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A venda nas boas cosas do ramo, lojas especiolizadas de fotovideo-som & grandes magezines em: ALAGOAS - Maceid, Palmeira dos Indios, AMAZONAS - Manaus, BAHIA - Salvador CEARA . Forto-
feza, DISTRITO FEDERAL - Brosilio, ESPIRITO SANTO . Vitério, GOIAS - Goiénio, MATO GROSSO - Cuiabd, MINAS GERAIS - Belo Horizonte, Divinépolis, ltajuba, Juiz de Fora, Pogos de Caldas, SGo
Jodio Del Rei, Teéfilo Otonl, Uberlandia, Uberaba, Vigosa, PARAIBA - Compina Grande PARA - Belém, PARANA - Curitibo, Londrina, Maringd, PERNAMBUCO - Recifs, RIO DE JANEIRO - Campos, Ni-
terdi, Nova Friburgo, Peirépalis, Rezende, Rio de Janeiro, Volta Redonda, RIO GRANDE DO SUL - Bagé, Canoas, Caxias do Sul, ljui, Novo Homburgo, Pelotas, Porto Alegre, Sont'Anna do Livramen-
te, Santiage, Santa Rosa, 8o Leopeldo, RIO GRANDE DO NORTE - Natal, RONDONIA - Porto Velho, SAOQ PAULO - Araraquara, Assis, Avaré, Bouru, Birigui, Botucotu, Compinas, Cotanduva, Franca,
Guarulhos, Itu, Jacarei, Jau, Limeira, Lins, Marilla, Mogi Guacu, Mogi das Cruzes, Qurinhes, Piracicaba, Pirassununga, Promisséo, Rio Claro, Ribeirdo Preto, Sentos, Santa Barb. d'QOeste, S8o Ber-

nardo do Campo, 580 Jodo do Bog Vista, Séo Sebs, da Grama, 5o Carlos, S8o José do Rio Preto, SGo José dos Compos, §i° André, S8o Poulo, Sorocaba, Suzono, Taubaté, SANTA CATARINA - Blume-
nou, Brusque, Florinépolis, itajof, Joinville, SERGIPE - Aracaju, Se vocé ndo encontrar este equipamento no sua cidode ligue para (011) 800 - 255.8583.
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Um pouco mais perto de voce

A nova Video

Magia esta ainda

mais cheia de

novidades.

Atendendo aos
Fedidos de um grande nimero de
eitores, aumentamos
sensivelmente a participagdo de
matérias sobre Video Games e
Microcomputadores ja nesta
edigdo.

Dentro de nossas agora 52
paginas (estamos crescendo!)
vocé encontrard 17 somente
sobre Video Games e Computer
Games, e outras 16 falando
apenas sobre os Micros Pessoais.

Na verdade, Video Magia
passa a ter uma nova
preocupagio editorial: a de
prestar servigos a voce, nosso
leitor, levando-lhe informagdes
que voceé possa usar no seu
dia-a-dia como usuério de
equipamentos eletrénicos.

Nos sabemos
que no Brasil,
por questoes
inerentes a
situagdo critica
do mercado, os pregos dos
aparelhos de lazer eletronico
ainda estdo bastante acima das
possibilidades de uma enorme
fatia da populagio. Para
exemplificar, enquanto nos
Estados Unidos ja hé consoles de
video games sendo vendidos a 90
dolares, em nosso pais, onde
inclusive a renda familiar média
da populagdo € mais baixa, os
mais baratos video games ficam
na faixa dos duzentos e cinqiienta
mil cruzeiros, ou seja, quase 250
ddlares.

Nas areas de Micro e
Videotape Doméstico, entéo,
nem se fala, com as fiibricas
tendo dificuldades para reduzir
os custos dos produtos e
acabando por perder
consumidores que elas mesmas
gostariam de ter.

Por isso, temos
consciéncia de
que se voge tem
hoje em casa
ou no escritorio
um micro, um console de game
ou um videocassete, espera dele
um justo retorno, seja como
forma de facilitar o seu trabalho
ou como diversdo, tanto para
vocé mesmo como para toda a
sua familia.

A fungdo de Video Magia,
portanto, como publicagdo
especializada, ndo pode ser
outra: cada vez mais levar até
vocé informagoes
prioritariamente tteis e de
aplicagdo pratica, que fagam
valer cada cruzeiro que vocé
investiu no seu aparelho e,
inclusive, comprando a nossa
revista.

Nds esperamos que, assim,
Video Magia se torne uma
revista para vocé ler, colecionar
e consultar muitas e muitas
vezes. Na verdade, ndo sO voce,
como todos em sua casa.

Aproveite a sua nova Video
Magia. E depois, se puder,

conte-nos o que achou. (/K
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Camera da Philco”chégé -55 lojas

Finalmente o consumidor
vai poder ter contato com a
PVK-1000, a cdmera de VT
doméstico da Philco, produ-
zida com o apoio tecnol6gico
da Hitachi do Japao.

A camera, apresentada 2
imprensa em fevereiro, se
mostrou extremamente ver-
sétil, pois além de ser leve e
de fdcil manuseio para os
principiantes incorpora re-
cursos e um desempenho
quanto ao grau de definigdo
de imagens que atendem Aas
necessidades dos mais expe-
‘rientes.

A PVK-1000 utiliza um tu-
bo captador de imagens do
tipo Saticom, de alta sensibi-
lidade (é capaz de operar em
niveis de iluminagdo de até
60 lux — cerca de 1000 vezes
menos claro que o nivel de
iluminagdo do sol de meio

e

dia) e capaz de reduzir o
“efeito cometa”, que é a re-
tengdo de pontos luminosos
com borramento da tela
quando num deslocamento
horizontal da cdmera em si-
tuacgdes de pouca luz.

Além disso, incorpora um
recurso da maior importan-
cia para a gravagdo em VT:
um visor eletrénico, que per-
mite que o operador veja a
cena exatamente como ela
estd sendo “vista” pelo tubo
captador de imagens, ou se-
ja, exatamente como estd
sendo gravada. Ao contririo
do visor 6tico (aguele usado
pelas mdquinas fotografi-
cas), o visor eletrénico é um
mini-aparelho de televiséo.
Isto possibilita um ajuste
mais preciso da gravacéo e,
mais importante, permite a
revisao imediata — mesmo

Uma produtora de
video em sua casa

A novidade anunciada
por Video Magia no niime-
ro 13 - o pequeno editor
VHS Panasonic PV — ja se
encontra no Brasil.

Quem quiser ter a emo-
¢do de editar as suas pro-
prias fitas VHS; inserindo
cenas ¢ legendas, retirando
0 que ndo estiver bom, en-

fim, praticamente -tudo o
que faz uma emissora de
televisio em seus progra-
mas, ja tem como comegar.

O editor VHS PV ¢ de
facil manuseio e ocupa pou-
€O espago, € estd sendo ven-
dido pela loja Josias, no
Rio, por Cr§ 300 mil.

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N 3

em externas — de todo o tre-
cho da fita jé gravado.

A cémera dispde ainda de
alguns recursos que certa-
mente vdo agradar aos
amantes dos- efeitos espe-
ciais, como o zoom de 8 ve-
zes manual e automadtico;
fungdo macro que permite
focalizar objetos até cerca de
1 cm de distancia; fade-
in/fade-out, um recurso mui-
to usado em cinema, que faz
0 aparecimento e desapareci-
mento progressivo da ima-
gem, evitando cortes brus-
cos. E a opgao de ajuste ma-
nual da iris, além do autom4-
tico, 6timo para a criagdo de
efeitos especiais de ilumina-
cao.

A PVK-1000 é compativel
com a maioria dos videocas-
setes nacionais e importados
(estes ultimos devidamente
convertidos para PAL-M ou
N-linha), de mesa e portéteis,
formatos VHS e Betamax,
desde que com cabos ade-
quados.

O prego é que é salgado
para 0s nossos tempos de
crise: Cr$ 2,6 milhdes, 2 vista,
o que leva a Philco a entrar
no mercado com uma produ-
¢do de apenas 2.500 unidades
por més.

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N2 2

Esta marca vai

)

dar o que ver...

(Legendados; Originais; The Day After,
Staying Alive, Férias Frustradas...).

@
e jogar.
(Enduro, River Raid, Zaxxon,
Ms. Pac Man, Megamania...)

O cinema com classe.
Aluguel e venda de video filmes, video games
(Atari), copias, transformagdes)
Av. Brig. Faria Lima, 1.575 - Sobreloja 3B
Calcenter - Fone: 211-6717 - S4o Paulo.

PARA SERVICO AQ LEITOR, MARQUE O N® 4
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ida vez mais rhra9° 0S slides tém
avetas. Mas uma novldade comega




\ asta que vocé
/  tenha em casa o

te: ndo precisa-
D ra de mais nada.
Empacote 0 que quer que seja
feito — slides e filmes super 8
—, numere na seqiiéncia dese-
jada — lndlque se quer ou ndo
n ao, e leve tudo a loja
€ de v1de. No

e
W

seu videocasses enquanto esse servu;o ¢ a Em-

¢ao

feito em 48 horas: vocé rece-
bera todo o material converti-
do em video.

. Embora seja mais raro —

pois quem tem camera em
casa pode fazer direto —, ¢
possivel também a conversdo
de fotos ¢ documentos, ou o
que as lojas ch ate
rial grafico”. S6 quem g

bravideo — e ndo com o teleci-
ne. A gravagdo ¢ direta, com
quadro especial & fundo preto,
e basta que o cliente dé a
indicagdo numeérica e a sono-
rizagdo desejadas.

E aconselhavel levar fita -

virgem, porque a cada opera-
a cor val ficando mais
clarafe ocorre uma perda da
: de 30 por cento, afe-

viamente, a quali-
o A mpresa prestadora
' de video tem con-

= S
seus film

ou coloci-la no padrdo origi-
nal.

O envelope das empresas
indica tudo o que elas podem
fazer, como sonorizagao, fu-
sdo de imagens com
titulos. Mas em geral 05 €
tes ndo pedem muito. Na ver-
dade, quase’nada pedem: na
grande maioria desejam pura

¢ simplesmente a conversido
do seu material.
as vocé pode brincar com
s ou slides, produ-
zindo cenas dignas de um ci-
neasta. Pode pedir, é claro, \
que nao sejam transcritas as ‘
cenas que estejam mal filma-
das ou sejam de ma qualida-
de. Mas h4a muitos outros re-
cursos, como a fusdo de dms
cromos, com efeito bem: mais /
bonito que o de um slided
Ou 0 zoom. Ou mesmo o




Nio ¢ muito ficil criar em casa,
concordam as empresas de video.
principalmente por “desconheci-
mento do proprio equipamento”,
como alerta Nicola Remano, diretor
técnico da Movietape. E isto é uma
pena, porque, admite, “os efeitos
especiais dependem muito mais de
quem programa do que de quem
executa”. Mas, constata Christiano
Frota, diretor comercial da Embra-
video, *hd pessoas extremamente
habilidosas”.

Uma das preocupagdes maiores €
com o audio. Algumas dicas ddo
certo, embora a mais simples seja
deixar o assunto a cargo da empre-
sa, que escolhera a sonorizagdo ade-
quada para as imagens que vdo
aparecendo. A transcrigdo com so-
norizagdo ¢ mais cara: as vezes o
cliente quer valorizar a imagem e
exige uma musica para uma deter-
minada cena. Mas, diz a Embravi-
deo, em cada 50 servigos s6 um pede
sonorizagio.

Uma das pessoas com a habilida-
de a que Fraga alude € a jornalista
Ana Luiza. Ela aconselha, para
quem também “tem jeito”:

— Pense numa narragio e grave
em fita cassete comum, lembrando
que seria impossivel uma sincroni-
zagdo perfeita. Marque os minutos
para indicar 4 prestadora de servi-
¢os. Mas, primeiro de tudo: crono-
metre o filme, e depois grave a fita
(ou peca a musica) indicando os
minutos do filme ou slide. Tente
brincar, como em “Transas e care-
tas”. Se filmou um cooper, por
exemplo, que tal colocar a musica
do filme “Chariots of fire” ou a do
“Rocky™?

Em casa, paciéncia

A sincronizacdo de uma fita pron-
ta & dificil, segundo as empresas.
“Fazer em casa requer paciencia”,
lembra Nicola, “mas pode ser feito,
com narracdo e musica de fundo,
aproveitando a propria voz da pes-
soa”. A equipe da Colorcenter
(Curt), que ndo faz a sonorizagdo,
da outra dica: se o filme for mudo,
basta colocar na ponta uma banda
magnética e gravar o que quiser.
Mas ¢é aconselhavel fazer esta mon-
tagem em laboratorio.

Uma idéia ainda mais pratica €
dada por Fernando Mariano, presi-
dente da Embravideo:

— No proprio aparelho de video-
cassete (a maioria deles) existe uma

8 ® Video Magia n® 14, 1984

O telecine prestes a entrar em agdo:

do lado esquerdo entra o filme e do direito
podem entrar os slides. O conjunto
de imagens & projeto e a camera, no fundo, vai
gravando tudo.

tecla de audio-dubbing, que grava'e
regrava 0 que O USUArio quiser.
Basta passar a fita recém-elaborada
pelo telecine, com o audio-dubbing
ligado, e ir narrando e musicando a
vontade. Se ndo ficar bom € so6
regravar. E muito mais simples. Se
no aparelho de videocassete ndo

‘houver esta tecla ¢ s6 gravar no do

amigo. Olha que eu estou dando
uma dica até contra mim, pois a
Embravideo cobra um adicional de
sonorizacdo, Mas, convenhamos, é
muito mais pratico,

Pode-se também misturar slide
com filme, como faz a Movietape,
tudo numa fita s6. Mas legendas e
titulos s6 a Embravideo faz: Ha um
custo adicional. Vocé pode escolher
entre duas opgdes: letras brancas
com fundo azul ou letras brancas
superpostas 4 imagem. A Movietape
dd uma alternativa para legendas:
um slide com letreiro, que ndo fica
sobre a imagem — vem separado.

A “revelacao”’

A “revelagdo” que as empresas
fazem ¢é simples: um aparelho tem a
um lado, um projetor com 0 sincro-
nismo (30 quadros) para TV e uma
minitela. Esta capta a imagem que
estd sendo enviada através de um
tinel de espelhos, e que tanto pode
estar vindo pelo projetor de slides
como pelo projetor de filmes. Ha
empresas que sO convertem para
videocassete filmes super 8 e slides,
mas hd outras, como a Embravideo,
que transcreve também 35mm,
16mm, standard 8, single 8, audiovi-
suais e videopak: e como a Movieta-
pe, que tem dois telecines — um para
consumo doméstico, € que comporta
conversoes em 16mm, além de slides
e super 8, e outro, broadcast, para
profissionais, transcrevendo fam-
bém filmes 35mm e 16mm.

Da transcrigdo simples, com deta-
thes técnicos, tais como conversao
de padrdes de cor e transcrigdes
para os trés sistemas de gravacao
(VHS, que ¢ o mais comum; Beta-
max; e U-Matic, que é profissional),
aos incrementos de sofisticagdo, co-
mo sonorizagdo, letreiros, titulos,
efeitos especiais, justaposicdo de sli-
des com filmes em movimento, ¢ até
dublagem, quando o texto original
estd obsoleto, por exemplo — tudo
isto pode ser feito pela prestadora
de servicos, desde que o cliente
indique o que quer.



Precos, enderecos

Apesar de serem novidade, os
servicos de telecine estdo tendo
grande procura. Mas o consumidor
ainda ndo sabe, na maioria dos
casos, o que pode exigir. Para
orienta-lo, eis o que as empresas de
video tém para oferecer — e quanto
cobrardo:

Rio de Janeiro

EMBRAVIDEO - Atende no Rio, a
Rua Jardim Botdnico 635, 7°¢ andar,
telefone 294-3544; em Sdo Paulo na
Av. Brigadeiro Faria Lima 1.651, ¢j.
408, telefone 813-4433; e em Brasilia
na SBN QD, 2 BL. J - Ed. P. Mauricio,
139, Cj. 1301, tel. 225-3912. Revende-
dores: as cadeias Multicolor e Colo-
rart, no Rio de Janeiro, a Procolor, em
Sédo Paulo, e a Cinefoto Jr., em Brasi-
lia, além de videoclubes.

Os servicos: Transferéncias em te-
lecine de filmes 35mm, 16mm, super 8,
single '8, standard 8, slides 35mm,
audiovisuais, videopaks, fotos e docu-
mentos para fitas U-Matic, VHS e
Betamax. Conversfes de cores em
fitas de todos os padrdes do mundo
(PAL-M, NTSC, PAL e SECAM), gra-
vacoes e titulos com fundo de cor ou
superpostos a4 imagem, sonorizacao e
dublagem.

Os precos: Transferéncias em Tele-
cine (para cada cinco minutos): Filme
16mm para VHS ou Betamax — Cr$ 5
mil; filme 16mm para U-Matic — Cr$ 6
mil; filme super 8 ou single 8 para
VHS e Betamax — Cr$ 4 mil 500; filme
super & ou single 8 para U-Matic — Cr$
5 mil 500; filme standard 8 para VHS
ou Betamax — Cr§ 4 mil; filme stan-
dard 8 para U-Matic - Cr$ 5 mil; slide
35mm para VHS ou Betamax — Cr$ 7
mil 500; slide 35mm para U-Matic -
Cr$ 8 mil 500; fotografias e documen-
tos para VHS ou Betamax - Cr§ 1 mijl
500; fotografias e documentes para
U-Matic — Cr$ 2 mil 500, Adicionais
para slides e fotos: periodo de perma-
néncia superior a 10 segundos - adi-
cional de 30 por cento sobre o valor
dos servicos; tempo especifico por
slide ou foto — adicional de 80 por
cento sobre o valor dos servigos;
aproximacdo com zoom - adicional
de 100 por cento sobre o valor dos
Servigos.

Descontos por cdpias adicionais,
solicitadas e feitas de uma so vez: De
2 a 5 cdpias — 25 por cento sobre o
preco da primeira; de 6 a 10 c6pias -
30 por cento sobre o preco da primei-
ra; acima de 10 cépias — 40 por cento
sobre o preco da primeira,

Taxa por rolo de filme ou fita
original adicional, enviada para gra-
vacao no mesmo servico: Cr$ 500 por
rolo ou fita.

Titulos na imagem: Cr$ 8 mil por
titulo.

Emendas em filmes ou fitas: Filmes

— Cr§ 300; fita VHS ou Betamax — Cr§:

2 mil; fita U-Matic — Cr$ 5 mil por

emenda.
o

MOVIETAPE - Por enquanto, s6 fun-
ciona na Av. Paulo de Frontin 435,
Rio de Janeiro, tel. 273-5542. Estd
fazendo convénio com diversas lojas
de revelacdo de filmes, como a Casa
Oxford. A idéia é juntar lojas de
revelacdo de filmes com conversdo
para videocassetes.

Os servicos: Faz transferéncias em
telecines de filmes 35mm, 16mm, su-
per 8, slide 35mm. Faz também sono-
rizagao, dublagem, marcacédo do slide,
mixagem, conversao de sistemas. Ofe-
rece ainda estidio, iluminacéo e efei-
tos especiais.

Osprecos: Atencdo:parao cliente

particular (nao de empresas) a Movie-
tape dd 20 por cento de desconto em

cima de todos os precos. Para Teleci-
ne (com padrdao de cor PAL-M e
NTSC), respectivamente, para cada
10 minutos iniciais, cada 10 minutos
adicionais, uma hora, e uma hora
adicional: Filme 35mm para U-Matic
— Cr$ 104 mil, Cr$ 10 mil 400, Cr$ 156
mil, Cr§ 117 mil. Filme 35mm para
Betamax ou VHS — Cr$ 91 mil, Cr$ 9
mil 100, Cr$ 130 mil, Cr$ 97 mil 500.
Filme 16mm para U-Matic — Cr$ 50
mil, Cr§ 5 mil, Cr$ 80 mil, Cr$ 60 mil,
Filme 16mm para Betamax ou VHS —
Cr$ 45 mil, Cr$ 4 mil 500, Cr$ 64 mil
500 e Cr§ 48 mil 375. Filme super 8
para U-Matic - Cr$ 37 mil 500, Cr$ 3
mil 750, Cr§ 60 mil, Cr$ 45 mil. Filme
super 8 para Betamax ou VHS - Cr§
30 mil, Cr$ 3 mil, Cr$ 45 mil, Cr$ 34 mil
500. Slide 35mm para U-Matic — Cr$
96 mil, Cr$ 5 mil 600, Cr$ 80 mil e Cr$
52 mil 800. Slides 35mm para Betamax

ou VHS — Cr$ 48 mil, Cr$ 4 mil 800, Cr$
67 mil 200 e Cr$ 51 mil 200. A hora de
edicdo de U-Matic para U-Matic cus-
ta Cr$ 70 mil.

Observacoes: Descontos em cdpias
—de 2 a 10 - 20 por cento; de 10 a 20 -
30 por cento; e de 20 a 100 em diante —
50 por cento. Tudo a partir da segun-
da cdpia. Sonorizagdo simples -
acréscimo de 20 por cento sobre o
custo inicial.

Sao Paulo

CURT-COLORCENTER - Em Sio
Paulo, pode ser feita a transcricdo
para videocassete em qualquer loja
Curt ou na Rua Maria Anténia 90,
Higiendpolis, Sdo Paulo, tel. 259-7366.
No Rio, atende como Colorcenter nos
seguintes enderecos: Centro — Av.
Gomes Freire 315, Loja D, tel. 242-
7855: e Rua dos Invdlidos 1486, tel.
252-3260. E em Ipanema, na Rua Vis-
conde de Pirajd 580, loja 15. H4 tam-
bém representantes no Parand, Rio
Grande do Sul e Goids. Faz transeri-
cao em super 8 e slides 35mm com ou
sem sonorizacio.

Os precos: Para slides, os 10 minu-
tos iniciais custam Cr$ 35 mil 055, e os
15 min. seguintes, Cr$ 12 mil 190. Se a
pessoa indicar fundo musical, paga 20
por cento mais caio. Para filmes su-
per 8, os primeiros 10 minutos custam
Cr$ 17 mil 545 e os 10 minutos adicio-

‘nais Cr$ 5 mil 840. Se o cliente quiser

fazer emendas de filmes para uma fita
sd, até 7 emendas o valor & tnico: Cr$§
2 mil 455. Passando de 7, hd um
adicional de Cr$ 295 por emenda.

ENGESA VIDEO LTDA - Av. Nacdes
Unidas 21.688, Santo Amaro, Sao
Paulo, tel. 521-6677. Trabalha mais
com profissionais, devido ao equipa-
mento que possui. Transfere filme
super 8 para video, mas s6 se estiver
na velocidade de 24 quadros. Faz
também com slides 35mm.

Os precos: (para qualquer bitola) —
super 8: os 10 minutos iniciais custam
Cr$ 27 mil; e cada 10 minutos adicio-
nais, Cr$§ 2 mil 700. Para slides, a
média é de 50 slides por Cr$ 100 mil,
variando o tempo de exposicdo de

cada um.

FOTOTICA - Av. Reboucas 2.315, Pi-
nheiros, Sao Paulo, tel. 282-3274. Faz
transferéncias simples, sem trilha so-
nora. Precos para super-8 (qualquer
bitola): 10 pés iniciais — Cr$ 19 mil 360,
e cada 50 pés seguintes, Cr$ 2 mil 750.
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A malandragem
carioca no filme
de Carvana

Vai trabalhar, vagabundo!

Producio brasileira de 1973, dirigida por
Hugo Carvana, com Carvana, Nelson Xa-
vier, Paulo César Pereio, Valentina Godoy e
Zezé Motta. COR

Ronald Monteiro

Todo o sabor da malandragem
carioca estd presente nesta comédia
que marcou a estréia do ator Carva-
na na direcdo. O humor se faz acom-
panhando as trapacas e tramdias de
Dino, ou Secundino Meireles (o pro-
prio ator-diretor). Recém-saido da
cadeia ele deixa de fazer o jogo de
um amigo numa barbada do Jockey

e gasta o dinheiro com uma domés-
tica, numa gafieira. Pressionado. Di-
no é forcado a inventar um jeito de
conseguir a grana: e a solugao “pin-
ta': reunir dois veteranos cobras da
sinuca, aposentados: um deles (Xa-
vier) porque casou; o outro (Pereio)
porque estd internado num manico-
mio. Como bom ator que é, Carvana
vale-se muito do elenco pra explorar
a graca e a malicia das situacoes
equivocas, entrando até no terreno
da palhacada sem se arranhar. O
fundo musical de Chico Buarque
sublinha com denguice 0 tom jocoso
das situagdes e do visual, tendo
ficado famoso o samba-titulo, Gran-
de Prémio do Festival de Gramado
de 1973. (portugués)
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THE LANGUAGE OF LOVE
QOutra perfeita produgao
que transformard

suas horas de lazer nos
momentos mais

vibrantes de sua vida.

Com desconto programado:

1 fita — Cr$ 74:000,00
2 fitas — Cr$ 140.000,00
3 fitas — Cr$ 195.000,00

As despesas de Correios
estio incluidas

Master

Vision
Com. Rep. Loc. Aparelhos de
Videos e Som Ltda.
Av. Angglica, 1814/4.” conj. 401
Tel.: 257-9916 — 255-0843
CEP 01228 — S.P.
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Jason Robards Jr.
e Stella Stevens
no faroeste de
Peckinpah

The ballad of
Cable Hogue

(A morte nao
manda recado)

Produciio americana de 1944, dirigida por
Otto Preminger, com Gene Tierney, Dana
Andrews, Clifton Webb, Judith Anderson e
Vincent Price. P & B

Produ¢fio americana de 1970, dirigida por
Sam Peckinpah, com Jason Robards Jr.,
Stella Stevens e David Warner. COR

R.M

Humor truculento e seriedade
nostdlgica fazem um casamento in-
solito neste faroeste diferente, inclu-
sive dentro da obra do realizador.
Mais famoso pela violéncia visual,
Peckinpah adota aqui um ritmo
compassado, que se aproxima do
lirismo do filme que lhe deu presti-
gio (“Pistoleiros do entardecer™). A
linha bdsica do enredo repete o te-
ma da transicao do velho para o
novo e o modo pelo qual ela afeta os
personagens principais. O dado pi-
caresco se insere com a selegdo da
margindlia para compor os tipos que
desenvolvem a trama: vagabundos,
prostitutas, ladrdes. E a ironia jd
surge no inicio, quando o protago-
nista, Cable Hogue (Robards Jr., em
desempenho magistral), um garim-
peiro, depois de traido por dois com-
panheiros e abandonado no deserto,
descobre uma fonte que o salva e
passa a viver da venda de dgua aos
viajantes. Musica de Jerry Golds-
mith. (inglés)

Sublime Laura, a rediviva nostal-
gia da Hollywood dos anos 40, ém
instante de esplendor no bricabra-
que de uma intriga superficial, mas
genialmente construida; nos cinzen-
tos vdrios de um preto-e-branco ma-
gistralmente criado pelo fotégrafo
Joseph La Shelle; nos ébvios mas

Uma bela fotografia p&b em Laura

envolventes acordes musicais que
sublinham os climaxes dramadticos e
no imorredouro tema musical: na
Gene Tierney inventada por Otto
Preminger. Toda a malicia do aus-
triaco pode até ser considerada, ho-
je, ingénua, mas restou um mistério
que envolve esse policial de pacoti-
lha e lhe dd4 um sabor todo especial
nestes anos 80. No assunto, a obses-
sdo gradativa que um detetive (An-
drews) vai sentindo pela bela dese-
nhista assassinada (Tierney), cujo
caso ele investiga. As interrogacoes
se resolvem parcialmente com reve-
lagdes surpreendentes e, a cada pas-
so, desmentidas. Encerrada em “‘dé-
cors” dotados de frio requinte, a
estdria faz evoluir os embates dos
personagens (além do detetive: o
promotor de Laura, a tia e o gigold,
notadamente), submetidos aparen-
temente a uma trama policial, que
vai mais fundo; e que, mesmo hoje,
entendida sem ambigiiidades, desar-
ma. E encanta.

