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Introducao

I-mbaora rodos os micros nacionais
utilizem a linguagem BASIC, existem
vdrios dialetos desta linguagem usados
em micros de diferentes marcas e
modelos. Os micros nacionais podem ser
divididos em seis “‘familias’’: a familia
Spectrum (TK-835, TK 90X), a familia
TRS-80 (DGT-1000, CP-500 el¢.), a
familia TRS-80 Color (CP-400), a tamiha
Apple (Micro Engenho, Ap-1I etc.), a
familia MSX (Expert, Hot Bit) ¢ a
familia PC (Ego, [-7000 etc.). Se voce
naov souber a que familia pertence o seu
micro, podera obter a informagao em
qualquer loja cspecializada.

Neste livro, a listagem principal de
cada programa € para os nicros da
famrilia TRS-80. As linhas que precisam
ser mudadas para que o programa
funcione em outros computadores estao
indicadas por simbolos e as modificagoes
aparecern no final de cada histagem. Os
simbolos sao os segmintes:

O familia TRS-80 Coler

¥ familia Spectrum

® familia Apple

@ familia MSX

# familia PC

A Commodore 64 e VIC 20*

Cada vez que vocé vir ¢ simbolo da
familia a que pertence © seu micro,
procure no final da hstagem uma linha
com o mesmo simbolo ¢ 0 mesmo
nimero. Use a no lugar da linha
correspondente da lislagem principal. Na
pagina 17 ha notas especiais para 0s
usuarios do TK-2000, do MSX e do PC.

*Até o momenio nao tém cquivalcnics no Brasil

Nustracocs: Sue Walliker, Rob McCaig e
Martin Newton,

Diagramacdo: Roger Priddy.

Programa ‘‘Espiobot’’: Adrian Hall.

Como carregar e executar os
programas

Escreva as linhas exatamente como
aparecem na listagem, incluindo todos 0$
espagos e sinais de pontuagao. Depois de
bater cada linha, verifique na tela se
tudo esta certo antes de apertar a tecla
RETURN (ou a tecla equivalente para o
scu micro).

Para comegar © joeo, entre com RUN.
Em alguns jogos, as coisas aconiecem
muito depressa, de modo que ¢ meihor
ler atentamente as instrugdes antes de
comecar. S¢ 0 programad nao funcionar
corretamente, o melhor € lista-lo ¢
comparar as instrugoées com as do hvro,
uma por uma, at¢ descobrir onde estd o
erro.

Experiéncias com 0s jogos

Lste livro contém vdrias sugestoes para
modificar ¢ ampliar 05 programas, mas
nao tenha medo de introduzir suas
proprias alteragoes. Nao ha perigo de
danificar o computador; sc sua idéia nao
der certo, vocé secmpre poderd voltar ao
programa -original.

Vocé provavelmente terd vontade de
mudar a velocidade de alguns jogos,
especialmente depois que estiver
famiharizado com eles. A§ instrugoes
para fazer isso estdo perto da listagem de
cada programa.

Se o scu compurador € capaz de gerar
cores an sons, consulte o manual para
descobrir como funcionam as instrugoes
correspondernies ¢ experimente usa-las nos
programas deste hvro
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Olhos de Espiao

Se voee acha que daria um hom cspido, experimenic csie jogo.
O computador mostra na fela os nimeros de 1 a 9. Fxamine
atentamente a pasicaa dos niimeros antes de apertar uma ftecla
(qualquer tecla serve). Um dos nimeros muda de posicdo. Qual
deles? Quando achar gque sabe a resposta, aperte de novo nma
tecla e entre com o seu palpite. Vai ver que seus poderes de

observacao nao sao tao Fabulosos quanto pensava.

DIHM X(9):DIK Y(?)

LET P=0
FOR 1=1 TD 9
GOSUB 340:LET X(I)=N+3

GOSUB 340:LET Y(1)=N+3
NEXT 1

GOSUE 340

GOSUE 310

BOSUE 340

LET WM=N:GOSU3B 340

LET X{M)=X(M)+SGN(N-5.1)

GOSUB 2460

GOSuUB 3210

CLSEPRINT

PRINT "QUAL C NUMERD QUE SE HMOVEU?™
INPUT A

IF ACIM THLN GOTO
CLS:PRINT

FRINT "HMUITO BEM'"
LET P=P+1

FRINT "ARGDORA VOCE TEW ”;F;“ PONTOS™
PRINT:FRINT "HP:RTE UMR TECLAR"
Lusug 310

GOTO 20
CLSIPRINT:PRINT
PRINT "H RLSPOSTA CERTA ERA ":HM
PRINT "VOCE FEI ":P:" PONTOS™
PRINT "GUER JOGAR DE NUVOD? (=/N)°
INPUT AS:I1F AE="5" THEN RLN

STOP

LET 18=1NKEYS

IF 1%="" THEN 6GOTN
RETUSIN

LET N=INT(RND(O)¥?)t]

RETURN

CLS

FOR I=1 70 9

PRINTE Y{1)k&4+X([) STRSG(1),
NEXT |

RETURN

c50

310

Veja se ¢ capaz de
modificar 0 programs

para que ele mostre o
recorde do momento.

"ERRACO. . .FIM DT JOGO’

Como o programa funciona

10: Reserva espaco na memoria para as posicoes
dos nimeros.

20 Inicia a contagem de ponlns em zero.

30-60: Escolhe as posicoes dos nameros.

70: Vai para a sub-rotina que mostra 0s numeros na
tela.

80: Vai para a sub-rotina que espera 4(é gque uma
tecla seja apertada.

Y0.100: Vai para a sub-rotina que cscolhe um dos
nameros e 0 chuma de M,

110: Decide se o namero vai ser movide para a
direita pu para a esguerda.

120: Vai para a sub-rofina que mostra oy numeros
na tela.

130: Vai para a sub-rolina que espera até que uma
tecla seja apertada.

140-150: Limpa a tela ¢ imprime mensagem.

16k Recehe um numero.

170: Se o numero estd errudo. pula para as
mensagens das linhas 250 a 28l

180-190: Limpa a tela ¢ imprime mensagem.
J00-210: Aumenta a contagem de pontos e mostra o
resnltado.

120-230: Imprime mensagem € vai para a1 sub-rotina
(ue espera at¢ yue uma tecla seja apertada.

240: Volta para uma nova tentativa,

250-300: Informa que vocé erron @ pergunta se quer
jopar de novo.

310-330: Sub-roftina que espera até que uma tecly
seja apertada,

340-350: Sub-rulina para escolher um numern ao
acaso entre 1 € Y.

360-400: Sub-rotina para Mostrar os NUMETOs Na
tela, nas posigoes escolhidas.

