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Prefacio

Um livro como este s se lornou possivel gragas 4 existéncia do Microsoft
Extended Basic ou MSX.

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

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

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

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

O desenvolvimento dos programas apresentados neste livro foi um
trabalho de equipe que exigiu um grande esforgo e dedicacdo. Tenho a
satisfagdo de registrar meus agradecimentos e apreciagio a todos que tra-
balharam comigo neste projeto. Aqueles que participaram diretamente
da elaboragfio dos programas, ¢ cujos pscuddnimos aparecem nas lista-
gens, sdo “'ISSIY, “PAULGY, “ANDY" ¢ “BOOTSY".

Os outros membros do grupo foram Janct ¢ minha esposa Val, que
se encarregaram da preparagio do original através das sucessivas revisoes.

Finalmente, meus agradecimentos a Richard Miles, da editora Col-
lins, que encomendou o livro e se encarregou de todas as etapas de sua
preparagdo até chegar a voct — a razio final de todo o processo — a
pessoa a quem agradego por compri-lo.

Jim Gregory



Introducéao

O)s programas aqui apresentados foram escritos especialmente para este
livro, o que resultou em uma série de programas que cobrem todos os
tipos de jogos. Esses jogos ilustram muitas técnicas uteis de programagao.

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

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

Falando com a experiéncia de quem ja carregou muilos programas
a partir de listagens publicadas em livros ¢ revistas, sei que haverd oca-
sides em que voct serd capaz de jurar que copiou o programa correti-
mente, embora ele ndo esteja funcionando. Leia com atengdo as notas
que se seguem e cometerd muito menos erros de digitagdo. Procure seguir
o0s conselhos & risca e verd que eles lhe pouparido tempo e trabalho.

Alguns conselhos uteis

l. Instale o equipamento sobre uma mesa de tamanho adequado, sente-
s¢ em uma cadeira confortdvel e procure manter as costas retas. Asscgure-
se de que a iluminagdo ¢ adequada e coloque o livro em uma posigio con-
veniente para a leitura.
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2. Antes de comegar a digitar, certifique-se de que todos os equipamen-
tos estiio ligados,

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

4. Se as suas fitas t&ém um trecho ndo-magnético na inicio, prepare-as para
a gravagdo dos programas, fazendo girar o carretel até a parte castanha
aparecer.

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

1# REM ‘TESTE’
28 PRINT “TUDO BEM"
i@ GOTO 1@

ou um programa semelhante.

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

Experimente primeiro usar a maior velocidade de gravagio do MSX
para verificar se ela ¢ confidvel para a combinagiio de computador, gra-
vador e fita que vocé estd utilizando. Caso os resultados ndio sejam satis-
fatdrios, use a velocidade menor.

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

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

Depois de salvar um programa, ndo se esqueca de anotar o nome do
programa ¢ o nimero do contador; assim, poderd localiza-lo rapidamen-
le no futuro.

7. Nio deixe de salvar o programa em fita ou disquete antes de entrar
com RUN. O mundo dos micros estd cheio de gente apressada que per-
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deu muitas horas de trabalho porque se esqueceu de tomar esta precau-
¢ido elementar.
Existem vdrias razoes pelas guais um programa pode ser perdido en-
- quanto estd sendo executado. Apenas para dar alguns exemplos, pode ha-
ver um erro de digitacdo tal que o interpretador execute a instru¢io NEW,
ou pode ser que o programa entre em um loop para o qual ndo haja saida
a ndo ser desligar o computador. Os programas que utilizam rotinas em
linguagem de méaquina, instrugdes POKE ou instrugdes para o sistema ope-
racional estdo particularmente sujeitos a erros irreversiveis.

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

O objetivo de guardar uma copia de reserva é evitar a necessidade
de digitar novamente todo o programa caso uma Jas fitas sofra algum
tipo de dano.

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

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

Rotule claramente todas as suas fitas.

Guarde as fitas nos estojos quando ndo estiverem sendo usadas.

Guarde as fitas em um lugar fresco e seco.

Evite deixar as fitas nas proximidades de aparelhos capazes de gerar

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

falantes, motores, ventiladores ¢ especialmente telefones.

s Nio deixe uma fita dentro do gravador sem necessidade ¢ ndo deixe
o gravador em “play"”’ a ndo ser que o programa o exija.

= Depois de gravar a versdo definitiva do programa, quebre a lingiicta

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

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

tapar o buraco com fita adesiva.

10. Mio passe mais que trés horas digitando. Faga uma pausa, dé uma
volta, descanse a cabeca antes de continuar!
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Dutros conselhos

TOMEI UM
BANHO DE
DE CHUVEIRO

Leia a frase acima em voz alta. Talvez fique surpreso ao saber que a maio-
ria das pessoas 1€ “Tomei um banho de chuveiro®'. Serd que o mesmo
acontecen com vocé? Na verdade, a frase ¢ ““Tomei um banho de de chu-
veiro"'. A palavra “*de’" aparece duas vezes seguidas, mas como a repeti-
¢do ndo ¢ esperada, o cérebro ndo “*vé&"' o segundo *‘de’.

Um problema muito semelhante ocorre na hora de copiar a listagem
de um programa. Muitas vezes vocé digita o que espera encontrar, em
lugar daquilo que realmente estd impresso. Outros erros muilo comuns
540 entrar com a letra O em lugar do algarismo zero (que nas listagens
deste livro aparece como @) e com a letra S no lugar do cifrao (8).

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

1# PRINT *“‘Entre com o primeiro nimero®
24 PRINT “‘Entre com o numero seguinte’’

pode facilmente ser transformado em:
1 PRINT “*Entre com o primeiro seguinte"

Olhe sempre para a tela para verificar se os caracteres que exigem
o0 uso da tecla Shift foram digitados corretamente. Se nio fizer isso, po-
derd produzir joias como:

I# PRINT 60ONDE ESTAO AS ASPAS/6

Jamais tente alterar um programa enquanto esti sendo digitado. Deixe
para fazer as mudangas depois que o programa estiver funcionando. Nao
se sinta tentado a pular linhas apenas porque elas lhe parccem dispensd-
veis. Se em algum ponto o controle do programa for transferido para uma
linha que vocé omitiu, o programa ndo funcionard.

As linhas que comegam com REM contém comentarios que o ajuda-
rao a compreender o funcionamento dos programas. Essas linhas devem
ser digitadas exatamente como aparecem na listagem. Depois que o pro-
grama estiver funcionando e a versio final estiver salva em fita ou dis-
quele, vocé podera, se quiser, criar uma outra copia sem as linhas de REM.,
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Mio ha, porém, nenhuma vantagem real em fazer isso, jd que a peguena
economia de meméria resultante nio justifica o trabalho que vocé terd
para localizar e suprimir as linhas. Nos programas que aparecem nasle
livro, as linhas de REM podem ser omitidas sem problemas, porque tive-
mos o cuidado de ndo transferir o controle do programa para nenhuma
linha de REM. Entretanto, ndo se pode dizer 0 mesmo de outros progra-
mas; existem alguns autores que ndo tém nenhum escripulo em transfe-
rir o conirole para linhas de REM.

Os espagos podem ser de importincia vital para um programa de com-
putador. Procure sempre certificar-se de que estd entrando com o nime-
ro correto de espagos. Para facilitar o trabalho, alinhe a borda de um
pedaco de papel com os caracteres das linhas acima ¢ abaixo da linha que

_estd sendo digitada e use esses caracteres para contar os espagos, deslo-
cando o papel coluna por coluna,

Todas as listagens deste livro foram impressas com 39 colunas de lar-
gura, para corresponderem 4 largura da tela do computador no modo
SCREEN @. Isto o ajudard a verificar se o nimero de espagos esta certo.
Assim, por exemplo, se uma linha da listagem termina com Quatro espa-
¢os, a linha na tela também deve terminar com quatro espagos. As instru-
¢ics que ocupam mais de uma linha na tela exigem uma atengdo especial.
Aperte a tecla RETURN apenas quando chegar no final da instrugiio. Se
vocé se distrair e apertar a tecla RETURN ao chegar ao final da primeira
linha, a instrugdo serd carregada de forma truncada.

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

Se vocé seguir todos os conselhos agui enunciados, nido deverd en-
contrar grandes problemas. E inevitdvel, porém, que, apesar de todas as
precaugdes, aparecam alguns erros nos seus programas. Nesse caso, con-
sulte o altimo capitulo do livro, que contém alguns consclhos uteis para
localizar erros,

Acentos, cedilha e letras mindsculas

Embora os micros brasileiros disponham de acentos, estes em geral sdo
usados para mostrar mensagens na tela e ndo para entrada de dados no
computador. Esta é a filosofia adotada neste livro. Assim, ndo use acen-
tos ot ceditha para responder as perguntas do computador. Os acentos
devem ser simplesmente omitidos; o “*¢"", substituido pela letra *'c¢"’. A
linica excecdo é o jogo “‘Hoje, o Brasil'’, em que, por se tratar de um
jogo diddtico, os nomes dos estados e capitais 56 530 aceitos pelo compu-
tador quando digitados corretamente, com todos os acentos que possuem.
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Por outro lado, com excegdo do jogo Maior-Menor, em que a letra “‘M™
¢ usada para indicar “‘maior’’ ¢ a letra “*m’’ para indicar ‘‘menor”’, as
letras mailsculas e mindsculas podem ser usadas indistintamente para res-
ponder &s perguntas formuladas pelo computador.



Técnicas Usadas nos
Programas

Ponteiros de cor (cores logicas)

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

O programa Labirinto ¢ um excelente exemplo do uso desta técnica.
O resultado ¢ um labirinto em que o ponto de vista da pessoa que estd
jogando muda rapidamente. Mo seria possivel conseguir 0 mesmo efeito
de outra forma, a nio ser recorrendo a um extenso programa em lingua-
gem de mdquina.

Ou exclusivo (XOR)

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

Exemplos dos comandos necessdrios para usar esta (écnica podem
ser encontrados em muitos dos programas. O programa Xadrez contém
alguns otimos exemplos,

O objetivo principal deste livro, como jd dissemos, € oferecer pro-
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gramas agradaveis e divertidos. Para descrever com pormenores como cada
um desses programas funciona, leriamos que reduozir 8 metade o niamero
de jogos que o livro contém.

Se voce se dispuser a estudar a estrutura ldgica de cada programa,
descobrird muitas solugdes interessantes e originais para problemas pré-
ticos de programagdo. Tente compreender a razdo pela qual certas roti-
nas sio usadas ¢ a forma como funcionam. Depois que salvar em fita a
versdo final de cada programa, experimente modificd-lo de diversas ma-
neiras para ver o que acontece; assim, aprenderd muito mais a respeito
de programagdo e poderd incorporar o que aprendeu aos seus proprios
programas.

Agora chega de conversa e vamos COMECar a Carregar nossos jogos.



1
Marie Celeste

Uma Aventura no Mar

Meste jogo de aventura, vocé se enconira ancorado ao lado do lendario
navio-fantasma.

Qual € o segredo do Marie Celesre? Onde estd a tripulagio?

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

Ma maioria dos jogos de aventura, as diregdes sao indicadas como
norte, sul, leste e oeste. Neste jogo, porém, como se trata de uma aventu-
ra nautica, as diregdes sdo proa, popa, bombordo e boreste, que corres-
pondem, respectivamente, a parte dianteira do navio, 4 parte traseira, ao
lado esquerdo e ao lado direito.

Enquanto estiver jogando, é aconselhdvel desenhar um mapa dos lu-
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gares por onde jd passou. O computador aceita instrugdes com duas ou
trés palavras, como “‘pegar balde’* ou *‘subir pela corda”, e abreviacdes
de trés letras para as dire¢gdes: PRO, POP, BOM e BOR, Para saber em
que direcdes vocé pode se movimentar, entre com “‘SAIDAS",

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

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

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

100@ REM <<<< MARIE CELESTE - ISSI/JIM/
FPAULG >3

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

1020 WIDTH I8:G0TO 2400

1030 RESTORE 1120

1840 FOR N=1 TO 35

1250 FOR M=1 TOD &

1060 READ A:LOCATE N,M

107@ PRINT CHR#%(1):CHR%(A) ;

1080 NEXT M

109@ NEXT N

110@ PRINT:PRINT

11180 RETURM

1120 DATA 82,86,86,84,86,81,87,32,32,32
,32,32,82,86,086,86,86,81,87,32,32,32,32
,32,089,86,86,86,86,81

1130 DATA 32,32,88,88,86,90,32,32,87,87
,32,87,32,32,89,83,84

114@ DATA B1,32,32,84,86,86,81,32,32,87
,32,32,32,32,.32,89,32,32,32



1150 DATA 32,71,89,B86,86,81
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116@ DATA 32,32,88,84,86,90,32,32,87,87

yo2 B7,32,32,B89,791,34,71
117@ DATA 32,32,32,32,

1180 DATA 88,86,86,86,86,90,87,32,32,32

.32,87,89,32,32,32,32,91

1190 DATA 32,32,88,84,864,790,32,32,87,87

,32,87,32,32,89,91,32
1200 DATA 89.86,86,86,86,81

1218 DATA Eﬁ,SZ 88, E4,E&,?ﬂ,qg,32 87,87

,32,87,32,32,89,91,32,91

1220 DATA 32,32,88,%990,32,90,532,32,87,87

,32,87,32,32,89,89,86,91

1230 DATA 32,88,84,86,86,90,32,32,87,32

,32,87,32,32,32,32,32,91

1240 DATA 32,32,88,84,8B56,90,32,532,87,87

,32,87,32,32,89,91,32,91

1250 REM <<<< INICIALIZACRAD >>>>
1240 DEF FNA$S(N)=RIGHT$(0%(N),LEN(DO®%(N}

)-2)

1270 DIM D(1@,7)
1780 DIM O%(11)
129@ DIM M{1@,4)
1700 DIM 0(11)
1310 RESTORE 1410
1328 FOR N=1 TO 1@

13300 READ D(N,1}),D(N,2) ,DI(N,3),D{N,4)

134@ READ D(N,5),D(N,5),D(N,7)

1350 READ M(N,1) M(N,2) ,M(N,3),M(N,4)

1560 MEXT N
1370 FOR N=1 TO 11

1382 READ O%(N),0(MN)

1390 NEXT N
1408 RETURN
1418 DATA 1
1426 DaATA @
1470 DATA 1
1440 DATA 1
1458 DATA ]
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1460 DATA
1470 DATA
1438 DATA
1498 DATA
1508 DATA
151@ DATA
1520 DATA
1530 DATA
1548 DATA
1550 DATH
1540 DATA
1570 DATA
1580 DATA
159@ DATA
16068 DATA
1618 DATA
15280 DATA
1638 DATA
1640 DATA
1658 DATA
16568 DATA
1470 DATA
L5888 DATA
1490 DATA
17000 DATA
1710 DATHA
1728 REM

C<<< ENTRADA DE DADOS >35>
17350 HME="":PRINT:PRINT :FRINT
1748 A=ABC{INFUT®(1)) AND 223

AND A= A%s=CHR® (/)

1758 IF A=8 AND Ms:""

LEN({M$)—1) :PRINT CHR$(127);

L76@ IF A=13 AND ™ME»"" THEN FRINT
TURNM

]??E’ Il‘“ {l'jlsi“".“f:i” DF: ﬁ*.'—'".}:“j
EEN(ME =48 THEN 1730

X
1

770 REM

JE0 ME=MErAaSPRINT A G010 1740
INVENTARIO =555

1E@E FRIMT:FRINT

1,0,1,8@
1,4,6,28,32,22,34
@,1,1,0
1,18,33,19,3,20,0
0,1,0,0
1.5,8,9,11,20,0,0
2,0,0,0
1,2,20,25,6,15,14
1,0,0,1
1,19,24,30,26,0,0
@.0,1,0
1,12,22,34,29,3,0
1,0,0,1
=20, 4, 47,358,270
@,0,1,0

A FACA,B

A LONA, L

£ FOCA DE AGUA,Z
A CORDA,&

0 BILHETE,B

0 BALDE,4

A CHAVE.D

0 GATO,9

0 ESFREGAD,S

0 PAR DE GALOCHAS.S
0 GAMNCHD,®

AND AsE52

ey
s

THEN M$=LEFT%(M%,

A% :RE

OR

I S
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1810 FOR N=1 TO 11:IF O{(N)=13 THEN BOTO
1838

18280 NEXT N:FRINT "Voce nsSo esta carreg

ando nada." :RETURRN

1838 FRINT "Voce esta carregando:"

1840 FOR N=1 TDO 11

1858 1F O(N)=13 THEN PRINT FHNAT (M)

18680 NEXT M

1870 RETURN

1880 REM <<<< SEFARAR »>>3

189@ V$="":N$=""
190@ FOR N=1 TO LEM(M$)
191@ IF MID®(M$,N,1)=" " THEN GOTD 1950

1920 NEXT N
1938 VE=MS

194@ RETURN

1950 VE=LEFT$(M$,N-1)

196@ N$=RIGHTS (M$ ,LEN(ME)—N)

197@ RETURN

19800 REM <<<< COMANDOS 535

1990 GOSUR 1730

2000 GOSUB 1890

2010 IF Y#="DESISTO" THENM GOTO 3940

2020 IF V$="SAIDAS" THEN GOSUB 3790

2030 CH=LEFTH(V$,3)

2040 1F C$="BOM" THEN GOSUE 2640

2050 IF C$="BOR" THEN GOSUB 2670

2060 IF C$="PRO" THEN GOSUE 2700

2070 IF C%="POP" THEN GOSUR 2730

20680 IF C$="PEG" OR C$="CAR" OR C$="LEY
" DR CE="SEG" THEN GDSUEB 2770

2090 IF C$="S0L" OR C$="LAR" THEN GOSUD
2970

2100 IF C$="ENT" THEN GOSUE 3050

2110 IF C$="SAL" THEN GOSUB 3110

2120 IF C$="ABR" DR C$="FEC" OR C%="TRA
" OTHEN GOSUB 3410

2130 IF C$="COR" THEN GOSUE 3520

2140 IF C$="SUB" OR C$="DES" THEN GOSUE
3650
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2150 IF Ce="MAT" THEN BOSUE 3770
2160 IF C&="ENX" OR Cs="5EC" THEN GOSUE

870
217@ IF C#="AMA" OR Cs="FRE" THEN GODSUB
et

2180 IF C#="CAL" OR C%="VES" THEN GDSUB
2930

2190 CF=LEFTS(V$,2)
2200 IF C$="1R" OR C$="VA" OR C$="VO" T
HEN V$=N$:GOTO 2010

221@ IF C$="EX" OR C$="LE" THEN GOSUB 3
170

2220 1F Ve="%x" THEN GOTO 2240

2230 PRINT:PRINT "N3o entendi..."

2240 GOSUB 2450

2250 GOTO 1990

2260 REM <<<< APRESENTAGRD >>>>

2270 GOSUB 2330

2280 GOSUB 126@

2290 GOSUB 1030

2300 FO=b

231@ RETURN

2320 <<<< STRINGS »>>»

2330 DIM Wé(36)

2340 RESTORE 2398

2350 FOR N=1 TO 3&

2360 READ Wé(N)

2370 NEXT N

2380 RETURN

2390 DATA VOCE ESTA,NA POPA,FROA,NO,EOR
ESTE,CONVES,DEBAIX0,EM UM,PEGUEND,BRAND
E

2400 DATA "BARCO, A0 LADO",EM,UM,BARCO

SALYA-VIDAS , RANGE

241@ DATA SOB SEUS FASS0S.,.D0, LADD DE F
DRA,DENTRO,NA,DO MARIE CELESTE.

2420 DATA ESTA,UMA,ND MAR.,CABINE,O,CAP
1TARO. , TRANCADO . , DESTRANCADO . ,FARA,DD,MO
LHADO. ,VOCE VE,DE UM DEPOSITO
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2430 DATA PASSAGEM,DA,0 CHAD,DEMONIO,TR
IaNGULD DAS BERMUDAS,ATLANTIDA

2440 REM <<<< DESCRIGDBES >>>>

2450 1F PO=2 AND O(1@®)<>13 THEN PRINT "
0 ch&o estsd molhado e voc® escorrega na
diregdo da proa.":PO=3

2440 IF PO=1 AND 0O(2)=0 THEN GOTO 3980
24780 PRINT

248@ FOR N=1 TO 7

2490 PRINT WH{(D(PO,N))s" "

2500 NEXT N

2510 GOSUEB 1800

2520 PRINT:FOR N=1 TO 11:IF O(N)=FDO THE
M 25408

2530 NEXT N:PRINT "Vocé ndo ve nenhum o©
bieto." :RETURN

2540 PRINT "Voce ve:"

2550 FOR WN=1 TO 11

2548 IF O(MN)=FO THEN PRINT "UM"j;:1F LEF

TH(OH(N) , L) <>"0" THEN PRINT O%(N) ELSE

PRINT RIGHT#(0% (M) ,LEN(O®(N))=1}

23780 NEXT N

2580 RETURN

2590 REM <<<< COMECDO DD JOGOD >>>2

2600 GOSUB 2270

2610 GOSUBR 2450

24620 GOSUR 197@

2638 REM <<{<{<{ EXECUCAD DDS COMANDOS >>>
>

24640 VE="R"

2650 IF M(FO,4)=1 THEN PO=FPD-5:RETURM
2660 PRINT "Vocé ni3io pode ir nessa dire
z¥o." :RETURN

2578 VE="x"

2680 IF M(FD,2)=1 THEN FPO=FO+5:RETURN

2690 PRINT "Voce ndo pode ir nessa dire

cHo. " :RETURN

2700 Ve="i"

2710 IF M(PD,1)=1 THEN FO=FD+1:RETURN

-

5
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2728 PRINT "Voce ndo pode ir nessa dire
gao. "t RETURN

273@ Vs="%"

2748 1F(FO=2 OR FPO=7) AND D(FD,1)<»INT{
Di{FO,1)) AND D(4)=FPD THEN GOTO 3700
2758 IF M(FD,3)=1 THEN FPO=FO-1:RETUREN
27460 FRINT "Vocé n3o pode ir nessa dire
céo." :RETURN

2770 VE="x"

2788 FOR N=1 TO 11

279@ IF N$=0%(N) OR N$=FNA%(MN) THEN GOT
0 284

28080 MNEXT M

2818 IF C%="PEG" THEN PRINT "Pegar " E
LSE IF C%#="LEV" THEN PRINT "Levar ": EL
BE IF C#%="CAR" THEM FRINT "Carregar *";:
ELSE PRINT "Segurar "

2820 FRINT "o que 2"

2830 RETURN

2848 IF DO(MN)=13 THEN PRINT "Vociji& esta
com ";0%(N):RETURN

2830 IF O(N)<>FO THEN FRINT "QGue " ;FNAT
(N)3" 2?":RETURN

2B&D IF N=4 AND D(FPO,1)<FINT(D{(PO,1)) T
HEN FRINT "Est& amarrada apertado demai
g IIMaRETURN

2870 IF N=& AND 0O(7)=0 THEN GOSUE 2900:
:GOTO 3548

2880 IF N=2 THEN PRINT "Ela ecsta presa
no barco !"“:RETURN

28980 IF N=11 THEN PRINT "E pesadc demai
s para voce !":RETLURN

2900 O(N)=13

27180 PRINT "Voce pega ";085(N)

2928 RETURN

2930 VE="%":IF NE<{>0%(10) AND NH<>FNAS(
18) THEN IF C#%="WVES" THEN PRINT"Vestir
o que ?":RETURN ELSE PRINT “Calgar o gu
& ?":RETURN
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2943 IF 0(1i8)=13 THENW FRINT "Voce ja ca
lgou ";0%5(1B):RETURN

2950 IF O(10)<>PO THEN PRINT "GQue "3;FNA

${1@) 5" F":RETURN

204688 FRINT "Voce calega "30%(10):0(1@)=1

SrRETURN

2970 Ve="x"

2980 FOR N=1 TO 10

2990 IF N$=0D%(N) OR N$=FMNA%(N) THEN 583

@

IDDE NEXT M

1@ IF C#="S0OL" THEN PRINT "Soltar "3

ELSE FPRINT "Largar "

IRZ20 PRINT "o gué 7?":RETURN

2050 IF O(M)Y<#13 THEWN PRINT "Voce nido e

std carregando esse objeto !'":RETURN

2040 PRINT "Voce solta ":0%(NMN):0D(N)=FO:

RETURM

2050 Ve="%x"

2040 IF (N®<>-"DEFDSITO" AND N%<>"MD DEF

OsSITO"Y THEM PRINT "Entrar onde 7":RETU

]

H070 IF PO=5% THEN PRINT "Voce ja esta d

entro dele !":RETURN

080 IF FOD<>10 THEN FRINT "Que depbsito
2N :RETURN

I0F0 IF Mi1@,4)=00 THEN FRINT "Esta tran

cado '":RETUEN

Z100 PO=5:FRINT"Voc® entra no depdsito.
" :RETURN

Z110 VUg=gn

J120 IF (NE<>"DEFDSITO" AND N#&<>"DO DEF
OsS1TO"Y THEN PRINT "Sair de onde ?":RET
LIRM

31Z@ IF FPO=10 THEN FRINT "Voce ja esta
fora dele '":RETURN

2148 IF PD<>3 THEMN PRINT "Gue depbsito

PUARETURN

3150 IF M{10,4)=8 THEN FPRINT "Esta tran

cado !'":RETURM '
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3160 PO=10:PRINT"Vocé sai do depbsito.”
tRETURN

T170 Ve="%"

3180 IF N$="DEPOSITO" OR N$="0 DEFOSITO
" THEN IF FO=10 THEN FRINT *"Ele esta"iW

$(D(PD,4&)) +*RETURN ELSE IF PD=5 THEN FRI

NT "Ele & escuroc e empoeirado.":RETURN

ELSE FRINT "Gue deposito 7" :RETURN

319@ FOR N=1 TO 11

3200 IF N$=0%(N) DR NE=FNA%®(N) THEN GOT
0O 3250

210 MNEXT N

3220 IF Cs="LE" THEN PRINT "Ler "3 ELSE
PRINT "Examinar "j

3230 PRINT "o que ?"

I24@ RETURN

3250 IF C3="LE" AND N<>*5 THEN PRINT "Qu

e bobagem !":RETURN
3260 IF O(N)<>FD AND O{(N)<> 13 THEN FRI
NT "Que "3;FNAB(N);" ?":RETURN

3270 1IF N=1 THEN PRINT "E afiada '"
3280 IF N=2 THEN FPRINT "E wverde '"

I270 IF N=3 THEN PRINT "E de &gua salga
da "

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

3310 IF N=4 AND D(FOD,1)<>INT(D{FPO,1)} T
HENM FRINT "Est& amarrada na amurada do
navio '

3320 IF N=5 THEN PRINT "Esta escrito:":
PRINT " 'N3o adianta examinar o gato’"
II30 IF N=4& AND O(7)<>@ THEN FRINT "Est

a vazio '™
IT4@ IF N=& AND O(7)=0 THENM FRINT "Caiu
algo de dentro dele !":0(7)=F0

3580 IF M=7 THEN FRINT "Esta escraite D
EPOSITO 'v

3560 IF N=8B THEN PRINT "Ele sai corrend
0 atras de um rato '":0(8)=0
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33780 IF N=% THEN PRINT "Est& muito gast

) L

3380 IF N=1@ THEN FRINT "S%c fedarentas
(L

3370 IF N=1l1 THEN FRINT "Farece que & p

ara uma corda !"

Z400 RETURN

3410 V$="%":IF NE<>"DEFPOSITO" AND N&<{>"

0O DEPOSITO" THEN IF C%="ABR" THEN PRINT
"Abrir o gue 7?":RETURN ELSE. IF C%="FEC

" THEN PRINT "Fechar o gu@& ?":RETURN EL

SEE PRINT "Trancar o gué ?":RETURNM

Z420 IF PO<>10 AND PD<>3 THEN FRINT "Gu

e depbsito ?":RETURN

3438 IF O(7)<>13 THEN PRINT "VOCE NRO T

EM A CHAVE !":RETURN

3440 IF CH<+>"ABR" THEN M(PD,4)=0:M(P0O,2
1=@:PRINT "Voceé tranca o dep“sito.":D(1

@,6)=27:RETURN

2450 IF PO=10 THEN M(POD,4)=1 ELSE M(FOD,

2)=1

2440 PRINT "Voc® abre o depbsito.":D(10
+&6)=2B:RETURN

3470 VH="%":1IF N$<>0%(4) AND N$<-FNAS(4
)} THEN IF C$="AMA" THEN PRINT"Amarrar o
gué ?":RETURN ELSE PRINT "Prender o qu

g ?":RETURN

3480 IF O(4)<>13 AND O(4)<*>F0 THEN FRIN

T "Que "itFNAR(F):™ 2" :RETURN
3498 IF D(FO,1)<>INT(D{(FO.,1)) THEN PRIN
T O%(4);" j4& estéa amarrada '":RETURN

S50 IF PO<L>6 AND PO<>7 AND (PD<>2 DR O
(11)<>2) AND FPO<>1 THEN PRINT "MNio h& o
nde amarra—la agui !":RETURN

3518 D(PO,1)=D{(P0,1)+.5:0(4)=FPO:FRINT "
Voce amarra "3;0%(4) :RETURN

3528 V$e="%":IF D(1)<>13 THEN PRINT "Cam
o gua? :RETURN

35930 FOR N=1 TO 11
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=ofd@ IF N&=D&(N) OR ME=FNA%({N) THEN 3358

B

2550 NEXT N

3568 PRINT "Cortar o gue 2"

3570 RETURN

3580 IF D(N)<=FPDO AND O{(N)<>13 THEN FRIN

T "Gue ";FNAEINI;" “":RETURN

3998 IF N=4 THEMN IF D(FPO,1)<>INT(D(FD,1
Y) THEN D{FO,1)=D(PO,1)—.5

2480 IF N=2 THEN FRINT "Voce corta ";0%
(2):6G0T0O 3780

5618 IF N=B THEN GOTO 3770

I620 IF N=5 OR N=4 THEN FRINT "Voc& cor

ta ";0B(N);"." ::RETURN

36308 FRINT "Que besteira '"

S6410 RETURN

2650 VH="%":IF N$<-"PEL"+D%(4) AND NE<>
"N"+0%(4) THEN PRINT "For onde 7?":RETUR

i

36860 IF O(4)<>PO AND O(4)<>13 THEN FPRIN
T "Oue corda ?"i1RETURM

I670 IF 0(4)=1F THEN PRINT "Como,se wvoc

2 a esta carregando ?":RETURN

34688 IF D(FPOL1)}=INT(D(FD,1)) THEN FRINT
"fi corda nido esta presa a nada !'":RETU

R .

S6H9@ 1F{CE="DES" AND (FD=1 DR FD=&)) OR
(CE="BUB" -AND (FD=2 OR PO=7)) THEN PRI

NT "Impossivel." :RETLURN

2700 PRINT "VMocé ";31F FPD=& OR FO=1 THE

N PRINT "sobe"; ELSE PRINT "desce";

3710 PRINT " pela corda."

3720 IF PO=4 THEN PO=7:0(4)=73D{7,1)=DI

7,1)+4.5:D(6,1)=D(6,1)-.5:RETURN {

3730 IF PO=7 THEN FPO=56:0(4)=6:D(&,1)=D{

&,1)+.5:D(7,1)=B(7,1)-.5:RETURN

3740 1IF PO=2 THEN PO=1:10(4)=1:D(1,1)=D¢{

1,1)4+.5:D(2,1)=D(2,1)—.5:RETLRN
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=798 IF PO=1 THEN PO=2:0(4)=2:D(2,1)=D{
2,1)+.5:D(1,1)=D(1,1)-.5:RETURN
3760 RETURN *

5770 VE="%":IF (N$=D%(8) OR NE=FNAS(B))
THEN IF O(8)=FP0O OR 0O(8)=13 THEN PRINT
OE(8);" fugiu.":0(B}=B:RETURN ELSE PRIN

T "Que "iFNAR[(B):" 2":BRETURN
F7ED FRIMT "Gue bobagem !":RETLURM
ITI0 VE="4%"
S2300 PRIMNT:FRINT "fAs saldas s3¥p:"
5810 IF M{FO,1)<>@ THEN PRINT "PROA ";
=820 IF M(PD,3)<>B OR D(PO,1)<>INT(D(PD
st THEN FRINT "POFA Y3
3830 IF MiPD,2)<>*® THEN FRINT "BORESTE
(1]

i
Z84@ IF M(PD,4)<>® THEN FRINT “"EBOMBORDOD
i e

]
2850 IF M(PD,.1)=0 AND M{PO,2)=01 AND M(FP
0,2)=0 AND M{FO,4)=0 THEW FRINT "MNEMNHUM

ﬁ_ll;
SB860 PRINT :RETURN
870 Vi="x"

4880 IF FOC>2 THEM IF CH="ENX" THEM FRI
MT "Enxugar o que 7":RETURN ELSE FRINT

"Secar o qué ?":RETURN

2890 IF 0(%)<¥13 THEN FRINT "Como,ssu t
olo " :RETURN

5900 1F O(46)«<»13F THEN FRINT "Onde voce

vali espremer o esTregdo ?":RETURN

3910 0(3)=0:FRINT "Muito bem ' Agora es
t& seguro.”

ST20 DLZ2,1)=1:D(2,2)=2:D{2,3)=20:D(2.4)
=52:D(2,3)=131D(2,56)=14:D(2,7)=27

3930 0(11)=2:RETURN

9480 PRINT "Guer jogar de novo 2"

950 GOSUR 1738

39468 IF M3="SIM" OR M3="S5S" OR M&="QAUERD
" THENM RUN

3970 CLS:END

31
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3980 PRINT:FRINT:PRINT "GBURFREGBA !11!1!!

SURPRESA !!!!!":PRINT "NOS NOS ESCONDEM
0S5 3W$(7)3" DE UM";0%(2);"EM ";W$(13);
WOMWB(11) 3" YW (20D)

3990 PRINT "Néos achavamos que voce"

4900 FPRINT "NUNCA conseguiria descobrir
IM-PRINT:PRINT "kkikkkkkk% FIM DA AVEN

TLRA kEkEkkkkkx"

4010 END
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Diga, Mestre

Um Jogo de Adivinhagdo

Este jogo ndo é bem o que parece! Ao carregar o programa, vocé pode
ter a impressao de que compreende perfeitamente o que ele faz, mas du-
rante a execugdo verd que as coisas ndo sdo tdo simples assim...

Em Diga, Mestre, o computador é um “professbr’’ que escolhe um
assunto ¢ pede a vocé palavras apropriadas. Suponhamos, por exemplo,
que o computador escolha ““filmes'. Vocé entio pode entrar com “*Di-
ga, mestre, serve ALIEN?"" O professor poderesponder “‘sim'* ou *‘ndo".
Cabe a vocé tentar descobrir a razio da resposta antes de entrar com ou-
tro exemplo, como “0 EXTERMINADOR DO FUTURO", para o qual
a resposta também poderd ser “*sim’’ ou ““ndo’’. O jogo continua até vo-
cé conseguir obter trés respostas “‘sim’’ seguidas, caso em que 0 compu-
tador supde que vocé ja sabe por que alguns filmes *‘servem’’ e outros nio.
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Mais tarde, quando j& estiver dominando perfeitamente o progra-
ma, talvez vocé queira modificd-lo para mudar as regras ou acrescentar
novos assuntos, o gue poderd constituir um novo desafiol

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

O programa utiliza um sistema avancado de andlise de texto com
base nas caracteristicas matemdticas das palavras da lingua portu-
guesa. Assim, a selecdo criteriosa de parimetros permite aplicar ro-
tinas de teste relativamente gerais a respostas especificas.””

Maturalmente, vocé sabe que esta explicacdo é fantasiosa, jd que vo-
cé mesmo entrou com as linhas em gue as palavras sdo verificadas! Por
que, entdo, na categoria ‘‘insetos’’, mosquito serve e mosca € percevejo
ndo servem?

Noras:

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

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

10@@ REM <<<{< DIGA.,MESTRE — ANDY >>>>
1010 CLEAR 2000

1020 DIM 85%(11)

180758 GOSUB 2190

1824®@ RESTORE 1820

1858 SCREEN 1,3:COLDR 15,13,13:KEY OFF
1060 FOR S5=0 TO 9

1878 FOR A=1 TO 32

1080 READ A%

1098 S%(S)=S%(S)+CHR& (VAL ("&H"+A%))
1100 NEXT A

1110 SPRITE®(S)=5%5(5)

1120 NEXT S:i¥=55&

1130 FOR %=0 TO is40

1140 GOSUB 2050

1150 NEXT

1160 GOSUR 2080

117@ LOCATE 11 ,.5:PRINT "DIGA,"
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1i8@ LOCATE 11,7:PRINT "MESTRE"

1198 FOR T=1 TO Z5B0:MNEXT T

1200 CLS

1210 X=B0:y=40:G05UF 2Z0Z0:G05UE 2020
1228 FOR YY=0 TO 23:L0CATE 20,YY:FRINT

NIV NEXT MY
1230 FOR X=21 TO 3Q:LO0CATE X,8:PRINT "=
WSLOCATE X ,15:PRINT "="iNEXKT X

1240 LOCATE 21,2:PRINT "DIGA O"

1250 LOCATE 21,3:PRINT "NOME DE"“

1260 LOCATE 21,4:PRINT "UM"

127@ LDCATE 21,1@:FPRINT "ACERTOS"

1280 LOCATE 21411:FRINT “"SEGUIDOS"

12980 LOCATE 21,17:PRINT "JOGO NO."

1500 GOSUB 2120

1310 LOCATE 2,1&4:PRINT "DIGA,MESTRE:SER

VE™

1320 REM <<<< COMEED DO JOGO >>>7>

1330 WIN=0:60=60+1

1340 S=INT(RND(-TIME)*%18)+1

1350 LOCATE 23,4:PRINT LEFTS(TS(S),1)

1360 LOCATE 21,5:PRINT RIGHT®(T%(S),LEN
(TELSY)—1)

1370 LOCATE 23,13:PRINT WIN

1380 LOCATE 23,2@0:PRINT GO

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

1400 DEF FN OE=ASC(LEFT${A%,1))

141@ IF A=2 THEN DEF FN OK=ASC{RIGHTS$(A

$,1))

1420 IF A=3 THEN DEF FN OK=ASC(MID$(A%,

B,1))

1430 IF A=4 THEN DEF FN OK=LEN(A%)

1440 IF A=5 THEMN DEF FN OK=S5F4+B

1450 IF A=46 THEN DEF FN DK=ASC(LEFT%(RI

GHT$(A%,2),1))

14460 REM <<<< LOOP PRINCIPAL >35>

1470 GOSUB 1550

1480 IF A%$="DESISTO" THEN 1200

1490 IF RE=C THEN GOSUB 1670 ELSE GOSUE
1720
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1500 FOR S=1 TO 100@:NEXT S:PUT SPRITE

E,{_xszEEJ

1510 LOCATE 23,135:PRINT WIN

15280 IF WIN=3 THEN FOR K=1 TO 1000:NEXT
K:60TO 1750

1558 GOTO 1470

154@ REM <<<< ENTRADA DE DADOS >:>>
1550 A%="":5F=0:G0OT0 14630

1562 LOCATE 2,18:PRINT A%

1570 We=INKEY$:IF W$="" THEN 1570

158@ IF W#%=" " THEN SP=5P+1:G0TOD 1528
159@ IF W$=CHR$(13) AND LEN{A%)>1 THEN
1648

1500 W=ABC(W$) AND 22T :WH=CHRH (W)

141@ IF Ws<"A" OR W>"ZI" THEM GOTO 155@
14620 AF=A%+WE:IF LEN(A%$)=15 THEN 1440
163@ LOCATE Z,18:FPRINT STRINGS(1&6," ™)1

GOTO 1540 .

1640 A=LEM{A%):LOCATE Z+LEN(A%),18:FRIN

T IF';IH-

155@ IF A<l THEN 155@

1648 RE=FN OK

1470 RETURN

1680 REM <<<< SIM >>>>

149@ PUT SPRITE B,(30,10),15,8

1700 WIN=WIN+1:RETURN

1710 REM <<<< NRO >3>3>>

1720 PUT SPRITE B8,(30,18),13,9

1730 WIN=0:RETURN

174@ REM <<<< GANHOU >>3>>

1750 SCREEN 1:LOCATE 9,3:PRINT "Parabén

- B I

17680 LOCATE 9,4:PRINT STRING$(1@,"-")
1778 LOCATE 2,1RQ:PRINT "Voce d%scnbriu

o segredo !'"

1788 LOCATE @,20:FRINT "Aperte ‘J’ para
jogar de novao"

1770 A$=INKEY%

1888 IF A%="J" OR A%="i" THEN 1200




181@ GOTO
1820 GOTO

1830 DATA

,2

184@ DATA

@,0,60,30,
1850 DATA

.0,0,0,0,0
1860 DATA

67 427,20, 2
1870 DATA

, @

1880 DATA

B D

1790
1820
g,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,1,1,1,2

®,®,7C,7,F,1F ,3F,7F 41,080,680,
60
®,2,®,C6,FD,FF,FF,FF,FF,7F,20

®,0,0,0,E0,DE,BA,C2,E2,E7,E7.,
A, 2A
BB E B, 71, 22,2:1:2,2,1,0,0

®,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,18,E4,2

1890 DATA 0,0,0,0,0,1,1,2,4,4,4,4,4,4,2

’2

1900 DATA
2,0,0,0
1918 DATA
,40,40,40
1920 DATA
;0,0

1930 DATA
»0,0

154@ DATA
L10,10,10
195@ DATA
310,8,6,1,
1940 DATA
&0, 1F
197@ DATA
8,co

1980 DATA
9,7,0,0,0
1990 DATA
?‘?JF‘?FE
2000 DATA
fiy2h,0
2010 DATA
BA.BA,BB,0

20,20,40,40,80,0,0,0,0,0,0,0,
2,0,0,0,0,0,1,4,8,10,20,20,40
»,0,0,0,F,70,80,0,0,0,0,0,0.0
9,0,0.0.E0,10,8,4,3,0,0,0,0,0
®,0,0,0,0,0,0,0,0,80,40,20,20
680,80,80,80,00,80,40,40,20,20
2,0

®,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,6,3
10,10,10,8,8,8,8,10,10,C,62,9
@,0,0,0,0,0,0,FS,80,81,F8,9,9
®,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,3E,20,2

®,0,0,0,0,0,0,F8,88,88,88,88,
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2020 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,C0,@,CF,49,
49 ,EF,D

2030 FUT SPRITE @,(X,Y),15,0

204@ PUT SPRITE 1,(X+32,Y),15,1

2050 FPUT SPRITE 2,(X,Y+32),15,2

20468 PUT SPRITE 3, (X+32,Y+32),15,3

2070 RETURN

2080 PUT SPRITE 4,(X-44,Y-40),15,4

2090 PUT SPRITE 5,(X-32,Y-4@),15,5

2180 PUT SPRITE 6&,(X-64,Y-B),15,6

211@ PUIr SPRITE 7,(X-32,Y-8),15,7

2120 RETURN

2130 LOCATE 1,15:PRINT "o e

2140 FOR Y=1& TO 18:LOCATEL,Y:PRINT "|
1o

2150 NEXT Y

2160 LOCATE 1,19:PRINT "———— e

2170 RETURN

218@ REM <<<< ASSUNTOS >33

219@ RESTORE 2290

2200 DIM T$(18)

2210 FOR N=1 TO 18

2272@ READ TH(N)

223@ NEXT N

2240 DIM T(18,3)

2250 FOR N=1 TO 18

2260 READ T(N,1),T(N,2),T(N,3)

2278 NEXT N

2280 RETURN

2299 DATA " PAIS"," ATOR",ACAPITAL," PL
ANETA"," FILME"," ESTADD"

23I00 DATA " RID",AFRUTA,ACOR,AFLOR,AARY
ORE," ESFORTE"

271@ DATA " ANIMAL"," PASSARD"," INSETO
" AMUSICA," FPEIXE"," LIYRO"

2320 DATA 2,b6,65,1,69,74,2,70,83,3,2,6
?
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2330 DATE 5.,2.4,8,63,7,4,69,48,3,2,65
2340 DATA 3,3,82,6,73,73,4,19,8,2,65,76
2350 DATA 1,0,67,1,80,80,6,564,84,5,68,6
9

23450 DATA &,72,68,5,65,65



Descubra Quem é o Culpado

Este é um jogo para testar a sua capacidade de deducdo,

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

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

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

1000 REM <<<< EU ACUSO - JIM/ANDY >3>>35
1010 REM

1020 KEY OFF

1030 SCREEN @,0,0:COLOR 15,4,4:WIDTH 3&
104@ GOSUB 1350

1A5@ GDSUE 1540

18&6@ GOSUE 1700

1070 FOR G=1 TO &

1080 GOSUB 2090

1098 NEXT G

112@ LOCATE B@,18:FRINT STRIMG%{32.," ")
1110 LOCATE @,13:FPRINT "Agora entre com

o nmero da pessoa que voce acha
que cometeu o crime.”
1120 PRINT " A testemunha disse que

. « " tPRINT
1130 RESTORE 133508
1140 FOR N=1 TO 10
1150 READ A%
1160 IF Wil)=N OR Wi{2)=N OR W(3)=N OR W
(4)=N THEN PRINT "O criminoso"jA%i" ";B5
F(5,.N)
1178 NEXT N
1180 AS=INKEY®$:1F AS<"1" OR A%>"4" THEN
118G
1190 CR=VAL(AST)
1200 FDR Y=12 TO 21:LOCATE 8,Y:PRINT ST
RINGH(3F," "):NEXT Y
121@ IF CR=8 THEN 12%@
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1220 LOCATE A,15:PRINT "Que wergonha,
Inspetor’ Gibbs! Est& rebaixado
a Guarda Gibbs!"

