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RICARDO DE FAYETTI SIQUEIRA ¢é mais um jovem que se dedica com entusiasmo a
também jovem arte-da programacdo artesanal. Nasceu em 66 no antigo estado da Guana-
bara, estudou na Bahia mas concluiu seus estudos no Porto Seguro em S. Paulo.

Dividindo seu tempo entre o computador e sua preparacio ao vestibular, 0 Ricar-
do conseguiu fazer bem as duas coisas: ingressou na escola Politécnica e completou este
livro a tempo de ver seu lancamento coincidir com seu 189 aniversario.

Nesta coletinea de programas, ao lado dos jogos que tanto motivam os adoles-
centes para o uso do computador, o Ricardo colocou programas didaticos onde se resol-
vem e demonstram situacdes da matemitica, fisica e qu imica.

Este volume III da COLECAO DE PROGRAMAS ¢ portanto indicado para estu-
dantes, adolescentes e iniciantes na fascinante técnica (e arte) de programar um computa-
dor pessoal.
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APRESENTACAQ

A melhor maneira de se introduzir a “informatica” numa cultura é a de
permitir a manipulacio de computadores a uma larga faixa da populagio.

O aparecimento do microcomputador pessoal a pregos acessiveis per-
mitiu no Brasil o inicio deste processo. '

A velocidade explosiva com a qual ocorreu dd bem uma idéia da inteli-
géncia e da versatilidade do povo brasileiro,

Aos que se iniciam no uso de um microcomputador pessoal nada me-
ihor, para o aprendizado, do que a digitagdo de programas e sua posterior
andlise e adaptagdo.

Esta colegdo, j4 no seu terceiro volume, pretende fornecer subsidios pa-
ra o aprendizado e o lazer do usudrio, apresentando tanto programas de ibgos,
auanto proaramas diddticos na drea da matemética, da fisica e da quimica.
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COMBUSTIVEL

Programa

Este é um jogo dividido em 3 etapas. Jogue-o controlando o caractere i
com as teclas 5 (para a esquerda), 6 (para baixo), 7 {para cima) e 8 {para a di-
reita).

Objetivo
Percorrer 35 km na 18etapa.

Percorrer 45 km na 28etapa.
Percorrer 65 km na 33 etapa.

Dbservaqa'o'

Toda vez que vocé movimenta o caractere i ele percorre 1 km e conso-
me1 litro de combustivel (o consumo & imenso!). .

Veja na tela, em baixo & esquerda, ' marcador acusandc a disponibilida-
de de combustivel, o0 consumo e o reabastecimento. O combustivel aumenta
sempre que vocé passa sobre um dos nGmeros espalhados pelos caminhos. Por
exemplo, se vocé tem 10 litros de combustivel e passar sobre o niimero 7,
ficard com 17 litros. :

Os sinais *"$” sdo imgrevisiveis. Passando sobre eles, poderd haver um
acréscimo ou uma perda de combustivel, {perda méxima: 3 litros; ganho
méximo: 9 litros). '

As outras etapas do jogo sdo semelhantes a esta, porém a 2%3e a 3356
poderdo ser jogadas se vocé vencer as anteriores.

Boa sorte e tente aproveitar todos os 135 km!
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TANQUES

Programa

Vocé e o computador vdo travar uma batalha campal, um contra o ou-
tro. As armas sdo dois tanques de guerra com suas bocas-de-fogo disparando
projéteis ininterruptamente.

Objetivo

O objetivo deste jogo é o exterminio de um dos dois tanques. A bata-
tha termina quando um dos oponentes for atingido pelos projéteis inimigos
10 vezes.

Observacdo

O tanque se movem somente para cima e para baixo. Vocé controle o
seu, que é o tanque 3 esquerda na tela, com as teclas “6" (para cima) e “7"
(para baixo}. O computador controla o tanque que aparece & direita na tela.

