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APRESENTACAO

Quando a primeira maquina Sinclair foi lan
¢ada na metade de 1982, uma barreira foi quebrada
na area da Informatica. Pela primeira vez um com-
putador "moderadamente" poderoso era vendido na In-
glaterra e nos Estados Unidos por menos de 100 d61§
res,

Devido a esta condigao basica — equipamen-
to extremamente barato — os computadores atingiram
a maioria da populagao,incluindo muites estudantes,

S¢ nos Estados Unidos ja- foram comerciali-
zadas mais de 1 milh3o dessas maquinas e um numero
aproximadamente igual ja foi vendido na Europa.

No Brasil nao temos dados precisos sobre
a2 produgac, porem sabemos gue a Microdigital traba-
lha a pleno vapor sem ser atingida pela crise, de-
senvolvendo, entre cutros, os parentes bem proximos
da linha Sinelair, ou seja, os micros TK-82,83,85%

Nesta pequena colegSO de programas a refe-
rencia basica sera ao TK-85.

A tecnologia original foi desenvelvida na
Inglaterra pelo extraordindrio Clive Sinclair, que
em empreendimentos anteriores foi A bancarrota, mas
no projeto do micro obteve um sucesso extraordini-

rio.



Como consequencia do sucesso de vendas no
Brasil do TK-85, apesar de algumas de suas limita-
¢oes, como por exemplo a‘falta de uma impressora e
de alguns comandos do BASIC como READ, DATA,RESTORE
etc., surgiu um grande nimero de usudrios.

£ entretanto um grave erro, como diz Char
les Ryan no seu artige "O Volkswagen dos pequenos
sistemas", que saiu no primeiro nlimero da revista
Bits (outubro de-1983), atribuir o sucesso do TK-85
e similares apenas ao prego conveniente do produto.

Um fator importante que deve ser pesado no

fenomeno Sinclair & que ele foi o primeiro micro na

sua faixa de pre¢o que estava dirigide diretamente
ao usuadric nac especializado, o qual poderia ter a
maquina no seu lar acoplada a um aparelho de IV co-
mum e tendo condigoes de operi-la a <qualguer ins-
tante.

A seguir surgiu a possibilidade da expan-
sac da memoria RAM, a factibilidade de criar e gra-
var em fita arquivos de dados separadamente do pro-
grama e esperamos a partir de 1984 a possibilidade
de conectar uma impressora barata ao TK-85.

0 TK-85 tem uma grande uvtilidade no lazer,
aceitando programas com jogos de emogao que exigem
reflexos rapidos, habilidade manual e obviamente

raciocIinio. Esta @a fungao do livro TK-Divertindo.

No TK-85 também podemos desenvolver progra
mas didaticos que servem inclusive de auto-instru-
g¢ao. Alids, esta € a finalidade basica do  TK-Lem-

brando.

[

0 TK-8% nao deixa entretanto de ser {iti
no dia-a-dia dos cilculos caseiros, de escritdrio
ou da escola. Foi com essa intengdo que escrevemos
o TK=Calculando.

Nesta colegdo de programas a prggcupn;;o
foi realmente nio termos muitas instrucdes em cada
programa, economizando dessa forma memdria e tempo
de digitagao. i

N3o achamos tambfm que & uma simples cole~
tinea de "joguinhos" ou de aplicagbes um pouco mais
gérias, Vvisto que ' em gquase todos os programas demos
indicagoes de eventuais e dteis alteragoes e em al-.
guns casos fazemos comentdrios até exaustives,porém
em todos indicamos a finalidade do programa e suge-

rimos até uma aplicagao numérica onde ela convier.

Acreditamos que a colegao destes tres li-
vros representa uma forma bem barata de adquirir
software, embora naoc seja esta a utilidade maid im~-
portante.

Pode ter certeza o(a) carcf{a) leitor{alque
a digitagao etapa. por etapa, isto &,linha por linha
de um programa, acaba mostrando a voc@ fundamentais
fruques de programagao, e existe uma absorgdo de co
nhecimento que se nao & per osmose pode ser por "vi
diose".

Alias,ninguém consegue ser um grande joga-
dor se nao treinar muito e copiar um pouco o estilo
daqueles que ja jogam bem.

E muito dificil ser um grande escritor sem
ter sido um paciente leitor de muitos livros.

Nao da portanto para ser um bom programa-
dor sem antes ter visto muitos programas funciona-
rem e bem,

A colegac completa tem 100 preogramas e por
tanto o material & bastante farto e diversificado.

Claro que o passo seguinte seria ler um 1li

vro do tipo Linguagem BASIC ou BASIC Sem Segredos,



editados também pela Livraria Nebel, para comple-
mentagaoc ou eliminagao de qualquer divida sobre os
diversos comandos do BASIC.

De uma coisa todos mnds da familia Mirshawka
estamos convictos: os micros da Microdigital da se-
rie TK e tecnologia Nacional s3c equipamentos sé&-
rios e nao brinquedes como pretendem inculcar al-
guns menos informados na cabega dos "computamania-
cos".

Todos muitos em breve serao "computamania-

cos”™ e o TK~85 pode ser definido como o "volkscom-

puter", ou seja, o micro do povo, assim como o Volks

wagen ou talvez o Fiat, aqui no Brasil, sejam os au
toméveis do povo.

A tarefa dé escrever programas para um ni-
cro nao & muito diffcil. Preste portanto muita aten
¢do nas sugestoes, nas modificagGes e nos diversos
truques indicades nos 100 programas e em breve voce
estara tamb&m programande o5 seus jogos ou entao
resolvende os seus problemas de Matemitica, Fisica,
Quimica e quem sabe até de Finangas e de Engenha-
ria.

Seja bem-vindo ao mundo deo TK-85 e muitas

felicidades.

Os autores, ou seja,
a familia Mirshawka,
unida entre outras
coisas pelo TK.

(1) TK-B2, TK-83 & TK-85 sip marcas registradas da Microdigital Fletra-
nica Ltda.

PREFACIO PARA 22 EDIGAO TOTALMENTE
REVISTA E REALMENTE AMPLIADA

Em primeiro lugar, muito obrigado carc{a)
leitor(a) fanatico(a) do TK-85, ou seja, a todo(a)
aqitele(a) que nas horas vagas & um(a) "tkaino"("a").

E muito reconfortante perceber tao depres
sa que o TK-Divertindo foi do agrado geral. A 128edi
gao do livro esgotou em menos de quatro meses. Fcla
o que a razao principal deve ser a excelente qualil
dade do TK-85,"maquina" formidavel que sera usada
varios anos no Brasil.

Nesta 2% edigao resolvemos ampliar o niime
ro de programas apresentados em relagiaec aqueles da
19 edigao, assim como modificar substancialmente os
outros, dandobassim oportunidade aqueles que compra
ram a 1% edigdo de comprar também a 23, pois esta &
realmente modificada e grandemente ampliada.

Estimado({a) "cliente"” da 1% edicio: conte
isto para os (as) seus (suas) amigos (as), por fa-
voDoOoOoDOor. . .

Em segundo e ultimo lupgar, outra vez, "mu-
chas gracias” de toda a familia Mirshawka pela re-
ceptividade que o livro TK-Divertindo e toda a sé-
rie "TK" estao atingindo,

B 0 nosso desejo & que voce, aoc se tornar pro
prietario(a) do livro, além de se divertir, aprenda
brincando uma coisa muito s€ria que & dominar o seu
TK=-85.
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I. INTRODUCAO

I - 0 TECLADO DO SEU TK-85

FE Pl B ) I I S B Gl
oufweleelnalralvifu’ [ Jo Ir ]
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CIa FE £ 0 (1 [ 06 (R N )

A primeira vista o teclado do TK-85 pode
até parecer complicado.
£ nosso mister fazer com que voce se trans

forme inicialmente em um eximio "pianista™ neste te



clado conhecendo "as regras",as suas teclas e o que
Z fundamental,a fungao de cada uma.

Olhe bem para as teclas.

Olhou?

Bem, verificou que temos quatro linhas de
teclas.

Na linha de topo estao os numeros e mnas te
clas restantes estao as letras do alfabeto parecen-
do muito com o que occorre em uma mdquina de escre-
ver comum. ‘

Entretantoc algumas das teclas podem ter a
sua fungao tomada erradamente ou seja podem ser tro
cadas.

Seja portanto cuidadoso.

A letra "0" e o numero zero "¢" naoc deven
ser confundidos.

f esta a razao pela qual o seu zero apare-
cera cortade "@",

Da mesma forma & terrivel a confusao entre
a letra "I" e o nimero 1,

Isto trard problemas e confusées aparente=

mente nao identificidveis nos seus programas,

Boa parte do tempo as palavras que voce iri
precisar serao obtidas num sensacional "zas-trds"
pressionando-se apenas uma tecla.

Isto far3i com que vocé economize muito tem
po de digitagao, porém pode causar problemas tam-
béem. ..

Caso voce esquega isto e bata letra por le
tra as palavras que aparecem nas teclas, palavras
estas que correspondem i comandes,o seu TK-85, pode
ri e ficar3d confuso a tal ponto que se negara a a-
ceitar a linha de instrugao assim teclada.

Em alguns programas que aparecem no TE-Di-
vertindd colocamos todas as palavras chave que se
obtém pressicnando apenas uma tecla dentro de um re
tangulo para que voce esclarecido(a) leitor(a) nao
esquega disto,

Um exemplo & o comanda .

P muito facil cometer erros.

Quem nao os comete...

Bem os erros aqui sazo de digitagaoc e & re-
lativamente facil ,apagi-los ou seja "borracha-los"
usandeo duas teclas,

A 12 tecla e e ela ser3d

muitas coisas.

(3]
(ad

s
—

em

Ela est3d no canto da esquerda da Gltima 1i
nha.
Esta tecla serd muito usada e vocée deve

pressiond~la com os dedos da mao esquerda.

Pressione- |[SHIFT] e mantenha-a assim abai-
xada enquanto voc® aciona (RUBOUTJa qual estd na te
cla que contfm o @ (zero).



Com esta operagao voce conseguira limpar
ou seja apagar as letras ou palavras que estac an-

tes do cursor,
0 C(CURSOR

O cursor & muito importante porque ele nos
informa em que posigac da tela nos encontramos no
momento, e o *que o micre ira imprimir quando voce
pressionar uma tecla.

Existem quatro letras diferentes que podem
aparecer dentro de uma casela ou quadradinho preto.

Dessa forma teremos:

-~ Para nimeros de linha e palavras chave que aparecem
acima da tecla

B~ rara letras e nimeros
@@ - Para fungoes (palavras chave que aparecem abaixo da
tecla)

.. Para graficos (letras brancas sobre fundo prete e
alguns caracteres graficos especiais que  aparecem
coloridos com azul),

NEWLINE Sabemos que NEWLINE quer dizer linha no

va porém vamos escrever tudo junto para
dar enfase que & uma tecla unica para
entrar com uma instrugao.

Esta & uma tecla muito importante.

Quando voceé pressiona esta tecla & mais ou
menos a mesma coisa que dizer—lhe "faga aquilo que
lhe mandei”.

Aqui vale o que ja disse hd muito tempo &
Lady Lovelace que pode ser rotulada como a primeira
pProgramadora (Charles Babbage que o diga...):"o com
putador pode fazer qualquer coisa que saibamos ex-

plicar-lhe como fazer",.

Note bem, até apertar a tecla NEWLINE voc@
pode ser volavel e mudar de idéia que o seu  TK-85

nao ira se importar com o que voce estd lhe pergun
tando.

Depois que voce apertou o NEWLINE bau,bau,

bau, Zezefredo ou entao adeus Ronilda...

Quando voce j3a embutiu todo o seu programa
dentro do TK-85 voce .deve informar-lhe para que exe

cute 0 mesmo.

Para fazer isto acione a tecla e en- -

tao aperte a tecla [ NEWLINE para counfirmar.
BREAK

Esta tecla @ muito Util quando queremos pa

rar o programa meio na "forca bruta'...

BREAR
SPACE™ |

NEW

Voce encontra esta palavra-chave acima da
letra A.

€ usada para limpar ou seja apagar
qualquer programa remanescente e estar.apto para um

novo programa.

S8e vocé apertar entEo os

seus programas anteriores irdo para o e5pago sem es



- - [ - -
tarem em orbita ou seja jamais veoltarao...

0 comando estd na tecla .
Aperte o [LLST Je entdo o e o

TK~85 imprimirZ o seu pregrama na tela comegando na
12 1linha.

P frequente, nao ser suficiente o espago
todo de uma tela para que contenha um programa com=
pleto.

‘ Para ver a parte do programa que lhe inte-

ressar,pressione |[LIST ) e entao tecle o numero da

linha,no qual esta intevessado antes ‘de apertar o

[ NEWLINE

0 seu TK-85 imprimir3d o programa comegando

na linha cujo niimero foi indicado no [ LISTJ.

EDIT
0 comando [EDIT) (de edigao) esta na tecla

e caso voce queira editar uma linha,por exemplo

a linha S5¥,deve proceder da seguinte forma: acionar
1L.IST | 58 e sb al pressiomar o | NEWLINE

Depois destas agoes pressione

SHIFT)[EDIT| e uma cdpia da linha 5@ aparecera

na parte de baixo.
Vocé pode agora usar e as teclas
e- para deslocar o cursor ao longo da linha.
VocE estimado(a) leitor(a) pode acrescen-—
tar novoes caractere$ ou apagar aqueles que sao in-

desejaveis.

Voce pode inclusive mudar o numero da sua

linha.
Quando a linha estiver correta aperte

NEWLINE | e entao a nova versao da linha sera colo-

cada no programa -me lugar da velha.
0 SISTEMA "COLORIDO" DO SEU TK-85

No teclado do seu TK~B85 voce vera quatro
cores: preta, branca, amarela e a azul,

E bom se acostumar a estas cores para es-
crever 0s programas e para que seja mais facil en-

tende-los (as vezes).

PLOT ] — Est3d escrito em branco e aparece em cima
da letra [@J.

Basta apertar esta tecla no modo K e vo-
ce tera o PLOT.

—-—- A letra "V" aparece em branco.
Basta apertar esta tecla e voce tera V
desde que voce estefa no mode L.

-—- Como se ve o STOP esta escrito na cor
amarela no seu TK-85.

Tudo que estiver na cor amarela para po-
der entrar dentro do TK-85 precisa antes
ter apertada a tecla SHIFT (amarela
por sinall!l!

(SIN ] —= A fungao seno estd escrita em branco e
aparece na parte de baixo da tecla (Q.

Para entrar com a mesma voce deve apertar

a tecla e mante-la abaixada ate apertar a

tecla que acima de si tem escrito em bran

Tire o seu "lindo dedinho" da tecla

e eis que surge a letra (F) dentro do cursor fJ .



Aperte agora a tecla (Q
Great surprisell!l

Aparecera mna tela [_SIN

Esta portanto & a forma de entrar com to-
das as fungbes que estao escritas em branco na par-
te de baixo das teclas e exigem que o cursor esteja
no modo FUNCTION @ .

Podemos escrever em brancoe dentro de qua-
drados negros e para tanto precisamos entrar no modo
grafico.

Para isto & necessario apertar a tecla
e manté-la abaixada.

Ache agora a tecla Ej e aperte a mesma
(aperte mesmo e naoc pense que o seu micro pode em
algum momento ter COCEEas . .)

0 cursor mudara agora para a forma [§ .

Vocé tem agora uma escolha.

Pode por exemplo manter pressionada a te-—
cla enquanto voce aperta a tecla[B) e tera
como resultado 2 saida de

Esta impressao vai ser muito util princi-
palmente no volume I desta serie ou seja no TK-Di-
vertindo.

Vocé tem uma outra possibilidade ou seja
tirar o seu dedo da tecla antes de apertar
a tecla(B) e entdo com essa sequencia de "acionameg
tos" obter-se-a um B "branco'" em um fundo preto ou
seja o B no modo graficoff .

Se voceé mantiver pressionada a tecla

enquanto estiver em modo grafico, com algumas te-
clas como (1,3, T etc.... @, .@etc. obtera pe-
quenos simbolos graficos mostrados no canto infe-

rior da direita e que estdo representados em azul.

Alias nao deixe de notar que o GRAPHICS tam
bem esta escrito em azul,
Abaixo vao detalhados todos as simbolos

graficos disponiveis no seu TK-85,

Simbolo Modo Teclas . Simbolo Modo Teclas
D or SPACE . SPACE
ull surrr-1 i SHIFI-Q
B SHIFT-2 n SHIFT-W
5 : SHIFT-7 Q SHIFT-6
El SHIFT-4 ﬂ SHIFT-R
I:] SHIFT-5 [I SHIFT-8
E SHIFT-T E SHIFT-Y
E SHIFT-E [] SHIFT-3
@ SHIFT-A @ SHIFT-H
@ SHIFT-D ﬁ SHIFT-G
ﬁ ﬁ SHIFT-F

SHIFT-S

Por favor observe que nesta lista cada sim
bole estda "emoldurado™ dentro de um quadrado tendo
©8 seus quatro cantos evidentemente destacados o que
as vezes mnao & muito claro na tela.

Assim por exemplo quando voce teclar o pri
meiro simbolo, evidentemente nac tera um quadrado
"branco'" ou ainda uma caixa vazia mas sim um espago

em branco.
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Bem, com a digitagao dos programas vocé en
tendera isto melhor!!!

tnsistinde mais uma vez, ndo esquega que
voce obtém letras e numeros em video inverso atra-

vés do modo .

Todos os simbolos matematicos sao  também
acessados de uma forma bem simples porem eles es-
tao em amarelo que alids & também a cor da tecla

SHIFT] .
Portanto aperte {SHIFT] e depois (te

cla T) que significa "nao igual a" ou "diferente de"

ou

(tecla Y) que significa "maior ou i ual a",
q g

EX3)  (teela H) que significa “elevade a"
(=] (tecla L) que significa "atribua a varia-
vel que estd a esquerda o valor que asta

a direita”

(tecla N) que significa "menor que"” etc.

OBSERVAGAO IMPORTANTE - 0.1.

Neste livro a Gnica forma de representar
aspas estd localizada na tecla P.

Em nenhum dos noggos programas usaremos as
aspas que estao localizadas na tecla Q.

Comentaremos isto com mails detalhes no pro

grama 1 - "0 COELHAO ATENTO".

11

2 = INDICACAO RESUMIDA DAS PALAVRAS-CHAVE EM
ORDEM ALFABETICA QUE PODEM SER ACESSADAS
NO TK-85 COM UMA OwrcaA "TECLADAY  DESDE
QUE JA SE ESTEJA NO MODO CORRETO

Palavra

chave Modo Tecla Significado
ABS G valor absoluto
ACS ' g arco cosseno
AND ou[@ SHIFT-2 juntando condigoes
ASN A arco seno
AT C especifica a posigao de impres-
sao
ATN D arco tangente
CHR$ u numero para caractere
CLEAR X limpa variaveis e tela
CLS v limpa tela
CODE 1 de caractere para niumero
CONT c continua a execugao
COPY A copia a tela para a impressora
Ccos W COSSeno
DIM D dimensoes de conjuntos numeri-
cos e alfabeticos
EXP X exponencial
FAST ou SHIFT-F modo rapido
FOR F ajusta para um lago
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Palavra
chave

GOSUB
GOTO
IF
INKEY $
INPUT
INT

LEN

LET
LIST
LLIST
LN
LOAD
LPRINT
NEW
NEXT
NOT
OR
PAUSE

PEEK

PI
PLOT

POKE

PRINT

Modo

R B R B B =

B8 B B B B B B W B 5§ B

B B m

=

oull

oull

Tecla

L

K

SHITFT-G

Z

J

SHIFT-S

A

s s Palavra
Significado chave
desvia para subrotina RAND
desvie incondicional REM
testa condigao RETURN
le o teclado AND
aceita dados RUN
volta apenas a parte inteira SAVE
comprimento da variavel alfany ROL
mérica (STRING) SCROLL
atribuindo valores SGN
lista o programa SIN
lista na impressora SLOW
logaritmo natural SQR
carrega o programa do cassete STEP
imprime via impressora STOP
limpa a memdria STR$
indica fim do lago

_ TAB
negacao
. TAN
duas ou mais condigoes

- THEN

da uma pausa no TK-85
TO

mostra a memoria em um ponto
especifico UNPLOT

valor de T
USR

coloca um pixel na tela

coloca dados em uma posigao es VAL

pecifica da memoria

imprime algo

Modo

B R E Q8 R B R R
[=]
£
=

[ 7]

e g
= [+
= =

Tecla

Q
SHIFT-D
H
SHIFT-E
SHIFT-A

Y

P
E

SHIFT-3

SHIFT-4

13

Significado
indica a posigao inicial do RND
observagoes ou comentaries

volta logo apos a chamada do
GOSUB

fungao aleatoria

executa um programa

guarda o programa em fita
gira uma linha para cima
sinal de um nimero

seno

modo lento

raiz quadrada

incremento do par FOR/NEXT
para a execugao

valores numéricos para alfanu-
merices (STRINGs)

tabulagao
tangente

resultante de uma condigao ver
dadeira

especifica o limite
apaga um pixel
codigo de maquina dentro do

BASIC

converte caracteres numéricos
para os seus valores numericos
atuais
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3

PRIMEIROS SOCORROS

L

Entrando com

programa (Si
ga a flecha)

4

Va a pagina(l7 ) se
voce j& estd tentan

do executar { RUN )
um programa

15

Voce necessita entrar
do modo grafico?

PARA 6

Voce nac pode editar
{EDIT) uma linha?

VA PARA 7

Vocé tem mais algum
problema?

A PARA 8

0 seu TK-85 nao aceita
a sua linha de progra-
ma? ’

GOTO isto & VA PARA

i

Voce nao consegue lim—
par uma porgao de 'ba~

boseiras" que estac na

parte de baixo da tela?
ﬁﬂ PARA 2]

'

Existe algum erro na
linha que voce esta es
crevendo?

' PARA 3

Existe algum erro em
alguma das outras 1i-
nhas ou voce quer edi-

tar ES E];‘:;A! ?f

0 seu programa parece
ger muito grande e es-
ta sumindo da tela?

A PARA 5

Pressione a tecla | NEWLINE

Veja se voce naoc encontra o Seu Cursor com o
aspecto  !!1!27 Caso isto acontega & o seu TK-85
que estd lhe indicando onde provavelmente esta o

erro nesta linha.

Veja se voce nao esqueceu um ou (] oy [ ]ete.

[VE AcoRa PARA 3]

Tecle o |SHIFT] e mantenha abaixada enquan-

to voce aperta IEDIT

Se uma linha de programa substituir o "lixo" que

estava escrito aperte | NEWLINE ]| para continuar,

Tecle SHIFT e mantenha abaixada a mesma.

Utilize as teclas - e para mover

0 cursor exatamente a direita do erro.
Mantenha abaixada a tecla |§HIFT| e aperte
RUBOUT ] para apagar. Solte o (SHIFT]| e bata os

simbolos corretes. Aperte .
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Voceé precisa editar (EDIT) a linha.
Ache o na lista do programa.

Mova-¢ até a linha que deve ser editada mam

tendo pressionada a tecla [SHIFT| e apertando

o [of]
Com [SHIFT] e llEDIT’ vocé obtem a cdpia da 1i
nha na parte de baixo da tela. |[VA PARA 3

Tem ou terd muitos a partir de agorga. 835

. P - -
mais um pouco de paciencia e vocé sentira

Programas que realmente funcionam, pois foram
todos testados,
Entretanto como sugestdo acompanhe com muita

atengao o que esta escrito a seguir.

Nio se preocupe com o que esta sumindo da te
la. Tudo esta indo para a memoria do seu TK-85.
Nenhum dos programas que & dado neste livro & su-
ficientemente grande para lotar a memdria do seu
TK-85.

Continue tranquilo, teclando o seu programa, pois

voce naoc perdeu nada.

GRAPHICS
@ Tecle |SHIFT| e para fazer o cur

sor sair do modo letra [} para o mode grafico

.

.Voce pode precisar que a tecla [SHIFT] figque abai-
xada para que possa imprimir alguns caracteres in
dicados em amarelo no seu TK-85.

Pare de apertar a tecla [SHIFT| e aperte NEWLINE

para voltar ao modo letra .

CLS

Aperte

Mantefiha a tecla [SHIFT] abaixada enquanto

voceé aperta lEDITI vA PARA ﬂ

Diregao e sentido a seguir caso vocs

esteja entrando com um Programa

Voce ja leu alguma coisa sobre "isto & o

qué o TK-85 pode ou nao fazer” e agora voce vai ler

0 que resta para "como fazer para conseguir que o
TE-85 execute-o"

E 8bvio que estamos nos referinde a um pro
grama e os resultados podem ser totalmente diversos
daqueles que se estava esperando.

Quais podem ser as razoes?
Respostq

0 programa trabalha bem e inesperadamente algo
ocorre de errado.

Esse erro, deve ser provavelmente devido a um
trecho do programa que naoc & usado todag as ve
zes. Este pode ser um dos possiveis problemas
que serao abordados mnos itens de I a XIV mais

especificamente IV, V, VII e VIII,

0 programa & executado,porém os resultados sdo
"levemente" diferentes ou até mesmo errados.
Isto, provavelmente € devido a2 um pequeno erro

comumente cometido ao informar ao TK-85 onde
ele deve imprimir alguma coisa na tela.

Olhe com atengao os "possiveis galhos"III,VI e
mesmo I.
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0 programa ou nio comega OuU Na0 para no mesmo lu-
gar a cada vez que & executado.

Aparecem nimercs coma "2/5§" na parte baixa da
tela.

Tente verificar entre as "possiveis encrengas" os

casos de I até XII. Ufa, ufa, que azar...

A tela esta totalmente branca.

Aperte [BREAK] e entao verifique atraves
dessa pagina outra vez se descobre algo.
Um possivel problema do tipo XIITI  pode

ter ocorrido.

A tela esta branca exceto que aparece o

cursor.

Um possivel problema do tipo XIV pode

ter ocorrido.

A listagem do programa aparece na tela.

Isto acontece quando o micro para a exe-
cu¢do e voceé nao fez caso e aper=
tou . l:‘.steja atento para que
nao tenha ocorrido alguma mudanga mo pro
grama. Verifique o programa cuidadosamen

te. Dé um de novo.
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4 - POSSIVEIS "MANCADAS SUAS" POIS ¢ TK-85 NAo
MANCA, VISTO QUE NAC TEM PERNAS ...

Se voce seguir as instrugfes gque estao nos
diversos programas da forma que estac escritos ja-
mais tera algum dos problemas que enumeraremos a Sg
guir.

Em tempo, & dbvio que os autores mao  sao
infaliveis e além do que podem surgir tambem alguns
erros na composigao. Passamos a culpa para o datilp
grafo...

Portanto perdoadas as eventuais mancadas
dos autores e como todo mundo comete erres de tempo
em tempo, vejamos o que fazer se os programas nao
apresentarem o que deles se espera.

A1 v3o algumas receitas ou seja alguns "re

medios" para as suas mancadas caro(a) leitor{a).

I — Voce pensou que bateu a linha 78, porem es-
queceu do @ (zero) e bateu a linha 7 por engano.

0 TK-85 lhe da uma indicagao de erro do tipe
2/7 pois nac lhe foi dito que era para esquecer es
te digito e a linha nac estd relacionada cem o res-
to do programa.

A cura para este mal & editar (EbIT) a linha
7 e acrescentar o @ e entao apertar para
entrar a linha com nimero de linha correto.

Apague {ou seja d& um "RUBOUT") a linha 7 te

clando o 7 e entao apos isto teclando[ NEWLINE ].

I1-—+ VocE pode ter pulado uma das linhas por enga
no.
0 TK-85 lhe da um relatdrio de erro 2/ "nlme

ro de linha" pois ele estd procurando achar algo que
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ele precisa da linha omitida.
fhica solugdo - Bater a linha que foi omiti
da.

ITI—= Voce pode ter teclado uma linha erradamen=
te porem ndao o suficientemente errada para que o
TK-85 impega a ascensao (lindo nao?!!! desta linha
ao programa).

Voce poderia ter escrito

1¢¢ LET C=13
no lugar de
1¢% LET v=13

porque as teclas C e V egstao bem proximas uma da ou

tra.

Possivel forma de descobrir o "grile" - Veri

ficar linha por linha o programa prineipal e entao

fazer a mudanga.
Esta & a solug3o por inspegao para nao dizer

por visao ou seja revisao total.

Ty—» Existe um erro em uma parte do programa que

nie & usado a todo instante.

Este erro por exemplo pode estar ma linha de
alguma instrucao contadora ou seja aguela na qual
ge acumulam os pontos de um joge.

Se a mensagem de erro tem a forma 2/"niimero
de linha" entio tente os remédios de T até III indi

cados ha pouceo.

Yy—s 0 cddigo de erro 3 ou B significa que um nii-
mero nao e suficientemente bom ou melhor, adequado
para a tarefa que se estd exigindo.

Por exemplo
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2@¢¢ PRINT AT X,Y
pode ndo entrar ou melhor nao ser executada caso X
ou Y sejam negativos ou X seja maior que 21 (85 te-
mos 22 linhas na tela) ou Y maior que 31 (s temos
32 colunas na tela).
Note que as linhas sao numeradas #,1,2,...21
de cima para baixoc e as colunas sao numeradas 4,1,
2,...,31 da esquerda para a direita.
0 problema pode também surgir em uma instru-
gdo como
3¢@ PRINT V§(K) se K
deve ter 25 letras & nao existem mais que 18 letras
em V§.
£ evidente que o TK-85 nac ira ter condi-
gGes por exemplo de achar a vigZsima quinta letra.
Tome estimado{a) leitor(a) muito cuidado
principalmente nos STRINGs (cadeias) que serac usa-

dos para simular um movimente na tela.

Observagao importante - O.I.

Nao perﬁita que o programa que estd entran
do no seu TE-85 seja uma casa da bolacha onde nada
se acha...

AT vai ser uma desgraga para passar algum

programa.

VI—+ Um niimerc extra pode ter sido acrescido a um
GOTO ou a um GOSUB ou ainda pode ter sido esquecido
algum numero.

Dessa maneira o seu TK-85 fica um tanto quan
to atordoado pois esta sendo mandado para algum lu-
gar que nao pode ir ou estd sendo mandade para o lu

gar errado.
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Com os humanos as vezes ocorre um fato dife-
rente ou seja mandam-se as pessoas para certos luga
res e elas nao vao de forma alguma...

A solugao para achar este tipo de erro 2 no-
vamente a paciente e nipdnica verificagao linha por

linha do programa teodo.

