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Aprender BASIC é um pouco como aprender uma lingua:
nao adianta nada ficar estudando horas e horas de gramatica.
O importante é a conversacéao!

Obviamente a gramatica se torna importante numa segunda
fase, depois que a competéncia linguistica foi adquirida instin-
tivamente.

No computador, o equivalente a conversagao consiste na
digitagdo de programas ja prontos e na sua posterior adaptacao
através de um processo de tentativas, experiéncias e anélise.

Neste segundo volume do COLECAO DE PROGRAMAS PARA
MSX, tentamos preencher esta necessidade.

O livro pode, entdo, ser usado em 3 diferentes niveis de
profundidade. Numa primeira abordagem ele pode ser encarado
como uma fonte de software impresso. O usuério principiante
digita os programas e se limita a utilizé-los. Para este leitor,
nos preocupamos com o tipo de programas incluidos neste vo-
lume: foi dada mais énfase a aplicativos e utilitarios, apesar de
ndo termos esquecido os imprescindiveis jogos.

Como subproduto deste processo, o leitor acaba adquirin-
do cada vez mais familiaridade com a maquina e seu teclado e
incorpora, de maneira instintiva, uma série de técnicas e truques
de programagao.

Num nivel mais profundo, o leitor que ja tem alguma fami-



liaridade com programacéo, estuda a analise que é feita apds
cada listagem para perceber as estruturas utilizadas e incor-
porar cada vez mais conhecimentos sobre o poderosissimo

BASIC MSX.
Finalmente, num nivel mais profundo ainda, temos o leitor

que se predispoe a alterar os programas introduzindo aperfeicoa-
mentos, adaptando-os as suas necessidades e personalizando-os.

Além de tentarmos atingir uma vasta gama de leitores com
relacdo ao nivel de familiarizacdo com o BASIC e a méaquina
em si, tentamos também satisfazer um largo leque de usuarios
no que se refere ao campo de interesse.

Para o ADOLESCENTE temos os jogos de acdo e os de inte-
ligéncia. Para desfazer um pouco a imagem de "video game de
luxo" que o MSX injustamente adquiriu, preferimos dar mais
énfase a inteligéncia, com os excelentes, entré outros, LABI-
RINTO e OTHELLO.

Nos jogos de acado, preferimos discutir detalhadamente a
montagem do ISCAl JEGUE (parddia do divulgadissimo SKY
JAGAR ) pois achamos mais importante desenvolver a habi-
lidade criativa do adolescente, do que transforma-lo num sim-
ples "jogador”.

Para o PROFISSIONAL que pretende utilizar seu MSX de
uma maneira mais “séria’, temos uma secdo de aplicativos,
dentre os quais podemos citar a MATEMATICA FINANCEIRA e o
ESTATISTICA.

Para os PROFESSORES, preocupados em se familiarizar com
esta nova e revoluciondria ferramenta de ensino, temos progra-
mas didaticos que exemplificam algumas das quase infinitas
aplicacbes do computador na escola.

Finalmente, ao PROGRAMADOR que deseja utilizar os re-
cursos do MSX para produzir seu proprio software, dedicamos
a secao de utilitarios, onde oferecemos '‘programas-ferramen-
tas”, alguns dos quais foram desenvolvidos por nés para uso
interno da editora.

Encerramos estas linhas com um alerta aos principiantes:
diz um velho ditado que “os programadores. as virgens e os pa-
raquedistas s6 podem errar uma vez!" Por isso, ao cometer
algum erro, ao invés de ""comecar tudo de novo”, gaste um pouco
de seu tempo tentando descobrir onde e porque ele foi come-
tido. Assim diminui-se a possibilidade de cometé-lo de novo.

Dentre os erros mais comuns, existem os de digitacao, prin-
cipalmente na confusio dos simbolos: O e ¢ ; 8 e B ;

SRR L R [P

Bom trabalho!



ISCAI JEGUE =

Num livro como esle, as listagens de programas sao tao
importantes quanto o proprio lexto. Assim sendo um dos cui-
dados que foram tomados foi o de se obter a listagem com
uma impressora ligada ao computador, no qual o funcionamento
do programa foi testado.

Desta forma reduzimos ao maximo a possibilidade de erros
de transcricio. As listagens foram tiradas em 40 colunas, de ma-
neira a assumirem o mesmo aspecto que tém na tela do MSX
quando se wvsa a SCREEN 0. a mais utilizada para edicio de
programas. Isto facilita a contagem de caracteres repetidos e
permite wma primeira “checagem’ por parle do digitador, pois
uma evenlual diferenca no alinhamento significa o esquecimento

de algum caractere.

Para os que tém um HOTBIT ou EXPERT primeira versao,

aconselhamos comandar

WIDTH 4@
pois estes aparelhos, ao serem ligados, apresentam uma
SCREEN 0 com 39 colunas.

Nesta primeira parte do livro, apresentamos um -programa
que deve ser digitado aos poucos, analisando cada trecho e ten-
tando entender o porqué de cada comando e instrugdo. O leitor
deve entender que, além de ser uma fonte muito barata de
software, um livro como este representa, principalmente, um
valioso instrumento de aprendizado.
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INSTRUGOES

Um dos recursos mais potentes do MSX para elaboracéo
de jogos de acao, é a possibilidade de se utilizar a SCREEN 1
com caracteres redefinidos. O programa apresentado a seguir é
uma caricatura de um dos mais belos jogos que usam um recur-
so semelhante a esse: o SKY JAGAR (ou COLUMBIA). Vamos
estudar passo a passo 0s estagios para sua elaboracao.

Antes de mais nada é necessario uma idéia. E a partir dela
que desenvolveremos o jogo. Vamos usar a mesma idéia do
SKY JAGAR, isto é, a tela (SCREEN 1) devera ''rolar” para
baixo e o jogador devera controlar um jegue (uma nave, no ori-
ginal), desviando-se dos obstaculos (buracos, mata-burros e co-
bras) e, se possivel, destruindo-os.

O controle do jegue sera feito através das setas ao lado
direito do teclado. Para eliminar obstaculos a sua frente, o joquei
que montar o jegue devera usar a barra de espacos.

Os demais detalhes do jogo irdo surgindo naturalmente du-
rante a sua elaboracao.

Para comecar, vamos introduzir e analisar a rotina que faz
a tela girar na vertical, de cima para baixo (figura 1.1). Na
verdade, ndo é toda a tela que gira. A ultima linha, na parte
inferior do video, fica imdvel, reservada para apresentacdo de
mensagens permanentes. Vocé entenderda o porqué disso mais
adiante.

Figura 1.1 — Giro vertical da SCREEN 1

1000 7 Rotina para “ROLAR” a
1040 ° SCREEN 4 para baixo:
102@ CLEAR 200,&HC000

1930 FOR I = &HCO9® TO &HCO39
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1049 READ X%

1050 POKE I,VAL(”&H"+X%)

1060 NEXT I

1070 DATA F3,21,BF,iA,14,DF,1A,0E
1080 DATA 16,06,20,7D,D3,99,7C,D3
1090 DATA 99,F5,F1,DB,98,F5,7B,D3
1100 DATA 99,7A,F6,40,D3,99,F1,00
iii@ DATA D3,98,2B,4B,10,E5,0D,20
1120 DATA Eo,%97,D3,99,3E,58,D3,99
130 DATA 06,20,78,D3,98,00,10,FB
1140 DATA FB,C?

1150 DEFUSRO=&HCQ0O

A parte principal dessa rotina € um programa em linguagem
de méquina, cujos codigos estao inseridos em hexadecimal nas
linhas DATAs de 1070 e 1140

A linha 1020 reserva 200 bytes para variaveis "'strings” e
fixa o maior endereco que o programa em BASIC podera usar.

O laco entre as linhas 1030 e 1060 |é os codigos hexade-
cimais e os insere a partir do endereco &HC000 da RAM. O en-
dereco de execucao dessa rotina € definido peia iinha 1150. Cada
vez gue a rotina em linguagem de maquina é executada, ela gira
a SCREEN 1 uma linha para baixo (com excecéo da ultima linha!).

