Uma colecgao sem fronteiras tematicas

JOGOS PARA
O ZX SPECTRUM

MALIS DE 20 PROGRAMAS,
CONCEBIDOS PARA PROPICIAREM
MUITAS HORAS DE FASCINANTE DESAFIO

Excalibur contra o inimige (um combate de naves espa-
ciais), Ascot (corrida de cavalos), Alerragem em Marte,
Condutor em 30 {um verdadeiro este. mesmo para profis-
sionais), O vendedor de video (uma iniciagao ae mundo
dos negocios e do lucro), A corrida da morte, O monstro
de Loch Ness, A aranha e as moscas, Jogo dus Damas —-
eis alguns dos fascinantes jogos que o presente livro poe a0
seu dispor.

Jogos para o ZX Spectrum permitir-lhe-d aperfeigoar a sua
capacidade como programador. além de the fornecer um
léxico breve de termos de informatica, uma bibliografia
scleccionada ¢ algumas informagdes sobre o modo de
melhorar ¢ tornar mais complexos 0§ programas apresen-
tados.

0 SEU COMPUTADOR AGRADECER-LHE-A
A COMPRA DESTE LIVRO!
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O Bombardeamento do Digue
Como Fazer Programas Melhores
Glossdrio ..

PREFACIO DO EDITOR ORIGINAL

O computador € um parceiro que estd sempre 4 sua dis-
posigao. Jogos grificos movimentados, jogos de pericia, jogos
de palavras e adivinhas sdo alguns dos que pode disputar
com cle,

Este livro apresenta uma grande variedade de jogos. Os
programas foram feitos por alguns dos jovens programadores
mais talentosos que trabalham actualmente no nosso pais €
ilustram diferentes possibilidades de solugdo dos problemas
da programagio.

O estudo destas listagens sugerir-lthe-a muitos truques e
técnicas que poderd aplicar na sua propria programagao. E
depois de dominar os programas na forma como sdo apre-
sentados no livro, pode querer melhord-los. O «programa
perfeito» é uma coisa que nao existe € por isso as suas capa-
cidades de programador permitir-the-ao certamente aperfei-
goar estes jogos.

E agora volte a pagina e passe para os programas, Es-
pero que se divirta tanto a jogar estes jogos ¢omo nds nos
divertimos a preparar o volume.

Londres, Margo de 1983
TiM HARTNELL
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PREFACIO DO AUTOR

O Spectrum € um computador espantoso; em compara-
¢do com ele o seu irmio mais novo, o Z.X&1, é lento e de-
sajeitado, pois a dnica maneira de jogar um jogo do tipo
Invasores do Espago ¢ estudando o codigo da méquina.
O Spectrum tem a vantagem de permitir programar jogos de
ac¢do em BASIC.

Os programas deste livro sdo principalmente jogos. Evitei
os programas usados geralmente para encher espago como os
Biorritmos ou o Bloco de Desenho, ndo porque tenha algu-
ma coisa contra eles, mas apenas porque sao publicados com
regularidade em quase todas as revistas de microcomputado-
res.

Depois de ter experimentado estes programas nao se fi-
que por ai — tente melhord-los. Se achar que algum dos
caracteres definidos pelo utilizador ganha em ser corrigido,
nao hesite em fazé-lo!

Stanwell, Middlesex, Novembro de 1982
PETE SHAW
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METODOS E TECNICAS
DE PROGRAMACAO

A maioria dos meus programas comec¢am de maneira se-
melhante:

10 REM Nome do programa

20 GOSUB 9000: REM UDGs

30 GOSUB 800(: REM Variaveis

40 GOSUB 7000: REM Desenhar no écran

Além de se tornar assim mais facil acrescentar linhas
quando se dd ao computador uma instrugio GO TO, o com-
putador procura de linha em linha até encontrar a linha
certa. Quando se estd a programar um jogo de acgio —em
que a rapidez ¢ essencial — este método de fraccionamento
em sub-rotinas acelera © movimento.

Sugestoes e truques
O Spectrum tem os seus segredos, que nem sempre sio
revelados com clareza no manual de instrugdes, ¢ alguns de-

les nem sequer sac mencionados. Pode usar-se nas instrugoes
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PRINT o simbolo (3) para imprimir em vdrias posicdes no
écran;
PRINT # 1; «Isto é impresso na parte de baixo do
écran»; PAUSE 0

Comeo se pode ver, % | imprime na metade inferior do
écran, possibilitando uma imagem de 24 linhas,

Os microcomputadores ZX sdc 0s nicos microcomputa-
dores que conhego que s6 podem INPUT no fundo do écran;
mas usando INPUT AT pode introduzir-se informagio em
qualquer parte do écran.

INPUT AT 22,0: AT 0.0; «Como se chamax;
LINE a$; AT 10.6; «Que idade tem»; (a$)

« »; a; AT 15,0; (a$); «tem x anos»; a; AT 20.¢;
«Carregue em ENTER para continuar»; b8

Este método tem alguns inconvenientes. Em primeiro lu-
gar, ¢ como se pode ver, o comprimento das linhas € um
problema; em segundo lugar a cor de BORDER tem de ser
a mesma do que a de PAPER, dado que a parte de baixo do
écran abrange quase toda a parte de cima. (Digo quase toda
porque fica uma faixa da parte de cima do écran que € muito
visivel, a menos que as cores de paper e border sejam iguais.)

Tentei usar UDGs ' na medida do possivel em todo o livro.
Servi-me para esse efeito de um acessério muito atil chamado
«Print’n’Plotter Jotters. Trata-se de um bloco com duas gre-
Thas em cada pdgina: a grelha inferior tem 32 x 22 e utiliza-se
para planear a imagem; a grelha superior tem 64 X 44 e uso-a
para definir os meus caracteres. Pode usar também papel mili-
métrico, mas os quadradinhos sdo tdo pequenos que os UDGs
tornam-se indistintos e é dificil defini-los.

! UDG — User-Defined Graphic ou Grafico Definide pelo Utitizador (N. T.).
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SALVAR QS OVOS

Neste jogo vocé € 0 Salvado_r dos Ovos e a suadtare(f)a-
consiste em salvar pobres ovos inocentes dfa.s ga;‘ras Seszus
deres maléficos € tirc.;‘mico's, qlue :erg:;r; :Zg?h:, gs sevs
movimentos disparando raios z}se. : . no

ar 20 ‘X’ que estd por balxo das caixas
E)evrgs,diQCZTtg() do écran;qdepois de ter apanhado.os :}\;c;i Z
seu homem fica verde. Tem de escapar aos‘ E‘algs a'S I
por o ovo na caixa passando por cima do - epcfn o
ter recolhido seis ovos ganha 100 pontos € um novo 1o

cimento deles.
Este jogo tem determinadas regras:

. . B
1. Nao pode passar por cima de mais nada aler.nddo X
ou do ‘-3 quando iss0 acontece perde uma wida. ’
2. Quando ¢ atingido por um raio laser, ou quando per e
uma vida de qualquer outra maneira, perde automat-
camente 0 OVO transportado; se nao leva nenhum OvO
a vida.
perde s6 um '

3. S6 pode transportar um ovo de cada vez; se le:;a UE
' u
ovo e tenta recolher outro passando por ¢ima ce
X’, 0 ‘X’ desaparece ¢ nao é possivel recolher 0 ovo

) =5 3 € 7
da caixa que fica acima do ‘X
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4. Tem tré.s vidas, que da primeira vez
ram mais do que dez segundos,
Seguem-se resultados razodveis.

que joga ndo du-
mas com a pratica con-

170 IF SCREEN$ (h,v) < >“ " THEN GO SUB 6000
180 IF RND >». 5 THEN GO SUB 6500
180 PRINT AT h, v; INK 3 + ovos; “%&"
191 BEEP .008,0
200 IF Vidas < 1 THEN PRINT AT 21,0; “Esta
morto™ GO TO 1500
210 PRINT AT 21,0; “Vidas"”, Vidas
230 PRINT AT 21,14; “Ovos recolhidos "; tot
998 GO TO 150
999 STOP
15300 BEEF 1,4: BEEP 1 4: BEEP .3,4: BEEP 1.2,4: BEEP
.75,7: BEEP .5,6: BEEP 1,6: BEFP .3,4: BEEP .7,4: BEEP
.5,3: BEEP 1,4
1801 IF gc>hi THEN LET hi= se
1810 INPUT “Carregue em ENTER para jogar no
vamente”; LINE a$: CLS: GO TO 70
2000 IF ovos=1 THEN RETURN
20@5 PRINT AT 1v; “ ", ATR2v; INK 6; “§_4"
20190 LET ovos=1
2015 BEEP .1,10
2020 RETURN
2500 IF ovos=0 THEN PRINT AT h,v; INK 1; “-”: LET
h=h+1: RETURN
&810 PRINT AT 17,v; INK 8; “ A AT 18v: QVER 1;
INK 6;, “W”
2515 LET ovos=0
2516 PRINT AT 19wv; “ "
2817 BEEP .1,20: BEEP .15,15
2520 LET tot=tot+1l: IF tot=6 THEN GO TO 9500
2530 RETURN
6000 LET bé=SCREEN$ (h,v)
8010 IF b8="X" THEN GO TO 200D
6020 IF b$=%-" THEN GO TO 2600
8030 LET vidas=vidas—1
6031 LET cvos=0
8040 PRINT AT h,yv;,; FLASH 1; INK 3; “ '": BEEP
.1,—10: FOR p=1 TO 20: NEXT P. RETURN
6500 GO TO (INT (RND-3) +1) +100+6500
6600 PLOT 9,ml: DRAW INK 2; BRIGHT 1; 245,
6605 GO SUB 8900

Utilize as teclas

dO cursor p =
ara contro ar 0s s S vl
. H] l I 0s seu movi

10 REM Salvar og ovos.

20 REM 3113 Tres
30 REM Pefetiég-':é- LR e S S RN

40 REM Ideia original de M1
50 REM ;!:i::;%iii:ii:f-k:ﬁri, :

cheal Merrifiald

55 LET ni— EET oo

80 GO SUB 20000
70 G0 8SUB 8000
80 30 SUR 7000
]:!.20 PRINT AT h, v, « »
@ LETh=nh + (INKEY$ = “g" AND
KEY$="7" AND h >0): LET v=vy + i

v <31} ~ (INKEY$=“5" AND v>®)( B=e
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66806 PAUSE 2
6619 DRAW OVER 1; -248,0:
TR PLOT OVER 1; 254, m1:
€700 PLOT mR,167: DRAW INK 2; BRI -
8705 GO SUB 69500 GHT 10, -120
87068 PAUSE 2
€710 DRAW OVER 1.0, 120: RETURN
6800 PLOT m3,167: DRAW INK 2; BRIGHT 1: 0, —120
6808 GO SUB 6960
6806 PAUSE 2
ggql)g ?Fftggv OVE?. 1;0,120: RETURN

REENS (hyw) <> % "TH
g (h,w) EN GO TO 8000
7000 LET n=0: PRINT AT 0,0; “pontos”; sc; TAB R7;
“méximo ”; hi
7005 FOR a=1 TO 4
7010 PRINT AT 1n; “
7@20 FOR b=1 TO 8 (a)
7030 PRINT INK 8; “ & "
7040 NEXT b
7080 PRINT AT 2n; * ™
7060 FOR b=1 TO e (a)
7070 PRINT INK 6; “W@";
7080 NEXT b
7090 OVER 1
7095 PRINT AT 2n; ¢ ™
7100 FOR b=1 TO & (a)
711@ PRINT INK 6; “ 1"
7120 NEXT b
7122 PRINT AT 3,n;
7126 FOR b=1 TO e(a): PRINT “Xo
7130 LET n=n + (e((g)*a) +2IN'K S
7140 NEXT a
3'*1_:‘3’0 PRINT AT 0,9; INK 2; “¥"; AT 0,21; “¥”; AT 4,0;
’;'_139 PRINTAT 188 INK 1, “{_§ L JL 21 3¢ s
7165 FRINT AT 19,8, INK 1; “- -~ - _ _

7170 OVER 0

20

7890 RETURN

8000 BORDER ©: INK 7: PAPER O: CLS

8210 DIM e (4)

8020 RESTORE 9120: TOR z=1 TO 4; READ e (z)
NEXT =z

8030 LET h=1¢: LET v=185

8049 LET sc=90: RANDOMIZE

8060 LET ml=17+8+4: LET m2=9«8+4: LET
m3=21+8+4

8070 LET ovos=0

8080 LET vidas=3

a808® LET tot=0

8190 RETURN

BOBO FIEIM b vk o w s sk vk s 3k kok ok 9k kR Rk kR R K

8990 REM Caracteres grificos.

8991 REM QGraficos ab
8992 REM Graficos Cd
8993 REM L_i Grafico ef
8994 REM X Qrafico g
80905 REM - QGrafico h
89968 REM ¥ Grafico 1

8997 REM LERE R EEEERERERESEREE EEEEREER EEEEEE ]
9000 FOR a=TU8R “a” TO USR “}"—1

9010 READ user: POKE a, user

9020 NEXT a: RETURN

9080 DATA 1,37,7,16,15,1631

9040 DATA 128,192,224,234,240,240,248,248
9050 DATA 3131,3131,15,15,73

9060 DATA 248,248.248,348,240,240,224,192
9070 DATA 192,192,192,102,192,224,224 255
2080 DATA 3,3,3.3,3,7,7,266

9090 DATA 56,66,18,254,16,18,40,68

91900 DATA 128,193,240,255,865,240,192,128
0110 DATA 255,128,60,80,60,24,24,24

9111 BEM IR R ERARER R TR EEEEEEEEEEEEEERE RS S
8120 DATA 3223

9500 LET sc=8c+100

9505 LET h=10: LET v=15: LET tot=0: LET ovos=0
9510 PRINT AT 0,0; “Pontuacio’; sc

9515 IF sec>hi THEN LET hi=sc

21



9620 FOR p=1 TO

N 31l: BEEP .21,p: BEEP .008,-p:

9830 C18
9540 GO TO 8@

Pont}nagé.o .

¥ Maximo @

p 3

T Y T

—-

Vidas restantes 1 Ovos recolhidos 2

Pontuagdo 0 ¥ ¥ Maximo @

Cos sy

Vidas restantes 1 Qves recolhidos 2

Pontuagao 0 k 4

o ¥ Maximo o
WA S 1 LA s amaind
h-’ I :T‘\

il o s s

Vocé foi morto

22

JOGO DA BOLA

Neste jogo tem de fazer saltar a bola no écran; ganha
pontos ‘quando consegue bater na bola com a sua raqueta (o
quadrado no fundo de écran). Mas se a bola bate no quadra-
do do lado perde uma vida. Tem trés vidas e desafio-o a
tentar bater o meu recorde de 20. Utilize a tecla 5 para os
movimentos para a esquerda ¢ a tecla 8 para os movimentos
para a direita.

N
= A :':l; .
‘ I -".“:
SO A ]
® RS e 4
SRR LU Nt L |
R T SO
bl s ) :{:1 I
AT U R S 1N 1 N
B BRI B
S .\{. ot by gy
£ 5] '-"I‘|:""I|l l:'\.'l'_\ !
"\ :’; i |"J o ll:i.'; ‘_\‘ ]
A o .. b 5
3‘\51 :‘I.'l 2:'1 oy \.'
'.!.'{ v ; i I '.‘-II i
X H TS
oo
|
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120 LET b=b+n: IF b>30 OR b<1l THEN BEEP
©05,18: LET n=-—n
130 PRINT AT ab; INK c; “@"
149 IF a=0 OR a=20 THEN PRINT AT ab; INK c¢;
l(.)!
160 IF b=0 OR b=31 THEN PRINT AT a,\b; INK ¢;
Vidas restantes 3 u.n
160 IF a=19 AND b=v THEN PRINT AT ab; INK c¢;
“@”; BEEP .0B,15: LET sc=8c+R:; LET m=—m
1?70 IF a=20 AND b=v THEN Q0O SUB 500
=3 180 PRINT AT 21,0; “Pontuagao”; sc
190 G0 TO 70
500 PRINT AT 20,v; FLASH 1; INK 2; “[J"
51@ LET vidas=vidas—1
515 PRINT AT 21,15; “Vidas restantes ; vidas
B2® FOR p=1 TO 20: BEEP .008, —p: NEXT p
685 IF vidas=0 THEN GO TO 600
526 LET a=INT (RND+5) +2: LET b=INT (RND:27%)
+8
Vidas restantes 3 530 RETURN
600 PRINT AT 2,10; FLASH 1; BRIGHT 1; “FIM DO
JOao"
610 PRINT “Vocé marcou ; sc
62@ IF sc>hi THEN LET hi=sc
630 PRINT “Pontuagao maxima de hoje ”; hi

Pontuagic 2

Po a o
ntuacao 8 Vidas restantes 1

Pontuacio 2

10 REM Jogo da bols
20 REM Peter Shaw
3Q REM Ideis

40 LET hi=@ original de Alan Dennig 640 INPUT “Carregue etn ENTER para jogar Tnova
50 GO sUB 9ope mente”; LINE a$: GO TO 60
60 GO SUB 8000 8000 BORDER 1: PAPER 0: INK 7: CLS
68 PRINT AT 2115 8005 LET v=15: LET a=INT (RND«5) +&: LET b=INT
70 PRINT AT ap. 5\ 088 Testantes’; Vidas (DM 4R
80 L = T “ se=0: m=1: n=
KEstsTg e :>(®I)NKEY$= 8" AND v <31) - (1§ 8020 LET ¢—6: LET vidas=3
86 LET v=v+2. (INK 8090 RETURN
- NKR EY$=CHR$ 9 AND 9000 FOR a=USR “a” TO USR “d" +7
25(51193,11\?-1-‘ zg.%%‘v‘%ﬁ%? Vsl 9010 READ user: POKE a, user
100 P 271 o 9 BRIGHT 1; “[]» 9020 NEXT a: RETURN
110 ﬁ%’lﬂ % b 9030 DATA 60, 126, 255, 266, 255, 256,126,860
.05,10: LET m:-—I; IF 2>19 OR a<1 THEN Bpgp 9040 DATA 0,0,0,60,126,265,126,60

9060 DATA 8,28,88,626R282268 « -

24 9080 DATA 255,129,126,129,129,189,129,385



O MONSTRO DE LOCH NESS

Este jogo ¢ uma variante do tiro aos pratos; os alvos
passam no écran acima de si. Marca pontes acertando nos
atvos, ¢ quanto mais alvos atingir, mais pontos marca. Se
conseguir acertar numa fila inteira ganha um bdnus. Utilize a
tecla 5 para os movimentos para a esquerda, a tecla 8 para
05 movimentos para a direita ¢ @ para fazer fogo,

26

Sl

T Wit

BONUS 2000 PGNTOS
sl

PONTUAGAO 3180 MISSEIR ©

it it et
et it
FIM DO JOGO

Vocd marcou 3160

Pontuagio méxima de hoje 3160

)

1@ REM NESSIE

20 LET hi=0: GO SUB 9000

30 GO SUB 8000

40 LET s=0: LET mis=20: GO SUB 7000
50 PRINT AT 5,0; a$' D&

60 LET h=h + (INKEY$="8" AND h<30) - (IN

KEY$="5" AND h>0)

70 IF INKEY$="0" THEN LET mis=mis—1: GO 8UB

1000
w5 IF mis < 1 THEN GO TO 500
80 PRINT AT 20)5; INK e, amiwm "
o0 LET b$=b$ (R TO) + bé(l) :
100 LET a$=a$ (LEN a$) + a8(TO (LEN a$) —1)
101 ’PB.II\TT AT 0,0, PAPER 5; INK 0; “PONTUAGAO
g, “MISSEIS "; mis; & "
11@ IF bé="
« THEN G0 SUB 2000
120 IF a$="
~* THEN GO SUB 3000
140 GO TO 5@
500 PRINT AT 10,12; FLASH 1; “GAME OVER”

27



5@1 PRINT AT 0,0, PAPYR 5; INK @, “PON’I‘UAGAO =
g, “MISSEIS "; mig; “ "
510 PRINT AT 12,10; “Vocd marcou "; 8
520 IF 3 >hi THEN LET hi=s
525 PRINT'™ TAB 4; “Pontuagaoc maxima de hoje ”; hi
530 INPUT “CARREGQUE EM ENTER PARA JO
GAR NOVAMENTE”; LINE a$: GO TO 30
160@ LET b=h+23
1010 FOR f=19 TO 4 STEP -1
1912 PRINT AT f,b; “&»
1019 BEEP 001, — (f—30)
102@ PRINT AT 5,0; &8’ ' b8
130 LET h=h + (INKEY$="8" AND h <30) — (IN
KEY$="56" AND h>0)
1040 PRINT AT 20,h; INK 6; " anlem "
1060 LET b$=b$(R2 TO) +b&(1)
19060 LET a$=a$(LEN a8) +a$(TO (LEN a$) —1)
1070 IF f=5 THEN IF a$ (b) < >“ " THEN GO TO
4000
1980 IF f=7 THEN IF b¥(b) < >“ " THEN GO TO
5000
1@90 PRINT AT, b; “
1160 NEXT f: RETURN

2000 PRINT AT 10,7, FLASH 1; “BONUS8 1000
PONTOS"

2010 LET b8=" wutiteud R NPyt
L »

2011 LET s=g+1000

2015 BEEP .1,20: BEEP 8,18

ROR2@ FOR p=1 TO 150: NEXT p

2040 PRINT AT 107, “ "RETURN
3000 PRINT AT 10,7; FLASH 1; ""BONUS 7200
PONTOS”

3010 LET a$="" wbiggs Q= R

3011 LET s=3+2000

3015 BEEF .1,20: BEEP 2,15
3020 FOR p=1 TO 160: NEXT p
3030 PRINT AT 107" " RETURN
4009 LET a$(b—4 TO b+4)="

28

4010 LET s=8+20
4011 BEEP .05,-5
4020 RETURN ;
5000 LET b$(b—4 TO b+4) ="
5010 LET s=8+10
6011 BEEP .06,6 -B

@ RETURN
2330 BORDER 0: PAPER 1. INK 4: CLS
7010 FOR a=@ TO 3: FRINT PAPER 5; “

e NEXT a

7020 RETURN
8000 LET a$=" "

8020 LET h=156

8022 LET s=0

8030 RETURN

8900 REM R L L L R L LA R i

8912 REM

8920 REM

8930 REM

8940 REM —"=

8950 REM

8060 REM witelf — defg
R

Modo grafico

_— abe

8970 REM
85980 REM
8999 REM
8999 EEM *i*mt*****t*i#*lxl#:t**#itmttx**
9000 FOR a=USR “a” TO TSR “b” +7
0010 READ user: POKE a, user

020 NEXT a: RETURN
8050 DATA 0,0,0,12'7.255,256,258,255
2040 DATA 0,24,6@,258,255,255,266,255
0080 DATA 0,@,@,354,265,255,255,255
00680 DATA 0,96,248,252,12’7,83,16.‘?
2070 DATA 1,18,31,68,255,252,24®,192
o@80 DATA 128,240,248,256355,63.31.’?

