Tim Hartnell, j& nosso conhecido de obras tra-
duzidas nesta colecgao, Como Programar o seu
ZX Spectrum e a recente ZX Spectrum na Educa-
¢a6, continua a surpreender-nos com a qualidade
dos seus trabalhos! Desta vez ele retne 49 pro-
gramas de jogos, da autoria dos melhores progra-
madores do Reino Unido. Os programas, muitos
dos quais utilizam subrotinas de cédigo-méaquina,
incluem jogos verdadeiramente emocionantes en-
tre os quais destacamos: «Protector», «Bombar-
deiro», «Passaros», «Helicoptero», «Corridas»,
«Zombies», «Space Treck», «Ldgicos», «Fantas-
mas», «Biorritmo» e muitos, muitos outros! Leitor,
nao perca mais tempo! V& para casa fazer «explo-
dir» o seu Spectrum!

EDITORIAL PRESENCA

vos para 0 ZX Spectrum

{}
5

Jogos Explos

49

TIM=HARTNELL

DAVID PERRY, GRAHAM CHARLTON, NEIL PELLINACCI e MALCOLM YOUNG




CULTURA E TEMPOS LIVRES

. ABC do Xadrer. Peiar Trifunovitch ¢ Sava Vukovirck

ABC do Bridge, Pierre Jais ¢ M Lahana

Guia Pratico de Fotografid, W, L. Emanuel

ABC do Judo, E J Harrison

Como Fazer Cinema, Poul Petzold

Bridge Moderno, Plerre Jais ¢ H. Lahana

Fotografia — Téenicas e Truques | Edwin Senith

ABC dos Estilo, da Arquitectura ao Mobilifrio, 4 Aussel
Fotografia — Técnicas ¢ Truques B, Edwin Smith

. A Pesca Submarina, Antdnio Ribera

. Teoria dos Finais de Partida, Yeri Averbach

. Aprenda Radie, B. Fighiera ;

. Guia do Clo, Lowise Laliberté-Robert ¢ Jean-Pierre, Robert

. ABC do Aquirio, Anrkdny Evans

. Iniciagho a Electricidade ¢ Electrbrica, Fernand Huzé

. Os Teansistores, Fermand Huk

. Karate [, Albrecht Pfliger

. Iniciagio a0 Radiccomando dos Modclos Reduzides, € Péricone

Construa o seu Receptor, B Fighiera
Montagens Electrénicas, B Fighiera

. O Berbequim Eléctrico, Villy Dreier
. Cactos, J. Nilaus Jensen

Iniciagao a Alta Fidelidade. Perer Turner
O Aquério de Agoa Doce, Paulo de Oliveira
ABC do Ténies, Fonseca Vaz

. Karaté I, Albrech Pfiiiger

. ABC da Criagho de Candirios, Curt Af Enehjelm
. Gindstica Feminina, Sonja Helmer Jensen

. Cartomancia, Rkea Koch

. Calculadoras Electronicas de Bolso, £ Dam Raven
. O Pastor Alemde, Gilles Legrand

. Xadrez — Teoria do Meio Jogo 1. Bondarevsky

. Manual do Super 8 — L Myron A Matzkin

. ABC da Criaclo de Periquitos, Cyril F, Rogers

. O Livro dos Gatos, Barbel Gerber ¢ Horst Blelfeid
. Manual do Super 8 — I Myron A Matzkin

ABC do Mergulho Desportivo, Walrer Martes
Circuitos Integrados/Aplicacdes Priticas, F. Bergtof{

. A Apicultura, B, R G Riches
. ABC do Cultive das Plantas, A G Witham Fog

ABC da Criagdo de Pombos, Kaf R Dahl
Construgko de Caixas Acusticas de Alta Fidelida e R L‘rumfr

. Ragas de Candrios, Klaus Speicher
. Jogos de Cartas, Graciane Dolma

. Cocker Spaniels, f{ 8 Ligyd

. ABC da Caga, Fabidn Abril

. Aprenda Televisko, Gordon J King

Iniciagho 2 Pesca, Juon Nadal

. Basquetebol, Marius Norregard

. Ches de Caca, Santiago Pons

. Aprenda Electrdnica, T L Squires ¢ C M. Deason
. A Avicultura, JSim Worthington

. A Producio de Coelhos, P Surdeaw e R Hengf

. ABC dos Computadores, T. £ Fry

. Natacdo para Criancas, Jokn [dorn

. O Boxer. Aani Mortensen

. Voleibol, Ole Haasen ¢ Per-Giran Pesson

Iniciagho 4 Vela, Donald Law

. ABC da Filaelia, Jacqueline Caurar

. A Pesca a Beira-Mar, J. M. Baelle ¢ D. Doyen

. Enxerto de Arvores de Frute, Alefo Rigau

- A Cultura do Morangueire, Luis Aising Grau

. Emissores-Receptores (Walkies-Talkies), £ Duranron
. Iniciagho & Fotoelectronica, Heinz Richier

. Doces ¢ Conservas de Fruta. Robin Howe

. A Criagdo de Hamsters, C. F. Snow

A Criagao de Porcos, Roy Genders
Calendario do Horticultor, Luds Alsina Grau

124.

126.
127,
128.

129,
120. 1

131,
132,
133,
134,
135.
136,
137
138.
139.

. Jogos Electronicos, F. G. Raver
. Cultive de Cogumelos e Teufas, Alejo Rigau
. Aprenda Televisho a Cores. Gardon J. King

Gravacho em Fita Magnética, fan R Sinclair

. Poda de Arvores ¢ Arbustos, Ror Genders

Como Treinar o Seu Cho. E Flich Daglish

. Instrumentos de Medida e Verificacho, Heinrich Stdckle
. A Criacho de Caractis. Maias Josa

Ridio — Fundamentos ¢ Técnicas Gordon J. King
Como Fazer Gelados, Sylvie Thicbaulr

. Iniciagho & Jardinagem, Nocf Clarast
. A Congelacho dos Alimentos. Suzanne Lapoinie

. Windfsurf — Prancha a Vela. Erastfried Prade
Ragas de Ches. O, Hasseifeldr

. Rummy ¢ Canasta Claus D. Grupp

. A Encadernagho, Annie Persur

. Aprenda Electicidade. Heinz Richier

. Taxidermia. Embalsamento de Aves ¢ Mamiferos. Harry Hjoriaa a
. Jopging — Correr para Manter a Forma, Werner Smmm;

ABC da Cozinha Chinesa, Sonva Richmond

. Jogos T.V.. C Tavernier
. Amglificadores de Som. Richard Zierl
. O Livro do Poker, Clans D, Grupp

Aprenda & Desenhar, Rose-Marie de Prémont ¢ Nicole Philizpi

. O Minitrampolim na Escola. Sonja Helmer Jensen ¢ Klaus Dano

Jogos de Luzes ¢ Efeitos Sonoros para Guitarras. B. Fighiera
O Cultivo do Tomate, Louis N. Flawn

. Pilhas Solares, F. Juster

. A Criagho Domestica de Coclhos, C F. Snow

. Iniciaglo ac Futcbol, Wieland Mdanle ¢ Heinz Arnold
. Hordscopos Chineses, Feorg Haddenbach

Guia Pratico de Marcenaria Charles H. Hayward

. Andebot I, Frirz e Peter Hatig

Dispositivos Anti-Roubo, HL Schreiber

. Perus, Pintadas e Codomizes, Jérome Sauze
. Crepes — Doces ¢ Salgados. Florence Arzel
. Aperitives ¢ Emradas, Myrewe Tiano

‘Ténis de Mesa, Lesife Woollard
Aprenda Surf, R Abbott ¢ M. Baker
Futebol — Técnica ¢ Thctica, Kurt Lavail

. A Vaca Leiteira, Colin T Whitemore

O Cube Magico, Jose/ Trajber
O Perdigueiro Portuguds, José M. Correla
Pizzas ¢ Massas a lakiana, Marieanne Rank

. Q Cubo Para Quem Ji o Faz, Josef Trajber
. A Pirdmide Magica. A Torre, o Barril do Diabo,

M. Mrowka-W. J. Weber
Gansos e Patos. Marie Mourthe

. Iniciacho ao Kung-Fu A. P. Harringion

. Electronica ¢ Fotografia, Hanns-Peter Sicbert
. O Livro da Fortuna, Douglas Hill

. Construgho de um Alimentador de Corrente. Waldemar Baitinger

. Hoquei em Pating, Francisco Velasco

. Téenicas de Tiro. Amton Kovacic

Aprenda a Tricotar, Uta Mix

. ABC da Patinagem. Chrisia-Maria ¢ Richard Kerler

A Pesca ¢ os seus Segredos. Armand Deichamps
O Osciloscopio, R Ratean
Guia Pritico da Banda do Cidadio T. M. Normand
Sumos ¢ Batidos. Makfmddoudenk:
a4 B e Mi

Peier C. Sanderson

Aprenda Croché, Ura Mix

ABC do Microprocessador, P Mélusson

Guin Pritico de Basic. Roger Hunt

Introduco a Electronica Digital, fan R Simclair
ABC do Video. David K Matthewson

Fotografia em Movimento, Do Morfer

Guiz de Cobol, Ray Welland

Folografia a Pequene Disthncia, Sidney F. Ray
Guia Moderno da Canariculture. Manue! Gonealves



140.
. ABC da Programagho de Computadores. John Shelley

. Tamto — O Futuro Pelas Cartas. Edwin J Nigg

. ABC da Equitagho. Dorothy Joknson

. Como Programar o Seu ZX 81, Patrick Gueulle

. 100 Avarias TV ¢ a Maneira Pratica de as Detectar, . Duranion
146,
. Basic para Mi d A P Sreph

. Como Programat o seu ZX Spectrum, Tim Hartnelf ¢ Difwen Jones
. Iniciagho aos Motores Diesel, David S Maclean

Minielecirénica para Amadores, Heinz Richter

ABC da Honticulwra, Louis Giordano

&0 Jogos para o ZX $pectrum, David Harwood

. As Linhas da Mio. Rose Hubert

. Cozinha Ttaliana. Rorraud Degner

. Manual do ZX Spcctrum, R. J. Simpson ¢ T J Terrel

. ZBO Assembler para 0 ZX Spectrum — lniciache #n Codigo de Migquina

Jodo Paulo Frageso

. Aerdbica, H. Schulz

. ABC do Atletismo., Denis Wons

. 26 Programas Basic para Microcomputadores. Derrick Daines

. Aprenda Pascal no seu Microcomputador, Jeremy Rusion

. Guia Moderno da Suinicultura, Colin Whitiemare

. O Bar em Sua Casa — 888 Cockails. Aladar von Wesendonk

. Codigo de Maquina para Principiantes, James Walsh

. Cédigo de Maquina para Programadores Avangados, Pawl Holmes

. ABC da Fruticultura. Henri Gosselin

. ABC da Canoagem, Alan Bvde

. Guia de Fortran, Philip Ridler

. Manual da Secretaria, Philippa Ramage

. ABC das Antenas. Gordon J. King -

. Programar Aventuras no Sew Computader. Andrew Nelson

. Guia do Sinclair QL. Beris Allan

. Novas Avenwras no seu ZX Spectrum. Perer Shaw e James Mortleman
. © Computador no Escritorio, Jokn Shelley

. Sobremesas, Fred Timber .
. Ridie — Do Circuite Oscilante ao Receptor de Ondas Curnas, Richerd Zier!
. ABC das Aberturas, V. M Pamov

. A G de P T: d M. Davian & F. Juster

G G
Gui de Pascal, David Wan

. O ZX Spectrum na Educacho, Tim Harinell Christine Johnson e David Valentine
. Iniciagdo ao Snocker. Jokn Pulman

. Cireuitos com Diacs. Tiristores ¢ Triscs, Fritz Bergtold

. O Jogo do Mahjongg Ursula Eschenboch

. Culwra Hidropanica, Culturas sem solo, Laura Froatr

. 49 Jogos Explosivos para o ZX Spectrum, Tim Hartnell *

TIM HARTNELL

David Perry, Graham Charlton
Nell Pellinacci e Malcolm Young

49 JOGOS EXPLOSIVOS
PARA O ZX SPECTRUM

EDITORIAL Dél PRESENCA



Titulo original:

49 Explosives Games for the ZX Spectrum

© Copyright by Hartnell, 1983

Tradugho de Conceigio Jardim-e Miguel Nogueira
Capa de Antonio Marques

Reservados todos os direitos para a lingua portuguesa a
EDITORIAL PRESENCA, LDA: =
Rua Augusto Gil, 35-A-— 1000 LISBOA

PREFACIO

Os livros tho compactos como este ndo saem do Spectrum
sem um certo investimento de tempo e esforgo.

E gastou-se de facto bastante tempo e esforgo tentando
apreseﬁiar uma colecgéo de jogos para o Spectrum tio boa quanto
possive

Partindo do trabalho de alguns dos melhores programadores
jovens do Reino Unido, juntei uma série de programas para o
Spectrum que merecem ser considerados «de qualidade». Os prin-
cipais contribuidores foram Malcolm Young, David Perry,
Graham Charlton e Neil Pellinacei, cujo trabalho preenche a
maior parte do livro.

Outras pessoas a quem pedi que produzissem obras para esta
colecgao foram Scott Vincent, Raymond Blake, Neal Cavalier-
-Smith, Pauil Toland, Andrew Sweetland, Martin Jones, Graham
White, Tim Rogers, Damian Steele, Neville Predebon e Michael
Briggs. Também eles merecem os nossos parabéns pela qualidade
dos programas que nos apresentaram.

o momento de fazer «explodir» o seu Spectrum...

Tim Hartnell
Londres, 1983



JOGOS DE PERICIA

PROTECTOR

O leitor ja nao precisa de gastar o seu dinheiro em jogos de peri-
cia... «Protector» da-lhe a possibilidade de salvar o mundo (ou
pelo menos algumas cidades) sem sair de casa, como demonstram
os exemplos de execugio apresentados em séguida. 3

Os comandos do jogo sao™ «M», «Q»,«A» e «O» E o
momento de realizar 4 sua missao e salvar o mundo...
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BEM ALTO

Paul Toland apresenta aqui um excitante jogo de pericia, que
obrigara o leitor a saltar diversos andares através de orificios em
movimento. A medida que se atinge 0 topo passa-se ao «screen»
seguinte. Existem cinco «screens» diferentes. e o leitor podera
observar nas imagens que se seguem s objectivos a cumprir em
cada um deles:
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; _Zgneo perde uma wida.”
PRIMNT ¥ HMova-~5€ PEFE. 2 £59U
& & di-rejta usandd s5 iteci
2 3, & szite com & tecis 17
AT §,8;" & gariir des
conirasraponios vermel O cenario é familiar. Vocé encontra-se numa nave espacial
78 ponivdacad passandd que desce sobre a superficie de um planeta. Nao dispoe de meios

para subir novamente, e deve portanto «fabricar» & bomba uma
: 21



pista de aterragem, deixando cair explosivos sobre os edificios...

Use a tecla «H» para largar as bombas.
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1 . @ BOR L3
=k I 2,8, 81 2,8,
P 5,583,252 s
g 255,255, 55,
-E S8,84, 71 cdi2a
3 =111 TO IR
=
4@ RERAD x: POKE USR CHRS% c4m,d
S8 HEXT n: HEXT ¢ 7 )
8@ LET be=@
73 PATHT 8T © T " $BO0MBA
- 5 t e o2 ,-.‘: 3" { -‘7- lnts
ROEIRD s H i Yomba .
E ; de Com
-
P X
b g 41
T B=7~
2 @: A
@ =- *
@ i =3 .
--:_ﬂl CIHR 1+IMNT (RMND27): PAFER. 1+
IMT (RHD*7Y: LET Q=11+INMT {(RNDzS.

o
palwR e Duly b

400

S ru

1
i;\
i
i

232 PRINT AT 3,b;" 0
24@ WEXT b: PRINT AT ",1;7
258 HEXT 3. R e S

T 7O 4
—_ “d

278 mES . FOR a=
READ x: BEEP .2B83xil+zaxis=dl )l  H:
NMEXT = ;

it
X
‘_4
fe-i
ot
=

' 28@ PRINT AT 21.@; FL;

LADH |
S PAPER 5;"Pont,.: " be; "Prepare’
AU :

-ge para dJescolar”: P

m

T 1

50 TO 7@

THEN RETURN : IF ==
=3+1 - o
THEN LET e=a+2-1{

a8
THEM LET h=b+2: IF

T

W A E
s -

=

(=Y

Z4@ IF
=1 THEH d=d /2

5@ IF THEN RETURN
368 FRINT AT e-1,h;" ;8T
%' BEEP .898,.,21-&: LET €=
E7Q IF SCREENE le.hi < '
SO TO 398 .
38@ IF g£:21 THEW RETURHN
32@ LET be=be+l@

4@@ IF e:21 THEHW LET
419 PRINT AT e-1,h;

- FOR =7 TO & STEFR -
42@ PRINT AT £.,h; IN
ERr .B82.n-12

45@ MNEXT n ) .
44@ LET s=-1: LET d=d#2: RETURN

"min
Ul
L I

458 FRINT AT =s.b=-2;"
‘153 :-’QTR 339.8,—5¢-5,—5.B
RESTORE 48@: INK 2 )
FOR n=l1@ TO 9@ STER l@: FLO
{21-3)#3: DRRAW 2@,n: NEXT
1i,19@; PAPER &; IN
- Yibe

PASSAROS

Escrito por Neil Pellinacci, trata-se de um jogo de pericia em
que vocé deve defender o seu planeta das ondas de passaros
alienigenos que o atacam.

Um a um, os passaros passam por si, largando uma espécie
de bombas. Estas, mais tarde, podem cobrir completamente o
planeta. Se tal acontecer o jogo termina, qualquer que seja o
numero de vidas que lhe restarem. As bombas tdm ainda um ter-
ceiro papel mas vocé tera de jogar para descobrir qual é.
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Vocé controla a sua base de lasers usando as teclas «Z» e
«Y», além da tecla SPACE para disparar. Conseguira 50 pontos
por cada passaro que atingir na descida, ¢ 25 se o passaro se
encontrar na linha inferior. No entanto, cada passaro atingido nzo
sera morto, apenas atordoado, e depressa voltara ao combate.

Vocé comega com trés bases de lasers e perdera uma cada
vez que for atingida por um passaro ou uma bomba. O nimero de
bases ¢ indicado na linha superior da imagem, juntamente com a
sua pontua¢do (4 esquerda) e a pontuagio maxima actual.
Ganhara uma base extra quando tiver destruido trés ondas de
atacantes. :

Neste ponto, vocé ver-se-4 ameagado por alienigenos mutan-
tes. Estes deslizam como os passaros, mas podem subir, largando
mais bombas, _

Para vocé ter um objectivo, talvez lhe interesse saber a pon-
tuacao maxima obtida por Neil Pellinacci — e s6 depois de bas-
tante pratica: 12 000.

O programa esta escrito inteiramente em Basic, exceptuando
uma rotina em codigo-maquina localizada no endereco 32500.
Apresentamos em seguida uma listagem das instruces em
codigo-maquina:

i@ LG

28 Lo

=@ el v

48 PLUSH

S@ ach-

5@ DEC

T Lo

2@ =

og o

ig@a P

._T..T_G H ﬁ"‘,

128 i A, H

i@ 3

i4¢ WL, 32589
15@ HL ;23263
isg LD 8,32

i7a Lo "], 1HLY
iza CE 125

iS@ I NZ, 32536
Zag DEC  HL
21& L dMNE 323526
238 RET el
242 o (ML, 72
=256 ADD O HL BT
25& L8 fHLY 128
=278 I8 22517
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Depois de terminar a introducio do programa, talvez lhe
interesse alterar o endere¢o onde se encontra o codigo-maquina.
Se assim acontecer nio se esqueca de alterar as linhas 90, 317,
412 e 7020. A subrotina determina a posi¢ao de cada bomba e
desloca-a para baixo uma posigio de cada vez, Verifica ainda se o
planeta se encontra ja completamente coberto de bombas.
O resultado deste teste é detectado ao voltar ao Basic na
linha 317, .

Deve introduzir o programa e em seguida grava-lo em fita,
antes de tentar executa-lo para o caso de ter cometido algum erro
na escrita dos valores que constituem o codigo-maquina. E tam-
bém conveniente gravar o programa de tal modo que entre
automaticamente em execugdo ao ser carregado no com-
putador. :

»oBG TO, S8

,B-LEN STRS

o
11 a0y P gt

s
- e
TR

TO 7+INT (RNDx13:
. PRI AT x,BC+2, PAFER
BEEF .98l .48-x: PRIMT 8T
PAPER @;“ Y. NEXT X: PRI

HAvEe @) 3 |
(BC+2; IHK &; PAPER 2;" 7

T

En
oa

‘ll,'J:E

r gl”‘ﬂ
=i

]
G050 g A G KOO

n

-

13@ LET

25
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212 FOR A=2 TO O o

228 LET Li{B+1, ﬂ+13-5*=+l LET

“S+¢;ﬂ+l)'913+1 ;

. 238 HMEXT R ;

235 NEXT B N

237 PRINT AT @ 2;  IHK g} »
-

: _REM GRAFICOS EFE
24@ FOR B=1 T 3 . o s
28@ FOR A=1 TO 18: PRINT AT Lig

SOUE,AY  7a": NEXT A: REM SRR
O35 ﬁn 5

[}

i
L ) Pt II

-

I'

TG INMT & ND#1S+1}
LET B=INT (RNE}‘%B"‘;)T LET R=

I
s
SEEY
-
[}
1
=«
I
==

2o b 0 0 12 0501 A N

LA
WMManﬁw

i1y A

[all

LTI e} e

a . -
F RMD».5 THEM IF ATTR {22,
iz& THEM 30 SUR 8@

F OIMNKEvY&<:»"" THEN 50 SUB o

IF WOT USP Z25aad THEN G0 TO

IFf ATTR (21,BC+11=128 0OR AT
21,8C+21 =128 OR ATTR {21 ,E:.--!-
28 THEN &0 TO i0aa _

3 @ IF BH}EG THEH S0 SUB Sﬁ IF

HF=@ THEN GO TO 4@% )

24@ IF WF=1 THEMN S0 TO 2088

4@ LET L2=INT (RMDz3+1}: LET ©C
E-INT iRMD+1@+1) N

g LET LiI=Li{i2,C8k: LET Ci=DiL

2, Ci

4@4 IF Li=-1 THEN CE TO 429

4835 PR*N* AT L

4@5 LET LD-*HT {RNG*Q_-

413 PRINT AT L1,C%; DUER 1; e
: BEEPR ,aai,L1+2m:_PRENT.DﬁEQ i;
AT Li1,.C1;".A5: REM SRAFICOS Cp
d11 IF RMD:.8 THEM IF L1I:& THEHN
PSIwT AT Li+1,C1; IHK B, FPAPER.

i2 LET ZZ=USR 328088: IF.INKEY
Y OTHEM &0 U5 3@ IF HF=1 TH
LET HF=@: =0 TO 292

13 IF ATTR (21,BC+1}=128 OR AT

*
Fd
=

L]

B T N
hano

1 b [T i
e DT

& -
[ Lt
1T A0
1

el
«.‘ s .
'HGVPHMHHQ[WH

)

+
LG Tﬁ :1@
‘543 IF SCREE

3425 30 5U5 =3

S@d@ [RETUR

ula ﬂhIN* QT Ll ol
L LET

RAFICOS RL ] _

8529 LET HF;&: LET GH=
1282 REM BANE_ - :
1812 FOR ¥=1 T8 4: FOR Z=X%

ot TO 1@
: BEEP .915,20-Z: PRINT AT 21.8BC
;o IHK RED27; 7 35&":.ﬁEXT Z: REM
SRAFICSS HIJ %
i@ FOR Z i2 TO 1 STEP -1: BEEP

LRSS, 29-7: MEXT Z: uz!T YT

1238 LET LB=LB-1: PRINT AT 2,17

; INE E: LB s g
1242 IF LB=@ THE% G0 TO 1858

1245 IF BFF=1 THEMN LET BFF=8: &I

TO 432 _
1958 G50 _TO 415
180 _PRINT AT 8,17; I

7, FLRASH i;LB :

1879 FOR x=1 TO 2@: FRINT AT X.8

TiONEXT X N
i@39 BEEF .2.88: BEEP .25,:

3@ .
30 FOR X=1 TO 7: PRINT AT %+7.
Lo0 KOR, BT TR NhE0 TERMINAS
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e

o i
2122 BEEP .2.,%@: BEE

MEXT X

2

1&?@ IF wzﬁD THEH LET H3

=88 PRINT AT @,32-LEH =
INK S HE
129@ 'IF S=HS THFEWN FOR Z=1 :
FOR X=28 TO -20 STEP -2: BEEP .2
4,3. MEXT . HEZXT Z
13@@ FOR XK= TO 2§: BEEP .286,28
: HEXT X )
izZ@5 FoR £
MEXT %

1310 FOR xX=1 TQ 38@: HNEXT x:. DOR
OER §: CLS : BORDER 2: PRINT AT
@,25; IMK 5;7222@dd" ;87 &,32-LEN
STRE H3; THK S;HS: 80 TS 118
ls@@ STOR

Z22@ REM FINAL DR ONDS
221@ FOR X=1 TS 28: PRINT AT X.0

TrOMEAT X
2228 FOoR
2,2; INK
ESTRUIDA
2238 MEX
2348 PAI
X=-3@ T
15, =24 i
22
J“_

2a7a S0 T 123
JQV8 REM
J2ig REST
3@=@ RERD
Zlag

3848 READ Y
305@ READ X
o 3920

gﬂﬁ@ RERD ¥:
2129 PRINT AT
L PELLINARCCI

311@ PRINT AT ;
7:'c O MANDOST .
3120 PRINT AT iS,2; INK 8;"Z...

rrrrr31azsesas s CORUERDRY
3138 PRINT AT 17,2; INK 5;7K:::.
stesasracxaaaazaasDIREITHY
2148 PRINT AT 189.2; IHNH &;"45FRC
Ersrnazseze:sas D ISPRRAR" )
3158 FRINT AT 21,5; INK 2: PAPER
7T UCHRREGUE MUMA TECLA. Y
3189 INK 7: PFPLOT 2,2: DRRY 8,53
ORAW S3.8: PLOT 175.78@:. DRAE 77
@ DRAW B, -55: DRAW -45,8: FLOT
2,2 DRAU ’
185 IWK 2:
; DRAW @ .

b

1238 REM QTFhRHQ ;o

i@iﬂ BEEF 2,3 BEEFP 15,-3i: BEE
¥ »25,F ’
A= EGE

[

BN

A Rt

INT

;. RER

ipED

4@73 . .
423a@ TO -38@ STEF ~3: BE
7 . g1l .Zxl.8: BEEF |
AL, - z :

4252 -5: .BEEF ,1i5,-19
BEEP

4Q35 o 5
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agora a fungao de cada parte do programa:

10 — elimina as subrotinas seguintes, que se
encontram no principio a fim de permitir ao
programa ser executado a uma velcc1dade
maxima.

20 — Subrotina que imprime a pontuagao.

30 — Desloca a base de lasers. Se se carrega na
tecla SPACE, o comando éenviado para a
linha 520.

50 — Inicio da.subrotina que s6 ¢ chamada
quando restam apenas- alguns passaros.
Localiza o pnrnelro vivo, e selecciona-o
para atacar. 'Se nao restarem passaros,
passa WF para 1 a fim de indicar ao ciclo
principal o que se passou
80 — Uma rotina para dificultar o jogo.
90 — Define a -area que serd ocupada pelo
codigo-maquina.
. 100 — Inicializagao do jogo.
120/160 — Define os passaros.
200/235 — Define os passaros.
240/255 — Imprime os passaros.
290/320 — Leva alguns dos passaros a baterem as asas
aleatoriamente,
317 — Verifica estado das bombas; move-as para
baixo.

318 — Verifica se ha colisdes entre a base
bomba.

330 — Selecciona o passaro seguinte sem recorrer
a rotina de selec¢ao aleatoria, ver a subro-
tina 50.
340 — Verifica se terminou a onda atacante.
400/404 — Selecciona um passaro aleatoriamente, e
verifica se existe.
410/420 — Ciclo principal.
411 — Larga uma bomba.
419 — Se o passaro ¢ um mutante, pode move-lo
para cima.
520 — Rotina de disparo.
610/620 — Explosao do passaro.
1000/1050-— Rotina de base atingida.
1060/1310 — Rotina de jogo terminado.
2000/2070 — Rotina de finalizacio da onda atacante.
2060 — Inicio das ondas de mutantes.
3000/3210 — Rotina da pagina de titulo.
3500/3700 — Dados para a pagina de titulo.
4000/4300 — Esta rotina & chamada quando o planeta se
encontra completamente coberto de bom-
bas; leva os passaros a mudarem de cor e a
- aterrarem lentamente.
7020 — Carrega o codigo-maquina.
7030/7060 — Dados para o codigo-maquina.
9000 — Define os UDG's.
9010/9020 — Dados para os caracteres graficos.
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Finalmente, vejamos uma. lista das principais variaveis
usadas no programa: .

HS — Pontuacao maxima
BC — Posi¢cao da base
S — Pontuacgio
LB — Bases restantes .
WW — Namero da onda atacante
HF — Flag de tiro (1 — atingido; 0 — n2o)
WEF — Flag de final de onda atacante (1 — final;
0 — nao)
L(3,10), C(3,10) — Posicdes dos 30 passares.
BH — Numero de passaros atingidos
LI, Cl — Posi¢ao dos passaros em ataque
CD — Direcgio horizontal dos passaros

Tal como acontece com a maioria dos programas apresen-
tados neste livro, existem muitas coisas que podem ser alteradas
de acordo com os desejos do utilizador. Por exemplo, os nimeros
aleatorios podem ser alterados, modificando-se assim a pro-
babilidade de ocorréncia de diversos acontecimentos (& o que se
pode fazer actuando, por exemplo, nos valores utilizados nas
linhas 411 e 419). Note-se que é igualmente possivel alterar as
imagens apresentadas em varias fases do jogo.

