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INTRODUCAO

Este é um livro baseado em um conjunto de programas que se
ajustardo ao ZX81 ou TS1000, TK- 82/TK-83/TK-85/CP200 com
1K ou 2K de RAM. Cada capitulo inicia com um programa muito
curto e facil que faz alguma coisa imediatamente. Os programas se
tornam um pouco mais longos & medida que vocé vai progredindo
através do capitulo. Ha muitas sugestdes para mudar os programas
e acrescentar suas propnas idéias & medida que vocé vai se
acostumando com seu. computador

A malona das pessoas tel dificuldade em classificar as teclas
e ndo esta certa $obre o que aZer a respeito de coisas como
FUNCOES ou. como usar os GRAFICOS. Causa preocupagdo
olhar o teclado e ver que cada tecla parece fazer pelo menos
quatro coisas. Como é que vocé classifica ou separa tudo isso?
Vocé verd que a codificagdo a cores, usada na impressdo dos
programas, torna o trabalho de colocé-lo no computador muito
mais fécil e poupa um bocado de explicacdo aborrecsda

Este livro foi escrito para pessoas que estdo apenas comegando
a se interessar por computacdo. A medida que vocé for ‘
trabalhando através dos programas, em breve conhecer3 as teclas,
onde elas se acham e o que fazem. E uma sensac¢do maravilhosa

ter por si s6 colocado um programa no computador e ver que
~ este funciona. Tenha paciéncia e logo vocé estaréd dizendo, »Olhe

‘II

s6! Veja o que eu fiz!



1. CLASSIFICACAO
(separacdo) das teclas

Quando vocé olha o teclado do TK-82/TK-83/TK-85 ou do
CP200, ele parece muito complicado — pode ser muito
embaracoso ver que cada tecla faz tantas coisas. Olhe as teclas.
Elas estdo dispostas em quatro fileiras. A fileira de cima é
constituida de nimeros e no restante das teclas estdo as letras do
alfabeto, exatamente como em uma maquina de escrever.

Algumas das teclas podem ser facilmente misturadas se vocé
n3o for cuidadoso. A letra ‘‘O” e o nimero zero poderiam ser
confundidos entre si. E por isso que o zero é escrito com uma
barra transversal, como “@”. A letra “’I"”’ e o nGmero 1 sdo mais
dois caracteres com os quais se deve ter cuidado.

Com muita freqiéncia palavras inteiras sdo impressas
bastando-se pressionar uma Unica tecla. Isso lhe poupa muito
tempo, mas pode causar problemas. Se vocé digitar uma destas
palavras usando uma letra de cada vez, o computador pode ficar
confuso. E por isso que todas as palavras de uma Unica tecla,
neste livro, s3o escritas dentro de uma ‘““casa’’, para lembra-lo

de ndo digita-la por extenso, como por exemplo E

E muito f4cil cometer enganos enquanto vocé esta digitando.
Estes s3o rapidamente apagados com o uso de duas teclas. A

primeira, SHtFTI , & muito Gtil em uma por¢do de outras

maneiras. Ela se encontra a esquerda da fileira debaixo. Pressione

SHIFTI e mantenha-a embaixo, enquanto vocé pressiona

que estd na tecla 0. Isto apaga a letra ou palavra logo atras do
cursor.
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O Cursor

O cursor é muito importante porque diz onde vocé se encontra
na tela e o que o computador imprimira quando vocé pressionar
uma tecla. H4 quatro letras diferentes que podem aparecer dentro
da mancha preta.

m Para nimeros e palavras-chave acima da tecla

Para letras e nimeros

ﬁ Para FUNCOES (palavras sob a tecla)

Para GRAFICOS (letras brancas sobre preto e formas e
configuragdes sobre certas teclas)

NEWLINE

Esta é uma tecla importante. Quando vocé a pressiona é como
se estivesse dizendo ao computador, ““Faga o que eu disse’’. Antes

de pressionar l NEWLINE I vocé pode mudar de idéia sobre o que

estd pedindo ao computador para fazer.

RUN

Quando vocé colocou um programa no computador, terd que
Ihe dizer para processar (RUN) as instrugdes. Para isso, pressione-

RUNE (natecla ““R") e depois pressione i NEWLINE I para

confirmar a ordem.

BREAK

Esta tecla frequentemente é Gtil quando vocé quer parar um
BREAK

~

£
SPARCE

programa.

CLASSIFICAGAO (SEPARACAQ) DAS TECLAS 3

NEW

Vocé encontrard esta palavra-chave na parte de cima da tecla

“A". é usada para apagar velhos programas para que vocé
possa entrar com outros novos. Se vocé pressionar NEWl e depois

NEWLINE I seu programa terd ido embora para sempre!

LIST
LIST est4 na tecla “’K”’. Pressione LISTI e depois | NEWLINE I

e o computador imprimird o programa na tela, comegando na
primeira linha. Muitas vezes ndo h4 espaco suficiente na tela para

o programa inteiro. Pressione [LIST| e a seguir digite o primeiro

ndmero de linha em que vocé esta interessado antes de pressionar

NEWLINE l . O computador imprimira o programa comeg¢ando

na linha que vocé digitou.

EDIT

EDIT esta na tecla . Vocé tem de pressionar {SHIFT I 1J }
Se vocé quer EDITAR (EDIT) uma linha, a linha 1@, por exemplo,

digite USTI 10 e depois | NEWLINE - Pressione SH\FTl—l—‘l

e aparecera uma é(’)pia da linha 10 no fundo da tela. Agbra vocé

pode usar | SHIF T | e as teclas ) Ie para mover o cursor ao

longo da linha. Vocé pode acrescentar novos caracteres ou apagar
os indesejados. Vocé pode até mudar o nimero da linha. Quando a

linha esta correta, pressione‘ NEWLINE Ie a nova versdo serd

colocada na lista em lugar da antiga.




O SISTEMA DE CORES 5

2. O SISTEMA DE CORES

FUNCOES, representadas por . Vocé
obtém AT.

Escrita branca em um quadrado preto significa  ScRoLL
¥
GRAFICOS. Pressione a tecla | SHIET B

INKEY$
mantendo-a pressionada. Encontre a tecla | 9 l

e pressione-a. O cursor deve ter mudado para

No teclado vocé veréd trés cores: preto, branco e vermelho. a . Agora vocé tem uma escolha. Vocé
Parece sensato usar estas cores para escrever programas e torna-los
ials Foeis de compreender., pode continuar pressionando a tecla
T — — ao mesmo tempo em que pressiona a tecla .
significa: encontre a tecla com a palavra escrita P I Isto lhe dard )
acima. Pressione a tecla. Vocé obtém PRINT. TAB

E Sua outra escolha é tirar o dedo de [SHIF T SCROLL

RUN

Impressdo normal significa: . _ - ¥
EQ] antes de pressionar a tecla . Estaéa B

Encontre a tecla com a letra ou nUmero que se T
acha impresso nela. Pressione-a. Vocé obtém R. "7 maneira dé obter escrita brafea sobre um

fundo preto e lhe dara E .

Encontre a tecla SHIFT | e mantenha-a i
F i : STEP
STEP pressionada. A seguir, encontre a tecla com a E IE

palavra ou simbolo, em vermelho, e pressione-a. TaAy
Vocé obtém STEP.

Uma palavra preta em casa vermelha significa:

Encontre a tecIaEH&F ' 4 le mantenha-a CON;'
pressionada. Encontre a tecla l NEWLINE I -E

e pressione-a. Tire seu dedo da tecla|SHIFT
e em—

A mancha preta na tela deve mudar para .

Se vocé pressionar uma tecla agora, deve obter
a palavra que esté escrita sob a tecla. Estas sdo



3. COMO SE COMECA

EH, VOCE Al... AFASTE-SE
M DE MINHAS TECLAS

q =

X

Todos os programas estdo organizados da mesma forma.
Primeiramente existe um pouco a respeito do que o programa vai
fazer e a seguir vem o programa em si. Depois, as instru¢des sobre
como fazé-lo funcionar. Na maioria dos programas ha sugestdes de
como eles podem ser modificados para fazerem coisas diferentes.

Agui estd o primeiro programa. E bem curto, mas uma boa
quantidade de informacgdo sobre como achar as teclas é dada no
mapa de novos caracteres, logo abaixo. Mais adiante, no livro, cada
vez que for usada uma nova tecla vocé tera instrucdes sobre como
encontra-la.

Antes de comecar a trabalhar volte a pagina 4 para certificar-se
de que se lembra do significado das cores.

Antincio
Isto é o que ele faz

Em algumas vitrinas vocé vera anancios feitos de luzes. As
palavras parecem mover-se através das luzes. Este programa faz o
mesmo para qualquer mensagem que vocé coloque no computador.

N3o se esqu'ec,:a de pressionar a tecla l NENLINE' a cada vez que a

linha ficar completa. Se encontrar problemas, recorra ao
““Socorro!”’ nas paginas 80-88.

COMO SE COMECA

ANUNCIO

16 [INVT] A $

3¢

2¢ [prNT] [l 16,9 :A5[ 2[19] 32 [
( .

RI
LE

—dq

_A$E|A$

4@ 1GoTO| 2

S

NOVOS CARACTERES

-

INPUT
e——
$

PRINT

=

LET

AOUEUED - &
£l O

GOTO

4
<=

CUrSOR & d&POib C (ver p.4-8)

s x
T T

<=4
®

HIF

ol [ T
s
=
_—i

O £ H x

HIFT

SHIFT

SHIF

SHIF

mgur
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Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e depois l NENL\NEI . A tela ficard limpa,

com a exce¢do de um *’ L “ no fundo. O computador esté

esperando por sua mensagem. Digite qualquer coisa que vocé
queira, mas a mensagem precisa ter mais de 32 letras ou espacos de
extensdo. Também é uma boa idéia colocar um espaco extra no

fim. Se vocé cometer um engano, pressione a tecla “ )

mantenha-a pressionada e pressione | % “°“faté que o engano

desapareca. Quando a mensagem estiver completa, pressione

| NENLINEI e o programa deve comegcar a funcionar.

Afaste-se das Teclas

" Afaste-se das Teclas” é um programa que vocé pode deixar
rodando no computador para surpreender seus amigos. Ha algumas
novas teclas a encontrar, mas vocé fara tudo bem se usar o novo
mapa de caracteres na parte debaixo do programa.

Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e depois | NENLINE' . A tela fica limpa.

Pressione uma tecla e a mensagem deve ficar na tela até que vocé

retire o dedo. Pressione a tecla (BREAK| para fazer o programa
parar de processar. ‘

COMO SE COMECA

AFASTE-SE DAS TECLAS

EH,VOCE Al... AFASTE-SE DE MINHAS TECLAS
o [ )1 B
3¢ [6070] 19

NOVOS CARACTERES




4. PALAVRAS

Cdédigo Secreto

Algumas pessoas ficam surpresas quando descobrem que os
computadores podem usar palavras, assim como nameros. As
palavras que eles formam sdo um pouco esquisitas. Se vocé quiser
que o computador diga algo que faca sentido, é preciso informa-lo
do que deve dizer.

