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Continuando a série, mais jogos inédi-
tos:

— INVASAO

— LLR.A.

— VERMES DE AREIA (Duna)

— BASQUETE

— FROGGIE
e muitos outros.

Desenvolva o lado direito de seu cére-
bro (visdo espacial) jogando o fascinante
DEDALO.

A digitacdo nfo exige conhecimento
de Linguagem de Maquina.

Jogos em ASSEMBLY Z-80 para com-
putadores compativeis com SINCLAIR
ZX-81 (TK-82/83/85, CP-200, TS-1000,
etc.).

Neoo I
/ N Editora ;/ ,

Nleph| |auees

-
0
o
o
@
m
$
=
2
]
€
>
(]
m
:
©
m
5
»
3
2
z
>

ydajN

RN

JOGOS

EM LINGUAGEM
DE MAQUINA

VOL.3

(TR =TT
;Nsd,-m.-,/ Selecionados por PIERLUIGI PIAZZI =]

Nleph) "EDITORA |
= Para:

SINCLAIR ZX-81 TS-1000

CP200 TK82C AS 1000




JOGOS EM
LINGUAGEM DE

MAQUINA

VOL.3



Este livro foi editado pela

NEdl'tora
' aJeph
ALEPH PUBLICAGOES E JQG : s EM

ASSESSORIA PEDAGOGICA LTDA.

Os programas
foram digitados e testados

Hicleo
orientagdo
@eﬂms
no NUOCLEO DE ORIENTACAQ DE ESTUDOS
Av. Brig. Faria Lima, 1451 - conj. 31
01451 - Séo Paulo - SP
tel.: (011) 813-4555

CIP-Brasil. Catalogagao-na-Publicagio

Cémara Brasileira do Livro, SP COOHDENADOR:

PIERLUIGI PIAZZI
Jogos em linguagem de méquina / coordenador
JB65 Pierluigi Piazzi ; co-autores Renato da Silva
v.3 Oliveira. .. [et.al.]. ~ Sao Paulo : Aleph ; |
£d. Moderna, 1985, CO-AUTORES:
tador 1 “pias. Pethagl 10650 N Oltvern,” DANIEL JOSE BURD
Renatoda Silva, 1960- LUIZ TARCISIO DE CARVALHO JR.
NANCY MITIE ARIGA
7. Copast PAULO SERGIO NADDEO DIAS LOPES
’ =y PIERLUIGI PIAZZI
o — RENATO DA SILVA OLIVEIRA
Indices para catdlogo sistematico: RICARDO URBINI
1. Jogos : Computadores : Programas : Processa- HOBERTO BEHT”\” RENZETTI

mento de dados 651.8 (17.) 001.6425 (18.) W”.SON FAZZIO MARTINS



Diretor Editorial:
Pierluigi Piazzi
Coordenacao Didatica:
Betty Fromer Piazzi
Avaliacdo, editoracdo e revisdo técnica:
Nancy Mitie Ariga e Roberto Bertini Renzetti
Capa e llustragdes:
Fernando Moretti
Revisdo:
Lucia Kairovsky
Organizacao Editorial;
Rosana de Angelo
Producéo:
Rosa Kogan Fromer

Todos os direitos reservados

N Editora
Aleph

ALEPH

PUBLICAGOES E ASSESSORJA PEDAGOGICA LTDA.

Av. Brig. Faria Lima, 1451 - conj. 31
01451 - Séo Paulo - SP
tel.: (011) 813-4555

Distribuicdo exclusiva em livrarias

=M
| seosenma |
EDITORA MODERNA
R. Afonso Bras, 431
04511 - Sao Paulo - SP

tel.; (011) 531-5099

1985
1.2 edicao
Brasil

iINDICE

PREFACIO

PAG.
9

INTRODUCAO

PAG.
1"

BASQUETE
PAG.
13

5 LETTERS
PAG.
33




VERMES PE AREIA
PAG.
71

FROGGIE
PAG.
83

DEDALO
PAG.

105 ?
;)
(o

APENDICE A

PAG.
133

APENDICE B

PAG.
136



PREFACIO

Produzir Software para um micro que custa menos de 200
délares (coloco délares para proteger este prefécio da inflagdo )

€ uma tarefa virtualmente impossivel, pelo menos no Brasil.

Em primeiro lugar existe a pirataria: criou-se o hébito de
copiar e reproduzir programas sem o menor respeito aos direi-
tos autorais.

Isto desestimula o programador nacional, pois ele gasta
horas e horas para criar e aperfeigoar um programa para ve-to
pouquissimo tempo depois, cair no dominio publico.

Em segundo lugar, o preco do software deve ser compa-
tivel com o do micro: ninguém gastaria 50 délares para com-
prar uma fita de programas que rodem num micro de 200.

A saida que encontramos para os autores que nos pro-
curam com programas para comercializar, foi a da publicagéo:
papel ainda é mais barato que fita magnética e a publicacdo de
uma antologia de programas é economicamente muito mais
vidvel, tanto para o produtor como, e principalmente, para o
consumidor.’ )

Além disto, do ponto de vista cultural, o programa publicado
tem vérias vantagens em relagdo a uma fita, provavelmente
travada, protegida e trancada de mil maneiras.

O programa estd listado com todos os seus detalhes & vista.
A experiéncia tem mostrado que a melhor maneira de alguém
absorver técnicas de programagdo € a de digitar e analisar um

<

programa pronto. Quando este programa é em linguagem de
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maquina (tdo impropriamente chamada de “Assembler” por
este Brasil afora), a decifragdo dos cddigos constitui-se num
trabalho utilissimo e insubstituivel.

-A publicacdo do programa permite também a insercdo de
textos explicativos, instrugbes e histérias que um manual de
fita, quando existe, dificilmente contém. 4

- Estes textos adicionais sdo um sub-produto cultural tdo im-
portante que me arrisco a julgéd-los indispensaveis.

Finalmente, a publicagdo na forma de antologia, como esta-
mos fazendo também neste vol. Il da nossa colegdo, permite
remunerar o autor de uma maneira profissionalmente compa-
tivel ac nimero de horas que ele consumiu criando ou adaptan-
do para as exigéncias brasileiras programas elaborados no
exterior. ’

Este, talvez, seja o efeito mais importante de nossas anto-
logias: manter incentivado o programador brasileiro de maneira
que ele se sinta motivado a transmitir e compartilhar seu conhe-
cimento e entusiasmo com o universo cada vez maior de usué-
rios e, esperamos, futuros autores.

Pierluigi Piazzi

10

INTRODUCAO

Dando continuidade aos volumes 1 e 2, estamos publicanda
mais Jogos em Linguagem de Maquina. )

Sua digitagdo ndo exige conhecimento de linguagem de ma-
quina, e a introdugéo dos codigos pode ser feita utilizando-se o
monitor do volume 1 ou 2, ou entdo, usando uma versdo simpli-
ficada que é fornecida no apéndice A.

Aconselhamos, portanto, iniciar a leitura desse volume por
esse apéndice, e, posteriormente, iniciar a digitagdo pelos jogos
mais curtos.

As rotinas em linguagem de maquina podem ser rodadas
em micros com légica Sinclair, ou seja, ZX-81, TS-1000 NEZ-8000,
CP-200, TK 82/83/85 e muitos deles também no Ringo R-470.

Tenha sempre & mao um gravador bem ajustado e fitas vir-
gens para salvar os programas assim que forem digitados.

Bom divertimento!



BASQUETE

Daniel José Burd



BASQUETE '

0 JOGO:

Cesta!

O basquete ¢ um jogo emocionante, vocé ndo acha? No
futebol, por exemplo, joga-se 90 minutos ¢ s vezes a partida
termina sem gols. No basquete, ndo. Freglentemente, apés 40
minutos de tempo corrido (os crondmetros dos &rbitros sao
tfravados quando a bola ndo esta em jogo), um dos times marca
mais de 100 pontos. Além de emocionante, o basquete é um
jogo muito facil de se entender. Ha duas equipes de cinco atle-
tas cada uma, preocupadas em marcar um maior nimero de
cestas do que a adverséria. As regras bésicas desse esporte
permanecem as mesmas desde 1891, quando um professor cana-
dense de educagéo fisica, James Naismith, criou esse jogo que
comecgou a ser praticado por seus alunos da Associagdo Crista
de Mogos de Springfield, Massachusetts, nos Estados Unidos.

S#o as seguintes:
@ A bola € jogada apenas com as méos.

® O jogador que estd com a bolainio pode dar mais
do que dois passos sem quicé-la na quadra.

® ( contato fisico entre jogadores & proibido.

Mas, ha outras coisas que vocé precisa saber:

@ As faltas sdo punidas com arremessos livres, caso
o jogador dirija-se para a cesta.

® Se o jogador comete a quinta falta durante uma par-
tida, o que é muito comum, ele é automaticamente
eliminado do jogo, entretanto, seu time néo fica com
quatro elementos, pois o técnico pode substitui-lo.
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Nos Jogos olimplcos, o basquete é disputado desde 1936,
em Berlim. A partir de entdo, todas as medalhas de ouro, menos
uma, foram ganhas pelos EUA. Eles s6 perderam uma vez, em
1972, nas Olimpiadas de Munique, para a URSS. Num jogo emo-
cionante, discutidissimo até hoje, o cestinha soviético Belov
marcou o ponto da vitéria bem no ltimo segundo de jogo. O
Brasil, que sempre teve bons cestobolistas, j& ganhou trés meda-
Ihas de bronze em Olimpiadas: nas Olimpiadas de Londres, em
1948, de Roma, em 1960, ¢ de Toquio, em 1964.

O PROGRAMA:

O comego do jogo: Pode ser jogado por um ou dois jogadores
contra a defesa do computador. Os jogadores controlam o ata-
cante [#]. O computador controla a defesa, isto é, cinco mar-
cadores ){. O atacante deve manusear a bola a fim de encon-
trar uma passagem livre para a cesta, podendo entdo efetuar o
arremesso. A defesa tentara bloquear o atacante.

Tempo de jogo: Ha 10 tempos de 30 segundos cada, sendo que
o JOGADOR 1 inicia os tempos 9, 7, 5, 3 e 1, enquanto o JOGA-
DOR 2 inicia os tempos 8, 6, 4, 2e 0.

O JOGADOR 1 comega cada tempo do lado esquerdo do
canto inferior da quadra (vide figura 1), e o JOGADOR 2 come-
¢a do lado direito, também no tanto inferior da quadra.

Quando se da inicio ao jogo, o placar mostra que serd ini-
ciado 0 9° tempo e que esse possui 30 segundos. Assim que
o JOGADOR 1 se mover, iniciar-se-4 uma contagem regressiva

‘até o 9.° tempo com 0 segundos, quando serd a vez do JOGA-

DOR 2 e o placar indicara o 8.° tempo com 30 segundos, assim
sucessivamente até o tempo 0 com 0 segundos, que indicara
o fim de jogo (vide figura 2).
Movimentacéo do atacante: O atacante pode ser "guiado” por
um “joystick” ou via teclado. ‘
Usando o teclado: as teclas 5, 6, 7 e 8 possuem setas que
indicam o movimento do atacante. A tecla 0 efetua o arremesso.
Se a posigdo que vocé deseja ocupar estiver ocupada pela defe-
.fsal, o computador cancela o seu movimento e registra-lhe uma
alta.
O arremesso envia a bola em direcéo & cesta na medida do
possivel.
Limite de faltas: Toda vez que o atacante tentar ocupar uma
posicéo onde haja um defensor, o computador anula o seu movi-
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mento e computa-lhe um incremento no nimero de faltas. Ao
atingir o limite de 5 faltas, o atacante perde, automaticamente,
os segundos restantes de seu tempo e seu placar de faltas é
zerado. ’
Modos de jogo: Existem os modos A e B.

Modo A: Nesse modo, o atacante ao arremessar perde a

posse da bola, isto &, caso ndo converta a cesta deve apres-

sar-se em recuperar a bola antes que ela atinja os limites
da quadra, caso contrario’perdera os segundos restantes de
seu tempo.

Modo B: Diferentemente do modo A, no modo B o atacante

sempre possui a posse da bola, ndo importando a efetuagéo

da cesta ou nio.
Niveis de jogo: Existem cinco niveis de jogo (1 a 5), sendo o
nivel 1 o mais facil. -
Como jogar:

1 — Carregue ou digite o programa.

2 — D& "RUN". E

3 — Escolha o nivel de jogo (1 a 5) e tecle NEW LINE (ENTER).

4 — Escolha o modo de jogo (A ou B) e tecle NEW LINE
(ENTER). :

5 — Tecle o nome do JOGADOR 1, NEW LINE e depois o do
jogador 2, seguido também de NEW LINE.

6 — O jogador que digitar em primeiro o seu nome iniciard o
jogo. Ele aparecera no lado esquerdo inferior da quadra,
junto com os cinco jogadores da defesa.

7 — Pressione qualquer tecla (ou joystick) e imediatament=
0 atacante se movera e tera inicio a contagem regressiva.
A defesa tentard proteger a cesta.

8 — Continue a movimentar o atacante pela gquadra — cuidado
com as faltas! — até encontrar uma jpassagem livre para
a cesta. Aperte rapidamente a tecla arremesso (a bola
serd representada pelo asterisco).

Quando vocé estiver em uma das posicdes assinaladas nas
figuras 3 e 4 e arremessar, o computador automaticamente leva-
rd a bola para a cesta. A defesa tentard bloguear o caminho da
bola. Dependendo do modo de jogo selecionado vocé poders
perder a posse da bola. =~ =

9 — Se vocé efetuar a cesta, seu placar aumentara dois pon-
tos, seu jogador serd postado novamente na posicdo de
inicio de tempo e receberé nova bola. A contagem regres-
siva, porém, prossegue inflexivelmente.
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Vocé deverd fazer o maior nimero de pontos possivel até
que seu tempo termine, cometa a quinta falta ou perca a posse
da hola.

10 — Quando terminar o 9.° tempo, 0 computador ird colocar 0
jogador 2 na sua posigéo Inicial e entdo aguardard o inicio
do 8.° tempo.

0 melhor jeito de aprender a jogar € jogando. Vamos, tentel!

PONTOS

FALTAS FALTAS
Figura 1
BASQUETE
Namero de bytes do
cédigo de maquina 3793 bytes
RAM minima exigida 16 K
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5 LETTERS

As palavras da lingua portuguesa formadas por cinco letras
apresentam-se em grande nuimero, sendo as mais comuns em
nosso linguajar diério.

Neste jogo, dois adversarios tentam concomitantemente des-
cobrir a palavra de cinco letras que cada qual escolheu secreta-
mente, usando tantas outras quantas necessdrias, formadas pelo
mesmo nimero de letras. Na seqiiéncia da apresentagédo das
palavras, 0 micro acusa as jogadas e o niimero de letras que a
palavra apresentada possui em igualdade com a que se encon-
tra incognita, podendo o jogador chegar ao‘resultado final atra-
vés de exclusbes. Por exemplo, suponhamos que a palavra de
Jodo seja BRISA e que Antdnio apresente como palavra-teste
DISCO. O micro fornecerd como resultado da comparagéo o va-
lor 2. 8e Antdnio apresentar a palavra-teste ARARA,. o micro
lhe dard como resultado o valor 5, pois as cinco letras de ARA-
RA estéo presentes em BRISA. O micro também marca as letras
Jja usadas pelo jogador, para ajuda-lo.

A disputa encerra-se quando os dois participantes desco-
brirem as palavras adversérias, sendo vencedor quem primeiro
o fizer. O micro funciona com quaisquer palavras que lhe apre-
sentarem porém é aconselhdvel limitar o uso de palavras de
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certas categorias gramaticais, como por exemplo verbos conju-
gados e nomes préprios. Portanto, antes de iniciar o jogo, faz-se
um. acordo entre os participantes.

Se ao digitar o nome ou as palavras vocé cometer algum
erro, basta apertar a tecla "SPACE" que as letras vdo se apa-
gando na ordem inversa da entrada.

Junto ao desenvolvimento de raciocinio, encontramos tam-
bém nesse passatempo uma boa expanséo de nosso vocabulério.

5 LETTERS
Nfl'rr}ero de b’yte_s do 1407 bytes
qodigo de méaquina
RAM minima exigida 16 K
Observagao -
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L.R.A.

Luiz Tarcisio de Carvalho Jr.
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LR.A.

Suponha que o |.R.A.-Irish Republican Army ou Exército Re-
publicano Irlandés — resolveu comemorar o aniversario de sua
criagdo de um modo bem apropriado as atividades que exerce:
0s seus integrantes espalharam-se pelos mais variados pontos
da cidade de Londres armando bombas-reldgio.