HELICOPTERO

Este jogo de Malcolm Young tem bastante ac¢io. Voce
tripula um helicoptero de salvamento voando sobre o deserto.

Tera de salvar tantos soldados quantos puder antes de ficar
sem combustivel. Pode recolher um soldado quer aterrando sobre
ele (o que lhe dara 50 pontos) ou, para tornar a operagio mais
facil e rapida, descendo o gancho do helicoptero quando se encon-
tra exactamente dois espagos acima do soldado. Neste caso
obterd 25 pontos,

Pode igualmente usar o gancho para eliminar arvores. No
entanto, ao fazé-lo vocé reduz a cobertura do helicoptero. Esta é
importante porque lhe permite esconder-se dos inimigos que se
deslocam em jeeps e disparam sobre si. Estes s0 podem disparar
na vertical, e vocé pode destruir os jeeps largando bombas sobre
eles. Vocé s¢ os pode bombardear enquanto se encontra no céu, e
fa-lo-a carregando também na tecla 1 (o programa sabe se vocé
quer largar uma bomba ou o gancho, 0 que permite usar a mesma
tecla para ambos os casos). :

32

Depois de recolher um homem, a ambulancia torna-se negra
e vocé ganhard um bonus de 100 pontos se colocar o soldado
nessa ambulancia. '

Para aumentar o nimero de coisas que vocé deve ter em
conta ao jogar este programa, verificara que por vezes surge um
camiao-tanque na parte inferior da imagem. Se conseguir
bombardea-lo, ganhara vinte unidades de combustivel extra, além
de 10 pontos.

Este programa termina quando vocé fica sem combustivel
para o helicoptero ou quando tiver perdido todas as vidas de que
dispde inicialmente. No final do programa.é apresentada uma
tabela de pontuagdes, que vocé podera ampliar facilmente até

1

e S 2 e

I e G 0
TR0

-
]

11

p‘l |4

i

. ET iT FOxi@r+1; LET

=I} Rt : a=i
7@ PRINT APER ;AT 1i,3-%;
;o IMK 2-23pk:AT 1l:3::33% -

175 LET comb=comb-1: FRINT PAPE
R @; IMNE 7, BRIGHT 1;87 &.,8;7"COH
=" comb; ¥ AT 8,18, "FONT.=";5¢
;AT &;2 AS=";vidas

i7& IF HEM SO TG 19383

id3a LE S ANMD (3¢39@): IF
HOT 2 T k=3

iq@ PR ;AT y,=;" v o

ig1 IF ®¥+1l=g THERM LET
st=sc+5 =f: BEEFR .%5,-F
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O objectivo consiste em conduzir a serpente num jardim —
rodeado por uma sebe electrificada — comendo simultaneamente
os cogumelos que vio surgindo. Cada um destes leva a serpente a
crescer, e vocé deve mover-se de tal modo que a serpente nunca
toque em si mesma — sen&o o jogo termina.

E em seguida a listagem do programa:

28 SUB 21i@

28 M %x¥+Imagem inicizissd

3 SE @&. BRIsH
@ : ER &:

=
X,
L i

mun”

2 PeINT = a3 =8
S@ SRIMT 88 ==

‘r.cl ~4
s Y
gl ]
a
4
2

8 FRINT ° 8 38
. S o
@ 2RINT ¢ = 58 38

ol

(=]
T

L Re
x|
I
z
=
H

119 PRIHET ¢ a3z tecia
5 @,Z, & P r, ‘descer
, esguerd : SEmpre 3u
e fomer = Cabry cera’ .
FRINT Y Tenhs wWonsho
DECET €N £: 5 Sek

138 PRINT Z:TRE
YB0R SORT

148 87 1&,; L I; "INDIS
UE NMIUEL DE Josd,

-15@11$INT a7 i2,1i2; IHMK Is2;7iL

-—— a1 : 4

is

5
ML

17
EY.

i L=UAL A

1 a :

= TO 358

Sraficos
A=1 TQ &
=3

M= TG 7
g
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2S¢ POKE USR A+, B
ZE@ NEXT H
278 MEXT 8
Z3@ DATA “AY,189,102,195,183,1F
3,195,192,18 . -
250 DATA “B°,@8,80,125,153,24.84
, 24,24
"3gé pata vcv.9@,36,18%,1082, 183,
139, 38,32 ‘ '
5i@ DATR "D",®,34,34,35,85,85.1
35,138
329 DRTA "E",28,98,23,3,25,96,2
3,2
338 LET H3=0
343 RETURHN
350 LET BE="p"

£@ SORDER 7

7@ PAPER 7

@ LET as=@

2 SC=8

2

S

g R

# GRAFIC
458 LET
478 LET ¥=!
43@ LET Az=""_
42@ FOR M=13 TO iIS
S@@ LET As=AZ+7127+
1@ PRINT BRISHT 1
SM; EE . REM BRAFICO
S22 NEMT M C
S3@ =0 SuUB
542 LET D%
E45 REM *x
S52 IF Ds=
- ¥ Fa =) T i i
dony L DS ed
CSE@ LET X=X
ST& LET Y=Y

39
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=34 IF 1
=15
TSE IF s
=14
g@E IF |
] Y=32
i@ =0
S28 LET
S3@ IF
5 %
548 LET
558 IF
§ ¥
S5a
87a
SEH
O TG
SS90
S85
Taa
\.{' | ;;Eu
7ia
T2
:
"7
7
7
7@ a:
?_1 oL +i
TaG S0+
T2 AT &.8;
3 AMD 3T
T ] ; INK 2;
37 44k 4, AT @ .
JHE:ART @,331;7:": REM SRAFI ;.
SR@ PRIM AFER 7; INK &;AT INT
IRMDG 18} 42, INT  (REDzZ2Y 22 "9
REM GRAFICO B ) )
818 FOR M=52 TO -28 STEP -18: B
EEP A1 ,p: HEXT H
228 RETURH
S3@ LET X=x-1¥=
‘B4R LET ¥av-{¥=
_CE@ FOR F=S@ TO.
EP .32,F: MNEXT F
350 REM xx3FTIM
358 IF SC»HS THEN LET. HS=3C
S7@ PRINT. 8T 18,8; “PONTUACAD #5

8488 LET I= 3,
988 PRINT AT ¥.,¥:

[}

WG e a1
g
) e

G TR T

-

o
AAF R TR

TS50 053 T T G5~

)]

CORRIDAS

Este rapido jogo de acgdo foi escrito por Raymond Blake.
Vocé conduz o seu automovel por um percurso, passando sobre
bandeirolas onde ganha pontos. Ao mesmo tempo, tenta evitar o
automével suicida comandado pelo computador, que se move em
direccio oposta a sua, tentando estragar o seu divertimento...

Vocé pode mudar de percurso em quatro pontos, tantas pistas
quantas quiser. O carro suicida também pode mudar de pista, mas
apenas uma de cada vez. Apesar disto, o leitor verificara que se
trata de um jogo bastante dificil.

No inicio da corrida, vocé ganha pontos passando sobre ban-
deirolas vermelhas, que se tornam-.amarelas quando vocé passa
sobre elas. Quando nao tiver bandeirolas vermelhas (ou quiser
simplesmente mudar um pouco), pode ganhar pontos com as ban-
deirolas amarelas desde que passe sobre a bandeirola magenta.
Mas isto dara ao seu opositor Kamikaze uma possibilidade de o
apanhar. i

Aparecera entdo uma outra bandeirola magenta noutro ponto
do percurso, e passando sobre ela modificara novamente a cor das
bandeirolas que dao pontos.

2@ FOR i
4= TO 7. RE
Z: MNEXT 4: b

3@ LET

35 LET

4@ BORD
RIGBHT 1.

10
T2 PRINT "##Y;
T UHEHBESEEERY

Usar o gra
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INK 2;"4"; INK 7;"Ba"
TS PRINT "HHE"; INK
ToURT L OTHE 2; T49494943
494448, INR 7;URY; I
MK 7 Taf" o
@ FRIN Inie :
Uy T Thix, B
4 INK By B
oo CENE TP R
ThiK =; "4 i
INK i
144
Ihif

-
.
R

It‘ig: 2 - ::.au B

7 2 sHsnRRERERE
THK " ; THE 7;oERC

190 o5
311*

293 :

228 2 ;
x1,91; ;AT
FLASH 3
=

232 LET LE
Z4A PR ;14
11,%0;" =
258 LET 3% LET
bE="5" e

g C ¢

8@ I - £
1@ IF SCR {3+
AR RS Bl £33
HEM GO TGO 488

S2@ IF z3="57 THEN L
LET wE="%": GO TO 482
co D
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78

= -
L =2

IHNK
A

4

1 LEY

JEXT 1
$c+1-,.\.f

REM graficso

S

IT T
(e v

oy

a_.:;s_a 0_7 =,

32 BPRINT AT

PER 4

ZOMBIES
ireccao a st. -

EE_:E SE:_:__._.p r_,
C0 G P 0 T CE L = L

w0 0 I P 0 T Sl

O proprio programa contém as instrugdes necessarias. Use as

Zombies, por David Perry, é um jogo em que vocé deve ten-
teclas de cursos para se mover.

tar atrair Zombies para os pantanos. Os Zombies sao cegos, e

movenr-se sempre em d
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I
SR I

&

o

- 1
+ XL

+ i N
=y e o e e e e e D KOG LS L0 D
[ 1]

] e
i} =Y

X
.F.. (I LK

.

| e

L

SR

A e

-~
I it
o=
g o
"

3 TOOLEY: IF Aip) =188

B =] G0 TS 4%

Is G THEN HEXT N

IF Ty THENM S0 TO =i

IF HEN LET N=LEU

PRINT AT #Sini+1 BiMl+d; BRI

io TN 40 o0 '

IF FAipl <X THEM LET SidHl=HiN

IF BimMr Y THEM LET DiMI=34

IF A (M} >¥ THEM LET "M} =RIHN

IF BNl «Y THEN LET Bid) =DiN
hi =

ca = o
F A=92 THENM LE i@a:
7 7O @ STEP ~-1: AT

+&:; BRIGHT 5
: BEER .82 AT
T Sipi+1,81 g1
BRIGHT 1;7"g", LET KIL
FRIWNT AT 18,28; """, LEY-
LET Si{MI=128: IF Ni=L

B MEXT n: REM grafico C

IF My=LEU THEM LET M=LIEY

IF n¢=iEU AND RN} =X 8ND 81

THEM FOR I=€ TO 7: PRINT AT

+1,Bi{Mr+d; SRIGHT 1; PARER_

¥ I; FLASH 1;"¥": BEEF .11

EAT i: SO T8 87: REM grafic

IF KI T o a1

IF h< En

IF LE! T
o1

FOR G=1 T8 2: PRIMT ;

IR 4 BRISHT L0 ¢

LET #=¥+ {INKEYE="8"1 - LINKEY

P LET Y=¥+ (IMKEY$="871-{IN

nagey

LET TT K+i,¥+4}

IF A 4 M IHMT AT XK+1,

IHE 71 RIGHT 1:7¥

5 s E ;B0 TO 32
51 <

IF =] TO 193

LE Y=g PRINT AT L

2,12; "========

,@; “UOCE- ESTR' A

(=3
ni

e B
1
SNt
T

R

(e
Z

T A

WD

jal=13]
BE LS

83
SUE

=¥=
I=1 : :

B3 £="" THEM &Q TO

G4 LET T.: FRUIE @

(=)= e LG . -

56 CL 2 INT AT @&.12; "ZOHMBIE
ST AT i ===z===="'
_ 87 PRINT SRINT THD 3; PUQCE A
CHREA DE RATERRAR NUMRAY ) _

83 PRIMNT TaAE &; " "ILHA FOUDRDA F
OR .:.7 :

89 RESTORE 7@: FOR MN=@ TO 31:
RERD R: POKE USR_YRATHN,A: MEXT #

7@ DETH 2,24 ,125,24,24 24,248
;122,155 ,185, 165,182 ;24 ,35,24, 12
2,128 ,85,98,86,8 5,129,153 ,54
SE@R,231 ,231,68,9

] N=7 7O RIMNT AT M, 1
M-7; T ZOHEB BEEP. .S, W

-
T T~IE -

PN

DT e e
s

5
,12; “ZOMBIES": B
25 "@ COPYRISHT

DO T

LY}

el

E v i
puuﬂmd@

[0 1 ]
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meEnlE S50G {8305, €€
4s unica vaniagsm.¥y
LGS BEF® o pEntancm
adO: E& vwoce CEir ot
. Como 567 iew u
‘”79 PRIMNT AT 1@,18;
SA PRINT AT 14,4
wimentis: S5-3° ) )
31 FRIMT AT 18,3; E= T
S,0%; IME @7 ZOM "s 'ﬁ' :
B OIHE &Y PANTAND “;.IH. 35
;OIMK @;7.7; REM GRAFICOS R, 8 =
o : : - s s
S22 LET I=9: PRINT 81:T788 2; 7%
Copyrighi DRUID PERRY 13337
33 PRINT AT 18,5; INK I; PRPER
2; BRIGHT 1;7 CRARRERUE HUNMR TEC
LR, v - '
Sd E IF
Ix7
25 23
35 CLS i :
87 _TLT . PRINT, AT iAAE'”Zﬂﬂﬁif

/T 2,12; " =
W : FﬁTMT AT 430,

I Ee SRS LECY
YELES E'D?"?ﬂ ind

(]

MT ST 13,7: 80MNUS = 7; (L

i@z o To 1S

183 o BRINT AT l,um ZOMBIE
S50 Ly e g

i@a4 H=7 TEp -1i: PRINT
AT R = F = Nk 7-MN; "UGC
£ ac DE i UTLIﬁﬂR” MELT N
1as TO - 58 )

i85 SORDER PHPER @: INK 7. B
RIGHT 1: CLS - :

1a7 S0 (= THEN S0 Ta 123
123 LET nLM : IF BC:sHiNUMY T
HEW IMPUT “ESCRES 3 IMICIRIS ;
FE. IF LEN F%y3 THEN G0 TO 183
182 PRINT AT 7.8, FuLASH 1, BRIG
HT @; IHK 7; FRAPER 2, "ESPERE ALE
UMNS SEGUNDOS!Y ;

N SCr=HiNUMY THEWN LET HiNU
M1 =80 LET NEiNUM! =Pd% ;

iii FOR 8=1 TO (NUM-=11: LET B%
MEIR) 'ET CH=N%{R+1}: LET B=N{A

H

1o LET N§H+1B IF B¢C THEN LET

h ]

¥=C' {ﬂ+1§-5 LET N$’P
LET N$fﬂ+li' %

1]
AT

Foin L e e b 2 g e

-1

Bl <RIN+1y THEN G0 TO 111
HEK:H

D T RO T SR VR
[y
px
%]

+ b

L -2
[N

LUM

mwwn?mu

'H: AT
Q?ELUE
Lég LET
iz2@ PRINT AT
DE PONTURCOE
i1zi QEER .4l
NKEY$="" THEN
122 PRPER 7!
RISHT @: CLE : &
l;ﬁ PRIHT AT 18

ITa BRIXAINY

MA TECLR. : o
125 PRUSE @: &0 TO 1l4

HEXT #: FOR N=1 TC NUM-1: I
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AVENTURAS

O GIGANTE E A CIDADE

Estes dois programas de aventuras, escritos por Neil
Pellinacci, sao jogados de forma semelhante, se bem que’o cenario
e a solugdo sejam — evidentemente — diferentes. Vale a pena ten-

. tar convencer um amigo a introduzir os programas na maquina a
fim de vocé nao conhecer as solugdes antes de jogar.

A CIDADE inclui instru¢des no programa que precede o
jogo. Para terminar a aventura, vocé deve dizer a palavra de passe
ao seu contacto. Vocé nao sabe quem é o seu contacto, se bem
que nao haja muitas possibilidades. %

Na primeira aventura, O GIGANTE, vocé deve tentar fugir
do covil do Gigante. Este é bastante mau, e s6 o deixara fugir se
estiver morto. Vocé tem portanto de mata-lo para ganhar.

Em ambos os programas, tal como acontece de resto na
maior parte dos jogos de aventuras, vocé da as suas ordens em
frases de duas pafavras (verbos e substantivos): por exemplo
LARGAR MACHADO. Depressa descobrira quais as palavras
que o programa reconhece. :

_ Note que cada programa possui um carregador (que no caso
de A CIDADE serve também como manual de instrugdes). Os
possuidores de maquinas de 48 K podem desprezar a instrugao
CLEAR 32767, mas devem manter a CLS. Se vocé utilizar as
instrugdes de SAVE incorporadas no programa, note que deve
definir as cores e realizar os POK%'.’S antes de gravar o
programa.

Os carregadores foram usados para o espaco de memoria
livre para o programa principal. Para introduzir os,programas,
introduza primeiro, e grave, o carregador, e em seguida introduza
€ grave o programa principal, imediatamente a seguir.- Ao gravar
.ambos os programas, ou ao executa-10s, nio se esquega de que a
linha de auto-execugao é a 1 no caso dos carregadores e 900 no
dos programas principais. '

52

Vejamos agora o carregador-de O GIGANTE:

19 REM RUENTURA & HNEIL
PELLINACCI 1933

RDER @: PAPER @: IHME 7. B

E o programa principal:

12 PRIMT “UESTOU JUNTO "8 PORT
SAMNTE. ™
i3 IF gigyv

n
L=
L]
]
-

HEN PRINT "MAD TEN
0 FURIR DE-PRESSR.
4 LET S=p: RETURN -
STOU HUMAR PEQUENR

13 PRINT ‘“E
LOJA, SUE  UENDE_COMIDA PARA C
AES,”: LET 5ap
33 PRINT °"E
CURA. UEJD UM
E, £ UMA CLA-REI
34 LET H=P: LE
RETURN

38 PRINT “¥E
» R SRUTHR EN-COE

LET E=F. RETURH

I
=
o
UE SE DIRIGE FPARA SUL. UEJD UM
LndA A NORTE,E UMA FONTE A EST

=]

4@ LET N=P: LET 5=P: LET £=P:
LET W=P: RETURN -
i2 PRINT 'YESTOU JUNTO 8 UMA F
OMTE. EXISTE UMA_ESTRADS PARR SU
L,7: LET S=P: LET W=aP: RETURN
S4 PRINT ‘"ESTOU NUMA PASSASEH
ESTREITA QUESOBE L IGEIRAMENTE P
ARA MORTE. . UEJD LA~ EM_CIMA A
LUZ DO SOL.": LET N=P: LET U=P:
RETURN -
89 PRINT *“ESTOU NUM CAMINHO £
M PECRA_SOLTAE UEJD UMR ESTRADA
PARA ESTE.": LET N=P: LET E=F _
E1 IF Di(4)=L0C THEN PRINT "UEJ
0 UM TUMULD R MEUS PES." ¥
§2 RETURN -
83 PRINT °“EXISTE ASUI UMA _EST
RADA GUE COR-RE NO SENTIDO_NORTE
-SUL, 8/ NORTEVEJO UMA FONTE.": L
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ET MN=P: LET 5

59 PRIMT V¢
AREIRA CoM -

LET S=P: LFE

72 PRINT
. EXISTEM
B SUL.T

73 LET =P
RETURHN

7S PRIMT "YES
AREIRA,. UEJD

SOLO.": LET
I8 :

84 PRIMNT “"A ESTRADA TEoRMIMA A
ST, UEJD UM BID PRRA| SUL . oM M
ONTANHAS EM . FUMNDD.”: LET MN=F: R
ETURM

a7 LT
au DR =
o TO

S

au H”Mﬂ CLAREIRA

LET =P
RETURN

rLDREuTﬁ TERMING
ONTRA~SE UM RIO.
HTQQUE’%HC\-

=f RETLIR

e HQRREH Eﬁ
RBERTO, SURI
UMAR HMANSARD

£ NOT 5 THEHM PR
RAZER PROBLEMAS

:— E . 1—’
INT =0 CRD
iis ssTuaw T
117 PRINT °“E5TOU PERTO OF i

-

MANSRO. JOUMA PORTH '8 MINHR
FRENTE.": LET h=zP: RETUBRHN.

138 PRINT “VESTOU DENTRO DR ®
SRA0. NRO LLH-*“EIE DE UIUER AQUT

. E3TA TUuDa SuUJh E CHEIRA ﬁrg.=
LET uW=p: ﬁF*Uﬂh
SRa H P INT "UUEJD,. . .Y LET FL=8:
rru& § TS 9 IF Q{Z!=L0C THEHM
sl T 83 '

a i
S1é NEET Zr IF MOT FL THEN PRI®

820 QE’EDN : el
&30 AND LOC=22 THEN GO T
S1@” :

840 PRINT 0%(Z): LET FL=i: G0 T
o aie Sy

i:!

5@ IF 8siPr=" * THEN LET RE=R"E
{2 7o :: E0 TO SS5@ T
258 IF RSI(LEW Azi=" " THEM LET
Ay=A%t TO LEN A%-P): S0 TO S5@
378 LET S&=""; FOR Z=F 7O LEM #
§: IF REiZY=" * THEW: LET 3$=H§:T
+P7 To 1 LET A%=R%{ TO Z-M RE
LR ; -
S38 NEXET Z: RETURN.
o@@ S0 SUR SE@ad: CLIT
Q98 LET mM=&: LET IZ=8:
LET U= LET Us=@: LET I
B LOCx3: PRI o
D e ‘TE " "AMD Ml Ui
D 5y, TE /BRI E}; 3
£ Wi: S0 A6 88
1g@@ IHPUT IMR S; "QUE DEUD FRIE
7 ¥ LINE R%: IF A%="" THEN &0
i A . :
1P@S S0 SUB SS@: PRINT INK ;A%
YoM BE: PRINT : o
1827 IF LOC=4 8ND RMD:.32 THEN P
RINT O bﬂﬂ*c Sﬂ‘*‘ SOBRE HMIM
£ ES i . MORRI:-Y
piale & R
A Li—8
gl
HEH g

X

rn

&

-
(U
A
r
LA

]
s
I

I
_,I
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i

DA ]
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I

g
0
1
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1
3
1

w3
i

=

129
2@
1329 PRINT. "MAD
TO © '

e
L=

L LT o Y TR K VT
[

= T O D
iy

=21z
ZER I
2138
=5 TH
te a2

2229 WEXT Z: FRINT "NAD TENHD “;
Bg; “i1": 60 To €
2320 IF B$="" THEN INPUT INK 5;%
HATAR SUEM?* LI g0 TO 23@
2 _
2318 _IF B HEN SRINT
"NAQ - S0U “: g0 TO
g
2315
EJ0 N
2320
HO _NENHUM
GANTE, " .
2339 PRINT
SIZANTE £
DE.": 80 Tt
2422 IF B%
BUE DEVD Ef
TS 2429
2412 _IF B%<
HAD FOSSD_F
2420 IF LOC
PORTAT™: G0 T0 ©
2439 IF MOT DO _THEN PRINT “ESTA
FECHADA ‘A CHAUE,": 80 TQ ©

2449 PRINT “OK...': LET
P: GO TO C-p-B -
2S@a IF Bg="" THEN INPUT INK S
BUE_DUER ATRAVESSAR?®® LINE BS:
g0 _TO_ZS@d o
2585 IF 53{:"RID" THEN PRINT "NA
SIM TAD ESPEATO!“: &0 TO

O S0 ASSIH
=
2587 IF
FRINT
TEMTO. .
=518 IF
cISAR B
_AJdUbAR
=528 PR
Fi T =
L W
2588 IF
POR_FAV
ME BF:
=585 IF
TRLUEZ 1§
. i i
e
2518 IF
ESTOU 8
TO C©
2529 IF
EZTRS
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282 REO TEH
HO
283 =F: &
TS
AR
= e
M e
Lot
i
&

b od £ 1
HE=44]

D D D e

SR I
wrow

L
g}

L e e -

]

R
[

-

e

iT “"TEM 8 CERTEZR

et}

. L.

=

B o D T

e

0 T 52 1))
5 s T -

1@ REM f Cidade

=28 BEH im Jogg de Aventurs
39 REM De MHeii Pellinscii 19-
48 REM ‘Specirum 15 R

S@ REM 3

5@ REt

CcLESR :
59 PORE 23558,
8: POKE 2385i
S5 S0 S0
@@ Load - :
Z@@ LIM A3 §: INK @:

PRRE O BRRURDITRE
L=2: S0 SUB S8@
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LET H%
Al 1g
iS5 Spd
LET A%
LA
SUB S8 :
g LET L *H
s FOR T=-28 TOQ 39 STEF S B%g
.Qi,Z; BEEF ,81,Zs18; DEER .82
_13: SEEFR L91,Z+1@: MEXT P
QA KREST
%9 REdt s THE
TURH
ir H Ll
S
=1=th
Pl
3

g @@ LET L=i+2: 507

e

4AP@ DATH ' NESTA RUENTURA UOCE

DEUE"

Yiig oaTa "RECUPERAR DINHEIRD RO

.(Bl-\D! :cTE _ .

iop DETH "DIMHEIRD ESTA’ POREM

=il 1= :-t"! H"" 2 .

R "eanco, o BANCO PERTEN
“oRMESTER OUE ROUBOU O
“DINHEIRD. " 5

GOGE DEUE PEMETRAR N

LR

~"pARA COMTRARIAR ISTO
“aMEACOU A CIDRADE COH

:E FORTENTD & CIDADE E
SLEUE NG ENTANTD EUITH
8 =151

{TOIA O CONFUNDR, D
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i

I

W0 - J LA

YMIZSAO SECRETRH.
YOSUANDD TIVER RECUPER

“DINHEIRG, DEUE PROCUR

bl

" 5
ITHER 0070 ORI ORI Oy T30 o
R £

“CONTACTD, QUE 0 RJUDA

pi]

e
CHRS TS ST
] . 7

1

S _ iy
TTE, PaR\"
550 .DATA “FODER TERMINA-LD MATS
TARDE, "
788 DATS U+l
719 DATA »", """, " " PONHA O

SRAVRDGR l—"-'l p.ﬂ(‘_:vH:N‘ o PRL
EQ 3

2 PRINT ©“ESTOU NUHA ESTACAQD
BE METRG, ES-TA" UM
TEZ A PARTIR.HNO EXTER

Depois de ter introduzido e gravado em fita este carregador,
proceda do mesmo modo com o programa prmc1pal listado em
seguida:
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A _MINHS GRANDE HOTELE UEUJD ‘& MINHE FRE
PARA L MTE 07 BECEP- © '“-.- H_MLNHE _,H=_E
. RETURH o 2 URM@ CAD.™: LET E=p: RET
o4 P aTE = = S@ PRINT STOH MS ORUE
RiH, EJO UM THAl: L BRANDE EDI- ,Eicg_{-gﬁﬂ CET i
=IC§ ;'gFT__‘;_lET E= E f-u-sizj_p: SETUSN LET.
T AR BLrES : © 83 PRINT ‘“ESTOU NO _INT
27 SESTOU - L2 o CDFRE..QQQQQTINEIE_QI§;S§
= hn el ' DEUQ_INDICARD CODIGD. EXIS
ey Lol tiay BOTOER, £ TENHO DE CARRE
%7 [ET N=p: LET 3= o BOTOES, £ TENHO DE CARRE
T E=F: =E £ =4 i ET mM=P: RETUR
2@ PRINT UE? S5 PRINT ’“SESG%ﬁNHHn POREDE &
aFE, DESE TRES DE MIM, FUI APANHRDD, : &0
A QESTE:-": TS Sgoa e irdut » (e
36 PRINI 78 PRINT °"ESTOU NO INTERIOR D
o BANCO. o B PRINCIFAL SALA DO COFRE. . LE
v "Lkt T N=P. _RETURM sl
SUARDA IF G 2 | = L=
27 PRIN (2 To ‘P’é_‘“ el THEH LET Af=Rz
U RETURN ) _ 512 IF 8%¢
30 PRINT ° vESTOU WNUM_HERCRDD D AS=AS{ TO LS
£ RUR. & ESTEUEJO UMR E3SUADRA, 250 LET SEo
£ UM LoCAL DECONSTRUCASG A SUL.” % S
ip LET N=Pp: LEY S=P: LEY E=P * YrOLET
RETURRN
45 PRINT °"CHEGUEI ‘8 ESSUADRA o
. NAQ E3TA®  DESERTR..:" _ : SE
43 IF NOT Q{73 THEN PRINT o7
FOLTICTA UE O DINHEIRD E_DA-MSORY -
£t DE PRISS . @0 _TO_S2@a 3
44 PR (i POLICIA TIR =55
@QUE RECOL coLocA TubDd
TIOS OWDE EST8UA.T: LET
ET W=p. 30 TO 7a@
45 FRINT °"ESTOU NUNMA
ESTHRCRAO DE  METRO. VE.
OO WA PRREDE A SUL.T:
ETURN :
iz P FHESTOU Jut
A DO COFRE,  QUE ESTH
49 IF UC. THEN PRINT
BURRCO WELHR." )
S@ LET E=FP: LET 8=V
51 ERINT - “UEJD DUR
A A OESTE, 0OUTRA & ;
aps DO DOFRE ESTR A ok
T ™ ;4 =P iﬁl_szNi &

] TEESTOU MU s ey meess i iy s
SO % RDGESDQQ T Ea ngie‘-&ég;s';;ﬁnffgp%”
' = b = P b o T A N e
TO3 wznggsTgb I5-PAROU SOBRE MIN. HO




195@ G0 SUS S@a: PRINT .Y IMK S8 8 PQSS0": &0 TO C ) .
é?ﬁ -5 T S@@5 IF QB=3 THEN PRINT “NRO POS
igsa IF A%="H" AMND N THEM LET L0 S0 TRANSPORTAR MARIS NADAR.": &0.T.
C=LOC=-F: S0 i) o - c . TS
1478 IF R%=’ SHD S THER LET LO 2@1l@ FOR Z=P TO 7: IF Ozi{Zl{ TG,
C=LOC+F:" GO c-p v LEN_BS) =B85 AHD 0(Z) =LOC THEN LET
1980@ IF ﬁs:* aHD £ THEH LET LO QiZi=0: LET OB=08+1: PRINT "OK.
C=LOC+P: S0 C-F ::" GQ TO CF
193@ IF R%= AHD W THEM LET LO ;af? N”ﬁ; Tﬁ ERTNT “HAD UEJU Y-
1 hie, @ ; 2 _
E = 21@@d IF Bg="" THEN “‘IH* A% O
_é GUE7??": 30 T *
S0 2112 IF LEN Ei’ié THEN PRINT MR

il 5 £ PO3S0. G0 TO O .
FRRY TH ) ZiZ@ FOR L_P TG 7: IF GfizZy» i TO
112@ IF As="LARGAR" THEW &0 TO = LENM O%! =85 THEW PRINT "OH.,uw.": L
ina : : FT Qi{Z:=L0C; LET 0B=0B-1: &0 7O
113@ IF A%="I" THEN 592 SuB 2298 L r e ik T

daTo o oot HEN & 2138 NEXT Z: PRINT “HAQ TEWRHD 7;
114 IF As="OLHAR" THEM CLS . &80 B, "i- 30.TO © :

TO C-P . 2=a SEGUINTE.:."
115@ IF Az="S0C0RASY THEM &0 TO . =F TQ 7: IF QiZ
232 : i=0 O%{Z); LET FL=F
1180 IF A3="KAB0ORDRR" OR A%="PERS =221 NOT FL THEN PRI
EGUIR" THEM S0 TO 2488 T
1172 IF AS="ABRIA"FTHEN S0 To 25 2z
b ] : =3 NT VRERGSU
1189 IF as="EMPURRSER" THEM 50 TO MT O T C

2o@2 ' 231 RADR MACIO
119@ IF ag="DESCER" THEN G0 T2 2 NAL -

2 S4@3 T HNT A% O
i2@@ IF Aas="0ESISTIR” OR A%="FRR SUET™
AR" THEN G0 TO 3382 2419 I (2L > BT

121@ IF Azx="LER" OR RI="EXARMIHA hki' THERN HE OSSO, T B
" THEM G0 TO 2822 TO A :
1222 IF Ag="HATAR" THEN 80 TO 29 .
aa 2420 IF Bz="COMBOIOC” AMD LOD«33
1232 IF A$="CORTRR" THEM &2 TO 2 AND LOC<>15 THEN GO TO 2402
Qe 2430 IF BE="TAXI" AND LOC¢»3; Qﬂﬁ
i24@ IF RE=-"CARRESART OR A%="PRE _LGE<>E THEN S0 TO 2498
IR THEM & Y 2128 244@ IF Bi=’ “ﬁ“BP*““ THEN GO TO
125@ IF A3="SRAUVAR" THEN 38UE ~C z2a7@

IDADE" LINE 898: PRINT “UERIFICA 245@ IF Oiz] THEHN thNT YHARD TED
R...": UERIFY “CIDRDE": &8O TO o HO DIMNHAEIRD SUFICIEWNTE.”: &0 TO
1263 IF R%="DIZER" THEN &0 TO 32 c : _ .