ModificacOes

0,360 Substilua CLS oor ICHE
»58 140 Substitua LLS pcr PRINT CHRE(!47)
] I"'?.II‘ PEEC(-"A3R41»127 THEN GEY 18
A 310 GET 18
AN® 540 LET N=[NT(ENDC) 1EF+1 )
$¥ 340 LET N=INT(RNDA?+1)
O 380 FRINTE ¥(])e3z=X(1]
L VTRBLY (1)) 2HTRB

® 140,180,2
A 140,

L3TRSL1)y

) )SPRINT STRSLD)

SIRE( 1)

& 200 PRINT CHRS(19): 1 TO YUL)sPRINTENEXI®
PRINT TARIX(T1));DTIRS(1)

#8380 LOCRTE XU1),YCII=PRINT STRS(1)




Holofote

Esta noife vocé tem que execular uma missd#o extremamente perigosa: atravessar uma
regiao muito vigiada do territorio inimigo e voltar, esquivando-se 20s raios de um
potente holofote. Vocé pode se esconder atras de arvores e pedras, mas se for visto...
niio terd uma segunda opurtunidade. Depois de completar uma missiio, receberd

1 outra, ainda mais dificil. Quantas missdes sera capaz de cumprir antes de ser

5] descoberto pelo inimigo?

Use 2 tecla M para andar para a direita ¢ N para andar para a esquerda. Para
completar uma missdo, vocé precisa cruzar o terreno duas vezes, uma na ida e outra

na volta.

GOSUB 430
LET A=12LET 6=0:LET 5=0
CLS
LET X=0fLET Y=12:LET BE=RS(R)
60SUB 380
LET F=0:LET N=01LET NN=0:GUSUB 340
LET L=0:LET C=01LET TC=10:LET C1=0
LET 1S=INKEYS
[F 18="N" THEN LET NN=N-1
IF 1$="M" THEN LET NR=Ri1
IF NN)15 THEN LET NN=19
IF NNCO THEN LET NN=O
IF NN=19 BND F=0 THEN LET F=]
IF NN=0 AND F=1 THEN LET F=2
GAaSUe 340
[F N(YNN THEN LET S=8+1
LET N=NNILET G=0+1
GOSUB 400

FOR T=1 TD SOSNEXT T
IF F{(2 THEN 30TD 80

Vocé sabe como
fazer o holofote
ficar acesn por mais
tempo?

Talvez vocé possa
substituir vs obstaculos,
indicados nesta listagem
. pelo simbole =, por
simbolos grificos que
representem drvores,
-onstrucoes elc.

IF MIDS(ASIA) N+1,1)=" " AND L=1 THEN B0TD 240

Como o programa
funciona

10: Vai para a sub-rotina gue & os dados
20: D4 valores iniciais ds varidveis.
40-50: Imprime os obstéculos.

60-70: N é a posicio do jogador. NN
é a mova posi¢io.

80: Verifica se uma tecla esta sendo
apertada.

00-100: Se a tecla apertuda ¢ N
(esquerda), a nova posicdo ¢ N menos
1. Se ¢ M (direlta), a2 mnova posigio é
N mais 1.
110-120: Fvita que o jogador suia da tela, EESS
130-140; F se torma igual a 1 quando 0
jogador chega a extremidade direita du

tela e igual a 2 quando ele chega de

nuvo a extremidade esquerda.

150: Yai para a sub-rofina que muda a
posi¢iv do jogador.

160: Quando o jogador se move, S
aumenta.

170: Faz a posicao do jogador igual 2
nova posigiio € aumenta G. G

funciona como um contador de

tempo, aumentando sempre, mesmo

que v jogador nie se mova.

180: Vai para a sub-rotina que acende

¢ apaga 0 holofote.

190: Verifica se o jogador estd abaixo

de um espago vazio com o holofote

ligado; em caso afirmativo, vai para 0

fim da jogo.

200: Pausa. :

210: Se o jogador nio voltou a0 lady
esquerdo da tela, verifica de novo se.
alguma tecla estd sendo apertada.




Faca soar um
alarma quando o
jogador for visto.

LET R=RA+1:(F A=8 THEN LET A=7

60TOD 30

LET X=4:LET Y=1:LET B$="VOCE FO1 VIETO"
GOSUB 3BO:PRINT -
PRINT “UDCE FEZ " ;INT((R-1+5/6)%100)
PRINTSPRINT "GQUER JOGAR DE NOVO? (S/W)”
INPUT CS:1F CS="S" THEN RUM

PRINT “TCHAU... *STOP

LET Y=3:LET X=10:LET BES="n"

GOSUB 3B0:1RETURN

LET X=103LET Y=3:LET B§=" "

G0SUB OBCIRETURN

LET X=M:LET Y¥=13:LET B$=" *©

GOsSUR 380

LET X=NN3ILET BS$="3"

GOSUB 3801RETURN

PRINTE YR44+X,BS;

RETURK

IF L=1 THEN LET C=C+)

220: Aumenta o nivel de dificuldade.
230: Volta para imprimir novos
obsticulos.

240-290: Imprime mensagem, 4
contagem final ¢ pergunta se quer
jogar de novo.

300-310: Imprime o holofote.
320-330: Apaga o holofote.

340-370: Sub-rotina que muda a
pusigiv do jogador.

380-390: Sub-rotina quc imprime
simbolos na tela a partir das
coordenadas X,Y.

400-440: Sub-rotina que escolhe o
tempo que a luz vai passar ligada ¢ 0
tempo quc vai passar desligada.
450-470: Sub-rotina que I os dados.
4R0-540: Linhas de dados.

IF C=TC THEM LEY L=0:LET C=0:LET TC=INT(RNDLO)¥8#(12-R)):60SUB 320

IF L=0 THEN LET C1=C1+#}

IF C1=TC THEN LET L=1fLET C1=0:LET TC=INTCRND (O &1 04 (B-A) ) 3GOSUB 300

RETURN
DIN RS(7)
FOR I=1 TO 7:READ AS{1):NEXT 1
RETURN

DATA “== = =
DATA == = == == =
DATA "= == =
OATA "= = = =
DATA “= = &=
DATA = =
DATA =

-

- =

"o
b
o8 wuonon

Vocé pode mudar
a posi¢do dos

Como vocé faria para d
ao jogador uma segunda
oportunidade, tornando
assim o jogo mais fécil?

Modificacoes

@ 30 HOHE

& 3D PRINT CHRE(147)

4 0D CET 1S

® BD 18="":1F PCEK(-15384)7127 THEN GET 1%
W 90 I ASUR Ne1)=" 7 AND L=1 THEN GOTO 740

O 380 FRINTE Y¥32+X B5;
W JB0 FRINT AT Y, X,BS
®380 VTABCY) tHTAB{X+ 1) 8P INT BS

X

obstdculos
mudando as linhas

A 280 PRINT CHRSC191:FOR LL=1 TO Y:PRINTSNEXT:PRINT TRE(X):0%
48 300 LOCATE X,Y:PRINI ES
#w 410,430 Substitua RND(O) Jur RND
AN® 410,430 Substitus RND(O! por ENOC(Y]
w 450 DIM R3(7,.20)




-
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Vocé foi encarregado de controlar o Espiobot, um rohd operado 3
distincia que ¢ capaz de seguir agentes inimigos. Yocé ¢ informado a
respeito dos movimentos do agente nas ruas da cidade (se ele dobrou #
direita ou a esquerda) e deve transmitir a mesma informagéo ao
Espiobot, para que ele ndo perca o agenie de vista.