1230 FLAY "llé&fedceclZe

12480 FRINT:FRINT " D criminoso era o su

speito namera "3S53" 1"

1250 LOCATE A,ZA0:PRINT "Aperte gualguer
tecla para jogar de novo"

1260 A%=INKEY#:IF A&="" THEN 1260

1270 FOR N=0 TO 9:QW{MN)=0:NEXT N

12860 GOTO 1858

1290 LOCATE B,15:PRINT "Farabéns,Inspet

or Gibbs !

1360 FLAY "libtcdefcdefcdelZf"

1310 PRINT:PRINT "0 senhor descobriu qu
em era o criminoso a partir das pistas

disponiveis!" '

1320 GOTO 1250

13Z@ DATA " era"," era"," era"," tinha
cabelo"," tinha cabelo"," estava de"
" calgava"," tinha olhos"," tinha um n

ariz"," tinha uma"

1340 REM <<<< INICIALIZACAO >35:3
1358 DIM S&(4,1@)

1760 DIM W(4) ,OW(F)

1370 DIM L$(10,4)

1580 RESTORE 1450

1370 FOR N=1 TO 10

1400 FOR M=1 TO 4

1410 READ LB(N,M)

1420 MNEXT M

1430 NEXT N

1449 RETURN

1450 DATA HOMEM, MULHER ,HOMEM, MULHER
1440 DATA GORDO,MAGRD.FORTE.FALIDOD
1470 DATA ALTO,GRANDE,BALXO,FECQUEND
1480 DATA LISD,CURTOD,CRESFO,LONGO
149@ DATA BRANCO,FRETO,LOURO,RUIVO
1500 DATA JEANS,MACACHED,CAFPA,SHORTS
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1510 DATA TAMANCD ,BOTALTENIS GALOCHA
1520 DATA AZUIS,MARRONS ,VERDES .FRETOS
155 (e D H GimbDE  REGUL AR, TORTO
1548 DHTH FIETULH,PIN1H FACA ., MALA

1550 REM <<{<< TELA >23=3

1560 NMO=1:5CHREEM D:WIDTH 4@

157800 FOR M=10 TO 34 STEF 8

158@ LOCATE M, A:FRINT (18]

1590 MNO=MO1

15000 NEXT N

1410 RESTORE 1440

16200 FOR N=2Z TO 11

1630 LOCATE BA,N

1440 READ A%:FPRINT A%

1650 NEXT N

1660 DATA B-SEXD,1-TIPD,2-ALTURA,I-CABE
LO,4-COR" ' ,5-TRAJE.&—-5AFATO,7-0LHDS , BN
ARIZ,?-OUTROS

1470 LOCATE @,18:PRINT "Escolha uma pis
R 1 T B PR SR L

1480 RETURN

1690 REM <<<< ESCOLHA DOS SUSFEITODS »>>
=0k

17800 S=INT(RND(-TIME)%d)+1

1719 FOR N=1 TO 4

1728 WIN)=0

17280 CH=0

1748 A=INT(RND{1)¥%18)+1

1750 FOR =1 TO 4

1768 IF W{G)=A THEM CH=1

1770 NEXT @

1788 IF CH=1 THEN 173@

1790 WIiN)=A

1800 NEXT N

1810 FOR HN=1 TO 1@

ig20 FOR O=1 TO 4

18730 A=INT(RND{1)%¥4)+1

1840 SH{0O.M)=L:iN,A)

1858 NEXT G
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1B&@
1870
@

18688
B

1890
1980
1718
1720
17930
1740
1750
1960
1978
1980
1970
2000
e,
2020
@38
2046
2050
20568
2070
20806
2090
Zipa
2110
2098
2120
2130
2i4@
2150
21460
2178

NEXT N
M=W(1l):G05UF 190@;N=W(2):G0SUE 190

MN=W(3):605UF 170@:N=W(3):B05UE 198

RETURN
A=INT(RND(1)%4)+1 |
5% (S,N)=L$(N,A) :
T=5+2:1IF T>4 THEN T=T-4
SE(T,N)=L%(N,A)

IF A<>1 THEN B=A-1 ELSE B=4
T=T-2:1IF T<1i THEN T=T+4
SE(T.N)=L%(N,E)

RETURN

A=INT(RND(1)%4)+1

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

IF 8<>1 THEN T=8-1 ELSE T=4
SH(T,N)=L$(N,A)

IF A<>4 THEN B=A+1 ELSE B=1
T=T—-1:1IF T=0 THEN T=4
SHE(T,N)=LE(N,R)

T=T-1:1IF T=0 THEN T=4
S$(T,N)=LS(N,B)

RETURN

REM <<<< ESCOLHA DAS FISTAS >>>>
A$=INKEY$:IF A%="" THEN 20%0
QW=VAL (A%)

IF QW< OR OW>9 OR GW(GW)<>® THEN

FLAY "LEBF":QW{QAW)=1:QW=00+1
FOR FE=1 TO 4

LOCATE 8+ (FPEX8-7),1+0W
FRINT S$(PE,BW);

MEXT FE

RETURN




4
Star Trek
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Vocé Agora é o Capitdo Kirk

Ja foram escritas versdes de Star Trek para praticamente todos os micros
lancados no mercado, o que demonstra a popularidade deste jogo. Ago-
ra voct pode comandar uma Nave Estelar da classe MSX, com todos os
fasores e sensores a que tem direito. Sua missdo é eliminar os perigosos
klingons antes que sua nave seja vaporizada ou fique sem energia.

Esta versdo do jogo Star Trek inclui um mapa estelar completo e mo-
vimentos em “tempo real”' durante os combates com o inimigo ¢ quando
a nave alraca em uma base estelar. Segue um extrato do megamanual de
32.544 paginas intitulado: **Aprenda a Comandar uma Nave Estelar em
4.000 Licoes'':

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

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

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

4. Cuidado com a falta de energia! Para reabastecer a nave, vocé deve
atracar em uma base estelar, apertando a tecla A no painel de controle
¢ usando o controle de direcio para posicionar a base estelar no centro
da tela. Depois de atracar, vocé receberd 20 unidades de energia para os
motores da nave e mais 20 para os fasores (a energia da blindagem ndo
pode ser reposta). A capacidade méxima ¢ de 95 unidades. Nao ultrapas-
se este limite, caso contrdrio a nave sofrerd uma explosio.

5. Niio perca tempo! Como comandante da Esquadra Estelar, sua mis-
sio € destruir os perigosos klingons o mais depressa que puder.

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

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

6. Como mudar de setor. Para viajar para qualquer setor, € preciso apertar
atecla W, seguida por um nimero entre 1 e 5, que indica o fator “‘warp™
ou distincia que vocé deseja viajar. Em seguida, € preciso indicar a dire-
¢iio do movimento, escolhendo um numero entre 1 e 8. Cada nimero cor-
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responde a uma direcio no espago, comecando no topo da tela e
continuando no sentido dos ponteiros do reldgio.

7. O desafio supremo. No inicio da missio, vocé escolhe o grau de difi-
culdade. No nivel mais ficil vocé tem que destruir 10 inimigos; no nivel
de dificuldade média, 20; no nivel mais dificil, 30. Quando vocé conse-
gue concluir uma missao com sucesso, a Central de Controle dos klin-
gons é informada e envia uma nova esquadra, com 10 naves a mais que
a anterior. O desafio supremo consiste em localizar e destruir 200 naves

inimigas. Estd preparado, capitio Kirk? Entio pode comecar...

1000 REM <<<< STAR, TREK — ISSI >33
1018 MAXFILES=2:0PEN "GRF:5" FOR OUTPUT
AS 1

1020 SCREEN 1:KEY OFF

1030 RESTORE 3340

1040 S$="":FOR N=0 TO 7:READ A:S$=S$+CH

Ré(A) tNEXT N

1050 SPRITE®(1)=S%

10580 S%="":FOR N=0 TO 7:READ A:5%=5%+CH
FHEiA)eMEXT M

1070 SPRITE$(2)=5%

12860 DIM S{15,2

19780 GOSUE 1790

1100 EEEF:FLAY "03GL1404CLEFFFLAEL1AC.0
Sa040 . LL406G"

11160 GOSUR 1880

1120 GOSUE 1580

1130 GOTO 1250

114@ As=INKEYS

1150 IF A$="" THEM GOTO 1140

1140 A$=CHRS(ASC(AT) anD 223

117@ LINE (184,100)-(248,148),4,BF

1188 IF aAas="L" THEN GOSUER 20350

11980 IF A%E="C" THEN GOSUE 2176

1200 IF A%$="W" THEN GOSUE 2250

1210 IF Af="A" THEN GOSUB 253

122 IF A%="FP" THEN GOSUER 28Z20:FUTSFRIT
E 2,(0,8),14,2

1230 FOR N=1 TO 20:NEXT N



48 Livro de jogos em MSX

124@ IF DEAD=1 OR EMNER<1 0OR ENER=1808 TH

EN GOTO 137@

1250 COLOR 15,13

1260 LINE (95,1586)~-(135,191),135,BF

127@ PRESET (95,1&0):PRINT #1,ENER

1280 PRESET (95,17@):PRINT #1,5HIE

1290 PRESET (95,180):FPRINT #1,PHAS

1308 LINE (215,156)—-(275,191),13,BF
131@ PRESET (215,148):PRINT #1,SEC

1320 PRESET (215,178) :PRINT #1,ALIEN-EM

E

1330 FRESBET (215,18@) :FPRINT #1,3-EBD
1340 IF EME=ALIEN THEN GOTO =380

135@ GOTO 1140

136@ <<<< NAVE DESTRUIDA 3>k

1370 COLOR 1@,4,54:SCREEN 1

1380 LOCATE 10,Z:PRINT "QUE PENA !"
1398 LOECATE 9,3:PRINT “%———————— 1
140@ IF EMER«<1 THEN M$=" ficou & deriva
e teve de"

141@ IF ENER=10@ THEN M%$=" recebeu uma
sobrecarga de"

1420 1IF DEARD=1 THEN M&=" foi destrul
da pelos"

1430 LOCATE 2,7:PRINT "A MNave Estelar E

nterprise"

14490 LOCATE 1.,9:FRINT M%

1458 IF ENER<1 THEN M%=" ser abandonad
a, mas o"

1460 IF ENER=100 THEN M$="energia e exp
lodiu, mas o"

1470 1IF DEAD=1 THEN MEI="demoniacos klin
gons,mas o" -

1480 LOCATE 2Z2,11:FRINT M%

149@ LOCATE 1,13:FRINT "Almirante Yamas
hita decidiu®

150@ LOCATE 2Z,15:PRINT "confiar—-lhe o
comando de"

15310 LOCATE 5,17:PRINT "putra Mave Este
lar."
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1520 LOCATE 3,21:PRINT "APERTE ‘C’ PARA
COMECAR"

1530 AS=INKEY#:IF A%="" THEN GOTO 1530
1540 A$=CHRS (ASC(A%)AND 223)

1550 IF A$<>"C" THEN GOTD 1530

15460 GOTO 1090

157@ REM <<<< TELA >>3>

1580 SCREEN 2:COLOR 11,1,1:CLS

1590 LINE (16,16)-(176,148),4,BF

1600 LINE (184,28)-(248,80),6,BF

161@ LINE (184,100)-(248,148),6,BF

1620 LINE (0,2)-(256,14),14,BF

1630 LINE (8,156)-(256,191),13,BF

1640 PRESET (208,1B8) :FPRINT #1,"SLA"
1650 PRESET (208,90):PRINT #1,"SCA"
1660 COLOR 1

1670 PRESET (55,4),14:PRINT #1,"%ALERTA
VERMELHO% "

1680 COLOR 15

1690 PRESET (16,160):PRINT #1,"MOTORES:
1700 PRESET (16,170):PRINT #1,"BLINDAGE

M

1710 PRESET (16,180):FRINT #1,"FASORES:
1720 PRESET (144,160):PRINT #1,"SETOR:"
L7380 PRESET (144,17@0) :PRINT #1,"INIMIGO
Gz "

1740 PRESET (144,180):FRINT #1,"BASES:"Y
1750 PRESET (80,88),.4:COL0R 10

176@ PRINT #1,CHR$(1);CHR$(90) ;CHRS (1) ;

CHR$(82) ; CHRS$ (1) ;CHRS$ (B2) ;CHR$ (1) 1 CHRS (

1)

1778 RETURN

1780 REM <<<< DIFICULDADE >335

179@ COLOR 15,4,4:SCREEN 1

1800 PRINT "FAcil/Regular/Dificil?"
1810 AS=INKEY$:IF A%$="" THEN GOTO 1810
1820 A$=CHR$(ASC(AS)AND 223)
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1824
184a
1850
18460
187@
1880
ET N
1850
1700
1910
1920
1930
194@
1758
1940
1970
1980
1970

@:EBD=

2000
2010
220

2830
2040
205@
20460
%}
207a
18
=080
2078
2100
2118
2120
2138
2140
2150
2140

IF A%="D" THEN ALIEM=20:RETURN

IF A%="F" THEN ALIEN=10:RETURN

IF A%="R" THENM ALIEN=15:RETURN
GOTO 1810

REM <<<{ INICIALIZACRD >>>»

FOR N=1 TO 15:5(N,1)=B:5(N,2)=0:NE

FOR N=1 TO ALIEN
SEC=INT(RND(~TIME)%X15+1)

IF S(SEC,1)>3 THEN GOTO 1900
S(SEC,1)=8(8EC,1)+1

NEXT N

FOR N=1 TO 3

FPO=INT(RND(1)%15)+1

IF S(P0O,2)=1 THEN GOTO 1950
S(FD,2)=1

NEXT N
PHAS=25:ENER=25: SHIE=25: BAD=0: EME=
@

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

RETURN

REM <<<< SENSOR DE LONGO ALCANCE >

FLAY "L8CDECDE" :FO=1

FOR N=1 TO 3

FOR M=1 TO S

FRESET (188+M%B,18+N%1é),4:COLOR 1

CH=71; IF FO=5EC THEN CH=7%9:G07T0 21

IF 5(FD,1)>0 THEM CH=75

IF 8{FPD,2)=1 THEN CH=74&

IF CH=74 AND S5(P0O,1)>0 THEN CH=72
FRINT #1,CHR%(1):CHR%(CH)
FO=F0+1:NEXT M

NEXT N

EMER=ENMER-S:FLAY "EDCEDC"

RETURN

REM «<«<<<{ SENSOR DE CURTO ALCANCE »



2

2178
2180
2178
Cyl)
2208
2210
£,2)
2220
2270
2240
2250
22460
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FLAY "“LBCDECDE"
COLOR 15:FPRESET (284,110).,4
PRINT #1,CHR%(1);CHR&(75)31"1"35(5E

PRESET (204,130),6
PRINT #1,CHR$(1);3CHR$(76)3":";S(SE

ENER=ENER-Z:FPLAY "“EDCEDC"

RETURN

REM <<<< SALTO WARF *»x:x>

LINE (B,2)-(296,14),12,BF

FRESET (146,4),14:PRINT #i,"Fator W

arp (1 a 5) 7"

2278
2280
2298
2700
2310

A%=IMEEYS

IF A%$<"1" DR A$>"S5" THEN GOTO 2270
DIS=VAL{AS)

LINE (@,2)~(256,14),10,EF

COLOR 1:FPRESET(16,4),14:FPRINT #1,"

Diregdo do salto (1 a 8) 7"

2528
2TT0
2540
2350
23460
2570
2380

A%E=1NEKEY®

IF As<"1" DR A$>"8" THEN GOTOD 2320
LINE (184,28)-(248,80),5,BF

DR=VAL (A%)

EOLOR 11

FOR C=68 TO 1& STEFP —4

LINE (G,Q)-(192-0,144-0),INT{RND(1

Y%15),B

2570
2408
2418
2420
24350
2440
24500
24460
2478
2480
2490
2500

NEXT @
RESTORE 2510

FOR N=1 TO DR:READ XY:NEXT N

FOR N=1 TO DIS:SEC=SEC+XY

IF SEC<1 THEN SEC=SEC+15

IF SEC>»15 THENMN SEC=SEC-15

FLAY "LB"+CHRS(N+66) :NEXT N

FOR Q=40 TO i& STEF -4

LINE (Q,0)-(192-0,164-Q),4,B
NEXT 0

ENER=EMER—-INT (DISk1.5)

LINE (@,2)-(256,14),14,BF :RETURN
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251@ DATA -5,-4,1,6,5,4,-1,-4

2928 REM <<<< ATRACAR >35>

2530 LINE (@,2)-(254,14),14,BF

25400 PRESET {l&,4},14=EDLDH i

2990 IF S(SEC,2)=0 THEN PRINT #1,"NXZa h
4 bases neste setor...":PLAY "LZ2GEC":RE
TURN '
2540 X=INT(RND(-TIME)*10@)+5@:Y=18:DIS=
1

2570 PUT SPRITE 1,{X,INT{(Y)),11,1

2580 GOSUB 3250

2990 IF RI=1 THEN DIS=DIS5-1

2600 IF LE=1 THEN DIS=DIS+1

2610 Y=Y+, 51X=X+DIS

2620 IF X<15 THEN X=15

2638 IF X>170 THEN X=170

2640 IF Y<95 THEN GOTO 2570

26508 IF X>85 AND X<102 THEN GOTO 2726
2660 IF X<&65 OR X»125 THEN PRESET (14,4
), 14:PRINT #1,"A BASE ESTA FORA DE ALCA
NCE.":GOTO 2758

2670 PRESET (16,4),14:PRINT #1,"VOCE DE
STRUIU A BASE ESTELAR'™

2680 FLAY "S1IPEDCC"

2690 S(8EC,2)=0

ZTED BD=BD+1

2710 GOTO 2758

2720 PRESET (156,4),14:PRINT #1,"VOCE AT
RACOU NA BASE. . ."

2720 ENER=ENER+Z0

2740 FHAS=FPHAS+20

27590 FOR N=1 TO 700:NEXT M:BEEPF

2760 IF ENER>95% OR PHAS>95 THEN ENER=1@
@

2770 LINE (@,2)-(2546,14),14,FF

2788 PUT SPRITE 1,(0,0),11,1

2790 RETURN

2800 REM <<<¢< COMBATE >>3>

2810 REM
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2820 LINE (D,2)-(256,14),14,EF

283@ DEAD=0

2840 XD=23:YD=2

2850 COLOR 1

2860 IF S(SEC,1)=0 THEN PRESET (16,4),1
4:PRINT #1,"NAD HA MAIS INIMIGOS AQUI."
:FLAY "LA4GEC" :RETURN

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

2880 GDSUE 3250

2890 PUTSPRITE 2,(X,Y),7,2

2900 IF FI=1 AND PHAS:® THEN GOTO 3130
2910 IF KIL=1 THEN S(SEC,1)=S(SEC,1)-1:
KIL=0:60TO 2830

2920 IF LE=1 THEN XD=2

2930 IF RI=1 THEN XD=-2

2940 IF UP=1 THEN YD=2

2950 IF DD=1 THEN YD=-2

2960 IF EX=1 THEN RETURN

2970 . X=X+XD:Y=Y+YD

2980 IF X<20 THEN XD=2@;:XD=2

2990 IF X>165 THEN X=165:XD=-2

3000 IF Y<18 THEN Y=18:YD=2

3010 IF Y>135 THEN Y=135:YD=2

3020 IF RND(1)<.95 THEN GOTO 3040

3030 PLAY “S1402L4C"

3040 FOR M=1 TO S@:NEXT M;:BEEP

2050 SHIE=SHIE-1:IF SHIE<® THEN DEAD=1:
RE TURN

3060 LINE (95,170)-(135,190),13,BF :COLD
R 15

3070 PRESET (95,170):PRINT #1,SHIE
3080 FRESET (995,180):FRINT #1,PHAS

3090 LINE (215,17@)-(275,179),13,BF
3100 PRESET (21%,170):PRINT #1,ALIEN-EM
E

3110 GDTO 2880

3120 REM <<<< ATIRAR >33

31358 COLOR 14
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z14@
3150
S48
3170
=18@
S198a

FSET (1&,148) :DRAW "E75"

FPSET (17&4&,148) :DRAW "H75"

FLAaY "Lla4lLo4CDERFGARD™

FOR M=1 T0O S@:NEXT WM

FHAS=FHAS—-1

IF X6 AND X498 AND Y:r&64 AND Y470

THEN EME=EME+1i1KIL=1tFLAY "S511LBCEDELZE

208
3210
3220
S230
3240
3250
J

S260
F270
5280
3290
S300

COLOR 4

FSET (14,148):DRAW "E75"

FSET (176,148):DRAW “"H7SY
BEEF:BOTO 2710

REM «<<{<{ ENTRADA DE DADOS >>3>>
VA=STICK(®) OR STICK(1l) OR STICK(Z2

IF vVA=3 THEN RI=1 ELSE RI=0

IF VA=7 THEN LE=1 ELSE LE=@

IF YA=1 THEN UP=1 ELSE UF=8

IF YA=5 THEN DO=1 ELSED(=Q
Fil=ABS({5TRIG(V) OR STRIG(1) OR STR

I6(2))

SS1B
3320
S350
3340
S350
S560
3370
3390A
2390

A$=TNKEY%

IF A$=CHR$(13) THEN EX=1 ELSE EX=0
RE TURN

DATA 56,68,68,68,56,16,124,16

DATA 15,3,5,121,135,134,135,112
GOTO 1140

REM <<<< FIM DA MISSAO .>>5>

COLOR 1@,6,6:SCREEN 1

PLAY "OSCA+.L10AGFELAD+. ", "04CA+.L

1BAGFEL4D+. "

2400
S418
3420

LOCATE 7,2:FRINT "BOM TRABALHO"
LOCATE 6,33PRINT " =—mm—m e "
LOCATE 2,7:PRINT “ Capit3o James T

Kirks"

3430

LOCATE 1,9:FRINT "Agora voce deve

enfrentar"

SZ44@
mals

LOCATE @,11:FPRINT "um grupo ainda
numeroso"
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3450 LOCATE 1,13:PRINT "dos diabblicaos
klingons..."

3460 LOCATE 2,21:PRINT "AFERTE 'R’ FARA
RECOMECAR"

5470 AF=INKEY®:IF A%="" THENM GOTOD 3470

3480 A%=CHR$ (ABC(AS)IAND 223)

3490 IF A%<>"R" THEN GOTO 34708

I500 ALIEN=ALIEN+18/

3510 GOTO 1110



5
Super Breakout

Um Cldssico dos Fliperamas

Este jogo ¢ recomendado para pessoas de todas as idades. Como é o me-
nor programa do livro, talvez os novatos em programacio prefiram co-
megar por ele.

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

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



b |

N

ieod
b5

1818
18260
1076
1846
LEra
1@A5@
10460
1B07@a

51x0)

1lB3a
1090
1106
111@
112@
1135@
114@
1156
1166
1178@
11680
1196
1200
1218
1220
1270
1240
1250
12460
1278@
)

128@
)

1290
1500
15102
1320
1330

Super Breakout

REM <<<< SUPER BREAKDUT - BODOTSY >

SCREEN 1,0,@0:COLOR 15,0,0:CLS

KEY OFF

OM SPRITE GOSUER 1490:SPRITE OM
CLS:LOCATE @,10:FRINT "Ragquete Peq
ou Grande ?"::I1$=INPUT%(1)

Si=@:1IF I%="g" OR I%$="G" THEN BZI=2
SCREEN ,57:CLS

LM=240~-(16 AND SZI=3):i=120-(8 AND

RESTORE :SC=0:L1=5:G0SUE 14630

GOSUB 1200

CT=0

BE=100

C=INT(RND(~-TIME)%2)
C=C+INT(RND(~-TIME)¥30)+1&
BD=%5:AD=-5

GOSUB 1270

GOSUB 1350

IF CT=280 THEN GOTO 1@9@

GOTO 115@

REM <<<<< TELA »>»>>

LOCATE 2,0

FOR N=21& TO 248 STEF 8

PRINT STRINGS(28,CHR$(N))

PRINT STRING®(28,CHR$(N))

NEXT M

RE TURN

REM <<<< MOVIMENTD DA RAGUETE >3>3>
ST=STICK(®) OR STICK(1) OR STICK(2

TG=5TRIG(B) DR STRIG(1) OR STRIG(2

I1$=INKEY$

IF §T=7 AND X>4 THEN X=X—4
IF ST=3 AND X<LM THEN X=X+4
PUT SPRITE @,(X,188),15,0
RE TURN
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1340 REM <<<< MOVIMENTD D& BOLA >33
13538 Al=C:Bl=QH

1740 A1=A1+AD:B1=R1+EBD

1570 IF Al<lé6 THEN Al=1&6:AD=-AD:PLAY "+
255c1a"

1380 IF Al1>240 THEN A1=240:AD=-AD:FLAY
"£255c148"

13980 IF EB1<@ THEN Bi=1

1408 IF B1>19@0 THEN GOTOD 1520

1410 CP=&H1800-+(INT(B/B8)%32+C/8)

1420 CH=VYFEEK(CF)

1430 IF CH<>32 THEN VFDEE CP,32:BEEP:SC
=SC+1@:BD=—-BD:CT=CT+1

14480 IF B1=0 THEN ED=ABES{BED):FLAY"t255c
14"

1450 C=C+AD:B=B+BED

14580 IF (248-B)/10<BD THEM EBD=BED-1

1478 PUT SPRITE 1,(C,B),15,1

1480 RETURN

1498 BEEF:BD=—-/BS{ED)

1500 GOTO 1450

1510 REM <<<< PERDE VIDA >>>»>
L1520 PLAY "t25511é4edc”

15380 LI=LI-1:IF LI>® THEN RETURN 1110
1540 REM <<<< FIM DO JOBO >33

1550 CLS:PUT SPRITE @, (255,208),0,0
1560 LOCATE 10,7:PRINMT "PARABENS"

157@ LOCATE 4,11:PRINT "Vocé fez";SC;"P
ONTOS"

1380 LOCATE 5,17:FRINT "Quer jogar de n
ovo ?";:I$=INPUT®(1)

1598 IF I+="S" OR I$="s" THEN RETURN 1@
4@

1608 IF I$<>"N" AND I%<>"n" THEN 1580
1610 SCREEM @:END

1620 REM <<<< DEFINICARO DDS SPRITES >%>>
1630 GOSUE 1700:SPRITE#(@)=SF%:60SUB 17
DB:5PRITE®({1)=5F%
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1640 FOR N=1728 TO 1984 STEP 64 :RESTORE
1800:FOR M=0 TO 7

1650 READ H$:VFOKE N+M,VAL{ "&h"+H$)

1660 NEXT M,N

1670 FOR N=&HZOLE TO EHZOL1F

1480 READ H$:VFPOKE N,VAL{"&h"+H%)

1690 NEXT N:RETURN

1700 SP$="":FOR N=1 TO 32:READ H$:S5F$=5

PE+CHRS (VAL ("&h"+H$) ) :NEXT N:RETURN
171@ REM <<<< DADDS >>3»

1720 DATA f,ff,1f,0,0,0,0,0

1730 DATA 0,0,0,0,0,0,0,@

1740 DaTA ff,ff.ff,0,0,0,0,0

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

1760 DATA 0,f0,70,0,0,0,0,0

1770 DATA 0,0,0,0,0,0,8,0

17680 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0

179@ DATA®,0,0,0,0,0,0,0

1900 DATA @, 7F,7F,7F,7F,7F,7F,7f

181@ DATA B80,90,ad,20,40



6
Labirinto

Um Jogo Tridimensional

Este ¢ um jogo passado em um labirinto tridimensional no qual vocé tem
uma vista em perspectiva do espago 4 sua volta. O objetivo é encontrar
rapidamente a saida. Se conseguir o seu intento, escapard do louco que
habita o labirinto. Se nio, ele pegard vocé!

A figura que aparece na tela mostra apenas uma parte do labirinto.
Uma seta indica a diregdo para a qual vocé estd voltado no momento.
Para mudar de diregdo, use as teclas de controle do cursor da direita e
da esquerda. A tecla de cima faz vocé dar um passo a frente cada vez
que é apertada. A tecla de baixo faz vocé recuar um passo, sem mudar
de diregiio. Os movimentos também podem ser conirolados através de um
Jovstick.
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Depois que vocé consegue chegar ao final do labirinto, o limite de
tempo € reduzido e o jogo comeca de novo,
O jogo utiliza uma técnica sofisticada, baseada nos ponteiros de co-
res do MSX, para conseguir uma mudanga rdpida das imagens. Vale a
pena estudar esta técnica com atenglo, pois vocé poderd usd-la para con-
seguir efeitos de alta velocidade em seus préprios programas.
1000 REM <<<< LABIRINTO - BODTSY 5>>»3
i91@ REM
1@2@ SCREEN 1,,@:CLEAR 500,&HEEFF
1220 DEFUSR=LHEFRR:KEY OFF:WIDTH 32
1240 OM INTERVAL=50 GODSUE 1230
105@ DIM S$(11),C$(13),WA(18,2,1) ,M%(7,
QIMTLE(F,F):TTY=400
106@ LOCATE 13,11:PRINT “"ESFERE" :G30SUR
2848
1870 GOSUB 1750:GDSUB 1180: INTERVAL OM
1088 GOSUHE 1430
1090 I%=INKEY$:FOR I1¥%=0 70O 2
1100 IPY=STICK{I%):IF IP¥ THEN I[%=2
1110 NEXT 1I%:IF IFP¥=0 THEN 1090
1128 IF IPY=1 AND MA(X%,Y4)=2 THEN GOTO
1320
1130 IF IP¥%=1 AND Y¥%<9 THEN IF MAL XA, Y
+1)>0 THENM Y¥X=Y¥X+1:G0SUEB 1180
114@ IF IFXE=5 AND ¥Y%:*0 THEN IF MY (XY . Y7
=1)>@ THEN Yi=Y%-1:GOSUEB 1i80
1150 IF IF%=3 THEN SFY=(S5P%+1) AND 3:60
SUE 1180:605UB 1540
1168 IF IP%=7 THEMN SP¥%=(8P%-1) AND 3:60
SUE 1180:G05UE 14108
1170 GOTOD 10280
118@ IF IP¥%=3 OR IP%=7 THEN 1210
1198 XSU=XS%+(Z AND (IFP¥%=1 AND SP%=1 OR
IP%4=3 AND SP¥U=3))-(3 AND (IP¥=5 AND SP
=1 OR IP¥=1 AND SP¥%=3))
1208 YSU=Y5¥+(3 AND (IP¥%=1 AND SP%=2 OR
IFA=5% AND SF%=0))-(2 AND (IP%=5 AND SF
#=2 0OR IF¥%=1 AND SP%L=0))
121@ PUT SPRITE @, (X5%,YS%).4,SP%:RETUR
P
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1220 REM ¥<<< RELOGIO >3>>>»

1230 TM%=TM%+1:LOCATE 23,22:PRINT USING
"HHEHE" 3 THML

1240 IF TM%<TT% THEN RETURN

1250 REM <<<< FIM DO JOGO >33

12600 INTERVAL OFF

127@ CLS:LOCATE 9,11

1280 PRINT "TARDE DEMAIS!'"

1290 LOCATE &,13:PRINT "O LOUCD FEGOU V

oce! "

1300 RETURN 1380

1310 REM <<<< SAIDA >3>>

1320 CLS:INTERVAL OFF:COLOR 15

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

174@ PRINT " CONSEGUIU SAIR DO LABIRIN

TO!"

135@ LOCATE 5,15

1360 PRINT "VOCE LEVOU";TMY%;"SEGUNDOS"
1370 IF THM®LTTY THEN TT#H=TM¥%

138@ FUT SPRITE @,(128,208),4,0

139@ LOCATE 3,20:PRINT "GQUER JOGAR DE N
OvO (S/N)7?"

1400 A$=INFUT$(1):IF A$="S" OR A%$="s" T
HEN GOTO 1070

141@ IF A$="N" DR A$="n" THEN SCREEN @:
COLOR 15,4,4:STOP ELSE 1390

1420 REM <<<< GERAR PERSPECTIVA >33
1430 FOR W%=2 TO @ STEP —1:V%=Y%+3I-WY%
1440 IF V%=10 THEN GOSUEB 14690 :K%=W%:W%=
@

145@ IF V%4<10 THEN IF M%(X%.V%)=0 THEN
GOSUB 169@:K%=WY%:Wi=0

1460 NEXT W%4:0%=0:IF MA(X%L,YL+2-K¥L)=2 T
HEN O%=1:W¥%=K%:B0SUB 1490

1470 IF X%=9 THEN FOR D%=3 TO 1+K% STEP
-1:0C%=0:G0SUB 71@:NEXT D%:GOTO 151@
1480 V%=0:FOR D¥%=3 TO 1+K% STEP -1:0C¥%=
]
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1490 IF MA(X%+1,Y%+V%)>@ THEN OC%=1
1500 GOSUE 171@:VY%=V%+1:NEXT D%

151@ IF X%=@ THEN FOR D%=6 TO 4+K% STEF
~1:0C%=0:G0SUB 1710:NEXT D%:G0TO 154@
1520 V%=0:FOR D%=6& TO 4+K% STEP -1:0C%=

@:IF MAL(XYE—1,Y%+VL)5@ THEN OCY%=1

1530 GOSUE 171@:V%=V%+1:NEXT D%

154@ RETURN

1550 REM <<<< VIRAR A DIREITA >>>>

1560 FOR 1%=0 TO 9:FOR J%=0 TO 9

1570 MT%A(I%, I%)=ML(I%,9-d%)

1580 NEXT J%,1%

1590 SWAF X%,Y%:X4A=9-X%:60T0 1450

1600 REM <<<< VIRAR A ESQUERDA >33
1418 FOR I1¥%=0 TO0 9:F0OR J%=0 TO 9

16200 MTL(J%,9 TLy=MUL{ 1%, d%)

1630 NEXT J%,1%

164@ SWAFP X%, Y%:Y%=9-Y%

1650 FOR I%=0 TO 9:FOR J%=0 TO 9

1668 MA(I%, IL)=MT%(I%, I%)

1670 NEXT J%,I%:RETURN

1680 REM <<<< DESENHAR PAREDE >33

1690 A=USK(VARPTR(WZ(@,W%,0%) ) ) :RETURN
1700 REM <<<< DESENHAR PORTA >33>

1710 Ci%=0:C2%=128-(32 AND(D%=2 OR D%=3
))

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

1730 IF OCY% THEN VPOKE 1%,C1%:VPOKE J%,
C2% ELSE C1%=144:C2%=C1%:0C%=1:60T0 173
@

1740 RETURN

1750 REM <<<< TELA >3>»>

1760 RESTORE 2510:0%=0:5P%=1:TM%=0: XS%=
113:¥5%=156

177@ FOR 1%=@ TO 9:FOR J%=0 TO 9

1760 READ M%L(1%,J%)

1790 NEXT J%,I1%:X%=0:Y%=0

1800 COLOR @,0,0:CLS

1810 RESTORE 2&620
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i8Z2@
1858
1840
1850
1840
1870
1

1886
1878
170@
191@
1920
17350
194@
1758
Bl
1940
1978
1980

GOSUB 2010:FOR I%=@ TO 11

LOCATE B,I%:FOR J%=1 TO 1é6
K%=ASC(MIDE(SE(IL) ,J%,1))

PRIMNT C®(K%L);:NEXT J%,1%

GOSUB Z010:FOR 1%=0 T0 11

LOCATE 1&,1%:FDR Jd%=16 TO 1 STEF -

K%A=ASC (MIDS(S$(I%) 4J%, 1))

PRINT CH(K%)3;:NEXT J%,1%

GOSUE 2010:FDR 1%=11 TO @ STEP -1
LOCATE @,23—-1%:FOR J%=1 TD 16
K%=ASC(MIDS(S$(I%) . J%, 1))

PRINT C®(K%)3:NEXT J%,1%

GOSUE Z01@0:FOR 1I%=11 TO @ STEP -1
LOCATE 16,23-1%:FOR J%=1&6 TO 1 STE

K%A=ASC(MID® (S$(I%) 4J%,1))
FRINT C$(K%)3;:NEXT J%,I%
LOCATE 5,21:COLOR 1S:PRINT "LIMITE

" TAB(23) "TEMPO"

1993
2000
2010
(KAL)
2020
2050
2040
2052
20468
2070
2080
2090
7l
2100
211@
2120
21358
2140
2150

PRINT‘TQEE6};TTE
RETURM
FOR I%=1 TO 13:READ KA4:C%({1%)=CHR%

tNEXT I%

RETURN

REM <<<< DEFINIR FORMAS »>»>>

FOR I%=832 TO 1984 STEF &4

FOR J%=0 TO 7

Ki=254—-2"(7-J%) :LY=2"(J%+1)—-1
MA=2"({B~J%) -1 :NL=256-2"J%

VFOKE 1%+J%,255:1VPOKE [%+J%+8,K%
VPOKE JT%4+J%+16,L%:VPOKE 1%+J%+24,M

VPODKE I%+J%+32,N4:VPOKE IX+J%4+42,0
MNEXT J%,I%

FOR I1¥%=82 TO 11:FOR J¥%=1 TO 16

READ KX%:SH(I%)=5%(I%L)+CHR%(KX)
NMEXT J%,1I%

FOR I%=8 TO 1:FOR J%=B TO 2:FOR K%

=@ TO 18
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2160 READ W%(K%,J%,1%):NEXT K%,J%,1%

2170 FOR I%=0 TO 3:S%="":FOR J%=@ TO 7

2180 READ K%:S$=S$+CHRS (KK%) :NEXT J%

2190 SPRITES$(I%)=S$:NEXT I%

2200 1%=%HEFQOD

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

2220 POKE 1%,VAL("&h"+H$)

2230 1%=1%+1:G0TD 2210

2240 REM <<<< DADOS >>>>

2O DATA Bpiyt 1, 18,000,011 151
1

]

2260 DATA 9,8,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1

1

¥

D270 DATA. 7:9:8,1 158,151, 050:3: 11,1
1

3

2280 DATA 9,9,9,8,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1
1

.

2290 DATA 5,5,5,5,10,2,2,2,2,2,2,2,2,2,

2,2

2300 DATA 5,5,5;5,11,10,2,2,2,2,2,2,2,2
2.0

2310 DATA 5,5,5,5,11,11,10,2,2,2,2,2,2,
2242

2320 DATA 5,5,5,5,6,6,6,12,3,3,53,3,35,3,

5.3

2330 DATA 5,5,5,5,6,6,6,13,12,3,3,3,3
3.

2340 DATA 5,5,5,5,6,6,6,7,7,4,4,4,4,4,4
4

s

2350 DATA 5,5,5,5,6,0,6,7,7,8,4,4,4,4,4

.4

2360 DATA 5,5,5,5:6,6,6,7,7,4,4,4,4,4,4

4

s

2370 DATA 144,144,144,144,144,144,144,1

44,144,144,144,144,0,0,0,0,0,0,96

2380 DATA 102,144,144,102,144,144,95,14

4,144,96,144,144,56,0,0,6,0,0,956

2390 DATA 102,102,144,102,102,144,96,96
y188,96,96,188 ,6,6,0,6,6,0,96

e
o

3

’

]
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2498 DATA 144,144,144,144,144,144,144,1

44,144,144,144,1484,0,0,0,0,0,0,0

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

y0,144,144,90,0,0,0,0,0,0

2420 DATA Q,B.144,@,@,144,@,@,14&,&,@,1

44 .9,0,0,0,0,0,0

24380 BEM <<<< SETA >>>>

2448 DATA 16,586,58,130,148,14,14,14

2450 DATA 8, 4,b,b55,2 4,8,0

245680 DATA 16,16,146,146, 133 »08,54,146

2470 DATA 1&,3?,&4,255,64.32,1&,@

2480 REM <<<< PROGR&MA »>>3»>

2492 DATA 23,23,0e,23,956,21,d,20,cd,53,

@,e3,e3,eb,56,13,7e,d3,98,23,23,10,f2,c7

y R

2508 REM <<

2510 DATA 1

Z520 DATA 1

2530 DaTa 1

2540 DATA @

25350 DATA 1
A
1
1
1
@,
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25680 DATA
257@ DATA
2580 DATA
259@ DATA
2600 DATA
2610 REM <<<< CARACTERES BRAFICOS 353>
2620 DATA 245,237,229,248,192,184,176,1
45,144,137 ,136,129,128

263@ DATA 245,237,229,248,168,160,152,1
22,120,114,112,1046, 104

2640 DATA 221,213,205,248,192,184,176,1
48,144,140,136,132, 128

2650 DATA 221,213,205,248,148,140,152,1
23,120,115,112,107,1p4
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Um Tabuleira Eletronico para Jogar Damas

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

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

Quando ndo é possivel saltar sobre nenhuma peca adversidria, uma
das pecas deve ser movimentada para uma casa vizinha da mesma cor.
Quando uma peca atinge a extremidade oposta do tabuleiro, ela se trans-
forma em uma dama. As damas podem andar para tras e sio, porianto,
pegas mais importantes que as pegas comuns (nesta versao do jogo, ao
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contrario da versdo mais conhecida, as damas ndo podem andar mais de
uma casa de cada vez).

Algumas pessoas usam uma regra um pouco diferente. Em vez de
exigirem que o jogador tome uma pega do adversdrio sempre que isso for
possivel, estabelecem que o jogador perca essa pega caso execute uma jo-
gada normal de deslocamento com outra de suas pegas. Esta penalidade
¢ chamada de “‘soprar’’ a peca adversdria,

Mesta versdo para o MSX, o programa se recusa a aceitar uma joga-
da normal quando hd uma peca do adversdrio que possa ser tomada. O
computador continua a mostrar que ¢ a vez do mesmo jogador até que
ele execute uma jogada de salto.

