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A mais sofisticada tela 
para videoclips está na 
Disneylândia, bem no 
coração da Terra da 
Fantasia. E a danceteria 
eletrônica que 
apresenta shows pelas 
paredes, transforma o 
público em grandes 
astros e exibe a melhor 
tecnologia de som e 
imagem dos Estados 
Unidos.

ÍSfBScoo
EV-E

V ocê está curtindo o maior 
som, mil luzes piscando, in
críveis efeitos de neon! De 

repente, você olha para a parede 
e lá está sua imagem, dançando 
numa boa, com uma frase embai
xo: “ Esse cara dança break no 
banheiro” ou “Essa aí é fã do Me- 
nudo” . Piada? Pode ser, mas 
uma piada que acontece de ver
dade, na fantástica Videópolis, a 
danceteria da Disneylândia.

Inaugurada há cinco meses, 
para a moçada que quiser cair 
no embalo em suas três pistas — 
uma delas tem 1.500 metros qua
drados! — Videópolis espalha 
som e brilho não só por toda Ter
ra da Fantasia, como por boa par

te da Califórnia. A quilômetros de 
distância já é possível avistar-se 
as cinco “ light sticks", luzes ver
melhas programadas por compu
tador que ficam apontadas para 
o céu formando imagens flutuan
tes no espaço.

Na entrada da discoteca, um 
painel de 43 metros de altura, co
berto de fios coloridos luminosos, 
faz explodir no céu o símbolo de 
Videópolis. E, pra mostrar que a 
gigantesca danceteria é cheia de 
vida e energia, um prato de satéli
te gira incansavelmente. Mas es
ta é apenas uma introdução ao 
delírio eletrônico que preenche 
olhos, ouvidos e corações de 
2.000 jovens, todas as noites.



O superpalco para grandes astros

SUPERPALCO
Para apresentar a grande a. a- 

ção, o disc-jóquei consegue al
guns instantes de silêncio. Anun
ciado o nome do conjunto, todas 
as atenções voltam-se para o pal
co de 27 metros em que se apre
sentam famosos ídolos dos Esta
dos Unidos.

Cores, luzes e a moderna deco
ração não ficam apenas por con
ta do espaço onde acontece o 
som. Há ainda a transadíssima 
lanchonete que vende desde pi
pocas até pizzas. Nas lojas e bu
tiques pode-se comprar camise
tas, viseiras e mil acessórios com 
o logotipo de Videópolis.

A mais nova atração da Disney- 
lândia, Videópolis, não é apenas 
uma enorme e colorida discote
ca. É também a mais sofisticada 
danceteria dos Estados Unidos, 
em termos de tecnologia de som 
e imagem.

Uma pista de dança 
com 1.500 metros quadrados

Telões e monitores 
de vídeo brincam 
com os roqueiros

dos canais de televisão que te
nham conexão com Videópolis.

O papel de parede serve como 
tela, onde quatro câmeras de ví
deo registram, ao vivo, a presen
ça de gente importante e de ti
pos curiosos. Mostram o "show" 
de uma anônima e espetacular 
bailarina, brincam com um desa
jeitado e tímido dançarino. De 
uma sofisticada mesa de opera
ções ("Switcher” ), o diretor de TV 
funde tomadas de videoclips e 
público em engraçadas monta
gens improvisadas ou multiplica 
pessoas e congela imagens no 
ritmo da música.

VIDEOCLIPS 
NAS PAREDES

Quando a hora é de video
clips, dois telões de 3,60m por 
4,80m trazem os mais recentes 
sucessos para as pistas de Vi
deópolis. E, pra ninguém ficar 
sem assistir ao espetáculo, exis
tem 90 monitores de tevê distri
buídos por todos os cantos. Al
guns até podem ser manejados 
por quem desejar se ver dançan
do ou assistir a outro show, num
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Quem disse que robô é 
coisa do futuro, acer
tou. Na era em que vi
vemos, a Cibemetica, 

se você começar a 
construir seu robô hoje, 
ele só vai estar pronto 
daqui a algum tempo. 
Como vê, um futuro 

que depende de você. 
A não ser que você pre
fira cruzar os braços e 
esperar mais essa era 

passar...

seu



Ele é baixinho, pesa 30 quilos e 
sechamaLambe-lambe. Você, 
que é ligado em robótica, com 

certeza já ouviu falar dele e de seu 
criador, o engenheiro Christóvão 
Baptista da Silva. Por isso já deve 
saber também que o Lambe-lambe 
mostra as horas, fala, anda e faz 
serviços caseiros sem bater nos 
móveis e, o mais importante, sem 
reclamar. O que talvez você não 
saiba é que todo mundo pode ter 
esse amiguinho cibernético, cons
truindo-o em casa mesmo e com as 
próprias mãos.

E que Christóvão, felizmente, não 
é de guardar segredo e ensina direi- 
tinho como montar o Lambe-lambe. 
Ele também garante que, depen
dendo do tempo que você dedicar 
para a montagem, seu robô pode fi
car pronto em três fins de semana. 
Que tal começar agora?

As peças que você vai precisar 
podem ser encontradas em conces
sionárias de automóveis e nas lojas 
especializadas em materiais eletrô
nicos. Vá anotando uma a uma para 
ter sua lista pronta no final da expli
cação, que traz algumas idéias no
vas para você tentar.

O robô vai ter um controle remo
to, um sistema de acionamento ele- 
tromecânico e um computador de 
programa. No que se refere ao co
mando, você não terá dificuldades 
em fazer o controle através de luz 
ou som, seguindo o diagrama (fig. 1).

Este painel de controle ê feito por 
duas chaves H-H, do tipo que acio
na vidros elétricos de automóveis. 
Elas têm uma posição neutra no 
meio, e podem ser acionadas para 
frente ou para trás.

Estas duas chaves vão coman
dar um circuito lógico que controla 
um VCO (Oscilador Controlado por 
Voltagem). O VCO vai gerar um si
nal de áudio proporcional ao contro
le lógico, ou seja: para um dado co
mando das chaves, vai haver uma 
freqüência f1 ou f2 ou f3... f7, nunca 
misturando as freqüências.

O sinal de áudio (audível) pode 
ser transmitido por um pequeno 
amplificador ou por luz e, assim, ir 
pelo ar até o robô (fig. 2).

COMPARAÇÃO DOS 
SISTEMAS

No sistema sonoro não há neces
sidade de apontar o alto-falante pa
ra o robô. É mais fácil testar se está 
ou não funcionando, pois os seus 
ouvidos vão fazer o, papel de equi
pamento de testes. É mais barato e 
fácil de montar.

Porém, tem o inconveniente de 
ser audível, e pode perturbar as 
pessoas depois de um certo tempo.

No sistema de luz, não temos 
problemas com o "barulho” , mas 
temos que apontar para a célula de- 
tectora no robô para existir coman-

A M P L IF IC A D O R

PAINEL DE 
CONTROLE

1
oscilador 
d e  A u d io

C O M A N D O S PO R  
P O T E N C IÒ M E T R O S  
D E S L IZ A N T E S

G E R A D O R  LU M IN O SO  
IN F R A  VERM ELH O

t>~o

A M PLIFICA D O R 
DE S O M
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do. Se houver uma perda de co
mando, o robô pára imediatamente. 
Além disso, é um sistema que limita 
o controle sem visão direta e a uma 
certa distância.

Você pode escolher entre esses 
dois sistemas, que são os mais sim
ples.



SISTEMA DE 
TRAÇÃO

Esse sistema não precisa nem 
de esteiras nem de rodas de dire
ção. Basta utilizar o processo do 
"tanque de guerra", com duas ro
das de tração e dois motores.

(fig. 3)

Em A os dois motores vão ã fren
te. Portanto, o robô anda para fren
te. Em B ele vira para a direita, em 
C para a esquerda e em D sobre si 
mesmo. Para fazer o robô andar pa
ra trás, é só fazer o contrário de A.

As baterias podem ser de motoci
cletas ou de automóveis de 12 
volts. dependendo do tamanho do 
robô. Devem ficar localizadas na 
parte inferior do robô, no centro de 
gravidade dos motores de tração:

(fig- 4)

F I G . 3

Os motores podem ser do tipo de 
limpadores de pára-brisa do cami
nhão Mercedes Benz, que você en
contra nas oficinas autorizadas.

A ligação elétrica é simples:

(fig- 5)

F IG . 5

Os canais 1, 2, 3, 4 vão para o 
circuito lógico de comando. Se vo
cê quiser fazer um teste sem con
trole remoto, acione os relês com o 
circuito oscilar abaixo:

(fig- 6)

As chaves de comando você en
contra nas casas de material elétri
co onde instalam sistemas de vi
dros elétricos em carros. As bate
rias, nos autorizadas de motos ou 
de automóveis.

Você vai precisar também de um 
carregador de baterias, como no 
circuito, (fig. 7)
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F O T O G R A F IA  E R E V E L A Ç Ã O
Um curso prático, dinâmico e 
atualizado destinado a todos 

^  . os que desejam  aprender os
segredos de FO TO G R A FIA  

• preto branco e colorida e as
* * —  * '  V  técnicas de revelação.

Ensinamos tam bém  a copiar 
fotografias a cores no papel. 

^  Você aprenderá a m ontar o seu 
próprio laboratOno para que 

-- f*  possa trabalhar em  sua casa e
vjt « ganhar mais dinheiro nas horas 

de folga, sem emprego de 
capital, e ainda mais. receberá 

toda a orientação técnica necessária e inúmeras 
dicas" práticas que facilitam  o seu aprendizado.

G R Á TIS : U m a m áquina fotográfica  
e laboratório para revelar.

M IN

V IO L Ã O  E G U IT A R R A
Nosso curso oferece oportunidade  
a todos que desejam "T O C A R " e 
ganhar m uito dinheiro. 
G radativam ente, você dom inará  
este instrum ento e aprenderá tudo 
sobre tonalidades, acordes, 
posições e ritm os. E ainda receberá 
um  caderno de músicas clássicas 
e populares para acom panhar e fazer 
m uito sucesso. G R Á TIS  M ateria l 
ilustrado para seu aprendizado.

4 l| l|  R E L O J O E IR O  T É C N IC O
Você pode tornar-se um  

Ê  com petente Relojoeiro Técnico. 
W estudando em suas horas de

^  É  folga. Através de nosso Curso.
com  aulas práticas e objetivas, 

ir  você conhecerá todos os
segredos desta bnlhante  

profissão. Depois, poderá 
estabelecer-se por conta própria. 

Durante seu aprendizado, o 
m aterial e ferram entas essenciais do 

treinam ento são fornecidos gratuitam ente.

OUTROS CURSOS QUE MANTEMOS:
•  C O N TA BILID A DE PRÁTICA •  PRÁTICO PER FU M ISTA  

•  DESENHO A RTÍSTICO  E PU BLIC ITÁ R IO  •  CORTE E COSTURA
•  BELEZA DA M U LH ER  M O D E R N A  •  P IN TU R A  DE IM A G EN S

•  AR C O N D IC IO N A D O  E REFRIGERAÇÁO •  C O M PU TA ÇÁ O  ELETRÔNICA
•  TÉC N IC O  EM INSTALAÇÕES H ID R Á U LIC A S E SANITAR1AS

•  SUPLETIVO DO 1o GRAU •  M O N TA G E M  DE RADIO E TV •  INGLÊS
•  ELETRICIDADE •  A G R O PEC UÁ R IA  •  TÉC N IC AS DE JO R N A LIS M O

•  A UXILIAR DE E N FER M AG EM  •  MESTRE DE OBRAS •  RAD IO TEC NICO

GRÁTIS: MATERIAL COMPLETO PARA O APRENDIZADO

SOLICITE AINDA HOJE O CATÁLOGO ILUSTRADO DE NOSSOS CURSOS

AINDA MAIS: CARTEIRA DE ESTUDANTE E ATESTADO DE CONCLUSÃO NO FINAL DO CURSO, GRATUITAMENTE



Tome muito cuidado! As baterias 
contêm ácido sulfúrico e podem 
queimar as roupas e as mãos. Use 
luvas a prova de ácido no manuseio 
e não erre a polaridade positivo 
com positivo, terra com terra e ne
gativo com negativo.

As baterias devem estar destam
padas para liberar o gás hidrogênio 
que ela solta quando está carregan-
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do. Mantenha-as longe do calor e 
do fogo e não esqueça de adicionar 
água destilada (não solução), man
tendo as placas sempre cobertas.

Em seis horas elas estarão carre
gadas e vão começar a ferver, sol
tando o líquido para fora. Neste mo
mento, remova as garras que pren
dem os cabos do carregador, deixe 
as mesmas descansarem por uma 
hora. Depois tampe e limpe o líqui
do derramado com um jornal, sem
pre usando luvas. E, ufa! Esta pri
meira fase, que corresponde à me
cânica de movimento do robô, dá e 
sobra para três fins de semana, 
não? Mas se você quiser ir adian
tando a parte eletrônica, que é mais 
complicada, escreva para o Christó- 
vão (Rua Bicudo de Brito, 71, Vila

Guarani,CEP 04316, São Paulo - SP).
Ele está cadastrando todos os in

teressados e vai mandar esta lista 
para todos os relacionados. Desta 
forma cria-se um clube de robocis- 
tas, onde os associados vão poder 
expor suas dúvidas e dificuldades 
para tentar resolvê-las em conjunto.

Com o intercâmbio já iniciado, 
descobriu-se mais um apaixonado 
robocista. Rogério Megulhão, 20 
anos, pernambucano, construiu o 
robô Roger. O Roger ajuda nos ser
viços de casa, fala através de sinte- 
tizador, carrega até 3 quilos e anda 
em qualquer tipo de solo, pois é do
tado de amortecedores. Sinal que a 
idéia da realização de uma feira na
cional de robôs tem tudo para ser 
um sucesso.

Essa feira - FENARBO - seria rea
lizada em um shopping center, par
que, magazine ou em algum outro 
local de grande circulação, onde 
cada inventor participaria apresen
tando o seu robô. Sem dúvida, 
Christóvão estaria lá, com sua últi
ma criação: o Roboti, um robô bem 
simples, guiado por um facho de luz 
e de fácil montagem. O material po
de ser encontrado em casas de 
brinquedos e até em supermerca
dos. O Roboti já existe em forma de 
kit, e pode ser adquirido diretamen
te da Blump, ao preço de custo de 
Cr$300.000.