Os primeiros programas neste capitulo sdo bastante faceis. Va
trabalhando que vocé dominard o teclado com bastante rapidez.

O modo pelo qual os programas estdo escritos garante isso. Se vocé
cometer um engano, ndo se preocupe; recorra ao “Socorrol!”’,
pagina 80-88 e vocé deverd voltar ao rumo certo. Existem algumas
versSes de jogos familiares |4 pelo fim do capitulo: ““Simon’ é um
jogo de copiar algo parecido com “’Simon Diz” e “’Forca” é um
jogo de adivinhar. H4 também um programa que lhe permite enviar
mensagens em cAdigo secreto e decodificar as que vocé recebe.

Graffiti ou Escrita na Parede

Eis o que o programa faz

Ele escreve e reescreve qualquer mensagem que vocé desejar.

PALAVRAS 11

Vocé digita alguma coisa uma vez e o computador assume o
trabalho de repetir as palavras que vocé colocou no programa.

GRAFFITI
1¢ [PRINT] ("] TECLE A MENSAGEM[ ']
20 [INPUT] A
3¢ |CLS |
49 [PRINT] A$
5¢ |coTo] 4¢

Eis como processar o programa

Pressione e depois NENLINEl . Vocé verd o que tem de

fazer impresso na tela. Haverd um “ . "’ no fundo da tela para lhe

dizer que o computador estd esperando por uma mensagem. Apos

terminar sua mensagem, pressionel NEWLINE Ie a tela se
preencherd. Quando a tela estiver cheia, apenas pressione
e depois | NEW LINEI , e vocé poderd colocar uma outra mensagem.

Eis como modificar o programa

Quando o programa terminar de ser processado, pressione

NEW L\NE| e depois digite novamente a linha 4@, mas desta vez
deixe de fora o ;. Pressione lNEN.LlNEI e o computador colocara

a nova linha no programa, no lugar certo. Agora faca o
processamento do programa e veja a diferenca que essa pequena
mudanca faz. Uma outra maneira de escrever a linha 40 é colocar
uma s no fim. Isto faz algo diferente outra vez. Tente e veja.
Volte uma vez mais a modificar a linha 40 como estava antes,
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colocando um ; no final. Pressione | RUN | e depois | NEWLINE

Lt

mantenha entdo pressionada a tecla | SHIFT

baixo a| 9 l Vocé estd agora na modalidade GRAFICOS

e pressione para

(GRAPHICS): o computador lhe diz isso mudando » quadrado

preto no canto da tela para . Mantenha-se pressionando a

IF7 Je procure pressionar algumas das teclas que tém

configuracoes sobre elas. Estas sdo chamadas GRAPHICS. Depois
gue tiver terminado, tire seu dedo da tecla SHIFT e pressione

LNENLINE] duas vezes. Isto o colocard novamente fora de

GRAPHICS. Tente o efeito de entrar em GRAPHICS e depois tire
o dedo da tecla SHIFT ao mesmo tempo em que pressiona as
outras teclas. Nao existe fim para os diferentes efeitos que vocé
pode obter com este programa que é bastante curto.

Insensatez

Eis 0 que o programa faz

Este programa forma palavras. O problema € que os
computadores ndo sabem muito a respeito da lingua (inglés), de
modo que algumas palavras que escrevem sdao um pouco estranhas,
algumas muito engracadas, ao passo que outras fazem sentido.

Eis como processar o programa
Pressione RUNI e depois UIEHLINE] . O computador

comegara a imprimir palavras na tela. As palavras continuardo

aparecendo até que vocé se canse e pressione a tecla |BREAK] .

PALAVRAS 13

INSENSATEZ

RAND

e

2@ |SCRoLL

3¢ [For] T

4@ |PRINT 5
5¢ [NEXT| T

69 |G0TO| 2@

NOVOS CARACTERES

SCROLL - B
= -

=N L

Eis como efetuar a modificacdo

A linha 30 decide a extensdo da palavra. Ha dois niimeros para
efetuar a mudanga, os quais sdo mostrados abaixo. Pressione

I NENLINEl e procure reescrever cu EDITar a linha (ver a pagina

3). EDITar é uma maneira conveniente de mudar linhas sem ter
que digita-las todas novamente.

3¢ [For] 7 (=) 1 o) [ [x] & (] 2
A \ Eote estabelece a

Este forna as palavras extensdo da. palavra
mals wrdas ov mais lO-n%&‘a mais wrta

Vocé tem uma melhor oportunidade de obter palavras sensatas se
pedir as mais curtas.
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Acrescente esta linha se quiser que a tela pare por um instante: ANAGRAMAS
55 |IT] [I8EN] oore) 55 1¢ [PRINT] [ 7] TEcLE UMA PaLAVRA [T]
Faca parar as palavras pressionando qualquer tecla exceto BREAK. ,ch INPUTY A $

Retire o seu dedo para fazer a tela continuar rolando. .
" 3¢ 8 $[] IEM A% D

Anagramas 4¢ [For] T [=] 119 - A$
Eis o que fazem 50 @AE-D-E-A$-13

Um anagrama é o que acontece quando vocé mistura letras em

uma palavra e tenta formar outras palavras. Na maior parte das 6@ . IF] B¢ _J 3 L_I THEN | OTOI 5@

vezes vocé apenas obtém palavras estranhas, mas algumas vezes o .
anagrama far4 sentido. Muitos indicios de palavras cruzadas sdo ¢ ILETl B$ (A ] E A% Z] J
anagramas. Curt poem é um anagrama de Computador, porém 8¢ [NEXT
existem muitos mais. Use este programa para descobrir os J
anagramas de seu home. 9¢ [sCROLL
Como processar o programa 109 :PRlNTl B$
Pressione e depois NENLINE] . Tecle sua palavra 116 [coTo 30
quando solicitado, pressione novamente 1 NEWLINE I e 0 programa NOVO‘S CARACTERES

serd processado continuamente até vocé pressionar a tecla | BREAK - -
K

- - " cursor
@ - B cursor m

SPACE
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Anagrama “Add-on’’ (acrescentacdo) acrescentacdo (“’Add-on”) funcionara por si proprio, mas € melhor

: - uando acrescentado ao programa ‘‘Anagramas’’. Pressione
Essas poucas linhas acrescidas aos anagramas mostram a vocé d Pros ’

como muitos anagramas sdo possiveis de serem gerados a partir de BREAK | para fazer parar o programa.
palavras que vocé coloca no programa. Quando os anagramas

. _ Simon
estiverem sendo processados, pressione a tecla |BREAK] e entio

Eis o0 que ele faz
[NENL\NE' . Tudo o que vocé precisa fazer é digitar nas linhas

O computador descobre o como vocé € bom em se lembrar das

extras. O computador ird determinar onde os anagramas devem ir. coisas. Ele faz luzir uma letra na tela durante um tempo muito
curto e a seguir lhe pede para copiéa-la. Se vocé estiver certo e
ANAGRAMA “ADD-ON” (ACRESCENTACAO) pressionar a tecla correta, entdo da préxima vez vocé terd duas
, letras para se lembrar. O jogo continua até que vocé cometa um
20 |INPUT| A% engano. Provavelmente este jogo provocard muita argumentac¢do
entre vocé e o computador. Este tem uma memdria perfeita que
21 |SCROLL pode ser muito aborrecida. Ele se lembra do nimero de letras na
melhor tentativa e lhe diz quais sdo a cada vez. Vocé deve tentar
22 E] A = 1 bater o recorde.
23 |FOR| T _] 2 [To —
24 |LET| A A | %
LET] J 1¢ [LeT] A[S] &
25 [NEXT) T mIE
‘ 2P LETI A$l = ' |

26 [pRnT] 7] wA (O] A4 3¢ [LET) A$E|A$E CHRS] [ ) | (] 2s[ 1] 38 O]
(A comeinacoes M 4¢ m | EIEEY
27 [scrou] 5¢ [For] T[=]1[rd}15

28 |PRINTJ "] DAS LETRASE .
ML AS 60 [NEXT] T
Eis como processar o programa 9 ..__CLS |
Espero que a esta altura vocé esteja acostumado a processar 8¢ PRINTl | AGORA COPIE | ©

programas. Pressione e l NENLINE' . Tecle sua palavra 100 INPUTI BS

quando for solicitado e pressione ‘ NENLINEI . O programa de 110 E A$|=|B$ THE[ﬂ PRINT] E ATE AGORA BEM m
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["] SUAVEZ ;

200
21¢

CLS

GOTO

NOVOS CARACTERES

ay

Eis como o programa é processado (RUN)

'SIMON (Cont.)

b (THEN]

s s [ ]oeu LiMiTe[®
LETRAS

coTo| 3¢

B$

9 b

, BN 8% (=]1;

SHIFT

T0]35¢

THEN

LET:

LETRAS

Vocé tem de ser rapido com este programa, pois do contrério
perdera a letra que aparecerd como um reldmpago na tela.

Portanto, vigie cuidadosamente enquanto pressiona

blEHLlNE] e |é rapidamente o video. Faca uma con

RUNI e

jetura e

pressione a tecla que vocé julga ser a certa quando a tela diz -

PALAVRAS 19

“AGORA COPIE". Se vocé estiver certo, apronte-se para o
conjunto seguinte de letras na tela. Quando vocé comete um
engano, o computador lhe mostra onde vocé errou e o melhor
escore até o momento. Um escore de 8 esta bem para um comeco,
mas veja o quanto vocé pode ultrapassar 10. Isso é mais dificil

do que parece.

Codigo Secreto
Eis o0 que o programa faz

Este programa permite que vocé envie mensagens secretas a seus
amigos. Uma pequena mudanca no programa faz com que o codigo
volte novamente para a lingua em que foi escrito (inglés).

CODIGO SECRETO

¢ [e7] as(=] ][

2¢ 17| INKEIE || ")) (THEN] |GoTO) 26

39 |IF] - =11 "1 |THEN] |coTO] 30

AG |IF =1["1:[* ] [vuen] [coTo] 189

56 [LET] A$[=] A$ [+] EHRE | 1]
op [PRINT| [INKEVS] ;

79 |coTo] 2¢

1@ |PRINT |

119 [PRINT] [] sum MensaGeM cooiFicada (],

123 |PRINT] A$

NOVOS CARACTERES

cooE] - T cursor




20 PROGRAMAGCAO TK-82-C / TK-83 / CP-200
Eis como o programa é processado (RUN)

Vocé tem de pensar quando usar este programa, porque nio
deve pressionar a tecla SPACE ao entrar sua mensagem. A tecla
SPACE também é a tecla BREAK e se vocé a pressionar o
computador parard no meio de sua mensagem. Ao invés, vocé tem
de usar um “."”", de modo que sua mensagem parecerd com esta
DO.NOT.USE.THE.SPACE.KEY. (NAO.USE.A.TECLA.SPACE.)
Se vocé tiver problema em se lembrar disto, coloque uma moeda
sobre a tecla BREAK.

