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NOTA DO
EDITOR

D)

Um dos grandes erros que foram cometidos (e ain-
da estéo sendol!) com os usuarios de microcomputadores pes-
soais, consiste em se achar que ensinar BASIC & ensinar
computacgaol

|sso seria como querer ensinar o uso de uma ge-

ladeira comecando pelo Segundo Principio da Termo-Dindmi-
Ca.

0 BASIC, na realidade, & uma |inguagem e como
tal deve ser ensinada. Para tanto, sdo muito mais validas
as técnicas didadticas utilizadas no aprendizado de LINGUAS

do que, por exemplo, de MATEMATICA.

Quem jé& tentou ( e conseguiu) aprender uma Iin=-
gua estrangeira sabe mujtu bem gque & absurdamente mais im-
portante o USO do que o ESTUDO.

Estamos cansados de ver pessoas que, vivendo uns
dois meses nos ESTADOS UNIDOS. conseguem dominar o inglés
enquanto outras, ap6s anos de estudo na escola. nao conse-
guem nem sequer ler as manchetes do "TIME™.

A grande e fundamental diferenga entre as duas
situacdes estéd na interacdo constante decorrente do uso.
Se sy falo errado, ndo sou entendido; se nao entendo di-
reito. faco papel de bobo., a consequéncia de meus erros
@ imediatal

A revolugdo provocada pelos baixos custos da
eletr8nica digital fez com que o microcomputador . pudesse
ser utilizado a nfivel pessoal, permitindo a interagao di-
reta e imediata do usu&rio com a maquina.

Essa revolugao permite que o usuério converse em
BASIC com o computador e receba respostas instantdneas: se
a frase nao foi bhem construfda a maquina acusa um erro de
sintaxe. Se a lb6gica da sequéncia de instrugdes tem fa-
lhas, coisas estranhas e inesperadas comegam a acontecer.

A busca do porqué do erroc e sua CcOrFregao se
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constitui no mais precioso recurso didatico para aprendi-
zagem do BASIC.

Com' base nestas descobertas feitas ao longo de
anos dedicados ao ensino. derrubando idéias preconcebidas,
aposentando técnicas ineficientes, & que chegamos & can-
cepcao deste |livro., dirigido especificamente ao wusudrio
que nao conhece computacao e quer aprender a conversar com
seu computador.

Nele sdo apresentados programas simples e curtos
que 0 usuério deve digitar (mesmo sem compreendé-|los.
numa primeira abordagem).

Para gue esta digitagcao seja eficiente, o leitor
deve ler com muito cuidado o0s dois capitulos inicials:
"Digitagado e Edigao”™ e “Gravagao em Fita”.

Apdés digitar e rodar algumas vezes o programa,
para ver gue efeitos ele causa no computador, o usuario
deve efetuar as alteracdes sugeridas e fazer suas préprias
experiéncias. Neste momento é que comeca o verdadeiro pro-
cesso de aprendizagem.

Ao completar este volume. o leitor, além de ter
um valioso acervo de programas dteis e divertidos, ja gra-
vados em fita, terd aprendido de maneira intuitiva a con-
versar em BASIC com seu MSX.

No aprendizado de uma lingua. a consulta aos di-
cionarios e as graméticas deve ser feita sempre numa fase
posterior .4 da conversagao.

Analogamente, apbs se divertir dialogando cam
seu micro ao longo deste livro, aconselhamos a consulta a
obras mais sistematicas para tomar conhecimento da "graméa-
tica” dos comandos e das fungoes.

Para tanto. entre outros livros, recomendamos a
leitura do LINGUAGEM BASIC MSX desta editora. onde estdo
organizados, em ordem alfabética, as palavras deste pode-
roso BASIC, num verdadeiro diciondrio enciclopédico.

De aqualgquer forma, todos os programas deste |i-
vro sao comentados ressaltando-se suas particularidades e
evidenciando-se as técnicas empregadas.

Este & um livro que devera ser lido, nao mfinimo,
duas vezes: na primeira, o leitor se divertird aprendendo.
Na segunda, Jjd mais consciente, e tendo incorporado um
certo vocabuléario e algumas técnicas, ele aprenderad se di-

vertindo.
00‘ Qw
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Assim que vocé liga o computador, surgem auto-
maticamente, na tela. duas mensagens (fig. 1.1).

b i

Sistema M&SX

versio 1.0 Br
Gor ad i einitoe

— 3

MSX BASIC versio 1.0 Br

Gradiesnte
=a881% bytes livres
Ok
|

Tig. 1.1

o -]

Para eliminéd-las, de maneira a ter a tela intei-
ramente a sua disposigcdo para comecar a introduzir seu
programa, vocé deve digitar ao mesmo tempo as teclas SHIFT
e HOME/ CLS (fig. 1.2). Isso faz com que a tela fique |im—
Pa e 0 cursor se posicione no alto, & esquerda




et | + -

fig. .2 L e

Acompanhe agora, passo a passo. a digitacao de
um programa curto. Siga rigorosamente as instrugdes.
prestando bastante atengao em cada item.

0 programa que queremos digitar (fig 1.3) dese—
nha uma pequena figura na tela. N3ao se preocupe, por en-
quanto, em saber como ele funciona, pois o importante nes-
te capitulo & aprender a digitar.

3§ i 10 SCREEN 2

B 20 DIM AS(B) fig. 1.3
L 30 ABC4)=CHRG (&B1144484141)

# 40 AS(2)=CHRS(&B10000001)
L 50 AB(3)=CHRS (RB10V00001)

g | 60 AS(4)=CHRG(&B10000001)

170 AB(S)=CHRS(KB10000OO1)
P80 AB(6)=CHRS (RB10000001)

AR

e e e e e

B 90 A%(7)=CHRG(KB10000001)

3 P95 AR =CHRG(RBAL444441)

#4100 FOR I=f TO 8:B%=BG+ASCI) sNEXT I
: i 110 SPRITES(1)=B%

: @ | 120 PUT SPRITE 0,(%50,85),2,1

i P 130 GOTO 130

Comece a digitar a primeira linha e veja o0 cur-
sor se movendo enquanto vai deixando atréds de si o que vo-
cé teclou (fig 1.4). Antes de comegar, aperte (uma Ganica
vez) CAPS LOCK (trava de maidsculas). Isso faz com que a
tela fique o mais parecida possivel com a listagem impres-
sa neste livro.

Se voc@ errar alguma letra, basta apertar BS
(back space) e o cursor voltard para trés apagando.

10
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g

Ap terminar a digitagao da linha

10 scrEeEN 2H

vocé vé o cursor, ainda na frente do Gltimo caractere. a
espera da introdugdo de mais letras ou nimeros. Para in-
formar ao seu Expert que esta linha terminou, vocé deve
teclar RETURN ( ).

1



Neste momento o cursor pula para a préxima linha
da tela, a espera de mais instrucdes. Ao mesmo tempo a |i-
nha 10 & armazenada na membria (fig. 1.5).

.la
39, Y5 Sﬁp.
|MEM6R 1 A
19 BCREEN 2
| .
Para verificar isso, limpe a tela (SHIFT + HOME/

CLS) e liste o conteGdo da meméria (SHIFT + F4/F9). A te-
la devera ficar como indicado na figura 1.6.

fig. 1.8
= 1ist
swer | 4 10 SCREEN 2
0k
||

SHIFT o —

Esta instrucdo, quando for executada, pedird ao
Expert para colocar a tela no modo gréfico de alta resolu-
Gao, saindo do modo texto (que & o que estamos usando ago-
ral).

Continuando a digitacdo do programa,vamos limpar
a tela (SHIFT + HOME/CLS) e digitar a linha

29 DIM AB(8)

conforme a figura 1.7. Ao chegar no fim. nao esquega de
teclar RETURN ( J ).

Y

-] 4

|
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| SHIFT §1 ’4
s e
SHIFT
§ # +[9
e
| *
8
i [ ]
sHiet 1o
Liﬁpe a tela
moria. Agora voc@ teré
b i BT G lE
8 SHIEY —hijron
P

| sHIFT

novamente e
0 que esté

20 DIN

-
20 DIME

20 DIM M

|-
20 DIM AR

@
20 DIM ASH

20 DIM AN

® DIM A% S

"/r_'!?) DIM A%

(’@ DIM ABCE)

liste o contetdo da me-
indicando a figura 1.8.

list

1@ SCREEN 2
29 DIM ABCa)
Ok

-]



Com a instrucdo desta IInh: voc@& reservou B po-

slgoes de membria.
Diganos. por exemplo, que voc& quisesse reservar

apenas 7 posi.oes e nao 8. Para corrigir a instrucdo que
jé esté na membriz. temos 2 solucdes .
1- Redigitanns toda a linha na naova versaoc (nido

faca isto., apenas leia):
20 DIM A% (7)

Neste caso, ao teclarmos RETURN (J ) a antiga
linha 20 & substitufda,na meméria,pela nova.

2- Editamos a linha que j& estd na tela. Neste
caso com o aux{lio c¢as setas., levamos o cursor até o digi-
to que queremos corrigir e teclamos o 7 em cima do B. Faca
isto ¢ confirme na figura 1.9.

fig. 1.9

/"—' st
10 SCREEN 2
10 x \ 20 DIM A%(B)

Ok
O ]

list
——— 4 10 SCREEN 2

2K \- 20 DIM Asciy

? Ok

'list
i@ SCREEN 2

&
l, 20 DIM AS(70]
: ' Ok

list
1@ SCREEN 2

=

20 DIM A%(7)

Tacle RETURN ( o ) novamente. Nao se assuste com
a mensagem Syntax error (fig 1.10) e continue acompanhando
o texto.

14



it 11i0 - Samm,
1ist

19 SCREEN 2

20 DIM A%B(7)

Ok

Syntax error

Ok

Digamos agora que Vvocé queira alterar a linha
20 DIM ABCT) para 20 DIM ABC7E)

Neste caso, vocé levard o cursor até o parénte-
ses que estd sendo fechado e teclard INSERT (acompanhe 0
processo na fig. 1.11). 0 cursor ficard pela metade, in-
dicando que o préximo caractere a ser digitado ndo se so-
breporéd ao que j& estd no local., mas sim o deslocard para
a direita, insarindo-se no espago assim aberto. Digite o 8
que vocé& queria inserir e logo em seguida tecle RETURN(J).

kg 1201
F 1list

4 10 SCREEN 2
11 x M 20 DIM ABC
| oK

4 X Syntax erro
Ok

11i$t
1@ SCREEN 2

29 DIM A%B(7th

IITP"!SEHT i ! r— 01,;
Syntax error
Ok

1ist
1@ SCRI Py
20 DIM A7 8
ok
Syntax error
Ok
1ist

i® SCREEN 2
20 DIM ABCYE)
—= f [k
Syntax error
Ok

15



Vamos listar o contelido da meméria? (SHIFT+F4)
Devera aparecer o indicado na figura 1.12.

list

el 19 SCREEN 2
2@ DIM AB(Y8)
Ok

B

Vamos voltar agora & instrugdo original, reser-
vando apenas B posig¢des. Leve o cursor até o caractere 7 e
digite DELETE (fig. 1.13).

fig. 1.13

19 SCREEN 2
20 DIM A8
Ok

10 x

l list
o

— 1@ SCREEN 2
i —————————— i
b 20 DIM A% (@D

Ok

list

i@ SCREEN 2
20 DIM A%(8)
[

Nesta altura., voc@& j& deve ter percebido a dife-
renga entre apagar com BS e com DELETE.

Caso n&ao tenha. |limpe a tela (SHIFT+HOME/CLS) e
digite 123456788.

16



A seguir. tecle RETURN ( &) e novamente a se-
quéncia 123456789 (seguida de outro RETURN ).

A tela ficard como indicade na figura 1.14.

fig. 1.14

123456789
Suntax error
Ok

L234547089
Syntax error
Ok

Leve o cursor até o 5 da primeira sequéncia e
digite BS quatro vezes (fig. 1. 15). Leve agora o cursor

até o 5 da segunda sequéncia e tecle DELETE quatro vezes
(fig.

13280
Fig. 1,18
E7 a9
Syntax error 4 | ol
Ok
34547 8BY
Syntax error ‘
Ok

f La&THY

Suntax ervor
i Ok

4x 58 12347)

Syntay erroar

Ok

& _J

fig. 1.18

Agora que voc@ percebeu

a diferenga, |l impe a
tela (SHIFT+HOME /CLS)

e vamos continuar a digitagao.

17



Digite a linha 30 (ndo esqucca O RETURN no fi-
nall) e a linha 40 (e RETURNI)}. A tela terd agora o aspec-
to mostrado na figura 1.17.

fiig 117

30 AF(4)=CHR®(&Biii11111)
i? A%(2)=CHRE(&B10000001)

Olhande para o programa original (fig. 1.3) ve-
rificamos que a linha 50 & praticamente igual & 40. Para
poupar trabalho de digltag3o, podemos usar O seguinte tru-
que: subimos o cursor até a linha 40 (acompanhe pela figu-
ra 1.18), substituimos o 4 pelo 5 e deslocamos o cursor
até o 2. substituindo-o por um 3. Ao teclarmos RETURN esta
nova linha & incorporada na meméria sem que a 40 seja apa-

gada.

filg. 1.18
. 20 A$(1)=CHRS(8BE1111111)
\“ S @p A%(2)=CHRS(&B10000001)

!39 $(1)=CHRE(&Bi41111i111)
—— @] A%(2)=CHR$(&B10000001)

>

e

30 A%(4)=CHR®(&B11141441)
50 AT (I =CHRT(&B10000001L)

# 30 A%(1)=CHREG(&Bii111144)
3 50 A%(IFCHR$(&B10000001)

t
|

e o

30 AB(4)=CHRE(&B11114441)
50 A%(3)=CHR%(&B10@00O0GQO1)

3
o

18



Para se certificar disso, limpe a tela e liste o
conteGdo da meméria (fig. 1.18).

fig. 1319

list
- 1@ SCREEN 2
20 DIM A%(8)
30 ABR(L)=CHRB(&BL111444114)
o 40 AB(2)=CHR%(&B1i00000001)
50 A%(3)=CHRG(&B1000000Q01)

Usando essa |listagem vocé pode gerar o resto do
programa. as linhas 60, 70, 80 e 80 podem ser criadas a
partir da linha 50 (ndo esqueca o RETURN para colocar cada
nova linha na meméria).

A linha 85 pode ser criada a partir da linha 30
e as outras devem, infelizmente, ser digitadas por Intei-
ro. N&o se pteocupe com a ordem com a qual as linhas séo
inseridas na meméria. O EXPERT se encarrega de arquiva-las
em ordem numérica crescente. Ao terminar a digitagao., |im-
pe a tela e liste a membria.

A tela deverd mostrar o programa igualzinho &
figura 1.3.

Confira com cuidado pois cada virgula é& funda-
mental para que o programa funcione.

Se houver necessidade de corregdes, use todos os
trugues aprendidos até aqui mas nao se esquega de teclar
RETURN para inserir uma |linha nova ou alterada na membria.

Limpe a tela (SHIFT+HOME/CLS) e vamos rodar o
programa. Para isto basta teclar F5.

. A tela se pde no modo grafico e aparece o qua-
drado definido pelos digitos 1 8 0O das variadveis A$ (fig.
1.20).

fig. 1.20 r*— __W

19



Onde hé um digito 1. o ponto é aceso; onde ha um
digito D, ele é deixado apagado (fig. 1.21).

tig. 1.21

AB(L) = IR ERENES ER BN BN B
ABC2) = ijojoje|olo|o]1
AR(I) = ijojel|aololele]t
ABC4) = ijejejo|o|o|o]i
AB(S) = ijojojejo|oje]i
AB(E) = iPjoje|olelo|o]i
ABCT ) = ijejojejejoje|i
ABR(B) = IR ER ENEN R ER BN b

Digamos gque vocé@ queira alterar o desenho. Para
isto basta listar o programa novamente e alterar alguns 1
e 0.

Antes, porém, vamos aprender mais um trugque mui-
to Gtil para quem tem todos os programas deste livro pela
frente. Vocé deve ter reparado quantas vezes |impamos a
tela e listamos o programa. Toda vez que uma operacao &
muito repetitiva, & conveniente atribui-la a uma tecla de
fungd@o., para poupar trabalho.

Vejamos como fazer isso. Inicialmente digite
CONTROL+STOP para interromper o programa. A tela assumiré
o aspecto da figura 1.22.

g 1.2

Break in 130
Ok

o]+ =1—| 8

Digite .agora:KEY 1,”CLS:LIST”+CHR%(13)

Ap6bs o RETURN a listagem das chaves de fungao
que aparece na Gltima linha da tela & alterada (fig.1.23).

Aperte a tecla F1 (que foli redefinida) e voc#é
terd a tela |Ilimpa e o programa todo listado. Se quiser
brincar um pouco. aperte F1 vérias vezes.

Agora cuidado: se vocé desligar o computador,
além de perder o programa que vocé digitou até aqul, per-
dera o conteiddo da. tecla F1., voltando ao "color” que havia
originalmente. 3

20



in 13@

KEY 1, “CLStLIST”+CHR®(i3)
0Ok

CLS:LIST auto goto

Altere agora o programa mudando 1 e 0 de maneira
a obter o indicado na figura 1.24. Lembre-se que as alte-
ragdes somente sao registradas na meméria se a tecla
RETURN ( o) for acionadal

fig. .29

21



Para certificar-se disso. tecle F1 e verifique
se suas alteracgdes coincidem com a figura 1.25. Tecle
F5 (RUN) para aclonar o programa e veja o efeito de suas
alteracdes.

fig. 1,85

10 SCREEN 2

20 DIM AB(B)

30 A%(1)=CHRG(&B11114111)

40 A%(2)=CHR$(&B10000021)

50 A%(3)=CHRS(&B10100101)

60 A$(4)=CHRE(&B10000001)

70 A%(S)=CHR®(&B10100101)

80 A$(6)=CHRE(&B10011001)

90 A$(7)=CHRE(&B10000001)

95 AG(8)=CHRE(&B11444111)
100 FOR I=1 TO 8:B5=BS+AG(I)INEXT I
110 SPRITES(1)=B%

{20 PUT SPRITE 0,(50,85),2,1
130 GOTO 120

® & © © ® ®

Se quiser ampliar a figura, breque 0 programa
(CONTROL+STOP). liste-o0 (F1) & altere a linha 10 para

i@ SCREEN 2.1

Limpe a tela (SHIFT + HOME/CLS) e rode-o de novo
digitando F5.

Agora vocé pode brincar 4 vontade, montando 2
figurinha que quliser e posicionando-a onde quiser.

Para alterar a figurinha. basta alterar a se-
quéncia de 1 e 0O . mantendo-se., porém. dentro de uma ta-
bela BxB.

A posicao e a car da figurinha sao dadas pela
tinha 120 (fig. 1.26).

filg. 1.26

120 PUT SPRITE @,( Q.BSJ.iil
COR

LINHA (até 191)
COLUNA (até 255)

a2



Uma alteracdo gerando efeitos malucos seria:
12¢ PUT SPRITE 0,<255*RND(2),i?i*RND(Q)),13*RND(2)+2,1

Faga-a e veja seus efeitos!

Antes de partir para a digitagao de outros pro-
gramas, porém, seria conveniente aue vocé aprendesse mais
alguns truques.

Liste o programa e coloque o Cursor no comego
{basta digitar HOME/CLS, sem SHIFTI! ).

Digite agora GCONTROL+F 0 cursor se posiciona
no infcio da palavra seguinte! !

Faca isso varias vezes e veja que 0 EXPERT en-
tende por”palavra seguinte’a que comeca por letra ou al-
garismo.

O caminho inverso & dado por CONTROL+B (fig.
1.27).

0 Py B

+‘F I o PALAVRA SEGUINTE

PALAVRA ANTER|OR <——[{CONT

Liste o programa (F1) e coloque o cursor no co-
meco (HOME ou GONTROL+K).

Desloque o cursor até o meio da linha 10 (em ci-
ma do R. por exemplo) e digite CONTROL+E (fig. 1.8,

fig. 1.28

SOREEN 2
DIM A%CE)

T =
S S

io sCH
20 DIM A%(8)

E=hO—

Esse comando apaga desde o cursaor até o fim da
linha de programal
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Um que tem efeitos mais drésticos & o GONTROL+U.
Coloque o cursor sobre o M da Ilinha 20 e dé esse comando
C¥ig. 1.28).

fig. 1.28

ie 5C

20 DIHE A%(8)
30 AB(L)=CHRB(&BL1i444414)

l i0 sC
L]

4.—-- 30 AS(1)=CHR®(&BLii1i411444)

OQutro comando Gtil & o CONTROL+N: ale leva o
cursor até o fim da Ilinha de BASIG, permitindo uma boa
economia de tempo em certos casos.

Coloque novamente o cursor em cima (HOME) e co-
mece a apertar a tecla TAB (ou CONTROL+1. tanto faz!). O
cursor comega a andar de 8 ¢m B posigdes arrasando o que
estéd no caminho.

Estes estragos. porém. sé6 se tornam definitivos
se vocé "oficializéd-los” digitando RETURN.

Se vocé, porém, |impar a tela (SHIFT+HOME/GLS) e
teclar F1, verd que o programa ainda est& na meméria.

As vezes, interrompendo algum programa no meio
da execugdo, a cor de frente e de fundo sdo idénticas e
ndo conseguimos ler mais nada (vocé j& tentou escrever com
tinta verde sobre papel verde?).

Neste caso digite FB (SHIFT + F1) para reestabhe-
lecer fundo preto e tinta brancal

Finalmente. um comando importantissima:
CONTROL+G . Ele nao faz absolutamente nada a n&o ser um
"“beep” sem graga cuja Gnica fungdo & chatear parentes e
vizinhos!

Méos & obra e divirta-sel
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GRAVAGAO
EM FITA

0 EXPERT possui dois tipos de membArias: a ROM e
a RAM.

A ROM j& vem com todo o seu conteldo gravado de
fabrica e nela ndo podem ser nem acrescentadas nem elimi-
nadas informagdes.

Na RQM, em compensa¢ao, podemos escrever e apa-
gar a vontade. E como se a ROM fosse um livro j& impresso
(-] a RAM um quadro negro no qual podemos usar giz e apaga-
dor.

Quando desligamos o micro, o conteGdo da RAM,
onde o usuério escreve seus programas em BASIC, & apagado
enquanto que o da ROM é preservado.

Para arquivar um programa escrito na RAM, VOC@
deve entdo gravad-lo. Se no seu EXPERT estiver conectado um
"disk—-drive” (sistema de disco magnético)., basta digitar

SAVE “nome do programa”
e ele serd gravado no disco com o titulo escolhido.
Se vocé guiser gravéa-lo em fita cassete, deve-
réd tomar alguns cuidados.

CONEXAO DE CABOS

Ligue o cabo do gravador na parte traseira do
console (conexao DATA-CORDER) conforme a fig. 2.1.

I — ___ T
5 O Ml s Y|

S el
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No outro terminal do cabo vocé& tem 3 plugs (fig.
2.2). 0 vermelho deve ser conectado na entrada do microfo-
ne do gravador (MIC). E através deste terminal que passam
as Informagdoes do computador para o gravador.

0O terminal branco serve para mandar informagdes
do gravador para o computador e deve ser conectado na en-
trada EAR (MONITOR, em certos gravadores).

0O plug preto (mais fino que os outros dois) & o
controle remoto do motor (REM) e ndo precisa ser obriga-
toriamente conectado, pois alguns gravadores nao possuem
este recurso.

No DATA-CORDER da Gradiente ele deve ser conec-
tado em REM o que permite que o prbprio computador ligue e
des|igue o motor que faz a fita andar.

tig. 2.2

iereTolRE g T MIC | veRMELHO!

GRAVACAO DO PROGRAMA

Digite este curto programa no Expert:

@ | 90 NEXT N
460 LOCATE 0,8

‘ flg. 2.3
: @ 10 REM PROGRAMA UM

! | 20 SCREEN 1

i @i 30 FOR N = 0 TO 255

| 40 UPOKE 6144 + N,N

|

Se vocé tiver curiosidade de saber o que ele
faz, rode-o com F5 (RUN) algumas vezes e depois |limpe a
tela (SHIFT+HOME/CLS).

Depois digite:

C5AVE “UM” (sem teclar RETURNI)
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Verifigue se a fita esté bem pusiclionada e se O
trecho inicial {sem material magnético) jé& fol ultrapassa-
do. Aperte as teclas PLAY e REC (gravacao). No DATA-CORDER
isso correponade &s teclas SAVE e LOAD.

Se o plug REM estiver conectado. 2 fita ficard
parada. Caso contrério. comegaré a rodar.

Digite RETURN ( J ) & a gravagao comecaré.

Ao terminar., aparecerd um Ok na tela. Pare o
gravador se o plug REM nao estiver conectado (se estiver.
ele pararé sozlnho).

