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Prefacio

Encontrara neste livro mais de cem programas (essencialmente jo-
gos) redigidos em Basic AMSTRAD. A maioria destes programas,
alias, serdo utilizaveis sem grandes modificagées noutros computado-
res que utilizem um Basic Microsoft.

Os programas propostos sdo muito curtos, e a ordem pela qual
sdo apresentados ndo &, evidentemente, arbitraria: trata-se de iniciar o
leitor, através da realizagdo e da utilizagdo de jogos de boa qualidade,
no conhecimento e no dominio progressivo desse extraordinario utensi-
lio que é o computador pessoal.

A brevidade dos programas propostos permitira tecla-los facil-
mente, sem risco de erro. Podera, evidentemente, utiliza-los como base
para a realizagdo de jogos mais elaborados.

Os jogos sdo abundantemente comentados para o ajudar a com-
preender o seu funcionamento, e as paginas de apresentagdo permitir-
-lhe-d0 encontrar facilmente as caracteristicas proprias das instrugdes
Basic que eles utilizam.

O nivel 5 da uma ideia quanto a utilizagdo de certas técnicas um
tanto especificas. Estas técnicas poderdo ser retomadas com proveito
para melhorar os programas precedentes.

Encontrara, no fim de cada texto de apresentagdo, algumas suges-
tdes para possiveis melhoramentos, ou modifica¢des, que poderdo tor-
nar mais atractivo, de mais alta qualidade ou mais completo o jogo
proposto.




Organizacdo da obra

Os jogos sdo classificados por ordem de dificuldade crescente, de
acordo com cinco niveis:

® O nivel 1 permite o estudo das instru¢des elementares da
linguagem Basic: LET (aqui opcional), PRINT, INPUT,
IF...THEN, FOR...NEXT, GOTO, GOSUB, ON...GO-
TO, ON...GOSUB, WHILE... WEND.

* No nivel 2 utilizaremos as instru¢des de confec¢do e de ma-
nipulagdo dos elementos de um quadro e de busca de um
elemento numa cadeia: DIM, R(I), MID$, READ, DATA.

* No nivel 3 utilizaremos a panoplia completa das instrugoes
de tratamento das cadeias de caracteres: MID$, RIGHTS,
LEFTS.

* O nivel 4 apela para uma instru¢do muito particular, que
facilita a realiza¢do de jogos interactivos: INKEYS$, e faz-
-nos descobrir a interac¢do do modo texto e do modo gra-
fico com TAG.

¢ Finalmente, o nivel 5 faz-nos descobrir instru¢ées mais es-
pecificas: interrupgdes, leitura do écran, geragdo de carac-
teres.

Cada jogo é apresentado de modo muito sistematico, por uma
curta descrigdo, seguida do estudo pormenorizado de cada uma das li-
nhas importantes do programa. Apos isto sdo fornecidas as indicagoes
necessarias a0 bom funcionamento do jogo, assim como alguns ele-
mentos que possam conduzir a extensdes ou melhoramentos do jogo
proposto.

O programa, escrito em Basic AMSTRAD, é seguidamente repro-
duzido. As listagens foram obtidas directamente dos originais do au-
tor, numa impressora matricial, o que devera garantir contra qualquer
risco de mau funcionamento. (A tradugdo limitou-se a substituir as
mensagens a imprimir no écran, o que em nada altera o que atras fica
dito.) As minusculas ndo sdo utilizadas. Em contrapartida, deve fazer-
se entrar o programa em minusculas.
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Antes de comegar qualquer programa certifique-se de que a ma-
quina foi reinicializada, com a ajuda da sequéncia de instrugdes:
MODE 1: INK 0,1: INK 1,24: INK 2,20: INK 3,6.

Atengdo: no écran do AMSTRAD os zeros aparecem quadrados e
os «O» aparecem redondos; nas listagens, a diferenca entre o zero € o
O maitsculo ¢ evidente: o zero aparece cortado ().
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Nivel 1

Nome do programa

Temas e particularidades

O ntmero misterioso ....

Cubo .eoviiiiiiiiiiiin
Quente, frio

Os fosforos ......couennnn.
Fosforos para varios ....

Calendario perpétuo ....
Batalha naval

Solfejo c.vvevevniniiiinnnnen.

O jogo do 21
Par-impar ..................

Adivinha um namero ...

«Jackpot»
Roleta

Corredores ................
Tabuleiro de xadrez .....
Jogo da fava
Jogo da gloria aleatorio

14

Jogo de dedugdo, para um jogador. Varios
niveis.

Jogo de desenho; perspectiva num écran.
Logica e acaso, para um. jogador. Varios
niveis.

Jogo de reflexdo, contra o computador.
Jogo de reflexdo e de estratégia, para va-
rios jogadores.

Confec¢do de um calendario, més apos
més.

Encontrar apenas um navio, mas algumas
particularidades.

Um percurso de 18 buracos, para um so jo-
gador.

Aprenda solfejo com a ajuda do seu com-
putador.

Jogo de azar, o computador € a banca.
Um jogo de casino em trés tempos (um ou
varios jogadores).

Um jogo muito facil, para um ou varios
jogadores.

Um jogo de reflexdo, bastante simples, pa-
ra dois jogadores.

Um jogo de destreza muito visual, para um
jogador.

Jogo de azar, para um jogador.

Uma elegante simulagdao do conhecidissi-
mo jogo.

Um jogo de logica, para descobrir.

Uma base grafica para as suas proprias
criagdes.

Um jogo de reflexdo, para dois jogadores.
Um jogo muito antigo, revisto e corrigido
pelo computador; dois jogadores.



Instrucoes elementares

Vamos referir aqui apenas as instrugdes fundamentais, ou instru-
¢des de programagdo; muitos outros comandos, ou fungdes particula-
res, serdo utilizados ocasionalmente, por exemplo:

— RND para obter um niimero aleatorio entre 0 e 1.
— INT para tomar a parte inteira de um resultado.
— REM para colocar um comentdrio.

— END para terminar um programa.

—elc.

As instrugdes fundamentais da programagao, utilizadas logo des-
de o nivel 1, e presentes em praticamente todos os programas, sao:

LET (opcional); PRINT; INPUT; GOTO L IF o
THEN L__; FOR...NEXT; GOSUB...RETURN

ou seja, somente sete instrugdes basicas (e duas instrugdes derivadas),
que iremos agora examinar mais pormenorizadamente.

A INSTRUCAO LET OU INSTRUCAO DE ATRIBUICAO

E a instrugdo por exceléncia das linguagens de programagio evo-
luida, porquanto o seu papel essencial € permitir, ao programador,
uma gestdo transparente da memoria. Isto significa, na pratica, que
para por em memoria uma quantidade, por exemplo 12, ndo é necessa-
rio saber em que célula da memoria ela vai ser colocada: basta atribuir-
lhe um nome autorizado e € por esse nome que a quantidade sera pos-
teriormente encontrada e manipulada.

— Se a quantidade é numérica, o0 nome sera uma simples le-
tra do alfabeto, ou um conjunto de varias cifras ou letras,
come¢ando obrigatoriamente por uma letra.

— Se a quantidade é alfanumérica aplica-se a mesma regra
para o nome, que devera no entanto ser seguido pelo sim-
bolo $, € a variavel devera ser escrita entre aspas.
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Exemplo:
LET Al =12: a variavel A1 toma o valor 12.
LET NOMES = «<RENOIR»; a variavel alfanumérica NOME$
toma o valor RENOIR.

No AMSTRAD, como na maior parte dos Basic, o LET tornou-se

opcional, por ndo ser possivel qualquer ambiguidade, pelo que se es-
crevera: A =12; NOMES$ = «TOTO»; etc.

A INSTRUGCAO PRINT OU INSTRUCAO DE SAIDA (ECRAN)

E uma instrugdo de didlogo, que permite que a maquina imprima
no écran um texto, o resultado de um calculo ou uma variavel. E o Gni-
co meio que o computador pessoal possui para fazer conhecer os seus
resultados. Assim, PRINT A1 provoca a impressdo de 12 (se anterior-
mente se faz A1 =12), PRINT A$ provoca a impressio de BOM DIA
(se se faz A$ = «BOM DIA»). Utilizado apds uma limpeza do écran, o
PRINT provoca a impressdo na primeira linha, ao alto e a esquerda.

Pode ser utilizado certo nimero de parametros para obter uma
impressdo conveniente no écran:

— PRINT TAB(N) provoca, na linha de impressdo corrente,
a impressdo a comegar na enésima coluna a partir da es-
querda (1N40 no modo 1).

— Um ; (ponto e virgula) no fim do PRINT permite quer en-
cadear uma outra impressdio sem repetir a instrugdo
PRINT, quer indicar que a proxima impressdo sera, na
auséncia de indicagdo em contrario, efectuada exactamen-
te a seguir a impressdo precedente.

— A, (virgula) provoca uma tabulagido horizontal automati-
ca pré-definida modificada pela fun¢do ZONE.

Ao teclar, a instru¢do PRINT podera ser abreviada teclando ?
(ponto de interrogac¢@ao). Aquando de uma impressio, todos os nume-
ros sdo precedidos de um sinal; mas o sinal positivo ndo é impresso,
um espago precedera portanto automaticamente a impressao de qual-
quer resultado positivo.
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A INSTRUGCAO LOCATE

O AMSTRAD dispde de uma instrugdo particular, de uso muito
elastico, que permite posicionar o cursor no écran, tendo em vista a
proxima escrita. Trata-se da instrugdo LOCATE X,Y. X corresponde
a uma tabulagido horizontal (entre 1 e 40) e Y a uma tabulagao vertical
(entre 1 e 25) em modo texto.

Assim, para escrever BOM DIA na 5.2 coluna da 8.2 linha es-
crever-se-a:

.LOCATE 5,8 : PRINT «<BOM DIA»

A INSTRUCAO INPUT OU INSTRUCAO DE ENTRADA
(TECLADO)

Esta instrug¢do, que provoca no aparelho uma paragem e uma es-
pera, permitird fazer entrar um niimero, ou um texto, que serd atribui-
do a varidvel que se segue ad instru¢do INPUT. Isto é feito em modo
conversacional, isto é, & medida das necessidades; efectivamente,
quando o AMSTRAD encontra uma instru¢do INPUT para e passa-
nos o controlo para as maos; pode entdo fazer-se entrar uma informa-
¢do de natureza conveniente (numero ou texto) e assinalar-lhe que esta
entrada esta terminada com a ajuda da tecla ENTER, o que lhe devol-
vera o comando das operagdes.

Se a informagdo que se fez entrar nao tem a natureza conveniente
(por exemplo, se teclar um texto em resposta a um INPUT X que espe-
ra um nimero), a mensagem REDO FROM START ¢ impressa no
écran e o aparelho volta a aguardar uma entrada.

E possivel, tal como com o PRINT, imprimir mensagens antes da
entrada da variavel e utilizar a instru¢do LOCATE.

Poder-se-a, por exemplo, escrever:

INPUT «O SEU NOME, SE FAZ FAVOR»; A$

AS JANELAS DE ECRAN

O écran pode ser dividido em oito janelas, cada uma com sua cor
de tinta e posi¢do de cursor. Por defeito, as oito janelas sdo rigorosa-
mente sobrepostas. A ordem WINDOW permite limita-las a uma parte
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do écran. Assim, WINDOW # 1,20,25,12,14 abre uma janela de écran
entre as colunas 20 e 25 e entre as linhas 12 e 14.

As instrugdes PRINT, INPUT e LOCATE, para serem executadas
numa janela particular, devem utilizar o numero respectivo dessa ja-
nela.

Assim, PRINT # 1, «TOTO» imprimira na primeira janela, nas
coordenadas (eventualmente) definidas por uma ordem do tipo LOCA-
TE #1,X,Y. No caso de uma janela, X e Y sdo contadas em relagdo ao
canto superior esquerdo desta, independentemente da posi¢do no écran
habitual de 40 x 25 linhas.

A INSTRUGCAO GOTO
OU INSTRUCAO DE SALTO INCONDICIONAL

Uma das particularidades da linguagem Basic, que a tornam facil-
mente acessivel, € a de cada linha de programa ter de ser precedida de
um numero, sendo essas linhas posteriormente executadas, pelo com-
putador pessoal, em sequéncia, no sentido crescente dos nimeros. Por
diversas razdes, podera ser necessario, no decorrer de um programa,
ndo seguir essa rigida ordem sequencial; utilizar-se-4 entdo a instru¢do
GOTO, que permite desviar o funcionamento do programa do seu cur-
so normal, voltando alias a retoma-lo seguidamente por um outro
GOTO. Além disso, imperativamente, o salto deve ser feito para um
namero de linha existente no programa (GOTO 20, por exemplo).

Para dar certa elasticidade a esta instrugdo de salto existe uma ins-
tru¢do mais poderosa, que permite o salto para qualquer nimero de
linha, segundo o valor de uma variavel numérica: & a instru¢do
ON 1 GOTO — ; escrever-se-a, por exemplo:

ON X GOTO 100, 200, 300

e o salto sera feito para a linha 100 se X tiver o valor 1, para a linha
200 se X tiver o valor 2 e para a linha 300 se X tiver o valor 3.

A INSTRUCAO IF —_THEN L OU INSTRUCAO DE TESTE

Pode ser utilizada de duas maneiras: antes de mais, numa rotura
de sequéncia condicional, sob a forma:

IF condicdo = verdade THEN namero de linha
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E este o uso mais corrente deste teste, que permite saltar para uma
outra parte do programa se, por exemplo, X =0, ou se A =B, etc. Os
operadores logicos NOT, OR, XOR ou AND podem alias ser utiliza-
dos ao escrever a condigao.

Poder-se-a também utilizar o teste sob a forma:

IF condi¢ao THEN instrugao;
a instrugdo apresentada a seguir ao THEN pode ser uma atribui¢cdo
A =12, uma impressdo PRINT A, uma entrada INPUT B$, ou mesmo
um outro teste IFL_ 1 THEN .
Pode, por exemplo, escrever-se:

IF A>3 THEN IF B<7 THEN PRINT A+B

A INSTRUGAO FOR... NEXT OU INSTRUGAO DE CICLOS

Em programacgdo é frequentemente necessario executar certo nu-
mero de vezes uma dada sequéncia de instrugdes (por exemplo, fazer
avan¢ar um objecto movel da célula 6 para a célula 20, etc.). Em vez
de utilizar um teste e um salto, sera preferivel apelar para um ciclo ou
anel, com a variavel de salto a tomar valores inteiros ou decimais, e o
passo desta variavel (ou seja, a quantidade em que ela aumenta ou di-
minui a cada passagem) podendo também tomar valores inteiros ou
decimais.

Assim se escrevermos:

FOR I=
NEXT I

0 TO 20 STEP 2
Instrugdes

As instrugdes contidas no ciclo serdo executadas para I =0, para
1=2, ..., e isto até I =20, ou seja, onze vezes. A variavel I pode ser
utilizada para fazer um calculo no ciclo, mas ndo devera ser modifica-
da no ciclo. Pode-se, é claro, sair do ciclo antes de I =20, usando um
teste contendo uma quantidade qualquer.

Se o passo do ciclo (STEP) nao for definido, sera automaticamen-
te tomado como igual a 1.

E possivel encaixar diversos ciclos de nomes diferentes, e omitir
indicagdo da variavel no NEXT.
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A INSTRUGCAO GOSUB OU INSTRUGCAO DE CHAMADA
DE ROTINA (OU SUBPROGRAMA)

Quando uma dada sequéncia de instru¢des deve ser executada va-
rias vezes, € chamada a partir de varios locais do programa, evitar-se-a
reescrevé-la varias vezes. Redigimo-la uma vez por todas e colocamo-la
fora do programa propriamente dito (dando-lhe, por exemplo, um nu-
mero de linha superior ao nimero da ultima linha do programa). Inde-
pendentemente das dificuldades que poderao ser encontradas ao nivel
do nome das variaveis, quando se desejar utilizar esta sequéncia basta-
ra chama-la através da instru¢do GOSUB nimero de linha. O progra-
ma ira entdo «fazer um desvio» a parte do programa chamada, mas
ndo podera regressar e prosseguir o seu desenvolvimento normal en-
quanto ndo encontrar no programa chamado uma instrucdo
RETURN, ou instrugdo de retorno.

Eis o esquema tedrico de funcionamento:

Programa principal

10
20 partida
para 1000

1000
1010

110 GOSUB 1000

120 <= - —« 1200 RETURN
: regresso apos 110

M partida para 1000 }8(1)8
230 GOSUB 1000

- — 1200 RETURN

|f regresso apos 230

'

600
Fim do programa principal

1000

)

! A rotina é escrita apenas uma vez,
1200 RETURN mas chamada tantas vezes quantas
Subprograma 1 quisermos.
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Uma rotina podera eventualmente ela propria chamar uma outra
rotina — e assim sucessivamente.

Uma rotina pode também ser chamada de modo condicional, uti-
lizando a instru¢do ONL— GOSUB . .

Por exemplo, ON X GOSUB 1000, 2000, 3000, permitira executar
o subprograma colocado em 1000 se X =1, em 2000 se X = 2, em 3000
se X=3.

A INSTRUGCAO WHILE/WEND

Quando uma sequéncia de instrugdes deve ser executada enquanto
se verificar uma certa condi¢do, basta coloca-la no meio de um ci-
clo WHILE/WEND. Atencdo: antes de comecar qualquer ciclo
WHILE/WEND, é prudente inicializar a variavel (ou variaveis) utiliza-
da(s) para o teste de condicdo.

EXEMPLO: 10 WHILE TE200
20TE=TE+1 : PRINT TE
30 WEND

A variavel TE é aumentada uma unidade e impressa enquanto for
inferior a 200.

E possivel encaixar entre si diversos ciclos WHILE/WEND (ver o
programa «Relogio 2»), o que permite uma grande elegancia na escrita
dos programas.
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O numero misterioso

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: facil.
Categoria de jogo: jogo de dedu¢do para um jogador.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Pede-se ao computador que construa um nimero de n algarismos
(com n compreendido entre 1 e 7).

Dever-se-a seguidamente tentar descobrir, com o minimo de tenta-
tivas possiveis, recebendo para tal somente as informagdes « DEMA-
SIADO GRANDE» ou «DEMASIADO PEQUENO».

O PROGRAMA:

A linha 60 permite construir o numero a adivinhar.

As entradas sao feitas pelas linhas 80 e 90.

A linha 100 testa se o resultado é exacto.

A linha 110 assinala uma tentativa demasiado pequena, e a linha
120 uma tentativa demasiado grande.

O contador de tentativas esta na linha 130.

As linhas 160 a 180 ocupam-se da impressao do resultado e da ges-
tdo da partida seguinte.

PARA JOGAR:

Faz-se trabalhar o programa com RUN.

Obtém-se uma primeira impressio «NUMERO DE ALGARIS-
MOS A ADIVINHAR?», a qual se responde com um inteiro entre 1 e
7, seguido de ENTER.

Obtém-se entdo a mensagem «TENTATIVA No. 1», seguida da
pergunta «O SEU NUMERO?».

Faz-se entrar um numero e prime-se ENTER.

Obtém-se entdo uma resposta «DEMASIADO PEQUENO», ou
«DEMASIADO GRANDEDW®, ou ainda, se acertamos, uma mensagem
de «<-ACERTOU EM ... TENTATIVAS». Se o resultado ndo é exacto
recomega-se: <TENTATIVA No. 2», e «<O SEU NUMERO?».

No fim da partida obtém-se a pergunta «OUTRA PARTIDA?
(S/N)»; responde-se S ou s (seguido de ENTER) para novo jogo.

Pode-se parar em qualquer momento, premindo duas vezes segui-
das a tecla ESC.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a imaginar fazer o jogador adivinhar outra coisa sem ser
um namero (por exemplo, uma palavra, utilizando a ordem alfabética,

ou qualquer outra coisa...).

lg gEg 0 NUMERO MISTERIOSO

ggﬂ%NﬁUT "NUMERDO DE ALGARISMOS A ADIVINH
46 IF N»7 THEN RUN

50 IF N<=& THEN RUN

O X=INTCRNDCIDX10"N+1)

70 J=1

20 PRINT!PRINT "TENTATIVA No. ";J

99 INFUT "0 SEU NUMERO? " M

16 IF M=X THEN 1£0

ll@ IF M<X THEN PRINT "DEMASIADO FEQUENO

12¢ IF M»X THEN PRINT "DEMASIADO GRANDE”
130 J=J+1

146 PRINT

150 GOTO =0

}82HPRINT:PRINT "ACERTOU EM " ;.J;" TENTAT
176 INFUT "0OUTRA PARTIDA? (S/NJ” R$

186 IF R#="S"” 0OR R#$="s” THEN RUN
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Cubo

REFERENCIAS:
Dificuldade de programag¢do: nenhuma.
Categoria de jogo: desenho.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

O programa proposto contenta-se em realizar, com a ajuda de ins-
tru¢des PRINT, uma vista de um cubo em perspectiva livre.

Podera ser incorporado, por exemplo, num jogo baseado nas ca-
pacidades de reconhecimento das formas geométricas elementares.

O PROGRAMA:

O desenho do cubo é realizado pela impressao de pontos, utilizan-
do dois ciclos: o ciclo I (30-120) e o ciclo I (130-180).

O nome do objecto representado é impresso na linha 200 (neste
caso: CUBO).

PARA JOGAR:
Basta fazer correr o programa com a instru¢do RUN e observar.
Far-se-4 ESC duas vezes para recuperar o controlo do programa.

EXTENSOES POSSIVEIS:
A alta resolugdo permitira conseguir um tragado mais preciso.
Poder-se-4 imaginar um jogo que utilize paralelepipedos rectangu-
lares de diferentes tamanhos, mostrando por exemplo trés lados, e pe-
dir que se determine o seu volume, etc.
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19 REM CUEQ

20 CLS

26 FOR I=1 TO 11

49 LOCATE 7+I,1.:PRINT » . "

50 LOCATE I,8.!PRINT "."

€0 LOCATE S8+, 12!PRINT ”.”

70 LOCATE 1+1,19.PRINT »."

20 LOCATE 1, B+I1PRINT » "

20 LOCATE 14,7+I:PRINT v

109 LOCATE S, I+1 PRINT ”. "

11 LOCATE 19, 1:FRINT . "

T2 NEXT I

1@ FOR I=1 TO &

140 LOCATE 1+I,8/PRINT »."

50 LOCATE 12+1,8-I1!PRINT ”.”

@ LOCATE 1+I,19-1:PRINT "."

e LOCATE 12+1,19-1./FRINT "."

& NEXT I

196 LOCATE 26,19 FRINT CHR$(1563;STRINGS
(4,1543,CHR$(156)

260 LOCATE z6 5, 2@ PRINT CHR#$(149);"CUBO" ;
CHR$(149)

219 LOCATE 26,21 iPRINT CHR#(147) ,STRINGS
(4,154),CHR$(153)

220 GOTO 220
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Quente, frio

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: meédia.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Um dos mais velhos jogos do mundo, praticado desde sempre,
mas desta vez € o computador que lhe serve de parceiro de jogo: ele
vai, com efeito, esconder um objecto num certo lugar de uma grelha
cujas dimensdes vocé proprio escolheu. Para o encontrar, ele dar-lhe-a
apenas algumas indicagdes sob a forma de A ESCALDAR, ou COM-
PLETAMENTE GELADO, etc.

Devera conseguir descobrir o objecto escondido, com o minimo
de tentativas possivel (a sua pontuagdo sera impressa no fim do jogo).

O PROGRAMA:

As linhas 40 e 50 definem a posi¢do do objecto.

A linha 100 calcula a distancia em relagdo as duas coordenadas
que vocé fez entrar nas linhas 70 e 80.

A linha 110 verifica se vocé ganhou.

As linhas 130-140 normalizam a distancia (que deve ter um senti-
do, sejam quais forem as dimensdes da grelha inicial).

A linha 150 da o salto, se houver motivo para isso, para uma das
rotinas de impressao.

PARA JOGAR:

Inicia-se o programa com a ordem RUN, depois introduzem-se as
dimensdes da grelha (quadrada) e prime-se ENTER.

Apobs a impressio da mensagem seguinte (ENTRE O VALOR
DE X) faz-se entrar a coordenada X que supomos correcta, seguida de
ENTER.

Obtém-se a impressdo da mensagem ENTRE O VALOR DE Y e
faz-se entrar Y, seguido de ENTER.

Em resposta obtém-se um texto, que é variavel consoante se esti-
ver mais ou menos longe do objecto procurado (esta resposta vai de
COMPLETAMENTE GELADO a A ESCALDAR). Quando se conse-
guiu encontrar o objecto obtém-se a impressdo do nimero de tentati-
vas efectuadas.

Para sair do programa antes do fim do jogo, basta premir ESC
duas vezes seguidas.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Se se dispde da cor, sera interessante descobrir um meio mais vi-
sual para simbolizar a distancia, por exemplo quadrados que podem ir
do vermelho ao azul, nos locais onde foram feitas tentativas.

lg QEQ QUENTE, FRIO

20 INFUT "DIMENSADO DA GRELHA: "D
40 X=INTC(RND¥D+1)

R8¢ Y=INT(RNDXD+12

&0 CLS

7¢ INFUT "ENTRE O VALOR DE X: ",A
20 INPUT "ENTRE O VALOR DE Y: *,B
@ S=S5+1

100 T=ABS(X-AX+ABS(Y-B)

11@ IF T=0 THEN 280

126 PRINT:FRINT "ESTA' ",

126 N=INT(SQRC(D)/T)+]

14¢ IF N>»5 THEN N=5

150 IF T«<=SQRC(D) THEN ON N GOTO 189, 200,
220,240,260

16¢ PRINT "COMFPLETAMENTE GELADO"
170 GOTO 70

1860 PRINT "FRESCO"

190 GOTO 70

200 PRINT "MORNO”

219 GOTO 76

220 PRINT "QUENTE"

223 G0TO 79

249 PRINT "MUITO QUENTE"

250 GOTO 79

260 FRINT "A ESCALDAR”

279 GOTO 70

280 CLS . EORDER 2,4

290 LOCATE 19,12:PRINT "DESCOBRIU EM ",;S
" TENTATIVAS.”

200 FOR T=1 TO S5000.NEXT T

319 BORDER 1,1
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Os fosforos

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: contra o AMSTRAD.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

O jogador devera escolher, no inicio do jogo, uma certa quantida-
de de fosforos, assim como o numero maximo deles que se pode retirar
de cada vez. Em seguida decide se é ele a comegar ou se deixa comegar
o AMSTRAD. Cada qual tira por sua vez tantos fosforos quantos de-
sejar, dentro do limite do nimero maximo autorizado.

Perde aquele que tirar o ultimo fosforo.

O PROGRAMA:

Para o jogador, o jogo comega na linha 70.

Para o AMSTRAD comega na linha 110.

A linha 80 controla a legalidade da jogada do jogador.

A linha 90 gera a mudanga de jogador.

A jogada do AMSTRAD é calculada num ciclo nao formal, da li-
nha 120 a linha 150.

O resultado é impresso pela linha 1020.

Se o jogo esta terminado, a linha 1030 detecta-o e envia para a li-
nha 2000, para a mensagem de fim.

PARA JOGAR:

A execucdo comega-se fazendo RUN e, depois de aparecer a men-
sagem NUMERO TOTAL, faz-se entrar o numero de fosforos, segui-
do de ENTER. Depois faz-se entrar o nimero maximo de fosforos que
se pode retirar de cada vez, seguido de ENTER. Se o jogador quer
comegar, carrega na tecla 0; se ndo, carrega na tecla 1, e depois em
ENTER.

Apos cada jogada, o nimero de fosforos restantes € impresso no
écran, e 0 AMSTRAD imprime VOCE RETIRA quando ¢ a vez do jo-
gador.

Perde aquele que retirar o altimo foésforo.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a, evidentemente, pensar numa apresentagdo grafica a
cores mais espectacular, imaginar deixar o acaso escolher o namero de
fosforos € o nimero maximo que se pode retirar de cada vez, etc.
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18 REM 0S5 FOSFOROS

20 CLS

30 INPUT "NUMERO TOTAL '
40 INPUT "MAXIMO PERMITIDO RETIRAR !
56 INPUT "QUEM COMECA (VOCE: ©/EU: 1)

650 IF D=1 THEN 110

70 INPUT "VOCE RETIRA ",

307IF P<>INT(FP)> OR F<1 OR P>N OR P>1I THE
o

20 D=1

1900 GOTO 1060

110 S=I1+D

120 T=(N-S)/(I+D)

13¢ IF T=INT(T) THEN 200
140 S=S5-D

150 GOTO 120

200 F=ABS(S-D)

210 IF P=0 THEN P=D

220 D=0

1000 FRINT F

1213 N=N-P

1620 PRINT "SOBRAM "N
19030 IF N=@ THEN 2000

1040 GOTO €9

2000 CLS

2010 IF D=1 THEN PRINT “GANHEI" :SOUND 1,
473 150UND 1,426 S0UND 1,379

2020 IF D<>1 THEN PRINT "ERAVO” :SOUND 1,
256,4:S0UND 1,256,4,0:S0UND 1,256,4
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Fosforos para varios

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagéo: facil.
Categoria de jogo: logica (varios jogadores).
Dificuldade do jogo: bastante dificil.

0 JOGO:

Neste jogo para varios jogadores, o condutor do jogo devera,
no inicio da partida, escolher um numero de fosforos e indicar ao
AMSTRAD o namero de jogadores.

Em cada jogada, o jogador que esta na sua vez de jogar pode reti-
rar do monte de fosforos restantes até o dobro dos que foram retirados
pelo jogador precedente; aquele que retirar o ultimo fo6sforo ganha (ou
perde, se se modificarem ligeiramente as regras.)

O PROGRAMA:

A linha 20 permite trabalhar com inteiros, provocando o arredon-
damento dos valores.

As linhas 40 a 60 permitem as diferentes entradas.

As linhas 100 a 120 realizam as impressoes.

A linha 140 controla a jogada de cada jogador (em relagédo a joga-
da precedente).

A linha 200 gera a vez dos jogadores (reposi¢do a 1 do numero do
jogador).

PARA JOGAR:

Depois de fazer correr o programa usando RUN, faz-se entrar o
numero inicial de fosforos, seguido de ENTER, depois o nimero de
jogadores (e ENTER).

O primeiro jogador s6 podera tirar 1 fosforo; o segundo podera
tirar 1 ou 2; o seguinte, 1 ou 2, ou 1, 2, 3 ou 4, consoante a jogada an-
terior — e assim por diante; o nimero maximo que se pode tirar de ca-
da vez é impresso pelo AMSTRAD.

Quando o ultimo fosforo for retirado obtém-se a mensagem im-
pressa O JOGADOR... GANHA, e a partida termina.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se convencionar que aquele que tira o ultimo fosforo € eli-
minado do jogo e recomegar a partida entre os jogadores restantes,
que assim serdo eliminados um apoés outro.
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Pode-se também imaginar uma representagdo grafica dos montes
de fosforos, estabelecer ao acaso o numero de fosforos a retirar no
comego do jogo, etc.

13 REM FOSFOROS PARA VARIOS

20 DEFINT F,J,K,N

30 CLS

4¢ INPUT "NUMERO DE FOSFOROSY " N

56 PRINT

£06 INFUT “NUMERO DE JOGADOREST ",;.J

79 F=11K=11INK 1,0

20 CLS

90 INK ©,K

169 FRINT TAB(12)"VEZ DO JOGADOR” ;K:FRIN

T
119 PRINT "TOTAL RESTANTE )

120 FRINT "MAXIMO A RETIRAR ",F

136 INFUT "A SUA JOGADA T

14¢ IF C<=0 OR C>F THEN 130

156 N=N-C

166 IF N<® THEN N=N+C:GOTO 13@

176 F=C+C

186 IF N=0¢ THEN 220

190 K=K+1

200 1IF K>»J THEN K=]

219 GOTO S0

220 CLS

230 LOCATE 12,12Z:PRINT "0 JOGADOR " K,;"G
ANHA . ”
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Calendario perpétuo

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: meédia.
Categoria de jogo: brinde publicitario.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

Este programa permitir-lhe-a confeccionar todos os anos o seu
proprio calendario; podera assim servir-se dele para enviar aos seus
amigos um calendario do més do seu nascimento, ou para lhes desejar
feliz aniversario, etc.

O PROGRAMA:

As linhas 30 e 50 permitirdo dar entrada ao ano e ao meés.

As linhas 60, 70 e 80 calculam o numero do primeiro dia do més.

A linha 90 calcula o nimero de dias do més (para simplificar, aqui
ndo se toma em consideragdo os 29 de Fevereiro).

O ciclo A (160-190) realiza a impressao do calendario propriamen-
te dito.

A linha 140, com a ajuda da ordem ZONE, permite separar com
cinco espagos em branco os elementos da lista separados por uma vir-

gula.
A linha 200 evita a apari¢do da palavra READY.

PARA JOGAR:

Depois de fazer correr o programa com a instru¢do RUN devera
introduzir-se o ano, sob a forma de, por exemplo, 1986, seguido de
ENTER.

Obtém-se entdo a pergunta MES, a qual convém responder com o
namero do més, de acordo com a ordem usual (1 para JANEIRO, 2
para FEVEREIRO, etc.).

Seguidamente faz-se ENTER, e o calendario sera entdo impresso
no écran.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a sem dificuldade prever a impressdo dos 29 de Feverei-
ro, prever uma op¢ao que permita a impressio de um ano completo,
prever a introdug¢do do nome dos meses, até agora em claro, etc.
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10 gEg CALENDARIO FERPETUO

20 CLS

20 INFUT "FARA QUE ANO?T” ;A

40 PRINT

50 INFUT "FARA QUE MES?T" ;M

5O J=INT(365 25K (A+(M{3)))+]

7¢ J=J+INT(30.6K(M+1-(M<3IKI12))-INTCCINT
CCA+CM3) ) /10007340 . 75)

20 J=J=7KINT(J/7)

?2?H=31+(M=4 OR M=€ OR M=9 OR M=11)+(M=2
160 PRINT!FPRINT!FRINT

119 FEN 2

1%28€RINT "DOM SEG TER GQUA QUI SEX
136 FPRINT

142 ZONE SI!FEN 3

15@ LOCATE S5%J+1,10

10 FOR A=1 TO M

176 FRINT A,

1809 IF J+A-1=€ THEN PRINT:PRINT:.J=J-7
199 NEXT A

200 GOTO 200

AV.111—3
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Batalha naval

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: reflexao.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Uma batalha naval bastante simples a priori, com um Unico navio
escondido ao acaso numa grelha de 10 por 10 casas.

Em cada jogada dever-se-a disparar dando as coordenadas H (ho-
rizontal) e V (vertical) da casa visada, e 0o AMSTRAD responde impri-
mindo no écran a distancia que separa o navio invisivel da casa visada.
Mas, se o tiro cai muito perto, corre-se o risco de o navio voltar a
esconder-se ao acaso.

O PROGRAMA:

O ciclo I (50-80) desenha o campo de jogo.

As linhas 100-110 definem a colocagdo do navio.

As coordenadas do tiro sdo feitas entrar nas linhas 130 e 140, e a
linha 150 imprime o tiro, no écran. A distancia é calculada na linha
160, e a linha 170 verifica se se acertou ou ndo no alvo.

A linha 190 intervém para deslocar o navio se os tiros sdo muito
proximos do alvo.

A linha 200 permite imprimir a disténcia.

PARA JOGAR:

O campo de jogo € impresso depois de se ter teclado RUN. Depois
de surgir a palavra LINHA? responde-se dando o nimero da linha ho-
rizontal sobre a qual se deseja disparar. A seguir tecleia-se ENTER, e a
pergunta COLUNA? responde-se dando o niimero da coluna vertical,
seguido de ENTER.

Se se atira muito perto obtém-se a impressdo da mensagem
PFFFF..., que significa que o navio inimigo mudou de posi¢do.

Se se atirou sobre a casa exacta obtém-se a impressdo do numero
de tiros efectuados para ganhar.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sao inameras, tal como a batalha naval é um dos jogos mais espa-
lhados. Pode introduzir-se dois jogadores, jogar contra o AMSTRAD,
pOr varios navios, submarinos, etc.
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18 REM BATALHA NAVAL

20 RANDOMIZE(TIMED

20 CLS

40 FRINT 1 2 3 4 5 € 7 €&
9" IPRINT

50 FOR I=0¢ TO S

6? FRINT I;".

76 FRINT
20 NEXT I
9¢ S=1

——) -
N -
SO 998

— md
~ Nk

160

200

X=INT (RNDx¥
Y=INT ( RNDX
LOCATE 1,2

LOCATE 1,23.

1e

l@
NPUT "LINHA? ",

LOCATE 24,23 INFPUT "COLUNA?" ;;V

LOCATE 3%V+3, 2¥H+3!PEN 3:!FRINT S:!PEN

D=INT(SQRCCX=HIK(X=H)+(Y=VIK(Y-V13))
IF D=0 THEN 210

S=S+1

IF D=1 THEN LOCATE 1,24.PRINT "FPFFF.
Ce "1GOTO 190

LOCATE 1,24 .FPRINT "DISTANCIA s

)
)
FRINT ”
I

;DGOTO 120

210
220

CLS
PRINT "DESCOBERTO EM " ;S;"” JOGADAS"
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Golfe

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: bastante facil.

0 JOGO:

Trata-se de tentar realizar, com o menor numero de tacadas possi-
vel, um percurso de golfe de dezoito buracos. Para isso € necessario
bater a bola com maior ou menor forga, até obter a sua queda no bu-
raco.

Mas ateng¢do: pode haver um certo elemento casual em cada taca-
da, e o jogador sera levado a voltar para tras [nesse caso sera necessa-
rio fazer preceder de um sinal de menos (—) a indicagdo da forga].

O PROGRAMA:

A linha 70 permite definir a posi¢do do buraco, € a linha 80 dese-
nha o campo de jogo.

A deslocacdo a realizar é calculada na linha 120.

O ciclo I (150-210) realiza a deslocagdo da bola.

A linha 220 verifica se a tacada acertou ou ndo; se acertou,
recomeca-se (linha 270) até se ter realizado 18 buracos [ciclo S
(40-270); fim de ciclo em 290, com impressdo da mensagem de fim].

PARA JOGAR:

Teclando RUN obtém-se a impressdo do campo de jogo, assim co-
mo o desenho da bola na sua posi¢do de partida e o texto: BURACO
1. FORCAZ?; deve-se entdo responder dando a for¢a desejada (um nu-
mero entre 1 e 300...).

Desde que se tenha teclado ENTER, a bola comega a deslocar-se;
pode entdo parar antes do buraco (caso em que se recomegara), cair
nele (passa-se entdo ao buraco seguinte), ou ultrapassa-lo (devera en-
tdo bater a bola com uma forga negativa).

O jogo termina com a impressdo da mensagem 18 BURACOS EM
...TENTATIVAS.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera possivel ampliar o jogo para fazer participar varios jogado-
res, melhorar a representacdo grafica, utilizar uma representagio espa-
cial do campo (tomar como referéncia certos jogos de arcada), criar
um campo mais acidentado, mudar de taco...
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10 REM GOLFE

20 RANDOMIZECTIME)

20 INK ©,91INK 1,18!INK 2,0:INK 3,26

49 FOR S=1 TO 18

50 CLS

£ X=]

70 T=INT(Z9¥%RND+9)

2¢ FEN 1:LOCATE 1,12!FRINT STRING#(40, 20

290 FEN 3ILOCATE T,12:!PRINT ” " !LOCATE 1,
TTFPRINT 0",

169 PEN Z/LOCATE 1,17 !PRINT "BURACO ",;S,;
" FORCA 7

119 LOCATE 16,17 !PRINT ” "
120 PEN 2/LOCATE 16,17 INPUT ”",R

130 F=INT(R¥®.16~-(ABS(RI¥(SQR(RND>+®.1)"

2)/1000)

140 IF F=¢ THEN 110

159 FOR I=1 TO MIN (ABS(F),4%)

16 X=X+SGN(F )

17¢ FEN 3

180 IF X+=4¢ AND X>=] THEN LOCATE X-SGN(

F3,1TTIPRINT ” " LOCATE X,11:PRINT ”0”

190 IF X>=40 THEN X=40

200 IF X«<=1 THEN X=]

219 NEXT 1

220 IF X=T THEN 259

280 E=E+1

249 GOTO 110

%g? %8CATE X, 11IPRINT ” "ILOCATE X,12!PR

260 FOR P=1 TO 1000.:NEXT P

279 NEXT S

280 CLS

290 LOCATE 1¢,12:PRINT 718 BURACOS EM ”;
" TACADAS”
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Solfejo

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: reflexdo.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Este programa propde-lhe uma iniciagdo elementar ao solfejo,
permitindo-lhe aprender a reconhecer facilmente as diferentes notas,
que aparecem uma apos outra sobre uma pauta; apOs a apresentagao
da nota, deve fazer entrar o nome dela; a sua pontuagédo sera exposta
permanentemente.

O programa esta previsto, inicialmente, para a clave de sol, mas
sera muito facilmente adaptado a outra clave.

O PROGRAMA:

O ciclo I (50-80) desenha uma pauta.

A nota é escolhida na linha 100 e impressa pelas linhas 130 a 160
com tinta transparente (linha 120).

A linha 190 imprime a pontuagéo.

A linha 200 imprime o nome da clave (sol, neste caso) e pergunta
qual é a nota.

A linha 220 ocupa-se do fim do jogo.

As linhas 230 e 240 efectuam a descodificagdo do nome da nota
que se fez entrar.

A linha controla o resultado.

PARA JOGAR:
Depois de fazer correr o programa com RUN sera impressa a pau-

ta, assim como a primeira nota. )
Respondera a pergunta QUAL E A NOTA? fornecendo o nome

da nota (do, ré, mi, fa, sol, 1a ou si), seguido de ENTER.
A pontuagio indicar-lhe-4 se acertou ou ndo, € sera impressa uma

nova nota.
Para parar bastara responder 0, seguido de ENTER, a pergunta

QUAL E A NOTA?.

EXTENSOES POSSIVEIS:
Poder-se-a antes de mais modificar facilmente o programa para
lhe permitir trabalhar com as diferentes claves. Poder-se-a também
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melhorar o grafismo, introduzir a cor, o som (por exemplo, quando se
tiver respondido correctamente ouvir-se-a a nota). Seguindo o mesmo
principio, poder-se-a também realizar um jogo que permita reconhecer

acordes, etc.

19 REM SOLFEJO

20 RANDOMIZE(TIMED

29 S=0 FP=0

40 CLS

50 FOR I=1 TO 5

0 FPEN 2

70 LOCATE 1,2¥KI+Z2 !FRINT STRING#$(4¢,210)
26 NEXT I

9¢ FEN =2

198 N=INTCRND¥12)+1

116 X=N+3

1260 FRINT CHR$(2Z)+CHR$(1)

126 LOCATE 21,X-2!PRINT CHR$(211):LOCATE
21, X=2FRINT CHR$(92)

149 LOCATE ~1,X-I.PRINT CHR$(211)

15¢ LOCATE 19, X:FRINT CHR$(214);CHR#%(215
J,CHR$C211)

}@? LOCATE 19, X+1:!FRINT CHR$(213),;CHR$(2
17¢ FRINT CHR$(22)+CHR$(®)

180 FEN 1

190 LOCATE 16,21 PRINT "FONTUACAD ”;S;”
EM " F,"” TENTATIVAS” !PRINT

ggﬁﬁéNPUT "CLAVE DE SOL - QUAL E’ A NOTA
210 R$=UFFER$(R%)

220 IF Re="0" THEN END

23¢ Y=(1 AND R#$="SOL"”)+(2 AND R$="FA" )+(
3 AND R#$="MI")+(4 AND R$="RE")

240 Y=Y+(5 AND R&="D0")+(E€ AND R$="SI”)+
(7 AND R&$="LA")

250 F=F+1

266 IF Y=N OR (Y=N-7 AND N»9) THEN S=S+1
279 GOTO 40
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O jogo do 21

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria do jogo: jogo contra o AMSTRAD.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Dever-se-a fazer entrar uma parada no inicio do jogo, e poder-
-se-a langar os dados teclando 1; a cada langamento obter-se-a um no-
vo total, que aumentara pouco a pouco e se aproximara de 21. Dever-
-se-a tentar chegar o mais proximo possivel de 21, sem ultrapassar esse
namero. Quando se decidir parar bastara teclar 0 para deixar jogar o
AMSTRAD, que tentara entdo atingir melhor pontuagao.

Ao fim de cada partida sera impresso o ganho, assim como o total
dos ganhos (ou das perdas).

O PROGRAMA:

As linhas 60 e 70 realizam o controlo de quem deve jogar (o joga-
dor ou 0 AMSTRAD).

A rotina (410-420) langa os dados.

As linhas 90 a 110 calculam o total conseguido pelo jogador e
imprimem-no.

O total do AMSTRAD ¢ calculado na linha 180 e impresso pela li-
nha 200.

A linha 230 controla o fim do jogo para o AMSTRAD.

As linhas 260-280 imprimem os resultados.

O ganho ou a perda serdo impressos pela linha 330, e o total pela
linha 360.

A linha 390 controla o fim da partida.

PARA JOGAR:

Teclar RUN para comegar o jogo.

A pergunta SUA PARADA? fazer entrar a parada inicial, seguida
de ENTER, e teclar 1 para lancar o dado. A primeira tiragem € impres-
sa sob a forma VOCE TEM..., e dever-se-a teclar 1 seguido de EN-
TER enquanto se desejar fazer langamentos.

Quando se terminou tecleia-se 0 e ENTER, para deixar jogar o
AMSTRAD (que desempenha aqui o papel de banca).

O ganho (ou a perda, se tiver o sinal —) sera impresso no fim do
jogo, assim como o total dos ganhos (ou perdas) realizados desde o ini-
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cio. Se se deseja deixar de jogar dever-se-a teclar N em resposta a per-
gunta CONTINUAMOS (S/N)?.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Este jogo sera evidentemente mais interessante se for jogado por
varias pessoas, e sera facil modificar o programa nesse sentido. Poder-
-se-a também desenhar o dado, ou, melhor, utilizar cartas, o que per-
mitira entdo fazer um jogo de blackjack.

19 REM JOGO DO 21

26 RANDOMIZE(TIME)

30 CLS

40 T=0

56 INFUT "A SUA AFOSTA " M

£0 LLOCATE 3,25 INFUT "ENTRE 1 FARA LANCA
R O DADO, © FARA ACAEAR” R

76 IF R=0 THEN 146

20 GDSUE 410

20 T=T+X

Te¢ FAPER ZIFEN 2

11¢ LOCATE 16, 12:/PRINT USING "0 SEU TOTA
L E' DE ##",T

120 PAPER ©IFEN 1

120 GOTO e

146 CLS

156 FPRINT "A BANCA JOGA”

166 S=0

17¢ GOSUE 410

1286 S=S+X

196 FAFPER 1.FEN @

206 PRINT USING "TOTAL DA BANCA ##",S
21¢ FPAFER ©:!FEN 1

220 FOR I=1 TO S !NEXT I

280 IF S>T OR S»17 THEN 250

249 GOTO 179

250 CLS

ﬁi? ?APER ZIPEN ZIFPRINT USING "VOCE TEM
279 FRINT

280 FAFER 1.:PEN @:FRINT USING "A BANCA T
EM ##",S

290 FAFER ©FEN 1

208 FRINT

ng hF 3}21 OR (S<T AND T<=21) THEN 230
23 PRINT "GANHO "M

340 PRINT

350 G=G+M

260 FRINT "0 SEU TOTAL ACTUAL "G

379 FRINT

380 INFUT "CONTINUAMOS (S/NXT " R$

390 IF R$="N" THEN END

400 6GOTO 3

416 X=INT(SKRND)>+1

420 RETURN
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Par-impar

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: facil.
Categoria de jogo: langamento de dados.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Trata-se de um jogo de azar, para um ou varios jogadores. O
AMSTRAD lan¢a simultaneamente dois dados, ndo visiveis, e faz trés
perguntas: qual é a paridade do total, qual ¢ o total e, finalmente, qual
o valor de um dos dados.

Pode-se em seguida prosseguir o jogo ou interrompé-lo em qual-
quer momento.

O PROGRAMA:

Os dados s@o langados por uma rotina colocada nas linhas 380
e 390.

A linha 80 conta o namero de partidas e as linhas 180, 250 e 290
contabilizam os pontos marcados.

A paridade do total é determinada pelas linhas 130 e 140 (a linha
140 compara com a resposta do jogador).

A linha 300 e as seguintes realizam a impressao do fim de partida:
total, nimero de pontos, numero de partidas jogadas.

A linha 360 provoca a paragem se se responde N a pergunta CON-
TINUAMOS (S/N)?.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com a instru¢io RUN.

Em seguida basta responder as diversas perguntas feitas, obser-
vando escrupulosamente as indicagdes dadas e teclando ENTER apos
cada resposta.

Quando se terminou uma partida obtém-se o resultado impresso
do total actual e do nimero de partidas sob a forma de por exemplo,
SEU TOTAL: 6 EM 10 PARTIDAS.

Aparece entdo impressa a pergunta CONTINUAMOS (S/N)? e
dever-se-a responder N seguido de ENTER para acabar.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Se se deseja jogar com varios jogadores sera interessante prever a
possibilidade de fazer paradas e de acrescentar uma gestio da pontua-
¢do alcancada por cada um dos jogadores. Poder-se-a também prever
uma melhoria no plano da apresentagdo (utilizagdo da cor, etc.).
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REM PAR-IMPAR
RANDOMIZE (TIME)

INK 3,3,6
T=0:R=0
GOSUB 380
A=X
GOSUE 380
R=R+1
S=A+X

CLS

INFUT "TOTAL PAR (@) OU IMPAR (137"
PRINT

P=S/2-INT(S/2)

IF N=P OR N-&.5=F THEN 17

FPEN 3:PRINT "FALS0”:PEN 1

GOTO 196

FEN 2:FRINT "EXACTO”:PEN 1

T=T+]

PRINT

INFUT "TOTAL CALCULADO?T” jN:PRINT
IF N=S THEN 250

PEN 3!FRINT "PERDEU” !FEN 1

FOR I=1 TO 150@!NEXT I

GOTO 216

T=T+2

PEN 2: PRINT "BRAVO! ";:!FEN 1
INFUT “VALOR DE UM DADO: " ;N:PRINT
IF N<»A AND N<>S—A THEN 22@

T=T+3

gfg 2!PRINT "BRAVO!”:PEN 1:GOTO 230
A351NT "SEU TOTAL: ";T;” EM ";R;" PAR
IF R»1 THEN PRINT "S”

PRINT

INFUT ”CONTINUAMOS (S/N)>?";R$

IF R$="N" THEN END

GOTO 56

X=INT(RND¥E)+1
RETURN
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Adivinha um numero

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: lancamento de dados.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

E um jogo de azar, de concep¢do muito simples, mas no entanto
bastante apaixonante: o jogador introduz a sua parada e aposta num
numero, de 1 a 6; sdo entao lancados trés dados; se o nimero aparece
duas vezes ele duplica a sua parada; se aparece trés vezes, ele triplica a
parada.

O PROGRAMA:

O langamento dos dados é realizado por uma rotina colocada nas
linhas 1000 e 1010.

