Este livro de Tim Hartnell apresenta 20 jogos
dinamicos para o ZX Spectrum. Nele
encontrara uma grande variedade de jogos,
desde os de tabuleiro, como-Xadrez e
Pirandello, a jogos de arcada, como Pedes

e Corrida da Morte, incluindo um grande
programa de aventuras, Vinganca

no Castelo do Terror.

Cada jogo é apresentado minuciosamente

e, na maior parte dos casos, o programa

é explicado linha por linha. Sao realgados

os artificios e técnicas usados pelos
programadores e Tim Hartnell sugere como
cada um os pode aplicar para realizar os seus
proprios programas. Um capitulo final
apresenta sugestoes para melhorar

e desenvolver programas.

Todos os programas deste livro

foram verificados e testados
pelo Gabinete Verbo de Informatica.
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Prefacio

Sob virios aspectos, um computador € o adversério ideal no
jogo.

Incapaz de se mostrar euférico na vitbria, € amavel na derrota,
infatigdvel, paciente e infinitamente acessivel.

Embora ndo consiga fomecer aquele didlogo que faz tanto
parte do divertimento como o proprio jogo, o computador ainda é
o melhor companheiro para um bom passatempo.

Qualquer que tenha sido o motivo que levou a compra de um
Spectrum decerto quem o fez ji passou pelo menos certo tempo
brincando com jogos; e é aqui que este livro entra em acgéo.

Encontra-se nele uma grande variedade de jogos, desde os
jogos de tabuleiro, como damas e xadrez, a jogos de acgd@o, como
0S PEOES ou NIVEL CINCO, até ao nosso maior programa de
aventuras: VINGANCA NO CASTELO DO TERROR.

Apontamos para jogos que valessem a pena pelo seu interesse
duradouro, bem como para aqueles capazes de oferecerem
auxilio em ideias e sugestoes a aplicar na construgio de progra-
mas de computador.

Para ajudar o leitor a tirar 0 maior partido deste livro,
apresentam-se instrugbes minuciosas de cada jogo.

Na maior parte dos casos a introdugio conduz através do
programa, linha por linha, explicando os truques que os progra-
madores utilizaram e sugerindo como esses truques podem ser
aplicados a novos programas e jogos.

Virios programas incluem também sugestdes da forma de
como se podem moldar as necessidades de cada qual, melhoran-
do-os e desenvolvendo-os.

A maioria dos programas deste livro foram escritos por Tim
Rogers, Paul Toland e o autor.



Tim e Paul sio ambos estudantes (Tim em Londres e Paul em
Belfast), ambos merecedores de felicitagdes pela qualidade e
originalidade do seu trabalho, o que se reflecte nos programas
que selecciondmos para este livro.

E pronto! E a altura de comegar a introduzir instrugées no
Spectrum.

Vamos divertir-nos a valer com estes jogos, que merecem
verdadeiramente o nome de «dinimicoss .

Tim Hartnell
Londres, Margo 1983

Jogos de arcada

NIVEL CINCO

Nao vale a pena entrar em pinico, s6 porque vem ai o NIVEL
CINCO, uma movimentada adaptacio de um dos jogos de
arcada* mais apreciados.

A drea de jogo ¢ constituida por cinco niveis (andares) ligados
entre si por um conjunto de escadas.

Quatro monstros partem do andar mais baixo e tomam o
caminho que os levard ao topo. A tarefa do jogador é conté-los na
prisdo abaixo do nivel térreo.

O principal problema ¢ que, uma vez que estes monstros se
movem sempre para cima, a (nica maneira de os reter no fundo é
abrindo buracos nos vérios andares para que eles af caiam.

Pode-se abrir um buraco pressionando a tecla **0"", desde que
ndo haja mais nenhum buraco nb écran.

Cada buraco durard apenas um curto periodo de tempo.

O seu movimento controla-se por meio das seguintes teclas:
**5'" (esquerda), “*8'* (direita), ‘6" (sobe) e **7"" (desce).

O jogo termina depois de dominados todos os monstros.

Nessa altura, anuncia-se quanto tempo o jogo demorou.

O jogo termina prematuramente se o jogador for apanhado por
um monstro.

Como em muitos dos programas do Spectrum, s6 nos aperce-
beremos da qualidade dos grafismos por uma amostra obtida
numa impressora.

Este programa é bastante répido e cativante.

O recorde do seu préprio autor, Paul Toland, é de 60 unidades
de tempo.

Quem seré capaz de baté-lo?

A linha 1 do programa mostra quais os gréficos e as teclas em
que se encontram: tijolos, na tecla **A""; seccdes de escada, na

* Em virios paises, os locais pablicos onde se dquinas de jogos sao
conhecidos por ““arcades™’, que significa arcadas.



tecla ‘*B’"; a pessoa que corre (o jogador), na tecla “‘C’"; e os
atraentes monstros na tecla “'E’".

A linha 25 remete o comando para a sub-rotina localizada na
linha 919 apés a INK (tinta ou cor) ter sido colocada na cor
branca e o PAPER (fundo) e o BORDER (enquadramento) terem
sido colocados em azul.

Nesta sub-rotina as instrugbes sao impressas no écran. *'O
balango’’ das instrugbes aparece entdo juntamente com uma
mensagem de ““BOA SORTE!", e a instrugao de RETURN na
linha 9160 manda o comando de volta para a linha 3), onde se
chama a sub-rotina da linha 9009. A linha 9900 comega por um
RESTORE (restabelecer) do ponteiro de dados a ela prépria (o
que tem o efeito de colocar o homem que corre no item de DATA
que segue imediatamente o nimero de linha que acompanha a
instrugao RESTORE).

Assim se assegura que, quando os ciclos |1 e J correm (linhas
9001 a 9949) os nimeros lidos para serem introduzidos nos
grificos (através de uma instrugdo POKE), sejam os das linhas
9050, 9060, 9970, 9980 e 9999 e nao da linha 1070,

Uma vez definidos os gréficos, o programa € conduzido
(através da segunda instrugdo da linha 30), & sub-rotina da linha
709, que imprime as cinco carreiras de tijolos, uma por cada
andar.

A linha 910 faz um RESTORE a ela prépria (do mesmo modo
que a linha 990¢ que vimos ha pouco), deslocando o ponteiro de
dados para a primeira instrugio DATA que se seguir ao RES-
TORE. Neste caso é a linha 1030 que contém a informagio usada
nos ciclos J e 1 (1000 a 1050) para a colocagio das escadas nos
seus lugares. Em 1055 limpa-se a linha do fundo do écran e
seguidamente remete-se o comando do programa & linha 40,
onde vai comegar a verdadeira diverséo.

Na linha 40, colocam-se as coordenadas Y e X da figura nas
posigdes 14 e 13, respectivamente. Na linha 50, a varidvel M,
que conta 0s monstros, € inicializada a 4, e na segunda instrugio
desta linha cria-se uma matriz para os guardar antes de eles serem
colocados na partida através do ciclo na linha 60.
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O vector H (que guarda o buraco) é DIMensionado na linha
79; na linha 89 o fundo e os caracteres sio colocados a *‘8"
(correspondente & ‘‘cor’’ transparente) até que na linha 99 se
suprime a figura representando o homem que corre.

A varidvel TEMPO ¢ inicializada a @ na linha 100 (recorde-se
o resultado de 6() de Paul Toland) e posteriormente incrementada
em 395, onde o seu valor se imprime no écran.

O titulo do programa coloca-se no topo do écran (110),
deixando um lugar para 0 TEMPO poder aparecer; finalmente na
linha 199 a varidvel LIVRE ¢ inicializada a 0.

O ciclo 1 vai verificar a posi¢do e controlar a acgio dos
MONSIros.

Este ciclo corre entre as linhas 204) e 399 e tem contidas nele
todas as acc¢bes importantes do programa. Estas incluem o
rastreio das posigbes verticais dos monstros (linha 205), a sua
reimpresséo (210 e 220), a verificagdo do ambiente que os rodeia
(linhas 225 e 230), e os saltos condicionados conforme o monstro
Ihe tenha caido em cima (salto para a linha 430) ou esteja apenas
a trepar (salto para 280). A coordenada horizontal do monstro é
incrementada na linha 240, e a linha seguinte inverte a direcgao
do movimento do monstro caso este tenha atingido algum dos
extremos da carreira.

**Adeus, monstro’’, é o que se poderé dizer se o monstro cair
num buraco (linha 270) antes de ser reimprimido na sua nova
posigdo pela instrugdo da linha 280,

Um buraco dura 4 ciclos do programa, ap6s os quais €
novamente preenchido pela instrugio da linha 295. A linha 300
I& o teclado e saltard sobre uma grande parte da rotina se
entretanto nao for pressionada alguma tecla.

Se na rotina se I€ um zero, é porque se quer abrir um buraco.

Se H(3) ¢ igual a zero, o computador sabe que ndo hd mais
buracos no écran e, por isso, colocard as coordenadas do buraco
que se pretende abrir uma linha abaixo da posigao da figura,
antes de ele ser impresso e de o programa saltar para a linha 390.

O computador sabe que pressionando zero na linha 315 nao se
podera estar a pressionar *‘5'", *‘6'", **7"* ou ‘‘8'" nas linhas
mais préximas; por isso, mantém a velocidade méixima de



execugdo do programa saltando as linhas que ele sabe nio ser
necessirio processar desta vez. Na linha 317 verifica-se se estd a
ser pressionada alguma tecla ndo compreendida entre *'4"" e
9" se estiver, o comando salta para 39¢.

A proxima linha (329) coloca em posigio a figura que corre, ¢
a linha 325 faz o POKE do nimero 15 no enderego do ATTR
atribuido a localizagdo da figura humana, por forma a fazé-la
desaparecer da posi¢do actual antes de ser reimpressa na linha
390. Os ATTR (atributos) sao armazenados em meméria a seguir
a0 DISPLAY FILE, ou seja a partir da posigio 22528 (ver mapas
de meméria do manual do ZX Spectrum).

Na linha 327 verifica-se a posigdo da figura. Se esta nao
estiver numa carreira, transfere-se o comando para a linha 350,
onde se verifica se se estd a subir ou a descer numa escada.

Na linha 370, a varidvel N, usada para fazer o POKE do
atributo da posigao do jogador, € colocada com o valor do seu
ATTR presente antes de o «boneco» ser impresso na linha 380.
Alcanga-se a linha 339 se o homem que corre estiver numa
carreira a mover-se de acordo com a vontade do jogador,
expressa pelas teclas **5"" ou *'8"", e modificada pela linha 340,
que evita que caia dos *‘limites do mundo™ sempre que chega a
um dos extremos da carreira. A linha 399 recomega todo o ciclo.

Depois de a figura que corre ter passado quatro vezes pelo
ciclo 1, a varidvel LIVRE ¢ verificada para averiguar se todos os
monstros jé foram capturados e, caso 0 ndo tenham sido,
devolve-se o comando a linha 199, para que o jogo continue. A
linha 410 assinala que todos os monstros foram capturados, ¢ a
430 assinala que, pelo contrério, foram eles que apanharam a
figura. Na linha 500 oferece-se a oportunidade de comegar um
novo jogo e, qualquer que seja a tecla pressionada, a excepgao de
“N" ou *‘n"", permitira reinicié-lo. Na linha | estio assinalados
os graficos definidos pelo utilizador. Ao introduzir o programa
pela primeira vez, sempre que se encontre um destes grificos
escreva-se a letra correspondente em modo ‘G’ (gréfico),
reportando-se para tal a referida linha 1. Exemplo: ao encon-
trar-se a figura que corre, como no fim da linha 99, deve
escrever-se, no seu lugar, *‘C'" em modo “'G"".
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1 REM UDG =R H=B %=C @&=E
15 REM NIVEL = P.TOLAND
20 INK 7: PAPER 1: BORDER 1: C

“25 g0 suB 9ide

3@ G0 SUB 29@e: GO SuUB To0
4@ LET X=14: LET ¥=3: LET C=1
5@ LET HM=4: DIM M(M,3)

OR I=1 TO M: LET MI(I,1) =19

6@ _FOR
: LET Mi{I.2i=I%3: LET M(I, 3)-1-1
NT (REE;.SB*E: PRINT AT 19 IxG;

70 DIM Hi3): LET H(1)=0: LET H
(2)=0: LET H(3) =0

8@ INK Z: FRPER &

9@ PRINT AT V,X; INK S;"

192 LET N=15: LET TEMPO=0

11@ PRINT AT @;0; INVERSE 1;"NI
VEL § TEMPO NIVEL 8"
199 LET LIURE=Q

200 FOR I=1 TO 4

205 IF M{(I,1)=21 THEN GO TO 285
287 LET LIVRE=1

2189 LET P=M(Y;311: LET H-H(I ,2)
220 PRINT AT &, R; OVER 1;"

2285 IF ATTR (D-1,RA! =12 THEN GO

TOD 430
230 IF ATTR (D-1,A1=14 THEN LET



D ™ RaM 1B
42 L +
220 IF Azo OR 2:3) THEN LET M(I
=-M(I,3)
'Séa NELlaTTR (D,A) =13 THEN GO TO

30

70 IF ATTR (D+1.A) =15 THEN_LET
§=g+4: gEEP .1 30: IF D21 THEN
LET Cb=2
280 PRINT AT D.R; OVER i;"&"
200 LET MiI,1)=D: LET MI(I,2)=R
=295 IF H(3) 3@ THEN LET Hlﬂl‘Hf3
1+1: IF H(3!=48 THEN PRIHT INK 2
; PRPER 7;AT H{1) ,H2}; "a": LET

Hi
3@@ LET Is=INKEYS
310 IF I!-“' THEN GO TO 320
315 IF I$="@" RAND H(3) =@ AND AT
TR (Y+1,X3 =58 THEN LET H(1l)=¥+1:
LET H(2)=X: LET H(3)=1: PRINT P
RPE$ 1; INK 78T HEL) Hig) ;" =
GO
317 IF I!( 5" OR I%:"8" THEN GO
TO 399
320 PRINT AT Y.X; OVER 1;"R"
325 POKE 225;3+Y*32+X1
327 IF (YA%)/4<>INT (iY+1) 74} T

330 LET X=X+(I%="8")-(I§="5")
340 LET X=X+i(X<¢@)-(X>31)
350 IF I$="7" RND ATTR (¥Y-1,X)=

T Y
%60 IF ISe"E. AND ATTR (Y+1,X)=

BQB NEXT

39?7LETﬁTgHPD =TEMPO+1: PRINT AT
409 IF LIURE THEN GO TO 199

41@ PRINT OUER 1,AT 9,5; "MONSTR
03 TOROS  CAPTURADOS": BEEP 3,3

2

420 GO TO 440

43® PRINT AT Y. X;"#":; OVER 1;RT
9,5;"03% nggsrnas APANHARAM - -ND
: P 3,

'¢EEEPRINT ET 15,1@; "DEPOIS DO T
EMPD DE ;T

5@ INPUT *ournn JOGO 7"; A%

S1@ IF AR$<>"N" AND A%’ n" THEN
RUN

599 STOP

700 FOR I=1 TG S

200, PRINT, INK 27 PAER ZiAL Lié
i

.h “-.----..-------------

“388 NEXT I

219 RESTORE 31i@

1209@ FOR J=1 TO &

121@ READ X,Y,L

1220 FOR I=@ TO L

1232 PRINT INK &,RT Y+I,X;"H"
12492 NEXT I

NEXT J
1@55 PRINT AT 21.,@; PAPER @,,
1260 RETURN
1070 DATA 1,3,8,25,3,4,8,7,3,20,
21‘1331114312|15;4;17;3;‘;Ea,15;

E 2¢00
2001 FOR I=@ TO 4
90190 FOR J=@ TO 7
9020 READ N: POKE USR "R"+I#S+J,

RN

3050 DATA 207,207,207,9,0,126,12
adB@ DATR 195,255,195,185,105,25
DATR S6,144,124,20,45,47,34

@ DATA 28,9,52.40,12,115,58,6
@ DATA 1@2,80,126,153,187,255

5,153
@'FRINT INUERSE 1,  NIVEL

NIVEL
@ PRINT ,,"Existem quatro mon
§1ros movendo--3e a0 Llongo do-ec
ran que tentamchegar a0 cimo,.Exi
stem Cinco an-dares Ligados por
escadas e tem de tentar aprision
ar 0% MONSLrOSEN3 MaAsSmorra abaixo
do nivel ter-reo, O unico meio
de colocar o5 monstros abaixo do
eécran & abrirum buraco num dos
andares pelo qual 0 monstro wai
cair. Porem, apos algum temgo ©
buraco desa-parece,nac podendo
eEm caso atgvuex:st;r mais de um
buraco.,"”
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2120 PRINT "Morrera se algum mon
Stro 0 atin-gir; mas a sva taref
4 sera a de aprisionar 0s quatiro
monstros no menor tenpo possive

ASH 1;"Carregue

en qualquer tecla para continua

9130 PAUSE @: CLS

9148 PRINT "Use o0 5,56,7 € 8 para
mover © seuboneco € @ {(zero) pa
ry abrir um buraco. BOA SORTE..
. vai pre-cisar dela!!"”

$1S@ PRUSE 209: CLS3

916Q RETURN

CIRCO

CIRCO é um jogo de arcada semelhante a um outro conhecido
por Breakout e por outros nomes, que consiste em destruir virios
niveis de tijolos usando uma bola que salta entre eles e uma
plataforma movida pelo jogador; mas este envolvendo um
cendrio bem mais interessante e um maior desafio ao jogador.

A finalidade € rebentar os baldes que se encontram no topo do
é€cran, atirando para cima, com as teclas **5"" e **8"", os palhagos
que estao no balancé.

Pressionando a tecla **1"" provoca-se a troca de lugares no
balancé relativamente ao palhago que 14 se encontra. O palhago
que cai tem de aterrar na parte desocupada do balancé para
impulsionar o outro para o ar.

Em principio ele deverd aterrar na extremidade da prancha. Se
aterrar perto do centro, o outro palhago néo sobe o suficiente para
acertar em qualquer dos baldes. O jogo € tao dificil de dominar
que modificimos a ideia original, por forma a incluir palhagos
suplementares, s6 para darmos ao jogador uma oportunidade de
rebentar um nimero razodvel de baldes.

Ao fazer correr o programa, ver-se-o assim as instrugdes:

CIRCO: INSTRUCOES
O circo chegou a cidade, e a grande atracgio é o nimero dos
palhagos num balancé.
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Dois palhagos baloigam-se tentando rebentar os baldes no
ar.

O palhago que desce nao deve cair no solo nem no lado
errado do balancé.

Se ele aterra perto do meio, o outro palhago ndo sobe o
bastante para acertar em qualquer baléo.

O circo s6 tem seis palhagos, por isso tenha cuidado.

Vocé controla o balancé com as teclas **5"" e **8"". Pode
fazer o palhago no balancé trocar de extremidade pressio-
nando ‘1’

Pressione **N"* para parar ou outra tecla para iniciar.

Eis como se apresenta o programa durante o funcionamento:

Circo Fontos:3 Circo
V999999999999 999 9999
299299999999 9999V
9999999999999 9999999999
VNP9 9 99T V999999999

3
£
2 and

Na linha 5 a listagem mostra caracteres usados pelos gréficos
definidos pelo utilizador, com “*A’" para o eixo (centro) da
prancha, "*B"" para o palhago e **C’" para o baldo.

Depois de se colocar na linha 20 o gerador de nimeros
aleatérios, o programa vai para a linha 80, onde a instrugio
OVER se coloca a 1, os caracteres a preto, o fundo a branco e o
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enquadramento a vermelho, isto tudo antes de o écran ser limpo
(CLS) por forma a estabelecer a cor do fundo.

Depois o programa desloca-se para a sub-rotina da linha 909,
onde se chamam mais duas sub-rotinas (as de 1100 e de 1020).

A primeira delas (de 1109) imprime o titulo ¢ as instrugdes no
écran, e a segunda (a da linha 1020) define os grificos. Ao voltar
desta sub-rotina, desenha-se a moldura  volta do écran (linhas
902 a 995) e colocam-se os baldes no lugar pelo ciclo I (de 910 a
930). O ciclo 1 também coloca os «palhagos suplentes» no lado
esquerdo do écran.

Nas préximas duas linhas define-se um certo nimero de
varidveis. A varidvel SC conta o ndmero de baldes que j4 foram
atingidos (varidvel que € incrementada na linha 180). SS repre-
senta a posigéo horizontal da base do baloigo, usada na linha 50
para o colocar ¢ ao palhago numa dada posigao e que na linha
seguinte servird para desenhar a prépria prancha do baloigo.
Note-se que as linhas 40 e 69 formam uma sub-rotina repetida-
mente chamada durante a execugio do programa.

A varidvel M conta os *‘palhagos que estao em jogo'’ em cada
momento e ¢ incrementada na linha 310 ap6s ter sido para l4
remetida pela linha 230. Usa-se o vector B$ para imprimir 26
espagos em branco na linha 330 depois de cada palhaco ja ter
cumprido a sua tarefa. As varidveis OD e AN controlam a
posigao do palhago. Mudando para as suas simétricas algébricas
(como na linha 107), permite-se ao palhago que mude de
extéemidadc da prancha. Usam-se OD e AN nas linhas 50, 260 e
280.

Com a variavel CA detecta-se quando se deve mudar AN (ver
linhas 95 e 270), e define-se HL na linha 250, que se usa em 160
para determinar quando a coordenada Y do palhago que esti a
saltar (deslocamento vertical) deverd comegar a ser incrementada
na direcgdo oposta aquela em que se estd a mover (ver 160 e
140). X ¢ a coordenada horizontal de partida do palhago usada na
linha 130 e incrementada pela varidvel A na linha 140, varidvel
essa que muda na linha 280 para inverter o movimento horizontal
do palhago.

A varidvel Y (definida na linha 950) é a coordenada vertical de
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partida do palhago. Este valor comega algures entre *‘5" ¢ **8"".
Na linha 109 I1é-se o teclado para ‘5" e *‘8"", mudando a
coordenada horizontal da base do balancé.
Verifica-se esse valor na linha seguinte (195), assegurando
que o baloigo niio se desloca em demasia para a esquerda ou para
a direita.

= REH U.D.G., a=R =B %=C
) REH CIRCO., P.TOLAND

29 EENQDMIEE
4 s
S@ PRINT AT 21,85;"a";RT 21,85

+°ge PLOT ss%5- LS 7+ (an=1): DRRUW
38,7#-3n: R

BG QUER 1: INK G PAPER 7: BOR
DER 2: CLS

85 GO SUB See: GO SUE Se

2@ GO SUB S0 -

9% IFf ca THEN LET an=-an: LET

10Q LET sg=s5+ (INKEY$="8") - {INK
- ok

IF :c:gge THEN GO TO 349

G)

IF y<2l1 THEN GO TO 9@
LET dis=x-5s: BEEF 2.081,
IF dis¢<-2 OR dis:2a OR 3&
-an THEN GO TO 310

LET hi=1i1-8BS dis:5S

LET x=ss+04d

Evs$=

135 LET ss=sc+(55=4)-(55=27]
107 IF INKEY$="1" THEN LET an=-
an: d=-04d

11@ GO SUEB S0

139 PRINT AT u,x;"%"

149 LET x=x+a: LET y=y+d

150 IF ¥x=3 OR x=28 THEN LET 3=~
3 «d1,1

169 IF g<hl THEN LET d=-d

165 LET nosRATTR (4 ,x)

167 PRINT AT u.X;"%"

170 IF no=5S& THEN GO TO 219

180 LET sc=sc+El1-no: BEEP ©.1,1
2

185 PRINT AT y.,X%; OVER 2;"%";AT
Q,20;s¢

190 LET d=-d

198

p={.1)

219

=20

230

is <>

250

260

M~ W= G0 W W
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270 LET od=dis: LET ca=1

280 LET_a=S5GN od: LET d=-1

st bt

31 m=m+

320 BEEP .2,-10: BEEP .7,-22
330 IF m<¢S THEN PRINT AT 21.,3;
OUER Q;b$: GO SUB 95@: GO SUB Se
: 60 TO 90

338 BEEP 1,-42: RUN __ A

34@ PRINT AT 9,2; FLASH 1;"CONS
ESUIU!!IPONTURCAD MAXIMA"

a8 BEER 1,20 BEEP 250

350 PAUSE 1. PAUSE

390 GO 308 1100; G0 SUB 1020

S92 PLOT 23,0: DRAU 9,157

805 PLOT 232,0: DRAW 0,167

210 FOR i=1 TO 4
S20 PRINT AT 1,3; INK 1i; 999999
QQQQQQQQQ!Q!QQQQQQQ }

T 18+i,4;"%"
Qaa NEXT i
940 PRINT AT 2,9;"'Circo
Pontos:Q circo'

i
945 LET sc=0: LET 85=18: LET m=
@: DIM bsi(26:

958 LET o0d=-2: LET ca=@: LET hi
-0 LET x=3: LET u=5+INT (RND#4)
LET a=1: LET d=1: LET ans-1
955 PRINT AT 15+m,1; OQUER @;"
857 FOR 1=5+m TO 4y STEP -1

960 PRINT AT i,1;"
270 BEEFP ,05.,21-:1
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10492 RER$ n: FPOKE USR “a"+i,n

12702 DATR 2.2, ;16,568,124 ,254
1980 DRTR S8, 56 16 25¢,¢5 40,20,

1990 DATA @,5@,110,126,82,28,38,4

1100 PRINT “Circo: INSTRUCDES, "
111@ PRINT " O circo chegou & ¢
idade & a 3rande atraccac & um
numero de palhacos num balance

Dois palhacos balo
1ram-se teén-tando rebentar os b3
Loes no ar,"”

1115 PRINT " 0O palhaco que desc
€ nao deve <cair no s0lo nem no
Lado erra- do 40 balance.Se ele
aterra ‘per-to do meio, © outlro
palhaco nao subira o bastante pa
ra acertar em qualquer balao.D
Circo so temseis palhacos, por i
220 tenhs cuidado.”
1120 PRINT " Uoce controla o ba
Lance, com astecias S e 3.Pode fa
Zer 0 palha-co no balance trocar
de exiremi-dade pressionandc ‘1

‘JPreszione ‘Npara parar ou out
ra tecla pa-ra iniciar,"

%ISQ IF INKEYS$="" THEN GO TO 113
11490 IF INKEY$="n" OR INKEY$="N"
THEN STGP

115@ CLS

1160 RETURN

PEOES

Neste jogo, ajudamos cinco pedes a atravessar uma movimentada
auto-estrada com seis faixas de rodagem. Um por um, os pedes
confiam-nos a vida 2 medida que os vamos conduzindo através
do trifego, usando para isso as teclas **5"" (esquerda), **8"
(direita), **6"" (cima) e **7"" (baixo).

Um s6 erro serd o fim deles.

Aqui trabalhamos nao apenas contra o trafego mas também
contra o relégio. Cada vez que conseguirmos que os cinco
fatigados pedes atravessem, dizem-nos quanto tempo demorou
(tempo esse medido na conhecida unidade *“*pulsagdes’'), e ap6s
um curto intervalo para retomar o félego 14 estardo mais cinco
pedes em linha do outro lado da auto-estrada esperando pela
nossa assisténcia. Como se observa nas duas listagens, hi sempre
cinco pedes no écran, esperando pacientemente nos cantos
inferior esquerdo ou superior direito, e por vezes na auto-estrada.
Hi indicago de quantos s&o os que ainda precisam de assisténcia
(como se nao soubéssemos contar!), bem como quantos ja
concluiram a viagem até ao topo do écran. A informagéo de
tempo da segunda linha sob *‘Pedes salvos'' € actualizada
sempre que se consegue fazer passar outro pedo pelo trifego.
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Dominado este jogo, pode converter-se o programa numa
segunda versdo.

Nesta variante o pedo mexe-se continuamente e por isso €
necessdria uma grande concentragdo para o ajudar (ou para a
ajudar) a passar através do trifego.

Sugerimos que se crie grande familiaridade com este jogo na
sua versdo original antes de se fazerem as modificagbes que
darao o *‘passeante de movimento perpétuo’’.

O programa comega na linha 20 com a chamada & sub-rotina
da linha 419.

Aqui, colocam-se os caracteres a azul, o fundo a branco, o
enquadramento a vermelho e limpa-se o écran (CLS).

O ciclo A das linhas 440 a 500 define os seis graficos.

O primeiro (grifico A, ou caricter 144) € o pedo e os outros
530 Os automoveis.

Vé-se neste ciclo (linha 450) que se define o vector literal E$
como igual ao caricter 143 mais o valor de A.

O ciclo interior B 18 (READ) os dados (DATA) das linhas 560
a 610, e de seguida faz o POKE desses dados na linha 480.

A linha 510 inicializa a varidvel TEMPO (que dé conta do
tempo decorrido por cada cinco pedes salvos, medido em
“‘pulsagdes’’) e inicializa a varidvel MELHOR TEMPO com um
nimero extremamente elevado. Pode-se observar a grandeza
deste nimero, 9E7, escrevendo muito simplesmente no compu-
tador PRINT 9E7 e carregando de seguida em ENTER.

O melhor tempo do jogador serd sempre inferior a esse
nimero, mesmo quando finalmente conseguir levar os cinco
pedes para o outro lado da estrada, pois s6 esse facto alterard,
pela primeira vez, o valor desta varidvel.

Os vectores literais A$, B8, C$ ¢ D$ — que “‘guardam’’ os
carros — sao definidos nas linhas 520 a 550. Pode-se colocar
quantos carros se quiser nestes vectores desde que cada um deles
nao tenha mais do que 32 caracteres de comprimento.

De facto, quando se comega a ganhar uma certa ‘‘confianga’"
quanto & primeira versio dos pedes procura-se tornar o jogo mais
dificil, antes de se entrar na segunda versio, pelo simples
aumento do nimero de carros por vector.
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No entanto, os carros ndo podem ser colocados nos vectores ao
acaso.

Os veiculos foram desenhados com realismo para estarem
virados para a esquerda ou para a direita (hd mesmo um tipo de
carro que ficard bem qualquer que seja a direcgdo em que se
coloque).

As trés faixas de rodagem superiores movem-se para a direita,
e as trés faixas inferiores para a esquerda. Pode-se usar o grifico
“‘B'* em qualquer dos vectores, mantendo '‘C"* para A e B§ ¢
reservando os graficos ‘D", *'E’* e "'F"" para os vectores C$ e
DS.

Uma vez inicializadas as varidveis e definidos os gréficos, a
instrugio RETURN na linha 555 manda o comando do programa
de volta para o ciclo J que comega em 30. Este ciclo controla os
principais elementos do programa e, como se vé, passard por ele
cinco vezes, uma por cada passeante.

Na linha 4 imprime-se *‘Pedes salvos’ (sempre um a menos
do que o valor corrente de ] no ciclo) e o tempo que entretanto
decorreu.

Na linha 5@ imprime-se **Pedes restantes””, que é a diferenga
entre o valor corrente de J e cinco (de forma a que quando J for
igual a um, os “‘Pedes restantes’’ sejam quatro, visto que um
deles estd a atravessar a auto-estrada).

O pequeno ciclo das linhas 60 a 99 imprime uma pequena
figura de um pedo que conseguiu atravessar a auto-estrada. A
linha 109 limpa quaisquer pedes que ainda permanegam no fundo
do écran; entdo o ciclo de 110 a 130 imprime no topo um peao
por cada um que ainda esteja a espera.

A variavel JA ¢é a posigdo do pedo que se estd a mover ao longo
do écran, e JD € a posigao no fundo do écran.

O peio comega a sua maratona na posigio 16,19, que fica
aproximadamente no centro do écran, perto do fundo e abaixo da
primeira fila de automdveis.

A linha 150 imprime um espago em branco onde o pedo serd
impresso num dado momento, de forma a que, quando o peio se
mover, a sua anterior posi¢io seja apagada. As linhas 160 e 170
léem o teclado, movendo o pedo de acordo com os desejos do

23



jogador antes de ser impresso na linha 180).

A linha 199 imprime todas as faixas de rodagem. Os PRINT
AT (imprimir em) sdo encadeados, pois assim a instrugio corre
mais rapidamente. As linhas 200 a 23() comparam a posigio
actual do pedo com o contetido do vector nessa posigio; se 0 pedo
e um carro por acaso coincidem, a atengdo desloca-se para a
rotina da linha 350, onde se invoca a rotina de atropelamento do
pedo.

As linhas 25@) a 280 controlam o movimento dos carros usando
a "‘divisdo de vectores em fatias’' (string slicing) que o Basic
Sinclair nos proporciona para mover elementos ao longo dos
vectores.

A varidvel TEMPO ¢ incrementada na linha 299. A linha 300
verifica o valor de JD, e se esse valor for 2 o computador sabe
que outro peao conseguiu atravessar o Rubicdo. Ouve-se uma
bela série de sons antes de 0 NEXT J no fim da linha 30¢) mandar
a acgio de volta a linha 40, para que o préximo intrépido pedo
enfrente os carros.

Se um pedo ndo conseguiu chegar ao fim (ou seja, JD é
diferente de 2) o computador ignorard o resto da linha 300 e
chegard a 310. Se J é menor do que seis, o computador devolve a
acgao a linha 150, onde se elimina o pedo antes de ser
reimprimido pela linha 180.

Se todos os pedes chegaram ao fim sios e salvos, a linha 320
imprime **Desta vez:"" ¢ o tempo que isso levou; coloca um **5"
no fim da frase ‘‘Pedes salvos:'" e imprime no écran **‘CONSE-
GUIU!". A linha 330 diz quanto demorou, e a linha 340 manda
0 programa para a linha 620.

A linha 620 compara o tempo do jogo que acabou de
completar com o MELHOR TEMPO, alterando MELHOR
TEMPO para TEMPO, caso TEMPO seja inferior (hd um novo
recorde).

Se MELHOR TEMPO foi diferente de 10009 (0 que pode
ocorrer na primeira vez que se tenta jogar ¢ que nao se completa
o jogo, como se explica adiante), aparece no écran o melhor
tempo, a fim de se saber como nos saimos. Um par de trinados
assinala o fim do programa (linha 640); a varidvel TEMPO volta
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a zero, e o programa vai para 3() para se comegar novo jogo.

Se ndo se conseguiu levar todos os pedes até ao outro lado da
auto-estrada, a rotina da linha 350 dispara (como j4 dissemos, as
linhas IF/THEN de 200 a 23() mandam para aqui). O ciclo 350 a
370 imprime um pedio que pisca no local onde foi atingido por
um carro; soam alguns beeps e aparece escrito (0 que de resto ja
sabiamos!) que “‘FOI ATINGIDO'. A varidvel TEMPO é
colocada a 10000 mas ndo se imprime e nio se altera o valor da
varidvel MELHOR TEMPO.

Se a varidvel TEMPO nio fosse aumentada artificialmente
neste ponto, poderia obter-se um brilhante MELHOR TEMPO
simplesmente correndo contra a primeira fila de carros.

Uma vez que se tenha dominado este jogo, experimente-se
com mais carros ou inventem-se novos veiculos. Alguns cavalos,
uma bicicleta ou duas ¢ um riquexé sio bom divertimento.
Quando esta versio dos PEOES ji nio despertar interesse
pode-se substituir a listagem pela segunda que apresentamos.
Nesta versio, o pedo comega 0 jogo por se mover e continua a
mexer-se. Como esta versio se torna extremamente dificil de
jogar é natural que se queira facilitar nas primeiras vezes,
reduzindo para isso o nimero de carros ou adicionando:

195 BEEP .95, RND* 50

para abrandar para uma velocidade mais controlével. Boa sorte,
Pedo, e que atravesse a auto-estrada com seguranga.
E esta é a listagem do programa:

12 REM OS5 PEQES

20 GO SUB 419

30 FOR =1 TO

4@ PRINT AT 1 2,'Peoes salvos:
id=1iAT 2,8;" ‘Tenpo ate agora:
nLtEmPO;
@ SRINT AT 20,2;"Peoes restan

pnINT AT 1.,24;
FOR z=1 TO j-1
PRINT INK 2;"%";: REM GRAFI

NEXT z

o ot

O "
T B LAt
LB (Ll T by
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E.PRINT AT 29,24;" " AT 2
g'ron z=1 TO 5
A

L]
N oo

PRINT INK : REM GRAFI

o
P ol el

@ MNEXT z

@ LET Jja=i16: LET Jjd=18

Q PRINT AT Jjd.,j3;

LET Jja= Ja+\INKEY!-'8 AND
1) -{INKEY$="5" AND i3 a1

LET Jd= Jd+ INKEY; "B AaND J
91 = (INKEYS$=

Q@ PRINT AT Jn,Ja. IN e

2 FRINT AT 3,8, INK azas;nT 2
;9; INK ©;a38;RT 6.,2; INK 4;b%;RT
,9; INK SrC$; AT 18,0@; INK 1;¢c

s a8
IF ijd=3 OR Jjd=9: AND asijs
. 350
jd=6 AND bS${ja+ll <" " T
iz OR _Jd= 1S)aHND 4 B

iEN GO TO 38
5 AND d$ija+lr <™

a W

w»inm
L

e L

329 PRINT INK 2,RT 2,0;""Desta v
ez Citem “;AT 1,1
5 AT 1@ 1@, FLASH 1, PHPER =N
BQIGHT 1; "CONSEGUIU!

330 PRINT ’'TAB 4; "DEMOROU ";te
mpo,; " PULSACODES"

349 GO TO Sz2@

35S0 FOR z=1 TO 20

3B6@ PRINT AT ,d;Ja; FLASH 1; BR
IGHT 1; IN 2;,"%". BEEP ,0208,z
S7@ NEXT

380 PRINT AT 19, 10, INK 2; FLARS
H 1,"FOI ATINGICDO

gga PRINT AT 12,3, "TENTE OUTRA

4290 LET tempo=1000Q@: GO TO 520
410 INK 1: PAPER 7: BORDER 2:

L3
442 FOR a=1 TC &

8 LET e!=LHR5 (143+3)

@ FOR bB=@ TO

@ RERD ¢

@ POKE USF esg+b, ¢

@ NEXT b

@ NEXT a

SievLET tempo=0: LET melhortenmp

S20 LET s3s=" ok ot Gk
ahs B4

S30 LET bg=" Yo & 1+
S ok aa

S40 LET c$="a -~arsacca

- <aa X

- o o oa a

fa Berden,

g ,28,8,62,8,28,34,5
570 DATR 8 £0,36,231,255 1a=.g,
o580 DATA 242,144,183,255,254, 10
"S90 pATA ©,0.39,99,255,27,

500 DATA 0.2.55,40. 128,35 0 9

519 DATR ©.0.30,51,255.34.0.92

520 IF tempo<methartenpn THEN L
ET me lhor tempostenpo

30 IF melhortempo<s9e7 THEN PR
INT AT 4,2; FLASH 1; "MELHOR TEMP
0 ATE AGORRA: ”,geihcrfempn

ro ST

EP -1: BEEP
EXT z

S6@ LET tempo=0Q
570 G0 TO 3@



Observe-se como 0 programa funciona: -

Peoes s alvos: 2 ix
Lampo ERA E ra %
£-3 B & oo = O e
b
& Lo Rk S R a8 @ =
& a Sa aa 5 P ]
Rl S . o= au;aﬁaa&aaa < ]
& - Sn aa & 2 BRLEN5050
Pepges restantes: 2 i3
Penes %i s E3 33
Deama '.'E&— o -
MELHOR TEMFPOD RTE AGORA: 74
- & & & = a
= Sy & W & = &
CONSEGUIU!
& o an AR o el
DEMOROU 674 PULSACOES
& A g s RRAEAQ[EEEEE =R —

& a an Aa 2 S2RL80050
Peoes restantes: @

Eis a segunda listagem:

NT AT 1,2;"Peoes salvos:
?? E?ET E a,'Tempo atg agora-

"

;8-
o BB PRINT AT 1.,24;

5@ PRINT AT 20.,2; "Peoes restan

7@ FOR z=1 TO j-1

80 PRINT INK 2;°%";: REM GRAFI
co A

90 NEXT

;ga PRINT AT 2a,24;" ", RT 2

{10’ FOR z=1 TO S-

130 PRINT INK 2173 REM GRAFI

co
13@ NEXT z
149 LET ja=18: LET Jd'ig

7S 3 L ]
80 PRINT AT jd,Ja; INK 2;"%"
20 PRINT AT 3,@; INK 2;a%;RT
i INK at RT 8.,0; INK 4;b%;RT
2,0; INK c$;AT 18,8, INK i;c
$:AT 15,0; INK 2;d%

200 IF ()d=3 OR jd=9) RAND agijz
#11¢>" " THEN GO TO 358

210 IF jd=58 AND b$i{ja+l)«<>™ " T
HEN GO TOQ 350

220 IF 1jd=12 OR Jjd=18! AND csi
Ja+1;<>“ " THEN GO .-TO 350

232 IF jd=15 AND dsija

TgEN G0 _TO 2

=25@ LET as 3§(21) +3%
2560 LET bs: 311+b

Q
]
PO

Q j THEN FOR z=1 TO 2@:
BEE$ OL,Z: MNEXT 2@ LET %ga2&%:

310 IF J<8% THEN GO TO 1S5S0
220 PR'NT INK 2;RT 2, 9;"Desta Vv

i

i L
w

+1} ¢>
TO 31)
TO 31)
$(1)
$(1)

+vw“

(
{
+G
+d
1

gZ: ";tem AT 1,1
g; 5 HT ia 1@ FLASH 1; FRPER 8;
ER .”ConﬂEuUIU'"

sae p§r~T “'TAB 4; "DEMOROU " te

. 20
36@ PRINT AT jd,Ja; FLASH 1; BR
;A" BEEP .008,z
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80 PRINT ch%géﬁe; INK 2; FLAS
; "FOI RTING -
P.l5 FRINT BT 12,9; "PEOES SALUDS

o0 ] 3 0=10000: B0 TC 622
400 LR 1°"BaF22°%Y somoER 2

e

[

i2@ LET x$="8"

44@ FOR 3=1 TO &

45@ LET e$=CHRS_(l4a3+a)}

46@ FOR b=0 TO 7

472 READ ¢

45Q@ POKE USR es$+b,<

432 NE::;; B

s

520 LET tempo=d: LET melhortemp

o=Se7

s2@ LET g!:; P ah e
- 1

32 LET bs=" e <& N
2% 5w A

540 LET cs="» 1

& a E- -

SSQ LET dg="sasmaraanan a o
- a aad’

S55 RETURN

A 28,28,8,82,8,28,34,68
252 RATR 27457 48.251,458 104, 0,

6533 DRTR 24@,144,155,258,254,19
2

taJ
DATR @,2,32,92,255,27.2,9
B aie,sa,4e,1au,3a,a,g
£1¢ DATR ©.9,30,51,255,34,0,0
20 IF tempoemithgtempo THEN L
ihortempo=ten .
Egagelpogethrtempn<>9e7 THEN PE
- L FLAS:L:é;TE;ggn TEM
AGORA: "M .
Osigsﬁoﬁ z=59 TO 1 STEP -1: BEEP
.05,z: BEEP .05,-z: NEXT =

80 LET tempos=d: LET xg="g"
870 GO TO Se

DESPOLETAR A MINA . X

Aqui Ihe damos um jogo muito dificil de dominar, pois cnvol\fe 0
controle simultaneo de dois objectos no écran. Tem por ol?_}ec.‘
tivo limpar o écran das minas, tarefa esta _duplamemc dificil
porque despoletar uma mina é uma operagao em duas ‘f‘ascs.
Primeiro tem de se desactivar a mina usando o *‘inversor’".
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Passando o inversor sobre uma mina armada, torna-a inofen-
siva, mas, passando-o sobre uma mina desactivada, reactiva-a.

O inversor controla-se com as teclas ‘5" ¢ 8",

Tal como o inversor, vé-se no écran o **colector’”. Passando-o
sobre uma mina previamente desactivada pelo inversor, a mina
desaparece do écran.

Terd de haver muito cuidado para ndo acertar com o colector
numa mina activa.

O colector também se desloca com as teclas **5"" e **8'* mas
com a tecla SHIFT premida.

Existem a0 todo 4{) minas e uma escolha entre cinco velocida-
des possiveis; por isso nao é um jogo que canse facilmente.
Como se pode ver na listagem, nio é nada fécil ter tudo sob
controle.

Quando se executa o programa pela primeira vez, a linha 30
manda a acgo para a sub-rotina da linha 6@, onde se redefinem
os grificos A, “'B" e “‘C".

A varidvel Z na tltima instrugao DATA da linha 680 activa o
RETURN da sub-rotina da linha 600. De volta & linha 30, a

segunda rotina, que ai é chamada, dirige o Spectrum para a linha
520, onde se imprimirao as instrugdes:

O OBJECTIVO CONSISTE EM LIMPAR DE MINAS O
ECRAN. ESTA SERA UMA OPERACAO DE DUAS
FASES:

| — A MINA DEVE SER DESPOLETADA PASSANDO
O INVERSOR SOBRE ELA. ESTE SERA CONTRO-
LADO USANDO AS TECLAS ‘5" E *'8"".

2 — A MINA DESPOLETADA TERA ENTAO DE SER
RETIRADA PELO COLECTOR. ESTE E CONTRO-
LADO PELAS MESMAS TECLAS QUE O INVERSOR,
MAS COM CAPS SHIFT PREMIDA. O COLECTOR
NAO DEVE ATINGIR MINAS ARMADAS.

