 100
&2 GOSUB 20 170 PRINT "FIM DO PROGRAMA."
64 RETURN

Demonstracéo de Subrotinas para micros da familia Sinclair (leia a coluna Na Base

do Basic)

Veja na linha 130 deste programa uma interessante fungao de chamada de subrotinas pa-
ra os micros da familia Sinclair. Estes micros ndo tém a fungao ON N GOSUB..., mas contam
com a possibilidade de calcular, através de férmulas, a linha para onde o fluxo desviard com
o GOSUB. Se, portanto, N for igual a 1, o fluxo desviara para 40+10*1, ou seja, para a linha
50. Se for 2, ird para 40+ 10*Z, que déd 60, e assim por diante. O cuidado aqgui & prever gue
numeros de linhas vocé utilizara para as suas subrotinas, de forma & encontrar a férmula cor-

reta para o seu GOSUB.

Comandos do SuperLoad
(SAVE)
(VERIFY)
(LOAD)

RAND USR 16514
RAND USR 16601

RAND USR 16607

Salva o programa e as varidveis em fita.
Compara o conteudo da fita com o da meméria.

Deleta o programa e varidveis da memoria.

Carrega novos programas e variaveis do
gravador.

Estes comandos podem ser utilizados em modo direto ou incluidos em
linhas de programa, funcionando como um AUTO RUN.

16514
16518
16522
16526
16539
16534,
16538
16542
16546
16550
16554
16558
16562
16566
16579
16574
16578
16582
16586
16599
16594
16598
16692
16696
16619
16614
16618
16622
16626
1663
16634
16638
16642
16646
16658
16654
16658
16662
16666
16679
16674
16678
16682
16686
16699
16694
16698
16792
16796
16719
16714
16718
16722
16726
16739
16734
16738
16742
16746
16759
16754
16758
16762

|

I

I

1

I

|

E7 @2 21
@F 1 FE
7F DB FE
39 3D 2B
B5 2¢ F2
gA 49 4E
CB 11 28
9F E6 @3
@2 S5F D3
ge 22 1g
3E 7F DB
1F 3¢ 1C
2¢0 19§ FE
20 EC @6
A7 1¢ FD
DB 23 EB
14 49 37
52 EB 3¢
C3 @7 @2
FF 32 27
FD CB 3B
CF @C FD
P9 CE 18
FD CB @9
Ch E7 @2
CB @9 86
1D PE @1
@@ 3E TF
FE D3 FF
39 47 17
38 67 1¢
F1 FD CB
46 2@ 49
ga 49 11
41 D5 18
FD CB @9
FD CB @9
28 @4 79
29 38 71
EB 2A 14
37 ED 52
3g Eg 22
49 36 76
36 7F 23
76 23 22
49 22 1cC
c3 @7 @2
AE FD CB
46 28 88
CB @9 4E
82 C3 ES5
FD CB 09
CA E5 @3
1A E5 11
4¢ B7 ED
El 38 BC
1A 1E @¢
16 1C DB
17 38 F8
F8 7B FE
38 C9 FE
3F CB 11
c2 C9

novembro de 1983

41



E murto facil teras uitimas dicas

(principalmente se vocé temTK, Apple,
' Radio Shack ou compativeis)

Microhobby € a unica revista didatica sobre micros. Quer
dizer, tudo vem bem mastigadinho, para vocé tirar o maximo
proveito do seu equipamento & !ocober mensalmente jogos,
programas e aplicagdes. ;

Nao espere mais. Faga ié uma assinatura de Microhobby: é
o melhor investimento que existe no seu equipamento e na sua

satisfagao.
micromega

Publicag6es e material didatico Ltda.
Caixa Postal 60081 - CEP 05096 - Séo Paulo - SP.

) Sim, desejo assinar a revista Microhobby (12 edigoes).
Nome

Enderego

CEP Cidade Estado
Equipamento ______________ Profisséo
Assinatura Data

Preencha e envie seu cupom com um cheque nominal cruzado ou
vale postal a favor da Micromega - P.M.D. Ltda. no valor de Cr§
11.800,00. O envelope devera ser selado e enderegado a Microme-
ga P.M.D. Ltda. Caixa Postal 60081 - CEP 05096 - Sdo Paulo - SP.

Seja colaborador de
MICRO & VIDEO

MICRO & VIDEO tem o maior interesse em publicar nao sé artigos de seus leitores sobre microcomputacao como
seus programas para micros pessoais.

Para este material ser publicado, no entanto, existem algumas questdes técnicas que é bom vocé saber:

1 — Serao muito mais valorizados os artigos e programas que se destinem as familias de micro de maior penetragio
no Brasil, ou seja, Apple, TRS-80 e Sinclair. Quanto maior a utilidade pratica do programa, melhor ainda.

2 — Também serao muito benvindos artigos ensinando como os demais leitores poderao aproveitar melhor seus
equipamentos, ou tutoriais sobre como solucionar problemas de programagao ou entender melhor determinadas funcées
ou instrugdes em Basic etc.

3 — Qualquer artigo — seja tutorial ou que acompanhe um programa — deve ser enviado datilografado, com a perfeita
identificacdo do seu autor e do sistema a que ele se destina: qual a capacidade de memdria minima, a linguagem, o
DOS, os periféricos etc.

4 — Os programas deverao vir listados, de preferéncia, no formato da tela do equipamento em que foi criado, ou
seja, 40 colunas nos Apple, 64 nos TRS-80 e assim por diante. Além disto, eles devem vir acompanhados das respectivas
fitas cassete ou dos disquetes, para que sejam testados antes da publicacéo.

5 — Todo material aceito serd remunerado apos sua publicagdo, cabendo ao colaborador, além do reembolso dos
custos de Correio e de seu material (do cassete ou do disquete), uma importéncia que variara de 2 a 5 ORTN por pagina
publicada, dependendo do grau de complexidade e de utilidade pratica de seu programa. Os autores dos materiais
aceitos serao comunicados por escrito desta decisdo no prazo méximo de um més apos seu envio.

6 — Os cassetes e disquetes ndo aproveitados estardo & disposi¢ao dos remetentes, por 2 meses apos a data de
envio, na redacao de MICRO & VIDEO. Caso o leitor o queira de volta em prazo menor, ja devera acompanhar seu
envio de selos no valor da postagem do material.




Marcio Ehrlich

Programar um computador — mesmo o
mais simples micro pessoal — & um desafio
dos mais fascinantes. Vocé tem um objetivo,
e quer encontrar as maneiras do seu compu-
tador entender que caminhos deve seguir
para chegar até la.

Esta maneira de explicar ao computador
é gue, justamente, compée a linguagem de
programagao. Por isso, é claro, quanto me-
lhor vocé entender como funciona cada ins-
trugdo e cada comando da linguagem do seu
micro, e o que eles podem fazer por vocé, na
prética, mais facilmente vocé saberd como
dizer ao computador o que fazer, e assim en-
contrar com rapidez e eficiéncia as solugoes
para os seus problemas.

Esta ¢ a idéia da coluna “Na base do Ba-
sic”. Nao queremos lhe dar um curso tradi-
cional de Basic, e sim complementar a lei-
tura do seu manual, apresentando a vocé, a
cada més, com detalhe, e da forma mais sim-
ples e prética possivel, as vdrias partes da lin-
guagem com que vocé mais se comunicard
com o seu computador: o Basic.

Como enfrentar um programa

Programar seria a coisa mais facil do
mundo se a solucdo dos problemas pudesse
ser sempre encontrada através de um racio-
cinio linear, como:

10 LET R=5.4 (Faga com que a varigvel

R tenha o valor de 5.4)

20 LET P1=3.1416 ‘(Faga com que a va-

ridvel PI tenha o valor de 3.1416)

30 LET PC=2+PI+R ‘(Faga com que a va-

riavel PC tenha o valor de 2 vezes PI ve-

zes R) .

40 PRINT "A CIRCUNFERENCIA

TEM";PC; "DE PERIMETRO"

Questées mais complexas, no entanto,
exigirdo um outro tipo de abordagem. Os pe-
guenos probleminhas que surgirem no ca-
minho obrigardo vocé a interromper a linha
légica de raciocinio diversas vezes. E, com
isso, ao final, guando vocé conseguir resol-
ver todos os pequenos impasses, acabard
descobrindo que seu programa ficou mais
longe do que imaginava, ocupando um pre-
cioso espago na memoria do micro.

Programacao Modular

E aqui que entra o conceito de “Progra-
magao Modular” para lhe ajudar. Dentro des-
te conceito, vocé conscientemente procura
dividir o seu grande problema em pequenos

problemas a resolver, e mesmo estes peque-
nos problemas em outros ainda menores, pa-
ra que a solugdo de cada um possa ser facil-
mente encontrada até gue, no conjunto,
chegue-se ao resultado final. Em suma, vo-
cé deixa de ver o programa como um todo,
para “modulariza-1o’, convertendo-o em “ma-
dulos” cujas instrugdes em Basic serdo mui-
to mais fdceis de acompanhar e de escrever.

A este conceito, vocé acrescenta uma
andlise importantissima: a de quais, entre to-
dos estes pequenos modulos, m uma estru-
tura tdo semelhante, gue o processo de so-
lugdo possa ser comum a eles. Assim, vocé
poderd reuni-los emum modu lo s, que [un—
cione como uma ‘caixa”, para onde vocé
mandara os seus problemas comuns, e que
lhe devolverd a solugde encontrada.

Subrotina

O seu computador j& vem com diversas
“caixas” como estas que vocé precisa. Sao,
por exemplo, as fungdes aritméticas como
SRQ(N), que encontra a raiz quadrada do
nimero N e lhe devolve o valor, ou as fun-
goes string, como LEN(A$), que calcula e
devolve o nimero de caracteres de uma de-
terminada expressao alfanumérica.

As demais caixas, com as fungdes que
o computador nao prevé, caberd a vocé
criar, dentro do que, em linguagem de
computagdo, ¢ chamado de Subrotina.

Uma Subrotina, portanto, nada mais &
que uma linha, ou um conjunto de linhas,
que, num determinado ponto do programa,
realiza para vocé alguma agdo completa.
Um exemplo tipico é um loop de tempo,
usado normalmente quando vocé guer que
alguma imagem na tela dure por um pe-
riodo definido. Assim:

‘100 FOR I=1 TO 1000:NEXT I

Qutro caso seria a rotina de resposta as
cléssicas perguntas tipo: 200 INPUT “"QUER
CONTINUAR (S/N) *; A$

e que tem como estrutura:

210 IF A$="S" THEN GOTO 1000
220 IF A$="N" THEN END

Como vocé j& percebeu, se perguntas
ou loops como estes aparecem apenas uma
vez no programa, ndo sera prejudicial que
eles sigam a seqliéncia natural das linhas
do programa. Por outro lado, se para a so-
lugdo do seu problema vocé achar que eles
devem aparecer diversas vezes, o melhor
para enconomizar memoria do micro — é
colocé-los em algum lugar separado do
programa, remetendo o fluxo para la quan-
do necessdrio, e esperando que eles man-
dem a resposta de volta assim gue a tiverem.