A impressao é realizada pelas linhas 150 e 160, tendo a linha 145
deslocado as tabulagdes.

As linhas 180 a 210 calculam o ganho das diversas configuragdes
possiveis.

A totalizagdo ¢é efectuada na linha 230 para os ganhos e na linha
510 para as perdas.

A variavel RS, testada na linha 550, determina a eventual conti-
nuacdo do jogo.

PARA JOGAR:

A iniciag¢do de execugdo do programa utilizando RUN determina a
impressdo de uma primeira mensagem: SUA APOSTA; responde-se
com um numero seguido de ENTER. Obtém-se entdo a impressdo de
uma segunda mensagem: ESCOLHA UM NUMERO DE 1 A 6; faz-se
entrar um numero seguido de ENTER; os trés dados, referenciados pe-
las letras A, B e C, sdo entdo impressos, assim como uma mensagem
indicando o seu ganho ou a sua perda. Aparece entdo uma indicagdo
sobre o seu total actual, assim como a pergunta CONTINUAMOS
(S/N)?; teclar S para continuar, N para acabar (seguido de ENTER).

EXTENSOES POSSIVEIS:

T‘acilmente se podera introduzir controlos (aposta minima, jogada
proposta de 1 a 6, etc.). Poder-se-a também desenhar dados com um
grafismo mais elaborado, introduzir a possibilidade de varios jogado-
r:s, até mesmo fazer participar o AMSTRAD.
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19 REM ADIVINHA UM NUMERO
20 RANDOMIZEC(TIME?

40 G=6

50 CLS

&0 INFUT "SUA AFDSTA: " ,N
70 FRINT

20 FRINT "ESCOLHA UM NUMERD DE 1 A €:" ;1

PEN 2! INFPUT """ ,DIPEN 1
90 GOSUE 1006

190 A=X

119 GOSUE 1000

12e B=X

130 GOSUE 1000

140 C=X

145 ZONE 19

150 PRINT!FRINT!FRINT ,” A”,” B”,” C”
1£0 FRINTI!PEN 2!PRINT ,A B, CiPEN 1
176 T=0

180 IF D=A THEN T=T+N

199 IF D=B THEN T=T+N

200 IF D=C THEN T=T+N

219 IF D=@ THEN 500

“”0 FRINT:!FRINT:FRINT "GANHOU ;T
30 G=G+T

246 GOTO 520

560 FPEN ZIPRINTI!PRINT!FPRINT "FERDEU”:!PEN

1
510 G=G-N
520 PRINT:!PRINT:FRINT "TOTAL ACTUAL:
520 FRINT!FRINT *
54¢ INFUT "CONTINUAMOS (S/N27?" R%
550 IF R$="N" OR R$="n" THEN END
50 GOTO 50

1083 X=INTCRND¥EI+1

16¢1¢ RETURN

N;G
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O jogo de Witthof

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacado: média.
Categoria de jogo: reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Dispoe-se de uma grelha quadrada de 10 por 10 casas. Aparece
um ponto, fora da diagonal, e os jogadores deverdo desloca-lo um de
cada vez, seguindo somente trés direc¢Oes, direita, baixo e diagonal,
baixo e direita. O primeiro jogador a chegar a (9,9) sera considerado
vencedor ou vencido, consoante o que for convencionado no inicio do
jogo.

O PROGRAMA:

As linhas 40, 50 e 60 permitem definir uma posi¢do de partida,
fora da diagonal.

A linha 80 e o ciclo I (90-110) desenham o campo de jogo.

A linha 130 imprime a posi¢do do ponto moével [uma face que se
torna sorridente quando atinge a casa de chegada (9,9)].

O teste de fim de jogo é efectuado na linha 140.

A mudanga de jogador é assegurada pela linha 200.

As direcgoes de deslocagdo disponiveis, 1, 2 e 3, sdo descodifica-
das por trés rotinas que comegam nas linhas 220, 240 e 250.

PARA JOGAR:

Teclar RUN para iniciar a execugdo do programa. O campo de jo-
go € impresso no écran, assim como a posi¢do de partida.

A seguir surge a mensagem JOGADOR 1 e por baixo a pergunta
DIRECCAO (1, 2, 3)?, a qual se responde teclando um desses trés nu-
meros, seguido de ENTER.

Vem em seguida a vez do jogador 2.

O jogo termina quando um dos jogadores atinge a casa (9,9). Te-
clar entdo ESC duas vezes para recomegar o programa.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se antes de mais melhorar os controlos (a saida do campo de
jogo ndo é interdita, por exemplo), melhorar em seguida a impressdo
(grafismo, cor), alargar o jogo a varios jogadores, prever um progra-
ma que permitiria que o AMSTRAD jogasse, etc.
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1¢ REM JOGO DE WYTTHOF

20 RANDOMIZE (TIME)

30 DEFINT X,Y

46 X=RND¥5

50 Y=RND%5

£ IF Y=X THEN 50

70 CLS

J@gﬁRINT " 1 2 3 4 5 ¢ 7 8
96 FOR I=0¢ TO 9

160 PRINT:FR%NT S S

11e NEXT 1

120 H=1

130 LOCATE 3%X+6, 2KY+3 I FPRINT CHR$(225+(X
=9 AND Y=9))

140 IF X=9 AND Y=9 THEN FEN 1! GOTO 14¢

153 FEN H+1

1€3 LOCATE 1,23 PRINT STRING$(3¢,32)

17¢ LOCATE 1,23!FPRINT "JOGADOR " ;H; ! INPU
v, &, 2)7",D%

126 D=VAL(D%)

T "DIRECCAD (

190 ON D GOSUB 220,240, 250
200 H=2-ABS(H-1)

210 GOTO 1=z

220 X=X+1

230 RETURN

248 GOSUB 220

256 Y=Y+1

269 RETURN
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«Tabelas»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: facil.
Categoria de jogo: jogo de destreza.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Utiliza a ideia da simula¢do de um bilhar.

De um lado e outro do écran encontram-se a bola e o alvo a visar;
uma série de algarismos e letras, no alto do écran, permitem escolher o
local onde se quer fazer tabela.

A bola vai entdo partir para o alto do écran, fazer tabela nesse si-
tio, eventualmente volta a bater em baixo, ressalta, e assim por diante
até atingir a linha de chegada; se o fizer suficientemente perto do alvo,
teremos ganho e sera impresso o nimero de tabelas.

O PROGRAMA:

A linha 60 imprime os algarismos e as letras no alto do écran.

As linhas 70 e 80 definem as posi¢des iniciais da bola e do alvo.

As linhas 100 e 110 efectuam a sua impressao.

O simbolo corresponde a direc¢do escolhida é feito entrar na li-
‘nha 120.

O ciclo J (180-220) realiza a deslocagdo da bola.

A linha 210 imprime a nova posicéo.

A mudanga de direc¢do, aquando do encontro com uma tabela, é
efectuada pela linha 220.

A linha 240 imprime o texto de fim de partida.

O namero de tabelas é contado na linha 200.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa teclando RUN.

O campo de jogo é impresso no écran, assim como as posi¢oes ini-
ciais da bola e do alvo. Escolhe-se o local onde se quer fazer tabela
com a bola de (1 a Z), e faz-se ENTER.

A trajectoria € entdo impressa, seguida (se for caso disso) da men-
sagem BRAVO! X TABELAS.

Pode-se comegar outra partida premindo uma tecla qualquer, e
parar em qualquer momento teclando ESC duas vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera interessante, utilizando um grafismo mais apurado, desenhar
um verdadeiro bilhar, com o seu pano verde, e indicar a direc¢do por
um segmento de recta, simbolizando o taco do bilhar, deslocando-se
em redor da bola de bilhar. Podem também ser acrescentados buracos,
usar varias bolas, sonorizar as tabelas ou os choques com outras bolas,
contabiliza-los para fazer uma partida com varios jogadores, etc.

19 REM "TABELAS”

20 RANDOMIZE(TIME?

39 DEFINT X,Y

40 INK ©,9!INK 2,3

59 CLS

S0 FRINT " ©123456789ABCDEFGHI JKLMNOFQR

STUVWXYZ"

70 X=4+RND¥18

80 Y=2+RNDX13

906 FEN 32

109 LOCATE 1,X:PRINT CHR$(1€£4)

110 LOCATE 40,Y!PRINT ”1”

1260 FEN 1:LOCATE 1,25!INFUT "A SUA JOGAD
" R$IFEN 3

130 Re=UFFPER(R%$)

140 V=3+ASC(R$I-ASC("O" )+7K(Re»="Q")

150 S=0

160 T=X

170 DT=(2=-X)/(V=1)

180 FOR J=2 TO 40

190 T=T+DT

200 IF T<2 OR T»25 THEN DT=-DT:T=25+23%(

DT»>0) i S=S+1

210 LOCATE J,T!FPRINT CHR$(1£4);

220 NEXT J

230 LOCATE 1,12

<49 IF ABS(T-Y)><2Z THEN PRINT "BRAVO!”;S;

"TABELAS" ; STRING$(~-(S»1),"S")

256 INFUT "QUTRA PARTIDA (S/N)>7"”}R%$.!PEN

1
260 IF R$="S" THEN RUN
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«Jackpot»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: facil.
Categoria de jogo: azar (um jogador).
Dificuldade do jogo: féacil.

0 JOGO:

E uma variante simplificada de um jogo de azar classico, no qual
o jogador deve fazer uma entrada inicial. Se obtém determinadas com-
binagdes de simbolos, ganha (mais ou menos, consoante a aposta € a
combinagdo obtida).

Aqui, os simbolos sao substituidos por algarismos, e o facto de
haver trés algarismos idénticos permite ganhar. Existe mais de uma
combinag¢do particular que permite fazer jackpot.

O PROGRAMA:

O ciclo I (70-90) permite o desenho da maquina; o ciclo I (110-
130) faz a impressdo dos lugares (vazios) dos algarismos.

A aposta far-se-a entrar na linha 150: se se aposta 0, a partida ter-
mina (salto para a linha 350).

As linhas 160, 180 e 200 permitem a tiragem de trés algarismos,
chamando uma rotina que se encontra na linha 330.

O resultado é impresso pela linha 220, a seguir testado na linha
240, e depois na linha 310, se se ganhou.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN; ao ser impressa a pergunta A
SUA ENTRADA?, responde-se fazendo entrar um numero suficiente-
mente elevado, do qual as vossas apostas serdao descontadas.

Depois tecleia-se ENTER e faz-se entrar uma primeira aposta (di-
ferente de 0), seguida de ENTER.

Os trés algarismos tirados sdo entdo impressos durante um breve
instante, assim como a aposta feita e o resultado obtido (ganho ou
perda).

Pode-se entdo apostar de novo, fazer ENTER e assim por diante.

Para terminar basta responder 0 a pergunta A SUA ENTRADA?.

O restante do vosso «monte» inicial sera entdo apresentado no
ecran.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a encarar a hipotese de melhorar seriamente os contro-
los, utilizar a cor e possibilidades graficas mais elaboradas para simu-
lar melhor um verdadeiro «Jackpot».

19 REM " JACKPAT"

20 DEFINT X

20 RANDOMIZE (TIME)

49 INK ©,9 BORDER 9

S50 INK 1,11INK 2,16,23INK 3,3
60 CLS

79 FOR I=1 TO 5

?Qﬁ%?CATE 19, I+4 ! FAFER 3!FRINT STRING$(Z
20 NEXT I

100 FAFER

e FOR I=1 70O 3

12¢0 LOCATE 14,5+1 !PRINT * "1 LOCATE 19
,5+£:PRINT " "1LOCATE 24,5+I1.PRINT *
1383 NEXT I

140 LOCATE 1,14 INFUT "A SUA ENTRADAT" M
150 IF M=0 THEN 350

160 GOSUE 330

170 A=X

180 GOSUB 330

190 B=X

200 GOSUE 330

219 PEN 2

229 LOCATE 14,7 .FRINT A:LOCATE 19,7 .PRIN
T B:LOCATE 24,7.:PRINT X

230 PEN 1

24¢ IF A=B AND A=X THEN. 3Z60¢
250 N=-M

260 LOCATE 7,14.FRINT USING "APOSTA: ###
# | RESULTADO. #####",M,N

279 LOCATE 4,25 INFUT "CARREGUE EM <ENTE
R»> FARA CONTINUAR" ;R$

280 F=F+N

290 GOTO €9

300 N=MK5¢

219 IF A=7 THEN N=MkS500

320 G0TO 260

330 X=9KRND+1

249 RETURN

356 CLS

€0 FRINT "TEM ";F;". ADEUS!”
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Roleta

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: azar (varios jogadores).
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

E espectacular sobretudo pelo seu aspecto grafico: uma bola
desloca-se por um campo de jogo com casas numeradas de 1 a 36, as-
sim como trés casas suplementares, o 00, uma casa P (como par) e uma
casa I (como impar).

A bola passa pelo menos uma vez por cada casa e depois para, a
segunda volta. Pode-se fazé-la rolar de novo para outra partida.

O PROGRAMA:

O ciclo K (60-120) desenha o campo de jogo, ao qual a linha 130
acrescenta os trés simbolos, P, 00 e I.

O ciclo K (150-230) realiza a deslocagdo da bola, sendo a paragem
controlada pela linha 200.

O ciclo J (linha 210) realiza uma ligeira temporizagdo variavel
para simular a bola a comegar a parar.

A linha 210 apaga a bola, deslocando o cursor de impressdo para
a esquerda.

A linha 240 tira a posi¢do de paragem.

A linha 260 origina as jogadas seguintes.

PARA JOGAR:

Basta fazer RUN e olhar para o écran.

Quando a bola parar bastara premir uma tecla qualquer (excepto
o «N») para fazer rolar de novo a bola. Premir N para sair do pro-
grama.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a tentar de diferentes maneiras uma aproxima¢do maior
de uma verdadeira roleta: desenhar melhor o campo de jogo, introdu-
zir cores, simular o retardamento da bola, introduzir diferentes possi-
bilidades de apostar e assegurar a gestdo dos ganhos correspondentes,
manter as contas de varios jogadores € anunciar os resultados de uma
mais usual.
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190 REM ROLETA

20 RANDOMIZE(TIME>

39 DEFINT X

40 INK ©,9.BORDER 9:!INK 2,26

50 CLS

0 FOR K=1 TO 4

79 FOR I=1 TO 9

S0 S=1+1

90 FPRINT TAEB(4XI) (S AND K=1)+(S+18 AND
K=2)+(S=1 AND K=3)+(S+17 AND K=4);

160 NEXT I

110 PRINT!PRINT PRINT:PRINT

12¢¢ NEXT K

139 LOCATE 1,3 PRINT "P”:!LOCATE 1,7!FRIN
T "0a" LOCATE 1,11:PRINT 1"

140 PEN 2

152 FOR K=1 TO 4

160 FOR I=1 TO 10+(K=4)

179 IF I=10 AND K<4 THEN LOCATE 1,4%K EL
SE LOCATE 4x%1+1,4%K-1

120 PRINT CHR$(231);

196 X=X-1

209 IF X=0 THEN GOTO 260

219 FOR J=1 TO 30%C1-(39/X)¥(X>»D))INEXT
JIPRINT CHR#%(8)»;"” ”

223 NEXT I

230 NEXT K

249 X=1+RND¥29

250 GOTO 15¢

260 FPEN 1!PAPER 3:LOCATE 1,20!INPUT "0UT
RA JOGADA (S/N)X7” R$:FPAFPER ©

270 IF R$="N" THEN END

220 G0TO 5@
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Corredores

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagado: média.
Categoria de jogo: reflexao.
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Apela para as nogdes de logica elementar. O jogador pode apre-
sentar-se a entrada quer do corredor numero 1 quer do corredor niime-
ro 2. Nestas duas entradas existem torniquetes que rodam a passagem
do jogador e o deixam passar, uma vez para a direita e a vez seguinte
para a esquerda. Além disso existe um torniquete analogo no corredor
central. Podera prever onde (saida A ou B) se vai efectuar a sua proxi-
ma saida?

O PROGRAMA:

As linhas 30 a 140 desenham os corredores (e os trés torniquetes)
com a ajuda da rotina 360, que desloca o cursor de impressdo (codigos
ASCII 8 e 10).

A linha 180 aguarda a sua escolha.

A descodificagdo do caminho é feita pelo AMSTRAD utilizando
trés variaveis logicas, I, J K, representando os estados dos trés torni-
quetes (linhas 210 a 350).

PARA JOGAR:

Depois de fazer RUN, o corredor é desenhado no écran, sendo vi-
siveis os torniquetes, e dever-se-a teclar 1 ou 2 em resposta a pergunta
do AMSTRAD.

Na versdo aqui apresentada, a resposta ¢ imediatamente impressa,
e o caminho seguido desde o inicio do jogo, assim como as saidas cor-
respondentes, sio mostrados no écran. Isto apresenta a vantagem de
permitir a varios jogadores exercer a sua sagacidade tentando prever
que vai responder o AMSTRAD a uma dada entrada.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Serdo muito numerosas: € muito facil imaginar um corredor mais
complexo com outras entradas e saidas, e outros torniquetes. Pode-se
imaginar uma apresentagdo grafica dos resultados desenhando, duran-
te um breve instante, o estado dos torniquetes apos a resposta do joga-
dor. Pode-se também acrescentar um teste de resposta (jogo com va-
rios jogadores), descontar os pontos de cada jogador, etc.
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19 REM CORREDORES

2o CLS

20 FRINT STRING#$(40,154)

49 PRINT

50 FRINT "B”,SFACE$(E€);STRING$(26,154),S

FACE$(E),; " 2"

50 FRINT

7¢ PRINT STRING$(14,154),SPACE$(12);STRI

NG$¢14,154)

20 FRINT

90 FRINT "A”,SPACE$(6);STRING#(26,154),S

FACE$(E) ;" 1"

160 FRINT

119 PRINT STRING$(40,154)

120 PEN 3.LOCATE 33,3:G0SUE 3€0

139 LOCATE 14,6£.:GO0SUB 360

149 LOCATE 232,9:G0SUEB 3260

156 1=0,J=0,K=0

] 6@ R$=Ii n : T$=H "

17¢ FEN 2

180 LOCATE 1,17 !FPRINT CHR$(18); ! INFUT "E

NTRE 1 QU 2 ",C%

190 IF Cs="" DR C$>="3" OR C%$<”1” OR LEN

(C$)<>1 THEN 120

200 R$=R$+C%

21¢ PRINT PRINT R$

229 IF C$="1" THEN 276

239 J=NATCJ)

240 IF J<>© THEN 330

250 Ss="g"

260 GOTO 300

27¢ I=NOQTCI)

280 IF 1<>0 THEN 323¢

290 Ss="A["

300 Té=TH+Se

310 LOCATE 1,21 1FRINT "SAIDA EM " ;S$ PRI

NT.FRINT T%

320 GOTO 180

238 K=NOTCK)

340 IF K<>® THEN 2560

350 GOTO 290

360 PRINT CHR#$(205);” ”,CHR$(204);

?79 PRINT STRING#$(2,2),;CHR$(13);CHR$(203
)

280 FRINT STRING#$(2,8);CHR$(10);CHR$(204
" CHR$(205)

390 RETURN
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Tabuleiro de xadrez

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: dificil.
Categoria de jogo: grafismo.
Dificuldade do jogo: variavel, consoante a utilizag3o.

0 JOGO:

O programa proposto serve de suporte ao programa «Xadrez»;
efectivamente, da a possibilidade de realizar uma apresentagio grafica
de boa qualidade para jogos que utilizem um tabuleiro de 8 casas
(poder-se-a facilmente amplia-lo para 10 casas). Foi previsto o posicio-
namento de letras (de A a H) horizontalmente, e, verticalmente, de nu-
meros (de 1 a 8).

O PROGRAMA: :

As linhas 50, 60 e 70 definem trés variaveis, A$, B$ e C$, que con-
tém os elementos de desenho.

A linha 80 imprime as letras horizontais numa janela, com a sua
propria cor de impressdo.

O ciclo I (90-150) permite a impressdo, sendo o motivo a imprimir
apresentado ou nao consoante o valor de (I + J)/2; a linha 120 realiza
a impressao.

PARA JOGAR:
A ordem RUN provoca a apresentacdo do tabuleiro no écran.
Para utilizar o programa convira ter em conta a localizagdo das
casas utilizaveis, que sdo os centros dos quadrados negros ou cinzen-
tos. As casas sdo obtidas em largura por uma tabulagdao da forma 3*J,
variando J de 1 a 8, e em altura por 2*I.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a utilizar este programa para qualquer espécie de jogos
que se desenrolem num tabuleiro (xadrez, damas, etc.).
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gEM TAEBULEIRO DE XADREZ

S

INK ©,0.BORDER ©!INK 1,26!INK 2,2
PEN #1,2.LOCATE #1,1,1
AS=STRING$(32, 140)

E$=STRING$(.3,143)

Ce=ETRING$(32, 131>

FRINT #1," A B C D E F G H”

yFRINT #1

90

FOR I=1 TO B

199 FOR J=1 TO 8
110 IF C(I+J)/2=INTC((I+J)/2) THEN 130
120 LOCATE 3%kJ+1,2¥I!PRINT A%.LOCATE 32%J

+1,

NT

§§I+1:PRINT B# . LOCATE 3%XJ+1,2XI+2!PRI

130 NEXT J

1490 PRINT #1,I!PRINT #1
150 NEXT I

10 GOTO 160
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Jogo da fava

REFERENCIAS:
Dificuldade de programag¢do: média.
Categoria de jogo: reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Apresentando uma certa analogia com o «Jogo de Wytthof», esta
versdo oferece de facto quatro possibilidades de deslocagdo; aqui, a
posicdo de partida é fixa (0,0) e podera eventualmente ser modificada.

As direcgdes de deslocacao disponiveis sdo: direita, baixo, diago-
nal baixo e direita, diagonal alto e direita.

Em principio joga-se com a regra: ganha o primeiro a chegar
a9,9).

O PROGRAMA:
A linha 60 e o ciclo I (70-90) desenham o campo de jogo.
A linha 130 realiza o teste de fim de partida.
A linha 180 permite executar uma das rotinas de deslocagao.
Cada jogador dispoe de uma janela de impressdao com uma cor,
janela que é sobreposta ao desenho do campo de jogo.
A linha 140 assegura a mudang¢a de jogador.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN e o campo de jogo é apresen-
tado, assim como a pergunta DIRECCAO (1, 2, 3, 4)?; as quatro di-
recgdes propostas correspondem as seguintes deslocagdes:

4
3

/N

2

O jogador 1 faz entrar a sua deslocagdo e tecleia ENTER.

O movimento correspondente ¢é realizado e depois obtém-se a im-
pressdo das mensagens JOGADOR 2 e DIRECCAO.

O jogador 2 procede do mesmo modo e assim por diante, até que
um dos jogadores chegue a (9,9), caso em que o jogo terminara.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se imaginar a introdug¢do, no comeco da partida, de casas-
-armadilhas (tentando entdo cada um fazer o outro ir para uma dessas
casas).

Pode-se também jogar com diversos simbolos, se possivel de cores
diferentes, deslocados simultaneamente, encarar a hipotese de campos
de jogo triangulares, de dimensdes arbitrarias, etc.

19 REM JOGO DA FAVA
20 DEFINT I,X,Y

33 CLs

46 INK @,13/INK 1,91INK 2,15/INK 2,3

50 PEN #1,2:PEN #2,1

607PEg SéﬁRINT " @ 1 2 2 4 5 6

7¢ FOR I=1 TO 9

20 PRINT:ﬁRINT I;”

90 NEXT I

1900 X=0:Y=]

1o J=2

120 LOCATE #J,3%X+€, 2%Y+1 FPRINT #J,CHR#(
248+J)

126 IF X=9 AND Y=9 THEN 200

140 J=1+J MOD 2

150 LOCATE #J,1,23 PRINT CHR$(Z0),

168 PRINT #7J,”JOGADOR ";.J;,"-= DIRECCAO (1
7, CHR&(241);", 2" ,CHR$(205);”, 3" CHR$(Z
433", 4”7 ,;CHR$C204);")7?" I INPUT #J,"", 1%
170 1=VAL(I%)

186 ON I GOSUB 220,240 ,250,270¢

190 GOTO 120

260 LOCATE #J,1,2Z3PRINT #J,”0 JOGADOR "
v I GANHOU . . . "

210 GOTO 210

220 Y=Y+]

230 RETURN

240 GOSUB 220

250 X=X+1

260 RETURN

27¢ GOsuB z5@

280 Y=Y-]

290 RETURN

59



Jogo da gloria aleatorio

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: dificil.
Categoria de jogo: azar (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

O jogo retoma a antiquissima ideia do jogo da gloria mas acres-
centando-lhe a possibilidade oferecida pelo computador de escolher ao
acaso as casas «com problemas».

A regra do jogo ndo tem grande interesse, porque os jogadores
ndo intervém em qualquer momento no desenrolar da partida, que é
completamente gerida pelo AMSTRAD; bastara premir qualquer tecla
ap6s cada lancamento de dado e observar o que se passa.

O PROGRAMA:

A linha 80 permite chamar a rotina 280 a 230, que realiza o con-
trolo da posi¢do dos jogadores e a apresentagdo dessa posi¢do. Esta
apresentacdo sera, alias, refeita no decorrer da partida, para tomar em
consideragdo a deslocagdo realmente efectuada (que ndo € necessaria-
mente a indicada pelo dado).

A linha 90 ocupa-se da mudanga de jogador, e a linha 100 efectua
o langamento do dado.

A linha 370 trata do caso em que um dos jogadores termina.

A linha 140 tira um numero aleatorio entre 0 e 3, que servira (se
for o caso) para determinar a verdadeira deslocagdo do jogador, reme-
tendo para uma das rotinas de «chance».

As linhas 280 e 290 fazem avancgar as pegas, e as linhas 300 a 350
redesenham inteiramente o campo de jogo, a cada apresentagao.

PARA JOGAR:

Inicia-se 0 jogo com RUN. O campo de jogo é entdo desenhado e
depois vé-se aparecer a mensagem JOGADOR 1:...

Deve entdo premir-se qualquer tecla para que seja tomada em
conta a jogada do jogador nimero 1; ndo se inquiete com o tempo de
reac¢do, que podera parecer um pouco longo.

A deslocagdo indicada pelos dados sera executada; depois, ao
cabo de algum tempo, sera eventualmente efectuada uma segunda des-
locagdo: € a deslocagdo «CHANCE». Obter-se-4 entdo a mensagem
JOGADOR:...
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O jogador 2 prime por sua vez uma tecla qualquer, e assim por

diante...

O jogador que ganha sera assinalado por uma mensagem BRAVO

no fim da partida.

Pode também parar em qualquer momento teclando ESC duas ve-

V/

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se aumentar o campo de jogo, introduzir mais acasos, mu-
dar a natureza deles. Poder-se-ia também escolher as casas « CHAN-
CE» no inicio do jogo, acrescentar apresentagdes graficas de acordo

com isso, etc.

19 REM JOGO DA GLORIA ALEATORIO

20 DEFINT I,J,X,Y

20 RANDOMIZE(TIME)

46 INK &,31INK 1,81INK 2,18 INK 3,11

50 CLS

60 J=2

7¢ LOCATE 1,3 :PRINT ” ©122456789ABCDEFG

HIJKLMNOFPQRSTUVWXYZ"

50 GOSUE 2860

99 J=1+J MOD 2

166 1=1+RND¥5

119 PEN J+1.PRINT CHR$(7), {LOCATE &,14:P

RINT ".JOGADOR ";J;”- A SUA JOGADA: "1
1260 PRINT TAE(16) "CARREGUE EM <ENTER>";

CHR$(26); . INFUT """ ,R$

120 GOSUE 280

149 I=RNDk3

156 F=1+RND%4

166 ON F GOSUE 180,200,226, 260,250

176 GOTO 20

180 I=1+3

190 RETURN

200 I=-1

216 RETURN

220 I=2%1

23¢9 RETURN

240 1=0

250 RETURN

260 IF J=1 THEN X=RND%¥30 ELSE Y=RND¥Z0

279 RETURN

28% IF J=1 THEN X=X+IXC(X+I){=35)k((X+1)
»=0)

290 IF J=2 THEN Y=Y+IX((Y+I)<=35)k((Y+]1)
>=0)

309 FOR I=0 TO 35

319 LOCATE 3+1,5:PRINT " "}

3%?"1F I=X THEN LOCATE 3+I,5:!PEN Z!PRINT

U

330 LOCATE 3+1,7.FRINT " ",

3409 IF I=Y THEN LOCATE 3+I,7:!FPEN 3:FRINT
wopn

350 NEXT I

360 FOR I=1 TO €00 !NEXT I

370 IF X=35 OR Y=35 THEN LOCATE 1,20:!PRI

NT "BRAVO" :GOSUEB 390:END

380 RETURN

390 SOUND 1,47€:SOUND 1,319:S0OUND 1,379

400 RETURN
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Nivel 2

Nome do programa

Temas e particularidades

Dado viciado .....................

Umdado .....coovvvvvvnviinnnnnne.
ViSOES .vvvviiriiniieiiiiiiiininnee.

O electricista maluco ....,......
A corridaao 20 ..................

MUSICA .ovvviiiriiiiiiiiiieenne,

| 213 o) - Lo J N

Habilidade com cartas

O indesejavel .....................

Ojogodavida ........c.......ne.
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Para utilizar noutros jogos, se vocé
for desonesto.

Tiragem de um dado, com grafismo.
Um jogo com as palavras, no compu-
tador.

Uma simulagado simplificada, véarios
jogadores.

Logico e dificil, para um s6 jogador.
Jogo de reflexdo, para dois jogadores
ou mais.

Reveja as suas ligdes de solfejo, gra-
¢as ao computador.

Uma base de partida para afinar o
seu programa.

Um jogo de reflexdo, para dois joga-
dores.

Um jogo com palavras, muito sim-
ples.

Deixe o computador criar vocabulos
novos.

Diga-lhe que a ama — em codigo.
Ganhe sem problemas, na proxima
tiragem.

Reveja os seus conhecimentos de es-
tatistica.

Um jogo de logica para dois jogado-
res, numa versdo alargada.

Fazer musica é, antes de mais,
escrevé-la...

Aproveite para fazer o ponto dos ani-
Versarios.

O seu computador tem mais de um
truque no saco.

Vocé é proprietario. Conseguira por
as maos neste locatario indesejavel?
Um grande classico, em duas versdes:
manual e automatica.



Dimensionamento

de um quadro.

Busca de um elemento
num quadro

e numa cadeia.
A instru¢cdo DATA

A INSTRUGAO DIM OU INSTRUGCAO DE DIMENSIONAMENTO
DE UM QUADRO

As estruturas de quadros sdo correntemente utilizadas em progra-
magdo, revelando-se mesmo indispensaveis num grande nimero de ca-
sos. Se, por exemplo, vocé quiser fazer entrar as suas receitas e despe-
sas para todos os dias do més (suporemos, para simplificar, meses de
trinta dias) poderia definir trinta variaveis chamadas PRIMEIRO
DIA, SEGUNDO DIA, etc. E mais facil e mais racional utilizar um ci-
clo I, com I a variar de 1 a 30, e uma variavel R(I) para as receitas e
outra variavel D(I) para as despesas. Agindo assim, vocé teria, sem o
saber, utilizado uma estrutura de quadro a uma dimensao; isto s po-
dera ser admitido no AMSTRAD se vocé previamente tiver prevenido
que ira utilizar um tal quadro, dando uma instru¢do DIM R(30) para
as receitas e DIM D(30) para as despesas.

Poder-se-ia também imaginar conservar despesas e receitas num
mesmo quadro, dando-lhe desta vez duas dimensdes; por exemplo,
DIM RD(30,2) [ou DIM RD(2,30)]. Assim, com DIM RD(30,2) poder-
-se-a convencionar que RD(I,1) representa as receitas e RD(I,2) as des-
pesas. Sdo também possiveis quadros de mais que duas dimensdes.

Podem também conceber-se quadros cujos elementos sdo cadeias
de caracteres, € ja nio numeros, com o maximo de 255 caracteres.

Assim, DIM NOMES$(12) reserva doze posi¢ées na memoria para
palavras com o maximo de 255 caracteres.

No AMSTRAD nio é obrigatério dimensionar um quadro que
contenha menos de dez elementos.
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A BUSCA DE UM ELEMENTO NUM QUADRO: R(I)

Se tivermos um quadro a uma dimensio, numeérico ou alfanuméri-
co, definido por uma instru¢do como DIM R(30) ou DIM N$(20), o
elemento de ordem I deste quadro ¢ determinado por R(I) [ou N$(I)];
sera entdo manipulado exactamente como uma variavel ordinaria (atri-
buigdo, calculo, testes, etc.).

Assim, INPUT R(3) permite fazer entrar manualmente o valor do
terceiro elemento numérico do quadro R. PRINT R$(5) permite a
apresenta¢do do quinto elemento do quadro alfanumérico RS, etc.

A BUSCA DE UM ELEMENTO NUMA CADEIA: MID$

Para extrair o elemento de ordem I da cadeia alfanumeérica A$
utilizar-se-a a instru¢do MIDS$.

Assim, se A$=«BOM DIA», MID$(A$,3,1) da-nos a letra M;
além disso, MID$(AS$,3,3) da-nos a subcadeia «M D».

O TRATAMENTO DE DADOS MULTIPLOS.
INSTRUCAO READ, DATA, RESTORE

Para encher facilmente um quadro, numérico ou alfanumérico,
sera interessante utilizar linhas de DATA, que contém os dados inscri-
tos uns a seguir aos outros, separados por uma virgula.

Assim, poder-se-a escrever:

DATA VIEGAS,JULIO,13,Rua Madressilva...
Estes dados podem ser lidos em ciclos FOR...NEXT por inter-

médio da instrugdo READ. Pode-se recomegar a leitura no inicio dos
DATA, com a ajuda da instrug¢io RESTORE.
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Dado viciado

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgdo: facil.
Categoria de jogo: langamento de dados.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Queremos fabricar um dado viciado segundo as nossas proprias
conveniéncias. O método aqui proposto consiste em definir a partida
uma probabilidade de realizagdo para cada tipo de tiragem (ou seja, a
possibilidade de tirar um 1, um 2, um 3, etc., de cada uma destas pro-
babilidades estar compreendida entre O e 1, e de a soma de todas as
probabilidades ser um nimero muito proximo de 1).

O PROGRAMA:

Utiliza o gerador de nimeros aleatéorios do AMSTRAD,: que se
supde ter a qualidade conveniente (poder-se-a facilmente utilizar qual-
quer outro gerador, se for necessario). O ciclo I (60-130) ocupa-se da
entrada de cada uma das probabilidades, com verificacdo em cada en-
trada e no total (linha 100); cada probabilidade é conservada numa va-

_riavel E(I): linha 80 do programa.

O langamento do dado ¢é efectuado com a ajuda de um outro ciclo
I (180-200), e a linha que permite a batota é a 190.

Pode fazer-se nova tiragem premindo uma tecla (linha 220).

PARA JOGAR:

Depois de se fazer correr o programa com RUN obtém-se a apre-
sentagdo da pergunta PROBABILIDADE DE SAIR 1?, a qual se deve
responder com um numero entre 0 ¢ 1. Convém ndo esquecer que o
total de todas as probabilidades entradas ndo devera em caso algum
ultrapassar 1.1 (tolerancia de 0.1).

Poderdo surgir mensagens de erro e o programa sera eventualmen-
te reiniciado. Quando todas as probabilidades tiverem sido definidas
serd automaticamente efectuada a primeira tiragem e bastara premir
qualquer tecla para fazer as tiragens seguintes. Para-se o programa te-
clando ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:
Sera, evidentemente, muito tentador utilizar sorrateiramente este
pequeno programa para melhorar as suas probabilidades de ganhar
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num jogo de azar que utilize langamentos de dados. Poder-se-a entdo
encarar a ideia de «congelar» os dados definindo o dado viciado numa
variavel AS$, etc. Poder-se-a também pensar em apresentar os resulta-
dos correspondentes a uma série de langamentos de dados de forma es-
pectacular, que pde em evidéncia a batota...

19 REM DADO VICIADO

20 DEFINT N

20 RANDOMIZECTIME)

40 CLS

56 DIM E(&)

&0 FOR I=1 TO &

76 LOCATE 25,3:!PRINT CHR$(15
8¢ LOCATE 1,3!FRINT "PROEABI
IR ;I INPUT "27 ECD)

%90 F=F+E(I)

390 IF ECI)<® OR ECI>>1 OR P»1.1 THEN 24
¢

116 LOCATE €XI-3,10:FRINT "DADO "1

120 LOCATE 6%I-3,12!PRINT ECI)

130 NEXT 1

149 IF P<@.9 THEN PRINT CHR$(7); !RUN

159 LOCATE 1,3 !FRINT CHR#$(18);

166 FOR I=1 TO 500 .NEXT I

178 N=1+RND%5

1€6 FOR. I=1 TO &

199 IF N=I AND RNDXEC(I)> THEN 170

200 NEXT I

219 LOCATE 15,17:FPAPER Z:PEN 3!PRINT "TI1
RAGEM: " ,N; :FAPER ©:!FPEN 1.GOSUE 290

220 LOCATE 3,25:INFPUT "CARREGUE EM <ENTE
R>» PARA OUTRA TIRAGEM” ,R%

230 GOTO 170

24¢ LOCATE 1¢,25:PAPER Z.FPRINT CHR$(7);"
IMPOSSIVEL: o<=P<{=1"; ! FAFER 0

250 F=F-E(1)

269 FOR J=1 TO 1500 :NEXT J

270 LOCATE 10, 25!FRINT STRING$(19,32);
280 6OTO0 79

290 SOUND 1,478,20:SOUND 1,219,260 S0UND
1,379, 28 RETURN

) .
LIDADE DE SA
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Um dado

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: tiragem de um dado (com grafismo).
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

O programa propde simplesmente o langamento de um dado alea-
torio e a sua representacdo em grande formato.

Podera facilmente ser utilizado como rotina, ou subprograma, em
qualquer tipo de jogo que utilize o langamento de um ou mais dados.

O PROGRAMA:

A linha 50 utiliza o gerador de numeros aleatérios do AMSTRAD
para tirar um nimero de 1 a 6.

O ciclo J (70-90) desenha os bordos do dado.

As linhas 120 a 170 sdo utilizadas para desenhar os pontos.

As linhas 180 e 190 permitirdo, se for o caso, refazer uma tiragem.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN.

Faz-se entrar um namero inteiro para inicializar o gerador e sera
apresentado um dado, a cores e em formato grande.

A pergunta: OUTRA TIRAGEM (S/N)? responde-se S para vol-
tar a langar o dado.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a introduzir uma pequena melodia para enfeitar cada
langamento, fazer desfilar os pontos como se o dado rolasse sobre uma
mesa, etc.
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19 REM UM DADO

20 RANDOMIZEC(TIME?

30 CLS

40 C=INT(RNDX27)> ! INK 1,C+(C=1)

50 A=INT(RND¥6+1)

60 LOCATE 12,5/PRINT CHR$(150),STRING$(1
1,154),;CHR$(15&)

760 FOR J=0 T0 10

20 LOCATE 12,6+J.:PRINT CHR#$(149):LOCATE
24 ,6+J PRINT CHR#$(149)

90 NEXT J

100 LOCATE 12,17 :FRINT CHR$(147),STRING#®
(11,154),CHR$(153)

119 RESTORE 100¢.FOR I=1 TO Z!READ N:SOU
ND 1,NINEXT I

%%?)IF A<»1 THEN LOCATE 15,8:FRINT CHR%(
;g?)IF Ar»>=4 THEN LOCATE 21,8 !FPRINT CHR%(
140 IF A=6 THEN LOCATE 15,11:PRINT CHR%(
2313 LOCATE 21,11 PRINT CHR%(231)

15¢ IF A MOD 2 THEN LOCATE 18,11.:PRINT C
HR$(231)

2%2]§F Ar=4 THEN LOCATE 15,14 !FRINT CHR$
1%2]§F A<»1 THEN LOCATE 21, 14:!FRINT CHR%
(23

18© PEN 2Z:LOCATE 1,25 INFUT "DUTRA TIRAG
EM (S/NX?” ,R%$

199 IF UFPFPER$CLEFT®(R%,123="5" THEN PFEN
1:GOTO =0

1000 DATA 47£,319,379
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Visoes

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: desenho.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

O AMSTRAD permite-lhe, pela primeira vez, entrar na sua inti-
midade, deixando-lhe entrever a sua propria representagdo do mundo!
Efectivamente, vocé ira propor-lhe palavras, ndo importa quais, € ele
vai responder-lhe propondo-lhe uma representagio grafica do que es-
sas palavras representam para ele. O jogo sera muito mais divertido se
praticado em grupo, € por vezes podera haver surpresas.

O PROGRAMA:

Um ciclo I (40-120) encarrega-se de realizar os desenhos.

A linha 50 permite transformar em nimero cada letra da palavra
que inicialmente se faz entrar (linha 30). Este nimero sera entdo tradu-
zido para a base 2 por um ciclo J (linhas 60 a 110); consoante o resulta-
do desta transformagdo, sera ou nao impresso um ponto (linha 90).

PARA JOGAR:

Comega-se a execugdo com RUN, o que conduz a apresentagdo da
pergunta QUE DESENHO?. Responde-se fazendo entrar uma palavra
qualquer, que sera transformada pelo AMSTRAD depois de se fazer
ENTER.

Para recomegar basta carregar em qualquer tecla; para terminar,
carregar em ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

A mesma ideia pode ser retomada introduzindo elementos de si-
metria nos desenhos, ou usando varias cores. Pode-se também imagi-
nar codificar por este meio um certo numero de desenhos, que serdo
introduzidos na maquina quando quisermos e pode-se entdo criar um
jogo em que o AMSTRAD se tornara cada vez mais sabio. Pode-se
também realizar um jogo para dois jogadores em que o AMSTRAD
lhe pede que encontre a palavra correspondente a um certo desenho,
etc.

69



10 REM VISOES

20 CLS

30 INFUT "QUE DESENHOY " R#

409 FOR I=1 TO LENCR$)

5¢ N=9¥ASC(MID$(R%,1,1)3-346

£ J=1

76 S=N/2-INT(N/Z)

20 N=INT(N/2)

20 IF $<»0 THEN LOCATE J+15,I+5.FAFER 2!
FRINT ” "I!FPAFER ©

100 J=J+]

116 IF J<10 THEN 70

126 NEXT 1

égQ"ngATE 11,25 INFUT "CARREGUE EM <ENT
140 F=INTC(RND¥273 F=F+(F=131INK Z,F

150 GOTO 29
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421

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: langcamento de dados.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Cada um dos jogadores devera, a vez, lancar trés dados e pode de-
pois escolher, nas duas jogadas seguintes, se deseja ou ndo voltar a
langcar um, dois ou trés dados. Marca entdo uma pontuagio correspon-
dente ao numero indicado pelos dados, de acordo com as regras esco-
lhidas, e o jogador seguinte procede da mesma maneira.

O PROGRAMA:

Antes de mais faz-se entrar o nimero de jogadores, na linha 40.

A linha 130 imprime o numero do jogador e o nimero de tentati-
vas ja efectuadas.

As novas tiragens sao efectuadas pelas linhas 1000, 2000 e 3000.

A variavel R$ gera as segundas e terceiras tiragens. A impressao
do resultado é realizado, em qualquer caso, pelas linhas 140-150.

Os testes para o numero de tentativas e para a mudanga de joga-
dor sdo efectuados nas linhas 260 e 280.

PARA JOGAR:

O programa € posto a funcionar com RUN, o que leva a apresen-
tagdo da mensagem NUMERO DE JOGADORES?. Faz-se entrar o
numero de jogadores, seguido de ENTER. O écran € limpo e surge a
mensagem JOGADOR NUMERO 1. TENTATIVA K, PARTIDA P,
assim como a tiragem realizada e os nomes dos dados (A, B, C).

Se ndo se deseja refazer a tiragem basta premir ENTER. A mao
passa entdo ao jogador seguinte.

Para efectuar outra tiragem basta teclar o nome do dado ou dados
a retirar e fazer ENTER; por exemplo, para retirar A e C tecleia-se AC
seguido de ENTER.

EXTENSOES POSSIVEIS:

A mais evidente consiste em assegurar a gestdo dos resultados dos
jogadores, tomando como referéncia as regras usuais do jogo do 421.
Poder-se-a pensar na impressao de um quadro, apos cada mao, recapi-
tulando os resultados dos jogadores.
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Poder-se-a também melhorar a apresentacdo dos dados (tomar
como referéncia os diversos programas de apresentacdo de dados que
se encontram nesta mesma obra).

10 REM 421

26 RANDOMIZE(TIME)

20 INK 8,0

40 INFUT "NUMERO DE JOGADORES?” ;N

50 P=]

£0 I=1

70 K=

8¢ CLS

90 R$="ABC"

100 GOTO 206

110 K=K+]

120 LOCATE 17,1:!PEN 3:!PAPER 1:PRINT "-42
1-" {PAPER ©

130 INK 2,2+1 MOD 26:!FEN 2:LOCATE 1,4:FR
INT "JOGADOR NUMERQ “;1;”. TENTATIVA ";K
;”. PARTIDA " ;F

146 LOCATE 7,7 :FRINT A:LOCATE 17,7 :FRINT
B:LOCATE 27,7 :FRINT C!FEN |

150 LOCATE 8,9:FRINT "A”:LOCATE 18,9:FRI

NT "E”:!LOCATE 28,3:PRINT_ "C”

160 R$="" | OCATE 7,14 !FRINT CHR$(20);
17@ LOCATE 1,14:INFUT "AEC: ”;R$

180 IF R$="" THEN 270

190 R$=R$+"DDD"

266 FOR J=1 TO 3

210 GOSUE 4000

220 X$=MID$(R$,J,1)

230 X=ASC(X$)-E£4!IF X< THEN X=4

240 ON X GOSUE 1000,2000,3060

250 NEXT J

260 IF K<3 THEN 11@

279 I=I+1

260 IF I<=N THEN 70

290 'P=P+1

300 GOTO €0

1000 A=D

10190 RETURN

2000 B=D

2010 RETURN

3009 C=D

3010 RETURN

4009 D=]1+INT(RND¥6)

4010 RETURN
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O electricista maluco

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: dificil.
Categoria do jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: bastante dificil.

0 JOGO:

No écran aparece um prédio com dez janelas, numeradas de 0 a 9.
O jogador devera, a cada tentativa, manobrar um dos interruptores,
indicando o seu numero (de 0 a 9).

Em principio a janela correspondente devera apagar-se, mas €
também possivel que uma outra se acenda (ou se apague). Trata-se,
claro, de obter a extingdo das dez janelas com o menor nimero possi-
vel de tentativas.

O PROGRAMA:

Um quadro A, na linha 30, contera o estado das dez janelas (acesa
ou apagada).

O ciclo I (50-70) e o outro ciclo I (90-140) desenham o prédio no
seu estado inicial.

A linha 150 verifica se tudo esta apagado, caso em que ira a linha
250 para imprimir o nimero de tentativas.

A linha 160 aguarda a indicagdo do interruptor que se quer uti-
lizar.

As linhas 170 a 230 definem o resultado da manobra.

PARA JOGAR:

RUN provoca a apresentacdo do prédio com todas as janelas ilu-
minadas.

A pergunta INTERRUPTOR NUMERO? responde-se indicando
o numero do interruptor a manobrar, seguido de ENTER.

O resultado da manobra é entdo mostrado no écran (janelas
acendem-se ou apagam-se).

Prossegue-se até que todas as janelas estejam apagadas, e obtém-
-se entdo a apresentacdo, no écran, do numero de tentativas realizadas.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a pensar num grafismo muito melhorado, com a possivel
utilizagdo da cor. Poder-se-a também definir um jogo para dois joga-
dores, aumentar o numero de janelas, modificar a formula que define
se acende ou se apaga...
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19 REM 0 ELECTRICISTA MALUCO

20 RANDOMIZE(TIME?

20 DIM AC1e)

4¢ CLS

5@ FOR I=1 TO 7

&0 FAPER 2 LOCATE 16, 1:FPRINT STRING®(21,

32) FAFER @

7¢ NEXT 1

20 T=0

90 FOR I=1 70 1o

1900 T=T+ACI)

110 LOCATE 2X¥I+9,4.:FRINT » "

120 IF ACI)=d THEN LOCATE 2%¥I+93,4.PRINT

CHR$(224)

120 FAFER Z./FEN ©!LOCATE Z2¥I1+8,6!FRINT I

-1 .FAFER @:!FEN 1

140 NEXT I

150 IF T=10 THEN 250

160 FEN Z.LOCATE 1,14:PRINT CHR$(7);CHR%
(%0)::INPUT "INTERRUFTOR NUMERO? " ;N:!PEN
17¢ N=N+1

120 M=M+1]

196 ACNI=1-ACN)

EQQ*E?TAN(RND+N/RND—N)—SIN(RND/N)+336*SI
(8K

210 N=INTCIOX(R-INTC(R}))

220 IF N=0 THEN N=INTC(RND¥10+1)

230 IF ACNI=1 THEN A(N»=0.G0TO 200

240 ACN)Y=1.G0OTO =20

250 LOCATE 1,14.FRINT "CONSEGUIU EM "M,
" TENTATIVAS "
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A corrida ao 20

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacio: facil.
Categoria de jogo: logica (dois jogadores, ou mais).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

E possivel imaginar diversas regras para este jogo; aqui usamos
apenas a regra usual para dois jogadores, que faz dele um jogo aparen-
tado com os jogos de deslocagdo, ou de fosforos: quatro grupos de
vinte estrelas vdo aparecer no inicio da partida, e cada jogador pode
retirar quantas estrelas quiser — mas apenas de um grupo de cada vez.
Perde aquele que retira a ultima estrela.

O PROGRAMA:

O ciclo I (30-50) desenha quatro filas de vinte estrelas.

A variavel F, dimensionada na linha 80, servira para registar o nu-
mero de estrelas retirado de cada fila.

A variavel T conterd o namero total de estrelas retiradas (li-
nha 70).

A linha 140 controla se restam estrelas suficientes na linha indi-
cada.

O ciclo J (150-180) apaga as estrelas; a linha 220 testa o fim da
partida.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN; o campo de jogo é apresenta-
do, seguido das inscricdes JOGADOR 1 e LINHA, depois CASAS.
Responde-se fazendo entrar um namero de linha (entre 1 e 4) seguido
de ENTER, e o namero de estrelas a retirar seguido de ENTER. As es-
trelas sdo entdo suprimidas e passa a vez do segundo jogador.