Para testar essa rotina, acrescente ao programa as linhas
mostradas na figura 1.2.

Figura 1.2 — Teste do Giro Vertical da SCREEN 1

iisee 7 Teste da rotina

1170 COLOR %,4,7 :* SCREEN 4 = KEY OFF
1480 LOCATE 32%RND(41),90

1190 PRINT "“u”

1200 K=USR0O(o)

1210 GOTO 1i8e

A linha 1170 define as cores de frente, fundo e borda;
seleciona a SCREEN 1 (pois € nela que a rotina em linguagem
de méaquina produz o movimento vertical) e apaga as mensagens
das teclas de funcbes na parte inferior da tela.

A linha 1180 "'sorteia” uma coluna na parte superior da tela
e a linha 1190 imprime um “X" nessa posicao.
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Logo a seguir, na linha 1200. a rotina em linguagem de ma-
quina é executada através da instrucdo K=USRO0(0), fazendo a
tela toda “rolar” uma linha para baixo.

O comando GOTO na linha 1210 faz com que o0 processo
seja repetido indefinidamente a partir da iinha 1180.

Antes de prosseguirmos, vamos otimizar um pouco o que
ja fizemos.

A impressao de caracteres no video pode ser feita por
PRINT, como no teste da figura 1.2, ou por um VPOKE na VRAM.
A segunda maneira € significativamente mais rapida que a pri-
meira e, em jogos de acao, a velocidade é fundamental. Vamos,
portanto, tentar usar o VPOKE ao invés do PRINT.

A imagem da SCREEN 1 € armazenada entre os enderecos
6144 e 6911 (inclusive). O primeiro desses enderecos (6144)
contém o codigo do caractere apresentado no canto superior
esquerdo da tela. Veja na figura 1.3 como a SCREEN 1 é ma-
peada e armazenada na VRAM.

Figura 1.3 — SCREEN 1

6144 =
6145 E
S
v linha o [$]¢]¢ 5
R APV s o 5 3
A : / )
N~ | |
6176 : ;
v--.lw | |
i . e S~ i I
T4 }
linha 23 T e (3K
49144

Portanto, para imprimir um caractere na linha superior da
tela. devemos “vpokea-lo” entre os enderecos 6144 e 6144-+31.

12



A sintaxe do VPOKE é€:
VPOKE enderego, codigo do caractere

O codigo do caractere “x" € 120, portanto a instrucao
VPOKE 6144+ 32"RND(1),120 resolve o nosso problema.

Experimente eliminar as linhas 1188 e 1190 e substitui-las
peia iinna:

1180 VPOKE 64144+32%RND(1),120

Podemos usar o programa do jeito que ele esta para pro-
duzir os obstaculos (representados pelo “x"). O caracter “x",
entretanto, nao se parece nem um pouco com um obstaculo. -
Vamos substitui-lo pelo caractere “Q" cujo codigo é 234.

Substitua a linha 1180 por:

1180 VPOKE 6144+32%RND(1) ,234

Agora, ja temos a tela girando para baixo com os obsta-
culos. So falta o jegue correndo.

Provisoriamente, podemos usar o caractere "A" cujo codigo
e 216, para representar o jegue.

Insira a linha:

1199 VPOKE 66490,216

O jegue ja estd na tela deixando atras de si um rastro de
sujeira, que posteriormente iremos eliminar.

Vamos agora dar-lhe movimento.

Elimine as linhas de 1180 a 1210 e insira as linhas mos-
tradas na figura 1.4,

Figura 1.4 — Movimentando o jegue pela tela

1180 DEFINT A-Z:X=64640

1190 VUPOKE 6144+32%RND(1),234

1200 T Movimentacao do-.jegue

1210 C=STICK(®)

220 IF CY=46 AND C{(=8 AND (X-1i) HMOD 32 T
HEN X=X-1i

1230 IF (C=1i OR C=2 OR C=8) AND X>64i76 T
HEN X=X-32

13



1240 IF C)>=2 AND C<=4 AND (X+1i) MOD 32 T
HEN X=X+1

1250 IF C)>=4 AND C<=6 AND X{(46848 THEN X=
X+32

1260 K=USR0(0)

1270 VPOKE X,216

1280 GOTO 1190

A linha 1180 define todas as variaveis usadas no programa
como inteiras (isso aumenta um pouco a velocidade) e atribui
a variavel X o valor 6640 (posigao inicial do jeqgue na VRAM).

A linha 1190, como ja sabemos, gera os obstaculos no topo
da tela.

A linha 1210 verifica as teclas das setas a direita do tecla-
do através da funcao STICK(0).

As linhas seguintes alteram o valor da variavel X, de
acordo com a tecla de seta pressionada. Para irmos para a es-
querda, basta subtrair uma unidade de X. Para irmos para a di-
reita, basta acrescentar uma unidade a X. Para subirmos uma
linha na SCREEN 1, temos que subtrair 32 unidades de X. Para
descermos uma linha, devemos fazer o contrario, isto &, somar
32 unidades ao valor de X. :

Os operadores logicos OR e AND sdo usados para permi-
tir movimentos nas diagonais e a fungcao MOD é usada para
evitar que o jegue saia da tela pelas laterais, desaparecendo
de um lado e surgindo do outro.

A rotina para girar a tela é executada através da linha 1260
e 0 jegue e impresso pela linha 1270.

A linha 1280 comega tudo de novo a partir da impressao
dos obstaculos no topo da tela.

Com isso, temos o jegue com movimento e a tela girando.
Atras do jegue, porém, ainda forma-se um rastro que deve ser
apagado. Isso pode ser feito alterando-se a linha 1210 para:

1210 VPOKE X,32 : C=8TICK(®)

O caractere 32 corresponde ao espaco em branco. Ele é
“vpokeado” sobre o jegue antes que a tela gire, eliminando
assim a formacdo do rastro.

Nosso préximo passo sera checar quando o jegue colide
com um obstéculo (o caractere de cédigo 234). Se isso acon-
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tecer, devemos desviar o programa para uma rotina que trate
especificamente desse caso. Vamos fazer essa checagem alte-
rando ou acrescentando as linhas mostradas na figura 1.5.

Figura 1.5 — Checagem de chogue com obstdculo

1270 IF VPEEK(X)=234 THEN 1310

1280 VPOKE X,21ié

1290 GOTO 1190

1300 " Rotina para obstaculo

1340 PRINT” O jegue caiu numa valal!
1320 FOR F=4i T0O 3000:NEXT F

1330 GOTO 14790

A linha 1270 verifica se o caractere logo acima do jegue
na tela € um obstéaculo (caractere 234) e, em caso afirmativo,
desvia o programa para a rotina que inicia na linha 1310. Caso
contrario, a tinha 1280 é executada e o jegue (caractere 216)
€ impresso.

A linha 1290 retoma a execugac a partir da impressao dos
obstaculos no topo da tela.

A rotina que comeca na linha 1310 apenas imprime uma
mensagem no video ("O jegue caiu numa vala!!!"), espera alguns
segundos e desvia a execucao para a linha 1170, onde a teia e
limpa pelo comando SCREEN 1.

Até aqui estamos ignorando propositalmente um dos re-
cursos mais atraentes dos MSX, a producao de sons.

Vamos inicialmente produzir um som para o deslocamento
do jegue. Faremos isso de uma forma ndo muito usual (mais
um macete!. .. preste atencao!).

Além do PLAY e do SOUND, que usam o PSG, pode-se pro-
duzir um click (o mesmo do teclado!) através de um OUT (co-
mando do BASIC MSX) numa das portas da PPI.

Esse circuito controla, entre outras coisas, o click do te-
clado e vocé podera obter mais detalhes sobre seu funciona-
mento no capitulo 3 do livro "APROFUNDANDO-SE NO MSX".