Gosub-Return
o supezpoder das subrotinas

NA BASE DO BASIC

Em Basic, esta agao de enviar o fluxo do
programa para uma determinada subroti-
na é implementada pelo comando GOSUB
seguido do numero da linha da subrotina.
Desta forma:

300 GOSUB 10
enguanto o retorno da resposta, quando a
subrotina houver completado seu processo,
€ comandado pela expressdo RETURN. Em
portugués claro, GOSUB 10 quer dizer VA
(GO) para a SUBrotina da linha 10, en-
qguanto RETURN significara RETORNE.

Como funciona

A légica de funcionamento do GOSUB-
RETURN é muito simples. A linguagem BA-
SIC exige que cada linha de programa te-
nha um numero antes dela (veja os exem-
plos da matéria). Este niimero serd exata-
mente um dos guias para o fluxo do pro-
grama se localizar.

Quando o micro encontra uma instru-
gao GOSUB, ele arquiva em um local es-
pecial de sua memoria a linha onde o pro
grama estd. Entao, ele pula para o nimero
de linha indicado pelo GOSUB e comega
a executar todas as instrugtes pela ordem

[—HARDWARE

(o) MIERGIBYTE

- SISTEMAS E EQUIPAMENTOS
- - - COMPUTACIONAIS LTDA

e Periféricos p/ Linha Sinclair
TK-82, TK-85, NEZ8000 e CP-200

SOFTWARE—

® Jogos e aplicativos
e Desenvolvimento de
Sistemas Proprios

——CURSOS
® Linguagem Basic
com aulas praticas
® Apostilas gratis
e Desenvolvimento de programas

BUREAUX DE
SERVICOS——

® Administragdo @ Contabilidade
e Folha de pagag:entoa Estoque
L ] C.

MERCADO DE
MICROS USADOS—

® Agenciamento
e Compra e venda
Rua Buenos Aires, 41-3° andar
Centro — CEP: 20.070
Rio de Janeiro
tel. 263-4024

AT Publicidace
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que elas forem se sucedendo a partir dali,
até encontrar um comando de retorno, ou
seja, um RETURN. Quando encontra, ele
volta ac ponto no qual a subrotina foi cha-
mada, prossegue normalmente com o
programa.

Inclufimos nesta pdgina um pegueno
programa de demonstragdo de GOSUB-
RETURN e subrotinas. Digite-o como indi-
cado, e procure acompanhar o seu fluxo
(use o TRON do TRS-80, ou o TRACE do
Apple ou o ... do Sinclair), para com-
preender completamente o poder que es-
tas estruturas podem dar & programagdo em
Basic.

Além disso ai, vao algumas sugestdes
para vocé usar melhor suas subrotinas:

1 — Apesar da tentagao de ir colocando as
subrotinas no final do programa, procure fa-
zer ao contrério. Coloque-as com os nime-
ros mais baixos possiveis, porque o Basic lo-
caliza muito mais rapidamente as linhas de
uma subrotina quanto mais perto elas estive-
rem do comego do programa. Além disso,
um numero de linha menor gasta menos
bytes de meméria. Para facilitar sua progra-
magcao neste sentido, quando comegar a bo-
lar o seu programa inicie pela linha 100. As-
sim vocé ainda terd os 99 nimeros anterio-
res de linhas para incluir subrotinas. Porém,
para seu programa ndo executar as subroti-
nas antes dos médulos principais, inclua, na
linha 1, a instrugado:

1 GOTO 100

2 — Uma utilissima aplicag&o das subrotinas
estd na instrugao: ON N GOSUB..., como na
linha 130 do programa de demonstragao.
Aqui, o Basic calculard o valor de N e enviard
o fluxo do programa para o "enésimo’ nime-
1o de linha apds a instrugao GOSUB. Ou se-
ja, se a escolha for o numero 3, o fluxo se-
guird para a linha 70. O cuidado agui € que
se o numero for zero, ou for maior gue o nu-
mero de opgdes do GOSUB, o programa se-
guird em frente, sem desviar para gualquer
subrotina.

3 — E perfeitamente possivel vocé usar GO-
SUBs também dentro de subrotinas. Esta &,
inclusive, a utilidade da modularizagao. Ve-
ja no programa de demonstragao como a su-
brotina da linha 30 chama, dentro dela, uma
outra subrotina, a da linha 10. Neste caso, a
subrotina da linha 30 s6 retornara a posigao
anterior do programa depois gue tiver sido
completada a subrotina da linha 10, para on-
de ela desviou o fluxo do programa.

4 — IMPORTANTISSIMO: Para cada GO-
SUB deve haver o respectivo RETURN. Se a
mensagem de RETORNO estiver faltando, o
programa podera entrar por outras subroti-
nas ou por desvios indesejaveis. Por outro la-
do, se houver um RETURN sobrando, o com-
putador interrompera o programa e acusa-
rd uma mensagem de erro: o "RETURN sem
GOSUB", que leva o cédigo 03 da familia
TRS-80, o codigo 22 da familia Apple e o cé-
digo .. da familia Sinclair. Inclua, por exem-
plo, a linha 155 RETURN, e tente rodar o pro-
grama. Isto & o Basic.

& MICROIDEIA

SOFTWARE P/TK 82 C - TK-85 - CP 200
Cassete Preco/ORTN

— Controle de estoque 4
— Contas a pagarireceber
— Fluxo de Caixa

— Mala direta

— Cadastro de clientes

— Processador de textos
— Controle bancario

— Contabilidade doméstica
— Agenda telefénica

— Fitoteca

— Orgamento domestico
— Histograma Geral

— Controle de contratos

— Reserva de consultas

JOGOS A 10RTN

— Alien Blaster - Bombardeio - Cassino - Orgao - Ali
BabalCosmic Radar - Space Invaders

DBWNRRNRORNEDL &L

SOFTWARE P/CP 500
Em Disco

— Controle de estoque - Process. de Texto
— Contas a Pagar/Receber - Cadastro de Clientes

AQ: PRECOS
EM ORTN DE MAIO

REPRESENTANTE: MICRO HOUSE

Com. Reprent. Lida. - R. Visconde de Piraja, 547
/307 - Ipanema - Cep. 22.410 - Tel. 294-6248 ou
atraves da MICROIDEIA - Av. Marechal Camara,
160/1.426 - Castelo - Rio - Cep. 20.020- Recados
pelo BIP J89 - Central 246-4180

1 GOTO 100

15 RETURN

30 IF A$="8"
4O IF A$="N"

52 GOsUB 20
54 RETURN

62 GOSUE 20
64 RETURN

72 GOSUER 20
74 RETURN

110 GOSUE 20
120 INFUT

FROGRAMA FARA A COLUNA

10 FOR I=1 T{ 8=
NEXT JzNEXT I:

THEN FRINT
50 FRINT "ESCOLHEU 1.,

60 FRINT "ESCOLHEU 2,

70 FRINT "ESCOLHEU 3.

FRINT "SIM! "3z FOR

FRINT
20 INPUT "PDSS0 CONTINUAR (S/N) "3A%
THEN GOSUE 10: RETURN

"DIGITE UM NUMERO DE 1 A 3
130 ON N GOSUE

80, 60, 70

"FIM DO PROGRAMA.':
E A SUBROTINA E’

E A SUBROTINA E’

E A SUBROTINA E’

‘/NA BASE DD BASIC’’

J=1 TO 30:

END

DA LINHA S50."

DA LINHA 60."

DA LINHA 70."

100 PRINTTAEB(10);"DEMONSTRACAD DE SUBROTINAS"

140 IF N<L OR N3 THEN GOTO 120

150 INFUT "QUER COMECAR DE NOVO (S/N) ":A%: GOSUE 30
160 PRINT: GOTO 100

(Veja na coluna TK, 200 & Familia a versdo do programa de Demonstragdo de Subrotinas para os mi-

cros da familia Sinclair)
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Duas marcas brasileiras.

A partir de hoje estarei et sia memoria todos os
dias, no Imba."!m em casa, no lazer. Agora somos
dois, eu ¢ vocé. Souflexivel ¢ sembce desejar,
pode _me utilizar com todos os K-Bytes de poténcia.
Quando estivermos juntos, nao ficara somente uma
vaga lembranca, mas sim, muitos bytes de memoria.
Voce pode nie enc(mtmr em todus us modalidades,
Sm;p!es ot duplg. face 8 oul /4

“sou compativel’com mdm 08 pos, de Drives !
eyminha ¢ mn/u'ag(m ¢ garantida de zero erros.
Agora vocé pode me adquirer em qrmlqm’z' ponto
do Brasil, atrques da Rede Nacional dc ]
Rc‘prmentanres e; Rm*eudedurm g

Dlsl(ettes

DATADISE

i 11: ml;m {"M M e

N e

Lbdr [ DATADISH IR DATADISK

um prodito

[iliacda

ANFORS

Adm. V( neas; RHH Lord Cockrane, 775 - Ipiranga - \’i ,’ \BX (O11)914.2266 Cep 04213
Filial RI Rua Senador Danttas, 75 - 222 andar Sala 2202 Tels.: (021) 220418 ]

Filial BH: Rua Selenio 264 sala 202 - Belo Horizonte-MG - Tel - (031)

1344768

220.7483 Cenrtro -

Al

A



Itautec lamca micro
que usard Basic e CP/M

A entrada do Itad no merca-
do de micros se fez de maneira
ousada. Quem estava imaginan-
do um micro pessoal, surpreen-
deu-se com um micro-
empresarial gue pode funcionar
até como terminal IBM da fami-
lia 3270.

Apesar disto, 0 I-7000 merece
um espago na nossa revista prin-
cipalmente por uma novidade
gue & bem-vinda & computago
brasileira, e que ndo vemos a ho-
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ra possa ser incorporada aos de-
mais micros pessoais, como aper-
feigoamento dos atuais compati-
veis com Aplle ou TRS-80: a
adaptagdo a uma escrita em por-
tugués, com as cedilhas e os
acentos, indispensédveis a quem
precisa trabalhar com processa-
dores de texto.

O I-7000 tem sua CPU com

microprocessador NSC800 D-4
da National, com RAM de 64
Kbytes expansiveis a 128K, usan-
do como linguagens o Basic Itau-
tec e o sistema operacional
SIM/M, também desenvolvido
pela ltautec com compatividade
com o CP/M. Além disto, ele tem
saida para até dois gravadores
(expansdo para discos de 8 pole-

gadas), saida paralela tipo Cen-
tronics para impressora, saida se-
rial RS-232C para intercomunica
gdo com outros computadores,
entrada para até dois joysticks (o
gue vai permitir o pessoal do es-
critdrio se distrair um pougui-
nho), entrada para cartuchos de
programas (gue substituem os
cassetes e disquetes), e video de
80 colunas por 25 linhas, com
modo grdfico de 160 pontos he-
rizontais e 100 verticais.