9090 DATA 2,15,51,255,255,252,248,192 )
0100 DATA 24,60,60,24,60,3600 4

—_ h

it Pt
8010 LET b$=* wwilat it i
R ”
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A ARANHA E AS MOSCAS

Vocé ¢ uma aranha muito esfomeada pendurada num fio
4 esquerda do écran, ¢ as seis moscas gordas que aparccem
sdo o seu alvo principal. Tem 99 segundos para comer o
mator numero possivel de moscas. Utilize a tecla 6 para su-
bir ¢ a tecla 7 para descer.

N

Pontuagao 8 Tempo restante 43

=

s =

k=

10 REM A aranha ¢ as moscas

20 LET hi=0: GO SUB 2000

3@ GO SUB 8000

40 PRINT AT 0,0; “Pontuagao ";sc

50 PRINT AT v,0; * "

60 LET v=v+(INKEY$="6" AND v <21) — (IN

EEY$="7" AND v>2)

¥0 IF SCREENS$ (vR) < >“ " THEN GO SUB 1000
8@ PRINT AT v-1,0; “I"”

90 PRINT AT v,0; INK &; “ S "
100 FOR a=1TO &
11¢ LET f(a)=f(a) — INT (RND:R): IF f(a) <1

THEN PRINT AT a:3,1; * ™ LET f(a)=R8
120 PRINT AT &:3f(a); INK 4; “a= "
130 NEXT a

149 PRINT AT 0,14; “Tempo restante "; INT tempo;
“ o IRT tempo—tempo—.S:IF tempo<OTHEN GO TO
2000

150 GO TO 60

980 STOP
1000 LET sc=8sc+3
1010 PRINT AT v2; “ "

1920 LET f(v/3) =128

el



1030 PRINT AT 0,0; INK 7; “Pontuacdo *; sc

19490 RETURN

2000 PRINT AT 5,9; “FIM DO JOGO!"

2010 PRINT‘' TAB 6; “Vocé marcou ™, sc

RCR0D IF sc>hi THEN LET hi=sc

2030 PRINT'' “Pontuagic maxima de hoje ™; hi

2040 INPUT “Carregue em”; FLASH 1; “ ENTER";
FLASH 0; “para jogar novamente™; LINE a$: GO TO 30
8000 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CL8

8210 LET v=10

8020 DIM f(8)

8030 FOR a=1 TO 8: LET f(a)==28: NEXT s

8040 LET sc=0

8050 RANDOMIZE

8060 FOR a=1 TO v—1: PRINT AT a,0; “ | ": NEXT &
807¢ PLOT ©,188:. DRAW R55,0

8080 LET tempo=9¢

8950 RETURN

8891 REM

8892 REM Modo grafico
8993 REM

8984 REM grafico e
8995 REM 1 grafico ab
89968 REM

8997 REM ¥  grafico de
8998 REM

BOO99 REM vk o wskokdokow v d dow o e
9000 FOR a=TUSR “a"” TO USRK “e” +%

9@1@ READ user: POKE a, uger

9020 NEXT a: RETURN

9030 DATA 680,126,265,2565,127,127,149,148
9040 DATA 0,108,248,220,252,248,968,0
0050 DATA 16,18,18,16,18,18,8,16

9080 DATA ©,17,63,94,111,2345,0

9070 DATA 0,R5R2,2,2,252,224,0,0

32

ASCOT

Neste programa pode ser o done de um cavalo de corrida
sem 0s inconvenientes de ter de o alimentar ou limpar a ca-
valariga. Recebe um cavalo de corrida e 50 libras, bem como
a possibilidade de ganhar uma fortuna na pista de corridas
com essas S0 libras.

Pode jogar este jogo com um miaximo de 4 amigos; ganha
0 jogador que acabar o jogo com mais dinhetro, Para ganhar
dinheiro aposte no cavalo que escolheu (sé pode apostar
nesse cavalo durante as cinco corridas): as probabilidades de
cada cavalo ganhar aparecem antes de cada corrida. Se ja
ndo tem dinheiro € o seu cavalo ganha uma corrida, recebe
um bénus em dintheiro, para poder continuar a jogar na cor-
rida seguinte,
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Corride. namero 1

Asg probabllidades de Red Gin
ganhar sao de 1:1

As probabilidades de Sumlaey Gilds
ganhar sao de 1:1

As probabilidades de Sparkle
ganhar sao de 6:1

As probabilidades de Danny Boy
ganhar sdo de 8:1

As probabilidades de Shergart
ganhar 8ao de 3:1

54
e
i
Iy
(S

Cavalo: — Red Gin
Dono: — Pster
Vocd tem £50

34

oref ]
b "'mr/

hi

I

9}

0 vencedor & Danny Boy

Dono:

Micheal

que ganha 200

Cavalo: — Shergart

Dono:

— Bill

Vocé tem @

Nao tem dinheiro per isso nao pode apostar

120
130
para
140
150

REM Ascot

30 SUB 9000: REM UDG's

30 SUB 8000

FOR r=1TO &

CL3

PRINT AT ©,0; “Niumerc de corrida ™ T

DIM d(p)

FOR a=1 TO p: LET d(a)=INT (RND»10) +1
PRINT' “As probabilidades de™ hé(a)

PRINT “ gdanhar sdo ™ d(a); “1”

NEXT a

30 SUB 5000

PRINT AT 0,0; #1; “Carregue em qualquer tecla
continuar"”

PAUSE @

CLS: CIRCLE INK 2;240,165,10: PLOT 240,155:

DRAW INK 2.0, — 140: FOR a=1 TO p: PRINT AT a3 +
3,31; a: NEXT a

156
160

DIM ¢ (p)
FOR a=1 TO p
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170 PRINT AT a+3+8,6(a); a$; AT a+3+3, ; b§;
a+3+4,c(a); cé & Bola); b8; AT

180 LET c(a)=c(a)+(1/d(a) +INT (RNDx2))

185 IF c(a) >RB THEN GO TO 250

1990 NEXT s

200 FOR a=1 TO p: BEEP .008,c(2)

210 PRINT AT a+3+2c (a); a$; AT as3+3, ¢ (a); d8;
AT a«3+4, ¢ (a); c$

220 LET c(a)=c(a)+(1l/d (a) +INT (RND:2))

226 IF c(a) >26 THEN GO TO 250 ,

230 NEXT a

240 GO TO 180

250 LET w#=h$ (a)

260 PAUSE 10@: C1S8

270 PRINT “0 vencedor & ", w$

280 PRINT “Dono “; né(a)

290 LET ws=d(a)»s {a)

300 PRINT' '‘que ganha ”; wa: LET m (a)=m
(a)+ws+a (a)

319 FOR z=1 TO B50O: BEEP .008,2: BEEP .008, —z:
NEXT z

320 NEXT r

330 CLS

340 LET tot=0: PRINT “No firn do jogo ”

350 FOR a=1 TO p

360 PRINT né(a); “ tem ™ m(a)

379 IF m(a) > tot THEN LET tot= m(a): LET win=a
380 NEXT a

390 PRINT' “0 vencedor & ™; n$ (win)

400 PRINT “em ”; h$ (win)

3%8 ?RINT “Com "; m(win)

NPUT “Carregue em enter par. 1

NE a$: GO TO 30 = para ouiro Jogo™ LI
990 STOP
500D FOR z=1 TO 5@: BEEP .002+D,z: -
MR 2+D,2: BEEP .00B, —z:
5010 FOR a= 1 TOp

5020 CLS

5030 PRINT “Cavalo: — "; h#(a)
5040 PRINT' “Dono — *; n$(a)
36

5050 PRINT' “Vocd tem 7 m(a)

8055 IF m(a) <1 THEN PRINT “Vocé ndo tem dinhel
o por isso mdo pode apostar™: PAUSE 150: NEXT a:
RETURN

5060 INPUT “Quantc val apogtar na corrida seguin
te ™ g(a): IF s(a) >m (a) THEN GO TO 5060

5070 LET m(a)= m(a) — s(a)

5080 NEXT a

5090 RETURN

8000 BORDER ©: PAPER 0; INK 7: CLS: BEEP .1,10:
BEEP .2,1B

8010 LET a$=" ¥, REM ebcd
8020 LET bé=“ IEM}? " REM efgh
8030 LET c$=" i ". REM 11
8040 LET da$=" 7(%’-15 Y. REM emno
8050 LET c$=" " ». REM ipq

8080 PRINT AT 1,12; “ASCOT”

8070 INPUT “Quantos jogadores " (Max B)” LINE pé:
IF p$<“1" OR p$>“5" THEN GO TO 8070

8080 LET p=VAL p$: DIM s(p): DIM m(p): DIM n$
(p,10): DIM h$(p,15)

8090 FOR a=1TO p

8100 PRINT AT 5,3; “Imprimir nome do jogador #™ a
8110 INPUT “Max 10 letras "; LINE n$(a)

8120 1ET m(a)=50: NEXT a

8125 CL8

8130 RESTORE 9200: FOR a=1 TO p

8140 READ h#(a): PRINT n$(a); “o vencedor &” 'n#(a)
8160 NEXT a

8180 PRINT AT 0,0; #1; “Carregue em qualquer tecla
para continuer”; PAUSE Q

8990 RETURN .

op0® FOR a=UBR “a” TO USR “q"+7

9010 READ user: POKE a, user

9020 NEXT a: RETURN

0030 DATA 0,00,00003

904¢ DATA 0,0,0,0,0,1,113207

9060 DATA 0.28,184%287,13%,15,238

20060 DATA 0,0,18,248,60,124,189,131

9070 DATA B,13,13,99990
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9080 DATA 9,16,0,144,157,178,192,192
9090 DATA 221,209,33,1,194,242,11,10
9100 DATA 128,0,0,0,0,0,0,128

9110 DATA 322221,00

9120 DATA 182,1929632,186,32.0,0
9130 DATA 13,28,25,19,18,8,0,0

9140 DATA 128,128,128,0.0.0,00
9160 DATA 16,0,16,144,177,167,64,128
0160 DATA €9,1,1,1,194,246 20,20
9170 DATA 128,0,0,0,0,0,0,0

9180 DATA 128,128,128,128,128,64,0,0
9190 DATA 28,28,24,24,20,12,10,0
9200 DATA ‘Red Gin",'Sumley Gilds” “Sparkle”, “Danny
Boy" “Shergart”

38

O COMILAO

Este jogo € talvez o mais sensacional desta série. Trata
da versao de um conbecido jogo de salao de jogos. Difere no
entanto dele em dois aspectos principais, se bem que em to-
dos os outros seja basicamente igual.

1. §6 hd um fantasma.

2. Quando come as bolas de energia dos cantos ganha
um prémio em pontuagdo, € nao a possibilidade de
comer o fantasma.

Utilize as teclas do cursor para controlar os seus movi-

mentos.

Nota sobre este programa

Os gréficos das linhas 7010 e 7020 obtém-se pressio-
nando alternadamente Inv. video e True video, para obter
um ponto final invertido ¢ um trago true video (simbol
shift @}.
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19 REM O Comilao
20 LET hi=0: GO SUB 9000
3@ GO SUB 8000
49 LET w=18: LET h=186: Go SUB 7000: INVERSE
1: PRINT AT 20,15; “Vidas restantes ”; vidas
48 PRINT AT wh; INVERSE 1;mné$
B0 1LET a$=INKEY$: IF a$<“5” OR a$>"“8" THEN
GO TO 80
60 IF a$< >“" THEN LET 01=VAL a$
70 LET m$=("a" AND c1=7) + (“ £ " AND c1=8)
+(“®" AND cl=6) + (“¥" AND ¢1=5)
80 PRINT AT vh; “ "
85 IF h<l THEN LET h=30
8¢ IF h>3@ THEN LET h=0
90 LET vl=v: LET hl=h
100 LET v=v + (c1=8) — (c1=7)
110 LET h=h + (c1=8) - (cl=5)
120 IF SCREEN$ (vh)="—" THEN LET v=vl: LET
h=hl: PRINT AT v,h; m$: GO TO 150
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13@ IF SCREEN$ (v,h)=“"" THEN LET sc=sc+10:
BEEP .008,19: LET count=count+1

135 IF SCREENE& (vh) ="0" THEN GO SBUB 8000

140 IF S8CREENE& (vh)="" THEN GO TO 5000

145 PRINT AT v,h; “@"; AT 20,0; “Pontuagao "; sc

150 PRINT AT zx; “ "

160 LET zl=z: LET xl=Xx

170 LET z=2+(ml=8) - (ml=7): LET
x=x+{ml=8) - {ml=58)
180 IF SCREEN$ (z,x)=" 7" THEN LET ml=INT

(RND:4) +5: LET z=2z1: LET x=x1: GO TO 160
185 PRINT AT v,h; m$
190 IF SCREEN$ (zx)=“" THEN PRINT AT zlx1;

i

195 IF SCREEN$ (z,x) =“o" THEN PRINT AT zl13x1;

0

200 IF SCREEN$ (zx)="" THEN GO TO 5000
210 PRINT AT z.x; PAPER 4; “&"

R3@ IF vidas <1 THEN GO TO 2000

240 IF count=tot THEN LET count=©: G0 TO 40
250 Q0 TO 5@

990 8TOP
2000 CLS
2010 INVERSE ©: PRINT ''TAB 5; “GAME OVER»
RBRO PRINT “ Voce marcou ”; sc

2630 IF sc>hi THEN LET hi=sc

2040 PRINT “Pontuagdo méaxima de hoje "; hi
2050 INPUT “Carregue em ENTER para jogar nova
mente”; LINE aé: GO TO 30

5000 INVERSE 1

B5@@5 PRINT AT zx; “ "

5010 PRINT AT vh; “@”

5020 BEEP 3,18

5030 PRINT AT vh; “ "

5040 BEEP 3,11

59050 PRINT AT vh; “®*»

5060 BEEP 3,7

5070 PRINT AT v,h; “a”

5080 BEEP 33

5090 PRNT AT vh; “X”

a2

5100 BEEP 3,0

5110 PRINT AT vh; “ "

5120 BEEP .5, -B

5130 LET count=0; LET count=0: LET v=18: LET
n=18; LET vidas:ﬁccl)a.?ra 14@

5140 INVERSE 0: G

6000 BEEP .008,15: BEEP 006, —15: LET sc=gc+INT
(RND+100) +200

8010 RETURN

7000 PAPER 0: CLS: INK 0: PAPER 8: BORDER O
7010 PRINT “

8020 LET ¢1=8: LET ml=8

8030 LET sc=0

8040 LET z=7: LET x=15

8060 LET vidas=3

8069 LET count=0

8070 LET tot=R2606

89980 RETURN

9000 YOR a=USR “a’ TO USR “i" +7



9010
2020
9030
8040
8060
2060
9070
8080
8090
9100

9110
9980
8960

o0
o¢
(e JR o]

£

l QOUO00O0OO0OVOHO

READ user: POKE g, user

NEXT &: RETURN

DATA 60,136,856.258.255.255.136,60
DATA 0,66,196,231,265,268,228,80
DATA 60,136,248,240,240,248,128,80
DATA 60,126.2BE,288,231,195,66,0
DATA 60,126,31,15,15,31,126,680
DATA 0,0,126,355,2655,265,136,60
DATA ¢,0,0,0,16,24,80,60

DATA 129,66,36,0,0.56,68,120

DATA £8,862,42,107,127,127,109,73
REM & b ¢ d e f g nh 1
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PISAR O RASTO

Neste jopo o computador ¢ voce deslocam-se no écran
deixando um rasto e competindo entre si pelo espago. Se
pisar o rasto do computador ou bater no lado do écran ou se
pisar o prépric rasto o computador marea um ponto. Mas o
computador nio ¢ invencivel e, com a pritica, vai ter o pra-
zer de o bater. Utilize as teclas do cursor para controlar os

scus movimentos.

1@ REM Pisar o rasto
20 LET hi=0

30 30 BUB 8000

40 LET a$=INKEY$

BQ IF a$>“8" OR a$<"B" THEN GO TO 7@

6@ LET m=VAL a$: LET j=0

7¢ LET hl=hl+(m=8) —~ (m=7)
80 LET h2=h2+(m=8) — (m=B6)
90 LET b$=8CREENS$ (hlh2)
100 BEEP 006,10

110 IF bé="_" THEN GO SUB 2000

120 LET j=1: PRINT AT hlh2; INVERSE 1; “ "
13@ PRINT AT hlh2; INVERSE 1; INK 6; “_"

140 LET u=9
180 IF u=B8 THEN GO BUB 1000
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180 LET e3=cl: LET c4=cR

170 LET cl=cl+(n=6) — (n="%)

180 LET cR2=c2+(n=8) — (n=58)

190 LET ¢8$=SCREEN$ (cl, o2)

200 IF c$=" " THEN LET n-=u+5&: LET cl=03: LET
0R=04: LET u=u+1: GO TO 180

220 PRINT AT cl,c®; INVERSE 1; “"

240 GO TO 40
1000 PRINT AT cl, c2; FLASH 1; “_”

1910 LET hs=hs+1: FOR p=1 TO 3@ BEEP Q08p:

NEXTp ~

1920 PRINT AT 0,0; “PONTUAGAO COMP *; cs; “
HUMANO™; hs

1039 PRINT INVERSE 1; “

140 FOR |=1 TO 39

1050 PRINT INVERSE 1; “_”; INVERSE @; “
", INVERSE 1; “_"

10680 NEXT |

1070 PRINT INVERSE 1; “

1980 LET ¢cl=19: LET c=10

199¢ LET hl=10: LET hR2=230

11002 IF hs=10 THEN GO TC 3000

1110 RETOURN

RO000 PRINT AT hlhd; FLASH 1; “_"

2019 LET cs=c¢s+1: FOR p=1 TO 30:. BEEP .008,p:
NEXT p _

2020 PRINT AT 0,0; “PONTUAGAO COMP "; c¢s;
“ HUMANO"; hs
R@30 PRINT INVERSE 1; *

2040 FOR I=1 TO 19
2060 PRINT INVERSE 1; “_*; INVERSE 0; *

" INVERSE 1; “_*
2060 NEXT |
2070 PRINT INVERSE 1; “

2080 LET cl=10: LET cR=10
2090 LET hl=10: LET h2=20

46

2100 IF cs=1@ THEN GO TO 3008
ETURN

géég ?"BINT AT B,8;(“COMPUTADOR " AND cs>hs) +
(“HUMANO » AND hs>cs); “GANHAN
Z201@ INPUT “Carregue em enter para jogar nova
mente”; LINE a$
8000 LET j=1: LET ¢1=10: LET cR=10
8019 LET hl=10: LET haozam

LET hs=0: LET cs=
gggg BORDER 0: PAPER INT (RND+86): INK 9: CLS
8040 PRINT “PONTUAGAO ™
8080 PRINT “COMEF 00 HUMANO 00"
8060 PRINT INV"I‘ERSE 1.«

8070 FOR |=1 TO 19 .
8080 PRINT INVERSE 1; “_"; TAB 31; INVERSE 1; "
8090 NEXT !

8100 PRINT INVERSE 1: *“

8110 LET m=5: LET n=86: RETURN
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VINTE-E-UM

Este jogo é uma versdo ligeiramente simplificada do
conhecido jogo de cartas do mesmo nome, mas igualmente
emocionante. O objectivo do jogo consiste em aproximar-se
o mais possivel de uma pontuagao de 21, mas sem a ultra-
passar.

Comega por ser a sua vez de jogar. O computador mostra
as suas duas primeiras cartas ¢ vocé tem de decidir se quer
outra carta — «Voltar» ou se quer ficar como estd — «Fi-
car-se». Tem de decidir duas, trés ou mais vezes. Se o seu
total exceder os 21 pontos, o computador anuncia «vocé foi
eliminado» ¢ vocé perde 10 £ (a aposta por jogo). Depois
de vocé ter decidido «Ficar-se» com uma pontuagio inferior
a 21, o computador dd as suas proprias cartas (que nao fi-
cam a vista). O computador anuncia entao que foi eliminado
ou que se fica («Eliminado» ou «Ficar-se») antes de anunciar
quem ganhou o jogo.

Um 4s vale sempre um e os grupos de cinco cartas nao
contam. Quando se fartar de jogar intcrrompa 0 programa
quando o computador vai dar cartas.