S348@ PRINT 0 TAXI. PARTE EDHEEE-
iSBB PRTHT “nMa0 COMPRESHDO.T: &80 DENTRO,”: LET LOC=LOC+{F 8ND LOC

TAQ & =33 —{F_AND LOC=31: @0 T3 o-F
2938 IF 8s="" THEN INPUT INK Si7 B47@ IF D3y THEN »RIN!M“UQEETED
SPEaNRaR O QuE 370 INE 65 =G 0T DE BILHETE!”: 0 TO C© - )

. 2088 2488 PRINT "ENTRO E 0 COMBOID PR

2992 IF LEN B$y1i3 THEN PRINT "NA CRTE.": LET LOC=(2 AND LOC=10i+i{1
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ool L (s ol U (R e DY 1R
i)
5

;. oBR TGO o-F E
TRINDAR AT POSS0 FRIE
=

=0 70 O

BN

T tgusl

BT L 2 T
W e 0 TR D T - 0 2 R T R

TR, P T L
ISHE D e TS

o hd

SR

N T e |

2249 PRINT

TO C

S8R@ IF Bx="" THEM INPUT INK 57

BUE DEUQ CORTAR?"' LINE.S8F: 80 T

o Zogg '

3@1@ - IF o

H OPRINT =

80 To ¢ :

SR=@ IF H FRINT “nHa0
dut Y30 To C

T "0
IS ~-THRHTE DES !
FRIMT “UMINGUEM PRRECE INT
AR-5E."”: G0 7O C

LET O=PI-PI: LET P=nND
LET F=URL "EY: LET LO

b

ZI23R

Tl

101 S TG
TErE

T = U L

Lo R T (R (D 13 o
I~

=
P}
=

3248

3igd IF
VEJD NRDA
3119 IF LEd
ECISQ DE i
0T o
3128 IF B=m
INT "ISso
TO ©
3153@ LET Z=URL B%: IF Z::3 THEH
LEY L2C=L0C+P: G0 TO C-2
3148 LET Loc=i00+F: PRINT "0 POR
TAD DE FERRDO DE: LE
s:a0 B0 TO
3288 IF Sg=
o RUETY: G0
3 we

=3 OR LOC=3 THEN FRIN
CONDUTOR 50 TAXI DIZ Awasd
A e
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”EILﬁ:T: =18 "LA 3,
“l"‘r!ﬂiit“ i 1\:\" SR ISTR RITH
i ”ﬂQ‘q COM Piﬂﬁflﬂh G~ = I
2080 PRINT * 'TAB i1; ML 8,78 O
DRGE™ """ ESCRITH POR HEIL PELLI
MACCIT T o 4 CRRRESUE EM auAaLa
UER TECLA™
qRQ7@ FRIISE & PFAUSE &: FOR Z=58
T -2@ STEF -5: BEERP .81,Z: BEEF
B1,Z-3: BEEFP .@1,Z+5: MNEXT Z
S@3@ RETURHM
39@@ INFUT "TEM 8 CERTEZR {(SsM)7T
; LIME AZ: IF Az="" THEN &0 TO

S92@ 60 TO C© - )
SRABS  IMPUT “QUER MNOUVA AUVENTURS |
SfN)? Y; LINE As%: IF RZ=Y" THEH
50 TO Soad

Saila 3 AP ="N" THEW 3TOP

SHZA RUN 223

PORTAS DO DESTINO

Trata-se de uma obra-prini. escrita por Malcolm Young, que
recompensara plenamente o terr po que vocé gastara a introduzir o
programa na maquina,

Esta aventura grafica bassia-se na rotina de labirinto que
ocupa as linhas 1 a 1400. A rotina que se inicia na linha 2000
trata os graficos. ’

Quando Malcolm comegou a escrever este programa, pen-
sava simplesmente construir um programa que apresentasse um
labirinto a- trés. dimensdes. No entanto, quando o terminou
resolveu que poderia torna-lo’ muito mais interessante, ¢ o
resultado estd aqui para ser visto. Sdo incluidas todas as
instrugdes necessarias. Um aviso: o programa produz labirintos
bastante dificeis de resolver. Nao use este programa se quiser um
jogo que possa dominar numa hora ou pduco mais.

2 REM © 1983, Malcolm Young

13 DEF FN rixi=INT {(RNDzxl+1 .
15 LET sei=0 : o
3@ 50 SUBR 2@8@:; REM  instrucce

4@ BORDER &: PAPER &: IMNK 8: &

In
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7@ IF
S@a
785 IF

Saa
&g I
ET &
S@ I
ga I
g 7

TGS T

5
:@ E‘
2a
2V 3
gt
39
49 ERSE 1 :
HD O f=2; "SUL” AN
f=3; "0 f=4; IMUERSE @
v F ‘REPETIR” AMD re;
LASH 2 ;UEnergiasT; Liii:
5@ SEE ¢ GO SUR Zd8d
266 T £="Y AMD irexr} THE
N LET 20T 135 -
273 1 H_PRINT A ;
FLRSH SOLID0T -1
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mEINT L ER -

mEInD  BWI2E =

L-1=F THEH
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h=k-1
TO 1igg
Li=2%T
1 TH

-

.mmﬂm



140@ LET diki=d1 ,itxﬁux,’ segundos” "5 constirul
1419 &2 TO 1ila8@ quer gsrava-io? ;3% -
1420 REH ng. dg poriss 17¢B IF afi(l}="s" THEM G0 35Ul 78
1425 LET nd=INT {(L{42$L (5} ,25}: an

LET =#-na,l¢ 1758 CLs QETURN-

143@ LET id{dr=m: LET LiS}=n 209 REM imagen

1435 REH-ESCEnder abisctios 2219 SGRDER 1: PAPER @: BRIGHT -1
1442 FOR o=1 TO 4 : 2@28 LET m=24: LET y=15: REM ang
1485@ FOR i=1 TO =5t glo -

1488 LET i=FN rili{S)-31+1: LET ¢ 283@ FoR 3=1 TG 8§

=FH r{ii4y-3r3+1: LET &n=FN riSiz 24 LET ity=py+ {{f=3-{f=111%i
i24+0 ) EBS@.L;: L=pR+{{7=2r—{f=41}%i
1470 IF msi{l,ci "8 THEM 20 TO EBSB mEily, {2} <787 OR mEily, i
1458 : "'hﬁ* 128 THEHW MEXT 1

1429 LET m$ii,c) =CHR% (43+kn} "EDS LET di=zimfi{iy,ixi=" "}

149@ NEXT i ; ’ 272 LET vizi-1-{i35): REM maxim
1529 HEXT o ) s . distancia de visia : ;
1519 REM ezconder zlimentos & wi 2875 IF NOT wu #iD m$ftg,ix3>”ﬁ”
toes : THEH S0 SUB 25aa

i52@ FOR o=% TQ 7 STEP 2 :

15238 FOR i=1 TO sts3

1549 LET L(=FN r{liB}Y-31+1: LET ¢ 2@8@ LET wx=vwsx:

=FH riii{d4:1~231+1: LET kn=FN r{S! % 2239 FOR 4= Tgo W

id+o . : de paineis

1559 IF mgil,ci<»"#" THEM &0 T(.‘ 21ia@ LET h:-‘-‘:m-—d*:auea

1548 211@ PLOT 4o ;%8 DRAU 2,175-1y
i5E6@ LET wm3il,c)=CHR% {43+&n} *ﬂ)*éi_IF'd THEH Dnﬂd 3
157@ NMEXT i: NEXT o ; 212@ PLOT 2% d#x,175-d=y: DRAU
1589 REM cszconder dinheiro W, - {178 -yus2s5d) DRAW -, 3

1598 FOR i=1 TO sts4 21285 PLOT 254~ dia,i?=-d&": DRAW
15290 LT L=FN rFiliS)-31%1: LET ¢ @,-1175-yx2ed]

=FM rii{dy-31+1: LET kn=FN r iS5}z 2138 MEAT d

i1@+85 & : 2148 FOR i=@ T vw-1l: REM desenh
1512 IF wmiit,cl¢r¥ " THEN SO TO B BUCGS i o .
is5@a@ 215 LFT ily=py+{if=31-(Ff=12)2{i+
1629 LET msil,cl=CHRSE (48+kn!} 1 )
15838 HMEXYT i 2169 LET ixspr+i{f=2i-if=dt1zii+
1543 LET mzfi{ {5} /2,{ 14} 2} =CHRS Y

(43+FH riS! #1843} 2179 LET dg=m$ily-{(f=2)+{Ff=41,1x%
155@ REM eszconder chaves -if=1y+{f=3:: ’
155@ FOR i=1 TO 432t ‘ 2175 LET ilwail=(dg="8"1 BT Ll
AS578 LET L(=FM riL{(El-4}+2;: LET ¢ =id&>"H7} :

=M ril (4! -4)+2 2188 LET df=mz{ily+{f=21-0{Ff=d4}  ix
1582 IF m$il,c)«¢x»" * THEN BO TO +i{f=21l)-i{f=311}

1879 2133 LET rwali=idg="8"): LET rdr
1999 LET m%ii,c)=CHRz 128 ={dF>"H") i
1788 NEXT i 2185 IF i{ldre+rdrl THEN GO SUS 23
1785 LET set=1 - g2 :

1712 LET time={FEEK 25872+2553PE 21ﬂ7 GO TO Ldr#7+2208 .
Ex 235?3+5553beFEE 238743 2208 PLOT i¥x,ixg+9#MOT twaii: D
172@ LET time=iime 5&: BEEFR 2.1 RRN #,9xilwalis £
1730 IMPUT "0 labhirinic demorcu 2285 PLOT i#x,17%-{isy+9sNOT (w3



74

Ly DRAM -x, - fwaiil

2287 50 TO rd: G+221&

Z2i@ PLOT ZTT-i ¥M,i*uy+9xHIOT ruzsi
L DRAW. -x,us% 2Ll :

2228 PLOT 2508-1%% ,175-11 ¥u+y +hiT
rwaiil: DRAW -x,.-{g¥rwstiil

2238 HEXT i :

Z248 INE S LET p=F

22TE L SS/p: LET e={ZEo-Z%u
®i P

22838 TO p-1

227@ = g de ¥ L -y b

2232 T owEi, DRAW IE 25

- T i

5'?3 IF % THEM PRINT FLAIH 1 i}
YER 1;AT i@.18;YR’B7; AT 11.15:7C0
Y: REM graficos 8/, c e D )
2328 IF MOT re THER URN -

2325 LET r=1

22338 REM verificar repeticac
2342 FOR i=0 7O 1 .
2558 LET ry=gu+{{f=31-1{f=11}%i
LET ruspu+{if=2i-{f=43}%i .
2368 LET mHEire+{f=2r-{f=4},
rE+{i=3~1 =g

2278 LET Firgy-§f=2y+if=41,;
vl S O 1 2rE Ty

2338 NEXT TURN

2398 REH g2 poGria

2428 L +11285

2418 F 7 o
2428 T M OPLOT 1¥xX+j#3,1i+%
Bt jxs

2435 1 DRAW INK 5, 8,17
S-11%y _oms )
24328 IF FLOT 2505-1isx+j
3, .

DRAL INK §5;,8,17

2528 REHM ports

2518 PRPER S: IHNK @: CL

2528 FRINT AT 18.4; "B PORTARY:.8E
EPp .5,id C-

2538 LPRINT @: IHK T

2542 RETURM =y

5] 3

i Lidzal THENM G0 TO 3808

= INT AT 2,4; FLASH 1;°Szas
ES nEn enirg...” .

3 T ®=pr-if=21+i{f=4}). LET ®
=4 =23 +if=31y ; -

4 EF 1.-28: GO TOQ 188
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oo s B0 PO e anang
=SB sl s 00 I EN TR
[ R b B T e ATl <Y e )
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274
ZEF
2758

= BRI ‘E nia E:
ac 2 o que o = .
JTAR 2, tF; i .

779 FRINT “"Agora deve levar es
e SJEDLGD PErs uma =3ids =zitu
4 ;

i

7

= DN R e ) ne e

e )
" I D0 0 0

TS0 e s S S O S

1 +b
2 PRIN
E] tami
ne is
23248 Bo
2358 ~R i
2358 0 38
=92@ DAT moEs 2afa tods
g wids™ Bilhk rfa Tam ci
ut, tum sdor Ftico’ ]
bols d= L dos EGEs “LEu
ropeus ™, GLucs oroblems d
& Caspa” ) .
=251@ D& “um ZH 33 sratis.. .
as imenic eterno de tin
i OEE £m barraz de ocur
REM abrifr poris :
3 LET =CODE m3ipy.pxi-43: LE
T INT {Ji-ign
S@2@ PRINT BT &,3; 5
2 iem uma fechasdura g *
3IG25 IF L9 THEN PR
Chaves abrem = port
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2052 MEEYS="n" THEM 50 TOQ 22
I}
b z - - Xy
ZRSP IF IMKEYS<«:"= HEW GO TOQ 3
asa ~
IBES GO SUB
2GETE LET f=
DRPER S I
@73 IF st
SPTS PRINT = 5
. BEER (B
Z@EQ G0 TD f=zig +
3298 REM vazIi o "
212@ PRIMT AT S;SE'NHERi ;AT 5.9
PRtguen esteve 3{UE ENTEE .
5110 B0 TO (BND.S! :30+312@
3129 REHM parder chave e
2132@ PRINT ¥R chave 3135’ Rress
nE rrchaﬂu ra! fQuer tentar i:ib
Slia bh THKEYE (372" THE
M O30 TO e e, o
Z1s@ IF LG PRINT 0K, e
deve o 1o usan-dg & ia
EEL . {(&}-1: LET i=1:
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0D e
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[T L TR w (R o R Byl (B

IR s I T i P L
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5 S0 YO =19l . _
S PRINT “"Conseguiui’ “Has
@ PRINT “pPerdeu 7 i;" unidade
e sneqrgia’ tna ua teniztiva.

LOUET L4111 =1§11)-i

3202 S0 TO 4200

3229 REM Lassr .

3300 LET USFH r(8)+2: PRINT AT 3
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3848 &
2388 :
pei= i B3
3=E18 is
Y IMUERSE 1; "8UISH T is;
ESTA S238 E=t
AUGE ERa que
113k finia: . ) .
Z94d PRINT cog U TEnis:
TO 429G VYEZTEES Quan quiser. T UTen um
carreis tran dora scior de 3"
iT AT 2,6;49%1( = 323 PRINT FLASH 1; "Guer levs-lz
MD L5} : consigo?”
NT INK 4; PAP T ey d 953 IF IMKEYS="n" THEM 80 TO 48
T _S,7; INUER +==;: % 2 e
LASH 1;"T"; F 5 _INU 7@ IF INKEYE<»7s 3
==:%; ===";AT - =3 :
T "Isto. pernm he wia 238 FoR TO 19 F
- perespacs pars difer USE 1@: H
tesdo Labirinio, ®mas ns 5@ CLE
si-gquer coantrolc sobre 219 IF MOT L9y THEW LET LI{13i=
, €58 PEfaf numa parede 131 +3
imedialamenie”™ 2z2¢ LEYT Ligl=31i
uy=Fs ¢ i3l +2 4838 S0 TO 4928
T “"Esie £° $258 RE timenics {energiad
srnG,de deits¢ 418 PR AT 2,18 "Cowidal’
i de usar, devend 41i@ PR TUiiace forffe pafs a m
20 Codet e futil £ -3 e viods & comidas”
3758 INT "g93 Y LE =FpM {25} +12
r de consumo de S PR AT 18,58; INUERSE i;7C
I758 IMT AT 33 egue numa itecla. ;AT 7.8;7A ¢
2t aoduta?” da deu-lhe *: PRUSE 2
e ol :
iy IMKE IF 2B 2S4EN 1 (53 THEN PRINT
B igesiao! Nac consegue JUEIS
EE?E IF IMEE -fgpaﬁt: de shsrgxg* :qEEEP
LA o 22: 80 TO 4928
780 LL3 PRINT am; " valiosocs ponics
L1131 +5 de energia.’”’ iy
Z2RE PRIM 4188 LET Li{l1 LiLli+am i
vssds pes 1289 2 4
X Speciruw 4290 5
I{LY PRIMT “lze e£z21z (orffeiz aE 4318 4 rig: RERD 13
ENEE YU "vezes .t TYPErE EsLTEC i :
no hiperespsco o3 a3ue em "1 AT 2.3;83i{5! ;AT 2,17;
i Gy tem Yit3
’ggésrggg' % =FH riaw)+5: LET en=I
O US0 IMPRO "Tem o valor de 'V am;
oR. o e - it e iesouUro & um facior
i=1 Tg S§: BEEFR .75;i: N 4 con~ zumo de Yian
4353 PRINT 70 tescurg pode serv
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ir pa&rs pEgerass MONSLrQs fue gu
afdam £5i535 DREEBGENs.!

_i%%ﬂ FRIMT "“Quer leva-lo consig
w

%3?3 IF InKEEYm="n" THEHW S0 TO 48

= < g

4388 IF IMEEY#::»7s" THEM GG .TO 4

IT@

4399 LET L{{l3r=i{133+en: LET Lil
Br=Li3if} +5

4488 PRIMT ce Zanhou sgo0ry 7
P LI1@Y  Vpar de tesourc.” :
4418 RPRINT segu fzcior de. con

sumo &7 ja’ " 'vde ";1{13};". Cads
movimenioc gSastz" L{1I3};" unidsd

£ dg ernergiz.”

4429 TO 43908 :

4430 DRTA "Ourol” 8@, "Um =szco de
pratal” 3@, "Una bolsa cheis de
diamanies” , 48, "Ums 2spades de gla
tina” 2@, "Us vasg com rubisz”, 28

4490 HEM maus. g

4588 RESTORE 45086 )
4518 DRTA “Um irado”,"Um Loucg
g ferozV,UUm horriwal!,"Um
cmesdot  UUn viglento®, Ylm malv
oS T Un aondo’ :

+528 F 1 T (=N READ

. MWEXT EST 4538

45320 o Taori L aaragan’t,
ERal roide” ,"igbisomen’ .,
monig’ ' e - :
454y F =1 TO FM {7} BRERD 1%
© HWEXT 0 )
grsa = TMK 3,;AT 2.5;a8%;" ;i
4506 PRIMT IMK "Elg wsi arfanc
ar-ihe o=z Lrac goGr te-i0 3COT
dadoi™ sie
4878 PR z
TUAMNIES

15898 &R it

pagal - =

zzrz q & d

4558 IF WO

THEM G0 TO 4528

4595 CLES > ) i
4S8 G0 TO VAL IMREYH#S0+4550
451d PRIMT "Joce tem ™, =
¢5§E IF Li{g) THEN PRINMT “um iase
L - =
458314 IF L{7) THEHW PRINT "um rzig

. IF {71}y T

BT * Ruf=] )

4828 LET pr=i Gt +.8%1

P IF MOT Br LET pr=

4522 PRINT 8T YZarreg

z ig == - PRUSE

dE24 i -2 o

525 P -3; BORDER €l

R = <1 ci: LET mc=sUSR
1a riza
i &

§31 LE
SO= MNE
8 8
534 T
5 P
A T
A 1w
rea P
aGs i
r aqui
4233 F
) f— 1
A S i
o4y
4542 F
Powler
44 I

o o GO P
=D (RN ot
L0 o

o -4

(L A [}

S o o o e e B o KD
1

.IN: $
15,77 -
RINT "“Tem consigo:”: FOR
S PRINT q3{z: 8nND Liz+5]

T & :
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48570 DIM g$iis:: INPUT g3 :
4873 FOR i=1 TQ &; BEERP 1.%5: IF
gF=aFi{:i} THEM GO TO 4538 '

4873 HMEXT i/ PRINT AT 12,9;
percebi, Tente de novo!l”

5,5: PRUSE &: DIM 53i541:

AT 12.8:9% 0 TO 4878

4539 IF i =t £ S0 TO 4528

4582 PRINT 2 nac tso Yiasid TO
R adece & sceita o 7
qBii, 3 TO “desaparecendo £ =

eguids,

$884 LET Lfi+8r=8: LET 1{i3r=t{1

d-e il

G538 G0 TO 4993

4558 IMPUT “Quanto wvai dar ao 7;
P15 3w

4823 IF 3m»@ THEW &0 TO 4728

ébgﬁrPRINT DY tgr T Ficou furig

GV TVpor voie ilentar engana-io;

€ ti-rou-ihe tudo £x2Cepioc metads
d¢  seu dini

2525 FOR i=0

B LB5,1; MEX

45356 LET t=i
LET m=L1{4}:

3}

48597 LET Li{i

T LiSi=n: LE

=t

4583 G0 TO 4988

470@ IF am:FH r (20} +19 THEM PRI}

T 70 ":1%:" 3ceita 3 SUs Kagra”-
Gferta 2 diz-ihe gue zera” sind

amai Y;a%id TGO 1; "da ornwrmz ve
% g

2.": BEEFP 1.18: S0 TO 498@

4732 PRIMT "4 “;t%;"." "Vinsuitsd

o pela zus cferta, fics Wmais “;3

£{4 TO :°"e rouga-lhe o 7;

Ezgi LET o=FH r(5: IF o=% THEH
=l | =8 :

4785 LET 141

{o+S+io=511 =

4783 FPRINT g

4782 S0 TO 4

&71@ IF Lia:

tivou O seu

! Deszaparece

Q 532

4711 FOR i=2 TO

.5 BORDER FM 1
LET {i1ir=1{11}

= TO FH r {S&}
EXT i

714 LET r=2~FH ri2
718 IF HOT ¢ THEH
4722 PRIMT “"HNaoc foi
nie rapidal O Fiig;]
2. "T"Hgora ifera’ de
4725 S0 TO 4518
4735 PRI "Consegu
g ir ‘&= OLimpia
aratopns!”

4743 PRINT “"Depgis
sprint wocCe vem ©BaEr
itiodi™

4745 PRIMT 8T EB.@}’
poUCh, 2 depnis Car-
ecia,

475@ BEER .5,-5@: BEEP .3,-49
4755 IF Iwhtvs—““ THEN &0 TO 47%
f

4

785 GO TO 43@@
TEQ FOR i=0 TO §: FPRPER Fi ¢ (7}
: BEEP ,1,5@: CLS : BEEFP .E5.-5&:
MEXT i :
4755 PRAPER ©: IMK @: CLS
4770 PRINT “pae resuliou! O Y 1%
“tminda esin squitl’
4773 LET w=Fn r{1@} LET
PLLY -y
4775 PRINT "Gasiou ";uw;” unidade
z dg enefrgiz” "3 1Eniar.
4738 GQ TO 4572
4258 PRINMT “0OK,.
4392 S0 SUS 34@@: REM esperas
42928 BEEFRP 1,8
4938 BORDER @: PRPER @: INK T§: B
RIGHT 1: CLE
4594 LET msipy.pxi="
4958 &0 TO 238
SQE@ REM maps
S@Es IF Liial T

iente PEFEPEQ ’; SEW d&
50 ha ' ma-pa.”: BEER -5r
A

1? GORDER S: BRIG a@: C

X _Li_.' F‘
RI%T AT 4,9; INK E;“*é%*ﬁﬁﬂit“**
sm—.a IF INKEY$<:“" THEN &0 TO S2

28
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ag
ea
F
mHLL, ol
TO Siz@
r porta
Sigg IF
LAESH 1;
REM graf
Sild PRI
S128% HNEX
S13@ HEX
F¥e¥Foul
Si4@ LET
1=l 1101 =
aF g
D18 LET msip
Si18@ PRINT
@; "Energis
tos de tezo
TEUMS FOL W
Si7@ PRINT I
faz Conzigo:
Sis@ IF L (&5} THEM PRINT INK 5;53%
(1Y, LiBy ;" disparos.” .
SIS IF Li7Y THEMN PRINT q%i{2¥;ii
71;7 dispsros.” ‘
S22@ IF Lig: THEM PRINT INK T ;g=
(31,7 Uida de ¥ U{3}
S21@ IF Li{g} THEM PRINT IMK 44935
[ ]
gaiz2 IF tiizy THEM PRINT INK 5:7
Uma chave” .
S228 IF NOT ¢
T+L (21 THEM
r
S2: IMEEY S THEN &80 To 52

i
Cm
4
“

25
S227 G0 SUB S520

S23Q PRUSE S@0: RETURN
SSP@ IF MOT 31 THEH RETURN
SS@5 PRINT "8 SAIDA esta’ s “; "M
ORTE-" SND pyYrgi; "SUL-" 8 {

oums
228 BEEP .7
5@3@ IF WOT

21.53: "8

5 -
Pg=gn) Figy:; IF wey=stil
¥ TH o2

ASs rey

la@ BEER

2.3 1ia
81i@ a,2; "7
A CHA R A 5=

ben side pod

delz.”
S1E2@ S0 SUB S4pa _
5142 BORDER @: £APER @: INK T: C
LS -

515¢ SET

SEGD REM

S51g@ LET

hoc (LIS
SSz@ FOR
ar-1i: EOR
P oL,a1,18-
E53@ FOR i

S548 LET

&

SSS8 EORD

SS58@ PAUS

8578 KNEX

SS8@ PRI

sporisdo

rinio.”

