FAGOT-BARRALY

TECNICAS DE PROGRAMACAO
DE JOGOS EM ASSEMBLER




MSX
TECNICAS DE PROGRAMACAO
DE JOGOS EM ASSEMBLER
{Incluindo 15 superjogos)

LIVRARIA
E PAPELARIA
25
ANOS
Universal

TAUBATE

)
A



Georges FAGOT-BARRALY

MSX

TECNICAS DE PROGRAMACAO
DE JOGOS EM ASSEMBLER

(Incluindo 15 superjogos)

&

EDITORA MANOLE
1986



Traducédo do Original Francés

MSX-Techniques de Programmation des Jeux en Assembleur
Copyright © 1986, Sybex

Foros interiores: Dominigue Waechter

Tradugédo:

Rosa Maria Gama Rodrigues Boaventura
{(Membro do G.E.F.I.T. — Grupo de Estudos Franceses de
Interpretacio e Traduglo)

Revisdo de Texto:
Orlando Parolini

Capa:
Jerardo Cofré

Editor;
Roberto Manole

Composicdo.
Paika Realizagbes Graficas Ltda,

N&o & permitida a reproducBo total ou parcial
deste livro sem a autorizagdo dos editores.

Dirsitos reservados para a lingua portuguesa pela
Editora Manole Ltda.

EDITORA MANOLE LTDA.

Rua 13 da Maio, 1026 — CEP 01327
Caixa Postal 1489 — Tel. 287-0746
Sdo Paulo — Brasil

Impresso no Brasil
Printed in Brazil




indice

Introducgdo......
T T T
Contatos......... L e T R A e L T e TR
Ocombatedoschefes............c.cviiiniiinanas o
Véonoturno ...... e o e el e
Pt Rl e e R e R O ) SRR o
Avidanocaetelo ......cccervinsavissinns
Supardlacos. .. ... i e A T s
0 B L e e e e
Apocalipss. ... ooservaariitnins e T T e
Nuvensediscos ..........c.e
OsdiscoavBodancarl .. ........ccoiiiiuiinicinanias :
O albatroz,......... LT mrin i e i
THO BRI .k s i i i TR e A T T L
Obassd,agarcaseocoalho ..........ccoiieecnnunan

B IBROE=-ITHEEIRE . i vie s v e



A Vincent pela sua ajuda na dltima deméo dos programas
deste livro.



INTRODUCAO

Este livro retine quinze programas de jogos de agéo escritos
para os microcomputadores do tipo MSX. Quando trabalham
em modo de alta resolucéo, estes computadores nédo tém que
respeitar nenhuma regra nas escolhas de cores, possuem
excepcionais caracteristicas graficas e sonoras e tém notéavel
velocidade de execucdo. Por consequéncia, eficazmente
programados, dispdem de todas as qualidades para se torna-
rem nossos parceiros privilegiados no Gnico campo em que a
informéatica causa admiragédo por ser a filha alegre de dois
monumentos de frieza, a eletrbnica e a matematica. Quero
falar do mundo dos computadores para jogos, desse mundo no
qual os programadores com grande habilidade conseguem nos
fazer crer que estamos diante de uma méquina capaz de fugira
um caminho previamente tragado. Nesse mundo, o computa-
dor j4 ndo causa medo e algumas questdes n&do implicam a
resposta estereotipada que estdvamos habituados a ouvir.
Chegaréo essas maquinas a tomar iniciativas? Na sua precipi-
tacdo, podem cometer erros? Sdo capazes de comentar nossas
respostas de outra forma além de ‘‘verdadeiro’’ ou ‘falso’’,
como nos programas que nos agrada chamar de ‘'pedagogi-
cos’’? Em suma, sdo capazes de demonstrar vigor e esponta-
neidade? Quanto a mim, penso que sim, embora haja quem
pense que sou levado mais pelo coragdo do que pela razéo.

Voltemos ao assunto desta obra. Quinze programas, portan-
to, todos relativos a jogos extremamente animados. Temas
decididamente variados e novos exigirdo, por parte dos usua-
rios, reflexos e vigilancia a toda prova. Um nivel elevado de
autocontrole vira a calhar. Todavia, sem preocupagdes exage-
radas. Ndo h4, neste livro, nenhum programa no qual o compu-
tador seja invencivel. Além disso, na maior parte do tempo,
cabe ao jogador a escolha do nivel de dificuldade. Qualquer
que seja sua idade ou destreza cada um, por conseguinte,
encontrari o que lhe convém.
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O leitor perceber4 que todos os programas sdo escritos no

mesmo modelo e todos respeitam um certo nimero de regras.

Esta homogeneidade ndo é devida a uma mania qualquer do

autor. Prende-se ao fato de que a concepgédo destes jogos foi
realizada num plano de conjunto, por conseguinte foi f4cil

definir primeiro as regras a serem respeitadas pelos diferentes

programas.

Segue-se a lista destas regras e suas justificativas.

1. Cada programa funciona de acordo com o modo SCREEN 2.
A utilizagdo da alta resolug@o associada as possibilidades
MSX de defini¢éo e deslocamentos dos sprites confere aos
jogos apresentados neste livro uma precisdo grafica e uma
rapidez que pouquissimos BASIC, hoje, s&o capazes de
igualar.

.Os primeirog nimeros de linhas foram sempre atribuldos &
rotina principal. Isso se explica, por um lado, porque é a parte
do programa que deve ser executada o mais rapidamente
possivel. Sem entrar em detalhes, digamos que o compu-
tador, realizando uma ordem como GOTO, encontra uma
linha muito mais depressa, uma vez que ela est4 no come-
¢o do programa.

.As varidveis numéricas, a menos que ultrapassem um certo
nivel, sdo sempre declaradas como inteiras (por meio da
inscrugcdo DEFINT), e as vezes utilizamos vérias delas de
preferéncia a uma tabela. A raz&o disso & ainda que se
obtém um ganho de tempo apreciével. :

. Todas as listagens fazem aparecer uma documentacgéo
abundante. Precedendo-se cada subprograma de um comen-
tario, oferece-se aos adeptos da programacao a possibilida-
de de achar sem problemas as fases do jogo que desejam
analisar ou modificar. Observemos que nenhum comando &
‘realizado em uma REM’’' e que, por isso, toda as linhas
cujo numero é seguido de um ap6strofo poderdo muito bem
ndo serem digitadas no teclado.

.Todos os programas ocupam mais ou menos 0 mesmo volu-
me de memoéria 4 a 5 kilobytes sem as REM. Esta ordem de
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grandeza ao mesmo tempo que autoriza a sua implantacéo
em qualquer versdo do MSX, permite salvaguardar o que é
essencial em um jogo de agdo: o cendario. Um esforgo espe-
ciallssimo foi feito para tornar a apresentagdo destes jogos
0 mais atraente possivel. Evidentemente, isso gasta espago
nos programas, todavia o resultado compensou o trabalho
que tivemos,

6 .A utilizagdo do assembler* foi planejada em todos os casos
onde o BASIC j& ndo resolvia. Quando esta situacdo se
apresentar, recomenda-se digitar as linhas de DATA com
um rigor extremo; sédo elas, com efeito, que contém os
cOdigos de méaquina que o computador lerd quando encon-
trar a instrugdo USRO.

7 .Cada listagem é acompanhada de um modo de emprego
detalhado, onde incluimos indicagdes concernentes 3
maneira como os jogos acabam e também as modificagdes
que podem ser feitas sem problema. Encontra-se igualmen-
te o modo conveniente de utilizar as teclas do teclado ao
invés do joystick. Enfim, algumas linhas de técnica séo
sempre indicadas para dar idéias aos que queiram ir mais
longe.

8 .Um ultimo ponto, também importante: o preto foi escolhido
como cor de fundo para todos os jogos; é mais repousante
para a vista dos usuérios e aumenta o tempo de vida dos
televisores.

Isso é tudo. E agora, vamos aos jogos.

* Do mesmo autor:MSX Programagdo em assembler, Ed. Manole, SP, 1986.
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AVISO

O leitor ndo deverd se esquecer, antes de
comecar a execugdo dos programas deste livro,
de colocar o teclado em ‘‘maiudscula’.



FANTASMAS : 8-10



PACK-MAN

Redondo como uma bola, tédo amarelo quanto um liméo, ele
adora engolir as pastilhas que encontra pelo caminho. Quem
é? Vocé ndo descobriu? Entdo deixe-me acrescentar que esta
personagem lendéria passa a maior parte do tempo enfrentan-
do fantasmas em um labirinto. E isso mesmo: vocé adivinhou;
ja reconheceu o Pack-man.

PRIMEIRA PARTE DO JOGO

Pack-man é perseguido pelos fantasmas. Onze personagens
perambulam ao mesmo tempo no labirinto, 0 nosso amigo e...
dez ectoplasmas. Na realidade, dos dez fantasmas, somente
quatro decidiram atrapalhar a vida do Pack-man; os outros
contentam-se em errar como almas penadas pelos corredores.
Estes seis esplritos ndo causardo nenhum problema ao nosso
 her6i se, por acaso, se encontrarem face a face com ele; e 0
Pack-man poderé até, uma vez dominado o primeiro reflexo de
recuo, passar ‘‘através do corpo’’ deles. Considerando-se
seres acima de toda confusdo, eles ndo se zangaréo por tdo
pouco.

O jogador deve, usando o joystick, guiar os passos do heroi
desta hist6ria através do labirinto. Pack-man pode subir,
descer, virar para a esquerda ou para a direita; tem a possibi-
lidade de se dirigir a qualquer lugar da tela, mas néo pode de
modo algum atravessar as paredes. Quanto aos perseguidores
de cor vermelha, ndo se pode dizer que as paredes incomodem
muito: como todo bom fantasma, eles podem passar através
de todos os tipos de obstéculos. Movimentam-se sem nunca
perder o rastro de sua presa e se ndo tomarmos cuidado,
cercam o coitado do Pack-man, devoram-no com um barulho
de correntes e esperam que um de seus irméos venha substi-
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tui-lo na arena, na esperanga de lhe impingir um destino idén-
tico. Mas entdo, o que pode fazer o nosso protegido, sendo
continuar sempre a fugir? Pois bem, nada impede que engula
uma dessas superpastilhas vermelhas que aparecem, de vez
em quando, em um dos quatro cantos do cenério. E af, as
coisas mudardo. Antes que isso aconteca, aqui vai um conse-
Iho: hé interesse em dirigir o nosso amigo para uma superpasti-
Iha e, antes que a coma, esperar que os fantasmas se aproxi-
mem um pouco; em seguida, serd mais facil agarra-los.

SEGUNDA PARTE DO JOGO

Os papéis estdo invertidos. Agora, é o Pack-man que vai
perseguir 0os seus inimigos e, j& que este é o objetivo do jogo,
tenta cagar o maior nimero possivel deles. Os fantasmas s6
tdm uma dnica preocupacédo: alcangar rapidamente e sem
problemas a parte central do labirinto onde estardo em segu-
rancga. Eles t8m, ainda esta vez, a possibilidade de atravessar
as paredes; decididamente, a linha reta é o caminho mais curto
para eles. Mas Pack-man tem suas chances: é mais rapido que
os seus adverséarios e com freqiéncia come um ou outro,
embora tenha que fazer um trajeto mais comprido. Mas, j4 se
sabe, quando voltarem ao seu antro, os fantasmas retomar&o
o papel de atacantes e, de novo, 0 nosso caro amigo terd que
se dirigir para uma superpastilha.

FIM DO JOGO

A mensagem de fim de jogo aparece na tela quando trés
Pack-man forem presos por seus perseguidores.

Uma superpastilha aparece cada vez que quarenta pastilhas
comuns forem engolidas pelo Pack-man.

A maéaquina o declara vencedor, se vocé chegar a capturar
dez fantasmas ou se o Pack-man conseguir engolir o total de
360 pastilhas.

A velocidade de movimentagdo dos sprites varia em fungéo
do nivel de dificuldade escolhido.

MODIFICAGCOES POSSIVEIS
S



Instrugdes BASIC | N?° de linha

Numero de fantasmas a

agarrar IFH =10 3050
Aparecimento de novas

superpastilhas i )
Velocidade dos fantas- POKE 62019,2 7270
mas inofensivos POKE 62033,2

JOGO COM TECLADO

A movimentagdo do Pack-man se faréd apertando as quatro
setas.
Nas linhas 130 e 1030, substituir:

S =STICK(1) por $ =STICK(0).
UM POUCO DE TECNICA

O movimento dos seis sprites inofensivos é gerado de
modo inteiramente autdnomo pelo programa assembler defi-
nido a partir do enderego 62001. Ndo haveria nenhuma difi-
culdade em aumentar de forma maciga o nimero de sprites
deste jogo (e isto sem moderagédo sensivel da marcha). Basta-
ria mudar o valor 6964 da linha BASIC 9000 e levar o conteu-
do do registrador B para um nivel superior. Segue o programa
assembler chamado cada vez que a instrugédo Z=USRO (Z) é
encontrada:

LD B.3
LD DE4
LD HL,6944
INIC 1: CALL 2007
cp 176
JR CONT
LD A,254
CONT: ADD A4
CALL 1997
ADD HL,DE
DJNZ INIC 1
INC HL
LD B.3
INIC 2: CALL 2007
ADD A4
CALL 1997
ADD HL,DE
DJNZ INIC 2

RET




As instrugbes ADD A,4 acrescentam automaticamente 4
unidades as ordenadas dos trés primeiros fantasminhas e 4
unidades &s abscissas dos trés seguintes (esses fantasminhas
sdo numeradosde 8a 13)

e P s, s R A E e R
96

97 PACK-MAN

98 -

99 GOTOBOO0 * ¢ 4 ¢ 8ot ssnerivassons s

100 FORI=11T02 STEP-1:COLOR I-1:PRESET(1
54,184)

110 PRINT#1,"FUJA!": PLAY C(I/E),"OELibC"
LORL 100 v .

120 IFPLAY(2) THEN120 ELSE NEXT

130 COLOR1: FORI=1TD4:S=STICK(1):U=(8=7)
- (5=3).

140 V=(8=1)~-(8=5): IF U=0 AND V=0 THENZ200
150 IFPOINT (X+4+B%U,Y+4+8%V) =4 THENZ200
160 X=X+B%U: Y=Y+B#V: PUTSFRITE 0, (X,Y),, (
g§-1)/2

170 IFPOINT (X+3,Y+3)=1 THEN200

180 IFPOINT (X+3,Y+3)=9 THEN1000

190 PSET (X+3,Y+3) :tF=F+1:IF F=40 THEN GOS
UB4000

200 X(I)=X(I)+(B~I+1)*SBN (X=X (I))

210 Y(I)=Y(I)+(B+I-4)*SGN (Y=Y (I))

220 PUTSPRITE I,(X(I),Y(I)):2Z=USRO(Z) _
230 IF ABS(X-X(I))<& AND ABS(Y-Y(I))<& T
HEN2000

240 NEXT:BGOTO130

997

998 ‘ PACK-MAN PERSEGUE 0OS FANTASMAS

999

1000 FORI=2TO11:COLOR1Z-1t PRESET (152,184
)

1010 PRINT#1,"PRENDA-OS'":FLAY C(I/2),"0
3L16C","08L10C"

1020 IFPLAY (2) THEN1020ELSENEXT:PSET (X+3,
Y+3) : DRAW" XA; "

1030 FORI=1TD4:8=8TICK (1) :U=(8=7)~(S=3)
1040 V=(8=1)~(8=5):IF U=0 AND V=0 THEN10
70

216 =



1050 IFPOINT (X+4+8%U,Y+4+8%V)=4 THEN1070
1060 X=X+B*U: Y=Y+B8%V:PUTSPRITE 0, (X,Y),,
(8-1) /2

1070 FORJ=1TO4: IFABS (X—-X (J))<& ANDABS (Y-
Y (J) ) <6THEN3000

1080 NEXT:Z=USRO(Z)

1090 IFX(I)=79+18%1 AND Y(I)=88 THEN1130
1100 X(I)=X(I)+(B-I+1)*SBN(79+18#I-X(I))
1110 Y(I)=Y(I)+(G+I-4) *SGN(88-Y (1))

1120 PUTSPRITE I,(X(I),Y(I)):Z=USRO(Z)
1130 NEXT:FOR J=1T04

1140 IFX(J)<>79+18%J OR Y(J)<>B8 THEN103
0

1150 NEXT:FORI=1T04:PUTSPRITEI, ,&:tNEXT:B
0T0100 3

1997 °

1998 ° UM FANTASMA AGARRA PACK-MAN
1999 *

2000 PUTBPRITEO,,0:1FORK=1T03: PUTSPRITES,
(X,Y),11,K

2010 PLAY"D6L32BG", "04L32BG" , "02L32BG"

2020 IFPLAY (0) THEN2020ELSEPUTSPRITES, ,01

PLAY n A (1] s IIB n

2030 NEXT:PUTSPRITES,,0:IF R=2 THEN 8000

2040 X=INT(RND(1)%32)#81Y=INT (RND (1) #23)

*B

2050 IF POINT(X+2,Y+2)=4 OR Y=88 THEN 20

40

2060 R=R+1:PUTSPRITES+R, ,01FOR K=1T0S

2070 PUTSPRITEO, (121+10#R,182) ,11,11PLAY

IlanG n ’ IID4BEII

2080 IFPLAY (0) THEN2080ELSEPUTSPRITEO, (X,

Y) 1 PLAY"ABA"

2090 IF PLAY(0) THEN 2090 ELSE NEXT:GOTO
130

2997 * :

2998 ' PACK-MAN AGARRA UM FANTASMA

2999 °

3000 FORK=1T02:PUTSPRITEJ, ,6:PLAY"07L64B

C","0SL&4BC"

3010 IFPLAY (0) THEN3010 ELSEPUTSPRITEJ,,1
:PLAYI'A“ » llAII

STy



3020 IFPLAY (0) THEN3IO20 ELSE NEXT:X(J)=79
+18#%J

3030 Y(J)=88: PUTSPRITEJ,(X(J),Y(J)),O FS
ET(78,184)

3040 PRINT#i,CHR#(Qi?):HwH+1=CDLDR5=PRES
ET(72,184)

3050 PRINT#I H: IFH=10 THENBOOO ELSECOLOR
1=GUT01080

3997 ;

998 ' NOVA SUPERPASTILHA

3999 °

4000 W=W+1:IF W=9 THEN H=10:60T0 8000
4010 J=11-232#(RND(1)<.5) :K=11-1560% (RND(
13 <o%)

4020 F=0:IF POINT(J,K)=9 THEN RETURN
4030 FOR L=1TO&:COLOR1:PSET (J,K) : DRAW" XA

4040 BEEP=CULOR9=PSET(J,K):DRAN“XQ;":BEE
F‘l

4050 NEXT:COLOR1:RETURN

4997

4998 ° INICIALIZACAD

4999 -

S000 CLEAR200,62000!':DEFINT F~Z:DEFSTR A
_D f

9010 SCREENZ2,0,0:FORI=0T04:FORJ=1TO8: REA
DK

5020 A(I)=A(I)+CHR$ (K) :NEXT:SPRITE$(I)=A
(I)sNEXT

5030 DATA 68,198,238,238,254,108,56,0,30
163,124,80,124,63

5040 DATQ 30 0,0,56,108,254,238,238,198,
68,120,252, 62

5050 DATA 10 v62,252,120,0,0,62,62,73,73,
127,85,0

S060 FORI=1TOS:C(1)="L320"+RIGHTS (STRS (I
+3) , 1) +"C"
5070 NEXT: X=RND (~T IME)

9997
‘5998 ' NIVEL DE DIFICULDADE

AT
6000 DPEN"GRP: "AS1:COLOR3,1,1:CLS:PRESET
(9,64)
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6010 PRINT#1,"ESCOLHA A DIFICULDADE"
6020 PRESET (80,120) :PRINT#1,"DE 1 B8"1A=
INPUT$ (1)

6030 B=VAL (A):IF B<1 OR B>B THEN 6020 EL
SE @=G+2

6997

6998 ° CENARIO

6999 °

7000 KEYOFF:COLOR4:CLS

7010 FORI=1TO16:READ K,L,M,N

7020 LINE(K,L)=(M,N),,BF :

7030 LINE(255-K,L)-(255-M,N),,BF

7040 LINE(K,183-L)~(M,183-N),,BF

7050 LINE(255-K,183~L)~(255-M,183=N) , ,BF
7060 DATA 2,2,127,5,18,18,61,21,98,18,12
7,21 : :

7070 DATA 34,34,109,37,2,50,45,53,66,50,
85,53 :

7080 DATA 106,50,127,53,18,66,62,69,74,6
6,117 ,69

7090 DATA 2,82,29,85,50,82,78,85,90,82,1
27,85

7100 DATA 2,2,5,91,18,18,21,37

7110 DATA 122,18,127,50,90,82,93,91

7120 NEXT:LINE(128,178)-(151,191),,BF
7130 A="E1F16G1":FORJ=11TO171 STEFS

7140 COLOR3:FORI=11T0243 STEPS

7150 IFPOINT(I,J)=1THEN PSET(I,J)

7160 NEXT:NEXT:LINE(96,88)-(159,95) ,4,BF
7170 COLORS:PRESET(0,184)

7180 PRINT#1,"FANTASMAS:0 /10":K=9:GOSU
BS000

7190 IF STRIB(O){>0THEN7220ELSECDLDRKtZ=
USRO (Z)

7200 PRESET(160,184):PRINT#1,"E S P A C
Ell

7210 FORJ=1T0O100:NEXT:K=10~K:BOTO 7190
7220 X=120:Y=120:FORI=1T04:Y (1) =68

7230 X(I)=79+18#I1:PUTSPRITE I, (X(I),Y(I)
) b, 4

7240 NEXT:PUTSPRITE 0, (X,Y),11,1:COLOR1
7250 PUTSPRITEG&, (131,182),11,1

L
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7260 PUTSPRITE7,(141,182),11,1:PRESET (16
0,184)

7270 POKE 62019',2:POKE 62033!,2

7280 PRINT#1,"E S F A C 0":G0OTO100

7997

7998 ‘ FIM DO JOGO

7999

BOOO | INE (56,4B)-(191,71) ,6,BF: D="VOCE

8010 IFH=10THEN D=D+"GANHOU" ELSE D=D+"P
ERDEL"

8020 COLOR7:PRESET (64 ,56) : PRINT#1,D

8030 FORI=1T0255: SOUNDS, 10: SOUNDO, I1FORJ
=1T020

8040 NEXT:NEXT:BEEP:FORI=1T0B8000: NEXT:RU
N

8997 °

B8998 ‘° ASSEMBLER

8999 °

9000 J=B:FORI1=6944T06964STEP4: SPRITES (J)
=A(4)

9010 J=J+1:VPOKE I,16%INT(RND(1)%11)+8
9020 VPOKE I+1,INT(RND(1)#200)+20

9030 VPOKE I+3,2%INT(RND(1)#%7)+3

9040 NEXT:FOR E=62001!T062040!:READ B
9050 J=VAL ("&H"+B) 1 8=8+J: POKE E,J:NEXT
9060 IF S=3829 THEN DEFUSRO=42001':RETUR
N

9070 SCREEN 0:PRINT"VERIFIRUE 0OS DATAs"
9080 DATA 06,03,11,04,00,21,20,1B,CD,D7,
07

9090 DATA FE,BO,38,02,3E,FE,C6,04,CD,CD,
07

9100 DATA 19,10,EF,23,06,03,CD,D7,07,Cé,
04

9110 DATA CD,CD,07,19,10,F5,C9

w0






CONTATOS

Trés discos voadores partem do alto da tela e movimentam-

se em esquadrilha. N&o tém objetivo preciso e védo deslizando
ao sabor dos obstaculos encontrados.

1.

Primeiramente podem se encontrar face a face com um
missil; apertando a tecla FIRE, fazemos com que ele levante
v0o. Evidentemente, esse é 0 caso mais perigoso para os
discos; ndo escapam e cedem lugar a outros colegas. Ao
contrério, para nés é o caso mais interessante: com efeito,
o objetivo do jogo é atingir o maior nimero de discos.
Observemos que a escolha do missil a ser atirado é feita
empurrando-se o joystick para a esquerda, para cima ou
para direita.

.Eles podem também apresentar-se na margem da tela: al,
néo h& problema; descem um pouco e partem de novo na
diregdo oposta..

.Pode acontecer também que encontrem nuvens azul-claro.
N&o ha importancia; contentam-se em contorné-las perden-
do altitude.

.Por vezes, podemos vé-los diante de grandes nuvens bran-
cas. Enfim, podemos vé-los... ndo por muito tempo, pois
costumam esconder-se nesse tipo de lugar. Podem sair de
novo imediatamente, ou ficar |4, tranquilos, durante alguns
momentos. Uma outra esquadrilha os substitui, saindo
talvez de uma nuvem branca na qual se escondera pouco
antes.

.Ultima coisa enfim, as ntvens azul escuro; sdo as preferi-
das. Transformam-se em chuva quando os discos voadores
penetram nelas. E esta chuva vai encher os reservatoérios
que, no fim de algumas pancadas, véo transbordar nas..
dreas de langamento dos misseis, estragando-os. E desa-
gradével, ndo é?
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Ah! Nao esquecamos: os discos voadores tém um sexto
sentido e acontece-lhes com freqliéncia, no momento de atra-
vessar as linhas de tiro, de mudar bruscamente de opinido e
sair no sentido contrario. Se nos deixarmos facilmente enga-
nar nessa jogada, o estoque de misseis corre o risco de n&o ser
suficiente para resistir por muito tempo a esses invasores.

FIM DO JOGO

O jogo termina e o computador nos declara vencidos quan-
do nao sobra mais nenhum missil (50 deles s&o fornecidos no
inicio da partida) ou quando as trés bases de langamento ficam
submersas pela dgua que transborda das barragens.

A partida est4 ganha se conseguirmos acertar em 30 discos
voadores.

A velocidade de movimentagdo dos discos e suas hesita-
¢cBes antes de atravessarem as linhas de tiro dependem do
nivel de dificuldade escolhido.

MODIFICACOES POSSIVEIS

Instrugdes BASIC | N° de linha
Numero de misseis MI =50 8210
Nuamero de discos voado-
res a acertar

JOGO COM TECLADO

IFSC =30 3040

Pode-se mudar a posicdo dos misseis apertando-se as setas
direita, esquerda e para cima. A barra de espaco permite
atirar.

Nas linhas 220, 290, 1000 e 4080, substituir:

IF STICK(1) por IF STICK(O)
Nas linhas 210, 280 e 4070, substituir: _

IF STRIG(1) por IF STRIG(O)

UM POUCO DE TECNICA
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Uma vez em quatro, a varidvel Q da linha BASIC 100 assu-
me o valor O. O programa assembler 62001 entdo é chamado.
A tela enche-se imediatamente de 20 discos (sprites numera-
dos de 4 a 23) que se movem em todos os sentidos. A desco-

berta das trés naves cuja destruicdo deve ser conseguida torna-
se assim muito mais dificil.

LD DE 4
LD HL,6929
LD C.6
CALL SPROG
LD C.250
CALL SPROG
RET
SPROG: LD B,10

CONT: CALL 2007
ADD AC
CALL 1997
ADD HL,DE
DJNZ CONT
RET

Oberve que a rotina FOR NEXT das linhas BASIC 100e 110
déa de novo cores aos sprites antes que o assembler se encar-
regue de movimenta-los.