TORNE MAIS
VERSATIL 0 SEU
VIDEO-CASSETE.

MPS FOUR-SISTEM
TRANSCORDER
PAL-M PURO, NTSC,

PAL-M LINHA.

Evita transformar TV e Cdmera.
Sistema exclusivo “2IH".
Gravagoes perfeitas em

_ 2, 4 e 6 horas.
Otimo acabamento e
garantia de 6 meses.

@ “S“““OATENDEMOS'

A DOMICILIO

Av. N. S. de
Copacabana, 978
S/Solo 108 — Rio

Tels. (021) 255-1792/ 255-4996
e 246-4180 — BIP-3-AK

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N® &
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Filme# gentilmente cedidos para andlise pela locadoro Video Tape Seérvice

La battaglia
di Algeri
(A Batalha de Argel)

Produgfio italo-argelina de 1966, dirigida
por Gillo Pontecorvo, com Brahim Hag-
giag, Yacef Saad e Jean Martin. P&B.

Houve época em que documenté-
rio e filme de enredo ficcional eram
coisas radicalmente distinta. Hoje,
qualquer mistura € vdlida e aconte-
ce com freqiiéncia. E o que ocorre
aqui. O diretor Pontecorvo vale-se
de documentdrios que registraram
as lutas urbanas dos argelinos para
‘conseguir sua emancipagdo, na se-
gunda metade dos anos 50. Vale-se
deles, entretanto, apenas para re-
constituir as ocorréncias: faz a fic-
¢éo inspirando-se no documental. E
é justamente esse procedimento que
impde a originalidade do projeto e
do resultado, Tudo € reconstrucao,
mas reconstrugdo de um real dra-
mdtico, vivido e sofrido amarga-
mente por um povo que buscava a

Bad girls

Produgiio americana de 1980, com Bia Snow,
Jasmine Dubay, Victoria Knoll e¢ Lenora
Bruce, entre outras,

Leo Borges Ramos

H4 uma tendéncia nos filmes erg-
ticos, que hd muito vinha se esbo-
¢ando, que é de os com cenas leves
irem se tornando cada vez mais
pesados e os filmes hard cores (pesa-
dos) irem tendo um enredo, histéria
com principio, meio e fim, com um
cuidado maior no desempenho dos
atores, mesmo fora das cenas de
sexo explicito, e um apuro fotogréfi-
co igual ao de qualquer filme consi-
derado artistico.

Mesmo a VCX, a maior distribui-
dora norte-americano de filmes hard
cores, que antes s6 mostrava cenas

liberdade. O aspecto mais marcada-
mente ficcional do relato € sentido
especialmente na perseguicdo ao li-
der rebelde e no episédio das explo-
soes executadas por trés mulheres.
Ainda aqui, e apesar do suspense
que domina esses momentos, o es-
pectador se vé diante de um fato
que aconteceu e que apenas estd
adaptado a uma forma dramatica de
espetdculo. Na bagagem de prémios
que recebeu o filme, impbe-se o
Grande Prémio do Festival de Vene-
za de 66. (italiano)

A reconstrucao da batalha de Argel

explicitas, agora, como no Summer
Heat, estrelado por Desiree Costea e
Tamie Gilles Patrick, mostra histo-
.1as bem estruturadas com fotos de
um cinegrafista do nivel de Harry L.
Hotchkiss. Claro que sem abando-
nar os grandes closes nos momentos
de climax.

O melhor filme da temporada, no
entanto, é o Bad Girls, com Jasmin
du Bai e uma meia dizia das mulhe-
res mais lindas que ja se viu em
cinema. Elas sdo modelos fotogrdfi-
cos de publicidade, e viajam num
furgdo pelo interior. Depois de uma
cena absolutamente genial em que
elas ddo carona a um escoteiro e o
tentam seduzir magistralmente, sem
conseguir, acabam chegando a um
bosque com uma casa, e entao tudo
passa a ser vdlido. H4 o tal intercur-
s0 sexual para todos os gostos, deste
voyeurista até sadomasoquista, pas-
sando logicamente pelo coito inter-
ruptus (cena cldssica) em que no
melhor momento, o homem abando-
na sua presa para aspergir seu se-
men no colo e no rosto da parceira,
bem & vista das cAmaras.

Mick Jagger: infernal em
Sympathy for the Devil

Gimme Shelter

Produgdo americana de 1970, com os Rolling
Stones, Ike e Tina Turner, The Jefferson
Airplane, e outros.

Marcio Ehrlich

Mais que um filme de rock, Gim-
me Shelter é um quddruplo docu-
mentdrio. Desde a primeira até a
tiltima cena, o filme conta simulta-
neamente todos os fatos que se rela-
cionaram com o histérico concerto
gratuito dos Rolling Stones em Alta-
mont, Califérnia, no qual um espec-
tador foi brutalmente assassinado
por um membro dos Hell's Angels,
gerando uma enorme repercussao
na época em todo o mundo,

Em Gimme Shelter estdo docu-
mentados os preparativos do show,
o desenvolvimento dos fatos que
levaram ae crime, o acompanha-
mento dos Stones da mixagem do
disco que estava sendo gravado. ao
vivo no concerto e, metalingiiis-
ticamente, a edicdo do préprio
filme. Sem falar, é claro, no
crime em si, mostrado para o espec-
tador com a mesma clareza e recur-
sos de cena parada com que Mick
Jagger o reviu na moviola da produ-
tora.

Por tudo isto, Gimme Shelter nao
pode ser visto com a mesma visdo
lidica de um A Hard Day’s Night,
ou dos atuais Video Clips. O ritmo
dos acontecimentos levou os produ-
tores do filme — que obviamente ndo
previam o crime —a uma montagem
densa e tensa, reduzindo a presenga
da apresentacdo dos Stones na tela,
e deixando apenas as evolugbes
mais marcantes de Jagger, como
sempre espetacular e envolvente.

De qualquer maneira, por ser re-
presentativo de uma época cujas
repercussoes nas atuais geragoes
ainda nao estdo de todo explicadas e
compreendidas, Gimme Shelter me-
rece ser visto. Hoje até, com mais
razdes do que quando foi lancado,
em 1970.
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VALE A PENA GRAVAR

— A RODA DA FORTUNA/
THEBANDWAGON. Um dos
mais célebres metromusicais dos
anos 50, o tnico que reuniu em
gapéis estelares Fred Astaire e
yd Charisse. Nimeros magis-
trais e romance sob a batuta de
mestre Vincente Minnelli. Pela
primeira vez na TV. 112 min.

— AMARCORD. Um dos
mais altos do celebrado

ntos
ellini,

sua infdncia no tempo do fascis-
mo. Arte e espetdculo em fusdo
magnifica, agora anunciados em
versdo original italiana, com le-
gendas em portugués. 127 min.

- BLOW UP (DEPOIS DA-
QUELE BEWO). Clissico pre-
coce de Antonioni (produzido
em 1966), Grande Prémio em
Cannes-67 € o filme em que o
cineasta livra-se um pouco da
anglstia existencial da incomu-
nicagdo para mergulhar na coisi-
ficagdo das pessoas. Isto, em
Londres, através de um visual
belissimo (imagens e cores ex-
traordindrias gracas ao génio do
fotégrafo Carlo Di Palma). A
dentincia da massificagio do
atrativo superficial ¢ plenamente
conseguida, David Hemmings e
Vanessa Redgrave vestem como
luvas seus personagens. Inédito
na TV e com aquisi¢do assegura-
da. 111 min.

- CANTANDO NA CHUVA, O
mais famoso de todos os metro-
musicai$ dos anos 50, incluido na
lista internacional dos maiores
filmes de todos os tempos pro-
movida hé dois anos pela revista
inglesa “Sight and Sound”. Gene
Kelly e Debbie Reynolds cantan-
do e dangando na trasigdo do
cinema mudo para o Sonoro, ¢m
Hollywood, fantdsticos nitmeros
musicais, Telexibido pela primei-
ra vez hd pouco meses, ndo tarda
em voltar. 103 min,

- CLAMOR DO SEXO/S-
PLENDOR IN THE GRASS,
Elia Kazan  em grande forma,
narrando apaixonado romance
adolescente em provincia ameri-
cana dos anos 20, com Warren
Beatty e Natalie Wood. Melodra-
ma temperado com eritica de
costumes, em esmerado trata-
mento de cor. agora anunciado
em versio original, com legen-
das. Produgdo de 1961. 124 min.

- CIUME SINAL DE AMOR.
Transformados pela RKO na
mais famosa dupla de dangari-
nos do cinema em vdrios filmes
dos anos 30, Fred Astaire e Gin-
ger Rogers reencontraram-se na
Metro, no final dos 40, para

aqui recordando a provincia de

reviver famoso casal do “show
business’” novaiorquino: os Bar-
kley. Com o especialista Charles
Walters na diregdo e, entre os
numeros musicais, a popular
cangdo “They can't take that
away from me”. Inédito na TV,
com programagdo assegurada.
109 min.

- DELIRIO DE AMOR. A vida
de Tchaikowsky levada ao cine-
ma em tom de romantismo exa-
cerbado pelo irregular — mas ta-
lentoso, como mostra agui — Ken
Russel, com Richard Chamber-
lain dando estofo ao sofridissimo
compositor. Um espeticulo que
merece ser guardado em fita pe-
los amantes do cinema e, tam-
bém, os da muisica, pois hd hi
muito de ambos. 123 min.

-~ DISQUE “M” PARA MA-
TAR. Hitchcock explorando o
suspense num drama criminal
entre quatro paredes, com ro-
mance em (ridngulo, & dica de
alta qualidade. A cena de Grace
Kelly sendo quase estrangulada

‘¢ um dos visuais mais badalados

do cinema. Ray Milland e Ro-
bert Cummings fecham o tridn-
gulo. Agora na TV em versdo
legendada. 105 min.

— MOGAMBO. Certo dia, pelos
idos de 1953, o grande John
Ford resolveu aceitar uma pro-
posta da Metro para filmar na
Africa e poder tirar férias longe
de casa. O resultado foi 0o bom-
humor que emana de todas as
imagens desta aventura de safari,
com Clark Gable, Ava Gardner
e Grace Kelly, deliciosa como
brincadeira e explorando tudo o
que Ava — como muito poucas
outras — sabia exibir como mu-
Iher e atriz. Belas cores, também.
115 min.

— O AMANTE INESPERADO-
/LA MAISON DES BORIES.
Marie Dubois, Maurice Garrel e
Mathieu Carrigre sdo as figuras
centrais deste romance em triin-
gulo, dirigido pelo “nouvelle va-
gue” Jacques Doniol - Valcroze
em 70 e com incrivel foto a cores
do mestre Ghislain Cloquet.
Nunca exibido nos cinemas bra-
sileiros, estd sendo agora anun-
ciado na TV. 90 min.

- O AMULETO DE OGUM.
Grande Prémio em Gramado 785,
este filme de Nelson Pereira dos
Santos procura captar 0 ambien-
te de misticismo e violéncia da
Baixada Fluminense com auten-
ticidade e alcanga éxito inveja-
vel. Obra mestra, adulta, expde
com expressividade incomum to-
da uma cultura ¢ exibe um ¢ine-

ma maibsculo, nas andangas flu-
minenses de um nordestino que
teve o corpo fechado. Segura-
mente, um dos filmes mais im-
portantes do cinema brasileiro.
112 min.

- O DIABO FEITO MULHER.
Marlene Dietrich como dona de
“saloon” é sempre uma pedida
especial. Quando se sabe que em
“Rancho Notorious” ela anima
um que € antro de criminosos — o
“Chuck-a-luck’, que a tradigao
do farceste € invertida porque
tratando da margindlia, ¢ que o
diretor & Fritz Lan%, o interesse
torna-se irresistivel. 89 min.

-~ O IMPORTANTE E AMAR.
Drama carregado e delirante, es-
tréia do polonds Andrzej Zu-
lawski no cinema francés, com
Romy Schneider vivendo uma
atriz teatral decadente. Um vi-
sual atordoante, acompanhando
o sufoco do assunto. 110 min.

- 0 MAGICO DE OZ. O mais
famoso ¢ popular dos filmes in-
fantis de todos os tempos, recor-
de de audiéncia na televisdo

americana, chega finalmente 2

efe...

para videogame.
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brasileira. Foi o filme que levou
ao estrelato a entdo menina Judy
Garland, e internacionalizou a
apenas popular em seu pais est6-
ria do reino encantado de Oz,
escrita por Frank Baum, e eterni-
zou o sucesso da cangdo “Over
the rainbow”. 101 min.

- RICAS E FAMOSAS. O lti-
mo filme do veteranissimo Geor-
ge Cukor, que morreu no inicio
do ano passado. Comédia dra-
mética sobre longa rivalidade,
refilmagem de “Uma Velha
Amizade”, com Jacqueline Bisset
e Candice Bergen retomando os

péis de Bette Davis ¢ Miriam

opkins. Estreando em breve na
TV. 117 min.

— SCARFACE. A obra-prima do
gangsterismo cinematografico
continua em plena forma com
seus 51 anos de idade. O preto-
e-branco meio expressionista, a
mestria do génio de Howard
Hawks, e Paul: Muni num dos
melhores desempenhos de sua
carreira magnifica sdo alguns dos
trunfos deste filme sem idade,
com enredo de agio enervante e

VIDEQ ENTERTAINMENT CLUB

® Vasta coleg@io de cartuchos para Atari,
Intelevision e Odissey.

@® No VEC, vocé poderd ficar com fita ou
cartucho até por 7 dias.

@ Participagtio de Eventos Sociais a saber:
Campeonato de Atari e Intelevision, Pro-
jecoes e Comentdrios de filmes, Bibliote-
ca especializada, Times de videogames.
Venha conversar conosco, traga seu fi-
lho, enquanto ele joga, tomamos alge,

® Possuimos 600 filmes e 200 cartuchos

@® Realce: formagao de time.
@ Melhores momentos de filmes musicais,
ficgdo, aventura e comédia.

Rua da Mata, 201

CEP 04531

Fone: 881-5588 - [taim
S. Paulo - SP

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUEO N® 7
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GAVES

Arcade domestico

A Atari finalmente rompeu o casulo
e passou a produzir jogos para outros
aparelhos! Ela acaba de lancar nos
Estados Unidos a colegfo Atarisoft,
com disquetes e cartuchos de seus
principais jogos de arcade e videoga-
mes para os mais famosos micros pes-
soais: Apple 11, IBM PC, Commodore 64
e Vic 20, e promete que os produzira
também para os sistemas ColecoVision
e Intellivision.

J4 estdo disponiveis Pac-Man, Don-
key Kong, Defender, Centipede, Star-
gate, Dig Dug e Robotron 2084. A
proposta da Atari é aproveitar o gran-
de potencial de memdria dos micros
para reproduzir a mesma qualidade de
grificos e sons dos jogos de arcade,
setor em que ela jd atua.

Agora € aguardar a chegada destes
cartuchos e disquetes no Brasil.

——

Os novos jogos da Atari em disquete

P VPP T b e

Intellivision
estuda modulo
para jogo Atari

A Atari americana finalmente deu
permissdo & Mattel Inc,, fabricante do
videogame Intellivision, para comer-
cializar um mddulo que acoplado a seu
aparelho permita a entrada dos cartu-
chos criados no formato Atari 2600
VCS.

Com isso, os cartuchos para Atari
passario a ter um uso universal, jd que
em margo do ano passado o mesmo
tipo de acordo foi assinado com a
Coleco, para permitir a venda do seu
bem-sucedido Médulo de Expansio pa-
ra o Colecovision.

No entanto, a preocupagio dos usua-
rios de Intellivision, nos Estados Uni-
dos, agora, é quanto a decisdo da Mat-
tel (que também fabrica brinquedos) de
sair do mercado de videogames, aban-
donando a producdo do seu console. O

Donkey Kong Jr. tem
recorde brasileiro

Carlos Magnus, 20 anos, é 0 novo
recordista mundial do jogo Donkey
Kong Jr., em sua versdo arcade. Ele
fez, na presenca da reportagem de
Video Magia, nada menos que 1.078.200
pontos, superando os 999.200 aponta-
dos pela edigdo de dezembro de 1983 da
revista americana Joystick, como ten-
do sido conseguidos por Tim Williams,

Para atingir esta facanha — em 3
horas de jogo — Carlos treinou por 9
meses, gastando “mais de 1 saldrio
minimo para aprender tudo”. Freqiien-
tador assfduo de lojas de arcade desde
os 10 anos, ele diz que no inicio jogava
umas 5 vezes por dia, mas com o tempo
foi diminuindo enquanto progredia, até
jogar dia sim, dia néo:

— Além disso - diz ele - aprendi
muito observando os bons jogadores e
juntando tudo o que eu via. Quem

descobre os melhores caminhos e os
decora se dd bem.

Carlos Magnus lamenta € que agora
estd mais diffcil para ele mostrar a sua
habilidade. Simplesmente hd alguns ar-
cades que proibem a sua entrada. Afi-
nal, ele fica horas no jogo com apenas
uma ficha sem dar chances aos outros
consumidores “gastadores” em poten-
cial!!

De qualquer maneira, Carlos deixa a
sua recomendagéo: “para bater um re-
corde nio se pode improvisar em nada,
tudo & decorado. S6 na fase de testes é
que se pode correr riscos”.

Donkey Kong Jr.

tem recorde brasileiro

Langado o
primeiro modelo,
a Mattel fica

de olho no Atari

futuro do aparelho no mercado ameri-
cano, ao que se comenta ld, estd nas
méos de um grupo de funciondrios da
Mattel, que teria comprado a marca
intellivision e criaria uma nova empre-
sa para se dedicar a continuacdo da
producdo do console, suas expansoes e
cartuchos.

No Brasil, a Sharp, que comegou a
fabricar ano passado o Intellivision,
nos informou que a mudanca na estru-
tura americana ndo alterard em nada a
fabricacdo do Intellivision no Brasil
assim como de seus jogos. Em relacgéo
ao adaptador de cartuchos Atari, no
entanto, a Sharp garantiu que néo
existe, no momento, qualquer perspec-
tiva de a empresa fabricd-lo aqui
Quem o quiser, portanto, terd de “im-
portar”.
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Um torneio e 10 prémios

Uma Tv a Cores serd o primeiro dos
10 prémios entregues aos vencedores
ao 1 Torneio de Verdo Activision de
Videogame, que acontecerd no Rio, de
margo até julho, com semifinais ocor-
rendo a cada més.

O torneio estd aberto a qualquer
jogador, e as inscrigbes podem ser
feitas na Activision, que fica na galeria
Butiques de Ipanema, onde também
podem ser conseguidas maiores infor-
macgoes.

Atencao Jacarepagua!!

Estd vindo ai o 1° Campeonato de
Video Game da Freguezia, promovido
pela Video Point. As provas serio reali-
zadas de 24 de margo a 13 de abril,
sempre aos sabados.

Os trés primeiros colocados recebe-
rdo prémios, e as inscri¢des, que estio
abertas desde 25 de fevereiro, podem
ser feitas com Sonia ou Regina pelo
telefone 392-9056 ou na prépria Video
Point, que fica na Estrada dos Trés
Rios 90/213, apés as 13 horas.

Eggomania em disputa

Eggomania foi o jogo do tltimo cam-
peonato do Video Game Club, de Ipa-
nema, no Rio, para seus associados. Os
participantes tiveram cinco minutos
para mostrar suas habilidades, e com
16.660 pontos Daniel Chadid ficou em
primeiro lugar, seguido de Luis Paulo
Perdigdo, com 15.378 pontos e Jodo
Claudio Nyemeyer, com 14.104,

Para o més de margo, os s6cios do
clube serdo testados com a fita Mega-
mania. De 1° a 20 de cada més os s6cios
que quiserem participar devem procu-
rar o clube para mostrar, em 5 minutos,
do que sdo capazes, O Video Game
Club fica na R. Visc. de Pirajd, 580 ss.
106, em Ipanema.

o @ @

Para quem mora na Barra

O Kids Video Game, na Barra da
Tijuca, vai realizar em margo um cam-
peonato interno dividido em duas cate-
gorias: menores e maiores de 10 anos,
cada uma com dois jogos diferentes.

Para os mais novos, os jogos escolhi-
dos foram Smurf e Pac-Man, e para o0s
demais, os jogos de terceira geragao:
Phoenix e Moon Patrol. Cada categoria
revelard dois campedes, um para cada

‘jogo. 4

No sdbado, dia 17, serdo realizadas
as finais em teldo, e os vencedores
receberio medalhas, jogos de calcula-
doras, caixas para Atari e Gemini, além
de diversos cartuchos de jogos.

A Kids fica na Av. Sernambetiba,

B, 3800-C, na Barra.

Pra turma de Niteroéi

Em margo, Niterdi promete pegar
fogo. O Icarai Video Clube estard reali-
zando o seu Campeonato de Videoga-
me, cujas inscrigdes estdo abertas a
qualquer jogador pelo preco de mil
cruzeiros.

As chaves serdo formadas por crité-
rio de idade, e a final do campeonato
serd disputada no ultimo sdbado do
més, no Shopping Icarai, onde funcio-
na o clube.

Entre os jogos em disputa, os mais
conhecidos sdo Enduro, River Raid e
Zaxxon. No préximo nimero de Video
Magia, voce saberd quem sdo os Cam-
pedes de Niterdi!

Mesbla disputa Odyssey

Os jogadores de Odyssey também
tiveram um movimentado torneio no
infcio do ano, promovido pela Philips,
fabricante do aparelho, e a Mesbla, que
realizou semifinais nas suas lojas do
Rio, Sdo Paulo, Ribeirdo Preto e Salva-
dor, sendo considerados vencedores
aqueles que obtiveram as melhores
pontuagdes em cada regiéo.

Em Sido Paulo, o campedo do “Didi
na Mina Encantada” foi Sandro Doni-
zetti Torres, com 999 pontos. No
“Come-Come” o vencedor foi Marcos
A. Muniz da Silva, que fez 3.110 pontos,
e no “Senhor das Trevas” quem des-
truiu foi Marcos Burri, com 2.519 pon-
tos conquistados.

Mineiro vence na Sears

Foi de Belo Horizonte o grande ven-
cedor do Torneio de Atari que a Sears
promoveu de dezembro a fevereiro 1ilti-
mo, com participantes das 11 filiais da
empresa. E ele Rodrigo Gontijo Lopes,
que conseguiu marcar 18.253 pontos na
final do campeonato, que utilizou o
jogo Pac-Man, jogado no nivel 6-A. Em
segundo lugar ficou Manoel Machado,
do Rio, com 15512 pontos, e Brasflia
veio em terceiro, representada por Ed-
val de Barreto Magalhédes, que marcou
12.252 pontos. )

A 12 Olimpiada de Videoga-
mes vem ai. Video Magia esta
acertando os detalhes para
uma verdadeira Olimpiada, em
julho, sé com jogos esportivos.
E bom comegar a treinar pois,
além de jogos individuais, os
atletas terao que enfrentar os
adversarios cara a cara.

Escolha o nome certo para a
sua atividade. Afinal, quem
corre é o corredor, quem escre-
ve é o escritor, @ quem joga
videogame? Como se chama?
Escreva para Video Magia e dé
sua opinido. Vamos escolher
juntos. Mande logo sua idéia.
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Cartuchos caros

“Tenho dois irmaos e nés trés ganha-
mos um Odyssey. Até agora, temos
apenas o cartucho que acompanha o
console. Os precos dos melhores cartu-
chos custam de Cr$ 45 mil a Cr$ 50 mil
ou mais, enquanto os do Atari custam
de Cr$ 13 mil a Cr$§ 20 mil. Por que esta
diferenca tdo exorbitante?” Hélio Coe-
lho Junior, Petrépolis, RJ.

* Levamos sua carta a Philips, e um
porta-voz da empresa nos comentou que
provavelmente estes precos baixos nao
sejam dos cartuchos Atari originais, e
sim de cdpias piratas que nao pagam

0O Onix, da Microdigital,
compaolivel com o ColecoVision

impostos nem direitos autorais.

Ele ainda lembrou que os cartu-
chos da Odyssey, ndo sendo piratas.
vem com garantia de fdbrica, e ainda
um manual de instrugbes completo,
detalhado e bem impresso para vocé
aproveitar melhor o seu jogo, o que
encarece o produto mas é muito impor-
tante para vocé.

Joystick para canhoto

_ “Eu sou canhoto, e acabo prejudica-
do quando quero competir em videoga-
mes, porque o meu joystick parece que
foi criado para destros. Vocés conhe-
cem algum joystick para canhotos?”
Carlos R. Camara Reis, Rio, RJ.

* Os joysticks com botdo de disparo
no alto do controlador, como o Dynas-
tick, podem resolver o seu problema.

Também existe um outro, joystick
importado, chamado Power-Stick, que
tem botoes de disparo dos dois lados, e
cabe na palma da mdao, sendo também
uma boa opgdo para vocé. No Rio, vocé
deve encontrar o Power-Stick na Acti-
vision, na galeria Butiques de Ipanema,
por Cr$ 32 mil.

O Power-Stick

“A partir do dia em que passei a
pretender presentear meu filho com
um videogame, tornei-me seu leitor,
para pesquisar qual o aparelho que
melhor atenderia a meu desejo. A mi-
nha opcdo foi pelo Coleco. Todavia,
encontrei nas lojas o Gemini model
2150, e fiquei sem saber se esse € o
Coleco que concorre nos EUA com o
Atari. Por isso, peco informacodes bem
como onde posso encontrar os simila-
res brasileiros (Splicevision e Onix) do
Coleco”. Dalton Jacob, Rio, RJ.

“Gostaria de algumas informacoes
sobre o Onix, da Microdigital. Quando
ele vai ser lancado? Qual serd o preco?
Quantos cartuchos a Mierodigital vai
langar?” José Maria da Cruz, Rio, RJ.

* A Coleco, americana, faz dois apa-
relhos: o Gemini, um console indivi-
dual e compativel com o Atari (veja
matéria nesta edicao) e o ColecoVision,
um sistema proprio que s se torna
compativel com o Atari quando se

E o Odyssey, onde fica?

“Parabéns por nos dar a oportunida-
de de mostrar nossa habilidade no
videogame. Gostaria demais se a revis-
ta Video Magia fosse vendida em Ubd e
queria trocar correspondéncia com ou-
tros recordistas. Que tal se o pessoal do
“Video Guia” publicasse os cartuchos
do Odyssey também, como, por exem-
plo, o Tartarugas?” José Lucio de Mel-
lo Jr., Ubd, MG.

* Obrigado pelos parabéns, José e
vamos ver com o distribuidor para a
revista chegar até a sua cidade. A
sugestdo sobre o Odyssey estd anotada.
Veja que Tartarugas também estd nes-
ta edicao.

