Andrew Nelson gastou os ultimos dezoito meses
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0Os Lobisomens e o Aventureiro, O Desastre Asi-
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PREFACIQ

Porque razio quererdo pessaas inieligentes, com acesso a
computadores muito potentes que poderiam fazer aigo de wiil,
aplicar as suus capacidades mentais a problemas de criacao ¢ ex-
ploracdo de paisagens miticas? Porque razdo guando o compli-
tador poderia estar a ajudar-nos a conhecer a nossa conta bancd-
ria, o obrigamos a comandar vm jogo durante o qual lutemos
contra horriveis e violentos monsiros em cavernas labirinticas,
fazemos invocagdes magicas, e descobrimos fubulosos tesouros?

A resposta é dbvia. Usar o computador para fazer coisas sé-
rias o tempo todo é muito simplesmente aborrecido. Caminhar
Ppor paisagens maravilhosas, cortar pessoas ds jatias cont espa-
das afiadas, enfrentar crigturas hiumanoides em tabernas de ou-
tros mundos, purece ser para Muitas pessoas wd Maneira muito
melhor de gastarent o seu tempo e o compuiador que tém.

Se isto se aplica a si, terd aqui um bom livro.

Andrew Nelson gastou os ultimos dezotio meses concebendo,
programando e jogando jogos de Aventuras em compulador.
Neste livro, partilha consigo as suas descobertus e segredos. Ar-
mado com estas informacdes, o leitor poderd dentro em pouco
criar magnificos jogos de Aventuras no seu computador.

Além das informagdes gerais sobre 0 modo de o fazer, o fivro
contém ja algumas aventuras prontus a jogar:

* Os Lobisomens e 0 Aveniureiro
* O Desastre Asimoviano
* A Cidadela de Pershu

E tempo de ir buscar a armadura, meter num suco algumas
pocdes mdgicas, e langar-se a aventura com Andrew,

Tim Hartnelli,
Londres, 1983

Tim Hartnell é autor de mais de 30 livros sobre microcompu-
tadores e programacdo, alguns dos quais disponiveris em lingua
DOrtuguesa.
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ONDE ESTA O ANEL MAGICO?

Enfrentemos a verdade, A vida pode ser muito aborrecida. Na
minha cidade ndo existem muitos dragdes esperando ser desafia-
dos, e as arcas cheias de ouro esquecido parecem ter desapareci-
do ultimamente. J4 nem me lembro da altima vez que enconirei
um Mago Born no supermercade, ¢ ha muito tempo que ndo dis-
cuto tacticas de combate com androides no café da esquina.

A fome da aventura estd presente em todos néds. O descjo de
assumir a personalidade mais vibrante, de outras pessoas —
mesmo que apenas durante uma hora — ¢ bastante comum. Sg
bem que vocé ndo possa esconjurar diabinhos ¢ lobisomens, in-
vocar os poderes de um Escudo Protector ou empregar duendes
para transportarem sacos de esmeraldas das ruinas de um castelo
abandonado, os jogos de fantasia ou, em geral, de aventuras
permitem-lhe fazer precisamente 1sso.

Em Inglaterra ¢ nos Estados Unidos desenvolvem-se desde ha
varios anos os jogos designados por «Dungeons and Dragons»
(«Masmorras € Dragdes»), tendo-se afirmado que se trata do jo-
go de desenvolvimento mais rapido no mundo. Juntamente com
outros tipos de jogos, como 0s de estratégia (militar ou n2o) for-
mam um grupo de jogos modernos que se tem desenvolvido nes-
ses paises e comegou ja a penctrar em alguns outros (Franga,
Alemanha...). Mas nos primeiros dois paises € enorme a quanti-
dade de pessoas que se dedica a eles.

Os jogos de faniasia sao jogados «tradicienalmente» de dois
modos: em cartdo, como um vulgar jogo de mesa, ou sem esse
auxiliar sendo esta a forma mais expandida. Os jogadores incar-
nam personagens miticas, chegando a vestir-se como elas, ¢ sob
a direc¢do de um arbitro (o Mestre do Jogo), que concebeu o ce-
nério, caminham pelo mundo tendo estranhos encontros ¢ trans-
portando artefactos ndo menos estranhos.




Estas campanhas «reais» apresentam no entanto uma enorme
desvantagem. SAo necessarios parceiros para jogar, E necessario
0 arbitro, que coatrola ¢ mundo onde nos movemos, assim co-
mo 0s inimigos que encontramos e o efeito que sobre eles t8m as
nossas armas e feitigos. Nem sempre € particularmente simples
conseguir juntar todos estes seres humanos quando decidimos
langar-nos 4 Aventura...

E é aqui que o computader nos pode ajudar.

Se bem que os jogos de aventuras para computador n&o te-
nham a espontancidade dos scus equivalentes «ao vivo», nem
certos efeitos pedagodgicos relacionados com os métodos empre-
gues nesics {a origem dos jogos de aventuras estd relacionada
com a psicanélise de grupo), os jogos em computador conse-
guem no entanto ser notavelmente imprevisiveis e agradaveis de
jogar. O facto de a Hidra de dez cabecas que acabdmos de matar
apenas existir na RAM do nosso computador nio parece dimi-
nuir de medo algum a nossa sensacao de alivio ao vé-la morta. E
OS tesoures que encontramos um pouco por tedo o lado ndo sdo
de modo algum menos «reais» do que os dos jogos ao vivo...

Escrevi este livro para mostrar ao leitor quanto é facil criar jo-
gos de aventuras no seu computador, Exisle no entanto um pro-
blema, e espero que o leitor esteja decidido a resolvé-lo junta-
mente comigo, E bastante dificil comegar a explicar a estrutura
de um jogo de aventuras computadorizado. Descobri que para
que a informagdo A tenha aigum sentido, ja ¢ preciso conhecer a
informagédo B...

Neste livro fiz tudo o que me foi possivel para lhe transmitir as
informacdes «A» de um modo que as torne compreensiveis sem
as «B»; mas por vezes foi impossivel fazé-lo. Apenas lhe posso
pedir que prossiga a leitura. As explicagdes que nao forem claras
quando as ler pela primeira vez acabarjo por adquirir significa-
do 4 medida que for avan¢ando no livro,

Escrevi esta obra mantendo sempre presente a antiga maxima
chinesa... UM PROGRAMA VALE MIL PALAVRAS. O leitor
aprenderd muito mais introduzindo um programa na maquina,
ou um fragmento dele, e executando-e, do que lendo as explica-
¢0es dadas em cada novo capitule. Nestas condigoes, o livro é
concebido em fungdio dos programas. Contém trés programas
principais (incluindo algumas variantes), ¢ a parte de instrugdes
do livro baseia-se nesses programas. De facto, se o leitor desejar
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apenas ter mais alguns programas para jogar, pode limitar-se a
introduzir na maquina as listagens tais como estdo, ignorando as
«licidas» explicagdes que os rodeiam. ..

No entanto, como & 6bvio, se actuar deste modo terd ignorado
o verdadeiro objectivo do livro. Avance lentamente, mantenha o
computador ligado enquanto 18, e introduza nele cada pedago de
codigo & medida que lhe surgir; descobrira assim que daqui a
pouco tempo sera capaz de criar sozinho as suas proprias aven-
turas em computador,
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VOCE E O HEROI

Iniciaremos a nossa investigacdo dos jogos de aventuras levan-
do o leitor a tomar parte numa aventura que ndo necessita de
computador.

A aventura que itd viver — Os Lobisomens € o Aventureiro —
bascia-se de facto no primeiro programa que iremos introduzir
na maquina, ¢ wiliza 0 MesMo mMapa, 05 MESMOs MONstros, ¢
aproximadamente o mesmo texto.

No entanto, a aventura escrita, que lhe permite tomar decisdes
quanto ao que quer ou ndo fazer, ou ao lugar para onde deseja
ir, ndo ¢ tdo agradavel como a versao computadorizada que de-
pois desenvolveremos. A principal razdo de apresentarmos aqui
uma aventura em texto consiste em dar ao leitor uma nogo do
que € o jogo de aventuras, em particular aquele que iremos de-
senvolver, semm primeiramente ter de introduzir uma listagem
longa na m&quina.

Muitos jogos de aventuras utilizam dados para determinar o
resultado dos combates, Como o leitor talvez ndo tenha dados a
sua disposigdo, a nossa aventura pedir-lhe-a apenas que lance no
ar uma ou duas moedas ¢ ¢ resultado desse langamento decidira
gquem ganhou uma luta, etc,

E muito simples tomar parte nesta aventura. Basta-lhe seguir
as instrucdes, lendo cada secgdo quando & enviado para ela, e
passando em seguida & sec¢do indicada, Por exemplo, podera
encontrar o seguinte texto: «Chegou a um entroncamento de es-
tradas. Se quer virar a direira passe para 84, e se prefere virar a
esquerda passe para 12». O leitor deve ler em seguida a secgao
indicada, onde encontrard novas insiru¢des (e novias escolhasy 3
sua espera, Em devido tempo terminara a aventura com ¢&xito ou
morrera ao tentar fazé-lo...

Uma das principais vantagens do uso do computador para jo-
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gos de aventuras & que este pode ser usado para todas as tarefas
secundarias. Nestas incluem-se coisas como ¢ langamento dos
dados, tomar nota da pontuagao obtida, do numero de monstros
climinados, dos objectos que se encontram nos varios locais que
exploramos ou que trazemos no bolso, e a determinacgao dos re-
sultados de combates. Isto permite-ihe gozar melhor o jogo, as-
sim ¢como usar a imaginagdo para preencher os pormenores de
fundo da aventura,

Infelizmente, o leitor tera de ter todo este trabalho na sua pri-
meira aventura. O dnico equipamento de que necessitara para
tomar parte nela sera uma caneta e algumas folhas de papel, este
livro, e duas moedas.

Vai comegar o jogo com 350 em ouro, e uma «forga» de 50
unidades. Esta for¢a diminuira em certos combates, ¢ a quanti-
dade de ouro e outras riquezas que possui altera-se & medida que
as encontra no seu caminho, que € roubade, ou qug se v¢ forga-
do a pagar a alguém. Se morrer, o jogo termina e a sua forga di-
minui para zero. Por vezes lerd: «Vocé perdeu o combate, a sua
forga diminui para metade». Quando encontrar uma instru¢ao
assim, divida a sua for¢a actual por dois, e arredonde em seguida
para o nimero inteiro mais proximo. NAo se preocupe com a
parte fraccionaria.

Tera de manter um registo actualizado da sua forga, da sua ri-
queza ¢ do numero de monstros que for eliminando (a que cha-
maremos «inventario de monstros»). No final do jogo podera
determinar a sua pontuagdo, baseada na forga que lhe resta, no
dinheiro que possui ¢ nos monstros que eliminou.

Por vezes ser-lhe-4 dito para sair de uma sala a meio de uma
instrugdo. Quando voltar a essa sala depois de executar a ordem
recebida, leia a parte da instrugdo que se segue a ordem que o en-
viou nessa «sub-direccdo». Se ndo proceder deste modo, passara
a vida a ir ¢ voltar para os mesmaos sitios...

O cenario

Esta aventura, ‘“Os Lobisomens e o Aventureiro’’ (onde vocé
¢ 0 Aventureiro, e os lobisomens e outras criaturas igualmente
desagradaveis habitam o local que vocé vai visitar), realiza-se
num antigo castelo abandonado.

Vocé descobre a existéncia do velho castelo numa carta meio
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ilegivel que encontra numa arca que lhe foi deixada pelo seu bi-
sav0. Infelizmente apenas consegue ler a segunda pagina da car-
ta pelo que ndo conhece tudo sobre o assunto. No enlanto, a
partir do que consegue ler nessa pagina, vocé compreende que 0
castelo foi abandonado j4 ha séculos depois de ter sido langada
uma maldicdo sobre os seus habitantes por uma velha feiticeira
que fora expulsa durante uma tempestade particularmente vio-
lenta. A esposa do rei sentia-se doente, e este (erradamente, co-
mo se acabou por verificar) culpou a pobre feiticeira da doenga
da esposa amada. Pensou que expulsando a [eiticeira terminaria
a influéncia maléfica desta sobre a sua mulher, Infelizmente, po-
rém, tal nio aconteceu, € a esposa do rei piorou cada vez mais,
até que morreu. ..

Os seus ultimos dias de vida ndio forem pacificos. A maldi¢ao
da feiticeira transformou o castelo em moradia de terriveis cria-
turas ¢ fantasmas. Finalmente o rci ¢ a sua corte ndo consegui-
ram suportar mais e fugiram da regido, nunca mais se tendo ou-
vido falar deles!

As criaturas invocadas pela feiticeira continuaram porém, e
vivern ainda no castelo, E ¢ vocé que vai ter de enfrenta-las, na
esperanga de recuperar as fortunas abandonadas pelo infeliz
rei...

Como ja afirmei, o leitor iniciard o jogo com uma quantia de
$50 (use as unidades que guiser) em oura, e uma forga de 50. Pe-
gue na caneta e numa das folhas, e escreva em trés colunas:

FORCA RIQUEZA INVENTARIO DE
MONSTROS
50 50 0

A medida que progredir no interior do castelo, ajudado pelas
suas decisdes rapidas e pelas suas duas moedas, deverd manter
esta tabela actualizada. Verificara que pode realizar esta aventu-
ra varias vezes, dado que o resultado sera diferente de cada uma
delas. Registe a sua pontuagdo final, e veja se consegue melhores
resultados de cada vez que tentar.

Comegara directamente pela secgdo 7.



0OS LOBISOMENS £ O AYENTUREIRO

Vocé encontra-se numa masmorra escura ¢ hamida. A sala &
apenas iluminada através de um pequeno orificio na parede oes-
te. Lance uma moeda: se sair caras, va para 11; se ndo, va para
5. Para abandonar a masmorra, passe para 25,

2

Vocé encontra-se no atrio superior do castelo, em forma de L.
Junto ao tecto vé mover-se uma traga, atravessando a sala. Para
norte existe uma porta, assim como uma escada que desce, Se
quiser espreitar pela porta a norte, va para 33. Se quiser olhar
pela escada, va para 39. Lance uma moeda: se sair coroa, va pa-
ra 13, Para passar pela porta, va para 30, Para descer as escadas,
vh para 21.

3

Olhando pela escada, vocé consegue aperceber-se de uma sala
escura, de aspecto desagradavel: a sala da guarda das antigas
masmorras. V& para 21.

4

No interior do saco vocé encontra joias no valor de $500!
Acrescente este valor as riquezas que ja possui ¢ passe para 9.

5

O fantasma do guarda acordou! A sua forga diminui para me-
tade devido ao arrepio que sente na espinha... V4 para .

6

Yocé encontra-se na Sala Grande do Castelo. A sala tem uma
forma em L, e possui duas portas. Yocé nota que os painéis em
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madeira & volta da sala estao tortos e meios apagados. De subi-
to. v& um rato atravessar rapidamente o chdo. Roda repentina-
mente sobre 0s calcanhares ao ouvir um ruido estranho. Lance
uma moeda; se sair caras, va para 43, Se sair coroas, vocé verifi-
ca com grande alivio que ndo se passa nada de anormal. Se qui-
ser olhar através das janelas para se orientar, va para 28. Para ir
para leste, va para 21. 29 conduzi-lo-a para oeste.

7

Vocé encontra-se a entrada de um casteio em pedra de aparén-
¢ia misteriosa. Esta orientado para leste, A enorme porta de en-
trada, em madeira, esta apenas encostada, Para entrar no caste-
lo siga para 40.

8

Um lobisomem acorda nesta sala. Quando vocé entra, ele
ataca-0. Lance uma moeda. Se for caras, o lobisomem vence-o,
e voce passa para 37. Se for coroas, vocé conseguiu mata-lo.
Acrescente um ao seu inventario de monstros, ¢ passe para 35,

9

Vocé encontra-se num vasto armazém, entre especiarias, vege-
1ais e muitos sacos de farinha ¢ outras provisées. No ar sente-se
um cheiro forte a especiarias. Se guiser observar por baixo dos
saces, va para 31. Se quiser ver 0 que se encontra no saco supe-
vior, va para 4. Para sair pela porta a sul, passe para 42. V4 para
35 se quiser sair pela porta a norte.

10

Olhando para cima, ao longo da escada, vocé vé um &trio ele-
gantemente decorado. Va para 21.

11

Neste subterraneo exislem muilos ratos, que lhe roubam moe-
das em ouro num valor de $10, Va para 1.



12

Vocé estd a descer muito, muito lentamente, A sua forga é di-
minuida por um feitico deixado no elevador, Divida a sua for¢a
por dois, ¢ passe directamente para 42,

13

Voce ¢ atacado por um malévolo «Maldemer». Sente o cheiro
a enxofre do seu halito. A sua forga diminui de 10. Lance duas
moedas. Se sair caras em ambas, vocé matou o monstro e deve
acrescentar um ao seu inventario de monstros. Depois do com-
bale, passe para 42. ‘

14

Conseguiu! E esta a saida do castelo. Duplique a sua forea, e
va para 27.

15

Vool encontra-se no antigo elevador hidraulico do castelo. Se
pretende descer [entamente, vé para 12. Se quer descer tdo de-
pressa quanto possivel, va para 24.

16

Horror! Existe aqui um devastador Dragdo do Gelo. O mons-
tro avanga em sua direc¢do. Das suas mandibulas escorre san-
gue. Lance uma moeda (depressa...). Se sair caras vocé ganha,
devende acrescentar um ao seu inventdrio de monstros, A sua
forga diminui de 10 se ganhar; ou de 20 s¢ perder. Depois do
combate passe para 30.

17
A sala do conselho privado do rei. No ar pesado parece ouvir-
-se o eco de antigas disputas verbais. Lance uma moeda. Se sair

caras, vocé encontra uma esmeralda com o valor de $100, pas-
sando depois a 21, correspondente a saida pela porta sul. Se sair
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coroas, voce ¢ atacado por uma Horrivel Coisa que estava escon-
dida atrds dos pesados cortinados. Lance novamente a moeda;
se sair caras vocé ganha, somando um ao seu inventario de
monstros. Se sair coroas, ganha a Horrivel Coisa. Enquanto vo-
¢t permangee exausto no selo, a Coisa rouba-lhe $100. Passe em
seguida para 21,

18

Esta pequena sala do nivel superior é a sala de vestir. Existe
uma janela virada a norte. Se quiser olhar através dela, va para
22. A sul existe uma porta; para a usar va para 32,

19

O ruido ¢ aterrador. Que  ser hediondo estara dentro da sala?
Vapara 23.

20

Aha! Esta rico! Vocé encontra um tesouro em pedras precio-
sas ¢ ouro no valor de $900! Some este valor 4 rigueza que ja
possui, ¢ passe para 30.

21

Vocé encontra-s¢ no atrio interior, que possui uma porta para
norte, outra para ceste € uma escada circular. A sala ¢ pequena,
€ pouco agradavel, Para olhar ao longo da escada, para baixo,
va para 3; e para olhar para cima, va para 10. Para sair da sala
pela porta norte, va para 17. Passe para 6 se quiser sair pela por-
ta ceste. V4 para 2 para subir as escadas, ou para 25 para descer
por elas,

22
Olhando pela janela vocé vé, abaixo de si, o jardim das da-

mas. Olhando para a esquerda, v& com dificuldade a planicie
que atravessou para chegar ao castelo. Agora va para 18.
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Vocé encontra-se na sala antigamente usada para guardar o te-
souro do rei. V& um aranhigo descer por uma parede. NAo exis-
tem janelas, apenas saida para norte e leste. Se quiser escutar na
porta norte, va para 19. Se quiser sair por essa porta, va para 32,
Se quiser sair pela porta leste, v para 36.

24

Voc_é'seme-sp_hilariame, pois a sua descida rapida fez actuar
um feitigo positivo. A sua forga ¢ duplicada. Passe agora para

25

Voce encontra-se na sala do guarda das prisdes, nos subterri-
neos do castelo. A escada termina nesta sala. Existe uma outra
safda, um pequeno buraco na parede leste, O ar é himido e desa-
gradavel... pelos orificios entre as pedras do tecto penetra um ar
frio. Passe para | se quiser seguir para leste. Para subir as esca-
das, v& para 21.

26

O]}}ando para fora pela janela sul vocé v€ o lado ornamental,
Pela janela virada a leste vocé vé campo aberto. Vocé olha lon-
gamente para o exterior, e depois passa para 42.

27

A sua pontuagdo ¢ igual a cinco vezes a forga que ainda tem,
mais Lrinta vezes a quantidade de monstros mortos. Chegou ao
fim desta aventura, Continue agora a ler o livro,

28
Tentanto ver através do nevoeiro que s¢ levantou desde que

vocf: comegou a explorar o castelo, consegue observar, mais
abaixo e para sul, o lago ornamental. Esticando o corpo e olhan-
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do para a direita através da janela virada a oeste vocé conscgue
ver a porta de entrada do castelo. Quando estiver {arto de olhar,
passe para 6.

29

Vock encontra-se na Camara de Audiéncias. As tapegarias
gastas que revestermn as paredes d3o apenas uma palida ideia do
antigo esplendor da sala. Existe uma janela virada a oeste.
Olhando através dela para a direita vocé v& a entrada do castelo.
Lance duas moedas. Se ambas derem caras, vocé enconira dia-
mantes com um valor de $169. Se ambas derem coroas, voce de-
vera lutar contra o fanatico Engolidor de Carne que subitamente
penetra na sala. Para lutar com o Engolidor, lance novamente as
duas moedas: se numa sair caras e noutra coroas vocé vence-o,
devendo acrescentar um ao seu inventario de monstros ¢ dupli-
cando a sua forca. Se ambas derem o mesmo resultado voce per-
de, dividindo a sua forga por dois. Para sair para nortc passe pa-
ra 40. Para passar pelas portas a sul ou a leste, vh para 6.

30

Vocé encontra-se no quarte principal, no andar superior do
castelo. Olhando para baixo atraves da janela virada a oeste vo-
& consegue ver a entrada do castelo, € pela janela a norte v& o
jardim das damas. Existem portas para leste e para sul. Lance
uma moeda. Sc sair caras, vé para 20. Se ndo, passe para 16. Pa-
ra sair pela porta sul, va para 2. Dirija-se para 32 se quiser sair
pela porta leste.

31

Um lobisomem feroz avanga em sua direcgdo, com os olhos
brilhando de violéncia. Lance duas moedas, rapidamente. Se de-
rem o mesmo resultado, vocé derrotou o lobisomem. Se bem que
a sua forca tenha diminuido de 10 vocé consegue escapar, pas-
sando para 9. Se as moedas derem resultados diferentes, o lobi-
somem comega a atingi-lo, diminuindo para metade a forga que
lhe resta. Voc@ consegue arrastar-se para longe do monstro, pas-
sando para 9.
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32

Qoooh... vocé esta no quarto das criadas. Sente um ligeiro
odor a perfume, Existe uma saida para o¢ste e uma porta para
sul. No entanto a sua atenclo ¢ atraida por um ruido abalado
que parece vir de tras da cama. Temeroso, vocé rodeia a cama
mas vé&-se atacado por um devastador Dragac do Gelo! Vocé
sente o cheiro a enxofre vindo das suas narinas. Lance duas moe-
das. Se nao forem duas caras vocé perde, perdendo 15 unidades
de forga, Se vencer, acrescente 100 a sua forga. Para sair por
norte va para 18. Passe para 30 se quiser sair pela porta oeste. A
porta sul conduz a 23.

33

Esprcitando para o interior da sala vocé verifica que foi em
tempos o quarto do rei. Tudo parece calmo. Ao voltar-se vocé
nota um pequene frasce no solo. Rapidamente, vocé tira a rolha
¢ engole o seu contetde. Lance duas moedas. Se ndo forem am-
bas coroas, o frasco contém um maravilhoso elixir que triplica a
sua for¢a. No caso contrério o frasco contém apenas agua. Vi
para 2.

34

Vocg vé-se atacade por uma Horrivel Coisa de aspecto parti-
cularmente desagradavel. Lance duas moedas. Sc sairem duas
coroas vocé ganha, e acrescenta 50 a sua forga. Se sairem duas
caras, a sua forga diminui para metade porque a Coisa consegue
derroti-lo. Passe para 2.

35

Chegou as cozinhas do castelo. Atraves das janelas existentes
na parede norte vocé consegue ver o jardim das damas. Ja ha
muitos anos que ndo se preparam aqui as refei¢des do rei e da
sua corte... V& um rato correr atraves da sala. Lance uma moe-
da. Se sair caras, vocé tropega fazendo um ruido, e deve passar a
8 para ver o ¢feito deste. Para sair pela porta sul va para 9.
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36

Vocd encontra-se numa pequena sala exterior a0 castelo pro-
priamente dito. Consegue ver 0 lago através das janclas a sul,
Lance uma moeda. Se for caras, passc para .41. Para sair pela
porta norte va para 15. Va para 23 se quiser sair pela porta oeste.

37

Vocé morreu! Va para 27,
38

Va para 14.

39

Olhando ao longo das escadas vpcc": consegue desco.br:r qma
pequena sala em baixo, € mais_ abajxo amda ap_ercebe—se da baliri
do guarda das prisdes, De stibito ve surgir na e:scagla 0 fantasrlm
de um antigo carcereiro que Ihe exige $100. Se nvcr.cslc_ v)a or
consigo pague-lhe e dirija-se em seguida para 2. Se ndo twa.r,' o
fantasma fica enraivecido e ataca-0. !Ta:)ce uma moeda. Se sdir
caras passe para 37, Se sair coroas, diminua para metade a sua

forca e dirija-se para 2.
40

Vocd encontra-se no atrio de entrada do castelq. Estéf muito
escuro e a aparéncia de desolagao ¢ ruina da sala € deprimente.
Vocé sente-se subitamente atemorizado. Para fugir’ do castelo
passe para 7. Para continuar atraves da porta a sul, va para 29.

41

Uma aranha pica-o na perna. A sua forca diminui de 20. Ago-
ra passe para 36,

42

Vocd encontra-se no vestibulo das traseiras. Existem nele duas
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janelas viradas a sul. Para olhar através delas, va para 13, Para
sair pela porta a norte, siga para 9. Passe para 38 se quiser sair
pela porta leste.

43

O terrivel Desgrenhado ataca-o! Luta consigo selvalicamente,
como um louco furioso. Lance ao ar duas mocdas. Se niao sai-
rem duas coroas vocé ganha o combate, e deve duplicar a forga
que lhe resta. Mas se sairem duas coroas, o Desgrenhado ganha
0 combate ¢ a sua for¢a diminui para metade, Passe para 6.

24
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A AVENTURA EM ACCAO

Antes de observarmos em pormenor a nossa primeira listagem
de aventuras, discutindo cada elemento do seu desenvolvimento,
gostaria de mostrar ao leitor alguns «instantdneos» da acgdo
produzida pelo programa.

Em primeiro lugar o programa pede-nos que indiquemos o
nosso nome, que vird a usar ao longo do jogo:

QUAL £ O SEU NOME, EXPLORADOR? AN-
DREW

O compuador passa em seguida a dizer-nos — tal comeo fara
repetidas vezes ao longo do jogo — qual a situagdo actual:

ANDREW, A SUA ENERGIA E 95
TEM $75
ESTA DEMASIADO ESCURO PARA VER

QUE DESEJA FAZER? |

A pergunta «Que deseja tazer» sera apresentada sistematica-
mente ao jogador. As respostas que a maguina compreende se-
rio explicadas um pouco mais adiante, sob o titulo «Vocabula-
rio». Note que agqui 0 nosso herdi, Andrew, escreveu «I»n, 0 que
significa «Inventarion, Isto significa que deseja aumentar as
suas reservas de provisoes.

O computador passa para a suhrotina apropriada, indicando
o dinheiro de que Andrew dispde («Tem $75») ¢ em seguida a lis-
ta de produtos disponiveis e respectivos pregos:
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PROVISOES & INVENTARIO

TEM $ 75
VOCE PODE
COMPRAR | — ARCHOTE (815)

2 — MACHADO (510)

3 — ESPADA (520)

4 — ALIMENTOS ($2/UNIDA-

DE) )

5 — AMULETO MAGLCO (530

6 — ARMADURA (550)

0 - CONTINUAR AVENTURA
NUMERQC DA OPCAO? |

Andrew escreve «1», dizendo ao computador que deseja com-
prar um «archote» (primeiro clemento da lista apresentada pelo
computador), O archote ¢ acrescentado as suas posses, sendo a
sua riqueza diminuida de $15, o custo do archote, ¢ sendo nova-
mente apresentada a mesma lista:

vOCE PODE
COMPRAR 1 — ARCHOTE (315)
2 — MACHADO (310)
3 — ESPADA (520)
4 — ALIMENTOS ($2/UNIDA-
DE) )
5 — AMULETO MAGICO (530)
6 — ARMADURA (850)
0 — CONTINUAR AVENTURA

NUMERO DA OPCAO? 4
QUANTAS UNIDADES? 20

Desta vez, Andrew escolheu o quarto elemento da lista, indi-
cando que deseja adquirir alimentos. Estes sdio obviamente mui-
to importantes. Iniciamos o jogo com uma forca limitada, gra-
dualmente consumida 4 medida que o jogo prossegue. Se chegar
a zero merremos. Por outro lado, as lutas com os monstros di-
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minuem também a nossa for¢a. Comer permite-nos recupera-la.
Temos de estar atentos & for¢a de que dispomos ao longo de to-
do o jogo, tentando dispor sempre de alimentos suficientes para
A recuperarmos.

Depois de escrever 4, Andrew deve indicar quantas as unida-
des de comida que deseja adquirir, tendo em conta que cada uma
delas custa $2, Depois de ter sido feila a compra (Andrew adqui-
re vime unidades), o aventureiro escreve 0, indicando que descja
continuar a aventura:

TEM $ 20
VOCE PODE
COMPRAR | — ARCHOTE (815)
2 — MACHADOQ (510)
3 — ESPADA (320
4 — ALIMENTQS (82/UNIDA-
DE) .
5 — AMULETO MAGICO ($30)
6 — ARMADURA ($50)
0 — CONTINUAR AVENTURA
NUMERO DA OPCAQ?Q

E imediatamente apresentado outro relatorio da situaglio, in-
dicando a for¢a ¢ a riqueza de Andrew, e o facto de dispor de 20
unidades de comida. E descrita a posi¢do em que se ¢ncontra, €
Andrew cscreve «Ew (significando que deseja mover-sc para les-
te) quando lhe & perguntado o que pretende fazer em seguida:

ANDREW, A SUA ENERGIA E 90
TEM $ 20

O SEU SACO DE PRQVISOES CONTEM 20 UNI-
DADES DE COMIDA

kb o o ko 3 K R ko ok kR K koK 5
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ESTA NA ENTRADA DE UM CASTELO

EM PEDRA ] ,

DE APARENCIA TERRIVEL. ESTA VIRADO
PARA LESTE.

O aventureiro desloca-se para leste, sendo apresentado um no-
vo relatorio da situagdo. Note que a forca ¢ ligeiramente reduzi-

da:

ANDREW, A SUA ENERGIA E 85

TEM§ 20

O SEU SACO DE PROVISOES CONTEM 20 UNI-
DADES DE COMIDA

ook ok ok ok o oo ok ook o e 3 ak ok ok ok o R O

ESTA NO ATRIO

EXISTE UMA PORTA PARA SUL

ATRAVES DAS JANELAS A NORTE CONSEGUE VER O
JARDIM DAS DAMAS

EXISTEM AQUI RIQUEZAS NO VALOR DE $ 100

QUE DESEJA FAZER? G

Andrew resolve «guardar» o dinheiro que encontra, e portan-
to escreve «Gw», O facto ¢ indicado no novo relatdrio apresenta-
do pela maquina:

ANDREW, A SUA ENERGIA E 80

TEM § 120

O SEU SACO DE PROVISOES CONTEM 20 UNIDADES
DE COMIDA

5o o o K R R R S R

ESTA NO ATRIO

EXISTE UMA PORTA PARA SUL

ATRAVES DAS JANELAS A NORTE CONSEGUE VER O
JARDIM DAS DAMAS

28

QUE DESEJA FAZER? S

Deslocando-se para sul (Andrew escreveu «S»), o aventureiro

entra na Camara de Audiéncias. Mas néo esta so! Faltam poucos
momentos para ¢ seu primeiro combale:

ESTA NA CAMARA DE AUDIENCIAS
EXISTE UMA JANELA A OESTE. OLHANDO PARA A
DIREITA ATRAVES DELA CONSEGUE VER A ENTRA-
DA DO CASTELO.
EXISTEM PORTAS PARA NORTE, LESTE E SUL.
PERIGO! EXISTE AQUI UM MONSTRO...
UM DEVASTADOR DRAGAO DO GELO!
O NIVEL DE PERIGO E 201!
GQUE DESEJA FAZER? L

Andrew escreven “*L’', isto &, *‘Lutar’’. Poderia ter escrito

“F" {fugir) se ndo tivesse coragem. Mas talvez o computador
ndo tivesse aceite isto, respondendo-lhe *‘Nio, ¢s obrigado a
combater’’ . Mas Andrew ndo quis tentar fugir.

ok ko ® o R K %k % ok X ¥ K & & Kk kK X % &
KR K A & a kK K K & ok ok % k Ak Ok Kk & &
H o K R m W kA kK ok ok ok % kB ok Ak
WOk K ¥ ok ok k% Kk K K & R K ¥ ® kA K
WO K WK kK & R ok ok ok ok ¥k kTR ok %
EE I I I M R B T TN R I
NAO POSSU] ARMAS

DEVE LUTAR DE MAOS NUAS

VOCE ATACA

CONSEGUE FERI-LO
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O MONSTRO ATINGE-O!
VOCE ATACA
CONSEGUE FERI-LO

O MONSTRO ATINGE-O!
VOCE ATACA

E CONSEGUE MATAR O DEVASTADOR
DRAGAO DO GELO!

Andrew sente a sua forga muite diminuida, ¢

portante decide comer; escreve portanto ““C™™:

ANDREW, A SUA FORCA E 65

TEM $ 120

O SEU SACC DE PROVISOES CONTEM
20 UNIDADES DE COMIDA

QUE DESEJA FAZER? C

TEM 20 UNIDADES DE COMIDA
QUANTAS QUER INGERIR? 15

ANDREW, A SUA FORCA £ 125

TEM$ 120 ) ]

0 SEU SACO DE PROVISOES CONTEM
5 UNIDADES DE COMIDA

E a aventura prossegue:
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ESTA SALA FOI USADA COMOQ SALA
DO TESOURO HA MUITOS ANOS...
NAO EXISTEM JANELAS, APENAS
SAIDAS PARA NORTE E LESTE
EXISTEM AQUI RIQUEZAS NO VALOR
DE$ 159

QUE DESEJA FAZER? G

ANDREW, A SUA FORCA £ 120

TEM $ 279 ) _

O SEU SACO DE PREVISOES CONTEM 5
UNIDADES DE COMIDA

b o o oo sk ok oo o oK ok ook o o s R R o oK o o o o ok oK

NA’O EXISTEM JANELAS, APENAS
SAIDAS PARA NORTEE LESTE

QUE DESEJA FAZER?E |

35 3 o o R R R R R RO o 3 o R o8 o o o e

ANDREW, A SUAFORCAE 115

TEM §$ 279

0 SEU SACO DE PROVISOES CONTEM
5 UNIDADES DE COMIDA

P o e ok o e ok ke aoOR kol ko ook ok

ESTA NUMA PEQUENA SALA FORA DO CASTELO
EXISTE UM ELEVADOR NO QUAL SE PODE ENTRAR
POR UMA PORTA A NORTE

OUTRA PORTA CONDUZ A OESTE

PCDE VER O LAGO ATRAVES DAS JANELAS
VIRADAS A SUL -

QUE DESEJA FAZER? N

ENTROU NO ELEVADOR..,
COMECA A DESCER LENTAMENTE...

ok o 3 ok kR OK ok Ok o ok A b

ESTA NO VESTIBULO DAS TRASEIRAS
EXISTEM JANELAS A SUL, DAS QUAIS

SE CONSEGUE VER O LAGO ORNAMENTAL
EXISTE UMA SAIDA A LESTE,

E OUTRA PARA NORTE

QUE DESEJA FAZER?
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CRIACAQ DA PLANTA

Comecgaremos agora a escrever o programa de aventuras —
**Os Lobisomens e 0 Aventureiro’’ — passo a passo. Se o leitor
seguir cuidadosamente esta explicagdo e for introduzindo no
computador as linhas dc ¢odigo & medida que forem apresenta-
das, conseguira compreender facilmente o modo de escrever ¢s-
tes programas,

Os conceitos usados neste primeiro programa, relativamente
simples, podem depois ser aplicados por si ao criar os seus pro-
prios programas de aventuras.

Primeiramente vamos desenvolver uma versio razoavelmente
simples de “*Os Lobisomens e O Aventureiro'’; depois elaborare-
mos ¢sta estrutura, criando um programa de aventuras um pou-
¢0 menos previsivel (e portanto mais interessante). Descobrira
ao longo deste descnvolvimento algumas ideias-chave que pede-
r& usar depois nos seus programas.

Em seguida transformaremos o nosso programa original *‘Os
Lobisomens e o Aventureire’’ num programa compietamente di-
ferente, O DESASTRE ASIMOVIANG. A primeira aventura
realiza-se num casteio abandonado. O *‘Desastre Asimoviano”’
realiza-se no espago exterior, onde vocé (o intrépido explorador
dos espagos) encontra os destrogos da gigantesca nave de trans-
porte, a Isaac Asimov. Vocé € apanhado entre os destrogos, e ao
mesmo tempo que evita androides enlouquecidos e alienigenos
francamente inamistosos, deve tentar alcangar a area de langa-
mento para fugir no Gitimo transporte salva-vidas.

Mas tudo isto se encontra ainda no futuro... Comecemos ago-
ra a explorar a construgdo do nosso programa de aventuras, OS
LOBISOMENS E O AVENTUREIRO.
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Construgao da plania

Como indicamos anteriormente, um ambiente de Aventuras
deve ser coerente. Isto &, 0 explorador que 0 percorre deve ser
capaz de construir um mapa completo dele a n_wd\ldz! que o‘ per-
corre. Se representa uma porta ligandeo o cstL_ldlo a blbholt.tt.a no
primeiro andar de uma casa, porque descobriu que ao passar}pc;
la porta do estadio ia dar & biblioteca, deve poder voharrlatmzu
atingir de novo o estadio pela mesma porta, Deve deste modo
conseguir construir uma planta completa, consultando-a quando
necessario ao mover-se dentro da casa, castelo, flor'esta. labirin-
Lo subterrineo ou qualquer outro local onde se realize a aventu-
lab primeiro passo consiste, portanto, 20 desenvolver um pro-
grama de aventuras, ¢m construir um ambiente que possa ser re-
presentado cm mapa, ¢ também de algum modo que o computa-

conter.
do]%c;gr?;:vel saber que nao & dificil satisfazer ambas estas con-

digdes. _
Observe 0 seguinte ambiente de cinco salas, de resto bastante

simples (figura 1).

N
0—+—E
8
SALA3
SALA | ——
SALA 4
- —ema——
b
SALA2
SALAS
Fig. 1
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A chave para a construgdo de um ambiente como ecste, de um
modo que 0 computador consiga compreender e processar, ¢on-
siste em definir um quadro ou matriz cujos elementos represen-
tam as salas. Os tragos mais grossos entre as salas indicam por-
1as.

Se vocé se encontrar na sala 1, pode deslocar-se para leste (sala
3) ou para sul (sala 2). Na sala quatro pode deslocar-se para not-
te, entrando na sala trés, ou para sul (sala cinco). Imagine que
voce constrdi um quadro dimensionado da seguinte forma: DIM
A(5,4). A primeira dimensdo ¢ a sala, e a segunda s3o as quatro
direcgdes possivels {isto &, norte, sul, leste e oeste),

Construgio da tabela de movimentos

Armados com o mapa destas cinco salas, podemos agora
construir uma Tabela de Movimentos gue depois serd introduzi-
da na matriz e indicard o moedo como executaremos 0s noOsSsos
movimentos.

Vejamos entfo a tabela correspondente ao ambiente muito
simples que estamos a considerar:

SALA N § E O
\ o 2 3 0
2 10 5 0
3 0 4 0 1
4 3 5 0 0
5 4 0 0 2

Estude calmamente esta tabela ¢ a relagdo entre ela € a planta
que apresentamos anteriormente; este aspecto € de facto o mais
importante na constru¢do de programas de aventuras.

Observe os valores da tabela para a sala um. Sob o titulo **N"*
{que indica Norte) vemos um zero, 0 que significa que nao pode-
mos mover-nos para norte a partir dessa sala (o que ¢ facil verifi-
car observando o mapa. No entanto, sob 0 S encontramos 0 nu-
mero dois significando que no caso de nos deslocarmos para sul
a partir da sala | entraremos na sala 2 (o que pode novamente ser
verificado no mapa). Se nos movermos para leste (coluna “E’’
a tabela, evidentemente) entraremos na sala 3. O algarismo ze-
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ro na coluna “Q”’ significa que ndo ¢ possivel mover-nos nNessa
direccdo.

Se quiser pode continuar a estudar a tabela, verificando se to-
dos os nimeros nela representados correspondem de facto a
planta de que partimos.

Para permuirmos a0 jogador deslocar-nos agora pelo ambien-
Le, necessitamos apenas de: (a) preencher cada clemento do qua-
dro com a informagao apropriada da Tabela de Movimentos; (b)
dizer ao jogador onde se encontra; ¢ (¢} permitir que as decisdes
indicadas pelo jogador relativamente & direcgo que deseja se-
guir sejam verificadas em funcho do guadro, e depois — 3¢ pos-
sivel — actualizar as informagdes impressas sobre a posigdo do
jogador. Tudo isto & muito mais facil do que @ leitor pensa.