Assimiladas estas instrugdes, o computador pergunta qual o
grau de dificuldade desejado: '

INTRODUZA GRAU DE PERICIA 1-5. 5 = FACIL
PREMIR 6 PARA PARAR
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A rotina de leitura do teclado das linhas 540, 550 e 56) aceita
entradas validas, rejeitando teclas pressionadas fora da gama
“1'"a ‘6" (linha 550) e terminando o programa se a tecla 6™’
for seleccionada (linha 56@). A linha 570 define a varidvel SP
com um valor relacionado com a tecla entre **1"” e **5"" que foi
pressionada. SP controla a dificuldade ou facilidade do jogo. A
linha 580 manda entio a accdo para a linha 40, linha essa
colocada apés 0 GO TO que comegou a instrugao da escolha da
dificuldade que se acabou de analisar.

A linha 40 prepara o écran. Colocam-se a 5 (azul-claro) os
caracteres e o fundo, limpa-se o écran (CLS) para estabelecer a
cor, e coloca-se entdo o enquadramento em azul-claro. A cor da
tinta muda para preto, e a varidvel T$ ¢ igualada a um espago
vazio. As linhas 50 e 60 inicializam varidveis que vao controlar,
entre outras coisas, a posigdo do inversor e do colector, bem
como o niimero de minas desactivadas. A rotina das linhas 70, 8¢
¢ 90 desenha a moldura dentro da qual vai decorrer a acgdo, e a
rotina das linhas 100 a 150 coloca as minas no lugar, assegu-
rando (linha 130) que no h4 minas impressas umas em cima das
outras. Se isto sucedesse haveria menos do que 40 minas no
écran e nunca se assinalaria o fim do jogo porque se puxaria o
**gatilho’* (disparado no fim da linha 370 caso todas as minas
tenham sido desarmadas).

Uma vez que as minas estejam em posigdo impressas em
vermelho (veja-se a mudanga de cor no fim da linha 99), a cor da
tinta muda para azul-claro na linha 155. 1$ € uma varidvel usada
para interpretar os desejos do jogador. A primeira secgdo (de 180
a 210) interpreta informagdo respeitante as teclas de 5" a *‘8"",
que controlam o inversor. A parte a seguir (linhas 220 a 260)

foca as versdes dessas teclas que sofrem a accio da tecla CAPS
SHIFT. (Note-se que o CODE — cédigo — de I$ ¢ tomado na
linha 220 e usado para interpretar essas teclas; esta ¢ uma técnica
til se desejarmos ler teclas que sofreram o carregamento de um
SHIFT, em qualquer posigdo no écran. Para descobrir o cédigo
necessdrio, basta escrever uma pequena rotina para imprimir o
cbdigo da tecla que estd a ser premida.)

Os resultados destas leituras sio confiados as varidveis A, D,
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CA e CD,que se adicionam s posigoes correntes do inversor e do

" colector (A e D ao inversor, CA e CD ao colector) apds as

posigdes anteriores terem sido tapadas com espagos em branco
(linha 279).

Da-se & varidvel N um valor igual ao atributo (ATTR) da nova
posigio do inversor, e a CN o valor dos atributos da posigio do.
colector.

A linha 320 reimprime os dois objectos e a linha 325
acrescenta um curto beep. Como se vé, a duragiio desse som esté
relacionada com o valor introduzido ao principio para o factor de
dificuldade. Quanto mais elevado for o niimero introduzido
maior duragio o beep produzido na linha 325,

Como se sabe, todas as acgdes param no Spectrum
durante o soar do beep, e o uso de uma varidvel como esta ¢ uma
maneira Gtil de obter simultaneamente um som e um grau de
controle sobre a velocidade com a qual o programa corre.

Se o programa parecer demasiado dificil, mesmo no nivel
cinco, muda-se o nove na linha 57¢) para outro valor mais
pequeno. Se N ou CN forem iguais a 40 (linha 330), o
computador sabe que o jogador embateu na parede e o programa
vai para a linha 404) com a triste noticia: **VOCE BATEU NA
BARREIRA ELECTRIFICADA".

As linhas 340 e 350 fazem as necessarias mudangas na mina
(se o inversor se encontra sobre uma delas), tomando as minas
armadas em inofensivas e vice-versa.

Se o valor de CN for 42, o Spectrum sabe que o jogador
acertou numa mina por desarmar e assim termina o jogo indo
para a linha 448, onde se informa, em letras vermelhas intermi-
tentes: *'0 SEU COLECTOR FOI ATINGIDO POR UMA
MINA™".

Se se conseguiu retirar uma mina (se o atributo CN ¢é 41 , linha
379), o resultado do nimero de minas retiradas ¢ incrementado
em uma unidade. Se S € igual a 40 (fim da linha 379), o
computador sabe que todas as minas foram retiradas e activa a
linha 470) para o cumprimentar: **VOCE CONSEGUIU!!!"

Se nada disto sucedeu (ou seja, ndo bateu numa mina armada
nem retirou ainda todas as minas), a linha 389 manda o programa
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de volta a linha 160 para continuar 0 processo.

O resto do programa, de 4% a 510, contém o fim das
mensagens de jogo e algumas “‘sinfonias™ mais ou menos
intempestivas interpretadas pelo Spectrum.

Quando o jogador ja estiver um verdadeiro mestre na arte de
despoletar minas, limpe a linha 325 ¢ veja que tal se sai.

Este serd o teste final.

1@ REM UDE =5 #=E m=C

20 REM CAMFPD MINARDD

30 GO SUB 89@: GO TO Sz20

4@ INK S. PE$ER‘E. CLS : BORDE
R 5: INK @2: L =

%@ LET s=0: LET x=16: LET y=1

60 LET cx=18: LET cy=2@: LET ¢

LET a=i: LET d=0: LET ca=1i

70 PLOT 4.2 DRHU 247.0

80 DRAW @,167: DRAU -247,9

99 DRAW @,-157: INK 2
i@@ FOR i=1 TOQ 40
119 LET tx=INT (RND#3@!+1
120 LET tusINT (RNDx18)+2

@ IF 5CREEN5-(19,1X?=“” THEN

TO iil@ o
1¢a PRINT AT 14.,1%x;"e

o
o
a
Zz
m
>
-

INKEYS
" THEN G0 TO 27@
vgv THEN LET a=-1: LE

79

‘ THEN LET a=1: LET

200 IF is="8" THEN LET a=@: LET
5 27e

210 IF i!;“7; THEN LET a=0: LET

220 LET i=CODE i%
3@ IF i=& THEN LET ca=-1: LET

°§§@:I§O,IS_$;EN LET ca=1: LET ¢
d;sé Eg T?1§?$HEN LET ca=0: LET
c%é%:Igox-?leTSEN LET ca=0: LET
270 PRINT RT oL CRG " YERT gXit
$: LET ts8="
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280 LET x=x+a: LET y+d
299 LET cx=£x+:a LET cy= cd
30@ LET n=RTTR (Y,x])
310 LET cn=RTTR tcg,
320 PRINT INK 1;RT 4,
n

Bl
325 BEEP :p,0
330 IF n=4d ORF tn=48 THEN GO0 TO

400
342 IF n=4&2 THEN LET t$=CHRs 15
+CHRE 1+"&"

280 IF n=41 THEN LET t1$=CHRS$ 18
+CHRS 2+"a'

260 IF cn=42 THEN GO TO 440

'“#“;RT c

370 IF cn=41 THEN LET s=s5+1: IF

£=4@ THEN G0 TO 470
?80 GO TO 18

420 PRINT FLASH 1. INK @; RT D,S
; "VOCE BATEU NH BRRRETRR“' 9,9
“ELECTQIFIC

41@ FOR i=1 TG 19: BEEF .@2,-2
429 BEEP .03,: NEXT i

440 PRINT FLHSH 1, INK 2;
"Q SEU COLECTCOR FOI ATING
T 9,1@; "POR _UMA MINR"
45@ BEEF ga-ao BEEP .S

470 PRINT AT 1,3, INK @;"VOCE C
ONSEGUIU! !

430 BEEP 159

S0 INK

;1% PRINT AT 12.,7;" MINRS RETIR
518 FGR t=1 TO S500: NEXT i: 'CLS

’

Dgaa FRINT 'sessosedssetAMPED MINA
E R

- O objectivo CONsis
te em Limpar de minas o ecran.Es
ta sera uma operacac de duss fas

es

1-R mina deve ser

despoletada psssando O INVErsor
sobre ela. E3Ste sera controlade
usando as tec;as de § a 3.

2-A mina despolets
d3 tera entao de ser retirada pe
Lo colector.Este € controlado pe
Las mesmas teclias que o coiecto
r, mas com CAPS SHIFT premida.0

cotector nao deve atingir min
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a: armadaszs.”

S30@ PRINT ‘' "INTRODUZR O GRAU D
E PERICIR 1-5 S=FACIL FREMIR
AL

4 =

S50 _IF i;c"z“ OR is»"6" THEN GO
TO 542

S6@ IF ig="6" THEN STOP
Sl ik
@0 RERD as: IF ag="I" THEN RET

510 FOR i=0 TQ 7 .
520 READ n: POKE USR as+i,n

£t T Lo

= -]

350 DATA "A",2,0,0,80,82,255,50
‘250 paTR "B",35,38,255,60,50,25
5,36,

§70'DATA "C",0,0,248,254,25¢,25
5,255,34

880 DATA "Z¢

- - - =
S =
&= £ E=
-
- -
& =
= P
& - %
= E-3 - - e
B =
- ==
- -
= - &= &=
= =
=
ups _==A %= m=C

HELICOPTERO

Aqui estd um programa para testar a pericia de voo do jogador.
Haverd quatro helicopteros, e a tarefa consiste em limpar um
conjunto de linhas vermelhas de ataque. Tem de se aterrar em
primeiro lugar na linha mais curta que se encontrar; a seguir na
segunda mais curta, e assim por diante até ter aterrado em todas
elas na ordem correcta. Um movimento em falso e o jogador
perde o scu helicptero.

Hi quatro helicépteros com os quais se pode completar a
missao, obtendo-se um bénus em pontos se nio for necessirio
utilizar os quatro aparelhos.

As pequenas méquinas serdo conduzidas usando ‘(" para
subire **5"" e *‘8"" para se mover para a esquerda e para a direita,
respectivamente.

A gravidade arrastari automaticamente os helicopteros para
terra, se ndo se aplicar poténcia ao aparetho. A pontuagdo final
estd relacionada com a quantidade de combustivel que sobrou. Se
todos os helicopteros se esmagarem no solo antes de terem
destruido as linhas vermelhas seré preciso enfrentar a desagradé-
vel mensagem “‘helicopteros abatidos’’. Existe ainda uma ca-
racteristica especial de pontuagio elevada (melhor resultado).

A linha 1 coloca o enquadramento a preto, e a varidvel H é
inicializada a zero na linha 15 (para-a pontuacio elevada, ver
linhas 532 e 535) antes de seleccionar a cor amarela (linha 20) e o
fundo negro (linha 30). Depois de tudo isto, o programa dirige-se
para a sub-rotina que comega a partir da linha 619, que faz o
POKE de dados da linha 90@) para o carécter grifico ‘A" por
forma a criar o pequenino hilicoptero que podera ver na linha 45.

Ap6s a definicdo do grifico limpa-se o écran e coloca-se o
fundo a negro.

O ciclo das linhas 50 a 70 imprime um bloco amarelo
compacto, usando um fundo amarelo e uma fila de espagos dentro
das aspas. Dois vectores sdo DIMensionados para guardar e
ordenar as linhas onde os helicopteros deverdo aterrar.

O ciclo A corre entre as linhas 10() e 18, usando o gerador de
niimero-aleatério da linha 110 e as instrugées PLOT (linha 150) e
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DRAW (linha 16() para produzir uma base de aterragem mais
eficaz, como ficard bem presente ao executar-se o programa. A
rotina nas linhas 120 e 130 assegura que se guardam dez linhas
de diferentes comprimentos no vector D.

A variavel R € inicializada a 1 na linha 185. Esta varidvel
governa a linha em que o helicoptero deve aterrar (quando R é
um, o jogador estd a apontar para a linha representada por D
[R]). A variavel de combustivel F é colocada a 250(%) na linha
199. Além de controlar o combustivel, usa-se F para comandar o
timbre do gerador de som da linha 240 (F dividido por 1000).

Como se notard, produz-se um som bem adequado & acgio do
helicéptero. O combustivel decresce 21 unidades nas linhas 250
(se o jogador estiver a fomecer poténcia) e 280. A varidvel P, a
coordenada horizontal, coloca-se a 16 na linha 210, antes de a
miniiscula nave ser langada na linha 220. A linha 245 imprime a
mensagem *helicopteros que sobram'’ usando L$, definido na
linha 45 como sendo trés helicopteros) no canto inferior direito
do écran, e — depois de o combustivel ter decrescido na linha
250, e a quantidade que sobrou ter sido impressa na linha 255 no
canto inferior esquerdo do écran — a posigio do helicéptero €
““limpa’’, antes do seu reaparecimento. A varidvel U (definida
inicialmente como um, na linha 20§) controla o movimento
vertical do aparelho (quanto mais alto o U mais baixo estd o
jogador), e as linhas 275 ¢ 290 léem as intengbes expressas
através do teclado (*‘0"" para subir, ‘*5"" para deslocar para a
esquerda, ‘8’ para deslocar para a direita) antes de o programa
saltar para a linha 220 a fim de voltar a imprimir o helicéptero,
mas agora numa nova posigao.

Uma aterragem ¢ detectada na linha 23Q, o que dirige o
programa para a linha 400, onde se verifica o local de aterragem.
Se ndo se tratar da linha mais curta — ou seja P ndo € iguala D
[R] — ouvir-se-# m ruido curto (BEEP .01,-10) e subtracm-se
1000 unidades ac combustivel antes de o helicoptero ser im-
presso em modo inverso (INVERSE) durante um momento (linha
412), ouvindo-se outro ruido (linha 413) quando o helic6ptero
desaparece (linha 414).

Verifica-se o vector L$. Se for igual ao vector nulo (** "), 0
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computador sabe que os helicépteros se esgotaram. Recordemos
que L$ era igual a trés helicopteros na linha 45. A linha 416 corta
um helicéptero do fim deste vector apbs cada aterragem, de
forma que quando L$="""", o computador sabe que os quatro
helicépteros ja foram utilizados (o quarto helicéptero inicial-
mente nio fazia parte de L$). A linha 418 devolve a acgiio a linha
200, onde o préximo helicoptero iniciard a sua missdo.

A linha 400 verifica se a aterragem foi bem sucedida. No caso
afirmativo, salta sobre as mas noticias das linhas 405 a 418 ¢
passa directamente para 420, onde se apaga o helicoptero, € o
topo das linhas vermelhas ¢ “*barbeado’’ pela linha 425. Um
curto ciclo de BEEPs concede ao jogador uma pausa para
recuperar o folego, e a varidvel R (que conta o niimero de linhas)
é incrementada uma unidade. Se R for menor do que onze,
havera ainda linhas onde aterrar. Caso contririo, os helicépteros
ndo utilizados sdo apagados pela linha 490, e o combustivel é
incrementado em 100Q unidades por helicoptero que tenha
sobrado, assegurando, assim, o bénus por aparelhos nao utiliza-
dos. A nova quantidade de combustivel conta-se progressiva-
mente (linha 520) 2 medida que se renova.

Se necessdrio, ajusta-se o resultado mais elevado na linha 532,
sendo impresso pela linha seguinte (535) antes de ir para a linha
310, para anunciar o final do jogo. Nio se tendo conseguido
limpar todas as linhas (ou seja, se R é menor do que onze),
surgird a mensagem de insucesso ‘‘Helicopteros abatidos'". As
linhas 330) e 340 esperam que o jogador retire o dedo do teclado
(linha 330) no final de um jogo, voltando a colocé-lo (linha 34()
para assinalar que estd pronto a jogar novamente. Neste caso, o
programa move-se para a linha 49, que limpa o écran (mas que
nio redefine. os caracteres nem limpa o valor da varidavel H que
guarda o valor do maior resultado) e determina outra missao com
quatro novos helicpteros. Bons voos.

S5 REM HELICOPTERO
12 BORDER @

15 LET h=9

20 INE 8

3D PRPER ©

39



35 GO _SuB 510
cLS

45 LET Ls="&#&"
5@ FOR a=11 TO 21
60 PRINT AT a,@; PAPER &;"

70 NEXT 5
80 DIM d{l1@;
DIM e (32}
12@ FOR a=1 7O 1@
119 L B=INT {(RND*32)

15@ PLOT b#3+4,87
160 DRAL INK Z.0,-asd+1
180 NEXT 2

229 pRINT INK 4;RT u, e i

530 IF u=9+r THEN 60 £5 feo

240 BEEP .01, f,1000

33 BRINT TNUSASE L AT 21.27: 1%

‘250 LET f=f-21

255 PRINT AT 21,8; INVERSE 1;"c
ombustivel ";f;

260 PRINT AT u Bt

27@ LET u=u+l

275 LET i=IN £1438

2@ IF ITT ié/2}=if§1THEN LET v
=y-2%furl T f=F-

285 LET k=INT t(irsd4): LET J=INT
({IN 53436)!15) )
290 LET p=p+ {INT (ks/2) =k 2} 2(p<
Sil-tINTTéJEEE=;/21*tp>01

318 PRINT AT 7,18; INK §,"FIM D
o _JoGo"

320 IF r¢1l1 THEN PRINT RT 21i.,8;
PAPER 1; FLASH 1;"helicopteros

apatidos”

BsalIF INKEYS$<¢:"" THEN GO TO 33

@

240 IF INKEYS‘ " THEN GO TO 340
35@ GO TO 40

40 IF p=dir) THEN GO TO 422
495 BEEP .01,-1

418 LET fif-idae .
412 PRINT INVERSE 1;AT u,p;"%

413 BEEF .1,-20
414 PRINT. AT
415 IF L&%="" THEN GD TO 318

420 PRINT AT u,p;" "
425 PRINT AT 104F, e.""

430 FOR a=@ TO 20

449 BEEFP .21,3

45@ NEXT 3

46@ LET r=r+1

470 IF r<11 THEN GO TO 20@
480 FOR a=1 TQ LEN LS

499 PRINT AT 2i,26+a; "R

500 BEEF .S5,a3x10

S19 LET f=f+2+1000

”5%0 PRINT AT 2@,9; "combustivel

’

S3@ NEXT a

5328 IF h<f THEN LET h=f

535 PRINT INVERSE 1;RT 21.0; "me
Lhor resultadg "ih

ETURN
990 DATA ©.85,3,28,62,52,20,34

TIRO AO ALVO

Em TIRO AO ALVO enfrenta-se um terrivel tomeio de tiro. E
um jogo de feira, em que tem de se abater os patos e os vérios
objectos que passam 4 frente do jogador.

No entanto, a versiio deste jogo para computador apresenta uns
perigos adicionais. Virias filas de objectos movem-se acima do
jogador em grupos parcialmente bloqueados por quatro barreiras
que se movem na direcg@o oposta. O objectivo € acertar no maior
nimero possivel de objectos sem atingir as barreiras.

A arma move-se (grifico H) usando as teclas ‘5" e *‘8'"; a
direcgdo € idéntica a direcgio das setas que se encontram
desenhadas nessas teclas.

A fiel tecla *'F"" dispara a arma. Nunca podera haver mais de
uma bala no écran. H& um nimero limitado de balas e o nimero
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de tiros que sobram é assinalado pelo comprimento da linha que
se encontra abaixo da sua arma. 3

Como se vé pela listagem, 0 écran é uma {nlsceiann?a selvagem
de objectos que se¢ movem, eriando um efeito emocionante.

De tempos a tempos, um pato voard através do écran.
Obtém-se um bénus de seis pontos ao acertar no pato, ¢ perde-se
15 pontos ao falhar. E bastante ficil acertar, porque 0 pato voa
abaixo das barreiras, como se vé na figura apresentada. )

A sub-rotina da linha 609 ¢ chamada da linha 20. Esta rotina
define os grificos determinados pelo utilizador, usand_o HAM,
wg't, +C, D, “E”, “H”, V17 e 1. Quando a !mham
(READ c$) passa pelo **Z"" na linha 750, este dispara a instrugdo
do RETURN.

De volta ao inicio do programa (linha 39), poe-se 0 fund‘o eo
enquadramento em amarelo (cor nimero seis) e limpa-se o écran
para estabelecer a cor do fundo.

A linha 35 coloca INK a preto (cor ndmero zero) € 0 programa
vai para a linha 509, onde se imprimem as instrugdes:

0 OBJECTIVO DO JOGO E ACERTAR NOS OBIECTOS
QUE SE MOVEM ACIMA DE SI E SIMULTANEA-
MENTE EVITAR AS LINHAS PRETAS. QUANTO
MAIS ALTA A FILA A QUE PERTENCE O OBJECTO
ATINGIDO, MAIOR A PONTUACAO ALCANCADA.
MOVA A ARMA COM AS TECLAS ‘5" E "8" E
DISPARE COM A TECLA “‘F". EM CADA MOMENTO
SO PODE HAVER UMA BALA NO ECRAN E O NU-
MERO DE TIROS QUE LHE SOBRAM EQUIVALE AO
COMPRIMENTO DA LINHA ABAIXO DA ARMA.
ABATEM-SE 15 TIROS AO NUMERO TOTAL CADA
VEZ QUE UM PATO CONSEGUE CHEGAR AO FIM
DO ECRAN.

Depois destas instrugdes, pede-se-lhe para premir, a ﬁr_n de
comegar o jogo. Estas instrugdes aparecem no ﬁl_tal de cada jogo;
por isso pode-se sair do programa nesta altura mtruduzmd? um
“N’' ou um ‘‘n"". Qualquer outra tecla, excepto “N'“on “n',
dara inicio a novo jogo.
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Os jogos seguintes nao disparam a sub-rotina da linha 600, que
inicializa os graficos. De volta & linha 40, as varidveis sdo
inicializadas e dimensiona-se o vector literal que guarda os alvos
méveis (A$). Os ciclos de 60 a 100 designam aleatoriamente
alvos para os vectores. Sao impressos pela linha 95 e cria-se na
linha 97 um som musical em crescendo, para assinalar que o
programa estd a ser preparado. A varidvel B no fim da linha 100
controla o comprimento da linha que aparece abaixo da arma, ou
seja, aquela cujo comprimento estd relacionado com o nimero de
tiros que sobram. B decresce na linha 219, e a instrugdo PLOT
OVER, que se segue, limpa o fim da linha.

A$ (5) ¢ definido como sendo igual as barreiras que se
movem, por isso teremos A$ (1) a A$ (4) como objectos para
abater ¢ A$ (5) representando as barreiras, que fario o seu
melhor para impedir que os tiros atinjam o alvo. A linha 107
assinala com um BEEP que o jogo esta prestes a comegar.

O ciclo 1, das linhas 110 a 350, constitui a parte principal do
programa. Controla o movimento dos objectos no ciclo (defi-
nindo T$ como o primeiro elemento do vector literal da linha 120
e adicionando-o na linha 130 ao fim do vector literal, que é
privado do seu primeiro cardcter grafico), e nessa altura impri-
me-os (linha 140), escolhendo diferentes cores por cada linha (a
linha superior € azul, a segunda vermelha, a terceira magenta e a
quarta linha impressa em verde). Depois disto, a linha 170 limpa
a posi¢iio onde o certeiro atirador estava impresso, ¢ a linha 180
altera o valor da sua posigdo horizontal de acordo com a tecla
pressionada, detectada nessa linha (a linha 199 ajusta a posigdo,
se estd muito para a esquerda ou para a direita). A figura humana
€ reimpressa na linha 200. Se B é zero, todos os tiros foram
usados, por isso a acgdo passa da linha 205 para a linha 430 onde
se informa que as munigdes se esgotaram. A linha 210 ¢é aquela
que verifica se se pode disparar (se F é igual a um ¢ porque ndo se
encontra nenhuma bala no ar, por isso pode disparar-se a
vontade). A linha 210 também toma a coordenada horizontal da
bala (FX) igual a posi¢do humana horizontal (G). A varidvel F é
a coordenada vertical da bala, por isso (F, FX) é a localizagdo
onde a bala necessita estar impressa ¢ mais tarde apagada. A
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linha 240 diminui a coordenada F de uma unidade (o que tem por
efeito, quando se imprime de novo a bala, mové-la uma linha
acima do écran).

A mestria do tiro é testada na linha 25(. Se se determinar que
SCREEN$ (F, FX) estd vazia, nenhum objecto se apresenta
directamente acima da bala. Se se encontra um objecto, aplica-se
um leste para verificar se se trata da barreira; as linhas 260 e 265
executam esse teste; se P é igual a cinco é porque se acertou na
barreira. Neste dltimo caso, o jogo terminou e o computador vai
para a linha 40@) para dar as ‘‘alegres novidades’’. Se ndo atingiu
a barreira mas acertou em alguma coisa, essa coisa deve ser
algum dos objectos a que estava apontando. A linha 279 da a
pontuagdo relacionada com a altura relativa do objecto (quanto
mais pequeno for o valor de P, mais alto se situard no écran).
Uma vez atingido um objecto, a bala deve parar; por isso,
repoe-se F a um (veja-se o fim da linha 27¢). Caso se tenha
acertado no pato, P serd igual a seis; por isso obtém-se um bonus
de seis pontos, e repde-se a zero a varidvel D. O programa salta
daqui para 30 se o pato foi atingido. Se o ndo foi, imprime-se 0
resultado, piscando, pela linha 275, ¢ o elemento do vector literal
que guarda o objecto atingido € substituido por um espago, pelo
que o objecto desaparece.

Nio se tendo acertado em alguma coisa (por isso nao se
alcanga GO TO 399 no fim da linha 280), a linha 299 imprime a
bala. Cerca de uma em cada 5( passagens, a linha 30¢) gerara um
novo pato, caso ndo haja outro no écran.

A linha 320 move o pato e a 330 verifica se ele ja chegou ao
lado direito do écran. Se chegou, o pato € apagado por esta linha,
repoe-se D a zero (a condigdo ‘‘ndo pato’’) e subtraem-se 15
pontos & pontuagdo antes que seja apagada a frase que assinala a
pontuagio no écran. A Gltima parte da linha 339 (GO TO 350)
salta sobre a instrugio de impressio do pato da linha 340.

A linha 35{ termina este ciclo principal.

Recordemos que A$ (5) guarda as barreiras que se movem.
Em 360 T$ é igualado ao elemento final em A$ (5), e este
desloca-se para o principio do vector literal na linha 37. E o
oposto do que sucedeu a todos os outros elementos do vector
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literal A8, e por isso as barreiras se movem na direc¢do oposta
(cmbqra a mesma velocidade) em relagdo aos objectos-alvos.

A linha 38¢) imprime a barreira e a 399 manda a acgio de volta
a linha 110, onde o ciclo mestre recomega. As linhas 40 e 420
sdo disparadas se acertar na barreira (P é igual a cinco, como
atrés se viu) e depois de recordar este facto ao jogador o
programa vai para a linha 450, para imprimir o resultado. Se se
esgotarem as balas (quer dizer, se a varifivel B for igual a zero),
as linhas 430 e 440 sdo disparadas: ‘‘NAO HA MAIS BALAS"".
Apbs as mensagens de final do programa, a pagina do titulo
reaparece e a introdugdo de qualquer tecla exceptuando **N** ou
“'n'" fard comegar novo jogo.

Eis o programa em acgio:

PONTURCRO: ©

E esta é a listagem do programa:

1@ REM TIROQ RO ALY
2@ GO SURBR BeQ »

3@ PRPER &: BORDER 8: (

35 INK @: G0 TO §@@°' >

40 LET g9=15: LET f=1: LET s=0
50 LET Tx=2: DIM a$(5,32): CLS
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82 FOR i=1 TO &
= 32 -

gg tg$ ;5%iT%]=CHR$ (INT (RMD=*
53+14ﬁ;xT i

28 PEIuT AT §23,0;38(1)

BEEP ,4,i &

100 NEXT 1. LET b=286 4

102 LET 4=0. DRAU 2SS,

195 LET asis)= _" —
= —— ]

107 BEEF 1.2
1 = i
130 LET 2811)=38(i,2 TO oL
140 PRINT INK i;AT i23.0;a8(i
n / "
12 T =g+ (TNKEVS="8") - (INKEY
=

E = +[9=—1l-(§=32)

139 BEINETRT ‘2373, °H

2es If b=9 THEN GO TO 430 _
210 IF f=1 AND INKEY$="f' THEN
PRINT AT 1,7x;" ": LET f=22: LE
fX=g: BEEP .92,-15: LET b=b-1:
Pele 0U§ﬁ715$'? figg o -

3%8 BTNl " ThEd BE To 300

4@ LET f=f-1

250 IF SCREENS (f,fx)=" " THEN
2890
GS&EOLET p=fs3: BEEP .02,6

265 IF p=5 THEN GO TO 400
i T s=5+5-p: LET f=1_
%;g EE p=g TﬁENLéET s=s+5: FRIN

T AT 38;f%;" T d=@: GO TO 3
e275 FRINT FLASH 1;AT 8,8;"PONTU
RCAD: ";s

580 LEY agip,fx+sl)=" "3 60 TO 3
22

; RINT AT . F%;"I"
2e9 QF d=0 AND RND>.98 THEN LET

310 IF d=BdTTEN GO TO 350

LET d=d+
ggg IF d=31 THEN PRINT AT 18,31
P %y LET d=@: LET b=b-15: LET b
B¥(b>=0): DRAU OVER 1; -PEEK 236
7+b,0: BEEF .02,9: GO TO 359
340 PRINT RT i8,d;" J
5@ NEXT i

260 LET ts=as%(5,32)
370 LET a%(5i=1%+a%(5, TO 31y
38@ PRINT AT 15,038 (5)

38 gg%ﬁrzﬁ'g A
LRSH 1;AT @,9; "ATING
IU R BARREIRA" R OEIEE
420 GO TO 450
138 Beet il e 1 g
e i
R i 5 saeae L
LASH 1; INUER ;P
ONTUACAD: ":s : s,

455 FOR p=1 TO 500: NEXT p: cLs

500 PRINT
R AT T T FRERERERAT IRO RO AL
O objectivo do Jjog

¢ & acertar nos objectos que e
novem acima de si e simultaneame
nie evitar as linhas pretas.ousz
nio mais al-ta a fila a que pert
€Nnce 0 obJje-Ccto a3tingido maior 3
Pontuvacac alcancada.Mova a arm
a4 com as te-clas com as teclss S
€ 8 e dispare cam tecla ““F'",F
M Cada momentoso pode haver uma
bala no ecran e o numero de tiro
£ que Lhe s0- bram equivale 30 ¢
omprimento da Linha abaixo dz ar
mé.Abatem-se 13 tiros a0 numero
totai cada ¥YEZ que um pato co
NEegue chegar ac fim do ecran”
512 PRINT ““"PRIMA S PARA INICT
AR, N PRRA FPRRAR"

520 IF INKEY$="" THEN 80 TO 529
53@ IF INKEY$="n" THEN STOP

S4Q@ GO TO 48

598 STOP

600 RERD c%: IF c$="Z" THEN RET

61@ FOR i=0 TO 7
€20 READ n: POKE USR c$+i,n
839 NEXT i
£49 GO TO @0

DATAR "A" ,EIN 00110000 ,EIN @
1110000, 5IN 20100001 ,5IN @@11111
0.BIN 22211129,BIN Q2021202 ,E8IN
20211922, 255
560 DRTA “B",2,0,BIN 211D0001,5
IN 11129001 ,BIN @011111@,BIN 000
19911@,BIN 22119110 ,255



" BIN 20011000, BIN
RTQIN 1$111101,BIN 0112911

g@ﬁil@@@ ,BIN 12111101,BIN
91,255
aT
2
1

[l

“D",BIN ©11111@0,BIN 1
,234525¢,51N 112@@11@,BIN
GB,BiN 20111209 ,255
S DATA “"E",BIN @0111900@2,BIN @
1009, 16,254 ,15,40,40,255
2 TR “H",BIN 9211100@,BIN @
BIN 20011000,EIN 22011022
2
]
A

L=
[t e (Ll (]

11110, FIN 0d21lo0a,BIN
N 2@
B.007878028 28,25, 62,

I
A "J",9,0,32,18,255,BIN
3 E

s e 6

upDG- k=H 2=l =J

BATALHA DAS LETRAS )
Neste jogo fora do vulgar o jogador controla um helicoptero
verde enquanto o Spectrum toma conta de um caga a jacto,
lutando pela posse do alfabeto.
As letras que pertencem ao jogador encontram-se no cfxnto
inferior esquerdo, € as do computador no canto inferior direito.
Usando as teclas **5"" e *‘8"" para se mover horizontalmente e
““W* g *Z" para se mover na vertical, o jogador deve colocar-se
em frente de uma das letras do inimigo que no mom.enm ndo se
encontre a piscar. Pressionando entio ‘0", ‘imedlamnente a
letra correspondente no seu lado comega a piscar. A letra ch>
inimigo desaparece, o resultado do jogador aumenta ¢ © hel!-
coptero volta para o lado direito do écran, pronto para mais
uma batalha. Note-se que pode carregar-se em mais do que uma
tecla simultaneamente (uma vez que se utiliza a instrflgéo IN em
vez de INKEY$ para se ler o teclado; vejan_l-se as linhas 419 ¢
420), por isso € possivel haver moviment? diagonal. Enquanto o
jogador faz tudo isto, 0 computador esté igualmente empenhado
em lhe roubar as letras.
Pairar em frente as letras e pressionar **0”’ é uma forma de as
obter, mas h4 outro método. Se o caga azul do computador estd

48

na mesma linha de alguma das letras adversarias que ndo piscam,
o helicoptero pode colocar-se nessa mesma linha e disparar
contra o avido usando a letra 0. O computador tentari
também disparar contra o helicéptero e por isso a cena pode ficar
bastante animada.

O jogo termina quando todas as letras forem capturadas por
um lado ou pelo outro. O computador exibir entdo o resultado
do vencedor. (A propésito, o jogador ¢ designado como **Huma-
néide’’ na sequéncia dos resultados.)

Nas linhas 100 a 150 sio definidos os graficos (as letras usadas
sio ‘A", “B", “C” e “‘D") lidos a partir dos dados da linha
9090. Dimensionam-se dois vectores, P ¢ T, e distribuem-se
aleatoriamente por cada um deles (e imprimem-se) as 22 letras do
alfabeto.

A posigio do helicoptero ¢ definida pelos valores de U e P. A
coordenada vertical P comega em 29 (ver linha 290), e a
coordenada horizontal comega acima da posi¢do onde a iltima
letra do seu lado foi imprimida. A posigio do caga comega num
local semelhante relativamente a sua Gltima letra usando as
varidveis A e T (que comega em 1, ver linha 310). As linhas 410
e 420 léem o teclado, usando IN, como ji se mencionou, ¢ a
figura do helicptero é impressa na linha 43¢). Depois de decidir
capturar uma letra ou atirar ao aparelho do computador, a linha
440 manda a acgéio para a linha 589, que mais 2 frente dirige o
programa para a sub-rotina da linha 1050, que faz disparar a sua
arma laser em caso de necessidade. Se na linha 449 **A"* for
igual a U™, o programa vai para a linha 700, com o fim de
capturar a letra e aumentar a pontuaciio.

Se estiver muito deslocado para a esquerda, P serd igual a um,
por isso o computador ird para 700, para executar essas duas
tarefas.

A linha 460 limpa a posicdo do caga do Spectrum ¢ usa a rotina
seguinte para determinar a sua nova posigdo. A variavel A, que
controla a posigao vertical do jacto, € alterada na linha 489, e T

muda, na linha seguinte, por forma a aproximar o jacto do
helicéptero. As linhas 610 e 620 adicionam aos movimentos do

jacto uma componente aleatéria.
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A linha 650 reimprime o caga na sua nova posigao, € 0
principio da linha 66( determina se esse caca a jacto ird atacar o
helicéptero, mandando o programa para a sub-rotina da linha
10090 no caso afirmativo. Se T for igual a 29, o computador sabe
que ji chegou ao seu lado do écran, mandando a accdo do
programa para a sub-rotina da linha 1 100, que captura a letra que
interessa. Entio o computador apaga a letra do lado esquerdo que
se encontra na mesma altura, indo para a sub-rotina de 809, onde
faz soar o *‘trinado’” da vit6ria antes de voltar a colocar a letra no
lugar. Se o resultado do jogador (S) somado ao do Spectrum (X)
der o total de 22, o jogo terminard e a linha 735 volta a dirigir o
programa para 1200, que limpa o écran antes de ser anunciado o
resultado da BATALHA DAS LETRAS

A linha 745 apaga o jacto da sua antiga posicao e redefine P e
U antes de regressar i linha 400, para toda esta “‘danga’
recomegar.

1@ REM BARTRLHA DAS LETRAS
109 FOR a=1 TC &4
410 FOR b=@ T2 7

RERD ¢
130 POKE USR CHR$ (143431 +b,¢C

n

Dx22)
THEN GO TC 22

PR Tl Y1 Y]
~ T
ez

x
k-

=p
AT e, (F=2)%31;C
+1

WA nnn

DN e

400 PRINT AT w,p;i"
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OUT 254 ,288: LET p
»2S8) 2 (p221 -{IN &3
ET usu+(IN £5278¢
IN B4518::2585) %(u>
PRINT AT u,p; INK 4;'.ms"
IF IN S7542¢»255 AND B>t TH
SUB S8@: IF a=v THEN GO sU

'S

M
Zp )
SHUD BRANS D L BDDD AT RS 1 DO ARN s R

e O o6

10G 0.0
r

min
i
00

IF p=1 THEN GO T
BRINT AT 5 4.7 o ‘0@
13411 THEN GO T0 S

u

Soa e G O g CHCh CCR O R PO O O e S g

ET 1=t+(ABS (a3-uU) ¢ABS (t-p
(a=-u)>ABS (t-p)ls(ts>1)

I

,.«
+

=1l OR hi2,p
o2

DOONEGE -0 SO0

@ BEEEn.QBE,éB‘ G0 SUB 1@5@2

@ LET r=RND
@ IF RND<.S OR u=21 THEN LET

355%3 D».S OR 3=@ THEN LET 3
NT AT a,t; IM "

IF ABS (a=u) <3 BND B3 b

JPIl,u+41l))1=0 AND hiZ,piil,
THEN G0 SUS 1000: BEEP

0 SUB 102@: IF a=u THEN

28 THEN GO TO 11
422 e

R{l,pil,u+l}) =1 QR hi{2;p
1=1"THEN GO TO 74 :
INT AT v,@; " * =
SUE S00
INT FLASH 1;A8T ti2
21, CHRS (844p (1 ,u+l
LET s=s+((h(2,p(1,u+
7 IF s+x=22 THEN GO TO
74@ LET ht2,pil1,u+l)1 =1
745 PRINT AT u,p; " >
750 LET p=2%

780 IF u=a THEN LET u=ia=

n w

00—~

o]
1)
g

D -
Gy
(]

e
~

I B Rl T (T[]

P
}
1))

i

L= M= G-

b

765 PRINT 81,FfT 1,0Q;"Pontuacac

; (X)) ,"Pontuacac "; (s)
570 60 TO 409 ;
00 EEEF ,20%,10
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DEMOLIGAO

§i2 BEER :g%é??a Nesta versio bastante colorida de Breakout, de que j4 se falou,

230 RETURN a0 propde-se a tentativa de furar através dum muro de tijolos usando

ggg EE,'I_NZ=57 a,t; um projéctil em forma de diamante com arestas agucadas. No

270 GO TO 1100 decorrer do jogo vé-se que o grifico ““A™ foi redefinido para se

ggg gg’;g g: g‘&é-tg y ?Séaéégléaé‘ 3z assemelhar a tijolos. A parede em que se tenta penetrar tem na

219 DATR @.2.7.15,31.8,127 ., 2 realidade um aspecto bastante sélido. Dispoe-se de 12 projécteis

5228 DCATA @,232,230,245,254,16,2 para atirar & parede, ¢ a base, que se move lateralmente no fundo
1000 PLOT OUER 1; (£42) %8, (21-3)% do écran, ¢ controlada pelas teclas ‘5" (para a esquerda) e **8"’
243 s e g (para a direita). O resultado mostra-se constantemente no écran e
%‘?%9 CRAY QUER 1" INK 3; (p-t} 28~ actualiza-se quando necessério.
1330 RETURN 3 A linha 15 coloca o enquadramento ¢ o fundo a vermelho e as
058 EeaT ouen ik s s letras a branco. A moldura dentro da qual o jogo deve ter lu-
2 gar € impressa a verde pela linha 2 (o topo da moldura) e pelo
%970 ?ET;;“?; 8 iBiasdiy =l BB hitep ciclo da linha 3. (Como é evidente, nio se torna necessario
( +1)1=1 THEN GO TO 1160 seguir & risca 0 nosso esquema de cores em qualquer dos
1] PRINT AT a,32;" " programas; diversos tipos de televisores reagem de modo dife-
% 33:3?%33& 1;AT t(1,pi2,a+ rente a cor do Spectrum, e combinagdes que resultam bem num
1:1-1,8;CHRS (B4+p(2,a+41)} = televisor podem ndo ser muito adequadas noutro: por isso
i% IEIETx);:};Eé [‘r':"r-[iéﬁp éca) i '?‘515.’2)@5@" deve-se experimentar a melhor combinagdo). A varidvel S (para
11 LET hil,pi2,a+1)}1=1 a pontuagdo) ¢ inicializada a zero na linha 35, ¢ A e B (que
%%?B EE%N: =12T a,t; controlam o curso do projéctil) sdo ambas inicializadas a um
1180 IF u=a THEN LET a=iu=@} nessa mesma linha. Nas linhas 40 e 42 encontram-se os ciclos
iégg EE STQ 788 que definem os tijolos e o projéctil, respectivamente, desenhados
12085 PRINT AT 11,10;"FIM DO JOEO a partir dos dados das linhas 210 e 215.

3 ; O ciclo seguinte, das linhas 45 a 55, imprime os tijolos.
3212 BRanr Medni%r, u, Note-se que a linha 55 consta de 28 gréficos “*A™". A linha 59
1230 FOR a=1 TO X escolhe um niimero aleat6rio para determinar a cor de cada fila
%ggg fé)I#T A de tijolos. A segunda parte da linha verifica se a cor escolhida
126@ PRINT TARE 25; < "humancide nao € o vermelho (ou seja a cor niimero 2) para evitar que o tijolo
1270 FOR a=1 ToO = fique com a cor da cena. Se verificar que o vermelho foi
1280 PRINT "/"; seleccionado (Z € igual a dois) entio regressa ao principio da
iggg gE?ETaTH — linha para escolher nova cor.

1310 IF INKEYS<:>"" THEN @0 TO 13 A linha seguinte, a 60, determina a posi¢do de partida do

2 = : projéctil. Este & impresso em X,Y e as varidveis usadas para
SARG TF INIEesT THEN (90 TQ 192 “‘apagar” o projéctil (DX e DY) sio definidas iguais a X e Y

RUN

nesta linha. Se Y € maior do que 28 ou menor do que 3, é porque
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o projéctil bateu num dos lados, e por isso a linha 65 chama a
atengio a linha 155 para lhe alterar a direcgéo (ou seja, fi-lo
ricochetear na parede lateral).

Se X for menor do que dois, € porque o projéctil atingiu a parte
de cima da moldura ¢ a linha 79 manda-o de volta para baixo. A
linha 75 verifica se a posigiio que o projéctil ocupa contém um
tijolo; se na realidade isso sucede vai-se para a sub-rotina da
linha 125, onde se produz o som de esmagamento do tijolo (!), e
altera-se o valor da variavel B, usada para incrementar Y.

Se X é menor do que 20, o projéctil encontra-se no fundo da
moldura. A linha 8Q, alertada para a posigdo dele através do
valor de X, verifica se a base mével estd na posi¢ao correcta para
devolver a bola. Se isso acontecer, produz-se um som de batida
do projéctil (BEEP .008,10) e multiplica-se por menos um a
varidvel **A’", que controla a mudanga na posigdo vertical da
mesma.

A primeira parte da linha 85 usa as varidveis DX e DY para
limpar a antiga posi¢io do projéctil, sendo este, depois, nova-
mente impresso usando X e Y.

A linha 90 imprime a base mével. Repare-se que a base tem
um espago em cada extremidade, o que significa que ao mové-la
s¢ limpa a sua anterior posigdo automaticamente. A rotina na
linha 95 1& o teclado e usa a leitura de INKEY$ e o valor de N
para mudar o seu proprio valor, o que determina a posigio da
base mével.

A posigio do projéctil é actualizada na linha 105. Se X é maior
do que 21 (linha 119), o computador sabe que o projéctil falhou a
base mével e caiu abaixo do fundo da moldura. A sub-rotina da
linha 165 imprime o nimero do projéctil, incrementa uma
unidade a variavel do projéctil (Q) e cria um ruido na linha 175
para assinalar a entrada de um novo projéctil. Na linha 108
verifica-se o nimero de projécteis usados e se for descoberto que
esse namero é 12 ou inferior, 0 programa passa para a linha
seguinte. Se os 12 projécteis foram usados, a mensagem FIM DO
JOGO*** ¢ assinalada intermitentemente no écran numa varie-
dade de cores, a medida que um ciclo de som gera um fundo
sonoro para essa piscadela colorida. Apos esta apresentagio, de
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tirar o folego a qualquer um, comegari um novo jogo.