M BASIC SET




Novo video da Sony
tem stéreo em Hi-fi

A grande novidade no merca-
do internacional de videocassete
estd por conta da Sony que sofis-
ticou ainda mais a sua linha de
gravadores de video com som es-
tereofénico e estd lancando no Ja-
péao e nos Estados Unidos o video-
cassete Betamax SL-5200 estéreo
e com uma inovagdo: alta fideli-

A Dismac, a partir deste més,
retira de linha seus micros da sé-
rie D8000, 8001 e 8002, deixando
a familia TRS-80. Agora, a em-
presa vai produzir um micro com-
pativel com a Aplle Il Plus, o Dis-
mac 8100, que usa o micropro-
cessador 6502. O micro vem com
memdria de 48 Kbytesde RAM e
fonte de alimentagao com capa-
cidade para suportar até 8 cartoes
de interface com barramento in-
cluso, além de saida para video
colorido j& em Pal M, o que evita
adaptagdo na TV ou no monitor.

dade. O Hi-Fi Beta SL 5200 tem
uma gama de audio de mais de 80
dB, resposta de freqiiéncia de 20
- 20 mil Hz, distorgao muite bai-
xa e how-fluter praticamente ine-
xistente, incluindo marcador de
picos com controles de nivel de
gravagdo de canais esquerdo e
direito separados. Além disso, o

Hi-Fi Beta grava som estéreo di-
retode FM, gracas a um receiver
embutido. Com isso, os audidfilos
e videdfilos poderdo gravar com
perfei¢ao os programas que ulti-
mamente vemn sendo gerados si-
multéneamente pelas emissoras
de TVs e de FM Estereo, nos Fs-
tados Unidos e no Japso.

Dismac troca
TRS por Apple

A Seny, alids, ja estd entregan-
do maquinas de copiar Hi-Fi Be-
ta para os produtores de “softwa-
re’ de cinema, de modo que eles
possam transformar os mais po-
pulares titulos em VT Hi-Fi. Cer-
ca de cem titulos estdo sendo for-
necidos para os varejistas e aluga-
dores, e outros duzentos serao
distribuidos no final do ano.
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Vocé acaba de criar uma linha subrotina
que escreve ¢ seu nome na tela, com quadro
em volta, simbolos gréficos, caracteres espe-
ciais e o diabo. Vocé pensa, entdo: vou pas-
sar a abrir todos os programas que eu tenho
com esta imagem!

Mas af vocé se lembra que a versdo do seu
micro, com cassete (o chamado Basic Nivel
1I) nao tem a fungdo MERGE, e a unica ma-
neira de entrar as novas linhas seria digitd-
las iguaizinhas em todos os programas, o que
seria um completo saco!

O que fazer, entdc?

Felizmente, existem algumas rotinas que
permitem aos micros de Nivel Il simular uma
fungso MERGE, e a vocé encadear quantos
programas e subrotinas quiser. Vocé vai co-
nhecer aqui duas delas, que servirfio plena-
mente a seu uso.

Existern algumas coisas antes, porém, que
valem a pena vocé conhecer, para aumen-
tar o seu conhecimento do Basic, e ndo ape-
nas repetir o que estamos lhe contando.

Quando vocé carrega um programa em
Basic Nivel II, nos micros compativeis com
o Med. III do TRS-80, o Basic automatica-
mente inicia a colocagdo da listagem no en-
derego de meméria 17385. Mesmo quando
vocé é quem esté criando o programa, o seu
primeiro nimero de linha vai iniciar sempre
no endereco 17385. E importante haver um
endereco determinado, para o Basic saber,
em qualcuer caso, a partir de onde deve co-
megar seus LIST, CSAVE, CLOAD etc.

Mas como € gue o micro sabe que tem
gue comegar 147

Fécil. Existem dois enderegos da memo-
ria interna do micro que tém este nimero
17385 registrado, indicando que as fungtes
devem comegar ali. Sdo os enderegos 16548
e 16549, nos quais 17385 estd, sé que da for-
ma com que o Basic arquiva nimeros intei-
ros, ou seja, decomposto em submuiltiplos e
quocientes de 256, chamados de Byte Mais
Significativo (Most Significant Byte - MSB)
e Byte Mencs Significativo (Less Significant
Byte - LSB), dentro da férmula mais famosa
de computagao, que & MSB*256+LSB=N,
onde o valor do Byte Mais Significativo ve-
zes 256, somado ao valor do Byte Menos Sig-
nificativo serd igual ac numero que vocé
guer. Decompondo, entdo, o mimero 17385,
concluimos que o seu MSB é 67 e 0 seu LSB
& 233 (faga as contas s6 para comprovar...).
Eles serdo, inclusive, os nimeros que encon-

Ingredientes
TRS-80 Mod. I/III
com cassete
Basic Nivel II
16/48K
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Merge: duas maneiras
para encadear seus

traremos como PEEK dos enderegos 16548
(gue guarda o LSB) e o 16549 (que guarda
o MSB). Tente s¢! Digite:

PRINTPEEK (16548), PEEK (16549)

O micro mostrard os mimeros 233 e 67.
Se ele mostrar 233 e 66, é porque o seu equi-
pamento é compativel com o Mod. I do
TRS-80, e 0 enderego de inicio de programas
serd 66*256+233, ou seja, 17129.

Enganando o micro

Se nds quisermos, entdo, fazer com que
um novo programa, quando dermos
CLOAD, carregue encadeando no final de
algum programa que ja temos na memdria
do computador, o que devemos fazer? E 16-
gico, ndo? Basta enganar o micro, e fazer ele
pensar que o enderego de inicio é outro, jus-
tamente o do final do programa que estd na
memdrial

Assim sendo, bastard descobrirmos onde
o programa terminou, colocarmos nos ende-
regos 16548 e 16549 os novos LSB e MSB do
enderego onde o novo programa deve come-
car a entrar, e carregarmos o dito cujo. De-
pois, devolvemos aos enderegos 16548 e
16549 os seus originais 233 e 67 (ou 66 no
Mod. I) e teremos de volta o ponto de inicio
no seu lugar correto. Vocé poderéd digitar
LIST e seus dois programas j& aparecerao
encadeados!

Quer tentar? Entdo vamos l4. Siga o
procedimento:

1 - CLOAD o primeiro programa.

2 - PRINT PEEK (16633), PEEK (16634):
(Para descobrir onde o programa terminou)

3 - Chame o primeiro nimero que apa-
receu (O LSB) de X, e o segqundo (o MSB)
de Y.

Se X for maior ou igual a 2, entdo POKE
16548, (X-2): POKE 16549, Y: (Enganando o
micro com noves pontos de inicio)

5- Se X=1 ou X=0, entao POKE 16548,
(X + 254): POKE 16549, (Y-1)

6 - CLOAD o segundo programa, a ser
encadeado.

7 - Se o seu micro for compativel com o
Mod. 111, agora POKE 16548, 233: POKE
16549, 67

Se for com o Mod. 1, substitua o 67 por
66, para reestabelecer o ponto de inicio.

8 - LIST o seu novo programa, jé com as
partes encadeadas.

9 - SAVE o programa, por garantia, e de-
pois vocé poderd dar RUN, editar e o que
mais quiser fazer.

Precaucgdes

Quando se trabalha com POKE, todo cui-
dado ¢ pouco (sem trocadilho). Preste bas-

programdads

i3 G e

de cassete

i
Bl )1 -

tante atengdo nos nimeros que a tela indi-
car, para ndo pokar os bytes errados. Se na
fase 2 do procedimento o micro registrar um
azarado nimero negativo, volte ao seu pro-
grama e digite uma linha falsa qualquer, co-
mo por exemplo:

1 * MICRO & VIDEO

Pode wvoltar entdo ao inicio do procedi-
mento que tudo ficard em ordem. Lembre-
se também que o programa a ser encadea-
do deverd ter mimeros de linhas maiores que
os do programa da memdria. Se isto ndo
acontecer e, por acaso, os dois programas ti-
verem numeros de linhas coincidentes, as li-
nhas do sequndo programa prevalecerdo,
apagando as do inicial.

Uma segunda opgao de MERGE & o pro-
grama da Listagem n° 1. Ele foi publicado
no Rédio Shack Newsletter de Setembro de
1981. Digite as instrugdes, cheque bem os
numeros das linhas DATA, e CSAVE e
CLOAD? o programa antes de rod4-lo. Para
usar, vocé deve resetar o micro, e responder
32594 & pergunta "Mem. usada?”. Carregue-
onormalmente, digite "RUN" e a tela limpard
enguanto os cédigos sio pokados no topo da
meméria. Quando surgir o READY o micro
estard pronto para o uso.

Prepare o seu primeiro programa no gra-
vador, como se fosse fazer um CLOAD. S¢
que, em vez de CLOAD, digite A=USR (O)
(ENTER). O primeiro programa carregard.
Prepare o segundo programa no gravador e,
mais uma vez, digite A=USR (O) (ENTER).
Qs dois programas estardo encadeados.

A Listagem n® 1 funcionard nos Mods. [
e Il com 16k sem alteragdes. Para micros
com 48k, a resposta ao Mem. Usada? serd
65362, enquanto a linha 10 ficard FOR X=
- 173 TO - 56, e a linha 80 ficard POKE 16526,
83: POKE 16527, 255.

18 FOR X = 32595 TO 32712

2p READ Y:POKE X, Y

3p NEXT

4P DATA 221,42,249,64,221,43,221,43,221,
43,221,43,175,2p5,18,2,2p5,15p,2,6,4,295,
53,2,16,251,295,53,2,221,119,2,183,32
5P DATA 8,58,63,60,238,19,50,63,60,175,
221,182,p,221,182,1,221,182,2,221,35,32,
22,5,2p5,248,1,42,249,64,229,221,225,17,
235,66

60 DATA 237,82,229,209,221,43,221,43,
221,119,9,221,192,1,174,124,181,49,13,
175,25,229,221,117,9,221,116,1,221,225,
24,232,221

79 DATA 229,225,35,35,34,249,64, 34,251,
64,34,253,64,195,25,26

8p POKE 16526,83:POKE 16527,127
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Quais sdo todas as gravagoes de musicas
de Milton Nascimento que eu tenho na mi-
nha discoteca? Como vou encontrar todos os
artigos sobre rallie nas minhas revistas de
moto? Onde estdo aqueles materiais sobre
Psicose Maniaco-Depressiva nas minhas re-
vistas de medicina?