M e e SO SRS e IR R B

96

97 EoONTATOS

98

quDTD?OOD [ R R B R B D R R B R B R I B R B N R R
100 T=0:@=INT(RND(1)%*4) : FORI=&931TO70078

TEF4

110 VPOKEI,-F (@)% (@=0) :NEXT: IFY (Q) =72THE

N4000 _

120 X=X (@) : Y=Y (Q) : W=W(Q) : P=P (@)

130 FOR I=0T02:X=X+W:PUTSPRITE I, (X,Y),P
0

7

140 FOR J=1TO100:NEXT:NEXT:L=—1

150 L=L+1+3%(L=2) 1 XO=X+W

160 IF XO=—8 OR X0=256 THEN Y=Y+B8:W=—W:GB

0T0200

170 IF XO MOD 72 = &4 AND RND(1) < E THE

N Y=Y+8:W=—W:GOTO 200



180 P=PDINT (XO+4,Y+4):IF P=7 THEN Y=Y+8:
GOTD200

190 IF P=15 THEN 320 ELSE X=XO

200 IF Y=72 THEN 250 ELSE PUTSPRITE L, (X
Y)

210 FOR I=1TO BG:NEXT:IFSTRIBG(1) THENBOSU
B2000

220 IFT THEN10O ELSE IFSTICK(1) THENGOSU
B1000

230 IF Q=0 THEN Z=USRO(Z)

240 GOTO 150

250 IFX=248 THEN 320

260 FOR 10=X T0232 STEPB:PUTSPRITE L, (10
+ 723

270 L=L+1+3%(L=2):FOR J=1TO BG:NEXT

© 280 IF STRIBG(1) THEN BOSUB2000:1IF T THEN
100

290 IF STICK(1) THEN GOSUB 1000

200 IF @=0 THEN Z=USRO(Z)

310 NEXT

320 FOR I=0TD2:PUTSPRITE L,,0

330 L=L+1+3#(L=2)1FOR J=1TO100:NEXT

240 IF @=0 THEN Z=USRO(Z)

IS0 NEXT:X(Q)=X+2#W:1Y (Q)=Y3;W(R)=W: BOTO10
0

997

998 ESCOLHA DO MISSIL

999 °

1000 S8=STICK(1)1IF M(8)=0 THEN RETURN
1010 U=-44%(S=7)-134#% (S=1) -208% (S=3)
1020 PUTSPRITE 3, (U,168) 1tRETURN

1997 *

1998 ° TIRO

1999 °

2000 FOR V=136 TO Y(Q) STEP-B:PUTSPRITES3
, (U, W)

2010 FOR I2 = 6912 TO 46920 STEP 4
2020 IFVPEEK(I2)=VANDVPEEK (I12+1)=UTHENGO
SUB3000
2030 NEXT:NEXT:PUTSPRITE 3, (U,148):1COLOR

4
2040 PBET(224,184) 1PRINT#1,C:COLOR?: MI=M
I~1

S o



2050 PRESET (224,184) : PRINT#1 ,MI
2060 IF MI THEN RETURN ELSE 9000
vl Ll

2998 - DISCOS ATINGIDOS
2999

3000 PUTSPRITE 3, (U,168):PLAY"L3I004FAGCF
GO3ICF"

3010 FORI=15TDO STEP-1:FOR J=0T02:FORK=1
TO20

3020 NEXT:PUTSPRITE J,,I:NEXT:NEXT:COLOR
4

3030 8C=8C+1:PSET(80,184) : PRINT#1,C: COLOD
R3

3040 PRESET (80,184):PRINT#1,5C: IFSC=30TH
EN2000

3050 Y(@) =01 W(R)=—16%(RND(1)<.5)~B: T=1
3060 X (Q) =8+ (W(Q) =B) -25&%* (W (Q) =—8)

3070 P(R)=2%#INT (RND (1) %*7)+3:V=0: RETURN
TN97

3998 NUVENS DA DIREITA

SPyYy

4000 YA=INT(RND(1)#3):IF Q@(YA)=2 THEN 40
00

4010 Y=B0+8%*YA1 X=240

4020 FOR I=0T02: X=X-8:PUTSPRITE I,(X,Y),
P(Q)

4030 FOR J=1TO100sNEXTtNEXTsL=~1

4040 X=X-8:1IF X=-8 THEN GOSUB 3050:1G0TO1
00

4050 L=L+1+3%(L=2):PUTSPRITE L, (X,Y)
4060 FORI=1TO BINEXT1 IFPOINT(X=4,Y+4)=4T
HENS000

4070 IF STRIB(1) THEN BOSUB2000:IF T THE
N10O

4080 IF STICK(1) THEN GOSUB 1000

4090 IF Q=0 THEN Z=USRO(Z):BOTO4040ELSE
4040

4997 . °

4998 ° CHOVE .i...
4999 °

S000 FOR I = O TO 2:PUTSPRITE Ly,0
S010 L=L+1+3%(L=2):FOR J=1 TO 100:NEXT

s e



5020 IF @=0 THEN Z=USRO(Z)

5030 NEXT:K=7:FOR J=0TO7:FOR I=X-1& TOX-
2 STEP2

5040 IF @=0 THEN Z=USRO(Z)

5050 LINE(I,Y+B)=(I,151) ,KiNEXT:K=8-K
5060 LINE (X-32,167-B#Q(YA)-J) —(X+15,167-
8*Q(YA)=J) ,7 .

S070 NEXT:@(YA)=Q(YA)+1

5080 IF Q(YA)<2 THEN X=X-16:G0TO 4020
5997

5998 ° ESTA TRANSBORDANDO

5999

6000 LINE(X-32,150)-(X+32,151),7,BF

6010 LINE(X+24,152)=(X+32,175%) ,7,BF

6020 M(=7%(YA=1)-3% (YA=0) - (YA=2) ) =0

603I0 MY=MY+1:IF MY=3 THEN 9000

6040 S=2%#INT(RND(1)%4)+1: IF M(S)=0 THEN
6040

6050 GOSUB 1010: X=X-16:60TO 4020

6997

6998 ° INICIALIZACAD

6999 °

7000 CLEAR200,62000!:DEFINT F-Z:DEFSTR A
-D

7010 COLOR3,1,1:SCREEN2,0,0: KEYOFF

7020 FOR I=0TO1:FOR J=1TO8:READ F

7030 A(I)=A(I)+CHRE (F) :NEXT: SPRITES (1) =A
(1)

7040 NEXT:DATA 0,0,0,56,108,214,0,0

7050 DATA 24,24,24,24,24,24,36,36

7060 RESTORE 10000:GOSUB 10000: RESTORE 8
000

7070 A="EZR2F1R2E2R2F2R2D3IG2LIHIL2G1LIH2
Liug"

7080 B="E1UZE4R1F2R1E1R2F3D1G1DIF1D2G1D?2
G2L2"

7090 B=B+"H2L2G2L2H2U2H1U2"

7100 C=CHR$(219) +CHR$ (219) +CHR$ (219)
7110 OPEN"GRP:" AS1:FPRESET (20,110)

7120 PRINT#1,"ESCOLHA A DIFICULDADE"
7130 PRESET (B0,140):PRINT#1,"DE 1 A 5"
7140 G=VAL (INFUT$(1)):IFG<1 ORG>S THEN71
40
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7150
7997
7998
7999
BOOO
8010
BOZ20O
8030
BO40
8050
BO&O
BO70
BOBO
UPES™
BOS0

E=.13%#6:G=10% (5-G)
CENARID

CLS:COLOR4:FORI=0 TO 144 STEP 72
LINE(I,144)=(I+7,175),,BF
LINE(I+5&,152)—-(I+63,175) , ,BF
LINE(I+8,148)-(I1+55,175),,BF
NEXT:FOR I = 216 TO 248 STEP 16
LINE(I,144)=(1+7,175),,BF
LINE(I+7,152)-(I+15,175),,BF
NEXT:LINE(0,17&)-(255,191) , ,BF
COLOR3: PRESET (B, 184) : PRINT#1 , "SOUCO

COLOR?:PRESET (160,184) :PRINT#1,"MIS

SILES So"

8100
Y)
BiloO
8120
B
8130
)
8140
8150
B1&60
)
8170
8180
3
8190
EXT
BZOO
8210
B997
B798
8959
FO00

7010

COLOR15:FOR I=1TO&:READ X,Y:PBET(X,

DRAW"XB3 ": PAINT STEF (2,0) s NEXT
DATA 24,31,94,23,98,55,170,39,239,7

COLOR4:FOR I=1TO3:READ X,Y:PSET(X,Y
DRAW"XA3 "1 PAINT STEP(2,0) tNEXT
DATA 241,97,24,91,96,99,168,83
COLOR7:FOR I=1TO4:1READ X,YiPSET(X,Y

DRAW"XA; ":PAINT STEP(2,0) : NEXT
DATA 16,11,23,59,166,3,239,11,170,8

X¥=RND (-TIME) : FOR @=0T03:GOSUB30S5S0:N

PUTSFRITE 3, (13&4,1&B) ,2,11U=13&6
M(Z)=1:M(1)=1:M(7)=1:MI=50:6G0TO 100

NOVA PARTIDA

LINE(S5&4,48)-(191,71) ,6,BF: D="VOCE

IF 5C=30 THEND=D+"GANHOU" ELSED=D+"

PERDEU"

Q020

COLOR7: PRESET (64 ,56) : PRINT#1,D
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9030 FOR I=1TO255:SOUNDS, 10: SOUNDO, I:FOR
J=1T020

9040 NEXT:NEXT:PLAY"L40O3C","L204E","L105
G"

9050 FOR I=1 TO 8000:NEXT:RUN

9997

9998 ASSEMBLER

9999 -

10000 J=4:FOR 1=6928T07004STEF4:SPRITES (
J)=A(0)

10010 J=J+1:VPOKE I,8%INT(RND(1)#%10)
10020 VPOKE I+1,INT(RND(1)%*25&):NEXT
10030 S=0:FOR E=62001'! TO 62030!:READ A
10040 J=VAL ("%H"+A) : S=6+J1 POKE E,J:NEXT
10050 IF S5=3086 THEN DEFUSRO=62001':RETU
RN 2

10060 SCREEN 0:PRINT"VERIFIQUE 0OS DATAs"
10070 DATA 11,04,00,21,11,1B,0E,06,CD,42
JF2

10080 DATA OE,FA,CD,42,F2,C9,06,0A,CD,D7
,07

10090 DATA 81,CD,CD,07,19,10,F6,C9
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O COMBATE
DOS CHEFES

Este & um programa que vai permitir a dois jogadores com-
pararem a vivacidade dos seus reflexos. Cada um est4 coman-
dando um aviédo por meio do joystick — e escolhe o sentido da
movimentacdo deste empurrando o joystick para a direita,
para a esquerda, para cima ou para baixo. Tem a possibilidade
de atirar misseis (em nimero néo limitado) na diregcdo de seu
adversério apertando o botdo FIRE. Cada vez que uma nave é
atingida acaba uma fase do jogo, o computador atribui um
ponto ao corajoso vencedor e propBe uma nova partida.
Observemos que a duragdo deste jogo ndo é decidida pela
méaquina: a execugdo do programa s6 serd interrompida
guando um dos jogadores tiver teclado.CTRL STOP.

Além do fato que cada um pode ser atingido por um missil
inimigo, vejamos os outros inconvenientes que podem apare-
cer no caminho: em primeiro lugar, existe o risco de bater no
outro avido; entdo, o computador ndo entra em detalhes e, ao
invés de pesquisar se a responsabilidade da coliséo cabe a um
ou a outro, decreta nula a partida em curso. Como se v8, néo é
grave demais. Por outro lado, é melhor evitar a vizinhanga
imediata dos losangos vermelhinhos que tém tendéncia a se
gerar espontaneamente no televisor: séo as minas. Natural-
mente, se um avido encontra uma delas, é destruldo e é dado
um ponto ao piloto adversério. Ainda mais, quando explodem,
estas minas destroem tudo o que esté ao redor delas; e pode-
mos muito bem ver nosso avido reduzido a cinzas porque 0
inimigo aproveitou nossa passagem préxima de uma mina para
atirar nela um missil e incendia-la. OK?

Ndo h4 nada mais a acrescentar sobre este programa, exce-
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to que os avides se movimentam por si mesmos se n&o toca-
mos nos joysticks e procuram automaticamente uma nova
diregdo, quando se encontram diante de um elemento fixo do
cenério.

FIM DO JOGO

Por si mesmo, este programa roda continuamente. Por con-
seguinte, os dois jogadores parardo o jogo quando quiserem;
serd, portanto, vencedor quem tiver o maior nimero de
pontos. '

MODIFICAGOES POSS|VE-S

Instrugdes BASIC | N° de linha

Aparecimento de novas

: IF RND (1) <.04 340
minas

JOGO COM TECLADO

Um dos jogadores utilizar4 as quatro setas, para mover sua
nave e lancar4 seus misseis apertando a barra de espago. O
segundo jogador modificaré a trajetéria do seu avido apoiando
as teclas Z (alto), W (baixo), Q (esquerda) e S (direita). O in-
céndio de seus misseis serd comandado pela tecla 1.

Na linha 100, substituir:
STICK(1) por STICK(O).

Na linha 320, substituir:
STRIG(1) por STRIG(0).

Acrescentar no fim da linha 170:
AS = INKEY $

Na linha 200, substituir:
STRIG(2)=0 por A$ <>""1"".
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Na linha 220, substituir:

B=STICK(2) por GOSUB 350.

Acrescentar a linha 350 seguinte:

.350 B=—7*(A%="Q"")—5*(AS$ = 'uw“]
—3*(A$ ="'S"") — (A$ = “2"") : RETURN
UM POUCO DE TECNICA

O movimento automatico das cinco nuvens azul claro nas
quais os avides podem se esconder é controlado pelo seguinte
programa assembler:

LD DE 4
LD HL,6921
7 il
CALL  SPROG
LD C,254
CALL  SPROG
RET

SPROG: LD B3

CONT: CALL 2007
ADD AC
CALL 1997
ADD HL,DE
DINZ  CONT
RET

Os sprites em questdo tém nimeros compreendidos entre 2
e 7; suas velocidades assim como suas diregdes de movimen-
tac8o estdo relacionadas com o contetido do registrador C. O
sprite 7 tem uma ordenada constantemente igual a 209 e
nunca aparece na tela. Ndo tem nenhuma funcgéo neste pro-
grama.

OF et r e ecie e e
e TR ;
Bk G tOMBRdE - BOS EHEEES
Tl B
29 BOTEAT TEOE LSS I T AN L B
100 B=STICK(1):IF B(B) THEN C=(B=7)-(B=3
) : C=8%C: D= (B=1)~(B=5) : D=8%D: Q=R
110 G=V+C: H=W+D: L=POINT (G+2 ,H+2) : Z=USRO (
%)
120 IF L<»4 THEN 170 ELSE A=RND(1) :
130 IF A<.3 THEN C=0:D=-8:0=1:60T0 110
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140
150
160
170
180
190
200
Y+F
210
O
220
)itE=
230
240
250
260
270
280
290
J00
310
320
W+D
330
Q
340
997
998
999
1000
1010
1020
1030
0106
1040
1080
1060
1997
1998
1999
2000
GII

IF A<.5 THEN C=8:D=0
IF A<.B THEN C=0:D=8
C=-8:D=0:0=7: GOTO 110

V=G: W=H: PUTSFRITE 8, (V,W),,Q

IF V=X AND W=Y THEN 3000

IF L=9 THEN GOSUB 4000:GOTO 2000

IF STRIG(2)=0 THEN 220 ELSE G=X+E:Hs=

s

GOTO 110

Q=30
:@=5:60TO 110

M=E:N=F: I=0: B0SUB 1000:IF I THEN 200

B=8TICK (2): IF B(B) THEN E=(B=7)-(B=3
8*ErF=(B=1) - (B=05) : F=8%F : R=R

G=X+E: H=Y+F: L=POINT (B+2 ,H+2)

IF L<*»4 THEN 290 ELSE A=RND (1)

IF A<.3 THEN E=0:F=-B:R=1:60T0 230
IF A<.5 THEN E=8:F=0:R=3:60T0 230

IF A<.8 THEN E=0:F=8:R=5:60T0 230
E=-8:F=0:R=7:60T0 230

X=G:Y=H: PUTSPRITE 9, (X,Y),,R

IF X=V AND Y=W THEN 3000

IF L=9 THEN GOSUER 4000:G0T0 2000

IF 8TRIG(1)=0 THEN 340 ELSE B=V+(C:H=

M=C:N=D: I=0: GOSUE 1000:IF I THEN 200

IF RND(1)<.04 THEN 5000 ELSE 100

f TIRD

IF G=V AND H=W THEN I=1:B0T0 1060
IF G=X AND H=Y THEN I=2:60T0 1040
L=POINT (G+2,H+2)

IFL=9THEN GOSUB 1040:G0SUB 4000:60T
O

IF L=4 THEN 1060 ELSE G=G+M:H=H+N
PUTSFRITE 10~(M=0),(G,H),7:60T01000
FUTSFRITE 10-(M=0), (0,209) :RETURN

AVIADO ATINGIDO

PLAY"L&406C604CE05CE03ICE02CE04C6E03C

L8



2010 X=—=X#(I=2)-VU*(I=1)3Y=-Y*(I=2) W (I=
1)

2020 FORT=15 TO O STEP-1:PUTSPRITE I+7,,

T

2030 FOR J= 1TO S0:NEXT:NEXT

2040 FORT=%9 TO O STEP-1:PUTSFRITE1, (X-4,

Y-4),T

2050 FOR J= 1TO 150:NEXT:NEXT:I=3-1

2060 P(I)=P(I)+1:COLOR4:PSET (B0-144% (=2
) ,184) :

2070 PRINT#1,CHR$(219)+CHR$ (219) +CHR$ (21
9)

2080 PSET (B0-144% (I=2),184) :COLOR 3-8% (I
=2)

2090 PRINT#1,P(I):B0TD 6000

2997 -

2998 ACIDENTE

2999 -

3000 FOR I=5 TO 15:COLORI:PSET(80,32)
3010 BEEP:PRINT#1,"PARTIDA ANULADA": BEEP
3020 FOR J=1 TO 20:NEXT:BEEP:NEXT:GOTO &
000

3997 °

3998 EXPLOSAO MINA

3999 °

4000 PLAY"L640SA06ADSADGA0SADLADSADLA"
4010 I=0:FOR J = H-14 TO H+14 STEP 8
4020 FORK=6-16TOG+16STEPS: PUTSPRITEO, (K,
J),9,2

4030 IF K=V AND J=W THEN I=1:G0TO 4060
4040 IF K=X AND J=Y THEN I=2:60TO 4040
4050 NEXTK,J:LINE(B~16,H-16) - (B+23,H+23)
s 1,BF

4060 PUTSPRITE 0, (0,209) : RETURN

4997 -

4998 - NOVA MINA

4999 -

5000 B=(INT(RND(1)*26)+3) #8+2

5010 H=(INT(RND(1)%*17)+3) %8+2

5020 IF POINT(B,H)=4 THEN 100 ELSE COLOR
)

5030 PSET(B,H) : DRAW"XB$; ": BOTO100

5997

WAL s S



5998 - FIM DE UMA FASE

5999 _

6000 FOR I = 1 TO 2000:NEXT:FOR I
13

6010 IF I<2 OR I>7 THEN PUTSPRITE I,(0,2

09)

6020 NEXT:VO=VO+1+4% (VO=4) : COLOR 4

6030 LINE(8,8)-(247,175),1,BF:G0TO 8000

6997

6998 ° INICIALIZACAD

6999

7000 CLEAR 100,62000!:DEFINT B-Z:SCREEN

0,,0

7010 X=RND (-TIME) : KEYOFF:LOCATE 0,10

7020 LINEINPUT "NOME DO PRIMEIRO JOGADOR
"IN$ (1)

7030 N#(1)=LEFT$(N$(1),9):LOCATEO, 15

7040 LINEINFUT "NOME DO SEGUNDD JOGADOR
"IN$ (2)

7050 N$(2)=LEFT$(N$(2),9):COLOR3,1,1:SCR

EEN2,3,0

7060 FOR I = 0 TO 8:FOR J =

7070 READ G:IF G=3 THEN J=32

7080 A$(1)=A$ (1) +CHRE (G)
7090 NEXT:SPRITES$(I) =A% (1) :NEXT:GOSUB100
00

7100 DATA 51,127,127,255,255,255, 124,24,
0,0

7110 DATA 0,0,0,0,0,0,12,190,255,254, 255
7120 DATA 255,254,100,3,64,64,64,160,3,0
7130 DATA 64,3,128,112,128,3,34,136,1,44
7140 DATA 10,128,17,68,3,160,64,64,564,3
7150 DATA 0,96,3,16,224,16,3,0,64,64,3
7160 LINE (0,0)-(7,175) ,4,BF:B(1)=1:B(3)

=1

7170 LINE (8,0)-(255,7),4,BF:B(5)=1:1B(7)

=1

7180 LINE (248,8)-(255,175),4,BF: OPEN"GR

P:"AS1

7190 LINE (0,176)-(255,283) ,4,BF

7200 B#="E1R1F1G1L1":FSET (B,184) ,4:COLOR
5

il

0 TO

0 32

: (S
:GOTO 7090

s o g



7210 PRINTH#1,N$(1) :FPSET(152,184) ,4: COLOR
11

7220 PRINTH#1 ,N$(2):G0OTO &000

7 AT

AT A NOVO INICIO

799 5

8000 ON VO GOSUB 2000,9100,9200,9300

8010 V=B8:W=8:C=8:D=0:FUTSPRITE 8, (U,\V),3

' '

8020 X=240:Y=168:E=-8: PUTSPRITE?, (X,Y),1

1o

8030 @=3:R=7:PUTSPRITE1l,,,4:PUTSPRITE10,
()

19

8040 FUTSPRITE1l,,,B :F=0:60T0100

BEEEE

BS98 CENARIOS DIFERENTES

B999 :

000 FOR I=1 TO 10:X=8%(INT(RND(1)*22)+2

)

7010 Y=8% (INT(RND (1) %19) +2)

F020 LINE(X,Y)—(X+B#INT(RND(1)%*&)+7,Y+7)

y 3 BF

030 NEXT:RETURN

9100 FOR I=1 TO 10:X=8%(INT(RND(1)*28)+2

)

Q110 Y=8B% (INT(RND(1)%14)+2)

2120 LINE(X,Y)=(X+7,Y+B*INT (RND (1) #5) +7)

y 4 BF

130 NEXT:RETURN

9200 FOR I=3 TO 19 STEP 4

?210 LINE(BO,I*8)~(183,1%8+7),,BF:NEXT:R

ETURN

300 FOR I=1 TO 20: X=8% (INT(RND (1) *28)+2

)

P310 Y=8% (INT(RND(1)%19)+2)

9320 LINE(X,Y)~(X+7,Y+7),,BF:NEXT:RETURN

Ak A

AT T ASSEMBLER

Bpaae- ¢

10000 J=1:K=4:FORI=6920TO693I68TEF4: J=J+1
10010 VFOKE I,K:K=K+80+200% (K=164)
10020 VFPOKEI+1,INT(RND(1)*256):PUTSPRITE

Jl!7!

Q
i T



10030
-
10040
10050
RN
10060
10070
JF2
10080
,07
10090

NEXT: FOR A=62001! TO &2030!:READ A

J=VAL ("&H"+A%) : S=5+J:FOKE A,J:NEXT
IF 8=3071 THEN DEFUSRO=&62001!:RETU

SCREENC: PRINT"VERIFIQUE 0OS DATAs"
DATA 11,04,00,21,09,1B,0E,02,CD,42

DATA ©E,FE,CD,42,F2.C9,06,03,CD,D7

DATA 81,CD,CD,07,19,10,F6,C9

0
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VOO NOTURNO

Vocé tem a seguinte miss&o: defender com energia tenaz a
cidade que os discos inimigos projetam destruir totalmente. Se
vocé ndo agir, verd as naves inimigas atravessarem 0 espago
com uma velocidade incrivel e procederem ao bombardeio siste-
matico de todos os imbveis sob sua protegdo. Mas ha chances
muito grandes de repelir os invasores se os seus reflexos
forem seguros e... se vocé ndo se embaracar nos comandos
do seu laser. Um laser um pouco especial, para dizer a verda-
de: tem uma extraordinaria poténcia de fogo e nunca se viu um
disco ndo terminar em estilhagos depois de enfrenté-lo. Todavia,
como todas as méaquinas demasiado sofisticadas, ele &€ um
pouco caprichoso; s6 concorda em funcionar se respeitarmos
as regras estabelecidas, parece, misteriosamente por ele pr6-
prio. Eis estas regras: assim que o radar associado ao laser
detectar a aproximagdo de um disco, ele faz aparecer na tela
uma sucessado de setas de diregcdes diversas. Visivelmente ele
se afoba, mas, quanto a vocé&, conserve a cabega fria: por
enquanto, nada se pode fazer. Ap6s um momento, o radar se
acalma e entdo um discozinho aparece na sua tela de controle.
A sua posigdo (2 direita ou & esquerda) indica de que lado do
céu vai sair a proxima nave inimiga. Quando esta se mostrar,
deixe-a chegar até a linha de mira do seu laser e aperte o botédo
FIRE. Como, nada acontece? Ahl sim; esqueci-me de |lhe dizer
que para desencadear o langamento de um missil &€ preciso
apertar o botdo FIRE e ao mesmo tempo empurrar o joystick do
lado da seta que ainda est4 desenhada na tela do radar. E uma
ordem estranha, néo &7

Ndo terminemos a anélise deste jogo sem mencionar o
comportamento bastante estranho dos discos quando um
missil explode na sua vizinhanga imediata. Avariados, s6 tém
uma preocupacéo: lancar-se, ziguezagueando, na base de tiro

S AT



E melhor, nessa hora, gastar sem economia 0s seus misseis
para tentar destruir esses discos camicases, antes que atinjam
0 seu objetivo.

FIM DO JOGO

O jogo termina e vocé perdeu num dos seguintes casos:
e toda a cidade foi bombardeada (10 prédios destruldos);
* um disco avariado conseguiu destruir a base de tiro na sua
queda;
* 0 nimero de misseis caiu para zero (dispde-se de 25 no
inficio da partida). '
Vocé podera ser declarado vencedor se chegar a atingir 10
discos. A velocidade de movimentagdo dos discos & propor-
cional ao nivel de dificuldade escolhido pelo jogador.

MODIFICAGOES POSSIVEIS

Instrugdes BASIC | N° delinha
Numero de misseis Ml = 25 10280
Ndmero de discos a destruir IFC<10 5070

JOGO COM TECLADO

Para lancar um missil serd necesséario apertar ao mesmo
tempo a seta desejada e a barra de espaco.
Nas linhas 1030 e 2030, substituir:

STICK(1) por STICK(O)
Nas linhas 1030, 2030, 6030 e 7130, substituir:
STRIG(1) por STRIG(O).

UM POUCO DE TECNICA

A movimentacdo automéatica de seis grandes nuvens atrés
das quais passam os discos é programada cada vez que O

-



BASIC encontra a instrugdo Z =USRO (Z). O programa assem-
bler entdo chamado é o seguinte:

LD DE.4

LD HL,6913

LD B,3

INIC: LD c1

LD A2
CONT: PUSH  AF

CALL 2007

ADD AL

CALL 1997

ADD HL,DE

INC c

POP AF

DEC A

JR NZ,CONT

DINZ  INIC

RET

Aproximadamente, uma vez em cinco, a linha BASIC 100
muda o valor do byte 62010 fazendo-o passar oua 1, ou a
254. Em consequéncia, modifica-se o contelddo do registrador
C (linha assembler 4) e as nuvens partem de novo... no sentido
contrério,

QIS r e e re e R
5
S

Che VOO NOTURNO

g8

R a [T EI S G0, Tl T i TR (B! S

100 IFRND(1)«<.2THENFOKE &62010! ,255~-FEEK (
LHR20101)

110 Z=USRO(Z) s J=J+1+4% (J=8) o KO=22% (J~5) +1
120 PUTSPRITES, (118,138) ,6,JFURK=1TONO-
1O NEXT

130 Z=USRO(Z):BEEP: J1=J: IF RND(1)>.1 THE
N 110

A



140 L=INT(RND(1)#*2)*2-1:J=2:FOR I=1 TO N
1

150 Z=USRO(Z) : FUTSPRITES, (112-22% (L=-1) ,
128) ,J,4

160 J=2-J:BEEP: Z=USRO(Z) :FOR K=1 TO NO+1
O:NEXT

170 NEXT:M=0:K=200: IF L=-1 THEN 2000

997

998 ESQUERDA PARA DIREITA

999

1000 FORX=4TD148 STEFB:PUTSPRITES, (X,0),
5.3

1010 FOR I=1 TO NO:NEXT:SOUND 8,10:SOUND
0,K

1020 Z=USRO(Z):K=K~2: IF M THEN 1050

1030 IF STRIG(1)=0 OR STICK(1)<>KO THEN
1050

1040 J=16:60SUB 4000:0N N BOTOS000,6000,
7000

1050 NEXT:X=148:M=0:60TO 3000

1997

1998 * DIREITA PARA ESRUERDA

1999 °

2000 FORX=240TO 92 STEF-8:PUTSPRITES, (X,

0),2,3

2010 FOR I=1 TO NO:NEXT:SOUND 8,10:S0OUND
0,K

2020 Z=USRO(Z):K=K-2:IF M THEN 2050

2030 IF STRIG(1)=0 OR STICK(1)<>KO THEN
2050

2040 J=16:B0OSUB 4000:0N N BOTOS000,6000,
7000

2050 NEXT:M=0

2997

2998 BEOMBARDE 10

2999

I000 Z=USRO(Z):IFM OR POINT (X+4,159)=1 T
HENZ080

3010 IF X/B=INT(X/8) OR X<48 OR X>200 TH
EN 3080

3020 FOR J=16 TO 152 STEP 4:S0UND 8,10
3030 FOR I=1 TO NO-10:NEXT:Z=USRO(Z)

o Ao



3040 SOUND 0,J+50:PUTSPRITE 7, (X+4,J),12
2

L]

3050 IF POINT (X+4,J)=1 THEN NEXT

3060 PUTSPRITE 7,,01LINE(X+4,J-4)=(X+11,
159) ,1,BF

3070 M=1:B=B+1:IF B=10 THEN 8000

3080 FORI=1TONO-20:NEXT:K=K=-3: SOUNDO,K: X
=X+4%L

3090 PUTSPRITE 8, (X,0): IFX<>0 AND X<>240
THENZ000

3100 OUT 8,0:PUTSPRITE 8,,0:J=4:G0TO 100
3997 °

3998 - TIRO

3999 -

4000 N=0:M=1:PLAY"L&4D6A0SAD4A"

4010 FORI=104TOJSTEP-2:PUTSPRITE&, (122, 1
)

4020 NEXT:PUTSPRITE &, (122,112)

4030 MI=MI-1:PSET (232,185),1:COLOR 1
4040 PRINT#1,CHR$(219)+CHR$ (219) : COLORS
4050 PSET (224,185) ,1:PRINT#1,MI

4060 IF MI=0 THEN 8000

4070 IF X>115 AND X<125 THEN N=1:RETURN
4080 IF X<103 OR X>133 THEN RETURN

4090 N=2-(RND(1)<.5) : RETURN

4997

4998 DISCO ATINGIDO

4999

5000 PLAY"L3I20SCBO2CBOSCBO2CBOSCBO2CEOSC
Bll

5010 FORI=1 TO 15:PUTSPRITE 8,,I:FORJ=1
TO 50

5020 NEXT:NEXT:FOR I=15 TD O STEP-1

5030 PUTSPRITE 8,,1,9:FOR J=1 TO S0:NEXT

5040 NEXT:C=C+1:PSET (88,185),1:COLOR 1

5050 PRINT#1,CHR$(219)+CHR$(219) 1COLOR 1

0

5060 PSET (80,185),1:PRINT#1,C

5070 IF C<10 THEN J=4:GOTO 100 ELSE 8000

5997 °

5998 ° QUEDA DE UM DISCO

5999 ° :

S



6000 PLAY"LI203C0O2CO3ICO2CO3CO2C": X=118
6010 FORJ=BTO100STEP4: X=X+10%(INT(RND (1)
#3)=-1)

6020 X=X-10% (X=98)+10% (X=138) : PUTSPRITEB
L g T

6030 FORK=1TONO+10:NEXT: IFSTRIG(1)=0 THE
N&OSO

6040 BOSUB 4000:IF N=1 THEN 5000

6050 NEXT:PUTSFRITE 8, (118,104):G0TO 800
0

6997 °

6998 * QUEDA DE UM DISCO (BIS)

6999

7000 PLAY"L3204C03C0O2C03C04CO3C"

7010 FOR I=X TO S5& STEP-4:PUTSFRITE 8, (I
,0)

7020 FOR K=1 TO NO:NEXT:NEXT

7030 FOR Y=8 TO 104 STEP 1&:M=0 _
7040 FOR X=52 TO 188 STEP 8:G0OSUB 7120
7050 IFX=116ANDY=104THENS0OO ELSEIFN=1TH
ENS000 _
7060 NEXT:Y=Y+4:GOSUB 7120:Y=Y+4:GOSUB 7
120