48

D — Dar
V — Voltar
F — Flear-se

Dinheiro 80

L &
& (=) 7
L L ] 9
ELIMINADO
(Ganho o jogol
T — Voltar
8 — Flcar-se
Dinheiro 8@
1
L ® ,&
5 = = i v
L L 4 ] L »
Tenho 21
Vocé tem 19
VINTE-E-UM!
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1@¢ REM Vinte-e-um

20 GO SUB 9000

30 LET dinheiro=50

40 GO SUB 7000

5@ LET cl=INT (RND+10) +1

60 LET c2=INT (RND+10) +1

70 PRINT AT 11,2; « #—==y v

80 LET b$=CHR$ (144+ ( INT (RND+4)))

90 PRINT AT 1282; “§", b¢;“ § °
100 PRINT AT 13.2; l I :
%l@ I:EINT AT 14,2; ". (CHR$ 8 AND cl=10);

G ; (13 i} '

120 PRINT AT 152; ¢ "
130 PRINT AT 182; “i " b§; §"
140 PRINT AT 173; “ h
180 LET v$=CHR$ (144+(INT (RND+4)))

160 PRINT AT 11,8;
170 PRINT AT 12.8; “ , o8 g

180 PRINT AT 13.8. “ RE

égo ‘PRINT AT 148; « ", (CHR$ 6 AND c2-10);
c ; (13 » ¢
200 PRINT AT 158, © T

210 PRINT AT 188 l g g

220 PRINT AT 178 * "

R28 LET tot=cl+cR: LET c3=INT (RND»10) +1
R3Q0 PRINT AT 5,8, “T — voltar”

RE5 PRINT AT 7.5, “S — Fioar-se”
2:;30 IF INKEY8="t" OR INKEY$-“s" THEN GO TO
245 GO TO 240

250 IF INKEY$="s" THEN GO TO 1000

260 LET tot—tot+c3

270 LET b$=CHR$ (144+ (INT (RND+4)))

276 IF p >26 THEN LET p-2: CL8

280 PRINT AT 11p; “ »

200 PRINT AT la_p; “ ™ b P AL

300 PRINT AT 13p; “ B

:3'319 'PRINT AT 14,p;« "; (CHR$ 8 AND c¢3=10);
c ; "

320 PRINT AT 15,p; “i 3

50

T A § e

330 PRINT AT 18,p; “ T T

340 PRINT AT 17.0; © W

350 IF tot>21 THEN PRINT AT 1,1; “Eliminado™ GO
TO 2000

36@ LET p=p +8

265 LET c3=INT (RND+10) +1

370 GO TO 240

990 STOP

100@ LET cs=INT (RNDx13) +10

191¢ CLS

1020 PRINT' “Bu tenho”; cs'’ “Vocé tem ”; tot'’

193@ IF es >21 THEN PRINT “Fiquei sliminado, vocé
ganha”™ GO TO 1070

104@ IF cs=R21 THEN PRINT “VINTE-E-UM™ GO TO
1070

1080 IF cg>=tot THEN PRINT “Fu ganho™ GO TO
1070

1080 PRINT “Tu ganhas 50 £!": LET dinheiro=dinhei
ro +50

1070 FOR k=1 TO 680: BEEP .0¢8,1: BEEP .Q08,-k:
NEXT k: GO TO 4@

2000 PRINT’ “Eu ganho este jogo!”

2010 GO TO 1070

3000 CLS .

3010 PRINT AT 10,3; “Vocé nao tem rnais dinheiro”
3020 INPUT ‘Carregue em enter pars jogar nova-
mente”; LINE a$: RUN

7000 BORDER @: PAPER 4: INK 9: CLS

7005 LET p=14: LET dinheiro=dinheiro —-1@: IF
dinheiro<@ THEN GO TC 3000

Y01@ PRINT AT 1,24; INK 1; ¢ s, ™

7020 FOR a=1TO 8

7030 PRINT TAB 24; INK 1; “ Iaini v

7040 NEXT a

7050 PRINT TAB 24; INK 1; “ ‘“eme=s ', AT Q23;
“Cash”; dinheiro

7060 PRINT AT 3,8; “D — Dar”

7070 IF INKEY$< > “d” THEN GO TO 7070

7080 RETURN

7990 RETURN
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9000 FOR a=USR “a” TO USR “k” +% 5
9010 READ user: POKE &, user |
9020 NEXT a: RETURN
9030 DATA 24,80,126,255,2656,126,60,24
0040 DATA 24,80,80,255.266,00,24 60
9050 DATA 16,66,124,264,254,64 18,56
9060 DATA 68,238,354,264,264,124 56 16
9070 DATA 204,304,51 51204 204,51 51
9080 DATA 0,0,0.7,15,12,34 24 "
9090 DATA 0,0,0,192,240,48,24,24
9100 DATA 24,24,12,18,7.0.0.0
9110 DATA 24,24,48240,192,00.0
gigg DATA 0,0,0,265,265.0,0.0
DATA 24,24,24,24,24 24 24,24,
9092 REM a b ¢ d e f g'zh
9991 REM & & & ¥ & , x

A EVASAO

|k E uma versio de um jogo muito conhecido. O abjectivo
-3 do jogo é marcar pontos derrubando tijolos de uma parede
com uma bola que é atirada com a sua raqueta. Tem dez
bolas para jogar. O jogo acaba quando a décima bola fica
fora de jogo. A tecla S movimenta a raqueta para a esquerda
e a tecla 8 para a direita. Pode escolher-se também a veloci-
dade, input | para rapido e qualquer mimero acima de 10

para lento.
@ v

| I R . |
| g1 1t 1| | I |

) I P | A A |
| LI 1 I T

| I S| | B
AL | I | ||

jL__1 I A
| | S . I L

AN =
—

b
&
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10 REM A evasao
20 GO SUB 9000
30 @0 SUB 8000
35 G0 8UB 7000
40 PRINT AT R0,v; © == 7
50 LET v=v +2«(INEKEY&=*"8" AND v <27)
—R+«(INKEY$§="5" AND v>0): IF INKEY§="5" AND
v< @ THEN PRINT AT 20,1; * e 2
85 PRINT AT 0,0; “PONTUACAC ™ sc: FOR a=1 TO
3: NEXT a
60 PRINT AT ef “ "
70 LET e=e+ec: IF e<? THEN LET c¢=-c: BEEP
008,20
80 LET f=f+d: IF f<1- OR f>30 THEN LET d=-—a:
BEEP .008,10
90 IF SCREENE® (ef)=""" THEN LET sc=sc+1: LET
c=—c: BEEP .008,185
95 IF SCREEN$ (e, f)=*_" THEN LET coun
t=count+1: IF count=(32+3) THEN LET count=0: LET
g=8 — (8 + 1): GO TO 36
100 JF SCREEN$ (ef) =“" THEN LET c=—c: BEEP
008,15
119 PRINT AT ef; INK 8; “@”: IF e >20 THEN LET
b=b+1: GO SUB 1000
115 IF b=1¢ THEN GO TO 2000
130 GO TO 40
290 STOP
1000 PRINT AT ef; “ "
101@ LET e=2@: LET f=INT (RND+16) +10: LET
c=—1
1020 PRINT AT 0,25; “BOLA. "; b
1930 RETURN
2000 PRINT AT 10,12; “FIM DO JOGO”
2019 PRINT''“ Voeé marcou ", gc
2020 INPUT “Carregue em Enter para jogar nova
mente”; LINE a$: GO TO 30  _
7000 PRINT AT 0,0; “PONTUAGAC @"; AT Q,25; “BOLA
1”: FOR a=1T0O 3
7010 PRINT INK a+R; INVERSE 1;
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7020 NEXT a

7030 RETURN

i 8000 BORDER 0: PAPER 1: INK 7: CLS

8010 LET v=185

8020 LET c=-—1: LET d=1

8030 LET sc=0

’ 8040 LET e=2@: LET f=INT (RND:15)+ 10
8050 LET b=1 )

% 8080 INPUT “Veiocidade (1 — Rapido 10 — Multo

lento)"; 8

8070 LET count=0

{ 8990 RETURN

' o000 FOR a=TUSR “a” TO USR “b"+7

9010 READ user: POKE a, user

9020 NEXT a: RETURN

0030 DATA 80,128,256,265,266,2566,126,60

gp40 DATA 0.0,0,00,0,265,266

90990 REM a b

9991 REM @ —

— e
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EXCALIBUR CONTRA O INIMIGO

Este jogo é jogado numa grelha de sete por sete. Vocg
comanda a nave Excalibur e tem de defender-se contra um
certo nimero de naves espaciais inimigas. Se as naves espa-
ciais inimigas o encurralarem de tal maneira que vocé nao
possa movimentar-se, ganham elas. Para vocé ganhar tem de
capturar pelo menos 17 naves inimigas saltando por cima de-
las — antes de 50 jogadas. Pode andar para cima e para
baixo, para a direita ¢ para a esquerda, mas ndao em diago-
nal. Passa para a posi¢do a seguir na direcgdo escolhida,

Para fazer a sua jogada tem de introduzir o nimero do
gquadrado para o qual pretende ir. Imprima o ndmero ade-
quado da coluna lateral, seguido pelo mimero transversal,
mas tudo pegado — ou seja, sem deixar espago entre os ni-
meros € sem virgula, O computador acusa imediatamente
qualquer jogada ilicita. Pode ir para qualquer sector que
contenha estrelas mas ndo para um lugar ja ocupado por
uma nave inimiga ou um quadrado.

10 REM Excslibur contra ¢ inimigo
20 RANDOMIZE: GO 8UB 8000
30 GO SUB 800
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4@ GO SUB 80
80 GO SUB 380
80 GO SUB 80
70 GO TO 6O
80 REM — Jogadas do computaedor —
00 LET y=0; LET p=p+1
100 LET k—INT (RND«83) +13
119 LET y=y+1
120 IF h(k) < > 144 THEN G0 TO 100
130 LET j=1
140 IF h(k+z (J))=146 THEN GO TO 190
160 LET j=j+1
180 IF <3 THEN GO TO 140
179 IF y<100 THEN GO TO 100
180 PRINT “Excalibur ganhall ».3TOP
190 LET h(k)=146: LET h(k+z(j))=144
200 RETURN
210 REM — Aceitar a jogads do jogador —
220 PRINT B
230 REM o jogador carrege em 99 para q sSe Nnao
jogar
240 LET q=qm )
260 REM Input a0 alto do ecran—
260 INPUT AT 4.0; AT 0,0; “Excalibur move-se
ara n;
270 IF |=99 THEN GO TO 760
280 REM ——Cercaldog
200 LET r=ABS (\—&
300 IF h(q) < >89 OR h(l) < >148 THEN PRINT
“Jogada ilicita™ GO TO 230
Glgw IF r=9 OR r=18 OR r=18 CR r=22_'IfHE§'
PRINT “Os movimentos em diagonal sao teitos.”:
B (q) =148: LET n(l) =69
330 LET h(q) = ; =
340 IF r=20 OR r=2 THEN LET h ((J+q)/R) =146
LET s=8+1
350 LET qm=|
360 RETURN
z7@ RAEM — Imprimir o tabuleiro —
380 PRINT
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330 PRINT: PRINT TAB 6; “jogada nimero ", p

400 IF k=0 OR k+z (j) =10 OR k=k+2z (j) THEN GO
TO 420

410 PRINT

420 PRINT 850-p; “Movimento esquerda ’: PRINT

430 PRINT TAB 4; “1234567"

44@0 FOR j=70 TO 10 STEP —10

450 LET a=h (J+1) LET b=h (j+2): LET e=h (j+3):
LET d=h (j+4): LET e=h (j+5): LET f=h (j+6): LET
g=h (J+7)

470 PRINT TAB 3; ]/10,

480 PRINT CHR$ (a); CHR$ (b); CHR$ (c); CHR$
(d); CHR$ (e); CHR$ (f); CHRS (g); §/10

490 NEXT )

500 PRINT TAB 4; “1234587"

510 PRINT

520 IF p=50 THEN GO TO 740

530 PRINT “Contagem do inimigo:"; 17-8; “Naves que
faltam!”

540 IF s=17 THEN GO TO 180

560 GO SUB 210

5680 IF k=0 THEN QO TO 580

570 RETURN

580 FOR j=1 TO 750: NEXT j

590 RETURN

600 BORDER 0: PAPER @: INK 6: BRIGHT 1: CLS

610 DIM h (87): DIM z (5): LET k=0: LET s=0: LET
p=0

620 RESTORE 830: FOR j=1 TO 3: READ g: LET
z(J)=q: NEXT }

8390 DATA 1,1, —1

640 LET j=1L1: LET /=100

650 FOR a=1 TO 87: LET h(a)=145

660 IF a> 72 AND a8 <768 OR a > 682 AND & <686 OR
a >51 AND a <67 OR a >41 AND a<<4%7 THEN LET h
(a) =146

680 IF a=51 OR a=41 OR a=5% OR a=47 THEN LET
h(a)=144

6890 IF a>30 AND a<38 OR a>RR AND a<k6 OR
a>12 AND a<186 THEN LET h(a) =144
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700
710
TR0
730
740
750
760
ard
w$
780
780
800

NEXT a

LET h(44)=869

LET gqm=44

RETURN

PRINT “Acabou o tempol!” .

PRINT “A contagem do inimigo e 7 8

PRINT .
INPUT AT 20,0; AT 0,0; “outro jogo (s ou n)",

IF w$="g" THEN GO TO 30
PRINT 3
PRINT “Ainda bem que & capaz de reco nhecer

que perdeu”

810
820
830
2000
9010
90RO
9030
9040
9080

PRINT

PRINT, “Excalibur”

8TOP

RESTORE 9000: FOR a=USR “a” TO USR “¢"+7
READ user: POKE a, user

NEXT &: RETURN

DATA 24,24,60,90,153,189,196,129

DATA 265,129,129,189,128,139,129,255

DATA 0,0,1,0,4,00,16
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ENTRA AGUA PELO TELHADOQ

O telhado deixa entrar dgua e vocé sO tem um balde.
Tente apanhar as gotas de 4gua no balde carregando na tecla
5 para andar para a esquerda e na 8 para andar para a direi-
ta. Os pingos séo trinta ao todo, por isso tem de apanhar o

maior ndmero possivel no balde, para nido ser obrigado a
chamar o pedreiro.

]
4
$
[
P o a Py
N/ = _\//
P ‘" n f,"kf‘

1¢ REM Entra Adgua pelo telhado

20 GO SUB 9000: LET hi=0

30 QO SUB 8000

40 QO SUB 7000

680 LET p=INT (RND:30) + L: LET d=d4+1: PRINT
AT 0,25; “Gota "; d

8@ FOR /=8 TO 18

2 PRINT AT 20,v; INK 8; “ Wwm ”; AT 21v;

80 PRINT AT lp; INK 5; “ 7 AT l+1p; ¢ & %%
AT 142p; “ B "

9@ IF 1+3=20 AND v+l=p+1 OR 1+3=20 AND
v+2=p+1l OR 1+3=20 AND v+g8=pD THEN LET
sc=ge+1: PRINT AT 0.0; “PONTUAGAO 7; sc

100 LET v=v+(INKEY$="8" AND v<28) — (IN
KEY$="5" AND v>D)

110 NEXT |

120 PRINT AT lp; * ™ AT1+1p;“ "
130 IF d=30 THEN GO TO 150

140 GO TO 50

180 PRINT AT 5,11; “FIM DO JOa0”
160 PRINT’'’’ “Vocé marcou ”; BC
17@ IF sc>hi THEN LET hi=sc
180 PRINT'" “Pontuagao maxima de heje ”; hi
19¢ INPUT “Carregus em ENTER para jogar no
vamente”; LINE a$: GO TO 30
7000 CLS )
7@1¢ PRINT “PONTUAGAC ™ sc
7020 PRINT INK 2; “ -‘-“—‘----

B0 D A O T U
7028 PRINT INK &; “ i S A S T G IR O T
7930 PRINT INK 8; “ S e s e s s SRR W W
(S W T T N .
7038 PRINT INK &; * g I S T S T S W D
S R Y U R N

7090 RETURN

8000 BORDER 0: PAPER O: INK 7. CLS: BRIGHT 0
801¢ LET sc=0

8020 LET v=1B
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8030
8990
9000
9010
9020
9030
0040
9050
9060
9070
9080
9090
9100
9110
9120
9130
9140
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LET d=0

RETURN

FOR a=USR “a” TO U8R “J"+7

READ user: POKE a, user

NEXT a: RETURN

DATA 2B5,256,255,266,265,255,0,0
DATA 252,252,252262,282,352,0,0
DATA ¢,0,0,0,0,1,3,7

DATA 0,0,0,0,0,128,192 224

DATA 7,7,18,15,187,7.3

DATA 2234,224,240,240,240,224,224,192
DATA 0,0,127,83,98,111,119,59

DATA 0,0,264,254,263,251,261,246
DATA 62,63,83,63,31,31,31,31

DATA 14,264,254,254 252,362,2623,262
REMa B ¢ d e f g h i j
REMm=E ., {1} a2 &

—

ATERRAGEM EM MARTE

Serd capaz de pousar o seu mddulo espacial ne campo de
aterragem? A entrada ¢ estreita e € necessario ter um bom
golpe de vista para aterrar em seguranga. Depois da primeira
aterragem recebe outro médulo que desce mais depressa do
que o primeiro; por isso tenha cuidado — faga boa pontaria,
pois de outra maneira pode ter um desastre ¢ fica em Marte
para sempre, Utilize a tecla 5 para andar para a esquerda ¢ a
tecla 8 para andar para a direita.
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10
20
30
40
80

REM Aterragem em Marte

30 8UB 92000: LET hi=0

G0 SUB 8000

GO 8UB 7000

PRINT AT vh; “ " AT v+lh; “ 7

80 LET v=v+ (((sc/B) +1)/8): LET h=h+(IN
EEY$="8" AND h<31) — (INKEY$="8" AND h>0)

70
80
20
100
110
130
150
990
1000

IF SCREENS$ (v+1h) < > * THEN GO TO 12000
PRINT AT v,h; INK 8, “#%'; ATv+1lh; “ T2 "
IF v>20 THEN GO TO 2000 _

PRINT AT 21,22; “PONTUAGAO ; sc

LET t=t+.1

PRINT AT 21,0; “TEMPO ”;, INT t

o TO 50

8TOP

PRINT AT 25; “FIM DO JOGO EM * t; “ SE

GUNDOS"”

1¢10 PRINT AT v,h; FLASH 1; INK 6; “M"; AT
v+ l,h; [ n »

1020 FOR p=1 TO 100: NEXT p

103¢ TF sc>hi THEN LET hi=sc

1040 PRINT AT 7,9; “Voecéd marcou ; sc

1060 PRINT AT 9,5; “Pontuacdo maxima de hoje ™; hi
1060 INPUT “Carregue em ENTER para jogar nova
mente”; LINE a$: GO TO 20

2000
2019
ROZ20
7000
7010

LET v=0: LET h=0: LBT sc=s8c +1

CLS

G0 TO 40

LET b=INT (RND+16) +1@: LET b=b»8

FOR a=0 TO b-10: PLOT a.0: DRAW W, (INT

(RND»50) +50)

7020
7040

NEXT a
FOR a=b+1@ TO 286: PLOT &,0: DRAW 0, INT

(RND-50) +60

7080
7080
8000
8010
6020
8080
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NEXT a

RETURN '
BORDER ©: PAPER 0: INK 2: CL8
LET h=0: LET v=0

LET t=@: LET sc=0

RETURN

e -

e

2000
9010
8020
2030
o040
2080
2080
8070
S080

FOR a=US8R “a" TO UBR “d"+7
READ user: POKE a, uger

NEXT a: RETURN

DATA 0,0,7,16,31,683,63,53

DATA 0,0,224,240,248,172,172,172
DATA 31,13,16,16,84,14,0

DATA 248,176,72,8,16,32,118,0
REMa b o d

REM & » T %7
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ROUBAR O PCMAR

Apanhe ¢ maior nimero possivel de magis do pomar an-
tes que o dono chegue e o jogo acabe. Marca trés pontos por
cada magd que come e se conseguir comer as 50 magds no
limite de tempo de 30 segundos ganha um bdnus em pontos.
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e

10 REM Roubar o pomar

A0 GO 8UB 9002: LET hi=0

20 GO SUB 8000: GO SUB 7000

40 PRINT AT vh; “ "

45 LET vl=v: LET hl=h

B0 LET v=v+(INKEY&=8" AND v<2@) — (IN
KEY8="“7?" AND v>1)

80 LET h=h+(INKEY8$="8" AND h<31l) - (IN
KEY$="56" AND v>0)

70 IF SCREENS$ (v,h)=* " THEN LET v=vl: LET
h=hl: GO TO 45

80 IF SCREEN$ (v)h) =“" THEN LET sc=sc+3: LET
co=co+1

99 PRINT AT v,h; INK 6, “%&”

100 LET ti=ti+.1: PRINT AT 0,0; PAPER 2; “PONTUA
GCAQ™ se, “TEMPO™; INT ti

105 BEEPF .008,co

110 IF ti>30 THEN GO TO 1000

120 IF co=50 THEN GO TO 2000

130 G0 TO 40
1000 PRINT AT v,h; FLASH 1; INK 8; “X»
1019 PRINT AT 1,12; PAPER 1; “FIM DO JOGQO"”
1020 PRINT AT B5,7; PAPER 2; '""ACABOU 0
TEMPO” ]
1930 PRINT AT 12,19; “VOCE MARCOU"; sc
1040 IF sc>hi THEN LET hi=sc
1060 PRINT AT 20,6; “Pontuagéo maxima de hole™; hi
1060 INPUT “Carregue em ENTER para joger nova
mente’”’; LINE a$: GO TO 30
2000 PRINT AT vh; FLASH 1; INK &; “&"
201¢ PRINT AT 2,10; PAPER 1; “FIM DO JOGO”
2020 PRINT AT 5,0; PAPER 2; “VOCE FEZ IS80 EM";
INT ti; <UNIDADES DE TEMPO» )
2032 PRINT AT 7,1Q; PAPER 4; FLASH 1; “BONUS";
INT (100-t1)+3
2040 LET sc=8¢+INT (100-ti)+3
R050 GO TO 1030 B
7040 PRINT AT 0,0; PAPER 2; “PONTUAGAO "; sc;
“TEMPO ; ti,
7050 PRINT INVERSE 1; INK 8; “
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7060 FOR a=1 TO 18
7070 PRINT INVERSE 1; INK 6; “_"; INVERSE 0; TAB
31; INVERSE 1; “_"

