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Introducao

Embora todos 0s micros nacionais
utilizem a linguagem BASIC, existem
varios dialetos desta linguagem usados
em micros de diferentes marcas e
modelos. Os micros nacionais podem ser
divididos em seis ‘““familias’’: a familia
Spectrum (TK-85, TK-90X), a familia
TRS-80 (DGT-1000, CP-500 etc.), a
familia TRS-80 Color (CP-400), a familia
Apple (Micro Engenho, Ap-11 etc.), a
familia MSX (Expert, Hot Bit) ea -
familia PC (Ego, 1-7000 ctc.). Se vocé
nao souber a que familia pertence o seu
micro, podera obter a informacao em
qualquer loja especializada.

Neste livro, a listagem principal de
cada programa ¢ para os micros da
familia TRS-80. As linhas que precisam
ser mudadas para que o programa
funcione em outros computadores estao
indicadas por simbolos ¢ as modificagoes
aparecem no final de cada listagem. Os
simbolos sao os seguintes:

() familia TRS-80 Color

¥ familia Spectrum

@ familia Apple

B familia MSX

¢ familia PC

A Commodore 64 ¢ VIC 20*

Cada vez que vocé vir o simbolo da
familia a que pertence o seu micro,
procure no final da listagem uma linha
com 0 mesmo simbolo ¢ 0 mesmo
numero. Use-a no lugar da linha
correspondente da listagem principal. Na
pagina 17 ha notas especiais para os
usuarios do TK-2000, do MSX ¢ do PC.

*Ar¢ 0 momenio nao wem equivalentes no Brasil.

&

Como carregar e executar os
programas

Escreva as linhas exatamente como estdo
na listagem, incluindo todos os espacos e
sinais de pontuagdo. Depois de bater
cada linha, verifique na tela se tudo esta
certo antes de apertar a tecla RETURN
(ou a tecla equivalente para o seu micro).

Para comegar o jogo, entre com RUN.
Em alguns jogos, as coisas acontecem
muito depressa, de modo que é melhor
ler atentamente as instrugdes antes de
comegar. Se o programa nao funcionar
corretamente, o melhor € lista-lo e
comparar as instrucoes com as do livro,
uma por uma, até descobrir onde esta o
erro.

Experiéncias com os jogos

Este livro contém varias sugestdes para
modificar e ampliar os programas, mas
nao tenha medo de introduzir suas
proprias alteragoes. Nao ha perigo de
danificar o computador; se sua idéia nao
der certo, vocé sempre podera voltar ao
programa original.

Vocé provavelmente tera vontade de
mudar a velocidade de alguns jogos,
especialmente depois que estiver
famiharizado com eles. As instrugoes
para fazer isso estdo perto da listagem de
cada programa.

Se o seu computador € capaz de gerar
cores ou sons, consulte o manual para
descobrir como funcionam as instrugoes
correspondentes e experimente usd-las nos
programas deste livro.

Hustracoes: Rob McCaig, Sue Walliker, Martin Newton e Graham Smith.

Diagramaciao: Roger Priddy.
Programa *‘Micropuzzle’': | es Howarth.

Programa **O Desafio dos Monstros'’: Adrian Hall.



Torre do Terror

Vocé sente a garganta seca, as pernas trémulas, um frio na espinha... esta entrando na
Torre do Terror!

e  Aperte A para andar pelos quartos. Oh! Um esqueleto! Logo adiante, um fantasma.
Nio! Até um lobisomem! A cada novo susto, seu coracdo bate mais depressa.

Vocé pode escolher entre avancar (A) ou recuar (R) para se acalmar um pouco. Nio
demore demais... sé tem até a meia-noite para chegar ao terraco e conquistar o
Tesouro. Por outro lado, cuidado com o ritmo cardiaco. Se passar de 150, vocé ficara
louco e nada poderd impedi-lo de pular pela janela.

- »
Como funciona ¢
Experimente mudar o | 10: Vai para a parte onde sdao 0
limite dos batimentos | lidos os dados. 3
10 G0SUB 470 . ' : <
20 LET R$="BOR SORTE" cardiacos. 30: RM é o quarto onde vocé ° '
30 LET RM=0 . Y estd. S
$vaB® 40 LET H=21:LET K=INT(RNDLO)Y10)410 Vocé sabe como 40-50: Escolhe a hora inicial By
o o aumentar o nimero de} ¢ fixa o ritmo cardiaco. 4
P ‘. 60 115 P*I"T P!‘"T quartos? 90_ l - P .U
70 PRINT “TORRE DO TERROR" : Imprime o comentario p
80 PRINT "==z=sz=s=zsz=a=" armazenado em RS. a

b
£O 90 PRINT:PRINT RS
100 LET R§="":LET FL=INT(RW/S)
110 LET R=RM-FL35H
120 PRINT:PRINT"VOCE ESTR NO";
130 IF FL=0 THEN PRINT " ANDAR TERRED"
140 IF FL=6 THEN PRINT " TERRACD"
150 IF FL)O AND FL{& THEN PRINT " ANDAR ";FL

100-160: Verifica em que

andar e quarto vocé estd e

imprime esta informacfo.

170-180: Imprime outras informacoes.
190: GF é uma bandeira que é
levantada quando ha algo

s o\ s B0 qurs sognie,
° 180 PRINT:PRINT “SEU RITHO CRRDIACD E ™+ .‘"r‘?.lﬂ_-w ¢ capaz de \ 200: Verifica se vocé chegou ao terraco.
A 190 LET BF=0 : incluir outros tipos /210: Decide em que quarto ¢

de monstros no vai ficar o alcapio.
programa. 220: Decide se vai haver algo
assustador no quarto
seguinte. Em caso afirmativo, .
vai para uma sub-rotina. ;
230-280: Recebe uma instrucdo do
jogador e age de acordo com ela.

290: Incrementa o tempo.

300: Verifica se ja é meia-noite.

310: Verifica se o ritmo

cardiaco passou de 150.

330: Verifica se vocé estd no quarto

200 IF RM=30 THEN GOTO 350
$vAR® 210 LET TR=INT(RND(0)$9+41)
$vAl@ 220 IF RND(0)).4 THEN GOSUB 420
230 PRINT:PRINT “RECUAR OU AVANCAR (R/R)?"
A® 240 LET I18=INKEYS
250 IF ISO)“A" AND 1SO“R™ THEN GOTO 240
o 260 IF 13="R" THEN GOSUS 400
) 270 IF 18="R" THEN LET RN=RM-13LET P=P-5
280 IF RM=-1 THEN LET RN=0
"&0 290 LET M=M+INT(RND(0)83+1)21F )59 THEN NeH-60:LET HeHol
300 IF H=24 THEN GOTO 340
" @ 310 IF P)150 THEN 6OTO 380
° 320 IF P{40 THEN LET P=40
$vAl® 330 IF FL=TR AND RND(0))0.5 THEN GOSUB 520

g;g fﬂ}%‘gmm — Qual é o Tesouro da Jonde se encontra o al¢apio.
360 PRINT:PRINT “E KEIR MOITE!" Torre? Acrescente 400-410: Sub-rotina para avancar.
370 PRINTSPRINT "TRRDE DEMAIS'":STOP uma mensagem a0 ) Aumenta o ritmo cardiaco se ha
380 PRINT "VOCE FICOU LOUCO E” programa para algo assustador no quarto.
y 370 PRINT "SE JOGOU POR UWR JANELA":STOP {_explicar isso. 420-460: Escolhe o tipo de
400 IF B”_"E" LET ”'?‘Z‘LET RE="RA: monstro e o grau do seu susto.
410 LET P=P-1:LET RW=RM+|:RETURN .
SVAR® 420 LET TY=INTRND(0)E3+1) 470-510: Leitura dos dados
430 LET WS=68(TY) (inicializacao).
$VAE® 440 LET S=INT(RMDLO)SS)+FL+TYE2 520: Sub-rotina do al¢apdo.
450 PRINT=PRINT "R FRENTE VOCE VE UM ";US v et
€ 460 LET GF=1:RETURN Modificacoes
¥ 470 DIM GS(3)
A 480 LET B8(1)="ESQUELETO" év 40,::‘:E§?ﬁ,zvoi£ﬂ,4zn,4w Substitua
490 LET GS(2)="FANTRSHR" por °
6{] 500 LET 68(3)="LOBISONEN" AN® 40,:;3,220,290630{420,410 Substitua, °,
510 RETURN (0) por RND(1) (@)
? 520 LET R$="VOCE CRIU EM UM RLCAPRD'":LET RN=RM-5:LET P=P+10:RETURN A 50 PRINT CHRS(147) :PRINT=PRINT aﬂ
: @ 50 HONE:PRINT:PRINT .
e A 240 GET IS CF
- @ 240 18="":IF PEEX(-16384))127 —
THEN GET 18 °

(- AN, paafy vmomsais Wy



| Os Cranios da Piramide

Uma mente sem corpo... foi assim que vocé ficou depois daquele terrivel acidente
que sofreu durante a construcdo da Grande Pirdmide.