Se nio se ultrapassou o valor miximo de Q, é gerada uma
nova posigdo inicial para o projéctil, imprime-se a linha inferior
da moldura toda de novo para eliminar a antiga posigdo da base
mével, e finalmente a direcgio do projéctil (quer seja para a
direita e para cima ou para a esquerda e para cima) ¢ determinada
pelo valor dado a M na linha 185 e relacionado com B na linha
209). Agora dirige-se a atengiio para a linha 60, onde a danca
recomega. As duas linhas finais do programa — 210 e 215 —
contém os dados para os tijolos e para o projéctil, respectiva-
mente.

19 REHM CEMOLICAD

LJIE BORDER 2: PRPER 2: INK 7: C
20 PRINT INK &:" N P TR
25 LET ;
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"¢ NEXT ‘B
38 L $=0- LET a=1: LET b=1
49 FOR n=USR "A" TO USR "RA"+
READ k: POKE n,k: NEXT n = _
42 FOR n=USR "B" TO USR "B"+8:
RERD k: PGKETE,Q: NEXT n
=2 \
g3 Lev 2=§NT (RND#3): IF z=2 T
To S 5
HEgsegRINT AT n,2: INK z; BRIGHT
T

¢ NEXT
58 PR
OL&A: 5

g:

Il
",

ET n=15: LET x=20: LET u=I
NTE?RhE:1B!+E: LET dx=x: LET dy=

85 IF y»28 DR u<3 THEN GO SUE

2
IF x¢2 THEN LET a=-a .
;g I SgREENs (%,49) ¢ THEN
0 SUB 12
F %520 AND (4=n+2 OR y=n+l
DR uEn+5) - PHEN LET a=-a BEEF .
210: LET y=y+ S e S
BagSIPRINT AT dx,dy; AT X,4;
*": LET dxs=X: ;ET dy =y
PRINT RT SN "
gg LET n=n+{INKEY$="8" AND n«=
28) - (INKEY$="5S" AND n>0}
105 LET x=x-3: LET 4y=y+b
11@ IF x>,21 THEN GO TO 185
115 PRINT AT 9,4, INUVERSE 1;"PO
NTURCARC=" 35
120 G0 _TO &5 _
125 BEEF .20Z,20 i .
130 PRINT AT dx.,dy;" ",;RT %,4;

135S LET a=-1

142 LET s=5+1

123 BELS 008,20

1 . "

1SS LET b=1-2:iy:28 OR y«21

=q+1
1?@: SEEP .22.20
17?8 IF g>12 THEN FOR z=1 TO 10:
PRINT_RT 5,8, PRAPER RND#5; INK

8; FLASH 1;"2x:FIM DO JOGO¥*:":

FOR §=§ TD 3@ STEP 3: BEEP .@93;
d: EEEP 808, -1(d): NEXT d: NEXT

Zz: UN

IQT AT @,20; INVERSE 1;"B .-
i

]

PRINT AT ©,20; INUERSE 1;"S

a
LET m=RND
PRINT AT 21,0;"

LET a=1

LET b=-bx(m<.5)+b% (@
GO TO 8@

DATA BIN 1119111.BIN 11
N 11110111,0,BIN 4114111
11110,BIN 11111110,0
TR BIN 1200,BIN 11ig0,
;BIN 111110,BIN 11189

]

- EBEOWN DK I0

HE

MR O Z e O el
G
T =D

DO =
CeGREARIONSN G0 -

&
g
RINT AT 2,20; INUERSE 1;"B
79: INVERSE @

(=] ]

SIMULADOR DE CONDUGAO A 3 DIMENSOES

Este pequeno programa ¢ de grande efeito e uma vez apanhado
0 jeito verifica-se que é bastante competitivo. O jogador est4 a
guiar por uma estrada criada por duas linhas (desenhadas usando
a instrugdio DRAW) que convergem no horizonte. Usando as
teclas **5'" (para mover para a direita) e ‘8"’ (para mover para a
esquerda) tenta-se manter o veiculo dentro da estrada. A tecla
“1"* usa-se para alterar a velocidade.

O programa comega por definir um certo nimero de varidveis
(0, P,1%$,Q, De R) e colocar o fundo e o enguadramento a preto
¢ a cor dos caracteres a branco.

A linha 35 I& o teclado para *5'" e “'8” multiplicando o
resultado da leitura pela velocidade (varidvel I). Na linha 49, P
adiciona-se a D (definido inicialmente como sendo zero na linha
25) e usa-se para preparar as coordenadas para as linhas
desenhadas na sub-rotina 10§ e que representam as bermas da
estrada. A varidvel O corresponde 2 posicdo horizontal do
condutor no écran (ver linha 70) e calcula-se a partir de P na
linha 45. A velocidade € alterada aleatoriamente na linha 50, e se
P estd situada entre 120 e 140, limpa-se o écran na linha 55,
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antes de se reimprimir a estrada pela sub-rotina da linha 100.
Embora o écran seja limpo uma e outra vez para que a estrada
seja reimpressa, a instrugio DRAW trabalha tdo depressa que a
*“‘nova estrada’’ aparece quase instantaneamente, e o ‘‘piscar’’
que se observa mantém-se a um nivel minimo.

A linha 65 verifica se houve toques em algum dos lados da
estrada; se isso sucedeu, manda o programa para a rotina da linha
150. O veiculo reimprime-se na linha 70 e a “‘distincia percor-
rida'" (varidvel S) é incrementada por um valor relacionado com
a sua velocidade, antes, porém, da reimpressio no écran.

A linha 77 permite a mudanga de velocidade (se D for igual a
zero) e a linha 8Q) imprime um trago através do topo do écran que
funciona como uma espécie de velocimetro. A linha 99 manda a
acgio de volta a linha 35 para os proximos segundos da
condugdo. A sub-rotina da linha 190 a 140 usa instru¢des PLOT
¢ DRAW para colocar a estrada no écran.

Querendo melhorar o programa, pode mudar-se a linha 70 para

cinco gréficos definidos pelo utilizador para representar um

péra-brisas ¢ um volante.

e 3
Velocidade 7@ kmsh

2.39 kilometros
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—_———eewee
Velocidade 190 km/h

2.901 kilometros

b
£ N
/ \,
/ y
/
f‘f .‘\
r'{ R
1>REM CONDY 3D
L& 2 INK 7 (= FPAPER @: ©
S LET o=18: L&T &=
10 LET p=135 i
l=2 LET 5i=~---------
15 LET i=4
20 LET q=5@
25 LET d=0p
gg tg r=2e9
o SP=(1%21%( [ INKEYg="5"
—\INKEY$=”S"J'| CAINKEYS 8™
40 LET p=p+d
gg EET OzfQSS-plfS
p2la@ AND m 149 THEN L
i=i+l: LET =i#
thD*E TE d=i # (INT (RND=*2}
55 CLS

65 IF ATTR (21,04+4)= TTR
1,041} =8 THEN bO TD T5gp i
za FRINT AT 21,0

‘ 7S LET &=s5+i; 1@@ PRINT AT 3,0
+5;" Kkilometros ¢

77 IF INKEYS="1" AND d=9 THEH
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BEEP .91,20

i=i-2%1i2
EJ INK 2; BRIGHT

LET Y
80 PRINT AT @,
-

1;i$( TO i}); INK 6;RT 1,0;"Velo
cidade ";i#®1@;" km/h"

@@ GO TO G5

100 PLOT ©,57: DRAW 255,90

105 PLOT q.,@

110 DRAW INK &;p-9,387

1290 PLOT r,@

120 DRAW INK 6;p-r,87

149 RETURN

1S@ PRINT AT 1i.,5; FLASH 1; BRI
GHT 1; INK 2; PAPER 6&;"Voce cond

Ozay. Mosst ket

16Q BORDER _RND=#7

165 BEEP .D07,Z0+RND*20

180 IF RND<¢.9& THEN GO TO 162

180 RUN
3@ PRINT AT 0,27;RATTR (21,0+4)
;AT 1,27;0: RETURN

PANICO NA NORUEGA

Uma vez dominado o anterior simulador a trés dimensoes
(3-D), pode tentar-se outro programa de condugio, PANICO NA
NORUEGA. Nele, guia-se um carro na Noruega, entre uma série
de muros e tineis, alguns deles através de montanhas. As
paredes aproximam-se mesmo ao virar da esquina e ¢ preciso
desviar-se para dentro da curva a medida que esta se desenvolve.
Este programa pede um pouco mais de tempo do que o programa
de simulagio a 3-D anterior, para interpretar os gréficos como se
representassem uma estrada e suas bermas. Mas uma vez
ultrapassadas as dificuldades, verifica-se que é um bom feste a
pericia do condutor, usando para tal as teclas ok i T 4

O vector literal A$, dimensionado na linha 10, guarda as nove
diferentes posigoes dos muros a medida que eles se aproximam
de si, movendo-s¢ mais para o lado e tomando-se maiores
(devido a mudangas de perspectiva).

A varidvel T (linha 70) determina a posigio inicial do
automobilista antes de as paredes serem impressas no écran
durante o ciclo B (das linhas 99 a 130).

O resultado, S, & incrementado na linha 197 e a linha 120 1¢ 0
teclado (para ‘5" e *‘8""), modificando o resultado da leitura em
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termos do elemento de parede que deve ser imprimido, e do valor
de T, o qual ndo deve exceder 21, por forma a assegurar que toda
a largura da parede caiba no écran.

) Sc na linha 140 se descobre que T nio se encontra entre 13 ¢ 9,
significa que houve colisao, pelo que se passa a rotina da linha
209, onde se imprime a pontuagio e se oferece a oportunidade de
comegar um novo jogo.

No entanto, se o automobilista sobreviveu sem se “‘estampar”’
ap6s um ciclo da variavel B, a varidvel I (que foi definida como 1
na linha 5) € igualada a menos I (ou seja, | muda para —1, —1
muda‘ para 1) e este valor ¢ usado para determinar qual a
c?mbmagio fundo/enquadramento/cor que se usard para a pré-
Xima estrada acidentada a percorrer. As estradas com proximida-
des negras e paredes amarelas situam-se dentro de montanhas, ¢
as outras combinagdes de cores representam estradas ao bom ,ar
livre noruegués.

Uma vez dominado este jogo na sua forma presente, pode
acrescentar-se uma nova caracteristica, como assinalar a pontua-
¢do mais elevada, ou talvez arranjar maneira de alterar a
velocidzfde de aproximagdo das paredes. O ciclo B, com a adigio
de' uma instrugdo STEP, talvez seja o melhor lugar para comegar
a introduzir essa modificagfo.

1>REM P Co

2InEH iENI O NR NORUEGH

7 BORDER 4: INK @: PRPER 7: C
12 DIM as(s,1Q)

20 FOR a=1 +
30 READ 28 (2] °
NEXT

LE

gg DRT 2

@ DATA 20 ), it

i i n dh ¢ A & "
B 7 s * I Tl

ai P | 3 ™
55 LET s=1
6@ LET 3=9

70 LET t=INT (RND322)
J80 PRINT AT 21,14; %NK 2; "saus
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FOR b=1 TO 12 _
108 PRINT AT a+b,t; a8 (INT ((b/1
'3“‘33-:135: St
s B s
183 LET 32234" pRINT AT 0.0; “Bo
vacao: ";s
M8 BRInT AT a+b,0;"
t=t-{{INKEY$="8"1%(1:0)
-%§3Ké$:=“5"3¥€t<21i)*(INT (brd
"1 XT & - '
130 TF 1:54 OR 149 THEN GO TO 2
22 o
158 %ETi;:IITHEN FPEFPER @: BORDE
: Nl : -
.80 IF iT1 THEN PRPER INT (RND$
7i+1: BORDER 4: INK ©
199 CLS
T .
208 LET NoINT® (BUD#8Y: IF ned T
HEN GO TGO 205
210 PAPER n: CLS
ges PRPER &: INK @: CLS
23@ PRINT AT 11,8;"Pontuacaoc:
‘235 PRINT AT 12,2;“Prima uma te
cLa ™
240 PAUSE @
250 RuN
CORRIDA DA MORTE

jogador capaz de iludir um rastejante e horrendo
rsneor:st?o {regrde e pasl:ar a CORRIDA DA MORTE antes de ser
apanhado? Este programa ajuda a responder a pergunta.

O programa cria no écran um Iabirinlcf rectangular, estando o
jogador colocado na esquerda e o mencionado mo.r!st'rv'o algures
no labirinto. Usando as habituais teclas *'5'" e "*8'" para se
mover para a esquerda e para a direita, e "W_" e *'Z" para se
mover para cima e para baixo, terd de se manipular o homenzi-
nho (a figura no fim da linha 240) do lado esquerdo para a
extrema direita do labirinto. Na linha 5 encontra-se o gerador de
nimeros aleatérios, e nas linhas 10 a 30 sio colocados o
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enquadramento e o papel a preto os caracteres a amarelo. A linha
40 manda a acglio para a sub-rotina da inicializagdo da linha 50,
onde ficam os dados para os dois grificos definidos pelo
utilizador (o homenzinho e o monstro rastejante). Definidos os
grificos, o programa volta 4 linha 5¢ onde se define uma fungio
que gera nimeros aleatérios. Na linha 55 limpa-se o écran,
desencadeando a definigio da cor do papel na linha 30, e
inicializando duas varidveis X (o niimero a usar na fungio A para
produzir intervalos aleatérios nas paredes do labirinto nas linhas
160e 170)e S (a pontuagdo inicial, diminuida em 16 unidades na
linha 245 cada vez que se passa pelo ciclo principal).

A linha 10@ imprime uma barra amarela ao longo do topo do
écran, e depois o ciclo das linhas 110 a 130 imprime barras no
tom azul-pélido na parte inferior (linha 129), e o lado direito da
moldura, que limita o labirinto, em amarelo (linha 125). A linha
140 completa o material em bruto para o labirinto com uma barra
a0 longo do fundo do écran.

A fungio A aparece agora sozinha a imprimir espagos em
branco aleatoriamente nas sélidas paredes do labirinto. Estes sio
05 espagos que tém de usar-se (¢ que o monstro usa) na arrepiante
corrida em direciio ao lado direito. As linhas 190 a 220 atribuem
valores a U (a coordenada horizontal da posi¢ao inicial do
homenzinho), a T (a coordenada vertical inicial do monstro
rastejante), a A (a coordenada horizontal inicial do monstro) e P
(a que se dd valor 1, uma vez que o homenzinho deve partir do
lado esquerdo da CORRIDA DA MORTE).

A linha 235 verifica se 0 monstro verde e o homenzinho estio

a ocupar o mesmo local. Em caso afirmativo, o monstro atacou,
€ 0 programa muda para a linha 404, onde, apds um curto excerto
do “*Hino da Vitéria dos Monstrozinhos Verdes™, se recebe a
informagdo de que se perdeu a Corrida da Morte. O resto do ciclo
principal de 230 a 315 trata de ler o teclado.

“*Ganhou a Corrida da Morte”* sdo as alegres noticias da linha
360. Na linha 365 verifica-se se atingiu ou bateu a pontuagio
mais elevada, igualando a varigvel correspondente (H) i da
pontuacio presente (S) se necessério, e as linhas 379 e 375
imprimem, respectivamente, o resultado actual e o resultado

63



mais elevado. Note-se que a linha 37 usa o comprimento da

versao do

vector literal da pontuagio (instrugdo LEN STR$ s)

para posicionar a impressdo.
As linhas 380 e 390 esperam que retire as méos do teclado

(380), aguardando até que pressione uma tecla (399) para
comegar nova corrida (a partir da linha 55). Quando se estiver
realmente confiante na pericia para manobrar na CORRIDA DA
MORTE, pode modificar-se o programa por forma a conter mais

dois ou trés monstrozinhos.

1>REM CORRIDR DR MORTE
S RANDOMIZE

7 LET h=2
19 BCORDER ©
INK 8§

3@ PAFER O

4@ GO SUE See
=1 Dgg FN a(x)=INT (RND#x)=+1

2@ LET x=20

70 LET £=10000

110 FOR 3=0 TO 29

120 PRINT INKE S; " A A1 1 RAB
sanan B
iz RINT AT 23,3@; INUERSE 1;°"

NEXT a
142 PRINT AT 21,@, INUERSE 1;"
150 FOR a=2 TO 28 STEP 2

16@ PRINT AT FN a(x),a;" "

170 PRINT AT FN aix}),a;" *

132 NEXT a3

192 LET u=FN 3ix)

200 LET a=FN aix)

210 LET p=1

2289 LET t=FN 23(1S)%2-1

230 PRINT AT INT a,t; INK 4;"%"
4%%5 IF ATTR {(u,pl=4 THEN GO TO

24Q PRINT AT u,p;"&"

245 LET s5=s-16

25@ BEEF .83,z /200

255 PRINT AT 2,1; INVERSE 1;"PO

NTURCAC “;s;*
AT

25 NKEYS="8" anp & ,
+1) =6 THEN LET p=p+azpsgggp iJéF
gggpxéi,p-ia; ' )
2 INKEYS$="5" AND ATTR (u
-1l =6 THEN =p-2: LET s=s-ip
Gé?QEE” .1,SET P=p-2: LET s=5-1p
: IF p=20 THEN GO TO 320

280 LET u=u+{INKEY$="2") 22)
- LINKEYS="u") s (Ua1s T 2 ) *luc2a)
285 PRINT AT INT a,t;"
Igi@a%ET 4=a+RND# (INT z+<u)-RND= ¢
295 IF ATTR (INT =8
<203HE§ E$¥pt=t+2 a,t+1) =8 AND 1t
= y 1 -11=8 A
'B_THEN LET tetng °+'~3)=8 AND t
315 GO TO 230

320 FOR 3=30 TO &0

28 2eteipl ]

Egg EEXT 5 l,a-12

3 INT AT u,S; | ar
U a Corrida da HortggEn el
ggg ggIn%s THEN LET h=s
H;é;“‘ i AT U+1l-2% (U=2@) ,38-LE
: PRINT AT @,1; FLASH (h=s);
INVERSE 1, "MELHOR PONTUSCAS o)1
380 IF INKEvV§¢:-» Tﬁggqﬁgoro'ga

385 IF IMKEY$="" T 5
igg EQRTD 555 HEN GC TO 385
C f=6@ TO ) -

2&3 EEEE .@1;‘9 30 STEP i

21,7~
- i
S @ AT u+l-2x{u=2 8, 0

Ezsé,ngggea’a Corrida dgjr'ic-' IEU
TRE T "INT 3,t; FLASH j
46Q G0 TO 378
@Sﬁ@ DRTR 24,24 ,43,94,18, 184,78

5§10 DATA 9,34, 5
520 FOR a=b T4 1’ o 12:84.34,0
S30 FOR b=0 TQ 7

£
SS@ POKE USR CHR% 3
YT b $ (ld4a+al+4b,c
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58@ RETURN
UDG- #=R A=B

AS REPLICAS LOUCAS

Um tnico zombie (‘‘morto vivo'' ou ‘‘alma do outro mundo'’)
multiplicou-se 19 vezes e dai resultaram 20 zombizinhos igual-
mente malévolos e que querem desesperadamente apanhar o
jogador. Este encontra-se encurralado numa érea rectangular da
Zombielandia, onde as principais caracteristicas topogrificas
(para além dos zombies e da pobre e indefesa pessoa do jogador)
sdo evidenciadas por uma quantidade de profundos buracos. O
zombie original pode ser identificado por duas caracteristicas
bem definidas: um apuradissimo dispositivo de rastreio de
humanos nele existente, ¢ um 6dio pela raga humana que chega a
rogar a fronteira da parandia.

Como & Gbvio, as REPLICAS sio idénticas ao seu antecessor
sob todos os aspectos, por isso os 20 pequenos loucos da Terra
dos Zombies querem o sangue do intruso. Além de herdarem as
qualidades do pai, os filhos-réplica também herdaram as suas
fraquezas. A principal fraqueza do zombie nimero um € uma
visdo extremamente deficiente, o que poderd ser a chave para a
sobrevivéncia do jogador.

Recordemos que hd um certo nimero de buracos na zona da
Terra dos Zombies.

Os dispositivos de rastreio humano dos zombies enquanto
bons para apanhar as emanagoes do Homo sapiens sio piores do
que infteis quando se trata de detectar a presenga dos buracos.
Atrair um zombie para um buraco ¢ 0 mesmo que ter menos um
na perseguicao.

A chave para a sobrevivéncia estd em tomar vantagem da
deficiente visdo das criaturas, atraindo-as para os buracos por
forma a haver sempre um buraco entre 0 homem e o zombie. No
entanto, tem de lutar-se contra um certo niimero de horrorzinhos,
¢ enquanto se estd a tentar atrair um deles para um buraco, talvez
outro ou outros lhe saltem em cima.

H4 movimentos para cima, para baixo, para a direita ou para a

66

esquerda, ou — caso o homenzinho se sinta particularmente
corajoso — pode ficar parado de tempos a tempos.

Os zombies, por seu lado, movem-se nos sentidos vertical,
horizontal e diagonal. Inicia-se cada jogo de REPLICAS LOU-
CAS com quatro vidas e um sortido completo de 20 zombies. Ha
um prémio de um ponto por cada zombie que seja atraido para
um buraco, e seis pontos de bénus se se conseguir livrar todo o
perimetro da terrivel ameaga.

Quando se sobrevive, a Terra das Réplicas serd novamente
desenhada mas com menor niimero de buracos. Caindo-se num
buraco, sendo comido por um zombie ou ultrapassando os limites
do terreno, perde-se uma vida. Quatro erros tolos como estes e
haverd um homem morto.

O programa assinala a pontuagdo mais elevada; talvez se
passem cinco anos antes de conseguir melhorar os resultados. O
homenzinho move-se no écran usando as teclas “*A' (cima),
'S (baixo), "K' (esquerda) e “'L'" (direita). Qualquer outra
tecla péara-lhe o movimento.

Apbs a colocagiio do gerador de niimeros aleatérios na linha 1,
dimensiona-se uma matriz para guardar as réplicas. A varidvel
RAND ¢ igualada a 0.1 (linha 15) e entdo a acgo transfere-se
para a sub-rotina que comega na linha 9909. Preparam-se os
graficos dos buracos, dos zombies e da figura humana e, na linha
9109, coloca-se a moldura a azul, o fundo a amarelo e a cor dos
caracteres a preto.

Aparece um “‘titulo de pigina’ seguido de um lembrete da
fungdo de cada tecla. A mensagem *‘Prima uma tecla para
comegar'’ (linha 9200) antecede a mensagem de PAUSE 0, que
segura o programa até se premir uma tecla.

A mensagem RETURN da linha 9909 devolve a atengdo a
linha 20), onde as vidas:disponiveis sdio inicializadas a quatro
unidades (o nome da variavel é men, uma unidade inferior s
vidas que sobrem; por isso quando men for igual a zero ainda hi
uma vida. O resultado disponivel € inicializado a zero, e as
outras varidveis que em breve serdo necessérias inicializam-se na
linha 39.

O enderego 23560 sofre um POKE, sendo 14 colocado zero.
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Este enderego armazena o valor da tecia recentemente pressio-
nada, e fazer o POKE com o valor zero tem o efeito de limpar o
valor da tecla que 14 estava guardado. A linha 109 manda o
programa para a sub-rotina 1008, onde a Terra dos Zombies ¢
desenhada.

A moldura é desenhada na linha 1010, e entdo o ciclo duplo
(*“I'"" e ““J”’) da linha 1920 coloca os buracos nos lugares. O
nimero de buracos depende do valor da varidvel RAND na linha
1049, e também do namero gerado pela instrugio RND da
mesma linha.

Apbs o regresso desta sub-rotina, a linha 110 dirige a atengdo
para a sub-rotina da linha 300 que coloca os zombies no écran,
contando-os (principio da linha 3050) e seguindo-lhes o rasto no
ambito da matriz Z (duas dltimas partes da linha 3050). Da
sub-rotina 3000 iremos, através da linha 120, para a sub-rotina
2009, que coloca 0 homem no terreno. A elaborada série de
instrugdes do tipo ‘‘IF SCREENS...”" verifica se a drea que
circunda a posi¢io de partida esta de facto livre. Se nio estiver.
poderé ser assaltado por uma réplica ou *‘tropegar’’ num buraco,
mesmo antes de o jogo comegar.

Pontuacaso: & MPa: @ b o d
* 8|
-] = -] = - B
-] -]
k4 S g >
a v
]
o ¥
- u
03 - I -
e 0 = -]
-1- . e 2
<1-1-] ;
| 2
|8 e o
-] -1-} -]
(e o o o0
i < I - On 2 -]
| o g -
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. Examinando este “‘retrato™ do jogo, vé-se que o nimero de
vidas que sobram ¢ indicado pelos homenzinhos que se encon-
tram no canto superior direito acima do terreno. As linhas 130 a
150 colocam estes homenzinhos no lugar, a linha 16 imprime o
niimero de pontos no canto superior esquerdo do écran, e o
melhor resultado (MR) € impresso, pela linha 170, no meio do
topo do écran.

Recordemos que na linha 49 foi armazenado um zero no
endereco 23560 (através duma instrugio POKE) por forma a
limpar a posigdo de meméria correspondente. Agora, o compu-
tador ficard a espera que toque numa das quatro teclas (A",
8", “K™ ou L") e, caso o faga, uma ‘‘espreitadela’
(instrugio PEEK) na posigio de meméria correspondente ao
enderego 2356() (como acontece na linha 209) indicar4 qual das
teclas estd a ser carregada. O computador, antes que actue nessa
informacdo, através das linhas 210 a 240, define ainda duas
varidveis (TX e TY) idénticas a sua presente posi¢do. Usam-se
estas varidveis, se necessdrio, para ‘‘apagar’’ a figura na linha
450. Se nao se premiu qualquer das quatro teclas, a linha 250
leva a cabo a rotina que verifica a sua posigdo, e que a
reimprime. A linha 260 leva a cabo um ripido exame para
averiguar se, por distracgao, ndo se saiu dos limites do mundo
Zombie, e a linha 270 vé se o local para onde o jogador deseja ir
néo estard ocupado. Caso encontre alguma coisa nesse local, é o
fim dele, e a rotina que comega na linha 4009 exibe uma
dramitica apresentagio de ‘‘som e luz'’ para assinalar o seu
desacerto. Mas passando no teste da linha 270, a figura humana
serd reimpressa na linha 280.

Atravessa-se a rotina das linhas 300 a 490 até que o valor da
varidvel NUM (incrementada na linha 404) se torne maior do que
o valor de GO (que ¢ originalmente igual a quatro na linha 30, e
depois alterado na linha 485).

Toda esta rotina contém a inteligéncia malévola dos membros
da familia Réplica. Uma rotina associada, linhas 500 a 530, é
chamada através da linha 410, caso o teste executado nessa linha
pela fungdo SCREEN$ encontre um espago em branco. Se o
nimero de zombies que sobra (a varidvel left guarda esta
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informagdo) baixar a zero (ou seja, se 0 jogador destruiu todas as
réplicas — bem como o original —, o que ¢ confirmado pela
linha 470) obtém-se um bénus (vejam-se as linhas 8000 a 8050) e
diminui o valor da varidvel RAND (o que significa que vio
encontrar-se menos buracos, objectivo esse determinado pela
linha 1040).

Uma vez terminada a rotina zombie, a linha 305 manda a
acgao de volta a linha 200 e o processo recomega. O ciclo da
linha 7000 faz a impressio dos zombies, completada com um
pequeno acompanhamento musical (linhas 7020 e 7040).

Reduzido a zero o niimero de homens (veja-se a linha 7060), o
computador usa a rotina da linha 7070 para, em caso de
necessidade, alterar o melhor resultado (MR), e ainda para
oferecer a oportunidade de se iniciar novo Jjogo.

Se se introduzir um ““N** para indicar que ndo se quer comegar
novo jogo, a linha 7099 apronta a cor, a orla e o fundo para
facilitar a listagem do programa ou para a introdugao de um novo
Jjogo. Querendo um novo jogo (e a tecla **S"" é detectada na linha
7080), a acgdo vai para a linha 25, que assegura que o melhor
resultado obtido (varidvel **HI"’) ndo € reposto a zero.

Entre as modificagdes que podem introduzir-se no programa
inclui-se a alteragio das teclas que fazem mover a figura
humana. Para o fazer mudam-se as linhas 210 a 249, onde se usa
o valor numérico da tecla introduzida (recordemos o enderego
23560). Ao fazé-lo ter-se-d igualmente de modificar as instru-
¢oes nas linhas 9150 a 9180. Para produzir mais ou menos
buracos, muda-se o valor inicial da varidvel RAND nas linhas 15
e 7063. Para operar a mudanga no niimero de buracos no fim de
cada fase do mesmo jogo, altera-se a linha 8006. Os gréficos
definidos pelo utilizador sio **A”" (para o homem), “*B'" (para o
zombie e sua réplica) e *'C"" (para os buracos.).
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=3: LET score=9
1s0: LET max=20: LET
ET co0=4
Szo°0
1023
3020
2000
£30 2 THEN PRINT AT ©,28
’1%@ IF mens>1 THEN PRINT AT @,32
’1?@ IF men>® THEN PRINT AT 0,51
180 PRINT BT 2,0; "Pontuacso: ";
Scor
179 PRINT AT @,15;"M.P.: ";hi
290 LET z=PEEr 23830
285 LET txs=px: LET tyepy
210 IF _3=37 THEN PRINT AT py.px
i ": LET py=py-1: G0 TO 260
220 IF 3=115 THEN FRINT AT py,p

=

by K Fy=py+l: GO TO 250
230 IF &=187 THEN PRINT 8T PY,P
g e LET . pa=sv=1: 80 TO 2506
240 IF a=1@3> THEN PRINT AT Fd,E
;0 "t LET px=spx+1l: G0 TO 280
25@ GO TO Z00 =
260 IF px«¢1 OR px>»30@ OR puy<2 OR
2420 THEN GO TO 4020

27@ IF SCREENS (py,px) ¢3" ' THE
GO TC S200

4
i

*

=

280 PRINT AT py,px; "%~

300 LET num=90

<05 IF num>9oc THEN GO TO 29¢
219 LET zombie=zombie+l: IF zou
biesmnax THEN LET zombie=1

220 IF zizombie,1) =@ THEN 30 TO
=le

330 LET zx=zizombie,l): LET Zus=
Z{Zombie,2): LET tx=z LET ty=z
J

34@ LET dx=0: LET du=d

390 IF zx<px THEN L

36Q IF zx:px THEN LET

370 IF zy<py THEN LET

288 IF zypy THEN LET

389@ LET zx=zx+dx: LET

400 LET num=num+l

41@ IF SCREENE (Zu,z%)

G0 TO S@2

4290 IF SCREENS (zy,zx)="%2" THEN
G0 TO 308
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438 IF zx=px AND zy=py THEN &C

TO 7000

440 LET ztzompxe lﬁwﬁ
450 PRINT AT tu, tA;
16@ LET score= =cere+l PRINT AT

@,@; “Fontuacan:

tiscor

476 LET feft=left-1: IF left=0

THEN GO TO S@@¢

480 FOR n=1 TO 190: BEEP 2.01,n:

NEXT n

485 LET 9031+INT (left )

482 GO T
SO0 PRINT AT ty

"

510 PRINT AT ~g,zx} FLASH 1, IN
8:
EEQ LET ztzombxe 1) =Fx: LET z(z

Chibie,2) =

528 BEEP B 22,30-lert

S3@ GO TO sau
30@ PRFER &:

PRINT AT i
260 NEXT j:
1100 RETURN
2080 LET px=INT
2010 LET pu=INT
2@20 IF SCREENS
N GO TO 2@@0
2221 IF SCREENS
THEN GO TO 229
2022 IF SCREENS
HEN GO TO 2020
2@23 IF SCREEN!
THEN GO TO

2
2028 IF SCREENs
HEN GO TO 2000

20288 IF bLREEH!
2002

THEN GO TO
2027 IF aCREENS
HEN GO TO 220
2228 IF SCHEEws

THEN GO TO 2092

LS
RAW 246,0: DRAU
§2: CRAY -2%8,8: DRAY @, -188

2 3
a IF RND>ranc THEN GO TC lece
@ NK 1;“@"

s i
EXT 1

(RND#13+5)
{RND*17+5)
(PY,PX) ¢y " THE

(Py-1,px-1) ¢y v
a

ERU PR =d Y gy O
(pg+i,px—1)<>“ -
fpg-i,px]()" 2ot
(PY+1,;px) > T
(PY-1,px+11 (5 »
(PY,PX+1) ¢ = T
(PY+1,px+1) ¢

2832 PRINT AT py,px;"®"

2109 RETURN

2202 FOR j=2 TO 20

3020 LET i=INT

(RND*302+1)

3@30 IF SCREENS (J;i) ¢x™ * THEN
G0 2@

3040 PRINT AT J;i; FLASH 1; INK

3050 LET left=teft+1: LET Zllert
g3 =i L ET zttert 2)=

5060 NEXT

zlo0 RETURN

4000 FOR i=1'TO 20

401@ PRIN; AT PY,PX;™ ": PRINT A

T t
¢829 EEEF 2. 22,1
4@39 PRINT AT PY,px;"%": PRINT &

+048 BEte 2. 22,20-i
425@ NEXT i

4260 GO TO 7262

SPQQ FOR i=1 TO 20
saaa PRINT AT Py,px;’

593. BEEP 0 22,20+i
50:0 PRINT AT PU;PX;”*”: PRINT &

T tx
S0sd’Eitr a 20,z20-i
S98Q NEXT i

5272 GO TO 70s0

7010 PRINT ar (PUIBXS INK 35
PRINT AT ty, "

7220 BEEF 0. aa 20+i

7030 PRINT AT pg PX;"X";AT ty,tx

7240 BEEP B.BE 20-i
NEXT

7060 LET men men-1: IF men<@ THE
N GO TO 70790
7@82 FOR i=1i To 12@: NEXT i
7063 LET rand=2.1
GG TO 39

7070 IF scoreshi THEN LET hi=sco
fe: PRINT AT @,15; “HI: ki
7@?5 JPRINT RT 1,8;"0utro Jogo (s s

’BS@ IF INKEYS$="s" THEN GO TO 25

?BQG IF INKEY$="n" THEN BORDER 7
PER 7: INK 92:

’100 GO TO 7080

5200 PRINT AT 2,1@; FLASH 1;“***

BONUS xzxz"

5005 LET scofe=scores+s

8006 LET rand=rand:0.&

8010 FOR i=1 TO 3

PRINT A
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Jogos de tabuleiro

PIRANDELLO

Este jogo por computador baseado no jogo reversi (que terd
sido inventado por volta de 1880) é frequentemente conhecido
por Otelo.

O reversi joga-se num tabuleiro de oito por oito casas, como o
xadrez.

No reversi, os jogadores podiam colocar as suas duas prime;-
ras pecas em qualquer dos quatro quadrados centrais, desde que
estivessem livres. No PIRANDELLO, fixa-se a posi¢ao dos
primeiros quatro quadrados ¢ a partida comega com as pedras ja
colocadas no devido lugar, conforme se verd no decorrer do
programa.

Depois disto, as jogadas seguem uma regra simples: cada nova
pega deverd estar junto a uma ou virias pegas do adversdrio, e
uma das pertencentes ao jogador tem de estar no fim da linha das
pegas do seu opositor. Neste caso, todas as pecas do adversario
nessa situagdo tormam-se suas. As pecas em linha poderiio estar
em qualquer posigiio, quer seja horizontal, vertical ou diagonal.
Se a pega do jogador completa uma linha em mais do que uma
direcgfio, as pegas em cada uma dessas linhas mudam a favor do
mesmo. O objectivo do jogo é converter para o jogador tantas
pegas quantas for possivel, de maneira que, quando o tabuleiro

estiver cheio ou ja niio haja possibilidade de fazer mais jogadas,
ele tenha o maior nimero de pecas.

Para mostrar como mudam as pegas no PIRANDELLO,
imagine-se que as pecas do Jogador eram X, e que as do
computador eram 0. Podera haver uma linha tal como X000, e
colocando-se a sua peca no fim (por forma que ficasse X000X),
o0s 0 mudariam (deixando uma linha tal como XXXXX).

O jogo depende mais do conhecimento das posigoes fortes do
que das tentativas para converter o maior nimero de pecas em
cada jogada. As posicbes mais fortes sdo os quatro cantos, uma
vez que uma peca em qualquer deles controla uma linha vertical,
outra horizontal e uma diagonal. Por contraste, os primeiros
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quadrados a contar do canto sdo provavelmente os mais fracos.

Outros pontos fortes incluem as redondezas dos quatro qua-
drados em que se comega o0 jogo.

O Spectrum tem um conhecimento muito bom do valor
relativo das virias posi¢des do tabuleiro. Ndo é a melhor das
estratégias a de depender apenas da posigio. No entanto, o
conhecimento das principais posigdes tem muito maior peso do
que qualquer outra consideragio e o computador pode rapida-
mente escolher a melhor jogada possivel do rol das jogadas legais
disponiveis. Portanto, este programa conta apenas com o conhe-
cimento das posigoes fortes e, por isso, oferece uma rédpida e, na
maior parte das vezes, inteligente réplica a qualquer jogada que
se faga, dando origem a um jogo répido e competitivo.

A linha 30 manda a acgdo para a sub-rotina de 4000, que
imprime o nome do programa, esperando que uma tecla seja
premida para o jogo ter inicio. Nessa linha, coloca-se o enqua-
dramento a 6 (amarelo), o fundo a 2 (vermelho) e a cor dos
caracteres a 9 (uma cor de tinta colocada a 9 selecciona
automaticamente a cor mais contrastante possivel com a cor do
fundo). A palavra ‘‘PIRANDELLO" é impressa numa variedade
de cores ao longo do écran, de cima até ao fundo, completada
por um acompanhamento musical. A palavra **AGUARDE'" apa-
rece, piscando, perto do topo do écran, enquanto os vectores sio
DiMensionados e as varidveis inicializadas.

A rotina de inicializagio comega na linha 5099. DIMensio-
nam-se trés vectores. O vector A (linha 5010) guarda as posicoes
no tabuleiro, distribuidas por ordem de importincia. O vector D
sera usado, durante o correr do jogo, para guardar as localizagdes
das pecas que devem ser mudadas de um jogador para o outro.

Os ciclos de 5030 a 5070 preenchem o vector A com
caracteres 146 (ou seja, com o c6digo — CODE — dum
quadrado definido pelo utilizador; ver apéndice A do manual do
Spectrum). Estes serio usados quando da impressio do tabuleiro,
para indicar as posi¢des desocupadas. O préximo ciclo (5080 a
5110) 1€ a informagdo das instrugdes DATA (dados) situadas em
5320 e 5330 para a introduzir no vector E. Reparando nas duas
instrugdes DATA, vé-se que contém nimeros de 12 a 89 numa
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ordem aparentemente aleatéria. Esta ordem ndo é de facto
aleatéria, apesar das aparéncias. Em vez disso, representa a ideia
do programador quanto ao valor relativo das posigdes no tabu-
leiro. O quadrado 19, por exemplo, ¢ um dos mais valorizados,
por isso o computador ird procurar sempre uma jogada possivel
para esse quadrado antes de ir para qualquer outro lado. Os
quadrados de menor valor sio os que se encontram perto do fim
da instrugio DATA de 5330; sio eles 28, 78 e 23.

O préximo ciclo (5120 a 515@) preenche o vector D com os
némeros na instrugio DATA da linha 5349 (1, 9, 19, 11, -1,
=9, =18, —11). Estes representam os ‘‘deslocamentos’’ de uma
dada posi¢do no tabuleiro e usam-se quando, ap6s uma jogada, o
computador verifica se a posigio das pecas necessita de ser
alterada.

As linhas 5160 e 5170 colocam em posi¢io as pecas de
abertura. Nessa altura um marcador de Jogadas, que indica qual a
vez de cada jogador, € inicializado a 145 na linha 5180 por forma
a mostrar que o computador joga primeiro.

Feito isto, o Spectrum comega o trabalho de definir os
gréficos.

S#o usados trés tipos: um quadrado para a posigiio vazia, um
losango (impresso a vermelho) para uma pega do computador,
€ uma linha diagonal (impressa a branco) para uma pega do
Jjogador. Os dados necessérios para estes grificos sdo guardados
nas linhas 5350 a 537, com o Z no fim da linha 5370 a
“‘disparar’’ a mudanga de cor da moldura, a limpeza do écran
(CLS) ¢ o regresso & linha 409, isto tudo na linha 5279.

Apbs a impressio do tabuleiro (linhas 400 a 499) verifica-se o
marcador de jogadas.

Se tiver o valor 145, o computador sabe que esta na altura de
ser ele a jogar. Caso contrério, o computador muda Y para 144
(para que ele saiba que na préxima verificagdo de Y € a vez de
jogar), e a linha 53@ aceita o lance do jogador como sendo dois
algarismos, o da linha (horizontal), seguido pelo da coluna
(vertical). A jogada € introduzida como um tnico niimero de dois

digitos (como 25 ou 81). Serio rejeitadas as jogadas abaixo de 11
e acima de 88.
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Verificando-se que ndo se pode mexer no tabuleiro, intro-
duz-se um @ e o computador serd conduzido i linha 100, onde
fard a jogada. Caso seja o computador a nao poder mexer-se
(veja linha 350) ele ir4 verificar (linha 380) se o jogador indicou
previamente a sua impossibilidade de jogar e, em caso afirma-
tivo, manda a acg¢do para o fim da rotina de jogo, a partir da linha
1009, onde se contam as pegas e se anuncia o vencedor. A linha
560 assegura que a jogada esta dentro dos limites numéricos (11
a 88) e que o quadrado para o qual se quer deslocar estd em
branco (ou seja, se contém o caricter 146).

Uma vez aceite a jogada como legal, o computador transfere a
acgdo para a parte do programa que comega na linha 160, que usa
os valores dos deslocamentos guardados no vector E para
verificar se qualquer pega foi alterada (isto é, para verificar se
houve trocas por pegas do adversirio). No fim da rotina, que
decorre entre as linhas 160 e 320, verifica-se novamente o
marcador de jogadas. Se se descobrir que marca 144 ou que a
varidvel J de impressio do quadro (que foi inicializada na linha
160 e alterada quando necessério na linha 299) ¢ igual a um, o
computador vai para a linha 400, onde o tabuleiro é novamente
impresso. Se nem todos os quadrados foram verificados (ou seja,
K na linha 340 ndo € igual a 60), o computador vai para a linha
130 para continuar a sua pesquisa. Esta linha, obviamente, nunca
serd alcangada quando o jogador acabou de se mover. Se a linha
850 é alcangada, aparece a mensagem ‘‘Passo’’.

A linha 500 verifica o valor de Y, e se ele for 144 sabe-se que
¢ a vez de o computador jogar. Portanto, o computador regressa i
linha 100, onde procura uma jogada possivel (linhas 100 a 150,
mais 340). Note-se aqui que o computador usa a informagio
reunida das instrugdes DATA para determinar a ordem segundo a
qual os quadrados devem ser verificados.