Limpe a tela (SHIFT+HOME/CLS) e liste o progtama
(SHIFT+F4).

Altere-o. agora. conforme a listagem da filgura
2.9

tig. 2-9

% . 10 REM PROGRAMA DOIS
i 20 SCREEN 1

{ 30 FOR N = @ TO 255

40 UPOKE 4144 + N,N

N, N

! 40 LOCATE ©,8

®

@ | 45 UPOKE 8192 +
| 50 NEXT N

® |

Se tiver curiosidade, rode-o com F5 (RUN).

Limpe @ tela e liste o programa. Seu Expert pa-
rece agodra um arlequim bébado. Nio se preocupel Tecle FE
(SHIFT + F1) @ a ordem seré restabelecida.

Com a fita parada no final do programa UM digl-
te:

CSAVE “DOQIS”
e repita todo o fprocedimento de gravagao.

LEITURA DA FITA

Vamos agora recuperar 0s programas gravados (UM
e DOIS). )

Rebobine a fita até o comeco, limpe a tela e, se
quiser, a RAM do computador também (digitando NEW e RETURN
ou entdo desligando o computador).

Digite agora:

CLOAD “DOIS” (sem RETURN aind-.)}

Aperte PLAY(ou LOAD no DATA-CORDER) RETURN( o )
no computador:. a leitura comecaréa.
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S5e tudo estiver correto. a leitura passaré pelo
programa UM mas n&o o carregaré na meméria pois vocé pediu
o DOIS. Isto serd (indicado na tela por

SkipsUM

A seguir, o ‘titulo (sé6 o titulol® do segundo

programa seréd |lido e a tela mostraré: 2
Found:DOIS

Depois disso., o programa propriamente dito seréa
lido, e a tela indicaréd o fim do processo mostrando Ok.

Liste o programa com F9 (SHIFT+F4) e vocé deve
encontrar o programa da figura 2.9.

PROBLEMAS NA LEITURA

Se o procedimento de leitura descrito n3o correu
conforme o esperado, houve algum problema que vamos agora
tentar contornar.

i Os gravadores comuns sd@o projetados para repro-
duzir SOM e nd@o o sinal digitalizado de um computador.
Consequentemente, eles devem ser regulados e ajustados.
Isto corresponde mais ou menos a afinar um violino: uma
vez feito o ajuste, se ninguém mexer, a afinacido durara
por muito tempo.

1) Verifique se a fita é de boa qualidade. Existem fitas
de péssima qualidade que soltam a emulsao magnética (su-
jando inclusive a cabega de gravagao). Nio use fitas de
longa duracdo. sendo ideal a C-20 ou. no méximo, a G-30.

2) Limpe a cabeca de gravagdo com cotonete embebido em &l-
cool. Deixe secar. Para gravadores com muito uso (30 horas
Ou mais), convém desmagnetizar o cabegote (gqualquer rédio-
técnico faz isso em 5 minutos).

3) Verifique se o cabo ndo estd com defeito.

4) Evite qualquer vizinhanga com fontes de poluigao magné-
tica: imas, bobinas, transformadores, traseiras de televi-
sd0. reatores de |I&mpadas fluorescentes. motores elétri-
cos, emissoras de FM, etc.

S5) Faga uma boa gravagédo, repetindo os procedimentos in-
dicados neste capitulo, e tente ler os dados mudando o
ajuste de volume e tonalidade (se existir este controle
no seu gravador). Tenha paciéncia e tente todas as combi-
nagdes possiveis.

Assim que conseguir a leitura anote os valores 6timos
ou, melhor ainda. faga uma marca nos controles.

6) S5e tudo isto ndo funcionar, trogue o gravador, pois
exlstem alguns modelos que sé s&o compativeis com compu-
tadores apés sérias modificagBes de circuito. Lembre-se
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gque uma boa reprodugao de maGsica nao tem nada a ver com
gravacao de bits.

7) Use, para leitura, o mesmo gravador usado para grava-
Gao. Ligeiras mudangas de rotagao ou na regulagem do azi-
mute (&ngulo de alinhamento . da cabega de gravagdo) podem
incompatibilizar a gravacgao com a leitura.

LEITURA DE FITAS DE TERCEIROS

Quando vocé tem wuma fita que foi gravada num
gravador diferente do seu. podem ocorrer problemas de lei-
tura.

0O mais facil de ser resolvido é o que se refere
ao volume: &s vezes voc@ deve procurar um ajuste diferente
do usual.

0 outro problema é do alinhamento do cabegote.

Verifique o ajuste do azimute da cabega que é
feito por um pegueno parafuso do lado esquerdo (figura
2.5). Em alguns gravadores j& existe um furo para alcangé-
lo com uma chave de fenda. Em outros, o furo deve ser a-
berto com uma furadeira. Ponha o programa para rodar e ou-
ga-o! Girando o parafuso do azimute de um lado para o ou-
tro vocé deve achar um ponto de estridéncia méxima. Esse &
o ponto de ajuste.

fig: 2.5

cabeca de gravacao

ajuste do azimute

Lembre-se, porém, que ao regular o gravador para
outras fitas, vocé o estd desregulando para as suas.

Um procedimento inteligente seria de nao mexer
em seu gravador e fazer toda essa procura com outro. Apbs
conseguir ler a fita e carregar 0 programa no Seu compu-
tador, grave-o novamente no SEU gravador de maneira a ter
uma gravagao compativel.
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A FITOTECA

Para criar sua colecao de programas & convenien-—
te ser organizado.

1) Faga um caderno registrando as fitas., seu conteddo &e.
se possivel, a marcagdo do contador correspondente ao inf-
cio de cada programa.

2) Use fitas curtas, nao sé& por motivos técnicos (as lon-
gas sao mais frageis) mas também para facilitar a busca de
um determinado programa.

3) Armazene as fitas longe do calor, umidade & campos ma-
gnéticos.

4) Tendo uma fita de conteldo desconhecido, carregue os
programas sequencialmente usando o comando

CLOAD
Desta forma. o prlmélro programa que for |ido seréd car-
regado. ldentifique-o e continue o procedimento até o fim.
de maneira a levantar o indice do conteGdo.
5) Nao seja "pao-duro”: copie fitas para os amigos (se
possivel no gravador deles!). Seja., porém, um pirata
"gentleman™: cite sempre a fonte e o autor do programa.

6) Bom divertimento!
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INSTRUCGES

Uma das primeiras coisas que voc@ deve fazer ao
ligar um computador num aparelho de TV é ajusté-lo para
que a imagem na tela n&o »canse” a vista. Os monitores de
video (aparelhos especiais para uso com computadores) em
garal produzem imagens muito boas, tornando desnecessaria
uma maior preocupagao do usuério com seu ajuste. Entretan-
to, mesmo que voc@ possua um, nao perderéd nada digitando
este programa.

Quando executado, ele gera uma imagem no video e
uma sequéncia de notas musicais.

A imagem possui 13 linhas horizontais & 17 |1i-
nhas verticais ocupando toda a tela. No centro da tela &
construida uma esfera com uma espécie de visor, 8 na parte
inferior sao apresentadas as 16 cores com seus reaspectivos
cbédigos (fig. 3.1).

fig. 3.1
e o,
ALEPH
K\ o
ol4 |2 13141516 17 - 1314
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Quando a TV estd bem ajustada. a imagem deve fi-
car fixa e inteiramente dentro da tela (exceto a palavra
ALEPH no centro). com as |inhas horlzontals REALMENTE HO-
RIZONTAIS e com as |inhas verticais REALMENTE VERTIGAIS.
Além disso, os sons gerados devem ser nitidos e altos.

Se a sua TV nao produzir o que descrevemos, nao
chame o técnico aindal! Existem alguns pontos chaves a se-
rem verificados e que podem ser os responséaveis pela m&
qualidade da imagem ou do soml

Antes de mais nada. tente ajustar melhor o botao
de sintonia da TV. Se isso nao resolver, verifique se o
canal selecionado é o mesmo no micro, no aparelho de TV e
no adaptador, caso ele esteja sendo usado. N&o obtendo su-
cesso num canal, tente no outro (em geral, existem dois
canais permitidos! ).

A maioria dos aparelhos de TV permitem também um
ajuste individual da sintonia vertical e horizontal atra-
vés de botdies situados na parte traseira. Use-os apenas
como Gltimo recursol

Quando conseguir wuma imagem estével. regule o
contraste e o brilho de modo a ndo prejudicar seus olhos.
Guarde as posigies em que estao os botdes para que nas
préximas vezes seu trabalho seja minimizado.

Com o aparelho de TV corretamente ajustado, vocéd
pode programar sem se cansar|

DIGITACAO

Este programa nao envolve nenhuma dificuldade
para ser introduzido. Entretanto, se vocéd ndo possui mui-
ta prética com o teclado do MSX, preste bastante atengao!

Como j& vimos no primeiro capftulo, vocé pode
economizar tempo na digitacdo de |inhas semelhantes, has-
tando para isso levar o cursor até a linha j& introduzida,

mudar seu nimero e alterar seu conteiddo.
A linha 50 pode servir de base para introdugao

das linhas 110, 140, 180, 260 e 270, pois todas sao aber-
turas de lagos FOR... NEXT.

A linha 100, igualmente, pode ser usada para
gerar as linhas 130, 160. 210 e 340.

A linha 90 pode ser transformada nas linhas 120,
160, 220, 230 e 290.

A linha 170 pode gerar as linhas 190. 200 e P40.

As demais linhas s&@o distintas, apesar de algu-
mas possulrem partes semelhantes. Nao se perde muito tempo
digitando-as separadamente.

| 8| 40 - AJuste de TV
: | 20 MAXFILES={
i @ | 30 OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS Hi
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49 SCREEN 2,41:COLOR 4,7,5:CLS
50 FOR F=0 TO 15

60 G=F#i6:H=G+15

79 PRESET(G+5%(G>9),168)

80 PRINT #i,F

9@ LINE(G,4176)-(H,191),F,BF
100 NEXT F

110 FOR F=0 TO 256 STEP 16

120 LINE(F,®)-(F,i92)

130 NEXT F

140 FOR F=0@ TO 192 STEP 16

150 LINE(Q,F)-(255,F)

160 NEXT F

i70 CIRCLE(i28,88),58,7:PAINT(128,88),7
i80 FOR B=57 TO 4 STEP-8

: 190 CIRCLEC(i2B,88),57,4,,,57/8B
%:5 200 CIRCLE(iZ28,88),57,4,,,B/57
i 240 NEXT B

i 220 LINE(128,30)-(128,160),4
£ | 230 LINE(74,88)-(184,88),4
: 240 CIRCLE(128,88),20,7:PAINT(128,88),7
250 B%=" ALEPH”
260 FOR F=49 TO Sé
270 FOR G=45 TO 71
280 LINE (108,84)-(150,92),7,BF
{ 290 PRESET(110,84):A$=RIGHTS(BS,S)
{ 300 PRINTHi,AS
310 B$=RIGHTS(B%,1)+LEFT$(BS,10)
320 P$="V150”+CHRS (F)+CHRE(G)
330 PLAY P%,P%,P%
340 NEXT G,F
350 GOTO 260

&

@ @ %

%%

AR A A NS A

ANAL: SE

Vamos agora estudar um pouco e8s5se programa e
tentar identificar suas partes principais.

As linhas iniciais, até a 40, apenas preparam a
tela para a producao da imagem, definindo a cor da borda.
do fundo e do primeiro plano que serao usadas e abrindo um
arquivo na tela de alta resolugao. Nao se preocupe multo
com Isso por enquantol
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0 lago entre as linhas 50 e 100 produz as cores
e seus chdigos na parte inferior do video.

0 lagco entre as linhas 110 e 130 produz as |i-
nhas verticais, e o lago entre as linhas 140 e 160 produz
as linhas horizontais.

A linha 170 |impa uma &rea circular no centro da
tela onde posteriormente o lago entre as |inhas 180 e 210
gera uma esfera.

As linhas 220 e 230 completam a figura da esfera
no centro da tela e a linha 240 |limpa wuma outra regiao
circular e menor no seu centro. Dentro dessa regiao é
apresentada. como se estivesse girando, a palavra ALEPH.
enquanto as notas musicais vdo sendo produzidas.

As notas e a palavra girando s&o produzidas pe-
las linhas finais do programa. Por enguanto nao & neces-
sédrio que as estudemos.

Agora que ja identificamos as principais partes
do programa, vamos fazer algumas experiéncias com ele. An-
tes., porém, é conveniente que vocé o grave se for utiliza-
lo posteriormente! j

Altere as linhas 110 e 140 colocando STEP 8 ao
invés de STEP 16. Isso faréd com gue aumentem as linhas no
video.

Agora mude o STEP-B da linha 180 para STEP-4.
Assim, a esfera produzida terd uma superficie mais deta-
lhada! Uma alteragao mais drastica pode ser obtida mudando
de 7 para 4 a cor definida na linha 170, e mudando de 4
para 7 a cor definida nas linhas 180, 200, 220 e 230.
Com essas alteragdes., a esfera do centro da tela se dege-
nera.

Como Gltima sugestdao, acrescente a linha:

16% CIRCLE({28,88),%8,7tPAINT(128,88).,7
Isso faz com que a esfera central seja novamente
produzida, porém de uma forma um pouco alteradal

Agora & a sua vez de propor novas alteracdes!
Tente melhorar o "visual”™ do programa!
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\Q no #

CALE\DOSEOPIO

INSTRUGCGES

Este programa nao é um jogo. Nem tampouco um
utilitédrio. Ele &, contudo, um programa criativaol

A palavra CALEIDOSCO6PIO provém do gregn GCALEIDOS
({=do belo) + SCOPIO (=visor), portanto. significa VISOR DO
BELO. Isso define para que serve o programal

Quem j& fez um caleidoscoplo com papel§o vidros
coloridos e espelhos, sabe que o ndmero de imagens dife-
rantes que se pode observar através dele & muito grande.
Nosso programa, apesar de bastante curto, & capaz de gerar
milhdes e milhdbes de figuras diferentes no video do MSX.

Cada figura é formada por quatro partes perfei-
tamente simétricas., dando-nos a impressao de que a tela é
o interior de um caleidoscopio. Vocé ainda pode participar
da confecgao da figura digitando qualquer tecla de letras.
Experimente para ver!.

DIGITACAO

O programa é bastante curto mas, mesmo assim, se
vocé quiser economizar tempo, tome muito cuidado ao digi-
tar as linhas com varias instrugdbes separadas por dois
pontos e utilize as linhas j& introduzidas para gerar ou-
tras, sempre que possivel.

Observe na |listagem que a |linha 40 pode ser usa-
da para produzir a 50. Esta, por sua vez, serve de base
para a linha 70.

A linha 80 pode ser usada para gerar as linhas
100, 110 = 120.

Lembre-se: para usar uma linha ja& digitada, leve
o cursor até ela, altere seu namero e seu conte(do (se ne-
cessario) e digite RETURN!
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i 19 Caleidoscopio
& | 20 SCREEN 3:C=84:1=127:D=90:E=D
i 30 FOR G=E TO C*(i1+RND(-TIME)*3)
g | 40 H=INT(36*%RND(-TIME)):IF H/4<¢(>H\4 THE
i N 40 :
. | 90 D=INT(D+H*RND(-TIME)):IF D/4<¢>D\4 TH
T EN 50 ‘
i 60 E=INT(E+H*RND(-TIME)):IF E/4¢()E\4 TH
i % ! EN 60
i 70 D=D AND D(=C:E=E AND E(=C

e

B A S

g & EBO K=INT(2+413%RND(-TIME)) :P%="Vi5514M40
g QOLBN”+STRE(INT(RND(-TIME)*&60+9)) 2PLAY
i B
i @

i 90 PSET(I+D,C+E),K:PSET(I+D,C~E) K
; iee PSET(I-D,C+E),K:PSET(I-D,C-E),K
i

H

@\_\

110 PSET(I+E,C+D),K:PSET(I+E,C-D), K
i 120 PSET(I-E,C+D),K:PSET(I-E,C-D),K

% % { 130 IF INKEY%<(>”” THEN CLS
o8 : 140 NEXT G:GOTO 20
ANALISE

0 funcionamento d3 CALEIDOSC6PIO & bastante sim—
ples. A linha 20 define a te!a a ser usada (no caso, a te-
la gréafica de baixa resolug&o) e atribui os valores ini-
ciais as variéaveis G. 1. D e E.

A linha 30 abre um laco que serd repetido um ni-
mero Indefinido de vezes. ;

As inhas entre 40 e 70 servem para gerar dois
nimeros aleatoérios e inseri—-los nas variadveis D e E. Elas
serao usadas para produzir a flgura no video.

A linha 80 insere um nGmero entre 2 e 14 na va-
ridvel K e gera uma nota musical a» acaso.

As linhas de 80 & 120 produzem os pontos da fi-
gura na tela.

A linha 130 verifica se vocé estd pressionando
alguma tecla e, em caso positivo, limpa a tela.

Finalmente, a linha 140 fecha o laco aberto na
linha 30 e, apbs sua Gltima execugdo., desvia o programa
para a linha 20. reinicliando tudol i

Ap6s ter executado o programa algumas vezes e
verificar como ele funciona, experimente alterd-lo dei-
xando-0 assim:

1 gl10 "  caleidoscopio II
i © |20 SCREEN 2:C=84:1=127:D=0:E=D
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$ .9 9 -9 w8 G

® 2 € 2 &

{30 FOR G=E TO C*(i+RhD(-TIME)}*3)
40 H=INT(36%RND(-TIME)):IF H/4¢)>H\4 THE

N 40
50 D=INT(D+H%RND(-TIME)):IF D/4<¢()D\4 TH
EN 5@
469 E=INT(E+H*RND(-TIME)):IF E/4<(>E\4 TH
EN 690
70 D=D AND D<(=C:E=- AND E(=C
80 PE="Vi5514M4200LBN "+STRE(CINT(RND(-TI
ME)*460+9)):PLAY P%
9@ PSET(I+D,C+E):PSET(I+D,C-E)
100 PSET(I-D,C+E):PSEI(I-D,C-E)
140 PSET(I+E,C+D):PSET(I+E,C-D)
120 PSET(I-E,C+D):PSET(I-E,C-D)
130 IF INKEY®<()>”“” THEN CLS
149 NEXT G:GOTO 20
Ou assim:
i0 Caleidoscopio III
20 SCREEN 2:C=84:1=127:D=0:E=D
30 FOR G=E TO C*(i+RND(-TIME)*3)

: 40 H=INT(36%RND(-TIME)):IF H/4<()H\4 THE
N 40

50 D=INT(D+H*RND(-TIME)):IF D/4()D\4 TH
EN S50

60 E=INT(E+H*RND(-TIME)):IF E/4¢(>E\4 TH
EN 60

70 D=D AND D{(=C:z:E=E AND _E(=C

80 P$="Vi5514M4000LBN"+STRE(INT(RND(-TI
ME)%460+9)):PLAY P%

90 LINE(I,C)-(I+D,C+E):LINEC(I,C)-(I+D,C
-E) '

§00 LINE(I,C)-(I-D,M4E):LINE(I,C)-(I-D,

i C-E)
440 LINEC(I,C)-(I+E,C+D):LINE(I,C)-(I+E,

c-D)

120 LINE(I,C)=-(I-E,C+D):=LINE(I.C)-(I-E,
c-D)

130 IF INKEY$<{>“” THEN CLS

: 140 NEXT G:GOTO 20
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Ou ainda, assim:

$ g 107 Caleidoscopio IV

i20 SCREEN 2:C=84:I=127:D=0:E=D
§ & {30 FOR G=E TO C*#(i{+RND(-TIME)*3)

{40 H=INT(36%RND(-TIME)):IF H/4¢()H\4 THE
; ‘N 40
i ¥ 50 D=INT(D+H¥RND(-TIME)):IF D/4¢>D\4 TH
:  EN 50
: &5 60 E=INT(E+H*RND(-TIME)):IF E/4<(>EN\4 TH
; i EN 60 -

. | 70 D=D AND D(=C:E=E AND E(=C

T80 P$S="VL5514M4000LBN"+STRSCINT(RND(-TI

i ME)*60+9)):PLAY P$%

# 190 LINECI+D,C+E)-(I+D,C-E)
{94 LINECI+D,C-E)-(I-D,C-E)

& 92 LINECI-D,C-E)-(I-D,C+E)

{ 93 LINEC(I-D,C+E)-(I+D,C+E)

| 94 LINECI+E,C+D)=(I+E,C-D)

! 95 LINE(I+E,C~D)~(I-E,C-D)

} . 196 LINECI-E,C=D)~(1=E,L+D)

§ % 97 LINECI-E,C+D)~(I+E,C+D)

: i 430 IF INKEY$<)>”” THEN CLS

§ @ ! 140 NEXT G:GOTO 20

,
i

Agora o efeito nao parece mais com um caleidos-
cépio porém continua a ser belo.

=
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ANAGRAMA

INSTRUCGES

Um ANAGRAMA é uma palavra ou frase formada ‘a
partir de outra por meio de uma permutagado de letras. Por
exemplo, a palavra ROMA é um anagrama da palavra AMOR.

0 jogo deve ser disputado entre duas pessoas.
Cada uma deve tentar descobrir qual a frase original in-
troduzida pela outra a partir de um dos possiveis anagra-
mas apresentados pelo computador.

Apesar do programa aceitar frases de até trinta
e cinco letras, & interessante, pelo menos no inicio, os
dois jogadores combinarem a introducao de palavras curtas
de até seis ou sete letras. Caso ctontrério, o anagrama
torna-se muito complicado e dificil de ser decifrado.

Quando um dos jodadores estiver declifrando o
anagrama do outro, deve introduzir wuma letra de cada wvez
seguida da tecla RETURN. A introducao dé um espaco pode
ser feita simplesmente pressionando-se RETURN.

Cada letra ou espago introduzido em lugar incor-
reto serd contada como erro.

Vence o0 jogador que conseguir descobrir a pala-
vra ou frase original cometendo o menor nimero de erros.

DIGITACAO

N&o hé& grandes problemas quanto a digitagao do
programa ANAGRAMA.

Tome apenas cuidado nas linhas 160 e 170 onde
aparecem as instrucoes MID$(B$.0.1) e MID$(BS.W.1). Elas
devem ser digitadas exatamente como estdo listadas: sem
qualquer espago entre os caracteres.
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SR

2 € &€ ¢ & © & ®» ¢ © ¢ B» ¢ e L € @

40

A A & S S S B S S B A S 0 8 AR

i REM “Anagi

19 KEYOFF

20 CLS = COLOR 11,8

30 LOCATE 14,0

49 PRINT “ANAGRAMA”

5@ LOCATE 2,4

69 PRINT “Escreva uma frase de no maxim
o 35 letras, sem o outro jogador ve
r.”

70 LOCATE 4,12

80 LINE INFUT A%

90 B%$=A%

100 C = LEN(A%)

110 IF C ) 35 THEN RUN

120 FOR' I = 1 TO 3xC

i39 @ INT (RND(-TIME) # C + {)

{40 W INT (RND(-TIME) % C + {)

150 Y% = MID%(B%,Q,1)

160 MID%(B%,Q,1) MID®(B%,W,1)

170 MID%(B%,W,1) Y%

180 NEXT I

199 COLOR 11,4 = CLS

200 LOCATE 14,0 * PRINT “ANAGRAMA”

21@ LOCATE 2,4 : PRINT “0 anagrama €
220 Z = INT ((38-C)/2) 2 FOR I = 06 TO0 C
+4 : LOCATE Z+I,6 = PRINT CHR%(220);: =
LOCATE Z+I,8 = PRINT CHR%(223); = NEXT
I

230 LOCATE Z,7 = PPTNT CHR%(221) = LOCA
TE Z+C+1,7 & PRINT RHR%(202)

240 LOCATE Z+1,7 = PRINT B%

250 LOCATE 2,10 = PRINT “Desembaralhe a
e Tetras sue

260 FOR I = @ TO C+4 = LOCATE Z+I,i12 =
PRINT CHR%(220); = LOCATE Z+I,14 = PRIN
T CHR%(223); & LOCATE Z+I,i3 = PRINT “?
e & NEXT: I

270 LOCATE Z,13 = PRINT CHR%(221) = LOC
ATE Z+C+1,13 = PRINT CHR%(202)

280 I = 1



1290 LOCATE 2,16 & PRINT “Numero de erro
i g m!I;.E:

300 LOCATE 5,19 * PRINT “Qual a letra

| “ & LOCATE 18,19 & C%="
i = INPUT C% = C% = LEFTS(C%,1)

{310 IF C% = ”” THEN C%=" “

1320 IF C% MID%(A%,I,41) THEN 350

1330 E = E + 1

i 340 GOTO 290

i 350 LOCATE I+Z,13 = PRINT C%

i360 I = I + §

.1370 IF I (= C THEN 300

i 380 LOCATE 3,24 = PRINT “APERTE UMA LET
i RA PARA RECOMECAR”

1390 IF INKEY® = “” THEN 390

. 400° RUN

]

ANAL ISE

As linhas de 10 a B0 preparam a tela para a in-
trodugdo da palavra ou frase por um dos jogadores. O pro-
grama péra na linha B0 & espera da frase que deve, apés
digitada. ser seguida da tecla RETURN. Esta linha pode ser
substituida por INPUT A$. Faga-o e note a diferenca.