Imagine-se um especialista em desativar bombas e suponha
que a Scothland Yard o recrutou para a missdo de acabar com
a “festa” dos militantes do exército irlandés.

A MISSAO

Vocé deve inicialmente escolher o nimero de bombas a
serem desativadas e a velocidade com que vocé se move. Quan-
to maior a velocidade escolhida, menos tempo as bombas levam
para detonar,

~ Feito iss0, a miss&o propriamente dita comega. Sdo mostra-
dos, em pontos aleatérios do monitor de seu rastreador de bom-
bas, os artefatos explosivos, que sdo reptesentados por um
nimero 9 que vai decrescendo até atingir 0. Quando a contagem
regressiva termina a bomba explode.

Sua posicdo é mostrada na tela por um X. Para movimentar-
se utilize as teclas 5, 6, 7 e & (ou joystick). Se duas teclas forem
pressionadas simultaneamente vocé conseguird deslocamentos
diagonais. )

Seu objetivo é desarmar as bombas, e para isso, vocé deve
alcangé-las antes que explodam. Para cada bomba desativada
vocé ganha um ndmero de créditos junto & Scothland Yard (pon-
tos) tanto maior guanto menos tempo restar para que a conta-
gem cheque a zero.
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Se uma bomba explodir e vocé ndo estiver nas suas vizi- iF iE é«g FE
nhangas nada acontece a nfo ser o fato de uma outra ser armada =R E7 28 94
em um local aleatério. Por outro lado, se ocorrer uma exploséo =2 i3 18 EE
e vocé estiver demasiadamente perto da bomba, uma de suas f= 22 BE EE
trés "vidas” se perde. 13 3F 2@ =C 0 TE B
=@ D1 13 1A E& Q3 ET
A DIGITACAO 15 28 F9 CE& RZ 77 ED S
; 16 49 4@ = 2A @C 40 11
—_— #1085 SE Q1 1% 22 30 40 =R
Para digitar o programa crie uma linha REM de 639 c6digos ' ié £V ié S5 35 as iE e
com a gjuda do programa monitor, digite a listagem hexadecimal 18 @7 57 EC S5 4@ 40 3IE
a seguir e a parte em “BASIC". Grave com GOTO 38 para que o 15 ld4 32 3F 4@ ZE @A 32
jogo tenha inicio automético. *i'g\ E\E ‘ig : é‘i‘ é? %é gg
Boa sorte e GOD SAVE THE QUEEN! 5 FS @3 ES D1 F1 @1 1E
== 15633 @@ ED E@ 2R @C 4@ 3E
*1564@ S@ @6 2@ 23 77 1@ FC
18647 11 1F @@ @6 13 23 23
+186584 77 19 77 1@ F9 23 @6
16661 z@ 23 77 1@ FC 3R GF
+16668 4@ 47 CL 32 4@ 1@ FB &@l
16675 2R @C 4@ @& 14 CE 23 376
#16682 FE FE 7& 2& 4E E& 7F 973
16689 FE 1C 58 F4 FE 26 G@ 222
#+15695 F@ 7E FE 8@ Z@ @5 C& =299
16703 7F 77 1% E6 D& 8@ 77 261
#1671@ FE 1C 2@ DF ES 11 22 &17
16717 @@ AF E0L S2 JE ©& 77 683
#16724 23 7?7 22 77 11 1F @@ 356
16731 19 77 23 23 77 19 T7 477
#168738 23 77 23 77 CC 82 4@ 707
16745 ED 5B 4@ 4@ 13 1A ED 738
#16752 S3 40 4@ E6 ©OF FE OF 725
167589 CC 82 4@ E1 18 RC C1 1elz
$#16766 1@ RS 2A GC 4@ 7E FE 73@
ki = LELE G : 16773 @8 CH @B 42 11 0@ @@ 304
PTOS, :20@447@ : \ . #1678@ JE EF DB FE CB 6% 2@ 11ll1=
16787 @3 11 21 @@ CEBE SF =20 3583
+16794 @3 11 DF FF CB 57 2@ 22@
I.R.A. 163@1 @1 1% ZE F? DB FE CB 1@@t
+168@8 67 Eg & 1g %5 oa 12 gg%
Nimero de bytes do : AESIS = 1 9 LR 95 <42 FE 3
" yte: 639 bytes $16322 &2 20 P4 2R 3C 4@ AF S5
cédigo de maquina Y 18828 BY 25 @C EB 7F 47 3E 725
#16836 256 20 d?,gg ca ié i@ Zi@
1 ini 1 erl 16343 FB 36 30 22 3C 4@ 15 S48
RAM minima exigida 2K +16550 02 2R OC 40 06 14 23 179
16857 7E FE 7& §§ ég iE Bg SEE
- R . +16364 28 @z 35 20 C 2¢ az
Observacéo digitagéo rapida 16a71 @2 36 @@ 7E EG 7F FE 793
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4 BRINT
e & 3@ EZ S_PRINT “{S303.AR o» HUMEED D
Eg E 7R BT Z 1A 1a@;
= E 42 47 2 O INFUT vy .
il FE 2C 23 TOIF N:l QR N3 IQ@ THEN QO0TC S
i 8 BLC OB I POKE 188@%S.n
- o Bl 2@ 2 PRINT AT 2,9 " NUMERD DE BC
F 7 ZE D@ MERE = U N
: 5 @8 TE 1@ PRINT mT 12,2, "ESCOLMA R UE
: &E ~H 3R 4= g LOCIDRDE DO 4050 E
A2 ¢ SR @1 18 zZS5: 11 PRINT
“ L Z2a 30 A@ 1l 41 @1 528 1z PRINT i 2 2 4 5§ =&
. ORr QF D QS EE 2R T4c 7 =] i
E > 10 4@ 13 Qa 19 01 zg: 13 PRINT AT 168,4;%¢(-- RAPIDRA
a1 a2 ag E®@ C2 @1 825 LENTR --3"
¥ a7y QF I Q8 ES 2R 745 14 INPUT U i
1@ 4¢ 11 @@ 19 1 264 1S IF U@ OR U3 OR UeINT U T
% @l 11 @@ E@ ET @1 61 HEN GOTO 14
QB @C C[ F& @58 EB E1 941 18 IF U=@ THENM LET u=1@
* 21 @A @00 EC E@ 96 54 S3@ 17 FOR U=1 TG S
CC C& 42 10 FB 3R 3F 3&52 15 PRINT AT 14 ,U33- 1" M
¥ 4@ CE @5 FE 9B 26 02 7i1i@ 19 IF u=1@ THEN PRINT RT 1d.0%
D6 @5 S2 3F 40 3R 3E S16 I-1;"@"
1 4@ DE @ FE FE 2@ @2 823 _20 IF U¢y1@ THEN PRINT AT 14.U
Q@ CE BE 3z 3E 40 01 00 373 #3-1;CHRS (U+158;
#17046 @0 QE 72 Bl 20 FB 91 S92 21 NEXT u
1E 15 C0 FS @8 7E 3C 595 22 PRINT AT 21.0; "EEE
#1760 FE 26 2@ @2 3E 1C 77 535
5 2R 2C 42 ES 11 SR @1 45S 23 IF IMKEYg="" THEN GOTO 2&
#17@74 19 22 3T 40 E1 06 14 434 24 S
¢ 23 YE FE 7 2@ @5 1@ Ss&s& 25 LET L=USR 155302
#17088 F& C3 FC 48 36 0@ 18 337 26 PRINT AT 20.9; "m
F1 CS ES 2R OC 40 11 802 nmw
#17102 BF Qz 19 48 ES 23 23 58&87 Ir INKEYS-“S" THEN GOTO 3@
23 7E 3C FE 26 20 05 S5¢@ 28 IF INKEY%$="N" THEN STOP
#1771 =6 iC 2B 18 FS 77 E1 738 29 30TO 27
7E BE& 228 9% 01 16 15 403 2@ F‘RINT |‘-'|T S LOCE QUER M
*1713@ CD FS 8§ 7E GC 77 3R 821 &
: S35 4@ SF 3A 34 40 E6 Bi16 71 FOR U=1 TGO 4@
*17144 @F 57 EL 53 40 40 E1 77 J2 MEXT U
-l C9 324 .33 IF INKEv%="3" THEN GOTQ =&

34 IF INKEY&%="N" THEN GOTD 24
GOTO 33

CL3

RUN

SAVE "I.R.AR"

RUN

Agora, digite a listagem em BASIC do programa Ira.

LILA LY L L)
o Ch - Jnon

& FRINT AT
D1y R
ERINT
o CGE_SOMERS
D TMICIALM
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PAREDAO 4

Pareddio ¢ um jogo que foi desenvoivido com duas finalida-
des principais: a primeira de mostrar ae usudrio o gquanto seu
micro estd préximo dos video games, mesmo em jogos que
necessitam de uma velocidade de processamento bastante ele-
vada, como é o caso de PAREDAO. A titulo de curiosidade, foi
ainda necessdrio retardar um pouco o processamento para que
fosse possivel jogar. A segunda finalidade foi a de desenvolver
um programa aplicativo para o programa PLOT RAPIDO, de Ma-
rio Schaeffer, publicado no livro Usando Linguagem de Maquina
— Aplicacoes em Assembly — da Editora Aleph — Colegéo
Urania. ) ;

O programa é bastante simples de ser jogado e fica bem
facilitado caso tenhamos a ajuda de um Joystick.

Insira o programa no computador e grave em uma fita casse-
te através do sequinte comando: %

GOTO 1.

O micro salvara o programa na fita e fard o desenho da
figura 1 na tela. Quando vocé estiver pronto para iniciar a par-
tida, pressione a tecla “0" (botdo vermelho, no caso do Joy-
stick). Aparecerd, entéio, a bola movimentando-se na tela. Seu
objetivo é rebater a bola, através das teclas 6 e 7 (ou através de
movimentos verticais no caso do Joystick), de modo a fazer o
maior nimero de pontos possivel. A cada rebatida da bola no
pareddo vocé ganha 10 pontos. A cada 100 pontos a velocidade
gal bola aumenta, e a cada 1000 pontos vocé ganha uma nova

ola. :
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mento.
Maos a obra e boa sorte!

Figura 2 — Tela durante o jogo

RAM minima exigida

PAREDAO
Numero de bytes do '
codigo de maquina 1523 bytes
2 K

‘Observagao

digitagdo rapida

Figura 1 — Telas durante o jogo

4

Vocé poderd acumular um maximo de sete (7) bolas. Apés
isso, o micro ndo lhe dard mais uma bola a cada 1000 pontos.
Ao final de cada partida, o micro pergunta se o jogador
ainda deseja continuar jogando (figura 2). Em caso afirmativo,
nova partida serd gerada totalmente independente da partida
anterior, e em caso negativo, 0 micro interrompera o processa-
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- : & 59 15 oc 82 77 E1 858
#17242 00 20 11 @1 85 4@ @R 257 317608 59 40 1 s 4 B 2=s
17249 FE FF CA F9 43 24 2D 1108 21013 ‘26 30 20 AF 30 28 B £RY
#17256 3E FF @2 C3 CB 42 FE 1@37 #1762@ €3 FE 23 28 21 21 &7 731
17263 @1 20 @D 24 24 20 20 208 aZBa) 92 JE NS ST BO 15 Ep fos
#1727@ @3 85 48 3E FF 92 C3 71z 17634 13 45 11 21 2@ 19 EB 598
17277 85 44 2D 2C 01 85 4@ 430 22801 13 E5 JF 85 £F i B o2l
#17284 3E FF B2 C3 &6 44 @1 717 #1784D 90 AL k2 20 D2 28 L2 15
17291 85 4@ @A FE D2 25 ED 741 17855 36 Bg E;.% Eé 36 15__' iE Z4ig
#17293 FE ©1 20 D@ ©1 &5 40 593 #1i552 22 DE 00 22 5o 15 GE a5
17305 @R FE @1 CA 12 43 C3 747 17669 24 ES 11 21 @0 19 7 434
#17312 EY 43 328 87 4@ 47 3E 688 #1767 D1 1z 1@ Sg ES aa 13 bac
17319 16 2@ CB 27 3D BC CA 459 17683 45 @5 28 gC 4@ 23 11 245
#17326 7C 44 3@ @6 SC BC 22 539 $17690 21 @@ 1% 10 2 @i 27
17333 2R SC BC 28 26 00 00 363 17897 B9 Ra @8 B2 B8 SH 4L ooo
£1734@ @@ 3D BC CA 7C 44 30 704 $17704 40 01 85 B3 @3 7E FE 482
17347 BC 28 @5 3D BC C2 D& 590 17711 A1 23 @5 FE 9D CO 21 542
#17354 42 3A S5 40 FE @@ 23 51p 17715 85 40 CB 2E £= OE F3 313
17361 27 FE @1 28 11 25 2C 432 17725 0D 20 FD BS 20 F8 3 754
#17368 3E 91 32 86 4@ C3 FD 759 #lcise 2P BF 33 Wp 2 ab 20 A
17375 43 3R 86 4@ FE 01 20 510 27759 2 38 =20 24 B 9B 2= 22
#17382 @5 25 25 2C 20 18 10 202 #lr-a0 Pl 2s 20 o0 5e 5L 25 2%
= =5 = 4 =& = b=t e 57
+17598 G5 85 28 19 0% 2% Bi 3 £17780 11 @F 1B 1B 1B 1B 1B 157
LS g
#17410 03 © FE 39 C2 7 . COMRNDE
17417 44 7C FE @4 20 ZF CD 734 fleony, LEOHRNEE
#17424 13 45 O8A 86 4@ FE 02 607 O
17431 CA 7C 44 FE ©1 28 CD 894 HEOTD Sena. "
#17435 38 85 4@ FE @1 20 OC 554 LUty s
17445 25 25 2D 20 3E FF 32 531
#17452 S5 40 C3 86 44 25 2C 675
17458 3E o1 32 58 40 32 55 494
#17466 40 C3 56 44 86 44 ac 23 17 411
17473 FE 25 28 15 D2 86 44 764 ghlotoiEs SR P00 fo 0 AT o
#1748@ CD 19 45 3A 86 40 FE 518 98 12 BE @5 7E 30 =33
12457 @2 25 DP 3E @1 32 25 5e9 s19388 FE Ao 55 5 o7 1F o5 oio
£17494 40 C3 32 43 CD 19 45 576 ol 53E b3 BE 20 15 ES 536
17501 SA 56 40 FE O@ CA E7 943 17972 @5 3L B3 =8 o2 ao 292
#17505 43 3R 85 40 FE 01 CR 779 2eh AL li-B0 A D8 D R
17515 25 44 AF 32 86 40 C3 723 1-2 & 16 oC 85 3% E1 & e
#17522 F9 43 7D FE GE 20 o0 @00 215027 &2 10 AP ES 24 5E B G
17529 C3 FB 42 3E @2 32 26 760 : ce 5B i b3 B: o8 SE 21
$17536 40 2C 2C C3 FD 43 AF 842 18008 : 00 4EE
17545 ED 4B &2 4@ CD BR 40 951 Toe S TE By o- Poge PR aoe
#17550 GE 4@ ES5 22 2 40 Cl 778 Saeoas Bl v o En PO O i i
17557 C3 BA 4@ 2A OC 40 23 593 19022 EE 9k ERs ¥ Zio
17564 @5 17 11 21 @@ 19 19 129 &

17585 CS @5 3E 03 B3 20 15 508 Agora, digite a listagem em BASIC do programa Paredao.

1 3AVE & o
2 RAMD USR 15644
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INVASAO®

A Terra esta sendo invadida! A (nica esperanga de salvagéo
é vocé no comando da bateria Sigma Y-2, capaz de disparar tor-
pedos fotdnicos e destruir as naves invasoras, bem como os
‘misseis e bombas por elas atiradas.

Felizmente o que esta escrito acima nao passa de um jogo:
INVASAO. Para t&-lo em seu computador, digite os cédigos lista-
dos a seguir, mas antes reserve um espago de 882 bytes numa
linha REM. Use o programa monitor para auxilid-lo. Depois de
terminada a digitagio dos cédigos em hexadecimal, confira-os
e digite a parte em "BASIC". Grave com GOTO 73 e assim o
jogo deve comegar automaticamente.