7070 Y=Y+4:BOSUB 7120:Y=Y+4:B0SUB 7120:M
=0

7080 FOR X=188 TO 52 STEP-B8:G0SUB 7120
7090 IF N=1. THEN S000 ELSE NEXT:Y=Y+4
7100 BOSUB 7120:Y=Y+4:B0OSUB 7120:Y=Y+4
7110 GOSUB 7120:Y=Y+4:BOSUB 7120:Y=Y-1b:
NEXT

7120 PUTSPRITE 8, (X,Y):FOR K=1 TO NO:NFX
4

7130 IFSTRIG(1)ANDM=0 THENJ=Y+8: GOSUR400
01 M=1

7140 RETURN

7997 *

7998 * NOVA PARTIDA

7999 °

BOOO LINE(S6,148)-(191,171),6,BF:Q="VOCE

8010 IFC=10THEN@=R+" GANHOU"ELSE @=Q+" P
ERDEU"

[



BO20 COLOR 7:FRESET (64,156):FPRINT#1,0
8030 FORI=1TO255: SOUNDS, 10: SOUNDO, I : FORJ
=1T0O20

BO40 NEXT:NEXT:PLAY"A":FORI=1TOB000:NEXT
: RUN '

8997 *

8998 INICIALIZACAD

8999 -

9000 CLEAR 200,62000!:DEFINT B-P,X-Z:DEF
STR G-W

9010 SCREEN 0O:COLOR 3,1,1:KEYOFF: X=RND (-
TIME)

9020 LOCATEO,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICULD
ADE"

9030 LOCATE2,15:PRINT"DE 1 S":LOCATE O,
15

040 NO=VAL (INPUT$ (1)) : IFNO<1 ORNO>S THE
N 9040

050 R(0)="CI1DIR1U3Z":R(1)="C1BM+4,0D3IR1U
3"

9060 R(2)="C1DIR1UIBM+3,0DIR1UI"

9070 R(3I)="CLEIRIFILL"

9080 R(4)="CIHIUIEIFID1G2L1C6D6"

9090 SCREEN 2,3,0:FOR I=0 TO 9:FOR J=1 T
0 32

9100 READ G:IF G=1 THEN J=32:60T0 9120
9110 S(I)=8(I)+CHR$(B)

9120 NEXT:SPRITE$(I)=8(I):NEXT:GOSUB 110
00

9130 DATA 51,127,127,255,255,255,124,24,
0,0 :

9140 DATA 0,0,0,0,0,0,12,190,255,254, 255
9150 DATA 255,2%4,100,1,32,32,32,80,1,80
9160 DATA 32,32,1,0,0,0,0,0,24,126,219,1
9170 DATA 0,96,144,1,24,60,126,219,24,24
9180 DATA 24,24,1,8,12,6,255,255,6,12,8
9190 DATA 1,24,24,24,24,219,126,60,24,1
9200 DATA 16,48,96,255,255,96,48,16,1,0
9210 DATA 0,0,0,80,129,32,48,0,144,2,72,
1

9997 *

o] CENARIO

Z40 <



999¢
10000 OPEN "BRP:"AS1:COLOR S:FSET(0,48)
10010 DRAW"R7F8D16RBFBD14RBFBDS6GELBGELE
GeLe"

10020 PAINT (24,120) : PSET (255, 48)

10030 DRAW"L7GED16LBGED14LBEEDSLFBREFBRE
FBRE"

10040 PAINT (240,120):FOR I=0 TO 2

10050 LINE(16%I+15,56+24%1)~(16%1+15,176
~B8%1) ,4

10060 FOR J=57+24%1 TO 169-8%1 STEF 16
10070 PSET (I%16+1,J) ,5:D=INT(RND(1)*3)
10080 DRAW"XR(D);": NEXT:NEXT:FOR I=0 TO
2

10090 LINE (240-16%1,56+24%1) ~(240-16%1, 1
76-8%1) ,4

10100 FOR J=57+24%1 TO 169-8%1 STEP 16
10110 PSET (249-16%1,J) ,5:D=INT (RND (1) %3
)

10120 DRAW"XR(D) 3 ":NEXT:NEXT:FORI=S56TO19
2 STEPS

10130 J=128+8%INT (RND (1) *3) tPSET (I,J),1
10140 DRAW "XR(3);"

10150 LINE(I,J+1)~(I+7,159) , INT (RND (1) %7
) #2+3 | BF

10160 I=I1-64%(I1=88):NEXT:FOR K=1 TO S0
10170 J=56-104% (RND (1)<.5) +8%INT (RND (1) %
5) +1

10180 I=128+8%INT (RND (1) %4) +2: L=POINT (J
i1} :

10190 IF L=1 THEN 10210 ELSE FSET (J,I),
L

10200 D=INT (RND (1) %3) : DRAW" XR (D) 3 "

10210 NEXT:FOR I=43 TO 231 STEP 24

10220 PRESET (I1,177):DRAW "XR(4);":NEXT:
1=185

10230 COLOR10:PRESET(8,1):FPRINT#1, "SOUCO
UFES 0"

10240 COLOR9:PRESET (160,1) :PRINT#1,"MISS
ILES 25 3

10250 LINE (104,120)-(149,167) ,6,BF
10260 LINE (112,128)-(141,159),1,BF

Y 7



10270
10280
10290
10
10997
10998
10999
11000
11010
G22)
11020
11030
11040
11050
RN
11060
11070
11080

11090

LINE(4B,160)-(207,141) ,6,BF
FPUTSERITE &4, (122,112),9,11MI=25
N1=(6~NQO) *#2: NO=15% (5~-NO) : I=4: G0TO1

ASSEMBLER

J=0:FOR I=4912 TO &932 STEF 4
FUTSFRITE J,,7,0:VFOKE I,4-32%(I1x6

VFORE I+1,INT(RND(1)%256):J=J+1
NEXT:FOR A=62001! TO &2029!':READ T
J=VAL ("EH"+T)  K=K+J: FOKE A, J:NEXT
IF K=2454 THEN DEFUSRO=62001!:RETU

SCREEN O:FRINT"VERIFIQUE OS DATAs"
DATA 11,04,00,21,01,18,06,03,0E,01
pATA 3E,02,FS,CD,D7,07,81,CD,CD,07
DATA 19,0C,F1,3D,20,F2,10,EC,C9

= Rl






ALDO,
O MERCEEIRO

Este programa foi concebido para dois jogadores que vao ter
que enfrentar, cada um por sua vez, a Aldo, o merceeiro. Um
estranho merceeiro, ja que s6 tem latarias nas suas prateleiras.
Ohl n8o mil e uma marcas de latarias, apenas duas! Vermelhas
e brancas. E tem mais, as brancas ficam vermelhas depois de
algum tempol N&o ouse criticar a extrema pobreza do estoque
de Aldo: ele Ihe atiraria uma lata de conserva na cara. Faz isso
até sem que lhe tenham dirigido a palavra, portanto...

Analisemos os hébitos comerciais do nosso merceeiro.
Como vamos ver, talvez ndo venda muita coisa, mas pelo
menos, ele se diverte.

No inicio do jogo, notamos uma prateleira no alto da tela.
Nela aparecem as duas categorias de latarias oferecidas por
Aldo: vermelhas e brancas. Marque bem o lugar das brancas: o
merceeiro farsante encheu-as de bombas. Daqui a pouco, ndo
se deve pOr a méo nelas...

Quando Aldo acha que j& se olhou suficientemente o seu
mostrudrio, abaixa o toldo da sua loja até esconder a pratelei-
ra. Escolhe entdo trés latas de conserva e coloca-as ao alcance
da mao de uma cliente, que devemos guiar. Mas cuidado, uma
dessas latas contém bombas e ndo podemos saber qual delas,
pois 0 merceeiro teve a precaugdo de colar uma etiqueta ver-
melha na lata em quest&o. Entdo, deve-se considerar este jogo
como completamente aleat6rio e pegar uma lata ao acaso? Se
vocé tem muita sorte, com certeza vai acertar. Mas caso con-
trario, procure memorizar os lugares das latas brancas, antes
que Aldo abaixe o toldo. Voce vai ver que assim a sua escolha
ficard garantidal

B



Dito isto, vocé s6 tem que saber como movimentar a dona-
de-casa na loja. Se apertar o joystick para a esquerda ou para a
direita, ela avancga ou recua. Isso lhe permite encaminhar-se
para as latarias, ou colocar-se fora da trajetéria das latas que
Aldo, de vez em quando, faz despencar em cima dela. Se
empurrar o joystick para cima, a freguesa levanta o brago para
pegar uma lata. Se puxar o joystick para baixo, a nossa dona-
de-casa abaixa a cabecga; isso evita que receba em plena cara
algumas latas que voam pela loja...

FIM DO JOGO

O jogo acaba e o computador propde uma nova partida,
assim que um dos dois jogadores atingir o resultado de 30
pontos. Estes pontos sdo distribuldos do seguinte modo:
® 2 pontos quando se pega a primeira lata.

* 3 pontos quando se pega a segunda.
® 1 ponto é dado ao outro jogador, se pegar uma lata conten-
do bombas.

1 ponto também é atribuldo ao outro jogador, se as latas

" atiradas por Aldo atingirem a freguesa.

A proporgéo das latas brancas entre as vermelhas assim
como a freqliéncia do aparecimento de Aldo é determinada
pelo nivel de dificuldade.

MODIFICAGOES POSSIVEIS

Instrugdes BASIC | N° de linha
Escore a atingir . IF P(L) >29 2140

IFP(1-L) <30 2230
Freqiéncia das saldas de || gnD(1) <.05 +.03+N 100
Aldo IF RND(1) <.03 +.03+N 110
Duragé&- -'. cada partida C = 40 6280

= B=




JOGO COM TECLADO

Os dois jogadores utilizardo o teclado cada um por sua vez.
Deverdo servir-se das duas setas horizontais para fazer a
compradora avangar ou recuar. Apertando-se a seta para cima
faz-se com que a freguesa pegue uma lata e com que abaixe a
cabeca se a quarta seta for pressionada.

Nas linhas 120, 3060, 3140 e 4060, substituir:

STICK(L + 1) por STICK(O)

UM POUCO DE TECNICA

O seguinte programa assembler tem por fungdo fazer abai-

xar o toldo da loja:
LD
LD
CALL
LD
ADD
LD
CALL
RET
SPROG: LD
LD
CONT: CALL
ADD
DINZ
RET

A51
HL,0
SPROG
DE,7936
HL,DE
A,100
SPROG

DE.8
B.32
1997
HL,DE
CONT

A linha BASIC 6190 escreve alternativamente os valores
51 e 204 no acumulador. As linhas 6200 e 6210, por seu
lado, determinam o peso forte e fraco do registrador HL.

S S
95

96
97
98 °

99 GOTO BOOO

:::::::::::::::::::::::::

HMERCEEIRO

I TINET E TE Yr C TE  R  T E S

100 IF RND(1)<.05+.03%N THEN 3000
110 IF RND(1)<.03+.03%%N THEN 4000

L8R =



120 D=STICK(L+1):IF D=3 THEN X=X+1:G0SUB
1000

130 IF D=7 THEN X=X-1:GOSUB 1000

140 IF D=1 THEN2000 ELSEGOSUB190:IF C TH

EN100O

150 PLAY"L1606BCO4BCBCO2BCO4BCO3BCOZBC"
160 FOR I=15 TO 2 STEP-1:PRESET(162,154+

20%L)

170 COLOR I:PRINT#1,"TEMPS : Q"

180 FOR J=1 TO 70:NEXT:NEXT:G0OTOS000

190 COLOR 1:PRESET (226,154+20%L)

200 PRINT #1,CHR$(219)+CHR$(219)

210 C=C~1:C=-C*(C>0) : PRESET (218, 154+20%

L)

220 COLOR 2+5%L:PRINT #1,C:RETURN

997 °

998 DESLOCAMENTO LATERAL

999

1000 X=X+ (X=30)-(X=4):JI=8%X:PUTSPRITE 6,
(J,112)

1010 PUTSPRITE?, (J-24,128) : PUTSPRITES, (J

-8,128)

1020 PUTSPRITE®?, (J+8,128), ,M:M=15-M: RETU

RN

1997

1998 ° 0O BRACO SE LEVANTA

1999

2000 FOR I=1 TO 3:PUTSPRITE 6&,,,I:G0SUB
190

2010 FOR J=1 TO 100:NEXT:NEXT:FOR J=1 TO
3

2020 IF X(J)<>X THEN NEXT:B0TO 2250

2030 PUTSPRITE &,,,2:PUTSPRITE J-1, (B*X-
74,99)

2040 GOSUB 190:FOR I=1 TO 100:NEXT

2050 PUTSPRITE 6,,,1:PUTSPRITE J-1, (B%X-

8,105)
2060 GOSUBR 190:FORI=1TO100:NEXT:PUTSPRIT
Eb,,,4
2070 PUTSPRITE J-1,(0,209):IF Y(J)=0 THE
N 209C

2080 Y=124:X0=X:G0TO 2160

ZhBE =



2090 P=2-(P=2):FOR I=9 TO 1 STEP-1:COLOR
I

2100 PRESET (130,154+20%L) : PRINT#1,"+"; P:

BEEF:NEXT J

2110 P(L)=P(L)+P:COLOR 1:PRESET (102,154

+20%L)

2120 PRINT #1,CHR$ (219)+CHR$ (219) : COLOR

2+5%L

2130 PRESET (96,154+20%L) 1 PRINT #1,P (L)

2140 IF P(L)>29 THEN 7000

2150 IF P=3 THEN 5000 ELSE 100

2160 PLAY"L2003A02A01A02A03IA02A03IA" : FORI

=1TO1S

2170 PUTSPRITE J-1, (B%X0-16,Y) ,1,13-(138

)

2180 FORK=1TO120:NEXT:NEXT:FORI=15TO1 ST

EP-1

2190 COLORI:PRESET (130,174-20%L) : PRINT#1
,I|+ 1II

2200 BEEP:NEXT:P(1-L)=P(1-L)+1:COLOR 1

2210 PSET(102,174-20%L) : PRINT#1,CHR$ (219

) +CHR$ (219)

2220 COLOR 7-5#%L:PRESET (96,174~20%L)

2230 PRINT#1,P(1-L):IF P(1-L)<30 THEN 50

00

2240 L=1-L:BOTO 7000

2250 FUTSPRITE 6&,,,2:FOR I=1 TO 100:NEXT

2260 GOSUB190:PUTSPRITE 6,,,1:FORI=1TO10

0:NEXT

2270 BOSUB 190:PUTSPRITE b&,,,4:60T0 100

2997 -

2998 ° ALDO ATIRA UMA LATA

2999 °

3I000 F=0:IF RND(1)<.5 AND X<23 THEN 3090

3010 PUTSPRITE 3,(0,102),6,0

3020 PUTSPRITE 4,(8,112),,10

3030 PUTSFRITES, (8,128),,12: PLAY"L3I206CE

0SCE"

3040 PUTSPRITE 4,,,11:FOR I=3 TO X+6

3050 FORK=1TOSO-10#N:NEXT:PUTSPRITES, (8%

1,102)

3060 IF STICK(L+1) <> 5 THEN 3080

3070 PUTSPRITE 6&,,,9:F=1

Sl 1



3080 IF F=0 ANDI=X THEN3190 ELSE NEXT:GO
TO3170

3090 PUTSPRITE 3, (248,102),6,0

3100 PUTSPRITE 4,(232,112),,1

3110 PUTSPRITES, (232,128),,12: PLAY"L3204
CECE"

3120 PUTSPRITE 4,,,10:FOR I=28 TO X-3 ST
EF -1

3130 FORK=1TDS0-10%N:NEXT:PUTSPRITES, (8%
1,000 ¢

3140 IFe STICK(L+1) <> 5 THEN 3140

3150 PUTSFRITE 6,,,9:F=1

3160 IF F=0 ANDI=X THENZ190 ELSE NEXT
3170 FUTSPRITE4, (0,209) : PUTSPRITES, (0,20
9)

3180 PUTSPRITES, (0,209) : PUTSPRITEG, ,,4:6
0TD100

3190 PUTSPRITES, (0,209) : J=4: XO=X+2: Y=108
: 60702160

3997

3998 QUEDA DA LATA

3999 -

4000 K=X-3+INT (RND (1) *&) : FORI=24T01285TE
P4

4010 FPUTSPRITE 3, (K*8,1),6,0:S0UND 8,10
4020 SOUND O,I+100:IF I<112 THEN 4050
4030 IF X<K-1 OR X>K+3 THEN 4050

4040 XO=K+2:J=4:1Y=114:60T0 2160

4050 FOR KO=1 TO 30-10%N:NEXT

4060 D=STICK(L+1):IF D=3 THEN X=X+1:60SU
B 1000 ; ]
4070 IF D=7 THEN X=X-1:GB0SUB 1000

4080 NEXT:PLAY"L&4A":FUTSFRITES, (0,209):
GDTDIOD

4997

4998 - JOGADOR SEGUINTE

4999 -

5000 LINE (160,154+20%L)~(247,162+20%L) ,
1,BF

5010 FOR I=1 TO S00:NEXT:FOR I=0 TO 5

5020 PUTSFRITEI, (0,209) :NEXT: I=X:FORX=I
T 28
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5030 GOSUB 1000:NEXT:L=1~L:PUTSPRITEG, ,2
+S5%L, 4

5040 PUTSFRITE7, ,2+5%L,5: FUTSPRITES, ,2+5
*L,6

5050 PUTSPRITE 9,,2+5%L,7

5060 LINE (0,0)-(255,24),1,BF

5070 FOR I=9 TO 1 STEP -1:COLOR I:PRESET
(24,8)

2080 BEEP:PRINT#1,"A VOUS , ";T(L):NEXT
ide e drdl S

s998 PRATELEIRAS E TOLDO

5959

6000 X (1)=INT(RND(1)%14)+%

6010 X(2)=INT(RND(1)%14)+%

6020 IF ABS(X(2)-X(1)) < 2 THEN 6010
6030 X (Z)=INT(RND(1)*14)+9

6040 IFABS (X (3)=X(2)) <20RABS (X (3) =X (1)) <
2THENGOIO

6050 J=INT (RND (1) *3)+1:LINE (40,23) - (215,
23) ,4

6060 FORI=1 TO 3I:IF I=J THEN Y(I)=1 ELSE
Y(I)=0 :

6070 NEXT:FOR I=7 TO 24:IF I=X(1) THEN &
100

60BO IF I=X(2) OR I=X(3) THEN 6100

6090 K=6-9% (RND(1)<.1%N):B0TO 6110

6100 K=6-9% (X (J)=1)

6110 PSET (8%I1+4,22) ,K:DRAW "XR(2)3":NEX

3

6120 FOR I=1 TO 4000-S00%N:NEXT

6130 PUTSFRITE 4,(8,112),11,10

6140 PUTSPRITE S,(8,128),11,12

6150 J=0:H=0:6=0:F=~1:FOKE 62005!,0

6160 LINE (15,0)~-(15,108) ,9:FOR I=1 TO 2
4

6170 PSET (8,113),1:DRAW"XR(J) § "sH=H+1:F
=F+1

6180 J=1-J:PSET (8,113),9:DRAW"XR(J) ;"

6190 IFH=2THENH=0: FOKE&62002! ,255~FEEK (62
0021!)

6200 IF F=B THEN F=0:G=G+1:POKE 62005!,6
6210 FPOKE 62004!,F:Z=USRO(Z)



6220 PUTSPRITE 4,,,(10+J):FOR K=1TO150:N

EXT

6230 NEXT:PUTSPRITE4,(0,209)=PUTBPRITE5,
(0,209)

6240 LINE (40,111)-(215,111),4

6250 FOR I=1 TO 1000:NEXT:FOR I=1 TO 3
6260 FOR J=14 TO 94 STEP 4:S0UND 8,10
6270 PUTSPRITE I-1,(8%*X(I),J),&,0:S0UND
0,2%J

6280 NEXT:FOR K=1 TO 200:NEXT:NEXT: BEEP:
C=40

6290 PRESET (162,154+20%L) :COLOR 2+5%L
6300 PRINT#1,"TEMPS 1 "iM=8:1P=0:60T0 100
&997 '

&998 FIM DO JOGO

&999 '

7000 LINE (56,100)~-(200,123),6,BF

7010 COLOR 7:FPRESET (44 »110)

7020 PRINT#1,T(L);3" GANHOU" : FORI=255T0O1S
TEP-1

7030 SOUND 8,8:S0UND O,I:FOR J=1 TO 20:N
EXT

7040 NEXT:PLAY"L&4A":FOR I=1 TO B8000:NEX
T: RUN

7997

7998 INICIALIZACAD

7999 °

8000 CLEAR 200,42000!:DEFINT B-P,X-Z:DEF
STR R-W

B010 SCREEN O:COLOR 3,1,1:KEY DFF:XwRND(
-TIME)

8020 LOCATEO,S:PRINT"NOME DO PRIMEIRO JO
GADOR "3

8030 LINEINPUTT(O): T(O)RLEFTS(T(O),Q).LD
CATEO, 10

B8040 LINEINPUT"NBHE DO SEGUNDO JOGADOR "
sT(1)

8050 T(1)=LEFT$(T(1),9):LOCATE 0,15

8040 PRINT"ESCOLHA A DIFICULDADE":LDCATE
2 17

8070 PRINT"DE 1 A 3"=LDCATE 0,17:DIMS(14
)

B0 =



8080

N=VAL (INFUT£(1)):IF N<1 OR N>3 THEN

8080

8090 SCREEN 2,1,0:FOR I=0 TO 14:FOR J=1

TO 8

8100 READ G:S8(I)=8(I)+CHR$ (B) : NEXT

8110 SPRITE$(I)=8(I):NEXT:B0SUB 10000
8120 DATA 0,0,0,0,0,48,48,48,2,7,7,2,255
- _

1

8130 DATA 7,7,2,71,39,18,15,7,7,7,18,23,
23

8140 DATA 18,31,7,7,7,4,14,14,4,14,30,46
,78

8150 DATA 255,204,127,127,63,0,63,16,252
8160 DATA 200,248,248,248,32,224,64,112,
120

8170 DATA 120,124,80,72,132,132,112,120
8180 DATA 120,124,32,32,32,96,0,0,0,0,96
8190 DATA 252,110,14,128,184,152,88,72,4
0

8200 DATA 56,24,1,29,25,26,18,20,28,24,2
4

8210 DATA 24,24,40,40,36,36,36,0,0,85,17
0

8220 DATA 85,0,0,0,36,0,130,32,9,32,1,16
8230 R(O)="USR7":R(1)="BM+15,0UsL7"

8240 R(2)="USRIDSR1US"

8997 *

B8998 CENARIO

8999

000 COLOR 4:FOR I=144 TO 184 STEP 20
9010 LINE (0,I)~(255,1+7),,BF:NEXT

9020 LINE (0,152)-(7,183),,BF

9030 LINE (152,152)~-(159,183),,BF

2040 LINE (248,152)-(255,183),,BF:OPEN"G
RF: "AS1

9050 COLOR 2:PRESET (10,154) :FPRINT#1,T (0
)

9060 COLOR 7:PRESET (10,174):PRINT#1,T(1
: :

Q070 L=1:X=29:60T0 S000

9997

9998 ASSEMBLER

9999

Y 1 TR



10000
10010
10020
RN

10030
10040
10050
10060

FOR A=62001! TO 62030!':READ T
J=VAL ("&H"+T) : K=K+J: FOKE A,J:NEXT
IF K=2882 THEN DEFUSRO=&6Z2001':RETU

SCREEN 0:PRINT"VERIFIGUE 0OS DATAs"
DATA 3E,33,21,00,00,CD,43,F2,11,00
DATA 1F,19,3E,64,CD,43,F2,C9,11,08
DATA 00,06,20,CD,CD,07,19,10,FA,C9
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A VIDA
NO CASTELO

O objetivo do jogo é impedir que os discos que aparecem a
esquerda da tela venham bombardear os helicépteros dispos-
tos no pétio do castelo. Para isso, possuimos uma base militar
e quatro helicépteros.

A BASE MILITAR

Esta base é deslocada lateralmente empurrando o joystick
para a esquerda ou para a direita. Quando nos encontramos
diante de um disco vermelho, apertamos o botdo FIRE e o
disco mencionado é destruido. Tudo iria &s mil maravilhas se o
computador ndo nos reservasse, 3s vezes, algumas surpresas
desagradéveis cujo resumo é o seguinte:

* Os discos atingidos sdo automaticamente substitufidos por
novas naves que partem entdo da esquerda do televisor.

* Certos discos, durante breves instantes, tornam-se invul-
neraveis. Isso acontece quando passam do vermelho ao
roxo. E totalmente desaconselhavel ficar muito tempo no
seu nivel pois estdo armados e serdo poucas as chances das
bases que ndo quiserem mudar de lugar.

* Vé-se de vez em quando um disco branco vir intercalar-se
entre a base e a esquadrilha inimiga. Ndo resolva atirar neste
tipo de discos; a resposta seria mortal. Deixe-os, portanto,
em paz e continue a se interessar s6 pelos discos verme-
lhos. Quando julgar que o nimero de naves brancas tornou-
se importante demais para que vocé possa continuar o
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combate sem riscos, empurre o joystick para baixo para
chamar o helic6ptero em seu socorro.

O HELICOPTERO

Ele aparece a direita da imagem e levanta vbo no barulho
das suas hélices. Em relagdo a nave, tem uma superioridade
real: leva armas mais pesadas e portanto pode destruir todo os
tipos de discos. Aproveite para reduzir a cinzas todos os que
puder e em particular os que estavam préximos de seu obje-
tivo. E pena, mas a duragédo da vida do helic6ptero é limitada;
ele desaparecera depois de alguns segundos e o jogo recome-
card com a base militar.

FIM DO JOGO

Para ser vencedor deste jogo, é necessério chegar ao total
de 30 discos atingidos. Vocé serad considerado perdedor se
esgotar a sua reserva de misseis (50 no inicio), se duas bases
forem bombardeadas ou se um disco atingir a direita da tela.

MODIFICACOES POSSIVEIS

Instrugdes BASIC | N2° de linha

Ndmero de misseis Mi =50 7100
Numer.o de discos a IF G =30 2120
destruir

Numero de bases de tiro | IFP=2 250

Freqiiéncia de
aparecimento de discos
brancos IF RND(1) < .8 2160

Freqiéncia de
aparecimento de discos
roxos IF RND(1) < .9 140

S



JOGO COM TECLADO

Para mover as bases e os helicopteros, serd necessario
apertar as setas horizontais. O tiro seré disparado apertando a
barra de espago e a chamada do helicoptero seré realizada
pressionando a seta que aponta para baixo.

Nas linhas 1000 e 4010, substituir:
STICK(1) por STICK(O)

Nas linhas 2000 e 4050, substituir:
STRIG(1) por STRIG(0)

UM POUCO DE TECNICA

Quatro homenzinhos andam pelo péatio do castelo. Seu
passeio tranquilo s6 é interrompido por duas espécies de acon-
tecimentos: um disco bombardeia a base e os nossos fantas-
minhas comegam a correr, ao passo que, quando um disco é
abatido no céu, eles pulam de alegria.

Estes quatro personagens correspondem aos sprites nume-
rados de zero a trés e sdo dirigidos pelo seguinte programa:

LD DE,3

LD HL,6913

LD B4

INIC: CALL 2007

CP 224

JR NZ,CONT

LD AD
CONT: ADD A2

CALL 1997

INC HL

CALL 2007

XOR 1

CALL 1997

ADD HL,DE

DJNZ INIC

RET

SRS



A instrugdo XOR 1 faz com que cada homenzinho tome ora
a forma SPRITE$(0) e ora a forma SPRITE$(1). Para impedir
que os fantasminhas avancem, substitui-se a instrugdo ADD
A.2 por dois bytes NOP (linha BASIC 2060).

Qs o R ATyt TSI g B £
b

Q7 ¢ A VIDA NO CASTELO

98 - '

9960T06000 l!fl?'l!!l!f’t!!f!flll"
100 C=INT(RND(1)*&)+4:A(X(C),C)=0

110 X(C)=X(C)+2: Z=USRO (2)

120 PUTSFRITEC, (8%X(C) ,8%C) ,6: IFX(C)=30T
HENS000

130 A(X(C),C)=1:FORI=1TON: GOSUR1000: IFD=
STHEN3I000

140 GOSUB2000:NEXT: IFRND (1)<, FORA(X,10) m
2THENI1 OO

150 FORI=9TO4STEP-1: IFA(X,I)=0THENNEXT:G
0TD100

160 PUTSPRITE I,,13:FOR J=1 TO 20%N

170 Z=USRO(Z):GOSUR 1000

180 IFD THENFUTSFRITEI, ,&: IFD=STHEN3IO00OE
LSE100 :
190 NEXT:S0UND 1,0:Z=USR0O(Z):BOSUB200: G0
TO100

200 SOUND1,0:S0UND8,10:FOR Y=8B%I+4 TO i4
8STEPZ2

210 SOUNDO,Y:PUTSPRITEL2, (B%X,Y) ,9,4: Z=U
SRO(Z)

220 NEXT:FOR K=15 TO O STEP-1:Z=USRO(Z)
230 PUTSPRITE 12, (8%X,148) ,K,7-(K>7)

240 SOUND 0,15%K:FOR J=1 TO 20:NEXT:NEXT
250 BEEP:P=P+1:IF P=2 THEN 5010

260 PUTSPRITE I,.6:RETURN

997

998 DESLOCAMENTO BASE

999 ¢

1000 D=8TICK(1):IF D=5 THEN RETURN

1010 D=(D=7)~-(D=3):IF D=0 THEN RETURN
1020 X=X+2#D: X=X~2# (X==2) +2% (X=30)

1030 PUTSPRITE 13, (8%X-1,143):FOR K=1 T0O
200

=



1040 NEXT:RETURN

1997 *

1998 TIRD

1999 -

2000 IFSTRIG(1)=0THENRETURNELSE PLAY"L&4
O&ABCD"

2010 F=0:FOR I=19 TO 3 STEP-1

2020 PUTSFRITE 12, (B*X-1,8%1),2,4

2030 IFA(X,I)=0THENNEXT=PUTSPRIT512,,0=B
oTo02120

2040 IF A(X,I)=2 THEN BEEP:I=10:B0SUB200
: RETURN

2050 PLQY“DELSEABACADAE":EUTSPRITE el
2060 POKE 62018!,0: POKE 62019!',0

2070 A(X,I)=0:X(I)=0:FOR K=15 TD O STEP-
13

2080 PUTSPRITE 12,(B%X,B*I1-4) ,K,7-(K>7)
2090 FOR J=1 TO 20:NEXT:Z=USRO(Z) :NEXT:0
=G+1

2100 COLOR 1:PRESET (92,185) : PRINT#1,R
2110 COLOR 3:PRESET (84,185) :PRINT#1,06
2120 IF G=30 THEN 5010 ELSE MI=MI-1:COLO
R 1

2130 PRESET (216,185):PRINT#I,R:CDLDR 9
2140 PRESET(?OB,IBS)lPRINT#l,MIIPDKEbEOl
8!,198

2150 POKE 62019!,2:IF MI=0 THEN S010
2160 IFF ORRND(1)<.8 THENRETURN ELSEFORI
=0TOX

2170 PUTSPRITE 10,(8*1,88),15,2=PLAY"L64
024"

2180 IF PLAY(0) THEN 2180 ELSE Z=USR0O(Z)
:tNEXT

2190 PUTSPRITE 10, (0,209):COLOR 15: Z=USR
0(2Z)

2200 PSET(B*X,B?):DRAN“XRO;"=A(X,10)ﬂ2=R
ETURN

2097

2998 SAIDA HELICOPTERD

2999 °

3000 IFM=4THEN100ELSEPLAY"D7L4BCQ“,”DSL4

i



BCA"

3010 FOR I=10 TO 1STEP-1:COLOR I:PRESET (
80,104) :

3020 Z=USRO(Z):PRINT#1,"CHAME HELICO":NE
N

3030 PRESET (240,160+8%M) : PRINT#1 ,R: H=5:8

OUND 8,7

3040 FORI=144TDOSTEP-8: SOUNDO, I:FORK=1TO
150:NEXT

3050 PUTSPRITE 11, (240,1),12,H:H=11-H:Z=

USRO(Z)

3060 NEXT:M=M+1:TIME=0:L=30

3997 pir.