A linha 80 "guarda” o conteddo da vari&vel A$
(frase introduzida) na varidvel B$ para que as letras pos-
sam ser embaralhadas posteriormente sem que a frase origi-
nal seja perdida.

A linha 100 armazena o comprimento da frase na
variédvel C e a linha 110 testa se este & maior que 35. Em
caso positivo, o programa recomega.

As linhas 120 a 180 executam o embaralhamento
das letras. Inicialmente é definido um lago entre as |i-
nhas 120 e 180 para que o algoritmo de permutagdo dos ca-
racteres seja executado trés vezes o comprimento (C) da
frase introduzida. g

O algoritmo em si (linhas 130 a 170) consiste em
“sortear” dois nGmeros compreendidos entre 1 e C (linhas
130 e 140) e assumi-los como posigdes na “"string” B$. Es-
tas posigdes sdo invertidas (linhas de 150 a 170).

A vantagem desse procedimento & produzir uma va-
ridvel B$ que contenha os mesmos caracteres que a varidvel
A$. permutados e sem repeticdes.

As linhas de 190 a 300 preparam a tela que apre-
senta o anagrama (variavel B$). o namero de erros (E), e
pede a introducdo das letras para a decifracdo da frase.
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As linhas de 310 a 370 testam se a letra intro-
duzida (armazenada na wvariavel C$) se encaixa no lugar
correto (linha 320). Caso positivo, a letra é Impressa
(linha 350). o contador de posigdes (1) & incrementado
(linha 360) e se a Gltima posicdo ndo tiver sido atingida
o programa pergunta pela préoxima letra (linha 370). No ca-
so da Jetra introduzida ndo se encaixar no lugar correto,
& incrementado o contador de erros (linha 330) e o progra-
ma & desviado para a linha 280 para que o nimero de erros
seja Iimpresso e novamente seja pedida a introdugdo de uma
letra.

Finalmente as linhas 380 e 390 estabelecem a es-
pera da pressdao de uma tecla para o programa recomegar
(linha 400).
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TWO LINERS |

(GRARCO) - 12

INSTRUCGES

Um TWO-LINER é um programa com apenas duas |I-
nhas.

Isso nao & nada diffcil de ser feito. Veja o
programa a Seguir:

1@ INPUT”Qual o seu nome”,n%
2¢ PRINT n%% GOTO 1@

Ele & um TWO-LINER, porém extremamente patéticaol

Fazer um TWO-LINER & féacil!

Dificil & conseguir que ele gere efeitos sofis-
ticados no micro! :

Os programas apresentados mais adiante sdo TWO
LINERS de primeira categoria, gerando figuras complexas e
sofisticadas no video.

H4& fundamentalmente tres paradmetros que permitem
julgar a qualidade de um programa:

* 0 resultado final obtido através dele;
* A quantidade de membria que ele utiliza e
* 0 tempo que ele leva para ser executado.

Os resultados finais dos TWO-LINERS apresentados
a seguir, voc@& mesmo poderd julgar!

A membébria ocupada por cada um deles é&, certamen-
te, menor que 1/2 kbyte (512 bytes). Na verdade, a maioria
deles ocupa bem menos que isso (por volta de 256 bytes!).

0 tempo de execugao & que, &s vezes, se torna

demasiado longo. Isso, entretanto, ocorre com a maioria
das maquinas de oito bits quando rodam programas em BASIC
e & dificil realizéd-los em tempos menores.
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Nao ha& nenhum segredo em suas utilizacoes. Basta
digita-los e executa-los!

Se a execucao demorar muito, faca alguma outra
colsa enquanto espera. Por exemplo. va lendo a analise e
tentando entender o funcionamento dos programas.

DIGITACAO

Estes programas possuem multas instrugdes inseridas
numa mesma |linha e separadas paor dois pontos (3). Tome
muito cuidado para nao pular algumas delas, pois isso pode
alterar totalmente os efeitos produzidos.

Os programas sao curtos. Em cinco minutos vocé
digita qualquer um deles. Vale a pena tomar um pouco mais
de cuidado durante a primeira digitacadao para nao perder
tempo procurando eventuals erros depois. 2

TWO-LINER 1 = CIRECLINE
i 10 SCREEN 2
® | 20 CC=128:LC=80:R=60:FORT=0TO359STEP5:G
| G=2+14%RND(-TIME):X=T*3.1415928/180:C=C
# | C+R*COS(X):L=LC+R*SIN(X)sLINE(CC,LC)-(C
' ,L),66,B:NEXT:60T020

A

g TWO-LINER. 2 - CORES
. 10 SCREEN2
{ 20 FORF=0TO125STEP10:6=80-F%B80/125:G1=2
% | +14%RND(~TIME) :G2=2+14*%RND(~TIME) :63=2+
| 14%RND(~TIME)zG4=2+14%RND(-TIME) tLINE (F
@ i ,80)-(125,6),61,BF:LINE(125,6)-(250~F,8
: ©),062,BF:LINE(F,B0)-(125,160-G),63,BF:L
% i INE(125,160-6)-(250-F,80),G4,BF :NEXT:G0
i TO20

G-

AT

B

TWO-LINER 3 - CESTO
- 10 SCREEN2:P=3.1415926H#:CIRCLE(128,39),

E @ | 60,,,,20/60:CIRCLE(128,160),60,,,,20/60
. " | tFORD=0TO2*PSTEP.15:E=D+P/2:X=128+60%CO
. | 5(D):Y=30+20%SIN(D):5=128+60%COS(E):T=1
P B

i 60+20%SINCE) sLINE(X,Y)=(S,T):ENEXTD
i 20 GOTO 20

preere

F Y
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: TWO-LINER 4 - ASTROIDE 1 (Rede)

10 SCREEN2:FORF=0TO125STEP10:G=80-F*80/
! {25:LINE(F,B80)-(4125,6) tLINE(125,56)-(250
~F,B0):LINE(F,B80)-(125,160-6G) :LINE(125,
! 160-6)-(250~F,80) NEXT
i 20 GOTO 20

IS

e

TWO-LINER § - ASTROIDE 2 (Teia)

& { 40 COLORi,414,14:SCREEN2:P=3.1415926H:F0
§nn=10T0855TEP15=u=1za+n=u=as=F0RT=oTozn
! PSTEP.2:X=128+A%(COS(T)*3) 1 Y=85+A% (SIN(

$ { TY*3)ILINE(U,V)=(X,Y):U=X2V=Y2:IFA=85THE
%NLINE(iEB.BS)-(X,Y)

@ | 20 IFA=100THEN2QELSENEXTT,A:G0T020
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TWO-LINER 6 - ASTROIDE 3 (Estrela)

{ 10 COLOR1©,1:SCREEN2:P=3.1415926H#:C=2x%P
| 2I=P/20:FORF=1TOS:READX(F),Y(F):NEXT:DA
' TA0,100,35,35,100,0,35,-35,0,-100:FORH=
. @TO1:FORA=OTOPSTEPI:FORF=4TO05:X=X(F)*CO
 S(A)IY=Y(F):S=XeX==X®(H{()4)~Y® (H=1) s Y=~
YR (H(>1)-S%(H=1) tX=INT(X) :Y=INT(Y) :GOSU
| B2O:NEXTF,A,H

. 20 IFH=2THEN2OELSEU=X%.9+128:V=Yx . 9+851

. IFF=1THENK=U:L=V:RETURNZELSELINE(K,L)~(

S U,V):K=U:L=V:RETURN




AT T e T

; TWO-L INER 7 - DRAWL IPSE
' 40 COLOR4,B,8::SCREEN2:FORA=0T06.28STEP
g  .1:PSET(128+50%COS(A),B5+20%SIN(A)) tDRA
. W”nuSenfSendSOngSe” tNEXTA:CIRCLE(128,34
' y,50,1,,,.4:CIRCLE(128,135),50,1,,,.4:C
| IRCLE(128,85),50,1,,,.4:CIRCLE(77,435),
 50,1,,,.4:CIRCLE(178,135),50,1,,,.4
® | no GoTO 20

TWO-LINER 8 - ESFERA

10 COLORY,7,7:SCREEN2:FORB=8OTO4STEP-10
&  *CIRCLE(i28,80),80,1i,,,80/B:CIRCLE(i28,
. 80),80,1,,,B/80:NEXTB:LINE(1i28,160)-(12
@ . 8,0):LINE(48,80)-(208,80)
| 20 GOTO 20

N

|-
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REF e

R LN KT T
&

Ry Ay
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TWO-LINER 8 - MONTES

| 10 COLOR4,7,7:SCREEN2:FORX=0T0194:Xi=X1
| +255/1911P=X1%ATN(1)/45%360/255%3:Y=C0S
| (P)*130+128:LINE(X1,0)-(Y,X) INEXTX

& | po GOTO 20

TWO-LINER 10 - TEGIDO 1 (Enrugado)

: 40 COLOR4,14,14:SCREEN2:FORF=0T025.25TE
. P.O5:A=A+.5:LINE(255,0)-(A,SIN(F)*50+90

YILINE(255,0)-(A-.5,S5IN(F)*50+88),14:NE

| XTF
. 20 GOTO 20

TWO-LINER 11 - TEGIDO 2 (Torcido)

10 IFA=192THEN{QELSECOLORA,7,5:SCREEN2:
FORA=OTO191:B=A®ATN(1)/90%360/255%4:C=C
42557194 :D=C*ATN(41)/90%360/255%3

20 E=SIN(B)*BS+85:F=C0S(D)*127+427:LINE
(C,E)-(F,A)SNEXTA:GOTO 40 :




TWO-LINER 12 - FOURIER

1 COLORiS,12,12:PI=3.44415%2H4:IFSTRIG(Q)
{)>-1ANDP{(>QTHENA{

2 P=P+1:SCREEN2:CIRCLE(128,85),84,1:PAl
NT(1i28,168),1:FORX=55T0200:Z=0:C=-X*(X=
H55)-C(X()55) tFORM=4TOPSTEP2:Y=80/(M*PI
IRSINCX%M*¥PI/36) s Z=Z+YINEXT:Y=Z+8B5:L=-Y
#¥(X=55)-L#(X{)55) sLINE(C,L)—-(X,Y),15:PS
ET(X,Y):C=X:L=YINEXT:P=P+1:G0T04

I

i o T s _\\
- e N _'/ .
x
lll’ \
I’ 4 !
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¢ \ /
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F d \\\ -/, hY \\
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4 L | Y y
\ / . ,

{1

Este TWO-LINER faz com que a tela se assemelhe
ao visor de um osciloscépio.

Ao ser executado, ele permite visualizar a forma
da onda resultante da soma dos harmdnicos impares de uma
freguéncia qualquer. A primeira imagem & a do primeiro
harménico; a segunda & a da soma do primeiro com o ter-
ceiro harmBnico; a terceira é a soma do primeiro com o
terceiro 8 com o quinto harménico; e assim por diante...

Para mudar de uma imagem para outra digite a
barra de espagos.
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TWO-LINER 13 - GCOGUMELO 1
i@ SCREEN2
20 FORZ=OTOL1@STEP.1:FORX=0TO1@STEP.L:Y=
~(COS(3%SQAR ((X-=5) ¥ (X~-5)+(Z~-5)%(Z~5))))I*
5+30:PSET(X%24+Z,194~-Y~Z%10) :NEXTX,Z:G60
T020

TWO-LINER 14 - GOGUMELO 2
10 SCREENZ2:FORZ=0TO4iQSTEP.2:FORX=0T010S

§ TEP.2:Y=—10%COS(3%SAR ((X-5)*(X-5)+(Z-3)

%(Z~-5)))/2+S0:PSET(X%20+20+Z%3,Y+Z%40@):

| NEXTX,Z

70 GOTO 7@

B gt L T

TWO-LINER 15 - COGUMELO 3

10 COLORL,3,3:SCREEN2:FORB=@TOi275TEP2:
X4=BxB:M=-128:A=5QR(16384-X4) iFORI=-ATO
ASTEPS:R=5QR(X4+Ix#1)/128:F=COS(?*R)* (i~
RI®2:Y=1/5+F*32: IFY(=MTHENZ2QELSEM=Y:Y=1
28+Y:X=128+B:PSET(X,191i-Y):X=428-B:PSET
(X, 171=Y)

20 IFP={THENZ2@ELSENEXTI,B:P=1:G0TO020




At

R

TWO-LINER 16 - GOGUMELO 4
1@ COLORY,5,5:SCREEN2:FORB=0T04127:X4=B*

? B:M=-128:A=S5QR(16384-X4) :FORI=-ATOASTEP
% JeR=SQR(XA+I*#I)/4128:F=COS(16%R)I*({1-R) %2

tY=I/5+F*32: IFY(=MTHEN2QELSEM=Y::Y=128+Y
EX=128+B:PSET(X,191-Y):X=128-B:PSET(X,1

L 91-Y)
' 20 IFP={THEN2OELSENEXTI,B:P=1:G0OT020

TWO-LINER 17 - ANEMONA

i 10 COLORL,3,3:SCREEN2:P=3,44159246H:Q=2%
P PiR=P/20:5=P/10:T=40:U=150/Q:FORB=0T0QS
i TEPR:C=T%P/180:C=(B)P)*C~(B(=P)*C:FORH=
C@TOQSTEPS:Y=COS(H)*42:X=COS(B)*Hx*xUJ:Z=~(
CGINGB)=1)%H%U-(SIN(B)(>1)*TAN(B)*X:Z=AB
L B(Z):Z==4{E-@3%(Z=0)~-Z%(Z{)>0) 1 J=8QR(Z*Z+
S Y®Y) EA=ATN(Y/Z) +C

- 20 JIFF=4THENRQELSEY=J%SIN(A) :X=INT(X)z2Y

=INTCY) e XP=X®.7+128YP=Y*.7+85:X0=-XO0O*(
H(>Q) ~XP % e#=0) 3 YO=-YO%x (H(>@)-XP*(H=0) :L
INE(XO,YO)~(XP,YP):XO=XP2YO=YP:NEXTH,B*
F=1:G0TOZ@
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ANALISE

Ndo iremos detalhar o funcionamento de cada um
dos programas. Todos eles envolvem um certo conhecimento
de matemadtica elementar e, na verdade, sao bastante sim-
ples.

Se vocé tiver uma boa e sé6lida formagdo matemé-
tica ao nivel do segundo grau e conhecer bem o BASIC MSX.
poder& compreender sozinho os TWO-LINERS. Caso contrario,
por mais que tentdssemos. nas poucas |linhas de que dispo-
mos, nao conseguiriamos fazé-lo entender a maioria deles!

0 resultado da maioria dos TWO-LINERS apresen-—
tados sao figuras interpretadas pelo nosso cérebro como
superficies bidimensionais. H& duas formas de se gerar
gsses efeitos. Uma é artificial, fazendo de fato um dese-
nho num plano f(os ASTROIDES. o CESTO. 8 ESFERA. "D
DRAWL IPSE, os MONTES, etc...) e nesse casD a execugao &
rapida. pois poucos célculos sao executados. A outra forma
& projetando, através de sua equacao, uma superficie real-
mente bidimensional no plano da tela. Isso & bem mais tra-
balhoso e em geral demora muito mais tempo (os COGUMELOS,
a ANEMONA, etc...).

Qutros TWO-LINERS geram figuras no préprio plano
da tela e sao normalmente mais simples (CIRGLINE, FOU-
RIER).

Para tentar compreender um TWO-LINER. é conve-
niente decompf-lo em varias linhas, de modo a facilitar a
anédlise individual de cada instrugao. Tente fazer isso com
alguns deles, por exemplo, com a ESFERAI

Qutra importante técnica (empirical!) para iden-
tificar as partes principais de um TWO-LINER é ir alteran-
do um a um seus valores numéricos ou suas fungdes. Experi-
mete fazer as seguintes alteragdes, uma de cada vez, no
TWO-L INER 14 (COGUMELO 2).

* Troque a fungdo COS pela funcao SIN.

* Troque:

Z*10 por Zx15

+50 por +10 i
.2 por 2 ]

+20 por +10

Agora, tente esta alteragdo no TWO-LINER 4 (RE-
DE):
* Troque STEP10 por STEPS

No TWO-LINER 5 (TEIA), experimente esta:
* Troque ~“3 por "5

E, no TWO-LINER 3 (CESTO). tente estas:

* Troque P/2 por P/1.5
* Troque P/2 por P/
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Agora & a sua vez de propor (e realizarl) al-
teragbes. Comece pelo primeiro programa e siga até o Gl-
timo.

Depois. tera chegado a hora de vocé fazer seus
proprios TWO-LINERS. Inicialmente. faca o programa em va-
rias linhas. A seguir, compacte-o em apenas duas. |sso, ao
contrario do que parece, nao é muito simples! Para certi-
ficar-se disso, digite e execute algumas vezes o THREE-
LINER Pétalas. Depois, tente transformé&—lo num TWO-LINER!
Se voc@ coinseguir, avise-nos! Isso é& extremamente diff-
ciliir

THREE=-LINER 1 - PETALAS

10 INPUT”Quantas petalas”:PiINPUT”Com r
otacan (s/n)”;ABEPI=3.1415928:Q=2%P1:C0
LOR1,8,8:8CREEN2 sNi=50N2=42FORV=4T010:1
m=URP T /30% (A%="6" ) tMLi=NLI XV IM2=N2*VIFORF=
QTOQALTEPQ/18Q:A=F~118=ABS(SINC(F*P/2) ) 4R
=OUMIHMA s X=CO08 (A XRR aY=SINCAY AR 2GOSUB 3O
X INTOX) aY=INTC(Y)

20 IFIP=4THENEQELSENEXTF:GOSUB3QsNEXTV =
IP=43GOTO 20

B3O XP=X%,9+4208YP=49L (Y%, 94+85) 1 IFF=0TH
ENXi=XaYi=Y 2 X0=XPaYO=YPiRETURN2Q*ELSELY
NECXO,YO)~(XP,YP) tXO0=XPiYOQO=YPERETURN

0
H
i

¢ & & & @

Este programa pede a introdugcdo de duas infor-
magdes: o nimero de pétalas e se elas devem ser rotacio-
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nadas Ou nao.
Experimente as seguintes combinacdes:

NGMERO DE PETALAS? ROTACAO?
5 nao
2] sim
] nac
11 sim

Um caminho mais fécil para comecar a fazer TWO-
LINERS, oprincipalmente se vocé & bastante egocéntrico. &
comecar com programas do tipo EGO . Experimentel

TWO-L INER 18 - EGO
i 10 SCREEN2:PSET(90,80):DRAW fidi@gibm+i
& ,-iir2fid3gil2r2difid2firibm+2,-2riuihi
Cogida2firibm+i,-4f1d3u3eifid3ribm+i,-4rif
id3riliu212d2r2bm+2,-9dB8fibm-3,-ér4bm+1i
. ,+2gid2fiefu2hibm+?,-3hil2gid2fir2fideg
| 112hibm+9,-6d6Ffir2eiubhil2gibm-3,+7r0bm
I +9,0r0”
{ 20 GOTO 20
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SAIDA
INVISIVEL

INSTRUCGSES

Vocé se encontra num lugar repleto de armadi-
lhas. S6 existe uma saida, que voc@ nao vé. e sua missao é
encontré-1la o mais rapidamente possivel.

Para que a safda seja atingida, vocé deve co-
letar as quatro pilhas que estdo espalhadas em pontos a-
leatérios da tela. Elas servirdo para alimentar o seu re-
ceptor e. quando a Gltima for apanhada.vocé passara a re-
ceber sinais que sao emitidos constantemente por um micro-
transmissor instalado na saida. Esses sinais sao decodifi-
cados por seu receptor que informa a diregao a seguir. Na
parte inferior da tela aparecem as palavras NORTE ou SUL e
LESTE ou OESTE. Por exemplo, se surgirem as informagdes
SUL e OESTE. significa que a saida estad abaixo e & esquer-
da da posigao ocupada por VOC@. Caso essas palavras nao
aparegam, Isto quer dizer que vocé@ estd na diregao corre-
ta.

Com relacao ao contador de tempo, ele funciona
como um taximetro. Se vocé ficar parado numa determinada
posiGcao. ele nao para. Caso vocé se mova, ele se adianta
em dez unidades para cada posigao avangada. Convém, por-
tantouo., planejar o caminho mais curto e mais réapido para
alcangar as pilhas e depois a saida.

Para se movimentar utilize as teclas de setas.
Cuidado para nédo esbarrar em qualquer uma das armadilhas
enquanto estiver se movendo POiS. nesse caso., vocé fica
preso e o jJogo termina.

Quando vocé alcangar a saida, o contador de tem-
pn para e o programa checa se o recorde foi batido. Desta
forma. o jogo acaba e a pressao da tecla "R” o reinicia.
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DIGITACAO

Digite o programa exatamente conforme a ii1sta-
gem. Vocé nao deve encontrar grandes dificuldades.
Confira-o e grave-o em fita com o comando CSAVE

"SAINV".

:
:
i
i

Comande RUN e boa sortel

i REM SAIDA INVIGIVEL
19 _GOSUB 740
P20 MAXFILES=1 = OPEN”GRP:” FOR OUTPUT A
B 6 ua
P30 DIM M(28,46) & SCREEN 2,0

40 RE=999%9 @ D%="R7D7LZU7BF2R3NIL.IUI" =
Ah="REDELEUARADAL 1Y
90 GPRITES (L) =CHRBCO) +CHRG (24)+CHRG (60)
FCHRB (A HCHRB (H) +CHRH (D) +CHRG (HQ) +CH
R% (o)

69 GPRITES(2)=CHRBCEO)+CHRBCHL) +CHRG (1.6

# 1 H)HCHRB(60)

} 70 SCREEN 2 = COLOR '45,1:4 3 ULS
BO TE=0 & Pl=0 & TT=0Q % W=Q
?0 FOR I=8 TO 240 STEP 8
100 PSET(I,24),0 & COLOR % ¢ DRAW D%
110 PSETC(L,160),0 & COLOR 5 & DRAW D%
120 NEXT I
139 FOR I=32 TO 152 STEP 8
140 PSET(B,1),@ & COLOR %5 & DRAW D%
150 PSET(240,1),0 & COLOR %5 * DRAW D%
160 NEXT I
170 PSET(72,0),0% COLOR 8 & PRINT #4,75
AIDA INVISTVEL”
L 180 GOSUB 620
@ | 190 GOSUBR 610

P00 QuINTCRND (~TIME)%1000)+1
210 FOR K=1 TO &%
220 X=INT(RND(Q)I®27)42 & JaX*B+8
g 230 Y=INT(RND(Q)®E6)+1 5 J=Yxg+24
% a0 IF MCX,Y) (> @ THEN 220
. 250 IF K ¢ 61 THEN M(X,Y)=%5 ELSE GOTO 2
i B | Be

Yy Yy ey




PR

PP R

:
4
:
:
:
:
3

D60 PSETC(L,J),0 & COLOR 8 = DRAW A%
27O GOTO 320 .
280 IF K ¢ 65 THEN M(X,Y)= K-60 ELSE G
OT0 310
290 PUT SPRITE MOX, Y, 0l 8451
A90 GOTO 2320
40 M@mA n YO=Y o MK Y A
320 NEXT K
0 b s e S s :.Iﬂié : J=32
240 PUT SPRITE ©,(1,0),7,2
%0 1F INKEY$H="" THEN 350
B6O T=S8TICK (@)
370 IF T=4 OR T=3 OR T=5 OR T=7 THEN 44
¢
D8O W=W g
490 T WS THEN TE=TE+4 = GOSUB 410
@
400 GOTO 360
440 TE=TE+410 = GOSUB 641@
420 IF T=4i AND Y-14 > © THEN Y=Y-4i & =Y
HER+24 1 GOTO 4609
430 IF T=3 AND X+4 (= 28 THEN X=X+1i
=X %G+ 8 GOTO 460
449 TF T=% AND Y+4i (= 146 THEN Y=Y+{i
mYHE424 2 GOTO 4460
450 IF T=7 AND X-1 » @ THEN X=X-{ @ I=X
36463
4460 PUT SPRITE @,(¢(1,J),7.,2
470 IF M(X,Y)=% THEN PLAY”T255L64CDEFGC
DEFGCDEFGCDEFGCDEFG” = GOTO 730
480 TF MIOX,Y)>0 AND M(X,Y){% THEN PLAY”
“ﬁﬂlé4BEB” : GOSUB 630
490 IF PI=4 THEN GOSUB 650
500 IF TT=4 THEN PLAY”T255L&64CDEEFEFCAC
A & GOTO 520
540 GOTO 360
20 IF RE Y TE THEN RE=TE = GOSUB 620
11@ LINE (88,88)-(17%,9%5),4,BF * PSET(8
B 0 s ChlL OREES T PRINT HE EIMEDO

aGo”

=

=
]

=
A9
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549 FOR X=1 TO 28

o%9 FOR Y=1 TO 16

560 M(X,Y)=0

970 NEXT Y & NEXT X

JGO PSET(9,184),0 & COLOR 15 = PRINT #1
“Aperte a tecla R para recomecar.”
90 IF INKEY% <> “R” THEN 590

600 GOTO 70 .

619 LINE(216,16)—(247,23),1,BF H PSE T«

168,16),2 = COLOR 2 * PRINT Hi,USING”TE

MPOIHHHH s TE = RETURN :

620 LINE(72,16)-(103,23),1,BF : PSET(8,

16,9 ¢ COLOR 2 & PRINT Hi,USING”RECORD

EtHHHH” ;RE :* RETURN

630 PI=PI+41 : PUT SPRITE o K0 G D il R

1 8 M(X,Y)=0 : IF PI=4 THEN PLAY”T255L

&4CACY

649 RETURN

650 IF X ¢ XS5 THEN LINE (176,168)~-(245,

178),4,BF % PSET(176,468) = CEOLOR 2 * P

RINT Hi,”LESTE”

669 IF X = X5 THEN LINE (176,468)-(2145,

175) .1 .BF :

670 IF X > XS THEN LINE (176,168)~(215,

175),4,BF & PSET(176,148) & COLOR 2 & P

RINT Hi,“0ESTE” i

689 IF Y > YS THEN LINE (40,168)-(79,47

“),1,BF t PSET(40,168) : COLOR 2 : PRIN

T #Hi, “NORTEY

690 IF Y = YS THEN LINE (40,168)-(79,417

vl s F

/0@ LESY ( YS THEN LINE (40,4i68)- CAY AT

S 1, BF & SET(40,168) = COLOR 2 = PRIN

A e it L"

740 IF M(X,Y)=6 THEN TT=1

729 RETURN

730 TE=9999 : GOSUB &10@ : GOTO 5390

740 CLS = COLOR 4,1 = KEYOFF

75@ SCREEN @

760 LOCATE 12,5



779 PRINT”SAivA INVISIVEL”
780 LOCATE 5,17
790 PRINT”Aperte uma letra para comecar

"’
LI

800 IF INKEY$="" THEN GOTO 800
% { 810 RETURN

é‘?&

%

oo

ANALISE

A idéia fundamental do programa é& mapear a tela
assnciando a cada uma de suas posicdoes um elemento de uma
matriz de 2B colunas por 16 linhas (M{(2B.16)). A posigéao
da tela que estiver livre tem., como correspondéncia na ma-
triz. um elemento lfgual a zero.A posicao que contivar uma
armadilha assume o valor igual a 5: as que confiverem as
pilhas recebem os valores 1 a 4 e a que contiver a saida
terd valor igual a 6. Isso facilita as tomadas de decisdes
l6gicas do programa. Além disso as coordenadas da safda
sao armazenadas nas variaveis XS e YS.