Os Coleco Nacionais

adapta um médulo de expansao (vendi-
do a parte) no aparelho. Nos EUA, o
Gemini ainda é recente, e 0 ColecoVi-
sion é que talvez seja o aparelho a que
o Dalton se referiu.

O Onix estd previsto para este meés
de margo, mas a Microdigital nao fixou
um prazo. e por isso, 0 preco também
ndo estd certo. A empresa pretende
langar, inicialmente, os seguintes 14
cartuchos (entre parénteses, o nome
original): Alien commander. Congo
Bongo (Donkey Kong), Congo Bongo
Jr. (Donkey Kong Jr.), Cosmic Inva-
ders, Explorer (Venture), Flagship, Ka-
mikaze (Looping), Mouse Trap, Onix
Panic (Space Panic), Papa Tudo (Lady
Bug). Riffle Shot (Carnival), Smurf,
Zaxxon e Zipper Maze (Pepper 1I).

O Splicevision jd estd sendo vendido
no Rio, e o escritério da empresa (Pra-
ca Olavo Bilac, 28/802 — Tel: 221-7985)
podera lhe informar os enderecos das
lojas onde ele é encontrado.

Era pirata?

“Agradecemos a critica positiva em
prol de Gallipoli, mas salientamos que
a versdo original do filme, cujos direi-
tos internacionais pertencem a Cic Vi-
deo, é de producao inglesa, e ndo fran-
cesa, e nem com legendas em franceés,
conforme mencionado na Video Magia
13. Alids, € objetivo de nossa empresa
no Brasil oferecer a versao original
com legendas em portugués antes do
final deste semestre, comunicando que
as copias em circulacdo sao de qualida-
de inferior e sem os direitos autorais e
o selo do Concine, conforme as leis
nacionais.” Stephen Murphy, vice-
presidente da Cic Video, Rio, RJ.
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UERRADOSISENOS

Humor conquista novela
na televisao brasileira

Floriano Cordeiro de Farias

Ninguém pode negar o SUcesso
estrondoso que foi Guerra dos Sexas,
a ultima novela do hordrio das 7
horas que a Rede Globo de Televisdo
exibiu, marcando um grande
mumento do humer ne video
brasileiro.

A quem creditar esta triunfante
conquista? Nio resta divida de que a
producdo de uma novela é um
trabalho de equipe, mas o dedo do
diretor Jorge Fernando mais o dedo
de Guel Arraes em muito
contribuiram para a novela chegar a
seu alto Ibope e até ser premiada pela
Associacao Paulista de Criticos de
Arte.

=0 grande barato da novela —nos
comentou Jorge Fernando - foi a
grande salada que ela representou.
Reuniu todos os géneros. Pegava
influéncia de tudo. Desde gibis até
chanchada nacional e comédia
americana, sem falar nos filmes de
aventura. Enfim, foi uma grande
brincadeira, com nada levado muito a
$€rio, mas sem se esquecer que se
tratava de uma novela.

Segundo o diretor, tudo era
possivel em termos de criacdo, e ndo
foi a toa que esta foi a novela que
mais deu certo na Globo, pois atingia
a todas as faixas de puiblico”. A tinica
preocupacao era fazer rir, rir, rir (3
vezes no minimo), sem perder, porém,
a classe:

— Afinal, as pessoas estdo amargas,
e depois de um dia cansativo de
trabalho, ndo vai ser qualquer
palhagada que vai fazé-las rir. O que
nao for sincero e bem feito nao tem
aceitacéo.

Quanto ao trabalho do autor Silvio
de Abreu, Jorge Fernando diz que é
preciso ser um ‘“pogo criativo” para
escrever como Silvio, que a cada
capftulo parecia ir queimando todos
os seus cartuchos. Era como se
escrevesse uma novela por dia, sem

atinar que no dia seguinte seria
necessdrio continuar o capitulo
anterior:

— Silvio ndo guardava trunfos, tipo
“no capitulo tal vou matar fulano,
entao preciso agora armar alguma
trama...”. Nada disso. A renovacaoe a
criatividade tinham que vir
diariamente.

Guerra dos Sexos teve também o
mérito de se tornar uma novela
hipersimpdtica, fazendo dos
telespectadores seus climplices. “Um
dos meios para atingir este efeito era
dar um close no ator, e este, virado
para a cdmera, se dirigir diretamente
as pessoas em casa. Isto dava a
sensagdo de maior participacao,
envolvendo o telespectador na
trama”, lembrou Jorge Fernando, que
ainda complementou:

—Quem participa ativamente de
algo tem que gostar daquilo. Como
iria o pessoal em casa rejeitar a
novela, se existia no meio uma forte
empatia?

Afora estes artificios psicolégicos
para prender a atencdo do
telespectador, Jorge Fernando
confessa que Guerra dos Sexos
“tecnicamente teve uma imagem de
video suja”. Conscientemente era
dada preferéncia a ligeireza ao invés
de optarem por recursos que
possibilitasse atingir técnica
elaborada, com imagem limpa e
perfeita:

Jorge Fernando euférico
com o sucesso de
Guerra dos Sexos

— Inclusive trabalhei normalmente
muito mais com a intuicdo que com o
intelecto. Os atores chegavam com 0
texto decorado, eu também com o
script j4 lido, ensaiava-se a partir das
8 horas da manha, até que
comegavam as gravacoes em seguida
durando até as 8 da noite com uma
hora para almoco. O ritmo de
gravacdo era acelerado, com 30 a 40
cenas gravadas por dia. Quase nunca
gravei a mesma cena mais de 2 vezes.
Geralmente a primeira era a melhor,
por ser a mais espontanea.

A rigueza da novela estava na
grande variedade, com muitos closes
e cortes rapidos, diz Jorge Fernando.
Foi assim que Guerra dos Sexos se
transformou numa novela 4gil e
dindmica.




marca, um

sistema univers
de videogames

A palavra que em japonés quer dizer “cheque” no jogo de
Go, e que foi usada por Nolan Bushnell para a marca do seu
pioneire videogame, € hoje um nome mundialmente conheci-

do por jovens e adultos. No Brasil, Atari ja virou substantivo,
como gilete e band-aid, a ponto de a Polyvox lancar o seu
console como sendo “O Atari da Atari”.

Julio Worcman

O surgimento dos consoles Atari
VCS 2600 (Video Computer Sys-
tem), em 1977, marcou o inicio de
uma tremenda revolugdo nos habi-
tos de lazer doméstico de nossa
época, consolidando a presenga dos
jogos animados no video. Hoje, pas-
sados menos de cinco anos desde
seu lancamento, mais de cem mi-
lhdes de pessoas (criangas, € adultos
também) em todo o mundo passa-
ram a dispender algumas horas de
seus dias defronte um aparelho de
TV, manipulando os joysticks, no
controle dos cativantes videojogos
eletronicos,

De constituigio basicamente
idéntica a de um pequeno computa-
dor — desprovido, € claro, das partes
relacionadas com a programagdo —,
o Atari 2600 inaugurou uma segun-
da geragio tecnoldgica de aparelhos
para video-jogos devido a sua capa-
cidade de processar uma infinidade
de diferentes programas de jogos
elaborados e armazenados em car-
tuchos intercambidveis de memoria
ROM (Read Only Mémaory), tornan-
do completamente obsoletos os pri-
meiros aparelhos que ofereciam
apenas os jogos de ping-pong ou
ténis, bastante limitados. O 2600
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“]&” os programas armazenados nas
memorias ROM, transferindo-os pa-
ra seus dispositivos internos de me-
moéria RAM (Random Access Me-
mory), permitindo ento a interagao
do usudrio com o programa gerador
de imagens e sons que constitui o
videogame,

O sucesso de vendas do novo
brinquedo foi tdo grande — cerca de
15 milhdes de unidades expedidas
até o final de 1982 — wur motivou
dezenas de fabricantes independen-
tes a produzirem cartuchos com jo-
gos e acessorios diversos para apli-
cagdo no sistema — responsdvel, en-
tdo, pela abertura de todo um novo
mercado para a indastria eletrénica
e de informdtica. Em pouco tempo

%“E___-/ - ;

*'The Supercharger'’, um sistema para utilizar
jogos gravados em cassete: o adaptador se
encaixa no buraco dos cartuchos e traz para o
mundo do Atari jogos mais sofisticados, do
fabricante “‘Starpath’".

O Atari da Polivox:
rigorosamente igual
o original gmericano

foram langados mais de 300 diferen-
tes cartuchos de jogos ¢ uma grande
variedade de acessorios: joysticks
especiais para competicdo, possibili-
tando respostas mais rdpidas aos
comandos, ou apenas para 0 maior
conforto dos usudrios, como 0§ con-
troladores sem fios (controle remo-
to); sistemas especiais de expansao
para jogos mais sofisticados armaze-
nados em fitas cassete — como o The
Supercharger —; pequenos caixotes
para protecdo de cartuchos; e mais
um montdo de bugingangas.

Todos estes incrementos vieram
contribuir para ampliar a versatili-
dade do 2600, torgando-o cada vez
mais atrativo para os consumidores
potenciais.

A variedade de jogos disponiveis
demonstrou ter importincia defini-
tiva no momento em que OS CONsu-
midores decidiam por um ou outro
modelo de videogame, ¢ o pioneiris-
mo da Atari no ramo proporcionou
um circulo vicioso dificil de ser
rompido: os consumidores davam
preferéncia aos consoles Atari pela
grande quantidade de jogos & dispo-
sicio, incentivando ainda mais o
langamento de novos cartuchos para
o setor de mercado que se ampliava,
e tornando, conseqilentemente, 0
VCS cada vez mais versdtil, mais
atraente. A Coleco, fabricante de
outro sistema de videogame tam-
bém acabou por partir para a dispu-
ta do segmento de mercado domina-
do pela Atari, langando o Gemini -
um console muito difundido no Bra-
sil. O Gemini, embora com a marca
da Coleco, possui circuitagem inter-
na idéntica a dos 2600, sendo capaz
de receber os cartuchos elaborados
para este sistema. Por causa desta
ousadia a Coleco foi processada



O "Gemini"': console da Coleco para
cartuchos tipo Atari

judicialmente, pela Atari, por ter
supostamente infringido a lei de
patentes industriais. A briga termi-
nou com um acordo firmado entre
as duas empresas, segundo o qual a
Coleco pagaria & Atari uma parte da
quantia arrecadada com a venda de
cada unidade do Gemini. Os ultimos
boatos sobre 0 assunto ddo conta de
que a Atari acabou por comprar a
patente do Gemini e encerrou recen-
temente sua fabricagio. Entre as
vantagens apresentada pelo Gemini
em relagdo ao 2600 estio o modelo
dos controles, reunindo em uma
peca tnica um palito direcionador
(joystick) e um paddle (controle gi-
ratério para jogos de ténis, ping-
pong e alguns outros) e um tamanho
de console menor ¢ mais pratico. No
VCS, o paddle compativel ¢ um
acessorio separado.

A sofisticacao dos jogos

A sofisticacdo dos jogos elaborados
para 0s novos sistemas de videoga-
mes, no entanto, ultrapassavam em
muito & possibilitada pelos cartuchos
lancados para os Atari. O problema
do console da Atari estava na pouca.
capacidade das pastilhas de memoria

ROM utilizadas nos cartuchos de jo-
gos, com um teto de até 8kbytes de
informagdo, 0 mdximo que o préprio
console consegue “ler”. J4 os conso-
les ColecoVision e os Intellivision po-
dem “ler” programas de até 16kbytes
na RAM, fato que permite adaptacdes
bastante fiéis dos jogos de sucesso
lancados nas mdquinas de fliperamas
— como o tridimensional Zaxxon e
outros —, e que dificilmente poderiam
ser reproduzidos nos console Atari.

O novo perfil estatfstico das vendas
de consoles nos EUA mostrou que o
ptiblico havia “descoberto” a qualida-
de superior dos concorrentes da Ata-
ri, e ndo faltaram pessoas afirmando
que o futuro certo do pioneiro VCS
era o desaparecimento. Erraram de
longe: anteriormente, por questdes
mercadolégicas, a Atari costumava
reunir, em um s6 cartucho de 4kbytes
de ROM, até mais de uma dezena de
diferentes jogos, como é o caso do
cartucho ja antigo, o Combat. Com
esta técnica, o programa de cada jogo
dispunha de uma reduzida 4rea da
meméria ROM para ser “escrito”, o
que determinava sua precariedade
gréfica e poucas sofisticacdes de es-
tratégias. Face a concorréncia dos
jogos mais sofisticados esta caracte-
ristica foi modificada e a Atari passou
a lancar novos cartuchos acupados
inteiramente com o programa de ape-
nas um jogo, a comegar pela série que
se seguiu a partir do Raider's of The
Lost Arc (Cagadores da Arca Perdi-
da), um jogo de aventuras, inspirado
no filme sucesso de bilheterias, com-
posto por mais de 10 telas diferentes,
todas densamente coloridas, e com
“caminhos” estratégicos que nao dei-
xavam nada a desejar em relacgdo gos
melhores videojogos langados por
companhias concorrentes. Quem ja
jogou Robot Tank, por exemplo, sabe
avaliar que os novos cartuchos para o
VCS estdo cada vez mais sofisticados,
numa evolugdo que ndo parece ter
limite, pelo menos nos préximos anos.

Quanto a limitacdo técnica dos
consoles, por sua baixa capacidade de
processamento, a prépria evolucdo
das técnicas de informdtica cuidaram
de resolver o problema: o mais recen-
te lancamento da Activision — uma
das maiores fabricantes independen-
tes de cartuchos para o Atari -, o
Space Shuttle, chegou para provar
esta possibilidade. O designer.do novo
videojogo, baseado na experiéncia
real de uma missdo a bordo da nave
recuperdvel Challenger, modificou in-
teiramente os comandos do console
Atari para viabilizar o funcionamento
de seu programa no aparelho. Assim,

o Ronscanner permite aodono
de um Atari selecionar,

com apenas um toque, qual
dos seus 10 cartuchos
preferidos quer jogar.

Langado este ano nos Estados Unidos,

Os teclados alfa-numéricos acoplaveis ao
buraco dos cartuchos transformam o 2600 em
um pequene microcomputador; conferindo aos
consoles a capacidade de programagdo.
Acima o 'My First Computer'', vendido pela
prépria Afari, no meio o ‘‘Piggy-Back’ e,
abaixo, o protétipo de teclade da Dynacom,
que junto com a Dactari serdo os primeiros
fabricantes nacionais nesta linha.

os controles Game Reset, Game Se-
lect, BW/Color, ganharam fungdes
inteligentes, resolvendo o problema
da limitagdo imposta pelos simples
joysticks, e abriu um novo campo
revoluciondrio para jogos de aventu-
ra nesta modalidade de console. Por
estas e outras, que veremos adiante,
todos os consoles compativeis com o
Atari VCS 2600 estdo longe de
tornarem-se produtos obsoletos.

Atari vira micro

Em meados de 1983 védrios fabrican-
tes de microcomputadores e de aces-
s6rios para videogame perceberam o
aumento nas vendas dos pequenos
micros e comecaram a fabricar equi-
pamentos de expansdo, para dotar os
consoles de jogos com algumas capa-
cidades de programacéo: os teclados
alfanuméricos, semelhantes ao das
madquinas de escrever. Como de cos-
tume, a maioria deles foi elaborada
para acoplamento aos Atari VCS,
através do mesmo encaixe existente
para os cartuchos. As primeiras mar-
cas foram o Piggy Back, da Entex, e 0
teclado da Vetrex Computadores, am-
bos com precos préximos ao de um
console VCS novo - cerca de US$ 100,
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A Atari anunciou o seu préprio
teclado, que comecou a ser comercia-
lizado nos EUA ao final do ano passa-
do - o My First Computer Module. O
My First Computer expande a memo-
ria potencial do console para 16 K
bytes de RAM, permitindo a prepara-
cdo de pequenos programas em lin-
guagem Basic, de computacéo, e ain-
da possui uma abertura lateral para
receber cartuchos de jogos mais sofis-
‘ticados que a Atari comegou a langar
especialmente, numa série denomina-
da The SuperGames, Nesta linha de
videojogos haverd aventuras envol-
vendo os personagens de Walt Disney
como o Mickey e o Pato Donald, e

uma série de cartuchos educacionais

para auxflio nos estudos de matemati-
ca e lingua inglesa (programas que
reproduzem de alguma maneira, os
jogos de forca, onde soletrar correta-
mente as palayras torna-se um desa-
fio).

Através dos teclados, os jogos po-
dem tornar-se muito mais interativos,
permitindo aos usudrios a operagao
de comandos adicionais aos simples
direcionadores e botdo de disparos
disponiveis nos joystick. E isto pode
causar uma nova revolugio na prati-
ca de videojogos.

Afirma-se que, no futuro préximo,

Em todo o munde a Atari patrocing o
funcionamento de clubes para froca de
informaces entre seus usudrios. No Brasil, os
associados (proprietarios de corisoles da
Polyvox) tém um cartae eletrdnico que dard
direito até o descontos em diversas compras.

os videojogos domésticos preferidos
serdo os da terceira geracgéo tecnold-
gica, baseados na interacao de video-
discos com microcomputadores. Eles
permitirdo a inclusdo de animagdes
semelhantes as vistas no cinema, bem
mais emocionantes que as imagens
estilizadas geradas pelos computado-
res ou consoles de videojogos. Mas,
até que esta tecnologia atinja pregos
acessiveis ao consumidor médio, os
videojogos, e entre eles o Atari VCS,
tém uma longa carreira de sucesso a
percorrer, trazendo muitas emogoes
a0s seus usudrios.

Nos Estados Unidos,
a Atari vende até
mini-estantes

para seus cartuchos

20 ® Video Magia n° 14, 1984

“Dynavision"; de upm'a‘ncia e conshtm;ﬁo :
bem diferente do 2600 original, ndo produz
chiado quando se refira o cartucho coma TV~
ainda ligada.

No Brasil
Foi s6 em abril de 1983 que o

primeiro modelo nacional de consoles

para videojogos, baseado no Atari
VCS 2600, comecou a chegar 2s lojas:

o aparelho Dactari, fabricado pela
Milmar Eletrénica. Mas, & época, jase
calculava a presenca de cerca de 50

mil consoles importados em residén-
cias brasileiras e para atender a este
mercado potencial de cartuchos de
jogos algumas firmas jd haviam ini-
ciado uma pequena producéo,
Utilizando pastilhas de memodria
ROM importadas, estas empresas pas-
saram a copiar 0s programas dos
cartuchos lan¢ados nos EUA - tanto
os da Atari como os das outras com-
panhias independentes — e a oferecé-
los para comercializagdo nas lojas
especializadas em video e até em
grandes magazines. Como resultado,
em pouco tempo jd estavam disponi-
veis no mercado nacional a maioria
dos titulos de jogos j4 lancados nos
EUA —cerca de 200 diferentes cartu-
chos, a precos bem inferiores que os
importados, visto que os fabricantes
nacionais nio tém dispéndios com
pagamentos de royalties as proprieta-
rias dos direitos autorais originais.
Entre os maiores fabricantes de
cartuchos figuravam a Dinacom (Di-
navision), a Data Soft, o Canal 3, a
prépria Milmar (Dactari) & muitos
outros pequenos fabricantes. Com o
correr do ane, mais de 15 empresas

envolveram-se na fabricagdo de car-

tuchos para os consoles Atari, Gemini
ou os modelos nacionais compativeis
com o VCS. Calcula-se que em 1983
foram vendidos, a partir do segundo
semestre, uma média de 40 mil cartu-
chos por més, com um pique, registra-
do no Natal, que atingiu 100 mil
cartuchos.

Sem divida o maior fabricante de
cartuchos do momento é a Polyvox,

que firmou acordo com a Atari ameri-
cana para langar, simultaneamente
no Brasil, 0os novos cartuchos comer-
cializados nos EUA, além de poder
utilizar a marca Atari com exclusivi-
dade no pafs. A Polyvox, sozinha, tem
capacidade industrial para prmiuzu

~quase 100 mil cartuchos mensais, e s6

néo o faz devido s dificuldades na
importacdo de pastilhas de meméria
ROM, que a ativago total dos fabri-
cantes. Entre as vantagens deste fa-
bricante estd a inclusdo de manuais

~dos jogos totalmente traduzidos dos
- qrjg’inais,q que facilita o usudrio,

“Molomzados

Dmdo a grande concorréncia en-
tre os muitos fabricantes de cartu-
chos, cada um procura ressaltar as
qualidades exclusivas de seu produto,
e desenvolver técnicas mercadolégi-
cas que os destaquem entre os de-
mais. Assim, o Canal 3, um dos gran-
des fabricantes paulistas, argumenta
que seus cartuchos sdo o0s Unicos
“molonizados”, isto &, possuem uma
mola que impede o estilete (que faz o
encaixe do cartucho no console) de

O videogame da Dismac, ainda por chegar as
lojas, promete ser o mais barafto console
nacional,

guebrar-se facilmente. Além disso
anunciam que seus cartuchos rece-
bem um banho de dois microns de
ouro nos circuitos, de modo a evitar a
rapida corrosdo dos contatos. O ba-
nho de ouro, alids, é usado também
pela maioria dos demais fabricantes.

A Dinavision ndo aplica banho de
ouro em seus cartuchos, utilizando
uma protecao de estanho que, garan-
tem os técnicos, gera a mesma prote-
cao. Além deste detalhe, Gabriel Al-
mog, diretor da Dinacom, diz que a
empresa desenvolveu uma técnica es-
pecial de colocagao da pastilha de
memoria ROM nos circuitos dos car-
tuchos, chamada ‘‘chip-on-board”,
gue dispensa a soldagem e aumenta a
confiabilidade.

No geral, os consumidores devem
prestar atencéo a qualidade do cartu-
cho por seu aspecto exterior, se é de
constituicdo muito fragil, ou se estd
bem construido. Além disso, a tnica



Uma bolinha plastica —
que esta sendo
vendida no Brasil pele
Video Game Club —
transforma o joystick
do Atari em joystick de
arcade

P

- seguranca € a garantia oferecida pe-
- los fabricantes: as firmas mais sérias
substituem seus cartuchos defeituo-
sos, sem problémas. Por isso esteja
sempre atento a este detalhe, evitan-
do pagar demasiadamente barato por
qualquer cartucho, pois ele podera
simplesmente ndo funcionar direito.
Entre as marcas de carcuchos mais
conhecidas, além das outras ja cita-
das, figuram a VGS, a Special Game,
a Game Star e brevemente entrario
na concorréncia a Dismac e a Robby-
Game, que langardo também seus
“consoles do tipo Atari.

Os consoles nacionais

Em face da grande demanda por
cartuchos, estimava-se, no inicio do
ano passado, que o mercado brasilei-
ro poderia absorver até 800 mil conso-
les anualmente. Na verdade foram
comercializados ndo mais que 150 mil
aparelhos, Ndo pela pouca procura,
mas pela auséncia dos componentes
eletrénicos necessdrios para sua pro-
ducdo em larga escala., A prépria
Polyvox anunciara que fabricaria 150
mil consoles até o Natal, mas 6 péde
produzir 80 mil. A Dinavision e a
Dismac, qué anunciaram seus apare-
lhos para anfes do Natal, nao conse-
guiram chegar as lojas no prazo pre-
visto, e ambas iniciardo suas vendas
nos meses de marco e abril deste ano.

As opgdes em consoles nacionais
compativeis com o Atari estdo entre
cinco diferentes marcas: Daetari, Ata-
ri (da Polyvox) Dinavision, Dismac &
um novo fabricante que estd entran-
do no ramo, a Robby-Game, ligada &
loja Computerland. A maioria deles
tém constituicdo e disposi¢do dos
controles idénticas ao modelo ameri-
cano, 2 excessio do Dinavision. Neste
foram introduzidas algumas modifi-
cagoes: entre elas a colocagdo do
transformador de voltagem dentro da
caixa do aparelho, e as tomadas (plu-

Os paddles: acessérios
indispensaveis para
classicos como
""Kaboom!"" e "*Break
Out (o da foto é 0 da
Dynacom)

O-"Dylmlidt"segm‘ L
e S i

gues) dos joysticks que ficaram na
frente, e néo na traseira dos apare-
lhos. O joystick que acompanha o
Dinavision — o Dynastick -, também €
bem diferente do modelo da Atari,
assemelhando-se mais aos modelos
para competigdo, mais ergonémicos e
com um botédo de disparos também no
alto do palito direcionador. O Dynas-
tick jd estd a venda nas lojas especia-
lizadas, por pregos em torno de Cr$ 25
mil a unidade, e tem sido muito elo-
giado pelos aficcionados.

Os consoles tipo Atari VCS sdo
vendidos, em geral, acompanhados de
um par de joysticks e um cartucho
com jogos, Os precos variam entre
Cr$ 230 mil (Dactari) até Cr$ 269 mil
(Atari/Polyvox). O aparelho da Divi-
sion sera comercializado por cerca de
Cr$ 240 mil, e o Gemini pode ser

Uma opgdo para quem gosta de jogar um

* pouco mais longe da(TV é o adaptagae de
um cabo extensor, queja loja
“*Activision" esta vendendo

Pointmaster, o pioneiro
dos joystick de
competiggo: respostas
rapidas cos

mavimentos e disparos

O Trak-Ball, recém langado também para os

encontrado por uma média Cr$ 250
mil. O Console da Dismac, segundo
anunciou o gerente de propaganda e
promogdo da empresa, Hélio Nasci-
mento, apresentard um preco bem
inferior aos concorrentes, quando for

langado: apenas Cr$ 170 mil. :

Os acessorios

Pelo menos dois dos fabricantes de
videogames nacionais estdo prontos
para seguir a tendéncia norte-
americana de langamento de teclados
alfa-numéricos para acoplamento aos
consoles — a Dactari e a Dinavision.
Ambbdmbbembdembes, como o My
First Computer, deverdo dispor de
16K RAM de memdria e terdo uma
abertura lateral para encaixe de car-
tuchos com jogos mais avangados ou
programas simples como para contro-
le de economia doméstica e auxiliares
educacionais. O teclado da Dactari
deverd entrar em comercializagdo em
meados de abril préximo, e o da
Dinavision estd prometido sé para
junho ou julho deste ano. Os precos
dos teclados, como nos EUA, deveréo
girar em torno do mesmo preco dos
consoles.

Muitos reclamam da fragilidade ou
dificuldade de manipulacdo dos joys-
tick originais — ou semelhantes - do
Atari. Nos EUA existem mais de 20
modelos diferentes de controladores
para videojogos, com as mais diversas
caracteristicas. No Brasil, porém, s6 a
Dinavision se aventurou a langar um
controlador mais avancado, e agora
estd comercializando também os pad-
dles, que serdo vendidos por cerca de
Cr$ 18 mil o par. A Dismac pretende
explorar também este meio do merca-
do, e tem planos para lancamento de
um joystick baseado no ja famoso
Pointmaster, embora sem data previs-
ta para iniciar a producdo. Também
com o design do Pointmaster algumas
lojas de videogame j4 estdo comercia-
lizando um joystick fabricado pela
Greika, de Sdo Paulo.

Af esta o atual estdgio de desenvol-
vimento da indistria do lazer em
torno do Atari. Sem duvida, um gi-
gantesco universo de diversdes. (4

2600, substitui paddle e joystick por uma
esfera que permite movimentos de 360 graus,

com o deslize da palma da mao.
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L
Pitfall
24844

AVENTURA
Criaciio: David Crane para Activision
Jogadores: 1, com joystick
Grificos/Som: 9
Nivel de Desafio: 9
Grau de Interesse: 8

Jorge Valle

Um dos maiores sucessos para o
sistema Atari 2600-VCS, “Pitfall” le-
va vocé e seu companheiro Harry
Pitfall a uma perigosa aventura a
procura dos tesouros perdidos de
ENARC, no tempo de 20 minutos,
superando obstdculos como cobras,
lagos, jacarés, escorpifes, pantanos
e fogueiras.