SEQQ LET

VOTHERN L

SEa8 S0
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- .
PIA IMNPUT (“Bue quer Llargsr, °;
nE; "7 Ui o

TEZ@ IF gm{li=" " THEW RETURH
T@3IR FOR =1 TQ & .
7R4Q IF g%=q9%i{i} THEN GO TO 7878
7R850 BEEFR .1,18-FH r {28} : NEXT i
7B85@ FPRINMT "Perdao, nao se€i ¢ gu
€ &7 ;g% "Tents d& novo.™: &0 T
O 7aid By
FATA IF Lii+S) THEM S0 TO 7828
FA2@ PRINT "HMas vote nag iem

" "Tenis de povwo."”: B0 TO 7218
7SR IF =5 THEM &0 TO 7id4@

Tia@ PRIMNT "OR, diga adeus ac se
U g5 id TO )

FLI@ LET LilZ3r1=i{i3!-gii}

Fi28 LET L{i+5: =2

Fl3@ BEEFR 1,19: SO0 TO 71

7149 INMPUT “@uanto dinheiro gusr
dgeixarT YLr

FL5E IF 1r:L{1@) THEM PRINT i

€ nago item tanic, ";nm” BEEF 1.-
i9: &S0 T4 7148 ) )

FIs® LET Lii3y={{i3r~irsS: LET
Iy =L{ig@r~-tr

Fi7@ PRINT "Diga ad

contos" " Yde iszsourc

Zi:@ IF Lil3r 4= TH

7199 BORDER @: PRPER

L3 : RETURH

7208 REM desmateris

7219 LET du=py+i{f=3

du=pu+if=21-i{f=41

7212 IF dy:iLiSi-1 OR

2 0OR dx>iid} -1 THEH

ode desuzieriziizar

tzricer”: PRUSE @: R

72 LET wmaidy, dxi =°

7 i=4@ TO S5

7 ER ci: BORD

7 B @5 ,1: NE

7 Li7y=i {71~

725 5,=-28: R

7589 Jravas

7888 Ll =py.: L

ET L

Fa=5] WT FLASH 1;

7E2@ PR WERSE 17 "Nonme
ifinig@"® 28,8, "Carregu
tecis &t mpIT 3imasedn.”’
FoO2Q SsU birinta” DRTH L}
CLS : &SR shirintc™ DATA m$il
7548 INF erificar?";a%s: IF &
45 T ETURM
7E5@ PRIN ghokine 3 caszseiig
€ Cafregu m O PLAY. " ""3e &3 ver
ificacan erro, €5~ Lrevs: &
O 7O 752 )
758@ UERIFY YLabirinto® DATA L1
UERIFY “"Labirinic” DATHR mFil
SH 1;A7T 1@,1il;"Ler
; FLASH 1;AT 1,86;"F
roem funcicnamentio.’
Birinioc” GRTA LY.
1o DATH wEil
i1 LET px=L {2} 1
TS50 RETURN
3QAQ REM varisveis
B21@ IF HWOT sei THEM &2 TO S87¢
S[RA2Q LET px=2: LET pu=px: LET f=
2: REM posican 44 jGgador
JQ3Z@ DIM L{L3: LET tidi=wm: LET
LiS)=n
S[R4A LET Li18) =289: REH tesour
o
S@S@ LET L {13} =i. REM fonsumgo d&
snieErgis
SA5@ LET L{111=IMT (Li{&}zl{5} 5}
2R7@ LET r=B: LET re=r: REM repe
iir
3288 LET gi=5: LET suw=R
SPS@ REM definic grafifos :
3188 RESTORE 3258 :
§11@ FOR i=1 T4 7: RERD c3
81lz@ FoR @ TS 7: READ nn: POKE
USR c%+e,
S133@ NEXT &: HEXT 1
143 FOR 1=USR "= T
2150 RERD b POEE i i
215@ LET inwveri=USR
217@ DIM q%i5,18y: D
3i3@ FOR 1i=1 TO &: R
T 9%iii=zH: LET efil=e:
319@ BORDER &: FPRPER @
AISHT 1. CLS
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o ir
irsr
Erax
2323 A
JOGOS COM GRAFICOS MOVEIS
2 1€
3310
2320
o7 &
SEER
Dires;
2348 PRINT A CORRIDA AO OURO
235D BRINT S - Gr
-~ Repetir {se gstiv
—fedof compridol.

9380 PRINT IMK S°"Cads objecio r A sua tarefa, neste jogo escrito por Neil Pellinacci, consiste
Efolbida terzs” um facior de cons em transportar seis sacos cheios de ouro de uma caixa-forte de um
s :f{'ﬁ‘; F.’-==i'3_’;‘_‘:-_‘ o Emergia Que o banco para um cofre. Ambos estdo separados por um rio. Este
wo td8fa’ & parderem (ada passo. deve ser atravessado através de uma rede de pequenos diques.
2370 PRINT INK 7;"Uoce pode ezpe Infelizmente, o futuro destes néo ¢ garantido, porque troncos de
Cifitar 2z dimen- soes d& Labirs arvore, descendo o rio, destroem ocasionalmente partes do sis-
nic desejido, mA: o: mainres dem tema de diques. Vocé deve transferir todos os sacos para o cofre
grar_ag«:r Certa de S@minuiczs 3 ser antesvde o caminho ser cortado.

erados,” j i J
S380 PRINT INK 5;"Pode sravar oe océ ]oga.usando as teclas seguintes:

tabirintos emn taczetie para %_“ Subir
usgo ruturo.® ) — Descer
D398 30 SUB 2488 I — Esquerda
S42@ RETURH " P — Direita

A tarefa que voce esta a executar ¢ indicada pela cor do seu
homem. O branco indica que pegou num saco, e o amarelo que o
esta a transportar. Para pegar um saco, vocé desloca-se para o
mesmo quadrado onde este se encontra. Coloca-o depois no cofre
entrando neste. Em ambos os casos ouvira um som, e 0 homem
mudara de cor. Dispoe de trés homens por jogo, e 0 namero destes
que resta em cada momento é indicado na parte superior da
imagem. :

Os troncos eliminam todas as secgdes de diques que encon-
tram no caminho., No entanto, as secgdes acima e abaixo também
s30 danificadas, e se vocé passar por uma destas e entrar numa
zona do rio por onde tenha passado um tronco, perdera uma vida.
Esta é a Ginica maneira de vocé perder uma vida.

Depois de ter colocado os seis sacos no cofre, vocé passa ao
nivel seguinte. Neste existem duas formacdes de diques, que alter-
nam entre si. A medida que o jogo progride, 0 nimero de troncos
aumenta, até finalmente vocé descobrir que o jogo se torna
praticamente impossivel..
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Verificara entdo que os diques quase nao existem, ¢ tera de
recorrer a alguns truques. Vocé pode saltar para um tronco que se
encontre imediatamente acima ou abaixo. De inicio sera dificil
fazé-lo,-mas nao impossivel. Nao se-esqueca de-que vocé nao se
desloca juntamente com o tronco; estard apenas a usa-lo como um
pedago de dique. Se tiver cuidado, pode até deslocar-se para a
direita e para a esquerda usando Os troncos.

O final do jogo ¢ a parte mais dificil, sendo esta a razéo prin-
cipal para tentar obter a maior pontuagao possivel antes de o
dique ser destruido. -

O sistema de pontuago é simples. Obtém-se 100 pontos por
ir do cofre até a caixa-forte, e outros 100 por conseguir trazer um-
saco no sentido contrario. Se perder uma vida enquanto transporta
o saco, nio pontua, A maior pontuagdo de Neil é de cerca de
3300, o que lhe da ja uma ideia do que deve tentar atingir.

O programa esta escrito essencialmente em Basi¢, mas utiliza
uma rotina em codigo-maquina localizada no endere¢o 32530 que
desloca os troncos da direita para a esquerda do visor, parando-os
depois de colidirem com a parede de um dique. Os dados corres-
pondentes a este codigo-maquina encontram-se nas duas ultimas
linhas do programa.

Vejamos agora a estrutura do programa:

100 — Subrotina que imprime a pontua¢éo

1000/1030 — Preparacio do jogo

1040/1045 — Inicializagao de cada jogo

1050/1100 — Inicializagao de cada nivel do jogo

1510/1560 — Ciclo principal

1600/1630 — Detecta colisdes

1700/1740 — Final de cada nivel

1800/1820 — Rotina de perda de um homem

2000/2100 — Rotina de jogo terminado

6000/6650 — Desenha os diques

7000/7100 — Desenha o rio e as margens

8000/8100 — Pagina de titulo e instrucdes

9000/9120 — POKE caracteres graficos

9200/9310 — Poke codigo-maquina
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Vejamos agora a listagem:

@ CLEAR 3£S2%: [/OHDIMIZE - 30
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£: ME
Z@28 F i TO 12:
Es8 L1 EEP .1,13:
2239 It HS THEN LET
T AT &, EH STRS #
INK 7; HT 1;HS3:
EER .2 _
Z@RS F 5T
T AT A ;
INK 2 =]
M IMAD . e
C2042 I BORDER #: BEE
P .2.7 FOR A=7 TO & 3
TER -1: BEEP .2;7-A-1:
MEXT A
21@8@ G0
Saaa 3TO
S@EA REHM P ; .
S@19 IF i iEW 80 TO SSE3
S@2@ LET ™=@
S@SY FAFER ©: INK @: PRINT AT 7
a;" T owiET 7,18 . -
SQE@ PRIMNT AT &,8;" 7;87 &.,4i2;"
IJ;QT ‘3,-_15;-". I _
S87® PRINT 8T 5,2;" “iAT 9,18
;¢ MIRT 1a,8;° = AT 18,17
S@2@ PRIMT 8T 1i,9;7 7;8T ii,i2;
&t 2 .F‘T lE;S, 38 r!_g'}—
132 ,314; " ;AT 12,22;¢ ¢
S@Sf PRINT AT 13.85;7 . ";AT 13,14
Tho U nL AT A P w :
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]

-
o

00T 0850 050 b 06550 4y
nnwwbﬁ .

Q0L 2 00 K 0 00000 e

a4
. _RE
2H25
2939 THK
8942 z i2
aééé”;gﬁaﬁiuﬁ“: PLOT @,75: DRAU
25,8 FPLOT ZES,7S: DRAW -328,
Easa FL _E};? i=1=] gﬂ.,a
£t s
SRS
BRY A
BRTE
DRAL
SB2a
7; B
Bt
a3 AT 21.@; PAPER Z; ImK
1;'35 gor Meil Peilinacci
Siga 0. 8818
SR UED
S225 HE Sigd ;
S@ig =USRE "ARY TO USSR "RY+23
;. RE FOHE A,8: NEXT A
9%@@ 2,125,508 ,24 .58 ,125, 288
=g
g 255,129,133, 165, 157,12
a 15,56,16,1284, 15,42 ,88,
2893 REM HCODE
218 FOR #=@ TO 47: RERD S5; POKE
S253@+A.5: HEXT A
SZ2@ RETURHM )
Qﬁgg_ﬁgTﬂ 33,152,93,5,311.14,31.,3
5.—.L,:DusE-’-‘-;IB;32;15,54—:.4-5;4-3;1:’:‘512
54,24

921a DATH EE;¢,E¢,¢5;E¢JE,5¢,B;B

S,13,32,232,35,18,827,33,192 .38,

i?,32,3,5;11,5¢,45525,15;251;231
TARANTULA

No grande programa de Malcolm Young que se segue, Taran-
tula, vocé encontra-se num pogo escuro com as dimensoes aproxi-
madas de um estadic de futebol,
aranhas,

lutando contra temiveis

As tarantulas deslizam pelos lados do pogo procurando comi-

da, e na opinido delas os seres humanos entram na categoria
«comida»... Vocé esta equipado com uma lanterna e um laser, e
desloca-se pelo pogo num tanque pouco seguro.

O programa contém todas as instrugbes necessarias, e voceé

2@ PRIMT AT b,a3;" 7; BRIGHT i;
AT y,x%x; INK rk;T3H

S8 G0 SUS (RNDLevi :188:108

189 S0 TO (dFiy+l,x+1) ="R") 2358
+1i@: RHEM grasfico 8

119 LET cn=cnsicn<ni+l

122 SC TO in»@) #35+40

128 IF MOT ={cm;1} THEM &0 TO §

sicn,ir; LET sy==siCn

verificara que depressa descobre o modo de jogar depois de iniciar
a execugdo do programa.
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14@ LET dsisy,sxt=" ¢

158 LET syssy+isy{y+il—{cyry+i
: LET s8i¢n 21 =sy

168 EET sx=ssH+4isX {4l —isxrn+il
: LET =icn,ii1=8x

17@ LET daxisy,syt="R REM graf
ics A

1238 G0 TO 48

288 REM novs taraniula

218 IF n=i5 THEN LET iev=.05: &
ETURHK
229 LET n=n+l: LET
‘EBB LET sx=zin,11:

252 LET c=INT
258 PRINT p”lbﬁ

o = N 4AH|:.
1,52-1;

s

"'.l

[pea
“l

Ht

oM
“w.--..m ._.!:I:l

s omm 2

~ Ziam e

py
G

Fed ThgE O et a2 - 1

b4

I

~.II.I'
T30~ e e 00 e =
B e
X
m

Mo e

LN L0 xR =R TS

sda’:hpcﬁ 2

qu IF n=15 AND nb=8 THEN &GO 3U
B a=5a

S7@ RPRINT INK @; PAPER 58T 21,
2;"PONT.=";zcore; AT 21,12; "ARANH
AS="ing; UIDRS-"'L:wes

£ER 5; INK 1;R3T @.8@
gs '; FLASH 1;"cin
; FLASH Q; “Indigu

STER -1: BEEP
ry THEM NEXT r

bSﬁ PﬁINT AT

=1 TQ
_g7a F‘RINT ‘:IT'
= F‘an} 2LOoOre=

532 PRINT AT 18,

L]

REM promover

r-

:;er ks RS DA RN B U (] E:l
3. e

BRINT AT
1_; ”“ﬁi‘ﬁ- m

; PARARBENS

P,

G il SSms

Lot ] | W T )

-
)

_,NJ

"’omanaaru'

.

m L) i
li_il [ B k1

L (]
D
I'! I‘_l'l 1""

CIE0 = i =

runa tecta,“
i{RODER §: PRPER @:

L]
=
=

L]
c“l

byl

ST 0T

O]
WY S €6

k)

S

C oo Pl on
,_‘..!‘_.

-
"

a

C”Lqus?“p

s
u
Ht

N II v II

e [T = PT F

ool kLU
L R o R |
WwIdm oy

(B}
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100

1828 LET w=y+i: LET h=x+i: LET u
th=l
1828 PaR
1829 30 1948
i@4@ LET
1gs9 LET d=d 0OR (d«1
Y: LET 4 321
1878 FOR STEF hd
1839 LET vewih <1
1388 LET YA th2
WERTh-21 '
1189 PRINT I;a%5i0l
CHR% 3. Ii FRINT
L1 9JY AND 5 E MG Rd=-
EM graiico I
1119 FOR uw TS 4
LRSH idsiw il -
Siw, 1Y W
1129 PRINT P-1l,t-1;dFiLL
CHRY §:: I 21 THEM PRINT
= L - & 1;78" AMD hd=
REM g1
1138 L HEXT 1
1i4@ =
1is@ L
iige L d=d OR {d<¢I
1 LET =211
117a F STER wd
1132 L 7 ih-wmt
il=@ fh+mih-—
(heuth
i12a@
[a T
Qs L
= -1
£H
vl
{_-
BE}

W T

My DD S

2R25
Z@3d
=H+ {H

@38

: LET H=zH+HD
Fely—itisa2ll s LET

o

s¢
LET

= 3 ¥ i=

MD h=si{1,61}

2118 WEXET T

212a LET sit

2i3@ LET J%¢

2149 PRIMT Ii

2 'RPONT.="; & r

R3=";nb; " WIDR

215@ LET Lev=lie

2168 LET p=p+i:
TO_7aa o K i
2170 IF n=1% 8HD nb=2 THEN PRINT
BRIGHT 1; FRPER 4; IMNK @;RT 1T,
@; “Por Favor esgpere = gegundos B
elzproxima omds,.”: GO SUBR 2258
g2lg@ RETURM .

S@A@ LET TE="F": REM grzficos F
SP1@ LET X=x-(x:@!}

Saz22 RETURN

S@e@ L TH="E": HEM graficos E
S@ale L WY e i (281

S@28 RETUERHN 7
788 L T =

7aig L X

7azf &/

S@aa L

2@id L

F@=a 8

2528 &

ag5ig o

L X

7 s 10

-
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=3 cars
25 das i
=11 Siqad |
5,1 Unoicn
a5s ZE nas
= gGtean
S57a Siie L
25238
4,258
2530 2128 PRI
: @; "Carre
IS8 FU=coes;
4,19 ar,"
S5ig 2125 PRUSE
S815 ¢ S13d FOR &
3529 AT _15,2;w
8825 2142 IF IN
S539 THEM 30 Ti
2848 SIS@ PRUSE
2550 SI15@- BORDER
2552 » GLS
. 1.1, 2173 PRINT A
i S 3 & para
E578 D¢ ra acender 1
£, THA i pars dispara o
PRETO" S13@ DIM d3i21,32) Moei
S2@3 REM TITULOS 2i9@ LET ==7 ET r=s-1.5+1
S@12 RANDOMIZE RND3SSSES S22@ LET x=IMT {(RMD#32!: LET u=I
2@28 LET Ha="9 E /s B &8 & & NT (RRDx21:
A8 AB A8 B8 BEM grafir 2218 LET =score=@: LT iives=3: L
2 . . ET nb=p
SA3Q InE PRPER T: BC [ S22@ LET
Lo rafico ©
SUE &,8; 8233 LET
SRS QUER 1 Q4@ LET
;Tﬁg grefic Q245 G0 5
L =, e em ENTER. o FE
S5 T 5 8 H®{ TO 32! Egsa FER z=1 7O 15 i
S@AT7A T A 1@ BRIGHT 4i; F 5282 LET zx=INT (RMD%3S51+i: LET
LASH A ar 9 =INT (RMD$211+1: LET o=RHD
=098 R Exia’ num pog 9279 IF n¢.5 THEM LET siz,1} =853
gzCu o o Enho de um caw LET £(z,2} =203 (RND .S +1 _
G odg bal lutandos pelas wida 328@ IF 0.5 THEN LET =iz ,2t==sy
anira iemiveis tarsntiulas. £ LET 210z ,11 =212 i8N0 .51 +1
tas de izam peias paredes do = Q299 MEXT z: LET n=n&
£ &m €8 de comids. Tera de S3@d RASTURN
i £ 8l8% s5¢& preza 3 SUS vi
=17 mE=HE+Y UnLe s5is” equi
245 Com umas ianterma & u
Ltaze & desloca-s& num peguen
icu slindado que nat bzsisz
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A SELVA

Trata-se de um programa bastante dificil da autoria de
Andrew Sweetland ¢ Martin Jones. Na primeira fase, vocé deve
guiar a sua canoa por um rio de floresta. Encontrara varios
rochedos pelo caminho, e deve obviamente evita-los. Se chocar
com um deles, sera ingerido por um peixe comedor de
homens.

Na segunda fase, encontrar-se-a numa desagradavel estrada
‘como a indicada em seguida:

FEETELEELRETISISRSSROEREETRESRRRSESE 7
FEEddceEEEEY T
SGTE E R T %% ¥ 2
3 *
PR RERRROLROYY b $ =
FEETEELIISELRILSSRESETY b ¥ -4 ;
tErFEERELISEERLE YRS $ % i
FEEFEEEITRESEEES LY 3 . ¥
44 f ¥ £
i b-b 4 354 b
b1 : ¥EF 1% 3
¥ FEITEEPEIESIREERFESS % =
* FETRieE PR REERRLRSE b ¥
¢ FEEFPLELEILLREE e +3
b 4 FEEITEITEEETEIRES ¢ 4 4
¥ 448233 b 4 _E3
¥ gEEiss 212 $§f
£ ¥ i £$5¢%
s ettt S S
£% $TEEETEEEEEETY
L8 1 FEISSEBEETSILESE
FETEFFRETEFTROSLROSORRRTREIRRERSERES

O seu carro nao tem travdes, ¢ necessitara de toda a sua
habilidade para conseguir evitar as arvores.
Use as seguintes teclas para controlar o barco e o

;: k4

-
This
e

o e e

automovel: sz L
‘ 1] o BND w2
Q — Subir LET "
A — Descer == ouT = _
O - Direita g‘? ia: z: IF 4
— =3 G0 g
P Esquerda as
1 GEM vow oy A '-_—'-'UQ rxx . EFI I .
i REM #%% A DELUR %3 1@5 E'RINT AT 2,9 ¢ -l-i THE
EMartiin Jdones & Bnhdrew 7;Vedyt: FOR F=5@ TO aR g=2
EMarii donEs dre TO 32 OUT 254,9+1S5 254 .9
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11 o e

TR A -

z ‘1_’I Ex iy tie]

ey

il
-
d

-

uwI
W

]

FEORD T S

[ R o

Vi 5 6

[
LA P ]

e

;
S&S OUT 4,3 ;ig
Szg IF EY E LET ug="
v LET e Fico
IF Ev &= HEWN LET x&="
LET g R raficg 8-
IF EYH="q" THEM LET #35=
LET UEY: REM gravigo B
; =P ; S ir EY i M OLET xg=’
tAT 5 B ET HERt grafico O
SE5 FOR f= == AT PRPER 4 IhK
3; PAPER 4; Lo gra
WA UNEYT o = ot
S23@ FOR =3 To 4 PRINT AT ¥§:23 P
; PARER 4 IMK 137 M HEX 3
T 5 _ q
S35 FOR =8 Ta i@: PRIWNT AT §.3 =
; PAPER 4&; INK.1}" oe
roM H . o
4 1 23

" =
£ -

S48 FOR f=l1@ TO 18: PRINT AT . a
1; PARPER 4; IMK 1;" VOO HNEXT F =

S4F FOR f=15 TO 17 FRINT AT | I
Py g . e o i A
il; PAPER 4; 5 x : 54, _
AT §,25;° X =L1 L

g52 F 2 aa: i j
3;: PAP % =@ 8 P4
$iagon aa t ) _
555 F i@ @: PAPER @: IMK 7: C
=@; PA : T 19,11, "PRRRBENTS 7
P e 1 te £ONSEQUIV abrir ¢
Se@ R Z,12;"peis SELVR 1Y
a;" 7 TS 3@: BEER .81T

AT MEXT ¥
AT 8 as52
b
-‘i¢< e =R -]

AT 1 e e
15,28; : BORDER ©: FRPER 2
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S LS
a@2 AT 10, LOGICA
D cou tod
que i1 :
ggf =1 TQ 12: REARD 2,5 BE Neste rapido joge de logica e habilidade. vocé encontra-se
Sa4 YS 5 .5 -5,.5.8,.5,@ extremamente bem disfarcado sob a forma de um asterisco... Tera
= TSiETiETial eTds) *2 ':_é‘ de evitar os Hornvens Pomos Negros que surgem aleatoriamente a
2t L= I B S Fo# g D= R R = R
£ =T ! ¢ sua volta.
Dy
aOSa ':Ef__‘ is,@ Como verificara a0 executar o programa, tera de .indicar
icoo R inicialmente o nivel de dificuldade. Este pode variar entre | e 100,
SOsE =g correspondendo 0s nUmeros menores aos jogos mais facels. O
== p jog
;B0 TQ o - nivel 100 ¢ apenas para peritos...
ﬁf‘fﬁ@ IF HEY&="n" Mantenha-se em movimento continuo a fim de nao ser
ZpEa o0 soeam apanhado pelos Pontos Negros. Use as teclas de cursor para
2308 3To8 se deslocar.
SP2Q REM uds
SURl RESTORE S@ap: FOR o
2 REARD POKE USSR g 5
T f _ :
SPld DARTA .8.1.1,48,95,427,50 =
2F2Q LRTAR @,9,3192,192 134,135 ,28 =
= b T —a 4 . .
:‘J;b-"'l- - .
SP3@ DATA 248,58, 183,252,124 .85, 0
g,4 -
SP49 DRTHE 6,8,8,2,15,15,31;,31
SPRS@ DRTA 8.8 .8 ;102,248,248 ,248,; T
=248 3
SQ59 DETH i5,15,3,0,8,8
S@7a o 2 15, 248 . 240,192, 8 ,,4
o, _ '
SPASE DATH &, ;1,0 1,83
S@S@ DRTR 8, igz 2,224,248, '-,-i-l
243 e
2128 DRTH ©.24.435 ,-E'E;Ei‘.-‘-_ziﬂ'-izag =7 31 o
211@ DRTH @,12.,5,14,28,58,112 .54 T TE === sty THERM LET %=
215@ DATA @,034,170,238,3,0,8,8 (130 IF 8355 AND Y22 THEMN LET
2I1Z@ DATR 3,234,142 ,234,8,8,8,98 Ta F a2=S5 AMND y<3F THE ET 4
514 DATA 24,58,125,59,24,24,58, ot 3 s=kl BHE 918 TEER S0 ¥
2 ” : " 152 30 TO 43
\glg"_‘t DATHR @,238,63 255,285,538, 23 18Q PRINT joce pontucy
SaE - “;5: PAUSE S@@: INPUT "Carresue
9%3393 DATH 98, 135,98.84, 98,125,902 em EMTER fled: CLE ; RUM
Fi -
QL7@ bRTA @,119,34,255,2558,54, 11
‘3,@ )
2182 DRTR 24,98,125,99.24,58, 125 NA HORTA
28
i i
2132 DRTE §.5,78,0,8.45 245,254
ﬂ- ‘ﬂ i-d-cT—u ) 3 & _J‘i - k3 A A |‘A‘ o . .y
SEme LOTR D.0,.0.24,34,0,0,0 A mente desorganizada de Neal Cavalier-Smith concebeu
S21& RETURHN

este estranho jogo cujo objectivo & plantar couves. Vocé reccehe
108
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um ponto por cada couve plantada, e perde 10 se tentar plantar
uma couve em cima de uma casa. Perdera ainda trés pontos se as
plantar perto de uma casa ou debaixo de 'urna arvore (nio se
esqueca, leitor, dc que eu disse que era estranho...). '

FANTASMAS

1 ponic o
nsigs plant
Z s Lantar ums O fantasma persegue-o. A pequena zona de jogo apresenta
U g inso crescera’ algumas minas (X), e vocé deve tentar levar o fantasma a entrar
JAillo e 3 se as plantar Jjunta em contacto com elas. Se tal acontecer, o fantagsma sera
= Ulig CB:5= gut sob uma =IVOre . electrocutado. ..
i@ LET ag=" 2. LET s=0: LE As minas também constituem um perigo para si, pelo que

deve evita-las ao mesmo tempo que foge do fantasma.

Escrito por Neal Cavalier-Smith e Graham White, este pro-
grama mostra como & possivel dar tma boa dose de inteligéncia a
um fantasma. '

100 ~J 0 LR Ca
50 15T D 1S SIS

i

i@@ LET %= (RND#12+1}

i@1 FRIMT AT 17,13; FLASH L;"IH x £
ICIO” : _ i
11i® PRINT AT 21.9: FRINT INK E; ¥

P ¥ d

f=3- PR

i2@ LET x=x+ (RMD¥2-1} %

128 LET s=s+1
13@ IF x:12 THEM LET

[
»

14@ IF =<1 THEW LET X i

145 IF INMT x=8 BND Y OR g¢=18 &
THEN FRINT AT 2@,4; 2 "ol

PRINT AT 21.,4; Ink 7; 84 ": LE " B

T s=5-2 : o :
146 IF IWMT x=5 AND uy=314 TH PR

INT BT 22.29; INK 4; "%’ FRINT

AT _21,82; INK 4; @: LET s=:-3
15@ IF INKEY%="95" THEM LET u=u- i

1
180 IF INKEY$="3" M OLET w=y+ . ; y .