Se vocé alguma vez j4 fez perguntas co-
mo estas acima, vocé vai gostar de PROCU-
RA. Este ¢ um programa simples de arqui-
vamento de dados, mas que poderd lhe ser
util em diversas oportunidades, principal-
mente quando os dados a serem guardados
ndo precisarem de atualizag&o ou ordenagéo
por algum campo especifico. Uma determi-
nada reportagem, ou uma determinada gra-
vagao, por exemplo, continuardo eternamen-
te na mesma revista ou no mesmo disco, com
os mesmos autores, com a mesma data de
edigdo etc. PROCURA os encontrard rapi-
damente, listando todos na tela ou mesmo na
impressora, se vocé guiser.

Tecnicamente, PROCURA & um progra-
ma gue usa arquivos sequenciais para regis-
trar os seus dados. Apesar disto, sua capa-
cidade de armazenamento de informagoes
é enorme, dependendo apenas do espaco li-
vre do seu disquete, e do comprimento de
cada registro. Afinal, PROCURA néo utili-
za a memoria do micro para manipular os da-
dos, registrando-os no disco gradativamen-
te durante a entrada das informagoes (sem-
pre que o buffer de 256 bytes encher ele des-
carrega para o disco), gragas & utilizagdo da
instrugdo OPEN "E", que abre Extensoes em
arguivos seglenciais.

Procura: um arquivo para
suas revistas, livros,

PROCURA ainda tem uma caracteristi-
ca muito util. Se o seu arquivo incluir sem-
pre dados com elementos comuns — como
0s mesmos nomes de revistas, os mesmos as-
suntos etc. — vocé ndo precisard digitd-los
em todas as entradas. PROCURA lhe permi-
te criar um arquive paralelo de abreviagses,
com seus respectivos significados (que serdo
entdo apresentados nos relatérios), o que lhe
proporcionard uma enorme economia de es-
pago no disquete. Adiante vocé verd como
usar este arquivo de abreviagoes.

Instrugdes

PROCURA é totalmente conversacional,
n&o exigindo de vocé qualquer envolvimento
com o seu funcionamento interno. Além dis-
to, vocé sé precisard usar a tecla <ENTER >
quando estiver entrando dados mais exten-
sos, ou digitando os nomes dos arquivos. Nas
demais perguntas que PROCURA lhe fizer,
basta apertar a tecla indicada pelo prdprio
programa, e ele executard o comando.

Logo apds vocé digitar # RUN”, o pro-

grama listard o diretério do disquete,
pedindo:
POR FAVOR, VERIFIQUE CUIDADOSA-
MENTE A LISTA ACIMA E RESPONDA:
CONSTA DA LISTA O ARQUIVO
<ABREV/TXT> (S/N)

Se o disco estiver sendo usado pela pri-
meira vez, o arguivo de abreviagées obvia-
mente ndo constard, e vocé deverd teclar
N>, para que PROCURA o abra

automaticamente.

discos, fitas efc.

O menu de PROCURA entéo surgird na
tela, com as opgdes de Procurar dados no ar-
quivo, Iniciar novo arquivo, Entrar dados em
arguivo ja aberto, Arquivar novas abrevia-
¢Bes, mostrar abreviagdes arquivadas. e dar
Fim ao programa. Para comegar, o melhor é
vocé j& Arquivar novas abreviagoes, teclan-
doaopgao A, e respondendo as pergun-
tas que PROCURA lhe fizer, como no exem-
plo abaixo:

Abreviagdo (tecle “ENTER ” para retornar)
? M&V

Palavra(s) para imprimir? MICRO&VIDEO
Tudo correto (S/N) S

Vocé pode usar abrevidgdes nae sé para
0s nomes das publicagdes como para os me-
ses do ano (04 para imprimir NOVEMBRO),
para a palavra PAGINA (P), e o gue mais
couber nos seus objetivos. Desde que, po-
rém, vocé ndo ultrapasse o limite estipulado
pelo programa de 100 abreviagses. Se vocé
achar que 100 é pouco, mude no programa
o DIMLA$(100,1) da linha 100, e 0 C=100
das linhas 310 e 360. Depois de entrar todas
as suas abreviagdes, tecle <ENTER > para re-
tornar ao Menu e escolha agora a opgao
“M?, para a lista de abreviactes ser mos-
trada na tela.

Entrando dados

Vocé estd pronto para entrar suas infor-
magoes. Escolha a opgao 1> para abrir um
arquivo de dados, e batize o seu arquivo. Co-

10

80 FRINT@F.,"

G$ (63, "=")

EB(30)"MENU"sFRINT

FROCURA/BAS ==> Frograma de arguivamento de dados. Publi-
cado em Micro & Video n.l.
20 M=MEM-B00:IFM:>327467THENM=32767:G0TO100ELSE100
30 P=(286#FPEEK(186U417)+FEEK(16416))~153460:RETURN

4O PRINTCHR&(1S5)ssRKg=n"n

S50 FRINT@F,"?"y:l=1

60 K$=INKEY$:IFK$<>""THENFRINT@F,"
70 L=L+1:IFL<16THENGO

" aFORX=1TO100:NEXT:GOTOS0
?0 Ké=INKEY$: IFK$<>CHR$(13)ANDK$<>CHR$(31) THENPOELSERETURN

100 CLEARM:DEFINTA-Z:DIMLA%$(100,1),FC$(9):5P$=CHRS(34):LD$=STRIN

110 GOSUE1100:G08UE900:0ONERRORGOTD1050
200 CLS:FRINTTAE(23)"<< P R O C U R A >>"3PRINTLD$:FRINT:FRINTTA

210 PRINTTAB(15)"<P> Procurar dados no arguiveo."”
220 FRINTTAE(1S5)"<I>

Iniciar novo arquivo."

"3 :RETURN
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230
240
250
260
270

PRINTTAB(15) " <EX
FRINTTAEB(15) " <A

Entrar dados em arguivo ja“’

Arguivar novas ahreviacoes."

PRINTTAEB(LS) "<M> Mostrar abreviacoes arguivadas."

FRINTTAEBC1IS)Y"<F> Fim."

PRINT@8%96,LD%$:FRINT@?83,

280 FRINT@768,"S5ua escolha @

SUBH0:HE$=K$: PRINT@F,SE$

290 S=INSBTR("AIEFFM",S5E%): IFS=0THENZ2BOELSEONSGOTO300,400,400,500
»800,1000

300 CLG:IFLA%CO0,0)=""THENC=0:LA%(0,0)="0"ELSBEC=VAL(LA%$(0,0))

310 IFC=100THENZAOELSEFRINTLDS:LINEINFUT"Abreviacao (tecle <ENTE

R> para retornar) ? ";AB$:IFAES$=""THENZ00

320 FPRINT:LINEINFUT"Falavira(s) para imprimir ? "3PI$

330 PRINT2FPRINT"Tudo correto (5/N) OSUBEZ0:GOSUBLO s IFLEFTS (K4
»1YCHS"THENFRINT@F, "Nao. Redigite a ultima abreviacao.":060T03510

ELSEPRINT@P,K%

3u0 C=C+1

350 LAB(C,0)=AB$:sLAS(C, L)=PI$2LA%(0,0)=8TR$ (L)

360 IFC=100THENFRINT"Lista de abreviacoes esta’
150 aNEXTsGOTO200ELSES10

400 CMD"DzO0"sFPRINTLD$:LINEINFUT " Nome do arguivo? '";NA%

410 IFSE$="I"THENOFEN"0",1.NASELSEIFSE$="E"THENOFEN"E" 1, NA$

420 CLS:FRINT"Linha de dados deve ter no maximo 240 caracteres.

U300 FRINT"Use «< * » diretamente antes das abreviacoes.":FRINTLDS
tPOKELA%164:3

YO0 PRINT"Digite seus dados:s":sLINEINFUTDS

US0 IFLEN(D$)>24O0THENFRINT"Linha muito longa.'":G0TOUYO

440 PRINTzPRINT"Tudo correto (8/N) ";:GOSUBS0:GOSUBMO:IFLEFTS (K4
» 1) <E"SUTHENFRINT@F, "Dados nao aproveitados. Favor redigitar.':06

OTOYHOELSEFPRINT@F, K%

470 FRINTH1,GF$;D%;SP%

480 PRINT"Outro dado no mesmo grupo (5/N) GOSUB30:GOSUEBN0: TFL

EFT!(KSp1)a"S"THENPRINT@P,K$=GQTOHHO&LSEPRINT@P K$

490 CLOSE:FPORE146916-.0:G60T0200

S00 CMD"D:O":FRINTLD$:LINEINFUT"Nome do arguivo? ";NA$

510 IFNA%$=""THENS00

320 OFEN"I",1,NA%$

530 PRINTLD%:;" Quer copia impressa dos registros encontrados (87
N) " :GOSUEZ0:GOSUENO:CI$=R$:FRINT@F,CI$: IFINSTR("SN"CI$)=0G0TO
530

540 IFCIH="N"THENSSOELSECT=~12FRINT"Qual sera’ o titulo desta 1li

stagem ?":LINEINFUTT$:FRINT:INFUT"Digite a largura do seu papel.
em numero de caracteres = "3LP:FOKELAM27,LFP-22FRINT

550 FRINT"Certifique—se de gue a impressora esta’ pronta." :FRINT
"Quando estiver. tecle <ENTER>.":GOSUEBY0:LFPRINTTAEB((FPEERK(LAY27) -

LEN(T$))/2) TSz LFRINT"" s LFRINT""

aberto."

"% MICRO & VIDEOQ ="y
< #"3;CHR$(24);CHR$ (24) 7 : GOSUER30 : GO

“"ezl3

cheia.":FORX=1T0O

mo em todos os programas gue usam o DOS
compativel com o da familia TRS-80, PRO-

dados deve ter no maximo 240 caracteres, e
que vocé deve usar os asteriscos = ¥~ dire-

T principais itens do ma
1e vocé estiver cadastrando, para uma

CURA s6 usard nomes de arquivo com até
8 caracteres de comprimento, fora a exten-
do. Nos sugerimos que além do nome com-
pativel com o assunto dos registros, vocé uti-
lize nos arguivos de dados a extensdo /DAT.
De volta ao Menu, tecle *E” e vamos ld co
mecar a entrada dos mdus
Durante todo o processo de entrada,
PROCURA lerrbrara a vocé que a linha de
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tamente antes das abreviacoes. Além destes
cuidados, vocé deve lembrar de deixar um
espago em branco logo apds a abreviagao,
e ndo utilizar o sinal de aspas <"~ dentro dos
registros.

Procure incluir nos seus registros dados
suficientes para gue, mais tarde, o trabalho
de selecdo fique mais preciso e facilitado.
Cada registro deve se comportar como uma

“iéncia de PROCURA
Apcs a entrada das i nformagdes tec

“ENTER? e ¢ programa lhe pergu nlara se
estd tudo correto (se ndo estive e *N

e vocé poderd redigitar as inf
ha outro dado ne mesmo grupo, ou s
deva ser gravado no disco den
arquivo que a mff)rrraq:a" recem-C
vocé teclar “N 7, o programa retorna ac Me




nu, para uma nova decisdo sua. Esta ¢ uma
tipica entrada de dados:

Digite seus dados:

PROCURA. PROGRAMA PARA ARQUI-
VAMENTO DE DADOS. DATA BASE.
*M&V NOVEMBRO DE 1983*P 52.