7080 NEXT a

7090 PRINT INVERSE 1; INK 6; “

7696 FOR a=1 TO 5@

7100 LET j=INT (RND=x 18) +28: LET k=INT
(RND+29) +2

7110 IF j=v AND k=h THEN GO TQO 7100

7118 IF SCREENS$ (Jk)=""THEN GO TO 7100

7120 PRINT AT jXk; INK 4; “#"™: NEXT a

7130 RETURN

8000 BORDER 0. PAPER 0: INK 9: CLS

8010 LET v=INT (RND=«~168) +2: LET h=INT
(RND=+29) +2

8020 LET co=0: LET ti=0

8030 LET sc=0

8040 RETURN

9000 FOR a=TUSR “a” TO USR *“h” +7

9010 READ user: POKE a, user

9020 NEXT a: RETURN

9030 DATA 12,24,62,127,187,127,127,62

904@ DATA 28,28,863,8,28,3465

9059 REM a b

9060 REM & %
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SALVAR O URSINHO

O ursinho quer entrar no écran, mas infelizmente ba
muitas pistolas que disparam raios laser para lhe impedir o
caminho. Se conseguir evitar os raios laser, o ursinho chega
sao e salvo. Ganha trés pontos por cada ursinho que chega
saivo a casa. O jogo comega com cinco ursinhos, Utilize as
teclas do cursor para controlar os seus movimentos.
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19 REM Salvar o ursinho
20 REM Peter Shaw
30 REM Ideia original de Steven Gunning
49 GO SUB 9000: LET hi=90
50 GO SUB 8000: GO SUB 7000
60 PRINT AT v,h; OVER 1; PAPER 8; INK 6; “w8";
AT v+1lh, “B"
70 LET v=v+2+(INKEY="6" AND v <19)
—2+(INKEY$="7" AND v>0)
80 LET h=h+R+(INKEY&=8" AND h <29)
-2+ (INKEY$=%5" AND h>1)
90 PRINT AT vh; OVER 1; PAPER 8; INK 6; “ ¢u% "
AT v+1lh; “T¢”
109 GO SUB 1000
110 IF v=0 THEN GO 3UB 2000
115 PRINT AT 21,0, PAPER &; “PONTOS "; s¢; “ UR-
8I NHOS RESTANTES ”; td,
1230 BEEP .08, sc
139 GO TO 60
990 STOP
1000 LET r=INT (RNDx+6) +1
1019 PLOT 8,m(r): DRAW INK 8; 240,0
1020 LET p=(R1 — {((m(r) —4)/8))
1030 IF v=p OR v=p—1 THEN GO TC 3000
19035 PLOT 8,m(r): DRAW INK 0; 2400
1040 PLOT 8,n(r): DRAW OVER 1; 240,0
1080 RETURN
2000 PRINT AT vh; PAPER 8; “ ", AT v+1lh“ "
200B BEEP .1.20
2010 LET sc=sc+3
2020 LET v=18: LET h=15
2030 PRINT AT v,h; INK 6; PAPER 8, OVER 1; “ @ 7,
AT v+1h; “¥B”
2040 RETURN
3000 FRINT AT v,h; INK 2; FLASH 1; “#w@"; AT
v+lh “@@»
3001 BEEP .B5,—10
3005 LET td=td@—1: IF td=—1 THEN GO TO 4000
301@ PRINT AT vh; " AT v+1h; “ "
302¢ LET v=18: LET h=18
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3030 PRINT AT v,h; INK &; PAPER 8; OVER 1;"#¥";
AT v+1lh; “@F "~

3040 GO TO 1935

4000 PRINT AT 2,12, PAPER 8, "FIM_ADO J0oao”
4019 PRINT''TAB 1Q¢; PAPER 1; “VOCE MARCCU ™, gac
4020 IF sc>hi THEN LET hi=sc

4030 PRINT AT 18,3; PAPER 6; “Pontuacgio maixima
de hoje ™; hi

4040 INPUT “Carregue em "; PAPER &; “ENTER"; PA
PER 0; “ para jogar novamente’; LINE a$

4050 GO TO 50

4990 STOP

7000 CLS

7010 PRINT PAPER 1,

7020 PLOT @,14: DRAW 0,182

7030 PLOT 2b56,14: DRAW 0,152

7040 FOR a=R2 TO 17 STEP 3

7050 PRINT AT a,0; “M=" AT a,31; “~4"

7060 NEXT a

7070 PRINT AT 20,0; PAPER 1,

7080 PLOT 0,8: DRAW 2580

7090 PRINT AT 21,0; “PONTOS "; sc, “URSINHOS RES
TANTES ™; td

7100 PRINT AT v)h; OVER 1; PAPER 8; INK &; “we";
AT v+1h; "B ”

7980 RETURN

8000 BORDER @: PAPER 0: INK 9: CL8

8010 LET sc=0: DIM m(8): LET v=18: LET h=15
8020 RESTORE 909¢: FOR a=1 TO &

8030 READ m(a): NEXT a

8040 LET co=0

8060 LET td=B

8950 RETURN

2000 FOR a=TUSHR “a” TO USR “f” +7

9010 READ user; POKE auser

2020 NEXT a: RETURN

9030 DATA 0,56,1R7,127,127,125,56,29

9040 DATA 0,28,254,264,254,232,140,220

9950 DATA 31,31,31,31,30,15,7,3

9060 DATA R25R2,252,124,124,60,348,240,224
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0070 DATA 128,128,224,255,255,224,128,128
9080 DATA 1,1,7,268,256,7.1,1

9090 DATA 38,60,84,108,132 166

$998 REM k- -

0999 REM w

p—

aal

PONTUACAO 3

URSINHOS RESTANTES

PONTUAGAQ 6
72

URSINHOS RESTANTES O

A SERPENTE ENTRE TRIANGULOS

Vocé ¢ uma serpente € serpenteia em movimentos angu-

losos,

descendo o écran. Um certo nimero de tridngulos

azuis venenosos vém a toda a velocidade na sua direcgio;
tem de os evitar a todo o custo, pois se bater num deles o
jogo acaba. Anda automaticamente para a esquerda, por isso
utilize a tecla 8 para controlar 0s seus movimentos para a
diretta.

10
R0
30
40
50

REM A serpente entre triangules

GO SUB 9000: LET hi=0

G0 SUB 8000

PRINT AT 9h; “ ”

LET h=h+2+(INKEY$="8" AND v <28): IF h>0

THEN LET h=h -1

64
88
60
70
80
20
100
1000
1010
1e20

IF SCREEN$ (10h)="" THEN GO TO 1000
PRINT AT 9)h; INK 6; “w'"; AT 1¢,h; “&”
PRINT AT 21,0;

PRINT TAB INT (RND.31); INK 1; “¥*

POKE 23692256

LET g¢=gc+1: PRINT'

GO TO 40

PRINT AT 0,0, OVER 1, PAPER 8; INK 2; v§(1)
PRINT AT 1,19; FLASH 1; “FIM DO JOGO”
PRINT AT 5,7; “Vocé marcou ™; s¢
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19030 IF sc>hi THEN LET hi=sc

1049 PRINT AT 10,2; “Pontuagac maxima de hoje”; hi
1050 INPUT “Carregue em "; PAPER 1; “ENTER ™; PA
PER 9; “para jogar novamente'”; LINE a$: GO TO 30.
1090 STOP

8000 BORDER @: PAPER 0: INK 9: CLS: LET v=10:
LET h=18

801¢ LET sc=0: RANDOMIZE

B80R0 DIM v$(1,704)

8990 RETURN

9000 FOR a=USR “a” TO USR “c” +7

9010 READ user: POKE auser

90230 NEXT a; RETURN

9030 DATA R265,126,126,60,60,24,24,0

9040 DATA 0,99,118,127 62,288,090

90859 DATA 99,11973,73,187,62,28,0

Sl g

A CORRIDA DA MORTE

O objectivo deste jogo ¢ atropelar o maior NUMeFo possi-
vel de pedes — como no filme do mesmo nome-— ¢ marca
pontos por cada peao atropelado. Quando atinge o seu alvo
aparece um tamulo no écran. Tem um limite de tempo .de 60
segundos para jogar. por isso ndo perca tempo. Utilize as
teclas do cursor para controlar ¢ seu carro.

S J
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19 REM A Corrida da Morts
20 GO SUB 9000: LET hi=0
30 GO SUB 8000
40 G0 SUB 7000
80 PRINT AT vh; « »
5551 IF INKEY$<"5” OR INKEY$>“8" THEN G0 TO
653 LET a$=INKEY$
55 LET vl=v: LET hl=h
80 LET v=v+(a$="6") — (a®="7")
7@ LET h=h+(a$="8") — (a§="5")
80 IF SCREEN$ (v,h)=“" THEN GO TO 1000
90 IF SCREEN$ (v,h)=“_" THEN LET v=vl: LET
h=hl: LET a$="": GO TO 55
100 PRINT AT vh; INK 3; o8
106 LET dé=c$
110 LET c$=(“iE” AND ad="“7"y + ("W " AND
as:lxan) + (ll m £1] AND &s=“6!P) + (l( ﬁ rr AND
ad="5")
120 IF c$="" THEN LET c$=d$
125 PRINT AT 21,16, “TEMPO ", INT ti; “ ”: LET ti
=ti—2: IF ti<® THEN GO TO 2000
13@ BEEP .008,sc
140 PRINT AT jk; «
i.gg ]:Z[.JET J1=): LET kl=k
ET j=j+INT (RNDs3) —1: =
(hap BT | ¢ D) LET k=K+INT
170 IF SCREENS® (jk)=% " THEN LET j— 1:
k=kl: GO TO 150 ? J=it et
176 IF SCREEN$ (J-k)=“" THEN G0 TO 1000
180 PRINT AT jk: INK 5; “X"
200 GO TO BD
1000 PRINT AT jXk; “£”
1019 FOR a=1 TO 3
1020 LET sc=sc+1
1039 PRINT AT 21,0; “PONTUAGAO ”; se
1040 BEEP .7sc
1250 NEXT a
1060 LET j=4: LET k=20: LET v=10: L =18:
0 40 ET k=18: GO
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2000 PRINT AT 21,16; PAPER 2; “TEMPO " BEEP 2,
—10: CL8

2010 PRINT AT 2,12; PAPER 1; “FIM DO JOGO”
R020 PRINT AT 5,10; PAPER 2; “VOCE MARCOU "; sc
2030 IF ssc>hi THEN LET hi=sc . B
2040 PRINT AT 188; PAPER 8; “PONTUAGAC MAXI
MA DE HOJE ”; hi

2050 INPUT PAPER 1; “CARREGUE EM", PAPER 2,
“ENTER"; PAPER 1; “PARA JOGAR NOVAMENTE"; LI
NE a$: GO TO 30.

7000 CLS: PRINT INVERSE 1; INK 6&; “

7@19 FOR a=1 TO 19

7020 PRINT INVERSE 1; INK 6; *“_"; AT a,31; “_"
7030 NEXT a

7040 PRINT INVERSE 1; INK 6; “ ___

7050 PRINT AT 21,0; “PONTUAGAO™ sc
7060 RETURN

8000 BORDER 0: PAPER O: INK ©: CL3
8010 LET v=10: LET h=18

8020 LET j=4: LET k=20

8030 LET sc=0: LET ti=60

8040 LET cé="k"

8050 LET ag$=""

8990 RETURN

9000 FOR a=USR “a” TO USR “£+7

9019 READ user: POKE a, usar

9020 NEXT a: RETURN

9030 DATA 60,163,266,153,24,169,258,189
9040 DATA 238,68,220,255,256,230,88,238
9060 DATA 189,285,189,24,153,266,153,60
0060 DATA 119,34,187,266,.2585,187,34,110
907@ DATA 56,124,238,198,238,238,254,254
9080 DATA 56,56,168,124,16,18,40,68
9098 REM a b ¢ d e f

9090 REM L % T H & *
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JOGO DAS DAMAS

QO jogo das damas ¢ jogado segundo regras convenciona-
das. Cada jogador comega com 12 pedras e joga-s¢ num
tabuleiro quadriculado com oito quadrados de lado. Os mo-
vimentas sdo feitos em diagonal nos quadrados pretos. S6
pode deslocar as suas pedras subindo no tabuleiro ¢ o com-
putador descendo — a nao ser que chegue ao lado oposto do
tabuleir.r e faca «damas, nessa altura a dama pode andar nas
duas direcgoes. «Comem-se» todas as pedras por cima das
quais se salta.

JOGA COM AS PEDRAS BRANCAS E O COMPUTA-
DOR COM AS PRETAS

Para fazer uma jogada tem de introduzir no computador
a letra e o namero da casa onde esta a pedra que vai deslo-
car (por exemplo, C6); depois carregue na tecla ENTER e
introduza o nimero e a letra da casa para onde quer deslo-
car a pedra (por exemplo, E4). Quando se come uma das
pedras do adversdrio esta desaparece automaticamente do
écran e o computador pergunta {aparcce um ponto de inter-
rogagio) se vocé quer comer outra pedra. Carregue em ‘Y’ e
carregue em ENTER para comer a outra pedra.
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PARA JOGAR ESTE JOGO AS LETRAS INTRODUZI-
DAS TEM QUE SER TODAS MAIUSCULAS; SERA
PREFERIVEL, PORTANTO, POR O COMPUTADOR
EM CAPS-LOCK ANTES DE CORRER O PROGRAMA.

1®» REM Jogo das Damas

20 G0 8UB 8000

30 GO 8UB 1620

40 @0 TO 1340

50 CL3

60 PRINT PAPRER 1; TAB 12; “DAMAS”,

7?0 PRINT"

80 PRINT TAB 2, PAPER 8; “ABCDEFGH"

90 GO SUB 460 y

100 PRINT “A sua pontuagdo "; sm, “Pontuagac da
magquina "; si; “ "

120 IF u$="N" THEN GO TO 680

130 IF si==12 THEN PRINT “Ganho eu™ STOP
140 IF sm=12 THEN PRINT “Ganha vocé™: BTOP
150 REM

16@ IF q=R T}-IEN GO TO 410

17® PRINT “Ultima jogada para "; 1$;

180 INPUT “De (Let., No.)"; c$; “ para ™ bé
220 LET f$=b$

230 LET d&=c$

240 GO SUB 1550

250 LET c=m{i)

260 IF 1=0 THEN GO TO 180

270 LET d¢=bé

280 GO 8UB 1550

290 LET b=m (1)

300 IF 1=0 THEN GO TO 1380

310 IF ABS (¢—b)=10 OR ABS (c—b)=8 THEN LET
sm=sm-+1

220 LET u$=" "

320 IF b—c=10 THEN LET a(b—5)=0

240 1IF b—¢c=8 THEN LET a(b—4)=0
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350 IF ¢c—b=10 THEN LET a(c—5)=0
360 IF c—b=8 THEN LET a(c—4)=0
370 LET a(b)=a{c)
380 LET a(c)=0
390 LET q=8
400 GO TO 50
2;3 LET u$=“": LET q—0
IF ABS (¢-b)=10 OR ABS (e—b)e
PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: INP‘UT(u$b) 8 THEN
440 IF u$< >“Y" THEN GO TO 680
450 GO TO 60
470 LET ml=0: LET k=1
480 LET j=—1
490 FOR i=40 TO 6 STEP —1
500 IF a(1)=1 AND i>37 THEN LET a(i)=2
510 IF a(i)=—1 AND i<10 THEN LET a(i)=—2
520 IF i=14 OR 1=32 OR 1=23 THEN GO TO 580
ks:;ﬂ iFLIél%=® THEN PRINT k; “ *: LET ml=0: LET
=k+1: j=—143: IF j=1 THEN PR
540 LET a=a(l) . T Ry
660 GO SUB 610
860 IF m1< >3 OR j=—-1 THEN PRINT INK 2 =
570 LET ml=ml+1l: IF ml> 'ml=0:
o 3 THEN LET ml=0
580 NEXT i
890 PRINT
6800 RETURN
610 REM Imprimir ag pedras
620 IF a=0 THEN PRINT “ *;
630 IF a=1 THEN PRINT “&"
640 IF a=-1 THEN PRINT “O"
880 IF a=—2 THEN PRINT INVERSE 1. “O™
860 IF a=2 THEN PRINT INVERSE 1. “#"
870 RETURN b
680 LET u$=" " LET q=0
890 LET z=6
g?g g z(<£; THEN GO TO 740
a(z) <0 AND (a (z-4)=1 OR a(z—-4)=2) AND
a (2-8)=0 THEN GO TO 9z(50 P N
720 IF z<1 THEN GO TO 740
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730 IF a(z) <O AND (a (2—-8)=1 OR a (z—-5)=R)
AND a (z-10)=0 THEN GO TO 1030

740 IF z>235 THEN GO TO 770

750 IF a(z)=—-R2 AND (a (z+4)=1 OR a (z2+4)=2)
AND a(z+8)=0 THEN G0 TO 1140

7680 IF a(z¥J=-2 AND (a (z+5)=1 OR a(Z+5)=8%)
AND a(z+10)=0 THEN GO TO 1250

770 LET z=z+1: IF z<=40 THEN G0 TO 700

780 REM » RANDOM «

790 LET u=0

800 LET z=6+INT (RND»34)+1

810 LET k=0

820 LET u=u+1

830 IF a(z) <® AND a(z—4)=0 THEN LET k=1
840 IF a(z) <0 AND a(z—5)=0 AND k=0 THEN LET
k=23

850 1IF k=0 AND 2z<26 AND a(z)=-2 AND
a{z+4)=¢ THEN LET k=—%

860 IF z<1Q THEN GO TO 880

870 IF (k=i OR k=2) AND u<R200 AND (a(z—-(10
AND z>10))=1 OR a(z—8)=1) THEN GO TC 800

880 IF k=0 AND u<40@0 THEN GO TO 8Q0

890 IF x=0 THEN LET sm=12: GO TO 50

90Q@ LET a(z—(3+k))=a(z)

910 LET a(z)=0

920 GO TO 50

930 LET a(z—8)=a(z)

940 LET a(z)=0

950 LET a(z—4)=0

980 LET si=gi+1l

97@ IF z<k4 THEN GO TO BO

980 IF (a(z—13)=1 OR a(z—13)=3) AND a(z—18)
=0 THEN LET p=R

990 IF p=1 THEN LET a(z—18)=a(z—-8): LET
a(z—13)=00

1000 IF p=2 THEN LET a(z—1R2)=0: LET a(z—12)=0
19010 IF p>@ THEN LET a(z—8)=0

1020 GO TO 50

1030 LET a(z—10)=a(z)

1040 LET a(z)=0
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1060 LET a(z-5)=0

1060 LET si=si+1

1%7800 IF 2<26 THEN GO TO B®

IF (a(z—1B)=1 OR a(z-15)=2
?gggmﬁo THEN LET p=1 ¢ ) d AND
IF (a{z—14)=1 OR a (z-14)=
i.(lzé-éa)*——@ THEN LET p=2 ( Y=8) AND
: IF p=1 THEN LET a(z—18)=0:

a(z~20)=a(z—10) ¢ )0 LET
1110 IF p=2 THEN LET a(z—14)= g
a(z—18)=a(z~-10) (#714)=0: LET
1120 IF p>0 THEN LET a(z—10)=0

1130 G0 TO 59

1140 LET a(z+8)=-2

1150 LET a(z+4)=0

116@ LET a(z)=0

117@ LET si=si+1

1180 IF z<32 AND (a(z+3)=1 OR & (z+3)=2) AND
a(z—R)=0 THEN LET p=1

1190Q IF z<23 AND (a(z+14)=1 OR a(z+14)=2) AND
a(z+16)=23 THEN LET p=2

1200 IF z<<23 AND (a(z+13)=1 OR a(z+13)=2) AND
a(z+16)=0 THEN LET p=3

1210 IF p=1 THEN LET a(z+3)=0: LET a(z—-2)=-2
1230 IF p=R THEN LET a(z+14)=0: LET a(z+18)=0
1230 IF p=3 THEN LET a(z+13)=0: LET
a(z+18)=-23

1240 IF p>@ THEN LET a(z+8)=0

1250 LET a(z+10)=-2

126@ LET a(z+8)=0

1270 LET a(z)=0
1280 LET si=si+1

1290 GO TO 6O

1302 PRINT : PRINT

131@ PRINT : PRINT

1320 RETURN

1330 REM + INDICAR PELAS INICIAIS «

1340 DIM a(48)

135@ PRINT

1360 FOR z=1 TO 46
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1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
145¢
1480
1470
1480

1490
1500
1510
1520
1830
1540
1650
1560
15670
15680
1590
1600
1810
1820
1830
“G’z“,
HBB!I'
1649
ILEBI!Y
1850
1660
1870
1675
1880
1890
1700
1710

IF z<8 THEN LET a(z)=9

IF z>5 AND z<19 THEN LET a(z)=1

IF z>18 AND z<38 THEN LET a(z)=90

IF z>37 AND z<41 THEN LET a(z)=—1
IF z>40 THEN LET a(z)=9

NEXT z .

LET a(1l4)=9: LET a(R3)=9: LET a(32)=9
LBT f$="—-—"

LET p=@: LET q=0

LET si=0: LET sm=0

PRINT : PRINT

INPUT “Quer fazer a primeira jogads y/n"”; LINE

LET ug=""

PRINT

IF g¢ < > “Y” THEN GO TO 680
LET u$="".