Infelizmente, 0 agente sabe que estd sendo seguido; a2 medida que o
tempo passa, lorna a sua tarefa cada vez mais dificil.

Use a tecla D para informar ao Espiobot que o agente foi para a
direita e E para informar que foi para a2 esquerda. Por quanto tempo

B conseguird seguir o agente inimigo?

§

o T

- T




Yocé sabe como fazer
o compulader
perguntar o nome do
jogador se ele bater o
recorde?

LET §P=0.3
cLs
LET H=0
LET K=0:LET S=0:LET L=1:PRINT
PRINT “))> ESPIOBOT ¢{{“sPRINT
PRINT “APERTE P PARA PARTIR"
LET CS=INKEYS
IF CS()"P" THEN GOTO 70
CLStPRINTEPRINT

IF K=5 THEN LET L=L413LET K=0

LET Mg=""

LET C$=""

FOR T=1 TO L

LET N=RND(O)

IF N»=0.5 THEN PRINT "ESQ"ILET MS=HS+“E"
IF N(O.5 THEN PRINT “DIR"ILET ME=M$+"D"
NEXT T .
LET K=K+1

FOR D=1 TO P00KLXSP

LET C$=INKEYS

NEXT D

CLS:PRINT:PRINT

LET E=0

PRINT "DIGA RS DIRECOES"

FOR T=1 10 L

PRINT “?°;

LET CS=INKEYS

IF C5)"D” AND CS¢)"E* THEN GOTD 270
PRINT CS$

IF CS{)HIDSCNS, T 1) THEN LET E=]

NEXT T

IF E=0 THEN LET S=SeL

IF §)=H THEN LET H=§ |
IF E=1 THEN PRINT “VOCE D DEIXOU ESCAPRR!"
PRINT “VOCE FEZ “;8;" PONTOS"

PRINT "0 RECORDE E ";H;" PONTDS"

IF E=] THEN GOTO 40

FOR D=1 T0 S00XSP

NEXT O

80TO 90

ModificacOes

@ 20,590,220 Substitua CLS por HOME
420,570,220 Substitua CLS paor PRINT CHRS(147)
®70.200,270 C$="":IF PEEK(-14384))127 THEN BET C$
A 70,200,270 GET C$
$v 140 LET N=RND
AE® 140 LET N=RND(1)
w300 IF CSCIMS(T) THEN LET E=

Como funciona

30-40: 114 valores iniciais as
varidveis. L é o nimero de palavras
que aparecem na fela. K indica
quantas vezes apareceram L
palavras.

60-80: Imprime mensagem e espera
que a tecla ‘P seja apertada para
comecar.

90: Limpa a tela e deixa duas linhas
em branco.

100: S¢ K é 5, aumenta L ¢ faz K
igual a zero.

110-120: Inicializa duas varidveis
“string”’.

130-170: Escolhe a0 acaso uma
seqiléncia de L direcdes, mosira essas
dire¢oes ma tela e as guarda em M§.
180: Aumenta o valor de K.
190-210: Pausa para que o jogador
possa ver as dire¢coes. A duracao
aumenis com o nimero de palavras.
230: Indicador de erro; se o jogador
comete um engano, E passa a ser
igual a 1.

250: Comeco de um “‘loop’’ para
receber e verificar as respostas.
260-270: Imprime um ponto de
interrogacio, recebe uma diregdio ¢ a
guarda em C§.

280: Se a tecla apertada nfio é D
nem E, comtinua esperando.

300: Verifica sc a letra em C$
corresponde 2 letra apropriada em
M$; caso nido corresponda, faz K
igual a 1.

320: Aumenta a contagem de pontos
se miio houve erros.

330: Anota o novo recorde se
necessario.

340: Imprime mensagem em caso de
erro.

350-360: Imprime a contagem ¢ o
recorde,

370: Yolta para um novo jogo.
380-390: Pausa para mostrar a
contagem.

400: Yolta para uma nova rodada.

A velocidade deo jogo é
controlada pela linha 10.
Para comegar, use os

* scguintes valares: Apple
0.1, Spectrum 0.2,
TRS-KB(/TRS-80
Color/MSX 0.3,
Commeodore 64/VIC 20
0.4, PC 0.5.
Independentemente do
tipo de micro, quanto
menor ¢ numero, mais
ripido serd o jogo.




Teste para Espides

Como aluno da Escola de Espionagem, vocd tem que passar em uma série de tesies para
subir de posi¢cio. Vocé come¢a no mivel mais baixo, o de Espifio Aprendiz Nivel 5. Seu
objetivo ¢ chegar ao topo ¢ tornar-se um EMI* Nivel 1, ou mesmo conquistar o grau
maximo de Superespifio.

Em cada teste, vocé dispde de dez posicdes na tela do computador e recebe uma série
de niimeros entre 1 ¢ 99, Seu objetivo ¢ colocar esses mimeros em ordem nas dez
posigdes, com ¢ menor na posicdo 1 e 0 maior na posicio 10.

Vocé tem direito a descartar alguns nimeros que nfo sirvam apertando a tecla D. O
nimero de nameros que vocé pode descartar é igual a0 niimero do nivel onde vocé estd.

Como o programa funciona i

Y10 DIM N{10X:DIM NS(S) 10: Reserva espacao na memoria para

4920 CLS as matrizes.
30 Gosua 510 20: Limpa a fela. EJ
;g tg ::; 30: Vai para a sub-rotina gque I8 08 '
&0 LET G=0 dados a serem guardados na matriz
70 FOR I=1 TO TO:LET NUL)=0NEXT 1 INS.
80 LET I=) 40: Criga uma ‘‘string'’ vazia.

N0 100 LET M INTCRNLOIEPRHY) DY Conmen B nive o

110 PRINT:PRINT "ONDE VOCE COLOCA ";M;" ?° 60: G ¢ o kmero de nidmervs
120 PRINTZ INPUT PS descurtados.
130 IF PS="D" AND G(D THEN LET G=G+1:60TO 90 70: Caloca zeros nas 10 posicoes para
140 IF P$="D" THEN PRINT "NAD PODE!":GOTO 120 cCOmecar.
150 LET P=VAL(PE) R(: Cania os nimeros que foram

140 IF FC1 OR P10 THEN GOTO 120

colocados,
90: Vai para a suh-rotina que imprime
o seu nivel, os nameros de 1 a 10 e vus
nimeros que ja foram colocados.