1908
1018
1820
1050
1848
1856
18£8
1@d7@
1986
1098
1188
li11@
1120
11350
1140
1158
1

11462
&

117G
118@
117@
1206
1210
12208
1230
1248
1258

REM <<<< DAMAS - ISSI >>3>3
SCREEN 1,0,0

CLEAR 2000

KEY OFF

RESTORE

FOR CH=182 TO 199

FOR N=@ TO 7

READ B

IF CH<192 THEN B=B XOR 255
VPOKE B%XCH+N,B

NEXT N

NEXT CH

VPOKE &H2016,31:VFOKE &H2017,31
GOTO 1350

= T R
DATA 255,255,255,255,240,143,127,3

DATA 255,255,255,255,15,241 ,254,20

DATA 66,80,85,85,133,240,255,255
DATA 194,30,226,30,241,15,255,255
DATA 255,255,255,255,240,128,0,0
paATA 255,255,255,255,15,1,0,48
paTA &7,80,85,85,133,240,255,255
DATA 194,28,224,0,1,15,255,255
REM

DATA ©,1,9,87,99,118,125,255

DATA ©,128,144,234,198,110,58,187
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126@ DATA ©,1,9,86,98,86,48,128

127@ DATA ©,128,144,106,70,106,26,1
1280 DATA 0,0,15,16,32,35,34,36

1290 DATA 0,0,240,8,4,194,36,36

1300 DATA 36,36,35,32,16,15,0,0

131@ DATA 36,36,196,4,8,240,0,0

1320 DATA ©0,0,255,0,0,255,0,0

1330 DATA 36,3b6,36,36,36,36,36,34
1340 REM ——— e
1350 CLS:G0SUB 2080

1360 FOR N=1 TO 10@

1370 Z$(N,1)=" "

1380 ZH(N,2)="

1390 NEXT N

1400 DIM C(8,8)

1410 GOSUB 1740

1420 GOSUB 2120:G0SUB 2260

143@ LOCATE 5,19:PRINT STRING$(14," ")
1449 LOCATE 5,20:PRINT STRING$(14," ")

1450 COU=1

1460 GOTD 14600

1470 GAM=@

1480 FOR N=1 TO 8

149@ FOR M=1 TO 8

1508 IF M$(N,M)="E" DR M$(M,N)="D" THEN
GAM=1

151@ NEXT M:NEXT N

1520 IF GAM=@ THEN GOTO 1430

1530 GAM=0

1540 FOR N=1 TO 8

155@ FOR M=1 TO 8

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

157@ NEXT M:NEXT N

15680 IF GAM=0 THEN GOTO 1470

1590 RETURN

1600 BOSUB 3550

1610 GOTO 1600

1620 REM <<<< PRETAS VENCEM >>>>
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146350
1640
A

1450
18660
1578
1580
RAaM"
14698
1700
avao (
1712

23
1720
TOP
17350
1740
1750
T A
1760
1770
1760
4) 3"
1750
214) ;
1800
CHR® (
1810
CHR® {
1820
1830
16840
1850
1860
187@

' 1880
1890
1900
1910

CLS
LOCATE 4,9:FPRINT "AS PRETAS VENCER

GOTO 1&90

REM <<«<< BRANCAS VENCEM >>>>

CLS

LOCATE 4,%7:PRINT "AS5 BRANCAS VENCE

FLAY "LBCDEFGCDEFG"

LOCATE 1,23:PRINT "Quer Jjogar de n
B/N) 2"
AF=INFUT®(1):A$=CHR&(ASC{A%) AND 2

IF A+="5" THEN RUN ELSE SCREEN B:S

REM <<<< TELA >>:rr
COLOR 15,4,4
FOR A=0 TO 7:VFOKE BX214+A,255:NEX

FOR ¥=2 TD 17 STEFP 4
FOR X=2 TO 17 STEF 4
LOCATE X,Y:FRINT CHR®%(Z214);CHRE&(21

LOCATE X,¥Y+1:PRINT CHR#%(Z214) ;CHRS$(

(1] n

LOCATE X,Y+2:PRINT " ":CHR$(214);
214)
LOCATE X,Y+3:PRINT " "jCHR$(214);
214)

C(X/2,Y/2)=1sC{X/2+1,Y/2+]1)=]
CixX/2,¥/2+1)=@:C(X/2+1,¥/2+1)=1
NEXT X

NEXT Y

FOR X=2 TO 17

LOCATE X,1:FRINT CHR&(198)
LOCATE %X,1B8:PRINT CHR®(1%8)
MEXT X

FOR ¥Y=2 TO 17

LOCATE 1,YiFRINT CHR$(19%)



1928
1922
1740
1958
1940
1978
1980
127@
2000
2010
2020
2070
2040
2050
2060
Z07@
2086
2058
21008
21102
2128
213e
2140
2150
2160
2178
2186
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2268
2278
2288
2290
2500

LOCATE 18,Y:PRINT CHR$({159)
NEXT ¥

LOCATE 1,1:PRINT CHR$(194)
LOCATE 18,1:PRINT CHR$(195)
LOCATE 1,18:PRINT CHR$(196)
LOCATE 18,18:PRINT CHR$(197)
FOR Y=2 TO 16 STEFP 2

LOCATE Y,0:FRINT CHR$((Y/2)+94)
LOCATE 19,Y:PRINT CHRS(48+9-Y/2)
NEXT V¥

LOCATE 21,0:FPRINT " DAMAS
LOCATE 21,1:PRINT "==sm===!
LOCATE 21,6:PRINT "De "
LOCATE 21,8:PRINT “"Para:"
RETURN

REM <<<<¢ INICIALIZAGEOD >33
DIM M$(8,8)

DIM Z%(100,2)

RETURN

REM <<<< INICIO DO JOGO >33
FOR N=1 TO &

FOR M=1 TO 8

ME(M,M)="0"
X&E(N,M)="0"
NEXT M
NEXT N

FOR N=1 TO 8 STEP 2
M$ (L, N+L)="a"
M&(2,N)="A"

M& (3, N+L1)="A"
M&(8,N)="B"

M& (7 N+1)="g"
ME(L,N)="E"

NEXT N

RE TURN

REM <<<< DESENHAR FECAS >>>)>
X=2:Y=2

FOR N=1 TO 8

FOR M=1 TO 8

n
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22108
2320
253358
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420

CHE=ME(N,M)

IF Cs="0" THEN 2350
LOCATE X,Y

GOSUB 241@

A=¥+2

MNEXT M

X=2:Y¥=Y+2

NEXT N

RETURN

REM <<<< PEGA >>>>
LOCATE X,Y

D#%=CHR%( 182 )+CHR${183) : D1$=CHR%( 18

4)+CHR%(185)

24350

IF C$="B" THEN D$=CHR%(18&6)+CHR$(1

87):D1%$=CHR%(188)+CHR$(18%)

244@
F3)
2450

IF C%="C" THEN D%=CHR%(1%2)+CHR%(1

IF C$="D" THEN D$=CHR%(170)+CHR$(1

91):D1$=CHR%(188)+CHR%(18%)

2460
247@
2480
2470
2900
2510
2520

IF C$="D" THEN D$=" ":Dig=" "
PRINT D$;

LOCATE X,Y+1

FRINT D1%;

RETURN

REM <<<< ENTRADA DE DADOS >>>>
LOCATE 21,3:1F PLA=1 THEN PRINT "B

RANCAS" ELSE FRINT "PRETAS "

2530
25402
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
25620
24630
2640

LOCATE 2&,&4:PRINT " "
LOCATE 26,8:PRINT "
LOCATE 26,6

GOSUE 2420

FH=N

LOCATE 26,8

GOSUE 2620

S$=N%

RETURN

Ng=""

A$=INKEY$:IF A$="" THEN GOTO 24630
AS=CHRS (ASC(A%) AND 223)



26008
26460
2670
24680
24690
2700
2718
2720
2730
2742
2750
2760

IF AR<"A" DR A%$:>"H" THEN 2430
PLAY "LBC":N$=A%:PRINT N%;
AS=INKEY®

IF AS<"1" DR A$>"9" THEN 2470
PLAY "LBF" :N$=NE+A%:PRINT A%;
LOCATE 2,Z2:PRINT STRING®(1&,32)
RETURN

REM <<{<{< MOVIMENTO >3>3>>

GOSUB 2950

RO=51:NC=5:G505UB 2820
M&E(S1,5)=M&(F1,F)

IF S1=1 AND M%(1,S)="B" THEN M%(1,

5)="D":HUFF=@

2770

IF 51=B AND M&(B,5)="A" THEN M%(B,

§)="C" : HUFF=0

2780
2798
pra=iult
Z2818@
2820
2830
2840
2850
2860
2878
2880
2890
2vee
2910
2920
2938
2940
2958
2960
2978
2988
2990
000
010

RO=S1:NC=5:G0SUE 2820
M&(F1,F)="@"

RO=F 1 :NC=F : GDSUE 2820
RETURN

X=23Y=2

FOR N=1 TO 8

FOR M=1 TO B

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

NEXT M

X=21Y=Y+2

NEXT N

RETURN

CH=M$ (N, M)

GOSUE 2410

RETURN

REM <<<<{ CONVERTER >>>>
F=ASC(LEFT$(F$,1))
F=F-b&4

F1=VAL (RIGHT$(F$,1))
Fi=9-F1
S=ASC(LEFT$(5%,1))
5=5-64

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

73
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J@020 51=9-51

SB30 RETURN

3@40 REM <<<< RECONVERTER >»»>

J@50 R%=CHR&(NC+&4)

IDLD RE=RE+STR&(F-LIN)

S@7@ RETURN

2@8@ REM <<<< VALIDAR >>>>

S99 GOEUE ZF50:HUFF=@

100 Fs="B":Fl&="D"

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

3128 FOR ¥=1 TO B

31380 FOR X=1 TO 8

3140 IF HUFF=1 THEN BOTD 3170

3158 IF ME(Y,X)<*P% AND MB(Y,X)<*Pl%s TH
EN GOTO 3170

3140 GOSUE 3430

3170 NEXT X

3180 NEXT Y

3190 CHEC=1

SZ200 Cs=M%(Fl,F):D$=M$&(51,5)

3210 IF C#="@" THEN RETURN

3220 IF (Cs="A" OR C$="C") AND FLA=1 TH

EN RETURN

3230 IF (Cs="B" OR C$="D") AND PLA=2 TH

EN RETURN [

S240 IF D$<>"8" THEN RETURN

3250 IF Cs="A" AND S1<F1 THEN RETURN
3260 1F C%="H" AND 51:>F1 THEM RETURN

S27@ XD=5-F:¥D=51-F1

2200 IF SGENIXD)IX(XD)=1 AND SGM(YD)X{(YD)
=1 THEN GOTO 3370

3Z70 IF SGEN(XD)¥({XD)<>SGN{YD)*(¥YD) THEN
RETURN

3300 X$=M&(Fi+(¥YD/2),F+(XD/2)})

3310 IF (X$="A" OR X$="C") AND FLA=2 TH
EM RETURNM

3320 IF (Xs="B" OR X#$="D") AND FPLA=1 TH
EN RETURN

Z330 IF X$="@" THEN RETURN



LS540
3350
2268
S578
3580
33970
Z400
5410
3420
Z4738
440
450
L n
34460
247@
S480
Z478
3508
351@
3520
3530
540
3550
25460
3578
So00
I590
S400
3610
34520
34630
ShH40
I650
T440
18
3670
2480
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RO=F1+(¥YD/2) :NC=F+(XD/2)
M&(RO,NC)="0":505UB ZB28
GOSUB 38050
Z%(COU,1)=R%:Z%(COU,2)=R%
COU=COU+1:G0TO 2400

IF HUFF=1 THEN RETWRN
CHEC=0:RETURN

REM <«<<< JOGADA >>>>
GOSUB Z2520:HUFF=@

GOSUE Z@%0

IF CHEC=@ THEN GOTO Z47@
LOCATE 2,22:FRINT "MOVIMENTO ILEGA

FLAY "L4GEC":GOTO 3420

GOSUB 2730
7$(COU,1)=F$:2%(COU,2)=5%
COU=COU+1:IF COU=1@1 THEN COU=1
IF HUFF=@ THEN GOTO 3530
Y=51:X=5:G0SUB 3630

IF HUFF=1 THEN GOTO 3780
HUFF=0 : RE TURN

REM <<<< ALTERNAR JOGADORES >33
FLA=1

GOSUE 3420

GOSUE 1470

PlLA=2

GOSUB 3420

GOSUE 1470

RETURN

REM <<<< COMER >33

HUFF=@

Hi$="A" :H2$="C"

IF PLA=2 THEN H1$="E":H2#="D"
IF Y<3 OR M$(Y,X)="A" THEN GOTO 37

IF X<3 THEN BOTD 3490
IF (M&E(Y-1,X-1)=H1% OR MH(Y-1,X-1)

=HZ%) AND M&(Y-2,X-2)="0" THEN HUFF=1

690

IF ¥»& THEN GOTO 3710
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3700 IF (M$(Y-1,X+1)=Hi% OR MS(Y-1,X-1)
=HZ$) AND M$(Y-2,X+2)="@" THEN HUFF=1
3710 IF ¥Y>6 DR M$(Y,X)="B" THEN BOTO 37
50

5720 IF X<3 THEN GOTO 3740

3730 IF (MS(Y+1,X-1)=Hi% OR M&(Y+1,X-1)
=H2%) AND M&(Y+2,%-2)="0" THEN HUFF=1
3740 IF X»4& THEN GOTO 3740

3750 IF (M$(Y+1,X+1)=H1$ OR M&(Y+1,6X+1)
=HZ%) AND M$(Y+2,X+2)="0" THEN HUFF=1
760 RETURN

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

3780 LOCATE 26,4:PRINT S$

3790 F$=5%

2800 LOCATE 26,8:FPRINT " v

3810 LOCATE 26,8

3820 GOSUB 2420

3830 S3=N3%

3840 LOCATE 2,22:PRINT STRING$(16,32)
38580 GOSUB 2958:G0SUB 3190

3848 IF CHEC=8@ THEN GOTO 3890

3870 LOCATE 2,22:FPRINT "MOVIMENTO ILEGA
LII

3880 PLAY "LBGECGEC":B0TO 3800

3890 GOSUE 2730

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

3910 COU=COU+1:IF COU=1@1 THEN COU=1
3920 Y=S1:X=5:GO0SUB 34630

3930 IF HUFF=1 THEN GOTO 3780

3940 HUFF=@:G0TO 3530



Um Tabuleiro Eletrdnico para Jogar Xadrez

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

O computador examina cada lance para verificar se é possivel dentro
das regras do xadrez. Apenas sdo permitidos os movimentos de pecas da
cor correta, de uma casa ocupada para uma casa que possa ser atingida
por essa pega. As pecas tomadas sio automaticamente removidas do jogo.
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O programa nao indica xeque nem Xeque-mate e permite jogadas que
deixem o rei em xeque; cabe aos jogadores tomar cuidado para evitar que
iss0 aconteca. O programa também ndo prevé a tomada de pedes en pas-
sanf; a opeao “‘remover pega’’ deve ser usada para retirar um pedo do
tabuleiro se ele for tomado en passant.

0 programa execula corretamente 0s dois tipos de roque, verifican-
do primeiro se o rei e a torre estdo nas suas posigdes iniciais e se ndo exis-
te nenhuma pega entre eles. Entretanto, o computador aceita o roque se
uma das pecas ja foi movimentada e voltou a posigio inicial ou se uma
das casas entre o rei e a torre estiver em xegque. Cabe aos jogadores evitar
uma jogada de roque nesses Gltimos dois casos.

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

Resumo dos comandos e opgies

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

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

Pegas pretas: o mesmo codigo, mas usando letras mindsculas.
Casas vazias: aperte a barra de espago.

As brancas sempre comegam na parte de baixo da tela.

2. Para remover uma pe¢a: Entre com CODE-R ¢ a posigio da pega. A
vez passa para o adversdrio.

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

4. Para salvar uma partida: Entre com GRAPH-S, depois de apertar as
teclas RECORD e PLAY do gravador, se estiver usando fita. Se estiver
usando disquete, indique a unidade de disco em que se encontra o seu
disquete de dados (se quiser, vocé também pode salvar o jogo no disquete
de programas).
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5. Para carregar uma partida: Entre com GRAPH-C e depois aperte a
tecla PLAY do gravador. O computador carregard o primeiro arquivo
que encontrar na fita. Se estiver usando disquete, o computador carrega-
rd a dltima partida que foi salva, que estard guardada no arquivo de da-
dos chamado Xadrez. Depois de carregar a partida, o computador entra
automaticamente no modo de repeticdo (vide item seguinte).

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

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

1088 REM <<<< XADREZ - ISSI/BOOTSY/ANDY

1818 SCREEN 1,.B,B:CLEAR 2000

1020 COLOR 15.4.,4:KEY OFF

1@z8 DIM C(8,8),M:(B,8),X%(8,9).2%(100,

2)

1840 LOCATE 10,10:FPRINT "ESFERE" :LOCATE
8.12:PRINT "15 SEGUNDOS"

150 GOSUER 5740:G05UE 5190

1860 GOSUBR 4510

1070 LOCATE 1,19:PRINT "Vocé quer monta
= i

1080 LOCATE 1.2@8:FRINT "o tabuleiro (S5/

By

10980 A%$=INFUT#%(1) :BEEF

1100 LOCATE 1,19:PRINT STRING®{1&,." ")
1118 LOCATE 1,20:PRINT STRINGH(18," ")
1128 IF As="<" OR A%="5S" THEN GOSUB 384

B:1F CHE=B@ THEN 1158 ELSE 10@4Q

1158 IF A%F="n" UOR A%="N" THEN 1140 ELSE
1878

1140 GOSUR 12060: G0S5UE 1420

1152 COuU=1

1140 GOSUER 2800

1170 GOTO 114@

1180 END
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1190 REM <<<< INICIO DO JOBO >>>>
1200 FOR N=1 TO 8

1210 FOR M=1 TO 8

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

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

1240 NEXT M

1250 NEXT N

1260 FOR N=1 TO 8

1270 M$(Z2.N)="p":X$(2,N)="p"

1280 MB(7,N)="P":X$(7,N)="P"

1290 NEXT N .

1300 RESTORE &340

1310 FOR N=1 TO 8

1320 READ A%

1330 M$(8,N)=A%

1340 Xs(8IN)=As

1350 C$=CHR$(ASC(AS)+32):A%=CS
1360 M$(L,N)=A%

1370 X$(1,N)=A%

1380 NEXT N

1390 GOSUBR 5690

1400 RETURN

1410 REM <«<< DESENHAR FEGCAS >3>>>
1420 X=2:Y=2

1430 FOR N=1 TO 8

14400 FOR M=1 TC 8

1450 CHE=ME(N,M)

14460 IF C$="@" THEN 1490

14780 LOCATE X,¥

1480 GOSUB 1550

1490 X=X+2

1500 NEXT ™

1510 X=2:Y=Y+2

1520 NEXT N

1520 RETURN

1540 <<<< PEGA >>>>

1550 LOCATE X,Y:XX=X:X=X/2:YY=Y:Y¥Y=Y/2:1
F C$="K" AND C(X,Y¥)=1 THEN D$=K$:D1$=K1
$ ELSE IF C$="K" THEN D$=K2%:D1$=K3%
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1560 IF C$="k" AND C(X,Y)=1 THEN D$=K4%
:D1$=KS% ELSE IF C$="k" THEN D$=Ké&$:Di%
=K 7% :

157@ IF C$="Q" AND C(X,Y)=1 THEN D$=0%:
D1$=05% ELSE IF C#%="0" THEN D$=02%:D1$=
O3%

158@ IF C$="q" AND. C(X.Y)=1 THEN D$=04%
:D1$=05% ELSE IF C$="q" THEN D$=0&%:D1l%
=07%

159@ IF C$="B" AND C(X,Y)=1 THEN D$=E%:
D1$=E1$ ELSE IF C$="B" THEN D$=B2%:D1%=
B3%

1600 IF C$="b" AND C(X,Y)=1 THEN D%=B4%
:D1$=B5% ELSE IF C%="b" THEN D$=B&%$:D1%
=B7%

1618 IF C$="T" AND C(X.Y)=1 THEN D%$=T%:
Di$=Ti% ELSE IF C$="T" THEN D$=T2%:D1%=
T3%

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

1630 IF C%$="R" AND C(X,Y)=1 THEN D$=R$:
Di$=Ri%$ ELSE IF C$="R" THEN D$=R2$:D1%=
R3%

1640 IF C$="r" AND C(X,Y)=1 THEN D$=R4%
tD1$=R5% ELSE IF C$="r" THEN D$=R&6%:D1%
=R7%

1650 IF C$="P" AND C(X,Y)=1 THEN D$=F$:
Di$=Fi$ ELSE IF C$="F" THEN D$=F2$:D1%=
F3%

1660 IF C$="p" AND C(X,Y)=1 THEN D%=F4%
:D1$=F5% ELSE IF C#%="p" THEN D$=P&$:D1%
=F74%

167@ IF C$="@" AND C(X,Y)=1 THEN D$=CHR
$(214)+CHR%(214) :Di%=D$ ELSE IF C$="2"
THEN D$=" ":Di$=D%

168@ PRINT D$;

1690 X=XXi1Y=YY

1700 LOCATE X,Y+1
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1710 FRINT Diw%g

1720 RETURN

1730 REM «<{<<{ ENTRADA DE DADDS »>x3>»
1748 LOCATE 21,5:IF PLA=1 THEN FRINT "B
RANCAS" ELSE PRINT "FRETAS "

1750 LOCATE 26,6:PRINT * ¢

1760 LOCATE 2&6,8:PRINT * "

1778 LOQCATE 26,4

1780 GOSUE 1856

1790 FE=N%

18906 IF CAS=1 THEN RETURN

1810 LOCATE 26,8

1820 GOSUR 18G50

1870 SH=nN%

1848 RETURM

1850 N$="":CAS=0

1860 AB=INFUT®H(1)

1870 IF A$=CHR%(194&4) THEN GOSUE 2B30
1880 1IF A%="R" OR AT="r" THEN GDSUE 32&
@

1890 IF CAS=1 THEN RETURN

1708 IF A%=CHR%(188) THEN GOSUE 4910:L0
CATE 24,6

191@ 1F AF=CHR$(210) THEN GOSUEB 473@:L0
CATE 24,6

1720 IF A%=CHRE%(154) THEN GOTO 2320
1930 A%=CHR®:(ASC(A%) AND 223)

1940 IF A®=CHR%(178) AND COU>1 THEN Z%({
CoU,1)="FF":60TOC 424@

1950 IF A$<"A" OR A%>"H" THEN GOTO 1B&0
1260 FLAY "LBC" :NF=A%:FRINT N%:

1970 Ax=INFLTH(1)

1980 IF A%$=CHR%(8) THEN FRINT CHR%(127)
;:6G07T0O 1858

1998 IF A%<"1" DR A&>"9" THEN 19702

2008 FLAY "LBG" :N$=NB+AB:FRINT As;

2018 RETURMN

2020 REM <<<< FIM DO JOGO >>>>

2050 LOCATE @,20:FPRINT " Quer salvar a
partida (S5/M)7? "
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2040 SS5E=INPUTH(1):IF 553="5" OR S55%="s
" THEM A%=CHR%{210):RETURN

2052 IF S53="N" DR SS%="n" THEN LOCATE
B,20:FRINT " Guer jogar de novao (S5/N)7

L1}

2060 RRE=IMFUT#(1):IF RR#%="5" OR RR%=""g
" THEN RUN ELSE SCREEN: B:STOP

2070 REM <<<< MOVIMENTO >>3%

2080 GOSUER 2490

2090 CH+=M*(F1,F)

2100 ME(S51,.S)=M$(F1,F)

2110 IF FPLA=1 AND Fl1=1 AND ME(F1l,F)="p"
THEN M%(Fi,F)="q"

2120 IF PLA=Z AND F1=8 AND M$(F1,F)="F"
THEM M®&(F1,F)="Q"

2170 CH=CH%

2140 RO=51:CR=5:G0SUB 2190

2158 ME(F1,F)="0@"

2148 RO=Fi:CR=F:G0OSUE 2170

217@ M$(F1,F)="@"

2180 RETURM

2198 X=Z:¥=2

2200 FOR N=1 TO B

22180 FOR M=1 70 8

22280 IF N=RO AND M=CR THEN GOSUEB 2280

2230 X=X+2

22840 MNEXT M

2258 X=2:Y=Y+2

2240 NEXT M

2270 RETURN

2280 Cs=M$(F1,F):LOCATE X,Y:608SUE 1558
2298 RETURN

2500 RETURN

2318 REM <<<< REMOVER PELRA >332

2320 LOCATE 20,19:PRINT "Peca"

23270 LOCATE 20,20:Ft=INPUT$(1) :At=CHRS(

ASC{F%) AND 223)

2340 IF A%<"A" OR A%>"H" THEN GDTO 23538
ELSE FPRINT A%

<)
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2350 LOCATE 21,20:G3%=INFPUTS(1)

2362 IF GH<"1" DR G%>"9" THEN GOTD 2350
ELSE PRINT G%

23780 Fé=A%+Gs

2380 LOCATE 20,19:PRINT " A

2390 LOCATE 20,20:PRINT " "
2400 S%="Al":608UB 2492

2410 M&(F1,F)="@"

2420 RO=F1:CR=F:G05UF 2190

2430 Z%(COU,L1)=F%:Z%(COU,2)=F%

2449 COU=COU+1

2450 IF COU=1@1 THEN COU=1

2460 IF PLA=1 THEN PLA=Z2:GOSUE 3450
24780 RETURN 1160

2480 REM <<<< CONVERTER >>3>>

2490 F=ASC(LEFT®(F%,1))

2000 F=F-&4

23180 Fl1=9-VAL(RIGHT%(F%,1))

2320 5=ASC(LEFT$(5%¢,1))

2530 5=5-&4

2940 S1=9-VAL(RIGHT%(5%,1))

2550 RETURN

2560 F$=CHRE®(F+44)4+5TR%(9-F1)

257@ S%=CHR%(5+64)+5TR$(9-51)

2580 I$(COU,1)=F%

25370 I$(COU,2)=5%

2500 COU=COU+1:RETURN

2610 REM <<{<< VALIDAR >>>>

2620 GOSUEB 2490

2630 CHE=1

2640 C$=M%(F1,F):D$=ME(51,5)

2450 IF C$="@" THEN RETURN

2660 IF C$>"1I" AND PLA=1 THEN RETLRN

2678 IF C%<"a" AND PLA=2 THEN RETURN

2680 IF D$="@" THEN 2710

269@ IF D$>"Z" AND PLA=2 THEN RETURN

2700 IF DF<"a" AND PLA=1 THEN RETURN

2710 IF ASC(C#%)>ASC("ZI") THEN C%=CHR%(A

SC(C$)—-32)
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2720 IF ASC(D$)>ASC("Z") THEN D$=CHR%(A
SC(D%$)-32)
2738 IF D$="K" THEN RETURN
274@ IF C#="FP" THEN 2850
2750 IF C#$="R" THEN 2980
27688 IF CH="T" THEN 3010
2778 IF C#="E" THEN 3120
2780 IF C="Q" THEN 317@
2790 IF C3="K" THEN 3230
2800 CHE=@
28180 IF C$="K" OR C%="F" OR C%="T" THEN
RETURN
2820 GDSUE 3540
2878 RETURN
2840 REM <<<< PERD >>>>
2850 IF FPLA=2 AND F1:>51 THEN RETURN
2860 IF FLA=1 AND S1>F1 THEN RETURN
2870 DIS=SGM(S1-F1)%(S1-F1):IF DIS=1 TH
EN 2930
2880 IF DIS>Z2 THEN RETURN
2898 IF S<>F THEN RETURN
<500 IF PLA=2 AND Fi=2 AND M$(3,F)="0"
THEN 29458
2718 IF FLA=1 AND F1=7 AND M$(&,F)="@"
THEN 29&0
2920 RETURN

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

294@ IF SGN(S-F)Xx(S-F)=1 AND D%<>"@" TH
EN 2940

2950 RETURN

2960 GOTO 2800

2970 REM <<<< TORRE >>>>

29680
2990
So0e
3216
S0Z0
I@3@
040

IF F1<>81 AND F<>5 THEN RETURN
GOTO Zsee

REM <<<{< CAVALO >>>>

IF S1=F1+2 AND S=F-1 THEN 3120
IF Bi=Fi+2 AND S=F+1 THEN 3100
IF S1=F1-2 AND S=F-1 THEN 3100
IF Bl=Fl1l-2 AND S=F+1 THEN 3100
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e ribaln)
SBai
SN SG
v HEl )
Ja76
S106
3110
S120
2178
2140
3158
3160
3178
31680
3198
S0
32189
S228

323

IF Si=F1i+1 AND 5=F-2Z THEN 100
IF 51=F1+1 AND S=F+2 THEN 3106
IF 51=F1-1 AND S5=F-2 THEN 3100
IF BEi=Fl-1 AND 5=F+2 THEN 3100
RETURM

GOTO 2800

REM <<£< BIEBFO >:2>>

AD=F—-5: AD=BGN(XD) ¥xD
YD=FLl-E1:YD=BGN{YD) *YD

IF ¥D<>YD THEN RETURN

GOTO 2800

REM <<<< DAMA =355

A0=F S5z 4D=5GN( XD ) %D
YD=F1-51:YL=5GN{YD)XYD

IF XD=YD THEN ZZ218

IF F142851 AND F<>5 THEN RETURHN
GOTO 2800

REM <<<< REl 2>

IF SGN(F1-51)%(F1-51)<>1 AND SGN(F

~S) % (F-5}<>1 THEM RETURN

2240 GOT0 20600

32590 REM <si<< REEUE >>>>

IZ26@ PRINT """y

S8 A=ASL I INFUTHCL)Y )Y A=A AND 223

ZZB0 IF A<»&8 AND A<x>49 THEN 3270

3290 A%$=CHR$(A):FPRINT A%;

S50 NE="C"+AF:CAS=1:RETURN

F3180 REM <<<< MOVIMENTO DE ROBUE »>%»»
IE20 SE="AE" :AF=RIGHT$(F%,1) :GOSUB 249@
tCHEC=1

IEE@ IF (FLA=1 AND AF="E" AND M$&(8,1)<>
"RY") OR (PLA=1 AND A%="D" AND M&(8,8)<>
"R")Y THENM RETURN

F340 1IF (FLA=2Z AND A%="E" AND M&{l,1)<>
ety OR (PLA=2 AND A%="D" AND M$(1.,8)<>
") THEN RETURN

300 IF PLA=Z2 AND Me(l,5)3<>"k" THEN RET
URR

S56@ IF PLA=1 AND ME(B8,5)<>"K" THEN RET

URN
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23780 AU=1:EN=7:1IF FPLA=1 THEMN LIM=8 ELSE
LIn=1

=35BB IF A%3="E" THEN Al=-1:EnN=2

3390 FOR N=S5+AaU TO EN STEF aU

3408 IF M&(LIN,N)<>"@" THEN N=EN:RETURM

410 NEXT M

3420 PLAY "LBCDEGFECEG"

F430 Fl=LIN:F=5+aU;:51=F1:3=EN

S840 IF AU=-1 THEN 5=5+1 -

438 ME(FL,.F)="R":M$(51,5)="K"

2440 ME(FL,5)="0":M$&(S1,EN+AL="0O"

32470 IF LIN=1 THEN MEIFL,F)="r":M%(51.5
y=pn

488 Z24(COU, 1)="CC":Z%{(COU,2)="CC" :COll=

COu+-1

498 FOR F=1 Ta 8

3000 RO=F1:CR=F:G05UF 2190

3510 NEXT F

2520 CHEC=0:RETURMN

2038 REM <<<{< WERIFICAR CAMINHO >33

2546 MND=00:MD=@

3558 IF F1:>81 THEN ND=-1

S56@ IF S1xF1 THEN ND=1

3578 IF F:S THEN MD=-1

35808 IF S>F THEN MD=1

S990 CN=F1:CH=F

ZE50B CHN=CH+MND : CHM=CHM+MD

=610 IF CN=51 AND CM=5 THEN RETURN

3420 IF M$(CN,CM)<>"@" THEN CHE=1:RETUE

M

3630 GOTO 800

SH40 REM <<<< VEZI >>r2>

2G50 GOSUE 1740

2660 LOCATE 20,11:FRINT v "

2470 LOCATE 21,12:PRINT * L

5688 IF CAS=1 THEN GOSUE Z320 ELSE GOSU

B 2&20

34690 IF CHE=0 THEN ZI730

3708 LOCATE 20,11:FPRINT "MOVIMENTO"
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%71@ LOCATE 21,12:FRINT "ILEGAL"

3720 GOTO 3650

3730 IF CAS=1 THEN 3780

374@ Z%(COU,L1)=F%

3750 Z$(COU,2)=8%

376@ COU=COU+1:I1F COU=1@1 THEN COU=1

3770 GOSUB 2080

3780 RETURN

3790 REM <<<< JOBADA COMPLETA »>>>>
3800 FLA=1

3010 GOSUE 3650

36820 PLA=2

3930 GDSUB 3650

304@ RETURN

ES@ KEM <<<<{ MONTAR TABULEIRD >»>>3>
3860 X=21Y=2

36870 FOR N=1 TO 8

880 FOR M=1'"TO 8

S0 MS(N,M)="D":X$(N,M)="0"

3500 GOSUB 4040

3910 X=X+2

3920 NEXT M

393 X=2:Y=Y+2

3940 NEXT N

3950 LOCATE 20,18:PRINT "TUDO"

3960 LOCATE 2@,19:PRINT "CERTO?"

3970 LOCATE 20,20:PRINT * "

3960 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 3980

3990 IF A$:"2" THEN A$=CHR$(ASC(A%$)-32)

400@ IF A%$="S" THEN CHE=0:LOCATE 20,18:

FRINT "3 LOCATE 20,19:PRINT "

" s RETURN

4010 IF A$="N" THEN 3840

4020 GOTO 3980

4030 REM <<<< ENTRADA DE DADDS >>3>>
4040 LLOCATE X,Y:PRINT “7"

4050 DE=INKEY$:IF D%="" THEN GOTO 4050
406@ IF D$=" " THEN D$="0":G0TO 4170
4070 IF D$>"Z" THEN C$=CHR$(ASC(D$)-32)
ELSE C%=D%
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IF C$<>"T" AND C#%<>"C" AND Cs<>"B"
Es{:\:,llnll ﬁND [;..;{}HHII RND’ [;'5(}"?" TH

EM GOTO 4050

4@9@ IF D$="r" THEN D$="k"

41P@ IF D$="R" THEN D$="K"

34110 IF D$="t" THEN D$="r"

4120 IF D$="T" THEN D$="R"

4130 IF D$="d" THEN D$="q"

414@ IF D$="D" THEN D#$="Q"

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

416@ IF D$="C" THEN D$="T"

417@ PLAY "LBC":M®(N,M)=D%

418@ X&(N,M)=D%

419@ C$=D%

4200 LOCATE X,Y

4210 GOSUB 1550

4220 RETURN

423@ REM <<<< REPETIR »3>>>

4240 PLAY "LBCEGCEG":COU=0:FPLA=1
4250 FOR N=1 TO 8:FOR M=1 TO 8
4260 MS(N,M)=X$(N,M)

427@ NEXT MiNEXT N

4780 GDSUB 4510:GOSUB 1420

429@ COU=COU+1

4300 IF Z%(COU,1)="FF" THEN 4480
47310 F$=2%(COU,1):1S$=2%$(C0OU,2)
4770 GOSUB 2490:GDSUB 2080

4330 COU=COU+1

474@ IF Z$(COU,1)="CC" THEN 4290
4350 AS=INKEY%

4750 IF A$="" THEN 4350

4370 PLA=2:FLAY "LBDE"

4780 IF AS=CHR$(198) THEN 4480
4390 IF Z%$(COU,1)="FF" THEN 4480
4400 Fe=2%(COU,1):S$=Z$(C0OU,2)
4410 BOSUB 2490:GOSUB 2080

4420 IF Z$(COU+1,1)="CC" THEN COU=COU+2
:G0TO 4390

44730

As=INKEY$



90 Livro de jogos am MSX

4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530

HR& (2

IF A$="

" THEN 4430

FLA=1:FLAY "LBDE"
IF A$=CHR$(198) THEN 4480
GOTO 4Z98

IF FLA=1 THEN 1140

GOSUER 3450:60T0 L1140

REM <<{<{ TELA >>>3

COLOR 1

D.4,4

FOR Y=2 TO 1& STEP 2
LOCATE 1,Y:PRINT CHR$(220)3;BD%;CHR
$(220)
4540 LUCATE 1,Y+1:PRINT CHR%(220):BD$;C

2@}

4550 BD$=RIGHT%(BD%,14)+LEFT$(BD%,2)

4568

NEXT Y

4570 LOCATE 1,1:PRINT CHR$(215):STRINGS
(16,CHR%(219) ) sCHRS(216)
4580 LOCATE 1,1B:FRINT CHR$(217);STRING
$(16,CHR$(219) ) ;CHR$(218)
TO 156 STEP 2
Y @:FPRINT CHR$({(Y/2)+9&)
CHR#{48+9-¥/2)

4590
44500
4510
4420
4430
444@
44650
4660
4670

TERP 2

FOR Y=2
LOEATE
LOCATE
NEXT ¥
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
FOR X=1

19, ¥ sPRINT

21 ,@:PRINT
21,1:PRINT
21 ,6:FPRINT
21,8:PRINT

TO 7 STEFP

L1} KHDREZ L]

"DE

"Para:s"
2:FOR ¥=1 10 7 B

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

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

4700 NEXT V,X

4710 RETURN

4720 REM <<<< SALVAR »535

473@ Z%$(COU,L)="FF":G%="";H$="" 3 I$=""
4740 LOCATE @,20:PRINT " ESFERE 7 M
INUTOS "

4750 FOR N=1 TD 8:FOR M=1 TO 8
4760 GE=GH+MB(N,M)+XS (N, M)
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477@ NEXT M,N
4780 FOR N=1 TO 100

4790 H$=H$+Z$(N,1) 1 I$=1S+ZH1N,2)

400@ NEXT N

4810 Hs=H$+STRS(COU) : BEEF

4820 LOCATE 2,20:PRINT "CASSETE OU DISG
UETE (C/D)7

4830 S5$=INPUT$(1):IF SS$="C" OR S5%="c
" THEN 4840 ELSE 4850

4840 DPEN "CAS:XADREZ" FOR DUTPUT AS 1:
GOTO 4880

4850 LOCATE 2,20:PRINT "DRIVE A OU DRIV
EB (A/E)?"

4860 DD$=INPUT$(1):IF DD%="A" DR DD$="a
" THEN OFEN "A:XADREZ" FOR OUTFUT AS 1:
GO0TO 4830

48780 IF DD$="H" OR DD%="b" THEN OFEN "E
sXADREZI" FOR OUTPUT AS 1 ELSE GOTO 4820
4880 PRINT#1,6%:PRINTHL H$ PRINTH1,1%
4890 CLOSE : BEEF : BEEF :LOCATE @,2@0:PRINT
SPACES (3@) : RE TURN

4900 REM <<<<{ CARREGAR >»>>

4910 LOCATE-@,20:FRINT " CASSETE OU DI
SQUETE (C/D)? ™

4920 SEH=INPUT#(1):IF SS5$="C" OR S5#="c
" THEN 4930 ELSE 4940

49300 DPENM "CAS:XADREZ" FOR INFUT AS 1:6

0To 497@

4940 LOCATE 2,20:FRINT "DRIVE A& DU DRIV

E B tAas/ By

4950 DD$=INFUT$(1):IF DD$="A" OR DD$="a
" THEN OFEN "A:XADREZ" FOR INFUT AS 1:
EOTO 4976

4940 IF DD$="E" DR DD$="b" THEN OFEN "B
:XADREZ" FOR INPUT A5 1 ELSE GOTO 4940
4970 IF EOF(1) THEN LOCATE 2,20:PRINT "
MNAD HA NENHUM JOG0 SALYD ":CLOSE:FOR
Kik=1 TO 200:NEXT KK:LOCATE 2,20:PRINT S
FACES (27 ) : RE TURN
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4980 G$="":H$="";[g=""
499@ LINE INPUT#1,G%

S000 LINE INPUT#1,H$

S@10 LINE INPUTH#1,1%

5020 CLOSE

S@3@0 LOCATE 2,20:PRINT * ESPERE 7 MI
NUTOS "

504@ FOR N=1 TD B:FOR M=1 TOD 8
S@5@0 M$(N,M)=LEFT$(G$,1):X$(N,M)=MIDS(G
%,2,1)

50460 GF=RIGHTS(GS,LEN(GS)-2)
5@7@ NEXT M,N

S@80 FOR N=1 TO 100

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

5100 H$=RIGHTS(H$,LEN(H$)-2)
S11@ Z#(N,2)=LEFT$(1%$,2)

S120 I$=RIGHT$(I1$,LEN(I%)-2)
S130 NEXT N

514@ COU=VAL (H$)

5150 A$=CHR$(198)

51460 LOCATE 2,20:PRINT SPACES$(30)
5170 RETURN

5180 REM <<<< INICIALIZAGAD >>>>
5190 K$=CHR$(182)+CHRS(183)

5200 K1$=CHR$(192)+CHR$(193)
5210 K2%=CHR%(150)+CHR$(151)
S220 K3$=CHR$(160)+CHRS$(161)
5230 K4%$=CHRS(164)+CHR$(167)
S240 K5$=CHR®(176)+CHR$(177)
5250 Ke$=CHR$ (198)+CHR$(199)
5260 K7$=CHR$ (208 )+CHRS (209)
5270 Q@$=CHR$(184)+CHRS(185)

5280 Q1$=CHRE(192)+CHR$(193)
5290 Q2%=CHR$(152)+CHR$(153)
5300 Q3%$=CHRS(160)+CHR${161)
5310 B4%$=CHR%(168)+CHR$(16%)
5320 Q5%$=CHR%(176)+CHR$(177)
S330 R6$=CHRS ( 200 ) +CHRS$ (201 )
5340 [7%=CHR® (208 )+CHR$ (209)



5350 B$=CHR$(18&)+CHR$(187)
5360 Bl$=CHR% (192)+CHR$(193)
5370 B24$=CHR$(154)+CHR$(155)
5380 B33=CHR$(160)+CHR$(161)
5390 B4%=CHR$(170)+CHR®(171)
5400 BSE=CHR%(17&)+CHR$(177)
5410 B&$=CHR$ (202 )+CHRE({ 203)
5420 B7$=CHR$(208)+CHR$ (20%)
54730 T$=CHR$(188)+CHRS(18%9)
5440 T1%=CHR$(192)+CHR$(193)
5450 T2¢=CHR%(15&4)+CHR$(157)
S460 TI$=CHR%(1560)+CHR$(1&1)
5470 T4$=CHR&(172)+CHR$(173)
5480 T5%=CHR$(174)+CHR$(177)
5470 T&$=CHR$(204)+CHR%(205)
5500 T7%=CHR$(208)+CHR$(209)
5510 R$=CHR%(190)+CHR$(191)
5520 R1%$=CHR%(192)+CHR%(193)
5530 R2%=CHR%$(158)+CHR%(159)
5540 R3$=CHR%(16D)+CHR$(161)
5550 R4$=CHR$(174)+CHRS(175)
5560 RS5$=CHR$(17&4)+CHR%(177)
5570 R&$E=CHRS (204 )+CHRS(207)
5580 R7%$=CHR% (208)+CHR${20%9)
5590 F$=CHR$(194)+CHRS$(195)
5600 P13=CHR$(19&6)+CHR$(197)
94610 P2%=CHR%(1&2)+CHR$(1463)
5620 FP3$=CHR®(144)+CHRS$(165)
54630 P4%$=CHR%(178)+CHR$(179)
5440 FS$=CHR$(180)+CHRS(161)
5650 P&63=CHR$(Z210)+CHR$(211)
5660 FP7$=CHR%(212)+CHR$(213)
5670 BD$=STRING%(2,CHR%(214))+SPACE$(2)
5680 BD$=BD%+BED%:EBD%=BED%+ED%
5490 FOR N=1 TO 100

5700 Z$(N,1)=SPACE®(2):Z%(N,2)=SPACE%$(2

5710 NEXT N
5720 RETURN
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o750

5740
o738
5748
S77@
5780
5750
=i
SH1G
bt = P
9838
S84@
S85A
2860
SETD
o880
5890
S9Y00
59910
5924
5950
2940
T A
2950
SY60
9978
a9da
5990
40
L0
&a1@
.
&H020
HAZR
HAA@A
6050
&HBER
HOTA
4

REM <<<< DEFIMNICRO DAS FORMAS »3:3>>

FOR CH=150 TO 181

FOR N=@ TOD 7

READ B

IF CH>=1&4 THEN B=B X0OR 255
VPOKE BXCH+N, B

NEXT N

IF CH=1465 THEN RESTORE

NEXT CH:RESTORE 6120

FOR CH=182 TOD 213

FOR N=@ TO 7

READ B

IF CH>=198 THEN B=E XDR 255
VFOKE SXCH+N,B

NEXT N

IF CH=197 THEN RESTORE 4120
NEXT CH

FOR CH=21% TO 220

FOR N=@ TO 7

READ E:VFOKE BXCH+N,B

NEXT N,CH

FOR A=0 TO 7:VPOKE S¥214+4,255:NEX

RE TURN

DATA 1,3,29,63,63,57,28,7

DATA @,128,54,252,252,1564, 54,224
DATA 1,19,81,91,109,55,27,15

DATA 128,200,138,218,182,236,214,2

DATA 1,1,7,14,28,28,14,7
DATA 128,178,224,7240,120,120,240,2

DATA ©,0,3,7,15,31,9,3

DATA 0,192,64,224,176,208,232,120
DATA B,0,25,25,25,31,9,3

DATA @,0,152,152,152,248,240,240
DATA 7,7,4,31,14,127,64,127

DATA 224,224,224,248,120,254,30,25



&HOB80
S50
&H100
4118

6120
=1

138
L1409
&150

GH1a0

Xadrez

DATA 2,0,0,0,0,3,7,7

DATA ©,0,0,0,0,192,224 224

DATA 5,4,3,15,8,31,14,31

DATA 224,224,192,240,112,248,56,24
DATA 253,227,221,191,191,187,222,2
DATA 127,131,59,253,253,157,59,231
DATA 237,147,85,91,109,173,219,2359
DATA 183,201,170, 218, 182,239,219, 2
DATA 253,249,247,238,220,220,238,2
DATA 191,159,239,247,251,251,247,2
DATA 255,254,249,247,239,22%,233,2
DATA &3,223,95,239,183,215,235,123
DATA 255,23@,217,217,217,223,236,2
DATA 255,183,155,155,155,251,247,72
DATA 247,247 ,228,223,1448,127 ,64,12
DATA 239,239,231,251,121,254,30,25
DATA 255,255,255,255,252,251,247,2
DATA 255,255,255,255,63,223,239,23
DATA 245,250,243,239,232,239,208, 2
DATA 23%,239,207,247,119,251,5%9,2
DATA @,0,63,32,47,40,40,40

DATA ©,0,248,8,224,40,40, 40

DATA 40, 40,47 ,52,63,0,0,0

DATA 40,400,224 ., 8,248 .,8, ﬁ @

DATA @,0,255,0,255,0,0,0
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433@ DATA 40,40,40,40,40,40,40,40
4340 DATA R,T,B,0,K,B,T,R



9
Gustavus

M

I iy I

Um Curioso Jogo de Estratégia

Pelo que sei, esta é a primeira adaptagiio para computador de Simmons
Simples, um conhecido jogo de ldpis ¢ papel.