=-:> ESRUERDR

S
8B --: DIREITH
B

e -=3 ATIRA
2w ——3 1@
8 --: 28
PONTOS
P Tl E - e@

PERTE=UMA: LETRE - PARA - COMELARGES,
Figura 1 — Tela durante o jogo
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Quando se inicia a execugdo do programa, uma primeira
tela € mostrada com os controles que operam a bateria Sigma
e com os pontos que vocé obtém de acordo com o alvo atingido.
O toque de uma tecla o remetera 4 segunda tela. Nesta, vocé
deve escolher o nivel de dificuldade e a velocidade do jogo. Nova-
mente a pressdo de uma tecla remete-0 a outra tela, desta vez
a do jogo. Nela, na parte inferior do video, vocé tem o nimero
de pontos conseguidos, o ntimero de vidas restantes e o placar
méximo ja obtido,

Quando perder a terceira vida sera o fim do jogo, e vocé
serd consultado se quer recomecar com o mesmo grau de difi-
culdade ou se quer mudar o nivel.

ESCOLHAR O MIUEL DE DIFICULDADRE:
1 2 2 4 8 &8 7 & 2 @

{== FARCIL DIFICIL --:

ESCOLHA & UELOCIDADE DO JOGD
1 2 2 8 5 B85 7 8§ =
f== LENTO RAPIDD  ~~:

Figura 2 — Tela durante o jogo

INVASAO
Nimero de bytes do
cédigo de maquina 882 bytes
RAM minima exigida 2 K
Observagio digitagdo rapida
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17 PRINT
S B n i =
FRINT HT

15 =
UEL DE DIFICULD

13 HPINT aTt 7.,

& g 9 a" |

2@ ﬁRIW* AT 9,4; " ¢-- FRCIL
DIFICIL --:"

21 INFUT M

22 IF N4 B OR M:3 OR M INT N T
HEM GOTO zZ@

23 IF N=@ THEM LET Hal@

24 FDE U iTo 3

. §5NIF +1@ THEHW pRIHT HT 7, ,M#
lEg IF h=1@ THEM PRINT AT 7.M:z3
27 IF N"iB THEM PRIMNT AT 7.M#5
—l,PHP$ SE
28 IF N¢3l@ THEM FRINT AT 7,Mz%
-1, CHR% (N+1Scl
22 MEXT U
3@ POKE 183853 iM#1@}
31 POKE 168541, iNz22)
Z2 PRINT AT 1=,=;"E5CGLHR A UE
LOCIDRDE DO J0G0:
33 hIWr JT id,2; i % = 3
4 = &
Sd ¥
RAFPI
35
35 aoT
HEM
3E
1= L1586
U3 _
4.2 NEKT u
41 POKE 15856, (9-1
42 PRINT AT 20.0; 'L
EEEE"-iEﬁEEHJEE'

.!.l

IF IMEEYZ="" THEN 3070 43
¢¢ LET H=USR 18549

LET J=FEEK 1&54F%

LET K=PEEK 17232+256%PEEK 1

PORKE (K+8) . (J+1562
IF =& THEM GOTO 51
LET H=USR 17135
GOTO 45
FPRINT AT 9,9;

LET Xg=*"

UL o g o 0 g
b 0 SO~ L3N T

[l
s

-
]

Dn i (Wl e (e (e (00 W O R A R
L S (S T RN R (L S ]

LET E=17275
FOR R=1 TO 4
FOKE L,tEuDE X IR +1232
LET E=E+1
MNEXT R
FRINT AT l@,E;”
&7 FPRINMT AT 1 .E;:PRRH RECOMEC
AR TECLE. csv vy :
55 FRINT AT 12,

59 PRINT AT 13,2 "PARA HMUDAR O
MIUEL TECLE...M" : .

78 IF IWKEY%="R" THEM GOTO &4

71 IF IMKEY®="HW" THENW &0TO 1&

1
EY
B!
-
=

lL'!

72 GOTO 7@
73 SAVE INUASAR"
74 RUM
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VERMES DE AREIA 6

A ficgéo-cientifica & um género literdrio onde quase tudo €
permitido. Nela encontramos desde o “bang-bang” espacial (res-
ponsével pela rejeicdo que muitos criticos mostram pelo géne-
ro) até obras-primas como “2001", “A M&o Esquerda da Escuri-
ddo” ou "Duna”.

Em “Duna”, Frank Herbert descreve um mundo tdo futuro
e tdo distante, que a Terra é quase uma lenda mitoldgica.

No planeta Arrakis, todo ele um deserto gigantesco, vivem
os Fremen, espécie de selvagens e herdis em luta contra uma
natureza indspita e uma crdnica e brutal falta de agua. Até as
roupas séo especiais: "trajes destiladores” para recuperar ves-
tigios do precioso liquido.

Além disso, eles devem lutar contra terriveis tempestades
de areia e gigantescos vermes, que podem engolir uma pequena
nave espacial. Estes vermes, porém, além de representarem um
perigo para quem se aventura no deserto, tém um metabolismo
estranho que produz uma estranha droga: o “melange”. Esta
droga prolonga a vida humana e permite visdes do futuro.

Isto faz com que o planeta seja cobigado pelas grandes
poténcias de um Império com estrutura feudal.

Paul Atreides é o filho adolescente do Duque Leto, senhor
feudal de Arrakis, assassinado durante uma batalha na qual
seus inimigos tomam-lhe o planeta.

. Paul foge para o deserto e é adotado por uma tribo de
Fremen que lhe da asilo. Para fazer parte da tribo, ele deve
passar pelo terrivel teste de "cavalgar” um gigantesco verme
de areia. ‘

Vocé vai agora reviver a aventura de Paul, rebatizado de
“Muad'Dib" pelos rudes Fremen, e vai dominar um verme de
areia.
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INSTRUCOES DO JOGO

“Vermes de Areia” ¢ disputado por dois jogadores simul-
taneamente: um & Paul Atreides ("Muad'Dib") cavalgando o
verme preto e o outro € seu rival Fremen com um verme cin-
zento.

Os dois vermes ingerem alimento, tornando-se cada vez
maiores e ganhando 10 pontos a cada “comida”.

Para levar o verme até o alimento, o piloto do preto deve
usar as teclas "Q", "A”, “SHIFT", “Z". e o do verme cinza, as
teclas “P", "NEW LINE", “N", e "M".

Se um verme colidir com as paredes, com seu proprio cor-
po ou contra o verme adverséario, fard o outro ganhar 40 pontos.

O jogo terminard quando.um dos jogadores conseguir alcan-

car 1000 pontos.
ybE R
g
%g Enung %3

DE ‘AREIR

E=E

CIFICULDADE - @@
TIGITE: “I" PARA IMSTRUCOES,
"P" PARA COMECAR O JoOcO OO

YUALGUER TECLR PARA MUDAR &
OIF ICULDARDE.

Figura 1 — Tela durante o jogo
MODIFICAGOES

Se vocé quiser alterar o “visual” do jogo, pode fazé-lo mu-

dando o valor do “byte” localizado num dado enderego. Isto é
feito comandando: : '

POKE enderego, c6digo do novo caractere.

74

Principais enderegos:

16542 — caractere da moldura (o original & 136])

16658 — caractere da cabega do verme preto {o original é 180)

16663 — caractere do corpo do verme preto (o original é 128)

16699 — caractere da cabega do verme cinza (é o mesmo da
cobra preta)

16704 — caractere do corpo do verme cinza {o original é 8)

16870, 16623 e 16669 — caractere da comida (o original é 23)

16578 e 16588 -— tamanho inicial dos vermes preto e cinza (o

normal é 64).

16916 — caractere da colisdo do verme (originalmente foi usa-

doo"+7).

A

"

4

R

et
4

VERMES DE AREIA
Nimero de bytes do
codigo de maquina 2506 bytes
RAM minima exigida 16 K
Observacéo digitagdo répida
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$16514 28 00 @@ 89 A
zi @i 21 @@ @2 ES :18575 17 8@ =28 49 13 2
s16S528 S QE 2@ 35 @0 1EESE 3T FE 25 @2 77 4
15535 28 F& 1@ F5 3E %1 2 %5 1C 28 18 F3 CB 4
$1E542 i @5 2@ 223 77 1€ 1 3 4F PS5 @2 9% SE 23 S 2
16549 ig 23 23 77 1 %1 & mF 12 S4 SD 2B 25 ED 3
#15558 12 77 10 F& 2= 1 5 B8 C9 35 1% CS 05 1¢ 3
16563 23 77 10 FC @& x1 @ SE 8@ 55 77 11 38 13 g
316570 43 42 AF 77 1 7 AF 1B BR 2@ FC 1@ F2 a
16577 21 A5G 43 77 :1i5934 C1 ED 43 2E 42 @8 B¢ £19
15534 21 P4 D4 22 4 1 1 O 99 92 19 FB OO 3
165G1 @1 @@ 22 54 32 1 3 42 29 02 20 09 20 2
18598 22 B8 40 i az 1 S @@ 21 @2 @1 EA 0@ 8
15505 65 0@ @2 273
$1BE12 EF B2 0% 293 REORA COMANDE
18615 C3 41 2A 71@ “BREAK"
£16626 17 20 1@ 743 "LET M=17473"
16633 34 34 34 787 “@0TO 3I2ed”
16640 o2 41 E1 725
16647 28 95 01 502 17472 Q9 90 99 @@ 0P FE 00 118
16654 42 36 Bd gz2 $17430 @3 P2 @1 EA CD 2R 0& 497
16651 32 2R 45 553 17457 @1 ©F 93 CO FS @8 11 43¢
+1EEES 29 10 ES 718 217454 S=Z 45 @1 E7 @1 CD B £35
18875 4@ 34 34 34 CD 727 17501 85 Ch BR 44 FE 35 28 317
#15652 OO £2 41 E1 15 954 $175@23 1C FE 28 25 SE 21 R4 E£5%
16553 @@ 25 @5 @1 ES S35 17545 45 CD F& 41 SE 17 21 7@z
$16695 13 42 35 B4 2R 508 #17S22 AF 41 34 BE 20 DT 38 733
15703 356 @5 38 §2 49 411 17522 93 3E 18 32 B3 46 15 400
#16718 42 C0 01 42 3R 531 #17536 COE 91 @@ @@ Ch FE @3 &85
16717 21 45 4% CC @1 547 17543 11 59 47 @1 2@ @@ ch 383
$16724 BB @2 ES ED 4B 252 #1755@ B OB CD 33 40 @1 @B 338
167531 CB 42 2@ 03 81 815 17557 OC oD FS @8 11 59 47 547
#16738 CB 52 20 @3 3z 317564 @1 8B @@ CC0 &5 BB @1 336
16745 CB 53 28 08 17571 @2 90 Co FS @3 11 3@ 538
#16752 CB 45 =29 347 +17578 4R 91 1T 8@ CO 5B QB 428
18755 26 4@ 42 517 555 CD BR 44 FE @@ 2@ F2 354
$16766 40 22 49 674 317592 .18 92 CD BB 02 44 40 7@3
16775, 48 CE 8 2 394 17800 =2C 23 Fs CDh BD @7 FE 352
15780 @8 B B2 7 S22 +17R@E Co @1 @@ @@ Ch FS @38 5&@
15757 FF CB &8 23 ga4 17515 11 SR 47 @1 0@ @2 CD ood
#156794 FF £B 73 2 B4 +1TE2R BB OB CD BA &4 CT 4L 545
15301 09 2R 45 2z 292 "ITEDT 44 9@ 8P 0@ 00 0@ @2 S5
$ 16505 43 ED 43 1 R
1C'=-45 3 -‘._ =3 § -3 ﬁqﬁ
$16555 8 40 13 15 5E 328 AEORA COMANDE
16529 10 BE 05 20 173 WPREAR . g
+16536 BE CB 03 2R 230 WLET HM=17733
S4 S0 15 &3 GoTO c00a
# 29 1= 4@ 331
29 2R ag 142 +7332 0@ 7o @@ 04 i4 @2 EA 3ITD
E AF EBE 36 Tii s170en g% 23 @@ 0S5 35 83 03 277
ks Bl e exe 17753 @1 85 93 @3 @4 25 24 281
$177ED 57 @5 SE @3 ©F 21 37 418
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177 ag 1@ S -
177 57 141 *18283 20 82 3n B
#177 2@ =57 +I8853 o¢ o0 22 79"
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$17S Q@ i35 lgz229 28 22 2 =55
178 02 3 12200 09 £ 8 e
51751 53 4@2 (Loedo 10 15 3 eoe
17 85 569 *ese0 o2 o2 90 376
17 ag 533 Haﬁgz '_=__§ 2@ &2 o2
17837 @@ 264 18551 20 AE AE 111
o e A = { o = -
317544 88 134 i185YE o AF o 353
17851 85 27= Tas B B2 ot ga isc
+17358 @5 144 oo @g @ 2 ge o
1000 @2 133 13232 00 AE B3 5¢ teo
£17872 ee S 5233 AS B4 AA B 287
17579 §5 271 $18306 02 20 0@ ac el
317556 @4 405 (1E313 @@ 29 @3 -
17593 §3 533 ¥l332@ @@ 2F 34 20 3 S
srheas @@ Z&% lg3ay 2B 38 31 2 Soo
:;iaaa aa '6'—— 15334 32 Q@ 2 = =8 ; f-‘_-ig
1738 - - ER=Icr = By P A ST
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25 37 2A 2€ 26 0@ @¢ 212 L0352 28 1B 00 25 26 29 SE 555
- " i T4 20 268 29 34 27
- " il o = o5 @@ =T~ j.,‘;' b=t
"LET M=isose" "154i1 00 80 33 2R 7 35 o bia
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18875 51 29 2 28 432 00 35 SR 26 @0 28 25 230
215832 Ir b 16 54 2R 15 25 25 @@ 3B 240
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a@ as aF %B %E ?@ % 2@ RAND BNDERMND
24 33 38 37 34 15 | e L L=USR 17454
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FROGGIE 1

Froggle é mais uma versdo do j4 bem conhecido jogo “Frog”,
que tem sido comercializado em méquinas de fliperama, em
consoles de video-game e nas mais diversas linhas de micro-
computadores. E um jogo em que um sapo deve alcangar o seu
brejo, e para isso & obrigado a enfrentar uma série de obsta-
culos. Inicialmente ele precisa atravessar uma estrada extrema-
mente movimentada sem ser atropelado, e depois deve transpor
um rio sem se molhar. Tudo isso deve ser conseguido num tem-
po maximo pré-determinado

0 JOGO

Quando ¢ programa comega a “rodar”, aparece o titulo do
jogo e uma mensagem solicita que uma tecla qualquer seja
pressionada para que as agbes se iniciem. ‘

O sapo que vocé vai controlar é representado por um X,
€ 0 seu movimento é conseguido com as teclas 5,6, 7 e 8. Os
cinco brejos a serem alcangados e ocupados sdo mostrados na
parte superior da tela. Na parte inferior ha uma barra, indicada
pela letra T, que marca o tempo restante para que algum brejo
seja atingido.

O primeiro obstaculo a ser transposto & a estrada. Por ela
passam automoéveis e caminhdes, e vocé deve evitéd-los pulando
para a frente (tecla 7), para os lados (teclas 5 e 8) e para tras
(tecla 6). Se o seu sapo for atropelado, ele morre e tudo devera
recomecar da estaca zero. O nimero de sapos que lhe é conce-
dido ¢ trés, e o nimero deles que ainda resta é mostrado no
canto superior da tela.

Apés atravessar a estrada, o anfibio estard sobre uma mar-
gem do rio, e entdo devera transpd-lo pulando sobre as tartaru-
gas e troncos que flutuam. Tome cuidado, entretanto, com as
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tartarugas, pois elas tém o péssimo habito de mergulhar, e 0
seu sapo ndo sabe nadar!

Ha também outro problema: como o rio corre para a direita,
o brejo situado na extremidade esquerda € o mais dificil de ser
atingido. Para conseguir ocupé-lo, vocé deve dar dois répidos
saltos a partir de uma tartaruga, que nada para a esquerda, no
exato momento em que o seu sapo estiver na borda esquerda
da tela. E claro que entre ele e o brejo deve haver um tronco.

Sobre algum tronco poderd haver um sapo-bebé, represen-
tado por um X, que no caso de ser salvo lhe rendera alguns
pontos extras.

Até que vocé consiga ocupar pela primeira vez todos os
cinco brejos, ndo hd muito tréfego na estrada, e hd muitos tron-
cos e tariarugas para utilizar em seus saltos sobre o rio. Hé
também na primeira rodada, moscas representadas por F
que aparecem ocasionalmente nos brejos e podem ser comidas
para conseguir-se pontos extras.

Entretanto, a partir da segunda rodada as dificuldades véo
aumentando, pois o trafego da estrada torna-se mais intenso,
os troncos tornam-se mais escassos e curtos, as tartarugas
diminuem em nimero e mergulham mais freqlientemente. Além
disso, em vez de aparecerem moscas, comecam a surgir jacarés
nos brejos, e estes devem ser evitados pois comem o sapo.

Outro animal que também devorard o seu sapo, se alcanca-
lo, é uma cobra, representada por S , que fica patrulhando a
margem do rio apds a primeira rodada.