A mesma batalha pode ser mais ou menos dificil para vocé, pois o com-
putador pode agir mais rapidamente, tanto para se locomover como para ati-
rar, exigindo conseqlientemente, maior rapidez e habilidade de sua parte. Para
que isto ocorra, escotha o “NIVEL" (de 1 até 9) antes de iniciar a batalha.
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RESGATE
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RESGATE

Programa

Neste programa vocé trabalha sozinho através do nimero O que aparece
no alto da tela e que deve ser controlado com as teclas 5, 6, 7 e 8 obedecendo
a diregdo de cada uma.

Objetivo

O seu trabalho é resgatar, no menor tempo possivel, as 7 pessoas no alto
dos prédios {nimeros de 0 a 6}, obedecendo a seguinte seqliéncia: vocé resga-
ta o namero 0, depois o nimero 1, 2, 3 e assim sucessivamente até o seis.

Cada pessoa resgatada deve ser deixada em qualquer uma das platafor-
‘mas flutuantes (sinais “—"). O tempo méaximo disponivel para o resgate total
é de 200 segundos.

Observagdo

Para vocé conseguir fazer o resgate tem que passar por cima de nimeros
que representa essa pessoa. Ao resgatd-la o nimero aparecerd em video-inver-
so, indicando que ela deve ser deixada imediatamente em uma das platafor-
mas e que este resgate terminou com sucesso.

Logo apds, surgird na tela o nimero da préxima pessoa a ser resgatada.
Tudo se repetird até o sétimo resgate. Note que o relégio do programa marca
0 tempo real,
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RATO

Programa

Este jogo possibilita interessantes disputas contra o computador. Jogue-
o controlando ‘o caractere | com as teclas 5" (para a esquerda), “'6” (para
baixo), 7" (para cima) e ‘8" {para a direita).

Obijetivo

Vocé é o Rato e tem como objetivo passar por cima (comer) trés dos
quatro sinais (+) em video-inverso, sem bater nos asteriscos espagados aleato-
riamente pela tela, que representam ‘obsticulos (dificuldades) a transpor. En-
quanto procura evitar os obstdculos e passar por cima dos sinais “+", vocé
deve proteger-se do Gato (ponto preto no centro da tela) por que este estd
programado para persegui-lo implacavelmente.

Observagdo

Cuidado para ndo bater nos obstdculos. Se vocé bater, perde e volta 3
etapa anterior do jogo. O gato pode bater nos obstéculos, O percusso ou ras-
tro, deixado pelo gato é intransponivel ao caractere 1.

Note que o computador pode andar de volta pelo mesmo caminho j&
percorrido. Se vocé conseguir alcangar 0 objetivo, o jogo recomegara automa-
ticamente, porém com maiores dificuldades,
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110

Programa

Este é um jogo simples e répido entre o computador e vocé. Jogue con-
trolando o caractere “com as teclas 5, 6, 7 e 8 e alternando as jogadas com o
computador.

Objetivo

O objetivo ¢ fazer 110 pontos o mais rapidamente possivel. Isto vale pa-
ra vocé e para o computador.

No placar principal vocé verd a soma dos pontos de cada um. O placar
se altera cada vez que vocé ou o computador passam (comem) por cima dos
nimeros que estdo no tabuleiro. Quem fizer 110 pontos em primeiro Jugar
serd o vencedor.

Boa sorte e tomara que seja vocé!

Observagio

A moldura é feita por caracteres GRAPHICS SHIFT A {#
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JOQUEI

Programa

S3o simulados 8 cavalos {numerados de 1 a 8), numa pista de corridas.
Objetivo

Apostar, acertar no cavalo vencedor e ganhar muito dinheiro,
Observagao

Duas ou mais pessoas podem apostar no mesmo cavalo ao mesmo tem-
po. :
Em primeiro lugar, responda as perguntas que o computador formular.

N#o h4 limite quanto ac nimero de jogadores.