Outro obstaculo é que vocé ndo pode apagar enganos; tem
apenas de ser cuidadoso.

Quando estiver pronto, pressione [RUN| e | NE NLlNEI ea

seguir digite sua mensagem. Esta aparecerd na tela na I{ ngua em
que voce estiver escrevendo. Ha espago dentro do computador
para quatro linhas de cédigo. Quando a mensagem estiver terminada

e e o codigo

aparecerd, ou copie o c6digo & mdo, ou se a impressora estiver

ligada digite AS e depois NENLINE—l ; lL PRINT'esté

na tecla “’S". O coédigo secreto sera entdo impresso para vocé.

pressione em conjunto as teclas

Decodificador

Eis o que ele faz

Esta é uma nova linha para substituir a 5@ no “Cédigo Secreto’’
e tornard o codigo para a | ingua em que foi escrito.

50 [LeT) As[=] As[+] CHRE] |

Como processar (RUN) o programa

Pressione z l NENLINEI e a seguir comece a digitar o

codigo secreto. Quando a mensagem estiver terminada, pressione

em conjunto as teclas I SHIFT I 2 l Z |para decodificar e ler a

1]}
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mensagem. Eis aqui uma mensagem para praticar.
XPX@0ZPV@ASFBMMZ@BSFOHFUUJOHPPOOX FMMOXJUIQUIJT

@DPNQVUFSPQSPHBNNJOHG®

Eis como fazer a mudanca

O programa funciona por somar 1 ao codigo de c_ada letra que
vocé digita. A decodificagdo tira novamente o 1, deixando a letra
original. Vocé pode formar o seu proprio codigo mudando o 1 por
qualquer nimero entre 2 e 128. O novo nimero deve ser usado no

lugar do 1 na linha 50.

+1128

s¢ [LET) As[=] As

N3o se esqueca de dizer a seus amigos a respeito do novo numero,
pois do contrério eles ndo conseguirdo decodificar as mensagens

gue vocé enviar.

Forca
Eis o que o programa faz

Este é um jogo para duas pessoas. A primeira digita uma palavra
e o segundo jogador tem a chance de adivinhar as letras e encontrar
a palavra. O nimero de adivinhagdes permitidas sdo duas vezes o

ndmero de letras na palavra.

Como processar (RUN) o programa

Pressione e depois iNENL\NEI . Um jogador vira as

costas para a tela enquanto o outro digita a palavra. Ndo se esqueca

de pressionar I NEWLINE I quando a palavra estiver terminada. A

tela, entdo, ficar limpa e serd impressa uma gquantidade de ’
manchas. H4 uma mancha para cada letra na palavra. Agora éa
vez do segundo jogador adivinhar uma letra. Se a letra estiver
certa, o computador preenche os hiatos certos. na tt’:‘Ja. Se a pessoa
obtiver a palavra inteira antes de todas as adivunhaco.es terem su-io
gastas, ela ganha. Se a palavra ainda néo estiver terminada depois
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de usadas todas as adivinhag¢oes, entdo ela é ‘‘enforcada’” e o FORCA (Cont.)
computador lhe diz isso.

FORCA “
16¢ [NEXT] T

1¢ [LET) G [=]@ 17¢ [LET] 6 =] 6 [£]1
2¢ [LeT] s[=1¢c 18¢ [iF] A$ [Z] 8% [THEN] (coTo] 389
0 ‘ERINT ! DIGITE UMA PALAVRA |" 19¢ (1F] 6 =] BEN) A$ %] 2 [THEN] [eoTo) 219
A¢ 200 [c0T0] 120
5¢ (DI 216 [cLs]
6@ 220 [PRNT] B 10,9 5 ("] vock s enrorcapo [T)
70 23¢ |PRNT] [T} ERA [} D;MB
8@ 24@ |GOTO) 32¢
9@ N 300 [CLS]
1¢p [P 31¢ [PRINT] [[Jvoct cannua com () ([); 2 (%] BN A% (] G
11¢ [PRINT] [ ] TENTE ALGuMAS LETRAS [} vai A esqueroa (7]
12 [PRINT .3 ® ; Z:]-A$ G; 32¢ [For] T (=] 1[r0] 15¢

! VAI A ESQU_ERDA L.__l El 233¢ [NExT] T
13¢ [INPuT] D$ A 340 [CLs
ug [For] 7 [=] 1[To]| EEN] A% 35¢ [RUN
15¢ [iIF] A$ [(J T[] [=] o$ [Tren] [eT] 83 [ 7[0] [E] o3 NOVOS CARACTERES
155 3A$I.E|D$m_| PRINT] [ 2, T [#] 2

1; D$ Y




5. DESENHO -

ESBOCADOR
ol Y
v \)': P —
W N
N\ 2¢ (LET| B =] 16

o

5 (7] (THEN] [LET] B8 [F] B[ ]1
Je(J [N ET e [E] s [F
hEwN]

L1700 T9EN) [eT) A [F] A ] 1

A[T] (THEN] [GoTO) 36
o IF} A [X] @ [TEN] [LeT] A ] @

Esbogador | 199 [IF] A (>]14 [THEN] [LET] A [5) 14

O computador pode ser usado para desenhar figuras e fazer com 110 [IF1 8 [< THEN E =
que se movam através da tela. | ? il L —-I ?

Este capl’tl_JIo contém um programa de desenho simples que lhe 126 IF] B >129 |THEN| LET] B [=] 29
d4 a oportunidade de experimentar o teclado. Héa programas que | )
usam GRAPHICS para desenhar figuras mais complicadas que se 13@ |PRINT] - A,B; D "1 3 - A,B3A%
movimentardo através da tela. Este capitulo também lhe ajuda a . -
fazer seus proprios desenhos e comegar a desenhar em GRAPHICS, 140 @ 49

assim também como |he dé algumas novas idéias para

experimentar.
Eis como o programa é processado (RUN)

Esbogador : |
¢ Pressione e depois \NEN LINEI . A tela ficara vazia

Eis o que o programa faz | . o
exceto por um u no fundo. Isto mostra que vocé deve

O ““Esbocador” |he permite desenhar sobre a tela. Vocé leva um
dos caracteres do computador para um passeio através da tela e

ele vai deixando um rastro atrés de si. E muito facil mudar de um depois ‘NENLINEI . 0 ““O" aparece piscando no meio da tela. As
caractere para outro a fim de fazer figuras realmente boas. '

digitar um caractere. Experimente ““O". Pressione a tecla@g
4

teclas 5 a 8 tém setas impressas sobre elas. Use-as para movimentar
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o caractere sobre a tela. O programa mantera vocé em uma parte TREM

segura da tela.

Experimente um caractere diferente. Pressione a tecla e

vocé conseguira digitar qualquer dos caracteres, porém é melhor 19 ,LETI AS =) E ™ ] B a [! 3 [!
ater-se aqueles que usam apenas um espaco cada um. _
mMOMmOMmOMmuUuMmUamMm 1]

Pressione novamente e desta vez procure entrar na

modalidade GRAPHICS mantendo pressionada a tecla ao : _Tl
mesmo tempo em que pressiona a tecla . Agora vocé pode 2¢ [LET] BS[ =] ﬂ - . E - El - u ﬂ m-

imprimir em letras brancas ou pretas, ou usar as formas especiais. I:] [l - n n m . Ij El - n n u - [I [. -
Vocé terd de pressionar INENLINEI duas vezes, quando esta na . l] ;

modalidade GRAPHICS, antes de comecar a desenhar novamente. 3¢ [LET) c$[=]1 100 00 00 00O
Se vocé cometer um engano e quiser apaga-lo, pressione a tecla 00 00 l_ 00 00
e depois um espaco. ‘‘Desenhar espagos’’ € o mesmo que apagar! _ |

OO0 ]

Trem
49 [PRINT] B 5.0 :A$:B$:CS
Eis o que o programa faz ‘
59 [LeT] A$[=)as[ 2 [T D][H As[(] 1]
O programa faz um trem movimentar-se através da tela, soltando - |
npvelos de fumaca. Tem sido usado GRAPHICS para mostrar esta 6@ (LET|'B$ E] B$| (]2 E ) Lt B$m 11 3
figura movendo-se sobre a tela. ) |
Use o guia da pagina 27 para ajudéa-lo a construir as linhas de 79 LETI c$(=]cs[(J2[To][D][+]c$ 3 i E]
GRAPHICS 10, 20 e 30. Elas terdo de ser exatamente certas ou
o trem pareceré engracado. 8¢ |GOTO} 44

Eis como o programa € processado (RUN) NOVOS CARACTERES

Pressione e depois |NENLINE| . Use |BREAK] para parar um e5Pako E 3ra.phic E com SHIFT

O programa. 3 ﬂra.phicl com SHIFT u 3,,&?},-“__ Q com SHIFT
.:l <3ra.phic 5 cOm SHIFT E. graghic 8 com SHIFT

. graphic spa.ce e | qraghic P com SHIFT
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Eis como modificar o programa

Vocé pode fazer todas as espécies de figuras moverem-se sobre a

tela, mas tera de primeiramente traca-las com muito cuidado.

Apanhe um pedaco de papel e desenhe quatro linhas, como abaixo:

Divida as linhas em 32, como abaixo:

ekec.

Sdo 32 espacos porque ha 32 espagos na linha do computador.

Desenhe suas figuras usando os caracteres GRAPHICS, como abaixo:

.,

Agora reescreva as linhas10 a 30 usando as trés linhas de
caracteres de seu desenho. Faga o processamento (RUN) do
programa novamente para fazer com que as figuras se
movimentem.

Ataque da Coruja
Eis o0 que o programa faz

A figura em movimento é a de uma coruja mergulhando sobre
um rato.

Tenha o cuidado de contar os espacos 3 medida gue escreve as
linhas 10 a 40.

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione e depois I NENLINEI . Pressione [BREAK|] para

fazer parar o programa.

19

L

3¢
49
50
60
¢

8¢

99

19¢
119

DESENHO 29

ATAQUE DA CORUJA

ET] ASEI 0L e L O
- (]

L) 8¢ 51 [ . s
o

LET) c% =] =ans J
= 0s I @000 00E 0
FOR] T |=]1[T°] 15
[prwr) [ 19,7 [F]3: [
[PRINT] BAR) 7. T [
u ,
[PRNT) B 7; As: BR8] 7:8%; [TRB)T;c$: [TAS)
J; D$

INEXT] T

=1 |.[0

[cLS

GOTO

|&eTo) 19

NOVOS CARACTERES

72
o

SHIFT] 7

.
- cursor



6. FIGURAS

y A | | ?

el

A’L;/A Ch SO

Pontos (marcas, manchas, spots)

Os computadores sdo muito bons na impressdo de figuras na
tela, se vocé lhes disser exatamente o que tem de ser feito.