Vocé precisa de toda a sua energia mental para satisfazer ao Espirito da
Pirimide. Todo dia, ele lhe fornece um nimero. Vocé deve fazer com que cinco

crianios caiam do topo da Grande Pirdmide
somarem aquele nimero.

em pedras numeradas, de forma a

Aperte 1, 2, 3 ou 4 para soltar um crinio. Obtenha o nimero pedido e estard

livre da Maldiciao da Pirimide.

Veja se é capaz
de substituir o
simbolo do
cranio por um
simbolo grafico.

10 LET TS=Q:LET I$="0":LET SP=3

320 LET N=INT(RND(0)%30)+10

30 CLS:PRINT
340 PRINT “05 CRANIOS DR PIRAMIDE"

60 PRINT "VOCE PRECISA"
70 PRINT “OBTER “;N:PRINT
80 LET K=3000:60SUB 540
A® 90 CLS:LET Y=2
100 FOR 1=1 T0 4 |
110 LET RS=CHRS(48+1):LET X=6+2%]
120 GOSUB 540
130 NEXT I
140 LET AS="#":FOR 1=1 T0 5
150 LET Y=2+281
160 FOR J=1 TO 143
170 LET X=7-1+2%J
180 GOSUB 560
190 NEXT J
200 NEXT 1
210 LET Y=14
220 FOR 1=1 T0 9:LET AS=CHRS(48+1)
230 LET X=1+281:60SU8 560
240 NEXT 1
250 LET §=0
260 FOR 1=1 10 5
270 LET AS="ESCOLHA COLUNA"
280 LET X=0:LET Y=0:G0SUB 560
A® 290 LET [$=INKEYS
300 IF 18="" THEN GOTO 290
310 LET R=VAL(1S)
320 1F R{1 OR R4 THEN 6OTO 290
330 LET Y=3:LET K=400:LET X=6+24R
340 LET F=0

10: Da valores iniciais as varidaveis.
20: Escolhe o nimero que o
jogador deve obter.

30-80: Imprime mensagem inicial
€ espera para que o jogador
possa vé-la.

90-240: Imprime a pirimide e os
nimeros no topo e na base

da pirimide.

250: Inicia a contagem de
pontos em zero.

Se 0 seu micro
niao tem o
simbolo t |,
substitua-o por !
na linha 140.

Aumente o valor do
SP na linha 10 para

Q acelerar o programa

260: Fixa o namero de
crinios.

270-280: Imprime
mensagem no canto
superior esquerdo da tela.
290-300: Espera gque uma
tecla seja apertada.
310-320: Verifica se a tecla
apertada esta entre 1 e 4.
Se ndo estd, volta para
290.

330: X e Y sao as
coordenadas do crinio.
Nesta linha, o crinio é
colocado no topo da
pirimide.

340: F é uma bandeira que
assinala se 0 movimento
anterior foi um desvio
lateral.




350

360

370

380

évame@ 390
Mg 2 400
& 410
420
430
440
450
450
470
480

A® 490
500
510
520
530
540
550
OvAR® 540
570

Veja se consegue
aumentar 0 nimero de
criinios em cada jogada.

LET AS="0"
GOSuUB 560
GOSUB 540

LET A%=" “:GOSUB 560

IF F=0 AND Y{13 THEN LET X=X+SGN(RND(0)~-.5)

LET Y=Y#1:LET F=1-F

IF Y(14 THEN GOTO 350

LET S=5+(X-1)/2

LET X=15:LET Y=0

LET ‘AS=STRS( 1)+ :"+STRE(S)

GOSUB 560

NEXT 1

LET K=1000:GOSUB 540

LET D=RBS(S-N):LET TS=TS+D
CLS:PRINT:PRINT

PRINT “SUA CONTRGEM AGORA E ";TS
IF D)1 THEN LET K=3000:60SUB 540:GOTO 20

PRINT “E VOCE ESTA LIVRE PRRA IR EMBORA!™

STOP

FOR T=1 TO K STEP SPENEXT T
RETURN

PRINTE YH&4+X AS;

RETURN

&

- -.n.

JEE~-

350-370: Imprime crinio e espera.
380: Remove o cranio.

390: Escolhe o sentido do desvio
(se o valor de F permite um desvio
lateral).

400: Faz o crinio descer uma linha.
410: Verifica se o crinio chegou a
base da piramide.

420: Calcula a soma de acordo com
a coluna em que o crinio termina.

430-450: Imprime a soma.
470: Espera.

480-500: Calcula a diferenca entre a
soma e o nimero desejado.
Acrescenta essa diferenca a
contagem total. Limpa a tela e
imprime a contagem.

510: Se a diferenca é maior que 1,
volta para uma nova tentativa.

520: Imprime mensagem final.

540-550: Sub-rotina para esperar
por um tempo que depende de K.

560-570: Sub-rotina para colocar o
cursor na posicio X,Y da tela.

Yocé seria
capaz de mudar
os limites do
niumero que o
jogador deve
obter?

Modificacoes

AN® 20 390 Substitua RND(O) por RND(1)
v 20,390 Substitua RND(Q) por RND
@ 30,90,490 Substitua CLS por HOME
430,590,490 Substitua CLS por PRINT CHRS(147)
@290 18="":1F PEEK(-16384))127 THEN GET 1§
A 290 GET 1§
¥ 540 PRINT AT Y,X;R$
@560 VTRB(Y+1) zHTRB(X+1):PRINT RS
A 560 PRINT CHRS(19);:FOR LL=1 TO Y:

PRINTZNEXT:PRINT TRB(X);RS

¢ W560 LOCATE X, Y:PRINT RS

O560 PRINTR YX32+X,AS; /

y2l S =

/
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O Desafio dos Monstro
Lutar com monstros é um esporte perigoso! Pior para vocé, que se prepara para
enfrentar alguns dos monstros mais ferozes do Universo. Para isso, terda que usar
toda a sua agilidade mental. Deverd calcular, por exemplo, o esfor¢co muscular
necessario para deter o monstro, o que implica multiplicar o tamanho do monstro
pela distincia a que ele se encontra de vocé.
Se 0s nimeros parecerem muito dificeis, vocé pode apertar o Botdo de Panico
(tecla P). Nesse caso, terd que calcular a quantidade de adrenalina de que o seu

€orpo necessita para sobreviver a crise, dividindo o aumento do ritmo cardiaco pelo

consumo de oxigénio. Cuidado, porém, para nio usar demais o Botio de Pénico, ou
podera forcar o coracdo e perder os sentidos.

