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COLECAO DE
PROGRAMAS






APRESENTACAO

Esta pequena colecdo de programas tem a preocupacao de,
com o minimo de instrucdes, obter o mdximo de rendimento por
Kilobyte. Com isto, vocé digita pouco — apenas a esséncia da idéia
central — e amplia ou ndo, a seu gosto e paciéncia. Convenha: as
melhores idéias s3o as mais simples.

Estes pequenos grandes programas sao essencialmente curtos
(tipicamente 2K) e podem ser também sub-rotinas de programas
maiores, ou terem seus algoritmos apreciados e aproveitados.

Divididos em trés categorias, estes programas se propdem 3
satisfazer equilibradamente seus estoques de jogos de emog3o,
aplicativos e jogos construtivos, dispostos homogeneamente.

A classe arcade identifica jogos onde os reflexos rapidos pre-
valecem (arcade games) e 0 uso de um joystick é util.

A classe lGdico também identifica jogos; porém ha um equi-
librio entre habilidade manual e raciocinio e até mesmo encontra
aplicacdes (como uma brincadeira cibernética em festas infantis).

Ja a classe aplica agrupa programas ditos sérios visando aju-
dar o usudrio (computer-aided jobs) em tarefas magantes e tam-
bém aumentar o0 universo de recursos da maquina (como ultrapas-
sar os limites do maior e do menor nimero compreensivel, por
exemplo).



A arte de programar, como qualquer outra,
ndo é edificada apenas com o conhecimento: uma
certa vocagao, um “jeito para a coisa’’ é indispensa-
vel; porém ndo é raro.

Programar pode ser tdo livre como pintar, tan-
to por ser de natureza criativa como por também
ter sua tematica. Mas o que mais marca uma arte-
programa € sua perfeicdo, geométrica e precisa.

A minha filha Lydia

€ 3 sua geracao,

que continuem o trabalho
de aperfeicoar o mundo.
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PROGRAMA 1 » 2 KBYTES « CLASSE ARCADE « JOYSTICK

Ambiente:

Século XXI. No século passado foram construidos diversos satélites-espides,
capazes de se autodestruirem quando préximos de outro veiculo, Embora a paz
universal j4 tenha sido declarada hd muito tempo, estes satélites ainda permanecem
em Orbita, pondo em perigo o tréfego interplanetério.

Pilotando um foguete (—=<) por controle remoto, sua missdo € destruir
tais satélites. Vocé deverd alinhar sua 6rbita com a do seu alvo, para cima (71) ou
para baixo (6 ), e entdo disparar um missil (@).

O visor do radar (TV) mostra tudo 0 que acontece |4 no espago com o seu
foguete. O computador de bordo verifica se vocé acertou o alvo e detona o missil,
destruindo o satélite. Se vocé errar, o computador terd de destruir seu missil para
que ndo se torne uma bomba em 6érbita,

Vocé terd vinte chances para destruir o mdximo de satélites possivel, antes
que termine o0 seu tempo em Orbita; aproveite-as bem porque estdo pensando em
promové-lo a capitdo estelar,

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Depois de digitar o programa, vocé deverd digitar as seguintes inicializacGes:

LET Z2=30

LET V=21

LET T =230

LET X=0

LET M= 1000
LET H=100

LET S$="XKAN"
SLOW

POKE 1638968

Para salvar o programa em fita cassete, digite apenas GOTO 120,

Para rodar o programa nunca digite RUN, sendo vocé terd de repetir todas as
inicializacBes novamente; digite GOTO 0 sempre que quiser rodé-lo apbs uma
interrupcao.

Ao final de cada partida seus pontos serdo mostrados, e para jogar novamente
vocé so terd de digitar qualquer tecla,

10



Para aumentar o tempo de jogo, vocé pode alterar a linha 20 para:
20 FOR A=1T0T

Boa cacada,

223323 % XKAN 333333

BREM TANIOS HAMZO
Z=9

A=2 TO VU
I=INT {(RND=sxVU}
=2 TO T
63 pRIN'T QT x;T—nj "-'=':".; HT I'“
;CHR$ (129+1)
78 LET X=X+ {INKEYS$="68" AND XU

) = {INKEYS="7" AND X>@}

88 IF INKEYS="9@" THEN GOSUE M
@ NEXT W
188 NEXT R
119 GOTO HaT
12@ SAVE S
13 : <~ Z

4

14 N ="" THEN GOTC 140
GOTO @

100@ FOR E=T-RA-1_TO U STEP -1
121@ PRINT RT X,E."”

1228 NEXT E

183@ IF X=I RAND W<T-A THEN &GOTOQ

i
1110 PRINT AT X,E+1;"3"
112 GOTO H



LOTO




PRQGRAMA 2 2 KBYTES CLASSE LUDICO

Informacgses:

Meu bom amigo, que tal uma fezinha?

Este programa reproduz um cartdo de loteria numérica, LOTO, e é muito
Gtil na hora de preencher o cartdo na hora do jogo, j& que o computador sorteia um
nGmero totaimente arbitrdrio, sem preconceito algum, seja zero ou treze, fiquem
dois ou mais nGmeros lado a lado; enfim, sem triscedecofobia ou regra.

Com este programa vocé pode simular um sorteio de loteria, em casa, com os
amigos, preencher ciberneticamente cartdes da LOTO e um dia, quem sabe, abrir
um cassino ou ser bicheiro da era da informdtica, De qualquer forma, vocé pode
vir a ser um miliondrio da noite para o dia,

Quando este dia chegar, ndo se esqueca dos amigos (principalmente deste que
vocé fez quando comecgou a ler este livro).

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para rodar o programa, digite RUN,
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

LET S$="LOTO"
GOTO 170

Para sortear um nGmero, pressione qualquer tecla, exceto BREAK, Note que
0 programa ¢é protegido contra ressorteio, ou seja, s6 sorteia um nimero depois que
a tecla é solta, impedindo que um toque demorado sorteie mais de um nGmero.
Note também que o nGmero sorteado fica piscando na tela, para melhor localizacdo:
se 0 nGmero comecar por @, ele pisca de maneira diferente para chamar a aten¢do
do apostador, e este ndo confundir o zero cortado (@) com um outro niGmero, como
o 8, por exemplo,

Para quem possui impressora, uma boa idéia é imprimir um palpite de jogo.
Para tanto, digite:

BREAK
COPY

Um usudrio inteligente saberd como colocar no programa uma linha especial
para esta fungdo, Poderia digitar:
e,

'" INKEYS$="2" THEN COPY
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Vocé pode modificar a maneira do nimero piscar, alterando a linha 130 para:
130 PRINT AT L, C; "p"
Para tornar o programa mais répido, digite:

55 SLOW
175 FAST

Se vocé quiser ter uma estimativa das suas chances de fazer a quinada LOTO,
dé uma olhadinha no préximo programa.
Boa sorte,

¥EEEEE2E LOTO 255 %

SEREM TANIOS HAMZO
19 RAND
280 FOR F=86 _TO 671
38 PRINT “IF";
40 NEXT F

@ PRINT 1

&
70 IF INK N'¥=“" THEN GOTO 7€
ce S=I (RND #1002
p=1"] IF INKEYS$<>"" THEN GOTO 59
19@ LET C=(S/D-INT (S/D)) #353@+1
110 LET L=INT (S/D) #2+1
128 IF S<D THEN LET C=S¥5+1
138 PRINT AT 0"
1490 PRINT AT L C.5S
"120 IF S<D THEN PRINT AT L.C:."@
1686 GOTO 9O
170 SRVE S§$
180 RUN

6

14







PROGRAMA 3 2 KBYTES CLASSE APLICA

Aplicagdo:

Para saber as probabilidades de acertar um terno (trés nGmeros) num jogo
de LOTO, ou para saber quais as chances de acertar uma sequéncia de dois ases
num jogo de baralho, este programa é muito prestativo,

A grande vantagem deste programa em relagdo ao de uma excelente calcula-
dora é a de manipular nGmeros enormes, Enquanto uma calculadora pode atingir
a marca de até 99 digitos, este programa eleva os 38 digitos que nossos computa-
dores pessoais conseguem calcular para a monstruosa marca de 5 100 zeros, além
dos algarismos significativos, que sdo 8, totalizando 5 108 digitos!

