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Prefacio

Um livro como este so se tornou possivel gracas a existéncia do Microsoft
Extended Basic ou MSX.

Em virtude da compatibilidade entre os micros MSX, o dono de qual-
quer micro dessa familia podera carregar os programas deste livro no seu
microcomputador e entreter-se com eles.

Os jogos para microcomputadores ndo sdo apenas divertidos, mas
também educativos. Em primeiro lugar, o desejo de ver o jogo ‘‘pronto”’
e funcionando desperta o interesse pelo computador. Em seguida, ao en-
trar com o programa, o usudrio se familiariza com a sintaxe da lingua-
gem em que o programa foi escrito. Além disso, como os programas
raramente funcionam da primeira vez, devido a erros de digitacdo, torna-se
necessario acompanhar a logica do programa e assim descobrir como ele
funciona. Os dois ultimos estdagios na evolugdo de um programador con-
sistem em modificar programas ja existentes e finalmente poder afirmar:
““Eu sou capaz de fazer um programa melhor do que este!”. Espero sin-
ceramente que, depois de usar este livro, vocé seja capaz de desenvolver
programas em BASIC MSX ainda melhores do que os apresentados aqui.

Entretanto, o objetivo principal desta obra ndo ¢ ensinar ou expli-
car. A intencio foi produzir bons programas, que custariam dez vezes
o pre¢o do livro se fossem vendidos separadamente em fita cassete. Este
é um livro de jogos e trabalhamos arduamente para incluir jogos de va-
rios tipos, que interessassem a todos os leitores.

Infelizmente, embora o BASIC MSX seja uma linguagem rapida e
que dispde de comandos muito convenientes para programar jogos, 0 BA-
SIC as vezes necessita de um pouquinho de ajuda. Por isso, incluimos
pequenas rotinas em linguagem de maquina em alguns programas. Isto
nio deve ser motivo de preocupacdo, ja que as rotinas sao digitadas co-
mo parte da listagem. O resultado é um programa hibrido de BASIC ¢
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linguagem de maquina que atende ao nosso objetivo principal, ou seja,
oferecer ao leitor jogos agraddveis e interessantes.

O desenvolvimento dos programas apresentados neste livro foi um
trabalho de equipe que exigiu um grande esforgo e dedicacao. Tenho a
satisfacdo de registrar meus agradecimentos e apreciagdo a todos que tra-
balharam comigo neste projeto. Aqueles que participaram diretamente
da elaboracao dos programas, e cujos pseudénimos aparecem nas lista-
gens, sao “‘ISSI”’, “PAULG"”, ““ANDY”’ e “BOOTSY”’.

Os outros membros do grupo foram Janet e minha esposa Val, que
se encarregaram da preparacao do original através das sucessivas revisoes.

Finalmente, meus agradecimentos a Richard Miles, da editora Col-
lins, que encomendou o livro e se encarregou de todas as etapas de sua
preparacao até chegar a vocé — a razdo final de todo o processo — a
pessoa a quem agradeco por compra-lo.

Jim Gregory



Introducao

Os programas aqui apresentados foram escritos especialmente para este
livro, 0 que resultou em uma série de programas gue cobrem todos os
tipos de jogos. Esses jogos ilustram muitas técnicas uteis de programacao.

Para ajudar a reduzir os erros de digitacao, todas as listagens foram
impressas com uma largura-padrao de 39 colunas. Isso quer dizer que se
vocé usar SCREEN @ para carregar os programas, cada linha na tela cor-
responderd exatamente a uma linha no livro; este ¢ apenas um exemplo
do esforco que fizemos para assegurar que todos os programas deste li-
vro funcionem corretamente.

Depois de serem exaustivamente testados, os programas foram lista-
dos diretamente a partir da memdria do computador. Assim, caso um dos
programas nao funcione, o mais provavel ¢ que o leitor tenha cometido
um erro na hora de digita-lo.

Falando com a experiéncia de quem ja carregou muitos programas
a partir de listagens publicadas em livros e revistas, sei que haverd oca-
sides em que vocé sera capaz de jurar que copiou o programa correta-
mente, embora ele ndo esteja funcionando. Leia com aten¢ao as notas
que se seguem e cometerd muito menos erros de digitagdao. Procure seguir
os conselhos a risca e vera que ¢les lhe poupariao tempo e trabalho.

Alguns conselhos uteis

1. Instale o equipamento sobre uma mesa de tamanho adequado, scnte-
se em uma cadeira confortavel e procure manter as costas retas. Assegure-
se de que a iluminagdo ¢ adequada e coloque o livro em uma posi¢ao con-
veniente para a leitura.
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2. Antes de comegar a digitar, certifique-se de que todos os equipamen-
tos estao ligados.

3. Certifique-se de que dispde de um suprimento adequado de fitas ou
de um disquete formatado.

4. Se as suas fitas tém um trecho ndo-magnético ne inicio, prepare-as para
a gravacao dos programas, fazendo girar o carretel até a parte castanha
aparecer.

5. Para certificar-se de que tudo estd em ordem, coloque no gravador uma
fita C90, que serd sua fita de trabalho, e execute um teste de ‘‘salvar e
carregar’’, digitando

If REM ‘TESTE’
2¢ PRINT “TUDO BEM”
39 GOTO 1¢4

ou um programa semelhante.

Salve o programa de teste, depois carregue-o e execute-o, entrando
com RUN no modo direto. Se o programa funcionar corretamente, nao
torne a enrolar a fita; continue de onde ela parou. Se o programa ndo
funcionar, rebobine a fita e comece de novo, verificando com atencdo
todos os passos. Vocé entdo podera usar esta fita para salvar seu progra-
ma, seja quando terminar ou quando quiser interromper a digitagao para
continuar mais tarde.

Experimente primeiro usar a maior velocidade de gravacao do MSX
para verificar se ela é confidvel para a combina¢do de computador, gra-
vador e fita que vocé estd utilizando. Caso os resultados ndo sejam satis-
fatorios, use a velocidade menor.

Se estiver trabalhando com disquetes, faga um teste semelhante, sal-
vando e tornando a carregar um programa em disquete.

6. Quando salvar apenas uma parte do programa, use um nome apro-
priado, como “‘V1’’, ““V2”* etc. Se preferir, use a hora e a data em que
o programa foi salvo, como por exemplo ‘“8:15-7/1/87"’.

Depois de salvar um programa, ndo se esqueca de anotar o nome do
programa e o numero do contador; assim, podera localiza-lo rapidamen-
te no futuro.

7. Nao deixe de salvar o programa em fita ou disquete anfes de entrar
com RUN. O mundo dos micros esta cheio de gente apressada que per-
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deu muitas horas de trabalho porque se esqueceu de tomar esta precau-
¢do elementar.

Existem varias razoes pelas quais um programa pode ser perdido en-
- quanto estd sendo executado. Apenas para dar alguns exemplos, pode ha-
ver um erro de digitacdo tal que o interpretador execute a instru¢dao NEW,
ou pode ser que o programa entre em um loop para o qual ndo haja saida
a nao ser desligar o computador. Os programas que utilizam rotinas em
linguagem de maquina, instru¢des POKE ou instrugdes para o sistema ope-
racional estio particularmente sujeitos a erros irreversiveis.

8. Depois que o programa estiver funcionando corretamente, € recomen-
davel guardar uma copia de reserva em uma fita C90, juntamente com
outros programas. A cépia principal deve ser guardada em uma fita mais
curta, como a C15. Guarde apenas um programa em cada lado da fita;
assim, ficard muito mais fécil carregar os programas na memoria do com-
putador. Nio se esqueca de rotular todas as fitas gravadas.

O objetivo de guardar uma cdpia de reserva € evitar a necessidade
de digitar novamente todo o programa caso uma das fitas sofra algum
tipo de dano.

Se estiver trabalhando com disquetes, tenha sempre um disquete de
reserva com as copias de todos os seus programas definitivos.

9. Muitos usudrios guardam suas fitas sem nenhum cuidado e depois se
admiram quando elas comecam a apresentar defeito. Para assegurar uma
longa vida util as suas fitas, siga estas rcgras simples (quase todas elas
também se aplicam aos disquetes):

Rotule claramente todas as suas fitas.

Guarde as fitas nos estojos quando ndo estiverem sendo usadas.

Guarde as fitas em um lugar fresco e seco.

Evite deixar as fitas nas proximidades de aparelhos capazes de gerar

campos magnéticos, como receptores de TV, computadores, alto-

falantes, motores, ventiladores e especialmente telefones.

e Nio deixe uma fita dentro do gravador sem necessidade e nao deixe
o gravador em ‘‘play’’ a ndo ser que 0 programa O exija.

e Dcpois dec gravar a versiio definitiva do programa, quebre a linglieta

de plastico do cassete para impedir que o programg seja apagado por

engano. Se vocé quiser tornar a gravar alguma coisa na fita, bastara

tapar 0 buraco com fita adesiva.

10. Nio passe mais que trés horas digitando. Faca uma pausa, dé uma
volta, descanse a cabeca antes de continuar!
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Outros conselhos

TOMEI UM
BANHO DE
DLE CHUVEIRO

Leia a frase acima em voz alta. Talvez fique surpreso ao saber que a maio-
ria das pessoas lé ““Tomei um banho de chuveiro’’. Sera que o mesmo
aconteceu com voceé? Na verdade, a frase é ““Tomei um banho de de chu-
veiro’’. A palavra ‘‘de’’ aparece duas vezes seguidas, mas como a repeti-
¢dao nao e esperada, o cérebro nao **vé’’ o segundo ‘‘de’’.

Um problema muito semelhante ocorre na hora de copiar a listagem
de um programa. Muitas vezes vocé digita o que espera encontrar, em
lugar daquilo que realmente esta impresso. Qutros erros muito comuns
sao entrar com a letra O em lugar do algarismo zero (que nas listagens
deste livro aparece como f) e com a letra S no lugar do cifrdo (§).

Basta um momento de distra¢do para misturar duas linhas consecu-
tivas com textos semelhantes. Assim, por exemplo,

14 PRINT “‘Entre com o primeiro nimero”’
2¢) PRINT “‘Entre com o numero seguinte’’

pode facilmente ser transformado em:
1§ PRINT “‘Entre com o primeiro seguinte”’

Olhe sempre para a tela para verificar se os caracteres que exigem
0 uso da tecla Shift foram digitados corretamente, Se nao fizer isso, po-
dera produzir joias como:

I# PRINT 60NDE ESTAO AS ASPAS/6

Jamais tente alterar um programa enquanto estd sendo digitado. Deixe
para fazer as mudancas depois que o programa estiver funcionando. Nio
se sinta tentado a pular linhas apenas porque elas lhe parecem dispensa-
veis. Se em algum ponto o controle do programa for transferido para uma
linha que vocé omitiu, o programa nao funcionara.

As linhas que comecam com REM contém comentérios que o ajuda-
rao a compreender o funcionamento dos programas. Essas linhas devem
ser digitadas exatamente como aparecem na listagem. Depois que o pro-
grama estiver funcionando e a versao final estiver salva em fita ou dis-
quete, voce poderd, se quiser, criar uma outra copia sem as linhas de REM.
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Nao ha, porém, nenhuma vantagem real em fazer isso, ja que a pequena
economia de memoria resultante ndo justifica o trabalho que vocé tera
para localizar e suprimir as linhas. Nos programas que aparecem neste
livro, as linhas de REM podem ser omitidas sem problemas, porque tive-
mos o cuidado de nao transferir o controle do programa para nenhuma
linha de REM. Entretanto, nao se pode dizer o mesmo de outros progra-
mas; existem alguns autores que nao tém nenhum escripulo em transfe-
rir o controle para linhas de REM.

Os espacos podem ser de importancia vital para um programa de com-
putador. Procure sempre certificar-se de que esta entrando com o nume-
ro corrcto de espagos. Para facilitar o trabalho, alinhe a borda de um
pedaco de papel com os caracteres das linhas acima e abaixo da linha que
esta sendo digitada e use esses caracteres para contar os espag¢os, deslo-
cando o papel coluna por coluna.

Todas as listagens deste livro foram impressas com 39 colunas de lar-
gura, para corresponderem a largura da tela do computador no modo
SCREEN @. Isto ¢ ajudara a verificar se o numero de espacos esta certo.
Assim, por exemplo, se uma linha da listagem termina com quatro espa-
¢os, a linha na tela também deve terminar com quatro espagos. As instru-
¢Oes que ocupam mais de uma linha na tela exigem uma atencgao especial.
Aperte a tecla RETURN apenas quando chegar no final da instruc¢ao. Se
voce se distrair e apertar a tecla RETURN ao chegar ao final da primeira
linha, a instrucao sera carregada de forma truncada.

Usando uma régua para marcar a linha em que estd, vocé reduzira
ainda mais a possibilidade de erros.

Se vocé seguir todos os conselhos aqui enunciados, nao devera en-
contrar grandes problemas. E inevitdvel, porém, que, apesar de todas as
precaucoes, aparecam alguns erros nos seus programas. Nesse caso, con-
sulte o ultimo capitulo do livro, que contém alguns conselhos uteis para
localizar erros.

Acentos, cedilha e letras minusculas

Embora os micros brasileiros disponham de acentos, estes em geral sao
usados para mostrar mensagens na tela e nao para entrada de dados no
computador, Esta ¢ a filosofia adotada neste livro. Assim, n@o use acen-
tos ou cedilha para responder as perguntas do computador. Os acentos
devem ser simplesmente omitidos; o ‘‘¢’’, substituido pela letra “c’”. A
linica excecdo é o jogo “Hoje, o Brasil’’, em que, por se tratar de um
jogo didético, os nomes dos estados e capitais so sao aceitos pelo compu-
tador quando digitados corretamente, com todos os acentos gue possuem.
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Por outro lado, com excec¢ao do jogo Maior-Menor, em que a letra *“‘M”’
¢ usada para indicar ‘‘maior’’ ¢ a letra ‘“‘m’’ para indicar ‘“menor’’, as
letras maitisculas e minusculas podem ser usadas indistintamente para res-
ponder as perguntas formuladas pelo computador.



Técnicas Usadas nos
Programas

Ponteiros de cor (cores lagicas)

O sistema de atribuicdo de cores adotado no MSX pode ser usado para
criar a ilusdo de um movimento muito rapido. O método consiste em de-
finir separadamente cada elemento de uma imagem através de diferentes
ponteiros de cor. Em seguida, os ponteiros sdo trocados pelo proprio pro-
grama. Quando as cores sao modificadas, o efeito na tela € instantaneo

e cria a ilusdo de movimento.
O programa Labirinto é um excelente exemplo do uso desta técnica.

O resultado é um labirinto em que o ponto de vista da pessoa que esta
jogando muda rapidamente. Nio seria possivel conseguir o mesmo efeito
de outra forma, a ndo ser recorrendo a um extenso programa em lingua-
gem de maquina.

Ou exclusivo (XOR)

Esta é outra técnica que é usada neste livro. O uso do XOR permite su-
perpor informacdes a uma imagem que ja esteja presente na tela. Ao ser
executada uma segunda vez, a operagio XOR remove a informagao adi-
cional, deixando a imagem antiga inalterada.

Exemplos dos comandos necessarios para usar esta técnica podem
ser encontrados em muitos dos programas. O programa Xadrez contém

alguns 6timos exemplos.
O objetivo principal deste livro, como ja dissemos, é oferecer pro-
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gramas agradaveis e divertidos. Para descrever com pormenores como cada
um desses programas funciona, teriamos que reduzir 4 metade o niimero
de jogos que o livro contém.

Se vocé se dispuser a estudar a estrutura logica de cada programa,
descobrira muitas solugdes interessantes e originais para problemas pra-
ticos de programacio. Tente compreender a razao pela qual certas roti-
nas sdo usadas e a forma como funcionam. Depois que salvar em fita a
versao final de cada programa, experimente modifica-lo de diversas ma-
neiras para ver o que acontece; assim, aprenderda muito mais a respeito
de programacao e podera incorporar o que aprendeu aos seus proprios
programas.

Agora chega de conversa e vamos comegar a carregar nossos jogos.



1
Marie Celeste |

S ;fnmm.-nmﬂff’:*:frﬁf!
' '

Uma Aventura no Mar

Neste jogo de aventura, vocé se encontra ancorado ao lado do lendario
navio-fantasma.

Qual ¢ o segredo do Murie Celeste? Onde estd a tripulagao?

Para resolver este mistério maritimo, basta fornecer as instrugées cor-
retas ao computador. As mensagens foram misturadas na listagem para
que voceé nao descubra as respostas enquanto estiver digitando o programa.

Na maioria dos jogos de aventura, as dire¢oes sao indicadas como
norte, sul, leste e oeste. Neste jogo, porém, como se trata de uma aventu-
ra nautica, as direcdes sdo proa, popa, bombordo e boreste, que corres-
pondem, respectivamente, a parte dianteira do navio, a parte traseira, ao
lado esquerdo e ao lado direito.

Enquanto estiver jogando, ¢ aconselhavel desenhar um mapa dos lu-
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gares por onde ja passou. O computador aceita instru¢cdes com duas ou
trés palavras, como ‘‘pegar balde’’ ou ‘‘subir pela corda’’, e abreviacdes
de trés letras para as dire¢des: PRO, POP, BOM e BOR. Para saber em
que diregOes vocé pode se movimentar, entre com ‘‘SAIDAS”’.

Em muitos jogos de aventura, o jogador tem que entrar com a pala-
vra “INVENTARIO”’ para saber o que esta carregando no momento. Nes-
te jogo, porém, a lista dos objetos é mostrada na tela depois de cada
movimento.

No caso dos jogos de aventura, uma das taticas mais eficazes (mas
que exige uma boa dose de paciéncia) é experimentar virios ‘‘verbos di-
ferentes para descobrir quais os que fazem algum efeito. Alguns verbos
muito usados em jogos de aventura sdo: pegar, subir, descer e abrir. Ten-
te usar esses e outros semelhantes enquanto estiver a bordo do Marie Ce-
leste. Experimente também dar instru¢des como ‘‘Examinar a chave’’ no
momento apropriado para ver o que acontece. Para abandonar o jogo,
entre com ‘“DESISTO”’. O computador perguntara a vacé sc¢ deseja co-
mecar de novo.

Depois que resolver o mistério, convide os amigos para jogar tam-
bém. Voce se divertira vendo outras pessoas passarem pelas mesmas difi-
culdades que teve que enfrentar.

1000 REM <<<< MARIE CELESTE - ISSI/JIM/
FAULG &3

1010 SCREEN @:COLOR 15,4,7:KEY OFF

1020 WIDTH 38:60T0 2600

1030 RESTORE 1120

1040 FOR N=1 TO 35

1050 FOR M=1 TO &

1060 READ A:LOCATE N,M

1070 PRINT CHR$(1)3;CHRS(A);

1080 NEXT M

1090 NEXT N

1100 PRINT:FRINT

1110 RETURN

1120 DATA 82,86,86,86,86,81,87,32,32,52
. 32,32,82,86,86, a&_aa B1,87,32,32,32,32
 32,89,86,86,86,86,81

1135@ DATA 32,::,35 88,86,90,32,32,87,87
,32,87,32,32,89,83,86

1140 DATA 81,32,32,84,86,86,81,32,32,87

o s | o I e | o T e ~
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32,71,89,86,86,81
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87,87

1180 DATA 88,86,86,86,86,90,87,32,32,32
J32,87,89, 12,3:.3h,>h,91
1190 DATA 32,52,00,04,86,90,32,32,87,87
32,87 ,32,32,89,91,32,91
1200 DATA 89,86,86,84,86,81
121® DATA 32,32,88,84,86,90,32,32,87,87
JED B7.%2,.352.89,91 ,.52,91
1?9@ DATA 32,.32,88,90,32.90,32,32,87,.87
, 32,87 ,32,32,89,89,86,91
1270 DATA 32 .B58,84,86,86,90,32,32,87,3
XD LBT7 R B2, 32,32 .,32,91
L1240 DATA 32,32,688,84,86,90,32,32,87,87
.3548?,32,31,6?,Q1,3:,91
{250 REM <<<< INICIALIZAGRD >3>>>
lﬁmw DEF FNAS(N)=RIGHT$ (0% (N) ,LEN(O$(N)
=22}
1270 DIM D(10,7)
17680 DIM O$(11)
1290 DIM M(10,4)
1300 DIM O(L1)
1710 RESTORE 1410
1328 FOR N=1 TO 1@
LZ30 READ D(N,1),D(N, ”} D(N,3) . D(N,4)
1540 READ D(M,5) ,D(N,5) ,D(N,7)
L350 READ ﬁiw,l;ﬁmgn,:;,H(N_,),M(m,a)
1368 NEXT N
1370 FOR N=1 TO 11
1380 READ O%(N) ,0(N)
L3590 MEXT N
1408 RETURN
1410 DATA 1,8,10,14,0,0,0
147289 DATA @,0,0,0
14350 DATA 1,4.6,20,36,21,31
1443 DATA 1,1,6,0
1450 DATA 1.4,6,50,0,0,0

21
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1460 DATA 1,0,1,0
1470 DATA 1,4,6,20,32,22,34
1480 DATA ©,1,1,0
1490 DATA 1,18,33,19,.3.20.0
1508 DATA ©,1,0,0
1%10 DATA 1.5,8,9,11,.70,.0,0
15720 DATA 0,0,0,0
1530 DATA 1,2.20,25,6,15,16
1540 DATA 1,0,@,1
1550 DATA 1,19,24,30,26,0,0
15460 DATA ©,0,1,0
ASTR DOTO $,12,22,.38,29,3%.0
1580 DATA 1,0,0,1
1590 DATA 3,208,1,17,33,27,0
L6A® DATA @,0,1,0
1610 DATA A FACAH,H
1620 DATA A Lamﬁ,l
16350 DATA & FOCA DE ABUA,Z

1648 DATA A& CORDA,S

1658 DaTa O BILHETE .8

1668 DATA O BALDE .4

1678 DATA & CHAVE @

L&gE DATA O GARATO,

14980 DATA U ESFRERAO, S

1760 DATA O FAR DE GALOCHAS, S
1718 Deaté O GANCHO, @

1728 REM <<<< ENTREADA DE DaDOS
17560 Ma="C e PRINMT sPRINTsFRINT Y“2Y%g

1740 A=ASCIINFUTE(1) ) AND 223:8=A
AND  A=0: AB=CHR$ ()

L7o@ 1F A=8 AND !“‘?""'i-" *OTHEN ME=LEFT®I(ME,

LEN(M$)~1) s PRINT CHR$(127);
1. f'hl:’j F f'.‘l', ----- i_r F‘IJD Fl‘ﬂ 1o ! !"lE_i"‘-l F"'F":Tr'\j.r
TLIRR

L7780 IF {(A4"A" OR A>"2") AND A58

L,I..._N (M =480 THEN 174

17 “,—.[(j Mg=fd+ABaPFRINT A% c00OT0 1748
L7789 REM <<« INVENTARIO 550
1o PNINT:FHINT
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1818 FOR N=1 TO 11:IF O(N)=13 THEN GOTO
18358

18280 NEXT N:PRINT "Voceé ndo esta carreg

ando mnada. Vs HETLEMN

185380 FRINT "Vooe esta carregandos:

1848 FOR N=1 TO 11

18568 IF O(NI=17 THEN FRINT FNESIN)

18468 NEXT N

1878 RETURN

1880 REM <444 SEFARGR

1890 VE="" g Ng=""

190@ FOR N=1L TO LEN{MS$)

19180 IF MIDSiME ML= % THEN BUTO 1500

1922@ MNEXT N

19580 V=M%

1948 RETURRN

1950 Ve=LEFTS (M%,N-1)

1760 NE=RIGHT®{MS , LEN(MS)-N)

197@ KETURN

192880 REM <<<< COMANDOS

15%8 ulbhulE L7568

2000 GOSUR 1890

2010 IF v4="DESISTO" THEN GOTO I%48

2028 IF V= ”%HIDH&” THEN GOSUE 5798

2038 CH=LEFTS{V$,10)

A4 T CEes="EOMY O THEN GOSUR Z440

2058 IF Cs="ROR" THEN GOSUER 2676

2060 IF CHs="FRO" THEN GOLUR 2788

2A7 IF CH="FOF" THEN OGOLUR 27356

2080 IF Ce="PEG" 0OR CH="CAR" OR CH="LEV

" OFR Ce="GEG" THEN GOSUR 2770

2090 IF CE="50L" OR CH="LAR" THEN GOSUER
w570

2103 1F Ces="ENT" THEN GOSUR 3050

211@ IF CH="641" THEN GOLUE 3110

2120 1IF Cs="ARR" (OR CH="FEC" OR Cs="TRA

"OTHERN GOSUE 3410

2170 IF Cs="CDR" THEN GOS5UR 55320

2143 IF CH="5UE" OR CéE="DES" THEN GOLHUR
retaty!
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2158
2160

Aa7@

=178

3470

2180

29730
2190 CH=LEFT$(VE,2)
IF C$="IR" OR C%="VA"
2010

2200

HEN V$=N%:GOTO
IF C$="EX" OR C$="LE"

2218
17@

*"‘.'l"“"i"‘!lEJ

i
o L s
Ll S S

2240
2250
2260
2270
2280
2290
2500
2318
2320
2350
AR 1]
2300
2A6@
2578
2500
2 o7

e

IF Cs="MAT" THEN GOSUR
IF C$="ENX" OR C#="SEC"

IF C#="AMA" OR Cs$="FRE"

IF C$="CAL" OR CH="VESG"

3770
THEN GOSUB

THEN GOSUER

THEN GOSUER

OR Ce="V0O" T

THEN GOSUB 3

IF V&="%" THEN GUTO 2248

FRINT:FRINT "N&Zo entendi...

GOSUR 2450
GOTO 1990

REM <<<< APRESENTACRAD

GOSWUE 23550
GOSURB 1260
GOSUE 1230
FrOe=é

RETURN

t<4 < STRINGS
DIM WH(36)
RESTORE 239@
FOR N=1 T0O 36&
READ WH(N)
NEXT N
RETURN

®a “‘-"

_} L‘:.- h:.‘ *a,,
i R

DATA VOCE ESTA,NA FOFA,FPRDA,NO,EOR
ESTE , CONVES , DEEAIX0,EM UM, PEQUEND , GRAND

240® DATA "BARCO, AD LADOD",EM,UM,BARCO
SALVA-VIDAS , RANGE
2410 DATA SOE SEUS PASSOS.,DO LADO DE F
ORA,DENTRO,NA,DO MARIE CELESTE.

2420 DATA ESTA,UMA,NO MAR.,CABINE,O,CAF
ITAO. , TRANCADD . ,DESTRANCADD. ,FPARA . DO, MO
LHADO. ,VOCE VE,DE UM DEFOSITO
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2470 DATA FPASSAGEM,DA,0 CHAD,DEMONIO,TH
IANGUL.DO DAS BERMUDAS ,ATLANTIDA

2440 REM «<<<< DESCRIGODES »>5>>

24580 IF PO=2 AND O0(1@)<>13 THEN FRINT "
0 chio esté molhado e voc® escorrega na
diregdo da proa.":F0O=3

2460 IF PO=1 AND O(2)=0 THEN GOTO 39230@
2470 FRINT

2480 FOR N=1 TO 7

2498 FPRINT WS{D(FO,N)):" "3

29080 NEXT N

2510 GOs5UR 1800

2820 PRINT:FOR N=1 TO 11:IF O{N)=FO0 THE
N 2540

SEIO NEXT N:PRINT "Voce ndo ve nenhum o
bjeto." tRETURN

2540 FPRINT "Vocé& veé:"

29590 FOR N=1 TO 11

25680 IF O(N)=F0O THEN FRINT "UM"j;:1IF LEF
THE(OF(N) 1) <="0" THEN FPRINT O0%(N) ELSE
FRINT RIGHT®{0%(N) ,LEN(O%{N) }~1)

25970 NEXT N

2580 RETURN

PEQD REM <<<< COMEQO DO JOGO =3x35

26060 GOSUR 2270

2610 GOSUR 2450

26210 GOSUR 1970

26HE0 REM <<<< EXECUCHD DOS COMANDOS &5k

2640 VE=")"

2658 IF M(FO.4)=1 THEN FO=FO-5:RETURN
26H6@ PRINT "Vocé ndo pode ir nessa dire
GaEo." tRETURN

2670 Ve=")x"

24680 IF M(F0O,2)=1 THEN FO=FO+5:RETURN
2698 FRINT "Voce® ndEo pode ir nessa dire
c3Ho." tRETURN

2700 Ve="x"

2710 IF M(FO,1)=1 THEN FO=FPO+1:RETURN
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27280 FPRINT "Voce ndo pode ir nessa dire
gao. " tRETURN

2750 Ve="x"

2740 IF(FO=2 0OR PO=7) AND D{(FO,1)<*INT(
DiFU,1)) AND O(4)=F0 THEN GOTO 37068
w7508 1IF P(FO,3)=1 THEN FO=F{0-1:RETURN
e768 FRINT "Voc#® ndo pode ir nessa dire
o " s RETURN

2770 NE=ngr

2788 FOR N=1 T0O 11

27960 IF N%$=0%(N) OR N&é=FNAB(N) THEN GOT
0 2848

2800 NMEXT N

2818 IF C3="FEG" THEN PRINT "Fegar ": E
LSE IF CH="LEV" THEN PRINT "Levar "3 EL
SE IF CH="CAR" THEN FRINT "Carregar ";
ELSE FPRINT "Seqgurar "3

2820 FRINT "o gue 7"

2830 RETURN

2848 1F O(N)=13 THEN FRINT "Voci& estéa
com "30%(N) sRETURN

2830 IF O(M)<3F0 THEN FRINT "Que "j;FNAS$
(MYz" 2" :RETURN

2060 IF N=4 AND D{FPO1)Y<>INT(D(FPO,1)) T
HEN FRINMT "Est& amarrada apertado demai
gy BoNER o TR

2878 IF N==& AND O(7)1=0 THEN GOSUR 2900 :
:GOTO E3546

28880 IF N=2 THEM FRINT "Ela est& presa
no barco !'":RETURN

2998 1F N=11 THEN FPRINT "E pesado demai
5 para voce !":RETURN

2908 O{(N)=13%"

2718 FRINT "Vooe pesga "j08(N)

2920 RETURN

L2950 VE="%" 1 IF N$<F0$(1@) AND N$<>FNAS (
182) THEN IF CH="VESB" THEN FRINT"Vestir
o que PUiRETURN ELSE PRINT "Calgar o qu
& TUaRETURN
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om0 IF O0(10)y=13 THEN PRINT "Voc® j& ca
beie ™ st A1) ik TRl

SeREA IR O(18)<xr0 THEMN PRINT "Oue " alMNa

$(10) 3" PYRETLRN

2960 FRINT "Voce calga ":08(180) 100180 ) =1

Ao RETURNAN

SETEH VEstgY

DEREE FOR N=1 TO 1@

SHOE IR NE=O08(NM) OR NE=FRNSS M) THzN 5835

i

SOnE NEXT M

SO10 IF C4="00LY THEN PRINT “"Soltar "3

ELSE PRINT " argar %

Z0Z0 FRINT "o gue 2" sRETURM

TR IF DINY<213 THEN FRINT "Vocé nao e

st& carreganco esse objeto TVIRETURN

ZA40 PRINT "Vood® soltae "308(M) sO(NM)=F:

P T LR

SHGEH Vet g

E2R&6D IF (M$C"DEFOSITO" AND MN$<>"NO DEWF
DSITO"Y THEN FRINT "Entrar onde 7"iRETU
R

ARTE OIF PO=% THEN PERINT "Voce j& esta o
entro dele Y iRETLUERN

mRea IF POCX10 THEN FRINT "GOue depbsito
s TUIRN

SA9H IF M(O10,4)=8 THEN FRINT "Est& tran
cado P aRETURN

2100 FO=5:FRINT"Voc® entra no depbsito.
" e RETURN

110 Ve=tx®

128 IF (N$<XVDERDOSITO" AND N&<:"DO DEP
OSITO" ) THEN PRINT "Sair de onde 7Y"iRET
LR

S1EG OIF PO=10 THEN FRINT "Voo®& j& esté
fora dele '"iRETURN

21480 IF PO<:% THEN FPRINT "Gue deposito
T RETURN

cado 'Y iRETURRN
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2160 PO=10:PRINT"Voc® sai do depbsito.”
sRETURN

S17@0 VE="k"

2180 IF N$="DEFOSITO" OR N%="0 DEFOSITO
" THEN IF FO=10 THEN PRINT “"Ele est&"iW
$#(D(PO,6)) :RETURN ELSE IF FO=5% THEN FRI

NT "Ele é escuro e empoeirado." :RETURN
ELSE FRINT "CGue depdsito 7" :RETURN

3190 FOR N=1 TO 11

S200 IF N$=0%(N) OR N&=FNA$(N) THEN GOT
0 3250

53210 NEXT N

oeed 1F C$="LE" THEN PRINT "“lLer "3 ELSE
FRINT "Examinar ";

3230 FRINT "o que 2"

5240 RETURN

Z250 IF C$="LE" AND N<>*5S THEN PRINT "Qu
e bobagem !'":RETURN

3260 IF O(N)<*FO AND O(N)<> 13 THEN FRI
NT "Clue "3FNA®%(N);" ?":RETURN

Z270 IF N=1 THEN PRINT "E afiada '"
5280 IF N=2 THEN FRINT "E verde !"

I290 IF N=32 THEN FRINT "E de &gua salga
ga *

3300 IF N=4 THEN FRINT "E bem grossa e
resistente '

aal@ IF N=4 AND D(FO,1)<>INT{(D{(FPO.1)) T
HEN FRINT "Esta amarrada na amurada do
navio 'Y

I320 IF N=5 THEN FRINT "Est& escrito:":
FRINT "'N&%o adianta examinar o gato’"
2330 IF N=& AND O(7)<>@ THEN FRINT "Est
a vazio !'"

3340 IF N=6 AND O(7)=0 THEN FRINT "Caiu
algo de dentro dele !":0(7)=F0

J35@0 IF N=7 THEN PRINT "Esta escrito 'D
EFOSITO" '™

I360 IF N=8 THEN FPRINT "Ele sai corrend
0 atras de um rato !'":0(8)=0
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3370 1IF N=9 THEN FRINT "Est& muito gast

s

2580 IF N=10 THEN FRINT "530 fedorentas

Z

EZE98 IF N=11 THEN FRINT "Farece que & p
ara uma corda '"

24080 RETURN

3410 VE="%":1IF N$<>"DEFOSITO" AND N$<»"
0 DEFOSITO" THEN IF CH="ABR" THEN FRINT
"Abrir o que ?":RETURN ELSE. IF C%="FEC
" THEN FRINT "Fechar o queé 7?":RETURN EL
SE FRINT "Trancar o gue ?":RETURN

Z420 IF PO<>10 aAND FPO<>5 THEN FRINT "Qu
e depbsito ?":RETURN

3430 IF O0(7)<>135 THEN FRINT "VOCE NAROQ T
EM A CHAVE !'":RETURN

2448 IF C<x"ABR" THEN M(FO,4)=0@0:M(F0,2
1=@A:sFRINT "Voce tranca o dep”sito.":D(1

@,6)=27 1 RETURN

24580 IF PO=10 THEN M{FO,4)=1 ELSE M(FO,
a)=1

S46@ FRINT "Voce abre o deposito.":D(10
6 ) =28 RETURN

2470 VE="EK":IF N$<>06(4) AND N$<>FNAR(4
) THEN IF C#%="AMA" THEN FPRINT"Amarrar o
qué P":RETURN ELSE PRINT "Frender o qu
e ?':RETURN

2480 IF O(4)<>13 AND 0(4)<»F0O THEN FRIN

T "Que “"iFNAS(4) ;" ?":RETURN

S490 IF D(FOL1)<*INT(D(FD,1)) THEN FRIN

T O0%(4):" ja& estéa amarrada '":RETURN

3500 IF PO<»& AND FO<:7 AND (FPO<>2 OR O
{(11)<>2) AND FO<>»1 THEN FPRINT "N&co h& o

rnde amarra—la aqui '":RETURN

3910 D(PO,1)=D(PO,1)+.5:0(4)=FPO:PRINT "

Voce amarra "3;0%(4) :RETURN

3020 Ve="X":1IF O0(1)<>13 THEN FPRINT "Com
o que?’” :RETURN

Sa3@ FOR N=1 T0O 11
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S04l I NSE=0%(MN) OR NE=FNASIN) THEN 358

a

S50 NEXT N

Eh66G FRINT "Cortar o gue 70

2870 RETURN

25E0 IF O(N)<PO AND O(N)Y <123 THEN FRIN

T "Ghue "3FMNASB(NY " " RETURN

A090 IF N=4 THEN IF D{(FO,1)<FINT(D(FO,1
) ) THEN D(FO,1)=D(FO,1)~.5 '

2600 IF MN=2Z THEN PRINT "Vocé corta ":0%
(2):60T0O 3980

618 ITF N=8 THEN GOTUO 32776

2620 IF MN=5 0R N=4 THEN FRINT "VYocée cor

ta “s0OB{N) " ." tRETURN

Z6ID PRINT "(Oue besteira 'V

S6480 RETURN

OO MB="K" 1 1F N$2<>"FEL"+0%{(4) AND N&$I-
"MUROR(4) THEN PRINT "For onde ?":RETUR

I

266D IF O0(4)<:F0 AND O{(4)<>13 THEN PRIN

T "(Bue corda 7" :RETURN

2678 IF O{4)=13 THEN FRINT "Como,se vod

2 a esta carregando 7" sRETURN

a6l IF DIPO,1)=INT{D{(FO.1)) THEN FRINT
"A corda n¥o ests presa a nada '":RETU
R .

=678 1IF (CH="DES" AND (FO=1 OR PO=6)) OR
(CE="GUR" AND (FPO=2 0OR FO=7)) THEN PRI

NT "Impossivel ." iRETURN

A7080 FRINT "Voce "p:1IF PO=4 OR FPO=1 THE

N FRINT "sobe"j; ELSE PRINT "desce";j

S718 PRINT " pela corda,”

E720 IF PO=& THEN FUO=7:0(4)=7:D(7,1)=D{

7.1y 5:D(&,1)=D{bH, 1)~ 5 RETURN ;

T7ED IF PO=7 THEN FO=6:0(4)=6:D(6,1)=D(

Gal)+ 0 D{7,1)=D(7,1)~.5:RETURN

274@ IF FO=Z THEN FO=1:0(4)=1:D(1,1)=D(

lak)+.RaibDid 1 )=D{2,1)~,5:RETLEN
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2708 IF FO=1 THEN PO=2:004)=2:D(2,1)=D(
Sl ¥ . SR J1F=DlL, 1Y B RETURN

E76U RETURN 7

S BT R IR EN$“Q¢[E} G NE=FRN&SB(E))
THERN IF L?{;J}--f B 0OR O{(8)=L132 THEN FRINT
g tgy e fugin. HLHI D RETURN ELSE PRIN
T "Guae “"3FMNAa®R{Z8) " ?Y:RETURN

E7ED PRINT "Gue bobagem " 3RETURN

STFH V=g

Sl FRINTIPRINT "As saldas sioz"

2e31l@ IF M(FO,L)<>8 THEMN PRINT “FROA "

<820 IF MIFPOE)<0 OR DIFD, 1)Y<>INTID(FD
« k) ) THEN FPRINT “FPOFdS Y

2adS@ IF MIFD,2)<x0 THEN FRINT "EDRESTE

W,
A

SE4E IF MFO,4<58 THEN FRINT "BOMBORDO
SESE TF MIFO,1)=@8 AND MIFO,2)=0 &ND M(F
U, 53)=0 AND M{FO,4)=@0 THEN FPRINT "NENHUM
OELE

SE6@ PRINT s RETLURRN

SB78 Ve="§k"

Saal - [FE POCF2 THEN IF CH="ENXY THEN FRI
NT "Enxugar o gueé T"iRETURN ELSE PRINT
"hecar o qué PP iRETURN

2398 IF D(FP)<:13 THEN PRINT "Como,seuw t
@lo P RETLHRN

7080 IF O(&)<x»13 THERN PRINT "Unde voo®
val espremer:r o ssfregdio P sRETUIRN

718 O3 )“E FRINT "Maito bem ! fAgora es
t& seauro.”

=720 D(?.l]" DE_‘# i D;,.A;—“W D{&E,4)
mARsD(2, 5= 3 R ”14 D2, 7 )=20

AR UllllmjzﬁﬂTUhN

A48 FRINT "Guer jogar de nove 7Y

S95B GOSUR 1778

2708 IF Me="0IM" OR M3="35" OR Ms="QUERO
"OTHER  FUN

AT CLS  END

31
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3980 PRINT:PRINT:FRINT "SURFPRESA !!!!!

SURFRESA ' 11U sPRINT "NOS NOS ESCONDEM

0S5 2WE(72):" DE UM*:;0D%(2i3"EM "“sus{13)

"ORWE{11) 1" YiWS(2@)

3990 FRINT "Néds achavamos que voce"

4000 FRINT "NUNCA consequiria descobrir
PO SPERINT::PRINT "skkkxkks%k%x FIM DA AVEN

TLRA KkKKKKKEERK"
4010 END
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Diga, Mestre

| w— e

e LAy

Um Jogo de Adivinhacao

Este jogo ndo € bem o que parece! Ao carregar o programa, vocé pode
ter a impressdao de que compreende perfeitamente o que ele faz, mas du-
rante a execu¢do verda que as coisas ndo sdo tdo simples assim...

Em Diga, Mestre, o computador € um ‘‘professtr’’ que escolhe um
assunto e pede a vocé palavras apropriadas. Suponhamos, por exemplo,
que o computador escolha ‘‘filmes’’. Vocé entdo pode entrar com ‘‘Di-
ga, mestre, serve ALIEN?” O professor poderesponder “‘sim’ ou “‘nao”’.
Cabe a voceé tentar descobrir a razdo da resposta antes de entrar com ou-
tro exemplo, como ‘O EXTERMINADOR DO FUTURO”’, para o qual
a resposta também poder4 ser ‘‘sim’’ ou ‘‘ndo”’. O jogo continua até vo-
cé conseguir obter trés respostas ‘‘sim’’ seguidas, caso em que o compu-
tador supde que vocé ja sabe por que alguns filmes ‘‘servem’’ e outros nao.
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Mais tarde, quando j4 estiver dominando perfeitamente o progra-
ma, talvez vocé queira modifica-lo para mudar as regras ou acrescentar
novos assuntos, o que poderd constituir um novo desafio!

Mostre a um amigo a listagem do programa. Ele na certa ficara sur-
preso com a falta de dados. Invente uma explicacdo qualquer ou entdo
diga-lhe o seguinte:

““O programa utiliza um sistema avanc¢ado de analise de texto com
base nas caracteristicas matematicas das palavras da lingua portu-
guesa. Assim, a selecdo criteriosa de parametros permite aplicar ro-
tinas de teste relativamente gerais a respostas especificas.’’

Naturalmente, vocé sabe que esta explicagdo é fantasiosa, ja que vo-
cé mesmo entrou com as linhas em que as palavras sdo verificadas! Por
que, entdo, na categoria ‘‘insetos’’, mosquito serve e mosca e percevejo
nao servem?

Notas:

1) Se vocé cometer um erro quando estiver entrando com uma palavra,
aperte a tecla de retrocesso. A palavra inteira sera cancelada e vocé pode-
ra digita-la de novo.

2) Se desistir de descobrir a regra e quiser continuar jogando, entre com
a palavra ‘““DESISTO”.

12080 REM <<<< DIGA,MESTRE ~ ANDY »3&>
10218 CLEAR 200G

12280 DIM S$(11)

138 BOSUR 2190

1348 RESTORE 1830

1258 HBUREEN 1,3:C0L0R 15,13,13:KEY OFF
18060 FOR S=8 TO 9

1@7@ FOR A=1L TO 32

1068 KReEAD a%

198 H%(5)=588(5)+CHR$ (VAL ("&H"+A%) )
11880 NEXT A

11180 HFRITE$R(S)=5%(8)

1120 NEXT S:¥=54

11580 FOR X=0 TO 160

1148 GOSUER 28350

LI5@ NEXT

L1600 GOSUR 2286

1178 LDEATE 11 .5:PRINT “DIGH,"™
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1186 LOCATE 11,7:PRINT "MESTRE"

1199 FOR T=1 TO 250@:NEXT T

1200 CLS

1210 X=80:y=40:608UF 2030:G05UER 2081
1220 FOR YY=0 TO 23:L.0CATE 20,YY:FRINT
I e NEXT YY

1220 FOR X=21 TO 20:L0CATE X,8:PRINT "=
YL DURTE R, 10:PRINT "=Ya2NERXT A

1240 LOCATE 21 ,2:FRINT "DIGA O"

125@ LOCATE 21 ,3:FRINT "NOME DE"

1260 LOCATE 21,4 :PRINT "UM"

1270 LOCATE 21,10:PRINT "ACERTOS"

1280 LOCATE 21411 :FRINT ”EEHUIED““

1290 LODCATE 21,17:PRINT "JOGO NO.

AP0 GOSUR 2136

13180 LOCATE 2,16 :FRINT "DIGAMESTRE : SER
UEEII W

1320 REM <<<« COMEGOD DO JOGOD »ik:

EEA WIN=0:60=G0+1

13540 S=INT(RND(-~TIME)X18)+1

13250 LOCATE 2% 4:FPRINT LEFTH{(TH{(5),1)
136@ LOCATE TL,J'FHINF RIGHT® (T$(8) ,LEN
(TH(S) )~1)

1370 LOCATE ZE3,15:FRINT WIN

1380 LOCATE 23,20:FPRINT GO

1390 A=T(S5,1):B=T({5,2):C=T{(5,3

140G DEF FN OE=A5C(LEFTH{A%,.1))

1410 IF a=2 THEN DEF FN OE=ASCIRIGHT® (A
£,1))

1420 IF A=3 THEN DEF FN OE=ASC(MIDS (A%,
B,1))

1458 IF A=4 THEN DEF FN OE=LEN{&S)

1440 IF A=5% THEN DEF FN OE=5F+B

1450 IF A=é& THEN DEF FN OE=a8C{LEFT$(RI
GHTH (A%, =), 111

1460 REM <<<< LOOF FRINCIFAL

1470 GOSUR 1550

1480 IF A$="DESISTO" THEN 1200

1490 IF RE=C THEN GOSUR 1490 ELSE GUSUR
1720
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1500 FOR S=1 TO 1@08@:NEXT S:PUT SFRITE
B, l=02 <32

15180 LOCATE 23,13:FPRINT WIN

1520 IF WIN=3 THEN FOR K=1 TO 1000:NEXT
e GOTO 1750

1583@ GOTO 14780

1540 REM <<<< ENTRADA DE DADOS »ik
155@ AS="":0FP=0:50T0 1430

1560 LOCATE 2,18:FRINT A%

157@ WE=INKEEY$: IF WEH="" THEN 1570

1580 IF WE=" " THEN SP=5F+1:60T0O 1620
159@ IF W$=CHR%${(13) AND LEN{(A%)>1 THEN
1649

1600 W=ASC(WE) AND 22T :WH=CHR$ (W)

1610 IF W$<"A" OR WE="Z" THEN GOTO 1550
1620 AF=A%+WH: IF LEN(A$)=15 THEN 14640
1630 LOCATE 2,18:PRINT STRINGH(16," "):
GOTO 1560 ‘

1640 A=LEN(A%$) :LOCATE 2+LEN(A%).,18:FRIN
¥ B

1650 IF A<l THEN 15560

1660 RE=FN OF

1670 RETURN

1680 REM <<<< SIM >>3>

16%@ PUT SPRITE 8,(30,10),15,8

1700 WIN=WIN+1:RETURN

1710 REM <<<< NRBO >3>533»

1720 PUT SPRITE 8,(30,10),15,9

17320 WIN=0:RETURN

1740 REM <<<< GANHOU >3>3>»

1750 SCREEN 1:LO0CATE 9,3:FRINT "Parabén
& =

1760 LOCATE 9,4:FRINT STRING$(1@,"-")
1770 LOCATE 2,1@0:PRINT "Vocé déscobriu

0 segredo !'"