100: Escolhe um namero entre 1 e 99,
110-120: Imprime © nimero e
pergunia onde vocé quer colocd-lo.
130-140: Verifica se vocé apertou D e
Vocé sabe como se ainda tem direito de deseartar
mudar o nimero BUDEros.

de posigoes de 10 150; Calcula o valor numérico da tecla
para 157 que vocé apertou.

160: Se a tecla apertada ndo esta entre
1 e 10, continua esperando.

Mude ovs
nomes dos
niveis sc
guiser.

Chegarei a
Superespiio?




170

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
220
300
310
320
330
340
350
340
370
380
390
400
410
420
A® 430
4490
450
440
479
480
450
500
s10
520
530
540
550

IF N(P))0 THEN PRINT “ESTR OCUPRDO":GOTO 120

LET N(P)=H

LET F=0

FOR L=P TO 10

IF NCLY{M AND N(L)(>0 THEN LET F=1
NEXT L

FOR L=1 TO F

IF NCLYIM AND NCL){)0 THEMN LET F=1
NEXT L

1IF F=1 THEN GOTO 340

LET I=I+1:3IF 1¢11 THEN GOTOD %0

LET O=D-1:1F D=0 THEN GOTD 330
PRINT "MUITO BEM. PRSS0L PARA NIVEL "sD
PRINT:PRINT "VOCE AGORA E UM " :NS(D)
LET WS=""

GOTO 400

PRINT "PARABENS' VOCE CHEGOU RO NIVEL™
PRINT "DE SUPERESPIRO'"

STopP

PRINT "ERRADD. SINTO MUITOQ."
PRINTSPRINT "VOCE AINOA E UM ";
PRINT NE(D)

LET US="RINDR"

PRINTEZPRINT "GQUER TENTAR DE NOVO? (S/N)”
INPUT REIIF RE="S" THEN GOTO &0

STOP

CLS

PRINTZPRINT “YOCE E “;U$;" UM “;NS(D)
PRINT .
FOR J=!
PRINT Js
IF N(J))0 THEN PRINT N(J);
PRINTINEXT J

RETURN

FOR 1=1 70 5:READ NSCI)

NEXT 1

RETURN

DATA “EMI","ESPIAD","ESPIAD JUNIDR"

10 10

DATA "ESPIAR0 ASSISTENTE",“ESPIRO RPRENDIZ™

170: Verifica se a posicdo ja cstd
ocupada e informa ao jogador.
180: Coloca 0 niimero na posi¢éio
indicada.

190-220: Verifica todas as posigdes

ubuixo da indicada para ver se alguma

contém nm niimero menor. Em caso
afirmativo, faz F igual a 1.

230-250: Verifica todas as posi¢des
acima da Indicada para ver se alguma
contém um namero mzior. Em caso
afirmativo, faz F ignal a 1.

260: Se a posicdo estd errada, pula
para a linha 360.

270: Aumenta o contador ¢ volta para

escolher outro namero,

280-300: Muda D para o nivel seguinte

e imprime mensagem (¢ D é O, vai
para a mensagem de Superespiao).
310: Coloca uma “‘string®’ vazia em
WS

320: Pula para a mensagem ‘‘Quer
tertlar de nove?"

330-350: Mcensagem de Superespido.
360-380: Mensagem de erro.

390: Coloca a palavra "‘ainda’ em
Wws.

400-420: Pergunta se vocé quer jogar
de nova; se a resposta ¢ ndo, cncerra
o jogo.

430-500: Sub-rotina que imprime o
nivel e os nameros.

510-530: Sub-rotina que coloca os
nomes dos nivels na matriz N§.
540-550: Dadas.

ModificacOes

¥ 10 DIM NOIC)ZDIN NS(S, 16)
® 20,430 Substitua CLS por HUME
4 20 430 Substiilua CLS por FRINT CHRS{147)
#¥10G0 LFT H=INT(RNDKG9+1)
GmY 100 LET M=INT(RND(1)#99+1)




Gerador de Mensagens Secretas

Use este programa para enviar mensagens em codigo a seus amigos. Eles vilo precisar
de um computador para decodificar as mensagens, mas nio necessariamente do
mesmo tipo que o seu. (E claro que também viio precisar de uma copia do
programa.) Eles também poderio mandar mensagens em c6digo para vocé.

Como o programa funciona
10-80: Imprime 0 “menu’’ ¢ recebe sua opcio.
90.100: Vai para a sub-rotina apropriada.
110: Se a escolha nio faz sentido, volta
para 0 menu.
120-200: SUB-ROTINA PARA CODIFICAR
120:; Vai para a sub-rofina que reccbe a
mensagem.

i J > - 130: Escolhe de quanto as letras vio ser

;:?,:ER-["L“HT RSN S deslocadas e guarda este valor em X.
) PRINTSPRINT “VOCE QUER®™ 140: Acrescenta uma letra para que,

PRINT caso a primeira palavra tenha apenas

) PRINT *  1.CODIFICAR UMR MENSAGEM" : =
PRINT “OU 2.DECODIFICAR UNA MENSRGEM” uma letra, a mensagem codificada mio
PRINTPRINT COMmece Com um espaco.

PRINT "ENTRE COM O NUMERD :INPUT A 150: Vai para duas sub-rotinas, uma

90 IF A=1 THEN GOSUB 120 . '

100 I R=2 THEN GOSUS 210 que desloca - mensagem de X lefras e

110 63T0 30 oulra gue a inverfe.

120 LET C$="CODIFICADA™ tGOGUR 400 160: Acrescenta uma letra 2 mensagem
mn;.ig tE :;m: _t_ﬂ:r'mnaﬁﬂi- para informar & sub-rotina de

- 4 * @t -

150 6OSUS 3103608US 420 decodn.flcacao qual é o valor de X.

160 LET HS=CHRS (X+464) +HS 170: Verifica se 1 mensagem fem um

170 [F LEN(NS)/2«INT(LEN(NS)/2) THEN GOSUB 430 namero par de letras, Em caso

‘Ifg ::{:: _:“""’“" &4 COD1I60s afirmativo, vai pars uma sub-rotina que

200 RETURN troca as letras duas a duas.

210 LET C$="DECODIFICADA" *GOSUB 400 210-300: SUB-ROTINA PARA

220 IF LEN(HS)/2=INT(LEN(NS)/2) THEN GOSUB 450 DECODIFICAR

V230 LET KS=LEFTS(NS,1) . W - :
v 240 LET WS=RIGHTS (M8 LEN(NS)-1) 210: Vai para a sub-rotina que recebe a

v 250 LET X=RSCI(KE)-é4 mensagem.
260 LET X=-X1G0SU8 420 220: Se a mensagem tem um nimero

par de letras, vai para uma sub-rotina
que troca as letras duas a duas.
230-240; Suprime a primeira letra. (Fsta
¢é a letra que foi acrescentada na linha
160 para indicar o deslocamento.)

