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Importante:

E praxe na drea de processa-
mento de dados, tirar-se uma
cOpia dos programas, antes do
uso, como medida de seguranca
A fita original serd mantida ar-
quivada para qualquer even-
tualidade.
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- 4 Introducéo

O CP 200 S, mediante utilizagdo de
gravadores, permite 0 armazenamento de
informagdes, tais como programas e da-
dos, em fita K-7.

Para se carregar os programas no
Micro, prepare o gravador e o CP 200 S
da seguinte maneira:

1. Conectar o fio do gravador confor-
me o manual do CP 200 S.

2. Ajustar o volume do gravador em
torno de 7 e a tonalidade no maximo e a
fita onde comega o programa desejado.

3. Digitar LOAD "

4. Pressionar simultaneamente PLAY
no gravador e <ENT> no CP 200 S.

Se o programa estiver sendo carrega-
do aparecerdo na tela faixas horizontais
brancas e pretas. Caso contrdrio, volte a
fita e reinicie a operacgdo, alterando o vo-
lume.
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1.1 - Monstro das Trevas

Objetivo

Sair do labirinto sem ser pego pelo
REX.

Descrigao geral

Apoés carregar o programa, pressione
qualquer tecla para receber instrugdes so-
bre este jogo.

Resumo das instrugdes

Teclas Fungdo
M Descarrega o programa da me-
mbria
| Instrugdes de movimento a res-
peito das teclas 5, 7 e 8
Move para esquerda
Move para frente
Move para direita
Inicializa o jogo, ndo apresen-
tando as instrugdes

—~o~NO;
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Caso o REX o apanhe pela frente, o
jogo sera descarregado da memoéria.

Se vocé for pego de surpresa por um
dos lados, terd nova oportunidade. Para
isso digite a letra C.

1.2 - Comildo
Objetivo

Comer todos os biscoitos.
Descrigado geral

ApOs carregar o programa, aguarde as
instrucGes.

Resumo das instrugdes

Teclas Fungdo

Move para esquerda
Move para baixo
Move para cima
Move para direita

o~NOOM
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Nivel de jogo

1 - O mais rapido (SUPER COMILAO)
2 - Répido (PAPA LEGUAS)

3 - Para aprendiz (APRENDI2)

4 - Principiante (PRIMEIRA VEZ)

5 - Devagar (PE DE CHUMBO)

6 —> Camara lenta (CAMARA LENTA)

Digite o numero correspondente ao
nivel que vocé quer jogar.

Caso vocé - seja pego, serd exibida a
mensagem:

QUER JOGAR OUTRA VEZ? (S/N)

Caso afirmativo, pressione ‘S e o jo-
go reinicia. Caso contrdrio, pressione “N’’ e
serd exibida a mensagem:
PROGRAMA ENCERRADO

A seguir, vocé podera optar por
outro nfvel de jogo.
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1.3 - Damas
Objetivo

Eliminar a maior quantidade possj-
vel de pedras do adversario.

Descricdo geral

ApOs carregar o programa, serd exi-
bido no video a seguinte mensagem:

POSSO COMECAR (S/N)?

Em caso afirmativo, digite “S”" e o
CP 200 S executard a primeira jogada. Caso
contrario, digite ‘N’ e vocé reiniciard a
partida.

Para jogar, vocé deve digitar a letra e
o namero de acordo com a posi¢do dese-
jada. Apoés cada jogada sua, aguarde a
jogada do CP 200 S.

Exemplo: DE A6 PARA B5

Quando vocé der uma coordenada
inexistente o CP 200 S, acusard “MOVI-
MENTO ILEGAL".
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Ao final do jogo, o CP 200 S exibird
na tela, quem foi o ganhador.

1.4 - Paredao de Estrelas

Objetivo
Derrubar o pareddo de estrelas.

Descrigdo geral

Apos carregar o programa, digite
RUN e pressione <ENT> para executar
0 jogo.