1“"'3 IF INKEY$="8" THEN LET y=d1 Nao conseguira certamente fugir-lhe durante muito tempo...
173 I v THERN O programa ¢ de facto muito rapido. Se for demasiado rapido para
3 TO si das primeiras vezes que jogar, inclua alguns ciclos FOR/NEXT
138 PR nE no programa a fim de o tornar mais lento.
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1 50 SUR G99 e e
§ G0 SUB S22 Eéig PRINT AT 12,9; FLASH 1; PAP
X LEET =g s=f: iLFE == 1 5
LET hizg 1790 LET s=2: LET p=5: Sop’ 80 TO i@ " .
. T DOQRDER @: PAPER 9: INE 7: T C3@@ PRINT AT %.4; FLASH 1;"%"
Ls ) R B SHK T R AEM. grafico B
12 LET a=INT (RND#1i2}+2 ) 2i@ FOR d4=gB TO 1 STERP -1
15 PLOT 33,0: DRAW 28S5,8: DRaW 311 BEEP d/382,25 -
9,158 DRAL -Z05,9: DRAW 5,-188 312 NEXT 4 B
29 LET b= BT (RMD®121 +1 315 PRINT a7 x,49:" 7 . e AL
3@ LET ®=2%{INT {(RNDzS!!s:2 318 LET p=p-i: IF p=0@ THEN GO 7
42 LET Q=2% (INT (RMD#1@}} +18 o _Sag
43 _LET e=2% (INT (RND#B114+5: LE 2SR B o . e
T =22 (INT (RHD*3!:1+1d 42@ FRIMT. AT x=,4w; FLASH ;7%
44 IF e=x OR e=a OR f=u OR 7=b REH grafico B
THEN S0 TO 43 119 FOR 4=1 TO 18
45 PRINT AT e,f; PAPER 2;"x" 411 BEEP ,Pi1,INT (RND*S81-285
48 IF q=p THEN 80 TO 49 : 412 HEXT d g
47 LET q=p: FOR z=@ TO 7-p: B0 415 PRINT AT x,y;" “: PRINT AT
TO 43: HEXT z _ € i ) o yens g2
49 IF 4:22 THEM LET y=29 418 LET p=p-i: IF p=@ THEM 50 T
_ 5@ _FRINT AT %09 INK 5;CHRS$ 1S5 0 Soe
&: LET w=x: LET uw=y 2@ 52 TO i3 .
S5 REM CHRE 188 &° um udg ' E@@ PRPER 1: FLASH 1: &LS
_ B@ _PRINT AT a&,b; INK S5;CHR% 14 912 PRINT AT 18,7,"5 E M vl
4; LET ¢=3: LET d=b oA &" B
&5 REM CHR% 144 e‘um udsg SiS FOR n=48 TO -28 STERP -1
7@ LET aza-{x<al+ix>3 sis BEEF .21i.n
gg LET B=b-(y ¢ bl+€,>h! g%z §EXT no TO 20@: NEXT d
= :5'1:3(7:*{;“3\1.: 87l -2% Sy R d=1 TO 208: HNEXT d
NKEY$=77"1 s =¢il S3@ FLASH @: CLS
85 LET x=x42zix¢l)-2%ix> g@; S35 PAPER @: CLS )
18@ LET y=y+23 iTHNKEYH= “H’j_ggiz 4@ IF ks ¢s THEM LEY hs=s . )
NKEY$="5"] ' S5@ PRINT AT 5,1@; SAFER 3; “HAX
185 LET y=y+2s (Y5} -2%1(y:29] IHD “;hE; AT 18,5; PAPER 5; INK @
11@ bﬁINT AT v,w;" ";RT c,d;" ¢ SUCarfegue nyma tecla,’ ) o
115 IF a=x AND b_g THEN &8 TO 4 S56@ LET ag=INKEY%: IF a%="" THE
B?”a ngg T2755 LE
129 IF SCREENS {a,b!="X" THEN & 588 L E=8: T =2
0,70 2 3 ta HEA 523 86 TO S . .
13@ IF SCREEN$ (x,3}="X" THEN & egn FOR n-a@ Td
o TO 3@ » . = 1@ READ d: POKE USR “a"+n,d
149 S0 TO 45 G2@ MNEXT n ) i
Z@¥ PRINT AT 3,b; FLASH 1;0HARS S3@ DATA 25,82,42,187,127.127,1
145 B 4,73 .
285 REM CHR3 145 &° um uds S4@ FOR n=@ 7O 7
210 FOR.d=g TO 4@ STER 4 : 559 READ o: POKE USSR “b7+n.d
211 BEEP 4.880,-15 S5@ MEXT n _
212 HNEXT 4 §78 DATA 14%5,52,0,185,3,74,137.
-218% PRINT.AT a,b;" = @ c
gig LET s=s+i1@ Egg FOR n=@ TO g ‘
217 PRINT AT 1 ; ‘d: FLA 599 READ d: POKE USSR “m7+n.d
34 1; B, P8 EBPER & BLR 722 NEXT n



710 DATR &,28,8,82,3,8,20,34
72@ RETURN ' .
S@@ BORDER @: PAPER ©: INK 7: C

)
38 PRINT TRE §;. IME §; FLASH 1
P FANT AS MAS
218 PRINMT 77 oce de& GWEr O
ZEU howmem (77; INK S 158, I
MK 7 "ipelo visor ste’ rigar o©
fan- tasmz {"; INK 8% 144;
IMK 7;7") gque @ erse: = £
zobre 55 bombasi”; PR 2;
FRPER @; ", HMaz tenhs fid
Nac (213 vole nelas! €1
widas . a
Caseanss’
_SEEgPRIMT TYpHovimentas: te
5 o

338 PRINT ‘TABR &§; FLASH i;7"Carr
€9UE NUMS teCia.'
340 LET a2$=INKEY%: IF INKEYH="Y
THEN GO TO S4@

35@ RETURHN

SAPO

O Sapo ¢ outro grande programa de Malcolm Young, O autor
afirma que teve grande prazer na criagao deste programa porque
podde explorar nele algumas técnicas de programacao novas. «Por
exemplo», escreveu, «tenho experimentado rotinas em codigo-
-maquina e produzi uma rotina de «scroll» para a esquerda com-
pletamente minha... O computador n3o pode normalmente
reconhecer os graficos definidos pelo utilizador usando
SCREENS, ¢ a maior parte das pessoas tem resolvido este pro-
blema recorrendo a fungao ATTR. 2
«Verifiquei que fazendo a variavel de sistema CHARS apontar
para a memoria de UDG, a fungdo SCREENS pode actuar do
modo habitual, se bem que seja necessario usar as letras corres-
pondentes aos caracteres graficos. Usei esta técnica no programa
entre as linhas 300 e 490. Esta técnica tem a vantagem de
reconhecer quaisquer caracteres UDG, incluindo os negros sem
FLASH ou BRIGHT.

«Construi o programa de tal modo que pudesse ser introduzido
nas maquinas de 16 K sem quaiﬁuer modificagoes.

O objectivo do programa de Malcolm consiste em apanhar
tantos insectos quanto possivel usando as teclas I e P para

114

esquerda ¢ direita, ¢ CAPS SHIFT para saltar. Deve-se evitar
sair da imagem ou cair dos troncos ou chocar com a aranha, o que
resultara na perda de uma vida. Cada jogo comega com 200
unidades de energia, diminuindo lentamente até zero. Quando
atinge zero, 0 sapo motre. )

Podem aparecer borboletas, e se forem apanhadas valem 10
pontos de energia e 50 pontos de bonus. O jogador possui apenas
de uma probabilidade de 50% de apanhar cada borboleta, por
muito rigoroso que seja o salto.

O leitor verificara que este jogo é bastante aditivo, e pode
modifica-lo de modo a incluir uma op¢ao de niveis de dificuldade,
alterando as dimensdes e o nimero dos troncos. Depois de
introduzir o programa, grave-o com a instrugdo SAVE «sapo»
LINE 5000.

1@ REM SAPC . I

2@ DE® FH rix}=INT (RMD3x)+1

33 CLERR US® “a3"-43

49 S0 SUR 298 REM udg

45 E0 SUB 2118 )

s@ G0 susﬁggaa REM ima3eh

8@ G0 7O g _

73 POKE Z3SR6,9: POKE 23607 ,58

82 PRINT AT 2.8; BRIGHT_1; IHK
7; FPAPER 2 "PONT.: ’Qsc;TRE }af
SEMERGIA: " en; TAR 24; "SAPOS: H
roa

293 RETURN

198 BEWM ter teciado

11@ LET k=PEEK 235585

122 LET w=x+ik=881-{k=73]

13@ IF z<1 OR x:31 THEN GQ TO 3

14@ LET k=IM SBE278 ) o
145 S0 TO (k=254 OR JP?*d5+£E@
15@ PRINT AT y,x-1;" B ": REM 8
rafica B Lo
16@ IF NOT POINT {(x#3.,31) THEN
GO TO 458 ;

128 G20 |

' M essitio s
18@ LET jp=1: LET bp=1i@: LET ds
=4@: PRINT AT 9,x-1;" % ____
199 POKE. 235385, tw: POKE 23887.h

h n
202 FOR L= 7O 1
21@ LET y=y-ip

215 G0 TO i{y=17) +132+228 -
22@ IF SCREEN® f(y,x1:"F" THEN &
o TO Saa
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TEMPOS LIVRES

PARES DE CARTAS

Este programa — escrito por Raymond Blake — baseia-se no
Jogo Pangolines, no qual é necessario escolher pares de cartas de
um conjunto de 20 até nao sobrar nenhuma. O objectivo consiste

em fazé-lo no menor numero de movimentos possivel.

Quando lhe for pedido, indique as coordenadas da carta a
virar, escrevendo primeiramente 0 nimero da coluna.” A carta
escolhida sera entdo virada. Proceda novamente do mesmo modo,
virando uma segunda carta. Se ambas forem iguais, séo elimi-
nadas. Se ndo, sdo viradas de novo ao contrario. O jogo termina
quando nao resta nenhuma carta, sendo indicada a pontuagéo do
jogador. Quanto menor for a pontuagéo melhor, Raymond Blake

desafia-o a bater o seu melhor: 17 lances.
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pe-ilizds ®x=x2: LET &=yE: L
ST t=pi. s2: @0 SUB 302
52@ LET LET p2=d
&aS LET 1 .
Faa IF ez ipl.pal THEH
20 TO 78 e,
Tags FoR iz2 STEFP &: BEEF
Si,i: HNEX T G
Ti@ FOR S: PRINT AT #1+i
s91: = 2+1 ,52;° MNEXT
i
TE@ LET ai{gl,g2r=9: LET aipl,s=
V=@ _
TE@ LET c=8:; FOR i=1 TD 4: FOR
=1 TO S: LET c=c+=3ii,it: MNEXT J
:_NEXT i .
74@ IF t T S0 7O 29
b g
75@ BEEP .5,@
TES FOR =1 TO 2@0@: HNEXT f
i=@ TO 3: PRINT AT xi+i,yl
&SR ;AT w#2+i,y2; INK S
o MEXT i
778 G0 _
399 RESTORE ie@a: FOR z=1 TO =a¢
t,dl: _RE NEXT I .
228 PRI #,3;Z%i TD 31:iAT ®
AR Bl i _ .
3@ PRI X+2,9;TF(7 TR B A
T #+3,4; TO 12}
i5a RE
a8 CL
28 PR
I._i—:‘

o2 FOR
A i
48 LET
LT PRINT
o953 FOR
KoS;asii
EEF’ .23
a5z IF
355 NE:
oSEsf I
a7 j
18@
.
A9

SUBMARINO

Neste exigente jogo programado por Malcolm Young, é
necessario perseguir e destruir um submarino no menor tempo
possivel, empregando a nossa esquadra de uma forma estrategi-
camente adequada.

Controla-se uma esquadra de navios de guerra formada por
um cruzador, duas corvetas e trés fragatas. A missao consiste em
perseguir e destruir um submarino i inimigo que tem frequentado as
rotas comerciais. O seu cruzador encontra-se equipado com um
sistema de sonar, que produz um som cada vez mms agudo a
medida que se apro:nma do submarino.

Cada navio s6 pode transportar uma quantidade limitada de
cargas de profundidade. Depois de estas terem sido langadas,
deve voltar ao porto. O programa contém todas as instrugdes
necessarias.
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‘ZoTss iis o E RINT n 21,9; 3 B
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iea &0 FRIN
imagen p,r,d%
1143 AR WY 443
iza wer sub EER
13@ LET =FH riS) 453
142 LET sm=sx+ism =3} L4582
IS¢ LET sy=syg+ism 41 ToAMND
158 LET =zd=cd+is &3 AND mE
178 LET sx=sx+ (5% 151 ;REE
18@ LET sy=sy+(c5y 131} 472 I
18@ LET sd=sd+isd » 81 422 H
219 FOR ¢=1 TQ & i@ B
228 IF FM tfsx,sic,1},59,5{¢,3} s@a £ e
POTH 2 TO Sead sig = AT _P.r;
3@ t {sy,8{C,2},58%,8(¢, 1} HT 1 I
}OTH O Sage Sza 1,i%
240 : y 53a p+rims =
=258 vimento d0 Jcgador "R+ iP}Eﬁ‘
258 HA; "Carregue para LEn S35 IF p=g28 [ND {
e n,3}=3: BEEF l,E 2
278 Liia=@ THEW BR ;"3 cargasz: de ©rf T
is.= ;AT 15,283; I dg”: LET p=1%
LASH ! FH pid; FLA 548 LET ¢ Pi-im&igql=
g;" I ot ird
: IF eii,il;=@ THEN BEEP .I1.1 552 IF THEM 0 TO
bi}: PAUSE ia 2222 B
IF IMKEY&="" THSEN 30 TO 238 558 PRINT AT ®
REM dadas r—in<:S); OUER
LET nb=nb+l EF-.L1.28
LET d=FN ri28:+1d: LET m=Fi m-1
582 I8
FOR i=1 EH=
LET m=m#f
PRIMT AT
21;CHRE

- n
= i
Lowe s ow Fdom 4T
Fir"E
snca u
O 558
l =gt
S58 @ THE
S5@ S0 TO 122
E §7@ REM dispar
675 IF sin;3} ¢
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H 1;AT 21,8 "Hao poezui nenhuma
carga!l™: S0 TO 558
S38@ PRIMT AT 2,21; PRPER §; IHK
a; "RMAREL " .
55@ FOR = TS 7 BORZER 7@ BEE
8 3,-1: BORDER ©: RBUSE 5@ HEXLT
= ° .
7a@ PRIMT FLASH 1; INK 7; PRPER
S;AT 21,8 "Cargss de profundids
de praonizs 3
Fid IWNPUY "Indigque profundidade
(1,480 73
729 IF dp OF dp:if THEN IHPUT
ifdg; " &7 ra de sicasnce. "i;dp
S0 TS 72
73@ LET dp=INT dp
74+ BEEF 3,—39: 8EER .Z2.28
TSR FOR r=1i2 TO -dp 3TEF -1
=
;' 2
LS. =18 P
=r AHD =y
d=dp THEH
in.sl=sin
FL&ASH 1,
= AMND =
O zubmar
.ii_‘_.-‘

248 i
1688 b= id
igia : 3 = BRIGHT 1
o IMK = '
g2 =T =2,3; "PRRABENS I
1333 AT 4 ,3;7"dace Conseguil
U ode o
1848 AT S,3;"subBaring W
¥snbs E

@ b tiorinbe
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2843 IF
S0 To 3
325@ oR
&; Pas
R e S
3@88 FO
8,348
3R7@ £
3239 £
B 31;°7
3250
F18d L
311ia =
4889 R
S22 =
Sges I
sSaig 5
rJ.:.’j.;
S@zG F
? ,5,-E

WO SR S NSRS

S@30 IF RMD<.5 THEN

S@4d FRINT &7 21.8;

T 3;8%iC); zob staguel”

S@4S FRUSE @

S@58 LET s=5

S@0@ PRIMT RT 21.8; FRPFER B FL&A

SH 1;"Csrreguse em F & tenha ezgs

ranca.”

gsa7a FOR 2

S@3Q LET (14} LET pri=itl
2@+p; RFRPER T; I

o
fein
=
-
+
|-

i=? TO
E ST 288,582
s INME ipf .48
Si7@ BEEF .95.s
Sla@ 2LOT 293,82
4@i: FRAUSE 5@
S19@ IF til=p THEI
228 PRINMNT AT 21
T Eoz 3



Sz218 P =i TO m: LET mx=FM il
gidadgd =Fi ri{igl: IF ATTR imy
1 TQ 7. SEM PRINT AT my, mx; “%°
S22 PA i _ .
317 0 aVios -

SE3O MEET 1 =1 TS &

S24@ PRINT AT Z6,.0; "Falso slarms QUER '1;

ﬁeﬁgnoa: U-~i - - aaégiﬁi

525 Pal =3 . DRTHRT OT o8 @#:Tar Hi @B,=l

S3r 7 TaE Bo,wrnt RF B0.ESTHD FLASH @;

S2E3 5 tan'; 21, pan

SSaa n 7i1i@ eriscao

S318 71l2@ £ 288,

Hiin 7i3@ =4 7O -

. PR 7148 2a8-p, 1

ctou [ESTE- L 2 : ]
£oTu ET = 7I1SE MERT B "

5329 omT 7i8@ FOR i=0 TO 9: PRINT OVER 1;
IRH BRICH AT 4+4i,25;7 + ": LET i=i+ii=31: N
2% j ut EXT i: HREM gi¢ cos &, i

5332 PHUSE 108 7178 PRINT ' :

240 NEXT 1 i

352 T 1;AT £6ic,2),58¢ r133¢ RETURN

£ - = = ey % i SE@EA REM insiruLbES

o2 L S01i@ SORDER 1: PARPER S: IHR
8378 & STEP -.4 RIGHT 1: CLS _ )
5238 ] 2028 OIM =5(5.152 DI S
5399 I imiii: LET u=8: LET i=1
S40@ a=1 op. BEER .@@oSs.o d$="dukdddd . REM grafices
2: MNEX - - T 2
2412 G0 7o 28 B@a0 PuN 8 I B DEER.sly

= REH™ i =ring suito o RIMT ¢ = I ;o ENUERDE

2 submEring wuilc proXinm EManT & 2. LET
SSig PRINT AT £1,9; FLASH 1; 8&I L: HNEX
@HT 1; INK 7;“Rlertal” S048 I 8
SDE@ PRUSE 1g8 FTUCoES
SE3Q PRIMT AT Zi,@;5®iC0) ;" avisl S@358 I
Gu submacringi Sg858 F
E558 PRLUSE £
S5858 &0 TO Za7a
8999 S0 TO Z8sa
TRAP BEM im R
718 BORDE? [=fai=ts il B
RIGHT & G b i ; F
7az@ FOR S1a8 AT

;"1 =
& gra;—‘icr giig IF F-§=
353@ 4 Lj&@ IF pE4

Ta4n B z oAl 7 UM nomE

9,188 /9 DRA 1T otipgs: GOT
TRSa R S13& REM nome
7asd | S143 POEE 238
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S 9179 DATA "m", 195,19
L1598 FOR 3=1 TO 195,1395:. REM dado #S
Si89 PRINT AT &, 2132 DRATHE “n¥,id2,182,8,1a:2, 182,
aria de dar 37°¢ 2,102,10&: REM dado B8 :
_IMPUT ng . 4133 DATH “Unce comands ums _Fiot
178 IF LEM mgsil z compssta por 1 cruzador, & €067
INFUT “Repita *; weizsz € 3 frazatas.” .
2138 LET s%ial=n IZAP DATH YA sus mizsas consisile
5139 PRINT PRPER Ew des- truif um SUDmMSCInG in
_ES.8 ng; " Yidg imigo [ue - frequenta a5 rotas o
2289 POKE 23853, merciais.”
f21@ REH mear S21@ DRTR "0 =zsu
220 RESTORE 9z1 equipadso com ou
READ ¢3%: LET =3 JUZ UM oW WMBis
3230 FOR 170 zr-ze do inimi
(i,11=:-] i s 9zZ298 DARTR “Cads
i,3l=d: goGrtar ZpE-Nas U
3249 ri witadz d& Cargs
M oriz zd €; Aquando B: pe
S=258 b1 20 porio. Sruzrs
TURHM ) : Frass
SP2@ REM dstsz | ) Corve
SR18 REM definir Graficos - e ' 3 :
S@23 FOR c=1 TO 14:. READ ¢ S23@ DATR O submaring pode igc?
3232 FOR b=@ TO 7. READ bi:. POKE edear gqual-quer navio z ume Jisi
USSR C%+b,bt: NEXT b ' ks sncia de T unidades, medids vert
S@4Q HEXT ¢: BETURN ical ov ho-rizonlaimente.”™
agse oaeTa ""B"ABJE\',B,-iE 53,127,12 oZ24@ ORTHR "0 submarino move-ze U
8,3: REM torveta 3 ws unidade em cada lance, € pode
“pe,ig,16,58,186,255,2 @tingif s profundidade de 18 un
& = ood o osss o ehcanirsr ire o i
é;tgthwkﬁfgz;_hb;d Qggée‘ CCA-rE° UN SLErBE." :
37 A4 31 D4 = : DATR 0 numero de movimenis
e 200 It RN D s de aue dispoe em © ads_iance
e p B.ASH . 3G .T18 depende de ywm dado. Podera’ UEE-
28,2  REH miﬁ§'§@’£h'la*""‘1' Los ?ara .%u?s?quer navigs ste’
S1p@ DATE “f* =SS, 408,108,108, 12 perfazer octotst
5,108 128,153 RN ro4e o /1ES.12 928@ DRTR "0 computader pergynia
Sii@ uﬂ*“'"g”,a,a,i.1.$,¥ i@ R r-—ihe-s’ sequefr Wmover cada fiavid
EH 4 R Tt é*gg néc quisec, carrﬂgu§ em E
2128 DRTR “h" . &. 3. T o MiLH. HES direccoes =zo .- ’ 7
REN TR “h SB,8,8,8,224,8,8,8: E, 0. Pode gxsparar ac cargas ¢3
QI3 DRTR “i".,&, &, ; S o . rregando enbk.”
Q?EH dado ﬁ.i Jlae!a;a";z*:.‘?:a;a-_ gaga oETaE ngjhﬁu‘ﬂler ggixﬁc.“z&i :&
214@ DRTR “jv, 5.058.8.2,5,5 .8- gra’ sfun- dado o mavio mais peE
aﬁgg daﬂ? #5 '@‘Qb’9§’a'a’b’5*d' uens, o mesmo acontecende e
: DaTS “%- a4 2,485 chojues COmmMinas.”
;gaé 2EM -ja;g'i._. e iisa, 5282 DATA H;";:-;» ,,onac.ise_ag
Sisd DATA Lt . cogando: C Cile. Josg Bels o
id2,2: REM da;f %3;,13;,6,;,*3;, svic aimirantelAnicnic Enes (fra.
g3ats it ) _Joae Spoutinho iFr

130 ' 131



2 .= Pero Escobar

ag9at {fra
gata 3 Boavizts {corveis
1 Sravas {(corvetls. 2}
2232 DETA “Desejs o837 NOMEE T3 5
ua frota {8 ST L .
9322 DATR "o sewvu cruzedor”,"s §r
ggats 17,73 fragata 2" .73 fragai
2 37,."s3 corwetls 1","a corvels. 2v
S31@ DATA “CTE., J0AQ BELOY , "ANTO
HIO ENESY,“JORAT COUTINHO®Y ,"PERD
ESCOBRR" , "BORVISTRY , "BRAVAY
2322 DRATR 4,3,3,83,2,
2539 SORDER 7: FAPER 7: INK @:
RIGHT @: IMUERSE @: CLS : STOR
O CARRASCO

Apresentamos aqui uma versao bastante boa (escrita por
Raymond Blake) de um jogo muito popular. Foi pensado de tal
modo que o leitor possa adaptar a lista de palavras, que alias foi
mantida deliberadamente pequena para o encorajar.

SPECTRUM HRANGMAN

Para alterar as palavras, modifique simplesmente o nimero
30 da linha 70, substituindo-o pelo namero total de palavras da
sua lista, ¢ escreva-as em declaragdes DATA no final do pro-
grama, tal como acontece nas linhas 1500 a 1520. O programa

132

' 2@ POKE 23658,
55 LET F=9: RANDOMIZE _ .
3@ BORDER 6: PSPER 7: INK @:.C
L3 ;. RESTORE K N e
4@ PEINT AT ©,7;"SCECTRUM HANG

4 LS F e
MAN"; INK 2;AT 1,7)"-==----- T
S-@ THEN PRINT AT &,8;73
=21 sztlucos vao en- ¥
£e £ Tian conseguic’ B
3 wratb® .
= CPRINT ST 3,870
k= erem enfoicar. o
oi.- wai ter dg nos =
LET W=8: LET {ET C=@
FOR I=i TO INT RSN
A% MNEXT I :
=3n 1--22 TO e
Fanll .
LET L=LEN A%: =t e
“U Y0 L} -

o@ PRINT 8T i2,3; INMK 2;B3%
13@ PRTIWT AT &,8; IHK 1;7Indiau
128 I £ £ AN
.ci‘, 5.' ]

159 If
TO 1290
142 PRI
is@ IF
ig@ IF
i7a IF
175 G0 _ oo
189 LET W=9: FOR _I=1 TO L: IF A
§iTi=C% THEW LET B#iIi=C0% i

10@ IF O AHLI! THEW LET W=l+1
195 HEXT I =
232 PRIWT AT i2,3; INK 2;8%: IF
=L THEM LET C=C+1 =0 SUB fBaiT

c30¢: BEEP ,&,5%(19-C1-25: LET W
%

228 PRINT AT 17,9;"Letr e
as”: PRINT BT i9,2; INK 4 U%
240 IF Ss5=B3 THEN GO _TO 528
25@ IF $=18 THENM 30 TO S@@
262 Go TO 1@@ . .
S@@. PRINT AT 3,8; INK 3;"ba pro

s
n

dar-lhe-a maior prazer ainda se pedir a um amigo que altere a lista
de palavras, de modo a vocé poder jogar sem as conhecer.
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Xima wezr [ue quiser 3juds, nac ve
nha iter comigo!’ o
S2@ FOR I=28 TO -38 S7TEFR
EE’ 82, I: HEXT I: 20 TO S58
22 PRINT AT 3,8; INK 3;7 Muito
Cbrigado. Devo-Lhe Um CO-PO, &M
igoiY :

5290 FOR I=-29 TO 3@: BEEF .82.1I
;. HEXT I

S5 PRINT AT 12,2; INK 1:"8 gzl
svra era:r ;AT 12,3; A%

558 PRUSE 120

§99 LET F=1: g0 Tg 38

8@@ FOR J=19 TO 13: PLOT i58,.:
DRAW 22,2: NEXT J

8i@ FOR J=213 TO 214: PLOT j,13
DRAW @,129:. NEXT j: RETURN

228 FOR J=201 TO 203 PLOT J,13

: DRAY 12,19: NEXT J :

830 FOR J=21 TO 28 PLOT 218, :

DRAW 1@,-18: NEXT j: RETURN

842 FOR J=111 TQ 113: PLOT 2ii,
J: DRAY -45,3: NEXT J
352 FOR J=2@81 TO 203: PLOT ;11

eLcomal b 1o, et 1 R
{ ] . ; =Y. Y.
ETURN - e i
88@ CIRCLE 171,83,7: PLOT 1898
5. PLOT 173,35 :
{07 143,80: DRAU 4;@,.5:-
I: RETUEN PE St
S@@ FOR. J=178 TO 172: PLOT 1,75
: DRAW @,-14: NEXT j: RETURN
920 FOR J=7@ TO 72° PLOT 189,d:
DRAW -1@,4: NEXT 4. RETURW
942 FOR J=7@ TO 73 PLOT 173,
DRAY 1@,4: NEXT j: RETURN i
96@ FOR J=S% TO 82: PLOT 171,
DRAY -7, -1@: NEXT J: RETURN
980 FOR J=58 TO 520 PLOT 174, .:
DRAU_7,-1@: MEXT . RETURN,
1Se@ pata »IsoTopg”, “POKER”, "PLA
T = R~ ¥ HTra”  "PRAZOY ;
TCAMINHOT Kl
1512 DATA “HOTEL® " &
UERSG" , “MIRAGEN" , &
SLORIDA” , “SORRTISA", “U
A0&", "SALTEADO” e
1S8R oRTA "ARDOSIAC, “TEMPORAL,
OLEGA" , ~ IMPRESSORAS , “HAgUING" |
DESSOBRAR” , “DIUISH0" , "REUISTAY,~
PALMETRA" , " CORREDOR™. Kntiiid

JOGOS NO ESPACO

FUGA ENTRE AS ESTRELAS

Este pequeno programa, escrito por Graham Charlton, pro-
duz um jogo surpreendentemente interessante. Deve usar as teclas
«Z» e «M» para se deslocar para a esquerda e direita, evitando os
asteriscos que se movem verticalmente.

- 1@ BORDER 2: PAPER.2: CLES
2@ LET a=1@: LET b=l
@: LET 1= o

8@ HNEXT =z :
9@ LET b=h+ (IHKEYI="n" AMND B3
@ - {THEEYS="z" AND by} )
1@@ IF SCREEMS {3,bi="3" THEM B
EEF 2,8: PRINT "Pontuguy 7;i: FO

%=1l TO 20@&: HEXT »: RuH
1i@ PRINT AT 5,L; "D
123 52 TO 32 .

SPACE TREK

Apresentamos agora uma outra contribui¢io de David Perry
para este livio. Neste jogo, vocé voa através das galaxias,
evitando as estrelas, tenfando disparar contra os cruzadores de
batatha inimigos. %uando tiver terminado, deve abandonar a
galaxia através do Buraco Negro, afastando-se para as profun-
dezas do espaco... :

135



136

O programa inclui todas as instrugdes necessarias. Os com-
andos sao dados usando as teclas de cursor, ¢ zero para disparar.

REM
REM SPACE TREK!
aEM GHERRENnEER
BEM -

REM
REM

b
=1
s I A T G

el T Y

b 5
kS

+

=

i

J

aR* 21 2;
38 FOR =l TO &: PRINT INK ;5
T h,@;" ";AT n,31;" “: NEXT n: F
OR n=4 TD 29: PRINT INK 5;RT n. @
PUOUGAT L3107 Y HEXT. .

42 IF men=@ THEN GO TO 12@a

42 FOR n=1 TO lev

43 LET x=INT -<{RNDz1431+48: LET y
=IMT {(RND*29:+1: IF SOREENSF ix.%
Pert " THEN S0 TC 45

5o PRINT AT Xs4p INK 25 7RY

S1 NEXT

54 FOR 4-1 TG bonszxg

S5 LET x=INT {(RHD*l14:+5: LET 3
=INT (RND:3@1+1: IF SCREENS x4
Pext " THEN 20 TO S5

S@ PRINT AT =, It

72 NEXT i

RINT X
‘30 paINT AT .
Sa PRINT AT 1]

%‘3 ﬂiEnl pQINT‘ 3

-
i OINK_§;° Pﬂnt "

(1@2@ PRINT AT 2,85 INK 3 "Fonti.
warima: “;nil): PRINT AT 4,9; IN

=

RINT AT 3,4; INK 2;"83
PRINT AT 3,14; INK

[l
)
L]
wy
[ Thhe o I
=1

i

P 0 T CR 0T e 0

s 0 e T A P 50 1 05050050 G -
T

D
B RS 2 Ll g1 T S e o o o e [ e o |20

o

1% e T b b b e b A A TR

Gika D 0

n ]

e I
FOR i=
D &
T i {
Wmen: f )
N G0 TO
ig2g IF IWhE?!"”“ THEN LET
199 IF INKEYH="3" THEN LET
288 IF INKEY$="8" THENM LET
2i@g IF AJEEYs nHEe OTHER LET 4
2@ IF d4=1 THEN FRINMT 8T 5;
MK 5 Va” ) _ o
E3@ IF d=2 THEN PRINT AT 3,b; I
WK 8;"b™
243 IF. d4=3 THEN PRINT AT a&.b; I
HE &; "¢ - : _ -
2S¢ IF d=4. THEN PRINT AT a,b; I
HEK G 7g” ~ _
285 IF IMREYI="0" TH S &0 U8 O
2 : : -
283 BEEF .@
a8 IF d=1
3id IF 4=2
2289 IF d4=3
F3@ IF é:&'
348 3TOP
428 IF &=%T
@S FOR ¢
A41a LET a3
428 IF z5%=
1: PRINT AT
C=sC+i8d: FF
i=7 TO & 57
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IWE i 7HY: BEEP .91,ix7: MNEXT i@
PRIMNT AT n.b;" ": NEXT n
428 IF as="%" 0OR s3x="0" THEHM BE

ER ,@3,1ia: LET n=5: RETURHN
440 PRIMT AT n,b; (¥FY AND n:E}
BEEF .81.,0 .