A partida termina, quando a ultima estrela tiver sido retirada,
com a apresentacdo do numero do jogador que ganha.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Além da melhoria da qualidade do grafismo e dos controlos,
pode-se encarar diversas variantes, modificando, se for necessario, as
regras de inicio: pode-se autorizar a retirada de apenas um nimero im-
par de estrelas, ou alternar par e impar, ou tirar ao acaso o niumero a
retirar, ou ainda jogar com varios jogadores...
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19 REM A CORRIDA AD0 20
20 CLS.FEN 3

30

FOR I=1 TO 4

40 LOCATE 1,2%I/FRINT I;STRING$(Z20,238)

5@ NEXT I

50 FPEN 1

7¢ T=0

g0 DIM F(4)

90 B=]

100 LOCATE 1,13 /FEN B!FRINT CHR$(20);J0G
ADOR ", B

11¢ PRINT!INFPUT "LINHA: "L

12e IF L1 OR L>4 THEN 100

130 FRINT:INFUT "CASAS :”,;C

140 IF C+FCL)>20 OR C<=@ THEN 1090

150 FOR J=1 TO C

;?0 LOCATE 24-F(L)=J,2¥LIFRINT ” ", CHR%$(
170 FOR TE=1 TO 200:NEXT TE

189 NEXT J

190 T=T+C

200 F(L)=F(L)+C

219 E=1+E MOD 2

220 IF T<20 THEN 100

230 LOCATE 12,25 /FAFER Z!FEN BIFRINT "0

JOGADOR " B;"” GANHOU” !SOUND 1,473:S0UND
1,319:S0UND 1,379

240
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Musica

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: jogo educativo.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Apresenta-se como um exercicio de aprendizagem de solfejo: o
aparelho anuncia uma nota (em clave de sol), seguida da mengédo
GRAVE ou AGUDA, consoante o seu lugar na pauta. E necessario
responder indicando em que linha a nota sera impressa.

A nota ¢ entdo desenhada na pauta, seguida de uma mensagem de
BRAVO ou PERDEU, conforme se tenha acertado ou néo.

O PROGRAMA:

O ciclo I (60-80) desenha a pauta. Um segundo ciclo I (90-120) im-
prime os niumeros das linhas.

A linha 130 define o nome das notas e a linha 140 realiza a tira-
gem aleatOria de uma nota.

O nome da nota é calculado na linha 150 e é impresso pela linha
160, seguido da mengdo GRAVE ou AGUDA, conforme o caso.

A resposta faz-se entrar na linha 180.

A linha 190 trata da descodificagcdo da resposta.

As linhas 200 a 210 desenham a nota.

A linha 230 verifica se se ganhou ou perdeu e imprime a mensa-
gem correspondente.

A linha 240 permite fazer nova tentativa.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa usando RUN.

Obtém-se entdo a apresentagdo da pauta, assim como o nome da
nota a colocar na pergunta NUMERO DA LINHA?.

Responde-se fornecendo um numero da linha (de 1 a E), seguido
de ENTER.

A nota € entdo desenhada na pauta e aparece no écran a mensa-
gem BRAVO ou PERDEU, conforme o caso.

Carrega-se numa tecla qualquer para continuar e duas vezes em
ESC para parar.
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EXTENSOES POSSIVEIS:
Pode alargar-se a outra clave que ndo a de sol, pode-se introduzir
cor, sons, etc.

1¢ REM MUSICA

20 DEFINT X

3¢ RANDOMIZEC(TIMED

40 INK ©,221INK 1,71INK 2,241 INK 3,15

5¢ CLS

e FOR I=1 TO 5

7¢ LOCATE 4,2KI+4 !PRINT STRING$(31,154)
B0 NEXT I

9¢ FOR I=1 TO 14

100 LOCATE 1,I+2

11@ IF I<=9 THEN PRINT I ELSE FRINT ” ",
CHR$(I+55)

12e NEXT I

130 N$="SI LA SOLFA MI RE DO "

140 X=1+RND¥132

156 T=(X-1> MOD 7

}G? %?CATE 1,18 FRINT "NOTA " ,;MID$(N$, 3%
+1,37,

170 IF X<=7 THEN FRINT ” AGUDA"” ELSE PRI
NT ” GRAVE”

186 FRINT:INFUT "NUMERO DA LINHA?T " L%
190 L=-(ASC(L$I—-48)K(L$<" 1" I~CASC(LS)I-55
JRC(LS2="A")

<00 FEN ZILOCATE 18, X FRINT CHR$(2Z)+CHR
$C1),CHR$C211 ) CHR$(E2) ;CHR$(205) ; CHR$(8)
yCHR$(195)

21¢ LOCATE 18, X+1 /FRINT CHR$(211),CHR$(S
JyCHR$CT93) ILOCATE 17, X+2PRINT CHR%(143
J,CHREC211 ), CHR$(Z22)+CHR$(B2; | PEN 1

220 LOCATE 12,24

236¢ PAFPER 3ZI!PEN 2!IF L=X THEN PRINT "ERA
VO” ELSE PRINT "PERDEU” ;

240 FAFER ©!FEN 1:LOCATE 5,25:INFUT "CAR
gEggE EM <ENTER>» PARA CONTINUAR " ;R$:GOT
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Poquer

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: jogo contra o AMSTRAD.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

E uma simulagdo de uma partida de poquer tradicional, efectuada
com um baralho de 32 cartas, em que o jogador tera o AMSTRAD
como opositor.

O jogador recebe cinco cartas, referenciadas pelos nimeros de 1
a 5, e podera decidir mudar algumas cartas anunciando quais as que
rejeita. A sua nova mao sera entdo apresentada e passa a vez de o
AMSTRAD jogar.

O PROGRAMA:

As linhas 50 e 60 definem as cartas. Uma variavel N é dimensiona-
da na linha 40, para receber dez cartas do jogador e cinco cartas do
"AMSTRAD.

A tiragem sera efectuada por um ciclo I (80-140) e o controlo por
um ciclo J (110-130).

A apresentagdo das cartas € feita pela rotina 260-370.

Um outro ciclo I (190-210) realiza a segunda tiragem do jogador.
A linha 240 permite a segunda apresentagdo e o ciclo I (260-330), onde
se entra directamente apos essa apresentagao, realizara a apresentacao
do jogo da maquina.

PARA JOGAR:

A ordem RUN faz correr o programa e sdo entdo afixadas as
cinco primeiras cartas do jogador.

A pergunta CARTAS REJEITADAS? o jogador respondera 0, se-
guido de ENTER, se quer acabar a partida. Para jogar respondera
simplesmente ENTER se acha que lhe serve o jogo que tem, ou fara
entrar os numeros das cartas que rejeita, seguidos de ENTER.

Por exemplo, se ele tecleia 235 e ENTER, o seu novo jogo conser-
vara as cartas 1 e 4. Apos isto o0 seu novo jogo € apresentado, assim co-
mo o do AMSTRAD que, neste programa, ndo tem possibilidade de
pedir novas cartas. )

Bastara depois carregar em qualquer tecla para iniciar outra par-
tida.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Serdo, evidentemente, muito numerosas, desde uma apresentagao
grafica colorida das cartas até a melhoria do jogo do AMSTRAD, in-
trodugdo das regras sobre as apostas e mesmo, por que ndo?, possibili-
dades de bluff.

19 REM FOQUER
2¢ RANDOMIZEC(TIME)
390 INK 0,22/ INK 1,2!INK 2,6!INK 3,9

46 DIM N(32)

50 V$="7 2 9 10 VADAREAS”

60 _C$=CHR$ (226)+CHRS( 227 )+CHRS (228)+CHRS
(22

76 CLS

20 FOR I=1 TO 15

90 NCII=INTCRND¥32Z)

160 IF I=1 THEN 146

11@ FOR J=1 TO I-1

1260 IF NCI)»=N(J) THEN 99

128 NEXT J

140 NEXT 1

158 K=0F=9

190 LOCATE 1,12:FRINT "CARTAS REJEITADAS
170 GOSUE 260

120 IF R$="6" THEN END

196 FOR I=1 TO MINCS5,LENCR%))

200 N(VAL(MID$C(R$,I1,1)))=NCI+5)

210 NEXT 1

220 CLS

230 P=1

240 GOSUE 269

250 K=K+10

269 FOR I=1 TO 5

270 C=INT(NCI+K)/8)

£280 F=NCI+K) MOD 3

290 R$=MID$(V%, *F+1.~

300 LOCATE 7*I—~.V+l FRINT I

310 LOCATE 7#1-3,K+3:PRINT R$;”. ", :!FEN
(3+(C=1 OR C=2))!PRINT MID$(C$ C+1,1),:P

EN 1

229 LOCATE 7%I-3,K+4!PRINT STRING#$(S, 208
5

330 NEXT 1

349 IF P=1 THEN F=0,RETURN

356 IF K=10 THEN LOCATE &,25:INPUT “CARR
E%UE EM <{ENTER> FPARA CONTINUAR” ,R$:GOTO

¢

360 LOCATE 18,12 INPUT R$

379 RETURN
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O jogo do salta-carneiro!

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Embora a ideia seja muito simples, ndo sera for¢osamente eviden-
te descobrir uma estratégia conveniente. Dispde-se de trés carneiros
azuis e de trés carneiros encarnados, representados por simbolos grafi-
cos, que ocupam 0ito casas; os carneiros podem deslocar-se de uma ca-
sa para outra casa livre. Poderdo ser usadas varias regras, consoante o
vosso proprio calculo do interesse desta ou daquela: quer obrigando os
carneiros a colocarem-se na primeira casa disponivel, eventualmente
saltando por cima dos carneiros adversarios, quer deixando-lhes a li-
berdade de escolher a sua casa de chegada — o que pode tornar inter-
minaveis as partidas. A escolha é sua.

O PROGRAMA:

O ciclo I (70-100) inicializa um quadro A(I), que contém as posi-
¢Oes dos carneiros. O ciclo I (120-170) desenha o campo de jogo € os
carneiros.

As linhas 190 e 210 ocupam-se do texto e das entradas.

A janela #1, definida. na linha 50, serve para preservar o desenho
do campo de jogo durante a entrada da jogada na linha 210.

As linhas 220 e 230 controlam a validade da jogada. A mudanga
de jogador é realizada na linha 260.

PARA JOGAR:

Comega-se com RUN a execucdo do programa. Obtém-se entdo a
apresentagdo da mensagem JOGADOR 1, que indica o numero do jo-
gador, seguido da pergunta INICIO, FIM?.

Responde-se indicando o nimero da pega a deslocar, seguido de
ENTER, depois o namero da casa de chegada, seguido de ENTER.

Realiza-se entdo a deslocagdo; depois o segundo jogador procede
da mesma forma. Em principio ganha aquele dos jogadores que conse-
guir colocar os seus trés carneiros lado a lado nas posigdes inicialmente
ocupadas pelo adversario.

I Embora saute-mouton corresponda ao nosso jogo do eixo, usou-se a tradugio li-
teral por motivos que o proprio texto evidencia. (N. do T.)
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Comegar-se-a por acrescentar um controlo do jogador que ganha.

Pode-se igualmente melhorar a apresentagdo desenhando verda-
deiros carneiros, tornar o jogo mais atraente numerando-os ¢ impondo
uma certa ordem de chegada.

Finalmente, poder-se-a definir uma estratégia para o computador,
fixando as regras.

19 gEg 0 JOGO DO SALTA-CARNEIRO

30 INK ©,9/INK 32,3

4¢ DIM ACS)

56 WINDOW #1,1,40,13,13

0 AC1I=3 A(S)=0

7¢ FOR I=1 TO =

26 ACI+1)=]

96 A(I+4)=-]

190 NEXT I

110 H=1

120 FOR I=1 TO =

120 LOCATE 4%1,8:FEN 1.:FRINT I

149 LOCATE 4X%I+1,6IPRINT " *

150 IF ACI)=1 THEN LOCATE 4%I+1,6.:PEN 2!
FPRINT CHR#%(129)

160 IF ACI)=-1 THEN LOCATE 4XI+1,&:!FEN 3

{PRINT CHR$(191)

170 NEXT 1

18) J=1=(H==1)

1?0 LOCATE 1,11:PEN J+1:FRINT "JOGADOR "
200 WINDOW SWAF ©,1.FEN J+]

219 INPUT "INICIO, FIM? "D, F

220 IF D<) OR D>»8 OR F<1 OR F>»8 THEN 210
230 IF ACDI<»H OR ACFI<>® THEN 210

246 ACDI=6

250 A(F)I=H

260 H=-H

279 WINDOW SWAF 1,0:6G0TO 120



Letras

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgdo: facil.
Categoria de jogo: reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

A regra inspira-se fortemente num jogo de letras muito conhecido
em Franca, praticado nomeadamente numa emissao televisiva («Os na-
meros e as letras»). O AMSTRAD escolhe ao acaso um certo numero
de simbolos (vogais e consoantes) do alfabeto, e cada jogador devera
indicar o comprimento da palavara que conseguiu obter (o aparelho
ndo verificara se a palavra é correcta!).

Seguidamente é apresentada a pontuagdo total de cada jogador.

O PROGRAMA:

O ciclo I (90-120) escolhe no alfabeto entre sete e doze letras, em
fun¢do da variavel aleatoria L, tirada na linha 60. Para evitar a exis-
téncia de demasiadas consoantes utiliza-se na linha 110 uma pequena
astucia, que consiste em refazer ao acaso uma tiragem no quado AS$,
que contém vogais (podemos ter mais ou menos vogais utilizando ou-
tros RND).

O ciclo 130-170 pergunta a cada jogador qual o comprimento da
sua palavra.

As linhas 180 e 190 comparam os resultados e totalizam a pontua-
¢do de cada jogador, apresentada no écran pelas linhas 200 e 210.

PARA JOGAR:

Inicia-se a execu¢do do jogo com RUN.

As letras sdo entdo apresentadas e a seguir a pergunta JOGADOR
1. QUE COMPRIMENTO?, a qual o primeiro jogador respondera
dando o comprimento da palavra que obteve (no entanto o outro joga-
dor devera verificar se a palavra é correcta); depois o segundo jogador
fara o mesmo e a pontuagdo de cada jogador sera entdo impressa no
écran.

Para continuar a partida basta carregar em qualquer tecla.

Para acabar deve-se fazer ESC duas vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a4, bem entendido, pensar em introduzir uma temporiza-
¢do antes de pedir as respostas aos jogadores.

Poder-se-a também fazer entrar ndo somente o comprimento da
palavra mas a propria palavra, devendo o adversario responder a per-
gunta CORRECTO OU NAO?.

Pode-se também alargar o jogo a mais de dois jogadores. E por
que ndo tentar definir um jogo contra o AMSTRAD, ao qual se forne-
ceria anteriormente uma lista de palavras bastante longa, de que ele
imprimiria as letras desordenadas, eventualmente com algumas letras
de complemento escolhidas ao acaso?

10 REM LETRAS

29 RANDOMIZECTIME)

3¢ DEFINT L

40 S=0..J=0

50 CLS

£ L=RND¥X5+7

7¢ A$="AEIQUEA"

20 LOCATE 1,6 !PRINT "LETRAS "

9 FOR I=1 TO L

1@2)%OCATE E+2XI,6 FRINT CHR$(INT(RND¥2
+6!

11@ IF RND<@¢.4 THEN LOCATE &+Z%I,€6!FRINT
MID$CA$, INTCRND(7+1),1)

ng ?E?T 1

14¢ LOCATE 1,E+4XI:FEN I+1:!PRINT ”JOGADO

R "I} VINPUT . QUE COMPRIMENTO: ",L:!PEN

IF I=1 THEN P=L

I=I+1

IF I<3 THEN 14¢

S=5+(F AND F>L)

J=J+(L AND L>F?3

LOCATE 1,12:!PRINT "PONTUACAO - JOGAD
OR 1! ", IFPEN 2:FPRINT S; !PEN 1

ﬁl? FRINT "JOGADOR 2:";!PEN 32.!PRINT J:!PE
220 LOCATE 5,25!FAFER 3! INPUT "CARREGUE
EM <ENTER>» FPARA CONTINUAR " ;R$.PAPER ©
230 GOTO 5@

SUWONO N~
SO
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Magquinapalavra

REFERENCIAS
Dificuldade de programacao: facil.
Categoria de jogo: jogo de azar (com palavras).
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

Este curtissimo programa permite que 0o AMSTRAD demonstre as
suas capacidades de manipular cadeias de caracteres: parte-se simples-
mente de um prefixo ou de um sufixo de origem grega, que se vai jun-
tar ao acaso; de quando em quando aparecerdo, sem duvida, palavras
absurdas ou mesmo ligeiramente equivocas.

Em cada tentativa € confeccionada uma nova palavra, mas é pos-
sivel obter varias vezes a mesma palavra.

O PROGRAMA:

Duas variaveis, A$ e BS, sdo dimensionadas com o comprimento
14 nas linhas 60 e 70: uma contera os prefixos, outra os sufixos (se
se desejar aumentar as possibilidades bastara modificar esta limita¢ao
de 14).

O ciclo I (80-100) 1é as linhas DATA (180-200) que se referem aos
prefixos seguidos dos sufixos.

A linha 110 efectua a escolha de um prefixo ao acaso.

A linha 120 efectua a escolha de um sufixo ao acaso.

A palavra obtida na linha 130 é impressa no écran pela linha 140,
e depois o processo recomega (linha 150).

O ciclo WHILE/WEND em 160 provoca uma espera que utiliza o
relogio interno (TIME) do AMSTRAD.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa usando RUN. Sera imediatamente im-
pressa no écran uma palavra, depois uma nova palavra sera apresenta-
da a seguir a precedente.

Teclar ESC duas vezes para sair do programa.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a muito facilmente aumentar a lista das palavras dispo-
niveis.

Poder-se-a também utilizar um procedimento analogo para con-
feccionar frases no computador, fazé-lo inventar poemas, etc. Poder-
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-se-a

também transformar o programa inicial num jogo de sociedade

que consistiria, por exemplo, em fazer apostas sobre a proxima pala-
vra que vai aparecer. E confiar, eventualmente, ao AMSTRAD a ges-
tdo das apostas...

16
20
26
46
56
6
76
20
96
106
110
120
130
140
150
1€£0
179
180
EQ,
196
GO,
200
ONO
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REM MAQUINAFALAVRA
RANDOMIZECTIME?
DEFINT I,J,FP
MODE ©
CLS
DIM A$(14)
DIM E$C14)
FOR I=¢ TO 14
READ A%$(I) ,B$CI)
NEXT I
I=RND#k14
J=RND%x14
Ce=A$CII+E$(.J)
F=1+RND¥12:FEN FI!PRINT C%
X=TIME
WHILE TIME-X<160¢!WEND
GOTO 110
DATA ANDRO,CRATA,COSMO,FILO,MICRO,FO
HELIO, TROFO, SEXO,GING, ESTEREQ, MANO
DATA FALED, NAUTA,MACRO,FAGO,HIDRO,FU
ESTENO,FATA,PATO, CARDIO, OLEQ, DERMO
DATA MITO,ESCOFPICO,HOMEO, VORD,OCTO,F



Espiao

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagio: facil.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

O programa pode servir simultaneamente de codificador e de des-
codificador de mensagens secretas, seguindo um método facilimo usa-
do neste tipo de aparelhos.

Um pequeno gerador aleatorio situado no fim do programa ¢ uti-
lizado para modificar de modo arbitrario cada letra da mensagem. De-
vera ter-se o cuidado de utilizar sempre o0 mesmo numero (nucleo) para
comegar a codificagdo ou a descodificagdo de duas mensagens idénti-
cas.

O PROGRAMA:

O nucleo inicial (que sera um inteiro qualquer) ¢ feito entrar na li-
nha 30; a mensagem faz-se entrar na linha 50.

A linha 60 permite escolher entre as opg¢des de codificacdo e de
descodificagéao.

O ciclo I (80-150) é utilizado quer para efectuar a codificacdo quer
para efectuar a descodificacdo.

A linha 100 chama o gerador aleatorio.

A linha 110 realiza a transposi¢do das letras.

As linhas 120 e 130 verificam que se permanece dentro dos limites
permitidos.

Os resultados serdo impressos pela linha 160.

As linhas 1000 e 1030 contém o gerador.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN.

Em seguida fazer entrar um inteiro N, que servira de nucleo ao ge-
rador (sera necessario tomar nota dele, para a descodificagdo).

Depois teclar a mensagem, seguida de ENTER.

Escolher a opgdo C para CODIFICAR ou a op¢do D para DES-
CODIFICAR, e teclar ENTER.

A mensagem codificada ou descodificada, consoante o caso, sera
entdo impressa no écran.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a alargar a codificagao a outros sinais além das letras do
alfabeto, utilizar eventualmente varios geradores, introduzir na mensa-
gem um codigo do ou dos numeros que tenham servido de geradores,
etc.

16 REM ESFIAQ

20 CLS

30 INFUT "ENTRE O SEU CODIGD: ;N

49 A=1/N

5¢ PRINT:INPUT "A SUA MENSAGEM: " A$

£0 _PRINT:PRINT "DESEJA ";FPEN 2:PRINT "(C
JODIFICAR” ; {FEN 1:FRINT " OU ";iFEN 3:FR
INT "(D)ESCODIFICART” | (FEN T:INFUT 1 »;
70 B$=""

£ FOR I=1 TO LEN(A$)

90 T=ASCCMID$CA$,1,1))

160 GOSUE 1690

11@ T=T=AK((R$="C")=(R$="D"))

120 IF T»9@ THEN T=T-26

120 IF T<E5 THEN T=T+Zf

140 B$=E$+CHR$(T)

156 NEXT I

160 FPRINT!FRINT "RESULTADO: ";:FEN (Z-(R
$="D")) {PRINT E%!FEN 1:END

1060 A=(A+F1)"E

1013 A=A-INT(A)

1620 A=INT(ZEXA+1)

1030 RETURN
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Totoloto

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: facil.
Categoria de jogo: azar (varios jogadores).
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Trata-se de realizar uma tiragem completa do totoloto, isto €, de
obter seis nameros, entre 1 e 49, mais um numero suplementar, todos
diferentes, que poderao ser utilizados, por exemplo, para preencher o
seu proximo boletim do Totoloto.

O PROGRAMA:

Utilizar-se-a um quadro N(7), dimensionado na linha 40, para re-
gistar os resultados.

A tiragem dos numeros é efectuada num ciclo I (60-120), sendo
utilizado um segundo ciclo, J (90-110), para controlar que nao haja
duas tiragens idénticas.

A tiragem (ou a retiragem) € efectuada na linha 70.

O ciclo I (150-180) imprime o resultado e a linha 190 imprime o
numero suplementar.

As linhas 210 a 230 ocupam-se do caso de se querer fazer outra
partida.

PARA JOGAR:

Basta teclar RUN para fazer correr o programa e obter a impres-
s30 no écran de um primeiro conjunto de nimeros.

A pergunta OUTRA TIRAGEM (S/N)? é impressa na base do
écran; responder-se-a S no caso de se desejar continuar.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se imaginar um programa que possa tomar em consideragdo
quer dos seus proprios resultados quer dos resultados fornecidos por
um jogador, para melhorar a tiragem, tendo em conta a probabilidade
de sair um dado nimero.

Pode-se também encarar a possibilidade de um programa que rea-
lize cartdes para o jogo do loto tradicional, tal como ¢é ainda corrente-
mente praticado um pouco por toda a parte.
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19 REM TOTOLOTO
26 RANDOMIZECTIME)

¢ MODE o
4¢3 DIM NC72
50 CLS

&0 FOR I=1 70 7

76 NCID=1+INTCRND¥45)

20 IF I=1 THEN 120

96 FOR J=1 TO I-1

100 IF NC(IX)=NCJ) THEN 70

119 NEXT J

12 NEXT 1

126 LOCATE 4,6 .FEN 1.FRINT "TIRAGEM DO T
OToLOTO”

140 FRINT STRING$(Z,"” "3, STRING$(14,"-")
150 FOR I=1 TO &

160 LOCATE 3XI-2,12!FPEN 3+1

1760 FRINT NCI)

156 NEXT 1
1960 LOCATE

1,18/ FEN 1:PRINT "COMFLEMENTA
¢ ", IPEN 15

E-X
VPRINT NC7)31FEN 1

@0 SOUND 1,478 :SOUND 1,426.:S0UND 1,379

19 LOCATE 1,24 !PAFER 1.:PEN @:PRINT "0UT

TIRAGEM (S/NJX?” FAFPER @.FEN 1

2 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 220

IF UFFER$(A$)="S" THEN 56

MNRDRN
WrRD
S
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Tiragem de um dado viciado

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: reflexdo.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Retoma a ideia de um programa anterior («Dado viciado») numa
aplicagdo estatistica: fabrica-se um dado voluntariamente viciado, que
se vai langar um certo nimero de vezes, e desenha-se um quadro dos
resultados.

O PROGRAMA:

As probabilidades desejadas para cada tiragem sdo introduzidas
por um ciclo I (70-140), com todas as verificagdes de validade necessa-
rias. O namero de tiragens pedidas é introduzido na linha 160.

O ciclo J (170-250) contabiliza as tiragens.

O ciclo I (190-210) assegura a conformidade de cada tiragem com
as probabilidades introduzidas no inicio do jogo.

Os resultados sdo contabilizados na linha 220 e impressos no
écran gragas as linhas 230 e 240.

PARA JOGAR:

Comegar a execu¢ao teclando RUN e depois, a pergunta PROBA-
BILIDADE DO DADO 17, introduzir um numero entre 0 e 1.

Fazer o mesmo para os dados 2, 3, etc., sem esquecer que o total
das probabilidades introduzidas devera ser cerca de 1.

Em seguida, apos a impressdao da mensagem NUMERO DE TI-
RAGENS?, introduzir-se-4 um numero inteiro suficientemente grande,
seguido de ENTER. A impressdo dos resultados levara tanto mais tem-
po a aparecer quanto maior for o numero inteiro introduzido.

Os resultados sdo impressos sob os nameros das tiragens; assim,
32.3 aparecendo sob o 1 significa que a tiragem de 1, a qual fora atri-
buida uma probabilidade de 0.3, foi realizada 32 vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se encarar a possibilidade de melhorar a representagdo dos
resultados, utilizando por exemplo um histograma ou qualquer outro
método mais eloquente graficamente.
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210
220
b el

prae

249
250
260
300
IMP
210
320
330

340

92

REM TIRAGEM DE UM DADO VICIADO
RANDOMIZECTIME
INK @,2 INK 1,17
DIM ECE)
CLS
F=e
FOR I=1 TO €&
LOCATE 1,2 :FRINT STRING$(40,32)
LOCATE 1,3.FPRINT "FROBABILIDADE DO DA
"L IVINFUT ECID
F=F+ECT)
IF ECI)<e OR ECI>»=1 OR F»1.1 THEN 3

LOCATE €%1-3,6.:FRINT "DADO ;1
LOCATE £%I-3,8!FPRINT ECI)
NEXT I
IF F<©.9 THEN RUN
HPRINT:PRINT:INPUT "NUMERO DE TIRAGEN
FOR J=1 TO F
N=INTCRND¥S+1 )
FOR I=1 TO €&
IF N=I AND RND>ECIJX=INTCECI>> THEN 1

NEXT 1

ECNI=ECNI+]

LOCATE €%N-1,15/PRINT N

LOCATE &%N-32, 17 !FRINT ECN)

NEXT J

END

FAFER Z:LOCATE 11,25 ,FRINT CHR$(7),;"
QSSIVEL.: eod=Pd{1"” !FAFER @

P=F-E(I)

FOR J=1 TO 1000 NEXT J

LOCATE 10,25 !FPRINT STRING$(2Z,32),
GOTO =0



O jogo de Marienbad

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagado: média.
Categoria de jogo: logico (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Um jogo tornado célebre gragas a um filme que o popularizou,
aqui no entanto apresentado numa versao mais conforme com as suas
origens, a saber, o jogo de Nim.

Efectivamente é possivel, no inicio da partida, escolher o numero
de fosforos que se quer pdr em cada monte.

Cada jogador tem a sua vez de jogar e perde aquele que retirar o
ultimo fésforo.

O PROGRAMA:

A linha 60 dimensiona uma variavel A(I) que contera o nimero de
fosforos de cada monte.

O ciclo I (70-100) permite fazer entrar esse niumero.

O ciclo I (130-160) imprime os montes.

A linha 170 assegura a impressao do numero do jogador.

A linha 190, assim como a linha 200, controlam se a jogada ¢ per-
mitida.

A linha 260 controla o fim da partida.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN, depois faz-se entrar o niume-
ro de montes (entre 1 e 7), seguido de ENTER.

A seguir faz-se entrar o nimero de fosforos em cada monte (fazer
em cada entrada N seguido de ENTER). Obter-se-a entdo a impressao
no écran dos diferentes montes, com o nimero do jogador respectivo
(1 ou 2), assim como a mensagem DE QUE MONTE?; responde-se te-
clando o nimero do monte de onde se deseja retirar fosforos, seguido
de ENTER. Obtém-se em seguida a pergunta QUANTIDADE A RE-
TIRAR?, e responde-se indicando o numero de fosforos que se deseja
retirar do monte referido.

Depois sera a vez do segundo jogador, e jogar-se-a alternadamen-
te até que ja ndao haja mais fosforos disponiveis.

No fim da partida obter-se-a a impressdo no écran do niimero do
jogador que ganhou.
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EXTENSOES POSSIVEIS: '
Pode-se designar cada jogador pelo seu nome, fazer um grafismo
mais elaborado, escrever um programa que permita que o AMSTRAD

seja um dos jogadores, etc.

16 éEg 0 JOGO DE MARIENEBAD

26 CLS '

29 FRINT "NUMERO DE MONTES ( <=7 37",;.FA
FER 20 INFUT """ ,NIFAFER @

49 IF No=5 0OR N<=@ THEN RUN

56 S=¢

=0 DIM ACND

70 FOR I=1 TO N

29 FRINTI!FRINT "MONTE ”;1;!INPUT "—-NUMER
0 DE FOSFOROS: " ACI)

20 S=S+AC1)

190 NEXT I

116 He=

Tae CLS

1ze FOR I=1 TO N

149 LOCATE S5%I+3,5!PAFER 1:FEN @:!FRINT U
SING "####" ;801

150 FAFER @ FEN 1.FRINT!FRINT “MONTE” LD
CATE SkI+3Z,7/FRINT I

166 NEXT I

178 LOCATE 1,10 FPEN 1+H!FPRINT ".JOGADOR *
@ FRINTINFUT "DE QUE MONTE? ;T

@ IF TN THEN FRINT CHR$(7),:GOTO 120
200 IF A(T)=¢ THEN FRINT CHR$(7);!GOTO 1
26

219 LOCATE 1,14 .PRINT CHR$(Z2®); ! INFUT "Q
UANTIDADE A RETIRAR? ”,0

2z¢ IF O>ACT) OR 0<=0 THEN FRINT CHR$(7)
} 1 GOTO 2o

230 ACTI=A(TI-0

240 S=5-0

250 H=1+H MOD 2

260 IF S=0 THEN FPRINT:!PRINT "0 JOGADOR "
yHI Y GANHOU . " ' SOUND 1,478 :S0OUND 1,319:S0
UND 1,379END

279 GOTO 1z0

——
o0
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Compoe

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: facil.
Categoria de jogo: composi¢do musical.
Dificuldade do jogo: nenhuma, a priori.

0 JOGO:

Trata-se, com efeito, de um programa capaz de compor musica,
de modo muito elementar, e isso de um modo completamente alea-
torio.

O computador vai, num primeiro tempo, desenhar uma pauta,
depois imprime uma sucessdo de notas (que vdo do DO grave ao SI
agudo) e da o seu nome. Em seguida sera impressa uma nova série de
notas, e assim por diante.

O PROGRAMA:

O ciclo 1(50-70) desenha a pauta. A variavel N$, na linha 80, con-
tém o nome das notas e V$ contém as notas sob uma forma codificada.

O segundo ciclo I (90-150) permite escolher uma nota de forma
aleatoria, na linha 100; o seu nome é calculado na linha 110 e a nota é
desenhada pela linha 120.

A linha 130 toca a nota, enquanto o ciclo WHILE/WEND proibe
continuar até ao fim da sua execug¢io.

A linha 160 permite recomecar teclando ENTER.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa teclando RUN.

A pauta sera entdo rapidamente apresentada no écran, depois sdao
impressas as notas, com O seu nome escrito na base do écran.

Um toque em qualquer tecla provocara a impressdao de uma nova
série de notas, e uma pressdo dupla de ESC provoca o fim da partida.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a afinar as regras de composi¢ao, imprimir mais notas,
introduzir sustenidos e bemois, melhorar o grafismo.
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1e REM COMFOE

26 RANDOMIZECTIMED

3@ PRINT CHR$C(22),CHR$C1)

4 ClLS

5@ FOR I=1 TO 5

E?Sh?CATE 1,4+2%1 1 FEN 3 FPRINT STRINGS$( 40
76 NEXT I

S50 Neé="ST LA SOLFA MI RE DO .
15917919621 32292532843193 55379
9¢ FOR I=1 TO 1o

1o X=INTC(RND&14+1)

11¢ DE=MIDSCNS, SKCX+TH(XT72)=2,3)

120 FEN Z:LDCATE 4%I-2, X 1 FRINT CHR#%(211)
yCHR$ (100, CHR$(E) ;CHR$CZ2T11 ), CHR$C103 ; CHR
(50, CHR$C2) ;70"

130 SOUND 1,VAL(MIDS(VE, 3kX-2, 30 1WHILE
8@(1)}1;7 WEND

14e PEN 1:LOCATE 4%I-3,20/FRINT D%

156 NEXT I

1€6 PRINT CHR$(22)+CHR$(®); |PAFER 1!FEN
B3 LOCATE 7,24 INFUT "PREMIR <ENTER> PARA
CONTINUAR" ,R$ | FAFER ©

170 GOTO 40

Ve="127142
426478"
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Dia da semana

REFERENCIAS:
Dificuldade de programag¢do: média.
Categoria de jogo: utilitario.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

O programa permite achar, sem qualquer calculo, o dia da sema-
na correspondente a uma certa data.

Far-se-a entrar a data sob a forma de trés nimeros, por exemplo
11, 3, 1956 para 11 de Margo de 1956, e o resultado sera impresso no
écran.

O PROGRAMA:

As linhas 20 a 60 controlam as entradas. A linha 40 ocupa-se do
fim da partida. A linha 90 permite a correc¢do para as datas anteriores
a 1582 (data em que se comegou a utilizar o calendario actual).

As linhas 100 a 110 permitirdo a impressdo no écran do nome do
més (s6 quatro letras) na resposta.

A formula utilizada aparece nas linhas 130 e 140.

As linhas 150 a 180 permitirdo a apresentagdo do dia por extenso,
na resposta. A linha 180 imprime os resultados centrados no écran.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN, depois entrar o dia seguido de
ENTER, o més (entre 1 e 12), seguido de ENTER, € o ano (sob a for-
ma 1845, por exemplo) seguido de ENTER.

O resultado é rapidamente impresso no écran.

Carrega-se numa tecla qualquer e o programa volta a fazer a per-
gunta DIA?.

Para continuar basta teclar um dia, um més, um ano.

Para terminar é preciso responder 0 a pergunta DIA?.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a fazer entrar os meses por extenso e fazer imprimir por
extenso o nome do dia.

Pode-se pensar em fazer imprimir as datas e festas particulares
(Natal, Pascoa, Domingo de Ramos, Pentecostes...).

Pode-se escrever um programa que imprimira os dias feriados de
um dado ano, etc.
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16 REM DIA DA SEMANA
20 CLS!INK 3,6,5

3¢ PRINTDINPUT "DIA. . . . . . . . . %"
j@ IF J=¢ THEN END

5¢ FRINT!INPUT "MES. . . . . . . . . %"
20 FRINT!INPUT "ANO. . . . . . . . . "
g@ E=A

2806 S=INTC(A/100)-INTCA/400)

93 IF A<=1582 THEN S=2

100 M$=" JANEFEVEMARCABRIMAIOJUNHJULHAGOS
SETEQUTUNOVEDEZE"

116 M$=MIDS(MS, dkM—3,4)

120 IF M3 THEN GOSUB 220

120 S=J=1+INTCI3RK(M+1 )2 /53+INT(S5%A/4)-5
140 S=5 MOD 7

1560 J$="DOMINGO SEGUNDA TERCA QUARTA
QUINTA SEXTA SABADD

166 J$=MID$C.J$, B¥S+1, 80 1 WHILE RIGTH$(J%,
Toa=" "1 J8=_ EFT$(.J$, LENCI$)=1) WEND '
1;@ F&="0 "+STRECII+" "+ME+STRECEI+" E’
lJ n

156 PEN 2 LOCATE (46-LENCFP$)-LENCJ$33/2,
%@:PRINT Fé) | FEN 3!PRINT J¢$:FPAFER 1.:PEN
¢

1960 SOUND 1,478 S0UND 1,219 SOUND 1,379
200 LOCATE 6,24 INFUT "FPREMIR <ENTER>» FA
RA CONTINUAR” ,R$:FAFER @ IFEN 1

216 RUN

226 M=M+12

236 A=A~

240 RETURN
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Habilidade com cartas

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de prestidigitagao.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

E uma habilidade muito facil, mas, aqui, as cartas sio manipula-
das sob os vossos olhos pelo AMSTRAD, que desempenha o papel de
prestidigitador; sdo mostradas no écran 21 cartas, tomadas ao acaso
num baralho de 52, e o jogador devera reter mentalmente uma das car-
tas apresentadas. Depois devera indicar ao AMSTRAD em que coluna
(primeira, segunda ou terceira a partir da esquerda) se encontra a carta
escolhida; as cartas sdo entdo redistribuidas e o jogador indica de novo
a coluna correspondente a sua carta; isto ¢ feito mais uma vez e, a
quarta apresentagdo, o AMSTRAD esta em condigdes de adivinhar
qual é a carta escolhida.

O PROGRAMA:

O ciclo I (60-100) permite escolher, ao acaso, 21 cartas das 52 do
baralho, e a linha 80 permite assegurar que nao seja feita duas vezes a
mesma tiragem. A linha 120 contém os nomes das cartas (2, 3, ..., VA,
DA, RE, AS) e a sua cor nas duas variaveis alfanuméricas V$ e C$.

O ciclo I (130-210) realiza a apresentagao do jogo no écran.

A linha 140 descodifica a cor da carta.

A linha 150 escolhe a posi¢do de impressdo.

A linha 160 descodifica a altura.

A impressdo propriamente dita é efectuada da linha 170 a linha
200.

A linha 230 permite ao jogador fazer entrar o numero da coluna
onde se encontra a carta que escolheu. O ciclo J (270-290) baralha as
cartas, e os ciclos encadeados J (320-360) e I (330-350) fabricam a nova
‘variavel AS$, a ser utilizada na proxima apresenta¢do no écran.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

Obtém-se uma primeira apresentacao de 21 cartas repartidas por 3
colunas.

Indica-se entdo o numero (1, 2 ou 3) da coluna onde se encontra a
carta escolhida, seguido de ENTER.
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Obtém-se uma segunda apresentagdo e faz-se o mesmo; depois
uma terceira apresentagdo e volta a fazer-se o mesmo.

A quarta apresentagdo, a carta escolhida é mostrada automatica-
mente.

Sai-se do programa teclando duas vezes ESC em vez do nimero
da coluna.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se pensar numa melhoria da apresentagdo escrevendo os no-
mes das cartas por extenso, ou mesmo desenhando verdadeiras cartas,
a cores.

Poder-se-a também tentar programar outras habilidades, utilizan-
do o mesmo principio basico mas com mais cartas, etc.

19 REM HABILIDADE COM CARTAS
20 RANDOMIZEC(TIME)
°0 BDRDER SIINK @,91INK 1,26 INK 2,0 INK

AQ CLS

50 A‘:M n

60 FOR I=1 TO 21

70 B$=CHR$(INT(RND¥52+32))

80 IF INSTR (A%,E$)<>0 THEN 70

90 A$=A%$+E%

160 NEXT 1

119 H=Z.P=]

120 Vé="2 3 4 5 € 7 8 9 10VADAREAS” :C$=C

HR$(ZZ26)+CHR$ (227 )+CHR$ (228 )+CHR®( 229)
120 FOR I=1 TO LENCA$)¥F-11%(FP=0)

149 S=1+INT(CASC(MID$(A%,I,1))-38)/13)
1560 J=INT((I-13/7>

1€0 T=(ASC(MID$(A%$,I,1)3)-38) MOD 13

170 IF F=¢ THEN LOCATE 1,1Z!FPRINT "A SUA
CARTA E': "

120 LOCATE 1+17%J¥F-17%(F=0),1+(I-7&XJI%F
=11%(F=0)

190 FRINT MID$(V$, 2¥kT+1,2)," »

209 FEN (2-(S=2 OR S=3)) .PRINT MID$(C%,S
, 12IPEN 1

219 NEXT 1

220 IF F=0 THEN END

2320 LOCATE 1,16 INPUT "QUAL COLUNA? "N
246 CLS

250 H=H-1

260 R$="20120" . pBs=""

27¢ FOR J=0 TO 2

280 5$—B$+MID$(A$ 7XVAL(MID$(R$,N+J, 120+

1,7)

290 NEXT J

300 IF H=0 THEN A$=B$:F=0:G0OTO 120
310 As=""

320 FOR J=0 T0 2

330 FOR I=1 TO

340 Aﬁ—A$+MID$C5$ SKI-2+J,1)
350 NEXT I

360 NEXT J

379 GOTO 120
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O indesejavel

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagcao: dificil.
Categoria de jogo: azar e reflexdao (um jogador).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Vocé é proprietario de um prédio com 16 divisdes vazias e ndo
consegue apanhar o seu locatorio indesejavel. Visita as divisdes ao aca-
so mas, se visitar a divisdo vizinha, o seu locatario, prevenido pelo rui-
do, muda-se. Pode mesmo reinstalar-se numa divisdo ja visitada e
marcada como estando vazia. Para ganhar, tera de o desalojar em me-
nos de nove jogadas.

O PROGRAMA:

Na linha 50 um quadro B é dimensionado a 16, para receber os
numeros das casas ja visitadas.

O ciclo I (70-100) desenha o campo de jogo usando tinta transpa-
rente.

A posigdo inicial do locatario é tirada ao acaso na linha 110.

O numero da casa a visitar é dado na linha 120 e é verificado na li-
nha 130.

As linhas 140 a 210 controlam as diversas respostas possiveis.

O ciclo I (180-200) desenha as casas visitadas.

A linha 220 desenha o locatario, apagado na linha 250.

As linhas 260 e 270 asseguram a sua deslocagao.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

A pergunta CASA VISITADA?, responde-se teclando uma letra,
de A a P. Se o locatario € encontrado, é mostrado no écran e a partida
termina; se ndo, podem ocorrer dois casos: estar-se bastante longe, € o
locatario ndo se mexe, ou estar na casa vizinha — caso em que aparece
durante um curto instante e volta a esconder-se, aleatoriamente, numa
casa vizinha. As casas ja visitadas ficam de cor azul e ndo pode voltar
a elas. Se, ao fim de nove jogadas, nao encontrou o locatario, a posi-
¢do dele ¢ mostrada e vocé perde.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a, claro, jogar com mais de 16 casas, utilizar caracteres
graficos para representar o locatario e o proprietario, utilizar um algo-
ritmo mais subtil para a deslocagdo do locatario, eventualmente
interditar-lhe o regresso a casas ja visitadas, etc.

19 REM O INDESE.JAVEL

26 RANDOMIZEC(TIMED

26 PRINT CHR$(22)=CHR$(1)

40 B$=STRING$(Z,127)

5¢ DIM BC1E)

&0 CLS

79 FOR I=1 TO 16

¢ LOCATE 4+4¥%(I-1-4XINTC(CI=-13/4)),2+4%]

NT ¢CI=-13/74):FEN Z!FRINT E$

90 |LOCATE 4+4%(I1-1-4¥INT((I- 1)/4)),3+4XK1

NTCCI=1)2/74) PRINT E$.CHR$(2); CHRS(B) {PE

N ZIFRINT CHR$(£4+1)

100 NEXT I

11¢ X=INT(RND¥1£)+1:S=1 K=0.PRINT CHR$(2Z
2)+CHR$(©)

126 PEN 1: LOCATE 1,20!FRINT CHR$(203;.1

NEUT "CASA VISITADA? " C%,C=ASC(CH+" ")-
=

120 IF C<1 OR Cr1& THEN 120

149 IF BCCO=1 THEN LOCATE 14,22!PAPER 1,

FEN @:FRINT "JA’' VISITADA” (PRINT CHR%(7)
y {FAFER ©:GOTO 120

15¢ IF C=X THEN LOCATE 3,22:PEN Z!FRINT
"CONSEGUIU EN”:S;"JOGADA° ERAVO! "} SOUND
ﬁlé478:SDUND 1,379:S0UND 1,319:K=1.:G0TO
160 IF X-5=C 0OR X-4=C OR X-3=C OR X-1=C
OR X+1=C OR X+3=C OR X+4=C OR X+5=C THEN
GOTO 220

176 LOCATE 12,22 FRINT "NAO ESTA AQUI":S
OUND 1,472 :SOUND 1,426 S0UND 1,379

180 S=S+1:B(Co=1:FOR 1=1 T0 16

190 LOCATE 4+4¥(I—1-4¥INTf(I-1)/4)),2+4*
INT ((I=12/4)0:FEN Z-B(I)IFRINT E$

200 NEXT I

219 IF S=9 THEN LOCATE 5,22.FPAFER Z.FEN
I FRINT "PERDEYU, ELE ESTAVA EM " ,CHR$(X+

&4 K=1,FAFER ©.FEN 1.:ELSE GOTO 120

220 LOCATE S5+4%(X-1=4KINTC(X=112/4)),1+4%
INTCCX=10/743 1 PRINT "%"”

230 HE=TIME.WHILE TIME-HE<29:WEND

240 1IF K=1 THEN SOUND 1,319:S0OUND 1,379:
SOUND 1,473 LOCATE 1,24:END

250 LOCATE S5+4%(X—=1-4XINTC(X-13/4)),1+4x%
INTCCX=12/74) (FPRINT "

2%0 Z=INTC1O¥RND+1)-5:IF ABS(Z)=2 THEN 2
¢

279 X=X+Z!IF X»16 OR X<1 THEN X=X-Z:COTO
250

280 6GOTO 180
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O jogo da vida

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgéo: dificil.
Categoria de jogo: solitario (duas versdes).
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

A versdo aqui apresentada respeita as regras criadas originalmente
pelo matematico J. H. Conway.

No principio do jogo ¢ definida uma certa populagido, quer pelo
AMSTRAD (versdao automatica) quer pelo proprio jogador (versao
manual). Esta populagdo vai evoluir diante dos olhos do jogador, res-
peitando certas regras, muito elementares, de nascimento, vida e mor-
te. A evolugdo prosseguira até que se deseje parar o programa.

O PROGRAMA:

Sao utilizados dois quadros (B e C), na linha 50, para registar o
estado da populagdo. Os ciclos F (230-290) e G (240-280) sao utilizados
no inicio do jogo para definir a populagéo inicial (linha 250). O calculo
da nova populagdo é realizado em seguida com o auxilio de um ciclo
quadruplo: 80-210, 90-200, 110-160, 120-150. A linha 130 realiza a ges-
tdo do novo estado, de acordo com as regras.

A apresenta¢do no écran deste novo estado ¢ obtida realizando o
duplo ciclo de impressao F (230-290) e G (240-280).

A linha 300 permite recomegar.

PARA JOGAR:

Na versdo automatica basta fazer correr o programa com RUN e
observar o écran. Para parar basta teclar ESC duas vezes.

Na versdao manual, depois de fazer RUN para correr o programa,
far-se-a entrar a configuragdo de partida, teclando 0 se ndo se quer por
nada na linha e na coluna indicadas e 1 se se deseja por ai uma célula.
Depois a evolugao desenrolar-se-a de modo automatico.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera facil, se se dispuser de memoria suficiente, aumentar as di-
mensdes dos quadros B e C, redefinindo a variavel A. Poder-se-a tam-
bém introduzir a cor e melhorar a precisao do desenho substituindo os
PRINT por uma apresentagdo de alta resolugéo.
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19 REM JOGO DA VIDA (MANUAL?

20 INK @, 140 INK 1,18

49 INPUT "DIMENSAO:! " A!IIF A< OR AX12 T
HEN RUN

50 DIM BCA,AIDIM C(A,A

£ I=0

7¢ GOTO 22

20 FOR F=1 TO A

90 FOR G=1 TO A

100 S=¢

1o FOR I=-1 TO 1

120 FOR J=-1 TO 1

120 IF F+J=0 OR G+I=¢ OR F+J=A+1 OR G+I=
A+1 THEN 15

140 S=S+B(F+J,G+1)

150 NEXT J

160 NEXT 1

170 S=2%S-B(F,G)

120 C(F,Gi=0

19¢ IF S>=5 AND S<{=7 THEN C(F,G)=]

288 NEXT G

210 NEXT F

e CLS

<3¢ FOR F=1 TO A

249 FOR G=1 TO A

250 IF I<>0 THEN 260

255 LOCATE 1,25/FEN 3!PRINT "“LINHA " F;"
COLUNA " G, " FREMIR 1 0OU & "y

257 LOCATE 33,25 INFUT CCF, G C(F Gr=-(C
(F,G»=12)PEN 1

%E?#%DCATE Z2XG, Z¥F 1 IF C(F,Gi=1 THEN PRIN
270 B(F,G)=C(F,G)

220 NEXT G

29¢ NEXT F

00 6070 =6
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19 REM JOGO DA VIDA (AUTOMATICO)

20 RANDOMIZE(TIME)

20 INK @, 14 INK 1,18

49 INFUT "DIMENSAD: ";A!IF A<l OR A»12

HEN RUN

5 DIM BCA,AXIDIM CCA,A)

Be I=0

70 GOTO 226

20 FOR F=1 TO A

99 FOR G=1 TO A

10 S=¢

11e FOR I=-1 TO 1

1&9 FOR J==1 TO 1

130 IF F+J=0 OR G+I=0 OR F+J=A+1 OR G+I=

A+1 THEN 150

140 S=S+B(F+J,G+12

150 NEXT J

166 NEXT 1

176 S=2%S~-B(F,G)

18¢ C(F,Gr=0

190 IF S>=5 AND S<=7 THEN C(F,G)r=1

200 NEXT G

210 NEXT F

229 CLS

230 FOR F=1 TO A

24¢ FOR G=1 TO A

250 IF I=0 THEN C(F,G)=-(RND<&.5)

%50 LOCATE 2%G, 2%F.IF C(F,G)»=1 THEN PRIN
n :t »

270 B(F,G)=C(F,G)

220 NEXT G

296 NEXT F

09 GOTO =0
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Nivel 3

Nome do programa

Temas e particulariadades

Losangos ..............
Maior, menor ........
Ordem ......ccceeeeee.

Um calculo quebra-cabegas .....

Enforcado invertido

«NIicOmMAaco» .....ovevvvvivnnnnnnn.

Rainhas no tabuleiro

Palavras ...............

Engatem os vagodes .

O lobo € os cordeiros

106

de xadrez

Para o ajudar a adormecer.

Um interessante jogo de deducao,
Um pouco de asticia para repor a
ordem o mais depressa possivel.
Um jogo de letras classico (dois jo-
gadores).

Simulagdo de uma partida, com um
jogo de 32 cartas.

Um bom treino mental (dois joga-
dores).

Desta vez ¢ o computador que tenta
adivinhar a palavra.

Para se aperfeigoar no calculo men-
tal (um ou dois jogadores).

Com numeros, mas muito classico.
Um sé jogador.

Um jogo de calculo mental com va-
rios niveis, para varios jogadores.
Um velho problema, para o ajudar
a reflectir.

Uma ideia muito simples, mas nao
muito facil de resolver!

Um jogo de reflexdo, nem sempre
evidente.

Aperfeigoe os seus proprios proble-
mas de bridge.