Tudo correto (S/N) S

Outro dado no mesmo grupo (S/N) S

Procurando dados

A opgdo “P” do Menu permite vocé
procurar os registros que lhe interessam em
seu arguivo. Como vocé poderd ter diversos
arguivos em um mesmo disquete, PROCU-
RA lhe perguntard em qual destes arquivos
a busca deverd ser feita. Entre o nome do ar-
quivo, e lhe serd dada a opgéo por ter a se-
lecao mostrada apenas na tela ou impressa.
Se vocé guiser impressa, ainda podera dar
um nome para a listagem.

A selegao neste programa é feita através
de palavras-chaves, que vocé poderd indicar
em nimero de até 9. PROCURA leré todos
s registros, e listard apenas aqueles gue con-
tiverem TODAS as palavras-chaves indica-
das. Caso vocé queira incluir uma das ex-
pressdes abreviadas como palavra-chave,
entre-a com o seu correspondente asterisco

como < *M&V > . Se vocé quiser interromper
a selegdo, bastaré pressionar a tecla de ar-
roba @~ , em qualguer momento da lei-
tura do disco, e o programa voltard ao seu
controle.

Caso vocé queira sair do programa, ndo
se esqueca de s6 o fazer através do menu, te-
clando a opgao “F7” . Se vocé pressionar o
<“BREAK > correrd o risco de perder todas
as abreviagoes que tiver entrado naquele dia.

Conclusées

PROCURA serd capaz de lhe dar muita
ajuda no seu dia-a-dia, a despeitc de toda a
sua simplicidade. A estrutura do programa
é facil de ser compreendida (e aperfeicoa-
da) por qualquer usudrio de micro mais ex-
periente. Os curtidores de Basic sequramen-
te também gostardo das subrotinas da linha
30 e das linhas 40-80. Elas controlam e posi-
cionam muito elegantemente um cursor es-
pecial apos descobrir o local onde o cursor
criginal deveria estar agindo.

Lista de variaveis
ALK,LX - Varidveis tempordrias
AB$ - Abreviagdo entrada

B$ - Flag da presenca de abreviacao no
registro gravado

B$ - Registro a ser impresso com
abreviagdo expandida

C- Contador das abreviacses, e posicao
de cada uma na matriz

C$.D§ - Varidveis strings temporarias
CI - Flag de Cépia Impressa (Sim= -1 /
Nao= Q)

CI$ - Cépia Impressa S/N)

CT - Contador de Abreviacses na tela
D$ - Dados entrados

K$ - String de INKEY$

LA$(**) - Matriz da Lista de Abreviacoes
LD$ - Linha Dupla Decorativa (=)

LP - Largura do Papel

M - Meméria disponivel

NA$ - Nome do Arguivo

P - Posigéo do cursor

PC$(*) - Matriz das Palavras Chaves
P1$ - Palavra a Imprimir

R$ - Registro do disco e registro a ser
impresso sem abreviacao

S - Ordem da escolha dentro do menu
SE$ - Sua Escolha no menu

SP$ - Aspas

T3 - Titulo da listagem a imprimir

(K%)sFRINTLD%

610
620
430
640
650
660

INFUTHL-R%
FORX=1TOA

NEXT

690 BE=BS+CH

700 NEXT:IFCITHENFRINT"==>

Tecle

IFINSTR(RS,FC$(X))=0THENX=A:NEXT 26070590

BE=INSTR(R%,"#") s IFCIANDE=0OTHENFRINT "==
FRINT"" :GOTOSPOELSEIFE=0THENFRINT ==
670 BH=""2FORX=1TOLEN(R$%)

680 CHE=MIDS$(R%-X,1):IFCH$="%"THEN710

"ESLFRINT"==3

X=X+1 2 IFXHFLEN(R%) THENX=X~1:G0OTO750
"THENX=X-1:GOTO750
DE=D$+MIDS(R%,X,1) 1 GOTO720

IFLASCY,0)=DSTHENCS=LAG(Y 1) 2Y=0

SEFRINT"==> "E$:G0T0590
710 D ax 110

720

730 IFMID®(R%,X,1)="
740

730 Cé=""3FORY=1T0C

760

770 NEXT:G0T0690

780

FRINTLD®:" Tecle <ENTER> para prosseguinr

“CLEARX

"R s LFRINT ==
"R$:GOTOS90

ou <CLEAR

560 CLS:zFRINTLD®;" Frocura por guantas palavras-chaves (maximo 9
) "3 :GOSUB3Z0:GOSUBHO: IFK$<"1"0RK$>" 2" THENSSOELSEFRINT@F , K% s K= VAL

970 FORX=1TOKzPRINT"Falavra chave H"X"? "s:LINEINFUTPCS(X) sNEXT
380 CLS:FRINTTAE(B)"Fara interromper a leitura dos dados,
L@ L "IFRINTLDSsFORE L6916, 2

590 IFEOF (1) THENCLOSEELSES10

400 PRINTLDS:TAE(7)" Fim da lista.
o menu." :GOSUEPO: IFK$<>CHR$ (31) THENSOOELSEFOKEL16916,0: GOTO200
FORI=1TOS00:K$=INKEYS$ s IFKG="@"THEN7B0 2 NEXT

tecle

para retornar a

"Ré:l

"ERILFRINT"" :GOTOSY0EL

para ret
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ornar ao menu.":FRINTLD$:GOSUE?0: IFN$=CHR% (13) THENS?OELSECLOSE :F
OKE14916,0:60T0200

800 OPEN"0",1,"ABREV/TXT":PRINTHL1,SF$;LA%¢0,0):6F%

810 IFC=0THENCLOSE :END

820 FORX=1TOC

830 PRINTHL,SP$;LAS(X,0)35P$38P$;LAS(X,1) :5P%

BYO NEXT:CLOSE:CLS:END

200 OPEN"I",1."AEBREV/TXT"

910 IFEOF (1) THENCLOSE : RETURN

920 INFUTH1.LA%¢0,0):20=VAL(LA%(0-0))

230 FORX=1TOC:INPUTHL,LAS(X-0),LA$(X,1):NEXT2CLOSE : RETURN

1000 CLS:CT=0:FORX=1TOC

1010 FRINTLA$(X>0) »LAS(X, 1)20T=0T+1

1020 IFCT=14THEN1040

1030 NEXT:PRINT"Fim da lista.":FRINT"Tecle <CLEAR> para retornar
ao menu.":GOSUE?0:60TOZ200

1040 FPRINT"Tecle <ENTER> para ter mais.":GOSUBY0:CT=0:G0T01030
1050 IFERL=S20THENFRINT"Arquivo nao encontrado.":RESUMES00

1060 IFERL=U4LOTHENFRINT"Nome indevido de arquivo ou disco cheio.
":GOTD1090

1070 IFERL=U470THENPRINT"Disco cheio.":G0T01090

1080 ONERRORGOTOO:RESUME

1090 FORX=1TO1000:NEXT:RESUMER200

1100 CMD"D:0":FPRINTLDS$;" FOR FAVOR, VERIFIQUE CUIDADOSAMENTE A L
ISTA ACIMA E RESPONDA:":PRINT"CONSTA DA LISTA 0 ARQUIVD < ABREV/
TXT >":FRINTLD®;" (8/N) "3;:GOSUE30:GOSUBMO:FRINT@F,K$

1110 IFINSTR("SN",K$)=0THEN1100ELSEIFK$="8"THENRETURN

1120 OFEN"0",1,"ABREV/TXT":CLOSE:RETURN

Viiia
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dreas de Videogames,
no Brasil. -k

Os pedidos de inclusio, exclusio ou alteracao, assim
como sugestoes para o aperfeicoamento do Guia, devem ser

Este Guia publicard gratuitamente as informagées de
nome, endereco, bairro, telefone e cidade de qualquer em-
presa voltada ao comércio ou prestacao de servicos nas
‘Videocassetes e Microcomputagdio

Jeitos por carta enviada a nossa redagao.

Assisténcia Técnica

Parand
@® NR ELETRONICA

- Rua Mateus Leme, 1116
Curitiba (041) 252-3854
® SHARP 5
Rua Marechal Deodoro, 810/
822 - Curitiba
(041) 234-4730 e 233-5865
® TELESOM
Rua Brigadeiro Franco, 1916
Curitiba (041) 224-7256
® VIDEO & AUDIO :
Rua Carlos de Carvalho, 588
Curitiba (041) 234-0888 -

Rio a.
® ASSEL
Rua da Lapa, 107 - 12 andar
Lapa
(021) 222-2278 € 222-7137
® BUT SOUND
- Av: N.S. Copacabana. 978/
sl. 113 - Copacabana
(021) 255-1792 e 255-4996
® CEE
Rua Barata Ribeiro, 344/
sl. 206 - Copacabana
(021) 255-1450 e 236-4586
® HIROSHI
Praca Saens Peiia, 45/1102
Tijuca (021) 228-0778
- © INTERVIDEO .
Rua Siqueira Campos, 253 C
Copacabana (021) 256-1795
® JULIU’S VIDEO
Rua Gal. Polidoro, 167/cob. 02
-Botafogo (021) 286-6578 !
® MICROLOGICA
Av. Pres. Vargas, 542/1908
Centro (021) 263-3171
® PROSOFT
Rua da Quitanda, 185/701
Centro (021) 233-8928 .
® SISTEMA
i| Av. Pres. Vargas, 542/2111
. Centro (021) 571-3860
® SUPORTE
| Rua Curuzu, 17 - Térreo
| Sao Cristovio (021) 580-7886
® VIDEO HELP

| Rua Siqueira Campos, 143/

li. 96 - Copacabana

(021) 255-6745

@ VIDEO LIFE

Av. N.S. Copacabana, 978/
sl. 102 - Copacabana

(021) 235-4540

® VIDEO SERVICE

Rua Mq. de Sao Vicente, 32/
lj. 175 - Gavea j
(021) 294-3396 ¢ 274-9045
® VIDEOSCOPE

Rua Siqueira Campos, 143/
sl. 1413D - Copacabana
(021) 237-6814 e 255-1680
® ZN ATARI CLUBE

Av. Maracana, 475
Maracana (021) 254-4588

" ® YATECK

Rua Visc. dé Piraja, 82/ss. 115
Ipanema - (021) 247-7842

Sdo Paulo

® ANTEL

Av. Liberdade, 867

Liberdade (011) 270-4944

® DATAROAD

Av. Onze de Junho, 1223

vila Clemntino (011) 572-0204
® MASTER VIDEO

Rua Mateus Grou, 72
Pinheiros (011) 280-6163

® MS

- Rua Astolfo Araujo, 521

(011) 549-9022 .