Excluindo a morte e os impostos, ndo sobra muita coisa da qual tenhamos
certeza; 0 acaso rege nossas vidas sem que possamos domind-lo. No entanto, pode-
mos calcular sua ocorréncia,

Arranjo:

Num grupo de N elementos, arranjaremos R elementos de todas as maneiras
possiveis, e obteremos diversos subgrupos contendo R elementos cada, totaimente
ordenados,

O nGmero de arranjos possiveis é igual a:

NI
= (N =R)!

A

Combinag¢fo:

Num grupo de N elementos, combinaremos P elementos de todas as manei-
ras possiveis e obteremos diversos subgrupos, contendo P elementos cada, orde-
nados unicamente,

O nGmero de combinacdes possiveis é igual a:

B N!
- (N —P)IP!
LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para salvar o programa em fita cassete, digite GOTO 499,
Para rodar o programa, digite RUN,
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Em cdiculos com nameros grandes, digite FAST antes de rodar o programa,
para ndo perder muito tempo, j& que quanto maior o nimero, mais tempo levard
para ser alcancado o resultado.

Se vocé quiser visualizar os zeros, digite:

400 FOR W=1TO P
410 PRINT "@”;

413 NEXT W

417 PRINT

Se os zeros ndo couberem na tela, digite CONT,

Exemplo:

As possibilidades de escolha de um jogador de poquer sdo sucessivamente 52,
51, 50, 49 e 48, e o total de sequéncias possiveis é de 52 x 51 x 50 x 49 x 48,
ou seja, A, que é igual a 311 875 200, Mas tirar cinco cartas num jogo de
poquer ndo significa que venham em ordem, mas o jogador pode ordena-las
a vontade; portanto, o niamero de chances de se obter determinada sequéncia
é C, que é igual a 2 598 960,

*EX¥FXEFY ARCOM X5 E¥E¥

GIREH TA
PRINT
"QUANTAS UNIDRDES T

EM O CONJUNTO?™

2o poTer QUANTRS U

. NIDRADES S

ERAO TOMADAS?"™
INPUT R
LET Y=INT (RABS N)
LET X=Y
GOSUE 200
LET =
LET O=Z
LET X=INT (RBS R}
122 GOSUB 300
12@ LET S=A
149 LET T=2
150 LET X=vY-X
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16@ GOSUB 322
170 LET ©=M/RA
18¢ LET P=0-Z
199 GCESUB 430
200 PRINT ., "nnnnuuo OE *;N; % E

LEMENTOS (" R’ SR;TY:

510 GOSUB 400

222 LET @=M/s (S*R)

23@ LET P=0-(T+2Z)

2490 GOSUB 43@

250 PRINT ., "COMBINACAQ DE ;N

“CELEMENTOS (";R;"™ A ";R;'"): ;@
26@ GOSUB 400
27@ INPUT Is

W
=
L
i
Hul
|l Lo

4
K
338 LET RA=R#K

342 IF A>1200000 THEN GOTCO (7@
350 NEXT K

360 RETURN

237@ LET A=A-s10@

380 LET Z=Z+1

390 GOTO 340

422 IF P=1 THEN PRINT "@"

4192 IF P>1 THEN PRINT " RCRESCI
00 DE ";P," ZEROS"™

4298 RETU

43@ IF 0)1000000@ OCR @=INT & TH
EN GOTC 48@

449 IF P=@ THEN GOTO 48@

4S@ LET P=P-1

469 LET 0=0=21@

47@ GOQTQ 43@

482 RETURN

49@ SAUVE "“"ARCOM"

SQ@ RUN

W
n
b
1
Q
n
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PROGRAMA 4 « 2 KBYTES « CLASSE ARCADE =« JOYSTICK

Ambiente:

Vocé controla a inclinagdo de um morteiro (/) a distancia, por controle re-
moto, de dentro de um observatério a prova de bombas,

Tanques inimigos se posicionardo a noite, para um ataque pela madrugada.
De dentro de seu observatério vocé pode vé-los a noite, gracas ao visor por infra-
vermelho que possui,

Voce terd de posicionar o morteiro visualmente, pois o uso de um ajustador
a laser, denunciaria sua presenca no escuro,

O tanque inimigo ndo pode vé-lo e ndo saberd que vocé o observa até que um
projétil caia, e por isso ele se posiciona e aguarda o amanhecer,

Para ajustar seu morteiro, vocé deve levanta-lo, puxando sua alavanca (61)
ou empurrando-a (7 1). Para disparar o projétil use o @. O angulo em que se encon-
tra o morteiro é sempre mostrado no visor (TV), a esquerda deste, Seus movimentos
s30 lentos mas precisos, grau a grau.

O inimigo é persistente e enviard dez tanques para o seu setor, ao final dos
quais serd mostrado o indice de acerto, que seu comandante deverd apreciar. ..
ou ndo.

LISTAGEM DE PROGRAMA: .

Para rodar o programa, digite RUN.
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

GOTO 280
Vocé pode variar os dngulos, de grau em grau, alterando a linha 70 para:
70 LET A=A+ (INKEYS="6" AND A <80) - (INKEYS="7" AND A>10)

Se vocé quiser usar projéteis luminosos, para mostrar sua trajetéria, altere a
linha 110 e apague a linha 150, assim:

110 FOR T=1 TO 17 STEP .5
150

20




Ndo espere uma trajetoria perfeita, pois o vento e a gravidade tém influéncia
sobre o projétil,

A variagdo da posicdo do morteiro vai de 10° a 80°, suficiente para atingir
qualquer tanque,

Lembre-se de que 50° equivalem a 40°, 60° equivalem a 30°, 70° equivalem

a 20°, e 80° a 10°, j& que os projéteis caem no mesmo lugar, e que, a 45° o pro-
jétil alcanga a distdncia méxima,

Experimente védrios angulos e verifique seus efeitos. Em pouco tempo vocé

se tornard perito em trigonometria, no que diz respeito a intuicdo angular balistica.
Boa cacada,

FFEEX%F¥F THNK #3333 33

OPREM TANIOS HAMZO
1@ LET P=@
20 LET A=4S
3@ FOR J=8 TO 9
4@ CLS
S@ LET I=INT (RND#2@) +3
sa PRINT AT 21,I;
LET R=A+(5% (INKEYS$="6" AND
n<aaaa—ttINKEvs—"?" nno Fi310) £5)
8@ PRINT AT 21,0;R;’
9@ IF INKEYS§$="0" THEN GOTO 110
1e@ GOTO 70
11© FOR T=1 TO 17 _
12 LET X=(T*(COS (A -180:PI)) /P
I¥1280) /6
130 LET Y=(T#(SIN (R/18@xPI}) /P
I*180-S3T3T) /6
149 PLOT X.,Y
1S@ UNPLOT X.Y
16@ IF Y>4 THEN NEXT T
170 IF X<(I+2) ¥2 AND X>=(I-1) £2
THEN GOTO 220

188 NEXT J _ ..
0,0 R

210 RUN

220 FOR F=08 TO 3€©

238 PRINT AT 21.,.I1I;" 3
240 PRINT AT 21.I1I;" o
250 NEXT F

260 LET P=P+10

270 GOTC 180G

280 SAVE "TANK"

292 RUN

21






PROGRAMA 5 2 KBYTES CLASSE LUDICO

Informacgdes:

Vocé certamente j& ouviu falar ou ja tentou resolver um daqueles ‘“quadrados
mégicos’ que sempre encontramos na se¢do de divertimentos de jornais ou revistas.