Para vencer o desafio, vocé terd que sobreviver a 12 rounds, cada um contra um
monstro diferente,

e

20 LET P=0
30 LET K=3

A® 40 CLS 20: Faz o numero de vezes que o
30 LET X=1 Botido de Pénico foi usado igual g
60 LET Y=6 zero.
70 LET N=-1 ) 30-60: Estabelece limites para o
4@ 75 LET N=N+) tamanho e a distincia do
o $vam® 80 LET G=INT(RND(0)RY+X) 00 1 e nkaenn i e
SvAR® 70 LET [=INT(RND(O)¥K+K) 80: Escolhe o tamanho do
100 LET Y=Y+0.5 monstro.
110 LET X2X+0.5 90: Escolhe a distincia.
120 LET K=K+0.5 100-120: Aumenta de 0,5 os
. limites de tamanho e distincia
]‘gg g:::ﬂ para o round seguinte,

210-220: Pede uma resposta e vai

150 PRINT "TRHANHO DO MONSTRO: “; para uma sub-rotina para

160 PRINT G recebi:-la. :
170 PRINT 23(:: Se a r;;{;}msla esta errada,
= . pula para ;
160 PRINT "DISTANCIR: "; 250: Imprime mensagem se a
190 PRINT 1 resposta esta certa.
200 PRINT 260: Volta para o round seguinte.
210 PRINT “ESFORCO MUSCULAR? "; 270-310: Imprime mensagem se
220 GUSUB 570 vocé SObrE\"i"e‘“ al2 rﬂuﬂdls.
230 IF ZOGHI THEN 60T0 320  J30.380: Imprime mensagem se

vocé errou.

A® 240 CLS
230 PRINT “MONSTRO SOB CONTROLE"
260 [F NC11 THEN 6OTO 75
270 PRINT “UFR!'' D MONSTRD"
280 PRINT "ESTA CANSADD E FOI"
270 PRINT "PROCURAR OUTRA VITIMA."
300 PRINT "VOCE ESCAPOU'''"
310 STOP

A@® 320 CLS
330 PRINT "VOCE FOI ESMAGRDOD"
340 PRINT "ATE A MORTE"
330 PRINT "PELO MONSTRD"

360 PRINT " /Se ncha o jlgo%
370 PRINT "VOCE SOBREVIVEU ";N;" RQUNDS" \demais, diminua Q.

Se achar o jogo
muito dificil, torne-o
mais lento

aumentando o valor
de Q na linha 660,




400-410: Escolhe o consumo de
oxigénio e a quantidade de
adrenalina.
420: Escolhe o aumento do ritmo
cardiaco.
STOP 430-450: Incrementa a varidvel do
CLS pénico, imprime adverténcia quando
LET UX=INTC(RND(0)%9+1) chega a 3 e encerra o jogo quando

hega a 4.
= 1) -
tg :ZU;P:L;RND(O)" 460-510;: Imprime mensagens ¢ pede

resposia. _
= 1 5
ll-ETPLP;HEN GOTO 700 520: Fixa o valor de Q no inicio da

IF P=3 THEN PRINT “ESTR VENDO ESTRELAS contagem das linhas 650-660.
PRINT "PANICO!'''" 530: Vai para a sub-rotina que
PRINT i analisa as respostas.

PRINT "RITHO CARDIACO: “:W 540: Se a resposta estd errada, vai

" . 3 “aUX para 320.
PRINT "CONSUMO DE OXIGENIO! 3 550-560: Se a resposta esid certa,

PRINT ‘
PRINT "DUANTIDADE DE ADRENALINA? "3 encerma 0 JOgo ou volia para o
LET 8=100 round seguinte.

570-690: SUB-ROTINA PARA
gig ?955!?>3$°mau GOTO 320 ANALISAR AS RESPOSTAS
4550 CLS:1F N(11 .THEN GOTO 75 570: Faz o contador de tempo igual
a Zero.
580: Reserva memoria para Z§.
Torne o jogo mais 590: Verifica qual a tecla que foi

dificil aumentando o) 2pertada.

540 GOTO 270 aim d ds. 600: Verifica se a tecla apertada foi
390 LET 0=0 e RETURN [CHRS (13)]. Em caso

v580 LET Z8="" afirmativo, pula para 680,
40590 LET AS=INKEYS 610: Verifica se a tecla P foi
v %600 IF AS=CHRS(13) THEN GOTO 680 apertada. Em caso afirmativo, vai
v410 IF A$="P" THEN GOTO 390 para a rotina de piinico.
420 IF VAL(RS)=0 AND AS()"0" THEN GOTO 450 620: Se nenhuma fecla foi apertada, 1§
v 4630 PRINT RAS: pula para 650 para aumentar o valor =

640 LET Z$=7$+A% de Q-_
650 LET 0=0+1 630: Se outra tecla que nio

v660 IF 0=500 THEN GOTO 320/ & RETURN ou P foi apertada,
470 GOTO 590 — imprime o caractere correspondente.
680 LET Z=VAL(Z$) 640: 7Z$ contém todas as teclas que
490 RETURN foram apertadas nesse round.
29700 CLS W 650-660: Contagem de tempo. Se Q
210 PRINT “VOCE DESMAIOU™ chega a 500 sem que nenhuma tecla
720 STOP : ‘ tenha sido apertada, vai para 320.
680: Transforma os algarismos da
“string’’ Z$ em um valor numérico,
para poder compard-lo com G*I na
linha 230.
710: Mensagem que aparece quando
vocé usa o Botdo de Péinico pela
quarta vez.

Modificacdes

A 40,240,320,390,550,700 Substitua CLS por PRINT CHRS(147)
@ 40,240,320,390,550,700 Substitua CLS por HOME
AB® 50,90,400,410 Substitua RND(O) por RND(1)

# v 80,90,400,410 Substitua RNDLO) por RND

¥ 580 LET I8="0"

A 590 GET RS

@ 590 AS="":IF PEEX(-15384))127 THEN GET RS

w 595 IF R$="" THEN GOTO 650

w 597 PRUSE 40

w 400 IF RS=CHRS(13) THEN PAUSE 20:GOTO 680

¥ 410 IF RS="P" THEN PAUSE 30:60TO 390

W 4630 PRINT RS;*PAUSE 15

W 440 IF Q=250 THEN 6OTO 320




Tubarao

Hummmmmm... as pessoas sio tdo gostosas! Acontece que, com o cacador sempre
no seu encal¢o, nio é sempre que vocé consegue apanhi-las.
Vocé é o T (tubario) e pode se movimentar apertando as teclas

quantos P (pessoas) consegue pegar antes

de ser alcancado pelo C (cacador).
Naturalmente, existe um sendio. Cada vez que vocé consegue apanhar e devorar um

delicioso ser humano, fica tio satisfeito que nio con

associada a cada tecla.

segue mais se lembrar da direcio

A, Z, N e M. Veja

v 10 DI HS(12):DIN K$(4):GOSUB 460
20 LET S=0:LET T=0:LET G=0
30 LET U=
40 LET KS(1)="R":LET K$(2)="N"
50 LET K$(3)="7":LET KS(4)="N"
60 LET PX=Z:LET PY=2
70 GOSUB 600
B0 GOSUB 490:G0SUB 440
90 LET NX=PX:LET NY=PY
A® 100 LET IS=INKEYS
110 IF 18=K$(1) THEN LET NY=NY-]
120 IF 18=K8(2) THEN LET NX=NX+)
130 IF 18=KS(3) THEN LET NY=NY+)
140 IF 15=KS(4) THEN LET NX=NX-1
150 LET X=NX:LET Y=NY:GOSUB 530
160 IF F=1 THEN GOTD 230
170 LET X=PX:LET Y=PY:LET Rg§=" "
180 GOSUB 440
190 LET X=NX:LET Y=NY:|ET R$="T"
200 GOSUB 640
210 LET PX=NX:LET PY=NY'
220 IF PX=TX AND PY=TY THEN GOSUS 340
: 230 IF PX=6X AND PY=6Y THEN GOTD 280
$vam® 240 IF RND(0))U THEN GOSUS 370
250 LET X=14:LET Y=12:LET RS=STR$(T)
260 60SUB 440
270 LET 6=6+1:60T0 90
280 FOR P=1 TO 2000:NEXT P

Como faria

Modificacdes

—

W10 DIN M8(12,14):DIN K§(4):GOSUB 640

@100 18="":IF PEEX(-16284))127 THEN GET 1§
A100 GET 18
AR®240,390, 400,550,550 Substitua RND(D) por RND(1)
$w240,390, 400,550,560 Substitua RND(Q) por RND
@290,400 Substitua CLS por HOME
A290,600 Substitua CLS por PRINT CHRS(147)
w530 LET F=0:1F NS(Y,X)()" * THEN LET F=1
W40 PRINT AT Y,X;R8
@ 640 VIRB(Y):HTAB(X) :PRINT RS
A 540 PRINT CHRS(19);3FOR LL=1 TO YSPRINT:NEXT:PRINT TRB(X):RS
O 640 PRINTR Y332+ RS,
¢ W 640 LOCATE X, Y:PRINT RS

T,

Como o programa funciona

para o cacador
S mover mais
freqiientemente? é ;

4
==
&

10: Reserva espaco na meméria paral

0 mapa. Vai para uma sub-rotina

onde sao lidos os dados do

mapa.