Depois da segunda vez que vocé preencher os cinco brejos,
somar-se-d a todas as complicagdes j4 mencionadas o fato de
que a estrada passard a ser percorrida por carros a alta velo-
cidade.

Em qualquer momento do jogo vocé pode fazer uma pausa
pressionando a tecla H, que paralisa indefinidamente as agdes
e o tempo. Para recomegar, aperte a tecla S.

0 jogo termina quando vocé perder o seu ultimo sapo, e nes-
te caso, deve surgir na tela a pergunta: "OUTRO JOGO?". A res-
posta sim & obtida com a pressdo da tecla S € ndo com a tecla
N. Atencdo! Se vocé apertar N, o computador executara a instru-
¢do NEW e a memdria sera apagada.

OS PONTOS

Os seus pontos sdo mostrados no canto superior esquerdo
da tela e o recorde é registrado na parte superior central do,
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video. A maneira como eles sdo computados & mostrada na
tabela a seguir:

ACAO PONTOS
Pulo para frente 10
Pulo para tras —10
Ocupacé@o de um brejo 100
Ocupagéo dos cinco brejos 1000
Resgate do bebé-sapo 50
Mosca devorada 50

Vocé também consegue um bénus toda vez gque atingir ym
brejo, equivalente a 10 vezes a quantidade de unidades de tem-
po que ainda restavam até que ele se esgotasse. Note portanto,
que quanto mais rapidamente vocé conseguir ocupar um brejo,
maior serd esse bdnus.

Quando o seu “score” ultrapassar os 8000 pontos um sapo
extra lhe serd concedido.

A DIGITACAO

Crie uma linha REM com 6207 bytes utilizando o programa
monitor, e depois digite os codigos listados a seguir.

E conveniente vocé gravar em fita cassete periodicamente
a parte j4 digitada para que, no caso de algum acidente como
falta de energia elétrica, vocé ndo perca todo o trabalho ja
realizado.

Quando terminar a entrada dos codigos, confira-os e digite
as duas linhas da parte em "BASIC". A seguir, grave o programa
comandando RUN e assim o jogo comegard automaticamente.

Boa sorte!

FROGGIE

Nimero de bytes do

codigo de méquina digitagéo longa

RAM minima exigida 16 K

Observagéo : 6207 bytes
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ae .
' @i & -
ae 22 £18 4 22
SR 2@ 15 i0 £5
aa ae +15 E’ T
20 Qe 1 IF 3L 2
AR 2@ = -—i—- o5 ; £ i
- 25 =21 ¢ IR = g L3
"12245 0 SF 38 4% 11 01 3
c7 o4 1% S2 @1 1F = e 2 3F ; 4
18551 90 5385 15 2 e 15 D& BC 01 18 0S &
#1 & 7E @1 iF 98 = S1E bw 32 A0 42 32 S¢
iéeas ED 23 CS 2@ @@ 7 18 pics B7 44 32 C@ 317
;18612 @9 oo 00 9@ 0@ @ s1E 30 32 E& 44 32 S80
15619 eg Qg 32 P0 Q2 @ *EE 42 24 44 32 E1 5E0
$16526 2B ES FB CO 3A 520 +56 32 44 32 C8 s& 722
15635 &3 FE 0& FE 18 957 "1E 2B 22 E4 44 3R 550
$1564@ C& B1 35 20 0o 1poo 570 4@ @3 CA BE &4 31i%
ig647 @1 FF A7 ED S2 03 1@ge 1Y 2@ 20 08 CD AZ 52 747
316554 38 oo 18 1B 1B 207 £17 S e CL EQ 44 Q5 36
15661 1B 22 g9 8@ 0@ 27 e a7 FE 30 01 95 FE 4E8
15885 CD ig QC 4@ 11 552 £17 22 o= 28 1@ FE 75 284
16675 F@ SD CB 48 23 23 780 Thac £F B Fa 15 3IE 11 &@7
18682 GO 40 3A 53 4@ FE 977 sTo93E =5 ea EC 52 13 F& 757
83 10 CO CD Bl 4@ 7E FE 1034 17053 A2 52 35 32 4p Pt 81 7e7
se oe C3 54 55 CD F3 1181 (17@53 A2 52 3R 92 40 FE @1 767
23 49 G- 4@ 11 95 @2 35 ~;;g:g R 13 47 FE Q2 CH' 18 781
1@ CC 43 2% 23 G0 Co 945 (i7es? 47 7B FE &7 2@ 07 SE 584
15 7o 42 23 23 £8 €& 918 #17074 3@ 32 &3 40 1§ 14 FE §77
24 oD FE 40 oA 2C 4@ =E& (17081 @5 2@ @7 3E £2 32 28 427
3153 S0 oD of o e ooE #17@38 40 18 @2 FE 52 20 @5 Si&
35 48 Ch OS5 40 11 4@ 527 “1;3#§ GE 95 32 59 4@ CD E@ 747
45 @@ CO DS 48 3A 33 4@ 735 #17102 24 3A 22 4@ FE 00 2@ 5a=
sz FE 18 BE 1B 1B 1B S&7 17105 SR 36 00 3R 20 40 FE £64
25 15 T So 80 g2 5 Ral #17116 16 3@ @F 23 23 36 9F 218
&6 1B ig 1B 1B 1B 1B 150 i7las 23 36 0@ 22 23 36 @8 z2is
73 18 15 1B 1B 1B 1B 189 #1713@ C3 BE 44 23 FE 76 2@ 33¢
30 15 @0 02 @@ @B @0 0@ 27 17137 @5 CD F2 44 13 E9 £3 312
37 3R 33 4@ FE 04 20 04 547 ¥171ed 7E FE 32 28 E B0 100
94 21 32 4@ 34 2R AC 4@ 337 17151 28 @7 D \E E0S
15801 11 A4 @@ 19 7E FE BD 775 ¥171558 36 25 22 23 S23
#16305 CA 75 S& CD D& 4@ 11 9024 17185 @9 FE ED FZ G456
16515 40 @@ CD DS 4@ C9 3A 305 #17172 44 18 CD FE &40
s15522 55 4@ FE 05 20 04 21 528 17ite 76 2 B9 5 59¢
15323 32 4@ 34 2R OC 4@ 11 351 #17186 C& CC F2 @@ 9Z&
s16836 23 01 12 DC 3A 85 48 533 17133 2@ @@ o2 o0 0
16843 @A 22 24 21 8= 4@ 527 117288 FE D= 29 40 432
516550 2R 97 4@ 7C BS 28 554 17207 ED SB E4 21 583
18857 S5 3£ EE 7: o@ 02 SEo *;1.?_::1-1 aa 3E &7 ES 10@
: T2 4 22 97 4o 24 20s ohfosd g8 28 ES 23 481
40 11 B8R @1 15 B5 403 $17228 18 F3 FE 23 654
i 8R 01 15 BS 4@5 17235 7E FE 7% 22 B
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=25 49 F2 D@ &

44 3= 4@ C9 ¢

=g 18 16 TE Z3¢

23 Q@ 2R 2C S4E

F2 ae 3R 2@ 587

E 7& 2@ ag cg @3 4195

13 DS @g 2@ RTY EC 554

W28 A 2 21 7@ 18 478

1 21 @@ @i o 71 7 82 Cg S8 4893

o@ 4@ FE 1B S€ 7 ZE 4@ 01 21 85 B=S

Ch F9 44 96 9¢ © 17 @z 3R 4 @@ Z& S50

F 44 23 @8 57 CD © 17533 @R 4F F5 H 32 772
i 44 @& @@ ChL F9 44 2 +1759@ BE 4@ HE, 45 1@ss

17 C3 BS5 44 23 7E FE 78 9 17R97 258 @3 = SE 5824
#17548 2@ 95 CD F2 44 18 DF 7 $#17704 SE 48 CZ @@ 28 SE 4@ 571
17547 CC F9 44 7E FE 76 2@ 1 17711 FE @@ 20 21 Ch A2 45 7855
#17354 @S CD F2 44 13 DS @5 7 17715 2@ @3 AF 32 8E 4@ C38 &72
17351 @@ C0 F2 44 7E FE 78 16 17725 @@ 2@ @@ 38 @1 2B 3§ 158
#175368 20 95 Ch Fz2 44 15 CB 77 #17732 @7 11 21 @@ 12 36 @3 139
7375 23 JE FE 76 2@ @S CD 7 17739 23 35 @1 3E @1 32 SF 348
#17382 F2 44 13 C1 @8 &7 CD &73 +717 & 4@ T3 3/ SF 40 FE 8@ 734
175339 F9 44 CD F2 44 15 BC 184a 17755 2@ 1F CD C8 45 36 g4 721
#1739 Q@ 2@ 9@ @@ 0@ FE a5 258 #17760 1i 1F @@ 19 36 @5 23 167
17403 2@ 70 11 21 @@ @1 @3 211 ST 35 9@ 11 28 @@ 19 I8 182
#17410 8@ 3 a9 4@ FE 1B 3@ 723 PFA @1 25 35 @@ 23 36 @2 121
17417 1A 25 CD Fs 4 @1 @1 S&5 &1 AF 32 =E 490 5 D G5 1@3E
17424 05 CD F2 44 23 01 @83 SE& 82 45 35 2@ 11 IF 9@ 19 324
17431 8@ CD F2 44 @1 91 @5 857 95 35 B4 23 36 @06 11 2@ 378
#17438 CD F2 44.C3 BS 44 23 1@da Pz @@ 19 3 77 23 77 3
17445 7VE FE &7 2& 99 FE BL 1@@7 @39 23 77 HF 32 &F 4@ C8 V&7
#17452 28 @5 COD F2 44 15 L8 S@3 16 @@ 20 92 @@ 9@ B0 @@ @

1745% CD Fg 44 FE FE @@ 28 2842 25 2@ 99 02 38 34 40 ES 404
#17466 @S CD F2 44 15 CE @1 751 3@ @7 DE @3 38 F7 11 @7 551
17473 @1 85 CD F9 44 TFE FE S83 37 P8 26 @29 SF CD @5 13 378
#1748@ 7S 20 @5 CD F2 44 15 524 44 25 T 32 S8E 4@ 11 43 S@eé
17437 ©4 23 7E FE &7 28 @9 749% S51 @@ 1% ED SB OC 40 12 454
#17494 FE BD 28 @5 CL F2 44 1eos "S53 7E FE @E C9 3A 3E 48 858
175@1 138 BS @1 @3 5@ CL F3 792 SE5 2A 2C 4@ 11 =23 2@ 12 1S5
#175Q35 44 FE F a@ 2§ Bl CD &7a 317872 SF 12 ¢ 1B 1B 1B 1B 42%
17515 F2 44 12 AC @@ QO 0@ S@s 17879 76 9@ @S @2 @1 ER @1 3&2
17522 0@ QQ Q¢ 0@ @2 20 e @ 17386 @& 8@ CL FS @3 2A 54 638
17529 @@ 326 @9 2R @C 4@ ED 418 175893 4@ 11 1@ 27 LD 2C 48 45%
$#17536 SB E4 44 19 @1 21 @@ 448 #1729@ 1i ES @3 CDh 2C 46 11 S48
175453 3E @5 ED Al E2 B3 44 838 17997 64 @@ 0 2C 45 11 9R 448
*1755@& 20 F9 23 23 7E FE @@ 731 17214 @@ CO 2C 456 70 L6 1C 578@
17557 2@ @5 2B 25 2B 36 &2 353 17821 07 38 24 40 FE @1 C3 239
+17564 23 18 Eg& 2B 2B 7E FE 7E&7 17925 2A 24 4@ 11 49 1F AT 517
17571 756 28 @4 36 @3 18 EF 438 178535 ED 52 D& 38 88 4@ 3C 8T53
$17578 2B 36 32 23 D F2 44 777 $173942 32 83 48 EZR OC 4@ 11 355
17585 &6 @9 CD E@ 4D 3R 22 773 17949 2@ @@ 12 77 3E @1 32 288
#17592 4@ 3C FE @7 2@ @1 AF 593 #1795 24 4@ G2 Q@ @@ @@ @@ 413
17529 G2 232 4@ CC Bl 4@ 35 7EQ@ 17283 @@ 5 CD @7 41 79 C8 ©E2E
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@8 11 @1 01 14 4E Z1159 1B 35 32 34 32 1B DE
3 85 9% 11 @3 Ccp F2 & 1C 1C 1T 1C @ 2@
14 &4E 11 83 15 3E 33 32 26 30 9E 1c 1C ig,
az 77 23 26 23 ac @ 1T I1C a8 @@ 9@ 3§ =28
@z 11 @7 03 16 4E 51157 35 34 33 @E IF 75 20
op B0 4F 23 23 CD 21204 OF 53 @1 ER GO 45 &8
BE 4E 23 o3 o0 =SS 21213 oD Bl 43 o5 BD o DO 1119
4iF CF i@ 3B 42 21218 45 @@ =1 @0 OC Ch FZ2 581
FE B4 2@ Q5 ad = S 4@ ©5 3R 3B 4@ FE @2 743
11 @5 @2 4E 11 2 2 D2 SF 5S4 CD BR 45 @2 738
35 g0 13 11 081 21230 00 2@ 99 OO 44 45 CD S48
 B1 o0 14 as @i so1D4f 10 41 CC B1 41 36 5D 7a3
11 95 a3 E 11 21253 o0 21 42 CD BS 41 CO Q8@
3 2@ 13 77 23 343 $2126@ E4 S2 o0 S5 41 oD 30 231
38 @7 23 11 @& iz3 21257 41 OO Bl 4B 36 BD CD 952
B3 o0 18 a0 4F SaS +2i274 D3 S2 o0 93 41 Cb F7 1187
23 CC BS o0 B5 320 Z1281 41 o0 BS 41 CD CS 41 986
4F 23 CD C2 19 7&3 21233 o0 21 42 CD E4 52 CD 10324
52 11 @5 @& @7 142 21295 44 45 CD @4 45 o0 A 727
11 21 21 4E 11 332 21302 45 oD D3 52 CO 93 41 939
=1 @@ 14 11 @1 185 21399 CO BS 41 COD F7 41 oD 1173
81 o0 i4 @56 @7 352 421316 =21 42 CD 44 45 CD E4 37S
11 @3 @2 CC 14 4E 11 343 21333 52 oD C3 41 CD Do 52 1955
53 @@ 19 3E @3 77 23 343 45133p CD 93 41 CD BS 41 CD 1073
36 @7 23 06 @5 11 95 123 21357 55 41 ©D Bl 4@ 35 BD 839
@3 CO 15 4E CL @D 4F 5@ 321544 CD AC 48 CD F7 41 GO 1169
CO BS 4E CC BS 4E D 1133 S1351 21 42 OO E4 S2 oD SA 223
&5 7 S2 1E 1B GOS $2138& 45 CD 3D 41 GO B1 40 347
186 7& @@.BE C4 9@ EA S39 21365 35 BD CO D& S2 CbO BS 1132
ZE 16 32 83 4@ 3E OF 485 01372 41 ©O ©F 41 CD iC 41 7&@
32 &2 48 3E &/ 32 89 551 21379 OO BI1 4@ 36 BD CO C3 1994
4% 3A SR 4@ CE &7 25 570 #21386 41 CO BS 41 GO &4 45 859
@5 11 22 9@ CC 33 S2 478 21393 C0 E4 S2 COD 21 42 CD 1924
CB 5F 22 @6 11 25 0P 4@° $2140@ 02 S2 CD 93 41 o0 F7 11e7
OO 83 S2 CB 57 28 @6 754 21a@7 41 CD BS 41 CD BA 46 837
11 3@ @@ Ch &3 52 CB &85 :21414 OO ©F 41 CD E4 52 .C0 11l3@
= 4F 28 @8 11 37 @@ CC 402 21421 21 42 CD DS 52 CD 93 9854
=¥ 23 S2 CB 47 28 @6 11 S50 21425 41 CD S5 41 CD Bl 4@ =68
= SE @@ CD 33 52 @1 11 493 21435 36 BD CD BS 41 C©D 30 950
= @9 ©0 FS @2 2A 26 40 508 #21442 11 COD Bl 4@ 38 BD CD 952
21035 OO0 ES 45 @1 1F @@ CD 741 21449 E4 52 CD F7 41 CD D& 1248
21092 FS @2 3R oo 40 07 CO.931 21456 S2 CL 92 41 CD BS 41 950
21099 DO 45 CD 51 4@ 36 BL 973 21463 o0 21 42 cb 44 46 CD 332
¥21188 C3 EB-S2 1B 1B 1B 21 825 ¥21470 5A .46 CD C3 41 CD F7 1@s838
21115 52 4@ 35 03 1R 47 15 So& 21477 41 CO BS 41 C0 D& 52 1819
21120 1B 1B 1B 27 OC 4@ 19 =224 21434 CD 93 41 CL AC 46 C3 1959
S1127 36 34 23 36 @3 23 36 287 21491 FA 52 200 0@ 0@ 1B 1B 3388
21134 34 11 1F @@ 19 35 34 311 21423 1B 1B 1B 1B 1B 1B 18 189
21141 23 36 @E 23 36 @7 19 224 =215@5 18 1B 1B 1B 1B 1B 1 1&9
21143 23 36 @2 C3 1B 1B CO 552 #21512 1B 16 1B 1B 1B 1B 1B 182
1155 CC 42 C3 18 7 3R 34 B71 2151%s 1B 18 18 1B 1B 1B 1B 189
+21162 4@ S& @F FE QE CS 1B 305 21526 1B 1B 1B 1B 1B 1B 1B 182