Movimentos

Em primeiro lugar, devemos escrever Um pequeno programa
que introduza as informagcdes relevantes na matriz. Bastardo pa-
ra isso dois ciclos READ/DATA como 0s que sa0 apresentados

em seguida:

v LA
o S G

SIS D

o 0 0~ E
|

.I

I
100

NG
t
T
-1
T

L2 ol

Como pode verificar, as instrugdes DATA correspondem
exactamente aos elementos da tabela de movimentos.
O quadro adquirira portanto os seguintes valores:

AL = 0
ALY = 2
ALY =3
A(1,4) = 4

A(Z,l) = 1
A2y =0
A2,3) = 5
AR4) =0
AG, = 0
A2 = 4
A(3,3) =0
A3 4) = |
A4,1) = 3
A@2) = 3
A4,3) = 0
A(S, 1) 4
A(5,2) = 0
A(Swl) =9
A5.4) = 2

mggic;riv?ndlo estes valores, compreendemos que o primeiro nd
:TO ¢xistente a seguir a A € o nimer 5 :
. odasala,cquecos ¢
a sala para onde o jo A
gador passa se se mover na di H
sa (tendo em conta gue imei i e o e
a primeira dirgcgdo & nor

sul, a terceira leste e i e e
_ a quarta, obviamente, oeste). T i

JaA sugerido pela nossa tabels i ) it
j ela de movimentos. E i

: : entos. Espero que o leitor
ja tenha comec¢ado a compreender a importancia da tabela de

movimentos para a construgi
g O e r C88 i
S ¢ processamento de um ambiente

A posig¢édo do jogador

Se decidi ;
du'iig::s;dg:l‘l:ze?r% a]sgl: c(mde o jogador s¢ encontra pode ser
g iave como acontecera d
i anada pela : ecera de facto tanto em
S § € 0 Aventureiro’ com .
: : oem YO D Si
A ! 7 ! ' esastre Asi-
’19;{1ano )', plodcr'e'mos dizer ao jogador onde s¢ encontra € as
saiclas possiveis utilizando o seguinte método: :
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1%
A
A

onnn

A resposta do jogador pode ser uma Gnica letra (por cxemplo
“N'"". indicando norte); o computador espera por £s5a rosposta,
b - . - .
e verifica se existe saida na direcgdo indicada:

S IMPUT “QuUE DE3IEJ

IF Ds="H' _AM
M PRINT "HACD FODE
o IRECCAN”
1

N
]

B PRINT
DIRECCADY
19@ IF Ds="0° AND_

MOERINT "NAO_EWISTE

A PARA  OESTE"

Como o leitor podera verificar rapidamente, usaremos esteé
i S as /enturas,
sistema nos nossos programas de aven )
O leitor ja sabe portanto como o quadrq, construido a parrur
da tabela de movimentos, nos indica se o jogador pode ou ndo
mover-se na direcgdo pretendida. Mas quanto ao movimento

propriamente dito?
Movimentos no cenario

As verificagdes do tipo “'néo podes mover-1e nessa direc¢do'’,
nas linhas 160 a 190, podem provocar uma repeti¢do da pergunta

inicial **Que queres fazer?” até ser dada uma resposta valida.
Em seguida realizar-se-a o movimento (note a proposito que os

13,1

numeros das salas nunca sdo referenciados explicitamente, ser-
vindo apenas para uso interno do computador; o jogador apenas
conhece os nomes das salas — VOCE ESTA NA CAMARA DE
AUDIENCIAS — e, em muitos casos, o contelldo da sala e as
possiveis saidas).

Se 0 jogador indicasse “*N'’ (de *‘norte’’) 20 encontrar-se na
sala 4 (verifique na planta o que isto significa), o computador
poderia continuar do modo seguinte. Em primeiro lugar, a va-
ridvel SA seria ignalada a 4. Uma curta rotina poderia converter
0 **N’* no numero | (indicando o primeiro elemento do quadro},
de modo a permitir ao computador saber que o jogador vai en-
trar na sala numero A(SA,1). Como SA ¢igual a 4, A(4,1) da 3.
Isto significa que o jogador pode mover-se para a sala nomero 3
{que, como podemos verificar rapidamente na planta, se encon-
tra de facto a norte da sala 4). A varidvel SA seria passada ao va-
lor trés, pelo que a maguina poderia imprimir ““Esta na sala 3.
Seria possivel indicar em seguida uma nova escolha de direccio,
e 0 jogador continuaria a mover-se pelo ¢enério.

Coerdncia e realidade

Se bem que as salas apenas ¢xistem no papel ¢ nos ¢lementos
de uma matriz, o tacto de se comporiarem como salas verdadei-
ras permite dentro em pouco incutir no jogador a ideia de gue
existem realmente. Acrescente descrigdes das salas — “'Esta nu-
ma pequena sala de arrecadacao junto as trasciras do edificio
pricipal, com uma pilha de sacos no canto mais afastado e um
machado pendurado por cima da janela. Sobre uma mesa esta
um pedago de pdo. ¢ 2o lado uma nota escrita. Existem portas
viradas a norte e a oeste’’. O ambiente acaba por adquirir di-
mensdes bastante solidas na nossa mente,

Quando o mapa se torna mais complexa, como acontece em
*'Os Lobisomens ¢ 0 Aventureiro'’, e muito mais ainda em **Q
Desastre Asimoviano'', as descrigdes ajudam a clarificar as ima-
Zens mentais das salas e a dar-nos uma ideia *'realista’” com bas-
tante influgéncia nos jogadores.

Talvez o leitor queira tentar escrever um programa simples,
antes de continuar, que lhe permita deslocar-se no ambiente de
cinco salas que acabamos de estudar,
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CRIACAQO DA ESTRUTURA

Passaremos agora deste ambiente simples, com apenas cinco
salas, para o ¢cenario muito mats complexo (com um total de 19
salas) do castelo gue teremos de visitar na aventura **Os Lobiso-
mens € o Aventureiro’'.

Ciclo principal

Este programa de aventuras é estruturado de acordo com um
esquema bem definido, concebido muito antes de ter sido dese-
nhada a planta do castelo ou terem sido concebidos quaisquer
dos incidentes que ocorrerdo durante o jogo propriamente dito.
Trabalhar com um esquema deste tipe, no qual as acedes a reali-
zar pelo programa sdo definidas antes de se ter em conta a forma
concreta de o codificar, & designado muitas vezes por programa-
¢do *'estruturada’. Vejamos qual é o esquema inicial de **Os
"~ Lobisomens ¢ o Aventureire™, tal como se apresentava antes de
o programa ser de facto escrito:

INICIALIZAR

ROTINA PRINCIPAL ,
INFORMAR O JOGADOR DO CONTEUDO DA
SALA E DO SEU PROPRIOQ ESTADO
RECOLHER TESOUROS
COMBATER OS MONSTROS
COMER
COMPRAR PROVISOES

SE O JOGADOR AINDA ESTA VIVO E NAO SAlU,
VOLTAR A ROTINA PRINCIPAL
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CUMPRIMENTAR O JOGADOR, OU LASTIMA-LO

FIM

i 5 ni inicialme Mas acaba
O programa consiste apenas nisto, lnICJalmatlte. ] _
por sep trgnst’ormar no que s¢ segue (note, porém, que o esbogo
inicial controla a estrutura final do programa):
IDENTIFICAR (Linha 10)
IR PARA ROTINA DE INICIALIZACAQ (20)
IR PARA ROTINA PRINCIPAL (30)

A TINGIU A SAIDA,

E O JOGADOR NAO MORREU NEM A :

EJOLTAR A LINHA ANTERIOR QUE ENVIA PARA A RO
TINA PRINCIPAL (40)

MENSAGEM DE CUMPRIMENTOS (70 a 140)
ROTINA PRINCIPAL (160 a 320)
SE HOUVER LUZ, DESCREVER SALA (330}

VERIFICAR EXISTENCIA DE MONSTROS/TESQUROS,
DESCREVER (360-440)

PERGUNTAR ATITUDE DO JOGADOR {450-710)
SUBROTINA DE COMBATE (720-970)

SUBROTINAS DE DESCRIGCAO DE SALAS (990-2280)
MENSAGEM DE MORTE (2300-2330)

ROTINA DE RECOLHA DE TESOUROS (2350-2400)

DIZER A JOGADOR COBARDE QUE DEVE LUTAR (2420-
-2460)
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COMER, AUMENTAR FORCA (2480-2580)

IN]CIALIZAR(2600-2990) )
ATRIBUIR VARIAVE]S
PREENCHER MATRIZ DAS SALAS
DEFINIR NOME DO JOGADOR
DISTRIBUIR TESOUROS POR SALAS
DISTRIBUIR MONSTROS POR SALAS

ROTINA INVENTARIQ/PROVISOES (3010-3290)
ATRIBUICOES DE DADOS PARA PLANTA (3310-3490)
CICLO DE ATRASO (3520-3530)

Agora que o leitor observou a estrutura global, deve ser capay
de compreender que a escrita de pelo menos um esboco inicial
pode ajudar bastante a dar forma a um programa que de outro
modo facilmente ficaria fora do nosso controlo.

O programa baseia-se num ciclo principal que chama todas as
subrotinas necessarias, verificando em seguida se o jogo term-
nou (por o jogador ter atingido a saida, ou se encontrar morto).
Se esta verificacao for negativa (isto &, se o jogador ainda estiver
vivo ¢ ndo tiver encontrado a saida), o programa volta ao inicio.
Este ciclo continua até uma das verificacdes de final de jogo ter
dado resultado positivo,

Cor;slruqﬁo modular

O programa foi escrito numa série de modulos discretos, um
Processo que aconselho o leitor a seguir. Ajuda-lo-4 a manter
sob controlo um programa comprido ¢ complexo, enguanto um
método de trabalho menos disciplinado tornaria a tarefa impos-
sivel. Um programa construido em médulos torna-se também
muito mais facil de modificar (como podera verificar quando es-
tudarmos a forma mais elaborada de “*Os Lobisomens e 0 A ven-
tureiro’) e de corrigir. Para tornar mais facil descobrir a fun¢éao
de cada parte, estas poderio ser divididas por declaragdes REM
chelas de asteriscos, permitindo uma percepcao imediata dos
modujos separados quando s¢ observaa listagem.

O programa inicia-se portanio pelas guatro linhas seguintes:
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1@ REM , e
=, SOMERS E O BUENTUREIRD
DEQLESIEHEEBEQE; RENM $INICIALIZ
AR 4 i
30 SuB 159 .
zg E‘ﬁ SAcy1l THEM WU TO 39
rmina, dado que a sala 11 ¢a s:ai-
er, a linha 20 chama a subrotina

que se inicia na linha 2600, isto &, & subrolina' Slc 1n1c1&:jh7.lqg:':1<;.£)
linha 30 ¢hama a Rotina Principal, e se a verificagdo aa in
& negativa, voltaa 30 para chamar novamente esta rotina.

Se SA foriguala 110 jogote
da do castelo. Como s€ pode v
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Vi
DESENVOLYIMENTO DO CENARIO
Como j4 vimos no final do Gltimo capitulo, a linha 20 envia a

execucdo para a subrotina de inicializagdo que comega na linha
2600, Vejamos:

SECOLREM F234ErE EeaieEREEY
20@@ REM «IMICIALIZAR#

E8TE REM *#3iis3¥3fFtasisidress
2832 REM #DEFINIR CASTELG+
ZE9@ oIM 2il2, 7}

27@@ FOR B=1 TO 19

2718 FOR &=l ToO 7

2729 fgAal 5B, 0!

2738 MEXT ©

2748 MEXT B

Sao estas as linhas que preenchem a matriz com os nimeros
que representam as direcgdes a usar pelo jogador.

O sétimo elemento de cada sala ¢ usado para guardar tesouros
ou monstros, como se explicara no capitulo seguinte.

Nesle jogo existem seis direcgdes possiveis: 0§ quatro pontos
cardeais, para cima e para baixo. O castelo possui trés andares €
podemos passar de um para outro através de uma escada circular
e um antigo *‘elevador hidraulico’’. Os nimeros que se sepuem
as declaragoes DATA (linhas 3310 a 3490) representam, para ca-
da sala: norte, sul, leste, oeste, para ¢ima ¢ para baixo. Vejamo-
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| ea) =

Sﬁg@ oATS 2,2,5,2,2,2.9: REM 38L

3340 DATA @,5.@,2,3,@,8: REM S8L

A 4

3352 DRTR 4,@,@,3,15,12,28: REM 3

pLe 5 ,

3358 DRATA @,8,1,4,8,3,8. REM SAL

]

gaza OATA @,5,3,3,2,@,8: REM SRL
.

3338 DATR 7,10.0,2.9.2,2: REM 38

LA &

Esaa DRTA @,12,8,3,&.3,@: REM 3R

g 2 :

2409 DATR &,@,11,2,2.2.9: REH SR

LA 1la

Q41D DRTA &, 2,12.,2,8,2,8: REHM 38

HCHER!

3422 DATH 2,2,2,13,@,@,8: REH S8

LR 12 ‘

3430 OATA 2.0 .12,8,5.9.@: REM A

La 13 )

344D DRTR @,15,17.2,2,2,2: REM S

Bl 14

3452 ORTR 14,90,9.,9,8,5,8: REHM 59

LA 1S

3489 DRTR 1i7,@,19,0,¢.9,8: BEM =

AL 18

3473 DATA 13,15,@,14,8,0,0: REM

3ALA 17 _ -

2432 DRT= 2,17,2.9.9.,0,8: REM 3R

La i .

34990 DATR 9,8,15,2,8,9,@: REM 38

LA 14

Convém verificar agora qual a relagdo entre estes dados € a
planta do castelo. E ébvio que quando se entrega ¢ste jogo a al-
guém ndo se fornece simultaneamente uma planta. Parte do pra-
zer dos jogos de aventuras reside precisamente em construir um
mapa do ambiente, necessario para nos podermos mover. Pas-
sear pelo ccnéario, depois de construido o mapa ¢ apenas para o
verificar, é também divertido. Apenas damos aqui o mapa para
ajudar o leitor a compreender melhor o programa.

Existemn, como ja disse, trés andares. O inferior ¢ formado pe-
la sala do carcereiro e uma prisdo, como se observa na figura 2,
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@] andar térreo, onde ini
de salas indicada na figura 3,

ciamos a aventura, ter4 a distribuicao

13. SALA DO

CARCEREIRO

MASMORRA

O andar superior terd a planta da figura 4.

1

ATRIO DE
6. ENTRADA ENTRATA 7, COZINHA
h 4, SALA
2, CAMARA DO |
DE AUDIENCIAS | CONSELHO
i 8

3, SALAQ GRANDE

9, ELE -
VYADOR
. . W

10, VESTIBULO L
SAf
TRASEIRO . ?,A

Fig. 3
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18, CAMARA
DE VESTIR

14, QUARTO ——-
PRINCIPAL 17, QUARTO
DAS CRIADAS

16, TESOURO

SALA 19

15, ATRIO SUPERIOR ESCADA

Fig. ¢

O leitor verifica facilmente que € impos;ivel ir c!lrcclamepte da
entrada (“‘sala” 6); a entrada devg possuir 1’a'mbem um nimero
de sala, tal como a saida) para a satc_ia (“sa'la 11) sem passar‘lzie-
las escadas. NAo existe qualquer trajecto dm.:cto do le}d_o (;eslﬁ do
castelo para o lado leste. Isto garante que © jogador seja forca ior
a fazer uma exploragio relativamente extensa antes de consegu
localizar a saida. E também ﬁlil_confundn' um pouco O napa.
Construir um mapa dos trés niveis do castelo pode levar muitas
horas, como poderd verificar dentro em pouco.
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VIl

TESOUROS E MONSTROS

Agora que criamos uma sec¢do do programa caparz de tratar o
ambiente ftsico do castelo de uma forma que possa ser manipu-
fada, necessitamos de preencher algumas das salas de tal modo
que o jogador encontre tesouros ¢ monstros com guem comba-
ler,

E tacil fazé-lo. Vejamos primeiro como vamos distribuir os te-
souros. Sera esta a por¢io de cOdigos necessarios:

2230 REM $# 443533744533+ 53%%3
2548 REM *DISTRIBUIR TESQURDS
23%@Q FROR J=1 TO 4

2882 LET M=InT [(RND+12:+3

227 IF M=56 OR M=1li OR AM, 71
THEN GO T 22582

2330 LET AN, T =INT (RHD+12@: +18
23R MEXT J

A linha 2870 escolhe um numero de sala entre 1 ¢ 19, verifica
s¢ ndo ¢ 6 {(a entrada, fora do castelo ou 11 a saida, também exte-
vior) e depois se a sala se encontra vazia. O leitor recorda-se cer-
tamente de que mencionamos no capitulo anterior que o sétimo
¢lemento de cada sala era deixado em zero para indicar o contet-
do desia. Agora estamos a preenché-lo. Se este elemento for ze-
ro, a sala encontra-se vazia,

Depois de ter sido escolhida uma sala na linha 2870, a linha
2880 coloca nela uma quantia entre $10 e $109.

Estando os tesouros distribuidos, & chegado o momento de
distribuir os monstros, E isso que € feito pela rotina seguinte,
(e escolhe uma sala de modo semelhante ao anterior, mas torna
¢ seguida o sétimo elemento igual a um namero negativo (-1 a

4):



PORRCREM 33333 FEFAI ISR ETEFEE
2012 REM *DISTRIBUIR MOMITROS %

2928 FoE J=1 TO 4

2932 LET M=INT {(RND#13!4+1

2042 IF M=6 QR HM=11 OR RiIM.7) 120
THEM 80 TO 2832

295@ LET AiM,7i==J

2956@ HEXT o

E facil verificar que quando o computador observa o sétimo
elemento de uma sala € capaz de determinar s¢ esta s¢ encontra
vazia {elemento igual a zero), contém tesouros (superior a nove)
ou um monstro (menos do que 1), imprimindo uma mensagem
apropriada. O uso da matriz do modo indicado sublinha a gran-
de importancia que esta tem para a construg¢do ¢ comando deum
ambiente de aventuras.

Finalmente, colocamos tesouros em duas salas (a Sala do Con-
selho Privado e a Sala do Tesouro) independentemente de as ro-
tinas anteriores ja terem ou nio colocado alguma coisa nelas. As
linhas que se segucin limpam o que ja l4 tenha sido posto:

297 LET A4, 7) =1@0+INT (RNDx122
¥

228@ LET Si1s5,7:=120+INT (RHDx1g
@)

2399 RETLRN

A linha de retorno ¢ simplesmente usada para terminar a su-
brotina de inicializagio.

Incorporar varidveis

Sd0 necessarias diversas varidveis para tornar mais realista o
ambiente da nossa aventura. Prefiro utilizar nomes de variaveis
axplicitos, que me permitem recordar imediatamente a que se re-
ferem. Muitos sistemas de computadores apenas reconhecem as
primciras duss letras de um nome de variavel, pelo que procurel
neste proegrama (e nos outros apresentados no livro) ndo usar no-
mes de vanaves diferentes com as primeiras duas letras iguais. O
leitar podera poupar tempo e meméria escrevendo apenas as
duns primeiras letras do nome de qualquer variavel; conseguira

mesmo assim ter uma ideia praticamente imediata do significado
de cada variavel.

A primeira linha da secgdo seguinte limpa o visor, antes de ini-
cializar algumas variaveis:

FORCA, RIQUEZA, COMIDA, RELATORIO, MM

Se a FORCA chegar a zero, o jogo termina. As RIQUEZAS
podem ser utilizadas para comprar COMIDA, usada depois para
restaurar a FORCA, O RELATORIO indica simplesmente a
nossa sobrevivéncia ac ambiente (¢ acrescentado automatica
mente cum» a esta variavel de cada vez que nos movemos) e MM
conta os monstros mortos. As linhas que se seguem inicializam
as varidveis que acabamaos de aprescntar:

£ MO

2 mnanam,

-

A aventura ¢ melhorada se o computador utilizar o nome do
jogador de vez em quando, pelo que a linha 2750 pede este nome
¢ atribui-o & variavel de cadeia NS (de « Nome»). A linha 2760
limpa o visor depois de feita a pergunta e dada a resposta, prepa-
rando o inicio do jogo.

Este comega no exterior do castelo, naquilo gue designamos ja
por asala» 6; a variavel SA (de SAla) & portanio igualada a 6 na
linha 2770.

Existem algumas coisas que o jogador pode manipular ou usar
durante o jogo, e nas linhas 2780 a 2820 sao igualadas a zero to-
das as variaveis que lhes correspondem. Se qualquer destas va-
ridveis for mais tarde passada ao valor um, este facto significara
que ¢ jogador transporta consigo ou esta a usar o objecto em
causa. Torna-se assim extremamente facil comprar, por exem-
plo, um machado. Se a variavel MACHADO for igual a zero, o
jogador nde possui nenhum machado. Se MACHADO for no
entanto igual a um, o computador podera imprimir «ESTA A
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TRANSPORTAR UM MACHADO». Se o jogador deixar cair
ao solo o machade, por exemplo durante um combate (como po-
de acontecer na nossa segunda versdo de “‘Os Lobisomens e o
Aventureiro’’, mais elaborada do que a que estamos a desenvol-
ver), o facto pode ser representado passando simplesmente esta
variavel para o valor zero.

Vejamaos entdo a parte do coddigo Basic que pede ¢ aceita o no-
me do jogador, define o valor inicial da varidvel SAla, e atribui
em seguida o valor zero s variaveis correspondentes a objectos:

STT@ INPUT "QURL EY © DEU NOME,
EAFLOREADGR? " N%

2789 CLI

2772 LET 3R=5: £ SPSSICAL IMIC
IAL _ (Se=N., DA SHRLA +

2730 LET ESRRLH=C

2738 LET RMULETO =@

2332 LET HRCHRDO =2

2818 LET FATCO=@

252@ LE UZ=@
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VIl

ROTINA PRINCIPAL

E chegado o momento de investigar a sec¢do do programa que
estd no coragdo de toda a aventura, ou seja, a Rotina Principal.

Um curto atraso

Antes de a estudarmos, no entanto, quero mostrar ao leitor
uma secgdo muito curta do programa, consistindo de l'acto ape-
nas numa linha, mas que € muito importante para a definicao do
ritmo deste.

Ao contrario do que acontece em muitos programas de aven-
turas gue permitem usar um vasto vocabulario, ¢ verificam duas
ou mais palavras de cada vez, o nosso **Os Lobisoniens e o
Aventureiro'” apenas trata um vocabuldrio muito limitado. De-
vido a isto, reage muito rapidamente as instrugdes do jogador.
Em muitos casos a reacgdo € tdo rapida que nem sequer ha tem-
po para ler o que s¢ encontra no visor antes de passar 4 imagem
seguinte,

Nestas condi¢des, € incluido no programa um ciclo de espera,
na linha 3520, Este ciclo vai de 1 a 900, o que me parece ideal pa-
ra o sistema em gue o programa foi desenvolvido., No entanto,
talvez o leitor prefira aumentar ou diminuir o atraso.

Vejamos este ciclo:

J0Q00 FEM +333%333333%55%%535%%
25182 REM ¥AJUSTE O ATRRSO /A0 SEY
GRSTO%

352 FCE T=1 To 228 NEXT T

353@ RETURH

53



Verificari que esta rotina ¢ chamada repetidamente ao longo
do programa, ndo apenas para permitir ao jogador ler as infor-
magdes no visor como ainda para ritmar os acontecimentos (por
exemplo os combates com monstros, ou a descida do elevador).

A for¢a diminui

O jogo lermina se perdemos toda a nossa forga, como disse-
mos anteriormente. Nestas condigdes, teremos de estar atentos &
forca de que dispomos, ¢ que vai diminuindo ao longo do jogo.
Recuperamos for¢a comendo, € a comida pode ser adquirida
com as riquezas que encontramos no castelo.

Vejamos entdo a primeira parte da Rotina Principal, que sub-
trai cinco a nossa forga (variavel FORCA) de cada vez que nos

movemaos:

TINA PRINC

A=ENERZIA-5

Como pade verificar, a linha 180 recorda ao jogador a for¢a
que possui no casoe de esta ser inferior a 10. Veremos mais adian-
te que a forga pode também diminuir durant¢ um combatc. Por
vezes diminui bastante quando o jogador é ferido.

Se a sua forga diminui para menos de 1 {linha 190), o progra-
ma envia a execucdo para a subrotina de morte iniciada na linha

Ernm

[ Iy

Quando se constréi um programa, tende-se a descobrir —
dentro de certos limites — gue quanto maior € o numero de coi-
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sas que o jogador deve manipular simultancamente mais satisfa-
torio se torna o jogo. O leitor deve portanto tentar ter no seu
programa algo do género da FORCA gue usamos agui, ¢ um
castigo pesado, como a nossa rotina de Morte, para o caso de es-
se problema néo ser encarado satisfatoriamente,

Pontuacio final

A pontuagio final de **Os Lobisomens ¢ 0 Aventureiro’ esta
relacionada — como ja indicAmos — com um certo namero de
factores. Um destes ¢ 0 RELATORIO, o tempo durante o qual
conseguimos sobreviver. De cada vez que o programa executa a
Rotina Principal, passa pela linha 200 que incrementa o RELA-
TORIO de um:

=22@ LET RELSTORIC=RELATORIO+L

No final do programa, quer tenhamos encontrade a saida ou
ndo, a pontuagdo ¢ aumentada. Passa a equivaler a trés vezes o
valor de RELATOR1O, mais cinco vezes o de FORCA e duas ve-
zes o de RIQUEZAS; é-lhe ainda somado o valor da COMIDA
ndo ingerida e trinta vezes o nlimero de monstros mortos (varia-
vel MM), E evidente que o niimero de monstros mortos tem um
efeito maior sobre a pontuagio final do que praticamente qual-
quer outro elemento. Vejamos a secgdo de codigo que determina
a pontuagdo final: -

Existe um namero infinito de maneiras de calcular a pontua-
¢80 final em jopos de aventuras. O sistema que aqui usamos &
bastante simples, e talvez o leitor esteja interessado em modifica-
-lo. Desde que os seus jogos disponham de algum modo de deter-
minar ¢ £xito ou o fracasso de quem “‘vive’’ a aventura, ndo ¢ de
facto importante qual o meétodo usado. Pode ser muito ou pouco
claborado.
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Manutengiio do Status Quo

Como viu no exemplo de execugfo que apresentamos antes de
iniciar o estudo do programa, o jogador obtém um relatorio do
estado em que se encontra de cada vez que o programa volta a
rotina principal.

Este Relatdrio de Estado € executado pelas linhas que se se-
guem a 210, Vejamos a primeira secglo do Relatorio de Estado:

=13 RINT kg A SLR EMERGIR E
s IZREIN

2 F RIGUETR @ THEM PRINT '"'TE
Mo RIDUEZR

SR IS COMIDA:d THEM PRINT D 3
EU SACDC DE FPROUVISOES CORNTEMY ,COM
ICS, ' UNIDRDES DE COHMIDA’

249 IF FATO=s1 THEN PRINT "E3TH
5 {I5AR R ARMADURA"

SE8 IF MACHRLDO=@ RMD
tD SMULETO=@ THENM S0 78

258 SRInT "TRAZ CONIIG

278 IF MACHALD D=1 THEN

MARcHADT

23d IF S3PALA=1 TREN FPRINT
ESPRDR" )
Z2@ IF ESPADA+MACHRDD @ AND Akl
LETO =3 THEW FPRINT "E ",

TRV IS RMLLETC=1 THERN FPRINMT il
RAULETD RsIcd’

219 PRINT

O seu nome & usado na linha 210 (NS, indicando Nome), antes
de Ihe ser dgito qual a sua FORCA ¢ RIQUEZAS (linha 220). Se a
variavel COMIDA ¢ maior do gue zero (linha 230), 0 computa-
dor sabe que vocé comprou alguma comida que ainda ndo co-
meu, ¢ 4 linha 230 imprime uma mensagem neste sentido. O mes-
mo acontece quanto a armadura (linha 240), o machado (270), a
espada (280) e 0 amulete magico (300). As outras linhas (as que
imprimem coisas como "*ESTAS A TRANSPORTAR" ¢ a pala-
vra “*E'") também utilizam o valor das variaveis MACHADO,
ESPADA e AMULETQO para determinar quando devemn ser im-
pressas palavras intermédias.
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Fag¢a-se luz

A presenca ou auséncia de um archote ¢ crucial em muitos
programas de aventuras, incluindo este. A variavel LUZ & colo-
cada inicialmente em zero, o que significa que o jogador nao ad-
quiriu um archote,

Se o jogador nio dispde de um archote, ndo consegue ver na-
da. Estd muito escuro no interior do castelo, As linhas 320 e 330
constituem entdo a nossa Rotina Claro/Escuro. Se o jogador
ndo possui um archote {isto ¢, s¢ a varidvel LUZ ¢ igual a zero) a
rotina imprime ESTA MUITO ESCURO PARA VER, ¢ nada
mais acontece. S¢ no entanto vocé (ransporta um archote (isto €,
LUZ igual a 1} a linha 330 envia a execugdo para a extensa su-
brotina que se inicia na linha 990 e que descreve o que se v@& na
sala.

Sew IF LUZ=2 THEN FPRIMT “E3TH
DEMRSIRDD ESCURO FPRRA UER'

33@ IF LuZ=1 THEN &G 3SUBR 393¢: R
EM #DESCRICAD DA SALAsx

Mais adiante, a LUZ sera novamente usada. Na rotina de Re-
colha do Tesouro, a primeirs linha verifica se voct dispoe de um
archote. Se tal ndo acontecer, e-lhe dito que *“*ESTA DEMASIA-
DO ESCURQ PARA VER'", e torna-se impossivel recolher as
riquezas:

237 IF [ {Z=2 THEN FRINT “ESTA-
GEMASIADD ESCURD PARA UER™: 20 =
US 3S2@: RETURN

Distribui¢éio dos objectos

O leitor recorda certamente que o sétimo elemento de uma sa-
la, no quadro A, indica o conteiido dela, Se este elemento for ze-
0, NA0 existira na sala nenhum objecto que o jogador possa ma-
nipular.

A rotina de Manuseio de Objectos depende completamente
deste sétimo clemento. A linha 340 define a variavel K, Lornan-

37



do-a igual a este elemento. A linha 350 verifica o valor de K, sa-
bendo gue no caso de ser zero a sala se encontra de facto vazia,
Se K for maior do que nove (ver a linha 360), o computador sabe
que existem tiguezas na sala, Se a sala ndo estd vazia (K=0) e
ndo contém riquezas (K>9), deve conter necessariamente um
monstro, ¢ a linha 370 da-nos esta boa noticia,

34@ LET K=AiSA
E CONTEUDD DA S
35@ IF x=@ THE
%5ALA URZ IR+
353 IF K,9 THEW FR
AQUI RIDUEZAS

20 To 142

,7i: REM #K CEFI
ALAY ~
N GO TO 44@: REH
P

S7@ PRINT . PRINT @ PRINT "CQUID
RDO! ESTHRS AQUI UM MONSTRO!IY: &4
S{g 3528

Se existir um monsiro na sala (isto €, se K for inferior a zero) a
variavel MS (‘*Monstros’*) recebe ¢ nome de um dos monstros.
A vartavel FF (‘*factor de ferocidade’") recebe também um va-
lor. Quanto maior for, menor serd a possibilidade de vencer o
combale contra © monsiro ém causa.

No entanto, como verificara quando estudarmos a rotina
Combate mais adiante, as armas que vocé possui, ¢ 0 facto de es-
tar ou ndo a usar armadura, podem modificar em seu favor o
factor de ferocidade,

A seccdo de programa que se segue (linhas 380 a 440) atribuem
a M3 o nome do monstro, a FF o factor de ferocidade, ¢ dizem-
-nos em seguida 0 que se passa;

3@ 71
LO3Ian
Zoa I
g EST
@@ I
CO FAN
21la If
ADOR D
423 &
332 £
o EE
342 5
SH

1X
INTERPRETACA O DAS ORDENS

O programa *‘Os Lobisomens ¢ o Aventureiro’ reconhece um
vocabulario bastante limitado. Se bem que isto diminua o realis-
mo da aventura até certo ponto (se é que este ambiente pode al-
guma vez ser considerado realista...), simplifica bastante a cons-
trugdo do programa ¢ assegura rapidez de execugdo.

O programa aceita as nossas ordens nas linhas 450 a 470,
perguntando-nos “'QUE QUER FAZER?""

Podemos escrever a palavra inteira (por exemplo NORTE) ou
apenas a primeira letra, Como se pode ver, a altima parte da li-
nha 460 corta a entrada a apenas um caracter, pelo que ndo ha
necessidade de eserever mais do que a letra inicial,

Vejamos agora qual o vocabulério aceite pelo programa:

N — Norte
S — Sul

E — Leste
0O — Qeste
U — Subir
D — Descer
L — Lutar
F — Fugir

M — Magia (Amuleto, usado para nos transportar aleatoria-
mente para outra sala do castelo)
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| — l;venlario (para aumerntar as suas poscsises, ¢ usado por
i tos ou um machado)

exemplo para comprar alimen .

Q — Desistir (para terminar @ aventura em qualquer momen
1o0) i . )

G — Guardar (riquezas . .

Depois de ler esciilo a ordem, e de esta ter sido rqduzlda e
necessario) a uma so letra, o programa desenha uma lmhe? no vi-
sor a fim de organizar melthor a apresentagio da mlormar;;a

Se tiver escrito Q (de *‘desistir’), 0 programa passa lT?C“:'
mente para a linha 120. onde calcula ¢ imprime a sua pontuagao

final.

) e T
43Q RRINT : SRINT @ PRINT "=--2
o oTesT -

RISl 1o gg=rg@ THEN 30 TD 120

Como se explicou no inicio do livro, © _compulad}o.r sabe a par-
ur do contetdo do quadro A quais as direcedes vahda;s a partir
da sala onde o jogador s¢ encontra. Vamos ver que ¢ enviada
uma mensagem diferente em fungao da direccao em que deseja-
mos mover-nos. Isto da-nos a impressao de que o compqlador
esta a escolher entre uma vasta gama de respostas possiveis, em

vez de dizer apenas ' NAQ PODE IR POR Al

= =

19 IT
m PRINT

© G0 YL 2 o
£20 IF = a
M FRINT H

- =STES o
Ts5p Y =0 THE
PR MRD PODE iR S
ECEE 0 TO &

S49 IF Az="U"

pORRINT "hHRD R

vLoE0 To 440

2@ IF Ag="

HOPRINT UNRT

Iv: g0 TO 44

o

Combater ou fugir

Quando se enfrenta um monstro, pode-se escrever ‘L'’ (se se
pretende lutar) ou “‘F" {se se prefere fugir). Mas, como nao que-
remos encorajar a cobardia, 70% das vezes em que se escreve
“F'' o computador dird que ¢ impossivel fugir.

A linha 560 ¢ usada para produzir um niimero aleatorio entre
zero e um no caso de se escrever *°F'", e se este numero aleatdrio
for maior do que 0,7 o programa salta para a Rotina da Fuga
Impossivel:

=] AND RHD: .7 THEN =
o To

)

=
(1]
£
g I
P
II_
=

L2

Quando o seu desejo ndo ¢ atendido, o computador imprime
“NAO, DEVE FICAR E LUTAR"’, mudando em seguida a or-
dem para **1.”’ ¢ voltando ao campo de acgdo:

E4lQ FREM #4333 35335%3+%%3%%

243@ FPRIWNT "NWRD., DEVE FICRR E LU
TRRII

2449 LET Ag="L"

2452 53 SUB 3529

240@ 2 TO SE@

Se, no entanto, o namero aleatorie produzido nac for maior

do que 0.7, o computador pergunta-the em que direcgao deseja
fugir:

-
H

v %
DE

<l

=
§
%

1 THEMN PRINT "PARF

':! =Jr
ER FUSIRT": GO TO 45@

LA ]

o

Existe ainda uma outra possibilidade. Um jogador pode escre-
ver “'L'" quando ndo existe qualquer monsiro na sala. Um pro-
grama mal escrito pode entdo apresentar um moenstro caide do
c_éu aos trambolhdes... O nosso programa resolve o assunto veri-
ficando, no caso de ser escrita essa ordem, se o sétimo elemento
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do quadro ¢ inferior a zero; se nao o for i ‘N
AQUI NINGUEM COM QUEM LUTAR" ¢ volta a linha 440

para receber nova ordem:

0

mprime **NAO HA

X

FALAR NOUTRAS LINGUAS

Vejamos agora uma rotina que actua sobre as outras entradas
possiveis:

S IF A%="I" THEN GQ 3SUE 3ale:
RETURN

@@ IF Ag="C'" AND COMIDR=@ THEN
PRINT "NRAC TEW COMIDA': ©d TO 4

512 IF A$="G" THEN GO SUB 235@
RETURH

2@ IF ms="L" THEN GO TO 732
542 IF As="C" THEN GO SUB 2432
RETURN

(5S@ IF Hg=vn THEN LET 3A=R 134,
ke
_B8@ IF A$="S" THEW LET 3A=AI5A,
[

578 IF A$="E" THEN LET SA=9:34,
“58Ba IF Ag="0" THEM LET SA=AI3&,
43

(550 IS Ag= U THEW LET 3A=AI3A,
=

7A@ IF A%="D" THEN LET 3R=Ai38,

F
71a RETURM

O leitor verificara (na linha 600) que no caso de o jogador ter
escrito “‘C™" (indicando que deseja comer) & verificado se existe
ou ndo comida disponivel. Se a variavel COMIDA ¢é igual a zero,
¢ impresso pela maguina “NAO TEM COMIDA", voltando o
computador a linha 440 a {im de aceitar uma nova ordem.
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As linhas 650 a 700 deslocam o jogador no interior do castelo,
como ja& foi explicado anteriormente.

Fazer magia

Se escrevermos ‘M’ (indicando que queremos usar o amuleto
magico para mudar de sala), seremos transportados para um ou-
tro local do castelo de forma aleatéria (mas nunca para a entra-
da ou a saida dele), E apenas necessiria uma linha para conse-
guir isto:

B2a IT Af="H" THEM LET 3A=INT
RMD#19) +1: IF SA=5 QR 3A=11 THEN
GO TO 3@

S35 IF R%="M" THEM &0 TO 712

Se escrevermos ‘‘C'' (comer) somos enviados para a rotina
Comer Alimentos, que se iicia na linha 2470, e na qual o com-
putador comega por verificar se dispomos de alguma comida. Se
tal ndo acontecer (isto &, se a variavel COMIDA for igual a zero)
o programa sal da subrotina.

Se tivermos comida, o computador diz-nos qual a quantidade
de que dispomos, ¢ em seguida pergunta-nos gquanta queremos
comer (linha 2520). Cada unidade de comida da-nos cinco uni-
dades de forca (linha 2560). Depois de um curto atraso (chama-
do por 2570), o programa volta A rotina principal:

2470 ASM X3 ¥¥ 3 XFFF42E2E525 5
2438 REM sCOMER =

2498 CL=

2502 IF CoMIDR:(1l THEN RETURH
2513 PRINT "TEM ', COMIDA; " UMIDA
DES DE COMIDR"

§§E@ PRIMT "RQUANTAS QUER INGERIR
253a INPUT Z

2049 IF Z:COMIDR THENM 0 TO 253
2552 LET CoOMIDB=INT =LWHIDR-;F
g\&@ LET ENERGSIA=INT (ENERGIA+S

Fa

2578 G0 3UE 252@: LS

255@ RETURM

Recolha dos tesouros

A rotina de Recolha dos Tesouros a partir da linha 2340 reali-
za duas verificacdes antes de podermos guardar gualquer tesou-
ro.

Em primeiro lugar, o programa verifica se existe de facto algu-
ma rigueza no local onde nos encontramos (linha 2360), obri-
gando-nos a dar outra ordem se nfo existir e escrevendo “NAO
EXISTE AQUI NENHUM TESOURQO"'. Depois de passar esta
verificacao, o computador descobre se dispomos de um archote.
Ja discutimos isto antes, quando observimos a Rotina Cla-
ro/Escuro. A linha 2370 foi sublinhada nesse estudo, e é esta que
faz a verificagio.

Se ambas as verificacdes deram resultado positivo, € somado a
nossa riqueza o valor do tesouro encontrado (linha 2380), *‘esva-
ziando-se'” a sala (linha 2390) passande a zero o clemento apro-
priado a fim de ndo padermos voltar 4 sala e recolher a mesma
riqucza repetidas vezes,

2349 REM FEIFFFIIEFETEAERLE LA
35@ REM +3UPARDAR RIQUEZRS+

hBEB IF R{SA.7] <18 THEN FPRIMT "N

AQ EXISTE ALUI NENRUM TESOURQD'

0 3uUB 352@: RETURN

%38@ LET F‘TDUE A=RIQUEZA+R (35,

nans
VA

L4

Objectos disponiveis

Um dos mais importantes testes de qualquer programa de
aventuras — além dos de sobrevivéncia no ambiente criado — é
a gestao dos nossos recursos. O leitor recorda certamente o que
ja disse sobre o facto de quanto maior for o numero de coisas
que o jogador deve fazer, mats satisfatdrio se torna o programa.

Se bem que o leitor saiba, por exemplo, que necessita de um
archote para conseguir ver ¢ poder recolher tesouros, € possivel
que um novo jogador demere algum tempo até tirar esta conclu-
sdo. Ao novo jogador basta conhecer o vocabulario a empregar,
o facto de perder se ficar sem forgas, ¢ que o abjectivo do jogo &
descobrir a saida do castelo.
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Quando estamos a conceber um programa de aventuras, deve-
mos definir exactamente o que devemos dizer ao jogador antes
de o jogo comegar. Um jogo de aventuras em computador asse-
melha-se a um puzzle, no qual o jogador tenta resolver os pro-
blemas construidos pelo programador, Em **Os Lobisomens ¢ o
Aventureire’”, tal como acontecera nos programas que o leitor
tentara escrever, ocorrem muito mais coisas do que a simples re-
solugdo de um puzzle.