® SERVCOMP

Rua Batatais, 197

Jardim Paulista -

(011) 288-6093 e 283-5790

Cursos de
Computagao

p : 2
® CURSO CEDM.

Av. S0 Paulo, 718 - Londrina
(0432) 23-9674 :

® BITS o
‘Rua do Russel, 450/3¢ and.
Gloria (021) 205-4898

® CEOP

Rua Dias da Cruz, 188 - Sb.loja
Meéier (021) 594-7522

@® CEAPRO

Av. Pres. Vargas, 590/gr.-217
Centro (021) 233-5239

® CPD ORT :

Rua Dona Mariana, 213
Botafogo ; ;

(021) 226-3192 ¢ 246-9423

_® DATAVIDEO !

Rua Conde de Bonfim, 229/

lj. 13 - Tijuca

(021) 228-5798

® DIDATA

Rua Dias da Cruz, 453-Fundos
Meéier (021) 269-1796

® EPD

Rua Constan¢a Barbosa, 188/
sl. 403 - Méier (021) 593-4248-
® ENGEMICRO

Rua Evaristo da Veiga, 20
Centro %

(021) 220-8820 e 220-7009

® IBAM CESPRO

Rua Visconde Silva, 157

-| Botafogo (021) 266-6622

® SULLIVAN

Rua Siqueira Campos, 43/
gr. - 703 - Copacabana
(021) 295-0169

Sao Paulo
® AD DATA -

Rua Jodo Ramalho, 818
(021) 864-8200

® DATA RECORD

Av. Sto. Amaro, 5450

Santo Amaro (011) 543-9937
® DATA SOLUTION

Av. Euzébio Matoso, 654
Pinheiros (011) 813-3350

® SCREEN ¢ s
Av. Eng. Luiz Carlos Berrini,
991 :

‘Brooklin Novo (011) 531-5008

Games Clubes

® ATARI CLUB MEIER

Rua Dias da Cruz, 203/1j. 23

Meéier (021) 249-6714

® ELETRONIC GAMES
CLUB

.Rua Visc. de Piraja, 550/sl. 122

Ipanema (021) 259-4596
® VIDEO GAME CLUB

Rua Visc. de Piraja, 580/sl. 106 |

Ipanema (021) 239-1847
® VISION ATARI CLUBE

| Rua Visc. de Piraja, 330/l 326

Ipanema (021) 227-9388

Parana

® CURITIBANO GAME
CLUBE

Rua Padre Anchieta, 458

Mercés - Curitiba

(041) 233-2592

Sdo Paulo

® DACTAVISION

Av. Brig. Faria Lima, 1684/

li. 31 - Pinheiros

(011)815-1896 e 814-2337

® MEMORY VIDEO

Av. Rouxinol, 982

Moema (011) 543-5117

@® MOVIE STATION -

Av. Brig. Faria Lima, 1575/ ~

sl. 3B - Pinheiros

(011)211-6717 .

® VIDEO GAME CLUB
PAULISTA

Av. Santo Amaro, 3784-B/

sala 4 - Campo Belo, /

(011) 241-9757

Locadoras de Games

Sao Paulo
® RB VIDEO SHOW

Al dos Maracantins, 718
Moema (011) 61-7982

® RENTACOM

Rua Turiassu, 15 - Perdizes
(011) 826-4662

@ SILVER’S VIDEO

Rua Manoel Guedes, 281
Itaim Bibi

(011)852-7675 e 258-8434

Lojas-de Games

Rio de Janei,
® ACOUSTIC
Av. Atlantica, 4240/1j. 333

' Copacabana

(021) 287-3344 e 267-8449

® ACTIVISION

Rua Visconde de Piraja, 303/217
Ipanema (021) 267-8597

® ATARI GEMINI CLUBE
Praga Saens Peiia, 45/gr. - 1102
Tijuca

(021) 264-6546 e 264-7198

® JOSIAS STUDIO

R. Francisco Otaviano, 20
Copacabana

(021) 521-2597 e 521-2647

Av. Rebougas, 2315 - Jardins |

(011) 282-3274
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Brooklin (011) 543-05 15

® VECTOR

Rua Maonte Alegre. 1378
Perdizes

(011)62-9978 ¢ 263—0263 ;

Serviq:os para Video

Rio de Janeiro

® EMBRAVIDEO

Rua Jardim Botanico. 635/703
Jardim Botanico

(021) 294-5544

®.JR DE GOESCOME ASS
Rua Conde de Bonfim, 344/
406 BI - Tijuca

(021) 234-3945

® MOVIE TAPE

Rua Visc. de Piraja, 351/

gr. 306 - Ipanema - :
(021)267-4140 e 267- 374]

‘Sao Paulo
BRASWAY -
ua Enxovia, 455
(011) 548-5500 \
® HELICON VIDEO
Rua Arthur Prado, 88
Liberdade (011) 285-4011
® VIDEO VERSO
Rua Iraci. 582
(011)210-3995
® WR VIDEO
.Av. Pedroso de Morais. 801
Pinheiros :
(011) 815-6038 e 815-2966

Video Clubes

Parana
® STUDIO 21
Rua Mal.-Deodoro. 51/
j. 206-B - Curitiba
(041)232-6521
® MASTER TAPE CLUB
Al Pres. Taunay. 2033
Mercés - Curitiba
(041)222- 8464 222-8968 e
222-8792 - -
® TAPE CLUBE DO
- PARANA - :
Rua Padre Anchieta, 458
Mercés - Curitiba
(041)233-2592
® VIDEO CLUBE DO
BRASIL v
| Av. Visconde de Garapuava.
5345 - Curitiba
| (041)242-8122

Rio de Janeiro :

® [LHA VIDEO CLUBE
Rua Rep. da Siria. 451/gr. 301
J. Guanabara (021) 393-8285
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@ IPANEMA VIDEO
CLUBE

Rua Visc. de Piraja, 580/s. 312

Ipanema (021) 294-4946

® LOBBY VIDEO CLUBE

Rua Dias da Cruz, 188/sl. 234

Meéier (021) 593-5397

® QUALITY

Rua Teofilo Otoni, 82/

72 and. - Centro

® RIO VIDEO CLUBE

Av. Armando Lombardi, 800/

s1.208 - Barra

(021) 399-0943

® SUPER VIDEO CLUBE
DO BRASIL

Rua Conde Bernadote, 26/

1. 119 - Leblon’

(021) 294-5844

® TVC TUUCA VIDEO
CLUBE

Rua Conde de Bonfim, 232/

gr. 905 - Tijuca

(021) 284-2689

® VHS

Av. N.S, Copacabana, 978/

lj. 212 - Copacabana

1 (021)257-3798 e 257-7599

® VIDEO 3

Rua México, 164/2¢ and.
Castelo

(021) 221-5768 e 252-7361
® VIDEO ACTION ¥
Rua da Assembléia, 10/

gr. 3202 - Centro

(021) 242-5644

® VIDEO BARRA CLUBE
Av. das Américas, 2300/
bl.A/s. 111 - Barra:

1 (021) 399-9903

® VIDEO CLUB DA
CIDADE

Rua Gaviao Peixoto, 182/

sl. 209 - Icarai - Niteroi

(021)710-5147

® VIDEO CLUBE DA
CIDADE :

Lgo. Nove de Abril. 26/s. 212

Santa Cecilia - Volta Redonda

(0243) 342-7722 " -

® VIDEQ CLUBE DO
BRASIL :

Rua Gal. Urquiza. 156

Leblon

(021) 259-8594 e 239-2047

® VIDEO CLUBE -
NACIONAL

Rua Visc. de Piraja, 365B/ .

lj. 15 - Ipenama

(021)247-1972

® VIDEO CLUBE
'PETROPOLIS

Rua 16 de Marco. 90/s. lOl

Centro - Petropolis
(0242)42 2764

@ VIDEO PLAY CLUBE
DO BRASIL
Rua Marqués de Sao Vicente, 52
Gavea (021) 294-1745
® VIDEO SHACK CLUBE
Rua Visc. de Piraja, 595/ -
li. 604 - Ipanema
(021) 259-3291

- @ VIDEO TIME

Rua M. de Sao Vicente, 52/
lj. 122 - Gavea

(021) 259-9097

® VIDSTAR

Largo 9 de Abril, 26/

gr. 201 - Sta. Cecilia

Volta Redonda

Sdo Paulo

. Rua Pamplona, 1171

® AUDIO

Rua Estados Unidos, 606
Jardim América

® CANAL 3 VIDEO CLUB
Rua da Consolagio, 3557

‘Cerqueira César

(011) 852-6221 e 883-3443
® EPCOT VIDEO
Rua Manoel da Nobrega, 831

" Paraiso - (011) 285-4543

® HUNTER VIDEO
COMPUTER ;

Av. Paulista, 1439/9¢ and.

cj. 92 - Bela Vista

(011)251-0481 e 284-7092

® IMAGINAVIDEO

Rua Cubatéo, 1074

Vila Mariana

(011) 549-3337 ¢ 571-7078

® LOOK VIDEO

Av. Bem-te-vi, 377

Indianopolis (011) 240-2241

® OMNI VIDEO

Av. Brig. Faria Lima, 1570/

¢j. 12 - Pinheiros

(011) 212-5507 e 212-5541

® VIDEO BRAS

Rua Julia Bresser, 32

Bras (011)92-0169

® VIDEO CLUB
INTERNACIONAL

Av. Euzébio Matoso, 708

Pinheiros ; g

(011)211-4345 ¢ 814-2563 °

® VIDEO CLUBE DO
BRASIL

Rua Tucuma, 527

| Jardim Europa

(011)815-3248 e 813- 6589

® VIDEO
ENTERTAINMENT

Rua Morato Coelho, 723

Pinheiros

® VIDEO POWER

Rua da Consolacio, 2604

Cerquelra Cezar

_® VIDEO SOM

(021) 247-9322

- ® QUADRASON

® VIDEOLAND

Alameda Jau, 1573

Jardim Paulista i
(011)282-1133 e 280-2329

® VIDI EX VIDEO CLUB

Jardim Paulista e
(011) 287-3645 e 283-1987

® VT HOUSE

Shopping Center Matarazzo,

1. 60-(011) 65-8190

Locadorﬁs de Video

Rio de Janeiro

® INTERNACIONAL
VIDEO CLUBE

Rua Senador Dantas, 75/

gr. 2708 - Centro

(021) 240-7991 .