458 PRINT AT n,b&;: (V AnD 8l
HEXT n: RETURH
SRR IF L=3@ Ti
S@5 FOR rniz=hk+1
S1@ LET az=
S2@ IF a%="
: PR
STEF
g el g
T
=] IF zg="

EP ;@3.1a: L
T4&@ PRINT A
: BEEP .@i1.n
558 PRIMT 8
: HWEXT i RE
S8 IF =28
S9S FOR n==z4
&18 LET 2%

28 IF a3%=
1: PRINT AT
L C4+1@8: P
7 TO @ 57
B, 1;"K¥:
PRIMNT BT n
S5 IF s3%=

EF .@3.,1¢
S48 PRIM
. BEE® ;

558 FR f

ONEAT R
7A@ IF m=1 TF
785 FOR n=b-]

718 LET am=5¢
TEg IF sz="H

1: PRINT AT 3

C=E2C4+1@0R: PRI

1=7 TO - STEPR

IME 1: B
FRINT
738 I

EP .83
T4@ 2
BEEFR
708 Fi

NEXT n: RETURN
@1 LET p=2: FOR n=2@ TO S STEF

[1A EEST & = OoTHT OT & -
318 BEEP S22, 02 PRIMT BT n.8;
IME 5"
n

S22 HEXT n
= # ~ 3o . ]
S50 PRIMNT AT 3,31; IMNHK ;" 7. B

AT 21,1 IME 5,

PRI

=1i. IF =c¢
ndigue § i
FHE>E THER
ninum! TH
T Finum! =p 3 ) )
ik { s=1 T {nuwm-11; LET bE=
nFisr: LET cHE=nsia+ll: LET b=nis
i LET c=nia+l}: IF b<c THEW LET
t=c: LET nia+lli=b: LET nsis!
ET nzmia+ll =bh=x
EXT 2. FOR n=1 I
inan+il THEN GO
EXT
LS
or

£n

IR L
O 0] 50 P
s |
T Z =20

2 e e e T )
LSRR 0

FRIMT AT 23,7,
1538 FoR TO nusm-1:
n+S,7; IME &;7{"; INR
Py ST SAZ2 IWK T
T AT n+ IME S:nsi E#
1588 RPL ; DRAW S5.8: DRAW @
;175 OF S,8: DRAU §,-175:
PRINT AT FARPER 2 IMNH 7:7C
arreaus ecliz.™: T i=8§ -
isada LET : IF i LET
1 =@

1S1Q FRINT AT 2,7; IME §;FOMTUSR
COES MAXIMAS® ;

1829 BEEP .@1,i%7: PAl

MESY4$="" THEN &0 TO 152

1832 S0 TO Ig

2292 BORDER i: PRPER &: IME 7: E

(E
«.J
b
I
o
fn
na
4

i
=
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RIGHT 1: CLS

SRR3R PRIMT AT 2,5;"3 P 8 C E . T
R EHK 7
2242 PRINT AT 3,9; "HEERIRAHEAEIRR
.?Rg#ﬂ#ﬁ“ v
2858 FRIMNT AT S,4;7C
usand = t
@ dis-p
o e il
ir pef- =€
S (R=2o3 s PR N IE
1r po-de
E g
T =
. =

20 iy
1
-t
¥l S

A

25 0

b
- 2
T D

A

&
F

L g e
1
[x1]

S
4000

LU xRN

e
I n

e
i

W FT LD S

fa
L&

=
=
=
=
)
2
=2
=
=
a
=
2
]

&
=
=
i

=
=
2

]

SONDA ESPACIAL

Trata-se de um jogo fascinante onde, uma vez mais, a nossa
missiq-consiste em patrulhar um sector da galaxia. Como terd
adivinhado, existem alienigenos que vocé deve encontrar e
destruir. . e _

O programa mostra um mapa do sector galactico onde vocé
se encontra, juntamente com as suas caracteristicas mais relevan-
tes em termos de jogo. Depressa aprendera a ler este mapa, a
medida que for executando o jogo. -

Em qualquer momento pode mover-se, tentar detectar
inimigos ou disparar sobre eles. Os seus detectores actuam de
duas formas diferentes. O detector de curto raio de ac¢do, que
investiga os oito quadrados contiguos aquele onde a sua nave se
encontra, consome pouca energia. Os detectores de longo alcance
investigam dois quadrados numa unica direc¢ao, e gastam uma
maior quantidade de energia.

O jogo termina se vocé aterrar em cima de uma nave
alienigena... Os inimigos nao se deslocam dos mesmos sectores
durante cada jogo. Voce dispde de reservas de energia limitadas, e
deve tentar eliminar tantos alienigenos quanto possivel antes de
perder completamente a energia. .

O programa inventa nomes diferentes para os alienigenos de
cada vez que é executado. Cada um destes s6 pode disparar con-
tra si depois de vocg proprio usar o laser sobre-ele (revelando
assim a posi¢io em que se encontra), e apenas no caso de se
encontrar a uma distancia de um unico quadrado. Os danos pro-
vocados na sua nave por um tiro inimigo sao indicados em termos
de energia (ou seja, cada tiro eficaz drena as baterias da sua
nave). O jogo continua até vocé abater uma nave inimiga ou ficar
sem energia. Tim Rogers converteu este jogo, a partir de um
original meu. '

[N R TR TN
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=
o
=
=5
=
=
=2
-
=
3
=
3
2

50 KRN 15 RS 0 P L

2188 FOR
Z11¢ PRIN
2138 MEZ
2142 S0 34U &
J15@ PRIMT ¢ = i2345ET7IQ8°
31568 FOR 8=1 TO-1
SATE IF 218 THEM PRINT = S8 07
O 313@
Jigsg »
3196 F
3ig8s L
28 P
Z285 I
S21E N
321iT I
3238
220 PR
IZ3I@ pNE
2249 PR 12345575087
35ig PR S,14; IMK 2; PAFER
7; FLA sleriss: ", INT €
3528 BRI 5,14
SZS3@ FOR O g /200
3549 PRINT S; "R
3558 MNEXT =
J55@ 50 SUEB 1So8
3E7E IF s4<¢l1 THENM
SES@ IF at:@1 THEHN i4;
“HMaves inimigsas’; tru
idss st sU :
S59@ PRI ia ai1
zada"” .
SIERG 2R il adr
ante”
I5ig@ PRINT 8T 12 ki s
PULS IR ps Hpe :
SE2@ G0 B i598d
ZE3@ PR AT 13,
(AT 14,1455 {INMT
3I64@ PRIMNT BT is
JS45 G0 SUB 1TEd
S859 GOQ TO 4588
481d@ 30 5t 28a
Q2@ PR ASH
pletils =tz
L@E8 :
+118
Ja8 E&
2123
2@
43138
&
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=
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2 If &
HEM &

4535 5O

4522 3O

4519 IF HER

15628 & +1D

4530 FO 28

4843 PR ey

4530 BE iz

45E2 SE

4579 PR 6 i

468@ HES _

4530 PR -

4732 BE

sa@s £

= b =

5219

a_
AT 15,@;

525 _PRINT TRE 1. FLASH 1; INK
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71Qa

TE7O
Fget=t
SRAS
Sa1d
R 2;
2a=2a
SA3R
L= D
SG48
S@4S
STS6
GO T
SaT7aE
SB3G
7. PR
8

ag
15,15; "aag”
&
s
18;318; "geD’
A
4
o
SEa&
T 2@&,15; T18
8,24
UHE. -15. &
1.,-“ = i 1 =SAR
_ﬁ‘-"&‘&
VA8 14 EVE
Sraus’y i
S 08 r«@ THERM S0 TO

-
MWD = ToO OFIia
= O <
5 87
i L AHND #2558 37 -RMD =178
EEFR .3,-23
ES TO 7328
EET £zt
PRINT AT 14,14
FLmSH 1:7" RLERTH
G0 SUB isgad: SO
PRIMT AT i5.8;:;c%
reccac de tiro:”
S0 SUB 7@iS
LET e=e-122
IF giu+biry . p+cirtt ¢l THEN
O a-aa
SEEFP 1,26
PRINT AT 1i5.8; FOR a=1 TD
INT ¥ .
: MEXT 3: PRINT 87 iS

Gii

g43@ GO Sud 15
=
"RT
g=-1
811
o5
= zZ%; "
37 ; Siia@
S0Z9 or 8
+ Lo hEC ke
SE3EA 1.8,
1,-1 i,-1
SP4@ Sich
tilod sh*,
it N

G TR
e - e
U RN (e
- S -

S PRINT c3ifFn Bi{S11;" - Atins
im o i TR :
@S85 LET = iu+b ir}i=d

2857 L giu+h irti=4
3188 LET si=ai _ .
Fi2@ PRINT CF (i Y% = pesid
g o alerts?” :
-g%ﬁ@'IF IMKEY S THEM &0 740 31
SA35 IF IMKEYS= THEMN S0 TO G133
= g

a8id4@ GO TO 1i1@

SIRG 30 SUR Soag ;

S5318 PRI CHIFH giShl ;v

832@ LET zi{u+bir) ,p+cirdi=3

8338 FRINT Faihamnos o'

834 W= TC 38

S = iz :

S268

33 =

838a FOR a=1 TO 5@

ISP BORDER RHDs7

2428 MNEXT a3

418 BORDER &

E42@ PRINT ,,c3iFH 2i(T11; Qs
JZH)T esiznt sponder =0 1
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TEMPESTADE LUNAR

Este programa, escrito por David Perry, utiliza métodos
sofisticados de tratamento de cadeias alfanuméricas para obter os
meteoros € naves que se movem lateralmente no visor.

Por baixo encontra-se a superficie do planeta McClariana
(que deve o seu nome ao intrépido explorador McClaren que o
descobriu em 2068). Vocé deve tentar descer através destes
obstaculos, e aterrar numa das trés pistas.

Para simplificar a sua tarefa, extremamente dificil, vocé dis-
pode de um botao que regula o impulso dos motores permitindo-the
manter-se na mesma posi¢cdo quando a confusdo por baixo é
demasiado grande. O jogo utiliza bastante o som e a cor, além de
alguns interessantes graficos definidos pelo autor.

B
1 L 5
o es

(]
g
U 1)
.

nah .
00 £

B kb
S ST

13

0

25
27
28
p=4=]

v L
ot 1 1L
T s T i 2R 27 0 15

o T

o o

GLa T
-~ 1T

o
N |
i
=
mﬁﬂ o
| e
'."II‘:.‘.

'.Al
W
e Ca e R

LIRS

i

ad Eararatt

148 #3 149



L.

.._ww_:m

T_...‘__.:....

n _d
P LT M~ 1o YT [ _.,_q:”wa_. __.h_
P [ N T 4 o R A S 02N 200 00 00 10 00
- - i ! [ L. oF
SRR [} et s
L W g M g Weowom oM oo
e g : : . M
_m o u mommow o e _E m o=
55 ”u:m_ . i__ m L W -
P = -
i~ m u . .m ] % mowwomom - -
I o " Wy Mmoo B : : R I ]
- O o LU UL
_mw “.ME_ w it L_ W w0 m_" E
w0 "o Wi my v oam D
- am LR NN E
T " l-. LU "
S .h :— x4
"y wi o 2 5w LE
oy ‘__:.. L
.ﬂ_ [T L Mo .qa m i
- sk g S 3
" ) T 3
- b T,_.," [
Z: b 5 h.m = ek
o ] gygy by I _.!T_-.a_. (L] i._T_
10t H:t.ﬁ L \an“ -.tﬁ.l [ oo Jagitlos
£} (TR i hp L. _Hnrq_a__f = n_
!. " a.. o
LA 3T ot TR RS o Tt N PP P ] :_ P RER - s 0 n_ = ] ] £y e __h_ 1L
am? s _n gy AU a_.E.a ‘55 SB.E ¥} _._._i nw:,_ a_:-i__._ [N ub [ P Ty HF.%
" aw m o -ﬁ. W Dooom Bl
- _.._ . et RL ¢ 5 (S

151

150



b oo e
TR

i+
b e 0
.h_..._..,_

S s ]

L
I
.
_T:.u:r_ - .___“.

"
: WS TSE N IS 15 1S S 05 Q] 0 S S
FS e O ek o 0 g < m,.. LR
welebed el el | e R A I LR TRNT F:_:._ﬂ”:—_:__.,__S
e I -

153

e [T T T o S
g m..ﬁ,_ Falt u.;_r”: T
e s b ._: 15
—;_ = H,_J_ g T_L .rﬁ :.H_. .r =
. _...... |u| _Im ._ _ ..

Tm:..u ”_..,.Hu“.i._a e
51.._ e

4.4: H
uq.-_.i : ﬁz:
‘ e ._l.l_. 1 —... .— Ko | Pioge E
;H 7| ﬁm 1 i,
.m._l ru_‘\:. A __.., _.H_sw:...
: ) =

TH._, m“_ 3 HL g foeer d 1 L _r_ _;,...M_

A

‘H_._

Ty .ﬁ I ._..L _.._ _\_

O PRAZER DO LABIRINTO
GERADOR DE LABIRINTOS

dimensodes, como o seguinte:

Vamos apresentar agora uma série de programas interes-
Comegamios por um programa que desenha um labirinto de

e 23 a fim de definir a complexidade do labirinto obtido.

quaisquer

1
o
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w
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%uando o programa o pedir, indicamos um namero qualquer
entre
Notar que a produgao do labirinto é demorada.
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LY { "f;\ R _.J: i-’i-v'_\ LETZ.';:E: G:‘i-TG_ Saad
L ST | F] Y ¢ is@ LET y =i
;Y Y\ ; 132 55Trd )
i 8 7 M A —_ 1088 LET 2% "
5 ;o— i L \ 1812 LET b3l 5
i‘\ A ; R — Y F 1828 LET z=z
A GRS % F A 1939 LET = Dd)
B, Y w"‘ ."} 7 !\'—\“ h 'E_—’L W ;@i‘éa,f"' -‘_= 1D )]
1—1 LY P G ("\ LU Y iggl LET d= ’Z%f
' \"‘. 5 ¢ & DT T SR Y TASA IF & ,i:‘_,’_._,_
"‘_.._, i Y {f: ’i’ \ I."i l,:;.;g A 1An@ +2%dl = THEH
¢ S A P x 1078 LET (& —
¢ P £ Toe = =i
gl i LT \ 125@ LET c5! 1B O
% L - kY K ¥ L I ':-‘=“3 LEY x= Tl s
Y ‘-.‘ ‘:.“‘: \l‘ ;‘ \?‘ ".I\}; [.-‘ % }@a LET y=
| e itie &5 T is
st e = o S
Z@1D FPRINT INK LU es
coes NExs 8 $iw,2 TD )
2332 i a
3228 ER%N;’,-:?T 19,28, "8"
MUROS DO SUSPENSE 3225 LET p=1
2995 LET u=1
Neste programa & 3%%% tg.r g=}.
a ¢ necessari s . = 1= =]
controlados pelo computadgssarro competir ¢com dois opositore, 3215 LET v=1
Os*dois opositores sio rep:és?:lttegtatlva de resolver o labirintg’ Egég tg 5 =@
um*, Deve usar as te ados por um «O : 3225 T t=0
clas de ¢ T », & VOocé por Sige PRt
esquerdo tentando atingi ursor, € partira do ¢ : =l THT AT % ,4; "%
I atingir o canto inferi 2 do canto superior 3119 LET 2%=I Aadi#
Ganha quem primeiro resolver o 1“:);' st 2138 LET c=:;§25g§1 s
2 abirinto. Qf'tg-g LET d=izs—=-§"'«'1'i§=;§; 4
E CLS P =t IF sC el - M =5y
3"""‘-'-“‘3-’"8?‘;1,;,.-;9?1”? TAB 7;"Aguarde E.;‘:‘ BEEF ?i?ggﬂga liéca’é%%:& T
12 DIM c3 . 3179 PRINT AT »,4; LEDEl
iz biHM ;g ‘33‘ 33%3@ {ET >i=x-£cx’9’ THE 5 'R
14 DIM b5 ilaoo : 3192 LET y=y+d
28 [EL $mim - 3290 PRINT AT x.u"%
e} TET u= . e i PESL PRl 3, . .
i UET 2o : "GQSEJEJ‘G‘??{.ENQ“! =28 THEN IN°UT
?g FOR w =; o 2o ;:%’{ OF ag="5" _f_i:‘%f‘vnujg\}%: IF uws
68 LET cxiuiz" 8 3211 IF x=10 GND y=28 TF
ﬁﬁﬁﬁﬁixmm::g BE3 HERZHEAEIRERENR 3600 LET s=zs-1 B
«?ﬂ NE}CT W ‘_—:?333 _Ilf_s, —
E?S ~I-§"' cEixw,yr=t o 5323 BRINT
12 IF cHix+2,4)="8#" OR cHix-2 “oip LET c=
- - '12[-:_.@ LE‘T '::=
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fy o= UHTOTH

MURO DO SUSPENSE

Nesta versio do jogo, vocé .enfrenta apenas um unico

L

THEH oponente, igualmente controlado pelo computador. No entanto,
L TiwE: este é bastante mais inteligente do que os do jogo anterior, e
= _g*_?{::fq“* e move-se ao dobro da velocidade a que vocé se pode desldcar.
& g2 THEM T U
574 i LET 133 _ 5 £LS : PRINT TAB 7; "RAgUarde
S92 f; _INK S8 Uh momente” :
QEF E:T_L—B 1 DIﬁ §${23;3$]
5@1@ ti= 12 DIM 33{129a}
go22 {Sous IR 14 0T s (1oo9)
' - IV Tw s t I | 5 ;_ :t =" .._1
EN LET TS 8385 S0 LET uoi7
— £ i
E;ﬂg-ﬁ L 4@ LET z=1
E§§g £ Y _ ag FoR w;z TO 22 I——
525% 7 T a1 ¥ . fwi =" gﬁgg‘;gﬁ;ﬁgﬁﬁug,ﬂ_
e b F i .
EQ%E IF ”:EJZ THEM STOP 7@ MEXT w
20&3 So To 3io0 122 LET c3ix,4}
S@38 &80 TO 3198 113 IF csik+2.4)
supRgRLpgEaRgssELRERRARBALLY yi="8" OR CHix.y
ped bt y-2i ="8®#" THEHW GO
$ iz2@ LET z=z-1
iig F z=8 THEHN
144 E7 ==C0DE -
5 150 LET u=CODE
H 159 50 TO 188
= 10@& LET s3iz]
# iR19 LET b3l
5 1928 LET z
BE ig3@ LET r
E 1843 LET ¢
# lasa LET 4
7 185a IF ¢35
i GO TO 1@g3
# & k- 8 # 127@ LET ¢
ZHERAEER #ﬂ #83 ntﬂﬁﬁ # 8 ias@ LET ¢
7 £ 4 3 1822 LET x
ERAHEHE # #2###»# 82 # 118 LET 4
i b #® b3 ke 11ia s 7O
HEERBHEEHHEREENEEARBESEHEHARHETEE 28838 CLS
=@l PRIN
2@zZ8 HEXT
SAZ@ SR IRT
I@aa LET
I2as LET
3@1ad LET
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3PLIT g3=1
3922 5=0
3ida & 4T AT o
311@ LET z&=INK :
3138 L C=izg= E= :
2148 L d=izs= g=* 43
21588 I CEMS +d -y SHRRRHLH
EnN_BEE R &0 fads =
3i3@ L Gnggnmacg
2186 L ; _; ‘:"‘ﬁg #
3282 P 3 neEn o
-] T - =+ 22
gEln 2 % 5 ZEEEE #
Lo : 5 oz &
3211 g % HEE HEE
Z2ii Tran i 5 4
2568 puERRRREs HER 88
3?@@ I e o A Ll B d
3982 PRIN nomalbnanr 8 =
id28 IF z=d ﬁgzgﬁégxz BREEH
I* 1=d & # s@EsE §
gep el Lol ruggRENLs o
45?8 LET d=1{
423 IF SCRE s o ¢
EN LET s=s+1 - : PRINT TRE 7;"Aguarde
4@5@ LET B =F (R R _?:’I i f_'{ ) _ )
496@ LET 7=q ig 457,558,114}
4QE65 PRINT H = agilaag:
4272 IF p=ig i4 BF (103!
il e e = TARS)
"Dese ja outir }\2 Eﬁé_i’ma.
sisl 0 Tage S 20 LET x5
4@72 IF p=ig :""i E:g.u
40382 GO TO 2122 42 z =4
iz w=l
-8 P 3==
Sz FOR bH=2
E@ LET S%¢
8 MEXT b
LABIRINTO DE DOIS NIVEIS 72 NEXT a
22 LET d31
5 ShiX
Neste programa, o labirinto ocupa dois niveis, ligados entre si ; B _"‘3-
por um certo namero de tineis. i

A imagem apresenta os niveis superior ¢ inferior, juntamente
com os tineis que os ligam entre si (a meio). Vocé desloca-se no
labirinto usando as habituais teclas de cursor, e ainda a tecla «9»
para subir ao nivel superior e a «4» para descer. O labirinto ¢é difi-
cil, mas o leitor pode alterar a cor de tinta na linha 2000 (para Ink
0) a fim de o tornar invisivel, e muito mais dificil de
resolver.

O leitor devera uma vez mais tentar atingir o canto inferior
direito do nivel superior.
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166

THEWH S0 TO 2908
& CODE asiz!
& CODE bmizi
o 1GH
@ LET a3%iz) =CHRE ¥
a ET Lbziz! =CHRS y
@ LET z=z+i
a il c=IMT {RND
S48 LET fr=@}1 -1
1858 LET d=ir=21-1¢
1968 IF csix+2zc, THEHN
S0 .To l18c@
178 LET c3iw+c.9
18T LET caim+Dsc *
1988 L K=H 2 FC
i1ia@ Y=y+2d
l1ii@ TS 18
2288 w=l: LET y=i: LET g=2
2a1a g=2: LET CZi{43,83)="x"
2@za
Z2@2d L8;
21a9
2118
21iza
2086
F2ia
ND q
THE!
F@11 IF x=2@
WD g=33 =
228 LET z%=I
3242 LET c=iz
305@ LET d=iz
Z@58 IF SCREE
EN G0 TO Z@2&
SIATR SR Th aT
- = banlh g A8 Lan i
3@7S LEY Cc%ix
3058 LET w=xn+
2093 T =y
F128 A T
g
=2 i

R N TN s R TR e e ]
0 0 e g L TN ] ~d
i

g4
S5
3159
E 4
3150

Vejamos

WL LI D R = V]

ot o

] T

B N I v

P

50 1550 I 1SS0 NS N S S S S

agora a versdo em codigo-maguina:




LET z8=1I 7,38,54,288
LET c=iz ;8,32,25,11%
LET d=iz - ,284,1,32,2
IF SCREE! e TH 2 719,156,243, 13
C_TO Sga2@ _ 2249 = ,239,7.,254,0
FRIMT AT = .4; 8" S258 2, ;702,225 ,21
LET wm=x4c Q258 ;725,282,242
LET 2=9+d S273 225,280,335, 124,
IF y=@ T} G280 5, 294,201,223,
IF 4=31 T 229@ L2359, 225,24, ]
IF ==& TH SEEQ 55,8 7,223 =
IF =x=2%1 TH =
ERINT FLA 23Ia 14,23,5,32,28,11%
IF #=29 7 S323 238,7,254.1,32,2
=33 THEN I 2332 18,43,87,45,p4%,15
a7 Yiwd: I oS48 1,121,238,7,254,@
M RUN S352 4,254 ,7,.32,2258,215
171 IF ==28 aAf D30 72187237, 32,288
MD. 9=33 THEM & 2378 S,289,225.21,37
2ig8 S0 TO Sailg Q333 4,799,280 . 24,281
S@29 RANDOMIZE | SE2& ,8,7,83%5, 187,237
S81a LET y=y+l- S48 225,24 ,183
S@iS LET g=g-1
S@Z28 FOR w= TO 21 .
SAZA PRINT AT w.,d; csip+w,ql
S24a MEXET = g
S@22 RETURN
Sig@ RANDIMIZE USSR SBggd
§i1@ LET y=y-1
5115 LET g=g+1 LABIRINTO ROLANTE
Slz@ FOR w=8 TC 21 ;
Si3@ PRINT AT #,3L; csip+¥,;a+3Lr O programa de labirinto que se segue foi escrito por Neil
Si4@ HEXT @ _ Bellinacci. Foi escrito para a maquina de 16 K. Também pode ser
255% g’:.',‘-‘itf_,c Ay executado no computador de 48 k, mas convira nao o modificar
2553 | §§D%=;-‘;: Uor orilil dada a dificuldade de fazer alteragdes nas rotinas em codigo.
Z315 LET meopo1 _O objectivo do jogo consiste em atravessar um labirinto pro-
SEZQ@ FRIMT BT &,08;c3ip,5 TO a+31 duzido aleatoriamente, primeiro de cima para baixo e depois
3 voltando novamente ao topo no menor tempo possivel. Para dar
SZ92 RETURN o maior vivacidade ao jogo, partes do labirinto rolam para a
S388 RANE C!"u./.l::” Ush Sasdd esquerda e o resto para a direita. Vocé, no entanto, ndo rola para
: i lado algum.
e

Vocé dispoe de trés vidas, e perde uma sempre que colide
com uma parede a esquerda ou a direita. Ouve neste caso um som.
O numero de vidas restantes, juntamente com o tempo gasto € o

JBSLSE, melhor tempo conseguido anteriormente, ¢ apresentado no topo
13,3115,3 da imagem.

51 =, 2 No inicio é apresentada uma sequéncia de instrugdes,
= z % L2 indicando quais as teclas que devemos usar, os dez melhores tem-
i :“:.3, pos e os nomes dos jogadores que os obtiveram.
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Se carregar em «K» em qualquer momento desta sequéncia ;Biji +18, ;2 s7
inicial pode alterar as teclas de comando. Siga simplesmente as 0,2 gf-’*é = 5;'.5‘! 5 24 aﬁ_ 2
instrugdes que lhe forem dadas para o efeito. «S» permitir-lhe-a A g, o
sair das paginas de titulo e iniciar o jogo. N I S-SV - =t T

- o g . : - -} RS oy L ﬁ@l‘.;:gl;

O programa tem cinco niveis de dificuldade. Sugiro-lhe que 170 GATA AD338,8. 1,565,
comece pelo primeiro, e que observe depois o nivel cinco para se (251,58,4,32,2564,81,35, 4
aperceber da diferenga. O relogio comega a funcionar assim que o 21,254 ,98,32,4,1,2,9,281
labirinto surge. Se o seu tempo final se encontrar entre os dez 52,4,1,3.2,201,254,82,32
primeiros. ser-lhe-a pedido que indique o seu nome, que depois : gg i = 71.32,4,1,5,8;,2
sera incorporado na lista dos dez meihores. ‘380 5 RBABR .55 BB

Para introduzir o jogo na maquina, proceda do modo 23 5s ¢§¢1L 33,9, 88
indicado em seguida, ndo se esquecendo de verificar sempre as ,8,35, 41,881,-1" o
gravagdes que fizer . izd o 32528 ,8,1,157,;

I — Introduza o programa um, que carrega o-céd%o- 17,48, 29,285,181 ,3,22
-maquina, e execute-o, Deve obter no final a mensagem «9 STOP 187,23 8,125,254, 288,
statement» se o programa estiver correcto. Grave emseguida este =-§.5‘ gb s 535&51 A

L= L wm IS i e
programa em cassete, porque pode necessitar dele mais tarde. 7,1,0, 55E.881.53 325’
= 187,23 LE32,248,183, 18
= ,239
18 _
'i‘?.i 2 — Escreva novamente RUN. Quando o programa parar,
iz 1 THEN escreva NEW para o eliminar. O codigo-maquina manter-se-a
o T mesmo assim em memoria.
sg 2 THERN STGE 3 — Escreva agora o programa que se segue, 0 programa
S5 bute principal. Depois grave-o em cassete, imediatamente a frente do
78 J+i anterior. Para o gravar utilize a instrucao SAVE «Labirinto» —
aa p o
100 33,905,584, 20 nao recorra a linha 9600 do .programe?.
L1289, i, 085,158,125, 24 i
& 84, 25,33, Eaéa;&a
: ;84 , ] F =
%‘?_:,5? ..'-!-1!;35 EQ i SB@ i::A
118 28 ,125,25,285 ;158 gidade
; 125, g ,125,25,285,158, 1 Sig I
25 S22 IF
122 DRTHR 25,285,280, 125, 25,285, HT Le
15@,1258,25, 285,200, 125,225,285, 15 GnErs :
&,1 : 234 i ;8
139 DATR 33,9,90,205,209, 128,285 FOKE S0
2@, 150, 125, 25,205,288, 125,25, 2 28 28
@5 ,15@, 125,25 ,295,208, 125,281, -1 =id a;
148 DATR 32iS®, 187,213 ,.228%,245, i o
432,17,32.9,5,8,187,35,1=26,293,28 N
;43,245 ,25,241,5,32,283,22,43, 1S =28
251,35,193,15,235,241 225,289 1 @;"Te¢
83,281, -1 aaa
159 DRTR 32298197 13,222,245, Q3G
i7.32,8.656.8,187 .43 ;125,293,331 1.RT
L2435, 187,237 .,82,35 1,868,322 : P o
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| R 5

WEn
1558 4800 [

mv.y
ST e 1S

oy
i)

T

m
T e 0 T EL

[y
A a1 N

I

i

PR TR oG
DT s | e

igaa FOR a=1 TO tew: FOR B=3 TO

28 STEP ) : o a=1 TO 18 IF t:hia) TH

1348 LET bi=INT (RND:IBI+1: FRIN 0 223

T ar b, - g MEXT a: S0 7O 4828

1@S@ ME? b: MNEXT = _ : FOR b=2 TGO 5 STERP -1: LET h
ips@ FoOR s=1 To ley: FOR b=& TO ib+li=hib}: LET hFE{b+ii=h&i{bi: W

2@ STEFP | EXT b

1373 LET bi=INT (RMD:3@!+1: PRIN 2248 {al=t: INPUT "Escrevs

T aT B.bi; INK _2; " G osel :"° LINE n#: LET h&is!
1@3@ WEXT b: MNEXT = o _ =d%: vE (s, TO LEM ng+liz=ni
Igo@ FOR a=3 TO 2@: PRINT AT 5.8 2258 & S0 S0 TO 4878

; QUER INK 2;s%; HEYXT = G280 R @: PRPER &: CLE RE
1109 IhKE @: RETURN M pa de tituls

iag@d S0 SUDR 3292 4418 8 Si1g@@: LET ink=5; &0
13i@ LET Lives=3: LET 1=0@ - S : REM _tituig

Spd@ LET fip=21: LET i=2: LEY <= t =1 53 :
1 . EEX 2355

291@ SRINT AT 1.8; PAPER 8; IHK =HK" THE 41

S:t:A7T L.C; INK 2; ER 7 C

2@ LET a=USR 3232 a8 TS SoE@: REM opoges

W 30 TS 2i2a : =1 TS 2@ 80 SUBR 4598
2@25 IF a=1 THE EEK 23 - OR CHRS
SCREENZ (L-1,c1 ISSE="KY THEHM G2 TO 4188
-7 4 .
2830 IF z=2 THE E SUBR SE8G: REHM poniuscces
SCREEMS (i+1.¢ WEHINSS ;

L+l 4QRQ FOR a=1 TO S@@:  Ir CHR3 PEE
235 LET c=rg+iz ¥ 23556="3" JOR CHR3 PEEK 23588="
ARl B THEM S0 TO 4188 o

2043 IF 4988 HNEXT s: G0 TO.486& b

T =z=ioR < . 4199 LFET s=USRk 3259¢8: IF CHR3Z PE
Z@sa IF = T L ¢ EX 235S55="5" THEN &0 3UB 4288: &
; IMK T+ G TO =@ O TO 1288

i@ 7 . o 4119 85 SUB 4288 S0 TO 4389
2G5H LET fin=2: ©& 4ZR@ FOR 331 7O 34: LET b=USR 32
g TO 2SR+USR 32488: MNEXT 3: RETURN
2372 p=i TO E2: FOR 3=42 TO o 4333 REM nmudsr tecias .