1780 LOCATE 0,20:FRINT "Aperte ‘J’' para
Jjogar de novo"

1790 AF=INKEY$

1800 IF A%$="J" OR A%$="3" THEN 1200
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1810 GOTO 1790
1820 GOTO 1820
1830 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,08,1,1,1,2

8 a2,

1840 DATA ©,0,7C,7.F,1F,3F,7F,41,80,80,
0,0,60,30,60

1850 DATA ©,02,0,C6,FD,FF,FF,FF,FF,7F,20
2,0,0,0,0

1860 DATA ©0,0,0,0,EQ,DE,BA,CR2,E2,E7,E7.,
&7 27,260,260, 20

1870 DATA 4,4,8,8,7,1,2,2,2,1,2,2,1,0,0

1880 DATA 2,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,18,E4,2
1890 DATA 0,0,0.,0,0,1,1,2,4,4,4,4,4,4,2

1900 DATA 20,20,40,40,80,0,0,0,0,0,0,0,
2.0,0,0

1910 DATA 0,0,0,0,0,0,1,6,8,10,20,20,40
A0, 49, 40

1920 DATA ©0,0,0,0,F,70,80,0,0,0,0,0,0,0
3,0

1335 DATA ©,0,0,0,E0,10,8,4,3,0,0,0,0,0
L] L]

1940 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,40,20,20
J10,10,10

1958 DATA 80,80,80,80,80,80,40,40,20,20
,10,8,6,1,0,0

1960 DATA 8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,
6@, 1F

1970 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1.,6,3
8,C0 -
1980 DATA 10,10,10,8,8,8,8,10,10,C,62,9

9,7.0,0,0
1999 DATA 0,0,0,0,0,0,0,F8,80,81,F8,9,9
9, F9,0

2000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3E,26,2
A, 20,0

010 DATA 0,0,0,0,0,0,0,F8,89,8k,88,8E,
86, B/, 88,0
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2020 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,C0,0,CF,49,
49 ,EF , @

20D PUT SPRITE 0,(X,Y),15,0

2040 PUT SPRITE 1, (X+32,Y),15,1

SR50 PUT SPRITE 2,(X,Y+32),15,7

2060 PUT SPRITE 3, (X+32,Y+32),15,3
2070 RETURN

2080 FUT SPFRITE 4,(X-&84.,Y-4@),15,
2090 FUT SPRITE 5, (X-32,Y-4@),15,
2100 FUT SFRITE b,(x b4 ,Y-8), 15,5
2110 FUT SFRITE 7,(X-32,Y-8),15,7
2120 RETURN

2zl EOESTE 3, PRI e e e e et e

11

4
D

214@ FOR Y=16 TO 18:L.OCATEL,Y:FRINT "I
2150 NEXT Y
wdal LOUATE 1, 1FsFRIN] 7 sreioomsoscmninarsens st

¥

2170 RETURN

2180 REM <<<< ASSUNTOS »x>7

2198 RESTORE 2298

cc0@ DIM TH(18)

””1@ FOR N=1 T0O 18

223 READ TH(N)

el NEXT N

2240 DIM T(18,3)

aea@d FOR N=1 TO 149

2260 READ T(Ns1). TIN,Z2),T(N,3)

ea7@ NEXT N

220l RETURN

22980 DATA " PAIS"," ATOR® ,ACAFITAL " FL

AMETAY ¥ FILME" " ESTADO"

A 1% ﬁﬁrﬁ i RIU" AFRUTA , ACOR , AFLOR , ARV

Ok " ESPURTE"

::1m DATE " ANIMAL"Y " FASSAROT " INSETO
HAMUSICALY PEIXE™ M LIVREO"

2320 DATA 2,66,65,1,69,74,2,70,83,5,2,6

E?
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2330 DATA 5
DEAG DATA 3
2350 DATA 1
Q

2360 DATA 6,72,68,5,65,65

B B 55,7 .,48,69,8,3,2,65
%.82,4,73,73,4,19,8,2,65,76
b7 .,1,80,80,6,64,84,5,68,6
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Descubra Quem € o Culpado

Este € um jogo para testar a sua capacidade de deducgio.

Vocé é o Inspetor Silva do DIC (Departamento de Investigagoes Cri-
minais) e estd sendo submetido a uma série de testes, que tém por objeti-
vo avaliar sua coragem, persisténcia e capacidade de usar o computador
em investigagdes criminais. Como ndo podemos reproduzir aqui as pro-
vas de coragem e persisténcia, vamos nos limitar ao teste de investigacao
por computador.

O computador tem a capacidade de gerar milhares de diferentes per-
mutacoes a partir de um certo conjunto de dados. Em um piscar de olhos,
ele seleciona um criminoso e uma série de caracteristicas pessoais que o
identificam perfeitamente. Vocé tem direito de interrogar uma testemu-
nha do crime a respeito de seis dessas caracteristicas; para isso, basta en-
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trar no computador com o numero correspondente a caracteristica
desejada, de acordo com a lista que aparece do lado esquerdo da tela.
O computador entdo mostra as caracteristicas dos diferentes suspeitos e
a caracteristica do criminoso, de acordo com o depoimento da testemu-
nha. Se vocé souber escolher bem as perguntas, podera descobrir facil-
mente o culpado! '

Depois de fazer as seis perguntas, vocé entra com o nimero da pes-
soa que julga ser o criminoso. O computador entao revela se vocé acer-

tou ou nao.

1088 RKEM <<<< ELW ACULBO - JIM/ANDY

121® REM

180260 KEY OFF

1030 SCREEN 0,0,0:COLOR 15,4,4:WIDTH 3é
1040 GOSUR 1350

1050 GODHSUR 1560

160 GOSUER 1700

1878 FOR G=1 TO &

1288 GOSUR 2090

1398 NEXT G

1108 LOCATE 0,18:FPRINT STRINGH(39." ")
1118 LOCATE 0,15 :FPRINT "Agora entre com

G namero da pessoa que vooe acha

que cometew o crime."

1280 PRINT " A testemunha disse que
 TaPRINT

1130 RESTORE 13350

114@ FOR N=1 TO 1@

1150 READ A%

1160 IF W(1)=N OR W{Z2)=N OR W{(3)=N OR W
(4)=N THEN FRINT "0 criminoso""ijA%;" "35

B(S.N)

1170 NEXT N

1180 As=INEKEY$:IF A$"1" OR A%>"4" THEN
1186

119@ CR=VAL(A%)

1200 FOR Y=12 TO 21:L0CATE @A,Y:FRINT ST

RING®#(3F," ") sNEXT Y

1210 IF CR=5 THEN 1290
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1220 LOCATE @, 15:FRINT "Que wvergonha,
Insgpetor’ Gibbs! Est& rebaixado
a Buarda Gibbs!"

1230 FLAY "lléfedollc”

12489 PRINT:FRINT " O criminoso era o su
spelito namero "S5y HY

1250 LOCATE @,20:FRINT "Aperte gualguer
tecla para jogar de novo'

1260 Af=INEEY$:IF A$="" THEN 13260

1270 FOR N=@ TO :QW(N)=A:NEXT N

1280 GOTO 1656

1290 LOCATE @,15:FRINT "Farabens.,Inspet
ar Bibbhs "

1700 FPLAY "llécdefcdefcdellZf"

131@ FRINT:FRINT "0 senhor descobriu qu
em era O criminossc a partir das p*ﬁtas

disponiveis!"

1320 GOTO 1256

1320 DATA " era”," era”"," era"," tinha
cabela", tinha cabelo”,”" estava de"
! ocalgava",." tinha olhos"," tinha um n
ariz"," tinha uma”

1340 REM << TNIDTALTZACHN

1550 DIM H8(4,10)

15360 DIM Wid) Q%)

I5378 DIM Le(180.49)

1280 RESTORE 1450

153980 FOR M=1 T0O 1@

1400 FOR M=1 TO 4

14180 READ LB(N,M)

14280 NEXT M

1420 NEXT N

1440 RETURN

145@ DATA HOMEM , MULHER , HOMEM , MULHER
1460 DATA GORDO,MAGRO,FORTE ,FAL IDO

1470 DATA ALTO,GRANDE, BAIXO,FEGUEND
1480 DATA LISO,CURTO,CRESFO, LLONGO

149@ DATA BRANCO,RETO,LOURO,RUIVO

1500 DATA JEANS ,MACACEO,CAFRA,SHORTS
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15LE DATA TAMANDO, BOTA, TENLS , GALUCHM

1520 DATA AZUT S, MAaREROMS VERDES  FRETOS
DT e ADUNED , GEANDE  REGULAR,, TORTO

1548 DATHE PLETOLAFINTA, FACE , MAL.A

1550 REM <444 TELA >3l

SbE MO=1SUREEN BsWIDTH 4@

1578 FOR N=1@ T 34 STER 8

15688 LOCATE NM,@aFRINT NO

1596 MO=MNO4R1

16WE MNEXT N

L&A HESTORE 14666

16828 FOR MN=2 TO 11

163538 LOCATE BN

1640 RiDal Af:FPRINT A%

1658 NEXT N

1668 DATA B-5EX0,1-TIRO, Z2-ALTURA , S~LABE

LG 4-COR" 7, 5~TRAJE , d-5aFaT0, 7-00LHO0S , BN

AR L E Y --OUTREDES

14780 LOCATE @,18:FRINT "Escolha uma pis

ka (l2-9re o & &M

14680 RETURRNM

1690 REM <4<« ESCOLHE DUS SUSFELITOS

{0k

17880 S=INT{REND(-TIME ¥4 )+1

1706 FOR N=1 TO 4

17288 W{KNI=8

17538 TH=W

1748 A=INT{FRND{11%1@1+1

1750 FOR G=1 T0O 4

17660 IF WiGi=4A THEN CH=1

LZ78 MNEXT 3

1788 1IF CH=1 1HMEN 17358

1798 WIN)=Q

L8060 NEXT N

1818 FOR N=1 TO 1@

1820 FoOR G=1 TO 4

SEEE A=INTORNDOLI&A )+

1848 SO NI=LB(N,A)

1898 MNEXT O
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1860 NEXT N
1870 N=W(1):608UF 1900;N=W(2):608UK 190
@

1880 N=W(Z) 608U 1900:N=W(3):60SUR 198
@

1890 RETURN =

1908 A=INT{(RND(1)%x4)+1 |

1910 SH(S,N)=L$(N,A) /

1920 T=5+2:1IF T>4 THEN T=T-4

1970 S$(T,N)=L$(N,A)

1940 IF A<x1l THEN BE=A-1 ELSE H=4

1950 T=T~2:1F T<1i THEN T=T+4

1960 SE(T,N)=L%(N,H)

1970 RETURN

1980 A=INT(RND(L)%X4)+1

1990 S$(S,N)=L$(N,A)

2000 IF S<r1 THEN T=8-1 ELSE T=4
2010 SH(T,N)=L$(N,A)
2020 IF A<»4 THEN B=A+1 ELSE B=1

2030 T=T-1:1F T=0 THEN T=4
2040 SH(T,N)=L%(N,E)

2050 T=T-1:IF T=@ THEN T=4

2060 S (T,N)=L$(N,B)

ZO70 RETURN

2080 REM «<<<< ESCOLHA DAS FISTAS >335
2090 AS=INKEY$:IF A%="" THEN 2092

2100 OW=VAL (A%)

2110 IF OW<O OR OW:9 OR QW(OW)<*® THEN
2090

2120 PLAY "LEF":OW(OW)=1:0W=0W+1

2130 FOR FE=1 TO 4

2140 LOCATE 8+ (PEX8-7),1+0W

2150 FRINT S$(FE.QW):

2160 NEXT FE

2170 RETURN
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Vocé Agora é o Capitao Kirk

Ja foram escritas versoes de Star Trek para praticamente todos 0s micros
lancados no mercado, o que demonstra a popularidade deste jogo. Ago-
- ra vocé pode comandar uma Nave Estelar da classe MSX, com todos os
fasores e sensores a que tem direito. Sua missdo ¢é eliminar 0os perigosos
klingons antes que sua nave seja vaporizada ou fique sem energia.
Esta versao do jogo Star Trek inclui um mapa estelar completo e mo-
vimentos em ‘‘tempo real’’ durante os combates com o inimigo e quando
a nave atraca em uma base estelar. Segue um extrato do megamanual de
32.544 paginas intitulado: ‘‘Aprenda a Comandar uma Nave Estelar em
4.000 Licoes’’:

1. Ndao perca a calma! Lembre-se de que tudo que tem a perder é: sua
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vida, 20 bilhoes de créditos galacticos em equipamento e as vidas de to-
dos os tripulantes da nave.

2. Nio voe as cegas! Use os sensores da nave para verificar sua posi¢ao
na galaxia. Apertando a tecla L, vocé liga o Sensor de Longo Alcance
(SLA), que mostra a posi¢do da sua nave, das bases estelares e das naves
inimigas. Os setores ocupados por klingons sdo representados no SLA por
um circulo com uma flecha, o simbolo de Marte, deus da guerra. Os seto-
res onde existem bases estelares sdo representados por um circulo com
uma cruz, o simbolo de Vénus, a deusa do amor. Os setores ocupados
tanto por inimigos como por bases estelares sao indicados por um qua-
drado. Cada vez que vocé usa o sensor de longo alcance, vocé gasta 5
unidades de energia do tipo usado para os motores.

3. Nio perca o inimigo de vista! Apertando a tecla C, voce liga o Sensor
de Curto Alcance (SCA), que indica quantos inimigos e bases estelares
existem no setor em que vocé se encontra no momento. Cada vez que vo-
cé liga o SCA, sao consumidas 5 unidades de energia do tipo usado para
0S motores.

4. Cuidado com a falta de energia! Para reabastecer a nave, vocé deve
atracar em uma base estelar, apertando a tecla A no painel de controle
e usando o controle de direcdo para posicionar a base estelar no centro
da tela. Depois de atracar, vocé recebera 20 unidades de energia para os
motores da nave e mais 20 para os fasores (a energia da blindagem nao
pode ser reposta). A capacidade maxima é de 95 unidades. Nao ultrapas-
se este limite, caso contrario a nave sofrera uma explosao.

5. Nio perca tempo! Como comandante da Esquadra Estelar, sua mis-
sao ¢é destruir os perigosos klingons o mais depressa que puder.

Se houver klingons no setor em que voceé se encontra, aperte a tecla
P para fazer soar o sinal de Postos de Combate e dé inicio ao ataque.
Coloque uma nave inimiga no centro da tela, usando o controle de dire-
¢do (Joystick ou teclas de controle do cursor) e aperte o botao de tiro ou
a barra de espaco para disparar os fasores.

Se vocé ndo agir com rapidez suficiente, as naves dos klingons come-
¢ardo a responder ao fogo, roubando energia da sua blindagem. Nao de-
sista! Procure ‘‘limpar’’ o setor antes de partir para outras batalhas. Caso,
porém, a energia dos fasores se esgote, aperte a tecla RETURN para fu-
gir do combate e poder se reabastecer em uma base.

6. Como mudar de setor. Para viajar para qualquer setor, é preciso apertar
a tecla W, seguida por um numero entre 1 e 5, que indica o fator “‘warp”’
ou distancia que vocé deseja viajar. Em seguida, € preciso indicar a dire-
c¢do do movimento, escolhendo um numero entre 1 e 8. Cada numero cor-
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responde a uma direcdo no espag¢o, come¢ando no topo da tela e
continuando no sentido dos ponteiros do relogio.

7. O desafio supremo. No inicio da missdo, vocé escolhe o grau de difi-
culdade. No nivel mais fécil vocé tem que destruir 10 inimigos; no nivel
de dificuldade média, 20; no hivel mais dificil, 30. Quando vocé conse-
gue concluir uma missao com sucesso, a Central de Controle dos klin-
gons é informada e envia uma nhova esquadra, com 10 naves a mais que
a anterior. O desafio supremo c¢onsiste em localizar e destruir 200 naves
inimigas. Estd preparado, capit@o Kirk? Entio pode comecar...

1000 REM <<<< STARY TREE - 18551 x5
1010 MAXFILES=2:0FPEN "GRF:S" FOR OUTEUT
S 1

1020 SCREEN 1:kKEY OFF

1830 RESTORE Z340 \

19460 SHE=""1F(0R N=0 TO 7:READ fA:5%=5%+H
e (A)eNEXT N

108 SHERLIITESR(L )=89%

18068 SHE="":1FOR N=@ T0O 7:READ G:5%=95%+CH
RE(AI:NEXT N

18070 SFRITE$S(2)=5%

186 DIM S{1%5,2)

1250 GOSUIEB L7796

1120 BEEF:FLAY "O36L1604CLEFFFLBELLAT.O
SA04D . L4056

1118 GOSUR 18850

1120 GOSLUR 1538

1130 GOTO 1250

1140 As=INKEYS

1150 IF Ad="" THEN GOTO 1140

11468 Ad=CHRB(ALO (AT )Y alD 225

1170 LINE (164,100 )-(248, 148,464, BF

1186 1F As="0L" THEN GOSUB 20350

119@ IF A%="C" THEN GOSUE 2170

1200 IF A$="W" THEN GOSUE 2250

1210 IF A$="A" THEN GOSUER 2530

1220 IF As="F" THEN GOSUB 2820:PUTSPRIT
E 2.(0,0),148,2

12538 FOR N=1 TO LZ2@:MNEXT N
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1240 IF DEAD=1 0OR ENEK<1 OFR ENER=100 TH
EN GOTO 1370
1208 COLOR 15,15
Y260 LINE (90,138)~1159:191 0,315 ,BF
12780 FPRESET (29,160 :FRINT #1i,ENER
1280 PREDBET (95,1780):FPRINT #1,85HIE
1290 FPREDBET (95,18@) :FRINT #1,FHAS
15U LINE (210,108)-1270:1%)),135,.8F
15190 PRESET (”15,1&@) FRINT #1,5EC
1320 PREBET (215,17@) :PRINT #1,ALIEN-EM
E
330 FPREBET (215,180):FPRINT #1,3~BD
1340 IF EME=AL.IEN THEN GOTO 3380
1350 GOTD 1148
1360 <<<< NAVE DESTRUIDA =5k
1370 COLOR 18,6,56:5CREEN 1 :
15380 LOCATE l@,m.PRINT "@GUE FENA T
IS8 LDBEATE 7,5iPRINT Yo sSapeiiasaum
1400 IF ENER<1 THEN M#=" ficou & deriva
e teve de"
141@ IF ENER=108 THEN M$=" recebeu uma
sobrecarga de"
14260 IF DEAD=1 THEN M&=" foi destrui
cda pelos"
1430 LOCATE 2,7:FRINT "A Nave Estelar E
nterprise"
1440 LOCATE 1,9:FPRINT M%
145@ IF ENER<1 THEN M#%=" ser abandonad
a, mas o
146G IF ENER=100 THEN M#="energia e exp
lodiu, mas o
1470 1IF DEQD 1 THERN H$*”demmniaccﬁ klin
gons,mas o
1480 LOCATE Z2,11:FRINT M%$
1490 LOCATE L1,13:FRINT "Almirante Yamas
hita decidiu”
1500 LOCATE 2,15:FRINT "confiar—~lhe o
comando de”
1510 LOCATE S5,17:FPRINT "outra Nave Este
1ar."
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LOCATE J3,21:FRINT "APERTE ‘C° PARA

COMEGAR™"

1554
1548
1558
156
1576
1588
g
16600
1618
1620
1628
1648
165
166
1678

AF=INFEYS$: IF A%="" THEN GOTO 1530
FB=CHRS (ASC (A% )AND 225)

IF A%<="C" THEN 6O0T0O 1530

GOTO 1990

BREM <<{<< TELA >0

SCREEN 2:COLOR 11,1,1:CLS

LINE (1&6,16)~(176,148) ,4,BF

LINE (184,28)-(248,80) ,6,BF

LINE (184,100)-(248,148),6,.BF
LINE (@,2)-(256,14),14,HBF

LINE (8,156)-(256,191),13,BF
FRESET (208,18) sFRINT #1,"5LA"
FRESET (208,90) :PRINT #1,"SCA"
COLOR 1 |

PRESET (55,4),14:FRINT #1,"XALERTA

VERMELHO% "

1688
146980
170@
H : L4

171@
1728
1758
B: 3]

1740
1758

1760

COLOR 15
PRESET (16,16@) :FRINT #1,"MOTORES:

FRESET (16,17@) sFRINT #1,"BLINDAGE
FRESET (16,18@) :FPRINT #1,"FASORES:

FRESET (144,160) PRINT #1,"SETOR:"
FRESET (144,170) :FRINT #1,"INIMIGO

FRESET (144,180) :FRINT #1, "BASES:v
FRESET (8@.88).4:COLOR 10
FRINT #1 , CHR$(1);CHR$(90) sCHR$ (1)

CHR® (B82) jCHR$ (1) ; CHR$ (B2) ;CHR% (1) s CHRS (

o

1778
17a8@
1798
1800
1318
1828

RETURN

REM <<<< DIFICULDADE >33

COLOR 15,4,4:5CREEN 1

FRINT "Facil/Regular/Dificil?"
AE=INEEYS®: IF As="" THEN GOTO 1810
A%=CHRS® (ASC (A% )AND 223)
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1830 IF A%="D" THEN ALIEN=20:RETURN
1048 IF A%="F" THEN ALIEN=10:RETURN
1850 IF A$="R" THEN ALIEN=1%:RETURN
1860 GOTD 1810

1870 REM <<<{ INICIALIZACAO >33

18680 FOR N=1 TU 15:5(N,1)=0:5(N,2)=0:NE
¥T N

1899 FOR N=1 TO ALIEN

1900 SEC=INT(RND(~TIME)X15+1)

1718 1IF S5(skEC,1)2353 THEN BOTOD 1906

1920 S{SEC,1)=S(SEC,1)+1

1930 NEXT N

1940 FOR N=1 TGO 3

1950 FO=INT(RND(1)%15)+1

1260 1IF S5(F0O.2)=1 THEN GOTO 1956

1970 S(F0,2)=1

19680 NEXT N

1990 FHAS=25 1 ENER=25:8HIE=25 BAD=D : EME=
01 BD=0

DOBO SEC=INT (RND (1) %15)+1

2010 RKETURN

2020 REM <<<<{ SENSOR DE LONGO ALCANCE >

2030 FLAY "LBCDECDE" :FO=1

2040 FOR N=1 TO 3

COB@ FOR M=1 TO 5

2060 FPRESET (188+Mx8,18+Nk16),6:COLOR 1
i

2070 CH=71;IF PO=SEC THEN CH=79:GDTO 21
18

P80 IF S(PD,1):0 THEN CH=7S5

209@ IF 5(F0,2)=1 THEN CH=74

2100 IF CH=76 AND S(F0,1):@ THEN CH=72
2110 PRINT #1,CHR$(1);CHRS(CH)

2120 FO=FO+1:NEXT M

213@ NEXT N

2140 ENER=ENER-5:FLAY "EDCEDC"

2150 RETURN

2160 REM <<<{ SENSOR DE CURTO ALCANCE
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2178 FLAY "LgCDECDE™

2380 COLOR 159:FPRESET (204,118) ,6

2170 FRINT #1 ,0HRS$(1);UHRS (751 "s"38(6E
C.1)

2200 FRESET (204,130),6

2210 PRINT #1,CHR®{(1):CHR$(7&6) 31" 2" 515
)

@ ENER=ENER-L:PLAY "EDCEDC"

weald RETURN

Sedd KEM O J444 SBALTO WaRF - x>k

22508 LINE (A,2)-(256,14) ,12 ,BF

2e6l PRESET (1é&6,4),14:FRINT #1,"Fator W
arp 1. a o) ="

2278 AB=INEEYS

2280 IF AE<Y1? OR AR>"5" THEN GDTO 2278
22 DIS=VAL (A%)

2E080 LINE (8,2)-(256,14),10,8F

2518 COLOR 1:PRESET(16,4),14:FPRINT #1,"
Diregdo do salto (1 a 8) 7"

2ol AB=INEEYS

2550 IF ABC"1" OR A$-"8" THEN GOTO 2320
So4@ LINE (184,28)-(248,80) ,6,.BF

@ DR=VAL.(A%)

wably AN 0K 4.3

2578 FOR B=68 TO 16 STEF -4

1%15) B

29N NEXT @

FAG0 RESTORE 2510

2410 FOR N=1 TO DR:READ XY:NEXT N
ZAZH FOR N=1 TO DIS:SEC=SEC+HXY
2450 IF SEC<1 THEN SEC=SEC+15
2449 IF SEC»15 THEN SEC=SEC—15
2450 FLAY "LE"+CHRS (N+66) :NEXT N
2460 FOR Q=60 TO 16 STEF -4

2470 LINE (Q,0)~(192-0,164~Q) ,4,8B
2480 NEXT 0

2490 ENER=ENER~INT(DISX1.5)

2H00 LINE (@,2)~(256,14),14,BF :RETURN

51
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2310 DATA ~B,~4,1,6,5,4,-1,-&
L9200 REM <<<< ATRACAR 3333

2350 LINE (@,2 ~{£256,14),14,EBF

2540 FRESET (16,4),14:COLOR 1

2008 IF S(SEC,2)=0 THEN PRINT #1,."N3o h
& bases neste setor...":PLAY "L2GEC":RE
TURN !
2560 X=INT(HRND(-TIME)¥1P2)+50:Y¥=18:DIS=
1

2378 PUT SPRITE 1,(X,INT(Y)), 11,1

2580 GOSUR 2250

29980 IF RI=1 THEN DIS=DIS-—1

2600 IF LE=1 THEN DIS=DIS+1

2610 Y=Y+ S X=X+DIS

L6200 I+ XX19 THEN X=15

2638 IF X»170 THEN X=170

264@ IF Y498 THEN GOTO 257@

2638 IF X>85 AND X<102 THEN GOTO 2720
2660 IF X465 OR Xx125% THEN PRESET (16,4
Jul4sPRINT #1,"A BASE E5TA FORA DE ALCA
NCE.":GOTO 2756

w678 FPRESET (16,4),14:PRINT #1,"VOCE DE
SDTRUIY A BASE ESTELAR'Y

2680 FLAY "S10EDCCY

2690 S(SEC.2)=0

2700 BD=RD+1

2710 GOTO 2756

2720 FRESET (16,4),314:FPRINT #1,"VOCE AT
RACOU NA BASE. . ."

2730 ENER=ENER+20

2740 FHAS=FHAS+20

27380 FOR N=1 TO 700:NEXT N:BEEF

2760 IF ENER>95 O0R PHASH>95 THEN ENER=1@
@

2770 LINE (@,2)—-(254,14),14 ,8F

2780 FUT SFRITE 1,(0,0),11,1

27980 RETURN

2800 REM <<7¢ COMBATE »3>»>

2810 REM
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2820 LINE (0,2)~(256,14),14 ,BF
285310 DEAD=@

2840 XD=21YD=2

2850 COLOR 1

2860 IF S(SEC,1)=0 THEN FRESET (16,4),1

4:FRINT #1,"NAO HA MAIS INIMIGOS AQUI."
tPLAY "LAGEC" : RETURN

2870 X=INT(RND(1)¥140)+30:Y=INT (RND(1)%
120@) +30

2880 GOSUR 3250

2890 PUTSPRITE 2,(XeY) 7.2

2900 IF Fl=1 AND FHAS:® THEN GOTO 2130
2918 IF KIL=1 THEN S(SEC,1)=S(SEC,1)-1:

KIL=@:60T0 2036

29220
2950
2940
2950
2968

2970.

2980
2998
It dradvg
SB1@
S@02@
S0
2048
2050

IF LE=1 THEN XD=2

IF RI=1 THEN XD=-2

IF UF=1 THEN YD=Z

IF DO=1 THEM YD=-2

IF EX=1 THEN RETURN
X=X+EDrY=Y+YD

iF X420 THEN XD=Z2@: XD=2

IF X>163 THEN X=1&%5: XD=-2

IF Y«<18 THEN Y=18:YD=2

IF Y>133 THEN Y=1350:YD=2

IF RND(1)<.25% THEN GOTO 3060
FLAY "H14021.4C"

FOR M=1 TO B5@:MEXT M:BEEF
SHIE=GHIE~-1:IF SHIE<® THEN DEAD=1:

RETURN

SB6E
o
S078
=080
il
2100
e

2110
2120
3138

LINE (95,170)-(135,199),13,BF:COLD
FRESET (95,17@0) :PRINT #1,SHIE
FRESET (95,180) :FRINT #1,FHAS
LINE (215,170)~(275,179) ,13,BF
FRESET (215,170) :FRINT #1,ALIEN-EM

GOTO 2860
REM <<«
COLOR 14

ATIRAR 333

Ty
& s
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214@ FSET (146.148):DRAW "EZ75"

>iad PRET (176, 1883 DRAN “H7Z5"

Sl FPLAaYy "olA4lodCDER BRI

170 FOR N=1 TO SGB:NEXT KN

51810 FHAB=FHAS -1

S190 IF Xxdée AND X429 AND Yixé&4 AND Y78
THEN EME=EME+L:RKIL=1L:FLAY "SLLLBCDELZG

2206 COLOR 4

H2ld FSET {(146,148) :DRAW "E7Z75S"

Secd FOET (176,148) :DRAW "H73"

2230 BEEF:GO0TO 22910

Sodld REM <4< ENTRADA DE DADOS »>x:

meod VAa=RTICK (@) OR STICK(L) OR STICE (2
)

2260 IF VA=3 THEN RI=1 ELSE RI=@

aesd IF Va=7 THEN LE=1 ELSE LE=@

Sedd IF VMa=1 THEN UF=1 ELSE UP=@

S298 IF Va=5% THEN DO=1 ELSEDO=@

S50 FI=OABS(ETRIG(O) OR STRIG(1) OR STR
Hal{ld))

Sl AE=INEEYS

S5 IE Aes=UHKS(15) THEN BEX=1 ELSE EX=0

SA5E RETURRKN

LS540 DAETA D6.68.68.68.506,16,124,16

ool DATH 15:.5.,09:12) . 156,156, 136,112

A560 GOTO 1146

35780 REM «<<<< FIM DA MISHGHD >0 >

Soul] COLOM 1@, 608350 REEN 1

@ FPLAY "OLCAF . L1GACFEL4AD® . " ( "04CA+ . L

1@aGREL 4D+, "

408 LOCATE 7.2:FPRINT "ROM TRABALHO®

2410 LOCATE 6,3 :FPRINT " e e 4

2420 LOCATE 2,7:FRINT " Capitdo James T
e 2 Tl

24580 LOCATE 1.9:FRINT "Agora voce deve
enfrentar"

2440 LOCATE @.11:FRINT "um grupo ainda

mais numeroso”
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A5 LOCATE 1. 13:FPRINT "dos diabblicos
EXingonS ...

2460 LOCATE 2,21:FRINT "AFERTE "'R° FAKA
RECOMEGAR"

HA4T70 AF=INEEY$: IF A%="" THEN GOTO 478
2480 A%=CHR$(ASC (A% )AND 2Z223)

=A@ IF A%f<-"RY THEN GOTO 32478

AR ALTEN=ALIEN+-LG/

IHi0 GUTD 11i@
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Um Cldssico dos Fliperamas

Este jogo € recomendado para pessoas de todas as idades. Como é o0 me-
nor programa do livro, talvez os novatos em programacéo prefiram co-
mecar por ele.

No inicio, o computador pergunta a vocé se prefere usar uma raque-
te grande ou pequena. Entdo, o jogo comeca. O objetivo é eliminar todos
os blocos coloridos, atingindo-os com uma bola. Para movimentar a ra-
quete, vocé usa o joystick ou as teclas de controle do cursor. O importan-
te € prever a trajetoria da bola e movimentar a raquete de forma a impedir
que a bola atinja a base da tela.

Se vocé perder uma bola, o computador lhe fornecera mais trés an-
tes de o jogo acabar. No final, o computador mostra o niimero de blocos
que vocé conseguiu destruir.



1A
181@
1020
150
L4
LT &
1R5E
L&A
107@

GZ:0)

1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1178
1180
1190
1200
1210
1220
12730
1240
1250
1260
1270
)
1280
)
1290
1300
1310
1320
1330

Super Breakout
REM <<<< BUPER BREAEKOUT - RBROOTSY >

SCREEN 1,0,0:COL0R 15,0,0:CLS

KEY OFF

ON SFRITE GUSUE 149@0:5FRITE ON
CLS:LOCATE @,10:FPRINT "Raguete Peq
o Grande 7" I$=INFUT$(1)

DZ=@0:1F I#$="g" OR I%="G" THEN SZ=2
oUREEN SZ:0LE

LM=240-{ 1& AND SZ=3) : X=120-(8 AND

RESTORE :: 5C=0:L.I1=50:605UR 1430
GOSUE 1200

CT =4

Be=1 @1

C=INT{RND{(-TIME) X2)
C=C+INT(REND(-TIMR) X3@)+16
BD=Ei s AD=--5

GOSUE 1270

GOSUE 13550

IF CT=280 THEN GOTO 1890

GOTO 115@

REM <<<<< TELA =23>>

LOCATE @,0

FOR N=Z21& TO 248 STEP 8

PRHINT STRING$(2Z28,CHR${(N) )

FRINT STRING® (28 ,CHR$(N))

NEXT N

RETURN

REM <<<< MOVIMENTO DA RACUETE x5
ST=ETICK () OR STICK (1) OR STICK({?2

TE=5TRIG(A) OR STRIG(1) OR STRIG(Z2

I$=INKEY$

IF §T=7 AND X:4 THEN X=X-4
IF S5T=3 AND X<LM THEN X=X+4
PUT SPRITE @,(X,188),15,0
RE TURN
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1348 REM <<<< MOVIMENTO DA BOLA
1250 Al=C:Bl=k
1360 Al=A1+AD:R1=R1+BD
137@ IF Al<lé THEN Al=16:AD=-AD:PLAY "%
L2Bclae"
1580 IF ALX240 THEN A1=240:AD=-AD:1FLAY
"E255c 16"
139@ IF B1<4<@ THEN Hil=1
1400 IF B1:190 THEN 50T0 152
1410 CP=EH1800+(INT(L/8)KIE2+C/8)
14280 CH=VFEEK (CF)
14530 IF CH«<X32 THEN VFOKE CF,32:BEEF:SC
=Hl+ 1B BD=~RBD s CT=CT+1
1440 IF Bl=0 THEN BD=ARS{ED):FPLAY"t255c
léll
1450 C=C+AD:B=R+BD
146@ IF (240-B)/10<BED THEN BD=ED-1
1470 PUT SPRITE 1,(C,B),15,1
1480 RETURN
14%8 BEEF : BD=-4RS(ED)
1506 GOTO 1456
15180 REM <<<{< PERDE VIDA >35>
AB20 PLAY "t255116edc
2380 LI=LI-1:IF LI>® THEN RETURN 1110
15340 REM <<<< FIM DO JOGO 223>
18550 CLS:PUT SPRITE 0, (255,208),0,0
1560 LOCATE 1@,7:FRINT "PARABENS"
1370 LLOCATE 4,11:FPRINT "Vocé fez";SC3;"P
LUNTOSY
138@ LOCATE 5,17:FRINT "Quer jogar de n
oveo P ld=INPUTE(1)
1559@ IF I$="58" OR I$¢="g" THEN RETURN 1@
44
1688 IF I$<H"N" AND I$<>"n" THEN 1580
16180 SCREEN @:END
1628 REM «<<<< DEFINICAD DOS SFRITES »>3»

1630 GOSUE 1700:SFRITES (0)=5F$:GOSUR 17
20 :SPRITES (1) =SF$



Super Breakout

1640 FOR N=17728 TO 1984 STEP &4:RESTORE
180@:FOR M=0 TO 7

1650 READ H$:VFOEE N4M, VAL ( "&B"+H$)
1660 NEXT M,N

1670 FOR N=&H2@1ER TO &HIZBLF

1680 READ H$:VFOEE N,VAL( "&h"+H$)

1690 NEXT NiRETURN

1700 SP$="":FOR N=1 TO ZZ2:READ H$:15F§=5
Pe+CHRS (VAL (" &R +H$) Y iNEXT N:RETURN
1710 REM <<<< DADOS i3

1720 DATA f+,ff,¥7,0,0,0,0,0

1750 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

L1740 DATA FFf,7F,1F,0,0,0,0,0

1750 DATA @,0,0,0,0,0,0,0

1760 DATAS 0,0, T0,10,0,0,0,0

1770 DATA @,8,.0,0,0,0,2,0

1780 DATA 0,0,0,0,0,8,0,0

1790 DATAD,®,0,0,0,0,0,0

1800 DATA B, 7F.7%F,7F,7¢, 71, 7%, 74

1810 DATA 80,90,ad,20,40
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Um Jogo Tridimensional

Este € um jogo passado em um labirinto tridimensional no qual vocé tem
uma vista em perspectiva do espaco a sua volta. O objetivo é encontrar
rapidamente a saida. Se conseguir o seu intento, escapara do louco que
habita o labirinto. Se nédo, ele pegara vocé!

A figura que aparece na tela mostra apenas uma parte do labirinto.
Uma seta indica a dire¢do para a qual vocé esta voltado no momento.
Para mudar de direcdo, use as teclas de controle do cursor da direita e
da esquerda. A tecla de cima faz vocé dar um passo a frente cada vez
que ¢ apertada. A tecla de baixo faz vocé recuar um passo, sem mudar
de dire¢do. Os movimentos também podem ser controlados atraves de um
Joystick.
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Depois que vocé consegue chegar ao final do labirinto, o limite de
tempo € reduzido e o jogo comeca de novo.

O jogo utiliza uma técnica sofisticada, baseada nos ponteiros de co-
res do MSX, para conseguir uma mudanga rédpida das imagens. Vale a
pena estudar esta técnica com atencdo, pois vocé poder4 usé-la para con-
seguir efeitos de alta velocidade em seus préprios programas.

1000 REM <<<< LABIRINTO — BOOTSY S35
101® REM

1020 SCREEN 1,,0:CLEAR 500, &HEEFF

1030 DEFUSR=&HEF@@:KEY OFF:WIDTH 37

1042 ON INTERVAL=50 GLSUR 1230

1050 DIM S$(11),C8(13) WA(18,2,1) . M%(9,

DY MT%U(D,9) s TTH=400

1060 LOCATE 13,11:PRINT "ESFERE" : GOSUR

2040

19070 GOSURB 1746@:G0SUB 1180: INTERVAL ON

1080 GOSUR 14750

1090 I$=INKEY$:FOR I%=0 TO 2

L1180 IF7Z=STICK{I%):IF IPY% THEN I%=}

1110 NEXT I%:IF I1F%=0 THEN 1090

1120 IF IF%=1 AND M%(X%,Y%)=2 THEN GOTO
132

1130 IF IP%=1 AND Y%<9 THEN IF MZL(X%L.Y%

+1)3@0 THEN Y%=Y¥%+1:G0SUE 1180

1148 IF IP%=5 AND Y%:® THEN IF MY%L(X%.YY%

~1)5@ THEN ¥Y%=Y%-1:G0SUR 1180

1150 IF IF%=3 THEN SF%Z=(5P%+1) AND 3:60

SUR 1180:60SU8 15460

1160 IF IP%=7 THEN SFY%=(8F%-1) AND 3:G0

SUB 1180:G08UB 1610

1170 GOTO 1980

1180 IF IPY%=3 OR IPF%=7 THEN 1710

1190 XS%U=X5%+(3 AND (IF%=1 AND SFY%=1 OR
IP%Z=5 AND SFYU=3))-(3 AND (IFY%=5 AND SP

“=1 OR IF%=1 AND SFY%=3))

1208 YSZ=YS%Z+(3 AND (IF¥%=1 AND SFY=2 OR
IF%=5 AND SF%=0))-(3 AND (IF%=5% AND SF

=2 OR IFY%=1 AND SP%=0))

121@ PUT SFRITE 0, (X5%,Y5%) .4.,5F% :RETUR

N
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1220 REM £<<<¢ RELOGID »3:33
2E@ TML=TMYL+1:LOCATE 23,22:FPRINT USING
CHHERT 3 TMY

1240 IF TMZESTTY THEN RETURN

1280 REM <<<< FIM DO JOGO |

1760 INTERVAL OFF

1270 CLS:LOCATE 9,11

12680 FRINT "TARDE DEMAIS!"

1290 LOCATE &,1%:PRINT "0 LOUCO FEGOU V

OCE '

I00 RETURN 1380

1310 REM <<<<¢ SAIDA >ai>

1320 CLS: INTERVAL OFF:COLOR 15

1330 LOCATE 11,11:PRINT "MUITO BEM!":PR

INT

1340 PRINT "  CONSEGUIU SAIR DO LARIRIN

TO "

1350 LOCATE 5,15

1360 PRINT "VOCE LEVOU" :TMY;:"SEGUNDDS"

1370 IF THMZ<TTY% THEN TT%=TMY

1580 PUT SPRITE 0,(128,208),4,0

1390 LOCATE 3,20:FRINT "QUER JOGAR DE N

OvVD (S/N)?"