VII—s Erro 5/"numero de linha" significa que a te-
la estia lotada e vocé esta teantando imprimir fora
da janela correspondente a uma tela.

Caso isto ocorra voceé deve olhar o seu coman
do PRINT ou entao tentar resolver o problema com ©

comando CONT e depois NEWLINE.

VIIT—> A mensagem de erro 4/"nimero de linha" signi

fica que vocé "estourou" a memdria RAM do seu TK-85.

Este fendmeno nac 8 tdoc raro POrém naoc 0cor
rerd nos programas deste livro a nao ser que depois
de algum tempo o(a) criativo(a) leitor(a) acrescen-
te coisas tao originals por conta prapfia que o0COT
ra o esgotamento da memdoria do seu TK-85.

0 remedios podem ser: a) usar um programa
com uma tela menor fazendo economia nas mensagensg
e principalmente nas observagoea (REMarks); b) lim
par a tela com © sempre que for possivel; <¢)
a solugao "melhoral" ou seja expandir a memoria
RAM {(bom esta solygao & a mais simples mas também

pode ser carall).

1X—+ Erro D/"niimero de linha" significa que voce

apertou a tecla [BREAK].

Remédio ~- Aperte o e depois o
NEWLINE |.
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X— A mensagem codificada como 9/"nlmerc de 1li-
nha" signifieca que o seﬁ TK-85 atingiu um comando
STOP.

Isto também pode ocorrer em vista de galhos

do tipo I.

XI— A mensagem codificada 6/ "numero de linha"
significa que existe um erro na aritmetica ou alge-
brico {notou bicho na aritmetical!l!} e o seu TK-85

nao pode fazer aquilo que voce esta lhe mandando.

XII— A mensagem codificada 7/ "numero de linha"

significa que vocé se esqueceu de alguma linha de
programa com um STOP ou um GOTO e o seu TK-85 esta
perdido cometende enganos por voce programados em

alguma subrotina.

XI1I—=0 programa pode entrar em um lago sem fim.
Isto as vezes ate & desejavel,
A {inica maneira de sair desta situacao & apertando
a tecla .
Uma causa provavel pode ser alguma linha per
dida de GOTO ou ainda numeros errados ou esqchidds

nos comandos GOTO.

XIV—= Perdeu-se o programa porque faltou luz devi-
do a um defeito na rede da Eletropaule durante um
segundof!ll!

Outro azar, teclou-se por descuido o NEW]

Selugac: "Sorria meu bem, sorria..."
Conhece esta musical!!
Pois.&,vocd deve entoi-la e comegar

alegremente a teclar o programa todo de novo.
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Alias as vezes pode também occorrer uma la-
mentavel desconexzo de algum fio da tomada ou ainda
um ""querido parente” chegar com um sorvete para vo-
cé e distraidamente tropegar num, fio desligando o
sistema.

Agradeca pelo sorvete, nao fale nada que
nao esteja no diciondrio e ainda mais se pergunta-
rem algo diga: "sou louco para digitar tudo pela se

gunda vez,.."

5 - GUARDANDO O SEU PROGRAMA

A digitagao de um programa lomngo consome
muito tempo.

Al18nm disso, toda vez que se tecla abre-se
a possibilidade para que surjam novos erros.

Contudo um programa pode ser armazenado em
uma fita magnetica da mesma forma que voce grava
uma misieca de sucesso quando essa lhe interessa, no
seu gravador.

Para "salvar" um programa depois que o mes
mo foi digitado e verificado no seu TK-85 tudoo que
voce deve fazer & teclar a palavra SAVE e decidir
entao sobre o nome para um particular programa.

Para nao encucar a cabecinha do(a) queri-
do(a) e criativo(a) leitor(a) ja colocamos nomes
noS NO0SS0S pProgramas.

Alguns atée podem parecer longos mas a nos-—
so ver sac sugestivos.

0 19 programa tem o nome de "O COELHAO ATEN
TO".
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Caso vocé deseje gravar esse programa te-
cle.
SAVE "0 COELHAO ATENTO"

Neste ponto voct deve colocar o seu grava-
dor no modo "recorder" ou seja gravagao.

Pressione agora a tecla e o pro-
grama ou mais precisamente uma copia do seu progra-
ma passard para a fita cassete visto que o seu pro-
grama original ainda reside na memdria RAM do seu
TK-85. '

Voc® sabera que a gravagac estd completa
quando aparecer o cddigo de té@rmino da mesma  @/0

no canto inferior da esquerda da suz tela.

Agora vocé ja pode desligar o seu grava-
dor.
6 = CARREGANDC UM PROGRAMA

Com o intuito de carregar um programa de

uma fita cassete para o seu TK-85 inicialmente te-

cle(NEW]} seguido por uma tecla| NEWLINE |.

Agora voce pode teclar por exemplo
LOAD "0 COELHAO ATENTO"

o qual ira buscar e carregar na memdria RAM do seu

TK-85 ¢ programa chamado "0 COELHAO ATENTO"
Tem-se tambem a altermativa

LoaDp™"

o qual busca e carrega o primeiro programa completo
que encontrar ma fita.
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Observagoes importantes - 0.I.

1)

2)

Ndao esquega de fazer uma anotagao precisa do no-
me do programa que voce estid armazenando,incluin
do quaisquer espagos em branco entre palavras que
possam existir no nome do mesmo.

Caso voce quarde um programa chamade "0 COELHAO
ATENTO" na fita e mais tarde queira carregar um
programa chamade "OCOELHAQATENTO"  da mesma fi
ta o seu TK-85 nac sera capaz de encontrar o pro
grama.

Que falta iraoc fazer os dois espagos em branco

perdidosii?!}?

Deve-se ter um gravador de "mono" nao © estereo
para carregar ou para guardar Programas.

Caso otsbu gravador de fitas seja'apenas estereo
voce deve virar o controle do "balance" {gostou
dessa chapa?) ou todo para a esquerda ou todo pa
ra a direita.

Alem disso vocE deverd manter o controle do volu
me um tanto guanto alte, talvez a 757 do volume
miximo. -

Finalmente o controle do tom deve estar na sua
mais alta posigao.

B, o seu TK-85 se "embobina™ um pouéo com grava-
dor sofisticado pois o que ele quer & um grava-

dor gimples... .

Il. PROGRAMAS



1. O COELHAQ
ATENTO

Chamaremos o nosso primeiro programa de "0
COELHAO - ATENTO".

Talvez nao seja o jogo de programas mais
interessante do livrinho (esperamos que o(a) obnu-
bilado(a) leitor(a) ache, depois de se desanuviar,
todos os programas excitantes...) porem & um dos
mais simples para entender.

A finalidade do "COELHAQ ATENTO" & impri-
mir uma letra que aparece quase que no centro da te
la tao depressa quanto Se posS5a apos o Seu apareci-
mento,

Caso voce tenha sucesso ou seja consiga te
clar a letra corretamente no tempo que se deixou pa
ra este fim obtera automaticamente um ponto.

A contagem atingida por voce saird impres-
sa na linha de baixo da tela, depois que aparecer e
for teclada uma letra,.

Contude o tempo para a sua resposta ira di
minuinde sucegsivamente a medida que vocE vai res-
pendendo.

A vai a listagem do programa que voce de-
ve embutir dentro do seu TK-85 e apos brincar com

este programa voce estara se habituando ao teclade.
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Observagoes importantes - 0.I. (daqui para frente

L

2)

33

4)

5)

6)

7

55 wvamos escrever 0.L.)

Ligue o TK-85 e veja se 0 cursor esta no modo Iﬂ

ao canto baixo da esquerda do seu aparelho de TV,

como vocs sabe todas as instrugoes BASIC preci-
gam comegar com um numero de linha arbitraria-
mente escolhido,

N5s escolhemos o numero 1¢ para a primeira ins~-
trugao.

Note que © cursor permanece em apos ter sido

teclado o 1¢.

Depois do 1@ vocé deve teclar a palavra chave

LET e depois disto o cursor passa para o mode
.

Tecle agora a letra N, localizada na ©ltima 1li~-

nha a direita.

Para teclar o simbolo de cifrio $ que estd em ci
ma do U e para que ele,entre como esta em amare-

10,2 necessario teclar e segurar © SHIFT] e ao

mesmo tempo apertar a tecla U.

A seguir & necessdrio emtrar com © sinal de
igual, "=", o qual esta na tecla .

Novamente deve-se teclar manter & mesma
pressionada e ai apertar a tecla .

0 sinal duplo de aspasstE também em amarelo,
de forma que para Ser acessado 2 necessario usar
a tecla .

Esteja certo gue voce abriu e fechou as aspas

apertando duas vezes a tecla(E] e ndo a tecla @.
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. Lol
Essa tecla @ terd um uso especial gquando voce qui

ser que saia uma palavra entre aspas.

Execute tecla P
4 ™
1¢ LET N = nonnga oA M
N\ /
tecla @

2@ PRINT N$
RUN

e veras que sai impresso "SACHA".

Agora vocg deve entrar com a sequancia de letras
que constituem o nome SACHA KILOBYTE sem espago
em branco e obviamente entre aspas.

Para enviar toda a linha para o TK-85 voceé agora
precisa apertar o.

Se voce teclou tudo corretamente, a linha sera
transferida para o topo da tela com o cursor

[ ] aparecendo depois do numero de linmha 14.
Este simbolo, como jia dissemos "de leve”, em vi-
deo inverso &.usadc no TK-85 com ¢ cursor em mo-
do edigao.

Adiante falaremos mais um pouco sobre ele,

Se voce teclou algo errade na linha podera sur-
gir o cursor ), indicando erro de sintaxe, na

posigao onde esta o erro.

Neste caso o seu TK-85 nao move a linha em

tao por mais{ NEWLINE ] que voc@ aperte.

Voce vai ter calo no dedo mas a linha nao sobe.

ques

Neste ponto wuma das melhores coisas que vocg po

de fazer e apertar a teclalRUBOUT |(SHIFT-@#) tan-
tas vezes quantas for necessario para remover es
ta linha. )

- -
Al voce pode comegar tudo de novol!!??
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2)

As linhas 2@ e 3§ sao chamadas instrugoes ou co
mandos de atribuigao.

Eles simplesmente atribuem valores as variaveis
C e T especificadas a esquerda do sinal de
igual.

Tecle cada um deles e entre com cada um em sepa
rado pressionando-se a tecla.

Como anteriormente, cada linha se movera para o
topo da tela assim que se aciona NEWLINE e des
de que tudo esteja correteo tude ira bem. Por
exemplo voce pode ter teclado 0 no lugar do @
e isto ira trazer problemas ‘posteriores apesar

da linha ter suvbido .

Na linha 4@, a palavra chave PRINT & obtida a-
pertando-se a letra P enquanto ainda se esta no
modo .

A proxima coisa que devemos fazer & teclar AT,o
qual esta na parte de baixo da letra C.

Isto significa que temos uma fungao e so da pa-
ra entrar se estivermes no modo funcao.

Para que isto ocorra a sequencia € apertar as

teclas [SHIFT| e{ NEWLINE |simultaneamente.

Uma vez que isto seja feito o cursor do modo ll
passa para o cursor no modo E' significando
que atingiu~se o modo fungao.

Assim quando se aperta a tecla € no modo ﬂ , a
palavra AT aparece na tela seguinde a palavra
PRINT.

VYoce também notara que o0 CUrsor retornou 2

tela.

1¢)

11)

12)
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Agora voceé deve entrar com o numero 4, seguido
por uma virgula e entzo o niimero 10 seguido por
sua vez por um ponto e virgula e com abertura

de aspas.

Voceé ja percebeu que as palavras que vem a se-
guir estao em videc inverso (fundo preto e le-
tras em branco).

Para se obter este efeito tudo que se mnecessita
2 mudar o TK-85 para o modo grafico.

Para colocar o seit TK~85 para o modo grafico
basta apertar seguido de(GRAPHICS Jou seja
a tecla 9.

Na tela obter-se-a o cursor .

Pode-se agora teclar as palavras 0 COELHAD ATEN

TO com dois espagos em branco entre elas.

Como também ji foi dito,para sair do modo grﬁfi
co uma vez gue j3 entrou com "0 COELHAO ATENTO"
em video invertido, vocg pode apertar [SHIFI-9)

outra vez.

Uma outra possibilidade & apertar [SHIFT] e sem
soltar a tecla of{ NEWLINE |.
Isto ira permitir que se escrevam as aspas que

faltam quando reaparecer ¢ cursocr no modo le-

tra (9.

Uma vez que a lirha 4@ foi mandada para cima ou
seja para o topo da tela ao se apertar[ﬁiﬁiiz
Eﬂ, voce esta pronto para comegar a digitar a
linha 5@¢.

Note bem que para entrar com INT e RND voce pre

cisa estar no modo fungao.
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13)

1a)

15)

Isto significa que woce precisa acessar o cur-

ISHIFT-NEW—

sor [@ duas vezes usando as teclas

LINE] para cada uma dessas fungoes.

As linhas 6@, 7¢, B@ e 90 sao bem simples de se
rem introduzidas no TK-85. Cuidado novamente
com as aspas.

Aplique SHIFT-P uma vez e SHLFT-F pela segunda

vezZ.

A linha 10§ nao & dificil porem é-importante no
tar que o THEN g obtido ne modo pressionando
as teclas e .

Note entretanto que uma vez queé teclarmos o THEN
reaparece o cursor no modo , tornmando a di-
gitagEo da proxima palavra GOTO uma tarefa mui-

to simples ou seja basta apertar a tecla G.

Uma vez que se entrou com a linha 14¢@ tome um
fGlego e depois examine com um pouco de cuidado
a linha 150.

E importante repetir esta linha.

15¢ PRINT AT 16,14; "VOCE[JFALHOU[JNESSA[ MEU[ JCHAPA,
DERADA[]LETRA{:](";X$;")"

0s quadradinhos () nio saem no video,porém voce
obtém o espagoe em branco quando aperta a tecla
desde que voce esteja teclando dentro das
aspas.

Nao esguega que dentro das aspas esta teclado o
que se chama de um "1iteral”" ou uma STRING.

£ muito importante entrar sempre com O numerec
correto de espagos em branco nos lugares certos.

Como veras caro(a) leitor(a) isto & cruciallll

16)

17)
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Estimado(a) leitor(a) nao se assuste se o que
vocd estd teclando ou seja aquilo que estz na

tela nao & exatamente © que aparece mnas lista-
gens deste livro,

0 espago da tela de 32 colunas nem sempre foi
respeitado no livro tanto para menos como para

mais.

Sobre as linhas finais do programa 160, 3¢¢,310
e 320

e .
trar com as mesmas ja fol comentada.

pouco devemos falar pois a teecnica de en

0 que voce deve estar g ansioso{a) para comegar

a jogar e portanto vamos executid-lo.

Ereeutando o programa

- Agora que & maior parte do trabalho ja foi fei-

que

que

ela
trad

-~ .
ve 1

voce

ta estd na hora de "rodar" o programa.

Faca uma ultima verificagao do programa
estd no video, comparande cuidadosamente com o
esta escrito no livrinho.

Caso tudo esteja coincidindo aperte a te-
R a qual gquando esta no modo provoca a en-

a do comando na tela.
Ao apertar finalmente a tecla | NEWLINE |vo

niciou a execugao do programa.

Aleluia, aleluia, aleluial!l!l

Aproveite! Delicie-se!

Caso voce goste do programa
"o COELHAC ATENTO"

pode guarda-lo em uma fita.



36
Mdas agora vamos ao nosso primeiro jogo.
13
1§ LET N$ = FSACHAKILOBYTE™
26 LET C = § modo grafico
3¢ LET T = @ ’//’

4¢ PRINT AT 4,1¢; "(STIRRCIRNTRES "
5¢ LET X% = N$ (INT (RND*13+1))
6 LET T = T+1

7¢ PRINT AT 13,13; X$ Com este quadradinho geral-
8¢ PAUSE 73 - T / mente indicaremos o espago

9¢ PRINT AT 13,13; w(n em branco

19¢ IF INKEY$ = X$ THEN GOTO 3¢¢

15¢ PRINT AT 16,4; "VOCE[)FALHOU[JNESSA{T]'CHARA',
OERAJA[JLETRA("; X$53 ™) "

169 STOP

3¢ LET € = C+1

31¢ PRINT AT 21,13; €

320 GOTO 50

Pontos de interesse ou Llinhas de programa
que podem ser mudadas para dar maior cria
tividade e distragao via "0 COELHAC ATEN-
To‘l

a) Voce pode mudar o conjunto de letras que sao es-
colhidas aleatoriamente.
Assim na linha 10 vocE pode dar todo o alfabeto
porém nao esquega de mudar convenientemente a 1i
nha 5¢.
Dessa forma caso vocé tenha 25 letras tambem a-

pos o RND deve agora aparecer o namero 25.

b) Na linha 8¢ temos uma pausa (PAUSE) que pdra tem

porariamente a execugao de programa por um nume-
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ro especifico de "quadros".
Pode-se dizer que a velocidade aproximada & de

5§ quadros por segundo.

0 efeito do [PAUSE| & de manter oque se exi-
be na tela por um tempo especificado capacitando
dessa forma o(a) usudrio(a) deste livrinho e especi

ficamente do programa de ver o que se tem na tela,

Voce j& percebeu que para cada execuglo
com sucesso voce recebe o nimersc total de pontos C
ou seja na variavel C conta-se o niimero de pontos.

Ja a varidvel T e tambEm incrementada em
cada volta com sucesso porem ela faz com que a pau-

sa (linha 8@) seja cada vez menor.

Vai chegar um ponto em que por mais serele
pe ou esperto que voce seja, nao vai dar para repe-
tir a letra que aparece na tela e voce ira perder
para o super-rapido TK-85.

Alias se voce quer perder logo mude a li-
nha 8¢ para

80 PAUSE 63 -~ T

Daqui para frente nés nao iremos comentar
tanto 08 outrosS programas; O gue NOS queremos & em
casoc de divida, pois este & um livrinho de aplica-
goes, que o(a) preclaro(a) leitor(a) utilize um dos
nossos livros. Linguagem BASIC ou BASIC Sem Segre-
dos editados pela Livraria Nobel S.A.

-~ . -~
Neles vocé encontrari as explicac¢oes mais
detalhadas sobre as instrugoes e comandos que serao

usados daqui para frente,



2. O MONSTRO RABUDINHO

Amipuinho ou amiguinha seja bemn vindo(a)
ao espago sideral.

" Voed recebeu a incumbéncia, do centro da
galaxia,de patrulhar um pequeno setor. 7

Porém este especifico setor & habitado pe-
lo monstro RABUDINHO (e isto la & nome de monstro?).

¢ monstro ira degluti-lo (melhor do que co
mé~lo nao a?) no momento que tiver uma oportunida-
de.

Felizmente voce tem uma arma ultra-moderna
com a qual pode "dinamitar" o Rabudinho.

Infelizmente, o Rabudinho & imortal.

Essa nem a "pulher-maravilha" podia es
perar.!!!

Pois &, quando voce explode o Rabudinho,
ele aparece de novo em algum lugar (ne seu casc em
algum lugar da tela).

Como um probleminha adiciomnal, a sua arma
nac & totalmente "cooperativa",

A sua nave € pequena para carregar a arma,
de forma que a mesma & teletransportada ou seja vo-
cé aciona a mesma da sua nave porém ela se localiza
numa base que esta num asterdide e que aparece no
canto da tela.
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No inicio da sua patrulha, vocE vera que
este "foguete" volta a base bem depressa e voce fi-
ca sem protegao.

A medida que o tempo vai passando o fogue-
te vai comegar a cooperar mais contigo.

Vocé pode usar o foguete para evitar omeonsg
tro durante um tempo e se vock: for esperto e sufi-
cientemente "sortudoe" (para nao dizer outra coisd..q
chegara a meta final que 2 voltar para a base onde
al entso o seu foguete teleguiado ird protegé-lo
continuadamente.

Esteja muito atento,pois voct nao pode ba-
ter nos limites do seu setor (agui representados pe
los cantos da tela) que estao magnetizades e nesse
caso terd como consequéncia um comportamento estras
nho dos seus controles, voce poderda estar perdido,
podera até explodir... .

Bem ai vai o programa:

1¢ DIM M(2)
2¢ DIM W(2)
30 DIM F(2)
44 LET M(1)
5¢ LET M(2)
6@ LET N(1)
7¢ LET N(2)
8@ LET C = ¢
9 LET T = ¢
166 LET S = @
1“5 CLS hyglt
119 PRINT AT M%l%, Mgig; "g“

RINT AT N(1), N(2);
igg iF N{1) = M(1) AND N(2) = M(2) THEN GOTO 5¢¢
14¢ LET T$ = INKEY$

18
N(L)

g nnm

15¢ IF T$ = "5" OR T$ = "§" THEN LET N(2) = N(2) +
TS - 7}
168 igNégA: "z" OR T$ = "7" THEN LET N(1) = N(1) -

2 % VALT$ + 13
17¢ IF T$ <>"D" THEN GOTO 2¢¢
18¢ LET F(1) = N(1}
19¢ LET F(2) = W(2)
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20@ IF INT (T/1¢) < > INT(RND * T/1@) THEN GOTO 23¢
21¢ LET F(1) = ¢

22¢ LET F(2) = ¢

23¢ LET T = T+1

2400 PRINT AT F(1), F(2); "F"

256 IF N(1) = @ AND N(2) = @ THEN LET S = S+1

26@0 IF S> = 5 THEN GOTO 5@¢

27¢ LET M(1) M(1) + SGN (N(1) -~ M(1))

28¢ 1ET M(2) = M{2) + SGN (N(2) - M(2))

29¢ IF M(1} < > F(1l) OR M(2) < > F(2) THEN GOTO 1¢¥5
303 LET C = C+l :

3@5 LET M(1)
316 LET M({2)
32¢ GOTo 1¢¢
5@¢ PRINT "A PONTUAGAO QUE VOCE OBTEVE FOI{()"; S+C

INT (RND * 22)
INT (BND * 32)

i

Execute (RUN) este programa no medo SLOW
(devagar) usando as teclas com flechds para deslo-
car a sua nave.

A sua nave & o N.

¥ao aperte SHIFT para chegar as teclas que
tem as flechas ou setas como comumente seria feito
aperte apenas as teclas.

A sua base estd no canto superior da es-
querda e vocE pode vér 14 o seu foguete "F".

Para que voce possa enviar o foguete para

a posigzo em que estd a sua nave basta apertar g« tg
cla D (D de dispare).

0 foguete vira até a posigdao na qual est3

a sua nave e ficara ai,mesmo que voce desloque a na

ve, por um periodo de tempo bem curto no inicio do
joego, o qual porém torna-se cada vez maior a medida
que o jogo proassegue,

0 Rabudinho denotado por M (de monstro)ca

¢a voce..,

A velocidade dele & maior que a sua quando

ele se move na diagonal, porém a velocidade dele &
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igual a sua quando esta se movendo horizontalmente
ou verticalmente. i
. -
Aliss & bom dizer logo, que ai voce mnao tem
muita "chance" de fugir da ecriatura ou seja 2 qual

quer momento vocé pode virar almogo do Rabudinho...

As suas possibilidades de escapar aumen-—
tam quando voce usa o foguete para a sua protegac.

Quando o foguete bate mno Rabudinho ele de-
saparece e depois resurge em glgum ponte aleatorio
da tela. ]

Voce ganha um ponto cada vez que o monstro
bate no foguete.

Se vocé fizer isto ma base o jogo tem un

fim previsto apdos 5 movimentos,

Bxplicagbes de algumas linhas mais
importantes do programa

Temos tres conjuntos M, W e F para que se€
possa armazenar ou seja guardar respectivamente as

posigaes do monstro, da sua nave e do foguete.

Nas instrugoes antes da linha 18¢ atribuem
se valores as diversas variaveis gue serao usadas
no programa.

T conta a_duragao do jogo, S conta o tempo
que vocé passou a salvo na base.

) [d

As instrugoes 11¥ e 12@ exibem para voce a
posicdo do Rabudinho (M) e da sua mave (¥).

Caso voce esteja na mesma posigao do Rabu-
dinho ele ira comé-lo e a instrugao 139 faz um sal-
to para o fim do programa (linha 5@8).

A instrucido 14¥ permite que voce se deslo

que com a sua nave usando a fungac INKEYS$.
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Essa fun¢ac reconhece qualquer tecla que
voc? apérte no teclado.

Na instrugac 15¢ deve-se apertar as teclas
5 ou 8 para ir para a esquerda ou para a direita(ve
ja as flechas que elas possuem).

Se uma delas & pressionada enquanto a 1i-
nha 15¢ esti sendo executada a expressao S3GN (VAL

T$ - 7) & usada para determinar a nova posigao.

8GN volta -1 se o argumento & negative e 1
se o argumento & positivo.

0 VAL converte um alfanumarico (STRING) em
umn nUmero com oS mMesSmos caracteres e dessa forma
converte "5" para o numero 5 e a2 STRING "8" no nume
ro 8,

Subtraindo 7 desses numeros temos como re-
sultado um nitmero negativo caso pressionemos a te-

cla 5 e um positivo caso pressionemos a tecla 8.

Em outras palavras (e poderiamos ter feito
isto de forma bem mais simples, mas al nao dava pa-
ra falar do VAL...} o resultado final ou & subtrair
1 de uma coluna se a seta a esquerda for apertada

ou somar 1 de uma coluna se a seta a direita for
pressionada.
Com a instrugao 16§ obtemos uma acao seme-
lhante atraves das setas para cima e para baixo.
Note entao que a flecha para cima & a 7 e

a ‘tecla da flecha para baixo & a 6.

Como o valor da tecla & dobrado e apos is-
to & tomado com o sinal negativo, a aplicagao na ex
Pressao toda (serad somado ao 13) trar3 como resulta
do a soma do 1 a linha definida por N(1) se apertar

mos a tecla 6 e a diminuigdo do 1 da linha caseo a
tecla seja a 7.
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A instruciao 17§ verifica se calcou-se a te
cla D, Caso isto tenha ocorrido o foguete se deslo-
ca para a posicdo na qual se esta agora atraves das
atribuigoes F(1l) = N(1) e F(2) = W(2).

Na linha 20@¢ compara-se um nimerc escolhi-
do aleatoriamente com INT(T/18).

Caso ocorra a igualdade o foguete volta pa
ra a base e em caso contrario adiciona-se uma unida
de ao T.

E na linha 24§ que se mostra a atual posi-
gao do foguete.

Na linha 250 verifica-se se a nave estd na
base.

Casc isto ocorra adicona-se 1 ao tempo que
vocé estda ou conseguiu ficar seguro (5).

Caso § se torne igual a 5 o jogo termina,

As linhas 270 e 280 fazem com que Rabudi-
nho ya atrds de vocé.

A posigao da mave & subtraida da  posigao
do Rabudinho e a fungao SGN & aplicada ao resultado.
) 0 monstro desloca-se entac uma linha e uma
coluna em sua diregao.

Na linha 29¢ verifica se o Rabudinho  nao
bateu no seu foguete.

Caso isto tenha ocorrido vocé ganha um pon-
to (C) e a nova posicdo do Rabudinho & aleatoriamen
te redesignada pelas instrugdes de numeros de linha
3¢5 e 314,

Finalmente a instrugao 50§ & o fim do pro-
grama,

Com ela se imprime a sua pontuagao que & O
nimero total de vezes gque o monstro foi atingido ou

bateu no seu foguete ez quantidade de vezes que voce
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permaneceu Seguro ma sua base.

Uma observagao de cardter operacional

0 movimento torna-se muito estranho quando

voce se chocar com a parte da esquerda ou de cima
da tela porque a posicdo da sua nave torna-se "ne-~

gativa".

Porém o comando PRINT AT usa apenas valo-

res absolutos para uma dada, posicic e dessa forma

posigoes negativas sao imediatamente transformadas

em posiltivas mas as teclas com setas trabalham em

sentido inverso.

Por outro lado se vocé for muito para bai-

X0 ou multo para a direita da tela o seu Programa

P : A . .
ira "para o brejo" ou seja voc® ira estragar com o
mesmo., . .
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3. OLIVIO PALITO

A ilusdo de movimento & importante para os
graficos num computador. Mas, para fazer um caracte
re se mover, vocé deve primeirc desenhi-lo,

Neste programa, nds criamos o amigo"OLIVIO
PALITO". Mas tendo-o criade na tela como fazer pa-
ra conserva-lo 1a?

Resposta: Usando um quadro "congelador" co
mo indicado na linha 3¢%. A linha 36¢ & um lago sem
fim, segurando a agao para sempre até vocé pressio-
nar a tecla BREAK.

19 CLS

20 FOR X = 2¢ TO 3¢

39 PLOT X, 35

4@ NEXT X

50 FOR Y = 35 TO 25 STEP -1
6@ PLOT 3@, ¥

7% NEXT.Y

8% FOR X = 3¢ TO 2¢ STEP -1
9¢ PLOT X, 25

100 NEXT X

11 FOR Y = 25 TO 35

12¢ PLOT 20, Y

130 WNEXT Y

14¢ PLOT 22, 33

15¢ PLOT 28, 33

16¢ PLOT 25, 30

17¢ FOR X = 22 TO 28

18¢ PLOT X, 27
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19¢ NEXT X

2¢@ FOR Y = 25 TO 5 STEP -1
21¢ PLOT 25, ¥

22( NEXT ¥

23% FOR X = 2¢ TO 3¢

24¢ PLOT X, 5

25@¢ NEXT X

306 GOTO 3¢

Vamos agora fazer "OLIVIO PALITO" mexer com
os bragos e para tanto voce deve modificar o seu pra
grama para que aparegam estes bragos e ainda mais
para que se possa "apagi-los" atraves das instru-
goes das linhas 220 e 299.