A Rotina de Inventario/Provisdes deste programa ¢ uma das
chaves para o controlo do jogo. Depois de um jogador com-
preender gue o archote € um objecto vital, ¢ que pode adquiri-lo
acedendo a esta rotina, e que a posse de um machado, uma ¢spa-
da ou um amuleto magico pode ser muito atil, estard em boas
condigdes para assegurar a sobrevivéncia até conseguir definir o
mapa do castelo.

A Rotina Inventario/Provisdes explica-se em grande parte a si
mesma. Vejamos;

FEAFFFFIIREEFEXEL
YENTRARIG - F‘RDU;UDE‘:%
"FROUISOES & IMUENMTHR

k-

LY LI L

LTl R Lol ]
56 QG5

Ll

pal

H

ra

4.1 THEM L =2

T
TUQZE F\\.‘D CORPRAR:
AROHOTE (315

[N]
X[ En(R 2N]
]

L

F00@ FRIMT 2 - MACHRDLD (xld

1o

2078 PRINT " 3 - E3FPADA (3280

J@o@ PRINT v 4 - RLIMENTOS {3

2IMIDARET Y

SRS PRINT & S - AMULETC HMREI

CQ igoaL”

SiBB PRINT B - ARMALURA 135
Vo

21ila PRINT ¢ @ — COMTINUAR AV

ENTURRA ™

dlae INFUT "NUMERD OAR OPCROT ' Z
313 IF Z=8 THEMW CL3 : RETURHM
3142 IF Z=1 THEM LET LuZ=1:. LET
RIMUEZA=RIQMUEZR-15

(151

3159 IF Z=2 THEN LET MACHADO=1-
LET RIDUEZA=RIGLEZA-18

318@ IF T=3 THEN LET ESFADA=1: L
ET_RIQUEZA=RIDLUEZA-20

3170 IF Z=5 THEN LET AMULETO=1.
LET RIGUEZA=RIGUEZR-30

J13@ IS Z=8 THEN LET FATO=1: LET
RIDUEZA=RIDUEZA-52

3199 IF RIQUEZR<(@ THEN PRINT “TE
MTOU_EnGARAR-ME!”: LET RIGUEZA=0
. LET FRTO=@. LET LUZI=@: LET E3°
ADA=@: LET AMULETO=@. LET CaMIDA
=INT iCOMIDAC/2;: B0 SUE 3520
3200 IF Z:;4 THEM GO TC 3038
3212 InPUT "DUSNTAS UNIDADEST )
9: LET Q=INT i@}

2222 _IF 2:2 5 IQUEZA THEN PRINT
NAC TEM DINHEIRD SUFICIENTE". GO
TO G210

323Q LET COMIDA=COMIDA+T

324+ LET RIQUEZA=RIDUEZS-240
325@ 50 TO 3a3d

2250 IF RIDUEZA;@ THEW PRINT : F
RINT = PRINT “UOCE TEM %" RIGUEZ
=

327@ IF RIPUEZA=0 THEN FRINT “NA

3 TEw OINAEIRC": ©0 SuB 352@: RE

3282 FOR U=l TO 4: PRINT : NEXT
3292 RETURN

E facil ver que o programa comega por verificar a quantia de
que dispomos {passando 4 subrotina que se segue a 3260), e
informar-nos do estado das nossas finangas. Se nao dispusermos
de dinheiro reenvia-nos para a rotina principal (3040), ou seja, se
a variavel RIQUEZAS tem um valor menor do que 0,1,

Em seguida s3o apresentadas as possibilidades de compra,
juntamente com um namero de codigo que as identifica. chre—
vemos | se quisermos adquirir um archote, por exemplo, 6
quisermos a armadura, ou ainda 0 para voliar ao programa prm-
cipal. Depais de mdlcarmos a opgdo escolhida (3120), o compu-
tador utl]lza as linhas 3130 a 3180 para nos permitir *‘fazer a
compra”’, maodificando o valor das variaveis e subtraindo o cus-
to a RlQUELAS. [sto & sempre verdadeiro excepto no caso de
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COMIDA (quarto elemento do “‘mend’’), que € tratada de um
modo um pouco diferente.

Nio tente enganar a maquina comprando mais do que pode.
A drastica linha 3190 imprime " TENTOU ENGANAR-ME!"" ¢
retira-lhe tudo o que vocé tem — exceplo um guarto da comida.

Se tiver escolhide o quarto elemento, indicando que deseja
comprar comida, a rotina das linhas 3210 a 3240 tratara do as-
sunto.

A Ultima subrotina (linhas 3260 a 3290) diz-nos quanto dinhei-
ro temos (se nos restar algum), imprime quatro linhas em bran-
co, e volta ao menil. Esta rotina mantém-se em execugao — co-
mo disse anteriormente —— até escrevermos zero, indicando que
desejamos continuar a aventura,
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0 COMBATE

Os combales constituem muitas vezes 0s pontos mais altos do
jogo. Faga tudo o que the for possivel para utilizar as potenciali-
dades sonoras ¢ graficas do sen computador no sentido de me-
ihorar as situagdes de combate,

Convira portanto melhorar desse modo toda a sequéncia de
combate de Os Lobisomens e o Aventureiro, acrescentando de-
pois efeitos semelhantcs nos scus proprios programas.,

O combate consiste em trés segmentos distintos, cada um dos
quais podera ser encarado como uma tarefa de programagio di-
ferente. Os trés segmentos, que discutiremos um dc cada vez, s2o
o de Preparagdo, o Combate propriamente dito, ¢ o Resultado,

Esteja preparado

O segmento de combate utiliza a instrugao INKEYS (a propo-
sito, o leltor podera substituir praticamente todas as entradas
desta aventura por instrugoes INKEY$). A linha 740 espera ate
que o leitor deixe de locar no tleclado, ¢ em seguida imprime (li-
nha 750) a mensagem **CARREGUE EM QUALQUER TECLA
PARA COMBATER". A linha 760 interrompe a acclo ate se
carregar numa tecla

Vejamos o segmenta de Preparagio do programa.

TEQ PREM #X4#33 4334335044533

730 FEM 4COMBRTE#

732 IT INKEVE="" THEN 30 TO 7:2

7S INT CRARREGLD e
P RREGUE NUMRA

6@ IF INkEYS$="" THEN S50 TO 76@

77@ IF FATO=Ll THEN FRINT "R ARM
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ADLRA AUME

SIBIL
IuF-!E'E\. i

TS INT

oE
o

n

=1 T 5 Ph MY

729 IF MACHADO=0 AND ESPADA=Q T
HEMN PRINT Y WACE NRQ TEM ARMAS
FRINT 'DEUE LUTAR DE MADS MHUASY

LET FF=INT (FF+FF.sZ}. GO TO &7

a

2@ IF MACHRLDGCG=1 AND ESPADA=2 T
HEN PRINT » WDOCE TEM Ut HMACHRLD!
CWLET FF=4sINT {FF-sT:. Q0 TO 372
Si@ IF MACHADD=2 AWNG E3PRDR=1 T
HEN PRINT "URTI LUTRR COM B ESF
a;: LET FF=32INT (FF-s41: 50 TO I
2@ IMPUT “"GQUE ARHMA QUER LSRR
1-MACHADD; 2-EspAbAr? ;2

3@ IF Z:i OR Z.2 THEW GO TG a2
@
S320 IF T=l THEM LET FR=4sINT F
=1

28@ IF Z=2 THEM LET FF=3:INT iF
Fodl

O lettor recorda certamente, daquilo gue ja dissémos sobre
monstras, que a variivel FF significava “*tactor de tferocidade’”,
¢ gue quanto maior for o seu valor menor sera a sua possibilida-
de de derrotar o monstro. Se estiver a usar armadura {(como a h-
nha 770 o informara), as suas probabilidades de éxito aumen-
tam, porgue FF adquire trés quartos do seu valor anterior.

$e nao tiver quaisquer armas (isto &, se¢ \[ACHADO for igual
a zero ¢ 0 mesmo aconttecer a ESPADA), FF ¢ aumentada de um
quintg. E importante em programas como este dar ao jogador
uma boa razio para gastar o seu dinheiro ¢m objeclos como ar-
mas. O ajuste das possibilidades de éxito — como acontece aqui
na atteragdo do valor de FF — constitui um modo de realizar ¢s-
se abjectivo.

Se tiver um machado e uma espada, as linhas 820 ¢ 830 permi-
tem-lhe escother entre ambas as armas, modificando as suas pro-
babilidades de vencer em fungdo delas.
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Pegar em armas

O combale propriamenic dito é controlado pelas linhas 880 a
940

S50 FEM 43t st st 34544455255

278 REM ¥/ LUTA=x

S3a PEIMT  FRINT

89@ IF RND:,Z THEM FRINT M&. " A
TRCA-0":. 20 To 2@

328 PRINMWT “UDCE ATACA

SR S0 SR 3S29

21l@ IF AMD:, S THEN PRINT : FRIN
T "UQCE COMSEGUE FERI-LOV LET &~
F=INT (SsFF-8:

S92¢ G0 IUR 3529

938 IF RND>,S THEH PEIMT . PRIN
T "0 MONSTRO ATINGE-O!". LET ENE
REIN=ENEREIA-S

4@ IF RHND3:», 35 THEM S0 TO &g

Esta rotina dirige de facto o combatc, mantém um papel de ar-
bitro e indica ao jogador o que se es1a a passar, De cada vez que
conseguimos ferir o monstro {(linha 910), o factor de ferocidade ¢
reduczido a cinco sextos do scu valor anterior. A nossa forca di-
minui de § de cada vez que 0 monstro nos fere. Dois tergos das
vezes gue o computador atinge a linha 940 volta a linha 890 con-
tinuando o combate.

Desaparece o tumulto e os gritos

A linha 9530 compara um numero produzido aleatoriamente
entre zero e quinze com o factor de ferocidade, ¢ se aquele for
maior da-nos a vitoria, acrescentando uma unidade 4 variavel
MM {que conta o numero de monstros mortos), S¢ o jogador
perde, a linha 960 informa-o desse facto e diminui para metade a
for¢a que ihe resta.

Vejamos a sec¢ao de codigo que avalia o resultado do comba-
I
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25@ IF RMDX1E:FF THEW PRINT : F
RINT "E WUOCE CONSEGUE HMRATRR 0. M
5. LET HMM=MM+1: G0 TO =72

952 PRINT : PRINT "0 ";HM%;" UEN
EEU!": LET EMERGIR=INT {EMERRIR~
=

S78 LET A{sR,7I=@:. (0 5UB 351a:
TEgéNT o PRINT @ GQ 3UE 23320 RE

A tltima linha desta secgdo *limpa’ 0 monstro, ¢ depois de
uma pausa imprime algumas linhas em branco e uma segunda
pausa, reenviando a execu¢do para a rotina principal do progra-
mad

Como ja disse no mmicio deste capitulo, o combate € uma area
dos programas de aventuras ¢m gue quaisquer efeitos gue possa-
mos incluir sde bem-vindos. O leitor deve abter algumas ideias
sobre 0 modo de melhorar as sequéncias de combale na versdo
mas elaborada deste programa que apresentarel mais adiante,
mas nao lhe sera certamente dificil descobrir muitas outras de-
pois de ter compreendido o tipo de métodos a usar.
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ESPREITANDO AS SALAS

As descrigdes das salas acrescentam uma terceira dimensao 2
planta grosseira de um ambiente de aventura, Podemos acres-
centar tantos pormenores quantos quisermos para descrever ca-
da sala ou caverna descoberta pelo nosso aventureiro, ou pode-
mos manter descrigdes curtas, deixando a imaginagio do joga-
dor o cuidado de preencher as lacunas,

Prefiro seguir um curso intermédio, acrescentando algumas
deserigdes, mas ndo muitas, capazes de desencadear a imagina-
¢ao do jogador mas ndo de a substituir.

Esta secgdo do programa é muito simples de compreender. A
comprida linha ON GOSUB (1010} envia a execugdo para a sala
adequada, imprimindo uma breve descrigao desta e indicando a
disposicao das janelas ¢ salas.

O leitor deverd consultar agora as plantas dos varios andares,
verificando como se relacionam com as descrigoes indicadas em
seguida:

S0Q0 REM *3%¥35%3%3+35355%%%

99@ REM :DESCRICRAD DAS SALRAS#
19090 PRINT : FRINT “"##3353iytx3%
FHkbEA b ERFEFe LT PRIMNT . P

RINT

121@ IF SH=1 THEN (0 SUB 1243 R
ETURH

1211 IF SH=2 THEN G0 SuUb lia@: R
ETURNM

1212 IF SA=3 THEN 30 SuB iive: g
ETURN

1213 IF 3A=4 THEN GU SUB la3@: &
ETURN

1214 IF SR=5 THEN G0 S48 1282: 8
ETURN

1215 IF SR=6 THEM 30 S5UB 138a: R
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ETURN
1818 IF 3A=7 THEN GO JU2 1418:

R
1917 IF 5A=3 THEMN GO IUB 1472: F
1215 IF SA=D THEN (0 SUB 1549:
1919 IF SA=1@ THEN GO SUE 1520:
1@2Q IF SA=il THEN GO SUB 17@@:
I@Z1 IF SA=12 THEN GO 3UB 173@:
1322 IF 3A=13 THEN GO SUR 1750:

1923 IF 3A=14 THEW GO ZUB 1256@:
RETURHN
1924 IF SA=15 THEN &0 SUE 1259
RETURN
1225 IF SA=15 THEN GO 3UR =2@3a:
~
¢

RETURN
THEN &0 5UB =2iga:
RETURN

1928 IF 3RA=1

1927 IF FR=13 THEN GO SUB 218a:
RETURN

1823 IF SH=1% THEMN G SIUE 2223&:
RETURHK

1959 REM 35433422432 3453%3%5
184@ BEM *5RLA 1+

1250 PREINT "WUOCE ESTAR- pNQ ATRICY
128@ PRINMT "ExXISTE UMA FPORTR A &
ULII

197@ PRIMT "ATRAUES DE JANMELAS A
NORTE COM= SEGUE WER © JRARDIM D
RS DRHR3"

1930 RETURM

12080 FEM $¥ %4 %3 3544536 %%5%+3
11288 REM *x5ALRA 2+

1112 PRINT "ESTA ™ NR TRMRRR DE R

T

1

UDIENCTIAS"
1122 PRINT "EXISTE UMA JANELR B
QESTE. QLHANDD PARA A DIREI

TH BRTRRAVES"

i13@ PRINT “DELA CON3IEQRUL UER 8
ENTRRDS DD CRSTELOM

114@ PRINT "EXISTEM PORTRS PARRA
MORTE, ESTE E 3UL"

115@ RETURH

11060 REM #xsrssxtysrss44%s

74

i17@ REM =*3ALA

1i3@ PRINT “EHTH NUMA SALR GRAN
CE, EH FDRHHDE

112@ PRINT EXIﬁTEH PORTRS A EST
E £ A HORTE™

1220 FRIMT "NA ALCDUA EXISTE uUMA

PORTA FRR/ QE3TE™

12192 RETURN

1229 FEM ##33x33xsasus3sssvxxz
1230 REM #5HLA 43

1249@ FRINT "ESTA® WA SALA DO Con
SELHD PRIVR-DO DO REIV

*E?m PRINT "EXISTE UMA SAIDRA AR =
i

1258Q RETUAN

1270 REM #3345 4% +433 343455554
12233 REM #3ALA S«

1299 FRINT “EATE ATRIO INTERIOR
POS3UI UMA  PORTHA A MORTE E CUTR
Taoe SArNt

1= «T "RLEM E u £E5C -
i MR ESCAOR C
1318 PRINT "QUF ATRAUESSO UERTIC
T%qgmgs A SALRA" RIS
1328 PRIMT "UGSE UFE U G0 oR
HER ST M LAG CRNA
1332 PRINT "ATRAUES DAS JANELAS
RoSUL”

1348 RETURM

1300 FEM 4424343334433 3%3%3333%%
1352 REM +SALS oS+

éSTEgﬂ;gNT “E:TﬁE NA E?TRHDQ LE
! 5 DRA E AR NZ
I3 TERRILEL" © DR APARENS
1330 PRINT "UODE EMCONTRA-SE IR
RDD PARY ESTE"

1390 RETURN

1408 FEM 343434t isss554%5%

141@ REM +SALA 74

1l42@ PRINT "UOCE E3TA° MA

HAS DO CAS- TELD."

liza PRINT "RTRAUES DFE JAN
B PRRECE MOARTE , CONIEG

Q WIRDIM DARASCAMES"
l¢¢@ FRINT "EXISTE UMA PCGRTA

L

14 SETURN

14 =¥l ] FEEFIXERFFFAELF S 5455
1a

=1}
=1
72 REM %SALS 3+
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1480 PRINT VEMNCONTRA-3E ™A DESF
NSR, ENTRE™

T

O [t

1499 PRINT "ESPESCIPRIAS, UEGETR
5, MUITODS _ SACOS DE FARINHA E
UTRAS PROVI-SDHES™ .

1583 PRINT “EXISTE UtA FORTR FAR

A MORTE" _
151@ FRINT "E£ QUTRA VIRADA R 3UL

1529 RETURN

1813 REM + #3323 333453235355 %
1620 REM «SALA 1@

182@ PRINT “UOCE ENMCONTRA-IE MO
LUESTIBULD TER3IEIRD" _
154@ PRINT "EXIITEM JRAMELAS R SU
DRE SUAISY

L

1858 FRIMT "3E COMIESUE YER & LA
S0 TRMAMENM- TALY

1558 FRINT TEAISTE uMA 3AILA FaR
= LES3TE,

1587a PRI £
133a RETURR

I72@ REM =«

1728 REM

1749 FRIN

ESCURH E

175a FRI

LR, WHMR"

1762 FRI

FRARELE A

1779 RETURN

1720 BEM #X#4%%44¥sriadsidins
17290 EEM »5RALA 13%

132@ PRINT "#OJCE E3TR™ _HNA 3ALA D
O CRARCEREI- RO. MOS 3UBTERRANEDS
o2 CRITELOM

1319 PRINT & ESCRADA TERMInA MNES

TR SALAY

1329 SIINT "EXISTE SINDR uMe CUT
RA SRIDA,

1B33@ FRINT “UMA ASERTURA UIRRDS
R ESTE"

1348 RET

1358 REM = EEEEEEET S RIS
136@ 5EM x3RLE lax

1S7@ PRINT "ENCOMTRA-ZE NOS ASRS
ENTOZ DT RET, NO pNIUEL SUFEFRI
or o0 Cs TELQY

1399 FRIMT "OLHAMLO FARR SRIWD E

~J
=l

PREA 2CI- DENTE, ATRSUES DA
MELA PORE"

1990@ FRINT “UER B ENTRADAR DO OR
TELD, -

o
I

]

i1l FRIN YE O JARDIM DRSS DRMAS
PonE WIETD PELA JRAMELR &
MORTE "

lg2@ FPRIMNT “ELIATEM FORTAS FAREAR
LESTE EY

193@ FEINT 'PAaRe SUL

1243 RETURM

1950 FREM ¥+535343 545348805045 F
1288 REM +3

12732 LRI EM 7O
RMA DE L

193a@ FRIY H-ZE
UM FORTH

193 PRI MR E
aCRLRAT

saae PR

0 RS

=281d RE

292@ RE XXx ZEEE

2232 REM *‘HLQ 15*

2a4@ PRINT "ESTA SRALA FII SMTIGH
MEMTE USRDR"

230 FPRINT "COMO 38LA DO TESCURD
258 PRINT "MAZ EXISTEM JRHELAS,
APEMAS"

2a7@ FPRIMT "IRIDAS FRRA MORTE E

LESTE"

203Q RETURN

2028 REM ++44+++4¥+*é%§§%%%%%
21@@& REM *SALA 17

211@ PRINT ”ﬁﬂnH... ESTAY MO ANT
IGS aupRrRTa"

glz2@ PRINT '"DRZ CRIA/LAR"

2122 PRINT "E=ISTE uUMA S8IDA FRRA

A QESTE E uH“ RFORTA FREA SLL7

2140 FEETURN

2150 FEM 334353 FEFEIFNEEEFES

215@ REM *5ALA 13+%

217@ PRINT "ESTH PEQUENA 3RLS DO
IS0 SURE- RIOR E- A SALA DE UE

STIRY

21322 ?“INT "EXISTE UMA JAMELR PR

RA NORTE .,

2123 PRINMNT "DE OMDE E° POSSIVEL
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JER

228 iHa =20R
TA

=21

222 FTEFEIESEFELI T EE
223 19%

224 CUOCE EWMTROU MLHHAR =ER
UEHA FaRa 0o CASTELSY

2259 PRIMT "EXISTE (M ELZURDOR,

MO EMTRR POR LMS PORTH
A_MORTE" .
E250 FRINT "UMA DUTRE FORTA COND
Uz @/ DESTE" _
227@ FRIMT "POGE VER O LART ATSA
UES DAS Ja- WNELAS UIRADAS A SuLY
223@ RETURN

Todas estas subrotinas imprimem simplesmente uma descri-
¢ao, voltando depois 4 linha 1020 que reenvia o comando da exe-
Cugdo para o programa principal.

Convém notar duas salas em particular. A sala 9 ¢, como se
consegue ver na planta, equivalente ao elevador, ¢ necessita de
um tratamento especial. O ciclo de atraso € invocado duas vezes,
¢ em seguida a variavel SA passa a conter o valor 10 (linha 1590),
correspondente ao da sala onde o elevador nos conduz, antes de
0 programa voltar & rotina principal:

1530 DEM 43322335533 5258re%s
1549 REH *3ALA 9%

1SE@ RRINT "UJOCE ENTROU MO ELEUA
poR"

188 &2 3UB 3Sze
1578 FPRINT "ESTA- A DESCDER LENTHA

MEWNTE"

28532 @0 SUR IS2a
155@ LET Zm=3
1se@ G TO 1

A outra sala que necessita de um tratamento especial € a sala
11, asaida firal. Quando o computador alinge a subroting rele-
vante, encontra imediatamente uma mnstrugdo de retorno. Esta
“*subrolina’ existe apenas para facilitar a compreensao doe pro-
grama:

78

1899 REM #xyssississsssessss
1703 REM +SALA 1isx
1vi@ RETURN

Depois de ter conseguido almgirasala tl, o programa deixa
de executar o ¢iclo ¢ anuncia a0 jogador o seu éx11o:

=0 EEINT "COWNSEGSLTLir

eIl ERIMNT YET E3TR A
SRIC o S

=35 sz2a

Ta ERINT UTERMINOU EET
A AUENT DL

39 FR FRINT "3AIU o0 OHIT
L

S@ GO 3UE 3529

120 FRINT FRINT "CUMPRIU & S

O programa passa desta rotina para as tinhas 120 e 130, que ja
discutimos, imprimindoe ¢ pontuagio ¢ terminando o jogo.
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XIH

OS5 LOBISOMENS F.O AVENTUREIRO

Espero gue o leitor tenha introduzido o programa na maqui-
na, secgdo por sec¢do, & medida que estas foram discutidas. E es-
sa a melhor maneira de aprender os varios aspectos da progra-
magdo desta aventura, ¢ de determinar o melhor modo de apro-

veitar estas mesmas ideias nos seus praprios programas.

Apresentamos agora a hstagem completa do programa, a fim
de permitir ao leitor verificar se existern erros na listagem intro-

duzida na maquina.

e Rem

O AUENTUR
3 EM 2INIC

rlrﬂ
L]

L
L
1]

4= ] 3
ke = T s
O] 8 LN

QEH q++¢-444;4+~+u44+4+44

REM *ROTINA FPRIMCIF

QOHSTG S5

81



17@ LET = i
iga IF £ 1 ‘C
LIDADD, ;NS T I
NT
1@ IF ENERGIA:I THEN 30 TO 238
?: REM_zMORTEs
2@@ LET SELATORIO=AELATOAID:I
210 FRINT #§, ", A SUR EHERGIA
" EMERGIA

E2@ IF RIQUEZA:Q THEW PRINT "TE
M % RIJUEZS

230 IF COMIDR»@ THEWN PRINT "0 5
EL _5ACC DE FROVISOES COWTEM' . OOM
ILA; * DHIDADES DE COMIGA”

242 IF FATO=1 THEN FRIMT "ESTA
A _USAR 7 ARMADURA”

25Q IF MACHADO=Q AND_ESPADA= 5
MD_AMULETO=Q THEN 80 TO 328

Z5@ FAINT "TRAZ CONSIGO

279 IS MACHADO=1 THEW PRINT U
MACHADD

280 IF E3PADA=1 THEN FRINT "“ums
ESFADR" ‘
220 IF_ESPRLA+MACHADRD X @ AND AMu
LETO=1l THENM PRINT "E_Ti i
3@@ IF AMULETS g
AHULETS MAGICO

E LDNTLHDH
ﬂE@ Ir_

?H@ IF F*U THEM PRINT EAIS
AGUI RIQUEZRS NO WMALOR OE
GO0 TO 440
278 FRIHT . FRINT - BERINMT "COUID

ABG! E&TA  AEUI UM HMONSTRO!" &0
Sup 352a

28@ IF K=-1 THEN LET M$= FERQI
LOBISAMEM": LET _FF=8

29@ IF Ks-2 THEN_LET MG= FANATI
0O _ESTRIPADOR: : LET Fr=i0 ~
4@@ IF ¥=-3 THEN LET ng="MALSST
0O FANTAEMA™: LET FF=iS

419 IF K=-4 THEN LET mM$="DEURST

ADOR DRAGAD DO GELG™: LEYT FF==2@a
4290 FRINT FRINT "E° UM VM5
agg PfINT FRINT "3 FERIGO E°

u‘. ;llljll
449 S0 35 3TZE@

458 PRINT : FRINT SEINT QUE

DESEMA FRIERT
452 INFPUT A3 LET RE=83% TO 4
478 IF K@ AMD At :'L" AND FE

YEYOTHEM G2 TO &5
430 PRINT : FPRINT FRINT “7-—5

RINT

499 IF g5="0" THEM G0 TO 122
S@@ IF As="M" AMD AISA, 11 =@ THE
N FRINT "NAQ HA° SAIDA POR AI
GO TO 448

S1@ IF R&%="5" AND A:idR
N PRINT "NAO EXISTE 5A
S GO TC 442
S22 I- Ru="E" AND AR5
i PRIMNT "“NAQ PODE PRGS
R _ESTE": GO TG 442

S20 IF Asm=s” AND A{3R, 4 =9 THE
M OPRINT ”Nﬂﬂ EDDE ATRAUVESSAR FPRR
EDES": G2 TO 440

S40 IF As="U" AND AISA,Si=@ T
N ORPRINT “NAC FODE SUBIR FOR AQUT
" G0 TO 440

SS@ IF RE="D" AND /138,81 =2 THE
M FPRINT "NRO FODE DESCER FPCOR AQU

I": G0 TO 448

S55@ IF A%="F" AND RHND:.7 THEN &
0 TO 2429

S78 IF RA%="F" THEN PRINT "FPARR
ONGE QUER FUGIRT': GO TO 469

S8@ IF RE="L" AND ATSA,Ti =1 TH
= FHIHT "HAD =AY AAUIY NINGUEM ©
oM QUEM LUTHR": GO TO 44@

5298 IF RAs="I" THEN &2 3U8 3la:
RETURN

2@ IF RE="C'" AND COMIDR=
gHINT YNARD TEM COMIDA™: &
3

Sle IF A%="G" THEM G0 UB 235&:
RETURRM

52 IF RAs="L" THEN &3 _TOQ 732
038 IF Re="H" THEN LET SASINT 1
RML+19: +1: IF §A=6 0OR SA=11 THEN



30 TO 530
535 IF Ax="M'" THEM GO TO 712
542 IS A&="C" THEN &0 SUB 2430
RETURN
8S@ IF A$="M" THEN LET SA=Ri8a,
i1
H?E@ IF As="3" THEM LET SRA=AISAH,
=
570 IF AS="E" THEW LET SA=R(3A,
;sae IF A%="0" THEN LET SA=A(5A,
}
390 IF AS="U" THEN LET SR=R (3R,
:faa IF A%$="D" THEM LET 5A=qi5A,
=%

719 RETURNH

7ED FBEM f$ 333333353535 55%%%
738 REM *COMBRATE=# i
74@ IF INKEY&H="" THEN G0 TO 74
73@ PRINT ¢ CRARREGUE NUMA
TECLA. "

TE@ IF INKEYs&="" THEN 30 TO 782
TYQ_IF FRATO=1 THEN PRINT "R ARH
ADURA AUMENTR A3 3uRd POS- SIBIL
IDRCES DE EXITO": LET FF=33INT ¢
FF-43: &0 SUB 3520

738 CL3S @ FOR J=1 T3 &: PRINT *©
ERFEIIRFLFTFF AR FFAFER LIS P I EHF 5
", NEXT J

799 IF MACHADO=@ AND ESPRRA=Q T
HEN FRINT " UOCE NAD TEM ARMASI":
PRINT "DEUE LUTRR DE MRQOS NUAS"
é LET FF=INT (FF+FF/5): G0 TO 27

80@ IF MACHRDO=1 AND ESFACDR=D T
HEN PRINT " UOCE TEM UM MACHRDOD"
: LET FF=43*INT (FF¢s/5): G0 TO 372

218 IF MACHADO=@ AND ESPADA=1 T
HEMN PRINT "UAI LUTAR COM A ESFPRAD
?é: LET FF=3%INT (FF/4). 30 TO 3

828 INPUT “QUE RRMA QUER USRR |
1-MACHRDO; E-ESPRDAIT ;2
183@ IF Z<1 OR Z»2 THEN 30 TCO 3
2
849 IF Z=1 THEN LET FF=4+INT IF
Fs5:
85® IF Z=2 THEN LET FF=32INT F

84

Frd)

FOP REM #2543 43X a%5435%8%5%3a3
272 REM A LiITA%

S8@ PRINT . PRINT o
299 IF RAWD>.S THEN FPRINT H%; " 8
TARACH~-C' ;. T TO 22¢

298 FPRINT "UQCE ATACA"
R S0 SUBR 3529

219 IF RND:,5 THEN PRINT . PR
T "UOCOE CONSEGUE FERI-LOY: LET
F=INT {S%FF.-8)

222 S5 SUBR 3529

3@ IF BMND:,.,T THEM SFRINT | FRIN
T "2 MOM3TRD ATIMGE-Oi1': LET ENE
RGIA=EMERGIAR-S .

942 IF BMD:.25 THEM G0 TO 3509

A5 IF RND*1&:FF THEW PRINT . P
RIMT "E UOCE CONSERUE HMATRAR OV .H
%: LET MMM+l G0 ToO 97@ _
SEA PRINT . PRINT "'Q ",HM5,; " UE
CEL! " LET ENMERGIAR=INT (ENMERGIR/

SBQ PEM 333+ 44 352 5%5445%

292 REM *DESCRICAR DAS 3RLAS+
1322 FRINT : PRINT "#3%x3d3xs44%
FEFEEFFEIEEIE A" PRINT - P

RINT -
191@ IF 3A=1 THEN GO SUB 1248: R
ETUaN

1911 IF SA=2 THEN G0 SUB 319@: A
ETURN

1Q12 IF SR=3 THEN 80 3UB 1179 R
ETURN .
1913 IF SA=4 THEN &0 SUB 123a. R
ETLRN

1814 IF 3F=5 THEM £0 SUB 128&: R
ETLRN

1915 IF SW=8 THEN G0 SUB 1382 &
ETLRN

1015 IF SA=7 THEN B0 SUB 141@: R
ETURN i
1217 IF SA=3 THEN GO 3US 1472: R
ETLRH

i213 IF 5A=3 THEN GO 3SUB 1542: R
ETURN )
1918 IF 3A=12 THEN S50 SUR 1529
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RETLURN
i@=2@ IF S/R=11 THEM G0 SUE 1722
RETURM
l@2l IF 3dR=1lz THEN &0 3UR 1738:
RETURN
1@=2=2 IF 5A=13 THEN G0 3UR 1738

RETURH

1=2 IF 3A=14 THEN GO SUBR i13ca:
RETURN

la24 IF SA=15 THEN &0 3US 1538
RETURH

1325 IF 3R=15 THEN G0 3UB =Z2d3a:
RETURM

w28 IF SR=17 THEN 30 3uAa 21
RETURN

927 IF SA=13 THEM &0 SUWE 21&6a.
RETLURN

@23 IF 3A=19 THEN 50 3UE 222a:
RETURM

12 REM 334434324453 83%533%%
125@ REM #383LA3 1#

1250 FRINT “YACE ESTRH"™ WO HTRIOT
&ﬁﬁ@ FRINT “EXISTE UMA FORTA A 3
.

1879 FRINT "ATRRUES DE JAMELRS A5
NORTE CON- ZSEGLE WER Q@ JRRDIN [

HS DAMASY
1929 FETURNM
1990 FEM 4433343334353 4%53%%4

1129 REN =3ALA_ 2% )

111@ PRINT “E3TR"™ WA CAMARA DE A
UL IENCIAS"

1129 PRINT "EXISTE UMA JANMELR &

QESTE, OLHRMNDO PRRA A DIRET

TR ATRRUES"

1132 FRINT "DELAR CONSEGUE VER A
ENTERDA DO CHSTELQY

11l4@ PRIWNT "ExISTEM FORTHS PRRR
NORTE, ESTE E SuL"

115Q RETLURN

115Q@ REM $%3%3¥%35444%35334+

117@ REM =3ALA 3%

118@ PRINT "ESTPR' NUHMS SALA GRAM
DE, EM FOBMADE LY

1.3@ FRINT "ExXISTEM PORTRS® A E3T
E E A HNORTE"

12@@d SRINT "MA ALCOVR ZWIBTE UMA
PORTA FRRA ODESTE"

121@ RETURN
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1220 REM 334 %%#33F44 3527248 %
1239 REM 3SALA_ 4%

1549 PRINT "ESTS’ WA _SALA DO CON
SELHO PRIUA-DO DO REI" -
1259 PRINT "EXISTE UMA SAIDA A 3
Ui

1259 RETURM
14 LXIFIFFFEEEETET RS
125 £ ATRIO INTERIOR
FOSSUTI Uta PDRTR A NORTE E COTE
A 5§ DE3TE," o )
130@ PRINT "ALEM DE umMa ESCADA C
IRCULRR™ ) ﬁ
1312 FRINT Quz hTRHHEﬂaa YERTIC
ALMENTE R o
1328 PRINT “UDPE PE UM LAGD ORNA
HENTR*“

1330 PRINT "ATRAVES DAS JRANMELRAS

1349 BETURK

1200 AEM 33 3+3 5335343535355
136@ REM #SALKY ©%

IZ7@ BERINT “ESTH’ NP ENTRADA DE
Ut CRSTELD E£M #EDRA. DE SR RRENC
I8 TERRIVEL"

1332 PREINT "UJOCE ENCONTRA-3E UIR

RDC _FARA EETE"
1330 RETUAN
1400 FEM ¥33%335¥3¥3dsadiray

1431@ REM *3ALA 7+x
1422 FRINT “LOCE ESTA NRS CoZIN
HRAS DQ CRA3- TELOD.Y

143@ PRINMT “"ATRAUEZ DE JRNELSS H
R PAREDE HORTE, CONIEGUE UEH
COJARDIM DRASDAMASY R
144 PRIMNT "EXISTE UMA FPORTR R 5

145@ RETURM

1450 REM #3445 54554635555 %
147@ REM +3RLA 2%

1430 FPRIMT "EMCONTRA-3E MR DESPE
M3R, ERTRE"

14992 PRINT "ESPECIARIARD, WEGETAI
3, MUITOS SACAS DE FRARINRA E O
UTRRS PROUI-SOES

159@ PRINT "ExXISTE UMR F2RTA FRHR
R MORTE"

151@ FRINT "E OUTRA WIRRLA A SUL
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1528 RETURN

1539 REM #3+% 335224 %353538%%5%
154@ REM x5ALA D%

1550 PRINT "UDRE ENTROU NO ELEUR

1§60 &0 SUR 3529

15790 PRINT "ESTA®™ 8 [E
MENTE"

1S3 G0 SUB 3529

152a LET 3R=10

18@da GO TO laaa

16810 REM #3353 3333553553545 %
1828 REM *3ALA 12

1638@ PRINT “UQLE ENCUONTRA-TE HO
UESTIBLLD TRASEIROY

1842 PRINT "EWISTEM JRAMELRS /A 3U
L, RS QUAIS"

1558 PRINT "SE CDNqEGUE YUER Q@ LA
=0 HRNHHEN- TAL"

1668 PRINT “EXISTE UMA SRIDA PAR
R LESTE,

i

CER LENTH

ic7@a PRINT "OUTRA PARA WORTE™
158@ RETLURN

120 PREM 2333333343 ¢ 358555553
1788 REM #3ALA 1lsx

1718 RETURN

1720 REM FIFEIRALEXFEALER R A
1728 REM #5RALA 12=x

1740 PRINT "ES TR MUﬁn MASHORR
ESCURA E HUMIDR"

1758 PRINT "EXISTE UMR UMICR 3RI
DR, UMR"

176@ PRINT "PEﬂUENh RBERTURA MR
PRAREDE R OEST

1770 RETURN

1730 REM #2533 4 33353 3535%3%35%
1798 REM x3ALA 13#

1302 PRINT "LQOCE E3TAL WHB SALA O
0 CARCEREI- RO, WNOS SUBTERRANEDRS
OO CASTELO"

131& PRINT A ESCRIA TERMINA HES3

TR 3ALAY

1329 PRINT "EXISTE AINDAR UMA JUT
RA SAIDA,"

133Q PRINT “UMAR ABERTURA VIRRLDR
R ESTE"

134@ RETURNM

1058 REM #¥43 %3 32333335335 %%
1388 REM +53RLA 14
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1872 FRINT "ENCONTRA-SE MOS
ENTOS GO REI, WQ KMIUVEL 54
OR 0O CR3- TELO®

1222 PEINT "OLHANDOD PARA BRIXO E
PRAEHE QCI-  LENTE, ATRAVES DR JA
NELR FODE"

19a@ PRIHT "SJER A ENTRADR DO RS

TELQ;

ﬂﬂ

121@ PRINT "E © JARDIM DAS DAMRS
POLE SER UISTO PELAR JRHELA A
MORTE"

1329 PRINT "EXISTEM PORTRAS PRRA

LESXTE E*

1238 FRINT “"PRRR SUL"

1948 RETURM

1959 FPEM Frisasc%3d3ir8s3sirsss
1968 REM =3ALA 1E8x

1279 FRINT T"E3TA- MO ATRIO £ FO

Ave LE LV

153@ PRINT "R NORTE EMNCOMNTRR-ZE

JHe PORTARL Y .
193@ PRINT "E EXLIETE AINDH UMA =
SCsLAY

T

2Q2Q PRINT "COMSESUE-BE UER O Ly
20 DR3 JRANE-LRS UIRADHS A/ UL
2@1@d FETURN

223 PEM #4333 55354 X4 Ltk IFETE
@33 REH £5ALs 1o+ _
2@4@ PRIMNT "ESTR SALA FOI ANTIGA
MENTE UQRDH“

2a5a PRINT LDMD SRLA DO TESQURD

i

v

28R FRIMT "NAD EXISTEM JAMELAS

AFEMHASY o
2278 PRIMT "IRILAS PR I0RTE E
LE3TE

2032 RETURN

2023 FEM 3 %453 3348$%43¥3553%
i@ REM *5ALAR 17%

211@ PRINT "002H... ESTA™ NO ANT
IGD QLURRTO"

2izg FPEINT "DAS CRIR/DAL" _
2139 PRINT "EXISTE UrA SK2IDA FAR
A QESTE E UMR PORTR PARA DULT
2140 RETURM

2l

Lk

Xl

2152 REM XS F44%%3 %43 5252353

2160 REM *WQLH 13¥

217@ PRIMNT "ESTHR PEQUENA 3RALA DO
FISD SURPE- R&ﬂP E° B SRLRW DBE VE
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3TIR”
218a PFIh CPEXISTE UMA JRMELAR FA
RA NORTE,
2192 PRINT “OE ONDE E° POSSIVE
WER O JRRLIMMAIS ABAIXO"
20@ PRIMWT "EXISTE AINDA UMA FOR
H o/ 3L
21l RETURHK
22@ REM #3435 3344333 F45%50x4s
232 REM #SALA 19*
240 FRINT "UOc ENTROU MilHA PEQ
ENA SRALA ﬂhﬂ DO CRASTELD"
=58 FRINT “EtIHTE iid ELEVRDOR,
O QURL SE ENTRR POR tMA FORTS
ORTE"
@ PRINT “UMA QUTRA RPORTA COMD

é

=

2

3

2

2

il

2

I

AN

226 [ndD
UzZ /R OE3TE"

227¢ PRINT "FODE WER O LAGL BTRA
UES DR3 JdR- NELAS UIRREPAS R Suib’
22230 RETURM

2220 REM #%33x3+i45rdi34¥rrs
2508 REM *MORTE=s

2218 FRINT "UOCE MORREU. .. "

2528 G0 L3 3529

2238 G0 TO 12

2340 FPEM %334 %334¥4%%335¥34%%
2350 REM :GURRDHR RIQUEIRS

238@ IF R(3A, 7Y «1d THEN FRINT "N
AC EXISTE AQUTI MNEWMHUM TESQURD:
cD SUB 3T2@: RETURN

2370 IF LUZ=0 THEN PRINT “ESTH’
DEMASIADD ESCURDO PRRR UER": 0 3=
B 33F2@: RETURN

2233290 LET RIQUEZA=RIGUEZR+A{SRKA, 7}

232@ LET "SR, 71 =0

2428 RETURM

2410 FEM #2444 3#34455455244
2428 REM TENMTRTIUR DE FUGA SEM
EXITOx

?33? PRINMT "NAQ, DEVE FICAR E LU
2449 LET HAs="L"

245Q 52 3UB 352@

2450 &G TO 5=2@

24T REM 333333333355 53%%%%
2430 REM =COMER =

2499 CLE

25@R IF COMIDAR:«1 THEN RETURN
2519 FPRINT "TEH . COMIDA: " UNIGH

3

2

UM
=

MUl$-La P

LAY

[ (S TonR i) (R UNY R LV NT ST NS (] 13 () VRN (¥ Lw]

-

5 5 T115 0 1S 051 TS 1S 1S 0 S

T B VS0 UG~ = 10 L8 Pt = 050000000

~d g g~ S T Qe G R Sl £ CR T — O LR T U
=1
=]

]
=

MR PRI P PRI NS 2

an

0 ~J
St
=

P e g P R s po

A0 000 v 10000 6 — 0 00 00 (30000 O

V0 MO £ OG0 -~ DT U LO R
SESLSSMNORGREGRS

(LN XY [Ny

E _CoMIDA”

PRINT "2UANTAS QUER INGERIR
INFPUT Z

IF Z.00HIoA THEN GO TO 2539
LET COMIDR=INT (COMIDR-Z

LET EMERGIA=INT I:NEP'Ih S
B0 SUE 2TEZa: CLE

EETURN

REM ss3zssstssfiasssnss
BEM #INTCIALTZAR:

LET ENERGIS=1Q0

LET RIMUEZAR=7S

LET COMIDA=0

LET BELATORIO=@

LET MH{=2.. REM sNMUMERD DE MO

QS MORETOS#

FEM ssxsrxs3dsssrtrrssssrdss
REM *DEFINIR CASTELD®
QIH H[lq 7\

INPUT QAL E° © OSEU NOnME,

YPLORADRORT ' N&

e78@ CLi

@ LET
1538 =N

FEM $a4 3332334553 335%%3%4%
fEM xDISTRIBUIR TESQURO=
FOR J=1 T2 4

ET M=TINMT (RAMD #1901 +1

IF M=% 0OR M=11 OR R{M.714.:8
=E TO =262
LET Ri{M, 7Y =INT {(RND*12Q: +1i2
HE=XT :

REM $#%%*5¥5%4+%555%%%%%
REM #DISTRIBUIR MONSTROS=#
FOR J=1 TO 4
LET HM=sIWNT (RND=*13:+1



2948 IF M=5 OR M=11 OR AMM,71 28
THEN &0 TO 2938
“nqa LET A, 71 =-d

LET Ai4,7) =10@+INT (RAND2120
LET R{15,7) z12@+INT (RND+1I2
RETURN

FEM #2435 3 5434535554354 %%

REM 2INUENTRRIG/FROVISOESH
PRINT "PROUISOES & IMUENTHR

e iin])

o~
L1

Mk S
BE L9

3@ GQ SUR 2268

49 IF RIQUEZR .1 THEN LET Z=2:
e 7O 313@

S@ FRINT "UOCE PDuL COMPRAR:

VAL Lo L Pl e g — N3 n

513 S5 O 15 60— 1D

T

_ i ARCHOTE (1S
P

2Q58a PRINT ¢ 2 - MACHRDD [51d
3@7@d PRINT 3 - E3PADAR (2!