Este cap{tulo comega com um programa curto e simples que diz
ao computador para imprimir estrelas na tela. O programa seguinte
faz a tela parecer o céu a noite com estrelas e planetas piscando.
Todos gostam das configuragdes feitas por um caleidoscopio, de
maneira que h4 um programa que imprime a mesma espécie de
configuracdes em sua tela. Quaisquer novos caracteres usados no
programa s3o apresentados em novos mapas de caracteres no final
dos programas.

Pontos
Eis o que o programa faz

Este programa usa nimeros randémicos. Isto significa que o
computador pode misturar niimeros, um pouco & maneira de
embaralhar cartas.

Se vocé digitar , 0 computador capta um destes

FIGURAS

9 é usado em ‘Pontos’ a fim de escolher onde

nimeros. |RINI
imprimir as estrelas na tela.

PONTOS

19 (7] As I EI (D
20 [LET) % 5] S (%] 31
3¢ [LeT) v [5] I8 (¥] 2¢
40 @.\MX;I@

5¢ |6coTOo| 16

NOVOS CARACTERES

B G B com o cursor Y

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione e depois I NEHLINEI . A tela ficard cheia de

estrelas. Pressione a tecla para cessar 0 programa.

Eis como modificar o programa

Pressione \NENLINEI e digite novamente a linha 10.
1o (9] 4] () () [ O] s ]

Faca o processamento (RUN) do programa novamente. Desta
vez muitos caracteres diferentes aparecerdo na tela.

Digite outra vez a linha 1@ e desta feita mude a estrela para um
outro caractere.

L ) Yl e

31
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O Céu A Noite
Eis o que o programa faz

Este programa imprime um céu negro com estrelas que vido
surgindo gradualmente. As linhas 70 e 80 imprimem as estrelas.
Algumas vezes a linha 90 apaga uma estrela imprimindo, sobre ela,
uma mancha preta. Isto faz com que as estrelas pisquem.

O CEU A NOITE

10 [For :rE] Tol 544
20 [panT] M1

30 |NEXT| T

4¢ (LET) A [5] ¥] 15

5¢ [LET) B (=] RSB} ¥] 31
6p [LET] c 5] B8] (K] 10
76 [PRNT] &H A-8: "I [
8¢ |iF] c[<] 7 [THEN] [PrinT] [&H) A.8: 7] E3 (7]
9¢ [IF] ¢ [<] & [THENT [PRINT -A,B; T[]

149 (GOTO| 4@

NOVOS CARACTERES

& - SPACE] |

Y com 0 Cursor

SHIFTI B )

SHIFT] N

FIGURAS

Eis como processar (RUN) o programa

Pressione \RU Nl e l NENLINEI e espere que O seu proprio

universo apareca na tela. A fim de parar o programa pressione

BREAK

Eis como modificar o programa

Que tal acrescentar alguns planetas em seu céu? Digite a linha
95.

95 [IF] ¢ [£] -5 THEN”PR!NT'.A.;B:_:‘__E

Processe (RUN) novamente o programa.

33
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Caleidoscopio — Parte 1

Eis 0 que o programa faz

O ““Caleidoscopio — Parte 1'” é a primeira parte de um
programa que imprime configuracdes sempre em mudanca em sua
tela. A configuragdo é impressa sob a forma de uma cruz. O
“’Caleidoscopio — Parte 2" preenche os espacos deixados na tela.

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione lRUNIe INENLINEI . Use a fim de parar o

programa.

1¢
20
3¢
49
5¢
69
¢
8¢
¢
16¢
11¢
12¢
139

DIM

LET

AS

FIGURAS

35

CALEIDOSCOPIO — PARTE 1

(

19,10 0]
B$l:l‘llll

LET

LEY

LET

LET

LET

A$
A$

1

=8
] [ ] =

(A ser &cre‘bcen*a;da, ne, Par-lc. Z)

| A$

11

'Bc,c )] =] 8%
[ =lc,c ) (=]8%
cc,1¢L]cL_]\_]B$

as [ (SJc.18 ()] [=]es

PRINT

s

FCR

T

1

o] 16

NEXT

T

GOTOI 29

PRINT] BB 5 : A (] T

NOVOS CARACTERES

- P COM O CURSOr E
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Caleidoscopio — Parte 2 CALEIDOSCOPIO — PARTE 2

Eis o que o programa faz

Estas poucas linhas seguintes precisam ser acrescentadas as 40 [IF <] -5 [Ten] [coTo] 144
linhas 10 a 130 a fim de completarem o programa
“Caleidoscodpio’’. O ““Caleidoscopio — Parte 1" tem de estar no 149 [IFj c|>] 5 |THEN ct=]1ef=lc
computador antes de ser digitada a Parte 2. Assim vocé terd | ]
configuragdes interessantes no todo de sua tela. 15¢ |FOR| T[=] C °j1p|—]cC

Este programa é bastante longo e ndo ha espaco suficiente para ,
que ele esteja todo na tela de uma s vez. Isto faz com que parte 16@ |LET) AS [(] T,
C

do programa desapareca do alto da tela. Ndo se preocupe; o 17

programa ainda estd 4. Espere até que o cursor m apareca

189 LETJAS[(J1g (-] T 19 [-]Jc[][=]) 8%
novamente no fundo da tela e continue a digitar o seu programa. s ;
19¢ [LET) A$[Jw[E)c. 18 [5]T 0] [F] 8¢
Como o programa € processado (RUN) |
200 (NEXT] T

PressionelRUNIe l MENLINEI . Use a fim de parar o |
21¢

programa.

Eis como modificar o programa

Se vocé gostar muito de uma configuracdo, poderd desejar
manté-la na tela durante um certo tempo. Para isso digite a linha
125.

125 |IF

i lTHENI IGOTOl 125

RUN novamente o programa e pressione qualquer tecla exceto
BREAK a fim de manter a configuragdo na tela.




7. MOVIMENTO

R B JACISON

Os computadores the possibilitam movimentar coisas na tela.
Elas podem ser movidas para cima e para baixo e de um lado para
0 outro, ou ambas as coisas. Podem se movimentar lenta ou
rapidamente.

O primeiro programa é na realidade constituido de trés
programas curtos que lhe mostram o que o computador pode fazer
com o movimento. Mais adiante no capitulo, vocé pode tentar
fazer uma figura mover-se e aprender como modificar o programa.
Quando vocé tiver “passado’’ por estes programas, poderé jogar
“O Aviador Maluco”, um jogo que tem movimentos para cima e
para baixo, bem como laterais. Ha algumas idéias para diferentes
GRAPHICS ou figuras no final do capitulo.

Para Cima e Para Baixo — Parte 1
Eis o que o programa faz

As linhas 10 a 40 fazem uma estrela mover-se na tela do topo
para baixo.

MOVIMENTO 39

PARA CIMA E PARA BAIXO — PARTE 1

10 [For] T [=] 1 [ro] 29

2¢ (pRNT] B T(-) 1.6 ]LAL
3¢ [PRINT] B 7. 16 (] B0
49 (NEXT) T

Eis como o programa é processado (RUN)
Pressione e I NENLINEI .

Como modifica-lo

Pressione I NEWLINE ! , digite 20 e pressione ] NEW L\NEI outra

vez. A linha 20 desaparecer4. Processe (RUN) o programa para
descobrir como é importante o espaco na linha 20. Mude o 16 nas
linhas 20 e 3@ para qualquer nimero entre @ e 23. Processe

novamente o programa. Mude o % na linha 30 para qualquer

coisa que vocé goste, taivez |

Para Cima e Para Baixoc — Parte 2
Eis o que o programa faz

Esta parte do programa faz a estrela mover-se para cima na tela.
Acrescente as linhas 5@ a 90 a ‘‘Para Cima e Para Baixo — Parte 1",
mas primeiramente mude as linhas 20 e 3@ de volta para:

ATj J’B 1,16 ;ete.

Pressione ‘ NEWLINE l para LISTar o programa na tela. Quando as

linhas 10 a 40 aparecerem na tela, digite estas linhas.
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PARA CIMA E PARA BAIXO — PARTE 2

m

X

s¢ [For] T (=] 20 19 1 [s1ed (]t
6¢ [PRT] ] T .16 : (10 [

11,16 ;[ ][

L]

Como processar (RUN) o programa

Pressione 3 &NENLINEI . Use a fim de parar o

programa.

Eis como modificd-lo

Uma vez mais, procure mudar o 16 nas linhas 20 e 3@ para
qualquer niumero entre @ e 23. Vocé pode mudar o 16 nas linhas
60 e 70 a0 mesmo tempo ou deixd-las como estdo. Experimente e
veja. Por que ndo fazer uma estrela descendo e mudé-la para

qualquer outra coisa em seu caminho para cima? Mude-a para um
“Y' ouum “O".

Para Cima e Para Baixo — Parte 3
Eis o que o programa faz

Na vida real as coisas ndo saltam para cima e para baixo
indefinidamente. Estas proximas linhas mudardo o programa de
modo que a forma de estrela atuard como uma verdadeira bola
que salta.

Acrescente estas linhas as Partes 1 e 2. O computador colocar
as linhas nos lugares certos para vocé. Este trecho tem novas linhas
10 e 5@ que serdo usadas em lugar das antigas, dos mesmos
ndmeros.

MOVIMENTO 41

PARA CIMA E PARA BAIXO — PARTE 3

S |LET] X =11

1¢ [For] T |=] X [10] 29

44 [LET) X =] x [£] 1
46 X [=] 29 [t4EN] [coTo] 100
5¢ [FoR] T (5] 26 o] x frer] ]t

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione I RUNIe I NENL\NEI . Use a fim de parar o

programa.

Como modificad-lo

Se vocé quiser que a bola fique saltando durante mais tempo,
mude a linha 44 para:

+ E x5 x5
Para que a bola fique saltando durante um tempo mais curto,
experimente mudar a linha 44 para:

44 |LET] X [= X'Ez
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Movimento Lateral — Parte 1
Eis 0 que o programa faz

Agora que vocé pode fazer uma estrela saltar para cima e para
baixo, pode experimentar fazé-la mover-se lateralmente. A Parte 1
do programa faz a estrela mover-se através da tela da esquerda para
a direita.

MOVIMENTO LATERAL — PARTE 1

19 (FoR] T |=] @ [To] 3¢
20 PRINTI

30 [NEXT] T

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione e I NEHLINEI i

Eis como modificar o programa

Pressione lME WLINE I e reescreva a linha 2(, mas deixe o espago

antes da estrela.
Agora RUN o programa e veja o que uma diferenc¢a de espaco

faz. A seguir, procure mudar a linha 20. Mude o [PRINT . S,

para qualquer nimero entre @ e 21. Isto faz com que a estrela
cruze a tela a um nivel diferente.