A elaboracdo de quadrados ditos mégicos sempre foi um passatempo muito
apreciado, desde hd muito tempo. O quadro abaixo, criado pelo alemdo Albrecht
Diirer, é disposto de tal forma que a soma das filas verticais, horizontais ou diago-
nais seja sempre igual a 34, Além disto, as quatro casas centrais também somam 34,
Como se ndo bastasse, Durer ainda conseguiu encaixar nos dois quadrados centrais
da Gltima linha a data de sua construgdo: 1514,

Nosso pequeno programa é baseado neste tema,

16| 3| 2|13

5110 N 8

9| 6 7|12 *

4 115|114 | 1

O programa GRID é um jogo onde um jogador deve tentar descobrir, usando
de raciocinio puro ou até mesmo intuigdo, que nimeros estdo escondidos atrds de
cada quadradinho preto, tendo como dica a soma de cada linha e de cada coluna
mostrada a direita e abaixo, respectivamente,

Os nimeros escondidos podem variar entre @ e 9 e podem ser repetidos,

Ao ser iniciado o jogo, depois de desenhar o quadro e suas somas, 0 progra-
ma perguntaré:

POSICAO?
que significa que vocé deve digitar a posicdo em que quer dar o seu palpite, As po-
sicdes vao de 1 (primeiro quadradinho) até 9 (Gitimo quadradinho). Logo apbs,
0 programa perguntara:

NUMERO?

que significa que vocé deve agora dar o seu palpite para aquela posicdo.



LISTAGEM DE PROGRAMA:
Para rodar o programa, digite RUN, e para salvd-lo em fita cassete, digite:

LET S$="GRID"
GOTO 239

Um leitor mais esperto poderd facilmente alterar este programa para uma
maior quantidade de quadradinhos, ou para esconder nGmeros maiores ou descobrir
novos quadrados mdgicos de dar inveja a Durer, que Deus o tenha.. ..

%325 %%% GRID xzxs323>3

QEREM TANIOS HAMZO
1@ RAND

20 DIM R(S)

3@ FOR F=1 TO 9

49 LET RI(F) =INT <{(RNDz1®

S@ NEXT F

6@ FOR L=1 TO &8 S 3

7@ PRINT AT L.,a;" B B >;R”¢
LY+R(L+1) +R_RiL+2}2

8@ NEXT L

90 PRINT AT 9,181 +R{4)+13(7
i "'?(2){-9(51-&9(8);“ “JRI3 A"

)
&
) +A (S

109 PRINT AT 4,17; "POSICAO?"
118 INPUT P

120 PRINT AT 4,17; "NUMERQ? *
13@ INPUT U

14@ IF R (P) <>V THEN GOTO 10@
1S@ LET L=1

160 IF P>3 THEN LET L=4

170 IF P>6 THEN LET L=7

18@ LET C=1

1998 IF P-s3=INT (P,s3) THEN LET C

=7
200 IF (P41} s3=INT ((FP31) -3 TH
EN LET C=4

219 PRINT AT L.C; (P

228 GOTO 100

230 SAVE Ss$

2490 RUN
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PROGRAMA 6 2 KBYTES CLASSE APLICA

Informagdes:

Este programa ordena itens alfanumericaractermente, ou seja, além da orde-
nacdo alfabética usual, ainda ordena numericamente, o que poderfamos chamar de
ordenagdo por caractere,

Numa ordenacdo alfabética s6 é levada em conta a prioridade alfabética, ou
seja, as primeiras letras do alfabeto tém prioridade maior e, portanto, sdo ordenadas
em primeiro lugar,

Neste programa ha uma prioridade mais complexa, descrita a seguir:

ORDEM DESCRICAO

Espaco em branco

Primeiro grupo de gréficos (de CHRS 1 até CHRS 10)
Simbolos gréficos e mateméticos (de CHRS 11 até CHRS 27)
Algarismos

Letras

Segundo grupo de gréficos (de CHRS 128 até CHRS 138)
Simbolos gréficos e mateméticos em negativo

Algarismos em negativo

Letras em negativo

Simbolos gréficos e mateméticos que usem dois espacos

QWO NOTOEWN =

—

LISTAGEM DE PROGRAMA:
Digite RUN para rodar o programa, e para salvd-lo em fita cassete, digite:

LET S$="ALFA"
GOTO 270

Com 1 KBYTE de meméria o programa é capaz de ordenar até 450 itens, com
até 32 caracteres cada, aproximadamente, Com 2 KBYTES, até um pouco mais,
mas com 16 KBYTES vocé poderd ordenar muito mais nomes, nGmeros ou carac-
teres,

Quando o programa perguntar: “Quantos itens serdo ordenados?”, vocé digi-
tard quantos nomes ou caracteres serdo postos a ordenar, Entdo o programa per-
guntard: “Qual o méximo de espacos item?”, ao que vocé responderd digitando o
nGmero méximo de caracteres que pode haver por item, acima do qual o programa
ndo considerard nenhum caractere,
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Depois destas informacGes, 0 programa prosseguird perguntando item por
item, todos aqueles que serdo ordenados, Apds digitar o Gltimo item, o programa
prosseguird a ordenacdo e mostrard todos os itens, um a um, ja ordenados. Se ndo
couberem na tela e vocé desejar ver o restante, digite CONT,

Talvez vocé queira fazer com que os itens sejam ordenados mais rapidamente,

Neste caso digite:

130 FAST
220 SLOW

Para fazer com que os itens sejam numerados, altere a linha 240 para:

240 PRINT TAB 2;F;" -"; AS (F)

Um usudrio esperto poderd modificar esta forma de apresentacdao dos nomes,
usando o comando “SCROLL".

FEFEFEF ALFR #333333%

ﬂ;ﬁl‘l Tﬂﬁiai ﬂii
“"SUANTOS TITENS SERA

O  ORDENRDOS 72"

38

INPUT H

48 PRINT ,,."OUﬁL O MARXIMO DE
ESPRCOS/ITEM 7% ..,
S@ IN

280

PUT N
DIM AS (M, N)
CLS
FOCR E=1 TSJ [ x)
PRINT E; """ ITEM"
INPUT AS%$(E)
CLS
NEXT E
FoE . S
FOR J=1 -
FOR K=J+1 TO M
IF RA${J) <=AS$(K) THEN GOTO 2

LET B¢=RAS%$(J)
LET AS${(J) =A% (K)
LET AS$(K) =BS$
NEXT K

NEXT J

CLS

FOR F=1 TO M
PRINT RAS(F)
NEXT F

GOTO 260
SAVE Ss$

RUN
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PROGRAMA 7 = 2 KBYTES « CLASSE ARCADE = JOYSTICK

Ambiente:

1944, Segunda Grande Guerra Mundial, Vocé é timoneiro de uma lancha e
deve desembarcar um grupo de fuzileiros navais numa ilha deserta e desprotegida,
porém cercada por recifes de coral.

Partindo do navio, vocé deve conduzir sua lancha através dos bancos de coral,
desviando de dreas onde a 4gua do mar tenha reflexos escuros indicando dguas rasas,
que vocé deve evitar, pois seria muito perigoso encalhar ou rasgar o casco da lancha
numa daquelas afiadas navalhas coralinas, Sua missdo € levar o grupo até a 1 km do
navio; mas, se ndo for possivel, procure levé-los 0 mais longe que puder para que
eles ndo tenham que molhar os pés,

Sua lancha (V) deixa um rastro de marolas espumantes por onde passa, e
vocé pode controlar o leme para a esquerda do barco (8 ) ou para a direita (5 «).