Este cartucho combina precisio,
tempo e estratégia, sendo um dos
melhores no tema das aventuras.

Pitfall usa o joystick esquerdo.
Para pular aperta-se o botdo verme-
lho. Para andar basta movimentar o
joystick para o lado desejado, direi-
to ou esquerdo. Para subir ou descer
as escadas, movimenta-se o joystick
para cima ou para baixo, respectiva-
mente.

A esséncia deste cartucho € a
coordenacdo (“timing”), pois se vo-
cé ndo estiver perfeito no controle
do joystick sua morte serd rapidd.
As telas aparecem numa ordem preé-
determinada, fixa, que vocé deve
tentar memorizar. E interessante
anotar todos os cendrios, inclusive
os da parte inferior, onde ficam os
escorpides e os atalhos, num traba-
lho de paciéncia para levé-lo & vitd-
ria.

Com um salto, Harry pula dois
troncos rolantes e um buraco

Harry Pitfall esta sempre em perigo

Os tesouros perdidos de ENARC
sdo de quatro tipos diferentes, a
saber: o saco de dinheiro valendo
2000 pontos, a barra de prata que
vale 3000 pontos, a barra de ouro no
valor de 4000 pontos e o anel de
diamantes, 5000 pontos. Basta um
leve toque para que Harry fique de
posse do tesouro encontrado. Todos
os tesouros ficam 2 direita da tela,
sempre na parte superior, apos algu-
ma armadilha.

Estratégia

Embora existam 256 cendrios em
“Pitfall”, os sete primeiros serdo
analisados por completo, visto que
0s outros sdo apenas variagdes dos
primeiros.

Cena 1: O cendrio inicial é o mais
fdcil pois nada se move, exceto
Harry, l6gico. Mantenha o joystick
voltado para a direita. Préximo ao
buraco, aperte o botdo vermelho e
pule o buraco. Para vencer o tronco,
repita 0 mesmo processo. Continue
pressionando o joystick para a direi-
ta e entre na préxima tela.

Cena 2: Aqui vocé tem trés bura-
cos, uma escada e dois troncbs ro-
lantes. Corra até perto do primeiro
buraco e espere até que os troncos
cheguem perto de Harry. Entéo pule
o buraco e os troncos com um salto.
Pule o segundo buraco (a escada
ndo serd util, por enquanto) e pare
préximo ao terceiro buraco. Espere,

novamente, o0s troncos chegarem
perto e salte todos os obstdculos.
Entre na terceira tela.

Cena 3: Dois troncos rolantes e o
péntano, a ser cruzado com o cip6,
podem dificultar seu trabalho,
fazendo-o perder alguns pontos.
Corra até perto do pantano, espere
pelo cipé e agarre-o, apertando o
botde-quando o cipd estiver perto de
Harry. Se tudo correr bem, os tron-
cos passardo por baixo das pernas
de Harry, sem tocd-lo. Passe o pin-
tano, largue o cip6, puxando o joys-
tick para baixo e pule os outros dois
troncos rolantes.

Cena 4: E o inicio dos grandes
desafios de Harry: os jacarés. Como
nesta tela nao tem cip6, o jeito é
enfrentar os animais. Eles mantém
as bocas abertas por 2,5 segun los.
Felizmente vocé pode colocar Harry
em cima da cabeca de cada ‘jacaré
(entre seus olhos) que nosso herdi
ndo serd engolido. Mas se Harry
ficar no narigdo do jacaré, j4 era...
Existem duas maneiras de vencer
este perigoso desafio, que sdo:




A maioria dos jogos aqui citados foram cedidos para andlise pelo Electronic Games Club.

a) rapida porém perigosa (eu nao
aconselho esta): Conte seus passos
até o inicio do lago e cronometre-0s
com o primeiro jacaré. Quando este
comecar a fechar a boca, corra e va
pulandoosjacarés,pressionando o
joystick para a direita e apertando o
fire button cada vez que Harry tocar
a cabega de um jacaré. Se tudo der
certo, o que € raro, Harry ultrapas-
sar4 os trés répteis de uma sé vez e
com quatro saltos consecutivos.

b) segura e lenta: Espere os jaca-
rés fecharem as bocas. Pule sobre a
cabeca do primeiro e prre entre seus
olhos. Deixe eles fecharem nova-
mente a boca e pule para o segundo
animal. Faca o mesmo para o tercei-
ro. Para o iltimo salto, Harry néo

No cipé, Harry cruza o pantane

precisard esperar pelos jacarés pois
alcangard a margem rapidamente.

Lembre-se que em cada pulo para
a cabega do jacaré, o “fire button”
deve ser apertado no mesmo instan-
te, nem antes nem depois, em que
vocé pressiona o joystick para a
direita. Qualquer falha e Harry mor-
rerd, afogado ou engolido por uma
das feras.

Cena 5: Logo ao deixar a tela dos

jacarés salte, pois pintard um tronco
rolante no inicio deste cendrio. Esta
tela tem apenas 3 troncos rolantes.
- Cena 6: Nossos obstdculos séo:
um pantano e uma cobra, com um
cip6 para ajudar Harry. Faga com
que a corrida de Harry até préximo
ao pantano coincida com a chegada
do cipé e pule. Ao soltar do cipd, dé
um pulo por cima da cobra e siga
para a préxima tela.

Para passar o lage, Harry espera na cabega do
jocaré o momento certo para o novo salto.

Cena 7: Sua primeira pega do
tesouro perdido, uma barra de ouro,
valendo 4000 pontos, estd perto. Pa-
ra consegui-la ultrapasse o pantano
que some e aparece. Venga-o com
facilidade posicionando Harry ime-
diatamente abaixo do relégio, entre
o segundo niimero dos minutos € os
“dois pontos”. Quando o péntano
comecar a sumir corra para o outro
lado. Se ele voltar a aparecer antes
de ser totalmente ultrapassado, sal-
te. Use essa tdtica para todos os
lagos e pdntanos que somem € apa-
recem e quée nao possuam Ccipés.
Havendo um tronco rolante, salte-o,
pois se esbarrar nele certamente
vocé ndo conseguird ultrapassar o
perigo em tempo. Para pegar o am-
bicionado ouro basta apenas fazer
que Harry passe perto da barra. O
préximo tesouro, outra barra de ou-
ro, s6 estard disponivel no cendrio
28.

Atalhos: O tempo de 20 minutos
para achar os tesouros perdidos €
pequeno se VOCé cumprir seu per-
curso utilizando apenas o caminho
da floresta. Use, também, os atalhos
existentes, através dos tiuneis. Pelos
tuneis, cada tela inferior equivale a
trés superiores. Como exemplo, se
Harry descer pela escada da cena 14
para usar os tineis, duas telas de-
pois ele subird e saird no cendrio 20,
pulando apenas dois escorpides. Pa-
ra Vencer os escorpioes, salte apenas
uma fracdo de segundo antes de ser
tocado por estes venenosos animais.

Os atalhos que poderd@o ser utili-
zados sdo os seguintes: 14-20, 15-33,
25-37, 38-62, 63-87, 90-99, 133-184,
186-204, 209-224 e 244-250. Entretan-
to, a utilizacao desses atalhos impli-
card na perda de algumas pecas do
tesouro que nao aparecerao nas te-
las superiores.

ATARI 2600

Space Cavern
4412

ESPACIAL
Criagdo: Games by Appolo
Jogadores: 2 com joystick

Grificos/Som: 10
Nivel de Desafio: 6
Grau de Interesse: 7

Marcio Ehrlich

Space Cavern nio € um jogo mui-
to cotado entre os grandes astros
dos videogames. Mas eu 0 recomen-
do principalmente para adultos que
ndo tem a agilidade desta garotada
no manejo do joystick e ainda assim
quer ter o prazer de fazer alguns
milhares de pontos.

Pois com Space Cavern, garanto
que em duas ou trés partidas vocé ja
estard fazendo mais de 40 mil pon-
tos, 0 que € 6timo para o ego.

Neste jogo, vocé estd perdido num
planeta hostil, atacado tanto por
eletrossauros alados que disparam
cargas eletromoleculares quanto
por marsupodes que saem de caver-
nas e também podem lhe eletrocutar
pelo contato.

Space Cavern

Com o joystick para direita e
esquerda vocé se move na tela, e
com 0 botdo vermelho vocé atira
para o espaco. Movendo o joystick
para a frente vocé se vira e atira
para o lado esquerdo, e com o joys-
tick para trds o tiro sai para’o lado
direito. Parece estranho, mas ndo €
dificil de aprender.

Space Cavern tem 3 niveis que
sdo galgados a sua escolha ou con-
forme vocé avanca no jogo. No 1°
nfvel (jogos 1—16), sé atacam ele-
trossauros grandes. No 2° (jogos
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17—32 ou se vocé alcancar 20 mil
pontos), vem grandes e pequenos. E
no 3? (jogos 33 —48 ou se vocé che-
gar a 40 mil pontos), sé atacam os
pequenos.

Vocé também pode escolher, atra-
vés das variacOes, se quer 2 ou 4
eletrossauros de cada vez no video,
se quer ou ndo ataque dos marsupo-
des, e se quer que as cargas eletro-
moleculares desgam na vertical ou
aleatoreamente.

Estratégia

Nao persiga os eletrossauros, por
mais que se sinta tentado, porque
vocé tem todo o tempo a seu favor.
Fique no meio da tela, apenas des-
viando levemente das cargas eletro-
moleculares, e atirando nos seres
alados quando passarem por sua
cabega, As vezes eles param na tela
como se temessem atacar. Figue
frio, porém, que eles se trairdo e
acabardo passando. Mas, mesmo se
vocé o acertar, cuidado! As cargas
atiradas ainda podem lhe destruir.

No meio da tela vocé também est4
mais protegido dos ataques dos mar-
supodes. Estes animais atacam mui-
tas vezes em duplas, vindo um de
cada lado. Assim, se vocé perceber
algum vindo da esquerda, atire nele
e dé logo um tiro para a direita (ou
vice-versa). H4 muitas chances de
vocé pegar logo dois.

Vocé sempre renasce perto da caver-
na da direita, se for eletrocutado. Por-

tanto, figue preparado para correr para
o meio, assim que o jogo reiniciar.

Zaxxon
44412

ESPACIAL

Criagdio: Sega/Coleco
Jogadores: Até 2, com controle comum
Grificos/Som: 10
Nivel de Desafio: 9
Grau de Interesse: 8

J.V./M.E.

Zaxxon

Zaxxon € um fantdstico videoga-
me com efeitos tridimensionais, que
coloca vocé no comando de uma
espagonave com 3 ou 5 vidas que
deve voar sobre asterdides fortifica-
dos e pelo espacgo sideral até alcan-
car o poderoso rob6 que dd4 o nome
ao jogo.

Esta versdo para o Coleco do jogo
de arcade chamado no Brasil de
“Space War Ship” € praticamente
perfeita, e o cartucho nacional, fa-
bricado para o Splicevision com o
nome de Jaxxon mantém a qualida-
de.

Apesar de a resposta do avido ao
controle ser um pouco lenta (ndo
permite desvios bruscos), a beleza e
sofisticagdo grdfica e a dificuldade

_do jogo tornam Zaxxon um cartu-

cho indispensdvel a quem tem apa-
relhos compativeis com o sistema
Coleco.

Estratégia

Para entrar e sair de cada asterdi-
de, sua nave terd que ultrapassar
muros altos. Para orientar seu véo e
evitar colidir-com estes muros, atire
seguidamente com seu canhdo de
laser, movendo sua nave de modo a
que os disparos passem através da
drea livre central do muro.

Durante sua viagem sobre as for-
tificagcbes inimigas mantenha seu
jato em vbo rasante (com o altime-
tro na primeira marca), e a esquerda
0 maior tempo possivel, destruindo
0s abrigos em primeiro lugar, antes
que eles possam disparar seus mis-
seis.

Depois, desvie para a direita e
destrua os reservatérios para se rea-
bastecer de combustivel, Fique aten-
to aos misseis verticais que saem
das bases. Evite subir, pois numa
altitude maior seu jato serd alvo dos
terriveis misseis teleguiados, que sé
sdo destruidos acertando-se neles
com mais tiros que a onda em que
estiver 0 jogo. Assim: onda 1, dois
tiros; onda. 2, trés tiros etc.

Ao deixar o primeiro asterdide,
vocé ‘enfrentard inimigos moveis:
jatos e mobots. Use a seguinte tética
para enfrentd-los; 1° — vd para o
centro da tela e espere que os inimi-
gos se coloquem bem 2 sua frente;
2°? — dispare fogo rdpido; 3° — suba
imediatamente.

Ao se aproximar do poderoso
Zaxxon mova sua nave para a direi-
ta a fim de atrair o robd para aquele
lado do asterdide. Fique numa alti-
tude equivalente a 2,5 marcas do
altimetro e comece a disparar segui-
damente, para neutralizar o ataque
do missil teleguiado do robd, que
também s6 € destruido como os
outros citados acima. Depois tente
destruir os dois mobots que estdo
nos ombros de Zaxxon, antes que
ele se afaste e se esconda no asterdi-
de.

Nio tente “despistar” um teleguia-
do. E melhor esperi-lo de frente, por-
que vocé terd mais tempo de atingi-lo
com mais tiros.

Pq




Space Battle
242

ESPACIAL
C 0: Mattel
J : Até2
Grificos/Som: 9
Nivel de Desafio: 8
Grau de Interesse: 6

J.V.

Space Battle

Em Space Battle vocé deve mos-
trar a sua capacidade de combater
em duas telas distintas. Numa tela,
sua missdo € atacar de 8 a 15 naves
alienfgenas por esquadrilha, e, si-
multaneamente, em outra tela, de-
fender sua nave-mée do ataque de 4
esquadrilhas.

Vocé dispde de 3 flotilhas, cada
uma com 3 espaconaves. Enquanto
vocé combate uma das esquadrilhas
na tela de agéo, na tela do radar as
outras trés avangam contra sua
nave-mée, tentando eliminé-la para
acabar com o jogo.

A marcacdo de pontos ndo é por
nave e esquadrilha destrufdas, e sim
pelo nimero de naves restantes em
cada flotilha e esquadrilha.

Apesar de o controlador de disco
néo responder tdo bem quanto seria
necessdrio neste tipo de jogo rdpido,
com a conducdo das flotilhas
tornando-se complicada e trabalho-
sa, este cartucho é uma boa opgdo
para quem tem Intellivision.

Estratégia

Esteja sempre alerta para os qua-
drados brancos na tela do radar.
Eles representam os tiros alienige-

nas, € ndo causam dano até muda-
rem para a cor vermelha, quando se
tornam mortais. Trés golpes certei-
ros e sua flotilha estard eliminada.
Fique atento a estes tiros.

Ataque sempre a esquadrilha ini-
miga que estiver mais préxima &
nave-méae com sua flotilha mais per-
to desta formacgdo. Sempre que uma
esquadrilha chegar perto demais do
escudo-protetor da nave-méde, uma
sirene soard chamando uma flotilha
para auxilid-la.

Deixe sempre, no minimo, uma
flotilha defendendo a nave-mie. As-
sim, caso uma esquadrilha rompa o
escudo de protecdo da nave-mie e
ataque a base, vocé poderd comba-
ter o adversdrio em instantes. De-
pois de rompido o escudo protetor,
vocé terd apenas poucos segundos
para eliminar a esquadrilha atacan-
te antes que ela destrua totalmente.
a nave-méie e 0 jogo acab®,

Lembre-se que uma esquadrilha
86 pode ser atacada por uma flotilha
de cada vez. Tente ser muito rdpido.
Localize as naves inimigas em sua
mira e dispare vdrias vezes seguidas.

Fique sempre ligado para quando
houver concentracfio de algumas naves
inimigas num mesmo local por certo
espaco de tempo. Atire, que um missel
certeiro conseguird destruir vdrias na-
Ves 20 mesmo tempo.

Kaboom!
p ook 8

DESTREZA
Criacfio: Larry Kaplan para Activision
Jogadores: Até 2, com paddles
Grificos/Som: 8
Nivel de Desafio: 9
Grau de Interesse: 7

J.V.

Neste cartucho, um presididrio
maluco move-se para a direita e
para a esquerda, no alto da tela,
jogando bombas. Com o paddle, vo-
cé move baldes de 4gua, através da
tela, usando-os para aparar as bom-
bas e apagar os pavios.

Na primeira onda de bombas, o
bombardeador louco lancga os projé-
teis de forma lenta. A medida em
que vocé vai atravessando as suces-
sivas ondas, a velocidade e o niime-
ro de bombas arremessadas vai au-
mentando terrivelmente. Existem
oito ondas, comec¢ando com 10 bom-
bas na primeira e chegando a 150 na

B

liltima. Na oitava onda, nosso inimi-
go lanca 13 bombas por segundo!
Em qualquer das ondas, quando vo-
cé falha na tentativa de pegar uma
bomba, ela explode junto com todas
as outras que estiverem na tela, e
vocé perde um dos baldes. Além
disso, 0 bombardeador maluco dd
uma gargalhada de gozagio, e vocé
volta para a onda anterior, com os
projéteis sendo jogados de forma
mais lenta.

Cada vez que soma 1000 pontos
(1000, 2000, 3000, etc.) vocé conse-
guird um balde extra. Entretanto
vocé ndo poderd ter mais que trés
baldes no jogo e nenhum balde po-
derd ser guardado como reserva.

Jogo de muita acdo, “Kaboom!”
exige uma perfeita adaptacdo ao
controlador paddle, um controle di-
ffcil, muito solto, com uma resposta
rdpida demais na tela. E preciso
muito treino para manejd-lo com
habilidade e suavidade. Este cartu-
cho foi o pioneiro de toda esta série
do tipo “Aparar-antes-que-caia”.

Estratégia

Néo concentre-se em determinada
parte da tela mas em toda ela. Siga
os movimentos do terrorista com 0
paddle.

Principalmente quando as bom-
bas forem sendo langadas com velo-
cidade crescente, observe o tracado
do langamento e mova seus baldes
de acordo com este tragado. Movi-
mentos suaves no paddle produzirdo
melhores efeitos na maior parte do
jogo. Ndo faga movimentos bruscos,
de um lado para o outro da tela, pois
sua possibilidade de erro aumentard
muito.




A primeira bomba de cada nova
onda serd langada do local onde o
terrorista tiver encerrado a onda
anterior. Posicione, entdo, seus bal-
des sob o bombardeador. Isto prote-
gerd vocé da imprecisdo do controle
perto das bordas da tela.

Caso vocé nio tenha perdido ne-
nhum dos baldes, quando sua pontua-
¢fo estiver bem préxima de um milti-
plo de 1000 pontos, perca propositada-
mente um deles, A velocidade das
bombas serd menor, pois vocé voltard
para uma onda anterior, 0 que permiti-
i somar muito mais pontos e ganhar o
balde extra, voltando a ter trés.

Laser Blast
444

ESPACIAL
Criagiio: David Crane para Activision
Jogadores: 1 com joystick
Grifico/Som: 7
Nivel de Desafio: 8
Grau de Interesse: 6

J.V.

Em Laser Blast vocé € o agressor,
e comanda um disco voador que
deve destruir as intimeras torres de
defesa de um planeta alienfgena.

As instalagbes inimigas rolam pe-
la superficie vindas da direita da
tela, trés em cada onda, munidas de
radar e canhdes de laser que podem
disparar de até sete posigdes dife-
rentes em diregdo 2 iltima localiza-
¢do de sua nave.

Seu disco s6 tem trés posicdes de
tiro e, estranhamente sé dispara
quando vocé solta o botdo verme-
lho, e ndo quando o aperta. Vocé
comeca com quatro discos e ganha
um extra a cada 1000 pontos, até um
maéximo de 6 discos de reserva.

Os gréficos sdo bonitos, mas sem-
pre repetitivos, e as poucas varia-
¢cOes visuais e sonoras deste cartu-
cho poderdo saturar apés vdrias jo-
gadas consecutivas. Com um pouco
de sorte e atencdo, em 45 minutos de
disputa vocé conseguird chegar aos
100.000 pontos, pontuagdo média de
um jogador regular.

Laser Blast

Estratégia

Existe uma tdtica neste jogo que
néo falha, se bem desenvolvida: no
comeco do jogo baixe seu disco até
a menor altitude possivel. Posicione-
o imediatamente abaixo do disco
central das trés naves de reserva
que ficam no canto superior esquer-
do da tela. Espere até que as torres
de defesa estejam em posicdo. Atire
reto para baixo e exploda a fortaleza
da esquerda. Voe rdpido para o meio
da tela, destrua a torre central e
retorne para a esquerda da tela.
Espere a torre remanescente atirar e
voe para cima dela destruindo-a
com novo tiro.

Passe para o lado direito da tela.
Quando as torres seguintes chega-
rem, elas irdo cacar sua nave. Elimi-
ne a da direita com um tiro reto
para baixo e retorne logo para o
limite direito da tela. Assim o tiro da
torre esquerda errard o seu disco, e
o canhdo central também. Nova-
mente o da esquerda atirard e erra-
rd. Apds estes trés disparos errados,
voe até sobre a base central e
exploda-a. Néo falhe, se nédo a torre
o destruird com um novo disparo.
Voltando para a direita, aguarde um
novo tiro da tltima torre, que acer-
tard o vazio onde a sua nave estava.
Depois, com rapidez e cuidado, des-
trua a ultima torre desta onda, e
retorne a posicdo esquerda da tela.

A partir da terceira onda, e até o
restante do jogo, destrua as torres
em rdpidas sucessdes de tiros na
ordem “esquerda - central — direi-
ta”, aproveitando o erro tédtico das
torres que disparam sempre na se-
qiiéncia ‘“‘central — direita — esquer-
da”.

Lembre-se também de ndo parar
nunca em uma posic¢ao, para nao ser
localizado pelo radar das torres.

Se atingido, nfio abandone o disco.
Tente guia-lo para destruir uma torre,
como um “kamikaze”, que vocé ga-
nhard os pontos dela.

River Raid
2144414

ACAO

Criagdio: Carol Shaw para Activision
Jogadores: Até 2, com joystick
Grificos/Som: 10
Nivel de Desafio: 10
Grau de Interesse: 9

J. V.

Em “River Raid” vocé estd no
comando de um moderno jato numa
perigosa missao no “rio sem volta”,
Sua tarefa € eliminar os navios,
helicépteros e jatos inimigos para
destruir as diversas pontes construi-
das ao longo do curso do rio. Para
néo ser detectado pelos radares ini-
migos vocé pilota seu jato em v6o
rasante sobre as dguas. Com isso,
deve sempre tomar cuidado para
néo se chocar com as margens, ilhas
e pontes e nem colidir com as forgas
inimigas que patrulham o rio.

River Raid

Para aumentar a emocéo e tornar
mais real a batalha, vocé precisa
reabastecer seu avido sempre que
seu tanque de combustivel estiver
vazio, utilizando os diversos reser-
vatérios estacionados no rio. Se o
combustfvel de seu jato acabar, ele
explode.

Um excelente cartucho, “River
Raid” hd vdrios meses, desde seu
langamento, ocupa os primeiros lu-
gares entre 0s mais vendidos no
Brasil e nos EUA. Os gréficos sdo
6timos (até as hélices dos helicépte-
ros giram!!!) e coloridos. O som
funciona muito bem, ajudando a
controlar, auditivamente, a veloci-
dade e o nivel de combustivel de seu
jato. O joustick € usado normalmen-

Video Magia n° 14, 1984 @ 27




o
-

te, e proporciona bom comando,
com Gtima resposta na tela (muito
rdpida).

O melhor cartucho nos temas de
guerra, “River Raid” oferecerd exci-
tantes momentos de desafio ao joga-
dor. Altamente recomendado a
quem possui aparelhos compativeis
ao sistema Atari 2600-VCS.

Estratégia

Tente mapear as posi¢bes de apa-
recimento dos inimigos. Eles sempre
aparecem nos mesmos locais.

Voe, na maior parte da viagem em
velocidade cruzeiro, isto €, sem ace-
lerar ou reduzir. Acelere ou reduza
apenas para fugas, passagens por
locais estreitos e/ou para alcancgar e
sobrevoar um reservatério.

Sempre que o rio tiver seu tragado
dividido (com uma ilha no meio das
4guas) procure utilizar o lado es-
querdo, onde vocé encontrard mui-
tos depdsitos de combustivel e pou-
cos inimigos. J4 pela margem direi-
ta, vocé se defrontard com uma
forca inimiga muito maior na patru-
Iha do “rio sem volta” e terd poucos
reservatdrios & disposicdo para rea-
bastecimento.

Nido se arrisque demais por na-
vios, que s6 valem 30 pontos.
Destrua-os apenas se estiverem no
seu caminho. D& preferéncia aos
helicépteros (60 pontos), reservato-
rios (80 pontos, se destrufdos) e
avides (100 pontos). Cada ponte ex-
plodida vale 500 pontos. E a cada
10.000 pontos vocé ganha um jato
extra sem limites.

Procure sempre destruir os reserva-
térios de combustivel que aparecerem
no seu caminho. Se seu tanque estiver
quase vazio, passe bem devagar pelo
reservatério para reabastecer e quando
estiver sobrevoando a letra “F”, de
“FUEL?”, atire. Vocé reabastecerd e
explodird o depésito de energia, so-

mando os pontos.

Tartarugas
4442
LABIRINTO

riag#o: Konami
Jogadores: 1 com Joystick
Gréficos/Som: 7,5
Nivel de Desafio: 8
Grau de Interesse: 8

M.E.
(Estratégia de Lucas S. Canavarro)
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Tartarugas

O mais recente jogo da Odyssey
no Brasil, Tartarugas coloca vocé
controlando uma tartaruguinha mo-
radora no Hotel Torre das Tartaru-
gas, com o problema de abrir cada
um dos seis quartos de cada andar
do hotel e descobrir se nele estd um
de seus bebés — que ela deverd levar
para casa — ou seu inimigo besouro,
do qual ela deve fugir através do
labirinto.

Para a sorte da tartaruga, quando
ela liberta o besouro do seu quarto
ele ainda estd azul e cego, facilitan-
do a fuga da nossa heroina. Com o
tempo, porém, ele fica amarelo e
comeca a vé-la 3 distdncia pelos
corredores, até passar a vermelho,
quando ganha visdo de Raio-X e a-
enxerga mesmo através das paredes.

A tnica forma de combater os
besouros é atirar bombas que o
deixam novamente cego. A tartaru-
guinha comega o jogo com 4 vidas e
3 bombas, recebendo bombas adicio-
nais - até um limite de 99 — quando
passa pelo ponto X no centro da
tela. Vidas extras ela s6 ganha a
cada 5 mil pontos que conquistar.

Depois de levar todos os bebés
tartarugas de cada andar para casa,

3 03 000000 00 1

Grafico 1

3 03 000000 00 1

Gréfico 2

ela sobe um andar, e o jogo se torna
mais diffeil ainda.

Estratégia

Tartarugas é um cartucho muito
interessante, que vai exigir de vocé
pensamentos rdpidos, boa agilidade
e uma grande dose de paciéncia.