3z 1€ 18 1B 1B 1B 1B 187 S B0 =% B8 Eb LS 28 830
40 15 1B 1B 16 1B 76 @@ 253 EE ff 12 Eecl Eo HE 20
21547 10 4B @1 EA CD 55 41 881 Eo B 2 er-fRLH & So%
$31554 CO S5 41 CD B1 48 3§ 855 gol o BL g0 1L B o iee
215€1 BC C3 02 00 0@ @@ CD 535 2. 2L o1 edEe o8 o0
Z1553 SA 45 CD BS 41 CD oF 270 25 o= B5 AL 04 14 Lo bed
21575 54 C0 C2 41 CD A 45 238 F2 4@ E1 2B AF CD 7E 103
21582 C0 21 42 CD E4 52 CD 1224 S5 @4 90C a4 ac 11 =23 183
21580 2F 54 Cb F7 41 CD 44 921 P8 b EC @8 72 [E € 222
#21598 45 CD D3 S2 CD 2F 54 929 SN O B- 09 90 0L o2 e
S1s@3 CO 93 41°CD 1C 41 CD 920 aliea 2 f1 2R PR Y 220
$2151@ B1 4@ 36 80 ©D BS 41 235 =0 2D dr-2 T 20 £t 288
21617 CD 2F 54 CD C8 41 CD 1@ii BE B8 I o= Lo BE B8 92F
$21624 21 42 CD E4 52 CD F7 1855 g2 22 S0 WD O mpciee
21531 41 CD 2F S4 CD D3 52 384 B 89 B8 .00 B ER me £e8
$21638 CD 93 41 CD 2F S4 CD 953 £ Eb =€ 2R 70 ED SE 28
£1645 BA 46 CD BS 41 44 coe 23 71 £9 90 00 o8 B@ 349
$21652 45 CD 2F 5S4 CD E4 S2 921 oo 3Le0 A2 24 S22 @2 oA
21659 CO 3D 41 CD Bl 4@ 36 831 1% EE 1L B2 % &2 of o2
#1566 BD oD 21 42 CD D3 52 938 = BE SR 22 23 B8 d o0
21673 CD 2F S4 CD 93 41 CD 958 5 5= 2% 24 es i1 10 TaL
#2168@ F7 41 CD Ca &1 CD 3F 1234 21 2B 73 €8 20 B 0@ <79
£1687 S4 CD 55 41 CD E4 S2 1852 @d @2 Cb a1 56 A7 ED &26
+21694 CD 21 42 CD D3 52 CD 1812 Be SE OB EL 2R iS B ioS
21791 2F S4 CD 93 41 00 @@ 543 ae op Ba A0 O 71 =2 15
$21708 @@ CC 44 46 CD 2F T4 579 71 2= 71 112l 24 18 3
21715 CD SR 45 CD F7 41 CD 1123 28 71 18 71 19 71 19 457
$21722 BS 41 CD oF 54 CD E4 1215 25 2o Al BSOS ok 0ne
21729 S2 CO icC 41 CD B1 4@ 328 oo 09 OF B8 ;o8 B0 B2 2l
$21736 36 BD CC CE 41 CD 21 951 9. B3 rdcee 21 L2 B ond
51745 42 CC 2F S4 CD D& 52 905 D2 99 8P @B g TX = 892
#2175@ CO S5 41 CD 3D 41 CD 253 ramdt S o S0 1 oan
21757 B1 40 38 BD CD aF 54 320 Ee ko gf 28 Y ZL B B
#21764 CD 44 46 CD BS 41 CD 983 25.23 77 11 40 ¢ A7 437
21771 E4 S2 CD F7 41 CD 2F 1879 EY Be £= b 30 30 28 nan
321775 54 CD DB 52 CD 93 41 1004 a8 18 0 4B 1B 10 28 8=
21785 CO SF S4 0D 21 42 CD 345 a5 A= 4= 20 10 Ehe B4 S0
321792 4 46 CD 2F 54 CD CB 917 S &5 &2 =B BB 2o B2 P
21735 41 CD E4 52 CD BS 41 1831 g0 gb-of o= 28 Br 22 B8
301806 CO OF 54 CD 08 52 CD 1044 =3 B3 Qs 4B 96 97 21 &9
21313 23 41 CD 2F 54 CD 21 786 iF @@ 36 B4 23 36 83 485
$21820 42 CD 44 46 CD F7 41 926 B2 oh Bk Am 0 R e
21327 CO E4 S2 CD 2C 45 CD 1938 B6 83. 88 38 B7 19 36489
$21834 30 41 CD Bl 4@ 38 BD 315 @2 23 23 36 01 1l 40 zaa
21841 CD 2F 54 CD D§ 52 CD 1@44 gn B2 B0 o= 38 B 08 ae-
$21843 93 41 CD AC 45 C3 42 229 @2 oo o2 a2 @2 2@ 20
S18SS Si 1B 1 1B 1B 38 23 31 §9 00 23 9. 40 a3 35 =1-
#21352 4@ FE 12 C2 1A 47 5A 585 = 88 @6 1F 77 23 18 FC 468
21569 5B 4@ FE @3 D2 18 47 766 22233 23 23 @E 17 @5 1F 71 257
#21876 C3 1A 47 1B 76 @@ 11 454 ¥22240 23 1@ FC 23 23 26 1F 410
21353 @F @1 EA C5 23 77 1@ Sif 22247 35 @A 23 19 F5 11 A7 592

100 101



. 525 18 1E 1E iE 1B 1B 1B
1 §32 1& 1B 1E 18 16 1B 1E
a5 22839 16 16 18 1B 1B 1E 1E
21 22548 1B 1E 1B 18 1B 1B 1B,
ac 225653 18 iE 1E 1E 1B 1B 1B
BC $2266@ 1E 1B 1B 76 0@ 13 36
12 22667 @@ EA IR 0D 37 Q00 25 3
SS #22674 @@ 33 92 2E 00 265 00 1
El 251 0@ 90 Q0@ 21 FA 2E 3F Zid
s 8 oC 40 E523 Q0 39 25 37 28 2E 35 202
2 CD ES SS : 2EQ% 2E 34 00 10 23 11 9@ 171
58 Ch P2 4@ g% p 2702 22 Q@ @@ Q@ 39 2A =22 139
22 ol o8 o8BS = 22709 31 2R 00 2@ 26 31 2C 222
42 11 EE 0@ 19 253 $2E716 34 20 0@ 0O 13 71
= P | B = - E ]
£1 08 Bg EE EE ;ig Agora, digite a listagem em BASIC do programa Froggie
26 @C 4@ 11 73 275
FE 7& FE @2 28 BS2
oS g8 i3 F1 B 1BSAVE FROGGIE:
Eé BE H’.’E‘- o 95 E 3 =2 RRAMD USSR 22160
Q@ 22 02 0@ @0 320
56 ES 2A @C 40 574
@g 13 gs 36 S8 405
20 CtD F2 42 E1 F 1116 PTOS. 04100 MAX: 041900  _SARP0S. @
-e = : or Lot PTOS, s = 5:
ol
Ch FS @8 11 8D S8 @1 7©S : . '
@0 09 COL EE DB @1 @S 34%
17 CD FS @& 11 oA S2 749
@1 15 @@ CD BB @B 2R 3&7
@ 4@ 11 F1 P1 19 @& 355
QE 35 BD 11 B@ 58 ES 767
21 9@ 32 Ck F2 4@ El1 3818
1R 77 23 23 36 BD 13 477
ES DS 2R 25 48 11 FF 857
FF a7 Eb 52 01 E1 C2 1389
S3 4F 1@ DF 356 0@ @@ 455
QF Q0 0 PP 00 9@ PP @
22534 @@ @8 12 11 1D @@ A7 244
22541 EL 52 36 @@ 23 36 87 5397
322543 ET 23 35 81 23 36 B4 718
22585 23 3E @2 77 23 77 23 408
322562 77 11 21 @@.19 16 @5 222
22559 77 2B 15 20 FB 36 @@ 520
$Z2576 2R 25 4@ 11 FF FF R7 837
22583 ED 52 E1 C2 58 4F ES 1129
$22590 21 9@ 14 CD F2 4@ E1 733
22597 1€ C8 @5 06 @0 85 @@ 282
$22504 23 18 FE 11 20 @@ 139 376
ZE611 @5 P56 35 @@ 2B 1P FB 376
$22618 C3 CDL S7 1B 1B 1B 1B S35
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DEDALO

A Mitologia Grega € uma das mais belas criacées da mente
humana. Ndo ha quem nd@o se maravilhe com as histdrias de
Deuses, Heréis e Monstros que resistiram aos séculos e aos
milénios e chegaram até nds. Alids, ndo apenas a Mitologia,
mas a cultura grega de modo geral, infiltrou-se profundaments
nas bases de nossa civilizagdo. Nas ciéncias, nas artes, na filo-
sofia, nos costumes, enfim, em tudo quanto possa ser atributo
humano, podemos procurar raizes no pensamento grego da anti-
gliidade.

Muitas das lendas gregas, possivelmente possuem algum
conteddo real, isto &, n3o sdo totalmente lendas. Talvez seja
esse 0 caso do mito do rei Minos de Creta.

Em nosso primeiro livro de “Jogos em Linguagem de Ma-
quina” apresentamos, no programa “MINOTAURO", a histéria de
Minos e do monstruoso filho que sua esposa, Pasifae, teve com
um touro: o Minotauro.

Em Creta, encontrava-se DEDALO, um escultor e arquiteto
que exilara-se de Atenas por ter assassinado 14 seu sobrinho.
Dédalo, sem que Minos soubesse, fez para Pasifae uma escul-
tura em madeira do tourd branco de Posidon. Isso seria no fu-
turo, uma das causas da sua desgraga junto a Minos. A vergo-
nha do que ocorrera, fez com que Minos pedisse a Dédalo que
construisse um labirinto no qual o Minotauro seria encerrado.
Dédalo o fez tao complicado que qualquer pessoa, uma vez
dentro dele, ndo mais conseguiria sair. O Minotauro foi encer-
rado em seu interior e era alimentado com vitimas humanas.
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Quando um dos filhos de Minos, Androgeu, foi a Atenas
participar de competigdes promovidas pelo rei Egeu, acabou
vencendo a todos os demais competidores. Enciumados, os
jovens atenienses o mataram, e Minos responsabilizou Egeu
pelo ocorrido. Prometeu vingar a morte de seu filho e orga-
nizou uma poderosa expedicdo militar contra Atenas. Favore-
cido por uma peste que a devastava, Minos sitiou Atenas e
impds-lhe um tributo a ser pago a cada ano. :

Egeu teria que enviar todos os anos, sete rapazes e sete
mogas para serem langados ao labirinto no qual estava o Mino-
tauro. O tributo foi pago algumas vezes e entdo, Teseu, filho
de Egeu, ofereceu-se para ir entre os quatorze jovens. Sua
intengé@o era matar o monstro e acabar de vez com o pesado
tributo. .

Chegando em Creta, Teseu conquistou o amor de Ariadne,
filha de Minos. Perdidamente apaixonada pelo jovem ateniense,
Ariadne prometeu ajuda-lo a sair do labirinto se ele depois a
desposasse, levando-a consigo para Atenas. Teseu concordou,
e Ariadne foi consultar o Arquiteto Dédalo. Ele ensinou-a como
proceder e assim, antes que Teseu adentrasse no labirinto, Ariad-
ne deu-lhe a ponta de um fio para que ele a amarasse a si.
Conforme Teseu se afastava, ela desenrolava o novelo do fio.
Depois de muito andar pelos corredores do labirinto, Teseu
encontrou o Minotauro. Atacando-o de surpresa, conseguiu ma-
té-lo a punhaladas e depois, seguindo o fio que Ariadne Ihe dera,
voltou a entrada e escapou de Creta com ela e com 0s outros
13 jovens.

Minos j& soubera da estatua que Dédalo fizera para Pasi-

fae e logo veio a saber também que fora Dédalo o arquiteto

da fuga de Teseu. Para castigi-lo, Minos encerrou-o junto
com seu filho, fcaro, no labirinto. Com o tempo, Dédalo cons-
truiu para si e para [caro, asas feitas de cera e, com elas,
eles voaram, escapando do labirinto. Dedale chegou a salvo em
terra e refugiou-se na Sicilia, junto ao rei Cécalo. [caro, entre-
tanto, tentou atingir o Sol e quando voava j4 bem alto, suas
asas derreteram e ele caiu ao mar.

Existem algumas outras versbes, variantes da que apresen-
tamos. De qualquer modo, as diferencas sdo supérfluas e o
fundamental é mantido o mesmo. A lenda de Minos serviu-nos
como fonte para a elaboracdo do programa que apresentamos
adiante: DEDALO. Mais que um simples jogo, o programa De-
dalo é um excelente instrumento did4tico, e isso em dois as-
pectos distintos e fundamentais: o sdbio (enquanto informa
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sobre algo de grande valor cultural) e o inteligente (no sentido
em que treina o cérebro do usudrio a orientar-se e a relacionar
uma representac@o bidimensional com uma figura espacial). Por
conveniéncia, admitimos que Dédalo tenha construido um labi-
rinto com cobertura e com duas comunicagdes com o exterior:
uma entrada (impossivel de ser utilizada para fuga) e uma saida
dando para um abismo (fig. 1), Isso ndo é totalmente sem sen-
tido, uma vez que o nimero de entradas/saidas do labirinto de
Dédalo se ele era ou ndo coberto sdo questdes para as quais
nao se tem (ainda) nenhuma resposta pretisa.

Figura 1.