20: D4 valores iniciais as varidveis.

30: Estabelece a fregiiéncia com que

o cacador se movimenta,

40-50: Estabelece as direcdes

correspondentes as teclas.

60: Estabelece a posi¢ido inicial do

tubarao.

70: Vai para a sub-rotina que

imprime o mapa.

80: Vai para sub-rotinas que

escolhem as posi¢oes do cacador e

das pessoas.

90: Estabelece uma nova posiciao

para o tubarao.

100-140: Calcula uma nova posicio

para o tubario, dependendo da teclaj

que foi apertada.

150: Verifica se a nova posicio

coincide com um obstaculo.

160: Em caso afirmativo, o tubario

niao se move,

170-180: Imprime um espaco na

posicdo antiga do tubario.

190-200: Imprime um T na nova

posicao do tubario.

210: Muda a posi¢io do tubario.

220: Verifica se a nova posicio

coincide com um P; em caso

afirmativo, vai para uma sub-rotina.

230: Verifica se a nova posicio

coincide com o C; em caso

afirmativo, pula para 280 para

terminar o jogo.

240: Movimenta o cacador.

250-260: Imprime a contagem de

pontos até o momento,

270: Incrementa o namero de

movimentos e volta para o

movimento seguinte.

280: Faz uma pausa para que vocé

possa ver se foi apanhado pelo
=cacador.




A® 290 CLS:PRINT “VOCE FOI RPANHADD!"
300 LET S=INT(10000%(T/G)):PRINT "VOCE FEZ ";S;" PONT0S"

310 PRINT:PRINT "QUER JOGAR DE NOVO? ?ﬁ
S Q\\
=

320 INPUT AS:IF AS="S" THEN GOTO 20
N

340 LET T=T+1:LET U=U-0.03
350 GOSUB 390:GOSUS 490
360 RETURN
370 LET X=6X:LET Y=GY:LET RS=" "
380 GOSUB 440:GOSUB 440:RETURN

$vAl® 390 LET K1=INT(RND(0)84)4]

$vAR® 400 LET K2=INT(RND(0)84)+]
410 LET TS=KS(K1)
420 LET XS(K1)=KS(K2):LET K$(K2)=T$
430 RETURN
440 GOSUB 550
450 IF X=TX AND Y=TY THEN GOTO 440
460 LET BX=X:LET GY=Y
470 LET A$="C":G0SUB 440
480 RETURN
490 GOSUB 550
500 LET TX=X:LET TY=Y
510 LET AS="P":GOSUB 440
520 RETURN

v 530 LET F=0:IF NIDS(MS(Y) X, 1){)" * THEN LET F=)

540 RETURN

OVAR® 550 LET X=INT(RND(0)$14)42

$vAN® 5450 LET Y=INT(RND(0)$9)42
570 GOSUB 530
580 IF F=1 THEN GOTO 550
590 RETURN

A® 400 CLSILET X=1
610 FOR Y=1 TD 12:LET RS=HS(Y)
620 GOSUB A40:NEXT Y
630 RETURN
O ¢valm® 540 PRINTE Y844+X RS;

650 RETURN
660 FOR 1=1 TO 12:READ NS(I):NEXT |
670 RETURN
480 DATA "0000000OOOOD000D"
90 DATA "0 0"
700 DATA “0 0 00D 0O 000 0*
710 DATR "0 0 0 0"
720 DATA "0 0 0000 0 0 0"
730 DATR “000 00 0 0 0"
740 DATA “0 ¥
750 DATA “0 0 00
760 DATA “0 0 00
770 DATA “0
780 DRTA "000DD00ODOOOO00D"
790 DATA “PESS,COMIDAS:"

| 330 STOP

0 00
00000

290-330: Imprime mensagem e contagem
de pontos se o tubarido é apanhado.
Pergunta se vocé quer jogar de novo.

A contagem de 3
pontos depende
do niimero de
pessoas comidas e
do nimero de
movimentos.

s 3
340-360: Sub-rotina que aumenta a
contagem e a probabilidade de o cacador
mudar de posi¢iio e vai para outras sub-
rotinas para trocar a funciao das teclas e
mudar a posicdo da pessoa.

370-380: Sub-rotina que retira o cacador
da antiga posi¢cdo e o imprime em uma
nova posicao. §
390-430: Sub-rotina para trocar a funcio |
das teclas. :
440-480: Sub-rotina para imprimir o
cacador, usando outra rotina para
escolher uma posicdo para ele. A linha |
450 verifica se a posicdo escolhida jd estd |
ocupada pela pessoa.

490-520: Sub-rotina para imprimir a
pessoa, usando outra sub-rotina para
escolher sua posicio.

530-540: Sub-rotina que verifica se a :
posicdo X,Y coincide com um obsticulo. |
Em caso afirmativo, F assume o valor 1.
550-590: Sub-rotina que escolhe uma
posicio ao acaso e verifica se coincide
com um obsticulo.

600-630: Sub-rotina para imprimir o
mapa.

640-650: Sub-rotina para imprimir na
posi¢iao X,Y.

660-790: Sub-rotina para ler os dados do
mapa.

Estas linhas contém os
dados para o mapa.
Para mudd-las, desenh
um novo mapa em
papel quadriculado e
copie-0 no programa,
usando 0 para es
obsticulos e espacos
para as passagens.




Receita de Bruxa * *** |

Como assistente da Superbruxa, sua missio é percorrer 0 campo em uma vassoura

| voadora, recolhendo ingredientes para as pocoes maléficas da feiticeira. Vocé sabe
exatamente o que procurar, porque ela transmite as receitas diretamente para a tela do
seu computador.

Ingredientes como U (Unha de Morcego) e O (Olho de Lagarto) passam por baixo de
vocé. Aperte qualquer tecla para descer e apanhd-los (para ser bem-sucedido, vocé tem
que descer bem em cima da letra). Tome cuidado, porque um deles pode ser o Ladrio
de Vassouras disfarcado. Se vocé colidir com o ladrdo, perdera a vassoura. (Felizmente,
vocé comeg¢a o0 jogo com trés vassouras de reserva.) Se nao conseguir todos os

ingredientes, a Superbruxa ndo vai ficar nada satisfeita...
‘ \

3 CLEAR 200
| 10 GOSUB 700:60SUB 620
5 20 LET NW=4:LET N=0:LET FM=30
30 GOSUB 530:LET H=NH
40 GOSUB 550
50 LET EF=0:LET FF=0:LET HH=H
60 FOR [=1 TO 4:LET G(I)=0:NEXT I
70 FOR 1=1 TO 4:LET RS=PS(1)+":":LET X=1
80 LET Y=1+1:GOSUB &10:NEXT I
90 GOSUB 490:GOSUB 430
100 IF ¥=FM THEN GOTO 250
110 IF EF=1 THEN GOTD 230
120 IF INKEY§="" THEN GOTD %0
130 LET HH=H-1:60SUB 510
140 GOSUB 490:GOSUB 430
150 LET H=HH
160 IF H)O THEN GOTO 130
170 IF P=17 THEN GOSUB 320
180 IF FF=1 THEN GOTO 240
190 GOSUB 530

Como o programa funciona

20: Inicializa as varidveis (veja
se descobre o que representam).
30: H é a sua altura acima do
solo. NH é a nova altura depois
de um mergulho.