A linha 10 do programa o remete a uma sub-rotina
de apresentacao (linhas 740 a 830) cuja funcdo é& tornar a-
leatério o instante em que a execugdo do programa propria-
mente dito comega. Assim. a variavel TIME., que serd utili-
zada na linha 200, realmente assume um valor qualquer. Se
isso nao fosse feito. o tempo que recorreria desde o ins-—
tante em que o comando RUN fosse dcionado até a execugao
da linha 200 seria sempre 0 mesmo, e o0 padrao da tela a
ser construido seria sempre repetido. 0O jogo perderia a
"graga™ pois,ap6s rodé-lo algumas vezes, vacé j& saberia
de cor onde estéd a saida.

A linha 20 abre um arquivo na tela de alta reso-
lugao para que possamos escrever nela posteriormente.

A linha 30 dimensiona a matriz de posigdes da
tela e seleciona a teia de alta resclucdao apenas para que
0s SPRITES possam ser definidos nas linhas seguintes.

A linha 40 atribui o valor inicial ao recorde
(variadvel RE) e define as cadeias de caracteres que serao
posteriormente wutilizadas como argumento da instrugao
DRAW.

As linhas 50 e 60 definem respectivamente 0s
SPRITES correspondentes ao desenho de uma pilha e de uma
cara sorridente que representard o jogador no programa.

A linha 80 zera o contador de tempo (variével
RE ). o caoantador de pilhas j& coletadas (variavel Pl). a
"flag” que testa se a salda foi atingida(variével TT) e a
variavel- retardadora do avango de tempo enquanto, durante
o jogo.voc@ estiver pa.»do em alguma posigdo (varidvel W).

Os lacos detinidos entre as linhas 90 e 160 tém.
por finalidade, desenhar a moldura.

A linhe %70, utilizando o arquivo aberto na li-
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nha 20.escreve o tlitulo do jogo na tela de alta resolugdo.
A funcdo da instrugdo PSET empregada nessa linha & indicar
a posigao do vértice superior esquerdo do campo referente
aop primeiro caractere a ser impresso.

Gltimo PSET antes do
primeiro PRINT # 1 “S...

As linhas 180 e 180 remetem a execugdo as sub-
rotinas que imprimem respectivemente o RECORJE e o TEMPO.
Além da técnica j& usada na linha 170 (uso do PSET), elas
pintam previamente com a cor de fundo (preto), a regiao
onde os valores sa@o impressos.

A linha 200 sorteia, aleatoriamente, um valor
entre 1 e 1000 que serviréd de argumento para a fung3o RND
utilizada na "construgéao” da tela.

As linhas entre 210 e 320 "espalham™ aleatoria-
mente 60 armadilhas, 4 pilhas e uma saida na tela. No lago
definido por essas linhas, sd3o também atribufdos os valo-
res 5. 1 a 4, e 6 para os elementos da matriz de posicdes
(M{X.Y)) que conterdo as armadilhas. as pilhas e a sai-—
da, respectivamente. Note que os valores atribufdos aos
elementos da referida matriz correspondentes as pilhas sao
também os ndmeros da camada (1 a 4) em que o SPRITE rela-
tivo a pilha é colocado (linhas 280 e 280). Essa técnica
6 fundamental para que, posteriormente. o programa possa
“reconhecer™ a camada em que se encontra a pilha alcan-
cada pelo jogador e possa apagé-la na tela.

Nas |linhas 220 e 230 sao calculados os valores
das variévei= | @ J que se correspondem com as coordenadas
X e Y, respactivamente. A diferenca entre o par (X.Y) e o
par (I1,J) & que o primeiro define uma posigéo da matriz
M(X.Y) e corresponde na tela de alta resolugao a 8x8 pon-
tos, enquanto que o segundo define a posigdo do ponto de
alta resolucao da tela correspondente ao vértice superior
esquerdo do par (X,Y).

A linha 330 atualiza as coordenadas em (1.1) na
matriz e (16.32) na tela. Elas sao relativas ao canto
superior esquerdo da tela. A Illnha 340 coloca vocé
(SPRITES$(2)) na camada 0 e nas coordenadas atuais. e a |i-
nha 350 “espera™ que uma tecla seja pressionada para que o
jogo comece.
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A linha 360 armazena na variadvel T o estado das
teclas de seta pressionadas. Se nenhuma seta for digitada.
a wvariavel W & incrementada, e quando atinge o valkor-5, o
tempo sofre o acréscimo de uma unidade (linhas 380 a 400Q).
Se., por outro lado, qualquer uma das setas for pressiona-
da. o programa é desviado para a linha 410, que incrementa

o contador de tempo em 10 unidades. Entre as linhas 420 e
450, testa-se se o movimento correspondente a seta digl-
tada é ou ndo possivel. GCaso seja., as coordenadas da ma-
triz (X,Y) e da tela (1,J) sdo atualizadas e vocé & repo-
sicionado pela linha 460.

A llinha 470 verifica se a nova posigao corres-—
ponde a uma armadilha. Em caso positivo o programa é des-
viado para a linha 730 e o jogo termina.

A linha 480 verifica se vocé alcangou uma pilha.
Em caso positivo, seré executada a sub-rotina 630, que in-
crementa a variavel Pl (contadora do nimero de pilhas co-
letadas) e "apaga” a pilha recolhida, reconhecendo 0
namero da camada em gue ela (SPRITE) se encontra, através
do valor da matriz M{X.Y). A seguir, esse elemento & "ze-
rado”, para se tornar uma posigao livre para movimento.

No retorno da sub-rotina descrita acima, sera
verificado pela linha 490 se todas as pilhas ja foram al-
cangadas. Em caso afirmativo, seréd executada a sub-rotina
650 que “liga” o seu receptor, imprimindo as direcdes a
serem seguidas, e verifica se a safda foi atingida.

Quando a safda for alcangada (TT=1), a linha 500
toca algumas notas musicais e desvia o programa para a
linha 520 que, por sua vez, verifica se o recorde foi
batido.

As linhas 530 a 600 finalizam o jogo. Entre elas
hé& um laco (linhas 540 a 570) que "limpa™ todas as posi-
cbes da matriz M(X,Y) para que 0 jogo possa recomegar.

Agora que vocé j& sabe como o programa funciona
em linhas gerais, experimente fazer algumas modificacdes.

Por exemplo. tente definir novas figuras para
construir a moldura e as armadilhas usando o comando DRAW.

Tente também definir outros SPRITEs para as pi-
lhas @ para a cara que representa vocé& no jogo.

Outra modificagao que vocé& pode tentar fazer
para tornar o jogo mais diffcil & eliminar as indicagdes
de diregdo (NORTE, SUL, LESTE e OESTE). Nesse caso, as pi-
lhas devem ser colhidas apenas para que a safda se torne
acessfvel e a estratégia do jogo muda: vocé& deve evitar
passar mais do que uma vez num mesmo lugar.
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Saida Invisivel
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Tela do saida invisivel ap6s colher as pilhas




INSTRUGCGES

Vocé & o piloto de um caca supers8nico que esté
voltando & base, seriamente avariado apbs uma vitoriosa
batalha.

No caminho de volta, 0 caga acabou ficando sem
combustivel 8 comegou a perder altitude rapidamente.

Sua Gnica salvagao & fazer um POUSO FORGCADO numa
pista inimiga que estd abandonadal

A cada segundo gue passa seu caga supersBnico se
aproxima mais e mais da pista, que estd cheia de obstacu-
los, tornando quase impossivel qualquer tentativa de pouso
sem gue haja explosao do seu aviao.

Para conseguir pousar vocé teréd que desobstruir
a pista, langando bombas sobre os obstéculos, até que ela
fique totalmente |impa. Se vocé conseguir acertar os obs-
tdculos e deixar a pista |impa, sua aterrissagem sera
tranquila, caso contréario...

Para langar as bombas basta apertar a barra de
espagos, mas devido &s avarias sofridas durante a batalha,
seu caga sbé consegue lancar uma bomba de cada vez.

Faga uma boa mira e bom pouso!l!!

DIGITACAO 3

Para comegar a digitacdo do programa digite o
comando AUTO 1000.10 . Com isso o micro lhe fornecera au-
tomaticamente os nameros das linhas. iniciando em mil e
indo de dez em dez. Vocé& notarid que com essa numeracgao a
listagem de seu programa ficaréd mals estética.

Preste muita atengdo ao digitar cada linha. pois
uma virgula a menos ou @ mais serd o bastante para que o
programa nao funciona.
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Ao terminar cada linha, verifique se ela esta
correta e se nao estiver, volte com o cursor até o erro e
corrija-o. Quando tiver certeza que a linha estd totalmen-
te correta, digite RETURN.

Nesse instante o micro lhe fornecerd o nimero da
proxima |inha que deveréd ser digitada.

Apbs ter introduzido todo o programa, digite
CONTROL+STOP para interromper a numeracao automatica e
grave o programa em fita com: CSAVE"POUSO”™ + RETURN.

Para iniciar o jogo, basta comandar RUN+RETURN
(ou a tecla F5).

A dnica observacao a ser feita estd na linha de
nimero 2350, onde o caractere, semelhante a uma A&arvore.
que estad apbés a primeira aspa que aparece, é obtido pres-
sionando-se as teclas LGRA + [3

Do 1000 T e e e e e
f Lo o Jogo & Pouso forcado
: 1020 '
;@ i 1030 7 Rubens nov / 8%
1_ Q)q(‘] e e A N P e Lo e o e g LA e T B T SR i
i 1050 WIDTH 490
1060 DEFINT A-Z
@ 1070 MAXFILES = 4§
1080 X = RND(-TIME)
: 1090 7
& | 1100 ' INSTRUCOES
1110 7

& 1120 KEY OFF

1130 SCREEN @,,0

1449 COLOR 41,7,7

1450 CLE

1169 LOCATE 8,2,1 :
4470 PRINT 3> POUSO FORCADO (<~
1180 LOCATE 0,6,0

1190 PRINT “Voce tem que fazer um “;
1200 PRINT “pouso forcado num”

1221@ PRINT “campo inimigo onde “:
1220 PRINT ” foram colocados”

1230 PRINT “varios obstaculons para”:
1240 PRINT ” impedir o pouso.”

1250 LLOCATE o,11,0

1260 PRINT “Para desobstruir a “;
1270 PRINT ” pista wvoce deve”

L

#

e A e A
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&

@ 9 ‘& 9

i2ge
1290
i300
i31e
1320
1330
1340
1350
1360
1370

.1380

1390
1400
i410
1420
i430

1440
1450
i 1440

1470
1480
1490

PRINT “lancar bombas sobre”:
PRINT “ os obstaculos, ate”
PRINT “que a pista fique”;
PRINT ” totalmente limpa.”
LOCATE 0,417,090

PRINT “Use a barra de espaco”:
PRINT “ para bombardear.”
ILOCATE 15,22,0

PRINT “TECLE QUALQUER TECLA g
X% = INPUTS(1)

: ROTINA PRINCIPAL

SCREEN 2,0

OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS #i

GOSUB 1670

GOSUB 1860

GOSUB 2290

GOSUB 2429

COLOR 4

PRESET (40,20)

IF IC%="s” THEN GOSUB 1620 ELSE GO

SUB 157e

iS00
i510
1520

1530

i 1540
i 1550
11560
i 1570
i 1580
i 1590

1600
1610
1620
1630
i64¢
1650
1660

IF INKEY$ <> “” THEN GOTO 1500
PRESET (60,60)

PRINT Hi,”TECLE QUALQUER TECLA”:
X$ = INPUTS(4)

LINE (60,29)-(220,28),7,BF

LINE (60,4v)-(220,68),7,BF

GOTO 1450

§ ATERRISSOU
PRINT Hi,”POUSO PERFEITO .1'1”
RETURN

¢ COLIDIU

r

PRINT #i,”SFU AVIAO EXPLODIU 1”
RETURN
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1670,

1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
L7660
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
+40
1850
18460
1470
1880
1096
1900
1910
1920
1930
1940
1950
19740
1970
100
1990
2000
2010
020
2030
2040
2050
20460

4 LER SPRITES
RESTORE
FOR AT = 4 TQ 3
Y g) - 0
FOR To)l= 4 0.8
READ X%
Yh=YS+CHRB (VAL (“&H"+X%) )
NEXT )
SPRITESCI)=YD
NEXT I
RETURN

] DEFINICAO DOS SPRITES

DATA 00,40,60,70,78,FF,7F,00
DATA 00,00,00,1C,7E,FF,FF,00
DATA ©0,38,416,38,7C,38,10,00

¥ PALSAGEM
LINE (0,102)-(255,191),10,BF
BEORST i i 95 TOSIFG-HTER
Xi = 256 % RND(1)
Xa = 2646 % RNDC(1)
LINE (Xfi,3)-(X2,1I),1
NE XIS 1
RSETL (0,1000 . 1
DRAW “RAUZRADIREDIRAUIR2ULRAULRI”

DRAW “ULR4AULRZUZRSDARZDIR2DARSU2”

DRAW “REUIR4AUIRSUIRSULRAULRZESUR”
DRAW “RAIUBRZEAR2FSDARIFIRBF2R7UL”
DRAW “R2UARPF2ZRIEIRLEARAUIRIBUZRS™
DRAW “E3R3BU2R2UARIDIR2FADIRIFADI”
DRAW “RAF3GRZDAR7DARPEZRAF2R2E3R2”
DRAW “F3RAF2R4DIRBDARSDIRZD2RS
LINE (@, 102)-K255, 102), 412

PATINT (0,101),12

BSE Tseh6, 1 a4, 2
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R A AR,

LA RN

e % @

§
i
e e S

B

G

&

& B ¢ &

2070
2089
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
23250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
N*u
234640
2370
30

1380
2399
2400
2410
2420
2430
2440

DRAW “R4U2RA4ADiRSULR4DIR2ULRA4ULR3”
DRAW “UiR4AULR2U2RSDiR2DiR2DLiRSD2”
DRAW “F2” !

LINE (0,102)-(255,102),2

PAINT (80,100),2

PSET (1i90,101),2

DRAW “RAUZPRADiIRSULIR4DIR2ULRAULR3”
DRAW “UiR4UIiR2U2RSDiR2DiR2DiRSD2”
DRAW “F2”

PAINT (200,101),2

CIRCLE (25,20),8,11

PAINT (25,20),14

LINE (128,5)-(i50,6),15,BF

LINE (124,7)-(4158,8),15,BF

LINE (131,9)-(147,10),15,BF

LINE (i80,45)-(200,46),14,BF
LINE (4175,47)—-(204,48),14,BF
LINE (i80,49)-(202,50),14,BF
PSET (30,160),14

DRAW “RiSQE20LiS0G20”

PAINT (40,159).,14

RETURN

" OBSTACULOS

LINE (58,143)-(180,152),14,BF
QU$ = e
FOR I = 1 T0 &

IF RND(1))> .5 THEN AVE = AVS +
ELSE AVS = AVS + 7 7

NEXT I
IF AVE=STRINGS(16,32) THEN GOTO 23

COLOR 13

PSET (60,145),14
PRINT #1i,AVS
RETURN

< ROTINA DO JOGO

r
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2450 YA=10

2440 XA=0

2470 TB%="N"

2480 ON STRIG GOSUB 29269

2490 STRIG(O) ON

2500 XA=XA+S5 : IF XA ) 240 THEN XA=0
2510 IF XA MOD 10 = @ THEN YA=YA+i
2520 IF YA>127 AND XA=0 THEN GOTO 2600
2530 PUT SPRITE 15, (XA,YA),4,1

2540 PUT SPRITE 16, (XA+8,YA).4,2

2550 XB=XB+4 : IF XB ) 248 THEN XB = 0
2560 YB=YB+5

2570 IF TB% = “s” THEN PUT SPRITE 17, (X
BeYa 3ol .3

2580 IF YB)>140 AND TB%="s” THEN GOSUB 2
800

2590 GOTO 2590

2600 7

2610 " ATERRISSOU

2620 7

2630 STRIG(®) OFF

2640 IC%H = “s”

2650 FOR XA = 0 TO 35

2640 PUT SPRITE 15,(XA,140),4,1
2670 PUT SPRITE 16,(XA+8,140),4,2
2680 NEXT XA

2690 FOR XA = 36 TO 1790

2700 PUT SPRITE 15,(XA,140),4,1
2710 PUT SPRITE 16, (XA+8,1490),4,2
2720 IF POINT (XA+16,148) (> 14 THE

N GOTO 2760

2730 NEXT XA

2740 IC% = “n”

2750 RETURN

2760 7

2776 * EXPLOSAO DO AVIAQ

2780 °

2790 FOR I = 4 T0 3

2800 TOR J = 2 TO 14

2810 PUT SPRITE 15,(XA,140),J,1



26820 PUT SPRITE 16, (XA+8,140),J4,2
2830 FOR K = 4 10 20
2840 NEXT K
2850  NEXT J
2860 NEXT I
2870 RETURN
2880 '
2890 7 EXPLOSAO DA BOMBA
2900 "
2910 PUT SPRITE 17,(XB,YB),0,3
2920 TS = “n”
2930 IF XB>S50 AND XB(175 THEN LINE (XB-
4,YB)-(XB+42,YB+12),414,BF
2940 STRIG(®) ON
2950 RETURN
2960 7
2970 ' LANCAR BOMBA
bog0 ’
2990 STRIG(®) OFF
3000 IF YAY112 THEN RETURN
3010 XB = XA + 4
3020 YB = YA + 8
3030 TB% = “g”
3049 PUT SPRITE 17,(XB,YB),8,3
& 3050 RETURN

“ @

2 ® € © & o ¢ e

ANALISE

h Se vocé@& quiser fazer algumas modificacdes. aqul
vao algumas sugestoes:

Caso vocé queira modificar a paisagem, esta é
definida desde a linha 1B60 até a linha 2280. Tome cuidado
com a cor da pista. que deveré ser necessariamente cinza
(cbdigo 14) e ndao pode ser desenhada em outro local.

0 desenho do aviao e da bomba estao definidos
nas linhas 1830,1840 e 1850.

N Se vocé quiser colocar som no programa, por e-—
xewplo, o de explosdao da bomba. pode colocé-lo entre as
linhas @288B0+e 2950. Outra sugestdo é a de colocar misica
para quando o pouso for perfeito ou outra misica para o
impacto do aviao ou, ainda., o som do motor do aviao en-
quanto ele, sobrevoa a pista. Veja o dGltimo capitulo
{ TWO-I.INERS SONOROS) para se inspirar.
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CHIPTRON

INTRODUCAO

Estamos no ano de 3003 onde os esportes nao exi-
gem muita forga, mas sim reflexos rapidos e muita veloci-
dade.

Neste ano, na OLIMPIADA MSX, ocorreréd a mais al-
mejada prova de todos os tempos: o CHIPTRON!

Essa prova se realiza numa arena circular onde
dois TRONS devem dirigir suas motos sem se chocarem com as
bordas., obstéculos ou rastros deixados pelas motos.

0 objetivo de cada TRON & fazer com que seu ad-
versario colida.

Cuidado com as bordas! Em algumas partes existem
escorregadores que sao passagens diretas para a morte.

As motos, ao partirem, acionam um contador de
tempo gque ao final serd somado ao placar do vencedor.

Para controlar as motos, use as teclas A.W.D.X
(TRON esquerdo) e 2.4,.6.8 (TRON direito). As teclas de co-
mando S&0 apenas para o controle direcional e nao para a
movimentacao.

Para iniciar o jogo voc@ deve acionar a tecla
CAPS LOCK antes de comandar RUN + RETURN ou F5.

DIGITACAO

As linhas de 180 a 250, de 260 a 330, de 90 a
120. de 400 a 530. e 370 e 3B0 devem ser digitadas como
foi explicado no capftulo 1., para reduzir o tempo de
digitacado.

As linhas 140 e 150 sao idénticas &s linhas 350
e 360.