3998 ° JOBD COM HELICOPTERD

3999 ° :

4000 SOUND 1,3:SOUND 8,7:IF TIME>400 THE

N 4130

4010 SOUNDO,300~-20%H: D=GTICK (1) :FOR K=1

TO 200

4020 NEXT:Z=USRO(Z) : D=(D=7)~(D=3) : IFD=0T

HEN 4050

4030 L=L+2#D:lL=L-2% (L=-2)+2% (L=32) 1H=11-

H

4040 PUTSPRITE 11, (8%L,0),,H:B0TO 4000

4050 H=11-H:PUTSPRITE11l,,,H: IFSTRIG(1)=0
THEN4000

4060 FORI=1TD9:SOUND O, 10%I+100: PUTSPRIT

El1,,,H

4070 PUTSPRITE12, (B*L,8%I),9,4: IFA(L, DT
HEN4120

4080 H=11-H:FOR K=1 TO S0:NEXT:NEXT

4090 IF A(L,10) THEN 4110

4100 PUTSPRITE 12,,0:F=1:60SUB 2120:60T0
4000

4110 COLOR 1:PSET (8%L,87):DRAW "XRO;"
4120 F=1:1SWAP L,X:BOSUB 2050:SWAP L ,X:G0
TO 4000

4130 PUTSFRITE 11,,0:PLAY "L&4A":BOTO 10
0

4997 -

4998 FIM DO JOGO

4999 -

il =



5000 P=1:I=C:X=30:G0SUB 200

5010 LINE(S6,100)-(191,123) ,6,BF:R="VOCE
5020 IF G=30 THEN R=R+"GANHOU" ELSE R=R+
"PERDEU"

5030 COLOR 7:PRESET (64,108):PRINT#1,R:8

DUND1,0

5040 FORI=1T0255:S0UNDS,10:S0OUNDO, I:FORJ

=1T020

5050 NEXT:NEXT:PLAY"A":FORI=1TOB000:NEXT
: RUN

see7

5998 INICIALIZACAD

5999 °

6000 CLEAR 200,62000!:DEFINT B~P,X—-Z:DEF

STR R-W

6010 SCREENO:COLOR3I,1,1:X=RND(-TIME):KEY
OFF

6020 LOCATE 0,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICUL
DADE"

6030 LOCATE 2,15:PRINT"DE 1 3":LOCATE O
i

6040 N=VAL (INPUT$(1)):IF N<1 OR N>3 THEN
6040

6050 RO="R15U1L15SBM+2,~1R11U1L11BM+4,-1R
IULL3I"

6060 R(1)="RUILZRIEIR13U2D1L13R4U3RE"
6070 R(2)="RPUILYRIE1R13D1UZ2L13R4U3LL"

6080 RI="R3IDIL3IDIR3IDIL3I"

6090 SCREEN 2,1,0:FOR I=0 TO 8:FOR J=1 T

D9

6100 READ B:IF BG=1 THEN J=9:60T0 &120

6110 S(I)=8(I)+CHR* (G)

6120 NEXT:SPRITES$(I)=8(I) :NEXT:J=0:GB0SUB
8000

6130 DATA 24,146,60,80,30,16,16,16,1,24,1
&

6140 DATA 124,16,16,40,40,40,1,0,24,126,
255

4150 DATA 1,0,0,0,0,0,16,124,198,1,16,16
6160 DATA 16,1,240,16,127,248,1,30,16,12
-

iy L



6170 DATA 248,1,0,0,84,170,84,1,16,68,16
6180 DATA 130,16,68,14,1

6997

6998 CENARID

&999

7000 COLOR4:LINE (0,140)-(255,159),,BF
7010 FORI=OTO240STEP48:LINE(I,124)-(I+19
»140), ,BF

7020 NEXT:J=120:K=0:FOR I=0 TO 248 STEP
8

7030 K=K+1:IF K=4 THEN J=136

7040 IF K=7 THEN K=1:J=120

7050 PSET (I,J):DRAW "XR3I;":NEXT:J=1
7060 OFEN"GRP:"AS1:COLOR 3:PRESET (4,185
)

7070 PRINT#1,"DISCOS : 0":COLOR%:PRESE
T(136,185)

7080 PRINT#1,"MISSEIS = S0":FORI=146TO19
1STEFPS8

7090 PSET (240,1) ,12: DRAW"XR(J) 3 ": J=3~J:N
EXT .

7100 MI=50:X=16:DIM A(30,20)

7110 PUTSPRITE 13, (B%X-1,143),15,3:N=4-N
7120 FOR I=4 TO 9:PUTSPRITE I,,6,2:0%X(I)m
Q:NEXT

7130 R=CHR$(219)+CHR$(219):60T0O 100

7997 !

7998 ¢ ASSEMBLER

7999

8000 FDRI=6912TD&924STEP4:VPDKEI+2,*(RND
{1)4.5)

8010 VFOKE I,166:VPOKE I+1,J%60

8020 VFOKE I+3,2% (INT(RND(1)%7))+3:J=J+1
BOZI0 NEXT:FOR A=462001' TD62035!:READ T

- B0O40 J=VAL("&H"+T) : B=R+J: POKE A, JiINEXT
8050 IF B=3299 THEN DEFUSRO=62001':RETUR
N

8060 SCREEN O:PRINT"VERIFIQUE 0S DATAs"
8070 DATA 11,03,00,21,01,1B,06,04,CD,D7,
07,FE

BOBO L 7Tn E0,20,02,3E,00,C6,02,CD,CD,07,
RILED

BO20 DATA D?,O?,EE.OI,CD,CD,O?,I?,IO,Eb,
ce S5
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SUPERDISCOS

Discos vermelhos aparecem no alto da tela, deslizam em
direcdo ao solo com o objetivo de aterrissar. Conforme o seu
humor, podem contentar-se em ziguezaguear ou decidir
bombardear a base militar situada embaixo do televisor. Esta
base, que movimentamos empurrando o joystick para a esquer-
da, para cima ou para a direita, deve permitir que 0 jogador
rechace por maior tempo possivel os ataques dos invasores.
Quando se aperta o botéo FIRE desencadeia-se, com efeito, o
langamento de um missil o qual destréi, durante o seu v0o, 0
disco que se encontra em seu caminho. Naturalmente, este sera
substitufdo por um dos seus semelhantes, mas o nosso traba-
lho nao foi inatil j4 que serviu para aumentar o escore afixado &
direita da imagem. E como é em fung&o deste escore que 0
computador declara se ganhamos ou perdemos, compreende-
se sem dificuldade que ndo podemos economizar 0s tiros.

Agora, vamos aos detalhes. O nimero de pontos ganhos
relaciona-se com a altitude do disco inimigo atingido: quanto
mais se aproximou do chdo, mais a maquina é econdmica nos
pontos que distribui. Ainda neste assunto, fique sabendo que
" 25 pontos lhe s&o atribuldos de uma s6 vez se voceé atingir um
dos superdiscos roxos que aparecem de vez em quando no
alto da tela. Ainda a respeito do escore, é 0 seguinte o0 que se
pode dizer dos bodnus: assim que o total chegar ao nimero
100 ou a um dos seus multiplos, uma base suplementar é
dada ao jogador, mas sob a condigdo de que ele ainda né@o
tenha trés delas & sua disposigéo.

FIM DO JOGO

O jogador é declarado perdedor se um dos discos conseguiu
aterrissar ou se todas as bases de tiro foram destruidas pelas
iy o B



bombas jogadas pelas naves. A (nica possibilidade de ganhar
é atingir a contagem de 300 pontos. O computador guarda na
memoria e informa na tela o melhor resultado obtido por
ocasido das partidas precedentes.

A freqiiéncia dos bombardeios e a rapidez das movimen-
tagOes dos discos dependem do nivel de dificuldade escolhido.

MODIFICAGCOES POSSIVEIS

Instrugbes BASIC | N° de linha

Escore a atingir IF E > 299 6030-7040-
12010
Freqtiéncia do bbnus IF E2<100 8040

Freqliéncia de
aparecimento dos
superdiscos IF RND(1) > .1 4000

Rapidez RND(1) < .5 150

JOGO COM TECLADO

Desloca-se a base de tiro apertando as setas.horizontais e a
seta de cima; o tiro serd disparado apertando-se a barra de
espaco. '

Na linha 10000, substituir:
STICK(1) por STICK(O)

Na linha 10030, substituir:
STRIG(1) por STRIG(0)
UM POUCO DE TECNICA

A tabela A (2,6) com duas varidveis serve de ‘‘superficie de
trabalho’’ para o computador. Este vai preencher as 21 casas
dessa tabela com os seguintes valores:

06



: casa livre;

: missil ascendente;

: superdisco;

: casa ocupada pela base;
: casa liberada pela base;
b e 6 : discos,

RS P o o B SIS T S KRR g
96 °

97 ° SUPERDISCD

o8 °

P9 BT AREBE s g b e

100 GOSUB 10000:IF RND(1)>.2 OR BS<> TH
EN 120

110 I=2:G0SUB 9000:G0OSUB 10000:G0OTO 1000
120 IF RND(1)>1.6%#@ THEN 1000

130 I=—(BS=1)-(BS=2)%(1—(RND(1)<.5)) : X=X
(1)

140 Y=Y (I1)3ZX=INT(RND(1)#%3)~—1

150 Y(I)=Y(I)=(RND(1)<.5) s X(I)=X(I)+2ZX
160 X(I)=X(I)=(X(I)=—1)+(X(I)=3)

170 A=A(X(I),Y(I)):IF A<S THEN 190

180 X(I)=X:Y(I)=Y:GOSUB 10000:G0OTO 1000
190 A(X,Y)=0:PUTSPRITE I, (40%X(I1)+56,24%
Y(I))

200 A(X(I),Y(I))=4+I:IF A>2 THEN 12000
210 IF A=1 THEN 4000 ELSE GOSUB 10000
997 -

998 ° BOMBARDE 1D

999 -

1000 IF BB OR RND(1)<1.06-0 OR Y(1)3>4 TH
EN1030

1010 PUTSPRITE 5, (40%X (1)+68,24%Y (1)+2) ,
9,2

1020 BB=1:XB=X (1) : YB=Y (1) : GOTO 2000

1030 IF BB=0 THEN 2000 ELSE YB=YG+1

1040 PUTSPRITE 5, (40%#XG+48,24%YG+2)

1050 IFA(XB YG)~4THENPUTSPRITE5,.0=BBw0=
B0TO2000

1060 IFA(XG,YB)<>3 THEN2000 ELSEPUTSPRIT
E&,,0

1070 PLAY"L6405BFO4BFO3BFBF "1 FORI=15T00
STEP-1

-P-mm—no
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1080 PUTSPRITE 5, (40%XB+60,146) ,1,4

1090 FOR J=1 TO 20:NEXT:NEXT:A(XG,YB)=41

BB=0 _

1100 MI=MI-1:IF MI=0 THEN 12000 ELSE XB=

MI-1

1110 A(XB,6)=3:PUTSPRITE MI+6,,0

1120 PUTSPRITEG, (40%#XB+44,144) ,4

1997 -

1998 ° MISSEIS ASCENDENTES

1999 -

2000 BOSUB 10000: IF BO=3 THEN 2070

2010 IF YO<& THEN A(XO,YO)=0:PUTSPRITE 3
0

79

2020 YO=YO-1: IFYO=—~1THENBO=3:A (X0,0)=0:G

0T02070

2030 PUTSPRITES, (40%X0+68,24%Y0+2) ,7: A=A

(X0, YO) ;

2040 IF A=0 THEN A(XO0,Y0)=1:B0TO 2070

2050 BO=3:IFA>4 THEN I=1-(A=4):B0TO 46000

2060 PUTSPRITE 3,,0:G0TO 7000

2070 BOSUB 10000: IF Bi=3 THEN 3000

2080 IF Y1<& THEN A(X1,Y1)=0:PUTSPRITE 4
0

L

2090 Yi=Y1-1:IFY1=—1THENB1=3:A(X1,0)=0:0

0TO3000

2100 PUTSPRITE4, (40%X1+68,24%Y1+2) ,71 A=A

(X1,Y1)

2110 IF A=0 THEN A(X1,Y1)=13:60TO 3000

2120 B1=3:IFA>4 THEN I=1-(A=&)160TO 4000

2130 PUTSPRITE 4,,0:60T0 7000

2997 °

2998 ° MOVIMENTOS SUPERDISCO

2999 °

3000 IF BA=0 THEN 4000 ELSE GOSUB 10000:

D=D+1

3010 IFD=D1 THENS000 ELSE IF RND(1)<.9 T

HEN100

3020 A(XSA,0)=0: XSA=XSA+1+3*% (XSA=2) : A (XS

A,0)=2

3030 PUTSPRITE O, (40#XSA+56,0) :60TO 100

3997 °

3998 ° APARECIMENTO SUPERDISCO

3999 °

S



4000
100
4010

6050
6060
6070
6080
6090
6100
3

6110
6997
6998
6999
7000
7010

IF RND(1)>.1 THEN GOSUB 10000:GO0TO

BA=1:D=0:DI1=INT(RND(1)#12)+10

4020 XSA=INT (RND(1)#3)1A(XSA,0) =2

4030 PUTSPRITE 0, (40%XSA+56,0) ,13,3

4040 BOSUB 10000:GOTO 100

4997 -

4998 - DESAPARECIMENTO SUPERDISCO
4999 -

S000 A(XSA,0)=0:BA=0: PUTSPRITE 0, ,0

5010 GOSUB 10000:GOTO 100

5997

5998 EXPLOSAO DISCO

5999 -

6000 PLAY"L&4DSACA":PUTSPRITES, ,0: PUTSPR
ITE4,,0

6010 FOR J=15 TO O STEP-1:PUTSPRITE I,,J
6020 FORK=1T0O20:NEXT:NEXT:E=E+&~Y (1) 1608
UBB000

6030 IF E>299 THEN 12000 ELSE A(X(I),Y(I
1)) =0

6040 BO==3I% (BO=X (1)) ~BO* (BO<>X (1))

Bl==3% (Bl=X(I))-Bi1*(B1<{>X(I))

IF I=2 THEN BS=1:B60T0O 100

IF BS=2 THEN 6090 ELSE BS=0:I=1
PUTSPRITE 2,,0:60SUB 9000:G0TD 100
X(1)=X(2):Y (1))=Y (2) :tA(X(1),Y(1))=5
PUTSPRITE 1, (40%X (1)+5&,24%Y(1)),8,

BS=1:PUTSPRITE 2,,0:60T0O 100

.

EXPLOSAO SUPERDISCO

.

FLAY"D1L&4CFO2CFO3CFO4CFOSCF"
FORJ=9TOOSTEF~1: PUTSFPRITEO, (40%XSA+

56,0) ,J

7020

PRESET (2,4) : COLORJ+6: PRINT#1 , "25——~

2V INEXT '

7030
7040
i
7998

A(XSA,0)=0: BA=0: E=E+25: GOSUB 8000
IF E>299 THEN 12000 ELSE 100

Ei % ESCORE E BONUS

Wy, -



7999

8000 COLOR 1:FSET (200,100)

8010 PRINT #1,CHR$(219)+CHR$(219) +CHR$ (2
19)

8020 COLOR 10:PRESET (192,100):PRINT #1,
E:

8030 E2=E~100%E1:E1=E1-(E2>99)

8040 IFE2<100 OR MI=4 THEN RETURN ELSE M
I=MI+1 ;

80350 PLAY"OSCFOLCFOSCFO4CFO3CFOACF™

8060 FOR J=2 TO 12:PRESET (192,148):C0L0O
R J

8070 PRINT#1,"BONUS": PUTSPRITE Mi+s, 16—
J

8080. IF J<11 THEN PRESET (192,100):PRINT

#1,E

8090 NEXT:RETURN

8997 -

8998 - SAIDA DISCO
8999 °

F000 X(I)=INT(RND(1)%*3):Y(I)=1

9010 IFA(X(I),1) THEN RETURNELSEA(X(I),1
) =4+1

020 BS=BS+1: PUTSPRITEI, (40%X (1) +56,24) ,
8,3:RETURN

9997

998 MOVIMENTACAO BASE

9999

10000 B=STICK (1) : IFB< >7ANDB< >IANDB< >1 THE
N10030

10010 A(XB,6)=4: XB=~(B=1)-2% (B=3) 1t A(XB, 6
)=3

10020 PUTSPRITE 6, (40%XB+44,144)

10030 IFSTRIG(1) THENGOSUB11000: RETURNELS
ERETURN

10997

10998 ENVIO DE UM MISSEL

10999 °

11000 IFBO<>3 ORXB=B1 THEN11020ELSE BO=X
B: XO=XB :

11010 YO=6:PUTSPRITE 3, (40%#X0+68,136) :RE
TURN



11020 IFB1<>3 ORXB=BO THENRETURNELSEB1 =X
B:X1=XB

11030 Y1=6:PUTSPRITE 4, (40%X1+68,136):RE
TURN

11997 °

11998 ° FIM DO JOGO

11999 -

12000 LINE(44,100)-(179,123) ,6,BF:R="v0C
E n

12010 IFE>299 THEN R=R+"GANHOU" ELSE R=R
+"PERDEU" :

12020 COLOR7:PRESET (52,108) : PRINT#1,R: BE
EP

12030 SOUNDB, 10:FORI=1T0255: SOUNDO, I: FOR
J=1T020

12040 NEXT:NEXT:PLAY"A":FORI=1T0OBOOO: NEX
4

12050 IFE>EO0 THEN EO=E:BOTO 13010 ELSE 1
3010

12997 *

12998 ° INICIALIZACAD

12999 °

13000 DEFINT A-P,X-Z:DEFSTR R-W:OPEN"GRP
: "AS1

13010 SCREENO:COLOR3,1,1:X=RND (~TIME) : KE
YOFF

13020 LOCATEO,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICUL
DADE" :

13030 LOCATE 2,15:PRINT"DE 1 3":LOCATE
0,15

13040 N=VAL (INPUT$(1)):IF N<1 OR N»>3 THE
N 13040

13050 RESTORE:FOR I=0T02:FORJ=0TO&6:A(I,J
) =0

13060 NEXT:NEXT:SCREEN2,3,0:FORI=0T04: S (
[)=nn

13070 FORJ=1T032:READG: IFB=2THENJ=32: GOT
013090

13080 S(I)=8(I)+CHRS(B)

13090 NEXTiSPRITE$(I)=S(I)1NEXT

13100 DATA 24,24,60,102,219,219,219,219,
2z ;

e



13110 DATA 64,64,160,2,160,64,64,2,1,3,7

0 :

13120 DATA &8,47,62,33,0,0,0,0,0,0,0,0,0

13130 DATA 128,192,98,34,244,124,132,2,0

13140 DATA 17,68,17,68,17,0,0,0,0,0,0,0,

0

13150 DATA 0,0,0,16,68,16,68,16,2

13997 °

13998 ° CENARIO

13999 °

14000 @=.1#*N:COLOR 3:FRESET (184,8)

14010 PRINT #1,"SUPER ~":PRESET (184,20)

14020 PRINT#1,"DISCO":LINE(180,4)-(252,3

2),,B

14650 COLOR 2:PRESET (192,48):PRINT #1,"

RECORD"

14040 PRESET (192,60):PRINT #1,E0

14050 LINE (198,44)—(244,72),,B:CQLDR 10

14060 PRESET (192,88):PRINT #1,"SCORE"

14070 LINE (188,80)-(236,112),,B

14080 LINE (5,160)-(255,192) ,6,B:COLOR 1

P

14090 PRESET (192,168) :PRINT #1,"BONUS"

14100 PRESET (196,180) :PRINT #1,"100"

14110 LINE (188,164)~-(236,191), ,B: COLOR

6 5

14120 PRESET (2,4):PRINT #1,"25-—->": FOR

I=1TOS

14130 PRESET(2,24*I+4):PRINT#l,CHR$(54—I

)3

14140 PRINT#l,"~———>"=NEXT=A(2,6)=4=A(0,

&) =4

14150 PUTSPRITE&,(104,144),4,0=A(1,6)ﬂ3=

E=Qsg Je=1

141460 PUTSPRITE7, (56,176) ,4,0:E1=0:MI=3;

BA=Q

14170 PUTSPRITEB, (104,176) ,4,0: BS=0: BB=0

: BO=3

14180 PUTSBPRITE®?, (144,176) ,0,0:B1=3: XB=1

: XM=2

14190 LINE(52,0)-(172,160) ,4,B: PUTSPRITE

oy e |

14200 PUTSPRITE 4,,7,1:60SUB9000:G0TO100
fg v T e






O PEIXE PILOTO

Este é um jogo que permitird a dois jogadores medirem a
qualidade de seus reflexos: trata-se, para cada um deles, de
agarrar 0 maior nimero possivel desses peixes que estéo
nadando no lago.

Mas, é melhor avisar logo, esses peixes sd0 caprichosos.
Passam a maior parte do tempo percorrendo a lama, rodando
em uma direcdo, depois na outra. Ndo ddo a impresséo de
estar famintos e desprezam as iscas presas na ponta das linhas
dos quatro pescadores sentados & beira da 4gua... até a hora
em que se decidem enfim. Entéo, tudo se acelera: a vara de um
dos pesacadores verga, seu anzol afunda e um barulho de
campainha soa. N&o se pode perder nem um segundo, & preci-
so pescar o peixe: um empurrdo rapido no joystick resolve o
assunto. Cuidado, porém, para empurrar o joystick na diregédo
correta, para a direita se foi o pescador da diteita que teve um
toque, para cima se a questdo foi com o de cima, etc. Dificil
dominar-se, ndo é? Sobretudo quando vocé sabe que, se perder
a chance, corre o risco de ver o peixe preso por seu adversario,
que imediatamente acrescentard ao seu escore um capital de
trés pontos. Dito isso, se 0s dois joysticks sdo empurrados ao
mesmo tempo (e para o lado correto), o computador, que ndo
perde nada, acrescenta trés pontos a cada um dos jogadores.

Ah! ia esquecendo: evite levantar a linha de um pescador
antes que um peixe tenha se interessado por ela, pois com isso
s6 acrescentaria um ponto ao escore do seu adverséario. N&o
ria, ndo pense que tal acontece somente com os outrosl
Entdo, vou deixar claro que a campainha que indica que um
peixe foi preso, por vezes, comega a tocar sozinha, assim
mesmo, a toa. O vento, talvez?

ey i S



FIM DO JOGO

O jogo termina e o computador propde uma nova partida,
assim que a contagem de um dos jogadores for igual a 30.

O nivel de dificuldades estabelece o tempo durante o qual os
peixes puxam as linhas dos pescadores.

MODIFICAGCOES POSSIVEIS

Instrucdes BASIC | N° de linha

Namero de peixes a

agarrar IF E(K) <30 5020
Falsos alertas IF RND(1) < .9 1050
Duragéo do passeio dos

C=INT(RND(1)+50)+30

peixes 100

JOGO COM TECLADO

O primeiro jogador escolhera seu peixe apertando uma das
quatro flexas. O segundo deveré usar as teclas ‘Z’ (pescador
de cima), ‘S’ (da direita), ‘Q’ (da esquerda) e ‘W’ (de baixo).

Acrescentar a linha 1160 seguinte:

1160 W = INKEY$ :IFW = """"THEN K(1) = O : RETURN ELSE
K{1] S [w — llzl’ll _3* {w i ll’sll] _5* tw e ::w:i}
~7*(W ="Q") : RETURN

Nas linhas 1020, 1090 e 2150, substituir;
K(0) =STICK(1) por K(0)=STICK(O)

Nas linhas 1020, 1100 e 2150, substituir:
K(1)=STICK(2) por GOSUB 1160

Na linha 1090, substituir:
FORK = 1TO 15 porFORK = 1 TO 6

S



UM POUCO DE TECNICA
O movimento dos passarinhos no céu é comandado pelo
programa assembler dado a seguir:

LD B.4
LD HL,6913
LD DE,3

CONT: CALL 2007
ADD A5
CALL 1997
INC HL
CALL 2007
XOR 1
CALL 1997
ADD HL,DE
DJNZ CONT
RET

A cada chamada do subprograma de méaquina por USRO,
os sprites O a 3 sdo deslocados de 5 pixels para a direita
(instrugdo ADD A,5). Eles aproveitam para mudar de forma
(instru¢do XOR 1) tomando uma das quatro configuragdes
SPRITE$(0) - SPRITE$(3). As linhas BASIC 1140 e 1150 tém
a funcéo de colorir ou tornar invisiveis os passarinhos.

QF rrr e e te e A
Q&6

o gl 0O PEIXE PILOTO

98

={s 0 LT = ToTe Lo SESGnai i s Fegthi A AR dony et
100 C=INT(RND(1)%#50)+30: I=INT(RND(1)%*4)+
1

110 F=I(1):G=J (1) :Cl=0:Kl1=K0:L=1

e A

AT R ROTINA PRINCIPAL

@99

1000 FOR KO=K1 TO K2 STEF K3:Cl=Cl+1

1010 PUTSPRITE 4, (F(KO) ,G(KO)) , ,H(KOQ)

1020 K(O)=8TICK (1) s K(1)=8TICK (2)

1030 IF K(O) OR K(1) THEN GOSUEB 1140:G0T

0 &000

1040 IF C1*>C AND F(KO)=F AND G(K0)=G THE
N2000

1050 IF RND(1)<.9? THEN 1070

1060 IFKO=4 OR KO=12 OR KO=25 OR KO0=3I2TH
EN1080O i oy



1070

NEXT: IFL=1THENL=0: KO=KO~ K3=60T01130

ELSE1000

1080
1090
K(1)
1100
1110
1120
1130
1140
URN
1150
RN
1997
1998
1999
2000
4,,0
010
2020
2030
2040

BOSUB 1140:PUTSPRITE 4,,0
L=1:FORJ=1TO10: FORK=1TO15: K (0)=8TIC

K(1)=8TICK(2): IFK(0)ORK (1) THEN 4000
NEXT: Z=USRO(Z) : BEEF: NEXT

PUTSPRITE 4,,15:G0SUB 1150
K1=K0O:1K2=-34% (K2=0) : K3=~KI: 60TO1000
FORJ=0TO3: VPOKE&F15+4#J ,15: NEXT: RET

FORJ=0TO3: VPOKE&LF15+4%J ,0:NEXT:RETU

.

4 0 PEIXE MORDEU

.