Mude a linha 1260 para:

l”

1260 OUT 170,255:K=USR(Q):0UT 170,127

Isso deverd dar som ao movimento do jegue.
Agora vamos melhorar a rotina do chogue com o obstaculo.
Altere o programa introduzindo as linhas mostradas na figura

156;
15



Figura 1.6 — Rotina de chogque melhorada

1300 " Rotina para obstaculo

13i0 VPOKE X,42:8S0UND 7,247 :S0UND 6,31
1320 SOUND 8,16:S0UND 12,64:250UND 13,0
1330 FORF=iTOS@:IFF/2=F\2THENVPOKEX, 35
1349 FOR G=4iTO20:NEXTG:VPOKEX, 42t NEXTF
1350 GOTO 1190

Nessa rotina, ha duas coisas em que vocé deve prestar
atencdo: o ruido e a imagem do choque. Ambos foram produ-
zidos de uma forma bastante simples e o resultado é plena-
mente satisfatorio.

Agora vamos dar uma arma ao jegue, isto €, ao seu con-
trolador, para que ele possa destruir os obstaculos. Faremos
isso introduzindo uma rotina para lancar raios laser mediante
pressdo da barra de espacos.

Para ativar a interrupcdo do programa quando a barra for
pressionada, devemos usar as instrucdes STRIG(0) ON e ON
STRIG GOSUB. Altere a linha 1160 conforme segue:

1160 STRIG(®) ON:=ON STRIG GOSUB 1370

Depois, introduzia a rotina apresentada na figura 1.7.

Figura 1.7 — Raio LASER disparado

1360 ' Raio laser disparado
1370 VPOKE X,21ié

i380 FOR F=X-32 T0 X-5i2 STEP -32
1390 VPOKE F,33

1400 IF VPEEK(F—-32)<(>32 THEN 14290
1410 NEXT F

1420 FOR G=X-32 T0 F-32 STEP-32
1430 VPOKE G,32

1440 NEXT G

1450 VPOKE X,32

1460 RETURN

A linha 1370 coloca o jegue na tela.
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O lago entre as linhas 1380 e 1410 lanca em raio formado
por uma sequéncia de caracteres "1" (codigo 33) a partir do
jegue. Dentro do laco, a linha 1400 verifica se algum obstéaculo
foi atingido e, em caso positivo, desvia o programa para a li-
nha 1420.

O laco entre as linhas 1420 e 1450 apenas apaga O raio
lancado.

Finalmente, a linha 1460 retorna para o programa principal.

Com essa nova arma, o jegue ficou invencivel! Um SUPER-
ISCAI-JEGUE! O jogo, desse jeito, nao tem graca..Vamos me-
inorar um pouco essa rotina, fazendo com que, ao errar um
tiro, o disparador laser fique algum tempo sem funcionar.

Introduza e altere algumas linhas do programa conforme
segue:

1200 CT=CT+4i:IF CT=1@ THEN FL=1:CT=0
1370 IFFL=@THENRETURNELSEVPOKEX,21é
1410 NEXT F = FL=0 : CT=0

Essas linhas fazem com que o raio laser fique algum tempo
desativado ap6s um disparo ser dado sem atingir nenhum obs-
taculo.

Ainda assim, 0 jogo estd um pouco sem graga, pois nao
ha limite para a guantidade de colisdes que o jegue pode ter
com os obstaculos. Vamos limitar esse nimero em trés, acres-
centando ao programa as alteracdes mostradas na figura 1.8.

Figura 1.8 — Finalizacdo do jogo

1180 DEFINT A-Z:X=&44640:N=3

1190 VPOKE 6144+32%RND(1),234:L0CATE ©,2
BEPRINT CHANCES: " STRINGS (N, 216" 73
1350 N=N—-1:IF N>® THEN 1199 ELSE 1470
1470 T rotina de finalizacao

1480 COLOR 14,141,413 = SCREEN {1

1490 PRINT” 0O JEGUE MORREU 111”7

1500 PRINT” Para obter outro JEGUE”
%540 PRINT” digite a tecla RETURN.”
1520 INPUT X%

1530 RUN

Agora, podemos dizer que ja temos um jogo pronto. A par-
tir daqui podemos comecar a enfeité-lo.

17



Vamos fazer com que a cada obstéculo destruido o jegue
ganhe um ponto e, a cada 100 pontos acumulados, faremos com '
que ele ganhe uma nova chance. Para isso basta introduzir as
alteracoes apresentadas na figura 1.9,

Figura 1.9 — Contagein de pontos e bonus

1480 DEFINT A~Z:iX=6640:N=3:PT=0

1190 VPOKE 6144+32%RND(1),234:LO0CATE 0,2

BIPRINT/CHANCES:="”3;STRINGS(N,216) ;STRINGS

(4-N,32);” PONTOS:”;USING "HHH " ;PT;

1270 IF VPEEK(X)=234 THEN 1300

1300 PT=0

1400 IF VPEEK(F-32)<>32 THEN PT=PT+4i:GOT

0 1420

1440 NEXT G:IF PT=10@ THEN PT=0:iN=N+i:IF
N=5 THEN N=4

Mesmo com todos os caracteres impressos, a tela do jogo
ainda estd um pouco pobre, pois sé tem trés cores. Na
SCREEN 1 existe a possibilidade de definirmos as cores de
cada grupo de 8 caracteres seguidos. O MSX dispoe de 256
caracteres numerados de 0 a 255. Portanto, temos 32 grupos
de 8 caracteres cada. O primeiro grupo comeg¢a com 0 caractere
de cédigo 0 e termina com o caractere de cddigo 7. O ultimo
grupo é o dos caracteres com coédigos entre 248 e 255. Para
cada grupo, podemos definir uma cor de frente e uma cor de
fundo diferentes.

A regiiio da VRAM que armazena as cores de frente e fundo
desses 32 grupos de caracteres fica entre os enderegos 8192
e B8223. Na tabela da figura 1.10 podemos observar os trinta e
dois "octelos” de caracleres e os respectivos enderegos na
VRAM onde suas cores de [rente e fundo estio deflinidas.

Vamos alterar a cor do jegue. O cddigo de seu caractere
é 216, portanto o enderego da VRAM onde suas cores sao defi-
nidas € o 8219.

O byte 8219 da VRAM, como qualquer outro, possui 8 bits.
Cada bit pode valer 0 ou 1 (figura 1.11).

Os 4 bits mais baixos desse byte (os da direita) devem
armazenar a cor de fundo e os 4 bits mais altos (os da esquer-
da) devem armazenar a cor de frente. Note que cada grupo de
4 bits pode armazenar um numero entre 0 e 15 (em binario).
Por exemplo, se inserirmos o numero binario &B10110100 no
endereco 8219 da VRAM o jegue serd desenhado em amarelo
sobre fundo azul, pois &B1011 =11 (cor amarela) corresponde
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a3 cor de frente e &B0100=4 (cor azul) representa a cor de
fundo!
Figura 1.10 — Tabela de cores da SCREEN 1

Enderego Caracteres alterados

8192 L) i 2 3 4 9 é 7
8193 8 G @ 15 12 5314 55
8194 i6 - 7 18 1Y 26 21 22 934

8195 R4 @ phe g7 - 2 Y 86 31
8196 Cr s B R e e R L de S L

8197 40 A1 42 A3 44 A5 46 47
8198 48 47 H0 H1 OS2 93 U4 .55
8199 Ty A L PR SR L PR SR
B200 GAS 65 66 47 6B 49 705 74
8201 FEENF BT ANETS s P AE Y

8202 BO =810 08 84 = A% 8607
8203 BE=THY 905 194 9@ S 0465
8204 26 =97 98 99 166 10§ 102 103
8205 104 105 1046 107 108 109 110 144
8206 142 113 144 1415 116 117 118 1419
86207 120 1241 122 4123 124 125 126 127
8208 128 129 130 1341 132 4133 134 435
8209 136 137 138 139 140 144 142 143
g210 144 145 146 147 148 149 150 151
8211 152 153 154 155 156 157 158 459
8212 160 161 162 163 164 165 166 167
8213 1488169 1705171 sra i 71 T8 75
8214 176 177 178 179 160 181 162 183
8215 i84 185 186 187 188 189 190 1914
8216 172 199-474 195 4946 197 198 199
8247 200 2901 202 203 204 205 206 207
8218 208 209 210 211 242 213 214 215
82419 216 217 218 219 220 221 222 223
8220 224 225 226 227 228 229 230 231
ga221 232 233 234 235 236 237 238 239
822 2490 2441 242 243 244 245 246 247

8223 248 249 250 251 202 253 204 255
Figura 1.11 — Estrutura de um byte
bits altos | bits baixos
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Introduza a linha a seguir no programa.
1175 VPOKE 8219,&B101104100

Ela servira para destacarmos o jegue dos demais caracteres
impressos.