O PIRANDELLO é um jogo competitivo e 0 Spectrum um
valoroso adversério. Uma vez que se tenha o jogo sob controle,
podem alterar-se os graficos definidos pelo utilizador e/ou
experimentar mudar a ordem dos nimeros contidos nas instru-
goes DATA, na tentativa de conseguir melhorar a estratégia do
computador.
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IF y=144 THEN GO TO 490
IF J=1 THEN GO TO 400
IF k<¢>6@ THEN G0 TO 130

3
@ IF g<»@ THEN PRINT AT @,9;

1; INK 2, PAPER 7;"Passc.,
EEP 1,1: BEEP 1,2: BEEP 1,1

PRINT AT 2,0

8@
490

4567
410

EEEP

420
»33

-4@
248

IF g=2¢ THEN GO TO 1200
PQ;NT AT £,11; BRIGHT 1;"i2

BEEF 2,85,32: BEEP ©.0%5,12:
@.85,32

FOR a=1 TO

FRINT TRE 1B, BRIGHT 1; INK

FOR b=2 TO 9
LET w=a(a1@+b): BEEP 0,283
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; (W=144) +50% (w=145) -60% (w=148)
450 LET r=2%(w=144)+7% (=145} +4
#(w=146)

455 PRINT BRIGHT 1; INK R;CHRS
(w

¢60 NEXT b

472 PRINT BRIGHT 1; INK 5;a

48@ NEXT =

430 PRINT TAB 11; INK &; BRIGHT
1l;"12345678"

S00 IF yu= 144 THEN GD TO 1e@

510 LET y=14

520 LET z= 145

S30_INPUT INK 2; PAPER &; FLASH
1, BRIGHT 1:" Introduza a sua
Jjogada “;

S4@ IF g-a TH:N GO TO 1e@@

S50 LET b=g+1

S6@ IF b¢12 OR b>39 OR aib) ¢:id
uSTHEN GO TO Sz0

9@ GO TC 150
100@ LET c=@
1919 LET h=0
1020 FOR a=1 TO 100
1030 IF afa)=144 THEN LET c=c+1
1240 IF a(3) =145 THEN LET h=h+1
195@ NEXT 3

1285 PRINT AT 15,0; FLASH 1; BRI
GHT 1; INK E, FRFPER 7,“Resul1ado
iofzna;s "SPECTRUM> "; ¢, ,"HUMA
¥t
1260 IF c»h THEN PRINT AT ,0; B
RIGHT 1; FLASH 1; INK 4,"Ganh21.
«« Talvez queira uUma des-forra?"
: GO TO 1069
1070 IF c<h THEN PRINT AT ©,0; B
RIGHT 1; FLASH 1; INK A,"GanhOL
: GO TO 7099
128@ IF c=h THEN PRINT AT 2, 2; B
RIGHT 1; FLHSH 1; INK ¢,"Empatam
O0Saes': GD TO 1050

tg@@ BORDER S: PRAPER 2: INK 9: C

49102 FOR a= 1 TO 22: PRINT TRB a;
INK a/5+3; "PIRANDELLO"

4229 BEEP 2.9@0%,2: BEEP 0.008,a3%

2: NEXT a

4930 PRINT AT 415,3; FLASH 1; INK
000 PRPER 0. TNK G -

s00 :

S019 DIM 3(1@2:: DIM e (6@}

S020 DIM d18)

S@32 FOR a=1 TO &
S940 FOR b=2 TO ©
SOS@ LET 31(3510+b) =145
S@E@ NEXT &
S@79 NEXT a
S030 FOR a=1 TC &0
S999 READ b
5182 LET e(a) =t
NEXT

3
20 FOR 2=1 TO 8
3@ RERD b

4@ LET d4(3) =t

S@ NEXT a

€@ LET a(45)=idd: LET aleg) =14
170 LET a(S8)=144: LET a (55} =14

9180 LET u=144

S270 READ a$: IF a3g="Z" THEN BOR

DER @: CLS : GO TO 400

5280 FOR c=@ TO 7

S29@ READ b: POKE USR ag+c,b

5300 NEXT ¢

$319 GO TO Sz27e

5320 DRTA 19, 81,82 12, 62 17,32.,8
1

‘\.I

689,14,38,8 4,584,856 7,37,3 ,49

’ 51
3785 1n75¢ 42,86 ,65,54 66,44, 3%
$330 DATA 63,43,58,76,24,27,38,2
$,74,77,43,26,68,33,58,75,72, 15
29,18,83,25,83, 74,73, 04 98 54
5340 BATA 1,9,1@,11,°1 28,218, -1
sggaaonrn 'R",0,24,60,126, 126,60
gsgé DATA “B",0,4,14,28,56,112,3
S570 DATA ./85%,129,129,123,12
9.129 129,28
S00@ PRINT RT e @;line: PRUSE 1:
SETURN

?@@0 PRINT AT 2.,@;: FOR i=1 TO 7
g: ERD é: PRINT uHRS a;: BEEPR
@Sx(a<>321 ,14: NEXT ;i

7001 GO TO 701

7205 DATA 32,73,.32,71, 97,938,195,
110,121,116,101,32,585 lel,114,88
;111,32,1@@,151,32,?3;11@,102,11
1;11¢,199,97,116;105,99,9?,102,1
@1,198;185,29,195,115.97,¢5,111,
32,112,101,1038,57,32,118, 105, 115
5111.114,105.97432,97,138,99;97:
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$,100,97,32,110,121,1
S2,195,111,105,111,45

DAMAS

Desafiemos agora o Spectrum para as damas, o mais popular
dos jogos de tabuleiro, depois do xadrez. Alguns estudiosos dos
jogos acreditam que as damas foram de facto um antecessor do
xadrez. Nao se duvida que ja se jogavam jogos deste tipo no
antigo Egipto, na Grécia ¢ em Roma. O jogo evoluiu através dos
séculos até atingir a sua forma actual nos meados do século
XVIL.

Existem muitas variantes deste jogo, consoante os paises ou
regides, mas, neste caso, 0 que o computador vai jogar é muito
mais 0 jogo padrio do que uma variante exé6tica. No jogo padrio,
as damas sdo jogadas entre dois adversirios em casas alternadas
do tabuleiro, geralmente nas pretas.

Para facilitar a visao no écran (¢ também em listagens
impressas, caso se queira utilizar para tal a possibilidade introdu-
zindo programa de copiar — COPY — o contetido do écran de
tempos a tempos), jogaremos nas casas brancas.

Inicialmente, cada lado tem 12 pegas. Nesta versio as pegas
do jogador sdo o **x’* mintsculo e as do computador 0 ‘0"’
mintsculo (embora nada impega de modificar o programa, uma
vez corrido, usando quaisquer outros gréficos).

O computador comega no topo do écran jogando no sentido de
cima para baixo, enquanto o adversério comega no fundo,
jogando de baixo para cima. S6 pode mover-se na diagonal, isto
€, de e para casas brancas. Se na diagonal hi uma peca inimiga
logo a frente da pega, e uma casa vazia se encontra atrds dela,
ainda na diagonal, pode capturar a pega saltando sobre ela
(retirando-a do tabuleiro) por forma a aterrar na casa que se
encontrava vaga. Pode ser capturada mais de uma peca de
cada vez se, quando se ‘‘aterra’’ numa casa vaga apds uma
captura, for possivel a partir desse ponto realizar nova captura.

Algumas regras das damas incluem uma disposicao que
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determina a obrigatoriedade de se efectuar uma captura sempre
que esta seja possivel. Neste jogo ndo existe tal obrigatoriedade,
mas o computador fard capturas sempre que possa e, por isso,
deveremos jogar com lisura e fazer igualmente uma captura
quando ¢la puder ser feita.

O objectivo deste jogo ¢ capturar todas as pegas inimigas ou
impossibilitar-lhes o movimento. Neste programa o Spectrum
Jogara até final, nao deixando contudo de manter a possibilidade
de julgar quando foi batido, atribuindo nessa altura a vit6ria ao
adversdrio. Este podera desistir em qualquer altura introduzindo
99 em vez da sva jogada. Ao fazé-lo o Spectrum aceitara
amavelmente o desejo do adversério. = :

Uma vez que consiga colocar uma peca na dltima fila do
tabuleiro, ela é “‘coroada’” e torna-se dama. Neste programa a
dama apresenta um aspecto diferente, pela mudanga dos carac-
feres que representam pegas. Estes caracteres sio facilmente
alterados noutros do agrado do jogador como teremos oportuni-
dade de explicar. Uma dama tem o dobro da mobilidade de uma
pega vulgar. Isto €, tanto se pode movimentar para a frente como
para trds, tornando-se, por isso, numa pega terrivel. Note-se que,
aterrando na dltima fila apés uma captura, nio se pode na altura
converter a peca em dama e continuar a sequéncia de capturas
para tris. A peca s6 pode funcionar como dama na jogada
seguinte. O computador sabe isso ¢ d4 conta do facto esperando
uma jogada antes de transformar a sua pega em dama.

Descobrir-se-4 que o computador joga as damas bastante
depressa e com um grau de inteligéncia e antevisio que no
entanto deixa uma justa oportunidade ao adversirio.

Para adicionar ainda mais interesse, o computador imprime
cada jogada no écran (tal como ele a encara) fazendo soar um
beep se encontrar um lance que valha a pena. O computador
pesquisard através do tabuleiro, casa por casa do canto superior
esquerdo ao longo do topo, depois pela fila seguinte da esquerda
para a direita, e assim por diante até ao fim. Quando encontra
uma das pegas dele, o computador verifica primeiro a possibili-
dade de capturar uma pega inimiga. Em caso afirmativo, faz a
captura sem causar muito alarido, reimprime o tabuleiro e
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autoriza o adversério a introduzir a resposta 2 jogada. Quando
joga, o computador procura fazer ‘‘lances seguros’’, usando a
técnica simples de encontrar jogadas que ndo o exponham
potencialmente a qualquer perigo. Tem também uma certa
facilidade em seleccionar lances de protecgio a pegas que ji se
encontram em perigo.

Apbs ter pesquisado o tabuleiro e armazenado cada uma das
jogadas seguras num vector verifica se com um lance apenas
pode promover alguma das suas pegas a dama. Se tal lance for
possivel, e porque o computador d4 a esta situagio prioridade
mais elevada do que fazer apenas uma jogada segura, faz dama.
Se ndo puder mover uma pega para a Gltima fila para uma
promogao, o computador escolhe ao acaso uma das jogadas que
tem armazenadas num vector. Ao escolher aleatoriamente joga-
das que ele julga serem de igual valor, o computador pode jogar
uma série de partidas sem se repetir, mesmo que o adversério
tente forgd-lo a uma partida idéntica a outra anterior.

Se a pesquisa do tabuleiro revelar a ndo existéncia de uma
Jjogada segura, ele escolhe uma pedra ao acaso para mover. Tais
lances ocorrem raramente e apenas na fase inicial e a meio do
Jjogo. Se tiver apenas algumas pegas no tabuleiro, pode conside-
rar-se numa posigao desesperada e conceder-lhe a vitéria.

Como dissemos, este programa joga rapidamente, porque a
maior parte das jogadas tem apenas de pesquisar o tabuleiro
parcialmente ou, na pior hipitese, pesquisar todo o tabuleiro
apenas uma vez. A velocidade de resposta é atrasada pelas linhas
que imprimem os lances que o computador esta a considerar. No
entanto, elas ddo um tal interesse ao jogo que, ndo obstante
abrandarem a velocidade de execucio, consideramos que vale a
pena conservi-las. Caso se prefira um programa que corra a
velocidade méxima (e é na verdade muito rapida), apagam-se
algumas linhas, que indicaremos 4 medida que formos anali-
sando o programa. Existem também alguns comentarios, tais
como: “‘Jogada segura'’, ou ‘‘Apanhei-te!”" que aparecem de
tempos a tempos. Estas coisas lentas abrandam ligeiramente a
execugdo e podem muito bem ser apagadas. Muitas pessoas que
usaram este programa acharam que afinal ambas as versdes sio
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interessantes e, depois de terem introduzido e guardado em
casselte 0 programa completo, apagam as linhas extra a fim de
obterem uma segunda verso que trabalha i velocidade méxima.
Assim pode escolher-se a versdo que se quer jogar.

Apds a localizagao do gerador de nimeros aleat6rios na linha
50, a acgdo vai para a sub-rotina que comega na linha 1070, onde
as varidveis sdo inicializadas. Ao analisar esta secgio ver-se-4
que ela comega por colocar o fundo e a moldura a azul e a cor a
amarelo antes de o écran ser limpo e poder aparecer a cor do
fundo. Neste programa, tal como em todos os outros constantes
deste livro, hé inteira liberdade para mudar as cores de acordo
com o gosto de cada um ou com as combinagdes que melhor se
ajustem a cada televisor. A palavra ‘*Aguarde’" aparece perto do
topo do écran durante o curto processo de inicializagio. Pode
considerar-se a hipétese de incluir esta palavra em qualquer
programa que tenha um processo de inicializagdo mais longo do
que o habitual, isto para dar a certeza ao utilizador de que
realmente se estd a passar alguma coisa apés RUN e ENTER
terem sido premidos.

A linha 1080 da valores as pedras. Os nomes das varidveis sdo:
C para as pegas do computador; H para as do humano; CK para a
dama do computador; HK para a dama do humano; E para uma
casa vazia, e B para uma casa preta. Sao definidas nesta linha ¢
a partir daqui em todo o programa as varidveis sdo conhecidas
por estes nomes. Isto tem o objectivo de permitir que cada qual
possa, & vontade, mudar os caracteres usados para representar as
pedras, alterando simplesmente a linha. Se se desejar, por
exemplo, acrescentar grificos definidos por utilizador, usa-se
144 para “"H" (144 ¢ o CODE do grifico definido pelo
utilizador, disponivel no modo “*G’" na tecla “*A’"), 145 para
*C"", e assim por diante.

A linha 1099 coloca a variavel OF a representar *‘fora do
tabuleiro™.

O computador tem, “‘na cabega’’, uma fila invisivel de falsas
casas, a volta do tabuleiro, por isso sabe onde lhe fica a fronteira
€ nao tenta heroicamente capturar pedras em locais onde nunca
existiram.
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Uma vez definida OF, o vector Q (que guarda as pecas) ¢
DIMensionado e cada um dos seus elementos preenchido com o
valor da falsa casa. O proximo ciclo (1110 a 1130) usa DATA
nas linhas 1140 a 1230 para preencher as casas no tabuleiro com
os seus devidos valores. Todos os elementos do valor Q nao
utilizados neste ciclo terdo, obviamente, o valor de —99, para o
computador saber que existem dreas que ele nio deve invadir.

A linha 1249 é um ciclo que preenche o vector N (DIMensio-
nado em 1(99) com nimeros que representam as jogadas
possiveis de qualquer casa para um lance que nio envolva
captura. O computador sabe que duplicando esses niimeros, em
caso de necessidade, Ihe dard uma jogada possivel de captura. Na
linha 1260 as varidveis que contam o nimero de pegas capturadas
a0 adversdrio sdo inicializadas a zero, CO para o computador,
HU para o humano.

Ao voltarmos de 126§ para 99 podemos ver, no comentario
REM, as palavras ‘* Apague a linha seguinte para o Spectrum nio
Jjogar primeiro™’. Se quisermos abrir o jogo, liviemo-nos sim-
plesmente da linha 199). Nio necessitamos de alterar qualquer
outra parte do programa. O Spectrum nao é o melhor jogador de
damas do Mundo, por isso dar-lhe a jogada de abertura é o
minimo que pode fazer. O programa é chamado dentro do ciclo
das sub-rotinas 119 a 149, com a linha 15 a recomegar o
processo. As vérias sub-rotinas contém as partes vitais do
programa, respectivamente:

680 imprime o tabuleiro

850 aceita a jogada adverséria

68 reimprime o tabuleiro apés essa jogada

160 comega a pesquisa de jogadas do computador.

Vamos comegar por analisar o processo de pesquisa do
computador por ser a mais interessante e importante secgio do
programa.

A linha 16¢ DIMensiona o vector S, gue serd usado para
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armazenar as jogadas seguras descobertas pelo computador
enquanto procura capturas.

A varidavel SC, o “‘contador de jogadas seguras”™, € iniciali-
zado a zero na linha 179, onde A (usado para indicar o quadrado
que se estd a considerar), € colocado a 89, uma unidade mais do
que o elemento 88, que contém a casa do canto superior esquerdo
do tabuleiro. A linha 180 faz decrescer uma unidade i variavel
A, para indicar a casa do canto superior esquerdo, ¢ a linha 190
verifica se esta casa contém uma pega vulgar do computador (ou
seja, verifica se aquele elemento do vector contém o valor C) ou
se se trata da dama (valor CK).

A linha 200 inicializa B (que indica qual a jogada potencial
que estd a ser considerada) a zero. Se A é menor do que 29, o
computador sabe que se encontra na fila de trds do adversério
humano e que apenas se pode mover para cima (valores de 3 e 4
para B indicam lances nessa direcgdo), por isso nio se preocupa
em considerar as jogadas correspondentes a B igual a | e a 2.

A linha 210 adiciona uma unidade a B (que entio se toma 1
ou 3, se se estd a considerar uma pega na fila de tris), e a 220 toma
M (que ao longo do processo define a casa para a qual o
computador intenta mover-se, enquanto A ¢é a casa da qual o
computador se moveu) igual a A mais o elemento do vector N
indicado pelo valor de B. Se M ¢ maior do que 88 ou menor do
que 11, o computador sabe que a pega estd fora do tabuleiro e
nunca mais serd considerada. A linha 240 é uma das tais que
pode ser apagada se se quiser obter a velocidade médxima: esta
linha imprime a jogada que esté a ser considerada.

A nossa proxima linha descobre uma captura. Se a casa para a
qual o computador tenciona mover-se (M) contém uma pedra do
adversério (H) ou uma dama inimiga (HK) e a casa para além
dessa estd vazia (E), o computador sabe que pode capturar,
dirigindo por isso a acgdo para a linha 320, onde se imprime,
piscando no écran, a mensagem de jibilo ‘‘APANHEI-TE!"
Também desta vez, querendo-se a velocidade méaxima, devem-se
apagar as linhas 339, 349 e 350, porque sio usadas apenas para
dar espectaculo.

De volta ao centro da secgio de jogadas do computador, a
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linha seguinte (260) conduz a simples pesquisa — que ji
menciondamos — olhando para a casa seguinte aquela para onde o
computador se quer mover com o fim de verificar se, ao avangar,
iria convidar a captura da pega movida, ou se — por mover essa
pedra— expde outra a algum perigo. Se uma pedra passa a longa
série de testes (IF) desta linha, 0 Spectrum vai para a sub-rotina
que comega na linha 470,

O computador consegue armazenar até dez jogadas seguras
(uma vez que o vector que as guarda contém apenas dez
elementos, e dez é um niimero mais do que suficiente na maior
parte das circunstancias). O contador de jogadas seguras, SC,
que foi inicializado a zero na linha 170, é incrementado em uma
unidade se for menor do que 19. A linha 480, outra que se pode
apagar para obter velocidade maxima, imprime ‘‘Jogada se-
gura... para..."" e faz soar um beep para assinalar o lance.

A linha 490 ¢ bastante interessante. Converte num (nico
namero as casas (A) donde se parte ¢ (M) para onde se vai,
nimero esse que se coloca no elemento disponivel a seguir ao
vector S, para que mais tarde, em caso de necessidade, possa ser
descodificado. A linha 499 faz-nos regressar i secgio principal
do programa, mas, enquanto estamos neste ponto, vamos obser-
var como se faz a jogada segura. Se ndio houve captura, o
computador movimenta-se¢ para a linha 500. Se encontra SC
igual a zero, sabe que nio foram encontradas jogadas seguras e
vai para a linha 550 para seleccionar uma jogada ao acaso. Se SC
¢ maior do que zero, 0 programa passa para a préxima linha e um
dos nimeros codificados é seleccionado do vector S, como XC
na linha 519. A casa A é recapturada de XC na linha 520, ¢ a
casa M na linha 530. A linha 54() manda o programa para 650,
onde deve fazer a jogada.

Regressando & primeira secgio do programa, chegamos 2 linha
270. Aqui incrementa-se B. Os elementos um e dois do vector N
contém jogadas que podem ser feitas por qualquer pega (excepto
alguma na fila de trds), e os elementos trés e quatro contém
somente jogadas de dama. Se B, o contador que selecciona os
elementos do vector N que seriio usados para a jogada, for menor
do que o seu méximo (dois para uma pega vulgar, quatro para
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uma dama do computador), o programa regressa a linha 21(),
onde se incrementa o contador, B, e a pesquisa continua. A linha
280 verifica se todas as casas do tabuleiro foram pesquisadas e,
caso contrério, regressa a linha 18(), onde o contador de casas,
A, decresce uma unidade, ¢ a pesquisa continua. Se, no entanto,
todas as jogadas foram usadas (isto €, A nio é maior do que onze
quando testado em 280) o programa continua para as duas linhas
seguintes, que rastreiam uma eventual dama. Coloca-se a zero
uma flag (ou bandeira, varidvel testada ao longo do programa e
cujo valor geralmente indica a execug¢io ou nio de uma determi-
nada acgio) FL, e o computador verifica os elementos do vector
que representam as casas na fila antes daquela onde se fazem as
damas do computador. Se ai encontrar uma pega dele, manda o
programa para a sub-rotina da linha 1270. Se esta sub-rotina
encontra uma jogada que ird produzir dama, a FL é colocada a
um (dentro da sub-rotina), o que provoca a ida do programa para
a linha 650, para se fazer efectivamente a jogada.

Se tal jogada nio é possivel, a linha 310 salta sobre a seciio
que executa a captura (& qual voltaremos em breve) e vai para a
linha 500. Agora, tenha em mente que o computador respeita
uma rigida hierarquia nas suas verificagoes:

o Posso capturar, e se puder, posso capturar novamente?

e Posso fazer dama?

e Posso fazer uma jogada que nio coloque em perigo a pega
movida ou coloque em perigo outra pedra?

e Posso fazer uma jogada legal?

Se a resposta a qualquer destas questdes é ‘‘sim'", entio a
jogada € executada e o tabuleiro reimprimido e pronto para a
jogada humana. Se a resposta 4 primeira pergunta é ‘‘nio’’,
entao a segunda questio € interrogada... e assim por diante. Se a
resposta a pergunta final € *'nao’", o computador desiste do jogo.

Hé ainda uma outra questio, que se pde cada vez que se
reimprime o tabuleiro, relacionando o nimero de pegas captura-
das pelos dois jogadores. Se o computador descobre que qual-
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quer dos jogadores tomou as 12 pegas do seu adversario, o jogo
vai para uma rotina que dé conhecimento da vitéria e poe fim a
partida.

Esta questdo, ndo adequada 4 nossa hierarquia de jogadas,
menciona-se aqui como complemento para que se consiga
compreender facilmente o modo como o computador chega a
uma jogada. E com este tipo de ordenagfio das verificagoes dos
lances que trabalha a maior parte dos programas de jogos, desde
os de tipo *‘arcada’ com grificos em movimento até ao xadrez.

Se o computador alcangou a linha 504, a resposta para as duas
primeiras perguntas foi um *‘ndio™". Para fazer a terceira pergunta
(**Posso fazer uma jogada segura?'’) o computador tem apenas
de se reportar a SC (o contador de jogadas seguras). Se ele for
zero, € porque nao encontrou lances que valessem a pena de
serem chamados seguros e, por isso, a resposta 2 pergunta é
"'ndo’". J4 examindmos o sistema das jogadas seguras, pelo que
iremos agora observar a parte do programa em que o computador
tem acesso ao seu **@ltimo recurso™ — a procura de uma jogada
aleatoria, que comega na linha 550.

Aqui usa-se novamente a varidvel SC para armazenar, impli-
cando a inicializagio de outra. Serd, no fim de contas, reposta a
zero (pelo linha 17Q) antes da jogada seguinte, e nesta altura
pode-se usar com seguranga para outros objectivos. A linha 550
adiciona uma unidade ao valor de SC e escolhe aleatoriamente
um quadrado entre | e 88. Se este quadrado nio contém nem uma
pega vulgar do computador nem uma dama do mesmo (linha
560), a acgdo vai para a linha 630, onde, no caso de terem sido
escolhidos menos do que 3% nimeros nesta secgdo, a acgio se
dirige de volta 2 linha 550 para uma nova tentativa.

No entanto, se no quadrado escolhido estiver um C ou um CK,
a rotina das linhas 570 a 620 verifica se essa pega se pode mover.
Em caso afirmativo, a linha 619 manda o programa para 650,
onde se fard a jogada.

Se nio se encontrou qualquer jogada e foram escolhidos ao
acaso 300 nimeros, o computador desistira do jogo na linha 640.

Antes de entrarmos na secgiio que permite a0 humano fazer
uma jogada, vamos em primeiro lugar regressar a secgio que
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comega na linha 37¢. Consegue-se acesso a esta linha ap6s uma
captura. A linha anterior incrementou em uma unidade a pontua-
¢ao do computador (CO) antes de a linha 370 chamar a sub-rotina
de impressao do tabuleiro que mostra a peca movida, a nova
pontuagio do Specrrum e — é evidente — uma casa em branco
onde estava anteriormente a pega do computador. Lembremos
que A era a casa de onde o computador se moveu, ¢ M a casa
para onde ele s¢ vai mover. Agora, o valor de A é renovado para
passar a ser igual a casa para onde o computador se moveu; ¢ as
linhas de 390 a 460 irdo verificar se é possivel mais um salto (ou
saltos) ¢, em caso afirmativo, dé-los-d, verificando de seguida
cada jogada (apds a reimpressio do tabuleiro) para ver se pode
efectuar uma captura subsequente. Quando termina a sequéncia
de capturas, o computador entrega o programa ao humano para
fazer a sua jogada.

A seccio da jogada humana € simples. O jogador move a
pedra e assinala a casa da qual se move indicando os nimeros
vertical e horizontal correspondentes pela introdugio simultinea
dos digitos (como **31'"). Entdo, depois de carregar na tecla
ENTER, o jogador introduz os dois digitos referentes & casa para
a qual se quer mover. Faz-se a jogada, reimprime-se o tabuleiro
e, se se capturar alguma pega, o computador pergunta se se pode
saltar novamente. Se o jogador disser que nio, o computador
pensard numa jogada. Se disser que sim, pergunta-lhe qual a
nova casa para onde deseja ir (porque, € evidente, o computador
Ja conhece a casa onde estd, pois mesmo agora afi chegou).

A secglo que aceita a jogada humana comega na linha 819,
onde os comentérios REM assinalam que querendo terminar o
jogo se pode introduzir 99. Introduzindo um **1'* ordena-se ao
computador que copie 0 écran para uma impressora.

Depois de feita a copia, pede-se novamente que se introduza
uma jogada. Depois de feita a movimentagio dentro do vector
que. guarda as pegas (na linha 910), dois ciclos (920 a 950)
verificam se alguma pega de qualquer dos jogadores atingiu a
categoria de dama: nesse caso mudam os simbolos, ém concor-
dancia. Menciondmos anteriormente que uma pega ndo se pode
mover como dama até a jogada seguinte A sua coroagio. As pecas
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do computador sdo promovidas aqui porque ele (estando no meio
da seccdo correspondente a jogada humana) esta seguramente
afastado da secgao de geragiio das suas jogadas, ndo havendo,
por isso, qualquer hipétese de tentar fazer batota movendo uma
dama recentemente promovida. A propésito, supde-se que em-
bora uma pega do humano seja coroada dama imediatamente, ele
nao fard batota tentando mové-la de seguida. Nio ha condigiio no
programa que o impega de fazer batota, mas se o fizer destruird a
razio de ser do jogo, pois o Spectrum nunca ousaria ter a audécia
de o enganar.

Agora, na linha 960, o computador verifica a diferenga entre
as casas “‘de’’ e “‘para’ (donde vem a pega e para onde ela vai)
do jogador humano. Se esta diferenga ¢é inferior a 12, entio o
homem ndo fez uma captura, em consequéncia do que o
computador regressa ao ciclo principal no comego do programa
para reimprimir o tabuleiro antes de seleccionar a sua préxima
jogada. No entanto, se a diferenca néo for inferior a 12, entio a
captura foi executada e o computador dard — duas vezes em cada
trés — conhecimento desta captura com um comentério gerado
pelas linhas 97 a 990. Comentada ou ndo, a captura serd
assinalada por um tom musical crescente produzido pela linha
995; o resultado do homem (HU) serd incrementado pela linha
1000: a casa onde se fez a captura serd ‘‘esvaziada (pela
segunda instrugio da linha 1000), e o tabuleiro reimpresso na
linha 1030 antes de se dar uma oportunidade ao humano para
mover novamente. Caso contrério, a linha 1040 faz a acgdo
regressar ao ciclo principal, evitando a linha 1060 que coloca a
casa anterior “‘para’ como a nova casa “‘de”, ¢ remete o
programa para a linha 860 para aceitar o novo destino da casa
“para’.

Ja vimos o resto do programa que controla a inicializagio ¢ a
rotina **Posso fazer dama?'’. A Gnica parte que niio analisdmos,
e ‘que ¢ auto-explanatéria, é a da secgio de 680 a 780, que
imprime o tabuleiro apos cada jogada. Repare-se na linha 770,
que secciona a instrugdo de regresso ao ciclo do programa
principal caso os contadores humanos (HU) ou do computador
(CO) igualem 12,
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Eis o tabuleiro no inicio do jogo, e um pouco depois ji com o
Spectrum a ganhar:

Spectrum: @ Humano: @

12345878
70 2

=
4
3

[ (TR S (e ]

1x X
12348678

Spectrum: S Humano: 1

e LT ST e CEN ]

12345678

1@ REM JOGC DAS DAMAS

S@ RAMDOMIZE

8@ GO SUB 107Q

9@ REM Apague a Linha sequi
Para o Spectrum naoc ser o p
meiro a jogar

100 GO TO iZ0

119 GO SUB BsQ
i2@e -,

nte
e

LET a=88
¢ AND q(a3) ¢3ck THE
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50@ LET b=@: IF a<¢28 THEN LET b

21@ LET b=b+1
228 LET m=3+n(b) "
230 IF a»38 OR m<ll THEN S0 TO

240 IF 1B¥Ih* (M/19) <>m THEN PR
INT AT ©,0;a;" para “",m;"?

250 IF iqiml=h OR qim)=hk) RND

qim+ni{bl)=e THEN GO TO 320

26@ IF qiml=e THEN IF iqim-11) ¢
yh AND g(m-11 ¢:hk) THEN IF (qim
-2) <>k _RND qim-2) <>hk} AND a{m+3
Ye>hk THEN IF ((qim+22) <>hk OR g
(m+18) <>hk) AN qi{m+3) ¢<s¢ OR gqi
Mm491 {>¢ck OR gim+11l)=c OR gim+14)
=Ck)) RAND qim+1l) <ohk THEN 30 3U

470

270 IF b¢2 DR (9la)=ck AND b&)
THEN GO TO 210

280 IF a>ll THEN GO TO i18@

290 LET fl=@: IF q(22)=c OR qi2
41=C OR q;26?=a OR q(258) =c *hEn

300 IF fiL=1 THEN G0 TODO 552

31@ GO TO S00

320 LET qa(m+nibl)=qia): LET atnm

=¢: LET q(a)=e

310 PRINT AT @,9; FLASH 1; INK
******x**&+a—**§&*******+*¥a*

3¢a FDR t=-1@ TO S5 STEP 3: BEE
D.008,t: NEXT t

350 PRIMT AT _@.,@. INK 2; PARPER

7; FLASH 1; ERIGHT <A apz

Nhei=t€.sseis ) o

360 LET co=co+1l

270 60 SUB B8@

380 LET a=m+nib)

3390 LET b=@

482 LET bp=b+l )
41@ IF (a+2#n(b) <11 OR a+2%n (b}

»388) AND b4 THEN GO TC 400

430 IF qim)=c AND b3 THEN RETU

i
o
L
&

7]
o
i
[
m
[
.
L]

4492 IF (qiml=h OR qim)=hk! AND
{m (b)) =e THEN GO TO 3280

45Q IF b2 OR (qtal=ck AND b4}
THEN GO TO 409

480 RETUEN

&7@ IF sc<1® THEN LET sc-sc+1
430 PRINT RT B @; INUVERSE 1.
9ada segura: g para “;m;"

: BEEP ©.,5,sc¢

&30 LET =(s5c)=1003a+b+208: RETUR

500 IF £c=0 THEN GO TO SS@

S1@ LET xc=INT (RNDxsc) +1

S2@ LET 2=InT (5 (xXc} 7100}

S3@ LET m=a+nis (xc}-100a-23)
5S40 GO TO £5@

S50 LET sc=sc+l: LET a=INT (RND

#35) +1
S6@ IF qia)cic AND qfa)¢3ck THE

N GO TO 632
578 LET b=@

8@ LET b=b+1
S9@ LET m=a+nik)

5280 IF m»88 OR m<1ll THEN G0 TO
E10 IF qim)=e THEN 30 TO E&50
820 IF b2 OR g(a)sck AND b:4 T

HEN GO TO S39
630 IF sc«<380 THEN GO TO SS¢

5530 PRINT AT @,0;"Desisto...”:

S5@ LET qim)i=gia) : LET qia) =
asa PRINT AT 9.9, "De a.' par

3
im OR 1=30
EYD t”@ STEP -2: BEEP 0 BOE t N

5§70 RETURN
580 PRINT AT 4,2; BRIGHT 1; INK
LB Specxrum ',co, Humano:

shuy
?1B PRINT TABE &; BRIGHT 1; INK
123456?8“
20 FOR f=8Q TO 1@ STEP -10
aSQ PRINT TRE S; BRIGHT 1;f/1@;
T4Q FOR 9-1 TO 3: PRINT CHR$ g
F+9);: NEXT

750 PRINT f/la NEXT ¥

"GB FRINT TRE &, BRIGHT 1; INK
£;"123456738"

?;gaIF Co=12 OR hu=12 THEN GO T

780 PRINT AT 2,0;"
RETURN
79Q IF hu=12 THEN PRIN? AT

J

2,0;
“GanhoU... Desta vez.,.": STOP
200 IF to=1% THEN BRIAT AT 0.0
'Garhe: eU,.. Vai cutro?!’ STOP
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219 REM 939 2ara3 desistir

820 REM 1 para copiar o ecran
350 INPUT FLARSH 1;" De? ";

558> IF q(a) <120 AND q(a!<>7= T
hEN GO TO &5e

60 IF a=52 THEN PRINT AT @,0;"

Nao desanime!"”: STOP

8§70 IF a=1 THEN COPY : GO TO 85

2
"930 INPUT FLRSH 1; (3};" Para 7
4

S@SyIF qi{b}¢re THEN GO TO_ 200
19 LET qibi=qial): LET qta)=e
S22 FOR t=11 TC 17: IF qit)=c T

HEN LET qi{t)=ck
S30 NEXT t =k
840 FOR t1=82 TO 88: IF qiti=h T
HEN LET q (%) =hk
950 MEXT-t

S6Q IF RBS 13-b)<¢12 THEN RETURN
270 LET ty=RND

980 IF 14<@.3 THEN PRINT AT 2,0
;"Bom Lance”

990 IF t4>®.7 THEN PRINT AT 9,2
;UApanhou-me !

<95 FOR ‘=-EB TO -1 STEP ©.7: B
EEP 2.01,1%: LNEXT t: PRINT AT 2,0

1@90 LET hu-hu+1 LET qita+bl »2)
0 SUB &80

e
1@10 FGR 1=62 TO 88: IF q(t)=h T
HEN LET git}l=hk
1220 NEXT t
1230 INPUT FLASH 1l;" Pode comer
gutra vez? (s n} "ja$ il
18;? IF as<>"5" AND as¢>"s" THEN

1260 LET a=b: GO TO &5@
i97@ PRPER 1: BORDER 1: INK 7: C

1975 PRINT AT @,0; "Aguarde"”
12890 LET h=120: LET hk=75: LET ¢
=12Y: LET ¢k=38: LET &=32: LFET b

1990 LET of=-32: DIM q(8S); DIM
11QBTFOR m=1l TO 939: LET q(m)=0f:
i

1119 FOR m=1 TO 54

1120 READ d4: RERD g

1130 LET q(di=g: NEXT

1149 DRTH 81 b,82,¢C, 83 b,84,c,85
,0,86,0,87,b

1150 DATA 88,c,71,c,72,b,73,¢,74

2 0:78,¢,76,b

116@ CATR ?27,c,78,b,681,b,562,¢,83
;b,84,¢C

1%7%2 ATA 65,b,86,c,67,b,68,¢,51
Fa- » B

1150 DATA 53,¢,54,b,55,2,56,5,57
;€,58,b

1% EsbﬁTn 41,b,42,e,43,b,44,¢,45
R )

1200 DATA 47,b,48,e,31,h,32,b,33
;h,34.b,35,h

1219 DATA 38,b,37,h,38,b,21,58,22
:h,23,b,24,h

1220 DATA 25,b,26,R,27,b,28,h,11
sh,12.b0,13,h

1%35 DATAR 14,b,15,h,18,b,17,h,18

1240 FOR m=1 TO 4: READ nim}: NE
T m

125@ DATRA -111-3;11,9

1260 LET co=93: LET hu=@: RETURN
1270 IF qi22)=c AND q(il)=e THEN
LETN a=22: LET m=11: LET fl=1: R

1280 IF _q(22)=c AND q (13} =e THEN
LET a=22: LET w=13: LET fl=1: &

ETUR

i289 IF qr241 AND q(13)=e THEN L
EEN a=24: #=13: LET fl=1: RET
1Eg$ IF 2 Eté;c Rgg q(é;l:e THEN

a= ! m=18: L fi=1:

2ol o
1 q(28) =c AND q (1S} =e THEN
E%E; a=26: LET m=15: LET fl=1: R
1320 IF qi283=:¢ AND Q{17)=e THEN
LEENa'EE LET m=17: LET fi=1: R

TU
1349 RETURN

JOGO DO GALO

No conhecido JOGO DO GALO cada adversdrio coloca i vez os
seus simbolos (um zero ou uma cruz) nas posigoes vagas de uma
grelha de trés por trés, por forma a tentar obter trés simbolos
iguais alinhados em qualquer direcgiio, quer seja na vertical, na
horizontal ou na diagonal. O jogo foi tio bem analisado que nao
hé muitas surpresas ao jogd-lo. Em vez dos previsiveis progra-
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mas nos quais 0 homem empata na melhor das hipéleses (e
geralmente perde), demo-nos ao trabalho de escrever um pro-
grama que joga de um modo ndo previsivel, mas mesmo assim
bastante inteligente.

O programa que apresentamos permite que seja o computador
ou o seu adversdrio a jogar primeiro (a decisio de quem joga
primeiro ¢ determinada pela linha 50).

Além de escolher o quadrado do meio se este estiver livre, as
jogadas do Spectrum sio dificeis de prever (excepto, ¢ claro, se
quiser completar uma linha de trés simbolos, caso ela exista, ou
pretender bloquear uma das suas potenciais linhas de trés
simbolos).

Se RND na linha 50 ¢ maior do que (.5, o computador decide
jogar primeiro e, ap6s uma pausa, vai para a linha 50, que manda
a acglio para a sub-rotina da linha 70¢), que faz imprimir o
quadro. No regresso desta sub-rotina, o computador vai para a
sub-rotina da linha 430, que verifica as vitérias. Esta rotina, que
verifica todas as possiveis vitérias, continua na linha 550.

De volta dessa rotina, o computador analisa a casa central
(nimero cinco). Se encontrar esta posigio vazia, o computador
ocupa-a e (como se indica no fim da linha) vai imediatamente
para a linha 60, onde a sub-rotina de impressio do quadrado é
chamada antes de ser aceite o lance do jogador humano.

Se esta jogada simples ndo pode ser feita, o computador
imprime a mensagem *‘Aguarde’’; procura uma jogada vitoriosa
da primeira vez que passa pela rotina de 140 a 280 e, se nio
encontrar alguma, procura uma potencial linha de trés simbolos
que possa bloquear. Se nio encontra nada disto, o computador
escolhe até 20 jogadas ao acaso, procurando um local para
colocar o seu simbolo. Se ndo encontrar qualquer local, o
computador (usando a rotina de 350 a 380) verifica os quadrados
um por um. Se ndo encontrar qualquer movimentagio possivel, o
computador sabe que todos os quadrados estao cheios. Também
sabe, porque ja fez anteriormente uma verificagio de *‘jogadas
vitoriosas'', que nem ele nem o adversario ganharam, e por isso
o resultado tem de ser um empate. A linha 400 imprime isso
mesmo. Apds um ou dois trinados (rotina de 590 a 609), o
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programa volta a correr automaticamente.

A rotina do lance do jogador, a partir da linha 620, permite a
este introduzir as suas jogadas através de INKEY$, nio sendo
por isso necessdrio carregar em ENTER apés seleccionar um
nimero.

Note-se como todo o jogo é chamado dum ciclo infinito de 6{)
a 100, imprimindo o quadro, aceitando o lance do jogador,
imprimindo de novo o quadro, verificando uma eventual vitéria
ou bloqueio, fazendo a jogada do computador... e assim por
diante, até final do jogo. A vantagem de trabalhar assim, com o
programa feito de chamadas a sub-rotinas a partir de um ciclo
infinito, ¢ que podem modificar-se as diferentes partes do
programa sem ter de desalojar algumas escritas anteriormente
medida que vio sendo melhoradas.

Desejando melhorar a maneira de jogar do programa (embora
a custa de o programa se tornar mais previsivel), pode-se fazé-lo
examinar os quadrados na sec¢do *‘jogada ao acaso'* (linha 290)
numa ordem preestabelecida.

19 REM JOGD DO GALO

2@ CIM Bi{x)

3@ RANDOMIZE

49 BORDER 1: INK 7: PAPER 1: C

S THEN PRINT AT =
Jogo pPrimeirc...
BEEP 2.25,e: NE

2w

4
(=]

80 30

00 0 0
~CCCCC
MBLAmene . -
QLSRN -
IR o

[T e LR e Ty

3 THEN LET a(S!=1:
REM FPARR COMPLETAR FILAYBLO
RPRINT AT 1,1; FLASH 1;"Rgua
LET §:i

L
IF b=1 THEN LET x=1: LET ys
ET z=

G
Rl et N e e T

.,
e moamia S

Ms@o ahe4aes

i

iy
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i70 IF b=2 THEN LET x=1: LET
LET z=7

4:

86 IF b=3 THEN LET x=1: LET u=
B: LET z=9
?iQB IF bsd: THEN LET %x=3: LET z=
20@ LET c=1 .
210 IF ai(xi=d RND a(y)=d AND &
23 =0 THEN LET a(z)=1: 50 TO &0
22@ IF aix)=d AND a(y)=0 AND i
Z)=d THEN LET a(y)=1: GO TO 6@
230 IF aix}=0 HND agldl=d BAND a1
Zl=d THEN LET aix)=1: G0 TO 50
240 IF b=1 THEM LET x=x+3: LET

Y=y+3: LET z=z+3

gsa IF b=2 THEN LET x=x+1: LET
y=u+l: LET z=z+]1

25@ IF ¢43 THEN LET ¢t=c+l1: GO T

270 IF b4 THEN LET bs=b+l; GO T
0 170

D’SgeIF d42 THEN LET d=d+1: 60 T
593 REH éOGRDh RD ACRSO

31@ LET C=INT (RND#S9)+1

220 IF aici=0 THEN LET aftc)=1:
GO TO 5@

330 LET b=b+1l

340 IF b<21 THEN GO TO 31@

25@ LET b=@

360 LET b=b+l

37@ IF aibl=0 THEN LET ai{bis=1:
G0 TC &0

S89 IF b<¢2 THEN GO TO 369

390 GO SUB 700

490 PRINT ““““ FLASH 1;TRAB 11;"
Empatamos! s

410 GO TO S2@

43@ REM dERI‘ILRR VITORIAS

449 FOR b=1i TC

4sa IF b=1 THEN LET X=Y: LET y=

¢60 IF ;ge THEN LET %=1: LET y=
4?GE§ :: THEN LET w=%1: LET y=
QEGEIF ;9‘ THEN LET %=3: LET Z=
4890 FOR c=1 TCQ &

S@@_IF aix)=a{y) THEN IF a(y)
(Z) THEN IF 3(x}<¢>@ THEN GO T

m P

~J

D‘
mm

519 IF b=1 THEN LET x=x#+3: LET
Yy=y+3: LET z=z+3

520 IF b=2 THEN LET x=x+1: LET
d=y+l: LET z=z+1

580 NEXT ¢

5S40 NEXT b

S45 IF fiLag=2 THEN GO TO 40@
S50 RETURN

560 BEEP 1,1: BEEP 2,

s70 IF anJ‘i THEN PRINT il
LASH 1;TAB 8; "Ganhei! Banhei!

580 IF a(x!=2 THEN PRINT *’° FL
RSH 1,TRE 12;"Ganhou...

590 FOR 3=1 TO 25: BEEP 2. BS,a+
19% (RND=-0.5) # (3 ix) =21 : NEX

@0 FOR 3=S@ TC 25 STEP -@ 5 B
EEP 0.05,a+5% (RND-8.5 % (a (x) =2) !
EOR DER RND37: NEXT 3

a0

£10

20 REM LRNCE 0O JOGADOR

S30 INT 1,1 FLASH 1; "E Vo
ce a Jogar .‘.RT 1,31; OUER 1;"*
£4Q LET 3$=INKEYS

$EGEIF‘as<“1“ OR ag:»"8" THEN GO
56@ LET b=VURL (a%)

870 IF alb)<:@ THEN G0 TO B840
=g=1%} LET aibr =2

9@ RETURN

70@ REM IMPRES3RO

71@ PRINT AT 1,1;"

720 PRINT AT &,5;"1 2 3 y
725 LET flLag=2

73@ FOR b=1 TO o

738 IF aibi)=@ THEN LET flag=1
740 IF afb!)=0 THEN PRINT *“ - *;
: _BEEP 0.25,10

750 IF a(b):é THEN PRINT " Q0 ";

"76@ IF aibl=2 THEN PRINT " x ";
'7;9 gF b:gfrHEN PRINT AT 2,S5; "4
733 Ig b=8 THEM PRINT AT 10,5;"

790 NEXT b
510 RETURN

m
m
m
o
(=]
]
w
un
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XADREZ PARA PRINCIPIANTES

Em 1978, quando os computadores jogadores de xadrez eram
raros, os leitores da revista semanal romena Magazinul tomaram
parte num jogo contra um computador chamado, naquele pais,
Felix C-256. Programado pelo matemdtico Vioreal Darie, do
Instituto de Técnica de Computagio de Bucareste, o programa —
ASTRO 64 — levou dois anos a desenvolver. Félix fazia uma
jogada e os leitores eram convidados a responder por escrito com
as suas jogadas. A jogada com maior aprovagao era introduzida
no c_ompulador, ¢ a resposta de Felix publicada na semana
seguinte.

) Apesar das 600 horas gastas a escrever o programa, Felix niao
Jjogava muito bem e, por fim, foi derrotado pelos leitores da
Magazinul.