® MAGNAVIDEO

Rua Visc. de Piraja, 330/

sl. 308 - Ipanema

(021) 287-4449

Rua Sao Francisco Xavier, 46
Tijuca (021) 248-3061
® VTS

Rua Visc. de Piraja, 330/
sl. 321 - Ipanema

Parand

® DISK TAPE BATEL

Av. Batel, 1780 - Curitiba

(041)243-2418

® DISK TAPE
CURITIBANO

Av. Getulio Vargas, 2949

Curitiba (041) 243-4343

® DISK TAPE SHOPPING
MUELLER

Rua Candido de Abreu, 127/

loja 55-17. - Curitiba

(041) 232-5094

Rua Carlos de Carvalho, 1346
Curitiba (041) 223-9252

® 2001 - UMA ODISSEIA
EM VIDEO

Av. Paulista, 1499/

li: 10 e L1 - Bela Vista

(011) 284-8019

® LASER VIDEO HOME

Rua Itambé, 478 -

Higienopolis (011) 259-5154

® MAXI VIDEO

Av. Brig. Faria Lima, 1237/

li. 16 - Pinheiros

(011) 813-0012




Sao Paulo

Basic Basico — Permanente-
mente sdo iniciados cursos, com
duragio de 15 horas, em uma
semana com aulas praucasmlms—
tradas em laboratonos proprio,
com um computador para cada
dois alunos. Na Chip Shop

Basic Avan¢ado — Cursos regu-

| lares, de 24 horas de duracéo, em

duas semanas. Os alunos podem

praticar nos computadores do

gh prio laboratorio da- Chlp
op.

Baslc, — Curso de Basic enfati-
zando o desenvolvimentode apli-
cagoOes paramicros, com 24 horas
de duragéo, das 19:30 as 22:30
no Centro de Tremamentu Uni-
versidade-Empresa.

Linguagem Cobol - Com dura-
¢80 de 50 horas, as tergas e
quintas-feiras, nd Data Reoord

Iniciagdo 4 Computacéo — Pra
jovens de 10 a 16 anos, com tur-
as pela manha, tarde e noite, de
~segunda a sdbado. Com aulas
tedricas e praticas. Na Cp
Systems.

Basic — Cursos regulares, na
Acacia. _

Introdugéo ao Basic - regular-
| mente sdo organizadas novas tur-
mas. O curso tém dois meses de
duragio, com trés aulas por se-
mana, na Fotoleo.

Basic Avangado - Cursos regu-
| lares, com dois meses de duragio,

e trés aulas por semana, na
Fotoleo.

Basic para Empresas— Com 16
| horas de aulas teéricas e 4 de
aulas praticas para grupos fecha-
dos de empresas, na Bytess Digi-
tal Eletronica e Informatica.

Desmistificando o Micro-
computador— Curso em novem-
hu,nosdnas?elOdaslSOOﬁs
| 21:00 horas e em dezembro,

dias 5 e 10, daslSOOAsZiOO
homs,por 75 mil, na Compu-

Apl;cacﬁes Admimslratwss -

- De 21 a24 de novembro,das 18 2
| s 21 horas, por Cr$ 75 mil, na
CompuShop.

Visicale — Nos dias 9 e 19 de
novembro, das 8:30 as 17:30
: horas,porCrS95m1],naCompu-
/| Shop.

Visicalc Avangado — Nos dias
22 e 23 de novembro, das 8:30 as
-17:30 horas, por cr$ 95 mil, na

CompuShop.
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Quantas pessoas serd que vocé conhece— vizinhos, cole-
gas ou mesmo amigos—, mas nem desconfia se eles tém em
casa um micro, um videogame ou um videocassete? Quan-
tas chances ja ndo foram perdidas de tmcandétas edesco-
brir novidades!

Nesta coluna, pretendemos ajudar a que esta endrme
comunidade se descubra e se encontre mais. Quem quiser

| verseu nome aqui na proxima edigdo, podenos escnever( ou

preencher o cupom da revista).
Vamos d‘escobnr, através de todo o Pais, quem tem o

| qué.
* Mauricio Serafim * Jodo AssafinJr./
Av. N.S. de Copacabana, 1241/ Jodo Assafin
1117 -Rio-RJ s Rua Bulhdes de Carvalho, 387/
Commodore 64 - Vic 20 302 - Tel: 267-6006
Uso pessoal e games VC 9520 SHARP
** Luiz Fernando C.M. VTs de esportes, operas e filmes

C"ef‘Pﬂ 3 ' Fabiano Carneiro Sales

Av. Joao Luis Alves, s/ne-bl. C/ Rua Figueiredo Magalhaes, 870/
402 - Rio - RJ 701 - Tel: 256-1135
Commodore Vic 20 e gravador - "TK 82-C com'16 K
Sharp- PC 1500 -

‘Games, contabilidade e
engenharia

* Marcos Pinto da Cruz
Rua Santos Lima, 15/101 -

Estudos e games
* Carlos Antonio de Sena
Pr. de Botafogo, 416/308 -

¥]Ig SSR::I:om gravador Tel: 234-7466
Estudos e games - faz progra- g: Ifig ﬁgzc;c?ali >
Tals’::celg“g'zsar Gabnc( uso doméstico

da Silva it * Emidio de Brito Gaspar

Av. Pedro II, 322/301 - Rua Cosme Velho, 415/208

Rio- RJ - Tel: 284-7788 Tel: 225-0312

Atari 800 Commodore - Vic 20

* Marco Antonio Games

" Montenegro * Beny Bloch

Av. Canal de Marapendx 2500 - | Rua Almte, Barroso, 52/
bl. 4/803 - Rio-. RJ 90 andar

Tel: 325-6981 Tel: 240-5424
Commodore 64 - Vic 20 Apple 1 E

Games e negdcios Uso pessoal

* Elizeu Arnaldo * Luiz Costa )

Rua Teodoro da Silva, 899. Av. Rio Branco, 156/, 3305
casa 2 - Rio - RJ -Tel: 262-5369
TK82—C' DGT 100 ¢ TK 85
Games e calculos de Uso pessoal e criagao de
mam;naﬂca programas i

* Tiago F ernandes -| #* André Luis Nascimento
Rua dos Aratjos, 113 - Vianna '

Rio - RJ - Tel: 234-0577

Atari 800 i :
* Francisco Astorga Peres
Pr. do Flamengo, 370/1002

Rua Cap. Enilton Franga, 106
Tel: 393-2520
DGT-100 c/48K e gravador

Rio - RJ - Tel: 205-;11546 ; :’mn de uso pessoal
TK 82 - Appl Pl ; ?
Uso pzessga?_ e g;rierciar : * Paula Bezerra de Mello
"# Leonardo Veloso Lomba - Menezes

Tel: 325-8994 - Barrada Rua Afranio de Melo Franco,

' Tijuca - Rio- RJ 20/201 - Tel: 259-1668
VC Panasonic VHS VC Panasonic ¢
VTs de filmes - | VIsde Filmgs

| * Roberto Bittencourt

Bandeira
Praca Br. de Taquara, 44/706
Tel: 350-1706
CP 300 '
Aplicagoes em Engenhana
Elétrica’ ;
* Ivan Cruz Furtado _
Rua Almeida Godinho, 12/101
Lagoa - Tel: 226-0300
CP 300 ;
Aplicativos domésticos
* Abrahdo Fiks
Tel: 234-7026 - Tijuca
CP 300

* Jodo Luiz Nunes Rtbe:m

‘Rua Otavio Carneiro, 9/401

Apple II com 2 Drives de Disco
Uso pessoal

* Luiz Fernando Neiva

Rua da Gléria, 290/142 andar
Tel: 231-4090

“‘Apple II ¢/1 Drive de Disco
Uso empresarial

% Hordcio Correa Telles de

Vasconcellos Jr.
Rua Agostinho Menezes, 191-
Tel: 268-4193
DGT 100
* Nathan de Carvalho
Moraes Rego
Tel: 239-1750 ou 220-6106 -
Leblon - Rio- RJ . :
TRS 80 - mod. III - 1 Drive de
disco ! .
Uso pessoal e games
* Helcio Torres
Gongalves Jr.
Rua Dr. Celestino, ]52/904 =
Niter6i - RJ
Tel: 212-4477 1. 2770
Commodore - Vic 20
Uso Pessoal e games
* Enio Antonio Garbin
Rua Humberto de Campos 480/
801-Rio-RJ -

Tel: 239-0859

Apple IT

Engenharia de Softwares
* Luiz Alberto Lopes
VC Philco

VTs de filmes e shows
Tel: 252-1617 - Rio-RJ
* Joel Faria

- Av. Rio Branco, 120/807-

Rio-RJ - Tel: 222 2140

TK 85

Usopessoal e games

% Luiz Magno Uchoa
Rua Carlos Xavner, 490/404
Tel: 390-3140

TRS - 80 Color Computer 32 K
Video 5200

Uso Cientifico e games




Gustavo Barbosa

Uma das maiores limitagdes do coman-
do CATALOG, do DOS, ¢ o fato dele s6 lis-
tar até 21 arquivos simultaneamente na tela.
Isso & devido ao tamanho méximo de nome
de arquivo permitido, que ¢ 30 posigoes.

Ora, se nos limitdssemos o nome do ar-
guivo, poderiamos acomodar perfeitamen-
te dois por linha. E exatamente o que esse pe-
gueno programa da listagem n® 1 faz. Ele li-
mita o nome do arquivo a treze posigdes e
muda o formato da lista de arquivos para
duas colunas, alterando algumas rotinas do
DOS. Todo disquete inicializado com esse
DOS alterado vai conter o novo formato do
CATALOG.

Mas n&o é s¢ isso, imediatamente apds lis-
tar os arquivos, o programa substitui a quan-
tidade de setores de cada arquivo por um ca-
racter ASCII entre dois hifens. Agora, vocé
s tem gue precionar a tecla corresponden-
te ao programa desejado, para que ele seja
carregado e rodado. Pronto, o seu CATA-
LOG virou um menu.

Funcionamento do
programa

linha 110 - altera o formato do CATALOG,
utilizando os dados da linha 30000.

linhas 400-401 - testam se este & o wltimo ar-
quivo da tela.

linha 500 - constréi o nome do arquivo, na
string T$, lendo da tela.

linha 1040 - substitui a quantidade de seto-
res pelo caracter ASCII.

linhas 1080-1120 - acessam sua escolha no te-
clado e verificam em que coluna estd a sua
escolha, af constroi a string T$ que contém
o programa gue vocé escolheu.

linha 1140 - imprime o nome do arquivo e se-
ta FT$ e T$ para o tipo e o nome do arquivo
escolhido.

linhas 1160-1220 - testam o tipo do arquivo.
linha 1240 - roda o programa escolhido.

PROCURA

Este ¢ um programa muito til para todos
os que guerem utilizar o computador no ar-
guivamento de dados. Apesar de sua extre-
ma simplicidade, PROCURA retine algumas

Ingredientes
Aplle IT
com 1 disco
48 Kbytes
Applesoft -

técnicas muito interessantes no manuseio de
arquivos segiienciais.