250; Calcula o valor de X.

260: Muda o sentido do deslocamento e
vai para 8 sub-rotina que inverte a

Yocé e seus amigos
poderio formar uma Rede
de Espionagem.

c — . ’ : EDPZWMS Y VSXYET
RSKSU SZFAE EW GSLKW XCAMT KMA GKSQMRM

KGFSDH KGX PYJYD PCSO MIS
CDCFA MD =4

RGLFSMIFW JGH SD

JSUAX EWVGHX KJXRWK KOSSBO
AEK SQPN




GUSUB 3102ME=R IGHTS(NS, LEN(NS)=1)
PRINT “NENSAGEM DECODIFICADR: "
PRINT M8

RETURN

LET N§=""

FOR 1=1 TO LEN(MS)

LET R$=KIDS(MS, 1, 1):LET N=REC(RS)
IF N=32 THEN GOTO 380

LET N=N4X

IF N>PO THEN LET N=N-26

IF NC&S THEN LET N=N+2¢4

LET NS<NS+CHRS(N):INEXT !

LET MS=NS:RETURN

PRINT “QUAL E H MENSRBEN A

INPUT M8 :RETURN

LET NS=""3FOR I=LEN(HS) TO 1 STEP -1
LET NS=NS+MIDS(NS, 1, 1) 2NEXT |

LET MS=NS:RETURM

LET N$=""sLET L=LEN(NS)

FOR I=]1 TO LENC(MS)-) STEP 2

LET NS=NS+NIDS(NS, 1+1,1)

LET NS=NS+NIDS(NS,1,1)

NEXT [ILET WE=NS:RETURN

Os espides em geral
decodificam suas
mensagens antes de
envid-las, para ver se
estiio corretas,

Modificagoes

®1C Subetitua CLSE por HOME
A 10 Substitua CLS por PRINT CHES(147)
#¥ 130 LET X=INTIRNDX¥25)+]
AN® 130 LET X=INTIRNDCY ) ¥2541)
» 230 LET k3=M8L1)
v 240 LET MS=MS(2 TO )

XSHY OKTITT LMIHKH
IFT NAHXGYM

ZKDD TZC

270: Vai para a sub-rotina que desloca
as letras. Suprime a primeira letra.
310-390: SUB-ROTINA PARA
DESLOCAR

310: Coloca uma ‘‘string” vazia em N§.
320: Comego de um “‘loop’” que remove
letras de M$ uma por uma.

330: Obtém o ndmero de cédigo do
computador para a letra.

340: Se ¢ um espaco, niio faz nada.
350: Soma o valor de X a0 codigo da
letra.

360-370: Ajusta 0 numero de codigo se
for maior que o cidigo de Z ou menor
que o codigo de A.

380: Acrescenta uma letra a N§ e volia
av inicio do “‘loop"’.

390: Depois que todas as letras foram
deslocadas, o nova mensugem ¢
colocada em MS$.

400-410: Sub-rotina que recebe uma
mensagem.

420-440: Sub-rotina que inverie g
mensagem.

450-490: Sub-rotina que troca as lefras
dups o duas.

LET X=COCE(KS)-é4

GOSU3 J10:L=1 ME=ME(2 10 )
LET D8=MS«[):LET N=CODE(0Q%)
LET NS=NS+HEB([):HEXT 1

LET N3=NS+HES(1+1)

LET NS=NE+HE(1)

CIKS ZNYB

KS CYCKWPF
Vocé é capaz de
descobrir o que
eles estao dizendo?

AGLCLAPPDL QU
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Encontro Marcado Al A
AEROPORTO B
/ —_

Sua missdao ¢ complicada, de modo gue vocé
deve ler estas instrugdes com alencio. e
" . : — e 8 & B 09

Vocé precisa apanhar uma maleta em um Fot

——

escaninho da estacao, entrega-la ao seu T :
contato e voltar ao acroporto a tempo de V3 Chegue aqui a

pegar 0 ultimo avido (o computador lhe dira § "*P lempo de pegar o
a hora). o] jltimo 2 ',r,,.

O computador lhe informa onde estard 0
contato e a que horas, Vocé tem que deixar
uma mensagem nesse lugar, antes da hora
marcada, dizendo onde ¢ quando o
enconfrara para entregar-lhe a maleta.

Yocé precisa descobrir a senha antes de
encontrar o contato e ndo pode chegar
atrasado mais que 15 minutos.

Antes de pegar a maleta, vocé precisa
encontrar a chave do escaninha ¢ tamb¢ém
descobrir 0 seu nimero. Infelizmente, a
chave se encontra nas maos de agentes
inimigos, que estao hospedados no Hotel.
Vocé precisa encontrar um espian inimigo ¢
segui-lo, na esperanca de que deixe cair 2
chave (toreendo, naturalmente, para que ele
nio o veja).

() mapa mosira os lugares aonde vocé
pode ir ¢ a lista ahaixo mostra as palavras
que vocé pode usar no jogo.

N AR

N
. Talvez vocé queira anotar a
E y & / senha ¢ o nimero do cscaninho
” #
(em cddigo, maturalmente).
g

o
j Palavras que podem ser usadas

HORA — Para saber que horas siav. ESPERAR — Um certo lempo.

" IR — A qualquer lugar do mapa. DEIXAR — Uma mensagem.

, - DIZER — A senha. PROCURAR — Em ¢ualquer lugar (para
EXAMINAR — Qualquer coisa. achar a chave).

(Examinar a chave para saber 0 nimero.) LEMBRAR — Para saber a hora ¢ local

) ncontro.
LER — Uma mensagem. do encontro

ABRIR — O escaninho. Yocé também pode usar gqualquer dos

nomes que aparecem no mapa em lefras
SEGUIR — Um espido inimigo. maitsculas.

12 Se quiser, vocé pode e Voc@ também pode mudar os

escolher outras seahas. nomes dos lugares.

/4




Aqui ¢ 0 QG

do inimigo.
CINEMA

V

DELEGACIA

R

JARDIM

Se 5 320 #icrs Como o programa funciona

& da tanlila

TRS-3), ntre Zay .
com [LEAR 10: Vai para o linal do programa para

300 sates de ler os dados e imicializar as varidveis.
comesaT 0 J2q0
20: P, Y ¢ X assinalam a posiciio do
jogador. EI' é a posicdo do inimign.

50: BY ¢ para as mensagens do
compuludor para o jogador.

30: Aumenta NM (miimero de
movimentos).

130: NE conta ha quanto tempn o
jugador estd no mesmo lugar que um
agente inimigo.