A principal estratégia do jogo é
vocé conseguir ter sempre estocada
uma quantidade média de 30 bom-
bas, para enfrentar os besouros com
mais facilidade. Com o esquema a
seguir, serd fdcil vocé comegar o
jogo logo com 21 bombas.

Deixe a posicdo de saida e se
dirija para o X, como indicado no
Gréfico 1. Mas quando chegar no
ponto A, pare e espere o besouro
passar direto. Quando ele sair, vd
até o X e s6 deixe-o quando estiver
com 9 bombas.

De 14, de um pulo rdpido no ponto
B e retorne ao X para pegar mais 3
bombas e ficar com 12, quando en-
tdo vocé poderd subir o labirinto
dirigindo-se & casinha que estd no
ponto C.

Da casinha, desga até o ponto D e
volte a passar pelo X, retirando mais
3 bombas e ficando com 15. Por
enquanto vocé ndo precisou dispa-
rar nenhuma, mas agora a coisa fica
um pouco mais diffcil, e vocé terd
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Grifico 3

gue decorar a seqiiéncia indicada no
Gréfico 2.-

Quando sair do X com as 15 bom-
bas, pare no ponto E e espere passar
o besouro que estd lhe perseguindo.
Corra entéao ao ponto F e faga toda a
volta indicada no Gréfico até chegar
novamente no X. Pegue mais 3 bom-
bas para ficar com 18, e siga imedia-
tamente o trajeto seguinte indicado
no Gréfico, até uma nova passada
no bendito X, de onde entdo vocé
prosseguird para a esquerda com
preciosas 21 bombas no seu arsenal,
um ¢6timo comego para enfrentar
qualquer besouro que decida botar
as asinhas de fora.

Frogger
424412

LABIRINTO

Criacio: Commodore
Jogadores: 1 com teclado ou joystick

mas com o decorrer do jogo outros
obstdculos surgirdo. A rua possui
um movimento de carros em méo
dupla, o que dificulta muito, € o rio
inclui troncos, crocodilos e tartaru-
gas, estas muito perigosas porque de
repente afundam.

O gréfico é formid4dvel, possui um
6timo desenho e as cores sdc bem
combinadas, permitindo uma 6tima
nitidez. Os detalhes chegam & per-
feigdo. A incrivel seqiiéncia de muisi-
cas é um fator muito importante
pois complementa a animacdo do
jogo.

Frogger é uma 6tima diversdo
para o usudrio do C-64, e como o
programa é em linguagem de md-
quina consegue sempre muita aco,
exigindo do jogador reflexos rdpidos
e movimentos precisos.

Estratégia

Vocé pode controlar a rd usando o
teclado do micro. Mas eu prefiro o
tradicional joystick, que d4 uma
certa vantagem sobre o teclado.

O nimero de pontos aumentar4 se
a rd conseguir pegar a mosca dentro
da toca, mas cuidado para nio en-
trar na toca com o crocodilo. Obser-

ve também o marcador de tempo,

Grificos/Som: 8 i
Nivel de Desaffo: 7 pm:);ggsepg:?;grando mais vocé faz
Gran de Interesse: 7 :
Jodo Luiz F. Rocha Treine para tragar o seu caminho

Um cldssico que sobrevive até
hoje. Frogger é um dos jogos que
possuem versdes em quase todos os
sistemas de videogames. O micro
Commodore 64 possui uma das me-
lhores versées do Frogger,
aproximando-se muito das méqui-
nas de arcade.

No principio pode parecer fécil
ajudar a razinha a atravessar uma
rua e um rio movimentadfssimos,

até a toca atravessando o rio de uma
s6 vez: vocé assim economiza tempo e
ganha mais pontos.
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X-Man
148

PORNO

Criacfio: Alan Roberts para Mystique
Jogadores: 1 com joystick
Grificos/Som: 9
Nivel de Desafiio: 7
Grau de Interesse: 8

M.E.

X-Man é um dos famosos video-
games pornogréficos que tanta polé-
mica j4 desencadearam em todo o
mundo. De todos, este talvez seja o
de contetido erético mais explicito,
num nfvel realmente surpreendente
para quem estd acostumado a ligar
o seu videogame para apenas assis-
tir bichinhos ou naves interplanetd-
rias.

Neste jogo, seu objetivo € levar o
X-Man através de um labirinto até
uma porta no centro da tela, no
prazo de 99 segundos. Para impedir
o caminho existem 3 inimigos peri-
gosissimos: as garras de um caran-
guejo, uma tesoura afiada e uma
dentadura cortante, que se pegarem
0 X-Man tiram dele o que ele tem de
mais precioso: uma de suas 4 vidas...

Chegando na porta, porém, X-
Man ganha os pontos proporcionais
ao tempo que ainda aparecer no
marcador, e entra no quarto para se
defrontar com trés aventuras-sur-
preendentes (uma de cada vez, por-
que ele ndo é de ferro). Durante
estas fantasias erdticas vocé deve
ajudd-lo com o joystic, ganhando
mais pontos quanto mais rdpido o
heréi da aventura atingir o nivel
determinado pelos criadores do jo-
go.

Uma curiosidade deste cartucho é
que o jogo s6 funciona com o botdo
de dificuldade na letra A. Na letra B
a tela congela para vocé descansar,
Para o bem do X-Man, isto pode ser
necessdrio.

Estratégia

Apesar de parecerem aleatdrios,
os labirintos do jogo mantém certos
padrées (eu reconheci trés), que
com algumas jogadas vocé percebe-
rd. Enfrentar os inimigos cortantes é
impossivel.. Ndo hd vitamina que

faca o X-Man resistir a eles.
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X-Man

A tnica safda é despitd-los. Os
inimigos saem da porta central e
véo entrando em cada uma das alas
do labirinto procurando pelo X-
Man. Em cada Ilabirinto, porém,
existem algumas pequenas alas nas
quais o ‘‘cortante” entra mas que
ndo tem fim, e ele é obrigado a
voltar.,

O macete, entdo, € vocé aguardar
com o X-Man no limite das entradas
destas alas, prosseguindo rapida-
mente no seu objetivo assim que o
malvado entrar no caminho errado.

Figue também de ouvido aberto,
porque as vezes o inimigo resolve
voltar para a porta central e um som

aproveite para avangar mais.

caracterfstico teca. Nesta hora,.

No inicio de cada iabirinto, cologue
o botio de dificuldade no B pama
estudar calmamente o seu caminho e
os pontos estratégicos.

Radar RatRace
41441

LABIRINTO
Criacéio: Commodore
Jogadores: I com teclado ou
joystick
Graficos/Som: 8
Nivel de Desafio: 7
Grau de Interesse: 7

J.L.F.R.

Como adaptagdo de arcade, Radar
RatRace estd entre os melhores jo-
gos para o micro Vic-20.

Sua fungdo é controlar um rati-
nho azul dentro de um labirinto,
comendo todos o0s queijos que en-
contrar no menor tempo possfvel.
Para impedi-lo, perigosos ratos as-
sassinos o perseguirdo se parar.
Além disto, existem gatos espalha-
dos por todo o labirinto, obstruindo
as passagens.

Mesmo o jogo nio sendo “‘expan-
dido”, requerendo apenas os 3,0 K
da meméria do VIC-20, Radar Ra-
tRace possui um bom gréfico, o que
agrada a maioria dos usudrios deste
micro. A acdo é a melhor que o

Radar RatRace

A TELEVISAO CHEGOL

Vidco 700 é a nova dimensdo de todas as
emogdes que a TV pode lhe proporcidnar.

AO MAXIMC

sistemas “PAL-M” e “NTSC”. Elega
gabinete de fino acabamento e tela de 3
ou 75" que ndo necessita de cuidados eg

E o primeiro Telao fa-
bricado no Brasil com a
mais avancada tecnologia,
produzindo excelente qua-§ |
lidade de imagem com efei- § |
to tridimensional e som en-
volvente.

Seus programas favori-
tos de TV terao nova di-
mensdo com 0 méximo de
conforto jé que o teldo Vid-
co 700 vem acompanhado de controle remo-
to sem fio de diversas fungdes. Indispensa-
vel para quem possui Video-Cassete e dese-
ja ter o cinema em casa, Funcionamento nos

A EMOCAO AO MAXIMO :

¢do de vendas.

ca permanente.

Fabricado sob licenca por
METAL TECNICA (Div. Eletronica)

| Muito versatil, estd ses
amplamente utilizado

ramo empresarial, na e
cagdo, informatica, trei
mento de pessoal e pron

Adquira agora o |
d Video 700 o Telao que t
como vantagem principa
de ser nacional, com cu
reduzido e assisténcia té

Praca Confederag@o Suica, 66 — Tel. (021) 281-76
Telex (021) 23.897 MTAT BR — Rio de Janeiro. §

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE ON®9.

Desejo receber catdlogo com maion
s informagoes sobre o Teldo Vidco 7
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jogador pode esperar, e 0 som, ape-
sar de ndo ser muito explorado, é o
suficiente para auxiliar os reflexos
do jogador.

Longe de ser mondtono, Radat
RatRace desperta muito interesse, e
s6 os mais habilidosos conseguem
placares significativos, pois a con-
centracdo é sempre muito exigida.

Estratégia

Vocé pode optar por controlar o
jogo pelo teclado ou pelo joystick.
Ambos chegam as vezes a compro-
meter, devido & sua imprecisido. Por
isso, tome cuidado.

Destruir os adversdrios é impossi-
vel, porém o que se pode fazer €
atrasd-los, soltando uma poeira md-
gica pelo corredor do labirinto. To-
me cuidado, no entanto, e nao abuse
do pé, porque ele consome o dobro
da sua energia. Use-o somente
quando estiver muito em perigo.

Tente sempre contornar o labirinto,
baseando-se no radar 4 direita da tela,
que exibe a localizacfio dos queijos e
dos ratos inimigos.

TK-Man
144418

LABIRINTO

e Cria¢do: Campbell Systems
Jogadores: 1 com teclado ou joystick
Grificos: 8
Nivel de Desafio: 7
Grau de Interesse: 8

M.E.

(dica especial de Sergio S. Caixa).

TK-Man € o maior sucesso de
vendas de videojogos para 0s micros
compativeis com o Sinclair no Bra-
sil, reflexo ndo sé6 do sucesso que
tem os jogos de labirinto desde o
surgimento do famoso Pac-Man, co-
mo das préprias qualidades deste
joguinho lancado aqui pela Micro-
soft, empresa ligada a2 Microdigital,
fabricante dos micros TK, numa
adaptacdo do jogo original de nome
Gulpman.

A principal diferenca do TK-Man
para seu primo Pac-Man estd na
fome mais moderada e no respeito
ao sobrenatural. O TK-Man néo co-

me vitaminas nem os 4 fantasmas
que O perseguem na sua ansia de
devorar as bolinhas espalhadas pelo
labirinto — que alids lhe dido 10
pontos por bolinhas engulidas.

Mais moderno, ele se vale de car-
gas de laser que fazem os atacantes
retornarem aos cantos da tela,
deixando-o - tranqiiilo por alguns
momentos. Iniciando o jogo com 20
cargas, o TK-Man conquista mais 10
a cada tela que limpa, num limite de
99 cargas. As suas 9 vidas iniciais é
que ndo sdo repostas. Morreu 9
vezes nas maos dos fantasmas, aca-
bou o jogo.

Outro aspecto interessante do
TK-Man é a sua grande quantidade
de variacOes. O jogador tem o direi-
to de escolher entre 9 Tipos de
velocidades para o TK-Man (teclan-
do a letra T), outros 9 Graus de
velocidades para os fantasmas (te-
clando a letra G) e 15 Modalidades
de labirintos (teclando a letra M).

TK-Man

Estratégia

Como todo jogo de microcompu-
tador, o TK-Man perde muito quan-
do jogado através do teclado. O uso
do joystick aumenta bastante as
suas chances de uma boa pontua-
cdo.

Enquanto vocé vai pegando os
macetes do jogo, o melhor é come-
car por um labirinto mais fécil. A
tela mais simples para comegar € a
que aparece como Modalidade “E".
A ilustracao desta matéria € a letra
(iJIl.

Uma boa tentativa é vocé procu-
rar primeiro acabar com as bolinhas
dos cantos da tela. Como os fantas-
mas voltam para os cantos com as
cargas de laser, vocé depois terd
mais tempo para fazer o TK-Man
devorar as bolinhas mais centrais.

No inicio, poupe cargas de laser,
para usd-las quando os fantasmas ata-
carem com mais intensidade.

Vérias vezes vocé ja deve ter
pensado em tirar uma bela foto do
seu recorde no videogame. Preocu-
pado com a qualidade da maquina,
o tipo de filme a ser usado e outros
tantos detalhes, parou na idéia. Mas
ndo é tdo complicado assim. Para
acabar com esse problema, Dalmiro
Coronel, fotégrafo de Video Magia,
d4 algumas dicas simples que vocé
deve seguir para ter um bom resul-
tado.

— Em primeiro lugar, ndo use o
flash de jeito nenhum. A luz da tela
¢ suficiente para sensibilizar o filme.
Alids, o ideal mesmo € tirar a foto
em um ambiente escuro, iluminado
apenas pela tela da tv.

Como profissional que ¢, Dalmiro
recomenda o uso de um tripé, que
evitard tremer a foto. Mas se vocé
ndo tem um tripé, é facil improvi-
sar: pegue um banco, alguns livros
ou até mesmo catdlogos de telefone.
Coloque os livros sobre o banco,
firme bem a cimera e estd armado o
(ltripé’l.

A posigdo da méquina, para uma
boa foto da tela é a seguinte: ela
deve ficar paralela e no mesmo
plano da tv. Tome o cuidado de
mpedir que a tela fique meio de
lado, para ndo desfocar nada. Olhe
no visor para ter certeza de que a
distdncia estd boa, ou seja, com a
tela bem enquadrada, no espago do
visor, sem sobrar muito dos lados.
Uma boa distdncia é 1,5m, pelo
menos, nas cAmeras mais simples.

O filme mais recomendado para o
caso ¢ o de 400 ASA. Com ele, o
resultado € mais garantido que com
o de 100, apesar deste também
Servir.

As méaquinas mais indicadas sdo
aquelas que tém controle manual de
velocidade. Com elas, vocé deve
ajustar a velocidade para 1/30 seg.
Antes de comegar o jogo, deixe o
filme engatilhado e pronto para ba-
ter, confira com o fotdmetro se a luz
¢ suficiente e dé tudo na hora de
jogar.
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ASTROS DO JOYSTICK

Quem sdo os recordistas
brasileiros dos videogames
€ computergames?

A nossa Video Magia e
a coluna Video Guia (aos
domingos, no jornal O
Globo) querem saber, €
vdo publicar os nomes das

feras dos diversos jogos..

Valem games de Atari,
Odyssey, ColecoVision e
Intellivision, assim como
dos micros nacionais € €s-
trangeiros compativeis
com Atari 400 e 800, Ap-
ple, TRS-80, Sinclair, Vic-
20 e Commodore 64.

Desde fevereiro, todo
domingo, Video Guia vem
publicando os recordistas
de cada semana, e mensal-
mente, Video Magia dard
a listagem dos grandes re-
cordes. Veja a seguir como
participar:

1 - O cupom de partici-
pagdo estd na pdgina 50
desta edigdo (vale tirar xe-
rox), e os dados referentes
ao jogador devem ser inte-
gralmente preenchidos,
principalmente enderego ¢
telefone (mesmo de vizi-
nho ou de trabalho do
responsdvel), para poder-
mos entrar em contato.

2 — A partir deste més,
para padronizagdo dos re-
sultados, s6 valerdo os re-
cordes obtidos na variagio
1 de cada jogo.

3 — Vocé pode compro-
var o seu recorde de duas
maneiras: enviando uma
foto do recorde (a com-
provagdo ideal) ou - se
vocé ndo tem uma maqui-
na — através de uma teste-
munha maior de idade,
identificada no cupom. Na
pagina 31 voce€ verd como
tirar uma boa foto da tela.

4 — Os recordes de “vi-
rada de placar”, ou seja,
maiores que 9.999 ou
999,999, s6 serdo conside-
rados quando acompa-
nhados ge prova fotografi-

32 @ Video Magia n° 14

ATARI

Asteroides (66) 147130
Asterdides (17) 657000
Astroblast 22305
Berzerk (7) 14000
Buck Rogers 51560
Centipede 149141
Chopper Command 999999
C. Command|(3) 999999
Circus Atari 8711
Crackpots 77910
Defender (10) 1467800
Demon Attack 137650
Demon Attack (7) 125000
Dolphin 300000
Donkey Kong 338000
Enduro 15/26925
Fantastic Voyage 350000
Fantastic Voyage (6) 70000
Frogger 1354
Frostbite 221790
G 1. Joe Cobra Strike 14470
Grand Prix 29.69
Grand Prix (4) 02.06.29
Jungle Hunt 70840
Jungle Hunt (2) 98750
Kaboom! 4764
Keystone Kapers 213850
Laser Blast (2) 100000
Megamania 394580
Megamania (2) 120000
Missile Command 197565

M. Commund (17) 1446900

Moon Patrol 45880
Mouse Trap 57381
Pac-Man 23425
Pac-Ma4n (3) 40350
Pac-Man (6) 15342
Pac-Man (8) 43500
Phoenix 180000
Pitfall 113856
Plaque Attack 57390
Pole Position 65350
River Rajd 253960
Seaquest 259060
Seaquest (2) 155260
Space Invaders (22) 128000
Space Master X-7 136225
Spider Fighter 989630
Thunderground 251140
Video Pinball 4899995
Video Pinball (11) 7173330
Yars' Revenge 136333
COLECO

Donkey-Kong 1333700
Flash Gordon 847500
Gorf 357000
Lady Bug 408770
Smurf 29000
Space Panic 99800
Yenture 2600000
ODYSSEY

Come-Come 2500
Come-Come (13) 1200
Didi na Mina (6) 1374
Férmula I 8000
Ovni 753
Resgate 8
Senhor das Trevas 2560
SINCLAIR

3D Defender 73000
Antiaéreo 468
Pucman 412700
TK-Man . 99999
Cosmic Fighter 104900
Tartarugas 49200

Carlos D. M. Pereira (Belém, PA)
Sergio C. de Biasi (Rio. RJ)

Paulo Roberto F. Cruz (Rio, RJ)
Marcio F. de Carvalho (Rio, RJ)
David J. B. Machado (V. Alegre,RJ)
Sondyreson Murray (Rio, RJ)
Alfredo B. Rodrigues (Rio, RJ)
Paulo Roberto F. Cruz (Rio, RJ)
Daniel Chadid (Rio, RJ)

Paulo Roberto F. Cruz (Rio, RJ)
William Lynch Guedes (Rio, RJ)
Fernando A. Chagas Jr. (Rio, RJ)
Anderson A. Jannuzzi (Valenga, RJ)
Renato M. Pellegrini (Rio, RJ)
Marcio F. de Carvalho (Rio, RJ)
Jackson Dang (Rio, RJ)

Marcio F. de Carvalho (Rio, RJ)
Ricardo S. Loureiro (Rio, RJ)
Claudio H. M. Sanios (Rio, RJ)
Sondyreson Murray (Rio, RJ)
Daniel Chadid (Rio, RJ)

Daniel Chadid (Rio, RJ)

Daniel Chadid (Rio, RJ)

Wiliam D. Santos (Leopoldina,MG)
Leandro C. Nery Panza (Rio, RJ)
Daniel Chadid (Rio, RT)

André Almada Silva (Rio, RJ)
Flavio Berredo Neto (Rio, RJ)
Marcelo A. Rocha (Rio, RJ)
Felippe Falcdo Ultra (N. lguagu, RJ)
Juan Carlos Martinez (Rio, RJ)
Marcus Machado Gomes (Rio, RJ)
Daniel Chadid (Rio, RJ)

Marcelo C. da Silva (Rio, RJ)
Adriano §. de Souza (Rio, RJ)
Tatiana R.C. Torres (Rio, RJ)
Carlos V.N. Panza (Rio, RJ)

Flavio B. van Bokel (Rio, RJ)
Marcio F. de Carvalho (Rio, RJ)
José Luiz G. Novo (Niteroi, RJ)
Marcelo C. da Silva (Rio, RJ)
Marcelo P. Ferreira (Itaperuna, RJ)
Jackson Dang (Rio, RJ)

Thaiza C.Faia (S. Gongalo, RJ)
Dennis A.W.C, Vianna (Belém, PA)
Flavio Barros Boekel (Rio, RJ)
Daniel Chadid (Rio. RJ)

Carlos V. Nery Panza (Rio, RJ)
Sondyreson Murray (Rio, RJ)
Carlos A.R. Barbosa (S. Gongalo, RJ)
Fabio B, Coutinho (Rio, RJ)

M? Beatriz Sampaio (Rio, RJ)

Antonio R. Dias (Rio, RJ)

Rafael Costa Matos (Rio, RJ)
Paulo Vilar Queiroz (Rio, RJ)
Paulo Vilar Queiroz (Rio, RJ)
M?® Beatriz Sampaio (Rio, RJ)
Paulo Vilar Queiroz (Rio, RJ)
Jodo Luiz F. Rocha (Rio, RJ)

Frederico G. Ferreira (Rio, RJ)
Rodrigo R.C. Machado (Rio, RJ)
Antonio M. Fernandes (Rio, RJ)
Fabio M. Nunes (Rio, R])

Aloan de Oliveira (Rio, RI)

José Lucio Mello Jr, (Ubd, MG)
Aloan de Qliveira (Rio, RJ)

Paulo M.B. Bernardes (Rio, RJ)
Rubem J. Djelberian (Rie, RJ)
Antonio M.B. Bernardes (Rio, RJ)
Sergio S. Caixa (S.J. Meriti, RJ)
Mario Ivo Gropper (Rio, RJ)
Lucas S. Canavarro (Belém, PA)

ca, antes da virada. O pri-
meiro jogador que enviar
uma foto com o placar
méximo serd considerado
o recordista.

5 — Em todos os casos €
obrigatdrio enviar uma di-
ca de como vocé consegue
mais pontos no jogo. Mas
tem que ser uma dica util
e objetiva. Nio valem di-
cas como “tenha paciéncia
e insista”, “atire sem pa-
rar”, ou “destrua o inimi-
go antes que ele acerte
vocé”, porque elas sdo 6b-
vias.

Um bom exemplo de
dica: “No Space Invaders,
destrua primeiro toda a
coluna da esquerda, para
os invasores demorarem
mais a descer”.

Pense bem em que ma-
cetes voc€ usa para bater o
seu recorde e nos escreva.
Se o espago do cupom for
pequeno, mande quantas
folhas anexas forem ne-
cessarias.

Entéo, o que vocé estd
esperando? Comece a trei-
nar e, quando conseguir
um bom placar, envie pa-
ra a Video Magia e entre
na lista dos recordistas
brasileiros de videogames!




O LEITOR DA A DICA.

Defender

“Comegar pelo lado esquerdo, para

jua ndo a capsula espacial for destrui-
a, surgir apenas um swarmes.”

Ricardo dos Santos Loureiro

Rio cje Janeiro, RJ

“Ande devagar, economizanda
bombas para quando estiver sem na-
ves extras. Ndo deixe os invasores
pegarem humanoides.”

Fernando Pessoa Pires
Rio de Janeiro, RJ.

“Para conquistar mais pontos &
necessario situar-se no meio, do lado
direito do video. Se quiser, poderd
também comandd-la vagarosamente,
atingindo as demais naves e, quando
se sentir encurralado, sem poder se
locomover para muitos lugares, o me-
lhor ¢ movimentar a nave até os
limites da cidade, assim se protegen-
do das naves alienigenas.”

William Lynch Guedes
Rio de Janeiro, RJ.

® . -
Didi na Mina
Encantada
“Bastante calma, persisténcia e agi-
lidade. Quando estiver com a chave,
sempre entre nas portas pulando.”

Mauro Licio, Dias
Rio de Janeiro, RJ

“Subir para o ultimo nivel da ca-
verna, no lado esquerdo, pois 14 as
pedras vio com menos velocidade
permitindo pular em tempo de se
desviar.”

Antonio Marcio Fernandes
Pilares, RJ

Crackpots

“As duas primeiras séries de ara-
nhas vém em linha reta, basta espera-
las na diregdo da janela. A terceira
sériec ¢ a mais dificil, pois vem em
diagonal e, geralmente, entra na ter-
ceira janela a contar do ponto do
inicio da subida (&s vezes entram na
quarta janela). A quarta série vem
“dangando”, mas entra sempre na
janela a direita. Quando o grupo de
aranhas se dividir, ndo perseguir as
que forem para as extremidades da
tela.”

Paulo Roberto Fernandes
Cruz Rocha
Rio de Janeiro, RJ,

Enduro

“Quando vierem 3 carros em dia-
gonal que ndo der passagem, encoste
sem bater no carro da frente, que o
iltimo some. Freie, entdo, e passe
pela brecha aberta”.

Marcos Fernandes Cruz
Rio de Janeiro, RJ

“Deve-se manter sempre a direita,
ndo correr muito na pista onde hd
neve ¢ nem na neblina, e sempre
olhar para o fundo da pista, para os
carros que vém vindo.”

André Almada da Silva
Vaz Lobo, RJ

“Correr em uma velocidade cons-
tante mas ndo lenta, aumentar a
velocidade nas retas, evitar bater nas
bordas da pista, pois a batida diminui
a velocidade do carro.”

Jackson Dang
Rio de Janeiro, RJ.

“Andar pelo centro da pista e man-
ter uma média de velocidade como:
a) entrar na neve com o marcador em
230 carros a ultrapassar; b) entrar na
noite com 120 carros; c) entrar na
neblina com 50 carros.”

Paulo Roberto Fernandes
Cruz Rocha
Rio de Janeiro, RJ.

Demon Attack

“Nunca deixe seus canhdes nos
cantos da tela, pois os pdssaros tenta-
rdo encurralar vocé em um dos can-
tos. Procure matar sempre os passaros
de baixo, pois 50 eles atiram.”

Fernando Antonio
das Chagas Jr.
Campo Grande, RS.

_—

“Nio perca canhdes nas fases ini-
ciais para acumuld-los nas fases mais
dificeis. Destrua os demonios antes
que eles atirem em vocé.”

José Mauricio de Souza
Vila da Penha, RJ.

“Destruir primeiramente os demo-
nios que estdo mais a cima, para que
0s que atiram ndo aparegam.

Anderson de Almeida Januzzi
Valenga, RJ.

“Sempre que puder, mate os demo-
nios que ndo estiverem soltando tiros
para sobrar apemas o que estiver
soltando tiros (demonio de baixo).”

Marcelo Feliciano Simdes
Rio de Janeiro, RJ.
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Unitron
procura
software
nacional

EXCLUSIVO — A Unitron vai en-
trar, a partir de margo, no mercado
de software, com a distribuigdo e
comercializagdo, em toda a sua rede
de revendedores do Brasil, de progra-
mas compativeis com o seu micro AP
IL.

A principio, a Unitron vendera um
programa de Folha de Pagamento,
uma Mala Direta e um Curso de
Basic. Mas estd procurando receber
propostas de quaisquer outros bons
programas — originais ou bem tradu-
zidos -, principalmente se forem Pro-
cessadores de Texto, Gerenciadores
de Banco de Dados e Aplicativos
Profissionais para médicos, advoga-
dos, dentistas, professores etc.