'PRINT

GO TO 6@

REM Descodificar a jogada

LET i=1

IF m$(i)=d$ THEN GO TO 1610

LET i=i+1 :

IF {=33 THEN LET i=0: GO TO 1610

@0 TO 1570

RETURN

DIM m$(32,2): DIM m(32)

DATA UBl", ((Dl)l' llFl”, LlHlﬂ' “Az”,, llcz’)' NE2H’
HBSH! HDS!I’ HFSN’ (‘HSH' HA4H, lic4!1' HEQP" KIG4H,
[le!i, HFBH’ llHBH, "A.e“, l‘CGH, I(EGII

DATA *“@G6", “BY", “D7”", “F?”, “H7", “A8", “C8",
HGS!I

DATA 40,39,38,37,36,35,34,33,31,30

DATA 29,28,27,26,26,24,2221,20,19

DATA 18,17,16,15,13,12,11,10,8,8,7,8

RESTORE 1830

FOR 1=1 TO 32

READ m$(i)

NEXT i

FOR i=1 TO 33



1720 READ m(i)

1730 NEXT i

1740 RETURN

9000 BORDER @: PAPER 0: INX 9: CLS

90058 RESTORE 9030: FOR a=TUSR “a” TO USR “a”+7
8010 READ user: POKE a, user

8020 NEXT a: RETURN

9030 DATA ©0,60,126,126,126,126,60,0

9998 REM a

9999 REM &
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SIMAO DISSE

Este jogo € uma versdc de um conhecido brinquedo com
o mesmo nome. O computador selecciona uma sequéncia de
cores com acompanhamento de sons, e vocé tem de repetir
exactamente a sequéncra. Ha quatro cores difcrentes. A se-
quéncia comega com uma cor escolhida ao acaso e sempre
que se repete a sequéncia ¢ adicionada mais uma cor. O
comprimento maximo da sequéncia é de um a dez.

19 REM Simao disse...
20 REM Tim Hartnell
Peter Shaw
30 G0 8UB 9000: 3O SUB 8000
40 FOR a=} TO 10
80 LET c$=c$+9TR$ (INT (RND+4) +1)
60 NEXT a
7@ FOR gq=! TO x
80 LET l=4+(CODE c$(q) —48)
90 “ET t=VAL c8(q)
100 'BEEP 05,10+t
1190 PRINT AT |7, INK 6; « HEE ; INT [/4; AT
1-1,7; “ e ™, AT 1+1; « == ©
120 PAUSE 4
130 CLS
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140 NEXT q
150 FOR b=1TO x
160 IF INKEY $< > “" THEN GO TO 160
170 LET t8=INKEY$
180 IF CODE t$=0 THEN GO TO 170
190 CLS8
200 LET y=4:(CODE t$—48)
210 PRINT AT y,7; INK y/4; < SE "; INK 8; t8; AT
y—1,7; INK y/4; “ amm " AT y+1,7; * == »
220 BEFP 0425+y
230 IF CODE t8< > CODE (c#(b)) THEN G0 TO 1000
240 PAUSE ?
”50@ CLS
<680 NEXT Db
270 IF x=10 THEN PRINT “Vocé bateu a maquinal™;
INPUT “Carregue em Enter para jogar novamente”; LI
NE a%$: RUN
280 LET x=x+1
290 PAUSE B0
300 G0 TO 70
1000 PRINT “Vocd marcou”; x-1
191@ BEEP .02 RAND 30
19020 INPUT ‘“Carregue em Enter para jogar nova
mente”; LINE a$: RUN
8000 BORDER @: PAPER @: INK 7: CLS : BRIGHT 1
8010 LET c$=""
8020 LET x=1
8990 RETURN
89000 FOR a=TUSR “a" TO USR “d"+7
9019 READ usger: POKE a, user
9020 NEXT a: RETURN
2030 DATA 0,0,0,0,3,7,16,18
9040 DATA 0,0,0,0,192,224,240,240
9080 DATA 18,15,7,3,00,0,0
90680 DATA 240.240,224,192,0.0,0,0
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CONDUTOR EM 3D

Este jogo é uma ada
condugao existentes nos
perspectiva tridimensional
trada anda para c4 e para
carro saia da estrada,
controlar o seu carro.

ptacdo esquemdtica dos Jogos de
saldes de jogos. Vocé tem uma
do seu carro ¢ da estrada. A es-
14, & voce tem de evitar que o seu
Use as teclas 5 e § do cursor para
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19 REM Condutor em 3D

20 G0 SUB 9000

30 G0 8T™ 8000

40 PRINT AT 15,16; INK 4; “ u= ", AT 18,15; “&%"

80 IF p<108 OR p>15C0 THEN GO TC 1000

60 PLOT p—10,158: DRAW —-170+(p-10), —1868

70 PLOT p+10,18%: DRAW —-70+(p—10), —159

80 PLOT OVER 1, p—10, 159: DRAW OVER 1;
-170+(p-10), —169

8o PLOT OVER 1; p+19,169: DRAW OVER 1;
~-70+(p—-10), —189 :

100 LET p=p+42+({INKEY$="6") —4»(INKEY$="8")

110 LET p=p + (INT (ANDx20) —18)

116 LET sc=sc+1

120 GO TO 50O

990 8TOP
1900 PLOT p—10,159; DRAW —170+(p—10) -189
1010 PLOT p+10,159: DRAW —70+(p—10), -159
1020 PRINT AT 15,15; FLASH 1; INK®; “ "™ 7, AT
16,15, “&da”
1930 FOR a=0 TO 50: BEEP .05, —a: BEEP. 008, a:
NEXT a
1040 PRINT AT 1,19; PAPER 1; “Vocé marcou ”; sc
1050 INPUT “Carregue em”; INK 6; “ ENTER ", INK
7; “para jogar novaments”; LINE aé: GO TO 30.
800¢ BORDER ©: PAPER O: INK 7: CL8
8010 LET p=12%
8020 LET sc=0
8040 PRINT AT 0,0, PAPER 1; “

8990 RETURN
9000 FOR a=USR “a" TO USR “d"+7
9010 READ user: POKE e, user
9020 NEXT a: RETURN
9030 DATA 00001311133
9040 DATA 0,0,0,0,176,208176,192
o050 DATA 6,117 207,323,208,240,12,3
9080 DATA 1082,174,243,251,19,15,48,192
9998 REM ab

cd

9999 REM &
i -



10 REM Meter a bola no buraco
20 GO SUB 9000
30 GO SUB 8000
40 GO SUB 7000
50 INPUT “Forga ? "; LINE a$: IF a$>“9” OR
a§<"1" THEN GO TO 50
60 FOR a=0 TO 8
70 PRINT AT 3,8; &
80 BEEP .l.a
METER A BOLA NO BURACO }ég gg;“:_i“’,l%’&is : NEXT a
130 PRINT AT a.8; “&”
140 BEEP .la

Egte jogo € relativamente simples. Coloca-se uma bola 170 LET b=b+.5
em cm"la' de uma plataforma alta; tem que calcular a forga 180 PR'INT_AT 8.8 " "
x}ecessana para a fazer entrar num buraco no fundo do %gg Iﬁ%}&‘%—;-‘.b
ﬁ::;?g.ef;?ra o conseguir introduza-se no computador um ni- 210 PRINT AT 15,8; “%"

re um e no.ve" 220 BEEP 25

}lihste p;—ograma ajuda-fo-a a calcular as distdncias, e vai 233 PgINT AT %)5‘8; INI; LT
ser-lhe 0til quando quiser fazer programas em que o texto € R40 FOR a=1 TO VAL a2 -
alinhado no centro do écran, ) e s 850 PRINT AT 158+s; “®”

280 BEEF la
200 PRINT AT 158+a; “ "
300 NEXT e

210 IF VAL a$ =h THEN PRINT AT 168 + (h«2);
DR OUT «@™ LET s¢ = sc+1: PRINT AT 21,17; PAPER 6; INX 9;
«pONTUAGAC "; sc: BEEP 1,30
315 BEEP 1,10
320 GO TO 40
7000 REM

7010 FOR a=4 TO 18
7020 PRINT AT a,0; INK 1; « T

7030 NEXT 2
O »040 FOR &=16 TO 21
: 050 PRINT INK 1; * Eie e e Sl
7060 NEXT a
7@70 FPRINT AT 188; INK 1; “L”
7080 LET h=INT (RND+8) +1
90 :
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7090
7100
8000
8010
8020
8990
2000
9010
9020
9030
9050
9980
9890
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PRINT AT 168+(h»2); “ "
RETURN

LET sc=0

BORDER @: PAPER @: INK &: CLS
LET b=.5

RETURN

FOR a=USR “a" TO USR "b” +7
READ user: POXE a,user

NEXT a: RETURN

DATA 60,128,255,256,265,255,126 80
DATA 128,128,128,128,128,128,224 255
REM & b

REM @ L_

TRAVESSIA DA AUTO-ESTRADA

Atravessar a auto-estrada 4 hora de ponta nao é a coisa
mais agradavel do mundo, mas € o objectivo deste jogo. Tem
de evitar os carros que circulam em duas faixas, em direc-
¢Oes opostas; se for atropelado por um carro perde uma das
suas cinco vidas. Marca 10 pontos por cada homem que atra-
vessa a auto-estrada sem ser atropelado. Toma-se em consi-
deragdo a pontuagio maxima. Utilize as teclas do cursor para
controlar os seus movimentos.




10 REM Travessia da auto-estrada f
20 GO SUB 900@: LET hi=0 11
30 GO SUB 8000
4@ LET v=14: LET h=16: GO SUB 7900
5@ PRINT AT v,h; PAPER 8; “ "
6¢ LET v=v+{(INEEY$=“6" AND v<21) - (IN
KEY$="7" AND v>Q)
7?0 LET h=h+({(INKEY$="8" AND h<31) - (IN
KEY$="5" AND h>0)
80 PRINT AT 4,0; INK 8; a$, AT R1,0; b$; AT 50;
b8: AT 12,0; a8
90 IF SCREEN$ (v,h)=“"THEN GO TO 1000
1@ PRINT AT vn; PAPER 8; “%"
110 LET b$=b%$(32) +b$(TO 31)
120 LET a$=a8 (2 TO) +a$(l)
130 IF v=2 THEN GO TO 2000@
180 GO TO 50
1000 PRINT AT v,h; FLASH 1; “%"
1010 DIM sé$ (1,704)
102(3 PRINT AT 0,0; FLASH 8; OVER 1; PAPER 8; INK
< 88(1)
1025 IF ml>0 THEN LET ml=mi-1: GO TO 40
1026 IF sc>hi THEN LET hi=sc
1030 INPUT “Carregue em ENTER para jogar nova
mente”; LINE b$
1049 GO TO 30
2000 LET sc=sc+10Q
2010 GO TO 40 '
7000 CLS B B
7010 PRINT’ TAB 12; “PONTUAGAO MAXIMA ”; hi;
TAB 23; “PONTUACAO ™; sc; PAPER 1; “
7020 FRINT INK 8 'a$’ b$
7030 PRINT ' PAPER 4; “
7050 PRINT INK &b$' ad
7060 PRINT ‘' PAPER 1; “
707® PRINT AT v,h; PAPER 8; “1"
7080 FOR a=1 TO ml: PRINT AT la; INK 5; “I™:
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NEXT a

7090 RETURN

8000 BORDER 0: PAPER ©: INK 9: CL8

8010 LBET sc=0

8030 LET a$="ft= =% Lo
qq‘ "

8040 LET b3="<e e vy
2 o T

8060 LET ml=5

8990 RETURN

9000 FOR a=TUSR “a" TO USR “e&" +7

901 READ user: POKE a, user

9020 NEXT a RETURN

903Z® DATA 0,1,2,127,235,R53,26,6

9040 DATA 0,240,16,282,215,167,56,16

9@50 DATA 0,15,8,63,235,221,26,6

9060 DATA ©,128,64,254,215,191,28,8

o070 DATA 28,28,8,8,62,8,.28.34

-
e
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A FORCA

Este jogo € uma versdao de um jogo de palavras muito
conhecido, O computador faz aparecer no écran um certo
nimero de tragos que correspondem ao ndmero de letras da
palavra. Vocé introduz uma lctra. ¢ se essa letra fizer parte
da palavra aparece no écran ¢ vocé pode adivinhar outra
letra. Se o seu palpite falhou o computador comega z dese-
nhar o enforcado. Tem 13 hipdteses antes do homem ser
enforcado, por isso ndo se ponha a recitar por ordem as
letras do alfabeto, pois por esse processo ndo chega Ia.

(uando escolhe uma letra ¢ a introduz no computador, o
computador poe na palavra todas as letras iguais a essa que
ela contém; por exemplo, carro tem dois rr, € por isso o
computador imprime os dois rr no écran. Como pode ver
pela listagem deste programa, o diciondrio de palavras admi-
tidas € muito extenso, e por isso a pessoa que introduz o

programa pode jogar sem saber logo qual é a palavra esco-
lhida.
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10 REM A Forca
20 GO SUB 9000
30 GO SUB 8000
40 Q0O SUB 7000
50 FOR a=1 TO LEN w$
80 PRINT “_ ";
70 NEXT a
80 INPUT “Adivinhe (86 1 letra)™ LINE n#
90 LET r=0: FOR a=1 TO LEN w$
100 IF wi(a)=n$é THEN LET r=r+1
1190 NEXT a
12¢ IF r< >0 THEN GO TO 1000
130 LET t8=t3+35+“ "
SUB 600
]1-%% cIiLJOE‘.T c$="": FOR a=1 TO LEM w$: LET
48 =SCREENS$ (0, (a+2) —8) LET c$=c8$+d8: NEXT a:
IF c$=2% THEN GO TO BOQO
160 G0 TO sf’TO S
0 FOR a= w
im?m IF w$(a)=n$ THEN PRINT AT O (n+2) —2; n$
1020 NEXT a
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1930 GOTO 150@

2000 PRINT AT B5,19; “1”: BEEP 1, —10

2010 PRINT AT 5,0; “Vocé matou-o!”

2011 PRINT AT 7.0; “a palavra era’”; AT 8,0; wé
2020 INPUT “Carregue em enter para jogar nova
mente”; LINE j$: GO TO 30

5000 PRINT AT 5,0, “Acertoul”

5019 INPUT “Carregue em enter para jogar nova
mente"; LINE j &: GO TO 30

6000 LET d=d+&2: LET h=h+2: IF h>31 THEN LET
v=v+1: LET h=18

8010 PRINT AT vh; INK 4; n8

8020 PRINT AT INT (d/2)+2-5,17; INK 6; b8$(INT
((d—18) /&)

8032 IF INT ((d—16) /) =13 THEN GO TO 2000
8049 RETURN

7009 RESTORE 7000

7005 FOR a=1 TO INT (RND«193) +1

701@ READ w$

7020 NEXT a

7030 DATA “aviao”, “aeroplano”, “antrdpode”, “anao”,
“afluxo”, “aardnidas”, “abacete”, “abalumar”, “bigorna”,
“binario”, “bétula”, “bizarro”, “bocado”, ‘bolha”, “buril”,
“brota”’, “bobo”, “borla”, “carrinho”, “caracol”, “cére
bro”, “camars”’, “canoa”, “capuz”, “cuidado”, “castanho
las", “cagar", “carroga”, “carruagem"”

7040 DATA “duplo”, “duns”, “dual”, “dobre”, ‘desalo
jar", “encontre”, ‘empregar”, “engenho”, “envelope",
“equindxio”, “empalidecer”, “fada”, “fenda”, “fallha’,
“fagtio”, “fagcista”, “fatelxa™, “feitigo™

7050 DATA “geometria”, “guru”, “grau”, “golo”, “gomo
s0”, “golfinho”, “gordo”, “governo”, “hosgpital”, “heraldi
ca', “helicéptero”, “heliogravura”, “hexagrama’’,
“hidrosfera”, “império”, “insidicso”, “inapector”, “juve
nil”, “jardineira”, “jarreta’, ‘‘jerico”, “"kantiano’,
“kantista”, “kneippista”, ‘lazaro”, “landsu”, “lébio”,
“Tua”, “labirinto”, “laranja”, “luneta”

7060 DATA “massa”, ‘macio”, “médio”, “montada”,
moeinho”, “motor”, “mistificar”, “marceneiro”, “ma
nual”, “montar”, “mar”, “nostalgia”’, “nervo”, “nicheo”,
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“&rfao”, “objecte”, “obtuso”, ‘ozono”, “érbita”, “outro-
ra’, “ordinaric”, “outorgante”, “ourives”, "ostrogodo”
7070 DATA “pilio”, “panqueca’, “pantdgrafo”, “parce
1&“, “pa.I‘la..Inenbo”. "pa.l:‘ticule.", “pelourinho", ”preg&“,
“poesia”, “portagem”, “projecto”, ‘planear”, “planalto”,
“peixe”, “peixeira”, “pneumonia”, “podar”, '‘plurai”,
“quadrilha’, “quadrado’, "“quaresma”, “queimadela”,
“rusga”, “reciproco”, “reencercerar’

7080 DATA “remanescer”, “residéncia’, “renda”, "ru
vo", “radio”, “sabioc”, “sentenga’, “seméforo”, “seara”,
“gearseiro”, “sedativo’, “senhorial”, “selvagem’, “sati
ro”, “gsaber”

Y000 DATA *“tetina”, “ténis”, “tétano”, “tiquetaque”,
“tigre”, “titdnico”, “torrada”, “ténico”, “tOrrido”, “tri
bo", “teatro”, ‘torno”, “tareia”, “tendao”, “tribunal”,
“triunvirato”, “universo”, “unha”, *ultramarino”, “um
bigo”, ‘umbreira”’, “uitrajante” )

7100 DATA ‘“vacuo”, '"valentim”, “vagante”, “valvula’,
“yaridvel”, ‘vela”, “visita’, “variante”, “wagneriano’,
“walkéria”, “wernerite”, ‘wilsénia”, “xabregas”, “xaile”,
“xadrez”, “xarofegia’, “xeta’, “xexudo”, “xiloma”, “Xo
do"”, “xistoso”, “yverdonjano”, “yorkshirtano”, ‘yersia
no”, “zebra”, “zodlogo”, “zagaia”, “zangorro”

7110 RETURN

8000 BORDER @: PAPER @: INK 9: CLS

8010 DIM b:(la.ﬁ)

8020 LET b$(l)= “ ﬁ"
8030 LET b8(3)= “ 1 "i"
8@40 LET bhe§(3)= ¢ =¥
8080 LET bé(4)= ”rmte"
8060 LET b8(8)= “{ }
8070 LET b8(6)= “%
8080 LET bv8$(?)= "1 %

8090 LET b$(8)= “ .7 -
8100 LET b#(8)= “ &1 1~
8110 LET b$(10)=> 131§ g
8120 LET b8(11)=" &1 1"
8130 LET b$(1R)=" ¢ L

8140 LET b$(13)="
8150 LET té=""
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818¢
8170
8990
9000
8010
9020
2030
9040
2080
2060
oeve
2080
2080

LET h=18: LET v=0

LET d=18

RETURN

RESTORE 8000: FOR a=USR “a" TO USR “g" +7
READ user: POKE a, user
NEXT a: RETURN

DATA 0,0,0,7,16,28,24,24
DATA 24,2428,15,7,0,0,0
DATA 0,0,0,224,240,66,24,24
DATA 24,24,56,240,224.00,0
DATA 0,0,0,256,265,0.0,0
DATA 24,24,24,24,24,24 2424
DATA 0,0,102,102,0,0,0,0

O VENDEDOR DE VIDEO

Quanto tempo consegue aguentar-se€ na selva que ¢ o
mundo da venda de aparelhagem video? Neste programa,
voc¢ compra ¢ vende gravadores video para ganhar dinheiro.
Compra os gravadores video a 200 £ cada, e vende-os ao
preco que entende. O némero de gravadores vendidos em
cada semana depende do prego de venda e da situagao do
mercado do video (estes dados sdo apresentados pelo com-
putador antes de cada jogada).

Tem de ter cuidado quando compra material, pois se nao
vender os gravadores nessa semana ja os nao pode vender na
semana seguinte. O jogo dura cinco semanas e comega com
um capital de 1000 £,

10 REM O Vendedor de Video

20 REM

30 GO SURB 8000

40 INPUT AT 22.,0; AT 0,6; “Quantos jogadores ”; LI
NE pé; AT 10,2; “Carregue em ENTER para jogar”, AT
22,30; LINE a$

BQ LET p=VAL pé: IF p< 1 THEN GO TO 40

B5 DIM s(p): DII%E ¢ (p): FOR a=1 TO p: LET c(a)=
19000: NEXT a
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60 FOR w=1 TO 8
70 FOR I=1TO p
75 IF ¢(|) <200 THEN PRINT “vendedor " [, “Ja
nao tem dinheiro para comprar mais material”: NEXT
I: NEXT w: GO TO 270
80 CLS
90 PRINT “Vendedeor “; 1, “Vendas ", s (1)
95 PRINT “Dinheiro em caixa ”; ¢ (1)
100 GO SUB 2000
119 PRINT’ “Noticias locais e nacionais: —"
120 PRINT h$
130 INPUT AT 15,0, AT 0.0; “Quantos gravadores vai
ter em  stock esta semana ( £ 200 puni.)”; re; AT 5,0;
“Quanto vai pedir por cada grava dor ", ch; AT 15,5;
“Carregue etn ENTER para continuar”; LINE a$
135 IF re+200>¢ (1) THEN GO TO 130
140 CLS
150 PRINT “Vendedor ;1
16@ LET sa=(h+(10) / (ch/10))
17@ IF sa>re THEN LET sa=re
180 PRINT' “Dinheiro em caixa "; c(1)
19¢ LET s (1)=INT sa
200 PRINT “Vendas esta semana "; s (1)
210 LET pr=(s (1)+ch) — (re-200)
20 PRINT “Lucro "; pr
230 LET c(l)=c (1)+pr
240 PRINT “Novo balango "; ¢(l)
250 INPUT “Carregue em ENTER para continuar";
LINE a$: NEXT |
260 NEXT w
990 STOP
2000 LET h=INT (RND«20) + 1
2010 IF h>10 THEN GO TO R6500
2020 RESTORE 2000
2030 FOR a=1 TO INT (ANDx8) + 1: READ h$: NEXT
:
2040 RETURN
2080 DATA “E a semans da Taga das Nagdes!”, “O B.T.
acabou de ser lancado oficiallnente em video”, “Baixa
de prego dos gravadores video”, “Oferta especial de
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O BOMBARDEAMENTO DO DIQUE

Quando regressa de uma missao i Europa tem problemas
no motor e comega a perder altura. O tnico lugar onde pode
aterrar em seguranga € o ro. Mas infelizmente ha um dique
que o impede de aterrar, e portanto tem de rebentar com o
dique. Use 2 tecla @ para largar as bombas.