“Cacife Inicial” & o capital que cada jogador precisa ter para fazer as
apostas. O cacife também é simulado. Basta declarar o valor e registré-lo no
computador,

. " Apés o termino das apostas, aparecerd um placar com as. “cotagdes”,
isto é, quanto cada cavalo pagara’por cada cruzeiro apostado nele,

A pista aparecerd com os cavalos repfesentados- por nlimeros, :

- Dada a largada, inicia-se a corrida, que transcarre sem nenhum comando
e vocé fica torcendo pelo seu cavalo. Se algum apostador ndo quiser participar
em um dos péareos deve apostar Cr$ O (zero cruzeiros) no 9, que é um cavalo
fantasma a ser usado no caso de nfo participagdo de um dos apostadores em
algum péreo.
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O JANTAR DA COBRA

Programa

Com as teclas 5 {para a esquerda), 6 {para baixo), 7 (para cima) e 8 (pa-
ra a direita) vocé desvia a cobra do seu gaminho natural.

Objetivo

Vocé deve aprisionar o caractere % e deix4-lo sem movimento dentro
da cobra.

Observagdo

O caractere “= que vocé deve aprisionar, ou melhor dizendo, que a

cobra.deve jantar, anda espontaneamente e aleatoriamente pela tela.
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MISSAO ESPACIAL

Programa

Com a tecla 0 {zero) vocé aciona o raio trator.

Objetive

O objetivo deste jogo é resgatar os astronautas, caractere &, no espago
e evitar o exterminio da nave pelo alienigena que estd ao seu encalgo.

Observagdes

O total de astronautas a serem resgastados vem indicado no alto da tela.
Resgate-os apertando a tecla 0 e'um raio-trator trard o astronauta para bordo
{o alcance do raio é de 10 caracteres). ¢

Se todos os astronautas, menos um, forem resgatados, a missdo foi cum-
prida e o objetivo do jogo terd sido alcangado.

Atencio: Se o alienigena eliminar 2 ou mais astronautas, vocé ficard va-
gando eternamente no espago vazio.
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ATERRISSAGEM

Programa

Este é um jogo em duas etapas nas quais vocé controla uma nave com
asteclas5,6,7e8.

Na primeira etapa a nave é formada pelos caracteres 2,0 == Na se-
gunda etapa a nave ¢ apenas um ponto preto.

Objetivo

* Na primeira etapa, vocé tenta acumular na nave o méximo de energia,
capturando os 10 nGmeros que entram na tela em seqiiéncia e em posigio
aleatéria. Para isto vocé precisa:

1) gastar no méximo 15 segundos na captura de cada ndmero.

2) capturar os niimeros com a parte central da nave.

Na segunda etapa vocé tem que fazer-a nave pousar na base inimiga que
se movimenta na parte inferior da tela.

Observagdo

Nesta base inimiga hd um canhéo anti-aéreo, que dispara constantemen-
te contra a nave. Se ela for atingida perderd energia proporcionalmente a
preciséo do tiro. .

Se a energia acabar antes da nave pousar, ela caird no mar e vocé perde-
rd 0 jogo.
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A MORDIDA DA COBRA

Programa

Neste jogo vocé controla, com as teclas 5, 6, 7 e 8, uma cobra faminta.
Vocé deve alimenté-la, levando-a até a comida (niimeros que surgem na
tela).

Objetivo
Fazer a cobra comer o médximo possivel.
Observagdes

A cobra aumentaré de tamanho cada vez que comer e de acordo com o
valor nutritivo da refeigdo.
’ Como a cobra & insacidvel, nfo permita que ela passe por cima de si
.mesma nem por ¢ima da linha que limita o espago do jogo. Ela confundird
qualquer uma das duas coisas com comida e dard uma mordida que serd fatal
para ela e para vocé que perderd o jogo.
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Programa

Este é o cldssico jogo de cartas em que o computador faz o papel de
“banca’ (caixa).