Um perito em xadrez afirmou que o computador por vezes
fazia boas ou excelentes jogadas mas noutras alturas jogava
como um “jogador de xadrez sem experiéncia’ e cometia
mesmo “‘erros de principiante”’.

Como sugerem o titulo deste capitulo e a historia de Felix, as
mesmas criticas podem vir a ser feitas ao nosso programa de
XADREZ PARA PRINCIPIANTES, que nio joga bom xadrez e
se cierrota com facilidade, mas foi incluido neste livro por virias
razdes.

O xadrez foi sempre uma tentagio para os programadores.

Nos primeiros e inocentes dias do microcomputador, pensa-
va-se que o facto de se conseguir programar um computador para
Jogar xadrez constituiria uma prova de que os computadores
teriam de considerar-se verdadeiramente inteligentes. Em virtude
de ter de suportar 0 enorme nimero de permutas que podem
ocorrer num jogo, o campo de acgio de um programa de xadrez
tende a ser muito vasto comparado, por exemplo, com um
programa para jogar damas ou o jogo do galo. Existem & volta de
193¢ jogadas possiveis em 40 lances, um nimero de Jjogadas
semelhante ao nimero de atomos do Universo. Programar um

computador para abranger todas estas hipéteses € um desafio
terrivel.
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Nunca foram publicados muitos programas de xadrez em
Basic. O facto de se desenvolver um programa que jogue num
tempo razodvel €, pensamos nés, de certo interesse e ndo hé
divida que ver este programa a jogar é fascinante, mesmo que
nao seja capaz de fazer melhorar o xadrez.

Este programa, na maior parte das vezes, joga muito rapida-
mente: localiza, armazena e escolhe as posigoes das suas pegas
em menos de quatro segundos e geralmente joga dentro de seis a
quinze segundos. A medida que as posigoes no tabuleiro se
tormam mais complexas, o ritmo do jogo abranda, mas o
Spectrum continua ainda a levar menos de quarenta segundos
para jogar.

Apés a listagem, acrescentimos uma variante do programa
que permite ao computador jogar contra si préprio. E fascinante
observi-lo a lutar contra as brancas, depois contra as pretas,
dando a0 me$mo tempo uma boa nogio da fraqueza de jogo do
Spectrum; esperamos que o leitor se sinta inspirado para reme-
diar essa fraqueza. O programa foi escrito deliberadamente numa
forma modular para facilitar o acesso as secgdes que manobram
determinadas pegas, por forma a que cada qual possa modificar
gradualmente o programa a seu gosto.

O simples facto de Felix conseguir jogar xadrez foi uma
novidade em 1978.

E ¢ talvez surpreendente que, embora a primeira obra impor-
tante sobre as possibilidades do computador disputar este jogo,
Programming a Computer for Plaving Chess (Programar um
computador para jogar xadrez), tenha sido escrita em 1949 por
Claude Shannon (um vulto importante no desenvolvimento dos
computadores), o primeiro programa sé foi publicado uma
década mais tarde, quando Alex Bemstein e trés dos seus colegas
da 1BM conseguiram fazer um programa que funcionava num
IBM 704. Apesar deste tardio comego, had actualmente uma
grande variedade de programas sobre xadrez, incluindo algumas
versdes destinadas somente ao Spectrum.

Mas o xadrez €, como dissemos, um enorme desafio para os
programadores.

Tendo introduzido este programa e trabalhado um pouco com
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ele, tem-se uma ideia melhor sobre a maneira como este jogo foi
desenvolvido de inicio: a partir daqui aprecia-se melhor como
trabalha a delicada méquina do xadrez, e depois disso pode
comegar a pensar-se na elaboragao de um programa completo a
partir do zero.

Uséimos neste programa um niimero de ideias fundamentais na
escrita de jogos de tabuleiro, e encontram-se muitos outros
programas que utilizam estas ideias.

Como primeira decisio, encarimos um objectivo realista.
Quando este jogo ainda era para nés uma novidade, debatiamo-
-nos com um anterior jogo de damas que tinhamos escrito,
tentando imaginar como o computador poderia reconhecer e
executar jogadas miltiplas. Trevor Sharples (autor com o
qual escrevemos dois livros de parceria) sugeriu que se projec-
tasse o programa apenas tendo em conta duas jogadas antecipa-
das.

Como o programa nio jogava 14 muito bem, ele observou que
a possibilidade de o computador prever o desenvolvimento de
trés jogadas contra um adversério humano era tio pouco provével
que niio merecia ser levada em conta. Mais tarde desenvolvi uma
simples sub-rotina para fornecer *‘n"" Jjogadas, mas nessa altura
aquele conselho ndo me serviu de nada. E de Claude Shannon
(que escreveu a obra sobre jogos de xadrez em 1949) a afirmagio
de que hi aproximadamente 10'*0 sequéncias diferentes de
lances possiveis numa partida de 40 Jjogadas. Shannon acrescen-
tou que um computador répido levaria 1099 anos para examinar
todas as jogadas possiveis antes mesmo de decidir que o primeiro
pedo avangasse duas casas.

Decidimos que 1099 anos era um pouco demorado para
esperar e que 40 vezes 1099 (aproximadamente) poria severa-
mente i prova a nossa paciéncia.

Uma pesquisa exaustiva estava obviamente posta de parte,
mesmo que tivéssemos habilidade (que nao temos) para escrever
um programa que, de alguma maneira, determinasse essas
Jogadas e escolhesse uma que valesse a pena.

Embora estivesse nos nossos planos escrever um programa
exclusivamente com os meios bésicos para averiguar das sequén-
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cias das jogadas, sabiamos que o nimero de combinagoes,
mesmo ao nivel mais simples, tornaria o programa muito, muito
lento.

Quando fizemos correr o programa, e embora tivéssemos
tentado optimizar-the a velocidade, fomos surpreendidos pela
rapidez do jogo. Um programa que tem, no fim da listagem,
sub-rotinas que sio frequentemente chamadas, tende a correr
mais devagar do que se as sub-rotinas estiverem mais préximas
do inicio do programa. Isto porque um computador, a0 procurar
as sub-rotinas do destino, comega no primeiro ntimero de linha
do programa e depois atravessa-o linha por linha procurando pelo
principio da sub-rotina. Se a rotina se encontra proxima do inicio
hd menos linhas para pesquisar.

Planedmos cuidadosamente todo o programa, escrevendo a
primeira versio totalmente no papel, antes de introduzir no
Spectrum um fnico cardcter. Isto permitiu-nos correr o programa
"4 mao", mais vezes do que nos conseguimos lembrar, ¢
baralhar as diversas partes para tornar a estrutura o mais légica
possivel. Aparentemente este facto manteve baixo o tempo de
resposta. Portanto, as duas primeiras ideias que informam este
programa sdo a necessidade de nos limitarmos a um horizonte
moderado, € ter uma estrutura que limite ao minimo o tempo de
resposta.

A seguir, a ideia mais importante ¢ a relativa 2 apresentagio do
tabuleiro.

Nas primeiras experiéncias em jogos de tabuleiro para com-
putador usdmos o sistema de numerar o tabuleiro, que desenvol-
vemos baseados numa ideia exposta por A. L. Samuels num
artigo da Scientific American (ver *‘Systems Analysis and
Programming’*, de C. Strachey, em Readings from Scientific
American — W. H. Freeman and Co., Sio Francisco, 1971).

Embora isto resultasse satisfatoriamente, requeria uma longa
rotina para converter os lances introduzidos pelo jogador em
nimeros utilizdveis pelo computador.

Um sistema de numeragéo do tabuleiro bem mais satisfatério
foi-nos sugerido nos finais de 1981 por Graham Charlton
(co-autor de The Turing Criterion — Machine Intelligent Pro-
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grams for the 16K ZX81, Interface, Londres, 1982) e que se
encontra no coragio dos programas deste liviro DAMAS e
XADREZ PARA PRINCIPIANTES. Todo o tabuleiro é guar-
dado numa matriz e as jogadas sio feitas trocando simplesmente
elementos da matriz entre si, substituindo um elemento da matriz
com o caricter grafico que representa um espago em branco
quando uma pedra deixa uma casa, e colocando o cddigo
dessa pega no elemento da matriz representando a posigio para a
qual a pedra estd a mover-se. Quando se imprime o tabuleiro, o
computador tem apenas de imprimir de cada vez na matriz o
cardcter (CHR$) de cada elemento. O sistema de numeragio do
tabuleiro sugerido por Charlton também vai de encontro a uma
simples conversio entre os niimeros introduzidos por um jogador
para indicar a jogada que quer fazer, e o nimero do elemento da
matriz que a jogada daquele jogador representa.

Soubemos antes de iniciar o programa que o jogador deveria
ser capaz de se referir s casas do tabuleiro pela notacio
algébrica, que ¢ bastante comum nos circulos ligados ao xadrez;
por isso prepardmos o tabuleiro por forma a facilitar a0 maximo
esta tarefa. O diagrama a seguir mostra as casas do tabuleiro; 2
volta do tabuleiro estdo os niimeros ¢ letras da notagdo algébrica
do xadrez, e no interior do tabuleiro os elementos da matriz que
se referem a cada casa.

ABCDETFGH
8 [|18]28|38|48]58]68]78]88
7 |17]27|37]47|57|67|77|87
6 [16|26|3646|56|66/|76|86
5 [15]25/35]45|55/|65[75|85
4 [1al24]3444]54]64]74]84
3 [13]23|38]43|53]63[73(83
2 [12[22]32]a2|52|62|72|82
1 [i]21]z1]ar]s1]e1[71]e

A vantagem real do sistema de Charlton sobre outros sistemas
de numeragio reside, na nossa opinido, em que qualquer jogada
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pode ser descrita como uma simples adigao ‘4", ou subtracgio
“'da’ casa de partida. Uma explicagdo deve clarificar. Imagi-
ne-se que ha um cavalo na casa com o niimero 45. Como se sabe,
no xadrez o cavalo movimenta-se em L, duas casas e depois uma
ou uma casa e depois duas.

Uma jogada possivel para um cavalo € ir da sua casa actual
(45) para casa com o nimero 66, o que corresponde a um
aumento de 21 unidades. Agora imagine-se que o cavalo estava
na casa |1. Adicione-se 21 e obtém-se 32, outra jogada legal
possivel. Comegando em 52 e adicionando 21, obtém-se um
destino (correcto) para a casa 73. As oito jogadas do cavalo a
partir de qualquer posigao (supondo que a jogada nio o coloca
fora do tabuleiro) podem determinar-se adicionando os seguintes
nimeros ao quadrado de partida:

19, —19, 21, -21, 8, -8, 12, —12.

De um modo semelhante, as jogadas do pedo (a excepgio da
primeira jogada, em que pode avangar-se duas casas) sdo
determinadas por adigio pura e simples de uma unidade ao
quadrado de partida (por isso um pedo pode mover-se legalmente
de 45 para 46 ou de 23 para'24). Um pedio captura outra pega
movendo-se uma casa na diagonal, e por isso pode capturar em
casas designadas como menos 11 ou mais 9. Com base nestes
conhecimentos, programaremos facilmente um computador para
procurar os movimentos legais possiveis da casa de partida.

Foi isso exactamente o que fizemos neste programa. Obser-
vando as linhas seguintes a 2640 na secgdo de inicializagio do
XADREZ PARA PRINCIPIANTES vé-se como isso se faz. Em'
primeiro lugar (na linha 2650) DIMensiona-se um certo niimero
de vectores para serem usados em vdrias tarefas. Entre eles
encontram-se vectores para guardar as potenciais jogadas de
determinadas pegas.

O vector N € guardado em DATA na linha 2870). Nessa linha
véem-se 0s mesmos oito nlmeros, tal como foram observados
antes para guardarem os lances do cavalo. Uma maneira de fazer
um lance do cavalo (método que usamos, com algumas limita-
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goes, em determinado ponto do programa) é gerar um nimero
aleatoriamente entre um e oito, e testar esse elemento do vector
N para ver se a casa que o cavalo ocupa, mais 0 nimero nesse
elemento do vector N, € uma casa vazia ou tem uma pega do
adversério. Se se souber que se trata de uma peca adversdria e
alguns testes indicarem que este quadrado nao enfrenta perigo de
captura por parte de outras pegas, pode fazer-se a jogada.

Esta € a técnica basica do XADREZ PARA PRINCIPIAN-
TES.

Medite-se bem no que escrevemos. Quem estiver disposto a
investir o volume de trabalho metédico necessério, provavel-
mente serd agora capaz de escrever um programa de xadrez a
partir do rascunho, munido da informagdo ji fornecida.

Um programa em que se progrida simplesmente pelo movi-
mento de dois dados, como esta explicagio sugere, serd presa
facil e rapida mesmo para um principiante. Portanto o processo
de geragao de jogadas tem de ser modificado em qualquer parte,
como se faz neste programa, mas a execugdo das jogadas
funciona como foi descrita. Os vectores das pegas estio no
programa como a seguir se indica:

Cavalo — 2860 a 2870

Torre — 2880 a 2920

Bispo — 2930 a 2970

Rainha — 2999 carrega o vector Q com os elementos dos
vectores bispo e torre, porque o movimento da
rainha € apenas uma combinagio de todos os
movimentos do bispo e da torre

Rei — 3000 a 3919

O vector que se guarda depois, o vector S (linhas 3020 a
3109), armazena o segredo seguinte do nosso programa. Muitos
programas “‘inteligentes’’ de jogos de tabuleiro (tal como o de
damas neste livro) percorrem cada casa do tabuleiro desde a do
canto superior esquerdo até a do canto inferior direito, casa por
casa, & procura de pegas, capturas e movimentagdes. A nossa
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decisdo, e aquela que — mais do que qualquer outra — conta
para a velocidade do programa, foi de amostrar as casas numa
ordem que considerdmos a mais adequada ao jogo de xadrez. A
ordem segundo a qual se mostram as casas ¢ guardada nas
instrugdes DATA 3030 a 3100,

Eis os nimeros para comparar com as localizagdes no tabu-
leiro numerado dadas atrés.

46 568 36 66 47 S7 45 858
3y B7" 85 Eb 28 78 2¥ 7
44 54 26 V6 38 638 17 87
18 868 84 64 25 75 16 66
48 24 74 315 B85 14 84 43
53 33 63 23 73 82 42 62
s2 83 13 72 22 12 82 41
61 ‘9% 81 23 H 1 81 8

O programa olha sempre para a casa 46 em primeiro lugar,
depois para a 56 e assim por diante, ao longo da lista. Vale a
pena estudar isto por momentos, uma vez que esta ordem & uma
das coisas alteriveis ao gosto de cada um na devida altura.

Vamos recapitular as partes do programa que estudimos até
agora.

Salientdmos que este programa foi incluido porque o xadrez
tem-se demonstrado de constante fascinio para os programadores
de computadores, ¢ embora 0 XADREZ PARA PRINCIPIAN-
TES nao jogue bem, ensina bastante acerca da programagio de
xadrez e de jogos de tabuleiro similares. Apesar de ser em
Basic, joga notavelmente depressa.

A listagem do programa segue-se uma modificagéo das dez
primeiras linhas, 0 que permite ao computador jogar contra si
préprio. Isto fornece uma apresentacio fascinante e é uma boa
maneira de descobrir erros no programa, uma vez que se pode
deixar a correr — todo o dia se necessdrio — jogando contra si
préprio a fim de ver se quebra em algum ponto, o que indicara
um erro de impressao.

Ja se falou do sistema de numeragio do tabuleiro ¢ ji se
explicou que este sistema indica que as jogadas de qualquer pega
podem ser expressas em termos de uma adig@o ‘‘ao’’ ou de uma
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subtracgdo “‘do’ elemento do vector que representa a casia no
tabuleiro de xadrez. As jogadas possiveis de cada pega sio
armazenadas num vector, com o nome de cada um desses
vectores escolhidos para facilitar a identificagio do contetdo de
cada, como Q para o vector que guarda as jogadas da rainha
(rainha = Queen) e B para as jogadas do bispo. O vector S
guarda a sequéncia segundo a qual as casas do tabuleiro sio
verificadas quando o computador estd & procura de uma jogada.

Eis o esquema do programa:

10-30 Informagdo inicial, assegura que CAPS LOCK
estd ligada.

40-60 Estas trés linhas reimprimem o tabuleiro apés a
Jjogada do computador, chamando a atengdo ao
jogador para introduzir a sua jogada, e reimprime
novamente o tabuleiro.

70-2350  Este € o eixo do programa, e contém toda a parte
pensante. Analisi-la-emos oportunamente em
pormenor.

2360-2460 Esta parte reimprime o tabuleiro apés cada jogada
e (nas linhas 2410 e 2420) promove pedes que
chegaram a rainhas ao alcancarem a linha de trés.

2570-2630 Esta secgao aceita o lance do jogador, chamando a
sub-rotina dos comentdrios se foi tomada uma
pega do computador, e permite ao jogador assina-
lar vérios factos ao programa apés a jogada ter
sido introduzida. O programa pede a introdugio de
informagao sob a forma de uma letra ¢ um nimero
(tal como AS5) introduzido como uma simples
palavra para designar a casa donde se esti a
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mover, e depois uma letra ¢ um nimero subse-
quentes para indicar a casa para onde se deseja
mover. Feito isto (e o programa verifica 0 com-
primento da informagdo introduzida, mas nao
verifica a legalidade da jogada), sdo-lhe apresen-
tadas as seguintes opgoes:

— Tem o computador em xeque

— Quer uma cépia impressa do tabu-
leiro

— Deseja trocar de lados

— Para terminar o jogo

ENTER — Para continuar o jogo

e M

Indicada a opgio desejada, as linhas 2625 e 2630
fazem a sua jogada.

Aqui terminam as partes de funcionamento do programa,
excepto para as sub-rotinas que comentam a captura pelo jogador
e para a rotina chamada quando se deseja trocar de lados.

O resto do programa € inicializagdo, como se segue:

2640 Localiza o gerador de niimero aleatério, coloca a varid-
vel MM a zero, e coloca o vector literal A$ (que aceita a
primeira parte do lance do jogador e ¢ usado para
assinalar o xeque e jogadas semelhantes)a** *'. MM éa
mais importante varidvel de todo o programa. Quando o
computador encontra uma jogada, MM (assim chamada
evocando o ‘“‘movimento da miquina’’) muda de zero
para um. A flag MM ¢ entao verificada durante a
execugdo do programa e apenas quando o seu estado
muda de zero para um fard o computador interromper a
busca de uma jogada. Repetira, se necessério, o pro-
cesso de procurar uma jogada oito vezes, depois das
quais desiste, se ndo tiver tomado qualquer decisao que
mude MM de zero para |.
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2650 Esta secgiao DIMensiona os vectores. Aqui estd o que

eles fazem:

A — guarda o tabuleiro, o vector mestre

R — jogadas da torre

B — jogadas do bispo

N — jogadas do cavalo

Q — jogadas da rainha

K — jogadas do rei

Z — usado quando se trocam os lados

S — sequéncia segundo a qual as casas sio verificadas

T — guarda a localizagio de cada pega, conteiido alte-
rado por cada jogada

2660-2670 Estas duas linhas guardam as variéiveis usadas para
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as pegas. Estas, por sinal, sao representadas por
letras (P para pedo, K para rei, N para cavalo, Q
para rainha, B para bispo e R para torre) com o
computador jogando com as pedras pretas no topo
do écran representadas por maitsculas, e o joga-
dor humano movendo-se com as pedras represen-
tadas por minisculas.

Eis o aspecto do tabuleiro no inicio do jogo:

=
=
i

Como se pode ver, o tabuleiro tem pontos em vez
de casas pretas e brancas, ¢ nao ha grificos
definidos pelo utilizador. O objectivo deste pro-
grama consiste em colocar o computador a jogar
xadrez e ndo em dar ao jogo um aspecto bonito;

mas se o quiserem alindar adicionando pegas de
xadrez com uma forma ‘‘atraente’’, é tenti-lo.
(Nesse caso mandem-nos uma cépia, porque te-
riamos muito prazer em aprecia-la.)

Cada casa '‘de’” e “‘para” ¢ indicada pela letra da
vertical no topo ou no fundo seguida pelo nimero
da horizontal, pelo que a rainha do jogador co-
mega em D1 e o cavalo do rei relativo ao compu-
tador comega em G8.

Aqui estao as varidveis para as pecas:

Humano — brancas: P (pedo) — 112; R (torre) —
116; N (cavalo) — 99; B (bispo) — 98; Q (rainha)
— 160; K (rei) — 114.

Computador — pretas: PB (peio preto) — 80: RB
(torre preta) — 84; NB (cavalo preto) — 67; BB
(bispo preto) — 66; QB (rainha preta) — 68; KB
(rei preto) — 82

2680-3100 Esta secgio engloba os vectores dos movimentos

3110

possiveis para as pegas. Estes ja foram estudados.

Coloca o fundo ¢ o enquadramento a azul, e a cor
da tinta a branco. Mas o utilizador pode mudi-los
a seu gosto.

3120-3210 Esta rotina permite a0 humano trocar de lados em

qualquer altura do jogo apés ter feito a sua jogada.
A mudanga funciona como se segue: o computa-
dor actua como se um espelho tivesse sido colo-
cado a meio do tabuleiro e as pegas se reflectissem
nele; por isso uma pega colocada em A2 acabaria
por ir parar a A7. Embora a posicdo das pegas seja
trocada, o computador continua a jogar com letras
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maidsculas e o adversario com as mindsculas,
embora tenham herdado as posigoes um do outro.
A opgio de *‘autojogo’” faz apenas uma mudanga
apds cada jogada, e imprime o tabuleiro de dois
em dois lances (sempre que as pegas estio ‘‘as
direitas’’) para que se fique com um registo do
jogo. Este sistema de trocas ¢ ficil de compreen-
der uma vez utilizado.

3310-3380 Se se toma uma pega do computador (detectada na
linha 2625) o Spectrum usa esta sub-rotina para
comentar a sua captura. Trés vezes em quatro
piscard o enquadramento, dizendo: *‘Estou
frito!"", e toca um pequeno trinado, seguido de
trés tristes notas musicais. A quarta vez apenas as
trés notas soario, e o enquadramento piscard
muito rapidamente para acusar a captura.

Finalmente, antes de chegarmos propriamente & listagem
do programa, vamos mostrar 0 que acontece dentro dele
quando o jogo estd a decorrer. Esperamos que isto permita
interpretar o seu funcionamento, por forma a que, se acharem
bem melhoré-lo, saibam qual a secgdo que deve pdr-se em causa.

Na linha 7, MM (como se sabe) guarda a jogada da méquina.
Ela tem de ser reposta a zero apds cada jogada. A propésito,
querendo ser o primeiro a jogar, faz-se apagar o GO TO 60 do
fim da linha 30. UK conta o niimero de vezes que o programa
circulou procurando uma jogada. Esta varidvel é definida por
forma a assegurar que o rei nio se moveu sendo por uma boa
raziio e para encorajar 0 programa a nio ceder a derrota muito
facilmente. As proximas linhas (80 a 10) actuam nas intengdes
expressas pelo jogador, apés ele se ter movido.

A linha 110 DIMensiona o vector T. Sempre que o faz enche o
vector com zeros, preparando-o para armazenar as localizacbes
de cada pega. U ¢ a varidvel que conta o nimero de pegas que o
computador tem no tabuleiro. “*Aguarde’ aparece no topo do
écran enquanto o computador procura uma jogada. A rotina nas
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linhas 120 e 130 revé todas as casas do tabuleiro, na ordem
ditada pelos ¢lementos do vector S, armazenando-os no vector T
segundo a ordem em que os encontra ¢ contando-os. A varidvel
KM (Kingmarker) é o **marcador do rei’" e o computador usa-a
para ter sempre sob controle a sua pega mais importante. KM é
atribuida a localizagdo do rei no fim da linha 120. A linha 130
completa o ciclo. A varidvel U, como ja mencionamos, conta o
nimero de pegas no tabuleiro. Se U for inferior a trés, o
computador concede-lhe a vitéria.

A acgdo decorre agora na linha 580, onde se atribui & varidvel
Z o valor do marcador do rei. A rotina seguinte, desde essa linha
até 810, verifica se o rei estd em perigo. Faz esta verificagio caso
tenha ou n@ao assinalado *‘xeque’” apds a conclusio da sua
Jjogada. Se encontrou perigo, o computador vai para as linhas a
partir de 1719 com o fim de desenvencilhar-se dele.

De volta ao principio do programa, na linha 150, o computa-
dor revé as suas pedras e coloca o rei no fim delas, para que
apenas se mova se nio houver outras jogadas a fazer. A partir dos
testes da rotina 58(), o computador sabe que o seu rei nao estd em
perigo; por isso ndo hd razao para expor o rei a novo perigo,
movendo-o, se ele estd seguro onde se encontra.

A linha 170 escolhe na sequéncia das pecas aquela com que o
computador vai comegar, escolhendo uma das trés primeiras. Se
o niimero escolhido ¢ menor do que o nimero total de pegas no
tabuleiro, adiciona-se uma unidade ao valor de Q para determinar
qual o elemento do vector T que sera verificado para uma jogada
em primeiro lugar.

A linha 199 atribui 4 varidvel Z (usada ao longo da sequéncia
do. computador como a localizagdo ‘‘donde’”) o valor do ele-
mento escolhido do vector T, e o programa salta trés linhas para a
sub-rotina 230, Um beep produzido por 230 mostra que o
computador estd a trabalhar. O beep deste local soa de tempos a
tempos & medida que o computador procura uma jogada e, assim,
o adversdrio sabc que ele ainda estd a trabalhar, mesmo que
parega estar em dificuldades para encontrar o lance.

As cinco linhas seguintes mandam o programa para uma
sub-rotina especifica, dependendo da pega considerada. Dos
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destinos destas sub-rotinas, pode descobrir-se quais as partes do
programa que cuidam das acgdes ‘‘posso capturar’’ do computa-
dor:

Rainha — 82¢
Torre — 1060
Bispo — 1300
Cavalo — 1540
Peio — 2070

A linha 280 devolve-nos i linha 209, onde se verifica MM. Se
for igual a 1, o programa vai para 2310 para fazer a jogada,
depois volta a 49, que chama a rotina para reimprimir o tabuleiro
antes de autorizar ao humano a introdug@o da sua jogada. Se MM
for igual a zero, o programa continua até 2 proxima linha e, se Q
for menor do que U, manda a acgio de volta a 180, onde Qé
incrementada e a pesquisa continua. Se Q nio é menor do que U,
isso significa que todas as pegas, desde a primeira seleccionada
aleatoriamente, foram verificadas para capturas.

Deste ponto o programa salta para 2180 (os planos que
estuddmos para ter um fluxo claro através do programa foram
frustrados pelas exigéncias deste quando se chegou ao ponto da
introdugao no computador) onde se atribui 2 Q um nimero
aleatério entre zero e quatro (com o uso duplo de RND servindo
para desviar os niimeros na direcgdo do extremo inferior). Este
nimero € verificado para assegurar que nao excede o niimero de
pegas disponivel. Talvez se pretenda alterar o cinco nesta
expressio para um ndmero mais elevado, a fim de reduzir a
previsibilidade com que o computador desenvolve certas jogadas
iniciais. Qualquer nimero até nove, inclusive, serd bastante
adequado. Mais uma vez se adiciona uma unidade a Q na linha
2190 e se atribui a Z o valor da pega seleccionada. Os destinos
das sub-rotinas indicarao onde se encontra o controle para as
pegas:

Pedo — 2149
Cavalo — 1630
116

Bispo — 1420
Torre  — 1189
Rainha — 949
Rei — 1719 (apenas se o rei nao estiver em xeque ¢ 0

nimero aleatério escolhido for menor do
que .07, para desencorajar o rei de va-
guear).

O computador, uma vez conduzido & sub-rotina relevante,
verifica se a flag MM ainda é zero. Se for, e caso todas as pegas,
desde a inicialmente escolhida aleatoriamente, nio tenham sido
verificadas, o programa vai para 218¢) com o fim de escolher
nova pega. Se MM tomou o valor um, o computador vai para a
sub-rotina de 2310 para executar a jogada, voltando depois 2
linha 4@ para a reimpressdo do tabuleiro, antes de uma nova
jogada do computador.

A linha seguinte verifica o valor da varidvel UK, e se este for
maior do que oito sabe que toda a rotina foi verificada oito vezes
e nao foi encontrada nenhuma jogada adequada, indo por isso
para 2060 para conceder a vitria.

A sequéncia seguinte faz realmente as jogadas do computador,
A linha 2310 rejeita mover o rei nove vezes em dez, se este nao
estiver em xeque, através da reposicio a zero de MM e
regressando a 2180 para procurar outra pega para jogar. A linha
2312 ¢ disparada se a peca a mover é um pedo, que verifica se o
programa nao estd a tentar mover o pedo para tris e impede a
execugao de tal jogada. Se o rei branco se encontra no quadrado
para o qual o computador ia mover-se, o humano estd em xeque,
e por isso aparece **Xeque!* impresso no écran, e o computador
regressa  linha 190 para procurar outra captura.

Se a jogada contemplada passou trés barreiras (e esta é uma
das dreas do programa fécil de modificar se houver jogadas
particulares no programa que se queira desencorajar ou simples-
mente banir), a linha 2315 faz a jogada, e as linhas 2320 a 2330
dizem (usando uma linha aparentemente muito complexa para
transformar o nimero do vector em coordenadas que reconheca)
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que o lance foi efectuado. A linha 2340 faz o programa regressar

ks G 0 _TO 42
ao ciclo inicial e coloca-nos agora na secgio de impressio do "-_:_1@ IF q D U E‘EHEM G0 TO 18@
H =z T 18

tabuleiro. ) . ) . 233 SEEn @03, RND#30+20: IF alz

Apesar da rotina para determinar perigo para o rei, o programa y=qb THEN GO 3UE_B2@e _ B 1060
nem sempre é capaz de sair do xeque. Poderi considerar tal ggg %; g ;Egﬁ ‘ég gﬂa 1300
falhango como um desejo de desistir ou, caso se sinta generoso, 26@ IF z(z)=nt THEN GO SUB 1540
permitir a0 programa permanecer em Xeque por mais uma 270 éi Aflstr THEN GO SUB 2270
jogada. De igual modo, se o programa se movimenta ele proprio Egg I}é afx! =114 THEN FR INT AT @
para xeque (uma possibilidade muito remota), considere isso »@; FLASH 1;" LET
como indicagio de que o computador desistiu. 42a+1; LET am=e: G4 TO 130

300 :>IF X-1@=INT (X,/19)=8 AND Z-
10#INT (Z/1@}) ¢>8 AND R(X}=E AND
RNDé.QgTTHEN RETURN

19 REM XADREZ PARA PRINCIPIANT 24
gga LET ay=i

ES

i
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2@>PR* "PRASSE RO MODO "; FLA @ LET ax=x+siad+ad!
3 e FLRS @;", A SEGUIR" " 3?0 IF ax<¢<1l OR ax»88 THEN GO T
PEIND ENTEﬁ 1’NF‘L.I Ag: C S : PR 402
INT Dbr:gaq (Aguards . 380 LET ap=afax)
o] GG SUB 2540 GO TO S0 399 IF ap=100 OR ap=r AND ad«¢25
49 GO SUB 2350 AND RND3>.2 OR 3p=b AND ad:»=28 R
5@ GO SuB 2570 ND RNC:>.5 THEM RETURN
8@ GO sUB 255@ 395 IF ap<>e THEN GO TO 429
70 LET mm=@: LET uk=@ 40@ LET ay=au+l
80 IF ag="FP" THEN STOP 410 IF ay<& THEN 60 TO 3&@
9@ IF a$="T" THEN PRINT RT 2,0 429 LET ad=ad+7
; FLASH 1,"Troca de lLados": @GO'S 43@ IF 3d<¢SE& THEN GO TO 350
U 312@e: G0 SUB 2352: PRINT AT 2 449 LET su=1
/85" R gt 45Q@ LET ax=x+niay)
109 IF ag="C" THEN COPY 460 IF ax<1i OR ax»88 THEN GO0 T
110 DIM t(161: LET u=0: PRINT A o 459
T 2,0; INK RMND#S+2; PRPER 2;" Ag 47Q IF alax)=n THEN RETURN
usrde " 480 LET agu=ags+
120 FOR q=1 TO 64: IF atsiqll:= 49@ IF 39S TnEN GO TO 459
bb AND a(siq)) :=rb THEN LET u=u+ S00 LET ay=1
i1: LET t(ul=s(gi: IF ais(q))=kb S10 LET sx=x+kiay!
THEN LET km=z (3! S2@ IF ax<ll OR ax»88 THEN GO T
13@ NEXT q: IF u<3 THEN GO TD 2 0 S4@
250 530 IF alax)=k AND RND>.1 THEN
149 G0 TO S350 RETURN
15@ FOR g=1 TO u: IF a(t(q))=kb S49 LET ay=au=+l
} =

THEN LE* 1 (g}

t(u): LET t{u)=kmn

S5Q@ IF as(3 THEN G0 TO 510

16@ NEXT gq 588 IF (2(x+8)=p OR 3(x-11)=p)
i70 LET qa=INT (RND3#3) F\ND RND > . @5 THEN RETURN

180 IF gq:u THEN LET gq=q+1 £@ LET nm=

189 IF Q«=U THEN LET z=tigl: &O 570 RETURN

SUB 239 S80 LET z=kn

195 IF 92U THEN GO TD 2180 S99 LET 4y=0

209 IF mm=1 THEN GO 3SUB 23i0: G 500 LET y=y+il
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120

610 LET x=z+niy)

szge IF x<¢11 OR x>83 THEN GO TO
530 IF aix)=n THEN GO TO 1710
540 IF 4<3 THEN GO TO 509

5@ LET d4d=9

660 LET u=1

870 LET x=z+q (y+d)

€8@ IF x<11 OR x>88 THEN GO TO

5908 IF a(x)=b OR a(x)=1@80 OR a!
X)=r THEN GO TO 1719Q

70@ IF 3ix)<ye THEN GO TO 730
710 LET y=y+1

720 IF y<8 THEN GO TO 670

730 LET d=d+7

749 IF d¢56 THEN GO TO &5@
7990 LET x=z+9

76@ IF x>85 THEN GO TO 780

770 IF atx]-p THEN 80 TO 1710
780 LET x=z-11

790 IF x<¢1l THEN GO TO 1S@

890 IF aixi=p THEN GO TO 17102
810 GO TO 150

820 LET 4=0

830 LET y=1

840 LET X=z+g(y+d)

850 IF x«¢11 OR x:88 THEN 80 To

860 IF a(x)=42 OR a(x) y=bb AND
af{x)<=rb THEN GO TO 912

870 IF aix)s=b AND a (X%} <=r THEN
SQQEUB 239: IF mm<>1 THEN GO TO

880 IF mm=1 TH‘N RETURN
9@ LET Y=y +

200 IF u<s THEM GO TO 840
210 LET d=d+7

220 IF 3&55 THEN GO TO &30

950 LET y=1
960 LET X=z+qiu+d)
970 IF x<¢11 CR %83 THEN G0 TO

g98@ IF atx}\>e THEN GO TO 1232
890 IF RND>.S THEN GO SUB 220:
IF mm=@ THEN GC TO 1030

1200 IF mm=1 THEN RETURN

121@ LET uy=us+i

122@ IF w¢8 THEN GO TO 950

1030 LET d=d+7

1150
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IF d4¢58 THEN GO TO 9S5@
RETURMN

LET d=0

LET 4=1

LET xXx=Z+r {4+d)

IF %411 DR x»>88 THEN GO TO

IF aix)=42 OR a(x)>=bb AND

¥l <=rb THEN GO TO 1150
112 IF aix)>»=b AND & (x)<=r THEN
O SUB 2898: IF mm=@ THEN G0 TO

IF mm=1 THEN RETURN

LET ud=u

IF 4«¢s THEN GO TO 1ese

LET d=d+7

IF d«< 28 THEN GO TO 1070
RETU

LET d B

LET y=1

LET X=Z+r (u+d)

IF x<11 OR x>88 THEN GO TO

IF aix)<e THEN GO TO 127a
IF RND«.1 THEN GO SUB 239
IF mm=1 THEN RETURN

LET u=y+1i

IF 4<8 THEN GO TO 1200

LET d=d+7

IF (EB THEN G0 TO 1189

LET d:@
LET y=1
LET x=z+blu+d) A N
IF x<11 OR x>88 THEN &0 TO

IF arXJ-4= OR aiXx):=bb AND

J¢=rb THEN GO TO 1330

IF ai{x)r>=p AND aix) ¢=r THEN

5UE 22@: IF mm<»l THEN GO TO

IF mm=1 THEN RETURN

LET y=u+

IF 4«8 THEN GO TO 1329

LET a=d+

IF d<28 TH:N B0 TO 13519
RETURN

LET d4=0

LET y=1

LET X=z+biy+d}

IF X«¢11 OR x:88 THEN GO TO
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146Q@ IF aixi<>e THEN GO TO 1510

147@ IF RND:.9S THEN GO SUB 29@:
IF mm¢>1 THEN GO TO iSi1@

1489 IF mm=1 THEN RETURN

1490 LET y=y+1

1509 IF y«¢8 THEN GO TO 1449
1510 LET d=d+7

1520 IF 428 THEN GO TO 1430
1530 RETURN

i54@ LET u=1

1550 LET xX=z+n iy)

1S6@ IF x<¢11 OR X>88 THEN &0 TO

1520

1S70 IF 31(x) =42 THEN GO TO 15080
1580 IF 3 (x)>=b AND a(x) ¢<=r THEN
0 SUE 229

15990 IF mm=1 THEN RETURN
16@0 LET y=y+1

1512 IF 4<¢S THEN GO TO 1550
18290 RETURN

1550 LET y=0

1840 LET X=z+n (INT (RND33+1)1)
1850 IF x<11 OR %388 THEN GO TO

1560 IF a(x)=42 THEN GO TO 1s54p
1670 LET y=y+1

16890 IF aixl=e THEN GO 3UB 2g@
1880 IF mm=1 ORF yY>20 THEN RETURN

1700 GC TO 1542
1710 LET yk=1

17208 LET z=ka

1730 LET x=z+kiwk): LET xil=x
é;gg IF %x<11 OR X»88 THEN GO TO
1750 IF ai(x)=42 OR 2a(x):65 AND a
(X) <85 THEN GO TO 2030

1770 LET z=x

1820 IF aix)=n THEN GO TO 29030
1830 IF y<3 THEN GO TO 1790

860 LET X=z+q(v+d}

1550 5F « 111 GA xlAs THEN @0 To
1229

1380 IF & (x)=b AND d4>=23 OR 2(x}
=100 OR a(x)=f AND @28 THEN GG
To 2030

05 3% 5(x)¢se THEN 30 TO 1322
1300 LET wey+l

1310 IF ui& THEN G0 TO 1880
1920 LET d=d+7

193@ IF 4«56 THEN &80 TO 1550
194@ LET x=z+9

195@ IF %88 THEN GO TO 1970
1960 IF aix)=p THEN GO TGO 2932
1570 LET x=z-11

1980 IF x<¢11 THEN GO TO 2080
1880 IF aixi=p THEN G0 TO 203@
2808 LET x=xi: LET z=kn

2010 LET mm=1

2920 GO _SUS 2312: GO TO 4@
2080 LET yk=uk+l

2950 IF yk¢9 THEN GO TO 1720
2060 PRINT AT @,@; FLASH 1;"Eu d
€sisto, campeas!': STOF

28070 LET x=z+9 _
2980 IF a(x):=b AND ai(x} <=r THEN
LET mm=1: IF aix)=p AND RND<¢(.2
THEN LET mn=02

2090 IF mm=1 THEN RETURN

2110 LET x=z-11

2120 IF a(xiy=pb AND a(x) ¢=r THEN
LET mm=1: IF aix)=p AND RND<.2

THEN LET mm=0

2130 RETLURN

2140 IF 2z-183 (INT (z,1@)) =7 AND
giz-1ll=e AND 23(z-2)=e AND (afz-1
3l=e OR a(z-13)=42) AND (a(z+7!=
€ OR 3i{z+71=42) THEN LET ¥X=z-2:
LET mm=1: RETURN

2145 IF Z=12 THEN GO TO 2185
215 IF afz-1)=e AND afz-12) «98
AND a (248 <98 THEN LET x=z-1: LE
T mm=1: RETURN

2185 IF Z=12 BND RI(Z) =11 AND R(2
@) <98 THEN LET x=1@: LET MM=1: R
ETURN

216Q0 IF RND<¢,25 AND atz-1)=e THE
N LET x=z-1: LET mm=1

2172 RETURN
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2189 LET 3=INT (RND%RND%S): IF g
»u THEN GO TO 2180

21990 IF q<u THEN LET q=q+1i

22@0 LET z=t1(q}

aizi=pb THEN GO SUEB 2140
222@ IF aiZl=nb THEN G0 SUB 1530
2280 IF aiz)!=bb THEN GO SUE 1420
2249 IF afzi=rb THEN GO SUB 1130
2250 IF aiz)=qb THEN GO SUB 949
2260 IF aiz)=kb AND a$:>"X" RND

RND<¢.@7 THEN GO SUB 1710

g%;g IF mm=9 AND q<u THEN 80 TO

2280 IF mm=1 THEN GO SUB 2312: ©
2 TO 4@

2300 LET uk=uk+l: IF uk>8 THEN &
0 TO 2059

2305 G0 TO 210

2310 IF aiz)=kb AND as¢>"X" AND

RND>.1 THEN BEEFP .05,-3: LET mm=
2: GO TO 2139

2312 IF aizi=pb AND ((x-103INT (
X/10) 3Z-10#INT (2/10) OR AB3S (x-
Z)>11)) THEN LET mm=0: G0 TO 213

2
2314 IF aix)=k THEN DRINT AT 9,2
3! Xeque! LET mw=0

: LET u=u+l: GO TO 190
2315 LET atx'-a!zlz LET @a(2) =e
2320 PRINT AT 2.0;"Movi de “;
2330 LET rfz=INT (z710): PRINT CH
R$ (fz+84);2z-19+fZ;" para ";: LE
T fxsINT (X/1@): PRINT CHRS in+
64) ,x=-10%fx
2340 RETURN
2359 IF mm=0 THEN GO TO 2370
2360 BEEP 1,RND#10: BEEP 1,10+RN
D#19: BEEP 1;-RND*1
2370 PRINT AT @, e

AT 4,0;: GO sU
E 24

=1
2380 FOR x=8 TO 1 STEP -1
2399 g?IgT TAE I@; INVERSE 1;x;

2400 FOR y=12 TO S@ STEP 19
2410 IF aty+l)=pb THEN LET ai{u+i

2420 IF ai(y+28)=p THEN LET a(y+3)
2450 PRINT CHRS ai(x+y};

2440 NEXT y: PRINT INUVERSE 1;x:
NEXT x: LET mm=0

245@ PRINT TRB 10; INVERSE 1;" A
BECDEFGH " 4

2460 RETURN

2540 IF qk«3 THEN GO TO_ 2480
2550 IF ag<>"xX" THEN RETURN

2560 GO TO 228@

2570 INPUT "DE fLETRH NUMERD) 7

- .20
g’sse IF LEN a$: 2 THEN @0 TO 257
2590 INPUT “DE “; ta$);" PARA 7 "
i b§: BEEF .008,-10
2595 IF LEN bs<)2 THEN GO TO 258
2600 LET x=10%(CODE 28$-84) +UAL a

2510 LET 4=10%(CODE b%-64) +URAL b

2620 INPUT Prima X - xeque
C - copiar
¢ tabuleiro T - para t

rocar Ladecs P - para p
arar o Jogo ENTER - para ¢

ontinuar”‘as
2 { »=88 AND a(y) ¢=84 TH

2630 BEEP .008,-3: LET a(y)=a(x}
. LET aix}!=46: RETURN

2640 RANDOMIZE - LET mm=0: LET
2850 DIM a(99): DIM r(25): DIM
(28): DIM niS): DIM qi(S6). DIM
(8): 'DIM z(88): DIM s (84): DIM
286@ LET p=112: LET r=118: LET
=89: LET b=85: LET Q=100 LET k=
114 LET e=48

2870 LET pPb=80: LET rb=84: LET
B=87. LET bb=8&: LET abn=6s: cer”
2680 FOR z=1 TO 93: LET a(z}=42:
NEXT z

2690 FOR Z=1 TO 64: REHD ¥: RERD
LET a(x)=y: NEXT

3790 DATA 13,54,28, 6? 38,66,45,¢6

E?l@ DATR §8,82,88,66,78,87,88,8

S?E@ DRATR 17,80,27,30,37,80,47,8

%732 DATA £7.,802,67,80,77,80,87,8

ar

WD ey
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2740 DRTR 18,4€ ,28,46,36,485,45,4
S?SB DRTR S&6 45 ,66,45,76,48,858,4
5760 DRTR 15,4£,25,45,35,45,45,4
77?@ DRATR S5,48,65,45,75,458,585,4
2780 DRTA 14,45 ,24 ,46,34,46,44, 4
DATA S4,45 ,64 ,46,74,45 ,84,4
500 DATR 13,45,23,46,33,46,43,4
@ DRTR S5,48,63,46,73,46,83,4

DRTA 12,1i12,22,112,32,112,4

)
iz
g DATA S52,11z2,62,112,72,112,8
2

~J
w
©

-~
DATA 11,1156,21,99,31,98,41,

aiga DATA 8§1,114,61,88,71,99,81,
2860 FOR z=1 TO 8: READ niz!: NE
/ z

237Q DRTAR 19,-1i%,21,-21,-8,8,12,
EBBB FOR z=1 TDO 28: RERD ri(z): N
EBQO DRTA 128,20,30.42,590,80,70
2900 DRTR -1,-2,-3, -4,-5,-8,-7
EﬂleaDﬂTﬂ -1 ,-29, ~SB,-¢0,—5@,-9
EEEG DATA 1.,2,3.4.5,58.7

2930 FOR z=1 TG 28: REHD bi(z): N

EX T z
§9¢0?DHTH -11,-22,-33,-44,-55,-58

o o

2950 DATA 11,22,33,44, 55,66, 77

2970 DATA -9,-18.-2?,-56.-¢51—5¢

2930 RESTORE 2820

2999 FOR z=1 TO S6: READ a(z): N
2 4

3000 FOR z=1 TO 8: READ ki{z): NE

XT Z
i@l@ DRATR 1,11,9,10,-1@,-9,-11, -
3020 FOR z=1 TD 64: READ s(z): N
EXT 2z

gBSG DATR 45,55,36,66,47,57,458,5
3040 DATR 37,87,35,65,28,78,27.,7
2058 DATR 44,54 ,28,76,38,68,17,83

Q6@ DATR 15,85,34,84,25,75,18,¢
Q7@ DATA 485,2¢,74,15,85, 14,54, 4
@3@ DATR 53,33,53,23,73,52,42,5
@9@ DATA 32,83,13,72,22,12,82,4
100 DATA S51,31,61,21,71,11,81,S

-

L O 0 0 MO T 000 G G ML Lo 0 <)

110 PHQER 1: BORDER 1: INK 7: ¢
$ : RETUR

;aaNEDR I= 1* TO 88: LET z(z)=a{
8 =

130 FOR z=11 TO 88: LET X=z-10%
NT (zrz3i@}

é4a IF x=2 OR =9 THEN GO TO 21
1S@ LET 3(2)=z(Z+9-x%2}

180 NEXT z

3178 FOR z=11 TO 88: LET m=al(z)
S%SS IF m>=b THEN LET aizi=aiz)+
2192 IF mc=rb AND m>=bb THEN LET

21Z)=a{Z2) -pb+p

3200 NEXT z

32190 RETURN

331@ LET comment=INT (RND%4}: BC
RDER RND#S+42: GO SUB 3339+103con

me
d§20 BEEF 1,1: BEEP 1,2: BEEP 1

-}

3330 BORDER 1: RETURN
33&0 PRINT AT @,a;"BeLa Jogadat"

G0 SUB 3370: ETURN
?JSB PRINT AT 2,@; "Grande Llance!