10 REM O Bombardeamento do Digue

20 GO SUB 9¢Q0: LET hi=0

3@ GO SUB 8060

49 GO SUB 7000

5@ ¥OR v=1 TO 18

55 PRINT AT v—10; PAPER 8; “ ”

680 FOR h=0 TO 31

70 PRINT AT v)i; INK 8; PAPER 8; * Somam”

80 IF SCREEN¢ (vh+6) < > " THEN GO TO 10¢0

90 IF INKEY$=“0" THEN GO SUB 200

95 LET sc=sc+1 :
100 BEEP (.008 AND ch=1)+ (.01 AND ch=0) 0
106 1F ch=0 THEN GO TO 120

110 IF (SCREEN$ ¢13,16)= “ " AND SCREEN$
(13,17)=* " AND SCREEN$ (13,18) =" ") THEN
LET ch=0: PRINT AT 13,0;" AT
14,20; INK 2: PAPER 1; “& " AT 13,16;
PAPER 0; ¥ "

180 NEXT h

1990 NEXT v

195 GO TO 1500

200 PRINT AT v+1,.,; INK 5; PAPER &; “ =

210 PRINT AT v,h; PAPER 8; INK 6; * e »

220 LET h=h+1:. IF h>3@ THEN LET v=v+1: LET
h=0 ;

240 PRINT AT v+1h; INK 5; PAPER 8; “ = ©

250 PRINT AT v,h; FAPER 8; INK 6; * Nuimw”

280 LET h=h+1l: IF h>31 THEN LET v=v+1: LET
h=@

275 PRINT AT v+2h; PAPER 8; “ ™

280 LET bl=h

290 FOR b=v+1 TO 14

300 PRINT AT bbl; PAPER 8; INK 5; “ ”; AT
b+1lDbl; “¥ "

310 PRINT AT v,h; INK 6; PAPER 8;” emtme"

320 LET h=h+1: IF h>3@ THEN LET v=v+1l: LET
h=0

330 IF SCREEN$ (b+R, bl) < >* " THEN GO TO
500 AN

335 PRINT AT v—1, 31; “
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340 NEXT b

380 PRINT AT bbl; PAPER 8; “ "

360 LET h=h-1

380 RETURN

500 FOR b=b TO b+1

519 PRINT AT bbl, PAPER 8;“ "; AT b+1bl; INK 5;
g

520 NEXT b

524 BEEP .0@8, -b

525 LET h=h-1: PRINT AT bbl, PAPER 8; * ”

530 RETURN

1200 FOR a=v TO 18

101@ PRINT AT a.h+1 PAPE}R 1, "Oemmss’’; AT
a+1h+1; INK 8; “

1020 BEEP B,~a: NEXT a

103@ G0 TO 1510

1500 LET sc=8c+10@: PRINT AT 0,13; “FIM DO JOGO"
151@ PRINT AT 5,10, “Vocé marcou "; s¢

152¢ IF sc>hi THEN LET hi=sc

1530 PRINT AT 10,8; “Pontua¢ido méaxima de haje ™
hi

15840 INPUT “Carregue em ENTER para jogar nova
mente”; LINE a$: GO TO 30
7000 CLS
701Q PRINT AT 13,0; PAPER 1I; * ?
7020 PRINT AT 14,0: PAPER 1; “ ”
7030 PRINT AT 15,0, PAPER 1; “ =
7040 PRINT AT 12,18; INK 2; “¥"; AT 13,16; PAPER
1, “Wl"; PAPER 0; "L" AT 1416: PAPER 1; "_" PA
PER Q; “n"; AT 15 16; PAPER 1; “m
7050 FOR a=1 TO 4
7060 PRINT PAPER 2; “

7070 NEXT a

7990 RETURN

8000 BORDER 0. PAPER 0: INK 9: CLS
8010 LET s¢=0

8020 LET ch=1

8690 RETURN

2000 FOR a=USH “a" TO USR “1" +%
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9010
9020
2030
9040
9050
9080
2070
o080
2090
2100
9110
9980
9899

READ user: POKE e, user

NEXT a: RETURN

DATA 56,60,63,63,63,7.00

DATA 0,0,128,255,255,255,255,0

DATA 0,0,63,255,2565,255,255,9

DATA 0,0,224,248,248,248,2400

DATA 0,0,220,1268,126,220,0,0

DATA 0,0,20,264,30,14,0,0

DATA 36,60,24,80,60,24,0,0

DATA 128,192,2824,240,246,25R2,254 2556
DATA 254,254,265,265,265,2586,265,2565,255
REMa b cd e f g h i
REM % m i & w = % % 2
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COMO FAZER PROGRAMAS MELHORES
por Tim Hartnell, editor da colecgio

Este livro contém uma série de excelentes programas, e
pode encontrar muitos outros igualmente bons em diversas
revistas de computadores. Por muito bons que sejam porém
os programas publicados em livros ou revistas, o leitor
divertir-se-d4 muito mais executando programas que foram
parctal ou totalmente escritos por si. Imprimir aos programas
a sua marca pessoal, alterando-os de modo a reflectirem os
seus desejos € a sua criatividade, é uma boa maneira de
melhorar os programas e por outro lado ajuda-o a ser um
programador mais eficiente e imaginativo.

Os programas publicados em revistas ¢ em livros como
este sdo ideais como ponto de partida para as suas proprias
criagdes. Os anuncios dos «packages» de software podem ser
também um bom ponto de partida para as suas proprias cria-
¢oes. Basta ler a descri¢do do que faz o programa comercial
proposto, € estd dado o primeiro passo para a criagdo do seu
préprio programa. E claro que tem de ter cuidado para ado
infringir a legislagdo de protec¢io dos direitos de autor tanto
no que se refere a visualizagdo grafica, como ao nome do
programa ou aos nomes dos «caracteres» do programa, Mas
vai ver que quando o programzf":;{tinge um certo estadio de
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desenvolvimento parece adquirir vida prépria, desenvol-
vendo-se e evoluindo de modo a diferenciar-se do cenario
original, de tal modo que acaba por surgir um jogo comple-
tamente novo no conceito € na pratica,

De qualquer maneira nunca deve tentar apresentar como
sendo da sua autoria trabalhos de outros. Isto nao quer dizer que
nao tente adaptar ou melhorar programas publicados, mas sim
que 05 nao deve enviar a revistas como se fossem originais. Ja
perdi a conta do nimero de vezes que me enviaram para publica-
¢do programas feitos por mim e extraidos de um dos meus livros.

Mantenha-se sempre atento e procure novas ideias quando
1€ livros ou revistas de jogos e de computadores. ou quando vai
a salas de jogos electrénicos. Pode valer a pena tomar nota das
ideias de jogos, figuras, sons, fins dramaticos, etc,, que lhe vio
surgindo, Se assim proceder nunca lhe faltarao ideias e podera
combinar esse material de modo a produzir jogos melhores,
que interessardo os jogadores durante mais tempo.

De uma maneira geral podemos classificar os jogos em
trés categorias, e vale a pena definir a categoria em que se
integrard o seu novo programa antes de comegar a progra-
mar, pois a categoria de jogo determinara o método de pro-
gramagao. O que nao quer dizer que n2o seja possivel mudar
de uma categoria para outra no decurse da programagio, ou
que um determinado jogo ndo possa pertencer simultanea-
mente a duas categorias; no entanto vale a pena ter uma
ideia definida dos diferentes grupos, para saber bem o que se
estd a fazer. Essas trés categorias sdo:

1. Jogos de tabuleiro.

2. Jogos de «sala de jogos» (ou seja, jogos predominan-
temente visuais, de movimentagdc rapida, ruidosos,
actuais).

3. Jogos de azar (como a roleta ou o poker).
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Nos jogos de tabuleiro a qualidade da jogada ¢ mais im-
portante do que uma resposta-relampago, enquanto gque nos
programas do tipo «sala de jogos» a movimentacdo tem de
ser constante, ainda que se tenham de sacrificar por vezes
algumas vidas na luta contra os invasores de Marte. Os jogos
de azar dependem mais da oportunidade das jogadas (inputs
«favoraveis ao utilizador») e do puro acaso do que qualquer
uma das oufras categorias.

Verificard que os programas de jogos podem geralmente
ser classificados em tipos que sao subdivisoes das trés cate-
gorias atrds mencionadas. Muitos jogos de tabuleiro sao
variantes do xadrez ou das damas; muitos jogos de acgho
comecaram como jogos do tipo Invasores do Espaco; e os
jogos de azar derivam do «mundo real» dos dados e das car-
tas. Se examinar a descrigdo de um programa cu uma maqui-
na de jogos, tentando classificar o jogo numa categoria, pode
obter ideias novas adequadas ao tipo especifico a que ele
pertence.

H4 na programagdo uma escola de pensamento — a
que se da geralmente o nome de «programagao estrutura-
da» — que considera que € essencial proceder metodica-
mente quando se redige um programa. Se bem que este
métode seja menos interessante do gue o procedimento
que consiste em sentar-se¢ directamente em frente do
computador, o programa elaborado serd muito melhor. Fiz
uma vez um programa chamado «Habitantes de uma Esta-
¢do Lunar», um programa de simulacdo em que o jogador
¢ responsdvel por uma «estagao lunar» e tem de decidir
quais os produtos a manufacturar e vender para comprar
oxigénio e comida para os habitantes da estagio. (Este
programa fol publicado no meu livro The Book of Listings,
redigido em colaboragio com Jeremy Ruston e editado
pela BBC). Depois de ter escolhido o cenario geral, come-
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cei a trabalhar na visualizagao grifica, e tive a seguinte
ideia:
As reservas de oxigénio sdo baixas
Ha 96 pessoas a viver na estagio no ano 3
O crédito & de 35.693
O custo anual de manutengao é de $226
O tanque de oxigénio tem uma capacidade de 811 unida-
des
O prego do oxigénio é de $8 por unidade
Cada um dos habitantes da estagio precisa de 5 unidades
por ano
As reservas de comida montam a 2122 unidades
Cada um dos habitantes precisa de 3 unidades por ano (a
$6 por unidade, $576 para a estagdo, Para a populagio
actual estas condigbes manter-se-0 durante 7 anos).
Pode vender as suas esculturas lunares originais as pes-
$0as que vivem nas outras estagdes. Para fabricar uma
escultura gastam-se 2 unidades de oxigénio, e o prego de
venda de cada escultura é de $30.

Como o leitor pode ver por este «esquemay, a finalidade
do programa consiste em decidir quantas «esculturas lunares
originais» é preciso fabricar ¢ vender para comprar oxigénio
e comida e para pagar o custdo «anual de manutengio». O
problema deste programa especifico reside no facto de se ter
de gastar oxigénio para fabricar uma escultura, sendo
portanto necessdrio tomar em consideragdo por um lado o
desejo de ganhar dinheiro, e por outro a necessidade de
gastar inteligentemente o oxigénio.

O leitor pode querer fazer um programa semethante.
Além de obter assim um programa divertido, o trabalho de
elabora¢ao do programa vai contribuir para desenvolver as
suas capacidades de programagdo. A primeira coisa a fazer
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consiste em elaborar uma iista daquilo que o programa tem

que fazer:
Definir as varidveis necessdrias
Informar o jogador sobre o «estado da esta¢do»
Perguntar qual a quantidade de oxigénio que tem de ser
adquirida
Verificar se hd disponibilidades para essa compra, se a
resposta € sim comprar, se é nao voltar atrds e perguntar
novamente d
Perguntar qual a quantidade de comida a comprar
Verificar se hd disponibilidades para essa compra, se a
resposta é sim comprar, se € nao voltar atrds e perguntar
novamente
Actualizar a quantidade de oxigénio
Actualizar a quantidade de comida
Reduzir o total de dinheiro disponivel
Perguntar quantas unidades de escultura devem ser fabri-
cadas
Verificar se ha oxigénio suficiente para fabricar essa
quantidade, se a resposta é ndo voltar atrds e perguntar
novamente
Deduzir da quantidade de oxigénio a guantidade necessa-
ria para fabricar o nimero de esculturas especificado, au-
mentar o total de dinheiro disponivel de modo a reflectir
o valor das esculturas fabricadas
Aumentar ligeiramente o total da popula¢do, juntar um
A0 «ano em curso» o
Verificar se ha reservas de comida suficientes para ali-
mentar toda a populacio
Verificar se ainda ha dinheiro
Se algumas destas condigoes for negativa (por exemplo,
nao ha comida suficiente) conduzir a acgdo para uma ro-
tina «fim do jogo»
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Se forem todas positivas, encerrar o ciclo, informando
novamente o jogador sobre o estado da estagdo e injciar
um novo ciclo

O leitor seria provavelmente capaz de fazer um programa
«Habitantes de uma Esta¢do Lunar» com base na lista apre-
sentada e na informagao contida no esquema. Mas quero
revelar-lhe um segredo que lhe permitira resolver quase ins-
tantaneamente os problemas da programacgao. Pode escrever
em poucos minutos todas as instrugdes principais do programa,
0 que lhe permite idealizar a execugio desse programa esque-
mdtico muito antes de definir os pormenores do programa. E a
partir do momento em que se elaborou este programa esque-
mdtico, pode-se desenvolver o esquema tanto quanto se quei-
ra, pois tem-se sempre — em qualquer momento do desenvol-
vimento do programa — um programa funcional. Néo & pre-
ciso esperar que o programa esteja acabado para o executar ¢
ver como € que funciona. O «segredo» reside em fazer um
programa inteiramente constituido por uma série de chamadas
de sub-rotina, incluidas por sua vez num ciclo perpétuo. Veja-
mos como € que isto se pode aplicar ao nosso programa. As
primeiras linhas a introduzir no computader serio:

10 REM HABITANTES DA ESTACAO LUNAR

20 GOSUB 1000: REM DEFINIR VARIAVEIS

30 GOSUB 2000: REM IMPRESSAO DO ESTADO
DA ESTACAO

40 GOSUB 3000: REM OXIGENIO

50 GOSUB 4000: REM COMIDA

60 GOSUB 5000; REM ESCULTURA

70 GOSUB 6000: REM ACTUALIZAR POPULAGAO
80 GOSUB 7000: REM VERIFICAR ESTADO DA
ESTACAOQ
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90 IF (todas as condigdes positivas, desde GOSUB 7000)
THEN GOTO 30
100 REM Fim do jogo...

%

Como se pode ver, depois de se ter esquematizado desta
maneira ¢ «ciclo principal», é relativamente ficil introduzir
as sub-rotinas uma por uma, testando cada uma delas antes
de passar i seguinte, e aperfeigoando-as até obter um exce-
lente programa. A (inica coisa que resta fazer € elaborar uma
lista das varidveis a usar no programa.

Sou de opinido que a melhor maneira de o fazer consiste
em atribuir nomes explicitos as varidveis, afim de evitar as
perdas de tempo no decurse da programagao, por exemplo,
para verificar s¢ AA corresponde d populagio ou a0 ndmero
de unidades de oxigénio gastas para fabricar uma unidade de
escultura, Se quiser fazer programas que possam ser transfe-
ridos o mais facilmente possivel para computadores diferen-
tes, pode optar por nomes de varidveis constituidos por duas
letras ou (caso o seu computador o permita) pode usar no-
mes compridos (tais como OXIGASTO para a quantidade
de oxipénio gasto) para as varidveis. Dessa maneira nao tera
diividas sobre o significado do nome de cada varidvel. Para
exemplificar como é que este método funciona e para ilustrar
uma outra vantagem da atribuicdo de nomes explicitos as va-
ridveis, apresento em seguida as varidveis usadas em Habi-
tantes da Estagdo Lunar:

POVO — populagio da estagio

DINHEIRQ — dinheiro em caixa

COMIDA — reservas de alimentos disponiveis

CUSTCOMIDA — custo de uma unidade de comida

COMIDANEC — quantidade de unidades de comida
consumidas por pessca € por ano
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CUSTOARTE — quantidade de oxigénio gasto para
fabricar cada exemplar de escultura

OXI — reservas de oxigénio disponiveis

OXINEC — quantidade de unidades de oxigénio consu-
midas por pessoa ¢ por ano

CUSTOXI — prego de compra de cada unidade de oxi-

génio
REPARACAQ — custo de reparagio anual da estagio
ANQC — ano de vida da estagio

Utilizando assim nomes explicitos para as varidveis —
apesar de se ocupar mais espago de memdria do que quan-
do sc usam varidveis com nomes constituidos por uma ou
duas Jetras — € mais simples interpretar o programa, e
compreender para que serve cada secgdo do programa.
Além disso, e é esta a outra vantagem a que nos referimos,
€ mais factl inserir as férmulas necessdrias para os calculos
quando se redige o programa, O que significa, por exemplo,
que caso se queira incluir (come o fago neste programa)
uma indicagdo da quantidade de oxigénio necessdria por
ano, basta multiplicar o nimero de pessoas da estagio
(POVO) pelo namero de unidades de oxigénio que cada
pessoa consome por anc (OXINEC). Pode incluir-se entio
nas instrugdes de impresséo do estado da estagdo uma linha
como:

PRINT «HA»; POVO; «NA ESTACAO»

PRINT «NO ANO»; ANO

PRINT «CADA PESSOA NECESSITA»; OXINEC;
«UNIDADES DE»

PRINT «OXIGENIO POR ANOs»: OXINEC*POVO;
«NECESSARIO»

PRINT «PARA TODA A ESTACAO»
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Desta maneira é também muito facil verificar se as com-
pras sao possiveis. Por exemplo, para comprar comida pode
dizer-se:

PRINT «QUANTA COMIDA VAI COMPRAR?»
INPUT A

IF A*CUSTCOMIDA DINHEIRO THEN GOTO (in
dicar outro valor de A)

As sugestoes que lhe apresentamos no sentido de melho-
rar a sua programagao recorrendo a «programagao estrutura-
da» podem resumir-se assim:

— faca um esquema do programa, ou da visualizagao gra-
fica definitiva;

— faga uma lista do que o programa tem de fazer em
cada «ciclo principal de controle»;

— transforme esta lista numa série de instrugbes de sub-
-rotina;

— se possivel use varidveis com nomes explicitos.

Quando se estao a fazer programas que se destinam a ser
executados por outras pessoas convém verificar se aquilo que
0 jogador deve fazer quando executa o programa estd bem
explicado. Néo interessa incluir no programa um conjunto de
instrugdes muito longo, especialmente se a memoria é limita-
da, mas devem anotar-s¢ essas instrugdes. Além disso as ins-
trugdes dirigidas ao utilizador devem ser explicitas (tais como
INTRODUZA O NUMERC DE REPETICOES DESEJA
DAS) e devem incluir-se indicagOes referentes aos limites a
estabelecer para o input (COM QUANTAS CARTAS VAI
COMECAR: 1, 2 OU 37, por exemplo).

Nio podemos estar presentes sempre que alguém executa
um dos nossos programas € por isso temos de nos esforgar
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para que O programa seja 0 mais possivel a prova de erros.
Se possivel devem introduzir-se no programa rolnn?s de dg—
tecgio de erros, para evitar que uma opgdo errada introduzi-
da mais atras no programa o ndo inutilize ou ndo produza
mais adiante resultados disparatados.

Se ler varias vezes este capitule do livro e tentar aplicar
estas sugestdes ao seu trabalho de programa_(;éo, verificard
que a qualidade desse trabalho melhora muno,. o que lhe
permitird passar mais tempo a melhorar e aperfei¢oar o pro-
grama ¢ gastar menos tempo com a tarefa puramente mecd-
nica de elaborar um programa funcicnal.

GLOSSARIO

A

Acumulador — a parte do computador em que se cfectuam os cileulos arit-
méticos e em quc os resultados desses calculos sdo armazenados.

Alfanumérico — cste termo ¢ geralmente usado em relagio a um teclado,
como por exemplo na frase «é um teclado alfanuméricos, que sipnifica
que o teclado tem simultaneamente letras e miimeros. E também usado
em referéncia a0 «conjunto de caracteres» do computador. O conjunto
de caracteres inchin os nimeros ¢ as letras que o computador pode im-
primir no &cran.

Algebra Booleana — um sistema algébrico criado pelo matematico George
Boole, que utiliza expresses algébricas para exprimir relagdes logicas
(vide AND).

Algoritmo — a série dc operagbes sucessivas que o computador exceuta
para resolver um determinado problema.

ALU (Aritmética /Unidade Légica) — a parte do compuiador que efectua
operagdes aritméticas (tais como adigdo, subtrac¢ao) e onde sdo toma-
das as decisoes.

AND — uma operagio de légica booleana que o computador usa no seu
processo de tomada de decisbes. Bascia-se na &lgebra booleana, um
sistema criado pelo matemidtico George Boole (1815-64). Na dlgebra
booleana as varidveis de uma cxpressio representam uma operagao logi-
ca como OU ¢ NEM.

ASCIT — ou American Standard Code for Information Exchange
(Codigo Amcricane Estandardizado para a Troca de Informagdo). o
sisterna de eddigo mais geralmente usado nos teclados alfanuméricos de
linpua inglesa. O teclado tem [28 letras grandes ¢ pequenas, digitos ¢
caracteres especiais. O ASCII converte os simbolos ¢ as instrugées de
controlo em combinagdes bindrias de sete bits,
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Asse‘mblador — Uin programa que converte oulros programas escritos numa
linguagem simbdlica de baixo nivel em linguagem-maquina (que o com-
putador compreende imediatamente). Uma linguagem simbdlica de bai-
X0 nf‘vel ¢ uma linguagem de programacio de baixo nivel que utiliza
combinagdes mnemonicas de duas ou trés letras pard representar uma
determinada instrugio que o assemblador converte de modo a que a
miquina 2 possa comprecnder. Sao uxemplos dessas combinagdcs gru-
pos de letras como ADD (somar) ¢ SUB (subtrair), Um computador
programado numa linguagem de baixo nivel tem tendéncia para traba-
thar mais depressa do que outro programado numa linguagem de alto
nivel como o BASIC. )

B

BASIC — um acrénimo de Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Co-
de (Codigo Simbolico de Instrugdes para todos os fins para Principian-
tes). E a linguagem de computador mais usada no deminio dos micro-
computadores. Apesar de ter sido eriticada por muita gente, tent a
vantagem de se aprender com facilidede. Um grande nimero de afirma-
¢Oes em Basic assemclham-se ao inglés vulgar.