Aproveite para melhorar um pouco a linha-1170, deixando-a
cCOmo segue:

1170 COLOR?,4,7:SCREEN1, ,0:KEYOFF

Dessa forma eliminamos o ciick de teclado.

Vamos agora colorir mais ainda o jogo. Inicialmente pode-
mos mudar a cor do raio laser de vermelho para cinza (cor
14=4&B1110). O caractere usado para produzir o raio € o “!”
cujo codigo é 33. Olhando a tabela da figura 1.10 vemos que o
endereco a ser alterado é o 8196, portanto basta introduzir a
iinha 1176 mostrada a seguir para fazé-lo ticar cinza e azul.

1176 VPOKE 8196,&B11100100

Agora vamos colorir todas as mensagens mostradas na
parte inferior da tela, deixando-as brancas. Os caracteres usa-
dos sao as letras ACEHNAPST e o sinal “:". Introduza a
linha a seguir:

1177 FOR F=8498 TO 8202 : VPOKE F,&Biiif{
2100 = NEXT F

Uma outra implementagdo que podemos fazer é produzir
um som toda vez que o raio laser for disparado. A linha adiante
se encarrega disso.

1375 SOUNDZ,52:S0UND6,B8:50UNDS, 16:SO0UNDY
»16:S0UNDO,99:50UND1 ,2:S0UND2, 199:S0UND3
»9:G0UNDL2,3:S0UNDLI3, 4

Agora vamos mexer mais um pouco no final do jogo. Toca-
remos uma marcha funebre para o jegue morto. Na figura 1.12

vemos as linhas a serem acrescidas a rotina de finalizacao.

Figura 1.12 — A Morte do Jegue com Pompas

1470 " rotina de finalizacao
1480 SCREENi:FORF=@TO099:COLOR®,FMODiS
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1490 NEXTF:COLORG,1i,1i3:SOUND7,56

1495 LOCATES,SsPRINT”0 JEGUE MORREU 1”7
1500 PRINT” Para ressuscitar o JEGUE”
1510 PRINT”“digite a barra de espacos.”
1520 PLAY t4116mi00s0OvisS”,“t1i0vis”

153@ PLAY”oibbbbo2dcHcHoibba#br8”,”o3bbb
boddcH#cHo3bbalbra”

1549 STRIG(Q)OFF

1550 IFSTRIG(®)=OTHENiISSOELSERUN

Como vocé deve estar notando, podemos fazer mil coisas
para melhorar cada vez mais o jogo. Antes de deixarmos as
alterag6es por sua conta, vamos fazer mais uma: redefinire-
mos os caracteres do jegue e do obstaculo!

Assim que a instrucao SCREEN 1 é executada, o MSX copia
todos os 256 caracteres da ROM para uma regiao da VRAM
entre os enderecos 0 e 2047. Cada caractere é representado por
oito bytes em sequéncia (figura 1.13).

Figura 1.13 — Caracteres na VRAM

VRAM
byte @ )
EGARAGTEHE 0
byte 7 o
byte 8 o
> CARACTERE 1
byte 15 "




Por exemplo, o caractere "A" é armazenado como mostra
a figura 1.14,

Figura 1.14 — O caractere"A" na VRAM

1728 ——=-) 00000000 -———)
1727 —===) 0010000 a"
1730 ~—=——> 00100000 ———)
1731 meme > 019010000 ——->
A7 ==—=3 0010000 -0
1738 == 10005000 —=3
1734 =r—rm) 21111000 e
1735 =) Q000GON0 i)

O programa da figura 1.15 apresenta no video os endere-
cos iniciais e finais de armazenamento dos 256 caracteres na
VRAM quando se usa a SCREEN 1.

Figura 1.15 — Enderecos de caracteres na VRAM

5000 SCREEN @0:KEY OFF

5010 OPEN“crti”“FOR OUTPUT AS #Hi

5020 FOR F=0 TO 127 :H=F+iZ8

5030 PRINT #1i,USING"HHHHH s F;FxB3F%x8+7;
5040 PRINT #4,” %9

5050 PRINT Hi,USING HHHHH ;HyH*B;H%8+7;
5060 PRINT:INEXT F

No video, os dados surgirdao em duas partes: ao lado es-
querdo estardo os primeiros 128 caracteres e ao lado direito
estardo os demais. O dado mais & esquerda é o cddigo, o dado
seguinte € o endereco de inicio de armazenamento e o ultimo
dado é o endereco final de armazenamento.
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Para redefinir um caractere basta alterar os bytes que o
definem na VRAM.

Vamos alterar o jegue (codigo 216) e os obstaculos (codigo
234). Usando o programa da figura 1.15 vemos que eles sao
armazenados, respectivamente, nos enderecos 1728-1735 e
1872-1879. Vamos altera-los, deixando-os como na figura 1.16.

Figura 1.16 — O jegue e os obstaculos redefinidos

1728 =) 01000100 =)
{729 =) 1i000iie =>
1730 => 11000110 =)
1734 =) 110410410 =)
1732 =) 01111100 =>
1733 =) 00111000 =>
1734 =) 00111000 =
1735 =) 00111000 =)
1872 =) 10000004 =>
§i873 =) 11144411 =)
1874 =) 10000004L =)
1875 =) 11014111 =)
1876 =) 10000004 =)
1877 =) 141141143 =)
1878 =) 10000004 =)
879 =) 114448441 =)

Introduza as linhas mostradas na figura 1.17 para redefinir
0s caracteres.

Figura 1.17 — Rotina de redefinicao

1177 FORF=8198T08202:VPOKEF ,&B11110100:N
EXTF:GOSUB 1730

1560 " Rotina de redefinicao

1570 DATA 01000100

1580 DATA 11000110

1590 DATA 11000110

1600 DATA 1i0ie0iieo

1610 DATA 04iiiiioeeo

1620 DATA 004111000

14630 DATA 00111000
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1649
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
izae
1730
17490
1750
1760
i77e0

DATA 00111000

DATA 10000001

DATA f1f4444414

DATA 10000001

DATA 110414114

DATA 10000001

DATA 144444414

DATA 10000001

DATA 144444414

RESTORE 157@:FOR F=0 TO 7
READ X$tA=VAL(“&b"+X%)
VPOKE 1728+F,A = NEXT F
FORF=0TO7 tREADX%:A=VAL (“&B"+X%)
VPOKEL872+F ,AsNEXTF :RETURN

A partir daqui as alteragdes ficam por sua conta. Aqui vao
algumas sugestogs:

0)
1)

2)
3)

4)

5)
6)

Crie uma tela de apresentacao para o jogo!

Redefina os caracteres "espaco em branco” cujo c¢odigo
é 32. :

Redefina o caractere “!", cujo cédigo é 33.

Gere ao menos 3 tipos diferentes de obstaculos (nao
apenas o caractere 234) e faca com que um deles tenha
que ser necessariamente destruido antes de chegar ao
fim da tela.

Transforme o JEGUE num jato e os obstaculos em naves
inimigas.

Nédo esqueca de gravar o programa !!!”

Jogue !l!

No livro "Programacéao Avancada em MSX" ensinamos outros
trugues que se pode fazer com as telas no MSX.
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Quando o padrao MSX foi langado no Japio, a estratégia
de “marketing’ utilizada para convencer os compradores a colo-
car um micro dentro de casa, foi a de apresenta-lo como um
sofisticado video-game, brinquedo entao em auge na preferéncia
dos consumidores.