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Depois de digitar o programa, digite GOTO 180 para rodar o programa e, se
vocé quiser salvé-lo em fita cassete, digite:

LET S$="LEME"
GOTO 230

Para computadores com meméria superior a 2 KBYTES, digite:
POKE 16389,72

Este programa deve rodar no modo SLOW,
Boa viagem... e que Netuno o acompanhe,

¥¥%%%%¥% LEME $¥x¥¥¥¥

OEREM TANIODS HAMZO
1@ LET L=INT (RND!‘BE_)
20 PRINT AT 16,12; "< "
3@ FOR I=@ TO 99
4@ LET R=1+INT (RND232)




S@ LET Ps$i(R)="E"

S@ PRINT Ps%$

72 LET Z=L+ (INKEYS$="8" RAND L<2
1) - {INKEYS$="5" AND L@}

80 IF Z<>L RND P${Z3i)=" " THE
N LET P=2

2@ LET L=Z

iBB IF PS(L+1)="R" THEN LET P=F
+
11@ IF P=5 THEN GOTQ 1ce
120 PRINT AT 17.,L,; "Q"
13@ SCROLL
14@ NEXT I
g PRINT ST @ @, "

160 PgIgT‘RT @;"
17@ INPUT Is$
i N e pee—
LEME

200 LET P=0

218 LET Ps="

=22@ GCTC @
238 SRAVE S%
24 GOTC 138e







PROGRAMA 8 2 KBYTES « CLASSE LUDICO

Informagdes:

A atencdo e a observagdo sdo boas qualidades que todos apreciam e que sdo
faceis de serem treinadas,

O programa SIMON se propGe a mostrar, rapidamente, uma seqiéncia de
letras e algarismos que vocé deverd memorizar e duplicar, digitando a combinagdo
memorizada, Se vocé acertar, uma nova letra ou algarismo serd adicionado ao final
da sequéncia, e ela serd novamente mostrada para que vocé a repita, e assim suces-
sivamente, até que vocé erre ou 0 computador desista.

As combinagGes serdo sempre mostradas no centro da tela, durante um tem-
po proporcional ao tamanho da combinagdo mostrada, Vocé ndo tem limite de tem-
po para digitar a sua estimativa, mas quanto mais vocé demorar a digitar, mais pro-
vével serd esquecer a sequéncia correta,

Apbs 32 acertos, o programa ird parabenizé-lo e, a cada acerto, serdo mostra-
dos quantos digitos j4 foram acertados, Se vocé errar, o programa mostrara a se-
quéncia correta e a sua, errada, para que vocé as compare.

LISTAGEM DE PROGRAMA:
Para rodar o programa, digite:

SLOW
RUN

Para recomecar, digite apenas NEW LINE,
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

GOTO 200

Vocé pode querer alterar alguns procedimentos do programa, e aqui estdo
algumas sugestoes:

Para encurtar o jogo, digite:

30 FOR F=1TO 15

Para formar seqiéncias s6 de letras, digite:
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40 LET AS=AS+CHRS (INT (RND+26) + 38)
Para formar sequéncias s6 de algarismos, digite:
40 LET AS=AS+CHRS (INT (RND=10)+28)

Para tornar o jogo bem diffcil, talvez fosse interessante usar também os sim-
bolos mateméticos e graficos, além das letras e algarismos., Experimente digitar:

490 LET AS=AS+CHRS (INT (RND+*53) +11)

Se vocé quiser tornar mais lentas as interrupgdes do programa, localize a
linha onde houver a instru¢do PAUSE e aumente o nGmero que vier em seguida. i
Divirta-se,,. e olhovivo,

FX¥¥3%%3 SIMON s 3x3323

OEREN TANIOS HAMZO '
i L
IMO iMO0

MON"
LET g‘=...l
3@ FOR F=1 TO 32
’+$g)LET A%=R$+CHRE$ (INT (RND%£3S
S@ PRINT 87T 1@, (32-F) /2;R/%
6@ PRUSE F 20
78 CLS
80 INPUT XS$&

90 IF K ()_)(i TEEN SOTO 1S5S0

10 :
RND £99
120 NEXT

F
13@ PRINT "MEUS PARABENS.UOCE R
CERTOU TODRS™

14@ GOTO 17

18 CLS
19 RUN
208 SAVE "“SIMON™
210 RUN
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PROGRAMA 9 . 2 KBYTES « CLASSE APLICA

Informagdes:

Alguns filmes de ficcdo cientifica antigos supunham ou previam o fim do
mundo em 12 de janeiro de 2000. Se isto fosse verdade, quantos dias ainda resta-
riam de vida para vocé? Vocé seria capaz de dizer em que dia da semana nasceu?
E verdade que a independéncia do Brasil foi proclamada num sébado?

Com este programa, vocé pode descobrir quantos dias separam duas datas
dadas, e mais, em que dia da semana caiu cada uma,

O programa usa apenas 1 KBYTE para datas deste século (a partir do dia
1° de margo de 1900). Para lidar com datas anteriores, a partir de 19 de marco
de 1700, vocé tem duas alternativas: ou acrescenta algumas linhas ao programa
(neste caso vocé deve ter mais de 1 KBYTE de meméria) ou usa a tabela abaixo:

Para datas do século XVIII (entre 1-3-1700 até 28-2-1800), some dois dias
a contagem e ao dia de semana,

Para datas do século XIX (entre 1-3-1800 até 28-2-1900), some um dia 3
contagem e ao dia da semana,

LISTAGEM DE PROGRAMA:

105 GOSUB 2790

270 IF T(3+A)> 1900 THEN RETURN

280 IF T(3+A)=1900 AND T(2+A)>2 THEN RETURN
290 LET T(1+A)=T(1+A)+1

300 IF T(3+A)> 1800 THEN RETURN

310 IF T(3+A)=1800 AND T(2+A)>2 THEN RETURN
320 LET T(1+A)=T(1+A)+1

330 RETURN

Para rodar o programa, digite RUN; para salvar o programa em fita cassete,
digite:

GOTO 250
Para recomegar o programa, digite NEW LINE,

Os nimeros 1 e 2 mostrados em negativo ao longo do calendério semanal
indicam, respectivamente, o dia da semana da primeira e da sequnda datas digitadas,
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¥%2%%2%% DATAS #xx3x=sx

OEREM TANIOS HAMZO
13 DIM T (83

+R) <3
120 LET T (2+R) =T (2+R} -12
132 LET T(3+R8! =T (3+RA}+1
14@ LET T (3+A} =T (3+8: -1
159 LET T (2+R) =T (2+131 +13
16@ LET T (3+A) =T (1+R}+INT (T2
A) 332.6) +INT (T (3+RA) *3J0S8.25) -621

249
4@
3}-Ti6) ;" I8
: EG TER 9UA
35 (T(3) /7-INT (T
(32 7723 ;"

210 PRI TREB 35S (T(8) ,7-INT T
(6) /7)) U¥
2 b Is%

U
25@ SRAVE "DATRAS"
2690 RUN

IF R<3 THEN GOTOQO
PR RE 3



< BIOWAR




PROGRAMA 10 « 2 KBYTES =« CLASSE ARCADE = JOYSTICK

Ambiente:

Laboratério de Bioengenharia Genética das Na¢des Unidas. Aqui estd sendo
testada a viabilidade de se criar um microorganismo capaz de produzir alimento
em abundancia, Porém, ainda hd um problema: durante a produgdo de alimento,
aparecem alguns microorganismos modificados (uma variedade de microorganismo
original, j& que ele ainda ndo é perfeitamente estdvel em sua configuracdo genética)
que devoram todo o alimento que os microorganismos trabalhadores produzem,

Para o sucesso da pesquisa estes micromutantes devem ser eliminados, do
contrério eles é que eliminardo uma esperanca de se conseguir alimentos em abun-
dancia,

A melhor maneira de combaté-los parece ser bombardea-los com raios gama,
que lhes é letal. Os raios gama, porém, matam também os microtrabalhadores e,
por isso, a (nica maneira de cacar os mutantes é usar um microscoépio e um canhdo
de raios gama.

