DAVID HARWOOD

Eis uma obra que lhe permite explorar todas as
potencialidades do seu ZX SPECTRUM, desde
aventuras aliciantes com os programas para jogos
— de guerra, de aventuras, de casino, espaciais —
até a musica e a poesia, ndo esquecendo 0s pro-
gramas utilitarios que Ihe permitirao resolver
equagdes, converter unidades, construir graficos e
mesmo verificar a sua conta bancérial Muitas
ideias que podem ser aplicadas para melhora-
mento dos seus proprios programas!
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INTRODUCAO

Com este livro, e o seu ZX Spectrum, o leitor pode langar-se
numa grande aventura — ou em varias. O Spectrum, apesar das
suas pequenas dimensdes, ¢ um computador com um imenso po-
der. .. e este livro contém bastantes programas que demonstram
esse poder, e a flexibilidade de uso que o Spectrum permite.

Encontrard aqui uma vasta gama de jogos, desde o Ouro do
Dragio (aventura no passado) até Entre as Estrelas (exploragao no
futuro); desde Zombies até jogos de casino. Todos os programas
contém ideias que podem ser adaptadas para melhoramento dos
seus proprios programas.

Mas o livro ndo é inteiramente composto por jogos, pois
temos a certeza de que o leitor ndo deseja passar toda a sua vida’
jogando... Se bem que os jogos sejam bastante divertidos, €
sejam alids uma das coisas que tornaram os computadores tao
populares como sao hoje, muitos jogos nem se quer ddo uma
pilida ideia das enormes potencialidades do computador. Para
mostrar a sofisticagdo da mdquina que possui, incluimos uma
vasta gama de programas que lhe podem ser dteis. na sua vida
quotidiana. Os programas utilitarios justificam, por si s, a com-
pra de um Spectrum. Se lhe interessa construir graficos ou resol-
ver equagdes, existem programas para o fazer. A conversio entre
unidades, a ordenagio alfabética ou numérica, treino em cédigo
Morse, renumeragao das linhas do seu programa — tudo pode
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encontrar aqui, numa forma pronta a ser usada. E se quiser vigiar
de perto a sua conta banciria pode usar ainda o programa incluido
para esse fim.

E chegado o momento de lgar a alimentagio do seu Spec-
trum e passar ao que se segue.

Gostaria antes do mais de agradecer as ideias e programas
originais das seguintes pessoas:

Roger Macintyre, D. C. Owen, Martin Frobisher, Paul
Toland, Stuart Roberts, Tim Rogers, I. S. Howson, Andrew
Lovering, R. Stubbs, John Knight, Said Hassan, Jeremy Ruston,
Paul Stevens, J. Elliot, M. Charlton, K. Mahogany, Daniel King
e Tim Hartnell.

Feliz programagéo. ..

David Harwood

ENTRE AS ESTRELAS

Vocé é responsével pela seguranga de um cubo de espago
medindo 10 X 10 X 10. A Federagio Terrestre, ndo poupando
qualquer gasto no que toca & defesa do planeta, pds a sua disposi-
¢dio uma nave espacial equipada com um Spectrum funcionando
como computador de bordo. Cabe-lhe agora defender as vias de
comunicagdo usadas na drea que the foi atribuida.

Quando executa o programa, comega por saber a sua posigdo
no interior do cubo, indicada por trés coordenadas sob o titulo
**‘Nave em cruzeiro nas coordenadas:’’.

A primeira coordenada € a sua posigio Norte/Sul (com os
niimeros mais pequenos a sul); a segunda € a sua posigdo trans-
versal, isto é leste/oeste; a térceira é 2 sua posicdo no interior do
cubo (frente/tras). E ficil compreender que a sua capacidade para
visualizar em trés dimensdes lhe serd aqui muito util.

A nave inimiga move-se muito lentamente no interior do
cubo, mas apesar de vocé conhecer sempre a direcgio em que ela
se encontra nio conhece a distincia. Deve atingi-la tantas vezes
quanto possivel antes de o contador de tempo atingir zero, mas
sem colidir com a nave inimiga. Se ficar sem energia o jogo
terminara. Vocé sabe quando estd suficientemente préximo para
disparar porque o computador lhe dird que a nave inimiga estd a
disparar sobre a sua. De cada vez que ¢ atingido as suas reservas
de energia diminuirdo drasticamente.



O jogo é bastante ficil. Basta-lhe carregar na tecla correspon-

dente a direcgdo em que se deseja mover:
SN*'LST UE™ ou ‘W’ para mover-se em direccdo a norte, sul,
leste ou oeste; **A’’ para avangar, *‘R’’ para retirar, 'L’ para
disparar 0 seu laser sobre a nave inimiga. Se por exemplo vocé
sabe que o inimigo se encontra a norte, pode carregar na tecla
““N** continuamente até se encontrar na mesma trajectoria norte/
/sul do inimigo, verificando depois a distincia a que se encontra
através de disparos.

Verificara que o proprio programa Ihe ensinard o modo mais
facil de jogar. Nao se esquega de que deve aproximar-se tanto
quanto possivel do inimigo para disparar, e de que a sua tarefa
consiste em obter a maior pontuagdo possive! antes de o tempo
terminar.

180 REM ili‘.':‘tm'?2 as esgle!as 6
20 REM r Roger Macinl
25 BORDER RND%7: PRPER 7: CLS
6 GO SUB 1870
4D GO SuB &6
S IF L<@ THEN GO TO 560 i w
&0 PRINT RT 17,0@; INMK RND%6;
Indigue ordens’’
S0 PRINT AT 18.,2; INK RNDx6;, ¥F
LASH 1:"N.S5,E,W., (LYase¢c,"*"
MNMgHMerL o

25
128 IF INKEY!-"" THEN GO TO 120
125 BEEP .1.RNDx2

Q
is®e IF INKEY$:"!.“ THEN GO SUB &

a?*@“LET X=X+ (INKEY$="5") - (INKEY
153 LET y=sy+ {INKEY%="e") - (INKEY
$§§g"LET 2=Z~(INKEY$="a") + {INKEY
ségg ggIgEBRT S,9;t$; 1%

210 IF _RND>. THEN GO TO 40 .
”2-&0 LET a-atINT ({ {(RND*3) ~(RND¥3
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258 IF a<l THEN LET a=1: IF a»1l1
2 THEN LET a=1l@
260 LET b=b+INT ((RND%3) -{RND*%3

1)

265 IF b1l THEN LET b=1: IF b1
@ THEN LET b=12

278 IF RND3>».5S THEN GO TO 40

288 LET c=Cc+INT ((RND%3) -{(RNDx3

3

298 IF c<1 THEN LET c=1: IF ¥
@ THEN LET c=1i@ Sk

316 GO TO 4@

S28 REM ¥ ¥ disparar laser

330@ LET \l=t-.75

48@ LET t=t+1

482 PAUSE 100

485 PRINT AT 1.@;ts%

498 RETURN

500 CLS : BORDER RND:&: PRINT
TAB 3; INK RND%65; FLASH 1;"H
FINAL"

538 IF L1¢=0 THEN PRINT INK BND
#6 ; “"Estivemos no espago muito tempo'’

549 IF L>@ THEN PRINT INK RND2E
B Fomos derrotados™

555 PRINT AT 1@,8; INK RND %86, °
Energia restante 2" 13 r9s"

S6@ IF L« =B THEN PR INT INK RND=x
=] dJ FLASH 1; Reservas de energia esgo
tadas '

S78 STOP

S3@ CLS : PRINT ~ INK RND*6;

“Colidimos com a nave’’; TAB §,“INIMIGA"

519 STOP . L

529 REM %%  Disparos inimigos * %

630 IF ABS (a-X1>3 OR ABS (b-yY
»3 OR RBRBS (¢=-Z) »3 THEN RETURN

E’MIF RND>» .75 THEN RETURN

=11

288 BEEP .3.,RND¥20: PRINT AT 1,
05 P ONR RNDXBL FLASH 1; " ARAARR Al
IENS FIRING AT US ﬁnﬁﬁfuh

572 PRAUSE 108

899 PRINT AT _1,0;t%

526 IF RND5.7 THEN GO TO 770

of [uREER 181 oReR: PrgRr Al o,
3 *6 SRl

IRE HAS HIT Us B- ;"B ALIEN F
722 LET =L -7

i1



IF L= THEN GO TO S@a
PRAUSE 100

PRINT AT 1.D;ts$

RETURN

BEEP .3.RND%2@: PRINT AT 1.
—*6. FLRSH 1:"BBERER

lmm:go fathou' B SEBERERE"
T3& PR

792
798
sSae
S1ia
85‘2‘ .
'
5‘-70
o TO
.aaa

USE 19
PRINT AT 1.6;t4%
RETURN
REM *3% Estado * %
BORDER RND:*6
PRINT AT 19,@; " Energia restante =
ergs"
LET ti=1t1-1: IF 11=@ THEN G
500 )

PRINT AT 19.,209; " tempo : “; t1;

SRd IF L¢3 THEN PRINT AT 12,4;
FLASH 1; <488 ENERGIA REDUZIDA

Qz@

PRINT AT 2@, 1Q, ‘Relatorio: : 1
932 PRINT AT 14,6 " B Nave em cruzeiro nas
coordenadas:"'
935 PRINT TAB 4;x:"

- .
Q4@ IF a=x ABND b= RND <=z THf—:N
GO TD S8@
S6R PR’INT AT S5,@; "™ ;AT 5,0; "%
‘u AT -FRL

ags

PRINT AT S,@; A nave inimiga estd”

IF a<»x OR b<>4 THEN PRINT

IF a<«x THEN PRINT " Note *;

IF a>x THEN PRINT * Sul *;

IF by THEM PRINMNT ' Lese';

IF b4y THEN PRINT * Qeste *;

%Ii c >z THEN PRINT ' atras de nés™
THEN P "o "

RETURN RINT a nossa frente

REM # % Inicializar # %

LET t=2%5+INT (.RMD*B@:‘: LET
LLET 11=3S

LET a2a=IMT (RNDx21Q)4+1: LET &k
(RND 1@} 1

LET C= IN"‘ IRMD%1I2) +1: LET =«
(RND%A®) +1

LET y= INT (RNG-\-lB" +1: LET
{RNDat-lB! -
LET tsH="

t

"

RETURM

FASTERMIND

Esta versio do jogo ‘‘Mastermind’’ utiliza as letras ‘A",
SR, CCT, D™, “ET e “*FT. Escolhe quatro letras (que podem
ser repetidas no interior do codigo), sendo necessario adivinhar o
c6digo no menor nimero de tentativas possivel. Como verd ao
executar o programa, uma letra correcta na posigao errada produ-
zira um ‘‘+"", enquanto que a letra correcta na posigdao certa
produzird um **x'’.

As tentativas ndo validas sdo rejeitadas.

FASTERMIND foi escrito por D. C. Owen.

8@ REM rastermind

2@ REM por D. C. Owen

85 BORDER RND3*7: INK RNDx6: CL
12@ LET L1=0: DIM a(4): DIM b (4:
138 FOR z=1

INT (RNDxB) +1

1b@ POKE 23692, -1
170 PRINT AT 21, @:"Fastecnind a
b ¢ d e ;AT El @.p OVER

15@ LET L=L4+21

185 PRINT *°° Indique numero .

192 INPUT L.INE ag

19S5 LET k=0: LET =0

200 FOR z=1 TO 4

218 LET a(z) =CQOLE a%-96

22@ IF a(zl»»6& THEN GO TQ 185
238 PRINT CHR% (a(z) +96) ;" o
238 LET bzl =fABS bh{z)

;"

8243 IF a(z)<>b(z) THEN GO TO 2&

250 LET k=k+1: LET si{z)=0@: LET
bzl ==bi(z]

2230 LET ag=as(2 TO

298 NEXT =z

S@a@ FOR h=1 TQO 4: FOR z=1 TO 4

6313 IF athl<ybi{z}? THEN GO TO 36

S38 LET j=j+1: LET b(z)=-b(Z}



JITA GO TA 3I7a

SE@ NEXT =z

G708 NEXT h

428 PRINT TAB 1@: INVERSE A1:*“

419 IF k=@ THEN GO TO 450
420 FOR z=1 TC Kk

43530 BEEP .2.RNDx20: PRINT FLASH
1; INK RND#&;"%"; FLASH @;"“ *;
440 NEXT =z

458 IF =0 THEN GO TO 4906

478 BEEF .2,RNDx20: PRINT FLASH
1 INK RNDx6;"+", FLASH O;:"“ "
48@ NEXT =z

49¢ IF K4 THEN GO TO 150
S@@ PRINT “° PRAPER RNDix5; INK S
b

s FLASH 1 ."rir1i ey CONSEGUIU
[N T T T B

Indique nimero |
abcd Pontuou x +
Indique niémero 2
abde Pontuou = % *
Indique ndimero 3
abda Pontous# +
Indique ndmero 4
abbe Pontuou * *
Indique nidmero 5
abdd Pontuou *
Indique numero 6

“TRAILER"

Este jogo baseia-se num outro intitulado SNAKE, no qual
é necessario mover-nos pelo visor sem chocar com a nossa
cauda... Em TRAILER dispomos de trés vidas, sendo a pontua-
¢do e o nimero de vidas restantes impressos na linha superior.
Quando se executa o programa deve-se escolher uma velocidade
entre 0 e 10, onde 0 é a mais ripida. A direcgio do movimento é
comandada pelas teclas de cursor (5, 6, 7 e 8).

1 REM TRAILER por D. Harwood
4 REM %% Definir caracter — executar linhas 5 a 7
antes de escrever o resto do programa #

=3 F"GR t=1 TQ 7: REFID n
2 POKE USBR “k™+t,

XT
1@2 DFITR 60, 126, 219 .’-?.19 2551255
C 8.’

REM Para obter @@ escrever 'k’ em modo grafico

S LET p&%=" i

i@ LET gr‘—'B ﬂ ﬁ D =3
Ls}.i BORDER 7: PFIPER 7: INK @: [

12 REM instruges

15 PRINT _TRE 3, INK 1;"T ";: P
RUSE 19: PRINT INK 2;!"r *;: PAUS
g 19: PRINT IMK 3;"a ";: PAUSE 1

. BRINT: INKI’;K" ¢’ "* "fv)fwggu:ﬁlgz 18
?Ihxl; INK 2;:"e ";: PQU‘:‘.*:E i1
PRINT ‘ °™ Este ¢ um jogo de pericia. Deve®
4@ PRINT " mover o seu homem pelo visor®
S@ PRINT ‘* sem passar pelos mesmos sitios"
6@ PRINT " Dispée de trés vidas.”
) 5 INPU:I:_; Velocidade (@~-10% : @ fact



88 PLOT 248.168:
DRAW @, -161:
16@

a9 LET a=1i1ii:
STRE (INT {(RND%4) +5)
25 PRINT AT @
188 PRINT AT
15 FOR z=1 TO spx2:

118 IF INKEYS<>""

NKEY %

11iS PRINT AT a.,b;
i2@ LET a=a+tag="8")-(ag="7")
129 LET b=b+ias="58")-{ag="5")
149@ IF 3=231 OR a=0 THEN LET a=H

83 _{a-2a

i@ IF 6=31 OR b6=@ THEM LET &

825 (b-32)

120 BEEP .01 ,RNDzx28
179 LET s=s+1:

Drg:
O TQ

i9@ GO TO 100
PRINT PAPE

2288 CLS

FLASH 1:AT 11,
BANGI Y1 i1t 1111y
21 LET c=¢c-1
22@ IF c=a& TH
LET SR

i R
i =P EH+B
24@ PRINT

259 PRINT

26@ GO TO 80
AT 13,8;

272 PRINT
JOGO TERMINADO
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CRAY 241,.0: DRAW @,

LET as=
a.b;"@"

THEN LET a%=T

PRINT AT @,0; "Sc
18@ IF SCREEM 3) =g
I $ (3,b)="3%" THEN G

i=1 TO c:

[0

PREPARE-SE!"
FLASH a;"

BOMBARDEIRO

Este programa é mais dificil de jogar do que se pode pensar
de inicio. Em BOMBARDEIRO € necessario destruir um couraga-
do bombardeando-o ao sobrevoad-lo com o nosso avido. Para
tornar a tarefa mais dificil, o avido desloca-se no ar a uma veloci-
dade dupla da do navio, sendo por vezes afectado por ventos que
aumentam ainda mais a sua velocidade.

O jogador dispde de 20 bombas nesta versio do jogo, mas é
possivel alterar facilmente este nimero medificando a varidvel m
na linha [10. Dispara carregando em “‘F"’. Nao se v€ nada a cair
do avido, mas se atingir o navio este explode e em seguida reapa-
rece miraculosamente e continua a sua viagem incansavel da es-
querda para a direita. Existe um limite de tempo de 300 segundos,
terminando o jogo quando acabam as bombas ou o tempo. A pon-
tuagdo mdaxima é 5340, mas & praticamente impossivel atingi-la.

O programa ilustra as excelentes potencialidades graficas do
Spectrum, que neste caso imprime no visor sm aviao ¢ um navio.
BOMBARDEIRO foi escrito por Martin Frobisher.

1 REM Bombardeiro
2 REM Por Martin Frobischer
1@ REM Escreva esta rotina ¢ execute-a antes de
escrever o resto.

TO 8: READ as

2@ FOR a=}

3@ FOR t=8 TDO ?: RERD b
4@ PDKE USSR as+l.b

9 NEXT t:

78 DATAH "é" 4.31; 159,159,159, 288

DATA "9",R48,2490,249,249,25
5,558, 255,258

SS DRTR “h",4.,232,240,224,255,
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=4 ,252,245
ad"pAtA "iv.e.R.@,1.,2.7.7.7
55 as DHTQ S - e B 128,128,224,
-
e aPEtroER RAND36: PAPER RND*S+1
INK @: CLS
138 PLOT @.38. DRAW 285,@
11@ LET m=2@: LET t=030@8: LE7 &=
@: LET a2=1
i2@ LET b=INT (RND#1S)3+1
1o@ LET a=a+2: LET bz=b+l
14@ IF RND??.7 THEN LET a=a+l
is@ IF a>§$ THEN FRINT AT S5.,a-
* e UL L a_
“i6@ IF_br26 THEN PRINT nT 15, b~
a; ™ TAT a6,b-1; LET
b;és REM Avido construido com ‘3’ ¢ 's” em modo grafico.

