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Para quem ja se deliciou com o volume | desta colecao,
mais programas e jogos interessantissimos e fascinantes:

Jogos de acao: WARDOZ, CICLO-TRON, PAC-MAN, CORRI-
RIDA DO OURO e TUNEL.

Jogos inteligentes: Criatividade e um magnifico Xadrez,
com instrucoes detalhadas e informacoes curiosas sobre este
jogo, tao antigo e tao atual.

Todos os jogos em ASSEMBLY Z-80 de execucao rapida.

Uma obra de lazer e de consulta para os usuarios de micro-
computadores compativeis com o SINCLAIR ZX-81: TK 82, RINGO
R-470, CP-200, TK83, AS-1000 e TK 85.

Pelo preco de uma fita, uma quantidade incrivel de progra-
mas geniais!
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INTRODUGCAO

A publicagéo de uma coleténea de jogos em linguagem de
maquina foi uma iniciativa sui-generis que teve um sucesso
surpreendente.

Por isso demos continuidade a este trabalho preparando
este Volume 1, utilizando esta mesma técnica para digitagéo
dos programas para SINCLAIR ZX-81 e compativeis (Ringo, CP-
200, TK 82/85, TS 1000, etc.)

Quem ja trabalhou com o volume | deve ter os programas
monitores j&4 gravados em fita. Para os que estao tomando
contato com estes programas pela primeira vez, aconselhamos
dirigirem-se ao apéndice A para digitar e gravar em fita tanto
6 monitor 16K quanto o 2K (ambos serdo necessarios no de-
senyolver do livro).

Este volume contém programas curtos como DEMOLIDOR,
CICLOTRON e TUNEL, médios como a CORRIDA DO OURQO,
PAC-MAN, WARDOZ e um programa bem longo: XADREZ.

E aconselhdvel comecar-se pelos curtos para familiarizar-se
com o uso dos monitores.

Cada capitulo tem um box como o da fig. 1 indicando o
nimero de BYTES em cddigo de méquina, a RAM exigida para
rodar o programa e eventuais observacgdes.
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Certifique-se se seu gravador estd em boas condigdes
(Cabeca desmagnetizada e limpa, azimute regulado, etc.) pois
ele sera um instrumento tdo importante quanto o préprio com-
putador.. Utilize fitas magnéticas de boa qualidade & vocé po-
derd enriquecer sua biblioteca de programas com jogos exci-

tantes e inteligentes.

Bom Divertimento!

FIGURA 1

(nome do programa)

Numero de bytes do
codigo de maquina

RAM minima exigida

OBSERVACAO
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A CORRIDA
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Luiz Tarcisio de Carvalho Jr.




A CORRIDA
DO QURO

Esse € um emocionante jogo onde vocé e um amigo po-
derdo travar um duelo de habilidade, estratégia, raciocinio e
sorte.

Vocés dois serdo transportados para uma camara no inte-
rior de uma antiga piramide Inca._La encontrardo barras de
ouro espalhadas (simbolizadas por [£]) e terdo um certo tempo
para coletar o méximo delas, Cada barra recolhida significa um
incremento de 10 pontos no placar do jogador que coletou.
Vocés encontrardo também obstéculos (simbolizados por ﬁ )
que atrapalham os seus movimentos pela cédmara.

Cada jogador disp6e de uma arma especial que ao ser dis-
parada causa um efeito que depende do alvo.

Se o tiro for dado contra um obstdculo ou uma barra de
ouro estes se transformam em armadilhas (simbolizadas pof
piscando). Qualquer jogador que tentar coletar uma armadilha’
volta para o seu ‘corner’ e perde todo ouro e pontos ja con-
seguidos.

Se um jogador for atingido por um tiro o efeito é 0 mesmo
de tentar coletar uma armadilha, ele volta para o 'corner’ e
perde o ouro.

0S COMANDOS

Os jogadores séo. identificados por ‘esquerdo’ e ‘direito’
e os comandos das agdes do jogo sfo dados na tabela 1.
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TABELA |

jogador teclas utilizadas
acéao esquerdo direito
atirar 1ousb 6 ou 0
mover QouT Y ou P
virar A ou G H ou N/L

O movimento de um jogador sempre ocorre na diregéo e
sentido para os quais ele estd voltado. Assim os jogadores
séo simbolizados por oito caracteres, dependendo de para qual
lado eles estdo virados. (ver tabela Il).

TABELA 1|1
Jogador virado: Simbolo
para cima A
diagonalmente para cima e direita =
para direita :
diagonalmente para baixo e djreita =
para baixo : i
diagonalmente para baixo e esquerda E
para a esquerda <
diagonalmente para cima e esquerda E

No inicio do jogo héa a possibilidade de escolha de veloci-
dade e seu término se dé quando o tempo, cujo contador re-
gressivo aparece no alto e centro da tela, se esgota.

A DIGITACAO

Digite os cédigos listados, dom‘ira-os.
Para gravar dé o comando GOTQ 23.

CORRIDE DO QURD
ESCOLHA B UELOCIDADE 00 JOGO
BRAFPIDA A 18 (LEMTRI

16

+ JOGADOR ESQUERDO =
% DIREITO =:

CORRIDA DO OURO

Ndmero de bytes do
codigo de maquina

1105 bytes

RAM minima exigida

16 K

Observacao

17



18

#+

g w* Ed
e 3 e e

+

iy
o
ol
o

o Cnodn

=3
=]
5
=]

3
28
35
a2
43
&

*
B
i
e
-
L

n
A

W
e

20 00 T R T

H
TV 1

s
m

d
]

W ok
b b R

H
g
a1

&
=]
=]
@
1
1
2
. S
$16E84
4
=
=3
=
&
g
=

[
m

30 0 0 0 0 O 0 D =] ]

#
BN 0 W (R N R o R T

EL

Wk ok
B B B B 3 B b e e g

TCO T TR 0O T € T
[l i L R R (RE el W U Yol o

T2 08 020 4 50 0 T D0 o s T S S )
B 3007 00 0 I 0 9 TN T N

LB T - I P Sl = L3O
T 200 000 T 20 P 0 T T

f=
T P00 T 6 P TET D

L0 000 T T 0 s IO 0 e O o £ 00 0 G0 0 U 1) s 0 00D
FTEETE e e ] 00 E20 0000 e T D TS 050 000000 50 0 e TN 22

T L)
RO EIn

106N L 12 0 D T 4 Y RO T 0

LMo
202 0 O DL

MDD TR

LS (T e 0

n
[l

e b SO0
CHT b= S = 100

L OB G - NS T

b 5000000 000 R 0 K O s TR ]

CEVE ] ) e
) S 0 oo
[N R R (AT FNT ST

DECE DAl PR o U Vel

439
473

=]

=

a

i

z

- g
=
2
=
2
1

=
3
A

4
8
&4
&
1
=3
g
=
(=3
4
&
2
7
a
@
-
=
=
i<}
r

=
&

Ll f b N0 - 0000

o LD 0T T
g 5
o

]
15 7T
e N 15 15

P nama
S O

g
e
10 e 1 010 0 TR R

VTS e N

THfe O T

20T O 0 T TR T P P g e i
Lo O o T e T e T R T R i B w T B o]

Lo T8 e ol 00 0L e 00 PR T o) o T e o TLCT) 5 ]
m

-

T8I0 =] 0 P 0 P00 50 = 0 000 M0 2 05000 ) b 0 E50 = 00 =~ 0 L0 ] O] e 0 o =] ) e e

=] e 0T o 0 L 0

=1

o
F
4

&
=
=
=
[
F

E
s
=
=
S
@

&
i
=
]
=
=]
C
=3
w

=0T G
o o o e T b PO 8
EEEN T 5 0 T 20 T g 0

0G0 T S

D
=
2
=
=
b=}

4 O

L5
e = O

) e 0T

0= 000 Y PO T 0 o O S0 00 ) e 0 -
L e l'_ﬂl—'-llii{hi!.',lujn:nlf‘g;x o e 05 LO CNOR O

T K0 30000 0 b OO0 000 - E00 0 0 O

J ALY A e T 0 650 0P D
IR LS RN RN IV E (RN B SN R Y )

e a0 0T ] =~ G000 20 ) D e 100 T 1

L (VTR RN DT o (W (R
LR e (T S RN ET R | (Y AT o e O

el R o n (DA hu (VB

e 0 -,

19



$17042 2R 4B 48 36 . $176@06 10 IC 1C 1C 1C 1C ic 198
178532 FE oo e oe = 17615 iC 1C IC i€ 1€ AC 163
172568 4B 48 C2 FD. » 1
1726863 FE 26 28 iC FE 84 28 7
$1727@ is8 FE 12 26 14 FE &1 7
17277 85 i@ FE 3B 28 @C FE &
172584 &2 25 @S FE 13 28 94 4
17291 FE &7 28 @5 FD CB 4@ &
17249 o9 FE @3 28 @4 FE 1¢ 18CLS
o9 83 36 S7 09 FE &3¢ 2 PRINT TARE &, "CORRIDR DO OUR
25 @3 FE B4 CO 35 574 OV TAR §; e m———
oo FD 1@57 3 PRINT AT »,@, ESCOLHA A UE
45 48 43 i LOC IuHE’E oo JoG0 v
56 @8 EE IS PRINT AT £,3;"1 (RAPIDA} =]
81l 21 RAF 32 5T 48 SE1 iB (LEMTAHI ™
4E 48 TD B4 25 4R/ S22 5 INPUT U |
22 4F 4@ SA 53 40 424 & IF U¢d OR U»1@ THENWN S0OTO S
2@ 21 21 5 4@ TR 5354 7 EEE U=IHT (SR =)
2% 23 1F 3@ FB 4% 553 & FPORE 174 ,25a-u
iE OF5 45 40 FE @9 421 = RFOKE 174-h‘~:b,INT (5@ (S+1 0
28 FC FE FE @ 2& S8¢ i@ FOKE : (S@F iS40
SR 53 48 E2 32 S5 532 11 3
2A 4E 4@ 23 22 4E 39¢ 1z
15 @5 FE @@ 20 F2 © 13 NEY
SC CE 22 BAF BR 28 & 14 CLS
16 @1 1C 3A S3 48 4 15 LET E=FEEK 16452+255%PEEK 1
FF 28 AF ZH @C 4& & G455
FS @2 @9 22 46 4@ 4: 16 LET D =PEEX 16462+2S56%PEEK 1
48 48 35 @8 C2 3R 4 54653
4@ FE FR 20 F2 3E S 17 PRINI 8T ilB,"PLHCRh FIMAL
F T2 24 48 TR S2 48 © JHT i@
; 32 52 40 C@ 3E @R S 18 F'F:INT RT §,8;" = JOGARDOR ES
F =2 52 40 2A 5@ 4@ 2B 425 GUERDD =3 *; e
17473 22 S@ 48 7C BS C@ CF 332 19 PRINT HT i@ 3,' +* JOGRDOR
+174S@ FF 8@ AR BES ES 36 S8 lze:2 CIREITO =: ;D' @
17437 8C c S@ 1983 28 PRINT AT 1S
174394 91 @ 1941 R R RR oD =06]
17501 88 38 1885 21 1IF INKEY$- TH:N EOTO 23
+17508 SC S5 1088 22 RUH
17515 @C 21 23 SAUE “CORRIDA DO OURDM
317522 4% .2c 24 RUN
17528 48 ag
317536 22 52
17543 408 32 .
+1755@ 48 AZ
17557 43 4.3
17564 CD cb
17571 @R oc
317578 42 CD 41
17585 CL 4B cp
17522 23 2 48
7599 43 CD 4d . . Lk L
17599 4 o 4 Figura 1 — listagem dos coédigos hexadecimais e a parte em

BASIC do programa GORRIDA DO OURO.
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TUNEL

" Carlos Eduardo Rogcha Salvato
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TUNEL 4

Vocé acaba de ser enviado para fazer o reconhecimento
de um planeta desconhecido em nosso sistema solar.

Quando vocé chega ao planeta percebe que ele é formado
por muitos tlineis, No fim destes t(neis encontram-se grandes
jazidas de Urénio, escasso na Terra, devido a invasdo das Usi-
nas Nucleares.