Um conselho: comege com um nu-
mero pequeno!

Muito visual; um jogo de azar, para
varios jogadores.

Para os mais jovens: muito especta-
cular.

Um jogo de reflexdo para dois joga-
dores.



Manipulacao das cadeias
e graficos de alta resolucao

TRATAMENTO DAS CADEIAS DE CARACTERES:
MIDS$, LEFT$, RIGHT$

Tivemos ocasido de encontrar, a partir do nivel 2, a fungdo essen-
cial utilizada no Basic AMSTRAD para manipular as cadeias: trata-se
de MID$(AS,I,J), que permite extrair da cadeia A$ uma subcadeia de
comprimento J a comecar no caracter de ordem I.

Assim, se:

A$ = “SENHOR”’
ter-se-a:
MID$(AS,2,3) = “ENH”’

Para facilitar as manipulagdes, € possivel utilizar as duas fungdes
LEFTS e RIGHTS.

LEFTS$(A,I) permite extrair da palavra A$ os I primeiros caracte-
res a partir da esquerda.

Assim, usando o exemplo precedente, LEFT$(A$,2) = ‘‘SE”
[poder-se-ia, alias, utilizar MID$(AS$,1,2) para obter o mesmo resulta-
do].

RIGHTS$(AS,J) permite extrair os J altimos caracteres a partir da
direita da palavra AS.

Assim, usando o exemplo precedente, RIGHT$(AS$,3) = “HOR”’.

E mais dificil passar sem a fungdo RIGHTS, mas seria possivel fa-
zer MID$(AS$, LEN(A$)—3,3) para obter o mesmo resultado.

O Basic AMSTRAD permite ainda a substitui¢do directa de uma
subcadeia por uma atribui¢do do tipo MID$(—.—) = “‘—"".

Assim, poder-se-a escrever MID$(AS,1,1) = ‘“—’’, o que permite
simplificar consideravelmente certas escritas.

O GRAFISMO COM A INSTRUGAO PLOT

O AMSTRAD possui trés larguras de écran (20, 40 e 80 colunas),
as quais correspondem trés defini¢cdes graficas.
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Estes trés modos tém a particularidade de possuir as mesmas posi-
¢oes no écran.

Assim, no modo 0, 1 ou 2, a instru¢do PLOT X,Y,C imprime um
ponto na mesma posi¢do do écran X,Y. So varia a dimensao do ponto.

Um parametro opcional C permite variar a cor de impressdo.

AS INSTRUGOES DE POSICIONAMENTO: MOVE E MOVER

A origem dos eixos de posicionamento das coordenadas de um
ponto grafico ¢, por defeito, o canto inferior esquerdo do écran. A ins-
trugdo ORIGIN permite desloca-la.

No posicionamento assim definido, MOVE X,Y posiciona o
cursor grafico no sitio onde as impressdes podem ser feitas.

As deslocagdes podem ser efectuadas relativamente a posi¢do ac-
tual do cursor. Assim, MOVER 8,4 desloca o cursor oito unidades pa-
ra a direita e quatro para cima.

O DESENHO DE LINHAS: DRAW E DRAWR

A instru¢ido DRAW X,Y desenha uma linha desde a posi¢do do
cursor grafico até ao ponto de coordenadas absolutas X e Y.

A instru¢do DRAWR X,Y desenha o trago até ao ponto deslocado
X unidades horizontais ¢ Y unidades verticais.
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Losangos

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: facil.
Categoria de jogo: interludio.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

O programa vai construir progressivamente no écran um losango,
depois vai apaga-lo progressivamente, reconstrui-lo de novo — e assim
por diante. .

Pode pensar em utiliza-lo para o adormecer, se contar carneiros ja
ndo lhe basta.

E-lhe proposta uma outra versio, muito diferente, que lhe permi-
tira compreender o funcionamento da poderosa instru¢cio DRAW.

O PROGRAMA:

A linha 30 coloca no centro do écran a origem dos eixos.

Um primeiro ciclo K (50-130) define as dimensdes dos tracados su-
cessivos.

O segundo ciclo, I (60-120), traca faixas de pontos, utilizando ins-
tru¢oes PLOT (linhas 80 a 110).

Se a variavel S (linha 70) estiver a —1, entdo havera apagamento
aleatorio (continua-se a usar PLOT, mas utilizando cores aleatorias
para apagar).

O ciclo WHILE/WEND, inicializado em 140, permite escolher
quatro cores diferentes.

O segundo programa utiliza DRAW para desenhar os losangos e
depois para os apagar.

PARA JOGAR:

Comega-se a execu¢ao do programa com RUN. Se necessario, faz-
-se entrar um nucleo para o gerador (primeiro programa) e observa-se
o écran.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a introduzir o som, utilizar a instrugdo LINE (que per-
mitird um tragado muito mais rapido), imaginar diversos programas
baseados em principios analogos (caleidoscopio, tapegaria...).
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10 REM LOSANGOS!

20 RANDOMIZEC(TIME)

30 MODE ©!INK ©,11INK 1,0!INK 5,23:0RIGIN
320, 200

40 CLS:S=

5¢ FOR K=0 TO 130 STEF &

0 FOR I=0 TO K

79 IF S<>¢ THEN ON INTC1%5%RND)> GOTO 260
y 210, 220, 230, 249

86 PLOT -K+1,-1,1

9o FPLOT ~K+I,1,1

106 FLOT K-I1,1,1

119 FPLOT K-I,-1,1

120 NEXT 1

120 NEXT K

146 FOR I=1 TO 4:C(I1)=0INEXT 1

153 WHILE ((C(l) CC2IIRCCCTII=CC3IIR(CCT)
7§§4%)*(C( I=CCZIIRCCC2I=CCAIIK(C(3I-C(4
) =

1%@ FOR I=1 TO 4:CC(I)=2+INT(RND¥14) NEXT
176 WEND

120 S=NOT S
196 GOTO 5@
200 FPLOT -K+I
216 FLOT —-K+1
220 FLOT K-I,
230 FLOT K-I,
240 GOTO 120
19 REM LOSANGOSZ

20 RANDOMIZECTIMED

30 MODE @UINK &,10INK 1,0/INK 5,3/0RIGIN
320, 200

46 CLS 1S=0

53 FOR k=0 TO 1326

76 1IF S<>¢ THEN ON INTC1X5%RND)> GOTO Zoeo
, 2160, 220, 230, 246

26 MOVE &,K

96 DRAW Kk, 0,1

1ae DRAW o, -k, 1

110 DRAW ~K,®,1

12¢ DRAW &,K,1

130 NEXT K

140 FOR I=1 TO 4:C(I1)=0.!NEXT I

150 WHILE (CCC1)-CC222(CCC1I=CC32IXKCCCT)
—ng;)t(c(h) —CC3IIE(C(2I-C(4D22K(C(2)H-C(4
3))=¢

1?0 FOR I=1 TO 4:C(I)=2+INTC(RND¥143 !NEXT
17¢ WEND

186 S=NOT S

196 GOTO 50

266 MOVE o,KIDRAW K,0,C(13
219 MOVE f.@ DRAW 6,—h cez)
226 MOVE o,-K.DRAW —K,@ C(32)
239 MOVE -K,o.DRAW 9, C(4)
240 GOTO 120
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Maior, menor

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: jogo de dedugdo (um s6 jogador).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Inspira-se num principio ligeiramente diferente do de «Master-
mind»; trata-se igualmente de adivinhar um niimero (de um a sete al-
garismos), mas as indicagdes de que dispomos sdo agora, por um lado
o namero de algarismos que, no numero tentado, € superior aos do nui-
mero a adivinhar, e por outro lado o nimero de algarismos que lhe ¢
inferior. Se, por exemplo, o nimero a adivinhar é 3054, e se tentamos
4251, a maquina respondera 2 maiores (0 4 € 0 2) e 1 mais pequeno
(o 1).

O PROGRAMA:

A linha 60 proibe o uso de nimeros de mais de oito algarismos.

O nimero a adivinhar é colocado na linha 80, numa variavel alfa-
numeérica X$.

As comparagdes com o numero tentado sdo feitas na linha 130
(que testa se acertamos), € no ciclo I (150-180) é feita a comparagdo
«letra a letra».

A apresenta¢do do resultado no écran é realizado gragas a linha
190, com apagamento de uma eventual tentativa precedente.

O contador do nimero de tentativas esta na linha 200.

PARA JOGAR:

O uso de RUN para fazer correr o programa faz aparecer a men-
sagem NUMERO DE ALGARISMOS?.

Faz-se entrar um numero inferior a 8 e prime-se a tecla ENTER.

O numero da tentativa é impresso, assim como a pergunta NU-
MERO TENTADOQ?; responde-se fazendo entrar um numero, seguido
de ENTER.

O resultado é entdo apresentado sob a forma > e <.

Se ndo acertamos, recomega-se (aten¢do: entrar apenas nimeros
com tantos algarismos quantos o do numero a adivinhar).

Se acertamos, 0 AMSTRAD imprimira ADIVINHOU ... EM ...
TENTATIVAS.



A linha 240 forma um ciclo de espera. Depois surge a mensagem
OUTRO JOGO (S/N)?; carrega-se em S para iniciar novo jogo.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a, como no «Mastermind», imaginar um jogo analogo
com letras, cores ou mesmo utilizando outros simbolos.

Pode-se também por a hipotese de deixar jogar o AMSTRAD,
que desempenhara entdo o papel de descodificador.

160 REM MAIOR, MENOR

20 RANDOMIZE(TIME)

30 INK ©,22!BORDER 22:INK 1,1:INK 2,9

40 CLS

56 INFUT "NUMERO DE ALGARISMOS? *;C

€0 IF C<1 OR C»& THEN PRINT CHR$(7):GOTO
40

76 E=1.F=0 _

80 X$=STR$( INT(RND¥S"C+10"(C~E) )

99 X$=RIGHT$(X$, LEN(X$)-1)

100 LOCATE 1,3:PRINT "TENTATIVA No. NUME

RO TENTADO > <"

110 LOCATE 1,4:FPRINT STRING$(460,154)

120 LOCATE 1,F+5:PRINT TAE(4);CHR$(18)E
S TAEC18-(C/2) ) 1 INFUT "7, F$

120 P$=LEFT$(F$,C)!IF P#$=X$ THEN 220

140 A= E=0

150 FOR I=1 TO C

1€0 IF MID$(F$,I,1)>MID$(X$,1,1) THEN A=

A+1

170 IF MID$(P$,1,1)<MID$(X$,1,1) THEN A=

E+

180 NEXT I

199 LOCATE 28,F+5:FRINT A:LOCATE 36€,F+5:

FRINT E

206 F=E MOD 17:E=E+1

219 GOTO 120

220 LOCATE 1,23 FRINT "ADIVINHOU ”; :!PEN
'PRINT X%; :FEN 1:FRINT ” EM ”;!PEN 2:PR

NT E,; :FEN 1:FRINT "TENTATIVAS”

229 SOUND 1,4781SOUND 1,319:S0UND 1,379

24@ X=TIME:WHILE TIME-X<1000:WEND

250 INFUT "OUTRO JOGO (S/N)>7 " iR%

260 1F UFFERS(LEFTSCR$,1))="5" THEN 40

.

jand O N ¢
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As linhas 190 e 200 transformam numa variavel numérica a varia-
vel alfanumérica entrada.

A linha 210 chama uma primeira vez a rotina de inversio.

A linha 240 chama segunda vez a rotina de inversio.

A linha 250 contabiliza as tentativas.

A linha 170 controla os resultados.

PARA JOGAR:
Fazer correr o programa com RUN.

A palavra inicial é apresentada, sendo cada letra referenciada por
um numero de 0 a 9.
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As Publicacdes e as Livrarias

A linha »
oo | EUROPA-AMERICA
EXTENSOE. Convidam-no a juntar-se
Poder-se 3 : :
il aquele grupo de [atores‘ exigentes
Pode-se para quern um [ivro,
que desempe! alem de uma companhia agraddvel,
¢ uma companhia util.
10 REM M Assim, teremos muito gosto
4 2§ﬁ°8 en1paﬁmra,andangﬁ;ngﬁ&meaug
40 CLS i 5 i
4o LS . informagdes sobre os livros

€0 IF C< que publicamos.
40 :
76 E=1.F o Fditor
8¢ X$=5T
9") X$=F\'I Nome:
160 LDCA Profissao:

R® TENTA Morada: Tel.:

110 LOCA Cod. Postal: Localidade

1 2"3 LDCA Encontrei este postal no livro:

y TARB( 18-

1 ‘3‘? Pg’t"-L | Que adquiri numa livraria | | Que encomendei pelo correio

140 A=0 | NOS EDITAMOS O LIVRO QUE VOCE PROCURA!

! :___5"3 FOR IMPORTANTE: Se desejar alguns livros de nossa edigao, também podera usar

] b@ I F M este{_%ostall._Baslaré preencher o espago que se segue. Todas as encomendas sao
confidenciais.

?;Q]} I F M Referéncia  Titulo e Autor

E+1 g : A SR B S RICTY

180 NEXT NN DS

19¢ LOCA

FRINT B

200 F=E MOD 17.E=E+]
219 GOTO 129
2;20') LOCATE 1,23 /FRINT "ADIVINHOU 7, 'FPEN

INT E; (FEN 1.FRINT "TENTATIVAS”

229 SOUND 1,4721S0UND 1,319:S0UND 1,379
240 X=TIME!WHILE TIME-X<1000:WEND

259 INFUT "QUTRO JOGO (S/N>? " R$

I.’.F:;‘;; éE UFFER$(LEFT$(R%,132="5" THEN 40
27 =



Ordem

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

As dez primeiras letras do alfabeto sdao apresentadas no écran de-
sordenadamente; ha que po-las por ordem com o minimo de jogadas
possiveis, por permutas sucessivas de duas das letras; mas isso tem
também o inconveniente de fazer permutar as duas letras que as ro-
deiam, de acordo com o mecanismo explicado a seguir:

BADGHTIIJCFE

01 2 3 4 5 6 7 8 9: permutar 8¢ 3
v —¥—
B ADFHTIJEGC
01 2 3 4 5 6 7 8 9: resultado
O PROGRAMA:

Os ciclos encaixados I (60-120) e J (80-100) definem uma variavel
alfanumeérica A$, contendo as dez primeiras letras do alfabeto, desor-
denadas.

A linha 140 chama a rotina 600, que imprime no écran A$ com le-
tras multicores. A linha 150 imprime os nimeros de letras do alfabeto
para a permuta.

Faz-se entrar a permuta na linha 180.

As linhas 190 e 200 transformam numa variavel numérica a varia-
vel alfanumérica entrada.

A linha 210 chama uma primeira vez a rotina de inversdo.

A linha 240 chama segunda vez a rotina de inversdo.

A linha 250 contabiliza as tentativas.

A linha 170 controla os resultados.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN.

A palavra inicial € apresentada, sendo cada letra referenciada por
um namero de 0 a 9.
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A pergunta INVERSAO (1J)? responde-se fazendo entrar um nu-
mero de dois algarismos, xy; x € o nimero da primeira letra a permutar
e y o da segunda. As duas inversdes sdo entdo sucessivamente efectua-
das, e recomega-se.

O numero de jogadas sera apresentado no fim do jogo.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se imaginar um jogo contra o computador, que calcularia a
pontuagdo do jogador em fungdo dos seus proprios resultados; pode-se
também modificar as regras que regem as permutas.

10 REM ORDEM
20 RANDOMIZE(TIME?
30 MODE ©:FOR I=2 TO 11:INK I,I:NEXT I
49 CLS
50 A$=""
£0 FOR 1=1 7O 10
70 R$=CHR$( INT(RND¥10+£5))
8¢ FOR_J=1 T0O I-1
90 IF R$=MID$C(A$,.J,1) THEN 70
100 NEXT J
110 A$=A4+R$
120 NEXT I
30 S=
149 LOCATE 1,4:FRINT "RESULTADD: ") :GOSU
) EO¢
150 FRINT TAE(11)"0]123456799"
160 LOCATE 1,9:FRINT "TENTATIVA NUMERQ";

)

17¢ 1IF A$="ABCDEFGHIJ"” THEN LOCATE 2. 24:

FRINT "CONSEGUIU EM ”;S;" JOGADAS” ! SOUND
1,478 S0UND 1,319:S0UND 1, 379 END

180 LOCATE 1,12PRINT CHR$(Z2e); | INFUT "I

NVERSAD (I.J)7 ", R$

190 I=ASCC(LEFT$(R$,1))-47

200 J=ASC(RIGHT$(R%,1))-47

219 GOSUE 500

220 IF LEFT$(R$,1)="0" OR LEFT$(R%,1)="9

" THEN 249

2380 I=I-1:J=I+2

240 GOSUE 500

250 S=S+1

2E0 GOTO 140

500 Bé=""

519 N$=MID$C(A%,1,1) Me=MID$(A%,.J, 1)

520 FOR T=1 TO LENCA%)

820 IF T=1 THEN E$=BE$+M$.GOTD 5£¢

549 IF T=J THEN B$=B$+N$.G0OTO 5£0

5506 E$=BE$+MID$(A%,T,1)

560 NEXT I

570 A%$=E%

520 RETURN

o0 FOR T=1 T0O 1@

€10 AF$=MID$(A%,T,1 ) FEN (ASC(AF$)-E3Z) F

RINT AF$;

220 NEXT T

&30 FEN 1./RETURN
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O enforcado

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacdo: dificil.
Categoria de jogo: jogo de letras (versao para dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Sera sem duvida dificil descobrir o nome do inventor deste jogo
tdo em voga, mas é certo que ele existe desde tempos imemoriais, por
vezes praticado de formas bastante diferentes (por exemplo, reconsti-
tuir um porquinho langando dados).

A apari¢do dos jogos em microcomputadores e a magia dos écrans
de televisdo deram-lhe um certo renovo: na versdo retida, um dos joga-
dores deve fazer entrar uma palavra de qualquer comprimento. O
computador apresentara entdo, no écran, tragos em vez das letras des-
sa palavra e pede ao segundo jogador que proponha uma letra. Cada
resposta correcta faz aparecer a letra no seu local exacto na palavra, e
cada resposta falsa faz progredir o desenho do enforcamento.

Para ganhar basta conseguir descobrir a palavra antes de o bone-
co do desenho ser enforcado.

O PROGRAMA:

A palavra a adivinhar € introduzida no inicio do programa (linha
30); a variavel alfanumérica B$, na linha 40, contém todos os elemen-
tos do desenho, em nota¢do hexadecimal.

O ciclo I (60-80) fabrica uma palavra P$, que contém tragos no lu-
gar de cada uma das letras da palavra inicial.

O ciclo I (120-180) ocupa-se do desenho (mais ou menos comple-
to, consoante o valor de P). O ciclo K (140-160) transforma os valores
hexadecimais em elementos de desenho.

As linhas 190-200 imprimem o resultado e param o jogo.

A letra tentada é feita entrar na linha 210 e testada na linha 230; a
rotina 260-280 substitui cada trago pela letra correspondente.

PARA JOGAR:

Depois de fazer correr o programa com RUN, passar para maius-
culas. Um dos jogadores deve fazer entrar a sua palavra e teclar EN-
TER. Aparecem no écran tragos no lugar de cada letra da palavra e ¢
impressa a ordem ENTRE UMA LETRA. O outro jogador responde
entdo, propondo uma letra seguida de ENTER.
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Se a letra servir ira substituir uma ou mais tragos; se ndo servir, a
forca comega a ser desenhada.
No caso de perder, a palavra exacta sera apresentada.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera interessante elaborar uma lista de palavras com que o AMS-
TRAD podera trabalhar a vontade; poder-se-a também melhorar o de-
senho (redefinindo os caracteres, por exemplo) e modificar o numero
de tentativas permitidas consoante a dificuldade da palavra.

19 REM O ENFORCADO

20 CLSIINK 2,0,9

20 INFUT A SUA PALAVRA, " R$

A0 B$="BEf”09595499595h99595q59ﬁ 2952095
:59?:595353595959h9F9C“9E1‘6:@4%20"

"G} Vi e n

0 FOR I=1 TO LENCR$)

76 Pe=Fg+-Y

20 NEXT I

G F=11

Tee CLS

110 LOCATE 1,2 FRINT F¢

12¢ FOR I=11 TO P STEP -1

130 FE$=""

149 FOR K=0 TO 2

150 PE$=FE$+CHR$(VAL("&"+MID$(E$, 1+6K (1~
TX+2KK, 2300

160 NEXT K

1709 FPEN 3:LOCATE 22,12-1:FRINT FE%,; .FEN

1
180 NEXT 1

190 IF FP$=R$¢ THEN FEN 2:LOCATE 1,1Z2.!FRIN
T "ERAVO! " 1 SOUND 1,478 SOUND 1,219 S0UND
1,379:6GOTO 296

200 IF P=1 THEN INK 2,3,15/PEN Z!FRINT ”

FERDEU! A FALAVRA ERA! " R$ISOUND 1,473

GOTO 296
210 LOCATE 1,20 FRINT CHR$(Z203; | INFUT "E
NTRE UMA LETRA: ", S4!S$=LEFT$(UFPER$(S%+
n ":’,1:’
kJH T=0¢:1=0

250 I=INSTROI+T ,R$,S$3 1 IF I4»¢ THEN GOSU
E 260:6G0TO 230
249 1IF T=0 THEN F=P-]
25¢ GOTO 11e
2E0 T=1
;7? Fé=LEFT$(F¢, I-12+S$+RIGHTS(F$,LEN(F%
2860 RETURN
290 GOTO 290

116



A bisca

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: meédia.
Categoria de jogo: jogo de cartas.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

O jogo proposto € sobretudo uma simulagdo, realizada com 32
cartas, da distribui¢do de quatro maos de cinco cartas. Podera ser utili-
zado para o estudo de problemas em que intervenham maos de 20 car-
tas em 32.

O PROGRAMA:

Na linha 50 é criado um quadro que possa conter as 20 cartas.

O ciclo I (70-130) assegura a tiragem aleatoria de 20 nimeros, tira-
dos entre 32; o ciclo J (100-120) verifica que se ndo realiza duas vezes a
mesma tiragem. .

O segundo ciclo I (150-290) assegura seguidamente a apresentagao
no écran, sendo os nomes da cartas apresentadas sob a forma de nu-
meros ou abreviaturas e a cor € descodificada e apresentada em claro
gracas as linhas 200 a 260.

PARA JOGAR:

Basta teclar RUN para obter imediatamente a apresentagdo de
quatro magos de cinco cartas cada um (uma mao). Uma batida dupla
em ESC permite recomegar.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a facilmente preparar uma apresentagdo mais grafica re-
definindo os caracteres do AMSTRAD); poder-se-a igualmente usar es-
te programa como nucleo para a criagdo de jogos de cartas no compu-
tador (que podera, se necessario, servir de opositor; ver o exemplo do
jogo «Poquer», neste mesmo livro).



19
20

REM A EISCA
RANDOMIZE (TIMED

30 OINK 0,90 INK 2,00 INK 2,3

4e CLS

50 DIM AC2e)

=0 LOCATE 12, 12/PRINT "AGUARDE, ESTOU A

FAZER A TIRAGEM”

7¢ FOR I=1 TO zo

20 ACII=1+INT(RNDXZZ)
2 IF I=1 THEN 120

166 FOR J=1 TO I-1

11@ IF ACI»=ACJ) THEN 80
120 NEXT J

130 NEXT 1

140 CLS

15¢ FOR I=1 TO 2o

166 4$ CHR%( 2273

=1+A(1) MOD &
RoSTRS LS E )+

R$=LEFT$ (RS, 2)

176
1x-1%
I=13
196

" IR$=RIGHT$(R%, LENCR®

206
216
226
oRe1s
240
250
2R
270

BHCCASCCES)

280

118

IF
IF

IF
IF
IF
IF

IF &

S=5 THEN

ACTI<=1E

R$="VA"
R$="DA"
R$="RE"
F\|$=HAC »
THEN S$=CHR%$(Z
THEN S$=CHRS$

§ oy
agta
-

£
AB)

s
b

ACI)<=5 THEN S$=CHR$(Z22%)
LOCATE S+70KINTC(I-1975) 2kK+1 FEN ¢

MOD

=123 PRINT R%,;"” ", 5%

K=C(K+13 MOD 5
290 NEXT I
e GOTO o



Um cadlculo quebra-cabecas

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: meédia.
Categoria de jogo: reflexao (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Pratica-se com dois jogadores, um desempenhando o papel de
codificador e o outro o de descodificador.

O codificador parte de um niamero (proposto pelo AMSTRAD) e
deve transforma-lo com a ajuda de cinco operagdes que ele proprio es-
colhe, tal como os operadores.

O resultado que ele obteve e as operagdes que utilizou serdo
expostos no écran; o descodificador devera entdo tentar encontrar o
numero inicial efectuando as operagdes em sentido inverso.

O PROGRAMA:

A linha 50 permite obter o niimero inteiro tomado como ponto de
partida, compreendido entre 5 e 20.

Um ciclo I (110-180) permite fazer entrar sucessivamente as cinco
operagdes.

Quatro rotinas s@o utilizadas para os calculos (nas linhas 1000 a
4000).

Um ciclo WHILE/WEND (120-140) assegura a validade das ope-
ragdes.

Apos cada calculo o resultado é apresentado no écran (s6 o codi-
ficador devera ver o écran durante esta operacdo) e o resultado defi-
nitivo permanecera exposto para uso do descodificador no fim dos
calculos (linha 170).

A linha 190 apresenta as cinco operagdes utilizadas, assim como
os correspondentes operadores.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

O numero inicial é apresentado no écran, depois a ordem ENTRE
CINCO OPERACOES; dever-se-a fazé-las entrar uma apos outra, sob
a forma, por exemplo: + 4 seguido de ENTER.
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O resultado sera apresentado apos cada operagdo que se fez en-
trar. No fim, as operagdes sdo todas apresentadas numa so linha, e ¢
enviada a mensagem CORAGEM! ... dirigida ao descodificador (ndo
ha controlo na descodificagdo).

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a, claro, pensar em melhorar a parte de descodificagdo
do programa introduzindo controlos sobre o resultado; pode-se tam-
bém pensar em deixar o AMSTRAD participar mais, confiando-lhe o
papel de codificador, etc.

1¢ REM UM CALCULO GUEBRA~CAEECAS

20 RANDOMIZE (TIME)

26 INK @, 3 INK 2,18,2

49 CL.S

56 X=INTC(RND¥1E+5)

20 FRINT "NUMERO INICIAL: ;X

76 FRINT "ENTRE CINCO OFERACDES” -

20 FPRINT "NA FORMA +5, /2, %4...*"

Qe F=X '

130 DIM R$(5)

11e FOR I=1 TO 5

]%QQUHILE INSTRC"&®+=/" ,LEFTS(R$CIo+" "
)=

130 LOCATE 1,6 FRINT CHR$(1£3,; ) INFUT "A
SUA OFERACAO: " R$(I)

146 WEND

156 A=INSTR("¥+-/"  LEFT$(R$(I3, 122

123 ON A GOSUE 1006, 2000, 2000, 4000

176 LDCATE 1,9 FPRINT "NUMERO OBTIDO: ", C

HR% (20 ),

180 NtXT I

19a FPRINT.FRINTFRINT “"0OFERACOES: ", !FEN
2 FPRINT R$¢4)'” YIR$C1, "'R$(5)'" "
$C3);" " IR$CE

200 FEN 5:PRINT:PRINT:FRINT "CORAGEM! ...

219 SOUND 1,478 SOUND 1,219:S0UND 1,379
FEN 1.END

1000 F=FiVAL(RIGHT$(R$(I),LEN(R$(I))3-11)
Tele RETURN

2000 F=F+VAL(RIGHT$(R$(1),LENCR$C(I>2-1))
2010 RETURN

2000 F=F-VAL(RIGHT$(R$(I1),LENCR$CI> -1
Z81e RETURN

4000 F=F/VAL(RIGHT$(R$(I),LENCR$CI) =12
49160 RETURN
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Enforcado invertido

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: média.
Categoria de jogo: jogo com palavras.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

«O Enforcado» é um jogo de letras muito conhecido, alias apre-
sentado neste livro, no qual se trata de adivinhar uma palavra escondi-
da pelo computador € em que cada letra nao descoberta nos aproxima
cada vez mais do enforcamento.

Aqui € 0o AMSTRAD que vai procurar adivinhar a nossa palavra,
mas ele joga um tanto ao acaso € ndo possui a nossa intui¢do; necessi-
tara, portanto, regra geral, de bastantes mais tentativas para descobrir
a solugdo. Para aumentar as suas capacidades usa-se uma féormula que
lhe permite tirar primeiro as vogais, depois as consoantes mais corren-
tes e, por fim, as consoantes mais raras.

O PROGRAMA:

A linha 40 permite registar, numa variavel alfanumérica D$, as le-
tras do alfabeto pela seguinte ordem: vogais, consoantes usuais, outras
consoantes. A palavra a adivinhar € introduzida na linha 60.

A linha 70 imprime tragos no lugar das letras a encontrar.

O ciclo WHILE/WEND (100-220) assegura a continuidade da
busca.

O ciclo na linha 120 serve unicamente para simular o tempo de
busca de uma letra.

A formula colocada na linha 130 permite modificar ligeiramente a
probabilidade de tiragem, a favor das vogais e das consoantes usuais.

A linha 150 provoca nova tiragem, e o ciclo I (180-200) reimprime
os tragos e as letras descobertas.

A linha 210 incrementa o contador de tentativas.

A linha 230 imprime o nimero de tentativas realizadas, no fim da
partida.

PARA JOGAR:
Fazer correr o programa com RUN e passar para maiusculas.
Fazer entrar a palavra a descobrir, seguida de ENTER.
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Sdo entdo impressos tragos (um por cada letra) e o AMSTRAD
propde uma primeira letra, verifica se ela serve e continua automatica-
mente, até ter descoberto a palavra.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera sem duvida interessante, para criangas, prever uma versao
automatica em que o jogador respondera SIM ou NAO a cada letra
proposta pelo AMSTRAD; poder-se-a também pensar em acrescentar
uma apresentag¢do grafica, por exemplo uma forca ou uma viatura que
avanga para um precipicio, etc.

1o REM ENFORCADO INVERTIDO

2% ?fNDDMIEECTIME)

23 CLS

4¢ De="AETOUBCDFGH.TKLMNFGQRSTVXZ”

56 C=1Tég=""

£0 INFUT "ENTRE A PALAVRA! " ,R$%

76 CLS

20 T$=STRINGS(LEN(RS$),"~")

99 LOCATE 1,6.FEN 2!PRINT T$!FEN 1

166 WHILE T$<>R%

11e LOCATE 1,9 FRINT "ESTOU A PROCURAR. .
. TENTATIVA ”,;C

1ae FOR J=1 TO 10660 NEXT J

l?@ X==E K (RND<CO . 7)=13K(RND<O  5)-7X(RND<@
L4

140 X=INTCXKRND+1)

150 E4=MID$(D%$,X, 1) IF E$="-" THEN 1320
160 D$=LEFT$(D%$, X~11+"-"+RIGHT$(D%, 26-X)
170 FRINTIFRINT.PRINT "EU ESCOLHO: ", :FE
N ZUFRINT E$SOUND 1,239 S0UND 1,2132:80U0
ND 1,196, FEN 1

toe FOR I=1 TO LENCR$)

190 IF E$=MID$(R%,I,1) THEN T$=LEFT$(T$,
I=10+E$+RIGHTS (TS, LENCT$3-123 FPEN 2:LOCAT
E I,6/FRINT MID$CT%,I,123:FPEN 1

200 NEXT I

216 C=C+]

280 WEND

<29 LOCATE 11,20 FAFER 3.PEN Z!PRINT "AC
ABEI EM " ;C-1," TENTATIVAS”

240 SOUND 1,478 SOUND 1,319 S0UND 1,379
256 GOTO 259
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«Nicomaco»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagio: meédia.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (calculo mental).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Utiliza uma propriedade um pouco particular dos inteiros de 1 a
100: poderem ser identificados sem ambiguidades pelos restos das suas
divisdes por 3, Se 7.

O que aqui propomos ¢ um programa codificador que simples-
mente apresenta no écran os restos da divisao de um dado inteiro N pe-
los divisores indicados.

O jogo consiste em tentar descobrir o inteiro (mas, nesta versdo,
vocé sO tem direito a uma tentativa).

O PROGRAMA:

A linha 50 permite confeccionar o inteiro.

O ciclo I (80-110) calcula os trés restos sucessivos, e a linha 100
permite apresenta-los sob uma forma bastante visual, bem colocados.

As linhas 60 e 70 existem para indicar de que divisao se trata.

O numero proposto pelo jogador entra na linha 120; é impresso e
testado na linha 130 (impressdao da mensagem de fim de partida: BRA-
VO ou PERDEU).

A forma de envelope sonoro definida na linha 150 permite tocar
as notas (SOUND) da forma indicada na linha 160.

As linhas 170 e 180 ocupam-se da geracdo da proxima partida,
conforme a resposta do jogador.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa teclando RUN.

Os trés restos serdo entdo apresentados na mesma linha, simboli-
zados por estrelas (a auséncia de quadrados significa «resto 0»).

A pergunta SUA TENTATIVA? responder-se-a fornecendo um
inteiro compreendido entre 0 e 100, seguido de ENTER.

Obter-se-a em resposta uma mensagem de PERDEU ou BRAVO,
e a seguir a pergunta OUTRO JOGO (S/N)?.

Para fazer nova tentativa responde-se S, ou N no caso contrario,
seguido de ENTER.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se pensar em realizar o programa descodificador (damos os
restos e 0 AMSTRAD devera fornecer-nos N) e verificar se a proprie-
dade pode ser ampliada (efectuando mais divisdes, por exemplo).

1@ REM "NICOMACO”
26 RANDOMIZE(TIME)
20 ZONE B
40 CL.S
5@ X=INTCRND¥10O+1 2
£ FRINT TAE(E)"RESTO DA DIVISAO FPOR”
7¢ FRINT!FRINT ,"3","8",»7"
20 FOR I=1 TO 3
20 A=X MOD (2¥KI+1)
16@ FAFER Z:PEN ©.LOCATE 8%I1,5!FPRINT STR
ING$(A, 233)
110 NEXT 1
120 FAFER ©!FEN 1:LOCATE 1,16 INFUT "SUA
TENTATIVA? ”,N
120 FAFER Z./PEN ZIFRINT.IF N=X THEN FRIN
T "BRAVO!"” ELSE FRINT "FERDEU!”
14¢ FAFER @!PEN 1
®,1,-15,10

150 ENV 1,1,15,1
1%0 FOR I=1 TO Z:SOUND 1,413,20,0,1 NEXT
170 FRINT!INFUT "QUTRO JOGO (S/N)>? ”,R%

180 IF LEFTSCUPPERS(R$+" "), 1)="5" THEN
3

N~
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«Mastermind»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: dificil.
Categoria de jogo: logica (um sO jogador).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Tendo-se tornado um grande classico dos jogos de micromputa-
dor, este jogo desenvolve o raciocinio dedutivo; trata-se de descobrir o
mais rapidamente possivel um nimero de n algarismos (podera tomar-
-se n compreendido entre 1 e 6), dispondo de informagdes em cada ten-
tativa.

Efectivamente, 0 AMSTRAD respondera indicando por um lado
o numero de algarismos que, no nimero proposto, estdo exactamente
no mesmo lugar que no nimero a descobrir, e, por outro lado, o nu-
mero de algarismos que figuram no nimero a descobrir mas ndo exac-
tamente no local correcto.

O PROGRAMA:

A escolha do numero a descobrir € efectuada nas linhas 40 a 60.

O numero ¢é fabricado na linha 80 (podera haver algarismos repe-
tidos).

A apresentagdo € preparada na linha 100.

O ciclo WHILE/WEND (120-140) trata do fim da partida.

Um primeiro ciclo, I (160-210), testa os algarismos que estdo no
lugar certo.

Um segundo ciclo, J (180-20), testa os algarismos que estdo pre-
sentes e mal colocados.

Os contadores estdo nas linhas 170 e 190, ao mesmo tempo que o
emprego da variavel EB$ permite evitar contagens duplas.

A linha 220 imprime o resultado, e a linha 230 contabiliza as ten-
tativas.

PARA JOGAR:
Tecleia-se RUN e escolhe-se o comprimento do numero desejado
(de 1 a 6), seguido de ENTER. )
Apos a impressao do cabegcalho «No. NUMERO NO LUGAR
CERTO» introduz-se o nimero proprio, seguido de ENTER.
Obtém-se imediatamente a resposta (em caso de algarismo duplo,
os resultados podem ser de interpretagdo um tanto delicada).
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Em seguida introduz-se a nova tentativa, e assim por diante.

Quando se descobriu o niumero obtém-se a mensagem O NUME-
RO ERA X. FOI DESCOBERTO EM... JOGADAS.

Pode-se sair do programa em qualquer momento teclando ESC
duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se procurar evitar a presenga de algarismos duplos no niime-
ro a descobrir, pode-se também prever uma mudang¢a de pagina auto-
matica, com chamada dos resultados precedentes; poder-se-a também

realizar jogos analogos com palavras ou outros simbolos (cor, tama-
nho...)

190 REM "MASTERMIND”

20 DEFINT N

20 RANDOMIZECTIME)

46 WHILE N<1 OR N>:&

56 INFUT "QUANTOS ALGARISMOS? "N

66 WEND

70 E=1.F=1 X$=STR$CINT(RND&S"N+10"(N-13)
)

20 X$=RIGHT$(X%,LEN(X$3~1)

90 CLS

160 FPRINT * No. NUMERO LUGAR
CERTO”

118 FRINT STRING$(4¢,154)

120 WHILE E$<>X¢$

120 LOCATE 1,32+F PRINT E;CHR$C18),;TAB(13
3, VINPUT 7 E$

140 X=0.Y=X

150 EB$=E%

1€ FOR I=1 TO N

176 IF MID$(X%$,1,13=MID$(E$,I1,13 THEN X=
X+1  MID$CEB$,I,12="_":G0OTO 216

186 FOR J=1 TO N

196 IF MID$(X%$,1,13=MID$(EB%$,J,13 THEN Y
=Y+1 {MID$CEE®,.J,1)="_"1GOTO 216

200 NEXT J

210 NEXT I

220 LOCATE 24,3+FFEN ZIPRINT X, TAB(33);
VFEN ZIPRINT YIPEN 1

236 E=E+1.F=(F+1) MOD 18

240 WEND

250 SOUND 1,478 :SOUND 1,319:SOUND 1,379
269 LOCATE 11-(N/2), 22 PAFER 3:PRINT 70

CODIGO ERA " ;E4;"”. DESCOBERTO EM " ;E-1,;"
TENTATIVAS”

279 6GOTO 276
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Idem

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: meédia.
Categoria de jogo: jogo de calculo mental (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: consoante o nivel escolhido.

0 JOGO:

O AMSTRAD escolhe um numero de n algarismos (consoante o
nivel de dificuldade indicado no inicio). Este numero (o mesmo inicial-
mente para os dois jogadores) sera, a cada vez que se jogue, regular-
mente decrementado de uma quantidade igualmente escolhida ao acaso
pelo AMSTRAD no inicio do jogo; em cada jogada deve-se escolher
uma coluna (das dezenas, das centenas, etc.) e acrescentar nesta coluna
um certo inteiro; o objectivo € obter em dado momento a apresentagdo
de um namero com todos os algarismos idénticos.

Cada resultado sera mostrado durante um breve momento, apds o
que passa a vez ao jogador seguinte, que voltara a partir do seu resul-
tado precedente.

O PROGRAMA:

Uma variavel numérica, N, é dimensionada a 2 na linha 40, para
conter os resultados sucessivos dos dois jogadores.

O ciclo WHILE/WEND (45-55) permitira fazer entrar o nivel de
dificuldade escolhido.

O numero inicial é confeccionado pela linha 70. A quantidade que
intervira nas decrementagdes é obtida na linha 90.

A linha 120 testa se o resultado ndo ¢ demasiado pequeno.

A linha 130 imprime o numero do jogador.

O numero ¢ apresentado na linha 140 e o do jogador entra na li-
nha 160 (nimero de dois algarismos).

A linha 170 incrementa a coluna escolhida, e a linha 180 decre-
menta o namero da quantidade escolhida no inicio.

O resultado sera apresentado durante um curto momento (linha
210). O ciclo I (260-280) permite verificar se todos os algarismos sdo
idénticos.

A impressdo e o fim da partida sdo efectuadas na linha 290. As li-
nhas 300 e 310 tratam da mudanga de jogador.
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PARA JOGAR:

Teclar RUN para fazer correr o programa.

O namero inicial sera impresso no écran para o jogador namero 1,
que joga teclando xy, seguido de ENTER; x é o algarismo a adicionar e
y € o nimero da coluna onde ele deve ser adicionado.

O resultado (provisorio, se for demasiado pequeno) sera entdo
apresentado durante um curto instante, e passa a vez do segundo joga-
dor, e assim por diante. Pode-se parar em qualquer momento teclando
ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a alargar o jogo a mais de dois jogadores, melhorar a es-
colha do niimero que intervém na decrementagdo, melhorar os diver-
sos controlos, deixar impressos no écran os diferentes resultados, etc.

19 REM IDEM

2¢ RANDOMIZE(TIME)

40 CLS!H=1:DIM N(2)

45 WHILE N<1 OR N>&

56 INFUT "NIVEL (2-73: "N

55 WEND

&0 U=10F=0

70 NC1I=INTCCUN=U" (N=122(RND+U" (N=12)
S0 NCZ)=NC1)

90 A=INTC(Z¥U” (N=1)¥RND+U”(N=-12)
19090 IF H=1 THEN P=F+]

126 IF NCHX<U"(N=1) THEN NC(H)=U"N-ABS(N(

H

13¢ LOCATE 1,Z:FRINT "JOGADOR ", !PEN 1+H

(FPRINT H) (FEN 1IFRINT "TENTATIVA " P

140 LOCATE 1,6.FRINT "NUMERD: " :!LOCATE 1

5-N,&!PEN 1+H!FRINT N(HJ)!FEN 1

150 LOCATE 9,7 .FRINT "7654321"

160 LOCATE 1,19:PRINT 0 SEU JOGO (N E C

3 NA FORMA NC " !FEN H+1:INPUT "" R$.:PEN
1

170 NCHY)=N(H)+VALCLEFT$(R$, 13 )%U" (VAL(RI]
GHT$(R%,13)-1)

186 NCHI=N(H)-A

199 IF N(H)>U"N THEN N(HI=N(H)-U"N

200 NCHI=INT(NCH))

2169 LOCATE 1,13!PRINT "RESULTADO: " ;N(H)>
220 SOUND 1,478:S0OUND 1,426:S0UND 1,379
250 FOR J=1 TO 1200 NEXT J

240 Re=STRE(NCH) )

250 R$=RIGHT$(R%,LEN(R$)-1)

269 FOR I=1 TO LEN(R$)-1

270 1IF MID$CR%$,1,1)2<>MID$(R%,I+1,1) THEN
300

286 NEXT 1

296 PRINT:FRINT:FEN H+1:FRINT "BRAVO! JO
GADOR " ;H:SOUND 1,472:S0UND 1,319:S0UND
1,379 .END

3060 H=1+(H MOD 2)

310 GOTO 100

Y
~
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Rainhas no tabuleiro
de xadrez

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: dificil.
Categoria de jogo: reflexao.
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

O programa utiliza um algoritmo de alto poder de realizagdo para
resolver um problema que deu dores de cabecga a investigadores, mes-
mo a alguns tdo célebres como Gauss, que ndo pdde descobrir todas as
solugdes. Trata-se de descobrir todas as maneiras de posicionar rainhas
num tabuleiro de xadrez, de tal modo que nenhuma possa tomar
outra.

O programa proposto ¢ muito flexivel, porque vocé pode dispor
mesmo da possibilidade de escolher o tamanho do seu tabuleiro de xa-
drez, e os resultados serdo apresentados simultaneamente de forma vi-
sual e de forma numérica.

O PROGRAMA:

A linha 30 permite-lhe escolher o tamanho do tabuleiro de xadrez.

Uma variavel D sera dimensionada de acordo com essa escolha,
na linha 40.

Um ciclo de exploragdo principal I (50-110) contém um subciclo
J (80-100) que realiza o controlo de ndo alinhamento (linha 90).

Se, no decorrer da exploragdo, se encontra um alinhamento,
volta-se para tras, utilizando as linhas 230 a 270, e recomega-se.

O ciclo F (130-210) assegura a impressao do tabuleiro de xadrez, e
o ciclo K (160-180), que eventualmente podera ser suprimido, assegura
a impressdo do resultado sob a forma de um co6digo numérico corres-
pondente & posi¢do das pegas em cada coluna.

A linha 220 permite uma paragem apés a apresentagdo no écran
de cada uma das solugdes.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN, depois tecleia-se a dimensao
do tabuleiro de xadrez desejada, e faz-se ENTER.

Basta esperar, com paciéncia (quanto maior for o tabuleiro mais
longa sera a espera). A primeira solugdo sera exposta no écran e depois
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0 programa para; € preciso carregar em qualquer tecla para voltar a
funcionar. Para terminar a exploragdo sem ter atingido todas as solu-
¢Oes basta teclar ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se pensar em encontrar algoritmos para todos os problemas
analogos (posicdo de torres, deslocacdo de um cavalo, etc.), tentando
utilizar o maximo de ciclos WHILE/WEND.

19 REM RAINHAS NO TABULEIRO DE XADREZ

20 CLSVINK @,90INK 1,21 INK 2,81INK 3,26
,15'“PEED INK 5,5

30 INFUT ”TAMANHD DO TABULEIROY ", S

4¢s DIM DS

5¢ I=I+1

e DCIy=]

76 IF I=1 THEN 11@

=2 FOR J=1 TO I-1

20 IF DCI»=DCI) OR (ABS(DCIX-D(J)I=1-J)
THEN 249

160 NEXT J ’

11e I=I+1.IF I<=S THEN &

Ta2e CLS

136 FOR F=1 TO S

14 LOCATE 2%F+1,1 . FPRINT F

15¢ LOCATE 1, 2%F+1 FRINT F

166 FOR K=1 TO S

é7®]PEN Z2LOCATE Z¥K+2, ZEF+1 FPRINT ”."!F
N

180 NEXT K

ngEhD?ATE 2XDCF+2, 2%F+1 FEN 2 IPRINT "X
200 LOCATE F+1,20 !FPEN 3Z.!FRINT RIGHT$(STR
$CDCFII, 12 PEN 1

216 NEXT F

220 SOUND 1,478:S0UND 1,319: EDUND 1,379

LOCATE 5,~4.INPUT CARREGUE EM <ENTER> FA
RA CONTINUAR” ,R$

230 I=I-1

240 DCI=DCII+]

256 IF DCIX<=5 THEN 70

260 I=I-1

279 IF I<>e THEN 240
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Palavras

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagio: facil.
Categoria de jogo: jogo de letras (para um ou varios jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

E dificil imaginar jogo mais simples que este, no seu principio:
contenta-se com imprimir no écran, desordenadamente, letras retira-
das de uma trintena de palavras. Mas tente joga-lo e vera que ndo € as-
sim tdo facil, variando a dificuldade, evidentemente, consoante a lista
de palavras que previamente tenha introduzido como DATA.

O PROGRAMA:

A linha 40 permite dimensionar a variavel A$(I), que contera as
palavras.

O ciclo I (50) toma a lista das palavras (inscritas como DATA nas
linhas 240 a 280).

O ciclo WHILE/WEND das linhas 70-90 escolhe trés cores de tin-
ta diferentes entre si e diferentes da do fundo.

A linha 120 escolhe uma palavra ao acaso; o ciclo I (150-220) con-
trola se uma letra nao foi ja tirada, e retoma as letras desordenadas.

A linha 230 imprime no écran as letras, e a linha 240 aguarda a
vossa proposta, que € testada na linha 250.

O numero de tentativas é incrementado na linha 260.

O fim da partida é controlado pela linha 270, e a pontuagdo é im-
pressa na linha 290.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN. Uma série de letras desorde-
nada é impressa no écran, e é preciso descobrir a palavra correspon-
dente (o tempo é controlado).

Tecleia-se a palavra suposta, depois ENTER, e sera impressa no
ecran uma nova série de letras se se responder S a pergunta OUTRA
TENTATIVA (S/N)?.

A pontuagdo e o numero de tentativas sdo apresentadas no écran
no fim da partida.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se imaginar minutar o tempo de apari¢do da palavra no

écran, ou fazer desfilar as letras uma apo6s outra.

Pode-se também avolumar as dificuldades introduzindo jokers,

jogar com varios jogadores, contabilizar os pontos, etc.

19 REM FALAVRAS

20 RANDOMIZECTIME)

30 DEFINT E

46 DIM A$(30) 1S=0.E=0

50 FOR I=1 TO 3Z0.READ AS(I)INEXT I

B0 F=3E1=0,E2=0 E3=

79 WHILE ((F-E1)H(F-E2)K(F-E3)K(E1-E2)k(
E1-ES)¥(EZ-EZ) )=0

50 E1=RND¥Z6EZ=RNDK2E | E3=RND¥26

90 WEND

é?@ CLS!INK &,F!IINK 1,E1INK 2,EZ2IINK 3,
3

116 WHILE A$(Z)=""

20 Z=INTCRND¥ZO+1)

WEND

Re=A$(Z) A$=""1AS(Z)="" | Vé=R%$

68 ED? I=1 TO LENCR$)

17¢ WHILE MID$(R%$,Z,1)="-"

180 Z=INT(RND*LENCR$)+1)

196 WEND

200 A$=AS+MIDS(R$(R%,Z, 1)

210 MID$(R$,Z,1)="-"

220 NEXT 1

230 PRINT "AS LETRAS SAD: ", PEN 3.PRINT

Pg::?OUND 1,478 S0OUND 1,426 :S0UND 1,279

240 LOCATE 1,6:PRINT "A SUA SOLUCAD: " ;.

FEN 2! INPUT "" ,S$!PEN 1

250 IF UPPER$(S$)=V$ THEN S=S+]

260 E=E+]

gZﬁ>EDSA;E 1,11 INFUT "OUTRA TENTATIVA (

280 IF LEFT$(UFFER$(R$+" ") ,13="8" AND E
<20 THEN £¢

290 LOCATE 1,16:FPRINT A SUA FONTUACAD .
"SI "EMY JE "TENTATIVASY

3060 SOUND 2,478:SOUND 2,319:S0UND Z,379

210 DATA FRESUNTO, ENERGUMENO,FILIADO, ERU

DITO, INSIGNIFICANTE,FATALISTA

320 DATA IMPRESSIONANTE, ATRAENTE, ANTICON
STITUCIONAL , ARANHA, INTREF1DO, COMFUTADOR

330 TREGUA, EANDEIROLA, SENADOR, ACTUALIDAD
E,CANIEAL , DIEDRO

34¢ DATA EEEBADO, BARCO, ESFANADOR, SIGNATAR
10, CONTRATUAL , FROCESS0

356 DATA CALOR, INVERNAL , DESODORIZANTE, LU
XACAOD,EBONITE,NOVICO

i
SSS

Oy

e
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Permutas

REFERENCIAS:
Dificulade de programag¢do: média.
Categoria de jogo: reflexao.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

O AMSTRAD pede-lhe antes de mais o namero de letras que dese-
ja permutar (ndo mais de 12). A partir dai vai imprimir no écran o nu-
mero correspondente de letras tomadas no inicio do alfabeto, primeiro
desordenadas (INICIO) e depois ordenadas (FIM).