Baud — do nome de Baundot, um pioneiro das comunicagdes telegrificas. ©
Baud ¢ uma medida da velocidade de transmissio da informagioe ¢ cor-
responde aproximadamente a um bit por segundo,

BCD e abreviatura de Binary Coded Decimal ou representagio decimal
codificada em bingrio.

Benchmark — um teste que permite medir certas fungdes do computador.
Hi wirios «testes Benchmark standard, que servem geralmente para
testar a velocidade. Este aspecio do microcomputador raramente é o
que mats Interessa ao possivel comprador,

Binério — um sistema de numeragdo quc usa apenas zeros ¢ uns,

Bit — abreviatura de Binary Digit (digito bindrio). E a mais pequena quan-
tidade de informagao que um circuito de computador podc reconhecer.

Bootstrap — um programa ou rotina curto que ¢ introduzido no computa-
dor quando se liga o aparelho. Prepara o computador para reccher o
programa mais comprido que se segue.

Bug — Um &gro num programa de computador que faz com que o programa
a0 seja correclamente executado, Se bem que designe geralmente um
erro do programa, o termo de bug podc também ser usado para desig-
nar um defeito no hardware do computador.

Bus — condutores usados para transmitir sinais como nstrugdes sobre dados
Ou passagem ou nao de corrente no computador.

Byte — um grupo de digitos bindrios que constituem uma palavra de com-
putador. O ndmero mais vulgar de bits de um byte sdo nito.
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C

CAI — Computer Assisted Instruction (Instrugdo Assistida de Computa-
dor).

CAL — Computer Assisted Learning (Aprendizagem Assistida de Compu-
tador). O termo ¢ geralmente usado para designar programas usados
pele utilizador no processo de aprendizagem.,

Chip — o termo geral que desigha todo o circuite gravade numa placa de
silicio. O ¢hip é o coragao do microcomputador,

Circuito Integrado — um circuito electrénico completo impresso numa su-
perficie semicondutora.

COBOL — uma linguagem de alto nivel cuja designagio ¢ derivada das
palavras Common Business Orientated Language (Linguagem "Vulgar
Onentada para os Negdcios) que foi concebida principalmente para a
orpanizagio de ficheiros e registos.

Comparador — um dispositivo que compara duas coisas ¢ produz um sinal
relacionado com a diferenca entre elas.

Compilador — um programa de computador que converte uma linguagem
de programagao de alto nivel numa linguagem-maquina binania, que o
computador pode tratar.

Complemento — um nimero derivado de outro segundo regras especificas.

Computador — uma maguina com trés capacidades ou fungdes principais:
1) receber dados
2) resolver problemuas
3) fornecer resultados

Computador Digital — um computador que processa informagio expressa
cm forma descontinua.

Computador de grande porte — os computadores classificam-se geralmente
em trés grupos, e o grupo a que um computador pertence depende em

' grande medida das suas dimensdes. O computador que o leitor quer
comprar ¢ um microcomputador; os computadores de dimensoes médias
sio designados pelo nome de mintcomputadores; e os computadores gi-
gantes que se vém por vezes nos filmes de ficgdo cientifica sdo computa-
dores de grande porte. Até ha quinze anos atras os Gnicos computadores
disponiveis na pratica eram os de grande porte.

Consola — uma mdquina semelhante a uma mdquina de cscrever que pode
introduzir informagao, assim como recebé-la ¢ imprimi-la.

CPU — abreviatury de Central Processing Unit (Unidade Processadora
Central). E onde reside a inteligéncia do computador, ende sio tratados
os dados ¢ executadas as instrugdes.

Cursor — um caracter que aparece no écran da TV quande o computador
esta a funcionar. Mostra onde vai ser impresso o cardcter seguinte. Ha
geralmente no computador «teclas de controle do cursors que permitem
a0 utilizador deslocar o cursor no écran.
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D

Dados ~— informagao numa forma que o computador pode processar.

Debug — termo utilizado para designar o processo de exccugdo de um pro-
grama para detectar e COITigir 08 €rros que possa conter, ou seja, detec-
tar ¢ eliminar 0s Bugs (vide esta palavra).

Disco — ¢ um disco de plastico magnetizado, um pouco mais pequeno do
gque um disco de single. E utilizado para registar programas ¢ para a
obtengio de dados. E muito mais rdpido meter um disco do que uma
cassetlc com um programa com ¢ mesmo comprimento. Pode consultar-
-s¢ muito rapidamente o disco durantc 2 execu¢do de um programa,
para a obtencdo de dados adicionais.

Disco magnético — vide Disco ¢ Diskette.

Diskette — um tipo de disca magnético relativamente barato utilizado para
registar informagdo para o computador ¢ que ¢ feito de um material
flexivel.

E

Editor — ¢ o termo geralmente usado para designar a rotina do computador
que permite alterar as linhas de um programa quando se estd a fazé-lo.

Editor de texto — uma maquina de escrever muito inteligente gue permite
ao dactilografo manipular o texto, muda-lo de lugar, corrigir as margens
¢ deslocar se necessario palavras inteiras num écran antes de a informa-
¢a0 ser enviada para o exterior por uma impressora. Os editores de
texto geraimente tém memdnas, podendo assim armazenar cartas estan-
dardizadas e o texto de cartas cscritas anteriormente.

EPROM — abreviamura de Erasable Programmable Rcad-Only Memory
(Memoria sé para Leitura Programéve! e Obliterdvel). £ semelhante ao
ROM do computador, com a diferenga de que é bastante ficil inseric
material numa EPROM c¢ que este nio desaparece quande se desliga o
aparelho. Para obliterar o que esta registado numa EPROM tem de se
submeter a meméria a acgdo de uma radiagio forte de ultravicletas.

F
Ficheiro — um conjunto de elementos de informagae organizados de forma
sistematica.
Firmware — ha trés espéeics de «ware» nos computadores: programas

«temporarios» de software; hardware como a ROM, que contém infor-
magao permanente; e firmware, em que a informagio € relativamente
permanente, como na EPROM (vide EPROM).
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Flip-Flop -— um circuito qué s¢ Mantém num estado electrico até mudar
para o estado oposto por acggo de um sinal de input.

Fluxograma — um diagrama desenhado antes de redigir um programa ¢ cm
que as principais operagdes sdo gnquadradas em rectdngulos ou noutras
formas seométricas ¢ ligadas por linhas, com setas representando os
ciclos € com as decisées escritas em ramificagoes. O fluxograma facilita
muito a redacgie do programa. pois permite detectar num estadio pre-
coce erros como os ciclos infinitos ou as varidveis nio definidas. Pode
ndo valer a pena fazer um {luxegrama para programas muito curtos, mas
geralmente o fluxograma ajuda a criar os programas.

FORTRAN — um acrénimo de FORmula TRANslation que designa uma
linguagem de alto nivel usada para fins clentificos ¢ matemdticos e
orientada para a resolugao de problemas.

G

Gate — um circuito eléetrico que, se bem que receba um ou mais sinais
exteriores, sO emite um inico sinal,

Gréficos — informagio fornecida sob a forma de imagens, por OpoSIGa0 s
letras ¢ mimeros.

H

Hard Copy — output do computador com forma permancate.

Hardware — os clementos fisicos do computador (vide também software &
firmware).

Hexadecimal (Hex) — um sistema de numeragao de base 16, Utilizam-se 0s
digitos de zero a nove, asstm como as letras A, B, C, D, E ¢ F para
representar nimeros. A € igual a 10, B a 11, C 2 12. ¢ assim por diante.
O sistema hexadecimal é muito usado pelos utifizadores de microproces-

sadores.
Hex Pad — um teclado concebido especificamente para o uso da notagao
hexadecimal.

1

Impressora de matriz de pontos — uma impressora que imprime quer a
listagem de um programa, quer o qu¢ aparcee no gcran da TV. Todas as
letras e caracteres sio comstituidos por um certo nimero de pontos.
Quanto maior é o nimero de pontos por cardcter, melhor é a resolugao
da impressora.
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Input — a informagao introduzida no computador através do teclado. de um
microfene, de uma cassette ou de um disco.

Instrugao — dados gue determinam uma tnica operagdo de processamento
da informag¢do pelo computador (também designado por ordem).

Instrugao de sallo — uma instrugac que diz ao computador para passar para
outra parte do programa quando a finalidade dessa operagio depende
do resultado do cileulo efectuado imediatamente antes.

Interface — o limite entrc 0 computador ¢ um periférico como uma impres-
sora.

Intérprete — um programa que traduz a linguagem de alto nivel introduzida
no computador pelo operador humane numa linguagem que a maguina

compreende.
Inversor — um gate logico que transforma o sinal introduzido ne sinal con-
trarto.

K

K — designagao relacionada comn as dimensdes g4 memdria, A meméria é
geralmente medida em blocos de 4K, 1K contém 1024 bytes.

L

LCD — iniciais de Liquid Crystal Diode. Alguns computadores como o
TRS-80 Pocket Computer tém écrans de LCD.

LED — ou Light Emitting Dicde (diodo luminoso). Os nimeros vermelhos
luminosos que aparccem nos mostradores de alguns reldgios de pulso e
outros sao constituidos por LED.

Linguagem — as linguagens dc computador dividem-se em trés categorias:
linguagens de alto nivel como 0 BASIC, que se assemelham bastante ao
inglés ¢ que sdo de utilizagho bastante ficil pelo homem: linguagens de
baixo nivel, tais como a Assembler, que utilizam frases curtas relaciona-
das até ccrto ponto com a lingua inglesa (ADI} para «dd (somar) ¢
RET para return (retorno), por exemplo); e linguagem méquina, que
comunica mais ou menos directamente com a maquina.

Linguagem de Alto Nivel — uma linguagem de programagdc que permite
que o utilizador fale com o computador numa lingua muito s¢melhante
ao inglés. Geralmente quanto mais alto € o nivel da linguagem (ou scja,
quanto mais semelhante ao inglés), mais lempo ¢ neecssdrio ao compu-
tador para a traduzir para uma linguagem utilizdavel pela maquina. As
linguagens de baixo nivel sio muito mais dificcis para os opcradores
humanos, mas geralmente sio exccutadas com muito mais rapidez.

Linguagem mdquina — uma linguagemn operativa que o computador com-
preende ¢ a que obedece directamente.
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Loégica — forma matemitica do estudo das relagoes entre acontecimentos.
Loop — ciclo. Uma sequéncia de instrugdes de um programa que ¢ exccuta-
da repetidamente até que sc verifigue uma dada condigéo.

M

¥emoria — hd dois tipos de meméria num computador. O primeiro ¢ desig-
nado pelo nome de ROM (read-only memory, meméria so para Icitura)
¢ a memomna que vem ja programada ne computador, que diz ao compu-
tador como dcve tomar decisOes € executar operagdes aritméticas, Esta
memoria ndo € afectada quando sc desliga o computador. O segundo
tipo € 2 RAM (random acess memory, memdria de acesso aleatdrio).
Esta meméria regista 0 programa que € dactilografado no teclado ou
introduzido sob a forma de cassette ou disco. Na maiona dos computa-
dores o computador «esquece» o que estd na RAM quando € desligado.

Meméria Dinamica — uma unidade de memdria incluida no computador
que «esquecer o seu conteido quando se desliga o aparelho.

Memdria estitica — uma memdria nie-voldtil que conserva a informagio
enquanto o aparelho estd ligado, mas que nio precisa de um suplemento
de energia para conservar o qué ¢std na memdria.

Meméria nio-volatil — uma meméria que se nao perde quando se desliga o
computador. Alguns dos computadores mais pequenos, lais como o
TRS-80 Pocket Computer, tém uma memdria nio-voldtil. As pilhas
conservam durante virias centenas de horas o programa introduzido.

Mensagens de emmo — a informagio fomecida pelo computador guando ha
um erre na codificagio de uma parte do programa ¢ que s¢ exprimem
peralmente através de uma paragem do computador ¢ da impressdao de
uma palavra, dc uma palavra ¢ de ndmeros ou s6 de uma combinagio
de nimeros no fundo do écran. A mensagem indica o erro cometido,
S3o erros vulgares o uso da letra O em vez do zero numa linha, a omis-
sdo de paréntesis ou de um dos paréntesis numa expressao ou a nio
defini¢do de uma varidvel.

Microprocessador — ¢ coragiao do computador. Precisa das unidades perifé-
ricas interfece, tais como uma fonte de corrente ¢ Srgios de input e
ouiput, para poder trabalhar como um micrecomputador,

MODEM — ou Modulator Demodulator (modulador desmodulador). E um
aparetho que permite que dois computadores falem ao telefone um com
o outro. Utiliza-s¢ geralmente um suporte com um receptor telefénico.

Monitor — cste termo tem dois significados em termos de computadores.
Um dos significados ¢ um écran semelhante 2o de uma televisao. O
monitor nao possui um dispositive de sintonizagdo de programas televi-
sivos, mas a imagem produzida num monitor € geralmente superior & de
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uma televisao vulgar. O segundo significado de monitor relaciona-se
com a ROM. O monitor de um computador ¢ ent&o a informagio que o
computador tcm incorporada quande ¢ comprado. E essa informagio
que lhe permite tomar decisoes e efectuar calculos aritméticos,

MPU — abreviatura de Microprocessor Unit (Unidade Microprocessadora).

N

Nanossegundo — um nanossegundo ¢ um bilionésimo de segundo, a unida-
de de medigao da velocidade de um computador ou de um chip da me-
maria.

Not — uma operagio de ldgica booleana que converte um digito bindrio no
Seu cOntrario.

Nuomérico — relativo aos nimeros, por oposigdo as letras (alfabético). Mui-
tos teclados sdo designados pelo termo de alfanuméricos. o que significa
que apresentam simultaneamente letras e nameros.

0

Obliteragao por ultravioletas — tém de se usar radiagdes de ultravioletas
para obliterar o conteado das EPROM (vide EPROM).

Octal — um sistcma de numeragio de base 8 que atiliza os digitos 0, 1, 2.
3. 4,5, 6 e 7. O sistema octal ¢ pouco usado actualmente no dominio
dos microcomputadores, O sistemna hexadecimal ¢ mais vulgar (vide He-
xadecimal).

OR — uma operagdo aritmética que produz um i se um ou mais inputs
forem 1.

Oracle — um método de transmissao de mensagens em (exto com um sinal
emissor televisivo. E nzcessdrio um aparelho de teletexto para descodifi-
car as mensagens. O Oracle é operado pelo Independent Television
Service ¢m Inglaterra, ¢ a BBC tem um s¢rvico semelhante — o Ceefax.

Orgio de Input/Qutput {(1/0) — um dispositivo que recche informacio ou
instruges provenientes do exterior, transmitindo-a ao computador ¢
que, depois do processamento, a envia para ¢ exterior numa forma ade-
quada a0 armazenamento ou numa forma quc pode ser ¢ompreendida
por um ser humano.

Ountput — ou saida. Informagdes ou dados fornecides pelo computador atra-
vés de dispositives come um écran semelhante a0 da televisio, wna
impressora ou uma unidade de cassette, O output consiste geralmente
em informagdo preduzida pelo computador depois de ter executado um
programa.

Overflow — um ntmero demasiado grande ou demasiado pequeno para po-
der ser tratado pelo computador.
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P

Pagina — termo usado com frequéneia para referir a quantidade de infor-
magio necessdria para encher um écran de televisao, ¢ portanto pode
falar-se¢ numa pdpina de um programa para designar a porgao de lista-
£Em que aparece a0 MESMOo tempa ne écran.

Palavra — um grupo de caracteres ou uma série de digitos binarios que
representam uma unidade de informagio e ocupam um tinico lugar de
armazenamento. () computador processa a palavra como uma tinica ins-
trugao.

Palavra de instrugioc — 2 palavra que desencadeia a operagio comandada
por uma linha do programa, que ¢ geralmente a primeira palavra depois
do mimero da linha. S&o palavras de instrugao termos como STOP,
PRINT e GOTO.

Palavra reservada — uma palavra que nio pode ser usada como varidvet de
um programa, pois o computador interpretd-la-d de outra maneira. Cite-
mos como cxemple a palavra TO. Dade que TO tem um significado
cspecifico para o computador, a maioria dos computadores rejeitardo
cssa palavra como nome de uma vanidvel. O mesmo se aplica a palavras
como FOR, GOTO e STOP.

PASCAL — uma linguagem de alto nivel.

Periférico — qualquer dispositivo que ¢ ligado 4 um computador para con-
trolo do computador, tal como uma unidade de disco, uma impressora
ou um sintetizador da voz.

Port — ficha de ligagio dos penfénicos ao computador.

Prestel — o nome inglés de um sistema de telecormunicagio cm que se pe-
dem por via telefonica piginas de informagdo a um computador central,
recebendo-as num écran de televisio. Existe nos Estados Unidos numa
versio comercial semelhante, a que se da o nome de The Source.

Programa — cm termos de computadores a palavra programa significa a
lista de instrugbes que se introduz num computador.

PROM — iniciais de Programmable Read Only Mcmory {meméria progra-
mivel s6 para leitura). B um dispositivo que pode ser programado ¢ que
depois de ter sido programado conserva permanentemente o programa
{vide também EPROM ¢ ROM).

Q

Quadro principal — uma estrutura de basc a que se podem acrescentar
circuitos extra. Estes circuitos extra conferem frequentcmente ao
computador capacidades que nao foram programadas pelo fabricante,
tais como a produgdo dc som ou o controlo da light pen.
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R

Random Acess Memory (RAM) — uma meméria do computador que pode
ser alterada & vontade pela pessoa que estd a utilizar o computador. O
conteddo da RAM perde-se geralmente quando se desliga o computa-
dor. A RAM ¢ o dispositivo da meméria que armazena o programa
dactilografado no teclado ¢ que armazena também os resultados dos
cdlculos em curso.

Read-Only Memory (ROM) — a0 contririo do que acontece com a RAM,
a informagao armazenada na ROM néo pede ser alterada pelo utilizador
do computador ¢ a informagio ndo se perde quando se desliga o
computador. Os dados armazenades na ROM foram ai introduridos pe-
lo fabricante e dizem ao computador como é que deve tomar decisoes e
efectuar calculos aritméticos, As dimensoes da ROM ¢ da RAM sao
indicadas em unidades K (vide K).

Recorréncia — repetigio continua de uma parte do programa.

Registo — um local especifico da memaéria em que sdo armazenadas uma ou
mais palavras de computador durante o processamento.

Relégio — o dispositivo de medigdo do tempo do computador que sincroni-
za as operagdes efectuadas pela méaquina.

Rotina — esta palavra pode ser usada como sindnimo de programa, ou pode
designar também uma parte especifica de um programa (vide também
Subrotina).

Rotina Interactiva — parte de um programa que ¢ repetida indefinidamente
até quc uma dada condigao seja preenchida.

S

Segunda Geragao — esta expressao tem dois significados. O primeiro aplica-
-se¢ aos computadores que utilizam transistores, por oposigao aos
computadores da primeira geragdo, que utilizavam valvulas. Segunda ge-
ragdo pode significar também uma segunda copia de um determinado
programa; as geragoes sepuintes sdo de qualidade progressivamente in-
ferior, apresentando cada vez mais ruidos.

Semicondutor — um material quc ¢ geralmente um isolador eléctrico mas
que em condigoes espuecificas pode tornar-se num condutor.

Sequencial — informagio que ¢ armazenada ou intreduzida numa sequén-
cia, um bit de cada vez.

Sinal — um impulso eldéctrico que transmite dados.

Silicon Valley (Vale do Silicio) — nome por que ¢ vulgarmente conhecida uma
regiao da Califérnia onde se situam muitas fabricas de semicondutores.

Sistema de exploragao — o softwarc ou firmware fornecido geralmente com
a mdquina ¢ que permite exccutar ouiros programas.
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SNOBOL — uma lingnagem de alto nivel

Software — o programa que ¢ introduzido no computador por um utilizador
¢ que diz ao computador o que a miquina deve fazer,

Software compativel — expressac aplicavel a dois computadores diferentes
que aceitam programas escritos para o oulro,

String nulo — uma varidvel string que nao contém caracteres. E indicado no
programa por aspas duplas com um espago vazio no meio.

Subrotina — partc de wn programa quc geralmente s¢ repete muitas vezes
durante a cxecugio do programa principal. Uma subrotina acaba com a
instrugio de voltar & linha scguinte quela que remeteu para subrotina.

T

Teletexto — informagao transmitida na faixa superior de uma imagem tele-
visiva, E necessdrio um aparelho especial para a descodificar e imprimir
no resto do écran a informagiio contida no texto. Q servigo correspon-
dente da BBC ¢ designade pelo nome de Ceefax, e o da ITV pelo de
Oracle. As mensagens sm teletexto podem ser também transmitidas por
cabo, como € por exemplo o caso no servigo Prestel em Inglaterra ou no
The Source nos Estados Unidos.

Terminal — uwma unidade independentc da unidade central de processamcn-
to. Consiste geralmente num teclado ¢ num écran de raios catédicos.

Time Sharing — um processo pelo yual um certo nimero de utilizadores
1€m acesso @ um computador grande. que estabelece uma ligagdo succs-
siva muito rapida com um utilizador de cada vez, de tal medo que cada
um dos utilizadores tem a impressao de que € a Unica pessoa que estd a
usar ¢ computador no momento.

Tabela de verdade — uma tabela matematica que forneee uma lista de to-
dos os resultados possiveis de uma operagdo de 10gica beoleana, mos-
trando os resultados obtidos a partir de difercntes combinagdes de out-
puts,

U

UHF — Ultra High Erequency (frequéncia ultra alta) (300-3000 mega-
Hertz).

A%
Varidvel — uma letra ou combinagio de letras e simbolos que o computa-

dor pode relacionar com um valor ou com uma palavra durante a execu-
¢io de um programa.
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VDU — abreviatura de Visual Display Unit ou Unidade de Visualizagio
Grifica.