1 — Como sua nave € muito potente, vocé deve apenas
controlé-la dentro do tdnel, evitando que a mesma bata nas
paredes.

2 — Caso vocé chegue ao fim do. tdnel, ndo precisa se

- preocupar com a mineragdo do Urénio, porque sua nave se en-
carregara disto automaticamente.

3 — Se bater em alguma das paredes do tinel, nada acon-
tecera, mas para perfurar as paredes deste, vocé necessitara
de dez vezes mais combustivel que o normal.

4 — Vocé devera evitar que sua nave bata nas paredes
do tunel, caso contrario podera ficar sem combustivel no meio
do caminho subterrdneo.

COMANDOS
Para movimentar sua nave dentro do tunel, utilize a tecla

6 para mover-se para baixo e a tecla 7 para mover-se para cima.
Boa sorte!

TUNEL
Numero de bytes do
codigo de maquina 238 bytes
RAM minima exigida 16 K
Observagao —

25



1651 g E@ PRINT AT 12,7 "AGUARDE UM M
1852 7S OMEMTOY ; TARE 4 ”ENGUHNTD CONSTRUD
1652 aa O TUHEL™

1853 2R 9@ PRUSE 1%5@

15854 2 198 FAST

118 LET H=18

12@ FOR E=3902@ TO 3Q08z94C
139 LET &=p+INT (RND%31-1
14@ LET-A=RA+{R{A} - (/2]

Qa
a9
52a
327
507
15 553
ES 572
ci o=t
45 547
*1557f S8 15 533 15@ POKE B,R
165 ac 4@ 11 5 188 16@ NEXT B
+165q1 a6 @@ 23 d A 183 17@ POKE B,2E55
15588 77 AF @2 23 @3 14 3SE 415 130 SLoOi
#1660@5 1E BA 23 @2 18 F2 23 559 19@ CLS
166812 23 23 @3 @3 02 16 0@ 101 200 PRINT AT 1@,2; "QUANTOS LITR
#1661% 1C 3SE 17 BE 28 @2 18 368 05 DE COMBUSTIMEL PRRA COMECAR 7
16626 E4 2A @C 4@ 2T 20 25 451 (HAXIMO=S5@@8 Li1"
$1BE3E 23 25 11 21 @@ ED 4B 432 21@ INPUT A
156408 28 4E AF B2 25 @4 18 559 220 IF A:908@ 0OR A<1l0@@ THENWN GO
$#16647 @ 18 F3 36 12 0@ @@ 5538 TO 21@
15654 90 23 4E 3E S@ @8 @91 31@ 238 CLS
#166681 B2 20 @4 35 @5 @6 @A 292 24@ FPRINT BT @.@;"COME=",A
16665 2R BC 48 23 23 25 23 2ES 258 POEE Z202@@,10
*1BE75S 23 25 23 23 23 5§ SE 323 25@ FOKE Z@818. Eo
16652 14 BR 25 3E SE 1C EBER S&4 7@ POKE 3@ei1i1,117
#1668% 2@ @S 38 25 2B 1% F@ 435 JE@ IF USR 16514::9999 THEN &OT
16696 1T 72 @E AF BS 28 DD 752 o 358
£157@3 2R 2@ 4E @1 FE EF ED S&3 2898 CLS
16718 5@ CB &2 20 8l 25 01 458 08 PHIMT AT 2,8;" 0O SEU, CoMBU
$#16717 FE EF ED 5@ CBE S8 2@ 113% STIVEL RTABOU ANTESDE VUOCE ' CHEGA
16724 91 2B 22 2@ 4E 21 28 253 R RO FIM DO TUNEL™
$#18731 4E 45 AF BE 28 a1 @4 S55@ 310 GOTOD 348
15753 SE 18 BE zZ© @1 @5 7@ 428 28 CLS
$16745 C3 S2 48 @1 @F 27 CH B54S %38 PRINT AT 3,8 "FARABEMS VOCE
COMSESUIU CHEGARR BO FIM DO TUMN
EL ANTES @UE O SEU COMBUSTIUEL =
E ESGOTASSE"
4@ PRINT AT 21,@; "DESEJA JOGAR
18 CLS NOUVRHENTE 7 (SN}
2@ PRINT AT 3,13 "TUNEL";TARE 1 55@ IF IMKEY&="3" THEW GOTO 410
5 ; — ] Z6@ IF IMKEY$="N" THEHW GOTO =38
3@ PRIMT RT 12,0, "@UAL SERA® A 370 GOTO 358
LRRGURR DH TURNE L 2 33@ CLS
4@ PRIWT "DE 1 A 1@ METROS™ 9@ PRINT AT 1@,;13;"FIM™
5@ INPUT A 408 STOR
S5 PRINT AT 190.,0;"QUAL SERA® O 41@ PRINT RT 21, @, @UER ENTRAR
COMPRIHENTO DO TUNEL .7 iDE EM OUTRO TUNEL 7 '
1 R 179@ HETROSI™ 428 PRUSE 180
S5 INPUT O 453@ IF INREY#="3" THEN GOTO

1@
57 IF C¢1 OR $:1700@ THEM GOTO 44@ IF TINHEYH="N" THEN GOTO 150
=1 45@ GOTO 429




@

-
N

PAC-MAN

Luiz Tarcisio de Carvalho Jr.
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PAC-MAN

0 JoGOo

Esta ¢ uma versdo auténtica do jogo que tanto se popu-
larizou nas maquinas de fliperama de todo o mundo e nos “con-
solres” de video-game: Pac-man ou Come-Come. Esta popu-
laridade é devida ao fato de que o bom desempenho no jogo,
depende principalmente da habilidade e dos reflexos do jo-
gador.

* Pac-man é um “ser” guloso, representado por “07, que
deve ser dirigido por vocé no interior de um labirinto. Seu
objetivo é comer todos os biscoitos, representados por “.”,
até que os tdneis do. labirinto figuem completamente limpos.

Além dos biscoitos hé também frutas, representadas por
T M="">" )" e outros simbolos graficos, que aparecem
randomicamente e podem ser comidas pelo Pac-man. Preste
muita atengéo quando essas frutas surgirem, pois elas perma-
necem na tela durante poucos segundos apenas.

Hé ainda quatro fantasmas, representados por “(0)", que
se movem de forma independente e aleatéria. Tome mujto.cui-
dado com eles, pois se algum deles o-alcangar, vocé perde uma
de suas trés vidas. A Unica forma de manter o Pac-man livre
dos fantasrnas é comer uma das quatro pilulas energéticas que:
estdo localizadas nos cantos do labirinto e sdo representadas
por “*". Quando vocé devorar uma pilula, o simbolo que repre-
senta os fantasmas € alterade para * ". O Pac-man pode
devorar qualquer fantasma assim representado e se isto acon-
tecer, os olhos do fantasma devorado voltam para a cela situa-
da no centro da tela para buscar Um novo corpo. Cerca de 20
segundos apds uma pilula de energia ter sido engolida, o seu
efeito comec¢a a perder-se e os fantasmas comegam a piscar
até voltarem ao normal.
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Quando o labirinto for completamente esvaziado, a tela pis-
card algumas vezes. Ocorrera entdo um “reabastecimento” de
biscoitos e pilulas de energia e a seguir, 0 jogo recomegard
um pouco mais rapide do que antes. Desta forma a velocidade
inicial & mais lenta e o jogo é facil no seu comego. A dificul-
dade cresce gradativamente até que as agdes tornem-se muito
rapidas e seja quase impossivel escapar dos fantasmas.

0 jogo termina quando vocé perde sua ultima vida.

0S PONTOS E CONTROLES

O movimento do Pac-man através dos tlneis do labirinto
& automatico. Vocé deve apenas mudar a sua direcdo. Para
tal, utilize as teclas A, Z, N e M para subir, descer, virar a
esquerda e virar & direita, respectivamente.

Se vocé pressionar as teclas 6, 7, 8, 9 ou 0 o efeito sera
o de um “BREAK" e o programa retorna ao “BASIC”, impri-
mindo a mensagem: “APERTE UMA TECLA PARA NOVO JOGO"
na ultima linha da tela.

Quanto aos pontos, vocé ganha 10 para cada biscoito co
mido e 100 para cada pilula energética engolida. Com os efeitos
de uma mesma pilula, o primeiro fantasma devorado vale 200
pontos, o segundo 400, o terceiro 800 e o quarto 1600 pontos.
As frutas devoradas no primeiro labirinto valem 100, no segundo
200, no_terceiro 350, no quarto 500 pontos e a assim suces-
sivamente. 1 )

Quando o seu placar atingir 10000 pontos, uma quarta vida
extra lhe serd dada.

Na linha superior da tela é registrado o seu placat, o placar
méximo, as frutas ja devoradas e as vidas que ainda lhe restam.

A DIGITAGAO

A parte em linguagem de maquina desse jogo contém 2711
codigos € com um pouco de paciéncia e auxilio do programa
monitor no apéndice A, pode ser digitada sem problemas.

Apds terminada a entrada dos cédigos, confira-os e digite
as 9 linhas da parte em “BASIG". .

Grave o programa em fita cassete comandando RUN e o
jogo comegard automaticamente,

Boa sorte!
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PAC-MAN
Namero de bytes do
codigo de maquina 2711 bytes
RAM minima exigida 16 K

Observagéao

Figura 1 — Tela durante o jogo
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CRIATIVIDADE -

A arte da pintura é uma das caracteristicas de expresséo
mais ligada & natureza humana. Qutros animais se comunicam
através de movimentos, sons, cheiro, mas s6 o homem o faz
também através de quadros. Desde a mais longinqua antigiii-
dade o homem tem se expressado desta forma, basta ver os
trabalhos feitos nas paredes das cavernas por nossos ances-
trais da Idade da Pedra.

A evolugdo da pintura como arte sofreu marchas e contra-
marchas. Evoluiu tecnicamente até um bom nivel na época dos
gregos e romanos, de certa forma regrediu durante a ldade
Média e teve novo impulso a partir do Renascimento. As téc-
nicas foram sendo apuradas e a arte figurativa atingiu requintes
de perfeigéo.

Em épocas mais recentes o artista libertou-se das formas.
Expressar a beleza através de um rosto de mulher ou da deli-
cadeza de uma rosa, j4 ndo o satisfazia. Admitir que o maximo
de requinte no dominio da técnica de pintar seria igualar a sua
producdo a uma foto colorida bem executada, revoltava-o. Dai
o nascimento da Arte Moderna, onde a liberdade de expresséo
é total. Sentimentos s&@o transmitidos sem a necessidade im-
periosa de restringir-se as formas existentes na natureza.