AT S.a8-3;" 2
1,@ EE;N{ =t-1 :’pnz&T AT @.@; PR

8o
2; v Tem PPLLEE - o
PEI;S REM 132\':0 parte supenor com ‘j' e ‘k’, e parte inferior

a

com ‘d’, °f, ‘g’ e ‘h’ em modo grafico b
12@ PRINT QT 15,b-1; INK @) .
“égTIéE AR EY$- WCTHEN GO TO 21
@

~ps LET t=t-1: GO _TO 138 _
292 LET me=m-1: PRINT AT ©,18; F
]PER 2 " Misseis = tLim;

%23 iF ABS (a-bl 2 THEN GO TO 1
23& IF m=2 0OR t<¢1 THEN 3STOP

240 FOR q=1 70 7
25 BORDER RNDx6: BEEP .@2.-9:

-1; INK @;"
B a7 as LJH?E
, bL1; R
2
anspF!INT AT .B; PAPER 2; *'Pontuagio
&

EBB@ IF INKEY$<*»"" THEN GO TO 26
21l2a GO TO 178

7

18

Tempo = 252 Misseis = 19
Pontuagio = 267
.
‘.
PROTECTOR

Neste programa,o jogador tem a tarefa de proteger uma Parte
defeituosa do campo de forgas que protege a Terra. Certos inimi-
gos ja detectaram o ponto fraco das nossas defesas, e tentam
penetrar no campo de forgas.

O campo de forgas pode suportar um ataque em qualquer
sector, mas o sector em causa € enfraquecido ao sofrer o ataque.
Um segundo ataque num sector ja fraco proveca o colapso de todo
© campo, deixando portanto a2 Terra sem qualquer defesa.

? campo sera também anulado quando tiver mais de nove pontos
racos.



A sua tarefa consiste portanto em coritrariar quaisquer atagues
com a sua nave. Pode restaurar qualquer parte enfraquecida que se
encontre directamente por baixo de si carregando em “‘F’. As
teclas *‘5"" e ‘8" controlam o seu movimento, no sentido das
setas nelas impressas.

O jogo tem cinco niveis de habilidade, sendo o primeiro (1) 0
mais ficil. Como os primeiros niveis s6 servem de facto para
pritica, a pontuagio aumenta bastante nos niveis mais elevados.

Julgo que o fracasso é inevitivel, porque os inimigos reno-
vam continuamente os seus ataques. A pontuagdo ¢ indicada nc
final do jogo. Este programa foi escrito por Paul Toland.

FOR a=1 TO 4: RERAD as%
FoR 4=@ TO 7- R‘EF\D b
POKE USR a$+t

- IR BRe
Z
m
ﬁ

BETH ~a ”§§§ 2,25
—_ 5.9.255.0,
& DATA "5 ,0,0,0,0,255,.0,255.

7 DATA "4",0,0,0,.0.60,.60.68.

& DATRA “f"“,255,255,185,185, 1%
=2 195 195, 195

REM Para obter o grafico da linha 10 escreva ‘a’ em
modo grafico.

1B _CLS : LET Jd&="

a gg.EEENT AT 19,3; INK &4;"=";TAR
5@ PRINT AT ©,10; PAPER 2; INK
9; FLASH 1;“Protector™

4a® PRINT AT 20, SJ INK RMD%B:. F
LASH 1; * Indique nivel, | a

S@ IF INKEY&="" C’-Ft ‘.\‘.NREYs{“B“
OR INKEYS>"S" THEN GO TD

20 LET s=UAL INRKEYS:2-

79 LET b-lE: LET w=1: LET w=0

8@ FOR TO 20

9@ LET a=INT {RND %23} +4

1908 FOR h=s TO 19 STEP v

1®5S REM Grifico da linha 110 obtido com ‘d’ em modo

110 PRINT AT 2@ 1' £
hea: INK RNDRB: ot ar hg®i il
$fl.a:gntftz'l‘ b=b+ {‘i:NK.EYs-—"a":
1398 LET b=b#ib=3)«({b=27)
135 REM Grifico da linha 140 obtido com ‘f em modo

0.
148 TN ET 2900
K { } " E L1 _\‘E -
TRRR 00 3000 e a1
w=w-1: LET 4 wE=gm ,
EEF .B1.RND:20+1Q WiRFanS: B
17® PRINT AT h,a;" *
180 MNEXT h
130 IF b=a THEN GO TO 22¢
1'9[_50 REM  Gréifico da linha 200 obtido com ‘s’ em modo
e

208 IF d4&(a)="=" =
F8%,40 & = OR w=9 THEN GO

t INKEY

218 LET w=w+1: LET dai{a)="=": 5
EEP .ama nupsa v =": B
228 NE
250 LET v:v*a G0 TO 8O
248 PRINT AT_S.,1; INK RND#8&; “
Fracassou! i: BEEP 1, RND*EB ’
2580 PniN‘!‘ INK RN&*& [0 ] de

forcas depois de atingida a pontuagao . BEEF
2,RND%20: PRINT INK RND*&. v~
1 x20¢id s "

260 PRINT INK RND%6; FLASH 1; °
Deseja proteger outro plancta?" :
270 IF INKEY&="" THEN GO TO 27@
2868 IF INKEY 1rUnT THEN RUN
298 STOP

21



LETRAS (Letter Chaser)

O leitor dispoe de uma bola que deve movimentar no visor
passando por cima das letras nele impressas por ordem alfabética.
Indique a velocidade do jogo (1 — rapido; 2 — lento) e em se-
guida use as teclas de cursor para a deslocar. O jogo termina
se atingir uma letra fora da sequéncia, indicando qual deveria
ter sido a letra seguinte. A dificuldade do jogo vai aumentando.
O programa foi escrito por Paul Toland.

3 FOR =0 TD 7: READ z
2 POKE USR “a"+t,z: NE
o 93 DATA @,6@,126,.1256, 125 1*5 &
"3 LET x=1: LET y=1: LET a=1
SR i e
p= % : E
R p: INK 9: CLS 2
4@ INPUT FLASH 41 * Indique velocidade

I
(! RAPIDO; 2 LENTO)"; S
GHERINT FLASHK 1.° __ETT

6@ FOR t=1 TO 20
79 PRINT FLASH 1:"B";AT .31;"

68 NEX

4
98 PRINT FLASH 1:* ETT
ER OHASE Rq_'
138 fes e o 38
©x ND +30) H
Y =INT {RMND£19) 42 4 kBT
AT ry,rx;CHRS i
15@ LET 1$ INKEY S
?..;6' LET a‘le"'S".’l-l1$‘“5"'l+(i$

10

?;ZQ*IC_'ET d={i%="86") ~(iF="?")+(i g

130 PRINMT AT ., x;*" *©
190 LET X=X+a: LET ysy+
195 LET X=X+(x=0) - tx—B:L] : LET y
=4+ (U4=0) - (u=21) -
282 BEY TR TR
ol creva ‘a’ em
modo grafico . e

22

210 PRINT AT g . x;"8"

2280 PRAUSE _3xs

239 IF n=32 THEN G0 TO 153
2480 IF n<>nc THEN GO TO 320
2588 LET nc=nc+l: BEEP .1,nc-65
260 IF nc<91 THEN GO TO 1se
278 FOR i=1 TOQ

2568 BEEF .1.1i: BEEF LB -1

299 NEXT i

306 PRINT AT 10.,1@; FLASH 1;*“
CONSEGUIU! "

318@ GO _TO 53

320 PRINT AT 10.,10; FLASH 1;ChE
% (ng) ' -POUCA SORTE!

33@ INPUT FLASH 1;:"Outfa tentativa?"

Sia IF as%<>"n”™ THEN RUN
350 PAPER 7: BORDER 7

O OURO DO DRAGAO

O objectivo deste jogo consiste em acumular tanto ouro
quanto possivel enquanto se desloca por um labirinto complexo
formado por tineis, grutas ¢ portas ¢ tentando simultaneamente
evitar o dragdo e os pogos nos wineis. Escreva **A’’ para avangar,
*‘L’" para se mover para a esquerda, ‘‘R’’ para se mover para
a direita. Se encontrar o dragio ou cair num dos pogos, o com-
putador tocard uma pequena melodia antes de terminar o jogo.
O programa foi escrito por D. C. Owem,

1 REM O ouro do Dragio
2 REM Por D. C. n
5 RANDOMIZE : LET g9=@
1@ BORDER RND$6: INK RNDxS: CL

15 POKE 23892, -1
3@ PRINT FLnsﬁ 1;* AT 21. s “ 0
OURO DO DRAGAO AT 21 8: OUER
3 pp -r FEEIEYY -vme tetn: . - 9 ': “ bams
de ouro”

23



48 PRINT ™ i sua frente estd’™; GO SUB 10020

€0 LET bs=as

7@ PRINT 3 sua esquerda estd” GO SUB 1000

28 LET L%=3%

85 PRINT ’"“eiasmadireiaesta”; : GO SUB
l1ape

86 LET rg=a%
S9 PRINT “° FLASH 1; “Por onde deseja ir?™.

189 PRINT - FLASH 1;"— A —em frente, L
- esquerda, R — direita®™
119 INPUT ks

1286 IF kK,="a" AND bs="D" OR K
“rY AND r&="D" THEN GO SUB P=4ain
130 IF RE="a" AND b®="T" DR Kk
r
K
C

L' AND L $=“T " OR K 5‘—" * AND
T THEN GO SUB 300

14& IF K&="a" AND b$—“0" OR
e RND lﬁ'—"C" oR k!ﬁ""l‘" RND

e
&
4
“"C" THEN GO SUB 40008

1sa IF NOT _(RS="L" OR kg="r" OR
K$="3a") THEN GO TO 9O
1686 GD TO aAs

9939 BORDER 7: PAPER 7
12080 RESTORE

1010 FOR t=1 TO INT (RNDx3)

1028 RERDC ag ® b
105G NEXT t

%24{3, PRINT INK RND%6;ag: LET ag=
1359 DATA ' porta " Tinel * . Gruta®

1260 RETURN
2220 REM * # PORTA =«
gm.a GO TO 2080+INT {(RND ¥4 +1) 210

2189 PRINT °* Esta fechada. Continug RETURN.
2200 LET =INT “QND-E'Q%—I.) P A2i5]
22190 PRI **Abrird. Existem’;q:** barras de ouro aqui.’

2228 LET 8=95+9: RETURN
2822 PRINT “Existc aqui um lago. Nio consegue ver
a margém oposta.*

2318 PRINT ‘“‘Vai tentar atravessi-lo?"

24

2320 INPUT cs

5330 IF Cc$1) (37" THEN RETURN
2349 LET K=INT (RNDE3)+2
235@ IF k=2 THEN PRINT “Fugiu com"i:
barras de ouro™:GO TO 2370

2560 PRINT AT 18,4 FLASH 1;
"Infehzmente vocé ' . .

NT /T 11.9 INK 2; LASH

3 PRI OGOUSEN %% 80 TO 5080
2438 LET kK=INT I(S'SRN%:QIIQ-l{SB
PRINT " ta sala contém um

2459 IRK 2; FLASH 13- DRAGAO.. .
2428 PRINT  “Exige': k :"barras de ouro’ "*‘ou come—lo-a.'
2425 PRUSE 2a0: F’OKE 253692, -1
24390 FOR (=1 TD 20
2435 BEEF =

2443 INT TNK RND*6;TAB 33
"PREPARE SE"

245@ NEXT 4

24598 IF 9)& 3 THEMN PRINT " Jitemo
suﬂcteme : LET g=g9-k: PRUSE lﬂ

RETURN
E-‘L'?B PRINT FLRSH 1; INK 2;"..a
-MAS nio tem o suficiente... ADEUS!": GO TO S22
SGBB REM % % TUNEL # #
33183 IF RND».BS THEN RETURN
38920 PRINT ‘—"Fugiu com'g:"" baras de ouro"
:5TAaP
4288 REM  + + GRUTA =3 '
3@1@ G0 TO 49000+INT (RNDx3+1) %10

4920 PRINT A gruta estd vazia. Continue,": RETURN
ave on.

4282 LET g=INT (RND£18+1} 100
2212 PRINT  “Encontra™: q :“baras de ouro™

4220 PRINT “paa acrcscenta::‘xsque tem™

4238 LET g=9+q9: RETUR

4302 IF RND>.Q THEN GD TC 44060
4305 POKE 23692,

431®@ FOR h=1 TO 24. PRINT : NEXT
h

43280 PRINT INK 2;:; FLASH 1;"0H, NAO!"

4339 FOR =1 TDO 1S5
4335 BEERP .2,

25



4348 PRINT TAB 2%i:; INK RND#5; R

AASH NEXT i
4360 FPRINT INK 2; FLPEH 1:
“E um pogo...”"** ... Vocé morreu.’ D TO SO0

4488 PRINT **Ha ruidos a frente™
44 1@ PRINT * Quer investigar? *'

4428 INPUT k%

4430 IF RE(1) <> s THEN RETURN
444@ GO TO 4000

SR RESTORE S5020

sS2R2% FOR a=1 TO 10

S@18@ RERD b,c: BEEP b,c

S@15 NEXT a

Saa@ DARATA 1. @ 1 B.l l5 d.los 3:-5;0
ss8 9,.5.—1..5 @,..5 1.12’!

PACIENCIA

Este programa, de Ken Mahogany, permite-lhe uma rede de
4 x 4 posigoes que contém letras do alfabeto. E necessario dispd-
-las por ordem alfabética, isto é:

z2~m>
Z-mw
oORQND

r o

deixando um espago no canto inferior direito. O movimento é
executado indicando um niimero (é indicado um cddigo no visor)
correspondente a letra que se quer deslocar, seguido do quadrado
para onde deve ser movida. O programa conta o nimero de movi-
mentos. O leitor deve conseguir resolver a paciéncia em cerca de
40 movimentos. Se deseja alterar a ordem das letras no inicio do
jogo, modifique os valores da instrugio DATA da linha 420.

26

i REM  Paciéncia

28 REM © K Mahogany,.L982
30 G0 SUB 330

46 GO SUBE 204

GO _sus _2ea
S@ INPOT INK _7; “Qual deseja mover?”
2318 IF atx’=32 THEN GO 7O oo
1380 INPUT INK ?7;TAB 8; " Pama onde

140 IF af({u) «>32 THEN GO T

150 LET af(ui=aix} 9 A28
160 LET ai{xi =322

179 LET gos=go+l

180 GO TO SO

200 REM ¥5% Impressao

218 PRINT AT .3 PHPER 7, INK
3. ' Movimento: " INK 2'90

2:‘29 F‘RIN‘T‘ poe INK RND x4 ; CHR S a(:.
),DHRS a(g]jgtlﬁﬁ a(SJ,CHFlﬁ ERTS B

2"’3 PF«IIN’T’ INK RNMD24;:CHR% a(B): C

HR$63(6),CHR$ ai'?)_.CHR$ at e
249 PRINT INK RNDx4:CHRS
HR% a{i@iiCHg$ a(lli) :CHR%
i@

250 PRINT INK RNDx4;CHR$ at
CHR% a(id4); CHR$ a EIS) +CHR% a
. 13 14 15 as"

330 REM #*% Iniciacdo EEE

}
28@ FOR b=1 TO 16

go=1
400 PﬁgER €&: BORDER 2

@ 4 2,11,6,1,4,12,7
,=32,190,13,8,3



HANGMAN

Trata-se de um jogo muito simples em que o computador
escolhe uma palavra ¢ em seguida nos permite realizar algumas
tentativas (dependendo do comprimento da palavra) para a adivi-
nharmos. O vocabuldrio pode ser facilmente ampliado. Este pro-
grama foi escrito por Ken Mahogany.

1@ REM Srpectiral Hanaman
206 REM © R Mahoganyd, 1982
S8 FOR @ TO RNDx25+1

48 READ

5@ NEXT
&3 LET
70 DIM
S8 FOR

%
IiM dny
rn

2@ LET o

1
$
L
n
k3
) £ asiay
g k)

I,J
-
G
zr
gm
5
11 L0 oy o, g ame 3 "0 E02 1

L., OApgod

R
£
ol
inR)]
(n]v]
D
o
c
1))
-
P
a

159 IF h=n THEN GO TO 500 B
198 PRINT ¢ INK RND *6; * Indique -
a sua tentativa Ya

208 INF"UT cg

218 LET DE Ccg

228 FOaR g_:L TG N

230 IF d(gil=f THEN LET d(alr =0
242 NEXT g
260 NEXT J
265 GO SUB 4.1

270 GRINT - Ink 55 VB pena, acabou

250 GO TO 330
308 REM %% Ganhar
312 PRINT ° INK A,TF}B & “"Conseguiu!

aaa pR INT i a A e
em’:j-1* tentativas' INK 4:TAB 4 “‘Adivinhou

S!_BB$PRINT * INK 2; “A palavra era
335 PRINT °° INK e

qualqucr tecla para novo jogo™ [% IRNERS; * Canegos e
34@ PRUSE 4¢é4 '
35@ RUN v
388 pATA “‘aspecto™,*‘spectrum™,**cambrige!”,
“*acaso’’,**abdbora"’ :

28

37@ DATA  C “pergunta™,““adivinha’,* enfrentar’
Jtios’, " *gravador’
, Sa?h DATA “‘basic”,"‘formula’,*‘amistoso’’,"‘recursos
"”me Ol.' . . "
2@ DATH  'manteiga’,"“morango™,**4tomo’’

feiticeiro’, **enfrentar’”

4@ DRTR :*sabio’",**maldoso’’,*‘imaginativo™’
.*desejar’’,"“inimigo’’
4.1 LET h =0

415 FOR e=1 T

-:l.Eﬂ :I'.F' b.(.e) =

d-SB IF bte3
KX RND=x6; CHRS

BEEF .25.,h

4480 NEXT e

aon

d (e} THEN PRINT INK
:d (e} THEN PRINT INM
(b)) : LET h=h+1:

450 BORDER RND25
480 PRINT * INK ©: PAPER &:°“
ADIVINHOU ot OINK RND2S; h; IN

?; letra
J.'?B IF h(}l THEN PRINT PRPER 6

-ii-b@ PRINT
9@ RETURN

REACCAO

Este programa serve para testar os seys reflexos. O computa-
dor imprime uma letra ou nimero numa posi¢ao aleatoria. O leitor
deve carregar imediatamente na tecla correspondente. Comega
com cinco pontos e ganha-os se escrever correctamente a letra, ou
perde-os se for muito lento ou camregar numa tecla errada. Pode
parecer facil, particularmente na medida em que existe um coman-
do de velocidade. mas o computador nao apaga as letras-ja im-
pressas, pelo que vocé é forcado a recordar as que foram
impressas anteriormente. O jogo pdra quando vocé perde todos
os pontos.