Simmons Simples ou Sim foi inventado por um sujeito chamado Gus-
tavus Simmons. Decidimos chamar esta versio de Gustavus porque o no-
me parece mais pomposo que o do seu primo pobre.

Meste jogo, cada jogador tem que tragar uma reta ligando dois pon-
tos. Perde o primeiro que formar um trifingulo de sua propria cor. O sc-
gredo € forgar o adversdrio a formar primeiro o tridngulo.

O computador se encarrega de mudar a cor da reta de acordo com
o jogador e de indicar o vencedor assim gue ¢ formado um tridngulo.

Para tracar uma reta, basta movimentar o cursor até a posicio dese-
jada, usandn o joystick ou as teclas de controle do cursor da direita e da
esguerda. Quzndo o cursor estiver sobre o primeiro ponto da reta a ser
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tragada, aperte o botdo de tiro ou a barra de espago. Em seguida, deslo-
que o cursor para o segundo ponto da reta e torne a apertar o botdo de
tiro ou a barra de espago. Se a reta ndo for permitida, o computador se
recusard a tragd-la ¢ emitird um ruido caracteristico. Nesse caso, serd pre-
ciso entrar de novo com 05 pontos inicial ¢ final.

O jogo nédo pode terminar empatado e aparentemente nfo hd nenhu-
ma vanlagem em Ser o primeiro a jogar. '

1008 REM <<<< GUSTAVUS - 1551 >>>>

1010 SCREEN 2,0,0 .

1020 MAXFILES=2:0FEN "“GRFP:S" FOR OUTPUT
A5 1

1830 GOSUB 1290

1048 GOSUB 1190

1250 GOsUR 1370

L@s8 GOSUBR 1566

1870 FOR W=1 TO 1000:NEXT N

19880 IF FLY=1 THEM WIN=Z ELSE WIN=1
1090 PRESET (S50,150)

1108 IF WIN=2 THEN CO=7 ELSE CO=9%

11180 COLOR CO,0:PRINT #1,"0 JOGADOR" 3WI

M3 "WENCEU!

L12@ PREESET (50,175)

11580 PRINT #1,"GUER JOGAR DE NOVO?M
11480 AR=INEEY%:IF AF+="5" DR A%="s" THEN
1046

1158 IF A%="N" OR A%="n" THEN SCREEN @:

COLOR 15,4,4:5TOP

11460 GOTOD 1140

1178 GOTO 10468

1180 REM <£44 TELA >33

1190 KEY 0OF)

1200 COLOR 11,4,4:CLS

1210 PRESET (10@0,@):PRINT #1,"GUSTAVUSY
tPRESET {22,8):PRINT #1. "————————— 2
1220 FOR N=1 T0O &

1230 PUT SPRITE N, (P(N,1),P(N,2)),3,1
L2480 NEXT M

12538 FPRESET (8,32):COLOR 9:PRINT #1,"JD

GADOR 1"
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1260 FRESET (182,32):COLOR 7:PRINT #1,"
JOGADOR 2v

1270 RETURN

1280 REM <<<< INITIALIZAGROD >3>3>

1290 DIM P(&,2)

1300 RESTORE

1318 FOR N=1 TO &:READ F(N,1):READ P(M,

Z2) INEXT N

13280 S%=""1FOR N=0 TO 7:READ A%:5%=5S%-+C
HE$ (VAL ("&H"+A%) ) sNEXT :SPRITES(1)=5%
13380 S$="":FDOR N=0 TO 7:READ AF:5%=5%+C

HR$ (VAL ("&H"+A%$) ) :NEXT 1 SPRITE$(2) =5%
1342 DIM D(b,b)

1350 RETURN

1360 REM <<<< INICIO DO JOGD >335

1370 FOR N=1 TO &:FOR M=1 TO &

1580 D(N,M)=0

1390 NEXT M:NEXT N

1400 RETURN

18410 REM <<<< ENTRADA DE DADOS >>35
1420 LE=@0:RI=0:F1=0

143@ A=STICK(@) OR STICK (1) OR STICK(Z
JtFI=STRIG(@) OR STRIG(L) OR STRIG(2):A
$=1NKEY$

1440 IF A=3 THEN RI={

1488 IF A=7 THEN LE=1

1460 FI=ABS(FI)

1470 FOR W=1 TO 7O0:NEXT W

1480 RETURN

1490 REM <<<< JOGADA >35>

1500 PNT=1:1F PLY=1 THEN CO=9 ELSE CO=7
1510 COLOR O

1520 PUTSFRITE 7, (P(PNT,1),F{PNT,2)),C0
2

5

1530 GOSUE 1420

1540 IF FI=1 THEN GOTD 14500

155@ IF LE=1 THEN PNT=PNT-1

1540 IF RI=1 THEN PNT=FNT+1

1570 IF PNT=7 THEN PNT=1
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1588 IF FNT=0 THEN FNT=4
5980 GOTO 1510
1680 PLAY "L28CY
165180 FOR W=1 TO 3BB:NEXT W
16200 RETURN
1638 PUT SPRITE 7,(P{DES,1),P(DES,2}).C
0,2
1440 RETURN
1650 REM <<<< VEZ >3>>
16680 GOSUB 1500
1678 FRO=PNT:PUT SFRITE B, (P{FRO,1).P{F
RE;2)Y ¥, 13,2
14680 GOSUEB 1500
1690 DES=PNT:PUT SFRITE 8,(8,8),13,2
1700 GOSUB 143@
1718 IF FRO=DES OR D(FRO,DES)<:>0 THEN &
o710 1786
1728 LINE (P(FRO,1)+4,.P(FRO,2)+4)-(FP(DE
5,1)+4,P{DES,2)+4),C0
17380 D(DES,FRO}=FLY:D(FRD,DES }=FLY
1748 FOR MN=1 TO &
1738 IF D(DES,MN)=FLY AND D(N,.FRO)=FLY T
HEN DD=1:G0SUE 188
1768 NEXT N
17780 RETURN
1780 PLAY "CDE":GOTOD 1&&40
17980 REM <<<< JOGADA COMPLETA >3>>>
1800@ DD=0
18180 PLY=1:G05UB 1440
1820 IF DD=1 THEN RETURN
18538 PLY=2:605UB 16560
184@ IF DD=1 THEN RETURN
1830 EO0TO 1800
18600 REM <<<< FIM DO JOGD >>>>
1878 LINE (F{FRD,1)+4,F(FRO,2)+4)—-(P(N,
1)+4,F(N,2)+4),15
isse LINE (P(N,1)+4,P(N,2)+4)—-(P{DES, 1)
+4,P(DES,2)+4),15
189@ LINE (P(DES,1)+4,F(DEE,2)+4}—(P(FR
0,1)+4,F(FRO,2)+4),15
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1990 FPLAY "T140L4CLBEFGFELACLBCEFGFE "
1910 FOR W=1 T0 200:NEXT W

1920 RETURN

1930 DATA 127,148,190,117,190,55
1940 DATA 127,24,64,55,464,117

1950 DATA ©@,7E,42,5A8,5A,42,7E,00
196@ DATA FF,81,BD,A5,A5,ED,B81,FF
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Corrida de Dados

. J'F?ﬁaﬂ5’.-?.f-?.l'ﬂi’.ﬁ'!ﬂ.ﬁ'.ﬁ'.’-‘.-’.’f '

J.II'.'Jn'I‘.lI'.'I'Jl'.ll'f.lln'ﬂ'.ll'.h'r.'f.li

Foi Dada a Partida!

Este ¢ o primeiro de uma série de trés jogos de dados. Todos usam a mes-
ma rotina central; os jogos sio escolhidos atraves de um menu.

Corrida de Dados é um jogo de corrida no qual o resultado dos da
dos determina a distdncia percorrida pelos cavalos. Pode ser jogado por
duas a quatro pessoas. O botdo de tiro (ou barra de espago) deve ser aper-
tado duas vezes, uma para sacudir os dados e outra para jogd-los na me-
sa. 1sso quer dizer que o jogador pode sacudir os dados durante o tempo
que quiser.

Os cavalos disputam para ver qual conseguird chegar primeiro ao la-
do direito da tela. Entretanto, para gue o tltimo jogador ndo seja preju-
dicado, o resuliado sd ¢ anunciado depois que termina uma rodada.

O jogo pode ser interrompido a qualquer momenta, bastando para



isso entrar com D (de **Desisto’’). Nesse caso, 0 programa volta ao menu.
Nota: Este jogo e os dois que se seguem usam uma rotina chamada Da-
dos, que deve ser carregada primeiro e salva em fita. Os jogos podem ser
entao acrescentados um por um. Nio serd possivel escolher um jogo a

Corrida de Dados

partir do menu até que todos os trés tenham sido carregados,

1000@ REM <<<< DADDS — ANDY/JIM >33
10160 CLEAR SO

1020 ON INTERVAL=10 GOSUB 1140:G05UB 14
71

1050 SCREEN 1,3:WIDTH ZI0:KEY OFF

1846 GOSUB 119@2:COLOR 15,8,1

1850 GOSUR 322

18458 LOCATE 4.3:PRINT "1* Corrida de Da
dos"

1078 LOCATE 4,6:PRINT "2> 0lhos de Cobr
=

1P8@ LOCATE 4,%9:FRINT "3» Craps"

10980 INTERVAL ON

1100 A=VAL({INKEY®):IF A<l OR A>T THEN 1
LAR

111@ PLAY "od4adhHtdq"

1120 OnN A GOTO 171@,2250,24647@

11350 LOCATE @,7:PRINT "Aperte qualquer
tecla para ver o menuw ou P’ para par
ar"

1140 AF=INKEY$:IF As="" THEN 1140 ELSE
IF A%$="FP" DR A$="p" THEN 2070

1150 GOSUER 15@00:6G0TO 1040

1140 INTERVAL OFF:A®=INKEYS$

1178 1IF A%F="d" OR A%="D" THEN SOUND 8.0

:6OTO L115@

1180
1150@

tPRIMNT

ELSE INTERVAL ON:RETURN

REM <<<< TELA >335

COLOR 14:FOR xX=0

"L[":LOCATE X ,20:FRINT

0 31:LOCATE X,11
"EUANEXT X

1200 FOR ¥=12 TO 1F:LDCATE @,Y:FRINT "[

HeLDCATE 31, Y :=PRINT

1210 RETURN

1228

REM <<<< SORTEID

1|[||;:N{'ZK'[ ~|-'

A

- o

230 SOUND B,0:S0UND l,ﬁ:BDUNH 5,10
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1240
125@
1260
1278
1288
1290
1300
1518
1320
370
1348
13558
1360
1378
1580
a2
137@
L4
1410
1428
1450
1448
1458
1460
1470

FUT SPRITE 1,(25,90),15,11

PUT SPRITE 2,(57,9@),15,12

PUT SPRITE 3,(25,122),15,13

PUT SPRITE 4,(57.122),15,14
R%=RND (T IME ) %é&

Di=TNT (RND(R%) &) +1
R%=RND(~TIME) &
D2=TNT (RND (R%) &) +1

SOUND 8,0

AS=INKEY$: IF A$=CHR$(32) THEN 1390
PUT SPRITE 1,(35,90),15,11

FPUT SPRITE 2,(47,90),15,12

PUT SPRITE 3,(35,122),15,13

PUT SPRITE 4,(67,122),15,14
AB=INKEY$: IF A$<>CHR%(32) THEN 123

FUT SFRITE 1,(74,95),15,7
PUT SPRITE 2,(188,95),15,8
FUT SFRITE 3,(746,127),15,%
FUT SPRITE 4,(108,127),15,10
FUT SPRITE 5,(12,127),13,D1
FUT SPRITE &4,(44,127),15,D2
RE TURN

REM <<<< INICIALIZACRD >>>>
DIM S%(14),P(4,3),0(5)

1480 RETURN .

149@ REM <<<< APAGAR 0O MENU >3>>>

150@ FOR Y=0 7O 1@0:LOCATE @Q,Y

151@ FRINT STRING$(30," "):NEXT Y

1520 PLAY "oZa&d" :RETURN

1530 REM «<<{{ JOGADORES >>3>>

1540 GOSUE 1588

1550 LOCATE B@,0:PRINT "NOD. DE JOGADORES
{2-4)"

15460 AS=INKEY$:PL=VAL (A%)

157@ IF FL<2Z OR FPL>4 THEN 1548

1580 FLAY "odgb&4™

15%0@
1608

GOSUE 1500
FOR N=1 TOD 4



141@
14620
16350
14640
1456
14660
14678
14680
1650
i1708@
171@
1728
17308
1740
17560
17568
17783
1780
1730
1866
1810
1820
1858
184a
1858
18460
187@
188@
18580
170@
1918
1920
1938
194@
1950
12460
19780
178@
1950

Corrida de Dados

P(N,1)=@

NEXT N

FOR N=1 TO FL

O(N)=1

MEXT N

FOR G=N TO 4

0f0) =0

NEXT 0

RE TURNM

REM <<<< CORRIDA DE DADOS »>3>>
COLOR ,,13:60SUB 1540

FOR N=1 TO 4
P(N,1)=B:F({N,2)=2¥N-1

NEXT N

RESTORE 181@

FOR N=0 TO ©

READ A

LOCATE 31,N

PRINT CHRE(A)

NEXT N

DATA 188,67,72,69,71,45,68,65,188
GOSUE 2200

FOR W=1 TD FL

LOCATE 18,13:PRINT “"JOGADOR" ;
LOCATE 20,15:PRINT W

PLAY "o3f64"

AS=INKEY$:IF A%="" THEN 1870
GOSUB 2080

GOSUE 1230

FOR D=1 TO (Di+D2)%2

GOSUE 2160

P(W,1)=P{W,1)+1

GOSUB 2180

NEXT D

MEXT W

WI=0

FOR N=1 TO 4

IF WI>® THEN 2000

IF P(N,1)>220 THEN WI=N

105
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2008 MNEXT M

2010 IF WI=0 THEN 1830

2020 bOsUR 1508

020 GOSUE 2080

2048 LOCATE 1,0:1IF WI<:0 THEN FRINT "O
jogador" ;WIi"ganhou!" ELSE PRINT "Ningu
em ganhou!"

2050 REM <<4<< FIM DO JOGO >>>>
2060 GOTO 11358

2070 SCREEN B:COLOR 15,4,4:END
20868 PUT SPRITE 5,(100,1208),1,.0
2098 FUT GFRITE &4,(12@,100),1,0

2198 RETURN

21180 END

2120 FOR M=L TO 4

2130 LOCATE INT{P{N,1)/8),FP(N,2)
2140 PRINT " ":NEXT M

2150 RETURN

2160 LOCATE INMT(P{W.1}/8),P(W,2)
21780 FPRINT " ":RETURM

21880 LOCATE INT{(P(W,1)/8) . ,FP(W.2)
21980 FPRINT CHR$(Z01) :RETURRN

2200 FOR M=1 TO 4

2218 LOCATE INT{(F({N,1)/8),P(N,2)
220 PRINT CHR®(201):NEXT N
223530 RETURN



1
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A LT

Fucarn Steas Apostas!

Este ¢ o segundo dos trés jogos de dados. Corrida de Dados deve ser car-
regado em primeiro lugar; em seguida, carregue Ofhos de Cobra. As ins-
trugdes para jogar os dados sio as mesmas.

(O jogo & para quatro jogadores e as apostas aparecem na lela. No
inicio, ¢ estabelecida uma meta em cruzados, que pode variar entre
Cz% 40,00 e Cz8 400,00, A banca comega com Cz8 5,00 se a meta ¢ me-
nor que Cz$ 200,00 e Cz3 10,00 se a meta é igual ou maior que Cz$ 200,00,
O jogadores entao jogam os dados, um de cada vez. Se um jogador tira
uma dobradinha, recebe o dinheiro da banca. Se um jogador tira “*olhos
de cobra'’ {duplo um), recebe o dobro do dinheiro da banca, Cada vez
gque a banca paga a um jogador, scu dinheiro volta ao valor inicial.

Depaois de cada rodada, a banca recebe uma quantia igual ao valor
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inicial. O jogo continua até que um jogador consiga atingir a meta. Para

interromper o jogo antes do final ¢ voltar ao menu, entre com D.

2248
2250
22460

]
2272
2280
2290
2500
i@
2318
2320
2330
2340
23508
23460
2370
2380
23508
2400
2410
2420
2430
2440
2450
24460
2470
248@
2490
2500
251@
2520
2330
2540
2550
25460
2576
2580

REM <<{<< OLHDS DE COBRA >>>»>
COLOR, ,4:G05UB 1540
LOCATE @,22:FPRINT "Qual & a meta "

INFUT LI$:LI=VAL(LI%)

LOCATE @,22:PRINT STRINGS(28," ")
IF L1400 OR LI<4@ THEN 2260
UA=5:GO0SUB 15@0:1F LI>200 THEN UA=

LOCATE 5,@:FRINT "1"

LOCATE 11,@:PRINT "2"

LOCATE 17,@:PRINT "3"

LOCATE 23,@:PRINT "4"

LOCATE @,1:FRINT STRINGS(30,"-");
LOCATE @,1@:PRINT STRINGS(3@,"-"):
LOCATE @,7:PRINT STRING$(3@,"-");
K1=0

KI=KI+UA

FE=1

FOR N=1 TO 4:LOCATE N¥&6-2,3

PRINT FP(M,1):NEXT N

LOCATE 18,13:PRINT "Jogador"
LOCATE 20,15:PRINT FE

GOEUE Z248B@:IF FP(PE,1)>LI THEN 2440
PE=PE+1:1IF FE>*FL THEN 2390

GOTD 2410

Af=INKEY$

IF A%="" THEN 2480

LOCATE @,8:PRINT "A banca tem"i;KI
GOSUE 2080

GOSUB 1230

IF Di=1 AND DZ2Z=1 THEN GOSUR 2540
IF D1=D2 AND D1<>1 THEN GOSUEB 2&008
RETURM

FLAY "od4abdbbsbichdbs"
F{FE,1)=P{PE,1)+KI%2

KI=UA



2598
2608
2618
262@
2638
2640
2650

RETURN

FLAY "o4gbdesdded™
F(PE,1)=P({PE,1)+KI
KI=Un

RETURN

Wi=pFE

GUTO 2020
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feualzinho a Las Vegas!

Aqui estd a versdo para o s¢u microcomputador do jogo de dados que
os cassinos de Las Vegas tornaram popular.,

Dois a quatro jogadores agora podem fazer de conta que estdo em
Las Vegas, por cortesia do MSX.

No inicio, cada jogador dispde de Cz§ 100,00 (vocé pode mudar pa-
ra dolares, para tornar o jogo mais emocionante!). Na sua vez, o jogador
pode apostar qualquer quantia até o maximo de que dispde na ocasido.
Em seguida, estd na hora de jogar os dados.

Se da primeira vez o jogador obtém 7 ou 11, recebe uma quantia igual
a1 que apostou e passa a vez. Se obtém 2, 3 ou 12, perde tudo que apostou
e passa a vez. Se obtém qualquer outro ndmero, este nimero passa a ser
o poinito, isto ¢, o valor que gle vai tentar obter novamente. O jogador
continua a lancar os dados até obter o ponto, caso em que recebe uma
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quantia igual & que apostou, ou 7, caso em que perde a aposta. Nos dois
casos, o jogador passa a vez.
Se um jogador perde todo o dinheiro que tzm, ¢ imediatamente ex-
cluido do jogo. O jogo prossegue até que reste apenas um jogador.
Para interromper o jogo antes do final e voltar ao menu, entre com D,
Antes de carregar este jogo, carregue Corrida de Dados ¢ Olhos de
Cobra.

2660 REM <<<< CRAPS >335

=670 COLOR, ,4:6G05SUB 1546

2680 LOCATE 5,@:PRINT "1®

=090 LODEATE 11 ,@:FPRINT "2"

2780 LOCATE 17 ,@:FPRINT “3"

2718 LOCATE 23,0:PRINT "4n

2720 LOCATE B@.1:FRINT STRINGH(3Q,"-"}3
2750 LOCATE Q,10:FRINT STRING®(38,"-"):
2740 LOTATE @,7:FRINT STRING&(3@,"-");3
2750 FOR N=1 TO 4

27680 PiN,1)=180

2778 NEXT M

2780 FOR W=1 TO PL

2798 FDR N=1 TD 4

2800 LOCATE N¥&,J:FRINT Y ":LOCATE N¥é&
=25 PRINT P(N,1) ’

2810 NEXT M

2820 IF F(W,1)<1 THEN 2990

2830 LOCATE @,22:PRINT "Jogador";W;"apo
=ta';

2840 INFUT E$

2850 LOCATE O,22:FRINT STRING®(23," ")
2860 BE=VAL(B%):1F BE<l OR BE>*P{W,1) TH
EN FLAY "o4d4ad4":60T0O ZB30

28370 GO0sUR 20B80:6GO05UR LZ30

2880 T=Di+Db2

28980 1F T=7 OR T=11 THEN 3138

=908 IF T7=2 OR T=2 OR T=12 THEN 3178
2918 FO=T

2920 LOCATE B,8:FRINT "Jogue de novo

2930 AF=INKEY%: IF A$="" THEN 2930
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2940
2950
2940
2978
2780
2990
sAnnln]
Sh1ie
020
bt v, Mt
I040
058
SBs0
070
2080
090
Z168
Z11@
3120
3138
3148
out"
3150
31468
3170

GOSUR 2080::05UB 1230
T=D1-+D2

IF T=FO THEN 2138

IF T=7 THEN 3170

GOTO 2920

MNEXT W

FL=00:C0=0

FOR N=1 TO PL

IF CO=1 THEN 3858

IF F(MN.1)»@ AND FL=1 THEN CO=1
IF P(N,1)>@ THEN FL=1
MEXT N

IF CO=1 THEM 2788
WI=@

FOR MN=1 TO FL

IF Wi<>® THEN 3110

IF FiN,1)>0 THEN WI=N
MEXT M

GOTO 20260

FLAY "odg&dtedesd"
LOCATE @,8:PRINT " Voc® ganh

F(W,1)=F(W,1)+BE
GOTO 2990

FLAY "od4eb&d4gba”

LOCATE @.8:FRINT " Voc*perde

P(W,1)=F(W,1)-BE
GOTO 2998
REM <<<«< DEFINIR SFPRITES/CARACTERE

s |""|q"'|
o

3240
32500
3260
3270
S280
3290

RESTORE 3330
FOR S=1 TO 14:8%(§)=""

FOR DD=1 TO 32

READ DA:5%(5)=S%(5)+CHR%(DA)
NEXT DD:SPRITE®(S)=5%(5)
NEXT S

FOR CH=Z00 TD 202

FOR DD=@ TO 7



Craps 113

3300 READ DA:VPOKE CHAEB+DD.DA

3310 NEXT DD:NEXT CH

33280 RETURN

$330 DATA 31,32,44,255,128,128,120,128,
130,128,128,128,128,128,255,0

3340 DATA 255,3,5,249,9,9,9,9,9,9,9,9,1
0,12,240,0

3350 DATA 31,32,64,255,128,144,128,128.
128,128,128,128,128,128,255,0

3360 DATA 255,3,5,249,9,9,9,9,9,9,9,73,
10,12,248,0

3370 DATA 31,32,64,255,128,144,128,128,
130,128,128,128,128,128,255,0

3380 DATA 255,3,5,249,9,9,9,9,9,9,9,73.
10,12,248,0

3390 DATA 31,32,64,255,128,144,128,128,
128,128,128,144,128,128,255,0

3400 DATA 255,3,5,2849,9,73,9,9,9,9,9.73
,10,12,248,0

341D DATA 31,32,64,255,128,144,128,128,
130,128,128,144,128,128,255,0

3420 DATA 255,3,5,249,9,73,9,9,9,9,9,73
,10,12,248,0

3430 DATA 31,32,64,255,1268,144,128,128,
144,128,128,144,128,128,255,0

3440 DATA 255,3,5,249,9,73,9,9,73,9,9,7
3,10,12,248,0

3450 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,3,5,9,9,8,14,
16,146,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,48,12,131,1
28,128,128

3460 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,224
,28,3,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
3470 DATA 32,32,32,32,32,32,32,32,33,17
+18,18,10,10,7,0,128,64,454,64,64,128,17
8,128,0,0,0,0,0,0,255,0

3480 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2
55,0,192,48,8,4,4,4,4,4,8,8,8,14,16,32,

192,08
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3490 pATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1
,1,0,0,0,0,15,146,32,32,464,64,128,128,12
.0, 0

3500 DATA 0,0,0,0,248,8,4,4,2,2,2,2,1,1
F] .*J'.‘mFHJmFm"EIFm‘mﬂm!m.‘mﬂ'm!m?mFEFE!mﬂlz

3510 DATA 1,2.2,2.2,2,4,4,4
,0,0.0,9,0,0,0,0,8,
I520 DATA B,0,0,0,0
240,0,128,178,564,54
2,648,128, 0,8.0

2550 DATA B,124,198,198,198,108,258,08
=540 DATA 15,7.13,120,204,204,204, 120
3550 DATA 24,24,24,249,.24,24,24,24
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Um 21 Real Pode Quebrar a Banca

Mesta versdo para o MSX do conhecido jogo de cartas, a banca comeca
com Cz8 500,00 e cada jogador tem Cz§ 100,00. Um ou dois jogadores
jogam contra a banca, tentando chegar & mais perto possivel de vinte ¢
um pontos.

Inicialmente, cada jogador recebe uma carta aberta e a banca recebe
uma carta fechada. Os jogadores podem entiao apostar qualguer quantia
até o maximo de que dispdem na ocasido. Uma segunda carta ¢ distribui
da. Ao chegar a sua vez, cada jogador pode farzer as seguintes opgoes:

Segurar. Se o total das cartas ¢ 16 ou mais e o jogador aperta a tecla §,
I‘..:IL‘ passa a vies

Pedir. O jogador aperta a tecla P para pedir mais uma carta.
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Dobrar. Se o jogador acha que estd com um jogo muito bom, aperta a
tecla ID para dobrar a aposta. Nesse caso, sempre recebe mais uma carta,

No vinte-e-um, o 4s pode valer 1 ou 11, de acordo com o que for
mais conveniente para o jogador. As figuras (valete, dama e rei) valem
10 pontos. As cartas restantes tém um valor igual ao dos seus nimeros
(o 10 vale 10, 0 9 vale 9 etc.). Se a soma dos pontos de um jogador ultra-
passa 21, ele perde a aposta ¢ passa a vez. Depois que todos os jogadores
terminam, a banca joga sua mdo e faz os pagamentos, E preciso nio es-
quecer que os jogadores jogam contra a banca e ndo um contra o outro.

O resultado de cada mio é calculado da seguinte forma: o jogo mais
alto ¢ o 2/ real (21 pontos com duas cartas, ds e dama, por exemplo).
Em seguida vem a vaza de cinco cartas, qualquer conjunto de cinco car-
tas cujo conjunto ndo exceda 21, O terceiro maior jogo é o vinte-e-um
com qualquer nimero de cartas. Se nenhum desses jogos estiver presen-
te, prevalece a mdo com maior nimero de pontos. Em caso de empate,
ganha a banca.

O jogo continua até todos os jogadores irem a faléncia ou a banca
quebrar. Para recomegar o jogo, basta apertar a tecla R,

1P REM <{<<< VINTE-E-UM - ANDY/JIM B e

101 SCREEN B:COLOR 153.4:EEY OFF
1820 DEFINT A-Z

1830 DIM I‘"F‘-‘i[ﬁ.’.’.‘},ﬁVESI’}.PHE${5,13},EEE3}
1048 DIM CX(4),CY(4)

1950 DIM NOC(4).F(2)

1060 DIM FLE{(3,5) . BC(5)

1078 DIM MO(Z2),P$(2)

1080 GO0SUE 2950

1898 GOSUBR 30s0

11808 MO(1)=100:M0O(2)=10@:MC=5010
111@ CC(1)=2@:CC(2)=33:CC(3)=6

1120 5C(1)=0:8C(2)=0

11380 GOSUER 2529

114@ GOSUEBE 2540

1150 CLS:IF NF=1 THEN F(2)=0

1168 IF P(1)=8 AND F{(2)=0 THEM 4440
1170 IF F(1)=0 THEN BE(1)=8

1180 IF FP(2)=0  THEN BE(2)=0

1198 GOSUR 314@



1200
1210
1220
1238
1246
1250
1258
1270
1280
1298
1588
131@
13528
1330
1340
1358
136@
1=7@
1580
1358
1400
141@
1420
1420
14412

THEN

145@

Vinte-e-Um

CX({1)=15:CX(2)=28

CY{1)=2:CY(2)=2

BX=2:BY=2

BOSUE 240

FOR G=1 TO NF

IF P(GQ)=0 THEN 1288

GOSUBE =410

GOSUE 4280

NEXT G

Cr=BX:CY=EBEY:FOR Q=1 TO NC

GOSUE Z9BB:CY=CY+2:CX=CX+1L:NEXT O
GOSUE 2740

FOR B=1 TO NF:IF P{(Q)=0 THEN 1380
CY=CY{Q) ::CX=C¥X ()

CY=CY+2:CX=CX+1

GOSUE ZE80

GOSUE 43280

CX(E)=CX

NEXT 0

CX=BX+1:CY=BY+2:605U8 2740

GOSUE 2981

GOSUE 5450

REM <<<< CONTAGEM DE PONTDS »>>>

G=3

IF NF=2 THEN 145350 ELSE IF SC(1)>21
Fe(l)="L":6G0T0O 141@

IF SC(1)>21 AND SC(2)>21 THEN P$(1

y="L" P& (2)="L":G0TO 14618

14460
147@
1480
1490
1508
15102
1520
15328
1540
1550
15460

FOR W=1 TO NC
CH=BX:CY=(BY-2)+Wx2

FLEC(Z,W)=BC(W)

GOSUBR 3270:G0SUE 2750
BX=EX+1 ‘

NEXT W

BX=CX:BY=CY
FOR W=1 TO NC

PLEC(S,W)=BC{W) :NEXT W
O=3:NOC(3)=NC:CX(3)=BX:G0SUB 4380
IF SC(3)<1& THEN BOSUE 294@ ELSE G

17
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oTo 1461@

1570 HBX=HX+1:BY=BY+2:PLC(3,NC)=BC(NC):0Q
=Z:CYX=BX:CY=BY :W=NC:GOEUER 3270:1G05UB 27
&0

1580 NOC(3)=NC:G0SUE 4380

1590 IF NC=5 THEW 145£10@ ELSE GOTO 15460
1600 F=(RND{1)%¥2)+17:1IF SC({3)>F THEN GD
SUBR 294@0:G0T0 1570

1610 O=1

1620 IF P(2)=0 THEN 1770

1630 IF SC(Q)>21 THEN P#%{Q@)="L":60TO 17
70

1640 IF SC(3)r21 THEM PO ="W":60T0 17
70

1650 IF SC{3)=21 AND NC=2Z THEN F$(Q@)="L
":BOTO 1770

16460 IF SC{O1=21 AND NOC(0)=Z2 THEN PS(0
y="W:G0TO 1778

1670 IF NE=5 AND NOC(Q)=5 THEN Ps{Q)="L
":GOTO 1770

16680 IF NOC{Q)=5 THEN P$(Q)="W":60T0O 17
70

15490 IF MC=5 THEM P#{(03)="L":G0T0O 1770
1700 IF SC(3)=2Z1 AND NC=Z AND SC{G)=21
AND MOC(Q)=2 THEN F$(Q)="L":G0O0TO 1770
1710 IF NDC(Q)=5 AND NC<5 THEN P&(Q)="W

":60TO 1776

172800 1IF SC(RY=21 AND NOC{Q)}=2 THEN F%(Q
1="":6G0TO 1770

1730 IF SC(@)>5C(3) THEN P%(Q)="W":50TOD
1770

174@ IF SC(Q)=SC(3) THEN FH(Q)="L":G0TO
177@

175@ IF SC(IT)=SC(Q) THEN P&i(Q)="L"
17460 IF SC(Q@)>SC(3) THEN P{Q)="W"

1770 IF NP=2 AND G=1 THEN Q=2:60T0 1420
1788 IF NF=1 THEN 1B30

1790 IF PS{1)}="L" AND P$(2)="L" THEN 21
aia



1200
22

1810
18

1820
1@

1830
1848
1850
1840
187@
1880
1878
1700
1710@
192@
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IF PE(1l)="W" AND PH(2)="W" THEN 20
IF P3(1)="W" AND F&{2)="L" THEN 22

IF P$(1)="L" a&ND PH{2)="W" THEN

rJ
i

IF P${1)="W" THEN 1870
IF PH(1)="L" THEN 195@

ERND
REM <<{<< GANHA D JOGADOR >>0->
ME=MC-BE(Ll)

MO({1)=MO({1)+BE{1)x%2

IF MC<1 THEN 2410

GUOSUE 45820

FLAY "ODLL&4ERCY

LOCATE 1,20:FRINT "0 jogador ganho

u":6G05UE 4518@

1932
17940
1958
1740
13970
178@

GOTO 1140

REM <<<£< GANHA A BANCA 53>
MC=MC+BE ({1}

GOSUE 450@

FLAY "OD4L&4CEG"

LOCATE 1,20:PRINT "Ganhou a banca"

:GOSUR 4510

1952
2000
2018
b s
2020
2030
2240
2050
20460
2072

IF MO(1}<1 THEN P({1)=0
GOTO 114@
REM <<<< GAMHAM O0S DOIS JOGADORES

MO(1)=MO(1)+BE{1)%Z
MO{Z2}=MO(Z)+BE(2)%x2
MC=MC-BE(1)-BE(Z2

IF MC<l THEN 2410

GOSUE 4500

LOCATE 1,20:PRTNT "Os dois jogador

es ganharam"

2080
2070
bt g
2108

GOTO 114@
REM <<<< FERDEM 05 DOIS JOGADDRES

MC=MC+BE{1)+BE(2)
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2110 GOSUE 4528

2120 IF MO(1)<1 THEN F{1)=0

2138 IF MO(2)<1l THEN F({(2)=0

2148 IF P(1)=8 AND P(2)=1 THEN LOCATE 1
2B8:FPRINT "0 jogador 2 perdeu":FLAY "O1
Lac"

2158 IF F{1)=1 AND I'{2}=0 THEN LDCATE 1
20:FRINT "0 jogador 1 perdeu":FLAY "O1
Lec"

2180 IF MO{1)<1 THEN F({1i}=0

217@ IF P(1)=1 AND P(2)=1 THEN LOCATE 1
«+20:PRINT "Ds dois jogadores perderam":
PLAY "O0l1LBEDC"

2180 GOSUE 4510

2198 GOTO 114@

2200 REM «<<<< GANHA O JOGADOR. 13>-3>
221@ MC=MC+BE(2)

2220 MO(1)=MO(1)}+BE(1)%2

2230 MC=MC-BE(1)

2240 IF MO(2)<1 THEN FP(2)=0

2258 IF MC<1 THEN 2410

2260 GOSUE 4500

2270 FPLAY "O4L&4CDEFGABAGFEDCY

2280 LOCATE 1,208:PRINT "O jogador 1 gan
hou" :GOSUEB 4510

2290 GOTO 114@

2300 REM <<<< BANHA O JOGADDR 2 >>>>»
23180 MC=MC+BHE(1)

2320 MO(2)=MO(2)+BE(2) %2

2330 MC=MC-BE(Z)

2340 IF MO(1)<1 THEN F{1)=0

25580 IF MC<1 THEN 2410

2360 GDSUE 4500

2370 PLAY "O4LL4CDEFGABAGFEDC"

23580 LOCATE 1,20:FRINT "D jogador 2 gan
hou" :GOSUE 43518

2390 GOTO 1140

2400 REM <<<< A BANCA QUEBRA »>>>>

24190 GOSUEB 450@
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2420 LOCATE 1,20

2470 FLAY "D4AL&ACDEFGABAGFEDCCDEFGAB"
2440 PRINT "Parahéns' Voce gusbrou a ba
ncal!!

2450 GOSUE 4510:G05UB 4510

244@ CLS

2870 PRINT "Jdogador 1:";MO(1)

2488 1IF NP=2 THEM PRINT "Jogador 2:™3iMO
(2)

2490 GOSUB 4510:6505UE 451D:GOSUB 4510
2500 GOTO 1290

2510 REM <<<{< GERAR BARALHD >>3:2

2528 FOR SUIT=1 TO 4

2530 FOR CAR=1 TO 13

2540 PACH(SUIT,CAR)=CHRE(SUIT+217)

2550 IF CAR<11 AND CAR>1 THEN FARC&H(SUIT
sCAR)=PACH(SUIT ,CAR)+CHR% (CAR+Z220)

2540 IF CAR=1 THEN PAC®(SUIT.CAR)=FACT
SUIT,CAR) +CHRS (231 )

2570 IF CAR=11 THEM PAC®(SUIT,CAR)=FACS
(SUIT,CAR)+CHR®(232)

2580 IF CAR=12 THEN FACH(SUIT,CAR)=FACS
(SUIT,CAR)+CHRE(233)

23998 IF CAR=13 THEM PAC%(S5SUIT, CAR)}=FAC*
(SUIT.CAR)+CHR® (234

2600 NEXT CAR

26180 NEXT SUIT

2420 RETURN

2630 REM <<<{<{ EMBARALHAR >3

26940 FOR M=1 TO 52

2650 PA(N)=M:AV(N)=1

2660 NEXT N

2470 FOR A=1 TO 3@

2680 N1=INT(RND(1)%¥51)+1

2690 MZ=IMT(RMD(1)%01l)+1

2700 CC=PA(N1)

2710 PAINL)=PAINZ)

2720 PA(N2)=CC

2738 NEXT A
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274@ RETURN

2750 REM <<<< DESENHAR UMA CARTA >>»>>
2768 LOCATE CX-1,CY

2770 FPRINT CHR#%(200@);:FOR ZI=1 TO 5:FRIN

T CHR%(204) 3 :NEXT Z:PRINT CHR®(203)

2788 LOCATE CX-1,CY+1

27790 FRINT CHR%(2046):RIGHT%(FAC$(SUIT,.C
AR} 1)

2800 FPRINT LEFT$(FPACH (SUIT.CAR),1);:FRI
MT STRINGH(3,CHR&(208) ) ; CHR$(287)

2812 LDCATE CX-1,CY+2

2820 FRINT CHR®(204) ;5TRING®(5,CHR® (208
1) sCHR$(207)

2830 LOCATE CX—1,CY+3

2840 PRINT CHR$%(20&4) ;CHRS (208 ) ; CHRS (208
)i

2850 PRINT LEFT®#{PRC%(SUIT.CAR}.1):;CHR%
(208) ;CHR%(208) :CHR*%(207)

ZBLB LOCATE Ci-1,CY¥+4

2870 FRINT CHR%(2046) :STRING®(5,CHR$ ({208
1):CHR$ (207 )

2880 LOCATE CX-1,.CY+5

2890 PRINT CHR%{20&6) ;CHR+{Z208) :CHR% (288
)sCHR% (208) ;CHR% (208 ) s RIGHTS(FACS(SUIT,

CAR) ,1);CHRE(207)

2900 LOCATE CX-1,CY¥+45

2910 PRINT CHR$(201)3:;STRING®(5,CHRS (205
) Y}iCHR% (202 )

2920 RETURN

2930 HEM <<<< ESCOLHER CAaRTA DO COMFUTA
DOR >>>>

2940 C=(RND(1)¥51)+1:IF AVI(CY=0 THEN 23
44

2750 NC=NC+1:BC{NC)=C

279680 RETURM

29780 REM <<<< DESENHAR AS COSTAS DE UMA
CARTA >>>%

2780 LOCATE CX-1.,CY

2990 PRINT CHR$%(20%) :STRING®(5,CHRE(213
YJI1:CHRE(21@)
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I00@ FOR NN=1 TO S:LOCATE CX-1,CY+NN
3010 PRINT CHR%(215) sSTRINGS(S,CHRS (217
) ) sCHRE {21&)

IO2@ NEXT NN

30350 LOCATE CX~1,CY+&:PRINT CHR$(211):5
TRING%(5,CHR®(214) ) :CHR$(212) '
2040 RETURN

3050 REM <<<< INICIO DO JOBO >3

3060 CLS

3070 LOCATE 13.1:PRINT "VINTE-E-UM"
@88 PRINT:FRINT "1 ou 2 jogadores?"
3090 NP=VAL (INPUTS(1)):IF NP<{1 OR NP:2
THEN 3090