Neste ponto podemos até polemizar politicamente: na con-
cepcao marxista a arte moderna é um simbolo da decadéncia do
mundo- capitalista e por isso é ferozmente combatida; ja4 para
o capitalismo, esta condenagdo ¢ mais uma prova da falta de
liberdade de expressao, decorrente da referida concepcao.
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No programa Criatividade, a tela do televisor é oferecida

2
a sua |ma§infag§?_ Apo6s roda-lo, aparece um ponto no centro da ,=‘ < =4
tela: 6 um “pixel”, o menor simbalo gréfico disponivel nos compu- on 28 E 3,&
tadores da linha SINCLAIR, que reconhecidamente estd longe de 48 i1 C 7
ter um bom poder de resolucéo para figuras. Eis entdo mais um ii Q@ 3 20 3
desafio: encontrar meios de representar objetos ou sentimentos, '-_-f_ ! 41
apesar das limitagdoes impostas pela maquina. Eh é S :3 %5 g
. O ponto, ou “pixel”, pode ser movido ao longo da tela e El 18 i Fp E:é z
ir tragando retas nas quatro ‘dires;.ées. através das teclas 5, 6, '7-1 3 : 21 8
7 e 8 ou pela _a!avanca do “Joystick”. Se desejarmos mover ac E @ = - ?ﬂ =3
0 ponto sem del_xar 0 trago ou quisermos apagar parte do que 7 T @g !:é 77 "l; 5
foi desenhado, é suficiente apertar a tecla ou ainda mover a B £1 Ec._!‘: i3 EA
aiavqnca, press:onanqo ao mesmo tempo o 0 ou entdo o botdo a7 52 2@ 1827
de .dnsparo do "Joystick”. Desta forma, também é possivel lo- E;‘f 29 11 a1
calizar onde se encontra o ponto a cada instante — basta £1 55 g2 a2 1910
a_pertar.e_soltar o q que ele piscard. Como caracteristica adi- 7E ED SE EE h‘i
cional, existe a opcdo de tragar linhas brancas num fundo ne- FE 3C 32 7B
gro ou pretas num fundo branco — é s6 apertar a tecla F para 2 oF 42 19 11 EF
a mudanga ocorrer. Finalmente, se quiser apagar tudo e come- 5,1 E EE g“; 3’:’ ?3-
car de novo, digite a tecla A. é@ E' 1*‘:’ "é'E:' ég 5-5- =
.0 programa pode ser “rodado” em 2 K de memdria, porém 81.13 @3 @9 A7 ED 5
dev[dlo a sua extensdo, é necessdria uma expansdo para car- 2? ff 3é 5? E;i o
regé-lo. St i3 om 3 = o
9 FC 42 O3 3E 42 13
ir 11 EF EF A7 E0 52 20
Utilize o moni i igi inica li 24 23 E1 38 TC 4@ A7 2@
o HAS nitor 16 K e em seguida digite uma unica linha 51 15 @1 21 08 E0 as g
. Z*E“ Eg BE 4@ AT ED B2 EEB
‘4S5 FH & 41 9 138 SE
10 RAND USR 16514 S22 FE 3C 32 %C 4@ gg :jf?:.'
SS 42 il EF F7 &7 EO
B divartivientol £ 52 2@ 192 E1 A 7E 4@
¢ :”_" RY 28 @5 23 TE 78
gﬁ‘l =@ g? 2B 13 @8c a1
37 S0 32 TB 4@ C3 &2
CRIATIVIDADE a4 12 11 E7 DD A7 %-2
@i 2@ 13 3A 76 40 A7
Numero de bytes do - 93 5’2 28 ?g SE LE 52
i A 2 b3 23 .8 ZE 3G
cédigo de maquina 1027 bytes 2 52 7B 49 C3 E:2 13
— — 2% 11 EF Do AT EC 2
RAM minima exigida 2K S5 E1 =8 7C 40 E?
- 4% 1C 11 21 0@ ES EE
Observacdo Para a digitacdo Cla g s BE i gé 1s as
57 BT EL T2 EZ EE
0 programa 54 q = gq 1= e
necessita de %él" ["sh %Sa B B2 %.: 25
2l 71 @i 3D 32 TC 40 ==
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%
WARDOZ 3

A HISTORIA

Estamos no século XXIHl. O homem ja conseguiu atingir
sistemas planetdrios situados a 78 anos-luz da Terra. Desta
forma, ja sabemos que ndo estamos s6s no Universo. A Fede-
ragdo tem B87 planetas catalogados dos quais 277 com vida
inteligente.

Dos inimeros contatos travados com os seres alienigenas
conclui-se que muitos deles ja devem ter visitado a Terra em
épocas remotas, Ha, por exemplo, incriveis coincidéncias entre
os costumes dos habitantes do planeta Alpha Cygnus C-4 e a
mitologia nérdica dos primeiros séculos da histéria do homem.
H& também sérios indicios de que os habitantes de Gama Cen-
tauri estabeleceram contato com o povo grego influenciando-os
em seus habitos e mitologia.

Particularmente, no século XX ocorreu um fato -que na
época ndo teve o minimo significado cdsmico mas, que nos
dias de hoje, surge como uma grande evidéncia de um contato
imediato de terceiro grau. Era muito comum nesses tempos
um grupo de pessoas dramatizar uma histéria ficticia ou real
e esta ser registrada numa infinidade de fotogramas a uma razdo
de 24 deles por segundo. Os instantédneos ficavam todos emen-
dados numa longa pelicula de celulose que continha em sua
borda uma trilha sonora. Feito isso, programavam-se sessdes
em salas especiais de projegdo que, por vezes, reuniam enor-
mes platéias para rever numa grande tela a histéria dramati-
zada. Essa pratica era donominada “cinema” e essas séries de
fotogramas eram chamadas de "filmes”. Ha registros de que
centenas de milhares deles foram produzidos até que no ano
de 2047 comegou a ser utilizado regularmente o j4 ultrapassado
projetor holografico.
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Um dos “filmes” feitos no século XX, no ano de 1939,
nos interessa em especial. Trata-se de um do género musical-
infantil cuja historia apresenta uma incrivel série de fatos coin-
cidentes com os relatos de viajantes que estiveram no planeta
Spectrun OZ-2. O enredo dessa pelicula é sobre Dorothy, uma
menina que sonha ter sua casa levada por um tufdo para uma
terra fantastica. Nesse mundo mégico ela deve encontrar um
mago muito poderoso para ajuda-la e aos amigos.

Esse lugar mostrado no filme é idéntico & descricdo do
planeta OZ-2 e o ser méagico corresponde exatamente ao Gnico
e misterioso habitante desse planeta: WARDOZ.

O préprio nome do filme faz, de forma indireta, uma clara
alusdo ao ser de OZ-2: "O MAGICO DE OZ" que em inglés,
lingua patria do diretor dessa pelicula, era “WizAR of OZ".

Realmente ndo podemos fechar os olhos para todas essas
coincidéncias e assim vocé foi incumbido pela Federacdo para
cumprir uma missao especial. Vocé deve partir imediatamente
em viagem para Spectrun OZ-2 para tentar entrar em contato
com WARDOZ e esclarecer tais semelhancas entre a ficgdo
e a realidade,

Ha no entanto um problema. Os astronautas que ja esti-
veram em OZ-2 contam que WARDOZ é muito estranho. Ele
desafia para um duelo todo e qualquer visitante que desem-
barque em seu planeta. Aceitar o desafio & a Unica maneira
de contactar o "mago”.

O DESAFIO

Assim que vocé chegar a OZ-2 serd consultado sobre o
nivel do desafio que terd que enfrentar. Escolha de 1 a 5 e
assim o duelo comegara.

WARDOZ estaré fortemente guardado em sua fortaleza pro-
tegida por dois campos de forga e por quatro canhdes indes-
trutiveis. Os canhdes langam torpedos fotdnicos e ha um sis-
tema computadorizado de detecgab automaética que o localizara.
Assim o canhéo. correspondente a sua posicio atirara com a fina-
lidade de destruir sua nave.

Vocé tem 5 naves que podem subir, descer, mover-se para
a direita ou esquerda e atirar misseis .desorganizadores que
neutralizam o campo que protege a fortaleza. A neutralizagéo
€ quantica, isto é, o campo é desativado em blocos. Cada missil
que atingir a fortaleza neutraliza um bloco de seu campo.
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Vocé deve tentar abrir "buracos” na defesa da fortaleza
do WARDOZ e alveja-lo. Cada vez que o alienigena for atingido
ele e sua fortaleza se reconstituem com seus poderes mdgicos
e voltam a atacar. Os pontos por vocd conseguidos no entanto
serdo mantidos e a "guerra” deve continuar com as naves que
lhe restarem. Quanto mais vezes o mago for “destruido”, mais
ponto vocé faré.

O duelo termina quando sua quinta nave for destruida.
Quando isso ocorrer serd emitida uma mensagem que conterd
o nimero de pontos feitos por vocd, o placar maximo e uma
pergunta-se vocé aceita outro duelo.

0S CONTROLES

As suas naves sdo controladas por um computador cujo
micro-processador é um Z-80. Vocd dispbe de uma Unidade
Central de Processamento, cujo teclado controla as agdes, e
de um terminal de video para estar ciente de sua posigéo
relativa a fortaleza de WARDOZ.

s FORT

LEZR DE WARDOZ

I

E EEESsSsEEEEE
AFERTE WHMR LETRR FARA COMECAR...

Figura 1 — Inicio do Jogo
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Os controles sdo mostrados na figura 1.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
Q w E R T Y U I 0 P
sobe a nave atira misseis
A S D F G B N M L NEW LINE
Z X C V H J K SPAGCE
desce a nave Move a nave move a nave
para a esquerda para a direita

Figura 2 — Os controles

IV — OS PONTOS

Os pontos |he serdo dados conforme o nivel escolhido do
duelo e a distancia de sua nave & Fortaleza quando o missil
desenergizador for disparado. Assim, se denominarmos de po-
sicBo 1 aquela referente & borda esquerda da tela e posicdes
2, 3, 4, 5, etc., aquelas imediatamente & direita, os pontos ob-
tidos pela neutralizagdo de um bloco do campo de forga da
fortaleza, serdo computados conforme a férmula a seguir:

PONTOS = Posigcdo x Nivel

Desse modo se vocé estiver duelando no nivel 3 (RAPIDQ]),
por exemplo, e destruir um bloco do campo com um missil
disparado da posigdo 7, obtera por isso 21 pontos (3 X 7 =
21). p

Se vocé atingir o alienigena a sua imagem piscara algumas
vezes e vocé conseguira 50 vezes mais pontos do que obteria
pela simples neutralizacdo de um bloco. Dessa maneira se, no
exemplo acima, vocé alvejasse WARDOZ, 1050 pontos seriam
conquistados (50 X 21 = 1050).
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TEUGARD  EOSOERD RGN BRI

LT

Figura 3 — Escolha do nivel

A DIGITAGAO

A parte em linguagem de méquina desse programa é cons-
tituida de 1485 cddigos. Introduza-os com o auxilio do programa
monitor 16K que estd no apéndice A deste livro. Confira-os e
depois digite a parte em BASIC.

Grave o programa em fita cassete comandando GOTO 91
e assim o jogo comegard automaticamente.

FORTALEZA DE WARDOZ

Nimero de bytes do

cédigo de méquina 2485

RAM minima exigida 16 K
Observagéo _—
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#16514 & .L".\IZI a8 =@ S8 50 @@ =iz
FOMTOS: @ 15521 S0 9@ S8 S0 00 B@ 8@ =54
#15525 09 30 Of 3@ ©@ 08 5@ Si2
16555 00 @ =@ 5@ @@ 3@ @9 Si2
$15542 SO 00 SC 00 S0 5@ 0@ Si2
16545 @R 5@ S0 SC @0 S0 99 512
i #15555 S0 S0 S0 0@ 00 S@ S0 548
16565 @8 S@ 02 20 S@ @@ S8 512
#1557@ S0 Z@ ©2 0% OF DS 0% 295
15577 @0 @3 @3 03 ©F 03 G5 48
4 $1E554 @8 85 @3 @5 @& 05 @3 56
1E5S1 @S @5 ©02 0% 05 05 @0 45
+1E5988 @5 Q5 02 0= 05 0% @8 56
15605 @5 05 03 @5 OS5 BS 63 S6&
é +1E6612 B3 @& @S @5 03 @3 @3 S5
16619 @5 95 05 S0 SO S0 S@ S5
+1G6626 50 S0 &2 2@ S0 S0 S0 535
16655 SO 3@ 5@ S0 S0 5@ S0 595
o +15640 =@ 30 52 S0 S0 &0 &0 395
16647 3@ 3@ S2 30 S0 SO 89 S49s
+15654 S8 20 5@ &0 S0 5@ S0 395
16661 S@ &0 S0 EE 40 17 41 774
$15665 13 @2 1% OS5 20 @@ @@ =3
16675 Q@ 90 02 00 00 00 °0@ 2
+1E6652 00 @@ 21 EE 40 22 14 344
16889 41 21 52 48 22 18 41 41%
COMTOS: ZES +16696 SE 14 S2 1E 41 3E @32 295
15703 52 AF 41 3E 30 32 290 347
#1671@ 41 C0 91 41 CD SB 41 541
16717 CO SBE 41 @5 @S @0 @b 397
#16724 ED 43 1C 41 C3 38 41 755
= 5 16731 @4 OC ED 43 1C 41 ED &5@
o +16735 53 15 41 3A 20 41 D5 S41
T 16745 05 32 20 41 2E 8@ SF 204
B (16752 12 22 1A 3083
= 16753 D& 82 32 45
g #16766 41 DE @zZ 427
16773 @0 @@ Cb B1E
316780 @3 @@ &8 328
= 16787 1A 41 1R 243
B $+15794 @S5 @@ FES 455
16301 F1 ED E& aig
+155@85 ES ED 4B 1C 41 CD 12 &57
2 15815 42 EB EL1 CE 38 1F &1 a7&
k| $18822 ©1 20 @@ EC AD @3 30 494
16329 FE @8 2% @S EB @2 EB 773
$16855 18 F3 ED 4B 1F 41 @5 s21
16545 @9 ED B@ A 1E 41 @1 S67
$1E85@ 22 @@ EC ARG 03 30 FE 749
16557 @@ =28 @7 £5 A7 ED 42 752
+16854 EB 18 Fi 38 1F 41 18 531
185371 1B ED A® 30 FE @@ 28 771