Nio "esquente” muito a "moringa" no momento, Sse
voce nao entendeu bem o que faz o PLOT e o UNPLOT.
Tem muito programa pela frente que ira usar am-

bos os comandog e as coisas se clarearao mo devido

1¢ CLS

o@ FOR X = 2¢ 10 30

3¢ FOR Y = 5 TO 35 STEP 1¢
49 PLOT X, Y

5@ NEXT ¥

6 NEXT X

7¢ FOR Y = 25 TO 35

8¢ FOR X = 2¢ TO 3@ SIEP 10
9¢ PLOT X, Y

1¢¢ NEXT X

11¢ NEXT Y

12¢ PLOT 22, 33

13¢ PLOT 28, 33

140 PLOT 25, 34

15¢ FOR X = 22 TO 28
16¢ PLOT X, 27

17¢ NEXT X

18¢ FOR Y = 5 TO 25
19¢ PLOT 25, ¥
" 2¢¢ WEXT Y

21¢ FOR X = 3¢ TO 26 STEF -1
22¢ UNPLOT X, 15

23¢ NEXT X
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240 PAUSE 6@

250 FOR X = 26 TO 3¢
26¢ PLOT X, 15

276 NEXT X

280 FOR X = 2¢ TO 24
29¢ UNPLOT X, 15

3¢90 NEXT X

31¢ PAUSE 129

320 FOR X = 24 TO 20 STEP -1
33¢ PLOT X, 15

348 NEXT X

35@¢ PAUSE 12¢

36¢ GOTO 210

Admiravel leitor(a), vocE estd iniciando um

lindo caminho em diregao de "magicas" figuras e de-
senhos,

' Depois que rodar os proximos quatroc progra
minhas, muito simples,porém extremamente criativos,
reuna 05 seus amigos ou guarde o "segredo" para na
primeira festa de familia deixd-los extasiados

a sua grande habilidade.

com

Alguns pensarao que voce & o Portindri 84
ou entaoc uma Anita Malfatti (que dificuldade
achar uma pintorall!)

para

Va, va, va em frente,



4. O CUBO

{

51C

Recentemente lecionamos um curso de BA-

no Sindicato dos Empregados em Empresas de

Seguros Privados, Capitalizagdo e de Agentes AutBng

mos
Sao

dos

rez

de Seguros Privados e de Cr2dito do Estado de
Paulo ou de uma forma mais simples no Sindicato
Securitarios de S$ao Paulo,

E ai surgiu,da colaboragao do criative Jua

Amarante Freitas,o programa "0 CUBO".

19 LET A = 16

20 LET B = 2¢

3% LET C = 25

4 FOR P = A TO C

5@ IF P> B THEN GOTD 114
6@ PLOT P, A

7d PLOT P, B

8¢ PLOT A, P

9% PLOT B, P

109 IF P A+5 THEN GOTO 15
113 PLOT A+5, P
12¢ PLOT B+5, P
139 PLOT P, A+5
149 PLOT P, B+5
15¢ NEXT P

166 FOR S = 1 TO 5
17¢ PLOT A+S, B+S
180 PLOT B+S, B+S
190 PLOT B+S, A+S
200 PLOT A+S, A+S
219 NEXT §
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22 PRINT AT 12,16; "HHNSEH" 5. FAMILIA DE
s RETANGULOS

240 CLS
25¢ GOTO 4@

o.1.

B i ama
F evidente que apds testar e admirar o Progr

a i To-
o(a) estimado(a) leitorf{a) esta autorizado pelop

i ' o
ez a suprimir o seu nome da linha 22¢ e co

prio Juar

locar o proprio.
£ evidente que antes, Se

deve falar ’Obl"‘b"' . ~ - I " [

Ainda bem que nao e familia de''quadrados™.
gado Juarez!l! Poderia parecer uma ofensa a familia do(a)
venerado(a) leitor(a). Juarez colabora mais uma vez
e al vai um artistico programinha usando e abusan-
do do comando PLOT.

Haja pixel na tela, voce vai ver...

16 LET X = ¢

20 LET Y = 63

30 LET A = ¢

4 LET 8 = 4¢

S5 FORN = ATO Y

63 IF N <X THEN GOTO 94
7¢ PLOT N, A

8¢ PLOT N, B

9¢ IF N>B THEN GOTO 12¢
1¢¢ PLOT X, N
11¢ PLOT Y, N

12¢0 NEXT N

130 IET X = X + 7
WP LET Y =Y - 7
15¢ LET A = A + 5
160 LET'BE =B - 5

17¢ IF A = <35 THEN GOTO 5@
18¢ PRINT AT 12, 16; "iN3R"
19¢ PAUSE 15¢

2Pp CLS

21¢ GOTO 19
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6. A FAMILIA DOS
REDONDOS

g.I.

1) A primeira providéncia depois de ter executado e
entendido o programa é modificar a linha 18§ en-

caixando o seu nome.

E um premio,pela sua dedicagao ate agora.

2) A segunda providéncia & tentar fazer mais retin-
gulos ainda e para isto basta mudar alguns incrg'
mentos mas linhas 13%, 140, 150 e 164.

Que tal voce mesmo tentar isto?

Essa ja se movimenta sem tantos trancos.
Dizem que foi assim que a roda quadrada de Por-
Boa sorte, isto & good luckil! tugal transformou-se em cirecular.

Ainda do tal curso do Sindicato dos Securita-
rios de Sao Pauloe citado no programa 4 recebemos a

seguinte colaboragao de Sérgio Eduardo Pucei.

20 LET R = 5
49 FOR X = ¢ TO R STEP @.5
6@ LET Y = SQR (-(X**2) + R**2)

8¢ PLOT X+38, Y+20

85 PLOT -X+3¢, Y+20

9¢ PLOT -X+3¢, -Y+26

95 PLOT X+3¢, -Y+2¢

18§ NEXT X

11§ LET R = R+5

12¢ IF R > 20 THEN GOTO 2¢{

16§ GOTO 49

26 FOR R = 29 TO 5 STEP -5

214 FOR X = # TO R STEP , 5

228 LET Y = SQR (—(X**2) + R*#%2)

230 UNPLOT X+3@, Y+2¢
24 UNPLOT -X+3@, Y+20¢
25@ UNPLOT -X+3@, -Y+2¢
269 UNPLOT X+39, -Y+2¢
27¢ NEXT X

280 NEXT-R

3@@¢ coto 29

l\\\
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De uma de pianista gentil e faga um pouco
de "cocegas" em todas as teclas, uma por vez.

. : X -~ . I
Que lindas diagonais voce ve, nao e?

Aperte o [BREAK], depois o [NEWLINE, e en-

tao troque na linha 4@ o incremento do K,

Faga por exemplo

k + 3 ou

K + .7

40 LET K
4@ LET K

e veja o que acontece.

Realmente a diagonal aqui foi criada pele
efeito conjugado do SCROLL (linha 2@),do0 TAB (linha
30) e do incremento que se dia a variavel K (linha
49) .

Podemos entretanto obter uma linha diago-
nal usando o ja conhecido comando PLOT,

Digamos que se queira representar ponto a
pento a reta y = 3x + 4.

Para isto representaremos os pontos (@,4);
(1,7); (2,19), ... (13,43).

Voce nao esqueceu que com ¢ PLOT mno eixo
¥ podemos ter niimeros entre § e 43 e no eixo X de
¢ ate 63,

Execute o programa
13 FOR X = @ TO 13==lirdo numero naec & Sacha?
20 PLOT X, 3%X+4
36 NEXT X
4@ STOP

Faca agora uma sensacional modificagao e
desenhe um feixe de retas (nao estamos mais falando

em diagonais.)

4)
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Para parar o programa entre com uma letra ou al-
gum outro valor que seja 11egal enquanto ©¢ pro-
grama esteja esperando um numero de dois algarig
moS ou entac use a tecla BREAK enquanto o progra
ma esta elaborando algum desenho.

Este programa € bom executar no medo FAST ocu se-
ja no modo rapide,



7. DIAGONAL

Ja deu para notar que a teécnica de dese-
nhar no videe 2 muito recreativa e nac deixa nunca
de ser educativa!!!

0 programa gque ora vamcs analisar faz com
que numeros e letras desloquem-se diagonalmente na
tela.

Digite logo o programinha abaixo e se de-

licie com o resultado!

19 (EDk @ 4

2¢

3¢ [ PRINT J(TAB ] k; (INKEYS)

4¢ (IEDIK [F) ¥ ()1

s¢ [17] (@EYy) GO0 @EEDEDx & 9
6@ (GOTO] 20

Neste programa depois de ter-se teclado o

e o NEWLINE | se observara a tela teda branca

até que se aperte qualquer teecla.

Por faver nao aperte a tecla pois
nesse caso o seu programa parara. ’

Voce pode manter a tecla abaixada

enquanto voce pressiona outras teclas.



60

Dé uma de pianista gentil e faga um pouco
de "cocegas" em todas as teclas, uma por vez.

. -~ -
Que lindas diagonais voc2 ve&, nao &1

Aperte o [BREAK|, depois o NEWLINE |e en-

tao troque na linha 4¢ o incremento do XK.

Faga por exemplo

K+ 3 ou

K+ .7

4¢ LET K
49 LET K

e veja o que acontece.

Realmente a diagonal aqui fo% criada pelo
efeito conjugado do SCROLL (linha 2¢), do TAB(linha
3g) e do incremento que se da a variavel K (linha
4m). - a

Podemos entretanto obter uma linha diago-
nal usande o ja conhecido comando PLOT.

Digamos que se queira representar ponto a

ponto a reta y = 3x + 4.
Para isto representaremos os poantos (#,4);

(1,7); (2,18, ... (13,43). .
Vocé nao esqueceu que com o PLOT no eixo

a ! i de
Y podemos ter numeros entre ® e 43 e no eixo X ]

g ate 63.
Execute o programa

1¢ FOR X = #§ TO 13 ———lindo nimerc nao &
) Sacha?

2¢ PLOT X, 3%K+4

3¢ MEXT X

49 STOP

Faga dgora uma sensacional modificagao e
desenhe um feixe de reta (nac estamos mais falando

em diagonais.)
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Para tanto introduza as seguintes linhas
neste 4ltimo programa.

S FORM =@ TO 3 STEP.5 ~———ecom esta instrugao mu-
20 PLOT X, MAX+4 da-se a inclinacao da

reta
35 NEXT M

Lindo nao &?

Que tal voce pensar em desenhar agora uma
teia de aranha,

Na excelente revista Micro Sistemas no seu
n? 21 (julho-1983) abareceu um artigo de Andrew
Fairbrain com o titulec "Desenhe e brinque com o mi-
cro” o qual recomendamos ao leitor para mais deta-

lhes de como desenhar figuras geometricas e ocbjetos
em movimento.

0.I.

Copiar ou repetir programas dos outros €
muito bom!!

Principalmente quando voca ja comprou o li
vro destas outras pessoas,..

Ha,ha,ha,ha,ha,...

Porém vocé nao quer ser somente um "eompu-
taca” entusiasta ou seja um panaca entusiasta via

micro.,

Querera logo escrever seus proprios Progra
mas.,
Nac se apresse e as razoes sao muitas,

Adapte-se as muitas idéias que ter:a daqui
para frente.
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Voce esta ainda no 79 programa.

Veja que o8 programas que ird encontrar nos
3 livros da coleg¢do TK sdo curtos e geralmente mao
ocupam mais que duas telas.

Analise bem ot mesmos, principalmente de-
pois que conseguir jogar ou obter resultades numeri
cos. -

Qutra vez, boa sorte e nao se apresse pois
caso contrario pode se queimar ou comer erd...

Serd que eu estou sendo um chato "confiden

oes?
cial” com todas essas observagoes?

Definigdo de chato confidencial

E o que sabe a noticia em primeira mao.Des
tacam-se entre estes os palpiteires de turfe(barba-
deiros), boateiros, boas-fontes, Geralmente seguram
o "paciente" pela lapela quando falam ou cospem-lhe
no ouvide. Muitos contam o obvie e outros o incri-

- .
vel e sao os ecataclismieos ou apoealipticos.

8. O AS DO VOLANTE

—~ - =
T
<&
7 ﬂ_ N ek

Temos no Brasil e principalmente ¢ lamen-

tavelmente em Sao Paulo uma enorme incidéncia de
acidentes de trafego,

Isto exige providencias de autoridades e
principalmente uma responsabilidade maior dos moto-
ristas muitos dos quais sao "asnos" no volante...

' Bem deixando o problema para as autorida-
des,de vocE, em situagdes desagradiveis,queremos pe
ricia para .que nao ocorram choques.

E evidente que os dois programas que ota
iremos apresentar sao apenas para a sua destreza ma

nual e justamente sao o oposto do que vocé deve fa-

zer no transito...

E evidente que se voc® for ruim de volante

ira bater loucamente nas bordas de uma estrada.
Este & o primeiro programa,

0 seu carro ¢ [@ (em negrito) deslocan-
do~se em velocidade normal em uma estrada do tipo
Sao Paulo - Campos de Jordao 13 na serra.

Cada vez que voce "bater" no "guard-rail"

aparecera uma mensagem

.-
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. . " -
VYeja se deixa o seu lindo "dedinho" proxi
-~ e n -
mo da tecla "8" pois & com ela que vocé ira mane

jar" o seu carro -

¢ @ET) x (=) 17
26 LED Y (=) 13
WE mkeys EHE s MOENECE) x Fx(H1

4 00 mreys () 8 OEENEEY x & x 1

sp @ x &) ¢ [or] x G2) ¥ () 6 (TEER)(COsuB) 369

68 6. @0

70 Nl T-TELE

3 ONED @ 25 WY 2 EDE ¥y B!
9¢ (IF) (D 75 [oR] ¥ (9 2 (TEN) @D Y (3 Y1
1¢¢ [SCROLL]

11¢ 39

a9 CED RE @D O &+« D1

31¢ (TR (=)1(TEEM)BRIND AT 6,#; "TRONK"

32¢ (TE)R (=) 2(THEN) BRIND BT 6,8; "CRASH"

33¢ (IF)R (=] 3(THEN} PRINT(AT)6,0; "PLUNG"

34¢ (TE)R (=)« {THEN) FRIND(AT])6,#; "CRANK"

35¢ (RETURN)

Que lindo numerc hein Sacha?

Voc® quer fazer alpumas modificacgoes?

Quer?

AT vao algumas

Em primeiro lugar vamos impor um tempe ma-
ximo de 1 minuto e um nimero maximo de 7 batidas(em
homenagem ac nosse irmao cagula Sacha),

Dessa forma acrescente
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2 LET T
4 LET B

#
= |

A varidvel T ird contar quantas vezes oqua

dro que representa a estrada move-se para c¢ima.

196 LET T = T +1

Quando T atingir 2¢# passou aproximadamen-
te 1 minuto ("chute" dos autores).

Acrescente entao

148 IF T > 2(¢ THEN GOTO 4§¢
409 cLS

419 PRINT "VOCE £ UM 'PIQUET' - ISTO ¥ UM MONSTRO DO VOLAN
TE"

420 INPUT N$ ~——— que lindo macete para recomegar tudo
43§ RUN de novo

Com a variavel B & que se conta o nimero

de batidas nas bordas da estrada tortuosa.

394 LET B =B + 1
3@6 IF B = 7 THEN GOTO 50@

Al estd a mensagem desagradavel para voce
homem,pcis os ruins no volante sio os homens segun-—
do as mulheres.

5@¢@ PRINT AT 19,8; "vocE £ M 'BARBEIRO' E TIROU A CARTA
POR TELEFONE NAD f7"

505 PAUSE 5@

597 CLS

519 GOTO 429
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Voce pode mexer um pouco nas linhas 8¢ e9¢
e tornar a estrada mais tortuosa ainda visto que ig
to altera o walor da variavel Y e consequentemente
a impressao do trecho da estrada aparece em outro

lugar.

Gostou das mensagens de alerta que saem de

vido as linhas 306 - 34f.

VocZ também pode modifica-las.

Agora que vocé ja treinou bastante esta ap
to a entrar no transite da cidade de SZo Paulo eten
tar varias ultrapassagens com BSuUCeSS80...

Note bem que na vida real nao e para fazer

istolll!
2 CLS
4 SLOW
6 PRINT AT 11,10;" 0@ GeEEEScaaRE "
8 PRINT AT 12,1¢;"@ SAO0 PAULO '

10 PRINT AT 13,1¢;"SOsAaaaasas@m

12 FOR X=1 TO 1¢¢ ——esta & uma pausa '"joia™!
14 NEXT X

16 CL§ = limpeza na tela

18 LET M = 21

20 LET T = §

22 LET W = 15

24 PRINT AT 0,W;

26 LET A = PEEK (PEEK 16398 + 256 % PEEK 16399)

28 IF A=18@ THEN GOTO 15¢

3¢ PRINT " [@"—=ecis o seu
carro

daremos maiores detalhes
sobre o PEEK no programa
"ASTERQIDES"

_ 1t i (o " i
49 LET A$="00300B0C08 eis o leito da
5@ FOR Q=1 TO INT (T/19d)+1 gua estrada
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60 LET P = INT (RND#8) + 2

78 LET A$(P) = "" Precisa do DIM por causa
8§ NEXT Q do A${P)? Por que?

9% PRINT AT M,10; A$
109 LET W=W + {INKEY$ = "8") - (INKEY$ = "5
119 IF W>18 OR W<1 THEN GOTC 159 \daqui a pouco

12f SCROLL ——Faz “subir” a es- explicaremos com
L 0= mais detalhes es
13§ LET T=T+1 trada em diregao . 2
ao carro {gozado ta linha
140 GOTO 24 nao &7)

15@ PRINT AT 1, W-2;"BANG"; AT 19,1; "vock anpouQ ";
INT (T/4);" D QUARTEIROES"

16§ PRINT AT 21,®; "QUER DIRIGIR MATS (S/N)?"

179 IF INKEY$ = "S" THEN RUN ———e lindo "macete”

189 IF INKEY$ = "N" THEN GOTO 2#¢

199 GOTO 158

2¢¢ CLS

21¢ PRINT AT 11,11; "QeEEE"

22¢f PRINT AT 12,11; "D FIM @ "

23@ PRINT AT 13,11; "GAaSAa-"

248 STOP

It

Numa mavifestagao bastante sincera quere-
mos declarar que somos leitores assiduos da Interfa
ce, a excelente revista dirigida por ¥aila Gloria 0.
Cortes e Cesar da Costa.

E foi na segao Comsultoria da Interface N9
10 que sairam algumas "microdicas™ para a redugao
ou seja de economia de memdria nos programas com um
TK-85E.

Entre elas estao as seguintes:

1) Quanto menos linhas tenha o seu programa tanto

melhor, desde que isto seja possivel,
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2)

3

4)

3)

6)

7)

Cada linha de programa ocupa 5 bytes assim aloca
dos: 2 bytes para o unimero de linha, 2 bytes pa-
ra o comprimento e 1 byte para o te@rmino ou seja
para o NEWLINE.

Quanto menos REM (remarks) e prefacios explicati

vos tiver o seu programa tanto melhor.

- + > - »
Quanto menos calculos intermediarios
lhor.

tanto me-

S0 dimensione matrizes quando isto for estrita-
mente necessario.
Nos ja fizemos isto e talvez inutilmente no caso

do programa "0 MONSTRO RABUDINHO".

Desde que seja possivel reduza a uma {inica linha

todas as operagoes aritméticas e lagicas.

Utilize, varidvel, ao invés de constantes numéfi
cas, sempre que ocorrer a repeticaoc digamos mais
do que tre€s vezes no programa.

A razao disto & que as variiveis ocupam 5 bytes

cada uma acrescidas do nimero de caracteres do

nome da variavel, enquanto as constantes mumeri=-

cas ocupam o niumero de digitos da constante in-

cluindo o ponto decimal casc existir, acrescido

de 6 bytes.

Um macete pouco usado & aquele de no 1lugar de

USAT 4 eXpressao
IF B = § THEN
usar a expressaoc

IF NOT B THEN

8)

9)

10)

11)
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e com isto se economiza uma constante numérica

ou seja 6 bytes.

Substitua as constantes numéricas e ou as varia-
veis pelos valores de algumas fungoes ou codi-
gos.

Por incrivel que possa parecer,ne lugar de

LET A = @ escreva LET A = PI - PI
nao & para ir no
W.C. vin?

LET A = 1 escreva LET A = PI/PI

Quando aparecerem expressoes de atribuigiao como

14 LET A=13 1 LET A=13

substitua peor

20 LET B=13 29 LET A=B

e com isto economize 5 bytes.

Sempre que souber, puder e for possivel use PEEK

e POKE para armazenar valores.

Finalmente chegamos 2 uma explicagao da linha 109

do Ultimo programa.

. Substitua expressdes como:!

IF A <88 THEN LET
por
LET A=A+(A <88)

A=A+1

Se por outro lado surgir o trecho de programa

'

1¢ IF INKEY$ = "S" THEN LET X=X%+1
2@ IF INKEY$ = "N" THEN LET X=X-1

o " -
alias isto ja apareceu
mrito nao &7
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substitua o mesmo por

1p LET X=X+(1 AND INKEY$ = "§")
-{1 AND INKEY$ = "N")

ou ainda por:

1§ LET X=X+(INKEY$ = "S") - (INKEY$

Entendéu agera a linha 1¢@#? Otimo, parabeéns

9. CACA-NIQUEIS -
TILAPIA

X .1 20
J S

Vocé imagina o que seja uma maquina de "ca
ga-niqueis™?

Suponho que sim. Deve ter visto em algum
filme ou talvez ao vivo em algum cassino legal fora
do pais ou quem sabe at2 em z2lgum ilegal...

Bem,'"caga-niqueis” no Brasil & um mal negd
cio pois os niqueis aqui atualmente nao valem na-
dall!

0 nosso "caga-niqueis" & todo especial, pe
sa mais de 200 kg, tem Gculos e se chama "TILAPIA",

Vamos ver se conseguimos faturar o "Tilapi
nha'...

No programa "CAGA-NIQUEIS TILAPIA" aparece
rao cinco desenhos se movimentando en quatro
"janelas™ distintas.

Para ganhar vocé deve fazer com que os de-
senhos nas Huatro janelas sejam iguais quando entao
voceé recebe como bonificagao seis vezes o que apos-
tou,.

Se por outro lado comseguir coincidencias
nas tres primeiras e errar apemas na ultima recebe
© que apostou multiplicado por dois.

Em todas as outras situagoes voce perde o

que apostou.
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No comego do jogo o seu TK-85 lhe pergun-
ta o montante que vocé ird apostar.

Esta gqguantia torna-se o padrao para o res-
tante do jogo.

Caso voce analisar a tela cuidadosamente
verad o inicio do deslocamento dos desenhos na pri-
meira janela.

Em qualquer instante voce pode interromper
0 deslocamento nessa janela pressicenando qualquer
tecla.

Isto ocorre em fun¢ao das instrugoes de nl
mero de Llinha 249 ou 31¢ ou 38% ou 45¢ ou ainda
528,

Wo momente em que o deslocamento na 12 ja-
nela parar, come¢a o movimento na 2% janela que vo-
ce tambem deve e pode parar.

Porem voce deve parar aquele desenho que
seja igual ao que jZ estia "congelado" na 1% janela.

Siga com a mesma operacgac para a 3% e 43
janelas.

A quantidade total ganha at® um certo pon-
to, e mostrada na parte inferior da tela e cada um
para onde e quando quiser {(geralmente quando esta

com valor negativo muito grande...).

A7 vai o programa:

5LETT =0

8 PRINT "ENTRE COM A APOSTA"
11 INPUT A
15 CLS

18 LET I = 14

26 LET J = 1

25 PRINT AT 4,9; " [CTNEIOIE]
3¢ GOSUB 17¢

35 LET Ql = €

43 LET J = 9

45 GOSUB 17¢

58 LET Q2 = ¢
55 LET J = 17
6@ GOSUB 17¢
65 LET Q3 = C
7¢ LET J = 25
75 GOSUB 17¢

8¢ IF Ql = Q2 AND Q2=03 AND Q3=C THEN GOTO 11§
85 IF Ql = Q2 AND Q2=Q3 THEN GOTO 140
9@ PRINT AT 24,1¢; "0 vocE () PERDEU"

95 LET K = -1
19@¢ GOTO 549
11 PRINT AT 2¢,10; " GANHOU Q "
12¢ LET K = 6
13¢ GOTO 549

14¢ PRINT AT 20,18; "0 3DCOINCIDIRAM"

15¢ LET K = 2

160 GOTO 54

179 REM AQUI COMEGA 4 SUBROTINA
183 PRINT AT I+1,);"® O mmg"
19§ PRINT AT I+2, ;"0 B OB 0Q"
200 PRINT AT I+3,3:;"00 800"
21¢) PRINT AT I+4, ;"D B CO0O"
220 PRINT AT I+5, ;"0 @ 2o @"
230 LET C = 1

24Q IF INKEY$ <> " "THEN RETURN
258 PRINT AT I+1,7;"G G @8 8"
26@¢ PRINT AT I+2,7;"0 8 085 8"
27¢ PRINT AT I+3,1;"@ 8 088"
28¢ PRINT AT I+4,1;" 0 802 Q"
290 PRINT AT I+5,7;"@ @ BE@"
306 1LET C = 2

31¢ IF INKEY$ <> " " THEN RETURN
32¢ PRINT AT I+1L,5;"00 0O0QQ"
330 PRINT AT I+2,J;"@ 8 86 8"
349 PRINT AT I+3,7;"000QOQ"
35p PRINT AT I+4,7;" @00 OB 8"
36@ PRINT AT I+5,J;"0Q0 0OO"
374 LET C = 3

384 IF INKEY$ < > THEN RETURN
394 PRINT AT I+1,7;"B B GO A"
4@ PRINT AT I+2,3;"0Q0 000"
41¢ PRINT AT I+3,7;"0@ BB 8"
42( PRINT AT I+4,3:;"00 000"
43¢ PRINT AT I+5,7;"B O 008"
440 LET C = 4

45¢ IF INKEY$ <> " "THEN RETURN
46@ PRINT AT I+1,1;"@ @ mmg"
47¢ PRINT AT I+2,5;"08 000"
480 PRINT AT I+3,J;"00 @00 "

]
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49¢ PRINT AT I+4,7;"0 0080 "
5¢@ PRINT AT 1+5, ;"0 @@ "
514 LET C =5

52¢ IF INKEY$ <> " "THEN RETURN
53¢ GOTO 180

543 LET T = T+EK*A

55@ PAUSE 2¢¢

560 CLS

579 PRINT AT 21,7;"TOTAL O = QCR$Q";T;"00000Q"
58P PAUSE 1§49

599 GOTO 18

Um pouco de "papo" sem a intengao de ser
acalentaddr para bovinos e sim para lembrar e ilus-

trar os(as) atentos(as) aprendizes.

1) A linha 180 consiste de cinco simbolos grificos

assim como varias outras linhas do programa.

Para se chegar a eles vi com pacifncia colocando
inicialmente o seu TK-85 no modo grafico [ pres

sionando o [SHIFT-9).

Agora que voceé esta no modo grafico pressione as

seguintes teclas

SHIFT-E({#), SEIFT-7(MW), SHIFT-7 (M),
SHIFT-7(f) e SHIFT-R(M]).

2) A cadeia de caracteres da linha 199 consiste de
quatre caracteres que S30 acessados no modo gra-

fico.

O caractere central contudo & simplesmente um es
Pago em branco e para ser acessado basta estar

no modo (modo letra).

Para teclar o mesmo voc® precisa deixar o modo

grafico (pressionando SHIFT-9) e calcar a tecla
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SPACE] uma vez e ai entao voltar ao modo ;réfico

para se teclar os dois simbolos restantes.

Bett caro(a) leitor(a) "divirta-se" e veja
se nao erra com todas as outras linhas que possuem
simbolos graficos.

Os outros pontos de interesse desse progra

ma sao:

1) Linhas 3@ - 7¢: servem para "fixar" na tela as

posigoes das quatro "janelas",

2) Linhas 89 - 16f: servem para definir se em um da

do jogo se perdeu ou se ganhou.

3} Linhas 18¢ - 53@: servem para mostrar os diver-
sos desenhos em cada janela e permitem fixar ca-

da um deles nas diversas janelas.

4) Linhas 549 - 59@ - servem para indicar a quanti-

’
dade de cruzeiros ganha ou perdida e exibir a

mesma na parte inferior daz ‘tela.

Pogsiveis adaptagoes

a) VocE pode aumentar mais uma janela ou ats dimi-

nuir para tras.

b} VocE pode aumentar o nimero de desenhos que "gi-
ram" e torna-los bem parecidos uns dos outros pa
ra provocar confusao e aumentar com isto a possi

bilidade de perder.

c) VocE pode também fazer uma pequena modificagao
de tal forma que o valor da aposta mude de jogo

para jogo.
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d) Vocé pode criar outros "niveis™ de ganho (por e-
xemplo devolver metade da aposta se coincidirem

dois quadros guaisquer).

e} Voced pode consultar uma variante totalmente dis-
tinta dessa do problema "CAGA-NIQUEIS" que apare
ce no interessaﬁte livro de programas de Carlos
E.R. Salvate publicado pela Microomega em conjun

to com a Editora Moderna.

FUNDAMENTAL

E PROIBIDO SABOTAR 0 PROGRAMA PRESSIONANDO QUALQUER
s

TECLA E SEGURANDO A MESMA ATE QUE SE FORMEM AS QUa-

TRO JANELAS.

ASSIM NAO DA, POIS VOCE ENGANA O SEU TK-85 E GANHA
SEMPRE!I!!I!!

10. SALADA DE NOMES

O nosso irmao cagula Alexandre,mais conhe-
cido nos meios intimos como Sacha,& "louquinho" pa-

ra brincar com o pai com jogos de advinhagao.

Um dos jogos que ele mais gosta & o "SALA-
DA DE NOMES'",

Para exemplificar o jogo nos armazenamos
no TK-85 o nome de 13 mulheres muito importantes ou

conhecidos por nos, Victor Jr. e Sérgioe.

Comegcamos com Nilza, nome da mnossa querida
mamiae, continuamos com Maria, nome da estimada vove
e tambem da mamge,vicky e Chris, nomes das nossas
primas, Dulce amiga do papai, Naila (uma das do
nas do Interface), Thalis, Stela, Wilma, Norma, Va-

nia, Telma, Carla (anonimas importantes).

® TK-85 escolhe aleatoriamente um desses
nomes do "mundo € das mulheres'" e exibe o mesme na
tela aproximadamente gquatro segundeos.

0 Sacha ou vocé deve decifrar a palavra de
cinco caracteres, um tanto "embananada" quanto ao
significado e teclar,antes que o tempo termine, a pa

lavra ou melhor ¢ nome correto.
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_ Caso vocé tenha sucesso & premiado(a) com
um ponto e em caso contrario leva neste lance um ZE
RO.

No fim de cada etapa da brincadeira o seu
TK-85 lhe pergunta se voc® quer ou nao continuar no
seu treinamento perceptivo.

E bom ressaltar que os nomes que colocamos
no programa nao sao tao faceis de decifrar e & por
isso que permitimos uma certa "sabotagem" inicial,
detendo-se o{a) leitor(a) na analise da linha 1§ on
de com linhas tracejadas separamos os diversos no-
mes .,

Decore-os e assim vocé teri mais sucessos
que fracassos...

41ias esta vai ser uma condigao que tenta-
se explorar e desenvolver atraves do seu TK-85 no

volume 2 desta colegac que & o "TK-Lembrando."