Visualizagao grifica — o output visual do computador, que aparece geral-
mente num écran de TV ou de um monitor.

Volatil — cste termo designa uma memdria que «esquece» o scu conteiddo
quande se desliga o computador.
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Compilada por Tim Hartnell

The A to Z Book of Computer Games (Mclntire, Thomas C, Tab Books,

Blue Ridge Summit, Pa.).

Um excetente livro Tab que The sugere ideias para programas e programas

prontos para corrercm, apesar de alpuns dos jogos serem decepcionan-
tes. como o programa Othello, demasiado compndo e que nem sequer é
um jogo, mas apenas o registo das jogadas de dois jopadores humanos.
Mas outros jogos, como Fivecard e Hotshot, estao bem feitos e vale a
pena experimenti-los no seu microcomputador.

Basic Computer Games (ed. Ahl, David, Creative Computing Press, Morris-

town, New Jersey),

E uma obra cldssica. que contém mais supestoes de programas do que qual-

quer outro livro de jogos de computador jamais publicado. Jantei uma
vez com David Ahl em Londres, depois de um programa PCW, e falei do
livro com ele. Dusse-me que trabalhava ja com computadores pessoais
mesmo antes de esses computadores terem sido langados comercialmente
¢ que apesar de muitos dos jogos publicados no livro néo parecerem
agora nada de especial. o facto de se poderem fazer ¢ executar programas
de jogos de interaccho com o computador parccia incrivel no fim da
déecada de setenta. O programa de xadrez ¢ Life for Two sdo dois dos
melhores dos que pode encontrar neste excelente livro de programas e
sugestoes para programas,

BASIC Computer Programs for the Home (Sternberg, Charles D, Hayden

Book Company, Inc., Rochelle Park, New Jersey).

Os computaderes «domésticos» comegam sempre por ser wilizados parg jo-

gar jogos (quando sdo comprados), Uma das razées pelas quais nao sao
usados para finalidades mais sérias ¢ devido 4 faita de um conjunto de
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programas praticos ¢ funcionais que o utilizador possa compreender ¢
aplicar com facilidade para finalidades domdsticas priticas. Este livro
contém uma série de programas de rentabilizagio do seu computador.
Os programas tém as maks variadas aplicaghes priticas; e foram concebi-
dos de moedo a nido ser pecessdria a utilizagdo de unidades de gravagio
ou de disco. Os programas $80 muito variados, ¢ estao agrupados por
temas: programas de contabilidade doméstica (incluindo as despesas da
casa ¢ registos de impostos): programas referentes ao automavel (in-
cluinde o consuma de combustivel e o planeamento de viagens); progra-
mas de cozinha (incluindo programas de plancamento de uma alimenta-
gao normal ou de dieta); programas-calenddrios domesticos (incluindo
um calendario de cotsas a fazer e alguns programas que devem ter sido
concebidos para evitar as discussoes acerca dos programas de televisio a
ver)y; ¢ finalmente «Listas para todos os finsy (incluindo cartdes do
Boas-Festas, colecgoes de diseos ¢ trds versoes de um programa de mo-
radas).

The BASIC Handbook (Lien, David A, Compusoft Publishing, San Diego,
Califérnial.

Este livro ¢ uma enciclopédia da linguagem BASIC. Dado que o BASIC ¢
tio usado actualmente no mundo dos microcomputadores, € necessdno
cxplicar os seus numerosos dialectos. de modo a poder transportar os
programas para computadores diferentes. F muito desagradavel encon-
trar O programa exacto que se procurava O para verificar que ¢ m-
possivel corré-lo no nosso computador. Este livro trata csse problema,
examinande em pormenor todas as instrugdes. fungdes, operandos e co-
mandos usados vulparmente no BASIC. A maioria das palavras em BA-
SIC tcm o mesmo significade para todes os computadores que o acei-
tam. Se um computador ndo tem as capacidades correspondentes a uma
patavra necessdria ou cspecifica, geralmente ha manciras de obter a
mesma fungdo usando uma outra palavra ou combinagao de patavras. Sc
bem qgue o manual cxija uma certa aplicagao para assimilar utilmente a
informagao que contém. ¢ uma obra de referéncia extremamente (til,
Encontrard provavelmente no livio todas as palavras de BASIC que
conhece (¢ muitas que ndo conhece, tais como LE, NE, GOTO-OF,
RES ¢ TIME). O manual pode ter pouca utilidade para si nos primeiros
tempos em que lida com o computador, mas quando aprofundar os seus
conhecimentos ser-lhe-4 indispensavel.

Beat the Odds, Microcomputer Simulations of Casino Games (Sagan, Gans,
Hayden Book Company. inc.. Rochelle Park, New Jersey).

O Hvro explica como ¢ que se jogam alguns jogos de azar (trente-ct-gua-
rante, roleta, chemin-de-fer, eraps e blackjack) apresentando listagens
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compictas de programas em BASIC. acompanhadas de comentdrios
sobre os sistemas e as estratégias Gptimas. O Professor Sagan (professor
de matemadtica na North Carolina State University) diz-nos que cscreveu
o livro para convencer as pessoas de que 3 longo prazo nunca podiam
ganhar — a nao ser talvez no blackjack — e para explicar alguns siste-
mas conhccidos ¢ os scus defeitos, mas principalmente para apresentar
simulagdes muito realistas dos proprios jogos. Essa tentativa foi muito
bem sucedida. As listagens sdo talvez mais compndas do que oulras
verses computorizadas dos mesmos jogos, mas as versdes de Sagan
reproduzem exactamente as probabilidades do jogo «na vida real» ¢
“abrangem iodas as possibilidades que se¢ podem verificar num jogo real.
Qs programas cstdo bem estruturados ¢ um estudo das listagens pode
superir-lhe ideias para melhorar os seus proprios programas.

Beginner’s Guide to Chess (Keene, Raymond, Petham Books Ltd, London).

Um puia ideal das 1¢enicas simples do jogo do xadrez, que podem ser trans-
postas em algoritmos e voct quiser fazer o seu préprio programa de
xadrez.,

The Calculator Book for Kids of All Ages (Hartman, Arlene, Signet Books,
New Yoark). .

O titulo do livro ja diz tudo, ¢ os nomes-dos jogos (por exemplo, Fibonaccl
Follies. Stretch to Sixty ¢ Cating Qut 98) ilustram o conteudo do livro.
Hi algumas adivinhas inteligentes e cerca de 15 ideias que estio mesmo
a pedir para serem transformadas em jogos de computador.

33 Challenging Computer Games for TRS 80-Apple /PET (Chance, David,
Tab Books, Blue Ridge Summit, Pa.).

Mesmo que nao tenha nenhum dos trés computadores citados ne titulo
deste livro. encontrara neke excelentes ideias para o sea proprio trabalho
dc programagio ¢ muitos dos jogos podem correr com alteragdes mini-
mas em gqualquer computador que use o BASIC, Recomendamos em
especial os programas Life Support, Scrambled Eggs e Tank Assault.

Communicating with Microcomputers (Witten, lan H., Academic Press,
London).

O livro constitui uma introdugio A tecnologia da comunicagio homem /com-
putador, dirigindo-se a0 nao especialista. O livro insiste cspecialmente
nas técnicas de baixo custo associadas aos pequenos sislemas e aos com-
putadores pessoais, chamando assim a atengao do leitor para a natureza
positiva da «revolugio do microprocessadar> — para a maneira como as
maquinas podem ajudar as pessoas — mais do que para os aspectos ne-
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gan\fos que sléo frequentemente referidos na imprensa nao-cspecializada.
0] m\"cl _do livee estd indicado para o leitor que sabe qualquer coisa de
L'llcctromca,_ A parte final, relativa a comunicagan falada, constitui uma
leitura fascinante,

Dice Games Old and New (Tredd, William E.. Oleander Press, Cambridge).

As cxplicagdes claras destes jogos permitir-The-do inventar programas de jo-
gos para 0 s¢u microcomputador que o vao ocupar durante muito
tempo.

Computer Appreciation (Fry, T. E.. Newnes, Butteworths, 1975).
The Electronic Calculator in Business, Home and School (Birtwistle, Clau-

de, Elliot Right Way Books, Kingswood, Surrey).

Se quiser tirar o melhor partido possivel da sua caleuladora tem de com-
preender os principios matemidticos que estio na base do scu funciona-
mento. E este o objectivo do livro. que de uma maneira geral ¢ atingi-
do. Os principios matemiticos explicados ¥io ne entapto bastante sim-
ples ¢ bisicos, na medids cm que o livro se dirige a um pablico variado
— alunos em idade escolar, estudantes universitirios, empregados co-
merciais ¢ donas de cava, E um liveo prético. que deve ser lido ¢ astuda-
do com uma calkuladora & mao.

Um manual bastante simples e atil sobre o funcionamento do computador ¢
48 suas apltcagdes para fins administrativos. O livro, que foi concebido
como un munual para um curso comercial, trata uma grande varicdade
de topicos, que vao de uma historia resumida da evolugio dos computa-
_dorcs até a0 estudo do hardware para computador ¢ da programagao.
incluindo o dos métodos de organizagio de um dcparlumenmL moderny
de pracessamerto de dados. Termina com um comentario Dreve sobre
as apluca_g‘)cs praticas dos computadores ¢ a influéncia dos computadores
nas técnicas de gestao. O manual mantém a sua actuaiidade, apesar dc a
variedade e as capacidades do hardware terem evoluido muito depois do
livro ter sido escrito. \

Everyman’s Indoor Games {(Brandreth, Gyles, ). M, Dent and Sons Lid.,,

The Computer Book: An Introduction to Computers and Computing (Brad- London),

beer, Robin, De Bono, Peter: Laurie, Peter: BBC Publications).

Se estd interessado em jogos que podemn ser convertidos cm programas de

Este tivro foi publicado em associagio com a séric televisiva da BBC «The computadores, salte os capitulos intitulados Parfour Games e Children's

Com‘puter Programmes, que comeenu g ser transmitidy pela BRC? em
Janeiro de 1982 ¢ que foi produzida por Paul Kriwaczek. Tive ocasido
de falar do livro com Robin Bradbeer quando vle o estava a vscrever, ¢
o awtor disse-me que os cditores da BBC estavam sempre a chamar-the

Party Games ¢ concentre-se no resto do livro, que constitui um verda-
deiro tesouro de jogos que podemn ser usados como ponto de partida
para programas de computador. Fox and Geese, Poker Dice e Billiards
530 alguns dos programas que pode fazer com basc na descrigio destes

a atencio para as palavras em «girta de computadores», que deviam ser jogos tal coma consta do liveo,
chmmgdas. Insistiam em que todos os termos deviam ser bem explica-
dos. disse-me Robin, Em consequéncia dessa insisténcia o livio é acessi-
vel a tod? a gente. Parte-se do principio de yue tudo tem de ser exp]i&a—
do, incluindo por exemplo o uso de uma tecla shift — ou o cteito desse
uso — de um teclado. O texto ¢ ilustrade com numerosas fotografias e
1lulstrg§()es e constituf uma intredugio permenorizada aos computadores.
principalmente aos micro, e s suas aplicagbes possiveis. )

Games and Puzzles for Addicts (Millington. Roger, M. and . Hobbs,
Walton-on-Thames).

Estes jogos e adivinhas foram publicados inicialmente na revista semanal de
computadores «Datalink», ¢ portanto agradarae muito espectalmente
aos crtusiastas dos computadores. Ha muitas ideias que podem ser
adaptadas com facilidade em jogos para o computador,

Computer Games for Businesses, Schools and Homes (Nahigian. J. Victor
and Hodges, William S. Wi ishe : i ishe
odges, William S. Winthrop Publishers Inc., Cambridge, Mass ). Games for Home, Travel and Parties (Jensen, Helen, Western Publishing

Alguns programas ndo estio 4 altura das aspiragoes e do prege do livio, mas Company Ing¢., Racine, Wisconsin),

vale apena adaptar os melhores para correr no seu computador. A in-
Clusét_) de esquemas simples exemplificativos do que o programa faz
permite-lhe saber exactamente em Qque consistc o programa antes de o
correr. Os programas Tennis ¢ Star Trek sio particularmente bons.

Este livro, que se dirige explicitamente as criangas, explica alguns jogos que
podem ser facilmente transformados em programas (por exemplo, Sna-
kes, Lift-Off e Fish), incluindo ainda um capitulo que ensina a jogar
xadrez.
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Home Computers, Questions and Answers, Hardware (ydday. Rich, dili-

thium Press).

Este livro tem dois objectivos principais. Em primeiro lugar pretende dar

a0s leitores uma idefa bastante exacta do que é um computador pessoal.
para lhes permitir tomar decisées racionais antes de comprar esse mate-
rial. Em scgundo lugar propoe-se fornecer s pessoss que ndo tém
conhecimentos especializados de computadores uma informagio geral
sobre o assunto, ¢ principalmente sebre 0s nricrocomputadores. O liveo
consegue dar a informagao suficiente para que o leitor fique em condi-
¢oes de compreender facilmente os artigos sobre projectos avangados
publicados em revistas de computadores para amadores ¢ a publicidade
do cquipamento computorizade pessoal ¢ para que possa compreender
também o que dizem oufras pessoas gue tém um conhecimento mais
especializado de computadores.

Inside BASIC Games (Mateosian, Richagd, Sybex).

Este livro € um guia. sc bem que talvez um manta oy quanto verbose, para

todos os que querem perceber os jogos de computador. Ensina a fazer
programas interactivos em BASIC ¢ como é que se aplicam aos compu-
tadores pequenos os principios do desenvolvimento de sistemas. O livro
a_borda também as maneiras como as caracteristicas dos sistemas esPeci-
ficos dos pequenos computadores sao tratadas em BASIC. Os capitulos
do livro incluem: Arithmetic Games, Guessing Games, Time Games,
Date Games, Taxman ¢ ainda a programagio ¢m «Free BASIC», um
BASIC estruturado que ¢ traduzido manualmente nas instrugoes do
BASIC para ser introdurido no computador. O «Frec BASIC» nio &
uma linguagem; € um método de descricio dos programas (como wm
fluxograma) scm niimceros de linhas, que utiliza nomes simbalicos pitra
as subrotinas. Outros capitulos sao dedicados a jogos como The Match-
-Up Game, Craps ¢ Alicn Life. Apesar da sua verbosidade o livro ¢
uma obra wtil.

An Infroduction to Personal and Business Computing (Zaks, Rodnay, Sv-

bex).

Almocei com Rodnay em Londres por ocasiao de um programa PCW ¢ cle

dissc-me que achava que as actuais previsbes americanas sobre o eresci-
mento no campo do computador pessoal eram muito pessimistas. Obser-
vou que as previsdes de [978, ¢poca em que esereveu o seu livro, pro-
varam ser tao inexactas que os aspirantes a profetas deviam aprender
essa ligdo e partir de principio de que as suas previsoes tertam uma
margem de erro equivalente a4 multiplicagio por um factor 10 ou 100.
Apesar de nao ser ja muito recente — ¢ os livros sobre computadores
desactualizam-se muito rapidamente — este livro ¢ uma boa intradugao

aos computadores, cxplicando cm inglés claro ¢ conctso as bases do
funcignamento dos computadores. (3 Dr. Zaks apresenta também alpu-
mas sugesioes sobre o que se deve procurar quando sc val comprar um
computador,

Microsoft BASIC (Knecht, Ken. dilithium Press. Forest Grove. Oregon}.

Este livro constitui uma introdugao muito completa a programacao em BA-
SIC Microsoft. Os conceitos cxplicados séo ilustrados em programas
curtoy ¢ funcignais. Comegando pelas instrugoes mais simples ¢ mais
frequentemente usadas ¢ avangando até s instrugoes complexas do BA-
SIC, o Sr. Knecht mostra como as versdes mais potentes da linguagem
podem poupar muito tempo e esforgo na programagao,

The Personal Computer Book (Bradbeer. Robin. Input Two-Nine).

O titulo deste livro jd diz tudo. Robin é um conhecido especialista inglés de
microcompuitadores. Foi o fundador das London Polytechnic Computer
Fairs (feiras de computadores), foi consultor do programa televisivo de
microcemputadores da BBC (¢ um dos autores de The Computer Book,
publicado pela BBC) ¢ era o editor da publicagio mensal Educational
Computing. (3 livro tem pois bases solidas. Explica o que ¢ um compu-
tador & como tunciony: explica os mistérios encerrados nas «caixas pre-
tas» que constiteem o computador: ¢ inclui ainda alguns apéndices dteis
sobre margens de crro. fabricantes ¢ distribuidores, revistas. uma biblio-
grafia sc¢leccionada (compilada por Richard Ross-Langley, de Mine of
Information) e um glossdrio. Mas a parte mais intercssante e til do
livio € talvesz a deserigao pormenorizada da major parte dos sistemas
dos computadores comercializados no mercado inglés. respectivo prego e
capactdades. Trata-se de um livro de referéncia muito idtil.

Personal Computers: YWhat They Are and How to Use Them (Wels. Byron
G.. Trafalgar House Publishing).

O mundo dos computadores evoluiu muito depois de 1978, data da redac-
cdo deste livro, mas apesar disso a obra mantém grande parte da sua
utilidade ¢ interesse. O livro descreve alguns dos computadores pessoais
a venda no mercado c os melhoramentos que sofrerio provavelmente
no futuro, Explica em linguagem acessivel :os leigos o funcionamento
do computador ¢ como trabalhar com efe. Inclui também capitulos sobre
a construgdo ¢ manutengdo de pequenos sistemits computorizados.

Play the Game (Love. Brian, Michacl Joseph and Ebury Press. London).

E um excelente livro, contendo cerea de 40 reprodugoes de jogos de tabu-
leiro viterianos (¢ pré-vitorianos) em tamanho natural, sendo muitos de-
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les adequados para serem jogados com o computador. Podem inclusive
usar-s¢ 0s tabuleiros do livro (o computador indicard entae onde se lo-
caliza a jogada no tabuleire exterior). o que evita que se tenha de intro-
duwar no programa uma roting pary desenhar um abulcire.

The Pocket Calculator Games Beok {Schlossberg, Edwin and Brockman,
John, Wilton Housc Pubilications Ltd,, London),

O livro contém muitas ideias de jogos que podem ser adaptados em jogos de
computador.

57 Practical Programs and Games in BASIC (Tracton, Ken, Tab Books,
Blue Ridge Summit, Pa.).

Este livro contém outros progrumas thais sérios além dos joges (do tipo
Chi-Square Evaluation e Fibonacct Numbers). (s programas sio hem
feitos e completados com documentagio adequada (ecmbora breve) ¢
fluxogramas. Os programas Guerra no Espago (versaes um e dois) do
fim do livro sae particularmente bons.

Problems for Computer Solution (Rogowski, Stephen J. Creative Computing
Press, Morristown, New Jersey).

O livro apresenta 500 problemas simples (¢ alguns menos simplesy que po-
dem ser resolvidos por meio de um programa. Foi publicado em duas
versoes. uma para os professores e outra para os alunos: a versio do
professor contém o programa sugerido para a solugao do problema ¢ o
respective esquema. O livro gonstitui um excelente instrumento de en-
SINo,

Stimulating Simulations (Engel, C. W., Havden Book Company. Inc., New
Jersey).

Segundo se diz na capa, ¢ livro contém « |2 programas originais em BASIC
para o amador de computadores». Alguns desses programas sao cfecti-
vamente fascinantes, Forest Fire, Rarc Birds ¢ The Devil's Dungeon sio
trés programas de jogos muito divertidos, ¢ Diamond Thief (ladrio de
diamantes. em que o computador decide quem comgteu o crime e desa-
fia depois o outre jugador a descobrir qual dos suspeitos é o culpado) é
um cxcelente programa, funcional e coneiso.

TAKE TWO! 32 Board Games for 2 Players (Tapson, Frank. A & C Black.
London).

Este livro dirige-se 85 criangas, mas sugerc muoitas ideias fascinantes que
podem ser facilmente adaptadas em jogos de computador (apesar de
algumas serem repetitivas).
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24 Tested. Ready-to-Run Game Programs in BASIC (Tracton, Ken. Tab
Books, Bluc Ridge Summit. Pa.).

Tab Books é uma editora prolifica no campa dos programas para microcom-
putadores ¢ os seus livros alcangam sempre ¢ justificadamente grande
succsso junto do puablico. A leitura de um livee como este sugerir-The-4
tdeias para uma boa estruturggio dos programas ¢ para os cscrever de
modo @ garantir uma compatibilidade midxima entre diferentes versoes
de BASIC. Muitos dos jogos. tais como Auwto Rally ¢ Cupture the Aljen,
apesar dos seus nomes pouco imaginativos. sao programas bem planca-
dos ¢ estruturades.

1001 Things to Do with Your Personal ACompuu:r (Sawush, Mark., Tab
Books, Blue Ridge Summit, Pa.).

Comprei este livro numa feira de computadores em Atlanta, e [i-0 no avido,
na viagem de regresso a Londres (tomando notas ¢ matrcando os cantos
das paginas). Quando cheguel amda « nao tinha acabado de ler. Sc esta
convencido de que esgotou todas as aplicagdes possiveis do seu compu-
tador. compre este livro ¢ verifigue como estd enganado. O livro ensina-
-0 a utilizar © computador para escrever miisicas ¢ historias, para facili-
tar trabalhos de mecénica ou de carpintaria. para resolver cquagdes si-
multdneas, em astrologia, e para muitas outras finalidades ainda.

The World Computer Chess Championship (Hayes. Jean F.. ¢ Levy. David
N. L., Edinburgh University Press, Edinburgh).

E uma descricao fascinante do primeiro campeonato mundial de xadrez mé-
quina contra mAquina, que teve lugar em 1974, quando os cerca de
doze programas de computador que participaram no campeoenato eram
ainda os unicos programas de xadrez cxistentes, Os jogos sko analisados
em pormenor e a parte final do liveo descreve um sistema de numeragdo
do tabulciro que pode usar se quiser fuzer o seu proprio programa de
xadrez. O livro evidencia bem o progresso que s verificon em poucos
anos no mundo dos computadores.
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