3@3@ PRINT 4 - RALIMENTOS (%
2AUNICRDE) Y

2022 PRINMT S ~ ARHULETC MAGT
co (s3a) v

S%QB FRINT 8 -~ ARMADURA {55
311@ PRINT @ - CONTIMUAR AV
ENTURR"

31z9 INPUT "NUMERDS DR OPCROT ;2

S13¢ IF Z=0 THEN CL3S : RETURN

31390 IF L—l THEN LET LuZ=1: LET

RIBUEZR=RIMMEZA-1S

2158 IF Z=g2 THEN LET MACHADO =

LET RIQUEZA=RIZXUEZR/-12

218@ IF Z=3 THEN LET ESPRLR=1: L

ET RIQUEZA=RIQUEZA-=20

3178 IF Z=5 THEN LET AMULETO=1:

LET RIQUEZA=RIMEZA-38

313@ IF Z=5 THEN LET FRTO=1: LET
RIQUEZA=RIQUEZA-B&

319@ IF RIQUEZA«@ THEN PRINT “TE

NTRU ,ENGRNRR-ME! ' LET RIQUEZIQ=Q
LET FATO=@: LET LUZ=@: LET E&F

ADA=A: LET QMULETO=d: LET COMIGA

=IMNT (SOhIDA~4: G2 3UB 3520

SE@d IF Z:>4 THEMW GO0 TO 3@3a
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I219d INPUT "SUSNTAS UNIDRDEST
c LET &=INT ian

228 IF 2+2>RIQUEZR THEN FRINMT
P2 TEM DINHEIRO SOFICIENTE™: &0
TO 3219

3230 LET COMIDA=COMIDA+D

3242 LET RIQUEZRA=RIJUEZA-Z+&
22528 30 TAQ 2832

225@ IF RIQUEZAS@A THEN PRINT @ F
RINT : FRINT “UQCE TEM 3, RIQUEZ

IF RIQUEZRA=2 THEN FPRINT "NE
M DINHEIRO": GQ 3UB 3529: RE

FOr J=1 T4 4: PRINT : NEXT
RETURMN

FEM ***%iéi‘rf&““*:‘;*““%*{é
BRTR @,2,8,&,%,2,8- FEM SRL
CATR 1.3,2,@,8,2,8: REM 3AL
DRTR 2,2,5,2,0,8,2: REM 3AL
DRTAR @,5,8,@,8.,2,3; REM SAL
_BATA 4,@.2,3,15,15.@: REM S
s

LRTR @,0,1,8,3,a,8: REM 3AL

[

ha
HI—~y
SS0 SZMS

ah W

o

Uni s (RN RN R o (i wio B SR DAL WL NS L] o
=

WL Ly
S 9 o

LT WM DD DT DI W D L G- i D
]

5780 DRTA @,5.2,@,@,3,2: REM 5AL
g @ CATA 7,1a,3,2,@,2,d; REHM 38
=
L=
g g CATR @,19,8,5,2,3,9: REH 37
429 DFTA 3,2.11,9.9,2.@: REM 3A
LA i@
34.1@

DATA 2,@,12,90.2,8,8: REYM IH
LA I1
3429 DRTH
LA 1=z

a

343@ DATA 2,2,12,0,5,9,8: REH
LA 13z

2449 DATA 9,15,1

BLR 14

?gS?qDRTﬁ 14,2,2,2,d,5,&: REM 3R
3450 DATA 17,2.,12,8,2.2,8: REM 3
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ALR 15
2472 DRATR 15,18,9.14,2.8.,8: REM
SRLA 17

EgatqDHTH @,17,9,2,d,0,8: REM 3A
13

3492 DATR 8,92,15,0,2,8,9: REM SA
LR 1=

50D REM #¥*%a3#¥¥43sdsds4xy
3512 REM +RAJUSTE O ATRASO AD SEU

GO3TO*
2522 FOR T=1 TO 99d: NEXT T
3530 RETURNM
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ACABAMENTOS

Depois de conseguir pdr o seu programa em funcionamento,
comportando-se exactamente como espera, 0 seu trabalho ndo
esta ainda terminado. Pode ser que durante algum tempo ¢ pro-
grama o satisfaga tal como estd; mas mais tarde acabara por
querer transforma-lo, melhora-io.

O leitor dispde de uma versdo razodvel de “*Os Lobisomens e o
Aventureiro’”. Conhecendo ji 0s aspectos basicos da criagdo de
pregramas de aventuras, estard provavelmente a caminho da
realiza¢do da sua primeira aventura *'gpica’’...

Mas pode acrescentar ainda muitas coisas a este programa,
tornando-o mais interessante para ouiros jogadores. Depois de
passar algumas semanas com o programa na sua forma original,
cu proprio resolvi melhora-lo um pouco.

No capitulo gue se segue o leitor podera encontrar uma versao
melhorada deste programa; ¢ neste mesmo capitulo encontrarg
um exemplo de execugdo da nova versdo, a fim de ter uma ideia
do que foi acrescentado.

N3o renumerel 0 programa, o que permitira ao leitor modifi-
car facilmente a listagem original alierando apenas algumas 1i-
nhas ¢ acrescentando outras entre elas.

E melhor comparar as duas listagens, linha a linha (em parti-
cular na parte que descreve as salas) para ter a certeza de que in-
troduziu todas as modificagdes. Para simplificar isto, vamos dis-
cutir as principais moditicagdes introduzidas:

— O archote pode cair das nossas maos durantc um combate
— 905, 915.

— As armas podem igualmente ser arrancadas das nossas
maos durante um combate — 906, 907.

— Foram acrescentados mais monstros — 415, 416 ¢ 2920.
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— E possivel encontrar j6ias, etc., em vez de *"tesouros’ ndo
identificados — 355, 357,

— Note que nem todas as portds se encontram agora descritas
explicitamente, deixando & habilidade do jogador a descoberta
das saidas possiveis. Por outro lado as salas sdo descritas em
maior detalhe, sendo adicionados certos factores que apenas sur-
gem de vez em quando. O leitor devera portanto verificar todas
as desgrigdes de salas, descobrindo as alteragdes introduzidas.,

—F poaswel pedir um relatério da situagdo em qualquer mo-
mento do jogo, escrevendo “*R™ quando é pedida uma ordem —
706.

— Foiincorporado um efeito — que o leitor podera certamen-
te elaborar ainda mais — quando ¢ usado o amuleto magico —
625,

— A rotina de Inventario inclui agora uma indicagio dos ob-
jectos adguiridos — limpe as linhas 3120/ 3130 e acrescente as li-
nhas 3131, 3133, 3134 e 3135, Sera necessario renumerar outras
hnhaspara1136e3137

— As nquezas e a forca iniciais sde agora delerminadas alca-
toriamente no inicio de cada jogo — 2620, 2630,

Vejamos um exemplo de execugao da versao melhorada:

TEM

Q4 SEU SRACO DE PROVISOES COMNTEM
8 UNIDRDES DE COMIDA

TRAZ CONZSIGO UM MRCHADO

RNDF\E; A SUR ENERGIR E° 45

T e s R S RS LR R L

ESTR® NA EMTRADA DE UM CASTELD
£M PEDRA, DE APARENCIA TERRIUEL
ECHT._E' ENCONTRA-SE UYIRARDLZ PARA

=]

QUE DE3EJA FRZER?

96

LA A s e A R R

YOCE ESTR” NQ ATRIOD

PELD PO GQUE SE ESFALHR NQ 30LGO,
AR IVINHR-3E QUE MIMGUEM RQUI
PA3SA DESDE HA® MUITO!

EXISTE UMA PORTA A SLUL

ATRAYER OE JANELAS A NORTE CON-
SEGUE VER O JARDIM DAS DAMAS

QUE DESEJA FRZER?

- A e e o o B o MR A MR e — o w — =

ANDREW, A 3UR ENEREIR E- 35
TEM %1

0 SEU SRCO DE PROVISOES CONTEM
§ UNIDRDES DE COMIDRA

TRRZ COMSIGD UM MRCHRECO

FELLLL I PRI SFEXTTXRFRFHEREFESERERT

ESTR’ MA CRMRRA DE AUDIENCIAS
EXI3TE UMA JANELR A QESTE
OLHRANDD PRRA A DIREITA ATRAVESD
DELR CON3EGUE VER B ENTRRDA DO
CRSTELD

EMCONTRA JOQIAS NO UALOR DE $75

QUE DESEJR FRZER?

PROUISOES & INUVENTRRIO
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VYOCE TEM ®77

UOCE PODE COMPRAR:

- ARCHATE (315!}

MRACHADD (1M

ESPRDR (322}

ALIMENTOS 52/ /UNIDADED
RHULETY MAGICO (%32)
ARMADURA 1(%5@)

- CONTINUAR RUENTURA
VOCE TEM UM ARCHOTE

DHggg EQUIPAMENTO INCLUI 4t MA-
c

GID U Lany -
I I I A |

NUMERO DR QRPCAR?

AHEREW, A 3uR EMERGIA E° 28
TEM &1

0 SEU SACO DE PROVUISNES COMTEM
2 UNIDRDES BE COMIDRA

ESTARA" A W3AR A RARMRDURRA

TRRZ CONSIGO M MRCHRDD

UMA ESPRDRA

FAEEEFRFLLLLEFTH LRI X U LTI ERERLF RIS

ESTR® WA CAMARA DE AUDIEMCIAS
RS TRAPECRKRIAS DAS PRAREDES L[AC
UMA IDPEIR DO ANTIGD ESFPLENMDOR
DESTR SRALA...

EXISTE UMA JRWELA B QESTE
CLHANDD PARA A DIREITA ATRAVES
DELR COMSESUE UER R ENTRRDER DO
CARSTELCD

ANDREW, A
TRAZ CoM3a

98

ESTR® LEMASIADC ESCURD PRRR VER

CUTPROG! E3THR AQUI UM MONSTRO!
£° UM DEURSTRLOR DRAGAD DO GELD

O PERIGO E° 20!1

QUE CESEJR FRZER?

L
T R L
S s EE L TR
R IS R
FEEREFERAAFIAAFHBE RS FFREFFERE
FARF R AP RAFFFFFLEXFILIRE IR TSRS
FRFAFAIE SRR SRS I ARSI IR I ERE A
JRCE MAS TEM ARMAS
CEVE LUTAR DE MAOS MNUAS

g QEUQETHDGR DRAGAD 0O GELQ ATRC

-

UOCE QUER FURIR, MRS RESISTE =0

MEDD, . .

SENTE O CHEIRD A EMXOFRE MO HR-

LITD DO HMONSTRC. ..

VMACE WUMCRA EMNCONTROU UM OPOSITOR

TAD FORTE!

g %EUHSTRDDR DRAGAD DO SELQ ATAC
=

O MONSTRO ATINGE-O!
VOCE COWSEGUE FERI-LO
Q3 OLHDS DO HMOMSTRO FAISCA
apIo. ..
DRI SURS GRRRAS E3COREE 58
ELE GOLPEIR-0 SELUATICAMEN
S QEUHSTHDDR DRAGAC DO &EL
=L

(11}

c

WOCE ¢

ONSEGUE FERI-LO
3ERA" ES

TH UMA LUTAR PE MORTE?
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QEIBLHDS ED MONSTRO FRAISCAM DE
U e

SENTE Q CHEIRD A ENXOFRE NQ HA-
LITO O MONSTROC...

ELE GQLPEIR-C SELVATICAMENTE. ..

2 MONSTRD ATINGE-D!

EU?EUHETHDDR DRAGAD DO GELO WENC

RNDREL,

W SUR ENERGIR E* 47
ESTR® DEMASI

ADOQ ESCURD FARRA VE

b1

WUE DESEuA FRZER?
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XV

VERSAO MELHORADA

Vejamos agora o lislagem completa da versdo revista de “*Os
Lobisomens e o Aventureiro’’. Como disse no capitulo anterior,
esta listagem nao fol renumerada. Se assim o desejar, pode no
entanto utilizar a versdo renumerada incluida no apéndice.

12 REM

O3 LOBISCMENS E O AUENTUREIRG

1l REM *UERSZAO HELHOQRADA#
QFEB S0 LR 26@@3. REM #INICIRLIZ

2@ =0 SR i@

+d IF SA«<:1i THEN GO TCO 20

S@ PRINT FRINT "CONSEGUIUI M

S0 SUB 4T “E° EETH A
SRIDR o0 Lt "

s5@ S0 2

Ta FR =
AOBUENTI RES

2@ PF =
IR OO CRS P

S@Q G2 U S20

i@d FPRIMT FRINT "CiUnMPFRIU 8 SU
A HMISSROY

11@d &0 33U IS20

L2@ PRINT FRIMT “f TS FONTURA
CRO EF

12@ FEINT 3+RELATORIO+S*ENERGIR
R IDUEZA4COMIDR +3Q Mg

1492 STCR

15@ REM #5sdwta b3 4%4Fssnssss
139 REM +ROTINA PRIMCIPAL =

7@ LET EMERGIA=SENERGIA-T

183 IF EHERGIR <19 THEW PRINT "I
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H%DQDDJ Mg, "ESTRY FRRCO!T: PRI
19@ IF ENERGIAR<Ll THEN &0 TO 232

9: BEM 3HMORTE=:

2% LET RELATORIO=RELATORIO+I
2i@ FRINT N%, ", A SUR EMERGIA E
mn LEMEREIR

20 IF RIQUEZA-@ THEN PRIMT '"TE

H ', RIGLHEZRA
23 IF COMIDR:d THE% FRINT "0 3
SACO DE FPROUISOES CONTEM" ,COM
*R; " UMIDRDES DE DOHIDR“

248 IF F8TO=1 THEM PRINT "ESTh-
A USAR B ARMALCURA"

258 IF MACHARDO=2 AND ESFRDA=2 A
MO RMULETO=0 THEN S0 TG 32@

=hB FEINT "THRAZ CON3ISO

78 IF MACHALDO=1 THEN DRINT Ry

HRLHHEW”

238 IF ESPRDRA=1 THEN PRINT "iLtMS
ESFPRLCRY

299 IF EqPﬁDHTHnLHHDH»@ AND AU
LETO=1 THEN PRINT 'E i

399 IF RMULETO=1 ,HEN PRINT "Q
AMULETS MasICOo”

21la PRINT

3@ IF LUZ=3 THEN PRINT "ES
DEMASIALG ESCURD PRRR UERY

332 IF tUZ=]1 THEM &CZ SUB 292a: R
EM «DESCRICAO DA SALAx

340 LET H=A13A,7)Y: REM 3K D
E COMTEUDDO DR SALA#

35@ IF k=@ THENM G0 TO 4498. REH
#28LR UAZIRAx

355 LET M=RND

287 IF K:S AND M:=.T THEN DHImT
TEMCOMTRA JOIAS WO UALGR DE s';
K =32 *1 44Q

38@ IF K:2 ARD M»,.S THEMN PRINT
"EXISTEM AQUI RIQMUEZRD ND UALOR
DE $",;)k: GO T2 442

371 PRINT : FPRINT : PRINT "ZUID

Him
N3

m

ACD! ESTRY ARUI UM HMON3ITRO!": GO
SUBR ZE2a

220 IF u--l THEM LET M3s"FoROl
LOBISOMEM": LET FF=8

33@ IF. K=c2 THEM LET ﬁ$- FAMAT I
CO ESTRIPADOR": LET FFr=1

4@d IF K=-3 THEN LET hs-”HHLEFI

CO FRHTASMAT: LET FF=1%5
41@ IF H=-4 THEM LET Ms="DEUAST
ROOR DRAGRD DO SELQ": LET FF==22
418 IF H=-5 THEM LET HM&a="HORRIU
EL UNICDRMIO": LET FF =25
418 IF E=-6 THEMN LET Mii="GIGANT
E DEEP“ENHHDﬁ”: LET FF=32
29 PRINT : SRINT YEX W "M%
430 PHIﬂT O PRINT Y0 PERIGG E-
;||
11@ S0 SUB as
450 PRINT . FRINMNT . PRINT "SUE
DESEJR FRIERT
4588 IMNPUT R%: LET ﬂ$ ALl TO 1%
470 IF H<@ BRD Bg<:'L" AND RAs::
CEUUTHEN S0 TO 450
438 PRINT . FRINT . FRINT “:--5

RINT

434 IF Rs="g" THEN GI TO 128

SR@ IF As="h" AND AISAH,1} =9 THE
M PRINT “HMAD HA™ 3AIDR POR ATV

EQ TS 449

Sl@ IF Ag="3" AND RisSA .21 =0 THE
MOPRINT "NARD EXISTE 3AIbkA A UL
o BD 79 44@

528 IF R%="E" ApnD /158,31 =@ T4E
B OPRIMT "rWAD PODE PROSEZESUIR FAR
R _ESTE": G2 7O 449

S23@ IF Rg="0" AnND AiSR, 4! =2 THE
MNOPRINT "NRO PRDE RTRRAVESDAR FAR

ECES": S TO 449
S4@ IF Ag="L" AND A1S
W PRIWT "“HRDQ PRDE SUSTY
Yo G0 TO 240

L

SEQ IF HE="F" AND RND:.7 THEN &
2 TO 232

SPQ IF AS="F THEM FEINT “PARS
SHDE QUES FUGIRT: G0 TO 45@

S3Q IF A="L" AND 8i13A,7) -5 TH
EN PRINT "MNAD HE- SOUILI MIMGUEM o
OM QUEM LUTRR”: &0 TO 4$4@

S9@ IF As="I" THEN S0 3SUE S&la

RETURMN

5@@ IF Ag="o" AND COMIDAza THEH

FRINT "NAG TEHM COMIDA" =0 To 4
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a
512 IF

H$=LG“ THEM &0 3IUE 2352

BETURN

522 IF mAsz"'LY THEM &0 TO 7I2¢
G258 IF \Rg="M" THENM FOR Jd=1 70O =2
R PRINMT TAS J; %" NEXT J

23@ IF As="M" THEM LET 3A=IMNT I
RMD#12) +1: IF 3A=56 O0R SRA=11 THENW
GO0 TO 5@

8395 IF Af="M" THEN GO TO 718
od4d IF RAx="C" THEN B SUB 248
RETURN

iﬁq@ IF Ax="N" THEN LET 3SR=f13R,
‘556 IF As="3" THEN LET 3SR=HI{3AR,
=)

?§7a IF A%="E" THEH LET SA=A{3H,
=¥
158@ IF Az="0" THEM LEY 3R=R{3R,
1
q??@ IF Ax="L" THEM LET 3A=R{38.
:?@ﬂ IF RE="0" THEN LET 3R=RIiIR,
)

725 IF RE="R"” THEMN PRINT A 3uU8
SITURCAD E- ', " PONTLECHO: ) 3%
RE LRTDRIG+H¥ENLhLIn+=+RIQUELﬂ ca
MIDR+3A MM

TR0 Ir AE="RY ORAND RMD:,S THEM P
RINT MATCGU ) MM, ¥ HMONSTROZ ATE
HGORA"

?l@ RETURH
2@ REMH #F433333 %4435t 84588s

73@ REM COMBRTE*

1?¢B IF INKEY$:»"" THEM GO TO 74
5

758 PRINT CRARRESUE MLMA
TECLR.,"

8@ IF INRKEY#="" THEN S0 TO 7@
77@ IF FATO=1 THEM PRINT “H RRM
ADURR RAUMENTS A3 3uR8 £O0S- SIBIL
ICADES DE EXITO": LET FF=3%INT |
FF-4): 50 SUB 3520

F8@ CLE . FGR J=1 TG &: PRINT
A e L RS Er ELE S EEEEEEEEEEEEE
Y HEXT J

73@ IF MRCHADO=2 AND ESFRADR=2 T
HEM PRINT " UOCE MRO TEM ARMAS
FRINT "DEUVE LUTAR DE MADS NURS"
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4 LET FF=INT ({FF+FF/5): G0 TO 37
(%

222 IF MACHADC=1 AND ESFADA=A T
HEM PRINT * UDCE TEM UM MACHRDO"
: LEYT FF=43IMT (FFs51: GO TO 27

318 IF MACHARDO=a ANL ESFPALA=L T
HEN PRINT "VRI LUTAR COM A ESPAD
?;: LET FF=3xINT (FF-4:: &0 TO &

S29 INPUT "aUE ARMA QUER U:HR {
1-MACHADDC, ‘-EHPﬂDﬂ‘“ "

@83@ IF Z<1 OR Z>2 THENM bD TS 3=

Fﬁé? IF Z=1 THEN LET FF=4#IMNT
s

FBE? IF Z=2 THEN LET FF=3zINT |
SB8D REM ¥ $23%34 23333523554
878 REM xR LUTH=*

3@ FRINT : FRINT

S9@ IF RND:»,5 THEN FRINT HM&: " R
TACE-0": G0 TO 22

395 PRINT '"UOCE RTRCR"

o 0 SUB (352Z¢@

938 IF RNWND:.5 RAND LUZ=1 THEK PR
INT "0 RRCHOTE CRIU-LHE DRSS HMROS
Py LET LUZ=2: 50 SUB 3529

928 IF RND».S AND MACHADO=1 THE
N FPRINT "UOCE DEIXRL CRIR O MRCOH
RLC ND CRLOR DR LUThRI . LET A
CHALQ=@: LET FF=S%INT {FF.-4i

a7 IF RND/.E AND ESFRDAR=1 THEN
PRIMT "R _ESFRADA FOI-LAHE ARRANTH
2 LET E3PADR=2: LE

St
THEN Lh’%* L PRIN
E FERI-LO: LET

n

'Nmp.a THEM PRIM
R, MAS RESISTE

HD e THEM PRI
MLhE LMBRBOELINE

) THEM FRINT
iR LUTH OE MORTET"
RND». 7 THEM PRINT "03 0L

)
C
0

[

H
WM EF O

Fa Gt e

P13 T T
T

L)
T

+
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HAS 0O MONSTRO FRISCAM DE  ODIO.

i

...
.

215 IF RND).? THEN PRINT "DRT 3
HAS CHhRHS ESCORRE SAMGUE! "

217 IF RﬂDe.r THEN PRIMT "3IENTE
a ZHEI91 G ENXOFRE MO HA- LITO
EQ HMONSTRO. .. "

915 IF RHD;,? THEMN PRINT "ELE =
OLRPEIA-O SELUATICAMENTE..."
is IF RND',: THEN FRINT "UGo
NUNLH FWLDNTRDE M QPDEITHFTHU F
ﬂRTE

=@ bD SUDE 3&2e

Q3@ IF RND>».S5 THEN PRINT : FRIN
T "0 HOMNITRO STINGE-Q!":. LET ENE
REIR=ENERGIR-S

238 IF RND:.3S THEN &S0 TQ 399
5@ IF RAND*18:FF THEN PRINT : P
RINT "E UOCE COMSEGUE MATER O .M
LET ™MM=MM+1: GO Ta 97a
PRTNT CORRINT OO Mgt UEN

LET EMERGIA=TMT LEHE EIR -

@ LET Ai{3R
ENT o PRINM

D BEM #3535t 3$5IFEFEEEEEF

@ REM «DESCRICAQD DAS S5ALAS+H
122@ PRINT © PRINT "#xi&x%%%3
EEFFEEEFEERFF X PRINMT
RINT

121a FOR T=@ TO 18: IF S/8=T+1 TH
EM S0 SUR 183@+7 x50 RKRETURN

1222 NEXT T

122 PEM ¥ ¥%*4 %2424 ¥+EFFI%5%
104@ REM #3ALA 1=

1258 PRINT "UOCE E3TH™ M2 RTRIOV
1255 IF RnMD;: .4 THEM PRINT “FELQ

O RUE 3E ESFALHA MWD SOL0,RARIUT
MHA-3E WUE NINGUEM ARQUT FR33A
CESLE HR° mMUITONM

w1

L

—TD -
m
-

A

J B -
T ¢+ RC U8 38z2@: RE
!

_‘
o0 30
DmBDﬂ

%EE@ FPRINT "EXISTE UMA PORTR A &
aL

1272 PRIWT “ATRAVES DE JAMELRDS &
MORTE CON- SEBUE WER O JARDIM D

RS DRMARSY

1232 RETURN

129 FEM $3 33335433554 8543%
1128 REM x3RALA 2%

106

=

"ESTR" NA CRAMARA DE A

ND>.¢ THEMN PRINT "HZS TH
LRSS PRREDES DRO uMA I
SNTIGO E3PLENDOR DESTH

DG
T
TinZ

ul

D=

rnoagme
pel
= 0L T8

UMM
I

1122 PRIMT "E®XISTE UMK JANELR &
CESTEY

1139 bRIN* SLHANCO PRARA R DIRET
TA ATRAWES DELH CONSEGUE VER B
ENTRACR DO  CRSTELQ"

114@ RETURN

115 PEM $% 3453334354542 3%%
116& REM $35ALA 3%

Ok DU e

117@ PRINT "EITA® hMUMR SRLAE GRARN

DE, EM FORMRDE L

11380 FRINT "ExXISTEM DURD FORTRS3

MESTA 3ALAa"

119@ FRINT "RS HMRDEIRAS DAS PRRE

DE§ ESTHN CRETRS E ENCURURDRS.
ligs IF RMW>.4 THEM PRINT "OUUE

O RUIDD DE Um RH*U ﬂTHﬂE DESIF R

oA SOBRRE DE CALCANPRRES . . . MR H

|sDR UE”

1223 SETURN

1219 2EH -&;4--¢4¢+*-¢¢4¢+4¢¢
1222 QEM iﬁﬁLH 4 %

1239 PRI PEESTRY mNR OIRLS DO IO

SELAD ”PI“H“

1242 PRINMT "-00 DO RET

1245 IF RMDI«.4& THEM FRIMNT "4 ZC0
DRSS ANTIGAS DISCUSSCES AXIMDA
FARECE EMCOHER 8 S8LA. .. "

%ES@ PRINT "EXISTE dbfA S8I0E 8 =
oo

1260 RETURHN

1270 REM $ 55 +3opis3riss5253%5
1280 REM «5ALA S+

129@ PRIMT "ESTE ATRIO IWTERIOR
POSSUET UMA FORTR A NORTE E QUTHR
AR BEETE;“

132@ PRIMT "ALEM E UMA ESCALS O
IRCULFR GQUE RTRHkEfﬁﬁ UERTIC

ALMENTE = ARLAY
11@5 IF BNDr .S THEM _FRINT "R SAL

1330 ERINT CuBCE DB M CAGS ORMA
MENTAL STRAVES DAS JAMELAS
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A 1502 FRINT “EXISTEM JANELAS & SU

e N e i ERREALE - L, DAS SUATSSE CONSEBUE UER O LA

.J.I\.h@ BEM ff*ét-ﬁf**w‘.‘.***..w.. * % G0 ORNAMEN- TRL"

foe EEn e of uo emene o 1519 PRINT “EXISTE UMA SAIDA PAR

dLoaa = = f=St 3 13

o R s e, BE EFSRENE 1815 phiNT ["OUTRA PARA NORTE"

I TERRIUEL" ) f | iE%g EEH 4*4:#x;:¢z4**4xu&4¢%

138@ FRIMT "UOGCE EMCOWTRA-3E VIR b s e s

dose PRI 1840 REM ¥SACR 1i:

1370 PRINT "ESTE" TEe0 REM

1333 RETURN 1670 REM

1300 REM *+3xss33583383%%%% 1675 REM

142@ REM +SALA s 10do EEW .

Eatenhell RERE BENRT HAS GELIN 1629 REM 443;;4&43+4444%4%%%+

AS DD CAS- a & #

142@ PRINT “ATRAVES DE JAMELAS N 3oee PErhel 00 MUMR HMRSHORRES

NORTE, CONSEGUE UER 7le PR )

A FAREDE _ NORTE, ESCURA £ AUMIDA” N

DaleR o BRE e . prrD GUE 1720 PRINT “EXISTE UMA UNICA SAI
o 1 = ) 3 i = = m

HENHENA Re- FEIGAL £7 FREPRRHERR 1780 PRINT “PEQUENA ASERTURA HA

AU, . . PAREDE A QESTE"

1435 IF RMHDo>».4 THEWN PRINT ". ..UM 1735 IF RAMHD: \ﬁ- THEN PRINT OIS Sid

IRHTD ‘:GpﬁE MO SO0ALHC. . . " ] BITO AUVE-SE LM RUIDD SECO UINDO

ld44@ RETURN bR SALA DO CRARCEREIRD...-

1450 REM 4333435344585 55%4% 174@ RETURHN
145Q REM *3ALA S% 1750 REM #%+3 433345535 %33%%%

ii?@ pRINT “ENHDNTRQ—WE Nﬂ DEDPE 1?5@ REH *EHLH 13*

MNSA, ENTRE" o 1770 PRINT "UOCZE ES3TA- MR SALA ©
1432 PRIMT "ESPECIARIAS, WEGETAL O CRARCEREI- RO, NOS SUBTERRANERS
S, MUITOS SAC0OS DE FHP INHAR E O Do CAsSTELDY

UTRAZ PROUI-SOES" - 1780 PRINT “A S5CADA TERMINA NES
1420 FRINT "SENTE-3E MO AR 0O CHE TA SALA"

IRD_DRS ES-" 1792 PRINT "EXISTE AINDA UMA DUT
1425 FRINT "PECIARIRS. .. RP 3RIDH, itMS REERTURR UIRSADS
152@ RETURN A ESTE"

IS1Q REM *2s4¥ £33 FLIFRXHAR4F 1795 PRINT "G AR E° HUMIDO.., 3£
152@ |REM x3ALA 9% - - NTE=-3E UrMA LDRRENTE OE AR FRID
1539 pRIk ”UGLE E”TPDJ ND EL:UH UINDR DHE FENDHH E’IH NTcﬁ NR
POR'": =D 3UB 3520 _ R FEDRRI "

1542 PRINT “E3TR° R DESCER LENTA 1308 RETUMN

MENTE" 1810 REM $E4%4riaisxsss5448
1545 0 SUBR 3520 1820 AEM x3ALA l4x

155@ LET 3R=12 183@ PRINT “ENCOMTRA-SE NDOS AFOS
1869 G0 T 140298 ENTOS DU REI, NG NIUEL SUPERI
IS7Q REM 3324345844455 %%%%% OR DO oAs-  TELOM

15382 REM +5ALA 10% __ 15842 PRINT "OLHPRNDD FERA BRAIXKGO E
1888 PRINT "UACE EMCONTRR-SE NQ PARA QCI- DENTE, ATRAVES DR U5
VESTIBULD TRASEIROY NELR, FODE UER R ENTRADR DO CAS
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TELO; ™

1850 PRINT "E & JRRDIM DES DRMRSE
E- WIZIUE DA JANELR R MORTE"
1855 PRIMT "EXISTEM FORTRS PARA
ESTE E 3SuL”

138@ RETURH

1278 REM 2345344353345 545%%5%

1339 REM +35ALA 16«

laga PRINT “ESTAR® MO ATSIO EM FO
RMAR DE L

18398 IF RND: .4 THEM PRINT “.,., U
MR BOREBDOLETA UQA JUNTD SO TECTO

L

1202 FRIMNT "8/ pORTE ENCONTRRA-SE
UtHs PORTH, = EXISTE AINDA 1R E
ACADAR"

191 i

feu) =

192 iR

1532 RAEHM 3

1948 REM =* :

195@ PRIMT "ESTAR SRLA FOI ANTIGH

MESHTE USADR COMO SRLA DD TESCGURD
12535 IF RpMD: .4 THEWM PRINT "UMA A

RAMNHR SESCE PELA PRRELE.. .7

15950 FRINT "HRO EXI3TEM JANELAS,
AFENRAS"

1278 PRI i

1930 RETLU

199

220

2a1a AT
IGQ QUHP*!'

Z@aza PRT DRSS CRIADASY

2025 PR¢HT "PRARECE-LHE SEMTIR AL
MDA UM LEUE CHEIRD R PERFUME.,.."
2038 PRIMNT "ExXISTE UMA SAILA FRR
B DESTE £ i AR Sl

2040 RETLIRNM

FRSd REH 23
2R5Q R : 2

Z2@a7a PHLNT "EDTQ PEQLENH SRLR 0O

PISD SUFE- RIOR £E° A 3ALA DE UL
STIR"

223 PREINT "ExXISTE UMRA JRANELR A
RAR MNORTE. CE ONDE EF pﬂ::IUEL

VER © JRARDIMHMAIS HBRIAOY

Q52 PRINT "EXISTE RINGA UMA POR

110

TR 8 3uUL"

2@95 FRINMT "JUOCE UE A 3UR FPROSRI
B IMAGEM NUMESPELACD - HA SUA FRC

E ADIVINMR- -3E O #MEDO, .."Y
alam RETURNM
110 REM #3% %3 3533353438455 3%3%
REEM %ﬂRLR 1%
2@ CQINT CTUDCE EnMTROU NUMA PEG

N ] ru

Jpa
(Y
[ 2]

NA SRL
49 PEINT “roRA DQ O CASTELCD"
FRINT "PODE VER O LABD ATRA
DHS JdA-
FINT "NELAS UIRADAS &/ S0
RETURH

REM 24433 # X534 8 x5F53%
AEM HMORTE:
PRINT "UOCE MORREU..."
E0 SUE 3529

GO TO 120

REM #3432 Fssts45d4rsssn
REM *GURHDHR RIRQRUEZIASY

O LA N 1S00 Co Con O

0 Gl i 40 1 €3 C 00 U R 1 T b T
gmm@&aﬁ@mﬁgsg e

s P50 N 7 — N0 s 0 P G R R o o oo o« oo cs e

IF R{5A,7! 1@ THEM FPRINT "N
»IZTE HQUI MENRUM TESOURGO®
UE 522 RETURN
278 IF LUZ= THEM PRINMT "HAS E=
A" ESCURD E URCE MADAR WE". GO S
B 352 RETURK
288 LET RIGUEZA=RIGQUEZR+R =R, 71
228 LET pISH,7) =@
2429 RFETURMN

2418 PEM 443 ¥3 5355343545545
2429 REM <TEWNTRTIVR DE FUGCA =S54
EXITOx

2432 PRIMT “NAG, DEWE FICARR E LU

TARR"

244D LET A¢g="L"

245@ =0 5UB 2522

248@ Co TO So9p

2470 REM :: SAIIFESFTFEIEREHS
2430 REM sCOMER:

=248 CLE

=258 IF COMIDA:l THEH RETURN
251¢ PRIN; UTEM UG COMICA; " UNIDR
DES DE C0OMICR"

%?EB PEINT "QUAKNTAS GQUER IMGERIR
2530 INFUT Z

§§¢B IF Z;C0MIDA THENM GO TO 253@
2558 LET COMIDR=INT {(CoMIDA-Z)



2568 LET ENERGIR=INT (ENERGIA+S+
e

257¢ GO SUB 3529: CLS

25238 RETURN

20522 FEM 223 X3 I3X4¥£T 32455 %
2890 REM *INICIALIZAR:

2819 CL3

2629 LET ENERGIA=52+INT iRND+12@
2632 LET RIDUEZA=32+INT {RMD+100

1

2648 LET COMIDR =0

265& LET RELATORIO=Q

2660 LET MHM=2:. REM *NUMERO OE 0
NSTROS HMORTOS:

2B70 REM +4#F 33 ¥¥x¥srrsreriais
2632 REM 4DEFINIR CASTELC %

XT B
278@ INPUT "QURL E° & SEU NOME.
EXPLORADORT ", N%
2768 CL5
2778 LET SR=5: REM #POSICAHD INMIC
TAL (3RA=H. DA 3SRLRA) %
2738 LET ESPRDR=2
2798 LET AMULETO=2
2529 LET HMACHADO =@
2312 LET FRATC=@
=282 LET LUZ=©
P30 REM %2333 3445533 5%%%4
234@ REH :DISTRIBUIR TESOURO=
2388 FOR J=1 TO 4
28582 LET M=INT (RND#12)+%
2878 IF M=E OR M=11l OR A(M,7! <:@
THEWM 20 TO 2358
2838 LET RiM,7)1 =INT {(PND+120:+i2
2332 NEXT J
2982 REM 265 ¥¥¥3xsssvsyixxas
=291@ REM *DISTRIBUIR MONSTROS+
2928 FOR J=1 7O &
293@ LET HM=INT (RNDx13)+1
289482 IF M= OR M=11 OR A, 7@
THEN &0 TO 2930
2298@ LET RAiM,7)=-u
29618 MNEXT J

112

2978 LET Ri4,7)=12@+INT (RNDx12d
2938 LET A(ls, 7} =12@4INT {(RND=1Qd

2999 RETURN

002 REM #3¥3 44323435 F44%%
3213 REM s INUENTARIO -PROVISOES+
202@ PRINT "PROUVISOES & INUENTAR

3aza GO 3UR 2250

394@ IF RIQUEZAR:.1 THEN LET Z=2:
GO TQ 3137

385@ PRINT "UDCE PDD: COMPRAR:

_ 1 - ARCHOTE (%15
i

3250 PRINT © 2 - HACHADD (%1
3878 FPRINT 3 - ESPADA (328}
3039 PRINT - 4 - ALIMENTOS (%
2 /UNIDADE) .
30008 PRINT * S - AMULETO HAGI
CO_ (#3a1"

g}@@ PRINT ™ & - ARMADURA i3S
211@ PRIMNT ~ @ - CONTINUAR AU
ENTURR "

3121 IF LUZ=1 THEW PRINT "UDCE T
EM UM ARCHOTE"

3132 IF MACHPADG=1 THEN PRINT "0
EE% EQUIRAMENTC INLLUI Lt MR- CH
3133 IF ESPADA=1 THEN PRINT "3UR
RDE REM A SUR ESPRDA"

3134 IF AHULETS=1 THEN PRINT O
SEU AMULETO AJUDA-LO-A" EM MO-NE
NT23 DIFICEIS..." o
3135 IF FATO=1 THEM FRINT "3 ARM
ROURA FICA-LHE BEM..."