Bem, al vai o programa:

1§ LET A$ = "SILZA|MARTA|VICKY |CHRTS | DULCE|NATLA |THATS |
STELA| WILMA 'NORMA [VANTA |TELMA |CARLA"
20 1ET T=f) ——— essa variavel vai acumular o

3¢ LET C=@ total de tentativas

essa variavel vai acumular o
48 DIM A(5) nimero de respostas certas
5¢ DIM N$(5)
6@ LET R = INT(RND*13+1}
7¢ LET T=T+1

80 LET P$ = A$((R-1)%5+1 TOQ (R-1)%5+5)

9¢ COSUB 5¢¢

183 FOR X=1 TO 5

11¢ LET J=INT (RND#5+1) isto 1mpede que uma cer

120 IF A(J) <> ¢ THEN Goro 119 | — ' Posicdo dentro da pa
lavra seja usada mais

130 LET A(J)=1 de uma vez

14@ LET N$(K) = P$(1)

.330 PRINT AT 21,22; C;

79

caso ocorra a ceinciden—
15§ NEXT K ’/,/’/'c1a de que o nogh forma-
16@ IF N$ = P$ THEN GOTO 99 do seja igual a palavra

1 com esta instru

17¢ CLS origina
gdo elimina-se es
18¢ PRINT AT 1,7; "SALADA DE PALAVRAS" ta possibilidade,

199 PRINT AT 6,3; "QUAL E ESSA PALAVRA?"

20¢ PRINT AT 12,14; N$

219 PRINT AT 13,14;"EQES88"

22p PAUSE 199 —-—= & agqui que o seu_TI-(-SS espera um pou-
239 IF INKEY$ ©" "THEN GOTO 26¢ ;ztzzzhlndo a palavra'per-
240 PRINT AT 2¢,2; "LAMENTAVELMENTE O TEMPO TERMINOU"

250 GOTO 33

26@ INPUT R$ ——— aqui & a entrada da sua palavra resposta
279 IF R$ = P$ THEN GOTO 300

280 PRINT AT 21,13; "ERRADQ"

29¢ GOTO 339

3¢% PRINT AT 21,8; “ESTA CORRETO"

310 LET C = C+1

aqui se acumulam as res
npmT postas certas

340 PAUSE 99 ————— & pgusa para exibir os resultados
350 PRINT PRINT AT 18,7; "VAI BRINCAR MAIS (S/N)7"

36¢ INPUT Q%

379 IF qQ$ = "s" THEN GOTO 6§

380 STOP

subrotina muito importante

509 FOR I=1 10 5 para "limpar"” inicialmente

510 LET A(I)=@ todas as posigoes da pala-—

52¢ NEXT I vra que sofrera algum ar-
ranjo.

539 RETURN



80

As possiveis modificagoes que podem ser fel

tas messe programa &5ao!
a) mudanga das palavras;

b) palavras de tamanho ou seja de comprimento maior

-
- '3 - - bl
porem isto exigira de voce alguns acertos em va

rias linhas,

Tente por exemplo 1# palavras de 6 letras e deg

pois 9 de 8 letras.

¢) o tempo para a exibigao da palavra escolhida pe-
lo TK-85 pode ser diminuido de forma que voce
tem menos tempo para a resposta o que pode tor-
nar o seu jogo ate emocionante e voce pode tor-

nar alegre uma eventual reuniaoc festiva com 08

(as) seus(suas)} amigos{amigas).

Costou da ideia?

- - 111
Celoque—-a em pratica...

11. ZAMBONI

Na realidade este jogo deveria se chamar
"RICOCHETEANDO" porém em homenagem ao grande amigo
do papai que & o Luigi Zamboni, 13 da Nobel, resol-
vemos chamd-lo de "ZAMBONI",

Qual & a razao?

Muito simples, tanto o meu pai como o"seu”
Luigi sao meio fraquinhes no jogo de bilhar e o que
lhes falta as vezes & nogao perfeita de angulo, re-
batidas calculadas, precisao nas tacadas, etc.

Enfim quase tudo!

Recomendamos aos dois ¢ a todos este lindo
jogo para ierificar que "encagapadas" aleatdrias
nao deveriam valer.

Vamos, fugindo do jogo de bilhar entre os
"coroas",supor que vocE agora esta sendo atacado por
projéteis vindos de uma esquadrilha no espag¢o inter
galatico,

Sob o seu comando na Terra estao cinco es-
tagoes.

0s atacantes também em niimero de cinco nio
conseguem abrir fogo diretamente sobre essas esta-
goes e para tanto langam os seus projeteis em dire-

¢ao de um satélite em Grbita em torno da Terra do
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82
qual sac rebatidos em diregaoc as estagoes que estao 7@ LET X = INT (m*5+1) — §oEteia o atacange que
na Terra. 8@ GOSUB X#x1p¢@ + 50 ira langar o projétil
Toda vez que um projetil & rebatido do sa- 9% LET C=(x—1)*5+1b ——————+ [define claramente a co-
telite, ele iri diretamente para uma das suas 5 es- 198 FOR L=2 TO 19 1una__de onde sairz o
projetil

tela 185 PRINT AT L,C; "@ n

tagoes. Observe que o pareddo que aparece na
11¢ PRINT AT L,c; "[J"

faz o papel do satélite em Orbita.

12¢ LET C=C+D

f neste momente que voce ativa as suas de- fara com que o 4ngulo de desloca-

fesas, podendo entretanto proteger uma estagdo de 139 NEXT L 322:2 seja distinto em cada langa
cada vez. 140 GOTO 6@¢
As teclas 1, 2, 3, 4 e 5 sao usadas para 15¢ LET D = -1 -
que vocé possa ativar as suas defesas. 16{0 RETURN
Caso voce seja bem sucedide a sua estagao 25¢ LET D= -1.5
serd deixada intacta e com isso vocé ganha energia 260 RETURN
adicional representada por pontos extra. 354 LET D= -2 E isto que realmente provoca
Se vocée nao conseguir defender a sua esta- 36@ RETURN angulos di?EinEos no movimen
¢ao em tempo ou defender a estacgdo errada, aquela 45@ LET D= -2.5 . zz1§:sa¥zgi§:ﬂsfﬂtgaﬁ: ii_‘.:
sob ataque sera pulverizada. 46¢ RETURN nha 7§
Com o intuito de que o seu complexo apara- 55¢ LET D= -3
-to de estagaes de defesa possa ainda funcionar de~- 56§ RETURN .

60@ LET X = INT (RND#5+1l) —— lai vai a escolha aleatdria
para se indicar em diregdo
} 43 2 id3ia e de que estagao irda ser re—

666 LET C=2 d que : se v

¢ =2 o _projetil bateu - batido o projetil.
676 FOR L = 11 TO 10 a bar— Ahas'no Jogo entre o nos-—
: so pai e o Luipi também &
. reira ¥

680 PRINT AT L,C; "@ " assim, quande se diz que a

69¢ PRINT AT L,C; "D " bola Eai na cagapa X ela
devera cair na ¥Y...

vem existir ao menos 2 estagoes.
E por essa raAzao que o jogo termina quando 65@ GOSUB X*18¢ + 50

resta somente uma estagao.

E ai vai o programa "ZAMBONI"

14 DIM A(5)
_ JUBLET C=C - D
20 FOR B=5 TO 15 com este trecho do progra- 705 IF T -
3¢ PRINT AT B,l;"- " s ma forma-se a barreira que NKEY$ < > THEN GOTO 839
equivale a ter o satélite 707 NEXT L
4¢ NEXT B rebatedor
43 LET N=0 72f PRINT AT 28, (X-1)*5+1¢; "(J"
46 LET E=p 736 IF A(X) = 1 THEN GOTO 81%
o5 proNT AT 1,10;"B00008000080000800008” 740 LET N = N + 1 ———laqui se acumils quantas estagdes
ja foram aniquiladas

6ﬂmmrm2mwﬁ@ODDO@DDDO@DDDD@OOOO@"

as linhas 5@ e 6@ fazem aparecer os 5 atacantes e as 3 estagoes
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75@ LET A(X) = 1 —=—
76¢ IF N <4 THEN GOTO 81¢

778 PRINT AT 13,13; "A BATALHA TERMINOU"

: aqui se acumula a energia cada vez
78 STOP que VOCE proteger a sua estagao
BgY LET E = E + 750 —*|"adequadamente”

81§ PRINT AT 21,1¢; "ENERGIA =(]"; E

820 GOTO 79

83 LET T$ = INKEY$

g4 IF T >= "1" AND T$ <= "5 THEN GOTO 869
85p GOTO 787

86@ IF VAL T$ = X AND A(X) = @ THEN GOTO 8¢9
879 GOTO 797

‘aqui se indica qual & a estaga
aniquilada

12. “BACCARAT"

0 Baccarat & um jogo com cartas de origem
francesa.

Originalmente o "banco baccarat" era joga
do apenas nos cassinos do continente europeu e ai
surgiu uma variante sua chamada "estrada de ferro"
muito jogada hoje nos Estados Unidos.

Hi quem afirme que o "baccarat” ja era jo-
gado no século XV e a verdade & que no livro de Abbe
Bellecour, de 1768, no seu "L’Académie de jeu" ja a-
parecem descrigbes de jogos semelhantes ao "bacca-
rat".

Portanto como ja dizia Lavesier "tudo se

transforma..." e aqui estamos nos com o "Baccarat"

jogado contra o seu TK-835.

Vejamos as regras do nosso*"baccarat™ que
podem ser um pouco diferentes das do cassino que vo

vé visitou "por fora", perto da Foz do Iguagu...

1) As duas cartas dadas para cada jogador devem so-
mar 9 pontos ou quanto mais prdximo melhor...

Parece ate uma musica recente do Roberto Carlos.

2} Todas as cartas 1@ (dez) ou de valor acima (vale

te, dama,rei) contam zero pontos.
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3)

4)

d)

e)

£)

De toda soma de pontos-acima de 9 subtrai-se 1f.
Portanto se o "score" for 15 (por exemplo  voc@
tirou 8 e 7) ele & tomado como 5 e se for 1@ ele

e tomado como @ (zero).

£ Sbvio que vocd joga contra o TK-85,porém & vo-
ce que joga primeiro e com as suas duas cartas
abertas.

0 TK-85 por sua vez tem a sua primeira carta sem
pre fechada ou "escondida de voc". Talvez este-

ja com vergonha de voce.

Foram adotadas as seguintes convengdes:

D total de pontos do jogador aparece no lado eg

querde da tela.

0 total dos pontos do TK-B85 aparecem mo lado

direito da tela.

Os valores das cartas estao representadas por V
(para voc®g) e C (para o seu adorado microcompu-
tador TK-85).

0C significa outra carta?l

s sigpifica gim e N significa nao.

Aperte a tecla NEWLINE apés cada resposta .

Depois de ter desenhado a terceira carta o geu
TK-85 ira decidir por sua vontade (ate  parece
brincadeira que o seu TK-85 possa ter vontades

forgadas...) se quer mais uma carta.
| 0 MEXIMO PERMITIDO SAO TRES CARTAS, NAO ESQUECA...

Os valores permitidos para as cartas sae

dama

¢
A234567888JQK =~ rei
¢ /
as dex valete

16 LET B$ = "A234567890JQK"

2@ PAUSE 88

3¢ CLS

49 LET X=2

5§ LET Z=2

6 LET P=( ~—mm—wvariavel para contar os pontos

7§ FOR N=1 T0 2 ——= saida das suas duas cartas

8¢ GOSUB 579

9@ GOSUB 630

10¢ PRINT AT X+1, Z+1; C$ ——=variavel para representar a
110 LET P=P + R carta

120 LET X=X+3

130 LET Z=Z+2

149 NEXT N

158 GOSUB 799

1684 PRINT AT 19,1;."v:(Q"; P

17¢ LET Q=2

189 LET §=17 -

19¢ LET D=} ———n
2¢¢ FOR N=1 TO 2 — saida das cartas do TK-85
21¢ GOSUB 639

22¢ GOSUB 639

23 LET D=D+R

249 IF N=1 THEN GOTO 26§ ———e
25¢ PRINT AT Q+1, S+1; C$

26¢ LET Q=C+3

279 LET S=§+2

280 NEXT N

so o valor da 12 carta
do TK-B85

87

variavel que conta os pontos do TK-85

com isto nao sai impres-
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29¢
3pg
319
329
33¢
349
359
369
37¢
388
394
400
414
428
43¢
449
450
469
479
489
49¢
500
519
52¢
53¢
54
55@
560
57¢@
580
5949
608
610
626

GOSUB 829
PRINT AT 19,18; "¢:"
PRINT AT 21,1; "oc?"
INPUT R$

IF R§ = "N" THEN GOTO 49¢
GOSUB 57¢

GOSUB 630

PRINT AT X+1, Z+1; C$
LET P = P+R

GOSUB 79p

PRINT AT 19,4; P

PRINT AT 19,20: D

IF D=P THEN GOTO 51§

IF D >P THEN GOTO 538
IF N=¢ THEN GOTO 550 -
GOSUB 609

GOSUB 630

PRINT AT Q+1, S+1; C$
COSUB 829

PRINT AT 19,26;:D

LET N=§

GOTO 414

PRINT AT 21,1; "EMPATOU"
GOTO 20

PRINT AT 21,1; "PERDEU"
coTo 24

PRINT AT 21,1;"GANHOU"
GOTO 26

LET L=X

LET C=Z

RETURN

LET L=Q

LET C=§

RETURN

e e———————

vai para a subrotina
que ajusta os pontos
do TK-85 sem voce sa
ber o total

E aqui que o seu TK-85 ma-
nifesta a sua vontade bem
alicercgada para ver se
ainda da para ganhar e es-
colhe mais uma carta

89

639 PRINT AT L,c; "M A" )
64f FOR K=L+l TO L+3

658 PRINT AT K,c; "DCOOQ"
668 NEXT K

678 PRINT AT L+4, C;" (B @"
68¢ LET R=INT (RND*13+1)

699 LET C$ = B§ (R)

Com esta subrotina

cria-se a imagem de
uma carta e aleém dig
s0 escolhe-se aleatd

riamente um valor
7¢8 IF R >1@ THEN LET R=1¢ J para a carta. Servi
786 RETURN T para vocé e para

o TK-85
790 IF P <1§ THEN RETURN

B@P LET P=p-1¢

819 GOTO 79¢

820 IF D <1f) THEN RETURN
83¢ LET D=D-1¢

849 GOTO 82

Como sugestao, sem muita complicagdo para

voce, que tal embutir um valor de wuma aposta

para cada jogo ¢ um limite de ganho ou perda tanto
seu como do TK-85,

Basta para isso entrar com convenientes
instrugoes antes das linhas 52¢, 540, 560 e apresen
tar alguma mensagem final, digamos na linha 9¢¢@.

Conveém também entrar no inicio do jogo com
o valor da aposta e da quantia limite do joge (a ga

nhar ou a perder.)



13. ALFABETO

Este programa nac & de um jogo, mas serve

de motivo para que se possa dar um pouco mais de de
talhes sobre as instrugoes PEEK e POKE,

Vamos lembrar que apareceu um estranhe e
importante PEEK no programa 18.

E possivel, se bem que nao seja tao sim-
ples, rodar programas em linguagem de microprocessa
dor.

Para isto & necessario conhecer a2 lingua-
gen de maquina ou seja a linguagem assembler.

Com um programa escrito em assembler pode-
se {ranscrevé-lo para um cddigo numérico o qual se-
ra guardado internamente antes da execugao.

E o comandc POKE que permite esse armaze-
namento dentro de um programa escrito em linguagem
BASTIC.

Por sua vez dentro de um programa em BASIC
€ possiiel ler o conteido de posigoes da memdria a-
traves de uma refer@ncia a fungao PEEK.

0s cddigos que se formecem & instrugao PO-
KE sao valores decimais correspondentes as instru-

¢oes do microprocessador,
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portanto dando um enderego de memoria como
parametro da fungdo PEEK ela devolve um valor que
estd contido nessa posigdo de memarid.

Na familia TK o enderego inicial dos pro-
gramas & 16506 e o enderego do infcio da area  se-
guinte a irea de programas estd disposto nmas posi-
goes 16396 e 16397.

Essa area tem 793 posigées correspondentes

a 24 linhas com 32 caracteres.

Execute inicialmente o seguinte programi-

nha.!
12 LET X = 1656
14 LET Y = PEEK (16396} + PEEK (16397)%256 - 1

16 PRINT “ENDEREGO"; TAB 13; "coNTEODO"
18 FOR J=X TO Y

2¢ PRINT J; TAB 13; CHR$ (PEER(I))

22 NEXT J

0s enderegos s3c armazenados na forma de 2
bytes, sendo a parte menos significativa no primei~-
ro byte e a mais significativa no segundo byte.

Para se obter o valor de um enderego & ne~
cesgario obter a soma do gque estd contido na primei
ra posigEo com o produto do conteiido da segunda po-
sigao multiplicada por 256.

Como ja dissemos a instrugao POKE permite
escrever em uma posigac de memdria ou seja colecar
dado em uma posigao da membria.

Com esse comando pode-se armazenar na memé
ria uma rotina em cddigo de maquina assim como mu~
dar o conteudo de posigoes de memoria.

Execute agora os seguintes programinhas pa

ra sentir mais ainda a "forga" do comando POKE.

93

8 LET A = PEEK (16396) + PEEK (16397) * 256
1% FOR J=@ TO 15

12 POKE 4 + J * 33 + 13, CODE ("igg'")

14 NEXT J

Neste programa utiliza-se a Area da memd-

* - -
ria que & mapeada na tela ou seja colocam-se os ca-
racteres nas posigoes de memdria de onde o video re

cebe 03 mesmos que sao mostrados na tela,

Um outro exemplo curto porém muito instru

tivo do uso da instrugaoc POKE & o seguinte:

18 LET X=PEEK (16396) + PEEK (16397) * 236
25 FOR [=@ TO 23 STEP 4

39 FOR J=1 TO 32 STEP 5

45 POKE X + 33*I + J, CODE ("g@g"™

5@ NEXT J

68 NEXT I

65 LET Y = PEEK {16396) + PEEK (16397) * 256
78 FOR M=2 TO 22 STEP 4

8¢ FOR N=3"TO 31 STEP 4

85 POKE Y + 33*M+M, CODE ("O'")

9@ NEXT N

95 NEXT M

199 cLs

185 GOTO 18

Costou da enchida de tela?

.
E, dai aparecem muitas idéias brilhantes

para se desenhar na tela nao &7

No programa "ALFABETO" utilizamos a memod-

ria i
morta do seu microprocessador e mais precisamen
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te o gerador de caracteres situado a partir do ende
rego 7630.

Cada caractere se desenha através de vuma
matriz de 8 linhas e 8 colunas.

Depois que o seu micro reconhece a letra
do alfabeto ele ainda "18" as linhas umas apds as
outras e substitue o 1 e @ por caracteres de sua es
colha.

F muito facil obter as mais diversas repre
sentagoes modificando-se as linhas 6@ e 65 do pro-

grama que vem a seguir:

5 REM ALFABETO

1§ FAST

15 FOR C=38 TO 63

2@ LET K=7680 + C *8

3@ LET X = PEEK K

35 PRINT

4% FOR E=7 TO @ STEP -1
45 LET Q = INT (X/2**E)
5¢ LET X = X = Q*2**E

6@ TF Q=1 THEN PRINT "IR":
65 IF Q=@ THEN PRINT "(OJ";
76 NEXT E

B@ LET K=K+1

1@9 NEXT J

11¢ PAUSE 222

128 cLs

13§ NEXT C

999 STOP

95

E formidavel este programa nic &?

Que lindas letras se exibem!?!

0.1. 1} Recomendamos, para aprender bem o BASIC os
livros do nosso pai Linguagem BASIC e BASIC SEM SE-
GREDOS.

2) Muito didaticas e simples de acompanhar,sdo
também as "Ligoes de BASIC" redigidas por Flavio
Rossini e Pierluigi Piazzi,

Para que vocé tenha as mesmas basta ter a
Microheobby,

Vamos, mexa-se, melhore a sua bibliogra-
fia!l ’

Sera que com o 0.I.,1 fui um chato gratitu-

dinense?

Explicagdao:

Gratitudinense & uma incrivel categoria de
chato, pois € aquele ao gqual devemos gratidao.

Um chato desta espécie & identificavel por
expressoes do tipo:

"Salvei-o de morrer afogado, quando voce
tinha tres-anos!"”
"Ensinei BASIC a voce em 1985!"
0s chatos gratitudinenses subdividem-se em

proclamantees e implicitos ou "enrustidos".



14. O(A) EMERITO(A) PINTOR(A)

Em primeiro lugar nae fique pasmado com o
tamanho do pPrograma, que &€ relativamente Pequeno.

Com ele voc® dominari toda a tela e tera
liberdade de se deslocar nas 8 diregoes e sentidos
que desejar desde que seja norte, norceste (NW) ,nox
deste (NE), leste, ceste sudoeste (SWY e sudeste
(SE).

Voce conseguird isto manipulando as teclas
1,2,3,4,5,6,7 e 8.

Cabera a voce descobrir com qual vai para
¢ norte para o sul, para o noroeste, ete,.

Alias a instruc¢do fundamental para isto &
a de nimero de linha 164,

0 programa & guto exzplicativeo porém nao es
queca que para se deslocar vocs deve apertar o "M",
para imprimir deve teclar o "I" e para limpar o"L".

No "0(A) EMERITO(A) PINTOR(A)" vocd ! 'obri-
ga" o seu TK-85 a fazer caminhar o caracter que quji
ser atraves da tela e deixar atrds de si uma tri-
lha.

E tremendamente simples mudar de um carac-
tere para outro, para com isto obter um aspecto dos
mais barbaros para os seus desenhos..,

Bem, digite agera o programa a seguir:
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E conveniente que voce coloque o seu TK-85
no modo FAST a medida que vai entrando com o progra
ma “0(A) EMERITO(A) PINTOR(A)}".

Antes de executar o programa volte ao modo
SLOW.

0.I. 0s amigos Angel D, Zaccaro Conesa e Xlvaro A,
L. Domingues nos permitiram usar a impresséra da Mi
cromega e com isso daqui para frente todos os pro-
gramas éerao apresentados com as listagens obtidas
nessa impressora, inclusive com alguns dos desenhos
que podem ser obtidos, como no programa "O(A) EMERI
TO{A) PINTOR(A)".

No caso especifico dos muitos programas
que restam ainda (que bom, nao &?) as listagens a-
presentadas evitarao erros de datilografia, se bem
que o meu amigo Toshiro ndo erra e quem erra . sou
ed... '

Além disto, podemos apresentar desta forma
as "saidas" ou "resultados", que em muitos casos ex
plicam ou pelo mencos ajudam a entender melhor o pro

grama.

AI vai o programa:

18 CLS

20 FRINT
IME, L =L IMP

30 LET A

4@ LET &

S@ LET %

50 LET v .

70 FEM URAMIS ATIVAR O PRIMEIRD
PIXEL

3@ GOSUB 1390

9@ PLOT %,¥ ,
180 REM UAI 3§ ESPERAR POR UMA
ENTRAGA UIA TECLADO

110 IF INKEY®="" THEM GOTQ 110
120 LET E5=INKEYS

13@ IF E8="L" THEN GOTD 1o
14@ REM AT URD D5 COMANDOS PARA
ESQDEEMEETD DA IMPRESSAC
1Q.0h IMPRESSH )
sl 50 E$="M" THEN GO
16@ IF Eg-="1" AND £§.="8" T
BOSUE '100s(UAL 1Egr rar o o en
170 GoTa 1im
SO0 If x=53 THEN LET H=-pR
S19 IF £=A THEN LET Hen
$20 IF Y=A THEN LET LoR
S5 Ir 1340 THEN LET =g
e, LET e==8
S50 LET Yo, THEM UMPLOT ¥ .Y

S7@ PLOT =,

S8@ RETIRN N

9% REM AI U230 /S SUBROTIMNAS PR
RA A% DIVERSAS DIRECOES

78Q LET H=-pf

; LET U=
FRINT AT B.3; "M

RETURN

LET H=R
LET U=s
FRIMT AT B,
RETURM

LET H=R
LET U=-R
PRIMNT AT &
RETURH
FLET H=-5
LET U=-5
PRIMT AT B,B; “Su

H

“HE o

21|

L]
JAT]
d
m

PRI
RETUWEM
LET H=E

éET ti=-R

RINT AT B.E;" ] !
RETURM E:"PRARR BAIXG
i30Q LET H=&

1312 LET u=R

1328 PRINT RT B, "PARA CIMA

133@ RETURN
149@ LET H=A
%iéa LET U=E
@ PRINT AT E,B; " TR
432 BRINT B, "PARA DIREITH

m

JB; "ESGUERDRA g

0.I. - Cuidado agora para "acertar" o niimero

meélhantes aos indicados abaixo?

9%

certo

de espagos em braunco nas linhas 720, 820, 92¢,1029,
1126, 1220, 1328 e 1420.

Sera que voceé & capaz de obter desenhos se
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PRRA CIMRA .

==L

M =M0UE

MERIME, L=i. IMPA

101

L

0.I.final - O(A) curioso(a) leitor(a) ja percebeu
que com o PRINT AT conseguimos imprimir caracteres
na tela usando um tamanho de 22x32 (linhas x colu-
nas) ao passo que com o versatil comande PLOT usa-
mos a tela no tamanho 44x64 (linhas x colunas) e
fazemos aparecer pequencs pixeis ou retangulos ne-
gras.

Voce quer dar um saltinho agora para o pPrO
grama "FAZENDO A CABEGA". Nao & uma pergunta,é um

pedido e uma ordem viu?l!!!



15. O CEU EM UMA CERTA
NOITE NA CIDADE

J& deu para perceber que ¢ seu TK-85 & bag

tante bom para desenhar.

Porém falta muito ainda para que voce esti
mado(a) leitor(a) perceba toda a sua versatilidade.

Nesse programa curto, porem artistico voce
tera na tela muitas estrelas em uma noite clara mo
centro de uma megaldpolis.

E, isto s8 & possivel na tela do aparelho

de T.V. ligado ao TK-85, mas ai vai o"programinha™:

12 FOR =1 TO 20
2@ PRINT AT S#RND,31:RMD, CHRS

3@ FRINT AT 2#RND,31%RND, CHRES
4@ PRINWT AT 9*RME, 3L1RHND. G_HF%S
5@ PRIWT AT SxRKL, 3L1#RMD; CHES
83 PRINT AT S&RML, 31+RHD; CHES

7@ MEXT I .
7S REM FORMACAD 003 ELIFICIOS
3@ FOR H=0 TO 31
9@ LET A=INT (RND#3!+1Q

182 IF RMD:.7& OR (K14 AMD Kl

21 THEM GOTO 140

11¢ FOR B=A TO 20

12@ PRINT AT B,k; CHRS 13%;
130 NEXT B

14@ MEXT K

145 REM FIxACAD DA PRACINHA
15@ PRIMT BT 20,13, "@0Q2"
155 REM DESEMHO DA "BASE"
18@ FOR C=8 TQ 1

165 PRINT AT 21,C;CHRE 13§;
170 MNEXT ¢ :

175 FOR W=1 TQ ic9

180 NEXT 4

190 GaTo 5
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0.1. Note como & importante a instrugaoc de nimers
de linha 1@% para se poder ter a "pracinha" no meio

da cidade.

Comentarios sobre as fungdes CODE e CHRE
(veja as linhas 20 e 38 por exemplo)

_:?IF'U-' | Pl

hav=md @

Definigoes

A fungio CODE aplicada a uma variavel
STRING fornece o codigo do primeiro carac-

tere da STRING ou ® se a STRING for vazia.

MMOORIVONRREQNRG » >t ]
[ e de oot TR
DNLXECCARMVOTOZIM XL IO

ApaBRQUWL
WPV~
AeONHOOD

1
2
3
4
S
]
s
-]
9
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
2

B »o0ONRARADR

CHRS A fungao CHR$ aplicada a um nimero fornece

o caractere cujo codigo decimal € o nimero
em questao, Figura 1
Execute o seguinte programinha bem simples

1¢ PRINT AT 21,8; “QUAL E O NOMERO DO CODIGO?"

2¢ INPUT C

33 IF C >255 THEN GOTO 20 -
49 CLS E
5¢ PRINT AT 8,8; "¢ODIGO"; C; "="; CHR$C "
6@ GOTO 1¢ L

como sugestao escolha para ¢ qualquer valor indica-

1TI

do nas telas das Figuras 1, 2 ou 3.

EX

Agora voce ja sabe o que se mandou impri-
mir com CHR$ 23 e CHR$ 27 nas linhas 28,30,40,50 e
68 no programa "0 CEU EM UMA CERTA NOITE DA CIDADE"™?

1
+
-
B,
e
H
E_.
[
Ci
£

Figura 2
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215 NOT

Figura 3

Para sentir o efeito da fungao CODE

e aproveite o seguinte programa:

1# PRINT "TECLE UMA PALAVRA:OOIO";
2 INPUT P$

3@ PRINT P$

4@ PRINT "VIDEO INVERSOLIOITIY;

5@ LET R$=""

é# FOR J=1 TO LEN P}

7¢ LET R$ = R$ + CHR$ (CODE P$(J) + 128)
B¢ NEXT J

9% PRINT R$

1#@ PRINT

1198 GOTO 19

tecle

16. SEQUENCIA OU
JOGO DO GENIO A

Este € o conhecido jogo da memorizagao no
qual voce admirado(a) jogador(a) tem que lembrar a
sequéncia gerada na tela pelo seu TK-85 e temtar Te
petir a mesma.

0 objetivo como ja dissemos & que vocd re-
pita exatamente a sequencia vista,que no nosso caso
particular serd de letras e niimeros.

A sequéncia vista & apagada depois de un
certo tempc e caso vocé acerte na repetigao,é gera-
da uma nova sequencia com os mesmos caracteres ante
riores agregada i qual vai um novo caractere.

No caso de letras & numeros uma boa conta-
gem inicial & at@ I® repetigdes corretas.

Com um pouco de treino voce pode chegar
até uma sequéncia de 13 caracteres corretas quando
ira receber uma linda mensagenm de congratulagoes.

Dal para frente 85 um Di Genio pode lem-
brar mais...

Ali3ds o professor Joao Carlos Di Genio no
encerramento do I Encontro Nacional do Centro de
Pesquisa e Tecnologia Objetivo (movembro-1983) dis-
se:

"0 uso do computador na Escola & um recur-

so0 audiovisual inteligente que dialoga com o aluno,
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desinibindo-o, ac mesmo tempo em que individualiza

o aprendizado.