1 REM Reaccio por D. Harwood
2 LET (=5

12 F"RINT TRB 1@; INK RND#S; Fl
ASH 1 REACCAOQ

29



2& PRINT ** Vou imprimir um caracter no visor e vocé
deve carregar imediatamente na tecla correspondente™

S©8 PRINT “Se nio acertar dou-lhe outra oportunidade,
mas de inicio sé tera 5 pontos*

42 PRINT - ~Perde 2 pontos quando nio ¢ suficiente
mente rapido™

45 INPUT " Velocidade (1-1@) 2%; ¢

S@ PRINT *° INK 2; FLASH ;¢
Espero que esteja pronto"

68 PRUSE 2@

7@ CLS ; POKE 23562,-~1

_::’5 FRINT AT @.@; INK 1; FLASH
1 “REACCAO REACCAO REACCAO"

76 PRINT AT 2,.0; INK 2, FLRASH
1: " Pontuacao **; t

V¥ IF t<¢(1 THEN 60 TO 230

8@ LET a=INT (RNDx28) +Q&

9@ IF RND»)».?7 THENM LET a=INT (R
ND %3} +4.8

119@ LET X=RND#%16+3: LET y=RND=x*3

198 BEEP .1.0: PRINT AT x,4u-: .
K RND:5; FLASH 1:CHRs a ey 2
119 PAUSE t:7

120 LET ag$=INKEYS$

125 IF ag="" THEN GQ TQ 21

138 IF CODE _ag$=a THEN GO TO 17@
142 PRINT AT 0.©; INK 2; FLASH
1; ' Errado, perdew um ponto'

159 PRAUSE RND #2200

16@ LET t=L-1: GO TO 78

17@ PRINT AT ©,8; INK 2; FLASH
1; ACERTOU *

18@ LET t(=L+2
1Q@tFBR t=1 TO 1&: BEEP edl,t: M

EXT
210 PRINT AT
2.0; 3;
;™ MUTTO Lento 7 FLASH

21S PRAUSE RND£200

236 Grs tzéﬁgﬁTGgTTEé?E
. : 3;

OIS FLABH 155 peden indos' oo pomints RN

BEEP 1,-2: BEEF 2,4

POESIA

O programa que se segue transforma o seu Spectrum num
William Shakespeare. .. ou quase. Escolhendo aleatoriamente pa-
lavras nas instrugoes DATA, e espagando-as usando as linhas 40 a
60, o programa consegue juntar frases de uma forma surpreenden-
temente boa. As frases s@o impressas no viser em diferentes co-
res, sendo algumas reaicadas usando a instrugio BRIGHT.
O programa foi escrito por Tim Hartnell.

S RANDOMIZE

12 REM Poesia

29 PAKE 29692, -1

3@ IF RND».7 THEN GO TO 7@

49 FOR =1 TO RND=*3

S22 PRINT

83 NEXT 4§

T@ LET ag=" e

75 RESTORE

2@ FOR a=1 TO RNDzxaA2

32 REARD b4

12@ NEXT a

118 LET X=LEN af$: LET u=LEN b3
i1z2@ IF agsix-~1r=pb$iu-1} THEN GO

TOD 7S .

1380 IF X+4>=32 THEN GO TO 1588
149 LET a$=a%+bs

15@ GO TD 7%

188 PRINT INK RNDx*xS; BRIGHT RN

D>.8)a%

1l7@ GO TO 1@
20@ DATA  “livie’, iniciar, cedo™, "apesar de™",*..."
2@ DATA ** “discipulo™,"chorando’, ‘apenas . -

**tentou alcar;__giar"
229 LATH **sozinha''.*ganha por™,"‘entio™

31



BOLAS E CRUZES

Julgo que ndo hi necessidade de explicar o modo de jogar
este jogo. .

O leitor ¢ o computador realizam os seus movimentos alter-
nadamente, tentando colocar trés Os ou trés Xs em linha. Ao
contririo do que acontece na maior parte das versdes computado-
rizadas deste jogo, este permite-lhe ganhar de vez em quando! Em
muitos casos o melhor que se consegue é um empate. ..

Os movimentos sdo realizados indicando o nimero do qua-
drado para onde nos queremos mover. O leitor é o primeiro a
jogar, mas o computador ignord-lo-a se ndo escrever 5 (o quadra-
do central) como seu primeiro movimento.

Esta versio do jogo é capaz de suportar cerca de 40 000
desenvolvimentos, cerca de um oitavo de todas as combinagoes

possiveis.

REM Bolas e cruzes
REM Adaptado por I. Hartnell e D. Harwood

REM de um programa £ZX$0

REM Por Stuart Roberts

PIM {(2): DIM piS)

FOR a=1 TO 2

LET b{al) =3

NEXT a

LET e=0: LET q=0

LET n=0

LET x=4

PRINT AT 5,0;

FOR a=1 TDO 9

~18@ IF a=x THEN LET x=x+3: PRIN

112 IF b(a)=@ THEN GO TOQ

153 ERat o IR iR 8915000

iég ?EKT & ND %5, btai; "
n=1 THEN GO TO

16@ IF e€=8 THEN PRINT ?§BINR S

FLRASH 17" GANHEl ": GO TO 733

17@ IF 9=5 THEN PRINT ‘° INK 4;

BO-JOUI P LI
e e LT

32

FLASH 1;°
730

INPLT ¢
LET q=

9
é: Z=11 THEN LET b(S)=10:
LET n=3i: LET biz)=

70 "

G0 TO
FOR a=c¢

TO
IF _bla)=a THEN LET b(a)=10

LET a=a+f

IF b(S) =5 ;HEN 6C TO 28

LET_bi(d) =1
GO TO 60

@ PRINT INK 1;
B.; L] -

gR}NI INK 2;

.

LET pia) =4
80 TO 140
LET g=©

LET c=31: LET

GO SuUB S50

LET ¢=3: LET

LET t=4: L
G0 SUB S8
LET c=7: L

-
IF a=S THEN 50 TO &8
390

GO TO
LET e=0
FOR a=¢ TO

NEXT a

d
iLET e=e+p (a):

E UM EMPATE

Movimento?
IF biZ) {iz THEN 80 TO 180
+

FLASH 1;"0";

FLASH 1;"X";

d=9: LET =3
d=7: LET f=1

f=2

ET d=8

d=7
=9
a=6
d=9

LET a=a+f
IF e=3 THEN GO TO 720

G

F

=
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63@ IF g9=0 THEN RETURN MUSICA

642 IF e=3 THEH 80O TOQ 240

8S@ IF a=1 THEN RETURN

669 g:_ e:g ;ggﬁ 20 TO 240 Este programa simula uma oitava de um teclado de piano,
ggg IF 2;5 THEN GQ O 4@ usando graficos que representam as teclas deste. Faca executar a
698 IF a@=0 THEN URMN linha 3 antes de escrever o resto do programa a fim de obter

5708 IF e=1 OR e 'd‘ THEN 60 ¥O 29 imediatamente os caracteres grificos, depois obtidos escrevendo
710 RETURN a s ‘P’ ¢ ‘T" em modo grifico.

Eé§@.§0§aaa?‘ ;g 1aa EEP .1.3: As teclas Q" a “‘P” representam as teclas brancas do
725 PRINT INK 2; FLASH 1;' GANHOU“ piano, e as teclas *‘2°°, **3"', 5% gT, Pt wgrt g QY
230 BEEP .1.0: BEEP .2,0 representam as teclas negras. Se carregar em alguma destas teclas
73S INPUT FLRSH 4" Deseja outro jogo? " obterd um som. Altere a duracio da nota modificandq o valor .3
74_@ IF K g (1) ¢3"n*” THEN CLS : RU da iIlsn'uQéO BEEP da linha 105.

N
752 PRINT °° ** OK. Obrigado pelo jogo.*
1 REM Musica, por D. Harwood
2 REM Execute linhas 3-4 antes de escrever
0 resto do programa
F FOR n=0 TO 7: POKE USR “p™+
n:,16: POKE USBR "i"+n.28S2: NEXT n
4 LET p$="": LET n$="%": LET p
=0: LEI X=
S PAPER ©@: INK 7: BORDER @: C
i2a 1 23 o2 3 s
7 PRINT
4 5 6 4 0O & 4 3 & 18 FOR m=1 TO S
is REH Para obler escreva ‘p’ em modo grifico e para
7?7 8 9 T 8 % X 8 X escreva *i' em modo grafico.

20 PRINT TAB 19;" .
. 22 fEIMT 1) 0% }:1 BE-F ]
ga @ e 58 PRINT TAB 15
i B & oo x ae e a Witk
) 70 LET Kk$=INKEY
N X o x 89 IF Kkgo 0 THEN GO TO 70

85 IF ps=k% THEN GO TO 100

180 BRINT DUER 1 ;

AT
105 BEEP .5.a RESHEADE

A LET pé= h$
11S PRINT OUER QAT ©,10:"
PAT B,385%1111 1)1

]

i2® 6. TO 7@
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10098 IF KE="1" THEN LET a=1: LET BREAKOUT

1985 IF k&="2" THEN LET a=3: LET
p= $ Nesta versao de BREAKOUT, controla-se a raquete no lado
5-2 :@ IF k®="4" THEN LET a=6: LET esquerdo do visor usando as teclas ‘6’ e ‘7°, tentando manter a
1215 IF k%="S" THEN LET a=5: LET bola em jogo. O objectivo consiste em demolir a maior parte
1556 IF kg="6" THEN LET a=10: LE possivel das t.rés paredes c?loridas. As‘;‘mredes mais afastadas
T p= . produzem maiores pontuagdes. Pode utilizar 5 bolas em cada
%QEEBIF K$="3" THEN LET a=13: LE jogo. Necessitara de escrever LET H = 0 antes de executar o
1339151‘-' £="9" THEN LET a=15: LE programa para definir o estado do contador, fazendo executar o
1055 IF K$="9" THEN LET a8=-1: LE programa com GO TO 5 em vez de RUN,. .
x=8: LET P =?: Se gravar o programa em cassete depois de o ter jogado,
1@23 IF kE="w" THEN LET a=0: LET reinicie o jogo com GO TO 5; a maior pontuagio anterior estara
194S IF kK%E="e" THEN LET a=2: LET -assim ainda a sua disposicao. Os graficos, os sons € as cores
13;% IF k$="r" THEN LET a=4: LET usados neste jogo sdo bastante interessantes.
Pp=
1?5% IF k&="t" THENMN LET a=%: LET
BP= E te linhas 2 a 4 ant
1BEg IF k&="u" THEN LET a=7: LET resto %0 megf:ma xecute h a 4 antes de escrever o
be o FOR t=0 TO 7: RERD Z
:Lg?g IF ks="u" THEN LET a=9: LET % POKE USR "a“+t,z: NEXT t
19?9 IF Kg="i" THEN LET a=11: LE Q-@d‘ DATAR ©,.,60,126,126.126,126.,&
1@?5 IF K$="0" THEMN LET a=12: LE 1% EE#D?Z%?ELET =G,
12%@917-' K$="p" THEN 2@ LE tb=@: LET r=8
T p=1d =E EN R Aedsr LB 5@ CORDER BNMDE7! INK o cLs
1@9@ LET x=§: LLET ng="§" 4@ PR INTBREF&E(E!@’ INUERSE 10!
TROR AT kAl o R ks la OR _kaw' S@ PRINT AT _17,0; INVERSE 1:"
4" 0OR K= o3 OR k&="6" OR Kk§="5"' BREAKAUT
OR KE="9 THEN LET x=@: LET ns%= =1%] F"F\’It:i'!' AT 18]8.,@; “ Pontuagdo
111@ RETURN — Bola n. AT 13‘,..3‘_. DVER 1; ™
(@ PRINT AT 21.0; " Mai a0 *
ihiAT 21,0; DUER 1;-~ o forneso "
Se PRINT AT §.13;
i.13; INK 3. b
; SR"B ST 'M‘;K
S UHEE OINK @5 S R
128 NEXT i
11@ LET a=-1: LET d=1: LET x=1i1
36
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LET y=INT {(RNDx10)+5

i12® LET tb=tb+1l

1390 IF tb=6 THEN GD TD 310

148 PRINT AT 19,15:t

15@ PRINT AT r.1:" F!‘T r+iL,ac:

53._5'3"13..5'!' =+ 1INKEY$="6") - {INKEY
169 IF r=1 THEN LET r=r+1
152 IR e T
r ’. . - . AN LLEEY
S Y R ety SRS ST RS
190 LET X=X+a: LET u=ysd
280 LET n=8TTR (9. %1
282 REM Para obter o graﬁco da linha 205 escreva ‘a’ em
modo grifico
205 PRINT AT y.¥: INK 2;"a“
212 IF y=2 0OR y=16 THEN LET d=-

d

220 IF n=57 0R X=38 THEN LET a=
~a3: BEEP .21,20+RND#10

238 FRINT FLa0 YiFAT 41,5

aaﬁg“%ET r=f+{INKEY$="6") -« {INKEY
245 IF r=1 THEN LET s=r+1

247 IF r=16 THEN LET r-r—

258 PRINT AT 7.3, INAK 1:“3';ART
E.‘*l 3._- T ln

IF n«<«S6 THEN GO TO 500

2 @ LET t=14+(n~-57) %5

27?5 BEEPFP .01,20+RND#*10Q

282 PRINT AT 189.2;t

298 LET =—a

3PP PRINT AT uwu.x_." ": GD TD ix>
@) £20+110

328 PRINT AT 18.3; FLASBH 1.

“FIM DO JOGO*

358 IF ti3h THEN LET h=t
348 PRINT % Maior pontuagao actual
‘3s@ INPUT v Ourojogo? _ “iad

560 IF af="n"_ THEN STOP
ave cLs . 6o TO 1@

38

S—— o!a 1.
E=1%] 1

Maior pontuagio ZB@D

ZAP

O leitor tera de evitar que os ubiquos extraterrestres aterrem
no nosso planeta (o que parece ser a principal ocupagdo da huma-
nidade...). Podem descer segundo trés direcgdes diferentes:
verticalmente ou diagonalmente para a direita ou para a esquerda.

Deve colocar a sua base usando as teclas ‘5’ e ‘8", disparan-
do o scu missil usardo ‘F’ e tentando intersectar a trajectéria da
nave inimiga.

Nio conseguira qualquer resultado blogqueando o inimigo
com a sua propria nave. No inicio do jogo devera indicar um nivel
de dificuldade (0 a 5), sendo 0 o mais ficil. O programa foi
escrito por Paul Toland.
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1 REM Execute as linhas 2-6 antes de escrever o

resto do programa
2 FDg 3=1 TO 2: RERAD aszs: FOR

"2 READ b: POKE USR as+t.b
4 NEXT t: NEXT a
< oSOATA "a",0,0.8,24,60,255, 25
‘“E DATA "s".0.24.60,90,255,902,
129,125,0

3
" oan T b
A S T T e

8 FOR z=1 TO 32
Q@ LET c$=cH+CHRS 168+CHRS (RND
*6) +b% (Z) : NEXT z
12 LET t=@ o
2@ INPUT FLASH 1; “Indique nivel (0-5):%
3@ LET bp=9992: LET 3=1&6
35 LET b=-1
i@ CLS
53 PRINT AT 19.@;c%
]+?a LET t=t+1: LET r=INT (RNDx3
7@ PRINT AT @.
1E?a TF rea THEN® LET P=INT (RND=
Q@ IF r=2 THEN LET p=INT
ru bl P {RND %

laa IF‘ f=1 THEN LET p=INT (RND=%

121 +2
11a LET i=r-2
i28 FOR =L TO 19

125 REM Para obter o grifico da linha 130
gt 1 0 grifico da linha escreva ‘s’

133 F“RINT RT .,I‘.P_. INK 1; A

L. a KEY
1sa PRINT$HT 13. g_. £, o

éEB LET 9*9-&-1‘&5- ‘8”1 a2-(ag="5"

1SS REM  para obter o grafico da linha 170 escreva *a°

em modo grifico

igg ggIN‘; B'IF' 1&,9, INK P S
ag="r" NI ==~1 THEN B

P .21,@: LET b= 17 EE

19@° IF b=17 THEN LET bp=

22 IF b>-1 THEN PRINT F-’lT b.bp;

"o": LET b=b=-1: ;
NK a; 5ok PRINT AT b,bp;, I

40

TE@$ FOR z=5 TO L3 STEP -1: NEX

2l@ IF (b=j OR b=j+l) AND =
THEN GO TO 35 =R
222 PRINT AT j,p;" *

23@ LET p=p+i

gég QEIN‘T AT
i Je=laps s INK a; "
ﬁcl ‘-. I K @ .- Ll -4 .

262 LET d 5=t Os inimigos aterraram *'

272 FOR z=1 TO 22
23@ BEEP .1,z
232 PRINT® AT 21.z-1;dgiz)

218 PRUSE  10: BEEF .1,0:
l1@: BEEP .2.0 1.@: PRUSE

BE@ PR INT AT 2a.@a; F : 3
Carl‘egue em ‘s’ para novo iO“O m LASH 1! R 514
3@ PAUSE 4e4

%g@ IF INKEY$='5" THEN CLS : GO

CENTROPOIDE

Vocé, representado por uma marca azul, viaja pelo visor da
sua televisao passando por todos os asteriscos e evitando os qua-
drados vermelhos. Deve passar por todos os asteriscos antes de
terminar o tempo, que lhe sera indicado no final no caso de ter .
éxito. Este programa foi escrito por Paul Toland.