Se o programa for aceito, a Unitron
fornece a orientagdo para a adapta-

Crie um software |
para este computador

¢do ao padrio da empresa, além de
imprimir manuais ¢ embalagens. ¢
fornecer os disquetes, pagando ao
programador por todas as copias que
ele entregar. Os riscos da distribuigio
e da comercializagdo ficam por conta
da Unitron.

Além disto, ao programador ¢ ga-
rantido o sigilo e o acesso & fonte do
programa. cabendo a ele a feitura das
copias em seu proprio equipamento,
com o sistema de protegdo que quiser.

Na Unitron. quem poderd dar ain-
da maiores informagées sobre o as-
sunto ¢ o seu diretor comercial, Ge-
raldo Azevedo Antunes. A Unitron
fica na R. Antonieta Leitdo. 110, em
Sio Paulo. O telefone € (011) 858&-
4744,

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N7 11

Globus fica compativel com Epson

A Globus estd langan-
do no mercado a impres-
sora M-100 X, com com-
patibilidade de funcgoes e
comandos com a Epson
MX-100 americana origi-
nal e algumas outras
fungdes.

A M-100 X usa cabega
de impressio de 7X9
pontos, em 132 colunas,
na velocidade de 100 ca-
racteres por segundo.
Entre outras fungdes ela
permite densidade hori-
zontal de 10, 12 ou 16,5
caracteres por polegada,
sendo 0s caracteres nor-
mais ou expandidos. A
densidade vertical pode
variar entre 6 ou 8 li-
nhas por polegada.

Além disto, a impres-
sora da Globus possui 3
fontes de caracteres:
ASCII, Portugués Com-

pleto, APL, APL Scopus
e um 5° conjunto definf-
vel pelo usudrio. Todos
0s caracteres podem ser
sublinhados e sobrepos-
tos por outros caracte-
res (para acentuacéo,
por exemplo), j4 que é

possfvel controlar retro-
cesso do carro,

A M-100 X, gque tam-
bém dispée de modo
grafico, serd vendida pe-
lo prego de 350 ORTN
com os impostos inclui-
dos.

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N% 12
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Um micro a
1500 por hora

‘Nio de velocidade. mas de aluguel.
E que a Datamicro. uma loja de
computaderes de Ipanema, no Rio,
estd com uma boa idéia: ela aluga
hora de utilizagio de micros Color-64
para quem queird treinar programa-
¢d0 ou jogar um computer game.
A meia hora fica por 750 cruzeiros.
e a procura tem sido grande. Como a
loja fica uma galeria comercial. en-
quanto as mdes fazem compras ou
vio ao dentista, os filhos ficam se
iniciando em microcomputagio. e
num bom computador como ¢ o
Color-64. compativel com o TRS-80
Color Computer.
PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE Q N° 13

Computerland
cria clube
de usuarios

Quem tem um micro ¢ deseja estar
em contato com outros usudrios tem
mais uma opgdo: a Computerland
esta organizando um Clube do Micro
com objetivo de facilitar a troca de
informagdes, experiéncias ¢ mesmo
de equipamentos, Segundo os organi-
zadores. a proposta deverd ler bastan-
te aceitagdo, ja que ainda ¢ grande o
numero de pessoas que ndo conse-
guem utilizar plenamente o potencial
do seu equipamento.

Entre muitos planos. a Computer-
land pretende criar um boletim men-
sal que, além de conter informagoes
Gteis sobre os virios tipos de equipa-
mento. responderd a cartas de consul-
ta e publicard artigos dos proprios
associados, relatando suas experién-
cias.

Para participar. os interessados de-
verdo ir a uma das lojas Computer-
land (Rio. Sao Paulo e Campinas) ¢
preencher uma ficha. A inscrigio ¢
gratuita, e as fichas também podem
ser solicitadas por carta enderegada a
Computerland — Av, Angélica, 1996 -
Sdo Paulo - SP. CEP 01227,

PARA SERVIGO AO LEITOR, MARQUE O N¢ 14
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Perfurador de disquetes:
simples e funcional

Conquiste a face’
oculta do disquete

Todo disquete de face simples tam-
bém vem com a outra face magneti-
zada e passivel de uso (apesar de o
fabricante avisar que nao se respon-
sabiliza por ela).

Mas quem quiser conquistar esta
outra face tem agora um perfurador
especial de disquetes que em dois
minutos realiza o trabalho em toda

uma caixa de discos, sem qualquer
possibilidade de danificagio, segundo
garante seu fabricante, a Solugdo Co-
mercial. empresa que atua na 4rea de
produtos especiais para eletro-
eletronica.

O perfurador comegou a chegar as
lojas especializadas no final de feve-
reiro, e estd custando 6,1 ORTN
(cerca de Cr$ 50 mil). Se a sua loja
ndo o tiver, pode procurd-lo na pro-
pria Solugdo, a R. Batatais, 197, Sao
Paulo — SP, ou pelo telefone (011)
287-5441.

PARA SERVIGO AO LEITOR, MARQUE O N* 15

Com o CP-200 vocé [a
resolve o Imposto de Renda

Use o micro
para se defender

do ledao

Que tal um programa para fazer a
sua declaragio de imposto de renda
sem problemas. erros ou atraso?

Essa proposta boa e oportuna estd
sendo feita pela Microbyte, que dis-
pde de um programa proprio para
este fim em cassete e compativel com

ualquer micro da linha Sinclair
(TKs. CP-200, Ringo. etc).

A fita custa cerca de Cr$ 7 mil ¢
pode ser encontrada na Av. Passos,
1017503 a 506. no Rio. O telefone da
Microbyte ¢ 263-4024.

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N¥ 16

Microdigital
da assisténcia
aos gauchos

Os usudrios da linha TK do Rio
Grande do Sul ndo precisam mais
mandar os seus micros para Sao Pau-
lo quando derem problemas.

A Microdigital ja colocou em fun-
clonamento sua assisténcia técnica na
capital gatcha, 4 Av. Borges Medei-
ros, 410 bloco Il - 11° andar —
conjunto 1108. O telefone ¢ 24-5060.
PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N* 17

e

Os galchos que quiserem ter um TK200, ja vao
contar com assisténcia técnica
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Micros da Atari

“Pretendo comprar um computerga-
me. Para isso, gostaria de receber in-
formacoes sobre o Atari 400 e o Atari
800”. Alvaro Barbosa Campos, Juiz de
Fora, MG.

* Os micros domésticos da Atari -
principalmente os modelos 400 e 800 -
comecaram a ser descobertos no Brasil,
e estdo conquistando uma boa quanti-
dade de usudrios.

Nos Estados Unidos também, com a
mania dos computergames, cresceu a
procura por micros como estes de bai-
X0 custo, boa resolugao gréfica e sof-
tware variado. Tanto que a Atari jd
tem hoje uma ampla linha de micros,
além do 400 e 800: 600 XL, 800 XL, 1200
XL, 1400 XL e 1450 XL, com caracteris-
ticas que ndo terfamos espacgo para
detalhar aqui, mas que jd& merecem a
existéncia de duas revistas americanas
especializadas: Antic e Analog Compu-
ting.

Entre os modelos mais conhecidos
no Brasil poderfamos dizer que as dife-
rencas maiores estdo na capacidade de
memdria, que no 800 vai a 48K enquan-

O micro Atari 800, com teclade
e 48 K de meméria

to no 400 é de 16K e no teclado, que no
400 é tipo membrana (algumas empre-
sas independentes ja vendem teclados
para este micro). Nos EUA, um Atari
800 com 48K custa 200 d6lares, chegan-
do a ser vendido no Brasil por 800 mil
cruzeiros. O 400 custa aqui Cr$ 400 mil.

- No Rio, vocé pode encontrar softwa-
re para os micros Atari, por exemplo,
na nossa secdo Conversas e Recados,
na livraria Ciéncia Moderna Computa-
cao (tel. 262-5723), na loja Acoustics
(tel.: 287-3344) e na ZN Atari Club (tel.
254-4588).

Amigos do CoCo

“Comprei um TRS-80 Color Compu-
ter em uma recente viagem aos Esta-
dos Unidos, mas nao estou sabendo
operd-lo. Existe no Brasil algum livro
sobre ele?”. Carlos Jorge A.M., Rio, RJ.

* Este micro, tratado carinhosamen-
te por seus usudrios nos Estados Uni-
dos por CoCo é um dos bons micros de
baixo preco do mercado americano, e
chega a ter diversas revistas especiali-
zadas em sua operacdo, como The
Rainbow, Hot CoCo e Color Computer
News, todas encontrdveis nas boas li-
vrarias especializadas. No Brasil, ape-
sar de até jd existirem micros compati-

veis com o CoCo, como o Codimex
6809 e o Color 64, da Novo Tempo,
nenhuma publicacdo tem dado a este
computador a cobertura merecida.

Existe porém, no Rio, um clube de
usudrios do CoCo, chamado Rio Color
Clube, que talvez possa lhe ajudar. O
clube se retine toda ultima terca-feira
de cada més, entre 18:00h e 22:00h, na
Semic, 2 R. Conde de Irajd, 439, em
Botafogo. Vocé também pode tentar
contato com eles através da Caixa
Postal 15115 — Rio — RJ ou pelo telefone
212-4477 r. 2371 ou 2372, em hordrio
comercial, com Lincaln.

Confusao de Tipos

“Tenho um CP-500 e estou tendo
problemas com um programa gue co-
piei de uma revista americana, e gue
sempre dd erro de “Type Mismatch na
290”. O que pode estar acontecendo?”
Claudio Sjlveira, Santa Maria, RS.

* 0 erro Type Mismatch normalmen-
te ocorre quando é fornecida uma ca-
racterizagdo errfnea a uma varidvel
chamando de string o que deveria sei
uma varidvel numérica e vice-versa

- Em geral ele ocorre quando por distra.

¢do o programador esquece de digitar ¢
sinal de string ($), a primeira aspa de
expressdo string, ou mesmo usa indica-
dores de varidveis numéricas (como
de precisdo dupla; !, de precisao sim-
ples; ou %, de inteiro) em varidveis que
deveriam ser strings,

Geram erros deste tipo, portanto
situacdes como A$=10: A="10"
A =“TESTE™: L=LEN(A), entre di
versas outras.

O erro fica dificil de descobrir — ¢
pode ser o seu caso — quando estes
sinais estdo “‘escondidos”, apds desapa
recem durante uma edicéo de linha. Se
no modo de edigdo vocé digitar (3C
para substituir 3 caracteres e na hor:
de entrar um dos 3 novos teclar po
engano o retrocesso (<—), 0 CUrsol
retrocederd e algum caracter parecer:
desaparecido, apesar de estar na me
mdria e poder gerar erro.

Se a linha do erro for curta, tent
redigitd-la. Se for muito grande e com
plicada, uma saida ¢ dar um (LLIST) d:
linha para a impressora com a formata
¢ao de saida em 64 caracteres, igual
da tela. Tecle (POKE 16427,62) no mo
do direto, e depois (LLIST n® da linha)
Como a impressora ndo tem retrocesso
se houver algum caracter escondido :
linha serd impressa diferente do qu
aparece na tela.

Se depois disto tudo o erro persistir
por favor mande-me uma listagem ds
programa que terei prazer em analisar.

© TRS-80 Color
Computer, da
Radio Shack

americana




CONVERSAS E RECADOS

Micros

Vendo um micro Sinclair
ZX81, com 16 K RAM, por
Cr$ 230 mil. A. Gusmaio. Av.
Alm. Barroso, 52/90. Tel:
240-5424 - R. 24. Rio

Vendo impressora Epson
MX-80 com Graftax. Tratar
com Paulo. Tel: 267-3418.
Rio

VIC 20 - vendo com expan-
sao de tela para 40/80 colu-
nas por 24 linhas. Joaquim.
Tel: 274-4704. Rio

Commodore Vie 20 — Tenho
para vender por Cr§ 276
mil, na embalagem. Sr. Ba-
cellar. Tel: 286-3112 R. 4188,
Rio

Vendo um micro TRS-80
Color por US$ 500. Inclui
Extended Basic (16 K). Ste-
fano —711-6872. Rio

" Printer Vie 20 - Mod. 1515,

vendo por US$ 450. Mayer
— 252-7844/292-4100 R. 415,
Rio

Vie 20 - Troco “Hesmon”
na embalagem por outro
cartucho. Ivan - 296-6116
R. 605. Rio

Vendo Commoder 84, in-
cluindo CPU, com teclado e
disk drive. Tudo por Cr$
1.200.000,00. Rodolfo - 211-
2204. Rio

Vendo o original Apple II
Plus, com 48 K, 1 disk drive,
10 programas e vdrios ga-
mes, Cr$ 1.700.000,00. Tel:
294-6538. Rio

Digitus - vendo placa de
expansdo para 48 K, nova.
Cr$ 80.000,00. Augusto ou
Marcelo, Tel: 288-6701. Rio

Compro - disk drive im-
pressora para Atari

Vendo - Atari 800/48K,
gravador 410 e Monitor Co-
lor I. Breno - 234-8899. Rio

Procura-se programadores
em Assembly e Basic para
Sinclair. Waldomiro. Tel:
267-8152. Rio

Vendo impressora MX-80
Epson FT com Graftax com
9 meses de uso e computa-
dor TRS-80 Pocket Compu-
ter PC-2 expandido para
26K. Tel: 201-7642 ou 259-
7733. Rio

Vendo um TK-85 com 48K,
com gravador e nove pro-
gramas. E um Vic 20 com
gravador e dois programas,
novo, na embalagem. Ro-
nald: 247-3998. Rio

Clube do ZX Spectrum T/S
2068. Venha trocar progra-
mas e informacdes. André
Luiz: 551-1828. Rio

Estes nossos leitores res-
ponderarn ao cupom do
Clube do Micro, ¢ querem
trocar idéias e programas
com quem tiver interesses
iguais aos deles. Se vocé
também quiser dar algum
recado, use o cupom de
Conversas e Recados, na
pdgina 50.

TK-85 — Gostaria de Con-
trole de Estoque, Cadastro
de Clientes, Monopélio.
Pretendo comprar impres-
sora e talvez monitor. Oc-
tavio Luiz Oliveira (13
anos, estudante). R. Brasi-
lio Machado, 142 apt. 32.
Higiendpolis — cep 01230 —
Sédo Paulo - SP,

CP-200 - Gostaria de ter
Monstro das Trevas, Comi-
ldo, Xadrez etc. Quero com-
prar transformador. Marce-
lo Silva Ferreira (15 anos,
estudante). Al. Afonso Sc-
hmidt, 119 ¢/3. Santana -
cep 02450 — Sdo Paulo — SP.

CP-500 com 1 drive e mo-
dem - Gostaria de ter Xa-
drez. Pretendo comprar im-
pressora e interface para
dudio. José Silvério de An-
drade (47 anos, comercian-
te). R. Amoroso Lima,
100/1605. Cidade Nova -
cep 20211 - Rio— RJ.

TK-85 com joystick — Te-
nho vdrios programas, in-
clusive aplicativos. Preten-
do comprar impressora e
um novo micro com capaci-
dade para disquetes. Jorge
Orlando Gomes Lara (36
anos, decorador). R. José
Neves, 195 — Jardim Umua-
rama - cep (4650 - Sao
Paulo - 5P.

CP-508 - Tenho diversos
programas, e pretendo
comprar mais um micro e
uma unidade de disco. Sil-
vio José Sandes de S4 (27
anos, bancdrio). Conj. Sta.
Cecilia, Q. 3 n® 63. Jatiuca -
cep 57000 — Macei6 - AL.

DGT-100 - Tenho pro-
gramas para calcular saldo
bancdrio, cartao de crédito,

poupanca €tc, e gostaria de
jogos e utilitdrios em geral.
Pretendo comprar drive de
disco, impressora e interfa-
ce serial RS-232C. Antonio
Abrahdo Caram Neto (13
anos, estudante). R. Mira-
douro, 45. cep 30000 — Belo
Horizonte - MG.

NEZ-8000 — Tenho cerca
de 50 programas, jogos,
aplicativos diversos, desen-
volvi programas sobre psi-
cologia, e gostaria de ter
jogos com alta resolugdo
para TK e Cia. Pretendo
comprar um TK-2000. Car-
los Mauricio G. Weinstein
(40 anos, médico). Tel: 217-
0241. Caixa Postal 14.532 —
cep (03698 — Séo Paulo - SP,

TK-85 — Tenho também
muitos programas para Ap-
ple, TRS-80, D-8000 etc, e
gostaria de ter diversos jo-
gos. Pretendo comprar
joystick e gerador de som.
Herbert Kimura (12 anos,
estudante). R. Rafael Iério,
20. Aeroporto - cep 04615 -
Sao Paulo —SP.

Atari 400/800/1200 XL -
Vendo e/ou troco jogos e
diversos aplicativos (Visi-
cale, Zaxxon, Pac-Man e
ouiros) em diskette 5 1/4".
Guilherme: 257-4890, Rio

Vendo uma impressora
DMP-120 da Rédio Shack.
Ultimo modelo. Bidirecio-
nal, com 120 cps, caracteres
grdficos e europeus, tracao
por friccdo ou formuldrio
continuo. Alvarenga: 226-
6786/286-2618. Rio

Games

Queria trocar correspon-
déncia com outros recor-
distas e com o clube “Poli-
games”, no qual me inte-
ressei muito e gostaria de
ser sdécio. José Lucio de
Melio Jr. R. Vicente Leite,
44, cep 36500 — Ub4d - MG.

Coleco — com 9 fitas, mais
médulo para jogos Atari. 6
fitas Atari, incluindo dois
controles extras. Tel: 285-
0580, Mércio.

Fitas de Atari - Asteroids,
Defender, Breakout. Impor-
tadas, com pouco uso, Ven-
do por 18 mil cada uma.
Procurar Terénzio pelo te-
lefone 331-8175.

Vendo um videogame Odis-
sey semi-novo c/2 fitas.
Tel: 66-1956. Sdo Paulo

Se vocé tem algum reca-
do para o pessoal que gosta
de games, use o cupom de
Conversas e Recados que
estd na pdgina 50,

Video

Filmo em Video K-7
qualquer evento. Edicoes,
copias e sonorizacgoes. Raul
José da Silva. Tel. 203-8349.
Jardim Tremembé - Sao
Paulo —SP.

Se vocé tem algum reca-
do para o pessoal que gosta
de video, use o cupom de
Conversas e Recados que
estd na pdgina 50.
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NA BASE DO BASIC

A linguagem univers

dos micros essoais

Marcio Ehrlich

Se a microcomputagdo pessoal €,
hoje, um dos fendmenos mais sur-
preendentes em todo o mundo, ndo
h4 davida que grande parte desta
responsabilidade estd na existéncia
de uma linguagem de computagio
praticamente universal chamada
BASIC. :

Apesar de menos poderosa que
uma duzia de outras linguagens de
computagdo criadas depois e mesmo
antes de seu surgimento, a lingua-
gem Basic tem a grande vantagem

de ser bem facil de aprender, princi-*

palmente para quem dispde de no-
¢des minimas de inglés, no qual ela
foi toda baseada.

Isto ndo quer dizer, no entanto,
que basta comprar um microcompu-
tador, ligi-lo na tomada, e digitar
“How do you do?” para sair conver-
sando com ele € conseguir 6timos
resultados. E preciso um pouco mais

ue conhecer inglés para aprender a
?alar Basic, como toda linguagem
que se tem que aprender para exe-
cutar alguma fungdo, e ndo apenas
para se distrair.

Se vocé acaba de comprar o seu
micro, ou estd pensando em com-
prar um brevemente, pode até achar
que aprender Basic serd desnecessd-
rio para usar o computador. Afinal,
adquirindo programas prontos bas-
tara responder as perguntas que eles
fizerem na tela, sem se preocupar
com a forma com que o computador
realizard as tarefas.

Vocé tem razdo. Mas eu aposto
que em pouquissimo tempo vocé
também vai querer se aprofundar
mais nas possibilidades do seu mi-

cro (e nas suas proprias) e, quem

sabe, até fazer vocé mesmo um
programinha. Eu, pelo menos, ndo
conheco ninguém que tenha conse-
guido ficar imune a isto! E entender
o Basic, entdo, sera fundamental.

Entrando no micro

Aprender o Basic ¢ uma tarefa
que — apesar de extremamente gra-
tificante — precisa ser enfrentada
pelo usudrio com a disposicdo de
quem ndo sé vai ter que aprender
que palayras usar para falar com o
micro, mas o que exatamente elas
levam o computador a realizar, ou
seja, que passos o computador dard
enquanto estiver atendendo & cada
uma das suas instrugdes.

Um exemplo paralelo: se vocé
chegar a um balcdo de um bar nos
Estados Unidos e pedir “WATER.
PLEASE”, vocé sabe que o garcom
colocard um copo de dgua na sua
frente.

No entanto, se vocé é o gerente do
bar, e quiser interferir no processo
para conseguir um Servico mais rd-
pido ¢ eficiente, precisard entender
também que, dado aquele comando.
0 garcom terd que se dirigir até a
copa, abrir 0 armario, tirar um copo.
depositar o copo num aparador, se
dirigir a geladeira. abrir a geladeira.
retirar uma garrafa de dgua, retirar
a tampa da garrafa. retornar ao
aparador e pegar novamente o copo.
encher o copo com dgua, ¢ algumas
outras pequenas operagdes até colo-

ear finalmente o copo de dgua na
frente do fregueés.

Programar um computador ¢ co-
mo ser o gerente do bar, sempre
preocupado em entender como as
coisas funcionam para conseguir a
melhor seqiiéncia de comandos que
leve @ melhor seqiiéncia de agdes do
micro para solucionar de melhor
forma — ripida e eficazmente — os
problemas do usudrio.

O que é Basic

Para comegar. vocé precisa lem-
brar que o Basic nada mais é que
um programa (ou seja, uma seql'.ién-
cla-de instru¢des com comego, melo
¢ fim), que serve para interpretar
para o computador o que significam
as ordens que vocé estd dando para
ele realizar.

Sendo um programa, ele precisa
ser carregado para a memoria do
computador para poder funcionar,
da mesma forma como vocé carrega
um programa de mala direta ou um
jogo. Quando o micro trabalha com
disco. normalmente o Basic — que
vamos chamar de “programa inter-
pretador Basic™ - estd arquivado no
disco junto com o Sistema Operacio-
nal, podendo ser carregado separa-
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damente (como nos micros compati-
veis com o TRS-80) ou ao mesmo
tempo que o Sistema (como nos
compativeis com o Apple).

Quando os micros trabalham ape-
nas com cassete, para evitar os pro-
blemas de alto risco de transferéncia
a que este sistema estd sempre sujei-
to, as fabricas ja fornecem o compu-
tador com um “chip” (um circuito
integrado) que contém todo o pro-
grama do interpretador Basic ¢ o
carrega automaticamente na memo-
ria do aparelho cada vez que ele é
ligado. O chip residente funciona
como nas maquinas eletronicas de
arcade (fliperamas) em que 0s jogos
sio carregados automaticamente
quando a maquina ¢ ligada, sem
que o usudrio tenha que enfiar um
cartucho cada vez que quiser jogar.

Fica fécil, agora, vocé entender
como um aparelho de video game
pode ser transformado em micro-
computador. Em sintese, bastard
acoplar um teclado para vocé inte-
ragir com oS programas, € usar um
cartucho — igual ao de qualquer
video game — no qual o programa
contido seja o do interpretador Ba-
sic, e ndo do Space Invaders.

Palavras-chaves

O processador central do seu
computador, ao contrario do que
muita gente imagina, ndo entende
uma palavra de inglés ou de lingua-
gem Basic. Ele s6 sabe executar
comandos em forma bindria — tipo
01100010.

Para que ele entenda o que vocé
quer sem que vocé tenha que digitar
(como nos primoérdios da informati-
ca) inimeras seqiiéncias de 0 e 1, €
que existem as linguagens de alto
nivel, comoc o Basic. Quando vocé
escreve um programa em Basic, usa
palavras chaves (como aquelas

“WATER, PLEASE”) que vido si-
gnificar uma série de agdes por
parte do computador.

O que o programa interpretador
Basic faz ¢ ler comando por coman-
do do SEU programa, interpretando
o que ele significa e informando
para o processador central todo o
conjunto de instrugdes que o co-
mando compreende.

C interpretador Basic, inclusive,
nem usa estas palavras chaves por
extenso quando coloca o seu progra-
ma na memoria do micro. Ele escre-
ve o comando sob uma forma sim-
bélica (conhecida em inglés como
“token”).

Por exemplo, o comando PRINT
nio é armazenado sob a forma
P-R-I-N-T, que ocuparia 5 bytes da
memoria, e sim sob um coédigo de-
terminado e particular de cada mi-
cro, mas que de qualquer maneira

ocupa apenas | byte. Nos da linha
TRS-80, por exemplo, PRINT ¢
armazenado sob o cddigo decimal
178 (bindric 10110010), enquanto
nos compativeis com o Apple o
“token” € 186 (bindrio 10111010) e
nos Sinclair ele significa 245 (biné-
rio 11110101).

O uso de codigos simbolicos € que
faz com que os micros da linha
Sinclair possam escrever um coman-
do com o toque em apenas uma
tecla. Quando vocé pressiona a tecla
(P) no modo de entrada de coman-
do, o Basic armazena o codigo 245,
que o micro entende como sendo o
comando PRINT.

O que o programa interpretador
Basic faz, entdo, ¢ ler comando por
comando do SEU programa, inter-
pretando o que ele significa e infor-
mando para o processador central
todo o conjunto de instrugdes que o
comando compreende.

Vejamos, por exemplo, o préprio
comando PRINT. Pelo programi-
nha anexo vocé pode perceber
quantas funcdes ele executa além de
imprimir algo na tela: verifica ndo
s6 0 que deve imprimir, como checa
se é uma varidvel, se for varidvel vai
buscar seu contetido na memoria do
micro, verifica se hd calculos para
realizar, providencia os calculos, e
ainda descobre a posi¢do da tela na
qual deve iniciar a impressdo.

E se estiver sozinho na instrucdo
(como na linha 40) também faz com
que o micro deixe uma linha em
branco na tela, avangando o cursor
para a linha seguinte. E uma boa
série de fungdes, que ainda podem
ser modificadas se acrescentarmos
alguns operadores apds o PRINT.

No préximo més, vamos, ento,
ver estes operadores, € 0 que eles
levam o computador a realizar.

Até 14, cada vez mais na base do

Basic,

- Livros. Amigos. Programas. Orientacao. Suprimentos.
Revistas. Dicas de trocas. Acessorios. Bons precos.

O que vocé precisar para o seu micro vai encontrar em nossa loja.
Venha nos visitar, ou nos escreva pedindo o nosso catdlogo para o seu equipamento.

CIENCIA MODERNA COMPUTACAO

O ponto de encontro de quem gosta de micros.

Av. Rio Branco, 156 1j. 127 subsolo
Rio — (021)240-9327 e 262-5723

PARA SERVICO AO LEITOR, MARQUE O N® 18
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Um programa para controle bancario

Marcio Ehrlich

Utilizar o micro para controlar
uma conta bancdria so6 pode ser uma
boa idéia.

Poucas coisas sio mais chatas e
sujeitas a erro que o controle ma-
nual de cheques emitidos, contas de
luz ou parcelas do seguro desconta-
das direto pelo banco. Até mesmo a
agradavel entrada de depdsitos po-
de se tornar magante. pelos cdlculos
que exige.