28 57 2. peEss ,2@4,3: BEEF i 4319 INK B: BORDER S: B
@4 ,3- SEEF .204,32-3: BEEF .Y L5 : BORDER 3

&4 .39 S: MNEXT &3 &:lT = 4315 POKE 32557;41: POHE 32BS1.1@
2033 TO 2222 5. SRINT AT . POKE 32555,1: POKE 3258S,18
21ad Livez=iives-1: FRINT 87 4323 PRINMT AT 1,8; INE 9; "DEFINI
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15 0 1502 o €0 ) o
N

A LTI i 55 S K

W0 TR

SR AR

[cles bl

i haen-
LAl

ACH DS S0 T DD

lix] |:|:|

LB

=
=
=4

4 — Escreva RUN 9000. Quando surgir a pagina de titulo.
carregue em «S» para jogar. Se o programa estoira, isso
significara que vocé cometeu um erro em algum lado. Se o pro-
grama executar normalmente, tente redefinir as teclas.. Veri-
fique tudo. )

5 — Quando tiver a certeza de que o [?rograma esta bor.
faga a sua copia final, usando RUN 9600. Depois verifique esta
copia usando as instrugdes VERIFY”” e VERIFY ““CODE.

Execute novamente o jogo, quer carregando-o, quer escre-
vendo RUN 9000.

O programa, como & Obvio, encontra-se escrito em codigo-
-maquina e em Basic. A parte em codigo-maquina 18 o teclado,
desloca o labirinto, trata os sons e executa certos outros efeitos
especiais. Diversos POKE'’s existentes no programa principal
controlam a execucao destas rotinas. A linha 9500 pode ser usada
a fim de verificar os valores que constituem o cédigo-maquina,
desde que o leitor defina os enderecos apropriados. Existe sufi-
ciente espago no mapa da memoria usada para o codigo-maquina
para lhe permitir incorporar as suas proprias rotinas de efeitos
especiais, se o quiser fazer.

Se dispuser de um computador com uma memoria de 48 K e
juiser colocar o codigo-maquina num enderego mais elevado,

eve recordar o seguime

1) E necessario alterar os enderecos da funcao USR citados
no programa principal.

2) Deve alterar alguns dos bytes do programa em codigo-
—macauma, dado que .algumas das rotinas chamam outras. Para
aqueles que sabem alguma coisa do assunto, sera necessario
alterar os dois bytes que se seguem as instrugdes CALL
(205, em decimal).

3) Faga os ajustamentos necessarios no programa carregador
do codigo-maquina.

LABIRINTO A 3 DIMENSOES

Este interessante programa foi escrito por Scott Vincent
Necessitara de um computador de 48 k para o executar.

Na meméria do computador ¢ guardado une labirinto de dez
por dez, com uma tunica entrada/saida. O objectivo consiste em
percorrer o labirinto, descobrir o tesouro e voltar depois ao ponto
por onde se comecgou.

17



Se o-leitor perde o sentido da direccao em que se move, pode
carregar na tecla «R» para repetir todos 0s seus passos. O pro-
grama repetira entio todos os seus movimentos desde o inicio,
mostrando-os rapidamente. Quando a repetigao tiver terminado,
vocé pode continuar 0 séu caminho.

Devera usar as seguintes teclas para se deslocar no interior
do labirinto:

1 — Mover para a esquerda
2 — Mover para a direita
0 - Avangar

L — Virar-se

Note que deve carregar na tecla 4 para rodar o corpo; nao
pode usar para este efeito as teclas 1 ou 2.

Se e quando conseguir sair do labirinto trazendo o tesouro
consigo, o computador imprimira o nimero de movimentos de que
necessitou para o efeito. )

Note que o labirinto nao ¢ produzido aleatoriamente, ao con-
trario do que se passa nos programas do mesmo tipo ja apresen-
tados anteriormente. O jogador tem assim oportunidade de se
habituar progressivamente a ele, dado que no caso contrario seria
extremamente dificil resolver o labirinto. No entanto, o tesouro &
colocado de cada vez num local diferente.

S EORDER S: PAPER S: -IMK 1: ©

LS
i@ HANDOHMIZE : DIM @ i9! SIM o
39! DIM mi2@i,.9): DIM nsi22@,3
=3 .
2@ FOR ¥=0 TO 31: RERD y: FOKE
UBR "av+x,y: MNEXT
3@ FOR x=1 TS S: READ = ix) ME
T ;
ip FOR x=1 TO 9: READ nixd HNE
w1 %
S@ FOR x=1 TO 22@8: REARD mHix}
MEXT %
8@ FOR %=1 TO 298: REARD ndixd:
NEXT

*
7 LET as="@a1":
i=1i: LET tr=a:

*7r -
3@ LET La=201#x
DR _®=7!+B81lxix=2

ET tb=2@1six=4 OR ¥

=51 +1
Sdxiv=2) 4128 {x=31+17=%
# 0

=1 OR x®=4& OR ¥
14127 %ins= -

#

178

#{x=3] +131# (X =41 +117% (x=0) +i9i%
#=D!+1TR (=73

11® CLS @ FOR x=1 TO 8: IF mzit
S¥ "R THEW GO SUB m (x}

128 NEXT x

139 FOR x=1 7o 2 IF w$iil.xr="1
YOTHEN S0 SUB nix}

142 NEXET =

1@ _IF 1=2 QR i=zla OR i=ib OROL
=i¢ THEM SO SUB 22@&: IF L=2 /ND
t;g% TE$H EDITE 78

LET a%=INKEY&: IF ag%="" THE

MOE0 TO 180 Ph B B

179 LET p=UAL nsil, TD Srxias="
L)AL _n3(l,é TG Siziag="@") Ul
i (1,7 TO S xiag="2"1+¥AL nsil
18 7O 1siag=" ‘li ) .
1a@ IF a$§“r“ THEH 50 7O 302

189 IF p=g THEN &0 _TO 1582

Z2@ BEEFP ,0@8,@: LET i=p: LET 8
F=q%+ ("3 AND L:12@)+ (7@ AND L4
181 +3TRsE L )
210 LET ps=p%+a%: GO TO 1i@

220 IF L=2 RAND tr=@ THEN CLS

PRINT AT 12,12; FLASH 1; "ENTRRADA

: RETURM
230 IF L=2 THEN CL3 : PRINT AT
4:7"0ptimo, necessitou de” ;AT 1

a2,

2,11, LEN pE; " movimentos, ;AT 14
(5 "Carregue nums tecia,’”: PRUSE
4e4: RETURN

249 IF i=ia3 THEN PLOT 115,99: D
RAW OUER 1;22,8: PLOT 1158,76: DR
Ay OUER 1;22,2: RETURN ;
_25@ IF i=Lib THEN PLOT 120,115:
DRAW OVER 1;54,9: PLOT 1@9,88: D
RAL QUER 1;54,@: RETURN !
282 IF i=ic THEW PLOT 72,1435: D
RAW QUER 1;110,8: PLOT 72,32: DR
Al £ 1;31@,8: RETURN

278 IF tr=] {EM PRINT AT 9,11%;
Tuac @,12;"tem oV ;AT 1
1,125 P RETURN

288 LET : : PRIMT AT 8,311;"ug
e acal ;AT 1@,11; "de descobrir
;AT 11,11 7"c tegouro.”

288, RETURRN

2@ LET y=1

1@ FOR n=1 TO LEN g§ STCF =
328 IF n=31 THEN &3 TO S84 a
33 IF pHigl="1" THEN PRINT HI;
p—r B, 5} u*::
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340 IF pHiy)="9" THEN FRINT ®#1; S@ss_PLOT 15&,114 DRAW -3,-8: D
AT B,5; "§" o RAW @, W a,-5: PLOT 145,92
352 IF pgiyl="2" THEN PRINT #1; 9: Dnnu ~u,a DRAU -4.-4: DRAW 4
AT @,5;° o ,4: DRAY a,-;s DRAY S.,2: DRAY -
35@ IF p$ g} ="L" THEN PRINT #1; §,@: DRAW -4,4: RETURN
AT @,8;" 5969 PLDT 73 143: DRAU 112,@: DR
370 LETT ymyad Al QUER 1;@,-1i@. DRAW @,-1: DRA
233 Fom x=1 TO BS STEP T: FOR = W -111,2: DRAU QUER 1; @,113: RET
=% TO X+4 STEP 1.5: BEEP .934,x: URN ~
EEEF ,Q84,%+45: NEXT &: MNEXT x S@85 PLOT 1@1,115: DRAW S4,2: OR
392 LET L=UAL q%in TO n+2) - AU DVER 1;0,-54: DRAW @,-1: oRAU
422 CL5 : FOR x=1 TG 9 IF mEil -S5,2: DRAW QUER 1;2,34: RETURN
X1z S0 SUR mixd S@72 QUER 1: PLOT 117,77: DRAY =
41@ NEX P ,3: PLOT 138,98: DRRU -3,-3: PLD
42@ FOR 1 TO 9: IF mEil,xi="1 T i3&,77: DRAY -3,3: £LOT 12@&,85
* THEN SO0 SUBR nixd ) . DRAW -4,4: QUER @: DRAW 23,d:
433 NEXT : . ) ORAU OUER 1;9,-22: DRAL @,-1: DR
442 IF i=2 OR i=iz OR L=ib OR 1 Al -232,2: DRAU OUER i;@,23: RETU
=it THEM GO0 SUB 228 RH
433 NEXT n: S0 TD i5@ 5932 DATA 16,48 ,96,255,25%,95,43
S22 SLOT 49,175 DRAU 32, -32: P 16,04 ,60,106 ,218,24 ,24, 24,24
{OT 42,9 DRALU 35,32, RETURN DATR 8,15,8,255,255,5,12,8,
S2a5 DLG! 24,1i75. DRAW @,-175; © 24,24 ,24,24,218,126,68,24
RAU @, SRAL 48,3 DRAW B,11%: S DATR SO23,521@,2998, 5820, 583
Fer==1 ~¢a @: mETOAN : 240 ,5858,2092 :
S@1@ PLOT 183,143 DRAW 32,.32: F 13 DATR S@a%,5815,5050, 5825, 59
LOT 133,32; oRAd 32,-32: RFT:nH S@5S, 5045 SA55, 587 <
S@15 PLOT 231,178: DRAY @,-175: DATE Uiiiv, U, Uaopgganliac .,
ORAU ©,32: DRAW -43,3: -DRAU T3,41 219a23”" , “212121", 21082
1. DRAU 48,8 RETLURN Cpeazlglgi’, "e@dgislil”, a
Se2a _PLOT 73,142 DRAY 27.-27: P ‘FARFGIRIGT ,UALLT T i2008d
LOT 73,33: DRAW 27,27 RETURM ;”111”-”@5@13@@@5‘ "-aih,"ia
S@as PLOT 73,140 DRAY 11,-1ii: D 17, 7a91, valaldls, “1al’, “igaeal”
RAL 3__3-! f;pg“g ~33i,-31: PLOT 35 S @ati, caalu g .{.@1" B i
,6@: DRAL iS,@: DRAU 2,55: DAAY 5030 DATR 1000802327 , "311", 913
l15,@: RETURN st gea @11, @@@1i@d@il”, "@11”, 311", 712
5233 PLOT 155,115 DRAL az.27: P 17, ip@@il”, "1@1”, "adaiiiv w111
LOT 182,33: DRAW -27,27: RETUR S @110, w1110 vapeilile, C@@aedlt
5835 P a* iz2,33: DRAWY -11.11i: © 1@@9@@111".'~Laaaela DIty
RAY @,87: ORAU 11,311: PLOT 17@.5 17, 7992121","2igle1 117", "i92a
@: DRAU ;15,@: GRAL @Q,S5. ohad I laipgi”, "@ai” @Bﬂi@ﬂﬂi N _
5,2: RETLURM 5848 DATA “pi1” = o
S@4@ FLOT 191,134: DRAW 132,-3I8: 211", ipR012328° , qi =319
PLOT 121,51: DRAW 19,13: RETURN 1" “11@@ 1%, =331%, @1 11+
SP45 PLOT 191,ii4: DRAU 8,-8: DR aaz 'Bﬂi ;1igeal” 111
AW @,-37: DRAY -§,-3: PLOT 113, = S@R1, Tig1e, v 1leeal AR
9: DRAW 6,8; DRAW 4,-4: DRAU -4, @Hiﬂl@@ L1910, ‘aiaizaAa igl
4. DRAU 9. -23: DRAW -5,@: DRAY & Air 1140 e
,2: DRAW 4,4: RETURN " 8252 DATA “1eaial”, - a0daiaigir,”
&p5@ PLOT 154,114: DRAU -;G;-1§; azaaaaaaa";“zai"~-1aaaaaa1a , 1
PLOT 154,81 DRAY -19,189: RETUR 2200221, "@121i30222" @11*,‘@9@3
N @iv,+111%,%141", "p@eaa@lii’, "111
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©,Ui@@liiv, ragaiiit, vasaidelil”,
1117, “agodoeisdc teel”, "2el’, 3 8132 DATA "Q20R0RQ34035", "342088
2agal” , “giaeli”, "o@1”, "eRaaliaal R43041" , " PARRSIDRRRSC 7, BQERI7ED
CLrRigealt B 236" , " 3422320233838 , “PPAPLERELT
S@S2 DRATH "alelieddad’,  i2gdoddld 48", “QS420PR00RSS " , “BTiRRAR 72 7S
i, 210000282, “ﬁii"rﬁ@ﬁﬁﬂﬁﬁi%i;1 ", " 0B@84 7020043 " , " 3DBBL3V41042 ",
~111%, 9 000101" , “@BB11L7; 101", 1 "4 3002022253 , "R442458D2245"
121917, EPRARAAILIT U101, @11, 8142 DATA "D@DIRBPROATL", “BRE04LS
FAAPD@IIBT V1117, C@@giBlt, vadL”, 2220477 , "OROPDBASRVLT" ‘A@ep3sed
T1ligeeeRag”t , lagdedialt " iil”, @ P239" , "911200R 10008 , " 2PRRBRAS 7D
117, Q@Ra@ly, "1@ali”, "aaly, "oee S5%, “041242009243" , 'maaaﬂaﬁSSaaa
12801 ) L " 3a2202020 gs3" " ASEARARBRET 7
5 211", "glgaggeal” - “AS3B6 1254862 , “H31082383823227
Bl 1v,eg@lt, vAi1v,CAd 815@_DATA “QAPROBDESTRSE ", BORBSY
3 i1, i@, i@l 1 222252, "QR0RRR2RRVROS " , " A2EQRAA7
21 2 £ 19,3881l BBSS“ "QEDBEIRE LS4 , ' PELRS2B53D
v rageaIl” 3, 517, a22222082253" , “aasasamawaav
3 3 a§3311" Fapoenal A5 1954 Q62R03 " , " BLSABDBL5B44L "
i 14 mp@a112iii’; “02d “A2BB7TIRAATL"” ~131002208182°
_Liadaaa S16@ DATH a@@@7:z*5n*7' C@Rgare
S232 0P rila @"EB’l'-"lEi@’aalE izan ';_l?q.a,ua;j
@117, 7311y, el 230", @ma@*¢aea@?3' PPBAITRSID
HIPAT i@ 35" b21zaeappass’ , " E7SA77EPAATE
ZAIP2GBR" , P11 “AISAILDPATIZ’ “QRPDIDDTEATS T,
doUiglt, raiiv, “ PPPORPRE2OTL “ER@RISTRBAST
Tiglv,Ualasal” §170 DATR ~p2cdggeayassa”, 8730380
17,7113 232a73", “aaaaauaaaaub";=u3¢aaaas
S22 DATA “980 3285" , © 033036002857 " , “HOBVIZBA2D
YL U QAARRBLRD ; 917, "PR2PSSA2PATR" , " AOSPBABILATT
Soen . aieel "aalaaas’ " QP@AI1PPARI2 " , " AAVAZOBANS

geaie’ , "ipagaaigi’, wa@a;agal_

“PRARR2QPR1BE " , " RAZPD _ﬂgﬁi’l:-‘-i-

13155”§B91%1: “.?B?”E?“a : 8139 DATA 20220308583 222002
@11 'ﬁ%i‘; @1z, 101", ?mi, 2 22P293" , " PBBBI7IBDRII ", ©HOFAILED
ioscatag,-degmnl, winbasone, LRI e
v i 1) 4 ll’_rlbk = ;i
aiaaa?ﬁTﬁB;gggggggg%gg‘ ﬁdgﬂggﬁ?' “ v $e0187000105" , " 194000103185
BDoa ., 0000 70BPORS " , " $0P004R0Z 2 5?33*§;$§°??1@33§32g“33?@1?;g«15
T T = AFRAZ s e H A ""L*, ; _il¥aie
23", " 220910003211", aaﬂ??ﬁ..qﬁ 11§113", "aPR1g3@gaind’ , " i5302020
" ’EBQ@SB@Ba@ﬁQ, 2200120229 5 B1S2", " PR@@aR111118" , "A9B1528201
26033360998? ‘bodeaadlind 5§ﬁﬁa 51, v11500R1171187, "0pRL7100172
1386t oeodsiseats: , olonas et e
géi¢*b“aeaaa33§aagl’ BORDEAE2L2 alégléa$ga§%ga&ugizg?g%'Bgégmiﬁ*-
2 18, " E22R0200282 RO T2a5 0 ABB3
19", 000817218818" 20009222 2231237, 120121900122" , " 32PABEED
apaseesaeens  honaansatass 21257 -gea1z3ar0124T ~dsaisavas]
N DATH "@23000QR0827" , 802283 e 12333533522*“* ol aneanaiasT
222004 " , - 00RERRRIERDS - , " BARDT222 - eBoRRRORlas " iosaseioaiag |
Q231" , “P2VRS22RRA6R " , " PARA2Y232E 8218 DATA g'ﬁgaaaaisz’i‘%-5_"51}&#114'--:
= A L L gt A I el ia s
i "eaaaaaa=7a?a' "agsaaaggggﬁm 13@123" , "GRQ@RRiIG6157 ", " 13002383
ot 'aggaaiaaaagwn. 233222022932 @138", "1340020P0135", "1i370022021
4028380202377, " 23IQTID3 357, 0001419291407, "UOBQRR1ITIRT
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, 2221430221427, TR0 14BRAR14L1 T e 3

"1443147145148", V2217 IRABLITL" e -~
5220 DATA "135134932183537, "R8314z S Y
2221437, "2201430881430" 14514514 -

4147" ﬂ@ﬁls&@ﬂalﬁ*' “APR143BDEL M P—
49', ©11211513i3114”" ’ “115133114113 Ny e

i "839‘“433215‘“ URARAPALITSIET T ;
“3@32@?132151”-”Eﬁﬁﬁﬁgiﬁgiﬁa” i :

5238 DATH ‘Q‘B‘qﬁﬂ&ﬁabi P & =arg s b L ! i
2APITSY, U 150D S2ARRISLT, VISR 1E i i
¢1u2'-‘l=8@@@@@ﬁi$““;' & 31611 i i

50", " OP@1SLePaidi”, £ S
"+ S3PRRRRRin T, " 150 1S32R 184,
" 1EEP22222165", " R00APRISS17D"
5240 DATR 020172000171, 20028
167163" ,~ 170992200163  , "O0B11711
3115", “APB17599R176" , "1471451
44", " 173p2@179177" , " 300174002
", APR17EeB175" , " OPR1S28AB 1] A :
"QRR15192213@" 1771732881797 , N,
S250 DATR “220154152153", "228;
222185" , “p@@178177173" , 18513
218387, "29P183092132" , " 1008202«
83", 222104929135" , " 2P21350001: _ )
©1270p21393188"  "d0A2RA101102", = A
S PPORIROIII" , " APRRARLIHILEE % -
S26@ DATH ~152000209131", " 13508
amaiuv‘.'aa@1331Quieﬂ‘;“=ﬂ9199
21937, “Q00195082194" , 2022231
SE" " 00R0R20R0200 " , " 300 1330DR]
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LABIRINTO A 3 DIMENSOES — I

Quando tiver dominado o programa de Scott Vincent, pode s
progredir para o que apresentamos em seguida, Neste programa, FE .
escrito por Graham Charlton, vocé vé novamente o labirinto em e
trés dimensdes. No entanto, ao contrario do que acontece no g ks
anterior, o labirinto & agora drferente de cada vez que 0 programa
¢ executado.

O Ilabirinto & constituido por uma rede de 22 X 32.
necessitando o computador de aproximadamente um minuto para
o criar. Vejamos alguns exemplos de execucao deste programa:
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JOGOS PARA DOIS JOGADORES

QUADRADOS

Este programa, escrito por Neil Pallindcci, inclui versdes
patra um ou dois jogadores. Em ambas as versdes o jogo ¢é jogado
num mapa de dez por dez i

Voce deve colocar marcas no mapa, tendo em conta que nao
pode colocar nenhuma delas junto as do computador.

O jogo para um jogador é chamado «AREA», e nele o leitor
joga contra o computador. Perde quem primeiro ficar impossi-
bilitado de colocar uma pedra no tabuleiro. Sera rejeitado qual-
quer movimento que envolva a colocagao de uma pega adjacente a
uma ja colocada pela maquina.

O computador coloca as suas pegas aleatoriamente, a nao ser
que tenha problemas em descobrir um movimento, caso ém que
procurara metodicamente determinar o seu movimento. Se néo
conseguir executa-lo, admitird a derrota.

O jogo para dois jogadores é chamado «LINHAS» e ganha
quem primeiro conseguir colocar cinco pegas em linha, horizontal
ou verticalmente. Os movimentos serio. rejeitados se o quadrado

‘sugerido ja estiver preenchido. No entanto, se um jogador colocar
a sua peca adjacente as do adversario, a peca passa a ser deste. E
possivel usar varias técnicas para ganhar (tal como acontece na
versdo anterior). Mas basta um pequeno erro para. perder.

E essencial que o leitor coloque o computador no modo
«maiusculas» (CAPS LOCK) imediatamente depois de ter
indicado a opgao de jogo. Quando o programa comeg¢a, imprime
El;na %&)gina de titulo e pede que seja escolhida uma opg¢ao

a D).

As duas primeiras opgdes, para um ou dois jogadores, séo
obvias. A terceira opgao, alterar cores, permite-lhes definir as
cores de ambos os jogadores carregando na tecla apropriada, 1 a
7, quando lhe for pedido. As duas cores devem obviamente
ser diferentes.

Se pedir informagao o computador descrevera rapidamente ©
objectivo do jogo.
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Quando comegar a jogar, © computador far-lhe-a a se-
guinte pergunta:

NOME DO JOGADOR 1

Escreva o seu nome, ou carregue em ENTER no caso de o
nome ja ter sido indicado anteriormente. Proceda do mesmo modo
para o segundo jogador, quando necessario.

O visor apresenta o tabuleiro enquanto o jogo progride, ao
mesmo tempo que indica a cor correspondente a cada jogador, a
respectiva pontuacao e a quantidade de quadrados dessa cor que
se encontram actualmente no tabuleiro. Na parte inferior direita
da imagem é indicado a quem pertence o movimento seguinte. Por
baixo ¢ apresentado o Gltimo movimento indicado ao computador,
a branco. :

Escreva o seu movimento indicando primeiro um nomero €
depois uma letra, por exemplo 7A, 1D, sempre por esta ordem. Se
escrever AA terminara o jogo, voitando a pagina inicial para
definigdo de opgdes.

Este programa encontra-se escrito inteiramente em Basic,
sendo formado por varios modulos diferentes ligados entre si pela
rotina principal. Esta ocupa as linhas 540 a 1000, encontrando-se
os diversos modulos a seguir.

190

=3

LA

& 5+
iy Z+
F oW
Lo sEL
b i =2
) oR
LE k=)
= =4 s

A LR [ R N L R ]
) e B AN
LA 1
& EEr

J

s L L D

et
oo

=}

A

Fa Gt PR - 0
L IO | W

it

P Lot e 5 Y e £ )
oo

1 | BT
a8

Ll
L L |

L S0 1 Gl a2

e

|
I

0 o 305 T

0 T @

TR

il



cegd REM pontuaco
§BEE PRINT AT 2.8
oR B2 S
i F

4 Do) - pym
e~ T I

WHT W

g+l Sg‘ 232
MG Z548 ! zg; 3
SEE RN ) _ 7 T L
3549 T u: MEXT # LET wi=3i: = " o . REM
; SUS@ RETUSN
7088 RETURM

\ TERR REM wverificar viiloris

= 251@ FOR == TO 11: FOR y=2 7O 1
-
49 FTSA@ IF bix,g! <>@ THEN LET a=btix
g2 ; - Sl G0 SUB 7E@@: IF wi=1 THEN R
AG3E S0 SUB 2E@E: PRINT AT 18,23 ETURHM
;2% i 753
4@21 IF af THEMN LET =f=2: RETURN 7o

7o1l

AR3D IF Rix,.4! (@ THEN S0 TO 483 IF
a 782
431 S35
-2 =L
4 =

FESHISSH O IS IS ) RSO L S S S R S S

36
S5

i ; 288 iaw
S B a1 i@t LET
oL 1: X 2 =5
ity 393 2,12
. S@3 SRS, 188
= o _ = ]
i9SS BEEF .2,20 z50 il
SRAEE LET wi=@: S0 SUB 7S88 asq nfo
4A7E RETURHM ‘ asgi 8 1: PR
SARd REHM joso terminasdo _ L3
E@1p BERISHT 1: PAPER 1: FOR =13 s82 AT 1

TO Zi: PRINT AT a.,22;"7 3; T

L NEXT 3 3 . TAB
S@E@ PRINT AT _13,: =ttt S PR
S@3@ _IF af THEN P R_AD_COMPUTADOR.
”uuggc”;HT ig,23; RALGCS DE HODO B

1% =T oa 4 ADJACEMTES AQS

SB4d IF wf THEM BRINT AT 1 P PmRERNGES Bilc

O JOE. TLuwfiaT i8,25; UEANH ) S48 PR o
SPS@ PRINT AT 2@,23; INK &;7"FRIM A7 DO &

g UMET; 8T 21,.28; "TECLSY GLEM

Sa&s BRIGSHT @: PAPER & ZES@

@A@: FOR k=-=2@ TO 48 57 BUE #

S .3 ,k: BEER .81,39-%: 3EER

S@7E PAUSE @ &0 10 S48 aLs
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Tl K- 10
3
150
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SUADRADRGS EH FILA"

28030 PRI . :

R HORIZO

720 PRI

SUE NUMA

3719 PR

CLS

Aas CRRDOS ¢
onti

87280 PRINT ~’* SE CoL
SRRLO JUNTD A% ruUM DO
PONENTE, PASSARA’™' ‘'

8739 PRINT ’°° INK
REGUE TECLA: ,

74 @ &0 To S5S8d
QG@E g3’s .
SRla =3 TQ &; FORE USRE
Buss USR “b"+7-23,1: NE:
Saz22 USR “3"+7,255: PO
E r!bu
a@3@ =@ To &: PORE USRH
3. 18 E “ine7oa,128
¥ =
QR4d +7,255: POKE US
!:f :Ig‘.‘:

SASE@ POH
o 8 O

FOKE USSR
SP5Q RETL
9233 REM .
2213 Pap cis
Sz22@ FoR 2 2a
AT 5,1 i i
T 5+1,1 i
MEXT a: :
2238 PAf

2 PRINM

s¥=241;

S=24@

o2s@
T 31,

tiARTS

5269

AT

" .