Movimento Lateral — Parte 2
Eis o que o programa faz

Esta parte do programa faz a estrela movimentar-se de volta
através da tela e depois cruzé-la da direita para a esquerda e ficar
saltando dos lados da tela. Antes de vocé comegar a entrar as

MOVIMENTO 43

linhas, mude a linha 20 de volta para a primeira versdo com

o] Bl -

MOVIMENTO LATERAL — PARTE 2

40 m_:usq& TO ¢STEP|:_]1
50 PR [Els, v (I L1
T

6 |NEXT

7¢ [GoTO] 10

Vocé encontrard STEP na tecla “’E"’.

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione e iNENLINEI . Use |BREAK] a fim de parar o

programa.

Eis como modificd-lo

Mude a estrela para alguma coisa diferente.
Faca a estrela saltar cada vez menos e depois pare no meio da
tela. Digite estas linhas. O computador as encaixara no lugar certo.

5 [LET| X [=] &
1¢ [For] 7 [=] x [re] 3¢ (=] %

49 [For]T 5] 3¢ =] x [ 1 ] x ster] (-] 1
65 [LET] x[Z] x [H]1
67 [IF] x [Z] 1b [THEN] [GOTO] 88
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Diagonal
Eis o que o programa faz

Este € um programa incomum que faz com que nimeros e letras
se movimentem diagonalmente através da tela. E engracado jogar
com ele e parece interessante.

DIAGONAL

19 [LET] A[=] @

20 (]

3¢ [PRINT| T

49 ILET] A[=] A[+]11

50 IF =] 7] (] [TEN] [LeT) A

1
©

6 |GOTO| 20

NOVOS CARACTERES
— ‘.ua E p

Eis como processar (RUN) o programa

Pressione lRUN le lNENL\NEl . A tela ficard em branco até que

voceé pressione uma tecla. N3o pressione a tecla BREAK, pois se

voce o fizer, o programa parard. Vocé pode manter a tecla |SHIFT]

embaixo, enquanto pressiona as outras teclas. Corra os dedos
suavemente ao longo das teclas. Se o programa parar, pressione

novamente e |NENLINEI :

Como modificar o programa

Pressione : e depois INEN LINEI . mudando a seguir a

MOVIMENTO 45

linha 40. Vocé pode acrescentar qualquer nimero entre @ e 10 a
“A". Alguns d3o resultados melhores do que outros. Experimente:

4¢ (LET] A[=] A[+] -5

Aranha
Eis 0o que o programa faz

Este programa faz com que uma aranha suba e des¢a um fio de
teia. Usa as idéias de ‘‘Para Cima e Para Baixo" e emprega
GRAPHICS.

ARANHA

O@mESE0
29 |LET| B$ [ ™M
30 [LETjcs |=]|"] B
40 [For) T[=] 1 [10] 24

[+]1.,14; A$

T,.14:C$

10 [LET] A%

5¢ [PRINT]

6¢ [PrINT] PAT

70 |NEXT] T

Digite a linha 10 até a primeira I . Pressione e

mantenha a tecla embaixo enquanto pressiona a. Isto faz

com que vocé vé para a modalidade GRAPHICS. Continue

pressionando e pressione ,, e depois @

L . Termine a linha

outra vez para voltar ao cursor normal

com uma m s
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Como o programa é processado (RUN)

Pressione e depois .INENLINEI . Se tudo for bem a

aranha desceré rapidamente pelo fio da teia. Agora termine o
programa com a parte que a faz subir de volta.

8¢
90
190
11¢
129

FOR

TL:jz1__|z sTer] [=]1
PRINT] ] T(-]1,14; A%

PRINT

[NeXT

GOTO

-I914-;B$

5
1¢

NOVOS CARACTERES

" ' SAIFT] T )

STEP

UEBH

SHIFT] P
cursor [}
[swiFT] v
SRIFT] 5
SHIFT] E

Se vocé gosta de aranhas, experimente o programa de
acrescentacdo ‘‘Aranhas Ainda Piores”.

Aranhas Ainda Piores

Eis 0 que o programa faz

Este programa horrivel faz a aranha correr pelo chdo antes de

apressar-se de volta teia acima. Nossa!

MOVIMENTO

Pressione I BREAKI = lNENLINEI depois de rodar ‘“Aranha’” e a

seguir digite as linhas 71 a 76.

ARANHAS AINDA PIORES

71 [For] T[] 13 (9 ¢ (57=°) [)1
72 [PRNT] BAH) 21,7595 ) =l

13 NEXTI J

74 [For] T [5] 0 (9] 13

75 [PRINT) B 21,7 (J T []5A%

T6 |NEXT] T

Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e depois lNENLINEI . A tecla para o

programa.

Eis como muda-lo

Para fazer a aranha descer o fio da teia bem devagar e depois
correr bem depressa, acrescente esta linha ao seu programa:

bs ] A ) [ (<)

A linha 65 faz o computador procurar dois nimeros randémicos
e depois os multiplica. Isto leva tempo e torna a agdo mais lenta.
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O Aviador Maluco

&
N

)

1}
s epp g\

-
T

s N
U
- \‘
”’I”‘ﬂl“ . 0

O que o programa faz

Vocé esta voando num pequeno avido de asas cor de cinza, mas
um aviador maluco deseja abalroa-lo. O piloto maluco voa no aviio
com asas pretas. O jogo é ndo permitir que ele o atinja. Trata-se de
um programa longo que quase toma toda a meméria do TK.
Quando vocé chegar a linha 180 o computador fara o programa
parecer menor. Ele passard algum tempo classificando sua meméria
depois que vocé entrar (NEWLINE) com cada linha. N3o se
preocupe, as linhas estardo |4 quando vocé terminar. Se vocé
estiver usando um TK que tenha 2K de meméria, ou uma maquina
com expansdo de RAM, ela se comportard normalmente.

Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e depois l NEWLINE l . Os aviGes comecardo a

voar um em dire¢do ao outro. O seu avido sempre comeca 3
esquerda. Para fazé-lo subir, pressione qualquer tecla exceto
BREAK. A tecla “R" é boa para ser usada porque vocé estar4

MOVIMENTO 49

pronto para RUN novamente depois que cada jogo parar. Qu§mdo
vocé retira o dedo da tecla o avido comega a mergulhar. DESYIE
tanto quanto quiser, mas o avido preto continuara a persegui-lo.

O AVIADOR MALUCO

10 [LeT] X &) ¢
2¢ [LeT) As(E] [ il e BBl | ]
3¢ [te7] Bs(E) ([ o P
49 [LeT] % (=] (] Lo (et ol e (']

so = os @A [@0O0
60 [LET] A[Z] 9

70 (LTl B | =] A

8¢ [For] T (=] 119 26
9¢ |PRINT -A,T;A$;-T;B$;-B:

106 [IF} TEJuae) [ AEls g AlE]lB ]
o] A =] B (1) 1 0] (THEN] [eoTO] 214

119 [IF _ O 107 (THeN) [LeT) A=) A -] 3
120 [LET) AE] A[H] 2

136 [IF] A [>]15 [THEN] [LET] A |=] 15

149 (7] A [<] o [THEN] LET] A=) @
156 [iF) 3 (3] A [Ty [T B (5] & (2] ) () RS
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O AVIADOR MALUCO (Cont.) Como modificar o programa
Mude as linhas 20 a 50 para fazer seus proprios avides, troque-os
160 (iF] B [¢<] A [ruen] (LET] B (=] B |+ - - por submarinos ou peixes, ou o que desejar. Os blocos de
? 3 - _— L—I | - caracteres terdo de ser do mesmo tamanho, pois do contrario vocé
E] 3 poderé encontrar problemas.
179 |CLS

LET

= il
180 'NEXTI T 1% [T A$:|

199 [Ler) xE xH1 20 [LET] 8% 1Te Ol

260 [0 30 [E7) cs[5] | -

49 [LET] D$[=] | *° O Ol

210 |CLS

229 @N_T_ | NUMERO DE FALHAS : st
NOV0S CARMCTERES

3Pa.?\'lic SHIFT W E ‘3““3““' SHFT 4
@ groghic SKIFT b E qraghic SHIFT z

glagtic SHIFT &)
A

BM;‘a?\EC SHIFT ¥



8. NUMEROS

mt""““ all
I

Testador de Tabuada (Table, que também é mesa)

Este capitulo Ihe permite fazer o computador trabalhar por
vocé e mostrar o quanto é bom em lidar com nimeros.

Mas também hd algum trabalho para vocé fazer. Um dos
programas testa vocé em suas tabuadas. Também existe um
programa de acrescentacdo (add-on) para fazer-lhe perguntas de
soma, subtracdo e divisdo. Vocé pode tornar as perguntas mais
faceis ou mais dificeis, e 0 computador marcaré o escore para vocé
e lhe dira quais sdo as respostas certas.

Tabuadas
O que o programa faz

Este programa imprime quaisquer tabuadas que vocé queira,
mesmo aquelas que vocé ndo tem de aprender na escola, como a de
mil novecentos e quarenta e sete multiplicado por. . .

NUMEROS 53

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione | RUN Ie ‘ NENLINEI . A tela ficara limpa, exceto por

um no fundo. Digite um nimero e a seguir pressione

iNENLINEl . O computador imprimiré sua tabuada

automaticamente. N3o digite apenas nimero simples; experimente
nimeros grandes e depois tente nGmeros pequenos como 0.009874.

TABUADAS

1¢ [PRINT] [T] TECLE um NuMERO [T]
20 [INPUT| A

3¢ [For] T (=] 1 [[o] 40

49 [PRNT] T (%[ a: (U
50 [NEXT] T

Il

U; J’EA-,

Como modificar o programa

Vocé ndo precisa ater-se as tabuadas de multiplicagdo. Vocé
sabia que também pode ter tabuadas de divisdo? Mude uma linha
em seu programa e isso seré possivel:

4p [PRNT] T: [0 A TAEID; T A

Os mateméticos ao seu redor poderiam gostar de tentar algumas
tabuadas de elevacdo a poténcias, usando: |

4¢ [PRINT] T; [ ELEVADO A POTENCIA ][] A;

CIEIED; 7 bex] A

Que tal as tabuas de /og usando-na tecla ““Z2''? Tenha cuidado.
O computador usa logs naturais e ndo a base de dez.
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Testador de Tabuadas
Eis o que o programa faz

Este programa faz de vocé um génio em tabuadas. Bem. . . ele
lhe d4 um bocado de prética, que é do que vocé precisa para
tornar-se um génio! O computador lhe faz perguntas de
multiplicacdo, marca suas respostas e mantém o seu escore.
Vamos, experimente e surpreenda seu mestre.

Os ntimeros de linhas do programa supostamente sdo como
abaixo. Quando o programa ‘‘Quatro Regras”, na pagina 56 é
adicionado, as linhas se ajustarao perfeitamente.