Além disso por néo ter sido escrito origi-
nalmente em APPLE SOFT, mas em BASIC
Nivel I1I (ou Basic-Disco), do TRS-80, ele in-
corpora algumas rotinas na simulagao de
fungoes do TRS-80 inexistentes no APPLE,
que vao interessar ao usudrio deste micro. A
versdo criginal de PROCURA, em BASIC-
Disco, estd sendo apresentada na coluna Ge-
ragado TRS-80. Vocé vai encontrar 14 as ins-
trugdes para & utilizagdo do programa.

Do ponto de vista do usudrio, ndo existern
diferengas entre as duas versoes. Assim, an-
tes que vocé continue a ler, seria bom que
vocé desse uma olhada naquelas instrugoes.
J& que nés vamos falar aqui do funcionamen-
to do programa, vale a pena vocé saber o que
ele faz, antes de entender como o faz.

Funcionamento do Programa

PROCURA foi desenvolvido em médu-
los. Cada um deles excuta uma das fungges
apresentadas no MENU, e ac terminar retor-
na ao mesmo. Esse esquema modular facili-
ta bastante a programacg&o e torna mais fa-
ceis futuras alteracoes.

A lista de abreviagoes utilizadas ¢ guar-
dada num arquivo segiiencial chamado
ABREV. Na primeira vez que o programa &
rodado, ele cria esse arquivo no disco e ini-
cializa o nimero de abreviacoes para zero.
Se o arquivo ja existir no disco, a lista & car-
regada na memoria na matriz LA$ (100,1),
e ao fim da sessdo & copiada de volta para
ABREV.

Os arquivos de dados, tantos quantos vo-
cé guiser (um para seus discos e fitas, cutro
para revistas), também sao seqiienciais.
PROCURA lista todos os arquivos do disco
para que voce escolha o que deseja
trabalhar. .

Aqui cabe outro pequeno parénteses. Ja
gue o comando utilizado para listar os arqui-
vos & o CATALOG do DOS, nds recomen-
damos que vocé utilize o programa UM CA-
TALOG diferente”, apresentado nessa colu-
na, como programa HELLO do disco que vai
conter PROCURA. Vocé vai ver como ele
também vai lhe ser util

Atualizagdo e delegao de registros ndo es-
t&o previstas. Isso torna o programa bem mais
simples. No entanto, pretendemos falar nes-
sas rotinas, nos préximos numeros. A seguir,
explicamos o programa, que vocé encontra
na listagem n® 2.

- Iniciag6es (linhas 10-180):

O loop da linha 30 simula a fungao
STRING $ do BASIC-80 e cria a string LD$,
que é a linha dupla usada nas telas do pro-
grama. As linhas 90 e 100 criam o arquivo

Um Catalog diferente
e um arquivo versatil

ABREV se ele ndo existir e o bloco que vai
de 130 a 150 carrega a lista de abreviagoes.
- MENU (linhas 200-390):

A sua escolha é acessada através de um
GET na linha 320. Os IF's que vdo da linha
330 a 380 direcionam o programa para a ro-
tina escolhida.

--Arquivamento de abreviagges (linhas
400-520):

As linhas 410-420 limitam o mimero mé-
ximo de abreviagtes. Se vocé quiser mais
abreviagdes, s6 precisa alterd-las. As linhas
430-490 entram as abreviagoes e as palavras
para imprimir. A linha 510 atualiza a lista.

Entrada de dados no arquivo linhas 530-
780):

,Os arquivos de dados também s&o pro-
tegidos com o comando LOCK do DOS. O
CATALOG da linha 530 mostra isso para vo-
cé. Os arquivos listados que estao protegidos
tém um ™" & sua esqguerda.

Se vocé optou por um arquivo j& aberto
(opgao "E” no menu), a linha 570 abre sobre
o arquivo escolhido de uma maneira espe-
cial. O comando APPEND abre o arquivo e
posiciona o cabegote no fim do arquivo per-
mitindo que vocé adicione registros a partir
do ultimo.

Consulta ao arquivo (linhas 790-1390):

A consulta propriamente dita se faz nas
linhas 1170-1300. A substituigdo de abrevia-
gao, se houver, ¢ feita em 1240-1300.

Uma das técnicas interessantes nessa ro-
tina aparece nas linhas 1070-1080. PEEK
(-16384) testa se alguma tecla foi pressiona-
da. Se for verdade ele dd um GET no carac-
ter e af toma uma decisdo. Isso simula a fun-
cdo INKEY $ do TRS-80 que acessa um ca-
racter e ndo espera que o < RETURN > tenha
sido teclado. )

- FIM de sessao (linhas 1400-1490):

A lista de abreviagdes & gravada em

ABREV e o programa termina.

Mostra as abreviagdes (linhas 1500-1620):

As abreviagdes sdo listadas de vinte em
vine. Ao final, vocé retorna ao menu.

Tratamento de Erro (linhas 1630-1690):

Alguns erros de execugdo que podem
ocorrer sdo devidamente tratados nessas li-
nhas. Sempre que o programa parar por um
erro que ndo tenha sido previsto, as varidveis
ER e EL conterdo respectivamente o cédigo
do erro e a linha em que ele ocorreu.

BOA SORTE, esperamos que vocé se en-
contre com PROCURA.

Gustavo Barbosa é analista de sistemas na
drea de micro-informatica do Ibope.
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Computerland
apresenta

VOCE VIU A FEIRA DA
INFORMATICA, ROBBY 2

IA PENSOU NUM MICROCOM -
POTADOR DAGUELES EM

s MINHA EMPRESA?

FODERIA FAZER A
CONTABI LI DADE .-

GRAFICOS, PLANOS , FOLHAS |E POR QUE NA
DE PAGAMENTOS, MAILING..{ AOMERA UM, IA'/

VERDADE?Z ) E 30 CONFERIR. E

MAS ,COMO ) ORATUDO © CUE
50883/?’

NA FEIRA DA INFOR-
MATICA TEM NA /
COMPUTERLAND.

VOCE PODE COMPRAR,
CREDITO-E PAGAR CO-
MO QUISER
T

=

ENTAO NAO ESQUEZA
DE COMPRAR UNS FRO-
GRAMAS DE JOGOS,

PARA. OTE.NF%PO CUE

Vu
—————
‘'

Computerand

Sao Paulo .
Matriz: Av. Angélica, 1996 — Tel. (011) 231-3277 Telex 36271
Filial Ibirapuera: Av. dos Imarés, 134 — Tels. 531-4498 e 531-5197

Campinas
Av. Bardo do Itapura, 917 — Tels. (0192) 32-4330 e 31-8498

Rio de Janeiro

Praia do Botafogo, 228, loja 114 — Ed. Argentina
Centro Empresarial — Tel. (021) 551-8942

Abertas até as 22 horas. Estacionamento préprio.

Visite a Computerland e entre no admirdvel
mundo novo da microinformadtica.

Pronta entrega de micros, softwares,
acessorios. Crédito. Assisténcia Gratis.

por um ano.

Vendas externas:

solicite em seu escritério nosso

-representante técnico.

Atendemos a todo pais pelo reembolso
Varig-Vasp.

Departamento completo de

Hobby & Lazer com video-clube.

CVA



Caracteristicas Técnicas

* Linguagem BASIC

« 10 Kbytes de ROM.

. 13%1 48 Kbytes de memoria

* 40 teclas e 160 fungoes.

* Gravagao de programas em
fita cassete comum.

* Input e Output de dados,

* Video: aparelhos de TV B&P
?__u colorido. 5 0'5,50' "

* Fungoes especiais . 4 (1] "
HIGH-SPEED. " c iy let™ d,o‘“‘“w

« Som Opcional. ;P'rﬂ‘ .b‘pab anm p a ‘

« Joystick, impressora. A . CO'ﬂ 1o de m

Prego de langamento: Ele = “}Pe.‘l"', L c0 i

Cr$ 229.850,00 (16 k) deseh g ¢ w o TR

Cr$ 329.850,00 (|48 k) o} cio [ i,tUﬂo‘

i A ] - ;
{Prego sujeito a alteragao) A 0SS yer

Py 1 X
e.S 5C3 ."_?- .356
0 ) g8 - Ohie
ance” & cor?’ c‘ev“@‘%ﬁe* ol

REVENDEDORES: ARACAJU 224-1310 » BELEM 222-5122/226-0518 « BELO HORIZONTE 226-6336/225-3305/225-0644/201-7555 « BLUMENAU 22-1250 » BRASILIA 224-2777/225-4534/226-3201/
226-4327/242-6344/242.5159 « BRUSQUE 55-0675 « CAMPINAS 32-3810/8-0822/32-4155/2-9930 « CAMPO GRANDE 383-6487/382-5332 «» CARUARU 721-1273« CUIABA 321-8119/321-7929 « CURITI-
BA 232-17501224-8467/224-3422/243-1731/223-6944/233-8572/232-1196 » DIVINOPOLIS 221.2942 » FLORIANOPOLIS 231039 » FORTALEZA 226-4922/231-5249/231-0577/231-7013 « FREDERICO
WESTPHALEN 344-1550 « GOIANIA 261-0333/224-0557 # 1JUI 332-2740 * ITAJUBA 622-2088 * LQISEZ-QAZS » LONDRINA 22-4244/23-9674 «» MACEIO 223-3979/221-6776 » MANAUS 237-1793 » MO-
Gl DAS CRUZES 468-3779/208-6797 » MURIARE 721-1593 * NATAL 222-3212/231-1055 « NITEROI 722-6791 + NOVO HAMBURGO 93-1922/33-3800 * PELOTAS 24-5139 » PORTO ALEGRE 26-8246/
21.4189124-1411/22-3151/24-0311/21-6109/24-7746 « PRESIDENTE PRUDENTE 22-2788 « RECIFE 241-4310/224.8777/224-3436/224-4327 » RESENDE 54-1664 « RIBEIRAO PRETO 636-0586/634-4715/
635-1195 » RIO DE JANEIRO 267-1093/252-2050/253-3395/264-0143/259-1516/232-5948/591-3297/222-6088/267-1339/329-4869/228-2650/246.4824/239-56 1 2/542-364 /62-8737 * SALVADOR 248-6666/
935.4184/247-5717 » SANTAMARIA 221-7120 « SANTO ANDRE 455.4962/444-7375/454-9283 » SANTOS 4-1220/32-7045/35-1792/33-2230 SAOCARLOS 71-9424 « SAO JOAO DA BOA VISTA22-3336
« SAO JOSE DOS CAMPOS 22-3968/22-7311/22-8925/21-3135 « SAQ PAULO 853-0164/853-0448/239-41 22/36-6961/61-4049/881-1149/258-3954/212-9004/282-2105/212-3888/545-4769/227-3022/
864-8200/222-1511/259-2600/282-6609/8 13-4555/814-3663/826-1499/521-3779/270-7442/210-7681/813-4031 « SOROCABA 32-9988 » TAUBATE 31-4137 « UBERABA 333.1091 » UBERLANDIA
234-8796 » VIGOSA 891-1790/891-2258 » MARILIA 33-4109 .
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