Vocé deve fazer com que a bolinha
bata sempre no travessio.

Resumo das instrugdes
Teclas Fungdo
5 Move para esquerda
8 Move para direita

Obs.: Vocé pode deixar a bolinha cair fo-
ra do travessdo somente 10 vezes,
caso contrdrio o Pareddo de Estre-
las retornara novamente.
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1.5 - Batalha Césmica
Objetivo
Destruir as naves alienigenas

Descrigdo geral

As instrugcdes serdo exibidas no vi-
deo, logo ap6s o programa ter sido car-
regado para a memoria.

Resumo das instrugées

Teclas Fungdo
1a5 Move para esquerda
64 @ Move para direita

Nivel de jogo

1310, (de 13a9— Super Rapido e
10 = Super Lento).
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Digite o nimero correspondente ao
nivel, que vocé quer jogar e pressione
<ENT>.

Obs.: Se vocé for pego apds 3 invasdes,
digite C para novas instrugdes.

1.6 - Tiro ao Alvo
Objetivo

Acertar o alvo o maior nimero de
vezes.

Descrigdo geral

Ao carregar o programa, as instrugées
serdo exibidas na tela. .

Vocé deve acertar o alvo a fim de
acumular pontos.

Resumo das intrugGes

Teclas Fungdo
1aQ Paraatirar
Ao final do jogo, vocé sabera os pon-
tos que fez.
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2.1- Controle de Estoque

Objetivo
Este programa permite ao usudrio
relacionar e arquivar todos os produtos

desejados, efetuando assim um eficiente
controle de estoque.

Descrigdo geral

Para operar o programa Controle
de Estoque, o usudrio tem as seguintes
opgoes:

1. Iniciar nova lista (cria a lista de esto-
que)

2. Consulta por item (consulta através
do nome do item)

3. Checar estoque (listagem dos itens es-
tocados)

4. Incluir item (inclusdo de novos itens)

5. Alterar quantidade de item (alteragdo
através do nimero do item)

6. Cancelar item (cancelamento na lista-

gem dos itens)
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7. Sair do programa (sai do programa,
mas preserva todos os dados progra-
mados).

Apbs a opcdo (1 a 7), pressione EN-
TER para inicializar a operagéo desejada.

Observagdes

1. Se aparecer ‘‘5/????"' no canto inferior
esquerdo, onde ???? é um nGmero
qualquer, digite C para continuar, sen-
do que aparecerd no canto inferior es-
querdo do video a palavra “CONT".

2. Se a opgdo for a niumero 5 (Alterar

quantidade de item), digite o nimero
do item a ser alterado.
Se a alteragdo for para aumentar a
quantidade, digite apenas o valor a ser
aumentado. No entanto, se for para
diminuir, digite o sinal de ‘‘'menos’”’ e
em seguida a quantidade a ser diminui-
da.
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3. Todos os dados podem ser gravados em
fita K-7, preparando-se o gravador da
seguinte forma: conecte o cabo para
gravagdo, segundo instru¢Ges do ma-
nual do CP 200 S; pressione RECORD
e PLAY no gravador e tecle ENTER
no micro.

2.2. - Orcamento Domeéstico
Objetivo

Fornecer o orgcamento doméstico
mensal.

Descrigdo geral

O programa Orgamento Doméstico é
composto das seguintes opg¢des:
1. Inclusdo da Renda
2. Consulta da Renda
3. Alteragdo da Renda
4. Inclusdo da Despesa
5. Consulta da Despesa
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6. Alteracdo da Despesa
7. Saldo Liquido

8. Salvar os dados

9. Fim do programa

Para executar cada uma dessas
opgBes, pressione o numero correspon-
dente ao que deseja, seguido de <ENT>.

E permitida a inclusfo de 39 Fontes
de Renda e 39 Despesas, cada uma com
seus respectivos valores.

Apés o final da inclusdo dos dados
acima, serd exibido no video o valor total
acumulado das Fontes de Renda e das
Despesas.