Bem, você que já é adepto da ro
bótica e está bastante familiarizado 
com a linguagem que ela usa... 
mantenha contato!

f  SABE DA MAIOR ?OfiTEM  
[ MEU PAI CHEGOU EM CASA COM 

UM MICROCOMPUTADOR.
' p u x a I e l e m e m

TER DEIXADO \OC£ 
PCRAMAO. 

-y j

DEVE

ELE DElXOÜ S m .r  ESPERA A l ! 
O PROBLEMA (SüAMAE? MAS 

FOtMIfiHA MAC.\ QUE MICRO- 
COMPUTADOR 

Ê  ESSE *

MADA ! m eu  p a i pegou u m \
r CARTUCHO H O r& T E DISSE 
QUE AQUILO ERA UMA VEADA- , 

-DEIRA AULA,UM PAPO /  
s> DE M A T C M A V C A j^ ^

£ IGUAL .VOCÊ APERTA UMA 
TECLA E VÊ TUDO COLORIDO  
LAMA TELA DATV.E ASSIM VAI!

DA'PRA EíiTEMDER TUDO,
'QUER MÃ£ nAo
.QULKVER. { VA}ESTARUSAMPO?

A  OEMTE DIZ QOE 
VAI ESTUDAR FÍSICA 

E TUDO OEM.
TA'LEGAL. mAo  VEJO 
A HORA DE MEXER 
HESSE H O T B lT f

HOTBITfoi feito de encomenda 
pra você aprender se divertindo 
e se divertir aprendendo. Com 
HOTBIT você inventa desenhos 
incríveis com 16 cores. Tem 
jogos pra você se divertir e 
programas pra você aprender. 
Com HOTBIT, você começa a 
por os pezinhos no mundo dos 
computadores. Pode pedir um 
HOTBIT ao seu pai. Pra sua sorte, 
HOTBIT funciona também 
pra adultos.

HmTBÊT
O MICRO QL 7:77 {NCJONA PRA TODO ML 7VDQ

UM PRODUTO

E F O É É ll



Agora você vai 
frcar por dentro de 

todas as novidades 
em videogames. Veja 

aqui os mais recentes 
lançamentos e 

escolha as próximas 
emoções que vão 
fazer você vibrar!

Comando Noturno
Você é o piloto de um moder- 
níssimo avião de combate 
que deve localizar seus alvos 
e destruí-los com mísseis de 
are mísseis de terra.

Beany Bopper
Monstros espaciais atacam sua 
nave. Para se defender, você 
tem o poderoso raio energético 
capaz de paralisar o mais temível 
atacante.

Barão Vermelho
Seu avião correrá por uma 
pista acidentada até deco
lar. No ar você enfrentará a 
terrível esquadrilha do Ba
rão Vermelho... mas cuida
do pra não ficar sem gasoli
na. Olho no marcador!

Immies & Aggies
Os Immies estão roçieados 
alienígenas que mudam de 
posição e tamanho. São os 
gies, seus inimigos mortais, 
precisam ser destruídos.

Pizza Chef
Você tem um tempo limitado pa
ra fazer 8 pizzas. Mas é preciso 
usar os utensílios corretos e os in
gredientes por ordem da lista de 
preparo. Quando os 8 discos esti
verem montados, pode começar

O Segredo do Faraó
Escravos construtores aguardam 
seu comando para partir em bus
ca das chaves que revelarão o 
segredo do Faraó.

a colocar as pizzas no forno. 
Mas cuidado para não deixar 
queimar tudo!



Kits e le trô n ico s  e c o n ju n to s  de  
experiências, c o m p o n e n te s  do  
mais a van çad o  s is tem a  de e n 
sino, por c o rres p o n d ê n c ia , na 

área e le tro e le trô n ic a !

1) Kit Analógico Digital - 2) Multímetro 
Digital - 3) Comprovador Dinâmico de 
Transistores - 4) Conjunto de Fer
ramentas - 5) Injetor de Sinais - 6) Kit 
Digital Avançado - 7) Kit de Televisão - 

8) Transglobal A M /FM  Receiver

A qui está 
a grande chance 
para você aprender 
todos os segredos 
do fascinante  
mundo da eletrônica!

Solic ite  m aiores inform ações, 
sem comprom isso, do curso de:

1 - Eletrônica
2 - E letrônica D igital
3 - Á ud io /R á d io
4 - Televisão P & B /C ores

m antem os, também, cursos de:

5 - E letrotécnica
6 - Instalações Elétricas
7 - Refrigeração e A r Con

dicionado

O cciden ta l Schools
cursos técnicos especializados

Al R ibe iro  da S 'lva 700 CEP 0 1 2 1 7  São Paulo SP

Telefone. (01 1) 8 2 6 -2 7 0 0

Occidenta l Schools 
Caixa Postal 3 0 .6 6 3  
CEP 01051  São Paulo SP

Dese|0 recebei G R A T U IT A M E N T E  ocatálo  
go ilustrado do curso de

indicar o curso deseiado

Nome

Endereço

B a irro _________________________________

C E P _________ Cidade __________________

________________________________ Estado



Prepare sua mochila. 
Suas roupas de 
camping. Seu espírito 
esportivo e sua 
inteligência. Nestas 
férias você vai 
acampar com um 
computador!
FOTOSCOMPUTER CAMP

Q uando se fala de acampar 
com um computador, a gen- 
J l t e  fica logo encucado. A pri

meira idéia é a de um menino den
tro de uma barraca, em pleno ma
to, operando seu micro. Coisa 
meio estranha, não? Principalmen
te porque o computador está inti
mamente ligado às atividades de 
uma cidade. Já imaginou o contras
te de um Apple II iluminado à luz de 
um lampiáo? Ou então você tentan
do criar um programa e tendo bor- 
rachudos, pernilongos e outros bi
chos dando palpites no seu ouvi
do? O que você faria? Afastaria os 
intrusos com uma carqa de bits in
seticida?

Isso sem contar que fica difícil 
encontrar uma tomada no meio 
do mato e que a chuva, o sol for
te e outros fatores deixariam qual
quer gênio da Informática de 
bytes arrepiados. É... definitiva
mente o computador parece que 
nâo tem nada a ver com a nature
za., Mas tem gente que não pen
sa assim e elege o campo como 
o lugar ideal para ensinar compu
tação a crianças, sem os proble
mas de um acampamento selva
gem e muito menos com a forma-

Mais de 700 crianças já participaram do Computer Camp

lidade de uma sala de aula.
A 35 quilômetros de São Paulo, 

em Itapecerica da Serra, numa 
grande área verde, uma bonita 
colônia de férias está preparada 
para receber cerca de 40 crian
ças, com idade entre 8 e 14 
anos, para 12 dias de diversão e 
aulas de computação. A casa é 
rústica e tem muito espaço: um 
alojamento, um refeitório, uma co
zinha, uma sala para atividades 
com computadores e jogos de sa

lão. Há também piscina, mini- 
campo de futebol, quadra polies- 
portiva e um bosque natural com 
25 mil metros quadrados para 
concorrer com os computadores.

UMA ROTINA 
DIFERENTE

No Computer Camp tudo é mui
to organizado. Logo depois do 
café da manhã e da arrumação



dos quartos, as crianças divi
dem-se em dois grupos; um vai 
para a sala de computadores e 
outro para as atividades esporti
vas. Todos acompanhados por 
monitores treinados para lidar 
com crianças, tanto na recreação 
como nas aulas. Um pouco antes 
do almoço os grupos se juntam. 
Depois almoçam e ainda têm um 
tempo livre para ler, jogar pin
gue-pongue, pebolim, etc. Às 15 
horas, as turmas se invertem. No 
fim do dia, todos brincam juntos.

As aulas de computação não 
ocupam mais do que duas horas 
por dia. A divisão das turmas é fei
ta, basicamente, em função da lin
guagem do computador a ser ensi
nada, de acordo com as idades.

Para as crianças de 8 a 10 
anos é aplicada a linguagem Lo
go — ideal para essa idade por 
ser bem simples. A criança rece
be aulas teóricas, noções de 
Geometria e programação para 
comandar uma tartaruga com ca
pacidade de aprendizado. As
sim, a tartaruga vai desenhando 
na tela do micro o que a criança 
pede: ande pra direita, pra cima, 
pra baixo, etc. Através de tentati
vas, elas fazem figuras geométri
cas e, com um pouco de treino, 
desenhos mais sofisticados. Tu
do depende da capacidade de 
imaginação de cada criança.

Quem tem mais de 11 anos 
aprende a linguagem Basic — 
que exige uma boa base escolar 
matemática para desenvolver 
uma programação. Com apenas 
dois dias de aula as crianças já 
podem trabalhar sozinhas no 
computador. Na sala de compu
tação existe um equipamento ti
po Apple II para cada duas crian
ças e três monitores para ensinar 
20 alunos. No final do curso, ca
da aluno deve apresentar seu 
próprio programa.

Para descontrair o ritmo das au
las, os monitores organizam uma 
atividade no estilo computador x 
campo, que exige inteligência e

fôlego: a gincana "Caça ao Te
souro". O computador dá as di
cas às equipes, que saem para o 
campo à procura do tesouro.

É muito difícil alguém sair do 
Computer Camp sem saber um 
pouco de computação e sem 
aprender a conviver em grupo. A 
programação desses 12 dias não 
é obrigatória, mas a maioria das 
crianças não troca o teclado e a 
tela do computador pelas ativida
des ao ar livre.

E A MODA SE 
ESPALHOU...

A idéia de acampamento com 
computador nasceu nos Estados

Aprendendo com os monitores

Salão de jogos, forte concorrente 

dos computadores

Unidos, em 1980. A moda se es
palhou e, em 1982, chegou ao 
Brasil — através de José Tolovi 
Júnior e Jakow Grajew, da SAD
— Sistemas de Apoio à Decisão
— uma empresa de consultoria 
em Informática. A experiência 
deu certo e, desde essa época, 
mais de 700 crianças (de São 
Paulo, Rio de Janeiro, Minas Ge
rais, norte, nordeste e sul do 
país) já participaram do acampa
mento.

Hoje, Jakow e Sara Grajew, 
Georges e Teca Greggo estão 
dando continuidade a esse traba
lho porque acreditam que a Infor
mática não é mais uma atividade 
do futuro, mas sim do presente. 
Afinal, os micros já estão nas es
colas de todo o mundo, desafian
do e fascinando as crianças.

Os próximos acampamentos do 
Computer Camp estão programa
dos para dezembro, janeiro e feve
reiro de 86. Uma oportunidade pa
ra os apaixonados por compu
tador, por natureza, por um gosto
so mergulho na piscina, por espor
tes ou para aqueles que gostam de 
descobrir coisas incríveis.

Vera Costa



Um caça-palavras é muito fácil 
pra você? Pois estes garotos da 
Escola Elementar de West Point, 
em Nova Iorque, Andréa Stith, 
Debbie Giordano, Patrick Rowe e 
Chris Cairns resolveram compli
car um pouco. Bolaram uma mis
tura de caça-palavras com tes
tes, cujo tema, é claro, foi compu
tador. Primeiro, os testes. Você 
deve encontrar a resposta para 
cada definição pedida. Termi
nou? Agora localize essas pala
vras no esquema ao lado. Po
dem estar escritas na horizontal 
ou vertical, e até de trás pra fren
te. Se não conseguir achar as 
15, não se preocupe. Afinal, en
tre nós há um teste a mais: co
nhecer direitinho a terminologia 
da Informática na língua-mãe de 
Andréa, Debbie, Patrick e Chris. 
Vale o desafio?

1. O que se usa para dar entra
da de qualquer informação 
no computador. (8 letras)

2. Termo que se refere à parte 
física de um computador, co
mo monitores, teclados, im
pressoras, etc. (8)

3. Instruções dadas ao compu
tador. (7)

4. A linguagem mais comum 
dos computadores domésti
cos. (5)

5. A palavra código para resga
tar um programa previamen
te armazenado. (4)

6. A parte da memória do 
computador que pode ser al
terada pelo usuário. (3)

7. Um termo usado para iniciar 
um programa. (3)

8. Circuito integrado. (4)
9. A parte do computador que 

é como um televisor. (7)

E A B R A M D H K L 0
L M L M 1 O M P 1 H K L 1
D 1 H A R D W A R E H 1 K
D T S F P R 1 N T U 1 G J K
1 L F G M 0 N 1 T 0 R V B N
S M 1 C R 0 C 0 M P U T E R
K P Z 0 N L B Y T E S M P L
0 P E R J 0 L E T 0 P N 1 W

Y R T S A H J K L 0 G H N
S K Q R D L T Y U 1 G C U
K T R U 1 0 U T P u T H K
R Y 0 M E R R 0 R G H J K L M

D C D U L D R A 0 B Y E K J
J K R S 1 0 P R U S M K 0 J

F U M K L 0 P B A S 1 C K
N M T B H J K L G H J C V

L 0 W E R T Y 0 1 P M B
D Q Z X V G Y 1 0 P M

P R 0 G R A M T 0 P

10. Um comando básico para im
primir uma palavra ou carac- 
tere no monitor. (5)

11. Informação dada pelo compu
tador. (6)

12. Um erro na linguagem de 
programação. (5)

13. Um dos recursos mais co
muns para o armazenamen
to de informações. (4)

14. Oito dígitos binários em um 
computador. (4)

15-. O menor modelo de compu
tador. (13)
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SUSHI AO MOLHO 
DE MEGABYTES

Se você for aos Estados Uni
dos. mais precisamente à Califór
nia, é bem capaz de encontrar 
uma novidade um tanto estranha. 
Hitoshi Tanaka. um japonês apai
xonado por computadores e ro
bôs. projetou e está construindo 
um restaurante diferente de tudo' 
o que já se viu. A especialidade 
da casa será o ''sushi” . um prato 
japonês que está ficando muito 
popular entre os americanos. Até 
ai. nada de anormal. O estranho 
é que, ao entrar no restaurante, 
você não vai encontrar nenhum 
garçom ou "maítre" para atendê-

te proieto: Os robôs ainda não
sabem ensinar aos fregueses a 
maneira correta de se comer o 
sushi".