. - - -~ - -
£ um método revoluciondrio,dinamico’e seu

- .
processo, adequado i cultura e & realidade educa

cional brasileira, deve ser continuamente aperfei-

goado, pois a Escola tem a fungao de se

antecipar

ao desenvolvimento tecnoldgico e estar preparada pa

T
ra formar seus alunos com eficilencla

Esperamos que a nossa mindscula cooperagao

dentro desse contexto seja a de formecer

4+ -

que possa ser usado naquela Escola que ja

¢ uso do microcomputador.

Al vai o programa:

ES@

[ATE 2P CARACTERE

290
23
21id
SE@
33@
340
350

LET cx="F "

LET Ex=" ¢

LET Ss=""

FOR C=1 TO i3

LET H=z25+IMT (36% thﬁ
LET S5=34+CHRE R
FAST

FOR T=1 TO =

LET S=FEEK :178724T+8%R!
LET F&=""

LET ['=25¢

FOR I=% TQ 1 STEFR -1
LET D=D:s2

LET Cs=Fg

IF =40 THEW S02TC 1549
LET CH=3g

LET &=z-D

LET PE=F%+Cx%

WE="" I

FRINT P2

HWEXT T

ESLOW

FRLISE TS-34+8

CLZ

IMFUT Hg

IF 3z -R§ THAEW GOITO 360

MEXT C

FPRINT “EMTRE COM O SEU NOME
=Y

IMPUT hig

CLE

FOR =1 TOQ 7

PEINT “PHRREBEMNS " ;M3

GROSUE 1oba

MEXT J

3TOR

um livro

implantou
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JBR PRINT “uOrCE O ISSE

i RE
378 PRINT "E U » : o -
RaL2 PR UMA FENA £OIZ2 o co
380 GOTO 2%
1020 DI R133)

ig%g FOR M=1 To 33

LET ®iM! =PEEK | (FEEK 1539s
ISG+FEEK 1gmao, oy oo 16395+
i1@3a NEVT =1

1049 SCEOLL

153371 4+M1 A iMy
128@ MNEXT M
1370 RETURH

Comentarios sobre o programa

1) Observe a instrugao de nimero de linha 23§.

2)

3)

E na linha 268 que se verifica se a sua

Devide ao

4 medida que voce vai acertando o tempo de expo-

si¢ao mna tela do {iltimo caractere escolhido vai
diminuindo.

sequen-—

cia confere com a do TEK-85,

Em caso negativo pode sair a mensagem do tipo

L

]

el
i
B4
(NN |

o CORR

|'1
I‘
I
o
i
'l

trecho do programa que vai da linha de

nimero 8¢ até a de nimero 21¢ as letras ou nime-

ros escolhidos pele TK-85 sao exibidos em

tama-

nhe aumentado ceme por exemplo o "S" abaixo:

-
L
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4) Finalmente se voce comseguir repetir uma sequén-
cia de 13 caracteres (letras ou niimeros) podera

receber uma mensagem do tipo:

PRRABENS MILZA #H. HMIRIHAWER

FRARABEMS MILZS M, MIRSHAWRA
FARABEXNS ~ILIA M. MIRSHAUER
FREARBEMS ¢ : M. MIRSHRUER
FEERBEMS . MIRSHALKS
FRRERBEENS ., HIRSHRALWER
PRERBENS . MIRSHAWKA

0.I. = Em publicagoes recentes no Brasil encontram-
se versoes interessantes ou variantes desse jogo.

Assim destacamos:
1. No nosso livro "D@ um APPLE a sua vida".

2. No artigo "Pequenos programas para o TK e NE" de
Paulo Cesar F.S5. Cunha (Micro Sistemas, N9 18 |
margo - 1983).

3. Na Colegao de Programas vol. IY - de Tanios Ham
zo editado pela Microomega em conjunto com a Edi

tora Moderna no qual aparece com ¢ nome SIMON.

4, Na Micre Sistemas de dezembro de 1983 saiu uma
sofisticada versao devida a José Eduardo Ribeiro

da Costa.

5. No livro da Linda Hurley, "Programagao para o
TK~82/ TK-83/ TK-85 e CP-208", que a Mc Graw Hill
do Brasil acaba de langar no mercado "informati-

co”.

17. MEXENDO-SE

S

E muito £facil mover "coisas" na tela doseu
aparelho de T.V. quando a mesma esti conectada ao
seu TK-85.

Fode~se dedlocar objetos de cima para bai-
X0 ou vice-versa, pode-se move-los mais depressa ou
mais lentamente.

41i8s o intuito desse programa &€ mostrar
em etapas a forma como se consegue isto,

E dessa forma que vamos embutindo em vocd
perplexo(a) leitor(a) a arte de programar que obvia
mente como qualquer outra arte nao tem sua base ape
nas no conhecimento mas tem muito de vocagao e de
"jeitinho para a coisa™.

A forma de produzir animagao no seu TK-85
€ a mesma que se usa em desenhos animados ou seja
exibe-se um quadro e entac mostra—-se o mesmo quadro
em uma posi¢do um pouco diferente e assim por dian-
te.

Quando a gente desenha uma reta na tela po
de~se notar a sua evolugao (veja o item d) e tudo
© que precisa ser feito para obter o movimento de
uma imagem & apagar a sua trajetoria.

Comecemos pelo "pequenc" mas util progra-
minha:
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a})

b)

[l
B

. .
Como vocé, percebe trepidante leitor(a) um 'pi

n Ly x "
i i - idinho na
xel"” ou seja um pontinho move-se "rap

linha de cima da tela.

Para tornar esse movimento um pouco mais lento e
um pouco mais "perceptivel”, vamos acrescentar

uma pequena pausa.

Cologue entac um 25 PAUSE 50 e diminua com 1iste
a velocidade do seu "pixel™.
Vamos agora escrever um "programinha" que movi-

menta uma "pinta” em torno das bordas da tela no
sentido anti-horarioc comegando na origem (canto

inferior da esquerda).

19 FOE_==@ TO &3
2@ SLOT @
@ 20SUE 10

— 2 ¥
3@ GOSUB 1008
8@ UWPLOT E3.¥
108 WEXT
11d FOR ¥
12@ PLOT 43
13@ ZOSUB 1gd@
“ "Jd_

¢ FTEP -1

a
16@ FOR w=42 TO @ ETEF -1
17@ PLOT @.,Y
123@ GOSUE 1o
19@ UHRELOT & .%
208 MNEXT Y
=1@ STOR
1@ PRUSE 13 o
10319 FOEE 18337.,2%F
1928 RETURN

g.I.
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dicade nas instrugdes de nimeros de linha 1P@@

1081¢.

Porém voce também pode ter as seguintes

instrugoes no lugar do PAUSE e do POKE

¢) Para se ter um realismo maior vamos

d)

190@¢ FOR Z=1 TO 33
1¢41d NEXT 2

um objeto ou seja um "T" de cabega para baixo.

AT vai o "programinha” para sentir este efeito:

MOIZ TN

PRSI o T T o RY) B Sl (W] S
€3 0] 00 CS RS P O SN D T

b S s

Como se pode notar, nao & o objeto todo que pre-
cisa ser limpo a cada instante pois algumas par-

tes sao usadas para formar o proximo desenho da
letra “T",

Vamos agora desenhar uma reta cujo ingulo com a

horizontal pode variar mno intervale §° a 99p° (ex
tremos .excluidos).
A reta € desenhada a partir da origem da tela do

seu TK-85 (veja o programa "PLOTANDO COM MAIS DE

TALHES" para lembrar bem a diferenga entre oPLOT
e o PRINT AT").

As vezes & bom incluir um POKE apds cada PAU-

SE se vocé estiver no modo FAST, como alifs esta in

e

movimentar
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Ai estd o "programinha':

2@ INFUT R

2@ PRIMT A

48 IF _R:«@ OR FA:S
S@ LE H:TRthiw
= OR X=0 TO 432
gg E;RH*K3¢E THEN BROTC l18@
SR FLOT ¥, INT iMs#x}

QF MNEXT

189 FOR I=1 TO 77 .

1i@ PRIMNT BT 9,77

12@ 5O0TS 1@

THEM
#PI3

coTo 29
Rgci=1n 0]

xl

Comentarios

Linha 5§ - Com esta instrugdao obtém-se o coeficien-

te angular da reta que passa pela origem

, - - . - - -
Linha 6@-9§ - Desenha-se até que se atinja o limite

da tela na diregao vertical.

Linha 11¢ - Tome cuidado para nac deixar de colocar
os quatro espagos em brance dentro das
aspas para limpar o wvalor do Angulo es-

colhido.

Linha 12¢ - Com esta instrugac volta-se ao comego
do programa, enrtra-se com um nove valor
do angulo g assim vocé pode obter o fei-

xe de retas indicado abaixo,

AMET - 3= +*
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) Em boa parte os jogos de T.V. envolvem uma beola

que bate, rebate e pula na tela.

Vamos Supor no programa que apresentaremcs a se-
gulr que se uma bola bate em uma parede com um cer-
to angulo, serda rebatida segundo o mesmo angulo (ve
ja a Figura 1).

o+90° (angul¢p de rebatimento)

B=90%a (dngulo de
incidéncia)

Figura 1

Em vista do que estd mostrado na Figura
tem-se que

tg(90 - o) = = £g(90 + o)

Portanto se uma bola (agora a "pintinha"
pPassou a ser uma bola...) deslocando-se com um coe-
ficiente angular m colide com uma parede em um pon-

to {(a,b) continuari o movimento segundo a equacgao
y = m(x-a) + b
porém com o coeficiente angular m de valor oposto

ou seja com sinal contrario.

No programa que voc® vai teclar daqui a
pouco faz-se o seu TK-85 desenhar uma reta a partir
da origem da tela e "rebate-se™ a mesma quando ela

chega a algum bordo da tels.

- ’ . o
Entre com um angulo que esteja entre 28° e

8g° para perceber bem o bate-rebate...
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18 FRINT fﬂHGU;D—

=@ THEW _STOP __
T1@ IF x3=83 OR v:=43 THEM 2070

- -
e o a in
Sera que voce consegue uma saida com n

dicada abaixo?

Comentarios
a - mu-
Linha 148 - £ com esta imstrugao que forga-se a

danga da diregao do movimento.

117
Linha 15@ - Aqui quando X for igual a 63 2 expres-
sdo (X=63) seri verdadeira e valera 1,
quando entao o novo valor de J passara

a ser J = -1,

Que tal vocE ver apenas a "bola" se deslo-
cando?
Querendo isto, basta aerescentar aog pro-

grama as seguintes instrugces

123 FOR z=1 TO 33
125 NEXT Z
127 UNPLOT X,Y

“TRABALHINHO" PARA VOCE VIBRANTE LEITORA QU INQUIE-

TO LEITOR.

a) Elabore um Programa que desenhe a teia de uma a-
ranha usando um dngulo de #° 5 9p° e intervales

de 5° em 50.

b) "Melhore" o programa do item a) utilizando a e-
quagaoc y = m(x-32) + 22 e fazendo o coeficiente
angular (m) da reta dada variar de ~5 at& 5 com

passo ©,5.

0.I. - No livro da Linda Huriey "Programagao para
TK-82/TK-83/TK-85 e CP-200" que a Mc Graw Hill do
Brasil acaba de langar vocé interessado(a)leitor(a)
encontrari outras explicagoes complementares sobre

movimento para baixo, para cima ou lateral.



18. PALINDROMO

Caro(a) leitor(a), voce sabe o due & um pa

1indromo?.

Bem, de uma forma geral palindromo & uma
colegao ou sequéncia de caracteres (letras,digitos,
simbolos especiais) que tem o mesmo significado
qualquer que seja o sentido em que se leia.

Isto &, pode ser lido de trds para frente
que da no mesmo...

AT vao alguns exemplos:

RADAR
ARARA
MUM
37073
21712
EYE

05 palindromos mais simples de serem forma
dos s3ao os numéricos.

O exame dos "numeros palindrdomicos"™ & um
campo muito rico com possibilidades imensas para' a
computagao eriativa.

Uma conjetura relativa a palindromos gera
uma questao interessante ndoc respondida ainda.

Comecemos com um numero inteiro.
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Se 0 mesmo nao & um palindromo inverta a
- - - ) N » -
sequencia dos seus digltos e some us dois numeros.
Se & soma nac & um palindromo, trate o re-
sultado como o nimerc original e assinm continue...
0 processo deve terminar quande for obtido

um palindromo.

Exemplos:

15 78 19
+ + 37 + 91
21 165 110
66 + 561 » 011
palindromo 728 121
+ 627 1
1353 palindromo
+ 3531
4884 ~—epalindromo

Alguns supoem gque o que foi mostrado acima
2 sempre valido!ll!

Ha casos (raroes) em que isto parece nao
acontecer...

Na maior parte dos niilmeros menores que
109%0 obtem-se um palindromo em menos de 24 adi-
goes.

Isto entretanto nao & uma regra e alias vp
cé sabe que toda regra tem os seus furos (alias vo-

sabe como se pode tornar um barril cheio e pesa-

n
[ 13

do mais leve? Resp.: enchendo-o de furos)

Com o numero 196 apds duas "inversoes" che
ga-se a 1675 (verifique isto), mas ap6s 199 inver-
gdes de 1675 seguindo o metodo explicado a soma re-
sultante tera 47 digitos e nao se terd ainda um pa-

1indromo?!?1217

121

Lamentavel, & o que se pode dizer dol675...

Um grande conjunto de niimeros nos leva ao
1675 como por exemplo 285, 394, 4983, 592, ete.

Dada a série acima, voc? € capaz de desco-

brir o préximo niimero que leva ao fatidico 16757

Resp.: 691
+ 196
8§87
788
1675 -——m AT, cadé o nosso palindromo?

0 programa que se apresenta abaixo "exige"
a entrada de um numero como valor inicial e o mesmo
executa o processo de adigoes sucessivas do nimero
com aquele formado com os seus digitos colocados no
sentido inverso ou seja o nimeroc reverso testando-

se a cada passo se a soma obtida € um palindromo.

Al vai o programa:

1@ PAUSE 277
2@ LIM Fi4sD
3@ CLS
4@ FPRINT “"DE-ME UM WUMERDY
S8 IMPUT WM
S5 PRINT
6@ LET C=@
Ta LET £=C+1
89 LET m=h 12
8@ IF INT N:@ THEN G0TO 7@
128 FOR I=C To 2 &TERP -1
1i@ LET M=mxi@
1%?@ LET PiIl=INT (MN=10%INT [(Ms1
el

& To 1 ATEFP -1
19@ PRINT CHR$ (PiI)+281;
280 MNEXT I

219 IF S=1 THEM =0TQ 2¥@

228 FOR Z=1 T4 =5

238 PRINT "7";

=49 MEXT Z

25@ PRINT "DEMOROU MRS WOCE JETE
WE UM PRLINDROMOM

280 RUN
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278 PRINT ~ HMAD E UM PALINDROM
av

288 IF L 2:IMT (Crs2) THEN LET P
{IMNT (C/214l) =22%F (INT Lux“l+1i
299 FOR I=1 TO INT (Cs2}

3@ LET P(I=PI(I'+PI(C+1-I

32@ FOR I=1 TO IWNT 1
33@ LET PIC+1l-T)=F (I}

[l =3
'

ST@ LET PUT+L]=F (I+11+INT (F{I}

@ LET PII)=FiZi =10sINT RPII}

598 MEXT I
4@@ IF PiS+1):® THEM LET T=0C+1

1@ 20T 142

Al vao tamb&m duas possiveis safdas:

-ME UM HUER

MAS E UM PARLIWHDRIHD
S MAD E UM PRLIMDROMOD
& NAD E UM FE.InNDROMO
q

'..'.3 NHCI E UI‘T 2RL IMuF-“Lf‘&.

e X i

P LEREROL MRS
L INGADHO

L (DR S Sy e e Rt T
CECO S G O g ) > m
AL R [ R i RN s |

iv?
a7

—-HE UM NUMERD

MAD E UM Bl IWDEOMS

NAD E DM EAL INDROMC
MHEO U ARl INDROMD
MRo U pEL INDROMT
HAD M FEL INCROMD
MAS £ UM PRLIMDROM
MED £ W pelIMLROM
UM PRLT ‘

ML

R+ €~ B L > Ch T )
13 1= 0] G G 155 £

EF;IN

~1
FN
=
o
=
o
:"ﬁ :
[ T LT
m
T
a
ATl
r
b
U

712Q7S3 MWAD E M mezmcn
Q4 1gRS98 NAD £ UM PAL INDAY
46117567 MAD £ i rnb:huhcmh

uziijnhﬁn
ECeCL

1

164@3234045 RO £ UM FALINDRIMD
794464545056  NAD _E_UM PALINDROMC
130992223913 MWAR £ UM PALINDROH

123

Teste o Seu programa para outros nimeros e
espero que nenhum caia no "horrivel” 1675 que da
um "bode" incrivel...

Caso, em alguma ocutra situagio a tela tam-
bém ficar cheia nao titubeie para apertar o CONT

para limpar a tela e continuar os cdleculos,

0.I. 1) E muito interessante para o(a) sempre curio
so(a) leitor{a) ler o artigo "Reversao" de Elvaro
C. Talavera da Microhobby N® 11 e 13 voce encontra-

ra, entre outras coisas a sentenga palindromica.

sator arepo tenet opera rotas

Voce sabe o que isto significa?

2) No livro "BASIC para criangas dos 8 aos 80
de M.P. Zabinski" da Editele aparece um programa

que permite verificar se uma palavra & palindromi-

ca.



19. COLOCANDO O RABINHO
NO‘?SEU “CAOZINHO" FILA @ OU

uLn"o

Neste jogo muito simples, porém atraente
o seu TK-85 lhe pedira para "advinhar"™ onde esti o
rabinrho de um cao...

0 cachorro estilizado & exibide na tela du
ramente pouco tempo & ail a sua imagem desaparece.

0 TK-85 lhe pergunta o valor das coordena-
das do ponto onde deve ser colocado o rabo do cao-
zinho.

0 nimero maximo de tentativas & quatro,

Bem, com quatro tentativas §0 um asno nao
acerta ap0s um certo tempo de pratica quando entio
entre outras coisas o(a) atento(a) leitor(leitora)
ird dominar totalmente a posigdo das linhas e colu-
nas do seu video ou mais precisamente da instrugao
PRINT AT.

Se apds um certo tempo de pratica meste jo
go, quatro tentativas nao forem suficientes para de
terminar a posigao do rabo do cao, mexa na instru-
¢ao de nimero de linha 11% sabotando o jogo e colo-
cando por exemple T=7 ou a outra opgac que e com
prar um azimute... '

- , . so
A7 estd o programinha “caozinho joia"
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S RAKD

18 LET L=

20 LET C=bL

30 LET T=L .

48 LET Y=IMT (RRND%25) +1

S@ LET X=INT I(RMD%13}+2

B6a CLS

28 Lot nic- ey

93¢ PRINT RT X.v;RA%:RT xX+1,¥,B%
JRAT L, Gt B N

1P@ IF L=¥ AMND C=v+d4 THEM EOTCO
288

11@ IF T=¢ THEM S0OTO 222
i2@ FOR Z=1 TO 21
13@ MEXY X

14@ CLE .

15S@ PRINT "POSICRD 0D RHEOﬁ . ‘

168 PRINT ,, RPOSICAD WERTICAL O
E 2-1a3"

178 IMFUT L )
188 PRINT .. FOSICAD HORIZONTRL
DE S-G@"

199 IMPUT T

228 LET T=T+1

210 GOTCO &9 o
22@ PRIMT AT #-2.8; VOCE MNACD_SH
BE OMDE £ A POSICAD OO RAED DO A
Ao

23Q PRIMT

24@ PRINT _ .
25@ PRINT "AI URI A RESFOSTA:
26@ PRINT . d;" ";Y¥+s .
278 PRINT “UCCE @UER TENTAR OUT
RA_WEZ (8-M17
272 INPUT R
274 IF PpE="

238 PRINT AT #-2.2;"CORRETO, WO
CE ACERTOU E4 ;T TENTATIURIS!
"IAT x-2.2.7 "

290 IF IMREY$="" THEMW GOTD 2&8
Sl GOTS =278

LA -

*OTHEM BOTO T

Bem, espero que voce nao precise "sabotar"
o programa e quatro tentativas seja um limite rara
mente superado e aparega muitas vezes a mengsagem do

tipo:

MECIIRES . JOCE RCERTOW EM 2 TEM
]

TATIWR (3]

Quem ja nao brincou com o jogo da"FORCA"?

Al vai um programa que permite o joge de
duas pessoas.

A primeira tecla uma palavra (obviamente
sem que a outra veja) e a segunda pessoa tenta advi
nhar as letras e dessa forma descobrir qual & a pa-
lavra.

Nessa nossa “"forquinha" & diffcil de ser
executado pois lhe damos um niimero de 'chances"
igual a 19 (veja a linha 178).

Bem, & evidente que se forem esgotadas to-
das as tentativas de "chute" e vocE€ nzo acertar, o
premio & ser executado e uma linda mensagem grafica
desse tipo surgira, podes crer...

Alids, uma boa sugestao, para que vocé com
siga "enforcar" o outro e vice-versa & embutir pala
vras bem curtas.

E isso al, tente na sua vez e ver: que
noés temos razzo.

Calma, calma nac briguem antes do tempo
pois o TK-85 & vossoc servo e apenas um intermedié

rio da vossa distragao.

Combinadeo!!!
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18 PRINT
2@ PRINT
30 PRINT
4@ IMPUT P
5@ LET P=L
B2 DIM A%
7@ LET T=0
39 FRINT P
@ PRINT

108 INPUT L
119 CLS
189 LET ©
139 FOR L=1
142 IF P3 (L

L .

158 IF msil
189 NE=T L

=

{

3
EN P35
P

; "LETRRS"

ACUINHET"
5 !

TQ R

Al estd o nosso programa "A FORCA"

UHOUR PRLAVRAT!

P=L$ THEM LET AGiL!=
i=Lg THEMW LET C=1

179 IF MOT & THEM LET T=T+1
188 IF AZ=F% THEN GOTO S1Q

12@ PRINT
Z@@ PRINT =
210 PRINT
220 FOR £=2

238 GOSUE =
24@ MNEMT 3
258 IF T=1@
RA CERTR E: “
26@ IF T=19
278 PRINT
275 GOTO 3@
25@ RETURM
I8 PRINT
318 RETURH
2@ PRIMNT
S3@ RETURH
44@ PRIMNT
35@ RETURN
38Q PRINT ¢
370 RETURN
3@ PRINT -
385 RETURN
480 PRIMT
41 RETURN
429 PRINT ¢
43 RETURMNM
440 PRIMT ¢
445 PRIMT
455 RETURM
452 PRINT
473 RETURN
438 PRINT ¢
49@ RETURM
Eiad CL3
S2@ FQR HK=1
S3@ PRINT R
S4@ MEXT K

;A%
S6@ G0TO s@

]

3@ TO ZSQ+20+T ITER

THEM FRINMT
=
THE® RUM

TO 17

"/ PALRY

T K.5,"UOCE ACERTOU™

S5@ PRIMT RT 13.2:"A RESPOSTA E
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Esperc que poucas vezes lhe aparecg a men-

sagem abaixo:

82, CP-2@P" de Delio Santos Lima

- ]
A PRLAVAA CERTH E:CAGUI

HOWR RRLAVRAS

Apesar do Alvaro A.L. Domingues - Editor
da excelente revista Microhobby ter nos dito que &
proibido lhe enviar novas versGes do jogo da forca
al vao algumas "recomendagoes" de variantes exis-
tentes no "mercado”.

1 - Wo livro do nosso pai (sdo os filhos falan
do..,.) com o tTtulo “D& um APPLE 3 sua vi-
dall'

2 - No .interessante livro "30 Jogos para o TK-

3 - Ne livro da Linda Hurley "Programagao para

o TK-32/TK-83/TK-85/CP~200" da McGraw
do Brasil

Chega de indicagoes, nao & Klvaro?

Hill



Do nosso livro Pesquisa Operacional,volume
1 retiramos o seguinte a respeito de um ecerto jo
got

"Um antigo jogo infantil chamado "PEDRA,
TESOURA E PAPEL" & jogado por duas criangas da se-
guinte maneira: os dedos indicader e médic afasta-
dos sio tesoura, a mao toda com dedos juntos & pa-
pel e um punho & uma pedra,

Ambos os jogadores apresentam ac mesmo tem
po tesoura, papel ou pedra.

Pedra vence tesoura porque uma pedra pode
"cegar" a tesoura.

Tesoura vence papel porque corta o papel,

Papel vence pedra porque uma pedra pode
ser embrulhada com o papel.

S8e as duas criangas mostrarem a mesma coi-
sa ha um empate.

Suponha que conta-se um ponto por vitdria
ZEro para um empate e menos um ponto por uma derro-
ta.

Apresente a matriz dos ganhos e determine
as estratégias dtimas e o valor do jogo. '

E evidente que o nosso intuito aqui nao @

desenvolver a teoria dos jogos de soma zero porem
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simplesmente apresentar uma versao simplificada do
jogo onde o seu oponente & o TK-83 que escolhe alea
toriamente pedra, tesoura ou papel (linha 120 do
programa).

Vocé escolhe a sua "indicagdo” e com a ing
trugio de niimero de linha 17§ verifica-se se  voce
ganhou ou perdeu.

" Quem ganha recebe um pontc e vai se acumu-
lando o resultado e para cada partida "imprime-se"
um relatdorio até aquela ultima partida. 7

VocB para quando quiser, porém uma boa e
dizer para-se quando o primeiro (voce ou o TK-85)
atingir 13 vitdrias. )

Note que em caso de empate (linha 168) nae
se acumula nenhum pontoe pois desvia-se para a 1i-
nha 21@.

Mas af esta o programinha e uma possivel‘

saida. Divirta-se com ele...

Ia HAML

=@ DIM M 3

20 LET HM%ut1l

48 LET MEiZ

S@ LET Hgil

5@ LET P=8

T8 LET C=0@ )

58 FRIMNT AT 1,0, "nNRAC ESWUECAH =
£y "HHHHNjIEE”“ SUE WODE REWE I
MTRAS C S=l.2 04 3V

g 188

125 &

1id

i2g IHT (RMD%3) +1

125 FRINT &7 7,3;"CONTRGEHM RTE
AGORA " F

12¢ FEINT AT &.53. WJOCE"  NEH: A3
54#? FRIWT AT 15.1."EU #THE-S8Y

(5

153 FRINT AT 13.4;
1@ IF S=R THEM =0TO 210 _
17 IF A=l ANE S=2 OR A=2 ANl ©
=3 OR_#=3 _AND R=i THEN S0TQ 230
TELETR -25 VENGI”

1

MES SR EMPATOL"
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28 GOTC oS¢
23@ FRINT “LJQCZE FMAQ E DE MADA M
ICRINHOY

24@ LET F=FP+1

2@ ¢0TCo 20

(11
a1

- = -
Um possivel infcio do seu jogo pode ser:

MAQ ESWUECA SEU AUMANOILE" @UE
WGEE CEWE EMTRAR C0OM /R=1,2 Cu 2

CONTAGEM ATE A
WOCE T

COMTRGEM ATE RGEORA: O
EUsTH-35 FRFEL

WOCE MARO Z DE HADA MICRIMHD

0.I, Wo livro "BASIC sem segredos" de V. Mirshawka

aparece o programa para o jogo de "Morra" (Exemplo

4.28) que tem mais ou menos a filosofia do jogo "PE
DRA, TESOURA E PAPEL". )



22. "PLOTANDO COM MAIS DETALHES”

L * .

Como ja vimos nos programas anteriores "0
CUBO", “FAMILIA DE RETANGULOS"™, "A FAMILIA DOS RE-
DONDOS™, "DIAGONAL™, "MEXENDO-SE", etc, O TK~85 tem
uma capacidade de fazer graficos com um detalhamen-
to melhor do que os graficos obtides usando apenas
simbolos graficos especiais.

Insistindo um pouce mais & justo destacar
que para esta finalidade usa-se o comando PLOT com
o qual se obtém um pequeno quadrado preto (pixel)
que tem um tamanho exatamente igual a um quarte do
tamanho de um simbolo grafico.

Na Figura 1 estac indicadas as coordenadas
para os elementos de desenho.

0s elementos de desenho como todos os ou-
tros caracteres sdo representados nas 22 linhas da
tela,

Como os pixeis tem largura igual 3 metade
da largura da linha, pode-se ter 44 elementos desde
o comego até o fim da tela numerados de @ atd 43,

Por outro lado como temos 32 colunas e no-
vamente cada pixel ocupa a metade de uma coluna ter

se-a em cada linha 64 pixeis numerados de # 3 63.
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Ordenada (y) do
‘Flemento de imagem

“@T Este & o elemen
te de imagem

(25,39)

3¢ 4p 50 69

63
Y

Figura 1

Na Figura 1 temos o pixel que
PLOT 25,38.

a) Inicialmente vamos obter uma reta inclinada

Abscissa (x)
do elemento

de imagem

se obtém com

ou

vertical (aliis ja fizemos algo parecido mo pro-

grama "MEXENDO-SE".,.)

1@ PRIMT “EWTRE COM A ABSC IS

X} DO PRIMEIRO FONTOY
28 INPUT X1

3@ PRINT "EMTRE coM R CROENRDR

(%1 PRIMEIRG PONTO"
4@ INPUT %l

S8 PRINT "ENTRE COM BESCISSALY

D0 SEGUMDD PORTEY
@ INPUT f;

7@ PRIMT ENTRE“CGM A ORGENRLA

Yl SEGUNET PONTD
8@ IMPUT V2
9@

18a

ii@ THEMW LET P=-P
128 THEM GQTO 18@
139 TO ¥2 STERP &

142 Mz (Y21 s L RE=KL)
15@ PLOT X, s#M+yl-xnlsh

188 MEXT X

i7@ STOF

18@ IF ¥l<vy2 THEN GOTOD 220
19@ LET T=v2

Sera que voc@ € capaz de obter as

tes saidas?
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seguin-

Mas que tal algumas explicagoes para faci-

litar isto?

Sempre bem vindas!!! Ji sabia disso...!

As coordenadas do primeirc ponto sao (X1,

Y1) e as coordenadas do segundo ponto saoc (X2,Y2),

A equacgao de uma reta pode ser do

¥y = mx + n ——s intercepto
Lqicoeficiente angular

¥ =1
onde m #® —m—0— g

xz-xl n=y1-mx1

Um problema surge quando se u;a a

sao do coeficiente angular.

tipo:

expres-—
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Caso x, - x; seja igual a zero (@) tem-se
uma reta perpendicular aoc eixo Ox e a divisao de
Y - ¥y POT X - x4 & impossivel pois Xy ~ X =g.