Caso haja algum erro, é possfvel eli-
mind-lo. Terminada as alteragGes, serd exi-
bido no video o valor total recalculado
com os novos valores.

H4, também, a possibilidade de saber
o saldo lfquido dos meses.

Todos os dados poder8o ser armaze-
nados numa fita K-7 virgem com a opgdo
“SALVAR OS DADOS", preparando-se o
gravador da seguinte forma:
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1. Conectar o fio para grava¢do con-
forme o manual do CP 200 S.

2. Pressionar RECORD e PLAY no
gravador.

E a Gltima opgdo permite que o pro-
grama seja descarregado da memodria.

Obs.: Ndo use a instrugdo RUN quando
ja tiver dados armazenados.

2.3 - Agenda Telefonica
Objetivo

Permitir o cadastramento dos dados
pessoais, tais como: nome e enderego
completos, telefone e data do aniversdrio.

Descrigao geral

O programa Agenda Telefonica apre-
senta os seguintes ftens:
1. Inclusdo
2. Consulta
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3. Exclusdo 6. Total cadastrado

4. Alteragdo 7. Salvar os dados

5. Aniversariantes 8. Sair do programa

Sua opgdo dever ser um nimero en-
tre 1 e 8, o qual corresponderd a rotina
a ser executada.

O limite maximo permitido para in-
clusdo é de 20 elementos.

Observagoes:

1. A data de aniversdrio deve ser cadas-
trada da seguinte maneira: DD/MM,
onde DD = dia e MM = més.

2. O cddigo do elemento é fornecido pe-
lo programa, sendo assim, este ndo po-
de ser alterado.

A consulta pode ser feita por nome,
endereco, telefone ou codigo. No entan-
1o, a exclusdo e a alteragdo de elementos
cadastrados somente sdo permitidas atra-
vés dos respectivos codigos.

Existe, ainda, uma consulta dos ele-
mentos que aniversariam numa determi-
nada data e o total de elementos cadas-
trados.
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Todos os dados poderdo ser gravados
em fita K-7 virgem com a opg¢do ““SAL-
VAR OS DADOS", preparando-se o gra-
vador da seguinte forma:

1. Conectar o fio para gravagdo con-
forme o manual do CP 200 S.

2. Pressionar RECORD E PLAY no
gravador.

E a Gltima opgdo permite que o pro-
grama seja descarregado da memoria.

3.1- Equacao do 2° Grau
Objetivo

Descobrir as raizes reais da equagdo
do segundo grau.

Descricao geral

Ao iniciar o programa digite RUN e
os coeficientes A, Be C.
Se houver raizes, o CP 200 S mostrara
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a solugdo com os respectivos coeficientes,
as ralzes e o delta, caso contrdrio serd exi-
bida a mensagem: )

NAO EXISTEM RAIZES

3.2 - Area de Figuras Planas

Objetivo
Este programa permite que o usudrio

obtenha o célculo da drea do quadrado,
retdngulo, cfrculo e triangulo.

Descrigdo geral

Para calcular a drea do quadrado digi-
te 1, retingulo 2, circulo 3 e tridngulo 4.

Logo apés digitar sua opgdo, digite
ENTER e em seguida aparecerd no video
a formula geral da érea da figura escolhi-
da.

Digite, entdo, os valores desejados
das varidveis. O usuario tera oportunidade
ainda de alterar estes valores antes do cdl-
culo ser efetivado pelo microcomputador,
ou a execu¢do de nova opgdo.
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3.3 - Teorema de Pitagoras
Objetivo

Calcular o lado desconhecido de um
tridngulo retangulo.
Descrigao geral

O iniciar o programa, vocé deve digi-
tar @ (zero) como valor do lado desconhe-
cido e introduzir os outros dois valores
referentes aos lados conhecidos.

a?= b? + ¢? I\e
l—-c\

Em matéria de SER PROLOGICA
hardware e software, HEE microcomputadores
ninguém dé mais HEE

que a ..