1400 A$=INFUT$(1):IF A$="S" OR A%="s" T

HEN BOTO 1070
1410 IF A%="N" OR A%="n" THEN SCREEN @:

COLOR 15,4,4:STOF ELSE 1390

1420 REM <<<< BERAR PERSPECTIVA 333

1440 IF V4=10 THEN GOSUR 16980 :K%4A=W4L: Wi=
@

1450 1IF VA<1@ THEN IF MAL{(XA.VA)=0 THEN
GOSUB 1690: K%=W4i:Wi=0

1460 NEXT WA:0%=0:1F MAL(XL Y4 +2-KL)=2 T
HEN 04=1:Wi=KZX:605UR 16908 :
147@ 1IF X%=%9 THENM FOR DZi=3 TC i+KZ STEP
=1:0C%A=0:605U8 710:NEXT DZ:GOTO 1510
1480 Vi=0:FOR D4=3 TO 1+K%4 STEF —-1:0C%=
3]
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1490 IF MU(X%U+L,Y%4A+VE4) @ THEN OCY%=1
1500 GOSUR 171@0:Vi=Vi+1:NEXT D%

151Q2 IF X¥i=0 THEN FOR D¥%=& TO 4+K% STEF
~1:0C4A=0:60SUR 1710:NEXT DL:60TO 1540
s Mo 3 Va=@:1FOR D¥W=& TO 4+E% STEP —1:00%=

@: IF MA(X%—1,Y%+V7)0 THEN OCY%=1

1520 GOSUER 171@:Vi=Vi+1l sNEXT D%

1240 KETURN

1550 REM <<<< VIRAR A& DIREITA »x3>>

1560 FOR [%=0 TO 9:FOR J%=0 TO 9

1570 MTACIA . IW)=ME(I% 9~T%)

1580 NEXT J%, 1%

1298 SWAF XA YA: XU=9-X%4:00TO 1&50

16D REM <<<< VIRAR A ESQUERDA

1610 FOR [%=0 TO 9:FOR J%=0 TO 9

1620 MTACI% D~ T4)=ML{ 1%, J%)

1630 NEXT J%, 1%

1640 SWEF XA YLiY%=9-Y%

1650 FOR [%=0 TO 9:FOR J%4=0Q TO 9

1660 MA(IL XA ) =MT%(I%,I%)

1670 NEXT JX, IZA:RETURN

1680 REM <<<< DESENHAR FAREDE &3

1690 A=USK(VARFTR (WL (0, W% ,0%) ) s RETURN
1700 REM < <<< DESENHAR FORTA »&::

1710 CL¥i=0:CR2%=128- (3% AND(D%=2 OR D¥%=5
) )

1720 1%4=8204+D%:J%=8210+D%

17320 IF OC% THEN VPUOKE I%4,Cl%:VFOEE J%,

L2% ELDE Cl%=144:C2%=C1%4:0C%=1:60T0O 173

@

1740 RETURN

1750 REM <<<< TELA >33

1760 RESTORE 2510:0%=0:5F%=1: TM%L=0: X5%=
115:Y8Y%=154

1770 FOR 1%=0 TO 9:FOR J%=0 TO 9

1780 READ MA(IZ.J%L)

17980 NEXT J74,174: X%4=0:Y%=0

1800 COLOR @,0,0:0L5

1810 RESTORE 2&620
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1820 GOSUB 2010:FOR 1%=@ TO 11

18320 LOCATE O,I%:FOR J%=1 TO 16

1840 KY%=ASC(MID$(S$(I1%4),J%,.1))

1850 PRINT CH(KY%) 3 sNEXT J%4. 1%

1860 GOSUR 2010:FOR 1%=0 TO 11

1870 LOCATE 1&4,1%:FOR Jd%=16 TO 1 STEF -
1

1880 EY%=ASC(MID$(S5$(14),J%,1))

1890 PRINT CH(K%L) 3 :NEXT J%Z, 1%

1900 GOSUR 2010:FOR I%=11 TO @ STEP -1
191@ LOCATE @,23-1%:FOR J%=1 TO 16

1920 KYA=ASC(MIDS(SH(I%) ,J%. 1))

1950 FRINT C$H(KZ%Z) 3 sNEXT J%,I%

1940 GOSUR Z010:FOR I%=11 TO @ STEF -1
1950 LOCATE 16,23-1%:FOR J%=16 TO 1 8TE
Pl

1960 EY%=ASCI(MID$(SH(I%) ,J%, 1))

1970 PRINT CH(E%) s sNEXT J%,I%

198Q LOCATE 5,21:COLOR 15:PRINT "LIMITE
" TAB(23) "TEMFO"

1990 FRINT TAB(&6)3TT%

2006 RETURN

2010 FOR I%=1 TO 13:READ KX%:C$(I%)=CHR®
(%) sNEXT 1%

2020 RETURN

DREO REM <<<< DEFINIR FORMAS >332k

2040 FOR I1%=83Z2 TO 1984 STEF &4

2050 FOR J%=D TO 7

206D KA=25&6-2"(7-J%) 1LA=2" (J%+1)~1

2O70 MYU=2(B8-d%)~1:iN%L=286~2"J%

2080 VFOKE I1%+J%,255:1VPOKE I%+J%+8,K%Z
2090 VFPOKE T%+J%+16,L%:VFOKE I1%+J%+24,M
%

2100 VPOKE I%+J%+32 ,N4:VPOKE I%+J%+40,0
2110 NEXT J%, 1%

2120 FOR I%=0 TO 11:FOR J%Z=1 TO 1é

2130 READ KZ:S$(1%4)=5%(1%)+CHR® (K%L)
2140 NEXT J%.1%

2150 FOR I%=0 TO 1:FOR J%=0 TO 2:FOR K%
=@ TO 18
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2160 READ WZA(K%,J%, I1%) :NEXT K%,J%.1%
2170 FOR I%=0 TO Z:S$="":FOR J%=@ TO 7
2180 READ K¥L:5%$=S$+CHR$ (K%) :NEXT J%
2190 SPRITES(I%)=S5$:NEXT 1%

2200 1%=&HEFQO0

2210 READ H$:IF H$="x" THEN RETURN

2220 POKE I%.VAL("&h"+H$)

2230 I%=1%+1:60TO 2210

2240 REM <<<< DADOS 5333

D50 DATA B3 305100, 0 80051, 0,010,238

QLD DATA 9,8,8, 40,0, 8,01, 0,8 .4 8,1
2B DATA 9:9,8,1,3, 1,8, 1, 8,1, 1. 3.1,5,1
2280 DATA 9,9,9,8,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1.1
2290 DATA 5,5,5,5,10,2, 2,2, 2.2. 2.2, 2,2,
200 DATA 5,5,.5,5,11,10.2,2,2.2,2,2,2,0

2310 DATA 5,5,5,5,11,11,10,2,2.2,2.2.2,

2350 DATA 5.58,5,.5,8,6,6,12,.3,.3,3.2.3,3,
3.3

2330 DATA 5,5,5,5,6,0,0,13,12,5,5,3,3,3
5.3

2340 DATA 5,5,5,5,6,6,6,7,7,8,4,4,4,4,4
50 DATA 5,5,5,5,6,6,6.7.74,8,8,4,4,4
2360 DATA 5,5,5,5,6,6,6,7.7.4,8,4,4,4,4

2370 DATA 144,144,144,144,144,144,144,1
44,144,144,144,144,0,06,0,0,0,08,%96

2380 DATA 102,144,144,102,144,144,96,14
4,144,96,144,144,6,0,0,6,0,0,96

2390 DATA 102,1072,144,102,102,144,96,%96
144.94.98,184.6,6,8,6,.6,0,9
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2400 DATA 144,144,144,144,144,144,144,1
44,144,144 ,144,144,0,0,0,0,0,0,0

2410 DATA ©,144,144,0,144,144,0,144,144
0,144,144 ,0,0,0,0,0,0,0

2420
44 ,@
2458
“44@
2450
2460
2470
2460
2490
b.es,
Tﬁ@@
r"‘ll‘..lw

—&H0A
<& 1l
262

DATA @,0,144,0,0,144,0,0,144,0,0,1

,0.0,0,0,0,0

REM <<<4 SETA =k

DATA 16,56,68,130,16,16,146,156

DETE 8, 4.,,_,:,.55...»_,4 8,0

DETA 1”. 16,16,16,13530,68,546,156

DATA 16,32, {34.:59 64,_'-..:.‘3153 @

REM <<4< FROGRAMA >3>3>>

DATA Z23,25,00,23,96,21,d,20,cd,53,
el.eb,b6,135,7e,d35, QE,LJ,LJ,lﬂ g G o

REM <<<< LABRIRINTO 3303

DATA 1,1,1,0,0,1,1,0,1,1

DATA 1B . L A4 0 1 31

¥ O W (O 5 A A R Tl

DATA @,1,0,1,1,1,0,0,0,1

BATA 1,1.,1,8.8,.8,1,1.1.0

DATA @,0,1,0,1,1,1,0,1,0

BETH 1,0.1.0.8, L 81 1y

DATA 1.0.0,.%,.%,.0.0,1,8,1

DETA $,1,1,0,1,0,4,1,1.0

DATA O, 0,3, 4,.3,0,2.0,1.7

REM <+<< CARACTERES GRAFICOS »3:33
DATA 245,237,229,248,192,184,176,1

40,144,157 ;156,129,128

24650

DATA ﬂqf.ﬁ:?.;L 248,168,160,152,1

22,128, 114,3112,186, 1@‘.‘!4

2640

DATA 221,213,205, 248,192,184,176,1

48,144,140,136,132,128

DhHSEE

DATAR 221 ,.215,205,248,1468,160,152,1

R 120, 115,112,107, 194
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Um Tabuleiro Eletronico para Jogar Damas

A 1déia é muito simples: vocé deve acabar com as pecas do adversario
saltando sobre elas com as suas proprias pecas. Para poder executar o
salto, € preciso que haja uma casa vazia do outro lado da pega adversaria.

Para movimentar uma peca, basta entrar com uma letra para indicar
a coluna em que a peca se encontra e urn_niimero para indicar a linha.
Em seguida, a casa para onde a peca vai deve ser indicada da mesma forma.

Quando ndo é possivel saltar sobre nenhuma pec¢a adversaria, uma
das pecas deve ser movimentada para uma casa vizinha da mesma cor.
Quando uma peca atinge a extremidade oposta do tabuleiro, ela se trans-
forma em uma dama. As damas podem andar para tras e sdao, portanto,
pecas mais importantes que as pe¢as comuns (nesta versiao do jogo, ao
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contrario da versdao mais conhecida, as damas ndao podem andar mais de

uma casa de cada vez).

Algumas pessoas usam uma regra um pouco diferente. Em vez de
exigirem que o jogador tome uma peca do adversario sempre que isso for
possivel, estabelecem que o jogador perca essa pega caso execute uma jo-
gada normal de deslocamento com outra de suas pecas. Esta penalidade

é chamada de ‘“‘soprar’ a pe¢a adversaria.

Nesta versdo para o MSX, o programa sc recusa a accitar uma joga-
da normal quando hd uma peca do adversario que possa ser tomada. O
computador continua a mostrar que é a vez do mesmo jogador até que

ele execute uma jogada de salto.

1@
1810
1020
1850
144
150
1868
1078
1888
1070
1168
111@
1128
1156
1140
1158
1

1160
é

117@
1180
119@
1200
1210
12220
12358
1240
1250

FEM

DAMAS ~ ISSI >335

SCREEN 1,0,0

CLEAR

2008

KEY OFF

RESTORE

FOR CH=182 T0 199
FOR N=@ TO 7

READ

B

IF CH<19® THEN E=RE XOR 23535
VIFOKE SXCH+N,E

MEXT
MEXT

N
CGH

VFOKEE &H2@016,31:VFOKE &H2@017,31

GATO
REM
DATA

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA

1350

P oarr mimED mwer STIE grre rermr rmed et e mmern e peees tetme feter fmie mmemr mres mimts e remrs mTey ier e mmied et mpes

bb,80,85,85,133,240,25
1?4,;m,22 30,241 ,15,2
255 285 O58 o8k 24@ 12
:55.mﬁm,h55,ﬁﬁ 15, 1_1.4
&67,80,8%,85, :3,24@,255,255
194,29,224,@,1,15,355,255

U3l'.-'lr_ﬁ
o

0,1,9,87,99,118,125,255
@,128,144,234,198,110,58, 187
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1260 DATA 0,1,9,86,98,86,68,128

1270 DATA ©,128,144,106,70,106,26, 1
1280 DATA 0,0,15,16,32,35,36,36

1290 DATA 0,0,240,8,4,196,36,36

1300 DATA 36,36,59,32,16,15,0,0

1310 DATA 36,36,196,4,8,240,0,0

1320 DATA 0,0,255,0,0.255.0,0

1330 DATA 36,3b6,36,36,36,3b6,36,36

1340 REM = oo o oo o e
1350 CLS:GOSUE 2080

1360 FOR N=1 TD 100

1370 ZH(N,1)=" o

1380 ZH(N,2)="

139@ NEXT N

1400 DIM C(8,8)

1410 GOSUE 1740

1420 GDSUR 2120:G0OSUR 2280

1430 LOCATE S5,19:PRINT STRING$(14," ")
1440 LOCATE 5,20:FRINT STRINGS(14," ")
1450 COU=1

1460 GDTO 1600

1470 GAM=0

1480 FOR N=1 TO 8

1490 FOR M=1 TO 8

1500 IF M$(N,M)="E" OR M$(M,N)="D" THEN
GAM=1

151@ NEXT M:NEXT N

1520 IF GAM=@ THEN GOTO 1630

1530 GAM=0

154@ FOR N=1 TO 8

1550 FOR M=1 TO 8

156@ IF M$(N,M)="A" OR M$(M,N)="C" THEN
GAM=:1

1570 NEXT M:NEXT N

1580 IF GAM=@ THEN GOTO 1470

1590 RETURN

1600 GOSUE 3550

1610 GOTO 1600

1620 REM <<<< PRETAS VENCEM >335
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14650
1640
A

14656
14660
1670
14680
Ram"
14650
178

CLS
LOCATE 4 F:FRINT "aA5 FPRETAS VENCER

GOTO 1690

REM <<<< BRANCAS VENCEM »3@:

CLS -

LOCATE 4,9:FRINT "AS BRANCAS VENCE

FLAY "LB8CDEFGCDEFG"
LOCATE 1,27:FRINT "GQuer jogar de n

pvo (H/N) 2¥

1710 A%=INFUTS(1) :A%=CHR® (ASC(A%) AND 2
23

1720 IF A%="S" THEN RUN ELSE SCREEN B:8
TOF

1730 REM <<<< TELA zxkk

1749 COLOR 1%,4.,4

1750 FOR A=0 TO 7:VPOEE 8%214+A,255:NEX
T A

1760 FOR Y=2 TOD 17 STEF 4

17780 FOR X=2 TO 17 S5TEF 4

17680 LOCATE X,Y:FRINT CHR$(214):CHR®{(21
Ay " &

1790 LOCATE X,Y+1:FRINT CHR$(214) ;CHR®(
15 1 2 W el

1800 LOCATE X,Y+2:FPRINT "  ";CHR${(214);
CHRE(214)

1810 LOCATE X,Y+3:FRINT " "3;CHR$(214);
CHR&(214)

1820 C(X/R2.Y/2)=1:0(X/2+1  ,Y/2+1)=1

18730 C{X/2,Y/241)=0:C(X/2+1,Y/2+1)=1
16840 NEXT X

1850 NEXT Y

1860 FOR X=2 TO 17

1870 LOCATE X,1:FRINT CHR#$(198)

1880 LOCATE X,18:FRINT CHR$(1?B]

18980 NEXT X

1900 FOR Y=2 TO 17

1910 LOCATE 1,Y:FRINT CHR${(199)



1920
19350
1948
1956
1946@
1978
1980
1996
2000
2010
2028
20350
2046
Pl
26
2078
pedrlalr
2078
2158
=211@
212@
2158
214@
2150
2160
2178
2180
2198
<20
2210
2220

i g e
gt ¥

2248
2250
2260
2270
2280
2290
2300

Damas

LOCATE 18,Y:FRINT CHR%{199)
MNEXT Y

LODCATE 1,1:FRINT CHR$(194)
LOCATE 18,1:FPRINT CHR%(195)
LOCATE 1,18:FRINT CHR$(194)
LOCATE 18,18:FPRINT CHR$(197)
FOR Y=2 TO 16 STEF 2

LOCATE Y ,@0:FRINT CHR$((Y/2)+946)
LOCATE 19,Y:FRINT CHR$(48+9-Y/2)
NEXT Y

LOCATE 21,@:PRINT " DaAMAS ©
LOCATE 21,1 :FPRINT "sszstmmol
LOEARTE 21 . 4:PRINT "Ds ¥
LOCATE 21,8:FRINT "Para:"
HETURN

REM <<<< INICIALIZACHOD

DIM M$(8,8)

DIM Zs(100,2)

RETURN

REM <<<< INICIO DO JOGO

FOR N=1 TO 8

FOR M=1 T0O 8

M$ (N,M)="0"

X (N, M)="0"

MEXT M

MEXT N

FOR N=1 TO 8 STEF 2
MB(1,N+1)=14"

ME(2,N)="4/"

M% (%, N+1)="a"

M$ (B, N)="E"

M$ (7, N+1)="F"

M& (b, NYy="Rg"

NEXT N

FETURN

KEM <<{<< DESENHAR FECAS >335
X=2i1¥=2

FOR N=1 TO 8

FOR M=1 T0O 8

n
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2310
2320
2358
2340
2550
2560
2370
2380
2390
24020
2410
2420

2430

2440
?35)
2450

2460
2470
2480
2490
2500
2210
29220

CH=M$ (N, M)

IF C$="0" THEN 2350
LOCATE X,Y

GOSUB 2410

X=X +2

NEXT M

X=2: Y=Y 42

NEXT N

RETURN

REM <<<< PEGA »»>7»
LOCATE X,Y

D$=CHR% ( 182)+CHR$ (183) :D1%=CHR%(18
4)+CHR%(182)
IF C$="E" THEN D$=CHR%$(186)+CHR$(1
87):D1%=CHR%(188)+CHR$(18%)
IF C%="C" THEN D%$=CHR$(192)+CHR%(1

IF C$%="D" THEN D%$=CHR%(1280)+CHR®(1
91):D1%=CHR% (188)+CHR$(18%)
1F Cé&="A" THEN D%=" "aD1g%=" n

FRINT D#;

LOCATE X,Y+1

FRINT Di%;

RETURN

REM <<<< ENTRADA DE DADOS
LOCATE 21,3:IF FLA=1 THEN

RANCAS" ELSE FRINT "FRETAS "

25%0
2540
2350
2560
2570
2080
2990
2600
2618
2620
2630
2640

LOCATE 26,6:PRINT "
LOCATE 26,8:PRINT "
LOCATE 26,6

GOSUEB 24620

Fa=N$

LOCATE 26,8

GOSUE 2620

S%=N$

RE TURN

Ng=1n"

b
PRINT "B

A$=INKEY$:IF A%$="" THEN GOTO 25630

AS=CHR$ (ASC(A%) AND 223)



2650
2660
2670
2680
24690
2700
<71@
2720
2730
2740
2750
2760

Damas

IF A%<"A" OR A%$:"H" THEN 2630
PLAY "L8C" :N$=A%:PRINT N%;
A$=INKEY%

IF A$<"1" OR A%$:>"9" THEN 2670
PLAY "LOF" :N$=N$+A%$:PRINT A%;
LOCATE 2,22:PRINT STRING$(16,32
RETURN

REM <<<< MOVIMENTO 333

GOSUE 2950

RO=51:NC=5:GOSUE 2820
M$(S1,8)=M&(F1,F)

IF 51=1 AND M#$(1,5)="B" THEN M$(1,

2 )="DY s HUF F=@

2770

IF S81=8 AND M$(8,5)="A" THEN M%(8,

S)="C" : HUFF =0

2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2700
291@
2920
29350
2940
2950
2960
2970
2980
2990
000
010

RO=51:NC=5: GOSUE 2820
M$(F1,F)="@"
RO=F1:NC=F : GOSUE 2820
RETURN

X=23VY=2

FOR N=1 TO 8

FOR M=1 TO 8

IF N=RO AND M=NC THEN GOSUE 2910
X=X+2 .

NEXT M

X=2: Y=Y 47

NEXT N

RE TURN

Ce=MB(N,M)

GOSUE 2410

RETURN

REM <<<< CONVERTER 3333
F=ASC(LEFT$(F$,1))

F=F-&4

F1=VAL (RIGHT$(F$,1))
Fi=9-F1
S=ASC(LEFTH(S5%,1))
G=5-b4

S1=VAL (RIGHT$(S%,1))

73
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S2B20 51=9-51

230 RETURN

2040 REM <<<< RECONVERTER >3k

S50 RKe=CHR% (NC+64 )

SD6EH RE=R$E+STRS (9-LIN)

S070 RETURN

2080 REM «<<<< VALIDAR »3:3x3»

@070 GOLBURB 2930 :HUFF=0

2100 Fe="R":P1$s="D"

3110 IF FPLA=2 THEN P$="A":Pl$="C"

2120 FOR Y=1 TO 8

2150 FOR X=1 TO 8

2140 IF HUFF=1 THEN GOTO 3170

S15@ IF M$(Y,X)<xF$ AND ME(Y,X)<*F1$ TH
EN GOTO 317@

21l6@ GOSUR 3650

21780 NEXT X

21690 NEXT Y

219€ CHEC=1

2B CE=MB(F1,.F):D$=M$(51,5)

F210 IF CHs="@" THEN RETURN

Se2@ IF (CH="A" DR C$="C") AND PLA=1 TH

EN RETURRN

225380 1F (Ce="RB" OR C$="D") AND FLA=2 TH

EN RETURN @

2240 IF D$<:"@" THEN RETURN

2298 IF Cs="A" AND S1<F1 THEN RETURN
268 IF CH%="B" AND S1:>F1 THEN RETURN

32780 XD=S-F:¥YD=G1-F1

—ecl@d IF SENIXD)IX(XD)=1 AND SGN{YD)X{YD)
=1 THEN GOTO 3390

2298 IF SON(XD)X(XD)<{>B6N(YD)X(YD) THEN
RETURN

20800 Xe=MB(FL+{(YD/2).F+(XD/2))

2310 IF (X#$="A" DR X$="C") AND FLA=Z2 TH
EN RETURN

S520 IF (xs="R" DR X$="D") AND PLA=1 TH
EN RETURN

SaAd IF X$="@0" THEN RETURN
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3340 RO=F1+(YD/2) :NC=F+(XD/2)

IAEO M$ (ROLNC)="Q":GOSUR 2820

3360 GOSUBR 3050

3370 I$(COU,1)=R$:2%(COU,2)=R$

1380 COU=COU+1:G0TO 400

1I90 IF HUFF=1 THEN RETURN

F4RD CHEC=0:RETURN

T410 REM £<<< JOGADA »>ri>

3420 GOSUB 2520 :HUFF =0

3430 GOSUER 3090

%440 IF CHEC=0 THEN GOTO 3470

T450 LOCATE 2,22:FRINT "MOVIMENTO ILEGA
LII

3460 FLAY "L4GEC":G0T0D 2420

Z470 GOSUR 2730

T4R0 Z$(COU, 1)=F$:2%(COU,2)=5%

3490 COU=COU+1:IF COU=1@1 THEN COU=1
3500 IF HUFF=@ THEN GOTO 3330

3510 Y=51:X=5:G0SUB 3630

3520 IF HUFF=1 THEN GOTO 3780

AEEO HUFF=@: RETURN

=540 REM <<<< ALTERNAR JOGADORES

IEEQ PLA=1

3560 GOSUE 3420

2570 GOSUE 1470

3580 PLA=Z

2590 GDSUR 3420

1600 GOSUE 1470

24610 RETURN

2620 REM <<<< COMER

246E0 HUFF =@

5640 His="A"1H2&="C"

3650 IF PLA=2 THEN Hl$="R":HZ&="D"
7660 IF Y<3I OR M$(Y,X)="A" THEN GOTOQ 3/
10

%678 IF X<3 THEN GOTO 3690

2680 IF (MB(Y-1,X-1)=H1% OR M&(Y¥Y-1,%X-1)
=H2%) AND ME(Y-2,X-2)="0" THEN HUFF=1
7690 IF X>é THEN GOTO 3710
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3700 IF (M$(Y-1,X+1)=H1$ OR M$(Y-1,X-1)
=H2%) AND M&(Y-2,X+2)="@" THEN HUFF=]
3710 IF Y:6 OR M$(Y,X)="BE" THEN GOTO 37
bH@

Z720 IF X<3 THEN GOTO 3730

3730 IF (M$(Y+1,X-1)=H1% OR M$(Y+1,X-1)
=H24) AND M$(Y+2,X-2)="0" THEN HUFF=1
3740 IF X»6 THEN GOTO 3760

I75@ IF (M$(Y+1,X+1)=H1% OR M$(Y+1,X+1)
=HZ$) AND MB(Y+2,X+2)="0" THEN HUFF=1
3760 RETURN

3770 REM <<<< COMER DE NOVO >3>33

3780 LOCATE 26,6:PRINT S%

3790 F$=S%

800 LOCATE 26,8:PRINT " o

3810 LOCATE 26,8

3820 GOSUER 2620

I830 SH=N%

3840 LOCATE 2,22:FRINT STRING$(16,32)
3850 GOSUB 2950:G0SUB 3190

3860 IF CHEC=0 THEN GOTO 3890

3870 LOCATE 2,22:PRINT "MOVIMENTO ILEGA
L:ll

3880 FLAY "LBGECBEC":G0TO 3800

3890 GOSUB 2730

3900 Z%(COU,1)=F$:Z%(COU,2)=5%

39120 COU=COU+1:IF COU=1@1 THEN COU=1
3920 Y=51:X=5:G0SUR 3430

393@ IF HUFF=1 THEN GOTO 3780

3940 HUFF=0:60T0O 3530
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Um Tabuleiro Eletrénico para Jogar Xadrez

Vocé provavelmente jd ouviu falar de computadores que jogam xadrez.
Um programa inteligente para jogar xadrez, porém, seria grande demais
para caber neste livro, de modo que preferimos criar um programa que
fosse util como *‘tabuleiro eletrénico’’. O programa pode ser usado para
substituir um tabuleiro comum, com a vantagem de que ndo é necessario
anotar as jogadas. Os dois jogadores entram com os lances usando a no-
tacao normal do xadrez, isto é, letras para indicar as colunas e niimeros
para indicar as linhas.

O computador examina cada lance para verificar se ¢ possivel dentro
das regras do xadrez. Apenas sdo permitidos os movimentos de pecas da
cor correta, de uma casa ocupada para uma casa que possa ser atingida
por essa pega. As pegas tomadas sdo automaticamente removidas do jogo.
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O programa ndo indica xeque nem xeque-mate ¢ permite jogadas que
deixem o rei em xeque; cabe aos jogadores tomar cuidado para cvitar que
isso aconteca. O programa também nao prevé a tomada de pedes en pas-
sant; a op¢do ‘‘remover pega’’ deve ser usada para retirar um pedo do
tabuleiro se ele for tomado en passant.

O programa executa corretamente os dois tipos de roque, verifican-
do primeiro se o rei e a torre estao nas suas posi¢oes iniciais e se nio exis-
te nenhuma peca entre eles. Entretanto, o computador aceita o roque se
uma das pecas ja foi movimentada e voltou a posi¢do inicial ou se uma
das casas entre o rei € a torre estiver em xeque. Cabe aos jogadores evitar
uma jogada de roque nesses ultimos dois casos.

O programa também permite fixar uma posic¢ao inicial qualquer pa-
ra as pecas, o que € 1til para o estudo de problemas de xadrez ou varian-
tes de aberturas e finais. Além disso, jogos de até 100 lances podem ser
salvos em fita e analisados jogada por jogada. Os pedes sao automatica-
mente promovidos a damas quando chegam a ultima linha.

Resumo dos comandos e opgoes

1. Para mudar a posicdo iricial das pecas: Quando o computador per-
guntar ‘‘Vocé quer montar o tabuleiro?’’, entre com ‘S’ e indique a po-
sicdo das pecas, da esquerda para a direita e de cima para baixo, usando
o seguinte codigo:

Pecas brancas: P = pedo, T = torre, C = cavalo, R = rei, D = dama,
B = bispo.

Pecas pretas: o mesmo cddigo, mas usando letras minusculas.
Casas vazias: aperte a barra de espaco.

As brancas sempre come¢am na parte de baixo da tela.

2. Para remover uma pe¢a: Entre com CODE-R e a posi¢ao da peca. A
vez passa para o adversario.

3. Para fazer o roque: Entre com R e depois com E ou D, conforme o caso.

4. Para salvar uma partida: Entre com GRAPH-S, depois de apertar as
teclas RECORD e PLAY do gravador, se estiver usando fita. Se estiver
usando disquete, indique a unidade de disco em que se encontra o seu
disquete de dados (se quiser, vocé também pode salvar o jogo no disquete
de programas).



Xadrez 79

5. Para carregar uma partida: Entre com GRAPH-C e depois aperte a
tecla PLAY do gravador. O computador carregara o primeiro arquivo
que encontrar na fita. Se estiver usando disquete, o computador carrega-
ra a ultima partida que foi salva, que estara guardada no arquivo de da-
dos chamado Xadrez. Depois de carregar a partida, o computador entra
automaticamente no modo de repeti¢do (vide item seguinte).

6. Para repetir uma partida: Para entrar no modo de repeticio, entre com
GRAPH-J. Cada vez que a barra de espago for apertada, o computador
mostrara uma nova jogada, a partir da inicial. Para voltar ao modo nor-
mal, basta entrar de novo com GRAPH-J.

7. Para abandonar uma partida: Entre com GRAPH-A. O computador
lhe oferece a oportunidade de salvar a partida em fita ou disquete antes
de comegar um novo jogo.

LOBB REM <<<< XADREZ ~ ISSI/BO0OTSY/GNDY
1010 SCREEN 1,0,0:CLEAR 20O

1B26 COLOR 1%,4,4:HEY OFF

1@20 DIM C(8,8) ,MB(8,8),X$(8,8),2$(100,
2

1940 LOCATE 10,10:FRINT "ESPFERE" 1 LOCATE
8,12:PRINT "15 SEGUNDOS"

1050 GOSUR S740:G0SUR 5199

1060 GOSUE 4510

1070 LOCATE 1,19:FRINT "Voce quer monta
I;..II

1080 LOCATE 1,20:FRINT "o tabuleiro (S/
Ny

1098 A%=INFUTSH (1) : BEEF

1100 LOCATE 1,19:PRINT STRINGH(16," ")

11190 LUCATE 1, .20:FRINT STRINGH#{IG,." ")
11280 IF S%="g" 0OR A%="5" THEN GUOSUER Z8&6
@:1IF CHE=0 THEN 1158 ELSE 18460

1138 IF A%="n" OR A%="N" THEN 1140 ELSE
1A7d

11480 G0SUB 1206 : 60HUER 1426
1156 COl=]

11680 GOSUR 800

F1/7@0 Ut 1166

11600 END
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1190 REM <<<< INICIOD DO JOGO »>3>3>>
1200 FOR N=1 TO 8

1710 FOR M=1 TO 8

1220 ME(N,M)="0Q"

1230 X$(N,M)="0"

17240 NEXT M

1250 NEXT N

260 FOR N=i TO 8

1270 MB(2,N)="p" :X$(2,N)="p"

1280 M$(T,N}=“P":H$E?,N)=“P"

1290 NEXT N i

1500 RESTORE &340

1318 FOR N=1 TO &

1320 READ A%

1530 M$(8,N)=A%

LE4@ X6 (8YN)=A%

TED CH=CHRS (ASC(AS)+32) :A$=CH
L1260 MB(1,.N)=A%

Z70 XH(1,.N)=A%

13580 NEXT N

L3960 GOs5UR 5690

140D RETURN
1410 REM <<<< DESENHAR FEGQAS »»»>
1420 X=2:Y=2

1470 FOR N=1 TO 8

1440 FOR M=1 TOC 8

1450 Ch=M$ (N, M)

1460 IF CH="0" THEN 1490

1470 LOCATE X,Y

1480 GOSUB 1550

1490 X=X+7

1500 NEXT ™

1510 X=2:Y=Y+2

1520 NEXT N

15230 RETURN

1540 <<<¢ PECA >33k

1550 LOCATE X,Y:XX=X:X=X/2:YY=Y:1Y=Y/2:]
F C$="E" AND C(X,Y)=1 THEN D$=K&:Dis=K1
$ ELSE IF C$="E" THEN D$=K2%:D1$=K3$
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1560 IF C#="k" AND C(X,Y)=1 THEN D$=K4%
1D1%=K5% ELSE IF CH="k" THEN D$=Eé6$:Dis
=k 7% _ ‘

1570 IF C$="Q" AND C(X,Y¥)=1 THEN D$=0%:
D1$=05%% ELSE IF CH="@" THEN D$=Q2%:D1l$=
O3

1580 IF C$="q" AND.C{X,Y)=1 THEN D$=04%
:Di$=05% ELSE IF C$="g" THEN D$=Qb%:D1%
=7

1590 IF C$="RE" AND C(X.Y)=1 THEN D%=E%:
D1$=B1% ELSE IF C#H="R" THEN D$=RE2%:D1%$=
Ba%$

1600 IF CH="b" AND C(X.Y)=1 THEN D$=E4%
:D1%=RB5% ELSE IF C$="b" THEN D$=R&%:D1i%
=H7%$

1610 IF CH="T" AND C{(X.,Y)=1 THEN D$=T%:
Dis=Ti$ ELSE IF C#%="T" THEN D$=T2$:D1%=
T3

1620 IF C$="t" AND C(X,Y)=1 THEN D$=T4%
:D1%$=T5% ELSE IF C%="t" THEN D%=T&6%:D1%
=T7% |

1630 IF CH="R" AND C(X,Y)=1 THEN D#$=R$:
D1$=R1% ELSE IF C$="R" THEN D$=R2Z&:D1%=
R3%

1640 IF C$="r" AND C(X,Y)=1 THEN D$=R4$
:D1$=R5% ELSE IF C$%="p¢r" THEN D$=R&FE:D1%
=R7%$

1650 IF Cs="F" AND C(X,Y)=1 THEN D$=P%:
Di$=F1% ELSE IF C#$="F" THEN D$=F2%:Dl%=
Fa%

1660 IF CH="p" AND C(X,Y)=1 THEN D$=F4%$
:D1$=P5% ELSE IF C#$="p" THEN D$=Pb%:Di%
=F7%

1670 IF C$="0@" AND C(X,Y)=1 THEN D$=CHR
$(214)+CHR$(214) :D1%=D% ELSE IF C$="@"
THEN D%=" ":Di%=D%

1680 FRINT D%

1490 X=XX:Y=YY

1700 LOCATE X,Y+1
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1710 FRINT Dis$;

1770 RETURN

1730 REM <<<< ENTRADA DE DADOS >33
1740 LOCATE 21,3:1IF FLA=1 THEN PRINT "B
ROANCASY ELSE PRINT "FRETAS ©

1750 LOCATE 26,6:FRINT » ©

L7608 LOCATE 26,8:FRINT »

L1770 LOCATE 26,6

1780 GOSUR 1850

L7990 Fd=Ne

L1808 IF CAS=1 THEN RETURN

1810 LOCATE 26,8

1820 GOSUR 1850

187Z0 SE=N$

L840 RETURN

L850 N$="":CAS=0

1860 A=INFUTS(1)

1878 IF A%=CHR$(194) THEN GOSUR 2030
1880 IF A$="R" OR A$="r" THEN GOSUE 326
%

1890 IF CAS=1 THEN RETURN

1908 IF A%=CHRS(188) THEN GOSUR 4910:L0
CATE 26,6

1910 IF A$=CHR$(210) THEN GOSUR 4730:L0
CATE 26,6

1920 IF A%=CHRS$ (15&) THEN GOTD 2320

1958 A%=CHES(ALT{(A$) AND 223 |
194@0 IF A$=CHR%{(1%8) AND COU>1 THEN Z#%({ ,
COU, L)="FF":60TO 4240 |

1950 IF A%<"A" OF A%:-"H" THEN GOTO 1860
L6 FLAY "LBC" sNE=As i FRINT N$:

L9780 As=INFUTSH{1) |
19880 IF A3=CHR${(g) THEN FRINT CHR®(127) '
s 1 GOTO 1858

19980 IF A$<"1" OR A$:-"9" THEN 1272

2008 Fl.AY "LBG" iNd=N$+AB:FRINT A%;

2010 RETURRN

2028 REM <4<4¢ FIM DO JoB0 »%3>

2850 LOCATE Q.20:FRINT " Ouer salvar a
particda (S/N)Y7? -
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L0480 SHE=INFUTH(L)  IF S58%="58" 0OR Hh%="g

"OTHEM A$=CHEE(E10) 1 KETURN

2050 IF SS8%="N" OR SS$="n" THEN LOCATE

B,2@0:FRINT " Quer iogar de novo (S5/7N)7
2]

2060 FR$=INFUT®#{1):IF RR%="3" 0OR RKR%="sg

* THEN RUN ELSE SCREEN @:5T0OF

ZO70 REM <444 MOVIMERNTO

SA8H GO5UR 2498

2050 UHE=M®B(F1l.F )

21080 MB(H1,0)=MB(F1,F)

2118 IF Flés=1 AND Fl=1 AND M&(FL, Fi="p"

THEHW M&{FL,F)i="g"

2128 IF PlA=Z2 AND Fl=8 AND M$(F1, Fi="p"

THER: M1 & ="

2158 Ce=CH%

21480 RO=51:CR=5:0605U8 21790

21580 MB(F1,.F)="20"

2168 RO=F1l:CR=F:605U8 2198

2178 ME(FL,Fai="a"

21860 RETURN

edH K=l Y=ld

a@ FOR N=1 TO @

ael®@ FUOR M=1 TO ©

das@ ITF N=RO AND M=CR THEN GOSUR 228

daa K=

22480 NEXT M

2200 X=2rYay4al

2260 NEXT M

2270 RETURN

2280 CHE=Me(FL,F)iLOCATE X,YrGOBUE 1550

22720 RETURN

2506 RETURN

2318 REM <444 REMOVER PECQAH _

coed LOCATE 20,19 :FPRINT "Fega"

2350 LLOCATE ZO,30:F4=INFUTH{ 1) » As=CHREB{

ASCI{FE®) AaND Z235)

2340 IF ASC"AY DR As:UH" THEN GOTO 23738

ELSE FRINT A%
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2390 LOCATE 21,20:6%=INFPUT%(1)

2360

IF G$<"1"”

ELLSE FRINT G%

2570
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2480
2490
2500
2910
2520
29350
2540
2550
2540
2570
=580
2570
2600
2610
2620
26350
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710

FE=A%+G%

OR G$>"9"

LOCATE 20,19:FPRINT "

LOCATE 2@,

20:FPRINT

S$="A1"1GOSUE 2490
M$(FL,F)="0"

RO=F 1 : CR=F : GOSUB

THEN GOTO 2350

2190

LB(COU,L)=F$:Z%(COU,2)=F%

COU=COU+1

IF COU=101 THEN COU=1
IF FLLA=1 THEN FLA=2:605UB 3450

RETURN
REM

I
N {:.

1160
CONVERTER

F=ASC(LEFT$(F$,1))

F=F-64

22>

F1=9-VAL (RIGHT$(F$,1))
5=ASC(LEFT$(S%$,1))

o=5-64

S1=9-VAL(RIGHT$(S%,1))

RETURN

F$=CHR$ (F+&4 )+5TR$(9~F1)
SHE=CHR$ (S+64)+5TR$(9-51)

Z$(COU,1)=F$

Z$(COU,2)=5%

COU=COU+1 : RETURN

REM <<<< VALIDAR 333%

GOSUR 2490

CHE=1

CH=MB(F1,F) :DE=M$(S1,5)

IF C$="0" THEN RETURN

IF C$»"Z" AND PLA=1 THEN RETURN
IF C$<"a" AND FLA=2 THEN RETURN
IF D$="@" THEN 2710

IF D$5"Z" AND PLA=2 THEN RETURN
IF D$<"a" AND FLA=1 THEN RETURN
IF ASC(C%)*ASC("Z") THEN C%$=CHR$(A

BC(C$)-32)
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2720 IF ASC(D$):>ASC("Z") THEN D$=CHR$ (A
SC(D%)~32)

2730 IF D$="E" THEN RETURN

2740 IF C$="F" THEN 2850

2750 IF C#$="R" THEN 2980

2760 IF C$="T" THEN 3010

2770 IF C$="E" THEN 312

2780 IF C$="0Q" THEN 3170

2790 1IF C$="E" THEN 3230

2800 CHE=Q

2810 IF CH="E" OR C$="F" OR C$H="T" THEN
RETURN

2820 GOSUER 3540

2870 RETURN

2840 REM <<<< FERBD >33

2850 IF PLA=2 AND F1:>51 THEN RETURN
2860 IF FLA=1 AND 513>F1 THEN RETURN

2870 DIS=SGN(S1-F1)¥(81-F1):1F DIS=1 TH

EN 2930

2880 IF DIS>? THEN RETURN

2890 IF S<»F THEN RETURN

2900 IF PLA=2 AND Fi=2 AND M$(3,F)="Q"

THEN 296@

291@ IF FLA=1 AND F1=7 AND M$(b&,F)="@"

THEN 2940

2920 RETURN

2930 IF S=F AND D%$="@" THEN 2940

2940 IF SGN(S-F)X(S-F)=1 AND D$<>"@" TH

EN 2960

2950 RETURN

2960 GOTO 2800

2970 REM <<<< TORRE %33

2980 IF F1<:*51 AND F<>5 THEN RETURNM

2990 GOTO 2800 |

00D REM <<<< CAVALD >332

018 IF S1=F1+2 AND S=F-1 THEN 3100

020 IF S1=F1+2 AND S=F+1 THEN 3100

IQI@ IF S1=F1-2 AND S=F-1 THEN 3100

040 IF S1=F1-2 AND S=F+1 THEN 3100
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DB OIF S1=F1+1 AND B=F-2 THEN 3100
IP6D IF Si=F1+i AND G=F+2 THEN 3100
FO7@ IF Si=Fl-1 AND B=F-2 THEN 3100
IBE@ IF Si=Fl-1 AND S=F+2 THEN 3100
SR RETURRN
Zi0B GOTD 2800
FLLB REM <4< BISPO »rss
3120 (D=F-5:AD=8GN{XD)XXD
3150 VD=F1-61:YD=SGN(YD) VD
314@ IF XD<>YD THEN RETURN
1150 BOTO 2800
2160 REM «<<< DAMA
F17@ XD=F-5:XD=SGN{ XD)¥XD
7180 YD=F1-51:YD=56M(YD)%YD
I19@ [F XD=YD THEN 3210
EOR IF F1o:81 AND Fa:5 THEN RETURN
IZLE GOTO 2800
3220 REM << RED b330

E0OIF SGN(F1-B1)k(F1-81)<>1 AND SGN(F
q}*i?ha}i}l THEN RETURN
IRAB BOTO 2800
IRE@ REM <<<< ROOUE
I26@ FRINT "C";
RVEB A=ESB0CINFUTH(L) ) sA=A AND 223
ERBE IF A4:6B AND A<re9 THEN 3270
el AS=0HRE (A} sPRINT A%
IEO@ Ne="CU+A%:CAS=1 : RETURN
310 REM <<<< MOVIMENTO DE ROGUE 5335
IERD Se="A8" 1As=RIGHTS(F$, 1) :G0SUEB 2490
tCHEC=1
TETO OIF (PLA=1 AND A%="E" AND M$(8,1)<:
"R OOR (PLA=1 AND A%="D" AND M$(8,8) >
") THEN RETURN
BE4P IF (FLA=Z AND A$="E" AND M${1,1)<>
vty OR (PLA=2 AND A$="D" AND M$(1,8) >

Py THEN RETURN
IIEO IF PLA=2 AND M$(1,5)<:"k" THEN RET
LR )
376D IF FLA=1 AND M&(8,5)<3>"E" THEN RET
RN
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BE7O AUSL1:EN=7:1F FLA=1 THEN LIN=8 ELSE
LIf=]

AI80 IF A$="E" THEN Al=-1iEN=2

IEF0 FOR N=5+a0 TO EN STER aU

400 IF MECLINGN) <22 THEN N=EN: KETURN
410 NEXT N

420 FLAY "LBCDEGFECEG®

3430 Fl=LIN:F=5+Al:51=F1:58=EN

Z44@0 IF AU=-1 THEN S=S+1 x

ZA450 M (FLFIi="R"1M&(S51,5)="k"

460 MB(FL,5)="0":1M$(81,EN+AU) ="

347@ IF LIN=1 THEN M${FL,F)="r":M&(51,5
) ity

3480 ZH(COU,1)="CC" 1 2% (COU,2)="C0" : COU=
COU+1

3490 FOR F=1 TO 8

3500 RO=F1l:CR=F:605U8 2190

A510 NEXT F

IH20 CHEC=0:RETURN

SEIO REM <<<< WERIFICAR CAMINHO

DEA4D HD=0:MD=@ ;

I85@ IF F1:81 THEN MD=-1

ER6D IF S1xF1 THEN ND=1

3570 1IF F:8 THEN MD=-1

3380 IF S:F THEN MD=1

IE90 CN=F 1 : CM=F

36@0 CN=CN+ND i CM=CM+MD

610 IF CN=51 AND CM=5 THEN RETURN

F6Z@ IF MB(CN,CMY<>"@" THEN CHE=1:KE|UR

N

F6I0 GOTO 3600

2640 REM <<dd< VEZ

3650 GUSUER 1749

RH6B LOCATE 20, 11 :PRINT ¢ »

67O LOCATE 21, 12:PRINT “

5680 IF CAS=1 THEN GOSUR 2320 ELSE GOSU

B 2620

690 IF CHE=0 THEN 37320

708 LOCATE 20, L1:FRINT "MOVIMENTO"
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2710
L7728
37350
2748
S7 08
a760
3776
53780

oy oy
wdd T

=000
2810
820
2EEO
2340
2850
AELHO
2870
3800
3890
T200
S910
E920
2970
2940
LR
RAFE NV |
3970
2960
Riededr)
4000

FRINT

LOCATE 21,12:PRINT "“ILEGAL"
GOTO 2650

IF CAS=1 THEN 3780

2 (COU,1)=F%

LH(COU,2)=5%

COuU=COU+1: IF COU=1@1 THEN COU=1
GOSUE 2030

RETURN

REM <<<< JOGADA COMFLETA >335
PlL.A=1

GOSUE 3650

PLA=2

GOSUE 36050

RE TURN

REM <<<< MONTAR TABULEIRO »>>>>

ey B ety
e W whisa

FOR N=1 TO O

FOR M=1'" TO 8
ME(N,M)="0" 1 X$(N,M)="0"

GOSUR 4040

X=X+2

NEXT M

Xe=2s Y=Y+

NEXT N

LOCATE 2@, 18:FRINT "TUDO"

LOCATE 20,12:FRINT "CERTO?"