O PROGRAMA:

A linha 40 permite escolher o nimero de letras, e a linha 50 con-
trola que se ndo pede mais de 12.

A linha 80 realiza a mistura, tirando ao acaso a nova posi¢do de
cada letra. As letras sdo depois guardadas, a medida que vdo sendo ti-
radas, numa variavel B$ (linha 100), suprimidas em A$ e recolocadas
em C$, na ordem correcta (linhas 110-120).

A linha 140 controla o namero de letras de BS.

As impressdes no écran sao efectuadas pelas linhas 160, 170 e 180.

A viragem ¢ feita, letra por letra, no ciclo I (210-230); o resultado
¢ colocado em B$ na linha 240, apresentado no écran pela linha 250 e
comparado com o resultado final na linha 260.

O ntmero de tentativas sera impresso no écran no fim da partida,
gragas a linha 270.

PARA JOGAR:

Depois de ter teclado RUN, obtém-se a apresentagdo no écran da
pergunta NUMERO DE LETRAS (DE 1 A 12)?; responde-se teclando
N, seguido de ENTER. A impressdo seguinte apresenta a ordem inicial
(INICIO) e a ordem a obter (FIM).

Joga-se indicando o numero de letras a permutar a partir da
esquerda; por exemplo: se o texto apresentado fosse GEABDFC, te-
clando o 3 e ENTER obter-se-ia AEGBDFC.

Prossegue-se até a obtengdo da ordem desejada.

A pontuagdo sera impressa no fim da partida, assim como a per-
gunta OUTRO JOGO (S/N)?; responder S se se deseja fazer outro
jogo.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a utilizar o mesmo tipo de jogo para, por exemplo, re-
constituir um desenho escondido, cujas diversas partes sejam referen-
ciadas por letras. Pode-se também realizar permutas mais complexas
(por exemplo, o facto de permutar duas letras faz permutar as duas vi-
zinhas da letra mais a esquerda, etc.).

1e¢ REM FERMUTAS

26 RANDOMIZECTIME?

30 CLS

SUNINFUT "NUMERO DE LETRAS (DE 1 A 1237

56 IF N<2 OR N»12 THEN 4¢©

gg ﬁ% "ABCDEFGHI.JKL” {C$=STRING$(12,"” ")

7€ CLS

20 X=INTCRNDEN+1)

90 IF MID$CA%, X, 1x=" " THEN £

1o Ee=MIDE(A%, X, 1 )+E$

119 MID$CC%,X, 1)=MID$(A%, X, 1)

;g% MIDSCA%, X, 1 =" "

T S=

140 1F LENC(B®I<>N THEN 20

150 C$=LEFT$(C%,LENC(B®$))

160 LOCATE 1,5 !FRINT "INICIO ‘M IPEN
F

[

VFPRINT E$:PEN 1
170 LOCATE 1,7 . FRINT "FIM HEH
TFRINT C$ I FEN 1

m
z
8]

186 LOCATE 1,11 :PRINT "FERMUTA NUMERO" ;S
{FRINTFRINT "QUANTIDADE?Y " CHR$C12); ! IN

PUT "7, L IF LN OR L<1 THEN 180

190 S=54+1

200 A=

210 FOR I=1 TO L

220 A=AS+MIDECES, L-1+1,1)

230 NEXT 1

240 BE=A%$+RIGHT$(ES$ , LENC(E$® )L )

250 SOUND 1, 475 SOUND 1,426 S0UND 1,379,
LOCATE 1,17 FRINT "RESULTADO ", FAFER 2
FEN 3IFRINT E$FAFER ©IFEN 1

260 IF B$C2C$ THEN 1360

279 SOUND 1,473 150UND 1,3190S0UND 1, 37
sg;wT:PRINT "CONSEGUIDD EM”;S-1,;"TENT
280 INFUT "0QUTRO JOGO (S/NXY " RS

290 IF LEFT$C(R$,13="S" THEN Ze

m
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Bridge

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: reflexdo.
Dificuldade do jogo: variavel, consoante o problema posto.

0 JOGO:

Nio encontrara, neste programa, um parceiro para os seus jogos
de bridge, mas sim, mais exactamente, uma simulagido para a apresen-
tagdo de uma mao; esta apresentacao é realizada jogo a jogo. Pode-se,
a partir dai, por todas as espécies de problemas: declaragdes, jogar car-
tas, etc.

O PROGRAMA:

As linhas 50 e 60 definem um jogo de 52 cartas.

O quadro B$, na linha 70, permitira a apresentagdo no écran dos
simbolos das cores e também melhorar a designagdo de certas cartas
(10, valete, dama, rei e as).

O ciclo I (80-240) realiza a tiragem de quatro jogos de 13 cartas.

O ciclo J (90-210) realiza tiragem e impressao.

A carta é escolhida, entre as 52 disponiveis, pelo ciclo WHILE/
WEND (110-130) inicializado em 100.

A linha 140 calcula a cor da carta tirada.

As linhas 150 e 160 ocupam-se da impressdo complementar no ca-
so de se tirar um 10, um valete, uma dama, um rei ou um as.

A impressdo ¢ realizada pelas linhas 170 a 190.

A linha 200 permite eliminar as cartas ja tiradas, e a linha 220 rea-
liza uma paragem entre cada apresentagdo.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

Uma primeira série de 13 cartas é impressa no écran, verticalmen-
te. Bastara carregar em qualquer tecla para obter a segunda série de 13
cartas. Proceder-se-a4 do mesmo modo para a terceira e para a quarta
séries.

EXTENSOES POSSIVEIS:
Pode-se pensar em representar as 13 cartas sob uma forma mais
convencional.
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Pode-se também acrescentar a possibilidade de fazer declaragdes
(e compara-las com as do AMSTRAD, por exemplo), ou introduzir
possibilidades de jogar cartas, mesmo para o AMSTRAD.

19 REM BRIDGE

26 RANDOMIZECTIME?

20 INK 2,80 INK 3,6

40 CLS

5@ Re=234567891VDRA"

£ Ré=RE+RE+RE+"DY

7¢ B$=CHR$(ZZEI+CHR$ (227 )+CHR$ (228 )+CHR$
(229)+"OAAES"

26 FOR J=1 TO 4

99 FOR I=1 TO 12

o X=53

176 WHILE MID$(RS$, X, 1)="0"

120 X=INTCRNDELENCR®)+1)

136 WEND

140 S=INTC(X-123/132+]

156 T=X MOD 13

160 T=T-13k(T=0)

176 LOCATE 10%J-9,I+1 !FRINT MID$(R%,X, 1

180 IF T»=9 THEN FRINT MID$(E%$,T-4,1)
196 LOCATE 10%J-5,I+1!FEN 2-(S=2 OR S=2)
VFRINT MID$CES$,S, 10 FEN 1

200 MID$CRS$, X, 13="a"

216 NEXT 1

220 LOCATE 4,230 INFUT "CARREGUE EM <ENTE
R>» FARA CONTINUAR" ;S%$

230 LOCATE 4,23 FRINT CHR$(Z0);

240 NEXT J
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Hanoi

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: dificil.
Categoria de jogo: reflexao.
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Este jogo é aqui apresentado numa versdao para um jogador.
Dispde-se de um certo nimero de discos (sete no maximo) e deve-se
transferi-los da torre namero 1 para a torre nimero 3, respeitando
uma unica regra: em momento algum um disco pode ser coberto por
um disco de didmetro superior.

O numero de jogadas nao é contabilizado por este programa mas,
em contrapartida, as jogadas ilicitas serdo recusadas.

O PROGRAMA:

A variavel D$, na linha 40, servira para desenhar os discos e as
bases.

O numero de discos € feito entrar na linha 50 e recusado se tiver
mais de sete discos.

O ciclo I (70-90) permite fabricar uma variavel A$(1), que contém
o estado da primeira pilha sob forma numérica (na linha 30 sdo previs-
tas trés variaveis para conservar o estado das trés pilhas).

As bases sdo desenhadas pela linha 110 e as trés pilhas pelos ciclos
encaixados I (130-180) e J (140-170).

O controlo da jogada é efectuado pela linha 270 e o estado das pi-
lhas é modificado pelas linhas 280 e 290.

PARA JOGAR:

Depois de se ter feito correr o programa com RUN, em resposta
ao pedido que é impresso no écran faz-se entrar o namero de discos,
seguido de ENTER. Obtém-se o desenho do estado inicial e, a pergun-
ta TORRE DE PARTIDA?, responde-se dando o numero da torre que
escolhemos. Este numero (1, 2 ou 3) sera recusado se a torre estiver va-
zia. Depois tecleia-se ENTER e, a pergunta TORRE DE CHEGADA?,
responde-se com o numero da torre de chegada que escolhemos.

Se a jodada ndo é possivel, ser-se-a obrigado a recomegar na
TORRE DE PARTIDA. Se a jogada for possivel, a deslocagao é reali-
zada e recomeca-se.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a desenhar discos de diferentes cores, introduzir um con-
tador de jogadas e, sobretudo, definir um jogo para o computador.
Pode-se também tentar complicar o jogo com mais duas pilhas e
dois jogadores, cada um deles dispondo de discos de cor diferente, por

exemplo.

10 REM HANOI
26 CLS

20 DIM AC3IIACTII=9.1ACZ2I=9 A(3)=9
40 DE="" 1DE=STRING$(9,233)
5¢ INFUT "NUMERO DE DISCOS (MENOS DE £)7

II;N

€0 IF N<Z OR N»7 THEN 5

7% FOR I=0 TO N-1

260 ACTI=VAL(STRECACT II+STRE(N-12)

96 NEXT I

1o CLS

11 LOCATE 1,15!FPEN 5:FPRINT D%$.:LOCATE 13
y ISTFRINT D#$:LOCATE 25,15:FPRINT D%

120 LOCATE 5,15/FPAFER Z!FRINT "1”:LOCATE
17,15 /FRINT "2"” LOCATE 29,15!PRINT "3":

FAFER @:FEN 3

120 FOR I=6 TO N-I

140 FOR J=1 TO 3

150 E$=RIGHT$(STR$CACTI ) ,LENCSTR$CACT I3

=17

1€0 IF LEN(E$)>I+1 THEN LOCATE 12%J-16¢,1

4-1FRINT LEFT$(D%,VAL(MID$(E%,I+2,1)))
176 NEXT .J

1260 NEXT I

196 FEN 1

200 LOCATE 1,18PRINT CHR$(18); ' INFUT T

ORRE DE FARTIDA? ",D

21e IF D>3 OR D<1 THEN zoe

see IF ACDI=9 THEN Zoe

239 LOCATE 1,20 PRINT CHR$(1&3; | INFUT "T

ORRE DE CHEGADAT :”;A

240 IF A=D THEN 2600 ELSE IF (A<1 OR A»3)
_THEN 230

E$=RIGHT$(STR$(ACDI ), LEN(STR$CACDI )

C#=RIGHT$(STR$(ACAI I, LEN(STR$(ACAI I
IF RIGHT$(E%,1)>RIGHT$(C%,1) THEN 20
ACAI=VAL(C$+RIGHT$(B%, 1))
ACDI=VALC(LEFT$(B%,LENCE$)>-1))

200 SOUND 1,478 :SOUND 1,426:S0OUND 1,379
GOTO 100

10 N —=Ti—n
ST

*
&S

SIS i) |
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Corrida de cavalos

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: média.
Categoria de jogo: azar (varios jogadores).
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

Far-se-a entrar um namero de cavalos compreendido entre 1 € 9, e
a corrida comegara imediatamente.

Podera haver chegadas ex aequo, caso em que se deve ter em con-
ta que 0o AMSTRAD se ocupa de fazer avangar os cavalos uns apds ou-
tros, come¢ando pelo nimero 1; a classificagdo sera impressa no écran
a medida que os cavalos vao chegando (e tendo em conta os ex aequo.)

O PROGRAMA:

Um primeiro ciclo ndo formal (80-170) imprime os cavalos na sua
posi¢do de partida.

Um segundo ciclo, I (100-180), fa-los-a avangar; a posi¢ao de cada
cavalo sera referenciada por um nimero ou por uma letra numa varia-
vel alfanumérica AS.

A linha 120 fara avancgar os cavalos.

A linha 140 faz a gestdo das chegadas.

A linha 150 realizara as impressoes.

A rotina 240-280 faz avancar o contador das chegadas e imprime
os resultados.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

A pergunta NUMERO DE CAVALOS?, responde-se com um in-
teiro de 1 a 9, seguido de ENTER.

Em seguida a corrida desenrolar-se-4 automaticamente.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a desenhar os cavalos com um grafismo mais cuidado, e
diferencia-los por numeros.

Poder-se-a também imaginar todo um sistema de apostas, a reali-
zar antes do inicio de cada corrida.
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1¢ REM CORRIDA DE CAVALOS

20 RANDOMIZE(TIME

20 INK o,90INK 2,8,26

40 CLS

56 INFUT "NUMERO DE CAVALOS?T " ;N!IF N<o

OR N>9 THEN 54

BB A%="" F=01A=0T=1 | K=0

79 J=T

20 A$=A$+"0" | I=]

9e GOTO 159

lee FOR I=1 TO N

11 IF MID$CA%, I,13="K"” THEN 159

120 B$=CHR$(ASC(MID$(A%, I, 13 )+INT(RND¥4+

122

;3?)A$=LEFT$CA$,I—?)+B$+RIGHT$(A$,LEN(A$

140 IF B$,="K” THEN GOSUE 2460

150 LOCATE ASC(MID$C(A%$,I,1))-46,2¥I+3!FR

INT 7 "V FPAPER 3IPRINT 1.FAPER ©

160 SOUND 1,159,1,4,0,0,1.FOR D=1 TO £9.

NEXT D

17¢ IF K=0 THEN J=J+1.IF J<{=N THEN &0 EL

SE K=1:60TO 190

186 NEXT I

190 F=pF+T

200 T=0

210 IF AYN THEN 1609

<29 SOQUND 1,473 SOUND 1,313:S0UND 1,379

238 LOCATE 1,24END

§§619$=LEFT$CA$,I—I)+”H”+RIGHT$CA$,LENCA
._:)

256 LOCATE 1,2%I+3.FEN Z!PRINT FIFEN 1

260 T=11S0UND 1,239,2

276 A=A+T

2260 RETURN

140



Engatem os vagoes

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

E necessario engatar, o mais rapidamente possivel, a locomotiva
ao seu vagdo, que aparecem ambos, no inicio da partida, em dois pon-
tos do écran mais ou menos afastados. Para isso devera deslocar-se a
locomotiva indicando a sequéncia dos movimentos a efectuar (sob uma
forma codificada: A para uma casa para o alto; B para uma casa para
baixo; D para uma casa para a direita; E para uma casa para a es-
querda).

Teclar-se-a, por exemplo, BBEDAAA.

O PROGRAMA:

As linhas 40 a 70 desenham a locomotica € o vagio.

A posic¢do inicial da locomotiva ¢ definida pelas linhas 90 e 100, a
do vagdo pelas linhas 110 e 120.

A linha 130 evita que essas posigdes sejam inicialmente muito pro-
ximas uma da outra.

As linhas 150 a 190 realizam a impressdo do vagdo e da loco-
motiva.

O teste de fim de partida é feito na linha 200.

A utilizagdo da janela 1 permite proteger o écran contra um scroll-
ing (rolamento do écran) provocado pela impressdo no écran de uma
cadeia R$ (linhas 25 e 210) demasiado longa.

Os movimentos a efectuar sdo feitos entrar numa variavel alfanu-
mérica RS, na linha 210, e sdo descodificados num ciclo I (240-280),
para serem executados na linha 270.

PARA JOGAR:

A ordem RUN permite imprimir no écran as posi¢cdes de partida
da locomotiva e do vagao.

Tecleia-se entdo a série de deslocagdes a efectuar, sob a forma
DDDAAABAEE, seguida de ENTER.

A locomotiva sera entdo apresentada na sua posi¢do, e recomega-
-se até que ela esteja engatada ao vagdo.

Obter-se-a entdo a impressao da pontuagdo, no écran.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera interessante prever a perda da partida se, por acidente, no de-
correr da deslocagdo, a locomotiva colidir com o vagdo.

Poder-se-a4 também prever varios vagdes e uma ordem de engate,
jogar com varios jogadores com varias locomotivas, desenhar vias fér-
reas, introduzir obstaculos a contornar obrigatoriamente por um lado
determinado, etc.

10 REM ENGATEM 0% VAGOES
20 RANDOMIZECTIME?

25 WINDOW #1,1,40,24,25
20 DEFINT L, W

40 Dé=CHRE(1Z9I+CHR$(T140)+CHR$(141)
50 A$=CHR$(142)+CHR$C(142)+CHR$(143)
20 E$=CHR$( 141 3+CHR$(1403+CHR$(142)
70 Cs="0 0"

20 N=O

20 LY=1+RNDk3Z2

100 LX=2+RND¥19

110 WY=1+RND®32

120 WX=2+RND¥19

130 IF ABSCLX-WX)<4 THEN S0

140 CLSIFPRINT CHR$(Z23+CHR$(1 )

150 FEN 21LOCATE WY,WXI!PRINT E$

160 LOCATE WY, WX+1 :PRINT C%

170 FEN 3.LOCATE LY,LX-1./FRINT D%

1850 LOCATE LY,LXIFRINT A%

190 LOCATE LY, LX+1!FPRINT C%

200 IF LX=WX AND WY=LY-3Z THEN 300

210 CLYS #1 0 INFUT #1,"CAMINHO A SEGUIR (D
EEABE . . .37 " R$.R$=UFFER$(R%$)

220 X=0:Y=0

230 N=N+1

=40 FOR I=1 TO LEN(R$)

250 X==(MID$CR$,I,1)="B" AND LX<22)+(MID
$CRE, I,10="A" AND LX>2) .
260 Y=—(MID$C(R$,I,1)="D" AND LY<38)+(MID
$(R%,I1,13="E" AND LY>»1)

270 LX=LX+X LY=LY+Y

280 NEXT I

290 GOTO 140

200 CLS #1.FPRINT #1,TAE(S9) "BERAVO! CONSE
GUIU EM” N; " JOGADAS"”

210 SOUND 1,478 SOUND 71,3219 S0OUND 1,379
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O lobo e os cordeiros

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagcao: dificil.
Categoria de jogo: reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Trata-se de um jogo bastante conhecido que pode ser praticado
indiferentemente num tabuleiro de xadrez de 8 por 8 ou de 10 por 10.
E aqui apresentado numa versio para um tabuleiro de 8 por 8 casas;
um dos jogadores escolhe ser o lobo, que se desloca casa a casa em
cada jogada, segundo as diagonais, permanecendo nas casas pretas, e
que pode avancar ou recuar. Os cordeiros deslocam-se igualmente so-
bre as casas pretas, em diagonal, mas nao tém o direito de recuar. As
casas ja ocupadas sdo interditas (ndo se pode tomar pegas) € ndo ha
saltos.

O lobo ganha se consegue chegar a linha de base antes de todos os
cordeiros terem ocupado a linha do topo; os cordeiros ganham neste
ultimo caso, ou se conseguirem bloquear o lobo.

O PROGRAMA:

Uma janela com o numero 1, definida na linha 20, permite prote-
ger a apresentacdo no écran.

Uma variavel A$, na linha 40, contém as posi¢des de partida.

O ciclo I (80-170) desenha o tabuleiro, e as linhas 190 a 220 posi-
cionam o lobo e os cordeiros.

A linha 230 faz a gestao da mudanga de jogador.

A linha 250 imprime no écran JOGO DO LOBO, se ¢ a vez do
jogador que manipula o lobo, e JOGO DOS CORDEIROS no caso
contrario.

As linhas 280 a 300 ou 310 a 320 analisam a resposta, em fung¢do
do respectivo jogador.

PARA JOGAR:

RUN inicia o jogo, que fica parado aguardando uma entrada: 0 e
ENTER, se queremos que sejam os cordeiros a comegar, ou 1 ¢ EN-
TER, se quisermos que seja o lobo. Depois disto € apresentado o tabu-
leiro e € impressa a frase JOGO DO LOBO (A, S, Z, X), para o lobo,
ou JOGO DOS CORDEIROS (ND e NE), para os cordeiros.

Os cordeiros respondem com um namero, seguido de D ou E (pa-
ra direita ou esquerda). Assim, 2D provoca a desloca¢do do cordeiro
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numero 2, que sobe em diagonal uma casa para a direita. A deslocacio
¢ efectuada, apds o que se obtém uma pergunta idéntica para o lobo,
que respondera teclando A, S, Z ou X, consoante a direc¢io escolhida:

,\\L/S
Z/ \_\

Devera ter-se o cuidado de nao sair do tabuleiro e de nao cair em
cima do adversario, porque nio estdo previstos controlos para esses
€asos.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a prever uma referenciagdo das casas, um grafismo mais
cuidado, controlos para nao ultrapassar os limites do tabuleiro, para
ndo cair numa casa ja ocupada...

Poder-se-a também pensar em jogar num tabuleiro de 10 por 10
casas, 0 que aumenta ligeiramente, para os cordeiros, a dificuldade do
jogo.

Mas a extensdo que tem mais interesse executar sera certamente a
realizagdo de um programa que permita ao AMSTRAD comportar-se
como um adversario a altura, quer como lobo quer como cordeiros
(e, neste caso, sera possivel definir uma estratégia que permita que o
AMSTRAD consiga ganhar).

10 REM O LOEQ E 0OS CORDEIROS

20 WINDOW #1,28,40,9,15

20 INFUT "CORDEIROS (0> OU LOBO ¢137?",S

40 A$="8183858714"

50 CLS

EO EDCSIE 1,25 PRINT A B C D E

ZSTF?R I=1 TO £!LOCATE 1,32%I-1!FRINT I:!N

20 FOR I=1 TO &

90 FOR J=1 TO 8

100 LOCATE 3%J,3%I-2

110 IF (I+J) MOD 2=0 THEN PAFER Z!ELSE P

AFER =

120 FOR N=1 TO 3

130 FRINT STRING$(3Z,233);CHR$(10);STRING
C3,82,;

140 NEXT N

150 FAFER O
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160 NEXT J

170 NEXT I

180 FEN 3

130 FOR I=1 70 5

200 LOCATE Z¥%VAL(MID®CA®,2%1,1)12+1,3kVAL
(MID$CA%, 2KI-1,132-1

210 IF 1<»5 THEN FRINT RIGHT$(STR$(I)>,1)
:.EL SE FRINT "L”;

20 NEXT I
230 FEN 1:CLS #1.:S=ABS(S-1)
240 PRINT #1,” JOGO"
250 IF $=0 THEN PRINT #1,” DO LOBQ”.PRI

NT #1,” (A,S,Z,X)" ELSE PRINT #1,”D0OS CO
RDEIROS"” | PRINT #1, ND QU NE”

260 LOCATE #1,6,5!INFUT #1,”" R$.!IF S=]
THEN GOTO 210

270 C=10

280 A=VAL(RIGHT$(A%$,2)2+(C+1 AND R$="X")
+(C—~1 AND R#$="2Z";

%90 A=A=-(C+1 AND R$="A")-(C-1 AND R$="&"

300 GOTO 330

210 C=2¥VAL(LEFT$(R%,1))

220 A=VAL(MID$(A%,C~1,232-(9 AND RIGHT%(
R$,12="D")=(C11 AND RIGHT$(R%,1)="E")

330 MID$C(A%,C-1,2)=RIGHT$(STR$(A), 2)

340 GOTO 80

A V. 111 — 10
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Nivel 4

Nome do programa

Temas e particularidades

Tiragem de dados .....
Abomba ................
Chapéus ...........c.....
Desenho de dados .....
O macaco ...............

Ojogodo 15 ...........
Teclado ......ccvveennnnns

Destreza .................
Anagramas .............
«Zombies» ..............
Quadro magico ........
«Decomaco» ...........

Evasao ..........ccouenen
Repetigoes ..............

Mateus .........ceeunnenn.
ALtraveés ..................

Calculadora ............
Caca ao submarino ....
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Suficientemente flexivel para ser utilizado
onde for necessario.

Podera descobri-la a tempo? (Um joga-
dor.)

Seja bom observador e tera éxito (dois jo-
gadores).

Melhorar os seus jogos de dados incorpo-
rando este programa.

Um jogo de letras para dois jogadores, em
que € necessario ter bons reflexos.

Um jogo de reflexdo utilizando nameros.
Aprenda a escrever a maquina, divertindo-
-s€ a0 mesmo tempo.

Jogo de reflexos para um jogador, muito
visual.

Um bom jogo de reflexos, para dois joga-
dores.

Um pouco fantastico, mas muito visual
(um jogador).

Prepare as suas criagdes graficas, sem pa-
pel nem lapis.

Para lhe evitar uma grande «seca» no jogo
«Nicomaco».

Precisara de muita sorte para conseguir.
Descobrir uma sequéncia de nimeros cada
vez mais longa.

Nao sabe desenhar? Deixe que o seu com-
putador o faga.

Um jogo de estratégia para dois jogadores.
Um programa de simulagdo muito realista.
Precisara de bastante reflexdo e de muita
sorte.



As técnicas de animacdo
elementar

DESCOBRIR UM CARACTER TECLADO: INKEY$

O principio do jogo grafico, em animagdo, é deixar o jogo desen-
rolar-se sozinho, de certa maneira, durante certo tempo, enquanto nio
houver qualquer interven¢do do jogador.

Logo, € preciso dispor da possibilidade de observar se houve ou
ndo intervenc¢do do jogador, sem com isso interromper o desenrolar do
programa.

No Basic AMSTRAD, esta propriedade é oferecida pela func¢iao
INKEYS, que efectua uma perscrutagdo das teclas do teclado e regista
o nome da ultima tecla usada.

INKEYS$ podera ser utilizada de duas maneiras:

®* Num ciclo (realiza¢do de um movimento). Toma-se IN-
KEYS e faz-se um teste para uma eventual saida do ciclo.

e Numa pausa: enquanto INKEYS$ estiver vazia (ndo foi usa-
da qualquer tecla) mantém-se a pausa, que acaba quando
for premida uma tecla.

Por vezes sera necessario premir varias vezes a tecla para ser to-

mada em conta.

DESLOCACAO DE OBJECTOS DE BAIXO PARA CIMA NO
ECRAN: «SCROLL»

E dificil, trabalhando em Basic, gerar a deslocag¢do simultinea de
varios objectos no écran (acaba-se por se obter um movimento aos
sacdes, devido a um proibitivo tempo de desloca¢do).

O AMSTRAD realiza automaticamente um «scrolling» (quer
dizer uma deslocagdo do conjunto da imagem) para cima, quando se
escreve na ultima linha da parte inferior do écran.
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Esta propriedade foi aproveitada em diversos jogos. Com efeito,
ela permite deslocar uma linha para cima os diversos objectos (textos
ou graficos) presentes no écran num dado momento. A linha do topo,
evidentemente, perde-se.

Se um objecto tem de permanecer imével no écran, sera necessario
apaga-lo na sua nova posi¢do e recoloca-lo na posigdo inicial.
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Tiragem de dados

REFERENCIAS
Dificuldade de programagao: nenhuma.
Categoria de jogo: langamento de dados.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

O programa proposto ndo realiza um jogo propriamente dito, mas
podera ser utilizado como rotina em numerosos jogos.

Oferece simplesmente a possibilidade de langar de 1 a 9 dados,
pela simples pressdo de uma tecla. Os dados sdo, seguidamente, apre-
sentados no écran com um grafismo muito simplificado.

O PROGRAMA:

O ciclo WHILE/WEND (60-80) toma o caracter premido no te-
clado e a linha 100 transforma-o em niimero (se isso ndo for possivel, o
programa recusa a entrada).

Uma variavel D, ndo dimensionada, recebe o valor indicado por
cada dado (linha 150).

Um ciclo, J (120-140), é utilizado para desenhar um fundo € um
outro ciclo, I (110-170), serve para a tiragem (tiragem na linha 150 e
impressdo na linha 160).

A linha 190 oferece a possibilidade de refazer uma tiragem; nio é
indispensavel.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com a ordem RUN e obtém-se a impres-
sdo no écran da mensagem NUMERO DE DADOS A LANCAR?, a
que se responde teclando um algarismo.

O resultado € entdo automaticamente apresentado no écran; basta
premir qualquer tecla para recomegar o programa.

Para parar ¢é necessario premir ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a, evidentemente, utilizar a base fornecida por este pro-
grama para a realizagdo de qualquer jogo que use dados («421»,
«Yam’s», «Craps», etc.).
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10 REM TIRAGEM DE DADOS

20 RANDOMIZEC(TIME?

30 INK O,91INK 1,28 INK 2,0

40 CLS

50 LOCATE 1,1 :FRINT "NUMERO DE DADOS A L

ANCART" | | A%=""

£0 WHILE A$="" 0OR A${"1" OR A$>"9"

70 A%=INKEY$

20 WEND

230 FRINT CHR$(Z20); (FAPER 1./FEN Z!FRINT A

$/FPAFER 3.PEN 2

100 N=VAL(A%)

110 FOR I=1 TO N

120 FOR J=1 TO 3

120 LOCATE 4%I-3,3+JFPRINT * "

140 NEXT J

150 DCIX=1+INT(RNDXE)

}6? %DCATE 4%1-2,10PRINT RIGHT$(STR#$(D(
33,10

170 NEXT 1

1280 PAFER OIFEN 1

190 GOTO 50
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A bomba

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: dificil.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Devera descobrir, com a ajuda de um detector especializado, um
caixote radiactivo armadilhado, colocado num quarto de hotel por um
viajante mal-intencionado. Apenas um problema, mas de vulto: o ho-
tel tem um milhdo de quartos (100*100*100).

O seu detector apresenta no écran, permanentemente, um sinal
que o informa da proximidade da bomba, ¢ o tempo que lhe resta €
também permanentemente apresentado no écran, decrescendo de 10
em 10.

Podera descobrir a bomba antes da explosdo?

O PROGRAMA:

As janelas 1 e 2, definidas nas linhas 40 e 50, servirdo para apre-
sentar o sinal e o tempo.

Uma variavel numérica R, ndo dimensionada, contém as trés
coordenadas que definem a posi¢ao do jogador.

A posi¢do do quarto que contém o caixote armadilhado é definida
por uma tiragem aleatoria de trés variaveis, A, B e C, na linha 70.

O ciclo I (90-110) desenha o detector.

O sinal de proximidade ¢ calculado na linha 130 e a linha 140 per-
mite a apresenta¢do das coordenadas do quarto a descobrir, no caso de
se ter perdido o jogo.

A linha 150 permite a apresentac¢do simultanea do sinal e do tem-
po restante a decorrer.

A linha 160 provoca cada vez mais frequentemente a chamada a
rotina de som na linha 350.

A linha 170 desconta o tempo.

A linha 180 controla se o caixote foi ou ndo encontrado.

O ciclo I (220-260) permite fazer entrar novas coordenadas, utili-
zando a rotina colocada nas linhas 290 a 340.

PARA JOGAR:
Depois de se fazer correr o programa com a ordem RUN, sdo im-
pressos no écran o sinal e o tempo (em principio 200).
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O jogador esta entdo na posi¢do x =0, y =0, z =0, e dever-se-a
introduzir sucessivamente as coordenadas x, y, z do quarto a explorar.
Far-se-a, por exemplo, 13 e depois ENTER, 45 e depois ENTER, etc.

O novo sinal é entdo apresentado, ¢ o tempo € decrementado
de 10.

Continuar-se-a assim, quer até ao bom resultado (paragem do jo-
go e fim do programa), quer até a aparicdo de trés numeros (x, y, 2)
sem saida do programa, o que significa que se perdeu a partida.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera sem duvida indispensavel melhorar o grafismo, acrescentar
uma explosdo (sonora e visual) para simbolizar o rebentamento da
bomba, apresentar simbolicamente a posi¢do do hotel, etc.

10 REM_A EOMEA

20 RANDOMIZE(TIME)

?Q)QET)FN SSE(X)I=RIGHT$(STR$(X),LEN(STRS
40 WINDOW #1,13,19,7,7 WINDOW #2,22,24,7

50 FAFER #1,1.:FEN #1,3:PAFPER #2,2Z!FEN #2

A0 L=100:T=200
70 A=INT(RNDXL) ! B=INT(RND¥L) :C=INT(RND¥L

80 CLSI!FEN 3
90 FOR I=1 7O 3
100 LOCATE 11,5+1:!FRINT STRING$(16,233)
110 NEXT I
120 FEN 1
130 S=ABS((A/L+B+CkL)-(R(1)/L+R(ZI+R(3X
L)) 1S=ROUND(S, 2)
140 1IF T=0 THEN FRINT "FERDEU. A SOLUCAO
¢ "JATE,CISOUND 1,253:S0UND 1,323 SOUND
1,478, 20:END
150 CLS #1.FPRINT #1,FN SS$(S); !CLS #2Z!FR
INT #2,FN SS#(T),
160 EVERY INT(T/2) GOSUE 350
170 T=T-INT(SQR(L))
180 IF $=0 THEN LOCATE 1,21.:FAPER Z!FEN
3iPRINT “BRAVO” !SOUND 1,4738:SOUND 1,319:
SOUND 1, 379:END
190 LOCATE 1,14:FRINT ”
200 LOCATE 1,16:FRINT ”
210 LOCATE 1,12 !PRINT *
220 FOR I=1 TO Z

R$=""
GOSUE 280
R(IJ)=VAL(R$)
NEXT I
GOTO 120
LOCATE 7,2%I+1Z2:FRINT CHR$(243);CHR%
290 WHILE A$<>CHR$(13)
300 A$=INKEY$
310 PRINT A$;
320 R$=R$+A%$
: WEND
340 A$=""ILOCATE 7,2%I+12:PRINT ” "!RETU

350 SOUND Z,159,1:RETURN

»
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Chapéus

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: meédia.
Categoria de jogo: jogo de reflexos, para dois jogadores.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

A ideia é muito simples: duas personagens deslocam-se no écran,
uma em direc¢do a outra, e cruzam-se. No momento em que se cruzam
é possivel que troquem de chapéus. Trata-se de ser o primeiro a dizer
se houve ou ndo troca de chapéus aquando do cruzamento.

O PROGRAMA:

A linha 30 contém o desenho dos dois chapéus [nas duas variaveis
alfanuméricas C$(1) e C$(2)].

A linha 40 contém os simbolos que permitirdo desenhar as perso-
nagens, sob a forma do seu codigo ASCII de trés algarismos.

A linha 60 permite a troca dos chapéus, se ocorrer.

A variavel T da linha 70 serve para referenciar se houve ou nao
troca de chapéus.

O desenho das duas personagens é realizado pelo ciclo L (90-80).
O ciclo encaixado I (120-170) realiza o desenho linha por linha, e o ci-
clo N (140-160) assegura o desenho de cada linha.

A linha 190 permite a apresentagdo simultanea dos dois chapéus.

A sua deslocagdo ¢ realizada pela linha 200.

O teste que permite ou ndo a mudanca dos chapéus ¢ efectuado na
linha 220.

As linhas 250 a 310 determinam se o primeiro jogador que premiu
uma tecla ganhou ou perdeu.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN.

As personagens comeg¢am imediatamente a deslocar-se uma em di-
rec¢do a outra.

O jogador da esquerda dispoe das teclas 1 e 2 e o da direita das te-
clas 9 e 0.

Se houve troca de chapéus, as teclas a premir serdo 1 (a esquerda)
e 0 (a direita).

Se ndo houve troca de chapéus sera necessario, para ganhar, ser o
primeiro a carregar no 2 (a esquerda) e no 9 (a direita).
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A mensagem impressa no écran indicard entio BRAVO, ES-
QUERDA ou BRAVO, DIREITA, ou, ainda, PERDEU, ESQUER-
DA ou PERDEU, DIREITA.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera possivel prever apresentagao a cores, com mais complexa ani-
magdo das personagens.

Poder-se-a também complicar o jogo a nosso bel-prazer com va-
rios objectos trocados de modo aleatorio (sera necessario, nesse caso,
encontrar a lista completa deles).

10 REM CHAFEUS
~U RANDOMIZECTIME Y i PRINT CHR$(22),;CHR$C]

:0 C$C1)=CHR$(Z222)+CHR$ (207 )+CHR$(223Z) | C
HR$(2)=CHR$(Z214)+CHR$(2032)+CHR$(215)

ACQ A$="032224032150159156149149149155
15515015515*149032 431490321491530321
BO X(1)=11X(2y=33

£0 D$=C$(1)! C$(l
70 T=ABS(T=1)

20 CLSIINK 1,1
90 FOR I.=1 TO 2
100 PEN 1:LOCATE X(LJ,2FRINT CsCL)

110 PEN 1+L

120 FOR I=1 TO &

130 LOCATE X(L», I+2

140 FOR N=0O TO 2

ISU FRINT CHR$(VAL(MID$CA%, IKI-S+32kN, 330

B—
~N

3=C$(2):CH(2)=D%

160 NEXT N
170 NEXT I
180 NEXT L
190 INK 1.

200 XC12=XC12+20XC23=X(23-21INK 1,24

210 TE=O!WHILE TE<2Z00.TE=TE+1.:WEND

220 IF X(1)=X(Z) AND RND<0.5 THEN £0

230 IF X(Z)==1 THEN FRINT CHR#$(7);.:T=0.G

070 50

E40 Re=INKEY$:IF R&="" THEN 80

250 PRINT CHR®(22);CHR$(O); I IF XC1)<=X(2
} THEN z&0

26O FPAFER ZIFPEN 3!LOCATE 13,230 1IF (R$="]
” AND T=0) OR (R#$="2" AND T=1) THEN FRIN
T "BRAVO, ESQUERDA” SOUND 1,47&8:S0UND 1,
2791 SOUND 1,319 FAFER OIEND

270 IF (R$="0" AND T=0) OR (R$="9" AND T
=1) THEN FRINT "BRAVO, DIREITA” :SOUND 1,
478 S0UND 1,279 SOUND 1,319 FAFER QIEND
280 PAFER Z.FEN 1,LOCATE 14,23:!IF Ré$="2"
OR R$="1" THEN FRINT "FERDEU, ESQUERDA”
290 IF R$="9" OR R4$="0" THEN FRINT "FERD
EU, DIREITA”

300 FOR I=1 TO 200 STEF Z:SOUND 1,1,1.NE

XT I
310 FAFER O
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Desenho de dados

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: dificil.
Categoria de jogo: lancamento de dados.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

O programa proposto € interessante sobretudo pelo seu lado gra-
fico, porque permite representar no écran, de modo muito convenien-
te, de um a cinco dados, utilizando uma técnica de desenho um tanto
particular.

Cada resposta a pergunra NUMERO DE DADOS? provoca ime-
diatamente um novo lan¢amento do nimero de dados indicado.

O PROGRAMA:

A linha 70 permite controlar se houve ou ndo ac¢io sobre uma te-
cladel als.

As linhas 90 e 100 inicializam as duas variaveis de desenho dos
dados.

No ciclo I (110-200), as linhas 120, 130 e 180 desenham o quadro
do dado. '

A linha 140 realiza a tiragem, e o ciclo J (150-190) desenha os
pontos relacionados com a tiragem realizada (chamando as variaveis
A$ e BY).

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com a ordem RUN, e a pergunta NU-
MERO DE DADOS? responde-se carregando numa tecla de 1 a 5. Os
dados pedidos sdo entdo representados e volta a ser feita a pergunta
NUMERO DE DADOS?.

Bastara teclar ESC duas vezes para sair do programa.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a conservar a parte de desenho utilizada neste programa
para realizar todas as espécies de jogos de dados, com uma representa-
¢do grafica de qualidade conveniente e facil de modificar se houver ne-
cessidade.
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10 REM DESENHO DE DADOS

20 RANDOMIZECTIME?

B0 INK O,91INK 1,260 INK 2,151INK 3,0

40 CLS

88 PEH TLOCATE 1, 15/FRINT "NUMERO DE DA
£C A$=INKEY$:IF A$="" THEN €0

70 N=VALCA%) ! IF N<1 OR N>5 THEN 40

20 CLS!FEN 3

B30 A$=°TRING$(7,3E!+CHR$(2 1 0+STRINGS (2,
S2I+CHRS (23] I+5 hING$(3.32)+CHR$(2 13+CH
REC231 2+E TRING$( p, e 3 +CHR$ (231 )

100 Be="121.3514224515525555"

170 FOR 12110 N
120 LOCATE SX1-7, 3iFRINT CHR$(150); STRIN
)
7,91
1527
Y

G$(5,154), CHR$(

120 LOCATE S%1- y ZVFRINT CHR$C147 2, STRIN
G$C5,154), CHR%( 1572

140 X=INT(RNDXE+1

150 FOR J=1 TO 5

1?O]§i g{=3 THEN S=5(VAL(MID%(E%, 3¥k(X-12
P

170 IF J<=3 THEN FEN 2.LOCATE 8%I-6,2%J+

(FRINT MID$CA%,S,5) 1 FEN 3
180 LOCATE 8*1—7,J+3.PRINT CHR$(149311L0C
ATE SXI-1,J+3FPRINT CHR$(149)

190 NEXT J
200 NEXT I
210 GOTO 50
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O macaco

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Inspira-se na ja antiga ideia do macaco que, batendo ao acaso nas
teclas de uma maquina de escrever, tem hipoteses ndo nulas de escrever
um texto significativo.

O papel do macaco é aqui desempenhado pelo AMSTRAD, que
vai imprimir no écran grupos de trés a seis letras durante um tempo re-
lativamente curto.

Se um dos jogadores calcula que pode conseguir fazer uma pala-
vra com as letras propostas deve carregar rapidamente na sua tecla de
jogo (1 ou 0).

A palavra devera entdo ser aceite ou recusada pelo adversario, que
respondera a pergunta CERTO OU ERRADOQ?

Cada palavra certa da um ponto, cada palavra errada tira um
ponto.

O PROGRAMA:

A linha 40 contém uma lista V$ das vogais e uma lista C$ das con-
soantes mais correntes.

Sera possivel modificar estas duas listas para aumentar, por exem-
plo, a frequéncia de apari¢do de certas letras (poder-se-a, assim, por
dois E em V$ ou dois R em C$, etc.).

A linha 50 define o comprimento da palavra (em principio, de trés
a seis letras, mas pode-se igualmente modificar este comprimento).

O ciclo I (80-130) permite a confec¢do de uma «palavra» tomando
uma letra quer no alfabeto completo, quer na lista C$ (linha 100), quer
na lista V§ (linha 110).

A linha 150 temporiza a apari¢do do resultado.

A linha 170 faz a gestdo do fim da partida, com a impressdo da
pontuagdo.

A linha 180 verifica se um dos jogadores reagiu.

Por fim, as linhas 210 e 220 contabilizam os pontos de cada joga-
dor.
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PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa teclando RUN.

A primeira série de letras ¢ entdo apresentada no écran. O jogador
da esquerda devera teclar 1 se vé que pode realizar uma palavra, o jo-
gador da direita devera teclar 0 para o mesmo fim.

Se nenhum dos dois carregar na sua tecla, passado algum tempo
ser4 apresentada outra série de letras.

Se um dos jogadores usou a sua tecla aparece a pergunta (C)ER-
TO ou (E)RRADO?, impressa a azul para o jogador da esquerda e a
encarnado para o da direita.

Responder-se-a C se a palavra estiver correcta ou E se estiver erra-
da, seguido de ENTER.

Os pontos sdo entdo calculados pelo AMSTRAD e é apresentada
a série de letras seguinte.

Para sair do programa basta teclar P em vez de 1 ou 0; a pontua-
¢do final é entao apresentada.

EXTENSOES POSSIVEIS:
Poder-se-4 modificar o comprimento das palavras, a frequéncia
de aparigdo das letras, o desconto dos pontos, a regra do jogo, etc.

10 REM 0 MACACO
20 RANDOMIZECTIME)

30 MODE O

40 A=0!B=0:V$="AEIOU" : C$="BCDGLMNFRSTV"
50 X=INT(RNDk4+3)

20 Me=n"

70 CLS

£G FOR I=1 TO X

30 E$=CHR$( INT(RND¥ZE+E£5)) o
100 1F RND<O.4 THEN E$=MID$(C$, INTCLENCC
$)ERND+13,1) .
110 IF RNDZO.5 THEN E$=MID$V$, INTCLEN(C

130 NEXT I

140 LOCATE (Z0-LEN(M$))/2,6:FEN &:PAPER

7 !FRINT M$:SOUND 1,475:SOUND 1,426 :SOUND
1,379 !FAFER O:FEN 1

150 TE=0:WHILE TE<500:TE=TE+1:WEND

160 AS=INKEY$ i

170 IF A$="F" THEN MODE 1:LOCATE 4,12:FE

N D PRINT "FONTUACAD DE_A:7:@; :FEN 31PRI

NT »- FONTUACAO DE B:" E:SOUND 1,478:$0U

ND 1,379:S0UND 1,319 TE=0IWHILE TE<1000:
TE=TE+1 | WEND : END

180 IF A$<»70" AND A$<>”1" THEN 50 .
190 LOCATE 2, 15:FEN 3-VAL(A$) FRINT "(C)

ERTO_OU (E)>RRADO?”

200 R$=INKEY$:IF R$="" THEN 200

210 A=A-(R$="C" AND A®$="1")+(R$="E" AND
A$=” 1 n ‘,
320 B=E—(R$="C" AND A$="0")+(R$="E" AND
A%="0")

230 GOTO 50
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O jogo do 15

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: dificil.
Categoria de jogo: reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

E um jogo para dois jogadores, muito antigo, outrora praticado
nas feiras.

Dispoe-se de um terreno de jogo de nove casas e cada jogador
pde, a vez, um marcador com a sua cor numa casa disponivel.

Ganhara o primeiro jogador que, com exactamente trés marcado-
res, conseguir atingir um total de 15.

O PROGRAMA:

O ciclo I (50-80) desenha o campo de jogo, e as linhas 90 e 100
ocupam-se da gestdo da vez dos jogadores (nimero 1 ou 2 por cada jo-
gador, e marcador X ou O correspondente).

A linha 110 aguarda o lance.

O ciclo I (120-140) verifica a validade do lance.

A linha 150 testa o fim da partida, em caso de partida nula, e a li-
nha 160 recusa os lances que ndo estejam de acordo com as regras
(com retorno a situagdo inicial, linha 90).

A linha 170 ocupa-se da impressdao do lance, e a linha 180 regis-
ta-o numa variavel R$.

A parte mais interessante do programa, que poderia servir para
definir uma estratégia da maquina, vai da linha 200 a linha 290; sédo
utilizados trés ciclos encaixados para verificar se um dos jogadores ob-
teve, com trés marcadores, um total de 15

A mudanga de jogador é realizada na linha 300.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa teclando RUN.

O campo de jogo é impresso no écran e depois surge a pergunta
JOGADOR 1: X? e o jogador que escolheu os X devera fornecer o nu-
mero da casa onde deseja jogar, se ela estiver livre, e o seu lance sera
registado.

Obtém-se, em seguida, a impressao da pergunta JOGADOR 2: O?
e o segundo jogador procede do mesmo modo.
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Se um dos jogadores ganha (totaliza 15 com trés marcadores)
obtém a mensagem BRAVO e a partida para.

Em caso de partida nula, a maquina imprime no écran a mensa-
gem ACABOU.
Far-se-a outra partida teclando RUN.

EXTENSOES POSSIVEIS:

O mais interessante sera sem davida tentar definir uma estratégia
para a maquina (tentando evitar que a maquina nao jogue sempre o 5
quando € a sua vez de comegar).

Pode-se também, evidentemente, melhorar o grafismo e introdu-
zir efeitos sonoros para as diferentes mensagens.

10 REM O JOGO DO 15

20 CLS

30 F=0iR$="123456769"

40 O%="":Xg=""

50 FOR 1=0 TO 24 STEF 3

€0 LOCATE I+6,1:PRINT CHR$(150)+CHR$(]154
)+CHR$ (156 LOCATE 1+6,2:FRINT CHR$(149)
+" "+CHR$(149) |LOCATE I+6,3:PRINT CHR®(]
47 )+CHR$ (154 )+CHR$(153)

70 LOCATE I+6,4:PRINT (I+3)/3

80 NEXT I

50 LOCATE 1,10:FEN 2+F :PRINT "JOGADOR";F

+1,

100 PRINT " :"+CHR$(Z03+F¥27)

%AO A$=INKEYS$.!IF A%$<”1"” OR A%$>"9"” THEN 1
120 FOR I=1 TO LENC(R$)

120 IF A$=MID$(R%,I,1) THEN GOSUEB 170
140 NEXT 1

150 IF VAL(R$)=0 THEN LOCATE 15, 20:FAFER
BIPEN 1!FRINT "ACABOU” TE=0!WHILE TE<20
QISOUND 1, TE, 1! TE=TE+1 ! WENDEND

160 GOTO 90

170 LOCATE 3Z%I+4,2.FRINT CHR$(ZO3+Fx27)!
IF F=1 THEN O#%=0%+A% ELSE X$=X$+A%

180 MID$(R%,1,1)0="0"

190 IF F=1 THEN T$=0% ELSE T$=X$
200 IF LEN(T$)<Z THEN 200

210 FOR I=1 TO 2

220 IF I=LEN(T$) THEN 300

230 FOR J=I+1 TO LENC(T$)

240 1F J=LEN(T$) THEN 300

250 FOR K=J+1 TO LEN(T%)

260 IF VAL(MID$CT$,1,1)3+VAL(MID$(TS,.J,1
IIFVALCMIDS (TS, K, 1))=15 THEN 320

270 NEXT K

250 NEXT J

290 NEXT I

200 F=(F+1) MOD 2

310 RETURN

320 LOCATE 12, 20:FAFPER Z+F IFEN O!FRINT "
BRAVO! JOGADOR ", CHR$(ZO3+Fk27)

330 SOUND 1,478:SOUND 1,478:S0OUND 1,379!
SOUND 1,319

340 FPEN 1.FAFER O
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Teclado

REFERENCIAS:
Dificuldade de programag¢do: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (aprendizagem do teclado).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

No écran aparece uma reprodug¢ao do teclado do seu computador;
aparece uma seta por baixo de um caracter, cuja tecla deve ser premida
no teclado. Quanto mais depressa se tecleia mais rapidamente se des-
loca a seta (o tempo decorrido desde o inicio é apresentado no final da
partida).

O PROGRAMA:

Uma varavel A$, dimensionada na linha 50, contera a lista das te-
clas respectivas. Os valores das teclas entram na linha 60 para a linha
110 chamados pela rotina situada na linha 300.

Os ciclos encaixados J (120-160) e I (130-150) desenham o teclado.

A linha 180 define a posi¢do da seta impressa pela linha 190.

A tecla premida é testada nas linhas 220-230 e a seta ¢ apagada
pela linha 250.

As mensagens de fim de partida sdo realizadas nas linhas 270 e
280.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN. Dispde-se entdo de alguns
segundos para premir a tecla que esta por cima da seta, depois sera
apresentada outra seta, etc.

A duragdo da partida ndo é limitada; basta teclar O para obter a
apresentag¢do da pontuagdo ¢ do tempo total.