ROBÔS PACIENTES

Robôs não costumam comer 
doces ou balas. Mesmo assim, 
os robôs da Emory University,

nha tanta certeza disso. Empresas 
como a Canon, Kodak e Polaroid já 
estão desenvolvendo câmeras foto
gráficas que dispensam totalmente 
o filme tradicional. Elas são dota
das de um computador especial 
que armazena as imagens registra
das pela objetiva num disquete 
magnético semelhante aos utiliza
dos pelos microcomputadores. De
pois é só acoplar a. câmera a um 
aparelho de tevê e assistir tranqüila- 
mente às cenas que foram registra
das, sem se preocupar com labora
tório. revelações, cópias, etc.

PERU LASER

nos Estados Unidos, vão ao den
tista todos os dias. É que eles fa
zem parte de um projeto desen
volvido pelo Dr. Frank Faunce e 
foram criados para treinar futuros 
dentistas. Os robôs são bastante 
iguais a um homem e seus den
tes foram dotados de sensores 
que avisam quando a broca se 
aprofunda demais, aproximando- 
se da sua parte mais sensível 
Quando isto acontece, o robô 
emite um sinal sonoro que des
perta a atenção do dentista 
Aaaiiü1"

Outro projeto maluquissimo e o 
de Rocco Lobhaco, um "expert" 
em raio laser do Instituto Mid- 
West Biolaser. Lobriaco está ten
tando desenvolver um pequeno 
equipamento de laser que, colo
cado no interior de um peru, po
derá assá-lo em poucos segun-

CAMERASEM FILME?

Pra que serve uma câmera sem 
filme7 Pra nada. é claro! Mas não te-

lo. Ai começa a loucura. Na me
sa. em vez de cardápio, um moni
tor apresenta as variedades de 
sushi que a casa oferece. Você 
faz o pedido utilizando uma cane
ta luminosa. Basta fazer um traço 
sobre o prato que escolheu e ser 
prontamente atendido por robôs 
e esteiras rolantes que levam os 
pratos até a mesa. Não é sensa
cional? Mas Hitoshi confessa que 
existe um pequeno problema nes-

dos. dispensando forno ou fo
gão Mas a coisa não pára por 
aí. Depois de assado, o mesmo 
equipamento pode ser utilizado 
para cortar o peru em fatias finís
simas e. saborosas Imagine1 
Uma ceia de Natal bem ao estilo 
"Jornada nas Estrelas".



MICKEY e PATETA
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SOU O AGENTE 
ESPECIAL 6. N. 3 .  
MISSÃO

EM
SECRETA!

HE IN?

TIEU TINHA M E INFILTR A
DO NA Q UAD RILHA PR A  
DESCOBRIR O CHEFE DE 
TODA A ORGANIZAÇÃO!

O PCNO ESTÀ PENSANDO QUE  
SOMOS INCAPAZES... SE ACHA  
DESPROTEGIDO E NOS ACUSA )

O I  I D A A A C k l T Í T l

E TUDO PORQUE DOlS GUAR
DAS NÃO FORAM AVISADOS

COMO PODEACON-; 
T E C E R  ISSO?-

E T E M  , 
AINDA M A IS .

NOS DIAS DE H O JE; 
SER POLICIAL É CA
DA VEZ M A IS  D IFÍ
CIL E COMPLICADO1

["/VA SEMANA PASSADA ., 5 0 0 0  O 
ALARME DO BANCO CENTRAL E  
> UM A DÚZ/A D E  CARROS D E  RO- 

LÍC/A FO R A M  RRA L Á .. . '1'

"POR FIM, DESCOBRIMOS QUE 
O CULPADO ERA O GATO DO 
PORTEIRO, QUE TINHA FICA
DO FECHADO NO BANCO ! À

2 1



OUTRO DIA, PROCURAMOS 
UM BANDIDO CpUE JA' ES
TAVA PRESO...E MO OUTRO, 
O JU IZ  PERDEU A CHAVE 

'•—r DO ESCRITÓRIO ... .-----^

V S  ATE SER ENCO NTRA
DA, DEZEN AS DE IN Q U É R I

TOS FICARAM PARADOS!

E HA' M UITOS CASOS  
PRA V E R ... U M A  PAPE
LADA QUE NÃO ACABA 

M A IS !

TEMOS QUE CUIDAR DE TU DO ... DESDE S IM 
PLES CONTRAVENÇÕES AOS MAIORES ASSAL  
TOS! TODO TELEFONEMA PODE SER IMPOR- 
^ ---------- ---- ---- ;ar -. n t* — ^ T A N T E ! r  —

DE FATO/ NÃO É  FA'CIl ! 
^  S E R IA  PREC ISO ... ,

V /V A f COM- 
S E G U IM O S

^A P O U tlA  VAI TE R  UAA^ 
MODERNO CO M PUTADO R  

A N T fC f í tM E !  EM, EM !
E O  IN VESTI GAX 2 0 0 0

UM IN S T R U M E N T O  QUE VÃÍ' 
R E S O L V E R  N O S S O S  P R O 
BLEM AS P R A  S E M P R E ! j

SENSACIO NAL! E 
COMO FUNCIONA?

SEI LA'! OS TÉCNICOS  
VAO EXPLICAR! TUDO  

VAI FICAR BEM AGORA!



VAI SER INSTALADO NA 
SEMANA QUE VEM ! EW,EH!

QÚE IDÉIA 
E  GENIAL WUM

r O QUE ME DIZ, MICKEV?
p o d e  d a r  c e r t o , n ã o ?

CLARO QUE PODE! 
AFINAL. ESTAM OS  
NA ERA DO COMPU-

QUANDO ESTIVER INSTALADO, 
ME AVISE QUE EU Q U ER O

e  ASSIM, A/OS 
S EG U IN TES ...

...E O COMPUTADOR  
AMT/CRfAAE úA' COME

O  CENTRO COMPUTADO^  
RlZA DO  FICA NOS ARRE
DORES DA C ID A D E !,— >





NA PRATICA, O COMPUTADOR 
É UM ENORME A R Q U /V O  ◄ 
ELE TRÔNfCO  PROGRAMADO 
PRA RECOLHER, c o n f r o n t a r
E VERIFICAR TODOS OS IN-

NO CÉREBRO ELETR Ô N IC O  ESTÃO  TAMBÉM  
MEMORIZADAS TODAS AS LEIS E REGULAMEN 
^ ----------------------------------- jrTOS EM VIGOR! t-----c— r

^ESTA, POR EXEMPLO, È UM A MULTA 
POR ES TA C f O N AM  E N  TO  E M  LOCAL  

> P R O /B /D O  DADA PELO GUARDA XB-2S  
PARA O CARRO DE CHAPA PT-13132 í

v -------------------------------------------------
E A Q U A N TIA  DA MULTA E  
SUBTRAfDA AUTOMATICAMEN
TE DA CONTA BANC AR IA  DO  

SEU .
FAN TA'STI C O ! 

MAS CO M O  O  
IN V E S T IG A *  
2 0 0 0  RECEBE 
TODAS ESSAS IN

FO R M A Ç Õ E S?/

ATRAVÉS DOS RELATÓRIOS DOS 
GUARDAS! EH, EH ! O S DADOS RE 
COLHIDOS VAO PRA MEMOlR/A

...PRONTOS PRA SER U SAD O S PELO  
COMPUTADOR EM OPERAÇÕES SU- 

P E R V E L O Z E S L j---------------

O IN VESTIG A * 2 0 0 0  J A  ESTA  
F U N C IO N A N D O ! QUER VER MAIS 

U M  E X E M P '
—



ALGUMA
NOVIDADE?

GO UM ROUBO NA  
CAGA DA FAMÍLIA 

s---- 1 DIGITAL! i-----—'

r -
O LADRAO E6VAZIOU O CO
FRE ENQUANTO O PEGGOAl. 
AGGlGTIA TEVÊ! PRENDEMOA 
VÁRlOG 6 U6 
PEITOG,

N
MAS

r i

VAMOG APREGENTAR O CAGO 
AO COMPUTADOR E ELE VAI < 
REGOLVER TUDO  NU M  INJG- 
TANTE! EH, EH! BAGTA INGE-,

. ELE D /6 6 E  QUE NA HORA DO ROUBO 
ESTAVA NA CASA OEAM/GOS... BZZZ... AS 
S/ÔT/NDO A O  F /L M E  "6 A N O O U M  SEL- 

H vvl I/AG£/M" N O  CANAL O ITO ... iwnaNA

GLUP!

r p ------------ — -----------------------------------'
\ /V tA 6  0 6  ATORES QUE ELE 
DfôôE QUE PARTICIPARAM  
DO FILME ERAM  DA ANTIGA 
VERSÃO PRETO E  BRANCO.' 
BZZ... AO PASSO Q U E  O N 
TEM FO í TRANSM ITIDA A

J*É CLARO QUE., CONHECEN-1  
>DO O TÍTULO DO F/LME, ELE  
QUIS AR R A N JAR  UM Á L 161,
'PORQUE ONTEM  ESTAVA

? INCRÍVEL
ESSE COMPUTADOR E 
7 s—t FAN1TÂGTICO! rio



EM SUA MEMÓRIA ESTÃO' 
REGISTRADOS 7ÜO0Ô OS 
FILMEI EXIBIDOS EM TO
DOS OS PAÍSES DO MUN-<
d o ! p o r  is s o  pôde  d e s 
t r u ir  o  á l ib i e  DESMAS' 
' c a r a r  o  b a n d i d o !

PERFEl- X SEM DÚVIDA!ORA! A CONTRIBUIÇÃO 
HUMANA SERÁ SEMPRE 
^ IN D IS P E N S Á V E L! ,---- «4

DE AGORA EM DIANTE, OS 
CRIMINOSOS VÃO TER UM A

V ID A  <  
DURA!)E POR ISSO Q UE O \ 

CENTRO COMPUTADO
RIZADO É TÃO PROTE 
GIDO QUANTO U M A  >
FORTA- \ ^ -----1 f
LEZA! ) z Sè& A  'tnJy

TOAAARA!

O COMPUTADOR TRABALHA... V  VOCES PREVENIRAM 
E NOS DEVEM O S EVITAR QUE \  TU D O  M U ITO  BEM!
------ .ACONTEÇA ALGUMA ____ S  ^ ---- ----------. ,---------7-------

( CO ISA COM ELE! ) / 7

 ̂EU TA M B éM  V O U /  MAS TE N H O  CERTEZA' 
DE Q UE LOGO E L E  VAI 
M UDA R D E  ID é lA !  O  

U N VE STIG A X 2 0 0 0  PA-
X - - 7 RECE SER .-------^

( M UITO  Ú T IL !)

E... NINGUÉM  
GOSTA DE SER 
SUBSTITU fDO 

>POR U M A /  
( MAQUINA! )



SIM, A COISA 
FU MC/ONA! NOS 

O/AS SEGUINTES, 
POLICIAIS E  
CR/M//VOSOS  

NOTAM CADA VEZ 
MAIS AS FANTÁS
TICAS PO SS/a/U  - 

DADES DA 
INFORMÁTICA...

{ a q u i  f a l a  o  c a r r o  i r !  p r o c u r a -< 
>MOS UM TAL ALO O  LAR ES, Q UE  

MORA NA RUA DO  GR/TO, 52 .'V A 
MOS ATACAR SEU ESCONDER/CO!

AQUI E DO  CENTRO COMPU
TADORIZADO'. O CO M PU- < 
TADOR DIZ QUE ALDO LARES 
DESFEZ O CONTRATO DE < 
ALUGUEL MA' DUAS HORAS 
E RESERVOU PA SSA G EM

r --------------------------------------^
TENTAVA FUGIR COM O 
PRODUTO DO ROUBO, 
HEIN ?M A S, g r a q a s  
 ̂AO INVESTIGA* 2 0 0 0 ,  
CHEGAMOS A T E M P O !

ENQUAM  
TO ISSO...

F
M INHA GATINHA ^  

AINDA NÃO VOLTOU! 
O O UE TERIA  
ACONTECIDO?

ALO? 6 ERTRUDES ESTA' 
EM MEU PODER! POR I 
, NÃO TE N TE M  NENH UM

SE QUEREM A GATA DE \  
/OLTA, LEVEM DEZ MILHÕES1

A T C  a  r - K  i - r  11 i i a h a  a o



E  AINDA... /S E G U N D O  O COMPUTADOR 
' DA POLfCIA, VOCE FALSIFICOU 

OS LIVROS DA CONTABILIDA
DE DO BANJCO! ESTA' PRESO!

ESSA N A p r j

O IN VESTI GAy 2 0 0 0  DIZ  ̂
QUE, PELA SUA DECLA
RAÇÃO DE RENDA,VOCÊ  

v NAO PODE TER  U M  À 
\  CARRO DESSES! j ã

GLUP!

UMA CASA MODERNA, BEM  CONSTRUIDA  
E COM TO D O  O CONFORTO! E H , EH ! CEM  
vM ILH Õ ES E UM A P E C H IN C H A 1. »-------------- r '

H U M

VENOE-SE

w--------------------------------------------- ^
TELEFONEI AO  CENTRO  ^ 
CO M PUTADORIZADO DA 
POLfClA HA' POUCO! A CA-4 
SA FOI CONSTRUfDA SEM  

LIC EN Q A ! VO CÊ É U M j

&

NADA MAU E S S E  
IN V E S T IG A X  2 0 0 0 *

E U  M E S IN TO  
MAIS TR ANQ UILO

EU TAMBÉM

E l! E  O CEL  
—t C IN T R A ! r—

E  AGS/M ; m i c k € v
P A T E T A !