Para introduzir o programa utilize o monitor do apéndice A
para a parte em hexadecimal (listagem da figura 2) e digite nor-
malmente as linhas em basic (fig. 3). Para rodé-lo basta digitar
RUN e NEW LINE. Antes disso, porém, é conveniente grava-lo
em fita. Para tanto, digite GOTO 4500 e NEW LINE.
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DEDALO

T T N0 b= i

752 C2 5@ 2/ I7 26
759 2E 21 82 40 AF
7EE CRH 41 2A @C 4@
Namero de bytes do 778 i1 @@ i% 3£ &5
P g 1768 bytes 7o 22 i 38 28 19
cadigo de maquina 257 &5 CE Bi1 14 2&
794 11 g 1% 38 @5
RAM minima 16 K @1 IS5 C3 CF 41 SR
25 25 25 28 aC
N . - ) 3 Qe 12 @&
Observagao digitagao longa 2 S6 10 FB 11
= 1 ubE: S 93
& 1@ @ A
4 = -, =

E @

2 5

a

1

. =, 1
Figura 2 — listagem hexadecimal do programa Dédalo a 4z
E Q@
2 12
+15514 QQ @1 @2 QC @1 7& 75 1 CE
16521 76 76 @@ EA 21 384 ad Z o
+16528& SE @2 BE C& 21 &2 4 S5 C3
16535 AF BE CR BE 40 28 ac 33 2E
#15542 40 | 36 88 131 2= 11 oE
16549 @@ 1€ 86 11 94 ©
#1B5S68 12 38 @5 11 =0 Q@ 1S 1
16563 356 05 CI EQ 4@ TE 7 =
#*1857@ 75 75 @2 ER =R 35
16577 23 11 =21 @@ 14 oF
#16584 36 23 23 10 FB 2@
18591 @2 12 @58 93 26 i3
#16593 1@ FE 18 08 3A = 3@ IR 3T =
166QS 33 2E 25 21 &3 F 21 &4 40 534
$16612 BE CA @0 41 2/ OC 490 @C 4@ 23 11 SEQ
18619 23 11 1E 0@ 19 g B 14 35 33 374
#15626 11 20 Q2@ 19 35 O 1 11 BA 81 12 531
16633 94 @2 12 36 &6 = @3 23 1@ F5 388
#1564@ Q@ 12 35 B6 C3 3@ 41 26 3T 2E 28 487
16647 3R 37 26 33 ZE 2 A AF BE CR 493 347
#15654 @C 4@ 23 11 3E @@ 1% 4@ 23 11 AE 407
16661 @6 @3 35 83 23 10 F& S8 11 22 @@ 264
#1666 11 21 @2 19 @6 @3 =8 11 4/ @1 13 338
16675 B3 23 1@ FBE 13 @7 =@ 2@ 20 192 =5 1
¥16682 3R 37 26 33 2E 28 25 42 3R 37 28 B¢
15689 @C 4@ 1i 3F @@ 13 @ 2A @C 40 23 288
#15698 13 11 @5 @@ 19 38 =5 2S5« 19 58 &3 22 468
15703 11 1B @@ 19 35 95 19 ids 45 ig 35 3E5F5
#1671@ FZ 18 @7 80 3A 37 25 S5= uled Q7 @ 254
16717 33 2E 25 21 &4 40 Gz 23 2E 28 21 313
#15724 BE C2 27 0C 40 23 &8 EE CH ES 42 1857
18731 24 @@ 1% @8 18 36 7E H 23 1l BE 00 350
#1873& 23 1@ FE 11 7R @2 = 11 29 0@ 1z 15%
16745 @5 1R 36 @3 23 10 = if @1 19 386 =
& P8 13 38 &85 328




3 @4 43 3R 37 26 I3 17488 63 44 2R @C 4@ 23 11 337
2E 26 2A BC 4@ 23 11 17487 1E @1 12 G5 @6 11 Cg5 331
DE @@ 1% 38 §3. 23 36 $¥17494 0@ 19 35 86 C3 7C 44 c@@
S% 11 42 @1 18 35 @3 175@1 38 37 26 (33 2E 26 2R 328
23 36 @3 18 @7 28 CSA 17588 @C 4¢ 23 11 1E @1 19 184
7 26 33 2E 28 2R @C 17518 35 23 11 CE @@ 12 38 479
4@ 25 11 DE @@ 19 as 317822 @2 12 @7 8@-3RA 37 25 3
as 11 1@ @@ 18 36 &5 17529 33 ZE 25 2R @C 4@ 2 :
11 11 @@ 19 36 @S 1@ #17536 11 1E @1 15 @5 @s
Fe 15 @7 2@ 3/ 37 28 17543 14 @@ 12 38 35 11
23 2E 25 21 84 4@ AF 17558 @9 12 35 @S 19 F2
BE 8 2R @C 4@ 23 11 17887 @7 8@ =/ 37 28 &3
CE @@ 12 @& 1@ 36 &3 17564 26 21 54 4@ AF BE
23 18 FE 11 2R @1 19 17571 2R @C 23 .11 12
B8 1@ 38 @3 23 1@ FEB 17875 12 @& 36 &3 23
C2 3/ 37 25 33 2E 26 17535 FB 1 a@ 13 @&
21 S22 4@ BAF BE CHR $17592 25 Q1 18¢ FB C9
4% 2R @80 4@ 23 11 17598 =27 2 2E 28 21
=1 2 @@ 18 Z6 38 11 @35 #* 17688 g 23 14
1 9 19 36 @5 CIE 28 43 17613 CB @81 381
=1 & 7 26 33 2E 26 ZAH #17E520 CE @7 4E
d G 48 25 11 EF @@ 1is 17627 18 EC 4E
1 7@ OS2 11 @3 @01 13 36 *17654 @1 21 11
3 77 13 @7 S@ SA 3T 26 17841 4E 73 CE
=1 4 ZE 26 21 33 4@ RF 17543 39 CB 39
1 1 CR A7 43 2ZA @C 4@ 178 91 12 18 521
1 & 11 FE @@ 19 38 QG % CE 39 CE Sa7
1 S @3 21 12 3 3 7 12 CS 38 5651
: = 43 IR 37 2 E #17 26 2R ac 291
1 12 2R @8C 46 2 1 FE 17633 18 @ = 36 165
#17326 19 36 83 11 as @1 $ 17630 FB 23 e’ Fs 7a3
17333 35 @3 13 @7 5@ GH 17697 AcT 4@ 11 az 17@
#1734Q 26 33 2E 26 2R @C *17704 17 C9 76 20 431
17347 23 11 FE 19 @6 & 17713 Fl 2% abm QB 33
#17384 11 12 @@ 38 85 G 17718 22 @3 B3 Qs 21
17361 @F @@ 19 a5 1@ 57 17725 @3 @3 @3 as 21
#17368 13 a7 4@ S7 26 &1 *1 7732 Q3 @3 @s Qs as 21
1737% EE 26 21 4@ RF 7 17732 @3 @3 a3 asz az =21
#17382 CS 2R @C 23 11 17746 @z T4 @B @1 2E 314
17382 @@ 19 @5 S8 33 17783 @ F1 33 14 @QE 3&@
*17396 1@ FB 11 ag 19 17760 i 3 83 33 53 918
174@53 @E 26 @3 1@ FB FTET 3 asd 83 53 817
#1741@ 3R 37 2& 3% BE 28 #1777 2 8% g3 83 217
17417 S2 4@ AF BE CA 29 17781 &3 85 a8 &3 217
#17424 2R OC 49 25 411 11 317788 83 81 76 @1 852
17431 12 386 &5 11 C6 @@ 17789s 2@ F1 e 14 333
¥17 35 QB C2 42 44 3R #17302 @B B 7E 2@ @ 253
17445 26 23 2E 26 ZA QC 173@2 @@ 35 14 CS @88 735
17452 22 11 1i @1 19 36 #17816 1D 22 24 s 75 291
174532 11 C6 @@ 12 38 @3 17823 01 13 @a ¢l 1C S37.
+17488 @7 3@ 3/ 37 26 25 #1783@ FE 20 @@ aa @@ 18 1852
174753 26 21 &3 4@ RF BE 17837 1C 7E @@ @@ @@ @@ 154




. ; - $18203 &@ @7 @0 00 OB 76 @1 26S
s17eiL 18 iR 18215 3B 17 @@ F4 1D 22 21 422
_izasi ag Sk 3o #182282 10 1C 7E SF @@ FE @@.S31
17538 28 pooo i: 18222 @@ 1R 1E iD 23 7E 83 3a&2
£19855 oD 21 33 =8 S2 @@ @@ @@ 75 Q1 IC 2E&
"17375 c1 52 00 15 Q0 F4 10 22 21 10 390
LIYEEE A E SE oo 1E 7E 2F @1 0@ @@ 0@ 30@
*ivEas oo 13 8B o0 1R 22 7€ &3 40 @@ @@ 331
;17900 S0 32 &5 & @2 7€ 01 4@ 2t ee Ec 431
175@7 @s 2@ 3@ &2 10 iF 1C 3C 7E 8B 32 ¢15
$17914 51 2 Q@ 85 @ 2@ @@ 128
17921 20 8@ &1 =0 &2 ) )
$179258 Q@ Qg TE gli_l._T %-‘qv- %'L 21 Figura 3 -— listagem em BASIC do programa Dédalo
17935 20 @2 0@ =5 @S @@ 3%
517942 54 S5 05 @@ @0 @@ 27
17942 35 @2 5425 gg g? 41
1 T7OSE @d S 55 @S 8 27
Xi7oE: o6 37 66 24 05 Q@ 277 320 IF B=F THEN GOTO 400
.:i-?a'!a as 1 35 25 331 IF B«=sV THEN EDTU Sg7a
F1%a5> ae £= be oo 332 POKE E,UAL
;17984 25 22 00 20 333 RETURHN .
1",'- @S 35 @S 7@ F"DKE VAL 1517 ,D(D+ (BE-Gl *
T @5 00 o0 H)

: 371 LET. @=USR VAL "17604"
e By 382 RETURN
\S 0@ a3 40@ POKE UAL "18514",F
,1q@ : '3 a4 A5 41@ POKE URL "18515",F
aoas gg S0 o2 42@ POKE VAL "18S16",G
28022 265 85 o5 43@ IF D=l THEM FORE E,F
Flood Doe Rk B 413 IF PEEK Z:1:G AND D=l THEM F
15047 a5 @@ 0B areretE
weebe ag £S5 88 450 HETURM
sicoes Cc 8 &5 4E@ IF PEEK E:F THENM GOTO So@
i=3 = u ' i o —.. . , —_,= - -.T;" .
ise7s 03 81 o H4?@?TET E=E+G# (FEEK Z=G)-G% (PEE
*1la@as @ S @5 e o R L Teo -
180598 @@ FS @ &5 %
=11 = E‘ RETURM
s15158 B5 bS o0 oo o8 So0 IF PEEK E=G THEN GOSUD 1220
e =2 B b dn B2 S1@ IF FPEEK E=2 THEN PRINT AT 1
To9sif D2 Ob @5 89 O5 @,6; "vss MGLTE",,,"...UOLTE", "
18154 @@ 35 @5 00 as 195 * poa g MUETE® 10y
18131 @B 0@ 7& @1 & el e EE
Riados Lo 28 Yo.od B3 S3@ IF YU THEM G0TO 4038
22483 22 23 BS 0D ¢ S4@ LET @=USR 17637
Ygeies o 2 ol s B S50 FAUSE WAL " 18000"
JSolos D3 @a-00 &b oy S@ GOTO, S50+20% (INKEY$="D" ) 440
HRaoa Lo B0 EC 0 2= 5 (INKEY§="5") +704 (INKEY§="3"] +26
daaie o2 Bl 20 21 00 @s (INKEYS=' *'J+*aa*rzmﬂﬁvs_ B0+
$18180 @@ 55 5@ 50 @7 e R
15154 7 oo o= oc oo S7@ GLS
+181l94 @7 &5 ELn = .
18861 &5 G0 3@ 80 oS 580 GOTO <4140
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=3=1s]
Eaa
6l@
2@
[Spei]
42
&5a
cEa
HT

]

=5 ~
578 GOTO =220

I
5
[

l@1l@

116

FOKE Z.PEEK Z-G

IF PEER Z=F THEN POKE Z,4
GOTO 32@ .

POKE Z,PEEK Z+G

IF PEEK Z=F5 THEM ROKRE Z.G
GOTO &%

FOKE Z,PEEK Z+2

IF PEEK Z:4 THEN POKE Z,PEE

FRINT RT 15.,11;"0 MAPA LHE"
5,9; "SERA® MOSTRADO"
AUSE 1z@
GOSUE 44z@
Gﬁ§UB a7z2a

FRIMT "WOCE ESTAR®LOLTRED PA

IF PEEFK Z=G THEN PRINT "HNOR

IF PEEK I=2 THEM PRINT "LES

IF PEEK Z=3 THEMN PRINT "3UL
z

Lit

=4 THEM FRINT *

OEgsS

CI ]

FRINT AT (Ux2+21-¥322,X%2-G

INPUT %

IF Wg="Z" THEW COPY

GOTO 39@

LET D=X

LET E=Y

GOSUE 3@

GOSUER 45@

LET ¥=D

LET ¥=EB

IF PEEK E:F THEW GOTO E38
LET R&=R%+CHR% xX+CHR% ¥
LET D=Xx

LET E=Y¥

LET @=USR UAL "17680"
GOSUE =30

LET @=USRE AL "16528"

IF PEEK E«<:F THEM GOTO 5?@
GOSUE 45@

EOSUE S3@ i
IF FEEK E=2 THEHW GOTO S3@
LET @=USR WAL "1&7&1"

IF "PEEK E<:F THENM =0TO S3@
GOSUE -48@

GOSUE 33@

122@ IF PEEK E=WHAL "2" THEK S0TO

1030 LET @=UskR URL "17@@4"

S 3
197a IF FEEB E=UAL "2" THEN &OTO

l@3a@ LET @=UsSR UAL "“17228"

lazs@ IF PEEK E«F THEN GOTO S3@
lle@g GOSUE 458

1119 GOSUE SC@

112& IF PEEK E=UAL "2" THEN GOTO

112@ LET w=UsR VAL "17415"

114@ IF PEEK E«<»F THEN GOTO S3@
115@ GOSUE 4€@

1160 E03UE 3@

1é?g IF FEEK E=UAL “2" THEN GOTO
30

112@ PRINT AT VAL “11",UAL *13";
“MEUOR"

119@ ©OTO UAL "S3a¢

1EEEIEH;HT AT 2,6; "CUIDADO COM O
1210 PRINT AT 11,13;" o
1220 PRINT AT 12,13; Rrm—)
123@ IF PEFK Z=G THEN PRINT “IHO

RTE g o

124@ IF PEEK Z=2 THEN PRINT "ILE
STE ! .

125% IF PEEK Z=3 THEN PRINT "F &

uL I

125% IF PEEK Z=4 THEN PRINT "BOE

STE §" E

1278 PRINT AT 15,12 bl
128@ RETURN

142@ PRINT AT 11,8;" OH ENGENHOS

0 DECALO, BUAIS SAD AS DIMENSOE

5 DO TEU LABIRIWTOD 7

143@ PRINT © DIGA-NOS QUANTAS

ARDAS TERRA® DE LRRGURA * i DE
3 A 15 1 "

144@ RAMD.

145@ LET F=@

1460 INPUT H%

i¢?@ LET G=1

1480 GOTD 145Q0+40% (HE>"E" AMD HE
"H“ BND LEM H5=G1 +30% (LEN H&=21}
1¢a0 IF HF(GE1<>"1" OR HH(Z):"5"

OR H$ (21 ¢"@" THEN GOTO 1460

15@@ LET H=URL H%
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151i@ PRINT

152@ pRINT ¢ EDE COMPRIMENTO 7
{ DE 3 R 1!

153@ INPUT Ut

1€4@ IF U%<"3" OR Ug:>"3" OR LEN

Ug¢:3 THEN GOTO 1853

155@ LET U=UAL Us%

156@ PRINT

157@ PRINT * 3EU LABIRINTO SERA®
COMSTRUIDO FPOR ORDEM DO GRAMDE
REI MINOS.

1530 PRINT 5%

15ae@PAUSE 250

16@@ FAST )

161@ LET D=HzU+E

152@ LET DD=D

163@ LET C=2

164@ DIM D ID+C)

165@ LET E=1651%6

166@ LET 00=F

167@ LET @=F

168@ LET Z=

169@ LET X=INT (RND:#H] +G

171@ LET ¥=F

1728 LET £iD1=X

1738 LET Di(X) =G

74@ LET R$=CHR% <+CHR3%
175@ LET R:X

T
177@ G0TOo 1886

178@ IF R«<H THEN GOTO 1&60@

179@ IF 54U THEN GOTO 183@

158@ LET R=G

151@ LET S=G

1gze GO0TO 187@

123@ LET R=G

154@ LET S5=5+G

155a GOTO 1&7@

186@ LET R=R+G

157@ IF DIR+(5-51#H! =F THEH GOTO
17380

1ss@ IF R-G=F THEN GOTO 23Q8@
1539@ IF DIR-G+(3-G) #H} <»F THEMN &

oTo 2308

1se@ IF 53-G=F THEN GOTC zZ@3@
121@ IF DR+ (3-21#%H) ¢+F THEMW GOT

0 zZ@=e

192@ IF R=H THEN GOTO 1238

133@ IF DIR+GE+(3-G)#H) ¢:F THEN G

oTo 193@

1240 LET #X=INT {(RHND%3!+G

i9s@ IF X=3 THEW GOTO 259@

198@ IF X=2 THEN GOTO 27c@

197@ cOTO 2E3@

193@ IF S5+<:W THEN GOTO 2026

1%a@ IF Z=G THEN GOTO 2@7a

200@ LET @=G

Z@1@ GOTO Z2esae

202@ IF DI(R+5%H) O>F THEN F0TO 2@

2038 LET X=INT {(RNDx3)+GC

204@ IF X=G THEM GOTO 282@

Z0s@ IF X=2 THEN GOTO 2760

2e6@ SO0TO 2928 :

207@ LET X=INT (RMDx2)+G

2@3@ GOTO Zad.