Objetivo
Vocé deve pedir cartas de maneira a totalizar um méximo de sete pon-

tos e meio (as figuras valem meio ponto), Ao terminar de pedir cartas ganha
quem tiver mais pontos. Sz vocé, porém, receber cartas que o fagam ultrapas-

=
sar os seie pontos e meio, vocé “‘estoura’ e perde a jogada. L =9
' ! I 7.5 THEM LET CR=C
- L LEN D%
Observagdes [ =1
L EC "
Veja as opgdes que lhe sdo sugeridas na telae jague. = Pi=1
"1) para pedir uma carta aberta. »C0A THEM GOTO 43@
2) para pedir uma carta fechada e abrir todas as outras. 1lza OMP 4B (T, 1}
3) fim da jogada. O companheiro comega, a jogar. f:t"t—' L;_ £t SO
4) se vocé “estourou” e ndo quer blefar, vocé perde somente a aposta iF:=CR THEM 7EQ
feita. F:7.5 THEN 538
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GRAFICO

RFERTE:

1 P+ CRARTA REERTH
2 Ps CRARTAR FECHRDA
3 Prs FIM DE JOGRDA
4 Pe ESTOURO

FIG. 1 - IMNICIO DO JOGO




GRAFICOS

Programa

Este programa possibilita ao computador desenhar graficos de fungdes
de uma varidvel real e valores reais em intervalos determinados,
Exemplo: y=x-—1

X
vz iK-1} oK
y=x+

y = x sen (1/x}

weSIM {1

¥ = arc sen X

I

I
t:_l't
-~

24 -5 #7285

Observagdes

Dadas as limitagBes do computador, na hora de digitar o intervalo e a
fungdo, devemn ser tomados os cuidados abaixo:

1) o intervalo escolhido deve necessariamente pertencer ao  dominio
da fungio;

56

2) como o computador ndo sabe elevar nimeros negativos a qualquer

poténcia, fungdes do tipo:

y=3x> —5x* +x -3
devem ser digitadas colocando um ABS antes de todo x com expoente maior
do que um.

3) Se o expoente for fmpar, além da providéncia acima, o valor atribui-
do a x deve ser elevado ao expoente par imediatamente inferior e, em seguida,
multiplicade por x, mantendo assim o sinal correto. Por exemplo:

xR0 & 4 P4 =-3

K

Ap6s o computador desenhar o gréfico, aparecerd o cursor na tela es-
perando alguma das 4 opg0es:
“N” — recomega 0 programa

“F'" — para o programa
— mostra na tela os valores que a fungdo assumir no intervalo
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LINUS PAULING

Programa

Este programa dé-nos a distribuiciio eletrénica dos orbitais do 4tomo, a
partir do seu ndmero atdmico.

QObservagoes

Basta vocé colocar no computador o nimero de elétrons. O computa-
dor encarrega-se do resto.

60
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COLISAD

Programa

Este programa simula o choque undiemensional entre dois corpos e é
bastante Gtil para compreender o comportamento de uma colisdo quando
vista e um referencial mével, neste caso o centro de massa do sistema.,

Por isso, parecerd estranho que algumas vezes, estando um dos corpos
parado (velocidade zero), ele aparega no video movendo-se em direcio ao
outro corpo. Outras vezes, embora 0s Corpos mavimentam-se no mesmo sen-
tido, aparecerdo no v(deo como se estivessem movimentando-se em sentidos
contrérios.

Isto acontece porque o programa foi feito no referencial do centro de
massa, que tem a propriedade de mianter a mesma velocidade antes e depois
do choque, tornando deste forma mais simples o estudo das colisBes.