/ a m t e s  d e  t u d o , v a m o s  t
DAR U M A  N O TÍC IA  IMPOR- 

TANTE Q U E UO S F O I

®AS AUTORIDADES DECIDI
RAM  A U M E N TA R  O  USO

F m
SU BSTITU IN D O  OS PO U - 

C/A/S CO M UNS POR ROBÔS, < 
D /R E T A M E N T E  L IG A D O S  
AO COMPUTADOR CENTRAL /  í

OS ROBOS VÃO ESTAR  
LIGADOS AO INJVeSTIGAX 
2 0 0 0  ATRAVÉS DO RÃDIOÍ

AMAMWÃ M ESM O . J l

jif.. SER A ' COLOCADO EM  uí# 
ÓRBITA O SA TÉLITE  C O M -, 

>TROLSTAT 1, P R O JE TA D O  , 
> IN T E IR A M E N T E  R E LO  <

3*0 SATÉLITE VA! CONTROLAR, 
LA ' OE CIMA, TU DO  QUE ACON
TECER N A  CIDADE! GRAÇAS < 
A T E LE C Â M E R A S  E  P O D E - i 

Z, RO SOS S E N S O R E S ...

^ ..Q U E  IN F O R M A R Ã O ^  
AO IN V E S T IG A * 2 0 0 0
Q UALQ U ER AKJORMA- «<



^EM RESUMOj UMA O R Q A N tZ A -\ 
ÇÃO PERFEITA Q U E VA! PER- 
M IT/R  UM ÔONO TRANQÜILO  
A TODA

PATOPOUôÜ ( in c r í v e l !

SUBSTI TU \DO  POR UAA 
M ONTE D E LATA! FOI POR 
ISSO  Q UE M E DEIXARAM  
^  SAIR DE FÉRIAS...*—^

A C A B O U 1. P O D E M O S  D E S L IG A R 1

DEPOIS DE TA N TO S  A N O S  D E  
S E R V IÇ O ... COAAPUTADOR... SA - 
T E U T G ... NÃO DA PRA e n t e n d e r !

VAMOS, CORONEL 
O  P R O G R E S  

NÃ O  D E S A N IM *.

O MUNDO M ODERNO PRECISA  
DE N O V O S  IN S T R U M E N T O S  
E O SENHOR VAI CONTINUAR  

F A 7 P M H n  clçzi i a c = & v im  l s

CLARO! NA CERTA O P R E FE IT O  
SO' QUIS F A Z E R  U M A  SURPRESA! 
A O S R O B Ô S E A O S  S A T E L lT E S  
VAO CABER A S  T A R E F A S  M A IS  

P E R IG O S A S  E  
D E SA G R A D Á VE IS ...1r

V... E N Q U A N TO  O S  V E R D A D E IR O S  D E T E T IV E S ^  
COMO NQ'S, SO' VÃO S E  OCUPAR DOS CASOS  

V M A IS  IN T E R E S S A N T E S  E C O M P L IC A D O S ! >

LO'GICO! O  COMPUTADOR N À O S 
SA B E P E N S A R , M AS EXECUTAR! 
VAI F A Z E R  A Q U ILO  PRA Q U E  

, FO I P R O G R A M A D O  E MAIS ' 
NADA!



EASS/A/1, JN/C/A 
UMA  A/OVA ERA  
A/A V/OA D E  
P A TO R O L/S ...

AQUI E DO  CENTRO C O M P U 
TA D O R IZA D O ! U M  A S S A L T O  

MA R U A  P Q U R A P O ? j------- >

CGUJP!) U M  
GUARDA-ROBO

VA' EAA
C/AAA
D E L E !



c l a r o ! e l e  e \  u m  g u a r d a  h u m a -
8 U N D A D O ! 7 NO MÃO PODERÍA  

S / --------— ----- 'V / r FAZER iS S O lv - ' '

A/O M ESM O INSTANTE, A 3 0  
MIL QUILÔMETROS DE ALTURA

"h u m ... a  t e l e c â m e r a ^
DO SATÉLITE ESTA MOS
TRAM DO UM C A R R O  < 
SUSPEITO! APROXIMAR  

"-t A IM A G E N \!  j — j — <

"PRONTO! NADA MAU PRÀ^ 
UM A IM AGEM  TIRADA A  
3 0  MIL Q UILÔM ETROS  

"7 DE ALTURA! CHAPA
X B -2 2  2 2 H . . . jp r ' Í

r

| g j Q f

tf

r ('GLUP!) É UM CARRO ROUBA  
doi n o/Onapi itaodc? mpaaori-



6 0  TENHO QUE fWAN-^ ... E LOGO O CAPPO  SERA' 
DEVOLVIDO AO SEU D O N O 1. 
OUTRO CASO R E S O L V /O O !

EM, EM 1 TUDO EM  
^POUCOS M INUTO S^

( n o s s o  i f  f a l o u ! e  s o  u -
^  TUPNO  A  GAP O  CONTROLE 
TEPAAINOUlJ AUTO M ÁTICO!



g r u m f !  a in d a  b e m !

POXAl COMO SAO 
r E F IC IE N T E S  ^  

ESSES ROBÔS! )í

j f lA W V W ' vJA
E S T A '
A Q U I?

r  MALDITO^  
M O N TE  DE 
L L A T A ! y

ESTA PRESO EtA 
NOME D A  L E //<

É M ELH O R 7 
PAR N O  P É !



ATE DEMAIS! E S S E S  
M O N T E S  DE LA TA  
A G EM  TO DO S DA M ES  

M A FO R M A ! M A O  DIS 
TINGUEM  U M  TR A N S E  
U N TE C O M U M  DE U M

^ l a d r ã o !

1

SE A G EN TE E S T IV E S S E  S E M N 
DOCUMENTOS, S E R IÁ M O S  TRATA

DO S COMO
M A R G IN A IS MAS, PELO M E ^ I 

NOS, AS R U AS  
ESTÃO MAIS SEGURAS! 
O COMPUTADOR VE  

TODOS!TUDO

MAS ISSO QUER DIZER 
M E N O S  L IB E R D A D E ' 
>  TCHAU, P A T E T A ! vgé
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(
/
O NTEM  ACIO NAM O S O CO NTRO LE  
AUTOMÁTICO E HOvJE D E V ÍA M O S  RE

TOMA - LO, M A S... 4

*MAS GRITARAM E ES-^ 
MU RR ARAM A PORTA.' 
O COMPUTADOR NÂ O  
OS DEIXOU E N TR A R  i  
PENSANDO  QUE IAM  
fe /D A N lP lC A -L O .

...E  DECIDIU C O N T IN U A R  
TRABALHANDO  S O Z IN H O /  
E V ITA N D O  QUALQUER RISCO.1,

QUER DIZER Q U E  O  
COMPUTADOR PODE  
FAZER TU D O  S E M  
ACTUDA H U M A N A , SE

ENTÃO DEIXEM OS TU D O  > 
POR CONTA D E LE  E N Â O  
SE FA LA  M A IS  N IS S O ! A . 
SORTE ESTA LA NÇA DA ! J

DE AGORA EM  DIANTE, FATCpOUÔ SERAC A ÜNl- 
CA CIDADE DO M U N D O  A T E R  UM A P O U t lA   ̂
COMPLETAMENTE C O M P U T A D O R IZ A D A  /  ^



O COMPUTADO# QUER FAZER 
TUDO SOZINHO E O PREFEITO

APROVOU!

E 0 6  
GUARDAS 
H U M A 
N O S *

ESTÃO TODOS PODANDO AS 
ARVORES DO BOSQUE E SE

MEANDO OS CANTEIROS!

ISSO JÁ  E 
EXAGERO!

Q U E IM A R ? 6 Z 2 2 P E LA L E I
2 7 8 PROIBIDO POLUIRE3 7

/ u m a  m á q u in a  n ã o  d is t in g u e  
f UM LADRAO d e  g a l in h a s  de  um  
i LADRÃO INTERNACIONAL! A COI- 
\ S A  ESTÁ FEIA, IN FE U ZM E N TE !



A  m aior e m ais perfe ita  organ ização
Faça você tam bém  o que já fizeram  UM MILHÃO 
E NOVECENTAS MIL PESSOAS ! S

Nossa escola atinge, com rapidez e eficiência, 
todos os pontos do território brasileiro, ministrando, 
através de professores altamente especializados, 

um ensino minucioso e objetivo, de 
resultados práticos imediatos.

A fina:

BELEZA DA 
MULHER

MECANICA DE 
AUTOMÓVEIS

DESENHO 
ARTÍSTICO E 

PUBLICITÁRIO

SECRETARIADO
MODERNO

AUXILIAR DE 
ENFERMAGEM

TORNEIRO
MECÂNICO

MATEMATICA 
(1.° E 2 ? GRAUS)

NOSSOS CURSOS SÃO PRÁTICOS E OBJETIVOS!

SUPLETIVO 
DE 1 °  GRAU

SUPLETIVO 
DE 2 ? GRAU

CORTE E 
COSTURA

DESENHO DE 
MECÂNICA

DESENHO
ARQUITETÔNICO

ELETRICIDADE a 
DE AUTOMÓVEIS |

AUXILIAREM 
ADMINISTRAÇÃO 

DE EMPRESAS
REFRIGERAÇÃO E 

AR CONDICIONADO

AUXILIAR DE 
ESCRITÓRIO

MECANICA
GERAL

PORTUGUÊS 
(1.° E 2 ? GRAUS)

CINEMA 
SUPER 8



são 45 anos
M a r a n h ã o

Rio
.Grande 
' do Norte

P ia u í

Pernambuco

'Sergipe

B a h ia

M ato  S G r o s s o

S ã o  P a u lo

CURSO DE RADIOTÉCNICO 
TRANSISTORES 

TELEVISÃO
PRETO E BRANCO E A CORES

RSM 1 SÂSILGIRO
de ensino por correspondência do país !

Matricule-se com urgência 
e receba as lições do curso 

escolhido, bem como todo o 
material necessário 
G R A T U IT A M E N T E .

Mensalidades 
ao alcance de todos.

M a to  G r o s s o  
d o  S u l

P a r a n á

R io  G r a n d e  
do S u l

Matriz: Av. Rio Branco, 7BT — Caixa Postal 5058  — São Paulo ~ CEP OIOQO 
Filial Rio de Janeiro: Rua Riachuelo, *159 CPróx.aos Arcos da Lapa]
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S/M, M/CKEY TE 
PROGRAMA D O  
MAS N /N G üéM

P O /

( 6 LUP! ) T  O N D E ES TAV A  
O Q U E  1ÁS 2 ! HORAS DQ
' r é ? d i a  / e  d e  j

\  M A R Ç O ? J

CGLUPÍ) COM PUTADO R  
IN T R O M E T ID O ! E L A  

D E S C O B R IU  T U D O !

v a i a p r e n d e r  a  k jã o  c o n t a r  m a i s > í t g s ?
M E M T IR A S ! TO M E ISTO E M AIS  IS T O ! <T ? T S S /

E l ! UAAA NO ' 
TA D E  C IN -  < 
Q Ü E N T A M IL l

=j /A U !  ESPERE! 
EU EXPLICO TUDO, 
' Q U E R ID A ! ^ 5



8"D IN H EIR O  a c h a d o ., 
D/NHE/PO  G ANHO/ 8ZZ... 
DEVE PAGAR /AAPOSTO /

EN Q U AN - Y WEIN? MULTA POR^
TO ISSO... T R A N S P O R T E  

E X C E S S IV O  DE 
rA P .P i

sstM

NÃO ESTAVA ARRO M BAM  
DO N A D A ! 9 0 ' ESTAVA  

A R R U M A N D O  
A G A R A G E M 1-

A95//V1

NAO A G Ü E N TO  M A IS  
^ E S S E S  
( RO BO S A N T E S  

ERA MUITO 
MELHOR'

ESTOU
COM

MEDO!

rE S T A V A M ^ R E C L A M A N D O  l j : 
DO S R O B O S E O C O M PU - ^  

>R M A N D O U -O S  PREN- 
R C O M O  REBELDES! ts

M IN H A  NOSSA! ELE
E S T A

POR ISSO M A N D E I C H A -N 
M A R  VO CÊ,  M ICKEV! PRE
CISAMOS DE SUA ACUDA! 
O Q U E PODEMOS FAZER?

A CULPA É DE UM ERRO" 
NA PROGRAMAÇÃO ! 
PA SSAM O S TU D O  AO  
COMPUTADOR, MAS NÃO



IM P O S S ÍV E L 1. C O R T A N D O ^  
A E L E T R lC l PAPE, O COMPU
TADOR A IN D A  FU NCIO NAR IA  
POR M E IA  H O R A  COM AG  
>  Ô A TE fí/A S  D E  
[E M E R G Ê N C /A .

r .  PRA E L E  ISSO s e -^ Í  
RIA UMA SABOTAGEM  
E AAANDARIA OG RO

BÔS CONTRA NOS!

E N T E N D E U  O  PR O B LEM A?' 
VOCÊ PR E C IS A  E N T R A R  j 
LA' E PARAR O 
CO M PUTADO R,) CLARO! EU' 

^—7 M IC K E Y ! «—A VO U COAA

ASSIM, ELE C U M P R E  AG OR-^  
DENG AO ,PÉ DA LETRA, COME
T E N D O  M U IT O 6 ABUSOS POR

ÔO" TEM O S UMA SAI DA... E N T R A R  N O  
CO M PUTADORIZADO  
E R E P R O G R A M A R  O 

^ C O M P U T A D O R  1

C E N T R O

(GLUP!) O S  
, R O G O S !  «

PAREM ! ESTÃO CONSPIRAN  
, D O  C O N T R A  A L E I !



COMO NOS Q U E R E M O S  
R G P R O G fíA M Á -LO , O  
CO M PUTADO R ACHA QUE 
SOMOS SEUS IN IM IG O S ! 
VAI FAZER TU D O  PRA

ESTA N O ITE! NO  ESCURO  
O  S A T E U T E  VAI TER PRO
B LE M A S  PRA VER A G E N -



E POR Q ÚE VOCE TRO u-

CALMA! FAZEM 
PARTE DO

0 6  ROBOS VIG IA M  A  RUA  
E A6  PORTAS, E N Q U A N TO  
O S HOLOFOTES CORTAM A  
.ESCURIDÃO NA ALTURA DE 

U M  H O M E M ...

...M A S NAO VAMOS ENF 
TRAR CO M O  H O M EN S, 
,E S IM , PE LO  C ÉU ! UM   ̂
CA M INH O  ABSOLUTA
M ENTE IMPREVISÍVEL'

OLHE LA EM CIM A! O S  CABOS E L É 
TRICOS TR A N S P Õ E M  O S M U R O S E VÃO 
ATÉ O PRÉDIO ! VAMOS A N D A R  SOBRE  

^ . E L E S  CO M O  EQ U IL IB R IS TA S ...