50: EF e FF sio bandeiras que
sdo levantadas quando o jogo
termina. HH é uma varidvel
para guardar alturas
intermedidrias.

60: A matriz G ¢ usada para
contar quantos objetos de cada
tipo vocé ja apanhou.

70-80: Imprime a receita.
90-120: Faz o ‘“‘solo’’ e os
objetos se moverem na tela até
uma tecla ser apertada.
130-160: Mantém o solo e os
objetos em movimento e faz a
bruxa descer até o solo.

F
T
. g

Esta achando
dificil? Torne o
jogo mais facil
aumentando o

valor de FM na
linha 20, o que

200 LET HH=H+1:G0SUB 510:60SUB 490 aumenta o desce
210 LET H=HH:IF H=NH THEN GOTO 90 nimero total de\ 170: Se P ¢ 17, ¢ porque a
220 GOSUB 430:G0TD 200 objelos. bruxa pegou um objeto.

230 LET AS="MUITO BEH' A SUPERBRUXR F1COU SATISFEITA'" ":r':;.i:z::"“‘ se 0 jogo
240 LET AS="ACABARAK RS VRSSOURRS'":GOTO 260 B

200-220: Mant : :
250 LET AS="TARDE DEMAIS'" aniém o solo ¢ os

: objetos em movimento e faz a
260 LET X=1:LET Y=13:GOSUB 410 bruxa subir de novo.
1] 270 STOP

== 230-270: Mensagens finais.
£ 280 LET R$="W":LET X=P:GOSUB 610 280-310: Se o objeto é o Ladrio
290 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

de Vassouras disfarcado, esta
300 LET NU=NU-1:1F NW=0 THEN LET FF=1 sub-rotina imprime W na tela,
o, 310 RETURN diminui NW e levanta FF se as
4\3} 320 IF W=1 THEN GOSUB 280:RETURN vassouras acabaram.
330 LET G(R)=G(R)+

320: Sub-rotina que verifica se o
340 LET RS=STRS(G(R)):LET X=17 - objeto é o Ladrao de Vassouras.
350 LET Y=1+R:G0OSUB 410

330-350: Aumenta de 1 o
340 LET P=]?=GDSUB 430 numero de objetos do tipo R
3N LETF

recolhidos e mostra o novo total
380 FOR 1= l T0 4

—

na tela.
370-420: Verifica se todos os
ingredientes da receita foram
recolhidos.

substituir as
letras por

simbolos
graficos.

Experimente
mudar os
ingredientes.

u .J' “‘T‘l‘! A



=

400 NEXT |
410 IF F=4 THEN LET EF=]
420 RETURN
430 LET 60=GD+1:1F 6D=6 THEN LET 6D=]
440 LET RS=6S(GD):LET X=1:LET Y=15:605U8 610
450 LET R$=" "SLET X=P:LET Y=14:605U8 610
460 LET P=P+1:1F P=20 THEN GOSUB 550
470 LET X=P:LET AS=CS:GOSUB 610
480 RETURN
490 LET R§="-Y-=":LET X=14:LET Y=14-HH
500 GOSUB 610:RETURN
510 LET AS="  ":LET X=14:LET Y=14-H
520 GOSUB 10:RETURN
$vAm® 530 LET NH=INT(RND(0)45+3)
540 RETURN

_$vam® 550 LET R=INT(RND(0)$4)+1
| 560 LET W=0:1F RND(0))0.8 THEN LET U=
570 LET CS=LEFTS(PS(R),1):LET P=]
580 LET M=H#1
590 IF M=FN THEN LET CS="CALDEIRAD"
7. ] 400 RETIRN

S AvAm® 610 PRINTR Y864+X,S; :RETURN
A® (20 CLS:PRINT:PRINT
630 PRINT "R POCAD DEVE TER":PRINT
640 FOR 1=1 T0 4
W@ 450 LET N=INT(RND(0)$3)+2:LET N(1)=H
660 PRINTZPRINT;N;" “;PS(1)
670 NEXT 1:PRINT:PRINT
680 PRINT “APERTE RETURN PARR JOGAR"
@690 INPUT XS:CLS:RETURN
v 700 DIN P$(4):DIK N(4):DIN G(4)
v 710 DIK 68(5)
720 FOR 1=1 TO 4:READ PS(1):NEXT I
730 DRTR "UNHRS DE noacmn",
740 LET H§=")====)
v 750 FOR 1=1 10 S:LET ES(&-U=HIDI{HS,I,E+20)
760 NEXT T:LET GD=1

.,.?.

oh

l’%

“0LHOS DE LRGRRTO",

430-480: Imprime um novo trecho
do solo e move o objeto até a
posicio P. Se o objeto passa pela
bruxa (P = 20), escolhe um novo
objeto.

490-500: Imprime a bruxa.
510-520: Apaga a bruxa.

530-540: Escolhe uma nova altura
para a bruxa.

550: Escolhe um objeto.

560: Decide se o objeto vai ser o
Ladrio de Vassouras.

570: Coloca a primeira letra do
objeto em CS e a faz posicio do
objeto (P) igual a 1.

580: Incrementa M, o numero total
de objetos.

590: Se M é igual ao numero
méximo de objetos permitido, C$ ¢
mudado para “CALDEIRAO",
610: Sub-rotina geral para
posicionar o cursor e imprimir
mensagens.

620-690: Escolhe e imprime a
receita.

700-770: Inicializacdo do programa.
Os nomes dos objetos sao
guardados em P$ e os simbolos do
solo em HS. A linha 750 faz com
que diferentes partes do solo sejam
guardadas nos elementos da matriz

GS.
")}

"RRIZES DE URTIGA","LINGURS DE SRPD"

Que fara a Superbruxa se
vocé perder? Acrescente
outros comentdrios ao jog

AN® 530,550,560,5650 Substitua RND(0) por RND(1)
¢V 530,550,560,650 Substitua RND(O) por RND
w 570 LET C$=PS(R,1):LET P=]
w510 PRINT AT Y, X;AS:RETURN

770 RETURN
— %
Modificacoes A 410 PRINT CHRS(19):FOR LL=) TO Y:PKTNI:
0 NEXT:PRINT TRB(X):AS:RETURN

[O¢vam® Suprisa 3 linha 5 @610 VTRB(Y)sHTRB(X)sPRINT RS:RETURN

A 120 GET [$:1F 18="" THEN 6OTO %0 O 610 PRINT® Y832+X AS;:RETURN

@120 15="":IF PEEK(-15384))127 THEN GET I§ W 610 LOCATE X, Y:PRINT RS

@125 IF 18="" THEN GOTO 90 A 620,690 Substitua CLS por PRINT CHRS(147)

@620,690 Substitua CLS por HOME

w700 DIM PS(4,15):DIK N(4):DIN G(4)

v710 DIN 68(5,24)

w750 FOR 1=1 TO S:LET GS(4-1)=HS(L TO [+20)

/
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leceu? Onde estd vocé?

ce normal, embora voce _ a0l \ NN
pouco tonto. E melhor - 3 Este é um jogo de
: g 3 aventura. Vocé
descobrird o que
fazer durante o
proprio jogo.