170: Calcula o tempo (H = horas,
1 fe=r M = minutos),




19
e

7%
w2l
2a0
250
A L
2%
280
290
150
10
s
139
YvAlE
50
A0
L
380
£l
Lo
LIL]
120
a3
440
i
57
L
439
LD
3
513
22
bk
343
5350
542
M
EL Y

ald

622

430

A4D

53D

SvaAN® o0
tvame o7
tTame ©00
e

700

il

720

730

Y 740

750

740

775

TAD

A ]

B0

I P=] 30 MY AND 7 UTi=] THEM GOTO 890

FRINT:PRLET (FRINT "C AGORE

LEY Bg-

IsPUT I3

LET weO3#0f 1=1 1D 1)

IF 19=USC () THEM LET V=i

MEXT |

IF U-0 THEN LEY V=12

IF NE-3 ANE FMCAYON: RND L4 THEM LE' ES="0 RASTWNTE IRIMIGT D10 QOCE'IGUTU o0
IF ME-5 THEM FRINT “UOCE FCL CRPTURRDE “1SUP

ON & BOSUR A0, 470, 8¥) VA0 NP0, 440, 710, T30, TBO, B1D 820, E70

BT M=Msid|

I PISY THEM LET P=8-40:LET K=o 1316070 31C

IF FE23=1 WD 10 =Ci THCH LET Fe4d=1

If w=rH TR GOTO 032

IF BNDEYO) - THEM LET Ep-10C

LOIC &0

FRINTIPRINT “FHRA (83 0 NPT NS

LET NF=OZFOR 12} 10 2

IF S3-MIDS RS405. 3, LEAIRSI10M) THEN LL™ HP=]

MEXT [SIF WP-0 THEN 3010 24

GOtLa 50

LET P-NP:REURN

LEY O1=5

FRINTEPRENT “DEJER 11 B~ 2inenll o8

iF EP=F THEM LET 88="J0CE AIARIU O AGENTE INIMIGD: " :RETURL

IF F132=0 THEN LET BS= "NHO ¥ NINOUEK PARF OUVI-LD" :RETURN

IF GECrPS THEH LET B3-'SEU CORTATD (GMOROL -C*":RCTURM

IT F44d=) THEW LET BB-'VOCE FEZ COMTATO - ELE LEUDU A MRLETR' "t [T FL3y=1:R=TURM
IF F(43=0 MW LET BE- "'VOCE FEZ CONTATO. MFS NRD TEM B NHLETH™SHE [1IKK
LET €15

PRINTSPRINT “0 DUE UDCE UNIRK FXHMI VAR @ INFLT U8

FOGRaTOHAVE ™ WM B 510 THEN LET 385 U8 MUPERD : “+STESCMUISRITURN
F OGY="DMWL" THEN B3- QUE CrEVERsRETUIR

LET #9="NA0A DE ESPECIAL' " tRETURN

FOFOMP 22 fil=) THEY LT @S="#A) HA HALF PARA BER LIGO*"tRETIRE
LET ES~"U4 PRLAVRR = " "apga'™

LET FOVI=1 2RETUEN

LET £1aS

b FO)iA T4EN LET BSS"NAD WA MFDA "WA SEM PRERTOC:RETUSH

F F(10=0 THEN LET B3="JOCE MFC TEM CHAVES™ sRETURN

PRINVIFRINT “GUAL O NUMERD DO ESCRNINHD™ Y IMPLT YN

IF WLOOYN THEW LET B8="1 CUAVE MNO SCRWE®RE TURN

LET §3-70 L5CAE MEO ESTA REERYD UYE TEN R MARFTAIET Flad=1
RETUEN

LET DInYy

IF ERCOP THEN LEY BS= 56018 GUENM? :tCTURM

LET WF=RND(201:6C508 Y32:0ET PP

IF EMDEY0) >3 ThEs LET P=ip

IT BHEAYOIE? THEN LET 3B-"vOCE € PERDCU O LISTA APOS UM CERMTD T:-4PN"IkkILKN
LET EF-P

LE® ¥8="VOCE WA € PERDZU DE VESTR :RETURF

PRONTIFRINT "QUANTOS MIWIT0S" 1O8PLT M

RETUFN

PEIMTEPRINT CONDE GUER ENCONTRR-LO? siNPUT CF

PRINTSPRINT ‘A QUE HORAS (M KMY"

THPUT M= e 100

IF P=CP AND T1:0 FD MKC4 THEN LET Fe2) -

LET D1=StRETURM

16 BE="NH N EMLE FOUE LET D=0

F F=F THEW LET B8= VOCE ACHOU LMA CAWE®ILET F(5)-1

RETUEN

180-190: Verifica se a missdo foi
cumprida.

200-260: Recebe instrugdo do jogador
¢ a compara com as que estao
guardadas na memoria. V ¢ o numero
da palavra encontrada.

270-280: Verifica o valor de NE pura
saber se o jogador foi visto pelo
inimigo.

290: Pula para uma entre varias sub-

rotinas, dependendo da instru¢iao
recehida.

300: Incrementa o tempo.

330: Yerifica se o tempo do jogador
ucabou.

340: Leva o inimigo de volla para o
Hortel,

360-410: SUB-ROTINA PARA IR

420-480: SUB-ROTINA PFARA
DIZER

490-530: SUB-ROTINA PARA
EXAMINAR
§40-560: SUB-ROTINA PARA LER

570-630: SUB-ROTINA PARA
ABRIR

640-700: SUB-ROTINA PARA
SEFGUIR

710-720;: SUB-ROTINA PARA
ESPERAR

730-770: SUB-ROTINA FARA
DEIXAR

780-800: SUB-ROTINA PARA
PROCURAR

810: SUB-ROTINA PARA DIZER A
HORA




8 LE EA0 " STEZ MY USYS F «ST08(F)
4"
8930 1F SEC
Bed PRIMNYY Wer® DC CMBCOMTRD
ESD PRIMY MY HORRE § W w N
E40 BOSUE Y300:RETURN
E70 LCT CT=0ILEY BB-"HEIN® " :RETURN
ES0 PEINY “TRIDE DEMAIS “i157CF
EYO PRIMTSPRINY MI°U BES. SUR MISSED 507 UM SUCEESD!
SCO0 LL7 TL=(FN-FINS0-PF
S10 BT €-INT. (20498 TLA1 20 8500
F20 2R nlzPemr SR NOITA
830 *#:bT "TR "33
40 3ToP
W30 LET NY=INTCoN2-1) %)
V6O LET NxwnF-SeNf
TN LY DX-RESIX-WEILET Sr=P@c nr
YAD LET ¥=aILET T-mby
¥90 LEY D=G0s (Dxeprspye”
1004 LET DI-I6Y(3ulrsRETURS
WIDI0 CIM 381380, 261100,F 1)
1020 FER | 1 P0I0AD §S00Y
1338 MEXT
1080 FOR 1+1 TO 1 1:BERD VELT)eNE»T 1