LOCATE 20,20:FRINT " y:

AF=INKEY®: IF A%$="" THEN 3780

IF A$:"Z" THEN A$=CHR$(ASC(AS)—32)
[F A%="8" THEN CHE=Q@:LO0CATE 20,18:
= ":LOCATE 20,19:PRINT *

" RETURN

4010
4020
4350
4040
4050
4060
40702

IF A$="N" THEN 3860

GOTOD =980

REM <<<< ENTRADA DE DADOS »>3>»»
LOCATE X,Y:PRINT "?";

Dé=INKEY®: IF D%="" THEN GOTO 4050
IF D$=" " THEN D$="@":60T0 4170

IF D$3"Z" THEN C%=CHR$(ASC(D$)-32)

ELSE Ce=D%
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4060 IF C$<>"T" AND C$<»"C" AND CH<»"B"
AND C$<3"D" AND CH<»"R" AND C$<>"P" TH
EN GOTC 4050

4090 IF D&="r" THEN D$="}"

4100 IF D$="R" THEN D$="k"

4110 IF D$="t" THEN D$="r"

4170 IF D$="T" THEN D$="RK"

41%0 IF D#="d" THEN D$="g"

4149 IF D$="D" THEN D$="0Q"

4150 IF D$="c" THEN D$="t"

4160 1F D$="C" THEN D%="T"

4170 PLAY "L8C":1M&(N,M)=D%

4180 X$(N,M)=D%

4190 C$=D%

47200 LOCATE X,Y

4210 GOSUB 1550

4770 RETURN

4270 REM <<<< REPETIR »ik3

47240 FLAY "LBCEGCEG":COU=0:FLA=1

4250 FOR N=1 TO 8:FOR M=1 TO 8

4260 ME(N,M)=XH(N,M)

4270 NEXT M:NEXT N

47280 GOSUB 4510:GOSUE 1420

47290 COU=COU+1

4300 1F I$(COU,1)="FF" THEN 4480

4710 Fé$=7%(COU,1):58=Z%$(C0OU,2)

4770 GOSUER 2490:G0SUE 2080

4330 COU=COU+1

4740 IF Z$(COU,1)="CC" THEN 4290

4350 A$=INKEY$

4360 IF A%="" THEN 4350

4370 FLA=2:FLAY "LBDE"

4700 IF A%$=CHR3(198) THEN 4480

aAa%9@ IF Z$(COU,1)="FF" THEN 4480
4400 F$=7%(COU,1):8$=Z$(C0OU,2)
4410 GOSUER 2490:G0OSUER 2080

a42@ IF Z$(COU+1,1)="CC" THEN COU=COU+2
:GOTO 47390

44730 A$=INKEYS
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444@0 IF As="" THEN 4438

44580 FLA=1:FLAY "L8DE"

4468 IF A%=CHR$(198) THEN 448

4470 GOTO 42909

4480 IF FLA=1 THEN 11466

4490 GOSUR 2650:60T0 1160

4508 REM <444 TELA >33

4510 COLOR 15.4.4

45320 FOR Y=2 TO 146 STER 2

40380 LOCATE 1,Y:PRINT CHRS (220) ;BD$ : CHR
B{2200

4540 LOCATE 1,Y+1:FPRINT CHR®(2280) :BD%:C
HRE (220)

4556 HD$:HIEHT$(EE$,14)+LEFT$(HD$,E)
454650 NEXT ¥

4570 LOCATE 1,1:FRINT CHR$(215) :STRINGS
(L6 CHR$(219) ) :CHR%(216)

4580 LOCATE 1,18:FRINT CHR${217):STRING
(16, CHR$(219)):CHR$(218B)

45590 FOR Y=2 70 1é& STEPRP 2

4500 LOCATE Y,0:PRINT CHRB((Y/2)+96)
4610 LOCATE 19,Y:PRINT CHR${48+9-Y/2)
4520 NEXT ¥

4650 LOCATE 21 .@0:FPRINT "XADREZ"

46540 LOCATE 21,1:PRINT "ssmmma=

4650 LOCATE 21,6:FRINT "De T

4660 LOCATE 21 ,8:FPRINT "Para:"

4670 FOR X=1 TO 7 STEF 2:FOR Y=1 TO 7 S
e 2

4680 C{X,Y)=1:C(X+1,Y)=0

4690 C(X,Y+1)=0:C(X+1,Y+1)=1

47080 NEXT Y, X

47180 RETURN

47280 REM <<{<< SALVAR >>>3»

475@ Z%(COU,1L)="FF":G=""sHg="" 2z g="1n
47480 LOCATE @,20:FPRINT © ESFERE ' T M
INUTOS "

47580 FOR N=1 TO 8:FOR M=1 TO 8

4760 GFE=GE+ME(N,M)+XE(N,M)
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4770 NEXT M.N

47868 FOR N=1 T0O 186

4790 HE=HF+ZH (N, 1)1 I$=I%+I% N, 2

4808 MEXT N

48160 HE=H$+S5TR${COL) : BEEF

4820 LLOCATE 2,20:FPRINT "CALSSETE O0U DISQ
LETE (C/D)7

4830 S5$=INFUTH(1):IF S8$="0C" OR HH5%="C
"OTHEN 4840 ELLDE 4850

4840 OFEN "CAS:XADREZ" FOR OUTFUT A5 1@
GOTO 4800

4850 LOCATE 2,20:FRINT "DRIVE A OU DRIV
O R T -

48460 DDS=INFUTH{1):IF DD%="A" OR DD®="a
" OTHEN OFEN "A:XADREZY FOR QUTFUT AS 1:
GOTO 420

4878 1IF DD&="R" OR DD#%="b" THEN OFEN "B
s XADREZY FOR OUTPUT AS 1 ELBE GOTO 4820
4880 PRINT#1 ,G3:FPRINTH#1 He:FPRINTH#1 ,1%
4890 CLOSE:BEEF:BEEF:LLO0CATE @,2@:FRINT
SFACES (5@ ) tKETURN

4508 REM <44 CARREDLAR ;

4910 LOCATE -@,20:FRINT " CaARSETE QU DI
BRllle e ()¢ o

4920 LShHe=INFUTSH{(1) :IF Doe="0" 0OK bihs="C
" THEN 49350 EL.GE 4740

493530 OFEN "CALH:XADREZ" FOR INFUT A5 1:6
GOT0 4970

4940 LOCATE 2.20:FPRINT "DRIVE & OU DRIV
E B (a/p)

4550 DDS=INFUTH(1):IF DD®="4A" 0OR DD®="a
" THEN OFEN "A:XADREZI" FOR INFUT A% 1:
EOTO 4978

4968 IF DD#="R" OR DD%="hk" THEN OFEM "E
: XADREZY FOR INFUT AS 1 ELSE GBOTO 4940
4978 IF BEOF{1) THEN LOCATE Z2,2@0:FRINT "
MAO HA NENHUM JOGO SALVEo " CLOSE :FUR
El=1 TO Z2008:NEXT ER:LOCATE 2,2@0:FRINT 5
FACES(E7 ) s RETURN
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4980 GH="":H$="":I$=""
499@ LINE INFUTH#1,G$

SO0 LINE INPUTH#L,HS$

S@10 LINE INFUTH#1,1%

5020 CLOSE

Q30 LOCATE 2,20:PRINT ESPERE 7 MI
NUTOS "

S5@40 FOR N=1 TD 8:FOR M=1 TO 8
S@5@ M$(N,M)=LEFT$(G$,1):X$(N,M)=MID$ (G
$,2.1)

S060 G$=RIGHTS(G$,LEN(G$)-2)
S@7@ NEXT M,N

S080 FOR N=1 TO 100

5090 Z$(N,1)=LEFT$(H$,2)

5100 H$=RIGHT$(H$,LEN(H$)-2)
5110 Z$(N,2)=LEFT$(I%$,2)

5120 I$=RIGHT$(I$,LEN(I$)-2)
5130 NEXT N

514@ COU=VAL (H$)

S150 A$=CHR$(198)

5160 LOCATE 2,20:FPRINT SFACES(30)
517@ RETURN

5180 REM <<<< INICIALIZACAO >33
5190 K$=CHR$(182)+CHR$(183)

5200 K1$=CHR$(192)+CHR$(193)
5210 K2$=CHR$(150)+CHR$(151)
5220 K3$=CHR$ (160)+CHR$(161)
5230 K4%$=CHR$ (164)+CHRS$(1467)
5240 K5%$=CHR$(176)+CHR$(177)
5250 K&$=CHR$ (198)+CHR$(199)
5260 K7$=CHR$ (208)+CHR$(209)
5270 Q$=CHR$(184)+CHRS(185)

5280 Q1%$=CHR$(192)+CHR$(193)
S29@ G2%=CHR$ (152)+CHR$(153)
5300 03%=CHRS$ (160)+CHR$(161)
S310 04%=CHR$ (168)+CHR$(169)
5320 05%=CHR$(176)+CHR$(177)
5330 Q6$=CHR$ (200)+CHRS$(201)
9340 O07%=CHR$(208)+CHR$(209)
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S350 Be=CHR$(186)+CHR$(187)
5360 BLe=CHRS$ (192)+CHRS$ (193)
5570 BR2$=CHR$(154)+CHR$(155)
5580 E3$=CHRS(160)+CHR$ (1461)
5390 BA4$=CHR%(170)+CHR$(171)
5400 BS$=CHR$(176)+CHR$(177)
5410 B&$=CHR$ (202)+CHR$ (203)
5420 B7$=CHR$ (208)+CHRS (209)
5430 TH=CHR®(188)+CHRS(189)
S440 Ti$=CHR$(192)+CHR$(193)
5450 T2%=CHR$(15&6)+CHR$(157)
5460 TE$S=CHR$ (160)+CHR$(161)
5470 T4$=CHR$(172)+CHR&(173)
S480 TH5$=CHR$(176)+CHRS$(177)
5490 To&s=CHRS (204 ) +CHR$ (205)
S50 T7$=CHR$ (208 ) +CHRS (209)
5510 R$=CHR%(190)+CHR$ (191)
5520 R1$=CHR$ (192)+CHR$(193)
85530 R2$=CHR$(158)+CHR$ (159)
5540 RI$=CHR$(16@)+CHR$(161)
5550 RAS=CHRS (174)+CHRSE(175)
5560 RE$=CHR$(176)+CHR$(177)
5570 RoO$=CHR$ (206 ) +CHR$ (207)
5580 R7$=CHR$ (208 )+CHR$ (209)
5590 F$=CHR$(194)+CHRS (195)
S6P0 FPl$=CHR$(196)+CHR$(197)
5610 F24=CHR$ (162)+CHR$(163)
5620 FI$=CHR$(164)+CHR$(165)
5630 FPA$=CHR$(178)+CHR&(179)
5640 FS5%=CHR$ (180)+CHR$(181)
5650 Po$=CHR$(21@)+CHR$(211)
5660 F7$=CHR$(Z12)+CHR$ (213)
5670 BD$=STRING$(2,CHR$(214))+SFACES$(2)
5680 ED$=BED$+ED%:BD$=ED$+BD$
5690 FOR N=1 TO 100

5700 Z$(N,1)=S5FACE$(2):Z%$(N,2)=5FACE$(2
)

571@ NEXT N

5720 RETURN
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REM <<<< DEFINIGCAD DAS FORMAS 3
FOR CH=15%@ TO 181

FOR N=@ TO 7

READ B

IF CHr=1&66 THEN E=H X0OR 255
VEOKE 8XCH+N, K

MEXT M

IF CH=16% THEN RESTORE

NEXT CH:RESTORE 41720

FOR CH=182 TO 213

FOR N=@ TO 7

HEAD E

IF CH:=198 THEN EBE=E XOR 255
VFOEE SXCH+HN, B

NEXT N

IF CH=197 THEN RESTORE 6170
NEXT CH

FOR CH=21% TO 220

FOR N=@ TO 7

READ E: erbE BECH+N, B

NEXT N.C

FOR &=0 TD JiVPOEE SX21L4+A4,255:NEX
RETURN

DATA 1,F,29,63,63,57,28,7

DATA
DATA
DATA

DaTH
DETA

DATA
DATA
DATA
DATA
DéaTa
DATA

@,128,56,257,252,156,56,224
1,19,81,91,109,55,27,15
xf.:mm 158,218,182,236,216,2

ol ta 0 o0 14 o
128,128,224,240, 120,120,240, 2

B, 8.3,7,15,31,9,

@,192,64,224, 176,2m8.LJL.1“m
0,0,25,25,25,31,9,

@,a, Lb*,lbh.lﬁ;.h4a‘ 4@,34@
TuZ s B30, 16,127 ,68,12
:”4,h34.:;4.*48 17@, ﬂ54,;m,hu



&BE
&HATH
&H108
5110
e
&H128
51
H1E@
&H140
6150
47
H160
477
&H178@
s
&180
4%
&198
&H200
e
H21D
4.7

L2220
-

HE5E
4
&HZ249
47
&H2EG
3
a6

He /@
1

LB
r.“.a.'.'- :l' "I'.:" U"l
£ LR
AR

S, oo P
A

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DETA
DATA

LDATHA
DATA

DT o
DAETA
DT
DETE
DETH
DET 6
DT
DT
DATH
IBTERNE

DATE
DT &

Xadrez

@qﬁ.mr@_sqf 7
0,8,0,0,192,224,22

4_5,1” H,_] 16,31

224,224 ,1 h.h4m 112,248,546,24
285,22 y 22 s 390191, 187,282 ,.0

H? l‘ll 'ﬁ"}’,.:..LH..tq.-’.El l ?..x..'?..;.».l
PRF 147, 85,91, 1@@,¢?ﬂ._19.:39
Bﬁ,hml;lfﬁ 238,182,259 .219,2

253,249,247, 238, 220, 220, 238, 2
1?.1.!.1.5"?:'::?.3_!Eﬂ}qTE}Jq:hl ' & |::l
L300, 204,249,247 239,223, 233,2

QD BE0 . D 239 185 . DES, PR5 . 12T

255,230, 017,217,217, 225,056, 2
255,103,155, 155,155, 251,247, 2
247,247 , 228,223, 144,127,648, 17
239,239 ,231,251, 121,754,230, 25

i B et = g 3 =l o el = o Bl Lo i O e I e B s
h.'\-.ll\ul!_‘-l-.-.h} r‘q-h..h..".-j i s q.h..\_.f.;...qa..ﬁlq.pi‘q':‘;,a.".l

Fia pins s e o I"."“,l'l— """" L

IS ES * el g
.l.-lt._I!.l..E‘Im:{u.:lj’_.'_::} *Dmu._‘_*u__lﬁ_._.|7r._l-_‘|

[
.l:.-'q'r q::Eerq:llf'!'lm *:._—:l r‘,q..la..l -.|I ...._ ||..|.-..-_: ?':I :{&Eﬁ L] :.'-::
L3725, 207 , 247 119,251 ,59,25

@3,8,65,532,47,40,40,40
E.W,Eﬂ%,ﬁ.ﬁﬁﬁ S8, 4E , 4
4ia G, 47, IRV . S S v B L’J
46, 41, EE' j,u4dqw m i
L!bm,.mtfiqu.ftﬂzthﬂklﬁm
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6330 DATA 40,40,40,40,40,40,40,40
64340 DATA R,T,RB,0,K,B,T,R
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Um Curioso Jogo de Estratégia

Pelo que sei, esta € a primeira adaptagdo para computador de Simmons
Simples, um conhecido jogo de lapis e papel.

Simmons Simples ou Sim foi inventado por um sujeito chamado Gus-
tavus Simmons. Decidimos chamar esta versdo de Gustavus porque o no-
me parece mais pomposo que o do seu primo pobre,

Neste jogo, cada jogador tem que tragar uma reta ligando dois pon-
tos. Perde o primeiro que formar um tridngulo de sua prépria cor. O se-
gredo € forcar o adversario a formar primeiro o tridngulo.

O computador se encarrega de mudar a cor da reta de acordo com
o jogador e de indicar o vencedor assim que ¢ formado um tridngulo.

Para tracar uma reta, basta movimentar o cursor até a posicao dese-
jada, usando o joystick ou as teclas de controle do cursor da direita e da
esquerda. Quando o cursor estiver sobre o primeiro ponto da reta a ser
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tragada, aperte o botdo de tiro ou a barra de espaco. Em seguida, deslo-
que o cursor para o segundo ponto da reta e torne a apertar o botao de
tiro ou a barra de espaco. Se a reta ndao for permitida, o computador se
recusara a traca-la e emitird um ruido caracteristico. Nesse caso, sera pre-
ciso entrar de novo com os pontos inicial e final.

O jogo ndo pode terminar empatado e aparentemente nao ha nenhu-
ma vantagem em Ser o primeiro a jogar.

1200 REM <<<< BUSTAVUS -~ ISSI

1P10 SCREEN 2,0,0

LE2H MAXFILES=20FEN "GRF:5" FOR OUTFUT
A% 1

1A0 GOSUR 129¢

LEAD GOSUE 1190

120%0 GOSUR 1370

1B40 GOSUERE 1800

1B70 FOR N=1 TO 100@0:NEXT N

12860 IF PLY=1 THEN WIN=2 ELSE WIN=1
1A% PRESET (50, 1460)

11808 IF WIN=2 THEN CO=7 ELSE C0O=%
1110 COLOR CO,@:FRINT #1,"0 JOGADOR" 3WI

Ny UVENCEL D
1189 PRESET G 7 S R B

L1538 FRINT ®1,"0UER JOGAR DE NOVOPM
1140 As=INKEY®$:IF A%="8" OR A$="=" THEN
14

ii5@ IF A$="N" OR A%="n" THEN SCREEN @3
COLOR 15,4,4:5TOF

1168 LOTH 1140

11789 GOTO 10480

1388 REM Qa8 TELS

1199 EEY UPE

e COLOR 11 ,4,.4:CL8

1238 PRESET ( ll.ﬂl.i] ST FRINT &1, "GUSTAVLSGY

SFREGET (92,8) sFPRINT #1, " e e 1
1220 FOR N=1 TO &

17720 PUT SPRITE N,(P(N,1),FP(N.2)),3,1
1248 NEXT N

1250 PRESET (8,32):COLOR 9:PRINT #1,"J0
GADOR 1"

s e e 8 i



Gustavus

1268 FRESET (182,32):COLOR 7:PRINT #1,"
JOGADDR 2

1270 RETURN

LEBB REM << INITIALIZACAO

1798 DIM F{é,2)

1300 RESTORE

1318 FOR N=1 TO 6:READ F(N, 1) :RE&D F(N,
2 INEXT N

L3280 S%=""FOR N=0 TD 7:READ A%:5$=8%+0
HRS (VAL (" &H"+A%) ) sNEXT 1 SPRITES (1) =5%
1330 5$="":1FOR N=0 TD 7:READ A%:5$=5%+0
HES (VAL EH +A%) ) tNEX T i BPRITES (2) =5%
1340 DIM D(b,6)

1550 RETURN

LE68 REM <<<< INICIO DO J0GO »aios

1570 FOR N=1 TO &6:FOR M=1 TO &

1360 DIN,M) =0

LAY NEXT FLNEXT N

1400 BRETURN

1410 REM <9< ENTRADA DE DADOS

1450 LE=G:RI=0:FI=0

1430 A=STICK(B) OR STICKE (1) OR STICK(D
)FI=STRIG(O) OR STRIG(L) OR STRIG(D) 1A
$=INEEY S

1448 IF fA=3 THEN RIsi

1450 IF A=7 THEN LE=i

1460 Fl=GES(FI)

L4760 FOR W=1 TO 7@:NEXT W

1400 RETURN

1490 REM <4< JOBADA 535

LS00 FNT=1:1F PLY=1 THEN CO=9 ELSE CO=7
1510 COLOR €O

1520 PUTSPRITE 7, (F(FNT,1),F{FNT,2)).C0

2

15580 GOSUE 142

L3948 IF FlI=1 THEN GOTDO L&BO
1G0@ IF LE=1 THEN FNT=PFNT-1
1368 IF RI=1 THEN FNT=FNT+1
1578 IF PNT=7 THEN FHNT=1
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1580 IF FNT=0 THEN PNT=4

1590 GOTO 15%1@

1609 FLAY "L2wC

1610 FOR W=1 TO 30D:NEXT W

14620 RETURN

1630 PUT SPRITE 7,(F{DES,1),F(DES,2)).C
0,2

1640 RETURN

1650 REM <<« VEZ

1660 GOSUR 1500

1670 FRO=FNT:FUT SFRITE 8, (P{FRO,1).F(F
R 21) . 15,72

1680 GOSUER 1500

1690 DES=FNT:FUT SFRITE 8,(0,0),13,2
1700 GOSUE 1630

1718 IF FRO=DES OR D(FRO,DES)<>® THEN G
07O 1780

1720 LINE (F(FRO,1)+4,F{FRO,2)+4)~(F(DE
S,1)+4,F(DES,2)+4),C0

1?Jm D({DES,FRO)=FLY :D(FRO,DES ) =FLY

1740 FOR N=1 T0O &

1750 IF DI(DES.N)=FLY AND D(N,FRO)=FLY T
HEN DD=1:608UF 1880

1760 NEXT N

1770 RETURN

1780 FLAY "CDE":60T0 1660

1790 REM <<<< JOGADA COMPLETA

1800 DD=O

1810 PLY=1:608UR 14468

1820 IF DD=1 THEN RETURN

1830 PLY=2:608UB 1660

1840 IF DD=1 THEN RETURN

1850 GOTO 1800

1860 REM <<<< FIM DD JOBO »3>>

1870 LINE (F(FRO,1)+4,FP(FRO,2)+4)-{P(N,
1)+4 ,P(N,2)+4),15

1880 LINE (F(N,1)+4,FP(N,2)+4)—(P(DES,1)
+4 ,F(DES,2)+4),15

189@ LINE (F(DES,1)+4,F(DES,2)+4)-(F(FK
0,1)+4,P(FRO,2)+4),15



1580
171@
1926
12358
194G
1950
L9 6

Gustavus

FLAY "Ti40L4CLBEFGFELACLBCEFBEE "
FOR W=l TO 20B:NEXT W

FETLEN

DATA 127 ,148,190,117,150, 55
DATA 127,24,64,55,64,117

DATA B0,7E,42,50, 56,42, 76,00
DATA FF,81,BD,A5,A5,BD,81,FF

101
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Foi Dada a Partida!

Este é o primeiro de uma série de trés jogos de dados. Todos usam a mes-
ma rotina central; os jogos sdo escolhidos atraves de um menu.

Corrida de Dados ¢ um jogo de corrida no qual o resultado dos da-
dos determina a distdncia percorrida pelos cavalos. Pode ser jogado por
duas a quatro pessoas. O botao de tiro (ou barra de espag¢o) deve ser aper-
tado duas vezes, uma para sacudir os dados e outra para jogd-los na me-
sa. Isso quer dizer que o jogador pode sacudir os dados durante o tempo
que quiser.

Os cavalos disputam para ver qual conseguird chegar primeiro ao la-
do direito da tela. Entretanto, para que o ultimo jogador ndo seja preju-
dicado, o resultado so ¢ anunciado depois que termina uma rodada.

O jogo pode ser interrompido a qualquer momento, bastando para
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isso entrar com D (de ‘‘Desisto’’). Nesse caso, o programa volta ao menu.
Nota: Este jogo ¢ os dois que sc scguem usam uma rotina chamada Da-
dos, que deve ser carregada primeiro e salva em fita. Os jogos podem ser
entdo acrescentados um por um. Nao sera possivel escolher um jogo a
partir do menu até que todos os trés tenham sido carregados.

188 REM <<<4 DADOS -~ FANDY A0 T

L@@ CLEAR S

1828 O INTERVAL=18 GOsUR 1160:G0SUE 14
78

158 HUREEN 1, 5:WIDTH 28:kEEY OFF

14 GOLUE 1i%8:00L0R 15,8, 1

1853 GUOSUR Z228

12460 LOCATE 4,35 :FPRINT "1: Corrida de Da
glepss

1870 LUOCATE 4,6:FRINT "2: Olhos de Cobr
€3

L@gd LOCATE 4 ,%sFRINT "3F Craps"

1@96 ITRTERVAL O

1108 A=Val (INEEY®):IF &<l OR &:3 THEN 1
ER

L1180 FLAY "odadh4"

1188 ON & BOTO 1716 ,500500, 2670

1138 LOCaATE @, 7:FRINT "Aperte gqualguer
tecla para ver oomenu aou T para par
ar "

1148 A%=InNEEY®:IF A%="" THEN 1140 ELSE
LF As="F" OR Af="p" THEN J@70

1150 GOSUE 150 :GOTO 10466

116 INTERVAL. OFF sfEs=INEEY S

11780 IF A$="d" OR A%="D" THEN SOUMD &,0
EOTD 1158 ELSE INTERVASL ONIRETURN

1388 REM <<ds TELA 355

1170 COLOR 14:FOR X=0 TO 31:L0CATE X,11
FFRINT “"[":LUOCATE X 20:FRINT " "eNEXT X
12080 FOR Y=12 TO 19:L.0CATE &,Y:FPRINT "[
" LOEATE J1.Y:PRINT “["z2:MNEXT VY

1218 RETURN

T2 HEM i< SHRTETD

12580 S0UNMD @,0:50UND 1,3:50UND 8,10
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140
1556
1268
127@
128@
1298
1200
1518
1520

AE0
1548
1358
1360

PUT SERITE 1,025,90),15;11
PUT SPRITE 2,(57,9@),15,172
BUT SPRITE 3,(2%5.129),15,13
PUT SPRITE 4,(57,.122),15,14
FoA=FMD (-~ TIME ) ¥ &
DL=TNT (RND{R%) ¥é&)+1
RY%=RND (~TIME ) %&
e TNT (RND (R%) %6) +1
SOUND 8,0
As=TNKEYS: IF As=CHRS(32) THEN 1390
PUT SPRITE 1,(35,90),15,.11
FUT SPRITE 2.(&67,90),15,12
PUT SPRITE 3,{35,132) ,15,13
PUT SFRITE 4,(67,122),15,14
As=TINKEY$: IF A%<:CHR$(32) THEN 123

FUT SFERITE 1,076,991 1007
FUT SPRITE 2,(108,9%).,15,8
PUT SPRITE 3,{76,127),15,%
FUT SPFRITE 4,(1@08,1£27),15,10
FUT SPRITE 5,(12,127),15,.D1
FUT SFRITE &6,(44,127) ,15,D2
RETURN

RIEM <<<< INICIALIZACHO 353k
DIM S%(14) ,F(4,3),0(5)
FETURKN ’

FEM << AFAGAR O MENU =33
FOR Y=0 TO 10:LLOCATE Q,Y
FRINT STRINGS(IZ®O," ")iNEXT Y
FLAY "olabdd" :RETURN

FREM «<<<< JOGADORES *>x25
GOSUEB 1500

LOCATE @,@8:FRINT "NO. DE JOGADORES

(2-4)"

1261
L5718
1588
L1590
1668

A$=INKEY$: FL=VAL (A%)

IF PL<2 OR FL>4 THEN 1560
FLAY "obgb4"

GOSUB 1500

FOR N=1 TO 4



1616
14620
1658
1641
1606
1660
14678
14680
14690
1700
1718
1720
17358
1748
1750
1768
177@
1788
1798
1
1618
182a
185
1La4@
1858
184@
1870
18380
1898
1708
1210
1928
15958
1949
1750
126
1978
1960
1956

Corrida de Dados

F{N,1)=@

NEXT N

FOR N=1 TO FL

O(N)=1

NEXT N

FOR G=N TO 4

() =@

NEXT 0

RETURN

REM <<<¢ CORRIDA DE DADOS
COLOR ,,13:6058U8 1540

FOR MN=1 T0O 4

F (N, 1)=@:F (N,2)=2%KN~1
NEXT N

RESTORE 1816

FOR N=@ TO 8

READ A

LOCATE 31 ,N

FRINT CHR$(A)

MEXT N

DATA 1B8,67.,72.6%9,71.65,68H, 65, 1686
GOSUR 272900

FOR W=1 TO FL

LOCATE 18, 13:FRINT "JOGADOR"
LOCATE 20, 15:PRINT W

PLAY "oIfo4r

Ag=INMEEY®: IF As="" THEN la7&
GOSUE 208@
GOBUR 1258

FOR D=1 TO (Di+D2)%3
GOSUER 2160
FiW,1)=F{W,1)+1
GOSUR 2180

NEXT D
MEXT W
Wl=@&

FOR N=1 TO 4
IF WIx@gd THEN Z280@
TF FIN,1)>220 THEN WI=N

105
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SEOR MEXT N

201l IF Wl=B THEWN 18238

2A28 GOLBUR 15080

—@05a LOBUR 2088

<040 LOCATE 1,@0:IF WI<X@ THEN FPRINT "0
Jjogador" ;Wi "ganhou! " ELSE FPRINT "Ningu
g Genhow !

2R5E REM <<4< FIM DO JOGO

a6l BOTO 1138

<0780 SCREEN B:COLOR e, A 1END
2Bl FUT SFRITE S5,(100,100) .1 .8
<0%@ FPUT SFRITE &,(106,100),1.,0
21O RETURN

2118 END

A1l280 FOR N=1 T 4

10 LOCATE ITNT(PI{N,1)Y/8) ., P(N,Z)
2390 FRINT % ":NEXT N

21E8 RETURN

21680 LOCATE IMT(F{(W,1)/8),.P(W,2
=170 PRINT % *sRETURN

il ERCATe IrTiriW, 1780 Flik, 2
<1980 FPRINT CHR$(201) s RETURN
Ao FOR N=1 7T0O 4

cute LOCATE INTiF{N, 1Y 8) PN 2
e FRINT CHRB(Z2A1) sNEXT N
et RETURRN
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Facam Suas Apostas!

Este € o segundo dos trés jogos de dados. Corrida de Dados deve ser car-
regado em primeiro lugar; em seguida, carregue Olhos de Cobra. As ins-
trucoes para jogar os dados sao as mesmas.

O jogo € para quatro jogadores e as apostas aparecem na tela. No
inicio, ¢ estabelecida uma meta em cruzados, que pode variar entre
Cz$ 40,00 e Cz$ 400,00. A banca comeca com Cz$ 5,00 se a meta é me-
nor que Cz$ 200,00 e Cz$ 10,00 se a meta ¢ igual ou maior que Cz$ 200,00.
Os jogadores entdo jogam os dados, um de cada vez. Se um jogador tira
uma dobradinha, recebe o dinheiro da banca. Se um jogador tira ‘‘olhos
de cobra’’ (duplo um), recebe o dobro do dinheiro da banca. Cada vez
que a banca paga a um jogador, seu dinheiro volta ao valor inicial.

Depois de cada rodada, a banca recebe uma quantia igual ao valor
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inicial. O jogo continua até que um jogador consiga atingir a meta. Para
interromper o jogo antes do final ¢ voltar ao menu, entre com D.

2240 REM <<<< OLHOS DE COBRA >335

2250 COLOR, ,6:G08UB 1540

2260 LOCATE 0,22:PRINT "Gual & a meta "
2270 INFUT LI$:LI=VAL(LI$)

2280 LOCATE @,22:PRINT STRINGS(2B," ")
2290 IF L1400 OR LI<4Q THEN 2260

2300 UA=5:G0SUE 1500:IF LI>200 THEN UA=
10

2310 LOCATE S,@0:FRINT "1

2320 LOCATE 11,0:PRINT "2v

2330 LOCATE 17,0:FPRINT "3¢

2340 LOCATE 23,0:PRINT "4"

2350 LOCATE @,1:PRINT STRINGS (30,
2360 LOCATE @,1@0:PRINT STRING$(§B.
2370 LOCATE @,7:PRINT STRINGS(30,"
2380 KI=0

2390 KI=kI+UA

2400 FE=1

2410 FOR N=1 TO 4:LDCATE NX&-2,3
2420 FRINT F(N,1):NEXT N

2430 LOCATE 18,13:FRINT "Jogador"
2440 LOCATE 20,15:FPRINT FE

2450 GDSUER 248@:IF F(FE,1):LI THEN 2640
2460 FE=FE+1:IF PEXFL THEN 2390

2470 GOTO 2410

2480 A$=INKEY$

2490 IF As="" THEN 2480

2500 LOCATE @,8:FRINT "A banca tem”;KI
2510 GDSUE 2080

2520 GOSUB 1230

2530 IF D1l=1 AND D2=1 THEN GOSUE 7560
2540 IF D1=D2 AND D1<:>1 THEN GOSUE 2600
2550 RETURN

2560 FLAY "o4abtbbbdrba

2570 F(FE,1)=F(PE,1)+KI%2

2580 KI=UA

f— "-'ll_rl'
CEE et UWEE



2E9Q
2600
2610
2620
D6HED
2640
P65

RE TURN

FLAY "obgbdebddes
F(PE,L1)=F(PE,1)+KI
K I=U6

RETURN

Wis=pE

GOTO 2020

Olhos de Cobra 109
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Igualzinho a Las Vegas!

Aqui esta a versdo para o seu microcomputador do jogo de dados que
os cassinos de Las Vegas tornaram popular.

Dois a quatro jogadores agora podem fazer de conta que estao em
[.as Vegas, por cortesia do MSX.

No inicio, cada jogador dispde de Cz$ 100,00 (vocé pode mudar pa-
ra dolares, para tornar o jogo mais emocionante!). Na sua vez, o jogador
pode apostar qualquer quantia até o maximo de que dispde na ocasiao.
Em seguida, estd na hora de jogar os dados.

Se da primeira vez o jogador obtém 7 ou 11, recebe uma quantia igual
a que apostou ¢ passa a vez. Se obtém 2, 3 ou 12, perde tudo que apostou
e passa a vez. Se obtém qualquer outro numero, este nimero passa a ser
o ponto, isto é, o valor que gle vai tentar obter novamente. O jogador
continua a langar os dados até obter o ponto, caso em que reccbe uma



quantia igual a que apostou, ou 7, caso em que perde a aposta. Nos dois

Craps

casos, o jogador passa a vez.

Se um jogador perde todo o dinheiro que tem, é imediatamente ex-

cluido do jogo. O jogo prosscgue até que reste apenas um jogador.

Para interromper o jogo antes do final e voltar ao menu, entre com D.
Antes de carregar este jogo, carregue Corrida de Dados e Olhos de

Cobra.

Pty
E&TA
Rt it
ShY
2700
2713
272
PR vy
7A@
2754
7 e0
w7
a1
279N
SEBA

T S T

Sl
2820
2850
wba
PE4A
gty
s ratn

FHEM <<<< CRAPS #kxi
COLOR , 4 00SUER 1546
LECATE 5. @0:FPRINT 31"
Lyt 13 A eFRINT "2

LUlRlE L h . BsbRINT 28"

LOEATE 25.8:FPRKINT "4"

LUCATE @, L FRINT a?f I LS50, T ol -
LOCATE @,1@8:FRINT STRINGE{Z E’l ey i
LUCATE @, 7 :FRINT _H-Hhﬁrl R e g

FOR N=1 TO 4

PN, L) =100

NEXT N

FOR W=l TO FL

FOR N=1 TO 4

LOCATE Nx&,3:FRINT " ":LOCATE N¥é
SPRINT PN, 1)

NEXT N

iF Pl 11<1 THEN 2998

LOCATE 8,28 s FRINT "Jogador s "apo
TNFLIT Hs

LOCERTE B, 2% sEFCINT STRINGS (25, ")
BE=VAL ( B 'f‘,'l II— Bl o BEXP EN, 23 FH

EN FLAY "od4a64” :680T0 2830

2870
pesitin
2u7d
2908
S LG
2928

i v

EOLHUR J080: 605UE 1250

T=01+D2

IF T=7 0OR T=11 THEN 31358

IF T=2 0OR T=3% 0K T=12 THEN 3176
Bz

LOCATE B, 8:FRINT "Jogue de novo

=INEEY® I IF A%=""" THEN 2958
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27240
250
296
2970
2986
2990
SEAE
ZA1D
SD20
HRAEG
S840
SA5EA
SA60
SA7@
S8
2098
2108
2110
S120
L1358
S148
1 ¥ e
3158
2160
2170
2180
7 il

L2198
eyl
210

S ey
Fal

b L
el o

32350
S248
3290
3260
227@
2280
2270

oy

GOSUE 2080:G0SUE 1230
T=D1+D2

IF T=FD THEN 3130

IF T=7 THEN 3170

GOTO 2920

NEXT W

Fio=0:C0=0

FOR N=1 TO FL

IF CO=1 THEN 3@5@

IF F{N,1)>® AND FL=1 THEN CO=1
IF F(N,1)>® THEN FL=1

NEXT N
IF CO=1 THEN 2/80
W=

FOR N=1 TO FL

IF WI<>® THEN 3116

IF F{(N,1)>8 THEN WI=N
MEXT N

GOTO 2020

FLAY "odgbdtbdebd"

LOCATE @,8:FRINT " Voceé ganh
FiW,1)=F(W,1)+BE

GOTO 2990

FLAY "od4ebdgba"

LOCATE @.B8:PRINT " Voc ™ perde

PiW,1)=F(W,1)-EE
GOTO 2998
FEM <<<< DEFINIR SFRITES/CARAGCTERE

RESTORE 33530

FOR S=1 TO 14:5%(g)=""

FOR DD=1 TO 32

READ DA:5%(5)=5%(5) +CHR${DA)
NEXT DD:SPRITE#$(S)=5%(5)
NEXT S

FOR CH=200 TO 202

FOR DD=@ TO 7
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3300 READ DA:VFOKE CHYXB+DD.DA
ATLO NEXT DD:NEXT CH
AT20 RETURN
330 DATA 31,32,64,255,128,128,128, 128,
130,128,128,128,128,128, 255, 0
3340 DATA :5%5_, ' 249,9,9,9,9,9,9,9,9, 1
D,17,748,0
3350 DATA 31,32,64,255,128,144,128, 1728,
128,128,128, 128,128,128,255,0
3360 DATA 255,3,9,249,9,9,9,9,9,9,9,73
10,12,248,0
3378 DATA 31,32,64,255,128,144,128, 128,
130,128,128,128, 128,128, 255, 0
3380 DATA 255,3,5,249,9,9,9,9,9,9,9, 73,
10,12,248,0
390 DATA 31,32,64,255,128,144,128, 128,
1“8 128,128,144,128, 1:& .u%,m
%400 DATA 2855, 5, 249,975 T 1T T T T 7S
,10,12,248,0
3410 DATA 31,32,64,255,128,144, 178, 128,
130,128,128,144,128,128,255,0
3420 DATA 255,3,5,249,9,73,9,9.,9.9.9, 73
,10,12,248,0
%430 DATA ¢1.:h,b4,kﬁs 128,144,128,128,
144,128,128,144,128,128,255,0
3440 DATA 255,3,5,249,9,73,9,9,73.,9.9,7
3,10,12,248,0

3450 DATA ©,0,0,0,0,0.0,0,3,5,9,9,8,16,
16,16,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,48,12,171, 1
28 1*8_1?5

3460 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,224
.28,%,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.,0
3470 DATA 32,32.32,32,32,32,32,32,33,17
:18,18,10,10,7,0,128,64, 54,64, 464,128,172
8,126,0,0,0,0,0,0,255,0

%480 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2
55,0,192,48,8,4,4,4,4,4,8,8,6, 15‘15*Jh.

192,0

113
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1490 DATA B,0.0,0,0,.8,0,0,0,0,0,0,0,1,1
,iﬂm,ﬂkmkw,in,;q,tﬁquﬂﬁ4,u4.1:a,1”5_1”
L, B
ﬁF MW DATA 0.0,0,8,240,8,48,4,2,2,2,2.1,
1 1.7,08,.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,15
*“1@ DATA 1,2,2,2,2,2,4,4,4,4,4,2,1,0,0
0.8, 8,8,0,0,0,0,0,0, @.i:T 112,15,0
_E:m DETA @, m 0.0,0,0,0, 10,0, ,0,1,14,

g |
t

&
1

“4m G,Lﬁﬂqfhd.wﬂ J4qw4 m? ,TE,EE,SJ,T
. “_Jq, ........ ned g B, 8,

B ‘ﬁTH Efl,iﬂs%,i.?ﬂ,l*?&lf?ﬁ 188,258 ,@
2540 DATA iﬁn?,.E.IE@qT@4,MB4aEQ4 126

SEEE DATAH 24 ,24,524,24,24, 2, 2R
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Um 21 Real Pode Quebrar a Banca

Nesta versao para o MSX do conhecido jogo de cartas, a banca comeca
com Cz$ 500,00 e cada jogador tem Cz$ 100,00. Um ou dois jogadores
jogam contra a banca, tentando chegar 6 mais perto possivel de vinte e
um pontos. _

Inicialmente, cada yogador recebe uma carta aberta e a banca recebe
uma carta fechada. Os jogadores podem entdo apostar qualquer guantia
até o maximo de que dispdem na ocasido. Uma segunda carta ¢ distribui-
da. Ao chegar a sua vez, cada jogador pode fazer as seguintes opgoes:

Segurar. Se o total das cartas é 16 ou mais € o jogador aperta a tecla S,
ele passa a vez.

Pedir. O jogador aperta a tecla P para pedir mais uma carta.
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Dobrar. Se o jogador acha que estd com um jogo muito bom, aperta a
tecla D para dobrar a aposta. Nesse caso, sempre recebe mais uma carta.

No vinte-e-um, o ds pode valer 1 ou 11, de acordo com o que for
mais conveniente para o jogador. As figuras (valete, dama e rei) valem
10 pontos. As cartas restantes tém um valor igual ao dos seus niimeros
(0 10 vale 10, 0 9 vale 9 etc.). Se a somna dos pontos de um jogador ultra-
passa 11, ele perde a aposta e passa a vez. Depois que todos os jogadores
terminam, a banca joga sua mio e faz os pagamentos. E preciso nio es-
quecer que os jogadores jogam contra a banca e nio um contra o outro.

O resultado de cada méao é calculado da seguinte forma: o jogo mais
alto é o 21 real (21 pontos com duas cartas, as e dama, por exemplo).
Em seguida vem a vaza de cinco cartas, qualquer conjunto de cinco car-
tas cujo conjunto ndo exceda 21. O terceiro maior jogo € o vinte-e-um
com qualquer numero de cartas. Se nenhum desses jogos estiver presen-
te, prevalece a mao com maior nimero de pontos. Em caso de empate,
ganha a banca.

O jogo continua até todos os jogadores irem 4 faléncia ou a banca
quebrar. Para recomegar o jogo, basta apcrtar a tecla R.

1208 REM <0< VINTE-E-UM - ANDY/JI i S

1210 SCREEN @:COLOR 15,4:KEY OFF
1@20 DEFINT A~7

1@3@ DIM FA(SZ),AV(52) ,PACS(5,13),00(3)
1040 DIM CX(4),CY(4)

1050 DIM NOC(4) F (7

1068 DIM PLC(S,5) ,BO(S)

107@ DIM MO(2),P$(2)

1O80 GOSUR 395@

1290 GOSUR Z060

1100 MO(1)=100:MO(2)=100:MC=500
1118 CC(1)=20:CC(2)=33:CC(3)=b

1120 SC(1)=0:5C(2)=0

1130 GOSUR 2570

1140 GOSUB 2640

1150 CLS:IF NP=1 THEN F(2)=0

116@ IF P(1)=0 AND F(2)=0 THEN 464@
1170 IF F(1)=0 THEN RE(1)=0

1180 IF F(2)=0 THEN BE(2)=0

1190 GOSUR 3140
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1200 CX(1)=15:0X(2)=28

1210 CY (L) =2:0Y(2)=2

1220 BX=2iHRY=72

12230 GOSUR 3340

1240 FOR Q=1 TO NP

1250 IF F(O)=0 THEN 1280

1260 GOSUE 3410

1270 GOSUE 4380

1280 NEXT Q

1290 CR=BX:CY=BY:FOR G=1 TO NC

1300 GOSUR 2980:CY=CY+2:CX=CX+1 :NEXT 0
1310 GOSUE 3740

1320 FOR G=1 TO NF:IF P(H)=0 THEN 1380
133@ CY=CY(Q):CX=CX ()

13548 CY=CY+2:0CX=0C"+1

1350 GOSUER 880

1360 GOSUB 4380

1370 CX(Q)=0CX

1380 NEXT O

1290 CX=BX+1:0CY=RBY+2:G0OSUR 2940

1400 GOSUR 2980

1410 GOSUR 3490

1420 REM <<<< CONTAGEM DE FONTOS &b
1470 O=3

1440 IF NF=2 THEN 1450 ELSE IF SC(1)>21
THEN FS(1)="L":6G0TU 161@

1450 IF SC(1)x21 AND SC(2)>21 THEN F$(1
Y=L s PE(2)="L":60TO 1610

1460 FOR W=1 TO NC

1470 CX=RBX:CY=(BY~2)+Wx3

1488 FLC{S,W)=BC({W)

1490 GOSUR 3270:G0SUER 2760

1500 BX=EX+1 '

1510 NEXT W

1520 BX=CX:BY=CY

1530 FOR W=1 TO NC

1540 PLC(I,W)=BC(W) :NEXT W

1550 Q=%:NOC(3)=NC:CX(3)=BX:60SUF 4380
1560 IF SC(3)<16 THEN GOSUER 2940 ELSE G
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OTO 1610

1570 BX=0RX+1:BY=OY+2:PLC(3,NC)=BC(NC):0

=R CX=RYX 1 CY=RBY :W=NC :: GOSUR 327@:G05UB 27

&

15680 NOCO32)=NC:GOSUR 4380

1590 [F NC=% THEN 1410 ELSE GOTO 1568

1600 F=(RND (1K) +1721F SC(3)»F THEN 6O

SUR 294@0:60T0 1570

1618 Q=1

1620 IF P(ﬂ}dw THEN 177@

1630 IF SC{Q):=21 THEN F&(Q)="L":60T0 17

70

1640 IF SC(3)x21 THEN P&$(Q)="W":60T0O 17

78

1650 IF SC{3)=21 AND NCO=7? THEN P®{Q)="L
"+ GOTO L7770

1ahéaD IF SC(0) =21 AND NOC{6)=2 THEN F$(Q
y=tR A GOTO 1770

16780 IF NC=% AND NOC{Q)=5% THEN P${(Q)="L.
"aGOTO 1770

1680 1F NOC(Q)=5 THEN P${Gi="W":607T0 17

50

1690 IF NC=% THEN F&{(Q)="L":G07T0 1770
1700 IF SC{3)=21 AND NC=2 AND S5C(Q)=21

AMD NOC{G)=2 THEN F&(C)="L":G0T0 1770
171@ IF NOC()=% AND NC<S THEN Fe(Q)="W
"L EOTO LT77O

L7200 IF SC{=21 AND NOC(Q)=2 THEN F$(Q
y=""aGOTO 1770

1720 IF SC()>8C(3) THEN F$()="W":60TO
L77@

1740 IF SC{)=5C{(3) THEN F${()="L":60T0
1770

175%@ IF SC{3):8C(Q) THEN FH{Q)="L"

1760 IF SC{Q)=5C(3) THEN P&(G)="W"

1770 1F NP=2 AND G=1 THEN Q=2:60T0 14620

17860 IF NP=1 THEN 1830

1790 IF P&(1)="L" AND P& (2)="L" THEN 21

h@a
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1800 IF PH{1)="W" AND F$(2)="wW" THEN 26
20

1810 IF F${1)="W" AND F$(2)="L" THEN 2%
1@

1820 IF PS(1)="L" AND E${(2)="W" THEN 23
1@

1820 IF PH(1)="W" THEN 1870

1840 IF FP${1)="L" THEN 1950

1850 END

1860 REM <<<< GANHA O JOGADOR

1870 MC=MC-BE (1)

1880 MO(1)=MO(1)+RE(1)%7

1890 IF MC<1l THEN 2416

1900 GOSUER 4560

19218 PLAY “"OlLO4ERCH

19280 LOCATE 1,2@0:FRINT "0 jogador ganho
u" tGOSUR 451@

1938 GOTO 114G

1940 REM <<4< GANHA A BANCA &%

1958 MC=MC+EE (1)

1960 GOSUER 4550

1970 FLA&Y "04L.64CEGY

1980 LOCATE 1,20:FPRINT "Ganhou a banca®
s GOSUE 4510

1990 IF MO(1)<1 THEN F{1)=@

2000 GOTO 114@

2010 REM <<<< GANMAM 0S5 DOIS JOGADORES

'

2028 MO(1L)=MO(1)+BE{1) %2

2030 MO(2)=MO(Z)+BE(2)Y%2

2040 PU=hMC-BE(L)-BE(2)

2050 IF MC<1 THEN 2410

2060 GOSUER 45800

@78 LOCATE 1,2@0:FRINT "Os dois jogador
2s ganharam"

ARAER GOTO 1146

2090 KEM <<:{< FERDEM 08 DOIS JOGADODRES

2188 MC=MC+BE(1)+BE{(2)

119
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2110 60BUER 4560

2120 IF MO(1)<1 THEN P({(1)=0

21380 1IF MO(2)<1 THEN F(2)=0

2140 IF F(1)=0 AND F{2)=1 THEN LOCATE 1
«2@:PRINT "0 jogador 2 perdeu":FLAY "01
LeC"

2150 IF F(1)=1 AND "{Z2)=0 THEN LOCATE 1
2@ tFPRINT "0 jogador 1 perdeu":FLAY "01
8"

2168 1F MOC1)<1 THEN F{l )=}

21780 1F F(1)=1 AND F(Z2)=1 THEN LOCATE 1
@ :FRINT "Os doise jogadores ﬁe?deram”:
FLAY "O1L3EDC"