12 RANDOMIZE

29 FOR i=0 TD 31
wlﬂa PRINT AT ©,i; INK 2;"@';AT
2L.1,;"

4R NEXT i

5@ FOR i=@ TO 21

3513 PRINT AT i.,@; INK 2;"B"; AT
1 &

7o’ PRINT AT RND*19+1,RND*29+1;

INE 2; B

3@ NEXT

12® FOR i=1 TO 10
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118 F’F.‘ENT‘ AT RND#1941 ,RMND 22931,

7 LET h=1
3 Eg;ﬁ QSBQEETS- 15: LET
12@ NEXT & =] 5= u= p=1ig
13@ LET 1=@: LET h=0: LET x=3 1@ PRINT AT u=1.p;*" *
14@ LET u=3: LET a=0: LET d=1 28 LET p=p-(pl}
i@ LET a8%=INKEYS

g OR 8" THEN LE gu e HE PR ECENKEYIGT" ) SR ETR 4R
16@ IF a$=n e a$=u e 4 8
d=0: LET a=5GN (URL 2%-86) 48 LET n=ATTR (u,p}
A72 IF ag="6" OR agf="7" THEMN LE S@ IF n=68 THEN LET u=u-1: BEE
a=0: LET d=SGN (VAL a$-5.5) £-1 P .1,U
182 LET X=X+&: LET Y=yi+d. $5'IF u=0 THEN GO TO 190
i2@ LET Nn=ATTR (Y,x} 532 REM Para obter o grifico da linha 60 escreva ‘p’
202 PRINT AT y,X: INK 1;"2" em modo grafico
225 BEEP .2,X 62 PRINT BT U,p;"@"
218 IF n=E9 THEMN LET h=h+1 72 PRINT AT 21,
ggg %g h=10 THEN GO TO 25& em?:odORE!; Para obter o graﬂco da linha 80 escreva ‘o’
n=57 0OR n=5S8 THEN o
268 RQ 7Y , INT TAB RND:DO; INK 2; “5B
Z58 BRINT BT 11393 mﬂ.’ g, FLASH S8 PRINT
‘5—_; 7 T i = i g”s‘.’ " e 38 FOR J=1 TO 10@: NEXT J
26@ INPUT ™ Qutro go"' A% 2@ LET s==s4u: GO TO 12
272 IF ag%="n" THEN 5TOPR 180 IF h<s THEN LET h =5
232 CLS : RUN il‘?..gﬁg":_{; AT.9.9:: INK 1; FLASH
Maior pontuagio "k Sua pontuagio ¢ **, 3
ig@ INPUT — * Qutro jogo? ?7:a%
PERICIA G339 IF 38="y" THEN CLS : od 70
Conduza a sua cobra, em crescimento continuo, usando as
teclas ‘5', ‘6’, ‘7’ e ‘8’ de tal modo que evite a margem, 08
pontes por onde ji passou e os sinais ‘+°. O objectivo do jogo
consisic em durar tanto tempo quanto possivel, sendo o tempo SURGE
indicado no final do jogo. Este programa foi escrito por Paul
Toland. ; ; :
Neste jogo, escrito por Tim Rogers, a sua nave encontra-se
1 REM Execute as linhas 2 a 6 antes de escrever o perto de um estranho cinturio de asteréides de forma achatada.
resto do A sua nave possui um escudo protector, o que significa que nio
? ;8§ ’f_ :é .-}-g % gggg g$ pode ser atingida pelos asterdides. O iinico problema é que a navg
4 POKE USSR as+t.a: NEXT t: NE ¢ empurrada para cima sempre que entra em contacto com qual-
XT X quer dos asterdides. O objectivo do jogo consiste em manter-
S pATA “p“,0,8,8,8,.255,258,12 : - 0% :
B, Bg T -s¢ no visor, durante tanto tempo quanto possivel. Quanto mais
27“ 2 e".,172,8%,17@,85,179, baixa for a sua posi¢do maior é a pontuagdo obtida.
42
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im BAENDOMIZE
2@ FOR i=0 TO 31
3@ PRINT AT @,i; INK 2; "B";AT7

21,i;"W"

4@ NEXT i
58 FOR i=@ TO 21
6@ PRINT AT i,@; INK 2;"B".AT

i,3%; @
e p INT RT RND*19+1  AND #2921
INK An e - *29+%;
2@ Nﬁ.-"(l' i
198 LEF 332, LET 538: LEF gu
::{_—. : = =
- a =I| LR} BR a -l!all THEN
T d=@; LET a=0o0N tUgL aF-5) b
T;\.gg IF as:"e OR ag="7" THEN LE

@: LET -6.8
123 = d=5GN (URL ag-6.S1%-3

IF "ag="7" THEN ==
1_6'@ LET x=x+a: LET ;E-;'i'g %
ji%g LP_S‘II" n=ETTR {y,x)

177 BEE .2T A4 AN 3
18@ 1

E n=S8 THEN LET h=h+1
192 IF pn=x - o ,
ine. 2 21@ 7 OR n=58 OR h=6 THEN

200 LET t=t+
218 52%2? aTlg.g? TO 120
AT 1
1" Sobrevivey @.:?: INK d":’. FLASH

23Q INPUT  Oumojogo? = g
24@ IF ag="p-
252 CLS 5 RUN TREN SFOR

CAMPO DE MINAS

Vocé comanda um grupo de tanques neste jogo escrito por I,

S. Howson. A sua frente encontra-se em campo de minas inimigo

através do qual deve passar. Quantos tanques perderd ao tentar
descobrir um caminho seguro?

Ao iniciar o programa, a mdquina produzird um campo de

minas aleatdrio — diferente de cada vez que jogar. Conduza o seu
tanque pelo visor, usando as teclas ‘6, ‘7" e ‘8’. Se atingir uma

44

mina, o tanque explode e vocé deve tentar de novo com outro
tanque. As minas s3o muiltiplas, destruindo todos os tanques que
as atingirem. Se tiver éxito na descoberta do caminho seguro, o
programa péra, tocando uma pequena melodia.

Verificard que consegue melhorar bastante os seus resultados
a medida que o jogo progride.

2 REM Execute as linhas 2 a 5 antes de escrever o

resto do programa.
FOR t=(20 TO 7?: READ u.,Z

g PORE USSR "“a“+t.u4: PDODKE USR
s+t L.2: NEXT t

4 DATA 0,0,8,0,0,0,0,0 -
E DATA 15 242 15 24&1- 15.248, 4%

o

3@ LET b=0: LET a=10
40 PF{INT‘F!’T @.8: INK 2; FLASH

"B@ PRINT AT a-1,b;" *

65 REM Para obter o gml"co ‘da lmha 70 escreva ‘a’ e ‘s’
em modo grifico
Te

PRINT AT a,bi INK 1;" g
8@ PRINT AT a+l,b; INK J1a i
2@ PRINT AT a2,k
12® LET b=b+( INKE‘!’$“ e 3
5:1?".?“;-ET A=a+ (INKEYS="6") - (INKEY
128 IF b=INT (RND*3©®) 0OR a=INT
(RND 2@ THEN GQ TO 15@

13@ IF b=28 THEN GO TO 210
140 GO TO EO

159 PRINT AT a,b; INK H
RSI‘; 1: “BANG - O - RMHD*56; FL

tl = FOR t=-28 TO ~1@: BEEFR .@1.

157 BURDER RNDx7
(160 PRINT AT a+l,b; INK 7; g

; " .
16S BEEP“.az 19+t

17@ PRINT BT a+1 b; INK Q; “PEE
PAT _at+l. b EEE ! *

NEXT t
189 LET s=5+21

'&g PRINT AT 1.8; INUVERSE 1:"“TR
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2@Q IF s5:19 THEN STOP

285 GO0 TOo 2O

218 PRINT AT 19,9;: INK 2;
#SOBREVIVEU! ** *

220 BEEP 2.20: BEEP 1.5,1%:
F 1,19: BEEP .5.,%

Tanques destruidos: 12

BRNG
]

BANG
BANG BARNG
e o B

BILLBOARD

BRNG
S

Este programa permite-nos obter uma versiao ampliada de
qualquer caracter: normal, grifico ou definido por nés. Nio

permite o uso das palavras-chave ou fungdes.

S6 é possivel dispor de quatro caracteres por linha, podendo-
-se escolher a cor deles. A varidvel X armazena o endereco de

inicio, na ROM, do conjunto de caracteres.

REM Bitl Goard

i ]

2 REM por D. Harwood

4 LET d=@ -

S LET X=PEEK 236Q6+2S56#PEEK =
ZE&EQT

1@ INPUT *  Cor de tinta ? ";4i: IM
ko3
46

INPUT v Escreva 4 letras'* ; 2 &

FRQR k=@2 TO 3

LET pPi1=x+CODE ag&(Kk+11x8

FOR =@ TO 7

LET p=PEEK (pis+g)

FOR J=@ TO 7

IF ps2<¢>*INT Ips2) THEN PRIN
13+3.8-Jd+{K¥8); INK i;"B"“
LET pP=INT (ps 2}

NEXT J: MNEXT 9: NEXT &
INPUT " Novamente? ;=%

FPOKE 236922, ~1

IF s$(l)="5" THEN PRINT °*
T GO TQ i@




CATCH

Neste programa de Andrew Lovering, pode-se ver uma caixa
aberta na parte inferior do visor. Carregando em *‘8'’ movemo-
-nos para a direita, e em **5’" para a esquerda. E necessério tentar
apanhar um balao que desce muito rapidamente, caindo de uma
posi¢do aleatoria no cimo do visor. Para confundir o jogador, e
para introduzir um elemento de sorte no jogo, surge uma tampa
em posigdes aleatorias sobre a caixa.

Se o baldo atinge o fundo, ou se toca na tampa, é impressa a

pontuagido obtida e o jogo recomega quando se carrega em qual-
quer tecla,

1 REM cxecute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa
2 FOR 1=020 TQ 7: RERD =
3 POKE USSR "p"+t,zZ: NEXT
- g DRATA 56,124,254, 124 1=1-10 .!.5 i1
g .9
S LET 4=0
, i@ LET a=34: LET ¢=INT {(RMNDx3ZZ
+ .
38 LET a-14: LET cLIfT RND
a= H = e
Y+1: LET b=@& < L Ll
3@ LET b=b+

1

35 REM para obter o grafico da linha 40 escreva ‘p’
em modo grifico

4@ PRINT AT b,c; INK y;"®"

S9 - =INT (RND¥3®)

&@ PRIN AT 19,e; INK x;*" b
72 PRINT AT om,a, INK =; ™" L
SR] PRINT ®VT 3 INK e "

™,
ov IF INKEY! "S" AND a)@ THEN
LET a=a

i IF‘ INK&YS‘"&" RAND 3<22 THEN
LET a=a+

li@aIF b=18 AND c=e+l1 THEMN SO 7

DlEg@IF b=2@ AND c=3+1 THEN GO T
13@& IF b=21 THEN GO TO 19

149 CLS ;80 To 3
15® LET d=d+i
18@ FRINT AT @,@; INK 1;
*i;mmﬁggo"'g@ TO 2
J= 20: BEEP i3
175 BEEP F1,20-5"
132 80 TO ia iz NEXr

iga PR .
L IR, ERINT AT °,0; INK 1, FLASH

202 PRAUSE ded4: RUN

FLASH

VIAGEM ENTRE AS ESTRELAS

Este jogo foi escrito por Tim Rogers, sendo necessirio nele
conduzir uma nave entre as estrelas, deixando um rasto enquanto
se atravessa O universo.

De cada vez que o computador cria o universo é-nos permiti-
do ver onde as estrelas sdo colocadas, de tal modo que quando a
nave penetra no universo a uma altura aleatéria no lado direito do
visor ja podemos ter alguma ideia sobre 0 methor modo de a
conduzir para evitar as estrelas. A pontuagio é fornecida no final

do jogo. Quando se toca uma estrela, ocorre uma explosio
ruidosa.

1 REH Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o

FQR t=2 TO 7: RERD &
FPOKE USSR “p"+t,a: NEX

T
DATA 24,6@,126,255,126, éB b 8

19 LET s=@ ;
38 PAPER 8: BORDER @: INK 7: &

Sa PRENT AT DC
l.RNﬁ‘{- 2
RND*321; INK 4" R &
55 NExT a
5@ LET P=INT (RND*21}
7@ FOR a—S TO @ STEP -1

5 REM Para obter o caracter da linha 80 escreva ‘p’
em modo grafico e

S
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5@ PRINT RT p.a."#"

39 IF RTTR (p.a-11=4 THEN GO T
o 16

@
10@ PRINT AT p.a; "B .
$1}$“%ET P=pP+ (INKEYS$="6") - (INKEY
129 LET s=s5+1
TO 1@@: NEXT g
14®d FOR a=1 TO 20: HNEXT a
i TO 4@

TQ 1@
=3

s
(4]
7
]
0

s
{]

b

sa2-2; INK o; “Em
«8-2;: INK 7; BB

20
212 FOR Q=1 TO 12@; NEXT
24@ PRINT FLRSH 1, ' Pontuagio =§! -

PATRULHA GALACTICA

Este jogo coloca-nos ao comando de uma nave de patrulha.
Esta comega com 50 galdes de combustivel, diminuindo esta
quantidade lentamente. A quantidade de combustivel restante em
qualquer momento € indicada no canto superior direito do visor.

Pode-se reabastecer a nave tocando em qualquer dos depdsi-
tos (quadrados verdes) distribuidos aleatoriamente. De cada vez
que se passa por um destes depodsitos obtém-se 25 galdes.
Controla-se a nave carregando na tecla **M’’, o que nos permite
deslocar a nave para a direita; ndo tocando na tecla a nave deriva
lateralmente.

O jogo termina, sendo a pontuagao final apresentada. quando
se gasta todo o combustivel ou se toca num asterdide vermelho.
O programa foi escrito por R. Stubbs.

i REM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa : :
2 FOR t=@ 7O V: RERAD 3
5 POKE UBR "pU+t.a: NEXT L

50

=5 4.4.DFITF'! 24 .60.126,.255,126,90,1
53.2

18 LET f=%@: LET ==@: LET a=9:
LET b=1C

20 PRINT AT 21,RNDx30; INK 2; "

30 LET r=INT (RND£10) +1
38 IF r=a THE
s0r o ik 4 g HEN PRINT AT 5.RND#
48 LET S=s+1i: LET f=f-1
5@ FOKE 23632,-1: PRINT °
58 I hrevitt b bt
=|l m L1
LEE ?;b;a AND b<28 THEN
7 <10 THEN FRINT AT ©.20:
INK 3; INUERSE 1:* ATTE
EEP .01,0: 60 To s oW FUEL *: &
75 PRINT AT ©,20:"
en??;l od??r?ﬁco Para obter o caracter da linha 80 escreva °p’
9@ PRINT AT ©@,b; “@“;T ;
23 LET p=ﬁTTRJiiag}a RS, it ¥
19@ IF p=58 THEN 60 TO 140
128 IF Foa ThoRNg5ETLfrias
138 GO To 20 0 To 1se
148 PRINT INK 2: FLASH 1:
* Pouca sorte. chocou v 5

150 PRINT INK 1: FLASH I, «° 352

an

sofee; é:as:gl:j todo 0 combustivel ® B
R t= : .
o 1 70 1@: BEEF . . N

17@ INPUT ™ Outro jogo? ;
180 IF a$(1)="w" THEN RuUNy ‘' F

ZOMBIES

Nesta versdo de ZOMBIES., o utilizador parte do canto supe-
rior esquerdo do visor e tenta atingir o canto inferior direito.
Pode-se mover para a esquerda, para a direita e para baixo —
usando as teclas *'5°, **6"" e **8"". Nio choque com nenhum

ZOMBIE. Tenha cuidado. porque os ZOMBIES seguem-no
continuamente!

O programa utiliza um caracter em forma de face para repre-
sentar o jogador, ¢ um ponto para representar um ZOMBIE.
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1 REM Zombies, por D. Harwood

2 REM Execute as linhas 3 a 6 antes de escrever ©
resto do programa
SPFGR t=0 TCQ 7: READ a.b

4 POKE USR "p"+t a: POKE USR
"g" e+t ,b: MNMEXT

5 DATR ©0. aa &66,126,165,255, 1
85:25RaTA 129.255,.189,.255.66. 126
L6360
1@ PRINT INK 1; FLASH 1;“ZOMBI
Esvcnaxeszonsxsszaﬂﬁxs
=]

RINT - INK RND*S,”ONEMM
deve temar chegar a casa, mas tenha cuidado porque estd a,ser

3@ PRINT INK RNDxS; # perseguido por

T INK 2: FLASH 1; "ZOMBIES"; I
NK BND$S: FLASH ;" Nio toque neles!"

49 PRINT °°TAB 7; INK 2: FLASH
1; " PREPARE-SE"
5@ PAUSE 300

50 CL

50 BORDER RND+S

S@ PRINT AT @.,@: INK 1: FLASH
1,78 AT 21,01, INK 15 FLASH 1"

2@ LET x=@: LET 4=1: LET c=4&:
LET d=4

110 IF INREY&="" THEN GO TO 11@&
12€¢ PRINT AT X.4; INK

1;
1530 LET xX= x+iINKE‘r‘$-"E"3—(x>213
14@ LET d=y+ {INKEVE="3"1 - {INKEY

H="5") 4+ (Y ) ~ (g >3
15@ LET p=ATTR (xX.,.41
150 IF p=5S6 THEN GO TO 220
161 FOR g=1 TO 2
162 IF c<20 THEN LET c=RNDsS+X
154 IF d<28 THEN LET d=RNDx6-3+
185 REH Para obter o caracter da linha 170 escreva ‘o’
em_modo
TYBUPHRINT AT c.d: INK 2; @
171 NEXT g
175 REM

P s )
poks o 18 obter o caracter da linha 180 escreva ‘p
18@ PRINT AT x g8 Ink_ 2~

%?g IF x=21 AND U=31 THEN GO TO

288 GO TO 11@
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21@ PRINT AT 21.0; INK 1; FLASH
Lan Optimo. sobreviven! W

=228 FOR 1=1 To 1@

239 BEEP .1,t: BEEP .2,180-t

243 NEXT t

=50 STOR

389 PRINT AT 1@ @: INK 1: FLASE
N Apanharam-no .

528 FOR a=1 TO

S39® RERD b,cC: BEEP b.c

355 bAth 1.0.4.