O centro de massa (CM) de dois corpos de massas Ma e Mg, é um pon-
to de coordenada XcM, dada por:

Xcm=XA.MA+XB-MB
Ma +Mp

ou seja, a posigio CM em cada instante é a média ponderada, em relagdo s
massas, das posicdes dos dois corpos nesses instantes.
Como as posigBes variam com o tempo, tem-se analogamente:
Vem =Va .-Ma+VE . Mg
Ma +Mp

Para visualizar melhor, observe a seguir o mesmo chogue visto a pértir
dos dois referenciais: um ligado ao solo e o outro ligado ao CM:

62

- Viz
V:l - s
& —
A4 C.'M- e
Colisdo
Vit «— . o
o — Viz
REFERENCIAL: ¢, i, e e
SOLO C. M. i

Para um observador ligado ao CM, tudo se passa como se o segundo cor-
po {que estava parado no referencial ligado ao solo) estivesse agora aproxi-
mando-se em primeiro lugar. Como o programa foi desenvolvido no referen-
cial do CM, ficando assim explicadas as "'extranhezas” que poderdo vir a ocor-
rer durante a execugio do programa.

O computador deve ser informado das massas, das velocidades e do coe-
ficiente de restituigio do sistema, lembrando sempre que a velocidade é uma
grandeza vetorial e exige portanto, médulo e sentido para ficar bem caracteri-
zada.

el

103
& i
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BIORRITMO
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BIORRITMO

(=i
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DI
=

ERCan

Programa

s

O programa oferece uma projecdo para os préximos 20 dias dos ciclos

ST T

fisicos, intelectual e emocional de uma determinada pessoa. E

Para obté-la, basta colocar no computador a data do nascimento da A
pessoa e a data do dia vigente. P

Por exemplo: 05.02.1966 — 12.12.1985 (¢ obrigatoria a colocacdo dos 2) .
Beriosy: SOFENTRE COM A CRTA

TGO, bR MH L RARARRY
Observagoes o
=]

O biorritmo é dado através de 3 graficos em forma de sendide com pe- !
riodos diferentes. F

Ciclo Fisico . v oo v vn.... 23dias Al

Ciclo Emocional . . ... .. .. 28 dias -

Ciclo Intelectual . .. ...... 33dias:

11 o o e

o . e
+ ]
iy &

)
23 f28/33

L3 | N — e -

Os ciclos variam entre —1 e +1. Os dias "ruins” s8o indicados pelos ne-
gativos e os dias “bons” pelos positivos. ‘

O programa ainda fornece quantos dias transcorreram desde o seu nasci-
mento e o dia da semana em que vocé nasceu.

10 SEM TR
L
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CALENDARIO

Programa

O programa fornece o elenco dos dias e das semanas de um determinado
més em um determinado ano,

Coloque no computador o més (em algarismos} e 0 ano que vocé deseja.

Por exemplo: Coloque no computador o més e o ano da Praclamagéo da
Republica e vocé ficard sabendo em que dia da semana o Brasil deixou de ser
Império.

Observagio

A data deve ser digitada conforme o programa anterior.

m
mn
(il

==t
2
o
1
2
=

L EO |
0 b

L]
o
N

70.

T T [ 1 2 o

2
)
2.
@
4@
]
78
z@

@

@

i - £

TN T
e R s

e
oo
AR

mEE-ART
+

71



72

-
FRn (-
b

£20

£30

on

B

g i
ES® IF Mri-1=8 THEM LET M&="AGOS
TO, - P
& THEN LET M&="SETE
HE : - o
g MM-1=1@ THEM LET HE="0UT
ug - —
& M-1s-1 THEM LET M$="tOU
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CARACTERES

Programa R
. LET
Escreva uma frase no maximo com 40 caracteres. Estes caracteres séo !..‘é-'!r'
as letras das palavras e os espagos entre elas. Por exemplo: “GOSTO DE ES- ;E@
TUDAR" tem 16 espagos. : 4 LET
=l
Transcreva a frase para o computador e ele a devolverd em letras gran- i:élh:‘
des, em video-inverso ou ndo, a sua escolha. "';:.,__ ot L
LET K=I
Observagdes e :':E'
. MEXT L
Este programa & \itil para vocé colocar titulos em fifas de video-cassete. LET i=K1l+1
MEXT ©
LE
s 5
LET
LE
ME:
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SISTEMAS LINEARES

Programa

Dado um sistema linear com N equagBes e N incégnitas, o computador

dard sua solugdo.