2180 6GOSUR 4510

21980 GOTO 1140

2200 REM <<<< GANHA O JOGADDOR. 1x5x%3k
2210 MC=MC+BE(2)

2220 MO(1)=MO{(1)+BE(1)%2

22380 MC=MC-BE(1)

2240 1F MO(Z)<1l THEN F(Z)=0

2298 IF MC<1 THEN 241@

2260 GOSUR 4500

22780 FLAY "O4L64CDEFGABAGFEDC"

2280 LOCATE 1,20:FRINT "0 jogador 1 gan
houw" :GOSURB 4510

2298 GOTO 1140

2300 REM <<<< BANHA O JOGADOR 2 >>>>
2310 MC=MC+BE(1l)

2320 MO(2)=MO(2)+BE(2Z) %2

2330 MC=MC-BE(2)

2340 IF MO(1)<1 THEN F{1)=0

25338 IF MC<1 THEN 241@

—abd GOSUR 4500

ZER70 PLAY "04L64CDEFGABAGFEDC"

2300 LOCATE 1,20:FRINT "0 jogador 2 gan
hou' : GOSUR 4*1@

2390 GOTO 1140

2400 REM <<<< A BANCA QUERRA

241@ GOSUR 4500
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2420 LOCATE 1,320
2470 FLAY "O04L.GACDEFGABALGFEDCCDEFGARY
2440 FPRINT "Parabéns! Voco® guebrou a ba
rncal!”
2450 GOSUER 4510:605U8 4518
2460 CLS
2478 PRINT "Jogador 1:"3MO(1)
2480 IF NP=2 THENM FRINT "Jogador 2:" 300
(Z)
2490 GOSUR 4510:GO0SUR 4510:605UR 4510
2500 GOTO 109
25180 REM «<<44 GERAR BARAGLHO »x3>:
2020 FOR SUIT=1 TO 4
2038 FOR CaAR=1 T0O 13
2040 FACE(SUIT CAR)=CHR$(SUIT+217)
2000 IF CARCLL AND CAR>1 THEN FACHS(SUILT
LCAR)=FACH(SUIT.,CAR)+UHRS ( CAR+22E)
2560 IF CAR=1 THEN FACS{(SUIT,CAR)=FAC$
SUIT.CAR)+CHRSB(2351)
2970 1IF Cak=11 THEN FACH{SUIT,CAR)=F&GOS
(SUIT.CAR)FCHRES (23532)
2580 IF CAR=12 THEN FACs{(SUIT,CAR)=FACS
(SUIT CAR ) +CHR$® ( 2355
2590 IF CAR=13 THEN FACSH (S SUTT , CAR ) =FACS
(SUIT,CAR) +CHR$ (2354 )
2600 NEXT CAR
26180 NEXT SUIT
2620 RETURM '
wbhAi HeEM <<<4 EMBARALHARK
2640 FOR N=1 TO 52
2600 FPAIN)=N:AVIN)=1
2H6@ NEXT N
2670 FOR A=1 TO =@
2680 Nl=INT(RND(L1)%51)+1
2690 WNE=INTIRND{1)%51)+1
2700 CO=FAa(NL)
2718 PAINL)=FAINZ)
2728 PAIN2Z)=CC
2758 NEXT A

121
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2750 REM <<<+< DESENMHAR UMA CARTA >

276l LOCATE CX-1,0Y

2770 PRINT CHR®(Z200)::FOR Z=1 TO 5:FRIN

T CHR%2(Z204) 3 sNEXT Z:FPRINT CHR®{Z20Q3)

2780 LOCATE CX—-1,CY+1

2798 FRIMT CHRE$(Z206) sKIGHT® (FACHE(SUIT,C

AR 1) 3

2000 FRINT LEFT®#(FACH(SUIT.CAR)Y 1) 3 PRI

NT STRINGH(Z,CHR® (208) ) ;CHRS(ZB7)

2o LOCATE CX~3 0Y+2

2320 PRINT CHR®(206) ;5TRINGS (5, CHRS ( 208
1Y s CHRS ( 207)

28380 LOCATE CX-1,CY+3

2BA4D PRINT CHRES(206)  CHRES (208 ) 3 CHRS ( 208
E-

2890 FRINT LEFT®#{(FPRCH(SIIT.CAR) 1) sCHRS
(208 ;CHRS (208) ;CHR& (207)

2860 LOCATE CX-1,CY+4

<8780 FRINT CHR®(Z206) ;5TRING®( S5, CHR® {208
FYlrRHRS (27 )

24888 LOUATE CX~1  UY+D

2890 PRINT CHRE$ (20&8) :CHES(208) s CHR$ ( 208
)i CHR$(208)  CHR$ (2@08) :RIGHT® (FAC® (SUIT,

LA ) 1Y s CHRS$ (207

200 LOCATE CX-1,0Y+6

2218 FRINT CHR${(Z201) ;STRING$(5,CHR$ (285
1) s CHRS { 202)

2920 FETLRKN

SHUEE HMEM <444 ESCOLHER CARTA DO COMFUTA

DOR ke

2240 C={(RND{1)X¥51)+1:IF AVICY =0 THEN 2%
41

2250 NC=NC+1 : BC (NC )=

2960 RETURN

2278 REM <244 DESENHAR A5 COSTAS DE UM
CARTA »>x»x3

2988 LOCATE UX~1.C¥

2990 PRINT CHR$(20%);5TRING$ (5, CHRE(213
V1 s CHRS (Z10)
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S0 FOR NN=1 TO S:L0CATE CX~1,CY+NN
2310 FRINT CHR$2(215) s 8TRINGS (5, CHRB {217
YIsCHREE(Z214)

SE28 NEXT N

S5 LOUATE CX-1,CY+6:PRINT CHR$(Z211) 318
TRINGS(S3,CHR®:(214) ) :CHRB(212)

S04 RETURN

SB58 REM <<<4< INICIO DO JOGO

@68 CLS

S0 LOCATE 135, 1:PRINT "WINTE-E-UH"
@80 PRINT:FRINT "1 ou 2 jogadores?"
SO0 MP=VALCINFUTSE(L) Y s IF NF<l OR NP2
THEN 3G90

Sl BEEF

2110 FOR GB=1 TO NF:F{G)=1:NEXT Q

E120 RETURN

S138 REM <44 DAR A8 CARTAS

SL4@ PO G=1 TO NP

S100 Cl={FRND{-TIME)}&51)+1

A16W IF AVICL =0 THEN 2156

21780 ANVICL Y =0

Slad FLOt, Li=01

S190 NEXT O

el Cl=(RND{~TIME}X51)+1

weld® IF aVIiCL}=¢ THEN 3320

SesE AVICL)Y=8

AEEE BU{1=01

cedd NOD(1)=LsNOC(2)=1 s NC=1

L2058 RETURRN

amabhd REM <44 INTERPRETAR WUMEa CaRT&

FR70 S=FLC(R,W) /13 :CaR=FLC(G,W) MOD 13
IF CAR=0 THEN CAR=13

ZRB@ IF Br=0 THEN SUIT=1

2290 IF Sr=l THEN SUTT=2

TEGD IF Srm2 THEN SUIT=3

TEI0 IF Six=3 THEN SUIT=4

EEZD RETURN

ZEI0 REM <<<< DESENHAR A TELA

Hiw
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2540 LOCATE 1,0:FPRINT "BANCA" ,"JOGADOR
1", 2 1IF NF=2 THEM LOCATE 27 ,8:FRINT "304&
ADOR 2"

Sool LULATE R, 24FRINT "$%Y13IF P{L)s:8 ¥
HEN LOCATE 14,19sPRINT Y%

H360 IF NPF=2 AND F{2)<>0 THEN LOCATE 27
Wk TEPRINT " .

5378 LUCATE 1,18:PRINT "RESERVAS" :LOCAT
B 1,17:FRINT "Total:":IF P{1)}<>» @ THEN
LOCATE 14,17:FPRINT "Total:"”

208l IF NF=2 AND F(2)<>0 THEN LOCATE 27
2 L7 3FRINT "Totals"

5320 RETURN

S4080 REM <<<< DESENHAR UM&a& MBO =353
SA410 CX=CX{0):Cy=CY¥Y(Q)

2400 FOR W=1 TO NOC{G)

2458 GOSUB F27@

SA440 COBUR 2766

2450 CY=CY+2:CX=CX+1 :NEXT W

2460 LOCATE CC(Q)-5,12:FRINT MO(Q)

5478 RETURN

2480 REM <444 SEGURAR =3

2490 FOR G=1 70 NPF:IF F(Q)=0 THEN 3450
S50 CX(@)=CX{0Q)+1

—-21@ LOCATE 1,2@0:FRINT STRING®(39," ")
Sueld LOCATE 1,20:PRINT "Jogador" s

Sas@ LOCATE 1,21 :PRINT "Sequrar:FPedir:D
abrar:FHeconegar"

Sndld ABR=INFKEY$:IF A%="" THEN GOTO 3540
sanld AB=CHR® (ASC(A%) AND 223

S06d IF A%="8" OR A$="P" OR A%="D" OR A
B="R" THEN 3570 ELSE 3548

2370 CX=CX{(Q) :CY=CY(Q)+(2KkNOC(E))

L5880 IF As="D" THEN 4530

S29@ IF A%="R" THEN 10%0

60O IF A%="5" AND SC(0Q)>»15 THEN GOSUR
S367D:CX=CX+1:60TO 3650

6180 IF A%="F" THEN GOSUB Z&90:CX=(CX+1:
CX(G)=CX{Q)+1
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3628 GOLBUR 43580

2638 IF SLid)»>21 THEN LUOCATE CC(R)~6,20

tFPRINT "ESTOUROU" : GOBUR 43180:60T0 2650

S64G IF NOC{E) <5 THEN 3540

E265E@ NEXT O

36460 LOCATE 1, Z20:PRINT STRINGS(39," "):

RETURM

3670 GOSUE 4380:LOCATE CC(QR) (A17:FRINT "
“2LOCATE €C{8) , 17:PRINT SC{0) sRETURN

3680 REM <<4< PEDIR 3335

2698 C={(RND{1)X51)+1:0IF AV(C)=0 THEN !

Y@

A7 AVIC)=0:NOC(O)=NOC(G)+1

2718 PLEC(RLNOC(E) ) =CrW=NOC{Q) : GOSUB 527

B:GOLUR E760

D720 RETURN

3730 REM <4<< AFPOSTAR »»k!

3740 LOCATE 2,19:FRINT MC:FOR G=1 TO NF

3780 IF F{G)=@ THEN 350

768 LOCATE 1,20:FPRINT STRING®(39," ")

X770 LOCATE 1,20:PRINT "Jogador ";Qz" &

ua aposta®;

2780 LOCATE CC(A)-&6,18:FRINT "Aposta')

2790 INFUT BE$:BE{(Q)=VAL(BE®)

2800 IF BE(Q)<LI THEN BE(Q)=MO(Q)+1

S810 IF BEIMO(Q) THEN LOCATE CC(Q)+2

s 1EIFPRINT " "10OTO 3760

-82@ LOCATE CC(Q) 19:PRINT " i

L8530 MO(QA)=MO(G)-BE(Q)

S840 LOCATE CC(Q)~-4,19:PRINT ' a.OCA

TE CC{Q)-5,19:FPRINT MO(G)

28090 NEXT Q@

2860 RETURN

2870 REM <<<< DAR OUTRA CARTA kb

=880 C=(RND(1)%51)+1

3890 IF AV(C)=0 THEN 3880

2700 FLO(G,NOC(Q)+1)=C:AV(C) =0

3918 NOC(Q)=NOC(Q)+1

S72E W=NOC(Q) :60SUER 3270:6G0SUB 2760

4

&

L

125
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5950
1940
3950
2560
5970
19680
R99H
00
4016
4070
4030
4040
405
4G4
4@7 1
4060
gl

ARTH
48

4100
52

4110
4120
4130

Pz TUIRN

FHE

CARAGETERES

HESTGEE'4m;m

FOR C

FOR
READ
NEXT
NEXT

=200 T 2354

B=0 TO 7

SaVROERE 20484+-CX8+H, &
£
1

FETURN

DET i
DT
DeaTA
DT
DET &
DEATA
D T i

DT %

......

4140 DE

4158
4160
4178
4188
4156
4@
4210
4220
{427

4248
4250
4260
4270
42680

LR
£

DT é
DT i
RDETA
DET

DATA 08

DT
DAaTA
DATA
Dia T
DaTa
DaTA
DT e
DATA

A, 60, 124,124 424, 124,126,128
124,124,124,124,124,124,460,0
:qm,ﬁqﬂ.*aa,h4aﬁh4ﬁ,m4b5440 @
@, 240,248,248, 748, 248,548,248

F TTREL T i 1 i e e SRR e 5 oG e SR s 8 =S er S ey ¥ £°%
L'i‘lq.lliu..l'.l'...!_.n- o SR L bt qa.-t:l-l:--ldi.’t.:'.l.. q-l--'\uilw-q-l-l?-l-n
L o e A L B i a3 el 5 £y g 1 Reng | LR = PR

...-'l-'.'l.l.'-..-qq..-w.-.l-'l-..-q-L ol i N .-..-:|4|.-.-E-.1 El I L B ol L qu

Tad, 84,124, 124,124,184, 1524, 1
S48, 748,748,248, 248 248,248, 2
s GRG0 WGP R WA R s T G S M LI s SR R W I

?,60,84,104,84,104,84,104
@,240,88,168,88, 168,88, 168
64,104 ,84, 104,584,104, 68,0
88, 168,88, 168,88, 168,740,0
m1:53q94ﬂ159554,1aa,aaﬂ1&5

L 1468,84, 148, aa,laa,ﬁﬁz,a
a5, 106, 85, 106,85, 106,85, 106
88, 168,88, 1maq$a 168,88, 168
B4, 168,84,1468,84, 168,848,168
,14@, LH@,Q4_ _34,h,@_14@
220,140, 4 140,220,252
DEY 1680, m @ ﬁ 132,204,252
900,140 ,4,4,4,4,220, 140
140, 11a,344.2@4 188,124,4,252
4,244,756 ,204,2484,116, 14&.:5?
DEL 208,172, 108, 4,256,236, 257
4,124,12,244,244,116,140,252
204,188,124,12,116,116,140,25



Vinte-e-Um
42980 DATA 4,244,256 ,220,1868,188,188.,252
ERED DATE l&@ 1l6,116,140, ll¢ 11u.14m,2
5

4710 DATA 140,116,116,132,244,236,156,2
8o

4720 DATA 120,88,84,88,88,88, 100,252
4330 DATA 220,172,116,116,4,116,116,252

4740 DATA 1?&,E3&qua.:ﬂhqghﬂ.1ma 156, 2
i
4750 DATA 140,116 ,116,116,84,108,148,25

45600 DATA 116,108,92,60,92 o 288 L3146, 22
4578 REM <4< FL F‘-‘:Y&F & ZET“EJH{“ e

4580 HC(A)=R:AC=B:FOR Z=1 TO NOC(G) sW=Z
4590 BOSUR 3270:1F RIGHTH(FPACHS(SUIT,CAR
1.l )=CHRS (Z232) R RIGHTS(FPACS(SUIT [..F%F\J

g L)=CHES(E535) OR RIGHTS(PACSH(SUIT, Lf’—'-‘tFw.} y
.'l. y=UHRS (234 THEN SC=8C(M)+10:60T0 4
45

4408 IF RIGHT$(FACH(SUIT,CAR) ,1)=CHRS (2
IL) THEN AC=AC+1:G0TO 4420
4410 FU=ASCIRIGHTS (PACS (SUIT,CAR) 1)) -2
2050 (0) =50 (0) +PU
44200 NEXT Z:IF AC: m THEN 4440
4478 LOCATE CC(Q),17:FRINT " ":LOCATE
CCO) 17 s PRINT uuim;
A44@ RETURN
4450 REM <<<< A5 NA MAO
4460 FOR R=1 10 AC
4470 IF SC{R)+11>21 THEN SC(0)=5C(0)+1
ELSE SC(Q)=SC(R)+11
4480 NEXT R
44%@ GOTO 4430Q
4500 LOCATE 1,20:PRINT STRINGS(39," "):
RETURN
451@ FOR T=1 TO 14Q0:NEXT TiRETURN
4520 REM <4< DOBRAR 333
4530 IF MO(G)<BE(Q) THEN 2620
540 BE(Q)=BE (@) %2

127
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45504
4560
4578
4580
4590
466
4618
4620
4650
4640
ow o
4650

MO{G ) =MO(B)-BE{Q) /2

GOSUE 5698

LOCATE CC(Q)+1,18:FRINT " 3
LOCATE CC(Q)+1,18:FRINT BE{(Q)
LODCATE CE(Q)Y—-354,125sFPRINT ¥ i
LOCATE CC{G)-59,19:PRINT MO(Q)
CAX=CX-+1:CR{Q)=CX({0L)+1

GOTO 3590

REM <<<< FIM DO JOGO »:3

GOSUE 4500:L0CATE @,20:FPRINT "Acab
dinheiro de todos os jogadores”
GOSUE 4518:607T0 1094
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O Dobro ou Nada!

Aqui estd a versdo computadorizada de outro conhecido jogo de cartas.

Cada jogador comeca com Cz$ 150,00 e recebe onze cartas. A pri-
meira carta é virada e o jogador faz uma aposta, que pode ser qualquer
quantia até o maximo de que dispde na ocasido. O computador pede en-
tdo que o jogador diga se acha que a carta seguintc vai ser maior ou me-
nor que a ultima carta que foi mostrada. (Para escolher maior, entre com
M: para escolher menor, entre com m). Se o jogador acertar, recebe uma
quantia igual 2 que apostou; se escolher a alternativa incorreta ou sc as
duas cartas tiverem o mesmo valor, perde a aposta. O jogo continua ate
todas as cartas terem sido viradas.
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10080 REM <<<< MAIOR OU MENOR — ANDY/JIM

1910 SCREEN @:COLOR 15,4:KEY OFF
1020 DEFINT A-Z

1070 DIM FA(SR) ,AV(S2) ,PACH(5,13) ,BC(11
)

1940 DIM CX{11),CY(11)

LASD HI=@

1060 SCREEN D:WIDTH 49

1079 GOSUR 2470

1080 CLS

1090 LOCATE 15,8:FRINT "M a4 I O R
11900 LOCATE 18,1@0:PRINT "0 U"

1110 LOCATE 15,12:FRINT "M E N O R"
1120 GOSUE 1400

1130 GUSUE 1520

1140 GOSUR 1900

1150 LOCATE 11,16:PRINT “"Aposta:”
116@ LOCATE 11,17:FPRINT "Total:"
1170 LOCATE 27,15:FRINT "Recorde:"
1180 TT=59

1190 BE=Q

1200 GOSUE 207D

1210 GOSUE 2270

L1228 T=i

2AQ CX=CX(C) :CY=0CY(0)

1249 GOSUB 2070

125@ IF C=11 THEN 291@ -
1260 PLC(L,1)=BC{C) :@=1z:=]

1270 GOSUE 2000:G0SUE 1640

1280 GOSUBR 2150

1290 GOSUER 2300

1300 GOSUR 2078

1310 CX=CX(0+1) sCY=CY(C+1) .

132@ PLC(1,1)=RC(C+1) :CE=CAR

13250 G=1:W=1:G0SUR 2000

134@ FLAY "02LO4CRERF

1350 GUSUR 1440

1260 1F CAR:CE AND A%="M" THEN 2420:607T
0 123
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1378 1IF CARCUE AND Af="m" THeEMN 2428:0607
£ 1236
Sol GOTO 2588
13980 REM <<<4 GERAR BARALHO
148 FOR SUUIT=1 TO 4
14180 FUOR CAaR==L TO 13
1420 PACSIEULT CaRI=CHR$(SLITIT+217)
14730 IF CAR<CLL AND CAaR>1 THEN PACS(SUILTY
COARY=FACSCEUTT  CAR ) +OHRS { CaR- 2R )
1446 IF CAak=1 THENM FPACE(SUTT, CaR ) =Fale
SUIT,CARY+UHRS {EE1)
1450 IF Cals=1l1l THEN FPals(OULT, CAR I =FACH
(UL T CRR ) +OHRS { 252 )
1468 Ef" CAR=L2 THEN PACH(SULT, CAR ) =FACS
CBUTT ,UAR -+ UHRS (255
1 4"?" '"5 '[ F' E 1‘-1!4:‘_1 "F'HE'-"E"i FAlsioUTT, DAk ) =FaCs

1480 NF_}{ T AR
145 NEXT SUIT
) Shia Y 17 S N R 8 R
L5318 REEM << ErBabil HeR
aod FOR N=1 TO 52
Lol FRiMNIs=NiGVINI=]1
1548 NEAT N
1556 FOR f=1 TO 36
1060 NI=IMNT{HND{-TIME)})XB1)+1
1578 NZ2=INT(BND(-TIHE)XB1)+1
1588 CC=Fainl)
15%8 F@aiML i=raiND)
LB AN =0
1618 NEXT &
16HEB RETURM
1658 REM <<<< DELBENHAR UMA CARTA
164 LOCATE O©X-1,0¥
1600 FRINT CHR$(EZ08) 1 :FOR Z=1 TO S:FRIN
T CHR$ (204 ) s s NEXT Z:PRINT CHE$ (C2@3)
1660 LUtsTE LX—1, E.T‘r’ 3
1678 PRINT CHR®(206) tRIGHT®$(FACH(BULT C
2129 B NS -
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1680 FRINT LEFT$(FACS(SUIT,CAR),1); PRI
NT STRINGS(Z,CHRS(208)) ;CHRS (207)

1690 LOCATE CX-1,CY+2

1708 FRINT CHR$(2056) ;8TRINGS (5, CHRS (208
) ) s CHRES ( 207)

1710 LOCATE CX—-1,CY+3 .
1720 FRINT CHRE$ (206) ;CHRS (208) ; CHRS (208
)3

1730 FRINT LEFT$(FAC$(SUIT,CAR) ,1) ;CHRS
(208 ) § CHRS (208) 3 CHRS (207)

1740 LOCATE CX~1,CY+4

1750 FRINT CHR$(206) ;STRINGS (5,CHRS (208
) ) 1CHRS (207)

1760 LOCATE CX~1,CY+5

1770 FRINT CHRS (206) jCHRS (208 ) ; CHES (208
) sCHRS (208) 3 CHR$ (208) sRIGHTS (PACH (SUILT,
DAR) , 1) sCHRS (207)

1780 LOCATE CX—1,CY+6

1790 PRINT CHR$(20L) ;5TRINGS (5, CHRS (205
) ) 1CHRS (202)

1800 RETURN

1810 REM <<<< DESENHAR A5 COSTAS DE UMA
CARTA 333

1820 LOCATE CX-1,CY

1830 PRINT CHR$(209) ;STRINGS (5,CHR® (217
) ) ;CHR$ (210)

1840 FOR NN=1 TO S:LOCATE CX-1,CY+NN
1850 PRINT CHR®(215) ;STRINGS (5, CHRS (217
) ) sCHR® (216)

1860 NEXT NN

1870 LOCATE CX~1,CY+&6:PRINT CHR$(211):85
TRINGS(5,CHR$(214)) ;CHR$ (212)

1880 RETURN

1890 REM <<<< DESENHAR AS CARTAS >33
190@ RESTORE 196@0:FOR A=1 TO 11

1910 READ CX(A).CY(A)

1920 CX=CX(A):CY=CY(A)

1930 GOSUE 1820

1940 NEXT A



1950
1960
197@
1980
1990

2200
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RETURN

DATA 2.0,10,0,18,0,.26.0,34.0

DATA 2.7.,10,7,18,7,26,7,34,7

DATA 2,14

REM <<<< INTERPRETAR UMA CARTA =33

S=FLC(A,W)/13:CAR=FLC{CG,W) MOD 13:

IF CAR=G THEN CLAR=13

280192
2029
2858
2041
2059
2B6D
2a78
2080
2090
2100
2118
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180

IF Sx=0 THEN 5U1T=1

IF Sr=1 THEN SUlT=2

IF S>x=2 THEN SU1T=3

IF Sk=3 THEN SUIT=4

RETURN

REM <<<< RECORDE,TOTAL ,AFOSTA 5553
LOCATE 18,1&6:FRINT ™ i

LOCATE 18,14 :PRINT BE

LOCATE 17,17:FRINT * -

LOCATE 17,17 :PRINT TT

LOCATE 28,1&6:PRINT * i

LOCATE 28,16:PRINT HI

RETURN

REM <<<< RECEEER AFOSTA *:>:
LOCATE 15,1%9:FRINT "Voce tem $";TT
LOCATE 15,20:FRINT "Guanto aposta"
LOCATE 15,21:INFUT BE®:EBE=VAL(BES)
IF BE<1 OR BE>TT THEN LOCATE 15,72

sFPRINT STRING®(18," "):60T0 217@

2190
2200
2218
2230
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2504

TT=TT-BE :G0BUB 2870

RETURN

REM <d{<<{ BERAR AS CARTABS »3>>>
FOR A=1 TO 11
C=INT(RND(~-TIME)XO1)+1

IF AV(C)=0 THEN 2230
BC(A)Y=FA(L)

AV(C) =0

NEXT A

FRETURN

REM <<<< MAIDOR / MENOR &3
LOCATE 15,2@:FPRINT STRING®{(25," ")
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2310
232
L e 4
A,

P 1T

SALD

b

b1
251@
2520
2250
2840
2350
Pl
2370
0t
2o920
246
g

2618
48

L2620

eI
2hH4@
2650
Dh6EW

LOCATE 15,19:FRINT STRING$(20," ")

LOCATE 15,21 :FRINT STRING$(2@," ")
LOCATE 15,19:FRINT "MAIOR/menor"

AP=INKEY®$

IF ASCE"m" AND AS{:"M" THEN 2340
FE TLIRN

REM <<4< PERDE »>3:>

FL.-AY

"OZLGABRGFEDCOLBAGFEDCY

IF TT<1 THEN 2950
C=C+1:60T0 1230

REM <4< GANHA >335
TT=TT+BEK

C=Co+ 1

FLAY "04L64CDEFGAROSCDEFGAR"
BOTO 1230

REM <<<< CARACTERES

RESTORE 2546
FOR C=20@ TO 234
FOR B=@ TO 7

REGD A:VFOKE 2048+0%8+E,A

NEXT B

NEXT C

KETURN

DATA ©,60,124,124,124,124,124,124
DATA 124,124,124,124,124,124,460,0
DATA 248,248,248,248,248, 248,740, 0
DATA ©,240,248,248,748,248,248,248
DATA B,252,252,252,252,252,252,252
DATA 252,252,252,052,252,252,252,0
DATA 124,124,124,124,124,124,124,1
DATA 248,248,248,248,248,248,248,2
DATH 252,252,252,252,2582,252, 95,2
DATA @,60,84,104,84,104,84,104
DATA @,240,88,168,88,168,88, 168
DATE 84,104,84,104,84,104,40,0
DATA 88,168,88,168,88,168,240,0
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2670 DATA @,257,84,168,84,168,84, 168
2680 DATA 84,168,884, 168,84, 166,252,
2690 DATE B5,106,8%, 104,85, 106,85, 106
2700 DATA 83,168,88,168,88,168,88,1468
D710 DATA 84,1468,84,168,84,168,84,1468
2720 DATA WHL.14m 14@ 84 ,4,84,220,140
2730 DATA 220,140,4,4,4, 140,220,257
2740 DATA 252,180,0, w @, 132,204 ,25;
2750 DATA Ezm,14L_4I4L4_4,mEm,14m

2760 DATA 140,116,244,204,188,124,4,252
2770 DATA 45:44 IFb, 204,244,116 ,140,252
2780 DATA 236,204,172,108,4,236,276 ,252
D790 DATA 4,124,12,244,244,116, 140,252
2800 DATA 204,188,174,12,116,116,140,25

3

b

2810 DATA 4,244,277 , 270,188, 188,188,252
2820 DATA 14@,11&‘115,14m_11a,11a_14m,

=
i .

2830 DATA 140,116,116, 132,244 ,236,1586, 2
s
2848 DATA lﬁﬁﬂ &2a,088,88,88,89, 1800 ,25¢
=808 DATA 220, lFL.ll&*ll&,4tll&dllﬁ,ﬂﬁﬂ
28460 DATH iqnq:“& PEb 236, 236,108,156,2
i 1,
2870 DATA 140,114.1146,1146,.84,108, 148,25
2
2880 DATA 116,108,%92,680,92,1608,116,258
2890 FOR T=1 TO S00@:NEXT T:RETURN
29060 LOCATE 15,20
2718 LOCATE 15,28
29280 IF TTrHI THEN HI=TT:FRINT "Vocé ba
teu o records”
<258 LOCATE 10.21:FPRINT "Voc®& acabou co
o S TT
2946 GOSUER 28%0:C0T0 1880

28 LOCATE 1D5,20:FPRINT STRINGH(25," ")
”“uﬁ LOCHETE lﬁqhﬁ FRIMT "Seu dinheiro a
cabou”
2978 GO5UR 2896

135
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2980
2990
S0
S010
SW20
@30

GOTO 1080
DEFINT A
A=50
PRINT A
A=AXR
GOTO 3010



= i)

Encontre os Pares

Este jogo aparentemente facil exige boa memoria e um grande poder de
concentracao.

O jogo comeca com todas as cartas com a face virada para baixo.
O primeiro jogador vira duas cartas. Se elas formam um par, o jogador
faz um ponto e as cartas sdo retiradas; caso contrario, as cartas sdo vira-
das de novo com a face para baixo. Nos dois casos, a vez passa para o
segundo jogador. O jogo prossegue até acabarem as cartas; o vencedor
¢é aquele que conseguir encontrar 0 maior numero de pares.

Em algumas versdes deste jogo, a pessoa que descobre um par tem
o direito de virar mais duas cartas. No nosso caso, porém, em que sdo
usadas apenas 12 cartas, o0 jogo fica mais interessante se s0 for permitido
virar um par a cada jogada.
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LOOB REM <<<< MEMORIA ~ ANDY/JIM 353%
1210 SCREEN @:EEY OFF
1020 WIDTH 40
1030 COLOR 15,4
104@ DEFINT A-Z
1050 DIM FAC$(5,13),CC(3),5C(2)
106D DIM PACS2) ,AVIED)
1070 DIM CX(12),.CY(12)
1080 DIM CA(12),BC(12)
10780 DIM FLE(L:2) A0012)
1100 GOSUE 2820
1110 CLS:GOSUR 1750
1120 SC{1)=0:5C(2)=0
11350 GOSUB 1250
1140 GOSUER 1376
1150 GOSUE 1810
1160 GOSUR 2060
1170 FOR A=1 TO 12:AC(A)=1:NEXT A
1180 P=1
1190 GOSUE 2550
1200 GOSUR 2240
1210 GOTO 2430
1220 IF P=1 THEN F=2 ELSE F=1
230 GOTO 1190
1240 REM <<<< GERAR BARALHO 3333
1250 FOR SUIT=1 TO 4
1260 FOR CAR=1 TO 13
270 FACH(SUIT,CAR)=CHR$ (SUIT+217)
1280 IF CAR%11 AND CAR:>1 THEN PAC$(SUIT
,CAR)=FACS (SUIT,CAR) +CHRS (CAR+220)
1290 IF CAR=1 THEN PAC$(SUIT,CAR)=FACS (
aUIT JCAR)+CHRS (231)
1300 IF CAR=11 THEN FAC$(SUIT,CAR)=PACS
s & 51 IS L.ﬁH)"l-LHF.‘EE[.E_..'E
1310 IF CAR=12 THEN PAC$(SUIT,CAR)=FACS
(SUIT,CAR)+CHRS (233)
1320 IF CAR=13 THEN FAC$(SUIT,CAR)=FAC$
(SUIT,CAR)+CHRS (234)
153560 NEXT CAR
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1240 NEXT SULT
LB FRETURN
1360 REM <<<< EMBARALHAR
3780 FOR N=1 TO 52
1360 FAIM)=N:AY (M)=1
1390 NEXT N
1400 FOR &=1 TO 30
1410 ML=INT(RND(-TIME)X51)+1
1420 N2=INT(RND(-TIME)%51)+1
1430 CC=FA(NL)
1440 Fa{NLI=FA(N2)
1450 FANZS) =00
1460 NEXT &
1470 RETURN
1480 HEM <<<< DESENHAR UMA CARTA >335
1490 LOCATE OX-1,CY
LEQD RRINT CHRE$(Z200) 3:FOR Z=1 TO S:PRIN
T CHRS(204) 31t NEXT Z:iFRINT CHRS(203)
1510 LOCATE CX~1,0Y+1
1520 PRINT CHR® (20&6) sRIGHTS (FACS(SUIT.C
AR L)
1530 FRINT LEFT$(FPACH(SUIT,CAR) . 1)1 PRI
NT STRINGS (3, CHRS (208)) : CHRS(207)
1540 LOCATE CX~1,0Y+2
1550 PRINT CHRS$(206) iSTRINGS (5, CHRS (208
) ) ICHES (287)
15460 LOCATE CX~1,0Y+3
1570 PRINT CHR$(206) :CHRS (208) : CHRS (208
3
1580 PRINT LEFT$(FPACS(SUIT,CARY, 1) 1 CHRS
(208) ; CHIRE (208) ; CHR$ (207)
15980 LOCATE CX-—-1,0CY+4
LB FRINT CHRS(206) ;8TRINGS (5, CHRS ( 208
) ) s CHRS (207)
1610 LOCATE CX-1,0Y+5
1620 PRINT CHRS(206) sCHRS ( 208) ; CHES (208
) s CHRSE (208) ;CHRS (208) s RIGHT$ (PACS (SUIT,
CARY , 1) ;CHRS(207)
1630 LOCATE CX—1,0Y+4

139
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1640 FRINT CHR$(201) :STRINGS (5,CHRS (205
) ) s CHRS (202)

1650 RETURN

1660 REM <<<< DESENHAR AS COSTAS DE UMA
CARTA »333

1670 LOCATE CX-1,CY

1680 FPRINT CHR$(209) s STRINGS (5, CHR$ (2173
) ) sCHRS(210)

1690 FOR NN=1 TO S5:LOCATE CX—1,CY+NN
1700 PRINT CHR$(215);STRINGS (5,CHR$ (217
)) sCHR$ (216)

171@ NEXT NN

1720 LOCATE CX-1,CY+&:FRINT CHR$(211):5
TRINGS (5,CHR$(214)) ;CHR$ (212)

1735360 RETURN

1740 REM <<<< APAGAR UMA CARTA 33>
175@ LOCATE CX-1,CY

176@ FOR Y=1 TO 7

1770 LOCATE CX-1,CY+Y-1:PRINT "

1780 NEXT Y

179@ RETURN

1800 REM <<<< GBERAR CARTAS 3333

1810 RESTORE 2010:FOR A=1 TD 12

1820 CA(A)=1:NEXT A

1830 FOR A=1 TD 1@ STEP 2

1840 READ C1,C2

1850 C=INT(RND(~TIME)%11)+1

1860 IF CA(C)=0 THEN 1850

1870 BC(C)=C1:CA(C)=0

18680 C=INT(RND(~-TIME)%11)+1

1890 IF CA(C)=0 THEN 1880

1900 BC(C)=C2:CA(C)=0

191@ NEXT A

1920 A=0

1930 A=A+1

1940 IF A<13 THEN IF CA(A)=1 THEN READ
BC(A):CA(A)=0 ELSE 1930

1950 A=A+1

1960 IF A<13 THEN IF CA(A)=1 THEN READ
BC(A):CA(A)=0 ELSE 1950



1970

1980
1990
2000
=012
20220
2058
2040
2@502
268
2878
2080
2090
2100
2118
2120
21358
2140
2100
2160
217@
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FOR A=1 TO 12

READ CX(A).CY(A)

MNEXT A

RETURN

DATA 1.14,2,15,3,16,8,17.5,18,6,1%
DATA 2,80,10,0,18,0,24,0

DATA m,? 307,18, 7 38,7

DATA h,14_1H.14L18_14,h6,14
REM <<£4 TELA 2232

CLS

FOR a=1 TO0 12

CX=CX(A) 1CY=CY(A)

GOSUR 16780

MEXT A

LOCATE 35,3:FRINT "Fontosi""
LOCATE TE,& FPRINT "FontesZ™"
LOCATE 32,15:FRINT "Jogadorl®
LOCATE 32,17 :FPRINT "Jogadorl"
RETURN

REM <<<< INTERFRETAR CARTA >3
S=FLC(O,W) /13 :CAR=FPLC(A,W) MOD 13:

IF CAR=0 THEN CAkR=123

2180
2190
2200
2210
ALY,

e e whee

JL-I’--'\—-’G
2240
2200
1! :

'"‘*7'&123
2270
=280
2290
2500

2511
I

ey S R

""'l"'."'sa

IF 5= THEN SUIT=1

IF Sx=1 THEN SUIT=2

IF Sex=2 THEN SUIT=3

IF S3=3 THEN SUIT=4

RETURN

REM <<<< ENTRADA DE DADOS 5303
LOCATE 1,21 :PRINT STRING&S(3S5," ")
LOCATE Z.Z1:FRINT "Frimeiro namero

INFUT Wi

FLAY "O03L&4CRE"M

IF NI<1l OR N1i>12 THEN 2250

IF AC(NL)=8 THEN 2250
FLC{1,1)=BC{N1):0G=1:W=1

GOSUE Z2170:CX=CX(NL):CY=CY (NL1)
GOSUB 14980

LOCATE 2,21:PRINT "Segundo numerc
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2040 INFUT N2

2a3@ FPLAY "O3EL64CRE"

2360 IF NZ2<1l OR N2:12 OR Ni=NZ THEN 233
&

2078 1IF ACINZ)=0 THEN 2338

25380 PLC{1,2)=BC{NZ) Q=1 s W=2

25598 6OSUR 2170:CX=CX (N2) :CY=CY (NZ)

4010 GOSUER 1498

2918 RETURN

2420 KREM <4<< VERIFICAR SE E UM FPAR 5353

24530 O=1:W=1:G08URB 2170

2440 Al=CAR:G=1:W=2:005UEB 217@

2900 AZ=CAR

2460 IF Al=A2 AND N1<:>NZ THEN 2410

2470 LOCATE 1,21:PRINT STRINGH(35," ")
2488 FLAY "OZL64BRAGFEDCULBAGFEDC"

2498 LOCATE 1,21:PRINT "As cartas s3%95 o
iferentes"”

2508 GOSUR 2240

cal@d CX=CX(NML}:CY=CY(N1)

ol GOBSUR 1678:CX=CX{(N2) :CY=CY (M)
2330 GO0SUB 1&670:607T0 1220

<248 ReM <<<< IMPRIMIR A CONTABEM =3:»
2350 LOCATE Z3,4:FRINT 5C(1)

2968 LOCATE ZE,7:FPRINT SC{(2)

2370 IF F=1 THEN LOCATE 32,15%:FPRINT "J0O
GADOR1" :LOCATE 32,17:PRINT "jogador?2"
22880 1IF F=2 THEN LOCATE 32,17:PRINT "“JO
GADORZY : LOCATE 32,15:FPRINT "jogadori"
a2 RETURN

2608 REM <<<< EXISTE UM PAR x>

2610 LOCATE 1,21:PRINT STRING®(35," ")
2620 FLAY "OSLSA4CDEFGABOALCDEFGARY

2630 LOCATE 1,21:FRINT "As cartas sdo i
guais"

<648 AU(NL)=0:AC (NZ)=0

2658 LGOSUB F240

2660 CX=CX(N1):CY=CY(N1)



267l
D&
2HT@
2708
2718
2720
AT
SC01)
2740 FRINT:PFRINT
SC{2)

2780 FRINT:FRINT:LOCATE
rte 'ESFARD’ para jogar

GOSLE
IF SC(L)+8
BOTO 1220
REM <4<
CLS
FRINT : FRINT

SC(2
F1imMm D
"Total

A B3 o e S

2760 LOCATE 11 ,12:PRINT

Far.
2778
S7e0
e/ ya
e
2016
Pt WA T
2H30
S e
g = Bl
286l
SeTE
a2
R et
2700
2918

A= TNKEY S
IF Ag=" o
IF As="p"
BOTO 2770
REM <<«
RESTORE
FOR C=200
FOF E=G TO
READ A:VPOKE
NEXT B

NEXT

FETURN

DATA B,60,124,124
DATA
DATA

A e v
T 2354

T
#
.

2920 DATA 4,324@,248,248,
<258 DATA 8,252 252 252

v 1 = TR i T
J_*:I.L ‘al-_.-.l..q.l.-!t:j.L’

124 ,124,124,12

240
295@
24
2960
48
2970
B
2ORR

DET S
DT éy
DAETA Z248.,3248,248, 2

PRthR 208,252 2R,

J 128,194 42
124,124,124,124,124,
E#B,Eﬁﬁ,ﬁ4%,ﬁ4ﬁﬂ

Ty ey

¥ ¥
P ‘.I..-.l:ld.. o ._.‘,:...q_.l...\..‘!-n_. R

@a,66,84, 104,84, A4, a4,
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GOSUER 175@:CX=CX (N2) :CY=CY (N2)
175@:8C(F)=8C(F)+5
=50 THEN

i

JUGO

do jogador 1:'3
do jogador 23"y
o Y@ FRINT

de noveo"
- 5 o s

"fipe

para pa

THEN 111@
OR Ak="p"

THEN END

CARARLTERES »&:>

SR4AB+CRB4E, A

4,124
124 ,60,0
246,248,740, 0
3,245,348,246

'| Lt i B = e i bl -
y o .:"r oty Gty % s B

h.,_... el sl
-
r:rl'. 44_5:'

e I B
M. i04,124,124, 1

48,248, 248,248,

..........

yES Y Eo

184
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2790
ZRen
S@1a
7 et
S@5E
2240
AR50
06D
SA7@
Rr =1r)
SB7a
Sl
211@
$1:20
2159
L1406
3150

2160
3178
s P

5180
i ¥

2198
2200
S210
22

2220

£y
e

R

Ry 1%

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATE
DATA
DATE
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATH
DETA
DATAH
DATA
DATA

DATA

@,240,88,168,88,168,88, 168
84,104,84,104,84,104,60,0
88,168,808, 168,88,168,240,0
0,252,84,168,84,168,84, 168
84,168,84,168,84,168,252,0
85,106,85,106,85%, 106,85, 106
88,168,88,168,88,1468,88, 168
84,168,84,168,84,168,84,16B8
252,140,140,84,4,84,220, 140
200,140,4,4,4, 140,220,252
252,180,0,0,0,132,204,252
220,140,4,4,4,4,2720,140
140,116,244 ,204,188,124,4,252
4,244 2756 ,204,244,116,140,252
2T4,204,172,108,4,236,236,252
4,124,12,244,244,116,140,252
204,188,124,12,116,116,140,25

4,244 ,236,220,188, 188,188,252
140,116,116,140,116,116,148,72

140,116,116,132,284 ,236,156,2
100,88,88,88,89,88, 100,252

220,172,116,116,4,116,116,252
196,236,236 ,276,236,108.156,2

140,116,116,116,84,108, 148,25

116,108,92,60,92,108, 116,252

FOR T=1 T0O Z2000:NEXT T:RETURN
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Um Jogo de Raciocinio

O objetivo deste jogo é descobrir uma combinagdo secreta de quatro co-
res (entre seis cores possiveis), escolhendo quatro cores em uma certa or-
dem. Depois de cada tentativa, o computador fornece as seguintes
indicagoes:

Um ponto de exclamacdo para cada cor certa no lugar certo.
Um ponto de interrogacdo para cada cor certa no lugar errado.

Para tornar o jogo mais dificil, a ordem em que as informacdes sdo
mostradas pelo computador ndo tem relagdo com a ordem com que as
cores foram escolhidas; primeiro sio mostrados todos os pontos de ex-
clamacdo e depois todos os pontos de interrogagio.
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As cores s@o escolhidas usando-se o joystick ou as teclas de controle
do cursor para colocar uma seta sobre a cor desejada. O botdo de tiro
ou a tecla de espaco € entdo usado para ““fixar’’ a cor. O processo é repe-
tido para cada uma das quatro posi¢oes.

O jogador tem dez oportunidades para dcscobrir a seqiiéncia corre-
ta. Depois da décima tentativa, o computador mostra a combinagio se-
creta na parte de cima da tela. Para jogar de novo, basta apertar a tecla S.

No inicio do jogo, o computador oferece a opgdo de usar simbolos
em lugar de cores. Esta opc¢do ¢ particularmente recomendada no caso
de receptores de TV em preto e branco.