Vocé deverd alinhar a mira do canhdo (+) com o mutante, facilmeate locali-
zdvel pela sua coloragdo acinzentada, em contraste co™ < nieio de cultura, que é
branco, Feito isto, dispare uma carga de raios. rique atento pois o0 mutante é fujdo
e escorregadio como uma azeitona. Geralmente um mutante morre depois de vinte
cargas de raios gama.

O tempo que vocé dispde para acabar com o mutante é 1 minuto e 30 segun-
dos, ap6s 0 que o mutante se reproduz rapidamente e a cultura ficard imprestavel,

MilhGes de pessoas famintas no mundo inteiro dependem do sucesso deste
projeto, por isso tenha uma boa pontaria.

Para manejar o canhdo, use: 6 para abaixar, 7 para levantar, 5 para virar a
esquerda, 8 para virar a direita e @ para atirar,

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para rodar o programa, digite RUN e, para salvé-lo, igite:

LET SS$="BIOWAR"
GOTO 260

Para recomecar o programa, digite NEW LINE.




Este programa deve rodar em SLOW. Se o seu computador ndo possui esta
instrucdo, digite:

135 PAUSE 45

Boa cacada.

¥32323%3%¥% BIOURBR 2333333

e-'ﬂsn TANIOS HARMZO

10 P=0

2e LET C={(RND£283} +5

38 LET L=(RND#18) +5

40 LET X=10

5@ LET Y=1S

6@ FOR F=0 TO 99

70 LET X=X+ (INKEYS="6" AND X<(Z
1) - (INKEYS$="7" AND X>0:

80 LET C=INT ((INKEY&<:"&" &BND
C<1i5) +RND+C-(INKEYS$<¢>"S5" anD C»
15) -RND)

9@ LET Y=Y+ (INKEY§="8" AND Y (3
1) - (INKEY $="5" AND Y >@)

19@ LET L=INT ((INKEY&<>"6" AND
C<1@) +RND+C - (INKEY S$<>"7 - aND C»
163 -RND)

11@ CLS - ,~
120 PRINT Lix Catt
132 PRINT RT b SR

148 IF INKEYS$<>"©®" THEN GOTO 16

188 IF X=L AND Y=C THEN GOSUBE 2

s -

219 CLS

220 RUN
239 PRINT AT X-1. "l’ ZUIRAT X,Y -
‘WU, AT X+ Y—i, .‘

243 LET P=P+1
250 RETURN
260 SRVE Ss$
270 RUN
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PROGRAMA 11 « 2 KBYTES CLASSE LUDICO

Ambiente:

Arébia Saudita. Camelédromo Nacional. Vai se iniciar uma corrida de camelos
(jamel), e cada um escolhe um jéquei ou camelo de sua preferéncia, e torce por ele,
Qualquer tipo de aposta, ou jogo onde haja dinheiro é proibido aqui: por isso ndo
pense em perder nada, s6 em ganhar emocdes.

Antes da largada, o programa pede os nomes de cada jéquei, e depois de dada
a largada, ouve-se a torcida gritando yallah! (vamos),

Vence o camelo que chegar primeiro, e seu joquei tem o nome anunciado
como vencedor,

LISTAGEM DE PROGRAMA:
Para rodar o programa, digite RUN, e para salvd-lo em fita cassete, digite:

LET SS="JAMEL"
GOTO 220

Para recomecar, digite NEW LINE,

Este programa deve rodar no modo SLOW.

O nome de cada j6quei ndo deve ter mais de oito digitos.
Boa sorte e que venca o melhor, Haz said!

¥EEFEEF JAMEL 3353 %

13-QEHDTRN I0S HAMZO
20 DIM H(7?)
3@ DIM J$(7
4@ FOR F=1 +
S@ LET H(F)=0

7O INPUT Js tF)

a1



42

80
=1

NEXT F
PRINT AT 1.,@;" YRALLAH YALL

A YALLAH YALLAH

FDI 0 JOCKEY *"“;J

233
21
220

LET I=INT (RND:7} 31
FOR C=I TO 7

PRINT AT C*J3,H(C}); CHRs (C»1

LET H{C} =HIC) +INT i(RNDa2)
IF H(C}>31 THEN CGOTC ige
NEXT C

LET I=1

GOTO 11@

PRINT AT C=# G "0 VENCEDOR

.G

INPUT Is$
CLS

RUN

SRAVE Ss

2328 RUN
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PROGRAMA 12 2 KBYTES CLASSE APLICA

Informagdes:

Que tal mandar cartGes de boas-festas impressos pelo seu computador? Que
tal titular seus filmes em videocassete por computador? E tirar uma foto da sua
tevé com uma mensagem?

Com este programa nao hé limites para o que vocé pode aproveitar em termos
de textos,

Modificando o programa, vocé pode até criar obras de arte, gravar em video-
cassete, papel de impressora, ou em simples fita cassete.

Se vocé ndo possui mais de 1 KBYTE em seu computador, elimine as linhas
de programa acima da linha 20 até a linha 90,

Com o programa original pode-se ampliar até quarenta caracteres, dispostos
em cinco linhas de oito digitos cada; com 1 KBYTE, porém, apenas trés linhas,

Este programa deve rodar no modo FAST, Para rodé-lo, digite RUN, Para
salvd-lo em fita cassete, digite GOTO 260,

Logo no infcio, o programa ird perguntar pelo texto, que vocé devera digitar,
lembrando-se de que a cada oito digitos comega uma nova linha, Se o seu texto
tiver menos do que quarenta digitos, vocé deverd completd-los com espagos, Feito
isso, digite NEW LINE e veja a amostra de como ficard disposto o seu texto, Se
condiz com o que vocé quer, digite NEW LINE; sendo, digite antes a letra X, o que
fard com que o texto seja cancelado, e o programa pedird outro texto,

Uma vez aceito, comegard a ampliacdo do texto, que é um tanto lenta, Apéds
alguns minutos, variando conforme o tamanho do texto, aparecerd o resultado,
Para textos com menos de quarenta digitos, pode-se encurtar ainda mais o tempo
de ampliacdo, digitando-se um caractere qualquer em negativo antes de completar
0 restante com espacos,

LISTAGEM DE PROGRAMA:
Para se fazer caracteres em negativo, altera-se a linha 170 para:
170 IF Y=INT Y THEN PLOT 8+B+D, 42-C-8+A
Para fazer copias na impressora, vocé pode alterar a linha 240 para:

240 COPY



Digite BREAK quando ndo quiser mais copias.

Quanto ao videocassete, grave o sinal que vem do cabo do computador que
se liga na tevé,

Para gravar obras de arte, faga as seguintes modificacGes no programa, digite:

95 LET BS=AS
265 LET AS=B8BS
270 GOTO 100
210

Feito isto, digite quaisquer caracteres, fungdes ou comandos, exceto as aspas,
até completar quarenta itens, mesmo que exceda quarenta digitos, Depois é s6 sal-
var em fita, Quando carregar o programa da fita, ele j& comecard a desenhar sua
“obra’., Usudrios espertos, porém, poderdo encontrar outras maneiras de guardar

a imagem da tela,

¥¥¥¥¥¥¥ INDOOR *%¥%¥:3

REM TANI
ERANT =

»
INPUT RS
FOR F=28 TO 4
PRINT AT 7+F,11 A%(F8+1 TO
(F+1) £8)
S@ NEXT F
6@ PRINT .,,,,"PARA CANCELAR A
AMOSTRA DIG x*

70 INPUT IS

8@ IF Is$="X" THEN RUN

98 CLS

198 FOR RA=0 TO 4

11 FOR B=©® TO 7

120 LET I=960+CODE AS$

13@ FOR C=0 TO 7

14@ LET X=PEEK (B*I+C)

158 FOR D=@ TO 7

160 LET Y=INT (X/2%(7-DVY) /2

17@ IF Y<>INT Y THEN PLOT G6:B+D
42-C-8*R

188 NEXT D

198 NEXT C

200 LET R$=RAS$(2 TO

210 IF CODE AS$>63 THEN GOTUO 240
220 NEXT B

238 NEXT [

240 PRUSE 33ES

250 GOTO 240

260 SRAVE " INDOOR™

27@ RUN







PROGRAMA 13 + 2 KBYTES « CLASSE ARCADE «

Ambiente:

Sexta-feita, dia 13, E meia-noite e estd muito escuro, Repentinamente aparece
um esqueleto na escuriddo, e vocé atira nele. Entdo fica claro, e vocé percebe um
monstro tenebroso nas proximidades. Atira nele com balas de prata, e ele morre,
Ndo, eles ndo estavam sozinhos: logo aparecerdo mais esqueletos ambulantes e
monstros para sentirem o gosto de uma bala de prata.