£ nas linhas 12P, 186 3 268 que cuida-se

desse caso especial e particular.

OUTROS DETALHES

1) Linhas 19-8f - Entra-se com os pontos (xl,yl)
e (xstZ)
2) Linha 9% - Limpa-se a tela pois o nosso negocio

r tragar a reta na tela toda, se possivel,.,

3) Linha 1¢#® - AT atribue—-se a variavel P (varia-
vel passo) o valor -1 e que servira para impor o
sentido correto aoc tragado.

4) Linha 119 - Caso se tenha X< %, entao ter-se-

a P = -P. Desta forma se a abscissa do 29 pon-

to £ menor que a abscissa do 19 ponto tem-se P

negativo ¢ caso ceontrario € pesitivo,

5) Linha 12§ - E a¥ que se verifica o caso especial
de se ter Xy = Xy € transfere—-se neste caso o

controle para a linha 18§.

6) Linhas 13¢-16# - Tem-se um lago FOR-NEXT com o
qual se desenha a reta.
Nao esquega que o passoc (STEP) pode ser positi-
vo se xXy<x, e negative se ;> x,.
A inc¢linagao ou seja o coeficiente angular m &
calculado na linha 14@ e na realidade este cdleu
lo poderia e deveria ter sido feito antes do la-
¢o FOR-NEXT.
As coordenadas a serem "plotadas" estao especifi

cadas na linha 150.

7)

b)
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Nao esquega que X € a abacissa e X*M+Y1-X1%M &

a ordenada.

Linhas 18$-260 - Caso a reta seja perpendicular
ao eixo Ox, & instrugao I8# determina se a orde-
nada do 19 ponto € menor que a ordenada do 29
ponto.

Caso essa condigaoe ndo seja verificada entao os
valores Yl e Y2 sao permutados e para isto se
usa a variidvel temporaria ou auxiliar T (linha

196).

De 23% a 250, com o auxilio do comando PLOT na
linhd 24¢ ativam=-se cos pix@is que representam a
reta. X1 & constante pois como ji foi dito, tem
se uma reta perpendicular ao eixo 0Ox e as ordena

das tomam todos og valores entre Yl e Y2,

0 programa que vem a seguir permite desenhar uma
circunferéncia de circulo com um raic dado e com

centro no ponto (X,Y).

O programa desenha a circunfer@ncia, apaga a mes
ma e depois volta a desenhar ficando em um"LOOP"

sem fim dal para frente...

Af estd o "programinha" e a visac de uma

possivel circunferéncia:

10 PRINT "ENMTRE COM A RAB3CIZER
(X1 DG CENTRO™

2@ IMNPUT =

3@ FRINT "ENTRE COM R RRLENADA
vy 0O CENTROV

49 INPUT ¥

5@ PRINT "ENTRE COM 0 RAIDIR:
O+H CIRCUNFEREMCIR™
848 INPUT R
T CLS
2@ FOR K=@ TO Sg
S0 PLOT X+R#3IN (K 45%PI! Y+R+%
S OIR/4E3RPTIL
29 NEET #
a5 COPy
-2 Z0TO T@

ca
1
1
1
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.
COMENTARIOS
Linha 88 - A instrugdo FOR K = @ TO 96 faz nesse

programa com que a nossa circunferencia de e¢Ircule
tenha um maximo de 96 pontos.
Quanto maior for o numero apds o "TO" na
linha 8@ ter-se-2 mais pontos da circunferéncia.
Quanto maior for esse numero, mais demora—

ra o seu TK-85 para desenhar a circunferé@ncia.

Observe perspicaz leitor(leitora) dque em’

cada volta o K muda de valer, com o que mudam os va
lores do seno e do cosseno definindo novos wvalores
dentro do comande PLOT.

Nao esquega também que se por acaso tiver-
mos um valor do tipo PLOT 17.1, 28.3 o TK~85 enten-
de o comando PLOT como sendo PLOT 17,28 2 com 1isto
a sua circunferencia nao se parece exatamente - com
aquela bem continua que vocEé obtém com o seu compas

SQ..

UM "TRABALHINHO" BEM RAPIDO PARA VOCE SORTUDO(A)
CLIENTE

Nao vale chamar-me de chato "catalitico",

Explicagaozinha "adicional”.

Chato catalitico & aquele que age pela acao
de presenga, emitindo ondas de particulas impondera

veis, que nenhum micro a nao ser o proprio(a) opro-
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prietirio(a) do mesmo e vitima nesse caso, pode cap

tar.
Mas no fundo o chato catalitico &€ bon-
zinho...
1) Elabore um programa com o qual se possa
nx .
desenhar a curva vy = tg % e depois apague a mes-—

ma, desenhe, apague, desenhe, apague...
SUGESTAOD:

Comandos fundamentais do programa sao:

PLOT X,43*%TAN(X*PI/4/63)
UNPLOT X,43*TAN(X*PI/4/63)

Pense onde deve inserir os mesmos e nao
esguega que o elemento "plotade" na tela pode ser
removido da mesma com o comando cuja palavra chave
e UNPLOT.

2) Obtenha um programa que permita dese~-
nhar, conforme se queira a sendide, a cossenoide e
a metade de uma parabola ndgc usando a imstrugao PLOT
mas sim a PRINT AP,

SUGESTAO:
Veja cada caso e note que talvez a instru-

gao fundamental seja:
a) PRINT AT 1@*(1-SIN(X*PI*2/31)),Xx; "H"

b) PRINT AT 10%(1-COS{X*PI+*2/31)),%; "H"

c) PRINT AT 10*(2-SQR(X/8)),X; "I

Caso voce queira mais alguma "dica" para

montar o programa todo, 4@ uma olhadinha antecipada
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nos programas "FAZENDO A CABEGA" e "GRAFICOS SOFIS-
TICADOS"™.

Va, tem permissaoc para isto, alids esta
] : n " - - 4
41lhadinha nao € tao pecaminosa ou proibida como

aquela espiadinha pela fechadura...

23. GRAFICOS SOFISTICADOS -

X

Vamos agora usar as fungoes seno e cosseno

para obter 7 (sete hein Sachal) des mais interes-
santes graficos com o auxilio do seu TK-85.
Na Tabela 1 estido indicados os cddigos com

03 quais se chama cada tipo de representagao.,

Codigo Tipo de representagao

Uma oval com "pinta” de elipse
Espirais scbrepostas

Espiral (desenha-se e depois apaga-se)

Onda senoidal e o seu rebatimento

1

2

3

4 Fungao seno
5

6 Fungao seno e cosseno
7

Montanhas trigonométricas

Tabela 1
AT estd o "super-programinha®:

1d CLS

1S PRINT "EMTRE COM UM MUMERC
IMTEIRD ENTRE 1 £ 7¢

2@ INPUT N

30 IF M<l OR WN:7 THEWN PRINT '
RO BRIMEUE COMIGO " HUMANMGIDE' '’

4@ IF #:1 QR #W:7T THENM G0TQ 28

45 CL3

5@ S03UB 1@vxN

S2 FOR Z=1 TOQ was
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S5 MNEXT T _ .
&8 PRINT AT 2@ ¢. “UDCE QUER 24
TER REPRESENTSC (S MY T _
22 IF IMREYEs" THEM 2TS o5
7@ IF IMHEYg="I" THEM GOTO 1@
s@ EToR
188 BEM  RI AL A GURL
1192 FOR K=1 TO 3@
12@ LET R=zFIsk .40 _
13@ PRINT AT 9008 (R +11.14%51
M (ﬁ'+15,‘.”
148 MEXT K
158 RETURM
=00 FDR FE=1 TO zz¢
=213 LET /= PIsk -4
2@ LET =]
228 FLOT B, 1S4
3Ir TA) +1S
24@ MEXT E
258 HETURH
QR FoR Y=l To 2
31@ FQR I=1 TO ZE8
32@ IF =l THENWN LET R=I
3@ IF W=z THEMW LET R=3Z&@-I
34@ LET £=/360-/! 350
Z8@ LET T=FI*A-45
8@ IF wsi THEM PLOT (21x00% (T
14291 B, (12%3IH 1Ti+19) x5
278 IF =2 THEM UNPLOT (21xC03
(TH+29) %8, 11985 (T +19) 2B
359 MEXT I
2@ MNERT U
395 RETURN
420 FOR K=2 TO iz@
4180 LET m=KzPI 23
428 FLOT K. TR #15421
43@ MEXT ®
440 BETURM
Saa

FOR C=1 ToO 2

IF C=Ll THEM LLET T=RA#FI 4@

IF C=2 THENW LET T=-A%FI- 48
PLOT AX2,3IM (Ty+1i9+19
MEXT A

HMEXT &

RETURM

FOR H=2 TO iz29

LET R-K+PI/63
PLOT K-2,5IM 87714
A

DI ]
[Fl}

ﬁ

U

H .
CI'

)

+

n

[

m

LET Ci3
LET ci4
LET I=g
LET uJ=H

MEXT F
RETURMN
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Se voce teclou tudo direitinho tem direito

ver as seguintes representagoes:
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Vamos elaborar um programa que permita a

obtengao da Figura 1.

B
Bt

Figura 1

Para se obter o desenho indicado na Figura

1 seguiremos as seguintes etapas:

a) um quadrade hachuriado ("2lias"™ & um bom momento
para uma pequena lamentagac - o gque tem de gen-
te "quadrada" supera de longe aqueles que tem o

rosto quadrado ndo acha?);
b) olho esquerdo;
¢) olho direito;
d) o nariz;
e) a orelha esquerda;

£) a orelha direita; g) a boca,
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Para executar esse programa vamos usar fun

damentalmente o comando PRINT AT,

0.I. - Naoc esquega que para desenhar com oPRINT AT

o seu TK-85 descreve as jinhas de cima para baixo

e as colunas da esquerda como indicado na Figura 2.

2

15

1
¢ 3 6 9 12 15 B 2 24 27 30

Figura 2

Assim com o PRINT AT 20,29; "@ll" plota-se

o quadradinho "preto' mna intersecgao da linha 20 com

a coluna 29 (veja a Figura 2)}.
"po NOT FORGET" que o reticulado da Figura

2 tem linhas numeradas de ¢ até 21 e colunas de @

ate 31.

Vamos apresentar ¢ programa todo e em sé-

guida iremos comenta-lo nos seus diversos trechos

sugerindo os valores que devem ser atribuidos as va

.- .
riavels.

COMENTARIOS

a) Linhas 1¢-69 permitem que se desenhe o quadrado

Para fazer um teste entre com

X1=4, X2=14, Yl=6, Y2=16 e cs="0a"
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b) Linhas 7@0-120 permitem obter o olho esquerdo.

Atribua agora os seguintes valores:

X1=6, X2=7, Y1=8, Y2=9

InNFUT
INPUT
INFUT
INPUT
INE T
sOSUE
INFUT
2@ IMPUT X2
9@ INPUT v
-08 INPUT
110 LET &%
220 GAsuUR
13@ INPUT =
};g éHPUT W
<2 J5UE i09a
ig2 INPUT u?Qk
I7@ INPUT w1
130 LET ¥2=¥1
égg LET wg=vl
208 Fo5UB
212 INPUT igaa
B2@ LET xE=X
3@ IMPUT -
+2 INPUT ¥E
5@ INPUT o%
EBQ GCEUE looew
27Q INPUT X1
=288 LET xe=xi
282 IMPUT w1
284 IMPUT w2
286 INPUT T3
25@ GOSUB io@e
SO0 IMPLT =1
T1@ IMPUT x2
SE2@ IMPUT w1
I3 INPUT =
34@ LET Gx="
258 GOSUE 12
2E@ 3TOP

o

A TV O £ O s
Lax]
]

QRERnoEe

AR

VI3 B R s e

i

[

fubs

2¢

190@ FOR C=x1 TO =2
101@ FOR L=vi TO %
1@Z® PRIMT AT L,o,C%
193¢ MEXT L !
1849 MEXT C

1859 RETURM

¢) Linhas 13#-15¢ permitem o olho direito porém pa

ra isto & necessario ter X1l=11, X2=12,

Voce perplexo(a) leitor(leitora) ji notou que as
variaveis Y1,Y2,6% das linhas 99, 1¢@ e 110 per—~

manecem ate aqui com o mesmo valor.
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d)

e)

£)

g)

Linhas 168-20@ contSm as instrugoes que permitem
obter o nariz bastando que agora se entre com
X1=9 e Y1=11.

Linhas 21§-260 permitem obter uma "mddica" ore-
lha esquerda alids aqui voc2 deve usar um outro
caractere grifico para ser o valor de G§ (linha
25@8).

Entre agora com os valores X1=3, Y1=8, Y2=9.

Linhas 276-29¢ possibilitam a saida da orelha
direita bastando para Isto que se entre com X1 =
15, Y1 = 8, Y2 = 9.

Note que voce pode entrar com outro G$ se quiser
e neste caso ter uma orelha direita diferente da

esquerda.

Linhas 3$®-35¢ contem as instrugoes que permi-
tem obter a linda "bocarra' e voe? concordari
que ¢ que verd nao pode ser chamado de boquinha.

Nao esquega de entrar com os seguintes valores:

X1=6, X2=12, Y1=13, Y2=14

ALGUMAS TAREFAS CRIATIVAS PARA VOCE DEDICADO(A)
LEITOR (LEITORA)

Note que as tarefas sao sequenciais ou em

série.

1)

Faga o olho esquerdo do programa "FAZENDO A CABE

" > by
GA" piscar para voce.

AtZ que enfim vocd® manda e alguem pisca para vo

-~
Ce...

2)

3
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Faga com que apareg¢a uma segunda cabega no lado

da direita da tela,

SUGESTAQ:

Caso voce tenha usado os valores recomendados au
mente os valores de X1 e X2 em todas as entra-
das solicitadas (comando INPUT) de 14 e mantenha
os mesmos valores de Yl e Y2 que usou anterior-

mente.

Sera que voceé poderia obter um programa que apa-
gue a 12 cabeca e depois a segunda e a seguir de
senhe a 12 cabega e depois a segunda e se entre

desta maneira em um "LOOP" sem fim...

SUGESTAO:

Aqui realmente convém escrever um novo programa
ou pelo menos fazer muitas modificagoes visto
que triao sera muito conveniente o uso dos INPUT e
sim dos LET.

Sera que isto foi uma boa "dica"?
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25. “CRAPS”

Nosso pai nos contou que quando ele era es
tudante da Escola de Eungenharia Mackenzie em um lu-
gar bastante estranho e em época e hordrio nem sem-
pre bem definidos ocorreram muitas contendas entre
contemporaneos seus de Faculdade em um jogo chamado
"craps" e numa dessas partidas um jogador que nao
tinha mais dinheiro, apostou as proprias calgas e
como resultado foi bem embaragoso ele chegar em ca-
Sa...

Mas como & esse jogo!?

Sao langados dois dados e as rwegras sao as

seguintes:

1) se ocorrer a soma de pontos 7 ou 11 na primeira

tentativa voce e vencedor;

2) se ocorrer a soma de pontos 2, 3 ou 12 na primei

ra tentativa voce & o perdedor;

3) qualquer outra soma de pontos que ocorra na 12
tentativa que n3o seja 2, 3, 7, 11 ou 12 di direi
to a prosseguir no jogo e ela passa a ser a sua

meta ou o seu "marco".

Voce ira lancando os dades  continuamente
até que atinja a sua meta (por exemplo tirande no-

vamente a soma de pontos 9 que ocorreu no 19 langa-



154

mento). Caso isto ocorra voce sera declarado vence-

dor.

Se contudo sair a soma de pontes 7 antes
que vocé atinja a soma almejada vocE perdera.

Este & realmente um jogo em homenagem  ao
nosso irmao cagula Sacha que adora o nilméro 7  que
alids & a "forga" positiva e depois negativa neste
jogo.

Bem vamos ao jogo do "CRAPS"

5 RAND

19 CL3S

2@ GO0SUE 122 _

20 PRINT “sxsrerssesirs0RAPIS
¥EEFEEFECrEE]

48 GOSJE 1@@@

45 LET J=@
@ LET ‘—IHT IRHD#E! +INT (RMD+

21 +2

B@ LET =441

Ta IF . i

a@ IF | THEM

Q@ IF 5=7 THEN

95 FRIMT

198 PRINT “uUCCE CGBTEWE +:&8," FO
NTOS"

11 PRINT

EOTO 17
148 IF 3=2 OF 5=3 0OR 3=12 THEW
E0TO 192

17@ PRIMT "uocf TEH MUITAH ﬂDﬁ?=
: o

C 2 T, E. 7 POMTOE"
1§0 GOTO_Z00

190 PRINT “NESSS JOCE_MAD TEVE
MUITA SORTE E PESCEU DE SAIDA PO
IS TIROQU 3.7 FOMTOS®

200 PRINT

210 FRINT

Z22_FRINT “UQOCE QUER UMA NOUA
CPRRTIOR" " S 4 P

232 INFUT F3

£4@ IF RE="35" THEW B0TD S

25@ ETOR )
28@ FRINT "JOCE_REPETIU A SOMA
CE_PONTOS @UE DETEVE NO PRIMEIARD
LAMCAMENTS, ISTI E- ', 3;" PONTO3
E_WENCEULDUUOU. L.,

270 GOTC_200

ZB@ FRINT "LAamMENTAVELMEMTE 3AIU
SOMA DE POMTDS T AMNTES QUE WJOLCE
PUGESSE TIRAR R ZoMs ;U7 E WO

CE FRERDEU"

22@ E0TD 20@

ige@ FOR K=1 TO 32
101@ PRINT ",
1229 HEXT K

1238 RETURH
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Algune comentdrios:

1) Linha 6@# - Este & um truque que permite desviar
para 130 quando & a 1% jogada ou seja o 19 langa

mento dos dados e tem-se J=1.

Para todas as outras situacoes tem-se J>1 evai

se para a linha 89.

2) Linha 15@¢ - E nessa instrugao que se guarda a so
ma de pontos se o jogo mao termina mno i? langa-
mento.

Caso, 0 seu jogo de "CRAPS" seja a dinheiro espe-

ro que saia bastante uma mensagem do tipo:

B RN
LDCE DBTEUE & POMTOO.
MOCE REPETIU / 30mMA DE PORTOZ QU
E _DOETEVE MO PRIMEIRO LAMCAMENTS,
ISTQ E:8 PONTOS E WENCEUUUULGY,

fECE QUER UMR NOUR- “PARTIDA" (3 N

Se voceé caro(a) leitor(leitora) resolver
entretante jogar muito tempo o jogo do "CRAPS" sai-
ba que tem uma prdbahilidaﬁé de perder um pouqui-
nho" maior do que a de ganhar da banca.

Caso também queira uma justificativa anall
tica consulte o classico livro de Thomas L,Saaty -
"Mathematical Methods of Operations Research"publi-
cado pela Mc Graw Hill em 1959. V3 direto & pagina
240 do livro e fique desapontado pois entender o
que esta 13 exposto nao & tao facil assim...

Uma outra forma de entender isto & ser alu

no nosso no curso de Estatistica da FEFAAP ou da Es
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cola de Enpgenharia Mackenzie onde no curso de Proba
bilidades resolvemos o exercicio 10 da pagina 265
do livro "Exercicios de Probabilidades e Estatisti-

ca para Engenharia" de V.Mirshawka de titulo "o jo-

go do craps"...

"TAREFINHA" PARA VOCE PACIENTE LEITOR(LEITORA)
QUE JA ADQUIRIU A NACIONALTDADE "TKAINA"

Que tal voce modificar o programa apresen-
tado de tal forma que se exiba na tela em forma gré

fica a soma de pontos que voce obtém em cada dado?

AT vai a sugestao para 4 pontos

0.1. - E evidente que nds ndo podemos deixar de Te-
comendar outra vez a revista Mierochobby que sob a
eficiente e didatica diregao de Angel D.Zaccaro Co-
nesa e Alvaro A,L. Domingues apresenta as grandes
dicas e novidades principalmente para o TK-85.
Dentre dessa linha & muito interessante O
"jogo de crepe” (&, em portugués "craps" & crepe)
apresentado num programa pelo leitor Luiz G.C.Antu-

nes e gue apareceu mo N? 3.

26. ASTEROIDES

A
. ()
,;=€3 alfLJT{t

Na realidade, entendia-se ateé alguns anos

como asterfide, cada um dos pequenos planetas visi-
veis somente com meios Oticos poderosos e que circu
lam entre as orbitas de Marte e Jupiter. )

E ainda entende-se assim.

Porém a fantasia nao tem limites,assim co-
mo com o pensamento podemos chegar onde quisermos.

A astronadutica que comegou com O Tusso
Tsiolkovski, o americano Goddard, o frances Esnanlt
Pelterie e o5 alemaes Oberth e Langer esta se de
senvolvendo, inclusive devide acs computadores, de
tal forma que parece que £ "pensamento",

Imagine assim, que voce esta no espago si-
deral cercado de astersides por todo lado.

Caso voce, dentro da sua mave SACHA-TK 13,
nao consiga desviar o rumo da mesma e bater nos pe-
dagos de rocha que continuamente se despreendem dos
asteroides tera um triste fim...

Voc? pode dirigir a sua nave  SACHA-TK 13
através do "vendaval” (tempestade) de pedagos de as
terdides usando o sistema de diregao secundario te
cla "S" para ir para a esquerda e tecla "B" para ir
para a direita visto que o sistema de diregao prin-

cipal comandado por um conjunto de computadores es-
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td inutilizado devido ao choque que ocorreu ha pou-
co tempo da sua nave com um meteorito.

Como se tudo isto nao fosse o suficiente
para por a sua vida em risco, caso sobreviva a essa
témpestade perceberda que a SACHA-TK 13 esta perdida
no espagoe € 0 que e pior ha uma esquadrilha de na-
ves inimigas vindo na mesma diregao poré&m em senti-
do oposto ao seu.

Lamentavelmente ap6s algum tempo vocéE
ira chocar-se com alguma destas naves e ira despe—
dagar-se...

Isto ocorrendo o programa lhe indicara
quanto vocé conseguiu permanecer vivo e tenha certe
za que este mérito serd insecrito na sua lapide, 1a
no querido planeta Terra.

Capriche pois para ganhar uma inscrigao
honrosa "MORREU DEPQIS DE TER RESISTIDO,.."

No programa usa-se a fung¢ao SCROLL para
mover os pedagos dos asterdides ou seja os meteori-
tos e as naves, menos a sua SACHA-TK 13.

Quando se move o que se estava exibindo
na tela, a sua mave ira mover-se com O resto e &
por isto que essa nova posigdo da sua mnave & apaga-
da {veja a linha 186¢).

O movimento da SACHA-TK 13 pertence a vo-
ce comandante (capit3a) e ela estd sempre na mesma
linha da tela podendo ser deslocada apenas para a
direita ou para a esquerda.

As posigoes dos pedagos dos asterdides
vindo contra vocé saoc armazenadas em Al, A2, A3, A4
e AS (linhas 138-178) sendo que A5 € a mais préxima

de voce.

159

Comparando-se a posicdo A5 com a da  sua
nave o programa determina se voce se espatifou ou
nao (linhas 22¢ e 30@).

Tenha vida longas capita (comandante), este

€ 0 nosso desejo...

AT vai o programa e uma possivel salda"ter

minal™

[
L=
i
m
-4

1}

n

=]

r

m

o
WO P LT H
TiHERE N NEn

Geran

=

™

0
]
r
m
_.'
NADDDIE

T [E?*BND}

21,7, G5%

2@ SCROLL
10@ LET M=m+l
15@ IF W=7® THEM LET G
12@ IF MN=T7d THEMN LET T
130 LET RS=pd
140 LET #4=A3
158 LET R3I=RE
16@ LET A2=R1
17@ LET Al=R
18@ PRIMT AT 9,%-2,°
19@ PRIMT KT 11,x; "Sgm:
202 LET E=RS
249 IF H:=74 THENM GOTO 380
BE2® IF X:=E-2 RBML ¥<¢=E THEMW &OT

TEES IF IMKEY&="S" THEM LET X=x-
23@ IF IMKEv%£="8" THEM LET X=k+

T

248 EBTO TV@

25@ PRINT AT 11,x-1;"TRUNK,PLOM
G,5PLASH, CRASH"

25@ PRINT RT @,9; "UQCE SOBREUIU
EU A _";H=1;" PDS3IVEIS COLISOES
E DESAPARECEU MR 0E NUMERD "N

27@ STOR

3@ IF X»=E-T AMD #:=E+7T THEM G
QTS 2C6@

3i@ GOTQ =228



160

YOCE SOBREUIVEU A 78 POSSIVEIDS
OLISOES £ DESRPRRECEU MA TE UM
RO é?

i

5

~ Uma das aplicagoes mais eletrizantes degra

ficos e da aleatorizagac vocé encontrariZ nesse pro-

grama "CRIANDO LABIRINTOS" ou seja caminhando entre
valas e paredes.

Neste programa gera-se um labirinto aleatd

ric, como por exemplo o mostrado na Figura 1, porém

a densidade da parede (P) e das valas (V) ou seja

das passagens pode ser escolhida pele "tkaiano(a)".

Figura 1
Com o intuito de ter espago para entrar

dentro do labirinto o programa alterna linhas de pa

redes com linhas de wvalas.
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As linhas de paredes sao pretas com alguns
poucos espagos em branco colocados aleatoriamente e
constituindo-se nas passagens.

As linhas de valas sao brancas e quase com
pletamente abertas com excecao de alguns pontos tam
bém aleatoriamente escolhidos nés quais sao coloca-
dos separagoes por parede.

Para impedir que alguém escape do limite

das linhas dos muros ou seja das paredes tem-se uma.

cBrca de 19x23 espagos em torno de todo o labirinto.

Uma abertura colocada na parte de cima peé
mite entrar neo labirinte,

_ Na parte de baixo do “quadro” esta marcada
a saida e af vocé encontra um tescurc indicado com
5.

Este programa lhe podera ser muito atil
pois caso vocé esteja escrevendo para a secgdo de
divertimentos de algum jornal ou revista sem nenhu-
ma dificuldade podera criar os mais incriveis labi-
rintos e & o TK-85 que fara para vocE todo o servi
go.

N3o hi necessidade de rachar a cuca, deixe

por conta do TK-85...

1@ BRINT | UUALRS E_FARELZEC

38 EEINT fnEnEIoecE DE SARECE

32 INAUT P

38 PRINT P .

42 PRINT " DEWZIDRDE DE VALAS:

@ INPUT U

55 PRINT U

7@ LET A%=CHRE 123

8@ LET B$=CHRE @ o

29 REM LAMOS FRZER O TORO 20 @
URDRO

142 LET A=INT (RMD%99)+1

18@ IF A<Y THEMN PRINT A%,

16@ IF HWOT AU THEN PRINT EBE%,
17@ NEXT ®™

13@ PRIWNT A%

@@ FOR =1 TO 21

210 LET E=INT (RMD#99)+1

220 IF MOT B2 THEN PRINT B
23@ IF B:F THEN PRINT 83;
24@ HEXT N

252 PRINT A%

6@ MEXT K

27@ PRINT A%,

230 FOR E=1 70 21

29@ FRINT B3,

Q@ MEXT E

305 PRINT A%

31@ LET E§="3%"

Z2e EOSUB 1300

338 _PRINT "LOC

ABIRINTD 3.t
342 INPUT R

s
=
m
i
1
il ]
-
£
o
L]
&
o
]
=
f

RO

HBB PRINMT &
132@ PRINT =
1

it
oy
fa
H
m
n
"
nn
Tuin r.r'zr_‘nim::g
_.‘
T
m

Irrﬂ%“
=

1310 LET R

- THEW PRINT A%,
1340 IF S=R THEH :
13B@ NEMT = FRINT &%,

1380 PRINT A
1378 RETURN

w
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Rodande o programa vocé pode obter o labi-

rinto abaixo:

Note como esse labirinto & diferente daque

le da Figura 1.
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Comentartos:
Linha 36 -
Linha 50 «

Linhas 78 e

Pode-se entrar al com um numero de 1 a
18#. Experimente P = B@.

Pode-se entrar com qualguer nimero de 1
a 108, Experimente V = 13

89 - D& uma olhada na 0.I. de programa
15 "0 CEU EM UMA CERTA NOITE NA CIDADE"
para lembrar o que significa CHR$ 128 e
CHRS @

Linha 11¢ - Com este "LOOP" gera-se 8 pares de 1i-
nhas de valas e paredes

Linha 12§ - A impressaec do A$ & para formar o' qua-
dro ou seja a cerca das linhas de valas.

Linhas 13#-178 - £ aqui realmente que se criam as
valas.

Linha 188 - B necessdria a impressac de A§ para se

Linha 19¢ -

Linha 25¢ -~

ter o lado da direita do quadro para as
linhas de valas ¢ assim impedir que al-
guém saia pela direita.

Com esta instrugao obtém-se o lado da
esquerda do "quadro"” para as linhas de
paredes.

Com esta instrugac obtém-se o lado da
direita do quadro para as linhas de pa-
redes.

Linhas 280-3@® - Com estas instrucoes gera-se a ul-

Linha 305 -

Linha 31¢ -

tima vala que & toda livre ou seja uma
linha em branco.

Obtém-se o lado da direita da ultima 1i
nha branca.

Esta instrucgao & para imprimir um “te-
souro” na saida ou seja na ultima 1i-
nha. A posigao do "tesourc" & escelhida
aleatoriamente (veja a linha 1318),.

0.I. - No livro do Délio Santos Lima "30 Jogos para

o TK~BZ e CP-200" aparecem duas versoes muito inte-
ressantes do programa "CRIANDO LABIRINTOS".

28. O JOGO
DA VELHA

"JOGO
DA VELHA" ou como aparece nos textos em inglés o jo
go do "TIC-TAC-TOE"?