1350 PFTIRN

C

As sub-rotinas do
programa esidio nas
linhas de 360 a 870,

RERDFERT D Ff FREADE OF OWise - # PONTE' "0 R10™,79 ‘.f-FEjl-

"

™

e

4l
- Ir(r-_m L

*’ - lempo acaba,
e
?&.‘ s
‘ 890-940: Imprimc mensagem e

V0a0 DRTA " C
1070 DATA 'C PARGLE","0 RESTWENMTE™, "0 BANCO™, "0 ZIHEMA, "0 HOTEI
0BG DATR “F FSCOLE”, “A PRACA" “C CORIEIO", A DELESACIN®, 0  IRCO"
109C DATA # Ea'ALED", "H PRESEITURA® A FMBAIYADE", "0 JRDIN' "D CACTELO
1 T8C DATH “IR", “DIZER ", "EXAAINAR" " LE"  RBRIE _ SLEUIN . LSPERAR" "RETIRR"  PRACLUER
11C DATA "MORA" “LEN3PAR"
1 T2C DRIS "HPIID " WIP [N 405 TPRDA CHMGORYT  MOSOUITD” , “DPNDOL
SYARG | 10 LI HERMOI2IBILET HeD ¥
PYAR® | 140 LIT Fu=RADIZI4)
PPalD 1170 LTT CHRA I I4H
SVAR® 1140 CLSFRINTERINT

$VAR@ 170 LET

TAR® |:0 Lb
vaAN® 150 .1

@ i00 FOR [

ME-O:LET TE8="C COVTAC ESTRA FRal
PP=REDCIADZLETY KP=ANC{1B)

© EF=RERC1BYELE ) LP=RNLYIHD

h RNDs

Tal
AR 210 TLRD PRINFXT |

$YAR® 120 1
1230 2n
1780 »p
1230 Fr
1240 PR
1270 "
| 20 FY
1290
N0 M
151D PR
1322 M
1333

Modificacoes

® 50,10
& 50, 1160 Substitus CLB por PRINT CH8(147)
9275 IF LENGIS

W 290 GOSUE Js0%
204 AN=T < T30K(V=0) 47608 1V <0 ) sBION (V=10

"-n

W 355 IF LEMINS < 4 TIIEY LCT HS=H%» 1GAT0 365
YI80 LET J¥=RS11:0|F NB=Z5¢2 10 LEN(ZE)) THEN LET WP=)
W73 IF LEN(SS1414 THEN LET 59:58+ GEOTC 7y

w010 DIM RSCZY
M), 340, 640,470,680, 1130, 114C, 1150, 1100, 119¢, 1 200, 1226

LA

Substitus RMDIn) pov :
ARG 270, 340 _A&C AT0 6BO. 113D 1146 1150 1180, 17150,

wiNSY 1103

KPUT QSERETURM

T NL=RRDIF0ODI Y

INT "CHCONTRD SARCADO
INT Ty rmm ———
INT “APANME nEMSGEN
INT W sR8CHE)

INT ‘D CONTRTD ESTHEF
INT "W REICPY

INT “AS “:I6;" HOTAS
INT "0 LLTING YOO PAATE
INT “RE “2FM;" WS
INTSPRENT APERTE MEIUNN PRFE TIN

PRIN

—

—_—
—
e~
-
==

R

<

/4
=

Nas linhas de 1010 a

1320 estd a chamada

“Inicializacao’’ do

programa.

L Substisus S5 por HOHE

T THEN LET 18=!8+" “:ROW 229
PRALONIU= 214 4VNRID=2) 4 20N (V=1 4508 (L=
G22%(=11 1 1DTH

CRETY [ T
LR iN=]

us)

111014 VBLIT, 7 EDIA ()

INTCRRDXnt 12
1200 1220
1Eael)

ENDInt par INTIENDY

F

Veja se consegue descobrir
para que servem todas as
linhas das sub-rotinas.

B20-R60: SI'B-ROTINA PARA
LEMBRAR

870: SUB-ROTINA PARA
PALAVRAS DESCONIECIDAS

&R80: Mensagem para quando o

calcula a contagem de pontos pary
suma missao bem-sucedida, A
contagem depende do nimero de
movimentos e do tempo gue resta.

USU-T1000: Sub-rotina para caleular
a distdncia percorrida e o (empo
gasto pelo jogador.

qI’{DIIII-IIJSLI: Sub-rolina para ler os

ados.

1060-112(0: Linhas de dados.
1130: Escolhe a hora inmicial.
1140): Escolhe a hora do daltimo voo.

1150: Fscolhe 2 hora para o
conlate apanhar 2 mensagem.

1180-1190: Lscolhe ox locais da
mensagem, da chave, do inimigo e
onde o contato vai apanhar a
mensagem.

1200-1210: Escolhe a senha.

1220 Escolhe o niamero do
escaninho.

1230-1320: Imprime a apreseatacio
do jogo.

As varigveis F(1), F(2) et
sdo *““bandeiras”. F(5), por
¢xemplo, € 1 se voceé estd
com a chave e 0 se ndo

esta. Veju se descobre
para que servem as outras
bandeiras.

15
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Codigo Maorse
Se voct quer ser um hom espido, terd
que aprender a enviar, reocher e também,
naturalmente, interceptar mensagens em
Cadigo Morse. Este programa o ajudars
‘4 praticar. Se vocé ndo conhece o Cédigo
Morse, lera que preparar uma tabela com
as letras ¢ seus equivalentes em codigo.
Para isso, pode usar as linhas 400 a 450
do programa, que mostram os sinais de
Codigo Morse de todas as letras em
ordem alfabética.

Depois gue aprender
0 codige, ne

precisara mais dy
tabels.

10 AI3IR 370
A®Z0 CL5

S0 LET S=2¢

40 PRINTSPRINT "CDDIGO NORSE"

G0 PRINT:PRINT “QUAL © NIVFL
&0 PRINVIPRINT "(1=RAPIDO)"
70 PRIATIPRINT “(3=LENTD!"
BC [HPUT P:LET P="85 2 :

A®9C CLS l selocidade é controlada pela
100 PRINT:PRINT “PREPARE-SE" linha 30. Quanty menor o

110

FOR T=1 10 20WS:INEXT 1

niimers. maw ripido o

120 GOSUR 310
w130 LET FS=HSNSCILIS) &4)
14¢ GOSU3 22¢
AD 15C CLS:PRINT
16C PEINT “ESCRFVA A RFSPNSTR”
17C INPUT X8
1B0 |F X8=3% THEN PRINT "CLETO"
190 IF XSC)Q3 THEH PRUINT "HAC, A LETRA ERA “s08
200 FOR T=1 TO 30%5:4FXT 1
210 GUIo ¥0
2720 FOR =1 TC LEMIFE)
w2230 LET V$=4108(r§, 4,1

240 IF US="." THEM LET X-1
230 IF US="-" THEW LET =2
250 GCSUR A0 FT K=
270 GUSUR 34D
280 MNEXT J
270 RETURN
300 PRINT

$vAN® 310 |FT DS=CHRSCINTORNDCO)E24455))
420 RETURN

YAR® 330 PRINTE 240, "%"
340 FTOR T«! TD PHKIHEXT T

¢vam® 350 PRINT® 240, °
360 RETUEN

*370 DIA HSI24)

B0 HIN =1 TO 24:RERD MECI)IMEXT |
370 RETURM
400 OTH ™5~ 2rgan ™ o ema s
AVDATR oo naa ooy ST e
470 DATR "= o= . wtu l0TWT L v
430 DATH “ = .7, "= o w0 e
440 DATA .0 M, o e B
150 DATA "~ =" “=u_ ™

Vool pode acrescentor ump
rolin de comtagem de poatos,
semelhanie @ do programs
kspiobot,

fiacws.