2023@ IF R=H THEN GOTO 222@

21@@ IF D (R+G+(5-3)#H) ¢»F THEM &
aTD 2220 -

211@ IF S<:V¥ THEM GOTO Z1S@

212@ IF Z=3 THEN GOTO Z2z0@

213@ LET @=G

214@ GOTO E215@

21S@ IF DiR+35%H! «»F THEN GOTO 22

a

218@ LET *=INT (RND%31+G
217@ IF X=3 THEM GOTO 2628
2150 IF X=2 THEN GOTO EuSE
2198 GDTD /2928

Z2e@ LET X=INT (RMD#21+G
22 1e GDTD El?@

2220 IF Sc<:W THEMN GOTO 2260
2230 IF Z=G THEN GOTO 2538
2240 LE' Q=3

225@ G0TO 2270

2260 IF DiR+Z%H) ¢»F THEN GOTO 26
3@ :

2270 LET ==INT (RMNDz21+G

2282 IF X=5 THEM GOTO 2696

229 G0TQ 2920

230@ IF S-G=F THEN 'GOTO 2530
231@ IF D{R+(3-2)#H)(»F THEMN GOT

0 253a@
232@ IF R=H THEN GOTD 245@
2332 IF DIR+G+{3-G)*H) ¢(»F THEHW &

O0TO 245@

234@ IF 5<¢yVU THEN GOTO 2380

2352 IF Z=C THEN GOTO 243@

25360 LET &=G

237@ GOATO 2520

2388 IF D{R+5#*H) <2F THEN GOTO 24
jeie]

232@ LET X=INT (RHMD#3)+G
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2400 IF X=G THEW GOTO 2760

241@ IF X=2 THEN GOTO 2830

2428 GOTO 292@

2430 LET X=INT (RMD22) 4G

244@ GOTO Z4Q@Q@

245@ IF S<»Y THEN GOTO 2490

2468@ IF Z=GC THEM GOTO 27608

247@ LET @=G

24.3@ GOTO 2S5@@

249@ IF Di{R+35#H} (»F THEN GOTO 27

2580@ LET #x=INT (RND#2] +G

251@ IF X=G THEW GOTOQ 278@

2520 GOTO 292@

253@ IF R=H THEN GOTD 2&53@

2540 IF D(R+G+(5-G) #H) ¢>F THEN &
oTo 253@

255@ IF S<yU THEN GOTO 2592

2562 IF Z=G THEN GDTO 283@a

2578 LET Q=G

258@ GOTO 2600

ggea IF D(R+3#H) ¢»F THEN GOTQ 28
2680 LET X=INT {RMD*2}+G

261l@ IF X=G THEN GOTO 233@

262¢ GOTO 22328

263@ IF S<»Y THEN GOTO 267@
264@ IF Z=3 THEM GOTO 178@

265@ LET a=G

25680 GOTO 2&30

ga?e IF D(R+3%H! ¢«:F THEN GOTO 1
2532 GOTO 2522

2598 LET DIR-G+1(5-3) #H) =C

27@@ LET C=C+3

2710 LET DI(D+R-G+ (5-G) #Hi =2

2728 LET R=R-3

273@ IF C=0 THEN GOTO 3120

274@ LET @=F

2750 GOTO 1s:se

2760 LET DiR+(5- 2) #H) =C

2770 LET C=C+G

2782 LET DID+R+{5-2) 3HI =G

2728 LET §=5-G

Z80@ IF C=0 THEW GOTO 31209

221 LET a=F

2320 GOTO 1530

233@ LET DI(R+G+ (53-G} #H! =C

2548 LET C=C+G

2258 IF DID+R+({5-G) $#H) =F THEHW &GO
TC 233

286@ LET D.D+R+(S -3 ¥H1 =3

)
)

n

237@ GOTO 2390

283@ LET DID+R+ (3-0G) #H} =2

2390@ LET R=R+0G

29@@ IF C=0 THEM G0TO 3120

291@ GOTO 2302

293 IF ©=G THEM GOTO 2030

2930Q0 LET DiR+S:H) =

294@ LET C=C+G

$35u Ig D iD+R+ (3-B) ¥H) =F THEN GO
2960 LET DID+R+(S-G) $H) =2

2970 GOTO 3002

293@ LET DIiD+R+ (5-G) #H) =6

2992 IF R{yH AND RND:;.8& THERN LET
D (D+R+ (5S-G} ¥H! =3

300@ LET S5=5+4G

3@1@ IF C=D0 THEN GOTO 3iz@

3@2@ GOTO 133@

3@3@ LET Z=G )

204Q IF D(D+R+({3-3) #Hl =F THEN GO

TO 3eze

3@5@ LET DID+R+ (5-G) #H) =3

J@6@ LET @=F

3@7@ GOoTO 173@

323@ LET 'DID+R+{5-53) #H1 =5

Z@9@ LET @=F

31@@ LET R=G

311® GOTO.1&7@

312@ IF Z<¢»G THEN LET x D+IMT (¢
RND% (H-G1 ) +G1 +(U-G} #H

%138 IF Z<:E THEM LET D(Xi D[K}+

3140 CLS
3152 PRINT D3

316@ PRINT "_ DEDALD, POR TER E3Z
CULRIDO O  TOURD DE POSIDON FAR
R _PASIFAE E POR TER ENSINADD A A
RIADNE COMO SALUAR TESEU, TU SER
AS _CONFINADD JUNTO COM TEU FILHO
. ICARD, MO LABIRINTO RUE CRIAST
E PARA HMINDS"

317@ PRINT

313@ PRINT "PARA ANDAR MO LABIRI
NTO, UTILIZE A3 TECLAS INDICAD
A5 ABAIXO."

312@ PRINT Cs%

320@ PRINT “§ ""7"" = UMA JRARD
A ADIANTE I SR
F21@ PRINT "} _ ""5"" =) GIRA FAR
A ESRUERDA | 8 _
3228 PRINT “f _ ""&"" =) GIRA FRAR
A TRAS I .
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G238
A

DIRE

224@

E ass
3250
327
3230

LABIRIMTO.

IHE™
3z9a
Ic0a
331l@
G20
3330

3540
33

'50TO 8410

PRINT % regtt =y GIRR RPRR
ITA B o
PRINT % P“”H"“ =: OBSERUA

FRINT “§ _ “"D"" => DE3I3TE
HMORRE ~ @"

FRINT 5%

PRINT

FRINT "ESTAMOS A CAMINHD L0
DIGITE MEW L

PRINT &%

INPUT U5

IF Wg="Z" THEN COPY

CLS

GOTD 332@

GOQSUE &72¢@

LET 0Q0=F

FPRINT AT U4E+E,FR¢=~E. *
PRINT AT =2@,7:"EIS REUT O H
DIGITE NEW LINE"

FPRUSE =5@
GOTO 3432
IMPUT W%
LET W&=""
FOR MN=G 70 D=3
LET QO=M+D
LET DiMI=(3-D(0)) 2
MEXT N
LET W=INT DID}

FoR 0O T0

ET P=i0-51 xH

FOR M=E T3 H

ET L=M+P

IF d<y5 THEM GOTO 355@
IF M=l _THEM SO0TO 3592@
LET M=G

GOTO 3532
LET M=INT (DiL-HI 72}
LET M=H-INT (Ms2)zx2
LET DiL1=DIL}+H%S

IF M=G THEM LET M=G
IF M=&F THEM GOTO 3638
LET H=INT (DIL-3) /42
LET M=M-INT (M- 2) 32
LET DiLy=D{L!+M
MNEXT M

3598
37ea
371l@
37za
373@
3742
375@
376@

LET Z=155183

POKE Z,8

g0TO 290

cLS )

PRINT TAE H-2; “'MORTE"

FOR 0=y TQ & STEP -G

FOR N=G TO

D DB 4Nt (h-G) $Hi =F THEN &

0TD 3790 _ -
3765 IF DI(DD+N+(0-G) #H) =2 THEN G
0T0 379

3770 PRINT "B ";

1058

S0T0_3520
PRINT "EE";

NEXT M

FRINT "B

PRINT "8";

FOR N=G TO H

IF D (DD+N+(D-G) #H) ¢2 THEN G

PRINT vy
pRINT - g,

THEM 20TO 335@

=X

PRINT D$ .
FRINT " OH ENGENHOSOD DEDAL

-
, UOCE SAIU 0O LABIRINTO EM "ILE
M OR%sE-G; " MOUIMENTOS."

4070
4Q05@
4330

arg
4198

FRINT
IF OQ=F THEN GOTD 4120

ERINT " IC&RO CONSULTOL O M
IF 003 THEN PRINT 0O0;  UE

ZES. "
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4119 IF 00=5 THEM PRIMT 1 JUEZ

412@ FPRINT

414@ FPRINT

415@ PRINT "UEJR SUR TRAJETORIA

HMOs MEAMCRISTEMEBROSOS DE SEU LR

EIRINTD . .."

416@ FRIMT

417@ PRINT * ICARD ESTR ABRINDG

O MRPA. "

4175 PRINT 3
Fal =S

1K]

LEN R% STEPR
R% (0} %2
- RE(O+5T %2
FRINT HT Jr2+2-% ,¥-3,; ‘B
425@ LET @=LM EXF G
425@ IF Q<LEN R%-Z2 THEW FRINMT AT
(U242 =Y ,H=-G:", "

450a FHINT

4719 PRINT "OH LOUCO DEDALGC,JICE
GUER UOLTARNO TEMPO E CONSTRU
QUTRD ... e LRABIRIN

Tl_l r"-)—é £ s 1

434@ IF & THEN_GOTO 3938
HAE (G = THEM GQTO
THEM B30TC

L= x] ot

TR

IDLI

D e e e T LA L

-y H LT 0 -

ERELES DEEAD
£
!
T
-
]

f*
o
[ |
(=R ]
1
~
m
I
mn

45@5 SRVE ¢
451@ POKE 1
452@ PORE 188
4538 RUN

Apéds ser gravado, o programa saird rodando, apresentando
na tela o titulo e pedindo a introdugio da largura do labirinto.
Vocé fard o papel de Dédalo e deverd introduzir um ndmero
entre 3 e 15. A seguir, no video, surgird o pedido para a intro-
ducdo do comprimento do labirinto. Vocé devera digitar um
nimero entre 3 & 9.

I

11

ﬂﬂ'ﬁf"ﬁﬁfﬁ’iﬁiii

uEDHLﬂ; GURIS 5380
TEU LABIRINTC
Z JRRDAS TERA®
tBE 3 A 15 1

£ DE COMPRIMENTO 7 ¢+ DE 3 R 9

EU LABIRIMTC SERA" COMSTRUIDOD
OR CORDEM DO GRAMDE REI HIMOS.

e

FIGURR %

O video ficara como mostra a figura 4 durante algum tempo
e depois desaparecera por mais alguns instantes. O micro estara-
construindo o labirinto. A seguir surgem as instrugbes para
vocé se locomover no labirinto (fig. 5) e apés lé-las, se vocé
digitar NEW LINE, o programa continua a correr normalmente e
depois de alguns instantes, surge na tela a figura em perspectiva
da entrada do labirinto (fig. 6). Caso vocé possua impressora
e queira tirar uma copia das instrugdes, digite a tecla Z antes
de NEW LINE. Esta parte é a mais bonita do jogo. Para mover-se
no labirinto, use as teclas 5, 6, 7 e 8. Se vocé se cansar de
procurar a saida sem @xito e quiser desistir, digite a tecla D
(fig. 7). Em qgualquer instante vocé, pode pedir a icaro, que o
acompanha silenciosamente, para consultar 0 mapa do labirinto
a fim de localizar-se melhor.
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CEDALC, POR TER ESCULPILDO

TOURD DE _FOSICON FARA_FRSIFAE £

POR TER ENSINADOD A_ARIADHE COMC ? 2
SALYAR TESEL, TU SERAS CONFINADO VEJA SUR TRAJETORIA NOS MERNDRAS
JUNTO ©OW TEU FILHD, ICARG, NO TENEBROS0S DE. SE0 LABIBTHEA DROS

LREIRINTD QUE CRIASTE PARA MIMOS
ICARD ESTA ABRIMDO O MAFA.

FARA AMDAR MO CREIRINTG. UTILIZE
HE TECLRS IMDICADAS ABAIXG.

1]

FIS -
"7 =: UMA_ JARDA ADIANTE FRELRA
"EY o= IRA PRARA ESQUERDA
Y8 =: ZIRA FPARA TRARS3
‘2" =: SIRAR FARA DIREITH
i JESERUA O HAFPA
D' =: DESISTE E ... HMORRE
ESTAMOS A CAMIMHO 0O LABIRINTO, P
DPISITE MEW LIME P
) 1 e 4
2 L g
l= =!
= =
FIGURA S T &
H
SR g
WE ;
I' E
- —— E
=
] =~ -
H 0 HMAFAE LHE™=
i A SERA® MOSTRADD %
!l .l
k 3
& LY
-] =2
o |-
=
2 FIGURA 5
'. mRE
." Para isso, basta digitar a letra M (fig. 8) e apds alguns ins-
—I' 2SS tantes o mapa lhe serd mostrado no Vf’deo com sua posigéo
assinalada por um asterisco (fig. 9) e com a direc,;ao" do ponto
cardeal Norte indicada. Novamente se vocé digitar "Z" e depois
FIGLRA & “NEW LINE", uma copia sera obtida na impressora.
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Se vocé conseguir achar a saida, no video surgirdo as in-
formacdes sobre o nimero de jardas que vocé andou e quantas
vezes [caro consultou o mapa (fig. 11). A seguir, sua trajetdria
serd assinalada no mapa (fig. 12), e finalmente, lhe sera pro-
posta a construcdo de outro labirinto (fig. 13).

EEMHOSO DEDRLO, UOCE SAIU
IRINTO EH 47 HOUIMENTOS.

ICARO COMSULTOL © MAPA 4 UEZIES-

VEJAR SUA TRAJETORIA NOS HMEANDROS
TEMEBROS3O3 DE SEU LARBIRINTD ...

VOCE ESTR®UOLTADD PARA O MNORTE.
N ICARD ESTR ABRIMCO O MAPA.

FIBURA 2

Cada parede do labirinto tem marcada a direcdo em que
se encontra, porém vocé s6 consegue Ver essas marcas quan-
do esta bem proximo a elas (fig. 10).

3‘

FIGURA 18
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OH Louco DEDRALS ,JOCE QUER JOLTAFR
HO TEMPO E CONSTRUIR OUTRO ...
s LABIRINTO 277 i{5/M

Pode estar certo de que se vocé ndo conseguir encontrar
a saida de modo algum, a falha ndo sera somente sua, mas
também de um sistema educacional com as bases falhas.

Expliqguemos isso melhor, ;

Durante muito tempo, devido a grande influéncia de Aris-
toteles (outra vez um grego da antigiiidade!] no pensamento
ocidental, o cérebro humano foi considerado um odrgdo desti-
nado apenas ao resfriamento do sangue. Mesmo em nossos
dias, isso ndo é algo sem sentido a se pensar, uma vez que

- mais de sessenta por cento da energia calorifica que perde-
mos nos escapa pela cabeca. A sua identificagdo como parte
importante do ssitema nervoso sé comecou a ser realizada
nos meados do século passado, apenas a cerca de cento e
cincoenta anos atrds! Em 1861, um passo decisivo foi dado
pelo francés Paul Broca, ao identificar no cérebro a principal
regido responsével pela fala. Treze anos depois, o alemdo Carl
Wernick, descobria outra regido” cerebral relacionada também
com a fala. A partir dessa época, o estudo da estrutura fisica
(hardware) de nosso cérebro acelerou-se muito. As dificulda-
des, entretanto, sdo tdo grandes que ainda. hoje conhecemos
muito pouco além de Broca e Wernick.

Paralelamente a pesquisa do hardware cerebral, desenvol-
veu-se muito mais rapidamente a pesquisa de seu software, ini-
cialmente com a psicologia e mais recentemente com a pesquisa
heuristica.

A neuro-anatomia e a neuro-fisiologia s6 ocuparam lugar
de destague ha poucos anos atrds. Um dos fatos mais im-
portantes estabelecidos nessas dreas € a assimetria funcional
do cérebro, descoberta por Sperry. Anatomicamente os dois
hemisférios cerebrais sdo praticamente iguais (fisicamente,
um €é quase a imagem especular do outro). Funcionalmente,
porém, eles séo diferentes sob vérios aspectos. Grosseiramen-
te, pode-se dizer que o hemisfério esquerdo & responsavel
pela .linguagem formal e articulada (nele se situa a zona de
Broca!), pelo raciocinio l6gico-dedutivo, etc..., e o hemisfério
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direito, ao contrdrio, € responsavel pela percepcac musical e
espacial, pelo raciocinio analdgico, etc... E como se tivésse-
mos, dentro do crénio, duas mentes: a de um técnico e a de
um artista. Como um mesmo corpo ndo pode ser controlado
por duas mentes, um dos dois hemisférios predomina sobre o
outro. Em mais de noventa por cento das pessoas, 0 hemisfério
dominante ¢ o esquerdo, isto &, o técnico.