GO SUB Z37e: RETURN

3360 PRINT AT @,0;:"Estou frz*o-'
337@ FOR i=i TG 10: BEEP « 25
NEXT i
3380 PRINT AT 2,0;"'

": RETURN
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Eis alguns aspectos do tabuleiro nas fases iniciais do jogo de E possivel modificar o programa no sentido de jogar *‘contra

XADREZ PARA PRINCIPIANTES: ele proprio’’, conseguindo que troque de lados ap6s cada jogada.
Também imprimird uma c6pia permanente do jogo imprimindo
lfguzrde | para isso o tabuleiro apés cada segunda jogada. Para transformar

0 programa em "‘autoxadrez’’, deve-se modificé-lo por forma a
que o seu inicio seja o seguinte:

= 2410 REM XADREZ PARA PRINCIPIANT
= =

7 1S LET pr=

3 20 PRINT "LIGUE "; FLASH 1;"CA
= PS LOCK™; FLASH @;", A SEGUIR","

RIMA ENTER": INPUT AS%$: CLS : PR
INT ‘l'0brigado,.Aguarde."”

39 G0 SUB 2649: GO TO =2

4@ GO SUB 2358

70 LET mm=0: LET uk=@

80 IF as-'P THEN STOP

85 LET ag="T"

90 IF as="T" THEN PRINT RT 9,
; FLASH 1;"Troca de Llados': GO
UB 31208: G0 SuB 2350e: PRINT RI

+ 9 LET as=
109 IF pr= a THEN COPY : LET pr
1: GO TO 11

ieS LET pr-a

EDU'IGJ

Se ndo quiser uma listagem impressa, apague as linhas 15,

100, e 105.

Eis o inicio duma partida jogada pelo programa modificado:

~1 00

=
=
e
=

=T O £ O
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A propésito, correr os jogos em autoxadrez é, como ji
dissemos, uma boa maneira de descobrir e corrigir erros do
programa, uma vez que eventualmente seré testada a maior parte
dos destinos das instrugoes GO TO e GO SUB. Elimine-se,
querendo, a possibilidade de fazer copias impressas, e deixe-se o
computador ligado todo o dia, jogando partida apés partida. Se
ele parar em qualquer ponto (outro que nio seja conceder a
vitéria a si préprio), saberd mais ou menos onde o erro ocorreu.

O programa foi ainda um pouco modificado para permitir a
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impressdo, de tempos a tempos, de posigoes do tabuleiro em vez
de imprimir ap6s cada segundo lance.

Para obter essas figuras aleatérias, o inicio do programa
devera ser:

109 IF PR=2 THEN LET PR=1

1801 _IF _PR=1 AND RND<.1 THEN COP
¥ : GO TO PR=2

105 LET PR=0

Eis uma selec¢io de «retratos» duma partida jogada desta nova
maneira:
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Aventura/simulacoes

A VINGANCA NO CASTELO DO TERROR

Nenhuma colecg@o de programas de jogos estaria completa sem
uma aventura. Decidimos que a aventura neste livro deveria ser
um dos programas mais importantes; por isso escrevemos VIN-
GANCA NO CASTELO DO TERROR, jogo de aparéncia
formiddvel (em termos de comprimento).

O mérito de terem produzido o primeiro programa de aventu-
ras vai para Crowther e Woods, da Universidade de Standford,
que o escreveram ¢ que lhe deram simplesmente o titulo
“‘Aventura’. O computador servia de suporte a um nimero de
terminais ligados num sistema time-sharing, sendo a saida
impressa em longos rolos de papel usando um aparelho seme-
lhante a uma maquina de telex.

“‘Aventura’’ tornou-se imensamente popular, e em breve
copias piratas corriam pela América e também na Gra-Bretanha.

Os fas dos computadores, & medida que iam pondo as mios no
programa, modificavam-no ¢ melhoravam-no, moldando versoes
radicalmente diferentes do original.

No entanto, vinte anos depois de *‘Aventura’" ter sido posta a
funcionar pela primeira vez, algumas empresas de software
norte-americanas ainda vendem um programa com o rétulo de
ser a ““Aventura original™’.

Escrever um programa de aventuras é um exercicio fascinante,
Na esséncia inventa-se ¢ planeia-se um universo completo e
logicamente coerente,

Por logicamente coerente queremos dizer que numa ‘‘aven-
tura'’ construida correctamente o jogador pode atravessar uma
ponte para passar por uma estrada, e ao regressar encontrard
ainda a ponte, ou haverd uma razao convincente para a sua
auséncia, tal como: “*Os invasores de Epsilon 1V levaram-na
para o museu do seu planeta com um transportador de matéria’".
Aventuras aleatérias sao frustrantes e oferecem desafios pouco
duradouros ao jogador.

Na VINGANCA NO CASTELO DO TERROR a acgio tem
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lugar num castelo onde existe um certo niimero de monstros,
incluindo um *‘feiticeiro™, um *‘papao que cospe fogo™ e o
odioso “*Guardido da Lagoa Negra'’, que vagueiam pelo castelo
durante o jogo e que tém de ser combatidos (combate onde o
humano tem apenas 50 % de hipéteses de ser bem sucedido nas
suas tentativas de fugir ao perigo). Além disso, ha ainda quatro
arcas que contém boas e mas surpresas, uma garrafa com uma
pogao mégica que tanto pode ser benéfica como malévola, e
assim por diante.

E improvdvel que num dnico jogo se encontrem todos os
monstros e surpresas.

Nao se fornece qualquer mapa do castelo. Parte da diversio de
jogar a “‘aventura’, seja com um computador ou num jogo de
“‘faz de conta”, é tentar deduzir as relagdes geogrificas das
vérias “‘divisdes’” encontradas quando se vagueia por tais am-
bientes. O castelo, neste programa, foi planeado com alguma
minicia, e quisemos ter a certeza de que as pistas oferecidas
pelas instrugdes PRINT coincidem rigorosamente com a relagio
(geogrifica) existente entre os diversos quartos do castelo. A
intengéio € encorajar o jogador a elaborar um mapa do castelo &
medida que o atravessa e para ensinar, através de um exemplo,
como sdo construidos os ‘‘ambientes da aventura’’.

Logo que se considere ter um mapa que corresponda razo-
avelmente ao que se encontra codificado neste programa, po-
de-se “‘vaguear’ pelo castelo e verificé-lo.

O objectivo do jogo ¢ simples e relaciona-se com uma
alteragio ‘que incluimos para tornar o desenho do mapa mais
dificil do que seria noutras condigdes.

Todas as instrugbes sio dadas no programa em termos de
direcgdes (norte, sul, leste e oeste), e todas as portas estio
voltadas para uma delas.

Deve-se comegar a execugdo do mapa marcando as quatro
dirécgoes numa folha de papel. Comega-se a aventura no topo do
papel em direcgdo ao fundo (ou seja, em direc¢io ao sul). A
primeira instrugao inclui o seguinte:
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Encontra-ze na entrada de um
castelo de aspecto antigo e
misterioso., Esta nas-ala NORTE
40 ctastelo e, olhando para SUL
Feéla estrutura degradada, repa-
ra no portal de entrads, aber-
10 € sem Quarda.

due quer fazer z3gora?

A dltima linha, “*Que quer fazer agora?"", vai seguir-se a cada
descrigdo do ambiente — A parte algumas perguntas, tais como:
““Quer beber a pogao?’’, que exige uma resposta *‘S'* (sim) ou
"N (n@o) — e pode ser atendida com uma de sete respostas.

Introduzindo-se isto: O computador compreender4 isto:

N Dirija-se para norte

e Dirija-se para sul (é a resposta que
tem de se dar ao primeiro quadro)

R Dirija-se para este

SW?2 Dirija-se para oeste (West)

e Lute

“B Fuja

Qualquer outra resposta apenas provocard a limpeza do écran,
que serd depois novamente impresso (*‘Q" também pode ser
usado nesta altura para desistir do jogo).

“Jogos de faz de conta’ jogados com pessoas e um drbitro
(como, por exemplo, um jogo popular em Inglaterra mas pouco
conhecido em Portugal ¢ intitulado ‘‘Chefe das Masmorras’’)
seguem geralmente certas convengdes que ditam que o poder e
personalidade de uma determinada personagem sejam atribuidos
no principio do jogo tirando um niimero aos dados e lendo as
caracteristicas (tal como ‘‘subtileza’’) a partir de uma tabela.
Quando duas personagens entram em conflito (os jogadores de
**Chefe das Masmorras’* chamam a este ponto alto do jogo *‘a
embrulhada™) é necessrio mais um langamento de dados e a
consulta a tabela para determinar o resultado do combate.
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Simplificando o sistema para que néo seja sobrecarregado com
regras dificeis de compreender antes de apreciar este programa,
restringimo-nos ao essencial mas assegurando que o Spectrum
tem todo o trabalho, tanto da *‘geragao’" da sua personalidade e
da dos monstros que ird encontrar, como para resolver alguma
briga que o jogador tenha de defrontar.

O roteiro e objectivos do jogo sio simples. O jogador, na pele
de um intrépido explorador, descobriu as ruinas de um castelo
degradado. Com grande intrepidez, atravessa o portal da entrada,
situado na ala norte, e vé que ele esta aberto,

Desde que entre no castelo por esse portal, ndo poderi sair por
ele. Terd de explorar o castelo e tentar encontrar outra saida.
Enquanto se encontra na ala de entrada, ‘*omamentada com ricos
tapetes’’, recorda-se de uma velha lenda que se conta acerca
deste castelo. O dltimo dono era, ha 300 anos, um poderoso
feiticeiro que com a sua forga mortal criou uma legido de
horrores para guardar de intrusos o seu lar. Além do portal norte,
que se encontra agora magicamente selado para sempre, s6 se
pode sair através da Lagoa Negra, que se encontra sob o
castelo, mas onde se chega pelo interior através de uma porta
vulgarissima. Ha rumores de que o feiticeiro procurou proteger
mais ainda o seu castelo criando uma’ desagradével criatura da
qual ndo se sabe nada senio o nome, ‘‘Guardido da Lagoa
Negra™'.

A personalidade do explorador neste jogo é condensada em
trés atributos: forga mégica, energia e sabedoria. A cada criatura
que rasteja eternamente pelas salas em ruina também sio
concedidos estes trés atributos.

O estado corrente da sua personalidade aparece no écran como
se segue:

Quando o explorador encontra um monstro ¢ decide comba-
té-lo (ou tenta fugir e nao consegue), luta apenas em termos de
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um atributo escolhido & sua vontade. Geralmente, quanto maior
for a diferenca a favor dele entre os seus atributos e os do
monstro, mais provivel & a sua vitéria.

Portanto, se a sua MAGIA ¢ 20 e a do monstro é apenas 4, e a
diferenga entre os outros atributos for menor, serd aconselhavel
que escolha a MAGIA como arma.

Esta na sala de entrada, or-
namentada com ricos tapetes.
Portas apontam para leste e
sul, e um portai aberto apon-
ta para oceste,

Na sala enconra-se um demonio
flamejante.Tem uma sabedoria
de 15, uma forca de 19, e um
poder magico de 14

@ue quer fazer agora?

Encontra-se na Camara Real,
Esta pequena sala tem como
Principal caracteristica uma
estatua ornamental da deusa
da Lua, num pedestal situado
no canto nordeste.Tem portas
%onduzindo a sul, lLéste e oes-
.

Ma sua frente esta uma arca
marcada com o numero

Quer abri-la (3/M)7
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Finalmente, a Sabedoria:
Uoce: 15 Guardiao 18
AR diferenca ¢ 4

0 combate acarretou uma penali-
Zacao de 17 pontos de sabedoria
E voce perdeu: .

17 pontos de sabedoria

NO fim da38 batalha crucial woce
tem:

MAGIAR: 25

FORCA: S

SABEDORIA: @

Conseguiu,oh heroi destes negros
€ pPerigosos tempos,
Eu vos armo cavaleiro EEE PAULOD

Talvez tudo isto parega um pouco complicado, mas ndo hé que
ter grandes preocupagdes. O programa faz quase todo o trabalho
e guia o explorador através do jogo, ignorando ou rejeitando as
informagbes mal introduzidas.

Cada luta oferece a oportunidade de melhorar o atributo com o
qual estd a competir; ndo o conseguindo, ter-se-4 de sofrer as
consequéncias pela falta de decisdo, perdendo pontos de atributo.
Perdendo-se todos os pontos, o jogo termina. E necessério
adquirir 0 maior niimero possivel de pontos do atributo para o
Encontro Final. Quando se descobrir onde fica a Lagoa Negra
(para causar alguma frustragdo, pode situar-se em um de dois
lugares, por isso os mapas desenhados nunca sdo 100 % adaptd-
veis de jogo para jogo), haverd trés batalhas, uma para cada
atributo, com o Guardiao da Lagoa Negra.

Algumas das arcas que se encontram pela casa contém *‘ouro
de dragdo’’, que vale a pena adquirir porque com ele se compram
pontos adicionais depois de avistado o Guardido, mas antes do
inicio do combate.

E indispensével sair desta série final de batalhas pelo menos
com 10 pontos no conjunto dos trés atributos, para se poder
sobreviver.

Eis como funciona cada luta: depois da escolha do atributo
com o qual se deseja fazer a guerra, o computador calculara e
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apresentard a diferenca entre 0 nimero de pontos dos atributos do
explorador e do monstro. Se, por exemplo, a decisdo fosse lutar
com SABEDORIA e o nimero de pontos de sabedoria do
explorador fosse 15 e 0 do monstro 2, o computador imprimiria
(linha 5240) “‘a desigualdade vale 13", seguido de ‘‘com
vantagem sua'', o que significava que o seu nimero de pontos
era 0 mais elevado.

A seguir, e a semelhanga dos jogos ‘‘de faz de conta’, que,
como jé salientdmos, obrigam a muitos langamentos de dados,
langa-se um dado e o nimero apurado corresponde ao ‘‘custo’
do encontro. E gerado um nimero aleat6rio entre um e a
diferenga dos dois nimeros de pontos. Este é entdo comparado
entre 0 nimero de pontos do atributo do explorador e o do
monstro. O vencedor ¢ aquele cujo niimero de pontos do atributo
€ mais préximo da diferenca. (Pode-se, por exemplo, mudar isto
por forma a que o vencedor seja o que tem o niimero de pontos
mais afastado do nimero aleatério.) Se a diferenca entre os
nimeros de pontos dos atributos for apenas de uma unidade, o
nimero aleatério tem de ser um, por isso o jogador com o menor
nimero de pontos do atributo ganharé (h4 uma sugestio nesta
linha para os mais observadores que os ajudaré a ganhar mais do
que a justa parte das lutas). Deixo-vos a tarefa de descobrir quem
ganha na hipétese de os pontos dos atributos serem iguais.

Agora, ganhar e perder sdo duas coisas bastante diferentes
neste jogo. O custo e as recompensas dependem do atributo que
se seleccionou e da pontuagio actual desse atributo.

O explorador selecciona o atributo com o qual deseja lutar
introduzindo uma letra (M para MAGIA, W para SABEDORIA,
S para ENERGIA) e o computador usard esta informagdo na
rotina da linha 5340) para determinar a penalizagio ou recom-
pensa do encontro. Se lutou com MAGIA e saiu derrotado, perde
o valor total dos pontos que lhe sairam no dado se tiver pelo
menos esse nlimero de pontos & partida. Ou seja, tendo-se apenas
dois pontos da MAGIA, e tendo perdido uma luta com uma
penalizagio de trés pontos, ndo se perdeu nenhum ponto.
Lembramos mais uma vez que isto é mais simples na prética
(uma vez que o computador resolverd se a penalizacdo deve ou
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ndo ser paga) do que parece quando se lé. Perdendo-o num
encontro quando se tiver escolhido ENERGIA como atributo
para lutar, ser-se-i penalizado de acordo com o dado se tiver pelo
menos esse nimero de pontos & partida. Perdendo-se enquanto
combate com SABEDORIA, s6 se perde metade dos pontos
assinalados pelo dado, arredondados, por defeito, em relagdo ao
nimero inteiro mais proximo (por isso, se a penalizagdo for um e
0 jogador perde, ndo custa nada, pois metade de um arredonda-se
para zero).

Ganhar ¢ mais aliciante. Numa luta ganha-se mais do que se
perde quando se usa MAGIA, que d4 a oportunidade de obter a
dobrar o valor do dado.

Com ENERGIA nada se obtém por uma vitéria (hipétese mais
favorivel do que perder, mas nio o bastante; por isso é
aconselhdvel evitar a luta com ENERGIA, pois na maior parte
das vezes fica-se em inferioridade frente aos musculosos mons-
tros), ¢ uma vitéria com SABEDORIA vale metade do valor do
dado, tal como uma derrota equivale a uma penalizagao de
metade do valor saido no dado.

O programa segue uma estrutura predeterminada, por isso é
relativamente ficil chegar as diversas secgdes se se desejar
modifici-lo. Uma vez descoberto o mapa codificado neste
programa, pode pretender-se alterd-lo e da maneira que descre-
veremos na altura propria, por forma a permitir usar um mapa
mais complicado embora povoado com 0s mesmos monstros e
seguindo as mesmas regras. Dominada a técnica de alteragéo de
mapas, ter-se-d provavelmente o desejo de adapti-lo a algum
mapa original da autoria do jogador, '

O programa esta estruturado da seguinte maneira:

Linhas 20-170 Relatério (qual a sala onde se encontra,
local onde estdo situadas as saidas e simi-
lares) e ciclo principal do programa.

Linhas 2000-2050 Descri¢des dos monstros.

Linhas 4000-4949 Confronto Final (a Lagoa Negra, as trés
lutas finais e o final).

Linhas 5000-5620 Acgdes (o jogador introduz a sua direcio
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de movimento, ou expressa o seu desejo
de fugir ou de lutar; haverd lutas nesta
seccdo do programa, e serdo determinadas
as recompensas e 0s castigos).

Linhas 7000-750¢ Contetidos (esta seccio armazena coisas
como as quatro arcas e a garrafa de pogao
mégica; € executado aleatoriamente a par-
tir do fim da secgao de acgdes do pro-
grama).

Linhas 8000-8140 Descrigao das salas, e chamada da sub-ro-
tina dos monstros.

Linhas 9900-9670 Inicializagdes.

Linhas 9900-9990 Rotina de som e de espera (chamada
repetidamente através do programa, para
juntar um pouco de colorido e dar tempo
para ler o que estd no écran antes de este
ser limpo).

A parte mais importante deste programa ¢ a chave de qualquer
programa de aventuras ¢ o mecanismo que ‘‘mantém o mundo’’
no lugar, determinando a relago entre vérias partes do sistema e
verificando potenciais movimentos entre elementos do sistema
para assegurar a sua legalidade. De duas das salas do nosso
castelo avista-se o Jardim Interior mas ndo se pode atravessé-lo
para passar para a outra sala. O jardim foi incluido porque, além
de tornar a descrigio do castelo mais interessante, did aos
fazedores-de-mapas uma pista que os deverd ajudar a elaborar os
seus mapas do castelo.

Vamos agora explicar como este programa controla os compo-
nentes do sistema, mas ndo queremos que este ponto seja
estudado muito aprofundadamente antes do jogo, porque isso
retiraria todos os motivos de interesse. Repare-se nas linhas 9570
a 9680. Aqui, as instrugdes DATA contém muita informagdo qtil
(e ha alguns artificios nelas, vantajosos no caso de querer
descobrir o que esti no mapa dispondo simplesmente desta
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informag@o). Veja-se a quarta instrugio na linha 9600. Os dois
primeiros elementos do vector constituem o niimero da sala a
norte daquela que estd guardada pela instrugio DATA. Nada
existe nessa posicdo, por isso ndo h4 saida virada a norte a partir
desse quarto. Os dois elementos seguintes dizem que a sala sete é
para sul; os dois elementos imediatos indicam uma saida virada a
leste que conduz & sala dois do castelo e os dois elementos que se
seguem indicam ainda que a sala cinco esté virada a sul. O dltimo
zero destina-sc a armazenar a informagio respeitante ao conteiido
das salas.

Pode-se usar este tipo de referéncia no interior das instrugoes
DATA para armazenar qualquer mapa. Se nos encontrarmos na
sala referida pela linha 9600 e dissermos que queremos ir para
norte, o computador sabe que s6 precisa de olhar para os dois
primeiros elementos do vector que **guarda’ essa sala. Se forem
ambos zero, o computador di a informagio **SEM SAIDA™ e
pede uma nova direcgio. Se encontrar ai outro nimero, a
varidvel a que € atribuido o nimero da sala (que é Z na maior
parte do programa) passa a ter o VAL (valor) desses elementos.
Este programa faz um uso intensivo de simples técnicas de
divisdo de vectores em fatias (siring-slicing) que o Basic Sinclair
proporciona, guardando os atributos dos monstros nos elementos
do vector literal M$, e os atributos do jogador em J$.

E ficil modifici-los & medida que o jogo progride. Se
derrotarmos um Pap@o numa sala e Ihe reduzirmos a MAGIA a 9,
quando (e se) o encontrarmos novamente algures no castelo, o
nivel de MAGIA do monstro estara 2 taxa reduzida. Encontran-
do-se um monstro bastantes vezes, pode-se acabar por “‘apagi-lo
do mapa’’. O facto de se manter sempre 0s Mesmos monstros,
mesmo que sejam encontrados a rastejar em diferentes salas, ¢
outra caracteristica que ajuda a manter a consisténcia do universo
da aventura.

Tendo um simples universo da aventura de apenas quatro
salas, pode-se junti-las como se segue:
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Véem-se as portas nas paredes que dividem as salas, que
podemos designar pelo mesmo sistema usado no CASTELO DO
TERROR, que é como segue:

Sala um 00030200 (nada a norte, quarto trés a sul,
quarto dois a leste, nada a oeste)

Sala dois  “‘05040001°" (note-se que ‘‘fora” do mundo
necessita de um nimero, tal como o cinco que
aqui usamos)

Sala trés ‘01000000 (ndo existe aqui grande coisa)

Sala quatro  *02000000"" (nem aqui)

Suponhamos que estava na sala dois. A instrugao PRINT que
descreve a sala talvez diga: “*Encontra-s¢ num pequeno quarto
quadrado. Na parede norte hd uma porta para 0 mundo exterior;
h4 outra porta no sul e uma a oeste. Para onde deseja ir?’" Se o
jogador introduz **E’", o computador olha para os ‘‘elementos de
leste’” do vector DATA que representa a sala dois (estes sao o
quinto e o sexto) e vé que so |4 existem zeros. Sabe portanto que
o jogador néo se pode mover, e assinala: *‘Impossivel atravessar
paredes’’, e espera por nova direcgdo. Se o jogador desta vez
introduz **S’*, significando que quer ir para sul, o compulad(‘:r
olha para os ‘‘elementos de sul’” do vector da sala dois
(elementos trés e quatro) e descobre “*(4'". Isto significa que o
jogador se estd a mover da sala dois para a sala quatro. O
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computador apenas tem de atribuir a varidvel que guarda o
nimero da sala o VAL dos elementos indicados do vector da
sala, e sabe assim onde se encontra o jogador. Note-se que nas
instrugdes PRINT nio ha referéncia a **Sala um’ ou *‘Sala
dois™". Estas sdo apenas para uso intemo.

Sugerimos que se introduza agora o programa, fazendo-o
correr (RUN) até se conseguir perceber como funciona. Isto
oferecerd uma ideia do plano dos andares do castelo. O mapa
serd mais fécil de desenhar se se fizer uma série de quadrados
separados na folha de papel, etiquetando-os com os nomes de
cada sala & medida que se viio descobrindo e tragando pequenos
“corredores’" a interligd-los. Estes podem saltar por cima ou a
volta de cada sala 2 medida que se vai percebendo as relagoes
entre elas, e 0 mapa pode eventualmente ser desenhado a limpo
uma vez que se tenha assegurado de que corresponde ao que se
encontra escondido no programa. Uma vez desenhado, pode-se
“vaguear’' & vontade pelo castelo, comparando-o com o mapa
original.

Apés jogar algumas vezes com o programa regresse ao livro,
Seguindo a listagem, discutiremos algumas maneiras de modifi-
car e melhorar o programa dando-lhe algumas ideias gerais para
o desenho de programas de aventuras.

12 REM
20 GO _SUB 9
30 CLS
o 5 IF J$="000000" THEN 80 TO @

42 PRINT INVERSE 1,;N%;", o0s se
Us atributos s3o0:"

S@ IF VAL (j$il TO 2)) 3@ THEN
PRINT TAB 4; INUVERSE 1; "MRAGIR: "
»I${1 TO 23

8@ IF VAL (j$i3 TO 41130 THEN
PRINT TRE 4; INUERSE 1;“FORCR: ”
iJS (3 TO &)

7@ IF URAL (j%i(S TO 8))»d THEN
FRINT TRE 45 IyUERSE 1l "SABEDORI

R: ", J${S TO &

8@ IF DINHEIRD:@ THEN PRINT TH
B 4; INVERSE 1; "RIQUEZR: “;DINHE
IRO; “§"
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90 IF J$="Q0290@" THEN PRINT
A aventura terminou,” ,"Esgotou t
0dos 05 seus',"poderes.Lutou wal
aroszamente” ‘has nao aguentov 3
\WWtaee",” Adeus....": STOP

100 G0 3UE PAUSA

119 GO SUB SALA

120 LET M=@: IF Z<¢3>1 THEN IF RN
D».S THEN GO SUB 7000: POKE 2369

130 GO 3SUB PRUSA

14@ GC SUB ACCRO

1590 GO SUB PRUSR

i790 GO TO 3

150 REM ##%¥¥+:33533¥3%%
2200 REM MONSTROS
2010 IF @=1 THEN PRINT "Na sala
esta um feiticeiro fUrioso.
Tem uma taxa d4e magia de "iM${

1,1 TO 2);",;tem uma forca de "M
$(1,3 TO 4);" € a sua sabe
doria € ";M$i{1,5 TO B}
2020 IF @=2 THEN PRINT '"Na salsa
ENCONra-se uUm demonio flame jan
te.Tem Uma sabedoria de ";Ms$i
2,5 TO 6);", uma forca de " ;M&(2
o TO 435", & unm poder magico
de ";M%(2,1 TO 2)
2030 IF 9=3 THEN PRINT "Horror d
0s horrorest Encontro
U, POr azar, 0 antro de um te
rrivel gargulia. Observa
de relance que a sua forca va
te ";M$i(3,3 TO 4);" as suas habi
Li= dades masicas ",;M$(3,1 TO
2);" & a sua 53~ bedoria "M%
(3,5 TO B!
2040 IF @=4 THEN PRINT "Esbarrou
com qualquer coisa','"'no escuro,
2 B0 SUB PRUSA: PRINT ‘"“Para
€28y azar, ataba de acordar um mi
notauro.A sua magia vale "M
4,1 TO 2);", como forca tem ";M$%
4,3 TO 41;" e & sua sabedoria
vale " M§i{

4,5 TO
2950 IF a=% THEN PRINT "Agota me
teu-8& em sSariihos...": PRINT ‘"
Nesta sa3la est3 o inimigo”,"temi
do por todos aqueles","que entra
m no castelo,","um Lobxsomem! Co
m uma forca de ”;Hs( ;5. T0 43;°
; 8abedoria de ";M$(5,5 TO 8);"

€ ";M8(S,1 TO @);", el
imi g z n:vel.“
UE FPAL

2080 REM *#+5+33335%35%%

4900 REM FIM DO JOGO

4210 PRINT "Atoiou-ze na lama do

£ pantanos circundantes da3 Laso

a Negra, s0b 0 castelo.Para ¢

scapar do castelo tem de lutar
contra =] Guardiao da Lagoa Ne

¢a=a PRINT "R Luta deve envolver
todos os atributos.,..E vai pr

ecisar de 12, pelo menos, para
escapar."

4930 GO SUB PAUSA

4949 IF DINHEIRC>Q THEN PRINT "T

e%louro no waior de: ";DINNEIRD;

425@ GO SUB PAUSA
4@59 PRINT ‘“0s atributos do gua

40?8 SRINT TRAE 3; "MAGIA: ";M%$ (6,
4083 iRIﬂT TAE 3, "FORCA: ", M%i(s5,

T -
cm:n
n

:?g@ P?éNT TARAE 3, "SABEDORIA: "M
4106 PRIﬁT"'OS seus ar:butms
iélg PRINT TRE 2, "MAGIA: ",J$E1

%%EEJPRINT TAB Z; "FORCA: ";J%i(3
:130TPRéNT TARE Z; "SABEDORIAR: ";uJ

41490 GO SUE PAUZRA
4158 IF DINHEIRD<1@@ THEN GO TGO

427

416@ PRINT ‘"Pode comprar pontos
de qualquer dos atributos, 3 1@
2% cada,"

4170 PRINT “Se quiser comprar, i
ntroduza a Lletra correspondente
a0 atribu- to que deseja, segui
da pelo nu- merc de pontos.”
4180 PRINT “Introduza 'N' £€ nao
quer com- prar nada.

2193 INPUT FLRSH 1;“9tr:buto° g

420Q@ IF E$="N" THEN GO TQ 4270
421@ INPUT FLASH 1;"Ouantia a ga

149



ERE SEAN 4450 INPUT FLRSH 1; PRAPER 7; INK

4220 IF DINMEIRO-AM<1-OR AM<100 2;"Prima ENTER quando se atreve
THEN GO TO 4219 r a continuar este desafio morta
1250 37 £3-" ren Ler us 1 To §1a8%5, 60 st Sauoes"ets L
= { s ar
Mi-:mma’ {URL JE(1 TO 2)) +INT (A #438 bg-{ !,?:’L:QLgtgg(e TO 4}): LE
4249 IF E$="F" THEN LET J$(3 TC i T8 43
41 =STRS (URL (U$(3 TG 43} +INT (A s hro Rl T”E SitVoce: “iMH;"
7
$288 1 egzst THEN LeT usis 7o Sois LELpithenms vwone)
y=ST IURL {(JS(S TO &) ) i N F
e L tJs 0 6))#INT 4330 IF MH)MG THEN PRINT “com va
4255 PRINT "MAGIA: ";J$(1 TO 21; u
gy P S 4),ES%BEDGRI§ Esg?dfgoﬁgf??eTHEN PRINT "com 2
b (ST o g
HughUWAR Q81" OHER G OINAEIRD 4S8Q GO SUB PAUSA: LET COST=INT
426@ LET DINHEIRO=DINHEIRO-AM: T (BND# ( (MH+MG) /27 +1
F DINHEIRCO >SS THEN 20 TO 419¢ 4560 pPINT ‘“0 combate acarretou
4270 CLS PRINT “E agora, para uma penati- zacao de “;COST;" p
a prova final...": GD SUB pnusn ontos de rorca“: G0 SUB PnUan
ffegue e ENTED qvando sent;r co 4580 LET RESHU=ABS {RESULT -MH}
CESER SUFICIente Para LOCHr, o 4590 LET RESGA=ABS (RESULT-MG)
AS. GO SUB PALSS: Bl 4809 IF RESHU>RESGR THEN PRINT ™
4280 PRINT “"Primeiro, a Magia: E voce ganhou:"’'COST;" pontos de
4290 LET MH=UAL (J§(1 TO ar)' e f°f°5 : LET MH=MH+COST: LET J$i
T REaURL (Hscs 170 21 3. TO 4)=5TR§ MA: GO TO 4680
4300 PR:NT TAE 3’ ‘Yoce: ";MH;" ¢§1@ PRINT "E wvoce perdeu- ‘T COST
Guardiao: MG i Pontos de forca": LET J$(3 TO
4310 LET DIFF ABS (MH-MG! :BgTBGCETIEs“g’$DT§ENS#EI Hi=tih
" . oy N L I=
;sae PRINT "R diferenca vale ;D 4880 INPUT FLASH 1; BRIGHT 1. PA
4330 IF MH>MG THEN PRINT "a seu PER 2; INK 7;"Prepare-se agora p
favor" :rgtﬁecggfron -to r:ngh, ;géndo s
4340 IF MG>MH THEN PRINT "“a favo ¥ Bri-ma ", VE i;"E
F a6 GUAFd]aos NTER"; INUVERSE 0;a%
%gag G[?Hauﬁspﬂgan LET COST=INT -:E?S pRINT "Fina Lmente, a Sabedo
£ +MGE 211 41
4360 PRINT '"0 combate acarretou 459@ LET MH= unL (J$(S TO 6)1: LE
uma penali- zacao de ";COST;" p T_NG=UAL (M§(& TE &l
§338° 8% BETLE- R0 THRCTHUE LRI T 3ol e
UL (RND 2D IFFS +1 i
4380 LET RESHU=ABS (RESULT-MH} 4710 LET DIFF=RBS (MH-MG)
4390 LET RESGA=RABS (RESULT-M3} 4720 PRINT R diferenca ¢ "“";DIFF
g¢aa IF RESHUsnegggTTﬂEN PRINT * ‘Zi?alim"ﬂsﬂ%aT”E“ PO R Ok
voCe ganhou:"”’ po ontos de
nagia": LET MHeHHICOST LET J§t 4740 IF MHIMG FHEN PRINT "e o Gu
1 TO 2)=5TR$ MH: GO TO 4430 Jrgoa0 esta 2 frante’
3410 PRINT Mg o o pgrdeu:"'c05T 475@ GO SUB PRUSA: LET COST=INT
i" Pontos de magia: LET MH=MH-C (RND# (MH+MG) ) +1
OST LET JUsi(1 TG 2)="92": IF MH> 476@ PRINT 0 combate acarretou
@ THEN LET J$i{l TO 2} =3TR$ MH uma penali- Zacao de s TIY
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antos de sabedoria’: G0 SUB PARUS

477@ LET RESULT=INT (RND*DIFF!+1
473Q LET RESHU=RBS (RESULT-MH:
479@ LET RESGR=ABS (RESULT-MG]
4300 IF RESHU>PESGR THEN PRINT ¢
E voce ganhou ‘COST;" pontos de
sabedor; ¢ LET MH=MH+COST: LET
JE(S TO 63-5TR5 MH: GO TO 4220
4212 PRINT "E wvoce perdeuv:" "COST
;" pontos de sabedoria”: LET MH=
MH-COST: LET J%(S TO &) ="@@": IF
MH>@ THEN LET J%{S TO 6)=5TR$ ™
H

4350 LET A=VAL |
4860 LET B=VURAL ¢
4570 LET C=UAL
4380 G2 SUB PRUS
4390 PRINT "“"No fim da batatha ¢
rucial voce tem: "
4309 PRINT TRAE 3;"MAGIA: ";A
4912 PRINT TRE 3, "FORCH: "-B
4929 PRINT TRE 3, "SABEDORIA: g, =
4930 IF R+B4+C:2 THEN PRINT ° FLA
SH 1, BRIGHT 1; PAPER 7; INK 2;"
Conseguiu,oh heroi destes negros
€ PErigoscs tempos.
Eu  ¥os armo cavaleiro "; INVERSE
"Dom"; INUERSE @;" "iN$: 50 5
UB PAUSA: STOP
4349 PRINT “Rrabou-ze tudo.Preci
£ava, pelo menos, de um total d
€ 10 pontos para escapar ao Guar
diao., Lutol valentemente,;
mas sera devorado POr €L€,,..

4960 GO SUB PAUSA: STOP

43970 REM 33434323553 +3%%

SQ@0@ REM SUBROTINA ACCAQ

S@QS LET D=4: IF B$(Z,91="0" THE

N LET D=1

22*9 PRINT “"“Que quer fazer agor

3915 INPUT Z$: IF Zg="0" THEN ST

seee IF Z§="" THEN CLS : LET Z$=

seae IF D 4 AND Z$<¢>"F" AND ’s¢>

THEN_LET D=2: GO TG Si8

saas IF zs "F" OR Zg="L" THEN GO

TO 5130

S@30 IF Zs="N" AND B$(Z,1 TO 2i=

"@@" THEN PRINT "“SEM SRIDA": GO

TO S01@

S594Q IF Z$="5" AND B%{Z,3 TO 4)=
"@@" THEN PRINT "NAD HR PORTA FO
R AI": GO TO S5@ie

5050 IF Z%="E" AND B%(Z,5 TO 6)=
"@@" THEN PRINT "NAD E POSSIUVEL"
: GO TO Saile

Sece IF Z$="0" AND B$(Z,7 TO 8)=
"@@" THEN PRINT “SE PRSSHR ATRAY
ES_DR PRAREDE....": GO TO So21l@
S@70 IF Zs="N" THEN LET Z=URL (B

Y N
Se89 IF Zs=“5" *HEN LET Z=UAL (B

$(Z2,3 TO 43} : RETU

SQ80 IF Zg="E" *HEN LET Z=UAL (B
$(Z,5 TO 5)}: RETU

5100 IF Zg="0" THEN LET Z=URL (B
$(Z,7 TO S)}: RETURN

S110 RETURN

S13@ IF B$(Z,9)="0" THEN PRINT *

Nao _ha ninguem com quem Lutar™;
GO TO S210

5140 IF Zs="F" THEN LET D=INT (R

ND*21

S15@ IF D=1 THEN PRINT "Qual 3 4
ireccac? ": B0 TO 5015

£16@ IF D=2 THEN PRINT “Nao!! Te

m de ficar e Lutar"

S170 PRINT “""Quais os atributos
que dese ja usar na_ luwta? *“

5180 LET O=URL :(B%(Z, QlJ

190 INPUT Z%: IF Z8>" AND Z3%

é}"F“ AND Z$¢>"S5" THEN GD TO sig

S200 IF Z$="M" THEN LET HUM=UAL
{JE$(1 TO 2)31: LET MON=URL (M$(2,
1 70 21)

5219 IF Z$="F" THEN LET HUM=UAL
(JS (3 T? 411 : LET MON=URL (M$id,

2 TO 41

S229 IF Zg="5" THEMN LET HUMsUAL
éd$éSBTO B3} : LET MON=VUAL (M3${(0,
$239@ LET DIFF=RES (HUM-MON)

5240 PRINT ‘° FLASH 1; BRIGHT 1;
ég; 2; PAPER 7;"A diferenca e "

250 IF HUM>MON THEN PRINT FLASH
1; BRIGHT 1; PAPER 2, INK 7;" =
P m
2

(=]

o=

€ tem vantsge

4
voC 2
S260 IF HUM<MON THEN PRINT FLASH
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1; BRIGHT 1; PAPER 2; INK K - S47@ PRINT TRE 3, "FORCA: ";J%(3
2_SeuU _adversario tem vantagem" TO 41}

5270 LET COST=INT (RND#6) +1 5480 PRINT TRE 3; "SABEDORIA: ";u
SgggEgR%NTIéé ;LHgHtl; BREGHT 1; gigergRQLT O
; i"Este combate ac i, :
aéagéa uggsgena— éigade de “; IN SS0@ IF @=1 THEN PRINT "Feiticei
. -; « N s r " 5 4
s i INVERSE Q; PONtios 5%1@ IF @=2 THEN gg%m; "gglo‘:’l‘-g“
S290 LET RESULT=INT (RND:*DIFF:+1 §520 IF ©=3 THEN "Garsul
gggg EgngEspnusg " §530 IF ©=4 THEN PRINT “Minotaur
HU=ABS (RESULT-HUM} o ' -
S320 LET RESMO=RBS (RESULT-MON} §549 IF ©=5 THEN PRINT ‘“Lobisoho
S33@ IF RESHU<(RESMO THEN GO TO S men' BE o
390 §550 PRINT “sao:" o
S342 PRINT ‘'’ FLASH 1; PRPER 2; SS6Q@ PRINT TAB 3; "MAGIAR: ";M$(0,
INK 6;"Foi derrcotadol " 1l TO 2} o o
S350 IF Z$="HM" THEN LET M$(@,1 T 5570 PRINT TRE 3; "FORCA: ";M$(d,
Q 2)=5TRS (VAL (M$(@,1 TO 2)}+2+ 3 TO 4) sl -
COST): IF VAL (J${1 TO 21)>=C0ST 5580 PRINT TAB 3; "SABEDORIA: ";M
THEN LET J${1 TO 2)=5TR$ (VAL i $i0,5 TO 8} i
JE(1 TC 211 -COST) 590 GO _SUB PAUSA
S360 IF Z§="F" AND VAL {J$(3 TO S6@@ PRINT "Prima ENTER para con
411 5>=CO5T THEN LET J%(3 TO 4) =5T tinuar" R &
R$_ (VAL (J$(3 TGO 4171 -COST: ; S510 INPUT Ts: GO SUB PRUSA: CLS
S370 IF Z$="3" THEN LET M$(0,5 T
O 6)=5TR§ (VAL iM$(0,5 TO 611 +IN 5620 LET K=2+INT (RND%8)
T (COST/2)): IF VAL (J$(5 TO B SE3@ IF K=Z THEN GO TO Sc62@
»=COST THEN LET J$(5 TO 6) =3TRs S64@ LET B$(K,3)=B$(Z,9)
(VAL (J$(S TO. &1) -COST) SE6SQ@ LET B$(Z.29)="0
€380 GO TO Sa40 S56@ IF RND>,S THEN RETURN
5399 REM UITORIA HUMANA 7000 REM_CONTEUD@S
SIS Meen SO SBTOT F2ORet e e nd EEEET oS
H i"Derrotou o inim : 5
igoti™ e TEUDOS’ SE HR UM MONSTRO R COMBA
5410 IF Z$="M" THEN LET 1T TER " ;
21 =3TRs (SnL tqst? TB a:ffeicogr 7010 PRINT : GO SUB 7000+100:INT
}: IF UAL (M${G,1 TO 2))>=CO&T T (RND*S+1} a
HEN LET M$i{@,1 TO 2} =3TR$ (VAL ¢ 7220 GO_3SUB PAUSA
M$(Q,1 TO 2} -COST) 7930 RETURN _ -
5420 IF Z§="F" THEN LET M$(9,5 T 730$HEETR§$823=RRC“5+1- IF ARCAS
gT?]=5TR‘ WERL: WE,3 T8 431 =00 5?1@ PRINT "Na sua frente esta u
54sg IF Z$="5" THEN LET J$(S TO ma gaéas marcada com 0 numera
6) =STR$ ( (J$(S T T " 3 :
057/2)?: ¥§Luﬁg’l§,(3,§’;512}352 7120 PRINT ‘“Quer abri-la (5/N}7
COST THEN LET M$(9,S5 TO &) =S5TR% -
(UAL (M&(D,5 TO 6) ) -COST) 7130 GO SuB 7822
5440 GO _SUB PARUSA 715@ IF Zg="N" THEN RETURN -
5‘§°.gH{NT "APOS a iuta, o0s seus Eagg LET J=INT (RND#3!: G0 SUB
atributos sao: "
s T b s 7170 IF J=0 THEN LET OURO=100+IN
75°2) PRINT TRB 3;"MAGIA: ";us (1 T RND 380, : PRINT “coniom oot]
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de um dragao que vatite ;0O
SH, "% 1": LET DINHEIRO=DINHEIRO
+0URGD
7180 IF J=1 THEN PRINT “Um gnomo
saltou da arca e ata- cou-o co
m_um punhal!’: LET LOSS=INT (RND
£6)+1: IF UAL (J$(3 TO 4))-LD55>
=2 THEN LET J${3 TO 41 =STR$ (VAL
(JE(3 TO 411 -L055) : RETURN
7190 IF J=2 THEN PRINT "“Um estra
nho fumo =ai da arca, adormece
ndo-0 e retirando-the Lentamen
1€ 0 seu poder magico": LET LO3S
=INT (RND#83+1: IF VAL (J$(1 TO
2)1-L0S5:=0 THEN LET Js$i(i TO 2}=
?Ega (VAL (J$¢1 TO 2))-LOSS): RE