Fazer RUN para outra partida.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a encarar a hipotese de fazer cintilar as letras ou de as
apresentar a cores, em vez de as indicar por meio de uma seta. Poder-
-se-a imprimir na base do écran as letras correctamente tecladas e even-
tualmente treinar-se a teclar um texto que desfile na parte superior do
ecran, letra por letra.
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10 REM TECLADO

20 RANDOMIZE(TIME

20 MODE O

40 T=0195=0F=0

50 DIM A%C10,.3

20 SE="QWERTYUI” | .J=]

70 GOSUEB 300

20 S$="ASDFGHJIK"  J=2

90 GOsUE 200

100 S$="ZXCVENM, " . J=3

110 GOSUB 300

120 FOR J=1 TO 3

30 FOR I=1 TO 8

140 FEN I ./LOCATE 2%I+J,5%J!FRINT A$(1,.J)
150 NEXT I

160 NEXT J

170 T=TIME

180 X=INTC(RND¥E+1 ) Y=INT(RND&£3+1)

13? LOCATE Z%X+Y,5%Y+2Z I PEN XIPRINT CHR%(
24073

00 FOR F=1 TO S50+RND¥EO ! A$=INKEY$

210 IF A%="" THEN NEXT F

220 IF A%=A%CX,Y) THEN S=S+]

230 IF A%="0" THEN 270

240 P=F+]

=50 LOCATE ZEX+Y, 2+5KY FRINT » 7

220 G0TO 1820

270 MODE 1.FEN 2 LOCATE 2, 12FPRINT USING
”“ﬁ#g RESFOSTAS CERTAS EM ### TENTATIVAS
280 LOCATE 11,14 FRINT USING "0 SEU TEMF
O ####" ,ROUNDCCTIME~T ) /300)

290 SOUND 1,472 SOUND 1, 3791SOUND 1,319
END

200 FOR I=1 TO 2/A%C1,J)=MID$CS%, 1,12 INE
XT IRETURN
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Destreza

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (para um jogador).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Numeros entre 0 e 9 vao aparecer ao acaso em diversos pontos do
écran. Permanecem impressos durante um tempo muito curto. O joga-
dor devera conseguir premir a tecla numeérica correspondente enquanto
0 numero esta visivel.

O numero teclado pelo jogador sera entdo impresso em tamanho
grande na parte esquerda do écran; cada resposta exacta da dez pon-
tos. A duragdo da partida é aleatoria e a pontuagdo sera apresentada
no final.

O PROGRAMA:

As linhas 50 e 60 contém, nas duas variaveis alfanumeéricas C$ e
BS, as referéncias que serdo utilizadas para desenhar os nimeros em
tamanho grande.

O posicionamento do niumero tirado pelo AMSTRAD ¢ escolhido
pelas linhas 80 e 90, e o nimero € tirado na linha 110.

A linha 120 realiza a impressdo, e a linha 130 determina a duragao
da apresentagdo. O ciclo WHILE/WEND (70-170) define a duragdo
do jogo, e o fim da partida é tratado pela linha 190.

O ciclo I (220-270) realiza o desenho em tamanho grande do
nimero teclado pelo jogador e imprime-o na janela #2, definida na li-
nha 30.

O controlo da exactidao do resultado é efectuado pela linha 280.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN e, ap6s uma curta pausa,
aparece um primeiro nimero, perto do centro do écran. O jogador de-
vera reagir suficientemente depressa, enquanto o niumero permanece
no écran, e premir a tecla respectiva. O niamero que ele teclou sera
entdo desenhado na parte superior esquerda do écran, em tamanho
grande.

Se o resultado for exacto, o jogador marcara dez pontos.

O tempo de duragdo do jogo sera fun¢do dos nimeros que apare-
cerdo no écran.
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No fim da partida sera apresentada a pontuagao.
E possivel parar o jogo em qualquer momento, teclando ESC
duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se pensar em modificar o jogo para permitir a participagao
de varios jogadores, eventualmente modificando a apresentagdo e
codificando as teclas que serdo postas a disposi¢do de cada um dos jo-
gadores.

Poder-se-a também retirar pontos por cada resultado errado, mo-
dificar as regras de calculo da pontuacdo e a duragdo do jogo, etc.

10 REM DESTREZA

20 RANDOMIZECTIMED

20 WINDOW #2,2,10,7,18 FEN ZIFAFER #2,1.
FEN #2,0

40 T=100:S=0Ce=CHR$(1432) . :CLS
50C2$=C$+C$+C$+C$+STRING$C4.32)+C$+C$+"
H+

50 E$="14441333 3'31211 3131441331213 20
41122231414114
70 WHILE Tor=0

S0 X=12+INTCRNDXZO)

20 Y=1+INT(RNDXZZ .

100 C= 7+INT'RND#25)

110 N=INT(RND®10)

120 LOCATE X,Y!INK 1,CI/FPRINT N;CHR$(7)
120 FOR I=1 TO RND¥(3I50+400INEXT I

140 A$=INKEY$ . IF A$<{>"" THEN 210

150 T=T-N

160 LOCATE X, Y :!FRINT " ",

170 WEND

180 CLS

190 PRINTIFRINT "A SUA FONTUACAO E' ";S;
" POR CENTOD”

gﬁg SOUND 1,472 S0UND 1,426 S0UND 1,379
210 U=VAL(A%3:CLS #2

220 FOR I=1 TO 5

230 A=IF¥VAL (MID$(E$,5%U+1,1))-2

240 FOR k=1 TO 2

220°%DCATE B2,4,28I+K-1 FPRINT #2,MID$(C%
260 NEXT K

270 NEXT I

280 IF U=N THEN S=S+10

290 GOTO 150

h\
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Anagramas

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgdo: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: consoante o nivel.

0 JOGO:

O AMSTRAD escolhe letras ao acaso, sendo o namero das letras
fun¢do do nivel de dificuldade desejado. Depois as letras da palavra
assim obtida serdo misturadas e apresentadas na base do écran; uma
nova palavra ¢ entdo confeccionada, de modo aleatoério, a partir das
mesmas letras, e é apresentada sob a primeira, e assim por diante. Os
dois jogadores (esquerdo e direito) dispdem cada um de uma tecla
(1 ou 0) e devem premi-la quando virem aparecer no fundo do écran
uma palavra ja existente nele; a sua pontuagdo € entdo calculada e sera
impressa uma mensagem correspondente ao resultado.

O PROGRAMA:

Na linha 50 faz-se entrar o nivel do jogo desejado. O ciclo I (80-
100) realiza a escolha das letras.

Um segundo ciclo I (120-190) efectua a mistura, e a linha 140 per-
mite detectar a pressdao de uma tecla.

A linha 200 imprime nova palavra e faz subir uma linha no écran
as palavras ja obtidas.

A linha 240 verifica qual dos dois jogadores premiu uma tecla.

O ciclo I (250-270) explora as palavras presentes no écran, linha
por linha. Obtém-se assim uma palavra que na linha 260 é comparada
com a palavra inicial; se o resultado for exacto aparece a mensagem
BRAVO!. Se ndo, a partida acaba com a mensagem PERDEU... (li-
nha 280).

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

Em seguida faz-se entrar o nivel de dificuldade (em principio de 1
a 3) e tecleia-se ENTER. As palavras sdao apresentadas a partir da base
do écran e vdo subindo a medida que o jogo se desenrola; se um dos
jogadores cré reconhecer na palavra que aparece uma das palavras ja
impressas, devera premir imediatamente a sua tecla (1 ou 0) e o seu re-
sultado sera apresentado ap6s um breve instante.

A partida sera entdo terminada. Basta fazer ESC duas vezes para
recuperar o controlo do teclado.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a utilizar outros assuntos além das palavras, modificar
os tempos de apresentagdo, fazer participar mais de dois jogadores,
melhorar o som e a cor, etc.

10 REM ANAGRAMAS

20 RANDOMIZE(TIME )

20 DIM A%C24)

40 CI.8

50 INFUT "NIVEL (DE 1 A 33! "N

£0 IF N<1 OR N>Z THEN 40

70 S*:N »

20 FOR I=1 TO N+3

90 S$=SE+CHRS(CINT(RNDXZE+E5) )

100 NEXT I

110 Ag="" Bé=g

120 FOR I=1 TO LEN(S%)

130 N=INT(RND¥XLENCS$)+1)

140 DE=INKEY$

150 IF D$="1" 0OR D$="0" THEN 240

10 IF MID$CE$,N,1="-" THEN 1320

170 A$=A$+MIDSC(ES$,N, 1)

120 MIDSCES,N, 1 )="-"

190 NEXT 1

200 LOCATE 1,25 FRINT A% FPRINT CHR%(&)
210 FOR I=1 TO 22 A%CI)=A$CI+1)INEXT I!A
S04 1=0%

220 S$=A%

230 GOTO 110

240 IF D#="1" THEN H$="J0GADOR DA ESQUER
DA” ELSE H$=".JOGADOR DA DIREITA”

250 FOR I=1 TO 23

LB 0 IF AF(T1=5% THEN LOCATE LEN(S$)+4,1!
FEN ZIFPRINT "BRAVO! ", ;H$!SOUND 1, 4781500
ND 1,379:SDUND 1,2192:60T0 290

270 NEXT I
280 FEN ZILOCATE LENC(S$)+4,24 \FRINT "FER
DEU. . . " H&IFOR I=1 TO &£:S0UND 1,400,110,

er(l MOD 2) I NEXT I
290 GOTO 290
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«Zombies»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: bastante dificil.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: bastante facil.

0 JOGO:

Os zombies sdo seres malfazejos que vao tentar destrui-lo, mas
vocé ira tentar utiliza-los em seu proveito, para desembaragar o seu es-
paco vital dos buracos negros que o obscurecem. No écran ¢ tragado
um quadro que define o seu espago vital. Neste quadro vao aparecer,
de modo aleatdrio, os zombies (sdo os Z), os buracos negros (quadra-
dos azuis preenchidos a amarelo) e o jogador (uma cabega). Os zom-
bies convergem em direc¢do ao jogador para tentar captura-lo, mas
este desloca-se mais rapidamente que eles e vai tentar fazé-los engolir
pelos buracos negros, sem se deixar apanhar.

A partida termina quer com o desaparecimento do jogador quer
por eliminacdo de todos os zombies.

O PROGRAMA:

A posi¢do dos zombies é definida por um quadro Z, ndo dimen-
sionado (abaixo de 10 ¢é inutil fazé-lo).

As linhas 50 a 120 (ciclo I) desenham o quadro, os zombies e os
buracos negros. '

A linha 130 define a posi¢do inicial do jogador.

Um segundo ciclo I (150-240) realiza a deslocacdo do jogador.

As linhas 290 a 340 controlam a desloca¢do do jogador.

PARA JOGAR:

Depois de ter feito correr o programa com RUN, o jogador devera
deslocar-se utilizando as quatro setas e prestando aten¢do para ndo
sair dos limites do campo de jogo.

Devera manobrar de modo a fazer que os zombies se dirijam aos
buracos negros, mas sem se deixar apanhar.

Para parar o jogo antes do fim bastara teclar ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera interessante ampliar o campo de jogo, aumentar o niamero de
zombies ou de buracos negros, melhorar os controlos, colocar o joga-
dor de modo mais aleatorio, eventualmente modificar as regras.

Poder-se-a também, claro, melhorar a qualidade do desenho e in-
troduzir a cor.
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10 REM "ZOMEIES”

20 RANDOMIZE(TIME

20 BORDER 9UINK O, 90 INK 32,1

40 ClLE

50 FOR I=1 TO 22

=0 LOCATE I,1 /PRINT CHR$(Z323)

70 LOCATE 1, I!FRINT CHR$(233) ! LOCATE 23,
I/ FRINT CHR$(Z33)

20 IF RND<O.5 THEN LOCATE I, INTC(RND¥ZOQ+2
)égﬁN1]:FQPER SIFRINT CHR$("31’,.FAPER 0
B0 S=INTC(RNDE1 4+
100 ZCINTCI/Z2)+]
110 LOCATE I+1,2
120 NEXT I

120 K=INT(RND#18+2)

140 F=0

150 FOR I=1 TO 4

120 P=F+Z(I)

170 IF Z(1x=0 THEN 240

120 LOCATE ZCI+4) , ZCI)IPRINT 7 )

190 ZC1=ZC3-SENCZ(T11=-S)

200 ZCI+4)=ZCI+4)-SGNCZCI+4)-K)

210 IF TESTCCZCI+43=-13%16+8, (25-Z2C1)2X16
+20=1 THEN ZC¢I»=0:G0OTO 230

220 LOCATE ZCI+4) , ZCIYIFPEN ZFRINT 2"
220 IF Z¢I=5 AND Z(I+4)=K THEN LOCATE 2
5, T2 /FEN ZIFRINT "FERDEU” (WHILE TE<ZQO:!S
QUND 1,TE, 1! TE=TE+1 ! WEND:END

240 NEXT 1

250 IF F=0 THEN LOCATE 2,23!FRINT "BRAVD
P VOCE MATOW TODOS 0% <(ZOMEIES: . " SOUND
1,478 1 SOUND 1,426 :S0OUND 1,279 SOUND 1,47
£ SOUND I,AZJ.END

260 LOCATE K,SIFEN ZIFRINT CHR$(224)

270 FOR I=1 TO 1Z00:NEXT I

280 LOCATE K,SIFRINT 7 ¥

290 A%=INKEY%

200 K=K-2¥( (A$=CHR$(AF3) - (A$=CHR$(&FZ))
J

310 IF K«<=1 OR K»=23 THEN LOCATE 25,12.!F
EN 3/FRINT "QUE PENA! "‘CHR$(7),.END

320 S=0-2Rk((AS=CHR$(&F 1) )-(AS=CHRS$(&FO) )
3

320 IF S<=1 OR Sr=22 THEN K=25:G0TO 310
240 GOTO 140

)
)=5+5
ZIPRINT CHR$(233)
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Quadro magico

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: desenho.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:
Como o titulo pode sugerir, trata-se muito simplesmente de usar o

écran do televisor como um quadro escolar, manipulando um ponto
sobre o écran em oito direcgbes, com a ajuda das teclas 1 a 9, utilizan-
do a convencgdo seguinte:

4
\7 8 9/
S5
-4 n 6+
1 3
Vs ? N

Pode-se escolher a cor do ponto premindo uma tecla de A a N; é
possivel apagar todo o écran premindo ENTER.

Dispde-se também da possibilidade de deslocar o ponto no écran
sem deixar traco, premindo a tecla A.

O PROGRAMA:

A linha 30 transforma as teclas numéricas em teclas de repeti¢do
automatica do toque.

A linha 40 contém a escolha das possibilidades de cor, sob a for-
ma hexadecimal.

A linha 60 imprime o ponto elementar, a cintilar.

As linhas 80 e 90 controlam as entradas.

As linhas 100 a 130 provocam a deslocagéo.

A linha 140 verifica se ndo sdo ultrapassados os limites do écran.

A linha 160 imprime o ponto.

A rotina 180-190 escolhe a cor.

PARA JOGAR:
Faz-se correr o programa com RUN e no meio do écran aparece

um ponto.
Se se premir uma letra de A a N, a cor do ponto muda.
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A tecla ENTER apaga tudo e volta-se a comegar.

Pode-se sair do programa em qualquer momento, teclando ESC
duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a, claro, pensar em escrever um programa idéntico utili-
zando tragados de segmentos, prever uma rotina que permita a salva-
guarda do desenho realizado para uma utilizagdo ulterior, etc.

10 REM QUADRO MAGICO

20 MODE OVINK 15,26,0

30 FOR I=1 TO 20:KEY DEF I,1!NEXT I

40 C$="0122456759ABCD"

50 CLS!ORIGIN 320,200!A=0/B=0.C=4!X=0.Y=
O

&0 FPLOT X,Y,15

70 A%=INKEY$:IF A$="" THEN 70

80 IF A$>="A" AND A${(="N" THEN GOSUE 180
1 GOTO &0

30 IF A$=CHR$(13)> THEN GOTO 50

100 A=VALC(A%) ! U=(A-1)> MOD 2 :V=INTCCA=1)/
3y MOD =

110 U=sU=1 1 V=V

120 A=XbB=Y

120 X=X+U Y=Y+

140 D==(ABS(X <319 AND ABS(Y){199)

150 IF D=0 THEN X=Q:.Y=B

160 FLOT A,EB,C

170 GOTO £0

180 C=VAL(CHR$(38)+MID$(C$, ASCCASI-4,1)

}
190 RETURN
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«Decomaco»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: solugdo do programa «Nicomaco».
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

E uma réplica ao programa «Nicomaco», ja anteriormente pro-
posto: vocé fara entrar os restos sucessivos das divisdes por 3, S e 7 de
um numero inteiro compreendido entre 0 e 100 e 0 AMSTRAD calcula
e imprime no écran esse inteiro. O processo utilizado pode ser generali-
zado (descubra vocé como).

O PROGRAMA:

As linhas 30 a 50 imprimem no écran algumas explicagdes.

A linha 100 aguarda que vocé tecleie um resto, que sera recusado
se for incompativel com a divisdo pelo nimero apresentado.

A linha 110 armazena os restos numa variavel ndo dimensionada
A(S).

A linha 140 volta a apresentar os restos entrados.

O ciclo I (150-170) desenha pequenos quadrados segundo os restos
introduzidos.

As linhas 210 a 220 fazem a gestdo do fim da partida.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN. E impresso no écran um tex-
to de apresentagdo, depois é apresentada a mensagem «RESTO DAS
DIVISOES: POR 3, POR §, POR 7».

Deve responder-se 0, 1 ou 2 para 3, depoisOa4 paraSedeOaé
para 7.

A solugdo é apresentada quando tiver fornecido os trés restos.

Para outra partida, teclar S em resposta a pergunta OUTRA
TENTATIVA (S/N)?.

Para terminar, premir N.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se ampliar o programa aos inteiros de 1 a 1000, utilizando os
restos da divisdo por 3, §, 7 e 11; poder-se-a acrescentar som e cor para
tornar mais atraente o programa.
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10 REM "DECOMACO"

<0 CLSIINK 2,9/FPEN 2

30 FRINT "DEVE ENTRAR 0% TRES RESTOS DAS
40 FRINT "DIVISOES FOR 3, 5, E 7, DE UM
NUMERO"

50 FRINT "INFERIOR A 100.7

L0 I=318=

70 WHILE I<g

20 LOCATE 5,10:SOUND 1,478 S0UND 1,426
OQUND 1,379

90 FEN (I-Z)/2/FPAFPER Z!FRINT "RESTO DA D
IVISAO FPOR "1,

100 A$=INKEY$.IF A$="" 0OR A${"0"” OR A%$:>C
HR$(47+1) THEN GOTO 100

110 ACSI=ASC(A$I—4E

120 S=S5+111I=I+2

130 WEND

140 LOCATE 1,16 FAFER O!FEN 1.:FRINT "RES
£D7QAS DIVISOES. FOR = FOR 5 FO
150 FOR I=1 TO =
160 LOCATE 5+9%1,18FAFER 3 !FEN (I-13.FR
INT -TRING$(A(IJ 233

170 NEXT 1

180 T=ACTIIE70+ACZIEILT+ACIIKITE

190 IF Tx105 THEN T=T-105:G0T0 190

200 LOCATE 10,22 FAFER 1.FEN 2:FRINT "A
SOLUCAD E' ", T

210 FAPER OIFEN 1.LOCATE 4,24 INFUT "00UT
RA TENTATIVA (S/NXT " R¢$

220 IF UFFER$C(R$="5" THEN RUN
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Evasdo

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: facil.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

O seu Unico problema é conseguir atravessar o écran sem que O
AMSTRAD o consiga atingir com um dos numerosos obuses que vai
disparar sobre si.

Pode deslocar-se nas quatro direc¢des (usando as quatro setas), €
deve conseguir sair do campo de jogo pela margem direita, sem, claro,
ter sido atingido uma unica vez.

O PROGRAMA:

A linha 60 define a posi¢do inicial do jogador.

A linha 80 escolhe a coordenada horizontal da casa para onde o
AMSTRAD vai disparar (relacionada com a sua posi¢do), € a linha 90
escolhe a coordenada vertical (arbitraria) dessa casa.

A deslocagido do jogador é controlada pela linhas 170 e 180. A sua
posi¢do actual (no écran, um simbolo grafico) ¢ impressa pela li-
nha 190.

A linha 200 verifica se o jogador foi ou nao atingido.

O ciclo WHILE/WEND (70-210) efectua o controlo de fim de
partida.

PARA JOGAR:

Inicia-se a execu¢do do programa com RUN.

E disparado um primeiro tiro, e s6 depois disso é que aparece o
jogador, representado por um simbolo grafico.

As quatro teclas de direcgdo (—,!,1,—) servem para deslocar o jo-
gador.

Se este € atingido obtém-se, no écran, a mensagem PERDEU, e a
partida acaba.

Se ele consegue sair pela direita do écran sem ser atingido obtém-
se a mensagem BRAVO, e a partida acaba igualmente.

EXTENSOES POSSIVEIS:

A cor e um grafismo mais cuidado melhorardo consideravelmente
a atrac¢do do jogo. Poder-se-a também tornar mais aleatorio o tiro
dos obuses, introduzir obstaculos a contornar, acrescentar controlos,
fazer participar varios jogadores, etc.
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REM EVASAOD
RANDOMIZECTIME
DEFINT H,k,X,Y
CLS
ORIGIN O, 200
X=11Y=13
WHILE X<38
H=1E4( X—2 3+ 32KRND
ko=1284-RNDE 2SS

IF X<4 THEN 150
FOR J=1 TO Z+RND¥12

PLOT H+1E£XRND, K+16XRND, 3

SOUND 1,224,1,7,0,0,1
NEXT .J

LOCATE X, Y IFRINT ».”
As=INKEY%$

X=X~ ( A$=CHRE(EF 233 )+ (AE=CHRE(HFZ) )
Y=Y~ (A$=CHR$ (&F 1 3 )+ (AE=CHR$(&F Q) )
LOCATE X,Y.FEN Z!FRINT CHR$(Z249) !FEN

IF X>3 AND (ABS(H-16K(X-—
2=-Y3)=158) THEN FEN 21FRI

ILE S<2541S0UND 1,8,1.18=8

WEND
LOCATE 1,.

SOUND 1,379 SOUND 1,219

12)+ABS(K-16
NT "PERDEU!"
+1 /WEND ! END

3IFRINT "BRAVO!Y TSOUND 1,4



Repeticoes

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: facil.
Categoria de jogo: jogo de memoria (um ou varios jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

No écran vdo aparecer nimeros, um a um.

Em cada jogada o jogador devera repeti-los todos, desde o inicio
(o que significa que em cada jogada ter4 mais um para teclear).

Devera tentar aguentar-se o maximo de tempo possivel. A melhor
pontuagdo ¢ memorizada apos cada partida, o que permitira eventual-
mente jogar com varios jogadores.

O PROGRAMA:

A linha 40 chama uma rotina (linhas 1000 a 1060) que estabelece
as regras do jogo.

A linha 70 fabrica os nimeros, que seguidamente sdo armazena-
dos numa variavel alfanumérica AS$.

A linha 80 permite a impressdo do Gltimo numero ao acaso na
quarta linha do écran, e a duragdo da exposi¢do no écran é determi-
nada pela linha 90.

A linha 110 aguarda a resposta do jogador, que na linha 120 é
comparada com a resposta correcta.

A linha 150 marca os pontos.

A linha 160 controla a melhor pontuagdo.

A impressdo das mensagens de fim de partida sdo efectuadas da li-
nha 200 a linha 230.

PARA JOGAR:

A execugdo do programa com a ordem RUN provoca a apresenta-
¢do no écran das regras do jogo e, depois, de um niimero que desapa-
rece. O aparelho faz entdo a pergunta SUA SEQUENCIA?.

Responde-se fornecendo-lhe o nuimero, seguido de ENTER. Se
estiver correcto, aparece durante um breve instante a mensagem
CORRECTO. ATENCAO!; depois ¢ apresentado um novo naimero,
que desaparece, e de novo a pergunta SUA SEQUENCIA?. Tecleiam-
-se entdo os dois numeros ja apresentados, seguidos de ENTER.

Continua-se assim (trés numeros, depois quatro, cinco, etc.), até
ser cometido um erro, o que provoca a apresenta¢io da pontuagdo
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(e da melhor pontuagdo obtida até entdo), seguida da pergunta OU-
TRO JOGO (S/N)?; tecleia-se S para continuar.

Pode-se também sair do programa a qualquer momento teclando
ESC duas vezes antes da apresentacdo de um namero.

EXTENSOES POSSIVEIS:
Poder-se-a realizar jogos analogos e mais ou menos aperfei¢oados
substituindo os numeros por letras ou cores ou sons...

10 REM REFETICOES

20 RANDOMIZECTIME?

2O M=0

40 GOSVE 1000

50 A=Y

=0 MODE OiH=0

70 X=INTCRNDE1O) VINK 3, 2+ INTC(2Z58RND) | A%=
AS+RIGHTS(STR$CX), 1)

gﬁ ?LS:LDCATE T+RND#20, 4 | PEN 3:PRINT X!F
3¢ FOR I=1 TO ZOO+RND¥Z00!NEXT 1

100 CLS

110 LOCATE 4,8 !FEN &:FRINT "SUA SEQUENCI
A7 "IFRINTIFEN 4 INFUT "" R¢$

120 IF R$<2A% THEN 180

130 FRINT:SOUND 1,472 SOUND 1,426 SOUND
1,379 FRINT " CORRECTO. ATENCAD!”

140 FOR I=1 TO 400!NEXT I

150 H=H+1

10 IF M<H THEN M=H

170 6GOTO 70

180G MODE 1 INK O,6BORDER &.FEN 2
IQOwEEBO:WHILE TE<ZOOISOUND 1,TE, 1 TE=TE
200 INK O, I.BDRDER 1IFRINT "A SUA FONTUA
CAO E' DE ",H

210 PRINT: FRINF "MELHOR FONTUACAD ACTUAL

220 PRINT ! INFUT "QUTRO JOGO (S/NX7” ;R

0 IF R$="N" THEN FRINT CHR$(7); |END
GOTO 50

UU CLEFEN 1

5829 FhINT "DEVE RESFEITAR TODA A SERIE
R}

1020 FRINT.FPRINT "NUMEROS MOSTRADOS DESD

E O INICIO DO .JOGO”

10230 FEN 2)'LOCATE 4,12:FPRINT "HA' MAIS U

M DE CADA VEZ”

1040 LOCATE 4,25 FPAFER 1:!FEN O!FRINT "CA

RREGUE EM <ENTER» FARA COMECAR”, .FAFER O

1050 INFUT """ ,R%

1060 RETURN

~Pij

< b-(-.‘
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Mateus

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: facil.
Categoria de jogo: desenho aleatorio.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

Utiliza-se a defini¢do de uma curva em coordenadas polares e a
fungdo DRAW para obter a impressdo no écran de desenhos aleatorios
(do tipo flor), mais ou menos elegantes.

Os dois parametros principais, A e B, poderao ser, se necessario,
fornecidos a mao (instrugdes INPUT), para fazer um estudo mais sis-
tematico das diferentes curvas possiveis.

O PROGRAMA:

Os trés primeiros parametros, Z, K e T, introduzidos na linha 50,
definem o raio maximo e a ocupag¢do do écran.

O ciclo WHILE/WEND (70-90) permite escolher as quatro cores
de fundo da tinta, validadas na linha 100.

As variaveis aleatorias A e B, escolhidas entre 0 e 2, da linha 110,
definem o tipo da curva; podera ser interessante introduzi-las manual-
mente (por exemplo: 110 INPUT A, B).

O ciclo H (120-170) realiza o tragado, ponto a ponto. O raio R ¢
calculado na linha 130, e a passagem para coordenadas cartesianas €
efectuada nas linhas 140 e 150.

A impressdo dos pontos é realizada na linha 160.

A linha 180 imprime uma mensagem de fim.

A linha 210 permite fazer um novo desenho, enquanto as linhas
220 e 230 asseguram um novo tracado sem apagar o anterior.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa teclando RUN.

O desenho sera em seguida executado automaticamente.

A mensagem ACABOU... assinala o fim do tragado.

Se se quer novo tragado tecleia-se 0.

Se se quer um tragado sem apagamento do desenho precedente
prime-se uma tecla qualquer.

Para parar basta fazer ESC duas vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a tentar utilizar outras fungdes para realizar tragados
ainda mais extraordinarios (por exemplo, com simulagdo da terceira
dimensao).

10 REM MATEUS

20 RANDOMIZEC(TIME)D

20 ORIGIN 220,200

40 DEG

50 Z=7 1K=13:

£0Q F=0. Efl)

70 WHILE (E
N

VEC3)
; (2)-FIXCE(3)-FI)%(EQ]
J-ECZ2IIKCEC KC(ECZI-EC2))=0

80 F=INT(R (12=INT(RND¥27) {E(2)=I
NTCRND¥(27 )1

TCRND%27)
90 WEND
100 INK O,FIINK 1,EC131INK 2,EC2)INK 3,

EC3)
A=ZKRND | BE=3%RND

FOR H=0 TO 360
R=ZXSINCHXT )

X=INTCKER¥COS( AKX
Y=INT (KXRXSIN(B¥X
DRAW X,Y,C+1
NEXT H
LOCATE 1,21 !FRINT "ACABOU. ..

SOUND 1,472.SOUND 1,3279:S0UND 1,319
200 A$=INKEY$:.IF A%$="" THEN 200

210 IF UFPFER$(A%$)="0" THEN S50

220 C=(C+1)> MOD =

230 60OTO 110

(.
F
(:
2

L\JM | ~--H
H"UJ\—FJO

H)
H))

el el ot el ok d 3
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Atraves

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

No écran aparece um quadrado de nove casas, com letras no bor-
do vertical e nimeros no bordo horizontal.

Um dos jogadores manipula os nimeros, o outro manipula as le-
tras. Sdo possiveis trés deslocagdes para os nimeros € outras trés para
as letras. As letras podem deslocar-se para cima, para a direita e para a
esquerda, € os nameros podem deslocar-se para a direita, para cima e
para baixo.

Ganha o jogador que primeiro conseguir fazer sair todos os seus
simbolos (as letras saem por cima, os nimeros saem pela direita).

Nao se podem tomar casas e os saltos ndo sdo permitidos; também
ndo pode colocar-se numa casa ja ocupada.

N N
ALGARISMOS ¢——> E LETRAS O 4——’—» E
S

O PROGRAMA:

As posi¢cdes dos numeros e das letras sdo registadas num quadro
N(5,5); as linhas 30 a 70 definem os valores iniciais. Os indices 0 e 5
servem para delimitar o campo de jogo.

As linhas 100 a 140 desenham o campo de jogo e a linha 170 im-
prime o jogador que deve jogar.

A linha 190 controla a jogada feita, assim como os ciclos I e J
(200 a 240), e a mudanga de jogador é assegurada pela linha 330.

PARA JOGAR:
O campo de jogo sera apresentado no écran depois de se ter feito
RUN, e o computador fica a aguardar a jogada do jogador designado.
Antes de mais faz-se entrar o nimero ou a letra que representa a
peca a deslocar, seguido de uma indicagdo de direc¢do sob a forma N
(para norte), S (para sul), E (para este) ou O (para oeste).
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Assim, poder-se-a fazer 2E seguido de ENTER.

Se a jogada ndo for valida nao sera executada, e o codigo do joga-
dor permanecera exposto no écran; se for valida, a desloca¢do sera
efectuada e obtém-se a mensagein referente ao segundo jogador.

Ganha aquele que primeiro conseguir fazer desaparecer as suas
trés pecas.

EXTENSOES POSSIVEIS?
Pode-se pensar em ampliar o jogo com mais nimeros ou letras e

melhorar os controlos. Pode-se também definir uma estratégia para o
AMSTRAD.

10 REM ATRAVES
20 DIM N(5,5) 1K=1
30 FOR I=0 TO 5
40 NCI, 13=ASC("0")+1 NC4,13=ASC(" 7" )1+1
S50 NCI,0)=1INCO,I)=1INC5,I)=1!NCI,5)=]
20 NEXT 1

70 NC4,13=0

30 MODE O

90 FOR U=1 TO 4

100 FOR V=1 T0 4

110 LOCATE 4%U,4%Vv-2.1F Ns

V,Ur=0 THEN FE
(NCV,UD<C

N E:FRINT ”." ELSE PENC2- yUICE2)) PR
INT CHR$(NCV, U)X 3 FEN 1

130 NEXT V

140 NEXT U

150 LOCATE 3,18:PEN 2+K

160 FRINT ”JOGADOR QUE TEM” :LOCATE €,19!
IF K=0 THEN PRINT "AS LETRAS” ELSE PRINT
"0S ALGARISMOS”

170 LOCATE 1,22 :PRINT CHR$(Z0);”SUA JOGA

0 §;'°IRING$f (K=0),"0") | "NE" | STRINGS (-
= n n ’;M ., n n

180 INFUT %", R$:iR$=LEFT$ (UFPERS(R$)+" *

2)iL$=LEFT$(R$, 1) {R$=RIGHT$(R$, 1)

150 IF _(K=0 AND R$="S") OR (K=1 AND R$="

0”) THEN PRINT CHR$(7);:GOTO 170

200 FOR I=1 TO 4

210 FOR J=1 TO 4

220 IF NCI1,J)=ASC(L$) THEN 260
30 NEXT J

240 NEXT T

250 PRINT CHR$(7);:GOTO 150

260 A=I1:B=J

270 1=1-(R$="S")+(R$="N")

280 J=J-(R$="E")+(R$="0")

290 IF (1=0 AND K=0) OR (J>4 AND K=1) TH

32

300 IF NCI,J5<>0 THEN PRINT CHR$(7);:GOT

310 N(I,J)=ASC(L$)

320 NCA,B)=0

330 K=ABS(K-1)

340 GOTO 50
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Calculadora

REFERENCIAS:
Dificuldade de programag¢do: muito dificil.
Categoria de jogo: simulagdo de uma calculadora.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Trata-se da simulagdo, com apresentagdo em formato grande, do
funcionamento de uma pequena calculadora de bolso, do tipo que s6
faz quatro operagdes. As aplicagdes pedagogicas deste programa sao
evidentes e é muito simples dominar o0 modo como funciona.

O PROGRAMA:

Na linha 15 ¢é definida a fungdo VA(I$) para remediar (em parte)
as singularidades da fun¢gdo VAL do Basic AMSTRAD.

As variaveis B$ e C$, das linhas 20 e 30, contém as informagdes
codificadas que permitirdo desenhar nimeros em formato grande.

As linhas 60 a 150 ocupam-se da gestdo das entradas.

O ciclo I (160-190) realiza a representacdo dos algarismos no
écran, em formato grande, a medida que vdo entrando.

A gestdo do ponto decimal e do sinal — ¢é feita pelas linhas 200
e 210.

O numero total dos simbolos entrados é controlado pela li-
nha 220.

O resultado ¢ inscrito no écran gragas a uma rotina de funciona-
mento automatico que se encontra nas linhas 270 a 390 (o automatis-
mo ¢ gerido pela linha 230, no programa principal).

As rotinas colocadas nas linhas 400-410, 420-430, 440-450 e
460-470 efectuam a operagdo indicada, de acordo com o valor de Z
(linha 310).

Cada resultado é memorizado em A(F — 1) (linha 330).

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN.

Depois, teclar os algarismos do primeiro nimero a entrar, que vdo
ser impressos um a um, a medida que forem entrando (ndo se podera
fazer entrar mais de oito simbolos, incluindo o sinal — e o ponto de-
cimal). Teclar um sinal operatério deixa intacta a apresentacdo no
écran, mas a introducdo do proximo algarismo ou simbolo provoca o
imediato apagamento e a apresentagdo do novo simbolo.
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E de salientar que os algarismos sdo introduzidos da esquerda pa-
ra a direita, sentido usual da escrita.

O aparelho aceita como sinais operatorios os simbolos +, —,
*, /; o sinal = provocara a apresentacdo do resultado. As operagdes
sd0 encadeadas automaticamente, sendo o resultado precedente toma-
do em conta como operador do calculo seguinte.

Para fazer outra operagdo sera necessario teclar ESC duas vezes,
depois RUN.

Teclar ESC duas vezes para sair do programa.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Proteger o programa contra as entradas erradas (divisdo por 0 ou
varios pontos decimais seguidos).

Dever-se-a, antes de mais, melhorar a apresentagdo do sinal —
(aqui representado por um trago), depois poder-se-a melhorar o dese-
nho dos algarismos (utilizando, por exemplo, o gerador do AMS-
TRAD). Pode-se pensar também numa ampliagdo para mais de oito al-
garismos, permitir operagdes mais complexas (COS, SEN...), acres-
centar memorias, etc.

10 REM CALCULADORA

15 DEF FN VA(I$)=VAL(I$+STRING$(-(I$="~
DR Is—"_',ﬂ ) M()H ) )

20 C$=‘TRING$(4,:33)+°TRING$(4.$2)+ STRIN

G$(2,233)+" "+CHR$(233)

30 B$="144413333213121131214413312131121

41133321414114121"

40 F=1:L=0.CLS

50 N=0O:T=0!K=0Q!R$=""

£0 AS=INKEY$:IF A$="" THEN £0

70 IF K=1 THEN N=0O.R$=""!K=0Q

80 IF A$="=" THEN 2Z£0

90 X=(1 AND A%$="+")+(2 AND A%$="-")+(3 AN

D A$="%"2+(4 AND A%="/")

100 Re$=R$+A%

110 IF X<»0 THEN 260

120 IF R$="-" THEN A%$=R$.G0TO Z0OO

130 IF A$<”.” OR A$>"9" OR A%="/" THEN F

RINT CHR$(72;.:6G0T0O 0O

140 IF N=0O THEN CLS

150 IF A%="." OR A$="-" THEN 200

1€0 FOR I=1 TO 5

170 S=Z¥VAL(MID$(BE%$, I+5%FN VA(A%),1))-2
180 LOCATE N+1,I+4! PRINT NID$(C$.J.3)
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190 NEXT I

200 IF As="-" THEN CLS:!LOCATE 2,7 !FRINT

STRING®(Z, 233)

;;0 IF As$="_" THEN LOCATE N+Z,9!FRINT CH
(233

220 N= N—A*( 28 )

ﬁSQPéF T<»0 THEN T=T+1:IF T<=LEN(R%$) THE
240 IF K=1 AND L<>1 THEN 50

250 T=0:60T0 &0

260 IF R$="-" AND A(F)=0 THEN 120

270 N=0O K=

280 IF (A$="%" OR A$="/"> AND FN VA(R$)=
O THEN ACF)»=1.GOTO 300

290 A(CFI=FN VACR%)

3OO IF X<x0 THEN Z=X

310 ON Z GOSUE 400,420,440, 460

220 IF A$<»”=" THEN F=F+1 ELSE F=2

320 ACF=1)=FN VA(R$)

340 IF FN VA(R$)=0 THEN A(F-1)=ACF)

350 R$=CSTR$(FN VA(R$))

360 IF LEFT$(R$,1)=" " THEN R$=RIGHT$(R%
yLEN(RS$ =12

370 T=1

BEO AS=MID$(R%,T, 12

390 GOTO 140

ﬁO? R$=STRE(CACF-13+A(FI I ACFI=FN VA(RS$):
410 RETURN

420 IF F<>1 THEN R$=STR$(A(F-1)-ACF))A(
Fi=FN VA(R$) L=

430 RETURN

440 IF F<>1 THEN R$=STR$C(A(F-12¥ACF ) 1AC
F)=FN VACR$).L=1

450 RETURN

460 IF F<»1 THEN R&=STR$(ACF-1X/A(F))1A(
Fy=FN VA(R$) L=

470 RETURN
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Caca ao submarino

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Vocé esta a bordo de um barco de superficie, encarregado de per-
seguir um submarino escondido algures no seu sector; deve deslocar-se
até se colocar por cima do submarino e disparar a uma certa profundi-
dade. Mas ateng¢do: o submarino também é movel; s6 quando vocé es-
tiver exactamente na vertical € que desligara os motores, para ndo ser
referenciado.

O PROGRAMA:

O ciclo WHILE/WEND (30-50) recebe a dimensdo da quadricula.

O ciclo I (80-140) imprime o campo de jogo.

A linha 160 define a posi¢do inicial do submarino; a linha 170 per-
mite a sua deslocagdo, controlada pela linha 180 (permanece-se nos li-
mites do campo de jogo).

A linha 200 imprime a vossa posicao.

As linhas 240 a 260 controlam a vossa deslocagao.

A distancia é calculada na linha 270, apresentada na linha 280
(numa janela #1) e testada nas linhas 290 e 300.

O teste de fim de partida é efectuado na linha 330.

PARA JOGAR:

Inicia-se a execuc¢do do programa com RUN e faz-se entrar a di-
mensdo; a quadricula de jogo é impressa. O seu ponto de partida é a
posi¢do (0,0) e vocé desloca-se com as setas.

Apos cada deslocagdo € impressa no écran a nova distancia a que
se encontra do submarino. Em cada jogada o submarino desloca-se. Se
conseguir colocar-se na vertical dele, a distancia 0 ¢ mostrada e ele ndo
s€ move mais.

Vocé dispara indicando uma profundidade em nameros inteiros
(entre 2 e 4, ambos incluidos). Se nao lhe acertar, ele volta a colocar-se
algures e recomega-se; se lhe acertar obtém a mensagem BRAVO! e a
partida acaba.

Pode-se parar em qualquer momento o programa utilizando a te-
cla ESC duas vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

E possivel prever uma melhoria do grafismo, melhorar as possibi-
lidades de desloca¢do do cagador (um tanto lenta, nesta versao), prever
percursos mais sofisticados para o submarino, por um contador de

tempo...

10 REM CACA AQ SUBMARINO

20 RANDOMIZECTIME)

20 WHILE H<1 OR H>10

40 PRINT!INFUT "DIMENSAD DA GRELHA?” H

50 WEND

20 CLS

70 WINDOW #1,4+2%K(H+1),39,H+2, H+5.FEN #1
, OIFAFPER #1,1

20 FOR I=0 TO H

90 PEN 1:LOCATE 2Z¥I+4,1.FRINT I

100 LOCATE 1,2%I+Z!PRINT I1:FPEN 2

110 FOR J=0 TO H

120 LOCATE 2KkJ+5, ZKI+ZPRINT .7

30 NEXT J

140 NEXT 1

150 I=1.X=0:Y=0

160 V=INT(RND#¥H) | U=INT (RND%H)

170 U=sU+T:V=V+]

180 IF (U<0O DR U>H OR V<0 DR V>H) THEN 1
==1:G0OTO 170

%99 %DCATE 2KY+3, 2¥X+3 1 IF Y<>0 THEN FRIN
200 LOCATE Z¥Y+5,2%X+3!FPEN Z!FRINT CHR$(
255) FEN_ 2
%19 %DCATE 2RY+7, Z¥X+31IF Y<{>*H THEN FRIN
229 %DCATE 2RY+5, Z¥X+1 1 IF X<>0 THEN FRIN
%30 LOCATE 2%kY+5,28X+5!1IF Y<{»H THEN FRIN
240 A$=INKEY$:I1F A%=""" THEN 240
250 Y=Y-(A$=CHR$(&F3) AND Y<H)+(A$=CHR$(
A&F2) AND Y>0)
260 X=X-(A$=CHR$(&F 1> AND X<{H)X+(A$=CHR$(
&FZ) AND X»0)
270 D=RDUND(SQR(ABS(X—V)'”+AB‘(Y Ul 2y
220 CLS #1.LOCATE #1,14-H,1 !PRINT #1,"DI
?TANCIA":PRINT #1,USING SFACES (16~H)+" ##
290 IF D=0 THEN 320

200 IF D<2 THEN 170

310 GOTO 190

320 LOCATE #1,13-H,3FRINT #1, "PROFUNDID
ADE” | LOCATE #1,18-H,4 INFUT #1 D

330 IF D=INT(RND¥3+2) THEN LOCATE 1,25 F
RINT "BRAVO!” ISOUND 1,478:S0UND 1,379:S0

UND 1,3219END

340 TE=0Q!WHILE TE<ZO!SOUND 1,TE, 1 ! TE=TE+
11 WEND

350 GOTO 160
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Nivel 5

Nome do programa

Temas e particularidades

Relogio 1 ............
Relogio 2 ............

Combate aéreo .....

Cartaz publicitario

O jogo do missil ....

Submarino ..........
Jogo do galo ........

«Smokey» ...........
Corrida de carros ..

Perigo espacial .....

«Diago» ..............

Gotas ....oeeeveiinnnns
Obstaculos ..........

Capturas no espago

Anomalia ............

Varios em um .......

Percurso do cavalo
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Preciso, facil de regular e muito colorido.
Nao deite fora a sua velha televisdo; trans-
forme-a em relogio.

Nao é muito facil abater um aparelho que
esta sempre a mover-se.

Se nao sabe o que ha-de por na sua mon-
tra.

Uma missdo bastante perigosa (um joga-
dor).

Um classico dos jogos video (um jogador).
Um classico, mas ndo desinteressante (dois
jogadores). ’

Fume sem risco, com um programa origi-
nal para um jogador.

Um jogo de reflexos nao demasiado dificil,
para um jogador.

Sera suficientemente habil para evitar to-
dos os meteoritos?

Esta verdadeiramente seguro dos seus re-
flexos?

Nao deixe fazer a postura diabodlica (um
jogador).

Ha um provérbio escondido la dentro:
descubra-o.

Um pouco de destreza, bastante sorte:
muito visual.

Um verdadeiro gag visual. A explorar.
Bastantes obstaculos a evitar neste jogo de
destreza para um jogador.

A sua missao seria facil, se ndo fossem os
malditos meteoritos.

Exer¢a a sua perspicacia no reconhecimen-
to dos simbolos.

Um campo de jogo e as pegas, para dois
jogadores.

Muito espectacular e instrutivo a diversos
titulos.



«Othello» ..covevnieninnennen. Para dois jogadores; o jogo move as pegas

por si.

Damas ........coeeviiennnnnn. Para dois jogadores: classico.

Quatro a quatro ............ Um jogo de reflexdo um pouco dificil, pa-
ra dois jogadores.

Xadrez ....coceevviviininnnnn. Um programa assaz simplificado, para
dois jogadores.

Muro de tijolos ............. Um grande classico numa versio muito
completa.

O lagarto de Alice ......... Muita interven¢do do acaso, mas muito es-
pectacular.
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As técnicas particulares
do AMSTRAD

UMA INSTREJCAO DE CRIACAO DE FORMAS:
A INSTRUCAO SYMBOL

O Basic AMSTRAD permite redefinir os caracteres afectados
as teclas. A ordem SYMBOL AFTER indica a partir de que codigo
ASCII se deseja comegar. O caracter de codigo N ¢ criado pela ordem:

SYMBOL N,12,30,45,63,30,12,30,51
Foi definido assim: 128643216 8 4 2 1

12

B S

A ordem TAG, indicando que as impressdes de texto devem ser
efectuadas na posi¢do do cursor grafico, permite pdr o caracter em
qualquer ponto do écran com um simples «PRINT CHR$(N);» (ndo
esquecer o ponto e virgula: que evita a aparigao de caracteres parasi-
tas).

AS INTERRUPCOES

Em certos momentos, o computador pode abandonar o programa
que executa para realizar uma outra tarefa, antes de retomar o seu tra-
balho anterior. Controladas pelo relogio interno do AMSTRAD, estas
rotinas sao uteis quando o tempo desempenha um papel importante. A
ordem EVERY chama uma rotina a intervalos regulares (por exemplo,
para simular o batimento de um metréonomo). E possivel desligar tem-
porariamente a interrup¢ao com uma ordem DI. Sera restabelecida por
EI.

IDENTIFICACAO DE UM OBJECTO NO ECRAN: TEST

A fun¢do TEST permite fazer a leitura directa da cor de um ponto
do écran de coordenadas X e Y.
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Relogio 1

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: dificil.
Categoria de jogo: simulagio.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

O programa simula o funcionamento de um reldgio digital, uti-
lizando os caracteres ampliados do AMSTRAD. Apresenta a parti-
cularidade de usar o relogio interno do AMSTRAD, para uma boa
precisdo na hora.

O PROGRAMA:

A linha 60 permite fazer entrar a hora, teclando primeiro as ho-
ras, depois os minutos e por fim os segundos. A rotina 1000-1080 é uti-
lizada para definir as zonas de recolha dos dados, controlar as entra-
das e validar a recolha.

O ciclo WHILE/WEND (110-200) ocupa-se das horas e o ciclo
compreendido entre as linhas 120-180 ocupa-se dos minutos.

O ciclo WHILE/WEND (130-160) imprime os segundos. A rotina
-2000-2010 incrementa os segundos (a linha 100 autoriza a contagem
dos segundos na rotina 2000-2010, chamada gragas a uma ordem
EVERY na linha 20).

A rotina 3000-3010 assegura a impressdo das horas, minutos € se-
gundos com dois algarismos.

PARA JOGAR:

Fazer RUN. No écran € impresso o pedido FACA ENTRAR A
HORA SOB A FORMA HH:MM:SS, e tecleia-se a hora, depois os mi-
nutos € por fim os segundos.

A contagem do tempo inicia-se logo que se prima ENTER.

Faz-se parar teclando ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se pensar em imprimir os segundos, acrescentar uma possi-
bilidade de despertador, prever uma agenda automatica, fazer aparecer
um cuco a dar horas, etc.
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10 RELOGIO 1

2% EEERY 50 GOSUB 2000:DI

il S

40 PRINT!FRINT "ENTRE A HORA S0OBE A FORMA
HH MM SS”

50 LOCATE 1&,4.FRINT "== == =="1FEN 3

£0 FOR N=0Q TO Z,LOCATE 12+3%N,4:6G0SUEB 10
QO TH=TH+R$ | NEXT N

70 FOR I=1 TO 3:XCI)=VAL(MID$(T%$,2%I~-1,2
33 1GOSUE 2000 INEXT I

20 MODE O

B0 MDVE 11#1J, 3¢+8'DRQWR O,””,E: RQWR
100 EI

110 WHILE XC12<24

120 WHILE X(2)<e0

130 WHILE X(31<60

140 I=3,6G0SUE 2000

150 LDCATE 7,212 PRINT X$C12;7 " XeC20,;"

170 XC3r=0:XC2i=X(23+1PEN 1+X(Z) MOD 12
VI=216G0SUE 2000

180 WEND

190 X(23=011=2:G0SUE 32000 X(11=XC1i1+111=
1.G0OsSUE 3000

200 WEND

210 FOR I=1 TO Z:XCI)=0:GOSUE 3000!NEXT

220 GOTO 110

] QOO0 REg=""15=0

1010 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 1010

1020 IF (N=0 AND S=0 AND A$<>"0" AND A%<
SE”1" AND A%$<>72") THEN 1010

1030 IF C(N=1 OR N=2) AND S=0 AND A%<>"0
" AND VAL(A$3>=E£) THEN 1010

1040 IF (S=1 AND A%$<>"0" AND VAL(A%)I=0)
THEN £=£-1:60T0 1010

1050 R$=R$+A%$.FRINT A%, S=5+]

1060 IF S<2 THEN 1010

1070 IF N=0 AND VAL (R#%$)>24 THEN RUN
10280 RETURN

2000 XC31=X(2)+1 FRINT CHR$(7);

2010 RETURN

000 X$(I)="0O"+RIGHT$(STR$(X(I3},LEN(STR
$CXCIINI=1)  X$CII=RIGHTS(X$(I),2)

2010 RETURN

-\.)H
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Relogio 2

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: dificil.
Categoria de jogo: desenho.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

Transformar o seu velho écran de televisio num relogio digital
com numeros em formato grande, gragas a um programa que lhe per-
mitira animar uma vitrina, fazer um relogio de fantasia, e que facil-
mente podera prestar-se a muitos outros usos.