3 d,.8.2,.5,08,.5.3
reB B, s By, = B0 L % M
2686 stap 7 8,185,310

MORSE

O leitor pode tornar-se um mestre em codigo Morse com o
auxilio deste programa escrito por John Knight. Quando o execu-
tar, verd aparecer um meni que lhe permite optar entre escrever
uma mensagem, depois reimpressa ¢ ‘‘tocada’ em Morse, ou
levar a maquina a produzir um som e um simbolo Morse aleatoria
mente. O programa permite-lhe fazer trés tentativas para descobrir
0 caracter equivalente ao simbolo, ou terminar a execugéo.

A rotina na linha 9000 divide A$ em elementos de C$. Para
simplificar o processamento anterior, C$(97) é o equivalente a

CHRS$(97), isto é, a letra ‘a’. Este programa mostra-nos uma boa
aplicacdo da ordem BEEP.

1@ REM Treino de Morse
2@ REM @& J Kniahtl, 1%gs
=@ 30D SUB 2990
48 POKE 23632.-1
Ta

FRINT. ° INK 2; FLASH 1;
* FACA A SELECCAO i

3@ PRINT "7 ""1-

2@ PRINT ~"72- Morse para Portugués "

i@ PRINT - °"3-  Fim"
11@ IF INKEY&="" THEN GO TO 110

Portugués para Morse
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iza
13@
1lOa0

GO SUB VAL (INKEYS$) x1@e2
GO TO 4@

REM Portugués para Morse

1012 PRINT INK 1;°*°°*c-" UES
PARA MORSE" EIREYS
122@ PRINT °*° INK 2 'Escreva a mensagem, ¢
193@ PRINT

T

.‘.@d-ﬂ

":FIB 3 INK 2, FLASH
arregue em ENTER'

INPUT wi

1248 PRINT

135@ FOR g=1 TO LEN ws

186@ IF wif<:»™ " THEM GG TO 1099
IRT@ PRINT ¢

1830 GO TQ 1106

193@ PRINT CH(CODE wHol));

1222 LET 2$5=Cs{(CODE w3 {1} G S
UER S2aQ

1192 LET wg=wg(2 TO 1}

111 MEXST 2

_;1;15:'@ IF INKEYSs="" THEMN GO TO 11i=
1132 RETURN .

Z20& REM Morse para Portugués

FB1& PRINT 5" Vou indicar-lhe uma letra
=228 FRINT " em Morse, e vocé deve escrever a que
corresponde **

2032 PRINT ° INK 2; FLRASH 1"
Carregue em ENTER quando estiver preparado para comegar®
%@4—3 IF INKEY&="" THEN GQ TQ 204
2@5@ LET ==

e FOR z=1 TOQ 1@

=072 LET J=2T7 +INT (RMND 28D

:%&3‘? FPRINT °°" A que letra corresponde?”
205@ LET zs=c$(j): GO SUB Saca
21la2a@ FOR h=1 TO 3 =
EgﬁstNPUT INK RND*xT. " A sua resposta:
éé%a IF CODE (K%)=, THEN GO TO =
P.J.E'B IF h{3 THEN PRINT " INK 1:
o Nao, experimente de novo "

21780 IF h=3 THEN PRINT "C$l._l]..

~ representa ", CHRYS

2175 LET z%=c&%ij): GO SUB 5‘\3‘2’@
212D HEXT h

219@ GO TQ 2228
54

2200 PRJ.NT © INK 2; FLASH ;"
Esta certo!

2219 LET s5==z+1
2220 PRINT °° INK RND#S; A sma. ¢
pontuagio ¢ **; £ ; ** num total de **; 7

PRINT - - INK 3

S
2 . THEM BEEP .i,2
}="=-" THEN BEEPRP .5,2
@: NEXT c

SQ4@ RETURN
9@@@ LET E$-— "‘*".o-*—-—c*-;-*vi
..—-.-(--—.*.-..*--*-———*—-.—*-—..*—
b A Radadad PRI L LR L S N Nt X T T
Fene~Fu—rd=, pe=Fmgmwpmm, . %"
3010 DIM cH(122,5)

SIV2@ FOR =97 TO 12Z2: LET bs="
S@38 FOR ¢=2 TO S

gﬁi@ IF ag(l)="%" THEN GO TO S9o7
SQ5@ LET =h : = T
sose )E, [ % $+a50(12 LET as=as
SP6E NEXT ¢

ga?m LET ¢%(b)=b%: LET ag=asg(2 T
i)

L83 NEXT b

4PS9@ RETURN

INVERSO

Neste programa é indicado ao utilizador um nimero de dez
algarismos (0 a 9), devendo-se coloci-lo por ordem ascendente
(isto é, 1234567890) por ‘‘inversio’. Um exemplo esclarecerd
melhor o que significa aqui *‘inverter’”. Se tivermos o niimero
1234567980 e quando nos for pedido o mimero invertido escrever-
mos 9, obteremos 1234567908. Se em seguida escrevermos 8,
obteremos 1234567809. Se finalmente escrevermos 9, obteremos
1234567890, terminando o jogo.

No final o computador diz-nos o nimero de operagdes dg que
necessitamos para colocar os algarismos pela ordem correcta.
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1 LET x=0: LET ag=""
i@ INK 1: ¢€LS

2@ PRINT TAB 7; "1 “:: PAUSE 1¢&

: PRINT "N _*.: PAUSE 10: PRINT ©
U i PRUSE 108: PRINT © )

- 90 PRAUSE 18: PRINT "R ";: PRUS

ST'.LQC:)"PRINT "S "i: PRUSE 10: PRI

49 PRINT - “ ™ Deve tentar escrever 0 nimero de 10
algarismos em v
6@ PRINT *ordem ascendente, i.e. “; INK 2;
FLASH 1;"123456783@"
& PRINT ‘*“e.q. Se tvesse o nimero
INK 1; FLASH 1; 1234
sS67Qaqg"

&2 PRINT e no momento adequado™

98 PRINT " escrevesse i INRK 2; F
LASH 15787 INK 1; FLASH @;~
transformaria 0 nimero original * )
128 PRINT “em o~ NK

INK 1
FLASH 1"12348667892"; FLASH @]
terminando **

116 PRINT *O0 jogo.v

12@ PRINT “* INK 3; FLASH <
Carregue numa tecla para comegar

13@ PRUSE 10200

142 CLS : POKE 23552, -1

i58@ FOR t=2 TO ©

1560 LET L=INT (RND%10@) +48

Lfl.'?B GO SUB S90: LET a%$=a%+CHRS

180 NEXT t

198 PRINT *°‘ INK RND %S ag

218 INPUT * Inverter mimero? “.r

222 PRINT INK RND %S; *° Nimero invertido —
i FLASH A;:r

22 G0 SUB 1204 I = =x31

T %
24@ IF <> 2234557395 3G
fo 1ok $ S THEN GG

852 PRINT ‘- ** INK RND*S; FLASH
1-35;" ALY INK RND s- . e UL

a0 e e e e
goa _Fh = TO 3@: BEEP 1.t,t:
27@ PRINT ‘' TMK

em X ’ e
280 grob ¢ Al

=~

RND %S, Conseguiu

56

SQ@ FOR i=1 TO 1t
S1@ IF as$(i)=CHR$ L THEN GO TO

S28 NEXT i
S3@ RETURM
1228 LET bg="t

1828 Fom Dieroq e -
C 18 = +3H (i)
193@ NEXT 4§ Crresu

i04@ LET asg=a T -1}
ies RETunﬁ $1 T0 r-aisne

PUBLICIDADE

Este programa ¢ \itil para apresentar mensagens publicitarias.
Em primeiro lugar cria-se um visor, numa dada cor, usando as
teclas *‘5", **6"", ““7"* e *‘8” para controlar as direcgdes. **1"’
serve para escrever, *‘2” para introduzir espagos. Depois de o
visor estar terminado, carregue em ‘S’ para parar, escreva em
seguida a mensagem, ¢ a linha onde deseja vé-la impressa. Esta
mensagem pode ter qualquer comprimento. Depois de ter escrito a
mensagem volta a0 mend, escolhendo a opgido seguinte. Escreva
**S' para interromper a apresentagio da mensagem.

O programa guarda 10 visores, mas apenas uma mensagem
devido ao comprimento varidvel desta. O programa foi escrito por
Paul Toland.

§15,704)
AT
2

k]
38 PRINT INK 1; *I-Criar novo visor'™*2-
Apresentar visor existente™"**3 - Alicrar mensagem®****Parar”
2@ INPUT ;¢
3@ IF €<¢1 OR_<*d THEN GO TO ac
4@ JIF c=4 THEN STOP
S IF c=3 THEN GO TO 230
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58 INPUT INK E, FLASH 1;° ¢ visor:
Moe. 27 (1-8S)Y"“;n

79 IF no¢l OR no>1a OR no¢>»INT
70 THEN GQ TO se@

88 IF c=2 THEN GO TO 32!@
85 INPUT " Cor de tinta?

HE- |
30 PRINT INK 2;* Cnarvmorusandos. 6, 7,

8 . para controlar o cursors®

Q122 PRINT - INK 1«  Uselpm B

para parar ?
112 LET x=186: LET uy=1&
122 LET £%(no,1 TO 724) ="
IS8 ERh A AR T
; s%ino)
aT goxi INK 1 FLAsSH 1;"% N .
13 L NKEY $

1
15@ IF i%="2" THEN LET Y
i8@& LET )$t=x-¢i $="5"3 i C$

17@ LET X=X+(X<(®) - (X
18@ LET U=y-(ig="7"2
199 LET Y=y+iy<@)-(y
282 LET ss{na,g§32+x+
g%g IF i%="s" THEN GO TO 232

GO TO 12s
233 INPUT INK 1;*  Em que linha deseja

imprimir a mensagem (0-21)7 75

v v

3%4@ IF L<@ DR L3:21 THEN GO TO 2

248 INPLIT INK 1:"  Em que cor?"Z

245 INPUT FLASH 1; " ¢ Cintilando? (! - sim,
0-nio)y?» q

25ea INPUT INK 2, FLASH 1; Escrevaa
mensagem . ‘i %
269 LET Lg="
"+i $+u"

27@d GD To S
S2@ PRINT AT @,0; INK d;ss(no2
J1d FOR i=1 TO LEN L%-32
32@ PRINT AT L 9; INK zZ; FLASH

Ls(i TO i+31
338 IF INKEY$="5“ THEN 3TOP
S38 PRUSE 3
348 NEXT i
359 GO TO 3ie

.ﬂ
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LIVRO DE CHEQUES

Este programa pode ajudé-lo a ter a certeza de que nao passa
cheques em branco . . . Permite-lhe dar entrada a informagées rela-
tivas a sua conta, da-lhe a opg@o de alterar uma dada entrada se o
quiser, ¢ finalmente imprime informagdes sobre todos os cheques
passados (a quem o foram, porqué, e em que quantia). Em segui-
da o programa imprime o saldo final da conta e, se necessirio,
da-lhe a boa noticia de que a conta esti a zero. ..

Este programa foi escrito por Tim Hartnell.

_..

LET as=CHR$ S+CHRS aﬂ..i-ms 8
-H:l-ms S+CHR% a+CHR$ 8+CHRS S
INK 1: CLS

1@ REM Livro de cheques

28 REM ©® T Hartnetil i1g9sz2

32 POKRE 23sg92,-1

4@ INPUT INK 2; FLASH 1;

Indique iiltimo saido conhecido ;b
5 S8 PRINT - Saldo inicial, § ?7:
! ?BKPRI!’?T i Depésito ** : a%; OUER i1
2 e ——————
55 PRINT Saldo  “;as; 0O 1i;
INR 2 s T SR L
7@ INPUT. INK &; FLRSH ;"
aalndl:téu; depo %0 ft:ltl(:l(E rminar) +d
T l\l
20 LET boh GO TO 12@

18@ PRINT od. b
153 BRINT 7% s
i ' Saldo anterior aos**’**(lt
passadosrr; TR 2: FLASH 3 '$u ]'m: g
13@ INPUT INK 2; FLH&H L oy
Quantos cheques passou desde entio ' ; ny

14@ DIM adg¢
152 FOR ':.'cgi;:Ln"rEaa DIM bma

153 INP :
Indique nome e Thk 2' FLHSH 1

172 INPUT INK ns
Indique justificacio ..m% FLASH 4,
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13
136

LET a%iga)=n&+" -"+ms
INPUT INRKR 2: FLRASH 1 "How ®»

Quantia do cheque? “iq

=2
i@
LASH

22a

LET 3]
FPRINT “a
1:"€": bt
INPUT IN

=8
$( H AN n; INF\ 2‘; o
=R

K

9
2: ' Se estiver correcto, camregue

em ENTER; senio, escreva ¢” ' & .

23R
243

=25
250
até ao
27 B

28@
29
Jaa
LASH
312
31S

IF o H=tg"
CET_ b=b-q
NEXT s
PRINT ¢«
momento 27

PRINT -

THEN GQ TO is6

Registo dos seus cheques

FPRINT

FOQR ga=1 TQ o,
PRINT as%ig:}; i BF
J.'"'”',brgJ

NEXT a

PRINT o

+ INK 2; F

320
INRK
325

PRINT "™ Sald f'nal 2
2. FLQ'E':-H i1; "S"‘
FRIN

¥=Ts)
a3@

340
35@

42@

FORKE EGEBE, -1
PRINT - °™ Escreva '’ para nova execugio 72

PRINT desde inicio o
PRINT " ou ‘p’ para uma impressio »»

PRINT " detalhada dos cheques »»

PRINT s~ escritos

PRINT -~ ou ‘e’ para terminar **
INFUT us

IF ug="r" THEN RUN

IF ug="b" THEN GQ TO Sa
IF ug="p" THEN GQ TO 45@

432 IF u$="e" THEN PRINT INK

FLH"‘\H i;TRE 7"

STOR

PROGRAMA" TERMINADO

FOR a=1 70O
LPRINT d!llg) SMrgrbig)
NEXT

Q
&0 TO 350

CONDUTOR

Neste programa, escrito por Said Hassan, é necessario
conduzir um carro verde por uma estrada bastante acidentada.
O carro desloca-se atravessando o visor; depois de completar cada
secgdo, o visor é limpo e surge um novo trogo de estrada.

O programa guarda informagdes sobre as maiores pontuagdes
obtidas.

2 FOR t=2 TQ 7: REARAD a,b

3 POKE USSR "p"+t,3: POKE USSR
”DI‘ '}'1? ’b

4 NEXT

t
S _DRATA 172,255,358 ,255, 172,80,
S8, 6@

" 35 DATA 178,060,88,60,.178,2585,a

LET ¢$="C R AR 3 H -
LET h=0
LET %-9: LET

%= a=3: ¢
FOR n=2 TO 2@ i

REM Para obter o caracter grifico da linha 40 ot
em modo grifico grafico inha 40 escreva *p

JLBLERINT TRB &; Ink 1;-@"; :
R TNk 1l g i

>

a=a+{a<7 AND. a3}

D-.SY+{NOT 31 ~-(a=72 REGN: thil
EE\ NEXT n

T8 LET a=x

S8 FOR n=1 TQ 2@

Q@ LET p=ATTR (n,x)

élmﬁi.‘god fgl'?'_al;i‘! Para obter o caracter grifico da linha 110 escreva ‘o

118 PRINT AT n-1,a; INK 2; "§"
T n,x; INK &;~§~ "/ .

12@ IF p=E7 THEN GD T
13 LET a=x e 1ve

14@ LET =M+ {INKEYS="mn"

PATATTD IS
mgmagug

(.I'I

Jlie.L Y - {INKEY
145 FOR J=1 TO 3@: NE i

ish NERT' AT o

18& LET s-5+n: GQ TO 25

7@ LET s=53+n

175 FOR =1 TO 19: BO
: BEEP .1,3-10 R RHDN
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1o® PRINT AT 2,1@+2; INK RND*S;

c $ 13)
183 NEXT a
18% PRINT AT 4,131 “'PON!'UACAO"; S
198 IF h (3 THENM LET h=s
“BB PRINT AT _6,11; INK 1; FLASH
i Maior pontuagao: ' ; h
2 lL".’t InNpUuT v Deseja outro jogo? **; a %

2088 IF asi{i1)="y" THEN 80 TOQ 28

J

>

PONTUAGCAO =35
Maior pontuagio =4.9
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UTILITARIOS

O Spectrum possui excelentes potencialidades graficas.
dispondo ainda de cor e de som, e é também 1til no campo das
operagdes matemdticas. Pode ser levado a realizar tarefas bastante
liteis € complexas. Os programas que se seguem dio uma ideia da
variedade de modos de utilizagdo do Spectrum.

O primeiro programa é muito simples, e calcula o resto de
uma divisio. Usa-se o sinal de divisio habitual, definido nas
linhas 3 a 5.

O segundo faz calculo estatistico, determinando a drea sob
uma curva de Distribuigdo Normal, no ponto indicado para a
variavel X na linha 20. Este programa tem apenas um rigor de
cerca de 104,

O terceiro programa € um programa de demonstragio, que
utiliza o espléndido modo de tratamento de cadeias deste compu-
tador, permitindo o uso de ordens que ‘*‘contam’’ palavras entre
zero € 99. Ouve-se um som por cada contagem.

O quarto programa converte as temperaturas de graus Centi-
grados em Fahrenheit.

O quinto programa desenha um grafico de conversoes. usan-
do uma escala a cores fécil de aprender, transformando Fahrenheit
em Centigrados. .

O sexto programa determina a quantia que é necessario pagar
por um empréstimo quando a quantia eavolvida € o juro variam.