1000 REM <<<< SENHA —~ ISST 553 ,
1010 SCREEN 2,0,0:CO0LOR 10,1,0:0LS

1020 MAXFILES=Z:0FEN "GBRF1S" FOR OUTPUT
AS 1

1030 PRESET (30,175):PRINT #1,"CORES OU
SIMEBOLOS (C/8) 7

1040 A+=INFUTSH(1) :A=A5C(A%) AND 2723
1050 IF A=67 OR A = 99 THEN GR=Q:60TO 1

BE

1060 IF A=83 OR A=11% THEN GR=1:60TC 1@

80

1070 GOTOD 1040

18868 CLS

1890 CX=2:CY¥=180

110@ FRESET (8,4):1FRINT #1," S E N
H AY

1110 WE=" HiHa"

1120 PRESET (8,15) tPRINT #1,W$;Ws;Ws;Ws
1130 WH=" "+CHR$(1)+CHR$(79)+CHRS( 1) +CH
R&(79)+" "

1140 FOR N=40 TO 150 STEF 12:COLOR 9
1150 PRESET (8,N) :PRINT HL1,W$;Ws:1Ws: W
1160 NEXT N

1170 GOSUEB 151@

1180 GOSUB 1240

1199 GOSUB 1310

1700 GOSUR 1600

1210 IF A%="!!1'" THEN GOTO 2080 ELSE A
Guma M
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1220 TRY=TRY+1:1F TRY=10 THEN GOTO 1970
ELSE GOTO 119@

1230 REM <<<< SORTEID DAS CORES

1240 A$="1234546" :FOR FLA=1 TD 4

1250 N=INT (RND(~TIME) ¥LEN(A$) ) +1

L26@ NN(FLA)=VAL (MID& (A%, N, L))

1270 A$=LEFTH(AS N-1)+RIGHT$(A%,LEN(AS)
~N)

12680 NEXT FLA

1290 RETURN

1700 REM <<<< CORES/SIMBEOLOS »350

1510 RESTORE:PRESET (46,170):FOR N=1 TO
&H:READ C,R:COLDR CiO#=CHRS$ (1) +OHRS ()
L3220 IF GR=@ THEN PRINT #1,CHRS$ (L) +CHRS
(72)+CHR$ (1) +CHRE(72) ; ELSE PRINT #1,C%
L350 NEXT N

17340 TX=1:10Y=160: W=CHRS (1) +DHRS (75)
1350 COLOR F:PRESET (CX¥1&6+8,0Y) :PRINT
1. WE; FOR W=l TO 10:NEXT W

1360 COLOR L:PRESET (CX¥16+8,0Y) :FRINT
B,

LT70 GOSUE 2240

1360 IF LE=1 THEN CX=CX-1

LE9@ IF RI=1 THEN CX=0X+1

1408 IF CX=8 THEN CX=2

1410 IF CX=1 THEMN CX=7

1420 IF FI=1 THEN FLAY "L&64CDE":60T0 14
4

1430 GOTO 1358

1440 PRESET (TX¥32-16,TRYX12+40) : COLOR
LiFRINT #1,CHRS (L) +OHRS (79) +CHRS { 1) +OHR
H(79)

1450 RESTORE:FOR W=1 TO CX-l:READ O,RiN
EXT W:COLOR ©,1:CH=CHRS (1) +CHRS (R)

1468 FRESET (TXA32-16, TRY¥12+40)

1470 IF GR=0 THEN FRINT #1,CHR®(L)+CHRS
(72)+CHRS (1) +CHR$(72) ELSE PRINT #1,0%;

CH

147
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1480 FE(TX)=CX-1:TX=TX+1
1499 IF TX=5 THEN RETURN ELSE GOTO 1350
1500 REM <<<< CABEGA >>>>

1510 COLOR 7:PSET (250,16@)

1520 RESTORE 2310

1530 FOR N=1 TO 25:READ A,E:A=A/2.5:B=1
OR-B/ D

1540 IF A<180 THEN A=A+25

155@ D$="M"+STRE(INT(A) ) +", "+STR$( INT (R
))

1560 DRAW D$:NEXT N

1570 FSET (220,106) :DRAW "UZBU4UZOE10UL
PHIOL10G1G"

1580 RETURN

1590 REM <<<< VERIFICAGAMO >>>>

1600 RJI=0

1610 FOR X=1 TO 4:L(X)=0:NEXT X

1620 FOR X=1 TO 4:FOR Y=1 TO 4

1630 1IF PE(X)=FE(Y) AND X<3>Y THEN L(X)=
1:RI=RJ+1

1640 NEXT Y, X

1650 RI=RJI/2:1IF RJI>3 THEN RJI=3

16600 GOSULE 1690

1670 IF RJI=0 THEN GOSUER 1770:RETURN
1680 IF RJZ:0 THEN GOSUB 184@:E=E-CE:G60
SUE 1770:RETURN

1690 D=0:E=0

1760 FOR X=1 TO 4:L1(X)=0:L2(X)=@:NEXT
X

1710 FOR Y=1 TO 4:FOR Z=i TO 4

1720 IF FE(Y)=NN(Z) THEN D=D—(¥=Z):E=E~—
(Y43Z) il (Y)m=(Y=2Z) sL2(Y )=~ (Y<r2Z)

1730 NEXT Z,Y

1740 FP=D

1750 QQ=E

1760 RETURN

1770 A$=STRINGS(D,CHRS (33))+STRINGS$ (E,C
HR$(63) )

17680 FOR xX=1 TO 4
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179@ IF MID$(A%,X,1)="1" THEN FLAY "E"
1800 IF MIDS(A$,X,1)="7" THEN FLAY "F"
ELBE FLAY "A"

1810 NEXT ¥

1820 COLOR 4:PRESET (136,TRYX12+40) PRI
NT #1,0%

1870 RETURN

1840 CC=0:CE=0Q

1850 FOR X=1 TO 4

1860 IF LE2(X)=1 AND L(X)= 1 THEN CE=CE+
1

1870 IF Li(X)=1 AND L(X)=1 THEN CC=CC+1
1880 NEXT X

189@ IF CC=0 AND FFP=0 AND 00<>@ THEN CE
=CE-1

1900 IF D=0 AND E=0 THEN CE=@

191@ IF PP=1 AND RJ=2 THEN CE=CE-1

1920 IF QO=1 AND RJ=2 THEN CE=CE-1

1930 IF 00=4 AND RJ=2 THEN CE=CE-1

1940 IF QG=1 AND RJ=3 THEN CE=CE+1

1950 RETURN

1960 REM <4<< PERDEU 233

1978 LINE (8,15)-(170,25),1,BF

1988 FOR N=1 TO 4

1999 RESTORE:FOR W=1 TO NN(N):READ C.K:
NEXT WiCH=CHRS (1) +CHRS (R)

2000 IF GR=0 THEN C$=CHR$(1)+CHR$(72)
2010 FRESET (N¥40-24,15):COLOR C:PRINT
#1,C$:C%:C%30%

2020 NEXT N

2030 FRESET (190,20) sPRINT #1, "ERROU! "
2040 FLAY "LBGFLAELSFELADLBEDLACD"

2050 FOR N=1 TO 4000:NEXT N

2060 GOTD 2180

2070 REM <<<< GANHOU #3303

2080 FOR N=1 TO 4

2090 RESTORE:FOR W=1 TO NN(N):READ C,R:
CH=CHR$ (1) +CHR$ (R) :NEXT W

2100 LINE(NX40-24,15) - (N¥4@+16,25) ,1,BF
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2110 IF GR=0 THEN C$=CHRS(1)+CHR$(72)
TLE0 PRESET (N¥4D-24,19):COLOR CiPRINT
1, BTRINGS (4,CHR$ (1) +0%)
2170 NEXT N
2140 FLAY "LODHFHGHL AAHLBREBARGHFHEHEDHL
ACH"
D150 CLS
2160 FRESET (90, 50) tPRINT #1,"MUITD BEM
1 1
2170 FRESET (19,70):FRINT #1i,"VOCE PREC
IS0U DE" ; TRY+1;"TENTATIVAS! ™
2180 FRESET (25,16@):FRINT #1,"QUER J0G
AR DE NOVO (S/N)7"
2190 AS=INFUT$(1) :A=ASC(A%) AND 223
SO0@ IF A=8E THEN TRY=0:60T0 1080
2210 IF A=78 THEN END
2220 GOTO 2190
22730 REM <<<< ENTRADA DE DADOS ki3
2240 LE=@:RI=0:FI=0
2250 DI=STICK(®) OR STICK(1) OR STICK(2
)
2260 1F DI=7 THEN LE=i
2270 IF DI=3 THEN RI=1
...... HE FI=ABS(STRIG(B) OR STRIG(L) OR STR
ILJ[’“#)
TR0 RETURN
FEDD DATA 7,77,2.67,10,69,15,70,8,68,13
I8
DAL DATA 560, 11@ 605, 180,615,220,615,7
5@, 605,290, 555, @ 5@, 520
2E20 DATA 41%,29@,5vh,h5m53aﬁ,zmm,ﬂ?ﬁﬂ1
9:.?9@ 19@,400, 170,795, 165
330 DATA 400, 160,595 L 155,400, 150,400, 1
45,J9J 140,395,130, 400, 175
2740 DATA 41h.1?m 425,110,470,95,405, 50
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Alberto Diz: Carregue Este Programa

Se nao me engano, esta € a primeira versao para computador do jogo pa-
ra criancas conhecido como Simao Diz.

O programa pode ser usado para ensinar os conceitos de esquerda
¢ direita, mas € preciso nao esquecer que, da forma como foi escrito, di-
reita e esquerda se referem ao boneco que aparece na tela e ndo a pessoa
que esta sentada diante do computador!

Vocé comega o jogo com apenas um ponto. A mensagem do compu-
tador informa o que vocé tem a fazer e também quem estda dando a or-
dem. Se é Alberto que esta mandando, obedeca prontamente, mas se a
ordem partiu de Roberto, deve ser ignorada! O bonequinho na tela obe-
dece a todos os seus comandos.

Vocé pode receber quatro ordens diferentes. Para executar as ordens
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““Para Cima’’ e ‘‘Para Baixo'’, use o joystick ou as teclas de controle do
cursor da forma normal. As ordens “Esquerda’ e “Direita’’ sdo cumpri-
das usando o joystick ou as teclas de controle do cursor, mas em relacao
ao boneco que aparece na tela. Em outras palavras, se vocé mover o joys-
tick para a esquerda ou apertar a tecla de controle do cursor da esquerda,
o boneco levantara o brago direito. Esta complicagdo foi introduzida pa-
ra tornar o jogo mais dificil. Vocé tem que decidir rapidamente se vai aper-
tar alguma tecla e qual a tecla que deve ser apertada, a da esquerda ou
a da direita. Jogue algumas vezes e vera que nao ¢ tao facil como parece.

1008 REM «<<<< ALBERTO DIZ -~ JIM/ANDY

1210 SCREEN 1,1i:EEY OFF

1820 FOR A=1 TO 9

1838 FOR B=1 TO 8

146 READ A%

18580 S5 (A)=5%{(4)+CHRS (VAL ("&H"+68%) )
180466 NEXT B

10780 SFRITESR(A)=5%(A)

10880 NEXT A

187980 DATA 18,234,422 ,A5,81,.54,24,18
L1008 DATA 31 .9,8,3,1,1,1;1

L33 DATA A, 13,9530 7033, 23

1120 DATA 0C,90,A2,00,80,80,80,80
112@ DATA 80.,80,80,C0,48,90,88,84
114@ DATA 41,7F,0,0,0,0,0,0

1150 DaTA 1,1,2,4,8,10,20,40

11580 DATA B82,FE,0,0.0,0,8.,8

1170 DaATA 80,800,400 ,20,16,8,4.46

1180 REM <<<< INICIOD DO JOGO »:
1198 GOSUEBE 1600

1286 SC=1:G08UB 1916

1218 FOR AfA=1 TO 5@00:NEXT AA/

12280 GOSUR 1790

1230 GOSUER 14676

1246 IF GO=F0 AND 06=1 THEN HMU=M{+1:5C=
SCH+1L:GOSUER 19168:60TO 1216

1250 IF TI=200 AND 0G=32 THEN 12908
1260 IF TI=28E THEN 13280

12789 1F (OG=Z 0K FO<CXG0 THERN SC=50-1 : M=
MO-1:G05URB 2026



Alberto Diz 153

1280 IF SC<1 THEN 2100
1299 GOSUR 191@:60TD 17210
1300 GDTO 1300

1310 HEM <<<< FIGURA ‘'FARA BAIXD' 35>
1320 PUT SFRITE M, (X,Y),15,1

1330 FUT SPRITE M+1,(X-B,Y+16),15,3
1340 PUT SPRITE M+2, (X+8,Y+16),1
1350 FUT SPRITE M+3, (X-B,Y+32),1
1360 PUT SPRITE M+4, (X+8,Y+32),15
1370 RETURN

1380 REM <<<< FIGURA 'FARA CIMA® 550
1390 PUT SPRITE M, (X,Y),15,1

1400 FUT SFRITE M+1,(X-8,Y+16),15,%
1410 PUT SPRITE M+2, (X+8,Y+146),15,4
1420 FUT SPRITE M+3,(X-8,Y+32),15,.4
1430 PUT SPRITE M+4, (X+8,Y+32),15,8
1440 RETURN

1450 REM <<<< FIGURA ‘ESQUERDA" »3x3
1460 FUT SFRITE M,(X,Y¥),15,1

1470 PUT SPRITE M+1,(X-8,Y+16),15,3
1480 PUT SPRITE M+2, (X+8,Y+16),15,

o

-
y 7
S

4
149@ FUT SFRITE M+3, (X-8,Y+32),1%,7
1500 PUT SPRITE M+4, (X+8,Y+3 ),15,9

1510 RETURN

1520 REM <<<< FIBURA 'DIREITA’ »r:n
L8530 FUT SFRITE M, (X,Y),15,1

154@ PUT SPRITE M+1,(X-8,Y+16),15,2
1550 FUT SPRITE M+2, (X+8,Y+14),15,4
1560 FUT SFRITE M+3, (X-8,Y+32),15,6
1570 FUT SPRITE M+4, (X+8,Y+32),15,9
1580 RETURN

L9590 REM <<<< TELA >33

1400 LOCATE 10,0:PRINT "ALBERTO DIZ™
1610 LOCATE 10, LiPRINT "o e o 8
1620 LOCATE 2,18:PRINT "PONTOS"

L&LG X=180:YV=30:M=1:6G0SUR 1370

1640 X=180:Y=100:M=6:GOSUR 1320

14650 RETURN

1660 REM <<<< ENTRADA DE DADOS >3
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1678
168@
1678
1706
L7i@
1729
1735

1748
1758
1766
1778
17u@
177@

T1=0

AA=STICK (@) DR STICK (1)

IF AA=0 THEN 1740

IF AA=2 THEN GO=1:60T0 1760

LF AA=/ THEN GU=2:GUiU 1760

IF AA=1 THEN S0=3:G0T0 1740

IF AA=S THEN GO=4:60T0O 1760
TI=TI+1:IF TI=20@ THEN 1970
GOTH 1680

Xe=lG0: v=100:M=4

OnM GO GOTO 1468, 1530,1359@, 1220
REM <<+ ESCOLHER FOSICAD >3
OG=INT(RMD(1)X5)+1:1F UG<3 THE

=G0 T0 1618

L3y
1818
1826
1870
ERTO
1840
RIEEE
1856

OG=1

FO=TNT (RND (1) %4)+1
X=180:1Y=50:1M=1

1I¥ OG=1 THEN LOCATE 3,5:PRINT
prz"

IF OB=2 THEN LOCATE 3,5 :PRINT
prz®

IF FO=1 THEN LOCATE 3, 7:1PRINT

UERDA"

1860
ELITAY
187@

IF FO=2 THEN LUOCATE 3,7:FRINT

IF FO=3% THEN LOCATE 3,7:PRINT

A CIMAY

1880
A HAL
18%@
15708
1918
1920
1958
194@
1950
1768
197@
1980

IF FPO=4 THEN LOCATE 3,7:FRINT
X0

ON FO BOTO 1460, 1530,1390,132
REM <<<< CONTAGEM >33:

LOCATE 3,f :PRINT ¥

LOCATE =,7:PRINT

LOCATE S, 9 :tFPRINT ¥

LOCATE 3,19:PRINT SC

FETURN

REM <<% TERMFLO ESBOTADD
LOCATE 3,5:PRINT ¥

LOCATE 3,7:PRINT

N Ul

“ALE

"ROH

"EBQ

"DIR

" AR

AR

1]

i

13
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19980 1IF Q6G=32 THEN LLOCATE 3,5:PRINT "MUI
TO BEM!" :LUOCATE 3, 7:FRINT "FOI ROEERTOV
sLOCATE 5,9 :FPRINT "QUE DISSEY 1850=50C+11F
UR T=1 TO 8O@:NEXT T:LOCATE J,7:FRINT
A RETURRN

2080 LOCATE 2, 7:FRINT "TEMPD ESGOTADOY 3
SU=G0-LiFOR T=1 TO 8B «NEXT T:RETURN
=218 REM <<<< MOVIMENTO ERFADO ;
2028 LOCATE 3,5:FRINT G
@0 LOCTATE 2, 7:FIRINT H
2848 LOCATE Z,5:PRINT "ERRADD M
SO5E IF O0G=2 THEN LLOCATE 3 « ZEFRINT “FOI

HOBERTOY :LOUATE 3,9:FPRINT “QUE DIsges
26l FOR T=1 TO BOA:NEXT T
@78 LOCATE 3,7:FRINT »
@l HETURN
«a?2@ REM <<<< FIM DO JOGO 5k
210@ LOCATE Z,5:FRINT ® =
211@ LOCATE Z,7:PRINT ¢ i
2128 LOCATE 2, 7:FRINT "JOGO ENCERRADOM
2138 FOR T=1 TO S8QA:NEXT T
2148 SC=@:L0OCATE X, 7sPRINT ¢
2150 LOCATE 3,7:FPRINT "OUTRA VEZ E
cle@ FOR T=1 TO SQB:NEXT T _
2170 LOCATE J,7:PRINT ¥
2188 GUTO 1190
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Vamos Imitar os Papagaios?

Aqui estdo quatro papagaios, cada um de uma cor e com uma corda mu-
sical diferente no bico.

Quando o programa come¢a, um dos papagaios puxa a corda, pro-
duzindo uma nota musical. Vocé deve reproduzir essa nota. Em seguida,
o computador mostra uma seqiiéncia de dois papagaios (duas notas), quc
vocé também deve repetir, e assim por diante.

Os poleiros dos passaros foram dispostos na tela de modo a corres-
ponderem & posi¢do das teclas de controle do cursor. Assim, quando vo-
cé aperta a tecla com a seta para cima o papagaio de cima puxa uma corda,
quando aperta a tecla com a seta para a esquerda é a vez do papagaio
da esquerda e assim por diante. Como nos outros jogos, pode ser usado
um joystick em lugar das teclas de controle do cursor.

Quando testamos 0 programa, ninguém conseguiu reproduzir uma
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seqiiéncia de mais de 25 notas; a média ficou por volta de 12. O progra-
ma foi feito para produzir seqiiéncias de até 50 notas. Se vocé conseguir
chegar ao final, parabéns! Vocé possui uma memdria fantastica...ou sera
que ¢ um andréide?

1000
121@
1820
10350
104@
1058
1060
107@
1088
12920
11900
1110
1120
11358
1140
11560
1160

REM <<{<< PAPAGRIOS -~ ANDY/JIM
X=RND(~TIME)

DIM NO(5@)

SCREEN 1,0,0

GUOSUR 1710

GOSUR 182

SC=0:HI=0

GOSUER 256

FOR A=1 TO 4

GOSUE 1530

NEXT A

FO=@

REM <<<< LOOFP PRINCIFPAL >335
N=INT(RND(1)%4)+1

PO=FQ0+1

NO (D ) =N

GOSUE 2170:LOCATE 20,10:FRINT "Min

ha vez"

1178
1180
1190
120
1210
1220
1250

vezr"

1240
1258
1260

FOR B=1 TO FO

GOSUR 2220

NEXT B

FOR T=1 TO S@0:NEXT T

AS=INKEY$:IF A%<>"" THEN 1210

B=1

GOSUE 2170:LOCATE 20,1@:FPRINT "Sua

AF=INKEY$: IF A$="" THEN 1240
AA=ASC(A$)
IF AL4=29 THEN A=4:GOSUE 14650:G0SUH

159@:FOR T=1 TO 10Q:NEXT T

1270

IF AA=28 THEN A=2:0605UEB 1&50:60SUR

L3%@:FOR T=1 TO 10@0:NEXT T

1280

IF AA=30 THEN A=1:G6G0S5UR 1650@:G0SUR

1539@:FOR T=1 TO 100:NEXT T
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1290 IF AA=31 THEN A=Z:005UB 14650:G08UR
1599@:FOR T=1 TO 1@@:MEXT T

17200 IF AACZE OR AAXZ1L THERN 1240

17218 GOSUER 1658

17220 0DSUn 15360

1328 IF NO(E)=~4 THEN 1248 ELSE 1378
1340 1IF B=F0 THEN GOS5UR Z217@:L0CATE 2@,
12:FRINT "Muito bem":LOCATE 16,12:PRINT
FOi"at agora”

1250 IF B=F0O THEN FOR T=1 TO0 1000:NEXT
T:605UB 217@0:60T0 1175@

1360 B=B+1:60T0 13240

1370 GOSUR 2170

1380 LOCATE 17 ,18:FRINT "Sequéncia":L.0C

ATE 17,11:PRINT “errada":L0CATE 17 ,12:F

FINT "depois de" sPUO-1:L0CATE 17 ,13:FRIN
T "jogadas”

1590 FOR T=1 T0O 1@6A:NEXT T

1400 GOSUR 2176

1410 LOCATE 17 ,1@G:FPRINT "A sequeéencia:
QEATE 1H12:PRINT ¥ Eras

14280 FUOR T=1 TO 10@8A:NMEXT T

14530 FOR B=1 TGO FO

1440 GOSUR 2220

1456 NEXT B

146 GOSLUR 217

147 LOCATE Z0,180:PRINT "Outra vez":X=R

ND (—T IME )

1480 FOR T=1 TO 1@00G:NEXT T

1493 GOSUER 217@

1566 60TO 111@

15218 END

L5820 REM <<<< FPAFAGARIO LEVANTADO »:=::

1550 LOCATE FX{4) . PY(A):FRINT CHR%({200)
sCHRS (201 ) ;CHREE(Z202)

15348 LAOCATE FX(A).FY(A)+1:PRINT CHR% (2@

S)3CHRE (204 ) s CHR$(2D5)

1550 LOCATE FX{(A) PY(A)+ZFRINT CHR$ (20

&)y CHRS (207 ) : CHRS (208)
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153680 LOCATE FX{(A) PY(A)+3:FPRINT CHR% ( 2@
IICHRS(218) ;CHR$ (211 )

13780 RETURN

1388 REM <<<< FAFABGAID ARALXADD

Lo9@ FLAY "L8"+CHR$ (&67+A)

1608 LOCATE PX(A)~L1,PY{(A)+2:PRINT CHRS (
212)3CHR$(213) CHF«*{”‘lﬂ),CHHi(’"‘}. )

1618 LOCATE F-.‘a’lf,ﬁ;w-l.F Y{A)+S5:PRINT CHFS(
207) s CHRS (21@)

1628 LOCATE PX{A) FPY(AY :FRINT CHR$(216)
1658 RETURN

1640 REM <4404 PAFAGATIO EM BRANCO »3ws
1638 LOCATE FX{(A) FPY(A) ePRINT ¢ o
1660 LOCATE FX(A), F”-"lfﬁ)-#l FPRINT ¥ T
167@ LOCATE FX{(A)~1 FPY{A)Y+2:PRINT "

1682 LOCATE FX(A)~1,PY{A)+I:FRINT "
1650 RETURN

1700 REM <<<< DEFINIR COARACTERES
1718 RESTORE 1840

1720 FOR C=1 TO 18

1730 READ CC

1748 FOR A=0 TO 7

1750 READ NN

L7480 VFOEE COX8+A , NN

1770 NEXT A

1780 NEXT O

1796 VFOKE &H2E19,48:VFOKE &H2ZO16,481VF
OKE &HZO1E,94

18900 FETURN

1810 REM <4< INICIALIZAR VARIAVEIS

1828 FAX{(1)=10:FX(Z2)=L41FX (B )=&FX [ ) =3
1850 PY(1)=8iPY(2)=12:FY ({5 )=15PY (4 ) =7
1848 RETURN

1850 REM <<<< CARACTERES 35

186@ DATA 200,16,16,16,16,0, .14., 5
1878 DATA 2@l @ EEHZ'EL _L:,h,tl’"‘f‘,;_ié‘!f P s R .
7
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188@ DATA
189@ DATA

202,0,0,0,0,0,0,128,128
203,463,49,40,8,16,33,35,3

1900 DATA
55,255
191@ DATA
1920 DATA
1930 DATA
47,251
194@ DATA
40,248
1950 DATA
1960 DATA
1970 DATA
1980 DATA
199@ DATA
51,255
2000 DATA
, 255

2010 DATA
128

2020 DATA
2030 DATA

TR

2040 REM TEL A a5
2050 FOR Y=1 TO 4:LOCATE 1@,Y:FPRINT CHR
$(216) sNEXT Y
2060 FOR Y=1 TO
R$(216) :NEXT Y
2070 FOR Y=1 TO
$(216) :NEXT Y
2080 FOR Y=1 TO
(216) sNEXT Y
209@ FOR X=0 TO
$(217) tNEXT X
2100 LOCATE 10,9:FPRINT CHR®({217):CHRS(2
17) ;CHR$(217)

2110 LOCATE 14,17 :FRINT CHR$(217) ;CHR$(
217) 3CHR$ (217)

2120 LOCATE 6,19:FPRINT CHR$(217)3;CHR$(2
17) sCHR$ (217)

204 ,255,255,254,124,126,255,2

208,192,192,

209,1,0,0,0,56,127,0,0
“1m.:5h,1”a, 2,24, 48.“%2 2,0
211 ,748,170,460,28,14,6,3,0

3 Ly s = 0 &?,12?.?? 99,127,463
215,144 ,225,247 ,251, 139, 115,ﬁ
214,0,254,255,

2ES 255,255,255

21%5,%,14,252,252,248,240,224,

216,16,1b,16,16,16,16,16,16
217.25%,170,85,170,85,170,85,

B
. '::. %, N,

12:L0CATE 14,Y:FRINT CH
14:LOCATE &6,Y:FPRINT CHR
&H:LOCATE 3,Y:FRINT CHR®

28:LOCATE X,0:FRINT CHR
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2130 LOCATE 3,11:PRINT CHR${Z217) ;CHRS (2
17) sCHR$ (217)

2140 LOCATE 7,2L1:FPRINT "FAFAGAIOS"
2150 LOCATE 7,22:PRINT Moo
2160 RETURN

21780 FOR Y=10 TO 15

21680 LOCATE 17,Y:FRINT STRING$(12," ")
2190 NEXT Y

2200 RETURN

2210 REM <<<< MOVIMENTAR FAFABGATIOD >33 >
2220 A=NO(B):GOSUE 1650:60SUE 1590
2270 FOR T=1 TO 1@@:NEXT T

2240 GOSUE 1650:GOSUE 1530

2250 RETURN
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O Devorador de Biscoitos

Este é o primeiro dos trés jogos de fliperama incluidos neste livro. Trata-
se de uma variacdo de um jogo bem conhecido, em que vocé guia o heroi
por um labirinto, comendo biscoitos no caminho.

Como nos jogos de fliperama as coisas nunca sao faceis, existem al-
guns fantasminhas que gostam tanto de biscoitos quanto o seu herdi. Além
disso, sdo capazes de mata-lo se o alcangarem! O objetivo € comer 0 ma-
ximo possivel de biscoitos em cada quadro, sem ser morto por um dos
fantasmas. Quando os biscoitos acabam, aparece um novo quadro.

Como sempre, vocé pode usar o joystick ou as teclas de controle do
cursor para controlar o movimento do Pic Man.

18080 ReM <<<< FIL MAN P
1218 SUREEN 1,.2.@8:CLEAR 588
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12280 COLOR L15,8,8:CLS5:KEY OFF

1958 RESTORE:DIM S%{11) :HS=10000

128468 ON SFRITE GOSUB 1920

1850 ON INTERVAL=ZE H0E iiPi 143&’3

l@o@ GOGUR 2520 :DEFUSRK=34

1878 6OTo 1598 :

1888 ReM <<4< ENTRADA DE DADDS

1898 FOR I1X%=00 TO 2

1108 STU=8TICK(IA):IF 8STZ THEN I1%=2

1110 NEXT IX:RETURN

L1200 A=USRID) 1 IF=ASC{INFUTS{(1))

1150 RETURN

1148 REM <1< CARACTERE EM X.,Y »3>>

1458 C/=6144+INT(YL/8) %32+ X%/8: RETURN

1160 REM <<44 CARACTERE ACIMA >3

1178 Yi=Y7%~-1:G0TO 1200

1180 REM <<<< CARACTERE ABAIX0O

1198 Yi=Y%+1léb

1200 GOSUR 115@:C7T%=CYU+1:CLYU=VFEEK{(CY) 3

CRA=VFEER (CTX) :60TO 12460

12180 REM <<<< CARACTERE A ESCGUERDA

1228 X7Z=X%4-2:6010 1250

12538 REM <<<< CARACTERE A DIREITA

L2480 X7=X74+17

1258 GOSUR 115@0:CTY=Ch+32: CLY=VPEEE (CY ]
s CRY=VFEEK (CTY%)

1260 1IF CLZ=251 THEN VFOKE CA.32:DTYU=DT

wtl) it F’i"1'i*1 THEN FS=F5+3@:1F FH>10000 TH

EN HS=F&

1278 1IF CRYZ=251 THEN VFOKE CT%Z,32:DT%=

TA+1:IF PML THEN PoHi=PS+H0: IF PS> lLE]E]l?J[E] T

HEN Hbo=F&

1280 IF CLA=2530 0OR CR%A=258 THEN RETURN

L2260 CU=0:RETURN

1580 REM «<<<< ESCOLHER A& DIRECRO »>>3»

13180 HA=INT(RND(-TIME)*35-1)%4:1IF HZ THE

M VA=0:RETURN ELSE VA=INT (RKND{-TIME ) X3~
1)34 :RETURN

13528 REM <<<4 POSICIDNAR SFRITES

163



164 Livro de jogos em MSX

1330
1340
1350
1360
1370
13588
1390
HS

1400
FS

1410
1420
1430
1448

PUT SPRITE 1,(X1%,Y1%),2,PBY%

FUT SFRITE 2,(X2%,Y2%),4,PBY%

PUT SPRITE 3, (X3%,Y3%),13,PBY

FUT SFRITE @, (X0%,Y0%),10,FO%
RETURN

REM <<<< IMPRIMIR A CONTAGEM >333
LOCATE 22,0:PRINT USING "H#S#88H"

LOCATE 2Z22,1:FRINT USING "H######4" ;

RETURN

REM <<<< MOVIMENTAR O FPIC MAN »3»3:>
PLAY “t285116aic™

TOZ=Ch: TrA=CTY% : T2Y=X%: T3%=Y% 1 T4%=C

L7%: TOZ=CRZ:FPMZ=1:GOSUER 1090

1450

IF 8TZ=1 OR STi=%5% THEN FO%=0:HO%=0

: IF ST%=1 THEN V@7ZU=-8:50%=2 ELSE V@%=8:

SO%=4
14468
s IF S
Sv=1
147@
1430
149@
156@
1510
1520
1520
1546
1554
15466
157@
4% : CR
1 580
15%0@
160
14610
1620
165@

IF STYU=3 OR ST%=7 THEN FO%=0:V@%=0
Ta=3 THEN H@K=8:S@Z=§ ELSE HBZ=-8:

KA=A0%: Y A=Y@

IF Va%<@ THEN GOSUEB 1170

IF V@40 THEN GOSUE 1190

IF Ha7%:-®@ THEN GOSURB 1246

IF HO%<®B THEN GOSUR 1220

IF C%4 THEN 1540
AQA=A0%A+HDL : YRU=YDL+VBL

FR%=F@% X0ORrR S@Y%

IF X@U>232 THEN X@%U=8

IF X@7%<8 THEN X@%=232
ChA=TOL:sCTAU=T14: X U=T2% : Yi=T3%: CLY%L=T
A=Ta% :FMZA=0:GOSUR 1390:60T0 1360
REM «<<<< INICIO DO J0GO >>>>

GOSUER 20756
ADZA=120:Y@%U=144 : HRY.=-8:VO%L=0:50%=1
GOSUEB 1986

FO%=1:FBA=50:8FRITE ON: INTERVAL ON
GOSUB 13350
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1640 GOSUB 1120
165@ GOSUER L3320

1660 IF DT%=352 THEN INTERVAL OFF:GOSUE
211@:DT%=0:GOTO 1600

1670 PE%=FEY% XOR 3

1680 REM <<<< MOVIMENTAR 085 FANTASMAS
33y

1690 X%4=X1%:Y%=Y1%

1700 IF H1%<@ THEN GDSUE 1220:G0T0 1740
1710 IF H1%Z:® THEN GOSUEB 1240:G0T0 174@
1720 IF VY1%<@ THEN GDSUB 1170:G0T0 1740
1730 IF Vi%:@ THEN GOSUE 1190

1740 IF C% THEN GOSUE 13%10:H1%=HYL:V1%=Y

%i1GOTO 1690

175080 X1A=X1lAH1YLe Y 1%=Y1%+V1Y%

176D XA=X2%:Yh=Y2%

1770 IF H2Z%Z<0 THEN GOSUR 1220:6G0T0 1810
1780 IF H2%Z>@ THEN GOSUE 1240:G0OTD 1810
1790 IF V2%<@ THEN GOSUE 1170:607T0 1810
1800 IF V2%>@ THEN GOSUS 1199

1810 IF C% THEN GDSUE 13510:HZL=HY VL=V

%:GOTO 1760

16 K2V X 2AAH2 L e Y2 U =Y RUANZAL

1830 XL=XI%:Yh=YI%

1840 IF H3%<@ THEN GOSUR 12720:G0T0 1860
1838 IF HIAX@ THEN GOSUBR 1240:G07T0 1800
1840 IF VIE%<0 THEN GOSUE 1170:00T0 1880
1870 IF VEZL:® THEN GOSUER 1190

18680 IF C% THEN GOSUR 1310:HI%=HY i VE%=Y

%iGOTO 1870

1890 XEU=XEU+HIL: Y3 U=YIU+VEY

1908 GOTO 1650

1910 REM <<<< PERDE UMA VIDA 335>

1920 SPRITE OFF: INTERVAL OFF

1930 IF ABS(X0%-X1%)F1%5 AND AES(X0%-X2%
)#15 AND ABS(X@L-XI%) *15 OR ARS(YO%L-Y 1%
)#15 AND ABS(YOY-YEY%)>15 AND AES(YO%-Y3

%) +1% THEN GOSUR 1980:GOSUR 1330:6FRITE
O e TRTERVSL ORN s FRETURRN

165
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19240 FLAY "t259581ldbaibagfedec”

1938 LF=L.F-1:1IF LF=8 THEN FS=0:6D5UER 14
B RETURN 159@

1968 FUT GRRITE LF+5,(LFX1S6H . 8) 8,35
1978 RETURN 1688

1980 X1%=24:¥1%=24:H1 A =8:V1%=0
1990 X2V=21&Y2RY=282H2Y.=-8 V2% =0
2000 XAAU=1Z20:Y3u=168: HA3 =8 VEY=0: IF RND
(~TIME)» oD THEMN H3X=-H3%

20180 RETURN

2028 REM <4<« INICIALIZAR »3:k:»3
2830 GOSUR 21160:LF=5:DT%=0

2040 FOR I=4 TO Z:J={1-3)%1l6é

2058 FUT SPRITE 1.(J.,0),10,3

D06 NEXT 1

2070 LOCATE 14,@0:FPRINT "RECORDE =" 3
2088 LUCATE 14,1 :PRINT “YPONTOSL:":
CO90 RETURN

21 REM <<<< DESENHAR LABIRINTO
2110 WIDTH Z29:L0CATE @,2

2120 PRINT 5%(0)

SLED FRINT Entli FRINT S%(1)

2148 FRINT S$(2) s FPRINT a6{2)

2198 PRINT B8E{3) tPRINT B%(3)

Sla@ PRINT ﬁ%{ﬂ) FRIMNT S%H(4)

2 A0 FiRIMNT 5% 0) sHINT DR (6]

2168 PRINT S${7)sFRINT S5%(81

2190 PRINT S$(9):FRINT S5%(7)

2208 FRINT S4%{2)

2218 PRINT S$(3) :FRINT S9%(3)

wea PRIMNT S%{18)

2230 FRINT S6(11) :FRINT S%(11)
D240 FRINT S$(0) '

meald RETURN

vet® REFM <4<< DEFINIR &5 FORMAS
2270 SFg=nY

el FOR J=1 TO 22

DS READ Me1GFe=5FE+CHRS (VAL (" &R +HE ) )
S50 MEXT J
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2A1E0 RETURN

wae@ FOR I=Z506 TO Z251:k=1%8

2acl@ FOR J=0 TO 7

wsd@ KEARD H$:VPOEE J4+E VAL ("&h" +H$)
wand NEXT J,1:VFOEE 82235,94

2560 FOR I=0 TO &

2AT7TE LBOSUR Z270:G8PRITES(L)=%Pa

2580 NEXT I

wlZ@ S19=CHRS (250) :52%=CHE$ (251)

g DIEIE=S18+51% 848 =00 508

2410 LUE=5184+80% 0 BEE=52%+54%

2420 H76=355%+r53% 1 588=54%+54%

ZAE HYS=RNEET I S0%=54%4+58%

2440 DH(D)=8TRINGH(28,51%)

2450 HH{1l)=81l4+ERF+E835+S0F 1 SES+ BB +SD$
51%

2460 BH(2)=81F+548 505 +54$+ 576 +545+ 895+
SA4F+EEBFTS4B+STE+E4E4+51 %

2478 BHHF(D)1=81%+E45+E36 -80S +50F+SUE+ENG+
S4E+51E

24080 B5%(4)=51$+00F+E3+E4B+ETE+EABHEIF 4
S@EH 1S

2490 S$(D)=B1l3+E74+84$+53$+50F 1 50$+S3$+
D45+E1LB+57 %

0@l SHE(6)=EF00EE (1) 5054535 188%+50%+57
BrO@FE+HFACES (L)

25180 587 )=8FACES$ (L) +50%+52%+54%4+598+54
F+0EEHE50FHEPACES( 1)

2228 OH(H)=515+8754+546+ 8580545 4+-5 1 5+ GFAC
EE{4I+81E4+-548+80E+5464+-5744+51%

wol SR (9)=01%+00% 1 L E S48+ 51 H+BFALCES (4
JHE1E+54%4+03E+50%+51 %

2040 5% (1) =51%+84%+87 8454457 $+59%+84%
FHVBAEAEEE1E

20080 SH(11)=01$+ETRINGSH (26,5241 +51 %

S06E RETURN

wo4 REM <<<< DADOS o

209 DATA Tf, 03,058,605 ,03 03,03, ¥

2590 DATA 81,0,0,0,0,0,0,81

167



168 Livro de jogos em MSX

2608
2610
2620
P87
2640
r"*. = m
2bH&E
2670
2680
et g )
2700
2710
2720
2750
274D
2758
2768
2770
2788
2790
28100
2610
2820
2858
2840
2800
=368
2a70
i"' HEE
.|.'-.- l::{q m
i 1V
2910

FE M

DéaT e
DETA
DATE
DAaTA
DETA
DET e
DT 6
DATA
DETA
DT A
DAETA
DATA
DETA
DATA
DéaT 6
DATH
DT e
DATA
DEATA
DETEA
DAaTA
DT
DaETA
DT 6
DT A
DAETH
DETé
DEsTA
FEM

DT
DET

T G G S e B T
fe,TT,7f ?fqu 3f f,_
c@d, 7@, Tc,fL fe,fe,.fTT,7f
?f tt fa. te, fuate, f@ i
iy .._r'f -.'nf,l’f,‘f,?,ﬁ

Ny s _if,ﬁf,ﬁf,fsﬁ
cB,fB8,fc,fc.Te,fe,fT,7f
Tty Ff,fa,fe,fc,fc,fd,cD
0,0,58,38,7c,7e,ff,fe
0 PR R s 5 I D,
B, 0.c,lc,de,7e, 1,77
7T, T1s0e,fe,fe,fu,T10.,. .08
S T G S S R
fe,ff,7¢,7F,5F,3F,F,3
cd, fd,fc,fc,f8,T0,ed,40
4@, 0@, fO,f8, fc,fc,fO,cl
Aol ey Pt Al ST B B i
fea, ff,78,7/c,538,58,0,0
cA. O, T, T, tTe, fe, 71,77
7fyffy72,32,1c,18,0,0
By 38, 20,87 4 ToT 9,9

I B 1f.3f £ ?f &7 , 473
@, 18 &4 6 fw fﬂ ?E 50
fB TH fﬂ fc fc,fe E& i
“ﬁﬂﬂi’c'l.“ ?'f“f"?c?
1+_11‘1f_? g fe? By att e 1R
7,18, a0,e0,8,70,%90,90
f8,f8,f8,fc, fc,7e,5c,13

y
P S BB 0By ea B s TF
81,0,0,0,0,0,8,81
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Travessia Perigosa

Era uma vez, na Australia, um pequeno canguru chamado Frigger. Frig-
ger morava perto de um rio caudaloso, cheio de troncos flutuantes. Cos-
tumava ficar sentado do lado de fora da toca, contemplando a bela
paisagem que o cercava. Um dia, porém, tudo mudou, Os humanos che-
garam e construiram uma auto-estrada do outro lado do rio. A partir desse
dia, sempre que Frigger e os amigos saem em busca de comida, t€ém que
atravessar a estrada (evitando os carros) e o rio (pulando de tronco em
tronco) para chegar em casa.

S6 vocé, caro leitor, pode ajudar Frigger e seus amigos a voltaremn
para casa em seguranga. Use o joystick ou as teclas de controle do cursor
para guiar os cangurus € serd recompensado com muitos pontos!
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1088 REM <444 FRIGGBER -~ ANDY/BOOTSY =353

1910 SCREEN 1,0,0:CLEAR 1800

1020 COLOR 1%,0,0:KEY OFF

1058 WIDTH 32:ME%Z=5:G05UR 1470

1040 EAY=Z:5CH=A

1850 GOSUR 146006: GOSUFR 1540

1060 KXZA=138iKY =160:KY%=1

10780 PUT SFRITE @, (KX%Z,KYZ), 15 K%

1000 REM <<<< LOOP FRINCIFAL >33

1098 GOSUB 1350:IF (K% AND 1)=0 THEN GO
SUE 1480:60T0 1890 '
1108 CHA=VPEER (51444 (EX%+4 )3 /B+INT ( (EYY%+
43/8) k52

1118 IF CHX<CEEZ AND CHZ<>240 AND (CH®Z<D
28 OR CHZX>Z210) THEN 1170

1120 IF EXYZ=16 THEN 1290

1158 GODUER L31@:IF 8TY THEN GOSUR 1470
1148 IF CHAXZ87 AND CHZ<Z211 THEN EX%=kX
Z+(8 AND KYZL=32)-(8 AND EY¥%=48):60T0 10
7@

115@ GOTO 1890

1160 REM <<<{< PERDE LIMA VIDA >>33

1170 KAZ=EAZL~L:PLAY "ollé&d4bagfede"

1180 IF EAYL THEN GOTO 1658

1i%@0 PUT SFRITE @,(9,208),.0,0

L1208 LOCASTE 2,14

L2180 FPRINT "SUAS VIDAS ACABARAM '

220 LOCAETE 2,16

1250 PRINT "AFPERTE 0 BOTAD QU & BARRA D
EII

1248 LOCATE 2,18

1258 FRINT "ESPFALD FARA COMECAR DE NOVO
1260 GOSUER 1310:IF TGY%=0 THEN 12&0

1270 GOTO 1040

1280 RiF <<<< CONSEGUIU >33

12980 FLAY "ollédcdefgaboedefgaboicdefg
abodcdefgab" :SCU=8C%+1:60TD 1050
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REM <4<< ENTRADA DE DADDS >33
FOR I1%=0 TO 2:8TY=STICK(IZ) : TEL=8T

RIGCIZ)

1528
LEAEE

L&A8
1456
Lé&sE
1&7E

IF 8TZ OR TG4 THEN 1xi=Z

MEAT 1I%:HETURRN

REM <<<< MOVIMENTO

Li$ HEPHT$1L3$ 1\+LLF %fL‘% «1}

(Che= FxIl“HI$|,L;;=15 lHI I"-i--% h(f'*f’- """ 1)
Ces=RIGHTS® (CEH , 531 Y+LEFTS [L.h,$, L
Cle=RIGHTH(CIS, L) +LEFTS(CLS,51)
LOCATE 8,4 :PRINT LE%;

LOCATE &0 PRINT L1%;

LOCATE @, 14:FRINT €5 “E:

LOCATE @, 16:FRINT C2%;

LOCATE B, 18:FRINT 1%

FETLIRM

FEM << PMOVIMENTD DO CabbURL
EA=STAIMA=0T 7

=R AU 1

FiXA=R XA (G AND MA=350-(8 AND MY=7)
RYA=REY A+ (o F#NI.) o ““““i"l {8 AND MA=1)
FUT GBPRITE 8, (EXZBEY4) 15014

BT LR

REM <<44 CONTABEM, f it gL e

I SEASHSY THEN HGY-GC%

LECATE 7,@8::PRINT & Lf :‘..

LOCATE 14 ,@:FRINT HD%

LBERATE " &7  BrFRINT KAA

FETLRM

REM s<og TELA

LOCATE @, 1

FRINT Bi$;RV$3BESS

LOCATE @,20:FRINT B3% 4% 3

LOCATE 1.8

i I R o I e REL 2 VIDAGE: Y
U070 L4004

FxF i <d<4 FORMAS

171
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1680 READ I%:IF I%<D THEN 1750

16%9@ FOR J%=@ TO 7:VFPOKE CYLX8+JI%, 1%
1700 READ I%:NEXT J%

R1T710 VFOKE 8192+C%/B, 1%

1720 Ch=Ci+i

7E0 IF CY=194 OR C4=203 OR C%=211 OR C
%=217 OR CY%=226 0OR C%=233 0OR C%=241 THE
N Cu=(LC%+7) AND 248

1?4@ 50TO 1680

""" S0 FOR I%=@ TO 7

1zam SF=""1FOR J%=0 TO 7:READ C¥%

1770 S$=5%+CHR$(CL) :NEXT J%

1780 SPRITES(IZ)=5%:NEXT I%

1790 CR$=CHRS (192)+CHRS$ (193)

1800 LY$=CHRS (Z02) +CHRS (201 ) +CHRS (200)
1810 BE$=CHR$ (224)+CHRS (205

1820 LO$=CHRS (208) +CHRS$ (209) +CHR$ (210)
1820 Cle=CR3$+CRE+SPACES (8) +CR$+SPACES ( 4
JACRS+CREFCRE+SFACES ( 2) +CRE+SPACES ( 2)+0
Fed

1840 CE2e=LY$+BPACES (12)+LY$+5PACES (3)+L
YE+LYS+SPACES (5)
L850 Ci$=BK$+EK$+SPACES (8) +BKS+BKS+BKS+
BES+RBES+SBFACES (8) +BKS$

1860 L1$=LG$+STRINGS (3, CHRS (248) ) +L.G$+5
TRINGS (3, CHRS (248) ) +STRINGS (35, CHRS (216 )
JHETRINGS (2, CHR$ (248) ) +LE$+STRINGS (3, CH
R%(248) ) +LOS+ETRINGS (2, CHR$ (248) ) +STRIN
G2, CHR$ (216 ) ) +STRINGS (2 CHR® (248) )
1870 LE$$LE¢4TFnING$(q,CHH$(E4B)}+L8$+B
TRINGS (%, CHRS ( 248) ) +STRINGS (3, CHR$ (216 )
) HETRINGS (3, CHRS (248) ) +LES+STRINGS (3, CH
RECZAB) IHETRINGE (4, CHRS(216) ) +STRINGS( 2
o CHF® (248 )

1880 RV$=STRINGS ( 160, CHRS (248) )

1890 Bile=STRINGS(32,CHR$(232))

1992 FOR I%=31 TO 16 STEF 4

1910 Bleé=Bls+STRINGS (4, CHRS (2392) Y+S5PACE
HLL)HESTRINGS (3 . CHF % :*“'w:.., ))



1920 NEXT
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19530 BN$E=LEFTH(LEN%,45) : BNS=EN$+CHR$ (232

)

1940 B2$=STRINGS (160, CHRS (240))
1950 BIs=STRINGS (464 ,CHR$(240))

1960 B4$=STRINGS(32,CHR$(232))

1970 RETURN

1980 REM
199@ DATA
2000 DATA
a8
2010 DATA
2020 DATA
2030 DATA
2040 DATA
5,196
2050 DATA
196
20608 DATA
3,196
2070 DATA
2080 DATA
2090 DATA
176
2100 DATA
55,197
2110 DATA
, 16@
2120 DATA
4
2130 DATA
2140 REM

21580 DATA 36

2160 DATA
217@ DATA
2180 DATA
219@ DATA
=200 DATA
2218 DATA
2220 DATA

£<<< DADDOS DAS FORMAS >33
7,28,56, 12;,219,L¢1.Ja,24,:m8
128,64 ,32,252,218,229,38, 24, 2

2,0,0,0,255,255,60,24,9
68,648 ,64,64,255,255,128,0,96
7:9,9,63,127,127,7,3.96
191,109,182,109,218,125,171,9
255,181,235,182,47,254 ,93, 190
250,213,190,91,182, 109,182, 25
,0,567,172,240,192,255,0,20
,1.51,14.55, 72,72 A8, 176

b ﬂmm,zaq,i 154 ,164.228,24,

255

I'--.'I

55,255,255

’.ﬁ- ,E!—!—thﬁr Eiﬁ’:-}

U B 0 G B U I L A e 0 L O L
170,8%,170,85%,170,85,170,85,8

~1
<<<< DADOS DOS SFRITES >335
v 24,90, 60,24,60,60,219
36,24,24,60,90,189,126,36
8,24,28,24,60,61,58,22
4,12,14,24,60,188, 184,94
219,60,60,24,60,90,24 , 36
36,126,189,90,60,24,24,36
16,24,56,24,60, 188,92, 59
32,48,112,24,60,61,29,122
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Salvando a Mocinha

Dinkey Kong pertence 4 familia de jogos de fliperama em que o herdi tem
que chegar ao topo de um edificio, evitando uma série de obstaculos que
aparecem no caminho.