£ necessério apenas entrar com os coeficientes (reais) das incégnitas, in-

cluindo o zero e no final o termo independente.
Por exemplo: O sistema:
3xy —2xp+ x3= 6
X2 — x3= 0
5xq — 2xg + 10x3 = -1
_deve ser considerado como uma matriz A(NN+1),
3 -2 1 5
A= |0 1 -1 0
5 =2 10 1t

Observagdo
Para uma RAM de 16 k, o nimero maximo de equagdes é 40,
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IMPUT AL, T
MEXT ©

PoT R
LINHR

IMF Us |
IF Wg=""N" THEN GOTO Z@@
CLS
ZOTO 28
CLE
MEXT L
LET K=8
FOR S=1 TO MN-1
ZOsSuUD 45@
X L=2+1 70O M
C=3+1 TO N+i
RIL,C)=RI{L,C)~ vy
AiL,51)
I ::;
L
=]
(M M =@ THEN GOTO 59@
WM =A M HFLY SRR N

]
FOR I=M-1 TO 1 3ITEFP -1
LET K=
FOR J=I+1 TO M
LET ‘K=K +A(I,Jd]xJ}
MEAT J
T ®i Iy-KismiIiI, I
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COEFICIENTE DE RESTITUICAO

Programa

Uma bola é langada de uma altura H, bate no chdo e volta até uma altu- 3 j k
ra h. Se a coliso for perfeitamente eldstica h = H; caso contrario h < H.
O programa simula o descrito acima a partir de um coeficiente de résti-

tuicdo dado previamente {0 <e<1).

TRINOMIO DO
20 GRAU

AX*+BX +C =0 cwm A#0

y

10
20
TUICE
% -e-E |8+
e Z -B
20 : A 2A
72
a;._}‘:_: (i
FEe &
PEEE wlAY
R o S—— .
=30s] Ha 2_y
NEXT A= B -4Ac
STO
LET
t LET
CET
CET
ZOT
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TRINOMIO DO 29 GRAU

Programa

Dados os coeficientes de uma equagdo do 29 grau, o programa fornece

0s zeros e as coordenadas do vértice.

e<:;u.r='.'n;'é':JAx2 +Bx+C=0 q A=B% ~ 4AC

com A+0 /
—B/A
\\ —B+J/B

s
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RETA

Programa
Dado um coeficiente angular e um linear, o computador desenha a reta
correspondente.

coeficiente angular = tg 8
lincar = H

-8/A .
equagio: Ax + 8 =0
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MOVIMENTO UNIFORMEMENTE VARIADO

Programa

~ Dada a equagdio hordria do corpo e um instante t qualquer, o computa-
dor dé o espago s, a velocidade v e a aceleragdo a do corpo. '

de acordo com as equagbes do mavimento uniformemente variado
s v 43
g f——r—
Sq Yo!

T - T - :
t t ¢

QBREM [

1@ SLOu
2@ FRINT

3@ PRINT AT £,0; "POSICAO IMICT
AL TV

INPUT S@
PRINT i
PRINT

]
L= Lok

INPUT U@

FRINT U@

PRINT "ACELERACAD 7";

INFUT &

PRINT 'l‘»-"-
]

S 0 -
A EEE

o e
S
=

1}
1
a

FRINT
INPUT
FRINT
158 PRINMT
188 PRINT
S@+URETH+RAAZET £+
17@ PRIMT U
EA=":Ud+AxT
139 PRINT

=
f
L=pexl
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Programa

MOVIMENTO HARMONICO SIMPLES

O programa desenha a superposigdo de 2 “MHS", o que produz dese-
nhos muito bonitos (figuras de LISSAJOURS).