A abrangéncia dessa dominancia reflete-se profundamente
em nossa cultura, em nossos valores, em nossa sociedade. A
razao, ou seja, o raciocinio ldgico-dedutivo é sempre levado
mais a sério que a intuigdo. Mesmo que a nossa mente direita
chegue a alguma conclusdo correta, a nossa mente esquerda
sempre cobra com um: demonstre! Ora, a demonstragdo nada
mais € do que uma seqiiéncia de idéias expressas de modo
formal, e isso o hemisfério direito & incapaz de efetuar. Em
alguns paises, entre os quais podemos situar o Brasil, a domi-
néncia do lado esquerdo é culturalmente tdo acentuada que a
escola praticamente ignora o lado direito! Se isso lhe parece
um tanto exagerado, pergunte a um bom e experiente professor
quantas vezes ele ja ouviu perguntas do tipo:

“... Se a agua sempre corre para baixo, como podem exis-
tir rios que correm para o norte?!”

Ou ainda:
“... por que os japoneses ndo caem se estdo de cabeca
para baixo?!"

Obviamente, essas duvidas surgem da pouca importancia
que é dada ao fato de que as representacdes (mapas, diagra-
mas, globos terrestres, etc...) sdo puramente convencionais.
Nenhum professor € maluco o suficiente para ensinar geografia
fisica num mapa-mundi pendurado de modo a deixar o Sul para
o alto!

A escola, de modo geral, ndo faz nada para corrigir essas
falhas, alids, ela as ignora. Por mais paradoxal que possa pare-
cer, € na matematica e na fisica que essas deficiéncias sdo
mais sensiveis, e acabam por provocar a generalizada ojeriza
dos estudantes por essas duas disciplinas. Por imposicéo da
matéria a ser dada para o vestibular, é nessas duas disciplinas
que o hemisfério direito é mais exigido e por isso mesmo, a
falha acaba sendo parcialmente sanada nos ultimos anos do
ensino secunddrio. Até 13, a geometria é, sempre que possivel,
ensinada de forma axiomatica, a algebra é explicada através
de um conjunto de regras como se fosse uma enorme receita
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para bélo, a aritmética idem... Na fisica a situacdo ndo €
muito diferente. A maioria dos estudantes se derrete de medo
ao ouvir falar, em eletromagnetismo. . .

O quadro ¢ realmente sombrio. Diante de tantos fantasmas,
surge mais um. Depois de assimilar docilmente a televisdo
como meio de ensino, a escola se vé diante de uma nova figura:
o computador. Para alguns, mais uma maravilha tecnoldgica
capaz de revolucionar o ensino; para a maioria dos professores,
um bicho-papao capaz até de roubar-lhes (injustamente?) o em-
prego; e para poucos que tem ainda algum critério e certa dose
de bom senso, algo que como qualquer outra coisa tem sua
utilidade dependendo da forma como é usado.

Um fato € inevitdvel: a proliferacio dos microcomputa-
dores no ensino. Resta-nos entdo zelar para que isso se dé da
forma menos nociva possivel, ao contrdrio do que ocorreu com
a TV. O programa DEDALO ndo é necessariamente mais um
jogo robotizante. Como dissemos, pode ser um excelente ins-
trumento didaticol
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APENDICE A

Nancy Mitie Ariga
Roberto Bertini Renzetti

Antes de mais nada, verifique seu gravador. Veja se ele
esta gravando e reproduzindo bem qualquer programinha de
teste. Use uma fita de boa qualidade e limpe os cabegotes do
gravador.

Todos os programas deste livro foram listados na forma
“heptassintatica”, que garante uma introdugéo rapida e com me-
nor margem para erros de digitacdo dos cddigos em linguagem
de maquina.

A forma heptassintatica consiste no seguinte: vocé intro-
duz os cddigos na forma hexadecimal (como o livro fornece), e
o monitor apresenta a soma sintdtica (em decimal) de cada
sete cédigos digitados. Ai é s6 conferir com a soma que estd
no livro para saber se tudo correu bem. Caso a soma néo apre-
sente o mesmo valor, existe a possibilidade de correcéo.

Agora, digite o programa a seguir e assim que terminar
grave-o com SAVE “MONITOR”.

98 FRST

lo@@ LET A%="02 @@ C0 23 @F a1 @
2 00 2R @@ FF ET @9 44 40 2R 29
4@ @3 22 22 4@ 21 OC 4@ FZE @9 SE
2% 56 DS EBE @2 EE 72 2B 73 23 2
3 30 _2% @3 D1 1% EE E1 ES @1 7o
4@ A7 ED 42 44 40 EL1 ED BS 21 7D
4@ 35 8@ 23 35 0@ 23 Cl @3 @3 7
1l 23 78 23 36 EA @B @B =23 11 01
B@ EE 19 EE 35 @@ ED B8 36 75 34
ch 2B @F co ¢

lle@ FOR I=1 TO LEM A% STEFR 3
128@ POKE {(22512+INT (I~311,.16%

ODE A% (I)+C0ODE R&EI1I+1) -476
1300 MEXT I
140@ PRINT "HNREYTES 2"
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L)

S

[ (T

L= TR
- =

LET A%{J+K+E) =CHR% &
4308 PRINT CHRE ;
4400 MEXT K
450@ LET N=15#C0DE As(J+51 +CO0DE
AL {d+7) 475
4588 LET T=T+H
TO@ FORE (M+INT (e3i0 M

HEXT .
PRINT TRE 27;
LET TO

L

IF IMKEY$::"MW" THEM GOTS S2

FRINT RT 2i,8;"

20,0, %

5038 PRINT TAE &; "PREPRARE SEU &R
AUACOR"

E@4@ PRINMT AT 21,0; "<FRESSIONE N
Ell LIME @D0O. PRONTO:"

S@5@ PRUZE 3E4

S@E@ CLS

S@T7@ SAVE “HOMITOR"

E@3Q FRINT AT 2L1.@;M+ (INT o 3
7000 GO0TO S300

Depois de gravado, digite RUN. O programa perguntard
quantos bytes sdo necessérios. Responda com o nimero indi-
cado antes da listagem em cada capitulo.

Apds fornecer este nuimero, o monitor se encarrega de
criar uma linha REM com o nimero de bytes pedido e preen-
chida com espagos em branco (que em assembly representam
o NOP). B

O monitor apresenta na tela as mesmas nove colunas da
listagem: a primeira contendo o enderego (em decimal) do pri-
meiro byte da linha, sete colunas contendo os bytes em hexa-
decimal e a ultima coluna mostrando a soma sintatica da linha
(em decimal).

Se a soma coincidir com a listada no livro, isto significa
que a linha foi digitada corretamente e o leitor devera digitar
8. Os bytes serdo introduzidos automaticamente na linha REM'
e o proximo endere¢o & mostrado. Se a soma ndo conferir, &
so teclar N e refazer a digitagdo daquela linha.

Neste ponto, também podemos parar e gravar o que ja foi
digitado até o momento. Isto & muito prético quando estamos
cansados e queremos continuar em outro dia, ou se vocé notar -
que a energia elétrica tem o perigo de acabar, seus “sobrinhos
endiabrados” estdo brincando perto da tomada e podem chuta-la
“sem querer”, ou outros motivos quaisquer.

Para isso, portanto, devemos digitar SHIFT P. O programa
sera gravado e comegard no ponto em que vocé parou. Vocé
pode desligar o computador (mas sempre confira antes se a
gravacéo esta boa)

Como alguns programas s@o muito extensos, é prudente
gravar de trecho em trecho para nédo perder todo o trabalho se
algum acidente acontecer.,

No caso de algum BREAK, retome a digitacdo a partir da
Gltima linha correta, digitando:
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APENDICE B

Se vocé quiser alterar o display de algum jogo, deverd relocar algumas posi-
¢des de PRINT. Para isto estamos publicando algumas cépias da tela de ma- i
neira que vocé possa se organizar.

20

0 2 4 & 8 w0 12 14 1 18 W 2 ¥ W | N

[

2 o
4 2
6 %
a8 13
10 8
2 0
14 12
16 14
L3 16
20 i
L] 2 Ll 8 a 10 17 1 16 ik 20 22 24 26 28 30 o

o H 4 6 8 1w 12 14 16 18 20 22 24 .26 8. 30
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coregio URANTA

USANDO
LINGUAGEM DE MAQUINA
APLICAGCOES EM ASSEMBLY Z80

MARIO SCHAEFFER

Uma obra original, realmente didética,
para aprendizado e consulta,

Instrugdes para o uso de linguagem de
mdquina em computadores compativeis
com Sinclair (RINGQ, ZX-81, TS-1000,
NEZ 8000, TK-82C, TK-85, TK-83).

Como usar as sub-rotinas da ROM,
inclusive para calculos cientificos.

Mério Shaeffer mostra com muita in-
teligéncia e diddtica, como fazer verda-
deiros milagres de programagéo utilizando
Linguagem de Méquina, fornecendo mui-
tissimos exemplos de aplicagdo e brindan-
do o Jeitor com uma série de programas
ateis e divertidos.

DISSECANDO JOGOS
| em BASIC TK comentado linha por linha
CARLOS EDUARDO ROCHA SALVATO

Os sete jogos contidos neste volume
tem uma caracter(stica tnica: o leitor par-
ticipa do processo de criagdo acompanhan-
do a montagem linha por linha.

ModificacBes e aperfeicoamentos sdo
propostos e resolvidos com detalhes. Ao
terminar este livro o leitor além de ter
sete jogos geniais, terd adquirido a habili-
dade de programar com criatividade.

Uma obra diddtica indispensdvel ao
usudrio de um micro da linha SINCLAIR:
Ringo R-470, CP-200, TK-82/83/85, AS-
1000, SINCLAIR ZX-81 ou TS-1000.

% &

- JOGOS

M LINGUAGEM

DE MAQUINA
YOL, 2

nAMIA

JOGOS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA - VOL |
Selecionados por PIERLUIGI PIAZZI

Use suas habilidades, sua inteligéncia e
seus reflexos: viva os jogos que vocé mes-
mo digitou.

JOGOS EM LINGUAGEM DE MA-
QUINA é um livro fascinante, rico em ex-
plicagbes do qual vocé extraird uma quan-
tidade enorme de programas.

A digitagio dos programas ndo exige
conhecimento de linguagem de maquina.

JOGOS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA - VOL. ]
Selecionados por PIERLUIGI PIAZZI

Para quem ji se deliciou com o Volu-
me | desta colegdo, mais programas e jo-
gos interessantissimos e fascinantes:

JOGOS DE ACAQ:

— WARDOZ

— CICLO TRON

— PAC MAN

—~ CORRIDA DO OURO
— TUNEL

JOGOS INTELIGENTES: Criatividade
e um magnifico xadrez, com instrugBes
detalhadas e informagGes curiosas sobre
este jogo tdo antigo e tdo atual.

Todos os jogos em ASSEMBLY Z-80,
de execugdo rdpida. Uma obra de lazer
e de consulta para usudrios de micro-com-
putadores compativeis com SINCLAIR
ZX-81: TK-82, RINGO, R-470, CP-200,
TK-83, AS-1000 e TK-85.

Pelo prego de uma fita, uma guantida-
de incrivel de programas geniais!



JOGOS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA - VOL. 11

Selecionados por PIERLUIGI PIAZZ1

Continuando a série, mais jogos inédi-
tos:

~ INVASAO

— LR.A.

VERMES DE AREIA (Duna)
BASQUETE

~ FROGGIE
€ muitos outros.

Desenvolva o lado direito de seu cére-
bro (visdc espacial) jogando o fascinante
DEDALO.

A digitacio nfo exige conhecimento
i de Linguagem de Méquina.

Jogos em ASSEMBLY Z-80 para com-
putadores compativeis com SINCLAIR

ZX-81 (TK-82/83/85, CP-200, TS-1000, -

etc.).

COLECAOQO DE PROGRAMAS
VOLUME 11

RICARDO DE FAYETTI SIQUEIRA

Aos iniciantes no uso de um micro-
computador pessoal, nada melhor, para o
aprendizado, do que a digitagdo de pro-
gramas e sua posterior andlise e adapta-
¢do. Esta colegdo pretende fornecer sub-
sidios para o aprendizado e o lazer do
usudrio, apresentando tanto programas de
jogos, quanto programas diddticos na drea
de matematica, da fisica e da quimica.

O Volume 11l da COLEGCAQ DE PRO-
GRAMAS ¢é portanto indicado para estu-
dantes, adolescentes e iniciantes na fasci-
nante técnica (e arte) de programar um
computador pessoal.

CRIAND

EM

LINGUAGEM DE
MAQ

URANIA

SAMUEL EICHER

CRIANDO EM .
LINGUAGEM DE MAQUINA
SAMUEL EJCHEL

Ndo basta se conhecer as instrugdes do
ASSEMBLY para se criar um programa
interessante: existem truques e "dicas” in-
dispensdveis para o bom programador.

Gerenciando a tela

Utilizando o teclado

Usando o Joystick

Gerando movimentos miiltiplos

Criando opgdes

Implementando “requintes’”

Em cada capitulo um jogo original, to-
talmente explicado, ilustrando os trugques
de programagdo utilizados.

Uma obra indispensdveis para quem
programa em micros da linha SINCLAIR:
CP-200 — RINGO — TK-82/83/85 — AS-
1000. i

TABELA DE MNEMONICOS Z80
Tabela de cartolina plastificada para
consulta rdpida das instruges do Z80,
seus codigos hexadecimais e abreviagbes
mnemdnicas. Indispensdvel para quem
programa em linguagem de maquina.

Para computadores da linha SIN-
CLAIR 2ZX81 (TK-82/83/85, CP-200,
Ringo, AS-1000) e TRS80 (CP-300/500,
JR SYSDATA, D-8000/8001/8002,
DGT-100/101).



BASIC TK - VOL. 11
PIERLUIGI PIAZZI/FLAVIO ROSSINI

A continuacdo de um dos maiores su-
cessos editoriais em informética.

Aprofundamento do BASIC com es-
trutura de programaco.

Truques utilizando o sistema operacio-
nal dos micros da linha SINCLAIR (ZX-
81, TK-82/83/85, CP-200, RINGO).

Uma obra elaborada com os mesmos
cuidados diddticos do Volume 1,

EVOLUINDO NO BASIC TK
BERNARDO STEIN

Uma coletdnea de programas em BASIC
explicados detalhadamente,que transfor-
ma o micro em:

- O DESENHISTA

O SENTINELA

O PROFESSOR
€ mais uma série de interessantissimas fun-
caes.

Um livro diddtico escrito num estilo
simples e bem humorado para usuérios de
TK-82/83/85, CP-200, RINGO e ZX-81.

Bernhard Wollgang $chén & u
@ "expert” em hardware e linguagem Jg
méquina que compartilha do entusias-
mo e fanatismo que se apossou de

Q
y muitos brasileiros quando os micros
de pequeno porte (principalmente da
e {linha SINCLAIR) comegaram a ser

Colabora com as revistas MICRO-
HOBBY (que iniclei e dirigi nos pri-
meiros nimeros) e MICROBITS (j& no
segundo n&mero de sua nova fase.
Alids, nosso$ parabéns ao ANDERSON,
a revista estd dtimal)

Esta atualmente dando um curso de
linguagem de méquina no SENAC-IN-
FORMATICA de S3o Paulo com exce-
0 lente repercusséo.

ﬂ E um alem@o muito brasileiro (assim
como eu me considero um italiano
bem brasileira) e sentimos muito or-

Q¢guiho em publicar um livro de sua
autoria: O SEU MICRO E O MUNDO
EXTERNO,

Nele, o Bernhard desenvolve um

1 projeto de hardware, que acoplado a
| um micro da linha SINCLAIR (e com

produzidos no Brasil.

algumas modificagées a outros mi-
cros), permite dotdlo de
“ouvidos” e "méos".

Todas as montagens foram testa.
das com componentes ficeis de se-
‘rem encontrados no mercado brasilel-
ro, e permitem transformar um TK
82/83/85 (ou CP 200) numa espécie
de robot que atende ao telefone, acen-
de e apaga luzes, dispara alarmes,
além de funcionar como analisador 16-
gico de circuitos digitais.

d

-

“olhos",

o

“curte” montagens eletronicas e quer

‘ jz'//dw;?di h///
90 do/]) ) ,:: ofo, J;Z NALLY/A |
L o -u ”" af, e Lfio 2 _

!

Todas as rotinas em Assembly uti-

lizadas estdio listadas em cddigos he-
xadecimais e na forma mnemdnica.

Bernhard conseguiu criar uma obra

didtica e apalxonante para “quem

incrementar as capacidades de seu
micro. |

Esperamos que este livro seja o
primeiro de uma série, pols os afic.]
cionados estio ha tempo solicitando
obras deste tipo.

Pierluigi Piazzi

Editara
| idephi
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