Figura 4 — Telas durante o jogo
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+135334 C3 AF 32 BE 44 11 @3 & 313698 23 23 6 8@ 23 36 85 346
18341 @@ 2R 2F 44 26 @8 A7 352 15705 11 21 @@ 19 38 @3 11 1449
#18348 ED S2 EE 2R 22 47 19 72& #15712 RS @@ 12 36 S8 CS @@ =573
18355 1% 19 i 1S 22 22 47 2532 15712 09 @@ 20 P2 @@ Q0 @
#13362 CD 36 47 2A @C 48 11 4685 18726 @@ ED 4B 1C 41 @C @C 42
13369 1z 8@ 18 EB 21 24 47 413 18733 @C @6 @5 ED 43 46 435 464
#18376 @6- @5 7E FE B8 2& @5 437 +1874@ CD BS 44 @6 OE ED 43 s@z2
13385 ED A@ @3 1@ F5 C9 23 sas 18747 46 43 CD @5 44 02 @@ S16
#13390@ 1@ F2 CS 0@ @0 @0 @@ 455 $15754 00 0@ 08 Q0@ 00 0@ @8 @
153397 @@ @@ 98 @@ ED 4B 20 357 18761 @8 8@ @3 @@ ad ga @l 1
#154804 44 CD 12 42 SE 34 BE 661 £+18765 @@ CD DD 46 CD D1 49 283
18411 C@ 36 2@ C9 EDL AG BB 249 18775 €D 9F 42 CD 2C 41 CD 549
#18418 48 L 12 42 36 @@ C9 514 313752 6@ 44 CD 93 47 38 5F 748
15425 20 00 0D 9@ GG @00 @S & 187689 44 FE @1 C3 CD G@ 48 348
#13432 3 21 52 40 S5 3@ 23 So2 #18798 CD A@ 45 3R 9F 4B FE 275
15439 1@ FB @5 32 38 @58 23 428 15303 @1 Co CD 63 45 2R 4F B95
#158445 18 FBE @5 2R 36 8@ 25 532 $+1551@ 42 11 @8 8@ 13 A7 EbR 51c
183453 1@ FBE 21 15 @2 22 1C 385 18817 S2 CA 51 49 19 18 F6 733
15460 41 21 @8 @@ 22 DB 458 421 ¥15524 @6 Q0 0@ 2@ 08 98 68 @
15467 22 5E 44 21 0@ @9 22 272 15531 60 @0 9@ Q@ €@ P 3E &2
13474 45 45 21 @@ @1 22 66 361 +18338 BF BD 28 @B 3E 7F EBD &a4
18481 46 AF 32 2C 44 32 B2 555 15845 C2 F@ 43 SR 1C 41 C3 847
$#13483 45 32 9F 46 C2 @@ @@ 558 $18852 C5 43 @2 00 00 @@ 98 =254
15495 @0 P2 B2 @& B0 @8 32 57 18859 @@ Q@ @88 A0 00 82 d @
#1535902 2A 28 31 28 @@ 36 35 281 +185866 @@ @1 @2 @2 CL 12 42 =29z
153509 @@ 31 2R 38 37 26 82 241 18873 3E 14 @5 20 36 @@ 23 249
#18516 36 29 34 B@ 35 37 34 a7 £1383830 1@ FE 23 30 FE @@ =28 548
18523 33 39 3£ @1 @3 17 Ch 392 18887 F3.C2 0@ @0 @0 00 @8 444
+1353@ 12 42 EB 21 45 48 91 454 +183894 @8 FF FF CD BB ©2 ED 1141
185537 19 @@ ED Be CS @@ @@ 538 189901 4B 46 43 22 CF 49 11 543
#15544 @@ 81 @3 17 CD 12 42 3is #159@8 FF FF RY ED S2 C3 2R 1238
13551 @5 19 35 @@ 23 10 FB 587 18915 CF 49 CB 65 CC 31 44 9@%
#15555 C2 Q0 @2 00 2@ @@ @@ 201 18922 28 CF 49 ED 4B 46 43 771
13565 @@ @@ @@ 0@ 35 @1 85 267 15929 CB s8> CC 31 44 2R CF 3882
#18572 00 908 @2 &@ @3 @@ @@ 153 $#13936 49 ED 48.46 43 CEB 50 2138
18579 &7 S@ 94 @@ @6 81 B9 385 15943 CA DE 43 CB 55 CR OB 1197
#18586 82 2@ @2 2@ Q0 @B @2 14 $1395@ 43 CB 45 CR 0@ 43 CB 1819
183583 &7 @7 S0 84 ©4 @@ S4 538 185957 40 CRA D@ 43 CB 75 28 314
+1560@ 05 87 0@ @@ 02 S @1 141 #15984 @3 CB 7D C@ Q@ @@ & S23
18607 @0 20 00 0 298 @@ @1 1 iga71 @8 0@ CE 6C CA ES 45 S1@
#18614 ED 4B 1C 41 OC @C @C 441 +18978 CB 64 TR EB 43 CB 5C 1887
18621 @5 85 CD 12 42 11 1C 345 18985 CA E6& 43 CB 54 CA C2 1182
¥18628 @8 3 AE FE @5 @5 7E 458 +15892 43 CB 4C CA C2 43 Cg 1@l@
185635 EE 8@ 77 25 1@ Fg 15 3i1a
#158642 F1 3D FE @@ 2B EF C2 1@g22
1864 EE 21 8T 43 43 77 43 &77
#18656 3E 82 BE 2@ 1F 3C 32 427
186653 BS 48 EE 22 35 @5 23 817
#1367@ 36 @2 23 36 @5 11 1F i8S
153677 @8 19 35 83 23 25 S5 2G5
#18664 81 11 RZ 8@ 19 36 S@ 352
15681 C3 3E @1 32 BS 45 EB S@z
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DEMOLIDOR

Wilson Fazzio Martins
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DEMOLIDOR O

Um velho ditado diz “Quando um tolo joga uma pedra
n'agua, nem dez sdblos conseguem encontré-la”.

O que este ditado tenta transmiti- € que é muito mais facil
destruir. do que construir. Realmente tente pedir a um adoles-
cente para que ele arrume seu quarto e mega o tempo e ©
resultado. Peca agora para que ele desarrume! :

Nem sempre, porém, a destruigdo é téo facil: neste pro-
grama vocé tem uma gigantesca parede & sua frente e deve
tentar demoli-la rebatendo uma bola com uma pé.

INSTRUGOES DO JOGO

Ao digitar RUN o programa se grava e a seguir inicia per-
guntando o tamanho da pa. ;

Deve-se digitar um namero de 1 a 9 (1 = menor pd, 9=
maior pd). Logo ap6s, ele pedira a velocidade de execugao™do
pragrama. Digite novamente um ntmero de 1 a 9 (1 = mais
rapido, 9 = mais lento).

O jogo comegard e o jogador deve usar as teclas 5 e 8
para mover sua pé e impedir que a bola caia no chéo, reba-
tendo-a. Ao atingir a parede, a bola vai retirando seus tijolos,
sendo que cada um vale 10 pontos. Quando a bola atinge sua
pé ou os cantos da tela, adquire um novo curso, gerado alea-
toriamente. A parede também se move, da direita para a es-
querda, e quando é totalmente destruida, o jogador ganha 1000
pontos. A velocidade de execugo do programa torna-se maior
mas, se ja estiver no seu maximo, a pa comegard a diminuir.
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Se a bola vier a chocar-se com o chéo, o jogador perde
uma vida, ndo alterando-se a situacdo em que se encontra a
parede. Ao terminarem as seis vidas disponiveis, o jogo ter-
mina, devendo-se digitar “NEW LINE" para que o programa tenha
inicio novamente.

Caracteristicas do programa:

Elaborado totalmente em assembly, este programa consta
de alguns enderegos que podem ser modificados a gosto do
programador, que séo:

16668 — Determina o caractere da bolinha e pode ser mo-
dificado para qualguer outro simples que ndo seja igual ao
da parede. .

16660, 16676, 16780 — Determinam o caractere que com-
pbe a parede.

16573 — Determina o caractere que constitui a pa.

16568, 16578, 16604, 16798 - Contém o cddigo do carac-
tere do chéo.

16775, 16645 — Determinam~o tamanho da parede.

16635 — Determina a velocidade em que gira a parede.

pode ser um numero de 1 até 50. Para fazer a parede ficar
imével, deve-se colocar o valor zero no enderego 16663.

17037 até 17148 — E a area da memdria onde se encontra

a tabela de mensagens, sendo que estas podem ser madificadas
sem problemas, desde que néo se altere seu tamanho.

DEMOLIDOR

Nimero de bytes do

c4digo de maéaquina 64o bytes

RAM minima exigida 16 K
Observagéao

72

=
i
B
4
=
=

73



[

. 0 T T
VD b o T PO T2 PO T T

U0 T T T T 0

1
%1

17

1 4
1 S
%17 =35
1 RE
¥17 =5
$17 28

mea

0 00T

@
e}
@
4
B
a

W PO T 0 0 0 e 500 T P sy
S LR R R BT W o o | (T

Fo 0 T 0 00 0 0 o 1550 U)o K50 [0

Il (i

listagem dos cddigos de maquina e da parte em BASIC do

programa DEMOLIDOR



- e
%ﬁ%ég )

=) ot
s

CICLOTRON

Luiz Tarcisio de Carvalho Jr
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CICLOTRON

Na era da Informéatica o computador penetra em quase todas
as dreas da atividade humana. A tremenda popularizagdo que
essa maquina atingiu, fez com que ocupasse um lugar de des-
taque nos negdcios e finangas, a ponto de ter sido capa da
revista "Time" em sua tradicional edicdo anual do “Homem do
Ano”.

Os computadores gréficos, por exemplo, tornaram-se fer-
ramentas poderosissimas na realizagdo de cenas e efeitos es-
peciais de filmes como “Guerra nas Estrelas” e “Tron”. Es-
pecialmente neste Ultimo ha cenas que duram cerca de 15 mi-
nutos, feitas inteiramente por computador sem o toque da méo
humana.

Quem assistiu "TRON" deve lembrar-se dos desenhos e
cenas de maravilhosa precisdo grafica. Os jogos disputados pe-
los herdis do filme tinham uma particular emogéo por se tra-
tarem de super “video-games” projetados na tela do cinema.

Um desses jogos era uma corrida de motos que acontecia
num ritmo alucinante dentro de uma arena sem saidas. Os vei-
culos conforme se moviam deixavam rastros sdlidos e cada um
de seus pilotos néo podia chocar-se com o rastro deixado pelo
outro, com o seu préprio rastro ou com os muros que delimi-
tavam a arena.

Pois é desse emocionante jogo que se trata, “CICLO-TRON",
respeitadas é claro, as limitagbes gréficas do computador para
o qual foi programado.

"CICLO-TRON" deve ser disputado por dois competidores,
que escolhem inicialmente as letras ou simbolos para repre-
sentar suas motos. A velocidade do jogo deve também ser
selecionada.