0O programa possui 103 linhas.
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" Chiptron

GOGUB €50
UZ=5:UX=UZtPPX=@:PPZ=PX
s I 0 T Do e B

GUREES &, .9

60 CIRCLECL28,96),90,14
70 PAINT(428,18%5),1,1

30

TIME=©

90 CIRCLE(128,36),10,15

100 CIRCLE(128,1%6),10,15

110 CIRCLE(168,96),20,45,,,.85
120 CIRCLE(SS8, 96) 20,15, .85
130 X=120:Y=96:Z=436:U=Y

140 PBETCY,Y) .4

150 PSETCZ,U),6

f40° DX=m3rDZ=1

170 LG=INKEYS2TF L%="" THEN 260
180 IF L%="”4” THEN DZ=1

190 IF L%="8" THEN DZ=2

200 I L%="6" THEN DZ=3

240 IF LO="2 THEN DZ=4

220 IF L%="A" THEN DX={

230 IF L%="W” THEN DX=2

249 1 L%="D” THEN DX=3

NS0 IF me”x” THEN DX=4

260 T DX=1 THEN X=X-{

a7e T DX=3 THEN X=X+1

200 I DX=2 THEN YsY-{

96 17 DX=4 THEN Y=Y+i

300 IF DZ=4 THEN Z=Z-4

G40 I DZ=3 THEN Z=Z+1

320 117 DT=2 THEN U=U-14

G930 117 DZ=4 THEN UsU+i

34¢ PX=POINT(X,Y)2PZ=POINT(Z, U)
350 PRETIX,Y), 4

360 PHETCZ,U),6

370 IFF PX{>L THEN PUZ=PUZ+TIME+20:G0TO
400

300 IF PZ<dL THEN PYX=PYX+TIME+20:G0TO
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P RO LD 10
{400 I'OR F=4 TO 20 STEP 3
410 CIRCLEC(X,Y),F,RND(-TIME)*1iY
420 PLAY"SBT255L.60GFA”
430 NEXT F
490 UX=UX-{21IF VX>®@ THEN 520
450 GOTO &80
4460 FOR F=4 TO 29 STEP 3
470 CIRCLECZ,U) ,F,RND(-TIME) %15
480 PLAY”SBT255L40CABY
490 NEXT F
HOO VUIZ=UZ-4:IF VZ@ THEN 520
i GOTO &80
maa ThOLOR PSS ABIREY OFF
i 5900 SCPEEN 4
i %540 PRINT” M8X- Chip Tron”
I 550 LOCATE ‘9,3
P %60 PRINT”Jogador 18 Vidas Pontos”
| 570 LOCATE 15,4
PoYNBO PRINT UX:LOCATE 20,4:PRINT PYX
2O LOCATE 3 ;9
H00 PRINT”Jogador 2: Vidas Pontos”
610 LOCATE 15,40:PRINT VZ:LOCATE 2¢,10:
PRINT PUZ
6290 LOCATELZ2,6:PRINT”TEMPO”
630 LOCATELR, 7:PRINTTIME
649 LOCATE 1,22:PRINT”Aperte uma tecla
paERs conth
HHO TF INKEY®HS>”” THEN 650
HHQTF INKEY%="" THEN &60
H79 GOTO 40
480 KEY OFF:FOR F=41 TO 14 STEP 2
620 COLOR F,F+1,F-4
700 NEXT F
a0 GOLOR 5. 1.
700 SCREEN1
730 PRINT” MSX- Chip Tron”
740 1LOCATE S,10:PRINT”0 jogador”:
750 IF PYX)PUZ THEN PRINT” i1 venceu.” E
LSESPRINTS 2 venceil.”
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760 PRINT:PRINT:PRINT”Jogador i fez”PYX
Epohtos. "
779 PRINT:PRINT”Jogador 2 fez”PUZ”ponto

"
S

780 FOR F=1 TO 14

799 COLOR F,F-41,F+14FOR G=0 TO 30:NEXT
G

800 NEXT F _
310 PLAY"T60Q03L24EBOACO3ABGEBOACO3ABGEC
020H03C03AHOBCY

820 IF INKEYS¢(>”” THEN 820

830 IF INKEY®%="" THEN 8390

4990 RUN

850 COLOR 45,1 ,1

160 SCREEN 2

870 DRAW“SEBMAGS, 2ONRSUZRESBRANDZD3RANUAD

3 L ARRBUZBR3BND7RIF262L3BU4Y
: & i 880 DRAW’BRISRIND7RIBRINDZRIF2G2L2F3BUY
: FOBRR3BDZREGUZNLEBRBNDZF7U766%
P 890 DRAWYBM130,150E7D7UH3GFBUBRGEUSHGDS
H i FRNE3RANUSR2UBRID3NL3BU2R”
§ @ i 900 DRAWBREBBU3RADBLAUANRAUABR7NRADAR3F
g fDAGL3sa
: %tj 910 CIRCLE(50,145),30,7
i T 1 920 PAINT(S50,174),7,7
i i 930 FOR F=0 TO 128
; @i 940 PSET(F,70),4:PSET(255~F,70),6
; i 950 NEXT F
i@ i 960 FOR F=1 TO 40 STEP 3
i | 970 CIRCLE(428,70),F,RND(-TIME) %15
i ﬁRE Y80 PLAY”SBT2S5SL6REDGFA”
i i 990 NEXT F
i [ 1000 IF INKEY$<>”” THEN GOTO 1000
B 1010 IF INKEY$="" THEN GOTO 1040
: { 1020 PLAY”CEG”
i@ ! 1030 RETURN
ANAL ISE
Olprograma divide-se em trés partes: apresenta-
Gdo, jogo e finalizagao.

74



A apresentacao segue da |inha 850 a 1030.

Nas linhas 850 e 860 definimos a cor e o tipo de
tela a ser utilizado. :

Nas linha B70 e B80 escrevemos GCHIPTRON e na 880
e 900 a assinatura do autor e o ano (através da instrugao
DRAW).

Nas linhas 810 e 920 fazemos um circulo azul
claro.

Da linha 930 &4 8950 movemos os dois TRONS e as
linhas de 960 a 990 fazem a explosao do choque das motos.

As linhas 1000 e 1010 verificam se alguma tecla
foi1 pressionada.

A linha 1020 emite um som e a 1030 retorna & ro-
tina principal.

0O jogo segue da |inha 30 até 390.

Na linha 30 inicializamos as variaveis que irao
contar os pontos e as vidas de ambos os jogadores.
Nas linhas 40 e 50 definimos a cor e o tipo de

tela que usaremos.

Mas linhas 60 e 70 desenhamos a arena.

Ma linha 80 inicializamos o tempo. zerando a
variavel do sistema TIME.

Da linha 90 & 120 desenhamos os obstaculos.

Na linha 130 inicializamos as variavelis respon-
4aveis pelas coordenadas x e y de ambas as motos.

As linhas 140 e 150 colocam as motos na tela.

A linha 160 define a diregao de cada moto.

A linha 170 verifica se alguma tecla foi pres-
sionada. Em caso positivo ela desvia a execugao para a ro-

~tina do tectado (linhas de 180 a 2560) ., caso contréario a
execugao vai para a rotina de movimento (linhas de 260 a
330).

Ma rotina do teclado verifica-se se alguma te-
cla direcional foi pressionada e em caso positivo altera-
se a diregao da moto.

Na rotina de movimento sdao verificadas as di-
regoes de ambas as motos e executados os movimentos.

Na linha 3490 lemos o que hd no espago ocupado
pelas motos.
MNas linhas 350 e 360 desenham-se as motos.

Na linha 370 e 380 verificamos se elas colidi-
ram.

A linha 390 desvia a execugao do programa para a
inicializagao.

Da linha 400 & 450 fazemos a explosao das motos,
com um lago que determina o numero de vezes e 0Ss raios das
circunferégncias. A cor das mesmas é& dada por RND (-TIME) x
15.

Ma linha 420 é gerado o som e na 430 o final do
lago.

Na linha 440 decrementamos as vidas e verifica-
mos se chegou a zero. Caso seja zero o programa segue para
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a rotina de finalizagdo: caso contréario wvai para o
DISPLAY.

A forma desta rotina repete-se da linha 460 &
510.

Nas linha de 520 a 670 esté& a rotina dao DISPLAY
da situacdo do jogo, imprimindo na tela o nimero do joga-
dor, seu nimero de vidas, seus pontos e o tempo decorrido.

A linha 670 devolve 0o programa para um novo con-—
fronto (montagem de tela e jogo).

Da linha 680 & 840 decorre a finalizacéo.

Na linha 750 é decidido quem é o vencedor.

Na linha 850 reiniciamos desde a apresentacao.

B0 AR R B
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NAUTILUS

INSTRUGCGES

Nas profundezas dos mares de um distante pafs
vaga silenciosamente, espreitando e espionando, um sub-
marino nuclear. o NAUTILUS !

A Gnica forma de acabar com a ameag¢a que ele
representa & destrui-lo, e isso caber& a voc&., um impor-
tante almirante comandando pessoalmente 0o ataque a bordo
de um destroyer.

0 Nautilus estd confinado pela topografia do re-
levo submarino a uma regiao de 10 km -de largura, 10 km de
comprimento e 10 km de profundidade (um cubol ). Seu des-
toyer encontra-se num dos vértices desse cubo (fig.10.1).

fig. 10

)
a_.___7éﬁ::.§-' A ; o
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. 2
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Vocé dispoe de dez cargas de profundidade e, pa-
ra langéd-las. basta digitar as coordenadas das posicdes em
que elas devem explodir, em relagao & sua posicgao!

A coordenada X representa a distdncia ao longo
da direcao Norte-Sul.

A coordenada Y representa a distédncia ao longo
da diregdo Leste-Oeste.

A coordenada Z representa a profundidade da ex-
plosao!

Cada vez que uma carga explode, devido & turbu-
léncia das &guas, o NAutilus & forgado a |ligar seus moto-
res para estabilizar-se. Seus pequenos movimentos permitem
que ele seja detectado por um sonar remoto langado junto
com a carga e que resiste & explosao.

Através dos dados enviados pelo sonar remoto,
vocé pode saber a que disténcia (D) a carga explodiu do
Nautilus., Sendo um almirante sébio, inteligente, astuto.
lobo-do-mar mesmo., vocé& nao teréd dificuldade em acertar o
Néutilus depois de uns B ou 7 langamentos. -

Se por algum motivo um total de dez langamentos
forem feitos @ o Ndutilus ndo tiver sido destruido, vocé o
seréa!l! ;

Nesse caso, um outro destroyer seréd designado
para a tarefal

Se o Nautilus for destruido, outro submarino se-
réd enviado para suas Aguas territoriais e nova batalha te-
réd que ser travada.

Para reiniciar a batalha ou <chamar outro des-
troyer, digite a barra de espagos.

Boa sorte, almirantel !

DIGITACAO

Este programa contém muitas linhas semelhantes e
vocé pode economizar um bom tempo usando algumas para ge-
rar as demais. As mais importantes sao as de 140 a 270 que
imprimem alguns sprites na tela, e as linhas de 770 a BEO.
que apenas armazenam dados. Se vocé& der uma boa olhada no
programa, notaréd que existem muitas vutras linhas que sao
praticamente repetidas. Experimente, como exercficio, iden-
tificd-lasl

Ap6s digitar totalmente o programa seja |& de
que modo for, revise-o ao menos uma véz antes de executa-
lo.

ST TR TR VRS | I, Ju, R

& | 20 INTERVALON:ONINTERVAL=90G0SUBB70

1 30 SCREEN2:OPEN”GRP:”FOR OUTPUTASHA
40 LINE(Q,0)-(255,70),4,BF

@ | 50 LINE(O,70)-(255,194),7,BF
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4O IFOR F=0@ TO 15

é 70 CiL=256%RND(1) :C2=256%RND(1)
;80 L=i2i%RND(~TIME) +70
i 90 LINE(Ci,L)-(C2,L),3

100 NEXT F

110 FORG=4T08:8%="":FORF=4TOB:READAD
120 SH=59+CHRE (VAL (“"&H”+A%) ) NEXTF
130 SPRITES(G)=8B:NEXTG

140 PUT SPRITE 0,(40,63),1,1

150 PUT SPRITE 1,(48,63),1,2

160 PUT SPRITE 2,(98,170),4,3

179 PUT SPRITE 3,(106,170),4,4

180 PUT SPRITE 20,(210,2%),141,5

190 PUT SPRITE 4,(190,120),8,6

! 200 PUT SPRITE 5,(150,10),15,7

210 PUT SPRITE 6,(158,10),15,8

220 PUT SPRITE 7,(410,12),15,7

230 PUT SPRITE 8,(448,42),1%5,8

240 PUT SPRITE 9,(180,20),15,7

250 PUT SPRITE 10,(488,20),15,8
260 PUT SPRITE 411,(200,5),15,7

270 PUT SPRITE {12,(208,%5),15,8

2860 G=98:FOR F=40 TO0 210

299 PUT SPRITE o,(F,63),1,1

300 PUT SPRITE 1,(F+8,63),1,2

340 IFF/2=F\2THEN G=G+{:PUTSPRITE 2, (G,

170),4,3:PUTSPRITE 3,(6+8,170),4,4
320 NEXT F

330 Gi=150:62=110:63=180:(4=:100
340 FOR F=100 TO -100 STEP -1

350 Gi=Gi-1:PUT SPRITE 5,(61,10),45,7:P

UT SPRITE 6,(Gi+7,10),15,8

360 G2=6G2-1:PUT SPRITE 7,(G2,12),15,7:P

UT SPRITE 8,(G2+7,12),15,8

370 G3=063-1:PUT SPRITE 9,(G3,20),15,7:P

UT SPRITE 10, (G3+7,20),15,8

380 G4=6GA4-1:PUT SPRITE 141,(G4,5),15,7:P

UT SPRITE 4i2,((G4+7,5),15,8
390 NEXT
400 COLLOR1,S,5:50UND8, 10:50UND?,?



@ § 410 1LINE(0,42)-(154,194),5,BF

P 420 LINE(6,65)-(148,190),1,B

i 430 PRESET(30,52) tPRINTHL, "NAUTILUS”
¥ 1 440 XO=INT(RND(-TIME)%10)

450 YO=INT(RND(~TIME)%10)

# {460 ZO=INT(RND(-TIME)%10)

i 470 FOR T=1 TO 10:KK=70+T%10

i 480 PRESET(410,70):PRINTHL,”TIRO X Y Z
; i D”:PRESET(14,KK) :PRINTH#L,T

i 490 X$=INKEY$:IFX$HC<“0”ORXS>“9“THENAFO
! % 500 X1=VAL(X$) :PRESET(42,KK)

{510 PRINTHE, XA '

PE20 YH=INKEYS: IFYHC“Q”0RYS ) "9 THENG20
i 530 Y1=UAL(Y%) :PRESET(58,KK)

[ 540 PRINTHL, YL _

P 550 7%=TNKEYS:IFZ5<“Q0”0RZS>“?”“THENSSQ
{560 Z4=VAL(Z%) tPRESET(74,KK)
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i i 570 PRINTHL,ZA

; | 500 DX=X1-XQ:DY=Yi-YQ:DZ=Z41-Z0

; ﬁ3j U990 REGTOREB6O:INTERVALOFF2FORF=6TOL3:R
i1 EADX:SOUNDF , XENEXTF

Pl 600 D=INT(.5+100%SAR (DX*DX+DY*DY+DZ*DZ)
£ i /1900 '

: ?%5 610 PRESET(96,KK) *PRINTHL ,D

: {420 I D=0 THEN 690

i1 630 TORF=1TO30:NEXTF.: INTERVALONNEXTT

P 640 PRESET(20,2) :PRINTHL, “Submar ino se
; E aproximando! “:LINE(20,30)-(130,40),4,BF
i@ i 650 PRESET(10,30):PRINTHL,“Torpedo em n
5 i ossa direcaol”

g z | 660 INTERVALOFF :FORF=1T020:PLAY”05L36F"
i 7 1 L, YOSL36F”sNEXTF =

i | 670 FORG=0TO060:NEXTG:RESTOREBS@:FORF=6T
i W i 0§3:READX 2 SOUNDF , X sNEXTF tFORF=1T015:COL
§ : ORF,F,F:PUTSPRITE®, (212,63),F,1:PUTSPRI
P TEL, (220,63),F,2:NEXTF*COLORL, 5,5

© | 480 IF STRIG(©)=0 THEN 670 ELSE CLOSE#H{
P m % tIRESTORE 770:G0TO 10

: ; 690 IF 10-T>R THEN R=10@-T

i 1 700 LLINE(20,30)-(130,40),4,BF
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740 PRESET(30,30):PRINTHL,”RECORDE:”;R
720 LLINE(26,44)-(4120,62),1,BF:COLORLS, 1
730 PRESET(40,54) tPRINTHL,”PONTOS:";40-
&
740 FORG=0T040:NEXTG:RESTOREBSQ:FORF=6T
013:READX *SOUNDF , X *NEXTF:FORF=4T0152C0L
ORF,F,F:PUTSPRITE2,(182,470),F,3:PUTSPR
ITE3, (190,170) ,F,4:NEXTF:COLORL,5,5
750 PUTSPRITE2,(482,470),4,3:PUTSPRITES
,(190,170),4,4
760 IFSTRIG(Q)=0THEN740:ELSESOUND10,0:1
NTERVALON2GOT0409
770 DATA 00,00,00,03,0F,83,FF,3F
780 DATA 00,900,00,00,F0,FF,FE,FC
790 DATA ©0,900,01,BF,7F,BF, 00,00
800 DLATA €O,80,E0,FE,FF,FC,00,00
8106 DATAH 3C,7E,FF,FF,FF,FF,7E,3C
$ { B20 DATA 18,3C,3C,18,36,59,A9,A5

! 30 DATA iC,2B,DF,EF,FF,7D,1A,06
& i 840 DATA 40,F8,34,FE,&F,FB,BC,78

! £50 DATA £0,220,0,0,15,100,60,0
z | B60 DATA 20,220,15,15,15,100,460,0
870 PLAY”vi0li205a06139”,"v?1130580613g
“zRETURN
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ANALISE

O funcionamento do NAUTILUS é bastante simples.
Existe uma parte inicial do programa (linhas entre a 30 e
a 380) gque =penas “embelezam™ a abertura visual, apresen-
tando uma paisagem maritima e movendo pela tela alguns
sprites (um polvo, nivens, o Soil. o Nautilus e o seu des-
troyer). Os dados usados para definig3o dos sprites estao
armazenados nas linhas antre a 770 e a 840.

A linha 20 & a responsével pelo irritante som
produzido pelo sonar do destroyer: sempre que o relfgio in-
terno do MSX avanga um segu-~do e meio, a sub-rotina da Ii-
nha B70 (um PLAY) é executada. Se vocé quiser eliminar es-
se som, elimine a linha 20. Se vocé quiser alteréd-lo, al-
tere as notas na instrugao PLAY da linha 870.

A arte principal do jogo estd entre as linhas
400 e 760. Vamos comentar rapidamente alguns trechos mais
importantes.

As linhas .ntre a 440 e 2 460 escolhem uma posi-
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¢d0 para o Natilus, sorteando cada uma de suas coordenadas
{X0.YD e 20).

A linha 470 abre um lago que pode ser repetido
dez vezes, uma para cada carga (tiro) que o destroyer pode
langar. As coordenadas de cada tiro sao inseridas nas va-
ridveis X1. Y1 e Z1 e impressas na tela pelas linhas en-
tre a 490 e a 570.

As linhas de 580 a 610 calculam a distédncia (D)
da explosao até o submarino e geram um som de exploséao
(usando dados da linha 860).

Se o Niutilus foi atingido (D = 0), o programa é
desviado para a linha 680. onde a rotina de finalizacdo
vitoriosa @ executada (linkss de 690 a 750). GCaso contra-
rio, um novo langamento (tiro) & realizado.

Ao terminarem os tiros, se& o Nautilus ndoc tiver
sido atingido (D = 0). a rotina de finalizagao perdedora é
executada (linhas de 630 & 670).

Em ambos os casos, digitando-se a barra de espa-
¢gos (linhas 680 e 760) uma nova batalha & travadal

Propositadamente nao entramos em detalhes sobre
cada linha do programa, mas com um pouco de esforgo vocé
mesmo pode analisé&-=1o Ilinha por linha. Suas rotinas sé&o
bastante simples e a mais complexa envolve apenas o teore-
ma de "tritidgoras™ (fig. 10.2). Fica como exercicio a al-
teragao & complementagdo do programa por sua prépria con-
tal

fig. 10.2
xe X
X1 i
i e L e
£ i H -_Y
; i, I ;Ya AX = X1 - Xe
.y AY = Y1 - vo
| u\_\,: Az = z1 - Zeo
e RN/ L. (1T TP
s : - a =
Zi$s - — - g /-\T./‘
expiosio Néutilus
Zo
D = Ax? +AY? +AZ?
ZY

D = SQRC AX * AX + AY * Ay + Az »AZ)
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INSTRUCGES

Neste jogo sua missdo & roubar um diamante que
estéd guardado no fundo de um subterrdneo protegido por
quatro robds guardiaes e em seguida trazé-lo de volta 2
superficie. Vocé dispdbe de um tanque de guerra que pode
abrir caminho a tiros e repelir os robds que tentardo
cercéd-lo. Para pegar o diamante, basta passar com o tanque
por cima dele.

0 tangue é controlado pelas teclas de cursor e
barra de espaco. As teclas < e [> giram o tanque,
a tecla A o move para a frente e a barra de espacos &
usada para atirar.

A safida fica no canto superior esquerdo da tela,
sobre o lugar onde o tanque é& colocado inicialmente. N&o
tente sair sem ter pego o diamante (vocé perceberd tardia-
mente que isto & desastroso e extremamente desaconselh&-—
vel). Se mesmo assim voc& quiser experimentar, ao menos
grave o programa antes 11|

DIGITACAO

0 programa nao oferece dificuldade de digitacao,
mas & importante transcrever as linhas com bastante aten-
;ig para ndo haver surpresas na hora de rodar o programa.

i 7 TANK ATTACK
; 10 DATA 24,10,10,D6,D6,FE,FE,FE,Cé
. ® 2o parta 25,FC,FC,70,7F,70,FC,FC,00
: 30 DATA 26,C6,FE,FE,FE,Dé,D6,10,10
& = 40 DATA 27,3F,3F,0E,FE,OE,3F,3F, 00
50 DATA 4,18,3C,3D,3E,3D,3C,18,3C
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‘40 DATA 5,18,3C,BC,7C,BC,3C,18,3C

70 DATA 6,00,00,00,18,18,00,00,00

‘30 DATA 16,00,3C,56,FF,%6,34,18,00

‘9o DATA 8,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF

'400 DATA -32,1,32,-14

‘140 SCREEN i,,0:G05UB 490

120 KEYOFF:DEFINT A-Z:GOSUB 450:CLS:WID
‘TH 30:PRINTCHR®(219) ;CHR$(203) ; STRINGS(
28,249)32FOR I=1 TO 24:PRINTCHR%(2i9);:
FORJ=1TO28:PRINTCHRS (1) ;CHRS(72) 3 =NEXT:
'PRINTCHRS(249) 3 :NEXT I:PRINTSTRING%(30,
249)3;:FOR I=0 TO 3:READ DS(I):NEXT

130 INTERVAL ON:ON INTERVAL=3 GOSUB 340
C:DEF FNPO(X,Y)=6144+X+32x%Y:VPOKE 6831,1
L é

1140 A=6478:D=2:F=0:P=0:VPOKE A,D+24:6TR
' IG(O)OFF:ON STRIG GOSUB 330:FOR I=i TO

PArX(I)=45+1Y(I)=45NEXT I

150 STRIG(QO)OFF:C=8TICK(Q):IF C=3THEND=
 D+1ELSEIFC=7THEND=D-1ELSE170

160 OUT170,154:0UT170,26

1470 IF D=-1iTHEND=3ELSEIFD=4THEND=@

{180 UPOKE A,D+24:STRIG(Q)ON

190 X=(A-6144)MOD32:Y=(A~6444)\32:FO0R I
=1 TO 4:Z=8:IF I(ATHENZ=32

{200 UPOKEFNPO(X(I),Y(I)),Z2Z=4:DX=0:DY=
LOEIIFRNDC1) ) W STHENDX=8GN(X-X(I))ELSEDY=8
P GNCY=Y (1))

| 240 IF ICATHEN 250

L 000 IFVPEEKC(FNPO(X(I)+DX,Y(I)))<>32THEN
CTFUPEEK (FNPO(XC(I)=DX,Y(I)))=32THENDX=~D
P XELSEDX=0

L 230 ITFUPEEK (FNPOCX(I),Y(I)+DY))(>B2THEN
CIFUPEEK (FNPOCX(CI),Y(I)=DY))=32THENDY=-D
i YELSEDY=0

L 040 U=FNPOCX(I),Y(I)):2IF VPEEK(U+1)+VPE
CEK(U-4) +VPEEK (U+32) +VUPEEK (U~32) =32 THENG

0sUB40Q
250 X(I)=X(I)+DX:Y(I)=Y(I)+DY:IFX(I)>XT
HENZ =17
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260 IFVPEEKCFNPOCXCI) ,Y(I)))=6THENX(I )=
20:Y(I)=45

@270 K=UPEEK(FNPO(X(I),Y(I))):2IFK>23ANDK
(2BTHENT=0:5TRIG(Q)OFF:GOT0410ELSEVP OKE
FNPOCXCTI),YCI)), ZENEXT I

280 K=VUPEEK(DS(D)+A) :IFC{>1THEN320

2990 IFKC)BANDKC()I249THEN VPOKE A, 32:A=A+
DSCD) :VPOKE A,D+24:0UT 170,154:0UT 170,
26

300 JTFK=16THENF=1:FORI=4{TOL1Q:BEEP :NEXTI
*ELSEIFK=40RK=5THENT=0:STRIG(Q®)OFF:GOTO
419

310 IFK=203THENIFF=1{THENA2QELSECLS:PRIN
T“VOCE NAO DEVIA TENTAR FUGIR...”:NEW
320 GOTO 150

330 JF T>@ THEN RETURN ELSE T=A:DT=D:BE
EP:INTERVAL ON:RETURN

340 IF T=0 THEN RETURN

350 IF VPEEK(T)=6 THEN VPOKE T,32

360 T=T+DS(DT):IF VPEEK(T)=32 THEN VPOK
E T,6:RETURN

37@ IF VPEEK(T)=8 THEN VPOKE T,32

380 IFVPEEK(T)=40RVPEEK(T)=STHENGOSUBA47
0

390 INTERVAL OFF:T=0:RETURN

400 U=FNPO(2,Y(I)):FOR J=U TO U+27:VPOK
E J,32:NEXT J:RETURN

410 CLS:LOCATE ©,10:PRINT”VOCE FOI CAPT
URADO”:GOT0430

420 CLS:LOCATE ©,40:PRINT“VOCE CONSEGUI

430 PRINT”JOGA DE NOVO ?7;

E 440 AS=INPUTS(4):IFA%S="S”“THENRUNELSEIFA

$="N“THENENDELSE440

450 CLS:FOR I=0 TO B:READ Z:FOR J=@ TO
7:READ B%:VPOKE J+8%Z,VAL(”&H”+B%) :NEXT
JEVPOKE 6150+2%I,Z:NEXT I

469 I%=INPUTS(1):RETURN

| 470 FOR I=1TO4:IFFNPOCX(I),Y(I))<>TTHEN

NEXTI:RETURN
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{ 480 VPOKE T,32:X(I)=20:Y(I)=415:FORJ=4T0
® { 5:0UT170,154:0UT4170,26:NEXTJ:RETURN
: i 490 VPOKEB192,135:VPOKEB193,96
. @ | 500 VPOKEB194,246:VPOKEBL195,39:FORI=849
; 6T08210:VPOKEI,7NEXTI:VPOKEB219,176
@ { 910 RETURN

ANAL ISE

O programa inicia chamando uma sub-rotina (1li-
nhas 450-510) que |@ as instru¢des DATA do infcio do pro-
grama e faz a redefinigdao dos caracteres (tanque, robés,
diamante, etc).