Como o programa funciona

10 CLEAR 300

20 GOSUB 1440 20: Vai para a sub-rotina onde sdo lidos todos os dados.

30 RESTOREXFOR 1= T0 RERERD DSENEXT | ,

40 CLS:PRINT "NICRO PUZZLE" 30-60: Imprime a descricio de um
50 PRINT “====z=szsa==z" quarto.

60 PRINT "VOCE ESTR *:08

70 IF R=20 AND F(9)=0 THEN PRINT "VOCE VE UM GATO ENDRME™

80 FOR 1=1 10 6 e

90 1F L(1)=R AND F(1)=0 THEN PRINT “HR UN";:1F LEFTS(OS(I),1)="R" THEN PRINT 08(1);" AQu1,":zz=) 80-110: Verifica se hi
100 IF LCI)=R AND F(1)=0 AND ZZ=0 THEN PRINT RIGHTS(DS(I),LEN(DS(I))-1);* RQUL." algum objeto no

110 ZZ=0:NEXT | quarto.

120 PRINT:PRINT “VOCE PODE IR PARR ",
130 FOR 1=1 TO LEN(RS(R)) 5 ;
140 PRINT MIDS(RS(R),1,1)551F T(LEN(RS(R)) THEN PRINT " “: 120-150: Imprime as direcoes

150 NEXT | para onde o jogador pode ir.

180 PRIGLIRIN P “sPRINT WS:LET MS="HEIN?"
170 IF F(16)=1 THEN PRINT “CONTRGEM REGRESSIVA PARR AUTO-DESTRUICAO EM :";L

180 PRINT "QUE VAI FAZER AGORA":LET 08%="":INPUT 0% - N

190 LET U$="":LET US="":LET VB=0:LET 0B=0:LET LI=LEN(DS) 180-230: Recebe as instrugdes do
200 FOR 1=1 TO LI jogador e as divide em verbo ¢
210 IF WIDS(@S,1,1)=" " AND V§="" THEN LET VS=LEFTS(QS,I-1) objeto.

220 IF KIDS(@S,I41,10()™ = AND VS)"" THEN LET WS=RIGHTS(QS,LI-1):LET [=LI
230 NEXT |




240 IF V8="" THEN LET V§=08 260- Verifica
250 FOR 1= T0 Ve1F Ves(1) THEN LET Wt 240-260: Verifica se a primeira palavra ¢é

260 NEXT 1 um verbo conhecido.

270 GOSUB 430 270: Vai para uma sub-rotina que examina o resto da instru¢io.

IF VB=0 THEN LET VB=U#1
IF 08="" THEN LET K§="DIGA ALGUNR COISA™:GOTO 40 "
IF LEN(GS))] AND US="" THEN LET HS="DIGA NAIS DE UNR PRLAVRA":50TO .

10 IF VB)V AND DB=0 THEN M§="1STO € TOLICE"60TO 40 280-340: Escolhe uma
I
1
|

280
2790
300

F VB)Y AND 0B)0 THEN LET NS="FAZER O QUE COM “+4§+"?":60T0 40 mensagem apropriada.
F LEN(S))] AND 0B=0 AND VB() 17 AND VB()18 THEN LET N$=US+" O QUE?":60T0 40

20
330
340 IF VB=17 OR VB=18 THEN GOTO 390

350 LET (- 350: Contagem regressiva.

IF VB)14 THEN GOTO 390 360-390: Vai. para
v 500,570,570, 570,570,570,570,570, 780,810, 810,880, 940,1000 uma sub-rotina

340

370 ON

380 60TO0 —— que depende do
290 ON VB-14 GOSUB 1100,1130,1220,1260,1300,1360,1400,1430,1460,1520,1520, Voskio: isiakiis.

400 IF F(14)=0 AND L)0 THEN 60TO 30
410 IF L(1 THEN LET HS="SEU TEWPO ACRBOU. D NAXINIZADOR EXPLOOIU'™™  400-420: Fim do jogo.

420 PRINT HS:PRINT D JOGD ACRBOU":GOSUB 1590:STOP
screva | para obter \\
um inventario (lista dos

430 FOR 1=1 TO U \t:hjelos que estd carregando))
440 IF US=08(1) THEN LET 08=l

450 IF US=RIGHTS - = * s s
%0 IF LENMH&I%)E;?:(%I” 2 R V (2430-490: Sub-rotina que verifica se a

470 IF RIGHTS(WS, LEN(NS)-5)=08(1) THEN LET 0B=1 : 3 - segunda parte da instrucio é o nome de

480 NEXT | ; /  um objeto conhecido.
490 RETURN N

500 PRINT “INVENTRRIO®:PRINT:PRINT “VOCE ESTR CARREGANDO:"

510 FOR 1=] T0 6 -860: Sub-roti ¢
520 1F L(1)<25 THEN PRINT O8C); 500-560: Sub-rotina que mostra na tela

530 NEXT 1 uma lista dos objetos que o jogador

540 LET M8="":PRINT estd carregando.
550 GOSUB 1620
560 RETURN

570 LET D=0:IF 0B=0 THEN LET D=V8-2

m :: tln:;u Hr:}nﬁm “gmﬁcm ; — 570-770: Sub-rotina que analisa as
. H1SLET FO2)=1 : - P

10 F 1526 98 D 1O FIF1=$ TNER (ET M09 10 W0 gcTorscraey.  ruces de direcio.

510 1F R=20 AND D=6 AND F(9)=1 THEN LET R=R+1:LET F(12)=1:60T0 740

§20 IF (R=20 OR R=21) AND D=5 THEN LET R=R-1:LET F(13)=1:60T0 740

430 IF R=2 AND L(1)=25 AND D=3 THEN LET MS=NIS:RETURN

440 IF R=7 AND F(3)=0 AND D=2 THEN LET M§="UN RATO FURIOSO INPEDE R SUR PRSSRGEN":RETURN

450 LET F(13)=0:LET RL=LEN(RS(R))

560 FOR 1=1 TO RLELET US=HIDS(RS(R),1,1)

70 1F (R=11 AND D=3 AND F(18)=0) THEN LET N$="R PORTA ESTA FECHADR":RETURN

F (R=10 AND D=4 AND F(18)=0) THEN LET NS="R PORTA ESTA FECHADR" :RETURN

F (US="N" AND D=1 AND F(13)=0) THEN LET R=R-6:LET F(13)=]

700 IF (US="S" AND D=2 AND F(13)=0) THEN LET R=Re6:LET F(13)=]

710 IF (US="D" AND D=3 AND F(13)=0) THEN LET R=R-1:LET F(13)=]

I
480 [
70 1

Se o seu micro é
us VIC 20, vai
precisar de sesdria

adicional,




Ja jogou algumas vezes e

720 IF (US="L" AND D=4 AND F(12)=0) THEN LET ReRe1:LET F(13)=1 ndo conseguiu chegar 20
730 MEXT | fim? Dé a vocé mesmo um

740 LET Ng="DK" : : pouco mais de tempo
750 IF F(13)=0 THEN LET N§="VOCE NAD PODE IR NESSA DIRECRO aumentando o valor de L

740 IF D() THEN LET MS="IR PARA ONDE?" ;
770 RETURM a linha 1920.

T80 LET MS="ESTR TREINANDO PRRA R OLINPIRDR?"
790 IF F(10)=1 AND (R=9 OR R=3) THEN LET MS="NAD DR PARA PULAR"
800 RETURN
810 IF 0B=8 THEN LET N§=V§+" “+US+H28:RETURN
820 IF 0B)G THEN LET NS="NAO PODE PEGRAR "+US:RETURM
830 IF L(D8)C)R THEN LET W3="NAD ESTR RQUI™
840 [F F(0B)(}0 THEN LET MS="QUE"+RIGHTS(US, LEN(US)-2)+"2"
830 IF L(08)=25 THEN LET M$="VOCE JR ESTR COM ELE(R)"
840 IF 08)0 AND L(DB)=R AND F(0B)=0 THEN LET L(DB)=25:LET MS=N3S+US§
870 RETURN
880 IF L(DB)(25 THEN RETURM
890 LET MS="NAO PODE'“:IF 0B()1 THEN RETURN
500 PRINT "COLOCAR A CHRAVE OMDE™
910 INPUT US:IF US)™" THEN GOSUR 430
720 IF (08=8 OR US="ND TREM") THEN LET MS=MAS:LET F(19)=1:LET L(1)=R
§30 RETURN
740 IF F(11)=0 AND L(7)=25 THEN LET F(11)=1:LET F(3)=0:LET L(3)=3:LET M$=N5§
950 1F FU11)=1 AND L(7)=25 AND R=20 THEN LET F(%)=1:LET MS=N§+N4S
960 1F R=21 AND DB=24 THEN LET F(4)=0:LET M$="ESTA RBERTA"
970 IF 0B=14 THEM GOSUE 1000
780 IF 0B=10 AND (R=10 OR R=11) THEN LET F(18)=1:M$="ESTA RBERTA":RETURN
790 RETURN
1000 LET NS="NADA DE INPORTANTE"
1010 IF 08=15 AND R=12 THEN LET F(2)=0:LET N$="E UN NICRO-VIDEOCRSSETE™
AND R=21 THEN LET M$="HR ALGUMA COISA DENTRO"
PND R=12 THEN LET M§=H7§
N LET KS="CONTEM UMA MOSCA GIGANTESCA®
R=20 AND F(9)=0 THEN LET K8="ELE HORDE E ARRAMMA'"
4 T\{Il BGSI.I 1100