E um jogo que exige reflexos répidos e os Unicos controles
necessdrios encontram-se na tabela a seguir:
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ACAQ Jogador Esquerdo Jogador Direito
#1851¢ B2 4
SOBE w 0 16521 @3 ¢
. ¥156525 @3 23 @
ESQUERDA & K 156535 B0 0@ @
DIREITA S L 316542 20 85 =2
DESCE 4 16549 15 39 3
*15586 S0 _E‘g S
563 00 ©
O placar é mostrado na primeira linha da tela e computa-se *}_25?5 ga EE‘. =]
um ponto a um determinado jogador, toda vez que o adversario 18577 31 78 76
sofrer um choque. ‘ #1534 -:ng gg aa
A presséo da tecla "F” determina o fim do jogo com o ;%Eggé EE‘x’:\ 3t 6o 54 75 .65 oo
retorno do programa ao BASIC. 1EERE Ei 0@ oF 76 76 30 @0
E1Z @0 0P Of AC O@ 0@ @@
& DRQITA A . - *IBE15 00 b@ 25 34 35 49 57
O programa contém uma parte em linguagem de méquina s1BEDE =4 =1 58 28 FE 2R G5
com 532 codigos. Digite-a com o auxilio do programa Monitor 16633 4@ 11 21 @@ 3E 3@ @l
no apéndice A, confira-a e depois digite a parte em BASIC. #16640 17 22 23 ;; é? ig %g
Grave 0 programa comandando RUN. +%EE§£ e; "-_fﬁ o0 o g8 2 oL
:llE-EsE\i ah 2@ FR C9 @1 FF Fr
CICLO-TRON #1668 @F 78 BL 2@ FE CO 28
Numero de bytes do 18875 @C -;:IF:! F %g gg é:.—s.' ?5
cédigo de maquina 532 bytes *leeas BS b5 25 25 ob oo ra
ini igi ;16606 CO S5 15 00 DS E1 28
AR e ?XEgida - +%5'?EI3 29 22 29 28 19 ED SE
QEEEvazED — $16710 OC 40 13 1S @6 0O @O
16717 ©2 @1 21 ©@ FE 91 2
St = #16724 @2 23 C8 gﬁ gg %g gg
GG D 6751 2E o0 FE 03 o
SSGEE5E555 +16935 OB Sb 45 cB JE FE 4o
- 16745 28 @2 ZE 9C 3C FE AS
: £16752 28 85 356 SC 2B 18§ EF
H 16750 77 CO CD F7 40 21 @A
: $16766 @58 CD FS 05 21 53 48
g 16773 7E FE Ff =& @4 Dg i‘g
: #1872 12 54 75 01 64 oo oo
¥ : £#16784 F5 @8 SE 8D D7 3E 94
B : 168@1 DT SE 9C 07 DY 07 @F
# : $16505 16 CD £S5 @8 3E SE D7
¥ 16815 3E Q4 D7 3E 9C D7 D7
% SEEEEHEGS 316822 D7 CO CD 22 41 ED 4E
H : : _lss29 S8 40 CD 38 41 22 &2
+ = 5S35 48 35 1D
o *18545 b 3% 41 22 54 40 a5
o 16550 1E 82 40 3R 36 4
- #18850 1T 22 57 22 £ %5 52
H 315864 FE 8@ DEZ 8@ 42 FE 1D
i 16571 CA 80 42 FE 1E CH &@
E
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$16878 42 35 1D 2A 54 40 SA 445 i =18
18855 &7 40 CD 4E 41 22 =4 715 53 E§E32L1§S%4ERNE*EE]+¢
#16&22 4@ 7FE FE 8@ 02 368 42 987 51 POKE Z+1,INT (RND#16) +4
SEags hE L= S B0 0= 0G i 2t 22 PU&E.?45 INT (ENL¥2E61+4
S 2Ehs EA FS B R 3227 @0 0Bt 25 POKE Z+3.INT (RND#161+4
£923 @n DS LD A5 92 44 4D 7o 24 FOKE Z+4,INT (RND24) +1
#1692@ 51 14 3E Bg;¢P 55 Ch 433 25 POKE Z+45,IHT (RHD#41 +1
4%2353 ED 07 {E §§ 3c 20 9$ 872 28 ;F UsA 16824 THEN S0TO 20
16541 @4 3E 84 18 SE FE SF 475 35 I
$16045 20 04 GE @3 13 31 FE 428 55 p$§§T PP SRR o
168955 1B 20 @4 IE @3 18 2E 183 =@ FOKE 15838.R
#16962 FE 26 2€ @84 ZE @2 13 418 31 POKE 16727.A+128
15989 21 FE 3@ 2@ 94 3E @2 43S 32 POKE 1687@.A
$15976 15 1E FE 33 20 @4 3ZE 482 33 POKE 16838.A
16953 @1 15 1i FE 31 20 94 381 34 FOKE 153@5,A
$1699@ IE @1 13 QE FE 25 20 436 35 RETURN
16997 @0 @1 @@ 8@ 135 83 32 98 38 FOKE 16352.A
17004 S5 4@ 13 @3 I2 S7 48 474 37 POKE 16813.A+128
17011 01 1B 78R BX 2@ 93 79 343 33 POKE 1887%5.A
$17@18 FE 8@ C8 C3 D3I 41 2A 987 32 POHE 1630@.A
17025 @C 4@ 11 1B @0 135 ch 350 4@ POKE 1531a.A
#17@32 S8 41 C2 28 @C 4@ 11 S@s 41 RETURN
17@3% ©F% @8 13 CCL &6 41 CO 6@7 )

1."\FIU::; "CICLO-TROE
CLS

FIG. 1 listagem dos codigos de maquina da parte em BASIC do
programa CICLO-TRON

4 FOR I=1 TO 2

S PRINT AT I%3.,@;" JOGRDOR *;
I;",ESCOLHAR UM CARACTERE."
INPUT A%
LET A=CODE A%
& IF /411 OR A:E3 THEM GOTO &
9 GEOSUE (I=11:30+4(I=2)+*36

1@ PRINT AT I&u,ii,' SEU SIMBo
LO E® “;R4i1);"

11 MEXT I

12 FRINT Fi"" _ie,=20
ELDCIDQE}t

=J

¢1° OR_U32@ THEN GOTC 13
S POKE 18313, INT (U:se 258
16 POKE 15912,U320-256£INT (Us
2@/255]
17 CLS

128 RAND USSR 15781
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KADREZ

O jogo de xadrez & uma das mais antigas herancas culturais
comum a varios povos da Terra. Sua origem é, até hoje, muito
controvertida, -entretanto a maioria dos historiadores concorda
em gue ele surgiu no Oriente, por volta de dois mil anos atras.
Uma lenda indd, sobre um certo Brdmane, Sissa Ben Dahir, re-
forca a hipétese de que ele surgiu na [ndia. Segundo essa lenda,
Sissa tinha sob sua responsabilidade a educagédo de um Prin-
cipe, filho do rei da India, Shirhan. Preocupado em mostrar ao
jovem a importancia do exército e dos conselheiros para um
rei, Sissa criou um jogo de nome CHATURANGA. Essa palavra,
em sanscrito, designa os quatro elementos do exército indd
daquela época: elefante, cavalos, carros e soldados. No Cha-
turanga, dois jogadores comandam dois exércitos simbdlicos
sobre um tabuieiro com sessenta e quatro casas coloridas com
duas cores alternadamente, de modo a formar uma figura xa-
drez. Cada exército contém dezesseis pecas, divididas entre
oito soldados, dois elefantes, dois cavalos, dois carros, o Rei
s seu conselheiro. O rei Shirhan, ao conhecer o jogo, impres-
sionou-se tanto com sua beleza que quis recompensar seu cria-
dor. Chamou Sissa a sua presenca e fé-lo pedir o que dese-
jasse. Muito sabiamente, Sissa pediu a Shirhén para 4ué lhe
desse um gréo de trigo pela primeira casa do tabuleiro de cha-
turanga, dois gréos pela segunda casa, quatro pela terceira,
oito pela quarta, desesseis pela quinta, ... e assim sucessiva-
mente até esgotarem-se as sessenta e quatro casas. O pedido
de Sissa pareceu tdo modesto aos olhos de Shirhén que acabou
por ofendé-lo. Logo, porém, Sissa explicou ao rei que pedira
mais trigo do que ele possuia em todo o reino e possivelmente
mais do que havia em toda a Terra! O nimero de graos de trigo
& facilmente calculavel através da soma dos sessenta e quatro
primeiros termos da progresséo geométrica cujo primeiro termo
é um e cuja razdo é dois:
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Representagao grafica das figuras do xadrez

Ordem Valor
do do Pegas
Termo Termo Soma
9 1 9 Rei Dama Torre Bispo Cavalo Peao
2 3 & !
g 4 7 Brancas : @i‘i\‘n? ﬁ ﬁ @ g%
4 8 15
5 16 31
6

£
3? 6? Pretas: @'@ @ @ &

o 2t -1 Pedes: — Oito para cada‘jogador.
Bispos: — Dois para cada jogador.
Cavalos: — Dois para cada jogador.
. ; 5 Torres: — Duas para cada jogador
64 208 2-1 = 18.446.744.073.709.551.615 Dama: — Uma para cada jogador.
Rei: — Um para cada jogador:

Esse nimero gigantesco deve ser lido assim: 18 quintilhges,
446 quatrilhdes, 744 trilhdes, 73 bilhdes, 709 milhdes, 55 mil
e 615111

Mais uma vez, Sissa aconselhara sutilmente o rei a ser
mais cauteloso nos julgamentos,

O CHATURANGA sofreu inimeras modificagbes ao longo
dos séculos e, surpreendentemente, manteve-se ainda assim
néo muito distante da versdo original. Do Oriente ele espalhou-
se por toda a Terra e hoje é um dos mais conhecidos jogos
de inteligéncia. N6s o chamamos XADREZ!

Em &mbito mundial, as-competicdes de xadrez sdo coorde-
nadas pela F.I.D.E. (Fédération Internationale de Echecs) e
nos diversos paises, por federagdes ‘locais. Cabe também a
F.1.D.E. estabelecer com rigor as regras do jogo, afim de
torné-las homogéneas em todos os paises.

Sem nos delongarmos muito, resumiremos adiante as re-
gras do xadrez de acordo com o estabelecido pela F.I.D.E.

Sendo um jogo para dois competidores, ele consta de um
tabuleiro xadrez de forma quadrada dividido em sessenta e
quatro casas iguais e de dois conjuntos de desesseis pecas
cada. Os dois conjuntos tém cor diferente, assim como as casas
adjacentes do tabuleiro. Normalmente as duas cores utilizadas
s80 o branco e o preto e s@o essas as cores que usaremos FIGURA 1
em nossos exemplos. (fig. 1).

Tabuleiro

88



O tabuleiro deve ser posicionado de tal modo que a casa
do canto a direita de cada jogador seja branca. A posicao inicial
das pecas € indicada na figura 2. Observe que a Dama branca
ocupa inicialmente uma casa branca e a Dama preta uma casa
preta.

ARMACAO DAS PECAS NO TABULEIRO

Casa branca a direita

Jogador das Brancas

Casa Branca a direita

Damas nas casas com
respectivas cores

FIGURA 2

90

Os dois competidores jogardo alternadamente e o objetivo
de cada um é capturar o rei inimigo. O jogo é iniciado com um
movimento das pecas brancas. Para saber qual jogador ficara
com as brancas, é comum fazer-se um sorteio no qual um dos
jogadores fica com um Pe@o de cor diferente em cada mio e
o outro escolhe uma das méos. A cor do Pedo que estiver na
méao escolhida determinada a cor de suas pecas.

Cada tipo de peca possui regras de movimento diferentes.

O Pedo é a peca de movimentos mais simples. Ele s6 pode
andar de uma em uma casa e sempre para frente. Na primeira
vez que cada Pedo é movido, é permitido facultativamente um

lance duplo, ou seja, ele pode mover-se duas vezes seguidas
(fig. 3).