Em seguida, o programa imprime o cenario (linha
120) e inicia as variadveis (linhas 120-140). A agao cen-
tral do jogo fica entre as |inhas 330 e 380. A linha 400

serve para abrir uma passagem para o robd obturado (o que
ndo escava taGneis) e as linhas 410 & 440 encerram o jogo.
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BOLICHE

INSTRUCBES

Este jogo é extremamente simples, a despeito de
seu programa ser um tanto complexo.

Ao ser executado, ele gera na tela a imagem de
uma pista 'de boliche vista de cima. Existem 21 garrafas
que deverao ser derrubadas com 6 bolas.

fig. 12.1 BOLICHE
Bola: &6 Pontos: 10

L ]
Ty
: QO
o oK O i
> Vol s A [ =
. @] [» G @]
"ol ., O
SR (o e ]
(& O
7 O
O

L B |

A bola surge numa posigédo & direita da pista e
vai se deslocando para a esquerda. Vocé pode mové-la para
cima ou para baixo com as setasAeV ., porém apenas en-
gquanto ela nao chegou & faixa demarcatéria central. Apés
esse limite, a bola segue uma linha reta.

Ao inserirmos este programa neste livro, néo
pensamos em suas qualidades como jogo, mas sim no exemplo
que ele representa gquanto a utilizagao da instrugdo ON
SPRITE.
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Como vocé deve ter notado. o programa parece um
pouco longo para produzir algo tado simples. Esse aparente
excesso de programa sera compreendido mais adiante, na
ANAL | SE.

DIGITAGCZO

0O programa é relativamente extenso e um bom tem-
po pode ser economizado através da re-utilizacdo das |i-
nhas jé& introduzidas. Se vocé quiser, pode digitar o pro-
grama segquencialmente, comegando da |inha 10 e terminando
na B00. Nbés., entretanto., sugerimos que vocé utilize as |i-
nhas semelhantes. Para facilitar seu trabalho, relaciona-
mos a seguir as linhas separadas em grupos.
* linhas. 40, 70. 100. 21D. 220, 300, 3860,

FOR i aw Tl enfe,
* linhas: 50, 80

S5$=58+....
*» |ilnhas, 60, 90. 110

SPRITE$(n)=....
* linhas: 120. 130

BATHN: . -.
* linhas: 180, 180, 200, 320. 340, 450

LinNe.. o
* linhas: 230, 260. 370, 510. 600. 660. 730, BOO

PHT. .o
* linhas: 240, 270

CIRGLE. ...
» linhas: 250, 410, 420. 430, 470, 500. 53D0. 570, 620. 6BO

PR e
* linhas: 330, 350. 460

PRESET . . ..
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* linhas: 540, 580, 580, 630. 640. 650. 680, 700, 710,
Zet; =750, 5780, 730, 78y, 280

VE i THEN. o PUTESPRA TE S

* linhas: 10, 30, 140, 280, 480. 520. 560, 610. 670, 740,
Linhas REM

As linhas nao inseridas em nenhum desses grupos
s30 as seguintes: 10, 20, 150. 160. 170. 280. 310, 380,
390, 400, 440, 480. 550.

Apbs digitar completamente o programa, qualquer
que seja a sequéncia escolhida, confira-o, a0 menos uma
vez, linha por linha.

i i B0 L 10 Wk
20 SCREEN 2,90,0
O THHHHHHHHHHHHHBHEAHHHBHEHHERHHRHHY
49 FOR F=1 TO 8:READ A%
50 5%5=8%+CHRG (VAL (”&H”+AD) ) *NEXT F
i 60 GPRITE®(4)=6h16%=""
i 70 FOR F=1i TO 8:READ A%
P 80 S5=8%+CHRS (VAL ("&H”+AB) ) sNEXT F
i 90 SPRITE$(2)=5%:8%=""
; 100 FOR F=1 TO 8:5%=5%+CHRSB(Q®) sNEXT F
P 440 SPRITES(3)=85%
i 420 DATA 3C,66,FB,FD,FF,FF,7E,3C
i 130 DATA 38,44,BA,BA,BA,44,38,00
i 140 THHHUHHHHHHHUHHHHHHHHHHEH R R U
P 150 MAXFILES=4tPT=@2COLOR 15,6,6:CLS
P 160 OPEN”GRP= FOR OUTPUT AS #i

i 470 PRESET(60,2):PRINT #i,” BOLICHE
Bolas Pontos:”

- 180 LINE(Q,30)-(2%5,35),4,BF

i 190 LINE(0,134)-(255,43%9),1,BF

C 200 LLINE(145,34)-(147,435),4,B:A=1

240 FOR K=0 TO HiX=Kxi&6+20

220 FOR Y=40+8%K TO 80 STEP 1é

230 PUT SPRITE A, (X,Y),15,2:A=A+1

249 CIRCLEC(X+2,Y+2),3,4:PAINT(X+2,Y+2),

® 2 ® 8 ® © % © @ © © @

250 IF Y=8¢ THEN 280
260 PUT SPRITE A, (X,160~-Y),15,2:A=A+1

B
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270 CIRCLE(X+2,462~Y),3,1:PAINT(X+2,462
=¥
280 NEXT Y,K
290 "HHHUHHHHHHHHBHHHHHHHHHHBHHEHEBHHY
300 FOR 8H=1 TO &
340 Y=36+INT(RND(~TIME)*78)
320 LINFE(78,19)-(90,28),6,BF
330 PRESET(70,19):PRINTHL,S
349 LINE(4182,19)-(220,28),46,BF
A50 PRESET(475,49) *PRINTHL,PT
360 FOR X=255 TO © STEP-1
370 PUT SPRITE @0,¢(X,Y),1,1
380 SPRITE ON
399 ON SPRITE GOSUB 490
400 T=STICK(®)
440 IF X<(14%5 THEN 440
20 IF T=5 THEN Y=Y+41i:IF Y>»4i2%5 THEN Y=i
25
430 IF T=41 THEN Y=Y-1:IF Y{35 THEN Y=335
449 NEXT X,8
459 LINE(4182,19)-(220,28),6,BF
460 PRESET(L7%5,49) sPRINTHL,PT
470 IF STRIG(®)=-41 THEN RUN ELSE 470
AB0 THHHHHHHHHHUHHBHHHHHHHBHBHHAHBHBHHY
499 SPRITE OFF:BEEP:PT=PT+14
500 IF X{100 THEN 530
540 PUT SPRITE 24,(X,Y),9,3:RETURN
520 THHHUHHHHHHHBHHHHHHHBHHHBHBHBHHEHHY
530 IF X<(84 THEN 570
540 TF Y(89 THEN PUT SPRITE 19.,¢(X,Y),0,
3 EL.SE PUT SPRITE 20,(X,Y),0,3
550 RETURN
S60 "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHEN
570 IF X<{68 THEN &20
980 IF Y<(72 THEN PUT SPRITE 46,(X,Y),0,
3:RETURN
590 IF Y<(8u THEN PUT SPRITE 18,(X,Y),0,
J2RETURN
609 PUT SPRITE 47,(X,Y),@,3:RETURN
610 "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHBHHEHHEEAY
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620 IF X(52 THEN 680

630 IF Y(64 THEN PUT SPRITE i2,(X,Y),@,
3:RETURN

6490 IF Y(80 THEN PUT SPRITE i4,(X,Y),0,
3:RETURN

650 IF Y(946 THEN PUT SPRITE 45,(X,Y),0,
3:RETURN

46469 PUT SPRITE 43,(X,Y),9,3:RETURN

670 "HHHHHHHHHHHUHHHHHHHHHHHHHHHHHHHS
680 IF X{(36 THEN 7350

690 IF Y(S56 THEN PUT SPRITE 7,(X,Y),90,3
TRETURN

700 IF Y{(72 THEN PUT SPRITE %,(X,Y),@,3
tRETURN

740 IF Y(8B THEN PUT SPRITE {i,(X,Y),0,
3:RETURN

720 1IF Y{i04 THEN PUT SPRITE 10,(X,Y),0
»3:RETURN

730 PUT SPRITE B,(X,Y),0,3:RETURN

740 "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHEY
750 IF Y<(48 THEN PUT SPRITE 1,(X,Y),0,3
tRETURN

760 IF Y<{(44 THEN PUT SPRITE 3,(X,Y),0,3
tRETURN

779 IF Y<{8@ THEN PUT SPRITE 5,(X,Y),90,3
tRETURN

780 IF Y<(96 THEN PUT SPRITE é6,¢(X,Y),90,3
:RETURN

790 1IF Y<(4i2 THEN PUT SPRITE 4,(X,Y),0,
J:RETURN :

800 PUT SPRITE 2,(X,Y),9,32RETURN

ANAL ISE

Para facilitar a anélise do programa, vamos di-

vidi-lo em 4 blocos principais:

1) Bloco de definigado de SPRITEs

linha inicial- 40
linha final- 130
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2) Bloco da tela inicial
linha inicial- 150
linha final- 280

3) Bloco do jogo
linha inicial- 300
linha final- 470

4) Bloco de verificagdo das garrafas
linha inicial- 4390
linha final- 800

Os trés primeiros blocos sdo bastante simples e
passaremos a descrevé-los sucintamente a seguir. Quanto ao
quarto bloco., discutiremos um pouco mais detalhadamente
seu funcionamento. E ele., na verdade, a parte complexa do
programa, e se vocé conseguir entendé-lo, teréd uma valiosa
chave para criagao de muitos outros programas!

0 bloco de definigdo de SPRITEs gera ftrés
SPRITEs: um para as garrafas, outro para a bola e, o Glti-
mo. vazio.

Os «cbdigos do 'SPRITE das garrafas estdo armaze-
nados em hexadecimal na |linha 130. e os do SPRITE da bola
na linha 120.

O SPRITE vazio & uma sequéncia de 8 cédigos O.

O bloco da tela inicial apresenta as mensagens,
a pista e as garrafas no infcio do jogo. Note que para ca-
da garrafa s@o impressos um SPRITE branco (linhas 230 e
260) e um éigcula preto {(linhas 240 e 270). A forma como
isso & feito ndo & muito importante agora. Vocé mesmo. com
um pouco de paciéncia, terad condigdes de entender.

Mais importante & notar "gue os SPRITEs das gar-
rafas sao impressos em fungao das vari&dveis X e Y. A se-
quéncia de posicdes geradas & dada na tabela a seguir e
ilustrada na figura 12.2. Observe que as coordenadas de um
SPRITE referem-se. na verdade, ao seu canto superior es-—

quardu!

_ ' X=68
fig. 12.2 _@' D /"—_hea
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TABELA 12.1

X h 4 CAMADA
29 49 i
20 i2e 2
20 S9é 3
20 i94 4
20 72 o
20 88 [
36 A48 i
36 112 8
36 64 ?
36 P4 i@
36 8o 5
Se 96 12
Ge 104 13
G 78 i4
e a8 B
48 64 ié
48 6 i7
&8 8o i8
&4 7 1%
g4 a8 20

100 8o 21

Vamos, agora. ao bloco do jogo.

Sua parte principal & um lago FOR...NEXT, repe-
tido 6 vezes. uma para cada bola langada. A linha 300 abre
o lago. A linha 310 sorteia a posigdo vertical em que cada
bola surgiréd no lado direito da tela. As duas linhas se-
guintes, 320 e 330, apresentam, na tela. o ntmero da bola
que foi langada. As linhas 340 e 350 apresentam o0s pontos
do jogador.

A linha 360 inicia o lago gque faz a bola ir se
deslocando para a esquerda.

A linha 370 imprime a bola na tela. Observe aque
a sua posigao depende das variéveis X e Y.

A linha 380 aciona os desvios produzidos pela
linha 380.

Essa linha (380), desvia o programa para a sub-
rotina da linha 490 sempre que a bola atingir alguma gar-
rafa. Se n3o existisse a instrucdo SPRITE ON na linha 380,
a 380 nao funcidnarial

As quatro linhas seguintes permitem que a bola
seja deslocada para. cima e para baixo através das setas A

e V . enquanto ela estiver antes da linha limite.

A linha 440, fecha os lacos abertos para as bo-
las & seus movimentos.

Finalmente, as linhas 450 e 460 apresentam a

pontuacao final do jogador e a linha 470 permite o reinfi-
cio do jogo mediante o pressionamento da barra de espagos.
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Ghegamos, por fim, & sub-rotina que constitul o
bloco de verificagao das garrafas.

Quando a bola atinge uma garrafa., o programa de-
ve apagé-la da tela. O problema estd em determinar em qual
camada estéd a garrafa atingida, pois isso & essencial para
apagé-la.

Existem, inicialmente, 21 garrafas no video, ca-
da uma em uma camada (de 1 a 21). .

A rotina a partir da linha 490 verifica a garra-
fa atingida através da posigao da bola na tela.

Vejamos como isso & feito.

Quando a bola atinge alguma garrafa. ocorre uma
sobreposigdao de SPRITEs e a linha 390 desvia o programa
para a linha 480. Essa linha “desliga” o desvio produzido
pela linha 380, gera um "beep”™ e incrementa a pontuagdo do
jogador. Se a instrugao SPRITE OFF fosse eliminada da
linha 480, o desvio produzido pela linha 380 ndo seria
desligado e o programa ficaria indefinidamente "parado”
assim que alguma garrafa fosse atingida pela bola. Expe-
rimente eliminar a instrugdao SPRITE OFF para compreender
melhor porque ela & essencial.

Logo depois. na linha 500, verifica-se se a gar-
rafa mais & direita da tela foi atingida. Essa garrafa es-
t4 na camada 21 e suas coordenadas sdo X=100 e Y=80. Se a
coordenada X da bola for maior ou igual a 100, certamente
a garrafa atingida foi a da camada 21 (veja a fig. 12.2).

Caso a coordenada X da bola seja menor que 100,
alguma outra garrafa foi atingida e o programa vai para a
linha 530.

Se a coordenada X da bola for maior ou igual a
84, significa que a garrafa atingida foi a da camada 19 ou
da camada 20. Nesse <caso, a decisdo & feita com base na
coordenada Y da bola. Se Y é& menor que 80. a garrafa atin-
gida & a da camada 19, e se Y for maior ou igual a 80, a
garrafa &€ a da camada 20.

Se a coordenada X da bola for menor que 84, o
programa é desviado para a |inha 570, pois a garrafa
atingida foi alguma outra.

Assim, o programa prossegue na sub-ratina,. ave-
riguando garrafa por garrafa, até achar a que foli atingi-
da. Entao retorna & rotina principal.

Essa versdo do BOLICHE necessita de todas essas
linhas porque usa SPRITEs. Um efeito mais modesto & obtido
com o0 programa a seguir que utiliza a tela de baixa reso-
lugao.

@ 10 "BOLICHE II
{ 20 COLOR 15,6,6:SCREEN3
30 OPEN”GRP:”FOROUTPUTASH1
40 PRESET(24,0):PRINTH,”BOLICHE”:PT=0
50 LINE(O,30)-(255,35),1,BF

&
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s | 60 LINE(®,128)-(255,133),1,BF
70 FOR K=0 TO S:X=K%i{6+20
1 80 FOR Y=40+8%KTOBOSTEP16:PSET(X,Y)
# 1 90 IF Y¢()»80 THEN PSET(X,160-Y)
£ 100 NEXT Y,K
@ ! 110 FOR S=1 TO 11:A%X=32000|*RND(-TIME)
i 120 LINE(10,150)-(90,194),6,BF
@ | 130 PRESET(10,150) tPRINTH1,S
{ 140 LINE(140,150)-(250,191),6,BF
150 PRESET(140,150) :PRINTHL,PT
B 1 140 Y=36+4%INT(RND(AX)*20)
170 FOR X=255 TO © STEP-4
# | 180 IF POINT(X,Y)=15 THEN PT=PT+i
190 FORF=1TOS:NEXTF
& | 200 PSET(X,Y),1:PRESET(X+4,J)
210 T=STICK(®):J=Y
@ | 220 IFT=STHENY=Y+4:IFY)424THENY=124
230 IFT=i{THENY=Y-4:IFY{34THENY=36
240 NEXT X,S
# { 250 LINE(140,150)-(250,191),6,BF
260 PRESET(140,150):PRINTH#1,PT
@ | 270 IF STRIG(®)=0 THEN 270 ELSE RUN

Muitas alteragdes podem ser feitas no programa
que usa SPRITEs a fim de melhoré&-lo. Uma delas pode ser a
substituigao do "beep” da linha 490 pelo barulho de choque
caracteristico do boliche. Outra alteragao seria a opgao
de mais de um jogador, com a indicagao do recorde e dos
nomes. Espag¢o na tela hé& de sobra para isso!

Com wum pouco de imaginacdo, voc& mesmo pode
implementar seu programal
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INSTRUCGES

Neste jogo, vocé& guia uma minhoca muito faminta
que precisa comer vitaminas para poder continuar viva.

A cada vitamina que & devorada, a minhoca aumen-
ta suas energias e, em consequéncia, cresce um pouco.

Se @a minhoca nao comer as vitaminas, ela acaba
morrendo de desnutrigdo. E & por isso que a minhoca nunca
para de andar, sempre & procura das preciosas vitaminas
que estdo espalhadas pelo caminho.

Vocé deve guié-la de maneira a fazer com que ela
vd ao encontro de qualquer uma das quatro vitaminas que
foram colocadas aleatoriamente na tela.

.5e a minhoca morder a si mesma ou a uma das qua-
tro paredes laterais, morre @ ©0 jogo termina. Cuidado ao
guid-lal Ela sb pode comer vitaminas e deve fazer isso o
mais rdpido possivel. A cada passo dado, um pouco de ener-
gia & consumida e a minhoca pode morrer de fomel

Para guiar a minhoca use as setas que estdo na
parte inferior & direita no teclado. Acionando simultanea-
mente duas teclas vocé pode guié-la também nas direcgdes
diagonais.

Na parte inferior da tela voc& verd uma linha
que indica quanto a minhoca tem de energia. Inicialmente
ela vai do canto esquerdo ao direito. Com a perda da ener-
gia ela diminui da direita para a esquerda.

Simultaneamente ao movimento da minhoca, um a-
larme sonoro & regularmente emitido, indicando através da
frequencia a quantidade de energia. Quanto mais agudo, me-
nos energia a minhoca possui.

Quanto mais vitaminas forem abocanhadas, mais



tempo a minhoca permanecerd viva e mais tempo vocé fica
jogando.

No final do jogo, é apresentada a quantidade de
vitaminas que a minhoca comeu e qual o RECORD até aquele

momento.
Se vocé conseguir bater o RECORD. ouvird uma mi-

sica em sua homenagem, pois conseguiu fazer a minhoca co-
mer mais vitaminas do gque ninguém|! Boa sortel

DIGITACAO

Para introduzir o jogo minhoca, embora ele seja
bastante simples, & necessario um pouco de atengao e cui-
dado, principalmente nas l|linhas de 1880 até 2150, onde o0s
caracteres est@ao juntos e a leitura & um pouco dificulta-
da.

Para <comecar a digitar, comande AUTO 1000 (e
tecle RETURN). Assim o Expert vai numerando as linhas au-
tomaticamente., simplificando muito o trabalho.

Uma tética inteligente para uma boa digitagao &
ir conferindo cada linha digitada antes de teclar RETURN.
Assim, ao terminar uma linha, confira-a e corrija os even-
tuais erros detectados. Com isso, evitam-se desagradéveis
surpresas ao executar o programa.

Apbs terminar a digitagdao, convém gravar o pro-
grama em fita se vocé pretende usé-lo posteriormente. L Di-
gite o comando CSAVE”"minhoc”™, prepare o gravador e coman-
de RETURN

Quando aparecer o "0Ok”™ na tela, rode o programa
e comece a jogar.

1@@9 L TS gl Wl it <. 2] DBAE T il e« P S
1040 °  JOGO MINHOCA
1020 7

1030 ° RUBENS DEZ / 85
104@ e e b e W T
1050 CLEAR 3000

1060 DEFINT A-Z

1070 MA = 10

1080 SCREEN 1,0,0

1090 WIDTH 32

1100 COLOR 15,4,14

1110 CLS

P 1129 KEY OFF

1130 LOCATE 7,1,0

1140 PRINT "> MINHOCA B¢
P 1150 LOCATE 0,4

e . SRR P S T O S PR

& % B B @

B @
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1160 PRINT “Voce deve guiar uma minhoca
de”

1470 PRINT “maneira a faze~la comer o m
aior”

1480 PRINT “numero possivel de vitamina
!?’ -I{

1190 LOCATE 0,9

1200 PRINT “A cada vitamina que e comid

”

i@y &

1249 PRINT “minhoca cresce um pouco.”
1220 LOCATE 0,13

1230 PRINT “Para guiar a minhoca,utiliz
& w8

12490 PRINT “setas do lado direito do te
clado”

1250 LOCATE %H,22

12460 PRINT “TECLE QUALQUER TECLA “;
1270 IF INKEY® <> “” THEN GOTO 1270
1280 X% = INPUTH(L)

1290 '

1300 7 rotina principal

1950 "

1320 GOSUB 1580

1330 INTERVAL OFF

1340 SOUND 7,255

309 FOR T = § 10 5080

1360 NEXT 1

1370 SCREEN 4

1380 LOCATE 5.5

1390 PRINT “Voce comeu 3

1490 PRINT VUT:” vitaminas”

1419 LOCATE 5,8

1420 PRINT “o record e “;

1430 PRINT MA

1449 IF VT > MA THEN MA = VT

1450 1IF MA > VT THEN GOTO 41250

1440 LLOCATE 0,413

1470 PRINT “PARABENS !! BATEU O RECORD
(i

L4480 XB="Ti50L4”
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100

1490
1500
1510
1520
1530
1940
1550
1560
1570
1580
1590
1600
16190
1620
1630
1640
1650
1660
1470
14680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1760
L1760
1770
1780
1790
1800
1810
i82e
1830
1840

P 1850
L 1860
i 1870

L1880

SOUND 7,248

PLAY X%,X%,X%

F’LAY 3104BI!,IIOSDI!’J'II!

PL‘AY 'JOSC!"IIOSE".'!!"