Nesta versdo, o monstro que aparece na parte superior da tela rap-
tou a namorada do heroi e a mantém prisioneira. Agora ele passa o tem-
po todo rolando grandes tonéis de aco, em uma tentativa de esmagar o
heroi.

O jogo tem trés telas diferentes; se vocé conseguir chegar ao final,
a primeira tela voltarid a aparecer.

Os movimentos do herdéi sdo controlados com o auxilio do joystick
ou das teclas de controle do cursor. Para pular, é sO apertar o botdo de
tiro ou a barra de espaco.
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10080 REM <<<< DINEEY EONG— BOOTSY x>k
1910 SCREEN 1,2,0:00L0K 15,0,0:0LE8

1628 EEY OFF :GOSUER 2140 :HEY=1000

10738 SCY=R:LFi=2:F8%=0

184G XPY=20:YF4=160 ;

1950 GOSUER 1910:5EY =4 SMi=@

18360 IF YFRA=32 THEM GOSUR 18&60:5Ch=({50%
+13 AND Z:G60S5UEB 1840

1876 GOSUER 1400:1F C4 THEN 1188

106y Ki=iP i YL=YHA

1@%@ IF TGEY THERN GOSBUE 15356:607T0 1180
1188 IF ST%=1 THEN GUsUR 1500 ELBE GOSU
B 1496

111@ IF STY=1 aND Ch=0 AaND CHZ=248 THEN
UDW=-2: 605U 1&6380:060T0 11386

1120 IF STY=5 AND C¥=0 AND CHZYX=248 THEN
UDY%=2:GUSUE 1&678:607T0O 1186

1138 IF BT4%=32 AHD CHA=3E THEH 1670

1140 IF STV=3 THEN XFA=xXFA+4:D7A=Z:1F SHM
Yo GND Z O THEN SMA=@

1150 IF STZ=7 AND CY%=3i2 THEN 1467@

1168 IF 8T%=7 THEN XP%Us=XPY%-4:D%A=-22IF (
M4 ANLD 2)=8 THEN SHMA=Z

‘1179 SM%=sML (IR 1:PUT SPRITE O, (XP%,YF

%y ,15, MY

1180 L%=0:FOR 1%=0 TO 3:J0%=XP%-BA%(1%,0
) s KA=YRY-BAL(I%, 1)

1199 IF ABS(JI%)<12 AND ABS(K%)<12 THEN
L%eg g I %ee

1200 NEXT I%:IF L% THEN 1470

L1218 IF BA<3 TREN 1IF F:HI::'E"'"TIHEQ‘:PES 8 -
N BY=BY%+1:sBAY(B%, 0 =128 BA%(BL, 1 )=32
1220 IF BY=0 THEN 1960

12730 SE%=SEY QR 1:I%=1

1240 J%=BAL{1%,0) tE%=BA%(I%,1)

1250 IF EY%=32 OR mx:9g<:3 KY%=160 THEN J
%=dY%-4 ELSE J%=J%+4

1260 IF KZ<Z2 THEN 1280

1278 PUT SPRITE 1%, (J%.K%),12,8B%
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12680 X%A=J%:Y%=K%:G0SUR 1490
1290 IF C%=0 AND CH%Z=32 THEN GOSUE 1820
: GOSUE 1310
1300 IF C%=0 AND CH%=24@ THEN IF RND(-T
IME) > .66 THEN GOSUER 1820
1710 IF J%=1é& AND KY%=160 THEN 1350
1320 BAL(IZ.Q)=J%:BA%(IY%, 1) =K%
A0 I%=1%+1:1IF 1%:BY% THEN 1D6@
1340 GOTO 1240
17850 FOR L%=1I% TO B%Z:J%=BA%(LY%+1,0):BA%
(L%, @)=0%: K%=BA% (L%A+1, 1) s BA%(LY, L) =K%z I
F EY%=0 THEN 1370
1360 PUT SPRITE L%, (J%,K%),12,58BY
1370 NEXT L%
1380 1%=1%-1:60T0 1330
135@ REM <<<< ENTRADA DE DADOS »5n3
1400 C%=1:FOR I%=0 TO 2:ST%=STICK(I%):T
B%=8TRIG(1%)
1410 IF STZ OR TGY% THEN I%=2:0%=0
1420 NEXT I%Z:IF ST%=5 THEN 1400
1430 RETURN
1440 A=USR1(Q): I$=INFUTS$(1)
1450 RETURN
146@ REM <<<< CARACTERE EM X,Y 5333
1470 CH%Z=VFEEE (&H1800+INT(Y%/8) X32+X%/8
) s RETURN
1480 REM <<<< COM AFPDIO/SEM APOIO >3
1490 Y%=Y%+8
1500 X%=X%+4:Y%=Y%+B:GOSUR 1470 :C%=CHY
1510 X%=X%+7:GOSUB 1470
1520 IF CY%<:CHY THEN RETURN
1530 C%=0:RETURN
1540 REM <<<< PULAR 533
1550 RESTORE 2640:FOR 1%=1 TO 17
1560 READ VO%:XFU=XP%+D%: YPL=YFY%+V0Y%
1570 PUT SPRITE @, (XP%.YP%).15,0
1580 NEXT I%
1590 X%=XFP%+7:Yi=YP%+16
1600 GOSUE 147@:1IF CH%=32 THEN 1470
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16H1@ XA=XPh-7 1 ¥%=YFY%-16 s RETURN
1628 REM <<<¢ SURIR ESCADA »hono
1630 FOR I%=1 TO 16:YP%U=YPY%+UDY
1640 PUT SFRITE @, (XP%,YFP%),15,0
163@ NEXT I4:1RETURN
1660 REM <<<< CAIR 333
1470 FLAY "L&4OZBAGFEDCOLBAGFEDR"
1680 FOR I1X=YF% TO 192 STEPR 2
169@ PUT SPRITE @, (XFP%,I%).15,8FY%
1700 NEXT 1%
1710 REM <<<< PERDE VIDG =553
1720 LF%=LF%~1:1F LFY% THEN 104
730 LOCATE 4,10:FRINT "SUAS VIDAS ACA
BARAM"
1740 LOCATE 4,14:FRINT AFERTE O BOT
HD 1]
1750 PRINT SPACES$(23)
1760 1LLOCATE 4,163 FRINT “"0OU & BARRA DE E
SPAGO "
1770 FRINT SPACE$ (27
178@ LLOCATE 1,18:FPRINT FaRAa JOGAR
DE NOVO -
1790 GOSUER 1400:1F TeYZ= THEN 1798
1800 GOTO 1230
1818 REM <<<< QUEDA DO BARRIL 55w
1820 FOR L%=1 TO 1&iku=Kr+s
1838 PUT SPRITE I1%,(J%.K%).12,58%
1840 NEXT LY%L:RETURN
1850 REM <<<{< CONTAGEM 33>
1860 PSY=FSL+500
1870 IF FSYUXHSE%L THEN HSYL=RSY
1880 FLAY "L&40ACDEFGAROSCREFGAROACDERG
AR
1890 RETURN
1900 REM <<<< TELA oo
1910 CLS:FOR I%=00 TO 4
1920 LOCATE 8-1%%2, 1%%4+4
1930 FRINT STRINGS(I4Xx4+12, CHR$ (248))
1940 NEXT 1%

177
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1950
1960
1978
1980
19594
gl
el R
e e
v Ny
=048
B i e
135
padr vl
+ 1
SR7e
pedvi e v
LT

SLA=10--bC%EE : BHA=5
READ LAZ LY L

LYY=l Y%+l s NEXT
IF SHYL=0 THEN
FOR 1%=1 TO
READ LX%,LY%:
FRINT SPC(
PUT SPRITE @,

A
240

Sk A

LOCATE J%, 1%:
NEXT
LOCATE
"pTS: "

YL 1%

RESTORE Z26Z@:F0K 4=

FRINT CHR$(CX) ;:C%=

4,1:PRINT FSY%

AR

L T8 BL4
FOR J4=1 TO 4
LOCATE LXALLYX:FRINT CHR$ (248)

LOCATE LXZA LYY
cEy AT E X

L A e S R S T
La=2EdsFOR IY%=¢ TO S:FOR J%=13

TO

Xt

:LOCATE 1,1:PR

2098 LOCATE 14,1:FRINT HEW:LOCATE 11,1:

FRINT
=188
2116

"REC:"
LOCATE
FOR

Zd 2 2 PRINT

2128 RETURN
21580 BEM FLORMAD

RESTORE

FOR CH=224 TO 235
GOSUR 2240
MEXT EX
Aa=248: GOSUE
2190 Crh=2482 6050
FOR G7h=6 T0 O
GOSLR 2500
BEXT S%

e TR

wa2al CAR=ULRGg:FUOR I

2140
115@
2160

2240
2240

2250 ReEAD JZ:VRPOKE T4
22680 READ JA:VPOEE
2a78 RETURN

cral 9=""3F0OR 1%=0 10 351

17=8 TO 4:BAA{IA

"YIDAS: Y s LF%
L@ =108:NEXT I

“=CAY% TO CA%+7
LI NEXT I%
C%/B848192, 0%
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2290 READ JA5:S5%=8%+CHRE{JIZ) s NEXT 1%

2RO Sl r[“ DN =08 s RETURRKN

2ald REM <<<< DINEEY EONG

PR T I:'JF}ITI':}I E’i,['ﬂ,lé A4 62 28, 00 118,96

2538 DARTA 129,066,126, 98,126,186 ,86,68,9

&

2540 DEATHE B,P.8, w Lt BG PR L1496

cand DATA 11211 1 7 &1?,‘:1 .,,r'.,l e

""'""EJE! DETA &8,255, ’: '.'.'rfzﬂf.’fri i T R E‘:,;:-_,"-f:l..l_.ffl
« 2é

::«?E’J DATA 14,158,204, 202,248 ,284,128,12

=P

IE'EF.;E’] DAFR 1, 5:iD3X035 b3 ,60 .67 ,%6

2590 DATA lfl,f 13.2.35.111 PRI T B e P S

G &

2408 DATA 128,192,240, 240, 248,252,154, 1

24 .96

2410 DATA 30,1010, 5, 09,107 , 127,07 .96

2420 DATA [?J,Eﬂ,ﬁ’},.fﬂﬂ i::‘: P s TR S B Sl ..‘.?-:"1

450 DAETA 126, 240,240, 192, 220,254,254, 1

26 .

2440 REM «<<4< CENARID »3

2450 DATA 129,255,129.129,129,2585,129,1

2o SO

:.i-‘ﬁ-i:':sﬂ’} DaTE D00, 08 b 327, L35 b 56, 205, 1

éaid)

2470 REM <<4« HOMEM

T U LT R B 1R NG G R ) S R TR TR SR T T MR o e e |

C IR b TR

=958 E‘F%TH TEB L AYE VL2 Lo, 1*"?::“ i N D S

24,240,176 ,128, 128, J_“ﬂ 13 E:! S 13"‘4

"":[ﬂ{‘ﬂ DﬁlTlﬂ‘: 3,7,?,15_3,._4_? CCURE S Mo S o N e S
135,14

:fﬁ,LEZl RickRy 128,352 208 128, 190, 328,138, 1

o 7 BN o TG T S T N e T O s T 1’:?4H 4

f:'ffl:f['} LT 63 1,3,‘;?,1.,':_1.; .7 5 S (b TS 0RO, T

o

'|+--“l|Jllf
EERE0 DATA 192,884,224 ,240 224, 192,192, 2
40,248,236 ,224,224 ,112 gla4_1bﬁ_48
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2580 DATA 1,:35,7:1,3,1,4,1,0,3,7 . %, 1,1,
7

2550 DATA 192,224,224 ,240,224,192,224,9

6,224,240, 240,224,224 , 224,176,112

2560 REM <<<< BARRIL >33

257@ DATA 0,0,0,0,0,0,3,7,12,24,24,25,2

B,i0 7.5

7580 DATA 0.0.0, ©,0,0,192,224,48,88, 152
. 24,24,48,224,192

2590 DATA 0,0,0,0,0,0,3,7,12,26,25,24,2

" e

2600 DATA 0,0,0,0,0,0,192,224,48,24,24,
152,88,48,224,192

2610 REM <<<< ESCADA 533

26200 DATA 10,6,19,10,6,14,23,18,4,18,21
W38.8,10,17.6,58. 18,1215

26BED REM <4< SALTO =333

2648 DATA ~5,~8,~3,~2,~1,0,0,1,2,3,4,5

2650 AF=INFUTS (1) : RETURN
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Decifra-me ou eu te Molho!

Este jogo ¢ uma versdo mais divertida, menos cruel, do conhecido jogo
da forca. Se o jogador ndo consegue descobrir a palavra depois de um
numero razoavel de tentativas, as prdprias letras erradas o empurram pa-
ra dentro d’dgua!

As palavras podem ter até oito letras e ndo podem conter hifens. O
programa original tem 60 palavras, mas ndo é dificil ampliar a lista ou
trocar as palavras por outras. Quando o jogador acerta uma letra, ela
aparece na posi¢do que ocupa na palavra. Quando a letra estd errada,
0 jogador ¢ empurrado na diregdo da piscina. Quando a palavra é com-
pletada a tempo, o jogador volta a posigdo inicial € 0 jogo comega de
novo com outra palavra.

Quando o jogador ndo consegue descobrir a palavra, ela ndo ¢ mos-
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trada. Como as palavras sdo escolhidas ao acaso, a mesma palavra pode
voltar a aparecer mais tarde.

1BEH FEM <<<< BANHO DE PALAVRAL - 16HI1

1010 MAXFILES=2:0FEN "GRF:S" FOR OUTFUT
aS 1

1020 GOSUBR 1470

1OE0 W=INT(RND{(~TIME)%&60)+1

1040 WE=DE(W)

1250 GOSUR 1280

1060 BOSUER 14680

1070 FLAG=G

1ASE 1F Ts=We THEN BOTO 1150

1898 1F LEN(GH)=10 THEN GOTO 1120

1100 GOTO 1068

11190 REM <4< PERDE

1170 GOSUR 1520

1130 GOTO 125

1140 BEM <<<< BANHA

1150 0CT=8

1160 IF G&="" THEN GOTO 1230

1170 FOR N=LEN({G$) TO 1 STEP -1

1180 GH=RIGHTH(GH,N-1)

1190 Me="S11L640"+8TRE(OCTI+"C" sFLAY M$
1900 GOSUR 181@:FPRINT v v

1210 FOR W=1 TO 250:NEXT W

1220 NEXT N

1250 FRESET (98,24):PRINT #1," FARABENS
| 1

1240 PRESET (98,32):FRINT #1 ,"————m——=
1250 AF=INEEY$: IF As="" THEN 1250

1260 BEEF:GOTO 1030

1270 REM <<<< TELA =35>

L2806 SCREEN Z-E,L?J,,IEI:HE'&’. OFF

1290 COLOR 15,1.1:CLS

1200 PRESET (74,0):FRINT #1,"BANHO DE F
ALAVRAS" s COLOR 5
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13518 A%=""iFOR N=1 TO 8:688=45%0HRS ( &HCH
YHOHRS (BHCT ) o NEXT N
1353320 PRESET (76,10):FRINT #1,.0%
L5380 PRESET (24,86 ) :COLOR 13 :0%=CHRS 1)
FLHRS ( EHOCC) sFRINT #1, 0%
1348 LIME (128,100)~(208,160),4 ,BF
1'"2"1?} LINE (120,88)-( l Lediy 1\‘3{‘3} ,_.4
6l LINE (216,88)-(208,100) ,
;'Ll'."ﬂ?iffﬁ L.INE (@, fm}—( 184 ,65),14
1588 LLINE ~-~~*?"TE'F*" 2, ‘""'l'.ﬂ;: « 14
L1390 COLOR 11:PRESET (12,8@) s FPRINT #1,"
FELaVRA Y
el PRESEY (40,120) 1 TH="" 2 GH=n"
1418 E“E"]I QR 5 FU!—"’ H 1L TO LEN{WS)
L4298 FrINT #1," 3 PPt ©
14 B HF:;{" N
Ladle FRESET (8, 152) :FPRINT #1,"LETRY =
L4560 RETLRRN
Lol REM <<<4 INICIALIZACHO >r3s
1478 RESTORE 1878
1468 DRDIM DFE{6A)
1493 FOR N=1 TO &8:READ DE (NI iNEXT N
15080 RETURN
1818 REPM <4<< TCHIBUMY
1538 FOR N=1846 TO 152 BTER 2
L5EE8 COLOR 1:PRESET (N-2Z ,N-50)
1348 PRINT #1,0HRS$ (L) +CHRS ( &HOR)
1558 COLOR 2iPRESET (M,N-38)
1968 FPRINT #1,CHR®(1 1+ £ Pl ( BT )
,'l f.?-'?*’ i) NE"XT F‘t.!

1_ iy I?‘ F !JF?. N====£.a T LA READ A:S0UND N, ANEX
T W
1é&&d LINE DTEF{(-B,.8) .4
1618 FOR I=1 TO 15%:J=-RND{-TIME Y E LA =R
MDD T IHE ) #4820
1680 LINE ~STEF(F,J3) 42 LINE ~STEP (~k R
) 4 4
1630 NEXT I

« 1648 FOR W=1 TO S@@:NEXT W
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L1650 RETURN

LeH60 DATA 15,13%,16,16,16,0,16,0

1670 REM <240 ENTRADA DE DADOS =kx:
16HBD A%=TNEEYS$: IF Ad="" THEN GOTO 14680
1690 A$=CHR% (ASC(A%)] AND 223) :PLAY "048
1iL16C"

1700 IF AF<"A" OR A$F"2" THEN 80TD 1680
1710 FL=0:COLOR 9

L7020 FOR N=1 TO LEN(WS)

17350 IF MID$(WH,N,1)=A% THEN FRESET ((N
+4) %8, L12) tPRINT #1,A8%:MID$(T$H.N,1)=A%:
Fl.=1

1740 NEXT N

1750 1F Fl=1 THEN FLAY "GABR":RETURN
1760 FL=0:FOR M=1 TO LEN{(GS$)

1770 IF MIDS(GH,.M,1)=A% THEN FlL=1

1780 NEXT M

1798 IF FlL=1 THEN RETURN

1800 GH=A%+GH

1810 PRESET (24,56):COLOR 1:PRINT #1,0%
1820 PRESET (24,546) :COLOR 13

1830 TF LEN(GS) /2=INT(LEN(G%)/2) THEN M
=EHUEB ELDE M=&HLC

1840 0$=GH+CHRS( 1) +CHRS (M) e FRINT #1,0%;
1850 RETURN

1860 REM <<<< DADQOS =x»i

1870 DATA ZUMBI REFPTO,BEZERRO,LIBELD,AS
GO, GUAFD , COLDRE , MURRO ,HIATO , JOVEM

1680 DATA GUARTEL ,MASTIM, BIGORNA ,HONEST
[0,ROBALO,BRAVIOLA,FICHA,, JARRA ,COLAFPSO, P
OSTE

1890 DATA FEIXE,BILHAR,ANIMAL ,SORTE,FI1A
DA,MIASMA, BRUSCO, CARFA ,HORTO, SUNGA

L7900 DATA ROLDD,FOTROLFELIZ,ISTMO,CRESF
L FLANTA, ANZOL , TURVO, CRIVO, DENGUE

1918 DATA GORDO,GRANEL ,LERDO,ALGODZ , TRIA
GEM , GRAVAME , MAX I XE , CHUCHU , NABARD ,0STRA
L9208 DATA TRAVA,VESTAL ,BESTIAL ,REFOUSO,
KATNHA, ALTAR,MODESTO, QUIARO , BOSAUE , LESBM
A
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Contas e Mais Contas

Este programa pode gerar um numero muito grande de problemas de arit-
mética. O proprio jogador seleciona o grau de dificuldade (facil, médio,
dificil) e a operacdo desejada (soma, subtracdo, multiplicagdo ou divisao).
As perguntas e respostas aparecem em um gquadro-negro.

No nivel f4cil, os problemas sdo todos de soma; o jogador tem que
calcular o nimero total de ‘“‘carinhas’’ que aparecem na tela. No nivel
médio de dificuldade, o jogador pode escolher uma das quatro operagoes
e todas as respostas sdo numeros inteiros. Essas contas ndo sio dificeis
de fazer de cabeca. A maioria das pessoas s6 consegue resolver os proble-
mas do nivel mais dificil usando lapis e papel (ou, naturalmente, uma cal-
culadora).

Para responder s perguntas, é preciso entrar com o resultado e aper-
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tar a tecla RETURN. Isto quer dizer que se vocé descobrir que entrou
com o nimero errado, ainda pode corrigi-lo, contanto que ainda nio te-
nha apertado a tecla RETURN. O programa aceita até duas respostas er-
radas antes de revelar o resultado correto.

Depois de dez perguntas, o computador mostra na tela um ‘‘bole-
fim’’ com o nimero de respostas corretas € a porcentagem de acertos.

10D0 REM <4< ARITHMETICA ~ ISSI
1010 SCREEN 2,0,0:KEY OFF

1020 MAXFILES=2:0FEN "BRF:5" FOR OUTFUT
AS 1

1070 GOSUR 1120

1040 COLOR 3:PRESET (75,60) :FRINT #1,"1
s FACIL"

1050 COLOR 9:FRESET (75,B0):PRINT #1,"2
= MEDIO

1060 COLOR 11:PRESET (75,100) :FPRINT #1,
"3y DIFICILY

1@7@ A=INFUTS$(1) 1A=A5C (A%)

1080 IF A<49 OR A»S1 THEN GOTD 1070
109@ FLAY "L&4CDECDE"

1100 LEV=A-48

11190 GOTO 1820

1120 COLOR 1%,4,1:CLS

11750 COLOR 9:LINE (120,40)~(14@,18@)
1142 LINE (140,180)-(150,180) :LINE (150,
LE@D) ~ (130, 30)

1150 LINE (130,30)-(110,30) :LINE (110,53
@)~ (90, 180)

1160 LINE (90,180)-(100,180):LINE (106,
180)~(120,40)

1170 PAINT (120,35),9,15

1180 LINE (70,50)-(170,120),1,BF

1192 COLOR L3

1200 RETURN

1210 REM <<<< ENTRADA DE DADDS >33
1220 Ge=""

1230 PRESET (80,100) :COLOR 15

1240 A%=INKEY$:IF A%="" THEN GOTO 13240
1250 PLAY "04L1&RE"
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1260 A=ASC{AS) 1 IF (AX47 AND A<CSH8) OR A=
4% THEN PRINT #1,0%::6%$=63+A%:60T0 1240
1278 IF A=17% THEN GOTO 1358
1280 IF A<>B OR GH="" THEN GOTO 1240
1290 LINE (70,90)~(17@,128),1,BF
1300 G$=LEFTH{G%,LEN(GH)~1)
1510 PRESET (75,100) :FRINT #1.06%;
1320 GOTO 1240
1330 IF VAL(G$)=ANS THEN CO=1 ELSE CO=@
17540 RETURN
500 REM <<<< RESFOSTA
360 FOR G=1 TO 2
1370 GOSUR 1200
1380 IF CO=1 THEN GOTO 1448
1390 PLAY "LBOZCO1CH
L1480 LINE (70,90)-(17@,12@0),1,BF
1410 NEXT 6
1420 PLAY "Li60OZFEDFEDFEDC™
1450 GOTO 1440
1449 FLAY "L1&0OACDECDECDEAY
1450 G=2:TT=YT+1
1460 LINE (70,50)-(170,120),1,BF :RETURN
14700 REM <<<< TIFO DE OFERACERO 5505
1480 LLINE (7@0,50)-(170,120) ,1,BF
1498 COLOR 15:PFRESET (75,60) FPRINT #1,"
£5 sgn
1500 COLOR 9:FPRESET (795,75):PRINT #1,"2

ik

1510 COLOR Z:PRESET (73,70) :FPRINT #1,"3
gt
1520 COLOR Ii:PRESET (75,105) :FRIMT #81,
S N
1530 As=INFUTH(1):A=A80C(A%)-48

S 1340 IF A<l OR Ax-4 THEM FLAY "L8O1C"™ 1060
TQ 153
15580 DEF FN StiM=A+Bi&G$="+"
1568 IF A=2 THEN DEF FN BUM=A~B315%="-"
15780 IF A=3 THEN DEF FN SUM=AXB:L$="x"
158@ IF A=4 THEN DEF FN SUM=4/R:5%="/":
RiV=1

L
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159@ RETURN
1600 REM <<¢<¢ INICIALIZACRD HoHbhs
1610 LIM=8:DIV=0
1620 IF LEV=2 THEN LIM=12:GOSUE 1480
16350 IF LEV=3 THEN LIM=25:6G05UB 148
1640 LINE (70,50)-(170,120),1,EBF
1650 TT=0:RETURN
1660 REM <<<< NUMEROS @353
1670 A=INT(RND(~TIME)XLIM)+1
1680 B=INT(RND(1)XLIM)+1
169@ IF DIV=1 THEN A=AXE
170@ LINE (70,50)-(170,120),1,EF
1710 COLOR 15:PRESET (72,62)
1720 IF LEV=1 THEN GOTO 176@
1730 PRINT #1,A4:5%:B
1740 ANS=FN SUM
1750 RETURN

1760 COLOR 1®:FOR N=1 TO A:FPRINT #1,CHR
$(1)+CHRS (66) 3 tNEXT N:FRINT #1," +°
1770 PRESET (72,70)

271780 FOR N=1 TO B:PRINT #1,CHR$(L)+CHRS
(65) 3 iNEXT N:FRINT #1," ="
1790 ANS=A+E
1800 KETURN
181@ REM <<<< LOOF PRINCIFAL 333
1820 GOSUE 14610
18730 FOR F=1 TO 10
1840 GOSUE 1670:G0SUB 1360
1850 NEXT F
1860 LINE (70,50)-(170,120),1,EF
1870 COLOR 15
1880 FRESET (75,58)
1890 FRINT #1,"ACERTOU";TT
1900 FRESET (75,82)
191@ PRINT #1,"0U";TTX100/1@;"%"
1920 FRESET (75,106)
1930 FRINT #1,"AFERTE 'C’"
1540 AS=INFUTS$(1):IF A$<:"C" AND A$<>"c
"OTHEN GOTO 1940
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1950 LINE (70,50)-(170,120),1,EF
1960 GOTO 1040
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Amanha, o Mundo!

Este é um teste de geografia baseado no mapa do Brasil. O jogo consiste
em identificar corretamente os estados e capitais indicados no mapa. O
jogador pode escolher se o teste vai versar sobre cidades, estados ou ambos.

O programa pode ser usado como modelo para desenvolver um teste
mais completo a respeito do Brasil ou, como a legenda acima sugere, um
teste a respeito do mundo inteiro! Na verdade, a pesquisa dos dados a
serem incluidos na listagem pode facilmente tornar-se mais educativa que
0 proprio programa...

FALE MAXFILES=2:0FEN "GRF:5"Y FOR OUTFUT
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1020 COLOR 15,1 . 1:80CREEN 1.,0,0:EEY OFF
1A ﬁ%"”ﬁﬂfﬂ¥ib“[?riﬁu??ﬁf:FHUNH Wi
1848 SC=0:L0CATE 8,@8:FPRINT "Hoje o Bras
T

1AL BE="ABUDEFOHIJFRLMNOFORSTIV WY Z Y
1@6@ LOCATE 7 ,2:FRINT "Amanhd o mundo!"
1878 COLOR 7

1288 LOCATE L.5:PRINT "Faga sua escoalha
o

0% LOCATE 2, 7:FRINT "1.,..1dentifitar
oy eatado®

1188 LOUATE 2,9 :PRINT "2...Identificar
a capital®

1110 LOCATE 211 :FRINT "3, . .ldentificar
o estado ="

A2 LULRAtTE 6,135 FRNINT Ya capiital ™

11758 A%=INEEYS®:IF A%<"1" OR A>"3" THEN
GOTOD 1158

114 OPF=Val (4%)

1158 GOBUER 198K

1168 RESTORE Za%6

1i7@ IF OF=3 THEN GOTO 1406

1188 REM <<4< IDENTIFICAR CAFITAL/ESTAD

L

1198 FOR =1 TO Zé&

L8l M=INTIRNDO-TIME) KLEM{BS) ) +1

1E18 Ne=GECIMIDS (RE M, 1)) -44

1220 Be=LEFTS(B%,M- l}4hIhHT$EH$”LEN{H$)

= 3

12380 FOR L=1 TO N

1248 READ N, X,Y,C06

i BNEXT L

124680 RESTORE 2&96

Y270 FoET {INT{Z2:8¥X)INTES.0%Y 1)

12680 FUT SPRITE 1 INMT{2.8XX4+2 ) INT{S.D

xY~=10) )1 ,%: 3

1290 COLOR 7

1508 IF OF=1 THEN IF LEMN{N$)<14 THEN FR

ESET (195,321 :PRINT #1,."A capital &":PR

191
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ESET (155,48):FPRINT #1,N% ELSE FRESET (
155,16) :FPRINT #1,"A Capital ":PRESET (1
55, 32) 1 PRINT #1,LEFTS$(N$,4) :PRESET (155
A8) tFRINT #1,RIGHTS (N$,LEN(N$)~-4)

1310 IF OF=2 THEN IF LEN(CO$)<15 THEN F
RESET (148,32):1PRINT #1,"0 estado &":FR
ESET (148,48):PRINT #1,C0% ELSE PRESET
(148,16) sPRINT #1,"0 estado ":PRESET (1
4a.g2} PRINT #1, LEFT$(CD$ 14) :FRESET (1

LA8) FRINT #1,RIGHT$(CO%$,LEN(CD$)~14)

1*ﬂm TRe=3

13720 PRESET (155,64):1IF OFP=1 THEN PRINT
#1,"0 estado &" ELSE FRINT #1."A capit
al &

1340 GODSUB 2270:IF OF=1 THEN C$=I% ELSE
CI$=1%

1350 IF OF=1 AND C%$=C0%$ THEN GOTO 1440
1360 IF OF=2 AND CI$=N$ THEN GOTO 1460
1270 TR=TR-1:PRESET (164,120):COLOR 9:P
RINT #1,"ERRADO!"

17380 IF TR=2 THEN FRESET (164,128):PRIN
T #1,"RESTAM 2":FRESET (164,136) :FPRINT
#1, "TENTATIVAS"

175G IF TRe=1 THEN PRESET (164,128):PRIN
T #1,"RESTA 1" :FRESET (164,136) :PRINT #
1, "TENTATIVA"

1400 COLOR 7

1410 IF TR=0 THEN GDTO 2180

14920 FLAY "EDC":FOR W=1 TO S@@:NEXT W
1430 LINE (15%5,64)-(255,160),1,BF

144@ IF TR<1 THEN GDTO 2180

1450 GOTO 1330

1460 GOSUR 2110

1470 PRESET (169,96):COLOR 9:FPRINT #1,"
CERTO '

1480 FLAY "EFBG":FOR W=1 TO SO0:NEXT W
1490 SC=8C+TR

L1500 PSET (INT(Z.BXX),INT(3.5%Y)),.1:608
UB 2110
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1518 NEXT C

1520 5CREEN 1,80,@

1538 COLOR 15,1.1:CLS

1240 LOCATE 5,5:PRINT "Voce fez"3:8C:"po

ntos"

1550 LOCATE @,10:FRINT "Aperte 'J’ para
jogar de novao"

1060 AF=INFUTH(1) :A$=CHR$E(ASC{(A%) AND 2

23)

157@ IF A$<:"Jd" THEN GOTO 1560

1580 GOTO lﬁﬂﬁ

1590 REM <<<< IDENTIFICAR CAFITAL E EST

ADD  Fx3

1600 FOR C=1 TO 26

1610 M=INT(RND(-TIME)*LEN(ES))+1

1620 N=ASC(MIDH(R$,M,1) )64

1650 B%=LEFT$(B$ , M-1)+RIGHTS (B, LEN(ES)

-~ )

1640 FOR L=1 TO N

1650 READ N$,X,Y,.CH:COLOR 7

1660 NEXT L.

16780 RESTORE 2690

1680 FSET (INT(Z2.8%X), INT(3.5%Y))

o228 PUT SPRITE 1, (INT{2.8kX+2) INT(5.5
$Y=18) ) .9,1

1700 FRES ET (155,32):FPRINT #1,"A capita
3 8"

1718 TR=3

17280 GOSUR 2270:C1I%=1%

1730 IF CIs=N$ THEN GOSUB 2110:FRESET (
164 ,96):COLOR 2:PRINT #1,"CERTO !":G05U

B 213530:5C=58C+TR:GOSUER 2110:60T0 1820

1740 TR=TR-1:FRESET (164,120):COLDR 6,1
sFPRINT #1,"ERRADO!"

1750 1IF TR=2 THEN FRESET (164,128):FPRIN

T #1,"RESTAM 2" ::PRESET (164,136) :FRINT

#l,"TENTﬁ[IUQS"

1760 IF TR=1 THEN FRESET (164,128):FRIN

T #1,"RESTA 1":PRESET (164,136) :FRINT #
1."TENTATIVA"
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1778 GOSUER 2150:FRESET (l&ﬂ*JL

1780 LINE (155.,64)-(255,1468),1 ,8BF

179@ IF TR«<>@ THEN OTO 17320

1808 GOLHUEB 2110:FRESET (148,240 :FPRINT #

1."A capital e”

1810 FRESET (148.,4@0):1F LEN(N$)<13 THEN
FRINT #1.N% ELSE FRINT #1,LEFT$(N%,13)
sERESGET (148,5“] FRINT ﬁl_ﬁlGHT$iN$,LEN
(NE)--13)

1820 COLOR 7:PRESET (148,464) :PRINT #1,"
0 estado &"

1850 Th==X

1846 GOSUR 2270:C0%=1%

1858 IF CO%=C% THEN G6GOLHUER Z2110:FRESET |
1464.,80) :COLOR 9:FRINT #1."CERTDO ! " :GUSU
B 2150:50=5C+TR:GOSUR 2110:G0TO 1950
18680 TR=TH-1

13?% FRESET (164,120):CO0L0OR &, 1:FPRINT #

. ERRADO!"

189@ IF TH=2Z THEN FRESET (164,128) :FRIN

T #1,"RESTAM 2":iPRESET (164 ,154):FRINT
#1, CTENTAT IVASY

1898 IF TR=1 THEN FRESET (164 ,128) s FRIN
T #1,"RESTA 1" :FRESET (164,13536) :FRINT #
l,"TEWJFH1ﬂ[Uﬁ”

Iw@da GOSUER 2150

19218 LINE (340.,72)~{205,168) .1, BF

1920 IF TR<>@ THEN GOTO 184@

1930 GOSURB Z2110:FPRESET (148,64 ):FRINT #
1."0 estado &"

194@ FHESET (148,80):I1F LEN(C$)<13 THEN
FRINT #1,0% ELSE FRINMT #1.LEFT®H{CH,135)
sPRESET (148596) :FPRINT #1 RIGHTS(C%,LEN
(CH)~13)

1950 FOR FF=1 TO 100@Q:NEXT FF:FHET (INT
(288X INTLIS.9KY ) ) 16060 2111

1960 NEXT C:60TO 1520

19780 REM <<<4 DEBENHAR O MAFA >:55

1988 COLOR S9:1.1:5CKEEN 2,080,080
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1990 RESTORE 296@:85%="":FOR N=@ TO 7:RE
AD ArS8=0%4+CHRE(A) tNEXT N: SFPRITE#® (1 )=0%
2000 RESTORE

2010 FLAY “LiRRRR"

ZOE@ FLAY "L4CLESFLBEL7FLEGLAALBGL7ALBA+
LZEOSL1BCOALAF " "VOOIRALIFF " | "OERIARI04
CREDZARIOZF g
203D READ X,Y:Y=INT(3.5%KY) s X=5+TNT (2, 8%
X):FSET (X,Y)

2040 FOR N=1 TO 169

2050 READ X,Y:Y=INT(3.5%KY) : X=5+INT(2.8%
)il $="M"+STRS(X)+" , "+STRS(Y) : DROW L$
SU6D NEXT N

@70 READ X, Y:V=INT(Z.5%Y): X=8+INT(2.0%
X)1sFPSET (X,Y)

2080 FOR N=1 TO &

ER70 READ X,Y:Y=INT(3,5%Y): m=+INT{” 8%
0 l_i:-""”M“i—ﬁ]hi-U{)1”.”+'-""‘1hi:(‘f’] DREAW L%
100 NEXT N

2110 LINE (148,0)-(255,191),1,.BF

2120 RETURN

2130 FLAY "GOLECDEFGG" :GOSUR 2160

2140 RETURN

2150 FLAY "LBCEGFEDCY

2168 FOR T=L TO S0Q:NEXT T

=178 RETURRMN

2180 GOSUER 2110

2190 PRESET (148,24):COL0OR 9

2200 FPRINT #1,"# capital &"

2210 PRESET (148,40) :FPRINT #1,N%

2220 PRESET (148,5%4):1FPRINT #1,"0 estado

2230 PRESET (148,72):IF LEN(COD$)<13 THE
N FRINT #1,C0% ELSE FRINT #i1 ,,LEF:"I"'?:?{L".JD‘-‘F,
13) :PRESET (148,88) iFRINT #1,KIGHTS(CO$
JLEN(CO$)~13)

2240 FOR W=1 TO BOD:NEXT W

PR50 GOSUR 2110

2P60 GOTO 1580
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2270 COLOR S

2280 Is="":FPRESET (148,80):PRINT #1i,">»"
22980 AF=INKEY®:IF A%="" THEN GOTOD 2290
<500 BEEF:IF A%=CHR$(13) THEN RETURN
25310 IF A%:"Z" THEN A$=CHR${(ASC(A%)-Z2)
2320 IF ASC(A%)=100 OR ASC(A%)=128 THEN.

Egzz TF ASC(A%E)=144 DR ASC(A%)=1435 THEN
Egi;”?f ASC(A$)=105% OR ASC(A$)=129 THEN
zgg; iF ASC(A%$)=110 OR ASC(A$)=115 THEN
22:5 ?F ASC(A%$)=106 OR ASC(A$)=13@ THEN
Ag="0"

2370 IF ASC(A%$)=98 DR ASC(A%)=112 THEN

AF="E"

23IBB IF ASC(A$)=99 OR ASC(A$)=108 THEN

Af="A" -

2390 X$="":IF LEN(I%$)<12 THEN W$=I% ELS
E We=LEFT$(I$,11) :X$=RIGHTS(I$.LEN(I$)~
11)

2400 COLOR 1:FRESET (164,80):FPRINT #1,W
%

2410 IF X$<»"" THEN PRESET (164,96):PRI
NT #1.X$

2420 IF A$=CHR$(8) AND I$:>"" THEN I$=LE
FT$(I%,LEN(I%)~1):G0T0O 2450

2430 IF A%=" " OR A$="." THEN GOTO 2440
2440 1$=1%+A%

2450 COLOR 5

2460 XH="":1IF LEN(I$)<12 THEN W$=I% ELS
E W=LEFT$(I%,11) s X$=RIGHT$(I$,LEN(I$)~
11)

2470 PRESET (164,80):FPRINT #1,Ws

2480 IF X$<>"" THEN PRESET (164,96):PRI
NT #1,X%

2490 GOTO 2290

2500 REM <<<< MAFA DO BRASIL 333
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2918 DATA 7.8,7,8,8.8,9,7,:,10,8.11,9,12,

2 e s T - R R S (D

2E20 DATA 12040709, 8:5,13,5.28,18.,.5.1
aadl.lé .4 lf,;,iﬂlﬂtlﬁ,f1lﬂ ﬁ

| I}J’—\Tﬁ A8 .7 319,70 20,7, 38 T B2, 6,23 6
g iot g 2D By 26, 8,26.70,5

2048 DATH 27.75,3.9,28.,4,28.25,95.5,29,5
s BT ated 2 28,8, 8,28.5.9,29 10,350,111 .31,

11.hh11m

2550 DATA 33,9,34,10,3%,10,36,10.75,37,

11,38,11.25,39,11.5,40,11.75,41,12,42,1

Ll

2560 DATA 43,12.5,44, 1“.?&_45*1ﬂ.4a 14,
47,14.25,48, #5.14 75,48.75,15.25,49, 15,

75,49.5,16,49.75,17,49.25,18

2570 DATA 49,19,48,20,47 ,21,46,22,46,23
,A45,24,085,25,484,264,44,27,44,28

2580 DATA 44,729,44,30,47%,31,47,32,42, 373
42,34,42,35,41 ,35,41 ,56,40,36

259@ DATA 39.36,38,37,37.37,3%6,38,35,38
'\ 54,39 ,34,40, 55,41 ,55,42,35, 45

2600 DATA 32,44,731,45,30,46,730,47,29,48
29,49 ,28, Hm,za,4?,hx,aaﬂ#a,4?

2610 DATA 25,46,24, 45,?4 45 ,2%,44,26,43
S e ey 4@,#5 9, 25,38

24620 DATA 25,37, ,:5,_J,da e Mo e
,h‘,Jﬂ,hh‘11.ﬁ:,3:,?:ﬁﬁi,h1,:a

2630 DATA 21,29,20,29,19,29,18,29,18,28
nlﬁ,??,l?,ﬁé,lﬁ,?ﬁ,lﬁ,ﬂﬁ 14.ih

2640 DATH 13,725,158, 28 15,28 ,18,22,12,22
11,727,10,24.9.94 .8 ,24,7 .24
2650 DATA £,28,6,23,6,22,5423,8,25,3,22

SO T 198 18

2660 DATA 4,17 ,5,16,6,16.5,6.5,15,6.75,
18,7, 10,7,19.8,11.8,10,7.9,.7,8

267@ REM <<(< ILHm DE MARAJO >33

<688 DATA 29.0,8,51.75,8.9,3£,9:,31,180,2
?.5,?.5,2?.ﬁ_d.ih,gq 5,8

2698 <<<< ESTADOS »33>
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2700 DATA FORTO ALEGRE,Z0.8,46.1,RI0 BR

ANDE DO SUL

2710 DATA FLORIANOFOLIS,33.6,42.9,846NTA
CATARIMNG

7720 DATA CURITIBA,3Z.6,.59.9, FARANA
2750 DATA SA0 PAULD,35.%,37.5,580 PAULD
274@3 DATA RIO DE JANEIRD,39,36.5,RI0 DE
JiRNE THD

275D DATA BELD HORIZONTE,38.5%,33.5,MINA
5 BERALS

2760 DATA VITORIA,42.8,34,ESPIRITO SANT
]

2770 DATA SALVADOR,45.5,24.9,BAHIA

2780 DATA ARACAJU,46.5,272.5,5ERGIPE

279@ DATA MACEID,47. ﬁ.*ﬁ P, ALAGOAS

2E00 DATAE RECIFE,49.%5,18.7,FERNAMEUCO

2810 DATA JORD FES Saﬁﬁum,lr_rmﬁﬁ1ﬁﬁ

28520 DATA NATAL,49.5,15.5,RI0 GRANDE DO
MNORTE

Daup DATA FORTALEZA,44.6,13%.2,CEARA
2840 DATA SAO LUIS, 38, 12, MARANHED

2H5@0 DATA BELEM,32.6,12,PARA

760 DATA MACARA,29,8.9, ﬂMﬁPﬁ

2870 DATA BOA VISTA, 1& 6.5, RORATIMA
ZE80 DATA MANAUS, 18, 1ﬂ.s AMAZONAS
2890 DATA RIO ﬁF%NLG. ). 4,08 arke

2000 DATA PORTO VELHO,14,21.5,RONDONIA
291@ DATA CUIABA,R4.5,78,.5,MATO GROSSD
2970 DATA CAMPO GRANMDE,26.5,34.5,MATO G
ROSSO DO SUL

29%A DATA GOIANIA,32.%,79.%,601A5

294@ DATA BRAS ILIR,J4,EB.5,DIETRITU FED
ERAL

2550 DATE TERESINA,39.9,15.1,PIAUI

2960 DATA &HAL,&HDZ,&HE84 , &HB8 , &HDD , &HED
EHF D, &HF G
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Crie Seu Proprio Conjunto de Caracteres Grdficos

Criar caracteres pode ser tdo divertido quanto jogar um jogo. Este pro-
grama utilitario permite redefinir os caracteres do MSX e combing-los para
gerar figuras mais complexas.