TESTADOR DE TABUADAS

1 [Ler] T[]0

2 lET) 6 [=]T

3 [PRNT} T ("] [ | DEDUZIDO DE "5 G
4 [at) ,,,, [ euee [J[];

5 [cosve] 71

6 [LET] N|=] A

7 (Gosve{ T1

L

30 |PRINTY A 3 | " X “l N

31 [LET] R[=] A[¥] N

5¢ [INPUT] A

51LE.TC1:..JG+1

52 |PRINT

H

53 |IF] R [K» A‘THENB GOTO| 6¢

54
55
56
51
58
59
69
61
11

12

NUMEROS

TESTADOR DE TABUADAS (Cont.)

PRINT] R ; |

LeT] T (=] 7

:]1

) [T ESTA CERTO M,

For] T [=]

73] 5

NEXT| J

ERJE

[PRnT) [T] ERRADO, A RESPOSTAE ][] 5 R

|GOTOJ 36

RETURN

LeT) A (5] GE [©

Eis como o programa é processado (RUN)

Pressione e l NEWLINE le vocé receberd uma pergunta para

responder: “‘@ deduzido de @'’ ou a partir de @ é seu escore inicial.

Digite sua resposta e depois tecle lNENLlNEI . O computador:

1. lhe permitira saber se vocé esta certo ou errado;
2. lhe dard a resposta certa se vocé estiver errado;
3. imprimird seu escore e, a seguir

4. Ihe fard uma nova pergunta.

A fim de parar (STOP) o programa, digitequando o

computador lhe formular uma pergunta.

55
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Como modificar o programa

Se vocé quiser tornar uma pergunta mais facil e evitar perguntas
com8,9,10, 11 e 12, mude a linha 71:

7 e AE] 6 ([ B8l e D) (]2

Se vocé quiser fazer com que as perguntas figuem mais dificeis,
tente esta versdo da linha 71:

71 [eT) A (5] W@ L) B (%] 700 ) e

Para perguntas realmente dificeis, tente:

Se vocé ndo quiser perguntas que incluam o nimero 10, entdo
use estas linhas:

12 [1F] A 5] 10 [THEN
15 RF.TURN]

[coTo] 11

Quatro Regras
Eis o que o programa faz

Trata-se de um conjunto de linhas que devem ser acrescentadas
ao "‘Testador de Tabuadas’’ para fazé-lo perguntar sobre adi¢do e
tirar as perguntas sobre dividir.

Como processar (RUN) o programa

Pressione ‘RUN Ie \ NEWLINE I e responda as perguntas. Digite

como sua resposta para parar o programa.

NUMEROS

QUATRO REGRAS

Para. acrescentar ao Jestador de labuadas

i

8
9
16
11
2
20
21
22
32
49
41
42
76

[Gosvs] 14
cosvs| F 3] 1¢
GoTOl 5¢

PRINT] A ; []

LETJR[=] A+ N

F] A+ ]

RETURN‘
RETURNI

SELEE

&= <3 A

[LeT] £ (5]

NOVOS CARACTERES

GOSUBI - H
RETURN] - Y

LeT] R (=] A []N

]

pividipo Por [ ][ "]s N

=+ DA:



9. TEMPO

PR

......

R B JAKKSON

Reagdo Relampago

Os computadores sdo bons trabalhadores. Nao somente se
lembrardo do que foram mandados fazer, como também podem
ser solicitados a realizar repetidamente uma tarefa, e levar a mesma
guantidade de tempo para isso. Podem trabalhar como relégios
porque trabalham regularmente ‘‘como pecas de um reldgio”.

Neste capitulo seu computador ficard surpreso de se ver
transformado em um reldgio e depois em um crondmetro. Ha
também um jogo que “medira seu tempo’’.

Cronémetro
Eis 0 que o programa faz

Este programa muda seu computador para um cronémetro. Ele
pode ser usado para dar as quantidades de tempo que passaram
desde que o crondmetro foi iniciado e as imprimira na tela.

TEMPO

CRONOMETRO (STOPWATCH)*

10 Fo) ) 1 ; ) SO

20 [PRINT E] TECLE NEWLINE PARA INICIAR ORELOGIO |

CE]

59

3¢ [PRNT] [] TECLE L PARA UMA VOLTA DE TEMPO |

49 paml _| TECLE A PARA TEMPO FINAL

5¢ |LET} A|=]| @&

op [WPoT] A%

76 [eT] A(Z] A [H]1
o0 () s (5] D

:E]

o [F] As[E] L [ [’ As (E1 (] A

100 7¢

116 [prnT] A [/] 187 5 ("]

GEGUNDOS

120 [ as G0 - [0 (B0

NOVOS CARACTERES

[GOTOI 19

Letras em modalidade 3ra‘ahics

- [suied] v

Como processar (RUN) o programa

[THEN] |60TO) 110

Pressione e depois l NEWLINE I . As instrugdes serdo
impressas na tela. Pressione | NEWLINE } para dar partida ao

* N.T. No programa substitua a palavra ‘‘crondmetro’ pela inglesa “*stopwatch’’.
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crondometro, para o tempo de uma volta e| A Ipara finalmente

parar.

Reagoes-Reldampago
O que o programa faz

Aqui esta um modo de ver como sdo rapidas suas reacoes. Com
que rapidez vocé pode tocar uma tecla depois que o computador
Ihe pediu para fazer isso? Um tempo de menos de 0.2 segundos é
um bom tempo de reacao.

Abaixo, o RUN

Pressione e depois NENLINEI . Esteja pronto para

pressionar NEWLINE novamente, logo que vocé vir o sinal NOW
(AGORA) na tela. Tenha o cuidado de ndo teclar NEWLINE antes
de ser dado o sinal.

Como modificar o programa

Quando vocé RUN (processa, roda) o programa, este imprime
casas decimais em demasia para que vocé leia com facilidade. O
computador pode dizer que seu tempo foi ‘‘0.0274194
SEGUNDOS". Estas novas versdes da linha 110 cortam a extensdo
do nimero, tornando-o mais facil de ser lido rapidamente.

Para duas casas decimais:

11¢ [prnT] [Jvoct tevou ][] ; IS8 [ 1606 (K] A [ 35
Zj 1p¢ ;"] || se6unpos

Para trés casas decimais:

116 [PRINT] [“Jvoce Levou [ ][] ; i) (] 1900 (K} A [ 35[0]

[ 1860 ;. ][] secundos[1]

TEMPO

REACOES-RELAMPAGO

1¢ [PRINT] [T} TECLE NEWLINE APOS O SINAL

0 FE 7 1 [ BB 50

3¢ |IF -<>:|

49 [nexT] T
56 [LET AD;D

6¢ [PrINT] A1
16 [1IF] DNKEVS)
8¢ [LET] A [Z] A
9¢ (coTo] 76

169 |CLS

110 [PRNT vocé LEVOU

12¢ |PRNT] | "] TECLE NEWLINE PARA VOLTAR ATENTAR |°

139 (o] as

140 |CLS |

15¢ |RUN

200 [cLs)

21¢ IPRINT "] vocE FRAUDOU _|

220 120

L.l THEN!

o) I

GOTO| 200

<

[£]1

i .
A

] 35;

SEGUNDOS

61

;[Jrsora™]
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Eis o que o programa faz

Diz a hora! Mas ndo confie nele se vocé tiver de tomar um

onibus; ele ndo tem a hora muito certa, mas mostra como
funcionam os reldgios digitais.

Como processar (RUN) o programa

Pressione e depois lNEN LINEI . Use a fim de

parar o programa.

1¢¢
11¢
12¢

15¢

I
«

RELOGIO

For) 5 (5] 1 [ 2s

SEBUNDOS

MINUTOS

TEMPO 63

149 |GoTo| 5¢

209 |LET) H|=] H | F) 7
219 [IF] H 5] 24 [REN] [LeT] H[=] ¢
220 [prRT] [ 6,105 H; [Tl [] wormo[ ][]
239 [LET] M [Z] ¢

249 [coto] 12¢

Aqui estda como modificar o programa

Vocé pode desejar estabelecer a hora em que vocé da partida ao
reldgio. Insira estas novas versdes das linhas 1, 2 e 3. Adicione
estas novas linhas e volte a dar uma olhada em “Como processar
(RUN) o Programa’’.

RELOGIO — ACRESCENTAGAO (ADD-ON)

1 [FRINT] [7] Horas 7 [7]
2 |[INPUT| H
3 [pRIT] [ ™MiNuTO9? [T]
4 [INPoT] M

5 [prinT] {"] sesunpos? [

6 m?ur' S

7 |CLS

8 [PrnT) B 8,16 ; M ; [ L miwros [ 1(7]
9 [PrinT] I 6, 10 5 H; (10 noras [ ][7]
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Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e depois l NEWLINE I . Quando o computador

pergtjnta “HORAS?"”, tome nota da hora exata. Digamos que sdo
dez horas e vinte e sete minutos e meio da manha. Digite 10 para

HORAS e a seguir pressione ‘ NENLINEl . O computador agora

pedira os “MINUTOS?". Digite 27 e depois pressione lNENLINEI .

Meio minuto é equivalente a trinta segundos, portanto digite 30
quando o computador imprimir “SEGUNDOS?". O reldgio agora

comeca na hora que vocé digitou. Pressione (BREAK| quando

desejar usar o computador para alguma outra coisa.

10. JOGOS

4\

)aﬂv"l"g .

Aranhas no Escuro

Este capitulo baseia-se em muitas das idéias usadas para escrever
programas de jogos. Os primeiros programas mostram como é
construido um jogo simples. Ha alvos para atirar, e riscos a serem
evitados. O computador mantém seu escore e estabelece limites de
tempo para vocé superar. Mais adiante ha alguns jogos que
mostram maneiras diferentes de desvia-lo de problemas.

Alvo da Aranha
Eis o que o programa faz

Trata-se de um alvo mével para um jogo de atirar.

Como processd-lo (RUN)

Pressione e depois ‘NENLINEI e as aranhas comeg¢am a

correr através da tela. Quando vocé estiver pronto para acrescentar

a parte do programa, que dara os tiros, pressione a tecla BREAKI

e adicione ‘“Caca de Aranhas"’.
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ALVO DA ARANHA
4p [FR] T(=] @ [] 28
56 | RINTI s v JUB RS

6¢ [NEXT] T

10 [For] T[=] 28 [©] @ 57EP] =] 1

sp PrnT) Bl 5, 7 [ EEESECIC]

9¢ [NEXT] T

100 GOTOI 49

Caca de Aranha

O que o programa faz

Quando as linhas seguintes tiverem sido adicionadas a “Alvo da
Aranha’’, vocé poder4 cagé-las atirando, na medida em que elas
correm pela tela.

CACA DE ARANHAS
l%ra. ser acrescen*ra.c!o a. “ALVO DA ARANHA”

35 |PRINT] A

| 11, 15; [ HED
55 Gosusl 20¢
85 :c,osusl 200

z¢¢ IF E if?ﬁE

21¢ lﬂgkdm:m ") STEPl =11
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Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e depois \ NENLINEI . Quando a aranha estiver

em sua mira, pressione qualquer tecla, exceto BREAK, para atirar.