ECOEES

V=8
= L:‘i- GEE»:;B;
35 @ BOonER 2
LS !

2522 PRZHT 87 i,
;AT 3,@; "Escrit

nacci 1g93GY

953Q PRINT ‘T

or®

Q558 FPRINT “TAES

dares”

SQSSQ SRIMT ‘TSE

es”™

SSE5E5 PRIWT 'T8E

ar

Q578 PRINT
Carregando”

opriads

9582 IF INHEYS=
: 30 TO 9780

953@ IF INKEYS=
;30 To o8

9595 IF IMKEYS=

8

D580 IF INMEYE«

Sai@

[518 B

o1 P

i o \J"‘i

ente 3

9529 L aoE

oS53 IF <43 OR

o520

2848 LET ti=sz-4

255@ PRINT ' -

”""“1:-&-"!'39 e nig

ente’'s car”

SEE@ LET 3=00DF

UR 3755 THEW S0

2678 LET (2=8-4

20 ToO 9558

3528 BEEP .5, c2

S7@R INPUT YEsc

T E &%

a7 F as=

s7 FE

a7 9%

j=r= T

-
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QUATRO EM LINHA

Da fertil imaginagao dé David Perry saiu esta versao de
Quatro em Linha. O programa contém todas as instrucoes

necessarias para ser executado.

Apresentamos um exemplo de execugio seguido da listagem

do programa.

or 4
)

h

= 5 4 8
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2312 IF a%="" THEN GO
S82@ LET piH==z%

9330 IMPUT “Nome 46 0
; LINE a%

2342 IF 3 S0
285& LET
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TANQUES

Trata-se de um jogo para duas pessoas, no qual & necessario
disparar sobre a torre do tanque adversario. :

Vejamos a lista dos comandos a usar pelo primeiro
jogador:

Esquerda — Z

Direita — X

Subir — 23 linha/esquerda

Descer — 32 linha/esquerda

Disparar — Linha superior/esquerda

E agora os comandos do segundo jogador:
Esquerda — M

Direita — Symbo!l Shift

Subir — 22 linha/direita

Descer — 32 linha/direita

Disparar — Linha superior/direita

Convira notar que a versao aqui apresentada utiliza para a
leitura dos «ports» correspondentes ao teclado os valores ade-
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quados & versdo 3 do Spectrum, Estes valores sdo diferentes no
caso das versdes 1 e 2_deste computador. Se o leitor possuir uma
destas 0ltimas versdes do computador, deve alterar, nas linhas
onde existem REM’s seguidas de nimero (por exemplo, REM
255) o valor que se encontra a frente da instrugao IN,
substituindo-o pelo nimero indicado na REM. .

Note que, ao jogar, os tanques desaparecem durante um
momento quando se dispara, mas que mesmo assim podem ser
atingidos ou fugir da bala. Nao se pode passar sobre as minas
«largadas» pelas balas. Cada jogador dispoe de trés vidas, e o
primeiro a morrer, como é 6bvio, perde. Este programa foi escrito
por Neal Cavalier-Smith,

’ g REM T

M Nes

1=

a4 H
e-=d

=4

=3

-

i k=

i88 RE

1al PR

igz IF 2
14gdib; " .

1& 1+
ik

i T
HE
18
i

i

TH
j‘_ 2
1 T
E "~
1
3
1 y
1 =EY
&
i T
HE
uz
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5 AUXILIARES EM CODIGO-MAQUINA
22 Hi
EEEL FL
FEEN BrinT InueR
ERMINADD
FannE g cmeEsnt MONITOR DE. MEMORIA

O programa que se segue, escrito por David Perry, permite
ao leitor examinar o contetido da ROM e da RAM. Possui boas
rotinas de conversio de hexadecimal para decimal e vice-versa, e
da ao utilizador ‘a possibilidade de deslocar valores de um
eng?rego para outro, de gravar em fita ¢ carregar sectores de
codigo. : -

Ly s

ISOS
DECI
= 5

CICVTE
PO Catey

n
pu |
vl
1]

4

FE3 IS 1550 1551 15 13 0
A ) O CE] o GO o €5 -

1

CITn I

ex
[ 3, ]
aF
oa
a8
aa
BHG
gy
aa
B3
SAara
e
ag
aa

TEST VS SN TS50 OGS0 1S3 163 .

1

1
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W

e

A

14 @93E 2% Qg}g 7

15 2a@aF 57 Q43

ig @P1@ 195 @RCS HOT
17 @911 242 @2F2 PRUSE
o.tove ender, H:hsx-dec
E.Ewec. todigo D:dec-hex
S:53ve Bdiss L:ioad B4Y.

=Lﬂde eca snvcia&. i
3@ GO TO 332

4@ REM hex-de )
5@ PRIWT AT =20.,8:"

89 PRIMNT AT 2@,9;

7@ LET a=@: LET *E .
3@ I ',_"E“factér hex.7 ;8
- LET =@

aa L 3 =0

ig¢a Ii 'éN =%:3 THEM &0 TC 1282
118 L sE=cZaas: GO TO 129

12@ L w=d @95 3 =g

139 FOoOR r=1 TO &

140 IF FH piasiril«g OR FH pis3
11015 THEM B0 _TO 18d L
15@ LET s=a+wsFM giasicli; Lol
=715

168 NEXT

179 PRINT " Hexadecimal: ";3

g
ul
11
]
ey

T 2@,5; " DELinﬂL:”;E
AT 21.8:;" wadecim

-

TiCad CoZica ~ LAt LanIngy  Pofpdpie- o
G,

H

[T

P CT AL ot T

_33 @.8;
ar gec
&3 i
FOR 3
S8 L EEH
= {de e
&8 & 8 (1
M 3 +i1
1 8HD P AAY
;aad}- ;:: ::._
378 L d4: &
328 P P
PER 7 iE
Z0@: PER
R 5,03
2@ L dd+1
THEHN &
428 M
41@d PR 19,2; PRPER 2;
7T oA der. H:hex-dec
429 PR 28,2; PAPER 2
B odigo D:dec-hex
438 F 21.2; INK 7 FRPER
2;" 5 tes L:boad By.”
4482 PR /AT 8.,8:; " . M-Des i .
Mewmor . cantiinuarc”
&5@-LE i% HEY%: IF i%=
NGO TO 4S8
$6@ IF is= OR ig="&" THE
2="H" THEMN GO
="z THEN 20
g="p" THEN &0
SO TO 418
F="EY THEM &0
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AR |
[ 9]
“
v ]
4151 Y
Si

[EEST Ay

e, :I )
O )b e

-

21

TO

520
ca? i
538 £

TO ¢ _ ) ;
o483 vpin, de butes 3 desi
P iy L o .
“25¢ IF wi4nrSSS35 THEN PRINT #1
. Shemszisdcs buies, ITente de noy
L . PRUSE @: 80 TO 522

559 LET add=ml

S7@ FOR p=i TEFE .

o POKE wi ,PEER WY . @
So@ LET‘m1=&t+i: iET mf=mf+i: W
EXT .

70Q CLS

7i@ GO TO 333

718 REM inztir

750 DEF Fi pl

{af: 3" -32+ 13

73@ SCGRDER 7:

L3 . PRINT AT
— L

748 PRINT AT

= ‘n

7S@ ERINT AT

oRY 'n

5@ PRIMNT AT
7@ _PRINT AT

’r

73@ PRINT &T. 3

MDERECO «EEIHﬁ_
URLOR NES Fetping

28 PRIMT
827 TaMBEH
CODIGOS EHM
EXRDED IHHh”

E538 PRINT
U:R;QA ;LC

AOTING EM

S48 REM O
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GUARDAR «SCREENS» EM CODIGO-MAQUINA

Esta rotina, escrita por David Perry, foi concebida para o
computador de 48 K. Permite ao utilizador guardar em memoria e
imprimir instantaneamente no visor qualquer imagem. Pode ser

usada pelo leitor em qualquer programa de sua autoria.

_ 13 EORLDER
Ls
1S RESTOR
is FOR ns=
29 READ &
3@ WNEXT n
4@ DRTA 33
27,237,176, 82
5158;2?123?
7
5@ PRINT
€m do grav
imediaiane
depois rec
’j L
82 PRINT
3 IH3IGEN El o i
7@ PRINT RANDOMIZE USSR 4@
aaa’r _ -
2@ PRINT PRIMT “Pars imprim:
f & imsgem e€screva:’” -
S@ PRINT ¢ RAMNDCMIZE USR 48
giz” e .
igg PRI PRINT g iz
Ul exe
iz2@ FR 8H 1;" Ponhs © 573
wador e imento. © e _
138 Loab ‘SCREENS RAMDOMIZIE
USR 42883 - _ _
l4@ PRUSE @: CLS PRINT RT 8,8
;" Darcegue DURS cla parE 1WMPF
i-wif 2 imagen np wisof.': FAUIL
& RAMDOMIZE USRH. 3 0 TG 1
d—'
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GUARDAR «SCREENS» EM BASIC

Apresentamos agora uma versio do programa anterior escrita

inteiramente em Basic, Esta versio foi igualmente concebida para
o computador de 48 K, e escrita pelo mesmo autor —

David Perry.
1 CLS FRINT “Esie programs
JUErds & iMAGENM EMWEROI I3 € &N
gguids recupe i
wou Listlar & =3

wioa
=
=
213 [
BEIC 2
GE Fin
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=
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-
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"
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qualidade do mapa final. Se utilizar a

Para apreciar bem as potenicialidades grafic
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sempre que assim o desejar.
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UTILITARIOS E DEMONSTRA(;@ES O programa far-lhe-a as perguntas necessarias. produzindo

em seguida uma imagem bastante esclarecedora.

BIORRITMOS

Podera agora representar graficamente os seus momentos
altos e baixos utilizando este programa.

Existem trés ciclos, que se iniciam quando vocé nasce e se 21

s 4
mantém durante toda a sua vida. que muitos pensam ter um efeito 213 I
sobre esta. Os trés ciclos sio 0s seguintes: =;Qa§;
.. . . o ¥
_ Fisico — Um ciclo de 23 dias que controla a sua forga e agg o1
resisténcia fisicas. I
Emocional — Um ciclo de 28 dias. que governa as suas sen- S48 PR T E;I:C- 4"
sacdes de optimismo e pessimismo. - i 3 T TE
Mental — Ciclo de 33 dias que comanda a sua capacidade de —"_"’,5- a-;“
raciocinio logico. 28 G
@ lopico S@S RE I
91d LE BOuEEE
P H -
T = g el Ty IR i .23
S@ LET k=2#PIx{33-ul .87 ==
1%’5@ FOR a=i TO k+l+i2xPI} S3EF
Fizica Henta Emccional = 2331 +42 A
3 #
" G a-L1#i3F5
= : ER
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PINTURA

Este programa de Graham Charlton preenche uma forma
qualquer com uma determinada cor. As linhas 10 a 60 desenham
a forma, e a subrotina que se inicia na linha 9000 preenche-a,
Torne as cadeias A$ e B$ tao compridas quanto possivel no seu
computador; note que ocupam bastante memédria.

Se quiser preencher outra parte do visor, altere as linhas
9030 e 9040, onde x ¢ y se referem as coordenadas em pixels do
ponto por onde se inicia o enchimento das formas.

iga E 123,38;15
o3 iag .88 -
32 488
i'ﬂ W,
=t =4, a4
it @(.—:‘;.ﬁ
7a SEGEE
J CATE
_ e .
S93a & (2N}
SELA =1 Re====F
SE28 z=1
P38 ¥ =185
2048 $=3&
Pttt A .
SPEE IMT (x+1.4i+POINT (X-1
Tuiy ‘ +13 +POINT im,y-11¢
34 T SiZd
s E -
SPEP @ THEN RETURHN
agag ®=CODE aHiz!
D123 y=CODE bHiz}
9113 O SAsd .
= LET 3%z}
®: LET Eb%izi
S LET z=z+1
= FOR C=-i
FoR 4 ]

S S

LU0 2 P
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O programa que se. segue, de Damian Steele, cria algumas
imagens de- bastante impacto, que demonstram bem (se ainda
necessitar de ser convencido) a eficacia do tratamento grafico do
seu computador,
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LGH TESTE DE CORES
SER
sig - Este programa, bastante simples, de David Perry, imprime
Sis id todas as cores produzidas pelo seu Spectrum, permitindo-lhe por
'3@,_‘.,‘ exemplo sintonizar o receptor de televisao do melhor modo
3?:5 possivel,
— 1@ BORD
=37 L INUVERSE
S4@ Y om ieT
B 3@ LET
Sl sa FOR
i 78 nExt
500 IF e=i e=p: &0 TO 8@ INK
537 - ‘
G20 LEYT f=re+l. IF f4=1 THEN LET
Z=1.4: LET b=: GO TO £i9 s 5 ;
58@ GQ SUB Y@g: G0 TO 1343 DEMONSTRACAO DE PORTAS LOGICAS
7e@ FOR a=1 TG 1@: BEER 887, (R i :
,L,‘:_J;iz +35: HEXT a ; :
lgag Este programa, escrito por Neville Predebon, mostra-nos o
1@81 resultado do uso de portas logicas AND, NAND, OR e NOR
a5a@ num circuito. Para usar o programa, responda as perguntas
p=3=}=ir] que faz.
0GR :
REG 1R
TG s 5
7B
g =
;o InK
pogiss
il
i PR
a2 taci
=28 &
Tas
43
S 4z
43
17 .ﬁ G z%>"
B 48
) i&q'mx:..\-xiv
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I
] =N
[
@
FRINT =3
O 188
PRINT TRE 3;7"Saids -
To 168
5 PRINT TRE §;"Jaids -
S0 TO 1@ e -
i@a@ InFUT 1; 9 HovE EXHECUCATY
Ja$ i v L~ M E R 2T
135 IF z&=":z" OR aZ="353" THEM &Q
TS 18 _ s
110 PRIMT : PRINT INK 2;TRE 2
Terminads’: STOR :
115 PRINT 8T &,1;"PORTR” _ _
1ie IF zs="1" THEM PRINT AT 2.5
CETAND. L
128 IF zs=vgY THEM.PRINT AT 3.0
2TONARNDT o
125 IF T H="3" THEN PRINT R &,D
;arR " o d
139 IF zs="4" THEM PRINT AT 3.C
;UOHOR
135 RETURM
SONS

Cada rotina deste pequeno programa, chamada por uma das
instrugdes RANDOMIZE que se encontram no final, produz um
som diferente. Os cinco sons aqui apresentados poderdo ser
usados por si em qualquer programa de sua autoria..

1@ CLERR Z2339

22 FOR a=324@@ TO 32548
3@ READ n: FPOKE =3.n

49 NEXT =
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S@ DARTH £,3,197,353,1
@,229,205,181,3,228,37
37,998,125 284,285 ,32.2
238,201 .4

5@ DRTR &,: 7 .33,
228,285,131 25,17,
27 02,532,248 ;16,23
g.,a :

a 7 .33
&;22% 225,
237,89 3=
LEZR,

3@ D
223,20
;32,32
& ;

S8
=29,

37 .82 :

G,8 5
iga G&E
iia )
iza 86
138 =t5
142 2@
ice

ARCO-IRIS

Este programa permitir-lhe-a verificar como o seu com-
putador pode misturar as suas cores basicas de modo a produzir
128 tonalidades diferentes. ;

Sao usadas para este efeito trés caracteres graficos. Um
deles, com um padrio em xadrez, é muito usado noutros pro-
gramas, mas tende a produzir o tipo de distor¢io conhecido pelo
nome de &«moiré», ([)Js padrdes constituidos por linhas rectas
melhoram a estabilidade de cor, eliminando o movimento
aparente da imagem.

i
1
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1
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Ezts pragy
possivel o
diferentiez
cores do Z
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LB o ] i
L : ag
En
izZon AT F.8; Idres o
A tinhss radss =
=via zrregue 5 _GF
CoES : REM g a8, ;
== : ;
o s
i7a 13,1 SLED
de cada ser
dete iraves dz
tabeis % NG- s o
ez de ‘e de a& F
DORN. EEC. SrocEINS, : 22
= Q.".‘-‘i.__:"!.l Fapetl e . /0
iferente ds combi- VETES
:
F;RT &,: Tk 178z A equacao da2 melhor racia g
geram oz UDS's  enig
tinhas 2 & 4.7 Wa=l,12¥+1iz. 7
v THEM G0 TO 138
=2 =IHREY S L )
=& S OR as<tl" THEWN 8¢ ; b
TG i /
g Vel os%: 20 T 18 i b

REGRESSAO LINEAR

Este atil programa, escrito por Neal Cavalier-Smith,
permite-lhe indicar um certo numero de pontos (a sua escolha) e

— -
obter a recta que melhor os representa, dando a equagdo cor- 3?5 ; .
respondente. ) . 2@ CL .
Apresentamos alguns exemplos de execucao, seguidos da lis- 4@ TH n
tagem do programa: o S& DIt
e DIH
72 FoR
TS Ing A 2 HE AN PR Y
A equacap da melhor rects e’: CbeRiaT xier wic)
LT 8@ LET s=z+xict
YR AT S8 LET b=h+gici
128 HEXT ¢
118 LET b=bsN
iz@ FoR
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QUADRO DE PONTUACOES

Este quadro de pontuagdes pode ser utilizado em qualquer
jogo de pericia por si programado. Como exemplo, escreva um
numero maior do que' 100, seguido do seu nome, € em pouco
tempo o computador calculara e imprimira a nova tabela de pon-
tuagdes. O programa foi escrito por David Perry.’

DE PONTURCQRES
FERRY 1233
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6. Estado: Esta opgao indicar-lhe-a varios factos sobre o
estado do programa, como o espago disponivel, a quan-
tidade de yegistos, ete.

O leitor verificara que apesar de tudo isto parecer complexo,

& E o programa é, de facto, bastante facil de utilizar:
15a SEEP . 1 Red '
i =" HERN 2 BOX = T
180 g0 is ¥ 1. pas  ES0RT
2 R AT 18,4, "Poniuscas #u Y. LET 2 -
1o baids... 3 InP 4
2 PRI AT 13.5;"Carregue num = InMPUT Le -1
& La 1@ IMPUT LR SRR R G ficheiro
220 PAUSE 2: RUN Yt
29 I
3
3@ O
FPRINT
2UT b
FICHEIROS sdhia, i)
IhH =2
78 F
Este interessante programa de ficheiros foi escrito por . i?“h;
Michael Briggs. Armazena dados de uma forma bastante com- = CRAL
pacta, assegurando um uso bastante eficaz da memoria dis- ,_i7E. I
ponivel. . : "11g eRI
Quando o programa € executado, é-lhe perguntado o seu 153-LEN 1
nome, o titulo do ficheiro, os titulos dos campos, etc. Note que 1Z@ PRI
nenhuma entrada pode ter um comprimento superior a 256 carac- f oFiches
teres, e que um campo deve ter 28 caracteres ou menos, 150 :nr‘:-;
E entdo impresso um mend, indicando as opgdes seguintes: E?i?ﬂ g PRI
1. Iniciar ficheiro: Esta opgdo faz correr o programa, 5r regis
eliminando todos os dados que contenha. _15@ PRI
2. Introduzir registos: Esta op¢ao pede-lhe que introduza um tr regis
registo, campo a campo. Em seguida colocara esse.registo 182 r:?_
em ordem alfabética relativamente ao resto do ficheiro. Se- I éis o]
cometer um erro ao introduzir qualquer registo, escreve 6 b i
simplesmente «Q» para voltar ao menil. ) 173 oR
3. Procura de registos: Esta opgo verifica todo o ficheiro, el Bri
procurando uma cadeia de letras ou um registo numerado. 183 PR
4. Imprimir todos os registos: Esta op¢ao imprime O primeiro F+LEN =
campo de todos os registos, atribuindo um niimero especi- : ;2
fico a cada um deles. C e
5. Gravar ficheiro: Esta opcaio grava ficheiro em cassete, 32
usando o nome anteriormente atribuido aquele. Se o titulo 2 o Ta €
nao for valido, a gravagao é realizada sob o nome &
i

- «Index». : :
230 s 231
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S@E0

% /25
S84
as: "
SPSd

8 7iCne
S@7a PR
ICHRAEL
5875 PR
s tecia
S232 PR
PINT 1%
PR 3= =
S35 IF
aa

S@sd S0
S1@8 GO

PROGRAMACAO ESTRUTURADA

ESBOCO DE UM PROGRAMA

Escrevi ja muitos artigos e capitulos de livros com o objectivo
de melhorar a capacidade de programar daqueles que os Iéem.
Mas de cada vez que apresento uma lista das «coisas que devem
ser feitas quando se programa», ou explico o conteudo desses tex-
tos a alguém, recordo uma velha historia de um lavrador.

Uma vez foi abordado por um jovem que vendia cursos por
correspondéncia sobre agricultura, Disse-lhe este: «Niao com-
preende que se tirar este curso ficara a saber muito mais sobre o
seu trabalho?» O lavrador respondeu: «Nem sequer consigo
trabalhar tio bem como sei..»

O mesmo acontece, parece-me, com os conselhos sobre pro-
gramagcao. Sei perfeitamente que nao programa «tao bem guanto
sei». Muitas vezes contrario as regras todas, entrando direc-
tamente na codificagdo de um programa complexo sem sequer me
lembrar de que existe uma «programacao estruturada»,

_ Sugiro portanto que o leitor tenha presente, ao ler este apén-
dice, que nao acredito verdadeiramente que vocé — ou qualquer
outra pessoa — va aproveitar as ideias aqui apresentadas como
regras fixas, que devam ser obedecidas em todas as circunstan-
cias. A melhor forma de considerar o que aqui se apresenta, ou
qualquer outro material do mesmo tipo que encontre, consiste em
le-lo cuidadosamente e fazer uma avaliagho propria do interesse
de cada sugestao dada. Depois, aplique as ideias que lhe parecem
mais apropriadas.

A ideia basica que desejo transmitir neste apéndice & que se
pode estruturar um programa a partir de um esbogo prévio deste.

A ideia é simples, mas muito valiosa na medida em que nos
permite escrever programas. complicados, como muitos dos
apresentados neste livro. Como é 6bvio, o leitor talvez esteja ja a
criar programas complexos sem precisar da ideia aqui sugerida.
Mas mesmo- que tal acontega, sugiro que pense cuidadosamente
no que esta contido neste apéndice, tentando descobrir algo que
possa facilitar o seu trabalho.
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A ideia fundamental da programacao estruturada esta contida
na frase «programacac de cima para baixo». Isto sugere que se
come¢a a programar definindo o objectivo geral do programa que
se quer escrever. Em seguida tomam-se algumas notas — cada
uma das quais acabara por ser transformada numa subrotina —
que cobririo cada uma das tarefas que o computador devera
realizar.

Para aclarar melhor este ultimo paragrafo vou dar um exem-
plo concreto. Vejamos entao os passos que devem ser dados
quando se pretende escrever um programa sobre o Jogo do Galo
(note que a programagéo estruturada produz listagens muito mais
extensas do que o habitual. No entanto, este maior comprimento
do programa é contrariado pelo facto de os programas assim
escritos serem muito faceis de emendar e melhorar, e de a sua
estrutura ser facil de compreender por outros programadores. E
provavel que o leitor nao possa dizer o mesmo de alguns dos seus
programas actuais.

DEFINIR TABULEIRO INICIAL
Lance do Computador

(A) VERIFICAR SE O QUADRADO CENTRAL
ESTA VAZIO; SE NAO COLOCAR NELE
UMA PECA
(B) VERIFICAR SE EXISTE UM MOVIMENTO
GANHANTE DO COMPUTADOR, E SE
HOUVER EXECUTA-LO )
(©) VERIFICAR SE'O JOGADOR GANHARA NO
LANCE SEGUINTE, E SE SIM BLOQUEAR O
SEU MOVIMENTO
(D) SE NAO HOUVE MOVIMENTO DO JOGA-
DOR, VERIFICAR SE O COMPUTADOR
PODE FAZER UM_ MOVIMENTO. SE
SIM MOVER. SE NAO DECLARAR UM
EMPATE.
IMPRIMIR TABULEIRO
ACEITAR O LANCE DO JOGADOR
IMPRIMIR TABULEIRO
VERIFICAR SE O JOGADOR GANHOU. SE SIM
PARAR
«GO TO» LANCE DO COMPUTADOR.

Como o leitor pode verificar se dedicar alguns momentos-ao
estudo deste esbogo, pode saber exactamente quais os passos da
execu¢do feita pelo computador; as decisdes que devera tomar; e
os resultados alternativos destas decisdes.
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O leitor ja deu o seu primeiro passo no sentido da escrita de
um programa do Jogo do Galo. A propdsito, note que ‘nao
interessa se ja sabe ou ndo a forma concreta como o computador
ira executar as-fungdes necessarias. Apenas interessa que saiba
por agora quais as operacdes gerais que deverao ser executadas
por uma dada ordem.

O segundo passo deste processo consiste em transformar o
esbogo feito numa série de chamamentos de subrotinas. Em
linguagens mais estruturadas do que a Basic empregue no Spec-
trum torna-se relativamente facil chamar um certo nimero de sub-
rotinas no interior de um ciclo sem fim, usando uma estrutura
como a DO/WHILE ou a REPEAT/UNTIL. Estas permitem ao
programador repetir uma série de passos de programa
indefinidamente, até ser satisfeita uma determinada condig¢io ou
se alterar o estado de um indicador {(«pointer» ou- «flagr).

Na Basic por nos empregue, no entanto, teremos de nos con-
tentar-com o humilde GO TO. Grande parte das criticas a GO
TO, que os «programadores sérios» véem como o maior insulto a
verdadeira arte da programagao. alguma vez feito, devem-se as
primeiras e relativamente primitivas versdes da Basic, nas quais
s6 era possivel usar uma IF/THEN seguida de GO TO. Isto
significava que o programa saltava repetidamente de uma instru-
€30 para outra, conduzindo a uma codificacio «spaghetti»
extremamente dificil de interpretar.

A segunda fase consiste portanto em transformar o esbogo ja
preparado numa série de chamamentos de subrotinas, realizados
?um ciclo. sem fim produzido por uma GO TO da seguinte
orma:

89 PRINMT =
Como se pode ver, temos ja a estrutura geral de um programa
do jogo do Galo, apesar de ainda nio termos qualquer nogéo de
como funcionara de facto o programa. Podemos comegar agora a
escrever o programa partindo do principio.
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Existem outras vantagens deste método de «esbogo». Se
existir alguma coisa que nao possamos, nesta fase, programar
(como o modo como o computador descobrira quem ganha),
poderemos simplesmente colocar uma instrucdo PRINT no local
apropriado, por exemplo PRINT «Verificar vitoria», e continuar a
desenvolver outras partes do programa. Depois, de cada vez que o
computador deva verificar a. vitoria, imprimird esta mensagem.
Isto significa que se pode desenvolver o programa sem ficar retido
por uma qualquer dificuldade secundaria que ndo possa ser
resolvida no momento.

A segunda vantagem ocorre no final do desenvolvimento do
programa, na fase de correcgéo de erros. Sempre considerei esta
como a mais frustrante, e de muitos pontos de vista a menos com-
pensadora fase do trabalho de programagao. Se bem que consiga
muitas vezes por o programa em funcionamento em condig¢des
razoaveis com alguma rapidez (se bem que o meu programa de
xadrez, em Basic, tenha demorado a corrigir cerca de seis meses),
desde um funcionamento em condigbes razoaveis até um ver-
dadeiro bom funcionamento pode demorar bastante tempo.
Quando porém se constroi o programa da forma indicada, a fase
de correcc@io de erros é bastante simplificada.

Por exemplo, o leitor podera verificar no caso do programa
do Jogo do Galo que o computador tende a ignorar o canto
inferior do lado direito, quando um movimento para esta posi¢ao
the permitiria ganhar, ou bloquear um movimento ganhante do
jogador. Da sequéncia de rotinas definida anteriormente sabemos
que o lance do computador deve ser realizado num qualquer ponto
entre as linhas 1000 e 1999. Isto permite-nos imediatamente con-
centrar a procura do erro. Se cada subrotina tiver sido pro-
gramada também como uma série de subrotinas, cada uma delas
construida da forma ja citada, sera muito facil determinar a
instrugdo errada.

Vejamos um pouco meihor esta ideia da transformagao de
cada subrotina numa série de outras subrotinas. Observemos
entao a subrotina que se inicia na linha 1000, aquela em que o
computador realiza de facto o seu movimento, dado que esta & a
mais importante {e¢ a mais dificil de programar) de todas.

A subrotina pode iniciar-se do seguinte modo:

W

VIV
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Como ja disse, os programas construidos usando o «ciclo sem
fim de subrotinas», juntamente com «subrotinas dentro de sub-
rotinas» pode aumentar bastante o comprimento do programa. No
entanto, ndo ha normalmente necessidade de nos preocuparmos
com a memoria disponivel (ao contrario do que acontecia com o
ZX81 ou o TS!OOB? quando a contagem dos bytes restantes se
transformava no aspecto dominante do trabalho de programagio).
O maior trabalho tido a escrever um maior namero de instrugdes
sera completamente recompensado pela maior clareza das lis-
tagens obtidas, e pelo menor tempo perdido na correcgao dos
erros que inevitavelmente ocorrerao.

O leitor verificara certamente que, se tiver a preocupagio de
comegar por fazer um esbogo da estrutura do programa a
escrever, todo o processo de construgiao do programa em causa se
tornara de facto muito mais simples do que se nio tiver esse
cuidado. Certamente observara também que o tempo gasto na
construgio do programa sera muito mais produtivo do que no caso
de se lancar imediatamente no trabalho de programacao, sem
dedicar algum tempo previamente a definicao de um esbogo
daquilo que lhe interessa fazer.

O melhor conselho que lhe posso dar consiste portanto em
ignorar o velho agricultor, e tentar desde ja «programar tio bem
quanto sabe»...
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