Atire neles, teclando uma letra ou naGmero ou qualquer botdo (exceto BREAK
ou SHIFT) que vocé julgue correspondente a posi¢do do alvo na tela, Aparecerdo
dez esqueletos e dez monstros, por isso ndo perca tempo e atire para valer.

LISTAGEM DE PROGRAMA:
Apds digitar o programa, digite as inicializagdes:

FAST

DIM BS (5, 3)

LET BS (1) =CHR$ 19+ CHRS @ + CHRS 18
LET BS (2) =CHR$ 7 + CHRS 128 + CHRS 132
LET BS$ (3) =CHRS$ 128 + CHRS 138 + CHRS 128
LET BS (4) =CHRS$ 130 + CHRS 131 + CHRS 129
LET BS (5)=CHRS 129 + CHR$ 3 + CHRS 130
DIM ES (5, 3)

LET E$ (1)=CHRS$ @ + CHRS 129 + CHRS 4

LET E$(2)=CHRS$ 0+ CHRS 133+ CHRS 0
LET ES (3)=CHRS 135+ CHRS 128 + CHRS 130
LET ES$ (4) =CHRS 128 + CHRS 149 + CHRS 128
LET ES$ (5)=CHR$ 53 + CHRS 38 + CHRS 63
DIM Cs$ (5,3)

LET C$(1)=CHRS$ 135+ CHRS$ 0 + CHRS 4
LET C$2=CHR$4 + CHRS 9 + CHRS 135

LET C$3=CHR$ 3 +CHR$20 + CHRS 3

LET C$4=CHR$ 7 + CHR$ 20 + CHRS 132

LET C$5=CHRS 1 +CHR$ 128 + CHRS$ 2

DIM F$(5,3)

LET F$(1)=CHR$ 23 +CHRS 6 + CHRS 53

LET F$2=CHR$50 + CHR$ 6 + CHR$ 42

47



LET F§3=CHRS$ 23+ CHRS 6 + CHRS 44
LET FS4=CHRS$ 42+ CHRS$6 + CHRS$ 52
LET F§5=CHR$23+CHR$ 6 + CHR$ 58
LET T=10

LET W=40000

LET Q=3

LET P=1

LET V=90

LET DS ="PLACAR"

LET M=23

LET U=38

LET N=6

LET R=5

LET L=500

LET HS="p"

LET AS="1234567890QWERTYUIOPASDFGHJKL"
LET AS$=AS$ +CHR$ 118

LET AS=AS$ +"“ZXCVBNM."”

LET GS$="ZUMBI"

Feito isto, salve o programa em fita cassete, digitando:
GOTO 560

Para rodar o programa jamais digite RUN. Digite GOTO 0.

Seja rdpido ao atirar, sendo uma adverténcia serd dada,

Os monstros aparecem depois que vocé acertar num esqueleto, e os pontos,
5O depois de acertar no monstro,

Mantenha uma estaca de madeira bem afiada e um crucifixo por perto quando
for jogar... por precaucao.

¥EERE¥E ZUMBI 55533

e-?l:rt TAN Ios HAM
10 AT h

20 poxe 15413 e’




10@ LET S=0

119 FOR C=1 TO T

i12@ CLS

13@ LET D=INT (RND=s#W)

14Q LET E=INT_(D/T}

15@ LET G=(D-T3E} 303F

16@ LET E=EsxN-P

17@ LET H=INT (RND=xL}

180 IF H=D THEN GOTO 17@

19@ LET I=INT_ (H/T)

200 LET K=(H-T*I)*0+I

21@ LET I=IsN-P

228 FOR A=0 -
PRINT "

250 FOR B=F TO
260 PRINT AT E+R G;Cs (A

278 NEXT B

288 PRAUSE U

298 IF INKEYs$="" THEN GOTO 458
300 IF INKEYS=RA$i(H+P)} THEN GOTO

S9e
312 IF INKEYS$<>R$D»P) THEN GOT

330 FOR RA=FP TO R
340 PRINT RAY E+R,G,ES3R)  RT IR,

Bs (A}

B56 T NEXT A

36@ PAUSE U-@3C

370 IF INKEY$="" THEN SOTO 45
380 IF INKEYS$<>AS (H»P) THEN GOT

G L-T

R
41@ PRINT AT I+A,K;Fs$ (A}
4290 NEXT H
432 PRINT AT M,0;D%.5
442 PRUSE U
45@ GOTO O
460 PRINT AT T.,8.;"

47& PRUSE U

4890 GOTO L

498 PRUSE U

S@@ IF INKEYs$=A$(H:P) THEN GOTO

S1@é PRUSE L

S3@ NEXT T

S4@ PRINT AT 9, 3,"JDbUE NOURHNEN
TE“;RT 11.,11; D‘;S;

S50 GOTO ™

S6@ SAVE Cs$

S7@ GOTO @
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PROGRAMA 14 2 KBYTES CLASSE LUDICO

Ambiente:

Lua. Vocé controla o pouso de uma remessa de suprimentos por controle
remoto, enviada por um cargueiro em érbita,

Assumiremos como sendo a aceleragdo gravitacional da Lua o médulo 1,
Assim sendo, uma unidade de combustivel anula a aceleragdo da gravidade e man-
tém a velocidade constante, A remessa tem capacidade de anular trinta vezes a
gravidade por segundo, isto é: mantém-se no ar sem cair durante 30 segundos.

Para informar 3 remessa a taxa de combustdo dos seus retrofoguetes, digite
um algarismo correspondente a esta taxa.

No canto superior esquerdo, o painel informa, em V, a velocidade da remessa;
em A, a altura em relagdo ao chdo; e em C, a quantidade de combustivel restante,
expressa em unidades de gravidade,

Ndo é facil conseguir um pouso perfeito, mas se vocé conseguir chegar a uma
altura de @ metros (chdo) e a uma velocidade de ® metros por segundo (parado),
aparecerd um OK., Se ndo conseguir, aparecerd um BUM, que vocé ndo poderd
ouvir, porque o som ndo se propaga no vicuo,

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para rodar o programa, digite RUN.
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

LET I$="POUSO"
GOTO 240

Uma boa dica para se conseguir um pouso perfeito é sempre usar uma taxa
de combustdo igual 3 velocidade mais um, isso somente quando a altura for inferior
a quantidade de combust(vel,

Vocé pode aumentar a velocidade do jogo, digitando:

POKE 16389,68

Preste muita atengdo e ndo fique no mundo da Lua.