510@ BEEF

3110 FOR @=1 TO NP:P(@)=1:NEXT O

3120 RETURN

3130 REM <<<< DAR AS CARTAS >33

3140 FOR ©=1 TO NP

T15@0 Ci=(RND(-TIME)XS1)+1

316@ IF AV(CL)=0 THEN 3150

3170 AV(C1)=0

3180 PLC(®,1)=C1

3190 NEXT @

I200 Cl=(RND(-TIME)¥5L)+1

%210 IF AV(C1)=0 THEN I2020

3220 AV(C1)=0

I230 BC(1)=C1

240 NOC(1)=1:NOC(2)=1:NC=1

2250 RETURN

3260 REM <<<< INTERPRETAK UMA CARTA >33
A270 S=PLC(R,W)/15:CAR=PLC(O,W) MOD 13:
IF CAR=0 THEN CAR=173

3280 IF S3=0 THEN SUlT=1

3298 IF S»=1 THEN SUIT=2

ITZO0 IF S>=2 THEN SUIT=3

IZ10 IF S3>=3 THEN SUIT=4

AR20 RETURN

IIIO REM <<<<¢ DESENHAR A TELA >33
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T340 LBECATE L,@:PRINT "BANCA","JOGADOR
1", :21F NP=2 THEN LOCATE 27,8:PRINT "J0OG
ADOR 2"

33590 LOCATE 1,19:PRINT "$":IF P(1)<>@8 T
HEN LOCATE 14,1F:PRINT "#®"

s=6@ IF MNP=Z AND P(2)<>@0 THEN LOCATE 27
dAFERRINT sy '

25370 LOCATE 1,18:FRINT "RESERVAS" :LOCAT
E 1,17:FRINT "Total:":IF P(1)<>» @ THEHN
LOCATE 14,17:PRINT "Total:"

3380 IF NF=2Z AND F(2)<>0 THEN LOCATE 27
s17:FPRINT "Totals"

3398 RETURN

3400 REM <<<<{ DESENHAR UMA MRO >:>>>
341@ CX=CX(0):CY=C¥Y(Q)

3420 FOR W=1 TO NOC(Q)

438 GOSUB 3270

2440 GOSUR 2740

S458 CY=CY+2:CX=CX+L:iNEXT W

344680 LOCATE CC(O)-5,19:FRINT MO(G)

347@ RETURN

3480 REM <{<{<{ SEGURAR >>>»

3490 FOR D=1 TO NP:IF F(0Q)=0 THEN 3450
Io00D CX(Q)=CX(Q)+1

351@ LOCATE 1,20:FRINT STRING${3I?," "}
20280 LOCATE 1,20:PRINT "Jogador":Q

3230 LOCATE 1,21:PRINT "Segurar:Pedir:D
obrar:Recomnegar"

35480 AS=INKEY%:IF A%="" THEN GDTOD 354@
250 AF=CHR%(ASC(A%) AND 223)

3548 IF A%="5" OR As="P" 0OR A%="D" OR &
F="R" THEN 3570 ELSE 35408

I570 CX=CX(Q):CY=CY({Q)+(2XNDC(Q))

52088 IF A%="D" THEN 4331

3570 IF A%$="R" THEN 10%@

I4DO IF A$="S" AND SC(E)*1S5 THEMN GOSUEB
SLVB:CX=CX+1:G0T0D 3&5@

3518 IF A%="F" THEN GOSUB 34F@:CHA=CX+1:
CX(Q)=CX(G)+1
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3628 GOSUE 43580

3650 IF 8C(A)>21 THEN LOCATE CC(R)—-&,20

tPRINT "ESTOUROU" :GOSUB 451@:607T0 3450

3640 IF NOC(Q)<>5 THEN 3540

34600 NEXT 4

I6460 LOCATE 1,Z0:PRINT STRING®(3Z9," "):

RETURN

3670 GOSUBR 43B0:LOCATE CC(Q)17:PRINT ™
":LOCATE CC(Q),17:FPRINT SC(Q):RETURN

Z6B8 REM <<<< FEDIR >>3>>

3490 C=(RND(1}%51)+1:IF AV{(C}=0 THEN 3&

bl ]

700 AVIC)=0:NOC(O)=NOC(Q@)+1

37180 PLC(Q,NOC({Q) )=C:W=NDC(Q) :608UB 3Z7

V:GOSUE 2740

3720 RETURN

3730 REM <<{<< APOSTAR >>>3>

3740 LDCATE 2,1%:FRINT MC:FOR G=1 TO NP

379@ IF F(O)=@ THEN 2850

37460 LOCATE 1,20:PRINT STRINGH(3?.," ")

S770 LOCATE 1,20:PRINT "Jogador "iQi" &

ua aposta':

2780 LOCATE CC(Q)-&6,18:FPRINT "Aposta";

A798 INFUT BE$:BE(G)=VAL(BES)

FBE@ IF BE(@)«<1l THEM BE(Q@)=MO{Q)+1

381@ IF BE(Q@)-MO(Q) THENM LOCATE CC{Q@)+2

ik ) e Y R ":GOTO 37&B

2820 LOCATE CC(Q) ,19:PRINT " L

3870 MO(Q)=MO(Q)-BE(G)

3840 LOCATE CC(Q)-4,19:PRINT " ":LOCA

TE CC{Q)-5,17:PRINT MOD(Q)

585@ NEXT 4

3860 RETURN

3B7@ REM <<{<< DAR OUTRA CARTA >>>»

38B0 C=(RND(1)*%51)+1

3898 IF AV(C)=0 THEN 3BE80

390@ PLC(@,NOC{Q)+1)=C:AV(C)=0

3218 NOC(Q)=NDC(Q)+1

SP2€C W=NOC(Q):60S5UB 327R:G05UB 2760
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3930 RETURN

3940 REM <<<< CARACTERES >335

5950 RESTORE 4020

3960 FOR C=200 TD 234

3970 FOR E=@ TOD 7

3980 READ A:VFOKE 2048+C%8+B,A

A998 NEXT B

G000 MEXT C

4010 RETURN

4020 DATA 0,60,124,124,124,124,124,124
4030 DATA 124,124,124,124,124,124,40,0
4040 DATA 248,2408,248,248, 248,248, 240,00
4B50 DATA 0,240,248,248,248,248,248,248
460 DATA @,252,252,252,252,252,252, 252
A@70 DATA 252,252,252,252,252,252,252,0
4060 DATA 124,124,124,124,124,124,124,1
24

4090 DATA 248,248,248,248,248,248,248,2
4@

4100 DATA 252,252,252,252,252,2592,252,2
52

4110 DATA 0,460,84,104,.84,104,84,104
4120 DATA ©0,240,88,168,88,168,88, 168
41720 DATA B4,104,84,104,84,104,60,0
4140 DATA 88,168,80,148,08,168,240,0
4150 DATA 0,252,84,1468,84,168,84,168
4150 DATA 84,168,84,148,84,1468,252,0
3170 DATA A5,106,85,106,85,106,85,1086
4180 DATA S58,148,88,148,88,168,88, 168
4190 DATA 084,168,84,1468,84,168,84, 168
4700 DATA 252,14@,140,84,4,84,220,140
4710 DATA 220,140,4,4,4,140,220,252
4220 DATA 252,180,0,0,0,132,204,252
4230 DATA 220,140,4,4,4,4,220,140

4240 DATA 140,116,244 ,204,188,124,4,252
4250 DATA 4,244,236,204,244,116,140,252
4240 DATA 234,204,172,108,4,236,236,252
4270 DATA 4,124,12,244,244,116,140,252
4280 DATA 204,188,124,12,116,114,140,25

b



Vinte-e-Um

429@ DATA 4,244,234,220,188,188,188,252
430@ DATA 140,116,1146,140,116,116,140,2
52

4310 DATA 140,116,116,132,244,2346,156,2
52

4320 DATA 100,88,88,88,88,88, 100,252
4330 DATA 220,172,116,116,4,116,116,252
4340 DATA 196,236,234,236,256,108,1546,2
52

435@ DATA 140,116,116,114,84,108,148,25

2

4360 DATA 116,108,92,60,92,108,116,252

437@ REM <<<< PLAYER'S SCORE 3333

4380 SC(R)=0:AC=0:FOR Z=1 TO NOC(O):W=Z
4390 GOSUB 3270:1F RIGHTS(PAC®(SUIT,CAR
) ,1)=CHR$(232) OR RIGHT$(PAC$(SUIT,CAR)
»1)=CHRS (233) OR RIGHT$(FACH(SUIT,CAR),
1)=CHR$(234) THEN SC{(Q)=S8C (C}+1P:60TO 4

420

4400 IF RIGHTS(PACS(SUIT,CAR) ,1)=CHR$ (2
31) THEN AC=AC+1:G0TO 4420

4410 FU=ASC(RIGHT$(PACS(SUIT,CAR),1))-2
20:8C(Q)=SC(Q) +PU

4420 NEXT Z:IF AC»@ THEN 4460

4430 LOCATE CC(Q),17:PRINT "  ":LOCATE
CC(Q),17:FPRINT SC(@)

4440 RETLIRMN

4450 REM <<<< AS NA MEO >33

4460 FOR R=1 TO AC

4470 IF SC(Q)+11>21 THEN SC(Q)=5C(Q)+1

ELSE SC(B)=SC({0)+11

4480 MNEXT R

4450 GOTO 443D

4500 LOCATE 1,20:PRINT STRING$(39," "):

RE TURN

4510 FOR T=1 TO 1400:NEXT T:RETURN

4520 REM <<<< DOBRAR >33

453@ IF MD(0O)<BE(Q) THEN 3420

454@ BE(Q)=BE(Q)%2

127
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4550
4568
4570
4550
4590
45608
4518
4620
44650
446540
ou o

44658

MO(@)=MO(Q)-BE(Q)/2

GOSUB 3470

LOCATE CC(@)+1,18:PRINT " S
LOCATE CC(@)+1,18:PRINT BE(Q)
LOCATE CC(O)-5,19:FRINT " E
LOCATE CC{Q@)-5,12:PRINT MO(@Q)
CX=CX+1:CX @) =CX(@)+1

GOTO 359@

HEM <<<< FIM DO JOGO >>33

GOSUB 4500:L0EATE @,20:FRINT "Acab
dinheiro de todos os jogadores"
GOsUE 4516:6G0T0 1090



14
Maior-Menor

O Dobro ou Nada!

Aqui esta a versdo computadorizada de outro conhecido jogo de cartas.

Cada jogador comega com Cz$ 150,00 e recebe onze cartas. A pri-
meira carta ¢ virada e o jogador faz uma aposta, que pode ser qualguer
guantia até o maximo de que dispde na ocasido. O computador pede en-
tdo que o jogador diga se acha que a carta seguinte vai ser maior ou me-
nor que a iltima carta que foi mostrada, (Para escolher maior, entre com
M; para escolher menor, entre com m). Se o jogador acertar, recebe uma
quantia igual & que apostou; se escolher a alternativa incorreta ou se as
duas cartas tiverem o mesmo valor, perde a aposta. O jogo continua até
todas as cartas terem sido viradas.
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1800 REM <<<< MAIDR OU MENOR - ANDY/JIM

1010 SCREEN @:COLOR 15,4:KEY DFF
1B820 DEFINT A-Z

1030 DIM PA(S2),AV(52) ,FACH(5,13) ,BC(11
)

1@4@ DIM CX(11),CY(11)

1A5@0 HI=0

1060 SCREEM @:WIDTH 4@

1B7@ GOSUR 2470

1280 CLS

1090 LOCATE 15,8:PRINT "M A4 I 0O R"
1100 LOCATE 18,10:FPRINT "0 u»

1110 LOCATE 15,12:PRINT "M E N O R"
11200 GOSUE 1400

113@ BOSUR 1520

1140 GOSUE 1900

1150 LOCATE 11,146:PRINT “"Aposta:z:"
1168 LOCATE 11,17:PRINT "Total:"
1170 LOCATE 27,15:FPRINT "Recorde:"
1180 TT=50

1158 BE=0

1200 GOSUE 2870

210 BOSUB 2220

1228 C=1

1220 CX=CX(C):CY=CY(C)

1249 GOSUB 2070

1258 IF C=11 THEN 291® ’
1268 FLC(1,1)=BC(C):G=1:W=1

1270 GOSUB 2000:G0SUEB 1440

1280 GOSUE 2150

1290 GOSUB 2500

L300 BOSUR 2078

1310 CX=CX(C+1):C¥=CY(C+1)

1520 PLC(1,1)=BC(C+1) :CB=CAR

1320 G=1:W=1;:G0SUE 2200

1348 FLAY "QZLO4CRERF™

13580 GOSUB 1448

1368 IF CARXCE AND A%$="M" THEN 2420:60T
0 1238
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13780 IF CAR<CEB AND &%F="m" THeNM 2420:60T
0O 1238

1380 GOTO 2380

1I90 REM <<£< GERAR BARALHD =x>>

1400 FOR SUIT=1 TO 4

1410 FOR CAR=1 10 13

1420 FACH(SULT ,CARI=CHR®(5UIT+217)

14730 IF CAR<LL AMD CAR>1 THERN PACH(SUIT
JCAR)=FACH(SUIT ,CAR)+CHR$ (CAR+228)

1440 IF CAR=1 THEN PACE(SUIT,CAR)=FACE(
SBUIT,CAR)+CHRS%{231)

1450 IF ChAk=11 THENM PACH{SUILIT .,CAR)}=PACS
(SUIT,CARI+CHRS(232)

1458 IF CAR=12 THEM PACH(SUIT.CAR)=FRAC*
(SUITT,CAR ) +UHRE: (2335)

1470 IF CAR=13 THEN PAC%(SUIT.CAR)=PAC$
(SUIT,CAR)+CHR$ (234)

1480 NEXT CAl

14980 MEXT SUIT

1508 RETURRN

15180 REM <4< EMBARAOGLHAR

1920 FOR N=1 TO 52

1538 PAIN)=N:AY(N)=1

1540 NEXT M

1550 FOR A&=1 TO 28

1560 MNI=IMTIRNDI-TIMEIXS1)+1

1970 MN2=INT{(RND{=TIME}&51)+1

1588 CC=FAa({NL)

1598 PA(NL)Y=FPA(NZ)

1608 PA(NZ ) =CC

1610 NEXT A

1620 RETURN

18638 REM <<<< DESENHAR UMA& CARTA F>3>>
164@ LLOCATE UCX-1,CY

1550 FPRINT CHR$(20@)::FOR Z=1 TO 5:FPRIN
T CHR$ (204 ) ; :NEXT Z:PRINT CHR#%(2Z@3)
16460 LOCATE C£X-1,CY+1

1678 PRINT CHR%$(2Q4)3RIGHTS(PALE{SULT ,.C
ARY s 1)3
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1680 PRINT LEFT$(PAC$(SUIT,CAR),1)3:PRI

NT STRINGS(3,CHR$(208) ) ;CHR$(207)

1690 LOCATE CX-1,CY+2

17080 PRINT CHR$(204) ;5TRINGS(5,.CHR$ (208
) ) sCHR$ ( 207)

1710 LOCATE CX-1,CY+3

1720 PRINT CHR%(Z206)3;CHR®(208) ;CHRY (208
)3

1730 PRINT LEFT$(PAC®(SUIT,CAR),1);CHRS
(208) ;CHR$ (208 ) ; CHR$ ( 207)

1740 LOCATE CX—1,CY+4

175@ PRINT CHR$(2056) ;STRINGS(5,CHRS( 208
) ) 3CHRS (207 )

1760 LOCATE CX-1,CY+5

1770 PRINT CHR$(206) ;CHRS(208) ;CHR$ ({208
) ;CHRS (208) ;CHR$ (208) sRIGHTS (FACH (SUIT,

CAR) , 1) jCHRS (207)

178@ LOCATE CX-1,CY+6

1790 PRINT CHR$(20L1);STRINGS(5,CHRS (205
) ) sCHR$ (202)

1800 RETURN

1810 REM <<<< DESENHAR AS COSTAS DE UMA
CARTA »>>>>

1820 LOCATE CX-1,CY

1830 PRINT CHR$(209)3;STRING®(5,CHR$ (213
) )3CHR$(210)

1840 FOR NN=1 TO S:LOCATE CX-1,CY+NN
185@ PRINT CHR$(215);STRING®(5,CHR$ (217
))3CHR$(216)

18468 NEXT NN

187@ LOCATE CX-1,CY+6:PRINT CHR$(211):8
TRINGS (5,CHRE(214) ) ;CHR$(212)

1880 RETURN

1890 REM <<<< DESENHAR AS CARTAS >>>>
190@ RESTORE 1946@0:FOR A=1 TO i1

191@ READ CX{A),CY(A)

1920 CX=CX(A):CY=CY(A)

193%@ GOSUR 1820

194@ MNEXT A
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1950 RETURN

1940 DATA 2,0,10,0,18,0,26,0,34,0

1970 DATA 2,7,10,7,18,7,26,7,34,7

1980 DATA 2,14

1990 REM <<<< INTERPRETAR UMA CARTA >>>

2000 S=PLC(QA,W)}/13:CAR=FPLC{GO,W) MOD 13:
IF CAR=0 THEN CAR=13

2018 IF 5>=0 THEN 5UIT=1

2028 IF Si=1 THEN SUIT=2

2050 IF 5x=2 THEN SUIT=3

2048 IF S»=3 THEN SUIT=4

20580 RETURN

2068 REM <<<< RECORDE,TOTAL,APDSTA >>>>
207@ LOCATE 18,1&:PRINT "

2088 LOCATE 18,14:FRINT BE

209@ LOCATE 17 ,17:PRINT " L

2180 LOCATE 17,17 :PRINT TT

2110 LOCATE 2B,1&6:FRINT " "

2120 LOCATE 28,14:PRINT HI

21530 RETURN

2140 REM <<<< RECEEER AFDETA >>:>

2150 LOCATE 15,19:FPRINT "Vocé tem $";TT
2168 LOCATE 15,20:FRINT "QOQuanto aposta"
2170 LDCATE 15,21:INFUT BE%:BE=VAL(BE%)
2180 IF BE<1 OR BE>TT THEN LOCATE 15,21
tPRINT STRING®(10," "):60T0 2170

2198 TT=TT-BE:GOSUB 207@

2200 RETURN

2210 REM {<<< GERAR AS CARTAS >>3>>»

2220 FOR A=1 TD 11

22380 C=INT(RND(-TIME)®S51)+1

2248 IF AVI(C)=8 THEN 2238

2250 BC(A)=PA(LC)

2260 AV(C)=@

22780 NEXT A

2288 RETURN

2290 REM <<<< MAIDOR / MENDOR »>>>

23080 LDCATE 15,20:PRINT STRING®(23," ")
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2310
2320
2330
2348
2350
23460
2370
2580
25590
2400
2418
2428
2438
2440
2458
2468
2470
2480
2470
2500
2511
2529
2530
2348
2550
2568
2970
2588
2590
2608
24

2610
48

2620
52

2650
2640
2650
2660

LOCATE 135,19:FPRINT STRING%(Z0," ")
LOCATE 135,21:PRINT STRING$(2@," ")
LOCATE 15,19:FRINT "MAIOR/menor"
Ad=INEKEY®

IF A%<>"m" AND AS<>"M" THEN 2340
RETURN

REM <<<<{ FPERDE >

FPLAY

"0ZL64BAGFEDCOLBAGFEDC"

IF TT<1 THEN 2950
C=C+1:G0T0O 1230

REM <<<< BANHA >>>>
TT=TT+BEX?

C=C+1

PLAY
GOTO
REM

"D4L&4CDEFGABOSCDEFGAR"
123@

“<<<{ CARACTERES >>»>»

RESTORE 235348
FOR C=200 TO 234
FOR B=@ TO 7

READ
NEXT
NEXT

A:VFOKE ZB4B8+Cx8+B, A
B
[

RETURN

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATH
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

?,60,124,124,124,124,124,124

124,124,124,124,124,124 ,40,0

248 ,248,248,248,248,248,240,0
®,240,248,2408,248, 248,248,248
B,252,252,252,252,252,252,252
282,252,252,252,252,252,252,0
124,124,124,124,124,124,124 .1

248,248,248,248,248,248,248,2
252,252,252,252,252,252,252,2
@,60,84,104,84,104,84,104
@,240,88,148,88,140,08, 168

B4,104,684,104,84,104,58,0
B8,148,88,158,88,148,240,0



2670
2680
2690
2700
2718
2728
2738
2748
275a
2768
2778
2788
2790
2800
2
2618
2820
52
2850
o2
2840
2850
2860
o2
2870
Z
2840
2890
2906
2910
2920

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
FOR

Maior-Menor

P,252,.84,1468,84,168,84,168
84,148,84,168,84,148,252,0
85,1046,85,1046,85,1046,85, 104
88,148,08,168,88,14608,688, 148
84,1468,84,148,84,168,84,148
252,1490,140,84,4,84,220, 140
220.140,4,.4,4,140,220,252
252,1080,0,0,0,132,204,252
220,140,4,4,4,4,220,140
140,1146,244,204,188,124,4,252
4,244 ,236,204,244,1146,140,252
236,204,172,108,4,236,236,252
4,124,12,244,244,116,140,252
204,188,124,12,116,1146,140,25

4,244,2%4,270,188,188, 188,252
140,116,116,140,116,1146,140,2

140,116,116,132,244,236,156,2
100,88,80,606,80,808, 100,252

220,172,116,116,4,116,116,252
196,236 ,236,236,236,108,156,2
140,116,116,114,84,108,149,25

116,108,92,60,72,188,1146,202

T=1 TO 5S@@@:NEXT T:RETURN

LOCATE 15,20

LOCATE 15,26

IF TT*HI THEN HI=TT:PRINT "Voce ba
teu o recorde"

2950 LOCATE 15.Z1:FRINT "Vocé acabou co

m $"=TT

2940 GOSUE 289@0:607T0 168860

2958 LOCATE 15,20:PRINT STRING®(Z25." ")
2960 LDCATE 15,Z20:FRINT "Seu dinheiro a
cabou

2978 GOSUH

2890

135
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2980
2990
S008
210
026
g

GOTO 1080
DEFINT A
A=50
FRINT A
A=AX2
GOTO 2016



Encontre os Pares

Este jogo aparentemente ficil exige boa memdria e um grande poder de
concentraco.

0O jogo comega com todas as cartas com a face virada para baixo.
O primeiro jogador vira duas cartas. Se elas formam um par, o jogador
faz um ponto e as cartas sdio retiradas; caso contrério, as cartas siio vira-
das de novo com a face para baixo. Nos dois casos, a vez passa para o
segundo jogador. O jogo prossegue até acabarem as cartas; o vencedor
¢ aquele que conseguir encontrar o maior niimero de pares.

Em algumas versdes deste jogo, a pessoa que descobre um par tem
o direito de virar mais duas cartas. No nosso caso, porém, em que siio
usadas apenas 12 cartas, o jogo fica mais interessante se sé for permitido
virar um par a cada jogada.
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1000 REM <<<< MEMORIA — ANDY/JIM >3>33
101@ SCREEN @:KEY OFF

1020 WIDTH 40

1030 COLOR 15,4

104® DEFINT A-7

1050 DIM PAC#(S5,13),CC(3),SC(2)

1060 DIM PA(S2),8V(52)

1@7@ DIM CX(12),CY(12)

1@8@ DIM CA(12),BC(12)

1990 DIM FLC(1,2),AC(12)

1100 GOSUER 2820

1118 CLS:GOSUB 1250

1120 SC(1)=0:5C(2)=0

1170 GOSUB 1250

11460 GOSUE 1374

1150 GOSUE 1818

1160 GOSUB 2060

1170 FOR A=1 TO 12:AC(A)=1:NEXT A

11680 P=1

1190 GOSUE 2550

1200 GOSUB 2240

1210 GOTO 2430

1220 IF P=1 THEN F=2 ELSE F=i

1230 GOTO 1190

1240 REM <<<< GERAR BARALHO »>»»

1250 FOR SUIT=1 TO 4

1260 FOR CAR=1 TO 13

1278 FPACH(SUIT,CAR)=CHR$(SUIT+217)

1280 IF CAR<11 AND CAR»1 THEN PAC$(SUIT
sCAR)=FPACS (SUIT,CAR)+CHR$ (CAR+220)

1290 IF CAR=1 THEN PAC$(SUIT,CAR)=PACS(
SULT,CAR)+CHRS (231)

1300 IF CAR=11 THEN PACS(SUIT,CAR)=PACS
(SUIT,CAR)+CHR$(232)

1310 IF CAR=12 THEN PAC$(SUIT,CAR)=PAC%
(SUIT,CAR)+CHR$ ( 233)

1320 IF CAR=13 THEN PAC%(SUIT,CARJ=FACH
(SUIT,CAR)+CHR$(234)

1330 NEXT CAR
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1350 RETURN

1360 REM <<<< EMBARALHAR »>>>>

1370 FOR N=1 TO 52

1388 PA(N)=N:AV(N)=1

139@ NEXT N

1400 FOR A=1 TO 3@

1410 Ni=INT{RND(-TIME)XS1)+1

1420 NZ2=INT({RND(-TIME)¥51)+1

1430 CC=PA(NL)

1440 FPA(NL)=FA(NZ)

1450 FA(NZ)=CC

1468 MEXT A

1470 RETURN

1480 KEM <<<< DEBENHAR UMA CARTA >>3>3
1490 LOCATE CX-1,CY

1500 FRINT CHR$(20@);:FDR Z=1 TOD S5:FRIN
T CHR%(204) 3 :NEXT Z:PRINT CHR$(203)
1510 LOCATE CX-1,0CY+1

152@ PRINT CHR®(204);RIGHTS${FPAC$(SUIT.C
AR),1)3

1530 FRINT LEFT®(FAC%(SUIT,CAR),1)::FPRI
NT STRINGS(3,CHRE(208) ) ;CHR% (207)

1540 LOCATE CX-1,CY+2

1550 PRINT CHR$(204) ;STRINGS(5,CHRS (208
) ) sCHR$ (287)

15600 LOCATE CX-1,CY+3

1570 FPRINT CHR#(Z04);CHR$(20B) ;CHRS (208
)i

1580 FRINT LEFT#(PACH(SUIT,CAR),1) ;CHR
(208) ;CHR$ (288 ) ; CHR$(207)

1590 LOCATE CX-1,CY+4

1600 PRINT CHR®{206&) ;STRING(5,CHRS (208
}) ;CHR%({207)

1610 LOCATE CX-1,CY+5

16420 PRINT CHR%{20&) ;CHR$(208) s CHR$ ( 206
) iCHR% (208 ) ;CHR* (2@08) s:RIGHTS (PACS(SUIT,
CAR) ,1)3:CHR% (207 )

14630 LOCATE CX~-1,CY+4
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1640 PRINT CHR$(201) ; STRINGS (5, CHRS ( 205
) ) sCHRS (202)

1650 RETURN

1660 REM <<<< DESENHAR AS COSTAS DE UMA
CARTA >3>33

167@ LOCATE CX-1,CY

1680 PRINT CHR$(209) ;STRINGS(5,CHR$ (213
) 1 sCHR$(210)

1690 FOR NN=1 TO S:LOCATE CX-1,CY+NN
170@ PRINT CHR$(215) ;STRING$(5,CHR$ (217
) ) sCHR$(216)

171@ NEXT NN

172® LOCATE CX-1,CY+&:PRINT CHR$(211)38S
TRINGS (5,CHR$ (214) ) ;CHR$ (2172)

1730 RETURN

17480 REM <<<«< APAGAR UMA CARTA »>>>
175@ LOCATE CX-1,CY

176@ FOR Y=1 TO 7

177@ LOCATE CX-1,CY+Y-1:PRINT "

178@ NEXT Y

1798 RETURNM

180@ REM <<<< GERAR CARTAS >>>>

181@ RESTORE 2010:FOR A=1 TO 12

1820 CA(A)=1:NEXT A

1830 FOR A=1 TO 1@ STEF 2

184@ READ Ci,C2

1850 C=INT(RND(-TIME)%11)+1

1860 IF CA(C)=0 THEN 1850

187@ BC(C)=C1:CA(C)=0

1880 C=INT(RND(-TIME)*11)+1

1898 IF CA(C)=0 THEN 1880

1900 EC(C)=C2:CA(C)=0

191@ NEXT A

1920 A=0

1930 A=A+1

1940 IF A<13 THEN IF CA(A)=1 THEN READ
BC(A):CA(A)=0 ELSE 1930

1950 A=A+1

196@ IF A<13 THEN IF CA(A)=1 THEN READ
BC(A):CA(A)=0 ELSE 1950



197@
1780
1798
2006
2018
2020
2052
2040
2050
2060
2a7a
2080
2098a
2108
2110
2120
2130
2140
2158
2160
217@

FOR A=1 TOD 12

READ CX(A)CY({A)

NEXT A

RETURN

DATA 1,14,2,15,3,16,4,17,5,18,46,1%9
DATA 2,0,10,0,18,0,24,0
DATA 2.,7.10,7,18.7.,26,7
DATA 2,14,10,14,18,14,26,14
REM <<{<{< TELA >>>»>

CLS

FOR A=1 TO 12
CX=CX (/) :CY¥=CY(A)

GOSUER 1670

MEXT A&

LOCATE 33,3:PRINT "Fontosl""

LOCATE 335,6:PRINT “Pontosz2""

LOCATE 32.15:FPRINT "Jogadoril'

LOCATE 32,17:PRINT "Jogador2"
RETURN

REM <«<<< INTERFRETAR CARTA >:>>
S=FLC(0,W)/13:CAR=FLC(@,W) MOD 13:

IF CAR=0@ THEN CAR=13

2180
2150
2200
2210
2220
2220
2240
2250
A
2260
227@
2280
2290
2300
2210
2320
2330

LU
LA

IF S»=8 THEN SUIT=1

IF S>=1 THEN SUIT=2

IF §r=2 THEN SUIT=3

IF S»=3 THEN SUl1T=4

RETURN

REM <<<< ENTRADA DE DADOS »»>>
LOCATE 1,21:PRINT STRINGH(35," ")
LOCATE Z2,21:FRINT "Primeiro nimero

INFUT N1

PLAY "O3L&4CRE"

IF N1<1 OR N1>12 THEN 2258

IF AC(N1)=8 THEN Z230
FLC{1,1)=BC(N1):0=1:W=1

GOSUB 2170@:CX=CX(M1):CY=CY(N1)
GOSUBR 1490

LOCATE 2,21:PRINT "Segundo namero

141
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240
2358
2560
@
2370
23588
2390
240@
2410
2420
>
2430
2448
2450
2450
247@
2480
2490

INPUT N2
PLAY "O3L&4CRE"
IF N241 DR N2-12 DR Ni=N2 THEN 233

IF ACIN2)=0 THEMN ZZ30
FLC(1,2)=BC(N2):0=1:k=2

GOSUE 2170:CX=CX(N2):CY=CY(N2)
GOSUE 149@

RETURMN

REM <<<< VERIFICAR SE E UM PAR >>>

C=1:W=1:605UE 2170
Al=CAR:0=1:W=2:60SUB 2170

AZ=CAR

IF A1=A2 AND N1<{>N2 THEN 2610
LOCATE 1,21:PRINT STRING®(Z5," ")
FLAY "O0ZL&ABAGFEDCO1BAGFEDLC"
LOCATE 1,21:FPRINT "A= cartas s3o d

iferentes"

2506
2318
20920
2530
2540
2350
25460
2378

GOsSUBR 53240

CX=CX(MN1) :CY=CY (N1}

GOEUE 147D:CYX=CX(NZ):CY=CY(N2)
GOSUE 1670:G0T0 1220

REM <<<< IMPRIMIR A CONTABEM »>>3
LOCATE 33,4:FPRINT SC(1)

LOCATE 33,7:PRINT SC(2)

IF P=1 THEN LOCATE 32,13:PRINT "JO

GADORL" :LOCATE 32,17:FPRINT "jogador2"

2580

IF P=2 THEN LOCATE 32,17:PRINT "J0O

GADDRZ" : LOCATE 32,15:PRINT "jogadori"

2590
2608
2610
2620
2658

RETURN

REM <<<< EXISTE UM FAR >>»>

LOCATE 1,21:PRINT STRINGE(35," ")
FLAY "O05L&4CDEFGABD&CDEFGAB™
LOCATE 1,21:PRINT "A=s cartas s3o i

guais"

2640
2650
2660

AC(NL)=B:AC(NZ)=0
GOSUE 324@
CX=CX(N1i):CY=CY(N1)



2670
2680
2690
2708
27108
2728
2738
SC{1)
2740
SC(2)
2750
rte
2768
= 1
2778
2788
279a
Ze00
2818
2820
2830
2840
2858
Z840
2870
2880
2898
2900
2910
2928
29380
2748
2950
24

29450
48

2978
52

2980

¥

Mamdiria

GOSUB 175@0:CX=CX{N2):CY=CY(N2)
GOSUBR 1758:8SC(F)=8C{P)+5

IF SC(1)+5C(2)=32 THEN 2720

GOTOD 1220

REM <<<< FIM DO JOBO >>>3

CLE

FRINT:PRINT "Total do jogador X 5%e

FRINT:FRINT "Total do jogador 2:'j
FRINT:PRINT:LOCATE 3,10:PRINT "Ape
ESPACD' para jogar de novo"

LOCATE 11,12:PRINT "ou 'F’' para pa

AS=INKEYS
IF A%$=" " THEN 1110

IF A%="P" OR A%="p" THEN END

GOTO 2770

REM <<<< CARACTERES »>»>>

RESTORE 2890

FOR C=200 TO 234

FOR B=0 TO 7

READ A:VPOKE 2048+C¥8+E,A

NEXT B

NEXT ©

RE TURN

DATA 0,50,124,124,124,124,124,124
DATA 124,124,124,124,124,124,40,0
DATA 248,248,248 ,248,240, 248,240, 0
DATA @,24@,248,248,2403,248,248, 248
DATA B,252,252,252,252,252,252, 252
DATA 252,252,252,252,252,252,252,0
DATA 124,124,124,124,124,124,124,1

DATA 248,240,248,248,248,2408,248,2
DATA 252,252,252,252,252, 252,252,

DATA ©,60,84,104,84,104,84,104

143
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29790
Sooa
s@1@
R20
S030
za4a
385a
Saa0
@070
i)
@96
106
311@
S120
3138
2140
3150
2
3148
3170
o2
180
52
S190
5200
3210
32
5220
2
2230
2240

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
FOR

v,240,868,148,88,1468,88,148
84,104,684,104,84,104,40,0
88,148,688, 148,88,148,240,0
0,252,84,14668,84,1468,84,148
84,168,84,1468,84,168,252,0
85,1046,85,106,85,106,85,1056
88,148,88,148,88, 166,88, 148
84,148,84,148,84,1468,84,148
252,140,140,84,4,84,220,140
220,140,4,4,4,140,220,252
252,180,0,0,0,132,204,252
220,140,4,4.4,4,220,140
149,116,244 ,204,1868,124,4,252
4,244 ,256,204,244,1146,140,252
236,204,172,108,4,2346,2356,232
4,124,12,244,244,1156,140,252
204,1688,124,12,1146,116,140,25

4,244 ,236,220,188, 188, 188,252
140,116,116,140,116,116,140,2

140,116,116,132,244,236,156,2
100 ,60,86,808,88,88,100,252

220,172,116,116,4,116,116,252
196 ,236,236,236,236,108.156,2
140,116,116,116,84,108,148,25

116,108,92,40,92,108,114,252

T=1 TO ZO0Q:NEXT T:RETURN



Um Jogo de Raciocinio

O objetivo deste jogo € descobrir uma combinagio secreta de quatro co-
res (entre seis cores possiveis), escolhendo quatro cores em uma certa or-
dem. Depois de cada tentativa, o computador fornece as seguintes
indicagies:

Um ponto de exclamacio para cada cor certa no lugar certo.
Um ponto de interrogagdo para cada cor certa no lugar errado.

Para tornar o jogo mais dificil, a ordem em gue as informagdes sdo
mostradas pelo computador ndo tem relagdo com a ordem com que as
cores foram escolhidas; primeiro sio mostrados todos os pontos de ex-
clamagiio e depois todos os pontos de interrogagio.
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As cores sido escolhidas usando-se o joystick ou as teclas de controle
do cursor para colocar uma seta sobre a cor desejada. O botdio de tiro
ou a tecla de espago € entdo usado para “*fixar™ a cor. O processo é repe-
tido para cada uma das quatro posigdes,

O jogador tem dez oportunidades para descobrir a seqiiéncia corre-
ta. Depois da décima tentativa, o computador mostra a combinacio se-
creta na parte de cima da tela. Para jogar de novo, basta apertar a tecla S.

No inicio do jogo, o computador oferece a op¢ido de usar simbolos
em lugar de cores. Esta opglio ¢ particularmente recomendada no caso
de receptores de TV em preto e branco.

1000 REM <<<< SENHA — ISSI >335 _
1010 SCREEN 2,0,0:COLOR 10,1,0:CLS

1020 MAXFILES=2:0PEN "GRP:5" FOR OUTFUT
AS 1

1030 FRESET (30,175):PRINT #1,"CORES OU
SIMBOLOS (C/5) 2"

1040 A$=INPUT$(1):A=ASC(A%) AND 223
1050 IF A=67 OR A = 99 THEN BR=@:G0TO 1
080

1060 IF A=B3 DR A=115 THEN GR=1:60T0 1@

80

1070 GOTO 1040

1080 CLS

1090 CX=2:CY=180

1100 FRESET (8,4) :PRINT #1," S E N
H A"

1110 We=" Hi#H#"

1120 PRESET (8,15):PRINT #1,W$;W$;Ws;Ws
1130 Ws=" "+CHR®(1)+CHR$(79)+CHRS(1)+CH
RE(7F)4" »

1140 FOR N=40 TO 150 STEFP 12:COLOR 9
11580 FPRESET (B,N):PRINT #1,Ws;Ws;Ws:Ws
1160 NEXT N

117@ GOSUB 151@

1180 GOSUE 1240

119@ GOSUB 131@

1200 GOSUB 1600

1210 IF A$="1111" THEN GOTO 2080 ELSE A
|I.= Mmoo
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1228 TRY=TRY+1i:IF TRY=1@ THEN GOTO 1970
ELSE GOTD 1190

1230 REM <<<< SDRTEID DAS CORES »>>»
1240 A$="12345&6":FOR PLA=1 TO 4

1250 N=INT(RMD(-TIME)¥LEN{A%))+1

1260 NN{PLA)=VAL(MID& (A% N,1))

1270 A%=LEFT${AT,N-1)+RIGHTS(AS,.LEN(AS)
~N )

12860 NEXT FLA

1290 RETURN

1308 REM <<<{< CORES/SIMBOLOS >>»>3

1310 RESTORE:PRESET (4@,170):FOR M=1 TO
H:READ C,R:COLOR C:C%=CHR%(1)+CHR%(R)
1320 IF GR=@ THEN PRINT #1,CHR$(L1l)+CHRS
(72)+CHRE(11+CHR$(72) ; ELSE PRINT #1,C%

a

330 NEXT N

1340 TX=1:CY=1B0:Ws=CHRH{1)+CHRE(75)
1350 COLOR 9:PRESET (CXX1&6+8,0Y):PRINT
#1 WE tFOR W=1 TO 1@:NEXT W

1368 COLOR L:PRESET (CX¥1&+8,CY):PRINT
#1, W%

137@ GOSUER ZZ240

13B@ IF L E=1 THEN CX=CX-1

1370 IF RI=! THEMN CX=CX+l

1466 IF CX=8 THEN CX=2

14180 IF CX=1l THEN DxX=7

142@ IF FlI=1 THEN FLAY "LA4CDE":GLGTOD 14
4@

1430 GOTO 1558

1440 FRESET (TX¥E2-16,TRYX1Z2+40) :COLOR
1:PRINT #1,CHR%(1)+CHR®(7F)+CHR%(1l)+CHR
$(79)

1458 RESTORE:FOR W=1 TO Cx-1:READ C,R:N
EXT W:COLOR C,1:C$=CHR%(1)+CHR%(R)

14650 FPRESET (TX¥32-1&6,TRY%12+40)

147@ IF GR=@ THEN PRINT #1,CHR®(1)+CHR®$
(72)+CHRE(1)+CHR%(72) ELSE PRINT #1,C%}
C#
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1480 PE(TX)=CX-1:TX=TX+1

149@ IF TX=5 THEN RETURN ELSE GOTO 1350
15@0 REM <<<< CABEGA >>>>

151@ COLOR 7:FPSET (250,140)

1520 RESTORE 2310

1530 FOR N=1 TO 25:READ A,B:A=A/2.5:B=1
92-B/2

1540 IF A<1BO THEN A=A+25

1550 D$="M"+STR$(INT(A))+","+STRE(INT(B
))

1560 DRAW D$INEXT N

1570 FSET (220, 106) :DRAW "UZBU4UZOEL@UL
H1OL10G10"

1580 RETURN

1590 REM <<<< VERIFICAGAD >>>>

1600 RJI=0

161@ FOR X=1 TO 4:L(X)=@:NEXT X

1620 FOR X=1 TO 4:FOR Y=1 TO 4

163@ IF PE(X)=PE(Y) AND X<>Y THEN L(X)=
1:Rd=RJ+1

1640 NEXT Y, X

1650 RI=RJI/2:1F RI>3 THEN RJI=3

14600 GOSUB 145890

1670 1IF RI=0 THEN GOSUE 177@:RETURN
1680 IF RJ<>@ THEN GOSUE 1840:E=E-CE:GO
SUB 177@:RETURN

16780 D=0:E=@

17800 FOR X=1 TO 4:L1({(X)=0:L2(X)=@:zNEXT
X

171@ FOR Y=1 TO 4:FOR Z=1 TO 4

1720 IF PE(Y)=NN(Z)} THEN D=D-(Y¥=Z):E=E—-
(Y221 (Y )m—{Y=Z s L2(Y)==(Y{>Z)

1738 MEXT Z,Y

174@ FF=D

175@ QQ=E

1760 RETURN

1770 A$=STRINGS(D,CHR$(33))+STRINGS (E,C
HR® (63) )

1788 FOR X=1 TO 4
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1790 IF MIDB(A%,X,1)="!" THEN PLAY "E"
1800 IF MID®(A%,X,1)="7" THEN PLAY "F"
ELSE PLAY "A"

191@ NEXT X

1820 COLOR 4:PRESET (136,TRY*12+40):PRI
NT #1,A%

1820 RETURN

1840 CC=0:CE=0

1850 FOR X=1 TO 4

1860 IF L2(X)=1 AND L{X)= 1 THEN CE=CE+
1

1870 IF Li(X)=1 AND L(X)=1 THEN CC=CC+1
1880 NEXT X

1690 IF CC=0 AND FP=0 AND G@<>® THEN CE
=CE-1

19800 IF D=0 AND E=0 THEN CE=0

191@ IF PF=1 AND RJ=2 THEN CE=CE-1

1920 IF QO=1 AND RJ=2 THEN CE=CE-1

1930 IF Q@=4 AND RJ=2 THEN CE=CE-1

1940 IF QO=1 AND RJ=3 THEN CE=CE+1

1950 RETURN

1960 REM <<<< FERDEU >3>>

197@ LINE (8,15)-(17@,25),1,BF

1982 FOR N=1 TO 4

1990 RESTORE:FOR W=1 TO NN(N):READ C,R:
NEXT W:C$=CHR$ (1) +CHRS (R)

2000 IF GR=0 THEN C$=CHR$(1)+CHR$(72)
2010 PRESET (N%4@-24,15):COLOR C:PRINT
#1,C%;C%;CH;08

2020 NEXT N

2030 PRESET (190,20) :PRINT #1,"ERROU!'"
2040 PLAY "LS8GFL4AELSFELADLSEDL4CD"
2050 FOR N=1 TO 40DD:NEXT N

2060 GOTO 2180

2070 REM <<{<{< GANHOU >3>=3>3>

2080 FOR N=1 TO 4

2090 RESTORE:FOR W=1 TO NN(N):READ C,R:
CH=CHR$ (1) +CHRS (R) sNEXT W

2100 LINE(N¥40-24,15)—(N¥40+16,25) ,1,BF

149
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2110 IF GR=@ THEN C#$=CHR$(1)+CHR%$(72)

2120 PRESET (NX40-24,15):COLOR C:PRINT

#1,5TRINGS (4 ,CHRS (1) +C%)

2130 NEXT M

2140 PLAY "LOD#FHGHLAAKL BREASGHFHCHFDEL

acH"

2150 CLS

2140 PRESET (9@,50) :PRINT #1,"MUITO BEM
(1]

2170 PRESET (10,70):FPRINT #1,"VOCE PREC

IS0U DE"; TRY+1;"TENTATIVAS!"