MOVIMENTOS DO PEAO

Lances simples obrigatorios Lances duplas (Optativos)

FIGURA 3
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Num jogo, a partir do segundo lance, podem ocorrer situa-
¢bes em que possa haver captura de uma pega por outra adver-
séria. A captura é realizada quando uma pega se desloca e
ocupa a posicdo de uma pecga inimiga, que é entdo retirada do
jogo. A ndo ser que ndo haja outra opgdo, a captura néo é obri-
gatéria. O Pedo, apesar de deslocar-se apenas para frente, cap-
tura nas diagonais. Na figura 4, supondo-se que as brancas jo-
gam, o Pedo no centro do tabuleiro pode capturar qualquer peca
numa das duas casas assinaladas. Existem ainda dois lances
pouco comuns e quase desconhecidos em detalhes: o “EN-
PASSANT" e a PROMOCAO. Esses lances, se usados convenien-
temente podem ser de grande utilidade. O "EN-PASSANT" —
do francés: ao passar — so pode ser realizado apés o primeiro
lance de um Pedo inimigo. Suponha, na figura 5, que joguem
as brancas e gue o dltimo movimento das pretas tenha sido
o avan¢o do Pedo & frente do Rei, num lance duplo. O Pedo
branco & frente da Dama pode capturar o Pedo preto como

FIGURA 4
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se ele tivesse realizade um movimento simples, Basta deslo-
cé-lo para a casa indicada. Tudo se passa como se ac passar
por essa casa 0 Pedo negro tivesse sido capturado pelo Pedo
branco.

FIGURA 5

A PROMOCAO é realizada guando um Peé&o atinge a‘li:]ha
do Rei inimigo. Quando isso ocorre, o Pedo pode ser S_I.le_tltUIdO
por qualquer outra peca. Normalmente, a melhor opcéo é subs-
titui-lo por uma Dama, entretanto, &s vezes pode ser mais con-
veniente colocar em jogo um Cavalo. Apesar de-’altamente im-
provavel, um jogador pode chegar a ficar com até nove Damas
no tabuleiro! ) _

Outra pega de movimentos bastante simples é o Bispo. Ele
se desloca e captura apenas nas diagonais, entretanto pode an-
dar quantas casas quiser, desde que ndo salte sobre nenh_u_l'na
outra peca (fig. 6). A Unica peca & qual é sempre permitido
saltar sobre outras é o Cavalo. O Cavalo movimenta-se sempre
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FIGURA &

FIGURA 7
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MOVIMENTOS DOS BISPOS

MOVIMENTOS DOS CAVALOS

trés casas de modo a formar um "L" no tabuleiro. Na figura 7,

qualquer pega inimiga numa das casas assinaladas pode ser
capturada.

As Torres movem-se em “linhas retas” pelo tabuleiro e cap-
turam na direcdo em que se deslocam. Podem andar quantas
casas quiserem desde que, como os Bispos, nao saltem outras
pegas (fig. 8). Existem lances que envolvem o deslocamento
simultdneo de uma Torre e do Rei. Sdo os ROQUES, dos quais
falaremos mais adiante.

MOVIMENTO DA TORRE

‘FIGURA 8
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A Dama possui as qualidades de um Bispo e de uma Torre
juntos, deslocando-se e capturando em qualquer diregéo (fig. 9).

MOVIMENTO DA DAMA

FIGURA 9

O Rei é a peca mais impourtante do jogo. Se ele se encon-
trar em situagdo de captura inevitavel (xeque-mate) o jogo ter-
mina. O REl desloca-se como uma “Dama com complexo de
Pedo", pois ele pude ir para qualquer diregdo, porém, apenas
de uma em urna casa. (fig. 10). A unica excecéo a essa regra
580 os id citados ROQUES. Um ROQUE & realizado com uma das
Torres e com o Rei, visando aumentar a protecdo do Rei. Para
tanto, é necessdrio que nem a Torre em questdo e nem o Rei
tenham sido deslocados sequer uma vez desde o inicio do jogo,
e ainda, que entre os dois nao haja nenhuma outra pega. O
ROQUE também ndo é permitido se o Rei estiver em XEQUE
ou se ele ficar em XEQUE apés o ROQUE. O Rei fica em XEQUE
guando ha uma peca inimiga em condicdes de capturd-lo. Se
ele ndo puder ser protegido por outra peca ou entdo ser movido
para uma casa segura, o XEQUE ser3 fatal, serd& um XEQUE-
MATE!
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MOVIMENTOS DOS REIS

FIGURA 10
i i as
Para realizar o ROQUE, deve-se deslacar o Rei duas cas
em direcdo a Torre que serd movida e a seguir, deslocar a
Torre em questdo fazendo-a saltar sobre o Rei e parar ao seu
lado (fig. 11). Dependendo da Torre utilizada o ROQUE recebe

o nome de GRANDE ou PEQUENO.

ROQUES
Pequeno Roque

FIGURA 11
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Pequeno Roque

Pequeno Roque duplamente impedido:
O rei estava em Xeque
O rei ficou em Xegue

Pequeno Roque Impedido. qualquer que seja o jogador a
dar o proximo lance.

FIGURA

1
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Vimos todos os movimentos
mos agora aprender um modo sim
€ anotar os movimentos das pecas.

Existem dois sistemas de ano
todo o mundo: o ALGEBRICO e o DESCRITIVO.

No sistema DESCRITIVOQ, o tabuleiro &
regides: Uma do Rei e ou

SETOR DA DAMA OU RAINHA | SETOR DO REl

Brancas
FIGURA 12
O setor do Rei compreende as quatro colunag direita do
Rei branco (ou a esquerda do Rej preto), e o setor da Dama
as outras quatro colunas restantes. Cada coluna recebe o nome
da peca da linha do Rei Gue a ocupa no inicio do jogo. O tabu-
100

existentes no XADREZ. Va-
ples e prético para descrever

tacdo muito utilizados em

dividido em duas
tra da Dama (fig. 12).

Pretas

leiro tem ainda suas linhas numeradas de um a oito por cada
jogador, a partir da linha de seu Rei (fig. 13).
Pretas

Setor da Dama Setor do Rei
i
L]

DI'R BR CR TR
™ CD 8D D!

‘sejaud sep seyul| ap ogdelawnN
wm
Numeracao de linhas das brancas

Setor da Dama Setor do Rei

Brancas

— re da Dama R — H_ei )
j:% - TCc:valo da Dama BR — Bispo do Rei )
BD — Bispo da Dama  CR — Cavalo do Rei
D — Dama TR — Torre do Rei

FIGURA 13
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Apenas com isso, tem ja
: S50, tem-se ja um modo de represen
L?,r;?‘zér\;flamos x_maé:;l?ar um inicio de partida em qupe as htrzrn:arg
o Pedo rente do Rei duas
casas
Podemos representar esse movimento por: YA Hencertlpiol.

1 — P4R

Isso significa que o 1.° |
S0 | -" lance do joge foi o deslo
dg :sao a frente do Rei para a 4. casa da coluna doc:gimrgg
gag : se{ao Sempre representadas por sua inicial: Pedo BiS
valo, Torre, Dama, Rei. Se agora escrevermos: =

1 — P4R ... P4R
Significa que as

de seu Rei duas cas
na figura 14.

pre:::s _tamb_ém avancaram o Pedo & frente
as. A situagdo do tabuleirg pode ser vista

FIGURA
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Existem alguns simbolos auxiliares para indicar CAPTURAR,
ROQUES, XEQUES, etc... :

X ....captura
4 ....xeque (ataque ao Rei)
+ 4 ....xeque-mate (atague fatal ao Rei — fim do jogo)
0—0 .... pequeno roque
0—0—0 .... grande roque

! ....bom lance

Il ....lance brilhante

? .... lance ruim

?? .... péssimo lance

Na figura 15, representamos a mais curta partida de xadrez
possivel: o "MATE DO LOUCO". O XEQUE-MATE é dado no
segundo lance das pretas, apds duas loucuras das brancas.
Acompanhe o desenrolar dessa partida no sistema descritivoe
e compare com a figura 15.

1 — P3BR ? ... P3R
2 — P4CR 7?7 ... D5T + +

FIGURA 15
103
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FIGURA 15

FIGURA 15

Note gue o sistema descritivo, apesar de bastanie simples,
ndo utiliza a mesma nomenclatura para os dois jogadores (fig.
16). Por exemplo, a oitava casa da coluna do Rei branco é a
primeira casa da coluna do Rei preto — e vice-versal Isso ndo
ocorre no sistema algébrico e permite que ele seja mais facil-
mente utilizado pelos “jogadores artificiais” como o0s compu-
tadores.
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jogadores.

Nomenclatura de todos as casas do tabuleiro para os dois

FIGURA

No sistema algébrico, o tabuleiro é dividido sempre a partir
da posicdo das brancas em oito colunas — de A até H — e
em oito linhas — de 1 a 8. Como mostra a figura 17, ambos
os jogadores usam a mesma convencao nesse sistema. Vamos
anotar nele o “MATE DO LOUCO".

TD CD BD D

Td

CD
BD
D

R
BR
CR
Tr

FIGURA

1 — Pf2f3 7 ... PeT-e6
2 — Pg2-g4 ?? ... Dd8-h4 + +

A B c D E F G H
Torre da dama que corresponde a coluna do sistema
algébrico. ;
Cavalo da Dama. corresponde a coluna b.
Bispo da Dama, corresponde & coluna c
Dama. corresponde a coluna d
Rei, correspondente a coluna e
Bispo do Rei, correspondente & coluna f
Cavalo do Rei. correspondente & coluna g
Torre do rei, correspondente & coluna h

17
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“Lendo” a partida, devemos entender que o Pedio que es-
tava na coluna f e na linha 2 foi deslocado para a linha 3 da
mesma coluna. A seguir, o Pedo preto da casa e7 foi para a
casa e6. No segundo lance das brancas, o Pedo da casa g2
foi para a casa g4, o que possibilitou as pretas darem xeque-
mate movendo a Dama da posicdo d8 para a posicdo h4. Nor-
malmente, sempre que a pega movida for um Pedo, pode-se
suprimir a inicial P (somente neste sistema!). O Mate do Louco
desse modo seria representado assim:

1 —f2f3 7 ... e7eb
2 — g2-g4 7?7 ... Dd8-h4 + 4

Para encerrar, apresentamos adiante uma das mais famosas
partidas: o "MATE DO PASTOR". Uma histéria conta que um
pastor, certa vez, derrotou um rei francés com esse mate, e
dai provém seu nome ({fig. 18).

Posicdo final do Mate do Pastor.

FIGURA 18
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Sistema Descritivo Sistema Algébrico
1 — P4R ... P4R 7 — e2ed4 ... eT-eb
2 — B4BD ... C3Bd 2 — Bf1-c4 ... Cbh8-cé
3 — D3BR ... B4BD ?? 3 — Dd1f3 ... Bf8-c5 ??
4 — DxPR ++ 4 — Df3xf7 + +

O jogo de XADREZ ndo envolve sorte, uma vez que as jo-
gadas ndo séo aleatérias e sim pensadas e conscientes. Apesar
disso, o numero de lances possiveis numa partida é tdo grande
que torna literalmente impossivel avaliar mais que umas pou-
cas possibilidades. Essa caracteristica do XADREZ coloca os
jogadores diante de tantas situagoes diferentes que ndo exage:
ramos em assemelhé-lo ao jogo que cada um de nés vive real-
mente no dia a dia.

Um famoso astrénomo, Sir Arthur Eddington, certa vez cal-
culou que o ndmero de protons existentes em todo o Universo
deve ser da ordem de 10™ (um seguido de setenta e um zeros)!
Pois bem, o nimero de diferentes combinacdes das trinta e
duas pegas do xadrez nas sessenta e quatro casas do tabuleiro
é da ordem de 10'*° (um seguido de cento e vinte zeros)!!!
Esse é o nimero de combinagdes das diferentes posigdes que
as pecas podem ocupar e ndo o nimero de possiveis movimen-
tos de uma partida. Se analisarmos esse aspecto, veremos gue
logo de inicio, no primeiro lance, existem vinte possibilidades
de movimento para o jogador das brancas. Computados os pos-
siveis lances das pretas temos 20> = 400 possiveis posicdes!
Em média, estima-se que durante uma partida, cada jogador
tenha cerca ‘de quarenta possibilidades de movimento em cada
lance. Sendo assim, podemos supor que o nimero de diferentes
posigbes possiveis para as pegas sobre o tabuleiro ap6s n
lances é da ordem de 40"!! Apds o quarto lance de ambos os
jogadores, temos 318.970.564.000 possiveis posi¢des distintas!
No décimo lance do jogo, perdemos o fdlego s6 para pronunciar
o nimero de situacGes factiveis de ocorrerem:

169 518 829 100 544 000 000 000 000 !!!