O programa mostra os caracteres originais e oferece ao usudrio a opor-
tunidade de adapta-los, permuta-los ou criar caracteres totalmente no-
vos. As definicoes dos caracteres podem ser copiadas e usadas nos mais
diversos tipos de programas. Conjuntos completos de caracteres podem
ser salvos em fita para uso futuro.

Embora alguns programas deste livro utilizem caracteres especiais,
outros usam apenas os caracteres originais. A apresentacao dos jogos do
segundo tipo pode ser melhorada com o auxilio do gerador de caracteres.

Como o programa oferece um numero relativamente grande de op-
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¢oes, pode ser que vocé leve um certo tempo para aprender a usa-lo da
forma mais eficiente. Ndo deixe de consultar a lista de instrucées abaixo
sempre que tiver alguma duvida.

Uso do Gerador de Caracteres

O programa comeg¢a por mostrar o primeiro caractere escolhido, dentro
de um quadriculado de 8 por 8. O usudrio pode entdo escolher uma das
opcdes abaixo, apertando a tecla com a letra correspondente a inicial da
instrucao:

Apagar: Apaga o caractere corrente.

Ler: Pede o nimero de um caractere. Depois que o usudrio entra com
o ultimo algarismo, o caractere escolhido aparece dentro do quadricula-
do e pode ser editado, deslocado etc.

Editar: Coloca um cursor intermitente no canto superior esquerdo do qua-
driculado. O cursor pode ser movimentado com o auxilio do joystick ou
das teclas de controle do cursor. O botdo de tiro ou a barra de espago
serve para mudar um quadrado de ‘‘cheio” para ‘‘vazio’’ ou vice-versa.
Para dar a figura por terminada, aperte a tecla RETURN. Em seguida,
escolha a que nimero de cddigo serd associado o caractere que vocé aca-
bou de criar.

Niimeros: Nesta op¢do, o usudrio escolhe o numero de cédigo a que o
caractere serd associado e depois entra com oito valores, correspondentes
aos numeros bindrios que representam as oito linhas do quadriculado, co-
mecando pela linha de cima. Desta forma, o novo caractere ¢ gerado di-
retamente a partir de dados numéricos. Para passar para outra opcao,
aperte a tecla RETURN.

Refletir: O computador pede o nimero de um caractere e depois pergun-
ta se cle deve ser refletido em um cixo vertical (trocar direita por esquer-
da) ou horizontal (virar de cabeca para baixo). O resultado aparece no
quadriculado. Para armazenar o novo caractere, basta escolher a op¢éo
Editar, apertar a tecla RETURN e entrar com o niumero de cddigo esco-
lhido. A mesma observacado vale para as duas opgGes seguintes.

Vertical (Deslocamento): O computador pergunta se o deslocamento é para
cima ou para baixo e desloca a figura uma linha para cima ou para baixo.
A linha que desaparece na parte de cima torna a aparecer na parte de bai-
X0 € vice-versa.
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Horizontal (Deslocamento): Como no caso do deslocamento vertical, ex-
ceto pelo fato de que o computador pergunta se o deslocamento deve ser
para a direita ou para a esquerda.

Trocar: O computador pede dois nimeros de codigo e troca as definigoes
dos caracteres correspondentes.

Montar: Remove o0 quadriculado e cria um campo de 14 x 10 caracteres
no qual o usudrio pode observar o resultado de qualquer combinacao de
caracteres. Depois de fornecer o numero de codigo de um caractere, o
usudrio pode deslocar esse caractere para qualquer posi¢cao dentro do cam-
po, usando o joystick ou as teclas de controle do cursor. Para “‘fixar”’
um caractere na sua posi¢ao corrente, basta apertar o botdao de tiro ou
a barra de espago. Para entrar com um novo caractere, aperte RETURN
e, sem soltar a tecla, cntre com o nimero de cédigo do caractere descja-
do. Para sair desta opcao, aperte RETURN.

Salvar: O computador pergunta com que nome 0 arquivo de caracteres
deve ser salvo. Depois de entrar com o nome, aperte as teclas PLAY e
RECORD do gravador e a tecla RETURN do computador.

Carregar: O computador pergunta qual o nome do arquivo a ser carrega-
do. Se o usudrio se limita a apertar a tecla RETURN, o computador car-
rega o primeiro arquivo que encontrar.

Nota: SO use as opgdes ““Salvar’ e ““‘Carregar’’ se vocé estiver trabalhan-
do com fita cassete.

1000 REM <<<< GERADOR DE CARACTERES - @A

NDY/BODTSY >3

1010 SCREEN 1,0,0:000L0R 15,4,4

1020 CLEAR 400@,3HEFFF::WIDTH 31

1030 DIM C%(8):DEFUSR=&HFQQ0 : DEFUSR1=34

5

1040 ON ERROR GOTO 3470

1A% GOSUE 3500

1060 FOR A=1 TO S:CH(A)="00000000" :NEYT
A

1070 YE=8

1080 GOSUR 2520

1LO90 GUSUR 2760

1100 ON YF SOSUB 2140,2470,1160,1730, 354
P8 19I5, 3100, 2310,33510, 1580, 2020

1110 LOCATE 18, 19:PRINT SIRINGS(10," ")
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L1200 LOCATE 18,20:PRINT STRINGS(LO," ")
11%0 6OTO 1090
1146 END
1150 REM <<<< EDITAR
1166 A0=20: vO=0
L1700 LDCATE XC,YC:PRINT CHR$(247) 1 X=XC-
15
1188 FOR T=1 TO GB:NEXT 7
1178 LOCATE XC,YC:FRINT CHR$(32
1200 A=8TICK(®) OR STICE(1)
121® IF A=1 AND YCr@ THEN 1350
1220 IF A=3 AND XC<27 THEN 1390
1220 IF A=5% AND YC<7 THEN 1430
1240 IF @A=7 AND XC>2@ THEN 1470
250 AR=STRIG(®) OR STRIG(1):IF AA THEN
1510
1260 A=INEEY®:IF A%<>CHR$(13%) THEN 117
@
1270 LOCATE XC,YC:IF MIDS(CH(YC+L) . X.1)
=U1" OTHEN FRINT CHE$(Z248) ELSE PRINT CH
Fig(2ab)
126860 GOSUR 2906
1798 FOR A=1 TO 8
L3660 NU=VALC"EB"+CH (A))
1310 VPOEE CH¥8+ (A~1) ,NU
1396 NEXT
1320 LOCATE 18,19:FRINT STRINGS(10.," ")
LOCATE 18,20:PFRINT STRINGS(1@G," ") :L0C
ATE 18,21 :PRINT STRING®(10," ") :RETURN
1340 END
1350 O8=MIDS(CH(YC+1) X, 1)
1360 LOCATE XC,YC
L2700 IF G%="1" THEN FRINT CHR$(248) ELS
E PRINT CHR$(244) ;
1380 YC=YC-1:60T0 1170
1390 G%=MID$(CH(YO+1) , X, 1)
1400 LOCATE XC,YC
1410 IF f$="1" THEN FRINT CHR$(248) ELS
E PRINT CHR$(244)
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1420 XC=XC+1:G0TO 1170

1430 Q$=MIDS(CH(YC+1) , X, 1)

1440 LOCATE XC,YC

1450 IF G%="1" THEN FRINT CHR$(Z248) ELS
B OPRINT CHRS (246)

1460 YO=YC+1:G0TO 1170

1470 Q%=MIDS(CH(YC+1),X,.1)

1480 LOCATE XC,YC

1490 IF G%="1" THEN FRINT CHRS$(248) ELS
E PRINT CHRS$(246)

1500 XC=XC-1:G0TO 1170

1510 X=XT-19:0%=MID&(CH(YC+1),X, 1)

1520 LUCATE XC,YC

1520 IF O%="1" THEN FRINT CHE$(246) :Wé=
LEFT$(CH(YOHL) W X~1)+" A" +RIGHTH(CH (YC+1)
. (8-X))

1540 IF O%="0" THEN FRINT CHE$(247):Ws=
LEFT$(CHE(YOHL) , (X-1)) + "L " +RIGHTS (L% ( YO+
1) o {B-XY)

L1550 CH{YC+L)=W$

1560 GOTO 1170

1570 REM <<<< DESLOCAMENTO VERTICAL 33

1580 LOCATE 18,19:FRINT "Subir/Descer":
LOCATE 19,2@8:FRINT "S/D"

15920 As=INEEY$:1F A%$="" THEN 15980 ELSE
IF AS<X"8" AND A%<:"s" AND A%<:-"D" AND
AL >"d" THEN 1590

1600 LOCATE 18,1%9:FRINT STRING®H(12," ")
LOCATE 18,20:PRINT STRINGS(1@," ")
1618 IF A%$="8" OR A%="s" THEN 1670

1620 D$=C#$(8):FOR A=7 TO 1 STEP -1

1650 CH(A+1)=CH(A) sNEXT A

1640 CH(1)=D% i

1650 GOSUR 2830

1660 RETURN

1670 De=C%(1) :FOR A= TO B

1680 CHE(A-1)=UH(A) :NEXT A

169@ C$(8)=D%$ :
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1700 GOSUER 2830
171® RETURN

1720 REM <<<< DESLOUCAMENTO HORIZONTAL >

1750 LOCATE 18,19 :FRINT “"Esg./Dir."
174@0 LLOCATE 19,2@0:FRINT "(E/D)"

1750 A$=INEEY$:IF A%s="" THEN 1750

1760 1IF AR<:>"D" AND A%{>"d" AND A%{>"E"
AND A%<>"e" THEN 1750

17780 LOCATE 18,19:PRINT STRING®(1@," ")
1780 LOCATE 18,20:FPRINT STRING$(1@," ")
1798 IF A%$="D" OR A%="d" THEN 1840

1800 FOR A=1 TO 8

1810 Ds=LEFT$(C$%(A),1)

1820 E$=RIGHTS(CH(H),7)

1850 CH(A)=E$+D%

1840 NEXT A

1850 GOSUR 2830 :RETURN

1860 FOR A=1 TO &

1870 D$=RIGHT#(C%(A),1)

168880 EF=LEFTSHS(LCH(AR) ,7)

1890 CH(A)=DHE+ES

1900 NEXT A

12180 GOSUER Z2830: RETURN

1920 REM <<<< REFLETIR >>>>

1920 GOSUBR 2900

124@ LOSUR 2320

1750 LOCATE 18,1%2:FRINT "horiz/vert"
19760 LOCATE 18,Z20:FRINT "H/VY"3

1970 CH=UGR1(@) :CHe=INFUTS(1)

1980 IF CH#$="v" OR CH%="V" THEN 2070
199@ IF CH$<>"h" AND CH$<>"H" THEN 1970

2000 REM <<<< REFLETIR EM UM EIXO VERTI

CAL. >>>> '

2010 D=Cs(8):CH(8)=C%(1):C$(1)=D%

2020 De=Ch(7):CH(7)=CH(2):CH(2)=D%

2030 D$=C32(6H):CH(H)=CH(3):CH(3)=D%

2040 DH=CH(D) :CH(5)=C%(4):CH(4)=D%

2050 GOSUR Z830:RETURN
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2060 REM <<<< REFLETIR EM UM EIX0 HORIZ
ONTAL >335

2070 FOR A=1 TO 8

2080 D$=RIGHT$(CH(A),1) E$=LEFT$(C$(A),
1)

2090 F$=MID$(CH(A),2,1):G$=MID$(CH(A),7
1)

2100 H$=MIDH(CH(A),3,1):I1$=MIDS(CH(A),6
» 1)

2110 J$=MID$(CH(A) ,4,1) :K$=MIDS(CH(A),5
s 1)

2120 C$(A)=D$+G+I1$+ES+IS+HS+FS+ES

2170 NEXT A

2140 GOSUE 2830:RETURN

2150 REM <<<< MONTAR 333

2160 FOR Y=@ TO 7:LOCATE 19,Y:FRINT STR
ING®(10," "):NEXT Y

2170 XX=19:YY=0

2180 GOSUE 2900:IF CH=13 THEN GOSUE 247
@ : RETURN

2190 PUT SPRITE @, (XX*¥8+8,YY¥8),15,0
2200 A=STICK(®) OR STICK(1)

2210 Y=STRIG(®) OR STRIG(1)

2220 CH$=INKEY$:IF CH$=CHR$(13) THEN 22
90

22530 IF A=1 THEN YY¥Y=YY-(1 AND YY:2@)

2240 IF A=3 THEN XX=XX+(1 AND XX<27)
2250 IF A=5 THEN YY=YY+(1 AND YY<7)
w26@ IF A=7 THEN XX=XX-(1 AND XX:>19)
2270 IF Y THEN LOCATE XX,YY:FRINT CHR# (
CH)

2280 GOTOD 2190

2290 FUT SFRITE @,(0,208),0,0:60T0 2180
2I00 REM <<<< LER 33033

2310 GOSUE 2900

2320 FOR A=1 TO 8:C$(A)="":NEXT A

2330 FOR A=D TO 7

2340 AA=VPEEK (CHX8+A)

2350 B=AA AND 128:1F B0 THEN LOCATE 20
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JATPRINT CHR$(248) :CH(A+L)=CS(A+1)+"1"

ELSE C$(A+1)=CH(A+1)+"0":LOCATE 20,A:FR

INT CHR$(246) g

2360 B=AA AND(&4:1F B:>@ THEN LDE&TE&FL}

A:FRINT CHR$(248):CH(A+1)=CH(A+1)+" 1" E

LSE C$(A+1)=CH(A+1)+"0" :LOCATE(ZL, A: PRI

NT CHR$(246) e

2370 E=AA AND 32:IF E:@ THEN LOCATE 22,

A:FPRINT CHR$(248) :C$(A+1)=CH(A+1)+"1" E

LSE C$(A+1)=CH(A+1)+"D" :LOCATE 22,A:FRI

NT CHR$(246)

2380 B=AA AND 16:IF B:® THEN LOCATE 23,

AFRINT CHR$(248) :CH(A+1)=CH(A+1)+"1" E

LSE C#$(A+1)=CH(A+1)+"0":LOCATE 23,A:FRI

NT CHR$(246)

2390 B=AA AND B8:IF B:@ THEN LOCATE 24,A

tFRINT CHR$(248) :C6(A+1)=C$(A+1)+"1" EL

SE CH(A+1)=CH(A+1)+"D" :LOCATE 24,A:PRIN

T CHR$(246)

2400 B=AA AND 4:IF E>0 THEN LOCATE 25,4

tFRINT CHR$(248):C%(A+1)=CH(A+1)+"1" EL

SE C#H(A+1)=CH(A+1)+"0" :LOCATE 25,A:FPRIN

T CHR$(246)

241@ B=AA AND 2:IF B>*@ THEN LOCATE 26,A

:FRINT CHR$(248):CH(A+1)=CH(A+1)+"1" EL

SE C#(A+1)=CH(A+1)+"D" :LOCATE 26,A:PRIN

T CHR%(246)

2420 B=AA AND 1:IF E:@ THEN LOCATE 27;A
T tPRINT CHR$(248):C$(A+1)=CH(A+1)+"1" EL

SE CH(A+1)=CH(A+1)+"@" :LOCATE 27,A:FRIN

T CHR$(246)

2470 LOCATE 18,19:FPRINT STRING$(1d," ")

:LOCATE 18,20:PRINT STRING$(1@," "):L0C

ATE 18,21 :PRINT STRINGS(10," ")

2440 NEXT A

2450 RETURN

2460 REM <<<< APAGAR >33

2470 FOR A=1 TO 8:C%(A)="00000000"

2480 NEXT A
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24598 FOR Y=0 TO 7:LOCATE 19,.Y:FRINT CHE
$13ﬁ)*u1hlm5$(a,ﬂHh:t 4&ﬁ;=NLEI Y
25N RETURN
Eﬂlm HEM <<<< TELR Fa>
aaatd BEY OFF sA=200:FOR Y= TO 2%
“““m LOCATE @,Y:FRINT &G3" CrCHRB(A) 3 Y
"TATZSs Y e DHRS{A4LES)
THAR AEiE L sNEXT Y
200 VPOEE 246%8,255: VRPOKRE SA7RG 2G5 VP
ik 248%8,0
Eﬂhm FOR B=1 TO &:VFOEE Z46%8+E, 129 : VP00
KE Z47x8+B,2505:VFOKE 248%x8+R, 124
sory) NEXT I
e VRFOEE 246%8B+7 , 285 : VFOEKE ZA7%BY7 28
e VFOKE 248%84+7 .0
2090 Ad=5 HaHﬂb?LquJﬁfilhqé})
SHBE FOR vY=0 fﬁ f
’ﬁlm LOCATE 20,Y«PRINT A%
chad NMEXT Y
ﬂﬁum LOCATE 19,.8:FRINT "Montar"
204 LOCATE: 192,9:FRINT "Apagar"
2650 LOCATE 12.10:FRINT "Editar"
2660 LOCATE 19,11 :PRINT "Hor. (Desl.)
678 LOCATE 192,12:FRINT "Carregar"
=688 LOCATE 192,13:PRINT "Refletir"
LEYD LOCATE 19,24 :FPRINT "MNameros"
<208 LBUATE 19, 15:FRINT “Lep"
2480 LOURTE 19, 16 PRINT "Balvar?
SR LOCATE 19 47 tFRINT "Vert. (Desl.)
w258 LULATE 19 18:PRINT "Trocar®
2748 RETLRN
2708 REM <444 ESCOLHER OPCBD >
=768 LOCATE 18,20:FPRINT ": "HOHRE (29)
HOHRE {29 5 +OHRS (29 ) e .
27780 fA=LUSR1(8) :A=A8C INFUTS(1) ) AND 2o
2780 FRINT CHR#®(A) : s YF=0
2778 FOR [=6420 TO 6740 STER a2
2a@0 IF A=VFEEE (1) THEN YFP=(1-6420)/33
1:l=47483
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2031 MEXT l:1F YH=@ THEN &£760

2820 RETURN

2830 FOR B=1 TU 8

28480 FOR C=1 TO 9

<a5@ IF MIDS(C$H(R).C,1)="1" THEN LOCATE
194C) , ({B-1):FPRINT CHR${Z248) ELSE LUOCA
TE (19+E) . (B~-1):FPRINT CHR$(Z44)

2860 NEXT O

2878 NEXT B

2880 RETURN

2890 REM <<<< ENTRADA DE CARBCTERES

2900 LOCATE 18,192:FPRINT "Caractere" :CH=
UERL1TE@) :LLOCATE 18,20:FRINT "M

2938 LOCATE 19 . 20:FPRINT M "L 008TE 19
» 2@ CC=0

2920 CH=ASU{INFUTS(1)):IF CH=13 AND CC=
@ AND YP=1 THEN RETURN -

DA OIF (CH<48 OFR CH:>57) AND CH<>8 THEN
2920

2940 IF CH=8 AND CC=0 THEN 292

2550 IF CH=8 THEN FRINT CHR$(127)::CC=C

C~-1:60T0O0 2920

2960 FRINT CHR#$(CH) ; :CC=CC+1

2970 IF CC<3 THEN 2926

L9089 CHB=CHR® (VFEEEK (68@4) ) +CHR$B(VFEER (&

G5 A CHR® (VMPEEK (688046 ) ) :CH=VAL {CH$)

2590 IF CHLZ200 0OR CHXZ2585% THEN 2910

SPRE RETURN

EZ010 REM <<<< TROCAR =333

Z2E GOSUER 2900 C1l=UCH¥&

ARED GDHUR 2900:C2=CHXx8

S04 FOR CH=0 70 7

S50 LCi=VFEEE (C1) s Ca=VFEER (L2)

SB&R SwWaAF C3,C4

S8780 VFOEE C1,C3:VFOEE C2,.C4

2080 Cl=Cl+1:CE2=C2+1:NEXT CH:RETURN

2090 REM <<<< NUMEROS >35>k

2100 GOSUR 2900
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2118 FOR Y= TO 7:CH$=""

S2120 LOCATE 19,20:FRINT STRING®{(G," ")
Z130 LOCATE 18,20: INFUT CH®

214G IF CHE="" THEN Y=7:NEXT Y:RETURMN
F150 CC=VaL(CH$): IF CC>255 THEN 31358
E160 VFORE CHESG+Y ,CC

S170 NEXT Y:G0OTH 5310

A180 REM <444 BALVAR

2190 REM Depois de salvos,os caracteres
EZ200 REM podem ser incluldos em outros
32180 REM programas.Fara isso,acrescente
220 REM as linmhas abalxzo no comego do
SED8 REM seu programad

Sedd REM

2258 REM 18 SCREEN 1.4

Saebd REM 28 CLEAR 1080, AHEFFF

w78l REM 20 DEFUSH=&HF AAG

E2280 REM 489 BL.OAD "<name "

2980 REM GE A=USRIA)

AERDB KEM

A510 RESTORE 348@0:FOR CH=&HFAOG TO &HFO
A

weas@ READ CC:FORE CH,CLCiNEXT

G550 A=USK(@)

SE40 FOR CH=&HFBOG TO EHFOOE

3350 READ CL:FPDEKE CH,OCCsNEXT CH

Sab@ LOCATE 20,19:FRINT "<MNome Args"
FE70 LOCATE 18,20:INPUT ">"a:CHS

258G IF CHE="" THEN CH®="UCHR"

SaR@0 BoAVE CHE , &HFGOE , &HF 500

E40O KETURN

CA410 REM <444 CARREGAR x5

SA420 LOCATE Z20,19:FRINT "<Nome Arqg:>"
S458 LOCATE 18,20 INFUT """ 3 CHS

S2440 IF CH&="" THEN CH#$="(CHR"

CE2458 FOEE EHFABO , 0 :RBLOGD CH$: IF PEER (&M
FO@@) THEN A=USR{@)

2468 RETURRN

470 RESUME NEXT
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5480 DATA 1,112,1,17,12,240,33,64,6,195
JES. .1, 149 4,17, 64, a*uq,lh,¢4m 195,92,
@

2490 REM <<<< CRUZ »>3»3

3500 RESTORE 354@:CH$s=""

3510 FOR CH=1 TO 8:READ CC

TE20 CHE=CHE+CHRS (CC) :NEXT CH

S50 SPEITES(Q)=CH$: RETURN

3540 DATA 24,024,748 ,255,25%,24,24,2
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A Sua Paleta Eletrénica

Aqui estd um programa utilitario que o ajudara a dar vazéo ao seu talen-
to artistico. O programa funciona no modo SCREEN 2, que é o0 modo
grafico de alta resolucgao, ¢ oferece op¢oes que permitem desenhar figu-
ras na tela do MSX com toda facilidade.

O programa comega por mostrar na tela uma caneta simulada. Qual-
guer movimento da “caneta’, executado com o auxilio do joystick ou
das teclas de controle do cursor, produz uma linha na tela. Apertando
uma vez o botdo de tiro ou a barra de espago, o simbolo da caneta é subs-
tituido pelo de uma borracha. A ‘“‘borracha’’ pode ser usada para apagar
qualquer desenho presente na tela. Quando o botao de tiro é apertado
uma segunda vez, o simbolo da borracha ¢ substituido por uma cruz. Isto
indica que o cursor pode ser movimentado sem modificar o desenho. Quan-
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do o botdo de tiro é apertado uma terceira vez: a cruz é substituida pelo
simbolo da caneta. Assim, para selecionar qualquer um dos trés modos,
basta apertar o botao de tiro (ou a barra de espa¢o) um niimero apropria-
do de vezes.

Enguanto o programa esta no modo de movimento (simbolo em for-
ma de cruz), varias opg¢oes adicionais podem ser usadas. Experimente usar
a tecla C para desenhar um circulo, B para desenhar um retangulo, L pa-
ra tracar uma reta e INS para colorir o interior de uma figura. Nos trés
primeiros casos, aperte a tecla HOME para indicar o ponto inicial da re-
ta, o centro do circulo ou um dos vértices do retdngulo; em seguida, mo-
vimente o cursor para outra posi¢ao, de modo a indicar o ponto final da
reta, um dos pontos da circunferéncia do circulo, o vértice oposto do re-
tangulo ou o ponto final da reta e aperte a tecla C, B ou L, dependendo
da op¢do escolhida. Para colorir uma figura, posicione o cursor no inte-
rior da figura (que deve ser fechada, caso contrario a cor ‘‘vazara’’ para
o resto da tela) e aperte a tecla INS.

A qualquer momento é possivel mudar a cor da ‘“‘caneta’’ usando
a tecla RETURN. Cada vez que a tecla € apertada, o computador selecio-
na uma cor diferente, que ¢é indicada pela cor do cursor.

Para escolher a cor do fundo, aperte SLCT.

Para salvar o desenho em fita, aperte GRAPH-S (antes disso vocé
deve apertar as teclas PLAY e RECORD do gravador).

Para carregar um desenho na memdria do computador, aperte
GRAPH-C e depois aperte a tecla PLAY do gravador (o computador car-
regard a primeira figura que encontrar na fita).

Para apagar a tela, aperte DEL duas vezes.

Com um pouco de pratica, logo vocé estara criando belas figuras na
tela do seu MSX.

Nota: S6 use as opgdes para salvar e carregar desenhos se vocé estiver
trabalhando com fita cassete.

10O KEM <<<< GERADOR DE FIGURAS — BOOT
SY 33

1910 SCREEN 2,2,0:CLEAR 300,&HD7ES:COLD
R 15,0,0:CL8

1020 DIM S5$(2):FC=15%:BC=0:L=1:X=178:Y=9
& IRESTORE

1030 GDSUE 1790

1040 GOTO 1420

1@5@ REM <<<< ENTRADA DE DADOS »ii»
1060 C=1

1070 FOR I=0 TO 2
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198@ Is=INKEY®:[P=@0:IF I&:"" THEN I1F=43
C(Is)

1278 ST=8TICK(I1):18=0TRIG{ I I ST OF T
G OR IF THEN =@ Im;

1108 NEXT I:8=5T OF T

1118 RETURN

1j @ REM <<4d DOLOCAR SERITE NA TELA

Jlaﬁ XG=i--4 s Y By -4
i14@ FUT arnx1a Eﬂa;mp?ﬁj,PE,ﬂ
1150 RETURN

1160 REM <<<< FUNDO 52

117@ BC=BC+1 AND 15:00L0OR, , B
L1888 RETURN

1190 KREM <2< CANETA b e

1200 FC=PC+1 AND 15:00L0R PO
1210 GOSUE 1136

LE20 RETURM

Jhxﬂ REM <4<< RETA/CIRCULO/RETANGULD

1”1@ IF CR OR L=0 AND X8=X AND Y=Y Of
L AND IF<:=11 THEN RETURN

1250 IF L. THEN BEEP (¥P=X e VY s L@ RETLF
I+

1260 IF IF=76 OR IP=108 THEN LINE (X&,Y
DY—E X, ¥) ,PE

1270 IF IP=6é6 OR IF=98 THEN LINE (X#,v8
)_(KJY} ,.F"[:,Ei

1280 IF IP=67 OR IF=99 THEN CIRCLE (X8,
YQ),50R( (ABS(XB-X) )2+ (ARS(Y@-Y) )~2) ,
1290 L=1:RETURN

1300 REM <<<< COLORIR =33

1310 PAINT (X,Y),PC:RETURN

1320 REM <<<< APABAR 5%

1330 TC=FC

1340 PC=0:G05UB 1130

1350 GOSUR 1060:IF IF AND IF<>127 THEN
1400

1360 PC=15:G05UE 1130
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1578
LAEQ
1256
1468
1416
1424
1458
b 2is |
1448
R o
)

145@
1460
1478
LAE3A
14%8
L5En
15 iE
1aEE
1258
1540
1558

106U

s gt WG

GOSUR 106@0:IF C THEN 1340

1 IP<=127 THEN 1400

CLS

FO=TC:GOBUE 1130 :RETURN

REM <<<< DESENHAR 3533

GOSUR 1260:IF C THEN 1420

X=X+(1 AND STr1 AND ST<H AND X255
GND ST:>5 AND X3:0)

v+l AND ST:3 AND ST<7 AND Y4191
AND (ST>B AND 5T=3 OR ST>7) AND Y&

GOLUE 11358
CR=CH+(1 AND TG) AND 3

IF TG THEN SPRITES(©)=5%(CR)

IF CR=1 THEN FSET(X,Y),FC

[F CR=2 THEN FRESET(X,Y)

IF & THEN 1420

REM <<<< COMANDO >332

RESTORE 2010:CN=0

READ CC:CN=CN+1:IF CC=0 THEN 1410
IF CC<xIF THEN 1540

ON CN GOSUE 1170,1200,1240,1240,13

21, 1240, 1848, 1244, 1248, 1240, 1248, 1

a7k, LHY@

LO70
1L2&8Y
Lo
Loy
P18
1620
1658
Ldadt)
1659
1660
17
L&t
L6
17200

GOTO 1419
REM <0< BALVAR 533

RESTORE 22820 :DEFUSKR=&HD7F 4
FOR I=&HGAF4 TO &RDVFF

READ HEFPOEE 1,VAL("&R" +H$)
NEXT I

SealUBR (@)

BEAVE "picpat", &HDEBOO , &HFBOO
FOEE AHDYFD, &HE20 : 6=USR{0)
AVE "piccol", &HDSRO , EHF 0V
FETLIRN

REM <4< DAaRREGRR >335
RESDTORE 2058 : DEFUSR=&HD7F 4
FOR I=&HD7F4 TO &HD7FF
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1718 READ H$:POEE I,VAL{"&hR"+H$)
Erae NEXT

L7358 BLOAD "picpat!

17480 A=UBR{E)

1758 BLOAD "piccol"

17680 FOEE &HD7FR,EH20: A=USK (A}

1778 RETURN

1780 REM <<<< DEFINIR SFRITES
179@ FOR I=0 TO 2

1800 G=""FOR J=1 TO 32

1818 READ H$:5%=S8+CHR® (VAL ("&h"+H$))
12882 NEXT J

1058 Hs(l)=5%

183480 MEXT 1

1850 SPRITES(@)=8%({1) 1 =1

a6l GOLDUER 1130

L8780 RETURN

1y REM <4< DADDS 2xx>

Le7@ DaTA 10,190,100, fe,19,10,16,9

1990 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0
1913 DATA m,m,m,mkm,@,ﬁ,m
1926 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
1970 DATA 2,0,0,10,c,7,7,2
1940 DATA 1,0,0,0,0,0,0,0
1950 DATA @,0,0,0,0,0,80,co
1968 DATA T4,fa,fd,7F,5e,1c.0,0
1970 DATA @,0,B,e,f,7,5.1
L9BO DATA ©.0.0,0,0,0.0,0
2,

1959 DATA @,9,0,0,0.580,c0,=0
DR DATA Tmt?d,_u lw f B.60.,8

2U1L0 DATH 24,143,110 12,427,108, 66,467,769
2,99,108,210, 700, 0
2020 DATA 1,0,18,11, ﬂ df,21,0,8,c3,59,0

2030 DATA 1,0,18,11,9,0,21.,0,d8,¢3, 5.9
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Revelando os Segredos Mais Intimos do Seu Micro

Este-programa utilitario o ajudara a conhecer melhor a memoria do MSX.
O programa permite observar as rotinas da ROM ou qgualquer programa
que esteja carregado na RAM. O contetido da memoria podc ser também

modificado ou salvo em fita.

Uso dos Comandos

Observar a Memoria. O computador pede os enderegos inicial e fi-

nal, que devem ser fornecidos em hexadecimal. O conteudo da memoria
é entdo mostrado na tela, em blocos de dez posi¢des. Para passar para

o bloco seguinte, basta apertar a barra de espago.
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Teste da Spma. O computador pede os enderecos inicial e final e cal-
cula a soma dos enderegos e dos contetidos de todas as memdorias especi-
ficadas. Esta optdo ¢ usada para verificar se houve algum erro durante
a digitacdo de um programa cuja listagem inclua o valor desta soma.

Modificar a Meméria. O computador pede os enderecos inicial ¢ fi-
nal e mostra o conteido do primeiro enderego. Para muadar o contetido
da memoria, basta entrar com um nimero e apertar RETURN., Se o ni-
mero ndo for permitido, o computador indicara este fato ¢ nao fara ne-
nhuma modificagdo. Para deixar o conteiido da memdria como esta e
passar para o enderego seguinte, basta apertar a tecla RETURN.
Atengdo: A modificag@o da memdria deve ser feita com muita cautela,
pois todo o funcionamento do computador pode ser afetado.

Salvar em Fita. O computador pede os enderecos inicial e final e o
nome do arquivo. A operacgao sO é executada quando o usudrio aperta
a tecla RETURN. Antes de escolher esta opc¢do, as teclas RECORD e
PLAY do gravador devem ser apertadas.

Carregar da Fita. Escolha esta op¢do e aperte a tecla PLAY do gra-
vador. O computador carregard o primeiro arquivo que encontrar.

Para desistir de qualquer opg¢édo, aperte CTRL-D.

Nota: S6 use as opgdes para salvar e carregar dados da memoéria se vocé
estiver trabalhando com fita cassete.

1000 REM <<<< MONITOR D& MEMORIA& — BOOT
SY Zirad

1010 SCREEN @:EEY OFF

1026 6GOTO 113@

1030 G=0: I1FP$=INFUTH{1): IF=65C(IF$):1IF I
Fr64 THEN IF=IF AND 2253 IF$S=CHRE(IF)
10480 IF IF=4 THEN (=1

1050 RETURN

1068 HE=""
1070 GOSUER 1036G:IF =1 THEN RKETURN
188@ IF IF=8 AND H#>"" THEN H®$=LEFT$(H%

fdLEN{HE)—1) :FRINT CHR®(127) 3

109@ IF IPFP=13 THEN RETURN

1120 IF (IFP<48 OR IF>57) AND (IF<&65 OR
IF-7@) THEN GOTO 1670

1118 IF LEN(H®)=4 THEN GOTO 1@G7A

1120 Heé=H$+IF$:FRINT IF$;:60T0 1070
1108 PRINT "bDE:"3:0U5UB 18ai:1F B=1 THE
N RETLURN
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1146
1156
Gl= 1
1168
1176
1188
1198
12648
1218
122
12358
1240
1258
1260

FH=VEL (" &h"+H% )

FRINT TAB(LZ) "AT:";:605UB 106@:1F
THEN RETURN

TH=VAL ( "&h" +H4% )

FETLURN

FRINT "Momitor da MembGria" :FRINT
FRINT

FRINT " (A)ljuda ~ este menu"

FRINT " (OQ)bservar a membria"
FRINT " (T)este da soma”

FRINT " {(Miodificar a memGria"
FRINT " (S)alvar em fita"
FRINT " {(O)bservar a membria"

FRINT:PRINT " <Ctrl-D: para desist

LT rPRENT2PRINT

1270
1288
1290
15808
1351@
1228
1358

A4

FRINT "32™;

LOsUE 10350

FPRINT CHR${IF) ;

RESTORE:K=8:FOR I=1 TO &

READ” J: IF IFP=J THEN k=I:I=4

NEXT

iF =0 THEN PRINT "2 :6070 1270
FRINT :0M K GOSUR 1370,1470,1540,146

70,1540, 1340

1.558
1360

1590
1400
1410
1470

GOTO 1270
GOTO 1288
GOBUE 1138:IF G=1 THEN FRINT:RETUR

FRINT TAB(Z4) "SOMA:z";

iF THJFH THEN PRINT "?%:RETURN
H=@ s FOR I=FH TO TH:H=H+FEEK (1)

H=H MOD Z596:NEXT I

HE=HEXS{H) :FRINT STRING$ (2-LEN(HS$)

y @Y ) +HEt RETURN

1470
N

1440
1450
14460

GOBUE 11i30:FPRINT:IF Q=1 THEN RETUR

IF TH<FH THEN TH=FH+7
L=@:FOR I=FH TO TH STEF 8:L=L+1
HE=HEXS$ (1)t FRINT ":" ;STRING® (4-LEN

[:'al"i"‘-E},“mH}:!"‘HE:” |||_...|



Monitor da Meméria 219

1470 FOR J=@8 70O 7

1480 He=HEX${(FEEK (I+J)) FRINT DTRINGS (2
—~LEN(HS®) ,"@") sHB:" "3 s NEXT J

149@ FOR J=0 TO 7:k=PEEE(I+I)
15@8 IF EX3L THEN FRINT CHR$(K); ELSE P
RPN M e

15180 MNEXT J:PRINT:IF L=23 THEN I$=INPUT
FOL)il=0:1F ABC(I%)=17 THEN RETURN
1520 NEXT I

L5380 RETURN
L5480 S$=1F%

10098 INFUT "Nome do arquivo:"iF$

15368 IF F&="" THEN RETURN
1570 Q=0:1IF S4$="5" THEN GOSUR 1138

1580 PRINT::IF GO=1 THEN RETURN

15%@ IF TH<=FH AND S5%="8" THEN FRINT "3
TUIRETURN

1608 IF H5%="8" THEN FRINT "Aperte FLAY/
REC e depois qualquer tecla";
16180 IF S$="C" THEN PRINT "aAperte FLAY
g depois gualqguer tecla"

1620 I#=INFUTS (1) sFRINT:IF ASC(I$) =17 T
HEN RETURN

1638 ON ERROR GOTO 16460

1640 IF S&="5" THEN BSAVE F$,FH,TH

16a3@ IF S$="0C" THEN BLOAD F$

1668 RETURN

1678 GOSUR 11E@:FRINT: IF (=1 THEN RETLR
N

1680 IF TH<FH THEN FRINT P! s RETLIRN
1698 FOR I=FH TO TH:H$=HEX$(I)

17080 FRINT ":":8STRINGS (4~ LEN(HS®) ,"@" ) s H
By VrHE=HEXS(PEEE (1))

1710 Fthf STRING® (=—-LEN(HS$) ,"@" )1 H$;

u.

1?2@ He==

175380 GOSUR 10730:IF G=1 THEN I=TH:NEXT:p
RINT :RETURN
1740 IF IP=8 AND H#$>"" THEN H$=LEFT$ (H%$
s LEM(HS)~1) :FRINT CHR$(127) j



220 Livro de jogos em MSX

1750 IF IP=13 THEN PRINT IFP$:IF H$:"" T
HEN FOKE 1,VAL("&h"+H$) :NEXT:RETURN ELS
E NEXT:RETURN

1760 IF LEN(H$)=2 THEN GOTOD 1730

1770 IF (IF<48 DR IF>57) AND. (IP<&5 OR
1IF:>7@) THEN GOTO 1730

1780 H$=H$+IP$:PRINT IP$::6G0TO 1730
1790 DATA 84,79,83,77,67,65



Observacoes Finais

Quando nos dispusemos a escrever este livro, fizemos questdo de incluir
apenas jogos que fossem realmente interessantes. Isto naturalmente le-
vou a programas compridos, em que a probabilidade de cometer erros
de digitagao é relativamente elevada e esses erros, quando ocorrem, nio
sio faceis de localizar. Os paragrafos seguintes foram escritos com o ob-
jetivo de ajuda-lo caso um dos programas, depois de carregado, ndo fun-
cione ou funcione de forma inesperada.

Conselhos Gerais

1. Pega a um amigo para verificar a listagem com vocé. Leia a listagem
do livro em voz alta e compare-a com a que aparece na tela do computador.

2. Nio se esquega de que, no formato SCREEN §, deve haver uma cor-
respondéncia direta entre as listagens, linha por linha.

3. Cuidado para ndo confundir a letra I com o algarismo 1.

4. Cuidado para ndo trocar as letras maiusculas por minusculas e vi-
ce-versa.

5. Cuidado para ndo trocar ponto-e-virgula por dois pontos ¢ vice-versa.

6. Verifique se o nimero de espagos esta correto, usando as linhas vizi-
nhas como referéncia para contar 0s espaces.

7. Verifique novamente os numeros das linhas. Ndo confunda a conti-
nuacdo de uma linha com uma linha nova.

8. Verifique de novo as linhas de dados. E muito fécil pular um nimero
em uma linha de dados. Para ter certeza de que islo ndo ocorrcu, contc
o numero de virgulas e compare-o com o da listagem.

9. Verifique se ndo se esqueceu de digitar nenhum sinal de aspas.

10. Sera que existe mesmo um erro no programa? Torne a ler as instru-
coes do jogo. Muitas vezes, depois que vocé entra com um dado pelo te-
clado, o programa nio faz nada até a tecla RETURN ser apertada.
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Outras Observacoes

1. Os trés programas de jogos de dados (Corrida de Dados, Olhos de Co-
bra e Craps) so funcionam corretamente quando estdo simultaneamente
presentes na memoria do computador. Por essa razdo, € aconselhavel salva-
los em fita como se fossem um tunico programa.

2. Alguns programas param de funcionar quando vocé entra com um dado
diferente do previsto, como uma letra em lugar de um nimero. Seria pos-
sivel prever todas as respostas ‘‘tolas’’ e colocar mensagens apropriadas
no programa, mas isso aumentaria consideravelmente o tamanho das lis-
tagens. Ao escrevermos os jogos, partimos do principio de que 0 usuario
nao estaria a fim de “‘derrubar’’ o programa! Assim sendo, se ocorre um
erro logo apds vocé entrar com um dado, leia de novo as instrug¢oes do
jogo para ver se vocé ndo estd entrando com um dado inapropriado.

3. Todos os programas, com exce¢ao de Senha, funcionam igualmente
bem em receptores coloridos ou preto-e-branco. Para jogar Senha em re-
ceptores preto-e-branco, entre com S quando o computador perguntar:
“CORES OU SIMBOLOS (C/S) 7. Nesse caso, as cores do jogo serao
substituidas por simbolos.

4. Antes de carregar um programa novo no computador, desligue-o e torne
a liga-lo. Com isso, evitard que ocorra um erro se o programa anterior
tiver modificado o contetido de alguma memdria da parte de controle do
computador.

Como Localizar Erros

Se o programa continua apresentando erro mesmo depois de vocé scguir
as diretrizes acima, o jeito é arregagar as mangas e partir para uma busca
mais direta. Eis alguns conselhos uteis:

1. Se uma mensagem de erro indica que o erro ocorreu em uma determi-
nada linha mas a linha corresponde exatamente a listagem original, o en-
gano pode estar na linha em que € calculado o valor de uma das variaveis
usadas na linha em que o erro ocorre. Verifique todas essas linhas.

2. Se a mensagem de erro for mais especifica, como “INDICE FORA
DO LIMITE”' (indice de uma matriz maior que o permitido) ou “FUN-
CAO ILEGAL” (parametro incorreto de uma fung¢ao), procure localizar
a variavel responsavel pelo erro. Em caso de divida, use comandos dire-
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tos, como ““PRINT A”’, ““PRINT B’ etc., para ver na tela qual era o
valor das varidveis suspeitas no momento em que OcOrreu o erro.

3. Acompanhe’o fluxo logico das instru¢des do programa. O comando
“TRON"’ mostra a ordem em que as instrugoes sao executadas, revelan-
do assim qualquer erro de enderecamento em instrucdes como “GOTO”’,
““GOSUB”’ etc.

4. Trabalhe de forma metddica. Examine separadamente cada parte do
programa. Interrompa a execucdo quantas vezes for necessario, incluin-
do instrucdes “STOP’’ em pontos estratégicos do programa. Aproveite
para observar os valores intermediarios das variaveis, usando o comando
“PRINT”’ na forma direta.

5. Suprima temporariamente algumas linhas do programa acrescentan-
do ““‘REM”’ no inicio da linha. Verifique de que forma a execucdo ¢ afe-
tada.

6. Torne a digitar as linhas suspeitas! Em alguns casos, a linha aparece
corretamente na tela, mas foi guardada de forma truncada na memdria
do computador.

7. Use as instrugoes ““‘ERROR”’ e ““ON ERROR GOTO’, da forma des-
crita no manual do computador.

8. Va para a cama. Depois de uma boa noite de sono, serd bem mais fa-
cil localizar o erro!
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Apéndice 1: Gréficos para Desenhar Sprites e Caracteres

DEFINICOES
E-_lﬂqz----— EguEsEe— EYoEE =
|
g3age - R3RAmv- BImEmv-

Use uma cépia Xerox desta pagina para ndo sujar o livro.
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Apéndice 2: Gréfico das Coordenadas da Tela

1 2 3 4 5678 9% 1001121314131617 18192021

22 23 24 24 26 27 24 29 30 31 32 31 34 35 36 37 38 39 &0

[ R

-
Bt e S oos 36 o oA b e R =

1 23 4 5678 91001112014 13161718192021 222324252627 3829303 32133 34 35 3637 36 9 40

|

SCREEN @ - Texto - 40 x 24 caracteres

SCREEN 1 - Texto - 32 x 24 caracteres

SCREEN 2 - Grificos de Alta Resolugdo - 256 x 192 pontos
SCREEN 1 - Gréficos de Baixa Resolucdo - 64 x 48 pontos

Use uma copia Xerox desta pagina para néo sujar o livro.
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Apéndice 3: Mapa da Meméria do MSX

AREA DE TRABALHO
DO BASIC

[& HFFF

AREA DOS PROGRAMAS
DO USUARIO

CONTROLE DE E/S

ARMAZENAMENTO
DE STRINGS
INICIALMENTE 200
USE CLEAR PARA
MUDAR

PIT.HA

& HF38f

AREA LIVRE

ARMAZENAMENTO
DE MATRIZES

ARMAZENAMENTO
DE VARIAVEIS

TEXTO DE PROGRAMAS
EM BASIC

BASIC MSX (32K)

& HEggd

& HPpPP



Apéndice 4: Tabela de Cores do MSX

Tabela de Cores do MSX

227

=l onn b= O

CORES
Transparente
Preto
Verde
Verde claro
Azul escuro
Azul claro
Vermelho escuro
Azul celeste

10
11
12
13
14
15

CORES
Vermelho
Vermelho claro
Amarelo
Amarelo claro
Verde escuro
Roxo
Cinza
Branco
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* Aqui estd uma coleg@o de jogos interessantes e divertidos para os computa-
dores da familia MSX. Ha programas para todos os gostos: jogos de aventura,
como o Marie Celeste, baseado na lenda do navio fantasma; jogos classicos,
como Star Trek e Super Breakout; jogos de estratégia, como damas e xadrez;
jogos de dados, como Craps; jogos de raciocinio, jogos de fliperama e jogos
educativos. O livro inclui também uma série de programas utilitaries que aju-
dardo o leitor a criar desenhos originais na tela e a desenvolver seus proprios
programas, além de um mapa da meméria e gréficos das coordenadas de tela
e para a geraciio de caracteres. Esta obra se destina a todos os usuarios do
MSX, desde os principiantes até programadores experientes.

Todos os jogos foram escritos na linguagem BASIC e cvidadosamente tes-
tados.
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