^ A L G U M A  COISA NAO  
ESTA ME A G R A D A N - í 

DO... M A S N Ã O  SE I 
O Q UE E )

E VAMOS FAZER  
ISSO U S A N D O  
E S S A S  V A R A S  

^ Q U E  E U

A l g u m  t e m p o  d e p o i sh u m

r  v /u , NAO! TUDO
A L G U É M T R A N Q U I L O !

fIN FE LIZ  M E N TE  O CÉU E 6  
TA ENCO BERTO  £  O  SA - 
TELITE NÁO FUNCIONA  r 

COMO D E V IA !

PRONTO! V A R A S  D E  EQ UILIBRISTAS E
SAPATOS DE B O R R A C H A  
b w V A M O S  LA, P A T E T A ?  1S-SIM ... 

V-VAMOS



(g l u p .O a g o r a  e e i 1
O QUE MG PREOCUPA
VA... POR Q u e  NAO J 
CAlMOS FULMINADOS1 
s e  ESTAMOS PICANDO  

EM CASOS GLETRICÔS, 
MICKEY? ^

ENTÃO.. 
►  G A A  
FRENTE

CALMA! ESTAMOS USANDO  
SAPATOS DE BORRACHA E 
NADA VAI AC O N TEC ER , SE
^----------- ------------- 7 P IS A R M O S <

( U M  SO' F IO í)

MAS E  PRECISO ESTAR B EM  
ATENTO  PRA N ã o  E N C O S 
TAR N O S  O UTROS!

N Ã O  T E M  N IN G U É M !

HUM! DEIXE- 
ME P E N S A R  
UM P O U C O !

"VAMOS SEG UIR  O S FIOS' 
E L é T R lC O S ! N A  C E R T A S
VÃO N O S  LE VA R  A  S A 
LA DO C O M PU TA D O R !



DETER COM O  Q UE?ERA  
PRECISO UM C A N H Ã O - ,

r ~ -----------------------------------
TEKJHO Q U E A N D A R  DE" 
PRES 
ATEN  
CISO

TEM M A T E ^ l  
L IM P E Z A  ... i  

VASSOURAS... C E R  A .. v

AQUI SO' 
RlAL DE

EN Q UANTO

VA M O S
COMEÇAR!

P G f í . . .





DE FATO, UM A G E M A N A  P E '
POfô... rv----------------------------

--------------HE IN ?  O U T R O
ROUBO MA RUA  

DA ALEG RIA?

ALÔ? E lM ?  UM M O M E N T O  f

H E IK I?
-------1 /—"

, KJÃO... MÃO '
e c o m  v o c ê  \j

VIRAM? TUDO 
VOLTOU AO 

^N O R F A A L lx ' 
a  EH,EH! Jâ



Conheça esta revista

dos quadrinhos 
maravilhosos com 
aventuras da Família 
Hailey, apresenta uma

•  Atualidades - Matéria contando tu
do sobre o cometa Hailey
•  Em Órbita - Passatempos e curiosi
dades sensacionais
•  Ciência e Ficçáo - Uma matéria que

desvenda os mistérios do Hiperespaço 
•  Carta Celeste - Um mapa estelar 
pra você acompanhar a trajetória do 
cometa Hailey e saber os dias em 
que ele estará mais visível

r i

GRÁTIS!
Buttons dos Hailey 

pra você 
colecionar.



TIO PATINHAS <2 PENINHA

MINHA NOSSA! SERÁ QUE 
O PENINHA ES TA FAZENDO 
UMA GUERRA ESPACIAL DEN- 

> --T7TR0 DE CASA? ,------

f^iipüíNHO

®  850064-VD3/2

f  h a ? ah,., e o
V/O EO G A M Ç

QUE EU COMPREI 
^ P R O  BIQUINHO^

PENINHA! OUE 
0ARULH6IRA é 

ESSA?r — -

7^
HEIN?MAS EU ACABEI 
de ver  o  b io u in h o

V BRINCANDO LA NO
POIS e ! OUEM

ESTA JOGANDO
VIZINHO ! SOU



■f AGORA VOU eXPeRlMÊNTAR 
| \ 0  JOGO oe SUPBRFCfcMULA 1 !

ÊSTOU COM UM PROBLBMA PRA 
ReSOlVBR e 66ÔA M A Q U IN ÍN H A  
> MÂO VA!

MB AJUPARl

u m  \ / /d e o g a m e  e  
UM BR IN Q U ED O  PRA
TOPA A FAMlLíA E\„

mão  in jtbr êg g a I eu
OUeRO SUA OPINIÃO 

PR A OUTRA COISA'



MAS.,, NAO ENTENDO í ESTOU 
VENDO OS /VMUARPA'RlOÔ ÇM
v ô u a ô  p o c t s o n a s ,' Qu a l  é o 
; PCOSL-^AAA^ ̂ |||||||||||inillllllllllTTTTÍír

£ Ê X A T A ' 
MENTE ESSE

oj y í £
bio -wo VJ  ̂̂



F(O UNI CO DlVÊRTlMeisJ TO Q u e  
CONJMeÇO é  ARMAZENAR E 
CONTAR OINHEIRO! MAS D/SSO 
ELE6 TAM&6 M JA SE CANSA
RA M i POR ISSO PENSEI £M

t / o c é . '



OTIMOÍ AGORA.., 
QUANTO IREMOS 
PAGAR, SG A IDÉIA 
b v  FOR B O A ? r- r^

TUDO CERTO, CACOS SOCIOSÍ 
esse  MEU SOBRINHO é  UM 
MESTRE QUANDO O ASSU N - 
TO É DIVERSÃO! OU SEJA... 
^— r O CONTRÁRIO v ——^  

( DE TRABALHAR!)

NADA QUE SEJA  
E X T R A V A G A N 
T E ! Q U E  TAL...HÃ.. 
Q U IN H E N T O S  1 
C R U Z E IR O S ?

_;__

NAO SEJA UNHA-DE-FOME/ p  
PATINHAS! PAGAREMOS ^  

QUINHENTOS E  C IN Q Ü EN TAÍ

PRECISO PENSAR EM ALGO 
REALMENTE INTERESSANTE l 
MILIARDA'RlOS SÃO MUITO 

^ — 7 EX IG EN TESLj------------

JUSTO U G N

.

BfQUINHOÍ QUER DESLIGAR)
- r  ESSE VlDEOGAME?,---- ^ = = Z

UE„. POR QUE?  
VOCê NUNCA 

INVOCOU COM O  
BARULHO ANTESL



Z>UE GRANDE IDE IA VOCE 
E 0 6 U, BIpUINWOl OBRIGADO!

e ô p u e c i!, d e s c u l p e ,
BIQUINWO, MAS PRECISO 
LEVAI? O APARELHO PRA >  

^M O S T R A R lj



NÂO ACHO QUE OS 
soaos oeste auee
yÃO  SE INTERESSAR 

POP. lSSOÍX—

A MAIORIA PELES TEM FÁSRlCA 
DE TOOQl O TIPO OE APARELHO 

ELETRÔNICO! COM CEKTEZA, 
—r  DESSE TAMBÉM í j

I
ELES JA DEVEM TER 

ENJOADO DE JOOAR 
VIDEOOAMEÍ



Toda a emoção do Natal 
numa super revista!

PRAVOCE 
UM CHAVEIRO 
COM ENCAIXE!

CrSISÒOO

? JOGO S ,
l PASSATEMPOS í  
j 17 HISTÓRIAS 
í EM QUADRINHOS 
« COLORIDAS

Esta edição é um 
verdadeiro presente 
de Natal, reunindo 
o que há de mais 
gostoso e divertido 
em matéria de histórias 
em quadrinhos, 
passatempos, 
piadinhas, curiosidades 
e adivinhações.
E, de sobra, ainda 
ensina afazer 
um montão de coisas 
pra se transar 
uma festa bem legal: 
cartões pra mandar 
pros amigos, árvores, 
Papai Noel, 
e presentes bem 
bolados que vão 
agradarem cheio.

GRÁTIS!
um brinde 
muito especial 
um chaveiro 
incrível!
Não perca! Nas ban



£ÔÔE TERRENO VAZIO AQUI AO 
LADO PERTENCE AO CLUBE?

CLUBE
DOS

MILIAR

ü J —̂ lill ml 1
w

iiip i

7 ESTOU VENDO 
<pue você costa
DE VIDEOGAMEÔ, 

TAMBEAA 1

SliEMClO. 
G E N lO  JOGANDO.



OEA,,, UM VIDEOGAME MÃO E NA PA 
MAIS NAPA MGfNOô QUE UM M IC R O  
' r COMPUTADORf t------------------------

EU QUERO DIZER QUE é  UM  
MICROCOMPUTADOR E S P E C /A • 

U Z A O O  £M JOGOS í ENTENDEU?

é  O SEGUINTE, PARDAL,. 
QUERO QUE VOCE FAÇA
"---- rBZZ. . .  BZZ...^------------

' PUXA í QUE 
\D G B  A F IO !

PRONTO', DEM O REI 
Q U IN ZE  M l M U  TO S  
v A M AIS PO QUE 
V - T  PENSEI l t ^

4SS//M, A/<? 
SEGUINTE...

CLUBE
DOÔ

MILIAR-
DÁRIOS



6 GM-VINPOS, ÔENWOR6 Ô MILíARDAlRíOSÍ
s e u s  p ia s  p e  r é  p io  t e r m in a r a m ' o

SUPERVIDEOS A M E  P E N IN H A  ESTA %A  
^ ---------7 SUA PlSPOSlÇÂOl — — m----------- 1̂

HeiN?<pu£R p iz e r
QUÊ voeis NUNCA 
OUVÍ RAM FALAR £M 
v VIPEOSAMES? y

AW„. AQUELA  
M AQ U lM IhJH A
QUE VOCE COM- 

>  PROU PRO <  
( &ÍOUINWO? )

ESTA 6£M  
ESCOPO AQUIÍ

ONPE VO- 
Cê ESTA', 
PENINWA?





> BAH í ISSO Ú A 
COIBA MAIS ABSURDA 

OUE J A  V

... £  COM EÇA o  j o g o /
0 9  VERMELHOS DEVEM  
COMER AS VITAMINAS/ 

ENkpUANTO OS AMARELOS 
>TêM <?UÊ IMPEDIR !y— rT^

IW, IHÍ ABSURDA. 
MAS PARECE 

DIVERTIDA!

'RH(Jj\\\ \

I P P T  i s
^  \ S



n o ô &o  j oeo e u m  
vecpApeico sucesso, 

PARPALÍ



KiXo SE PREOCUPEm , c a c o s  m il /a s ^  
PAteíOôí AtNPA POPEMOS TENTAS O U
TROS  JOGOS, PEPOIS QUE VO CêS /  

v —  MELHOSAREMÍ  --------------------------- ^
U

O U T R O S ?
T6M  MAIS?»

q u e r  o iz e iz  q u e
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MARVEL
A revista que está revolucionando o mundo dos quadrinhos

apresenta

Assista o retorno das valentes e 
sensuais guerreiras da ilha lldana. 
Num ritual cruel e fantástico, elas vão 
selecionar as mulheres que poderão 
ingressar no lendário exército dessa 
estranha e misteriosa irmandade.

Dreadstar
Cilada! Um plano infalível do 
diabólico Lorde Papal para 
aniquilar Dreadstar.

Não perca! nas bancas
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Saber que tempo vai 
fazer amanhã, o que 

os astros prevêem para 
o seu dia, fazer uma 
reunião de grupo... 
são atividades que 
parecem normais. 
Mas, e se tudo isso 

acontecer dentro do 
seu quarto, através 

de uma tela de 
computador?

Você já parou pra pensar co
mo seria sua vida se não 
existisse o telefone? É com 

aquele aparelho mágico que vo
cê marca mil programas, avisa 
quando vai chegar tarde em ca
sa, faz aquela “ média” com a vo
vó... Superimportante, não? Mas 
as virtudes desse nosso amigo 
não param por aí. Na era da Infor
mática, o telefone também tem 
seu destaque, levando às pes
soas milhares de informações ar
quivadas nos bancos de dados 
públicos.

Um banco de dados público, pra 
quem não sabe, é um enorme arqui
vo eletrônico com informações so
bre assuntos que interessem à po
pulação. No Brasil, já existem dois 
tipos de banco de dados: o Video
texto e o Cirandão.

VIDEOTEXTO

Ias universidades, por empresas 
e lojas interessadas em divulgar 
seus produtos. Com um simples 
telefonema, você aciona o siste
ma e recebe o texto sobre o as
sunto que desejar, em seu moni
tor de vídeo ou televisor.

Para se tornar um receptor, 
além do televisor e do telefone, 
você vai precisar de um micro
computador que tenha caracterís
ticas técnicas para acessar o Vi- 
deotexto. Depois, é só contatar a 
companhia telefônica de seu Es
tado para receber sua senha. 
Por esse serviço paga-se uma ta
xa mensal.

Porém, se você não tem um mi
cro, não fique triste. Na maioria 
dos Estados já existe um plano 
de aluguel de teclados que per
mite o uso do sistema mesmo 
sem o computador. Informe-se 
na sede da companhia telefônica 
da cidade onde você mora.

DE SÃO PAULO 
PARA O BRASIL

Horóscopo, previsão do tem
po, noticiário, horários de vôos 
das companhias aéreas, progra
mas educacionais, boletins finan
ceiros e jogos eletrônicos. Estes 
são apenas alguns dos serviços 
que você pode obter através do 
sistema Videotexto, que funciona 
24 horas por dia.

Os dados que ele transmite 
são fornecidos pelos jornais, pe-

SERVIÇOS E 
INFORMAÇÃO

O primeiro sistema de videotexto 
brasileiro foi implantado no Estado 
de São Paulo, pela Telecomunica-

Na tela do seu vídeo, informações 
sobre todos os assuntos.
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Com um simples telefonema, você aciona o sistema e recebe 
o texto

ções de São Paulo — Telesp, em 
dezembro de 1982. Durante três 
anos os serviços funcionaram em 
caráter experimental: 1.500 termi
nais foram distribuídos em casas 
escolhidas pela empresa e nos 14 
olhões (terminais para uso público) 
espalhados por pontos estratégi
cos da cidade.