Leia isso como 169 heptilhdes, 518 sextilhdes, 829 quintilhdes,
100 quatrilhdes, 544 trilhdes, e mais nadal!l!

Ora! Agora podemos entender mais claramente porque é
impossivel avaliar mais do que uns poucos lances antes de
efetivar um.
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A alguns de nés pode ocorrer a divida de que talvez algum
computador possa avaliar todas as posi¢des possiveis, dada
a altissima velocidade com que eles processam informacées.
Pois bem, suponhamos muito otimisticamente que um super-
computador possa avaliar um milhdo (10°) de lances em cada
segundo. Para analisar por completo uma partida até o vigésimo
quinto lance, ele necessitaria de aproximadamente 10% segun-
dos! Esse tempo é muito maior que a idade estimada pelos
cosmdlogos para o nosso Universol! Se esse computador exis-
tisse desde a origem do Sistema Solar (mais ou menos 4,5
bilhdes de anos) ele teria analisado até hoje, no maximo até
o nono lance!

Poderia nos ocorrer, ainda, que com o desenvolvimento tec-
nolégico, a velocidade de processamento de um super-compu-
tador seria tdo grande a ponto de permitir a anélise de todos os
lances de uma partida e desse modo, ganhar sempre. Isso é
igualmente impossivel, ac menos que se considerarmos validas
algumas leis fisicas em nosso Universo.

Albert R. Meyer e Larry J. Stockmeyer fizeram um estudo
profundo sobre as limitagdes dos computadores e chegarem a
resultados irrecorriveis. Suas idéias baseavam-se no fato de
que o mais potente computador que podemos imaginar tera
no maximo as dimensdes de nosso Universo (didmetro maximo
da ordem de 20 bilhdes de Anos-Luz): seus elementos terdo
no minimo as dimensdes de um préton (didmetro da ordem de
10'° metros) e a informagdo em seu interior serd transmitida
no méximo com a velocidade da luz no vécuo (cerca de 300
mil quilémetros por segundo). Esse computador teria entdo no
méximo 10 componentes elementares. Meyer e Stockmeyer
demonstraram que, independentemente da eficdcia do programa
usado, tal computador necessitaria mais de 20 bilhdes de aros
— a Idade do Universo — para resolver certos problemas ma-
tematicos, entre os quais podemos situar o XADREZ! E correto,
portanto, afirmarmos ser fisicamente impossivel prever por
completo uma partida de xadrez. ‘

O méaximo que os grandes computadores fazem, atualmente,
€ prever algumas jogadas além da que estdo para realizar e
ainda assim, eliminando as piores combinagbes através de algo-
ritmos artificiais que procuram imitar o processo de pensa-
mento de um jogador humano.
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Um computador processa mais de 10.000 informagdes por
segundo enquanto o cérebro humano processa apenas entre
10 e 30 informagdes nesse mesmo tempo. Ainda assim, os cam-
pebes mundiais de xadrez sdo seres humanos! Isso mostra,
ao menos, que os algoritimos utilizados, apesar de serem bas-
tante sofisticados, ndo sdo melhores (ainda!) que os dos gran-
des mestres internacionais.

De certo modo, vemos que o que torna um jogador melhor
que outro ndo é fundamentalmente a velocidade de processa-
mento e/ou a quantidade de lances que ele analisa, mas sim
o processo de seu pensamento

Essa caracteristica do xadrez o torna o laboratério ideal
para duas ciéncias muito jovens: a cibernética e a heuristica.

A cibernética, no campo que pesquisa Inteligéncia Artificial,
ocupa-se em produzir algoritimos eficazes para simular a Inte-
ligéncia Natural.

Adiante, apresentamos um programa inteligente que, longe
de ser um grande mestre, joga xadrez razoavelmente bem. P_ara
néo nos prolongarmos ainda mais, passaremos as informagdes
necessdrias para que vocé possa utilizé-lo.

Antes disso, porém, o programa deve ser introduzido no
micro. A fim de facilitar a descrigdo, vamos batiza-lo de XRU
(lé-se SCHURU!).

*DIGITAGAO

Para introduzir os cédigos de maquina do programa XRU,
alguns procedimentos especiais deverdo ser tomados.

Carregue o programa Monitor 16K que estd no apéndice A.
Quando aparecer na tela o Menu, pressione a tecla BREAK
para parar o programa. Altere a linha 9902 para:

9902 NEW
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Comande RUN para comegar a rodar novamente o programa
e quando aparecer o menu, escolha a opgao 1. O programa
pedira a vocé que fornega o nimero de bytes que a parte em
linguagem de maquina possui. Vocé deve digitar 12641.

Nao se assuste, mas o programa Monitor-A desaparecera
da RAM quando executar a linha 9902,

Digite ou carregue o programa Monitor 2K. O grande incon-
veniente deste programa é que vocé é quem deve digitar os
bytes que a.linha REM deve ter. Um trabalho arduo, ndo acha?
Afinal sdo 12641 bytes.

Porém para facilitar o seu trabalho e evitar que calos for-
mem-se nos seus dedos, a rotina que cria a linha REM foi
colocada na RAMTOP e para que ela possa criar a sua linha
REM, basta chama-la, digitando:

RAND USR 32514

e num piscar de olhos sua linha estara criada.

Se vocé estiver utilizando o monitor 16K do volume |, antes
do RAND USR 32514, digite POKE 32598,0.

Agora introduza os cédigos de maquina conforme a lista-
gem da figura 1 utilizando o Monitor 2K que vocé carregou e
esta na RAM do seu micro. Nao se assuste se ao digitar vocé
notar que o nimero de bytes que sua linha REM tem é muito
maior do que o nimero de bytes que nds apresentamos neste
livro. Realmente nés ndo esquecemos uma parte da listagem.
Ela termina no endereco 26705. Portanto quando aparecer na
tela o enderego 26706, ao invés de digitar o c6digo de maquina,
pressione as teclas SHIFT e 5 simultaneamente e depois a
tecla STOP e NEW LINE. Comande GOTO 9968 e confira os
cédigos digitados. Novamente quando chegar ao enderego 26705,
pressione a tecla BREAK para parar o programa.

Para retirar as linhas do Monitor 2K que nao serdo neces-
sarias ao XRU, utilizaremos a rotina que apaga linha que também
foi colocada na RAMTOP. Digite os seguintes comandos di-
retos:
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POKE 32700, 232
POKE 32701, 38
POKE 32702, 15
POKE 32703, 39
RAND USR 32608

e as linhas do programa monitor desaparecerdo.
Digite também:

POKE 16509, 255
POKE 16510, 255

e as linhas em BASIC do programa XRU:

1 SAVE "X"
2 PRINT USR 23296

INSTRUGOES

Agora, com © programa no micro, grave-o em fita, digi-
tando RUN e NEW LINE. Ap6s completar a gravagéo, ele sairéd
rodando, e perguntara através do video se vocé deseja -jogar
ou ndo. Digitando 8, ele lhe pergunta qual sera a sua cor. Di-
gite B para branca e P para preta. Por fim, vocé deve escolher
o nivel de profundidade das analises do XRU. Digitando 1, ele
fara apenas andlises superficiais antes de efetuar um lance,
realizando movimentos em apenas alguns instantes. Digitando
6, 0 XRU joga como se estivesse realizando uma partida por
correspondéncia. Muito provavelmente, nesse nivel vocé néo
conseguird terminar a partida em apenas um dia.

As pegas séo representadas no tabuleiro por suas iniciais:
P — Pedo, B — Bispo, C— Cavalo, T—Torre, D—Dama ¢ R
— Rei.
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A notagdo de movimentos usada pelo XRU & uma simpli-
ficagdo da notacdo algébrica que apresentamos anteriormente.
A diferenca esta no fato de que o XRU néo utiliza 0 nome das
pecgas, mas apenas suas posigcdes. Nessa notagdo simplificada,
o Mate do Louco ficaria assim:

1 — f2f3 ? ... eT-eb
2 — g2g4 ?? ... d&-h4 + 1+

Imagine que vocé esteja iniciando uma partida com as bran-
cas e queira deslocar o pedo a frente do Rei duas casas adiante.
Digite E2E4. No video surgird E2-E4. A seguir o XRU ird jogar
e o video sumira por algum tempo.

As jogadas ROQUE e EN-PASSANT devem ser realizadas
do seguinte modo:

ROQUE — Introduza apenas o deslocamento do Rei
(o XRU o entenderd ).
EN-PASSANT — Introduza o movimento de seu pedo.

Caso sua resposta & primeira pergunta do XRU tenha sido
N (de Néo ), ele |he perguntard se vocé deseja analizar uma
situagédo de jogo. Digitando N, o XRU se auto destruira, do con-
trario, digitando 8, uma situacdo de jogo sera apresentada no
video e vocé poderd alteréd-la, eliminando ou introduzindo qual-
quer. peca em qualquer casa do tabuleiro. O procedimento para
isso € o seguinte: :

1) Introduza as coordenadas da casa a ser modificada.
2) Se quiser eliminar a pega, digite 00.

3) Se quiser inserir uma pega, digite a inicial da cor (B
ou P); a inicial da peca (P, B, C, T, D ou R); e S ou N,
conforme a pega tenha sido movida ou ndo.

Como exemplo, suponha que na casa g2 haja uma dama.
Para eliminé-la, digite G200. Se vocé quiser introduzir uma torre
branca em seu lugar, digite G2BTN.
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Ap6s realizar todas as modificacbes desejadas, digite Q.
O XRU pedira ainda uma confirmagéo, perguntando se esta tudo
OK. Responda digitando 8 ou N. Se vocé respondeu com S,
introduza agora a sua cor (B ou P) e o nivel do jogo (1 a B).
A partir de entdo, o jogo recomega.

Vocé pode também alterar o nivel do jogo ou as posigies
das pecas durante uma partida. Para isso, basta digitar Q. O
XRU interromperéd o jogo e vocé deverd informé-lo se quer
jogar outra partida ou se quer analisar uma situagéo. Escolhen-
do a andlise, produza as posigdes. e o nivel desejados e reinicie
0 jogo.

Obviamente, como todo jogador, o XRU tem suas limitagdes.
Muitas vezes, no final de um jogo, com poucas pegas sobre
o tabuleiro, mesmo tendo grande vantagem material, o XRU
ndo conseguird dar mate. De fato, as finalizagdes das partidas
sédo para ele as partes mais complexas. Aparte esse fato, o
XRU o fard pensar bastante antes de ser derrotado (ou der-
rota-lo ).

XADREZ

Namero de bytes do

codigo de maquina 12641 bytes
RAM minima 16 K
Observacéo Digitagéo com

procedimentos
especiais (Ver
texto).
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Como no programa ha muitos espagos reservados para
memdria transitéria, para evitar a cansativa digitagdo de 00, siga
as instrugdes a seguir:

Digite BREAK.
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GOTO 99 06
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Listagem

do programa

Xadrez

APENDICE

Nancy Mitie Ariga

O MONITOR 16 K

Este programa néo apenas introduz os codigos de maqui:
na mas oferece outros recursos. Apresenta, por exemplo, uma
soma a cada sete bytes digitados, permite a conferéncia dos

-¢édigos digitados alterando-os quando necessario, grava o pro-

grama e se auto-apaga deixando apenas as linhas com as roti-
nas em linguagem de maguina. Chamamos este programa de
MONITOR 16 K e veremos miores detalhes sobre o seu fun-
cionamento adiante.