M=0:G0SUB1140: K=2% (5~1)~-1: PUTSPRITE

FORJ=1TON: PSET (A(I) ,B(I)) ,~4#% (I<3)
DRAW"XR(I);": IF M=0 THEN GOSUB 2150
BEEP:PSET (A(I),B(I)),10
DRAW"XS(I);":Z=USRO(Z) 1 IFM=0THENGOS

UB2150

2050
2060
2070
I)g"
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
N

2180
2190

PSET (C(I),D(I)):DRAW "XRS;"
IF M=0 THEN GOSUB 2150
PSET (A(I),B(I)),-4%(I<3):DRAW "XS(

IF M=0 THEN GOSUB 2150

PSET (A(I),B(I)),10:DRAW "XR(I);"
BEEP: IF M=0 THEN BOSUB 2150 -
PSET (C(I),D(I)):DRAW "XR3j"
Z=USRO(Z) : IF M=0 THEN GOSUB 2150

ON M BOTO 4000,3000:NEXT:BOSUB 1150
PUTSPRITE 4,,15:60T0 100
K(O)=STICK(1):1K(1)=STICK(2)

IF K(0)=0 AND K(1)=0 THEN RETURN

IF K(0)=K AND K(1)=K THEN M=1:RETUR

IF K(0O)=K THEN K=0:M=2:RETURN
IF K(1)=K THEN K=1:M=2:RETURNELSE R

ETURN

2997

.
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2998 PEIXE PESCADD POR UM
2999

3000 BOSUB 1150:PRESET(C(I),D(I)):DRAW"X
RS; n

3010 M=0:FOR J=1 TO 6

3020 BEEP:PSET (A(I),B(I)),-4%(I<3)

3030 DRAW"XR(I);":PUTSPRITE4, (C(I)-8,D(I
)),15,4 _

3040 PSET (A(I),B(I)),10:DRAW"XS(I);"
3050 COLOR 9:PRESET (144,178+7%K) 1 PRINT#1
LU CK)

3060 PRESET (240,176+8%K) : PRINT#1,"+3": BE
EF _
3070 PSET(A(I) ,B(I)),~4%(I<3) :DRAW"XS(I)
;II

3080 PSET (A(I),B(I)),10:DRAW"XR(I);"
I090 PUTSPRITE 4,(C(I),D(I)),,5:COLOR S5-
2#K

3100 PRESET (144 ,178+7%K) : PRINT#1,U(K)
3110 PRESET (240,176+8%K) s PRINT#1,"+3"
3120 IFM THEN RETURN ELSENEXT:PSET(C(I),
D(I))

IT130 DRAW"XRI; ":E (K) =E (K) +3

3140 BOSUB 5000:IF M THEN 7000 ELSE 100
3997 °

3998 - PEIXE PESCADO PELOS DOIS

3999 -

4000 M=1:PRESET (C(I),D(I)):DRAW "XRS;"
4010 BOSUB1150:FORJ=1TO3: FORK=0TO1:BOSUR
3020

4020 E(K)=E(K)+1:NEXT:NEXT:PRESET(C(I),D
(1))

4030 DRAW"XR3;":GOSUBS000: IFM THEN 7000E
LSE100

4997

4998 - ESCORES

4999 -

5000 M=0:LINE(216,176)-(255,191) ,1,BF
5010 FORK=0TO1:COLORS—-2#K:PRESET (208,176
+B%K) .

5020 PRINT#1,E(K):IF E(K)<30 THEN 5060
5030 IF M=0 THEN LINE (40,68)-(188,112),
1,BF

a0



5S040 PRESET (52,B0+16%K) : PRINT#1,U(K) 3
5050 PRINT #1," GANHOU":M=1

5060 NEXT:RETURN

5997 -

5998 LINHA LEVANTADA MUITO CEDO
5999

6000 PUTSFRITE 4,,0:FOR J=0 TO S:Z=USRO (
Z)

6010 FORK=0 TO 1:IF K(K)=0 THEN 6120
6020 IF J THEN&6040O ELSECOLOR7:FRESET (33,
bb+B*EK)

6030 PRINT #1,"E ENTAD , "3U(K)

6040 BEEF:M=5-(K(K)+1) /2:PSET(A(M) ,B(M))
y—A4% (M<3)

6050 DRAW "XR(M);":PSET (A(M) ,B(M)),10
6060 DRAW"XS(M) ; ":COLOR J+5: Z=USR0O(2)
6070 PRESET (240,184-8%K):PRINT #1,"+1":
BEEP _

6080 PSET (A(M) ,B(M)) ,~4%(M<3) : DRAW "XS(
I"'D;"

6090 PSET (A(M) ,B(M)),10:DRAW "XR(M);"
6100 IFJ<S5 THEN&120 ELSECOLOR4:PRESET (33
y bo+B*E) :

6110 PRINT #1,"E ENTAD , "jU(K)

6120 NEXT:NEXT:GOSUR 1150:FOR K=0 TO 1
6130 IF K(K) THEN E(1-K)=E(1-K)+1

6140 NEXT:BOSUEB S5000:PUTSPRITE 4,,15
6150 IF M THEN 7000 ELSE 100

6997

6998 NOVA PARTIDA

6999

7000 SOUND8,10:FORI=1T0255: SOUNDO, I: FORJ
=1T020

7010 NEXT:NEXT:BEEP:FORI=1TOB8000:NEXT:RU
N

7997

7998 ° INICIALIZACAD

7999

8000 CLEARS00,462000!:DEFINT A-P,X~-Z:DEFS
TR R-W

8010 X=RND (~-TIME):SCREEN 0:COLOR 3,1,1:K
EYOFF

T 1 T



8020 LOCATEO,2:PRINT"NOME DO PRIMEIRO JO
GADOR ";
8030 LINEINPUT U(O):U(0)=LEFT$(U(O),8)

8040 LOCATEO,S:PRINT"NOME DO SEGUNDO JOG
ADOR ";

s

B80S0 LINEINPUT U(1):U(1)=LEFT$(U(1) ,B8)
B8040 LOCATEO,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICULD

ADE"

8070 LOCATE 2,15:PRINT"DE 1 3":LOCATE 0
15

BOBO N=VAL (INPUT$(1)):IF N<1 OR N>3 THEN
8080

BO90 N=4-N:S(1)="R2E1R17":18(2)=8(1)

8100 S(3I)="RI2":15(4)=5(3)

8110 R(1)="RIEI1R1EIR3IEIRGE1RSD3I":R(2) =R (
1)

8120 R(3)="U4RFF1RIF1R7FIR2F1R1":R (4) =R (
3)

8130 RO="D1G1L3ID1R2D4R1F1D1G4D10R12D8BR3U
1L2u8"

8140 RO=RO+"L6UGEBL 1GBUSL2U3R2U4R2U1L4U1
L]

8150 R1="D1F1R3D1L2D4L1G1D1F4D10L12DBL3U
1R2UB"

8160 R1=R1+"R6UGHBR1FBUSR2U2L2U4L2U1R4U1

L

8170 R2="E7L7D1R7U1IL7F7":R3="C9D1L1DIF1E
¢l 5 L

8180 R4="R3DIL3IB1IRSD1ILSF1R3IG1C3ID1IO"

8190 R4=R4+"E4BG4D3USH4":RS="C4D1L1DIF1E1
U1II

8200 SCREEN 2,0,0:FOR I=0 TO 7:FOR J=1 T
08

8210 READ G:SO0(I)=S0(I)+CHR$(B) :NEXT
8220 SPRITE#$(I)=80(I):NEXT:DATA 0,0,0,25
S

B230 DATA 126,61,4,2,128,129,102,24,255,
127

8240 DATA 56,0,0,0,96,240,0,0,128,44,128
0

) ;

8250 DATA 0,96,240,0,0,0,0,2,12,20,40,80
496

e



8260 DATA 128,0,64,48,40,20,10,6,1,16,16
, 40

B270 DATA 40,40,40,16,146,0,0,0,60,195,40
00

8997

8998 - CENARIO

8999 °

9000 COLOR4:J=B80:K=143:FOR I=26 TO 90 ST
EP 8

9010 J=J-B:K=K+8:LINE(J,I)~(K,I+7), ,BF:N
EXT

9020 J=B:K=231:FOR I=98 TO 178 STEP 8:J=
J+8

030 K=K-B8:LINE(J,I)~(K,I+7),,BF:NEXT:CO
LOR &

9040 PSET (4,105) : DRAW"XRO; ": PSET (60, 161)
9050 DRAW"XRO; ":PSET (186,24) : DRAW"XR1; "

9060 PSET(250,80) : DRAW"XR1; ":FOR I=1 TO

7

9070 READ X,Y:PSET(X,Y) ,2%INT (RND(1)%7) +
3

7080 DRAW"XR4;":NEXT:DATA 10,8,206,16,44
9090 DATA 28,16,50,232,38,26,160,216,134
9100 FOR I=1 TO 2:READ A(I),B(I)

9110 PSET(A(I)~40,B(1)+48),11:DRAW"XR2; "
9120 LINE (A(I)=-24,B(I)+24)-(A(I),B(I1)),
10

9130 PSET(A(I),B(I)),10:DRAW"XR(I);"
9140 C(I)=A(I)+20:D(I)=B(I)+16

9150 LINE(C(I),B(I))=(C(I),D(I)),10:DRAW
o st; n

7160 NEXT:FOR I=3 TO 4:READ A(I),B(I)
9170 PSET(A(I)+56,B(1)+39),11:DRAW"XR2; "
7180 LINE (A(I)+32,B(I))~(A(I)+48,B(I)+1
6) ,10

9190 PSET(A(I),B(I)),10:DRAW"XR(I) ;"
9200 C(I)=A(I):D(I)=B(I)+24

9210 LINE(C(I),B(I))=(C(I),D(I)),10:DRAW
n XRS; n

9220 NEXT:DATA 40,88,96,144,192,72,128, 1
6

9230 DIM F(34),6(34) ,H(34):FOR I=0 TO 34
9240 READ F(I),G(I) H(T):G(I)=8%G(I)

= G0



RGO F(I)=B%F (I):NEXT:DATA oo o S g L by
4

L]

9260 DATA 23,15,4,24,14,6,24,13,5,23,12,
G

9270 DATA 11,6,23,9,5,21,8,7,20,6,5,18,5
TR AT

9280 DATA 6,7,16,6,7,15,5,6,15,4,5,13,3,
¥ 1

9290 DATA 4,7,9,4,4,8,6,7,6,7,4,5,8,7,3,
10,4 5

9300 DATA 3,12,5,5,13,7,6,14,5,7,14,7,8,
15,6

9310 DATA 8,16,6,9,17,5,10,19,5,12,20,5,
15021

7320 DATA 7,14,21,7,16,21,7,18,20,4

F330 FOR I=1 TO 4:READ I(I),J(I):NEXT
9340 DATA 56,112,112,168,192,104,128,48
9350 OFEN"GRP:"AS1:COLOR S:FPRESET (144,1

78)

F360 PRINT#1,U(0) :PRESET (216,176) :PRINT

#1 . non

7370 COLOR 3:FRESET(144,18%5) :PRINT#1,U(1
)

380 PRESET(216,184) :PRINT#1,"0"

P390 K2=34:K3=1:FUTSFRITE 4,,15

QP77

998 ASSEMBLER

9999

10000 FUTSFRITEO, (80,0), ,0: PUTSPRITEZ, (2

08,0),,1

10010 PUTSPRITEI,(BB,O),,E:PUTSPRITEE,(Q
16,0),,3

10020 GOSUBL1IS0: IsQ:FORA=62001! TO62029!
t READW

10030 J=VAL ("&H"+W) : I=1+J: FOKE Q,J:NEXT

10040 IF I=2734 THEN DEFUSRO=6Z2001':60TO
100 :

10050 SCREEN O:PRINT"VERIFIQUE OS DATAs"
10060 DATA 06,04,21,01,1E,11,03,00,CD,D7
07

L]

10070 DATA Cé6,05,CD,CD,07,23,CD,D7,07,EE
, 01

10080 DATA CD,CD,07,19.10,EC,C9

S -



TECLLADO




APOCALIPSE

Quando o jogo comega, dispomos de seis helicOpteros dese-
nhados embaixo e & esquerda da tela. O primeiro helic6ptero
levanta v6o, atinge sua altitude de viagem e espera que lhe
demos o sinal de partida. Do outro lado da tela, aparece um
disco amarelo que muda constantemente de posigdo; ele vai
servir de alvo. Assim que apertamos o joystick, o helic6ptero
se dirige espontaneamente para a direita. Podemos fazé-lo
subir ou descer empurrando o joystick para cima ou para
baixo; quando apertamos o botdo FIRE, o helic6ptero langa um
missil. O objetivo do jogo é destruir o méaximo de discos
amarelos, ao mesmo tempo evitando os obstaculos formados
pelos prédios ou pelas minas que flutuam em pleno céu.
Cuidado em particular com as minas vermelhas cuja exploséo
acontece se um objeto as segue perto demais. Quando ja
atravessamos a tela sem atingir o disco, este tenta tirar a
desforra. Ndo podemos fazer nada mais a ndo ser nos dirigir-
mos para a esquerda, bombardear a base com um barulho de
sirene e voltar em seguida para o nosso territério. Natural-
mente, isto nos terd custado um helicoptero, exceto... se o
proprio disco encontrou durante o seu trajeto uma mina ou a
cobertura de um prédio.

FIM DO JOGO

O computador informa na tela: ‘*Vocé perdeu’’, quando os
seis helicopteros foram utilizados ou quando o nimero de
misseis caiu para zero (50 destes sdo cedidos no inlcio do
jogo). '

Vocé serd declarado vencedor se chegar a destruir 10
discos amarelos.

O nivel de dificuldade determina o nimero de minas que
aparecem no céu.

O



MODIFICAGCOES POSSIVEIS

Instrugcdes BASIC | N° de linha

Nuamero de tiros C2=50 11250
Numero de discos a

destruir IFC1= 10 8190
Numero de minas no

inlcio FORI=1TO5*N 11120
Nuamero de minas que FOR1=1TO 2*N-1 170 e 5150
aparecem durante o jogo | FORI=1TON 3090
Proporgdo de minas

vermelhas IF RND(1) <.3 11130

JOGO COM TECLADO

Para fazer subir ou descer o helicptero, seré preciso apertar
as setas verticais. O tiro seré disparado apertando a barra de
espaco. '

Nas linhas 110 e 2070, substituir:
STICK(1) por STICK(O)

Na linha 150, substituir:
STRIG(1) por STRIG(0)

UM POUCO DE TECNICA

Este é o programa assembler langcado quando o BASIC
encontra a instrucdo Z =1ISRO(Z):

LD BC.704

LD HL,61100
CONT: LD (HL),0

INC HL

DEC BC

LD AC

OR B

JR NZ,CONT

RET

— 08—



Estas linhas levam a zero a zona de meméria constitulda dos
704 bytes comegando no endereco 61100.

O programa BASIC escrevera nestes bytes, por POKE, os
numeros seguintes:

Valor 1 : mina verde;

Valor 2 : disco amarelo;

Valor 3 e 4 : cobertura e parede de um prédio;
Valores superiores a 4 : minas vermelhas.

QL W T S Pl e S R SR e e e i e

Favs

Sh APOCAL IPSE

B

99 BOTO 10000 *'* ' ¢tettersorsssssssnes

100 H=0: FDRXH=2T030:PUTSPRITEO (B%XH-4,8

*YH) ,9,0

110 YH=YH+(STICK(1)=1)-(STICK(1)=5)

120 YH=YH~(YH=-1):FOR K=1 TO 30#%(3-N):NE

XT

130 F=A+32%YH+XH: PUTSFRITE O, (B#XH,B*YH)
1

L

140 IF PEEK(F) OR PEEK(F+1) THEN 6000

150 GOSUB 1000: IF STRIG(1) THEN 8000

160 NEXT XH:PUTSPRITEO,,0: IFH=0 THEN3I000

ELSE H=0

170 FOR I=1 TO 2%N-1:60SUB 11130:NEXT:G0

TO 2060

T

998 ° MOVIMENTOS DISCO
999 -

1000 IF H THEN FOR K=1 TO 100:NEXT:RETUR
N

1010 POKE A+32#YS+XS,0: XS=29- (X5=29)
1020 IF RND(1)<.5 THEN 1050

1030 YS=YS+INT(RND(1)#%3)-1

1040 YS=YS+(YS=14)~-(YS=0)

1050 PUTSPRITE 6, (B#XS,8#YS) 11,2

1060 PDKE A+32*YS+XS EIRETURN

LD

1998 DECOLAGEM HEL ICOPTERO

—OF



1999

2000 PUTSFRITE 6&,,0:POKE A+32%YS+XS,0:H=

0

2010 YH=INT(RND(1)%10)+2: SOUND 8,10

‘2020 PUTSFRITE E-16,,0:FOR I=E-1 TO YH &

TEP-1

2030 PUTSPRITE 0, (8,8%I+4),9,0:S0UND 0,2

50

2040 FOR K=1 TO 160:NEXT:PUTSPRITE 0, (8,

B*I),,1

2050 SOUND' 0,240:FOR K=1 TO 160:NEXT:NEX

T

2060 SOUND 8,0: XS=29:YS=INT (RND (1) %10) +2

2070 IFSTICK (1) THENLINE(8,4)~-(&4,11),1,B

F:GOTD100

2080 FUTSFRITE O, (8,8%YH),9,0

2090 COLOR INT.(RND(1)%*14)+2:PRESET (8,4)

2100 PRINT#1,"TECLADO":PUTSPRITE 0,,,1

2110 GOSUB 1000:B0TO 2070

2997

2998 D ALVO VAI BOMBARDEAR

2999

3000 SOUNDB, 10: POKEA+3I2#YS8+XS,0: FORI=XST

028TEP-1

3010 PUTSPRITE &, (B8%1,8%YS):S0UND O,5*I+

50

3020 Y1=YS+ (1~INT(RND(1)%3))*(RND(1)<.4)

2030 Yi=Y1-(Y1=—1):F=PEEK (A+32%YS+I)

3040 IF F THEN 5000 ELSE YS=Y1:NEXT:GOTO
4000

3050 FORI=2T029:PUTSPRITEL, (B%1,B8%YS):80

UNDO , 8% I '

T060 Y1=YS+ (1-INT (RND(1)%3))% (RND(1)<.4)
3070 Yi=Y1-(Y1=~1):F=PEEK (A+32%YS+I)
080 IF F THEN S000 ELSE YS=Y1:NEXT:SOUN
D 8,0

T090 FORI=1TO N:GOSUB 11130:NEXT:YH=7:060
TO 2060

3997

3998 BOMBARDE 10

3999

4000 FOR I=B*¥YS+8 TO B8#*E STEP 2

L2098 —



4010 PUTSPRITE 9,(16,1),3,3:80UND O, I+50
tNEXT

4020 PUTSPRITE 9,,0: IF E=21 THEN 3050

4030 E=E+1:FOR I=15 TO O STEP -1

4040 PUTSPRITE E-16, (14,B%E),I,6:FOR K=1
TO 20

4050 SOUND O, 10%I+3%K:NEXT:NEXT:GOTO 305

0

4997

4998 EXPLOSAD DISCOD

4999

S000 IF F»4 THEN 5090 ELSE FOR J=1 TO 30

5010 PUTSPRITE &,,INT(RND(1)*14)+2

5020 SOUND O, INT(RND(1)%20)+50:FOR K=1 T

0 10

5030 NEXT:NEXT:SOUND 8,0:PUTSFRITE 6,,0

5040 COLOR 1:PSET (8%I,8%YS):PRINT#1,CHR

$(219)

5050 POKE A+32%YS+I,0:YS=YS—1:A0=A+32%YS

+1

5060 IF PEEK (A0) >2 AND PEEK (A0)<S THEN 5
040

S070 FOR I=1 TO N:GOSUE 11130:NEXT

5080 YH=INT (RND (1) %10)+2: G0TO 2060

5090 FOR L=A(F)~1TO A(F)+1:FOR M=B(F)~-1T

0 B(F)+1

5100 PUTSFRITE 7, (BxL,8%M),9,4

5110 SOUND O, INT(RND(1)%*30)+50:FOR K=1 T
0 10

5120 NEXT:POKE A+32%M+L,0:NEXT:NEXT: SOUN
D 8,0

5130 PUTSPRITE 6,,0:FPUTSPRITE 7,,0:COLOR
1

5140 FSET (8%A(F) ,B8%B(F)) i PRINT#1,CHRS (2
19)

5150 FOR I=1 TO 2%N-1:G0SUB 11130:NEXT:G6

0TO 2060

5997 -

5338 " HELICOPTERO CONTRA OBSTACULO
5999

6000 FO=PEEK (F) : F1=PEEK (F+1) : SOUND 8,10
6010 IF FO»4 OR F1»4 THEN 7000 ELSE FORI

R e



=1 TO 20

6020 PUTSPRITE O,, INT(RND(1)%14)+2, INT (R
ND (1) %2)

6030 SOUND O, 10%INT(RND (1) %10)+100:FOR K
=1 TO0 S

6040 NEXT:NEXT:PUTSPRITE 0,,0:COLOR 1
6050 PSET (8%XH,B8%YH) : PRINT#1 ,CHR$ (219) +C
HR$ (219)

6060 POKE F,0:POKE F+1,0:F=F-32

6070 FO=PEEK (F) :F1=PEEK (F+1) : YH=YH~1
6080 IF (FO>2 AND FO<S)OR(F132 AND F1<5)
THEN&OSO0

6090 E=E+1:IF E=22 THEN 9000 ELSE 2000
6997 T et
6998 ‘  HELICOPTERO DESTRUIDO POR MINA
6999 -

7000 H=—-FO* (FO»=F1)-F1%(FO<F1):FOR K=1 T
0 6

7010 FORL=A(H)~1 TO A(H)+1:FORM=B(H)-1 T
0 B(H)+1

7020 PUTSPRITE 7, (B%L,84M),9,4

7030 SOUND O,INT(RND(1)#30)+50: POKE A+32
*M+L, 0

7040 NEXTM,L ,K:SOUNDB,0: POKEF,0: POKEF+1,
0: COLOR1

7050 PSET (B*A(H) ,8%B(H)):PRINT#1,CHRS (2
19) : H=0

7060 PSET (8#XH,B8%YH) : PRINT#1,CHR$(219) +
CHR$(219)

7070 PUTSPRITE7,,0:E=E+1: IFE=22THENS000
ELSE2000

7997 °

7998 °  TIRO

7999 -

8000 PUTSPRITE 8, (B%XH+8,B%YH) ,15,5

8010 J=YH:FOR I=XH+2 TO 28

BO20 IF POINT (8#I+2,B8%J+4)>1 THEN 8040
8030 PUTSFRITE B,(B*I,B*J):NEXTIBDTD 813
0

8040 PUTSPRITES,,0:F=PEEK (A+32%J+1) : IFF<
STHENS110

B80S0 FOR L=I-1 TO I+1:FOR M=J-1 TO J+1

— 100 —



8060 SOUND 8,10:PUTSPRITE 7, (B%L,8#%M),9,
4

8070 SOUND O,INT(RND(1)%*30)+S50:FOR kK=1 T
0 10

8080 NEXT:POKE A+32¥M+L ,0: NEXT: NEXT: SOUN
D 8,0

8090 PUTSPRITE 7,,0:COLOR 1:PSET (8%I,8%
J)

8100 PRINT#1,CHR#(219):60TD B200

8110 IF F<>1THEN 8200 ELSE FPOKEA+32%J+1,
0: COLOR1

8120 PSET(8#1,8%J) :PRINT#1,CHR$(219) : GOT
0 8200

8130 PUTSPRITE 8,,0:IF YH<>YS OR H=1 THE
N 8200

8140 H=1:FOR I=15 TO O STEP-1:PUTSPRITE
byy,1,6

8150 SOUNDS8,10:S0OUNDO, I*#10+50:FOR K=1 TO
BO:NEXT

8160 NEXT:SOUND 8,0:POKE A+32%YS+X5,0:C1
=C1+1

8170 COLOR 1:PSET (100,182)

8180 PRINT#1,CHR$(219) +CHR$ (219) : COLOR 1
1

8190 PRESET (92,182) :PRINT#1,C1:IF C1=10
THEN?OQOQOQ

8200 C2=C2-1:COLOR 1:PSET (232,182)

8210 PRINT#1,CHR$(219)+CHR#(219):COLOR 1
2

8220 PRESET (224,182):PRINT#1,C2:IF C2 T
HEN 16

By97 -

B98¢ NOVA PARTIDA

8929 "

000 LINE (56,148)~-(191,171) ,6,BF: S="yv0OC
E'Il

9010 IF C1=10 THEN S=8+" GANHOU™"™ ELSE S=
S+" PERDEU"

9020 COLOR 7:PRESET (&4,156) :PRINT#1,S
9030 SOUNDS, 10:FORI=1T0255: SOUND O, I:FOR
J=1TD20

9040 NEXT:NEXT:SOUND8,0:FOR I=1 TO B00O:
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NEXT: RUN
9997

9998 INICIALIZACAD

9999

10000 CLEAR200,61000!: DEFINTB-E,G-P,X~Z:
BEEFP

10010 SCREEN 0:COLOR 3,1,1:KEYOFF:A=6110
0!

10020 LOCATEO,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICUL
DADE"

10030 LOCATE2,15:PRINT"( DE 1 3 )":LOCA
TE 0,15

10040 N=VAL (INPUT$(1)):IF N<1 OR N>5 THE
N 10040

10050 DEFSTR R-W:@=RND (~TIME):R(0)="C1D3
R1UZ"

10060 R(1)="C1BM+4,0D3IR1UZ":R(4)="E1R1F1
G1L1UIR1"

10070 R(2)="C1D3IR1U3IBM+3,0D3R1U3"

10080 R (3)="EIR1FILGE2RIFIL2"

10090 SCREEN 2,2,0:FOR I=0 TO &:FOR J=1
TO 32

10100 READ G:IF G=3 THEN J=32:G0TO 10120

10110 S(I)=8(I1)+CHR%$(B)

10120 NEXT:

000

10130 DATA
40,0, 0
10140 DATA
0,0,0
10150 DATA
, 63,32
10160 DATA
4,126
10170 DATA
+36,2
10180 DATA
8,1

10190 DATA
10997 °
10998 -
10999 -

SPRITE$(I)=S(I):NEXT:G0SUB 12
7,0,0,12%,2%%,1,0,0,0,0,0,0,0
224 ,32,252,196,198,204,248,3,
1,255,129,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
252,196,198,204,248,3,0,0,0,2
219,3,0,0,36,24,24,24,3,0,0,0
36,3,0,0,0,0,255,3,16,68,1,16
144,2,40.3:0PEN "GRP:"AS1

CENARIDO
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11000 LINE (0,176)-(256,180) ,4,BF: I=182:
] D

11010 PRESET(4,1I):PRINT#1,"DISCOS U
COLOR 12 ;

11020 PRESET(144,1):PRINT#1,"MISSEIS =
So"

11030 Z=USRO(Z):FORI=& TO 24 STEP 2:E=B%
I ]
11040 J=INT(RND(1)*7)+14:FSET (E,B8%J+7),
b

11050 DRAW"XR(3) 3 " POKEA+I2#J+]1 ,3: F=BxJ+
8:H=175

11060 G=INT(RND (1) %7)%#2+3F: LINE(E,F)—~(E+7
W H) B BF

11070 FOR K=Jd+1 TO 21:PSET(E+1 ,B¥K+2) ,0
11080 A=INT(RND(1)*3):DRAW "XR(Q)"
11090 FOEE A+3I2%¥K+I ,4:NEXT:NEXT:H=0
11100 FOR I=0 TO S:PUTSFRITE I,(8,8%I+12
H).950

11110 C=1-C:NEXT:DIM A(50) ,B(50)

11120 G=0:D=5:FOR I=1 TO S5#%*N

11130 IFRND(1)<.3 THEN11170ELSEJ=INT (RND
(1)%19)+8

11140 K=INT(RND(1)%*14): IFFEEK (A+32%K+J)
THEN11240

11150 PSET(8%J+2,B*kK+4) ,Z:DRAW "XR(4) 3"
11160 FOKE A+3I2%kK+J,1:60T0 11240

11170 J=INT(RND(1)*18)+B:kK=INT(RND (1) *12
11

11180 FOR L=J-1 TO J+1:FOR M=k-1 TO K+1
11190 IFFEEK (A+32#M+L) THEN11240 ELSE NE
XTaNEXT

11200 AD)=J:B(D)=K:FOR L=J-1 TO J+1
11210 FOR M=k~1 TO K+1:FOKE A+32%M+L,D
11220 NEXT:NEXT:PSET (B*J+2,8%K+4) ,8
11270 DRAW "XR(4) ;" :D=D+1

11240 IF 6 THEN RETURN ELSE NEXT I:G=1
11250 E=16:C2=50:60TO 2000

11997

1ol Sikaa e ASSEMBLER

s ArA

12000 FOR AD=61001' TO 61015!':READ &
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12010 J=VAL ("%H"+8) 1 K=K+J:FOKE AD,J:NEXT
12020 IF K=1516 THEN DEFUSRO=61001':RETU
RN

12030 SCREEN 0O:PRINT“VERIFIQUE OS DATAs"
12040 DATA 01,C0,02,21,AC,EE,36,00,23
12050 DATA OR,79,E0,20,F8,C9
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NUVENS E
DISCOS

Os invasores aperfeicoaram um plano diabélico: observaram
que as bases militares que garantem a nossa defesa foram
construldas, de fato muito imprudentemente, nas imediacdes
de duas barragens cheias de dgua. Deu-se, entédo, ordem aos
discos de bombardear, sem descanso, essas barragens até
que a 4gua que sai delas inunde completamente o campo de
tiro,

A idéia geral deste jogo &, portanto, a seguinte: os discos
partem do meio da tela e se dirigem ou para a direita, ou para a
esquerda. Al sdo obrigados a passar pela linha de mira de um
dos langa-misseis. Se voce tiver bons reflexos, os discos serdo
destruidos, ndo indo mais adiante. Sendo, eles continuam o
seu caminho e logo sobrevoam uma barragem que destroem
em parte. O principio dos vasos comunicantes & entdo
respeitado: a 4gua perdida pela barragem vai ser encontrada
em algum lugar; o problema é que o ‘‘algum lugar’” em
questdo é'a nossa superficie de tiro. Concordo, os lanca-
misseis sdo previstos para resistir as inundacfes, mas néao
acima de um certo nivell

Vamos deixar de esperar o pior e vejamos 0 que € necessario
fazer para terminar como vencedor no combate. Deve-se des-
truir a totalidade da esquadrilha inimiga, o que representa 10
discos a abater. Pode-se conseguir, é claro! Sobretudo, se
compreendermos como o langamento de um missil se efetua:
empurra-se o joystick do lado da seta desenhada sob o langa-
missil. Por exemplo, se quisermos atirar com a base da direita
e se, sob esta base, estiver tracada uma seta que desce, é
preciso empurrar o joystick para baixo. OK?
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Um ultimo detalhe sobre as nuvens desenhadas no alto da
tela. De um lado, elas servem de esconderijo natural para os
discos, mas, de outro lado, os invasores as utilizam por vezes,
para ‘‘enganar o inimigo’’. Ndo se sabe por que mistério
chegam a colorir alguns deles de vermelho e a fazé-los se
movimentarem na nossa linha de tiro. A verdade é que,
tomados pelo entusiasmo da agdo, corremos o grande risco de
esgotar nosso estoque de misseis ‘‘atirando nas nuvens’’.