PLAY “0aB” ., "05D", “0506"
PLAY “0A4A”,”08D"”, " 0GF#"
PLAY 703G”,”04B"”,”056"

IF PLAY(1) THEN GOTO 15690
GOTO 1250

 rotina do jogo
SCREEN 3

BD%= “r250di761250ui7s”
PSET ¢0,0).3

DRAW BD%

FOR X = 412 TO 243 STEP 4
PSET (X187 ) 14
SOUND 0,X~-12
SOUND 1,0
SOUND 2,X
SOUND 3,0
SOUND 4,X+42
SOUND 5,0
SOUND 7,248
SOUND 8,5
SOUND 92,5
SOUND 10,5

NEXT X

CT = @

XR = 20

YR = 100

XC = 24

YC = 100

XT = 243

ON INTERVAL=10 GOSUB 2250
INTERVAL ON

PSET (XR,YR),4

BSET (XC, YC) . 7

IDS = CHRH(3)
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P 1890

1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990

! 000
i 2010
£

2029

P 2030

2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2149
2429
24130
2140
2150
2160
2470
2180
2190
2200
28210
PRAAPALY)
@39
2249
2250
22469
2270

DR = 3
FOR I = 1 TO 4
GOSUB 2160
NEXT I
UT=0
PRET (XEHC) &
IF XT ¢ 12 THEN RETURN
X% = INKEY%
X = GTICK(®)
F X ¢> @ THEN DR = X
TF. DR>4 AND DR(S THEN XC=XC+4
TF DR>5 AND DR(9 THEN XC=XC-4
IF DR=8 OR DR={i OR DR=2 THEN YC=YC

IF DR>3 AND DR< .7 THEN YC=YC+4

IF POINT(XC,YC)=2 THEN GOSUB 22400
IF POINT(XC,YC) <> i THEN RETURN
PSET (XC,Y(C),7

ID% = ID% + CHR%C(DR)

IF CT » @ THEN CT=CT-1 & GOTO 1940
PRESET (XR,YR)

X = ASCCLEFTHCID%, 1))

IF X>4i AND X<{% THEN XR=XR+4

IF X>5 AND X<(9 THEN XR=XR-4

IF X=8 OR X=i OR X=2 THEN YR=YR-4
TF, X>3 AND X<{7 THEN YR=YR+4

ID% = MIDSCID%,2)

GOTO 1949

poe comida no jogo

X = INT(220%RND(1))+12
Y = INTC(L60%RND(4))+42

L POTNTOX, Y)Y O3 £ THEN GOTO iy
BRET XN e

UT=UT+4

RETURN

rotina de tempo

¥



@ | 2280 INTERVAL STOP
[ 2290 SOUND 0,255
| 2300 SOUND 1,XT/1ié
# ! 2310 SOUND 7,254
2320 SOUND 8,16
g | 2330 SOUND 11,0
2340 SOUND 42,5
@ | 2350 SOUND 13,0
D940 XT-= XT ~ 4
2370 PSET (XT,187),1
# | 2380 INTERVAL ON
! 2390 RETURN ;
& | 2400 7
2410 7 COMEU UMA VITAMINA
o | 2420+
2430 INTERVAL STOP
2440 SOUND 2,0
% | £4%0 FOR X = 45 TO © STEP -1
2460 SOUND 3, X
# | 2470 . SOUND 7,253
D460 SOUND 9,10
@ | 2490 NEXT X
2500 SOUND 7,255
@ 2910 GOSUB 2160
2500 PRESET (XC,YE)
2530 IF LENCID$)(240 THEN CT=CT+10 ELSE

i
FOR X=41 TO 4
& IF XT>249 THEN GOTO 2580
ERET  (XT,aB87), 14
e XT=XT+4
% PoRbBO NEXT X
i

2590 INTERVAL ON
@600 RETURN

Se vocé oquiser fazer algumas modificacdes no
programa, aqui vao algumas dicas.

Na linha 1070 &estd definido o valor do REGORD
quando o jogo comega. Se vocé quiser, pode alterar o valor
10 para outro menor, tornando mais facil a gquebra do
RECORD.
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As instrucdes do jogo estdo entre as linhas 1120
3 1260. Altere—as como quiser, ou elimine—-as para abreviar
o tempo de gravagao.

Desde a linha 1460 até a linha 1560 estéd a roti-
na que o parabeniza por bater o RECORD. Vocé& pode colocar
nais efeitos ou entao modificar a misica.

0 nGamero de vitaminas que aparecem no infcio de
uma partida est4d definido na linha 1900. Quanto mais vita-
minas vocé colocar, mais fécil se torna o jogo.

Na linha 1B40 esté o ritmo no qual a minhoca
perde energia. Se vocé o alterar para 60, por exemplo, a
minhoca demora mais tempo para ficar sem energia.

Usando a imaginacdo, muitas outras alteracdes
poderado ser feitas.
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( yﬁ‘*’f . GRAFICOS
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X

INSTRUGCGES

A tela de alta resolugdo do MSX n&do serve apenas
para se fazer jogos com desenhos detalhados. O programa
apresentado a seguir a utiliza para tracgar 0 grafico de
qualquer funcdo de uma variédvel previamente definida pelo
usuario,dentro de um certo intervalo.

A funcdo deve ser definida na linha 30 do pro-
grama e a variével independente deve ser necessariamente
simbolizada por X.

A titulo de exemplo usamos a linha

30 DEFFNR(X)=8QR ({-X%X)

que corresponde & equagao de uma semi-circunferéncia de
raio unitério. T

fia. 1491
-1 : 1

Quando executado, o programa pede a introdugédo
do menor e do maior valor que a variédvel independente. X,
deveré assumir. Ao introduzir esses valores, deve-se tomar
muito cuidado para ndo tornar o célculo da fungdo invia-
vel, gerando erros do tipo 5

Illegal function call, Overflow,
Division by zero, Type mismatch.

Em nosso exemplo, o intervalo vélido para X es-—
té4 entre -1 e 1. Experimente introduzir dois valores
quaisquer dentro desses limites. Por exemplo, 0O e 1. O
programa devera construir o grafico na tela.
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Note que a figura produzida na tela nao é& per-
feitamente simétrica. |sso acontece porque, para que a te-
la seja usada em sua totalidade, a distdncia unitaria na
diregdo horizontal deve ser maior que a disté@ncia unitéaria
na diregao vertical.

Agora, para se habituar com o programa, experi-
mente as seguintes fungdes com os respectivos intervalos.

# X#HSINCX) [~1@,10@]

* X#COS5(X) C-10,10]

# EXP(-X/20)%GINCX) Lo,?8]

* SQR(ABS (X)) ®SINCX) [-50,50e]
DIGITACAO

Ndo hé nenhuma observacdo importante a ser feita
com relagao a digitagdo das linhas deste programa.

Se vocé oquiser economizar tempo, lembre-se de
utilizar as linhas j& introduzidas para gerar outras |i-
nhas semelhantes.

: " Graficos em alta resolucao

i ® Do SCREEN 0

| | 30 DEF FNR(X)=SQR({-X%X)
. & | 40 INPUT”Menor X”jXi
5@ INPUT”Maior X"iX2
60 SCREEN 2

70 X=X1:Di=(X2-X1)/255
80 Yi=FNR(X):Y2=Y4

90 FOR F=0 TO 255

100 X=Xi+F*Di:B=FNR (X)
110 IF B(Y{ THEN Yi=B
120 IF B)>Y2 THEN Y2=B
130 NEXT F

140 D2=(Y2-Y1)/191

150 IF D2=0 THEN D2=1
160 K=-X1/Di:lL=-Y1/D2
170 IF Y1)>0 THEN L=0
180 IF Y2¢(@ THEN L=191i
190 IF X1)>0 THEN K=o
200 IF X2¢® THEN K=255
. 210 FOR F=0 TO 255

o | 220 X=Xi+F*Di
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230 R=494-INT(.S+(FNR(X)-Y1)/D2)

@
§ | 240 IF F=@ THEN S=F:T=R
§,$ { 250 LINE(S,T)-(F,R):PSET(F,194~-L)
i © | 260 S=F:T=R
5.% 270 IF F)>=0 AND F(=194 THEN PSET(K,i9i-
36 F)
i
i . 280 NEXT F
# | 290 GOTO 290
ANALISE

A compreensdao do funcionamento do programa é
muito mais fécil para aqueles que tém uma certa formagéao
matemédtica. Se esse nao for o seu caso, nao se surpreenda
por ndo entendé-lo!

Na verdade o que =ele faz & bastante simples!
Apenas constrdl o grafico de uma fung¢do usando inteiramen-
te a tela.

A linha 30, como j& sabemos, & onde a fungao
deve ser definida. As linhas 40 e 50 delimitam o interva-
lo em que o gréfico deve ser construido.

A linha 70 define o valor D1 que seré& usado como
passo (ou intervalo) das abscissas. Esse valor & calculado
de modo que toda a extensao horizontal da tela seja usada.
Depois., da linha B0 a4 linha 130, calcula-se o intervalo da
imagem da fungdo, isto é, o menor e o maior valor que ela
vai assumir quando a variédvel independente X varrer o in-
tervalo determinado nas linhas 40 e 50.

As linhas 140 e 150 definem o fator de escala D2
de modo a fazer com que toda a extensao vertical da tela
seja usada.

Note que, em geral, os fatores D1 e D2 sao dife-
rentes, pois a tela nao & um quadrado mas sim um retédngu-
lo. Em parte., & devido a isso que os gréficos produzidos
ndo sao simétricos, mesmo quando seria de se esperar que
fossem! OQOutro fator a ser levado em conta é& que o Interva-
lo de variacao de Y nao corresponde necessariamente ao in-
tervalo de variagao de X.

As linhas de 160 & 200 determinam as posigdes em
que os eixos X e Y devem ser tragados na tela. Essas posi-
g6es dependem respectivamente dos valores L e K.

As linhas de 210 & 280 calculam o valor da fun-
Gdo e o ponto correspondente da tela para cada valor de X
entre 0 e 255. Esses pontos sdao |igados por linhas, tor-
nando o tragado do gréfico continuo.

Se vocé quiser um gr&fico descontinuo, experi-
mente alterar a linha 250 para:

250 PSET(F,R)PSET(F,194~L)
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INSTRUGCGES

Uma das mais interessantes aplicagdbes dos com-
putadores estéd na producdo e manipulacdo de figuras ftri-
dimensionais. Através disso, podemos simular formas e mo-
vimentos, analisando-os numa tela de video.

Os méximos expoentes que essas técnicas produ-
ziram s3o conhecidos de todos nés: as "vinhetas eletrd-
nicas™, como as da televisdo (blim,blim), por exemplo.

Essas belas imagens que sao apresentadas nos in-
tervalos comerciais das TV's sao produzidas por grandes
computadores. A meméria usada é imensa e a técnica envolve
lingudgens refinadas, especificamente desenvolvidas para
confecgdao e movimentagédo de figuras. Além disso. a veloci-
dade de processamento é extremamente elevadal

Nos micros. sem distingao, existem |imitagdes
inerentes @& arquitetura da eletrBnica empregada. Um MI-
CROCOMPUTADOR & fundamentalménte diferente de um GOMPUTA-
DOR. A capacidade de meméria e a velocidade s&o muito me-
nores e a linguagem empregada é&. em geral, o BAS|C. Em al-
guns casos, um Gnico comando de uma l|linguagem especifica
para tracados graficos corresponde a dezenas de |inhas do
BASIC!

Desconsiderar as diferengas seria o0 mesmo que
nao fazer distingd@o entre uma caneta e uma méquina de es-
crever: ambas servem para escrever em papel. ambas Sao
operadas através dos dedos, etc...

Apesar de tudo, o BASIC MSX nos permite algumas
modestas experiéncias nessa area que, no entanto, j& re-
presentam um primeiro passo. O programa que apresentamos &
capaz de gerar e movimentar, no video, uma figura qual-
quer, definida previamente pelo usuério.

Para definir a figura, basta introduzir seus
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vértices e indicar como eles devem ser |igados.

Obviamente, & essencial a escolha de um sistema
de coordenadas adequado. Vamos, desde j&. convenclonar o
uso do sistema cartesiano tri-ortogonal representado na
figura 15.1.

AY
flg. 15.1

el

No programa, o plano XY & o plano da tela. O ei-
xo Z &, portanto, perpendicular & tela e orientado como se
estivesse saindo dela em direcdo ao usuério.

Um CUBO. nesse sistema, pode ser representado
pelo conjunto de vértices:

vis{ 1, 1, 1) VBs( 1. 1.=1)
v3=( 1.-1, 1) vas=( 1.,-1.-1)
VE=(=-1, 1, 1) VB=(=1. 1,-1)
VZ7=(=1.=1. 1) VB=(=1,-1.-1)
fig. 15.2 Ve ve
i ' v
|
I-
ve .
- |- - _#V4
V7 V3

Entretanto, o0s mesmos vértices podem também re-
presentar outra figura {(fig. 15.3).

VB ve

V5

V4
v8

V7 v3



Existe o seguinte problema: dado um conjunto de
pontos, como interligé-los? Veja a figura 15.4.

fig. 16.49

Note que os pontos sdo 05 mesmos & existem wvé-
rios modos de |igaé-los! Necessitamos, pois, de uma notagéo
que nos indique issol

Vamos usar a seguinte convengao:

* Colocaremos um algarismo DO & esquerda do ponto
sa alguma |linha partir dele (PONTO®.

* (Colocaremos um algarismo 1 & esquerda do ponto
se alguma linha chegar até ele (TRAGO).

Veja a figura 15.5. Cada figura & descrita, a-
través dessa convencgao, de uma forma distinta. Apesar de
seus vértices serem os mesmos, evita-se qualquer confusao!

fi9- 15:8
c = c E c E

A i A F A F
B D B D B D

0A1B1D1F1E1C1A / OATB1C1ATF1E1CIDI1E1BIDIF / DA1FOB1COD1E

Agora nao h& mais como se atrapalhar! Essa nota-
cao & eficaz e serd usada no.programal

Vamos, novamente, representar um CUBO. Cada um
de seus pontos seréd representado por 4 digitos. O primeiro
6 0o indicador ponto/traco (0O para ponto e 1 para tragol).
Os outros trés sao as coordenadas do ponto naquele nosso
sistema de coordenadas cartesianas.
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Mo ES | Representagdo dos vérti-
o e o A ces do cubo com o0 indi-
I e T cador de ponto (0) ou
1.7%,. 1.9 trago (1).

t—ocaurdenadas

eindicador: ponto (0)/trago (1)

€ exatamente desse jeito que se devem inserir os
pontos no programa. Imagine que voc& queira introduzir os
pontos listados anteriormente. Antes de mais nada. & ne-
cessério atribuir a varidvel N% (na linha 30) o nimero de
pontos que serdo introduzidos.

Em nosso exemplo (na listagem), N%=12.

Para introduzir o CUBO deve-se fazer N%=16. De-
pois basta introduzir os pontos a partir da linha 570.

A sequéncia dos pontos & fundamental 8 deve-se
tomar muito cuidado para ndo alteré-lal -

Com os pontos & colocados nas instrugdes
DATA's, basta comandar RUN (ou F5) e o cubo surge na telal

g, 15.5

Antes de tentar colocar o CUBO no programa, ex-
perimente executd-lo como ele estd na |listagem. Devem sur-
gir na tela duas piramides |igadas por um vértice comum.
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Existem 8 teclas (de F1 & FB) que permitem mover
ou alterar a figura na tela. A seguir, descrevemos a fun-
cao de cada uma delas:

F1 - Gira a figura no sentido direto ao redor do
aixo Y.

F2 - Gira a figura no sentido retrbégrado ao re-
dor do eixo Y.

F3 - Gira a figura no sentido direto ao redor do
eixo X.

F4 - Gira a figura no sentido retrbgrado ao re-
dor do eixo X.

FS - Afasta a figura, diminuindo suas coordena-
das ao longo do eixo Z.

FE - Aproxima a figura, aumentando suas coorde-
nadas ao longo do eixo Z.

F7 - Aumenta o efeito de perspectiva.

FB — Diminui o efeito de perspectiva.

Experimente algumas vezes cada uma dessas te-
clas. Depois, tente criar e introduzir outras figuras (o
CuB0, por exemplo!).

DIGITACAO

0 programa nao oferece dificuldades de digita-
gao. Ele & curto e, em geral, h& apenas uma instrucdao em
cada linha.

Se vocé quiser economizar tempo, utilize as |i-
nhas j& introduzidas para produzir outras. A seguir, divi-
dimos as |inhas semelhantes em grupos.

*10

*20

*30

*40,80,50

*B0 1
*70,100.140.210, 280,350,420
*30

*110.120

*130.170, 250,320, 380,460



I e

8 @ & 8 € B & 6 € B €& L& & 9
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£

*150,

*180
*180

*200,
*220,
*240,
*260.
*480,
*570,

‘{0 ’

1180 ON KEY GOSUB 200,270,340,410,480,50
190,520,540

160

a0
230,
310,

510,

340.
280,
380,
.470
530,

410.480.500,520.540. 560
300,360.370.430.440
450

550

: Perspectivas Tri-Dimensionais
120 FOR F=4{ TO B:KEY(F)ON:NEXT F

130 NZ=12:COLOR4,9,8:SCREEN2

40 DIM I(NX),X(NX),Y(N%),Z(NX)

150 DIM S(NX),T(NX)tJX=5:K%=1:EX=100
160 S=SIN(.2):C=C05(.2)

70 FOR FZ=1 TO NX%

80 READ I(FX),X(FX),Y(FX),Z(FX)

190 Z(FZ)=-Z(F%)INEXT FX

{100 FOR FXZ=4 TO NX

1110 S(FX)=120+X(FZ)*®EX/ (KX*Z(FX)+J%)
1120 T(FZ)=B6-Y(FX)*®EX/(KA*Z(FX)+J%)
130 NEXT FXZ:CLS

149 FOR FX%={ TO NX

1150 IF I(F%Z)=0 THEN PSET(S(FX),T(FX))
1160 IF I(FX)=1 THEN LINE(S(FX),T(F%))—(
{6CF%~1),T(FX-1)) .

170 NEXT F¥%

1190 GOTO 180 :

Gira a frente para a direita
1210 FOR FX=1 TO NX

{220 X=X(FX)®C~Z(FX)*S

200

1230 Z=Z(FZ)*C+X(FX)*S

240 X(FZ)=X:Z(FX)=Z
250 NEXT FX%

270 ’

1300

{260 RETURN 100

Gira a frente para a esquerda
1280 FOR FX=1 TO NX%
1290 X=X(FX)%C+Z(FX%)*S

Z=Z(FZ)%*C-X(F%Z) %S



340 X(FZ)=X:1Z(F%)=Z
320 NEXT FZ
330 RETURN 100
340 ' Gira a frente para baino
. 350 FOR FZ=1 TO NX
360 Y=Y(FZ)*C+Z(FZ)%S
1370 Z=Z(FZ)*C-Y(FZ)*S

# 1380 Y(FZ)=Y:IZ(FX%)=2Z

1390 NEXT FX

2 1400 RETURN 109

‘440 ' Gira a frente para cima

. 1420 FOR FZ=1 TO NX
1430 Y=Y(F%)*C~Z(F%)*S

(440 Z=Z(FZ)*C+Y(FZ)xS
3450 Y(FX)=YRZ(FX)=1Z
460 NEXT FZ

: 1470 RETURN 100

T T TR A e B A

;480 ' Afasta

5 490 J%=J%Z*2:RETURN 100
500 " Aproxima

1510 JZ=J%Z/2:RETURN 100

1520 " Aumenta a perspectiva

{530 K%=KZ*2:RETURN 100

# 540 " Diminui a perspectiva

e A R BB A T P P SN

e @

#

(550 KZ=K%Z/2:RETURN 100
; 1560 7 Dados =>(p/t,x,y,=2)
{570 DATA

o .-3 , 0 , 0
. 580 DATA L , © , @ ,-3
‘600 DATA & ,-3 , @ , ©
WM. 640 DATA L ...8 +. 0., &
‘620 DATA 4 , © , © , 3
:630 DATA & , ¢ , 3 , ©
1640 DATA &£ , 3 , 0 , ©
{650 DATA © , 0 , 0 , 3
:660 DATA 1 , 0 , @ ,-3
:6470 DATA © , 0 ,-3 , ©
1680 DATA &£ , @ , 3 , ©



ANALISE

A linha 20 aciona as interrupgdes através das
teclas de funcdes (de F1 a F8).

A linha 30 define a variédvel N% (nGmero de pon-
tos) e a tela a ser usada.

As linhas de 40 & 90 iniciam algumas outras va-
ridveis, simples e indexadas, do programa. Note que had uma
matriz para cada coordenada espacial da figura (X.Y,Z) e
uma matriz para o indicador ponto/trago (1). H&, ainda
duas matrizes (S e T), apenas dimensionadas, para armaze-
nar as coordenadas dos pontos na tela.

0 lago entre as linhas 100 e 130 calcula, a par-
tir das coordenadas espaciais (X.Y,Z)., as coordenadas na
tela dos pontos da figura. Essas coordenadas S&0 armazena-
das nas matrizes S e T.

0 lago seguinte, de 140 a 170, efetiva o desenho
na tela, isto &, ele constréi a figura.

As linhas 180 e 190 permitem controlar a figura
a partir das teclas de fungdoes (de F1 & FB). Cada uma des-
sas teclas desvia o programa para uma sub-rotina diferen-
te. Essas sub-rotinas realizam transformacdes geométricas
sobre os pontos da figura, produzindo rotagdes. desloca-
mentos e deformagdes. MN&o é nossa intengdo explicéd-las.
apesar de serem bastante simples. Se vocé quiser entendé-
las, procure em algum bom livro de &lgebra linear a parte
de transformagdes. Isso, entretanto, pressupde conhecimen-
tos a nfvel de segundo grau.

Quatro parametros do programa merecem ser ressalta-
dos, pois sadao fundamentais para a movimentacdo das figu-
ras. Dois deles, 0 S e o C, sao definidos na linha B0 e
determinam de guanto em quanto a figura gira quando a te-
e BY,. F2. F3 ou F4 & pressionada. Inicialmente wusamos
§=SIN(.2) e GC=C0S(.2). Experimente fazer S=SIN(.1) e
C=C0S(.17). Vocé notard que assim a rotacao da figura se
torna menos acentuada. Outros valores podem ser experi-
mentados para S e C. contanto que se respeite a condigdo:
5xS + CxC = 1

Os outros dois parametros, J% e K%, sao defini-
dos na linha 50 e determinam respectivamente a variacao da
disténcia e do efeito de perspectiva quando a tecla FB.
F6, F7 ou FB & usada. Como exemplo, usamos J%=5 e K%=1.
Experimente fazer, J%=1 & K%=.8

Qutro parametro, o fator de escala E% também
pode ser alterado. Usamos E%=100. Teste E%=50 e E%=400.
Deve ficar claro porque chamamos E% de fator de escala.

Agora que j& explicamos o programa, daremos duas
sequéncias de pontos que geram a projegao de um tesseracto
(fig. 15.8) e uma multi-cruz (fig. 15.8), mas antes., in-
troduza os dados necessarios para a geragao do cubo na te-
la. Lembre-se de alterar o valor de N% na linha 30 para
cada figura que voc@ introduzirl
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DADOS DO CUBO-:

N% = 16
P : 560 " Dados =)(p/t,x,y,z)
! 7 ! S7oDATA O 4 , 1 4
. ! B8O DATA & , & , 4 ,~t
# ! s9e DATA 1 , 4 ,-4 ,~4
: 600 DATA & , 4 ,-1 , 4
@ § 610 DATA 1 & 1 54, 4
: L st
f @i 620DATA 4 ,-1 , 4 , 4
: 630 DATA & ,-4 , & ,-4
@ 640 DﬁTﬁ i r-i r_i r"'i
. 650 DATA & ,-4 ,-1 , 4
! 660 DATA & ,-1 , 4 , 1§
B 665 7
. 670 DATA © ,-1 ,-1 ,-1
& | 680 DATA & , 1 ,-1 ,-4
i 685 °
@ | 690 DATA @ ,-1 ,-1 , 4
T ANI0 DATN 4 5 8 vnk o
i 740 °
#®# ! 700 DATA @ ,-1 , & ,-1
.0 DATA Y it a
DADOS DO TESSERACTO:
N% = 3B
i & i 560 7 Dados =)(p/t,x,y,z)
| 570 DATA © ,-1 ,~1 ,~1
g | 580 DATA 1 , & ,~1 ,-&
1o sos Bata 1,9 -4 L 1
i 600 DATA 1 ,~-1 ,-1 , {
P ¥ ost0 pDATA 4 -1 -1 ,-1
P 61s
L@ 620 DATA 4 -1, 1 -t
i 1 a0 patA L, 4y 4 4
@i Ao DATA 4, 1 5 47, 1
i 650 DATA & ,~-4 ., & , &
: 660 DATA 1 r“"i' ¥ i v""i
@ s 7
{ 670 DATA & ,-2 , 2 ,~2




DADOS DA MULTI-CRUZ

N% =

& ¢ @ ® ¢ 2 & ® & © 6 @ @

680
4H90
. 700
i 740
73S
i 720
L)
i 740
759
760
7465
770
7809
789
799
800
g3ie
g29
830
835
640
850
860
870
879
889
899
Y00
910
929

48

{560
G770
L8
G990
6500
610
629

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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i

L 630
1640
{650
{660
L7 0
680
(690
700
710
720
730
740
750
{760

@ 770

& &

780
1799
1800
810
820
(8330
(840
850
860
870
1880
{399

900

(910
1920
930
940
950
960
970
1980
§99@

5101@

11020 DATA S , 1 , 3 . %

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA

DATA

r

o e e T S el

el

Lol

?
i
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=1

o ,-4 ,-1 , 3

119000 DATA 4

i

v 4

, -3

fig.
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120

1039 DATA
1040 7
1050 DATA
1060 DATA
ie7o ’
1080 DATA

i1

1090 DATA

Q0

1110 DATA

i1

1130
1440 DATA

14
i1
it
11

-

s 185511

50 DATA
60 7

70 DATA
80 DATA

Tente vocé

20 DATA !

S S
- -
!
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£
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i
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2J 0
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i
e

[y
1
H

1]
1

-
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mesmo definir esta figura:

Ou esta:




PICASSO

INSTRUCGES

A pintura (rupestre) é a mais antiga forma de
comunicagao “"escrita”.