1 REM Calculo de restos
2 REM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa

FOR 1=D0 TO 7: RERD a
POKE USR "p"+t.a: NEXT t
DRTAR 24.24.,.9@, 255 2585.,0.24.,2

PORKE 23892,-1

>

A el

{-a
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E@ INPUT INK 21;# Indique nimero a dividir #»

39"113.\1!;1.!? { INK 2;a;:" Dividir por?
49 PRINT ‘' INK RND3S;a:" & "k
-‘ " : " INT ‘ 3 s . - l.‘: 3
-b*INTa(abeagb)' festo .
68 60 TO 2@
S212 == 32 = 108 resto iz
2324 == 9 = 26 resto
215 =+ B = 35 resto 3

& REM =* Distribuicio normal
7 FPOKE 2368%92,-1

1@ PRINT INK 1; <“DISTRIBUICAO NORMAL’’

@ INPUT INK 1, FLRASH 1; ”"X="
3¢ LET t=1-,(1+0.2315842%X2

i? LET g=1/5QR (2%PI) ¥EXP (=Xt
=

EE‘: LET 3=0.319382: LET b=-@.3F
; LET ¢ 1.?8148@: LET d==1.82

LET e=1.33@274
R PRINT INK RND#S; "EX=";1-q%1

e

5 PORE 28632,-1: PRINT AT 21,

1@ LET t&=' *Zero um dois tés quatro
cinco seis sete oito nove

29 FOR z2=0 TO 9: FOR %= TQO S
2@ LET K=1+6x2
4@ IF 2Z=0 THEN LET q5="": GD T

S@ LET qQ%$=13%t% TO
26 LET k§1+$ RS2

78 LET q QE+tH ik
f=3v] PRINTsINi% Fu?ﬂ} ETO et

qQ
a8 FOR t=1
16? NERE & TO z*ia+x BEEP .1,

22 NEXT M: NEXT =z

2Zero

um

dois

trés

quatro

cinco

seis

aete

oito

nove

um Zero
um um
um dois
um trés
um quatro
um cineo
um sels
um sete
um oito
um nove

1 REM Centigrado para Fahrenheit
2 REM Execute as linhas 3 a 5 antes de escrever ¢
to do programa
0 SPPOR t=0 TO 7: READ a
4 POKE USR "pU+t.,a: NEXT t
S DATA 64, 15964-3@2\@9
12 POKE 231:-‘2—'!2‘.-1 PRINT F!T 2@,

.
28 INPUT INK 2; FLRASH 21:;"
Tempcratura Celswﬁ"
S@ LET fF=l.8xc+32 ) .
35 REM Para obter o caracter da linha 50 escreve ‘p
em medo grifico
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T PRINT *© INK RMNDxS;c;""

centigrados = ": F: ™ fahrenhegit"
8@ 30 TO E@ 7

SO0 mgunmm
iCC wpuunna
1l gaszuzss
120 asnanasns
1@ gsnusnunny
140 sanssnunsuan
iS00 gnnmsannsnnas
160 sauunnasassaunn
iégillllll‘lllﬂlli
< - o — —_ A filcsICEESEESEREGw
109° centri@radps = 2312° Fahrenhest 10 aiussasessassanns
3 = - > . ENSsassEENEDNBEEEN
S@° centrigrado = 122° fahrenheit gé@"“".""""":'
32° centrigrado = 83.8° Fahrenheit R R
12° centrigrado = S3,8° Fahrenheit LRdeSesatunerosa9Rien
2 IMNK 31: CLES
& S POKE 23692.-1: PRINT RT 2.,
18 PRINT - °" Juro de empréstimo i
Ind"‘a INFUT INK 2; FLASH 1;"
1@ REM Grafico de conversao ique quantia ** ; &
20 REM  Fahr. para Cent. 3@ INPUT INK 3; FLASH 1;”
30 FOR (=00 TO 220 STEP 1¢ 41'5&4{%{:;}-'@ Juro 1@;; i
4® IF <100 THEN PRINT ™ *“; i=is
=@ PRINT f; J 5@ INPUT INK 4: FLASH 1_.
58 FOR =1 T0O S3(f=52) .45 Indique duragao do emprestimo em anos Sy
65 IF C/6-1=INT {£,5-2) THEN L S@ LET u=1l2sxy
=r =0 X 7@ LET b=ax(i. 121 L= (1+Ci 122
€% LET i=i+1 e -
7O PRINT INK i;"™ g": S& LET b=INT (b#100+.5) Sl
75 NEXT ¢ @ PRINT v O pagamento mens.;lc
TE& LET i=D: PRINT T _INK 2; FLASH 1:"s";b
S5 NEXT F§ i@’ IF INKEY $="" THEN GQ TO 1a@
.22 PRINT ‘TAB 3;" 1820304050667 +1i¢ 80 TO 1@
aGopeeliegt -
66
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ALPHASORT

O programa Alphasort ordena palavras ou frases por ordem
alfabética. Indica-se primeiro (linha 10) o nimero de elementos
que se deseja ordenar, e em seguida as palavras, uma de cada vez
(linha 50), carregando em ENTER depois de cada palavra.

18 REM Alphazart

=8 INFUT INX 2 FLASH 1;°

Indique nimero de elementos “in

S2 0IM smin+l.15)

48 FOR t=1 TO n

S® INPUT IMK RMNDx5; (*“Elemento “'; t:
"3 LINE s%it:

SS9 NEXT

T PRINT INK RMD*5;™ Um momento...
. .estou a ordenar™

9 FOR 1=1 TOQ f)‘f: FOR t=1 TO n
==& (13 THENW GO 7T

5"‘EF3

-3
R\D*E EHILS

DATA SORT

O programa DATA SORT ordena niimeros por ordem ascen-
dente, imprimindo-os em seguida.

5 LET y=1 LET x= -
18 INPUT INK RNDEST FESLn21S.
Quantos elementos?”’ ;

29 DIM ain+l)

3@ FOR g=1 TO n
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42 INPUT INK RNE*5; FLASH 1, (M
Elemento é:g,: torisiaial
N

T 9
47 FOR g=1 TO n: FQR t=1 T n
s IF att+l)catt) THEN GO TD &
e@ LET b=ait}
7a LET att)=a(t+1l): LET a(t+1}
58 NEXT NEXT @
ok FOR t=!’s TO A STEPRP -1 %
1890 PRINT INK RNDxT; "Elemento ":n-%
L T o
1i@ NEXT t

RAIZES QUADRADAS

Este programa determina a raiz quadrada de qualquer nime-
ro. Primeiramente escolhe um nimero qualquer entre zero ¢ o
nitmero indicado (linha 50). Em seguida aproxima o resultado por
divisoes sucessivas, verificando de cada vez se o mimero tratado €
a resposta correcta. A linha 80 existe simplesmente para que o
leitor observe a acgdo do computador enquanto procura a resposta
(verifique isto eliminando a linha 80).

Como o Spectrum possui uma fungdo SQR. este programa
ndo tem grande interesse pratico, mas € interessante executi-lo e
observar como se aproxima do resultado correcto. O programa foi
escrito por Tim Hartnell.

19 REM Rarzes quadradas

28 REM © Hartnell 1232

3@ INPUT INK RND¥*S; FLASH 1;

De que numero devo achar a raiz? *' ; b

a@ IF b<:@ THEN GO TO 3@

¢S PRINT INK 1; FLASH 1;“ 0
numero € ** ;

(=1 LET a3=INT (RND%b} +1

6& LET X=bra: LET Y=ix+al s 2

72 PRINT IMK RMNDxS,4
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S22 PRINT INK RND*S; " O emoé-
; AB3 (2 -3QR b

2@ IF a=w THEN 80 TO 118
1@@ LET a=y: GO TO e

112 PRINT “* INK RND*5S; FLRSH 2
H A raiz quadrada é "' ; y

O nimero é 10
3.8533535

0 ermmo é Q.67105567

O emmo e : AR «-@5587368353

“Ocmoe 2 ecessssarrs

;?mme "4.5634306E-5
0

A raiz quadrada é 3, 1522777

PROBABILIDADES

O programa que se segue, escrito por Martin Frobisher, im-
prime uma tabela e um grifico mostrando os possiveis resultados
do langamento de trés dados. A primeira coluna da tabela mostra
o total dos trés dados, a segunda o niimero de combinagdes possi-
veis que podem dar este total, € a terceira da a probabilidade de
obtengao deste total.

O grifico impresso ao lado da tabela é a curva de distribui-

¢80, ¢ mostra a probabilidade de os dados darem um qualquer
resultado.

1 LET i=RND=x6
2 FOR b=3 TO 18&
S PRII?T AT b,2@; PRPER ,i:“
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& NEXT b

13 DIM a(is)

29 FOR b=1 TO &

38 FOR c=1 TD B

4@ FOR d=1 TO 6

5@ LET e=b+C+d

6@ LET atel=at(e)+1

FT@ NEXT d: NEXT c: NEXT b

28 FRINT BT B,5°

Qb TAR 5; Ta K

RB_1@; INT (216,38 (b} 3, T 3ab i1
)193 PLOT INK 9:2%b+200,S0+3%a (&

110 NEXT &

=

= 1 215 TO 1 z =
3 3 72 TO 1
s 5 36 TO 1 = =
5 10 21 TO 1
E is 14 TO 1
5 21 1@ 7O 1 n %
a 25 8 TO 1
1O 27 8 TC 1 % s
S o7 8 TO 1 -
12 25 S TO 1 )
I3 =21 12 TD 1 il
1A 15 14 TO 1 s .
15 i@ 2% TD 1 * @
iG & 36 7O 1
1+ 3 2 TO 1
13 1 215 TO 1
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CORRELACAQO / REGRESSAO

Este programa aceita 0s nossos dados, X, terminados por
999, e depois os dados Y.

Em seguida calcula os virios sub-totais (soma de X, Y, etc.),
o coeficiente de correlagao de Pearson, e a equagio de regressio
(linear).

Neste momento deve-se carregar em qualquer tecla para
continuar, Pode-se entdo interpolar/extrapolar a equagdo da linha
indicando valores de X, terminando com 999.

Nesta fase do programa, enfrenta-se a opgio de enviar os
resultados para a impressora, desde que se tenha respondido com
*‘s’ a pergunta “IMPRESSORA LIGADA?". Pode-se provocar
uma nova execugio do programa carregando apenas em ENTER,
ou para-lo escrevendo *‘N”’ e carregando em ENTER. O progra-
ma foi escrito por Paul Toland.

i INK 1: €LS
5 POKE 2&3692,-1: PRINT AT 2@,

a: "
T 1@ PRINT “ Correlagio / Regressao "
28 INPUT ¢ IMPRESSORA LIGADA? “; P %
39 G0 TQ 7@
32 IF ps="n" THEN RETURN .
132- INPUT FLASH 1;  Imprimir esta pigina’
an . a
"4 IF a%<» vs" THEN RETURN
T8 COPY
8@ RETURN
7@ DIM x(2@): DIM ui2a)
350 PRINT INK RND#5; “
Indique valores X por ordem —  Termine com 999

QB FOR i=1 TO 2@ ) )
120 INPUT INK 23 (™  Valor “ji;™ ™
Yiw 3

iie IF % (i) =992 THEN GQ TO 1S5@
13@ NEXT i
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148 PRINT *°* INK Z; FLASKH 1;v

20 € 0 maximo sy

150 LET i-:—l
160 PRINT AT 21.12;i; v Valores
172 PRINT °° InK s b
mmweWMRsYnummgunnnis’
1882 FOR =1 TO i
313? INPUT INK 2; (v Valor *“*; i
20" NEXT 4
21@ GO SUB 31
285 LET <=9. Lot 922
e=0: LET §f=0 =
238 FOR =1 TG i ~EV gsw
248 LET c=c3+x1{.j1
%gg tg$ d=d+u f i)
e=24+X (4 2% (i3
Egg tE; ;=f+y§jkigtj)
= LEg+X (G %Y i
ggg EE;T Ji FEITE NS
Fr=iix*g-cs 4 H -
?E]*ti*f—d?&l)g Srs08E Kfiseme
370 e&2 S0
INT maX "“:g° T M
Soma Y":d;* INK 3;“ Smmdeggﬂa“'e'
INK 4.;™ Soma de ¥+ & i f; ' INK =
BLS PrRIbT <o i
Lo Coeficiente de correlagio de
330 PRINT TAB 6;r
3490 PRINT - Coeficiente de determinagdo 7
ggg EE%NE TAEB 6 r*r
={ixgQ-Ccxd} ~ *E -
S65 LET a= gﬂ:—d);*b e mEnR
S37@ PRINT Emmmdemms%ﬁmmﬂ
gﬁg ggl:\[lNI\ I?K RND xS "v= 18 (e
E > Yi i =" AND
;Rgg gg Iﬁh t SGN b{@?
3 E‘r‘!i'—"" THEN G
400 GO SUB 31 © 7o sse
416 C;? -
" I - Empo A
Qparaptenn!:ar 2s ﬂlcl'pdagﬂof lagao
439 PRINT X by st
igg iNPU“I“ X
F x=998 T
4680 LET -a-l-b*?EN o0 “os 498
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478 PRINT x:TaE X
480 GO TO san s 1@/
1420 GQ sSuR -\1
S2@ INPUT IMK 2: 3
Nova execugio? *'; 3

5 FLASH 1;
51@ IF a$ll><>"n

THEN RUN 50

Indig

S8
=20
1@8

]

COMBINAGOES E ARRANJOS MATEMATICOS 110

120
Um m

1350
135

156
185

Este programa, escrito por Said Hassan, calcula combinagdes
e arranjos. E pedido ao utilizador que indique a operagio que
deseja ver realizada.

As linhas 300 a 400 verificam se os valores indicados sio
numéricos ¢ se se encontram dentro da gama processada pela
miquina. O arranjo de n elementos r a r é dada pela formula:

n!
nAr =

(n-r)!

Por exemplo, considere-se cinco cartas de jogar que devem
ser divididas em grupos de trés (n = 5, r = 3, e 5A3 = 60).
A combinagio de n elementos r a r é dada pela formula:

22
3Is5@
LASH
S50
S7TE
Za
I9E
FL
-
413
L2
43&
44

50

n!

nCr =
(n-r)! r!

De quantos modos é possivel escolher trés titulos de livros
num conjunto de cinco livros?

5C3 =

10

18 PRINT INK RND:S; FLRSH 1; -

*C' Combinagdes ** * ‘P’ armranjos

14

LET a&=INREYS
IF a%="" OR s%<:"p"
THEN GO TO 29

PRINT INK 2;

RAND a%«
FLASH 1. "

LET n= URL NS

PRINT INK 2; FLA®H i,
ue R’

GO SUB S@e: LET r=VAL ns%
IF c<=n THEN GO TO 120
PRINT ° INK RND*¥%; FLASH 1.

Muito elevado **

GO TO
PRINT
omento»
LET z=n

GD 5UB 410

LET b=a: LET Zz=n-r
GO SuUB 410
LET c=a

IF ag="p" THEN GO
LET

GO SUB 410

LET cCc=c=xa

CLS

PRINT INK RND=x5;
"ibse
IF INKEY$=""
CLS : RUN
INPUT ns$
IF nEs="" THEN GD TO Se@
CLS

FOR %=1 TO LEN ng

IF (RSN >="Q" AND n&(xi (="
THEN GO TO G370
PRINT INK RND:x*S5;°
- i Escreva de novo
GO To Zee

NEXT x

IF VAL n$<434 THEN RETURN
FRINT INH RND xS elevado**
A8H 1:° EEs.:rm'a\ de novo

GO TO Sa

iLET a=1

FOR X=1 TO =z

LET a=asx

NEXT X

RETURN

P

INK RNDxS5; "

TG 138%

n.u

“iad; v
THEN GO TO Z2i@

Erro s F
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NUMEROS PRIMOS

Este programa, como o titulo sugere, produz nimeros pri-
mos. Quando se executa o programa, este pergunta-nos a quanti-
dade de nimeros primos que desejamos obter. Comegard em se-
guida a gera-los, imprimindo-os simultaneamente. Se deseja um

registo permanente dos resultados altere a linha 110 para
LPRINT d,.

1@ LET xX=31: LET y=2: LET d=3

INK 2 FLASH 1;"
2@ ,T.NF’UTM i 3

meTos pri
aa PRINT INK 2: FLASH 1:3;"
Primos *; FLASH @°1.2.53.

a® FOR b=x TO a-4

S@ LET d=d+4y: LET c=Y4+Xx

76

60 LET e=INT (drCi: LET f=d-e=x

7O IF =@ THEN GO TO

58
IF _cr>=¢ THEN GO T
29 LET_ c=c+y 8 2.

136 PoInt 99
12O NEXT b R RNBESSd,

SISTEMAS DE EQUACOES

Este programa, escrito por Paul Stevens, resolve equagoes
simultidneas na forma:

Ax +By=e
CX+Dy=f¢f

Ao executar este programa, é perguntado ao utilizador o va-

lor das constantes. O programa determina em seguida os valores
de XeY.

5 REHM Sistemas de equagoes
& REM Por Paul Stevens
i PRINT AT @,.8: " Sistemas de Equagbes #* -
. D.c_»c«: PRINT ST @.@; OVER 1; INX R
ND eSS 3]

S i
LS8 PRINT INK RNDXS5. "' "AX+BY=E"

43 INPUT INK 1 FLASH 1;"A=";a
: 1;"B=";b, INKR 1}
H . e
5@ INPUT INK 2 FLASH 1;“"gC=v
1;"D=";d, INK :-:t,.
3
-]
3

(Cxbl - (d=xa7
TO LET h=(-d$eY+1(b%f)
30 LET i=(c%el+(~axf
9@ LET X=h.~-g9: LET 4=irg
188 PRINT “° INK RNDxS;3;"X+";b
Yya"; 8



2.-3 PRINT 7 INK RND*S e "X+ d
“( ="
12(-3 F’R“INT Cr T INK 3Gt A resposta ¢
“7 FLASH 1;“x="lx

o X
13@ PRINT TRB 1@; FLASH 1;“v="
o

T 14® INFUT INK &; FLASH 1;% Nova
execucao?n; 3 F
1S® IF agiilr="y" THEN RUN

Sistemas de equacoes

X+BY =E
KDY =F

Ladi

u

M+3Y =14

¥

X+3IV =38

A resposta € R
L

SOLUCAO DE EQUACOES

Esta rotina, escrita por Jeremy Rushton. usa o método de
Newton para resolver equagdes. Indica-se a equagao que se deseja
ver resolvida em ordem a X quando a maquina pede “‘Indique
fungao™. Depois, em resposta a **Indique valor inicial'’, indica-se
o ponto de partida do computador. Deve ser um valor préximo
daquilo que pensamos ser a resposta correcta, ou — no caso de
haver mais do que uma resposta correcta - um ndmero préximo
daquele que procuramos. Em seguida carrega-se em ENTER e
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sbserva-se o computador aproximando-se pmgresswamente da
‘esposta.