7200 IF POCOES=1 THEN GO TO 7012
721@ LET POCOES=21

7220 PRINT "Encontrou uma Pequen
& garrafa Lendo gravadas umas
Curiosas letras retorcidas"”
7240 PRINT “Uai beber 3 pocas co
ntida na garrafa (S/N)Z"

72590 GO sSUB 7509

7260 IF Z%="N" THEN RETURN

7270 GO SUB PARUSRH

7280 IF RND).& THEN PRINT “Conti
Nha Uma pocac para aumentara sat
Bdoria": LET J$(S TO 6)=STR% (US
L (J§(S TO B513+INT (RNDx5+1}): R
ETURN

7290 PRINT “Continha uma pocac 9
Ue 0 enfra- queceu, fazendo-o do
Fmir": GO SUB PRUSA: LET LOSS=IN
T (BND#5S1+1: IF UARL (JEI(3 TO 4))
<L0SS THEN RETURN

7295 LET J%i3 TO 4)=5TRS$ (VAL (J
(3 TO 4))-L0SS): RETURN

;30@ IF PERGAMINHOS=1 THEN RETUR

7310 LET PERGAMINHOS=1

7320 PRINT “Encentrou um rolo de
Pergaminho.Deseja te-Lo (S/N) ="
7325 G0 SUB 78@@: IF Z$="N" THEN
RETURN

733@ IF RND>.S5 THEN PRINT "Nso ¢
onsegue entender a Lingua- gem."
: GO SUB PRUSA: RETURN

7335 PRINT “Tem escrito um feiti
£o.0uer ite- Lo (S/NI7"

73402 GO SUB 7800: GO SUB PRUSH:

r ="N" THEN RETURN =
%35%‘IF RND > .S THEN PRINT F;abH
1; BRIGHT 1; INK 7; PRP%R 2;"Era

un feitico benefico": G0 SUB PR
USA: LET J&i1 TO 2)=5TR$ (UAL_(J
$(1 TO 2)1+INT (RNDx5+13): RETUR
N

73690 PRINT PRPER 2, INK 7; FLASH
1; BRIGHT 4;" Era um feitico ma
lefico!li!": 50 SUB PRUSA: IF URL
(JE(3 TO 411325 THEN LET Jsi(32 TO
4} =5TR% (UﬂLTﬁgﬁ(B TO 4))-INT (
END#5+13): RE !
7400 IF COFRES=1 THEN 30 TO 721@
7405 LET COFRES=1
741@ PRINT "Na parede encontra-:
€ Um cofre- zinho dourado e, em
frente, uUma chawe"
7415 PRINT "“Quer abrir o cofre
4353’?5 SUE 75092
e =
7425 IF Z$="N" THEN RETURN
7439 IF RND>.3 THEN G0 TO 74850
7435 GO SUB PRUSA: PRINT “"Uma h
arpia guinchante voa de dentr
0 do cofre & crava os dente
£ na suya gargantal!’
74409 GO SUE PRAUSRK '
7445 PRINT "Luta com ela e...":
G0 SUB PARUSA: FPRINT ",..finalmen
te conseguivu torcer- =-Lhe o pesc

o
7450 IF VAL (J%(3 TO 4))3S THEN
LET J$(3 TO 4)=3TR$ (VAL (J§(3 T
0 4))=INT (RND35+11)

7455 GDIS¥B SRUER: G0 T? ?gEge ’
7460 PRINT "Ouve-ze um CO

ozes ange- lLicas.": GO SUB PAUS
R: PRINT “Sente-ze recom;osto =3
88 suas feridas sararam”

7480 LET J$(3 TO 4)=3TR% (VAL
$i3 TO 4)) +INT (RND#6+1))

7490 RETURN

AR

7610 IF'z;é?"N‘ AND Z§¢3"5" THEN

T
7520 BEEFP .5,
w«S,=1: RETURN
7820 REM #3x3:
S00@ REM INTE

: BEEP .5,2: BEEP

¥EEEERS

i
FEF 2
RIOR DRSS SALAS
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8010 IF Z=1 THEN PRINT
-%€ Na enirada de um
de aspecto antigo e
so0.Esta na ala norte
L\ &, Oolhando para sul
rutura degradada repa-
rtal de entrada, aber-
quarda,”
8020 IF Z=2 THEN PRINT
Sala de entrada, or-
a4 com ricos tapetes.
pantam para lLeste e
M POrtai aberto apon-
ogste,"
803@ IF Z=3 THEN PRINT
& Nao passa de uma
€30.Tem apenas uma
oceste, por onde aca-
ntcar.”
8040 IF Z=4 THEN PRINT
-3¢ na Camara Real,
vena sala tem como
L caracteristica uma
ornamentat da deusa
num pedestal situado
nordeste.Tem portas
do a3 sul, lLeste & oes-
2050 IF Z=5 THEN PRINT
s Intrigas, uma
rada com paineis
fa, sugerindo su-
£0atos, com s£a3i-
ste e a sul, donde
2 enxofre e um can-
terioso.”
8060 IF Z=8 THEN PRINT
0 covil do Feiticei=
Sala com um caideirmo
nte sobre um fogo da
erdes, no canto sudo-
€ quarto cheira forte-
enxofre a arder, com
Proprioc das antigas
gde $air, pelo sul ou
e,"

807@ IF Z=7 THEN PRINT
-5 num Local apa-
te pPacifico e sosse-

a Galeria dos OQua-
Castelo, com uma pin-
Llendario Guardiao da
9ra no ilado esquerdo

"Encontka
castelo
misterio
do casts
pels est
ra no po
to & sen

"Esta na
Namentad
Fortas a
sul, e u
L3 para

“"Esta sat
arrecada
sa3ida a
‘bou de &

“Encontra
Esta pegq
Principa
estatus
da Lua,
no canto

Conﬁuzin

te.

"8 ALz dsa
sala for
de madei
sSUrros e
das a le
YEM odor
tico mis

"Entrou n
o, uma
borbuiha
chamas v
este ,Est
mente 3
Um arowma
magiasz,.m®
pelo Lee

"Encontra
rentemen
9a3de.Eis
dros do
turs do
Lagoa Ne
da Janel

a da parede lestie, Riraves
dela veem-s2 35 Jjane- Las grad
eadas da Grande Rla que se e
ncontram do outro La- do jardi
m interior.As ssidas da GaLﬁr
ia conduzem a norte e oeste.
5080 IF Z=5 THEN PRINT "Esta e,
pOrventura, a mais magnific
a8 sala do castelo, a Sala &
rande, com um tecto de solid
053 & PEZ3d0S barro- tes .Pade
sair pelas portas duplas d
o lado norte ou do lado _es
te, onde se ouve MU- sica.Pel
3% janelas da parede geste ve

-£8 0 "‘Jardim interior e, para
La deie, as janelas

& Com mMmuitas Sravuras
as,"

209@ IF ZI=8 THEN PRINT’ "Sons dum

pendurad

quarteto de cordas s0am nes
ta sala, a Camara dos Musi
tos. Pode sair pelas portas 4

0 oeste ou do sul.”
i@ IF Z=1@ THEN PRINT “Eis o S

antuario do Silencio, uma =3l
a8 de caima desconcer- tante.d
hambiente & humido e frio, h

avendo s53idas 2 norte oL 2
B$(10,3 TO 4)="12" THEN PRINT *
€ Uma porta conduz a sulL”

8110 IF Z=11 THEN PRINT “Este p3

rece ser o Uestibulo dos Sus
Piros, uma saia humi- da e es
tura onde, segundo a Lendsa,
& Guardiac da Lagoa Nesra p
ode, poOr vezes, ser ouvido

@ noite.Tem uma porta a norte
“;: IF B$(1i1,3 TO 4)="12" THEN P
RINT " e outra a sul"™

E%gg PRINT : IF Z=12 THEN GD TO

8125 IF Z«»1 THEN IF B$(Z,9)="0"
AND RND>.S5 THEN LET B${Z,9)=5T
R$ (INT (RND#S)!: REM APRGUE PARR
A TER MENOS MONSTROS

8130 IF BS$(Z,9) <»"@" THEN LET 0=
VAL (B%(Z,3)): G0 5UB 20009

§1492 RETURN

2150 REM #s3#s2ss¥s%3%33%

9800 REM INICIRLIZACAD

29210 RANDOMIZE
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8020 LET Z=1

S@5@ LET PAUSA=2902

994@ LET SALA=3000

9050 LET ACCARO=5000

9060 LET CINHEIRD=0
ARCAS=2

9089 LET POCOES

C =2
PERSAMINHOS =@
2100 LET COFRES=0
211@ DIM Bsi(12,9)
L M$({E.6}: DIM J$(6}
9130 POKE 23592 ,-1: POKE 23853,5
2140 ENsUT "@ual o0 seu nome prop

. $
21se PAPER 1: INK 7: BORDER 1: o

9180 PRINT “Uiva, ";N$: PRINT “A
guarde, POr favorl..."
9320 REM PREENCHIMENTO
DOS QUARTOS
9330 FOR T=1 TO 12
2934Q RERD Ts%
9350 LET B$(T!=Ts%
9360 NEXT T
ET B${(12+INT (RND%2)),3 T

9370 REM CRIACAD E DISTRIBUICAC

P03 MONSTROS
9380 FOR R=1 TO S
9329 LET B${INT (RND%3+1) ,5} =5TR

]

29400 NEXT A

9450 LET B$il,8:="0"
REM ATRIBUTOS

9472 FOR A=1 TO &

9480 LET M&iR,1 TO 2) =STR$ (INT

(RNgi11)+10]

w0
Ll
o
m
.

9490 LET M$(A,3 TO 4)=5TR$ (INT
(RND#11:+10}
9500 LET M$(R,S TO &) =STR$ (INT

%
(BRND#11} +1@}
9510 NEXT A
952@ REM ATRIBUTOS DO JOGRDOR
9530 LET J$(1 TO 2)=STR$ (INT (R
ND*11) +10:
9540 LET J${(2 TO 4)=STR$ (INT (R
ND#11) +10}
9550 LET J$(S TO B) =STR$ (INT (R
ND#11) +1@}
956@ RETURN
9570 DATA "Q22zp0000"
9580 DATA "Q00303040"

3520 DRTR "Q00Q00222"
3502 DATA "9@0722052"
3612 DRTA "200504020"
3629 DRTR "@512070@20"
9530 DATAR "2402Q@0005@"
9540 CRTA "2z002%S000"
965Q DRTR "Q@lioQese”
95860 DRTR "QEQ022000"

367@ DATA "09922

258@ DATA "000200

3533@ REM SUBROT
9590Q@ POKE 23632
EN GO TO 9952

3205 FOR I=RND=#

S
9910 BEEP .83,1I
9920 NEXT I

9930 BORDER 1
9929@ GO TO 9930

Qaoea”

goe"

INR PRUSH

s=1: IF RND:>.S TH

i@ TO RND#3@+10 S

N BORDER RND=7

Quem sobreviveu (ou morreu) no CASTELO DO TERROR.
Versio 1, poderd guarda-lo em casserie e fazer as modificagdes
que vamos mostrar para produzir a Versio 2, que usa um mapa
mais complicado. Modificando-se as linhas seguintes fica-se
pronto a recomegar toda a tarefa. Infelizmente para os conserva-
dores, o Jardim (que era mais um pitio interior do primeiro
castelo), teve de ser deixado de fora. Pelo menos, ainda pode ser
visto das janelas, mas ja ndo se avistam outras salas através dele.
por isso nio ajuda tao facilmente a encontrar as *‘coordenadas’’

do jogador.

Em primeiro lugar modificam-se as instrugbes DATA como se

indica a seguir:

8572 CATHR "Q@aezoee"
2522 DRTR "Qid700000"
2550 DRTR "Dedededra"
S59Q CRTA "@@dzgsee”
9512 DRATR "DOR520040"
2529 DRTA "252010230"
2530 DRTA "2z0203000"
S840 DRTR "9211g0000"
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Agora € necessdrio modificar partes das descrigdes das salas.
Para facilitar as alteragdes acrescentdmos as palavras novas em

2550 DRTA "QQQSQEQ3Q"
2660 DARTR "22120008Q0"
S57@ DRTR "@co@ize0d”
2550 DRTR "2Q0020220"

maiisculas.

Note-se que nio sao necessérias alteragdes na linha 8030,
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S@0@ REM_INTERIOR DAS SALAS
5010 IF Z=1 THEN PRINT "Encontra

-5& Na entrada de um castelo
de aspecto antigo & misterio
so.Esta na ala QESTE do0 Csste

Lo &, olhando para NORTEpela est
rutura degradada repa-
rtal de entrada, aber-
Juarda."”

822@ IF Z=2 THEN PRINT "Esta na
sala de entrada, or- namentiad
a CoOm ricos tapetes. Portas 3
pontam para NORTE e o
EM APRGUE O RESITANTE DR LINHD oR
IGINAL

8030 IF Z=3 THEN PRINT "Esta sal

a8 nao passa de uma arrecada
cao.Tem 3PEnas uma saida a
oeste, por onde aca- bou de &

8040 IF Z=4 THEN PRINT "Encontra

-3¢ na Camara Real., Esta peg
UEna saia tem como principa
L Caracteristica uma estatua
ornamental 43 deusa da Lua,
num pedestal situado no canto
nordeste.Tem portas conduzin
do a sui & ESTE E UMAR JANELAR D
OﬁDE SE VE 0 JARDIM INTERIOR

505@ IF Z=5 THEN PRINT "A Ala da
¢ Intrigas, uma sala for

rada com paineis de madei
ra, sugerindo su- SUrros =
boatos, com sSai- das a le
ste e a sul, donde vem odor
8 enxofre € um can- tico mis
1eri050.8 JANELR NA PAREDE N
INTERIOR

ORTE DA PARA O JARDIM

S@80 IF Z=6 THEN PRINT
0 covil do Feiticei-
fala com um caldeirao
nte sobre um fog0 de
erdes, no canto sudo-
€ quario cheiraz forte-
enxofre a arder, com
Proprio das antigas
ode sair, pelo sul ou

8070 IF Z=7 THEN PRINT
-5@ num Local apa-
te pacifico & sosse~-

3 Galeria do: Qua-
tastelo, com uma pin-
lendario Guardiao da
9ra no iado esquerdo
a4 da parede NORTE.
dela veem-se 25 jane-
&€3das da Grands Ala
ncontram do outro La-
m interior.As saidas
ia conduzem a norte e
8880 IF Z=8 THEN PRINT

"

Entred n
rFo, Ums

borbuitha
chamas v
este.Est
mente a

um aroma
magias.pP
relo les

‘Encontra

rentemen
g9ado.Eis
dros do
tura do
Lagoa ne
da Jjanel
Btraves
Las grad
que =& &
do jardi
da Galer
ESTE."

Ezta e, porventiura, a mais
magnifica sala 4o castelo,
a Sala Grande, com um tectc
de =0lid0os & pesados barro-
tes.Pode sair pelas portas
duplas do Lado SUL ou do

Lado NORTE, onde Se cuve

i€a.": QEH APAGUE A REFERENHIR

HD JARDI

309@ IF Z 2 THEN PRINT "Sons dum

Jquarteto de cordas S0am nes
ta sala, a Camara dos Musi
tos.Pode sair peslas portas 4
e ESTE ou do zul."

8095 REM NOTE QUE 05 “IF/THEN’

FORAH REMOVIDOS DRS
DUAS LINHAS SEGUINTES

31092 IF Z=10 THEN PRINT
antuario 40 Silencio,

a de caima desconcer-
hambiente & humido e
avendo saidas a OESTE
orta que conduz a sul."
8110 IF Z=11 THEN PRINT
rece ser o Vestibulo
Piros, uma sala humi-
tura onde, segundo a

0 Guardiao da Lzaoa

"Eis o &
uyma sal
tante.O
frio, h
e uma p

"Este pa
dos Sus
da e es
Lenda,
Negra p
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ode, por vezes, ser ouvido
2 noite.Tem Umz poOrta a norte
e butra a ESTE."

Nao ha razio que impega de continuar a trabalhar neste
programa. desenvolvendo tantas versdes do CASTELO DO
TERROR quantas queiramos. Podemos cingir-nos as mesmas
salas ¢ a0 mesmo nimero de salas (12), fazendo o nosso proprio
mapa e escolhendo as instrugdes DATA e PRINT relevantes,
desprezando o mapa primitivo e tentando esquecer os seus
pormenores & medida que entrarmos no castelo por nés imagi-
nado. E vantajoso ‘‘trocar castelos’ com os amigos ¢ tentar
reconstituir o que eles codificaram nas suas variantes do pro-
grama, Embora seja preferivel produzir um mundo bem estrutu-
rado, passivel de ser desenhado em mapa (porque senio o melhor
€ comegar ji a carregar em ENTER e a gerar instrugdes PRINT),
nada impede que cada qual faga as suas proprias interligagoes
entre as salas, em duas dimensdes, 0 mais ‘‘cruelmente’” que se
possa. Também ¢ relativamente ficil adicionar mais monstros.
quer sejam para povoar o castelo original, quer para se dispersa-
rem mais por um castelo do novo projecto.

Quando o programador comegar a confiar nestas técnicas,
pede duplicar o ndmero de salas, aumentando o vector literal B$
para dar conta deste facto e, obviamente, aumentando as instru-
¢oes DATA introduzidas nos elementos de B$, e as instrugdes
PRINT que se ligam com cada sala; mas nao deverd, no entanto,
empenhar-se nesta tarefa antes de ter conhecimento completo do
nosso original ¢ da maneira como estd codificado, e sem ter
idealizado algumas variantes do CASTELO DO TERROR com
12 salas. Os monstros sao guardados no vector literal M$.

Talvez as mudangas mais faceis de fazer ao programa sejam os
contelidos das arcas, o efeito de beber a pogdo mégica e o
resultado da leitura, ou da tentativa de leitura, do rolo de papiro.
De momento o programa nio apresentard o papiro, o pequeno
cofre dourado ou a pogao mais do que uma vez num tnico jogo, e
apenas existem quatro arcas em qualquer esquema do castelo.
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No entanto, enquanto o programa niio produzir mais do que
quatro arcas, ndo h4 mecanismo na sua presente forma que evite
que as mesmas coisas saltem de diferentes arcas depois de
abertas. Mas quem tenha sido beliscado na garganta por quatro
Harpias, cada uma reduzindo o atributo de ENERGIA, deve
desejar que haja maneira de evitar esta proliferagio pelas arcas
do castelo.

Muitos possuidores de Spectrum ja devem ter sentido pena de
ter um computador com tantas capacidades gréficas e deparar
apenas com jogos na forma escrita, ainda que abrilhantado por
alguns FLASH, INVERSE e BRIGHT. Ha jogadores que prefe-
rem programas que desenhem gravuras completas em cada cena.
Mas as listagens ja sio longas e acreditamos que, se fossem ainda
mais compridas, poucas pessoas teriam a coragem e a paciéncia
de as introduzir no computador. Programas que criam figuras
minuciosas tendem a tornar-se num labirinto de instrugdes PLOT
e DRAW, necessitando de grande niinero de linhas para produ-
zir uma figura interessante ou que agrade a todos. Mas nio ha
que ter susceptibilidades gquanto a acrescentar novas salas,
monstros ou contelidos de arcas ou melhorar o programa adicio-
nando imagens.

Terfamos muito gosto em ver, nestes programas, melhora-
mentos grificos ou quaisquer outras variantes que o leitor tenha
desenvolvido. Se nos enviar o produto das suas elocubragdes,
através do editor, talvez venhamos a inclui-las nas préximas
edigdes deste livro.

Mesmo que nao queira ir ao ponto de incluir vastos blocos de
instrugdes com o desenho de salas completas, talvez imagine
cores especificas de descrigbes particulares de monstros para
serem impressas nas mesmas combinagdes de cores, talvez com
um *‘distintivo sonoro™’. Repare-se nas linhas de 2010 a 205¢: é
fécil inserir nestas linhas a informagiio respeitante a cor ¢ a
milsica do distintivo sonoro, seguido “‘IF Q = THEN".

Outra alternativa para preencher grificos minuciosos de cada
sala consiste emn usar os grificos definidos pelo utilizador para
formar um bloco de quatro caracteres para cada um dos cinco
monstros, produzindo uma moldura caracteristica quando se

165



menciona um determinado monstro. Poderia, de facto, encher
todo o écran com miltiplos grificos definidos pelo utilizador
antes de o limpar para o aparecimento do texto e/ou do distintivo
SONoro.

Outros cenarios

Mesmo que nido tenha descoberto totalmente o mapa usado no
CASTELO DO TERROR mas querendo mesmo assim personali-
zar este programa de aventuras, hd alteragdes significativas a
introduzir. Supondo que as entradas e saidas permanecem nos
mesmos locais, nao ha motivo para nao chamar as salas aquilo
que se quiser. E facil, por exemplo, colocar a ‘‘aventura’ a
bordo de uma nave espacial abandonada, a apodrecer numa lenta
orbita situada muito para além da cintura de asterdides e habitada
por criaturas de uma raga desconhecida.

Em vez de (ou além de) ‘‘monstros™, podem-se imaginar
perigosos artefactos abandonados por essas criaturas, como
robots-sentinelas, cuja missio seria patrulhar a nave, embora as
criaturas da raga que eles protegem tenham jé desaparecido. E o
objectivo das suas pesquisas pode ser, por exemplo, a fonte
energética da nave, que se calcula ser exemplo de uma tecnologia
muito avangada.

Uma vez encontrada a sala (aquela que corresponde & Lagoa
Negra do castelo), encontra-se um sistema de defesa controlado
pelo Specirum que tem de ser derrotado.

Em vez de MAGIA, ENERGIA e SABEDORIA, podemos
escolher atributos mais realistas, incluindo coisas como oxigé-
nio, ragdes alimentares e balas de sobra para a arma ldser do
explorador. Pode-se mudar nio apenas a natureza dos atributos
com que se leva a cabo a aventura, mas adicionar outros, como
carisma, esperteza ¢ genica. Pode-se atribuir a partida, ao
jogador, um certo atimero de pontos distribuidos pelos atributos
conforme se prefira, em vez de os mesmos serem determinados
pelo langcamento de dados (ou pelo gerador de nimero aleatério,
que ¢ exactamente a mesma coisa).

Outra maneira de escolher os atributos a partida é atribuir ao
jogador o tipo de pessoa que deseja ser (sacerdote, mégico, ogro,
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lutador, ladrdo, duende e outros). Ha, claro, grupos especificos
de atributos para cada personagem.

A moldura original do programa pode transformar-se (por
exemplo) na reconstituigao de uma piramide a explorar antes de
ser destruida para dar lugar a um novo dique no Nilo, atraves-
sando tdneis, explorando cdmaras no interior da pirimide, até
chegar & cdmara mortudria (correspondente & Lagoa Negra do
Castelo do Terror), onde se terd de defrontar a maldigio do
Faraé.

A partir destas ideias, pode-se ver como é facil elaborar um
cendrio para a aventura, melhorando-o de tal modo que nenhuma
semelhanga tenha com o programa original. Adquirida alguma
confianga na manipulagio de realidades codificadas deste modo,
€ provivel que se fique em pulgas para escrever programas
pessoais. Observando as aventuras de origem comercial criadas
para o Spectrum ou para outros computadores (aventuras tipo
Hobbitt ou Pharaoh’s Tomb), encontram-se muito boas ideias.
Algumas delas, talvez surpreendentemente, nio se baseiam em
“‘realidades coerentes’’ e dependem mais de nimeros aleatorios
do que da pericia para tragar mapas ou memorizar caminhos por
parte do jogador (nao € este o caso dos dois jogos comerciais
atras mencionados).

E aliciante experimentar fazer uma fusio de diferentes pro-
gramas, adicionando um labirinto a trés dimensoes, ou um ou
dois testes de reacgao para ver como o jogador se comporta em
combate.

Finalmente, tenha-se em mente que quando se escreve um
programa de aventuras é essencial assegurar um claro objectivo
para o jogo (vaguear sem um alvo, coleccionando tesouros e
matando dragdes, niio tem interesse e é por vezes bastante
aborrecido, a nao ser que o jogador esteja em vias de resolver
algum problema final, como obter um tesouro ou escapar com
vida de uma camara de tortura).

Além de terem um objectivo, as actividades dentro da aventura
devem ser relacionadas com esse mesmo objectivo.
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QUIOSQUE DE LIMONADAS

O jogador ¢ o Jaime. Tem por missdo dirigir um quiosque de
limonadas e fazer fortuna (ou. pelo menos, nao ir a faléncia). O
programa condu-lo, passo a passo, as decisoes que terd de tomar,
e faz um uso bastante eficiente das possibilidades de cor e dos
griificos de alta resolugao do Spectrum, que avivam o programa
medida que progride. Até aparece um retrato do Jaime, atrds do
balcio do seu quiosque. O jogador que ndo se deixe enganar
pelas figuras que aqui vé; os grificos dos programas sdo bastante
mais eficazes do que as gravuras sugerem.

Uma vez o programa a funcionar, informam-no de que € o
dono de um quiosque que vende limonadas. Cada dia recebe a
previsdo meteorolégica. Tempo quente significa muitas vendas;
um dia cinzento sugere que o negdeio nao vai ser famoso. Da
previsao meteorologica e do conhecimento do mercado que
adquirird ao longo do jogo, terd o Jaime de decidir quantos copos
de limonada deve fazer. Também se lhe déd a informagio quanto
a0 custo de fabrico de cada copo de limonada. Tem pois de
decidir qual o prego de venda. E evidente que pregos altos
tendem a reduzir as vendas. No principie do jogo o aluguer do
quiosque serd de 12500 por dia. Com o tempo este encargo
vai-se tornando mais dispendioso devido a inflagdo. Este fend-
meno também provocara a redugao dos lucros, porque a matéria-
-prima aumenta de prego.

As gravuras exemplificam o tipo de informagio com que o
Jaime teré de trabalhar cada dia: temperatura moderada, custo de
5%00 por cada copo de limonada, renda diaria de 125500 ¢
capital de 5000800, A partir destes elementos decide quantos
copos de limonada fard, e este ndmero aparece. O programa
agora desenha 0 quiosque completo com o nimero de copos
cheios de limonada e com um cartaz mostrando o prego unitério.

Os copos de limonada sao vendidos rhesmo & nossa frente (ou
seja, sao esvaziados). Ao fim do dia, fecham-se as persianas do
quiosque e ficard entao a saber como o jogador se saiu no
programa. “*Vendeu 36 copos: recebeu 7208 fez 40 copos que
lhe custaram 200$; a renda custou 1258; lucrou 395%"" € o tipo do
relatério que se recebe.
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As instrugdes DATA nas linhas 15 e 20) representam, respecti-
vamente, os copos vazios (E) e cheios (F). A instrugio DATA a
seguir, linha 25, contém o relatério meteoroldgico e os niimeros
que governam o efeito que certos estados de tempo terdo nas
vendas. Coloca-se a preto a cor dos caracteres, poe-se o écran
com brilho normal e depois limpa-se (linha 45), isto tudo antes
de as linhas 50 e 60 definirem os grificos, mediante a leitura do
carédcter da linha 50, e fazerem o POKE dos dados relevantes da
linha 60.

As linhas 100 a 160 imprimem as instrugdes e, apds uma pausa
(veja-se PAUSE 900, na linha 160), aparecem as palavras ‘*Boa
sorte!”". A linha 179 produz, com FLASH, a familiar frase
**Carregue em qualquer tecla para iniciar’’. PAUSE () mantém a
mesma imagem no écran indefinidamente até ser pressionada
uma tecla (o equivalente no ZX8/ seria PAUSE 4E4 ou PAUSE
40000) e o écran ser limpo.

As varidveis sio inicializadas na linha 180 usando determina-
dos nomes indicativos das suas fungdes. Ao seu dinheiro a
partida (varidvel CAPITAL) ¢ atribuido o valor 500@; ao tempo
dé-se o valor 4 (varidvel TEMPO); & matéria-prima é atribuido o
valor 5 (varidvel LIMONADA); e finalmente i renda atribui-se o
valor de 125 (varidvel RENDA). As linhas 200 a 220 escolhem o
tempo e a linha 230 inicia o relatério. A linha 250 faz o
RESTORE do ponteiro de dados em relagiio 4 linha 25, que
guarda os tipos do tempo e os nimeros relacionados: os niimeros
(a que foram dados os nomes “*de’” e ‘‘até’’) sao usados na
linha 840, que verifica o seu sucesso num determinado dia.

Na linha 299 é-se informado do estado das financas e
pergunta-se qual o nimero de copos de limonada que se deseja
fazer. Caso se sugira um nimero negativo, a linha 302 rejeita a
resposta e devolve a acgio para a linha 309, para uma nova
resposta. A linha 305 faz o Spectrum correr rapidamente para a
sub-rotina da linha 9000, que verifica se o Jaime tem dinheiro
suficiente para comprar tantos copos quantos encomendou. Caso
tenha, a sub-rotina faz o RETURN instantancamente. Alcanga-se
a linha 9910 ao tentar comprar mais copos do que se pode,

fazendo ver que nao tem dinheiro que chegue para
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tantos copos’’, e pede um novo nimero. Isto é verificado na
linha 9909, e se o nimero introduzido é aceitivel, o RETURN do
fim da linha 9009 é activado. Caso contririo, o programa *‘cai’’
novamente para a linha 9910, que faz a pergunta de novo.
Estando neste extremo do programa, repare-se na linha 9999,
Esta, de facto, ndo faz parte do programa enquanto tal, mas foi
usada quando o programa estava a ser desenvolvido. E uma linha
utilizada sempre que a pessoa que est4 a desenvolver o programa
decide olhar para o que ji fez. . '

A moldura, o fundo e a tinta voltam s cores normais, o écran
€ limpo ¢ o programa listado. O comando RETURN no fim
significa que esta instrugio pode ser chamada do interior do
programa como se de uma sub-rotina se tratasse. Verificar-se-
que, ao desenvolver um programa complexo, podera ser muito
atil a inclusdo de uma linha como esta.

A linha 307, depois de verificar a sub-rotina do dinheiro,
determina (com bastante sensatez) que caso o nimero de copos
encomendado seja menor do que um, o nimero vendido tem de
ser zero, e o programa salta para a linha 950, pulando sobre a
parte de vendas da listagem.

Se provar pelo nimero de copos encomendados que leva este
negdcio a sério, entdo o programa imprime (linha 319) o nimero
de copos que encomendou e depois imprime os copos cheios
neste mesmo nimero (com o ciclo da linha 320).

A linha 330 pede-lhe que introduza o seu *‘programa de
vendas™ para esse dia com a linha 333, rejeitando pregos
superiores a 249 ou inferiores a 1. Apés um curto beep (linha
335), € impresso o prego de venda e pedido para (linha 350)
**Carregar em qualquer tecla para iniciar as vendas'’. Soa um
beep, e o programa espera (usando PAUSE 0) até outra tecla ser
premida. Pelo soar de outro beep (no fim da linha 350) damo-nos
conta do facto de a tecla ser premida e a linha 360 limpa o écran,
coloca o brilho (BRIGHT) a funcionar e limpa o contetido do
écran através do ciclo 1.

Vem agora a secgio visualmente mais interessante. Esta longa
e aparentemente complicada rotina, das linhas 370 a 699, cria a
primeira parte da figura do Jaime e do seu quiosque, com
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prateleiras para os copos de limonada. A Secgao seguinte, usando
a variivel CONTADOR (a que ¢ atribuido o valor de COPOS na
linha 695) imprime os copos de limonada cheios. A varidvel
CONTADOR decresce uma unidade na linha 715 e & verificada
até ser igual a zero, sabendo o computador nessa altura que todos
0s copos foram impressos. Feito isto e depois de a linha 700 ter
determinado que todos os copos foram colocados nas prateleiras
para atrair os clientes sequiosos, as linhas de 730 a 839
completam o desenho do quiosque das limonadas.

A linha 840 define o nimero de transacgdes do dia em fungio
do tempo € do prego unitdrio, deixando uma certa margem ao
factor sorte. Os ciclos da linha 860 substituem 0s copos cheios
das prateleiras por vazios. Se todos os copos forem vendidos,
aparece o cartaz “ESGOTADO™ (linha 99). Apés uma pausa
por alguns segundos no inicio da linha 910, as persianas do
quiosque fecham-se. Outra pausa no inicio da linha 940 e o
computador solicitamente imprime o relatério de vendas do dia.
“Vendeu... copos. Recebeu...$'" e assim por diante.

O ambicionado lucro (varidvel LUCRO) ¢ calculado na linha
1000.

As linhas 1010 e 1030 usam a fungiio SGN para determinar se
o0 dia foi um sucesso ou um desastre em termos de lucro (o
resultado da fungdo SGN aplicado a um nimero negativo é —1;
aplicado a um niimero positivo é +1 e a zero ¢ 0).

A inflagdo ataca de forma alarmante na linha 1050, aumen-
tando a renda em parcelas de 25$, aproximadamente dez vezes
em cem. Na linha 1060 o gerador de nimeros aleatérios assegura
mais uma vez que em 10% das vezes o custo da matéria-prima
(varidvel LIMONADA) seré incrementado duas ou trés unida-
des. A linha 1065 espera que uma tecla seja premida para
continuar. Se a linha 1067 descobre que 0 Jaime ji ndo tem
dinheiro (ou seja **capital’ inferior a um) o programa vai para
1500 e termina delicadamente. Se ainda esti em condigdes de
pagar as suas dividas, terd outra oportunidade no instivel
mercado da alta finanga das beberagens, com um regresso  linha
200 para enfrentar mais um dia de decisoes importantes.

A mensagem “‘FECHADO. Faliu e o quiosque foi vendido
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para pagar as suas dividas'' aparece nas linhas 1500 e 1510, ¢
depois a linha 1520 chama-se a ela prépria continuamente,
terminando de modo efectivo o programa sem colocar o relatério
no écran. Necessitara de BREAK para sair desta linha.

0 qUiosque de Llimonadas
Possui uvm que de bebidas
que vende | das. Todos os
dias tem ao dispor o boletim
meteorologi 8 partir dele
decide quan COFOQS quer fazer.
Tambem sabe o si0 de tada copo
de Llimonada e W €253 base de-
Cide 3 4quanto vai: vender cads
h. R renda 4o quiosque custa
% por dia,m3s torna-se mais
spendiosas com a3 inflacao, co-
acontece com a Limonada,

@Puicsque do Jaim

o9

WAL I

A
g 441

b b4

LIMONADR 10%

Wuiosque de Limonadas

Relatorio do dia

Tenpo Nebuloso

_——,.—} samddlal 00
— ESGOTADO

C3d3 copo sai-lhe = S5
Renda. i2S5g
Dizpoe dez Spo0s
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12 POKE 23£89%, 128

15 DATR @,.BIN 100202010 ,BIN 1282
Q0210 ,5IN 21000100 ,BIN 08101222,
BIN agaieeae JBIN 00012000 ,BIN 21
111

20 DRATA Q,BIN 100000192 ,BIN 111
,BIN 20111222,
EIN Q0210002 ,EIN 20010000,BIN 21
1ilie@ .
25 DRTA ”Tempestuoso”,ie,SB{'C
huvoso' ;25,48 , "Humido" ,35,50, "Ne
pulosc" , 45,78, "Aneno” ,65, 128, "Gu
gnéga,iee ,18@,"Vaga de calor”,20

45 INK @: B$éb?T @: CLS

55 RERD a: POKE USR "e"+i,a: N
i

6@ FOR i=@ TO 7

65 RERD a: POKE USR "f"+1,a: N
EXT i

ey
|..4
=
[
9
m
[
=
[
[ =
[
=
b
[
=
L]

7@ BEEP .5.0
10@ PRINT PRPER 5" O quidsq
us de Llimonadas " PRPER 7,

"“Pessui um quicsque de bebidas

11@ PRINT "que vende Limonadas.

Todos o8 “"“"“dias 1em a0 sev dis
por o boletin"

120 PRINT "meteorologico & 3 pa
riir deLe“'“dec;de quantos copos

quer faze

130 PRINT "Tambem Sabe o custo
de cada copo”‘'"'de Limonada € com

€Sca base de-" "

1492 PRINT "cide a quanto vai ve
nder cada "“"um. A renda do |uio
£que custa”

15@ PRINT "125% por dia,mas tor
Na-se mais"’'"dispendiosa com a i
nflacao, co-" ;

160 PRINT “mo acontece com a3 Li
megnada.” PRUSE S0@: FRINT INK

2; Boa sorte !"

170 PRINT FLASH n Przma qutque
E éecta para iniciar": PRUSE @:

1890 LET capi1tai=500@: LET tempo
;4: LET timonada=S: LET renda=l2

200 LET tempo=INT (RND#7)+1
230 PRINT PARFER B;" Quigsqu

40 dia
25: FOR i=1 TO temp
+ate: NEXT iN
empo : "; K liusg
2?0 PRINT “"Cada copo sai-lLhe 3
INK 1;iimonada;"s$"
280 PRINT ““Renda: "; INK 1;ren

ol T

290 PRINT [ "Dispo e i;
catthL] 18PGE de INK 1;
00 BEEP «5,10: INPUT INK e;"ou
antoscgggos quer fazer"; ASH

LT
302 IF copocs<@ THEN GO T
2305 GO SUB 29e9: BEEP 5o G
307 IF copos <l THEN LET vendido

$=0: LET preco=1: LET =
o Th sso Copos=@: G

319 JINK 6: PRPER @: PRINT ‘"Cop
320 FOR i=1 TO copos: PRINT "w"
} PRINT “

as *
NK 7; PRPER 1;°
5

i NEXT i: PRPER 7:

330 BEEP .5,10: INPUT INK 2;"R
quanto vende hoje © copo 5 PFLAS
FNE% S hrEin 1 OR

reco<
N 8O TO 23@ <] preco:>249 THE

335 BEEP .1,

340 INK O PRPER 7: PRINT ““Lim
onada a ";pre ;"% o copo”

350 PRINT FLﬁaH 1; INK 2;“"Prim
: 3g:é§zgr égéée Rara iNnici-ar a
ngg .Eés . 12: PRUSE @:

. BRIGHT 1 i=
21: PRINT AT i,0;; il
2 NEXT 4

370 FOR i=@ TO 43 STEP
380 PLOT @,i: DRAU 255,3"

390 NEXT i
400 FOR i=@ TO 200 STEP 4@

419 PLGT ;@: DRA

A58 NES 1 DRAW 55,48
430 PRINT FHPER 6,AT &8,8;"Ouios
que do Jaime® PHPE 8; AT 9.8

440 FOR i=02 TD g8

450 PLOT INX 7,72.i: DRAW INK
;120,0,-PI/1z o0t R
460 NEXT |

=

e
4
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4790 FOR i=1 TO 6: PRINT PAPER &
AT 8+i,8," ";TAB 24; PAPER &;"

480 NEXT i _
490 FOR i=1 TO 4: PRINT PAPER &
(BT 15+1,8 " i
NEXT

495 BRIGHT @
INK &

Soee FOR i=li@ 7O 118

S1@ PLOT 64,i: DRAW 135,090

S20 NEXT i

S39 FOR 1=84 TO 189

S40 PEOT i,115: DRAW 4@,31
N

1

560 FOR 1i=11S5 TO 24 STEF -1

§70 PLOT BRIGHT ©;200,i: DRAW B
RIGHT @;4@,31

SB NEXT 1

FOR i=16 TO 23

600 PLOT BRIGHT Q,200,i: DRAY B
RIGHT @, 4@ 40

510 NEXT

81S INUERSE i
£20 SLOT PEPEh @;584,1156: DRRU P

-
530 PLOT PgPER @;64,112: DRAW P

£4@ INK ©@: INVERSE @

650 PLOT 53,15: DRAU 2,100 "
56@ PLOT 193,15: DRAW @,35: DRA

U INUERSE 1, INK &; PRPER 0,04
679 PLOT 64,15: DRAW 134.,0

88@ INK 2: PLOT 72,79: DRAW 72,

2

9@ PLOT 72.,53: DRRAW 72,2

S893 PLOT 72,47: DRAW 72,@
695 LET_contador=copos: GO 3SUB
7@0: GO TO 730

700 IF contador=0 THEN RETURN
705 FOR i=11 TO 15 STEF 2: FOR

izl TO 9 e

L7180 BRIGHT &: PRINT AT i,84;"¥
BEEP .1,29

518 LET contadar=contader-1: IF

s3ntador=2 THEN RETUEN

720 NEXT j: NEXT i: RETUR

N

730 PLOT 182 ,89: DRﬂu i5,@,-PIs
S/

?&B PLOT 148,45: DRAU ®,27: DRA
W 12,8,-PI/E

75@ PLOT 137,45: DRAW 2,27: DRA

W _-12,5,PI/&

760 PLOT 155,43: DRAY @,20

77@ PLOT 178.42: DRAW @,20

780 PLOT 1635.4%8: DRAW @,18: DRA
U_8,8: DRAW 9,5 DRAW -8,-16

Qg DRAW -5,5: DRAW @,3: DRAU 3

‘580 PLOT 162,83 DRAU 10,8 ,PT/2
E18 cIRCLE Téa 02 5. CIRGLE 153

330 PRINT AT 17,93; INK @; PRPER
5; "LIMONRDA “'breco g
835 IF PrecO'zlzmonada THEN LET
frac=l: GO TO 840
837 LET P=preco: LET L=Llimonads
;*E$T fracz=EXP {(-.Sx{i{p=-L}/(23L1}
540 LET vendidos=(INT (RNDziate
-del ¢deil #frac
845 LET vendidos=INT, vendidos:
IF vendidos=@ THEN GO TO 10
247 IF vendidoss>copos THEN LET
veéndidos=copos
55@ LET contven=vendidos
56@ FOR i=11 TO 15 STEP 2: FOR
i=2 TO 17
a870 FRINT AT i,j;"¥": BEEP .1,1%

880 LET contven= contven i: I ¢
oniven=@ THEN GO TO 2002

890 NEXT Jj: NEXT i: GO SUE 7¢0:
G0 TO 560

900 IF vendidos=copos THEN PRIN
ETINE @, PRPER 4;AT 17,9;" ESG

5910 P?USE 10@. FOR i=103 TO 47

920 BEEP .@2,i-48: PLOT 72,i: D
RAL 120,

93@ NEXT i

S4@ PRUSE 2@9:. BEEFP .S5.,S5

950 CLS PRPER 7: INK @: PRINT
PRPER 5;" BRIGHT 1;“Quio
sque de lzmonadas“‘ BRIGHT @;"

956@ PRINT INK 7; PAPER 1;°"
RelLatorio de vendas

270 PRINT '"Uendeu *; INK 1;wven

didos; " poOs

98@ FR INT “Pelos quais recepeu
*; INK 1,vend:dns*preco ‘g

9890 PRINT ' “Fez ,copus,” COPOS
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“"que Lhe custaram " INK 1;¢co
pﬁs*Lxmonada i
395 iRINT ‘"Pzgou de renda ";re
nda;“s"
1290 LET lucrosvendidosspreco-co
cosslimonada-renda
1210 IF SGN Lucro==-1 THEN PRINT
Teve um®™; INK 2;" prejuvizo"; I
@;" de '-Lucro,"S“
1@20 IF 3GN Lugro=0 THEN PRINT °
"Mao perdeu nem ganhou dinheiro”
1930 IF SGN Lucro=1 THEN PRINT °
"Teve um "; INK 4;"lucro "; INK
Q;"de ";Lucro;"&" ,
1949@ LET capital=capital+ivucro
1280 IF RND:.2 THEN LET renda=re
nda+INT (RND#1@+1)
106@ IF RND:.9 THEN LET Limonada
=Limonada+2+INT (RNDzx2

T0ne PRINT FLASH 1. THK 25000 vE
rima uma tecia para CDﬂtanEf
1055 BEEP .S,12. PAUSE 0. BEZP .
éé&? IF capital<l THEN GO TO 150
1070 CLS : GC_TO 200

1500 CLS : PRINT INK 1; FLASH 1;
19 FECHADD

1510 PRINT *" Faliu e o seu qui

f0sque foi veEndido para pagar
as dividas."