¥2%22%% POUSO 3333333

oREM TANIOS HAMZ
18 PRINT AT 21. c,h

20 LET U=0

30 LEYT RA=43

409 LET C=350

S8 LET F=0

6@ IF INKEY&$<>"" THEN LET F=UR
L. INKEYS

70 IF C<F THEN LET F=0

80 LET C=C-F

9@ UNPLOT 359,

19e LET R=R+U+(F 1) /2

11® IF RO THEN GOTO 21@

120 PLOT S5€@.AR

130 LET U=U+F -1

1490 PRINT AT ©,06; =

1S@ PRINT ™ FI, o 2

166 PRIN-" -w II. .. -

17@ IF A<l ND U= THEN GOTO 1%

180 GOTO S@

19@ PRINT "“OK"
286 GOTO =22e
212 PRINT "Bum™
220 INPUT IS
238 RUN

240 SAVE IS

250 RUN
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PROGRAMA 15 ‘2 KBYTES CLASSE APLICA

Informagoes:

NGmeros sdo conceitos matematicos usados para facilitar a representacdo
de quantidades. No entanto sdo abstratos, e a propor¢do entre duas ou mais gran-
dezas ndo atinge nosso instinto de comparacdo de maneira facil,

Este programa representa graficamente, no que é conhecido por HISTO-
GRAMA, nameros sob a forma de blocos geométricos. Assim, pode-se visualizar fa-
cil e rapidamente quaisquer quantidades, a partir dos nGmeros que as representam,

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para rodar o programa, digite RUN,
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

GOTO 390

Quando o programa perguntar: “Qual o méximo valor?”, estd se referindo ao
maior nimero que vocé pretende visualizar; da mesma maneira responda a pergun-
ta posterior. Entdo o programa perguntard: “Quantas colunas?”, ao que vocé deve
responder com a quantidade de nimeros que deverdo ser visualizados.

Quando o programa perguntar: “Qual titulo?”, vocé deverd escrever o titulo
que ficard acima do HISTOGRAMA, com no méximo uma linha (32 caracteres).
A partir dai o programa perguntard o valor e o caractere com que seu bloco devera
ser preenchido, repetindo o processo tantas vezes quantas forem as colunas especi-
ficadas,

Se vocé quiser fazer com que os blocos sejam superpostos, digite dois carac-
teres repetidos quando o programa pedir; sendo, digite apenas um; porém, para que
isto funcione, é preciso alterar a linha 120 para:

120 DIM DSI(C,2)

Fazendo esta mudancga, as colunas posteriores se sobrepordo as anteriores,
mas isto s6 serd notado se uma coluna for maior do que a seguinte,

Este programa surte bom efeito se rodado em SLOW; porém, se é necessdrio
ser eficiente, use o modo FAST.

Uma boa idéia é colocar, como caractere, a inicial do que ela (coluna ou blo-
co) representa, mas isto também pode ser feito escrevendo-se o que cada coluna
representa no titulo,

54



Talvez vocé queira modificar o programa para tirar copias de um histograma
para trabalhos escolares, relatério de pesquisa, ilustracSes para um informativo
estatistico etc, Para isto, digite:

375 IF INKEY$="2Z" THEN COPY
380 GOTO 375

2252 %%% HISTO 2333333

OEREM TARN
gﬁ Eﬁ‘ﬁ , L, "OUAL O MAXINO VALD

LA

INPUT 2
PRINT "QUAL O MINIMC USLOR?

PRINT “Q@UANTRARS COLUNARSTY

URL TITULO?"
FOR F=1 TQ C

CLS
172 PRINT "@URL O UVALOR “,F;
“S COLUNA?"

189
1c@
200
219
220
239
240
259

INPUT VUIF)
PRINT U(F}
PRINT “QURAL CRARACTER?"

3

260 CL

279

=238e

290
-B))

PRINT T%
FOR F=1 TOQ C
LET M=INT ((208x(VF)-8}) (R

LET N=INT (N+31-C}
FOR K=@+0 TQ N

FOR J=@ TO M

PRINT AT 21-J,K;D$1F)}
NEXT J

NEXT K

LET O=N+1.

NEXT F

GOTO 388
SAVE “HISTO"
RUN
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PROGRAMA 16 = 2 KBYTES « CLASSE ARCADE « JOYSTICK

Ambiente:

Num péntano nebuloso esconde-se uma perigosa quadrilha de traficantes,
Pilotando um helicéptero da polfcia federal vocé sobrevoa as drvores e a bruma,
que impedem de localizar o bando; porém, sabe-se que eles se encontram num
raio de 1 km?, em quatro acampamentos simetricamente separados,

Sua missdo é levar o helicoptero a cada 10m? e jogar uma bomba com gés
paralisante ().

Maneje o helicoptero (+) para cima (71), para baixo (64), a direita (8 )
ou a esquerda (5 +), o mais rdpido que puder,

“ Caso vocé acerte a posicdo de um acampamento, haverd um breve instante em
que se verd o acampamento mais escuro, por ter sido atingido pela bomba de gés,

Em todos os lugares em que vocé jd tiver passado, haverd uma mudanga no
aspecto da neblina, por causa do ar que a hélice do helicéptero movimenta,

Terminado o seu tempo, aparecerd um placar indicando quantos acampa-
mentos paralisou e que mais tarde serdo ‘visitados’’ por agentes em terra,

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para recomecar, digite NEW LINE,
Para rodar o programa, digite RUN.
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

LET I$="RAID"
GOTO 290

Este programa deve rodar no modo SLOW,
Boa cacada.

*EE35%% RAID 5 £%%

QEREM TANIOS HAMZO
10 DIM R(9,8)

LET P=0
30 FOR WU=1 TO ©

57



4@ FOR X=1 TO 9

S@ LET A(W,X) =0

69 PRINT AT UW,X; "B RAID"
7@ NEXT

86
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218 PRINT AT L

220 IF AL ,C) <

THEN GOTO 260

230 LET P=P+1

249 PRINT AT L,

258 LET AL ,C)

26@ NEXT F

279 PRINT AT i1¢.1; "SNP
RUN

299 SAVE 1%

300 RUN

; ll.cc
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PROGRAMA 17 2 KBYTES CLASSE LUDICO

Ambiente:

Las Vegas. Vocé estd numa mesa de jogo, onde s6 se aposta ao inicio da par-
tida, Quando um jogador fica sem dinheiro deve abandonar a mesa; o jogo é entdo
reiniciado e todos apostam novamente,

Vocé pode jogar sozinho (vocé e a mesa) ou com até mais trés jogadores,

Na vez de cada um jogar, serd mostrada a sua conta e a da mesa, em valores
inteiros. Também é mostrado o que foi sorteado.

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para outra rodada, digite NEW LINE,
Para rodar o programa, digite RUN.
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

LET 1$="VEGAS"
GOTO 300

O programa pode ser alterado para que, quando um jogador ficar “na lona”,
sem dinheiro, possa continuar jogando mediante o pagamento da taxa de aposta,

que é de 100 notas, mas pode ser alterada, para mais ou para menos, a sua vontade.
Para alterar, digite:

95 IF 1(J)=0 THEN LET 1(J)=100

Fazendo isto, porém, provavelmente excederd 1 KBYTE de meméria,
Boa sorte.

¥E¥323¥ VEGRE F+¥E¥xs

olREM TAN HAMZO

3@ DIM I(S)



4
S0
=1
70
80
90

FPR J=1 TO S
LET

I(J) =100
NEXT J
FOR J=1 TO &
CLS

PRINT "MESR™ ,"JOG.";J,INT

TIS)),INT (X(J3).,.,,

100
iie
120
13506
140
ise
i6@
170
158@
190
200
216
220
230
249
250
260
270
280
290
30e
310

LET K=INT (RND¥4} +1
IF K<>1 THEN GOTGC 1S5S9©
PRINT "“LEUVA TUCO"

LET I(J)=I(J) +I(S5)
LET IXI(S) =0

IF K<>»2 THEN GOTGC 198
PRINT "PERDE TUDGOG™
LET It(S)=X(S)+I(0)
LET I{(J) =9

IF K<>3 THEN GOTOD 238
PRINT "“LEVAR 12"

LET I(S)=X(S) /2

LET I€tJdI=I(J} ¢I (5}

IF K<>4 THEN GOTO 270
PRINT "PERDE 21/2%

LET XtJdI=I1(J) r2

LET XI(S) =X(S) +I(J}
INPUT IS

NEXT J

GOTO 7o

SAVE IS$

RUN

61
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PROGRAMA 18 « 2 KBYTES « CLASSE APLICA « JOYSTICK

Informacgdes:

Com este programa vocé poderd desenhar na tela da tevé, ou até copiar numa
impressora, um desenho ou gréfico,

Manejando o joystick ou usando as teclas 5, 6, 7 e 8, vocé traca em preto,
na tela, até 64 pontos por linha e 44 por coluna, Isso significa que vocé poderd
“pintar’’ até 2 816 pontos por tela.