Isto explica a abundancia de fitas e cartuchos gravados com
jogos de agao que até agora se encontram no mercado. Na rea-
lidade foi cometida uma injustica com esta maquina maravilhosa
que tem possibilidade de uso muito mais complexa do que a
de rodar simples joguinhos de 'flipperama’.

Ao colocarmos esta segao de jogos de acdo no livro, nossa
intencdo ndo foi a de simplesmente fornecer ao leitor mais
programas deste tipo, pois os que ja existem no mercado sio
mais que suficientes, tanto em qualidade quanto em quantidade,
para satisfazer o aficcionado mais exigente.

Nosso verdadeiro objetivo foi o de motivar o leitor a enten-
der como estes programas sao elaborados, incentivando-o a in-
troduzir suas proprias alteragées, melhorando e personalizando
o software sugerido.

A grande diferenca entre um micro computador e um video-
game ndo esta na maquina em si, mas sim na atitude mental de
quem a opera. No micro, o usuario tem condicdes de desenvol-
ver sua propria criatividade, sendo este o resultado verdadeira-
mente importante.
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PAREDAO____

7

G-

INSTRUGCOES

Este programa é uma versao em BASIC de um dos primei-
ros ‘'video-games' produzidos comercialmente. Obviamente, a
velocidade do jogo é bastante lenta quando o comparamos com
versbes feitas em linguagem de maquina, no entanto, a estru-
tura do programa € o que mais nos importa no momento e com-
preendé-la podera ser de grande utilidade quando vocé for de-
senvolver novos programas.

O jogo é bastante simples: vocé controla uma raquete com
as teclas A e ¥ e deve impedir que uma bola de ténis saia
pelo lado direito da tela (quadra). Ha um total de 6 bolas, ao
término das quais o jogo acaba

Figura 2.1 — Programa PAREDAO

1900 REM JOGO PAREDAO

1010 REM Rubens & Renato (FEV/86)
LO20 REM = o e o v o o e s o s s s e o e s e e
1030 CQA=3 = CP=4i%5 2 CR=6

1949 CB=9 & CN=i2

1905@ COLOR CP,CQ,CQ

1060 SCREEN 3,,0

1070 OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS #i
1080 FOR F=4 TO0 5

1090 READ A%

ii100 BH=BS+CHRS(VAL(“&h”"+A%))
1110 NEXT F

1120 DATA 70,c8,e8,f8,70

1130 SPRITE%(i)=B%

1140 DRAW'BM255,0L255Di91R25S"
1i5@ COLOR CR
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1160 PSET(230,80),CR * DRAW”Di&”

1170 XR=230 : YR=89

ii80 PT=0

41190 FOR NB=6 TO 1 STEP -1%

{200 XB=8 : YB=INT(i80%RND(-TIME))+4
1240 DX=4 @ DY=RND(-TIME)*9-4

i220 COLOR CAQ

1230 PSET (40,40),CQ ¢ PRINT #Hi, NB+i
i240 COLOR CN

1250 PSET (40,40),CQ * PRINT Hi,NB

1260 IF STICK(®)=41 AND YR)>7 THEN PSET(X
R,YR+446),CQ & YR=YR~4 & PSET(XR,YR),CR
i270 IF STICK(@)= 5 AND YR<1ié8 THEN PSE
T(XR,YR),C@ = YR=YR+4 : PSET(XR,YR+16),C
R

1280 XB=XB+DX = YB=YB+DY

i29@ IF XB>260 THEN 13510

4300 IF XB<(4 THEN DX=-DX = XB=XB+DX
i31®@ IF YB<4 OR YB>183 THEN DY=-DY:YB=Y
B+DY

1320 IF XB)>XR-4 AND XB{(XR+i AND YB>YR-4
AND YB(YR+ié THEN 1350

4330 PUT SPRITE 1,(XB,YB),CB,1%

1340 GOTO 1260

1350 SOUND 0,250

1360 HOUND 1,1

1370 SOUND 2,250

1380 SOUND 3,90

1390 SOUND 7,56

1400 SOUND 8,16

144@ SOUND 9,16

1420 SOUND 11,255

1430 SOUND 12,72

1440 SOUND 13,0

1450 IF YBC(YR+4 OR YB)>YR+ié6 THEN NX=4
NY=4 & GOTO 1489

1460 IF YB(YR+8 OR YB)>YR+4i2 THEN NX=4 =
NY=2 = GOTO 1480

1470 NX=4  NY=1

1480 DX=-NX = DY=8GN(DY)*NY

1490 PT=PT+14
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1500
1510

1530
sPT

1540
1550

GOTO 1280

NEXT NB

1520 LINE(4,4)-(251,487),4,BF
PSET(20,20),4 = PRINT Hi,”PONTOS:

IF S8TRIG(®)=0 THEN 1540
CLOSE = RES8TORE = RUN

ANALISE

Os nomes das variaveis indicam as funcoes a que elas se
prestam.

ca
CcP
CB
CN
PT

NB
XB
YB
DX
DY
XR
YR
NX
NY

1 | (T MRS RS e Tl e |

cor da quadra

cor dos pontos

cor da bola

cor dos numeros

pontos

nimero de bolas

coordenada X da bola

coordenada Y da bola

incremento (Delta) na coordenada X da bola
incremento (Delta) na coordenada Y da bola
coordenada X da raquete

coordenada Y da raquete

nimero do incremento de X da bola
nimero do incremento de Y da bola

A bola é um "sprite” definido entre as linhas 1110 e 1170.

As linhas 1300 e 1310 movem a raquete.

Para iniciar 0 jogo, pressione a barra de espacos.

Um exercicio interessante seria tentar fazer este mesmo
jogo usando a SCREEN 1 ao invés da SCREEN 3 e nesse caso,
certamente a velocidade do jogo seria bem maior!

Se vocé esta disposto, aqui fica o desafio!
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INSTRUGOES

Uma cidade foi invadida por terriveis siris, sendo que estes
se refugiaram num edificio em construcéo.

Seu objetivo é destruir os invasores nesse edificio, cavan-
do buracos no chao e fazendo-os cair.

Mova-se com as setas e pressione a barra de espagos para
cavar buracos. Vocé tem cinco vidas para completar sua missao
e perderd uma cada vez que um siri o atacar. Os buracos so
podem ser feitos a partir do primeiro andar, sendo impossivel
fazé-los no térreo. O buraco sera escavado sempre ao seu lado
e na direcdo apontada pelas setas. Se vocé cair num dos bura-
cos, nada lhe acontecera.

A cada leva de siris que for destruida, um novo prédio sera
gerado, até que vocé perca todas as suas vidas e seja devorado
pelos siris

Tome cuidado ao digitar as linhas 900, 30000, 30010, 36020
e 30030, pois elas contém muitos dados numeéricos importantes
para a formagdo dos desenhos.

Nas linhas entre a 1220 e a 1275, preste atencao para nao
errar 0 nimero de espacos em branco, para que as mensagens
saiam centralizadas.

As notas usadas pelo comando PLAY na linha 9010 devem
ser digitadas com cuidado.