FIM DO JOGO

S6 se pode ganhar o jogo destruindo 10 discos. Sai-se
perdedor se esgotarmos o estoque de misseis (25 destes sdo
cedidos no infcio) ou se o campo de tiro estiver inteiramente
inundado pela 4gua que corre das barragens. O nivel de dificul-
dade influencia diretamente a velocidade da movimentacéo
dos discos. :

MODIFICAGCOES POSSIVEIS

Instrugbes BASIC | N° de linha
Numero de misseis Ml =25 10180
Ndmero de discos a
destruir SC=10 5090
Freqiiéncia de mudanga
das flechas RND(1) <.3 100

JOGO COM TECLADO

Nas linhas 2010, 3050 e 6040, substituir:
STICK(1) por STICK(0)

UM POUCO DE TECNICA

A instrugdo SCREEN 2,3 da linha BASIC 9060 atribui o
tamanho méximo aos sprites. Estes ocupam uma superficie de
quatro vezes quatro quadrados elementares ou dezesseis
casas caracteres. O desenho seguinte da a posicdo dos onze
sprites utilizados no programa:
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Jlinha 09 1| &

i | I
linha 2e 3 | B | | 1
ESHacing hedl

0

Os nimeros dados aos diferentes sprites ndo resultam do
acaso. N&o esquegamos que o sistema video MSX respeita a
regra dita do ‘‘quinto fantasma invisivel’’. Como vocé sabe,
esta regra estipula que quando cinco sprites estio posiciona-
dos em uma mesma horizontal, s6 quatro deles sdo visiveis: e
paga as despesas da operacdo aquele que tem o nimero mais
alto. Levando-se em conta esta regra, vocé poder4 responder
as seguintes questdes:

* Por que as nuvens superiores t&m os nimeros maiores que
- aqueles das nuvens inferiores e n&o, ao contréario?
® Por que o disco fica com o nimero 10 quando aparece no
alto da tela e com o nimero 6 no outro caso? N&o se
poderia, por exemplo, atribuir ao disco um nimero de sprite
unico?
® Por que os misseis ascendentes e a bomba t&m nameros
muito baixos? '
S o g IR R R e e S M LA R
& ¢
3; NUVENS E DISCOS
99 GOTO G000 ' rrtrersee s PR
100 IF RND(1)<.3 THEN GOSUR 7000
110 FOR J=1 TO INT(RND(1)#*10)+5:608UR 10
Q0:NEXT
120 FOR J=3 TO Q:J=J-(J=6):IF X(J)=111 T
HEN 140 P




120 NEXT:G0S8UB 1000:G0TO 120

140 IFRND(1)<.3 THEN&OOO ELSE G=-2% (RND(
1)<.5) -1

150 Ym4-16%(J<6) 1 8=6-4%(J>6) 1 SOUND 8,10
160 FUTSPRITE S, (120,Y),8,-2%(B=1)-3%(G=
~1)

170 GOTO 2000

997

998 MOVIMENTO DAS NUVENS

999 °

1000 FOR I=3 TO 9:I=I-(I=6)

1010 PUTSPRITE I,(X(I),—-16%(I<6)):X(I)=X
(I)+AC(I) |

1020 IF X(I)=0 OR X(I)=222 THEN A(I)=-A(
1)

1030 NEXT:RETURN

1997 °

1998 °  VAD BOMBARDEAR . ...

1999 °

2000 F=0:FOR X=120 TO 120%(B+1) STEP 8%
2010 PUTSPRITE S, (X,Y):FOR I=1 TO D:A=ST
ICK (1)

2020 IF (A=C1 OR A=C2) AND F=0 THEN GOSU
B 5000

2030 NEXT:SOUND 0,X/2:IF F=2 THEN 100
2040 IF X=16 DR X=224 THEN BOSUB 4000
2050 NEXT:PUTSPRITE S,,0:SOUND 8,0

2997 °

2998 °  .... E VAO VOLTAR
2999 °

3000 FOR I=1 TO INT(RND(1)#2000):NEXT:S0
UND 8,10

3010 SOUND O,60-INT(RND(1)%40):FOR I=1 T
0 10
3020 NEXT:IF RND(1)>.02 THEN 3010 ELSE F
=0
3030 PUTSPRITE S,,,~-2% (B=—1)-3% (B=1)
3040 FOR X=120%(G+1) TO 120 STEP -8%G:S0
UND 0,X/2
3050 PUTSPRITE S, (X,Y),B:FOR I=1 TO D:A=
STICK (1)
3060 IF (A=C1 OR A=C2) AND F=0 THEN GOSU
B 5000

T



3070

NEXT: IF F=2 THEN 100 ELSE NEXT

3080 PUTSPRITE 8,,0:SOUND 8,0:G0TO 100

3997 ;

3998 '  BOMBARDEID

3999 -

4000 XB=-225% (X=224)-25% (X=16)

4010 FOR I=Y+4 TO 110 STEP 2:SOUND 0,I+5

0 ]

4020 PUTSPRITE 2, (XB,I),8,4:NEXT

4030 FOR I=1%5 TO O STEP -1:PUTSPRITE 2,,

1,9

4040 SOUND O,SO0+INT(RND(1)#*20):FOR J=1 T

0s

4050 NEXT:NEXT:IF X=224 THEN 4070

4060 LINE (O,HO)=-(31,HO+1),1,B1HO=HO+2:G

0TO 4080

4070 LINE (224,H1)~-(255,H1+1),1,BtH1=H1+

% :

4080 LINE (32,H2)-(223,H2),15:H2=H2-1

4090 IF H2=13%9 THEN 8000 ELSE RETURN

4997 -

4998 *© TIRO

4999 -

5000 XM=-40% (A=C1)-208% (A=C2) : SM=- (A=C2)

5010 FOR I=127 TO Y+4 STEP -4:PUTSPRITE

SM, (XM, I)

S020 SOUND O,I:NEXT:PUTSPRITE SM, (XM, 131

)

5030 IF E THEN 5100

5040 IF XM<>X AND XM<>X+8 THEN F=1:G0TO

5100

5050 FOR I=15 TO O STEP -1:PUTSPRITE S,,

1,9

5060 SOUND O,50+INT(RND(1)%20):FOR J=1 T

0 S5:NEXT

5070 NEXT:SOUND 8,0:S5C=8C+1:COLOR 1:PSET
(96,182)

5080 PRINT#1,W:COLOR 8:PRESET (88,182)

95090 FPRINT#1,S8C:IF SC=10 THEN 8000 ELSE

F=2

5100 MI=MI-1:COLOR 1:PSET (232,182)
9110 PRINT#1,W:COLOR 12:FPRESET (224,182)
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5120 PRINT#1,MI:IF MI THEN RETURN ELSE B
Q00

sS997

3998 ¢ NUVEM ENGANADORA

5999

6000 Y=—16%(J<E) 1S=6—4%(J>b) : SOUND 8,10
6010 G=4#% (~2# (RND(1)<.5)=1) 1 X=120

6020 FOR K=1 TO INT(RND(1)#*120)+&60:SOUND
0,X/2

6030 PUTSPRITE S, (X,Y),8,0: X=X+6

6040 A=STICK(1):IF X=0 OR X=224 THEN GB=-
] :
6050 IF A=C1 OR A=C2 THEN E=1:G0SUEB 5000
tE=0

6060 NEXT:PUTSPRITE 8,,0:S0UND 8,0:60TO
100

&997

&998 NOVAS FLECHAS

6999

7000 K(O)=0:K(1)=1:FOR I=1 TO 10+INT(RND
(1)%4)

7010 FOR J=0 TO 1:K(J)=K(J)+1+4%(K(J)=3)
7020 PUTSFRITE 11+J, (36+168%J,156),15,5+
K (J)

7030 BEEFP:BEEP:NEXT:NEXT:Cl=K(0):C2=K (1)
7040 PUTSPRITE 11,,,5+C1:PUTSPRITE 12,,,
S+C2

7050 Ci1=2%C1+1:C2=2%C2+1:RETURN

19897 ¢

7998 ' NOVA PARTIDA

7999 *

8000 LINE (60,148)-(195,171) ,6,BF: W="v0OC
Ell

8010 IF SC=10 THEN W=W+" GANHOU" ELSE W=
W+" PERDEU"

8020 COLOR 7:PRESET (68,156) :PRINT#1,W
B030 SOUND 8,10:FORI=1T0255: SOUND 0,I:FQ
RIJ=1T020

B8040 NEXT:NEXT: SOUND 8,0:FORI=1TDB000: NE
XT:RUN

8997

8998 INICIALIZACAD
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8999

7000 DEFINT A-T,X-Z:SCREEN O0:COLOR3,1,4:
KEYOFF

9010 LOCATEQ,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICULD
ADE"

9020 LOCATE 2,15:PRINT"( DE 1 3 )":LOCA
TE 0,15

F030 D=VAL (INPUT$(1)):IF D<1 OR D»>3 THEN
030

9040 BEEF:DEFSTR V,W: V="ULESRSFSD&BM-3, O
U7H3L3IG3"

050 V=V+"D7BM+3,0UBE1R1F1D8" : U=RND (~TIM
E)

7060 SCREEN 2,3,0:FOR I=0 TO 9:FOR J=1 T
0 32

9070 READ G:IF G=1 THEN J=32:60T0D 9090
080 V(I)=V(1)+CHR$(B)

7090 NEXT:SPRITE$(I)=V(I):NEXT:0PEN "GRP
: "AS1

2100 DATA 51,127,215,109,87,237,127,57,0
v0,0

9110 DATA 0,0,0,0,0,158,251,111,182,107,
<13

2120 DATA 238,156,1,64,64,64,160,1,224,1
&,200

21320 DATA 127,1,7,8,19,254,1,160,64,64,1
y 24

2140 DATA 60,126,219,24,24,24,24,1,8,12,
[l

2150 DATA 255,6,12,8,1,24,24,24,24,219,1
26

9160 DATA 60,24;1,16,49,96,255,255,96,48
16 :

9170 DATA 1,36,0,137,32,133,16,66,16,1
9997 :

9998 '  CENARIO
9999

10000 LINE (0,176)-(255,180) ,4,BF:COLOR
8: I=182

10010 PRESET(8,1):PRINT#1,"DISCOS : O"
:COLOR12

10020 PRESET (152,1) :PRINT#1,"MISSEIS : 2
5"
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10030 LINE (24,120)~-(31,159) ,4,BF

10040 LINE (0,152)-(23,159) ,4,BF

10050 LINE (224,120)-(231,159) ,4,BF
10060 LINE (232,152)~(255,159) ,4,BF
10070 LINE (0,120)-(23,151),15,BF

10080 LINE (232,120)-(255,151),15,BF
10090 LINE (34,15%)-(53,174),3,B

10100 LINE (202,155)-(221,174),3,B

10110 LINE (32,152)-(223,154) ,6,BF

10120 PSET(35,151) ,6:DRAW "XV ":PSET (203
,151) ,6

10130 DRAW "XV3":PUTSPRITE 0O, (40,131),12
1

1

10140 PUTSPRITE 1, (208,131),12,1:FOR I=3
TO 9

10150 I=I-(I=6):PUTSFRITE 1,,5,0

10160 X (I)=3%INT(RND(1)*70)

10170 A(I)=&*INT(RND (1) %2) —=3:NEXT: D=2% (4

-D)

10180 HO=120:H1=120: H2=151: MI=25

10190 W=CHR$ (219) +CHR$ (219) : GOSUE 70003 6

0TO 100

e






0S DISCOS
VAO DANCAR!

Os trés discos, cercados de cada lado por nuvens, que ndo
podem atravessar, descem ziguezagueando no meio da tela.
Os discos estdo programados para destruir a cidade situada
embaixo delas, mas ndo podem fazé-lo de forma direta pois
uma barreira de nuvens, também intransponlivel, ndo os deixa
passar. Deverdo, portanto, estes discos respeitar as trés fases
seguintes:

1.Deverdo esperar que uma nuvem concorde em desaparecer
para lhes dar passagem & direita ou a esquerda. Nesse
momento, serdo vulneraveis, uma vez que precisardo passar
pela zona de tiro da bateria de misseis. Quatro destes levan-
tam-se a0 mesmo tempo que apertamos a tecla FIRE. Natu-
ralmente, empurrando o joystick para a direita ou para a
esquerda, escolhemos os misseis que decolaréo. E possivel
que n&o sejam atingidos todos os trés discos: isso ndo per-
turbaré os sobreviventes que continuardo a sua misséao.

2.Agora, os discos se encontrardo numa das margens verti-
cais da tela, em total tranqtiilidade. Poder&o subir ou descer
a vontade, porém, mais cedo ou mais tarde, terdo que conti-
nuar o seu caminho. Uma vez mais, precisardo sobrevoar as
nossas linhas, com todos os riscos que isso comporta:
guatro misseis se langardo ao céu a menor solicitagdo do
botédo FIRE. Se nenhum disco conseguir resistir a este trata-
mento, o jogo recomeca e trés novos objetos voadores
desenham-se no alto da tela. Por desforra, se sobrar ao
menos um, teremos que assistir de forma passiva a ultima
fase.
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3.No fim do percurso, os discos efetuam o bombardeio da
cidade que esté sob nossa protegdo. Atirando-se do alto do
céu, como camicases, destroem um prédio de cada vez.
Uma nova esquadrilha de trés inimigos aparece entdo no
céu.

FIM DO JOGO

A partida termina quando esgotamos nossa reserva de mis-
seis (100 no inicio) ou quando toda a cidade foi bombardeada
(12 discos conseguiram escapar). E declarado vencedor aque-
le que tiver destruldo 40 discos.

A velocidade de movimentacdo dos discos é determinada
pelo nivel de dificuldade.

MODIFICACOES POSSIVEIS

Instrucdes BASIC | N° de linha
Numero de misseis MI =100 11160
Numero de discos a -
atingir CC=40 2080
Hesitagdo antes de sair
das nuvens RND(1) < .4 : 3040 e 3070

JOGO COM TECLADO

A movimentacdo dos misseis & direita ou a esquerda se fara
com a ajuda das duas teclas de setas horizontais. O tiro seré
disparado apertando a barra dé espaco.

Na linha 1000, substituir:
STRIG(1) por STRIG(0)

. Na linha 1010, substituir:
STICK(1) por STICK(O)
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UM POUCO DE TECNICA

Em certos momentos, o computador, sem duvida para
desviar nossa atencdo quando os discos tém que atravessar
uma zona de tiro, faz despencar sobre nés um grupo de obje-
tos voadores multicores. E inGtil desperdigar os nossos
misseis, pois isso ndo passa de um logro! Este & o programa
assemb!er que dirige os movimentos dessas naves-fantasma:

LD HL,6932
LD DE4
LD BA
INIC: CALL 2007
INC A
cP 90
JR NZ,CONT
LD AD
CONT: CALL 1997
ADD HL,DE
DINZ  INIC
RET

Este programa concerne aos sprites numerados de 5a 8 e
suas abscissas sdo fixadas imediatamente no infcio do jogo
(linhas BASIC 12000 e 12010). A cada chamada do subpro-
grama de maquina, as suas ordenadas sdo incrementadas e
vdo se mover progressivamente para baixo. Observe que 0
valor limite que os sprites ndo podem ultrapassar é igual a 90:
cada vez que as ordenadas atingirem este limiar, séo levadas
ao nivel zero.

GE cerrede it oa e g e
96 ° :

S 0S DISCOS VAO DANCAR

98

96 BHFD. 100Dl 9 et (L It e

100 FOR I=6935 TO 6947 STEP 4:VFOKE I,0:
NEXT

110 PSET (X(0,L),B%L+4) ,13:DRAW "XR;"

120 FPSET (X(1,L),8%L+4),13:DRAW "XR;"

170 M=0:L=INT (RND(1)%7)+2:FOR Y=0 TO L
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140 FOR J=128 TO X(1,Y)-24 STEP 4:G0SUB
1000

150 PUTSPRITE 3, (J,8%Y),3,0:NEXT

160 FOR J=X(1,Y)-28 TO X(0,Y)+16 STEP -4
170 BOSUB 1000:PUTSPRITE 3, (J,B#*Y) :NEXT
180 FOR J=X(0,Y)+20 TO 108 STEP 4:GOSUB
1000

190 PUTSPRITE 3, (J,B%Y):NEXT:IF Y=L THEN
3000 :

200 PUTSPRITE 3, (112,8%Y),,3:60SUB 1000

210 PUTSPRITE 3,(1164,8%Y):G0SUB 1000

220 PUTSPRITE 3, (120,8%Y),,4:G0SUE 1000

230 FUTSPRITE 3, (124,8%Y):GOSUB 1000:NEX

“

997 °

998 ° ESCOLHA DOS MISSEIS

999 -

1000 B=USRO (B):FOR B=1 TO N:IF STRIG(1)

THEN 2000

1010 IFSTICK(1)<>10-C THENNEXT:RETURN EL

SE C=10-C

1020 XM=24-176% (C=3) : PUTSPRITE 4, (XM, 168
) : RETURN

1997

1998 - TIRO

1999

2000 SOUNDB,10:FOR B=164 TO 8%Y+4 STEP-4
: SOUNDO , B

2010 PUTSPRITE 4, (XM,B) :NEXT:PUTSPRITE 4
, (XM, 168)

2020 SOUND 8,0:IF E THEN E=0:G=1:RETURN
2030 MI=MI-4:LINE(224,182)-(247,190),1,B
F:COLOR 5

2040 PRESET (216,182) :PRINT#1,MI

2050 IF MI THEN RETURN ELSE 9000

2060 CC=CC+1:COLOR 1:PSET (96,182)

2070 PRINT#1,U:COLOR 3I:PRESET (88,182)
2080 PRINT#1,CC: IF CC=40 THEN 9000 ELSE
RETURN

2997 -

2998 HESITACOES

2999



3000 FOR I=6935TO&F47STEP4: J=2%INT (RND (1
) %b) +5 ;

3010 VPOKE I,J:NEXT:P=INT(RND(1)#*2):60SU
B 3130

3020 FOR I=112 TO X(1,Y)-24 STEP 4:G0OSUB
1000

3030 PUTSPRITE 3, (I,8%Y):NEXT

3040 IF RND(1)<.4 AND F THEN 6000

3050 FOR I=X(1,Y)-28+8%M TO X(O,Y)+16 ST
EP -4

3060 PUTSPRITE 3, (I,8%Y),,M:GOSUB 1000:N

EXT

3070 IF RND(1)<.4 AND P=0 THEN 4000

3080 IF RND(1)<.3 AND P=0 THEN GOSUB 313

0

3090 FOR I=X(0,Y)+20 TO X(1,Y)-24+8%M ST

EF 4

3100 PUTSPRITE 3, (I,8%Y),,M:G0SUB 1000:N
EXT

3110 IF RND(1)<.4 AND P THEN 6000 ELSE @
=RND (1)

3120 IF @<.3 AND PTHENGOSUBE3130:B0TOI0S0
ELSE3Z0S50 :
3130 PSET (X(P,Y),8%Y+4),13:DRAW "XR;":P
=1-P

3140 PSET (X(P,Y),B%Y+4),1:DRAW "XR;":RE

TURN

3997

3998 ° TENTATIVA A ESRUERDA

3999 -

4000 FORX=X(0,Y)+8 TO O STEP-B8:PUTSPRITE

3, (X,B%Y)

4010 E=1:F=0:6=0:60SUE 1000:IF G=0 THEN
4140 :

4020 IF XM=200 THEN GOSUB 2030:G0TO 4140
4030 K=0:FOR I=X TO X+B8%(2-M) STEP 8
4040 IF 1>48 OR I1<24 THEN 4070 ELSE M=M+
1

4050 FOR J=9 TO 1 STEP-1:PUTSPRITE K, (I,
gxY) ,J,2

4060 BEEP:NEXT:K=K+1:GOSUB 2060

4070 NEXT:IF M=3 THEN FUTSPRITE 3,,0:G0T

0 4100
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4080 IFK=0 THEN4110 ELSEIFX«<24 THENFUTSF

RITES, ¢ oM

4020 IF X»23 THEN PUTSPRITE 3, (56,8%Y),,
M:F=1

4100 FOR I=0 TO K-1:PUTSFRITE I,(0,20%9):
NEXT

4110 GOSUB2030: IF H THENRETURN ELSEIF M=
3 THEN10OO

4120 IF F=0 THEN4140 ELSEFORX=58TOX (0,Y)

+16 STEFP2

4130 PUTSPRITE 3, (X,B*Y):NEXT:60TO 3090
4140 NEXT:J=1

4997

4998 «.«» E PRECISO VOLTAR

4999

5000 FOR 1I=Y TO 12 STEPFP J:FPUTSPRITE 3,(B
*M,8%1)

S010 GOSUE 1000:NEXT: I=1

5020 FOR Y=14~I TO 14+2%1 STEF I:G0SUR 1
000

S0Z0 PUTSPRITE 3, (B#M,B%Y): IF RND(1)<.05
THENSQS50

5040 NEXT:I=~1:G0TD S020

5050 FOR X=8*M+8 TO 48 STEF 8:PUTSFRITE
T, (X,B8xY)

5060 E=1:F=0:06=0:608SUB 1000:IF G=0 THEN
5100

5070 IF XM=200 THEN GOSUER 2030:60T0D 5100
5080 H=1:608UB 4030:H=0:IF M=3 THEN 100
5090 IF F=0 THEN J==1:60T0 5000 ELSE X=5
b

S100 NEXT:G0TDO 8000

5997 °

5998 A DIREITA ... et

8999

6000 FOR X=X(1,Y)-16+8%M TO 232 STEFB:E=
1:F=0:G6=0

6010 PUTSPRITES, (X,8%Y) : 60SUR1000: IF B=0
THEN&150

6020 IF XM=24 THEN GOSUB 2030:60T0 6150
6030 K=0:FOR I=X TO X+8%(2-M) STEF 8

6040 IF I>224 DR I<200 THEN 6070 ELSE M=
M+
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6050 FOR J=9 TO 1 STEF —1:FUTSPRITE K, (I
,BRY) ,J,2 _

6060 BEEF:NEXT:K=K+1:BOSUB 2060

6070 NEXT:IF M=3 THEN FUTSPRITE 3,,0:G0T
0 6100

60B0 IFK=0 THEN6110 ELSEIFX<200THENPUTSP
RITE3,,,M

6090 F=1:1IF X>200THEN PUTSPRITESZ, (232,8%
Y), sM:F=0 '

6100 FOR I=0 TO K~1:PUTSFRITE I,(0,209):
NEXT

6110 BOSUE 2030:IF H THEN RETURN

6120 IF M=3 THEN 100 ELSE IF F=0 THEN&15
D 7

6130 FOR I=X-2-TO X(1,Y)-26+B%M STEP -2
6140 PUTSFRITE 3, (I,B8%Y):NEXT:G0TO 3050
6150 NEXT:J=1

6997

6998 ... ESTAO VOLTANDO

6999

7000 FOR I=Y TO 12 STEP J:PUTSPRITE 3, (2

32,8%1) -
7010 BOSUE 1000:NEXT: I=1

7020 FOR Y=14-1 TO 14+2%1 STEP I1:GOSUB 1
000

7030 PUTSPRITE 3, (232,8%Y):IF RND(1)<.05
THEN7050

7040 NEXT:I=-I1:GB0OTO 7020

7050 FORX=232T0O 184+8%M STEF-8:PUTSFRITE
3, (X,B8%Y)

7060 E=1:F=0:6=0:G0SUR 1000: IF G=0 THEN
7100

7070 IF XM=24 THEN GOSUB 2030:G0TO 7100
7080 H=1:G0SUE &03I0:H=0:IF M=3 THEN 100
7090 IF F=0 THEN J=-1:G0TO 7000

7100 NEXT

7997

7998 ° DESTRUICAD DA CIDADE

7999 ° .

8000 READ Z:Z=B8%Z:I=-b0% (P=0)~172% (P=1)
8010 FOR X=I TO Z STEF 4%SGN(Z-I)
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8020 J=INT (RND (1) #50)+30: SOUND 8,10:S0UN
D 0,J
8030 PUTSFRITE 3, (X,8%Y):60SUB 1000:NEXT
8040 FPUTSFRITEQ, (Z,8%Y) ,1,2:FOR I=@%*Y+4T
D174STEP2
8050 PUTSPRITE 1,(Z,1),3,2:S0UND O, I:FSE
FOT G A e
B8040 DRAW "R7DIL7":NEXT:IF Z=120 THEN 90
Qo0
B0O70 PUTSPRITE 1,,0:M=M+1:1IF M<>3 THEN 8
090
8080 PUTSPRITE3,,0=PUTSPRITEO,,D:SDUNDB,
0:GOTO100
BO?0 FUTSFRITE 3,(Z+8,8*Y),,M=PUTSPRITE
U, 0
8100 BOSUB 1000: I=Z+8:READ Z:71=7%8:6G0T0O
8010
8110 DATA 18,16,12,20,10,21,14,11,17,13,
M
8997 :
8998 NOVA PARTIDA
8999 -
000 LINE (56,104)*(191,127),6,BF:R="VDU
S AVEZ"
?010 IF CC=40 THEN R=R+" GAGNE" ELSE R=R
+" PERDU"
020 COLOR 7:PRESET (64,112)=PRINT#1,R
F030 SOUND 8,10:FORI=1T025%: SOUND Q,I:FO
RJI=1T0OZ20
040 NEXT:NEXT: SOUND B,0:FORI=1TOB000: NE
XT:RUN
9997
9998 INICIALIZACAD
9999 - ,
10000 CLEAR 200,62000!:DEFINT B-F,X~Z:DE
FSTR R-W
10010 SCREEN O:COLOR 341,1:KEYOFF : BEEP
10020 LOCATEO, 10: PRINT"ESCOLHA A DIFICUL
DADE"
10030 LLOCATE 2,15:PRINT"¢ DE 1 3 )":LDC
ATEO,15 .
10040 N=VAL (INPUT$(1)):IF N<1 OR N>»3 THE
N 10040 -
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10050 @=RND (~TIME) : N=(4-N) #2: RESTORE 100
Q0

10060 R(O)="C1DIRIUZ":R(1)="CiDIBM+4,~1D
IR1UZ"

10070 R(2)="C1DIRI1UIBM+3,0DIRIUI" : R="U1E
1DIFIUSR"

10080 R(3) ="EIRIFILOEZRIFIL2" : R=R+"1DSR1
USR1DSE1" |

10090 R=R+"U4F1D3IF1U4E1DSR1USRIDSRIUSF1D
IELUL"

10100 SCREEN 2,3,0:FOR I=0 TO &:FOR J=0
TO 32 ;

10110 READ G:IF G<12 OR G>18 THEN 10130
10120 FORK=1TO G:S(I1)=8(I)+CHR¥(0) :tNEXT:
BOTOL10150

10130 IF G=1 THEN J=32:60T0 10150

10140 S(1) =8 (1) +CHR$ (B)

10150 NEXT:SPRITE$(I)=5(I) :NEXT:OFEN "GR
F:"AS1

10160 DATA 68,170,14,64,160,1,68,170,1,6
4,160,1

10170 DATA 68,170,18,64,160,1,64,160,0,0
14,10

10180 DATA 14,64,160,1,68,170,14,68,170,
1,68,68

10190 DATA 68,170,12,68,68,68,170,1
10997

10998 - CENARIO

10999

11000 LINE (0,176) = (256,180) ,4,BF: I=182:
COLOR 3

11010 PRESET (8,I):PRINT#1,"DISCOS : ©
":COLOR 5 ,

11020 PRESET (144,1):PRINT#1,"MISSEIS :
100"

11030 FOR I=10 TO 21:J=INT(RND(1)*3)+18:
L=B% I

11040 PSET (L,8%J+7),9:DRAW "XR(3);":M=8
*J-+8

11050 LINE (L,M)=(L+7,175) , INT (RND(1)*7)
*2+3,BF :
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11060 FOR K=J+1 TO 21:PRESET (B*I+1,B%K+
2)

11070 @=INT(RND (1) %3) : DRAW "XR(G) 3"
11080 NEXT:NEXT:DIM X{(1,11):FOR I=Q TO 1
1

11090 FOR J=0 TO 1:READ X(J,I1):X(J,I)=8*
X(J,I)

11100 PSET (X(J,I),B%I+4),13:DRAW "XR3"
11110 NEXT:NEXTiDATA 9,23,7,22,9,21,7,22
y10,23

11120 DATA 2421,8,27,9,22,8,21,10,204,12,
18,14,16

111730 J=5:60SUER 12000: PUTSFRITE 4, (24,16
B8) ,5,6

11140 C=7: XM=24:FOR I=0 TOD Z2:PUTSPRITE I
b9 0

11150 NEXT:U=CHR# (219) +CHR# (219) : RESTORE
11160 MI=100:L=0:60TO 100

11997 &

1R ASSEMBLER

11999

12000 FOR I=0 TO 45 STEF 45:FPUTSPRITEJ, (
24,1),0,5

12010 PUTSPRITE J+1, (200,1+22),0,5: J=J+2
tNEXT

12020 E=0:FOR A=62001! TO &2025!:READ &
12030 J=VAL ("&H"+8) s K=K+J: FOKE A,J:NEXT
12040 IF KE=1937 THEN DEFUSRO=&2001!:RETL
RN :

2050 SCREEN O:PRINT"VERIFIGUE 0OS DATAs"
12060 DATA 21,14,1R,11,04,00,06,04,0CD,D7
yQ7,3C,FE

12070 DATA 5A,20,02,3E,00,CD,CD,07,1%,10
,FO,C9
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O ALBATROZ

Vérios jogadores podem participar sucessivamente deste
jogo. Deverdo se esforgar por ajudar um albatroz a descer em
terra firme, sem se machucar muito. Isso ndo é nada facil,
porgue este péssaro utiliza uma técnica muito especial para
aterrissar. Geralmente, fica de olho num campo de flores e
resolve transformé-lo em pista de aterrissagem; uma pista
obrigatoriamente limpa de toda espécie de vegetagdo, uma
vez que o menor raminho pode desequilibrar um albatroz ao
aterrissar. Hein! O que é que voc& me pergunta? Como o pés-
saro se vira para destruir plantas situadas véarios metros abaixo
de suas asas? Ora bolas, ele joga doses de herbicida... '

Vocé ndo acredita? Entdo, ponha este programa no seu
computador e 0 execute.

Quando o albatroz estiver em pleno v6o, empurre o joystick
para baixo; vocé vai ver se o passaro raro é ou nao capaz de
gerar espontaneamente pequenos frascos de herbicidas. Tem
mais; se, 4s vezes 0 albatroz se encontra de cara com um
zangéo, descontente com a destruigdo de suas flores preferi-
das, aperte FIRE. Sabe o que acontece? Nada menos do que
um albatroz com lingua de camale&o. E isso afl

FIM DO JOGO

O albatroz atravessa a tela da esquerda & direita, em seguida
da direita & esquerda, perdendo cada vez um pouco de
altitude.

Continua o seu vbo enquanto ndo encontra nenhum obsté-
culo; sua corrida péara, se for de encontro a uma flor ou ao
zangdo. Entdo, uma segunda chance é dada ao jogador e um
novo albatroz substitui o precedente.
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Quando o péssaro, depois de ter destruido todas as plantas,
chega a aterrissar, o seu vdo recomega no alto da tela e o
cenério é reconstituildo com flores, cujas hastes sdo cada vez
mais altas. i

MODIFICACOES POSSIVEIS

Instrugdes BASIC | N° de linha

Namero de albatroz por

jogador IFN<2 : 6030
Altura inicial das flores Z=17 - 3*NV 9080
Freqliéncia de

aparecimento do zangéo RND(1) <.5 100
Crescimento das flores

ap6s cada aterrissagem Z2=2-2 1000
Poder de destruigéo dos Z20=3 3020
frascos de herbicida 21 =3 3080

Fregliéncia de
aparecimento dos
flamingos RND(1) > .4 1010

JOGO COM TECLADO

Deve-se apertar a seta de baixo para ordenar a queda dos
frascos de herbicida e a barra de espago para desenrolar a
lingua do albatroz até o zangéo.