O PROGRAMA:

A linha 30 permite-lhe fazer entrar a hora sob a forma de um in-
teiro de quatro algarismos (por exemplo: 1024 significara 10 horas e 24
minutos).

A rotina 1000-1030 é executada todos os segundos, ao passo que a
rotina 2000-2210 o é todos os minutos.

As linhas 2070-2190 realizam o desenho, substituindo a impressao
a medida que o tempo passa (com a ajuda da variavel K, incrementada
na linha 2180).

As linhas 2000 a 2040 asseguram a progressdo da hora.

A linha 1000 efectua a impressdo de dois pontos a piscar, para os
segundos.

PARA JOGAR:

Depois de ter sido feito correr com RUN, o programa fica a
aguardar a hora; tecleia-se a hora e aguarda-se que chegue o momento
exacto para premir ENTER.

A hora ¢é entdo rapidamente apresentada e o relogio esta a traba-
lhar. Para o parar bastara premir duas vezes a tecla ESC.

Ao dar entrada a hora tera de se usar imperativamente um inteiro
de quatro algarismos; para 5 horas e 6 minutos tera de se teclar 0506
seguido de ENTER.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Ser4 interessante modificar o programa para fazer dele um desper-
tador, com alarme; pode-se também melhorar o grafismo, introduzin-
do a cor.
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LO QEE RELOGIO 2

20 INFUT "HORA (FORMA XXXX)" ;A%

40 GOSUE 2050

50 EVERY 50,1 GOSUE 1000

=0 EVERY 50*60,2 GOsUB 2000

70 GOTO 70

1000 LOCATE 20,4:PAPER H!FPRINT " " :LOCAT
E 20, 6 FRINT " ".!FAPFER 2

1,473,1

20 H=ABSCH—3)

30 RETURN
?)

O
C'
C!
<
Z
O

A=1+VAL(A%)
O IF A=23€0 THEN A=0
po ?? A$="000"+RIGHT$(STR$(A) ,LEN(STR$(A)
)
2030 A$=RIGHT$(A%,4)
2040 IF RIGHT$(A$,~ ="g0" THEN A$=RIGHT%$
(STR$CVAL(LEFTS$CA%, 23)+1),2)+"00"
2050 CLG O!FAFPER 2
2060 k=1
2070 WHILE K<5
2020 A=VAL(MID$(A$,K, 1))
2090 IF A<>»1 AND A<>4 THEN LOCATE &%K+4,
1 PRINT ¥ "
2100 FOR J=1 TO S
2110 IF A=0 OR (A>Z AND A<>7) THEN LOCAT
Ekk+4, JIFRINT » ”
2120 IF A<>5 AND A<>»€ THEN LOCATE €¥K+6,
JIFRINT » 7
2130 IF A MOD 2=0 AND A<{»4 THEN LOCATE €&
Kk+4, J+4 FRINT » 7
2140 IF A<>2 THEN LOCATE E€%K+6,.J+4 | PRINT
2150 NEXT J
2150 IF A>»1 THEN LOCATE €&€%K+5,5:FPRINT *

2170 IF A<>1 AND A<>4 AND A<>»7 THEN LOCA
TE £%K+4,9!FRINT * "

2180 K=K+1

2190 WEND

2200 SOUND 1,478 :S0OUND 1,253 :SOUND 1,358
2210 RETURN

.

FhIP) Bl ==
uO telelel

[,

STyl
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Combate aéreo

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (um jogador).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Ao centro do écran encontra-se o visor do seu aparelho, e o avido
inimigo desloca-se na sua frente, de um modo que ao principio pode
parecer-lhe incoerente.

Vocé pode deslocar-se em todas as direcgdes, gragas as setas de
movimento, e vai tentar apanhar o inimigo no centro do seu visor.

Dispara sobre ele premindo COPY, e vé os projécteis convergirem
sobre o alvo. Mas este continua a deslocar-se, mesmo enquanto vocé
dispara, e ndo é 1a muito evidente que consiga apanha-lo.

A partida continuara a desenrolar-se até que vocé o tenha atingido
(aparecendo entdo a mensagem GANHOU!).

O PROGRAMA:

A linha 70 desenha o aparelho inimigo, cuja deslocacdo aleatoria
sera realizada pelas linhas 90 e 100.

As linhas 120 e 130 permitem-lhe pilotar o seu aparelho.

A linha 170 desenha o visor do seu aparelho.

A rotina de gestdo do tiro vai da linha 200 a linha 250, € o teste de
fim de partida € feito na linha 240.

A linha 180 verifica se vocé disparou ou nio.

O ruido da metralhadora é provocado pela chamada da rotina
260-270, durante o tempo do disparo, gragas a ordem EVERY.

PARA JOGAR:

Depois de o programa ter sido posto em funcionamento com
RUN, vocé deve manobrar para tentar enquadrar no seu visor o apare-
lho inimigo.

Para isso dispde das setas de deslocagdo (teclas t,l,—,—), e
pode disparar a qualquer momento premindo a tecla COPY.

O aparelho inimigo pode continuar a deslocar-se de modo aleato-
rio, mesmo depois de vocé ter disparado.

A partida terminara com a impressdo da mensagem GANHOU!,
se vocé atingir o avido inimigo.

Pode-se também parar em qualquer momento premindo ESC duas
vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera bastante facil fazer uma apresentagdo no écran com um gra-
fismo mais cuidado, utilizando a cor. Poder-se-4 pensar em estabilizar
a posi¢do do avido inimigo durante o tiro.

Pode-se também introduzir varios avides, contar os pontos ou
o tempo, tomar em considera¢do a sua propria reserva de combus-
tivel, etc.

10 REM COMEATE AEREQ

20 RANDOMIZECTIME)D

20 EVERY 4,1 GOSUB 2e£0:DI

40 Cl.S

50 A=5.B=15!AV$=CHR$(242)+CHR$(198)+CHR$
(2430

=0 N=21

70 LOCATE B,A:CALL &BDI19!FRINT AV$

20 U=Q4 V=B

20 A=A+2KINT (RND¥Z)-]

100 E=B+2KINT(RND¥Z)-1

110 A$=INKEY$

120 B=B-2¥(A$=CHR$(AF3Z) I+2K(A$=CHR$(AF )

A=A-2¥(AS=CHR$(&F 1 3 1 +2K(A$=CHR$ (&F O

IF B<1 OR B>38 THEN E=ABS(B-37)

IF A<l OR A>24 THEN A=ABS(A-23)
LOCATE V,UCALLL &EDISIFRINT ” "
LOCATE IS,S:PEN 2/PRINT CHR$(150);CH
RE(C158),CHR$ (1560 LOCATE 18, 10/FRINT CHR
$C151); CHH$(144) CHR$(157) : LOCATE 18,111
PRINT CHR$(1471 CHR$(1R5> CHR$(153)  FEN

180 IF A$=CHR$(&ZEO)> OR N<21 THEN GOSUEB 2
00
190 GOTO 70
200 EIIPEN 3 LOCATE 29-N,N:FRINT CHR$(Z
43 LOCATE N+9,NIFRINT CHR$(405) FEN 1
210 LOCATE 29-N,N!FRINT ” » T OCATE N+9,N
(PRINT 0"
220 N=N-1

30 IF N:9 THEN RETURN R
“40 IF (CABSC1O-AYI<=T)> AND ((20-B)<=4 A
ND B<=20) THEN LOCATE E,A!FEN 3Z!FRINT AV
$.FPAFER Z!PEN 3Z.LOCATE 17,23 !FPRINT "GANH
QU FAPER OLEND
250 21 DI 'RETURN
260 SDUND 1,271,1,5
270 RETURN

O

(
c

— ) =3 a3 N —d N
Ny (@
Salalale)

-—
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Cartaz publicitario

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagido: média.
Categoria de jogo: cartaz publicitario.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

Um texto qualquer devera ser introduzido no inicio do programa.
Podera ser relativamente longo (mas inferior a 254 caracteres); esco-
lher-se-a em seguida o sentido e a velocidade a que deve desfilar, apos
0 que o texto vai aparecer (s6 uma linha de cada vez) e comegara a des-
filar, a velocidade e no sentido escolhidos.

O PROGRAMA:

O texto sera introduzido, letra por letra, nas linhas 70 a 100.

A apresentagdo sera feita em formato grande, gragas a linha 160.

O sentido de desfile para a esquerda é preparado na linha 190, e o
desfile para a direita na linha 200.

O texto serd impresso no écran pela linha 180, e a duracdo da
apresentagdo (velocidade de desfile) é escolhida pelo ciclo 210-240.

A linha 230 permitira mudar as condig¢des de desfile, se o desejar-
mos.

Uma ordem EVERY, suspensa durante a recolha dos dados, per-
mite mudar regularmente a cor das impressdes (rotina 260-270).

PARA JOGAR:

Far-se-a correr o programa com RUN. Apos a apresentagdo da
mensagem ENTRE O SEU TEXTO, introduzir-se-a o texto que se
quer fazer desfilar, seguido de ENTER.

Obtém-se em seguida a pergunta DESFILE PARA A DIREITA
(D) OU PARA A ESQUERDA (E)?, a que se respondera teclando D
ouE.

Depois, a pergunta VELOCIDADE?, responder-se-a introduzin-
do um nimero grande para uma velocidade elevada ou um namero pe-
queno para uma velocidade baixa (por exemplo, de 0 a 40 ou mais).

O texto comegard a desfilar logo que se tenha teclado ENTER.

Se se deseja mudar as condigbes de desfile basta carregar na tecla
0 para reaparecerem as perguntas SENTIDO e VELOCIDADE.

Para interromper o programa tecleia-se ESC duas vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:
Poder-se-a introduzir a cor, realizar uma impressdo ondulante, fa-
zer subir as linhas no écran, etc.

10 REM CARTAZ FUBLICITARIO
20 EVERY 250 GOSUEB 2Z€0.:DI
0 CLS

40 E:‘:M n

50 FRINT "ENTRE O SEU TEXTO "

=0 PRINT

70 A$=INKEY®$.IF A$="" THEN 70

80 IF A$=CHR#$(13) THEN B$=Bs$+"” ”.:GOTO 11

30 B$=Ed$+A%

100 PEN 3:PRINT Q$,.GDTD 70

110 PRINT FRINT!PEN 1.PRINT "DESFILE FAR
A A DIREITA (D) OU FARA A ESQUERDA (E)7”
FEN 2! INFUT " ,S$IPEN 1

20 PRINT

QO FRINT "VELOCIDADE (DE O A 507", !FEN
INFUT "" VIFEN 1

V=51~V

EI

MODE ©

T=LENCBE%)

389 LOCATE 1, 12!FPRINT ” "+MID$(E%$,1,18)+
190 IF LEFT#(S$,1)="E" THEN E$=RIGHT$(E$
y T=1)+LEFTS$(E$, 1)

200 IF LEFT$(S%,1)="D" THEN E$=RIGHT$(E%
y VIHLEFTS(B$,T-1)

210 FOR J=0 TO 10%V

220 CE=INKEY$

230 IF Ce="0" THEN MODE 1:DI1.:GOTO 110
240 NEXT J

250 GOTO 180

260 C=(C+1) MOD 2Z5!INK 1,1+C

270 RETURN

2 P e i
&-- mh.--
O

...__...
NTn
(eTele
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O jogo do missil

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: contra o AMSTRAD.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

O AMSTRAD encontra-se em estado de alerta: vocé esta aos
comandos de um avido encarregado de uma missdo de espionagem no
seu territorio; o seu objectivo é sobrevoar uma base inimiga (represen-
tada por um caracter ampliado) e regressar sdo e salvo a sua base.
Mas, quando o AMSTRAD o referenciar, ele vai enviar em sua perse-
gui¢cdo um missil aperfeicoadissimo que ndo descansara enquanto ndo
o destruir.

O seu avido pode deslocar-se em todas as direcgdes, gragas as te-
clas de 1 a 9. Conseguira cumprir a sua missao? ‘

O PROGRAMA:

A linha 50 desenha a base (sob a forma de um H ampliado).

A linha 60 desenha a sua base de partida.

As linhas 80 e 90 escolhem o momento de partida do missil.

A linha 100 desenha o seu avido.

As linhas 120 e 130 definem o seu movimento segundo oito direc-
¢oes, utilizando as rotinas das linhas 220, 230, 250 e 260.

A linha 140 assegura a partida do missil, que ¢ desenhado pela li-
nha 150; a desloca¢do do missil é gerida pelas linhas 160 e 170.

As linhas 180 e 200 controlam o fim da partida.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN.

O campo de jogo é apresentado no écran e vocé pode deslocar o
seu aparelho, utilizando as teclas de 1 a 9, de acordo com a seguinte
convengdo:

4
\7 8 9/
h)
-4 ] 6~
1 3
Vg % \
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Devera fazé-lo contornar o territorio inimigo (se o missil toca nes-
te territorio a partida acaba).

Se o missil o destruir obtera uma mensagem ATINGIDO!... e a
partida acaba.

Para acabar a partida basta teclar ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera sem duvida necessario melhorar os diversos controlos do pro-
grama (o avido sobrevoa a base inimiga, regressa a sua propria
base...).

Pode-se também prever diversos niveis de jogo (fazendo, por
exemplo, variar a velocidade do missil), prever a utilizagdo de engodos
pelo avido, a explosdao do missil ao cabo de certo tempo, etc.

10 REM O JOGO DO MISSIL

20 RANDOMIZE(TIMED

20 EVERY 10 GOSUE 220:DI

40 CLSIM=0

50 LOCATE 18,6.FPEN 3IFRINT CHR%$(141

$C142) ] CHR$(10) STRING$(2,2) CHR$(]

HR$(1329)

=0 FEN Z!LOCATE 1,21!PRINT STRING$(4,1
JILOCATE 1,22 FRINT ‘TRING$C4,I”7 JIPEN

70 U=34 V=16 X=2.Y=2

20 S=INTCRND&V+Z)

20 J"‘S"l

100 LOCATE X,Y:FPRINT CHR$(239),;

110 A$=INKEY$:!IF A%$="" THEN 110

120 A=VAL(A%) | F=SGN(E . 5-A)+2k(A

120 ON (A AND A<S5X+(C10-A) AND

B 220,230,250, 260

140 IF S<>0 THEN 90 ELSE EI

150 LOCATE U,VIFEN 3!PRINT CHR$(Z52); !FE

N 1

160 U=U-SGN(U=-X)

170 V=V-SGN(V-Y)

180 IF (U=X AND U Y} THEN LOCATE 1,23
INT "ATINGIDO!. . " VINK ©,:3,0:S0UND 1,
{SOUND 1,379:SOUND 1,478:FOR I=1 TO 5

NEXT I:JINK O, 1:END

190 IF X»=20 AND Y<=5 THEN M=]

200 IF M=1 AND X<=4 AND Y=20 THEN LOCATE
1,23 PRINT "MISSA0 CUMFRIDA” :SOUND 1,47
S1S0UND 1,379:S0UND 1,3219/END

210 6OTO 100

220 X=X-F

230 Y=Y+F

240 RETURN

250 GOSUEB 230

2E0 X=X+F

270 RETURN

EEO SOUND 1,1000,2,2,0,0,1

290 RETURN

},CH
353,

[
-\ OX

=4)
Ar5) GOsSU

PR
219
[¢1¢H
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Submarino

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacido: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (um s6 jogador).
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Vocé comanda um caga-submarinos (a superficie, portanto) e sob
a sua unidade passam regularmente submarinos, a diferentes veloci-
dades.

Pode, em qualquer momento, largar granadas submarinas e pode
por a hipotese de atingir varias vezes o0 mesmo submarino.

A sua pontuagdo estara permanentemente exposta, ao centro do
écran (relagdo entre o namero de disparos que atingiram o alvo e o nt-
mero de submarinos aparecidos).

O PROGRAMA:

A linha 70 permite ao AMSTRAD escolher a profundidade do
submarino.

A linha 90 desenha o seu navio.

A linha 100 desenha a superficie da agua.

A linha 120 desenha o submarino.

O disparo é efectuado por uma rotina especifica colocada nas li-
nhas 200 a 240.

A deslocagdo (muito rapida) do seu navio é realizada pelas linhas
170 e 180. .

O teste que permite saber se atingiu ou nao o alvo é efectuado na
linha 140.

PARA JOGAR:

Teclar RUN para comegar a partida.

O navio sera deslocado gragas as setas direita e esquerda.

A tecla 0 permite disparar.

Como o navio se desloca trés vezes mais depressa que os submari-
nos, € possivel atingir varias vezes o mesmo alvo.

Para terminar a partida é preciso teclar ESC duas vezes ou atingir
99 submarinos.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

E bastante elementar methorar a qualidade grafica do jogo, utili-
zar a cor e os sons, fazer aparecer varios submarinos deslocando-se a
velocidades diferentes, eventualmente permitir até que os submarinos
disparem...

10 REM SUEMARINO

20 RANDOMIZEC(TIME) EVERY 100 GOSUE 250
20 OINK O,00INK 1,60 INK 2,181 INK 32,2

40 FP=0:C=16.:5=5

50 CLS

=0 LOCATE 1,S:FRINT STRING®$(S5,” ")

70 T=37:S=INT(RND¥2+5) F=F+0.0]

20 X=2
90 FEN 2 LOCATE C, 3. PRINT ” " CHR$ (213
JICHR$CT142) ,CHR$C141 ), CHR$C212) ;" "

AOO LOCATE 1,4.!FPEN Z!FRINT STRING#$(40,CH

ECI9ED)

110 PAFER 1.FEN 2Z!LOCATE 15,19:FRINT USI

NG "FONTUACAQ ###. ##",P.FAFER O

1*0 FEN 2!LOCATE T,S:!FRINT CHR%(154),CHR
(2312 CHR$(154) ;" “

1g0 IF X=2& THEN Y=C+2Z

140 IF *=X AND (T+1=Y OR T+2=Y) THEN F=P

+1:LDCATE T,SFRINT "¥¥&” !SOUND 1,456, 20

)-Jpovoi

150 T=T=1.1IF 100X(P-INT(F33>=99 THEN LOC

ATE 1,21 1PRINT "ACAEBOU . ... ... ... .......

A e "ISOUND 1,478:S0OUND 1,42

v

£IS0UND 1,379 1END

éSO)IF T<1 THEN LOCATE Y,X!FRINT " ".GOT
=

170 A$=INKEY$

180 C=C+2¥((A$=CHR$(AF23 AND C>1)-(A%=CH

RECAF3) AND C<33))

190 IF A$<»"0"” AND X=2 THEN 90

0? LOCATE Y, X! IF X=2 THEN FEN 2 ELSE PE
210 PRINT "1 X=X+1

220 IF X>S THEN 20

230 LOCATE Y, X!FRINT CHR$(252)

240 GOTO 90

250 SOUND 1,200,2!RETURN

Zh
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Jogo do galo

REFERENCIAS:
Dificuldade de programag¢do: média.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Um grande classico dos jogos de estudantes, aqui proposto numa
versdo que ndo usa a maquina como opositor. Cada jogador devera
colocar, a vez, um O ou um X (aqui o simbolo de copas ou o de ouros
— um coragdo ou um losango) numa casa livre da grelha do jogo. Ga-
nha o que primeiro conseguir um alinhamento de trés simbolos idénti-
cos (o alinhamento pode ser horizontal, vertical ou segundo uma das
diagonais).

O PROGRAMA:

O campo de jogo é desenhado com a ajuda do ciclo I (50-70).

A linha 90 ocupa-se de imprimir o simbolo de copas ou o de ouros
correspondente ao jogador que esta na sua vez de jogar.

Um simbolo cintilante (linha 120) é impresso no canto superior es-
querdo do campo de jogo, mesmo que a casa ja esteja ocupada; as li-
nhas 150 e 160 permitem deslocar esse simbolo pelo campo de jogo.

A linha 170 verifica se a casa onde se quer jogar esta livre, € se se
deseja jogar.

A linha 180 regista as jogadas e a linha 190 realiza a mudanga de
jogador.

PARA JOGAR:

O campo de jogos sera apresentado no écran depois de se ter tecla-
do RUN.

Um simbolo cintilante aparece entdo no canto superior esquerdo
do écran; o jogador pode desloca-lo no campo de jogo utilizando as
quatro setas (teclas —,—,1,1).

Quando se chega a casa que se deseja ocupar basta premir a tecla
COPY; a jogada sera recusada se a casa ndo estiver livre.

Se a casa estiver livre, o simbolo que corresponde a esse jogador €
nela inscrito, e muda a vez do jogador.

Quando a partida termina convém teclar ESC duas vezes para sair
do programa. Poder-se-a depois jogar outra partida, teclando RUN. .
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a realizar ap6s cada jogada um controlo para verificar se
um dos jogadores ganhou. Pode-se também realizar um jogo contra a
maquina, mas convém evitar que ele seja demasiado sistematico (por
exemplo, evitar que a maquina faga sempre a sua primeira jogada na
casa central).

10 REM JOGO DO GALD

20 MODE ©

20 INK O, 180INK 1,16 INK 2,26 INK 2,61E0
RDER 16&

40 CLG 1

50 FOR I=1 TO 9

&0 FEN OILOCATE £, I+1 FRINT STRING$(S,14
ey

70 NEXT I

80 K=0

20 LDCATE €, 18 FAFER &FPEN 2+kIFRINT "JO
GADOR "+CHR$.£78 k3 FAFER ©

100 I=1.J=]

11?)C3TEST COZRCIHT I IEB2416, (25-C3%T0 K]
o+

120 FEN 2+KILOCATE 1+3%CI+12,3KJ FPRINT C
HR$(143)

130 LOCATE 1+3%x(I+10,3%J1IF Ci>0 THEN PE
N C:PRINT CHR$(230-C) ELSE PRINT ” 7

140 A$="" A$=INKEY%

150 I=I-CA%=CHR$CAF2) AND I<3)+(A%=CHR$(
AF2) AND 1212

160 J=J-(A$=CHR$C(AF1) AND J{2)+(A$=CHR$(
&FO) AND J>1)

170 IF C<>0 OR A$<>CHR$(AEQ) THEN 110
180 LOCATE 1+3KCI+1),3kTIFEN 2+K IFPRINT C
HR$( 228K

190 K=ABS(K~-1)

200 G0O0TO 90
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«Smokey»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: média.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Uma coluna de fumo amarelo aparece no écran. O jogador, repre-
sentado por uma cabega, torna-se visivel a direita. Primeiro o jogador
deve posicionar-se sobre a coluna de fumo; depois, a partir dai, vai au-
tomaticamente engolindo o fumo, desde que consiga manter-se sobre a
coluna.

O PROGRAMA:

A linha 60 faz aparecer o fumo na base do écran; a linha 70 per-
mite mudar (para a direita ou para a esquerda) a direc¢do da coluna, e
a linha 90 faz subir a coluna.

O jogador aparece gragas a linha 110, e a sua deslocagédo ¢ efec-
tuada pelas linhas 160 a 180.

As linhas 230 a 250 encarregam-se da apresenta¢do do resultado.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN.

O fumo comega a elevar-se, enquanto o jogador, aparecido sob a
forma de uma cabega vermelha num canto do écran, vai sendo desloca-
do na sua direc¢do com a utilizagdo das setas. Quando se coloca sobre
o fumo comega automaticamente a engoli-lo, e devera tentar seguir a
coluna sem se desviar (usando as setas). Ganha se conseguir chegar a
base do écran antes de o fumo atingir o topo do écran.

A mensagem final que aparece no écran indica entio BRAVO!ou
PERDEU..., assim como a pontuagdo obtida.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a, conservando a ideia inicial, impor outras regras: por
exemplo, engolir todo o fumo, que podera também voltar a surgir de
outro local se se desvia da coluna inicial.

Poder-se-4 também melhorar os controlos de fim de partida e a
qualidade do grafismo.
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10 REM "SMOKREY”
20 RANDOMIZE(TIME)
230 S=0X=241Y=1+INT(RND¥40)
40 U=1:Vv=17
50 CLS
20 LOCATE Y, XIPRINT CHR$(228)
7?)Y=Y—(RND&O 5 AND Y<24)+(RND<O.5 AND Y
20 T=]
230 X=X-T

100 IF X=0 THEN 230

11? FEN 2/LOCATE V,UIFRINT CHR$(224); !FE
0 IF Ub=24 THEN 230
50 IF T«<>0 THEN FOR I=0 TO 300:A%=INKEY
F A<>"" THEN 150
O IF T<»0 THEN NEXT I
O LOCATE V,UIFPRINT ” *
O U=U-(A$=CHR$(&F1) AND T=1 AND X<23
U=U=(T=0)
O V=V=(A$=CHR$(AFZ) AND V<{40)+(A%=CHR$
2) AND V2>1)

C=TESTC((V=12X16+8, (25-UXX16+8E)

IF C<»1 THEN &0
10 T=0 . S=S+1
220 GOTO 110
230 LOCATE 12,12 1IF U>=24 THEN FRINT "
BRAVO!” | SOUND 1,473:SOUND 1,379:S0UND 1,
2196070 250

<240 FOR I=1 TO &£:SOUND 1,2 75 10,6%CI MOD
2) {NEXT I:PRINT ”PERDEU’
2§2HLQCATE 12,14 FRINT USING "FONTUACAD:

i~

SO -- LJM
fa)

] )r\J—IA—.:_n—a_a—n&-.c..;Z
U’OTI
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Corrida de carros

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (um jogador).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Vocé circula numa estrada muito sinuosa, sem qualquer obsta-
culo, e deve tentar segui-la tanto tempo quanto for possivel. O tra-
¢ado do seu percurso permanece impresso permanentemente € a sua
pontuagdo é apresentada quando tiver um acidente.

O PROGRAMA:

A impressdo da estrada é assegurada pelo ciclo I (70-100).

A linha 110 faz avangar a estrada e a linha 120 imprime a viatura.

A linha 150 controla o seu movimento e a linha 160 determina se a
estrada faz viragens ou nio.

A linha 180 verifica se tocou na borda da estrada.

A linha 190 incrementa a pontuagao.

A linha 230 imprime o tempo decorrido até ao acidente.

PARA JOGAR:

Iniciar a execu¢do do programa com a ordem RUN. O desenho da
estrada comega a evoluir e o seu veiculo, representado por uma viatu-
ra, aparece.

Para o deslocar para a direita ou para a esquerda dever4 utilizar
as teclas e (setas de deslocagdo do cursor). Tera de evitar, durante
tanto tempo quanto for possivel, tocar qualquer das bordas da estra-
da, o que provocara a paragem do programa e a impressdo da mensa-
gem ACIDENTE, seguida da indicagdo da pontuagdo realizada.

Em qualquer momento poder-se-a parar o desenrolar da partida
premindo duas vezes a tecla ESC.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se pensar num jogo com varios jogadores, cada um na sua
vez, registando a melhor pontuagdo obtida por cada qual.

Pode-se também encarar a possibilidade de alargar a pista e de fa-
zer correr varias viaturas.

Poder4 também inspirar-se nos jogos de arcada, que sdo parti-
cularmente numerosos sobre este tema.
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O REM CORRIDA DE CARROS

O RANDOMIZECTIME?

20 SYMEOL AFTER 240

40 SYMEOL 240,93,127,85,20,93,127,93,8
50 T=TIME:CLS.FEN 1

B0 X=24.¥Y=111A=5BE=10:S=0

70 FOR I=0 TO &

20 LOCATE Y+I+1,X+1 :FRINT CHR$(143);

90 IF I<2 OR I»4 THEN PEN 2!LOCATE Y+I+]
s X+1 I PRINT CHR$(2073; 'FEN 1

100 NEXT I

110 FRINTIFRINT

120 LOCATE B,AIFPEN Z.:FAFPER O0-(N>18) !FRIN
T CHR$(240) !FAFER O!FPEN 2

130 FOR I=1 TO 10:A%$=INKEY%$.IF A$="" THE

N NEXT I

140 C=B

150 E=B-(A$=CHR$(&FZ) AND E<{403+(A$=CHR%$
CHFZ2) AND B>1)

}60 Y=Y=(=24%RND AND Y<{25)-(Z¥RND AND Y>3
170 IF N<19 THEN N=N+1.:GO0TO 200

120 IF TESTC(E=1)R16+8, (25-A=~1)K16+8) <)
THEN 220

190 S=5+1,FAFER 1

200 LOCATE C,AFRINT " 7

210 FAFER 0:GOTO 70

220 LOCATE 20,12 /FPAFER Z:FPEN 3:FRINT USI

NG "ACIDENTE. FONTUACAD ###",S

230 LOCATE 20, 14 FRINT USING "TEMFOS: ##
#" ,ROUND CCTIME-T)/.300)

240 SOUND 1,472 1S0OUND 1,426 SOUND 1,379
250 FAFER OIFEN 1
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Perigo espacial

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgdo: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (um jogador).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Vocé comanda um engenho espacial que acaba de penetrar numa
nuvem de meteoritos. Deve tentar ultrapassar a nuvem sem chocar
com um unico meteorito. A sua pontuagdo sera apresentada no fim da
partida, quando colidir com um meteorito.

O PROGRAMA:

A posi¢do de cada meteorito é determinada pelas linhas 60 e 80, e
¢ impressa pelas linhas 70 e 90.

O avango dos meteoritos € realizado pela linha 100.

As linhas 100 e 110 verificam se vocé colidiu ou ndo com um me-
teorito.

A linha 120 desenha a sua nave espacial e a linha 140 permite des-
loca-la.

O contador encontra-se na linha 150.

A linha 500 provoca um bipe-bipe durante todo o tempo do jogo.

PARA JOGAR:

O jogo é iniciado com a ordem RUN.

A sua nave aparece pelo meio do écran e os meteoritos vém ao en-
contro dela a partir da base do écran. Para se deslocar pode utilizar as
teclas de deslocagdo horizontal (—e—).

Pode-se acabar a partida em qualquer momento teclando ESC
duas vezes. De outro modo, o jogo acaba quando vocé chocar com um
meteorito, € a pontuacado € entdo exibida no écran.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Seria interessante tornar o jogo cada vez mais dificil fazendo apa-
recer cada vez mais meteoritos a medida que a partida se vai desenro-
lando.

Pode-se também tentar destruir os meteoritos pulverizando-os a
medida que aparecem.
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10 REM PERIGO ESPACIAL

20 RANDOMIZE (TIME)

20 EVERY 10 GOSUEB 500

40 CLS

50 X=18:2=0.:Y=X

H0O H=1+INT(RND¥EZE)

70 IF RND<O.7 THEN LOCATE H,25!PEN 2:FRI
NT CHR$(231),

20 K=1+INTCRND¥3E)

90 IF RND<O.£ THEN LOCATE K,2Z5!FEN 1:FRI
NT CHR$(231);

100 LOCATE 1,25 FRINT CHR$C10) !E=TEST(CX
—1)KIE+E, (25-120%16+8) C=TE°T‘X#IF+8 €25
~123X16+8)

110 IF B MOD 3<>0 OR C MOD 3<>0 THEN 190
20 LOCATE Y, 11 :PRINT STRING$(Z,32);

120 LOCATE X, 12:PEN Z!PRINT CHR$(Z242)+CH

R&C243),

140 A$=INKEY$

150 Y=X

160 X=X~(A$=CHR$(HF32) AND X<27)3+(A$=CHR$
CARFZ) AND X>1)

170 E=Z+1

120 GOTO &0

190 TE=0WHILE TE<200:SOUND 1,TE,1:TE=TE
+1 1 WEND

200 LOCATE 11,25 FAFER 2.FEN 1:FRINT "A
FONTUACAQ E ", ZFAFER O!FEN 1:END

500 SOUND 2,40, 2 RETURN
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«Diago»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: facil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (um jogador).
Dificuldades do jogo: dificil.

0 JOGO:

Faz-se correr o jogo com RUN e obtém-se uma primeira mensa-
gem que o informa sobre a performance a atingir (por exemplo, cinco
pontos negros ou dezassete pontos negros...), depois o tempo € im-
presso e inicia-se a contagem decrescente, a comegar em 10 segundos.
O jogo principia quando se chega a 0 segundos. Comegam entdo a apa-
recer circulos na parte inferior esquerda do écran, formando uma linha
diagonal, e vocé deve premir a tecla 0 para parar a impressdao dos pon-
tos quando calcular que o nimero de pontos inicialmente pedido ja
apareceu no écran.

Obtém-se entdo uma mensagem de BRAVO! ou de PERDEU!,
conforme o resultado obtido.

O PROGRAMA:

O namero de pontos negros sera escolhido ao acaso, na linha 50.

O tempo é descontado pela rotina 240-260, chamada a cada se-
gundo (linha 309).

A linha 120 imprime os pontos e fabrica a linha diagonal.

A pressdo da tecla 0 é detectada na linha 150, e a linha 170 contro-
la o fim da partida (qualquer reflexo).

As mensagens de fim de jogo sdo executadas pelas linhas 170, 200
e 210.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

Obtém-se entdo a impressdo no écran da frase O BOM REFLEXO
E’ O DE..., que indica o nimero de pontos que permite ganhar.

O tempo sera entdo descontado sob a forma de ATENCAO:
FALTAM ... SEGUNDOS, que indica o tempo que resta antes da apa-
ricdo da diagonal.

Quando se atinge 0, a diagonal aparece e comega a deslocar-se no
écran.

Se se calcula que foi atingido o nimero de pontos anunciado deve-
se premir a tecla 0.
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A mensagem impressa no écran sera entio BRAVO!, se se ga-
nhou, ou PERDEU!, no caso contrario. Depois aparece a frase OU-
TRA TENTATIVA (S/N)?; responder S para jogar outra partida.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a encarar uma adaptagdo do jogo para dois jogadores ou
mais, deixando a diagonal formar-se completamente e testando a coin-
cidéncia aquando da pressdo da tecla afecta a cada jogador.

Pode-se entdo realizar um grafismo mais cuidado e modificar o
principio da deslocagdo dos objectos no écran (deslocagdo horizontal,
vertical ou apari¢do ao acaso...).

10 REM "DIAGO"

20 RANDOMIZECTIME)

20 EVERY 50 GOSUE 240

40 CLS

50 X=INTC(RND¥15+3)

£0 5=10

70 FRINT "0 BOM REFLEXO E’' O DE ", .!PAFER
SIFRINT STRING$(X, 2023 FAFER ©

20 WHILE S>0WEND

90 DI

100 CL.S

110 U=}

120 LOCATE 1,Z6:FRINT TAB(U) CHR$(20Z)
20 FOR I=1 TO 100INEXT I

140 U=U+]

150 A%=INKEY%

160 IF A%="0" THEN 190

170 IF Ur22 THEN FEN 3!PRINT "FPERDEU!" W
HILE TE<Z00:SOUND 2,TE,1:TE=TE+1 ! WEND:!FE
N 1:60TO 210

1€0 GOTO 120

190 IF U<2X+1 THEN U=23:60T0 170

200 FPEN ZIPRINT "BRAVO!” 1 SOUND 1,472:300U
ND 1,426:S0UND 1,379 ./FEN 1

210 PRINT!PRINT "OUTRA TENTATIVA (S/N)"
220 A$=INKEY$.!IF A%$="" THEN ZzO

230 IF UPPER$(A%)>="S" THEN RUN ELSE END
240 LOCATE 5,12:PRINT USING "ATENCAO. FA
LTAM ## SEGUNDOS” ;S

250 $=E-11S0UND 1,200

260 RETURN
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Ovos

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgdo: dificil.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Uma ave misteriosa desloca-se ao acaso pelo écran, batendo as
asas. Poe ovos (representados pela letra O) que vocé (representado por
um quadrado de cor) deve tentar apanhar. Atenc¢éao: s6 os ovos da sua
cor dido pontos, os outros tiram-lhe pontos. A sua pontuacdo (numero
de ovos recuperados) sera exposta permamentemente € a partida desen-
rola-se durante um lapso de tempo definido.

O PROGRAMA:

A ave é desenhada em duas partes (por causa do movimento), nas
linhas 70 e 110); a sua deslocagdo aleatoria € gerida pela rotina 220-310
(em particular as linhas 270 a 300).

A linha 130 permite fazer o programa regressar a linha 70.

A deslocagdo do jogador é regida pelas linhas 150 e 160 e o teste
que permite detectar a presenga de um ovo ¢ efectuado na linha 170.

A linha 190 permite a apresentagdo da pontuagao.

O fim do jogo ¢é detectado na linha 230.

PARA JOGAR:

Far-se-a correr o programa com RUN.

A ave inicia entdo a sua deslocagdo ao acaso pelo écran, € comeca
a por os seus ovos. Quando o simbolo que representa o jogador (um
quadrado colorido) surge no écran, ele pode deslocar-se utilizando as
quatro teclas de deslocagdo. E preciso, a partir desse momento, apa-
nhar o maximo possivel de ovos antes do fim da partida.

Poder-se-a4 parar de jogar em qualquer momento premindo ESC
duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Com base no mesmo principio, poder-se-a facilmente imaginar
outros temas de jogo. Poder-se-a, claro, melhorar a cor, os sons, o
grafismo, e, eventualmente, definir um jogo para varios jogadores,
cada um deles tentando apanhar o maximo de ovos.
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16 REM 0OVOS

20 RANDOMIZECTIME?

20 INK 0,9

40 SYMEOL AFTER 240.SYMBOL 240,24,24,126
14-55)4-55; Jb. .Jb":'f"
RO CLE /P=200 R=12,S=10T=0

=0 X"1+INT(RNDt'P)‘Y T+INTCRNDEZ1 )

70 LOCATE X,Y:FEN Z/FRINT CHR$(198);CHR%
CEAO):CHR$CIBS):

20 FOR I=1 TO 30:A%=INKEY$

90 IF A$—““ THEN NEXT I ELSE GOSUE 140
100 GOSUE 210

110 ILOCATE X, Y /FEN ZIPRINT CHR$C1932),CHR
$C240) ,CHR$C 192,

120 GOSUER 210

130 GOTO 70

140 LOCATE R,S.FPRINT 7

150 R=R~(A%$=CHR%(&F 3> AND R{32)+(A$=CHR%
CRFZY AND R>12

160 S=S—(A$=CHR$SAF 13 AND S<223+(A%=CHR%
CRFO) AND S219

170 G=TEST ((R=131%16+8, (25-S)1%16+8)

1280 T=T-28(GE=322+(G=2)

190 LOCATE 15, 23 FAPER 1:FEN ZIFRINT USI
NG "FONTUACAQO ###",T, | FAFER ©

200 RETURN

210 AmX:BﬂY

a !() F"’"‘F

250 IF F*U THEN FRINT "ACAEBQU. . .” I SOUND
1,478 S0UND 1,426 S0UND 1,379 1END

240 LOCATE R,SIFAFER Z./PEN O!FRINT CHR$(
2333, \FPAFER ©

250 FEN 2-(RND<Q.53LOCATE A,BIPRINT " 7
+CHR$ (231 +" ")

LEQ K== AE“(X+INT(I+ft(RND’U 532

270 Y=ABSC(Y+INTCT+2ECRNDCO. 531)

280 IF X227 0OR X<1 THEN X=1

290 IF Y»22 OR Y<1 THEN Y=1

300 RETURN

L
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Quebra-cabecas com letras

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: média.
Categoria de jogo: reflexdo.
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Qual de nos, um que outro dia, ndo teve entre maos um desses
pequenos quebra-cabegas em que se tenta deslocar de uma casa para
outra pequenos quadrados coloridos de plastico, até a obten¢ao de um
resultado bem definido?

No seu tempo, o «14-15» de Sam Loyd teve tanto é€xito como o
nosso célebre cubo de Rubik.

O quebra-cabegas que aqui lhe propomos utiliza 35 letras, dispos-
tas ao acaso num quadrado de 6 por 6 casas, e essas letras, colocadas
na sua ordem inicial, permitem-lhe reconstituir um provérbio muito
conhecido.

Uma casa colorida permite-lhe deslocar as letras, e um contador
apresenta permanentemente o numero de tentativas. Conseguira desco-
brir o provérbio?

O PROGRAMA:

A grelha de jogo é desenhada pelos ciclos encaixados K (70-100) e
I (40-120).

A frase a reconstituir (que podera ser modificada) esta colocada
numa variavel R$, na linha 130.

A mistura das letras e a impressdo sdo feitas pelo ciclo I (140-220).

A linha 250 realiza a apresentagdo do quadrado colorido; este €
deslocado pelas linhas 290 e 300, utilizando as quatro setas.

A linha 320 reimprime a respectiva letra na posi¢do do quadrado
colorido.

A linha 340 contabiliza o nimero de tentativas, que & impresso
gracas a linha 240.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

A partida, evidentemente, sera muito mais dificil se ndo conhecer-
mos o provérbio a reconstituir. Pode-se deslocar as letras e fazé-las
passar para a posi¢do do quadrado colorido, com a ajuda das quatro
teclas de direcgao (—,—,1,1).
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O numero de tentativas esta permanentemente visivel, por cima do
quebra-cabegas.
Pode-se parar em qualquer momento premindo ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

O mesmo principio pode ser aplicado a toda a espécie de quebra-
-cabec¢as (manipula¢do de numeros, de cores, eventualmente de sons).
Pode-se também prever varias frases, com uma escolha feita por um
gerador aleatorio.

10 REM QUEBRA-CABECAS COM LETRAS

20 RANDOMIZEC(TIME)

20 MODE O

40 FOR I=1 70O 13

50 V=—1 MOD 2:LOCATE 4,I+3

0 FPRINT CHR$C149-(2&VO+(I=12+4%(I=13)),
70 FOR K=1 TO £

20 FRINT CHR$C154+122%NOT V),

90 FPRINT CHR$C1E59+C10ENOT Vo+(I=1)+4%(I=
130+2% (K= AND V233,

100 NEXT K

110 FRINT

120 NEXT I

120 A$="" Re="CANDEIAQUEVAIAFRENTEALUMIA
DUASVEZES"

140 FOR I=1 TO 35

150 X=INTC(RND&25+1)

1€0 IF MID$(R%,X,10="=" THEN 150

170 A$=A%+MID$(R$, X, 1)

180 MID$(R$,X,10="="

190 X=I MOD £.Y=INT(I/E)

200 A$CX,Yr=MID$(A%, 1,1

210 LOCATE Z#X+5,2ZRY+5./FEN 2 IFRINT A$(X,
Y

220 NEXT 1

230 X=0:Y=0;C=32

240 LOCATE 1,21 /FEN EFRINT USING "NUMER
0O DE TENTATIVAS: ###",

250 LOCATE Z#X+5, 2%Y+5.FPEN ZIFPRINT CHR$(
1433

260 T$=INKEY%

70 IF Te="" THEN LOCATE Z#¥X+5, 28Y+5!FRI1
NT CHR$(3Z2):6G0T0O 250

280 I=X.J=Y

290 X=X-(TE=CHR$(AF3Z) AND X<{5)+(Te=CHR%(
&F2) AND X»0)

300 Y=Y-(T$=CHR$(&F1) AND Y<5)+(T$=CHR%$(
&F0O) AND Y>0)

210 A$CT, Jo=A%(X,YI A%(X,Yir=""

320 LOCATE 2KI+5,2%J+S5 PRINT A$CI,.J)

220 IF I=X AND .J=Y THEN FRINT CHR$%(7);.G
010 250

2340 S=S54+1150UND 1,478 S0UND 1, 2791 S0UND

250 6GOTO 240
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Alvos

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagio: dificil.
Categoria de jogo: azar.
Dificuldade do jogo: facil.

0 JOGO:

Consiste simplesmente em disparar contra alvos, tentando marcar
o maximo de pontos; o namero de alvos (de 1 a 6) sera escolhido no
inicio da partida, e a pontuagdo obtida estara permanentemente visi-
vel. Se se atinge a borda de um alvo, a partida acaba. Marcar-se-dao
tanto mais pontos quanto maior for o numero que se atingir.

O PROGRAMA:

O nuamero de alvos é feito entrar na linha 50. O ciclo I (80-100)
efectua a impressdo dos alvos.

A linha 120 apresentara permanentemente a pontuagao.

A bala é impressa pela linha 130.

O ciclo I (150-200) realiza a impressdo dos numeros contidos nos
alvos e permite a deslocagdo da bala (linha 190).

A linha 220 verifica se houve disparo e a linha 230 verifica se a
bala esta ainda na linha de partida.

A linha 240 faz progredir a bala para a direita e a linha 250 verifi-
ca se os alvos foram atingidos ou ndo; depois as linhas 260 e 270 véem
o que € que foi atingido.

A linha 280 incrementa a pontuacgao.

As linhas 290 e 300 ocupam-se do fim da partida.

PARA JOGAR:

Fazer correr o programa com RUN e teclar o nimero de alvos de-
sejado, seguido de ENTER. Os alvos sdo impressos no écran e a parti-
da comega. A sua bala, representada por um O, é apresentada no can-
to inferior esquerdo; pode desloca-la com as setas para cima e para
baixo (teclas tel) e pode disparar quando quiser premindo COPY.

A pontuagdo sera modificada em fungdo do resultado obtido, e
aparece uma nova bala. E possivel parar em qualquer momento pre-
mindo ESC duas vezes; de outro modo, o jogo acaba ao fim de certo
namero de tiros.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a sem dificuldade aumentar o nimero de alvos, modifi-
car a regra de apari¢do dos niumeros nos alvos para a tornar menos ca-
sual, providenciar para que a propria bala seja representada por um
numero que devera coincidir a chegada com o do alvo.

10 REM ALVOS

20 RANDOMIZE(TIME)

20 INK 0,9

40 FRINT!INFUT "NUMERO DE ALVOS! " N

50 IF N<1 OR N»& THEN 40

£0 F=101J=320:8=0B=1

70 CLS

20 FOR I=1 TO N

20 LOCATE J+1,3¥I1 . FRINT CHR$(140),CHR%$(1
32) LOCATE J+1,3KI+1 PRINT " ”,CHR$(133)

.SOCATE JHT, ZRI+ZIPRINT CHR$C131 ), CHR$ (1

29)

100 NEXT 1

110 K=01A=12%16

120 LOCATE 2,21 FPAFER 1.FEN 32.PRINT USI
N% "FONTUACAQ ### — BALA ### " ,S,BIFPAPER
q

120 TAGIMOVE K,AIPRINT CHR$C(Z231),;  TAGOFF
140 D=A

150 FOR I=1 TO N

120 U=INT(RND¥F )

170 LOCATE J+1,2%1I+1.FAFER E:FRINT CHR%(
U+4E) V(I i=U

180 A$=INKEY$%$

190 A=A+4X(A$=CHR$(HF 1) AND AXEX1E)-4%(A
$=CHR$CAFO) AND A<400)

200 NEXT 1

210 TAGIMOVE K,DIFRINT ” ", TAGOFF

220 IF A$=CHR$(&EOQ) AND K=0 THEN B=B+1:.G

O7T0 240

230 IF K=0 THEN 130

240 R=K+16

250 IF KR<16%T THEN 130

250 C=TEST (K+15,A-8)

270 1IF C<>2 THEN LOCATE 1:2,12!FRINT "PER

DEU!I IWHILE TE<ZOO!SOUND 1,TE, 1! TE=TE+1!

WEND ; FAFER O :END

280 S=S+VCRDUNDC(25—(CA—B)/IS))/3))

290 P=F-1FRINT CHR$(7),;

300 IF P=0 THEN SOUND 1,473 S0UND 1,426

SOUND 1,379 END

210 GOTO 110

]

1
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Gotas

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: dificil.
Categoria de jogo: desenho.
Dificuldade do jogo: nenhuma.

0 JOGO:

E um verdadeiro programa de desenho animado que se pode con-
siderar, de facto, como um passatempo. No écran esta desenhado um
recipiente, visto em corte, contendo ja obstaculos. Uma gota de agua,
simbolizada por um circulo azul, aparece por cima do recipiente e cai,
preenchendo-o pouco a pouco. A sua trajectoria, a medida que encon-
tra um obstaculo, € completamente determinada pelo acaso: salta para
a direita ou para a esquerda, até ja nao haver mais nenhuma possibili-
dade. Entdo cai uma nova gota, e assim por diante até finalmente
transbordar.

O PROGRAMA:

Os dois ciclos encaixados I (60-130) e J (70-120) desenham o reci-
piente e os obstaculos.

A linha 170 desenha a gota ¢ a linha 210 envia para uma rotina
(370-390) que permite determinar se ha ou ndo choque com um obs-
taculo.

Se ndo ha choque, passa-se para a linha 290 e a gota continLa
a cair.

Se ha, a gota salta para a direita ou para a esquerda (linha 230),
de acordo com o valor definido para K na linha 150.

Verifica-se de novo se ha ou ndo obstaculo ou se a gota pode con-
tinuar a cair (linhas 240, 250 ou 260).

Consoante o resultado do teste sera utilizada a linha 270, 290, 310
ou 340.

PARA JOGAR:

A ordem RUN desencadeia o desenho do recipiente e dos obstacu-
los; a gota aparece, comega a cair € acaba por encontrar um lugar.
Aparece outra gota e tudo recomeca.

O programa para por si proprio quando o recipiente transborda;
pode-se para-lo em qualquer momento premindo ESC duas vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se, claro, acrescentar a cor € 0 som e também pensar num
jogo em que uma pequena personagem tenha de escapar as gotas ou ao
afogamento.

10 REM GOTAS
20 RANDOMIZE(TIME)
30 SYMEOL AFTER 240:SYMBOL 240,28,62,127
V127,127, 62,28
40 EVERY 40 GOSUE 1000:DI
50 CLS
&0 FOR I=12 TO 20O
70 FOR J=12 TO 27
20 LOCATE 11,1!FPEN 1.!FRINT CHR$(143):L0C
ATE 28, I:PRINT CHR$(143)
20 LOCATE J,20:FPRINT CHR$(143)
100 IF I<»12 AND I<>20 THEN LOCATE J,I:P
EN Z!PRINT CHR$(14Z2):FEN 1
110 IF I<>20 AND RND<O.7 THEN LOCATE INT
(RND®15+12), 1. FRINT " ”
120 NEXT J
30 NEXT 1
140 Y=INTCRND(7+18) . X=6
150 K=-2¥(RND<O.53-1
160 I=0.EI
170 LOCATE Y, X !FEN 2!FRINT CHR$(240)
180 FOR J=0 TO 100:NEXT J
190 LOCATE Y, X IFPRINT » 7
200 U=X+] V=Y
210 GOsSUB 370
220 IF J=0 THEN 290
230 U=sX1V=Y+K
240 GOSUE 370
250 IF J=0 THEN 310
260 IF I=0 THEN 340
270 LOCATE Y, XIFRINT CHR$(240)
280 GAOTO 140
290 X=X+1
300 GOTO 150
2310 Y=Y+K
320 I=1
230 6G0TO 170
240 K=-K
350 1=1
260 GOTO 230
370 J=TESTC(V=1)¥16+8, (25-U)X1E+8)
380 IF U=24 THEN LOCATE 14,6:FRINT "ACAB
QU.. . "ISOUND 1,478 :SOUND 1,379 :S0OUND 1,3
191 END
390 RETURN
1000 SOUND 129,01 S0UND 1,20,5 RETURNMN
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Obstaculos

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: bastante dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (para um jogador).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

No écran”deslocam-se obstaculos para irem chocar com uma pe-
quena viatura que dispde da possibilidade de se deslocar para a esquer-
da ou para a direita para os evitar e que devera fazé-lo durante tanto
tempo quanto possivel.