Pressione BRE‘AKI para cessar o jogo. Neste jogo simples ndo ha

escore com gue se preocupar, nem tempo a superar; € apenas uma
pratica de alvo.

Como modificar o programa

Acrescente as linhas seguintes e volte o jogo para ‘’Aranhas no
Escuro”.

ARANHAS NO ESCURO

(32 espacos grdfico

1¢ (For] T =} ¢ [T9] 19 | i
@ AN
ISR EEEEEEREE

3@ |NEXT | J

sp (ProT) I 5,7 (O WA ) B (7]
sp [PrnT] ] 5,7 (ISR =[]
220 .PRINTl-K,IS; .33-K>155El-m

NOVOS CARACTERES

I\

220 PRINTI-K,‘[S; Wnls §-K915; B

23¢ NEXT] K

24¢ [RETURN]

Que tal, ao invés, atirar em ‘“Assombracdes no Escuro’’?

so [ear] [ 5075 () EOICI00
sp Pro7] B 5.7 (IO EM
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Bonk

O que o programa faz

“Bonk’’ é um jogo de atirar que tem por base as idéias con:c_idas
em ‘“Caca de Aranhas”. Desta vez vocé tem de derrubar um tijolo
sobre um alvo movel e atingi-lo (Bonk)*. Mais tarde vocé pode
atribuir um limite de tempo e manter-se dentro dele.

BONK

16 [fowT) [ 2, 11; L] V
20 [FR] 7[=] ¢ [o]31

30 '@-15,3';[_ gl
49 (7] (eSSl ] (10 REn | [Gosve] 166
sp (KT

60 |[GoTo| 20

e

109 [For] K [5] 1 [0] 15

11¢ [PrnT] JAF] K, 11; il JEE LR |
12¢ [NEXT] K

136 [F] T =] 16 [HEn] [ReTuRN]

14¢ ] i 15, 2¢; () HBDECERE]

-

* N.T. “Bonk’’ ndo figura nos muitos diciondrios consultados. Vamos usé-la como

significando “‘atingir”’.
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Como processar (RUN) o programa

Pressione |RUN Ie depois ‘ NEWLINE I . Quando o alvo estiver

sobre o V'’ pressione qualquer tecla, exceto BREAK e veja como
foi boa sua pontaria.

Bonk de Volta (Bonk Back)
O que o programa faz

O alvo combate de volta. Se o jogador ndo consegue atingir o
alvo em dez tentativas, entdo o alvo (bonks back) atira de volta.

Acrescente estas linhas a “‘Bonk’’. O computador as ajustara
nos lugares corretos.

BONK DE VOLTA (BONK BACK)

5 [T x[=) ¢
105 El X [=] 9 [rreq] [6oTo] 200

125 |LET X,:J.X +11

200 [For] k (5] 4 [Fo] ¢ Gred) (1
R1® |PRINT lK,ll;_L*l_"J;.K,ﬂ;ﬂ, E]

220 |NEXT] K

230 (prNT] i ¢ .1¢; [ B EODEE

-

i

Como processar (RUN) o programa

Pressione e depois l NEWLINE I . Aja da mesma maneira,

exatamente como jogou ““Bonk”’.
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Como modificar o programa

Quando vocé estiver bom na pontaria, dé ao computador mais
um pouco de oportunidade, mudando a linha 105 para:

165 (IF{ X |=]| 3 ‘THENI GOTO} 200

Vocé ainda pode atirar quantas vezes quiser a medida que o alvo
se move ao longo do fundo da tela. Seria mais justo para o alvo se
vocé somente atirasse contra ele uma Gnica vez em cada turno.
Estas linhas fazem a modificagdo: |

6 (LeT] F|=] @
4¢ (iF) ENEEE) (] (][] [ano] F (=] ¢ [Teen] [Gosve) 106
66 [coTo] 6

126 [ET) F[=]1

Licenca Cassada
Eis o que o programa faz

Seu carro (receio muito que seja somente um ¥ ) estd descendo
uma estrada sinuosa. Vocé tem de dirigi-lo ao redor das curvas e,
para tornar as coisas piores, vocé estd sem freios! Se vocé bater na
sargeta ou acostamento, o computador lhe dira.

Como processar (RUNJ o programa

Primeiramente procure a tecla ‘8" e fique com o dedo perto
dela, pronto para agir. A seguir pressigne depois
l NENLINEI : 0 carro comegara a rolar. Vocé comecga no meio da
estrada, mas em breve passa a derivar para a esquerda. Pressione

a fim de ir para a direita e retire o dedo da tecla ““8" a fim

de ir para a esquerda.

1¢

50

16d
11¢
200
219
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LICENCA CASSADA

E A A @t
| eT] A ] A 2]
120 (Gosus] 209

Go1'o| 3¢
[PRNT] [T 7. & BATIDA

| RETURNI

NOVOS CARACTERES

- qrophics |SHIFT] H
el
- SHIFT | R
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Como modificar o programa

Procure dar a si préprio um limite de tempo de 1 minuto e um
nimero maximo de batidas dentro desse tempo: 10 é um bom
nimero para comegar.

L ] s@o
2 [LeT] D[] o

“’S" contard o nimero de vezes que a figura se movimenta uma
linha para cima, portanto:

1¢S5 |LET] S S{H1

—_—
——

Quando “‘S’" alcangou 200, ja se passou um minuto, portanto:

106 [IF] s [>] 20¢ [Tnen] [coTo] 300
309 [cLs] |
310 [PRNT] (] VocE GANHOU [*
320 AS

33p [Run]

““D'"" contard o nimero de batidas, portanto:

205 [LeT] o [=] v [
206 [IF] D [=] 16 [tHen] [coTo] 440

400 |PRINT Ll VOCE PERDE '_'_T_‘
410 320
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Eis como processar (RUN) o programa

Exatamente como antes, porém o computador ndo parara
depois de cada jogo; ele espera até que vocé esteja pronto e entdo
comeca uma nova partida. Indique que vocé estd pronto para

continuar, pressionando ‘ NEWLINE I mas assegure-se de ter o

dedo perto da tecla ‘8"’ para quando a acdo comecar novamente.

Asteroides
O que o programa faz

No espaco, vocé é apanhado em uma chuva de asterdides. Se
vocé batzr em algum dos blocos de rocha, sua nave ficara
destruida, mas vocé pode desviar-se para seguran¢a e mostrar sua
habilidade como piloto.

ASTEROIDES

16 [Le] A [5] 1o

20 (LeT) s [= '35

3¢ [FR] T[] 1 E-* :
49 (PRNT] ] s . D]
5¢ -

6o [55)

7o [1F] BEER (] A ()1 (7] BEER 1039 [1] 256 4]

Il
r
|
-

sp [IF] INENS) (=] ("] 5 ("] ey [=T] A
9¢ [ir] INKENE] =]("1e (7] [en] [eT] A

+11

I
>
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ASTEROIDES (Cont.)

LET] A

Thed) [LET] A (5] 31

14@@305

200 [PrnT] (] vock durou [][7] 55 [4 2+5 ;

11 sesunpos
NOVOS CARACTERES

Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e apronte-se para pressionar as teclas . (para
a esquerda) e .(para a direita) logo que pressionar ‘ NEWLINE I

Quando, por fim, vocé for atingido, o computador dird quanto
tempo vocé durou.

ep [IF] IINRENS] ][ e[ ) ren]eTeE]eE]2

JOGOS flis

Como modificar o programa

Use a mesma idéia de escore que usamos em ‘“Licencga Cassada’’
a fim de lhe permitir seguir para seguranca.

55 [IF] s [=] 159 [tHEn] [eOTO] 309

21¢ |STOP

3¢p [cLs]
310 (PR] ) . A (1

32¢ [PRNT] ] vocE ATRAVES50U, CONGRATULACOES

—

Gotcha (Peguei Vocé)*
O que o programa faz

Até agora o computador na realidade ndo tentou ganhar. Mas
neste jogo ele caca voceé!

GOTCHA (PEGUEI VOCE)

op PRNTIIAE] E, 7 (]G] (] B ~, 8; (JEI[]

79 IF] AE]E an] 8 [ ] F [fren] [coTo) 366

1

* N. T. Para a expressdo ‘‘Peguei Vocé"”, prefira a inglesa em corruptela ‘““Gotcha".
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GOTCHA (PEGUEI VOCE) (Cont.)

Q0 - = _j‘l “‘THEN LeT] E[= F_Elz
109 = S__HE\_EL eT] F[=] F (= 2
119 | =" ]8]" | |Tnen LETJ =] F[+]2
129 |IF > E|THEN] [LET) Al=1 A|-]1

S| FRen][LETI B[=) B3 [=-11

14¢ [IF]

15¢ {IF

A
130 |IF] A [<JE |THEN]|LET] A

B

B

{
od
+
H

<lE THENJ LETI B

169 [1IF] & [<]¢ [Hen] [eT] e(=] @

176 [iF] F K] o feen] LeT] (=] 4

18¢ (iF] € >]1s[rren] [LeT] € [=] 18

19¢ [IF] F[>]36[een] [LET] F 5] 3¢

200 [CLS

210 [ET] TE] T ED

22¢ [coTO] 66

NETHE CEREAE] [c[o]t[c[+]A] INME
(7] voct ourou ([ ; T[] 3-75 ; [ [ o6

Eis como processar (RUN) o programa

Vocé é o % e o computador é o . Pressione €

|NENLINE I para iniciar o jogo, mas esteja pronto para pressionar
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as teclas de seta (5 a 8) ou logo vocé sera apanhado. Vocé se
desloca na direcdo da seta impressa na tecla que esta pressionando.

Como modificar o programa

Quando vocé aprender a ficar um salto adiante, talvez queira
testar sua habilidade contra a de-.um cag¢ador mais rapido. Mude as
linhas de 120 a 150, de modo que o 1 no final das linhas se torne
1.5.

ex. 120 (IF] AlP] e [REN]J[ETJAE] AE] 15

Alvo Movel
O que o programa faz

O programa coloca-o na cabine de um avido de caga no meio de
um combate aéreo. A mira de sua metralhadora tem de estar sobre
um alvo moével antes que vocé aperte o gatilho.

ALVO MOVEL

1 [LeT C[=_j1

2 [LeT] D] C

10 [LeT] A[F]7

20 |LET{ B|= {16

3¢ [reT] [ ¢, o; (] @M (0 W8l o ()1
"1 (H D0 E> J8&E0
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ALVO MOVEL (Cont.) Eis como processar (RUN) o programa

Pressione e depois ‘ NEWLINE I e tem inicio o combate.

Use as teclas de setas (5 a 8) para mover a mira da metralhadora.

Quando estiver pronto, pressione Z l para atirar. O computador

rastreia suas tentativas para atingir o alvo. Pressione

para cessar o combate.