- - -
Sera que alguem nao sabe o que & o

Como se sabe,-este jogo termina sempre em-—
patade, desde que nenhum dos antagonistas cometa al
gum erro. )

A versao ora apresentada & curta e bem
simples e olhando o programa ja da para entender to
da a logica, )

Nao esquega entretanto que este programa

permite um jogo a dois...

m
2]
I
m
-
H LG M 1
I R

,

129 FOR

PRINMT EiLHS
5. B . Cs%
0 B .F%
8 Is

18@ IF M=2%INT (WNs2) THEN GOTO
238



19@ PRINT "REORA
0O JoeALOR CoM ="
208 INFUT T

210 LET Pg="w"
228 0TS 27a

230 PRINT

248 PRINT "AZLORS
JOGRDCRE SoM Qv
Z5@ INFLT C

8@ LET =g="g"
E?B LET -%=3TR%
. 258 IF J&=83 ARD
LET A%=Ft%

200 IF _f=84% RMHD
LET S%=Fg%

SA8 IF J&=C% Ao
LET C%=Fg

IR IF J%=D3% AMD
LET Cg=Fg

328 IF J%=F3 AND
LET Eg=Fg

I3Q IF J%=Fg SmD
LET Fgz=fg

4R TIF Jzx=Cg AN
2 s

I FoJdE=nE ARD
LET Hs=pa > AN
FE0 IF Jg=I% RN
LET Ig=fg

378 IF AZ=S8% AN
o el F=5E SME
382 IF At=0z R/MHD
] gﬁ@

S90 IF AL=g K
3:%3@ & A
IF B%=Ez &M

o ika % AR
41 TS = =t
miigg*' Cg=F=% AT
422 IF Dg== /T
aT2a % § /T
43@8 IF G#=Egf an-
O 4308 * B oA

44D IF GH=HE AND

4508 CLS

408 MEXT

455 CLS

478 GOTS Sae

438 CLE

435 FRIMT =7 — .2

T 7.Q; P "

493 S0TO S1d

HOER O PRIMEIR

MOT R%=FS THEN

MO~ BE=Fg THEN
MOT CH=Pg THEM
NOT O%=PZ THEN
NOT E%=Fg THEH

HOT Fh=F% THEM

MOT GEHz=F% THEM

MOT HE=Fg THIN
MOT It=F% THEMN

BxzC§
Dg=Gg
Eg=I%
Es=H3
Fh=I%
Ex=F%
E%=C%
H&=I%

-

S2@ PRINT "EMFARTOU"
S1@ PRINT "UOCE QUER UM OUTRO o

QB0 (S M1 T
S2@ INPUT RE

THEN GOT
THEHR &COT
THEH 0T
THEN 0T
THEM 30T

THEM &0T

THEM ZI7

WEMCEU &

S3@ IF R¥="53" THEM Z0TO S

542 STOF
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Ao iniciar-se o jogo aparecerd na tela a

geguinte imagem:

ﬁGDRH JOGA ¢ FRIMEIRC JOGARALDOR CO
MoX

e aquele jogador que & o primeiro joga escolhendo
uma das nove posiqseé iniciais livres imprimindo-se
na escolhida um "X" (veja as linhas 2¢¢ e 210),.

0 segundo jogador deve entao escolher uma
das oito posigoes restantes (excluida aquela que
foi escolhida pelo primeiro jogador) e ai & impres—
so um "0" {veja as linhas 25§ e 264),

Depois de um certo tempo o jogo pode ter

o aspecto abaixo:

- e e =
IRCS JOEso0R Jo

No desenvolvimento do jogo, vocé mao pode
se enganar e colocar um "X" onde jd existe um "0"ou
vice-versa pois com o programa apresentade o seu
TX~85 simplesmente recebera a entrada, fard as veri
ficagoes (linhas 278 até 360) e como esta casela ja
25td ocupada nae imprimira a sua entrada ou escolha
sobre uma j& adotada e dard o que & pior, a vez pa-

ra o oponente...
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0.I. Para que voce respeitado(a) leitor(leitora)

nao classifique o autor de chato catequético(€ aque
le que procura nos converter em alguma coisa, por
exemplo ser torcedor do Corinthians, largar de fu-
mar, seguir a seita do reverendo Moon, comprar to-
dos os seus livros sobre uma certa linguagem,etc...)
ai vao mais duas indicagoes de concorrentes "muy"

amigos e que tem livrinhos "ucotiimos”.

1) Voce encontra uma interessante versao do "Q JOGO
DA VELHA"™ em que se enfrenta o micro no livro do
Delic Santos Lima "30 Jogos para o TK-82 e o
cp-200".

2) Leo Batista e Gerson M.Katakura no seu "Elemen-
tes de Programagac em BASIC" apresentam um pro-
grama bem completo para o "0 JOGO DA VELHA" no
gual inclusive se faz um sorteio inicial de quem

deve comegar.

(29. O JOGO DA
MEMORIA

A memoria & como rede que se puxa fora do
rio ou do mar carregada de peixes, porém muitas cen
tenas de milhares de litros de agua ja passaram por

ela sem nada deixar.
A memoria designa a capacidade de fixar,

reter, evocar e reconhecer acontecimentos passados.

Ha quem diga que memdria & referente ao re
conhecimento do passado e dessa maneira a fixaglao e
a retengao seriam atos comuns a qualquer processo
cognoscitivo, enquanto a evocagao e o reconhecimen-—
to pertenceriam tamb&m ao desempenho da imaginacao.

Na realidade a memoria & o unieco paraiso
do qual nac podemos ser repelidos,

Como & bom ter sempre na memdria os amigos.

A memdria & a fiel reserva do intelecto e
a0 mesmo tempo salutar freio da fantasia.

Treinemos todos a nossa memoria e para tal

nada melhor que o programa "0 JOGO DA MEMORIA",

"0 JOGO DA MEMORIA" & uma variante noTK-85
do conhecido jogo de cartas.

Deve ser jogado a dois e & uma sugestﬁo que
0 nosso pai mandou dar & nossa primeira e excelente

professora de computagaoc Josefa Alvarez e ao profes
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sor Raimundo para as suas horas de lazer.

0 nosso pai diz "os jovens tem o dom de es
quecer assim como os velhos tem o de recordar"”

Vocés dois sao muito jovens e usem a memd-
ria como sendo o melhor espelhe para reconhecer e
corrigir os proprios defeitos,

Bem mas como B o programa "JOGO DA MEMO-
RIA"? ’

24 pares de letras sao misturadas e coloca
das aleatoriamente em um reticulade 8x6 com posi-

goes de entradas numeradas como mostrade abaixo:

1 2 3 4 5 6 7 8
9 14 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 g 31 3z
33 34 35 36 37 38 39 49
41 42 43 44 45 46 37 48

Tabelé 1

A escolha de uma letra "escondida"para ser
aberta ou seja da carta eletronica & feita entran-
do com um numero de 1 at2 48 (veja as limhas 159 a
240 do programa).

Evidentemente em cada etapa do jogo sao es
colhidas duas posigoes e caso a segunda letra seja
igual a primeira logo no primeiro lance equivale a
dizer que vocé & “rabudo(a)", digamos melhor "sortu
do(a)".

As letras nas posigoes eacolhidas,caso nao
sejam iguais, sao cobertas novamente apds um certo

tempo (veja a pausa da linha 288).
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f 6bvio ululante que o jogo termina quando
todos os vinte e quatro pares de letras tenham sido
descobertos e pareados.

Observe estimado(a) leitor(leitora) as le-
tras que ‘estdo no seu "O JOGO DA MEMORIA" na 1linha
30 do programa.

Por outro lado tenha um pouco de pacién-
cia, afabado(a) leitor{a), pois depois que voce aper
tou o RUN e o NEWLINE nac € o seu programa que su-

miv, mas & apenas o seu TK-85 ruminande” cerca de

" de numeros aleato-

1 minuto para gerar um "monte
rios para "guardar" as cartas digo letras nas diver

sas posigoes e preparar uma linda saida para "usted".

AT esta o "lindao" digo o programao, curto

mas eficiente...

FoRr I=1 TO 21&
LET R= INT (RHD #4831 +1

IF Cgi(Rr=" » THEW EOTCO 7@
LET Bx= B$+Q${R}
LET CHI(RY=" ©
MEXT I
E0SUB 320
PRINT AT 22.,2.°"
14@ PRINT ¢ oo
158 FRINT AT 20.,9; "PRIMEIRA ENT
RRDAT"
160 INPUT
ml?@ IrF n{i OR A:43 THENM GOTO 1S
138 PRINT

15@ LET Dsln\ =B3 (A}

2P0 GOBUE ca0

2lg FRINT. AT 21,@, "SEEBUNDR ENTF
220 INPUT B

o258 IF BiioR B-48 THEN GOTOD 22

240 PRINT B
25@ LET D& i{B) =B%1D0)
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GOSUE 328
IF B3 (A)=R%{8) THENW GOTO 39

v

a

@ PRUSE 99
@ LET Dgif) ="§"
2@ LET D%I(B) =D% (R}

Jl@ G0TO i2¢

322 FOR K=0 TO 5

338 FOR M=0 TO =

34@ PRIMNT AT K3, M3 DHiK«S+M+1

380 MEXT r

298 IF D% 5% THAEM GOTO 12
48@ PRIMT AT 20,@; 'COMSEGUIU TE

RMIMAR EM “ T - ETAPAS"
110 PRINT &T =1.@, "
418 SLou
420 ET0P

Sabotando um pouco ou seja copiando os lu-

gares e as letras consegui esta saida.

ki

5 L B Z

RN I U o8 = 2 <

I P - AV -
E 5 B L o © U ¥

COMSEGUIU TERMIMARR £M 182 ETRPRS

Sera que voce pode bater o meu "record"?
Tente bichao (com tode respeito...) ou ga-

tinha (com toda admiragzo...)
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Comentarios elucidativos complementares para o
programa "O JOGO DA MEMORIA"
Linha 28 - £ em B% que se puardari a sequencia sor-
teada
Linha 4@ - A varidvel STRING D$ tem um comprimento
igual a 48 caracteres graficos "E"
Linha 9@ - £ a importante instrugac para a operagao
de concatenacgao
Linha 13 - Marque nessa instrugao pelo menos 19 es
pagos em branco
Linha 379 - E ai que se somam as suas tentativas
Linha 419 - Cabe a voce descobrir quantos espagos
brancos necessita para uma boa limpeza

final.

E mais que 16, como um ponto de partida.



30. CALEIDOSCOPIO

Quem de criancinha nao brincou com um ca-
leidoscopio?
Ah, voceé nem sabe o que & caleidoscopio!l!

Entio 13 vai a definigao.

Caleidoscédpio ou calidoscopieo & um apare-
lho consistindo de um tubo opaco, com varios espe-
lhos, dispostos de forma que pequenos objetos colo-
ridos colocados ne tubo formam ai, ao serem ligei-
.ramente movimentados desenhos variados.

Como ja disse o professor e diretor do com
plexo educacional Objetivo Joae Carles di Genie, o
computador @ uma valiosa ferramente de ensino e ar-
te simulando tanto experimentos de Fisica e Quimica
como eventuais representagoes graficas.

¥ Sbvio que nao temos um conjunto de espe-
lhos no TK-85 porém da para aceitar que um efeite
semelhante ao de um caleidoscipio & o que obtemos
a0 executar este programa.

Alias, para ser sincero o gque iremos ver
com os dois programivhas que vem a seguir e a forma

gao de lindos quadros.

0 primeiro programa & o seguinte:



E o que voce ver: atonito(a) leitor (leico
ra) & algo semelhante ao que vem abaixo:

- I i I‘ﬁ L 4 & & _« £4 i =
Sk "."a”g.:,a;
I“g .I.lll l.Il !‘ii‘
dar 32 k
: - #E! ' ™ . F
® i L] i ®
PR x i -
l.'t - ‘:El:; ‘It:-! :‘ .
E . "i . ‘- :l‘. .; ‘ :.“i: -‘ !Il' |
. - s  § M . & i : .
- L 3 “.‘l. .%‘r L ‘.
l.-'l ., doat l‘.‘
LI, r x F™ . R 2L ®
L N T T
0 segundo programinha tem mais "pinta" de

"CALEIDOSCOFPIO".

18 PRINT BT

q

2@ PRINT AT 2.2 o
OM UM NUMERG  COm UMA LETRA :, =
M UM CARKRCTERE & -
“TADE PRRAS CRIGH v

-

Z@ IMPUT g

'*+i?t+1

= PHINT AT
210 PRUSE 33
228 PRINT AT
Z3@ PRUSE 23
240 FRINT AT 2i-C.31-
=Z5@ FRUSE le@

@ LET E=INWNT ({mnMDx111+
@ LET F=IMT (RMDE1S) +
S FRIMNT AT E.#; "&"

@ PRUZE 7

g FRIMT AT 2@-£,F,;"s"
@

@

5]

a

o;

R%
i
i

FPAUSE 7

FRIMT AT E,3@-F;"#
FAUSE 7

ERINT AT 28- E,30-F;"
PHLﬂ: N

IF MU.¢¢ THEW GOTO 2EQ

Depois de um certo tempo a visao na tela

do aparelho de T.V. conectade ao TK-85 sera algo do

mE '*
H

.ﬂ.v

tipo:
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0.I. - Comerciais (nao pule, leia por favor as in-

dicagoes)

1) Tem um lindo programa "CALEIDOSCOPIO" no livre
da Linda Hurley "Programagao TK-82/TK-83/TK-85/
CP-200" publicado pela Mc Graw Hill do Brasil.

P

2) Veja o lindo programa "SIMETRIKO" que saiu na Mi
crohobby N? 11 para aumentar mais ainda o seu ca
bedal de conhecimento sobre a "capacidade eriado
ra" do TK-85,

€ o obvio ululante que a revista mais indi
cada no momento para um usudrio do TK-85 & a2 Micro-—
hobby que tem a eficiente diregac de Angel D. Zacca
ro Conesa e Alvaro A.L, Domingues e que entre os
Eeus assessores tecnicos conta com o prof. Wilson
Jose Tucci.

Alias falando da Microhobby, o programa do
mes da N9 5 & um programa que permite também obter
o caleidoscopio.

E uma forma muito inferessante usando in-
clusive a instrugao POKE.

Voce recebe ou compra a Microhobby?

Nao!!!

Entao esti perdendo muito..,

3) No livro do Délio Santos Lima "30 Jogos para o
TK~82 e CP-200" aparece o interessante programa

"Gerando quadros"

4) Finalmente no nosso livroe "Conhecendo e Utilizan
do o TK~-2PPB" vocé achara um lindo programa para
um "CALEIDOSCOPIO" colorido.

Coisas que 80 o TK-20¢% COLOR permite...
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Nao vale, depois destes comerciais chamar-

me de chato, ofertante.

Definicao - Chato ofertante & aquele iden-

tificavel por frases do tipo

"Sou amigo do peito do Paulo M. Aluf!"

> r "
"Joce mandou, eu lhe dei todas as "dicas"

"Vocé manda, nao pede!"

0 lema do chato ofertante &

"0s autores "amigos"sao para essa ocasioces!
- -

Aspas dentro de aspas, esta 2 boa nao?

E fiacil fazer isto dentro das aspas que se

guem um PRINT?

Leia as 30 primeiras paginas do livro que

voce descobre isto.



31. A MAIOR APOSTA

Na realidade talvez o nome mais adequado

para esse programa fosse a batalha da sorte contra

o TK~-85.

"A MAIOR APOSTA" & um jogo muito fdeil.

Voc® caro(a) leitor (leitora) e eu (TK-85)
podemos escolher numeros inteiros de 1 a 13.

Cada numero pode ser escolhido apenas uma

vez por cada um de nds.

Em cada confronto vence aquele gque tiver
escolhido o maior nimero.

Aquele que venceu a Ultima etapa do jogo
seria o filtimo ou seja o segundo na escolha dos nime
tos na proxima etapa do jogo. Caso haja empate nin~
guem pganha pontos e efetua-se unm sorteioc para saber
quem vai ser o primeiro a escolher um niimero na no-
va etapa.

Para nao haver briga na primeira etapa do
jogo serteia-se quem vai ser o primeiro a escolher
um nimeroc entre 1 e 13.

Tanto pode comegar voce [o¢a) humanb‘ide] co
mo o TK-85 {"monte de circuitos™).

Nao esmoreg¢a tecle o programa abaixo que o
seu esforgo serd recompensado por merecida distra-

cao,
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5 GIM RI28] ) - _
wj:g EE$ ,;:‘,ETE 28 Um trecho da conversagao entre voce o TK-
= VA=
ag EE?TPEE 85 & do tipo:

34 LET EB=D

%g EgﬁnI =INT (E%RMND}+1 UITDREH E SUA MESTA ETARPR, "HUMA
&@ FOR €=1 TO 13 HMOIDE 0 oTHAE S

7@ IF I=1 THEM =070 428 JOCE ESCOLHEU © F BU Te=-35 S

2@ FRINT “EU, TH#3S5 COMECO” EU, TE#35 COMECQ

oS¢ GOSUE I9@ EUtTh a5} dH“EHLG*HE .

1d@ GO3UE Se@ E R SUR UEZD "HUMRMOICOE

%%g tg?ugti?iﬂ UITDR;P E SUR MESTA ETRPAR, "HUMA
13@ LET RIR+L3) =0 ﬁGEEE . . ys = Eu TH-3S o
14@ IF Xx=R THEM GOTO 4&S JQLE E?LLLﬁgu iz Z o T =z
15& IF xR THEN G070 458 _ EU . TH:B? LUHE?QH=HI

188 PRINT "EUI(TE-35: UENGI NEZZ EUITK -85 4R ESCJIL

R ETAPAY

18 T TIMHA EE OLHIGE ) . ~ .
TF}LEQ-S?R?‘,E;”EE *iiS%:tE L H Vo final do jogo pode surgir um relatorio

17@ LET E=B+1 .

1@ LET I=1 do tipo:

19@ MEXT ©

ZR@ FAUSE 18@

212 LLE T

21T FOR Z=1 ToO 32

228 PRINT_“#; ;;;é&amm‘mm%
=3¢ MEXT T O 230 TERM

248 PRIWNT "0 J0E5 TEFﬂINuU -AI E EM FIMRL
3T A CDNTHEEM FIMAL"

250 PRINT -

250 PRINT -
27@ PRINT v"JOoE~,"EuU, TE#E5"

299 sTOP ,
ZQ@ PRINT "EUI(TE-35) 4R ESCOLHI
318 LET R=INT (RHD%13?+§

2@ IF AlR+1S) =0 THEM GOTD 310
338 PHUEE E@E
3“@ RETUR
PRIHT “E R SUR WED U UHUMAMO
EDE“““

37@ INPUT ¥ .

38@ IF R(Xy =0 THENM SCTO 370

398 RETURH

408 PRUSE 40@

4B8S FRINT

41@ RETURH

429 PRINT “UOCE URI FRIMEIRD
HUHRHDIDE”””

3P GOSUE ITR

¢¢B GOSUE 0@

45@ GASUE 48

48Q GOTO 129

485 PRINT "HESTR ETRPA HOUUE EM

478 LET I=INT I(RHDO%x21+1

43@ E0TO 19@

428 PRINT "UITORISR E SUR MESTH
ETAPA, "“"HUMAMOIOEZ '™

498 PRIMT “WOCE ZESCOLHEUL 7, X, "
E EU Tr-&5 "R

S@@ LET A= R+l

ﬁ



32. "0 INFERNM '

v (it
NA TORRE ®

Un arranha-céu de 19 andares esta em cha~-
mas e voce & o chefe dos bombeiros ("pintose" como
era o Steve Mc Queen no filme o "Inferno na Tor-
re") com a incumbe&ncia de salvar 13 pessocas corren-
do perigo de serem devoradas pelo fogo e gque deses-
peradas saltam do edificio.

Assim que elas saltam do tope do edificie
tomam uma trajetoria toda "complicada" enquanto es-

tao no ar.

Nervos de ago sSao necessarios...

Deve ser brincadeira, pois onde }a se viu
ter nervos de ago.

Alias parece a mesma coisa que chamar um

brutamontes de hipopdtame (hipo nao 2 de pequeno...)

Alias este & um pequeno alerta sobre o pe-
rige que pode ocorrer nos enormes priédios de hoje.

Vocé sabia que em 1906 nao havia na Terra
nenhum prédic com mais de 40 andares.

Hoje dezenas de predios em Nova York por
exemplo, tem mais de cinquenta andares e o grande
destaque € a Sears Tower em Chicago com 110 andares,
maior que o Empire State Building que tem 102 anda-

res.
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E pasmem em -agosto de 1984, o mais conheci
do construtor nova-iorquino da atualidade Donald
Trump propos a construgdao de uma torre de 150 anda
res com escritdrios na parte inferior, um hotel na
parte central e apartamentos de "super-luxo” na par
te superior.

Realmente uma catistrofe do tipe incEndio,
falta de energia ou falta de 3gua em um prédio des-—

tes deve ser um caos imprevisivel...

Bem, vamos ao nosso salvamento em um predi
nho de apenas 19 andares.

No programa que se apresenta abaixo voce
tem uma réde com a qual tentara apanhar as pessoas
que se lancam do topo do prédio.

Voce mexe a rede com as teclas 5 (vail para

a esquerda) e 8 (vai para a direita).

l42 PRIHT HT 19,3, "

lad PRINT RY 20,35, "

15@ PRINMT KT 28, ’-l- "

16@ FOR T=1 TO 7

165 MEXT T

1708 PRINT BT F,&; "x"

188 IF FoINT ERHD*S\+= THEN GOT
4

13@ PRINT AT 20.x-1;" " _ _
300 TF INKEvS2 G+ THEN LET X=X+

=21@ IF %:x31 THEM LET ==31 B
228 IF IMKEYH="5S" THEM LET X=x-

i
230 IF x(1@ THEM LET X=1@
2483 PRINT AT F.G; " "

258 LET F=F+1

260 IF F:13 THEN GOTO 290

270 LET G=G+INMT (RMD#%4!-1

280 IF G:1® THEM LET G=i@

29@ IF F=21 THEN GOTO Sig

80 GOTO 1S

21i@ LET P=p+1- .

328 IF G=¥ OR G=x-1 THEM 3070 4
21.

33@ PRIMNT AT 21.&

S48 FOR M=1 TO-1@

SS@ PRIMT AT 7,B1,; "SELASHH"
1.
=3

.u
4

368 PRIMT AT ".'- EEEERR
370 WEXT H =
“SALUOS =" 5 "

332 PRIMNT AT 2.1
nR

I2@ IF P=13 THEM S0TC 438

430 CLZ

4182 GOTD 4@

42@ LET S5=5+1

438 FOR W=zl TO 1@

444 FRINT AT 7.14."PESCRARIA FER
FEITR

458 PPINT AT 7. i4; 'HEaEe

1488 MNEXT #

478 GOTO Za@

45@ CL =

49@ FOR J=1 TO =21

SB@ PRIMT "#343%2233458 54545543
FIXFEFRFEEE RS

S1d NEXT

SE2@ FOR HK=7 TO iz

TEQ@ PRINT AT K, 4,

Z4@ FRINT AT &,5; "3UR CDHTRbEH
FINMAL FOI "3

S5@ IF 2=13 THEN &0TO &09

S8@ PRINT AT 19.35; "WOCE PODE SE
R _REBAIXADOY

578 PRINMT AT 11,%;"JOCE FODE ME

UES@TPRINT FT 12.5; "JOGUE QUTHRA
S2@ GOTO H4@

ged FOR ®=i T 13

S1l8 PRINT AT 12.5; “A&YERFEITO

E28 PRINT AT 1& ORI P ERFEITH
10,5 4

e

638 MEXT H

S48 FOR F=1i T 359

TE5@ MEXT I

SE@ RUN

1@@@ CLE

@1@ PRINT AT 4.4;"3 INFERNO A

lBE@ PRINT AT &,%;"S-URI FRRA R

EZQUERDE"

égsg PRINT AT 9,4, "8-VAI PARA A

104@ PRINT AT 13,4; "APERTE @ualLd
UER TECLA FARA COMECAR”

las@ IF INKEYZ="" THEN GOTO 1058
1280 RETURN

187
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Ac dar um RUN voc@ verd o gseguinte, na te-
la:

Espero que voce, apds um pouco de pratica

consiga salvar as 13 pessoas e evitar ao médximo uma
mensagem final do tipo:

*¥¥x25UR COMNTAGEM FIMAL FOI 1l#x
FERFESELEFFR IR EFERE XXX FIIETRFES
¥4#%%200CFE PODE SER RESHRIAADLOF
F#xRUACE PODE HELHORAR& &+ %

FEEEEEEFFREEE
FEEREEEFEREEERREEES
B

Comentarios elucidativos sobre ¢ programa
"0 INFERNO NA TORRE"

Linha 1¢ - Com esta instrugido vai-se a uma subroti-
na que explica como se pode ir para a di
reita ou para a esquerda.
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Linha 2@ - Variavel que serve para contar as pes-
soas que precisam ser salvas.
Linhas 4@ e 5@ - Inicializagao para a 1% pessoa.
Linha 78 - D3 a posigdo inicial da rede.
Linhas 80 e 15@ - Com estas imstrugoes ensina-se o
TK-85 a desenhar o predio, com as jane-

las e a porta inclusive.
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Aproveitamos esse joguinho para fazer uma

homenagem a Helio Rubens Garcia o maior encagapador
que o Brasil produziu at@ agora.

Muitos ja foram brilhantes e elevaram ao
ponto mais alto a bandeira nacional apbs uma compe-
tigao intermacional de basquetebol.

Quem nao se lembra ou nZo conhece as histo
rias sobre o "KenE8" Sucar, Carlos "Mosquito", <Car-
mo "Rosa Branca', Menon, Amaury, Jathyr, Wlamir, Ed
ward, Bira, Edson, Angelim, Algod3c e mais recente-
mente de Marcel, Marquinhes, Fausto, Carioquinha,
Adilson, Gilson, Oscar, Silvio, Cadum e tantos ou-
tros que vao surgir no esporte de James Naismith.

Porém, sem duvida nenhuma, as estatIisticas
o provam, até agora ningufm econseguiu um desempenho
tao duradouro e tao brilhante como Helio Rubens Gar
cia (se bem que o Bira esta tentando contestar is-
{5 TR I

0 Helio Rubens jogou até@ o inicio de 1984
e deu ao vivo um exemplo de quao importante & o es-
porte para o desenvolvimento nao apemas do fisico
mas do intelecto,possibilitando a mais linda conjun

¢3o de qualidades ou seja mente sao em corpo sao.
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Nem acreditamos muite quando o nosso pai
nos contou uma histSria de 1959 em que pela primei~
Ta vez jogou contra o Helio Rubens 13 em Franca no
clube do Bagres...

E, o Helio Rubens ainda poderia jogar aque
le basquete finissimo pois entre outras coisas & um
privilegiado por uma excelente educagdc e mode de
vida exemplar.

Parabéns senhor Helio Rubens Garcia o "GRAN
DE ENCAGAPADOR".

A inica forma de nao se perder tudo isto,&
guindd-lo a condig3o de treinador da nossa selegdo
brasileira de bola ao cesto e com a sua dédicagso
transferida para o grupo impedir futuros insucessos
como o ocorrido recentemente na Olimpiada de Los
Angeles.

No programa "0 ENCAGCAPADOR" voce pode mo-
ver um cesto (veja a linha 15@ do programa que for-
ma ¢ mesmo).

Voct pode mover a "cagapa" para a direita
ou para a esquerda {(veja as linhas 19¢ e 2¢@).

Do cdu caem moedas de ouro {isto 80 oa@orre
em sonho ou em um livro tipe TK-Divertindo...) e vo
cé deve cata-las.

0 maximo de moedas que vocé pode catar nao
pode ultrapassar 10 (& bom deixar alguma coisa para
08 outros tambam...).

Se voce errar uma "encagapada" lhe sio des
contados 13 pontos em cada erro e aparecera uma con
tagem negativa indicando que €s um "grosso' (veja a
linha 35@),

Cada catada correta lhe agrega 13 pontos
(veja a linha 268),
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As instrugoes das linhas 21¢ e 220 impedem
que a cagapa seja movida fora da tela,

Finalmente, ao se atingir um nimero razod-
vel de etapas no jogo a sua moeda comega a cair de
uma posigEo distinta, aleatoriamente escolhida da

parte superior da tela (veja as linhas 418 e 428).

Voce vera algo deste tipo em um dado ins-

tante.

i sSLou

W
=]
war
m
fra]
=

n

[y

Tﬁtﬁ 1@6
g I; %;:13@ THEW $0TO 2@
@ LET L=L+1
@ CLa
@ IF L:1& THEM 2270
@ IF L:17 THEM GOTO
15@ _PRINT AT L,h}” ;

THEM cOTC_134d
1i i THEN GQTQ Qaﬂ
is@ IF IHPE\SW » THEW LET Dshs

20@ IF IMME $="5" THEN LET D=i-
“219 IF [:24 THEw JET D=24
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IF

I=

5@

=

268

caTS 29

LET T=T+13

FRINT &Y L > - RT = o,
3@ CHRE 139 CHRL 1ZS CHEEZ
FHUEE =21

[

ER

ST

=4=]

RE=T=4

Im

A - )

1]
AR TN Y i )

AT TS N

DR

T

Espero que nao demore muito para voce che-

gar a sepguinte mensapem:

34. “FUGINDO PARA A LIBERDADE"

Voce estda em um campe de concentragao, po-
rém durante um certo intervalo de tempo t & possi-
vel desativar o sistema eletronico e pode-se tentar
escapar do mesmo.

A trilha para a sua fuga & "tortuosa” po~-
rém e possivel fugir pela cerca do lado da direita

do campo de concentragac (veja a Figura 1).

Comentarios iniciais:

1} 0 programa "FUGINDO PARA A LEIBERDADE"
deixa a tela eclara durante alguns segundos quando
ocorrem as inicializagoes e atribuigao de valores 2
variavel coletiva bidimensional A(V,H) que saoc os
pontos por onde ndo sge pode pasear (veja as linhas
88 a 119).

2) A seguir um grande quadrado "escuro" &
desenhado na tela devido as instrugoes das linhas
15¢-178.

3) Um "O" fica piscando inicialmente no la
do da esquerda do campo de concentragao.

0 "0" piscando representa a sua posigac
tentando escapar por alguma passagem viavel.

Voce deve tentar se mover para a direita,
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para cima -para baixo, para esquerda e para a direi-
ta (linhas 2508 e 260) e voc€ sentiri que em alguns
movimentos sera barrado ou seja nac ocorreri nenhum
deslocamento e neste caso deve tentar outra dire-
cao.

0 TK-85 irA mostrar-lhe a sua trilha como

€ mostrado nas Figuras 1 e 2.

R
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0 seu-"desideratum” & chegar ao lado da di
reita da tela como estid mostrado na Figura 2?

Nao tente escapar por cima su por baixo da
cerca do campo de concentragdo pois vai "estourar”
o programa e vai aparecer uma mensagem de erro.

0 mesmo deve ser dito ao se iniciar a sua

fuga sobre o lado esquerdo.