2136 INPUT "NUMERQ DR DRPCAR? Y 7
3137 IF Z=2¢ THEW CLS : RETURHN
314@ IF Z=1 THEN LET LUZ=1: LET
RIQUEZR=RIGUEZAR~1S

3158 IF Z=2 THEN LET HMACHADO=1:
LET RIGUEZR=RIDUEIA-1Q

31c@ IF Z=3 THEN LET ESPRDR=1. L
ET RIGUEZA=RIQUEZA-2@&

2178 IF Z=5 THEN LET AMULETO=1:
LET RIRUEZA=RIZUSEZA-3



318@ IF Z=5 THEN LET FRTO=1. LET
RIGUEZR=RIQUEZA-52

212P IF RIGUEZA<«@ THEN PRINT “TE

NTOU EMGANAR-ME! ": LET RIQUEIS=2
. LET FRATO=®: LET LUZ=9: LET E&F
ADA=&: LET AMULETO=8: LET COMIDA
=INT I(COMIDA-4:: GO SUR 352@
228@ IF Z<»4d THEMN GO TO 2239
3210 IWMPUT "aUaNTAS UNIDRDEST v
@ LET @=IWNT (&)

3222 IF 2:R>RIQUEZAR THEN PRINT "

MRD TEHM DINHEIRO SUFICIENTE™: (0
TQ 3214

3239 LET COMIDR=COMIDAIR

J24@ LET RIQUEZR=RIQUEZIR-Z+u
3250 0 TO 3a2@

3260 IF RIMIEZA@ THENM PRINT @ &

RINT : FPRIMT "HHOCE TEH & RIQUEZ

A

o278 IF RIQUEZR=@a THEN PRINMNT KA
0 TEM DINHEIRD”: GO SULB 3520: RE
TURHM

328@ FOR J=1 TO 4: PRINT : NEXT

J

3238 BETURN

JZ0D REM 42 ¥ 3L TXLIFLE45FFLF
SB%@ DRATH @,2,2,8,2,8,8: REM SRL
332 REM SRL
A 2

[ 33 FEM EHL

e 2: REM E
A

i 2EH

(=)

2 REM ZRL
8 =

Sgig DETH T.19.2,9.9.2.,8: REM 3AH
LA 2

;SQ@ ERTR @,1i%,8,5,8,8,9: REHM 5&2
H =

2429 DRTE 2,92,11,2.0,8.,@. RFEM 38
LA 12

Saly DRTA 2.2,18.,9.2.2,0 REM SR
LA 11

Jaz@ ORTAR &.2.2,13.9,8.,2: REH 3A

=

LA IS

&
E¢S@ oRTH 14;9/@19)@;51@: REM
I5@ DATHR L

2430 CATR @,17.9,8.2.,2.,8 RE
3420 DRTA =,0.15,2,2,2,9: REM

La 1z
ISR REM $s#%2FFErFEETLEEEE

3S1l@ REM sAJUSTE O ATRASD RO
SOETO=

2529 FOR T=1 TS @@ WEXT T
35380 RETURMN

e

o 4= _ _ -
2430 DRTE 2,2,12.@,5;@,0° RCM

LA 13 o =
344 DATR @,15,17.9,@.¢,2: REM C
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XV}
NOS CONFINS DO ESPACO

O leitor dispde ja de um ou dois programas de aventuras que
funcionam suficientemente bem. Mas tem ainda outra coisa, se
bem que talvez nZo tenha dado por isso: uma estrutura base que
lIhe permitira criar as suas proprias aventuras,

Em vez dc ter novamente todo o trabalho de comegar pelo
principio, bastar-lhe-4 modificar o programa que ja dispoe para
obter uma nova aventura, completamente nova e original. As
declara¢des DATA definirdo o mapa, e as instrugdes PRINT que
definem as salas serdo as principais a modificar,

No entanto, como o leitor certamente gostara de saber, o resto
do programa, que define o mecanismo principal da aventura,
pode ser deixado praticamente na mesma.

Para demonstrar o grau de ¢ficacia que se pode conseguir com
este processo de *‘criagdo/modificagao’’, decidi partir da pri-
meira versio de *‘Os Lobisomens ¢ o Aventureiro’ (ndo da ver-
sao mais elaborada) e transforma-la num programa de aventuras
nos confins do espago. O cenlrio ¢ 0 scguinte: o transporte inter-
galatico, matriculado sob o nome ‘‘Isaac Asimov' sofreu um
desastre inexplicivel quando se dirigia com 1000 passageiros pa-
ra os planetas do Sistema Seuxariano.

Ao executar a sua missdo regular de patrulha na vastidao do
espaco, duzentos anos mais tarde, o meu caro leitor encontra o
casco A deriva da lsaac Asimov. Decide explorar o quc resta da
nave, tentando descobrir o que tera acontecido. No entanto, as-
sim que penetra no seu interior apercebe-se de que a sua propria
nave de patrulha, que deixou perto do transporte, explode subi-
tamente. E agora for¢ado a descobrir um vaivém de socorro em
bom estado a bordo da Isaac Asimov, ou a morrer no ¢aso con-
trario.

Nesta aventura, o leitor explora a nave destruida, luta com an-
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droides e seres alienigenos, e enfrenta alguns outros problemas
gue lhe explicarei depois de ter jogado.

Nio apresentarei imediatamente 0 mapa (e espero que o leitor
ndo tente consulta-lo mais adiante) porque neste momento ja se-
r4 capaz de deduzir facilmente o mapa em que o jogo se baseia.

Existem varias armadilhas nesta nova aventura, que tornam
relativamente dificil a sua resolugdo, mas o leitor apreciara cer-
tamente as dificuldades.

Yejamos um exemplo de execugdio do programa ‘'O Desastre
Asimoviano'":

BURL E° O SEY HOME, COMANDANTE?
AMCREW

COMANDRNTE ANDREU,

R SUR EHEREIR E° V&

TEM 52 CREDITOS SOLHRES

R osITO23 LE RESERUR

oa IDADES DE OYIGENICD
£5 IRDO ESCURD PARA UER
£t I $1@3 CREDITOS

QiIE DESEJR FRIERT

=

REARECEL UM AMDROIDE DE ABRSETE-
CIMENTR

VYOCE TEM &2 CREDITOS

FODE COMPRPAR:
- LANTERNA NULLEDN

Ic
- PISTOLR IONICR (sl

':I ¥
@l

1i8

3 - LADER {&2@) _ .

4 - OXIGENIO %2 -UNIDRDE!D _

5 - TRANSPORTRDOR LE MATERIR
-3l p!

8 - FR/TQo GE COMBRATE 14581

@ ~ CONTIHURR RAUENTURA

QUAL O HUMERD DR QRCROT 14

YOCE TEM a7 CREDITOS

W

T

N4 ta k=)

AMNTERMA MUCLEONICA (%13
IHTL‘.ILF! IONICR i$1a:

SER izz2é)

CENIO %2 ~UNIDADED
JAPORTARADOR DE MATERIR
]

O OE COMBATE (%52
AT IMUPRR AUENTURR

FaDE COMPRAR:

S
11
Il -

RUAL O NUMERD DR OFPCROT I3

COMANDANTE AMNDREW,

B SUR EMERGIA E° 71

TEM 7 CREDITDS S0QLRARES

03 SEUS DEFDSITOS LE RESER
COWTEM 11 UNIDRDES LE QxIG
TRAZ COMSIGO

UM LASER

<
I
4
L]
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FUEEFEIEL LT LRSS S LI XX FXFFF LI X L2355

JOCE ENCUONTRA-SE NO INTERIOR DR
NMRUE DESTRUIDA,

VE DESTROCOS POR TO2DD O LADOD,
COMO BSE TIUEISE HRVIDD UMA TER-
RIVEL EXPLOAR0 HR* MUITOS EQNS
ENCONTRA AMUI 5183 CREDITOS

BUE DESEJA FRAZER?

4]

COMRANDANTE RAMDREW,

B SUR ENERGIR E° 66
TEM 7 CREDITOS SOLARES

Q9 5EU5 LEPDSITOS OE RESERUR
CONTEM 11 UNIDADES DE COXIGENIO
TRAZ CONSIGD

UM LASER

i EE A AL S SRS SRR LS L L]

ENCONTRRA-SE MNOS ROUARTELAMENTOS
LR TRIPULACAC

CUIDRDO! HA® ARKUI PERIGO!

E° UM RLIENIGENT SQRRIDENTE

93 IMDICRDORES DE PERIGC REGIS-
THM 2@ UNIDADRES! !

120

VWQCE ATeCA
VACE ATACA

WMQCE CQOMNSERUE FERI-LO

0 INIMIGO RTINGE-D!
VUOCE ATRACA

VQCE COHSEsUE FERI-LO

8 IMIMIGE AT IMGE-Q!
WMOCE ATRCA

g INIMIGS AT IMNGE-OY

E V0L
RLIEN
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XVII

LISTAGEM DE '“O DESASTRE ASIMOYIANQ'’

Nao esquega que este programa se baseia na primcira versao,
ndo desenvolvida, de ““Os Lobisomens ¢ o Aventureiro™, Nio
foi renumerada, pelo que o leitor poderd simplesmente carregar
na maquina o primeiro programa e alterd-lo ande necessirio —
secgllo por secgldo — para Criar este novo programa,

Note que em todos os casos COMIDA passcu A OXI, MA-
CHADO passou a 1AO, ESPADA alterou-se para LASER ¢
AMULETO passou a TRANSPORTADOR. Foi acrescentado
a0 vocabulario a ordem **B’’, relacionada com ¢ consumo de
oxigénio.

12 RE#™
O DESASTRE RIIMOUIAND

2@ 32 SUS ZERQ: REM xINICIALIZ
AR

2R 50 SUBR Ao

25 IF ZRA=1Z THEW LET 9o=m@+1
IF Q@=A THEW 20 TD 127@

48 30 TO 3@

15Q FHEM 233 4% %533 %+ 534554554
1@ REM *ROTINS PRIMCIFAL+

17a LET ENEDEIQ- MERSIA-S

18@ IF EMERGIA 1@ THEM PRINT O
LIoabn SDHHNDQNTE'/NEJ”MECESSIT
A DE OxIGEMNID PRINT

193 IF ENZREIA<1 THEN 30 TO 2230
@: REM =MURTE=x

28 LET RELATORIO= hELHTIFIH+
212 PRINT ”DJHHNDHNTE PR T
"H 33U\ EMERGIA E ; =

Z2a IF SIGUEZR:@
MU RIBUEZR;, © CREDITOS

239 IF S#xIx@ THEWM
o LEPQSITOS DE RESERURA

YS0MIG UMIDADES DE OXIZ

249 IF FARATO=1 THEM PRINT

123



Us3RR FATO DE COMBATE"
-@ IF IAD=0 AND LASER=2 AND TR
=@ THEM S0 To 22@
EB PRINT "TRAZ CONSIGO

270 IF IA2=1 THEN PRINT "UmMA FI
STOLR IONICA®
HE;@ IF LASER=1 THEN PRINT "uUH L
=

29d IF LAS E%vlﬂnf@ AND TRANS =1
THEM PRINT "E

2 IF TPRNb—l THEN PREINT "0 TR
ANSFPIRTADOR DE MATERIAY

31 PRINT

229 IF LUZ=0 THEN PRINT "E3TH’
DEMRASIRDO ESCURD PRRA UER"

I3Q IF LUZ=1 THEN GO 3UB 2839a: R
EM *DESCRICRC DR 3RLA+

248 LET K=H{3R,7): REM «K DEFIN
E CONTEUDOD DR SRLA%

382 IF K=@ THEN GO TD 442: REH
*3ALA UVRZ IRz

S8@ IF K:S THEN PRINT "ENCOMTRA
@R@UI UK, CREDITOS": &80 To 44

27@ PRINWT,: PRINT : PRINT "CUID
ggg! HR" AUI PERIGO!": &0 SUB 3
33@ IF K=-1 THEN LET M&="GUERRE
IRQ ANDROIDE": LET FF=5

332 IF K==2 THEN LET HMB="DEL-FI
EVIAND AUVARIADD": LET FF=1@

428 IF K=-3 THEN LET M$="ROB0T
RASTEJIANTE"”: LET FF=15

41@ IF K=-4 THEN LET. H§ “ALIENT

bEND SORRIDPENMTE": LET FF=28@

2@ PRINMT : PRINT “E- UH " Mg
432 PRINT : PRINT 03 INDICADOR
£3 OE PERIGD REGIS- TAH ";FF; " U
NIDADES! "

440 33 SUB 3520

450 PRINT : PRINT : PRINT "@RUE
DESEJR FRZERT

452 INPUT A% LET A%=A3l TO 1!
47@ IF K@ AND A%< "L" AND R$::
“FT OTHEN &2 TO 4560

480 PRINT : PRINT . PRINT ”:——E
RINT

498 IF A%="a" THEN &0 TO 1370

gy

A

I ZD

F
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T

S@@ IF Af="N" AND B15A,1) =0 THE
M OPRIMT "RRAO HA® SAIDA POR AL
E0 TO 448

S1@ IF A%="S" AMD A{SA,2! =@ THE
N PRINT "NAD EXISTE SAIDA A SuL”
© GO TD 44@

520 _IF A$="E" AND A(3A,3) =@ THE
N PRINT "NAOD_PODE PROSSEGUIR PAR
A_ESTE": 80 TO 442

538 IF As="0" AND A{SR,4}=2 THE
8 PRINT "MAJ FODE ATRAUESSAR FAR
EDES". GO TO 442

S4Q IF Ag="uU" AND A13A,S5!=d THE
M PRINT "NAD PODE SUBIR POR RGUT
voE0_TO 448 ;

SS@ _IF RA%="D" AND A {SA,6! =8 THE
N PRIMT "NAO PODE ODESCER FOR AQU

I": @0 TQ 448

SE@ IF As="F" AND RND:.7 THEN 3
0 TO 2420 .

S7@ IF Ag="F" THEN PRINT "FARA
ONDE QUER FUBIR?': GO _TO_486@

S3@ IF As="L" AND A(3A,7!>-1 TH
EN FRIMT "NAOQ _HA® AQUI _NINGUEM ©
M QUEM _ LUTAR”: &0 TO 440

S9@ IF A%="I" THEN &0 SUB 3012:

RETURH

689 IF A%="C” AND OXI=@ THEN PR
INT "NAO TEM OXIGENIC”: 20 TO 44
5

6§10 IF A$="¢" THEN &0 SUB =235a:
RETURN
622 IF RAf="L" THEN GO _TOQO 732

B30 IF Ag="M" THEM LET SA=INT
RMD#18! +1: IF SR=b DR SR=z11 THEN
30 TO 538
B35 IF As="M" THEN 20 TO 710
4@ IF A%="C" THEN GO SUB 243Q:
RETURN } }
1?5@ IF A%="N" THEN LET SA=A{3A,
EE@ IF A$="S5" THEM LET SA=RAi3A,
2
:§7a IF A%="E" THEN LET SA=R(38,
“580 IF A%="0" THEN LET 3A=A(3R,
L]
(599 IF A$="U" THEN LET SR =A{3A,
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78e IF A$="D" THEN LET 3A=RI{3R,

}
718 RETURM

TR PEM 344213 333343238545 5%

730 REM #COHEBRTE=

742 IF IMKEY$<:»"" THEM 20 TQ 74
Toa PRINT ¢ CARREGUE NUMR

TECLR."

788 IF INKEY®m="" THEN G0
7r@ IF FATO=1 THEM PRINT
0 DE COMBATE AUMEMTA 0 SEU

TO 7882
" FaT
INDIC

E DE SDBREVIVENCIR': LET FF=3#INM

T IFF-4:: @D aUB 3522
7@ CLS . FOR J=1 TO &:

FRIMT ¢

AL L e e R I L E Y R E T

ToOMEXT W
735 PRINT

792 IF IA0=0 AND [ASER=® THEM P

RINT * UOCE NAD TEM BRMAD'.
T _"DEWYE LUTAR DE MADS HURSY:

FRIN
LET

FF=INT (FF+FF.S:. &0 TGO a7@
3@ IF IA0=1 AND LASSR=3 THEM P
RINT “UOCE TEM UMA PISTOLA IONIC

A": LET FF=4#INT (FF~Si;:
78

G0 TO =

210 IF IAG=0¢ AND LASER=1 THENW P
RINT "URI USAR O SEU LASER": LET
FE=3IMNT (FFrd): 30 TO &7

S22 INPUT "QUE ARMA QUER USPAR
i- PIDTﬂLH, =2-LRSER}T ; Z

= 3 Z¢1 OR Z»2 THEN 80 TO &2
%
FB¢? IF Z=1 THEN LET Ff=4xINT I(F

=
F-Ea IF Z=2 THEN LET FF=3zINT IF

-

SEQ REM +xssx3x3sssrreysszyss
S70 REM A LUTA+

38@ PRINT : PRINT

S9@ IF RANG:.S THEN PRINT "0 ";H
%, ATACA-0": 30 TO 20

895 FRINT "UOJCE ATACA"

2@ S0 SUB. 3529

219 IF RMD:,S THEM PRINT & PRIN
T “UOCE CONSEGUE FERI-LOY: LET F
F=INT {S4FF. /&

228 G0 SUB 35z@

930 IF RND:.S5 THEM FRINT PRIN

126

T "0 INMIMIGO ATINGE-O!''": LET EMNE
REIA=EMERGIA-S

94@ IF RND:,35 THEM &0 TO 32@

9@ IF RND*18FF THEN FPRINT F
RINMT "E UOCE CONSEGUE HATAR O,
$: LET MM=MM+1l: @0 TO a7@

Q58 PRINT : FRINT "0 "M% "FERE
=0 GRAVEMENTE! ": LET ENERGIA=INT

(ENERG IR 21}

97@ LET A{ZR,7'=0: =0 3UB 3 o

PRINT : PRINT : GO SUB 352@: RE
TURN

932 REM 4335333333233 335%%

992 REM DESCRICAQ DRSS SRALAS:
1229 PRIMT : PRINT "2x3333x3%3+3
FFEEFRFFFXIFFEFE XY PRINT © P
RINT
1219 FOR T=0 TQ 135:. IF SA=T+1 TH
EN GO SUR 1@232+4T56@: RETURN
1228 NEXT T
1230 REM 34 #3583 %43 %4s383454%
1240 REM <3ALA 1«

1050 PRINT “"UOCE ESTHT NOQ ANTIGO

CENTRD DE“ ,

1060 PRINT "RECREACHOM

197@ PRINT "UE EQUIPAMENTO DE TR
EINDQ EH GRR-"

1a7S PRINT "UIDRDE ZERD E3PALHRD
Q FELR HAREA"

128& RETURN

1099 REM X3 4323343553 %355+%
119@ REM =SALA Z= _
111@ PRINT "ESTAH® NAS CFICINRS D
= NRUE"Y _
1129 PRINT ”iD PODE ARBRNDONRR O
LOCAL ATRA-

1125 PRINT "UES DA GIGANTESCH PO
RTR DO HAMN-=-"

1132 FPRINT “GRR, A DESTE™

1140 RETURN

1150 REM 324%%44333%332%%4%

1169 REM x8ALA 3# o
1178 PRINT "WICE ENCCOMTRAB-3E NI

INTERIOR DR NRUE CDESTRUIDRA, ™ _
11839 PRINT "UE DESTROCOS FOR TOO
G 9 LApg,

118@ PRINT "COMO SE TIUESSE HAUI
DO UMA TER-" o
1195 PRINT "RIUEL EXPLOSRD HA' ™
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UITOS EQMS®

1222 RETURH

1210 REM #3445+ 3#%¥¥3553233%3
1220 FEM x3RALA 4% :
1238 IF RND:,8 THEN FRINT “QUE 4
ISTA SOBERBAI . .."

124@ PRINT "R UISAQ QUE SE TEM D
A3 ESTRELAS"

12%5 PRINT "NESTR PLATAFDRMA OE

25 =0 =1 POR OND
E_ENTROU" SRIR POR ONL
127 ! IS AL ET T T T F N PRy
128@ FEM +3ALA S+ o ¥
129@ PRINT "‘A SUR FRENTE CSSTEND
Egagg ACRES OF CULTURAS HIDROPON
1209 PRINT “EM TEMPOS E3TR ARES
ALIMENTAUR 03 MIL PRSSACSEIROS O
= NAUE"

1335 IF RND:,S THEN PRINT “A3 LA
gPRDﬁb SOLARES ESTRAD AINDA RACESA
= B

1312 IF RAND>.S THEM PRINT "RLSUM
A% FLANTAS FARECEM AINDR DISS

R ESTE"

133 M o rasdssr3ss82352335%3
13492 REM #3RLA S« i

1388 PRINT "UQCE ESTA’® LIURE!"
1355 PRINT "COM3SEGUIU ESCAPAR!
éSSEUERINT O UYRAIVEM AFRSTR-3E D
%339R255¥EP;H SR POMTURCRO B -

) 3% ATORIT+5xE EIR+2> QUEZ
A+IBXCRT+I0 RN T e LA+2RIOU
138@ S3TOR
1320 REM s4s3pessssstiussss
iiﬁg QEH #SALA 7+
1éld PRINT "ENZONTRA-3E NOS aoun
RTELAMENTOS DA TRIPULACAD"

1429 IF RBND:.5 THEN PRINT “SRAND
EHPQRTE DOS BELICHES ESTAD UAZIO

1425 IF RND>,S THEM PRINT "03 PO
UGOS3 TRIPULANTES QUE RESTAMMANTE
M-5E NQ SEU 30NMD SEM FIM™ °

143@ IF RND>.7 THEN PRINT "EXIST

128

Et SRIDAS A NORTE, ESTE E OESTE

1449 RETURN

1450 REM 433 %43 33334 FF43+%%%
1450 REM *3ALA 9%

1479 PRINT "ESTH® NO CENTRD DPE R
NIMBRCAC SUSPENSR, .. "

14388 ,IF RND>»,5 THEN PRIMT '"O3 CO
RPES DRS PASSHGEIRDD FLU-  TuRM
LIVREMENTE..."

1485 IF RNDH» .S THEN PRINT "0 DOR
gng?gD E; ENORME, PRRECE HNRD T
149@ IF RMKD:»>.2 THEN PRINT 38" E
XISTEM 3RIDAS A QESTE E B SUL”
18538 RETURN

1510 REM #3433 533334333 555%%3%
1529 REM +3ALH 9%

153@ PRINT "UOCE ENTROU NO HOSFI
:HL DA NAVE ,BRANCO E ESTERILIZRD
ar

154@ PRINT “QUUE, UINDO DE SUL,
UM 30M ES-"
1545 PRINT "TRIDENTE, RACOMPANHAD

0 DE UMA SENSACAD DE CALORY
%E?g PRINT "DE NORTE PARECE VIR
Ao

1558@ RETURNM

1570 REM ##+4%433 35433332334
1539 REM *8ALA 18x

1592 PRINT "A COMIDA DR TRIPULRAC
RO ERR FPRE- FARADA RAUI"

1520 PRINT 05 RESTO3 DR ULTIMA
REFEICRO PO-DEM RINDA 3ER UIATOS

1812 PRéNT "EXISTE UMR SRIDA FPAR

R SUL,

1615 PRINT "QUTRR PARA DOESTE"
1629 RETURN

1530 REM ¥5¥32333x543£2¥355%%
154@ REM +3ALA 11+#

1683 PRINT "AHA! PARECE O UAIUVEM
ESPROIRLYY

1888 PRINT "035 INSTRUMENTOS FHRE
CEHM INDICAR" -
1560 PRINT "GUE R FEQUENB NRUE 3
E ENCONTRA"

167@ PRINT "EH PERFEITAS CONLDICQO
ESH"

=
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1888 RETURN

1520 REM *2++333333ia45d%83%3
17@@ REM +SALA 12+

171@ IF RND>.S THEM PRINT "E3TH-
MA 5ALA DE MWAUVEGACAR”

172@ FPRINT "UEEM-3E ESTRANHAS MA
QUINAS AQ LONGDO DAS PAREDES, E
MAIS ARCIMA RODA LENTAMENTE UM H

APA HOLOQGRA-FICO"

173@ PRINT A REDUZIDA LUMINOSID

RDE ESVER- DEADA MAL LHE PERMIT
E DESCOBRIR AS SARILARS",:. IF RND»
.3 THENM PRIMT A SUL E ESTE"™
1735 PRINT

1740 RETURH

1750 REM 5343324832533 3%%3%%
17680 REM +5ALA 13%

177@ IF RND».S THEN PRINT "IENTE
CORES AFLITIVAS NOQ CORPOI™

1783@ PRINT "FOI APANHADD NUM CHAH
PO DE RADIA-COES MORTRL! LENTAME
NTE COMPRE- ENDE QUE ESTE E° 0O &

EQ FIM..."

175@ IF RND,S THEN FRINT "JR" M
AEA PODE FRAZER..."

1795 IF BND:,S THEN PRINT "ESTH’
CESTINADO A MORRER AQUI"

13@@ RETURN

1012 REM 333323335333 FFFF45¥
132€¢ REM *3RLA 143

18392 PRINT "ENCONTRA-3E NO CENTR
o DE EMERGSIADA NRAWE"

18349 PRINT "R LHRPLTERI:TIDD LM
INCSIDRDE RZUL METALICR DOS MO
TORES IONI- €05 AINDR EM FUNCION
AMENTO ENCHETODR A SALRA"

1859 PRINT "RTRAUES DE UMA ESTHA
NHA NEUOR CONSEGUE UER PORTARSY
: IF RND:.2 THEN PRINT "FARA HNOR
TE E QESTE"

1355 IF RHWD:».5 THEM PRINT "UMA A
BERTURRA CONDUZ AD CENTRO DEMANUT
ENCRO, HMRIS RBAIXO"

1360 PETUEN

1870 REM 4344435453555 43325355
1338 REM *SPALA 152

1892 PRINT "ENCONTRA-SE NO RRMRARZ
EM DE BAN- DROIDES"

1992 PRINT "UE FILAS INTERMINRUE
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I3 DE HOMEWSMETAL ICOE, SILENCIOAS
a5, UE ES-"

1919 PRINT "PERAM OQUUIR RINDR A
U351$8 SEU  COMANDANTE MORTO HR "
1318 PRINT "CBSERVA UMR LUZ B &
STE, E UM POCZ DE GRAVIDADE AB
ERTO N& PR- UIMENTCO"

1220 RETURN

1932 REM ## 3333434233353 3%%
1940 REM x5ALA 18+%

19598 PRINT "QUTRA SALA ENORME, C
RYERNO3A, E PREENCHIDA COM MERCH
CORIAS DE TODOS 03 TIPDS": IF
RND >, 7 THEMN PRINT " HMETRIS RARD
S E ESCULTURRS WE- NEZIRANRAS...
196@ IF RND».,S THEN PRINT °_PED
RAS CINTILANTES DE XARIAK IU...

197@ IF RND:.7 THEN PRINT " PEI
éENSDNeﬁLRDD DD DESERTDO ES-CRLAP
1275 IF RND:.9 THEN PRINT A LUM
INOSICRDE E° MRIOR R OESTE"

133@ RETURN

1990 REM #3¥3 33334 ¥XF4Xx3%%3%
2220 REM 2SALR 173

2010 PRINT "UMR SALA DE FRREDES
METRALICRS,"

2028 PRINT "CHEIR DE ARMAS CUIDA
DOSHMENTE AL INHRALDRS"

20328 PRINT "EXISTEM 3RIDRS PRRA
08 SoLDPpOos”

235 PRINT "RNDRUIDES R NORTE E
R ESTE"

‘2048 RETURN

2000 REM X33+ 35%¥3233¥5333%%

2068 REM xSALA 13

2873 PRINT "OQLHANDD PRRR CIMAR UE
O PQC2 DE  GRAVIDADE QUE CONDUZ
‘R SALR DOSMOTORES"

28388 PRINT "ESTR® NO CENTRO DE M

ANUTENCRHO"

20880 PRINT ”EDH SAIDAS PARA R 5A

LA DE ARMA-

2995 PRINT "ZENAMENTO DE ANDROID

ES E PRARR A SALA DE CARGA"

218 RETURHKN .

2110 REM #5323 F#F4FFH55333334
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2122 REM %5ALRA 19%
2138 PRINT "DESCOBRIU CRSUALHMENT
E”ﬂ SALA DE COMRANDO DE EMERGENCI

2142 PRINT "RA3 PAREDES E3TAD C0B
ERTRAS DE UI-30RES COM IMAGENI DE
TODDS 88 FONTDS DR NRUE"

2158 PRINT "EXISTEM DURS SRIDRSE.

2168 IF RND:.S THEN PRINT "UMA O

A3 QUARIS> E° 0 POCO DE GRR~- UIDRD

E": RETURNM

2178 FRINT "UMR DRSS QURIS CONDUZ
‘A SALA DA CARGAR"

2280 RETURN

2280 REM ###333 2834335555444

2228 REM #HORTE+*

2310 PRINT “UICE GA3TOU ToDO O

XIGENID..."

232@ G0 3UB 3520

EI2Q2 20 TO 1237@

234D REM >3 X333 343533533353 %%

2358 REM *xBUARARDRAR RIQUEZRS:

2389 IF Ri5FA,7H41®d THEN PRINT "N

A0 EXISTE AQUI NRDA DE VALORY: &

g SUE 352@. RETURN

2378 IF LUZ=Q2 THEN PRINT “ESTA’

CEMASIALGS ESCURD PARA VER": RO

UB 352@: RETURN

23382 LET RIGUEZA=RIQUEZR+AISH, 7]

2322 LET Ai3/R,7) =A

2488 RETURNM

2410 REM %4453 33332332 4%%%

2429 REM *TENTRATIUA DE FUGR 3EN

EXITO+

%gg? PRINT "NRQ, DEUVE FICARR E LU

2448 LET H;-“L“

24580 0 SUE 3520

246Q@ G0 TO 28

2470 REM #+3 3333453535534 33%%

2430 REM *xOXIGENIO#

2433 CL3

2588 IF OXI«<1l THEN RETURN

2512 PRINT “"TEH ",0XI;'" UNIDARDES
DE OXIGEMIO™

252@ PRINT “QUANTAS GUER RDICICN

AR RDS DEPO-SITODET

2538 INPUT Z

)
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254@ IF Z:0XI THEN G2 TD 25302
255@ LET OXI=INT i(0XI-Z!
2589 LET ENERGIA=INT (ENERGIR+S#

2572 G0 SUB 3529: CLS

253@ RETURN

2500 REM #3313 ¥%3553%55%22
2528 REM #IMICIALIZARX

2619 CL3 _
2020 LET ENERGIA=INT (RNDx5@) +73
2630 LET RIDUETA=INT {RND#52!+50
25483 LET OXI=INT (RNDx15!

2653 LET RELATDRIO=2

2655 LET =@

2858 LET HMHM=2:. REM $NUMERD DE AN
DROIDES /AL IENIGEMNDS DESTRUIDOSH
2070 REM 4333433333353 3FXT5¥F
25632 REM +DEFINIR. NAUL*

2620 DIM Ail12,7)

2788 FOR =1 TO 19

2718 FOR C=1 TO 7

2729 REﬂD BiB,C

2738 NEXT C

2748 NEXT B _

275¢ INPUT "@URL E° 0O SEU NORME,

COMBHNDANTE?T " N&

27688 CLS _ .
2779 LET 3AR=3: REHM #FOSICRD INIC
IAL (3A=M. DA SALRA) #

2732 LET LRSER=0

2798 LET TRANS =@

28@@ LET IRO=0

2819 LET FRTO=@

2328 LET LuZ=2

2820 REM *x3+i73%¥%¥axf¥tsdss
2342 REM #DISTRIBUIR CREDITOS*
235@ FIR J=1 7O <

236@ LET M=INT (RND*197+1
237@_IF M=5 OR M=11 OR S5R=13 OR
A(M,7):>@ THEN GO0 TO 23560

23880 LET_RA(M, 71 =INT (RND#12d} +12
2329 NEXT J

2008 REM +3#+3FL¥ 55722 4FXF%E
2912 REM #DISTRIBUIR ALIENIGENDS
SANDROIDES*

2915 FoR T=1 TCO 2

2920 FOoR J=1 TQ 4

29308 LET M=INT (RNDx13:+l

2842 IF #=5 OR M=11 OR M=13 OR A
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M,7)2:@ THEN @0 TO 2930

2950 LET AiM,7)==u

2258 NEXT J

2965 NEXT T

2992 RETURN

30232 REM FEL R IR XL X LT R XSRS
2212 REM ¥ANDROIDE DE ABRASTECIME

3222 PRINT “"APRRECEU UM ANDROIDE
DE RBASTE- CIMENTO"
J83@ G0 SUR 3250
3249 IF RIMUEZA<.1 THEN LET Z=2:
G0 TO 313a
3250 PRINT "UODE PODE COMPRAR:
- LANTERNA NUCL
EONICA is1s) @

3082 PRINT » - PISTOLA IONIC
A (gig) "

L) LY VI | W IR
i

3878 PRINT © LR3ER (2@
3280 PRINT - OXIGENMID {32~
UNIDADE) "

3098 PRINT " - TRANSPORTADGR
DE MATERIA (E3a1 "

J312@ PRINT 8 - FATO DE COMBA

TE i&Se:"

3119 PRINT © @ - CONTINURR RUE

NTURRA"

3122 INPUT “NUMERD DR OPCRO? "SI
S13@ IF Z=@ THEN CLS5 : RETURHN
3142 IF Z=1 THEN LET LUZ=i: LET
RIQUEZA=RIMIEZA-15

3188 IF Z=2 THEN LET IRO=1: LET
RIGUEZA=RIQUEZA-19Q

318@ IF Z=3 THEN LET LASER=1. LE
T RIGUEZA=RIMUEZA-Z@

2172 IF Z=5 THEN LET TRANS=1: LE
T RIQUEZR=RIQUEZA-38

318@ IF Z=5 THEN LET FATO=1: LET
RIRUEZA=RIBUEZA-5@

3199 IF RIQUEZR:@ THEN PRINT “TE
NTOU ENGANRR-ME!" . LET RIMUEZA=
D LET FATO=9. LET LUZ=®; LET IAD
=@: LET LASER=Q: LET TRANS=®: LE

T OXI=INT {OXI-4): GO SUB 3522

322@ IF Z¢>4 THEN 30 TO 3030

S21@ INPUT “QUANTAS UNIDADES? "

@: LET @=INT (@}

S22@ IF 2x0:RIQUEZA THEN PRINT *
NRC TE#M DINHEIRD SUFIDIENTE" =0
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TO 3212 oxTan
3232 LET 0xI=0xI+ )

3240 LET RIAUEZA=RIBUEZA-2:0
325@ GO TO 3230

3558 IF RISOEZE.D THEN PRINT . P
RINT - PRINT "UOCE TEM ", RIQUEZA
;" _CREDITOS” )
3272 IF RIQUEZA=@ THEN PRINT “NA
8 TEM CREDITOS': GO SUB 3520 RE
TURN .
3288 FOR J=1 TO 4: PRINT : NEXT

3290 RETURN
g%@g REM 23345353 %3 343458353 ~
o312 DATR @,5,2.8.,2.,2,9: REM SRl

413 DRATA 2,6,5,58,5,5,8: REM 3AL

3422 DATA &,15,19,2,2,2,2: REM =
400 DATR 13,0,0,13,0,15,0: REN
3940 BaTA 12,9,15,17,2,18,2: REH
3386 DATA ©,0,2,14,0,13,@: REM
gkggignTn_ie,15,15,13,15,15,@:
SE?géégTébii,B,ia,@,B,ﬂ,ﬁ: REM

RLA 1
3432 BHTH @,e,158,17,14.,@,2: REH

gﬁ%@ DRTR @,8.,2.1,&,2,a: REM SAL
QBEB DRATR 2,7,4,3,2,3,8: REM 3I8L
gﬁi@ DRATR @,2,2,23.8,8,8: REM SAL
gaga DATR 1,5,7,5,5,5,8: REM SAL
gﬁgﬁ DATR &,8,8,6.,8,68,8: REM 3RL
gS?B DRTR 2,8,3,5.@,@,2: REM 3RL
gage CATR 8.,12.,8,7.8,8.,9: REM 3R
EQQE DATA 11,13,12,2,9,8,8: REH
gigg SRTR 2,14,2,9,2,2,8: REM 3SR
5

A

n oo

Cn
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SALA 123

3492 DATA @,12,0,@,15,2,2: REM =
ALA 19 R,2,15,2,8: RAEM =

3528 FOR T=1 TO 29
3532 RETURN

136

HEXT T

XVIII

ARMADILHAS

Espero que o leitor tenha ja introduzido na maquina o progra-
ma ‘O Desastre Asimoviano”’, e tenha tentado resolvé-lo antes
de passar g este capitulo. Aprendera muito mais com este livro se
proceder desse modo, em vez de continuar a ler o que nele se en-
contra escrito sem introduzir os programas no computador.

Antes do mais, a planta usada nesta aventura ¢ bastante mais
complexa do que 0 mapa do castelo:

REPARA SALA T gl ATAFORM
CENTRO K ’ ATAFORMA
e [ coEs DESTRUIDA 4 DE
K > | 3] OBSERVACA
i) S
i 2
AREA _’?‘O 5 R
i (4 HIDRO Nl I RS-
Fig. PONICA Q0 T
> &
— ) l
25
. G
HOSPITAL GALERIA| | VAIVEM &o“‘ I~
9 1 1t > 12
T J: g v— l g
& & o
MORTE L S | savane
: @?:?9‘5 ﬁ»r\’{g—o " CARGA
13 » Y% v‘h 15 6
o) S
s Fol | S| zsraco |
Q ™~ K alifN S
AT e S S &
AN & > ‘oc /FIM
Q i7 o 19 6




Existemn varios pormenores pouco habituais neste mapa, que
de resto poderdo ser incorporados nos seus proprios programas
de aventuras de resolugio mais difieil.

Para comegar, algumas das salas (a 3, a 5, a 8 e a 16) possuem
saidas tipo **ciclo sem fim'” que nos conduzem ao ponto de par-
tida. Esta técnica é muito 0til quando se quer dar uma impressdo
de grande tamanho. Todas estas salas, como o leitor podera veri-
ficar pelo mapa, sdo salas bastante grandes que podem ser repre-
sentadas na pratica do modo descrito. As instalagdes hidropéni-
cas (sala 5) podem ter uma area enorme, € a sala de onde parti-
mos, além do armazém de carga (salas 3 e 16) podem ser quase
tdo grandes como aquela.

A outra sala nas mesmas condigdes (sala 8) coniém cerca de
1000 passageiros ¢ portanto possui também dimensdes bastante
amplas.

O leitor devera recorrer a este “*ciclo sem fim™' em duas situa-
¢oes diferentes. A primeira ¢ quando desejamos dar uma ideia de
grandes dimensdes a uma saka (**Esta num deserto que se estende
por quilometros em todas as direcgdes’). A segunda situagdo ¢
gquando se deseja reter o jogador num labirinto, com apenas uma
saida gue pode consistir no emprego de uma palavra magica, por
exemplo, em vez de consistir numa saida normal, escondida.

Tudo o que sobe.,.

Para confundir ainda mais os jogadores, podemos ligar as sa-
las através de 1uneis que n&o abrem para elas do modo habitual,
nas direcgdes esperadas (como poderia acontecer numa grande €
complexa nave espacial ou num labirinto subterraneo). Para per-
ceber melhor o que pretendo dizer com isto, o leitor podera estu-
dar as salas i4 ¢ 17. Para passar da primeira a segunda sai-s¢ pa-
ra oeste, mas volta-se atras caminhando para norte.

A situagdo € ainda mais confusa no caso das salas 15, 19 ¢ 16
(sendo pierada também pelo ciclo sem fim de sala 16). Desce-se
de 15 para chegar a 19 (¢ sobe-se de 19 para voltar a 15), mas
avanca-se para sul a partir de 19 entrando em 16 por oeste. Des-
cobrir esta passagem pode levar bastantes horas a um Aventurei-
ro...
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Sala da morte

Se o jogador tomar a decisfo errada no hospital (sala 9) passa
para a sala I3, que ndo & de facto uma sala mas sim a ‘‘'morte por
radiacdo’’. Como pode verificar estudande o modo como se usa
aqui a “‘sala 13*’; compreendera como este tipo de salas pode ser
bastante util para incluir mortes ‘‘especiais’’ para o jogador.

Sentido Gnico

Se bem que todas as ligagdes neste jogo sejam feitas nos dois
sentidos (uma situagdo que nao deve acontecer necessariamen-
te), & facil compreender, observando cuidadosamente o mapa,
gue o jegador se pode encontrar facilmente em verdadeiros be-
cos sem saida... A sala 2, por exemplo, for¢a o jogador a voltar
atras sobre os seus passos até  sala 7 antes de poder progredir.
A sala 4, a plataforma de observagao, apenas permite olhar para
as estrelas (0 que tem pelo menos a vantagem de contribuir para
o clima desta aventura).

A tnica maneira de entrar na sala onde se encontra o vaivém
consiste em passar por uma ou mais das salas na parte inferior
da planta, mas como j4 dissemos existe precisamente neste sector
um certo numero de armadilhas.

Conjugando tudo

Estudando esta aventura, em particular o mapa e a correspon-
dente Tabela de Movimentos contida nas declaragbes DATA, &
possivel aprender bastante sobre as diferentes maneiras de tor-
nar uma aventura mais dificil de resolver, mantendo simultanea-
mente um ambiente coerente.

Chamo a atengao do leitor para o facto de poder encontrar,
nos apéndices finais deste livro, uma versdo renumerada desta
aventura.

Avance por si mesmo
O lcitor j4 péde verificar como ¢ facil modificar uma dada lis-

tagem de modo a desenvolver um novo programa de aventuras
que parece ser completamente original. O leitor pode agora vol-
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tar & primeira versado de *Os Lobisomens ¢ o Aventureiro’ e
construir uma planta nova, completamente concebida por si,
num ambie¢nte que The parega mais interessante, escrevendo as-
sim um programa de aventuras que seja de facto seu. Como se
pode verificar estudando *‘O Desastre Asimoviano’, grande
parte do trabalho ja esta feito...

140

XIX

A ULTIMA FANTASIA

Chegamos agora ao ultimo projecto deste livro, um programa
de 18 Kbytes intitulado ** A Cidadela de Pershu’'. Este programa
bastante grande, que coloca o jogador frente a uma fantastica
colecgao de monstros e entidades de outros tipos, possui mais de
quarenta salas distribuidas por trés niveis.