Figura 3.1 — Programa HOLE PANIC

19 REM HOLE PANIC
20 REM Autores: Luiz Fernando
30 REM Wilson e Yeh

{00 SCREEN 2,2 @ CLS

104 OPEN “grp:” FOR OUTPUT AS # 1
110 R=RND(1)

200 DEFINT A-Z
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900 DIM V(32,10),XX(8),YY(8),AX(&8),AY(H)
JAM(S) ,AB(6) ,AF (&)

949 RESTORE 999 : FOR L=4 TO 8 = READ XX
(L)Y,YY(L) 3 NEXT

220 GOSUB 30000 = SPRITE®(1i)=E%

930 SPRITE®(2)=A%+B%

935 SPRITES(3)=A%+B%

240 SPRITE®(4)=A%+B%

999 DATA 0,~%,1,-4,4,9,4,1,0,4,~-1,4,-4,0
e i

ioie 7

1200 SC=0:LLE=5

1210 COLOR 415,5,7:CLS:PSET(0,50).,4

1220 PRINTHi,” Pl a0y

1230 PRINTHL,:COLOR &4EPRINT#Hi,”
Hole-Panic! ! “sPRINTHL,

1260 PRINTHL,:COLOR 7

1270 PRINTHi,” escolha Joy-Stick ou Tec
]EldD”

1275 PRINTHi,” (o0 1)
1280 AS=INKEY®:IFAS=""THENR=RND(1i)2:GOTO
1280

1290 IFA%="t“ORA%="T"THEN200Q

1300 IFA%="j”0RA%="J"THENM=M+1:G0T02000
13106 GOTOL280

2000 FORL=QOTOi10:FORK=0TO31:V(K,L)=0iNEXT
ENEXT

2001 COLOR1®,41,1:CLS:FORL=0TO3

2010 LINE(Q,L%48+32)-(256,L.%48+3%9) ,11,BF
2020 FORK=0TO341:V(K,L%3)=4aNEXTINEXT
2030 FORL=0TO2

2040 FORK=@TOZ2

2050 R=RND(1)%*31

2060 V(R,L*3+4)=1:V(R,L%3+2)=1

2070 LINE(R%8+2,L%48+40)~(R%8+2,1.%48+89)
yI43LINE(R*%8+43,L.%48+40) - (R*8+413,L.%48+80
) B B

2080 FORJ=ATO44STEPGSLINE(R%8+2,.%48+40+
J)=(R%¥8B8+413,L.%48+40+.)) , L2 :NEXT

2090 NEXT=NEXT

2200 X=415:Y=9
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2300 COLOR 4:PSET(9,90),2:PRINTHL,” Hol
€ Panic:Scores”:COLOR 15

2400 AK=0:FORL=2TO04:AH(L)=12AY(L)=(L~2) %
BiAX(L)=RND(L)%29+1 sAF (L) =41 aNEXT

3000 V(X,Y)=BF:S=STICK (M) sKX=X+XX(8)1KY=
Y+YY(S) 2 IFKX{QORKX>310RKY{QORKY>»1@THEN30
50

3040 IFVC(KX,KY)=3THENV(KX,KY)=1sLINE(X%8
=8, YR{146+32)-(X%B+23,Y%16+39),11,BF s X=KX2
Y=KY+3:PUTSPRITEL, (X%8,Y*146+16),4:G0T0 3
050

B304 IFV(KX,KY){ >OTHENX=KX2Y=KYZPUTSPRIT
EL,(X%8,Y®i6+16),4

3050 IFXX(S){>OTHENXL=XX(H)

‘3060 BF=VU(X,Y):V(X,Y)=4

3100 FORL=2TO4:IFAF(L)=0THEN3900

3101 IFAM(L)Y{>OTHEN3%00

3104 IFAH(L)=0THENAH(L ) =1

3105 IFAY(L)=YTHEN3140

3106 IFAYC(LIC>OTHENPi=V{(AX(L),AY(L)~1)EL
SEP1=0

3110 IFAYC(L)(>ZTHENP2=V(AX(L),AY{(L)+1)EL
SEP2=0

3420 IFYXAYC(L)ANDP2=4THENAM(L.)=22G0TO 35
L 1%]

3130 IFY{AY(L)ANDPi=1iTHENAM(L)=1{:G0TO 3%
1/ 1%]

3135 IFINT(RND(1)%20)=0THENAH (L )=-AH{L)
3140 KX=AX(L)+AH(L) :IFKX{Q@ORKX)>31iTHENAH(
LY)=-AH(L) sG0T03140

3150 AX(L)=KXiF=U(AX(L),AaY(L))2IFF=3THEN
GOSUBS5000:G0TO 3900ELSEIFF=4THENOF =4
3154 AX(L)=KX:PUTSPRITEL, (AX(L)*8,AY(L)*
16+46),8:G0T0 3900

3500 AY(L)=AY(L)+AM(L)*2-3:A=AY (L) : IFA=0
ORA=30RA=60RA=YTHENAM(L)=0sAH(L)=8GN(X~A
X(LY):GOTO03105

3540 PUTSPRITEL, (AX(L)*8,AY(L)*®16+16),8
3900 NEXT

4000 IFSTRIG(M)=0THENA300

4005 IFY=9THEN4300©
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A004 TFX+X4i%3{10RX+Xi%3>IJOTHENA3OOELSEX2
=X#B+X1%1é

4040 IFV(X+Xi%2,Y+41)=4THENA4300

4041 IFYC OTHENIFV(X+Xi%2,Y-1)=1THEN4300
4020 LINE(X2,Y%16+32)—(X2+45,Y%16+39),14,
BF:U(X+Xi%2,Y)=3

4300 ’

44900 IFOF=1iTHEN7000®

4410 OF=0

4990 GOTO 3000

5000 PLAY aé4bé4” tAF (L)=@0:PUTSPRITEL, (9,
@),2

4040 COLORAS,{:LINE(4S5,0)~(220,9),1,BF*
SC=8C+10Q0:PSET(i55,0),7PRINTH1L ,5C; tLINE
(AX(L)*B-8,AY (L) *16+32)-(AX(L)*8+23,AY (L
Y¥16+39) ,44,BF eV (AX(L) ,AY (L) )=]

5020 AK=AK+11IFAK=3THEN%000

590990 RETURN

7000 OF=0:LE=LE~1:PLAY 04eco3a”:60S5UBY50
@ IFLE=0THEN7200

7010 GOTOR2000

7200 PSET(100,100),2:PRINTH#L, "GAME OVER”
7240 FORT=4TO1000NEXTT2CLS:COLORA4

7220 PRINTHL,”Deseja Jjogar novamente (s/
n)ll

7225 A%=INKEY%:IFA®S=""THEN722%

7227 IFA%="N"ORA%="n"THENEND

7230 IFAD="8"0RAD="s”"THENLE=5:G0T08000
7240 GOTO722%5

8000 PUTSPRITEL,(0,0),2

8010 PUTSPRITE2,(0,0),2

8020 PUTSPRITE3,(0,0),2

8032 PUTSPRITEA4,(9,9),2

8090 GOTO2000

9000 PSET(100,100),2:PRINTHL, Clear!!”
99010 PLAY”04ceBfgBaboScB8dB8c”:G0SUBY500
9020 GOTO2000

9500 IFPLAY(@)=~iTHEN?S9©

9510 PUTSPRITEL,(©,0),2

2520 PUTSPRITEZ2,(9,0),2

9530 PUTSPRITE3,(9,9),2
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2542 PUTSPRITE4,(9,0),2

9550 RETURN

2997 GOTO?799

30000 AD=CHR®(&HA®)+CHRS® (&HAE) +CHR% (&HAA
J+CHRB (&HAE) +CHR% (&H44) +CHRS (&H24 ) +CHR & (
&HS4) +CHRS (&HAF ) +CHR$ ( &HSF ) +CHR S ( &HBF ) +C
HRB (&HSC)+CHRB (&HBD) +CHR % (&HiC ) +CHR % ( &HF
D)+CHRS (&HB7 ) +CHR % (&HO)

30010 B%=CHR%(&HA)+CHREB(&HEA) +CHR% (&HAA)
+CHRS ( &HEA) +CHR$ (&H44) +CHR % (&H48) +CHR B (&
H52) +CHR% (&HES ) +CHR B (&HFA) +CHR % ( &HF D) +CH
RE(&H3A) +CHR% (&HBD ) +CHR® (&H38) +CHR % (&HBF
J+CHR® (&HE L)

30020 DATA 3,7,7,7,3,1,15,34,27,192,7,14,
14,14,14,30

30030 DATA 492,224,224,224,492,128,240,2
48,216,200,442,112,442,112,1412,4120

30040 RESTORE 30020:E%=""

30050 FORL=@TO31i:READSIES=ES+CHRS(S) 2NEX
T

30060 RETURN

ANALISE

Nas linhas de 100 a 990 é realizada a inicializagdo do pro-
grama, dimensionamento de variaveis e definicao dos "sprites”.
Da linha 1010 a 1270 temos a abertura. A selecao de teclado
ou “joystick" é feita entre as linhas 1280 e 1310. Os pisos dos
andares sdo montados nas linhas de 2000 a 2020. As escadas
sdo geradas nas linhas de 2030 a 2090. Os siris sado posicio-
nados inicialmente pela linha 2400

Na linha 3000 a funcao STICK identifica uma tecla pressio-
nada. A linha 3010 faz a impresséo do homem. Seu movimento
é feito pela linha 3015. As linhas de 3100 a 3900 fazem compa-
racoes para checar as posicoes dos siris e se ha algo em sua
proximidade. Os siris sao impresscs pelas linhas 3510 e 3151.
Nas linhas de 4000 a 4020 sao fsiteas comparacOes para saber
se a barra de espacos ou o disparador do "joystick” foi pressio-
nado. As linhas 7000 e 7010 diminuem suas vidas e checam
quantas ainda restam.