4) Note que na linha 180 atribue-se o niime
ro 7 para os pontos intermos por onde nao se pode
pasgar e voc? nao os conhece claramente,

E evidente qué para os pontos onde se pode
passar atribue-se o valor @ (zero) (linha 323) e

marca-se a trilha da passagem com um 0",

5) Este 8 um jogo que exigirda de vocE mui-
ta' habilidade no teclado para que em tempo menor ao
que & permitido (linha 198) voc® consiga a condigao

da Figura 2 e nao a da Figura 1.

1@ FRSYT

20 OIM A28, 29:

3@ LET L=l@

40 LET C=

S8 LET £=@

‘2@ LET Sg="0"

7@ REM RI WAI & ZERACAD LO CON
JUNTC BILEMEMISIOHAL. :

g FoR Z=1 TO 38

G5 LET W=INT (RMND%20)+1

9@ LET H=INT iRMD%291+1

188 LET Hikt, Hi a7
116 MEXT =

1Z@ REM RI WAI 0 DESENHO DO CAM
PO DE COMCEMTRERCRD

13@ 5LGH

14@ CLS

145 PRINT

158 FOR I=i TO 29
150 PRINT 7 AR

e

178 HEXT I

188 REM AI wAI O RJUSTE DO TEMP
0 CISPOMIVEL PRARA @UE O PRISIOME
IRO FOSSR ESCAFAR

198 LET T=INT {RMD#149)

208 REM AI URI O TRECHD GUE FER
MITE MOUER O PRISIONEIRO

21® LET Far+l
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2@ IF K:T THEN GOTO 420

232 LET P=L

242 LET m=0

$2§EH%ET L=l- (INSEYS="7"1 +{ TNEEY
5202 LET ©=Co¢InmEvs="5") + | INKEY
=% /

270 IF C 2@ THEM GOTO 5435

288 IF AL, Ci=7 THEM LET L=P
298 IF ALL.Ci-7 THEW LET C=m
295 FOR =1 To 2

00 PRIMT AT L, o

318 PRIMT AT L.C,o%

25 LET AL, D)=
S8R GOTO 201
G3S FOR Z=1 T
4@ PRINT AT
J5@ PRINT A
36@ FRINT &
37 PRIMT AT
F3Q PRIMT &7
9@ PRINT AT
395 MEXT 2Z
41& 07O sap
422 FOR Z=1 T
43@ FRINT &T
448 PRINT AT
458 PRINT &Y
480 PRIMT AT
478 PRINT AT
43& FPRIMT ABT
42@ NEXT Z
S0 STOF

]

=Gt G

PP nane (s

b o e o 2 3 )

T P B F i e s

B b g s 0

Nt e E 0 b 0T

Depois que voc® brincar bastante com o "FU
GINDO PARA A LIBERDADE" tente fazer algumas modifi-

cagoes no programa tais como:

a) Aumente a2 densidade dos setores pelos

quais o "prisioneiro” n3c pode passar.

b) Acrescente as condigdes limites que im-
pedem voce fugir pelo tope, pela parte de baixo ou
pela esquerda da tela, com o que se evita a salda
da mensagem de erro.

c) Caso o tempo do "prisioneiro” se esgote
encaixe o novo trecho do programa "SENDO CAGADO" em

que um guarda sai em busca.

um

da.

199

Encaixe, como sugestao, a instrugao
22¢ IF K >T THEN GOTO 420

Da linha 42¢ em diante voce deve "bolar"
programa de caca ao fugitivo.

Mudaram as posigoes e agora voce e O guar-



35. GALERIA DE TIRO

————

Este programa realmente simula uma "GALERIA
DE TIRD" que voce pode encontrar em alguns parques
de diversoes.

Um objeto desloca-se da esquerda para a di-
reita ao longo da tela abaixo de uma linha de "al-
vos" numerados de 1 até 9.

Voce caro(a) leitor (leitora) deve estar a-
tento(a) para acertar nos objetos numerados apertan
do uma das teclas numéricas 1 a 9,

O niimero de possibilidades que lhe sac da-
das no programa & igual a 24 e exibe-se o numero
atual de acertos e o numero do tiro a ser dado.

As variaveis usadas no programa sao:

A = nimero de acertos
T = nimero do tiro (entre 1 e 24)

N = nimero da tecla a ser pressionada (so valem
os inteiros entre 1 e 9)

P = posigao do objeto na linha

Bem ai vai o "programinha"
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36. BAZOOKA

1@ LET F=0

20 PRINT R

BaaPRINT " 1 2 3 4 B &
= Q "

40 PRINMT AT 4,8;"TIRO_NO. "

5@ PRIMT AT =.@, "ACERTOS.

6D FOR T=1 TO 2a

7@ LET FP=0

5@ FRINT AT 2 2. I

i

9@ FRINT AT 4,3, 7.7AB 120"

1a@ FRINT AT Z.5, 'R
12@ LET M=CO0DF IMKEY$-25 _
13@ IF M:1 QR M:& TREM EOTO 218
148 FRINMT AT 3,3, “="

15@ IF Ssp:yP+1 THEN EO0TO 200
160 PRIMNT AT 4,iz: "WOCE ACERTOU

178 LET RA=P+1
la@ PRINT AT Z,2,8
=

CUOTHEM BOTO 219

7

Voce esta junto a uma montanha de sacos de

: . T th "

THEN 20TO 1@ arela com a sua arma anti-tanque ("bazueca'" para os
= - .

SE@ MEXT T intimes) carregada e pronta para o uso.

LE5@ FRINT AT &, 12 o= Um tanque inimigo aparece no horizente, po

Z8@ 3TOF

rém um grande obsticulo (tipo "morrinho") estd na
linha do fogo.

Espero gue voc2d obtenha o seguinte tipo de VocE aciona a sua arma e fogoooooooooo...
mensagem final no jogo "GALERIA DE TIRO". 0 obus descreve um arco sobre o morrinho
' representado no seu programa poOTr um mure, penetra
através da armadura do tanque, produz uma terrivel
1 2z == 4 g & F & 9 explosac e reduz o mesmo a uma massa de metal toda
- j retalhada.

Sucata imprestavel € o que vira o tanque..

Entretanto h& pouco tempo para desfrutar
esse periodo de prazer e felicidade, pois logo a
seguir surge um novo tanque no horizénte e voce de-
ve destrui-loc também...

Neste jogo vocEé deve pensar em um Engulo e
eém uma velocidade conveniente para o seu obus para
que possa passar por cima da parede e explodir o
tanque.

0 projétil & atirado e a sua trajetoria &
caleculada de acordo com as f3rmulas adequadas da

Fisica a medida que se tenta acertar no tangue es-
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tilizado do outro lado da parede (veja as linhas 260
ate 334).

Note que o valor da velocidade que vocE de

ve escolher deve ser maior que 1@ (veja a linha 228)
ja o @ngulo pode estar entre 1 e 90° extremos nao
inclufdos (veja a linha 150).

A escolha da posigac e altura do muro em
cada jogo € feita aleatoriamente (veja as linhas
58 e 68).

0 mesmo ocorre com o posicionamento do tan
que {linha 7@).

Veja a forma sofisticada que se deu ao po-
sicionamento da arma apds a escolha do anguloe (li-
nhas 17¢ e 18§).

Finalmente se voce atirar fora da tela e
para cima  pode ser ainda que a trajetBria do tiro
volte a ser descrita ji se'vocE atirar fora da tela

‘e para a direits vai aparecer a mensagem"VOCE ERROU
DESTA VEZ" (analise as linhas 348, 350, 36§ e os
correspondentes desvios). _

Aparece inclusive o alerta para nao acer-

tar no muro como 2 mensagem abaixo:
EI CUIDRDD, ACERTOU NO MURD

APERTE GURLGUER TECLS

B 4

8

H

- y
- M i
# ™ ag

AL esta o programa "“BAZOOKA"

IWT (RMD*E]

=0
A% (32
LET P=S+XNT [RME%18)
H=34% Cm
TAHQUE=F+2+INT iRNp&x;E

PRINT AT 19, TANRUE;

AT
20, TANGUE; " ", AT 21, Tnnaue,
oo

FOR E=1 TO "

PRINT RT 22- H:F M

HEXT K - ]
FRIMT RT 20.1; ' AT 21,8;

FRIMNT BT &,2; "ENTRE COM 0 A

NGLLD

INPUT R
IF A:1 OR A>S2 THEN GOTD 14

PRIMT RT a R$ )
LET »=1+1i@m: BléﬁH}353+lﬂ}55

- AMND K=l

I:l,l

»7E

PRIMT AT 2@, 1,

]
Pt BND M=zl it T AND X =31 4+
i v

AND #3331 )
PRINT AT 18 1, (7 8 RMD ¥=
; Yeiof ot AHE K=5
EMTRE COM & U

w

IF U‘la THENM GOTS 210
LET ©=C+1

LET W=rg

FREINT AT 2,8, A%

LET H=Rz:PX 130

LET H1=U3C05 R

b

r
m
49
*
A1)
b
D

Fa L}

r
n
—~4
R
maﬁmun

LET : +H1sT

LET v=B+il14T=d.94T 442
IF %:43 THE . JdMPLOT T.u
IF w343 THEM 20To 410
IF == 53 THEN GaTO 490
FLAOT =,

UNPLOT I, 4

LET I=x

LET W=

LET T=zT+.2

IF ¥42 THEN S0TO 44

IF W:P32-2 AND X P32+3 RND

II ik III-—a

Y i{zH#2+1 THEM BO0TD 440

4350
440
450
450

F0TQ 329

UNPLOT Z,u

IF vi:2 THEN GOTO 430

PRINT AT 8.2, "EI QUIDACOD, A

CERTOU NO MURD

479
432

70 S1@
IF o =TANGUE*2 AND ¥ {=TRAND

UE£2+7 THEM GOTO S55

49@

UNPLOT Z,u

205
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S@@ PRINT AT &,3; "UQCE ERROU DE
3TA YEZ" _
S10 FRINT AT 11,3, "RPERTE QUALD
UER TECLA DE mMOLDT
S2@ IF IMEEY¥#="" THEM GOTG S20
S5@ RRINT 8T iw,1;" © -
S48 FRINT AT &,0;Az: AT 11,0:FR%

S5@ S0TG 130

ES5 FOR MW=l TOo 15 -

62 PRINT BT 2o . TanoueE+i; W ;A
T 2@, TAHUUE+L," §"

5TQ NEKT it

52@ CLS N

EA@ FRINT AT &,3; "TIRD MSRAUVILH
O30-BEM MO ALUD" e

E1@ PRIMT AT 11,8:"NA "2, TE
MTAT ILA" _
2@ FRINT ST 12,2;“APERTE QUARLE
UER TECLR v _

E3@ IF INKEvg="" THEM G0TO &322

&40 RUN

Espero, que depois de um pouco de

saiam muitas mensagens como esta:

TIRC MARFUICATSO-BEM MO ALUO

MR £ TEWTATIUR
AFERTE @UALBUER TECLA

pratica

37. “PERSEGUIDO—, _
PELO 7%
DRAGAO”

/

Cada quarto de um labirinto possue (geral-
mente) tres portas dando para cutros quartos ou pa-
ra a liberdade.

Os quartos sao numerados e vocd sabe emque |
quarto esta peloc nimero mostrado na tela.

VocE comega no quarto 1 (um), justamente
quando o dragio esta entrando pela saida.

Caso o dragau esteja no quarto adjacente,
voce pode "ouvi-lo”.

Voce se movimenta entrando com 1,2 ou 3 e
escolhendo desta forma uma das portas ou vocé fica
onde esta entrando com zero.

0 dragao se move sempre depois de vocs.

Caso voce se encontre com o dragio, trans-
formar~-se-a em sua comida.

Para vencer ou melhor para nao morrer vocg
precisa achar uma saida antes gue o dragao o encon=-

tre.

Explicagdes e recomendagdes adiefonaie

1} Desde que o dragdo se desloca depois de voce, vo
ce podera se mover para o mesmo quarto que ele

esta sem ter ouvido o seu barulho e assim voce
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2)

3)

sera "jantado(a)" sem aviso prévio,

Nap deixe ser comido(a) sem nenhuma resis-
L -
téncia...

VocE ndo deve trapacear, estudando a geragao do
labirinte através do programa e dessa forma des-
cobrir alguma "coisa" que o auxilie a escapar.
Por exemplo, tornar-se-ia evidente que as
portas numeradas com valores pequenos o guiam pa

ra quartos de numeros baixos.

"Colecionadores” de truques de programagaoc podem
notar a interessante instrugao da linha 298 onde
aparece um GOTO calculado com um desvio regulado
por um nimero aleatdrio.

Espero que tenha sorte no jogo e saia mais

vezes a mensagem:

MAC B RUE UOCE FUGSIU. ..

BUER OUTRA BRIMWCRCEIRA CQM O DRA
GROT (3-8

do que o recado "gastronomico"

QUER OUTRA BRINCACDEIRA COM O DRA
SA07 (3N

AT esta o "programinha

36 B3R 5iifro as
3 .
5@ IF AlJdl»@ THEN B0TO 3@

B@ GOSUB 1ol

70 IF Resd THEWM LET R{JI=R

80 IF Bi{J):@ THEN GOTO 112

a@ E03UE 10@d
@@ IF R::Jd THENM LET Bid)=R
11@ IF CiJi:@& THEW &07T0 149
l2@ GOSUEBE lagd

13@ IF R¢rd THEWM LET CidJ}=R

14@ HEXT J

18@ LET T=1

16@ LET ZT=INT (RMD=x1E!+2

128 GEL O

2

19@ IF (L=AI(T: OR D=B:T! OR D=C
(T11=8 THENM GOTO Z1@ .
20@ PRIMT "USCE OQUUE O DRAGAG,
212 FRINT
213 PRIMT T
S PRIMT "MR0 ESQUECA WUE WOCE
PODE EMTRAR COM 1, 2, 3 OU Q

4
n

A
i

S2@ INPUT ¥ .
T E3Q IF X¥=l1 THEM LET T=RI(T:

240 IF ¥=2 THEM LET T=BI(T!

280 IF =3 THEM LET T=CI(T:

278 IF T=0 THEWM GOTO 362

=280 IF T:Z THEM GOTO 402

298 E0TO 282+ (SQ# {INT (3#RNDI +1
P .

22@ LET C=RiD]

319 GO0TO 3S5@
2@ LET D=BIiDi
3@ G0TO 35@
34@ LET D=C4L;
350 IF T::> THEW E0TOD 13@

Je@ CL3

SBS FOR M=l TO i3

270 PRIMT AT 7.@: "0 CRAGAD VAT
SE EMPAMTURRAR"

S38 FRINT AT 7.3,

I0Q MEXT M

S8 GOTO 452

428 CL3

41@ FOR M=31 T 13

42@¢ PRINT AT 7,@; “NAD E QUE WOC
E FUGIU... "

439 CETNT RT 7,0,  IESEEEERE
E SUGTU, ] "

448 MEXT M .

458 PRIWNT RT 14,0; "QUER OUTRA B
REM%REEIRP COM O DRABADT (3-M1"

478 IF R%="3" THEM OL3
i "8Y THEW 8QTO 5

10@@ LET R=INT (16#RNDI+1

l@i@ IF RiR) =@ THEN GOTO 1@s5@
l@z2@ IF BiR) =@ THEM GOTO 147
1838 IF CiR) =0 THEM .GOTD 1090

19S5@ LET R(R) =d
1968 RETURM
1279 LET BtR) =u
1088 RETURN
199@ LET CiR) =d
1108 RETURM

209



38. COFRES DA SORTE

Nes;eijogo, cada jogador comega com 20u.m.

.0 primeiro jogador que obtiver mais do que
600 u.m. ganha o jogo.

Em cada lance, rodada ou "round" os jogado
res (& um jogo para 2 jogadores) podem escolher um,
entre treés cofres misteriosos os quais chamaremos
no programa de X, Y e Z e que conti&m respectivamen-
te 2@, 25 e 3¢ u.m.

0 seu TK-85 escolhe aleatoriamente qual
dos dois jogadores & o primeiro para comegar cada
etapa da partida.

Caso um jogador escolha o cofre X podera
obter o seu conteudo, multiplicado até por 11 vezes
porém nesse caso a taxa de desconto poderd chegar a
8px.

Caso um jogadotr escolha o cofre Y podera
receber o seu conteudo multiplicado até por 6 vezes
porém a taxa de desconto que pode incidir sobre es-
ta fortuna pode chegar até 55%.

Finalmente se¢ um jogador escolher o cofre
Z poderd receber o seu conteudo multiplicado até
Por 3 vezes porem neste caBo o desconto nunca pode-

rd ser superior a 20%.
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Como se ve o cofre X pode gerar o maior
, bk . .
multiplicador e também o maior desconto, j3 o cofre
Z nos leva a uma situagao cposta e o cofre Y fica

em uma situagao intermediiria,

0 que fazer? Qual cofre escolher?
Bem, este & um problema seu amiguinho(a)

e da sua{seu) oponente...

Nao esquega que no infcio de cada "round"o
TK-85 sorteia quem deve comegar.

Note ainda, que em cada partida um certo
cofre sd pode ser escolhido uma vez apenas.

Assim se o jogador N¢ 1 escolher o cofre
X, o jogador N? 2, nesta etapa, est3d limitado a es~-

colher o cofre Y ou o cofre Z.

Antes de teclar o programa, analise um pou
co o fluxograma da Figura 1, quem sabe isto irZ fa-
cilitar um pouco mais o entendimento deo programa'CoQ
FRES DA SORTE".

213

Inicield
Zagoes

——

N = INT
(RND#2)+1

caleulo

rfortuna®

Calcule -
da "fortu
na" de 5%
A
y
Fim
Figura 1 - Fluxograma resumido para melhor compreen

sac do programa "COFRES DA SORTE"
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S RAND

12 PRINT RT &.2. "l @ W COFRES
DA SORTE l ay
2@ LET A=z20

3@ LET B=2@
2 LET X:E@
5@ LET v=2%

=32
79 PRINT "JOGACDOR 1
89 INPUT A4
9@ PRINMT "JOBRLOR E:"J
iga IMNPUT B
11@ LET M=INT I(RHMD#21+1

12@ LET Fi=(INT (RND#+11@)+1) /103
13@ LET F2=(INT (RMD#5Q)+1} 19
149 LET F3=(INT (RMC#3Q)+1} 712
158 LET DI={INT (RND:33)+1, /108
16@ LET C2={INT [RND#S5S5)+1) 120
7@ LET D3=(INT (RND+*3Q)+1) -10@

188 IF M=l THEM S0TO 26@

13@ LET C=@

2d@ GOSUB 1000

212 GOSUB zeap )

22@ LET U=INT (R:1l@@)-100

23@ LET W=INT (B:1@8).1@Q

232 IF U.Sed GR W:5@9 THEN GOTO
429

234 PRINT

235 FOR K=1 TO 32

2356 PRINT "B

237 NEXT K

248 PRINT "UAI COMECAR R PROXIM
A_ETRPA_(ROUND) "

250 GO0TO 1ig

25@ LET E=@

27@ GOSUB 228

238 GOSUB loed

2990 GOTO 220

3@@ LET R=zAxF1

35@ 30TO 116@

3BQ LET R=Asf2

27 LET T=Rsb2

3388 LET o=02

398 LET A=R-T

49@ LET L=R

41@ GOTO 1i3@

428 LET R=Rx%F3

430 LET T=R#0D3

4492 LET D=D3

458 LET A=R-T

46@ LET L=pR

473 5OTD 113@

iP@2 PRINT Bs, ™, auAL E © COFRE
SUE UOCE UAI ESCOLHERT

1012 IMPUT E

i@e2d IF E=C THE! <0TD 19870
1@39@ IF E=x THEN GOTO 1090
124@ IF E=v THEN SOTO 1130
1@53@ IF E=Z THEN E0TO 1248
125@ GOTO 1919

1G?BRERINT A%, JA ESCOLHEU ESTE

c0
1880 GOTO 101w

215

1P9@ LET R=B:F1
11@8@ LET T=R:Di
11@5 LET C=01
111@ LET B=R-T
1129 LET L=B

113@ PRINT
1135 PRINT "D UHLGR H RECEBER E:
"L INT [1@@*91 “1lRR; S

T (1@@3T: . 1@,

1150 PRIMT "R Tﬂiﬁ BE LEICOMTO A

PLICRDA FOI DE:

116@ PRINT 'UDCE TEH RGEORA: ", INT
tleasl: ~1@@; " M

1165 PRIMT

117& RETURM

1132 LET R=BsxF2

l1l9@ LET T=Rab2

i2@@ LET D=02

121@d LET B=R-T

1220 LET L=B

1238 GOTO 113d

1268 LET R=Bi%F3

1143 PRINT "( DE:CDNTQ £ DE:
U,

- 1278 LET T=R+D3

izZ3@ LET =03

129@ LET B=R-T

1z@@d LET L=

121i@ GOTOo 1139

2@2@ PRINT #B%,", @UAL E O COFRE

QUE VOCE wRI ESCOLHERTY

2210 INPUT &

=@2@ IF C=E THEN GOTO .287e

2@83Q IF C=¥ THENW S0OTO 320

2849 IF €=¥ THEN GOTO 362

=85@ IF C=2 THEN GOTOD 28

235@ B30TC :Bl@ .

Za7TR PRIHT Bs%: JA ESCOLHEU ESTE

COFRE"

2038 G0TS 2919

4Q@@ IF il THEN GOTO S@00

4@1@ IF U=l THEMW GOTC 7000

4228 GOTC GoRd

S@a@ FOR M=1 TO 32

S@18@ PRIMT "a";

SR2a HWEXT H .

SB30 PRINT “UOCF UEMCEU " PR3
PRRABEMS"

S@24@ GOTO SQ4Q

6228 FOR M=1 TO 32

@13 PRINT "%";

S@2@ HEXT M Co

6230 PRINT "UOCE EMCEU " B%:
PARABENS"

86840 FOR M=31 TO 32

6@5@ PRIMNT &

E606@ NEXT ®

BQ7@ STOP

7@ PRIMNT “ISTO E O CuMULD DA
QINCIDENCIR E GAMHARAM O3 DOIS
IMULTANERMENTE"

7ale GOTO ceva

(110
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AL estd uma possivel "saida" no decorrer 39. DANCANDO O BREAK:

do jogo.

8 VALOR & RECESER E.124.1 U.M.
0 DESCONTD E DE:13.85 u.M.

R _TAXA DE DESCOMTO RPLICARDA FOI
CE ' @.11

VMOCE TEM RGORA: 119.44 UM,

R
U?I COMECAR A PROMIMA ETHRFPA (ROU
ML -
ALE O MELHOR, QURL E & COFRE GQUE
UQRCE UAI ESCOLBER™T

0 URLOR A RECEBER £:12211.53 LU.HM,
g DE?EDNIB E DE:BO.57 . _

?ETHSE,E‘ BESTONTD ARL bR Fo Na realidade este & um programa bem sim-
LOCE TEM RSORRA: 11S0.S55 U.M.

MICTOR, ®UAL £ ¢ CDFRE QUE WOCE

=]

ples de animagao e quem sabe deveria estar logo de-

URI ESCOLHER™® pois do programa "MEXENDO-SE" como porém so agora
tivemos oportunidade de reformular o livro inclui

S gggggNﬁDHEDEE§§1§éEES:§.U.H. mos o mesmo como uma novidade e por que nao dizer

SETE??EDE FESCONTD RPLICADA FOI para acompanhar um modismo...

UOCE TEM RGORA, 259.0% U.M.

- - -
Bem ai vai o programa e duas das possiveis
AR S L AT E LT e LY L L LT T ) ..~ m
UGLE UEMCEU ALE © MELHOR FRRR visoes .
BENS
ERRI SRR IR AR SRR S S FEFRRFRE R ES

Alguns eomentdrios explicativos:

CH="C2
1) Linha 199 - C & uma varidvel auxiliar que permi- L i} . LE
tira decidir se um dado cofre ja foi escolhido ég tE; éiiﬁl LT Dl
pelo jogador N? 2 (B$) ou seja permitir ao joga- gg EE; thwﬁ -
o = H FzP+ (R, TI=IR:. 61
dor N9 1 (A$) escolher um cofre nao escolhido S50 IF P=30 THEW LET Pep
por BS. 9@ IF P:Z THEM LET FP=2%
. - .- . . 12@ LET 3=43%IMT (RMDsd4)1 +1
2) LLnEa 26§ - E € uma varidvel auxiliar que permi- 110 LET L=S%IMT (RND#d) +1
tira decidir se um dado cofre ja foi escolhido 12@ CLS . L
pelo jogador N? 1 (A$) ou seja permitir ao joga- igg Eggué=isaﬂ 18 STER S
dor N9 2 (B$) escolher um cofre nao escolhido 125 GOToO iB7 :
por AS. 13@ FRINT AT I.P+(RND:.5!,C%
3?16 FRINT AT I+1,P-1,3%(3 TO &+
3) Linha 101¢ ou linha 2019 - Nao esqueca que os va iS@ PRINT AT I+2,P;B%
lores de E (ou de C) que vocé pode introduzir 182 PRINT AT I+3,P-{L:B),L&G T
- O L+2+iL>91
sac 29, 25 e 30. 155 RETURN
157 NEXT I

17@ s07T0 B@
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:hi[u :Eitn

Figura 1

p Rl B M B

Figura 2

40. TRANSFERINDO

f“ Y7

Sao apresentados 3 vocé 3 linhas de cartas
(pelo menos supoe-se que o que aparece sejam cartas
viradas...)

A lirha Al contém inicialmente 21 cartas.

A linha A2 pode conter no maximo 7 cartas

e a linha A3 pode conter no maximo 12 cartas.

A idéia € transferir cartas de linha para
linha (ocasionalmente esvaziando linha ou linhas)de
tal maneira que quando voce terminar as linhas A2 e
43, ambas, devem ter apenas 1 carta e a linha Al ne
nhuma carta. .

0 primeiro numero com que vocé entra & o
da linha da qual vocé estd retirando as cartas (R$)
e o segundo nimero & o da linha para o qual vocée
esta transferindo as mesmas (Q§).

Para esvaziar uma linba o segundo niimero
deve ser um 4.

Assim por exemplo ¢ par de entradas 1,2 mo
vimenta o conteudo da linha Al para a linha A2 res-
peitade o maximo da linha A2,

Ja o par 3,4 esvazia a linha A3.

Tente conseguir no menor nimerc de etapas,
como j& foi dite, a linha Al sem nenhuma carta, a

linha A2 com uma carta e a A3 também s5 com uma car
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ta.
Serd que isto € possivel?

Vocé ficard meio "doidao" ("doidona"no bom
sentido) com este "raxakuka"

Al vai o "programinha" final:
pProg

P | Rt
b RADEEO R

[ 1101 u]

K e

nwiiEan

mn
]
r
m
-+
r LDhLLMZmD

173 FRINT TAT EJ@ “LAMCE -

138 PRINT AT ia, ; "TIRAR DE DUE
LIMHA? 1,2,3)

19@ IMPUT E&

289 IF CODE F%+29 OR CODE R%:31
THEM GOTO 138

21@ PRINT RT 10,29, R%

2280 FPRINT RT 11.9; "'PASSAR PARRA
wUE LINHH?[1,2,9!¢I“

23@ IMPUT a3

248 IF CODE w25 OR CODE @%:32
THEN 20TO 228
280 PRINT AT 11.31,4%
26@ LET F= “HL ﬁ

2

%
]’ .
289 IF EIRﬁ:@ OR B@) =A (@) THEM
GOTO 320

299 LET BI(R:=EI(R

3@ LET B(D)=Eip

319 GOTO 232 _

S20 IF BI1!=0 AND B{2)=1 AMD B
31 =1 THEW 4OTO 340

39 5O0TO 90

4@ PRINT AT 10.@: "SAMHOU EM
K;" LANCES"

Um trecho do seu "jogo-charada™ pode ser o
aeguinte:
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Al=2
A2=7
A3=12

LAMCE: &
YIRAR DE gQUE LIMsRT (1,282,353}
i

1
PASSAR FARA QUE LIMHQ*' 23,402

Ka -pagina 13 do livro "Mutagoes" da extra-
ordinaria Liv Ullmann aparece a frase da autora di-
namarquesa Tove Ditlevsen.

“"Existe uma menina em mim gue Se¢ recusa a
morrer"”

0 mundo dos micros do qual o leitor e alei
tora participaram, ajuda em muito a essa recusa e
acreditamos trarid muita paz interior a todas as pes
soas que nele viverem.

Bem, os programas de joguinhos e de lazer
terminaram,

Como consolo podemos dizer que sao nuito
interessantes tambem os livros TK-Lembrando e TK-Cal
culando assim como os outros livros do nosso pai
Linguagem BASIC, BASIC sem segredos, D& um APPLE a
sua vida, Conhecendo e Utilizando o TK-20@@,TK~-20@0
na Matematica, etc. »

Além do que esperamos que a revista Micro
Sistemas continue com penetragao cada vez maior no
Brasil todo, divulgando principalmente programas pa
ra os micros da linha da Microdigital que no momen-
to sap os mais baratos.

Alids antes tarde do que nunca,..

No que tange a apresentagao de novidades

e principalmente programas que possam ser executa-
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dos nas maquinas j& existeantes no Brasil a revista
divigida por Alda Surerus Campos ocupa um lugar pri
mordial.
Todos nds gostamos muito da Micro Sistemas
e como continua atualizagdo, recomendamos a mesma.
E evidente e esta @ a Ultima mensagem,voce
sempre recebe ou compra a sua Microchobby que € a Te

vista sensacional para o usudrio do TK.

Para aqueles que ficaram fandticos com os
joguinhos, motivados entre outras coisas pelo TK-
Divertindo recomendamos o software ji desenvolvido

pela Microsoft e produzido pela Multisofe,.

Entre os jogos inteligentes e animados j3

existentes em fita cassete citamos:

Labirinto tridimensional

TKADREZ I e 11

Jogo do Gamao

Jogo de Damas

Cubo Mdgico

Jogo da Velha Tridimensiomal

Torre de Hanoi

Jogo da Senha

Jogo de Palitos

Monopolio

Rally

TK-Man

Parque dos Pesadelos

Estratégia

Tutor de Matemltica

Calendirio

Demolidor

Marciano

Invasores do Espago M 2435
Tubarae

Qgro Mortal

Misseis

Fantasmas

Territorio

Monstro das Trevas - Tridimensional

Ovnis Tridimensional IMPRESSO NAS OFICINAS DA EDIGOES LOYOLA
Cuerra nas Estrelas BUA 1822 N.° 347 - TEL: 914-1922 - SAD PAULO
0 Gato e o Rato
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