A arte evoluiu tecnicamente até umabom nivel na
época dos gregos e romanos, de certa forma regrediu duran-
te a Idade Média e teve um novo impulsoc a partir do Renas-
cimento. As técnicas foram sendo aperfeigoadas e a arte
figurativa atingiu requintes de perfeigao.

‘" Uma pintura podia parecer a reprodugado de uma
foto colorida. Daf 0 nascimento da Arte Moderna que se
prende apenas a sentimentos e ndo a coisas existentes na
natureza ou ao seu redor. :

No programa Picasso a sua tela é oferecida & sua
imaginacdo. Antes de rodéd-lo, acione CAPS LOCK (trava.de
mailGsculas). 4 i

Ao ser executado, o programa gera, no centro da
tela. um |&pis que poderéd ser conduzido pelas setas ou pe-
Ilo joystick a qualquer ponto da tela.

Para desenhar um ponto aperte a barra de espagos
ou o disparador do joystick.

0 comando “0” desenha na parte inferior esquerda
da tela um mostruério de cores.

0 comando "A” apaga a tela e desenha 0o mostrué-
rio de cores.

0 comando "P” pinta toda a regiao ao redor do
lapis até encontrar uma borda da mesma cor.

0O comando "DELETE” apaga o0s arredores da ponta
do lapis.

0O comando "9 & utilizado para mudar a cor do
lapis. Apos colocar a ponta do lépis em cima da cor dese-
jada no mostruédrio, pressione a tecla 9.

0 comando "C”, na primeira vez que & acionado,.

1



define o centro da circunferéncia e, na segunda, traca uma
circunferéncia com o ralo do centro (j& definido) até a
posigéo atual do lépis.

0 comando "L”. na primeira vez, define a extre-
midade de uma |linha. Seguindo este comando existem outros
trés «+ L.B.F

L traca uma linha de um ponto j& definido até o
lépis.

B traca um quadro vazio, tendo como um dos vér-
tices o primeiro ponto definido e. como outro, oposto ao
primeiro, o ponto em que estéd o lépis.

F &6 como B, s6 que o guadro é pintado.

0 comando “2” traga linhas com origem no altimo
ponto definido com L™ ou "1” até o lépis.

0 comando "1" tracga linhas com origem no Gltimo
ponto definido até o l&pis e redefine o ponto na posicédo
atual do lépis.

Agora deixe sua Imaginacdo voar e mios & obra.

DIGITAGCAO

As linhas de 320 a 400, de 470 a 570 e de 580 a
660 podem ser digitadas como foi explicado no capitulo 1.
0 programa & composto de 70 linhas.

E\ﬁ i 40 'Picasso

i i 20 COLOR 1%5,4,41:SCREEN 2

i 30 DRAW”CiSS6BMi68,175E7D7UH3GFBUBRGEU3
; HFD&FRN&JR4NU6R“UBR303NL3BU“R”

i 40 DRAW’BRBBU3RADBLAUANRAUABR7NRADARIFD
P 36L384"

i 50 CIRCLE (128,88),80,13

P60 LINE(®,0)-(50,%0),7,B

P70 LINE(9,9)~(441,44),5,BF :

{80 FOR F=60 TO 4190:PSET(F,88),11tNEXT F
i 90 CIRCLE (128,88),30,11:PAINT(129,87),
gt

| 400 FOR F=60 TO 191 STEP 2

i 110 LINE(428,168)-(F,88),11NEXT F

t 420 FOR F=38 TO 66 STEP 7

i 130 CIRCLE(428,88),F,11

i 140 NEXT F

i 450 FOR F=0 TO 750:iNEXT F

{ 160 SCREEN 0

1 470 CLSEPRINT” PICASSO”

i 180 PRINT=PRINT” ESCOLHAz"

2 & © ¢ B €& € @
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¢ & € ¢ @

e

ke

#

190
200
210
2209
@

230
240

P 200

{060

P a7e

i 280

i P90
| 300
P340
P 320
{330
P 340
P a50
P340
P 370
P 380
i 390
P 400
i 410
L4209

430
440
450
4460
470

i 480
)

i 490
P ICX=XtCY=YICI=1 ELSE PLAY”D”:R=(CX=-X)*2
P4 (CY-Y)*2:CIRCLE (CX,CY),SQR(R),C:CI=0
P 500
fmYslI={ ELSE LI=0:LINEC(LX,LY)=(X,Y),C

10

PRINTEPRINT” (@) TECLADO”

PRINT” (1) JOYSTICK”

LOCATE®,7: LINE INPUT”OPCAO =>";A%
IF VAL (A%)>L OR VAL (A%)<@ THEN 214

IF val (A$) >0 THEN J=i ELSE J=0
SCREENZ2, ,0:P%=""

FOR F=4 TO 8

READ Xb:TH=CHRB(VAL("&B”+X%))
Ph=P%+T%

NEXT F

SPRITEGC(L)=P%

X=428:Y=08:C=43

RUTESPRITE 0. 20X Y dels 222

IF STICK(J)=0 THEN 4%50

IF STICK(J)=1 THEN Y=Y-{

IF STICK(J)=5 THEN Y=Y+{

IF STICKCJ>=3 THEN X=X+1§

IF STICK(J)=7 THEN X=X-{i

IF STICK(J)=2 THEN X=X+iiY=Y-{
IF STICKCJ)=4 THEN X=X+fzY=Y+{
IF STICK(J)=6 THEN X=X-isY=Y+{
IF STICK(J)=8 THEN X=X-{:Y=Y-{
IF X258 THEN X=0 i

IF Y>494 THEN Y=0

IF Y4 THEN “Y=i 94

TF X<& THEN X=25%

IJF STRIGC.1)=~1 THEN PSET(X,Y);C
I$=INKEY$%:IF I%="" THEN 310

IF I%="0” THEN PLAY”A”:GOSUB 470
IF I%="A" THEN PLAY”B”:CLS:GOSUB &7

IF I%="C” THEN IF CI=0 THEN PLAY”C”

IF I$="L" THEN IF LI=0@ THEN LX=X:LY

IF I%="B” AND LI={ THEN LI=Q:LINE(L

KoL deatXaar s h

G20

IF 1$="F” AND LI={ THEN LI=0:LINE(L

123



X LYY= ¥, C, BF
| 530 IF I$="P” THEN PAINT(X,Y+1),C
| 540 IF I%="2" THEN LINE(LX,LY)-(X,Y),C
[ 550 IF I$="41” THEN LINE(LX,LY)=(X,Y),Ct
[ LX=XsLY=Y
560 IF 1$=CHR$(127) THEN LINE(X-1,Y)-(X
,Y+1),1,BF

570 IF I$="9” AND POINT(X+i,Y+1)¢>i THE
N C=POINT(X+1i,Y+4)

580 GOTO 310

590 DATA 10000000

600 DATA 01100000

610 DATA 01110000

| 620 DATA 00101000

{ 630 DATA 00010100

| 640 DATA 00001040

650 DATA 00000114

| 660 DATA 00000010

! 670 FOR F=0 TO 15

. 680 G=F*8:LINE(G,188)-(G+4,491),F,BF

. 690 NEXT F

# | 700 RETURN

$ & € 8 & B € B B

ANALISE

Na linha 20 definimos a cor e a tela que wutili-
zZaremos.

Nas |linhas 30 e 40 fazemos a assinatura do autor
8 0 ano.

Na linha 50 fazemos um circulo no centro da tela
com raio 80 e cor 13.

Nas linhas 60 e 70 desenhamos dois quadrados
sendo o primeiro vazio e o outro cheio.

Na linha BO tragcamos um risco da coordenada x=B60
até x=190, ponto a ponto.

Na linha 890 desenhamos uma circunferéncia de
raio 30 e pintamos metade dela.

As linhas de 100 &4 110 tragcam vérias linhas com
origem na parte mais inferior da circunferéncia até a |-
nha central.

As linhas de 120 & 140 fazem véarias circunfergén-
cias concé@ntricas de raios diferentes.

Na linha 150 executamos uma pausa.

Na linha 160 voltamos & tela de texto.

Da linha 170 a 200 s&@o impressos no video o nome

1249



do programa e-as opgdes do teclado e joystick.

Na Iinha 210 introduzimos a opg&o.

Na linha 220 verificamos se a opcao existe.

Na linha 230 verificamos qual foi a opgdo.

Na linha 240 definimos a tela de alta resolugéo
e neutralizamos o som do teclado.

Da linha 250 & 290 h4 a leitura dos dados para o
sprite e sua definigao.

Na linha 300 definimos as coordenadas X.Y & tam-
bém a cor.

Na linha 310 desenhamos o sprite na tela.

Da linha 320 4400 hé a leitura do teclado (joy-
stick) com o movimento do lé&pis.

Da Ilinha 410 &8 440 wverificamos a posicao do
sprite.

A linha 450 verifica se a barra de espago (botdo
de disparo) foi acionada e, em caso positivo, um ponto &
marcado nesta coordenada com a cor do l&pis.

A linha 460 faz a leitura do teclado e verifica
se h& alguma tecla pressionada.

Da linha 470 & 570 verifica-se se foi acionada
alguma tecla de comando do l&pis.

A linha 580 retorna a execugdo para a leitura do
teclado (joystick). .

Da linha 580 & 660 sao definidos os caracteres
componentes do l&pis (o desenho do l&pis).

Nas linhas de 680 a 700 est& a rotina que dese-
nha os reténgulos com cores, no canto inferior esquerdo da
tela. Esse & o mostruédrio de cores.

125



128



CRAB CANON

INSTRUCGES

Johan Sebastian Bach. nascido no ano de 1685 em
Eisenach., Saxd&nia. e falecido em Leipzig aos 75 anos. ja-=
mais imaginaria que sua midsica pudesse, um dia, ser execu-
tada com precisao acima de qualgquer critica por uma méqui-
na. Ainda mais que qualquer pessoa. mesmo sem saber tocar
qualquer instrumento, pudesse ler e transcrever rapidamen-
te suas partituras para que esta madquina pudesse executa-
las.

0 programa que apresentamos 6 a *ranscrigao de
um pequeno canon de Bach para a notagao musical cifrada do
MSX. Com muito propAsito, ele tem o nome de CRAB-CANON
({Canon do GCaranguejo). Note que a sua partitura possui uma
fantastica simetria, envolvendo duas vozes! Experimente
observéd—-la“num espelho.

Se vocé estiver interessado nessa e em outras
peculiaridades do Crab-GCanon de Bach. procure ler (infe-
lizmente em inglégs, pois nao hé& tradugdo!) o nao menos
fantadstico livro de Douglas R, Hofstadter: GOEDEL. ESCHER,.
BACH: AN ETERNAL GOLDEN BRAID.

Para usar o programa, & sb comandar RUN e RETURN
({ou F5) e regular o volume do monitor de soml!

Aos ouvidos mais exigentes, uma dica: ligue a
saida AUDIO do Expert & entrada AUX de seu amplificador e
regule o som da forma que vocé quiser. A diferenca entre o
som assim obtido e o do monitor & bastante significativa.

DIGITACAO

Uma dnica letra (ou simbolo) incorreta ou néao
introduzida serd o suficiente para transformar o CRAB-
CANON num CRACK-CANNON e deixar seu ouvinte muito CRABBY.
portanto, muita atencao!!|
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® ® ¢ ¢ ¢ @& S 2 & 9

107 CRAB-CANON

20 PLAY”vioti20”,”v9ti20”

30 PLAY”0312ce~-gf”,”0314ce-go4c1803bodc
de-fe-dc”

49 PLAY"OEI12br403129?#”,"0419d03903dfe
-dco3babodce-"

50 PLAY”0312fee-d”,”0418dco3baga~-b-o04d-
co3b-a-gfgfga-a-"

60 PLAY”0314dd-co2bgo3ce~",”0318b~-gfe~d
c~-fgfe-db-*

70 PLAY”031Ee—dce—”.”uSlBgFe~u4c03bagfe
~de—~god4co3g9fg”

80 PLﬁY”oSIBg?ga4coSge de~€gaho4c039 -fg
“,"0312e-cde-"

90 PLAY”oSlBa ~de-fgfe-de-fga-b”,”0314fc
o2gbo3cd-"

100 PLAY”0318b-a-gfga-b-o4cd-o3b-a~gabo
4d” ,”0312e-effH”

110 PLAY”0418e-co3babo4cde~fdo3go4dcde-
£,”0314g9g9r402bbo3aa”

120 PLAY”0418e- dc03b04c0399 c”,”0312ge-

"

c

ANALISE .

gerar

Todas as linhas do programa tém a mesma fung&o:
sons musicais através de dois canais independentes.

A sintaxe usada da instrucao PLAY em todas as linhas foi:

PLAY”sub-comandos musicais da primeira voz”,
“sub-comandos musicais da segunda voz”

Os sub-comandos & esquerda da virgula sdo execu-

tados através do canal 1 e, independentemenic. 0S sub-co-

mandos
nal 2.

128
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GALTARELLO

er W

INSTRUCGES

Vincenzo Galilei, pai do grande Galileo, viveu
durante o Renascimento. na Itélia. e foi um dos grandes
incentivadores da 6pera., entao nascente. Sua mGsica Salta-
rello., como o nome sugere., é alegre e expontdnea. transmi-
tindo com precisao o clima da época em que foi feita.

Mais uma vez, para usar o programa, basta execu-
té-lo, e preferencialmente., com a salda AUDIO do Expert
conectada & entrada AUX de um amplificador.

DIGITACAOQ

SALTARELLO & uma bela misica para deixé-lo ale-
gre. Se vocé esquecer ou alterar alguma nota. pode trans-
formé-la numa marcha fanebre! Cuidado ao digitar o progra-
n
Ea:gg;- e SALTARELLO
{ { 20 PLAY”viotig80”,”"votiB80"

. 30 PLAY”0418delL4fHg”,”1401do2a03d”

| 40 PLAY”0412al4bgea”,”140ido2ao3doido2a
i 03d

| 9@ PLAY"0412fH.1BedefHge”,”0114do2a03do
i 1do2ao03d”

: 60 PLAY”0412fHg14¢e.18fH”,”04i14do2a03dol
: do2ao3d”

i 70 PLAY"0412d..18el4fHg”,”140ido2ao3do
i do2ao3d”

i B0 PLAY"0414cabgea”,”140ido2ao3doido2ao
Sdfl

‘e & e ¢ %
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NMM
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& B #

90 PLAY”0412fH.18edefHge”,”140ido2a03do
{do2a03d”
100 PLAY”0418fHfHgfHedcHo3bodcHdefH”,”1
40i1do2ao3doido2aon3d”
110 PLAY”0412d.14fHed”,”140ido2a03doido
2a03d”
120 PLAY”0411ifHl4ed”,””140iDo2ao3DoiDo2a
03d”
130 PLAY”0412a.14fHed”,”140ido2ao3doido
2a03d”
140 PLAY”0412ag18eecef#”,”140ido2ao3doid
o2ao03d”
i5e PLﬁY"o412d.189?“149d”,?1401dn2a03d0
ido2ao03d”
160 PLAY“00412f#.18gf#H14ed”,”140ido2a03
doido2ao3d”
170 PLAY”0412a.18edefHge”,”140ido2ao3do
ido2ao3d”
ige PLﬁY”u41BFHF“EFHQFHEdCHdEfH”,"Dil4d
02ao3doido2ao3d”
190 PLAY”0412d.1803del4fHg”,“140ido2a03
doido2ao3d”
700 PLAY”0314aabgea”,”l140ido2ao3doidola
03d”
240 PLAY”0312f#.1BedefHge”,”“140ido2a03d
o0ido2ao03d”
200 PLAY”0318fHfHgfHedcHo2bo3cHdefH”,”1
foid.’?
230 PLAY”0312d.14fHed”,”140ido2ao3doido
2a03d”
240 PLAY” 0312f#.14fHed”,”140ido2an3doid
02a03d”
250 PLAY”0312a.14F#ed”,”1404ido2ao03doido
2ao03d”
2460 PLAY”0314al18gfHedcHo2bo3cHdefd”, 14
gid.
270 PLAY”0312d.0418gfH14ed”,”“140ido2a03
doido2a03d”
280 PLAY”0412fH.18gfHefHdd”,”140ido2a03
doido2ao3d”
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& i 290 PLAY”0412a.18gfHefHge”,“1401do2a03d

! oido2ao3d”
& ‘l 300 PLAY”0418fHgafHgagfHedefH#”,”“0il14do2
{ ao3doido2ao3d”
@ { 310 PLAY”14d”,”140ido2ao3doid”
I
ANALISE

Dois canais de som s&o utilizados. Todos o0s sub-
comandos sonoros & esquerda da virgula sio executados pelo
canal 1 e. 05 que estao 4 direita da virgula, pelo ca-
nal 2.

Experimente alterar a linha 20. deixando-a
assim:

2@ PLAY"vi5t255m5000s0”, " vi1t255m5000s0”

Dessa forma, o som ficard semelhante ao de um
piano elétrico. Com algumas tentativas. vocé poderd con-
seguir sons mais sofisticados. Para dominar melhor o co-
mando PLAY, consulte o livro LINGUAGEM BASIC MSX a partir
da pégina 118,
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TWO LINERS

( SONORO)

INSTRUCOES

Os seis programas aquil apresentados geram efel-
tgs sonoros usando o Gerador de Som Programavel (PSG) do

MSX.
Vocé podera usa-los como sub-rotinas para imple-

mentar jogos ou sinalizar programas utilitarios.
Digite-os. um de cada vez. e comande RUN. Para
ouvi-los com maior qualidade. vocé pode também ligar o

Expert a um amplificador.

DIGITACAO

N3o h& dificuldade em digitar nenhum dos Seis
programas. Todos sao bastante curtos e simples.

ATERR | SSAGEM
4 ' 410 SOUND 7,56:SOUND 8,15:SOUND 9?,0:SO0UN

| D 10,0:FOR L=0 TO S11:FOR H=L TO L+50 S
| 4 | TEP B:SOUND ©,M MOD 256:SOUND i,M\256:N
: EXT M,L

20 SOUND 7,7:SOUND 8,46:SOUND 12,32:50U

E a5
: g ND &,0:SOUND 13,45:FOR I=1 TO S00:NEXT
i I:SOUND 413,@:END

; CAMPA | NHA
i §3§ 1@ DATA 100, 05,412,4170,170,4112,100,125
% ! 20 RESTORE:SOUND 7,56:SOUND 8, 16:SOUND
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1,0:S0UND 12,36:FOR I={ 7O S:READ A:zSOU
ND @,A:SOUND 13,0:FOR L={ TO 400:NEXT L

{ zIF I=4 THEN FOR L=4 TO -400:NEXT L:sNEXT
€ | I ELSE NEXT I:END

AR ARRA ARSI

; ALARME 1
# . 10 SOUND 7,56:SOUND 8,15:SOUND 1,0

. 20 SOUND 0,50:FOR I=1 TO 200:NEXT I:S0U
% | ND ©,100:FOR I=i TO 200:NEXT I:GOTO 20

VNAS AASARAAR

ALARME @2
§ # ! 10 SOUND 7,56:SOUND 8,15:SOUND 4,0
i i 20 FOR L=230 TO 100 STEP -.5:SOUND o,L:

' @ | NEXT L:SOUND ©,0:FOR I={ TO 150:NEXT I:
i ! 6OTO 20

SIRENE
{ ™ | 10 SOUND 7,56:SOUND 8,15:SOUND 1,@:SOUN

H
! ! D 9,15:S0UND 3,0
{ ¥ 20 SOUND ©,190:SOUND 2,192:FOR I=1 TO 4

| @0:NEXT I:SOUND ©,250:SOUND 2,253:FOR I
i@ @ =1 TO 4Q00:NEXT I:GOTO 20

DECOLAGEM

i @ ' 10 SOUND 7,28:SOUND 1,0:SOUND 3,0:SOUND
i | 6,0:SOUND ©,100:SOUND 8,13:SOUND 9,0:S
i & | OUND 10,15:SOUND 12,255:FOR L=1 TO 2000
P T i sNEXT L
i . | 20 FOR L=100 TO 30 STEP -.04:SOUND ©,L:
i ¥ ! NEXT L:SOUND B,0:FOR L=2 TO 31 STEP .0t
i | zISOUND &,L:NEXT L:SOUND 10,16:SOUND 13,
P B e
ANALISE

A programacao do Gerador de Som Programével do
MS5X & feita de forma direta através do BASIC. A instrugido
usada & o SOUND. e para entender melhor como ela funciona,
consulte o livro LINGUAGEM BASIC MSX . a partir da péagina
144.
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*

LINGUAGEM BASIC MSX - Denlise Santoro Cruz

ima “anciclinpédia® com todos os comando e Instrucdes do BASIC
MSX am ordem alfabética, expllcados com programas exemplos.
(outubro de 1885)

DOMINANDO O EXPERT - Denjise Santoro Cruz
Os primairos passos no BASIC MSX, explicados de manelra didéti-

‘ea 8speclalmante para os principlantes.

(outubro de 1885)

APROFUNDANDO-SE NO MSX - Plazzi-Maldonado-Olivelra

Os segredos do VDP, PSG, PPl & do microprocessador do MSX ax-
plicados com dezesnas de exemplos de forma didética para qusm
quer produzir programas para seu micro.

(abril| de 1888)

COLEGXD DE PROGRAMAS PARA MoX VOL.I - Olivelra at al

Programas de jogos, desenhos & mGsicas comentados detalhadamen-
te para quem gquer aprandar a programar se divertindo.
{feverelro de 18B8B)

COLEGEZO DE PROGRAMAS PARA MSX VOL.II - Olivel
Programas dld&ticos, jogos, aplicativos e utll
dos e expllcados passo a passo, com trugues 8
macgdo.'

(junho:- de 1888)

JOGOS PARA MSX - Wilson Fazzio Martins et al

Jogos em BASIC e am Linguagem de Méqulina que exploram todos os
recursos do padrio MSX.

(Julho de 188B8)

EXPLORANDO O MSX - Luls Tarcislo ¢1 Carvalho Jr.

As caracterfsticas especlals do BASIC MSX. arquivos, sprites,
ate, expllcados detalhadamente e de forma didaticea.

(aglsto de 18BB6)

USANDO ASSEMBLY NO M3X =~ Maldonado et al

Como wusar llnguajem de méquina no MSX, com exemplos e aplica-
coes préticas.

{setembro c¢e 1888)

PROGRAMAGAXO AVANGADA NO MSX - Rossinl

Aprendendo a programar em |inguagem de méquina no MSX, com
exemplos & apllcacbes préticas.

(satembro de 1888)
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Se vocé quiser receber
gratuitamente nosso boletim
informativo com dicas e programas
para seu MSX, destaque
0 cupom abaixo (ou uma
Xxerox dele) e envie-u para

ALEPH PUBL ICAGGES E
ASSESSORIA PEDAGAGGICA LTDA.

Av. Brig. Faria Lima, 1451~ Cj.31
81451 - S.Paulo - §.P.

Gx.Postal, 20707 Tel: (@11) 212-49917
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. 0 texto deste livro foi composto numa impres-
sora MONICA PLUS da ELEBRA. utilizando caracteres re-
sidentes e fontes alternativas desenvolvidas pela ELE-
BRA. ks amostras de tela foram obtidas colocando-se a
MONICA no modo grafico e utilizando-se rotinas de co-
pia para MSX desenvolvidas pela equipe de programacao
da ALEPH,publicadas nos livros APROFUNDANDO-SE NO MSX,
COLEGKO DE PROGRAMAS PARA MSX VOL. |1 e PROGRAMAGAO.
AVANGADA NO MSX.

,11'% s N
elebra & informdtica



COLEGAO MSX ‘ : ’

A implantacdo do padrdo MSX mo Brasil gerow
uma grande procura de literatura especifica por parte
dos wusuérios. Por ser uma méquina recente em todo o
mundo., mesmo as publicacdes estrangeiras sio escassas.
Para suprir as mecessidades dos wsuérios maciomais. a
EDITORA ALEPH vem produzindo uma série de livros e ou-
tros wmateriais dedicados a essa linha de micros. que
tem tudo para se tornar uma das mais difundidas em
ROSsSo pals.

Com o caracteristico z8lo pela clareza e in-
teligibilidade de suas publicdes, mais wma vez saindo
e chegando na frente, a EDITORA ALEPH brinda seus lei-
tores com esta reedicido de um dos maiores sucessos da
"COLEGAD MSX™.

Dificilmente o leitor conseguiré encontrar.
mesmo om livros importados ou traduzidos. explicacides
tao didéticas, dicas e “mac8tes™ tio procurados como
R0 “COLEGCAO DE PROGRAMAS PARA O MSX”. wma coleténea
de quase 40 programas comentados passo a passo & que
tem como finalidade Gltima mostrar como se pode usar o
poderosissimo BASIC MSX!

N Editora
Aleph