Neste novo programa vamos incorporar todas as idetas que ja
discutimos sobre programas de aventuras, e acrescentamos algu-
mas novas, como a pessibilidade de transportar objectos e deixa-
-los nas salas (descobrindo, maravilha das maravilhas, que ainda
14 estdoe quando voltamos a elas!)

Qs combales s3o menos controlados pelo gerador de nimeros
aleat6rios, e o jogador controla mais ou menos os seus proprios
atributos ou caracteristicas ao longo da aventura. Se ndlo gostar
da situaglo no inicio de um combate, pode ate fazer invocagoes
magicas {(até um total de trés por jogo) que lhe garantem a vito-
ria no combalte em causa.

Nao se trata certamente de uma aventura facil de resolver.
Existem nela varias armadilhas, e nem sequer tentarei explica-las
todas ao leitor, Parece-me muito mais correcto coloca-lo imedia-
tamente no ambiente da aventura, e deixa-lo encontrar {¢ acabar
por resolver) os problemas que lhe surgirdo. Examinando a parte
reievante da listagem depois de ter resolvido o problema ser-
-the-4 facil descobrir o modo como este se encontra codificado, e
este estudo permitir-The-a incluir situagdes equivalentes nos seus
proprios programas.

Muitos programas de aventuras utilizam (ou parecern utilizar)
um vocabulario ilimitado. Tal como as duas aventuras ja estuda-
das neste livro, **A Cidadela de Pershu” ndo s¢ encontra nestas
condigdes. Teria sido relativamente facil incluir um vocabulario
mails extenso. Poderia fazé-lo usando truncatura de cadeias alfa-
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ATiCAs . ANLEEL
numericas para reconhecgr ordens" CGuardar, F"f:gar ou Agar_ralr DTIEODE OF 3 EHCAMNTOMEMTOR.
como equivalendo essencialmente 4 mesma coisa, ¢ para verifi- GERE TEH. % 197
car se a palavra seguinte — por exemplo Diamante — correspon- T T
de de facto ao objecto que esta A disposigldo do jogador. Talvez o EHEREIA = CRARISMA 13
leitor deseje modificar esie programa mais tarde de modo a in- i;‘it'-:'TEfgaﬂ _ lé‘ {{i\}'@l;_ I_'_::‘:l?jx;ég =
¢luir um vocabulario mais vasto. SREEDCORIR 3 COMSTITUICARD 12
N o entanto, além de ter concebido este programa como um ESTS " MR EWTRE0S DS o IDADELA OE
auxiliar de aprendizagem, pretendi facilitar a sua execugdo de PERSHU,
meodo a permitir ao jogador concentrar-s¢ na definicdo do mapa HF??TE-—E-E ENEUE!#TD E_’ W:EJQFZ;J_‘ -
v i tei i labirint MUITOS HMRIS FORTES O BUE JOCE
¢ na“lentanva c‘le sa_Jr do e}parenlemcn e intermindvel labirinto de ARELROHTARAM-SE FRENTE A EiTAS
salas, escadas ¢ passagens. TORRES AHMERCRODRAS!
Portanto, quase todas as entradas sdo feitas por INKEYS, a s = a2 =
s LAt il : ILas p ' € POREM IMSISTE NA 3UA _TEMERI-
fim de néo ser necessario carregar em RETURN ou ENTER de- CRGE, RAURMCE BARR O PORTRO KNEGRO
pois de escrita a ordem. Vejamos entdo o vacabulario basico do A ESTE...
programa, que permitira resolver todas as situagdes possiveis ex- EZTR: & UER
cepto as comandadas por “‘ments'” de opgdes. Nao csquesa que Esln o re e
Sy B . RRCHOTE
em todos os ¢asos, excepto “*subir’” (U) devera escrever apenas a
primeira letra: QUE DEEC A FRIER?
Abandonar (o jogo) e
Combaler
Fugir (a um combate; raramente tém éxito)
Guardar (nunca existe mais do que um objecto em cada sa- ANDREL
la, pelo que o computador sabe sempre a que objecto se DI‘-EPEE OE 3 EMCANTRMEMTIS.
refere esta ordem) SOCE TEM ARCHOTE
Largar (ndo podera largar qualquer objecto numa sala onde 5 192¢@
jA exista outro, e 0s objectos a largar 520 definidos por e e e -~
um mentG. Note que 0s monstros ndoe contam como ob- E:E‘!‘::-?-Eé'zﬂ'g Eﬂ;‘-éf’;?EqEzH 15
jectos) SAREDORIA COMSTITUICARO S
Norte ~
Sul A MEIQ DR SALA ENCONTRA-SE MM
Este RLTAR EM PECLRAR, E SOBRE ELE DURS
deste UELAS BFRAGRDAS.,
: U MUMA DRSS EXTREM ILJHDE: D ALTARR
Subir (escrever **U™) ESTA". UM L IURD ANTIGD, =‘EER1‘=‘1
Descer POR UM UELHO PERGAMIMHHD
Este vocabulario aparentemente pequeno permite-lhe uma ESEqDS ’QEE, ,’I”}rggﬂ}s?g ;Ij ‘%ELD
surpreendente variedade de escolha em muitas situagdes, como ENERGIR 18 CARIEMA 15
podera verificar nos “‘instantdneos’” desta aventura que repro- DESTREZS 3 INTELIBENCIA 1T
duzimos em seguida: SABEDRORIA 3 CONSTITUICRO &
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WUE DESEJR FRZER?

F
EM QUE DIRECCROT
M
HERSF LS LR LI I F I L TR IR F R R TR E RS
ANDREL
DISPOE DE 3 ENCANTAMENTOS,
VOCE TEM: RROHOTE
3 19a
ENEREIR 1& CARISMA 1=
DESTREZA 3 INTELIGENMCIA 18

SRBEDQRIA 3 CONSTITUICRO O

EWCONTRE-3E NAS COZIMHAS DR CI-
CADELRA.

UE it EHNRHE FEDRCQ E CARNE RO-
DANDLD L ENTRHMENTE SABRE 0 FOGQO.
EXIUTtH FORTRAS FARA OESTE E 3UL,
RLEM DR3 QUE DAQ ACE33D A RARMA-
RIDS.,

BUE DESEJR FRZER?

a
CISPDE DE 3 EWNCANTRAMENTOS.
MOCE TEM: ARCHOTE
3 192
EMERGIR 12 CARISHA 12
DESTREZR = INTELIGENCIH 1T
SABECORIR 3 CONSTITUICHRD &

= IMENTAR DR CIDADELAR.
EE QUE;_DE AES DE COR ESCURA,
=R 3 S C0M QUTROS PROLU-
[P

EDTH MA ARER DE ABRASTECIMENTD
H
=

ENCONTRA UM GORGEONZO
CCom 03 SESUINTES ATRIBUTSE:
ENERGIR 19 CRRISMA 3

144

DESTREZR 1z INTELIGENCIA 12
SRBEDORIR LS DONSTITUICAD &
@QUE DESEJR FRZIER?

C

DROSITOR: GORGOMZO

COM 03 SEGUINTES ATRISBUTOS:
ENERGIA 12 CARISMA ©
DESTREZR © INTELICtN:IQ id
SABELORIA 12 CONSTITUICRO £
E 05 S5EUS ATRIBUTOS SAO:
EMERGIR 13 CRARISMA 12
DESTREZAR = INTELIGENCIA 15

SABEDORIR 3 CONSTITUICAD S5

ESCREVAR 1 PARR USAR UM ENCANTA-
MERTO, 0O 2 PARA EWNFRENTRR ©
INIMIGO,

P
=

QUE RATRIBUTOS UARI USAR (217
&
4

A LUTA INICIA-3E A 2EU_FRVOR.

GORGOMZIO 232
AMDREW - 44

YOOE FERE 0 MOMSTRO!
BARGEOMZO - 37

ANDREW - 44

UOCE FRZI SANGRRFR O MONSTRO!
GORGONID - 38
ANLGREL - 44

UVOCE FARZ SAKMERAR 0 MONMESTRO!
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GORGANZO - 35
ANDREW - 44

YOTE FRZ SANGRAR 0 MONSTRO!
S0RGEENZA - 34
ANDREN - 44

VOCE FQI FERIDO!

UYACE PERDE SANGUE!
SOREONID - 34
ANMDREW ~ 41

0 MONSTRO TIRA-LHE %2 CA MROY
SORGONZO - 34
RANDREN - 41

VOCE ATINGE=0 COM UIOLENCIR
GORGONZO - 33
ANDREW -~ 41

YOCE PERDE SHNGUE!

FORGONZO - 33
ANDRESN - 33

YOCE FO8XI FERIDO!

CORGOMZO - 33
RNDREN - 38

Q GORGOMHZO CONSEGUTU
LEURR R MELHDR DESTA VEZ!

Como podera ver neste exemplo, 0 jogador possui seis carac-
teristicas principais:

FORCA — For¢a muscular

INTELIGENCIA — Poder cerebral

CARISMA — Magnetismo pessoal

SABEDORIA — Poder mental temperado pela experiéncia
DESTREZA — Habilidade no uso das armas
CONSTITUICAQ — Vitalidade

Devido 4 estranha kogica do mundo onde esta aventura se rea-
liza, todas as entidades que ¢ aventureiro encontra {desde a Hi-
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dra de Dez Cabegas até ao Lagarto de Fogo) dispdem igualmente
dessas caracteristicas. No entanto, sO € necessario utilizar em lu-
1a duas delas. Se for prudente escolhera aquelas em que € supe-
rior ao inimigo. Enfrentd-lo-4 baseando-se no total dos dois atri-
butos escolhidos, moedificado até certo ponto {a seu favor) pelas
armas (Espada, Maga de armas}, protecgdes (Cota de malha, Es-
cudo, Manto de protecgdo) € outros objectos de uso geral (Esfe-
ras de fogo)...

Nado s¢ preocupe se isto the parecer complicado. Ao executar o
programa verificara que tudo se torna claro. Quando examinar a
parte apropriada do programa (linhas 3690 a 4190), verificara
como se Usam os atributos para definir as condigoes da luta, e
como sdo modificados ao longo desta. Note que pode ser morto
por uma derrota séria, terminando o programa nesse momento.

Na Cidadela encontram-se muitos tesouros. Se bem gue possa
recolh&-los (e quanto mais for a riqueza de que dispuser no final
do jogo, melhor sera a pontuagdo final), ndo pode larga-los.
Quando os guarda, o correspondente valor ¢ somado aos valores
que ja possui, deixando de existir sob qualquer outra orma.

Qs tesouros que poderd encontrar na Cidadela, com diferentes
valores de cada vez gue joga, serio:

Esmeraldas

Aneis de prata
Dobroées de ouro
Bola de cristal

Gemas elementares
Pedras deformantes
Olhos de Dragio
Diamantes de Duende
Pedagos de Oita

Além dos nove tesouros citados, existem nove objectos (ja
mencionados) que o jogador poderd encontrar durante a aventu-
ra, e que podem ser guardados ou largados em qualquer momen-
t0. Os nove objectos s40:

Archote

Chave de prata
Chave de ouro
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Espada

Cotade malha
Escudo

Manto de protecgao
Esferas de fogo
Maca de armas

As duas chaves s30 muito importantes. Existem nesta aventu-
ra duas portas fechadas, que impedem o jogador de ter acesso a
certas regides do mapa. Ndo podera passar por estas portas sem
dispor das chaves apropriadas. A primeira porta devera ser aber-
tacom a Chave de Prata (a primeira que encontrard) e a segunda
{perto do final da aventura) obriga ao uso da Chave de Ouro, As
chaves desapareceriio depois de terem sido usadas, ficando nas
corres;ﬁaogdcntes porias. Nao t€m alids qualquer outra utilidade.

Voce ficara completamente perdido sem o archote, pelo gue
convira guarda-lo assim que o encontrar, Sem ele {como vira a
descobrir se o largar numa sala, pois apagar-se-a imediatamen-
te!) nada conseguird ver. Felizmente, 0 archote reacende-se au-
lomaticamente assim que s¢ pega ncle. ..

Gu?rdar ¢ largar objectos acrescenta uma nova dimensdo de
“realismo’” a um ambiente de aventuras, como o leitor facilmen-
te descobrira. Largar qualquer coisa numa sala, explorar outras,
voltar aquelg ¢ descobrir 0 objecto que se deixou ficar & (pclo
menos em minha opiniao) bastante interessante, porque da algu-
ma coesgo a0 mundo que cridmos ¢ estamos a percorrer,

. Convira avisar o Ieitor'dle que a planta é um tanto estranha. As
dc§pc11sas * 530 um labirinto formado per sete salas ligadas en-
tre si, o leitor tera algum trabalho para sair delas.

A'adega ¢ um milagre da arguitectura mederna. Consiste nu-
ma area central, circular, com uma sala em cada uma das direc-
¢Oes da bassola. Um tunel liga a porta norte da sala a norte a
porta oeste da sala a oeste.

Como podera compreender a partir da descri¢do destas duas
salas, a definicao da planta ndo sera muito facil. .

O programa permite o uso de 47 salas em vez das 43 apresenta-
das no mapa. As quatro “‘salas’’ resrantes correspondem de fac-
10 2 quatro “‘mortes’” particularmente dramaticas. Digamos que
se “em‘ra" na morte a partir de uma sala, por exemplo caindo
numa fogueira ou entrando num curso de dgua que nos arrasta
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para uma cascata. As mortes dramaticas a que nos retferimos
sdo:

Sala 44 — morte por afogamento

Sala 45 — morte no fogo

Sala 46 — morte por petriticagio magica

Sala 47 — morte por queda num pogo sem fundo

E facil incorporar “*mortes'’ nos seus programas usando este
método. Deixar pessoas cairem de altas torres, ou trepegarem
em pogos sem fundo quando uma sala esta tdo cheia de fumo
que nZo se consegue ver convenicniemente (Como acontece nesta
aventura) € uma boa forma de manter uma tenslo ao longo do
JORO,

Incidentes como estes, juntamente com um mapa bastante
complexo (se bem que ainda coerente ¢ estavel), garantem que 0s
seus amigos terdo alguma dificuldade em resolver a aventura.
Vocé proprio val encontrar alguns problemas, em particular se
nao fizer batota, olhando para o mapa antes de experimentar o
pPrograma.

Os seus problemas tornam-sc ainda mais graves devido aos
inimigos que sera obrigado a enfrentar no interior da Cidadela,
Aqueles que ird encontrar serdo escolhidos da lista seguinte (e,
tal como as riquezas, poderdo encontrar-se em posigdes total-
mente diferentes de cada vez que executar ¢ programa):

Vampiro, Gargula, Medusa, Mago, Galgo Demoniaco, Hi-
dra de [Dez Cabegas, Lagario de Fogo, Patriarca, Estiatua
Viva, Mesire Ladrdo, Gigante, Homem-urso, Predador,
Nigromante, Monstro do Frio, Aranhdo, Lobisomem,
Dracoline, Gorgonzo.

Como podera verificar observando a listagem completa (ocu-
pando, como j& disse, cerca de 18 Kbytes no meu sistcma, um
IBM PC, ¢ exigindo cerca de 2,5 Kbytes além disso quando em
execucdo) no capitulo seguinte, as diversas fases da coditicagio
apresentam-se claramente identificadas por declaragdes REM,
Para poupar tempo, o leitor podera eliminar as declaragdes
REM que contém apenas asteriscos (estas servem apenas para fa-
cilitar a procura visual de cada bloco, e nunca sao usadas em
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chamadas de subrotinas), tal como quaisquer declaragdes REM
que terminem numa linha de instrugdes. Nao elimine no entanto
as declaragdes REM que identificam os diversos blocos, dado
gue sdo muitas vezes usados em chamadas de subrotinas (pelo
menos ne caso de o seu sistema parar com mensagem de erro
nestas condigdes).

Um outro modo de comprimir o programa consiste em ¢limi-
nar todas as linhas de descricio de salas excepto a primeira de
cada, As instrugdes PRINT, como o leitor depressa compreende-
ra, ocupam um espago enorme. Se substituir uma linha do tipo
REM Sala I por uma descrigdo completa, do tipo PRINT ‘“Rio
Subterranco’’; RETURN podera eliminar todas as linhas que se
seguem & REM na listagem original, incluindo a de RETURN fi-
nal.

Se proceder deste modo, poupando a0 maximo a memoria
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2
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ocupada, verifique que as chamadas de subrotinas (linhas 470‘a
520y ainda referenciam de facto as descrigdes apropriadas. Se
quiser, pode fornecer aos jogadores impressos contendo © l'eSIR
da informacio, de modo a poderem ler aquilo que 1}50 ‘ieabe
no computador; se o fizer, no entanto, devera identificar as'salas
de algum modo — por exemplo, usando Al, A2, ete, —a fim de
facilitar ao jogador a descoberta da descrigdo apropriada.

SUBIR PARA I8

n.
MEMTAGAD
‘ &
34, CAVERNA
13, PONTE
| —
=}
o
E4 m
'3 s} Lr’;
= ]
35, ESTABULOS 1w, PATIO  { 35| 379.0RACULO :
Sz =
R S
3
[N
|
38 39.
SACRIFICIO %ASMORRA 40. ALTOVA
T
DESCER PARA 41 O
Fig. 7
g
5 41, SALA DO 42 NASCENTE
o
B CARCEREIRO DE AGUA
=
m
E POCO SEM FUNDO
43,
SACERDOTES
ODRIC

7
SUBIR PARA 19

Fig. 8
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Finalmente, vamos apresentar o mapa da Cidadela. Sugiro ao
leitor que nio o consulte antes de tentar resolver €sta aventura
utilizando o seu cerebro, Depois disso volte a este capitulo e
compare as figuras que se seguem com o mapa gue construiu.
Esta comparag¢do, assim como o estudo aprofundado do modo
comoo[Hoyumacodﬂkaaavmuum,axvhécomoumadpnma
conclusao do nosso estudo dos jogos de aventuras,
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XX

A CIDADE DE PERSHU

Este capitulo contem, como o leitor ja terd compreendido, a

listagem completa do programa **A Cidadela de Pershu'™

19 REM #R CIDADELA DE PERSHUS
2@ REMDOMIZE T
3@ 20 SUB 1839 REM #INTCIALIZ
AR

$8 PRINT "2 3435 2%%335%555%

FEFFELEFFIEE" . PRINT
S@ G0 SUE 2pe:
@ S0 SUE 449
SCRICAD o8 SALR#
7@ _IF 3RA=31 OR
o 19 e e
SR IF AISA,S) 1@ THEN G2 3SUS 4
S@2: GJ TO 11@: REM xDESCRICHRC DO
OMSTRO % -
HE% Eg 38=5 AND LiU=9 THEN G0 34
B 5&8€: RIM_ :0BTER ARCHITE# e
i@ IF 513R.7r<:@ \AND Lil=1l THE
GO SUBR 599 REM LESCRICAD OO O
ONTEUDO %

1i@ o0 SUB 184@: REM xRCEITARE O

120 _IF EM3CA+DE+IN#SE200=0 THEN
30 To_17@

139 LET RELAT=RELAT+1 _
1ad IF SA=iS THEN LET oi
159 IF 3A=B@ THEM LET (3=
15 50 _T0 40 o
170 BhTnT 05 s£us sTRIBUTAS e
TMAD GARAN-TEM B SUR SOBREUIVEN
CIA..." ”P

180 PRINT "WOSE MORREW!®
199 PRINT : PRINT "R 3UA PONTUS

=1



L—HD, ;N$ r-E r-.
222 PRINT ?4DINHEIPH+?B*HM+14'E
M+CRILESINAIB+CO) +RELAT, "0 "
21@ LET W=SRA+RELRAT-102@: IF Li;
g THEN LET W=id=-RND=3): GO TO 2

22@ IF SA=31 THEN LET (=12@

23@ FPRIMT "RERLIZOU ' INMT ("
% DR AUENTURA.,"

249 3TOF

258 REM $£¥3 3334343343354 +%%%%
269 REM #RELARTORID DA SITURCAD
Lo JOGRDOR#

E?B PRINT N

28@ IF M>@ THEN PRINT "DISPQE D

E ";HM," ENCANTRMENTOS, Y

299 TF MH>@ THEN FPRINT "MARTOU
;M40 MONSTRAOS,

3@ PRINT "QOCE TEM: ",

31ad FOR Jd=1 TO 9: IF Ci{d1=0 THE
M B0 TO 216

315 PRINT TsiCid)Y,

218 NEXT J

3‘@ IF DINHEIRD )@ THEN PRINT "3

', DINHEIRD

8320 IF EN:@ THEN LET EN=2

349 IF CRA<@ THEM LET CA=@

358 IF DE:@ THEN LET DE=@

38@ IF IN«<@ THEN LET INz=D

37@ IF SB<¢® THEN LET 3B=@

38@ IF CO4@ THEN LET CO=02

380 PRINT : PRINT "ENERGIR “;E
,"CARISMA ;CA

+@@ PRINT "DESTREZA ';DE.,"INTEL
ISENCIA *; IM

418 PRINT "SABEDORI® ;SB,"CONS
TITUICAD ;T3 PRINT

£2@2 RETURN

430 REM ##f3FFX 44X X 345353555
449@ REM *DESCRICAQ DRSS 3ALAS=x
458 IF LU=0 AND SR8 THEN PRIN
T "ESTA® HUITO ESCURGY: GO Sus 2
74Q: RETURN

458 G0 SUBR ZB30+58+7D

472 30 SUB 2740: RETURN

480 REM #3334 3+ #233384555%3%%
49@ REM $DESCRICACR DE MOMSTHY
S8 LET S%=Mg4(1{3A,3))

S1P LET S1=({INT (RNL#5)+1} %3

Ul

S2@ LET HI={INT {RND#S5!+1) %3
S3@ LET OI={IMNT (RND#S1+1) 3
5S40 LET Il=iINT {(RND=8!+1!:x3
55@ LET W1l=(INT (RNDz8)+1}x3
S62 LET Cl={IMT {(RMDxS!+1) 23
S7@ TIF RMD3>.S THEM PRINT "EMCON

TRA UM ", G&H: =0 TD 59@

588 PRINT "ESTH” U UM " &%
=)=1u} PRINT "CoM 0S5 bEuUINTEﬁ ATH
IBUTOS:

Hnaa HRINT "EMERGIR ";31,"CARISH
6la PRINT "DESTREZA “; D1, "INTEL
IGENCIA 7; Il _ o
S22 PRINT "SABEDORIA 7, il "C0ONS
TITUICRD *,C1

632 S0 SUR 2748
542 RETUPN
S0 FAEM ¥ #3343 3335355+ 3 3554353
R;H #DESCRICAD DO CONTEUDO#
LET GE=TH{R{(SA,7)} .
LET UJALOR=INT (RND 122} +56
PRINT YE3TR" A YER..."
GQ 3UEB 274@
PRIMNT G&

; I= Hlﬂﬂ,fl.é THEN PRINT '"C4O
Moo URALOR DE & ; URLOR

733 2 SUB 27 49

742 RETURN

TER REM #3343 33%34%33 333255555
758 REM «QUARRDAR TESOURD* _
778 IF LU= AND RI3AR,7) ¢-1 THEN
PPINT TESTRY MUITO :HLURD PARA
YER,": G0 SUR 2749: RETURN

78@ IF Ai3A, ?r=1 THEN LET LU=3
REM *dDIHDDR PDH:UI QR“HDTE%
792 IF A(SA, 7 »9 THEN LET DINHE
IRD-DINHEThD+UHLDR 2 TCO 31@
S@@ LET CIRI3R,TII=AIZA,7)

31@ PRINWNT "QK,": LET RA(SA,7! =2
322 RETURN

S20 BEM 33 :3 5334453455552 5F558
849 REM *LARGAR ORJECTOS*

35@ LET FLAG=a

268 FOR Z=1 TO 9 IF CiZr«:@ TH
EN LET FLAG=1

873 NEXT Z

8@ IF FLAG=@ THEWN PRINT "“NARAQ T
RAZ NAD/ CONSIGSQ,Y:. 30 3US 2748:

NENENYs (1 /T (Lu Yw ] |
b= SN0 00~
QGRS



TA DE MALHA DAA-LHE-R" UMA ANT

RETURHN AGEM," . LET HT=HT+i

8999 IF RBIiSH.7i <@ THEN PR INT 1180 IF Ci(7!<:@ THEW PRINT ":__'z ES
B’ EXISTE A@UI UM OBJECTO. : 84 Z0D0 RUMENTARA A SUA DEFESA.: L
AUB 274Q: RETURN ET HT=HT+1 )
909 PRINT "UJCE TEM. " 117@ IF C181::@ THEN PRINT “EBTH
Sla FoR Z=1 TO 3 "TENUOLUIDD_MO_SEU MANTO DE PROT
82@_IF CiZ):y@ THEN PRINT Z;" ° ECCAO.". LET HT=HT+1 -
JTHITY 1133 IF ©(3)¢y@ THEN PRINT "R3B
330 WEXT 7 SLAS [F FOGD ALMENTAM O SEU PODE

248 FRINT :HINEUT "HUMERD DO OB R,": LET HT=HT+l

JESTO A LRRGAR 1i9@ IF M»@ THEN PRIMT "ESCREUS

253 IF C k=@ THEN FRINT "HAQ T 1 PARS USAR UM ENCANTA- MENTO, O

EM ESEE GBJECTA. CLE0 BUR 2749 i 2 FARA ENFREWTAR O IMIMIGO.

eQ TQ 940 TLTINPOT @: IF 21 OR @r2 THEN G
gs@ IF k=i THEN LET Lu=@: REM 2 @ _TO 1ig9@

1209 IF M»@ AHD @=1 THEM LET H=H
-1, PRINT "0 EMCANTRMENTD SURTIU
EFEITOr": S0 SUS 2740 LET H+=M
M+l: B0 _TO 182 o
1218 INPUT *50E ATRIBUTOS UAT K

97@ LET ﬂliﬁj?k:ﬁ

283A LET TiHy =2

22@ RETURHM

12@Q FEM xzsxx%x3% 4+¢44444;4%4;;%*
1910 BEM «COMBATE

Ri212 Ui Z,A .
1020 IF Ri5A, 2! <@ THEN RETURN AR-8%1c 241 8R 9«1 OR Zp3 OR 2%
2270 BRENT « HRINT MdpesiioRs © S22 THEM PRINT "ASSIM HRD YA

...t B0 TO 1212
YEa2 IF z=1 OR @=1 THEN LET HT=
F351: LET AT=HT:EN o
1233 IF z=2 OR G2 THEM LET MT=H

1: LET HT=HT+CA

283 1F z-3 OR @23 THEW LET HT=H
T+D1: LET HT=HT+DE .
1259 IF Zs=4 OF @=d4 THEN LET HT=H
TH+IL: LET HT=HT+

1278 IF z=5 0OR _9=5 THEM LET MT=H
T+ll: LET HT=HT+3B ,
1232 IF Z=6 OR @=5 THEN LET nMT=H
T4Cl: LET HT=HT+CD o
1292 PRINT : PRINT "A LUTA INICI
A-SE A_"; o
1300 IF HT:MT THEN PRINT "SEU FA
VOR, " G0 _TO 132@ .

1319 PRINT “FAUCR DO, B%

1322 LET K=INT (RMD#3!

1332 FRINT 5%, - 0T

124@ LET H;:; LET HT=0: REM *£35
TADPD D23 CONTEMDORES:

125a FQIHT YoOM 03 SEGUINTES ATH
IBUTRS

19*@ FRINT "ENERGIR
A U, HL

;31 ,"CRARIEH

l@‘B PRINMT "DEITREZR ", 01, "INTEL

ISENCIR ", Il

1@3@ PRINT "3IRBERDORIA ;W1 , "COMNE

TITUICAD “;C1

1289 PRINT : PRINT "E O3 3SEUS AT

RIBUTOS S8R0 -

ll@B SRINT YEMERGIR U EN, CARISH
;C

Jll@ PRINT "DESTREZA ", DE,"I

IGEMCIR v, IN

1l2® PRIWT "SRERELDORIR 7; SB,"CaMS

TITUICAT ":C0: PRINT

1132 PRIMT . IF Ci{4)::@& THEN PRI

NT "UQCE TEM UMHA E=PaDA" . LET HT

I 1340 PRINT Ns;“ - ", HT: PRINT
sHT+1_ 135@ IF k=2 THEN PRINT "WOCE n:z
1149 IF CiE! (3@ THEN PAI%T "R HA NBE-0 C0OM WIOLENCIR": LET HT=MT-
E? ﬁ; n;ﬂﬂa SER-LHE~ TIL o : 1 $;

=HT+1 38 1 THEN PRINT "0 ;&
115@ IF CU&1 ¢»@ THEW PRIWT "a o0 4388 IF R=f T N
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FERIU-D/": LET HT=HT-3: LET Si=
EN-1: LET CR=CR-~-1
I37@ IF .K=2 THEN PRINT "UOLE FRZ

15FINC-‘RF)P. 3 MONSTRO! ™. LET #MT=MT-
138@ IF K=3 THEN PRINT "UOCE FOT
FERIDO!": LET HT=HT- (INT (RND*3

P41y LET DE=DE-1
1399 IF K=4 THEN PRINT "0 YBdH; "

CAM3OU-5E! ", LET MT=MT-1
140 IE K=5 THEN FRINT "COCE PER
LE SANGUE!". LET HT=HT-2. LET obB

jz?éiiFLET CO=£0-1
14 =6 THEN PRIMT "UOC =
E O MANBSTRG! " LET HT=HT:ﬁLE FER
1¢EB_IF H:T THEN LET HK=INT TRMD +
ggNEE%Rgiig: ngN;R;D MONSTRD TI
- o g Qi { B o
§§§g=%§r-mszhg-ﬂ FET DInd
14 BND ., 25 AND HT2 AND HMT
& THEN FOR T=z1 0 12¢:; ] -G
?¢78 1a00 TO 1@2@: NEXT T:
; f IF HTMT THEN PRINMT TUQCE o
QNDEGUIU HMRTRAR © TEHIUELJ,E$:”F!
C LET MM=MM+1: &0 To 152
%¢5@ FRINT "0 ;3%; " CAONSERUTUY,
LEVAR A MELHOR DESTA gz

148@ IF Z=1 OR @=1 THEN | Eh =g
figg }EN?SJ 1 THEN LET EM=4
: F_Z=2 OR Q=2 THEN LET CA=3
iigT iDH;¢? 2 THEN LET CA=3
143@ IF Z=3 OR @=3 THEN | DE =5
INT EDE??) LET B8
- = F Z= o Q= | = -
YINT (IMSE, @=4 THEMN LET IN=2
15@¢@ IF Z=5 OF Q= HEN LT SB-=C
PINT TSE‘.-'E_l R Q=8 THEM LET 5B .2)
1518 IF Z=8 0OR ©=5 THENM LET Co=3
FINT (D050

O G
1S2Q LET A(3A, 3! =@: G
UB 274@: RerLay o FRINT - &0
153@ REMH FEEF T A XX RS A IS4 F I 43505
1540 REM *RACEITAR ORDENG s

1352 IF INKEY$:>"" THEN G0 T2 1S

1S8@ FRINT : PRINT "2 2EA F
?éEg?lé TR RUE DESEGRA F
157 T _Z%=INKEY %

158@ IF Z&="'" THEN &0 TO 1578

h

158

1599 IF Z%="R" THEN PRINT "CUOBRR
PE... MIRR-CA3ACAS...": G0 TO i3
2: REM xABANDONAR -~
16@Q IF Zs="C" AND R (38,8 =0 THS
M PRINT "WAO HA® NINGUEM COoM Que
M LUTAR": 30 TO 1559: REM $00HBH

1618 IFf Zg="0O" THEM G0 SUE 1@1d:
REM ¥COMBATER:

1522 IF Zs="3" AND A{5H,7! =2 THE
N PRINT “MAD_HA® NADA PARD ZUARD
AR“. B0 TO 1S5S2: REM sGUARDARS
1532 IF Zg="L" THEN GO 3UB 34@:
REM L ARGAR#* o
1842 IF Z§="F" AND RND:.4 AND F!
3A,31 (2@ THEN PRINT “NRO, DEVE F
ICAR E LUTAR™: LET Z$="C": REM =
FUBIR%

165@ IF Zg="F" THEM INSUT "EM QU
E DIRECCAD? ";Z4: REM *FUGIR#

166@ IF Zs="c" THEM &0 SUB 752
167@ IF Zg="M" ARND RA(3R,1) =0 THE
M _PRINT "NRO HR® 3SRIDA FPOR RI":
GO TO 1552

158@ IF Zs="3" AND A:i3A,2) =2 THE
N PRIMT "HRO HA® JAIDA A SUL": &
0 7O 155@

1699 IF Zg="E" ANMD A:38,3!=0 THE
N PRINT “NAO PODE IR NESSA DIREC

CRO”: @0 _TO 155@
170@ IF Z$="0" AND RI{SA,4! =2 THE
N PRINT "NRO PODE ATRAVESSAR FAR
EDES"; &0 TO 1558 o

171@ IF Z&="U' AND R{3A,5! =0 THE
PRINT “HAO FODE SUBIR ARUI': &
TO 1552

720 IF Z%="D" AND RA{3A,5!=2 THE
FRINT "NAO FODE DESCER AQUI™:
0 TO 1559

73@ IF SA=7 AND Ci
" THEN PRINT "NECE
EM FRATHA PARAABRI
0_TO 1350

174@ IF SA=22 AND Ci3) =@ AND Zs=
“Q" THEM PRINT "NECESSITR DA _CHA
VE EM CURD PARA ABRIR § POATH":
S0 TO _i55@ i o
175@ IF Z§="N" THEM LET SA=R{SA,

L

1= AND Zx="
SITA CA CHAY
"

N
o]
1
N
e
1
E
E PORTR": &

n U‘l!’L‘l
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f

gfsa IF Z&="53" THEM LET SA=Ai{38,
=

%??@ IF Z$="E" THEM LET SR=R{3R,
2t

%?3@ IF Zg="7 THEN LET 39=R1S8,
é?ga IF Z%="U" THENW LET SH=A {37,
g?am IF Z%="D'" THEM LET SA=R{58,
=3

1810 RETURM

1322 REM ¥*++¢+4+¢*¥Tv-4+44¥4***
1338 REM +INICIALIZAR+

1349 CL 3

1558 bIM Qiih, oo DIM D9y OIM

THI13,13 BIM M$(19,13}

1380 LET RELHT =3: [Et Lu=a. LET

DREET hLT EINHEIRO=12@: LET MM=2
18372 LET EN=2#{INT (RND*E)+1}
1338 LET CA=32(INT (RRD#S! +1}
139@ LET DE=3% (INT (AND#S! +11
1228 LET IN=3#i{INT (RMD#8) +1;
1912 LET SBE=3#({INT (RND%&)+1}
1920 LET CO=3+ (INT (RND*3) +1:

ZizZe

NEXT J

2130 REM 33 #3 3337333330382 3233%%%

2148 INPUT "QURL E° O SEU NOHME.,
EXFLORARDORTY Mg

2158 CL3 ) .
21560 REM 3445 %35%%45 324525552825

1932 PEM 3344333444544 558554%
1949 REM :DIRECCOES DRSS SALAS
1952 FOR B=l1 TO 43

1962 FOR ©=1 TG 3

12972 RERAD BB, Q!

1988 MEXT ©: NEXT B

12993 REM LA S EEEE T EE & X N3 e
2022 REM *DISTRIBUIR MONSTROS*
231 FOR J=1 T 1S

@20 LET T:IHT IRND #4231 +1:. IF T=
8 DR T=31 OR T=4 OR T=21 THEW =0
TO 2020

2858 IF AIT,3! <@ THEN S0 TN =p2
Q2

242 LET HLT,BI-J

2053 NEXT J

200D REM 3344433342332 4453 354553
2@7@ REM *DISTRIBUIR TESOUROS:

28388 FQR J=4 TO 13

2a9Q LET T-INT TRND %431 +1: IF T

B 0OR T=31 THEN =2 TO 2o

%1@@ IF RIT,7y<x@ THEN G0 ToO =@

@

2118 LET AT, 7) =

[}
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2172 REM #TESQUROS.MONSTRDS=
2139 FOR J=1 TO 13

21292 READ THi.0)

2200 NEXT

221@ FOR J=1 TO 1%

2220 READ M3 (1

223@ NEXT o

2242 RETURN .

252 REM FALFELF XA XA IR LTI I
225@ DRTA 1,4,1,8,0,8,8,0: REM *
SALA 1 o
2270 DATA @,5,3,8,2,8,9,2: REM #
SALA 2% o
2280 DATR 3,7,3,2,2,8,@,2: REM *
SALA 34 i _
22590 CATA 1,9,5,@,0,&,2,8: REM *
SALA 4%

3300 DATA 2,2,8,4,2,0,2,8: REM =
BALA S¥

2312 DATR @,2,7,8,@,2,1,0: REM =
2322 ORTA 3,14,15,5,2,@,1,@: REN
233@ DRTA 1,3,8,8,%,@,2,8: AEM =

2342 DRTR 1@2,11,2,0,8,2,2,a: REH
*3ALA 9+ .y
2250 DRTA 2,2,11,2,0,0,0,8: REM

#5RLA 1D2 __
2363 DATA 9,13,12,18.,9.2,9, RE
M +5RALA 11+ ,
2372 DRTA ©,0.,8.,11,2.a,2.2: RER

*5HALA 12+ _
238@ DRTAR 11,15,2,44,0.,0.,2,9: RE
M *5ALA 13+ )
238@ DRTA 7.,@,2,a,¢,2,2,0. REM %
SALA l4x _

o42@ DRTR 7,45 ,0,12.,@.,8,a,@:. REM

#5RALA 1S3 e
241 DRTH @,192,0,17,@2,37,2.0: RE
M #SALA 154 ‘

2422 ORTR @,8,15.9,0,0,0,9: REH

*3ALR 173

16§



2432 DATA 2,32,9,8,0,34,2,8: REM
*SALA 13%

2449 DATA 1&,23,2,0.0,43,3,2: RE
M +3ALS 19%

2459 DATA @,31,22,2.8,2,@.2: R
#3ALA D0

2450 DATR @,23 5,2,2,3,2: AE
2480 DATH 2,23.9,45,2,0.3,2: REM
2470 DATA ©,24,9,20,9,@,2,2: REM
*5ALA 2o+

2482 DATA 21,2%,2,0,0,2,8,8: REM
TBALA 23+

2430 DATA 22.2,25,2,2,2,2,2: REN
ég@gssﬁgngég,a7,3@.24;@,@;@;@: =
2510 CATA 2,90,27.2.9,0,0,2: REM
*5ALA o5%

252@ DATA 25,9,0,26,2,2,8,2: REM
238 Eata’

2530 D 19,23,28,28,08,47,2,2 "
REM +SALA Bas o oor=0:@r47.2,2
25490 DATR 25,29,20,29,2,2,@,8: R

EM #SALA 294 ,

2559 DATA 18,0,0,25,2.0,8,d: =EM

LATALA 30

2552 DATR 20,0 ,8,8,0: ;
2552 DATH 20,2,2,0,0,2,2,2: REN

2572 DATA @,0,54,2,0,47,2,2: REM
¥5ALA 304

2532 DATR 34,35,@,35,8,0,0,8: RE

M $SALA A3%

2590 DATA 34,33,34,32,13,2,2,0:

REM #38LA 34+

25@Q DATA 33,38,35,0,2,0.0,8: RE

s

=) 33,332,455, 35,2, 0 2 R

EM_+sALA sy o0 t5s88.2.2,0,0: R

2520 DATA @,42,2,0,15,2,3,0: REM

&30 DATA as

=4} 25,8 a, 1,2 :

;*SRLR TR 35,0,0,0.0,41,2,0: REH

2649 DATA 36,3%9,40,.32,2,8,2.2: R

EM ssALA oay oo oo R.B.@.an R

2550 DATA 37,0,9,39,8,0,2,8: REM
==} » b 4.2 RE,A.2 A 2

=_-_;S':}LR \1-1‘. JB,“':}B‘ L.)’I’.pﬁ.‘k. EH

2670 DATA 42,43,42,41,8,47,0,0.

[62

REM #SALA 424+
268@ DATH @,2,42,0,12,Q,2,4: REM
#323LA 43+
2620 REM $+3 343 35F 44533533353 45%3
278Q REM TESQUROS/HMONITROSx
271a DRTA "ARCHOTE' ,"CHAVE EM FR
ATA" ,"CHRVE EM QURO","ESPADA", "M
ACA DE ARMAS" ,"C0TA DE HALHAR",'E
SCUDQ” , "MANTO PROTECTOR" ., "BOLRAS
DE FOGQO
2729 DRTR "ESMERALDAS" , "AMEIS OE
FRATAY "D IRS ELEMENTRARES"” ,"DIR
MANTES" , "OLHDO3 DE DRAGAQD" ,“BOLAR
DE CRISTRARLY,"GEMARS LCE DUENLEY ., “F
Eganﬁ DEFORMANTES" , "BOBROES LE 0
0
2720 DRTR "GFARSULQO", "GALEGD DEMOKN
IACO” , "MAGD DIRBOLICO" , "LAGARTOC
CE FOGQ"  "DRAGARO OO BELOY , "ARANAK
A, "DRACOLINDY , "GOREONZIO" , "HOME
M-URS0” , "NIGROMANTE" , "PATRIARCA"
LEIBRNTE PREDRDORY , "UEGETRHL DRN
CARIMO" , "ANRD LE 1@ CRABECAS" ,"ME
STRE LADRAQD" , "UERME PETRIFICHDDY
; TARANHICO UoRAZ™ , "DUENDE PEDANT
"L,UFEITICEIRO NEGROY
D F2R I=1 TO S@: NEXT I: RETU

REM %3335 5538343383555 %%
REM #3PpLA 1x

PRINT “UDQCE ENCONTRA-3E JUN
umM pIS®

FRINT "3UBTERRANEQDO."