Apesar disto, ndo sio muito co-
nhecidos os programas de controle
bancario disponiveis no Brasil para
micros pessoais. Pelo menos, os que
existem ndo sdo divulgados pelas
software-houses, que na verdade
ainda ndo descobriram a propagan-
da de produtos especificos para ven-
der mais. Mas isto € outro assunto.

Entre os pacotes prontos de con-
trole de conta bancdria estd o Visi-
bank, desenvolvido e comercializa-
do pela Monk Micro Informatica,
com verses para os micros das
familias Apple e TRS-80. que te-
nham pelo menos 48k de memoria e
um drive para disquete de 5 1/47. A
existéneia de uma impressora ¢ op-
cional, mas sua presenca dé a flexi-
bilidade de producio de relatdrios
ou extratos bancdrios, como vere-
mos mais adiante. ,

O Visibank, da Monk. manipula
os dados bancdrios em memoria, o
que condiciona o volume de entra-
das possiveis & memoria do micro.
Em um sistema com os 48k exigidos.
por exemplo. cada arquivo consegue
controlar até 300 lancamentos. Se
vocé entrar um dado no 30l. o
programa desprezard o 001 para
abrir espago. sendo aceito o 301. e
assim sucessivamente.

Esta quantidade ¢ mais do que
suficiente para o usudrio pessoal,
cuja média de movimentagdo € de 2
lancamentos por dia. sejam cheques
ou depodsitos. Isto corresponderia a
um controle dos Gltimos 150 dias. ou
seja. 5 meses, quando qualquer pro-
blema bancdrio ja teria sido resojvi-
do.
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Uma empresa pequena, no entan-
to, precisa estudar com cuidado o
seu volume de lancamentos didrios.
Se ela emitir em média 5 cheques
por dia, sé poderd controlar os ulti-
mos dois meses, 0 que talvez ndo
seja suficiente.

De qualquer maneira, hd uma
saida, mesmo com um pouco mais
de trabalho. Como o disquete do
Visibank admite a existéncia de 6
arquivos de 300 registros, o usuario
pode encerrar um arquivo “BANCO
I com o registro 300 e iniciar um
outro *“BANCO 2" com o saldo final
do “BANCO 1", e assim por diante.
Se ele dispuser de mais um drive, 0
outro disco poderd armazenar mais
9 arquivos do Visibank.

Este recurso de ter diversos arqui-
vos no mesmo disco também se
torna util para o usudrio pessoal.
que pode ter no mesmo disquete a
conta conjunta do casal, a conta
pessoal de cada um e as contas das
poupangas das criangas.

Manual completo

O Manual do Visibank tem 36
paginas e cobre desde a formatagio
dos disquetes para uso como arqui-
vo até a propria execugdo do pro-
grama. Os exemplos sdo freqgiientes.

assim como as reprodugdes das di-
versas telas com as quais o usudrio
terd que interagir.

O texto procura explicar a opera-
¢do do Visibank passo a passo, com
diversas adverténcias de erro. A re-
dagdo ¢ simples. mas sofre, como
praticamente todos os demais ma-
nuais de informdtica produzidos no
Brasil, de ndo ter passado pela revi-
sao de um redator profissional. Ja
estd em tempo de 0s manuais brasi-
leiros terem um texto com mais
técnica de comunicagdo € menos
erros de portugués.

O que ele faz

O programa em si é bastante
versitil, o que pode ser verificado
pelo seu Menu Principal. que exibe
15 diferentes fungdes.

Os langamentos sdo divididos em
3 tipos: cheques emitidos, depositos
feitos e transacdes diversas. Este
ultimo refere-se a todos os débitos e
créditos em conta corrente diferen-
tes dos cheques e depdsitos, como
juros, ordens de pagamentos, trans-
feréncias de fundos, cobrangas auto-
méticas do banco ete.

Em qualquer dos cases, o progra-
ma solicita uma data para o registro,

‘um historico de até 38 caracteres ¢ o
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valor da transacdo, que pode chegar
até a casa do bilhdo de cruzeiros, o
que € mais do que suficiente mesmo
no atual ritmo da inflagido (espero!).
Também ¢ interessante citar que
ndo ¢ necessario digitar os centavos
se eles ndo existirem no valor.

Quando a entrada for de cheque,
também serd solicitado o numero do
mesmo, em um campo com até 12
caracteres para permitir a entrada
de codigos de série e outros que
sejam adotados por cada banco em
particular.

Imediatamente apos cada entrada
o Visibank calcula e lhe fornece o
Saldo Atual. Se vocé desconfiar do
resultado. - pode rever os registros
por trés opgoes: todos os de um
mesmo dia. os 20 tltimos langamen-

*  SALDO ANTERIDR ->

DATA TIPO NUMEROD
10/08 AL

20/09 DP

30/10 CH 123456B1

*  SALDD RESTANTE ->

tos realizados ou os de uma determi-
nada faixa de valores ou de nime-
ros de registros.

Se algo estiver errado, vocé pode
alterar o lancamento, informando o
numero do registro a ser alterado. O
Visibank, entdo, recalcula todos os
saldos a partir da alteragio.

Extratos

Se o seu micro estiver ligado a
uma mmpressora paralela, vocé po-
dera obter relatonos de sua conta

TECLE <ENTRA> PARA RETORNAR AQ MENU < >

bBancidria sob a forma de Extrato
completo ou de uma parte do arqui-
vo.

A formatagdo de saida de ambos
os relatorios é semelhante, e inclui

lllllllllllll e s e s S pEEgs s EEEESEPRSE Nl eeENEEESESsSENR TSI ER D

1572000.00 .
10000.00 .
5000.00 .
—8000-00 .
1579000,00 .

para cada langamento a sua data,
tipo de operagdo, numero se for
cheque, historico, valor e saldo.

Pedindo a opgdo Extrato Bancé-
rio, 0 Visibank fornece um relatério
com todos os 300 registros que esti-
verem sendo manipulados. Com a
opgio Registros 4 sua Escolha a
listagem permitird uma selegdo por
faixa de numeros de registros.

O programa ndo permite qual-
quer tipo de controle das fungdes de
impressdo, tais como nimero de
linhas da pagina impressa ou densi-

dade do caracter, o que ¢ uma pena.
A apresentagdo’ serd continua, exi-
gindo também caracteres comprimi-
dos para um papel de 80 colunas.

Conclusoes

Finalmente, vale ressaltar que o
Visibank ainda tem duas interessan-
tes fungdes para facilitar o controle
bancdrio. A opgdo 14 do Menu
Principal permite a vocé ordenar
todos os seus lancamentos por data,
o que ndo sé facilita a consulta
como possibilita a impressdo de ex-
tratos mais ordenados, e corrigidos
conforme vocé tenha que fazer algu-
ma alteragdo em lancamento ante-
rior, tal como estorno, cheque devol-
vido e anulado etc.

A outra opgio que valoriza o
programa ¢ o calculo de saldo mé-
dio, que pode ser obtido em relagao
a determinados numeros de regis-
tros.

O Visibank, como se pode perce-
ber, ¢ um grande avango a qualquer
tentativa de controlar o movimento
bancdrio manualmente. A0 nosso
ver, porém, sua utilizagdo seria faci-
litada se o controle do programa
nio fosse a partir de nimeros de
registros, um conceito de mais dificil
compreensdo e manipulagdo para o
usudrio mais ocupado.

O acesso aos langamentos direta-
mente por data fornecida (e até por
caracteristicas do historico), apesar
de nio comprometer o programa,
faz um pouco de falta. Principal-
mente para a impressdo de extratos
e revisio de langamentos. Se isto
ndo significar muito mais sofistica-
¢lio para o programa a ponto de
torna-lo mais caro, vale a pena a
Monk pensar no assunto para um
futuro Visibank Versdo 2. @
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Pagima Zero

Uma pagina com muitas histérias para contar

A memdria RAM do seu computa-
dor, seja de que marca ou compatibi-
lidade for, é uma estrutura incrivel-
mente dindmica.

Quando vocé estd executando um
programa, enquanto uma 4rea é ocu-
pada pelas linhas deste programa,
outra conterd as informacdes que es-
tiverem sendo processadas (constan-
tes e varidveis numéricas e strings),
sem falar nas diversas outras ocupa-
das pelo sistema operacional que vocé
estiver utilizando.

Um destes outros espacos tem uma
importancia fundamental: ele é usado
para manipular dados e indices que
vdo ajudar o micro a controlar o
fluxo do seu programa: o que ele estd
executando agora, para onde deve ir,
e uma série de outras informacées.

O importante para quem € progra-
mador, amador ou profissional, € sa-
ber que, como este espaco de controle
fica na RAM, poderd ser acessado a
qualquer instante, retirando-se dele
as tais informacdes ou mesmo
modificando-se 0 seu contetido para
atender aos interesses de algum pro-
grama.

Nos micros compativeis com o Ap-
ple, esta drea é logo a dos primeiros
enderecos (bytes) da memédria, e por
isso mesmo leva o pitoresco nome de
Pégina Zero do micro (lembre-se que
em computacdo praticamente todas
as contagens comeca do zero, e ndo
do um).

Os comandos de acesso sdo os clds-
sicos PEEK e POKE. Com o PEEK,
cuja sintaxe é
PRINT PEEK (endereco da memdria)
vocé consegue saber a informacéo ali
contida, em cddigo decimal. Com o
POKE, que tem a sintaxe

POKE endereco da memdria, novo
contetido
vocé altera os destinos do programa.
Lembre-se também que vocé pode dar
o resultado de um PEEK a uma vari4-
vel (X=PEEK(48), p.ex.), assim como
pode dar um POKE com o valor de
outra varidvel (p.ex., POKE 32,N).

Algumas vezes (normalmente
quando se referem a outros enderecgos
da memdria do micro), as informa-
¢Oes estdo guardadas em dois endere-
gos seguidos da Pdgina Zero, na or-
dem Byte Menos Significativo (LSB)
no primeiro endereco e Byte Mais
Significativo (MSB) no seguinte. Para
encontrar o valor da informacao é sé
usar a seguinte férmula: Informacéo
= MSB * 256 + LSB.
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As Historias do Zero

A lista a seguir é destes principais
enderegos da Pdgina Zero da familia
Apple. O primeiro nimero dado € o
endereco sob a sua forma decimal.
Entre parénteses, precedido do sinal
$, apesar de parecer nédo é o prego do
endereco em délares, e sim o mesmo
endereco sob a forma hexadecimal.

O conteiido de cada endereco, €
6bvio, variard de acordo com o pro-
grama que estiver carregado na me-

moria.

32 ($20) - Margem da

Janela de Texto

Varia de 0 a 39. Por exemplo, POKE
32,6 congela as 6 colunas da esquerda
do texto na tela. Este comando deve
ser usado em conjunto com o ajuste
da Largura da Janela (enderego 33),
que terd o valor de 40 menos o con-
tetdo deste endereco. Neste exemplo,
seria POKE 33,34,

33 ($21) — Largura da Janela
de Texto
Varia de 1 a 40, e é calculado como
explicado no exemplo acima.

34 ($22) — Margem Superior da
Janela de Texto

Varia de 0 a 23. Por exemplo, POKE

34,5 congela as cinco linhas superio-

res da tela. Para descongelar, use
POKE 34,0.

35 ($23) — Margem Inferior da
Janela de Texto
Variade 1 a 24.

36 (324) — Posicao Horizontal
do Cursor

Variade 0 a 39 oude 0 a 79, se vocé
estiver usando placa para 80 colunas
de video. Um PEEK(36) =12 significa
que o cursor estd na 13?2 coluna. E um
POKE 36,72 o cursor na 732 coluna.
Em video normal, a funcdo é seme-
lhante a HTAB. -

37 ($25) — Posigdo Vertical do
Cursor
Varia de 0 a 23. Se PEEK(37)=3, o
cursor estd na 42 linha. Um POKE

37,3 tem a mesma funcido que VTAB
4,

43 ($2B) - Slot do Boot * 16

S¢- funciona imediatamente apés o
boot (ligacdo do sistema). Por exem-
plo, PEEK(43) = 64 significa que a pla-
ca do controlador estd no slot 4, ou
seja, 64 dividido por 16.

44 ($2C) — Ponto Final da
Linha de Baixa Resolu¢io

48 ($30) — Cor da Baixa

Resolucdo * 17

Se o ponto seguinte tiver, por
exemplo, a cor Laranja, cujo codigo é
9, no endereco 48 vocé encontrard
como contelddo o valor 153, ou seja,
9*17. Perceba que a iltima cor, bran-
co, tem o cédigo 15, que multiplicado
por 17 dd 255, o maior valor possivel
de se encontrar em um endereco.

50 ($32) — Forma de Saida
do Texto :

Se o texto estiver sob a forma
normal o contetido é 255. Se for com
INVERSE, serd 63, e se estiver com
FLASH serd 127. Desta maneira, um
POKE 50,83 coloca a forma do texto
em INVERSE, e POKE 50,127 em
FLASH.

103-104 (367-68) — Inicio de
Programa em Applesoft

Como normalmente um programa
em Applesoft comega no endereco
2049, o conteudo de 103 serd 1, e o de
104 serd 8. Afinal, 8*256+4 1 & igual a
2049.

Para carregar um programa em
outro local siga a férmula: POKE 103,
LOC-INT (LOC/256) * 256: POKE 104,
INT (LOC/256): POKE LOC-1,0. Af
entdo carregue o programa.

105-106 (369-6A) - LOMEM

Ou seja, limite inferior da memdria
apds o programa. Contém o endereco
que corresponde ao Inicio do Espacgo
de Varidveis Simples, e indicam tam-
bém o final do programa (que estard
no endereco imediatamente anterior).
Vocé pode modificar o LOMEM para
outra localizagdo usando a mesma
férmula dada acima.

107-108 ($6B-6C) — Inicio do
Espaco de Arrays
Contém o endere¢o imediatamente
seguinte ao final do Espaco das Va-
ridveis Simples.
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109-110 ($6D-6E) — Fim do Espaco
de Arrays

111-112 ($6F-70) — Inicio do
Arquivo de Strings

115-116 ($73-74) - HIMEM

Endereco do inicio do sistema.
HIMEM-1 serd, entdo, o lltimo ende-
reco possivel de ser usado por um
programa em Applesoft. O contetido
de 115-116 serd mudado se vocé usar
o comando HIMEM:

117-118 ($75-76) — Nimero da
Linha sendo Executada
O conteiido vai se alterando con-

forme as linhas do programa véo se’

sucedendo.

119-120 (§77-78) — Niimero da Linha
onde o Programa Parou

121-122 (§79-7A) - Endereco da Li-
nha sendo Executada

Ap contrédrio de 117-118, aqui estd o

endereco na meméria onde a linha

executada naguele momento estd ar-

mazenada. Também se altera confor-

me o programa evolui.

123-124 (§7B-7C) — Numero Atual
de Linha DATA

125-126 (S7D-7E) — Endereco da
Proxima DATA

0 = ? “NEXT Sem “FOR"
1 = Linguagem nio Disponivel
2 ou 3 = Faixa Erro
4 = Disco Protegido
5 = Fim de Arguivo
6 = Nido Hd Arguivo
7 = Volume [legal
8 = E/S Erro
9 = (Lotado)
10 = (Travado)
11 = Grafia - Erro (em DOS)
12 = Todos Buffers Cheios
13 = Tipo Arq. Ilegal
14 = Programa Longo
15 = Comando Nio Direto
16 = ?Grafia - Erro (emi FP)

demais sdo do DOS.

J T bt
Vb Bt T,
Tei

Cédigos de Erro

Obs. 1 - Os erros antecedidos por (?) sdo do Applesoft Basic, enquanto os

Obs. 2 - Foi utilizada a terminologia de erros adotada pelos manuais do micro
AP IT e do DOS 3.3, ambos da Unitron.

Para micros compativeis

com o Apple

127-128 ($7F-80) — Endereco de
INPUT ou DATA

129-130 ($81-82) — Nome da Ultima
Varidvel Usada

Como o Basic s6 reconhece nas
varidveis as duas primeiras letras,
vocé entao terd o cédigo ASCII da 1@
letra no endereco 129 e o cédigo da 2°
letra no 130. Portanto, VAR$ .= CH-
R$(PEEK (129)) + CHRS$(PEEK
as0). i T

131-132 ($83-84) - Endereco da
Ultima Varidvel Usada

O 131 conterd o LSB e 0 132 conterd’

0 MSB do endéreco onde a varidvel
puder ser encontrada na memoéria.

175-176 (SAF-B0) - Fim do Progra-
ma Applesoft |
Normalmente coincide com o LO-
MEM. Se vocé diminuir o endereco
indicado aqui pelo endereco indicado
em 103-104, terd o niimero de bytes do
seu programa.

214 ($D6) - Flag do RUN

Por exemplo, POKE 214,255 faz qual-
quer comando desencadear um RUN
em um programa.

216 (3D8) — Flag do ONERR
Indica se a fungdo estd funcionando.
Um POKE 216,0 desativa o ONERR.

s |

22 = ™RETURN" Sem “GOSUB"
42 = ?Falta Dados

53 = ?Quant. Ilegal

69 = ?S/Espago

77 = ?Faita Meméria

90 = ?Declaraciio Indef.

107 = ?Subscrito
120 = ?Redimensionar
133 = ?Divisdo Por Zero
163 = ?Difere o Tipo
176 = ?“STRING" Longo
191 = ?Férmula Complexa
224 = ?Funciio Indefinida
254 = ?Reentre

" 255 = Interrupgiio Ctrl-C

218-219 ($DA-DB) — Nimero da
Linha do Erro ONERR
Enderecos importantissimos nas
rotinas de deteccdo de erros. O LSB
do nimero da linha estard em 218 e 0
MSB em 219. Para achar o nimero da
linha use a férmula MSB * 256 +
LSB.

222 ($DE) - Cédigo do Erro
ONERR ;
Veja no quadro n? I a tabela com os

Cédigos de Erros que vocé encontra-
rd se pedir um PEEK (222).

224-225 (SE0-E1) - X do
Ultimo HPLOT
Varia de 0 a 279, dividido em LSB e
MSB. ’

226 ($E2) - Y do Ultimo HPLOT
Varia de 0 a 191.

228 ($E4) — Cédigo de HCOLOR

Este endereco terd um contelido
para cada cor, desta forma: 0 = 0, 42
=1,8 =2127 = 3,128 = 4, 170 =
5,213 = 6,255 =7,

Faca o teste: HGR: FOR I = 0 TO
255: POKE 228,I: HPLOT 0,0: CALL -
3082: NEXT.

230 (SE6) - Pdgina de Plotagem
de Alta Resolucdo
O contetdo serd igual a 32 vezes o
nimero da pdgina. Assim: Pdg. 1 =
32; pdg. 2 = 64; pdg. 3 = 96.

231 ($E7) - SCALE

Varia de 1 a 256, de acordo com o
comando SCALE = X que tiver sido
dado no programa. Um SCALE = 0 ¢
igual a um SCALE = 256,

232-233 (SE8-E9) - Endereco do
Inicio da Tabela de Formato

234 ($EA) — Checagem de Colisdo
de Alta Resolucio
Por exemplo, XDRAW uma forma.
Se PEEK (234) = 0 entdo a forma -
comegou em um ponto de alta resolu-
¢do nao preto.

241 ($F1) - SPEED

Varia de 0 a 255, sendo o valor aqui
contido igual a 256 menos o SPEED
utilizado. Assim, um SPEED = 50
fard com que um PEEK (241) seja
igual a 206.

249 ($F9) - ROT

Conterd o valor estabelecido em
ROT = X. Se PEEK (249) = 0 o
padrdo fica na vertical. Se for 16 a
rotagdo € de 90° no sentido hordrio,
enquanto 32 € 1809, etc,
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Marcio Ehrlich

Se vocé ainda ndo dispoe de siste-
ma de disco no seu CP-500 ou CP-300,
ndo pode se beneficiar, em seus pro-
gramas, do comando CMD*“0” do
TRSDOS ou DOS-300, que coloca ra-
pidamente em ordem alfabética os
elementos de uma listagem, ou mais
tecnicamente, de uma matriz string
gt e tenha apenas uma dimenséo.

Nem por isso, no entanto, vocé vai
ficar sem poder ordenar alfabetica-
mente uma relacdo qualquer que vo-
cé tenha, seja de telefones ou datas de
aniversarios de amigos, ou mesmo
uma relagdo de recordes de videoga-
mes, como tivemos que fazer nesta
edicdo para a promogdo ‘““Astros do
Joystick™.

O programa a seguir, ao qual cha-
mamos de Ordenador Alfanumeérico,
foi criado especialmente para o cha-
mado Basic Nivel II dos micros com-
pativeis com o TRS-80 Mod. III e I
(éste s6 nas ultimas versdes), mas
também pode funcionar com o Basic
Disco que vem com o DOS.

Ele coloca em ordem alfabética ou
alfanumérica, tanto crescente quanto
decrescente, qualquer listagem de da-
dos que voce tiver, ficando a extenséo
desta listagem restrita apenas pelo
tamanho da memédria do seu compu-
tador.

A linha 60 deste “Ordenador”, alids,
jd inicia o programa reservando para
strings toda a memdria disponivel do
micro. O nimero 32767 se deve a ser
esta a maior quantidade de bytes que
o TRS-80 aceita reservar através do
comando CLEAR.

Entradas

O Basic Nivel II infelizmente torna
perigoso vocé usar virgulas ou aspas
dentro de respostas a instrucoes
INPUT, comoasque aparecem, nas
linhas 90 e 160. As aspas, gquando
usadas no infcio de uma resposta a
um INPUT séao eliminadas pelo com-
putador, enquanto as que forem digi-
tadas no interior da resposta, ou seja,
a partir do segundo caracter, sao
mantidas. Jd4 no caso das virgulas, o
Basic elimina todo o texto que estiver
4 sua direita, respondendo a vocé com
um fatidico “Extra Ignorado".
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Assim sendo, quando o programa
lhe pedir para digitar qual € o titulo
da listagem ou quais sdo os diversos
itens a serem ordenados nao use estes
caracteres, pois poderd haver erro e
perda de dados.

Fora as aspas e as virgulas, o “Or-
denador” aceita todos os demais ca-
racteres do seu teclado, e os ordena
segundo o seu valor no padrdo ASCIL
Voceé encontra a tabela destes valores
no manual do seu micro.

E bom lembrar, porém, no caso de
ordenacdo de numeros, que estes de-
verdo ter um mesmo comprimento
em todos os itens, para o programa
fazer a avaliacdo correta do seu con-
tedido. Se vocé quiser ordenar 0s nu-
meros “3”, “300" e “3000” digite-os
como “0003", “0300” e “3000”, ;

Para a ordenacdo correta de datas,
outro cuidado € preciso: digite-as na
ordem inversa, ou seja, ANO/MES/
DIA, lembrando, também, de com-
pletar com um zero & esquerda os
meses e dias que tenham s6 um alga-
rismo.

Opcoes

Além da opc¢do por uma ordenacido
ascendente ou descendente, depois de
todos os itens terem sido listados
ordenadamente na tela o programa
ainda pergunta a voceé se deseja copia
impressa da lista jd4 ordenada, o que é
muito ttil quando a relacdo tem mui-
tos itens e os dados comecam a se
deslocar e desaparecer no alto da tela.
De qualguer maneira vocé sempre
tem a opcao de congelar a listagem
na tela pressionando simultaneanien-
te (SHIFT) e (g).

Finalmente, depois do “Ordenador
Alfanumeérico” passar para a impres-
sora a sua listagem (ou depois de
vocé responder “Nao” & opgdo de
impressdo), vocé ainda sera questio-
nado se “Quer ordenar alguma outra
relagdo”. Caso vocé responda gque
“Sim”, o programa limpa a memoria
apagando a relacdo anterior (a instru-
cdo CLEAR 50 apaga todas as varia-
veis) e reinicia o processo.

Sé como parénteses: vocé nao pre-
cisa digitar por extenso o “SIM"” ou 0
“NAQ”. A presenca da funcédo LEFT$
(Q%,1) reconhece a validade apenas
da primeira letra 4 esquerda, ou seja,
05 oH AN

Curiosidades de
programacao

Este €, sem duvida, um programa
simples, com uma rotina de ordena- -
gdo (sort) lenta, porém, bastante efi--

ciente, e capaz de satisfazer os usos .

mais corriqueiros. :

De qualquer maneira, o programa
contém alguns outros elementos inte- -
ressantes, que possibilitam uma =
maior elegancia da apresentacdo da:
tela, e por isso mesmo valem a pena -
serem observados por quem estd co- -
megando a se desenvolver em progra-
macéao em Basic. :

Para permitir o titulo da listagem
caber no video centralizado e ladeado
por asteriscos — “***'! — o programa s6
admite titulos com o mdximo de 56
caracteres. Para orientar o usudrio,
entdo, deste limite, fizemos a sua
entrada de tftulos, na linha 90 do
programa, ocorrer sobre uma linha
pontilhada de 56 caracteres com um
caracter especial — a barra vertical
contida em CHR$ (124) — indicando o
fim do espaco. A linha pontilhada jd
havia sido definida anteriormente na
linha 80, com a instrucio LP$ =
STRINGS$ (56,46), onde 46 € o codigo
ASCII do ponto “.". A definicdo pré-
via, com a utilizacao da varidvel em
yez da utilizacdo por extenso na linha
90 € para evitar desperdicio de espaco
string.

Depois, para fazer o cursor do IN-
PUT iniciar no lugar que queriamos
(no caso, sobre o primeiro ponto da
linha pontilhada), bastou ordenarmos
ao micro gue imprimisse naguele lo-
cal uma string nula (duas aspas sem
espaco entre elas), seguindo esta ins-
trucdo de um ponto-e-virgula e final-
mente do comando INPUT desejado.

Limpeza parcial

Qutro aspecto que sugerimos a
atencao é para o usc do codigo
CHR$(31), correspondente ao coman-



do CLEAR, que pouca gente lembra
que pode ser usado junto com os
comandos PRINT e PRINTR® para
limpar a tela tinica e exclusivamente
a partir da posicdo que desejarmaos.
Seria uma espécie de instrucao CLS
parcial. g :

Ne programa, definimos o
CHRS$(31) dentro da varidvel LT$ na

linha 80, passando a utilizd-lo sempre’

apos os textos das perguntas gque
iniciam o “Ordenador” (veja as linhas
90, 100, 110 e 480). Com isso, se a
pergunta € respondida errada pelo
usudrio, o programa volta a
apresentd-la limpando automatica-
mente a informacdo erronea da tela.
, A sensacdo que passa para quem estd
defronte da tela é que apenas houve o
apagamento do erro.

A varidvel LT$ foi usada também
para dar acabamento a entrada do
titulo da listagem. Se o comprimento
do titulo for aceito, o programa reim-
prime o seu texto na mesma posicao,
seguindo-o, porém, da varidvel limpa-
dora da tela. Assim, os pontinhos
remanescentes — e que obviamente
nao fazem parte do titulo — sdo apa-
gados.

Outros retoques

Nas linhas 140, 190 e 480, o pogra-
ma inclui instrucées POKE 16916, Es-
te endereco da memdria RAM do seu
micro nada mais faz que controlar o
numero de linhas da tela que —em um

‘maximo de 7 — estardo protegidas de
apagamento ou deslocamento. En-
quanto hd entrada de dados o nosso
programa protege as 4 linhas superio-
res de instrucdo. E o POKE 16916,4.
Quando termina a entrada de dados, a
tela inteira € novamente desprotegida
pelo POKE 16916,0 para exibir novas
informagoes.