Para experimentar o programa, indique X * X — 5 (para de-

erminar a raiz quadrada de 5) ou X T 3 — 27.6 para determinar a
-aiz cubica de 27.6.

1 REM Solugao de equagbes pelo método de Newton
2 REM Por Jeremy Rushton

i@ INPUT Nk 2. LRsH "

Indique uma fungio™ ; I._INE i

i ’gﬂ PRINT INK RND*S‘ " Fun¢ao Sl

38 INPUT INK 1; FLFISH L
Indique valor inigjal »»

4@ PRINT INK RND*S, ** Valor inicial ##
S@ INPUT INK 3, FLHSH i;°

Indique méximo erro
sa, PR IN‘T INK FIND *5' B

< vé PRINT AT 10,1d;
gg &E‘Tgé‘;s (URL. «(Ff

sTOP ! $))carr THEN

1133 LET t=VRAL .
1S5S0 LET b= (VAL

160 22a0RL %) -1 so.00REL
1%e 6o TR 2@

Erro maximo
INK 1;"X=";

LET x=x+.006a

EXECUCAO DE FIGURAS

Os programas que se seguem demonstram as potencialidades
do Spectrum na produgdo de figuras. O primeiro desenha uma
série de circulos, usando a ordem CIRCLE para criar um cone.
Experimente alterar t, a ¢ b — e veja o que acontece.

O segundo programa desenha rectas, de comprimento aleaté-

rio, em cores também aleatérias, a partir dos quatro cantos do
visor.
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O terceiro programa desenha linhas rectas de tal modo que

1 BORDER RND#*6: PRPER RED 6 :
estas formam uma curva. O utilizador indica a cor de tinta e a IN?BQ: -5 '

LET a=1: LET b=21

espessura € 0 Spectrum faz o resto. 22 FOR t=1 TO 18S STEP
O quarto programa desenha uma série de curvas sinusoidais, ig EIJE'ECIEEa iéa ‘ EET b=b 25
produzindo o resultado da figura seguinte. As linhas sdo em segui- 5@ NEXT t ) o
da apagadas. Experimente alterar os valores 20 e 40 e 0 passo nas
linhas 40 e 50.

O quinto programa representa um grafico depois de se indicar
qualquer equagio na linha 10.

O sexto programa desenha circulos, em diferentes coordena-
das, e com diferentes pontos iniciais e finais, o que nos permite
obter circulos sobrepostos como no exemplo apresentado.
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1@ FPLOT @.8: DRAW INK RND%&; RN
Dx2S5 . RND*17S
2@ PLOT 285,17S: DRAW INK RND S

2 75

S8 PLOT 255.0: DRAW INK RND*S;
~RND 29SS . RND %175

42 PLOT @,175: DPRAW INK RND=x*6;
RND 255, -RND £17S5

&2 GO0 TO i@
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1@ IMNPUT " Cor de tinta AR
SEG BORDER 7: PAPER 7: INK ¢: ©

38 INPUT Escreva numero entre | (fino)
e 25 (espesso) “; b
4@ LET a=0

58 PLOT 8.175: DRAU B, -~-17S
6@ PLOT @,&: DRAW 175,90

7@ FOR _t=1785 TQ @ STEP =b
63 PLOT @,.1: DRAW a,-1

)
e

-

RS
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e

]

1l

[

n
KpOXK
nun

RND2S: PAPER x: INK B
: CLS

A TOQ 2 .

2 TD S0 STEP 18

? TO 10 STEF .00

oR
4@ IF d=1 THEN PLOT 203x33,40%

X+48+a
IF d=2 THEN PLOT QUER 1;2@%

Q
¥+3,4@*5IN X +40+3
60

NEXT : NEXT a: NEXT d

R

18

INPUT INK 2:" Escreva uma fungao

de X i LINE 3%

15
c-

20

LET < —RND*S PRAFPER c: BORDPE
9: CL
PLCIT 2. 1'?5 DRAW @, -175: DR

as%
IF x>2885 OR 4>175 THEN GO T

:‘IEOT X9
PR!NT AT 19.12; FLASH 1;%"¥=

1 REM Desenho de circulos

1@ INPUT Coordenada X? ] o
INPUT Coordenada Y? Siy
5 1§ “:.IZI;PUT " Inicio (primeiro raio)?
@ INPUT "  Final (iltimo raio)?
3@ INPUT “ Cor? LLEY
4@ FOQR z=5 TO f

$© CIRCLE INK €;Xx
B2 NEXT =z IXERE

7@ G0 TO 10

SOMBRAS

Este programa produz um padrdo em continua transformacio,
imprimindo um quadrado azul quando encontra um quadrado
negro e um quadrado negro quando encontra um quadrado azul.

S FOR t=2

1 REM Sombms, por D. Harwood
& PRINT [




86

d; a8
13a
142

NEXT t

LET as="H"

LET Z=RND321: LET a=RND=x21:
b=RND %31

IF ABS (2-b)>=21 THEN LET =

FOR t=8 TO b
LET d=@
LET P=ATTR (a,1)
Rl A
Al .
LT Sfrrn ems cxops s
P =AT (ABS (z-t) -
IF p=S5 THEN LET 4-3 ‘P~
PRINT AT ABS (z-1),b-1; INK

NEXT t
GO TO 2@

ETCHASKETCH

Este pequeno programa permite-nos usar as teclas ‘5", ‘6°,
‘7’ e ‘8’ para deslocar uma linha pelo visor, desenhando imagens
escolhidas por nds.

Em execucdo, a linha continua a mover-se até carregarmos
numa tecla.

1 LET ag="": LET a=i27: LET bd
7

1@ IF INKEYSH<>"" THEN LET as=I
NKEY %

20 LET bz=b+ilas="2")~{ag="6")
38 LET a=a+(ag="58"1-tas="5")
4@ IF 3=256 OR a=@ THEN LET a=

S}
S&@ IF b=1786 OR b=0 THEN LET b=
RESa{b—l?EI

€@ PLOT a,b: GO TOD 10
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BLOCO DE DESENHO

Este programa permite-nos desenhar algumas imagens
bastante interessantes. Controlamos a direcgdo usando as teclas
'5" a *8’. Modifica-se o caracter carregando em ‘H’ e escrevendo
em seguida o novo caracter. Altera-se a cor de tinta carregando
em C e escrevendo depois 2 nova cor. Pode-se fazé-la cintilar
carregando em ‘F’; o efeito é eliminado carregando em ‘N’.

1@ REM Bloco de Desenho

3@ PRINT INK 1;TR8 &6;"

BLOCO DE DESENHO:*7

2@ PRINT ‘° INK RND*S,
Mover u]s:arj'lldo as, teclas de cursor

S@ PR INK RNDsS;"*
Se quiser alterar a cor s>

&8 PRINT INK RNDs5;" Carregue em* ;
NK 2; FLASH 1:"C";: INK RND#S;: FL
ASH @&; " e indique a nova cor s»

7@ PRINT “° INK RNDx*S."™

Se quiser alterar o 1

20 PRINT INK RNDsS5; ™ caracter,
carregue em 1 INK 2; FLHSH 1i"HYE O IN
K RND=5; FLRASH ;" e indique o novo caracter »s

.85 PRINT “° INK RNDsx5;  Se
quiser cintilagio carregue em »»

86 PRINT INK Z2; FLASH 1."F": I
NK RNDxS: FLASH ©;" (para desligar
carregue em ) i INK 2; FLASH 1;"
M. FLASH @™

3@ PRINT ‘'’ INK 1; FLASH i;°"

CARREGUE EM QUALQUER TECLA *

120 PRAUSE 19©00: CLS

1189 LET x=1@: LET y=1@: LET b=@

12@ LET c=2: LET h%="R"
b:}.ﬁg PRINT AT x,4; INK ¢; FLASH
J_d.@ LET U=u+ {INKEYS="8"}) -« { INKEY
Fune=gF

:Ld-S IF W=-12 THEN LET u=2
148 IF 4=32 THEN LET Y=31
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15@ LET X=X+ {(INKEY%="8") - {INKEY

s .-....3

155 X=—=-1 THEN LET x=0

158 IF X=22 THEN LET x=21

m%ae IF INREY$="c¢" THEN &G SuUB =
a%?lﬂ IF INRKEY%="h" THEN GO SUB 3
1?75 IF INKEYS&="f" THEN LET b=1
1?7 IF INREY$="n" -
ig@ GO TO 133 THEN LET b=0
288 INPUT  “Escreva nova cor'’; ¢

21@& RETURN

S@@ INPUT **Escreva novo caracter’’; % h

318 RETURMN
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WORDSQUARE

Neste programa, indicam-se algumas palavras que o compu-
tador esconde depois numa rede, cujas dimensdes dependem do
comprimento da palavra mais comprida da lista. Se lhe parecer
muito dificil descobrir as palavras, o computador pode fazé-lo em
seu lugar, indicando-as em cor inversa.

A palavra mais comprida da lista nao deve ter mais de 18
letras, sendo a rede ndo caberd no visor. Podem-se indicar cerca
de 20 palavras de comprimento varidvel, obtendo a rede em 5 a 10
minutos. Uma lista de palavras muito longa pode provocar pe-
riodos de espera bastante frustrantes.

E boa ideia indicar as palavras por ordem descendente de
comprimentos, pois apressar-se-4 assim a execugdo. E muito inte-
ressante observar a execugao deste programa.

1 Rﬁﬂ vordsquare

2 Por J. Eliont

s BDRDER RND26: PRPER RND26:
INK 9: CL

10 PRINT

28 PRINT ¢¢ a5 respostas carregue em
"i; FLASH 1:"n"; FLASH @;"“*"

tecElB’ ; PRINT ¢ agora. Senao carregue em qualquer

=30 LET FE=INREYS: IF r$=""_THE
N GO 59 . °

68 CLS :

65 POKE 23692.,-1

78 PRINT AT @,.10; "WORDSQUARE";
AT 8,18; OUER 1, S

8@ INPUT ¢ Quantas palavras? *? Y
b’lQEl INPUT  ¢¢ Indique palavra mais comprida >»

198 DIM cH{a .LEN b$)

110 LET CcH(li=bs

120 FOR c=2 TO a

1.::3 INPUT Indique mimero da palavra

ihdfF LEN d$>LEN b% THEN PRINT
RT 20.9; FLRASH 1; ¢ COMPRIMENTO NAO
ACEITAVEL»” ;. O TO 13@

¢ Se ndo deseja ver »»

90

166
iga

189 RE

208

210
2206
25

2460 HEXT

259
260
27O
250
S1@
INT
329

T (ANDx33

IS0
209
366
e
S88
390
400
4A1E
430

LET c&$(cr=d%
NEXT ¢
M A linha seguinte contém 22 espagos

PRINT AT 19, B,i "

LET d—LEN bS5+
FOR =1 TO d.
PRINT AT e,.f;"
f: NEXT E
DIM hs(d,d}
FOR qgq=1 T0 a
LET Jif=c®H{(q}
PRINT BT 19,8; %

LET x=INT (RND*d1+1 LET 4=

LET w=IN
IF =0 AND w=0 THEN GO TC 3

IF Z=2 THEM LET z=-31
IF w=2 THEN LET W==1
DIM KRILEN %,
A

2 =ll an G
LETJx=x+z: LET g:\_}-;.g TO 489

IF x<1 OR x»d QR 4<i OR Y>d

(RNDxd2? +2

LET zZ=INT (RNDx3):

THEN GO TO 279

442

IF INOT h&{x,4y)=" ") AND (N

gg fhsix, ul .,l$(l.)!3 THEN GO TO 2

448 LET Kf{l,2)=x: LET K (i,2)=y
450 PRINT AT 19 t=-1; IN

INK 9; js(L) vERsE 1;
46@ NEXT

47Q FOR m=1 TO LEN .i%

i@ IF_j%(mi=" " THEN GO TO Sa@
485 LET h$tkim,1) K (m,2))=j%(m)
430 IF r&="n" THEN GO 'TO S

95 BEEP .21,.RNDx10-RNDx2D: PRX
NT AT k(m,21) ,Kim.22; i%im

@B NEXT m: NEXT g

510 REM A linha seguinte contém |5 espagos
52@ PRINT AT 18.9; "

530 FOR n=1 TO d: FOR p=

S38 BEEP .01, RND*iE-RND*%BTn s
Tg4gE§F NOT h$(n, p)r=" = THEN GO
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550
71

LET p3=CHR$ (INT {(RND:262+Q

S6@ PRINT BT n,p;p$: GO TO S7@
565 PRINT AT R P hE(N.p)
E78 NEXT p: NEXT n

38 PRINT AT 19,10; FLASH 1;"
Terminado **

5989 PRINT AT 2@.0@: FLASH 1;"
Carregue em qualquer tecla para obter as respostas. 12

680 LET q&5=INKEYS%: IF q%="" THE
N GO TO 680

519 FOR n=1 TO dJd: FOR p=1 TO a
igEB IF h&i(n,p)=" " THEN GO TO &
638 PRINT AT n,.p; INUERSE 1; IN
K Q9 h&in,.p)

684@ NEXT p: NEXT n

€50 PRINT AT 19,10;"

92

Terminado.
Carregue em qualquer tecla para obter as respostas

|

mOAABICHE0D
VELCWVANAINCDN
BRI T Rk
N TR NI e F e T v
JVaAChle~nOY
PO O~OEgnnas
M WATH DO
DUV AR E0A
- E AL U - T~ DO
el am
OCHOCSRBV~Va

y

o

i

~

Terminado.
Carregue em qualquer tecla para obter as respostas
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PAPEL DE PAREDE

Este programa, escrito por Mark Charlton, utiliza o seu nome
(ou qualquer outra cadeia alfanumérica com até 16 caracteres de
comprimento) para produzir um colorido padrio de papel de
parede.

i@ REM Papel de Parede
20 REM & M Chartton

S8@ INPUT *  Indique o seu nome “ia%
1@ LET ag%=ags+"

45 IF LENW 354316 THEN GO TO 44
47 LET as%=as{ TO 3161}

45 LET b%=as%

58 BORDER ?: PRAPER 7: CLS

238 FAR h=1 TQ i8

18 FOR a=-16 TO 2&

145 IF a=® THEN GO TOD 150

152 PRINT INK (h/ s3);as{RABS a);
165G NEXT a
150 LET ag%=as(2 TO )+asi{l)
198 NEXT h
135 POKE 236952, -1
TD 90

292 G0
C_KraMil Pt A
hC _kra ark Ch
ahT keaMEs ark Cha
rahl_Krarties _BREttack Char
Lrar KratEs Baariark Chartl
LircahT K atas artack CThartt
otlrahlT KraMags EEriark Chartto
Actlcaks kraMes B ark CTharcrltoan
NotlrahT erati@@@etiark Chaclton

NoLLrakhC AraMB@@Mark Charbltion

notirahC kratMark Chartion

M NOLLEGhe Kraark Charlton =]
aH NotLrahS K¢k Charlton a
ra noticrahC RR Chartton ar
[ ¥y fiotterahc CharlLtan ack

L NotLrakCCharlion ark
c natirarhhartton ark ©
h noticaarLiton tark Ch
ah aoticrblton ark Cha
Ta notiiton rk Char
L notton ark Chart
ti noon ark Chartt

b3

ANAGRAMAS

Este programa, escrito por Ken Mahogany. mostra a flexibi-
lidade do Spectrum no tratamento de cadeias alfanuméricas.
Quando ¢é executado, indica-se uma palavra (por exemplo o seu
nome). e o computador produz todas as combinagdes possiveis
das letras que o constituem. O exemplo de execugdo mostra al-
guns anagramas obtidos a partir do nome do autor.

10 RENM Anagramas

28 REM ©K Mahoganu

S8 INPUT INK 2; < Indique uma palavra
“; LINE as

35 POKE 23692, ~1%1

48 LET n=LEM as%: DIM ain)

45 FOR X=1 TO ¢

SO LET ail) =INT {8HNDsR) +1

58 FOR =2 TO n

T8 LET a(zi =INT {(RNDxnjJ +1

28 FOR (=1 TQ z-1

3@ IF atjl=ai(z} THEN &0 TO 70
1A83 NEXT 4: NEXT =z

110 LET bg=""

129 FOR b=2 TO n

1359 LET b$ bs+as(a f.b])

14& NEXT

1S@ PRINT TF-)B 4. PAPER x; INK 9

160 NEXT x
178 GO TGO 4S5
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aognhyMa
ngoavaMh
aoMnahya
gayonath
Mahoyaan
yaaocnhgM
ah™Maayng
ahaMaony
nagaoyMh
ahnMyogs
nahMugac

AVIAO DE CACA

Vocé é o piloto de um avido a jacto. Deve alinhar o aparelho
inimigo no visor. usando as teclas ‘5’ a ‘8', que deslocam na
direcgdo das sectas nelas representadas. Destréi o inimigo carre-
gando em “'F. O aparelho inimigo ndo se mantém parado a
espera que voce o destrua; o leitor ver-se-a forgado a contrariar os
seus movimentos evasivos. Como sé pode controlar o seu proprio
aviao, 0 inimigo parecera mover-se no sentido contrario aquele
em que o jogador se move.