IF BND».S THEM PRINT "EXIST
UMA SAIDR PARA QESTE.”

2302 IF RND: .5 THEN PRINT "UM TU
NEL CONDUZ A 3UL."

28310 RETURHM

ST20 HEM #4454 325 %3 44533548555 %%%
2338 REM x3RLA 2+

2842 FRINT "ESTR® NP RRER DE RER
STECIMENTOD"

gaﬁa PRINT "ALIMENTAR A CIDRDEL
2858@ PRIMT "UE QUEIJTS, PRES CE
COR E3CURA,"

237@ PRINT "E MUITOS S/COS CCM O
UTROS PRODU-TOE."

28383 RETURHM

~ohdar
SEDHRG5

Mn3ns~{Aan: N m
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REM FEFEFEL X F LS LS LI L L EFHRF

REM *5ALA 3%

PRINT "ENCONTRA-3E MAS COOZI

NHRS DR CI- DADELA,"

2922 PRINMT "UE UM EMORME PEDACO

DE CRRNE PD DANDO LENTAMENTE 3

RE 0 FG&0,

2332 PRINT :&;*TEH FORTARS PAR

BESTE E suUL,

2948 PRINT “hLEH Dﬂﬂ QUE DAD ACE

532 A ARMA- rRIOS,

2950 RETURN

2960 REHM FEFEI L L L LI LIS XL T LRSS

2970 REM +5ALA 4

2930 FPRINT "E3TA' ™A BIBLIOTECHE

CEMTRAL . "

2998 PRINT "A3 PAREDES E3TAD

ERTRAS DE wio="

3222 PRINT "LUMES EMCRDERNRDDS,

ATINGINDO O

3210 PRINT "TECTO ORMAMENTADD. "

2220 RETURM

3030 REM 4443+ 55554 ¥ 325354555 %35%

3242 REM +1ﬂLH S%

3252 PRIMT “UMA SALA COMPLETRMEN

TE DESARRRU- MADAR."

SJP8@ PRIMT "FOI O ESTUDIS DE UM

ARTISTRH,."

327 PRINT "POR TOODO O LADD UE-S
e

3088 PRINT "TFELAS UELHRS."

2Q2@ RETURN

3129 REM et e eI EE TS R FEEY T
3112 REM #5ALY 5=

R12@ PRINT "ESTA® MO ENTRADR DR
CIDADELA DE PERSHU.™

313@ PRINT “RAFASTE-3E SMIUANTD

TEHPD;”

314Q PRIN "HMUITOS MRIS FORTES ©
O QAUE UDDE EMEDROMTARAM-5F FREN
TE A ESTAS TORRES AHMERCADORAS:
315@ PRINT "“"SE POREM INSISTE nP

SR TEMERI- DADE, AVANCE PRRA o

PORTAQ HNEGROA ESTE...,"

3156 RETURN

2170 PEM #4543 $43433455285%24333
2138 REM #5ALA 7+

2199 PRINT "B MEIO DR SALA ENCON
TRA-3E UM RLTAR EM FPEDRA, E =0

Lo} ¥ 1]
D
L]

narIn;

Ry
Ry

Ly

uls

m

e |
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BRE SLE DURSUELAS APAGADAS."
320@ FRINT "NUMA DRS EXTREMIGADE

5 DO ALTAR" .
321@ PRINT "ESTAR® UM LIURD ANTIG
Q, COBERTO" _ _
3220 PRINT “"POR UM USLHD PERGAMI
NHO ,

323Q RETURN

3240 REM #4433 3543333550 ddt8ses
3250 REM #3ALA S+

326@ FRINT "UOCE _ESTA’ ABORA MO
TOPQ DA _TOR-RE HNEGRA. .
3370 PRINT “°R S0R DALTA, A CIOA
DELRA ESTEN-" )
3280 PRINT "DE-SE FARA NORTE, 3U

33@8@ RETURN

3310 REM #5533 33X T4 F4 X X4XF2FT35%
3320 REM ¥5ALA 9%

3338 PRINT "ENCONTRA-SE NA ZONR
NORTE DRAS GRANDES RDEGAS DR CT
DADELA. "

3340 PRINT "R :ganDLTH JE PESRA
P03 BARRIS DE WIN

3350 PRINT "EXISTE UMR PORTA FPAR
H NORTE E" _ "
33680 PRINT "OUTRR PARA SUL.

3370 RETURN

A330 PEM # 43 L4FFI 3355332353555 %
3028@ REM £5RLR 1@=x -
2480 PRINT "ESTR" NR RLR OESTE D
RS ADEGAS. "

2412 PRINT "EXISTE UMRA FORTR PRR
R QESTE E QUTRA PARA ESTE.
3420 PRINT "B PRARTE CENTRAL, CIR
CULAR, DAS™ .

3430 PRINT "ADEGAS E° RCEDIDR FPE
LA PORTH ESTE. "™

3449 RETURN

3450 REM 333 FFFXFFIFF¥EIFTLFLL43F
34890 REM #53ALA 11+

3478 PRINT "ENCONTRA-SE NR AREA
CENTRRL DAS"

34238 PRINT "RDEBGRS.

3499 PRINT “EKIDTE UHH PORTR EM
CRACR DIREC-" _

3522 FPRINT "CARAR DA BUSSOLR"Y
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35193 RETURN

B520 REM #3333 ds44% 55334555433
3530 REM *35ALA 12%

3542 PRINT "UDCE ESTA® NR ALA £3
TE DR ADEGR."

355@ PRINT "EXISTE UMR PORTR FAR
A QESTE E"

3562 PRINT “OUTRA A ESTE - MAS S
0° PORE Usp-¢

3672 PRINT ™“-LA FARA ENTRAR ONDE
Jr° E3THR’ ., "

3538 RETURN

3599 REM FEEFITFFLXEFFFFEFEFF2I2
J622 REM #SALA 13

3512 PRINT "NESTA SECCAD SuL DRSS
ADEGAS, YO-0E UE MUITAS QARRAFA
S DE VUINHO"

3620 PRINT "DEITADAS DE LRDO MNOS
SEUS SUPDR-TES.”

3630 PRINT "DBSERUR UMR ABERTURA
ESCURR, DE RSPECTO DESAGRADARVEL
: _R _DE3TE; "

3935 PRINT "E PORTRAS A NORTE E A
5 .

3550 RETURNM

3682 REM a3 3388 f35 333234544554

3672 REM #5ALA 143

3682 PRINT "ENCONTRA-SE NA ARMAR

IA DA CIDA- DELQ."

3890 PRINT “PODE UER FILAS INTER

MINAVEIS DE"

372 PRINEE“QRHQDURHE BRILHANTES
D "

37192 PRINT "MUITOS TIPQS."

3720 RETURN

3730 REM FRERETFFEF LI EF AT FFHXAES
374@ REM *5ALA 1S

375@ PRINT "UOQCE ESTR® NOS HAPAOSE
NTQS PRIUA- DOS DO REI. "

378@ PRINT "NA PAREDE SUL YE UMA
LAREIRRA RACESA, A0 LRADD DA u
RL HRA" UMA PORTR."

3778 PRINT "EXISTEM RINDR SAIDAS
PARA NDRTE"

378@ PRINT “F PARA QOESTE."

3730 RETURN

2338 REM FEEFFFIFFFFIFIFIRLIFRI3 35S
231@ REM *SALA 16%

2228 PRINT “ESTA CURTIOSA SALA TE
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M 0 PAVIMEN-TO COBERTO DE BREIA.

3832 RETURN _ .
3848 PRINT "DE UMR PORTR R QUL.
3882 PRINT "NAQ SABE POREM SE ¢TI
U TODRS RS 3RIDRS..."

3852 RETURN

3870 REM 233343 3333353333253 335%

3880 REM +3ALA 17x _ .

38328 PRINT "ENCONTRR-SE NRA GRLER

IA 033 QuRk- DROS." o .

329@@ PRINT "RAS PRREDES ESTHO COB

ERTRAS DE RE-TRRTO3 DE PRINCIPES

HA® HUITO FALECIDOS., "

3912 PRINT "R 3ALA E- DOMINRDA P

OR UMA EMNOR-ME PRISASEM, COLOCRD

R 30BRE R" _

3920 FPRINT "SAIDR PARA ESTE, QUE
CONDUZ, PE-LRA PR3SARGEM DOURRDRA,
‘A SBRLA DR RAREIR."

283¢ RETURN

3940 REM ¥+ 3 ¥FFFFFF 333X 33X 3385

3950 REM +3RLA 18#

39882 PRINT "UQCE ESTA® NR UARAND

A DE UMA“

3970 PRINT “TORRE." _

39380 IF RND3».S5 THEN ERINT ”ERDDE
UM MORCEGD JUNTO B 31, GUINC

HANDO . & o _ .

3998 PRINT “WUE UMRAS ESCADAS. ..

4228 RETURN

421D REM #3335 FF4444435FL28%8%%%

4920 REM %3ALA 193 .

4+93@ PRINT "UAQCE CAMINHA 3S0B UMR
HARCRADA DE PEDRA." _

4049 PRINT "S0° PODE DIRIGIR-SE

PARA NORTE" _ _

4252 PRINT "QU PRRA SUL, A MENOS
BUE DECIDR" o

48362 PRINT "5RJR PELRAS ESCRDR3.

4Q7@ RETURN

49803 REM 433333333333 333333%53%

4992 REM *3RLA 22+ _
4120 PRINT "“ESTE VYASTO ATRIO PGS
SUI UM PA- VUIMENTS EM MARMORE,
FRODUZINDOD"

4119 PRINT "UM ENORME ECC RO MEN
OR RUIDD." o _
4120 PRINT "RAS SRIDAS ESCONDEM-S
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E ATRAS DE"

g%égpggﬁgéﬁrﬁEﬁﬂDﬁﬁ CORTINAS DF
18 'EM FEFEEX L4 S S 4223008 % 3

EM DE Liuas, . —- N -
g%g@czfégT““ﬂ FORTR R SESTE IRRA
1230 PRINFoTHALER2 0 e aren o
NDE SE GUAR-- h h
425 PRINT "PAM AS CRUZES EH FRA

4289 PAINT "QLHAMDO ‘8 = i
ARMAZEM DE" - ’ 2 SLAS L
432@ PRINT "AMULETOS, "

4330 PRINT "EXISTEM CORTRES 0D
ZINDO R NOR- =TEH FORTRS SoNBY
G4@ FRINT "TE = S,

$352 RETLnn B R Sl

G360 REM 4544554858 50042008 505,
4370 REH ;gssa*giéinﬁfiéﬁfiitf“#

4380 PRINT "ENTROU AGORA MO ARMA

ZEM DE TE-
380 PRINT "CIDOS."

4 INT "RPES3R O = Ter=Is
QE,ﬁEDHSEGUE” 3 DR DESARRUMAL
1& PRINT "USR ouURs of 5,

4:%@ RETQQN = TR E FORTRS,
0@ REM #44:sa4333%s3a8ssaapessy
4410 gEh SSALA poe T TREREERELis
& RINT “ESTH- QZEM oS

MAL RS E3TA" MO ARMAZEM o=
iégg gETURN

S0Q REM ssxxzzissvassssssrireses
4518 REM *3ALS 25;4*“4******"*”
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452@ PRINT "ESTR® NUM PRMAZEM CoH
EID DE CAI-"

453@ PRINT "X¥AS DE MADEIRA EMPIL
HRDAS ATE "

4540 PRINT "AO TECTO..." ., _

4559 PRINT "EXISTEM DUAS 'SARIDAS.

4550 RETURH

GETD REM + 44444234443+ 4 %33 %5%%55
4530 REM #3HLH 27%

4592 PRINT “E" A@UI QUE SE GUARD
AM AS PORCE-" _ .
4522 PRIMT "LANAS PINTADAS, COMD
E° FACIL"”

401@ PRINT "UVER..." L
4529 PRIMT "WOLE MOUE-SE COM CUI
CRDD, o2 "

4532 RETURHN

4540 PEM #3453 %¥F ¥4 4453345552438 %4
4850 REM *3ALA 28+# o
48588 PRINT "0 AR PESRDO ESTH AR
ERr PARECE~ =-LHE CIMINUIR A LUZ
oo SEU /AR- CHOTE..."

$E87Q PRINT "CO4 DIFICULDADE, /RS
RCEBE-SE DE GUE O AR VYEM DE UM £
ONTO ACIMA LOE SI...° , o
4533 PRINT "QCORRE-LME QUE TRLUE
Z ISTD 3EJ3" o
4539 PRIMT "UMS ESFESCIE DE HMINA.

470 RETURN

471D PEM 33443534 ads354%%%
72@ REM :SPLA 29%

4730 PRINMT "“"FARECE TRATAR-SE OE
UM LegIRIMTO"

4742 PRINT "INTERMINAUEL , COM A3
FPAREDES RE-UESTIDAS DE PINTURAS
A

n
Il

47590 FRINT "QUALAUER RQUE 3SEJR

DIRECCRO, " .

475Q PRIHNT "APENARS WE TUMEIS..

4772 RETURH

4730 REM 4%+ +%3 3444534 %+3 %3355
792 REM #SALA 22 N

439@ PRINT "IHEGOU ‘A TORRE SubL

OH CIDRADELA. "

43480 RETURHM

4350 REM 3 ¥ 333X 455X F4FFLF 33544
4359 REM #3ALR 31+

m
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4878 PRIMT "OFTIMO, CONSESUTIU DE
SCOBRIR R"”

433880 PRINT "SRIDR DR CIDRDELR!Y
43990 PRINT "RESFIRE FUNDDQ, SINTA
H FRE3CURAY

4929 PRINT "D2 AR..."

4913 RETURN

4922 REM 33 r ¥+ 4SS4T F3F 54555553
493¢ REM *S5SRALA 22x%

454 PRINT "ESTR SALRA ESTAHY CHET
A OE FUMO, ™

42308 FRINT "PELQO QUE NAQ CONSE&U
£ UER BENM."

4954 FRINT "0 FUMD SAI DE UMA ES

TATUA NO CENTRO DR 3ALA, "
4978 PRINT "EMNCOMTRRA-3E CERTRHMEN

TE MNUMA CA- MARA RELIZINSA..."
493 RETURN

4999 EEM #33+ 5353333344435 45X5%
S@ad REM +3ALA 33«#

Salg PRINT "UMA PEQUENR FPONTE FPE
RMITE ATRA-"

S@z@ RFRINT "UE3SAR ARUI UM RIO. ™
S93@ PRINT "PODE CONTINUAR PRRS
NORTE, 3SUL"

5042 PRINT “OU QESTE."

S@5@ RETURN

SO5D PEM £33 3534334345455 3%55%%
S@7@ REM +5ALA 34«

S@32 PRINT "EMNCZONTRRAR-SE NUMA GRU

TR, C0OH DE-"

S32@8 PRINT "GRAUS ESCAUVADOS NA P

E%ﬁg CONDBU- ZINDQ R UM PISD IUPE
oR., "

Sid@ PRIMT “"EXISTE TRMBREM UMR FO

RTH ATRAUES3"

5112 PRINT "DR wURL SE PODE 3SRIR
DR GRUTR, "

SI12@ RETURN

S130 REM $ 2323333333 F%445583%%%
S149® REM =SALA 35#%

S159 PRINT "ENCOMNTRA-SE NOS ANTI

s0S E3THBU-"

518® PRINT "LOS 3SUBTERRRAKNEGDS DR
CIDADELA.™

2179 FRINT “CHEIRAR HORRIUVELMENTE
MAL AQuI; "

S182 PRINT "E' MELHOR PAPRESSARR-3
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S12992 RETURN

S200 REM 2544233 FX 4335333332232
S219 REM #5ALA 36% -
S22@ PRINT "ATINGIU UMR ESPECIE
DE JARGIM  SUBTERRANEQ. " o
D230 PRINT "CERCAM-NQ RRUDRES ES

TRANHRS , ¢ _
S249 PRINT "TORCENDD-SE SOBRE 57T
PROPRIAS, "

§25a PRINT "DE ESTE S0PRA UM UEN
TO IMCRIUEL-MENTE FRIO.™

D269 RETURN

SE7Q REM #3 %3333 353 535543535335
S28@ REM *3ALA 37+

S280 FRINT "ESTA® NA SALA DO ORA
CULD, OMDE A"

5322 PRINT "UOZ MISTICAR JA" NAQ
5E“DUUE PO=- REM HA® HMUITOS ANGS.

S31@ IF RND:,3 THEN PRINT “MRS A
FORA SUSSURRA AUE EXISTE AEUT
uUMA PORTA SECRETR!”

S329 IF RND:>.7 THEN PRINT "A WOZ
MURMURA ALGO SO0BRE & PORTHA SUL

5330 RETURN

D040 REM *234%33 3553453553343 534
S505@ REM x8PLA 38:%

S38@ PRINT "HORROR! UQCE SENTE C
ALAFRTIQS"

5370 PRINT "2UANDD COMPREENDE &
E ESTH E" /A 3ALA PE BRACRIFICIDS,

S33@ PRINT "0 CHRAO ESTAR® MANCHRAD
2 DE SANEUE"

5322 PRINT "3ECO, E UM _CRANEQ PA
RECE SORRIR--LHE DO ALTO DR FARE
o422 RETURN

S41Q PEM 43 ¥+ 2333 EFXXF XX XXFFT525
5420 REM *SALR 39%

5432 PRINT "UELHOS BELICHES, E C
CRREWTES PRE3AS “"RS FRREDES,
INFORMAM-NQ"

54490 PRINT "DE QUE SE ENCONTRA N
B3 ANTIGAS MASMORRRS. ..

5450 IF RND>.4 THEN PRINT '"UMA P
EQUENA PORTA CONDUZ A MNORTEZE OUT
RRA A E3TE."
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5450 PRINT "AS MASMORRAS PARECEM
EXTENSRS, CoM PERUENAS ARERS 3
EPARADAS PORDIVISORIAS ..

S47@ RETURN

S48 REM 43353 %XEFF3T55% 3885555

400 REHM ¥3ALA 423

S5R@ PRINT "ENCONTRR-SE HNUMA FEW
LENA SALA,"

551@ PRINT "COM UM SQLIDD TROND

DE GRAMITO A"

S82a PRINT "MEIO.,.."

5540 RETURM

OO0 REM #3333 X F 445343453355 +%

SE5EQ REM #5ALA 41x

S570 PRINT "ESTA® NA 3ALR DOS R

RCEREIROS"

SEE8 FRINMNT "ORCS, HUITO ABRIXO D

O S0LO,,."

SE9@ PRINT "TERMINA REUI UMA E3C

ADR, E EXIS-"

$Eng FRINT "TE UMA PORTA PARR ES

5619 RETURN

DE20 PEM #3311 333455564+t d%sx

S63@ REM *3ALA 42

SS4d PRINT "EWISTE AQUI UMA NRASC

ENTE CURATI-"

S659 PRINT “UAR, MRGICA.®

S589 FRINT "A RASUA MOUE- 5E FERIG

OSAMENTE EmM"

SE7® PRINT "TORVELINMOS.

S&a@ RETURN

SO FREM #3+4444 353t s5533533553%%

S708 REM +3ALA 43+

S710 FRINT "03 SRCERQPOTES DE QDR
IC UsAuAM”

S7E@ PRINT "ESTE PEQUEND RATRID PR
HRRA O SEU CULTO PROIBIDD HR™ H

UITOS EONSH"

S73@ PRINT "E- LUMR RRER LESHERRD
RUEL , PELO QUE UQCE EF SENTE AL
EGRE AO DES-"

S7T49 PRINT "COBRIR A EXISTENCIA
DE UMAS ES- CADAS EM PEDRA.T
5752 RETURN

S750 FEM 233543344443 333 ¥555%%3%
S77@ REM *3RLA 44, MIRTE POR AFD
GAMENTO 2

S782 PRINT "UOCE SENTE-3E MERGUL
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HAR NR AGUARM"
5799 50 S48 274@ _ .
S3@@ PRINT "“ESTA® A /FOGRR-3E!!

: B0 SUB 2748 .
581@ PRINT CELUB. .. BLUB. .. GASF
.g.ééipr AFEAF AT ERFEES
S33 *ELET R * F]
qgi@ REM *5SALA 45, HGRTE POR QUE
IMADLRA * - )
S350 PRINT "85 CHRAMAS APROXIMAM-

SE.xa"

S35@ =0 3UBR 2749

837@ FRINT 'O SEU CORPOC L

ADY LENMTR- HMENTE!™: &8 =

5830 IF RND».7 THEN GO TO 5850
53329 RETURN

SOPA PEM +3 %345 5443 FFTFFEEXFFLEFT
S918 REM *5ALA 48, FETRIFICAR:
S920 PRINT "WOCE E- TTNLIDG FOR
UMA RANTIGR" _ _
5923 PRINT "MALDICAD, E TRANSFOR
HMROO NUM" .
s94@ PRINT "B8LACC DE PEDQQ#A
5858 PRIMT "E° O 3EU FIM..«

2870 ggﬁunﬂ FEETFIAFEFFRE
S870 FAEFEFEEES ¥
S§33@ REM *SALA 47, POCO SEM FIM:
S99@ FPRINT "JUOCE TRDFELR MUM POC
D@%EH ;IHGé 749

=} G 5

5218 PRINT ”'ENTE 3E CRIR, CHIR.

2@ IF RND:.4 THEN GO TO 5229
3@ RETURMN
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XX1

AUMENTAR O INTERESSE

Finalmente, resta-nos considerar alguns modos de aumentar o
interesse dos nossos programas.

Os dois objectivos mais Obvios a atingir nos nossos programas
sdo (a) a imprevisibilidade e (b) a estabilidade. Estas duas carac-
teristicas parecem talvez excluir-se uma a outra, mas tal nao
acontece. A imprevisibilidade refere-se ao desconhecido que o
jogador deve enfrentar ao atravessar os planaltos rochosos das
suas aventuras. A estabilidade refere-se ao ambiente que deve ser
suficientemente estavel e coerente para poder ser traduzido nu-
ma planta, 2 menos que vocé proprio tenha tomado uma decisdo
em contrario (por exemplo se empregar um mago que faga deslo-
car as paredes sempre que vocé roda a cabega...).

“*A -onstrugao das plantas € um dos maiores prazeres dos pro-
gramas de aventuras”' (Tim Hartnell). O leitor deve pensar sem-
pre nisto, Como ja compreendeu certamente, a criagio de uma
planta e de uma tabela de movimentos constitui o aspecto central
da programacdo de uma aventura, Tudo o resto sdo comentd-
rios... ’

Se o seu mapa (e a tabela de movimentos) estiver ¢erto, tudo o
resto acabara por adaptar-se ao que vocé pretende.

No inicio do livro referi-me 4 *‘programacio estruturada’,
comecando o seu programa de aventuras (ou alias qualquer ou-
1ro) de cima para baixo, definindo primeiro os tragos gerais € s6
depois passando aos pormenores.

Depois de ter conseguido correr o seu programa satisfatoria-
mente, obrigando o jogador a deslocar-se no ambiente por si
criado de acordo com o seu mapa ¢ a usar as rotinas de ‘‘recolher
objectos’’, “largar objectos’’, etc... do modo previsto, pode co-
megar a elaborar a sua obra-prima. Este altimo capitulo destina-
-s¢ precisamente a referir algumas ideias que pode incluir no seu
programa basico.
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Objectivo

Deve haver alguma razio para o jogador se langar & aventuy-
ra... Escreva um pequeno cenario explicando onde e porqueé se
realiza a sua aventura, D@ ao jogador um objectivo realista (por
exemplo, sobreviver até conseguir fugir, como nas aventuras an-
teriores), como descobrir o Corno Dourado ¢ trazé-lo para casa,
bater o actual recorde do Clube Americano de Caga aos Mons-
tros de 342 bestiinculas nortas numa tnica sessio, salvar a bela
princesa presa pelo Dragao na Torre Negra, etc. Torne bem cla-
ro este objectivo, e garanta que uma percentagem significativa
dos actes do ou da jogadora tenham a ver com a realizacdo desse
objectivo.

Caricter do jogador

Em vez de deixar o computador definir as caracteristicas ini-
ciais do jogador (atribuindo-lhe x pontos de inteligéneia e y de
for¢a bruta, mas apenas z de poder méagico), 1alvez pOssa permi-
tir ao jogador construir o seu proprio personagem antes de se
langar na aventura. Executar a mesma larefa com personagens
diferentes pode ser bastante interessante. O leitor devera eviden-
temente introduzir algumas limitagdes na escolha desses atribu-
tos, a {im de impedir algum jogador mais sovina de recother pa-
ra si proprio todos os pontos disponiveis para os proximos dez
mil jogos... Dentro em pouco nio restaria nenhum monstro, €s-
magado por um tal adversario!

Experiéncia

Talvez o leitor deseje introduzir a possibilidade de guardar o
estado actual da aventura em fita magnética, a fim de permitir
a0 jogador continua-la noutra ocasido. A ““experiéncia’’ do jo-
gador (os seus atributos, o dinheiro que possui, as armas, etc.)
devera scr igualmente gravada em fita, junramente com as ou-
tras caracteristicas da situagdio em que o jogador se cncontra,
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Objectos

Naio sc lirnite apenas a algumas espadas e machados. Utilize a
sua imagina¢do para inventar todas as mercadorias que possam
dar colorido ao jogo. A corda ¢ por vezes muito til. Deixe ¢ jo-
gador prender uma ponta da corda numa sala, porque scis salas
mais tarde deverd descer um precipicio usando-a (1al como a
chave em prata ¢ necessaria para abrir a primeira porta fechada
da Cidadela). Dentro em pouco o proprio jogador descobrird
quais os artefactos que lhe serdo mais tieis.

Magia

Nos jogos *‘reais’’, as lutas e 0 uso de encantamentos magicos
sdo dois dos *pratos lortes” . Dadd a imensa variedade de en-
cantamentos que podem ser imaginados (desde abrir um buraco
no chiio debaixo dos pés do inimigo ate transformar-se em cand-
rio e cantar até os monstros perderem o juizo), ¢ extremamentc
dificil programar o computador de modo a responder & magia
do mesmo modo que os arbitros humanos dos jogos de tantasia.
No entanto, utilizamos ja nos nossos jogos dois tipos de magia
(tele-transporte, vitoria em combates), ¢ ndo ha qualquer razao
que impega a inclusdo de outros tipos. Talvez possa permitir ao
jogador escolher 0s encantamentos num mena apresentado no
inicio do jogo, antes de saber quais os problemas que ira encon-
trar pela frente. Os efeitos de cada encantamento podem ser in-
dicados no programa ou em notas a parte.

Yocabulario

Referi-me neste livre ao facto de muitos programas de aveniu-
ras terem um vocabulario bastante extenso. Ou seja, esses pro-
gramas parecem '‘entender’” aquilo que lhes diz. O leitor pode
facilmente incorporar nes seus proprios programas um vocabu-
lario mais elaborado do que o apresentado nestc livro, mas deve
definir inicialmente algumas **regras de uso™’. Em geral, a sinta-
xe ¢ limitada (normalmente a duas palavras, como GUARDAR
MACHADO , SUBIR ESCADA). Nao é dificil, como ja sugeri,
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levar a maquina a reconhecer que PEGAR, GUARDAR ¢ RE-
COLHER significam a mesma coisa, O seu ‘‘reconhecedor de
palavras™ deve poder dividi-lag {em GUARDAR ¢ MACHA-
DO}, de modo & compreender que a primeira & uma ordem, ¢ a
segunda o objecto dessa ordem. Parte do interesse dos progra-
mas de aventuras consiste precisamente em descobrir quais as
pa}lavras que reconhecem, Voeé deve incluir algumi modo de re-
Jeitar as palavras que a maquina nao compreende. A frase aqui
usada deve ser estudada cuidadosamenic. Uma linha como
""NAO COMPREENDO" d4 bons resultados, mas outras como
“INAQ SEI COMO FAZER 1SSO” (comeo j& vi em virios pro-
glracrlnas) apenas convida o jogador a escrever obscenidades no te-
clado...

Limites

Atribua um peso a cada objecto, ¢ informe o jogadar de que a
sua forga tem limites. O jogador serd assim for¢ado a decidir se ¢
me!hor desprezar a cota de malhas a fim de transportar um
maior ntimere de objectos magicos, ou ¢ contrario,

Investigagao

. Arranje alguns volumes de histérias populares, contos fantas-
Hcos, ete. As antigas descrigdes de combates dar-lhe-ao muitas
ideias sobre 0 modo de construir o terreno, as armas a usar, as
reacgdes do inimigo, ete. Cada frase desses livros pode sugerir
uma nova aventura... O momento ¢ o local $40 muito importan-
tes para a criagdo do ambiente da sua aventura.,

Extras

Além de ql'erecer a0 jogador alguns objectos espathados pelo
terreno, o leitor pode introduzir nos seus programas um namero
de objectos superior ao que usamos nas aventuras deste livro.
Que tal um pequeno grupo de mercenarios que¢ possam Ser sacri-
ﬂcgados como comida para dragéo, ou um burro para carregar os
objectos de gue precisa?
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Trajectos alternativos

Se um dos objectivos da programa de aventuras ¢ recolher
tantas riquezas quanto possivel, talvez convenha dar ao jogador
4 possibilidade de recuar de vez em gquando de modo a guardar
o0s tesouros recolhidos num local seguro. Um grupo de bandidos,
vscondidos na sala 34, roubard provavelmente tudo aquilo que o
fogador transporta, pelo que se alguns dos tesouros ja tiverem si-
do escondidos nao se perdera tudo.

Limites de tempo

Se the parece que algumas das suas aventuras sao demasiado
simples, methore-as incluindo um reldgio no programa, se possi-
vel imprimindo as horas no visor, Isto contribuira para aumen-
tar a pressio, acrescentando um novo motivo de interesse,

Clima

Talvez deseje acrescentar alguns elementos climaticos no seu
programa. Uma sala muito {ria significa que o jogador deve in-
cendiar qualquer coisa para sobreviver. Uma outra sala podera
ser enchida de vapor, enferrujando as espadas mas deixando os
machados em bom estado. Um solo escorregadio pode introdu-
zir algumas complicagdes interessantes. O leitor certamente con-
seguira inventar outras situagdes deste tipo.

Vejamos finalmente algumas ideias que talvez lhe interessem;

— Um monstro que ndo se mantém passivamente numg dada
sala, mas segue o jogador incansavelmente depois de este o ter
acordado.

— Alguns outros ‘‘pseudo-jogadores” sob comando do com-
putador que parece estar também a explorar o ambiente. O joga-
dor pode encontra-los de vez em quando, talvez obtendo assim
algumas informagdes.

— Uma ordem “*socorre’ que o jogador possa utilizar quan-
do estd completamente perdido. O uso desta opgdo pode, no en-
lanto, acarretar um castigo qualquer,

— As portas podem estar techadas ou inclur ratoeiras, As pa-
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redes podem cair sobre os jogadores, os pavimentos podem ce-
der sob os seus passos, etc, Os quadros podem deslizar sobre as
paredes, descobrindo aberturas.

Talver lhe agrade criar um ambiente apenas para jogadores
paranoicos, em que cada elemento provogue um desasire. ..

Estou certo de que o leitor ja tem mii ideias na sua cabega, an-
siando por comegar a pd-las “*no papel"’. Desejo-lhe boa progra-
macaoc... As sugestdes incluidas nos Apéndices poderao dar-lhe
ainda mais ideigs.

Espero que nio seja moiestado por nenhum temivel Dragao
do Gelo. ..
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APENDICES

]

2
3
4
5

— Sugestoes de leituras ' .
— Listagem renumerada de Os Lobisomens ¢ o Aventureiro
— Listagem renumerada de () Desastre Asimoviano

— Nomes aleatorios de locais e monsiros

— Endere¢os uteis
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1 — Sugestdes de leituras

Existe uma guantidade impressionante de literatura de apoio
aos jogos de Aventuras A lista gque apresentamos em seguida
traduz apenas os meus proprios interesses neste campo, nio de-
vendo ser considerada como uma tentativa de escolha das publi-
cagdes pretensamente “‘melhores'’. No emanto, é constituida
por obras que me parecem interessantes e valiosas. Existem pro-
vavelmente outras cem de igual valor, mas as aqui citadas servi-
rao pelo menos como ponto de partida:

THROUGH DUNGEONS DEEP: Robert Plamondon (Res-
ton Publishing Company, Inc., Reston, Virginia, 1982)

Whalt 15 Dungeons and Dragons — John Bunterfield, Philip
Parker e David Honigmann (Penguin Books, Lid., Harmonds-
worth, Middlesex, England, 1982). A expressae " Dungeons &
Dragons® ¢ o titulo, registado. do jogo de aventuras criado ori-
ginalmente pela TSR Hobbtes Inc.

Dicing with Dragons, an Introduction to Role-Playing Games
— lan Livingstonte (Toutledge & Kegan Paul, Londres, Mel-
bourne and Henley, 1982).

Fantasy Role Playing Games — J. Eric Holmes (Hippocrene
Books, Inc., Nova lorque, 1981),

Alem dos livros, existem muitos auxiliares de jogo que the per-
mitirdo construir o ambiente onde decorrerd a sua aventura,
Uma outra boa fonte de ideias sdo os livros de regras de jogos ja
existentes. Citemos alguns que lhe poderfo ser tieis:

MONSTER AND TREASURE ASSORTMENT — TSR Ga-
mes, POB 756, Lake Geneva, W1 53147, 1980, distribuido em
Inglaterra por Random House, lnc. Esta publicagdo, com uma
variedade de “‘conjuntos’ ¢ ‘‘niveis’’, constitui uma optima fon-
te de ideias para nomes de monstros e descrigdes de tesouros.

DUNGEON GEOMORPHS — Também editado por TSR
(Games, consiste num certo numero de secgoes de mapas rectan-

183



gulares e quadradas, que podem ser combinadas entre sl de mui-
tas maneiras diferentes de mode a formar uma infinidade de
plantas de masmorras e cavernas.

BOOK O, AN INTRODUCTION TO TRAVELLER — Lo-
ren K. Wiseman (Games Designers’ Workshop Inc., POB 1646,
Bloomington, [L 61701). E um bom exemplo dos livros de regras
aque jame refert, U Traveller™ & uma aventura de ficgdo cientifi-
ca passada no futuro distante, ¢ o Livro O é uma introdu¢ao aos
coneeitos de desempenho de personagens para o caso especifico
deste jogo.

Como se indica no Livro O, **a quantidade de material *Tra-
veller' disponivel ¢ abundante, ¢ continua a aumentar''. Apesar
disto, os Livros 0, 1, 2 ¢ 3 sdo o bastante para jogar, ¢ o Livro O
basta, por si proprio, para dar uma ideia do modo como s¢ pode
construir programas de aveniura no ¢spago.

Se encontrar um ¢xemplar deste livro, faciimente verificara
que contém um grande numero de Optimas ideias utilizaveis no
seu programa. Note que “*Traveller’ € um nome registado.

O jogo de cartaoe "'Dungeons & Dragons’ constitui um bom
muodo de aprender algumas das possibilidade dos jogos de aven-
turas. Pode comecar pelo Conjunto Basico e pelo Modulo Intro-
dutorio. Este conjunto contém dois livros ¢ um conjunto de seis
dados, com diferenties nameros de dados. Os livros contém as
Regras Basicas e explicam os conceitos fundamentais desie jogo,
o modo como os personagens s&o concebidos, quais as suas per-
sonalidades, como s¢ decide o resultado de combates, e muitos
ouiros aspectos do trabalho especitico do arbitro de jogo.,

Além dos livros ¢ dos dados, o conjunto inclui ainda um cena-
rio de campanha: **The Keep on the Borderlands™. Esie cendrio
¢ apoiado por uma grande quantidade de informagdes, incluindo
uma série de mapas, dados sobre salas ¢ jogadores, ¢ novos deta-
Ihes sobre a resolucdo de combates. Penso que o conjunto Re-
gras Basicas constitui provavelmente a melhor fonte de ideias a
disposigdo do leitor. Permutir-lhe-a por outro lado compreender
muito melhor o modo de desenvolver e controlar a execugdo de
Jogos de tantasia,
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AVISO: As fontes de ideias aqui sugeridas deverdo obviamen-
le ser utilizadas apenas para uso pessoal, a fim de la;llutar‘a
construcdo de aventuras para sua propria dw_ersao. O |_en_0r nio
pode no colanto incorporar malterial protegido por du’enqs le-
gais em quaisquer Programas gue venha_ eventualmente a desen-
volver para venda ou distribuigio pablica sob qualquer forma
nao autorizada.

185



2 — Listagem renumeradna de OS LOBISOMENS E O AVEN-
TUREIRO

Ry

1
R0 X o R ]

T

MT Z#RELATE
SHCOGMIDA 3R

4
S ~||.—1|..'.|.J-|-;|’-‘-|——'-HJ [E=0 £ F Y )

A e
o+
4
{

NERGTIA-S
THEN PRINT O
T FRACOIY. PRI

a0 IF CZHERS THEN & TO 259
@ REM +MORTE
=i@ LET RELRA
2 PREIMT Mg
o REIA
22a RIQUEZ
Mo JUEZ
=4.0 by
g 35 LE
Iwoa; - rI
250 FaTO=1
a A ARMADURA"
ZEQ MASHARDG=@ AND ESFADH=D =

187



NO_BMULETO= THEN 20 T5 ssa nEn EN 30 T2 Sid
S22 CRINT “TRRZ caNsTEQ Ao Saa FRINT". ERTMT : emInT e
229 IF MACHRDO=1 THEM SETINT U S U AR R
MRCHADD - ATHT
Eg@_;fﬂEEPﬁDQ:l THEM RRINT “Lne $¢B IF ag="g" T
o0 5o ESFALR+MACHAD T, 0 anD S50 1T R,
o < e S h AR = i . 5 B =T !
CETO=1 THEN PRINT rg i o PN L
_SL19 IF AMULETA=zi THEN PRINT 0 SEQ IF AE="3" A
RMULETS MAGTEGS 8 FRINT "HAD EXI
S20 PRINT 83 TO 4398
ER8sIC LUZ=2 THEM PRInT tEaTH S7@ IF Ag="E' AND
DEMRSIRCD Escumpm FARg uoe b PEINT “HAD DODE &0
Lo IS Z THEN 32 sus 1212 F ESTE" - G0 TO 450
REY #DESCRTICAC DR SALas S50 IF As='G” AnD Al HE
-';‘_;\@ ‘_:_:T .= 38,7 REM xx GEF ke '\i‘-PF'II'JT MR ool TR R
E.SONTEUDD ©A salas EDES". 20 TO 420 =y e
$32_IF K= THEM GO To 4ga RE# S3@ _IF A= U" OND A(36.3:=0 THE
~S“ffﬂ3§”§ M PRINT “NRO PODE SURIAR FOR AQUI
: LET H=R v R T (AP _ e
89 IF #.g S0a TE REsiDt AND Bi3A,5: =g THE
ENCOHTRA wbgglﬁ% P RAn Sone DELDER FaR Acn
h;_uD ID.¢Q ?u-’gg TO 492 o
B3 Patan 3T A _E1@ IF AF="F" AND RND:.T THEN G
Aol E 1] - - = -
LE & % @0 rto ag ”SZ% ;;-S$=- THEN PRINT "FARA
JEBA PAINT - PRINT - morwT s B ONDE QUER FUEIRT". B0 TD gia
Lo Ta Aour U MONSTRO . S -E\"’W) iiE- Fi$ " AND RISA,Tra-L ?:‘
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188 189



2)
:?¢a IF A$="E" THEM LET SA=AI3A,
750 IF R$="0" THEN LET SR=RIGR,
4
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RINT " HMAT2L ", MM; " HMONSTRES RATE
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1488 PRIMNT "E3TAH-
SELHD FRIWVAR"

4R SRLR DD OO
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171@ PRIMT "DESDE HR® MUITO Q4UF
MENHUMR RE- FEICHD E* PREFARRDRA
R&UI...“

2@ IF RHD:.4 THEN FPTNT Ve a s UM
RHT“ CORRE MO SOALHD.. .
17390 RETURN i
17490 REM #3333 33%45%3%5+%4%
175@ REM +5ALA &%
1760 FRINT “EHLHN*RH SE HNR DESPE

=]

N3R, ENTRE"

17790 PRINT "ESFPECISR
S, MUTITOS SHD
UTRAS PROUI-SI
1730 PRINT "SENTE-3E NO AR 0 CHE
IRD DAsS ES-¢

172@ PRINT "PECIARIAS.,."

1380 RETURN

10 REM xsstsx3sr333333535333%
1322 REM iﬁﬂLH =%

MO L
Ll
L)

1338 FRINT "WOCE ENTROW NS ELEVA
DORY: 20 3UE 338
184@ PRINT "E3TH® #& DESCER LENTH

MENTE"

18c@ S0 SUS 3380

186@ LET SR=12

1372 G0 70 1o

SR REM 2444238853558 235%5%

2@ REM *3ALA 1@

- 20 PFRIMNT "UDCE ENCONTRA-SE MO

U STIBULO TRASEIROY

i@ PRIMT "EXISTEM JRANELRS A 3U

LRS QUARISSE LDNﬂEbUE YER O LA
ORNRMEN-

1920 PRINT "EXISTE UHA SRIDR FAR

R LESTE, E"

1938 PRIMT "QUTRR PARA NORATE"

1940 RETLRN

1900 BEM %4333 5334555334355

19588 REM *3ALA 11l

197& REM

1982 REM

1998 REM

REM
2819 RETURM
2020 REM rerzrzzsssrssrsddsss

b b i |

il o
O~ WO

144

203@ REM #3ALA 124 N

2@4@ PRINT "ESTA ™ NUMA MABMORRA

ESCURA E HOMIDA"

205@ PRINT "EAISTE UMA UMICA SAI
oF_ _uma® )

2289 PRINT "PEQUENR ABERTURA NA

PAREDE_R QEST

2070 IF EMD:.4 THEM FRINT "DE SU

BITO QULE-SE UM RUIDOQ SECO LINDD
OR_SALA DO CARCEREIRO...