2180 PRESET (25,160):PRINT #1,"QUER JOG

AR DE NOVO (S/N)7"

2190 A$=INPUTS(1):A=ASC(AS$) AND 223

2200 IF A=83 THEN TRY=0:G0TO 1080

2210 IF A=78 THEN END

2220 GOTO 2190

2230 REM £<<< ENTRADA DE DADOS >>>3

2240 LE=0:RI=0:FI=0

225@ DI=STICK(@) DR STICK(1) OR STICK(2

)

2260 IF DI=7 THEN LE=1

22780 IF DI=3 THEN RI=1

2260 FI=ABS(STRIG(®) OR STRIG(1) DR STR

16(2))

229@ RETURN

2300 DATA 7,77,2,67,10,69,15,70,8,68,13

.78

2310 DATA 560,110,605,180,615,220,615,2

S0, 605,290, 555,320, 500, 320

2320 DATA 415,290,395,250,365,200,375,1

95,390,190,400, 170,395,165

2330 DATA 400,140,395,155,400,150,400, 1

45,395,14@,395, 130,400, 125

2340 DATA 415,120,425,110,430,95,405,50
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Alberio Diz: Carregue Este Programa

3¢ ndo me engano, esta ¢ a primeira versdo para computador do jogo pa-
ra criangas conhecido como Simao Diz.

O programa pode ser usado para ensinar os conceitos de esquerda
¢ dircita, mas ¢ preciso naoe esquecer que, da forma como foi escrito, di-
reita ¢ esquerda se referem ao boneco que aparece na tela ¢ ndio & pessoa
que estd sentada diante do computador!

Vocé comega o jogo com apenas um ponto. A mensagem do compu-
tador informa o que vocé tem a fazer ¢ também quem esta dando a or
dem. Se é Alberto que estd mandando, obedeca prontamente, mas se¢ a
ordem partiu de Roberto, deve ser ignorada! O bonequinho na tela obe-
dece a todos 05 seus comandos,

Vocé pode receber quatro ordens diferentes. Para executar as ordens
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“Para Cima'' e “Para Baixo'', use o joystick ou as teclas de controle do
cursor da forma normal. As ordens *“*Esquerda’ e “*Direita’’ sdio cumpri-
das usando o joystick ou as teclas de controle do cursor, mas em relagio
ao boneco que aparece na tela. Em outras palavras, se vocé mover o joys-
tick para a esquerda ou apertar a tecla de controle do cursor da esquerda,
o boneco levantard o brago direito. Esta complicagfo foi introduzida pa-
ra tornar o jogo mais dificil, Vocé tem que decidir rapidamente se vai aper-
tar alguma tecla e qual a tecla que deve ser apertada, a da esquerda ou
a da direita. Jogue algumas vezes e vera que ndo ¢ tao ficil como pareee.

1000
1010
132@
1030
18040
1850
1258
1070
1088
1870
1108
11190
112@
1130
114@
1150
1148
1178
1180
11590

200
121@
1228

1248

SC+1:

1250
124@
1278

REM <<<< ALBERTO DIZ — JIM/ANDY >3

SCREEN 1,1:KEY OFF

FOR A=1 TO 9

FOR B=1 TO 8

READ A%

5% (A)=5%(A)+CHR$ (VAL ( "&H"+&%) )
NEXT B

SGFRITE®(A)I=5%(A)

NEXT @

DATA 18,24,42,A5,81,5A,24,18
DATA 31,9,5,3,1,1,1,1

DATA 1,1,1,3,5,9,11,21

DATA 8C,90,AR2,00,80,80,80,80
DATA B80,80,80,C0,A0,50,88,84
DATA 41,7F,0,0,0,0,0,0

DATA 1,1,2,4,8,10,20,40

DaTA 82,FE,8,0,8,.08,8,8

DATA B0,80,40,20,10,8,4,56

REM <<<< INICIO DO JOGO >5>3>
GOSUB 1400

S5C=1:G0SUB 1910

FOR AA=1 TO SOQ:NEXT AA

GOSUE 1790

GOSUBR 1478A

IF GO=F0 AND 0G=1 THEN MO=MO+1:SC=
GOSUE 191@:G0TO 1210

IF TI=200 AND DG=2 THEN 1290
IF TI=20@0 THEN 1280

IF DG=2 OR PO<>E0 THEN SC=5C-1:MO=

MO-1:GOSUB 2020
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1280 IF SC<1 THEN 2100

1298 GOSUB 171@:6G0TO 1210

1300 GOTC 1300

1Z721@ REM <<<< FIGURA ‘PARA BAIXOD' >i>>
1320 PUT SPRITE M, (X,Y),15,1

1330 PUT SPRITE M+1,(X-8,Y+14),15,3
134@ PUT SPRITE M+2, (X+8,Y+14),15,5
135@ PUT SPRITE M+3,(X-8,Y+32),15,7
136@ PUT SPRITE M+4,(X+3,Y+32),15,9
1370 RETURM

1380 REM <<<< FIBURA ‘'PARA CIMA' >>>>
1390 PUT SPRITE M,(X,Y),15,1

140@ PUT SPRITE M+1,(X-8,Y+146),15,2
1410 PUT SPRITE M+2, (X+8,Y+14),15,4
1420 FUT SPRITE M+3,(X-8,Y+32),15,6
143@ PUT SPRITE M+4,(X+8,Y+32),15,8
1440 RETURN

L4350 REM <<<< FIGURA ‘ESQUERD& >332
1450 PUT SPRITE M, (X,Y),15,1

1470 PUT SPRITE M+1,(X-8,Y+146),15,3
1480 FPUT SPRITE M+2, (X+8,Y+14),15,4
149@ FPUT SPRITE M+3,(X-8,Y+32),15,7
1500 PUT SPRITE M+4,(X+8,Y+32),15,8
151@ RETURN

1520 REM <<<< FIGURA ‘DIREITA' >>>>
1530 PUT SPRITE M, (X,Y),15,1

1548 PUT SFRITE M+1,(X-B,Y+14),15,2
1550 PUT SPRITE M+2,(X+8,Y+14),15,4
1568 FPUT SPRITE M+3,(X-8,Y+32),15,6
1570 PUT SPRITE M+4,(X+8,Y+32),15,9
15808 RETURN

1590 REM «£<<< TELA >>>»

1400 LOCATE 10,0:FRINT "ALBERTOD DIZ"
1610 LOCATE 1@,1:PRINT " m e 18
14620 LOCATE 2,18:PRINT "FONTOS"

1L62@ X=180:Y=30:M=1:60SUE 1320

1640 x=1B0:Y=100:M=46:GOSUEB 1320

14650 RETURN

1660 REM <<<< ENTRADA DE DADDS »3»3»»
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1670 TI=0

1480 AA=STICK (A) OR STICK{1)
1690 IF AA=0 THEN 1748

1700 1IF AR=SZ THEN GD=1:G0TO
171@ IF AA=7 THENM GO=2:G0T0
1720 1F AA=]1 THEN LGD=35:G0TO
1738 1IF AA=5 THEN GO=4:60T0O
1748 TI=TI+l:IF TI=200 THEN
17580 GOTO 1680

1760 X=1801:v=100:M=54

17780 ON GO GOTO 145@,1538,135390, 13520
1788 REM <4<< ESCOLHER FPOSICRO >>>>

1740
1748
1768
1768
17978

1770 OG=INT(RND{1}%¥5)+1:1IF OG<3 THEN 0G

=2:607T0 1818

1808 0G=1

1810 PO=INT(RND(1)%*4)+1
1820 X=18@:Y=3Z0:M=1

1838 1F 0G=1 THEN LDEATE 35,5:PRINT

ERTO -BLZ"

18480 1F Db=2Z THEN LODCATE 3,5:FRINT

ERTE DIV

1858 IF PO=1 THEN LDCATE 3,7:PRINT

UERDA"

185650 IF PO=2 THEN LDCATE Z,7:PRINT

EITA"

187@ 1IF PO=3 THEN LDCATE 5,7:PRINT

A CIMAY

1880 IF POD=4 THEN LOCATE 3,7:PRINT

A BALIXO"

" ALE
RO
"ESQ
"DIR
"PAR

"PAR

189G ON PO GDTO 14460,1530,1390, 1320,

1900 REM <<<< CONTAGEM »33>
1910 LOCATE 3,% sPRINT "
1920 LOCATE 7,7:FRINT "
1930 LOCATE 3,9:PRINT "
1940 LOCATE 3,19:PRINT SC
1950 RETURN

1960 REM <<<< TEMFO ESEDTADO >>>>»

1?78 LOCATE 3,5:PRINT "
1980 LOCATE 3,7:PRINT "
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1990 IF 06=2 THEN LOCATE 3,5:PRINT "MUI
TO BEM!'":LUCATE 3,7:PRINT "FOI ROBERTO"
:LOCATE 3,9:FRINT "GQUE DISSE" :SC=SC+1:F
OR T=i TO B@O:NEXT T:LOCATE 3,7:FRINT
" s RETURN

2000 LODCATE 3,7:PRINT "TEMFO ESBOTADO":
SC=SC-1:FOR T=1 TO BO@B:NEXT T:RETURM
2018 REM £<<< MOVIMENTO ERRADD >35>
2020 LOCATE 3,5:FRINT "
2030 LOCATE 3,7:PRINT "
2040 LOCATE 3,5:PRINT "ERRADO!"

2050 IF 0G=2 THEN LOCATE 3,7:PRINT "FOI
ROBERTO" :LOCATE 3,9:PRINT "QUE DISSE"
2060 FOR T=1 TO S8@O:NEXT T

2079 LOCATE 3,7 :PRINT

20580 RETURN

2090 REM <<<< FIM DO JOBOD >555

2100 LOCATE 3,5:PRINT "

211@ LOCATE 3,7 :PRINT " "

2120 LOCATE 3,7:PRINT "JOGO ENCERRADO"
2130 FOR T=1 TO 8O@:NEXT T

2140 S5C=Q:L0CATE 3,7:PRINT °

2150 LOCATE 3,7:PRINT "DUTRA VEZ u
2160 FOR T=1 TO S@O:NEXT T ,

217@ LOCATE 3,7:PRINT " "

2180 GOTO 119@
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Yeur LuFn

Vamos Imitar os Papagaios?

Aqui estdo quatro papagaios, cada um de uma cor e com uma corda mu-
sical diferente no bico.

Quando o programa comega, um dos papagaios puxa a corda, pro-
duzindo uma nota musical. Vocé deve reproduzir essa nota. Em seguida,
o computador mostra uma seqiiéncia de dois papagaios (duas notas), que
vocé também deve repetir, € assim por diante.

Os poleiros dos pdssaros foram dispostos na tela de modo a corres-
ponderem & posico das teclas de controle do cursor. Assim, quando vo-
cé aperta a tecla com a seta para cima o papagaio de cima puxa uma corda,
quando aperia a tecla com a seta para a esquerda ¢ a vez do papagaio
da esquerda e assim por diante. Como nos oulros jogos, pode ser usado
um joystick em lugar das teclas de controle do cursor.

Quando testamos o programa, ninguém conscguiu reproduzir uma
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seqiiéncia de mais de 25 notas; a média ficou por volta de 12. O progra-
ma foi feito para produzir seqiiéncias de até 50 notas. Se vocé conseguir
chegar ao final, parabéns! Vocé possui uma memdria fantdstica...ou serd
que ¢ um andrdide?

loea
1010
1820
18358
1042
1856
1060
l27@
1088
1090
11900
1116
1120
1138
1140
1150
1160

REM <<<< PAPAGAIOS - ANDY/JIM >533
X=RND { -TIME )

DIM NO(S@)

SCREEN 1,0,0

GOSUEB 171@

GOSUR 1820

S5C=0:HI=0

GOSUE 2050

FOR A=1 TO 4

GOSUB 153@

NEXT @&

FPO=0

REM <<<< LOOP PRINCIPAL >33
N=INT(RND(1)%4)+1

PO=FO+1

NO(FD)=N

GOSUE 2170:L0CATE 20,10:FRINT "Min

ha wvez"

117@a
1180
1198
1208
1210
1220
1230

vez"

1240
1258
1240

FOR B=1 TO FO
GOSUE 2220

NEXT B

FOR T=1 TO S@0:NEXT T

AS=INKEY$:IF A$<>"" THEN 1210

B=1

GOSUB 217@:LOCATE 20,1@:PRINT "Sua

AS=INKEY$: IF AS="" THEN 1240
AA=ASC (A%)
IF AA=29 THEN A=4:B0SUE 1&450:G0SUB

159@:FOR T=1 TO 1@@:NEXT T

1270

IF AA=28 THEN A=2:G0SUE 1450:GOSUEB

159@:FOR T=1 TO 1@B:NEXT T

1208

IF AA=30 THEN A=1:00SUR 1450:G0OSUB

139@:FOR T=1 TO 100:NEXT T
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1298 IF AA=Z1 THEN A=3:B08UB 14550:G0SUEB
159@:FOR T=1 TO 1@Q:NEXT T

1300 IF AALZEB DR AA>31 THEN 1240

1710 GOSUB 1&45@

1320 GOSUE 1530

15338 IF NO{B)=A THEN 1348 ELSE 1370
1740 IF B=FO THEN GOSUB Z17B:LOCATE 28,
1A:FRINT "Muito bem":LOCATE 1&,12:PRINT
FO;"at agora"

1350 IF B=FO THEMN FOR T=1 TO 1000:1NEXT
T:G0SUB Z217@:607T0 1136

1340 B=B+1:G0TO 1240

1370 GOSUB 2176

1580 LOCATE 17,1@:FRINT "Sequencia":LOC
ATE 17,11 :PRINT "errada":LOCATE 17,12:F
RINT "depoils de";FO-1:LOCATE 17,13:FPRIN
T "“jogadas"

1390 FOR T=1 TO 10@0:MEXT T

1400 GOSUBE 2170

1410 LOCATE 17,10:PRINT "A seguéncia™:L
OCATE 1&4&,12:FPRINT ™ eraz:"

14200 FOR T=1 TO 1000:NEXT T

1438 FOR B=1 TO FO

1440 GOSUR 2228

1450 NEXT D

14600 GOSUR 2170

14789 LOCATE Z0,10:PRINT "Dutra vez"iX=R

ND{(—-TIME)

1480 FOR T=1 TO 100Q:NEXT T

14990 GOSUBR 2170

1500 GOTOD i111@

151@ END

1520 REM <<<< PAPAGAID LEVANTADD »>>3>>
1550 LOCATE PX(A)PY(A):PRINT CHR%(200)
s:CHR$ (281 ) ;CHR$ ( 202)

1540 LOCATE PX(A),FPY(A)+1:FPRINT CHR%(20

3);CHRE (204 ) ;CHR%( 203)

1550 LOCATE FX(A).PY(A)+2:PRINT CHR®(20

&) ;CHRS (207 ) ; CHRS{ 208 )
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136@ LOCATE PX{A),FY{A)+3:PRINT CHR$(20
F)sCHR$(210) sCHR$(211)

157@ RETURN

1580 REM <<<< FPAPAGAID ABAIXADD >33>
157@ FLAY "LB"+CHR%(&7+A)

150@ LOCATE PX(A)—L1,FY(A)+2:1PRINT CHRS(
212);CHR$(213) sCHR$(214) ;CHR$(215)

15610 LOCATE PX(A)=1,PY{(&)+3:PRINT CHR$(
20%) ;CHR®:(210)

1620 LOCATE PX({A),PY(A)::PRINT CHR${21&)
1635380 RETURN

1640 REM <<<< PAFABAID EM BRANCD >>33>
1650 LOCATE FX(A),PY(A)tPRINT © "
1568 LOCATE FPX(A).PY{A)+1:PRINT * 5
167@ LOCATE PR{A)=L,PY(A)+2:PRINT *

i

1688 LOCATE FPX(A)—1,PY(A)+3:FPRINT "
1498 RETURN

178080 REM <<<< DEFINIR CARACTERES >335
1712 RESTORE 1840

1728 FOR C=1 TO 18

173@ READ CC

1740 FOR A=8 TO 7

17580 READ NN

1760 VFOKE CC¥8+A&,NN

1778 NEXT A

178@ NEXT I C

17980 VYFOKE &HZ201%,48:VPOKE &H201A,48:VF
OKE &HZO1E,%4

1800 RETURN

1810 REM <<<< INICIALIZAR VARIAVEIS >35>
-

1820 PX(1)=1@:FX{2)=14:PX(3)=6:FX(4)=3
1838 PY(L1)=5:PY(2)=13:PY(3)=15:FY(4)=7
1848 RETURN

1850 REM <<<<{ CTARACTERES »>>»»

1860 DATA 200,16,14,16,16,0,14,31,63
1870 DATA 201,0,0,28,126,127,207,207,20
7



1880 DATA
187@ DATA
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-02,0,0,0,0,0,0,128,128
203,63,49,40,8,16,33,35,3

190@ DATA
55,255
17180 DATA
1920 DATA
19730 DATA
47,251
1940 DATA
40,248
195@ DATA
1960 DATA
197@ DATA
1980 DATA
159@ DATA
51,255
2000 DATA
,255
2010
128
2020
2030
255
2040 REM <<<< TELA 3333

2050 FOR Y=1 TO 4:LOCATE 1@,Y:PRINT CHR
$({216) sNEXT Y

2060 FOR Y=1 TO 12:LOCATE 14,Y:PRINT CH
R$(216) :NEXT Y

2070 FOR Y=1 TO 14:LOCATE &,Y:PRINT CHR
$(216) :NEXT Y

2080 FOR Y=1 TO &:LOCATE 3.Y:PRINT CHRS
(216) tNEXT Y

2090 FOR X=0 TO 2B8:LOCATE X,@:PRINT CHR
%(217) :NEXT X

2100 LOCATE 10,9:PRINT CHR$(217)iCHR®(2
17) ;CHR$(217)

211@ LOCATE 14,17:PRINT CHR$(217);CHRS (
217) ;CHR$(217)

2120 LOCATE &,19:PRINT CHR$(217);CHR$ (2
17) ;CHR$(217)

204 ,255,255,254,124 ,126,255,2

205.0.0,0,0,0,128,192,192
206 ,3,3,3,3,3,1,1,1
207 ,223,191,191,223,223,239,2

208,192,192,224,224,224 ,240,2

209,1,0,0,0,56,127,0,0
2108,253,126,12,24,48,252,0,0
211,248,120,60,28,14,6,3,0
212,7,31,63,127,99,99,127,63
213,144 ,225,247,251,139,115,2

214,0,254,255,255,255,255,255
pATA 215,3,14,252,252,248,240,224,

DATA
DATA

216,16,16,16,16,16,16,16,16
217,255,170,85,170,85,170,85,
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LOCATE 3,11:PRINT CHR$(217);CHR$(Z

17)3CHR&(217)

2148
2158
2160
217@
2180
2190
2200
2210
2220
2270
2240
2250

LOCATE 7,Z1:FPRINT "FAFAGAIOS"
LOCATE 7 22 PRINT !—remmem—— 2
RETURN

FOR Y¥Y=1@ TO 15

LOCATE 17,Y:FRINT STRING®({12," *)
NEXT ¥

RETURN

REM <<<< MOVIMENTAR FAPAGAIO >>3>
A=NO(B):GO5UB 16308:G05UE 1550
FOR T=1 TO 1@B:NEXT T

GOSUB 1450:G05UB 1520

RETURN

1681
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} Devarador de Biscoitos

Este ¢ o primeiro dos trés jogos de fliperama incluidos neste livro. Trata-
s¢ de uma variagio de um jogo bem conhecido, em gue voce guia o herdi
por um labirinto, comendo biscoitos no caminho.

Como nos jogos de fliperama as coisas nunca sio fdceis, existem al-
guns fantasminhas que gostam tanto de biscoitos quanto o seu herdi. Além
disso, sdo capazes de matd-lo se o alcangarem! O objetivo é comer o mé-
ximo possivel de biscoitos em cada quadro, sem ser morto por um dos
fantasmas. Quando os biscoilos acabam, aparece um novo gquadro.

Como sempre, vocé pode usar o joystick ou as teclas de controle do
cursor para controlar o movimento do Pic Man.

180 REM << PIC MAN
i1@21i@ SCREEN 1,2,0:CLEAR 508



Pic Man

1220 COLOR 15,0,0:CLS:KEY OFF

1020 RESTORE:DIM S$(11):HS=10000

1040 ON SPRITE GOSUE 1920

1250 ON INTERVAL=35 GOSUR 1430

10468 GOSUE 2320:DEFUSR=342

1070 GOTO 1590 ;

1280 REM <<{<< ENTRADA DE DADDS >3
1@9@ FOR 1%=0 TO 2

1100 STU=STICK(I%):IF ST% THEN I¥%=2
1110 NEXT I%:RETURN

1120 A=USR(D): IP=ASC{INPUTS(1))

1130 RETURN

1140 REM <<<< CARACTERE EM X,Y »>>>
1450 C%=6144+INT(YL/8)XI2+X%/B:RETURN
1160 REM <<<< CARACTERE ACIMA >»>>>

1170 Y4=Y¥%-1:60T0 1200

1180 REM <<<< CARACTERE ABAIXO »>>>>
1190 Yi=Yi+1&4

1200 GOSUR 1150:CT%=Ci+1:CL%=VPEEK (C¥%):
CRA=VFPEEK(CT%) :G0TO 12460

121@ REM <<«<< CARACTERE A ESQUERDA& »>>»>
1220 XU=X¥%-2:G0TO 1250

1230 REM <<<< CARACTERE A DIREITA »3:>>
1240 XW=X%+17

1250 GOSUB 1150:CTY%=Ci+32:CLY%=VPEEK(CY%)
CRY=VPEEK(CT®)

1260 IF CL%A=251 THEN VPOKE C%.32:DT%=DT
%“+11IF PM% THEN FS=PS+5@:1F PS>10000 TH
EN HS=FS

1270 IF CR%=251 THEN VFOKE CT%,32:DT%=D
Th+1:IF PM%Z THEN FS5=PS9+5@0:1F PS>10000 T
HEN HS=FS

1288 IF CL%=250 OR CRY¥=25@ THEN RETURN
1290 C%=0:RETURN

1700 REM <<<< ESCOLHER A DIREGAOD >>>>
1710 HU=INT(RND(-TIME)X3-1)%4:IF H%Z THE
N Vi=0:RETURN ELSE V4=INT(RND{-TIME)*3-
1) %4 :RETURN

1320 REM <<<< POSICIONAR SPRITES »>33
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153@
1341
135@
15468
1570
1380
1390
HE

1400
FPS

1410
1420
1430
1440

FUT SPRITE 1,(X1%,Y1%),2,PB%

FUT SFRITE 2, (X2%,Y2%),4,PB%

FUT SFRITE 3, (X3%,Y3%),13,PB%

FUT SPRITE @, (X0%,Y0%),10,FB%
RETURN

REM <<<< IMPRIMIR A CONTAGEM >33>3
LOCATE 22,@:PRINT USING "#######" 3

LOCATE 22,1:FRINT USING "H#H###8";

RETURN

REM <<<< MOVIMENTAR D FPIC MAMN »>>>>
PLAY "t25511éo0lc”
TOY=Ch:T1U=CTU I T2U=X L : T3U=YL:T3%=C

L% 1 TS%=CR% :tPM¥X=1:605UF 1@%0@

1450

IF ST¥=1 DR ST¥%=5 THEN F@%=0:H0%=0

:IF 5T¥=1 THEN V@¥%=-8:50@%=2 ELSE V@i=8:

SBY=4

14450

IF §T%=3 OR ST%=7 THEN PR%=0:V0%=0

:IF ST%=3 THEN H@%=8:50%=3 ELSE H@%Z=-8:

Shi=1
1478
1436
1490
1580
1518
1520
1538
1548
1550
1548

KA=R@dl:¥Yi=Y@L

IF V%<0 THEN GOSUB 117@
IF vRi>B THEN GDSUE 1190
IF HOX>® THEN GOSUB 1240
IF HRXL<B THEN GODSUEB 1220
IF C4 THEN 1540
X@A=X0%+HAL : YDU=YRDL+VDL
FRYA=F@X XDOR S0%L

IF X@%>232 THEN X@X=8

IF X@%<B THEN X@¥X=232

1570 CU=TRX:CTh=T1X:: Xh=T2U 1 ¥ =T3L 1 CLYL=T
4% :CRY.=TS5%L:PM%=0:G05UB 1390:G0TD 13&0

13808
157@
14608
14618
1620
1520

REM <<<< INICIO DO JOGO >>3>>

GOSUE Z@aZe
IDU=120:Y@X=144 : HRY=-8: VBV =0:50%=1
GOSUB 1980

FB%=1:FEA=53:5FPRITE ON:INTERVAL ON
GOSUE 1220



14640
1450
1660
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GOSUER 1120
GOSUB 1338
IF DTX=352 THEN INTERVAL OFF : GOSUE

2110:DT¥=R:60T0 14600

1470
1680
>

1490
1700
1710
1728
1730
1740

FE%=FBY% XOR 3
REM «<<<{< MOVIMENTAR 0S FANTASMAS

KA=X1%=Yi=¥Y1%

IF Hi%<@ THEN GUSUEB 1220:G0TD L1740
IF H1%>@ THEN GOSUE 1240:B0T0 1740
IF V1%<@ THEN GOSUB 1170:G07T0 1740
IF Vi¥%>@ THEN GOSUE 1190

IF C¥X THEN GOSUEB 131@:H1¥Y=HY:W1%=Y

%:16O0TO 15650

1752
17468
177@
1780
1798
1800
1810

X1U=X1VrHIY : Y1V=Y1%+V1%
Xn=X2h 1Y %=Y2%

IF H2E<@ THEN GOSUEB 1220:G0T0 1810
IF H2¥>@ THEN GOSUB 1240:G0T0 1810
IF V2%<@ THEN GOSUE 1170:G5070 1810
IF Y2%>@ THEN GOSUB 1190

1F CX THENM GOSUEB 131@:H2W=HL:V2%U=V

4A:60TO 17468

1820
1838
184@
1856
1868
1878
1886

X20mA 2U+H2Y e ¥ 2U=Y2U+N2Y

XA=KSA Y=Y ZEL

IF H3X<® THEN GOSUR 1220:G0T0 1880
IF HE%>@ THEN GOSUER 1240:60T0 1880
IF V344 THEN GOSUE 1170:60T0 1880
IF VEL-0 THEN GOSUE 1170

IF C% THEN GOSUB 1310:H3%=H%L:V3%=V

4:6O0TO 1830

18790
17908
1718
1928
1750
115
yxis

)15

ABA= X Th+HI L Y3 U=Y 3 UYL

GOTO 1&65@

REM <<<< PERDE UMA VMIDA® >335

SPRITE OFF: INTERVAL OFF

IF ABB{XBL-X1%)>15 AND ABS(XA¥%-X2%

AND ABS( XOYX-X3¥)>15 OR ABS(YRY-Y1%

AND ABS(YBL-Y2%4)>15 AND ABS{YDL-YI
THEN GOSUE 1980:G05UB 13Z@0:SPRITE

DM INTERVAL ONM:RETURN

166
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1948
1950

PLAY "t25514403bagfedc"
LF=LF-1:1IF LF=8 THEN F5=B:505UB 14

D@:RETURN 1590

1948
1797@
1788
199@
2000

PUT SPRITE LF+3, (LF¥16,0),8,3
RETURN 1600
X1%=28:Y1%=24:1H1%=8:V1%=0
X2%=214:Y2U=24 :H2Y=—8:V2%=0
AZU=120: YIU=168:HI%=6;:V3%=0: IF RND

(=TIME)>.3 THEMN H3¥=-H3%

Z@le
2028
2030
2040
2058
2060
2070
2080
2090
2106
2116
2120
2130
2141
2158
2160
2170
2180
2170
2200
221@
2220
2258
2240
2258
2268
22780
2280
2290
250@

RETURN

REM <<<< INICIALIZAR 3353

GOSUB 2110:LF=5:DT%=0

FOR I=4 TO 7:J=(I-3)%1é

PUT SPRITE I1,(J,0),10,3

NEXT 1

LOCATE 14,0:PRINT "RECORDE:";
LOCATE 14, 1:1FRINT "PONTOS:";

RE TURN

REM <<<< DESENHAR LABIRINTD 3333
WIDTH 29:L0CATE @,2

FRINT S%{(@)

FRINT S%{1):PRINT S%(1)

PRINT S$(2):PRINT S%(2)

FRINT S$E(H)3PRINT S%(3)

FRINT S%(4)1PRINT S%(4)

FRINT S$H(5):FPRINT S$E(8&8)

FRINT SE(7):PRINT S$(8)

FRINT S%(9):FPRINT S%(9)

FRINT S%({2)

PRINT 5%(3):PRINT S$(3)

PRINT S$(1@)

PRINT S6(11):PRINT S$(11)

FRINT S%(0); '

RETURN

REM <<<< DEFINIR AS FORMAS »>>35
SFEE=""

FOR J=1 TOD 32

READ HE:S5P$=5FP$+CHRS (VAL ( "&h"+H$) )
NEXT J
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210 RETURN

2320 FOR I=250 TO 251:k=I1%8

2330 FOR J=B0 TO 7

2540 READ H$:VPOKE J4K,VAL("&h"+H$)
2398 NMEXT J,1:VPOKE B8223,%94

23462 FOR I=00 TO &

2378 GOSUB Z270:5PRITES{ I )=5F%

2760 MEXT I

25390 S51%=CHR$(Z50) :S2$=CHR&(251)

24080 SZ$=5134+51%:54%=82%+32%

2410 55%8=51%+57%:84F=S0%+54F

2420 S7%=0S7%+53%:150%=54%+54%¢

2470 59%=51%1374:50+=043+50%

2440 SH(Q)=STRINGH(28,51%)

2450 S53(1)=5193+50%4+534+5D054+-S85+53 54+ 503+
S1%

2460 S$(2)=81F54+54F1535+54F+5Z5+545+595+
S4%+5354+ 545 4+555+584%4+51 %

2470 5$(3)=81%+54%+S536+SOS+SOF+SUE+STE+
S4%4+51%

2480 SE(4)=EBl%+B05+STE+S54$+59%+BJ5+STH+
5@%+51%

2498 S$H{9)=51T+575+54%+53$+SHE+SBP+SIE+
S46+5154+57%

2500 S5%6)=5FACES (1) +S0$+55%4+586+50%+83
H+50%+SFACES (1)

2518 S%{7)=5PACES$(1)+50%+53%+544+59%4+54
E+SEE+SOE+SPACES (1)

2520 5%(B)=S1%4+574+54%+53%+54%+S14+SPAC
Ef(4)+515+545+556+546+S76+51 %

2530 SF(F)=514+50%4+574+54% 1 513+SPACES ( 4
1451545454 554+504+51 4

2540 S%(10)=514¢+54%+53754+54F+575+5F9%+544
+E7R+E4%4+51%

2550 S3(11)=S1%+5TRING$(24,52%)+51%
2560 RETURN

2970 REM <<<< DADOS »>3>

2588 DATA £f,c3,63,C3,C5,63,c5,ff

2590 DATA 81,0,0,0,0,0,0,81
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2600
2610
2620
2630
2640
2651
2650
2678
2680
2690
2700
2718
2728
2730
2740
2750
27460
2770
2780
2790
2806
2810
2820
2830
2840
2850
2840
2870
2880
2850
2900
291@

REM

DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATHA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
REM

DATA
DATA

£ e S ol S S i e
fe, ff, 7 f, 7 t.3f 31, f,3
c@,f@,fc,fc,fe,fe,ff,7f
7t.Tf,fe,fe,fc,fc,T0,cO
. L oy . R 5 PG, S
AT (0, 2 e L e, S
c@,fd,fe,.fe,fe,fe, 1,71
7T, ff,fe,fe,fc,fc,T0,cd
0.0,30,38,7c,7e,Tf,fe
fo Ff 76,717, 3%, 31, 1,3
B,B0,c,lc,3e,7e,f1,7f
7Ty, fe,fe,fc,fc,f@,cld
5 R i S Sae A, B R
fo Fff, 7, /1,51 .3F, 1,3
cd,fo,fc,fc,f8,70,20,40
40 ,ed, f@, T8, fc,fc,TO,c@
. Oy ., e P S, L R S e 7
fe,ff,7e,/c,38,30,0,0
c@,fd,fc,.fc,fTe,Te, 71,71
7f,ff,7e,3e,1c,18,0,0
@,18,25,47,1,1,9,9
If . L7, 0,531,531, 2,67 ,43
B,18,464,e2,10, 10,990,790
8,8, 8, fc, fc, fe,eb,c2
el 1B, 7T, F.9,9
AT, LT 17,373, 72;50,18
7,18,a0,e0, f0,f2,90,92
8, f8.f8,fc,fc,7e,3c,18
L]
1,3, €3, ES,C3,C5,C3,TT
81.0,0,0,0,0,0,81
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Travessia Perigosa

Era uma vez, na Austrilia, um pequeno canguru chamado Frigger. Frig-
ger morava perto de um rio caudaloso, cheio de troncos flutuantes. Cos-
tumava ficar sentado do lado de fora da toca, contemplando a bela
paisagem que o cercava. Um dia, porém, tudo mudou. Os humanos che-
garam e construiram uma auto-estrada do outre lado do rio. A partir desse
dia, sempre que Frigger ¢ 0s amigos saem em busca de comida, tém que
atravessar a estrada (evitando os carros) e o rio (pulando de tronco em
tronco) para chegar em casa.

56 vock, caro leitor, pode ajudar Frigger e seus amigos a voltarem
para casa em seguranga. Use o joystick ou as teclas de controle do cursor
para guiar os cangurus e serd recompensado com muitos pontos!
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1000 REM <<<< FRIGGER - ANDY/BOOTSY >>3

101@ SCREEN 1.0,@:CLEAR 1800

10280 COLOR 15,.0,@:KEY OFF

1030 WIDTH 32:HS%=5:G0SUEB 147@

1048 KAY=2:5CHi=0

1850 GOSUE 1400:G0SUB 1540

1B68 KXA=12B:KYY=160:K%=1

1878 FUT SPRITE B, (KXLEYYL) , 15,K%

1l@8@ REM <<<< LODP FRINCIPAL >>>>

10982 GOSUE 1350:IF (K¥% AND 1)=0 THEN GO
SUR 1480:60T0 LB9G '
1100 CHYU=VPEEK{&144+ (EX%U+4) /B+INT L (KY L+
4}/8)%32)

1110 IF CH%<>32 AND CHY<>24® AND (CH%Z<?
B8 OR CHX>Z21@) THEN 1178

11280 IF KEYX=1&4 THEN 1298

11230 GOSUE 1310:1F STY THEN GOSUB 1478
1140 IF CHY>207 AND CHY<Z11 THEN KEXi=kKX
#+H(8 AND EYX=32)-(8 AND KY%=48):60TO 10
7@

1150 GOTO 1090

11480 HEM <<<< PERDE UMA VIDAa >>>>

1170 KAL=KAX-1:PLAY "oll&4bagfedc"

1180 IF kKAY THEN GOTD 1058

1178 FPUT SFRITE @,(0,208),0,0

1208 LOCATE 2,14

1218 PRINT "SUAS YIDAS ACAHARAM '

1220 LOCATE 2,14

1250 PRINT "AFERTE O BDTAD OU A BARRA D
E1I

1240 LOCATE 2,18

1250 PRINT "ESFACD FPARA COMEQAR DE NOVD
L1]

1260 GOSUE 1310:1IF TEY=00 THEN 1240

1278 GOTO 104@

12B0 REM <<<< CONSEGUIW >>3>3>

129@ FPLAY "oll&4cdefgabo2cdefgabolcdefg
abodcdefgabh" :SCYU=8C%L+1:60T0 1050
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1700 REM <«<<< ENTRADA DE DADOS >35>
310 FOR IY=0 TO Z:5T#A=0TICK(I%) :TGL=5T

RIGLI®)

1328 IF BT4 DR TEHX THEM Ii=2

12368 NEXT IX:RETURM

1342 BEM <<<< MOVIMENTO ==

1350 L2%=RIGHTH(L2%,1)+LEFTH(LI%,3L1)
1560 L1$=RIGHT$(L1%,31)+LEFTS$(L1i%,1)
1370 C3%=RIGHTH(C3%,1)+LEFTH(C3%,31)
17380 CZs=RIGHTS$(C2% ,3LI1+LEFTH(C2%,1)
15390 Cle=RIGHTH{(C1%,1)+LEFT$(C1%,351)
1400 LODCATE O.4:PRINT LZ2%;

1410 LOCATE B,46:FPRINT L1%;

1420 LDCATE @,14:PRINT C3%;

1470 LOCATE Q,15:FPRINT C2%

1440 LOCATE @,1B8:FPRINT Ci1%;

1450 RETURN

1440 REM <<<< MOVIMENTD DD CANGURL 3k
1470 EA=STLiML=5T%

14860 K¥i=K¥Y XO0R 1

1490 EXA=EXA+(8 AND ME=3)—(8 aND Mi=T7)
1500 EYY=KYY+(8 AND MA=5)-(8 AND Mi=1)
151@ PUT SPRITE @, (KXW, KY%A) 415,K%

1520 RETURN

1530 REM <<<< CONTAGBEM; ETE. >3-

1548 IF SCU-HESXL THEN HS%=5C%

1558 LOCATE 7,@:PRINT SCH

154603 LOCATE 1&6,@0:PRINT HSX

1570 LOCATE 27 ,0:PRIMT KAX

1580 RETURM

1590 REM {<<4 TELA »>%3

1400 LOCATE @,1

1610 PRINT B1$;RVS;H2S

1428 LOCATE Q,2Z0:FRINT B3%:B4%;

1630 LOCATE 1,0

1448 FRINMT " FTOS: REL 2 VIDAS: "
14650 GOTO 1408

166 REM <<£<<<£ FORMAS >32>>

1678 Ch=1%2
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1680 READ I%:IF I%<@ THEN 1750
167@ FOR J%=@ TO 7:VFOKE C#%¥B+J%Z,I%
170@ READ 1%:NEXT J%

MI1710 VPOKE 8192+C%L/8,1%
1720 CA=Ci+1
1730 IF C¥=194 OR C%=203 DR C%=211 OR C
4=217 0OR C%=22&6 OR C%=233 OR C%=241 THE
N CA=(C%+7) AND 248
1740 GOTO 1680
1750 FOR I%=0 TO 7
1760 S5%="":FOR J%=0 TD 73;READ C%
1770 S$=ST+CHRS(CAL)tNEXT J%
1700 SPRITE$(IZ)=S%:NEXT 1%
1790 CR%=CHR$(192)+CHRS(193)
1808 LY$=CHRS(202)+CHR% (201 )+CHRS (200)
1810 BK$=CHR$(224)+CHR$(225)
1820 LGS=CHRS (208)+CHRS (207 ) +CHR$ (210)
1830 Cl$=CR$+CR$+SPACES(B)+CR$+SFACE®(4
) +CR$+CRE+CRE+SPACES ( 2) +CR$+SPACES (2) +C
R
1840 C23=LY$+SPACES(12)+LY$+5SPACES(3)+L
YH+LY$+SPACES (5)
L850 CI3=BKS+BKS+SPACES (8) +BKS+BKS+HIKS+
BES+BICS+5FACES (8) +BK$
1860 L1%=LGH+STRINGS (3,CHR (Z248) ) +LG$+S
TRINGS (3 ,CHR®(248) ) +STRING® (3,CHR$(216)
JHSTRINGS(2,CHR% (248) ) +LEG$+STRINGS (3, CH
RE(248) ) +LGH+STRINGS (2, CHR% ( 248) ) +STRIN
GE(2,CHR#(21&6) ) +STRINGS (2 ,CHR$ (248))
1870 L2%=LGEISTRING#(3,CHR®(248) ) +LG3+5
TRINGS (3,CHR$( 248) ) +5STRINGS (3, CHR$ (216)
JASTRINGE (2, CHR$(248) ) +LGH+STRINGS® (3, CH
RE(248) )+STRINGS (4 ,CHR$(214) ) +STRINGS (2
CHR$ (248) )
1BE0 RV$=STRING% (140 ,CHRS(248))
1890 Bl$=STRING$(32,CHR$(232))
190@ FOR 1%=1 TO 1& STEP 4
1710 Bi%=Bl$+STRINGS(4,CHRE(232) ) +SPACE
$(L)+STRINGS (3, CHRS(232) )



1920
1930
)
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
@8
2010
2020
2030
2040
5,196
2050
, 196
2060 DATA
3,194
2070 DATA
208@ DATA
2092 DATA
176

2100 DATA
55,192
211800 DATA
, 160
2120
4
2130
2140
2150
2140
217@
2180
2190
2200
2210
2220

NEXT

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Frigger

1%

EBN$=LEFT%(BN%,435) : BN$=BN%+CHR% ( 232

B2%=STRING% (1&0,CHRE(240) )
B3$=STRINGS (&4 ,CHR% (240))
B4$=5TRING% (32,CHR$ (232))
RETURN

REM <<<< DADOS DAS FORMAS >>3»

7,28,56,127,219,231,36,24,208
128,64,32,252,218,229,38,24,2

®,0,0,0,255,255,60,24,96
64,564,564 ,64,255,255,128,0,96
749:9,63,127,127,7,3,96
191,109,182,109,218,125,171,9
255,181,235,182,47,254,93,190
250,213,190,91,182, 109,182, 25
2,0,67,172,240,192,255,0,20
@,1,51,14,55,72,72,48,17&
96,200,244,12,154,164 ,228,24,
255,255,255,255,255, 255,255, 2
B, 427,127,127, 127,127,127, 127
170,85,170,85,170,85,170,85,8

=1

REM <<<< DADDS DDS SPRITES >>:>

36,24,90,60,24,460,60,219
36,24,24,60,90,189,126,36
8,24,28,24,40,51,58,220

4,12,14,24,460,188,1084,94
219,60,60,24,60,90,24,36
36,126,189,90,60,24,24, 36
16,24,56,24,460,188,92,59
32,48,112,24,60,61,29,122

173
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Salvando a Mocinha

Dinkey Kong pertence 4 familia de jogos de fliperama em que 0 herol tem
que chegar ao topo de um edificio, evitando uma série de obsticulos que
aparecem no caminho.

Nesta versdo, 0 monstro que aparece na parte superior da tela rap-
tou a namorada do herdi e 2 mantém prisioneira. Agora ele passa o tem-
po todo rolando grandes tonéis de ago, em uma tentativa de esmagar o
herdi.

O jogo tem trés telas diferentes; se vocd conseguir chegar ao final,
a primeira Lela voltard a aparecer.