O período de teste durou tanto 
tempo porque era preciso adap
tar muito bem a tecnologia com
prada da empresa francesa Ma- 
tra e os equipamentos fabricados 
no Brasil. Além disso, durante a 
fase experimental, a população 
tomou conhecimento da novida
de e pôde testá-la. A garotada 
adorou os joguinhos eletrônicos 
oferecidos aos usuários nos 
olhões! Agora, já amadurecido, o 
serviço de videotexto parte para 
a fase comercial. O sistema já es
tá em funcionamento no Rio Gran
de do Sul, no Paraná, no Rio de 
Janeiro, em Minas Gerais, na Ba
hia e no Distrito Federal.

CIRANDÃO
O outro sistema de banco de da

dos é o Cirandão, desenvolvido 
com tecnologia nacional pela Em
presa Brasileira de Telecomunica
ções — Embratel. Mais sofisticado 
que seu irmão Videotexto, o Ciran
dão exige que o usuário tenha um 
microcomputador e permite que vá
rias pessoas possam conversar en
tre si usando os micros.

Assim, um sonho futurista torna- 
se realidade: uma comunidade in
formatizada, isto é, um grupo de 
pessoas que se relaciona usando 
como instrumento o computador. 
Isto significa que, já é possível, no 
Brasil, as pessoas fazerem confe
rências e reuniões sem sair de ca
sa. É só chamar o pessoal através 
do telefone e começar a conversa 
pelo computador.

Jornalistas, advogados ou exe
cutivos, por exemplo, não preci

sam mais ir aos escritórios para 
levar seus artigos, processos ou 
relatórios. Basta chamar o chefe 
pelo Cirandão e passar a mensa
gem, até mesmo de dentro do 
seu quarto.

Além da comunicação entre mi
cros, o Cirandão oferece o banco 
de dados. Assim, se você é um fi
latelista e quer se reunir com os 
demais colecionadores de selos 
do país, poderá marcar um en
contro com eles utilizando-se de 
um micro. Quando houver uma 
dúvida quanto à raridade de um 
selo ou o seu valor, basta "per
guntar” ao banco de dados.

Inaugurado em agosto do ano 
passado, o Cirandão também es
tá operando em caráter comer
cial com centrais em vários Esta
dos do país. A maneira de partici
par é a mesma do Videotexto: a 
Embratel fornece uma senha me
diante o pagamento de uma ta
xa. Quem não tiver micro, nesse 
caso, é melhor pensar em com
prar um, pois aqui não tem jeito!

Até livros infantis em forma 
de videotexto
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DE
FORCA?

Aqui está um programa 
bem simples, criado 
pelo Silvio Perissinoti 
em seu computador 
Apple II Plus, mas que é 
compatível com 
qualquer computador 
Apple II. Basta carregar 
a memória do 
computador com a 
linguagem
Intergerbasic, teclar e 
rodar o programa. 
Depois, é só ter cuidado 

com a cabeça!

>LIST
1 REM **** FORCA ****
2 REM
3 REM *** ROBERTO RETRONE ***
4 DIM A* (2 0 ): DIM G*<5)\
5 CALL -936
6 COUNT=0
7 GOSUB RND (51)+ 20000 

10 GR
20 COLOR=B 
30 FOR 1=28 TO 33 
40 HLIN  3 ,11  AT I 
50 NEXT 1 
60 C0L0R=9
70 HLIN  8 ,2 8  AT 9s H LIN  8 ,2 8  AT

10 ‘
80 V L IN  9 ,2 7  AT 7 i PLOT l l . l l i  

PLOT 10 ,12 ! PLOT 9 , 13 l PLOT 
8 , 14

90 COLOR=13 
100 V L IN  11 ,14  AT 27 
130 N=0
140 VTAB 2 1 I FOR X=1 TO LENCA*) 

s TAB X*2: PR INT NEXT
X

160 VTAB 22
170 TAB l !  CALL -868s TAB 15 i PR INT 

"SUA LETRA >
171 INPUT G*
175 IF  LENCG*>#1 THEN 6000 
180 GOSUB 1000 
190 GOTO 160

1000 HIT=0
1001 G= ASCCG*)
1002 FOR K=1617 TO 1617+2* LENCA*

>! I F  G= PEEK CK> THEN 5000
s NEXT K

1004 FOR L=1872 TO 1872+N: I F  G=
PEEK CL) THEN 5000: NEXT L 

1010 FOR 1=1 TO LENCA*)
1020 IF  G *# A * C I,I)  THEN 1050 
1030 HIT=1
1040 VTAB 21! TAB I* 2 i PR IN T  G*;

I PR IN T  " "  .
1045 COUNT=COUNT +1
1047 IF  COUNT» LENCA*) THEN 31000 

1050 NEXT I
1060 IF  NOT H IT  THEN GOSUB 2000 
1065 FOR T=1 TO 200: NEXT T 
1070 RETURN
2000 REM DADO INCORRETO
2001 FOR T=1 TO 25
2002 M= PEEK C -16336)
2003 NEXT T 
2010 N=N+1
2020 VTAB 23! TAB N i PR IN T  G * |:
2030 GOTO N*1000+10000 
5000 VTAB 2 2 i CALL -868 : PR IN T  "VOCE 

JA  TENTOU ESSA LETRA! LETRA >
" | ! GOTO 171

6000 VTAB  2 2 I CALL -8 6 8 ! FR IN T  "JUGAD 
A INVALIDADA, TENTE DE NOVO > " 

GOTO 171
11000 C0L0R=15i HLIN  2 6 ,2 8  AT 15:

HLIN  2 5 ,2 9  AT 16: HLIN  25,
29 AT 17: HLIN  2 6 ,2 8  AT 18i 

RETURN
12000 CO LO R» li PLOT 2 6 , 16 i PLOT 28 

,16 : RETURN
13000 C0L0R=2l PLOT 2 7 ,1 8 ! RETURN

14000 C0L0R=15: PLOT 2 7 ,1 9 : RETURN

15000 C0L0R=4: FOR L=26 TO 28; VLIN  
2 0 ,2 6  AT L: NEXT L: H LIN  25 
,2 9  AT 27: RETURN 

16000 COLOR»15: V L IN  2 0 ,21  AT 25 i 
V L IN  2 0 ,2 5  AT 24: RETURN 

17000 V L IN  2 0 ,21  AT 29: V L IN  2 0 ,2 5  
AT 30: RETURN

18000 VLIN  2 8 ,3 3  AT 25: VLIN  2 8 ,3 3
AT 26: HLIN  2 3 ,2 4  AT 33: RETURN

19000 V L IN  2 8 ,3 3  AT 28: V L IN  2 8 ,33  
AT 29: H LIN  30 ,31  AT 33 

19010 V L IN  2 8 ,3 3  AT 29 
19020 HLIN  30 ,31  AT 33 
19030 FOR T=1 TO 300: NEXT T 
19033 VTAB 22: TAB 1: CALL -868 : TAB 

15: PR INT "VOCE M O R R E U '!1"
19035 FOR G=1 TO 400 
19040 M= PEEK C-16336 )
19050 NEXT G
19075 CALL -868: FOR T=1 TO 300: NEXT 

T
19080 PR INT "A PALAVRA E ’ " ; :  PP IN T  

A * f!  PR IN T  " "
19090 GOTO 31005
20000 A*="FORMIGA": RETURN

Para inserir novas palavras no jo
go, escreva:

20001 A*="CAVALO": RETURN

e assim por diante, seguindo a 
numeração para cada nova pala
vra. Para encerrar, sempre na se- 
qüência numérica, escreva:

20002 CALL -868 : FOR T=1 TO 300: NEXT 
T: PP IN T  " VOCE V I V E . . . " {:

FOR T=1 TO 500: NEXT T: PRINT 
" E AGORA.. . "

20003 FOR T=1 TO 2000
20004 NEXT T
20005 GOTO 5
20006 END
20007 END
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•  Assistência técnica para 
videogames, videocassetes e 
antenas de TV.

•  Transcrição de filmes Super 8,
16 e 35 milímetros, slides e fotos 
para videocassete.

•  Locação de telões, 
videocassetes, monitores de TV, 
câmaras, gravadores portáteis e 
microfones.

•  Locação de equipe para produção 
de audiovisuais e documentários 
cinematográficos.

•  Locação de filmes para 
videocassete.

a /z fé tf
Antena e Televisão Ltda.
A v. L ibe rd a de , 867  • São Pau lo  • SP. 
Te l. 2 7 0 -4 9 4 4  (T ro n c o  C have)



Vendo o K.I.T.T. fazer sondagens por 
raio X, saltar sobre obstáculos, atingir 
velocidades acima de 450km/h e ainda 
ser Indestrutível, a gente sente uma 
vontade irresistível de estar atrás 
daquele volante. Mas, entre a fantasia 
de um seriado de tevê e a realidade, 
vamos saber como será o...

Os carros do futuro serão me
nores e mais arredonda
dos, com uma aerodinâmi

ca que vai permitir desenvolver 
maior velocidade com menor con
sumo de combustível. Serão 
mais leves, ainda que mais resis
tentes, e até mesmo o combustí
vel poderá ser outro. Mas a prin
cipal característica desses car
ros vai ser um sofisticado equipa
mento eletrônico: o computador!

VAMOS DAR 
UM PASSEIO?

Você está preparado para andar 
no carro do futuro?
Bem, aproxime-se..
Para abrir a porta basta um co
mando vocal. Ele conhece a sua 
voz.
Em seguida, você vai ver o banco 
do motorista se ajustar à sua posi
ção preferida. Entre e sente-se!
— A PORTA ESTÁ ABERTA!
— COLOQUE O CINTO DE SE
GURANÇA, POR FAVOR'
É o seu carro falando com você.

Vamos checar os instrumen
tos9 No vídeo do painel você veri
fica as condições da bateria, o 
aquecimento do motor, a quanti
dade de combustível. Está muito 
quente? Você pode escolher a 
temperatura que desejar e, caso 
mude o tempo, ela se ajustará au
tomaticamente.

Não perca tempo em procurar 
o espelho retrovisor. Ele não exis
te mais! Observe, isso sim, a tela

que está monitorando a traseira 
do veículo: você tem uma ampla 
visão do que acontece lá atrás. 
Além disso, um sonar detecta a

do. Mas você pode ajustar o mo
nitor para apenas alguns quartei
rões e o computador vai indicar o 
caminho mais rápido para che

presença de qualquer objeto — 
até mesmo um pequeno animal 
— no meio do caminho. Quando 
isso acontece, o sistema aciona 
os breques, parando o carro.

Dê a partida com outro coman
do vocal ou, se preferir, com um 
simples acionar de botão. En
quanto os outros passageiros se 
distraem com videogame ou mú
sica ambiente, você tem à frente 
uma tela que serve como navega
dor. Recebendo sinais de satéli
te. ela indica sua exata posição 
no mapa da cidade ou do esta

gar ao seu destino. Você nunca 
vai se perder!

Começou a chover? Diga “ lim
padores de pára-brisa" e eles co
meçarão a funcionar Está escu
recendo9 É só dizer “acenda os 
faróis!" Você vai chegar atrasa
do? Seus amigos podem se preo
cupar? É hora de usar o radiotele- 
fone. Toque um botão e ouça a 
voz computadorizada outra vez:
— O NÚMERO, POR FAVOR!
Você diz o número e o compu
tador completa a ligação. Mas as 
explicações ficam por sua conta!



UM MILHÃO DE 
INFORMAÇÕES 
POR SEGUNDO

Esse futuro parece distante? 
Mas náo está. não1 Alguns carros 
já possuem computadores capa
zes de realizar muitas dessas "má
gicas" E a Ford americana, com 
seu EEC-IV (Eletromc Engine Con- 
trol - nível 4), está um passo à 
frente na implantação dessa tec
nologia.

Criado no ano passado e em 
fase de testes nos carros Ford 
Continental 1000 e Mark 7, o 
EEC-IV é um microprocessador 
com memória de 64Kbytes, ca
paz de processar mais de um mi
lhão de informações por segun
do. Esse computador, com 
software criado e testado no pró
prio carro, realiza a tarefa de ge
renciamento do motor. Isto é, 
controla e integra funções como 
transmissão, frenagem. etc., pa
ra otimizar o desempenho do veí
culo. É programado para conse
guir o maior nível de aproveita
mento de todas as partes do mo
tor — mesmo com a mudança de 
condições externas como peso, 
temperatura, pressão atmosféri
ca, que, em geral, fazem baixar o 
rendimento e aumentar o consu
mo de combustível.

Ter um EEC-IV em seu carro, 
hoje, equivale a ter um IBM PC, 
com uma ROM (Memória Somen
te de Leitura) adaptada a cada

carro. Isso porque cada peque
na variação de um modelo para 
outro (diferença de peso, equipa
mentos como videogame, ar-con- 
dicionado, etc.), implica na troca 
de componentes da ROM. As
sim, baseados nessas especifica-

ções, já foram criadas 81 varia
ções de software.

Mas nem todas as funções es
tão sendo comandadas por esse 
computador. Paralelamente ao 
EEC-IV existem diferentes módu
los eletrônicos individuais, como 
o controlador de velocidade, o 
sintonizador de rádio, o medidor 
de gasolina, etc.

GUARDE 
NA MEMÓRIA

Daqui a alguns anos, esses 
carros deverão utilizar mais dois

computadores, ainda que só um 
pudesse fazer todo o trabalho. É 
que o EEC-IV é essencialmente 
diagnóstico, programado para 
detectar uma falha antes que 
aconteça. Agindo separadamen
te, cada um dos três computado
res estará apto a captar falhas 
de funcionamento em seu siste
ma, enviar sinais eletrônicos para 
os outros dois que, além de co
municar o problema, poderão as
sumir o comando temporariamen
te. Eles não vão deixar você na 
mão!