Além disso vocé pode apagar um ponto pintado, ou mover 0 cursor sem pin-
tar. Outro recurso que vocé tem é de poder imprimir qualquer letra, nGmero ou
caractere em qualquer parte da tela,

Para tragar, simplesmente mova o cursor,

Para apagar, digite @, Se vocé passar por pontos jé ‘‘pintados’, estes se apa-
gardo,

Para inserir algum caractere, digite 9; entdo digite o nimero do caractere que
vocé deseja imprimir, a linha e a coluna em que deseja imprimi-lo, Para apagar um
caractere digite @, a linha e a coluna de onde deseje apagar. S6 pode ser impresso
um caractere por vez. Linhas superiores a 21 e colunas superiores a 31 sdo rejeita
das, Para voltar ao modo ‘"traca-e-pinta’’, digite qualquer naGmero acima de 255,
quando o programa pedir um caractere,

Para fazer copias na impressora, digite Z quando o programa estiver no mo-
do ““traga-e-pinta’’,

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para rodar o programa, digite GOTO 160.

Para salvar o programa em fita cassete, digite GOTO 300.

Uma boa utilidade para o programa é usd-lo para esbogar plantas de constru-
¢Oes, esquemas, diagramas, ou simplesmente desenhar,

Outra utilidade é usar como recurso nas gravacdes caseiras em videocassete,
fazendo desenhos animados, compondo titulos e letreiros por computador (con-
trolando o seu joystick),

Vocé pode também perpetuar uma composicdo, modificando o programa
para que guarde em fita cassete toda a tela,



*2%23%3% PLOTTER 333333

OEREM TANIOS HAMZO
1@ LET X=@

32 LET X=X+ (INKEY$="8" RAND
3) - (INKEY$="S" RND X>@)
42 LET Y=Y+ (INKEYS$="7" RAND
3)-(INKEY$ “8" AND Y >@)
S@é PLOT X,Y
62 IF INKEYS$="@" THEN GOTO
7@ IF INKEYs$="9" THEN GOTO
8@ IF INKEYs$="Z" THEN COPY
9@ GOTC 3e
i1e@ LET X=X+(INKEY$= a"“ BND
3) -({INKEYS$="5" AND )B)
112 LET Y=Y+ (INKEYS$="7" AND
3)-(INKEY$ "8" RAND Yo @&}
128 UNPLOT X,Y
132 IF INKEYs="1" THEN SOQTQ
148 IF INKEYS$="9" THEN OTO
15e GOTO 1ae
16@ PRINT "PLOTTER - DJI&ITE
LINE P/ USAR"
17@ INPUT Is
CLS

19@ RUN

22e@ INPUT I

21 IF I>2SS THEN &Q7T0 de
22@ INPUT LU

23@ IF L>21 THEN GQTQO =22
249 INPUT O

252 IF C>31 THEN GOTO =Z4@
26@ PRINT AT L ,C,CHRS$ I,
27@ IF INKEYs$="@" THEN Q70
28@ IF INKEYs$="1" THEN cO7TQ
29@ GOTC e

20@ SRKVE "“"PLOTTER"

31e GOTO i15e

X6
Y<4

lae
e
<6
Y<4

2
=N

NEW

iaa
2@
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PROGRAMA 19 « 2 KBYTES » CLASSE ARCADE » JOYSTICK

Ambiente:

Vocé e seu submarino estdo de tocaia, esperando 0 momento mais adequado
para disparar um torpedo e afundar um navio inimigo.,

Pelo periscopio vocé pode observar o mar e a passagem de navios inimigos.
Para disparar um torpedo, digite 0,

Se vocé errar um tiro, provavelmente ndo terd outra oportunidade de acertar
NO Mesmo navio.

LISTAGEM DE PROGRAMA:

Para rodar o programa, digite GOTO 210,
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

LET IS$="8SUB"
GOTO 240

Para recomecar o programa, digite NEW LINE.

O torpedo s6 é fatal se atingir em cheio (bem no meio) o navio,
Este programa deve rodar no modo SLOW,

Boa cacada.

233323233 SUB 2333333

AIBREM TANIOS HAMZO
19 RAND

LET N=N-23VU31
IF N>25 OR N<@ THEN 80TO S@



.122 PRINT AT @,N;" -l “;TAB N;
110 PRINT AT T,1S;"
118 OR INKEY$="8" THEW

IF T«21
LET T=T/1.5
130 PRINT AT T,1S; "m

I
TE T (1 THER LET T=2
IF T{3 AND N=i12 THEN cOTO 1

GOTO 8e
PRINT 1,N; ""aadl™

GOTO_ Je
DIGITE NEULIN

219
E PRRA JOGAR
220 INPUT Is
238 RUN

2490 SAVE I?
25@ GOTO 210

67
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PROGRAMA 20 2 KBYTES CLASSE LUDICO

Informagdes:

Em 1904, Alfred Binet, psicblogo francés, criou o primeiro teste bem-suce-
dido para medir a inteligéncia humana,

A partir desses estudos, € de outros mais modernos, elaboramos este progra-
ma, que indica, com relativa precisdo, em que grupo pode ser o seu Q.l. (quociente
de inteligéncia),

Apenas para sua comparagdo, segundo estimativas, 46 por cento da populagdo
mundial tem Q.I. igual 3 faixa média; 27 por cento pertencem a faixa superior, e
27 por cento a inferior,

O programa lhe fard quatro perguntas que deverdo ser respondidas sem de-
mora (1 minuto por pergunta, no méximo).

LISTAGEM DE PROGRAMA

Para rodar o programa, digite RUN,
Para salvar o programa em fita cassete, digite:

LET S$="QI"
GOTO 279

Espero que vocé ndo se desaponte,

EE23%%% O F3333%%

SIREM TANIOS HAMZO
19 LET P=0O

e -I; (RND ¥9)

S@ PRINT ,,"©OUE NUMERO ESTR FR
LTANDO?"™

gg PRINT K. K+9 ,K+18 ,K 27 ,K+36

INPUT I
88 IF I=K+45 THEN LET P=P+1
98 CLsS



70

N%gguPRINT “QUAL FIGURA E DIFERE
5:)1 @ PRINT "1 2)B 3w 48

120 INPUT I

13@ IF I=INT PI THEN LET P=P+1

14@ CLS

1S@ PRINT "QUE LETRA ESTAR FALTR
NDO?!. > ..znn 'CHR’ tsa_K) 2 “K.. ,CHR$ ‘.
47 -K) . "N"

168 INPUT IS

170 IF I$=CHRS$ (58-K) THEN LET
P=P+1

188 CLS

192 PRINT “"QUAL O NUMERO DIFERE
NTE7?7"” ,K,K#4 ,K+K , 10+K+P , K3 K5

20@ INPUT I

210 CLS

228 IF I-K=190+P THEN L P=p
giﬁ EE.P=0 THEN PRINT -

4 P4 AND P>O THEN PRINT ™
MEDIO"™
_25@ IF P=4 THEN PRINT “EESSENSE
268 RUN

270 SRVE Ss$
28@ RUN
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TANIOS HAMZO
23 anos, é estudante de engenharia eletronica
na E.E. Maua.
Alem de uma grande paixao por montagens
de "hardware”, ele tem como hobby
a elaboracao de programas em BASIC.
Neste volume. damos continuidade a nossa
antologia de coleg¢des de programas
para 0s que, como o Tanios, se divertem
com microcomputadores.