Os movimentos do herdi sdo controlados com o auxilio do joystick
ou das teclas de controle do cursor, Para pular, & s6 apertar o botio de
liro ou a barra de espago.
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100@ REM <<<< DINKEY KONG- BOOTSY »>>>
1@1® SCREEN 1,2,0:COLOR 15,0,0:CLS

1020 KEY OFF :GOSUB 2140:HS%=1000

1030 SC%=0:LF%=3:P5%=0

104D XPL=20:YFY=160

1050 GOSUR 1910:SBE%=4:SM%=0

106@ IF YP%=32 THEN GOSUB 1860:S5C%=(SCY
+1) AND 3:BOSUE 1040

1070 GOSUB 140@:IF C% THEN 1180

1080 XL=XP%:YL=YFY

109@ IF TGY% THEN GOSUB 1550:60T0 1180
1100 IF ST%=1 THEN GOSUE 1500 ELSE GOSU
B 1490

1118 IF S5T¥=1 AND C¥=0 AND CHY=2408 THEN
UD%=-2:GOSUB 1630:60T0 1180

1120 IF ST%=5 AND C%=@ AND CHZ=240 THEN
UD%=2:60SUE 1630:60T0 1180

1130 IF 5T%=3 AND CHZ=32 THEN 1670

1140 IF ST%=3 THEN XP%=XFY%+4:D%=2:IF Si

% AND 2 THEN SM%=0

1150 IF 5T%=7 AND C%=32 THEN 1670

1160 IF ST%=7 THEN XP%=XP%-4:D%=-21IF (

SMZ AND 2)=0 THEN SM%L=2

1170 SMz=5M%Z(XOR 1:FUT SPRITE @, (XP%,YP

%), 15,9M

1180 LZ=0:1FOR 1%=0 TO Z:1J%=XP%-BA%(1%,0
) sKL=YPYL-BA%(1%,1)

119@ IF ABS(J%)<12 AND ABS(K%) <12 THEN

L%=1:1%=3

1200 NEXT I%Z:IF L% THEN 1670

1210 IF B%<3 THEN 1F RND(-TIME (L9 THE

N BY=B%+1:BA%(BY%,0)=128:BA%(B%,1)=352
1220 IF B%=0 THEN 1060

1230 sB%=SB%(QQOR 1:1%=1

1240 J%=BAL(I1%,0) :K%=BAL(I%,1)

1250 IF K%=32 OR K%=96 0K K%=160 THEN J

4=d%—4 ELSE JZ=J%+4

1260 IF K%<32 THEN 1280

127@ PUT SPRITE I%,(J%,K%),12,5B%
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1280 X%=J%:Y%=K%:GOSUE 1490

129@ IF C%=@ AND CH%=32 THEN GOSUB 1820
:GOSUE 1310

1300 1IF C%=0 AND CH%Z=240 THEN IF RND{-T
IME)> .66 THEN GOSUB 1820

1310 IF J%=1& AND K%=160 THEN 1350

1320 BAL(IZ,Q)=J%:BA%L(I%,1)=K%

1330 I%=I1%+1:IF I%>EY THEN 1060

1340 GOTO 1240

1350 FOR L%=1% TO B%:JI%=BA%(LY%+1,0) :BAY
(L%,@)=0%:KA=BA%(LA+L 1) tBA%L (LY, 1)=K%: I
F K%=0 THEN 1370

136@ PUT SPRITE L%, (J%,K%),12,8B%

1370 NEXT L%

1380 I1%=1%-1:60T0 1330

139@ REM <<<< ENTRADA DE DADOS 3335
1400 C%=1:FOR I%=0 TO 2:ST%=STICK(I%):T
G%=STRIG(I%)

141@ IF ST% OR TGY% THEN I%=2:C%=0

1420 NEXT 1%:IF ST%=35 THEN 1400

1430 RETURN

1440 A=USR1(0):I1$=INPUT$(1)

145@ RETURN

1460 REM <<<< CARACTERE EM X,Y 333
1470 CH%L=VPEEK (&H180@+INT (Y%/8)X32+X%/8
) :RETURN

1480 REM <<<< COM APDIO/SEM APDID >533
149@ Y%=Y%+8

1500 X%=X%+4:Y%=Y%+B:GOSUR 1470:C%=CHY
1510 X%=X%+7:GOSUB 1470

1520 IF C%<>CHY% THEN RETURN

1530 C%=0:RETURN

1540 REM <<<< PULAR >335

155@ RESTORE 264@:FOR I%=1 TO 12

1560 READ VO%:XPU=XP%+D%: YPYL=YPL+VOY
1570 PUT SFRITE @, (XP%,YP%),15,0

1580 NEXT I%

1590 X%=XPYU+7:YL=YPY+16

1400 BOSUB 147@:1F CH%=32 THEN 1470



1618
14620
16308
1548
1450
16560
1457@
1660
14670
1706
171@
1720
1730
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RA=XPU-7 : ¥ i=YP¥%~16 1 RETURN
REM <<<< SUBIR ESCADA »>>3>
FOR I%=1 TO 163YPAL=YFP%+UD%
FUT SPRITE @, (XP%,YP%),15,0
NEXT I%Z:RETURM

REM <<<< CAIR >>>»>

FLAY "L&40Z2BAGFEDCOLBAGFEDC"
FOR I1%=YP#% TO 192 STEP 2

PUT SPRITE @, (XP¥%,I%),15,5P%
NEXT I%

REM <<<< PERDE VIDA >>3>>
LF%=LF%~1:IF LF% THEN 1040
LOCATE 4,1@0:FRINT "SUAS VIDAS ACA

BARAM"

1740
A0

1758
17468

LOCATE 4,14:PRINT " AFERTE 0O BOT
FPRINT SFPACE$(22)
LOCATE 4,16:PRINT "OU A BARRA DE E

EPQ‘;U ]

1770
i788@

FRINT SFACES(Z22
LOCATE 1,18:PRINT * FARA JOGAR

DE NOVO &

1790
12800
i81@
1820
1850
184@
1850
1868
1870
1860
nBII

187@
1706
1910
1920
1938
1946

GOGEUEB 14080:IF TEY=0 THEN 1798

GOTO 1830

REM <<{{<{ QUEDA DO BARRIL >>3>>

FOR L¥%=1 TO 1&6:K¥=K¥%+2

FUT SPRITE I%.(J%.K%),12,5B%

MNEXT LXL:RETURN

REM <<<{<{ CONTAGEM >>>>

FSXA=FS¥X+500

IF FPSUXHEY THEN HS5%=P5%

FLAY "L&4D4CDEFGABOSCEEFGABOACDEFG

RETURM

REM <<<< TELA >>>>

CLS5:FOR I%=0 TO 4

LOCATE B-1%k2,1%%8+4

FRINT STRING®(IX¥4+12,CHRE(248))
NEXT I%
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1750
1758
1970
1980
1990
Z0an
20108
2020
250l
2040
2RhsER
15
20460
+1
2070
2080
IMT
2098

SLA=18-6CVR=Z1 5HL=00YK¥2
RESTORE Z2&620:FOR I¥=1 TO SL%
READ LXXL,LYL:FOR J¥=1 TO 4
LOCATE LXYL,.LY%:FPRINT CHR$(240)
LYASLYA+1eNEXT J%, 14

IF SHY%=@ THEN Z@40@

FOR I¥%=1 TO SHX

READ LXY.LY¥X:LOCATE LX¥,LY%
PRINT SPC{2) tNEXT 1%

FUT SFRITE @, (XFL,¥F4L),15,0
CHL=224:FOR 1I%=2 TO 5:FOR J¥=1i3 TO

LDCATE JYL,1I%:PRINT CHR®{CY) ; :C¥=CY

NEXT J¥%,I%
LOCATE 4,1:PRINT FSYX:LO0CATE 1,1:PR

PTG

LOCATE 14,1:PRINT HEX:LOCATE 11,1:

PRINT "REC:"

2100
2118
A

2120
21730
2140
<1580
2140
2170
2180
2190
2200
2214

e L ]

2230
2240
2250
2260
2270

T2EA

LOCATE 21,1:PRINT "WIDAS:"sLF%
FOR [%=0 TO 4:BAX(I%,0)=108:NEXT 1

EETURN

REM <«<<< FORMAS >35>
RESTORE

FOR Cx=224 TO 2I5

GOSUE 224@

MEXT CX%

Crh=240: 605U 2240
CA=248:608UE 2240

FOR S¥=0 TO 5

GOSUR 2286

NEXT B%

RETURN

CAav=CYEB:FOR 1%=CA% TO CA%+7
READ J¥%:VPOKE IW,JAINEXT IX
READ JUL:VPOKE CXL/B+Bi92.,J%
RETURRM

SE="":FOR I%=0 TO 31
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2290 READ J%:S5$=S$+CHRE(JI%) :NEXT 1%
2300 SPRITE#(SY 1=5%:RETURN

2318 REM <<<< DINKEY KONG »>>>>

2320 DATA 0,0,16,44,62,28,56,112,96
2330 DATA 129,66,126,90,126,106,86,60,9
&

2340 DATA 0,0,8,52,124,55,728,14,96

2350 DATA 112,121,127,63,51,7,1,1,96
2360 DATA &6@,255,255,255,231,215,255,2
5,94

2370 DATA 14,158,254,252,248,224,128,12
8,96

2380 DATA 1,3,15,15,31,83,62,62,96

2398 DATA 171,213,235,215,235,255,40,0,
96

2400 DATA 128,192,240,240,248,252,124,1
24,964

2410 DATA 30,15,15,3,59,127,127,57 .96
2420 DATA 0,0.0,0,129,195,195,129,94
2430 DATA 120,240,240,192,220,254 ,254, 1
S5é 5 Pb

2440 REM <<<< CENARIO >3>3>

2450 DATA '129,255,129,129,129,255,129,1
29,128

2460 DATA 255,36,566,129,129,66,36,255, 1
5

2470 REM <<<< HOMEM 333>
2480 DATA 3,7,7515,7,3,7,15,31,5
4,29,25,12

2490 DATA 128,192,224,128,192,128,192,2
24,240,174&,128,128,128,128,192, 224

2800 DATA 3,7,7:43.7,3,7:6.7,15,15,7,7,
7,13,14

2510 DATA 128,192,224,128,192,128,128, 1
28,0,192,224,128,128,128,192,224

DED0) DATR 1S 7o r ot R gy e
X7

2530 DATA 192,224,224,240,224,192,192,2
4Q,248,236,224,224,112,184,152, 48

oY
F

i

T SR gL
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=348 DATA 1,3,7,1,.3,1,1,1,8,3,7,1,1,1,5

~J

5

2550 DATA 192,224,224,240,224,192,224,9
6,224,240,240,224,224,224,176,112

2560 REM <<<{< BARRIL >>>5

2570 DATA 0,0,0,0,0,08,3,7,12,24,24,25,2
e A S

7580 DATA 0,0,0,0,0,0,192,224,48,88,152
,24,24,48,224,192

2590 DATA 0,0,0,0,0,0,3,7,12,26,25,24,2
4.12,7.,3

2600 DATA ©,0,0,0,0,0,192,224,48,24,24,
152,88,48,224,192

2610 REM <<<< ESCADA »>3:>>

2620 DATA 10,6,19,10,46,14,23,18,4,18,21
+14,8,10,17,6,14,18,12,14

2630 REM <<<< SALTO >335

2640 DATA ~5,-4,-3,-2,-1,0,0,1,2,3,4,5

2650 A$=INFUT$(1) :RETURN
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Banho de Palavras

WO R L1 ]

Decifra-me ou eu te Molho!

Este jogo € uma versdo mais divertida, menos cruel, do conhecido jogo
da forca. Se o jogador ndo consegue descobrir a palavra depois de um
mimero razodvel de tentativas, as préprias letras erradas o empurram pa-
ra dentro d’dgua!

As palavras podem ter até oito letras ¢ nio podem conter hifens. O
programa original tem 60 palavras, mas ndo ¢ dificil ampliar a lista ou
trocar as palavras por outras. Quando o jogador acerta uma letra, ela
aparece na posicdo que ocupa na palavra. Quando a letra estd errada,
o jogador é empurrado na direciio da piscina. Quando a palavra é com-
pletada a tempo, o jogador volta 4 posicdo inicial e o jogo comeca de
novo com outra palavra.

Quando o jogador nio consegue descobrir a palavra, ela ndo é mos-
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trada. Como as palavras sdo escolhidas ao acaso, a mesma palavra pode
voltar a aparecer mais tarde.

1000 REM <<<< BANHD DE PALAVRAS - ISSI
ode b

1P10 MAXFILES=2:0FENM “"GRF:5" FOR OUTPUT
AS 1

1020 GOSUER 1470

1030 W=INT(RND(-TIME)%&0)+1

1040 WE=DH{W)

1950 GOSUB 1280

1060 GNSUB 1480

1070 FLAG=D

1020 IF TH=W3$ THEN BOTO 1150

1390 IF LEN(G%)=1® THEN GOTO 112@

1100 GOTO 10468

1110 REM <<<< PERDE »>>>

1120 GOSUB 1520

1130 GOTO 1250

1140 REM <<<< GANHA >>%>

1158 OCT=8

1160 IF GE="" THEN GOTO 1230

1178 FOR N=LEN(G$) TO 1 STEF -1

1180 GH=RIGHTH(GH ,N-1)

1199 ME="S11L&A40"+5TR$(OCT)+"C":PLAY M%$
1700 GDSUB 181@:PRINT " "

121@ FOR W=1 TD ZS50:NEXT W

1220 NEXT N

123@ PRESET (98,24):PRINT #1," PARABENS

i

124@ PRESET (98,32):PRINT #1,"————————=
1250 A$=INKEY$:IF A%="" THEN 1250

1260 BEEF:GOTO 1030

1270 REM <<<< TELA >»>>

1280 SCREEN 2,0,0:KEY. OFF

1290 COLOR 15,1,1:CLS

13080 PRESET (74.0):PRINT #1,"BANHO DE P
ALAVRAS" :COLOR 3
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310 AT="":FOR N=1 TO 8:A%=A%+CHR®(&HCH
JHCHRS (ZHCC) s NEXT M
1328 PRESET (7&6,1@):PRINT #1. 4%
1338 FRESET (24,56):C0LOR 13:0%=CHR%(1)
+CHRB(&HCC) :PRINT #1,0%
1540 LINE (128,100)-(208,160).4,BF
1358 LINE (170,88)-(128,100) ,4
=GB LINE (2146,88)-(208,100),4
1378 LINE (B,65)-(104,55),14
360 LINE -STEF(20,20),14
13980 COLOR 11:PRESET (10,80):FRINT #1,"
FALAVRA: "
1408 PRESET (40,120):T$=""G%=""
1410 COLOR S:FOR N=1 TO LEN(Ws)
14280 PRINT #1,"~"pp The=TH+" 0
1438 NEXT N
1448 PRESET (B,152) :PRINT #1,"LETRA 2
1450 RETURN
1460 REM <<<< INICIALIZAGAD »>>%
1478 RESTORE 1870
1488 DIM DE(&D)
1498 FOR M=l TO 40:READ DE(M):NEXT N
1500 RETURN
1518 REM <£<<< TCHIBUM?Y! 35
1320 FOR NhN=104 TO 152 STER 2
1950 COLOR 1:PRESET (N-2,N-5@)
1548 FPRINT #1,CHR${1)+CHR${&HCE)
1558 COLOR 9:PRESET (M,N-48)
1560 PRINT #1,.CHRS(1)4+CHR® (&HCE) &
1578 NEXT N
158¢ RESTORE 1640
159@ FOR N=6 TO I3:READ A:SOUND N,A:NEX
TN
1600 LINE -STEP(-8,8),.4
1510 FOR I=1 T0 15:J=-RND(-TIME)X2@:kK=R
MD{-TIME ) ¥40-20
1628 LINE —-STEF(K,J),4:LINE ~STEF(-K,-d
Y34
1630 MNEXT 1
1640 FOR W=1 TO S@@:NEXT W
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11650 RETURN
1640 DATA 15,135,16,16,16,0,16,0

167@ REM <<<< ENTRADA DE DADOS »>3>>3
1680 AS=INKEY$:1F A$="" THEN GOTOD 1480
1690 AS=CHRS(ASC(AS) AND 223):PLAY "04S
1iL1&c”

170@ IF A$<"A" DR A%$>"2" THEN GOTD 1480
171@ FL=0:COLOR 9

1720 FOR N=1 TO LEN(WS$)

1730 IF MID$(W$,N,1)=A%$ THEN PRESET ((N
+4)%8,112) :PRINT #1,A$:MID$(T$,N,1)=A%:
Fl=1

1740 NEXT N

175@ 1IF FL=1 THEN FLAY "GAB":RETURN
174@ FL=0:FOR M=1 TO LEN(G%)

177@ 1F MIDS(G$,M,1)=A% THEN FL=1

178@ NEXT M

1790 IF FL=1 THEN RETURN

1800 GE=A%$+GH

1810 PRESET (24,56):COLOR 1:PRINT #1,0%
1820 PRESET (24,56&):COLOR 13

1820 1F LEN(GS$)/2=INT(LEN(B$)/2) THEN M
=4HCB ELSE M=&HCC

1840 O%=G$+CHR$(1)+CHRS (M) 1tPRINT #1,0%;
1850 RETURN

1860 REM <<<< DaDOS >r>>

1870 DATA ZUMEI ,REPTO,BEZERRO,LIBELO,AS
0, BUAPD , COLDRE , MURRD , HIATO , JOVEM

1880 DATA QURRTEL ,MASTIM,HBIGORNA ,HONEST
0,ROBALD, BRAVIOLA ,F ICHA, JARRA , COLAPSO, P
OSTE

189@ DATA FEIXE,BILHAR,ANIMAL ,SORTE,FIA
DA, MIASMA , BRUSCO , CARPA , HORTO , SUNGA

150@ DATA BOLDO,POTRO,FELIZ,15TMD,CRESF
0,PLANTA,ANZOL , TURVO,CRIVD, DENGUE

191@ DATA GORDO,GRANEL ,LERDO,ALBOZ,TRIA
GEM, GRAVAME , MAX IXE , CHUCHU , NABABD , OSTRA
1920 DATA TRAVA,VESTAL,BESTIAL ,REFOUSO,
KA INHA , ALTAR , MODESTO, QUIABD , BOSAUE , LESM
A
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Aritmeética

Contas ¢ Mais Contas

Este programa pode gerar um numero muito grande de problemas de arit-
mética. O proprio jogador seleciona o grau de dificuldade (facil, médio,
dificil) e a operacdo desejada (soma, subtragio, multiplicagdo ou divisdo).
As perguntas e respostas aparecem em um guadro-negro.

Mo nivel ficil, os problemas sdo todos de soma; o jogador tem que
calcular o nimero total de *‘carinhas™ que aparecem na tela. No nivel
médio de dificuldade, o jogador pode escolher uma das quatro operagdes
e todas as respostas 540 numeros inteiros. Essas contas ndo sao dificeis
de fazer de cabeca. A maioria das pessoas s6 consegue resolver os proble-
mas do nivel mais dificil usando lapis e papel (ou, naturalmente, uma cal-
culadora).

Para responder &s perguntas, € preciso entrar com o résultado e aper-
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tar a tecla RETURN. Isto quer dizer que se vocé descobrir que entrou
com o numero errado, ainda pode corrigi-lo, contanto que ainda nio te-
nha apertado a tecla RETURN. O programa aceita até duas respostas er-
radas antes de revelar o resultado correto.

Depois de dez perguntas, o computador mostra na tela um *“‘bole-
fim"" com o nimero de respostas correlas e a porcentagem de acerios.

10P0 REM <<<<{ ARITMETICA — ISSI >>>>
1@1® SCREEN 2,0,0:KEY OFF

1020 MAXFILES=2:0PEN "GRF:5" FOR OUTPUT
AS 1

1036 GOSUR 1126

1040 COLOR 3:FRESET (75,6@):PRINT #i,"1
- FACTLM

1050 COLOR 9:PRESET (75,8@):FPRINT #1,"2
> MEDID"

1040 COLOR 11:PRESET (75,100):PRINT #1,
w3 DIFTELLM

1070 AS=INPUTS${1):1A=ASC(A%)

1080 IF A<A9 OR A>SL THEN GOTO 1070
10892 FLAY "L&4CDECDE"

1100 LEV=A-48

1119 GOTO 1820

1120 COLOR 15,4,1:CLS

11380 COLOR 9:LINE (120,40)-(14@,180)
1140 LINE (14@,180)-(150,180):LINE(150,
180)~(130,30)

1150 LINE [13@,3@}—(11@,3E1:L1NE (11@,35
B)-(7@,180)

1160 LINE (90,180)-(100,180):LINE (100,
180)-(120,40)

1170 PAINT (120,35),9,15

1180 LINE (70,508)-(170,12@),1,BF

1190 COLOR ,1

1200 RETURN

1210 REM <<<< ENTRADA DE DADOS »>>>
1220 Ge=""

1230 PRESET (89,100):COLDR 15

1249 A$=INKEY$:IF A$="" THEN GOTO 1240
125@ PLAY "04L1&B"
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1260 A=ASC(A%$):IF (AX47 AND A<58) DR A=
45 THEN FPRINT #1,A%::6%=06%+A4%:60T0 1240
1270 IF A=13 THEN GOTO 133@

1280 IF A<>B DR G$="" THEN GOTO 1240
1290 LINE (70,5@0)-(170,120),1,BF

1300 GE=LEFTS(GE,LEN(GS)~1)

1310 PRESET (75,100):FPRINT #1,G%;

1520 GOTO 1240

1330 IF VAL (G$)=ANS THEN CO=1 ELSE CO=0
1340 RETURN

1350 REM <<<< RESPOSTA >r3>

1360 FOR B=1 TO 2

1370 GOSUB 1229

138@ IF CO=1 THEN GOTO 1440

1390 PLAY "LBO2C01C"
. 1400 LINE (70,%0)-(170,120),1,BF

1410 NEXT G

1420 PLAY "L1602FEDFEDFEDC"

1430 GOTO 1440

1440 PLAY "L1&404CDECDECDEA"

1450 G=2:TT=YT+1

14460 LINE (70,5@)-(170,120),1,BF :RETURN
1470 REM <<<< TIFO DE OPERAGRO 33>
1480 LINE (7@,50)-(170,120),1,BF

1490 COLOR 15:PRESET (75,80):FPRINT #1,"
1 tat

1500 COLOR 9:PRESET (75,75):PRINT #1,"2
:|. vt |

151@ COLOR 3I:PRESET (75,.9@):FRINT #1,"3
> 'wn

1520 COLOR 11:FRESET (75,105):PRINT #1,
llq} ¢ .IJ LA | ]

1530 AS=INPUT$(1):A=ASC(A$)—-48

4 1540 IF A<l OR A>4 THEN PLAY "LBOAC":GO

TO 1530

155@ DEF FN SUM=A+B:S$="+"

15640 IF A=2 THEN DEF FN SUM=A-B:S$="-"
1570 IF A=3 THEN DEF FN SUM=AXB:S$="x"
158@ IF A=4 THEN DEF FN SUM=A/Bi1S$="/"1
DIV=1
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1590 RETURN
1400 REM <<<< INICIALIZAGHAOD >3>5>%
1610 LIM=B:DIV=0
1420 IF LEV=2 THEN LIM=12:G0SUE 1480
1630 IF LEV=3 THEN LIM=25:G0SUB 1420
1640 LINE (70,50)-(170,120),1,EF
145@ TT=0:RETURN
1660 REM <<<< NUMEROS >>>>
1670 A=INT(RND(-TIME)XLIM)+1
16680 B=INT(RND(L1)%LIM)+1
1698 IF DIV=1 THEN A=A%B
1700 LINE (70,50)-(170,120),1,BF
171@ COLOR 15:FPRESET (72,42)
1728 IF LEV=1 THEN GOTO 17&0
1730 PRINT #1,A;5%:B
1740 ANS=FN SUM
L7500 RETURM

1760 COLOR 1@:FOR N=1 TO A:FRINT #1,CHR
F(L)+CHRE(66) § tNEXT N:PRINT #1," +*
1770 PRESET (72,70)

% 1788 FOR N=1 TO B:PRINT #1,CHR%(1)+CHR%
(&65) 3 sNEXT N:PRINT #1," ="
1790 ANS=A+E
1800 RETURMN
181@ REM <<<< LDOP PRINCIPAL >335
1820 GOSUR 1&61@
1830 FOR FP=1 TO 1@
1840 GOSUBR 1&470:GOSUB 1340
1850 NEXT P
1860 LINE (70,5@0)-(170,120),1,EF
18780 COLDR 15
18680 PRESET (75,58)
1890 PRINT #1,"ACERTOU":TT
17080 PRESET (75,82)
171@ PRINT #1,"0U";TTX100/1@0;"%"
1920 PRESET (75,104)
1930 PRINT #1,"APERTE ‘C'"
1940 AF=INFUTSH(1):IF A%<>"C" AND At<>"c
" THEN GOTO 174@



1958 LINE (70,50)-(170,120),1,.BF
1940 GOTO 1040
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Hoje, o Brasil

BTR.AANCHESTES
Cliig Im
*» RANCHESTER

Amanhd, o Mundo!

Este ¢ um teste de geografia baseado no mapa do Brasil. O jogo consiste
em identificar corretamente os estados e capitais indicados no mapa. O
jopador pode escolher se o teste vai versar sobre cidades, estados ou ambos.

O programa pode ser usado como modelo para desenvolver um teste
mais completo a respeito do Brasil ou, como a legenda acima sugere, um
teste a respeito do mundo inteiro! Na verdade, a pesquisa dos dados a
serem incluidos na listagem pode facilmente tornar-se mais educativa que
0 proprio programa...

L&Y M ILES=2:0FEN "GRFP:5" FOR OUTRUT
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1828 COLDR 15,1.1%5CREEN 1,0,8:1KEY OFF
183560 A%="ABCDEFGHIJELMNOFORSTUVWY ZY
1848 SC=0:L0CATE B,8:FPRINT "Hoie o Bras=
FEd I

18580 Be="ABCDEFGHIJELMNOFQRSTUVWLYZ"
1048 LOCATE 7.2:FPRINT "AmanhX o mundo'"
10780 COLOR 7

1088 LOCATE 1,5:PRINT "Faga sua escolha
w i

1090 LOCATE 2,7:PRINT "i...Identificar
o estada"

11080 LOCATE 2,9:PRINT "2...Ildentificar
a capital®

1110 LOCATE Z2,11:PRIMT "3...ldentificar
o estado ="

1128 LOCATE &,15:FPRINT "a capital"

11530 A$=INEEY%:IF A%<"i" OR A%>"3I" THEN
GODTO 1170

1148 OF=YaL (AF)

1150 GOSUER 1989

1158 RESTORE Z4&76

1178 IF OP=3 THEN GOTO 1406

1180 REM <<<£< IDENTIFICAR CAFITAL/ESTARD
b [ e o

1190 FOR C=1 TO 2&

12080 M=INT{(RND{-TIME)XLEN{B%) ) +1

1210 N=ABC(MIDHE(B® M,1))-564

1220 BE=LEFTH(B%,M-1)+RIGHTS (B%,LEN(ES)
~M3

1230 FOR L=1 TO N

1240 READ N%,X,Y.CO%

1258 NEXT L

1240 RESTORE 2690

1270 PSET (INT(Z2.84X),INT(3.39%Y))

1288 PUT SFRITE 1, (INT(2.8%X+2),INT(3.5
¥Y-10)).%,1

1290 COLOR 7

1300 IF OP=1 THEW IF LEN{MN#%)<14 THEN FR

ESET (1553,32Z):PRINT #1i,"A capital &":PR
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ESET (155,48):PRINT #1,N% ELSE PRESET (
155,146) :PRINT #1,"A Capital ":PRESET (1
55,32) :PRINT #1,LEFT$(N%,4):PRESET (155
2 38) tPRINT #1 ,RIGHTS (N®,LEN{(N%)—-4)

1318 IF OP=2 THEM IF LEN(CO%)<15 THEN P
RESET (148,32):FRINT #1,"0 estado é&":FR
ESET (148,48):PRINT #1,C0% ELSE PRESET
(148,148)tPRINT #1,"0 estado ":PRESET (1
48,32)tPRINT #1,LEFT%(CD%,14):PRESET (1
48,48):FRINT #1.RIGHT#(CO%,LEN(CO%)-14)
1320 TR=3

1370 PRESET (155,&44):IF OP=1i THEN PRINT
#1,"0 estado &" ELSE PRINT #1,"A capit
al &"

1340 GOSUER 227@:1F OF=1 THEMN C#%=1% ELSE
CIls=1%

1350 IF OF=1 AND C4=CO% THEN GOTOD 1440
15468 IF OFP=2 AND CI$=N% THEN GOTO 14&8
1370 TR=TR—-1:PRESET (1564,120):COLOR 9:F

RINT #1,"ERRADO'"

1380 IF TR=2 THEN FRESET (1&4,128):FRIN
I #1,"RESTAM 2" :PRESET (144,134} :PRINT

#1,"TENTATIVAS"

1398 IF TR=1 THEN FRESET (1&64,128):FPRIN
T #1,"RESTA 1":FRESET (144,134) :PRINT #
1,"TENTATIVA"

1400 COLOR 7

141®0 IF TR=0 THEN GOTO 218@

1420 PLAY "EDC":FOR W=1 TO S500:NEXT W
1430 LINE (155.&64)-(295,168),1,BF

1440 1IF TR<1 THEN GOTO 2180

1450 GOTO 1330

1440 GOSUB 211@

1470 PRESET (149,94):COLOR 9:PRINT #1,"

CERTLO '™

1480 PLAY "EFG":FOR W=1 TO S@@:NEXT W
1490 SC=SC+TR

1500 PSET (INT(Z2.B%X),INT(3.3%Y)),1:608

Ue 2118
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151@ NEXT C

152@ SCREEN 1,0,0

1530 COLOR 15,1,1:CLS

1540 LOCATE 5,5:FRINT "Vocé fez":SC;"po
ntos"

1550 LOCATE @,10:PRINT "Aperte 'J’ para
jogar de novo"

1560 A$=INFUT%(1):A%=CHR$ (ASC(A%$) AND 2
23)

15780 IF A%<>"J" THEN GOTO 1540

1580 GOTO 1020

1590 REM <<<< IDENTIFICAR CAPITAL E EST

ADO >393

16400 FOR C=1 TD 2&

1610 M=INT(RND(-TIME)¥LEN(ES$))+1

1462@ N=ASC(MIDS(B$,M,1))-64

1630 B$=LEFT$(B$.M-1)+RICHT$(B$,LEN(BS)

-M)

1640 FOR L=1 TO N

165@ READ N$,X,Y,C$:COLOR 7

1660 NEXT L

1470 RESTORE 2690

1680 PSET (INT(Z.8%X),INT(3.5%Y))

169@ PUT SPRITE 1, (INT(2.8%X+2),INT(3.5
¥¥Y-10)),9,1

1700 PRESET (155,32):PRINT #1,"A capita
1 &"

1710 TR=3

1720 GOSUR 2270:CI$=1%

1730 IF CI$=N% THEN GOSUB 2110:PRESET {
164,96) :COLOR 9:PRINT #1,"CERTO !'":GOSU

B 2130:5C=5C+TR:GOSUR 2110:60T0 1820
1740 TR=TR-1:PRESET (164,120):COLOR &,1
:PRINT #1,"ERRADO'"

175@ IF TR=2 THEM PRESET (164,128):PRIN
T #1,"RESTAM 2":FPRESET (144,134) :PRINT
#1,"TENTATIVAS"

1768 IF TR=1 THEN PRESET (164,128):PRIN

T #1,"RESTA 1":PRESET (168.135):PRINT #
1,"TENTATIVA"

183
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17780 GOSUR 2158:PRESET (164 ,32)

1780 LINE (155,5684)-(255,148),1,8F

i79@ IF TR<>B THEN GOTO 1720

18060 GOSUB 211A0:PRESET (148,24) :FRINT #
1,"A capital &"

181@ PRESET (148,4@):IF LEN({N%)}<13 THEN
PRINT #1.N% ELSE PRINT #1,LEFT$(N%,13)
:PRESET (148,52):FPRINT #1,RIGHT$(N%,LEN
(N%)—-13)

1820 CDLOR 7:FPREEBET (148,464):FRINT #i,"
0 estado &"

18280 TR=3

1840 GOSUB 2270:C0%=1%

1850 IF CO%=C% THEN GOSUE 2110:FPRESET ({
164,80):COLOR 9:PRINT #1,"CERTO !":G0OSU
B 2130:5C=5C+TR:G05UE 2110:G0T0O 1250
18468 TR=TR-1

1870 PRESET (144,120):COLOR &4,1:FPRINT #
1,"ERRADO!"

1880 IF TR=2 THEMN FPRESET {(16&64,128):FRIN
T #1,"RESTAM 2" :PRESET (144,134} :PRINT
#1,"TENTATIVAS"

1890 IF TR=1 THEN PRESET (1464,128):FRIN
T #1,"RESTA A" :PRESET (144,134) :PRINT #
1,"TENTATIVA"

17080 GOsSUER 2150

191@ LINE (145,72)—(255,148) ,1,BF

19220 IF TR<:=B THEN GOTO 184Q

19538 GOSUR 2110:PRESET (148,44) :PRINT #
1."0 estado &"

19408 PRESET (148,B8@):IF LEN{CH}<13 THEN
FRINT #1,C% ELSE PRINT #1,LEFT$(E$,13]
:PRESET (148,96):PRINT #1 ,RIGHTS({(C%,LEN
(CHE)—=13)

1930 FOR FF=1 TO0 1BBB:NEXT FFiFSET (INT
(2.8%X) ,INT(3.5%Y)),1:605UB 211@

1960 NEXT C:GOTO 1526

1?70 REM <<<< DESENHAR O MAFA >>>>

1980 COLOR 5,1,1:SCREEN 2.0,0
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1990 RESTORE 296@:S$="":FOR N=@ TO 7:RE
AD AIE$=SH+CHRS(A) NEXT N:SPRITES(1)=5%

2000 RESTORE

2010 FLAY "L1RRRR"

2020 FLAY "L4CLSFLBEL7FLEGLAALBGELTALBA
L2BOSL1OCOALAF" , "VA0IRALIFF" , "OIR4ARZ0S

CR303ARZ0ZF"

2030 READ X,Y:Y=INT(3.5%Y):X=5+INT(2.8%
X)tFSET (X,Y)

2042 FOR N=1 TO 162

2050 READ X,Y:Y=INT(3.5%Y):X=S+INT(2.3%
X)iL$="M"+5TRS(X)+" , "+STRE(Y) :DRAW L$

2060 NEXT N

2070 READ X,Y:Y=INT(3.5KY):X=S5+INT(2.8%
X) :PSET (X,Y)

2080 FOR N=1 TO & :

2090 READ X,Y:Y=INT(3.5%Y):X=S5+INT(2.8%
X):L$="M"+5TR$(X)+" , "+STRE(Y) :DRAW L%
21080 MNEXT N

2110 LINE (148,0)~(255,191),1,BF

2120 RETURN

2138 PLAY "GGLBCDEFGG" :GOSUE 21460

2140 RETURN

2150 FLAY "LBCEGFEDC"

2168 FOR T=1 TO 8O0:NEXT T

2170 RETURN

2180 GOSUB 211@

2190 PRESET (148,24):COLOR 9

2200 FRINT #1."A capital &"

2210 PRESET (148,40):PRINT #1,N%

2220 PRESET (148,56):FPRINT #1,"0 estado
éll

2230 PRESET (148,72):1F LEN(CO$)<1i3 THE

N PRINT #1,C0% ELSE PRINT #1,LEFT$(CO%,
13)1PRESET (148,88):iFRINT #1,RIGHT®({CO%$
JLEN(CO%$)-13)

2240 FOR W=1 TO S800:NEXT W

2250 GOSUB 2110

2260 GOTO 1500
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2270 COLOR S5

22680 1$="":PRESET (148,80):PRINT #1,">"
2290 A$=INKEY$:IF A%$="" THEN GOTO 2290
2300 EEEF:IF A$=CHR$(13) THEN RETURN
231@ IF AS>"Z" THEN A%$=CHR% (ASC(A$)-32)
2320 IF ASC(A%)=100 DR ASC(A%$)=128 THEN
ﬁ*:"ﬁ”

2330 IF ASC(A%)=144 DR ASC(A$)=145 THEN
ﬁ$=“le

2340 IF ASC(A%)=105 DR ASC(A%$)=129 THEN
Hi::ll]ll

2350 IF ASC(A%$)=110 DR ASC(A%$)=115 THEN
HGEHDII

2360 IF ASC(A%)=106 OR ASC(A%$)=130 THEN
As="0"

237@ IF ASC(A$)=98 DR ASC(A%$)=112 THEN
Hi=IIEIl

2380 IF ASC(A$)=99 OR ASC(A%$)=108 THEN

At="pa"

2390 X%="":IF LEN(I$)<12 THEN W$=1% ELS

E Ws=LEFT$(I1$,11) : X$=RIGHT$(I%$,LEN(I%)-
11)

2400 COLOR L1:PRESET (164,80):PRINT #1,W

+

2410 IF X$<»>"" THEN PRESET (164,9&):PRI
NT #1,X%

2420 IF A%$=CHR$(8) AND I$>"" THEN IS$=LE
FT$(I%,LEN(I$)-1):G0T0 2450

2430 1F A%S=" " DR A%="." THEN GOTO 2440
2440 I$=I1%$+A%

2450 COLOR 5

2460 X$="":IF LEN(I$)<12 THEN W$=1% ELS

E WE=LEFT$(I%,11):X$=RIGHT$(I$,LEN(IS)~
11

2470 PRESET (164,80):1PRINT #1,W$

2480 IF X$<>"" THEN PRESET (164,96):PRI

NT #1,%%

2490 GOTOD 2270

2500 REM <<<< MAPA DD BRASIL 3>>>3
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2510 DATA ?,E,?,E,E,B,?,?,lﬂ,ﬁ,ll,?,12,
B;13,7.75,14,7.5,13,7

2520 DATA 12.5,6.75,12,5,13,5.25,14,5,1
%,8,16,4,17,3,18,4,18,5,18,6

2530 DATA 18,7,19,7,20,7,21,7,22,4,23,4
228 ,6,25,6,2b,6,26.75,5

2540 DATA 27.7%,3.5,28,4,28.25,5.5,29,5
\5,29.9,7,28.5,8,28.5,9,29,10,30,11,31,
11,32,10

2550 DATA 33,9,34,10,35,10,36,10.75.37,
11,38,11.25,39,11.5,40,11.75,41,12,42,1
2.25

2560 DATA 43,12.5,44,12.75,45,13,46,14,
47,14.25,48.25,14.75,48.75,15.25,49,15,
75,49.5,16,49.75,17,49.25,18

2578 DATA 49,19,48,20,47,21,46,22,46,23
, 45,24 ,45,25,44,26,44,27,44,28

2580 DATA 44,29,44,30,43,31,43,32,42,33
,42,34,42,35,41,35,41,36,40,36

259@ DATA 39,34,38,37,37,37,34,38,33,38
,34,39,34,40,33,41,33,42,33,43

2600 DATA 32,44,31,45,30,44,30,47,29,48
. 29,49,28,50,28,49,27,48,26,47

261@ DATA 25,46,24,46,24,45,25,44,26,43
,27,42,27 ,41,27,40,26,39,25,38

2620 DATA 25,37,24,36,23,36,22,36,22,35
J22, N 0 ax on ms ne Xy D1 20

2630 DATA 21,29,20,29,19,29,18,29,18,28
2 18,27,17,26,16,26,15,26,14,25

S6A0 DATA 13;28,1%,28,15,23,13,22,12,22
,11,23,10,24,9,24,8,24,7,24

265@ DATA &,24,6,23,6,22,5,23,4,23,3,22
,2,21,2,20,2,19,3,18

2660 DATA 4,17,5,16,6,16.5,6.5,15,6.75,
14,7,13,7,12,8,11,8,10,7,9,7,8
267@ REM <<<< ILHA DE MARAJO »>3>>
2480 DATA 29.5,8,31,75,8.5,32,9,
9.5,9.5,29.5,8.25,29.5,8

2690 <<<< ESTADOS 33>3

*
51,10,2
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2700 DATA FORTD ALEGRE,3@.8,46.1,RI0 BR

ANDE DO SUL

271@ DATA FLORIANDFOLIS,33.6,42.9,SANTA
CATARINA

2720 DATA CURITIBA,32.6,39.9,PARANA
2730 DATA SAD PAULD,35.5,37.3,5R0 PAULD
274@ DATA RIO DE JANEIRD,39,34.5,RI0 DE
JANE TRO

2750 DATA BELD HORIZONTE,38.5,33.5,MINA
5 GERAIS

2760 DATA VITORIA,42.8,34,ESPIRITO SANT

0

2770 DATA SALVADOR,4%.%,24.9,BAHIA

2780 DATA ARACAJU,44.5,22.5,5ERGIPE
2790 DATA MACEID,47.6,20.9,ALAGOAS

2800 DATA RECIFE,49.%,18.7,FPERNAMBUCO
2810 DATA JOBOD PESSDA,.S50,17,FARAIBA
2820 DATA NATAL,49.5,15.5,RI0 GRANDE DO
NORTE

2850 DATA FORTALEZA,44.6,13.2,CEARA
2840 DATA SRO LUIG,38,12,MARANHRO

2850 DATA BELEM,32.6,12,PARA

2860 DATA MACAPA,Z9,8.9,AMAPA

26870 DATA BOA VISTA,16.5,6.5.RORAIMA
2880 DATA MANAUS,18.5,13.5,AMAZONAS
2890 DATA RIO BRANCO,9.4,23,ACRE

2900 DATA PORTO VELHO,14,21.5,RONDONIA

2918 DATA CUIABA,24.5,28.5,MATO GROSSO

2920 DATA CAMPO GRANDE,Z2&.5,34.95,MATO G

ROSS0 DO SUL

2930 DATA GOIANIA,32.5,29.5,601A8

2940 DATA BRASILIA,J4,28.5,DISTRITO FED

ERAL

2950 DATA TERESINA,39.9,15.1,FIAUI

2940 DATA &HE1 , &HBZ, &:HB4, i&H8E8,4&HDE , &AHED
s &HF@ , &HFL
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Gerador de Caracteres

Crie Seu Proprio Conjunio de Caracteres Grdficos

Criar caracteres pode ser tdo divertido quanto jogar um jogo. Este pro-
grama ulilitario permite redefinir os caracteres do MSX e combing-los para
gerar figuras mais complexas.

O programa mostra os caracteres originais e oferece ao usuirio a opor-
tunidade de adaptd-los, permuta-los ou criar caracteres totalmente no-
vos. As definigdes dos caracteres podem ser copiadas ¢ usadas nos mais
diversos tipos de programas. Conjuntos completos de caracteres podem
ser salvos em fita para uso futuro.

Embora alguns programas deste livro utilizem caracteres especiais,
OULrOS USAM apenas os caracteres originais. A apresentacdo dos jogos do
scgundo tipo pode ser melhorada com o auxilio do gerador de caracteres.

Como o programa oferece um numero relativamente grande de op-
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cies, pode ser que vocé leve um certo tempo para aprender a usd-lo da
forma mais eficiente. Mio deixe de consultar a lista de instrugdes abaixo
sempre que tiver alguma duvida,

Uso do Gerador de Caracteres

O programa comega por mostrar o primeiro caractere escolhido, dentro
de um quadriculado de 8 por 8. O usudrio pode entdio escolher uma das
opgies abaixo, apertando a tecla com a letra correspondente & inicial da
instrugio:

Apagar: Apaga o caractere corrente.

Ler: Pede o nimero de um caractere. Depois que o usudrio entra com
o tltimo algarismo, o caractere escolhido aparece dentro do guadricula-
do e pode ser editadn, deslocado ete.

Editar: Coloca um cursor intermitente no canto superior esquerdo do qua-
driculado. O cursor pode ser movimentado com o auxilio do jeystick ou
das teclas de controle do cursor. O botfo de tiro ou a barra de espago
serve para mudar um quadrado de ‘‘cheio’’ para “‘vazio™ ou vice-versa.
Para dar a figura por terminada, aperte a tecla RETURN. Em seguida,
escolha a que nimero de cédigo serd associado o caractere que vocé aca-
bou de criar.