Na linha 2000, substituir:
STICK(1) por STICK(O);

Na linha 4120, substituir:
STRIG(1) por STRIG(O).

UM POUCO DE TECNICA

Esqueci de |he dizer que o nosso albatroz tem um dom para
o mimetismo. E possivel constatar isso, quando ele acompa-
nhar o vbo dos flamingos. Sem o menor problema, vai adquirir
a cor dos seus primos e a sua plumagem passard do mais puro
branco ao mais suave rosa, e, a menos que vocé tenha tido
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tempo de marcar a posicéo do albatroz antes de sua mudanca
de cor, vocé nao terd mais nenhum meio de diferencia-lo dos
outros passaros. Observe: vocé continua podendo empurrar o
joystick para baixo, mas ser4d que podera ver qual das aves é
capaz de soltar frascos de herbicida, hein?

Este programa assembler é executado quando a fungéo
USRO é chamada. A cada passagem pela rotina CONT, as abs-
cissas dos flamingos rosa (numerados de 4 a 11) s&o diminul-
das de 16 unidades e a resolugéo grafica dos 8 sprites corres-
pondentes & a0 mesmo tempo modificada para dar a ilusdo de
movimento.

LD HL,6929

LD DE,3

LD B8
CONT: CALL 2007

SUB 16

CALL 1997

INC HL

CALL 2007

XOR 4

CALL 1997

ADD  HL,DE

DINZ  CONT

RET By 7 *
oy, TGRS (T s
96
97 0 ALBATROZ
98

TR

‘?9 GDTD Bot:’c] N DI N B R R R R DR B R e A e
100 FORYA=1 TO 19:IFRND(1)<.5 AND YA«Z-1
THEN40OOQO

110 Y=8*xYA:FUTSFRITE 0O, (~-24,Y) ,15,0:FOR

I=1 TO 20

120 NEXT:B0SUB J000: PUTSFRITE 0, (~-8,Y),,
1 ;

130 FOR I=1 TO 20:NEXT:G08UB 3000:H=0:DG
=()

140 FOR X=8 T0O 232 STEP 16:FPUTSPRITE 0O, (
%X i H

150 IF POINT (X+23,Y+8)<>1 THEN M=0:G0TO

6000

160 H=1-H:GOSUE 2000:G08UB I000:NEXT
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170 PUTSFRITE 0, (248,Y),,1:FOR I=1 TO 20
s NEXT

180 BOSUE 3I000:FUTSPRITE 0,,0:B08UB S000
:DG=16

997

998 DIREITA FPARA ESRUERDA

999

1000 YA=YA+1:IF YA=20 THEN Z=Z-2:G0TO 10
Q70

1010 Y=8%YA: IFRND (1) >.4 THEN 1040 ELSE G

OSUEB 1150

1020 IF VPEEK (4941)=248 THEN 1040 ELSE G

OSUB 3000

1030 FOR I=1 TO 120:NEXT:J=USRO (J):60TO
1020

1040 PUTSFRITE 0, (248,Y),15,2:FOR I=1 TO
BO:NEXT

1050 GOSUR 3I000:JI=USRO(J):PUTSPRITE 0, (2
A

1060 FOR I=1 TO B80:NEXT:GO0SUBR 3I000:H=2
1070 FOR X=216 TO -8 STEP-1&6:PUTSFRITE 0
s Dot

1080 J=USRO(J):IF X=216 AND F THEN PUTSP

RITE 0,,9

1090 IF POINT(X+7,Y+8)<2 THEN 1110 ELSE

M=2

1100 IF F THEN GOSUB 1150:60T0 6000 ELSE
HO00

1110 H=5-H:B0SUB 2000:B0SUB 3000:NEXT
1120 PUTSFRITE 0, (~-24,Y),,3:60SUB 3I000:J
=USRO (J)

1130 FOR I=1 TO 20:NEXT:PUTSFRITE 0,,0:6

0SUR 5000

1140 IF F THEN GOSUEB 1150:NEXT YA ELSE N

EXT YA

1150 PUTSPRITE 0, (0,209) tF=1~F

1160 FOR I=6928 TO 6940 STEF 4:VFOKE I,Y
1170 VPOKE I+3,9%F:NEXT:FOR I=6944 TO &%
56 STEF 4

1180 VPOKE I,Y~16:VPOKE I+3,9%F:NEXT:RET
URN

1997
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1998 - NOVO FRASCO

1999 *

2000 FOR I=1 TO 15:IF STICK(1)<>5 THEN 2
060

2010 IF BO THEN 2040 ELSE XO0=X+DG:YO=YA+
1

2020 PUTSPRITE 2, (X0,B%Y0),8,6:A=A+1:BO=
1

2030 FOR J=1 TO SO0:NEXT:I=15:60T0 2060
2040 IF Bl THEN 2060 ELSE X1mX+DBi1Yi=YA+
1: A=A+1

2050 PUTSPRITE 3, (X1,8%Y1),8,6:B1=1:60T0
2030

2060 NEXT:RETURN

2997 °

2998 ° MOVIMENTACAO DOS FRASCOS

2999 *

3000 FOR I=1 TO S0%(2-A):NEXT:IF BO=0 TH
EN 3060

3010 PUTSPRITE 2,,0:Y0=YO+1-(YO<Z~1)
3020 IFYO>20 DR ZO=3 THENBO=0:Z0=0:A=A-1
: BOTD3060

3030 PUTSPRITE 2, (X0,8%Y0),8

2040 IF POINT(XO+7,B8%Y0)=1 THEN 30460 ELS
E COLOR 1

3050 PSET (X0,B#Y0) :PRINT#1,T:20=20+1:22
=72+1

3060 IF B1=0 THEN RETURN ELSE PUTSPRITE
8540

3070 Yi=Y1+1-(Y1<Z~-1)

3080 IF Y1>20 OR Z1=3 THENB1=0:Z1=0:A=A-
1: RETURN

3090 PUTSPRITE 3, (X1,B%Y1),8

3100 IFPOINT(X1+7,8%Y1)=1 THEN RETURN EL
SE COLOR1

3110 PSET (X1,B8%#Y1):PRINT#1,T:Z1=Z1+1
3120 Z2=22+1:RETURN

3997 °

3998 ° VOO DO ZANGAO

3999

4000 FORK=0 TO 1 STEP 0O:IF BO=0 AND B1=0
THEN40Q20
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4010

GOSUER Z000:NEXT

4020 D=0:Y=8#YA:PUTSFRITE 0, (=24,Y),15,0
4030 SOUND 8,10:S0UND 0,250:FOR I=1 TO 8
O:NEXT

4040 PUTSPRITE 0, (~8,Y),,1:S0UND 0,230
4050 FOR I=1 TO 80:NEXT:YB=YA-1:H=0

4060 FOR X=8 TO 232 STEP 16:PUTSFRITE 0,
(XyY) y4H

4070 IF D=1 THEN GOSUR 2000:GOSUB 3000:06
0TO 4180

4080 FORJ=1TO100:NEXT: IF X=200 THEN M=0:
GOTOLOOO

4090 SOUND O, 230+10%H: YB=YER+1+2% (RND (1) <
.5)

4100 YB=YE~-(YB=YA-2)+ (YB=YA+2)

4110 PUTSFRITE 1,(216,8%YR),10,4+H

4120 IF STRIG(1)=0 THEN 4180 ELSE SOUND
0,80

4130 LINE (X+26,Y+8)~(215,Y+8) ,15

4140 LINE (X+26,Y+8)~(215,Y+8),1

4150 IF YBE-YA THEN 4180 ELSE FOR I=6&6 TO
44

4160 PUTSFRITE 1,,1/3,4+H:SOUND O, 100-1:
Hz=1-H

4170 NEXT:D=1:80UND 8,0:FUTSFRITE 1, (0,2
09)

4180 H=1-H:NEXT:GOTO 170

4997 -

4998 ESCORE

4999

BOOO Z(6)=Z2%NV*10:LINE (88,180)- (127,18
7) ,1,BF

5010 COLOR 3:PRESET (B0, 180):PRINT#1,2 (6
) : RETURN

5997

5998 ALBATROZ CONTRA OBSTACULO
5999

6000 SOUND 8,10:H=0:FOR I=15 TO O STEP -
1

6010 PUTSPRITE O, (X,Y),I,M+H:SOUND O,10%
I+60

6020 FOR J=1 TO BO:NEXT:H=1-H:NEXT:SOUND
8,0
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6030 PUTSPRITE 1,(0,209) :N=N+1:IF N<2 TH
EN 6060

6040 BOSUB S000:FOR I=1 TO 2000:NEXT

6050 IF Z(B)>Z6 THEN Z6=Z(G):G0TO 9000 E

LSE 9000

6060 FORK=0 TO 1 STEP 0:IF BO=0 AND B1=0
THEN&0BO

6070 GOSUB 3000:NEXT

6080 SOUNDE, 10: YA=INT (YA/2) #2-1: IF YA=—1
THENYA=1

6090 FOR I=0 TO YA:PUTSPRITE 0, (0,8%I),1

S,H

6100 SOUND 0,10%#I+40:FOR J=1 TO 150:NEXT

6110 H=1-H:NEXT:S0UND 8,0:Y=8%YA:BOTO 14
0.

6997

6998 NOVA PARTIDA

6999

7000 SOUND 8,10:FORI=1T0255: SOUND 0, I:FO

RJ=1T0O20

7010 NEXT:NEXT:SOUND 8,0:COLOR &

7020 LINE (28,166)-(217,185),,B:1PRESET (

32,168)

7030 PRINT#1,"PARA JOGAR NOVAMENTE"

7040 COLOR INT(RND(1)%14)+2:PRESET (48,1
76)

7050 PRINT#1,"APERTE ESPACOD"

7060 IF STRIG(O) THEN RUN ELSE 7040

7997 °

7998 ° INICIALIZACAD

7999 °

8000 CLEAR S500,62000!:DEFINT A-P,X-Z:DEF
STR R-W

8010 SCREENO:COLOR3,1,1:KEYOFF: BEEP: OPEN
"GRF1 "AS1

8020 R="RBG1L&D1R&6B1LAF1IR2C261D2": 8="F4U
4D7E4" i

8030 T=CHR$ (219)+CHR$(219) : LOCATE 0,10

8040 PRINT"ESCOLHA A ALTURA DAS FLORES"
URS" =

8050 LOCATE 2,15:PRINT"1:FACIL 2:MEDIO
N ll;
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8060 PRINT"3:DIFICIL":LOCATE 0,15

BO70 NV=VAL (INFUT$(1)):IF NV<1 OR NV>3I T
HEN 8070

BOBO @=RND (-TIME):CLS:LOCATE 5,1

8090 PRINT"QUANTOS JOGADORES 7?":LOCATE 3
3.4

8100 E=VAL (INPUT$(1)):IF E=0 THEN 8100
8110 LOCATE 25,1:PRINT E:COLOR 9:FOR I=1
TO E

8120 LOCATE 0,2#I+3:PRINT"NOME DO JOGADO
R NUMERO";I;

8130 LINEINPUT V(I):V(I)=LEFT$(V(I),8)
8140 FLAY "OD4L&4CDEFGAR":NEXT:SCREEN 2,3
0

]

8150 BOSUB 11000:FOR I=1 TO 8:U=U+CHR$ (0
) tNEXT

B160 RESTORE:FOR I=0 TO &:FOR J=1 TO 32

8170 READ G:IF G=3 THEN J=32:60TO 8200
8180 IF G=5 THEN S(I)=8(I)+U:BGOTO 8200

8190 S(I)=S(I1)+CHRE (B)

B200 NEXT:SPRITE$(I)=5(I):NEXT:G=0:DATA
128,129

8210 DATA 102,24,255,126,56,0,5,128,0,0,
48,248,3

8220 DATA 0,0,0,255,126,61,4,2,5,0,0,48,

248,3,1,0

8230 DATA 0,12,31,0,0,0,5,1,129,102,24,2

55, 126,28

8240 DATA 3,0,0,12,31,0,0,1,2,5,0,0,0,25
5,126,188 :

8250 DATA 32,64,3,0,6,8,16,102,255,111,1
y3,0,128

B260 DATA 64,32,102,255,111,1,3,24,24,24
5.

8997

8998 ° JOGADOR SEGUINTE

8999 -

9000 CLS:FOR I=1 TO E:COLOR &:FPRESET (8,
16%1)

9010 PRINT#1,V(I):COLOR B:PRESET (85,16%
1)

Q020 PRINT#1,"==—=3"3:Z (1) :COLORS: FRESET (
184 ,16%1)
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FOI0 PRINTH#1,"FOINT"s:IF Z(I)>1 THEN PRI
NTH1,"&"

F0O40 NEXT:G=G6+1: IF G*E THEN 7000 ELSE CO
LOR 3

050 PRESET (8,176) :PRINT#1,V(6);" APERT
T

R060 FRINT#1,"ESFACO"

FO70 IF STRIG(O)=0 THEN 9070 ELSE CLS
F0OB0 P=0:Z2=01 Z=17~-3%NV i N=0

Qa9 -

9998 CENARIO

9999 *

10000 LLINE (0,1468)~(255,172) ,4,BF

10010 LINE (0:173)-(5,191) ,4,BF

10020 LINE (133,173)~(138,191) ,4,BF
10030 LINE (250,173)~(255,191),4,BF
10040 COLOR Z:PRESET (8,180):PRINT#1,V(G
)

10050 FRESET (72,180):PRINTH#1,": L8 LT s
OrR 8

10060 PRESET (144,175) :PRINT#1,"RECORDE:
";ZE

10070 P=P+1:Z0=0:Z1=0:BO=0:RB1=020A=0:COLOD
Rul

10080 PSET (216.184) :FPRINTH#1.T: COLOR 9
10090 PRESET (144,184) : PRINT#1 , "FASSAGEM
i

10100 FOR I=5 TO 25 STEP2:Z20=Z+INT (RND (1
YR (17~Z))

10110 ZO=—Z0% (ZO>0) : COLLOR 2% INT (RND (1) %5
Y+7

10120 PSET (8%I+3,8%Z0):DRAW "XRj;":COLOR
3

10130 FORJ=ZO0+1 TO Z20:FPSET(8%I+3,8%J+2)
DRAW"XS; "

10140 NEXT:NEXT: ZO=0:G0OTO 100

10997

10998 ASSEMBLER

10999

11000 RESTORE 11000:FOR I=0 TO 3

11010 FUTSPRITE 8+1, (B8+464%1,0) ,0, INT (RND
(1) #2)+2
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11020

FUTSFRITE 4+1, (40+44%1,0) ,0, INT (RN

D(1) %2) 42

1103Z0
AD W
11040
11050
RN
11060
11070
97
11080
, 04
11090

NEXT: E=0:FOR (=62001!' TO &2029!:RE

J=VAL (MEH"+W)  E=RAJ s FPORE G, J: NEXT
IF KE=2784 THEN DEFUSRO=462001':RETLU

SCREEN 0:PRINT"VERIFIQUE 0OS DATAs"
DATA 21,11,1R,11,03,00,046,08,CD,D7

DATA D6,10,CD,CD,07,23%,CD,D7,07,EE

DATA CD,CD,07,19,10,EC,C9
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NnelSCORE MISSEIS



TIRO AO ALVO

Nove jogadores podem participar sucessivamente deste
jogo. Cada um tenta obter o escore mais alto possivel. Cada
participante tem a possibilidade de dirigir a nave empurrando o
joystick para a direita, para a esquerda, para cima e para baixo.
Observemos que, sem intervencdo de nossa parte, 0 aviéo
continua a sua trajetoria em linha reta.., até que bate em um
obstaculo: entdo é destruido e é a vez do jogador seguinte. O
papel dos joysticks é, portanto, impedir que a nave entre em
contacto com o contorno da tela ou com objetos heteréclitos
que entulham o espaco.

Falta definir o papel do botéo FIRE. Apertando-se esta tecla
provoca-se, a partir do avido, o langamento de um missil. O
seu percurso através da tela s6 seréa interrompido quando tiver
atingido seu objetivo. Vejamos os diferentes casos possiveis:

1.Um missil bate na margem do cenério: ndo acontece nada
de especial. E

2.Um missil encontra um alvo: o jogador é beneficiado com
um nimero de pontos igual a 10 vezes o valor marcado no
alvo. Lute sem parar: destrua 0 maximo de alvos.

3.Um missil bate em uma mina roxa: esta explode destruindo
tudo o que estéd na sua vizinhanca. Se for um alvo, tanto
melhor, vocé receber4 os pontos marcados nele. Se for um
disco, tanto melhor também, vocé ganhard 50 ou mesmo,
se o computador estiver de bom humor, 200 pontos. E se
for a sua nave? E melhor nem pensar nissol

4.Um missil chega a um disco: dois casos podem se apresen-
tar. Ou o computador Ihe da 50 pontos e programa a explo-
sd@o do disco, ou ordena ao referido disco de atacar a sua
nave. Coitada da nave! Ndo escapard: ndo se conhece
nenhum exemplo de disco que tenha errado o seu alvo.
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Entdo, deve-se concluir que é melhor deixar em paz os
discos, uma vez que, de todo modo, nada permite distinguir
na tela a que categoria pertencem? Sim, embora me pareca
que os discos, que podemos destruir sem risco, tenham o
costume, no momento em que aparecem no televisor, de
mudar de tom vérias vezes, antes de se colorirem definiti-
vamente de vermelho. Veja bem, talvez eu esteja imagi-
nando coisas... 0 jogo vai tdo depressal

FIM DO JOGO

O jogo para quando a nave bate em um obstéculo, quando
um disco reage, ou quando o estoque de misseis (20 no inicio)
se esgota. A duragéo do jogo é limitada a um minuto e meio.

MODIFICACOES POSSIVEIS

Instrucdes BASIC | N° de linha

Niamero de misseis Ml =20 11000

Numero de alvos FORI=1TO10 11110

Numero de minas FORI=1TO10 11160
" Freqiiéncia de apareci-

mento dos discos IF RND(1) < .1 120

Duragédo do jogo IF TIME > 5400 130

JOGO COM TECLADO

Com as seguintes modificagdes, seré possivel dirigir o avido
apoiando sobre uma das quatro setas e langar misseis apertan-
- do a barra de espago.

Nas linhas 100 e 11270, substituir:
STICK(1) por STICK(O)

Na linha 170, substituir:
STRIG(1) por STRIG(O).
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UM POUCO DE TECNICA

Gracas 2 instrugdo CLEAR da linha BASIC 8000 o compu-
tador pode reservar, a partir do enderego 61001, um certo
nimero de bytes da memoéria RAM. Uma parte destes bytes
servir4 o armazenamento do cédigo de maquina (bytes 61001
-61015) e o restante (bytes 61100 - 61835) sera utilizado
para conservar a imagem do cenario. Cada um destes bytes
contera obriig)atoriamente um dos seguintes valores:

O : casa livre;

1 : nave;

2a9: alvo;

5 : disco ndo armado;

10 : mina;

11 : disco agressivo;

12 : elemento do cenério.

Naturalmente, & necessério recolocar em zero a imagem-tela
assim que um jogador acabou a sua partida. E o trabalho do
programa assembler que segue:

LD BC,736
1D i HLB81100
CONT: LD (HL),0
INC HL
DEC BC
LD AC
OR B
JR NZ,CONT
RET
Gl S0 R e e e e A R e
96
L dr S B e S € A D ALWVDO
98
L gl w e el e e AR R SR o i

100 B=STICK(1):IF B/2=INT(B/Z) THEN 120
110 C=(B=7)~(B=3):D=(B=1)~(B=3) :E=(B~1)/
b

120 IF RND(1)<.1 THEN BGOSUE 4000
~J4g



130 IF TIME>S5400 THEN &000

140 POKE A+32%Y+X,0: X=X+C:Y=Y+D

150 PUTSFRITE G,(E*X,B*Y),,E:PmPEEH(A+32

*Y+X)

160 IF P THEN 3000 ELSE POKE A+I2%Y+X, 1

170 FOR I=1 TO F:NEXT:IFSTRIG(1) THEN10O

0 ELSE100

180 LINE (120,184)~(151,191),1,BF=CDLUR

)

190 PRESET (112,184):PRINT#1,6(H) :RETURN

997

998 ENVIO DE UM MISSIL

99

1000 L=X+C:M=Y+D:SOUND 8,10:K=120

1010 PUTSPRITE 1, (8%L,8%M),9,5:P=FPEEK (A+

I2%M+L.)

1020 1IF P THEN 1040 ELSE L=L+C:M=M+D

1030 K=K-3:S80UND 0,K:B0TO 1010

1040 IF P=12 THEN 1100 ELSE POKE A+32%M+

L0

1050 IF P=11 THEN 5000 ELSE COLOR 1

1060 PSET(8%L+1,8%M) :DRAW "XT;":IF F=10

THEN 2000

1070 FOR I=2 TO 15:S0OUND O, INT(RND(1)*20

)+30

1080 J=I1>B:PUTSPRITE 1, (B*L+4%J,8%M+4%J)

yI1,74+J

1090 FORJ=1TO10:NEXT J,I1:6(H)=6(H)+10%F:

GOSUR 180

1100 PUTSPRITE 1,,0:S80UNDB,0:COLORL:PSET

(232,184)

1110 PRINT#1,W+W:MI=MI-1:COLOR 15:PRESET
(224,184)

1120 PRINT#1,MI:IF MI THEN 100 ELSE SOUN

D 8,10

1130 FORI=2 TO 15:S0UNDO,100+10*I:FPRESET
(160,184)

1140 COLOR 1:PRINT#1,"MISSEIS O":NEXT:G

0TO 10000

19%7 °

1998 MINA ATINGIDA

1999

144 —



2000 FOR I=-2 TO 2:FOR J=-2 TO 2

2010 PUTSFRITE 1,(8%(L+1) ,8%(M+J)) ,9,5

2020 P= PEEF(A+*2*(M+J)+L+I)-IF P=1 THEN

3000

2030 BEEP: IFP<>11 THEN2060 ELSE FORK=8TO

4 STEP-1

2040 PUTSPRITE 1,,K,4:COLOR K:PRESET (90
,O) {

2050 PRINT#1,"BONUS 200":BEEP:NEXT:P=20

2060 IFF=0 THEN 2100 ELSE PSET(8% (L+1I)+1
y B% (M+J))

2070 COLOR 1:DRAW "XT3;":50UND 8,10:FOR K

=2 TO 15

2080 PUTSFRITE 1,,K,7:S0UND 0, 10%K: SOUND
0, 15%K

2090 NEXT: B (H) =6 (H)+10%P: SOUND 8,0:GOSUB
180

2100 FOKE A+32% (M+J)+L+I,0:NEXT J,1:60TO
1100

2997 ¢

2998 OBSTACULO BATIDO

2999

3000 PUTSFRITE 1,,0:S0UND 8,10:FOR I=0 T

i

3010 FOR K=1 TO 3:FOR J=2 TO 15:PUTSPRIT

Qi

3020 SOUND O,30%K+2%J+20%I:NEXT Jd, K

J030 IF I=3 THEN FUTSFRITE 2

3040 NEXT:60TO 10000

3997 °

3998 NOVO DISCOD

3999

4000 I=INT(RND(1)*Z0)+1:J=INT(RND(1)%21)

+1

4010 IF PEEK(A+32%J+I) THEN RETURN ELSE

COLOR 8

4020 PSET (8%1 y B*J+35) : DRAW "Xgg "

4030 IF RND(1)< 5 THEN FOKE A+32%J+1 y 112

RETURN

4040 FOR K=2 TO 15:PUTSPRITE 2,(B%1,8%J)
yK, 4

4030 NEXT:PUTSPRITE 2,,0:POKE A+I2¥I+1 5

: RETURN
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4997

4998 REACAD DE UM DISCO

4999

5000 SOUND 8,10:FOR K=1 TO 7:I=L-C:J=M-D
5010 IF I=X AND J=Y THEN NEXT:B0TO 3000
5020 PUTSPRITE 1, (8%#I,8%#J):I=I~C:J=J~D
5030 SOUND O,25#K+I+J:G0TO 5010

5997

e - T TEMPO ESGOTADO

5999

6000 LINE (48,8)-(215,31),1,BF:FOR I=1 T
0 20

6010 COLOR INT(RND(1)%14)+2:BEEF:PSET (5
b,16) ,15

6020 PRINT#1,"0 TEMPD ESTA ESGOTADOD":NEX
T:GOTD10000

6997

6998 ¢ ' NOVA PARTIDA

6999 ;

7000 SOUND 8,10:FORI=1T0255: SOUND 0,I1:FOD
RJ=1T0O20

7010 NEXT:NEXT:S0OUND 8,0:COLOR &

7020 LINE (28,166)~(217,185),,B:PRESET (
32, 168) o

7030 PRINT#1,"PARA JOGAR NOVAMENTE"
7040 COLOR INT(RND(1)#%14)+2:PRESET (48,1
76)

7050 PRINT#1,"APERTE ESPACO"

7060 IF STRIG(O) THEN RUN ELSE 7040

7997 ¢

7998 ¢ NOME DOS JOGADORES

7999

8000 CLEAR 1000,61000! :DEFINT E-~F,X,Y:DE
FSTR R-W

8010 SCREEN 0:COLOR 3,1,1:KEYOFF:A=61100
' s BEEP : :
8020 LOCATE 0,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICUL
DADE"

8030 LOCATE 2,15:PRINT"( DE 1 5 )":LOCA
TE 0,15

B8040 F=VAL (INPUT#(1)):IF F<1 OR F>»5 THEN
8040
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8050 LOCATE 17,15:PRINT F:COLOR 8:LOCATE
2.%20

8060 PRINT"NUMERD DE JOGADORES 7?":LOCATE
0,20

BO70 HO=VAL (INPUT$(1)):IF HO<1 THEN B070
8080 CLS:FOR I=1 TO HO:LOCATE O,2#I

8090 PRINT"NOME DO JOGADOR NUMERO"; I::LI

'NEINPUTR(I) :

8100 R(I)=LEFT$(R(I),B) :PLAY "D4L&4CDEFG

ABH

8110 NEXT:SCREEN 2,2,0:@=RND (~TIME)

8120 FO=100% (5-F) : F=F0: OPEN "GRP: "AS1

8997 -

8998 ° INICIALIZACAD

8999 °

9000 T="RSF1L7D1R7D1L7D1R7D1L7D1R7DI1L7F1

Rsll

9010 R="E1R1F1G1L1UIR1":S="R1UIR1E1D2R1U

2F1R1"

9020 S=S+"D1R1":W=CHR$ (219) : FORI=0TO7:FOD

RI=1TO32

9030 READ G:IF G=1 THEN J=32:G0TO 9050

9040 S(I)=8(1)+CHR$(B)

9050 NEXT:SPRITE$(I)=S(I):NEXT:G0SUB 120

00

9060 DATA 24,24,24,60,126,219,153,36,1,9

b,48,152 , '

9070 DATA 127,127,152,48,96,1,36,153,219
1126,60

9080 DATA 24,24,24,1,6,12,25,254,254,25,
19 6.1

9090 DATA 0,0,24,126,219,1,0,0,0,24,24,1
18,0,72

9100 DATA 2,16,128,4,16,130,0,8,33,0,4,0
,0,128

9110 DATA 0,72,0,32,4,128,16,4,0,44,8,0,
128,1

9120 DATA 20,464,9,160,5,144,2,72,1

9997 *

9998 ESCORES

9999 -

10000 SOUND B8,0:PUTSPRITE 0,,0: I=USRO(I)

Sy



10010 CLS:FOR I=1 TO HO:COLOR 3I:PRESET (
B,16%1) ;

10020 PRINT#1,R(I):COLOR 8:PRESET (88,16
*1)

10030 PRINT#1,"——~—3";G(1): PRESET (184,1
b%1)

10040 PRINT#1,"PONTO";:IF G(I)>1 THEN PR
INT#1,"S"

10050 NEXT:H=H+1:IF H>HO THEN 7000 ELSE
COLOR 5

10060 PRESET (8,176):PRINT#1,R(H);" APER
TE"

10070 IF STRIG(0O) THEN.CLS:BOTO 11000
10080 COLOR INT(RND(1)*14)+2: I=8% (LEN (R (
H))+14)

10090 PRESET (1,176):PRINT#1,"ESPACO":GO
TO 10070

10997 °

10998 °  CENARIO

10999 °

11000 MI=20:F=FO0:LINE (0,0)-(255,7),4,BF
11010 LINE (0,8)=(7,175),4,BF

11020 LINE (0,176)-(255,182) ,4,BF

11030 LINE (248,8)-(255,175),4,BF

11040 LINE (67,183)-(69,191),4,BF

11050 LINE (153,183)-(155,191) ,4,BF
11060 FOR I=0 TO 3I1:POKE A+I,12:POKE A+7
04+1,12

11070 NEXT:FOR I=0 TO 22:FPOKE A+32%1,12
11080 POKE A+32%I+31,12:NEXT:FOR I=1 TO
10

11090 X=INT (RND (1) *30)+1:Y=INT (RND (1) %21
) +1

11100 POKE A+32%Y+X,11:PSET (B#X,B*Y+5),
8

11110 DRAW "XS3":NEXT:FOR I=1 TO 10
11120 X=INT(RND(1)#*28)+2:Y=INT(RND(1) %19
) +2

11130 IF PEEK(A+32%Y+X) THEN 11120 ELSE
COLOR 10

11140 C=INT(RND(1)%8)+2:PSET (8%X+1,8%Y):
DRAW"XT; "
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11150 POKEA+32%Y+X,C:PSET (8#X+1,8%Y+1),
10

11160 COLOR 1:PRINT#1,CHR$ (C+48) :NEXT:FO
RI=1TO10

11170 X=INT (RND (1) %*26) +3:Y=INT (RND (1) %17
) +3

11180 IF PEEK (A+32%Y+X) THEN 11170

11190 POKE A+32%Y+X,10:PSET (8%X+2,B%Y+4
) AR

11200 DRAW "XR;":NEXT:COLOR 8:FRESET (2,
184)

11210 PRINT#1,R(H):COLOR 3:PRESET (72,18
4)

11220 PRINT#1,"SCORE 0000":COLOR 15
11230 PRESET (160,184) :PRINT#1,"MISSILES
20 n

11240 X=INT (RND (1) %*30)+1:Y=INT (RND (1) %21
) +1

11250 IF PEEK (A+32%Y+X) THEN 11240 ELSE
COLOR 14 .

11260 POKE A+32%Y+X,1:PSET (B%X,8%Y):PRI
NT#1,W

11270 B=STICK(1):IF B/2 =INT(B/2) THEN 1
1270

11280 C=(B=7)-(B=3) :D=(B=1) - (B=5) : E=(B~1
Y42

11290 PUTSPRITE O, (B%X,8%Y),14,E:COLOR 1

11300 FSET (8%X,8x#Y) :PRINT#1,W: TIME=0: GO
TO 100

11997 *

11998 °  ASSEMBLER

11999 -

12000 K=0:FOR AD=61001! TO 61015!:READ U
12010 J=VAL ("&H"+U) : K=K+J: FOKE AD,J:NEXT
12020 IF K=1548 THEN DEFUSRO=61001'!:RETU
RN

12030 SCREENO: PRINT"VERIFIQUE 0S DATAs": D
ATA 01,E0

12040 DATA 02,21,AC,EE,36,00,23,0B,79,B0
,20,F8,C9

it
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O BASSE,
A GARCA E
O COELHO

O computador é ao mesmo tempo juiz e parte neste jogo.
Juiz, porque estabelece os escores dos dois jogadores e 0s
desempates na hora do veredito final. Parte, pois tem meios de
reduzir a zero as pretensdes dos jogadores apressados
demais... ou desajeitados demais.