- Por exemplo:
AMP 1 30 30 20 30 30 20 30 10
Periodo 1 { 10 20 30 10 10 15 50 10
F. Inic. 1 0 0 0 n/2 0.02 /2 1,971 0
AMP, 2 20 20 20 20 20 20 10 20
Periodo 2 | 20 10 10 30 13 3 10 50
F.lnic.2 | a/f2 | #/2 | /2 0 1,8007 | 3m/2 0 2,20
Increm. 0,1 02] 03] 01 0,2 0,2 0,2 03
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RAIZES

Programa

Dada uma fungdo e um intervalo, o programa dé todos os zeros da fun-
¢do no intervalo.

Observagdo

As fungdes devem obedecer as mesmas regras do programa “GRAFI-
COs”.

T

T

=
T4+

=

VT T

ik = ] £

00~ R e L 1D
S S S I S S

V] £ L0 = 50 00 00 ) 0

COLA LA LI L LA AT

[

S 05 1 1 1) (01 O N D S

>
it

[w]
o T U = T

-5 15000

" e Lo F )

L]

—|d.

MEI

FRI

R

FRET

CLS

FOR N TD xXMAX STEF
LET (VAL F8!
EET.

LET M

LET {(URL FEi

IF A HEW GOTO 338
LET 3

MEXT

IF THEM Z0TC Si@
ETO

LET
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LIBERTE O GENIO DO SEU MICRO

CURSO DE ASSEMBLY
Q seu micro de ] SINCLAIR
(RINGO, CP-200, TKB2/83/85, AS-
1000, cic.) bem como os compativeis
com TRS-80, tém um microprocessa-
dor Z-80. .
A

P T de Méqui
{ASSEMBLY Z380) vocé poderi co-
mandar dirclamentc o microprocessador

estruturando programas muilus vozes mais mipidos do que

em BASIC ¢ gastando muito menos memdria,

Voed poderd aprender ASSEMBLY como fez o FLAVIO ROSSINI (autor do LIN-
GUAGEM DE MAQUINA PARA O TK - Ed. MODERNA} assistindo is aulas do
professor FRANCISCO A.S. DE OLIVEIRA.

Qs cursos LM I (40 horas) ¢ LM 11 (40 horas) siio no NUCLEO DE ORIENTACAO
DE ESTUDOS - Av. Brig. Furia Lima, 1451 conj. 31, em viries hordrios, inclusive
#0s sibados. Para informagdes ligue para (C1F) B13-4588,

Saiba escolher o melhor material para seu micro. Na
URANIA, dirigida pelo professor Pierluigi Piazzi
vocé encontra novidades inteligentes para o seu computador:

Setwarae Lazer Jogos inteligentes e de agao para
divertimento de pessoas inteligentes,

Software Didatico: Use 0 seu micro como um .
elicientissimo professor para rever e aprender linguas, matematica,
ciéncias, etc., na velocidade que vocé determinar.

Livros para seu micro: Obras originais editadas pela

ropria URANIA por autores MACIONAIS escritos paraa
SUARIO BRASILEIRO. i

Cursos: Basic {elementar e avangado) linguagem de
maguina Z-80 (iniciantes e aprofundamento) sob a erientagdc
de Flavio Rossini. no Nicleo de Orientagao de Estudos.

Faga-nos uma vislta ou Gostaria de receber gratuitamente
envia cupom anexo (ou xerox) para © boletim informative da Urania,
- Nome:
URANIA Publicagées e Assessoria Endersgo: ‘
A . S CEP: Cidade:
Av, Brigadeiro Faria Lima, 1451 Estado: P T
39 ¢j. 31 CEP 01451 - Sao Paulo i o
Assinatura:

Tel.: (011) 813.4585 :
Favor preencher em letra de torma

Se quiser, trtansmita seus dados por telefone para nossa secretaria eletrdnica, fora do hordno comercial,

impresso na

planimpress grafica e editora
rua anhaia, 247 - s.p.