Niimeros: Nesta opedo, o usudrio escolhe o nimero de codigo a que o
caractere serd associado e depois entra com oito valores, corréspondentes
aos niimeros bindrios que representam as oito linhas do quadriculado, co-
megando pela linha de cima. Desta forma, o novo caractere ¢ gerado di-
retamente a partir de dados numéricos. Para passar para outra op¢io,
aperte a tecla RETURN.

Reflerir: O computador pede o nimero de um caractere e depois pergun-
ta se ele deve ser refletido em um eixo vertical (trocar direita por esquer-
da) ou horizontal (virar de cabeca para baixo). O resultado aparece no
quadriculado. Para armazenar o novo caractere, basta escolher a opgiio
Editar, apertar a tecla RETURN e entrar com o nimero de codigo esco-
lhido. A mesma observaciio vale para as duas opgles seguintes.

Vertical (Deslocamento): O computador pergunta se o deslocamento € para
cima ou para baixo e desloca a figura uma linha para cima ou para baixo.
A linha que desaparece na parte de cima torna a aparecer na parte de bai-
X0 e vice-versa.
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Horizontal (Deslocamento): Como no caso do deslocamento vertical, ex-
ceto pelo fato de que o computador pergunia se o deslocamento deve ser
para a direila ou para a esquerda.

Trocar: O computador pede dois nimeros de codigo e troca as definicdes
dos caracteres correspondentes.

Montar: Remove o quadriculado e cria um campo de 14 x 10 caracteres
no qual o usudrio pode observar o resultado de qualquer combinacgdo de
caracteres. Depois de fornecer o nimero de cadigo de um caractere, o
usudrio pode deslocar esse caractere para qualquer posicio dentro do cam-
po, usando o joystick ou as teclas de controle do cursor. Para “*fixar™
um caractere na sua posicio corrente, basta apertar o botdo de tiro ou
a barra de espago. Para entrar com um novo caractere, apertc RETURN
e, sem soltar a tecla, entre com © niumero de coddigo do caractere deseja-
do. Para sair desta op¢do, aperte RETURN.

Salvar: O computador pergunta com que nome o arquivo de caracteres
deve ser salvo. Depois de entrar com o nome, aperte as teclas PLAY e
RECORD do gravador e a tecla RETURN do computador,

Carregar: O computador pergunta gual 0 nome do arquivo a ser carrega-
do. Se o usudrio se limita a apertar a tecla RETURN, o computador car-
TEgA O primeiro arquive que encontrar.,

Nota: 56 use as opedes *‘Salvar e **Carregar’ se vocé estiver trabalhan-
do com fita cassete.

1PP@ REM <<<< GERADUR DE CARACTERES - A
NDY/BOOTSY >35>

1010 SCREEN 1,0,0:COLOR 15,4,4

1020 CLEAR 400@,%HEFFF:WIDTH 31

1030 DIM C$(8):DEFUSR=LHFDO0: DEFUSR1=734
2

1040 ON ERROR GOTO 3470

1050 GOSUE 3500

10460 FOR A=1 TO 8:C%(A)="00000000" tNEX¥T
A

1070 YP=8

1080 GOSUBE 2520

1090 GOSUE 2760

1108 ON YP GOSUBR 2140,2470,1140,1730,34
283 1930,3100,2310, 33108, 1580, 302

111@ LDCATE 1B,19:PRINT SIRINGSZ(10," ")
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L1120 LOCATE 18,20:PRINT STRINGS(1@," ")
11%0 GOTO 1090
L14® END
1150 REM <<<< EDITAR 355>
1160 XC=20:YC=0
1170 LOCATE XC,YC:PRINT CHR$(247) :X=XC-
19
1180 FOR T=1 TO SO:NEXT T
1190 LOCATE XC,YC:PRINT CHR$(32)
1200 A=STICK(®) OR STICK(1)
1210 IF A=1 AND YC>@ THEN 1350
1220 IF A=3 AND XL<27 THEN 1390
123@ IF A=5 AND YC<7 THEN 143@
1240 IF A=7 AND XC»2@ THEN 1470
1250 AA=STRIG(®) OR STRIG(L1):IF AA THEN
1510
1260 A$=INKEY$:IF A$<>CHR$(13) THEN 117
)
1270 LOCATE XC,YC:IF MIDS(CH(YC+1),X, 1)
="1" THEN PRINT CHR%(248) ELSE FRINT CH
R$(246)
1280 GOSUB 2900
1290 FOR A=1 TO 8
1300 NU=VAL [ "&B"+C%(A))
1310 VFOKE CH¥8+(A-1),NU
320 NEXT
1330 LOCATE 18,17:FRINT STRINGS(1@," ")
:LOCATE 1B,20:FPRINT STRINGS(1@," "):1LOC
ATE 18,21:PRINT STRINGS(10," "):RETURN
1340 END
1550 G$=MID$(CE(YC+1) . X, 1)
1360 LOCATE XC,YC
1370 IF G$="1" THEN PRINT CHR$(248) ELS
E PRINT CHR$(246) '
1380 YC=YC—-1:60TO 1170
1390 QS=MIDS(CH(VCH1),X,1)
1400 LOCATE XC,YC
1410 IF O%$="1" THEN PRINT CHR%$(248) ELS
E PRINT CHRS(246)
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1420 XC=XC+1:G0T0O 117@

1432 O%=MIDS(CE{YC+1),X,1)

1448 LOCATE XC,YC

1450 IF G%="1" THEN FRINT CHR%(248) ELS
E FRINT CHR®(244)

1468 YCO=YC+1:60T0D 1170

14780 G%=MIDS(CSH{YC+1),X,1)

1480 LOCATE XC,YC

1479@ IF G%="1" THEN FRINT CHR%{248) ELS
E FRINT CHR®(24&)

150@ XC=XC-1:60T0O 1170

1510 X=XC-17:G%=MIDS(CH(YC+1),X,1)

15280 LOCATE XC,¥YC

15360 1IF G%="1" THEM FRINT CHR$(Z244) :WH=
LEFT#(CH(YC+1) ,X-1)+"@"+RIGHTH(CH(¥YC+1)
L (B-X))

1540 IF O%="@A" THEN PRINT CHR&{Z247):W$=
LEFT®(CH(YC+1) , (X—-1))+"1"+RIGHTS{(Cs(YC+
1) £8=X)1)

1550 CH(YC+1)=UWs

1568 GOTO 1178

15780 REM <<<{< DESLDCAMENTO WERTICAL >>>
=

15808 LOCATE 18,19:FRINT "Subir/Descer":
LOCATE 17,Z@8:FPRINT "S/D"

1590 A%=INKEY%:IF A%="" THEN 1598 ELSE
IF A%<>"8" AMD A%<>"s" AND A%<:"D" AND
AS{>"d" THEN 1598

16400 LOCATE 18,19:PRINT STRING®(12," ")
tLOCATE 18,20:FRINT STRING®{(1iGQ," ")
1610 IF A%="5" OR A%="s" THEN 1470

1620 D$=C%(B):FOR A=7 TO 1 STEF =1

1638 CH(A+l)= E${HJINEKT A

1640 C%(1)=D%

1650 GOSUER 2830

1440 RETURN

1670 D$=C%(1):FOR A=Z TD B

1688 CH(A-L)=CH{A) :NEXT n

1490 CH(B)=D%
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1708
17182
1728
>
1730
1748
1750
17860
AND
1778
17808
1778
1800
1810
1820
18750
1840
1858
1840
1878
1280
1898
1900
1710
192@
1930
194@
175@
194@
197@
1788
1990
2006

CAaL >

2010
2020
2030
2040
2050

GOSUE 2830
RETURM
REM <<<<{ DESLOCAMENTD HORIZONTAL >

LOCATE 18,19:PRINT "Esq./Dir."
LOCATE 19,20:FPRINT "(E/D)"
AF=INKEY$: IF A%="" THEN 1750

IF A$<>"D" AND A%<>"d" AND AS<>"E"
A$<>"e" THEN 1750

LOCATE 18,19:PRINT STRINGS(1@," ")
LOCATE 18,20:PRINT STRINGH(1@," ")
IF A%="D" OR A%="d" THEN 1842

FOR A=1 TD 8

D$=LEFTH(CH(A),1)
E$=RIGHT&®(C%(A) .7}

CH({A)=E$+D%

NEXT A

GOSUE Z233Z0:RETURN

FOR A=1 TO B8

DE=RIGHT®(C®E(A),1)
E$=LEFT$(C%(A),7)

CHE(A)=DH+ES

NEXT A

GOSUB 2830:RETURN

REM <£<< REFLETIR >>>>

GOSUB 2700

GOSUB 2320

LOCATE 1B,19:FRINT “"horiz/vert"
LOCATE 18,2@:PRINT "H/V?";
CH=USR1{0) :CH$=INPUTS(1)

IF CH#%="v" OR CH#%="V" THEN 2070

IF CH$<:>"h" AND CH#$<>"H" THEN 1978
REM <<<< REFLETIR EM UM EIXO VERTI
>y

DeE=C%(B)1CH(B)=CH:{(1)1Ck{1)=D%
D$=C$(7):CH{7)=CH(2):CH(2)=D%
D3=CH(&):CH(6)=CH(3):CH(3)=D%
DE=C%({S):CH(5)=CE(4):CE(4)=D%
GOSUB 2830 :RETURN
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2060 REM <<<< REFLETIR EM UM EIX0O HORIZ
ONTAL >>3>>

2070 FOR A=1 TO 8

208@ D$=RIGHTS(C$(A),1):E$=LEFTS(C$(A),
1)

2090 F$=MID$(C$(A),2,1):6$=MID$(C$(A),7
s1)

2100 H$=MID%(C%$(A),3,1):I1$=MIDS(CH(A),&
1)

2110 J$=MID$(C$(A),4,1) :KS=MIDS(CH(A),S
o 1)

2120 C%H(A)=D$+GH+I1$+K$+IJ$+HS+FS+ES

213@ NEXT A

2140 GOSUB 2830:RETURN

2150 REM <<<< MONTAR »>33>3

2160 FOR Y=0 TO 7:LOCATE 19,Y:PRINT STR
INGS(1@," ") :NEXT ¥

2170 XX=19:YY=0

2180 GOSUB 2900:IF CH=13 THEN GOSUEB 247
@:RETURN

21980 PUT SPRITE @, (XXX8+8,YY%8),15,0
2200 A=STICK(®) OR STICK(1)

2210 Y=STRIG(®) OR STRIG(1)

2220 CH$=INKEY$:IF CH$=CHR$(13) THEN 22
0

2230 IF A=1 THEN YY=YY-(1 AND YY>@)
2240 IF A=3 THEN XX=XX+(1 AND XX<27)
2250 IF A=5 THEN YY=YY+(1 AND YY<7)
2260 IF A=7 THEN XX=XX—(1 AND XX>19)
2270 IF Y THEN LOCATE XX,YY:PRINT CHR$ (
CH)

2280 GOTO 2190

229@ PUT SFRITE @, (0,208),0,0:60T0 2180
2IB@ REM <<<< LER >335

2310 GOSUE 2500

2320 FOR A=1 TO 8:C$(A)="":NEXT A

2330 FOR A=0 TO 7

2340 AA=VFEEK (CH¥3+A)

2350 E=AA AND 128:IF B>@ THEN LDCATE 20
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JAIPRINT CHR$(248):CH(A+1)=CE(A+1)+"1"
ELSE C$(A+1)=C$(A+1)+"0":LOCATE 20,A:FR
INT CHR$(246) =
2360 B=AA AND(64:1F B>@ THEN anﬁTEgélg
A:PRINT CHR$(248):C6(A+1)=C$(A+L)+"1" E
LSE C#(A+1)=C#(A+1)+"0" :LOCATE(ZL,A:PRI
NT CHRS(246)
2370 B=AA AND 32:1F B>@ THEN LOCATE 22,
A:PRINT CHR$(248) :CH(A+1)=CH(A+1)+"1" E
LSE C$(A+1)=CH(A+1)+"@" :LOCATE 22,A:PRI
NT CHR%(24&)
2380 B=AA AND 16:IF E>@ THEN LOCATE 23,
A:PRINT CHR$(248):C$(A+1)=CS(A+1)+"1" E
LSE C$(A+1)=C$(A+1)+"0" :LOCATE 23,A:FRI
NT CHR$(24&)
2390 E=AA AND B:IF E>® THEN LOCATE 24,A
tFPRINT CHR&(248):Ch{A+1)=Cs(A+1)+"1" EL
SE C$(A+1)=C$(A+1)+"D" :LOCATE 24,A:FRIN
T CHR$(246)
2400 B=AA AND 4:1F B>@ THEN LOCATE 25,A
:PRINT CHR$(248):C$(A+1)=CH(A+1)+"1" EL
SE C$(A+1)=CH(A+1)+"D":LOCATE 25,A:PRIN
T CHR$(246) :
2410 B=AA AND 2:1F B>® THEN LOCATE 26,A
:PRINT CHR$(248):C#H(A+1)=CH(A+1)+"1" EL
SE C$(A+1)=CH(A+1)+"0" :LOCATE 26,A:FRIN
T CHRS(246)
2420 B=AA AND 1:IF B>@ THEN LOCATE 27;A
" tPRINT CHR$(248):C$(A+1)=CH(A+1)+"1" EL
SE CH{A+1)=CH(A+1)+"B":LOCATE 27.A:PRIN
T CHR®(246)
2430 LOCATE 18,19:FRINT STRING$(1@," ")
:LOCATE 18,20:PRINT STRING$(1@," "):LOC
ATE 18,21:PRINT STRINGS(10," ")
2449 NEXT A
2450 RETURN
24460 REM <<{<{< APAGAR >>»
2470 FOR A=1 TO 8:C$(A)="00000000"
2480 NEXT A
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24980 FOR Y=0 TO 7:LOCATE 1%9,¥:FRINT CHR
E(I2)+STRINGS (S, CHR${244&) ) :NEXT ¥
2500 RETURN
2518 REM <<<< TELA >%33
2020 KEY OFF:A=200:FOR ¥Y=0 TO 22
2238 LOCATE @,Y:PRINT A;" ";CHR$(A);"
M AEZER Y HaDHRE®(A+23
25940 A=AT+LINEXT Y
2350 VFOKE 2446%B,255:VPOKE 247%8,255:VF
OKE 248%8,0
2560 FOR B=1 TO &:VFOKE 244%8+B,129:VFD
KE 247%8+B,255:VPOKE Z248%8+R, 1246
2378 NEXT B
2280 VPOKE 246%8+7 ,255:VFPOKE 247%B+7,25
2 VPOKE 248%8+7 .0
2590 AFE=STRING%(S,.CHRF({246))
2600 FOR Y=0 TO 7
2610 LOCATE 20,Y:FRINT A%
2HZ0 NEXT Y
=267@ LOCATE 19,8:PRINT "Montar"
25640 LOCATE 12,2:PRINT "Apagar"
2650 LOCATE 12,10:FRINT "Editar"
2660 LOCATE 19,11:FPRINT "Hor.(Desl.)
2670 LOCATE 19,12:PRINT “Carregar"
2580 LOCATE 19,13:PRINT "Refletir"
26980 LOCATE 19,14:FRINT "Nimeros"
2700 LOCATE 19,15:FRINT "Ler"
2718 LOCATE 19,146:FRINT "Salvar"
=728 LOCATE 192,17:PRINT "Vert.(Desl.)"
27580 LOCATE 19,18:PRINT “Trocar"
274@ RETURN
2750 REM <<<< ESCOLHER OPCROD >33
2760 LOCATE 18,20:PRINT "3 "+CHR%(29)
FOHRE (29 ) +CHR$ (29)
2778 A=USR1(@) :A=ASC{INFUTS(1)) AND 223
2780 PRINT CHR%(A) ;5 :YP=B
27780 FOR I=4420 TO &748 STEF 32
2800 IF A=VFEEK(I) THEN YP=([I1-4420)/3%+
l:1=4741
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2810 NEXT I:IF YP=B THEN 2740

2820 RETURN

2830 FOR B=1 TD B

0840 FOR C=1 TO 8

2850 IF MIDS(C$(EH),C,1)="1" THEN LOCATE
{19+C), (B-1) :FRINT CHR#%(248) ELSE LOCA

TE (19+C),(BE—1):FRINT CHR%(2456)

2860 NEXT C

2070 NEXT B

2880 RETURN

2890 REM <<<< ENTRADA DE CARACTERES >>»
b

2900 LOCATE 18,19:PRINT "Caractere":CH=

USR11@) :LOCATE 18,20:PRINT "3

2910 LOCATE 19,20:PRINT "  ":LOCATE 19
L 20:C0=0

2920 CH=ASC(INPUTS(1)):IF CH=13 AND CC=
@ AND YP=1 THEN RETURN <

2930 IF (CH<48 DR CH>57) AND CH<>B THEN
2920

27940 IF CH=B AND CC=0 THEN 2920

2950 IF CH=8 THEN PRINT CHR$(127);:CC=C

C-1:60TO 2920

2960 PRINT CHR$(CH) ; :CC=CC+1

297@ IF CC<2 THEN 2920

2980 CH$=CHR$ (VPEEK (6804 ) ) +CHR$ { VFEEK (&

8@5) ) +CHR$ (VPEEK ( 6806) ) : CH=VAL (CH$ )

2990 IF CH<200 OR CH>255 THEN 2910

3000 RETURN

3010 REM <<<< TROCAR »>»>>

3020 GOSUE 2900:C1=CH*E

3030 GOSUBR 2900:C2=CH%8

3040 FOR CH=0 TO 7

3050 C3=VFEEK(CL1):C4=VPEEK{C2)

3040 SWAF C3,C4

3070 VPOKE C1,C3:VPOKE C2,C4

Z080 C1=Ci+1:C2=C2+1:NEXT CH:RETURN

3090 REM <<<< NUMERDS >»»»

3100 GOSUE 2900
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31190 FOR Y=@ TO 7:CH$=""

3120 LOCATE 1% ,Z0:FRINT STRING®(S5," ")
3130 LOCATE 18,20:INFUT CH%

3140 IF CH#%="" THEN ¥=7:NEXT Y:RETURN
3150 CC=VAL(CH#%):1IF CC>»255 THEN 3130
3140 VPOKE CH¥8+Y,CC

FI1790 NEXT ¥:G0OTOD 3110

2180 REM <444 SALVAR =:2:x>:

219280 REM Depols de salvos,0s caracteres
3200 REM podem ser incluldos em outros
3210 REM programas.Fara isso,acrescente
3220 REM as linhas abailxoc no comego do
3230 REM seu programacs

2248 REM

3250 REM 18 SCREEN 1,

3260 REM 20 CLEAR 1060,%HEFFF
3270 REM 2@ DEFUSH=&HFBOG
5280 REM 480 BLOAD "<name>"
3298 REM o0 A=USR(D)

300 REM

53310 RESTORE 34B0:FOR CH=&HFROA TO &ZHFE@
ae

3320 READ CC:POKE CH,CE:NEXT

S350 A=USRH(B)

55348 FOR CH=LHFBOOO TO EHFBEBE

I350 READ CC:POKE CH,CC:NEXT CH

2360 LOCATE 20,19:FRINT "<Nome Argx"
35370 LOCATE 18,20: INPUT ":>"i;CHS®

3380 IF CH#%="" THEN CH%="CHR"

3390 BSAVE CHE,&HFBDA, AHFZO0

F400 RETURM

A410 REM <<<<{ CARREGAR >3>3

S420 LOCATE 20,19:PRINT "<MNome Arg>"
4350 LOCATE 18,20: INPUT ":>"3;CHE®

I44@ IF CH%="" THEM CH#%="CHR"

3450 FPOKE &HFAOD,0:BLO0AD CH%:I1F FPEEK (&H
FOBB) THEM A=USR(G)

3460 RETURN

3470 RESUME NEXT
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3480 DATA 1,112,1,17,12,240,335,64,6,195
,89,0,1,112,1,17,54,4,33,12,240,195,92,
@

3490 REM £<<< CRUZ »3>>

3500 RESTORE 354@:CH$=""

351@ FOR CH=1 TO 8:READ CC

3520 CH$=CH$+CHRSE(CC) :NEXT CH

520 SPRITES(D)=CH$:RETURN

3540 DATA 24,24,24,255,255,24,24,24
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ﬂ.rrn.urm.umrmr.'urm'

A Sua Paleta Eletrinica

Aqui estd um programa utilitario que o ajudard a dar vazio ao seu talen-
to artistico. O programa funciona no modo SCREEN 2, que ¢ o modo
grafico de alta resolucdo, e oferece opedes que permitem desenhar figu-
ras na tela do MSX com toda facihdade.

O programa comega por mostrar na tela uma caneta simulada. Qual-
quer movimento da *‘caneta’’, executado com o auxilio do joystick ou
das teclas de controle do cursor, produz uma linha na tela. Apertando
uma vez o botdo de tiro ou a barra de espago, o simbolo da caneta é subs-
tituido pelo de uma borracha. A “‘borracha’ pode ser usada para apagar
gualguer desenho presente na tela. Quando o botdo de tiro é apertado
uma segunda vez, o simbolo da borracha é substituido por uma cruz. Isto
indica que o cursor pode ser movimentado sem modificar o desenho. Quan-
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do o botdo de tiro é apertado uma terceira vez. a cruz é substituida pelo
simbolo da caneta. Assim, para selecionar gualgquer um dos trés modos,
basta apertar o botdo de tiro (ou a barra de espaco) um nimero apropria-
do de vezes. _

Enguanto o programa estd no modo de movimento (simbolo em for-
ma de cruz), virias opgdes adicionais podem ser usadas. Experimente usar
a tecla C para desenhar um circulo, B para desenhar um retingulo, L pa-
ra tragar uma reta e INS para colorir o interior de uma figura. Nos trés
primeiros casos, aperte a tecla HOME para indicar o ponto inicial da re-
ta, o centro do circulo ou um dos vértices do retingulo; em seguida, mo-
vimente o cursor para outra posi¢gio, de modo a indicar o ponto final da
reta, um dos pontos da circunferéncia do circulo, o vértice oposto do re-
tdngulo ou o ponto final da reta e aperie a tecla C, B ou L, dependendo
da op¢do escolhida. Para colorir uma figura, posicione o cursor no inte-
rior da figura (que deve ser fechada, caso contririo a cor “‘vazard’’ para
o resto da tela) e aperte a tecla INS.

A qualquer momento € possivel mudar a cor da “‘caneta’ usando
a tecla RETURN. Cada vez que a tecla é apertada, o computador selecio-
na uma cor diferente, que ¢ indicada pela cor do cursor.

Para escolher a cor do fundo, aperte SLCT.

Para salvar o desenho em fita, aperte GRAPH-S {antes disso vocé
deve apertar as teclas PLAY ¢ RECORD do gravador).

Para carregar um desenho na memdria do computador, aperte
GRAPH-C e depois aperte a tecla PLAY do gravador (o computador car-
regard a primeira figura que encontrar na fita),

Para apagar a tela, aperte DEL duas vezes.

Com um pouco de pritica, logo vocé estard criando belas figuras na
tela do seu MSX.

Nota: S6 use as opgbes para salvar e carregar desenhos se vocé estiver
trabalhando com fita cassete.

100 REM <<<< GERADOR DE FIGURAS - BOOT
BY >>>>

1810 SCREEM 2,2,8:CLEAR 30@,&HD7F3:COLD
R15:8,8:CL8

1828 DIM SH({2):PC=15:BC=@:L=1:X=128:Y=9
H:RESTORE

1@3@ GOsSUE 1798

10400 GOTO 1420

10580 HEM <<<< ENTRADA DE DADOE =:>>
1960 C=1

1878 FOR I=0 7O 2
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1080 I3=INKEY$:IF=0:IF I-"" THEN IP=AS
GCiIs)

1870 ST=ET1Uhl1):15+hrﬁlhcl}:EF ST OR T
G OR IF THEN C=@:[=2

1100 MEXT I1:S=5T DR T

1110 RETURN

112@ REM <<<< COLOCAR SFRITE N& TELA >>
p 52

1130 XB=K-4:YS=Y-§

114@ PUT SPRITE B,(X5,Y5).FC,.0

1150 RETURN

1160 REM <<<< FUNDD 530

1170 BC=BC+1 AND 15:COLOR, ,HU

1180 RETURN

1190 REM <<<< CANETA >3>»)

1200 PC=FC+1 AND 15:COLOR PO

1210 GOSUR 1130

1220 RETURN

1250 REM <<<< FETA/CIRCULO/RETANGULD

12460 IF CR OR L=0 aND AB=X AND Y=Y OR
L AND IF<>11 THEN RETURN

1280 IF L THEN BEEF:X@=X:Y@=Y:L=0:RETUR
N

126@ IF IP=7& OR IP=108 THEN LINE (X@,Y
@)—(X,Y),PC

1270 IF 1P=66 OR IF=98 THEN LINE (X0.v®
)=(X,Y),PC,E

1280 IF IP=47 OR IP=99 THEN CIRCLE (x@.
Y@),SAR( (ABS(XB-X) ) “2+(ABS(YD-Y) )}~ 2) PO
1290 L=1:RETURN

1300 REM <<<< COLORIR >33

131@ PAINT (X,Y),PC:RETURN

1320 REM <<<< APABAR >>>>

1330 TC=FC

1340 PC=0:GOSUE 1130

1350 GOSUE 1060:IF IF AND IF<>127 THEN
1400

1360 PC=15:G0SUE 1130
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137@
1368
1350
1420
1410
1420
1478
et
1448
yr={A
@)
14503
L4
1478
1480
L45R
1500
151@
152
15750
1340
155@
La6E

GOSUE 1l@&@:IF C THEN 1340

IF IP<>127 THEHN 1422

CLS

FE=TC:GO0SUE 1130:RETURN

REM <<<{< BESENHAR >35>

E0SUE 186@:1F C THEN 1420

A=xA+(1 AND ST>1 AND ST<S AND X<233
AND BT>S AND X>0)

¥Y=Y+{1 AND ST>Z AND ST<7 AND Y<191
AND (6T>® AND ST<3 OR ST>7) AND Y3

GOSUB 113@

CR=CR+({1 AND TG) AND 3

CR=CR-(CR AND CR=3)

IF TG THEN SPRITE®(®)=S%(CR)

IF CR=1 THEN FSET(X,Y),PC

IF CR=2 THEM PRESET(X,Y)

IF S THEN 1420

REM <<<< COMANDO >33

RESTORE Z010:CN=0

READ CC:CN=CN+1:IF CC=0 THEN 1410
IF CC<>IF THEN 1540

OM CN GOSUB 1170,1200,1240,1240,17

Sy 15190, 1240,1240, 12460, 1240 ,1240,1248, 1
270, 1490

1570
15560
1556
LoBa
1408
1420
14630
1640
1455@
1660
L6708
14660
L&T@
1700

GOTOD 1410

REM <<4< SALVAR >335

RESTORE Z@02031DEFUSR=&HDT7F4
FOR I=&HD7F4 TO &HDYFF

READ HS$:POKE I,VAL{"&h"+HS$)
MNEXT 1

AeUS5R(B)

BSAVE "picpat" ,.&HDBOO, LHFDOO
FOKE &HDYFC,&HZA:A=USR (@)
ESAVE "piccol",&HDBOO , &HF 00O
RETURN

REM «<<<< CARREGAR >>X>>
RESTORE 202@0:DEFUSR=EHD7F 4
FOR 1=&HD7F4 TO &HD7FF
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1718 READ H$:POKE I,VAL("&h"+H%)
1720 NEXT 1

1738 BLDAD "picpat"”

1740 A=USR(B)

1750 BLOAD "piccol®

1760 FOKE &HD7F9,8HZ2D:A=USR(Q)
1778 RETURN

1780 REM <<<< DEFINMIR SPRITES »>>>»
1¥9@ FOR I=00 TO 2

1BRB S4="":FOR J=1 TO 32

L2810 READ H¥:S5%5=S%+CHR&(VAL("&h"+H$))
1828 NEXT J

14580 Ss(1)=5%

1840 MNEXT I

1858 SPRITES(@)=5%(1):0R=1

1840 GOSUBR 11350

18780 RETURN

108380 REM <<<< DADOS >3>>

1890 DATA 10,10,10,fe,10,10,10,0
199@ DATA 0,0,0.0.0.0.0,0

1910 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

1920 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0

1930 DATA ©,0,0,18,c,7,7,3

1940 DATA 1,0,0,8,0,0,0,0

1950 DATA 0,0,0,0,0,0,80,cd
1960 DATA f4,fa,fd,7f,3e,1c,0,0
1?70 DATA @,8,0,e,F,7,3,1

1980 DATA 0,0,0,0,0,0.0,0

1990 DATA ©,0,8,0,0,80,c0,s0

2000 DATA 0,78,3c,le,f,0,0,0

201@ DATA 24,13,11,12,127,18,65,467,.76,9
9,99,108,210,200,0

2020 DATA 1,0,18,11,.0,d8,21,0,0.c3,59 .0
2030 DATA 1,0,16,11,9,0,21,0,d8,c3,5c,d
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Revelando os Segredos Mais Intimos do Seu Micro

Este-programa utilitdrio o ajudard a conhecer melhor a meméria do MSX.
() programa permite observar as rotinas da ROM ou qualquer programa
que esteja carregado na RAM. O contetido da memdiria pode ser também
modificado ou salvo em fita.

Uso dos Comandos

Observar a Memdria. O computador pede os enderegos inicial e fi-
nal, que devem ser fornecidos em hexadecimal. O conteudo da memdria
¢ entdo mostrado na tela, em blocos de dez posigdes. Para passar para
o bloco seguinte, basta apertar a barra de espago.
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Teste da Spma. O computador pede os enderegos inicial e final e cal-
cula a soma dos enderegos e dos conteridos de todas as memdrias especi-
ficadas. Esta optdo é usada para verificar se houve algum erro durante
a digitagdo de um programa cuja listagem inclua o valor desta soma.

Moedificar a Meméria. O computador pede os enderecos inicial e fi-
nal e mostra o contetido do primeiro endereco. Para madar o contetido
da memdria, basta entrar com um nimero e apertar RETURN. Se o ni-
mero ndo for permitido, o computador indicard este fato e ndo fard ne-
nhuma modificaciio. Para deixar o contetido da memdria como estd e
passar para o endereco seguinte, basta apertar a tecla RETURN.
Atengdo: A modificagdo da memdria deve ser feita com muita cautela,
pois tedo o funcionamento do computador pode ser aferado.

Salvar em Fita. O computador pede o3 enderegos inicial e final e o
nome do arquivo. A operagio so é executada quando o usudrio aperta
a tecla REFURN. Antes de escolher esta op¢do, as teclas RECORD e
PLAY do gravador devem ser apertadas.

Carregar da Fita. Escolha esta op¢iio e aperte a tecla PLAY do gra-
vador. O computador carregard o primeiro arquivo que encoftrar.

Para desistir de qualquer opg¢io, aperte CTRL-D.

Nota: 56 use as opgdes para salvar e carregar dados da meméria se vocé
estiver trabalhando com fita cassete.

1000 REM <<<< MONITOR DA MEMORIA - EDOT
SY »¥3>

101® SCREEN @:KEY OFF

1820 GOTO 1180

1030 Q=0:IF$=INFUTH(1):IF=ASC(IF%):IF I
Fr&4 THEN IP=IF AND 2235: IF$=CHRE&(1F)
ieqa@ IF IF=4 THEN O=1

18560 RETURN

1060 H$E=""

1670 GOSUER 1@Z@:1IF G=1 THEN RETURN

1680 IF IF=H AND HE>"" THEMN H&=LEFTE(HF
sLEN{H®)—1) :PRINT CHR%{127);

109@ IF 1IFP=13 THEN RETURN

11@2@ IF (IF<48 DR IF:=37) AND (IF<&3 OR
IP>78) THEN GOTO 1@7@

1110 IF LEN(HF)=4 THEN GOTO 1878

1120 H$=H&+IF%:PRINT IF4$;:60T0 1070
1138 PRINT "DE:";:G08UB 104B:1IF G=1 THE
N RETURN
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114@
1150

Q=1
1160
1170
1180
1178
1200
1218
1220
1230
1248
125@
1240

FH=VaL ( "&h"+H$)

FRIMNT TAB{12) "AT:";:GOSUE 1040:IF
THEN RETURM

TH=VAL (" &h" +H% )

RETURN

FRINT "Monitor da Meméria'":FRINT
PRINT

FRINT " {(A)juda - este menu

FPRINMT " (O)bservar a memaria"
FRINT " {T)este da soma"

FRINT " (Miodificar a mem&ria"
PRINT " {8)alvar em fita"

FRINT " (O)bservar a membaria"
FRINT:FRINT " <Ctrl-D> para desist

Ar":PRINT:FRINT

1270
128@
1298
1208
1318
1328
1338
1Z4@

PRINT -2

GOSUE 1@3@

FRINT CHR%{IF}) ;

RESTORE:K=0:FOR I=1 TO &

READ" J:IF IP=J THEM K=I:I=&

NEXT

IF K=0 THEN FPRINT "“2":G0T0 1270
PRIMNT:0N K GOSUB 1370,1430,1540,154

80,1540, 15350

1350
12340
1370
M

15380
1390
140@
1410
1428
,'an)
1458
]

1440
1450
144@
(H¥) .

GOTO L1278
GOTOD 1220
GOSUE 113@0:IF G=1 THEN FRINT:RETUR

FRINT TAB(Z24) "SOMA:";

IF TH<FH THEM FRINT "7?":RETURN
H=B:FDR I=FH TO TH:H=H+PEEK(I)

H=H MOD 25&:NEXT I

HE=HEX®(H) :FRINT STRINGE{Z2-LEN{H$)
+HE : RETURN

GOSUE 1i3B:FPRINT:IF 8=1i THEN RETUR

IF TH<FH THEN TH=FH+7

L=0:FOR I=FH TO TH STEP B:lL=L+1
HE=HEXS({I):PRINT ":";STRINGS(4-LEN
|lmlI I':H$:|I II;
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1470 FOR J=8 TO 7

1480 H$=HEXS(PEEK(I+J)):PRINT BTRINGS (2

~LEN(HE) ,"@" ) sH$;" ";:NEXT J

1490 FOR J=0 TO 7:K=PEEK{I+J)

13808 IF K>31 THEMN FPRINT CHR&(K); ELSE P

RINT ".";

1510 NEXT J:PRINT:IF L=23 THEN I1$=INPUT

$(1):L=0:1F ASC(I%)=17 THEN RETURN

1520 NEXT I

1530 RETURN

1540 S$¢=IF%

15408 INFUT "Nome do arquivo:";F$

1568 IF F%="" THEN RETURN

1570 Q=0:IF S$="5" THEN GOSUE 113@

1388 FRINT:IF Q=1 THEN RETURN

159@ IF TH<=FH AND S53%="5" THEN FRINT "

P :RETURN

1600 IF 5%="35" THEN PRINT "Aperte PLAY/

REC e depois qualquer tecla";

1418 IF B$="C" THEN FRINT "Aperte PLAY

e depois qualguer tecla"

1620 I$=INPUT$(1):FRINT:IF ASC(I$)=17 T

HEN RETURN

1630 ON ERROR GOTO 1450

1440 IF S$="5" THEN BSAVE F$,FH,TH

1650 IF S%="C" THEN BLOAD F%

1668 RETURN

167@ GOSUB 11353@:FRINT:IF G=1 THEN RETUFR

|

1680 IF TH<FH THEN PRINT ":7":RETURN

1698 FOR I=FH TO TH:H$=HEX$(1I)

1700 PRINT ":";5TRINE$(4—LEN{H$},"E”};H

$;" ";:HE=HEX%(FEEK (1))

1710 FRINT 5THING$[E—LEN(H$},”G"};H$;“
¥

1720 He=""

17530 GOSUE 1030:IF GO=1 THEN I=TH:NEXT:F

RINT:RETURN

1748 IF IP=8 AND H$>"" THEN Hb&=LEFT%{H%
JLEN{H$)=1) :PRINT CHR$(127) 3
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1750 IF IF=13 THEN PRINT IP$:IF H$>"" T
HEN POKE I,VAL("&h"+H$):NEXT:RETURN ELS
E NEXT:RETURN

1760 IF LEN(H$)=2 THEN GOTO 173@

1772 IF (IP<48 DR IF>S7) AND. (IP<&5 OR
IP>70) THEN GOTO 1730

17680 Hé=H$+IF$:FPRINT IP$;:60TO 1730
1790 DATA 84,79,83,77,67,45



Observacoes Finais

Quando nos dispusemos a escrever este livro, fizemos questdo de incluir
apenas jogos que fossem realmente interessantes. Isto naturalmente le-
vou a programas compridos, em que a probabilidade de cometer erros
de digitagdo ¢ relativamente elevada e esses erros, quando ocorrem, nido
siio faceis de localizar. Os pardgrafos seguintes foram escritos com o ob-
jetivo de ajudd-lo caso um dos programas, depois de carregado, nio fun-
cione ou funcione de forma inesperada.

Conselhos Gerais

I. Peca a um amigo para verificar a listagem com vocé. Leia a listagem
do livro em voz alta e compare-a com a que aparece na tela do computador.

2. Nio se esqueca de que, no formato SCREEN @, deve haver uma cor-
respondéncia direta entre as listagens, linha por linha.

3. Cuidado para ndo confundir a letra I com o algarismo 1.

4. Cuidado para ndio trocar as letras maiisculas por minusculas e vi-
Ce-versa.

5. Cuidado para ndo trocar ponto-e-virgula por dois pontos e vice-versa.

6. Verifique se o nimero de espagos esld correto, usando as linhas vizi-
nhas como referéncia para contar 0§ espaces.

7. Verifique novamente os nimeros das linhas. Nao confunda a conti-
nuacio de uma linha com uma linha nova.

8. Verifique de novo as linhas de dados. E muito facil pular um nimero
em uma linha de dados. Para ter certeza de que isto ndo ocorreu, conte
o nimero de virgulas e compare-o com o da listagem.

.

9. Verifique se ndo se esqueceu de digitar nenhum sinal de aspas.

10. Sera que existe mesmo um erro no programa? Torne a ler as instru-
coes do jogo. Muitas vezes, depois que vocé entra com um dado pelo te-
clado, o programa ndo faz nada até a tecla RETURN ser aperiada.
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Ouiras Observacies

1. Os trés programas de jogos de dados (Corrida de Dados, Olhos de Co-
bra e Craps) s funcionam corretamente quando estdo simultaneamente
presentes na memoria do computador. Por essa razdo, é aconselhavel salva-
los em fita como se fossem um Gnico programa.

2. Alguns programas param de funcionar quando vocé entra com um dado
diferente do previsto, como uma letra em lugar de um niimero. Seria pos-
sivel prever todas as respostas “‘tolas’ e colocar mensagens apropriadas
no programa, mas isso aumentaria consideravelmente o tamanho das lis-
tagens. Ao escrevermos os jogos, partimos do principio de que o usudrio
nao estaria a lim de “*derrubar® o programa! Assim sendo, se ocorre um
erro logo apds vocé entrar com um dado, leia de novo as instrugdes do
jogo para ver se voct ndo estd entrando com um dado inapropriado.

3. Todos os programas, com excecdo de Senha, funcionam igualmente
bem em receptores coloridos ou preto-e-branco. Para jogar Senha em re-
ceptores preto-e-branco, entre com 8 quando o computador perguntar:
“CORES OU SIMBOLOS (C/8) 7', Nesse caso, as cores do jogo serfio
substituidas por simbolos.

4, Antes de carregar um programa novo no computador, desligue-o e torne
a ligd-lo. Com isso, evitard que OCOTTa Um €rro se O programa anterior
tiver modificado o conteiido de alguma memdria da parte de controle do
computador.

Como Localizar Erros

Se o programa continua apresentando erro mesmo depois de vocé seguir
as diretrizes acima, o jeito € arregagar as mangas e partir para uma busca
mais direta. Eis alguns conselhos uteis:

1. Se uma mensagem de erro indica que o erro ocorreu em uma determi-
nada linha mas a linha corresponde exatamente a listagem original, o en-
gano pode estar na linha em que ¢ calculado o valor de uma das varigveis
usadas na linha em que o erro ocorre. Verifique todas essas linhas.

2. Se a mensagem de erro for mais especifica, como “INDICE FORA
DO LIMITE™ (indice de uma matriz maior que o permitido) ou “FUN-
CAO ILEGAL' (pardmetro incorreto de uma fungdo), procure localizar
a varidvel responsdvel pelo erro. Em caso de divida, use comandos dire-
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tos, como “PRINT A", “PRINT B etc., para ver na tela qual era o
valor das varidveis suspeitas no momento em qué OCOrreu o erro.

3. Acompanhe o Muxo logico das instrugdes do programa. O comando
“TRON" mostra a ordem em que as instrugdes sio exccutadas, revelan-
do assim gqualquer erro de enderegamento em instrugdes como “GOTO",
“GOSUB" etc.

4. Trabalhe de forma metddica. Examine separadamente cada parte do
programa. Interrompa a execugdo quantas vezes for necessdrio, incluin-
do instrugdes *'STOP" em pontos estratégicos do programa. Aproveite
para observar os valores intermedidrios das varidveis, usando o comando
“PRINT" na forma direta.

5. Suprima temporariamente algumas linhas do programa acrescentan-
do “REM"" no inicio da linha. Verifique de que forma a execucdo & afe-
tada.

6. Torne a digitar as linhas suspeitas! Em alguns casos, a linha aparece
corretamente na tela, mas foi guardada de forma truncada na memdria
do computador,

7. Use as instrugoes ““ERROR™ e ““ON ERROR GOTO", da forma des-
crita no manual do computador.

B. Vi para a cama. Depois de uma boa noite de sono, serd bem mais fi-
cil localizar o erro!
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Apiéndice 1: Grifficos para Desenhar Sprites o Caractores
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Usc uma copia Xerox desta pagina para ndo sujar o livro,
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Apéndics 2: Grifico das Coordenadas da Tela
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SCREEN 8 - Texto - 40 x 24 caracteres
SCREEN 1 - Texto - 312 x 24 caracleres
SCREEN 2 - Grificos de Ala Resolugio - 256 x 192 pontos
SCREEN 3 - Grificos de Baixa Resolugdo - 64 x 48 pontos

Use uma cépia Xerox desta pégina para nio sujar o livro,
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Apéndice 3: Mapa da Memdria do MSX

AREA DE TRABALHO
DO BASIC

& HFFF

AREA DOS PROGRAMAS
DO USUARID

CONTROLE DE E/S

ARMAZENAMENTO
DE STRINGS
INICIALMENTE 200
USE CLEAR PARA
MUDAR

PILHA

HI38@

AREA LIVRE

ARMAZENAMENTO
DE MATRIZES

ARMAZENAMENTO
DE VARIAVEIS

TEXTO DE PROGRAMAS
EM BASIC

& Hagpp

BASIC MSX (32K)

& HAgggp




Apéndice 4: Tabela de Cores do MSX
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CORES
Transparente
Preto
Verde
Verde claro
Azul escuro
Azul claro
Vermelho escuro
Aczul celeste

10

12
13
14
15

CORES
Yermelho
Vermelho claro
Amarclo
Amarelo claro
Verde escuro
Roxo
Cinza
Branco
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Aqui estd uma colecdo de jogos interessantes e divertidos para os computa-
dores da familia MSX. Hé programas para todos os gostes: joges de aventura,
como o Marie Celeste, baseado na lenda do navio fantasma; joges classicos,
como Star Trek e Super Breakout; jogos de estratégia, como damas e xadrez;
jogos de dades, como Craps; jogos de raciocinio, jogos de fliperama e joges
educativos. O livro inclui também uma série de programas utilitaries que aju-
dardo o leitor a criar desenhos originais na tela e a desenvolver seus proprios
programas, além de um mapa da meméria e graficos das coordenadas de tela
e para o geracdo de caracteres. Esta obra se destina a todos os usudrios do
MSX, desde os principiantes até programadores experientes.

Todos os jogos foram escritos na linguagem BASIC e cuidadesamente tes-
tados.
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