Se vocé possui um computador com menos de 16K de
RAM, veja o monitor 2K, bem mais simples que este, porém
tao eficiente quanto o mesmo. .-

Neste livro todos os codigos de maquina sao apresentados
sob a mesma forma, ou seja um endereco, 7 bytes (em hexade-
cimal) e uma soma decimal destes bytes que servira para vocé
conferir com a soma que serd apresentada na tela pelo MO-
NITOR. Os asteriscos nas listagens deste livro ndo serdo mos-
trados na tela, servirdo apenas para facilitar a digitagédo dos
codigos.

O MONITOR 16K esta na listagem da figura 1.

Digite o programa e a seguir digite RUN e NEW LINE para
rodar o programa. Na tela aparecerd o MENU conforme a fi-
gura 2.
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Se vocé possui um computador RINGO, altere a linha 9978
para ;

i €8

GRAVAGCAO DO PROGRAMA

Aconselhamos ao leitor que primeiramente grave o pro-
grama, escolhendo a opgdo 4 do Menu. Prepare o gravador,
verifique se os MICs do seu gravador e do seu micro estéo
conectados e pressione NEW LINE. Quando a instrugdo de gra-
vagéo (linha 9987) for completada, o programa retornard ao
MENU. Deste modo, vocé possuird numa fita cassete o MO-
NITOR que seré utilizado para introduzir os coédigos de maguina
de todos os programas deste livro. Digitando LOAD “MONITOR"
ou LOAD “ " o programa seréd carregado no seu micro e apare-
cerd na tela o MENU. Vocé podera escolher uma das 5 opgdes
que o programa oferece.

INTRODUCAO DOS CODIGOS DE MAQUINA

Para introduzir os cédigos de maquina dos jogos deste
livro, escolha a opgdo 1 do MENU. A seguir, vocé devera
fornecer o ndmero de bytes que o programa em linguagem
de méquina possui (este valor estard no box de cada capitulo
como no exemplo da figura 3). Ndo se preocupe com a &rea
onde serdo introduzidos os cddigos, pois o programa se encar-
regard de criar uma drea capaz de armazenar todos os bytes
do programa em linguagem de maquina, desde que vocé forneca
o valor correto ao micro.
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FIGURA 3

Numero de bytés do
c6digo de méaquina

RAM minima exigida

Observacoes

Box que sera utilizado em todos os capitulos deste iivro

Aparecerd na tela um enderego. Vocé devera digitar os
cédigos correspondentes ao enderego apresentado na tela. Ao
terminar de digitar os codigos desta linha, serd apresentada
uma soma em decimal dos cddigos digitados. Se este valor
nao coincidir com o valor apresentado no livro, pressione a
tela N e redigite os cddigos desta linha. Mas, se os dois valores
coincidirem, pressione a tecla S e aparecera na tela um outro
endereco. Continue digitando os codigos e verificando se a
soma apresentada pelo MONITOR coincide com o valor apresen-
tado no livro. )

Como vocé pode verificar, existe uma sub-rotina no MONI-
TOR que permite que vocé redigite os codigos da linha, caso
vocé tenha cometido algum engano. Portanto, se durante a
digitacdo dos codigos de uma linha vocé perceber um erro,
complete-a. Quando o programa apresentar a soma, vocé devera
pressionar a tecla N para poder redigitar os cddigos desta
linha.

Quando todos os cddigos tiverem sido digitados, aparecera
na tela uma mensagem:

FINAL DA INTRODUCAO DOS CODIGOS
PRESSIONE A TECLA NEW LINE

Pressicne a teclra NEW LINE e vocé retornara ao MENU.
RECOMEGAR A DIGITAR OS CODIGOS

Existem algumas listagens muito longas neste livro. Pen-
sando nisso, foi colocada uma sub-rotina para recomecar a
introduzir os cdédigos (opgéo 5 do MENU).

Assim; quando vocé se cansar de digitar os codigos de
maquina, pressione a tecla P, ao invés de digitar um cédigo.
Na tela aparecera uma mensagem do tipo:

ULTIMO ENDERECO "POKEADO” = (endereco)
PRESSIONE A TECLA NEW LINE
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Pressione a tecla NEW LINE para retornar ao MENU e
grave o programa contendo uma linha REM com os cédigos em
linguagem de maquina gue vocé ja digitou.

Para recomecar a digitar os cddigos, carregue este pro-
grama, e escolha a opgéo 5 do MENU. Recomece a digitar os
cédigos a partir do endereco que o programa indicar.

CONFERIR 0S CODIGOS

A opcdo 2 do MENU, permite que os cddigos digitados,
sejam conferidos com os cédigos no livro. Aparecerd na tela
uma linha contendo um enderego, 7 bytes .em hexadecimal e a
soma decimal destes bytes. Se algum cddigo estiver errado, a
soma também estard errada. Portanto, pressione a tecla N e
redigite os codigos desta linha até que todos estejam corre-
tos. Se tudo estiver correto, pressione a tecla S e vocé vera
na tecla uma outra linha para conferir os cédigos e a soma.
Continue a verificagdo e faga as corregdes guando necessario.
Depois que todos os codigos forem conferidos o programa per-
guntara:

EXISTE ALGUM CODIGO ERRADO?

Se todos os codigos que vocé verificou estavam corretos,
pressione a tecla N e vocé retornard ao MENU. Porém, se algum
cadigo continuou errado mesmo apos a verificagdo, pressione
a tecla S e fornega o enderego da linha que contém o cédigo
errado, a seguir redigite os codigos desta linha. Portanto, se
durante a rotina de verificagdo, mesmo apds vocé ter confir-
mado ac computador que a linha estava correta, descobrir que
ainda existe algum codigo errado, anote a linha que o contém,
para que possa fazer a corregdo da mesma nesta parte do
programa. .

APAGANDO AS LINHAS DO PROGRAMA MONITOR

“Quando todos os cédigos estiverem corretos e vocé estiver
pronto para digitar a parte em BASIC do jogo, escolha a opgéo
3, do MENU, e entdo todas as linhas do programa MONITOR
serdo apagadas, restando apenas as linhas contendo os cédigos
de maquina.
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'MONITOR 2K

Para agueles gue possuem um micro com apenas 2K de
memoria RAM, listamos um outro programa MONITOR capaz
de introduzir os cédigos de maquina dos programas com menos
de 2 K deste livro.

Depois de digitar o programa, prepare o gravador, verifique
se 0s MICs do seu gravador e do seu micro estdo conectados,
digite SAVE “MONITOR" e pressione a tecla NEW LINE. Vocé
possuira gravador numa fita cassete o programa MONITOR que
introduzird os codigos de maguinas dos jogos com menos de
2 K. Para carregar o programa digite LOAD "MONITOR" ou
LOAD " ". Quando a carga do MONITOR terminar, aparecera no
final da tela o cédigo 0/0. Digite uma linha 1"REM com o nume-
ro, de bytes necessarios conforme serd citado no box de cada
capitulo. Depois digite POK 16510,0 para alterar o numero da
linha REM e rode o programa para comegar a introduzir 0s cé-
digos, digitando GOTO 9960. O programa pede que vocé forneca.
o numero de bytes que o programa em linguagem de mdquina
possui.

Aparecera na tela um endereco. Vocé devera digitar os
codigos correspondentes a este enderego (um byte ou seja,-
dois digitos por vez, pressionando a tecla NEW LINE a seguir).
Se vocé digitar o byte com o numero de digitos errado (dife-
rente de 2) ou digitar algum digito diferente de 0 a F, o pro-
grama espera que vocé redigite o byte. Ao digitar os 7 bytes
da linha aparecera na tela uma soma decimal dos 7 bytes da
linha. Confira este valor com o apresentado no livro. Se os dois
valores coincidirem, pressione a tecla S e continue o processo
de introdugdo dos codigos. Porém se os valores ndo coincidirem,
pressione a tecla N e redigite os cddigos desta linha.

Quando todos os cédigos foram digitados, uma sub-ratina
permitird que vocé confira os codigos digitados. Aparecerd na
tela um endereco, 7 bytes em hexadecimal e a soma destes
7 bytes em decimal. Se o valor da soma que aparece na tela
ndo coincidir com o valor apresentado no livre, pressione a
tecla N e redigite os codigos desta linha. Mas se os dois va-
lores coincidirem, pressione a tecla S. Continue a verificagéo
e faga as alteragdes quando necessério, até que todos os co-
digos estejam corretos.

Quando vocé terminar a verificagdo, e estiver pronto para
digitar a parte em BASIC do jogo, apague todas as linhas em
BASIC 'do programa MONITOR, ‘deixando apenas a linha REM
que contém os cédigos de maquina que vocé introduziu.
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USANDO
LINGUAGEM
DE MAQUINA

T APLISAGOES EM A

USANDO LINGUAGEM

DE MAQUINA

Mario Schaeffer — Como usar sub-roti-
nas da ROM e efetuar calculos cientifi-
cos em linguagem de maquina, Muitos
programas em LM desassemblados e
explicados instrugdo por Instrugéio, in-
cluindo um jogo auto-programével (inte-
ligéncia artificial). Um excelente comple-
mento para quem ja se iniciou em LM
com o livro do Flavio Rossini.

SINGLAIR (RINGO, CP 200, TK 82/83/85,

AS 1000, etc.}
150 pp. URANIA/MODERNA

JOGOS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA

{vol. I). — Uma divertida antologia de
jogos com a rapidez da linguagem de
maquina: Cargas de Profundidade, Mala-
barista, Jibdia, Sabotagem Atdmica, Rino-
ceronte Bébado, Cagador de Androides,
Lenhador Canadense, Mineragéo Espa-
cial, Minotauro, Simulador de Voo (com
instrugbes completas: uma verdadeira
aula de pilotagem!). E ainda um monitor
inteligente para auxiliar os principiantes
em computagao. :
SINCLAIR (RINGO, CP 200, TK 82/83/85,

AS 1000, etc.)
150 pp. URANIA/MODERNA

URAHIA

TABELA DE MNEMONICOS Z 80
Tabela em cartolina plastificada para
consulta rapida das instrugdes do Z 80,
seus cddigoshexadecimais e abreviagdes
mnemdnicas. Indispensével para quem
programa emr linguagem de maquina.
SINCLAIR (RINGO, CP 200, TK 82/83/85,

AS-1000, etc.)

TRS-80 (CP 300/500, JR SYSDATA, DB000/8001/B002,
DGT100/101, etc.

Cartolina plastificada - URANIA

JOGOS EM LINGUAGEM

CE MAQUINA

(vol. 1) — continuando a antologia do
volume | com jogos de agéo e inteligen-
tes: Tinel, Pac-Man (mesmo!}), Criativi-
dade, Wardoz, Demolidor, Ciclo-Tron, Xa-
drez ([com um histdrico e instrugdes que
séo uma verdadeira aula!). Tanto no vo-
lume | quanto no Il pelo preco de uma
Gnica fita o leitor tem o equivalente a
uma dezena, enriquecidas de textos fas-
cinantes e didaticos. Néo é necessério
conhecimento de linguagem “de méqui-
na para digitar os programas.

SINCLAIR (RINGO, CP 200, TK 82/83/85,

AS 1000, etc.)

150 pp. URANIA/MODERNA
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O IMPORTANTE E O PRIMEIRO PASSO

CURSOS

BASIC | e Il {criangas e adultos)
JOGOS (criangas e adolescentes)
TK 2000 (basic applesoft)
Coordenacdo didética: prof. PIERLUIGI PIAZZI

Informagdes: {011) 813-4555

NUCLEO DE ORIENTAGAO DE ESTUDOS
Av. Brigadeiro Faria Lima, 1451 - conj. 31 - S. Paulo

Querendo adquirir um ou mais dos jogos deste livro j& gravados em fita
C-20 da 3M, escreva para CYGNUS Com. de Material Didético Ltda.
Rua Passos, 249 - conj. 213

03058 - S. Paulo - S.P.

Este livro foi impresso na
Gréfica Palas Athena
Associacdo “Palas Athena” do Brasil
Rua Dona Ana Nery, 846
Fone: 279-6288 - CEP 01522
Cambuci — Sdo Paulo