A distancia percorrida sera exibida permanentemente, € 0 jogo
termina quando a viatura choca com a borda do campo de jogo ou
com um obstaculo.

O PROGRAMA:

A linha 80 faz avangar os obstaculos para a viatura do jogador,
que € impressa gragas a linha 70.

As linhas 80 a 100 fabricam a estrada (as linhas 90 e 100, embora
idénticas, sdo ambas indispensaveis, porque o valor de RND néo sera,
em principio, o mesmo nestas duas linhas).

A linha 120 imprime a pontuagdo numa janela # 1 protegida con-
tra o desfilar da estrada.

A linha 140 permitira deslocar o veiculo.

As linhas 150 e 160 permitem controlar se ha ou ndo um obstaculo
e continuar o programa se for caso disso.

A pontuagao € incrementada na linha 160.

Na linha 170, a utilizagdo de uma tinta transparente permite mos-
trar a viatura esmagando o obstaculo.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa teclando RUN.

A estrada e os obstaculos aparecem na base do écran e sobem para
a viatura. Esta pode deslocar-se com a ajuda das setas de deslocagdo
horizontal (teclas —e—).

O choque com um obstaculo ou com a borda da estrada interrom-
pe o desenrolar do programa e provoca a apresentacdao da pontuagao.

No entanto, pode-se sair do programa em qualquer momento,
usando a tecla ESC duas vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera muito facil melhorar o desenho da viatura, da estrada, dos
obstaculos. Poder-se-a melhorar o som e a cor, admitir um certo nu-
mero de acidentes, registar a melhor pontuagdo (para varios joga-
dores), eventualmente desenhar varias viaturas, etc.

10 REM OBSTACULOS

20 RANDOMIZE(TIME)

20 EVERY 5 GOSUEB 1000

40 SYMBOL _SFTER 240:SYMBOL 240,93,127,85

‘:) 9:.]h7 q ..I JYME’OL AAI;B;E())E;SZ'AZ,
8,;5,54
50 CLSIWINDOW #0,1,11,1,25
£0 5=0,Y=5

70 LOCATE Y, 1 :FEN ZIFRINT CHR$(Z240)

20 LOCATE 1, 25/FEN 1 !FRINT CHR#$(143);STR
ING$(E, 320, CHR$(145)

90 IF RND<0O.7 THEN LOCATE INTC(RND¥3+2), 2
S5/FEN 2 IPRINT CHR$(241),

100 IF RND<0.5 THEN LOCATE INTCRND¥3S+2),
25 FEN &.PRINT CHR$ (241 3+CHR$(10)

120 FEN #1,1+(S MOD 3).:LOCATE #1,15,15:P
RINT #1,USING "FONTUACAQD: ###" ;S

20 A$=INKEY$

140 Y=Y=-(A$=CHR$(&F32)> AND Y<{10)+(A$=CHR$
C&FZ) AND Y2>1)

150 C=TEST((Y=123X16+8, (25-1)%K16€+8)

160 IF C=0 THEN S=S+1.:G0OT0 70
AZO hggATE Y, 1TIFRINT CHR$(””) CHR$(1);CH

24

180 WHILE TE<ZOO:!SOUND 1,TE, 1! TE=TE+1 WE
N

190 END

1000 SOUND 1,400,2,,,2RETURN
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Capturas no espaco

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (um sé jogador).
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

A sua nave espacial navega num perigoso campo de meteoritos e a
sua missdo € apoderar-se da maior quantidade possivel de minério de
uranio, um metal indispensavel que s6 se pode encontrar nesses locais
particularmente perigosos.

Vocé deve manobrar para recolher o urdnio, sem se deixar atingir
por um meteorito.

O PROGRAMA:

A linha 70 permite fazer aparecer o minério de uranio.

A linha 90 fara aparecer os meteoritos e assegura a sua deslocagdo
pelo écran.

As linhas 110 a 130 controlam o desenrolar do jogo (chocou com
um meteorito ou capturou um bloco de uranio?).

O choque com um meteorito provoca o fim da partida.

A sua nave espacial é impressa pela linha 150 e a sua deslocagdo ¢
controlada pela linha 160.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN e os meteoritos comecam a
subir no écran, assim como os blocos de uranio.

As teclas de deslocagdo horizontal (—e—) serdo utilizadas para
deslocar a sua nave e recolher o urdnio, mas o menor choque com um
meteorito provocara o fim da partida e a apresentagdo da quantidade
de uranio capturado.

Poder-se-a também parar o jogo em qualquer momento premindo
ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se tornar o jogo cada vez mais dificil aumentando progressi-
vamente o namero de meteoritos ou, ainda, minutando a duragdo da
partida. '

Pode-se também prever uma exposi¢do permanente da pontuagao,
introduzir uma segunda nave espacial manobrada por uma poténcia es-
trangeira e que procura também apoderar-se do uranio...
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10 REM CAFTURAS NO ESFACO

20 RANDOMIZEC(TIME)

30 OINK 1,0

40 CLS:SYMBOL AFTER 240:SYMBOL 240,0,8,8

54,127 ,28,8

50 X=1512Z=0

20 S=INTCT+RNDEID)

70 LOCATE S,25.FEN Z!FRINT “#",

20 S=INTC1+RNDEKZ3)

290 IF RND<OQ.7 THEN LOCATE $,25!PEN 3.FRI

NT "X", IPRINT CHR$(10)

100 FOR I=1 TO 10/NEXT 1

110 C=TESTC(X=1)K16+3, (25-12)%k16+8)

120 IF C=2 THEN FAFER Z.!PEN 1.LOCATE 11,

24 :PRINT USING "PONTUACAO OBTIDA: #H#" 2

TWHILE TE<ZOOQINK O, TE MOD 2€.:SOUND 1,TE

y 1ITE=TE+1 [ WEND ! FPAFER O END

130 IF C=z THEN Z=Z+1 1 SOUND 1,478 SOUND

140 LDCATE X= 1,11 FRINT STRING$(3,32)

150 PEN 1:LOCATE X=1,12:PRINT " "+CHR$(2
+” n

160 A$=INKEY$

170 X=X—-(A$=CHR%(&F3Z) AND X{38)+(A$=CHR%

C&FZ) AND X>2)

180 GOTO €0

"\,
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Anomalia

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgdo: dificil.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: média.

0 JOGO:

Baseia-se essencialmente numa boa capacidade de observagdo.
Duas grelhas, de 25 casas cada, sdo desenhadas no écran. Simbolos
identicos sdo apresentados nas duas grelhas, mas um deles foi modifi-
cado na grelha da direita. O jogo consiste em descobrir qual, fazendo
entrar as suas coordenadas pela ordem linha-coluna.

O PROGRAMA:

O ciclo I (50-80) imprime os numeros de referéncia das grelhas e
pontos com uma tinta desmaiada.

O ciclo principal I (100-160) imprime os simbolos das duas gre-
lhas, numa ordem diferente.

A linha 110 escolhe o caracter a imprimir.

A rotina 1000-1040 ocupa-se da impressio numa posicdo livre
(a rotina é chamada duas vezes, uma para cada grelha). Aquando da
tiragem da letra modificada, a linha 1030 assegura-se de que ela nédo é
idéntica aquela que substitui. A matriz B contém o valor de cada letra
da grelha da direita. .

As linhas 170 e 180 mudam um dos caracteres, de modo aleatorio.

As coordenadas do ponto testado sao feitas entrar nas linhas 190 e
200, e o controlo é efectuado pela linha 210.

A linha 220 ocupa-se da apresentacdo do resultado.

PARA JOGAR:

Depois de se fazer correr o programa com a instru¢cdo RUN
obtém-se a apresentagdo das duas grelhas. Dever-se-a entdo procurar,
por comparagio, qual o caracter que foi modificado (na grelha da di-
reita).

Faz-se entdo entrar o seu numero de linha, seguido de ENTER, e
o numero de coluna, seguido de ENTER.

O programa respondera entdo BRAVO! ... ou PERDEU! ...
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera possivel utilizar simbolos graficos de diversas cores, o que
podera simplificar a pesquisa.

Pode-se também pensar em utilizar desenhos mais sofisticados,
melhorar o controlo do resultado, admitir como boa resposta a da gre-
. Iha da direita ou a da esquerda, introduzir uma minutagem, etc.

10 REM ANOMALIA
20 INK 1,101INK 2,10INK 3,1 .RANDOMIZECTIM

?? ?OR I=1 TO 5!F0$=FO%$+CHR$(144)+" " INE
40 T=5:DIM B(5,5):CLS

50 FOR I=1 TO 5

60 LOCATE 2XI+1,1!FRINT I:LOCATE 1,2%I+1
{FRINT I

70 LOCATE Z%I+19,1.FRINT 1.:LOCATE 19, 2%I
+1 FRINT I

75 LOCATE 4,2%I+1.:PRINT FO%:LOCATE 22, 2%
I+1 FRINT FO$

30 NEXT 1 '

100 FOR I=1 TO 22

110 D=INT(ZEXRND+1 )

120 L=0)S5=

120 GOSUE 1000

140 L=18

150 GOSUE 1000

120 NEXT I

170 S=0

180 GOSUE 1000 INK 1,241 INK 2,6!INK 3,9
IBOIPEN THLOCATE 1, 180 INPUT "LINHA. ... ..
200 FRINT!INFUT "COLUNA ... .. " T

210 LOCATE 1,20:IF BC(T,I)=D THEN PRINT ”
BRAVO! . . ." ELSE FRINT "FERDEU!...” /WHILE

TE<ZOOISOUND 1,TE, 11 TE=TE+1 | WEND
220 FRINTIFRINT "A LETRA A DESCOBRIR ERA
" CHR$(£4+D ) END
1000 U=3+Z%INT(RNDET ) | V=4+L+2ZKINT (RNDXS)
1010 C=TEST((V=1)¥16+8, (25-U)X16+8)
1020 IF C<>1 AND S<{>0 THEN 1000
1030 IF S=0 THEN IF B((V-20)/2,(U=-1)/2)=
D THEN 1000
1040 IF L<>0 THEN BC(V-20)/2,(U=-13/2)=D
1050 LOCATE V,UIPEN Z~CL<20)PRINT CHR%(
D+£4)
1020 RETURN
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Varios em um

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: variavel, consoante a utilizagao.

0 JOGO:

Na verdade sdo possiveis varios jogos com este programa, que vai
comportar-se como um lapis electronico, que lhe permitira inscrever
simbolos de cor seja onde for da sua folha-écran de televisdo. Poder-
-se-a, por exemplo, utiliza-lo para uma variante mais vasta do jogo do
galo em que ganha o primeiro que realiza o alinhamento de cinco pegas
identicas, ou para outro em que se realiza o enquadramento das pecas
adversas, ou para qualquer outro jogo, segundo a sua imaginagao.

O PROGRAMA:

O campo de jogo é delimitado por um quadro construido pela li-
nha 30.

A mudanga de jogador é efectuada pela linha 50.

O jogador que vai jogar vé o simbolo que escolheu (um quadrado
de cor) colocar-se no limite do quadro (linha 70).

As linhas 100 e 110 permitem que os dois jogadores desloquem o
seu simbolo pelo campo de jogo.

As linhas 130 e 140 controlam se a deslocacao € possivel (casa livre
e ndo ultrapassagem dos limites).

A linha 180 permite escrever numa casa livre.

PARA JOGAR:

A ordem RUN permite a apresentacdo dos limites do campo de
jogo e do niamero do jogador, assim como dos simbolos corresponden-
tes, que deverdo ser deslocados pelo écran com a ajuda das quatro te-
clas de direc¢do (1,!,—,—).

N3io ¢é possivel saltar para uma casa ja ocupada, e sera necessario
premir a tecla COPY para inscrever o seu proprio simbolo numa casa
disponivel.

Uma vez isso feito, o simbolo do segundo jogador aparece na
coluna da esquerda, mais ou menos ao meio, e o jogador procedera da
mesma maneira que o seu adversario.

Para sair do programa basta premir ESC duas vezes.

AV 11 — 15 225



EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a utilizar todo o écran como campo de jogo e realizar
controlos em fung¢do dos diferentes jogos que se pretenda praticar:
controlo de alinhamentos de cinco pegas, controlo do numero de pegas
capturadas, etc.

10 REM VARIOS EM UM

20 MODE 1

30 MOVE £,8.:DRAWR O,24%16,1 DRAWR 25%16,
0,1 :;DRAWR 0O,-24%16, 1 DRAWR -25%16,0,1

40 J=0

50 J=ABS(J-1)

A0 X=131Y=]

70 %ggATE Y, XIFEN 2=CJ=1)/FRINT CHR$(Z3
-28%.

280 A$=INKEYS$.IF A%="" THEN 80

90 A=XiB=Y

100 X=X-(A$=CHR$(&F 1) AND X<izd)+(A%$=CHR$
CA&FO) AND X2>2)

110 Y=Y-(A$=CHR$(&F3) AND Y<25)+(A$=CHR$
C&F2) AND Y22)

120 LOCATE B,AFRINT ” " '

130 C=TESTCCY=1)K1E+2, (25-XIK1E£+3)

14Q IF C<»2 AND C<>3 AND C<>1 THEN 160
150 X=A:Y=B

1€0 CA=INKEY(9)

170 IF CA<>»0 OR Y=2 THEN 70

180 LOCATE Y, X !PEN 2=-CJ=1)FRINT CHR$(Z3Z
1 =228%J) '

190 IF J=0 THEN SOUND 1,200,10 ELSE SOUN
D 1,200,110

200 6OTO 50
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Percurso do cavalo

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagdo: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo.
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Este jogo € aqui apresentado como sendo totalmente de acaso,
mas na realidade provém de um problema bastante dificil de resolver:
como deslocar o cavalo num tabuleiro de xadrez de modo que ele passe
uma vez, € apenas uma vez, por cada uma das 64 casas do tabuleiro.

O cavalo desloca-se segundo as regras comummente correntes no
xadrez e a sua posi¢do de partida é definida pelo jogador; em contra-
partida, as suas deslocagdes sao feitas ao acaso. Conseguira percorrer
as 64 casas?

O PROGRAMA:

A linha 60 define as diversas deslocagées possiveis, em duas varia-
veis alfanuméricas, A$ e B$; o ciclo encaixado I (70-100) desenha o
campo de jogo.

Da-se entrada as coordenadas da casa de partida (primeiro a li-
nha, depois a coluna) nas linhas 110 e 120.

A linha 140 imprime o nimero da jogada.

A linha 150 permite a tiragem ao acaso de uma desloca¢do do
cavalo.

O ciclo G (160-210) verifica se a deslocagdo é possivel; se ndo for,
tenta todas as outras (sempre na mesma ordem).

As linhas 170 e 180 efectuam a deslocagdo.

A linha 190 vela para que se nio saia do campo de jogo.

A linha 200 envia para a linha 230 se a jogada é possivel.

A linha 220 faz a gestdo do fim de partida (cavalo bloqueado) e
imprime a pontuagio.

As linhas 230, 240 e 250 realizam a jogada e incrementam a pon-
tuagao.

‘PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com a ordem RUN. O campo de jogo &
impresso no écran; escolhe-se entdo a posi¢do de partida teclando pri-
meiro um nimero de linha (entre 1 e 8), seguido de ENTER, e depois
um nimero de coluna, seguido de ENTER. O jogo comega imediata-
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mente e desenrola-se de modo completamente automatico até que o ca-
valo fique bloqueado. Pode-se, evidentemente, parar em qualquer mo-
mento teclando ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Podem-se imaginar numerosas variantes sobre este tema, nem que
seja comegando por fazer variar o tamanho do tabuleiro; pode-se tam-
bém melhorar consideravelmente o grafismo. Mas o mais interessante
é conseguir definir um algoritmo que dé a ou as solu¢des do problema
inicial ...

10 REM FERCURS0 DO CAVALLO

20 RANDOMIZECTIME?

2Q INK O,9!BORDER 9

40 CLS

50 S=1T=0

B0 A$=”5665 223" 1 BeE="EEIZZT+A+" 56" | Q%=
A$+AS

70 FOR I=1 TO
20 LOCATE 2XKI
20 LOCATE 152

100 NEXT 1

110 LOCATE 1,191 INFUT "LINHA DE FARTIDA?
120 FRINT . INFUT "COLUNA DE FARTIDAY";J
120 IF S»9 THEN S=0.T=T+]

140 LOCATE 3ZxJ+3,2%I+1.FAFER Z:FEN 3.!PRI
NT RIGHT$(STR$(S),]):IF T<>0 THEN LOCATE
JEJ+2, 2RI+ FRINT RIGHT$(STR$CTY, 1)

150 Z=INTCRND%S+1)

1€Q FOR G=Z TO Z+8

&
.I? 1TIPRINT I

-+
¥I+1FRINT 1,7

170 A=I+VAL(MID$(A%,G,1))-4
180 B=J+VAL(MID$(B%,G,12)0-4
190 IF A<] OR B<1 OR A»S OR B8 THEN 210
200 IF TEST(CCZRB+3)—1)K16+E, ( 25— ZKA+1 )

JRIE+8)=0 THEN 230

210 NEXT G

220 PAFPER 1.FEN 3LOCATE 1,23 !FRINT "TOT
AL ", TK10+S ‘bDUND 1,478.50UND 1,426 50U
ND 1,Z79.:FAFER OI/FEN 1./END

230 I=A.J=B

240 S=S+1 FRINT CHR$(73;

250 6GO0TO 120
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«Othello»

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Tendo-se tornado um grande classico dos jogos para microcompu-
tador, o jogo «Othello» ou «Reversi» s6 tem a ganhar com a
visualizagdo, mesmo se (como acontece aqui) € jogado por dois joga-
dores; efectivamente, como o jogo consiste no derrube dos pedes do
adversario, isto pode tornar-se monoétono a longo prazo, sobretudo
se vocé € um jogador assiduo. O principio é que o jogador que tem
os X deve, para poder jogar, conseguir enquadrar uma ou varias pegas
do seu adversario; se conseguir, entdo os O serdo derrubados e tornar-
-se-d0 X (o derrube pode ser feito horizontalmente, verticalmente ou
segundo as diagonais).

O jogador que tem os O procedera do mesmo modo, e isto prosse-
gue até que o tabuleiro esteja cheio ou que ninguém possa mais jogar
(se um jogador nao pode derrubar pedes, deve passar a sua vez).

O PROGRAMA:

Os ciclos encaixados P (50-120) e Q (70-110) desenham o campo
de jogo e a linha 140 imprime um X ou um O, conforme o jogador que
comece.

O ciclo P (200-320) controla a validade da jogada (a casa esta li-
vre: linhas 300 e 310), utilizando uma parte de programa que se encon-
tra nas linhas 360 a 410 (um ou varios inimigos tomados na linha 360 e
eventual derrube autorizado pela linha 380: volta a fazer-se um varri-
mento em todas as direc¢oes, se 0 enquadramento se revelou possivel).

A linha 200 define as oito direcgdes de exploragao.

As linhas 140 e 250 calculam as deslocagdes a efectuar para explo-
rar essas oito direcgoes.

A linha 230 realiza as deslocagdes.

A linha 340 assegura a mudanga de jogador, se houve derrube
(controlado na linha 330).

PARA JOGAR:

Depois de se ter feito RUN, os jogadores fardo entrar as coorde-
nadas, cada um na sua vez (linha, ENTER, depois coluna, ENTER),
da casa para onde desejam jogar; se uma jogada ndo é aceite, faz-se
entrar 0 como primeira coordenada para a mudanga de jogador.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Antes de mais, evidentemente, melhorar a apresentagdo com
cores, uma grelha mais arejada.

Poder-se-4 também imaginar um jogo-maquina para o AMS-
TRAD.

Depois de se ter feito correr o programa com RUN, convém fazer
entrar a dimensdo da grelha (4, ENTER, ou 6, ou 8...).

10 REM "OTHELLO"”

15 WINDOW #1,25,40,8,18

20 INPUT "DIMENSAO DA GRELHA VA

20 IF A MOD 2<>0 OR A2E OR A<Z THEN 20

40 CLS

50 FOR F=1 TO A

=0 LOCATE Z#F+1, 1 1FRINT RIGHT$(STR$(F),1
) !

70 FOR Q=1 TO A

20 LOCATE 1,2*P+1:PRINT RIGHT$(STR$(F), 1
JILOCATE 2%Q+1, 2%P+1 /PRINT CHR$(144)

20 IF Q=A/2+1 AND F=A/2 THEN LOCATE Z2¥Q-
y 2KF+1 T FEN Z1PRINT CHR$C231);” ", IPEN 3
(FRINT CHR$(203):PEN 1

100 IF Q=A/2+1 AND P=A/2+1 THEN LOCATE 2

AQ@=1, Z¥F+1 PEN 3. PRINT CHR$(Z032,” ", PE

N ZIFRINT CHR$C2312.FEN 1

110 NEXT @

120 NEXT P

130 Ke=]

140 CLS #1.LOCATE #1,2,3.FPEN #1,2-(K=1).

FRINT #1,”JOGADOR " CHR$(231-K¥28) ! SOUND
1 ' ...'(.)()'PA()UH , 10

FRINT #1:INFUT #1,"LINHA " ;U

IF U=0 THEN 240

ER%NT #1: INPUT #1,"COLUNA 173V

200 FOR P=1 TO 2

210 S=0

220 W=0

230 T=ZkU+1 I R=2¥V+1]

240 F=(P»3 AND P< 73=(F<3 OR F27)

250 G=(F>x1 AND F< 5)—(P'-6)

260 Q=—203*C5=1)— STR(S=2)~144%(S=0)

270 IF S=0 THEN ”90

220 LOCATE R, TIFPEN 2-(K=1)!FPRINT CHR$(Q)

290 T=T+2%F | R=R+2¥G

300 C=TESTC(R-1)K1E+3, (Z5-THX16+8)

210 IF C=2 OR C=3 THEN 360

230

] ol -t ol ot
=
"ot

LN~
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220 NEXT F

IO OIF HO20 THEN 140

240 K=ABS(K~-1)

250 60TO 140

gﬁowls (C=2 AND K=1) OR (C=3 AND K=0) TH
370 IF S<00 THEN LOCATE R, TIFEN 2-(K=1):
FRINT CHR$CGQ)

280 IF W=1 AND ((C=2 AND K=1) DR (C=3 AN
D K=0) THEN 290

390 IF W=0 OR S<>0 THEN 32

400 S=1-(K=0)

410 H=-HE(S=0)

420 GOTO 220
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Damas

REFERENCIAS:
Dificuldade de programac¢ao: muito dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

E 0 jogo classico de damas, mas um tanto incompleto porque ndo
prevé a possibilidade de fazer dama. As regras do jogo sdo as classicas,
mas os controlos foram um pouco simplificados. Os movimentos das
pecas sao feitos entrar numa unica manobra (posi¢do de partida e di-
rec¢do de desloca¢do) e a tomada de pedras, se for possivel, é realizada
automaticamente.

Com a mudanga de jogador ¢ realizada em cada jogada, sera ne-
cessario eventualmente premir 0 para poder voltar a jogar, se houver
salto ou se a jogada ndo era possivel.

O PROGRAMA:

Os ciclos I (80-170) e J (90-160) desenham o tabuleiro e definem as
posi¢des iniciais das pedras brancas e das pedras pretas. As posigdes
estdo um quadro R(X,Y) e a cor num outro quadro, C(X,Y).

A impressdo das pedras propriamente dita é efectuada pelos ciclos
encaixados J (190-250) e I (200-240).

A linha 270 indica qual jogador tem a vez.

A jogada é feita entrar na linha 270.

A linha 280 realiza a mudanca de jogador (tecleia-se 0).

A linha 300 verifica se a deslocacdo é possivel.

A linha 330 trata o caso de uma deslocacao e a linha 340 o caso de
um salto.

A linha 380 assegura a mudanga de jogador.

PARA JOGAR:

Depois de se fazer correr o programa com RUN, o tabuleiro, com
as suas pedras, ¢ desenhado no écran e aparece um circulo de cor por
baixo, para indicar a que jogador pertence a vez de jogar.

Joga-se indicando, com uma palavra de trés letras (palavra que
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pode comegar por zero), a linha e a coluna da peca a deslocar e a direc-
¢do da deslocagdo (codificada de 1 a 4), segundo a convengdo:

4 1

3 2

Por exemplo, 9D1 significa que a pedra situada na linha 9, coluna
D, se desloca na direcgdo 1.

Do mesmo modo, 0G3 significara pedra negra, coluna G, direc-
¢ao 3.

Como a mudanga de jogador é efectuada automaticamente, sera
necessario teclar 0 para voltar a jogar se a jogada for recusada ou se
foi «comida» uma pedra.

O programa ndo controla a chegada a posi¢do de dama e ndo
proibe a deslocagdo para tras.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Sera bastante facil comegar por melhorar os controlos (mudanca
de jogador, jogada para tras que nao corresponda a tomada de uma
peca, saida do tabuleiro. Poder-se-a encarar a criagdo de damas, sua
deslocac¢ao, e eventualmente escrever um programa que permita ao
AMSTRAD juntar-se as suas apaixonantes partidas com possibilidades
de vencer.

10 REM DAMAS

20 DIM RC10,1021DIM CC10,100 SYMEOL AFTE
R 240:!SYMEOL 240,0,0,0,0,0,0,0,0!SYMEOL
241,0,60,195, 195,189, 129,66, 60

30 AS=STRINGS(Z, 1400

40 E$=STRINGS(E, 143)

5O C$=STRING$(Z,131)
£0 CLE

70 FRINT AE C D EF G H I
£0 FOR 1=1 TO 10

90 FOR J=1 TO 10

100 IF (I+J) MOD 2=0 THEN 120

110 LOCATE 3#J+1,2%I!FRINT A%:PRINT I-1:
LOCATE 3&J+1,2%1+1:PRINT B$:LOCATE 3%J+]
, ZKI+2 FRINT C#

120 RCI,J0=0

120 IF (I+J) MOD 2=1 THEN 160

B
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QO IF J<5 THEN R(I,J)
QO IF Jr& THEN RCI,.J)

190 FOR J=1 TO 10

200 FOR I=1 TO 10

210 IF (I1+J) MOD 2<>0 THEN 240

220 X=3%J+2:Y=2KI+]

220 LOCATE X,YIFEN C(I,J)!FRINT CHR$(Z40
+RCI,J3)

240 NEXT 1

250 NEXT J

260 LOCATE 1,23 FPRINT CHR$(Z0),

270 LOCATE 1,23 /PEN 2-(H=1)!FPRINT "”.JOGAD

gR "L CHR$C247 35V INPUT 7 - SUA JOGADAT "y
%

220 IF D&="0" THEN H=ABS(H-13.60T0O 260

290 GOSUE 400

200 IF ROL,CH=0 OR (C(L,C)=2 AND H=1) OR
CCCL,CI=3 AND H=0) THEN 2£0

210 T=C1 AND (D=1 OR D=233-(1 AND (D=4 0

R D=3))

220 S=C1 AND (D=3 0OR D=2))-(1 AND (D=1 0

R D=4))

2330 IF ROL+S,C+Ti=0 THEN R(L,CI=0 R(L+E,

C+THr=1,CCL+S,C+TIr=2~(H=1):GOTO 3220

240 IF COL+S, C+Ti=2-(H=0) AND R(L+S,C+T)

=1 AND ROL+2XKS, C+2¥TH=0 THEN 360

250 GOTO ZE0

260 ROL,CI=0TROL+S, C+TI=0ROL+2KS, C+2%T)

=] COL+2KS, C+2KT I=2~(H=1)

370 6GOTO 190

EE0 H=ABS(H-1)

290 6OTO 190

400 L=VAL(LEFT$(D%$,13)+1:C=ASC(MID$(D%, 2
) 12324 D=VAL(RIGHT$(D%, 1))

410 RETURN
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Quatro a quatro

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (um ou dois jogadores).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Podera ser jogado por um ou varios jogadores. Nos dois casos, o
objectivo & conseguir trocar os pedes X com os pedes O; se jogado
como solitario, cada mudanga devera ser realizada com o minimo de
jogadas possivel.

Os pedes sao deslocados alternadamente, respeitando as regras de
desloca¢do do cavalo no xadrez; ndo ha tomada de pedras e ndo se po-
de passar de vez sem jogar.

O PROGRAMA:

A variavel alfanumeérica A$, na linha 40, contém a tabela das jo-
gadas possiveis (salto do cavalo).

O ciclo I (60-100) desenha o campo de jogo e as posicdes de par-
tida.

A linha 120 permite imprimir X ou O, consoante a vez do jo-
gador.

A linha 150 permite a impressdo do cursor a piscar, que indica em
que casa se encontra.

As linhas 180 e 190 permitem a deslocagdo do cursor.

A linha 200 verifica se foi premida uma tecla de 1 a 8, dando a di-
reccdo da deslocacdo.

A linha 210 reimprime a figura que estava sob o cursor. A linha
240 transforma em nimero o simbolo numérico teclado. A linha 230
realiza o controlo de inicio de partida.

As linhas 250 e 260 efectuam a deslocag¢do. A linha 240 realiza o
controlo da chegada. O resultado é impresso pela linha 300, a mudan-
¢a de jogador é realizada pela linha 310 e um «.» € impresso no local
de partida. A rotina 330-340 é utilizada para os diversos controlos.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN. O campo de jogo é impresso
no écran, assim como o simbolo que permite identificar qual o jogador
que esta na vez de jogar. O jogador pode escolher o pedo que deseja
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deslocar manobrando o cursor a piscar gragas as teclas de desloca¢do

do

cursor.
Para deslocar um pedo basta, quando o cursor esta sobre esse

pedo, teclar a direc¢do da deslocagdo, de acordo com o codigo:

A jogada sera recusada se a casa de partida nao esta conforme ou

se a casa de chegada esta ocupada. Caso contrario, a jogada sera reali-
zada e a vez passa ao outro jogador, que desloca o cursor a piscar para
o posicionar sobre um dos pedes, € joga do mesmo modo.

Ganha o jogador que conseguir ser o primeiro a levar todos os

seus pedes até as casas inicialmente ocupadas pelo adversario. Pode-se
interromper a partida em qualquer momento teclando ESC duas vezes.

EX

TENSOES POSSIVEIS:
Pode-se melhorar os controlos, prever um teste de fim, utilizar um

campo de jogo diferente; poder-se-a também pensar na escrita de um
programa que permita ao sesu AMSTRAD participar no jogo com boas
hipoteses de o ganhar.

10
20
20
40
50
£0
70
X
$(
HR
20
T
0
NT
10
11

1

i C
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REM QUATRO A QUATRO

INK 0, 15:BORDER 15
MODE 0
H=1 1 A$=" 566532 2366"
1234 5"

FOR I=1 70 5
LOCATE 1,3%I+31FRINT RIGHT$CSTR$CI), )
LOCATE 5, 3KI+3iFRINT CHR$(144)+" "+CHR
144)+" "H+CHR$C144)+" "+CHR$(144)+" "+C
$(144)

IF 143 THEN FEN 2!LOCATE 5,3%I1+3:FRIN

CHR$(Z310," ", CHR$CZ31 ) FEN 1

LOCATE s.::PETN?
-+

IF 152 THEN PEN 3:LOCATE 11, 3KI+3FRI
CHR$C202) ;" " CHR$(203), PEN’ T
Q NEXT 1
0 X=1,Y=]
0 LDCATE 5,22 FEN 2+H!FRINT ".JOGADOR "
HR$ (221 -28%H)



120 GOSUE 230

140 I=J

150 LOCATE 3+2%X, 3+3KY  PRINT 7 "

1RO A=X | E=Y

170 R$=INKEY$

180 X=X—-(R$=CHR$(&HF3Z3 AND X<{5)3+(Ré=CHR$(
&FZ) AND X213

190 Y=Y-(R$=CHR$(&F1) AND Y<5)+(Re=CHR%(
&FO) AND Y21

200 IF R$="9" AND R$>"0"” THEN 230

210 LOCATE Z+2%A,3+3KB.FEN J!IF J=1 THEN
FRINT CHR$(144) ELSE FRINT CHR$(Z231-28%
CJ=22

220 6G0TO 120

2EROOIF CI=13 OR (I=2 AND H=13 0OR (I=32 AN
D H=0) THEN GOTO 210

240 K=VAL(R%)

250 S=Y . Y=Y+VAL(MID$(A% ,K,13)0-4

2E0 T=X!X=X+VAL(MID$(A%,K+2,133~4

270 IF X«{1 OR X»5 OR Y<1 OR Y>5 THEN Y=S
X=T1A=T B=5.:60T0 210

280 GOSUBR 2320

290 IF J«<21 THEN X==1:J=2+H:GOTO 270

300 LOCATE I+2%X, ZRY+IIFEN C(2+H) IFRINT C
HR$C 231 -28%H) ‘

310 H=ABS(H-113 . I=]

220 6OTO 210

30 J=TEST ((S+2ZEX-12KIZ+1E, (25-C3+3KY )
K1E+2)

240 RETURN
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Xadrez

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexdo (dois jogadores).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

O programa propde apenas a dois jogadores a disputa de uma
partida servindo-se do écran do televisor como tabuleiro de jogo. Nao
ha controlo de validade das jogadas, mas unicamente gestdo da posi-
¢do das pecas no tabuleiro. As pedras sdo desenhadas com a ajuda da
instru¢do SYMBOL. A cor permite distinguir cada um dos campos.

O PROGRAMA:

As linhas 110 a 200 desenham o tabuleiro. As linhas 150, 160, 170,
180, 210 e 220 definem as condi¢des iniciais, com a ajuda de dois qua-
dros: R(I,J) para os codigos das pegas e C(I,J) para a cor.

Os ciclos encaixados 1 (250-280) e J (240-290) desenham as pegas.

A linha 320 permite fazer entrar a linha e a coluna de partida, com
controlo na linha 330.

A linha 360 permite fazer entrar a coluna e a linha de chegada.

A linha 380 toma nota da nova posigao.

A linha 390 assegura a mudanga de jogador. Para parar basta te-
clar ESC duas vezes.

PARA JOGAR:

Faz-se correr o programa com RUN.

O tabuleiro de xadrez é desenhado, depois as pegas € por fim um
texto de cor indica qual o jogador que tem a vez de jogar; faz-se entrar
a coluna e a linha de partida, sob a forma E7, por exemplo, e da-se a
coluna e a linha de chegada. A deslocagao é entdo efectuada, e é a vez
do outro jogador.

Para parar basta teclar ESC duas vezes.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Poder-se-a procurar realizar um grafismo mais preciso, introduzir
o controlo do movimento das pegas. E, por que nao?, escrever um pro-
grama que permita a0 AMSTRAD comportar-se como opositor a al-
tura. Coragem!
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10 REM XADREZ

20 DIM RCE,8)2:DIM CC8,83:SYMBOL. AFTER 24
0

20 SYMBOL 240,0,16,40,68,108,56,1:24,0:8Y
MEOL 241,0,16,56,16,56,68,56,0

40 SYMBOL 242,0,84,124,56,56,124,124,0:%
YMEOL 243,0,84,40,16,108,124,124,0

50 SYMBEOL 244,0,0,16,56,56,16,124,0.9YME
OL 245,0,16,56,120,24,56,124,0:SYMEOL 24
£,0,0,0,0,0,0,0,0

£O AF=STRING$(.Z, 140)

70 B$= JTRING$‘3;]A3)

B0 Ce=STRING$(Z,13
3G CLEINK 1,90 INK
100 FRINT * A B
110 FOR I=1 70 &
120 FOR J=1 7O 2
120 IF (I+J) MOD 2=0 THEN 150

140 LOCATE 3#%.J, 2xI [PRINT A%: FRINT CHR%(4
8+I):LDCATE 4J, 2¥1+1 !PRINT B%,; LOCATE 3
2KI+2 'FRINT C#

150 IF I=2 OR 1=7 THEN R(I,.J)=4
160 IF I<»2 AND I<»7 THEN R(I,J)=&
170 CCI,J)=2

180 1IF 1=7 OR I=£ THEN CCL,Ji=3

190 NEXT J

200 NEXT I

210 RCT,1=21RCT,23=5R(1,3)=0R(1, 4=

RCT,8)=1.RC1,6)=0/RC1,7)=5/R(1,2)=2
Aq ﬁOh I=1 TO 8:'R(8,I1=RC1,I)NEXT 1
S5

240 FOR J=

250 FOR I= =

260 X=1+38J ¥Y=2%]+1

270 LOCATE X,YIFEN CCI,J) PAFER C(I+J)> MO

D ZIPRINT CHR$(Z40+R(I,.J)2

280 NEXT I

290 NEXT .J

OO0 WINDOW #1,28,40,9,18

310 CLS #1.:FEN #1,2+H!PRINT #1,” JOGADOR
", IF H=0 THEN FRINT #1,”A2ZUL" ELSE PRI

NT &1, "NEGRO"

20 FPRINT #1,"PARTIDA (C,L)" LOCATE #1,7
v 30 INPUT #1, “",D$

320 GOSUE 410

340 IF R(OL,Co=£ OR C(L,C)=3—H THEN 210

350 T=RCL.C):S=C L,C)IR(L,CI=6

360 LOCATE #1,1,7. FRINT #1.”CHEGADA C,
3" LOCATE #1,7,5: INFUT #1,"",D%

{

A
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270 GOSUEB 410

BEO RCOL,CI=T CCL,CI=
280 H=ABS(H-1)

400 GOTO 240
AEOF%=VAL(RIGHT$(D$,1)?:C=ASC(LEFT$(D$,1
:)"'./

420 RETURN

[L1]
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Muro de tijolos

REFERENCIAS:
Dificuldade de programagao: dificil.
Categoria de jogo: jogo de reflexos (um jogador).
Dificuldade do jogo: dificil.

0 JOGO:

Trata-se de um jogo que se pode apresentar como um grande clas-
sico dos jogos de arcada para microcomputadores.

E aqui apresentado numa versao simplificada, mas oferece mesmo
assim boas performances: afixagdao da pontuagdo no fim da partida,
ressaltos aleatorios, etc.

A regra ¢ muito elementar: vocé dispde de uma raqueta que pode
ser deslocada horizontalmente para devolver uma bola que vai demolir
os tijolos desenhados na parte de cima do écran.

O seu problema é demolir a maior parte possivel do muro, sem fa-
lhar a bola, o que provocara o fim da partida e a apresentacao da pon-
tuagao.

O PROGRAMA:

O ciclo I (50-80) desenha o campo de jogo e os tijolos sao postos
no lugar pelos ciclos encaixados I (90-130) e J (100-120).

A linha 200 desenha a raqueta, cuja posi¢do é controlada pela li-
nha 180.

As linhas 250 a 270 verificam se foram atingidos o muro, os tijo-
los ou a raqueta. .

Os ressaltos sdo gerados em consequéncia, com eventuais saltos
aleatorios, pelas linhas 250 e 270.

A linha 210 apresenta permanentemente a pontuagado.

PARA JOGAR:

O programa sera posto a trabalhar com a instru¢do RUN, o que
provoca a impressao do campo de jogo e depois, muito rapidamente, o
envio da bola. O jogador devera entdo tentar deslocar a sua raqueta
com a ajuda das teclas de deslocagdao horizontal (—e—).

Se, em qualquer momento, a bola nao tocar na raqueta, o jogo
termina.

Pode-se também terminar quando quisermos, teclando ESC duas
vezes.
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EXTENSOES POSSIVEIS:

Pode-se pensar em ampliar o campo de jogo, aumentar o nimero
de tijolos, prever varias bolas, introduzir efeitos sonoros.

Pode-se também, com base em jogos de arcada, introduzir peque-
nos trabalhadores que virdo reconstruir o muro de tijolos, a medida
que vocé o for demolindo.

10 REM MURO DE TIJOLOS

20 DEF FN OINCXI=18%ROUNDCX/16)

B0 RANDOMIZECTIME)D

40 CLSIPEN 1.A$=CHR$(143) B$=CHR$(233)
50 FOR I=1 TO 18

&0 LOCATE 10+1,1 FRINT A%

70 LOCATE 11, I+1:PRINT A% .LOCATE 28,I+1.

PRINT A%

20 NEXT 1

20 FOR I=1 T0O &

100 FOR J=11 TO 2&

110 LOCATE J+1,I+1PEN 2+(I+J) MOD ZI!FRI
NT B%

120 NEXT J

1330 NEXT 1

140 TAG

150 ORIGIN 11%16,7%16-111=0!J=8X16 K=16]
H=16,Y=6X16
1£0 A=1.B=J

170 A$=INKEY$

180 Y=Y=-16k(A$=CHR$(&F3) AND Y{15%1£)+16
KCAE=CHR$(&HFZ) AND Y>r-4k16)

190 IF T=1 THEN MOVE IJ,II1:PRINT " "} !T=
0 I=A.J=E

200 MOVE Y,-16€IFRINT ” "+STRING®$(3,143)+

n n |

”10 LOCATE #1,1,Z2:PRINT #1,”PONTUACAO!"

;'0 A=I1+H ! B=J+K | IA=FN INCA)!IB=FN INCBE)!
II=FN INCI)IIJ=FN_INCJ)

230 IF II O THEN TE=0!WHILE TE<z00:SOUND
1,TE, 1. TE=TE+] | WEND ! END

240 C= TE STCIB+E, IA+E)

250 IF C=1 THEN H=H+Z¥H¥C(IAX»1E£K16 OR IA<

Q3. f =K+Z¥KECIE>15%16 OR IB< Oi:qDUND 1,44

O,1:1IF RND<Q.5 THEN 280 ELSE GOTO 170

76) IF C=0 THEN MOVE 1B, IA.FRINT CHR$(Z3
12;:1T=1.607TQ 170_

270 IF C=2 DR C=3 THEN MOVE 1E, IA:PRINT

CHRC231) ) iH==H I K=K&(1+2ZK(RND<Q . 5231 T=1.8
=S+ 1 SOUND 1,200,6

ZEO K=SGNCK)®( 16+1 0% (RND<O . 5))

290 G0TO 170

‘-J

3

s‘t

‘1
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O lagarto de Alice

REFERENCIAS:
Dificuldade de programacgao: dificil.
Categoria de jogo: solitario.
Dificuldade do jogo: bastante dificil.

0 JOGO:

Inspira-se vagamente numa ideia de Lewis Carroll, em Alice no
Pais das Maravilhas'. Na historia original, Alice cresce ou diminui, ao
passo que no jogo, por razdes de ocupagdo da memoria, € um lagarto
que muda de tamanho.

No écran aparecem dois copos: um contém o liquido que faz cres-
cer, o outro o liquido que faz diminuir (infelizmente ndo é sempre o
mesmo copo). O jogador devera indicar a quantidade de liquido que
deseja beber e o lagarto mudara de tamanho em fungdo dessa quanti-
dade. O objectivo do jogo é conseguir devolvé-lo ao seu tamanho ini-
cial.

O PROGRAMA:

O ciclo I (50-80) desenha os copos.

A rotina 430 é chamada se a resposta a pergunta QUANTIDA-
DE? nio for suficientemente rapida. A linha 220 anula essa chamada.

O ciclo I (230-250) volta a encher os copos com a quantidade indi-
cada na linha 210.

A variagdo de estatura do lagarto é definida pela linha 290, com
controlo pelas linhas 300-310.

O ciclo I (320-340) desenha o corpo do lagarto, as linhas 350 e 360
desenham as patas, a linha 370 a cabega; os dois ciclos separados
I (380) e I (390) formam a boca e os dentes.

A linha 410 imprimira uma mensagem BRAVO! se conseguir en-
contrar o tamanho correcto.

PARA JOGAR:

Faz-se trabalhar o programa com RUN. Os dois copos sdo dese-
nhados, depois aparece a pergunta QUE LADQO?, a qual se responde
teclando E ou D; obtém-se a impressao da pergunta QUANTIDADE?;
faz-se entdo entrar uma quantidade (de 0 a 200) e prime-se ENTER.

! Editado por Publica¢des Europa-Ameérica, na col. «Livros de Bolso», n.°162.
(N. do E.)
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O copo escolhido enche-se diante de si e, momentos depois, €é
apresentado o lagarto. Deve entdo premir-se uma tecla qualquer; se o
lagarto ndo tiver o tamanho correcto nao sera impressa qualquer men-
sagem e volta-se ao desenho dos copos.

EXTENSOES POSSIVEIS:

Dado que se trata de um jogo essencialmente grafico, sera interes-
sante melhorar os desenhos e a cor, modificar o caracter aleatorio da
escolha dos copos, etc.

Por que nao reler Alice no Pais das Maravilhas? As ideias nao fal-
tam ai.

10 REM 0 LAGARTO DE ALICE

20 RANDOMIZECTIME?

B0 MODE O N==E

40 FAFER 5

50 FOR I=1 TO 9

‘é?N%UgQTE 1, I+4 /FRINT " " LOCATE &, 1+4.F
70 LOCATE 132, I+4 FRINT " "ILOCATE 20,I+4
VFPRINT 7

20 NEXT I

?? ?OR I=1 70 2L0CATE 1,14 :FPRINT 7 "INE
100 FOR I=132 TO 20:L0CATE I,714.FRINT » *
VNEXT I

110 FAFER OFEN 2 LOCATE 2, 15 FRINT "ESQ
HERDO":PEN SULOCATE 14,15 FRINT "DIREITO

120 PEN TILOCATE 1,17 FRINT "GUE LADOY"

120 A=INKEY$ . A¢=UFFER$ (A% IF A%<>"D" A
N ASC>TEY THEN 1320

140 U=(1=128CA$="D" 3 3E32 | C=3-8%(A%="D")

150 FEN CILOCATE 12,17 1F A$="D" THEN FR
INT "DIREITO” ELSE PRINT "ESQUERDO”

TeO FEN TIFRINTIFRINT "GQUANTIDADEY” ) 1 FEN
CiF=0R$=""

170 AFTER 100,0 GOSUEB 430

120 A$=INKEY$.IF F=1 THEN GOTO Z£0

190 IF A$="" THEN GOTO 180

200 IF A$CPCHR$COTE) THEN Re=R$+A% . FRINT

A%, 1 GOTO 180

210 Q=ARSCVALCR$ )

2e Z=REMATINCO)

230 FOR I=1 TO SKSQRCG)

240 MOVE U, T2816+1 DRAWR €%32-2,0,C
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h?ﬂ ﬁEXT IISOUND 1,472 S0UND 1,426 S0UND
;\J 5

2E0 TE=OIWHILE TE<EOQ!TE=TE+1 ! WEND

270 CLS

280 H=1+28(RND<O .5

290 N=N+HETNT CEQROQI )

200 IF NUTE THEN N=12

IF N2EO THEN N=£0

FOR I=1 TO 10%N

MOVE I+322,195/DRAWR O,10,12

3ONEXT 1

y TAGIMOVE 22, 192 FRINT CHR$(1532)
MOVER 10O&N=£4, O FRINT CHR$(1532)
MOVE Z&, 220 FRINT CHR$‘:247;.TAGOFF
EFE0 FOR I=0 TO 1.MOVE O,212+2%1DRAWR 2
y LONEXT 1

Eﬁ?X$D§ I=1 TO 4:MOVE 7%1,211 DRAWR O, -2
400 A$=INKEY$ ! IF A%="" THEN 400

470¢ IF N=28 THEN LOCATE £, 22 FRINT "BRAV
E!B:EDUND 1,478 0 S0UND 1,273 SOUND 1,319
N

4a0 CLSalTO 40

430 LOCATE 2, 23 PEN 2IFPRINT "DEMASIADO T
EMFO, JOGO EU”

440 Q=INT(RND¥ZOO+10 [ F=]

450 RETURN
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«0 melhor romance jamais escrito

acerca da Il Guerra Mundial»
Time

Retrato vivo dos horrores

da guerra e dos seus

efeitos nos homens que

nela lutam. Um romance

vivo, avassalador, que

arrebata em inimeros

combates e desvenda o

lade humano dos herois

obscuros da campanha do Pacifico.
Do mesmo autor de

Noites Antigas e O Canto do Carrasco
A VENDA NAS MELHORES LIVRARIAS E PAPELARIAS

f mmm ...a memoria no futuro




Se te sentes sO, num mundo de estranhos,
e anseias por alguém que ainda nao conheces..
Se as nuvens onde voas, num céu azul de csperanga,
em cinzento se tornam e te sentes cair.
Se sentes, mesmo assim, que queres abrir as asas
e recuperar 0 voO que, para ti, € tudo...

Em A PONTE PARA A ETERNIDADE

encomrdras uma mensagem de amor

IRICHARID
IBACIH

Autor de
«NAO HA LONGE NEM DISTANCIA»
e «HISTORIA DE:FERNAO CAPELO GAIVOTA»

E EMM'AM[“Ck ...a memoria no futuro




BELEZA ¢ ECONOMIA

DOIS LIVROS QUE AJUDAM
A TRANSFORMAR UMA CASA NUM LAR

Decorativas, perfumantes, saborosas,
cosmeéticas. Que sabe sobre elas? Neste
livro de Jack Harvey encontra muita in-
formagao pormenorizada sobre a utiliza-
¢ao das plantas cujas raizes, caules, fo-
lhas, flores e sementes servem para dar
mais encanto a um lar, ou para perfu-
mar e embelezar e dar mais sabor as re-
feigoes.

. Um livro que lhe da «informacao» e ensi-
nara «como fazer». Como €ultivar, secar
e conservar ervas, como utiliza-las na
decoragao, na culinaria, na preparacao

% de perfumes e cosmeéticos.

DE ALIMENTOS

Pamela Dotter traz-nos um guia
pratico sobre os métodos caseiros
de conservacao de alimentos: con-
feccao de compotas, manteigas,
queijos e sumos de frutas, conser-
vas de frutos e vegelais, frutas
cristalizadas, molhos, temperos,
congelacao e secagem de alimen-
tos. Tem igualmente conselhos
acerca dos utensilios e ingredien-
tes necessarios. Pormenorizadas
nstrucoes tornam este livro
ideal para principiantes. E nao so.

Muitas dezenas de ilustragies a preto e a cores

A VENDA NAS LIVRARIAS E BONS
ESTABELECIMENTOS DIETETICOS

E mPA'AMMCAa memoria no futuro







O objectivo deste livro é ensinar distraindo.

Estes 102 programas de jogos guia-lo-do progressivamen-
te na exploracao do BASIC Amstrad.

Assimilara novas instrucdes nivel a nivel, até conseguir o
dominio do seu CPC 464.

Todos os programas contidos neste livro funcionam igual-
mente no CPC 664 e no CPC 6128.

O livro esta dividido em cinco niveis e cada nivel comeca
com uma apresentacao pedagogica do conjunto de instrucoes
utilizadas.

Todos os jogos sao descritos e os programas sao analisa-
dos linha por linha, a fim de facilitar a sua modificacao.

Torne-se mestre do seu Amstrad!

Al TIE]
D]
vovEy.
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