=18) THEN LET W8="TEN GRAVADD O NUMERD "111'"
=17) THEN LET MS="TEN UM GRAWOE BOTRO VERMELHO"

1080 IF D=4 AMD U61 25 "
1090 RETURN

1100 LET H§=MGS:IF 08=4 AND L(DB)=25 THEN LET MS=HF$

1110 IF 08=4 AND L(0B)()25 THEN LET MS="PRINEIRD PRECISA PEGA-LO™

1120 RETURN

1130 IF 08()S THEN LET MS="NAD PODE RMARRAR “+US:RETURN

1140 IF L(5)(25 THEN RETURN

1150 LET WS="":PRINT “AMARRAR A LINMA EN QUE”

1160 1NPUT WS

1170 US=RIGHTS(US, LEN(US)-1)

1180 IF US)"" THEN GOSUB 430

1190 LET H$="NAQ PODE AHARRAR N"+\S

1200 IF 08=13 AND R=9 THEN F(5)=1:LET L(5)=0:LET N§=HES$

1210 RETURN E Z :

1220 IF 08=13 DR 0B=0 AND R=9 THEN LET WS="E LISA DEMAIS PARR SUBIR" 780-1580: Estas sdo as sub-rotinas

para os verbos usados no
programa. Procure as linhas com
RETURN para ver onde uma sub-
rotina acaba e a seguinte comeca.

A menos que esteja
usando um micro TK,
pode omitir todos os

LET.

f .




1230 IF R=B AND F(5)=1 THEN LET R=9:LET F(10)=0:LET M8$="OK":RETURN Este programa ndo tem
1240 IF OB=U RND R=19 THEN LET 08=30:GOSUB 570 tantas explicacoes quanto
1250 RETURN 0s outros porque isso
1240 IF R=9 AND F(5)=1 THEN LET R=B:LET F(10)=13LET M$="0K":RETURN tiraria a graca do jogo.
1270 IF R=9 AND F(5)=0 THEN LET K$="NRO PODE DESCER!” sl s

1280 IF 08=U AND R=20 THEN LET 08=29:60SUB 570 Depois de jogar algumas
1290 RETURN vezes, procure descobrir
1300 IF DB()6 DR L(&)¢)25 THEN RETURN para que servem todas a:
1310 LET US=""sPRINT "APONTAR PRRA ONDE" inhas.

1320 INPUT US:IF US)Y“" THEN GOSUB 430

1330 IF 08=22 THEN LET F(&)=]

1340 LET MS="NUITO BEM"

1350 RETURN

1360 IF 0B{)3 THEN LET W$="QUE BOBRGEN!™:RETURN

1370 IF 0B=3 AND L(0B){)25 THEN LET M$="PRINEIRD PRECISA PEGA-LO"

1380 IF 0B=3 AND L(0B)=25 THEN LET L(DB)=0:LET MS="NHAN' NHAN'"

1390 RETURN

1400 IF (DB=19 OR D8=17) AND R=24 AND L(1){25 THEN LET WS=H9$:LET L=L-12:LET F(16)=]

1410 IF (DB=19 OR D8=17) AND R=24 AND L(1)=25 THEN LET F(12)=1:LET HS=HHS

1420 RETURN

1430 IF 0B=2 AND R=7 AND L(0B)=25 THEN LET F(3)=1:LET L(DB)=0:LET B=B+1:LET NS=HRS

1440 IF L(0B)=25 THEN LET L(D8)=R:LET W§="FEITD"

1450 RETURN

1450 1F RO24 THEN LET MS="NRD HA NENMUM TECLADO RAGUI'":RETURN

1470 IF F(12)=0 THEN LET M$="0 TERWINAL ESTR TRANCADO" :RETURN

1480 LET M$="D TERMINAL REPETE :"+u$

1490 IF 0B=18 THEN LET M§="R SENHR ESTR CORRETR":LET FUI17)=I

1500 IF DB=20 THEM LET MS="IDENTIFICRCRO DO TERMINAL"

1510 RETURN

1520 IF R=14 AND 08=21 AND L(B)=22 THEN LET L(B)=14:LET WS=NBS+MCS:RETURN

1530 IF R=14 AND DB=21 AND L(B)=14 THEN LET L(8)=22:LET MS=HBS+HM0S

1540 IF FQ15)=1 THEN LET L(1)=L(8)

1550 IF 0B=21 AND F(4)=] AND L(6)=25 AND R=18 AND F(17)=1 THEN LET B=B+10:LET MS=MES:LET F(14)=

1560 IF 0B=21 AND F(4)=] AND L(6)=25 AND R=18 AND F(17)=0 THEN LET M$="0 MAXINIZADOR ESTA DESLIGROO"™
1570 1F 0B=22 THEN LET W$="NRO PODE'"

1580 RETURN

1590 LET S=0:FOR I=1 T0 6:IF L(I)=25 THEN S=5+1 1590-1630: Sub-rotina que

1600 NEXT 1 calcula a contagem de

1610 LET S=S48:PRINT "VOCE FEZ ";S;" PONTOS™:RETURN "
1620 PRINT "RPERTE RETURN PRRR CONTINURR™: INPUT 08 POmEDE:
1630 RETURN

1640 LET V=253LET U=31:LET G=8 1640-1650: Inicializa varidveis
1650 DIN RS$(24):DIK OS(V):DIN HS(V):DIN L(G):DIN F18) ¢ dimensiona matrizes.

1660 DATA “DENTRO DO BURRCD DO RATO...ESTR MUITO ESCURD"

1670 DATR “NA ENTRADR OE UM BURACO DE RATO","NA BORDA DE UMA NESA GIGANTESCA"

1680 DATA “EN UM VESTIBULO",“EN U GUARTO COR-DE-ROSA","NA COZINHR" :

1690 DATA “NO EI0 D UK TUNEL ESCUROD E MAL-CHEIRDSO™,"PERTO DE UMA ESTRADA DE FERRD™ 1660-1880: Linhas de
1700 DATA “PERTO DE UNA ARVORE DE PLASTICO, NA BORDA DE UMA MESA GIGANTESCA® dados.