Três sistemas básicos garanti
rão o pleno e automático funcio
namento do seu carro. O primei-



I
ro, que já mencionamos e está 
em fase de testes, trabalhará por 
você, gerenciando o motor do 
carro. Um segundo vai gerenciar 
o sistema de áudio: um sintetiza- 
dor de voz vai permitir que você

fale com seu carro... e que ele 
responda! Ele guardará na me
mória sua estação de rádio prefe
rida. Poderá ser bloqueado para 
transmissões da polícia rodoviária; 
será equipado com controle re
moto de rádio (para os passagei
ros do banco de trás). E mais um 
localizador automático: em caso 
de roubo, ou mesmo se você es
quecer onde é a sua vaga no es
tacionamento, ele emitirá um bip 
de localização.

O terceiro estará encarregado 
do conforto e da segurança. No 
seu painel vão estar todas as in
formações de que você precisa, 
em sistema digital ou eletrolumi- 
niscente, ou ainda em projeção 
no seu pára-brisa: sonar para de
tectar obstáculos na pista; radar 
que mantém a constância de ve
locidade; sistema de navegação 
por satélite; relógio; controlador 
automático de temperatura; diag
nóstico que avisa a hora da troca

do óleo ou a existência de uma 
lâmpada queimada na lanterna 
traseira; controle do volante e 
suspensão a ar, de acordo com 
as condições da estrada e, ain
da, um serviço de radiotelefone.

Mas por que utilizar um compu
tador no automóvel? Sofisticação? 
Antes de mais nada, eficiência: 
substituindo peças como o distribui
dor e o platinado, atinge níveis de 
precisão até então limitados pelo 
desempenho mecânico ou elétrico. 
Outro item de grande importância 
é a segurança. O computador elimi

na as causas de acidentes mais co
muns, como o desgaste das pe
ças, o contato apenas visual com al
gum acidente na pista (o monitor 
de vídeo anteciparia essa informa
ção), o reflexo tardio (o sistema de 
sonar reduz a marcha automatica
mente ao detectar obstáculo à fren
te). Isso sem mencionar a confiabili
dade e durabilidade muito maiores 
do equipamento eletrônico.

Mas é claro que ainda há pro
blemas a sanar. Por exemplo, o 
sistema de sonar pode acionar 
os breques ao detectar uma árvo
re na próxima curva; e, como o 
carro responde ao comando da 
sua voz, você não poderá em
prestá-lo pra ninguém — o que 
afinal, seria até uma vantagem.

DESENHANDO 
HOJE O CARRO 

DEAMANHÃ
Os carros estão ficando cada 

vez mais arrojados, até na forma de 
sua criação. Depois de construído 
um modelo básico, nele são instala
dos sensores eletrônicos que vão 
permitir a recriação da imagem na 
tela do computador. A partir daí, to
das as modificações e sofistica
ções podem ser feitas apenas por 
comandos eletrônicos, sem que se 
precise construir o carro. Definido 
o modelo e as suas características 
internas, ele é também testado por 
um computador, que simula as con
dições que ele possa enfrentar.

E você? Se tivesse que projetar o 
seu próprio carro do futuro, como 
ele se pareceria? Que modifica
ções você faria nos carros atuais? 
Use a imaginação e envie-nos o 
seu desenho. Temos certeza de 
que você é muito criativo!

Revista VIDEODISNEY 
MEU CARRO PO FUTURO

R. Bela Cintra, 299 - 4.° andar 
01415-São Paulo-SP

Maria Suzete Casellato



HORA DOS COMERCIAIS
0 COMPUTADOR E 0 GAROTO PROPAGANDA

— Dona Luiza, precisamos 
despachar a nossa mala-direta 
para os clientes! A senhora já es
tá providenciando o trabalho? 
Não se esqueça de que todos eles 
precisam ficar informados da nos
sa promoção, e com urgência, 
hein?

A pobre dona Luiza tremia ao 
ouvir o chefe. E com razão. Afi
nal, redigir, copiar, endereçar e 
despachar três mil e duzentas 
cartas... Ufa! Nem leão agüenta 
uma dose dessas. E começava a 
loucura. Dona Luiza era obrigada 
a mobilizar um montão de funcio
nários que, mesmo fazendo ho
ras extras, demoravam vários me
ses na tarefa Um trabalho repeti
tivo que roubava um tempo pre
cioso de pessoas que poderíam 
estar usando a cabeça, em vez 
das mãos, num trabalho criativo.

Mas isso já é passado e dona 
Luiza sorri ao lembrar aqueles 
tempos difíceis. Hoje ela coman
da um computador programado 
para realizar esse serviço chatís
simo. Ele imprime as cartas, sele
ciona os clientes que irão rece
bê-las, endereça os envelopes e, 
em poucas horas, o trabalho está 
terminado, com simples apertos 
de botões. Sem dúvida, o computador 

entrou e se espalhou rapida
mente na propaganda, pro

vocando uma grande virada. Co
mo no planejamento de mídia, 
por exemplo. Imagine a trabalhei
ra que era selecionar os veículos 
de comunicação mais adequa
dos para fazer uma campanha 
de propaganda, conhecer a pro
gramação de cada um deles, es
colher os melhores espaços e ho
rários para atingir com mais efi
ciência o público desejado, levan
tar custos disso tudo... Era de pi-



rar! Isso sem contar que geral
mente esse trabalho tinha de ser 
refeito várias vezes, até que aten
desse às exigências do cliente.

Todos esses dados passaram 
para a memória de um compu
tador e agora é só informá-lo so
bre qual produto se quer anun
ciar, os dados do público que se 
quer atingir e os locais onde os 
anúncios e comerciais vão ser 
veiculados. Pronto. Ele entra em 
ação e, rapidamente, formula vá
rios planos diferentes.
A utilização do computador favo
receu ainda toda a parte adminis
trativa. financeira e pessoal das 
agências. Tudo ficou incrivelmen
te mais fácil e rápido. Só que até 
agora vimos o computador na 
propaganda, atuando como em 
outra empresa qualquer, ou seja, 
onde não se nota.

Ele vai mais longe. Na pesqui
sa dos dados para se criar o 
anúncio, por exemplo, ou na com
posição de títulos e textos dos 
anúncios de jornais e revistas... 
Algumas agências já utilizam os 
monitores em lugar do papel e o 
teclado em vez de lápis ou pin
cel, para elaborar um anúncio. 
Com isso sobra mais tempo para 
a agência dedicar-se ao princi
pal: criar boas campanhas. Po
rém, há quem diga que até na 
criação o computador vai ter seu 
lugar. Será possível uma coisa 
dessas?

O COMPUTADOR FAZ 
A CIDADE PARAR

As possibilidades de um 
computador são praticamente infi
nitas. É só pensar um pouquinho 
para descobrir uma nova utiliza
ção para ele. O pessoal da pro
paganda não deixa por menos. 
No Vale do Anhangabaú, no cen
tro da cidade de São Paulo, exis
te um novo veículo de comunica
ção desenvolvido a partir das 
possibilidades de um compu
tador. Um painel de 7 metros de 
altura por 14 de comprimento,

instalado no alto de um velho edi
fício, oferece um fantástico espe
táculo visual. São 8.192 lâmpa
das de gás de Kripton ligadas 
em seqüência e comandadas 
por circuitos integrados de alta 
velocidade que podem produzir 
animações e o efeito '‘zoom" (a 
imagem se afastando ou se apro
ximando). A partir de 4 cores bá
sicas obtém-se imagens e cores 
vibrantes que anunciam produtos 
e serviços às milhares de pes
soas que passam pelo Vale do 
Anhangabaú, todos os dias.

DUPLA DE 
CRIAÇÃO

Nada melhor do que a gente 
pegar aquela seção da tarde na 
TV e assistir a um filme de aventura 
no espaço, cheio de emoções e 
efeitos especiais, não é mesmo? 
A gente sabe que muitos desses 
efeitos são realizados com ajuda 
de computadores. Mas aí vem o 
intervalo comercial e às vezes 
não se dá muita bola pra eles,

Nelson

né? Espere aí. Preste atenção 
nos comerciais que vão entrar. 
Veja esse aí, o do tênis.

Primeira ele mostra uma ima
gem normal, com pessoas dan
çando, se mexendo... De repen
te essa imagem toma a forma de 
um cone e começa a girar no ar 
Lindo! Aí a mesma imagem volta 
ao normal e, em seguida, explo
de em mil pedacinhos que ficam 
flutuando para depois se unirem 
novamente já formando uma no
va imagem. Um barato, não? "Co
mo é que esses caras fazem 
uma coisa dessas?", a gente per
gunta na hora.

Existem caras especialistas em 
criar efeitos especiais para co
merciais de TV e fazê-los mais 
atrativos. Mas, na verdade, eles 
têm a ajuda de um aliado, um 
"garoto-propaganda" especial 
que torna tudo isso possível: o 
computador. Duvida? Então va
mos dar uma volta por um estú
dio que produz comerciais. Pre
parado?



Voando sem
sair do chão

do chamado "Newsmatte", que 
tem a capacidade de sobrepor 
duas imagens formando uma ter
ceira.

0  Nelson explica melhor: "Pri
meiro gravamos a imagem de 
uma garrafa de refrigerante ver
dadeira, suspensa no ar por fios. 
Em seguida gravamos a imagem 
das crianças sentadas sobre 
uma grande tora de madeira. Aí 
passamos as duas imagens pelo 
"Newsmatte" que compõe uma

é da Volkswagen. No fundo,apa
rece o ator Denis Carvalho e à 
sua frente um livro aberto. Nas 
páginas do livro desfilam ima
gens dos carros, enquanto o ator 
vai falando. O interessante é que 
a imagem que aparece no livro 
tem movimento. Como num filme, 
novela... Será que inventaram o li
vro animado? Não. São imagens 
gravadas em videoteipe. Um 
equipamento computadorizado 
se encarrega de dar, primeiro, a 
forma de um livro aberto, e, ain
da por cima, faz com que essa 
imagem se movimente como 
uma página sendo virada. É o 
A.D.O. - AMPEX DIGITAL OTICS, 
uma máquina sofisticada que, 
através de um programa, faz 
com que a imagem pule, gire, se 
decomponha, se transforme num 
cubo, fique tridimensional, etc. É 
de ficar espantado. Mas espanta

do mesmo você vai ficar ao ouvir 
o Nelson dizer que já existe um 
equipamento capaz de fazer ain
da mais: o Mirage, que ainda não 
chegou ao Brasil.

Entra outro comercial. É do ci
garro John Player Special. Uma 
espécie de desenho animado, só 
que mais exótico, parecido com 
um jogo de videogame. A gente 
vê um Fórmula 1 (aquele do 
Ayrton Senna) andando no maior 
pau e tendo ao fundo o Pão de 
Açúcar, as praias do Rio de Ja
neiro. Acredite se quiser, mas ele 
foi inteiramente feito num "Com
puter Graphics". A coisa funcio
na mais ou menos assim: o dese
nhista faz um esboço de um de
senho simples, em preto e bran
co. Aí o computador reproduz o 
desenho no vídeo, consertando 
suas falhas e, o que é mais admi
rável, fazendo toda a sua movi
mentação e dando todo o colori
do necessário. Nem vendo a gen
te acredita. Outro que foi feito as
sim é o da Shell, onde os carri
nhos passam por túneis que ao 
mesmo tempo são latas de óleo.



E outra vez o computador é o res
ponsável...

Esses comerciais fazem a gen
te lembrar de outros que utiliza
ram as mesmas técnicas: o do 
Mappin, do Bradesco, da revista 
Pato Donald, da Tostines... Lem
bra? Como a GJobotec, várias em
presas vêm criando comerciais 
cada vez melhores empregando 
os mesmos efeitos: DVT, Chro- 
ma, Daniel Messias... Vale a pe
na visitar uma delas e conhecer 
o seu trabalho. Mas mesmo que 
a gente conheça as trucagens, 
os segredos e o funcionamento 
desses equipamentos, ainda dá 
vontade de fazer uma pergunta. 
O computador está substituindo 
o homem na criação da propa
ganda? O Nelson Gomes respon
deu pra gente:

“Os equipamentos mais avan
çados não funcionam sem o ho
mem. Eu poderia ter um montão

de Newsmattes, ADOs, e Compu- 
ters Graphics, mas sem o talento 
de um técnico não poderia de
senvolver nenhum trabalho com 
eles. Afinal, no fim do expediente

nós vamos pra casa e continua
mos pensando, sentindo, enquan
to essas máquinas ficam aqui. 
Desligadas, sem ação".

Edgard Romanelli

Conheça e construa o Roboti:
o robô-tartaruga.

O Roboti é o m aior barato!
Ele tem um sensor em cada olhinho que capta a luz 
am biente e faz com  que ele ande pela casa toda.
Se você apontar uma lanterna acesa para os olhinhos 
dele e sair andando, ele vai seguir você.
E o que é mais legal: você mesmo pode m ontá-lo, 
porque ele é form ado de peças sim ples 
e de fácil montagem .

Envie hoje mesmo o cupom abaixo para BLUMP - Equipamentos Eletrônicos Ltda. 
AV. do Café, 387 - São Paulo - SP - CEP 04311 - Tel. (011) 578-0667 - 577-9283.
E receba um kit completo do Roboti em sua casa.

I  □  Desejo receber um kit do Roboti - Cr$384.000 
*  □  Desejo receber o Roboti montado e testado - Cr$625 000

I Para isso estou enviando um cheque nominal à BLUMP - Equipamentos 
Eletrônicos Ltda , sob n .°__________ no valor de Cr$__________________

(especificar)

I

1

□  Desejo receber, sem compromisso, mais informações sobre robótica, 
principalmente robots mais sofisticados do tipo
Nome________________________________
Endereço______________________ __________
Bairro______________________
Estado
ldade_

CEP
Cidade 

__ Tel
Preços válidos até 31.12.85
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Começou meio de brincadeira e acabou virando papo sério! Assim o 
americano Andy Zivic, de 13 anos, descobriu 

como é que se faz uma revista por computador.
Veja quantas coisas interessantes ele conta sobre sua deliciosa aventura.

EXTRA! MINHA EDIÇÃO
ESPECIAL!

Andy: “ Ser editor da minha própria revista feita por 
computador não fo i fácil, mas fo i divertido!”

Durante alguns meses, no ano pas
sado, eu fui o editor-chefe de uma re
vista feita por computador. Eu escre
ví as matérias, planejei a revista, e 
tomei todas as decisões.