1520 GO TO 1520

8999 STOP

2000 IF coposs+ilimonada<=scapital

THEN RETURN

a1@ INPUT INK.- 1;"Nao tem dinhei
ro que chegue para tantos.'"; INK
2;"Ouantos copos quer fazer

FLASH 1:"?";copos

920 G0 TO 90@@

29999 INUERSE @: FPAPER 7: BRIGHT

@: INK @: BDRDER 7a: CES = EIST ¢
RETURN

APERFEICOAR A MENTE

SINTAXE

Este € um jogo ““intelectual’* para pessoas que gostam de jogar
com palavras. O propésito do jogo consiste em elaborar dez
frases por forma a fazerem sentido. Ao correr o programa, o
computador pede que esperemos uns momentos, ¢ durante este
tempo dispoe aleatoriamente os seus verbos, substantivos e
adjectivos por onze frases que certamente nio fazem sentido.

A nossa tarefa consiste em colocar tais frases em portugués
correcto.

Vé-se um cursor no lado direito do écran com o nimero da
frase que ele estd a apanhar. O cursor pode-se mover para cima e
para baixo usando as teclas *'6™ e **7"", Carregando em qualquer
das teclas de **1°" a **5'" salientam-se palavras de uma determi-
nada frase a que o cursor esteja apontando, ou seja, carregando

m “*3'" a terceira palavra da frase serd destacada.

Hé um lote de onze frases que se encontram vazias no inicio do
jogo.

Para introduzir palavras nestas frases é preciso destacar uma
palavra (como foi descrito no pardgrafo anterior) e premir
ENTER. O computador imprimird entao todas as suas frases com
a palavra acrescentada e colocard automaticamente a palavra no
lugar certo da sua frase.

Ao premir ENTER, o computador perguntard em que frase
desejamos colocar a palavra. Se quiser a palavra introduzida na
frase nlmero 5, naturalmente que introduzird o ndmero 5.

Eventualmente haverd um lote de onze frases para alterar
vérias vezes até se mostrarem coerentes. O computador nio diz
se encontramos a combinagdo certa de palavras, por isso cabe-
-nos julgar se as frases estdo ou niio correctas.

A linha 20 selecciona uma posigao dentro da lista de nimeros
a serem dados pelo gerador de nimeros aleatérios e a linha 30
manda o computador para a linha 1000, onde as matrizes literais
sdo DIMensionadas e se fazem as atribuigbes das varidveis. As
linhas 1049 ¢ 1050 procuram elementos vazios da matriz literal
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A$, regressando a 1040 para seleccionar um novo elemento se o
primeiro escolhido ndo é vazio. A linha 1060 1& o préximo vector
literal das instrugdes DATA da linha 9900. A um elemento da
matriz 1 é atribuido o comprimento da palavra que se acabou de
ler, e entdo esta palavra (B$) ¢ atribuida a um elemento do vector
A$ (linha 1070).

Apos X$ ter sido definido a “*A$"" (note-se que nao foi A$
mas sim ““A$'": a diferenca serd clara quando virmos a linha
110@), a linha 1119 dirige a atengdo para a sub-rotina que
comega na linha 200. O écran é limpo (linha 200) e os ciclos
cruzados A e B imprimem aleatoriamente frases desordenadas.

A instrugido RETURN na linha 26 manda o Spectrum de volta
a linha 1160, onde as variaveis U, P e N sao inicializadas. Estas
serdo usadas num dado momento para mover as palavras pelo
écran. Apbs a sub-rotina da linha 100 ter impresso o curso (o
quadrado a cheio do fim da linha 150), a rotina de 1195 aceita, e
actua, nos nossos desejos relativos a movimento das palavras. A
linha 1205 atribui a i$ o valor da tecla carregada (*'6'" ou **7"")
para mover, para cima ou para baixo, o cursor relativo is frases.
A linha 1260 aceita a escolha dentro da frase indicada e, depois
de ter sido atribuido a X$ o valor de **S$"" (mais uma vez “*X$""
¢ nao ''S$’"), a linha 1309 dirige o programa de volta a
sub-rotina da linha 200. As linhas 1340 e 1350 esperam que
tiremos o dedo do teclado, antes de reenviar a acg@o para 1100,

Y +1

FOR b= E*in,21+1 TO n=1

LET ese+lLib,vi1+1

NEXT b

PRINT AT u+(nj2),e+3%(N<31;
VER 1, INUER:E s R
16@
zoe CL:

Rl e o LR (]
EOOCGEGUNGaIN
L
]

_.’

m
[0

1 e e i

180

205

215
{b,a
=220
2

<]
249
245
250
258

280 R

FOR a=1 TC 11

PRINT "um ";

FOR b=1 TO 5

l).ET F=flags(j(b,a)=L(b,al)+
PRINT VALS (x$+" (b,a, TO r)

¢ b=2 THEN PR
g=2 INT

s "ESPERE UNS ™

-

LET n=1
PRINT AT uu,30;
PRINT FLASH 1; R‘I‘ U, pi " rBT

R! INT turs2+1)

GO SUE 10@
IF INKEY$<:"" THEN 60 TGO i1
IF "INKEY$="" THEN &GO TO 120

BEEP .01,20
LET wu=u: LET u=u+((ig="5"

—

#(U2Q1 -(ig=' ‘.";*u.ue):*a

124:0
TH

1250

iss

EN LET n=URL

IF CODE i$:48 AND CODE is¢

*lfl

1%
IF CODE i%<»13 THEN G0 TO

[E
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126@ INPUT "pars que frasze?"’qg
%gza IF q<¢l1 OR q»11 THEN GO TO 1
1280 LET ss$in,qr=asin,u/a8+1}
1285 LET J(n,qi=tL(n,us2+1)

e
ig¢0 IF INKEYS$<¢>"" THEN 60 TO 13
3350 IF INKEYS$="" THEN GO TO 1385

1360 GO TO 1i2e

2029 DRTR ''reluzente" ,"veloz","f
eio","bom"”,"conhecido”,"velho","
fircunspecto”,"assiduo”,"pequeni
no","‘ot:c:to“ "corpulento"

9005 REM

29319 DATAR " Jjogador" ,"homem 4o 13

\ho,"guarda-chuva” , "banqueirc",
“criado® "winistro” ,"rabot" ,"arca

nhéco" ,"espectador” ,"cavalo” ,"pe
X

2215 REM

802@ DATA "passeia" ,"vira-se" ,"v

oa","observa' ,"tece" ,"fica"; 'nnc

Lina—se",“corta“,"nada","e detid
o","garante”

2025 REM

SQ3@ DATA "a","pela" "sobre a","
sem”,"com a", na", a", por", una
n'ude"‘”a“

29235 REM

9240 DRTA "fravde","pradaria”,"m
gsa' ,"vitoria",'"teia" ,"corrida",
"bicicleta","lagoa","corrente”,’
vitela”,"ventania”

Un @equentino
inclina-ze na
Unm velho banqu
fica pela corri
Um bom ministr
corta uma prad
Um reluzente p
passeia com a
Um conhecido
voa por corrent
Unm Circunspecto espectador
garante 2 teisz

Um solicitd aranhico

)

OUND'L‘P‘I’){*"

LT Rl e TR W Rl o
— 0

[ el
oo
w

13
€
1cleta
dor

[T Rl

cbserva de vitoria

Um velozZ robot

rada sobre a ventania

Um feic cavalo

g detido sem mesza

Um corpulento nomem 40 talho
Wira=-se 3 iagoa

Um assiduo guarda-chuwa

teECe 3 frayude

0 POGO
Apresenta-se neste programa um cendrio muito realista e muito
verosimil. O jogador vai ser o infeliz prisioneiro de um velho
demente e maldoso que decidiu que os seus pecados deveriam ser
expiados por afogamento num pogo, se nio conseguisse de-
monstrar suficiente capacidade matematica.
Eis como o programa o explica:
Neste jogo esta prisionei-

T0 de um Professor Llouce

que o de:zce lentamente pars

3 agua. Ele faz-lhe pergun-

tas., @uando errar, o balde

desce mas se acertar o bal-
de sobe.

Eis o que se pode ver enquanto o interrogatério decorre:

‘Quantos faz 13 + 1838 7°
1553

He! He! 5 resposta certa
seria 1951
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O programa € bastante simples, e permite um grande grau de
elaboragio.

A rotina da linha 1000 desenha a cena. Antes de ela aparecer,
0 computador pergunta ao jogador como vai na matematica.
Introduzindo um némero menor do que 12, o computador
escolherd um nivel de dificuldade ao acaso. Sugerimos que se
comece com 15 da primeira vez que o programa correr. A linha
719 atribui a T$ o sinal da multiplicagao (*) ou da adigao (+), e
na linha 720 dé a varidvel T um nimero entre um e o nimero
escolhido para nivel de dificuldade. Se T$ ¢ o sinal de multipli-
cagdo, & varidvel **B'" na linha 735 € atribuido um nimero entre
um ¢ dez. Se T$ ¢ o sinal de adigio, B é escolhido entre 0 e cem
vezes o nimero introduzido como nivel de dificuldade.

A linha 749 imprime a pergunta no écran, substituindo o *****
por um pequeno “'x™’ no caso da multiplicagdo (pois *‘x"" é o
sinal geralmente usado nesta operagao). O ciclo G de 777 a 840
di a oportunidade de introduzir a resposta. Esta rotina aceita os
caracteres introduzidos por intermédio de INKEYS$ e converte-os
num nimero de comprimento maior do que um caricter; estuda-
-la é um bom método para aprender a escrever rotinas seme-
lhantes em futuros programas.

Nas linhas 850) a 985 o professor reage 4 sua resposta e gera-se
uma nova pergunta.

Examinando a rotina de impressio da cena vé-se que estd perto
o fim do programa; L € a varidvel que determina a que
profundidade do pogo deve ser desenhado o balde. Se este chega
a0 cimo, o professor € puxado pela corda e somos conduzidos a
um fim muito agradavel (e de que a forma imprevista negara
qualquer lei que normalmente governe as relagdes entre cordas,
pogos e baldes).

Se o balde chegar a dgua, estari reservada ao jogador a
sensagao de um final agradavel.

S REM O poco
10 LET (=40
20 GO SUE 32DaQ
S10 PRINT AT £,6;,"0 poco"
520 PRINT ,,TAB B;,; "Neste jogo
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€5ta prisionei - ro de um pro
fessor Louco qUe o desce
LEntamente para 4@ agua, Ele
faz-ihe pergun- tas. Quando
é€rrar, o balde desce mas se
acertar o bal- de zobe.,”

t
530 GO SUB 1005
£40 PRINT AT 21,6;"Prima tecla

660 GO SUEB 1020
670 PRINT AT 6,8;"0 professor d

880 INPUT "‘Que tal vai na mate

matica? (%3°",4d

4??34IF d4¢12 THEN LET d4=INT {RND

685 LET (=121-4

30 IF d<@ OR 43100 THEN PRINT

AT 5,8;"Itroduza Um numero de 1
: G0 TO BS0

700 GO SUB 1000

]?10 LET t$=CHRS (42+INT (RND =2}

?gg &iETt;=INT (RND#d) +1

7 ="%2" THEN LET b=IN
NDx10@)+1: GO TO 740 WEENT: 4R
735 LET b=INT (RND%d3100)

74Q@ PRINT AT 8,6;""Quantos faz

750 LET us=ts
760 IF t$="3%" THEN LET ug="x"
7ES tFT CHE=STRS$ VAL (STRS a+ts+

770 PRINT a;
772 LET tt=0
775 LET ws$="
777 FOR 9=1 TO LEN [

780 FOR 1=1 TO Lz10

785 LET i$=INKEYS

48 I e I M

i%$¢43 OR CODE is%:

THEN GO TO 212 S
S10 LET w=wg+is

915 LET tt=ttsz
g§§a IF WE(g9) <>c%(9) THEN GO TO

5285 PRINT AT 3.65.us: BEEP 1,22

" l‘;Us'vl ";‘b;“ o

assa IF INKEY$<:"" THEN GO TO S3

549 NEXT g
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8590 PRINT AT 12,8;"Bolas!! Acer 1180’ AETuRs O 0@

1

R - ik
£60 FoR s=1 To tt/10 2010 FOR 2.8 T 35 OVER Li'#
578 eE=2 .01, 2020 PRINT AT -1 e

B JEET & istmcrriiER T 2030 PRINT AT 3,3, &~

,._, H LEil=LL S =%k 7 ’ 2@35 BEEP .95,3
e N 2042 NEXT 2

200 G0 TO T@e 2050 FOR a=17 To 21

gi@ FRINT HT '.‘,-EU wE aass pRINT aT a 2,“*“

$1S FOR a=1 TO 20 206@ PRINT AT al1,2:" »
o 28 peet ol

T 2 a

sggg‘zaggrr§ 12,6i"He! He! A re 2099 PRINT AT 21,2; OVER 1;"_
95@ PRINT AT 13,8;“"seria ";c$ 2190 LRINT AT 18,2: "

355 Bneit é, S ?gea DATA 24,24,254,58,24,36, 10:
= us 2

S70 PRINT AT 3,L/8+43;" anag EEQDS;° il

275 NEXT u 903@ POKE LUSR “3"+a3,b

280 LET L=L+4 20240 NEXT

S85 GO TO 700 3050 RETURN

58 Y *

C ] =

1005 PLOT @,150 W

1010 DRAY @,-150

19292 DRAL 42,2

1930 CRAW @,15@

1232 PLOT 49,135: DRAW 215,90

1935 PLOT 1,42: DRAW 33 @

1942 CIECLE 20, 17e.s

1959 PLOT 29,17

125@ DRAW L.-i@ =L ¢85)
1285 PRINT AT 4,L/842; OVER 1;"%

1970 PLOT 15,172
1080 DRAL @,
1990 DRAD -4,-8
1199 DRAL &,0

1110 DRAU -4,8
1120 PLOT 11,162-1
1130 DRAW 2.-3
1142 DRAY 4,2

1159 DRRU 2,8

%120 gF =@ THEN BEEP 1,22: G0 T
1%65 IF 1=153 THEN BEEP 1,22: GO
117Q0 IF L:20 THEN LET L=@: BEEP

1,20: GO TO 1029

1175 IF L»>122 THEN LET L=183: BE
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Sugestoes para programacao

COMO APERFEICOAR OS PROGRAMAS
‘Os artistas foram sempre dos primeiros a explorar novas
tecnologias..." (David Thornburg, **Computadores e Socie-
dade’’, revista Compute!, Margo de 1982, pag. 16)

O advento do computador pessoal deu a muitas pessoas um
ensejo para descobrir a sua criatividade. Para muitos, o simples
facto de terem fécil acesso a um computador deu-lhes também
acesso a uma actividade criadora, deixando vir ao de cima
faculdades que de outro modo continuariam latentes.

Como em todas as formas de arte, o conhecimento da técnica
facilita a expressdo do desejo de programagio criadora. Ter
muitas técnicas e truques de reserva permite inventar ¢ desenvol-
ver programas sem sermos dominados pelo medo de que o
computador néo actue como queremos. Por exemplo, saber como
se faz mover objectos permite que nos concentremos noutras
caracteristicas que 0 nosso programa deverd apresentar, em vez
de ficarmos atolados nos mecanismos da criagdo de movimento.

Examinar os programas deste livro ¢ de outros, assim como os
publicados em revistas da especialidade, ensina bastante sobre
programagao.

Decerto que & medida que se introduzem os programas e léem
as notas que escrevemos a acompanhi-los, se tirard deles um
certo nimero de ideias que facilmente podemos incluir nos novos
programas. Quando ainda ndo se tem pritica do jpgo da
programagao deve-se comegar por alterar apenas as listagens
deste livro, mudando elementos como os gréficos definidos pelo
utilizador, ou as teclas que as rotinas INKEY$ léem, prosse-
guindo mais tarde com a escrita de programas completamente
originais.

Ao desenvolver o programa, deve ter em mente o seu lado
“*humano’’. Em muitos casos, os programas virdo a ser utiliza-
dos por outras pessoas e, por esta razio, é conveniente procurar
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tornar a sua execugéio o mais ficil e agradivel possivel.

Por exemplo, muitos programas (incluindo alguns deste livro)
escritos para o Spectrum usam as teclas **5°, e
para controlar o movimento, deslocando um objecto sob o
controle do jogador nas direcgdes indicadas pelas setas dessas
teclas. Mas, pensando um pouco sobre isso, conclui-se que nao
830 as teclas mais convenientes para usar em todas as circunstén-
cias. Estio muito juntas no topo do teclado e ndo sdo, certa-
mente, as de mais ficil acesso. Sdo muito mais convenientes, se
um programa apenas exige movimentos para a esquerda e para a
direita, as teclas *‘Z'* (para a esquerda) e “‘M'" (para a direita).
Outras teclas podem ser utilizadas para 0s movimentos para cima
¢ para baixo. Observa-se este facto no uso de programas deste
livro, como em CORRIDA DA MORTE.

Vale a pena pdr em causa todas as acgoes de um programa que
se fazem por hébito (tal como usar as teclas **5" e *'8"") para
verificar se esse hébito ajuda ou ndo a produzir um programa
Cujo uso seja o mais agradavel possivel.

Escolhendo, para o movimento, outras teclas que ndo ‘S e
8", refiram-se aquelas que paregam “*6bvias’’, por forma a que
0 jogador se divirta sem dificuldades, em vez de gastar energia
mental a tentar lembrar-se das fungbes de cada tecla. Devem
escolher-se teclas c6modas de usar e com posigdes de algum
modo relacionadas com a sua fungéio no programa (tal como no
canto inferior esquerdo do teclado — 7" — para mover para a
esquerda). Para outros controles num programa, como disparar
uma mortal arma laser anti-invasores, fard sentido escolher uma
tecla de fécil acesso, ou uma que esteja relacionada (como “‘F**
para Fogo!, ou “*L’" para langar os dados) com a fungdo que vai
activar.

Observa-se isto na VINGANCA NO CASTELO DO TER-
ROR, onde se introduz “*E’" para mover-se para este, “‘N'* para
norte ou *'S™" para sul. Lidas as instrugdes para um jogo como
este, € pouco provivel esquecer a fungao de cada tecla. Se
possivel, devem incluir-se nos programas comentdrios bem

explicitos para que o jogador saiba exactamente o que fazer em
cada situagao.
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Embora nao seja necessario fornecer instrugdes completas com
o programa (e na maior parte das vezes elas ocupam demasiado
tempo de memoria e de escrita), os comentérios de‘l‘NPUT
devem ser claros. O uso de instrugdes-guia para o utilizador,
colocadas entre aspas numa intrugio INPUT do Smcrrm. torna
simples a tarefa de dar ao operador comentérios explicitos ou
linhas mestras. Como € sabido, podem-se usar todas as intrugdes
padriao de controle do PRINT, tais como FLASH, BRIGHT e
INVERSE, dentro dos comentérios de INPUT, realgando esses
comentérios e aumentando o interesse geral criado pelo pro-
grama,

Uma vez o programa a funcionar, deve-se fazer um esforco
por tornar o aspecto visual 0 mais atractivo possivel. Mesmo que
as saidas para o écran sejam apenas compostas de instrugdes
PRINT, nio ha razio para que ndo sejam ordenadas no écran de
maneira interessante, clara e atraente. O uso da cor nas instru-
¢oes PRINT ou ainda mudangas na moldura ou enquadramento
(BORDER) de tempos a tempos, melhoram a mensagem e
aperfeigoam a sua legibilidade.

Por exemplo, no programa de xadrez que se encontra neste
livro usamos mudangas aleatérias no enquadramento para dar
conhecimento da captura de uma pega do computador por outra
do jogador.

O som também melhora os programas. E surpreendente o que
alguns beeps podem proporcionar a um programa, fléo apenas
para coisas 6bvias, como um invasor do espago a desintegrar-se,
ou bolas a bater nas paredes, mas também para aplicagdes como
as do XADREZ PARA PRINCIPIANTES. Numa determinada
parte desse programa, o computador faz soar beeps 4 medida que
procura uma pega para jogar. Isto assegura ao jogaflor. mesmo
que o computador leve tempo a tomar uma decisdo, que o
programa nao se perdeu num ciclo sem fim. .

Qualquer uso da cor ¢ do som aumenta o impacte de um
programa. .

Enquanto uns sdo contra o uso da cor pela cor, nao parece
sensato que ao usar um computador como o Spectrum (que le.m
na cor uma das suas caracteristicas principais) nio se tire
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vantagem destas caracteristicas sempre que se possa. O mesmo
argumento aplica-se aos grificos definidos pelo utilizador. De-
verio ser usados sempre que se sinta que isso vai melhorar o
programa. No nosso programa de xadrez néo crizmos os nossos
proprios gréficos porque tinhamos por objectivo por em realce a
qualidade do jogo e ndo a apresentagdo. No entanto, nao hi
desculpa (excepto, talvez, a preguica) para usar asteriscos a
representar invasores espaciais em vez de um ou dois gréficos
definidos pelo utilizador.

Sem esquecer a valorizagio que se obtém ao adicionar cores
dos caracleres ou ao fundo, ou realgar certas palavras com
INVERSE, FLASH e BRIGHT, hi coisas mais sublis para
melhorar a mensagem, tais como incluir certas palavras em
maiidsculas quando o resto da mensagem estd em minGsculas.
Vé-se um exemplo disto nas descrigdes da segunda versio da
VINGANCA NO CASTELO DO TERROR, onde incluimos as
palavras alteradas em maidsculas, para se saber quais as modifi-
cagOes a introduzir naquela variante do jogo. Embora as palavras
fossem colocadas em maiisculas para facilitar a tarefa de
conversio e ndo para as fazer realgar no programa, elas ilustram
como € eficaz uma simples alteragio como esta. A posigao da
saida PRINT para o écran também pode ser importante, e a

instrugao PRINT AT pode facilitar a colocagio das mensagens
onde desejarmos.

AUMENTO DA VELOCIDADE DO PROGRAMA
Em alguns programas, a qualidade do jogo é mais importante
do que a velocidade (tais como PIRANDELLO ou DAMAS
incluidos neste livro). Mas mesmo em programas como estes,
deverd ainda ter como objectivo produzi-los com uma velocidade
que seja a mais répida possivel. O factor velocidade é geralmente
a primeira prioridade em jogos de grificos animados. Graficos
lentos conduzem a um programa insatisfatorio.

Na introdugao a alguns dos programas deste livro, dirigimos a
nossa atengdo para vérios dos seus aspectos que ajudam a
maximizar a sua velocidade de execugiio. Pensamos que seria atil
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reunir essas sugestdes, acrescentar ainda mais algumas, neste
itulo.

ca?;)uando um programa chega a uma instrugiao GO TO ou GO
SUB, tem de pesquisar, linha por linha, desde o primeiro nimero
de linha até encontrar o nimero designado na instrugio GO.TO
ou GO SUB. Portanto, os programas que colocam sub-rotinas
perto do inicio do programa tendem a correr mais rapidameme_. do
que os que as colocam no fim da listagem. Se houver um ciclo
mestre, chamado vérias vezes num programa, vale a pena
organizar a listagem no sentido de colocar este c1c_lo 0 mais perto
possivel do inicio. Véem-se muito programas assim organizados
ao longo deste livio. Em contrapartida, as partes do programa
utilizadas uma Gnica vez (como a inicializagio das varidveis, as
instrugbes ao jogador e os grificos definidos pelo utilizador)
deverdo ser colocadas mesmo no fim do programa, para assegu-
rar que nao se tem de saltar por cima delas, como acortt‘ecena
cada vez que o computador comegasse a procurar pelo destino de
uma instrugao GO TO ou GO SUB.

Ver-se-d que, de maneira geral, quanto menor for o nﬁmero_de
linhas do programa mais rapidamente ele correra. I{Lstrugoes
“‘encadeadas’’ na mesma linha sdo executadas mais rapidamente
do que seriam em linhas consecutivas de apenas uma instrugio.
Este facto nota-se especialmente em programas com gréficos
animados; por isso deve-se tentar encadear 0 maior niimero de
instrugdes PRINT AT (com ponto e virgula) sempre que se
possa. Geralmente, a quebra de velocidade como resultado de se
terem muitas linhas bem como abundantes instrugdes REM nao é
nem critica nem particularmente notada. No entanto, quando a
velocidade tem de ser optimizada, valerd a pena fazer duas
versdes do mesmo programa. A primeira, com virios REMjs e
usando linhas com uma instrugdo apenas, para haver a maxima
clareza durante os estdgios de desenvolvimento e de pesquisa de
erros, pode ser transformada numa segunda versdo. Este segundo
programa dispensa REMs e faria o maior nimero possivel de
‘‘empacotamentos’” de instrugdes na mesma linha. .

Consegue-se por vezes eliminar completamente certas instru-
goes GO TO, gragas a cuidadosa programagao. Examinem-se
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todos os GO TO que ndo sejam qualificados por um IF/THEN
para se ver se € possivel elimini-los. Alguns puristas da
programagdo proclamam que um GO TO nio qualificado é
Sempre mau, mas isso nao ¢ razio para banir tio Gtil instrugdo.
No entanto, deve-se olhar com olhos de Ver para os programas
que usam GO TO, especialmente GO TOs ndo condicionais, por
forma a descobrir mancira de os contornar. E, muitas vezes,
podem ser completamente eliminados. Se hd apenas uma curta
sub-rotina s6 chamada duas ou trés vezes num programa, talvez
seja preferivel incluir essa sub-rotina completa, cada vez que for
necessdria, em vez de consumir tempo com instrugées GO SUB.

Uma vez que um programa esteja a funcionar, vale a pena
fazer uma listagem na impressora (quem a tiver, claro), a fim de
examinar com objectividade **blocos’ gerais de maior ou menor
auto-insuficiéncia, Descobrir-se-§ que se podem encarar muitos
programas desta maneira, mesmo que ndo tenham sido progra-
mados com uma estrutura modular em mente. Sondado desta
forma o programa, pode-se descobrir que os blocos nio estio na
melhor das ordens para assegurar a execugao légica do programa
0 mais rdpido possivel. Tentar-se-4 entio dispor os blocos numa
ordem mais “‘limpa” e, talvez, mais I6gica.

Nao se devem usar parértesis a ndo ser guando absolutamente
necessrios, porque ocupam meméria e tempo de processa-
mento. O Spectrum, em geral, exige menos paréntesis do que a
maior parte dos outros Basics, permitindo, por exemplo, PRINT
CHRS 134 em vez de PRINT CHRS (134).

E natural haver problemas para fazer caber num Spectrum de
16 K programas escritos originalmente para um ZX8/ de 16 K.
Os grificos consomem uma porgao significativa da meméria
dum Spectrum de 16 K. Ao converter, deixem-se de fora todos
0s comentdrios REM e condensem-se as instrugdes PRINT o
mais que se possa. Examine-se a listagem completa para verificar
se pode ser encurtada de alguma forma, como substituindo frases
ou palavras usadas frequentemente por vectores literais ou por
adicao duma sub-rotina para congregar blocos de instrugoes
utilizadas mais do que uma vez no programa. Isto abrandard um
pouco a velocidade de execugio, mas é um pequeno prego que se
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paga para “‘espremer’’ o programa. Como se sabe, o :Spectmm
corre muito mais rapidamente do que o ZX8/; por isso, este
sacrificio de velocidade provavelmente constitui um problema
menor. Se o programa corria a uma velocidade satisfatéria no
ZX81. s6 pode melhorar num Spectrum.

194

Apéndices

O GERADOR DE LETRA GOTICA
Este programa nao é um jogo, mas, sim, uma ajuda de progra-
magio e pode ser de execugio bastante divertida. O programa
permite definir um ou todos os caracteres impressos pelo
Spectrum, com caracteres da nossa escolha. Tem pouco mais de
trinta linhas de comprimento mas permite produzir efeitos
extraordindrios.

Aqui estd, por exemplo, a listagem do programa com caracte-
res géticos criado por redefinigio de todo o conjunto de caracte-
res:

$Lra segeia rep
=226 thén 49 to
Exi(@b€ 33-32)
$ (196}

t

L —y

[ I A AT

et e

L=
b

; -t
N TR
o

Wi
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Como se pode verificar, ¢ muito eficaz. Na maior parte das
vezes nao € necessério redefinir o alfabeto completo e bastard
apenas alterar alguns caracteres. Faga o leitor correr o programa
¢ espere alguns momentos até aparecer a frase *Que letra descja
reprogramar?’’. Tendo respondido, introduza (linha 24¢) um
niimero BINario para C8, que o computador processari, regres-
sando para o seu proximo BINirio. Quando terminar a redefini-
¢do, prima simplesmente na tecla STOP para deter o processo.
Descobrird agora — supondo que reprogramou a letra *a’" —,
que cada vez que carregar nesta mesma letra ‘‘a" obterd o
préprio cardcter que reprogramou.

Aqui estd o programa nos caracteres habituais:

102 CLEAR 31400
20@ INPUT "Que lLetra dese ja rep

rogramar? "iag
f_‘gg IF CODE (as) =225 THEN 20 TO

210 LET 2=31145+3% (CODE 2$-32)
222 FOR f=0 TC 7

239 LET b&=CHR$ (196}

242 INPUT <% ~
2 F LEN C$:)8 AND c$<>"" THE
N_BEEP ,S,20: S0 TO 240

250 LET b=UAL (bS+cs!

255 POKE a+f,b

26@ PRINT ¢+1,TRB 3;cs,b

: =D, i 2

2
Por favor aguarde alt
£ 05.4."
420 LET p=1S58is
=31491
449 FOR =@ TQ 255
45@ POKE a+f ,PEEK (p+7}

480 NEXT ¥

472 LET v=31145

480 LET n=236@8%

490 POKE n,v-2S8xINT (v /258)
S00 POKE n+l,INT (v/258)

S1@ CLS STOR

E mais simples reprogramar alfabetos completos usando en-
tradas (INPUTS) decimais do que bindrias. Se realmente neces-
sita de um alfabeto gético, acrescente as seguintes linhas:

1@9@:FCR 3=31401 TO 32192
2200 INPUT [(a);"2",p

3280 PCKE a,p

420 NEXT
5202 G0 TO 472

y
L

o

Quando fizer correr (com RUN 100@) ser-lhe-4 oferecido um
vasto nimero de entradas (INPUTS). Introduza apenas o namero
patente na lista seguinte, depois do nimero mostrado pelo
computador. Feito isto, o seu alfabeto tornar-se-4 gético. E ideal
para imprimir economicamente cartdes de boas festas com o
Spectrum.

3i4¢1 ¢ 31402 ¢
21403 & 31404 ¢
31405 ¢ 21404 ¢
31407 o 31402 ¢
31409 ¢ 31419 i¢é
Ii441 ié 31412 ig
31413 ig 1414 g
31415 is 21416 e
31417 <¢ 3141z 26
31419 el 314290 ¢
21421 < 31422 4
31423 ¢ 31424 ¢
31425 o 21426 2¢
31427 124 31428 3¢
31429 zé 2143¢ 12¢
21431 et 21433 Q
21433 2 31434 3
214385 €2 31436 4¢
21437 ¢2 31433 i¢
21439 §2 31440 g.
31441 e 21442 33
21443 ie¢ Zi444 i
2i44% is 31444 33
31447 7e 3144% ¢
21449 ¢ 2145¢ i¢
31451 40 31452 id
31453 432 31454 &3
21455 53 31456 e
31457 N 31453 3
Z1459% ié Ii4¢0 ¢
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31933 23

31877 8 Fidri 3 31934 4
31879 14 Z183¢ o g{ggs 14 31926 33
31881 ¢ 312883 ¢ i1 7 9 31938 43
31383 64 312284 32 31939 33 3199¢ a4
21335 16 31334 3 3199i 2& 31992 3z
31837 4 21338 o 31598 2F 31358 o
31339 ¢ 31330 S6 31397 3% 21596 a4
31391 72 21392 24 31339 13 31992 324
31393 49 31394 104 23001 ig 32000 3&
21395 124 21396 ¢ 25 332 32002 9¢
21897 32 31898 16 31933 8¢ 32004 107
31399 s6 3100 24 nwg g 32006 103
31901 16 31902 16 33009  1e oy i3
31903 16 31904 0 33011 1¢ 33012 13
31905 ¢ 31506  © 33013 16 33013 s
31307 ¢ 31303 ¢ 33015 1 32044 1¢
21509 -] 31910 o 33017 22016 24
31911 ¢ 31912 255 33015 13 33035 126
31912 ¢ 31914 23 23021 170 3202¢ 42
31915 34 31916 120 33023 42 32023 43
31917 32 31913 32 33035 o " 33036 3
31919 124 3192¢ 33035 @ 33026 49
21921 ¢ 31922 S6 33039 Li¢ 32033 s2
31923 72 31924 24 32031 532 23033 o*
21935 49 31926 104 32033 3 32032 ¢
21927 124 31933 32035 g 32034 14
31939 33 31930 36 33037 1e5 32036 108
21931 33 31932  s6 3503y 1ok 33033 j103
21933 52 31931 53 22041 ot £2080 42
31935 52 31936 24 23083 & 32043 iis
31937 16 31938 56 33545 o2 32044 53
31929 104 3194¢  9¢ 32047 4 32044 43
31541 26 31942 94 33045 2 32043 €4
31943 43 31944 24 3301 32050 43
31945 18 Z194¢ 32 23 32052 33
31947 i6 31948 24 32053 33 329054  s¢
31949 a4 3195¢ 44 32055 {3 22056 1
31951 14 31952  1¢ 33057 ¢ 32052 44
31953 is 31954 & 32059 116 33060 32
31955 1904 31956 120 32061 32 32063 33
31957 26 31953 9% 22063 36 3320464 43
21959 43 31960 24 22065 2 32064 2z
21961 14 31962 3¢ 32067 32 32063 103
21962 16 21964 &9 32069 i1z 32070 &
31965 16 T196¢4 16 33071 ioz 32072 43
31947 43 31563 24 32073 i¢ 33074 43
31969 1é 3197¢ 490 329785 126 32074 43
31971 102 31972 44 32077 43 330738 43
31573 a3 31974 44 33979 ii4 33020 &9
31975 70 31976 6 33031 ¢ 32083 49
21977 33 31978 32 32013 116 32084 sS2
31579 44 31930 sS4 32¢35 53 3303¢ 52
21921 324 31932 34 32037 52 33032 19
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RENUMERACAO COM CODIGO MAQUINA

Eis um programa em codigo méquina que ird renumerar um
programa em Basic, alterando onde necessério os niimeros que se
seguem is instrugdes GO TO, GO SUB, RESTORE, LINE e
RUN. Esta escrito para o enderego 5CD{), ou seja, a primeira
linha de programa. Os enderecos podem ser alterados (os
enderegos apropriados estao sublinhados), mas esse processo nao
se recomenda.

O programa funciona deste modo:

1. O computador procura pelos bytes das instrugdes RUN,
GO TO, GO SUB e RESTORE através do programa, verificando
que eles ndo pertencem a um comentirio REM, instrugio
PRINT, nimero de linha. Se se alcanga o fim do programa, este
€ renumerado. Se for encontrado o byre de uma instrugio GO TO
ou GO SUB ou semelhante, o programa verifica se CHR$ 14
aparece nos préximos cinco caracteres. Caso nao aparega, o
programa salta para o inicio.

O programa agora carrega em bloco o niimero na varidvel A,

2. Seguidamente. o computador faz o POKE do nimero na
segunda parte do programa — agora em hexadecimal. Procura os
niimeros de linha que aparecem a seguir aos GO TO's e GO
SUB's e, se estes forem maiores do que a ultima linha do
programa, vai de volta para a alinea 1. Converte a posigio do
nimero de linha seguinte a0 GO TO ou GO SUB no seu novo
destino, convertendo, logicamente, este nimero num vector
literal em a$. Agora carrega em bloco o novo destino dos cinco
bytes que se seguem a CHRS$ 14,

3. O programa agora carrega o vector literal na posicio
imediatamente a seguir aos GO TO, GO SUB e similares.
Apagard ou introduzird os espagos necessérios para acondicionar
o vector literal, a0 mesmo tempo que altera as varidveis do
sistema e o comprimento da linha do programa. Vai entio de
volta para a alinea |. Para meter o programa introduza o
carregador de nimeros hexadecimais escrito em Basic, ¢ um
comentirio REM contendo exactamente 372 caracteres, atri-
buindo-lhe o nimero de linha 1. Isto ocupard 11 linhas e 20
caracteres. Note-se que nio hé espagos dentro do b$, na linha 2.
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Faz-se depois correr o carregador hexadecimal, introduzindo
os pares escritos em hexadecimal dados na segunda listagem. O
carregador aceitard qualquer namero de byres de cada vez,
devendo o cédigo ser escrito sem espagos entre os bytes. O
codigo usa maitisculas e permite reintroduzir quaisquer niimeros
que ele ndo reconhega. No fim da introdugio dos dados o
programa péra com o relatério de codigo 9/18:1/.

Verifique-se o seguinte:

PEEK 23765 deve dar 33
PEEK 23891 deve dar 11
PEEK 23993 deve dar 33
PEEK 24072 deve dar 93

Deve-se agora apagar todo o programa original & excepgao da
linha 1.

Introduz-se a listagem 3, notando que a linha 5 contém o
tamanho do passo e o primeiro nimero. Neste programa, foi-lhes
atribuido o nimero 19, mas pode-se altera-los & sua vontade. No
entanto, ambos devem ter quatro caracteres de comprimento, e
por esta razdo temos dois zeros A frente do nimero 1. Ao tentar
alterar estes valores, deve-se fazer POKE 23991 com o primeiro
niimero menos o tamanho do STEP (passo), e fazer POKE 23909
com o tamanho do STEP. Apenas se introduz RUN e ENTER
para renumerar um programa. Sugere-se que se mantenha o
RENUMERADOR numa cassefe separada e se faga o MERGE
com o programa que se estd a desenvolver e que ¢ necessario
renumerar.

Listagem um, o carregador hexadecimal:

2:LET b$="21234S56759ABCDEF"
3 FOR a=2376@ TO 24131

4 INPUT as

S PRINT asi TO ®Y3 o
6 LET C!—ai

7 GO SUB_19

8 IF b=16 THEN GO TO 4
9 LET c=bx18%

@ LET cs=asi2}

GO SU
IF b=

B 19
15 THEN GO TC 4

PORE a,c+b

LET as$=a%$({3 TO )

LET a3=a+NOT NOT LEN a!

IF LEN as THEN GO TO

NEXT
STOP
FOR b
IF bs%
RETURN

a

=@
(b

TO 15

+1} ¢>c% THEN NEXT b

Listagem dois, o c6édigo hexadecimal:

45
23
ic
ED
FE
ED
s
SC
34
El
e
4D
=1n4
65
40
SC
o1
co
2R

59 61 63 65
23 23 as 22
EF 18 &2 FE
C8 FE ES C8
F? C8 EB 2A
Sz EB C§ E1
21 LF SC 2%
A7 28 @7 34
18 @5 35 20
19 E® C9 DS
2R &5 SC A7
62 6B 22 ED
@@ D1 C3 €S
SC ES 23 A7
19 D1 EB ED
42 CD 2C SE
1 c8 @B =2A
E3 _SC %@ 1D
p&_SC ES 21

21 19 SF
Ea __SC C9
EC ¢C8 FE
FE CAR CS8
48 SC 37
7E ES @6
ES 6E 26
20 @2 2¢C
@2 2c 35
¢ @aC SE
ED 52 44
B® CD FEC
DS ES 2R
ED S2 -44
BS CD EC
4@ E1 23
E@ _ESC 7E
21 o0 @9
en 20 09
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208

44 4D E1 CD

3 71 23 SE
iz E9 23 11
20 @4 SE or
20 ©5 47 ED
er 28 oS FE
18 18 BC CD
22 E@ SC 3E
ED B1 20 R7
S8 4B S5C 13
ce 21 p1_sb
§SC 01 oo oo
23 ES 21 @R
E1 D8 SE 23
E3Z_BC S0 EB8
2R 4B SC 23
81 ©5 90 ED
BC 23 4E g3
®E CC 24 _SD
20 F4 1A FE
S 18 F7 cg
C8 2R ER SC
ES DS 23 23
ED 43 CB SD
El 78 Bi a8
@9 C1 @A CS

E3 _SC D3 7@
23 86 23 1%
24 @@ FE ER
15 @4 FE =22
Bl 183 ®©R FE
PE 29 @4 13
E4 SC 290 B7
8E @1 e5 @@
22 ER _S8C ED
®E @5 ED B®-
36 D8 2R D&
3 56 23 BE
9@ 37 ED S2
S8 23 13 ¢b
@l 290 @0 c9
ED S8 f£2 _5C
B@ E0 SB ER2
46 23 1R FE
EdC A2 78 Bl
BE. C8 . €D 4iC
21 p1_Sp 38
SE @D Er B8
46 23 4E @3
C0 BE _SD D1
E?7 @1 @24 @0
A7 28 @7 34

29 092 2% 34 18 @S 35 20
@2 23 35 cC9

Listagem trés, o programa de renumeragio:

2>LET a=USR =237ES

S IF USR 23821 THEN STOP

4 FOKE 24011,3-INT (a,258) %25
€: POKE 24@12,INT (as256): LET a
=USR 23893: IF NOT 3 THEN GO TO
3

S_LET a={5-1)+0010+2010: LET
23;3TR5 3: GO TO 35 AND NOT USR 2

8 REM

Listagem quatro, o renumerador em assembly;

SCpe 1@ ORG  #SCD@
SCCo 29 DEFE 84

SCD1 @ LEFB #S9

SCbe 42 DEFE #61

SCDG =1} DEFE 8E3

SCDh4 =1 CEFB ®ES

SCDS 70 LD HL ,85F19
SCDS 30 INC

SCD9 299 INC HL

SCDRA ig9 INC HL

SCDEB 119 INC L

SCDC ize Lo (LSCE®@) ,H
SCDF 130 RET

SCE@ 142 LSCE®@ DEFB #1iD

SCE1 ig DEFE #SF

SCE2 i6@ LSCEz2 DEFB 816

SCEG i7e DEFB #60

SCE4 159 LSCE4 CP HEC

SCEE& ig@ RET' 2

SCE? 209 cp RES

SCES 219 RET 2

SCER 229 cP #CA

SCEC 259 RET . .2

SCED 249 cP #F7

SCEF 25@ RET

SCFo 260 LSCF3 EX DE,HL
?CFl 270 LD HL , (BSC4B
SCF4 259 SCF

SCFS 299 SBC HL.DE
SCF? ZoQ EX DE,HL
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210

LSDo4

LSD34

{HL
EZ;LSD&B
{HL3
HL
LSDe4

DE
LSE@C

HL, (BSC&S

A
HL ,DE
B.H

HL

LSCFC

CE

BC

CE

HL

HL , (BSCES

HL

B b e b e s e
SO E N D
Le00aR0%

R b A e s
o
L]

LSDSS

LSDS?
Q

LSDE3
Q

LED3s
LS0EA

LSDaF

EC

BC., #0202
HL, (#SCD8
HL

HL , #020A
HL ,BC

]

c
{HL! ,B
HL
(HL) ., C
HL
E, (HL)
HL
D, (HL)
HL

HL , DE
LSCE3

HL

DE, 420024
RER
NZ,LSD38
A, #aD
LSDER
#zz2

NZ ,LSD&aF

2

LSD89
#saop
Z,LSD2s
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212

LSDEE

LSDCa
2

LSDD1

cP

INC
ADD

CALL

(=
n

INC

HOE
NZ,LEDSB
DE

HL . DE
LSDS?7
LSCE4
NZ,LSDS7
(LSCE®) ,H

A, 82E
EC.8000%S

NZ,LSDS3
(LSCE2) ,H

DE, (8#5C45B
DE
C,8es

HL,LSDD1

(HL) ,#D8

HL, (8SCD6
EC.H2000

BC

D, (HL)

HL

E, (HL)

HL

HL
HL , 820248

HL ,DE
HL

c

E, (HL)

HL

D, (HL)

HL

HL,DE
LSCF3
NC,LSDC4
BC,u0020
HL , (85C4B

HL
DE, (LSCE2

BC,8@a2s

LSDF8

DE, (LSCED

HL
€, (HL)
HL

B, (HL}
HL

A, (DE:
8BOE
Z,LS034
A,B

c
NZ,LSDFS
A, (DE}
BRE

4

LSD1C
LSE@2
AL,.LSDD1
(HL) . 8CS
HL, {(LSCE®
A, R2D

(BSDCE) , B
LSDBE
DE

HL
RJB
c

Z,LS5E14
BC, #2004
HL ,BC

BC

{(BC)
LSE3E

L)
NZ,LSES3C

A,
BC
A
ZJ
{H
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229@ LSE3C
23@3 LSEZE

2338
234@ LSE4S

HL

(HL)
LSE4S

(HL)
NZ,LSE43
HL

(HL}

BIBLIOTECA VERBO DE INFORMATICA
A seguir, nesta colecgao:

Aprofundamento do Basic
de Mike Lord

O Dominio do Cédigo Méquina
de Toni Baker

As 40 Melhores Rotinas em Cédigo Maquina
de John Hardman e Andrew Hewson

Os 20 Melhores Programas para o ZX Spectrum
de Andrew Hewson

Guia Avancado para o Spectrum
de Mike Lord