2030 RETURNM

SO0 REM 3433553882355 4$5%85%%
2122 REM :3ALA 13s

2110 PRIMT “UOCDE ESTA" NA SALRA D
0 CARCEREI- RO, MOS SUSTERRANEDS
60 CASTELO" -
2120 PRINT "R ESCRADA TERMIMA HES
TH SALA™ -

130 FRINT “EXISTE AINDA UMA CUT

RA_SAI0A,  UMA ABERTURA VIRADA

A E3TE"

ny

2149 PRINT "o AR E- HUﬁIﬁD..._?E
MTE-3E UMA CORRENTE DE AR FRIG
LINDR RS FENMDRD EKIﬂTENTE: M
PEDRRA! ™

21580 RETURH

21588 REH »44&;111&{&;44*4+¥4
217a REM #3ALA 14x - .
=21laa@ PRINT ”ENCDNTRH—SE MOS /F0s
ENMTOS DT REI, MO MIUEL SUPERT

orR 00O CRS-  TELO"

2132 PRINT "2LHAMDOD PARA BAIXD E
SARA CCI- ©LENTE, ATRAUES DA _JA

#ELQ; FOCE  MER A ENTRRADAR DO CARS
ELO; Y

220@ PRINT "E O JARDIM DRSS LAMAS
E" UISIVEL DA JANELA 8 MNORTE"
2218 FRINT "EXISTEM FPORTRS FRRA
ESTE E 3uUL"

2229 RETURN

2230 BREM 45433 %545 45555055
2249 PEM *x5RALA 1S5+ -
225 FEINT “ESTR- NO ATRIO EM FO
RMA DE L

22584 IF RND:.4 THEM PRINT ".., U
A BORBOLETR UOA JUNTO ARG TECTG
2272 PRINT "8 NORTE ENCONTRA-3E_
UMAR PORTAH, £ EXISTE AINDA UMAR £

195



SCADAR"

228 FPRINT "COMSEBUE-3E UER 0 Ly
30 _DAS JANE-LAS LIRARAS AC8,,R. LA
3300 QE'\E"UQ; LHS UIRADAS A SUL
2302 REM »+x3334y

22313 REM 2SALS 18

1

*
¥
Z32@ PRINT "EaTh o
MENTE USACA coMo 3

bR R R IR T
-

LA FOI ANTIGA
LA o0 TESOUROD

£33@ IF BHD:,4 THEM PRINT
RANHS DESCE FELA BRREDE. ., 0 7

2242

PRINT "MAX EXISTEM JANELAS,

_QEEHHS“

=30Q FRINT "p =

s3eo RETURN | R HT

E373 PREM *3:3izyxs3482z F# 9

E?gg EEH $izsi i;z*_”***“***&
233 RINT "GQoH. . STR” :
Egg TR GQoH. .. ESTR" MO ANT
2422 PRINT "DRS CRIADAS"

§4§a PPIHT_”EQRECE—LHE SENTIR AT
ﬁﬁﬁ UM LEVUE CHEIRD 8 PERFUME., ., "
E4ﬁgq$§I§T “Eﬁ;ETE UR SRIDA PAR
D455 RETDRN A PORTAR FPARA SUL

=440 REM kR £ X R T AR

245Q REM *5ALA 18+
2488 PRINT “ESTH PEQUEMA SRALA D0

PI3D SUPE- RIOR E- A EQLE DE UE

STIRY

247@ PRINT "EXISTE UMA JRNELRA
=I5 LA &

ﬁg HORTE, DE OMDE E- ESSSIBEER

VER O JARDIHMMAIS ABRIxXO"

2432 PRINT “EXISTE AINDA UMA POR

A A

SUL "

2490 PRINT "UOCE UE B =Zua p
A IMAGEM NUMESFPELNS - agﬂsggﬂggg

=
=

< I
i

il

E=

S50
S7a
S53aa

NC ey,

RS JA-

E HgIUINHQ— -5E 0 MERPD,.."

SETLAN

R N

SHLR" ' NHnA RED
ERINT 'MELAS UIRADAS A SUL"
REM 4"‘:"**“'{"}*‘*’"4** ¥ ¥

e —— e e
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2560 IF LUZ=d THEN FRINT “MAS ES
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2722 FRINT "NRQ, DEVE FICAR E LU
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S158 T H=INT (RMD#149)

3182 IF M5 GR Mali DR A
qIESNLE =2 Eisg-li DR RiM. 71 @
é%ég QEITHJH,?JzINT IRHD#122) + 10
=199 M TEET LGS A F
3202 REM 4DISTRTIAUIR MONSTROE
3598 FEH 32§ﬂ¥§rguzn MOMSTROS #
J28Q LET M=INT (RND#183 41

3232 IF H=G OR M=11 OR fiM, 71 csa
AAHEN G0 TA 3pga - . TR
3242 LET AiM.7i=-u

3250 NEXT

JERQ LET A4, ) s100+INT (BND 100
;3"\7 - %= - B i

25 9 LET AU15,7) =100+INT ‘RNG:1p
323@ RETURMN

S25D PEM sassirsirivasssse;

= ¢ TEAEEIRTIFILR AL EFR LR L5
3@?8 Eg?u*INHENTRBID:?RDU;L_jS§
To+@ FRINT “PROUISOES & INUENTAR
3320 G2 sUB asga

3330 IF RIGUEZA<.1 THEN LET reg.

LGB0 TO 3ava
234@ PRINT "UarCE FODE COMPRAR:
1 - RRCHOTE tgis

198

e ——

JIEQ PRINT 2 -+ MACHADD (3i@
1t

3TBR FPRINT ¢ 3 - ESPRADR {529
Sa7@ PRINT & 4 = RLIMEMTOS (%
2 UNIDADE:

358@ PRINT T - RAMULETO #HAGT
cQ_[(mza: "

339Q FRINT & - RARMADURA (T
@

348Q PRINT ¢ @ - CONTINURR RAY
ENTURRA"

341@ IF LUZ=1 THEN FRINT "UQCE T
EM UM ARCHOTE" )

J42@ IF MACHARO=1 THEN RPRINT "D

SEY EQUIPAMEMTO IHCLUI UM MA- CH

Ra

433 IF ES3PRADA=1 THEN PRINT “ZELH

RDE BEM A SUR ESPRLA" -
{4y

344@ IF AMULETO=1 THEN FRINT

SEU AMULETO AJLDA-LO-A" EM MO-ME

NTOS DIFICEIS,.."

245@ IF FATO=1 THEN PRINT “A ARH

RDURA FICA-LHE SEM..,."

345@ INFUT "HUMERD DR OFCS07 7 Z

3478 IF Z=2 THEN CLS : REI

3480 IF Z=1 THEN LET LUZ=1: LET

RIQUEZA=RISUEZA-15

34990 IF Z=2 THEN LET MACHADD=L:

LET RIGUEZS=RIGUEZR~1D

3Se@ IF Z=3 THEN LET ESPADA=1: L

ET RIOUEZA=RIQHEZA-22

3510 IF Z=5 THEN LET AMULETO=1:

LET RIQUEZS=RIQUEZA-3@ o

352@ IF Z=6 THEN LET FATO=i: LE
IQUEZA=RIDUEZA-5

3530 IF RIGUEZA<® THEM SRINT_TE

NTOU ENGANBR-ME!": LET RIGUEZA=D

. LET FATO=@: LET LUZ=@:@ LET ESF

ACA=@: LET AMULETO=®. LET COMIDA

=INT (COMIDAR/4): (2 SUS 33&0

3549 IF Z<:4 THEN GO TQ 3322

255@ INPUT “QUANTAS UNIDADES? ')

@: LET @=INT i@)

3S6@_IF 2x@>RIDUEZA THEN PRINT -

MAQ TEM DINHEIRD SUFICIENTE": &0
TO 3558

357@ LET COMIDR=COMIDA+Q

3539 LET RIDUEZA=RIDUSZA-2+0

_i

199



3592 22 TO 3329 2540 FAEM ¥3rssiysssteissdsssd
3600 I RIQUEZR:@ THEN PRINT : F S5 REM (RJUSTE O ATRASD AO SEU
INT . FR 00 E "y BUEZ SOSTOx
RINT - PRINT "UDCE TEM $"iRISUSZ BSOSO oh spo. wewT T
381@ IF RIQUEZA=2 THEN PRINT “NA , 3370 RETURN
0 TEM DINAEIRO": B2 SUB 3880 RE
TURN
IBE@ FOR J=i TO 4: PRINT : NEXT
i
3532 SETURN
Bdd REM 433 ri3334+443535%%%%
§5@ DRTA @,2,8,3,0,0,08. REM ZAL

66@ CATR 1.3.3,0,2.2,2: REM 3RL
&7a DRTR =,2,5,2.,a.2,8: REM ISAL
83@ DRTA .,5,9@,0,2,@,2: FEM S8L
59@ DRTR 4,8.,@,3,15,13,8: REM &
% @DDQTH 2,@,1,8,2,8,8: REM 5AL
T LATR @,3,8.0,@,2,8: REM BRL

ATH
DRATA 7,19,9,2,2.,2,@: REHM IR

L == D0 Q0 L~ 0= U £ LD

il
RGO RIDGRONS &
2
I
.<l
n

HRTA @,19.,9,8,9,5.,@:. REM 58
ORTR §,2,11,0,90,2,@: REHM BA
@,2,1ig,a,a,8,a: REM SR
LATA @.,2.8,13,9,8,9: REM 3

A
DATH @,9,12,2,5,0,8: RER 3R
CRTA

IS

h

~J

FoD-dr~1o-4o-10-tT-~JD~tTr~)

3 2,15,17,2,a,&,&: REM 3
g8 14
E@_QFTH 14,2,9,0,0,5,8: REM 3R
R
QG}DQTE 17,8,12,2,.8¢,¢,@: REM =
" 1S
8ld DATR 13,15,8,14.9,9,2: REMH
ALA 17

AYRIE % CEOY b e W S ol 3N Y VD A e Y ) gl PV w P e O o P B Y e L L B o) LN 8

ESEQ oDARTR 9,17,2,0,0,9,8: REM 3R
18
2839 DATR &,@,15,2.,9,2: REM 3A
LA 12
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J — Listagem renumerada de O DESASTRE ASIMOVIANO

2
z2
BR 2
3
4_
IF
=
g
& = S IA=EMERZIA-S
a@ IF EN:Fth 1@ THEM PRINT g
UIDADT . ZOMANDANTE" . ks "MECESSIT
A D S ISENIO! " BRINT
1@ IF ENERGIR:1 THEH 50 TO 232
ﬂ E *HD,»L+

2
ET RELATORIQSRELATORIO+L
SINT TCOMANDANTE "N
SMEREIA E' ! EMERGZIR

oy

D
LJ
NEZ QDT G GGG G Ui G T M o S e 2t

1=
HIIHH’:JHHF-III nr IHCII’_'IHI'"I 4]

= RIDUEZA @ THEW FEINT 'TE
“ " RIGUEZA; T CREDITOS 30LARES
140 _IF O¥I'@ THEN FRINT "03 3EU
5 DERQSITOE DE RESERVD CONTEH
© 0L OMIDRDES DE QX IGEMIO”

150 IF FATO=1 THEW SRINT "ESTA’
A USAR FATD OF COMBATE"

18@ IS IAC=¢ AND LASER=2 AND TR
AHE=0 THEN B3 10 232

17@ ERINT "TRAZ COWZISQ

13@ IF IA9=1 THEN PRINT "uM3 £I
STOLA IOMICA”

_180 IFLASER=1 THEN FRINT "un L
HS "

220 IF _LASER+IAD:Y RAND TRAMS=1
THEN PRINT “E °;

219 IF TRANS=1 THEM FRINT "G TR
ANSPOETADIR DE MATERIA

220 PRINT

230 IF LuUZ=0 THEN PRINT "EET
LEMASIADC ESCURD PRRA WJER™
H =1 THEW &3 Sug 2923@a: &

240 IF LUZ=

EM #DEIZCRICAO DA ‘N:H_Q-a-

258 LET HK=R (584, REM #=H DEFIN
Z COMTZUDD DR “\QLR-‘

=260 IF ¥ =P THEN GO TO 25@:. |EM

203



*ERLH URZ IR ‘ 430 IF [g="F" THEM PR
7@ IF K2 THEN PRINT "ENCOMTRA i QMDE GLER FU[I 2 e gl T
RGHI 5" E;" CREDITOS": @0 TO 35 482 IF fg="L" AnMD A(3R
EN PRINT “RMAG ﬁﬂ' AL J
238 PRINMT : FPRINMT : PRINT "CUID OH_ QUEH L‘_ﬂq co@d =]
RDDY HRT [|AQUI PERIZO ": .30 3UB 3 H@G IF /z="T" THEM GO 3SLUE I94d:
ooe FETURN
29@ I K=-1 THEW LET HMsz="GUERRE | Tle IF Ag="C" ANMD CxI=@ THEN PR
IRD RMDROIDE’ . LET FF:: { INT "NWO TEM QXIGENIO": G0 T4 2T
S@Q IF H=-2 THEN LET M3="LEL-FI @ .
EuIHND SURRIRDO - LET FFR=18 | S20 If R%="3" THEM 30 DU 2372
3id IF H=-3 THEM LET MS="ROB0T RETURK
RASTEJRNTE" - LE ,_*3 o2 IF As="LY THEM S0 T2 &3@
32@ IF Kzed THEM LET M&="8LISNT S4@ IF 8g="HM" THEM LET SRA=INT |
GEND BORRIDEMTE". LET FF=22 RDs12t +1; F SR/R=5 OR 2A=11 THEW
3@ FRINT FRINT "E-© UM " rg GO TO 549
24D SEINT FRIMT OS5 IMDICRGOR , SSQ IF As="M" THEW &0 To 532
E3 OE FPESTIZO REGIS- TRAM ";FF; ' U 60 IF A%="C" THEM &GO SUB ZZap
WIDHRDES " ; RETURM
25@ 30 S4B 35S0 ‘ SY@ IF R&="M" THEN LET 3A=RLIIH,
IE@ RRINT . PRINT PRINT "Qus , i
CESESR FAZERT ¢ i S2@ IF A%="3" THEN LET S3H=RI3R.
37@ INPUT AS%: LET A$=S%1 TO I 1 el - e -
@ IF k<@ AMD As<: L AMD A% i SR IF RAg="Z" THENM LET 38=R (3%,
YOTHEN D TO 378 a1
FRINT . BRIMT ERINT "—-—— ¢§8@ IF Rg="0" THEW LET SR=FR{Z&.
RINT 2 B1@ IF As='U" THEH LET SR=RI138
432 IF G$="8 THEN G0 TO 137 =X . .
1@ IF A%="r"' /ND VISR, 1) =@ THE S2@ IF A%="D" THEN LET 538=H{3R
M_PRINT "NHAD HA° SAIDA POR AICY =
S0 TO EZE@ S22 RETUAN
429 IF mRE="5" AMD AISR.2i =0 THE B4 REM =4
MOPRIMT “HAO EAISTE SAIDR A Syl 20@ REM
G0 TO 35@ ‘ 5@ IF 52
S0 IF Ax="E" SND AISR.3) =@ THE a _ e
i PRINT "NRD PODE PROSSSGUIR PRR S7@& PRINT CARREGUE MUMRA
H ESTE': &2 To 25@ TECLR," _
448 IF F5="0" ghD BHIS3R,4) =0 THE ga@ IF T S22
HOPRIMNT “HAD FODE ATRRUESSRRE PaR 3@ IF F Fa1
ECES™: &0 T Z5@ Q LE COME LI
459 IF Sm="yY aup {533 ,3) =@ THE £ DE E0BR = IN
BORRINT “HAD FSDE SURIR FOR ADUT T_LIEF- a0 J:C' -wE' 35‘:“
' =0 TO 350 728 CLZ . FOR J=1 TO & PRINT
480 IF A%="5' AMD AISH,5) =9 THE ERFTEEALRLRERES FRETed
MOPRIMT W0 POGDE DESCER POR S0 ToOMEXT
Iv: GO TO 25¢& Ti@ PREINT
473 IF Fg="F" AMD 8HMD:,T7 THEM o 729 IF IR0=@ AND LRSER=Q THEN F
O To Zi4Q RINT ¥ UOCE mADQ TEM ARMAZY . FRIN

204 205



sE MEOS NURST: LET
S G TO S
WD LASER =2 THEM F
LA 2 ISTOLA ISHIC
T (FFsS1 . GO TO &
LR3 THEN &
SU R LEY
= ad
MA USRAR |
Ri7
T 0 178 78
T FF=4xINT s

TOD FEM 4434244535555 2F%3F
@9 REM A LUTasx

31@ PRINT : PRINT

ZE@ IF RND: S THEHMN PRINT "4 “;#

5, ATRCAR-0": GO TO 342

338 PRINT "UOQCE ATRCRY

Z24@ GO SUB Z5E58

35 IS RND: .5 THEM PRINT - PHIN
T "UJOCE CONSEGUE FERI-LO7: LET F
F=INT (S5#FF/B1

259 S0 SUE 350a

378 IF RMD:.S THEN PRIMT . FPRIM
T "0 INIMIGOD ATINGE-Q!": LET ENE
REZIR=EHEREIR-5

328 IF RND:,35 THEN GO _TO gz0
g8@ IF RMD#16:FF THEN PRINT : P
RINT "E UODCE COWSEGUE MATAR OV .M
£: LET MM=MM+l: 20 TQ 210 _

202 PRINT . FRINT "0 ', HM% "FERE
=0 FHHUEHEHTE’”: LET EMERBIA=IMT

(EWERE IR 21

219 LET A{SA,7r=a: SO 3UR_ 355
FRINT : FRINT G0 3UE 385@: RE
TLRM

228 REM -G-@d--i--t—-.--“--«’-éi--(--{--{-**'
932 REM *DESCRICRYD DAS
4@ FRINT @ PRINT “szx#3:
FERFASFA TR FITEREEFEEE
RINT

Q5@ FOR T=0 TO 1&: IF 3RA=T+1 Th
EN 32 3UB S7@+7T#7@: RETURN

Q50 MEXT T

206

iaea pRINT PRECREALKIY
1819 PRINT ”U= ERUIFAMENTDO DE TR
EIND EHM GRRA-

1az2a PRINT “"UIDADE ZERS ES5PALRR
2 PELA ARER"

1938 RETURM

124@ BEM *a33xrs3si33325255%
1Q5@ REM =5ALA 2%

1968@ PRINT "ESTA" HMAI QFICINRS D
B OMRUE"

178 PRIMT “=D FRODE REANDOINAR O
LOCAL aTrRA-

123@ PRINT "WES DA
RTA DO HAM-"

1222 PRIMT "@RR, A QESTE"

119@ RETURHM

1110 REM #+%s 55448453543 %

iiEB BEM +SALR 34

1122 PRINT “UOCE ENLDNThH-ﬂE I
IHTERIﬂR DR NRUE DESTRUIDAH.’
1140 PPINT YUE DESTR !
o 0 LADkO,
118@ PRINT "COMT 3E
0o Ut TER-"
110@ FRINT "RIUEL EXPLOIRO HR™ M
UITO2S EONS™
1179 RETURN
1139 REM #sx4ss5233333385%35%
1129 REH *BALFR 4%
12e@ IF &by .8 THEW PRIWNT Va@lg U
ISTH SOBERBA! ... "
121 PRINT "R UISPAD @UE SE TEHW O
HS ESTRCLAS"
l122@ PRIMT "HESTR FLATRAFORHMA OE
QESERVACAD £ HAGHIFICH...
12390 PRIMNT 30 PODE SRIR POR ONND
E ENTROU™
1240 RETURHN
1250 PEM Sx+ 35353 %3535+35534%
1280 REM +3ALA S=3
127@ “RINT ““R SUR FREMNTE EST
EH SE ACRES DE CULTURAS HIDRGO

1232 PRINT "EM TEMFOS E
AL IMENTAUR £F MIL PAS3

Ay

m

207



A MAUE"

1220 IF RMD:,.5 THEM PREINT A3 LA
HpHDhu SOLPRES LDTQD SIHDA ACGESA
Ssna'

1522 IF RND: .S THEM PRINT “ALEUM
R3S PLRGTRS ERRECEM AINDA WIURS

1310 RETHURN
132 REH FEFFFF TSI A SR AFEF
1330 REM *3ALE S

1348 HIMT CUOCE E3TARY LIVRE

12350 PRINT “CONSEGUIU ESCAPAR!Y

éﬁﬁg FRINT "Q RIVEM RFRSTHR-SE O
MEL. L a0

37@ PRINT "R dUR PONTURCAD E
;J&hEhHTJFIO S*ENMEREIR+y2«RIVUEZ
lB#DA;+u@+ﬂH

138@ STOR

1550 REM 3334335453545 5%%

1428 REM *3ALA 7%

1412 PRINT "ENCONMTRA-ZE _HOS /9UR
RTELQH:N*H‘ oA TRIPULACALDY

1428 IF RND:.T THEH PRINT "GRahD
E PARTE D05 BELIDHES ESTRO URZIC
3

1430 IF FmbD:, T THEM PRINT 032 20
LUSO3 TRIPULANTES QUE RESTAMMANTE
M-5E HNQ 3EU 30MZ SEM FIM”

1ld4@d IF RND»,7 THEH PRIMNT "EAIST
EM 3RIDAS A NORTE, ESTE E OESTE

1459 RETURN

JasD REM *$ 345535 ¥%E5i5x%%5%
147800 REM x38L48 3z

1438 PRIMT "ESTA - »Q BENTRG LE A
MIMACAn SUSPENTR, .«

id4e@ IF RH S THEWM PRINT O3

R AL
RF33 DOS PPSSH SETROS FLU- TiPH
LIVREMENTE, ..
iS@a IF RND>.T THEN PRINT "0 _LCOR
MITORIG E° EMORME, PRRECE NRD T

ER FIM,.."

1512 IF BND»,9 THEM PRIMT 307 E
®ISTEM SRILGAS A OE3TE E R 3
1529 RETULRM

1S3 REM 3 ¥3 32244345885 %45¥s
1548 REM *3ALR 2=

155@ PRINWT "UDCE EWTROU MO HOSP
TRL DR NRUE,BRAMCD E ESTERILIZA

208

oY

1569 FRINT "QUE, 4JIs0D DE 3UL,
UM 30 E3-~

15792 FRIMT "TRIDENTE, RCOHMFPANHAD
o DE UMA SENSACARD DE CRLOR'
158% PRINT "DE MNORTE PRRECE UIR

1599 RETURN

1520 REM #xst3sratd st eeidtady
16810 REM xSALA 10+

1620 PRINT "R COMIDA DA TRIPLULARC
RO ERA PRE- PARADA AUI

1832 PRINT "05 RESTOS LR ULTIMA
EEFEILRD PO-DEHM RINDR 3ER UI3TOS

1849 PRINT "EXISTE UMR 3RIDA PAR

A 3uL, E”

165@ PRINT "OUTRA PARA ODESTE"
16690 RETURH

1570 REM #3#F4+¥F3XXFF L3345 5%
1580 REM #5ALR 1ix

169@ PRINT "RHR!I PARSCE © UAIVEM
ESPACIAL!" )

17@@ PRINT "03 INSTRUMENTOS PARE
CE4_ INDICAR" j
1712 PRINT "RUE R PERUENR NAVE 32

E_ENCONTRA”

é?%@ PRINMT “EH PERFEITAZS CONDICD
s

17238 RETURN

1740 PEM #3332 #4344 %$3F35%%%%
1760 REM s5SPALA 12% ,
1782 IF RHD:.5 THEM PRINT "ESTH-
MA SALA DE NAUEGACAD" ‘ .
1779 PRINT "UEEM-SE _E3TRANART MA
@auINas Ad LONGD DRSS PAREDES, E

MAIS ACIMA RODA LENTAMENTE UM M
APA HOLOGRRA-FICO" o
178@ PRINT "B REDUZIDR LUMINDSID
ACDE ESUER- DERDA MAL LHE FPERMIT
E DEACOBRIR A3 SRAIDRSY,; . IF RND:
.3 THEN PRINT "B 3UL E E3TE"
172@ PRINT
1832 RETURN
1812 REHM #3##5F4 44 Fetr¥xiesy
1328 REM +5ALA 13
1339 IF RMNDy.S THENM PRINT "3SENTE

DORES AFLITIURS NO CORRPOIM
1342 PRINT “FOI APANHRDO MUM CRAM

209



PO DE RAPIA-DOES MORTAL! LENTAME
EEEFEEHPRf— ENDE QUE ESTE E° O S
1358 IF RND:.5 THEN PRINT "JRA™ N
ADR PODE FRZER..."

1868@ IF RND .S THEN PRINT "E3TH’
DESTINALDOD A MIRRER RAQUI!™

187@ RETURN

1822 REM $3 34534433334 %3%4%%%%
1399 REM »5ALR 14%

1880 PRINT "ENCOWTRA-3E MO CENTR
C DE EHRERGIADA NAUE"

1291@ PRINT "A CARACTERISTICA LuM
INOSIDRDE AZUL METHRLICH RS MO
TORES IDOMI- 05 AINDS EM FUNZION
RAMENTO ENCHETOODR A SRLR"

1920 PRINT “"ATRRVES DE UMA E3TRA
MNHA MNEUOR CONSERUE VER PORTRSY
; IF RWD: .2 THEN PRINT "FHRA HMOR

TE E OQESTE"

1930 IF RND»,$ THENW PRINT "UMA R
BERTURA CONCUZ AD CENTRO LCEMRENUT
EMCAHO, MRIS RBRIXO"

18480 RETURN

195D REM #3344 %43 XTFXFFXFFFF
19689 REM #3ALR 1Sz

1979 PRINT "ENCONTRA-5E NI ARMRZ
EM OFE AN- DROIDES™

1938 FRINT "UE FILAS INTERMINAVE
IS DE HOHMENSMETRHLICOS, SILENCIOS
05, RUE ES-"

1999 PRINT "PERAM QUUIR R/INDR R
UOZ DO SEU  COMANDANTE MORTO MR-
MUITO,,,"

20288 PRINT "0OBSERUVA UMB LUZ 8 QF
BTE, E UM POCO DE GRAVIDADE B8
ERTO NI FPA- UIMENTQ"

2012 RPETURN

2020 REM 2333334 FFFFF4X54%F%%

20304 REM %*SALA 153

2243 PRINT "QUTRR SRLA EMORKME, C

AVERNO3A, E PREENCHIDA COM MERCAH

DORTIAS DE ToDOS, Q5 TIPOSY: IF
RND > .7 THEMN PRINT " METRIS RARD
S E ESCULTURAS VUE- NEZIRNRS..."
2852 IF RMD>,2 THEN PRINT " PED
ﬁns CINTILANTES DE. XRRIAK IU...

2080 IF RND:»,7 THEN PRINT " PEI

210

¥E COHNBELRDO DL DESERTO ES-CHLAR

IAND ... "

2072 IF RND>.S THEHM PRINT A LUh

INDSIDRDE E° HMAIODR A DESTEY

2280 RETURNM

2020 AEM 3434443 F¥T4FXXFITTEXS

212@ REM *3ALA 17% .

211@ PRINT "UMR SALA DE PAREDLES

METALICAS," ) . o

2122 PRINT "CHEIR DE ARMAD CUILH

DOSAMEMTE AL INHRDASY

2130 PRINWNT "EXISTEM SAIDRS FRRA

QS 0L DRDOE™

2141 PRINT “ANDROIDES R MORTE E

R ESTE"

2150 RETURN

21560 REM F*¥2x¥%X 33455434 %%%

217®@ REM #3RLA 13+#

218@ PRINT "CLHANDD PRARA TIMA UE
0 POCO DE  GRRVIDRDE QUE COMDUZ
‘A SRLA DOSHOTORES! _

219@ PRINT "ESTAR® NGO TENTRZ DE M

ANUTENCAQ " _ o

220@ PRINT “'COM SPIDRS FARR H oA

L DE RRMA-"

22190 PRINT “ZENAMENTY DE RNDROID

ES E PARR B SRLA DE CRRGA”

2220 RETURN

2230 PEM #+#33% 34333353 %%%%¥%x

2240 REM ¥3ALA 1l9x _ .

2250 PRINT "DESCOBRIU CASUALMENT

E A SALA DE COMANLD DE EMERGENCT

226@ PRINT "R3 PAREDES ESTRO COB

ERTAS DE WI-50RES 0OH IMRGENS LE
TODRS O35 PONTOS DR NAVE" =

EEEB PRINT “EXISTEHM DURDS 3RIDRS.

2280 IF RND»,5 THEN PRINT "UMA D

AS QUAIS E° O FOCD DE GRA- UIDAD

E'": RETURN

2293 PRINT "UMA DAS QUAIS CONDUZ
‘A SALA DR CARGR"

2338 RETURN

2318 REM #3353 4F 344443553552

22280 REM #MDRTE+

2332 PRINT “UQLE GRSTOU TODO O O

RIGENIO..."

23480 G0 SUBR 3582



52 TO 1373

PEM #3443 %43 544333553335
REH *GUHPDPR RIRUEZAD Y

IF R(SA, 1@ THEMN PRINT ¢

N
RO _EXISTE H@UI NHDH BE VALOR": G
0 3UB 355@: RETURN

2380

IF LUZ=2& THEN PRINT "ESTAH’

DEMASIADO ESCURD PRRA UVER”: &0 3
U 355@a: RETURN

=422
2410
=429
=438
24.49

LET RIQUEZA=RIQUEZA+H(SR,7
LET AISR,71 =0

RETURN

FEM %523 %335%%43333333%%
REM *TENTRATIVR DE FUGR SEM

EXITO=

2458
TRAR"
=45@
2478
2489
2492
25a0
2512
2528
=253a

FRINT "®AQ, DEVE FICRAR E LU

LET Ax="L"

0 3UB 3559

GO TO S38

FEM 3433334335333 5%53%5
FEM #*QxIGENIOx

CLS

IF QXI:¢1l THEN RETURHN

FRINT "TEM ", Q«I," UNIDADES

CE OXIGENIO"

2549

PRINT "@UANTAS RWUER RDICION

KR ROS LEPO-3ITOST"

=235a
2569
2570
“559

=5qg
2509
251a
ED;Q
ED¢E

InpPuT Z

IF Z:0XI THEW GO TO Z255@
LET OxI=INT 0XI-Z)

LET ENERGIA=IMT (ENERGIR+Dx

G2 SUB 3550 CL3

RETHRM

REM 7¥*4+¥++»§4;;,*44x+

EEM *INICIALIZAR=

ELS

LET ENERGSIA=INT (RHNLC 15! +7E
LET RIGQUEZA=INT [(RNL252: +5@
LET OAI=INT (RNMDx151:

LET RELATORIG=9

LET AR =2

i MH=@d: REM *HNUMERD DE AN

DF!C'IDE:n)-:LIEN.T.\;-E?\HZ)"1 CESTRUIDOS #

2720

FEM 333333343333 FL33548%5%
REM 3DEFINIR NRUE=

PIM |/{13,7}

FOR 8=1 TO 19

27490 FOR C=1 TQ 7
275@ RERD R(B,C)
27580 MEXT ©
2770 NEXT B ,
2782 INFUT "QURL E° O SEU- NOHE,
COMRNDANTE?T ";N%$
2799 CL3S
2882 LET 5A=2: REM sPOSICAC INIC
IRL (SA=N. DR SALA) #
2319 LET LASER=Q
2320 LET TRANS=V
283@ LET IROo=e
2849@ LET FATC=2
23958 LET LuZ=2
2060 REM 3333354 ¥3+333¥43%%
2870 REM #*DISTRIBUIR CREDITOSx
2339 FOR J=1 TO 7
2392 LET M=INT (RND®EFS) +1
2990 _IF M=6 OR HM=1l 0OR 5H=13 OR
AiM, 718 THEN G2 TO 2393
291 LET AM,7)=INT {(RhNDs12@)3+1d
2920 NEXT J
2038 REM 3T #133FFFFXIFEIFIXEE
2249 FEM :DISTRIBUIR RLIENIGENDS
SANDROIDES+
£29%@ FGR T=1 TQ 2
2968 FOR J=1 7O 4
2970 LET M=INT (RND*13!+1
2892 IF #=5 OR M=1l OR H=12 DR A
{M,7) @ THEM 20 TO 2972
2990 LET RiM,7)=-J
3228 NEXT J
3219 NEXT T
@22 RETURN
BP3Q REM *33 33343243 X 24334557
ﬁ$ﬁ@ REM *ANDROIDE DE ARRASTECIME
0x
325@ PRINT “AFARECEU UM ANDROIDE
DE RBRSTE- CIMENTQ"
3268 G0 SuB 3228
2@7@_IF RIQUEZA<.1 THEM LET Z=0:
50 TO 3l8a
3289 PRINT “UDCE PRDE COMPRAR:
- LANTERHA NUCL
EQMICA (5151

3992 PRINT " 2 - PISTOLA TJONIC
A (1@} " _
2122 PRINT " 3 - LASER (2@}
3118 PRINT ° 4 - OXIGENID {2~
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UNIDRDE)

3i2@ PRIMWT ¢ 5 - TRAHWSPORTADOR
LE MATERIRA tH3a

2132 PRINT " 5 - FRAT2 DE CGeMEBR
TE (521"

2149 PRINT 8 - CONTINUAR AUE
NTURA"

3152 IMPLT "NUMERO DR CQPCRO? " Z
21le@ IF Z=@ THEN CL3 : RETURN
3178 IF Z=1 THEN LET LuZ=1:; LET
RIQUEZA=RIXIEZA-15

213Q IF Z=2 THEW LET IPO=1: LET
RIBUEZR=RIMEZA-10

319@ IF Z=3 THEN LET LASER=1: LE
T RIQUEZA=RIGUEZAR-20

2208 IF Z=5 THEN LET TRANS=1:. LE

T RIRUEZR=RIDUEZA-3Q

321@ IF Z=6 THEN LET FATO=1: LET
RIDUEZAR=RIQUEZR-5@

J22@ IF RIQUEZA<@ THEN PRINT UTE

NTOU ENMGANRR-ME! . LET RIPJUEZA=Q
¢ LET FATOD=@: LET LUZ=@: LET IRO
=@: LET LASER=@: LET TRANS=A. LE

T OXTI=INT (OxXIr 4} GO SUE 355
3230 IF Zir»d THEN 30 TO 3VEQ
3248 INPUT "QUANTAS UNIDADES? .
@ LET Q=INT (@}

3258 IF 2+0:RIGUEZA THEN PRINT ©
NRD TEM DINHEIRD SUFICIENTE™: &0
TO 3249

S25@ LET O0XI=0xI+d

3278 LET RIGUEZA=RIQUEZA-2:8
3288 GO TO Za6e

2288 IF RIQUEZA:@ THEN PRINT ; #
RINT . PRINT "VOCE TEM ";RIQUEZA
;" CREDITOS"

23380 IF RIGQUEZR =0 THEN PRINT "HNA
O”EEH CREDITOS: G0 3UBR 3558 RE
331@ FGR J=1 TO 4: PRINT : NEXT

2322 RETURHN
2330 REM #4333 354333535 %34%%

gaia DATR @,5,2,0,@,0,0: REM SAL

gsgn DATA 2,@,2,1,@,2,8: REM 3AL
=

gsga DRTA 3,7,4,3,3,3,8: REM SAL
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3370 DATA 2,0,9,3.2,0,0: REM AL
4

33%@ DATA 1,5,7,5,5,5,2: REM SAL
A S
332@ DRTA &,5,8,58,8,8,8: REM 3RL
A G

3400 DATA 2,02,3,5,0,8,0: REM 3AL
ﬂ-r

E¢ia DATA &,12,8,7,8,8,0: REM SR
A3

3420 DATH 11,1%,10,2,3,2,9: REM
ZALA o el
3¢3B DRTH aii¢ieigjﬂtmjﬂ: REM =Y =]
LA 1a

2,8,5,8,6,5,2: REM SAL

344Q LRATA
A 11

2450 DRATR 2,18,19.,2,0,92,2: REM &
ALAR 12
2450 LATA 13,2,2,13,@,13,8: REM
SALA 13

3472 DRTAR 19,9,15,17.8@,13,8: REM
SALA 14
2430 LHTA @,2,@,14,@,18,8: REH

3480 DRTA 12,16,16,18,168,16,82: R

EM 3ALR 16 -

23528 CRTA 14,d,13,2,2,2,8: RE

RALA 17 ‘ i

351@ DRTAR @,@,15,17,1a,@a,a: REH

SHLA 18 _

3520 DATA @,12,0,9,15,2,a; REM

ALR 19

2E30 PEM #¥ %X L33 331554335333
25482 REM xRAJUSTE O ATRRSS B8O SEY
GO0STO*

355@ FOR T=1 7O 2@: NEXT T

3562 RETURN

i
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4 — Nomes aleatérios de locais e monstros

Obriguei 0 meu computador a resolver a tarefa relativamente
simples de produgdo de nomes para monstros. Eis ¢ programa
que utilizei:

1@ REM xCERADOR DE NOMES+#

20 RANLOMIZE

39 DIM Z (5 o
49 FOR T=1 TO S: READ ZI(Ti: WNE

S@ FOR H
5@ FOR T
7@ LET B
8@ LET RA=66+INT {RMNDIzzZ
9@ IF RNWD:».7 AND (R=59 _12
OR A=73 OR A=35) THEN
199 IF (T=2 0R T=5 OR T
LET B=Z (INT [(RND2E!I+1)
1i@2 IF E:¢»@ THEN PRINT CHR%
GO TO 13@

l12@ PRINT CHR$ A;

139 NEXT T

1480 FRINT "

159 NEXT o

189 PRINT

17@¢ G0 7O S@

180 DATAH 88.,88,73.78.85

Vejamos agora alguns dos resultados que obtive com este pro-
grama (eliminei os menos interessantes). Talvez alguns destes
nomes sejam {teis ao leitor, tanto para designar monstros como
para identificar locais miticos:

LAGH REBLEP IAMD TIGNEZA
QOUHEXE  PISBI OAKHOC BIHLA
GEDIE CISWAH VELN NEYH
GOJUS PAWTOZI ~ NAOJM MEDSA
TEHOQVD  GAMLO BEDOD HEZRI
MEZPO KISC MANMY KOMNOMO
JELM LESH YXPHI VEDLE
EANBENG  YIOC DOXT FATGEKA
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BEZMAZI
COLOAZ
POGWOR
XEZKE
RECCI
GOUL
ZAHNIL
JAPDANZ
POBLIP
CIKWAB
HOKM
XOEOPYU
FIDWIY
VINPERC
TEYLENOD
ZI75
RAJYOR
POLVO
XENTADN
GEYP
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LIIYEX
SALUENI
ROKVA
JEBJO
XEVFI
KEBGA
0IYYI
QINNAYP
GOLJEB
TEEQAFO
DIRI
BIRWAI
PAWK
XITFO
LERE
PAFXI
WACNA
LYMC
REZN
CINDROCA

NIGRAP
NEYOKEE
POYNOZ
NEYMEO
MIDO
CEXFAV
FEBSEX
VEBXOI
IERVOD
ZARW
GEXNAC
YEQMIIE
DAHI
JEMR
DOQKII
YOX1.0
YALDAR
TERC
WILTEG
GABYI

HOPNOG
LOBIEBE
GODWUR
WODF
MATWED
JEXV
ZONHIP
Locar
COER
FAHSEYA
HEHKO
SAFWOLI
CoduoLa
MOXKO
VOCVOF
NISL
BIDBIF
WAFMOK
DINWOL
WOKIA

5 — Enderegos Gteis

EDITORES DE JOGOS DE AVENTURAS NOS ESTADOS
UNIDOS:

Adventure Games, Inc., 871 Edgerton St., St. Paul, Minnesota
55101,

Chaosium Inc., PO Box 6302, Albany, California 94706,

Fantasy Games Unlimited, PO Box 182, Roslyn, Nova [orgue
11576.

Flying Buffalo Inc., PO Box 1467, Scottsdale, Arizona 85252.

Games Designers’ Workshop, PO Box 1646, Bloomington, 11-
linois 61701,

Gamescience, 01956 Pass Road, Gulfport, Massachusetts
39501.

Grimoire Games, PO Box 4363, Berkeley, Calitornia 94704.
Heritage USA, PO Box 345125, Dallas, Texas 75234.

Hero Games, 425 Harbor Boulevard, Belmont, Califernia
94002,

Metagaming, Box 15346, Austin, Texas 78761,

Simulations Publications Inc., 256 Park Avenue South, Nova
Torque, NY 10010.

Task Force Games, 1110 N, Fillmore, Amarillo, Texas 79107.

TSR Hobbies Inc., PO Box 756, Lake Geneva, Wisconsin
53147,

Yaquinto Publications Inc., PO Box 24767, Dallas, Texas
75224.
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FABRICANTES E REPRESENTANTES INGLESES:

Avalon Hill Games, 650 High Street, North Finchley, Londres
NI2ONL.

Citadel Miniatures, 10 Victoria Street, Newark, Nottinghams-
hire.

Games of Liverpool, 50-54 Manchester Street, Liverpool, L1
6ER.

Flying Buffale, PO Box 100, Bath Street, Walsall, West Mi-
dlands.

Games Workshop Ltd., | Dalling Road, Londres, Wé; 27-29
Sunbeam Road, Londres NWI10.

Simpubs Ltd., Oakficld House, 60 Oakficld Road, Altrin-
cham, Cheshire WAI15 8EW,

TSR Hobbies (UK) Ltd., The Mill, Rathmore Road, Cam-
bridge, CB1 4AD.
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