1710 DATA “DO LADO OE FORA DE UNA CASA DE APARENCIA ESTRANHA"

1720 DATA “EX UMA SALA TODA AMARELR™,“PERTO DE UM APARELHO DE TV E UN GRAVADOR"

1730 DATA “NO FINAL DE UM TUNEL ESCURO™,"PERTO OE UNA CAIXA CON UM BOTAO, LIGADR AOS TRILHOS®

1740 DATA “AO LADO DOS TRILKOS™,"NO FIN DR LINHA...0S TRILHOS DESAPARECEN EN UN BURACO NA PAREDE"




1750 DATA "PERTO DE UNA PAREDE CON ENORNES TELRS DE TV","EN PE NA PLATAFORMA DO NAXINIZROOR"
1760 DATA "EM UMA PRATELEIRA CON ESTRANHOS RPARELMOS...HR UNR ESCADR ENCOSTRDR MA PRATELEIRA-
1770 DATA “NO HEIO OE UMA ESCADA™,"PERTO DE UMA CAIXA DE RSPECTO CURIDSO"

1780 DATR "EM UN BURACO NA PAREDE DO QUAL SAEN TRILHOS™,"DENTRO DE UN LRBORATORIQ"

1790 DATA “PERTO DE UM TERNINAL DE CONPUTADOR TRANCRDO R CHAVE™

1800 DATR 16,12,3,21,5,17,19, 14

1810 DATR *1","IR","N","8%,"0","L","C", "8", "PULAR" ,"PEGAR" , "LEVAR" , "COLOCAR", "ABRIR"  "EXRNINR"
1820 DATR "LER", "AMARRAR" ,“SUBIR" , "DESCER", “APONTAR", "CONER ", “DESTRANCAR" , "LARGAR”" “ESCREVER”
1830 DATA "APERTAR","LIGAR","SL","S0","SL","SOL", "0L", "50", “NS","N§", "ML" . "NLO" , "LO"

1840 DATA "N0", “NS","ML.", "LO", "0, 5", "S", "M8","CR", "LC","LO", "NLO", “NO", "R CHAVE" "R FITA"
1850 DATA "0 QUEI®, "0 PAPEL™,"R LINHA","0 CONTROLE REMOTO",“R GRRRAFR"."0 TREK",“0 GRI("
1860 OATR "R PORTR","R MESA™,"0 TUNEL","R ARVORE","0 BURACO™. "D RATO","0 GRAYADOR-

1870 DRTA "0 CONPUTADOR", "COLIBRI", "0 TERNINAL","111","0 BOTRO",“0 MAXINIZROR™,"R TV"_“A CRIXR"
1880 DATA "PARR NORTE","PARA SUL","PARA OESTE","PARA LESTE™,"PARA CIMA","PARR BAIX0","A ESCADR"

READ HS(1):MEXT

24:RERD DS:MNEXT I:F
] 1
W:RERD OS(1):MEXT |

OR 1=1 TO G:RERD L(1):NEXT | _
SFOR 1=1 TO 24:RERD RS(1):MEXT | 1890-1910: Leitura de dados.
iLET FOY

ET FO10)=1:LET F(4)=1:LET F(2)=]

1920 LET R=11:LET B=8:LET L=100:LET N$="VOCE ACORDA...":LET HHS="0 TERMINAL IMPRINE:{SENHR)?"

1930 LET K18="R CHAVE NRD PASSA":LET H28="_HEIN? NAO POODE'"

1940 LET K3%="VOCE ESTA COM ":LET MAS="NUITO BEN'":LET HGS="NAOR DE IMPORTANTE"

1950 LET M58="UNA MOSCR ENORME SRI VORMDO":LET MBS="0 TREW "

1960 LET N78="E APENRS UMR CRIXA COM UMA FOTO":LET H9$="ALARME LIGADD'"

1970 LET M8S="ESTR BEN AMARRADA™:LET Mé8=" E 0 GATD SAI CORRENDO ATRAS'"

1980 LET NAS="0 RATO SAI CORRENDD COM ELE.":LET HF§="SENHA DO TERMINAL="+0$(18) 20- : ;i 5
1990 LET NCS="CHEGR E PARR ROUI":LET MD$="SE AFRSTA E ENTRA EM UM TUNEL" 1720- 500 T
2000 LET HES="0 RAI0 DO MAXINIZADOR FUNCIONOU.VOCE VOLTOU RO TAMANHO NORKAL":RETURN

NOTA

Modificacoes IMPORTANTE: Se o
O#vAB® Suprina 3 linha 10 e Sk
©40 Substitua CLS por HOME VIC 20, elimine os

4 40 Substitua CLS por PRIHT CHRS(147) espacos e 0os LET das

16

P
linhas mais compridas, /‘/

caso contrario o

: . S s computador nio as 7

...PARA 0S MICROS TK P 4

140 Substitua PRINT MIDS(RS(R),1,1) por PRINT RS(R,I)

200 FOR I=1 TO LI-1

220 [F O8(I)=" " AND V$="" THEN LET V$=08( TO I-1)

210 IF QSC1+1)O)" " AND VS()™" THEN LET WS=8(1+] TD ):LET I=LI-]

243 IF LEN(VS){(7 THEN LET VS=V$+" ":GOTO 245

370 GOSUB 500%(VB=1)45708(VB)1 AND VB(9)+780%(VB=9)+B810%(V8=10 OR VB=11)
+B80K(VB=12)+740%(VB=13)+1000%(VB=14)

390 GOSUB 1100%(VB=15)+11308(VB=16)+1220%(VB=17)+1260%(VB=18)+1300%(VB=19)+]3408(VB=20)
+1400%(VB=21)+14308(VB=22)+1460%(VB=23)+15208(VB=24 OR VB=25)+14308(VB=26)

430 IF LEN(NS)C14 THEN LET WS=US+" ":GOTD 430

435 FOR I=1 TO W

660 FOR I=1 TO RL:LET US=RS(R,I)

1650 DIM R$(24,4):D1K 08(W,14):DIN HS(V,7):DIN L(4):DIN F(18)

1920 LET R=11:LET B=8:LET L=100:LET K$="VOCE RCORDA..."

2000 RETURN

Linhas 630,810,860,920,940,950,1030,1100,1200,1400, 1410, 1430, 1520, 1530, 1550

Substitua H1$ a MHS nestas linhas pelo texto das limhas 1920 a 2000

Exemplo: 630 IF R=2 AND L(1)=25 AND D=3 THEN LET M$="R CHAVE NRO PRSSA":RETURN

Suprima as linhas 1920 a 1990




Respostas dos problemas

Aqui estdo as respostas de alguns dos problemas
propostos.

Os Cranios da Piramide

Para aumentar o numero de crdnios, substitua o 5
da linha 260 por um nimero maior.

Os limites do nimero que o jogador deve obter
sdo fixados na linha 20. No programa original, o
ninvero esta entre 10 e 39. Se vocé mudar o 30
para 40, obterd um nimero entre 10 e 49. Se
também mudar o 10 para 20, o mimero estard
entre 20 e 59.

O Desafio dos Monstros

Para aumentar o nimero de rounds, substitua o
niumero 11 nas linhas 260 e 550 por um nimero
maior (0o nimero deve ser 0 mesmo nas duas
linhas).

Se vocé aumentar o nimero de rounds, sentird
necessidade de recorrer mais vezes ao Botdo de
Péanico. Por isso, é aconselhdavel substituir o
nimero 4 na linha 440 por um nimero maior.

Tubarao

Para fazer o cacador se mover mais
freqiientemente, mude o valor de U na linha 30
para um nimero um pouco menor, como 0,8, por
exemplo.

Receita de Bruxa

Quando vocé perde o programa vai para a linha
240 ou 250 e imprime uma mensagem. Mude essas
linhas para o que vocé quiser.

Nota especial para os usuéarios do TK-2000

Se o seu micro é um TK-2000, use as modificacdes indicadas para a familia
Apple, com uma tnica excecdo: se a modificacdo for do tipo

nun AS="":1F PEEK{-14384))127 THEN GET RS
onde nnn é o nimero da linha e AS é 0 nome de uma varidvel, substitua
esta linha por:

nan AS="":CALL -14397:1F PEEK(-16385))0 THEN GET AS
e acrescente as seguintes linhas:

1 DATA 169,235,141,0,192,77

2 DATR 16,192,141,255,191,%

3 FOR 1=-16397 TO -14384

4 READ A:POKE I,R:NEXT I

Nota para os usudrios do MSX: Em todos os programas, acrescente a linha:
I R=RND{(~-TIME)

Nota para os usudrios do PC: Em todos os programas, acrescente a linha:
5 RANDOMIZE VAL(RIGHTH(TIME®,2))
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