O jogo é apresentado aqui a um nivel de principiante.
A velocidade pode ser aumentada retirando a linha 150 (indicador
de tempo). O programa foi escrito por Paul Toland.

i REHM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever

o resto do programa
2 FOR t=0 TQ 7: RERD a

3 POKE USR _"a"+tl.a: NEXT
4 DRTA 24,680,126, 25'5_.126 QB.—.

B .
20 LET x=INT (RND=*32): LET 4=
NT {(RNDz22)

i a@)ugF!INT AT 19.14; INK 1: FLARS
a gg IF t<>3INT (t-2) %2 THEN GD T
S@ IF X»=1 AND x <32 AND 4:=1 F
ND 3(22 THEE'!EE;%NTRS‘IS Yaux; ™
3) -1
7a LET x=x+INT RN -
R
X>~-1 AND X<32 / =
ND u4<22 THEN PRINT HT g?gaﬁ Tl
38 LET X=X+(35="5 -fak="56")
1@ LET 9—9-}{35-“7“) -{ag="6")
1&%15m0?0E;:a’ﬁco Para obter o caracter da linha 120 escreva "a’
120 IF X3»-1 AND X <32 RND yr=-1.F
ND 1<22 THEN PRINT AT 4, A 3
192 If as=Ir IHEN BeEA Sol.e
= X AN &
THEN GO TO 17@ od gal
53 LET t=ts3+l1: PRINT AT Q.0; Ir

t
186 60 To %0
17® FOR v=1 TO 10
189 PRINT AT 12.1S; "B": BEcr .«
iga PRINT AT 12,1S;“ . BEEP .0

1.
’3@@ BDRDER RND %7

218 NEXT

229 F’RINT AT 18.9; IN"\ 25"
Conseguiv em "3 €3 segund og '

230 PRINT ° FLRSH i Novo jogo? -
249 IF INKEYE%="" THEN GO TO 249

NES@ IF INEEYW&="4" THEN CLS : R}

97



MAIOR / MENOR

Este programa é um jogo muito simples, no qual se tenta
prever se a carta seguinte terd um valor maior ou menor do que a
anterior. Se a previsdo estiver errada, perdem-se 10 pontos; se
estiver certa, somam-se dez pontos.

1 REM Maior / Menor

2 REM Por D. Harwood
i@ LET p =.‘.I.BB: F’E‘KE 23682, -1
28 PRINT AT SO INK RND#*S; "

MAIOR / MENOR W GUER 1;AT 2%1,@; " .

S8 PRINT “° INK RND*S5: " Vou
indicar um nimero, e vocé deve prever se o segumte serd
maior ou menor?

4@ INPUT INK 1; FLRSH 1.
¢ Indique gama de valores dos 7 mimeros T
d; INK 15 FLABH 1. 3 “;b
5@ LET X=INT (RNDx*b+al
55 PRINT - INK 1; FLA3H 1"
Voce tem ' ; i ntos.  **

P,
57 IF p=0 THEN GO TO 190

=1 F'RINT' © INK RND=#S; " O nimero é:

7;5 INPUT Julga que o aumero seguinte sera
maior ou menor? »

e INK 1; FLASH 1”7 (H — maior,
L. — menor) “;a%
3@ LET y=INT (RND%b+al
. 39 IF <=4 THEN LET b%=" Maior
188 IF x>»=u THEN LET b%=" Menor "

11@ IF' a$-—"i’" AMND X{=w DR a%="
*OAND xXry=4y THEN GO TO 15@

128 PRINT INK RHD *5, Errado. ©

nimero era FLFISH iibs

130 PRINT INK RND£S; " Tinha o valor™ ; y
Ji4@ LET p=p- -1@: LET x=2: GO TO

159 FOR t1=10 TO 30: 8BEEP 1,t,1t:

NEXT t

162 PRINT INK RND#S;«  Comecwo, 0
numero seguinte era : FLRBRSH 1. [-%- 3

98

17@ PRINT INK RND:sS; ** Tinha o valor™ ; 4
1830 LET p=p+10: LET xXx=4: GO TO

18@ CLS : POKE 23892,-1
283 FQR t=1 TO 10

22@ PRINT INK RND*S;TRAB 9;°

Perden todos 0s_pontos
5225 EEFP .0l.9+1%2: BORDER RND%

230 NEXT 9
248 MNEXT t

JACKPOT

Este programa custa 5 escudos por jogo, e pode-se ganhar 8
ou 15 escudos. Comega-se com 100 escudos, e a quantia de que
se dispde ¢ continuamente apresentada no visor. E também possi-
vel parar uma ou mais das trés rodas. O programa foi escrito por
Daniel King.

. 1 LET tg="nnn": DIM ag(3): LE
T bE="0OX% “: LET p=10@
_ 2 PRPER 7: BORDER 7: INK 9: C

s
i@ PRINT AT 9.12; PARER 1; INK
2 WRCKPOT ;AT S 12 .-
* ;AT 6,18 INK 2} YRR e
¥ J

20 PRINT AT _&.12: INK 2;:;'"'"B B
~SAT 7.12; RN AT 8,12, ¢

S8 PRINT *° FLASH 1; INK 1;*
. Trés pagam 158.%*

4S8 IF INKEY$<)>“"r" THEN 33 TO 4
5@ LET p=p-~-S5



55 PRINT AT 16.,8; INK RND=*5, "M
oned:";pi"t

8@ IF t$(1l)4>"h™ THEN LET a%(l

1=bP (INT (RND&7) »1)
IF L& (2) <{>"h"” THEN LET as(2
1 =bS ({INT (RND*7) +1)
Q@ IF _tH{31<2»"h” THEN LET as%(3
I =bEIINT (RNDX*7) +1)
1@ FOR f=1 TQ 3
120 FOR J=1 TO 7
1285 IF tH(f)="h" THEN GQ TO 1G¢

i32 FRINT AT ©,11+2=f; b% ()

NEXT i
1T2 PRINT AT 6,11+2%f;a%(f
18D NEXT f

3 OR astl)uast
g; THEN LET p=p : BEERP .S5,8: BRE

ess PRINT AT_7,13; INK 2; "B";AT
FoA%; "V AT 7. i S bl ;R

182 LET ts="nn

182 PRINT RT 15 ﬂj IMK RND2S; "M
1ney - 0. p

198 IF RND>.3 THEN GQ TQ 45
2@@ PRINT INK 1; FLASH 1;AT 7,1
. 3 it AT 7,17t
510 GNPUT’ IN& 1;“ Camegueem’ “; FLR
sH_ 1;"H"; FLASH Bb;' Se quiser para ‘uma_roda;
sendo carregue em i FLASH 1;*"
N"; FLASH @;" "; LINE ts%

220 IF t$(1)="h" THEN PRINT AT
7.13; PAPER 1;"H": GO TD 23@

22% PRINT AT 7,13; INK 2; "B
L2328 TF t$(2:="h" THEN PRINT AT

;1S PRPFER 1;"H": GO To 248

"538"  PRINT AT 7.185; INK 2; " @"

3

240 IF 13$(3)="h" THEN PRINT AT
7.17; PARAPER 2."H": G0 TO 25
SASTPRINT AT 7,27 INK 23"
558 PAUSE
282 G0 TO qa
100

-dlll4lllldllbné§Z>

g ey pr e O OS5 T, TR WEEALTTD

COLOURMIND

Este programa bascia-se no jogo Mastermind, na qual o
computador escolhe quatro cores aleaté'l"ias ¢ o utilizador deve
adivinhar essas cores. Quando lhe for pedido, escreva o nimero
correspondente a cor pretendida. Ser-lhe-4 entdo dito quantas adi~
vinhou na posicdo correcta (negro) e quantas adivinhou na posicao
errada (branco).

Nenhuma cor é repetida entre as quatro escolhidas.

2 REM Por D. Harwood

4 DIM aid): DIM bid:

S LET g=1

6 LET a3=CHR% 8+CHR$ B+CHRS =
+CHRE S8+CHRS S+CHR3 S+CHRS$S &+CHR
& 8+CHRS a+cnng 8+CHRS &

7 POKE =208692,255

12 OVER 1: PRINT AT 21,8;"
COLOURMIND ** :

101



2@ PRINT ag: " = .
3@ PRINT ‘° " Vou escolher quatro cores. Vocé"

4@ PRINT * deve adivinha-las em™
S@ PRINT * vinte tentativas. « '
8@ PRINT ‘" Carregue em qualquer tecla!’
7@ PRUSE 10200
€@ FOR t=1 TO 4
98 LET at(t) =INT (RND%8)
95 IF a(tl=aii) AND t<>1 OR ai
51:3£§302ND(§3{}2 ER a{t)=a {3} BN
3 a =3 {
N o To o a } AND t<¢>4 THE
i18@ NEXT t
118 CLs
12 LET s5=0: LET r=@: INFPUT (¢
Escreva nimero da cor 1+ ;g ' ");9%
3@ LET b1 =UAL g%¢1);: LET biz
“12e 187 'Rhan —usw
2= 3 = i3
e Ly
INK B O INK
B2 L INK B3I, ENK b
138 For 133%%0 o ¢
S, = : OR (=1 TQ ¢
172 IF af(t)=bhil) AND t<>L THEN
LET s=s+1
18@ NEXT L: NEXT t
i89@ FOR t=3 TO 4
202 IF bit)=a{l) THEN LET r=r>l
212 NEXT t
228 PRINT B negras -
brancas - *; g

232 IF r=4 THEN GO TO 262

248 IF g=20 THEN GO TG
258 GO To 120 =y

288 CLS : PRINT AT 211.,2; FLASH
1; INK 4;°" Acertou na cor! ' : B3O TO 28@

274 PRINT AT 11,@; INK 4;"
Pouca sorte. Esgotou as suas vinte tentativas **

282 PRINT AT 13,0; FLASH 1; INK
ST o T s34, TLasy
Saéd n:" &'gKTgta.‘:a,- B Y UINK 8
2@: NEXT g= 22! BEEP .2,RND3
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JOGO DE DAMAS

Este programa, escrito por Tim Hartnell, produz um jogo
bastante bom.

Indicamos os nossos movimentos escrevendo a letra da parte
inferior do quadrado alinhado pela posigdo da nossa peca, € 0
atimero que se encontra na posigdo correspondente do lado de:tt?:
em seguida carrega-se em ENTER. Repete-se depois este procedi-
mento para 0 quadrado para onde desejamos deslocal: a peca.

O computador faz os seus saltos miltiplos automaucam‘ente.
Depois de vocé capturar uma pega, o computador pedir-lhe-a que
salte de novo. Se puder fazé-lo carregue em qualquer tecla e em
ENTER, e ser-lhe-i oferecido um novo movimento. Se ndo,
carregue apenas em ENTER e o computador fard o seu
movimento.

O jogo pode terminar de trés maneiras. Ou o computador
aceita a derrota quando julga que a sua posigdo ¢ desesperada, ou
proclama a sua vitdria ao capturar todas as pegas do jogado‘r: pode
acontecer também que sé conceda a vitéria depois de o jogador
Ihe ter capturado todas as pegas. O leitor verificar que, apesar de
a maquina jogar com bastante lentidio no inicio, a velocidade
aumenta i medida que o jogo prossegue.

A minha ponmagdo é 0, a sua € 0.
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13 REM X3 353333333333 333%
REM * DAMAS &
30 REM & _ Por Tim Hartnell 3
43 REM >33 33FIFFFIFFIXTFES
58 GO sSuUB 24a
62 LET Z=24
70 LET e=2
86 REM =x=3 Dobrar pegas *¥
98 FOR G=69 TO 72: IF A(G} =-1
THEN LET ntB) -2
180 NEXT
i1iea O SUB 720
122 RENM = Spectrum captura

138 IF RiZ) =99 OR RAIZ)L THEN &
220

142 IF Z<28 AND R(Z) =1 THEN LET
AtLZ) =2

15@ LET ¥=1

i6@ IF R(Z-!-X(‘l".l} (@ AND R{Z+22 (X
(¥YX1))y =@ THEN LET @= ‘I{tYJ

17¢ IF A(Z =2 OND RIZ-XIYX) R 8
SJD ARIZ-23X (YY) =@ THEN LET Q=-%{}

188 IF @<:>0 AND Z+238>23 THEN &
 TQ 25a

192 LET o=0

288 IF ¥Y=2 THEN GO TB 22

210 LET Y=2: GO 168

228 LET I=Z:13

238 IF Z«<73 THEN GD TO 130

242 IF @=02 THEN GO TD 240

292 LET AIZ20) =0 LET RiZ:23t) =
Ri{ZY: LET R{Z)=R

262 LET Z=Z»230:; LET COM=COM:1:
GO SUBn 7E2e

270 LET f=8: LET ¥=1

262 IF REZ+K(Y]){9 RND RiZ2zxiX
{Y})) =22 THEN LET @=X(Y

298 IF A(Z) =2 AND HiI—XiY33<@ £
?D RIZ-2#X (YD) )= THEN LET 8=-X1Y

320 IF @<¢>0 AND Z:23R>23 THEN €
O TO 250

312 IF Y=1 THEN LET ¥=2: GO TO

322 G0 TO 48a
232 REM » Spectrum nao caprura ¥

342 LET U=2

350 LET Z=24+1INT (RND249): LET
USG@ IF A(Z) =1 OR RIiZ)=2 THEN GG
TO 388

a¢e GO TO 458

382 LET ¥=1

39@ IF A(Z+XI{Y)1 =0 AND (R{Z+22X
(Y2) »>-1 AND ﬁ(I-!-E*X(YJ +1)>-:!. ANL:
Ai{Z+2zX{¥Y)-1) >-1} LET a&=X¢{

¥}
3985 IF R(Z-I-X {Y))=0 AND U252 TH

LET @=X (Y2}
E&‘BB IF FI(ZJ =2 AND R{Z~-XI(¥) =0
ND (A{Z-2:X(Y1)>3»=1 AND PAI{Z-23XI(
J+31)2-1 AND RIZ-23X Y)Y -1Y>-1 OR
U>608) THEN LET 8=-XiY)
431@ IF @«¢«>0 THEN G0 70O 40@&
428 IF Y=1 THEN LET ¥=2: 80 TO

396

4538 IF U(i@ﬁ@ THEN G0 TO 35&
449 PRINT INK FLASH 1"
Desisto do_jogo et s

458 L RA(Z1R) zntzl LET R{Z}=
478 GO SLlB 728
48@ PRINY CTTRB 8; INK 2,7
Indique o seu movimento
428 PRINT TRE §; INK 2;"
(por exemplo A9 e ENTER?
588 PRINT TF!B d; INK 2;"

¢ B6 ¢ ENTER)»

51@ BEEP .2 RND-!-'.'L@

(o}
sas’p INT AT AS5,a; "

55@ IF Z:»8 THEN G0 TO S8\
7@ LET Z-- CH="E4") -S2a(
“C#-“) -52x(C%= “FM-“.! ~E8 % (CH=""HE"



57z (CE="F3") ~-58% (C$="D3") -59=x(CP
i 2R T =t 7 T i P
- * et L1 — * a“t an ]
5“"H1"J~—?B*(C$ nEq4") 71z {CH=""D1"
J*?Ei(ﬁ$“"
580 W=l THEN LET D=-%

55a IF ti=2 THEN LET E=-Z

622 NEXT W

858 LET AiBr<a

B =

650 IF RABS (D-E) »7 THEN LET RILC
+ (INT (E- DIJEJJ*Q. LET HUM=HUM+1

678 GO SUB 728
68a IF RBS éD"5337 THEN INPUT

FLASH 21:*'" P saltar de novo?: Se Sim,
canegue em quaiquer tecla ¢ ENTER*!
s; s $<>"'" THEN GQ TD S20©

IF U
b IF HUMI12 AND COM<i2 THEN &

ca
?BB IF HUM=12 THEN PRINT FLRSH
i; BRIGHT 1. INg 2; PRAPER 6,

Ganhou! ** © TOP
71 IF COI=12 THEN PRINT FLﬁSH
1;: BRIGHT 1; 2; PAPER 6,;"I h
OR HVEQ.:O'TI:.F- ? -

7408 F

258 LET AMM) =145 (A{M) =1) 4+ +147%(
ﬂ(ﬂ)-2)+32*t9(ﬁ1=ﬁ)+144a(9 {Mq) =—-3
I +146 (A (M) =~-2) +99 % (A M} =03)

768 NEXT M

77@ PRINT AT 1.2, INK RND*?, PA
FPER 9; "™ A minha ptmtuagao é v,coM; ",

e a sua é =, HUM

7608 PRINT AT &

792 LET T=-2: £34 k=e TO 3: FOR
GW PRINT INRK 2‘ “gEv; INK 1;CHRY

(R{72~J~-132K}) ;

810 NEXT J: LEF T=T3i )
828 PRINT INK 6; PRAPER 2;INT (¢
J+KY £2) 4T

832 FOR J=2 T2 3

848 PRINT IN 1,CHR$ (R{66-J-17
*K)); INK 2" 3

85e EXT J: ET T=T+1

8560 PRINT INK &; PAPER Z2; INT €«
J+K3!23+T

EXT :
BBB PRINT INK 6; FRPER 2; "ABCDE

F
89@ POR M=24 TO 72

106

Q2@ LET A(M=({RiM) =145) 2D % ]
;%gfsigggnégl?gex-tntn;=i¢&;?§§k
= + ¥ } =ga
81@ NEXT M t =
920 RETURN
95@ REM 5***}********&4**&;&**

9S40 REM = Inicializar varidveis
1958 DIHEgtgglj DIM X(2): LET Xf

Q6@ FOR Z=1 TO 99: L ET
g;aﬁngzégﬂngND %)Sq Rﬂg(ﬁé$g?z
*83% }gﬁg EET H?EJ? OR EZ=61 DR Z
4 AND 2342
E&Zaﬂﬂ Z=48 OR Z=422 nga Eg; A{
990 IF _Zi41 AND Z>23 AND NOT (7
=34 DR Z=8% 0OR Z
=29) THEN LET ﬂt;?g~gn aa ol

ET N
1122 DATR ©,2,9,0,24,8,84,84
1158 DATH BB 2@, 124 124 126 42,1

, B4
%14a4nnrn 126,42,124, 108,609,200, 1
2388 DATA 24.,8,2854,170,0,0,0.0

107



RENUMERADOR

O tiltimo programa apresentado neste livro é uma rotina mui-
to iitil que permite renumerar linhas, mas ndo as instrugdes GO
TO e GO SUB. Escreva a rotina a partir da linha 9990. O progra-
ma permite-lhe definir o primeiro nimero de linha e a diferenga
entre cada duas linhas.

oS REM Renumerador
gga31 LET x=PEERKR 283635 +25S6sPEEK 2

ggaz INPUT Primeiro numerodelmha R -
SSS3 TnPUT  “Diferenca enre linhas® | o

9994 IF PEEK (X+1)} +2S64PEEK ix) =
aga@ THEN STOQP

9935 POKE X.INT (5,256)

9986 POKE X+1.5-25S%INT (s 256}
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