Modificacoes

@ 20,90,150 Substitua CLS per WO
4 20,90,150 Substitus CLS por PRINT CHESCI&7)
W 130 LLT FS$=nE1COOEIQS) -4
Y230 LEF ws«r st
Vi3S IF us«" " NICY G010 280
#¥ 310 LET 05-CHREC] 4T RHD#2646% )
AN@ N0 LEV DS=CHRSOT YT (KDL 1025445 )
w 330 Prami W1 10,007
@330 VIRBL IOV IPRING TRELTO) g 0"
A 330 PRINT CVMSCIZIEEOR T=) 1O LOAPRINTRMEXTSPRINT TRBCIOH "8~
W 330 LOCATE 10, 10iPRINT TR
W I30 PRINT BT Y0, 00" °
@30 VIREIICHIPRIND 1HEEIDY," *
16 435 rrin) RS9I 101 19 1OIPRINTINEXTSERINT TRBOIB) -
9390 LOCATE 10,0008 1IN1 -
¥a7) 0DIN. M7, 0)

Vock lambem pode usar sins para
wompanhar ou sabsgluir 8 ostrelo,
1lse 1M SOm CHPTG PETE 08 ponlos ¢
um sem 3 veres msix [oago para o5

Como usar o programa

No Codigo Morse, cada letra ¢
representada por uma série de sinais
longos ¢ curtos. Kste programa usa uma

estrela que pisca. Ele transmite o endigo
de uma letra e pergunta a vocé qual foi

essa letra.

Como funciona

10: Vai para a sub-rotina que 1€ as
dados.

30: Estabelece a velocidade.

50-80: Pergunta qual o nivel que vocé
quer ¢ calcula a velocidade do jogo
dependendo da resposia.

110: Pausa

120 Vai para a sub-rotlina que escolhe
wina letra 20 acaso e a guarda cm QS.
130: Determina o Cadige Morse paura
a letra e o guarda ¢em FS$,

140: Val para a sub-rotina que
imprime a cstrela.

160-170: Recebe 2 sua resposta.
180-190: Verifica se o resposta esta
corrcla ¢ imprime uma mensagem
aproprimda.

200-210: Faz uma pausa ¢ volta para a
letra scguinte.

220-250: Examinu todos 0s elementos
de ES, fazendo K igual a 1 para os
pontos e igmal a 3 para os lrucos, (K
determina 0 tempo que a estrela
permanece na ftela.}

260-270: Vai para a sub-rotina que
imprime a estrela. Volta, faz K igual a
1 e volta para 2 sub-rotina na linha
340 para “imprimir”’ um espugo. O
objetivo € deixar um espaco cntre os
pontos ¢ tracos.

280: Volta para o ponto ou trago
seguinte,

310-320: Sub-rotina para escolher umu
letra ao acaso.

330: Imprime a estrela,

340: Espera por um periodo Je tempo
que depende de K.

350: Imprime um espaco no lugar da
estrela,

370-390: Sub-rotina que Ié os dados.
400-450: Linhas de¢ dados.




Respostas dos problemas

Aqui estio as respostas de alguns dos problemas apresentados neste livro. Pode ser que
sejam diferentes das suas. Se os scus programas funcionarem corretamente, tudo bem.
Entretanto, verifique se suas respostas sao tao simples e objetivas yuanto as do livro.

Olhos de Espido

Aqui esta como mostrar o recorde do momento.
13 LET H=0

213 PRINT "RECORD = *;H

275 IF PYH TERN LET H=P1PRINT "ESTE E O NGVD RECORD"
290 INPUT A$:1F A$="5" THEN 07D 20

Holofote

Aqui esta comao fazer o holofote ficar acesn por mais tempo...

30 IF C1=TC THEN LET L=1:LET Ci=C:LET TC=INT(RND(O)410+(B- A})+10:60SUB 300

...C aqui estd como dar ao jogador uma scgunda
oportunidade.

15 LET NJ=0
235 LET NJ=NJ+1
257 IF NJ{2 THEN FOR T=i TD 200:NE)T T:60T0 30

Use 4 versao de RYD
apropriada para o scu micrn,

maior que 204
Para mais de duas tentalivas,

Este Vloop™ fae uma pausa pam guc
voud possa ey o merosagem. Para uma
pausa muior, basla usar um nuMern

WUmenie Psie mimero

Espiobot
As linhas abaixo [uazem o computador perguntar
o nome do jogador quando csic baic o recordce.

25 LET H$="NINGUEN"
J30 Suprima esta linha
355 IF E=1 AND S>H THEN LET H=8;60SUB 410
410 PRINT “ESTE £ 0 NOVO RECORDE'"
420 PRINT "ESCREVA SEU NOMWE, POR FAVOR®
430 INPUT H$:RETURN

Teste para EspiOes

Aqui estd como mudar o nimero de posicoes de
10 pura 15

10 DIN N(15):DIN N§(S)
70,160,200,40 Nude o 10 nessas linhas para I3

Nota para os usudrios do MSX: Em to-

dos os programas, acrescenie a linha:

O R=RND(-TIME)

Nota para os usuarios do PC: Em to-

dos os programas, acrescente a linha:

o RANDOMIZE VAL(RIGHT$(TIME®.2))

Nota especial para os
usuérios do TK-2000

Se o seu micro é nm TK-2000,
use as modificacoes indicadas
para a familia Apple, com uma
inica exce¢an: se a modificacao
for do tipo

ann a5=""2IF PEEK(-14384))127 THEN GET 3t
onde nnn ¢ o namero da linha ¢

a% é o nome de uma varidvel,

substitua esta linha por:
s ab="":CALL -15397:1F PEER(-15385))0 THEN GET a3

¢ acrescentc as scguintes linhas:
| DATA 169,235, 141,0,192,77

2 DATA 18,192,141,235,191,95

3 FOR I=-16397 TD -16386

4 READ AsPOKE 1,A:NEXT 1
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