A partir da linha 30000 estz a rotina de inicializacao, que
€ chamada por um GOSUB na linha 920.
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INSTRUCOES

Vocé odeia baldes de aniversario. Eles perturbam sua men-
te e o deixam nervoso. Vocé precisa destrui-los a qualquer
custo! Nem que tenha que gastar todo o seu tempo disponivel
para isso.

Parece o pensamento de uma mente doentia, mas na ver-
dade é o tema do jogo descrito a seguir.

Seu objetivo é estourar os baldes que ficam voando pela
tela, encurralando-os com blocos de tijolos. Vocé controla os
blocos com as setas ao lado direito do teclado e sempre que
um baldo ficar encurralado, ele estoura.

Tome cuidado na digitacdo das linhas entre 100 e 200, pois
esses dados sao facilmente alternaveis.

As linhas entre 1030 e 1060 também sao perigosas. Digite-as
com bastante atencao.

Figura 4.1 — Programa BALOES

19 REM BALOES
290 REM Autores: Luiz Fernando
30 REM Wilson € Yeh

100 DATA®O,77,77,77,00,dd,dd,dd, 00,77 ,77
77 ,90,dd,dd,dd

140 DATA®7 ,if,3F,7f,67,db,bd,ff,ff,ff,ef
v 279 78,35 ,1¢,07

120 DATAe®,f8,fc,fe,eb,db,bd,ff, ff,ff,F7
(ee,le,fc,f8,e0

130 DATA®c,ie,3f,%d,fb,ff,ci,9c,af,32,3d
+3b,37,0f,07,03

140 DATA39,78,fc,ee,e3,ff,83,39,f5,4c,bc
rdc xec,fo,ee,c@'

150 DATAéb,6b,6b,6b,6b,6b,6b,6b,4b,ba,ba
,6a,6a,6a,6a,6a,6a
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160 DATA24,24,24,24,21,21,24,24,24,24,24
v@1,21,21,21,21

170 DATA21,21,21,21,24,24,24,24,21,21,24
v21,21,21,21,24

180 DATAbi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi
+bi,bi,bi,bi,bi

190 DATAbi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi,bi, bl
,bi,bi,bi,bi,bi

200 DATA32,-1,-1,32,1

210 ST=1000:A=RND(~TIME):GOSUB1250

220 FORI=0TO79:READAS:A=VAL (“&h"+A%)

230 VPOKEI,A:UPOKEI+2048,A:UPOKEI+4096,A
ANEXT

240 FORI=OTO7%:READASIA=VAL (“&h"+A%)

250 UPOKEI+8192,ATVPOKEI+10240,A:VPOKET+
12288, ATNEXT

260 FORI=OTO4i:VUPOKEI+6144,12:VUPOKET+440
0,12:UPOKEI+66%56, 122 NEXT

270 DIMFA!(4),F%(A),BL!(6)

280 HS=500

290 SC=0

300 FORI=OTO4:FA!(I)=RHiB&3+I*2:NEXT

310 TI=ST:MA=65441FK=5

320 GOSUB1240:FORI=2TO031:VPOKE&RH1BAO+I, 1
$UPOKE&HLAEQ+I, { :NEXT

330 FORI=3TO22:VUPOKEIX32+&H1802,1:VUPOKEI
*32+&H1B1F, £ :NEXT

340 UPOKEMA,61UPOKEMA+1,8:UPOKEMA+32,7:V
POKEMA+33,9

350 FORI=0OTOAzUPOKEFA!(I),25UPOKEFA!(I)+
1,4:UPOKEFA! (1)+32,3

360 VPOKEFA! (I1)+33,5:NEXT

370 FORI=0TO06

380 X=INT(RND(1)*27)+3:Y=INT(RND(1)%16)+
7

390 FORJ=0TO1:FORK=0TO4:IFUPEEK (&H1B00O+X
+Y %32+ J+K%32)< )1 2G0TO 380

400 NEXTK,J

410 A=&H1B0O+X+Y*32:BL ! (I)=AzUPOKEA,®:UP
OKEA+1,03VPOKEA+32,0:UPOKEA+33, 0

420 NEXT

35



430 GOSUBLii9@

43% GOsSUBi210

440 RESTORE2QQ:FORI=@TO4:READFX(I) sNEXT

450 A=STICK(0):IFA=0GOTO 700

4460 IFA=1{THENP=-32:G0T0 510

470 IFA=3THENP=2:G60TO U160

480 IFA=STHENP=64:GOTO0510

490 IFA=7THENP=-1:GOTO%10

500 GOTO0709

540 IFVPEEK (MA+P)=Q0THENPSET(134,8),1:60T
0590

520 IFVPEEK(MA+P){>12G0TO 7090

530 A=1:IFABS(P)(3THENA=32

540 IFVPEEK (MA+P+A)(>12G0TO 700

550 VUPOKEMA, 12:VUPOKEMA+1,12:VPOKEMA+32,1
2:VPOKEMA+33,12

560 IFP>@THENP=P/2

570 MA=MA+P:VPOKEMA,6:VPOKEMA+1,B:VUPOKEM
A+32,7:VPOKEMA+33,9?

580 GOTO 700

590 A=P:iIFP{@THENA=A%2

600 FORI=QTO06:IFMA+ACIBL! (I)THENNEXT::GOT
0 700

610 IFVPEEK(BL!(I)+P)<(>12G0T070@

620 A=1:IFABS(P){3THENA=32

630 IFVPEEK(BL!(I)+P+A)(>1i2G0TO 700

640 VPOKEBL!(I),i2:VPOKEBL!(I)+1,12:VPOK
EBL!I(I)+32,412

650 VPOKEBL ! (I)+33,12:VPOKEMA, 12:VPOKEMA
+1,42:VPOKEMA+32,12:VPOKEMA+33,12

660 IFPY>@THENP=P/2

670 MA=MA+P:BL! (I)=BL!I(I)+P

680 VYPOKEBL!'(I),0:VPOKEBL!(I)+1i,0:VPOKEB
L!(I)+32,03VPOKEBL!(I)+33,0

690 VPOKEMA,6:VPOKEMA+1,82VPOKEMA+32,7:V
POKEMA+33,9

700 FORI=QOTO4:IFFAI(I)=0GOTO 780

710 P=FZ(I):IFP)>@THENP=P ¥

720 IFVPEEK(FA!(I)+P)(>12GOTO 790

730 A=1:IFABS(P)(3THENA=32

740 IFVPEEK(FA!(I)+P+A){(>12G0T0770
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750 VPOKEFA!(I),12:VPOKEFA!I(I)+4,42:VPOK
EFAI(I)+32,12:VPOKEFA!I(I)+33,42