A revista se chamava APPLE AC
CESS: A Revista de Computador Pa
ra Todos! E não era nenhuma grande 
revista. Na verdade, era pequena. 
Comecei a fazê-la para os alunos e 
os professores da minha escola em 
Hollis, New Hampshire.

Achei que fazer uma revista seria 
um meio legal para aprender mais so
bre computadores e conhecer outros 
garotos interessados em computação. 
Também imaginei que ser um editor 
seria emocionante. Eu me vi montan
do uma revista colorida de 80 pági
nas que seria enviada para milhares 
de assinantes.

Mas a coisa não foi bem assim.
Comecei minha revista no início 

do ano passado. A princípio, eu fiz 
tudo. Escrevi as matérias e progra
mas, fiz o trabalho de arte e montei 
a revista.

Esse primeiro número ficou todo 
apertado numa página. Era confuso e 
difícil de ler. Eu sabia que tinha de 
tomar a revista mais atraente.

Levei algumas semanas para rees
crever e editar o que tinha feito. Mas 
quando levei minha nova e melhora
da revista para a escola, a reação foi 
desanimadora. Alguns disseram que 
era chata. Outros se queixaram que a 
programação era simples demais. Eu 
ia precisar de ajuda, se quisesse que 
minha revista fosse um sucesso.

Assim, me juntei com colegas da 
escola. Foi bom trocar idéias com ou
tras pessoas. O pai de um deles traba
lhava numa companhia de computa

dores e conseguiu para nós uma en
trevista com Tom Lurhs, um planeja
dor de videogames que trabalhou em 
jogos como Appleoids (uma versão 
do Asteroids).

Trabalhamos juntos três meses an
tes de conseguirmos o produto final. 
APPLE ACCESS tinha 11 páginas e 
muitas ilustrações em branco e pre
to. A revista incluía programas para 
o Apple, a entrevista com Tom 
Luhrs, dicas úteis, críticas e seções 
variadas. Tínhamos até mesmo um 

Concurso de Programação, e o gran
de prêmio era uma camiseta com a 
inscrição APPLE ACCESS. Todos 
que viram a revista ficaram bem im
pressionados.

Publicar APPLE ACCESS me deu 
muitas dores de cabeça, mas valeu a

pena! Aprendi um bocado sobre com
putadores, fiz amigos e conheci um 
planejador de videogames.

Aprendi também muita coisa so
bre como fazer uma revista. Aqui 
vão algumas dicas para ajudar você, 
se resolver publicar sua própria revis
ta. A principal delas é: não faça tudo 
sozinho. Procure ajuda e opiniões de 
outras pessoas. Em segundo lugar, 
não tente cobrir um campo muito vas
to. Mais do que duas páginas, no co
meço, exige muito trabalho e fica 
muito caro.

Eu não fiquei nem rico nem famo
so, mas me diverti bastante. E, afi
nal de contas, eu comecei por cima.

ANDY ZIVIC, de 13 anos, escreveu 
esta matéria num Apple lie.



ABORTO
Procedimento usado para inter
romper um programa quando 
há erro ou problemas com o 
equipamento.

ACESSO
Modo pelo qual o computador 
obtém ou atinge um conjunto 
de dados.

BANDEIRA
Bit de informação acrescenta
do a um caractere ou palavra, 
para indicar a fronteira de um 
campo de dados. Caractere 
que indica a ocorrência de al
guma condição, tal como o fim 
de uma palavra.

DEBUG
Processo de localização e cor
reção de quaisquer erros num 
programa de computador. Tes
te de programa, para verificar 
se ele funciona corretamente.

FLUXOGRAMA
Representação gráfica de uma 
seqüência de operações, num 
programa, empregando símbo
los para representar as várias 
operações, tais como compara
ção, salto, leitura, escrita, etc.

HARDWARE
Conjunto dos elementos mecâ
nicos. elétricos, magnéticos e 
eletrônicos que compõem o 
computador.

LAÇO
Conjunto de instruções que de
ve ser repetido várias vezes.

MEMÓRIA DINÂMICA
Memória em que os dados pre
cisam ser constantemente ali
mentados, para que não se 
percam.

LINGUAGEM
Em computação, um meio de 
comunicação entre o homem 
e a máquina, ou de partes do 
computador entre si ou, ainda, 
entre computadores.

PRINT
Instrução comum a várias lin
guagens, que mostra uma saí
da de dados de forma a ser 
entendida pelo operador hu
mano. Esta saída pode ser 
uma folha impressa ou dados 
num terminal de vídeo.

PROGRAMA DE CONVERSÃO
Programa destinado a favore
cer usuários de vários siste
mas concorrentes na utiliza
ção das características gerais 
e de custo/rendimento desses 
computadores aperfeiçoados,

transformando os programas 
específicos de um tipo de com
putador de forma a suportar o 
seu processamento em outro 
sistema, sem ônus de repro
gramação.

READ
Instrução comum a várias lin
guagens, que indica ao 
computador que ele deve ler 
determinados dados vindos 
de um dispositivo de entrada.

ROTINA
Conjunto de instruções dispos
tas em posição adequada que 
instrui o computador para reali
zar uma operação determinada.

SOFTWARE
Conjunto de programas, procedi
mentos e de documentação relati
vos à operação de um sistema de 
processamento de dados.

TEMPO PARTILHADO
Meio de usar um sistema de 
computadores, que permite a 
vários usuários executar e inte
ragir com seus programas,- 
ocupando o tempo do compu
tador central concorrentemente

TEMPO REAL
Regime de trabalho de um 
computador ou controlador 
em que as respostas são da
das imediatamente após a en
trada de dados.



Atenção, videojogadores! 
Está aberto o placar de 
recordes de videogam e e você  
não pode ficar de fora. Depois  
de treinar bastante, prepare a 
m áquina fotográfica e registre  
sua m elhor m arca. Não 
esqueça de tirar tam bém  uma 
foto sua e enviar, com nome, 
idade e endereço para 
VIDEODISNEY - R. Bela Cintra, 

299 - 01415 - São Paulo - SP.

O MAURÍCIO JUBERT CORSETT 
GUIMARÃES tem 10 anos e fez 
636.200 pontos em Masters of 
the Univers - The Power of He- 
man" E isso aí. amigo Parabéns 
pela marca e continue mandan
do fotos pra gente

Aí esta a foto de CLEBER MOREI
RA DE HOLANDA. 24 anos, com 
115.244 pontos em "Serpente do 
Poder" e 9.999 pontos em "Balão

Travesso’. Além aisso, ele também 
mandou fotos com 109.999 em 
"Abelhas Assassinas", 210 250 em

"Atlantis", 995.320 em "Tartaru- 
gas", $99.999.900 em "Wall 
Street". 10 x 0 em “Alien", 5.408 em 
"Didi na Mina Encantada", 7.162 
em "Fórmula 1". 8.990 em "Q‘ 
Bert", 9.990 em “Popeye", 9.990 
em "Come-come il", 9.999 em "De
fensores da Liberdade" e 99.990 
em "Frogger".

O mineiro ANTONIO ANDRADE 
DE CASTRO tem 32 anos e mi
lhões de pontos em videogame

Veja nas fotos a marca de 99.990 
em "Frogger" e a de 9.099 em 
"Q* Bert". Mais que isso, ele man
dou também fotos com 105.010 
em "Serpente do Poder". 9 999 
em “Super Cobra", 9.990 em "Po
peye", 1.999 em “Acrobatas", 
7.162 em “Fórmula 1", 9.995 em 
"Super Bee", 999.940 em "Flipe- 
rama", 1.609 em "Buraco Ne
gro", 8 em “ Resgate". 9 998 em 
“ Defensores da Liberdade" e 
9.999 em "Balão Mágico"
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AGORA A NOSSA 
TIMIDEZ VAI ACABAR!

A timidezécoisa séria mesmo. Atrapalha a gente 
de maneira terrível. No amor, nas amizades e no 
trabalho ela está sempre estragando tudo. Um 
monte de pesquisas já  foram feitas pra tentar aca
bar com a timidez.

Não é fácil: ela é uma coisa muito forte na gen
te. Mas descobriu-se o B.M. T E L E  COMAND, 
uma forma de acabar com a nossa timidez de vez.

E supersimples, ultra fácil de ser entendido.

qualquer pessoa pode usar. Existem muitos rapa
zes assim como a gente que receberam o B.M. TE
LE COM A ND e mudaram totalmente as suas vi
das. No duro: deixaram de ser tímidos. E até come
çaram a conquistar garotas incríveis, conseguiram 
tudo o que quiseram. Você deve fazer como eles: 
deixequeo B.M. TELECOMAND 
transforme a sua vida .  a A  f n J \ l
pra melhor!

VEJA 0 QUE OS OUTROS NAO ESTÃO VENDO!
B G -M 50

B G -M 15

Aposto que você sempre quis ver coisas diferentes. Afinal, 
você é uma pessoa curiosa, sempre querendo saber de tudo 
o que está acontecendo Só que muita coisa você não pode ver 
com os seus olhos: os astros, os cometas, algumas coisas mis
teriosas, pessoas meio escondidas... Imagine só o que você 
poderá ver se tiver uma boa luncta ou um bom binóculo! Terá 
o prazer de descobrir pistas, ir atrás de alguém que você quer 
saber o que está fazendo, inventar um monte de coisas inte
ressantes pra fazer. Não é mesmo?

Num show ou no futebol você verá os artistas e as jogadas 
bem pertinho, como se estivessem do seu lado. Escolha seu 
binóculo ou luncta. Com eles nada terá mistérios para você!

Agora tenho 
o corpo de 
um herói!

"Eu sempre adorei ler 
histórias em quadrinhos co

mo esta daqui. É tão emocio
nante, parece até que estou viven
do tudo isso. Vejo as lutas, os 
monstros, as lindas garotas que 
aparecem... tudo é simplesmente 

incrível! Sabe, eu sempre tive uma grande vontade: ter um cor
po igual ao dos heróis da revista. Um corpo bem feito, boni
to, cheio de músculos. Um dia um amigo me mostrou o 
ISOTONICS.

Você nem vai acreditar: foi espantoso! Comecei a usar so
mente 10 minutos por dia c meus braços ficaram mais fortes, 
minhas pernas endureceram como pedra e meus ombros fi
caram mais largos e modelados. Até consegui eliminar aquela 
barriguinha que tanto me incomodava. Fiquei tão feliz em ver 
o meu corpo nessa nova forma! Foi só seguir o Princípio da 
Resistência Programada, que vem bem explicado junto 
com o ISOTONICS, que tudo ficou mais fácil pra mim. 
Vamos, meu amigo, faça como eu: use o ISOTO- 
NICS pra ficar também com o corpo dc 
um herói. Que nem o meu!”

Binóculo BG -M 15 Grand Prix
• aumento de 3 vezes 
Binóculo BG -M 50 Grand Prix
• aumento de 4 vezes 
Luneta LO-M12
• aumento de 4 vezes
• Comprimento: 145 mm Peso: 95 g 
Luneta Spiona
0 aumento de 10 vezes
• Comprimento: 253 mm Peso: 120 g

Cr$ 95.000 

CrS 98.000

CrS 72.000

CrS 262.000

As paredes 
já têm ouvidos!

Espionagem é uma mania que está domi
nando o mundo. As pessoas estão cada vez 
mais curiosas pra saber o que as outras estão 
falando a seu respeito. Aparelhos sofisticados 
estão sendo criados pra facilitar a escuta até 
através das paredes! Agora ninguém mais terá 
segredos!

Uma dessas invençõeséo SCORPION, mi
crofone espião do tamanho de uma caixa de 
fósforos! Isso mesmo: pequeno e superfácil de 
ser escondido. Com SCORPION, qualquer 
conversa poderá ser ouvida numa distância de 
até 150 metros, usando um simples rádio FM ! 
Também poderá ser usado como babá eletrô
nica, funcionando com pilhas. Antes que 
espionem você, espione
as pessoas!
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Envie seu cupom para LIBE R E  M ARKETING DIRETO  E REPRESEN TAÇÕ ES LTDA.

Caixa Postal 57020 - CEP 04093 - SP vr>-03

□  Sim, desejo receber os seguintes produtos:
□  Estou enviando □  cheque □  vale postal no valor de C rJ.
( ) Prefiro pagar ao retirá-lo(s) no Correio ao preço de CrJ_
(reembolso postal) mais despesas postais.
Favor preencher com letra de forma:
Nome:____________________________________________________
End.: ____________________________________________________
Apto.: _______________________ Tel.: _______________________
C E P :_____________________________C id . : __________________________

C t $
6 1 .0 0 0

L

□  B.M . Telle Comand
□  Scorpion
□  Luneta Spiona
□  Luneta LO-M 12
□  Binóculo - BG-M15
□  Binóculo - BG-M 50
□  Isotonics

Cheque ou 
vale postal

30.000
115.000
262.000

72.000
95.000
98.000
61.000

Reembolso postal

35.000
122.000
271.000
80.000 
102.000 
106.000 
67.000

Faça o seu pedido 
por telefone: 

(011)579-5140
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AMicrodigita 
lança no Brasi 
o micra pessoal 

de maior sucesso 
nomunda

A partir de agora a história dos 
micros pessoais vai ser contada em duas 
partes: antes e depois do TK 90X.

0 TK 90X é, simplesmente, o único 
micro pessoal lançado no Brasil que 
merece a classificação de "software 
machine": um caso raro de micro que 
pela sua facilidade de uso, grandes 
recursos e preço acessível recebeu a

atenção dos criadores de programas e 
periféricos em todo o mundo.

Para você ter uma idéia, existem 
mais de 2 mil programas, 70 livros, 30

E aqui o TK 90X já sai com mais de 
100 programas, enquanto outros estão 
em fase final de desenvolvimento para 
lhe dar mais opções para trabalhar, 
aprender ou se divertir que com qualquer 
outro micro.

0 TK 90X tem duas versões de 
memória (de 16 ou 48 K), imagem de 
alta resolução gráfica com 8 cores, 
carregamento rápido de programas 
(controlável pelo próprio monitor], som 
pela TV, letras maiusculas e minúsculas 
e ainda uma exclusividade: acentuação 
em português.

Faça o seu programa: peça já uma 
demonstração do novo TK 90X.
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