200 (F] A c(HLE G El2[E 1 0]

21p (et} F[=] F ] 1

22¢ [PRNT] [] FALHA [©

225 [PAuse] 25

23¢ [coTo) 1¢

25¢ [PRINT] [} AminGiDo EM s E /)25 (1 [ sesunoos
E [ :F 30 mroe [

NOVOS CARACTERES

[Pase] [EREE ™




11. SOCORRO!

CANTD |
= N\l

ENTRAR
um programa? DESTE

Passe a pagina 82 se vocé
estiver tentanto processar

RUN§ um programa.

MODO

O computador ndo coloca
sua linha no programa?

GO TO 1

Vocé ndo consegue limpar
um bocado de inutilidades

do fundo da tela? GO TO 2

Ha um engano na linha
que vocé estd escrevendo?

GOTO S

H4 um engano em uma das
outras linhas ou vocé deseja

EDITar? GO TO 4

O programa parece estar
encolhendo?

GO TO S

Vocé precisa de graficos
invertidos (branco sobre

preto)? GO TO &

Vocé ndo pode EDITar
uma linha? GO TO /

Algum outro problema?
GO TO 8

+ etc. GO TO 3

1 | Pressione ‘NEHI’.INE outra vez. Procure ao longo da linha

o) que mostra onde provavelmente o engano se

encontra. Procure a falta de

s Lol L) []%

pressiona iD'T

Tecle |SHIFTY mantendo a tecla embaixo enquanto

. Se uma linha de programa substitui as

inutilidades, pressione |NEWLINE] para prosseguir.

W

SOCORRO

81

= - <4
Mantenha a tecla pressionada. Use as teclas

e a fim de mover o cursor logo a direita do engano.

Mantenha pressionada e pressione

para apagar. Libere [SHIFT], digite o(s) simbolo(s)

correto(s). Pressione | NEWLINE

Vocé tem de EDITar a linha. Encontre o na lista do

programa. Mova-o para a linha a ser editorada mantendo

SHIFT I e pressionando |6 IOU - e

copiardo a linha no fundo da tela. GO TO 3

N3o se preocupe, é apenas a memaoria que esta ficando cheia.

Nenhum dos programas neste livro é grande demais para
ZX81 ou TS100@. Continue digitando; vocé nada perdeu.

RAPHICS
Tecle | SHIFT fe para tornar o cursorem

. Vocé talvez tenha de manter pressionada a tecla

SHIFTQ para alguns dos caracteres. Deixe de pressionar

euse |NEWLINE} para obter de volta.

Pressionee NEWLINER . Mantenha pressionada
a0 mesmo tempo em que pressiona . GOTO 3

Leia as instru¢Ges para uso do livro no capitulo 2. Os
programas funcionam realmente; todos foram testados. Na
proxima pagina poderia haver um indicio do que pode
estar errado.
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I Por aqui, se vocé est4 ENTRANDOum programa.

Vocé leu “Eis o0 que o programa faz’’ e “’Eis como RUN
(processar) o programa’’ e os resultados ndo sdo

definitivamente o que vocé esperava.

SOCORRO

O programa funciona bem durante um certo
tempo, depois sai errado inesperadamente.

Provavelmente o engano é em parte
decorrente do programa que ndo é usado o
tempo todo. Poderia tratar-se de um dos
Problemas Possiveis nas préximas paginas, mas
os marcados D, E, G e H sdo provaveis.

A tela estd completamente em branco.

Pressione | BREAK | e depois verifique

novamente esta pagina. Problemas Possiveis M.

O programa se mantém processando, mas os
resultados sdo ligeiramente errados.

Provavelmente isto decorre de um pequeno
engano, quase sempre em dizer ao computador
onde tem de imprimir alguma coisa na tela.
Examine Problemas Possiveis C, F e até A.

A tela estd em branco, exceto por um cursor

Problema Possivel N!

O programa ndo comeg¢a ou para no mesmo
lugar todas as vezes. H4 niGmeros como
““2/5@"" no fundo da tela.

Tente Problemas Possiveis A até L.

A listagem do programa aparece na tela.
Isto acontece quando o computador para de
correr, vocé ndo percebe e pressiona

l NENLINEI . Tenha o cuidado de néo ter

mudado o programa. Verifique tudo
cuidadosamente. RUN novamente.

83
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Problemas Possiveis

Se vocé seguir as instrugGes exatamente como estdo escritas,

jamais tera qualquer dos seguintes problemas, mas, de tempos em
tempos, todos cometem enganos. Se os programas ndo
funcionarem exatamente como vocé espera, entdo é possivel que
a causa seja encontrada em um destes ‘’‘Problemas Possiveis’’.
Sempre que possivel, tem sido sugeridas as curas.

A

0V

O

Vocé pode ter pensado em digitar a linha 5@, mas deixou de
fora o @ e digitou a linha 5 por engano. O computador dé
um relatdrio de erro 2/5 porque néo lhe foi dito o que uma
das letras representa. Cura: EDITe a linha b, acrescente o (0

e pressione I NENL\NE' , OU seja, sua entrada ou

lancamento. Elimine (delete) a linha 5 pressionando a tecla 5

e depois INENLINEI

Por engano vocé pode ter saltado uma das linhas. O
computador da um relatério de erro 2/"line number”’,
porque esta tentando encontrar algo de que necessita na
linha faltante. Cura: Digite a linha faltante.

Vocé pode ter digitado a linha erradamente, mas ndo o
suficiente para impedir o computador de colocar a linha no
programa. LET Z = 10 poderia ser digitado ao invés de
LET X = 10 porque as teclas “‘Z"" e ‘X'’ sjo vizinhas entre
si. O resultado sera codigo de erro 2/line number’’. Cura:
Verifique novamente o programa e faca a mudanca.

Ha um engano em uma parte do programa que ndo é usada
o tempo todo. Este engano pode estar na parte que mantém
O escore em um jogo, por exemplo. Se o codigo de erro for
2/"line number’’, entdo tente as curas de A-C.

O cédigo de erro 3 ou B significa que um nimero n3o é bom
para a tarefa que esta fazendo. PRINT AT A, B; ndo
funcionaré se A ou B estiverem abaixo de @ ou se A estiver
acima de 21 ou B acima de 31. O problema poderia estar em
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algo como PRINT A$(J) se J representar 20 e houver
somente 15 letras em AS$. O computador ndo pode
encontrar a 2032 letra!

Uma cifra extra pode ter sido adicionada a um “GOTO" ou
um GOSUB, ou pode deixar de ter sido colocada. O
computador é enviado a parte incorreta do programa e as
coisas saem erradas. Verifigue novamente o programa.

O erro 5/”line number’’ significa que a tela esta cheia e vocé
esta tentando imprimir fora do fundo. Isto acontece em
““Graffiti’’ e ndo importa. Se isto acontecer em um outro
programa, entdo hd um engano em um dos comandos
PRINT. Verifique novamente o programa.

O erro 4/"line number”’ significa que o computador esgotou
a memoria. Isto ndo deve acontecer em qualquer destes
programas, salvo se vocé adicionou alguma coisa por sua
propria conta. As curas incluem: usar um pouco menos de
tela, limpar a tela com CLS, tanto quanto possivel, e
comprar uma pilha de acrescentacdo “RAM" (add-on

RAM pack).

O erro D/*line number’’ significa que vocé pressionou a

tecla BREAK. Cura: Pressione e depois ‘ NENLINEI

O relatério de cédigo 9/*line number’’ quer dizer que o
computador alcangou um comando “STOP". Isto pode ser
consequéncia do Problema A.

O relatério de codigo 6/*line number”’ significa que ha um
engano na aritmética e o computador ndo pode fazer o que
vocé pede. Verifique a linha indicada.

O relatério de cédigo 7/”line number’” quer dizer que vocé
saltou uma linha como “STOP"' ou “GOTO"” e 0
computador entrou enganadamente em uma sub-rotina.

O programa esta encalhado em um ““loop’’ intermindvel e a

Unica saida é pressionar a tecla BREAKI . As causas
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provéveis sdo faltas de linhas “GOTO" e nGmeros errados
ou faltantes nos comandos “GOTO".

O programa foi perdido por falta de energia durante um
segundo ou a tecla ““NEW" foi acidentalmente pressionada.
Cura: Nenhuma! Sinto! Sorria docemente e comece a entrar
a coisa toda novamente!
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IndicagGes para Escrever os seus Préprios Programas

Usar os programas que outras pessoas escreveram estd muito
bem, porém os entusiastas de computador amiude desejam
escrever programas de sua propria autoria. Vocé pode desejar usar
algumas das idéias destes programas como pontos de partida e
transforma-las em seu jogo predileto. Agora que vocé ja trabalhou
através deste livro, deve ser capaz de entender muito mais o
manual do fabricante; por isso, faga uma leitura e apanhe mais
algumas indicagdes e idéias.

Na realidade é melhor colocar por escrito exatamente o que 0O
programa ira fazer antes de comegar a digitar no teclado, porém a
maioria das pessoas ndo resiste & tenta¢do de deixar de lado a
papelada e comegar a computar. O planejamento é particularmente
necessario se vocé tem um 1K TK-82, sem qualquer meméria
extra. O computador 1K somente pode se lembrar cerca de 900
coisas e tem de se lembrar de cada parte da tela que usa em um
programa, até que vocé a limpe com um CLS. Existem 704
posicdes na tela, portanto, vocé pode ver que sobrara pouca
mem©ria se vocé usa-la toda. O TK-82C é melhor, ja que tem uma
mem©ria 2K.

A fim de dar mais espago 3s instrugdes de programa, mantenha
pequeno o montante de tela que vocé usa. Em muitos dos
programas neste livro é usada somente a metade superior da tela e
os resultados ndo parecem esquisitos. O programa ‘“caleidoscopio”
somente usou o canto superior esquerdo a fim de dar mais espac¢o
para o programa. Lembre-se:

Os ndmeros sdo muito extensos em termos de memoria. Custa
pelo menos seis de seus armdzenamentos de memoria para
manter um nﬁmer"q,_ até mesmo zero! Se vocé usa um namero
um par de vezes, vale a pena escrever ao computador uma nota
a esse respeito, como:

1¢ (LET) A | =] 99

e depois usar “’/A’’ no programa todas as vezes queé necessitar do
namero ‘99",

Leia os programas escritos nas revistas de computador. Eles sdo
escritos principalmente por pessoas muito parecidas com Vocé.
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Algumas vezes os truques usados sdo dificeis de trabalhar, mas,
geralmente, eles 14 estdo para poupar memdria.

Espero que vocé tenha gostado dos programas e apanhado
algumas idéias Uteis para sua propria programac¢do. Boa sorte!

Gréafica Palas Athena
Associa¢do “‘Palas Athena’’ do Brasil
Rua José Bento, 384
Fone: 279-6288 — CEP 01523
Cambuci — Sdo Paulo
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