760 FAI(I)=FA! (I)+FX(I)

770 VPOKEFA!(I),2:VPOKEFA! (I)+1i,4:VPOKEF
AlC(T)+32,3:VPOKEFAI(I)+33,%5

780 NEXT:TI=TI-4:G0SUBi210:IFTI=06G0TO 10
HOELSEGOTO 450

799 IFP>OTHENP=P/2ELSEP=Px2

800 P=Px-i

8190 IFVPEEK{(FA!(I)+P){>12G0T0O 8%0

8290 A=1:IFABS(P) (3THENA=32

830 IFVPEEK(FA!(I)+P+A){(>12G0TO 850

840 FAL(I)=FX(I)%~-1:G0TO 759

850 IFABS(P){(3GOTO 920

860 IFVPEEK(FA!(I)—-1){>4i2G0T08%@

870 IFVPEEK(FA!I(I)+34)(>12G0T0 B0

880 FZ(I)=—132GOTO 750

890 IFVPEEK(FA!(IX+2){(>12G0T0O 98¢

200 IFVPEEK{(FA!(I)+34)(>12G0T0980

240 FZ(I)=4:G0TO 750

920 IF VPEEK(FAI(I)-32)<{>12G0T0 950

@30 IF VPEEK(FA! (I)-34)<(>126G0T09?50

P40 FZ(I)=-~32:G0T0 750

250 IF VPEEK(FA!(I)+464)(>12G0T0980

960 IFVPEEK(FA!(I)+&65)<(>126G0T0 %80

Q70 FX(I)=32:60T0750

280 SOUND7,247:S0UNDS8,16:S50UNDL3,0:50UND
6,15

990 SOUND 14i,100:S0UNDLZ2,10:FK=FK~1

1000 VPOKEFA!(I),i2:VPOKEFA!(I)+4,42:VPO
KEFA!(I)+32,42:VPOKEFAI (1)+33,42

1010 FA! (I)=0:5C=8C+10:6085UBL1i90=IFFK¢( >0
GOTO780

4020 SOUND7,56:85T=8T-100:IFST=200THENST=
1000

1030 PLAY”S51iM5000T255L.803G05G03FO0SA03ED
5BO3D0OGCLAO3COLCC”

1040 SC=SC+INT(TI/2):608UBii%0

19050 IFPLAY(Q@)GOTO105SQEIL.SE300

1060 SOUND7,56:PLAY”t120s8m518049.9aié9.
1i6g9abo%5c8”
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1070 IFPLAY(®)THENi®70

1980 FORI=0TO01000:NEXT

1090 LINE(9,8)-(255,1i5),4,BF

1100 PSET(88,8),4:COLORAS=PRINTHL, ”FIM D
E JOGO”

1140 FORI=OTOZ2000:NEXT:IFSCY>HSTHENHS=8C
1120 LINE(9,8)-(255,15),4,BF

1130 PSET(48,8),4:COLORiIO:PRINTH#4L,“TECLE
ESPACO PARA COMECAR”

11490 IF STRIG(®)=0GOTO1140:LINE(®,8)~(25

5,15).4,BF

1150 LINE(®,8)~-(2%55,15),4,8BF

11460 PSET(80,8) ,4:COLORLS:A=HS:ME=5:608U
Bi230:PRINTH1i, "RECORDE :=:";8%

1170 FORI=0TO01000:NEXT:=BEEP

1180 LINE(9,8)-(255,15),1,BF:G0T0290
1190 LINE(64,8)-(14i8,1i5),1,BF

1200 A=SC:M=5:G08SUBLi230:PSET(16,8),1:2PRI
NTHi,”SCORE:”3S$%:RETURN

1210 LINE(i84,8)-(245,15),1,BF

1220 A=TI:M=4:G0SUBL230:PSET(4136,8),1:PR
INTHL, “"TEMPO:"3S%:RETURN

1230 S%=STRS(A):8P=RIGHTH(“ 0000 " +RIGHTS(
8%, LEN(SS)-4),M)=RETURN

1240 FORI=&HiB40TO&RHIAFFEVPOKEI , 1R sNEXT:=
RETURN

1250 SCREEN2,2,0:COLOR i5,1:CLS

1255 OPEN"“grp:”ASHLi:LINE(®,0)~(255,7),10
+BF

12609 PSET(80,0),11:COLOR 1i3:PRINTHi, "BAL
LOON CRASH”

1270 PSET(416,16),4:COLOR iS5:=PRINTHi,"Man
eje o garoto, mova os blo- cos”

1280 PSET(46,32),4:PRINTH4i,”e estoure os
baleezinhos.”

1290 PSET(4146,48),1:PRINTH4,”0 balao,ao0 s
er imobilizadowu.a.”

1300 PSET(16,64),1:PRINTHi,”...acaba est
ourando.”

13140 PSET(146,80),1:PRINTHi,” 0 garoto so
desloca i bloco de cada vez.”
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1320 PSET(16,96),1:PRINTHiI,”E o Jjogo aca
ba quando o tempo terminar”

4330 PSET(40,4128),1:COLOR 8:PRINTHi,” ”TEC
LE ESPACO PARA COMECAR”

1340 IFSTRIG(®)=0G0TO i34QELSECOLOR 45:C
LSsRETURN

ANALISE

Nas linhas de 100 a 190 estado contidos os dados necessa-
rios para a confeccdo do desenho dos baloes, do balomaniaco
(vocé!), dos tijolos e das paredes. Esses dados podem ser alte-
rados a seu critério para produzir outros padroes.

As instrucoes que aparecem no inicio do programa (linhas
de 1260 a 1330) podem ser alteradas ou eventualmente elimi-
nadas do mesmo, sem maiores consequéncias.

Nas linhas de 450 a 490 o computador identifica a tecla
pressionada e direciona o movimento do balomaniaco (atraves
da fungdo STICK).

O resto do programa -deixaremos para que VOCE mesmo
analise.
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INSTRUGOES

Aiém de ser o nome de um utilissimo comando do BASIC-
MSX, é também o nome de um dos personagens do filme que,
coincidentemente possui o nome TRON.,

Quem teve o prazer de ver o filme, certamente deve ter
gostado das cenas montadas por computador, em que o herdi
se digladia com inimigos pilotando motos que deixam atrds de si
rastros solidos.

A mesma emocéo sentird quem tiver o prazer de pilotar
este jogo no seu MSX, mesmo néo correndo o perigo de ser
‘apagado por uma curva imprecisa ou um tunel sem saidal!

Ja deve ter dado para perceber que o objetivo do jogo é
nao colidir com nada, mas ndo é apenas isso. A real emocao
de se jogar TRON com um oponente humano sdo as situacdes
e emboscadas que nenhum programa pode criar ou simular.

O jogador 1, que joga com o “joystick” A, controla a moto
vermelha (esquerda) e o jogador 2, que joga com o “joystick” B,
controla a moto azul (direita). Caso vocé s6 tenha 1 “joystick”,
veja mais a frente como alterar o programa.

Ao contrario de outros jogos, o ponto de referéncia estd
dentro da moto, como se estivéssemos pilotando. Dessa ma-
neira, 0s unicos comandos que necessitamos sao para virar a
esquerda e a direita. Por exemplo: se, na tela, nossa moto esti-
ver andando para a esquerda, e desejarmos andar para baixo, se
estivéessemos dentro da moto, este movimento corresponderia
a virarmos para a esquerda!l

Portanto, se virarmos o “joystick™ para a esquerda, qualquer
que seja a direcdo e sentido em que estejamos caminhando, a
moto ira virar para a esquerda, ou seja, no sentido anti-horario.
O mesmo ocorre se virarmos o “joystick” para a direita: a moto
virara no sentido horario.
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Figura 5.1 — Programa TRON

TRON

89" TR ON

20
30 7

10000
10010
10029
ieo3e
10040
10050
10060
10070
ioese
10090
EXT X
10100
i0ii0
10120
10130
i0i40
10150

" Fernando da Costa Grossi

OPEN“GRP:” FOR OUTPUT ASHi
KEY OFF

GOSUB 19399

DEFINT A-Z: RESTORE

Xi=40: Yi=946

X2=244: Y2=96

Vi=
Di=

g V2=90
o: D2=0

S1=2551 82=255

FOR

X=1 TO 7:READ A,B: SOUNDA,B: N

SCREEN3: COLOR 15,1,7: CLS
LINE(®,0)-(255,191),,B

SOUND 7,60

A=STICK(1)2 SOUND ©,51:81=51{-4
B=GTICK(2): SOUND 