Finalmente, vale citar a pequena
férmula usada para centralizar sem-
pre na tela o titulo da listagem, tenha
ele que comprimento for. A férmula
estd na linha 190 “Ordenador”, e sim-
plesmente calcula o nimero de espa-
cos que a tabulacdo do PRINT.TAB
deverd seguir. Esta é a forma bdsica
da férmula:

PRINT TAB((64-LEN(A$))/2);A$

No programa, a varidvel CT ja
estava sendo usada para calcular o
comprimento do titulo, e pode ser
incluida na férmula.

Um bom uso para o “Ordenador”!

=)

10 ° ORDENARDOR ALFANUMERICO
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60 CLG: M=MEM-2000: IF M>32767 THEN CLEAR 32747 ELSE CLERR M

70 PRINTRIS, "Xkx¥k ORDENADOR ALFANUMERICO ¥kkxx™

80 DEFINT I,J,M,N: LTS=CHRS(31): LPE=STRINGS(56,46)

70 PRINTE128,LTE,;"DIGITE O TITULO DE SUR LISTAGEM (USE NO MRXIMOD
56 CARACTERES)  “;LP$:CHRS(124): PRINTR190,"":: INPUT TIS: CT=
LEN(TIS)® IF CT<1 OR CT)>56 THEN 90 ELSE PRINTRI92,TIS:LTS

100 PRINTE320,"QUAL 0 NUMERO MAXIMO ESPERRDO DE ITENS NR LISTRGE
M ";LT$;: INPUT M2 IF M{1 THEN 100 ELSE DIM RS(M)

110 PRINT@448,"QUER ESTES ITENS LISTADOS EM ORDEM ALFABETICA (OU
ALFANUMERICA) CRESCENTE (C) OU DECRESCENTE (D) ";LTS;: INPUT 08
i O%=LEFT$(D§,1)

120 1F OSCO"C" AND 0$¢)"D" THEN 110

130 CLS: PRINT “"DIGITE UM ITEM DE CRDR VEZ RO SER SOLICITADO.":

PRINT "GQUANDO NRO HOUVER MRIS ITENS, PRESSIONE RPENAS (ENTER).":
PRINT "LEMBRE-SE QUE O NUMERO MAXIMD POSSIVEL E"":M;"."3% PRINT

140 POKE 16916,4

150 1=1

160 PRINT “ITEM #"31;z INPUT AS(I)

170 IF 1=M PRINT "NUMERO MAXIMO DE ITENS JR’ ATINGIDO": FOR U=
TO 500: NEXT W: N=I: GOTO 190

180 IF A$(1)="" THEN N=I-1 ELSE I=I+1: GOTD 140

190 POKE 16916,08 CLS: PRINT TRB((44~CT)/2-4)3"X8% “sTIS;" XKK":
PRINT: POKE 16914,2

200 H=N

210 M=INT(H/2)

220 IF M=0 THEN 390

230
240
250
260
270 IF 0$="D" THEN 300

280 IF AS(1)(=AS(L) THEN 340
290 IF 08="C" THEN 310

300 IF AS(I)Y=AS(L) THEN 340
310 TS=AS(I)

320 AS(1)=AS(L)

330 AS(L)=TS

340 I=1-M

350 IF I)=1 THEN 240

360 J=J+)

370 IF J)K THEN 210

380 GOTO 250

390 PRINT@I28,LTS:: FOR I=1 TO N: PRINT ASCI): FOR J=1 TO 200: N

EXT J,15 PRINT: PRINT TIS;" TEM"3N;"ITENS.": PRINT

400 PRINTEB94,"QUER REVER R LISTAGEM ORDENADA (S/N) “3: INPUT @S

: G$=LEFTS(8S,1)

410 IF G8="S" THEN GOTO 390 ELSE IF 08()"N" THEN 400

420 PRINTE894,"QUER COPIR IMPRESSA DR LISTAGEM (S/N) “;: INPUT @

$: OS=LEFTS(0S,1)

430 IF G$="S" THEN 440 ELSE IF 98="N" THEN 480 ELSE 420

440 PRINT@896, "CERTIFIQUE-SE QUE SUR IMPRESSORA ESTR’ PREPARRADA.
QUANDD ESTIVER, PRESSIONE (ENTER)."j

450 KE=INKEYS: IF K$="" OR KS()CHRS(13) THEN 450

440 LPRINT" "t LPRINT TRAB((464-CT)/2-4) "%kt ":TIS:" kii"

470 FOR I=1 TO N: LPRINT RS(1): NEXT I

480 POKE 16916,0% PRINTE896,LT%;"QUER ORDENAR ALGUMA OUTRA LISTA
GEM (S/N) ";* INPUT 8S8: QS=LEFTS(QS,1)

470 IF G%="8" THEN CLEAR 50: GOTO 40 ELSE IF Q@%="N" THEN CLS: EN
D ELSE 480
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Listagem tirada em uma impressora ISA EL-8000, no Show-Reom da Clappy
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B-A-BASIC

Como aprender a falar com o seu micro

Muita gente tem comprado computador sem saber exatamente o
que fazer com ele — e como manipuld-lo. E o fascinio da
informdtica, que conquista a cada dia novos aficionados a base da

propaganda boca-a-boca. Os micros tomaram conta do mercado
com tal rapidez que os usudrios as vezes os levam e ficam
olhando-os sem saber bem o que fazer com eles. E como alguém
que compra um automével sem saber ainda dirigir: nio basta
virar a chave ou apertar o botdo. E, além de néo saber o que fazer,
muitos ndo sabem explorar todas as virtualidades do aparelho: é o
caso do micro usado para pouco mais que memorizar a lista de

Heloisa Villela

omegam a proliferar em
todo o Pais, para o-
rientar os nedfitos
donos de micros, os
“cursinhos” - cursos
de introdugdo a lingua-
gem Basic, a mais comum entre 0s
micros pessoais. H4 desde os mais
simples, que ensinam a interpretar o
manual € a dar algumas ordens ao
computador e rodar programas pron-
tos, aos que ensinam a elaborar os
programas. E as livrarias especializa-
das fervilham de clientes curiosos -
porque j4 surgiu também toda uma
literatura especifica para cada mode-
lo de computador.
S6 que apds decidir fazer um curso,
o dono do micro terd de enfrentar
uma primeira tarefa — escolhé-lo. Nao
¢ tarefa muito simples escolher o que
atenda melhor s suas necessidades.
H4 cursos de Basic dos mais diversos
tipos: mais longos, mais rdpidos, mais
caros, mais baratos. Um curso de uma
semana pode ser a solugdo se vocé é
dos que s6 querem dar algumas or-
dens ao computador e rodar progra-
mas prontos. Neste caso, procure sa-
ber se o computador usado no curso é
0 mesmo que o seu, pois. o Basic
muda um pouco de um computador
para outro. Se porém seu objetivo é
aprender a programar em Basic para
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compras do supermercado.

fazer seus préprios programas vai
precisar de mais tempo e dedicagfio:
procure entdo os cursos mais exten-
sos. E tente saber, antes de se inscre-
ver, se o aluno realmente sai progra-
mando.

Para quem comega a fazer um
curso € ndo tem o computador em
casa, ¢ fundamental que o curso ofe-
rega a oportunidade de manusear o
computador. Caso contrdrio, o aluno
saird muito bem informado, com
muita teoria, mas despreparado para
lidar com qualquer equipamento, O
ideal mesmo ¢ ter o curso € a maqui-
na.

Quanto tempo deve durar o curso?
“Programacdo € prética”, adverte o
professor Natale Gallo, do curso da
Faculdade Céndido Mendes. Quanto
mais tempo levar, melhor. Légico,
ﬁuem sai de um curso tendo elabora-

0 200 programas estd mais prepara-
do do que quem sé fez 20.

O professor precisa ter uma expe-
riéncia anterior na 4rea de pelo me-
nos cinco anos, diz Natale. E os
cursos precisam ter no minimo um
computador para cada grupo de dois
alunos.

QOutros caminhos

Mas existem outros caminhos para
comecar a entender como trabalhar
com um micro e aproveitar todas as
vantagens que ele oferece. Eduardo
Ribeiro Costa, de 14 anos, € um
exemplo tipico:

— Comecei a mexer nos computa-
dores dentro das lojas. Quando j&
conhecia bem o Basic do TK, fiquei
querendo conhecer um Basic mais
avancado. Foi ai que ganhei o meu
DGT 100. Levei trés ou quatro sema-
nas para aprender a programar com
ele. Eu ficava dia e noite com o
computador e devorava os livros que
apareciam na minha frente.

Ja para André de Souza Monteiro,
de 11 anos, a histéria foi um pouco
diferente. Ele procurou logo um curso
de micro para criangas, leu o livro
Crianca também faz programas e s6
entdo comegou a usar o TK-85 que o
pai, arquiteto, comprou para os dois
irem aprendendo.

A leitura, para quem quer realmen-
te conhecer a nova tecnologia, é fun-
damental. Mas, antes de qualquer
livro, nada como o manual do com-
putador: s6 nele o usudrio vai conhe-
cer todos os detalhes do micro que
comprou ¢ instalou em casa.

A linguagem Basic ndo é igual em
todas as maquinas. Ela sofre algumas
modificagdes de um computador para
o outro. Por isso é que o manual deve
transformar-se no livro de cabeceira.
Ronaldo, da Microcenter Informati-
ca, estd acostumado a lidar com os
iniciantes ¢ perceber suas dificulda-
des. Por isso mesmo aconselha:

— E fundamental ler o manual do
micro € repetir todos os seus exem-
plos, porque ele ensina as caracteristi-
cas praticas e as instrugdes.



Outra saida € procurar os progra-
mas desenvolvidos para ensinar o
usudrio a usar o seu equipamento; as
vezes sdo fornecidos pelos fabricantes
de computadores. A Unitron, por
exemplo, distribui para seus revende-
dores um programa que foi desenvol-
vido pela Potencial Softer chamado
Passo a passo. Alimentado com este
programa, o computador vai se apre-
sentando ao usudrio, faz perguntas e
ensina os comandos.

A Prolégica também tem um pro-
grama nesse género, em cassete ou
diskette, com varias ligdes. E enquan-
to o usudrio vai aprendendo o Basic e
os comandos vai também se familiari-
zando com o seu computador. Segun-
do Geraldo Augusto de Azevedo An-
tunes, diretor comercial da Unitron,
esse tipo de programa ¢ muito procu-
rado nas lojas.

A literatura

A curiosidade e a ansiedade do
publico brasileiro, com relagdo a in-
formdtica, gerou uma outra necessi-
dade: a literatura especializada. An-
tonio Carpinteiro, responsavel pela
selegdo de projetos na Editora Cam-
pus, disse que o piblico desta nova
area ¢ muito amplo e ainda ndo tem
uma idéia muito precisa do assunto.
Por isto os livros que estio sendo
langados seguem a linha da descrigdo
dos equipamentos, seu uso e a publi-
cagdo de programas prontos.

— E natural alguém, depois de
comprar um micro, querer equipa-lo

para usos variados, juntando uma
impressora ao sistema e assim por
diante. Por isto os livros se preocu-
pam também em explicar o que os
micros sdo capazes de fazer.

Um livro bem apropriado para
orientar este uso doméstico do com-
putador ¢ o 30 programas para o seu
computador pessoal em Basic, que
serd lancado pela Editora Campus,
no segundo semestre deste ano. Nele,
os programas foram arranjados em
grupos, de acordo com o comodo da
casa em que serdo aplicados. Por
exemplo, na sala para anotar recados
¢ planejar a decoragdo, no escritdrio
para controlar o taldo de cheques e o
pagamento de contas, na cozinha pa-
ra fazer lista de compras, planejar o
carddpio ¢ o balanceamento das re-
feigdes.

Este € um dos livros que a editora
espera vender bem neste ano. Afinal,
ele traz exatamente o que as pessoas
mais procuram nos livros e revistas
especializadas da d4rea: programas
prontos para serem aplicados.

Para quem estd mais interessado
em aprender a fazer os proprios pro-
gramas que ficar simplesmente co-
piando, existem também os livros
especificos para cada modelo de com-
putador. Antonio Carpinteiro diz que
as editoras tém procurado publicar

livos sobre as particularidades da
linguagem Basic para um determina-
do computador, trazendo sempre pro-
gramas prontos.

Os livros que tém feito mais suces-
so, como o Introdu¢do A linguagem
Basic para microcomputadores (Ed.
Cartgraf, Cr$ 7.200), Basic Bdsico
(Ed. Campus, Cr$ 8.900) Microcom-
putadores: introducdo a linguagem
basie (Ed. Rio, Cr$ 3.320) ou o Basic
para micros pessoais (Ed. Campus,
Cr$ 6.900) podem ser encontrados nas
livrarias do Rio e de S4o Paulo.

Pontos de encontro

Como a 4rea ainda ¢ nova e todo
mundo estd querendo aprender, al-
guns pontos da cidade se tornaram
verdadeiros centros de troca de infor-
magdes, de freqiiéncia indispensdvel.
No Rio, a livraria Ciéncia Moderna
Computagdo, no Edificio Avenida
Central, ¢ um bom exemplo. Segundo
os vendedores, as pessoas costumam
pedir explicagSes e tentam resolver
pequenos problemas de seus progra-
mas na propria livraria. Como sem-
pre existe gente entrando e saindo, os




vendedores s vezes indicam um pro-
fessor que acabou de entrar ou um
estudioso do assunto que possa resol-
ver o problema. Assim, um tira as
duvidas do outro. )

Mas de uma coisa ninguém escapa:
a visita freqiiente a uma loja de
micros para ver as novidades ou,
quem sabe, para comegar a aprender
um pouco com as demonstragdes.
André Filipe Carregal, 16 anos, tam-
bém néo resistiu e acabou sendo mais
um dos que entraram no mundo da
informética por parar na porta de
uma loja: “Depois li o manual e
comecei a desenvolver sozinho. Apro-
veitava muito os programas que
safam em revistas”.

Uma coisa ¢ certa. Se alguém estd
realmente interessado em conhecer e
aproveitar toda a potendialidade de
um micro, hd trés coisas a fazer: ler o
manual, fazer um bom curso e ficar
atento aos lancamentos de livros e
revistas da 4rea-para se desenvolver
com respaldo técnico.

Tipos e enderecos

A seguir, informagdes bésicas sobre
os cursos disponiveis:

Rio de Janeiro

People computagio — As aulas sdo
dadas pela manhi, tarde ou noite nos
seguintes hordrios: 9 as 12 h , 14:30
as 17:30 h e 19 as 22 h . Assistindo
duas ou trés aulas por semana, cada
aluno cumpre 30 horas de aula e paga
Cr$ 75 mil. O People fica na Av. N.S.
de Copacabana, 1417 —1j 313. Telefo-
ne: 521-1549.

CEOP - Ja tendo alguma nogdo de
programagdo de computadoer, vocé
pode entrar no curso de linguagem
Basic do CEOP. As aulas comecgardo
no dia 13 de margo, no hordrio de
18:30 4520 h e uma outra turma sera
aberta no dia 17 de margo (8:30 as
12h ). O curso tem a duragdo de dois
meses e pode ser pago em duas
parcelas de Cr$ 25 mil ou uma de Cr$
40 mil. Rua Dias da Cruz, 188/Sblj.
Tel.: 594-7522.

CEAPRO - Dia 28 de margo serd
formada uma nova furma. Ndo €
preciso ter nogdo alguma de progra-
magdo e o curso ndo limita a idade.
As aulas sdo dadas aos sabados, de 8
as 12h , ou as segundas e quartas, de
18:45 as 21:15h ", Prego de fevereiro:
duas parcelas de Cr§ 24 mil. Av.
Presidente Vargas, 590/217. Tel: 233-
5239.
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Engemicro — O proximo curso estd
marcado para o més de maio.  As
aulas sdo dadas aos sdbados, de 8 as
10hs, somando 60 horas/aula. O alu-
no aprende a programar no DGT 100
e paga trés parcelas de Cr§ 30 mil. R.
Evaristo da Veiga, 20. Tel: 220-8820 ¢
220-7009.

Clappy — Um curso de quatro se-
manas ja estd marcado para o dia 5
de margo. As aulas sdo dadas trés
vezes por semana € o aluno escolhe o
micro em que quer aprender: Uni-
tron, CP 500 ou DGT 1000. Para
quem ndo tem nenhuma nogdo de
programagdo, € preciso passar por
trés aulas iniciais que custam Cr§ 35
mil. R. Pompeu Loureiro, 99. Tel:
264-2096/ 253-3170.

Datamicro — Oferece dois cursos no
més de margo: dia 12 inicia o “Micro-
computador para criangas”, um curso
de linguagem Basic para quem estd
na faixa dos 8 aos 13 anos. Aulas as
segundas, quartas e sextas, somando
12 horas. A parcela de Cr$ 25 mil j4
inclui o livro “Computes Grilo”. Dia

13 de margo: “Introdugio aos micro-

computadores”, curso sobre os funda-
mentos gerais das linguagens (Basic,
Fortran e Cobol). Pelo total de 16
horas/aula o aluno paga Cr$ 30 mil e

- ganha o livro “Processamento e com-

putadores eletrénicos”. R. Visconde
de Pirajd, 547/ 211. Tel: 274-1042.

Céindido Mendes — Todo més sdo
abertos trés cursos. Para criangas: de
8 a 14 anos, com aulas as tercas e
quintas, durando trés semanas, ou as
segundas, quartas e sextas, durando
duas semanas. Hordrios: 9 as 11hs, 14
as 16h e 16 as 18h . Preco de feverei-
ro: Cr$ 25 mil. Introdugdo aos micro-
computadores — curso para adultos
que sejam totalmente leigos no assun-
to. Tem um més de duracdo e ¢ dado
as tergas e quintas nos seguintes hord-
rios: 15 as 17h , 18 4s 20h e 20 as
22h . Prego de fevereiro: Cr§ 30 mil.
Linguagem Basic — para quem ‘fez o
anterior ou jd tenha alguma nogdo de
programagdo. Leva um més, é dado
as segundas, quartas e sextas, das 16
as 18h , das 18 as 20h ou das 20 as
22h ¢ custa Cr§ 40 mil. Nos trés
cursos os alunos usam o TK 83. R.
Joana Angélica, 63. Tel: 267-7098.

Rio Micro — A loja oferece cursos
de Basic basico e Basic avancado. As
turmas sio pequenas (seis alunos) e
cada aluno trabalha individualmente
em um computador. As criangas estu-
dam de 10 as 13h , fazendo o curso
em uma semana, de segunda a segun-
da. O curso de Basic bdsico é dado
em duas semanas, de trés horas por
dia, 4 noite, e custa Cr$ 45 mil. O
Basic avangado dura trés semanas,
somando 45 horas/aula e custa Cr§
60 mil. R. Visconde de Piraj4,
330/314. Tel: 521-4888.



Eletrodata — Matriculas abertas du-
rante todo o més de fevereiro. Abrird
10 turmas. Toda semana comega um
novo curso. As aulas sio dadas duas
vezes por semana, durando quatro
horas cada uma. Ndo ¢é preciso ter
nenhuma experiéncia anterior, ape-
nas a idade de I4 anos ¢ exigida. O
aluno escolhe © micro em que quer
aprender: DGT 100, Sysdata, CP 200,
CP 300, TK 85 ¢ TK 2.000. O curso
dura dois meses ¢ pode ser pago em
duas parcelas de Cr§ 18 mil.

Micromaq — Curso de Basic marca-
do para dia 19 de margo, de 18:30 as
21:30 h. Leva uma semana ¢ 0§
alunos fazem um rodizio para passar
por todos os computadores do curso:
Color-64, Maxi, TK 85, TK 83, Uni-
tron, - CP-500, Microengenho ¢ JR.
Prego: Cr$ 50 mil. R. Sete de Setem-
bro, 92/106. Tel: 222-6088.

Micro News — A partir de marco,
cursos regulares de Basic, com dura-
¢do de uma semana. Funcionard em
trés hordrios com turmas de, no méxi-
mo, 10 alunos. Usa os CPs, TKs,
DGT 100, Color-64 ¢ JR. Prego: Cr$
50 mil. Rua da Assembléia, 10/3317.
Tel: 252-9420.

Microcenter Informatica — Em
margo abrird cinco turmas de Basic.
No dia 13 comegam as aulas, as tergas
e quintas (manhd, tarde e noite), e no
dia 26 de margo, as segundas € quar-
tas, nos hordrios de 14 as 16 e 19 as 21
h.. O curso completo leva cerca de
um més e meio, com 24 horas de aula
teorica e 20 horas de aula prética.
Aberto para qualquer idade e ganha
certificado o aluno que alcangar mé-
dia igual ou maior do que 7. Pregos:

Cr$ 60 mil. R. Dr. Satamini, 12A. Tel:
264-0143.

Sao Paulo

Libra Informdtica — Mantém um
curso regular, “Basic total”, de 30
horas/ aula. Os proximos cursos estio
marcados para 12 de margo e 2 de
abril. As aulas sdo dadas as segundas,
quartas ¢ sextas, das 19 as 22h . Os
alunos aprendem no Unitron ou no
Exato e a média € de trés alunos para
cada micro. Prego: Cr$ 250 mil ou
duas parcelas de Cr$ 125 mil. Oferece
tumbém o curso “Basic Teenage”
para criangas de 13 a 16 anos. Ndo ¢é
dado regularmente e os interessados
devem formar um grupo de no mini-
mo sete € no méaximo I2 pessoas e
procurar a Libra para maiores infor-
magoes. Praca Charles Miller, 96.
Tel: 265-5081.

Chip Shop — J4 tem quatro cursos

programados para margo, nos dias
cinco, 12, 19 e 26, cada um com 15
horas de duragdo. Usa o CP-500, cada
turma tem oito alunos e um micro
para cada dois.alunos. Custa Cr§ 45
mil. Rua Ofélia, 248. Tel: 211-4261.
4C — Com carga hordria de 35
horas, j4 tem trés cursos marcados
para margo: dia 14, dia 17 e dia 20.
Turmas de 10 alunos com um micro
para cada duas pessoas. Usa o Sysda-
ta e o prego 4 vista é Cr§ 75 mil ou
duas parcelas de Cr$ 40 mil. A 4C
tem ainda um curso para criangas da
5% 4 82 série, que pretende permitir a
crianga utilizar o micro como utiliza o
papel, o pincel ou um instrumento

musical, fazendo com que o micro
ajude o desenvolvimento do racioci-
nio. Sem data marcada para margo.
Os interessados devem entrar em con-
tato com a 4C. A. Rouxinol, 201, tel:
261-4595.

Compushop — Dard um curso de 12
a 22 de margo, somando 24 horas/au-
la, das 18 as 21 h . Usa um micro
para cada dois alunos e o prego € Cr$
180 mil. R. Dr. Méario Ferraz, 37. Tel:
815-0099.

CPM - Central Panamericana de
Micro Informética — O curso de Basic
I comega dia 20 de margo, soma 20
horas de aula e usa os micros TK 82,
TK 83 e TK 85. As turmas sdo de 12
alunos e usa um micro para cada trés
pessoas. Prego: Cr§ 59 mil. O curso de
Basic II comegard dia 26 de margo e
segue o mesmo esquema do anterior,
mudando apenas o prego: Cr$ 89 mil.
Inscrigdes até 15/3 para Basic I e
21/3 para Basic II. Praga Clévis Bevi-
lacqua, 121/2° andar. Tel: 232-7752.

Computerland/Adespro — Aulas em
trés horarios: manhd, tarde e noite.
Comeca dia 26 de margo e usa 0 TK
82 e o TK 85. Cr$ 20 mil na inscrigdo
e Cr§ 48 mil depois. Leva 40 ho-
ras/aula. Al. Gabriel Monteiro da
Silva, 1101. Tel: 231-3277 e 881-1555.

LIGUE
EMBRAVIDEO

A resposta certa para 0s seus
proximos servigos de video:
transferéncias de filmes,
slides, audiovisuais,
fotografias e documentos
para video-cassete.
Conversoes de fitas em todos
0s padrdes de cores do
mundo. Duplicagdes e
transferéncias em qualquer
sistema de gravagao. Edi¢des
e produgdes de programas,
dublagens e sonorizagao.
Locagao de teldes, monitores
de TV.e video-cassetes.

E, para os profissionais de
publicidade e marketing, um
completo banco de memdaria,
com comerciais do Rio,
S3o0 Paulo e de Nova York,
processados por computador.

EMPRESA BRASILEIRA DE VIDEO LTDA

EMBRAVIDEO

Padrédo de qualidade
em servigos de video

RIO — (021) 294-5544
SP — (011) 813-4422
DF — (061) 225-3912

'ARA A M IE O N¥
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SERVICO AO LEITOR

Servico ao Leitor é uma oportunidade
que Video Magia lhe d4 de obter informa-
¢cdes de produtos ou servicos anunciados ou
noticiados nesta edicdo diretamente das
empresas responsdveis por eles, através de
apenas um envio seu.

Junto de cada aniincio ou noticia de
produto ou servico vocé encontrard a frase
“Para Servico ao Leitor, margue o n? X”. Se
vocé quiser maiores informactes sobre
aquele produto ou servico, basta indicar na
relagdo que vocé encontra junto ao cupom
de Conversas e Recados 0 mimero corres-

_pondente‘, preencher o cupom (com tod

estiver interessado.

Servico ao Leitor
1 2 3 4 5 4 7 8 9 10
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 a8 29 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

os dados) e envid-lo para Video Magia. ~

Vecé pode solicitar no mesmo cupom
informagdes de quantos fornecedores vacé -
quiser. No entante, pedimos que vocé sofi
cite apenas daqneles n0s quais m&immiaf

A sua solicitacdo serd encaminhada
fornecedores, e eles enviariio diretam
para vocé os folhetos, prospectos ou que
outro material promocional disponham.
Caso vocé ndo receba nenhuma comuniea-
¢do de algum fornecedor no prazo de ¥
més do seu envio, por favor faca-nos sab
para descobrirmos o que aconteceu.
- As correspondéncias para Video Magia
podem ser enviadas para: o

Rio de Janeiro: Av. Venezuela, 131/&"’".'_3
andar - cep 20081 - Rio ~ RJ.

Sio Paulo: R. Major Seridrio, 88 gr. m--" ,
cep 01222 - Sio Paulo - SP. -

Conversas e
Recados

.................... CEP:

Profissgo:

Quantas pessoas usam o seu equipamento? . ... ........ ... ..
Seu recado (use folha anexa, seprecisar): .. ................

Astros do
Joystick

Joge: Pontos:
Variagbo n% Conscle:
Data do recorde:

gz Nome:

8 Idade:
« End.:

o CEP: Cidade:
9-, Estado: Telefone:
g Nome:

Z Idade:
g End.:

T} Cidade:
=

E Estado: Telefone:

DICA PARA CONQUISTAR MAIS PONTOS
(é obrigatério preencher):
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portar mais de
10 milhdes de
operagdes.

Ventosas removiveis
Para uma perfeita
fixagdo da

base em

superficies

lisas.

DYNASTICK é marca registrada na DYNA(

Plug universal
ompativel
com todos os
videogames

€ micro-
computadores.

® Formato anatémico e
acionamento suave para jogadas
prolongadas sem o cansago das

méaos ¢ Duplo botéo de tiro de
resposta rapida ® Projetado para se
jogar com qualquer uma das maos.

(¢3) punacom
Sempre um novo desafio

Informagdes pelo telefone: (011) 223-2199 - CX. Postal 54.111 - Sdo Paulo, SP
PARA SERVIGO AO LEITOR, MARQUE O N¢22