PRIMEIRA FASE

Os coelhos estdo nas suas tocas e ndo tém idéia do que se
passa fora. Entdo, os dois jogadores podem fazer os seus
bass@s irem t&o longe quanto quiserem empurrando os joysticks
para a direita. Nisso, é possivel que um dos cachorrinhos
chegue & entrada de uma toca. Este fato deixara o proprietério
louco da vida, e o fard mudar de cor, mas nao impedira que o
computador atribua 5 pontos ao cdozinho emérito, ou mais
exatamente ao feliz jogador que o faz passear. Feito isso, 0
bassé retornar4 ao seu lugar na linha de partida e tentara
repetir a sua proeza.

SEGUNDA FASE

Nem sempre as coisas vdo tdo bem para 0s cachorros, pois
os coelhos, lembrando-se sem divida que devem estar alertas,
por vezes pdem o nariz para fora. Melhor para os jogadores se
nenhum deles, nessa hora, estiver conduzindo seu animal de
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companbhia: os coelhos encolher&o as orelhas, se recolherdo as
suas tocas e o0 jogo continuard normalmente. Mas saiba que
quando um coelho surpreende um dos jogadores (ou os dois)
com a mao no joystick, ele se apressa em dar alerta. Como?
Sabe-se 14! Mas a verdade é que vemos aparecer no alto e 3
direita da tela uma garga que caminha sem demora em diregéo
ao bassé marcado. Coitado do cachorrinho, vai ver estrelas
com a pedra que receberd na cabegal Quanto ao jogador
desastrado, serd obrigado a voltar & linha de partida e seu
adversario ganhard um ponto, de graga.

Vocé observard, sem davida, que as comunicagdes entre o
coelho e a sua amiga, a garca atiradora de pedra, ndo vio
sempre muito bem. E possivel que a garca aparega, sobrevoe
os bassés e desapareca sem efetuar um bombardeio. E irritan-
te pois nunca estamos certos de soltar o joystick em tempo,
nao é?

FIM DO JOGO
Quando um dos jogadores atinge a contagem de 30 pontos,
o computador escreve 0 nome do vencedor e propBe uma nova

partida.
O nivel de dificuldade determina o intervalo de tempo que

separa duas saldas sucessivas dos coelhos,

MODIFICAGOES POSSIVEIS

Instrugbes BASIC | N° de linha

Escore a obter para IF Q(0) <30
gk AND Q(1) < 30 3000

IF Q(0) >29 3020

Freqliéncia de apareci-

mento das ‘‘gargas
inofensivas’ IF RND(1) < 1 210

JOGO COM TECLADO

Um dos jogadores levard para passear seu bassé apertando
a seta direita, O outro jogador devera se servir da barra de
espaco.
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Na linha 130, substituir:
STICK(1) por STICK(O);

Na linha 150, substituir:
IF STICK(2) <> 3 por IF STRIG(0) <> -1;

Substituir completamente a linha 190 por

190 FOR 1=1 TO 70:10 = (STICK(O) = 3):11 =(STRIG(0) =
-1)

UM POUCO DE TECNICA

Todas as chamadas da fungdo USRO langam o computado
no seguinte programa assembler:

Lu HL,6937
LD DEA
LD B.4
CONT 1: CALL 2007
SuB 6
CALL 1997
ADD HL,DE
DJNZ CONT 1
LD HL,6930
LD B.6
CONT 2: CALL 2007
XOR 4
CALL 1997
ADD HL,DE
DJNZ CONT 2
RET

Quatro garcas (sprites numerados de 6 a 9), estando entre
elas a que deve bombardear os bassés, sdo postas em movi-
mento. Na mesma ocasido, 0 programa aproveita para fazer
dancar de alegria os coelhos (sprites 4 e 5). A instrugdo POKE
A, com A=62013, age sobre o valor que é subtraido do
acumulador no momento em que é encontrado pelo micro-
processador do comando SUB (linha assembler 5). Se este
valor é igual a 6 as gargas se movimentam para a esquerda de
6 pixels em 6 pixels, e se é nulo, os passaros ficam parados,
sO batendo as asas.
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96

Q7 'O BASS5E , A BARCA E O COELHO

98

99 GOTO 4000 """ ! R A > B

100 F=E* (2% INT (RND (1) %40) +6)

110 PUTSPRITE 4,(231,134),,7

120 PUTSFRITE 5,(231,174),,7

120 IF STICK(1)<>»3 THEN 150 ELSE B=B+2iP

=1~

140 PUTSPRITE 0, (B,118),,F: IF B=200 THEN
1000

150 IF STICK(2)<»3 THEN 170 ELSE C=C+2:0

=1-0

160 PUTSPRITE 1,(C,158),,0: IF C=200 THEN
1000

170 F=F-1:IFF THEN13Z0 ELSEPUTSPRITE4, (23

0,119),,3

180 PUTSPRITE 5, (230,159),,3:BEEF: BEEP: S

OUND 8,9

190 FOR I=1TO S50:I0=(STICK(1)=3):I1=(STI

CK(2)=3)

200 IF I0 OR I1 THEN 2000 ELSE SOUND 0,4

*I+30

210 NEXT:SOUND 8,0:FOR I=1 TO 1000:NEXT

220 IF RND(1)<.1 THEN 2000 ELSE 100

997

998 * UM CAO CHEGA AD OBJETIVO

999 °

1000 M=-(C=200):FOR I=1 TO 20:J=INT (RND (
1)%#14)+2

1010 PUTSPRITE 4+M,,J:BEEF:PRESET (136,1

40+40%M)

1020 COLOR J:PRINT#1,"+5": BEEP:NEXTz6 (M)

=Q (M) +5

1030 LINE (104,140+40%M)-(151,147+40%M) ,
1,BF

1040 COLDR 2+3%M:PRESET (96,140+40%M)
1050 PRINT#1,0(M):G0OSUB 3I000:FUTSFRITE 4

+M,, 14

1060 J=0*M+P#* (1-M) : SOUND8,9:FOR I=196 TO
0 STEP-4
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1070 J=1-J:PUTSPRITE M, (I,118+40%M),,J
1080 SOUND 0,I+40:FOR K=1 TO 200:NEXT:NE
XT

1090 B=B*M:C=C#* (1-M): SOUND 8,0:GO0TO 100
1997 * -

1998 ° AS GARCAS BOMBARDEIAM

1999 -

2000 FOR I=6939 TO 6953 STEP 4:VPOKE I,1

S5:NEXT

2010 K=210:PUTSPRITE 4,,,2:SOUND 8,7
2020 FORI=6937TD6949STEP4: IF VPEEK (I1)=24
B8THEN2050

2030 NEXT:SOUND O,K:K=400-K:D=USRO (D)
2040 FOR I=1 TO 100:NEXT:GOTO 2020

2050 PUTSPRITE (I-6937)/4+b6,,9:B1=B:C1=C
2060 FOR I=240 TO O STEP -&:D=USRO(D):S0
UND O,K

2070 K=400-K:IF ABS(I-B)>2 THEN2190 ELSE
POKE A,0

2080 FOR J=1 TO B:SOUND 0,K:K=400-K:D=US
RO (D)

2090 FOR D=1 TO 150:NEXT:NEXT:IF I10=0 TH
EN 2190

2100 FORJ=16TO116 STEP2:PUTSPRITE 2, (I+1
b,d) 16,6

2110 SOUND 0,216-J:IF J/8=INT(J/8) THEN
D=USRO (D) :

2120 NEXT:PUTSPRITE 2,,0:FOR J=10 TO 2 S
TEP -1

2130 SOUND O, INT(RND (1)%20)+90: PUTSPRITE
Oy

2140 D=USRO(D):COLOR J:PRESET (136,180)
2150 PRINT#1,"+1":FOR D=1 TO 10:NEXT D,J
tB1=0

2160 LINE (104,180)-(151,187),1,BF:Q(1)=
RC1)+1

2170 COLOR S:PRESET (96,180) :D=USRO (D)
2180 PRINT#1,Q@(1):B0SUB 3000: PUTSPRITE O
1 (0,118) :

2190 POKE A,6:1F ABS(I-C)>»2 THEN2310 ELS
EPOKE A,0

2200 FOR J=1 TO B8:S0OUND 0,K:K=400-K:D=US
RO (D)
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2210 FOR D=1 TO 150:NEXT:NEXT:IF I1=0 TH

EN 2310

2220 FORJ=16T0O156 STEP2:PUTSPRITE 2, (I+1

6,J) 6,6

2230 SOUND 0,216~J:IF J/8=INT(J/8) THEN

D=USRO (D) :

2240 NEXT:PUTSPRITE 2,,0:FOR J=13 TO S S

TEFP -1

2250 SOUND O, INT(RND(1)*20)+90: PUTSPRITE
1,,d :

2260 D=USRO(D):COLOR J:PRESET (136,140)

2270 PRINT#1,"+1":FOR D=1 TO 10:NEXT D,J
:C1=0 ' :

2280 LINE (104,140)-(151,147) ,1,BF:Q(0)=

QC0) +1

2290 COLOR 2:PRESET (96,140):D=USRO (D)

2300 PRINT#1,Q(0) : GOSUER 3000:PUTSPRITE 1
y, (0,158)

2310 POKE A,6:FOR J=1 TO 100:NEXT:NEXT

2320 SOUND 8,0:FOR I=46939 TO 4953 STEF 4

2330 VPOKE I,0:NEXT:B=B1:C=C1:60T0 100

2997

2998 NOVA PARTIDA

2999

S000 IF Q(O)<30 AND @(1)<30 THEN RETURN

3010 LINE (56,48)-(203,71),6,BF:8=" A GA

GNE "

S020 IF @(0) >29 THEN S=W(0)+5 ELSE S=W(1
)+8

3030 COLOR 7:PRESET (64,56) :PRINT#1,5

3040 SOUND 8,10:FORI=1T0O255: SOUND O, 1:F0

RJ=1TD20 :

3050 NEXT:NEXT:SO0UND 8,0:FOR I=1 TO 8000
tNEXT:2RUN

3997 ¢

3998 - NOMES DOS JOGADORES

3999

4000 CLEAR 200,62000!' :DEFINT B~Q:DEFSTR

R-2

4010 SCREEN 0:COLOR 3,1,1:EEYOFF: BEEP

4020 LOCATE 0,6:PRINT"ESCOLHA A DIFICULD

ADE" %

4030 LOCATE 2,B:PRINT"( DE 1 3 )":LOCAT
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4040 E=VAL (INFUT#(1)):IF E<1 OR E>3I THEN
4040

4050 LOCATE 17,8:PRINT E:COLOR 8:FOR I=0
T0.1

4060 LOCATE 0,13+2#I:PRINT"NOME DO JOGAD
OR NUMERQ";

4070 FRINT I+1;:LINEINPUT W(I):W(I)=LEFT

F(W(I) ,9)

4080 FLAY "O4L&ACDEFGAR":NEXT:E=4~E

4997 -

4998 °  INICIALIZACAO

4999 -

S000 FOR I=1 TO 7:U=U+CHRE (O) : NEXT: A=RND
(~TIME)

S010 SCREEN 2,3,0:FOR I=0 TO 7:FOR J=1 T

-y

o 32

5020 READ G:IF B=3 THEN J=32:60T0 S050
5030 IF B=5 THEN S(I)=8(I)+U:BOTO S050
S040 S(I)=8(I1)+CHR%(B)

G030 NEXT:SFRITE$(I)=8(I):NEXT:GOSUR 700
8]

3060 DATA 0,0,0,0,120,255,255,129,192,5,
3b6,60,16

5070 DATA 8,28,252,252,249,16,3,0,0,0,0,
120, 2585

S080 DATA 255,193,160,5,14,15,4,8,28,252
252,248

B090 DATA 3&,3,240,232,36,178,112,16,16,
48,32,32

G100 DATA B2,96,3,0,0,0,0,248,230,33,176
, 120,24

5110 DATA £4,48,32,16,8,56,3,0,0,24,255,
030,12

5120 DATA 0,5,0,0,0,255,126,188,32,64,3,
1,0,0,24

9130 DATA 235,0,0,0,0,5,1,129,102,24,255
y 126,60

5140 DATA 3,24,24,3,0,24,33,71,95,127,25
Sy,

5150 DATA 5,0,Q,128,192,224,224,224,192,
3
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w7

2998 CENARIO
LA AR

6000 OPEN "GRP:"AS1:FOR I=0 TO 1:COLOR 2
+3%1

6010 PRESET (16,140+40%1):PRINT#1,W(I)
6020 PRESET (88,140+40%1):PRINT#1,": O":
COLOR 4

6030 PSET (0,136+40%I):DRAW "R229D15R25U
15L&"

6040 PUTSPRITE I,(0,118+40%I),2+3%1,1
6050 PUTSPRITE I+4,(231,134+40%1),14,7:N
EXT

6060 FOR I=1 TO 3I0:J=2%INT (RND(1)%7)+3
6070 PSET (INT(RND(1)%2546) , INT (RND (1) %80
) o3

6080 NEXT:A=62013':0=1:60T0 100

6997 °

6998 °  ASSEMBLER

6999 °

7000 FOR I=& TO 9:J=4-(I1/2=INT(I/2))
7010 PUTSFRITE 1, (64%(1-6)+32,0),0,J:NEX
:

7020 FOR A=62001' TO &2036!:READ S

7030 J=VAL ("&H"+8) 1 K=K+J1 POKE A,J:NEXT
7040 IF K=3129 THEN DEFUSRO=62001!:RETUR
N

7050 SCREEN 0:PRINT“VERIFIQUE 0OS DATAs"
7060 DATA 21,19,1B,11,04,00,06,04,CD,D7,
07,Dé :

7070 DATA 06,CD,CD,07,19,10,F5,21,12,18B,
06,06

7080 DATA CD,D7,07,EE,04,CD,CD,07,19,10,
FS,C9
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O LANCA-MISSEIS

PRIMEIRO QUADRO

. Vérios discos inimigos aparecem no alto da tela e deslizam em
diregdo ao solo. Empurrando o joystick, o jogador pode mover
o lanca-misseis para a direita ou para a esquerda. A pressdo da
tecla FIRE provoca o langamento de um missil que destr6i neces-
sariamente o disco, encontrado na sua trajetéria. Todo disco
abatido é substituido por uma nova nave, mas que parte do alto
da imagem. Desconfie dos discos que de repente ficam brancos:
estdo se preparando para bombardear a sua base militar. Saia o
mais rapidamente possivel da sua linha de mira e isso sem tentar
apertar FIRE; com efeito, os discos brancos tém o poder de para-
lisar momentaneamente o sistema de atirar.

SEGUNDO QUADRO

Em certos momentos, o computador, sem dlvida diante da
grande habilidade do jogador em destruir seus discos, muda de
tatica. Ordena a todas as naves que se protejam no espacgo e
langa um disco camicase sobre a base militar. N&o é necesséario
explicar: deve-se, obrigatoriamente, atingi-lo antes que chegue
ao seu objetivo. Entdo o jogo recomegara com o primeiro quadro.

TERCEIRO QUADRO

Se o computador perceber que tem poucas chances de vencer
neste jogo, tentara ganhar a partida fazendo com que vocé utilize
a totalidade do estoque de munigdes. Neste quadro, voce tera
que enfrentar um par de discos que atravessam a tela num
sentido, depois no outro, perdendo altitude cada vez.
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Vocé s6 podera apertar FIRE quando ver um deles descer verti-
calmente sobre a sua base militar, Naturalmente, nem tudo é tao
simples, pois os discos farejam o perigo. Quando estdo quase
atravessando a sua linha de tiro, vocé observara que de repente
ddo meia-volta. E o missil, que devia atingi-los, vai se perder no
espaco. Cuidado para que isso ndo se repita muitas vezes, o
nimero de misseis ndo é ilimitado!

FIM DO JOGO

Vocé ser4 vencedor se chegar ao total de 30 discos atingidos.
Hé trés possibilidades para que o computador ganhe o jogo:

® 0 estoque de misseis se esgotou (60 misseis no inicio);
® um disco aterrissou;
® um disco bombardeou a base militar.

A velocidade de movimentagédo dos discos é determinada em
fungédo do nivel de dificuldade.

MODIFICACOES POSSIVEIS

Instrugdes BASIC | N° de linha
Nuamero de misseis MI = 60 8180

Numero de discos a
abater Z=30 1050

Frequéncia de mudancgas
de quadro IFQ<.01 150

Freqiéncia de
aparecimento dos discos
brancos IFQ<.7 160

JOGO COM TECLADO

A base serd movida apertando uma das setas horizontais e o
tiro serd disparado apertando-se a barra de espaco.
Na linha 300, substituir:
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STICK(1) por STICK(O);

Na linha 240, substituir:
STRIG(1) por STRIG(0)
UM POUCO DE TECNICA

Os quatro fantasminhas que passeiam em baixo da tela sé&o
animados pelo seguinte programa assembler:

LD HL,6973
LD DE,3
LD B4

CONT: CALL 2007
ADD A2
CALL 1897
INC HL
CALL 2007 -
XOR 1
CALL 1997
ADD HL,DE
DJNZ CONT
RET

Este programa é quase idéntico ao do jogo A vida no
castelo. A unica diferenca est4 no fato de que os sprites utili-
zados aqui sdo numerados de 15 a 18 e podem se mover em
toda a largura do televisor.

g5 e N e 2, e LY e
6
Q7 o LANCA — MISSEIS
98
259 CBOTE OO0 IRt i tin pi it St Tt L B
100 C=2#INT(RND(1)#&)+1:IFY(C)=-4 AND E=
4 THEN100O
110 Y(C)=Y(C)+B:F=12%#C+51: IF Y(C)=4 THEN
E=E+1
120 PUISPRITE C,(F,Y(E)) ;2,28 IF Y(C)Y=132
THEN&OOO
130 FOR I0=1 TO N:GOSUBR3I00:GOSUB240: IFD=
Q0 THEN150O
140 IF Y(X)5-4 THEN XO0=X:B0SUEB 1000:Y(X)
=—4:E=E-1
150 NEXT:L=USRO(L):@=RND(1):IF Q<.01 THE

N 2000
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160 IF @<.7 OR Y(X)=-4 THEN10O ELSEFUTSP
RITEX,,15

170 XO=X:FOR I=1 TO 10%N+20:GOSUB 300:L=
USRO (L) '

180 IF D THEN PUTSPRITE X0,,9:60T0 100
190 NEXT:SOUND 8,10:FOR I=Y(X)+4 TO 124
200 SOUND 0,I+100:PUTSPRITE 14, (12%X+51,
1),9,4

210 NEXT:PUTSPRITE 14,,0

220 FOR I=2 TO 15:SOUND O, INT(RND(1)*30)
+20

230 PUTSPRITE 13,,1,5:FORJ=1T090: NEXTJ, I
: G0TO6000

240 D=STRIG(1):IF D=0 THEN RETURN ELSE S
OUND 8,10

250 MI=MI-1:FORK=124 TO Y(X)+8 STEF-8:S0
UNDO , K+20

260 PUTSPRITE 14, (12%X+51,K),15,4:NEXT:S
OUND 8,0

270 PUTSPRITE 14, (0,209):COLOR 1:PSET (2
32,185)

280 PRINT#1,T:COLOR 15:PRESET (224,185)
290 PRINT#1,MI:IF MI THEN RETURN ELSE &0
00

300 D=STICK(1):D=(D=7)~(D=3):IF D=0 THEN
RETURN

310 X=X+D: X=X—-(X=0)+(X=12) : I0=N: FORL=1TO
20% (N-1)

320 NEXT:PUTSPRITE 13, (12#%X+51,128) : RETU
RN

997

998 ° EXPLOSAO DE UM DISCO

999" *

1000 POKE 62013!,0:S0UNDB, 10: FORI=8TO31:
GOSUB4240 ;

1010 SOUNDO,S*1:PUTSPRITE X0,,I1/2,5:NEXT
: SOUNDS , O

1020 POKE 62013!,2:PUTSPRITE X0, (0,209):
L=USRO (L)

1030 Z=Z+1:COLOR 1:PSET(92,185) :PRINT#1,
T:COLOR 9

1040 L=USRO(L):PRESET (84,185):PRINT#1,Z
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1050 L=USRO(L):IF Z=30 THEN &000 ELSE RE
TURN

1997 °

1998 ° SUBIDA DOS DISCOS

1999 -

2000 FORJ=15 TO 9STEP-2:GOSUB4240:FORI=1

TO11STEF2

2010 IF Y(I)»-4 THEN PUTSPRITE I,,J

2020 BEEP:GOSUB 4240:NEXT I,J:FOR I=1 TO
11 STEP2

2030 IFY(I)=-4 THEN2050 ELSEFORJ=Y (I)TO-

12 STEP-8

2040 PUTSPRITE I, (12#I+51,J):REEP:GOSUB

4240:NEXT

2050 NEXT:IFRND(1)<.5 THEN IFX=6 THEN40O2

OELSE4000

2997 °

2998 ‘'  DISCO CAMICASE

2999

I000 J=INT(RND(1)*9)+2: IM=J: IJG=J-2: ID=J+

2: X0=1

3010 FOR I=4 TO 124 STEP 6:J=J+INT(RND(1

) #3) 1

I020 J=J-(J=JB)+(J=JD) : PUTSPRITEL, (12%J+

51,1),9,2

I030 L=USRO(L):FOR K=1 TO 1-20% (ABS(X-J)
»1)

3040 GOSUEB 300:IF ABS(X~-J)<2 THEN K=21

3050 GOSUE 240:IF D=0 OR X<>J THEN 3070

3060 GOSUE 1000:B0TO 5000

I070 NEXT:FOR K=1 TO 20%(N-1):NEXT:NEXT:

Z=7~1

I080 GOSUB1000:SOUND 8,10:PUTSPRITE 1,,0
: GOTO220

3997

3998 '  VAIVEM DOS DISCOS

3999 °

4000 FOR I=X TO & STEP SGN(&6-X):L=USRO (L
)

4010 PUTSPRITE 13, (12%I1+51,128) : BEEP:NEX

+

4020 X=6:FOR I=4 TO 100 STEP 16
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4030 FOR J=63 TO 171 STEP12:PUTSFRITE O,
(J,1),9,2

4040 PUTSPRITE 1,(J+12,1),9,2:IF J<>99 T
HEN 4080

4050 IFRND(1)<.5 THEN40B80 ELSE FORJ=87TO
7SSTEP-12

4060 FORK=1 TO3I*N:GOSUB240:NEXT:PUTSPRIT
E O 40,1)

4070 PUTSPRITE 1, (J+12,1):6B0SUB4240:NEXT
:B0TO4030

4080 FOR K=1 TOD 2#N:BOSUB 240:IF D=0 THE
N 4110

4090 IF J<111 OR J>123 THEN 4110 ELSE X0
=—(J=111)

4100 BOSUB 1000:X0=1-X0:B0OSUB 1000:GOTO
5000

4110 NEXT:G0SUB 4240:NEXT: I=I+16

4120 FOR J=171 TO &3 STEP-12:PUTSPRITE O
G &

4130 PUTSPRITE 1,(J+12,1I):IF J<>135 THEN
4170

4140 IFRND(1)<.5 THEN4170 ELSEFORJ=147TO
1598TEP12

4150 FORK=1 TOI*N:BOSUB240:NEXT:PUTSFRIT

E 0,(3,1)

4160 PUTSPRITE 1,(J+12,1):G0SUB4240:NEXT
:B0T04120 i

4170 FOR K=1 TO 2%N:BGOSUB 240:IF D=0 THE

N 4200

4180 IF J<111 OR J>123 THEN 4200 ELSE X0
m—(J=111)

4190 GOSUB 1000:X0=1-X0:GOSUB 1000:G0OTO
5000

4200 NEXT:BOSUB4240:NEXT:NEXT:SOUND 8,10
4210 FOR I=50 TO 115:S0UND 0Q,I-20:L=USRO
(L)

4220 PUTSPRITE 0, (I1,132):PUTSPRITE 1, (I+
12,132)

4230 NEXT:PUTSPRITE 0,,0:PUTSPRITE 1, ,0:
GOTO 220

4240 L7 _O+1:IFINT(LO/3)=L0/ITHENL=USRO (
L) :LO=0 :
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4250 RETURN

4997 ° :

4998 - VOLTA DOS DISCOS

4999

5000 FOR I=1 TO 11 STEP 2:IF Y(I)=-4 THE

N 5030

S010 FOR J=-4 TO Y(I) STEP 8:BEEF:GOSUE
4240 '

5020 PUTSPRITE I, (12%I+51,J),9,2:NEXT
5030 GOSUB 4240:NEXT:60T0 100

5997 °

5998 ° NOVA PARTIDA

5999 °

6000 LINE (56,24)~(191,47) ,6,BF

6005 R="VOCE"

6010 IF Z=30 THEN R=R+" GANHOU" ELSE R=R
+" PERDEU"

6020 COLOR 7:FRESET (64,32):PRINT#1,R
6030 SOUND 8,10:FORI=1T0255: SOUND O,I:F0
RI=1TO20

6040 NEXT:NEXT:SOUND8,0:FORI=1 TO B0O00:N

EXT:RUN

6997

6998 INICIALIZACAOD

6999

7000 CLEAR 200,62000!:DEFINT C~P,X~Z:DEF
STR R-W

7010 SCREEN 0:COLOR 3,1,1:KEYOFF:BEEP

7020 LOCATE 0,10:PRINT"ESCOLHA A DIFICUL
DADE"

7030 LOCATE 2,15:PRINT"( DE 1 3 )":LOCA
TE 0,15

7040 N=VAL (INPUT$(1)):IF N<1 OR N>3 THEN
7040

7050 N=2%(4-N)~1:T=CHR#$ (219) +CHR$ (21%)
7060 R(1)="C1BM+4,0D3R1U3":1R(3)="CLE3RIF
3Le"

7070 R(2)="C1D3R1U3BM+3,0D3RIUZ":R(0)="C
1D3IR1U3"

7080 R(4)="C3IHIUIE3F3ID1G2L1C4D?"

7090 SCREEN 2,1,0:FOR I=0 TO S5:FOR J=1 T
D9
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7100 READ G:IF B=1 THEN J=9:G0TO 7120
7110 S(I)=85(I)+CHR$ (B)

7120 NEXT:SPRITE$(I1)=S(I):NEXT:DATA 24,1
6,60 ,80

7130 DATA 30,16,16,16,1,24,16,124,16,16,
40,40,40

7140 DATA 1,24,126,219,1,16,124,214,214,
1,16,16

7150 DATA 16,16,1,16,68,16,170,16,68,16,
1

7997

7998 ° CENARIO

7999

8000 @=RND (~TIME) : OPEN"GRP: "AS1: COLORS: P
SET(0,24)

B010 DRAW "R7F8D1&4REFBD14RBFBDS46GELEGEELS
GELS"

8020 PAINT (0,25):PSET (255,24)

8030 DRAW "L7G8D16L8GBD14LBGEDS6FBREFBRE
FBRE"

B040 PAINT (255,25):FOR I=0 TO 2

BOS0 LINE (16%I+15,32+24%1)~(16%I+15,152
~-8%1) ,4

BOLO FOR J=33+24%1 TO 145-8%1 STEP 16
8070 FPSET (I%#16+1,J),5:D=INT(RND(1)%3)
8080 DRAW "XR(D);":NEXT:NEXT:FOR I=0 TO
2

8090 LINE (240-16%1,32+24%1)~(240~16%1,1
52-8%1) ,4

B100 FOR J=33+24%1 TO 145-8%1 STEP 16
8110 PSET (249-1%16,J) ,5:D=INT (RND (1) *3)
8120 DRAW"XR(D);":NEXTJ,I:FOR I=5&6 TO 20
0 STEP 24

8130 PRESET (1,150):DRAW "XR(4);":NEXT:C
OLOR 9

8140 PRESET(4,185) :PRINT#1,"DISCOS : O
": COLOR1S

B150 PRESET (144,185):PRINT#1,"MISSEIS

: &O"

B160 DIM Y(12) 1 X=6:PUTSPRITE 13, (123,128
1310, 3

8170 GOSUB ‘?600=FDR I=0 TO 12:Y(1)=-4:NE
XT
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8180

LINE (4B,136)-(207,137),12,B:MI=60:

BOTO 100

8997 *

8990 ’ ASSEMBLER

8999

9000 FORI=15 TO 18:J=—(1/2=INT(I1/2))
9010 PUTSPRITE I, (64%(I-15),1646),12,J:NE
XT

9020 FOR A=62001! TO 62029':READ U

9030 J=VAL ("&H"+U) : K=K+J: FOKE A,J:NEXT
9040 IF K=2791 THEN DEFUSRO=62001':RETUR
N

9050 SCREEN 0:PRINT"ERRO DATAs":DATA 21,
3D,1B

9060 DATA 11,03,00,06,04,CD,D7,07,C6,02,
cD,CD,07

9070 DATA 23,CD,D7,07,EE,01,CD,CD,07,19,
10,EC.C9
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