e

asr am0es

Scasases

B W WA g

sPECTRUM 3
HUMAMO 317

EDICOES CETON mji

-



MARTIN WREN-HILTON

13 JOGOS

PARA O SPECTRUM
16K OU 48K

. EDICOES CETOP
e FDIC

I I APARTADO 33 m 2726 MEM MARTINS CODEX
EDICOES CETOR SEDE. ESTRADA LISBOASINTRA, km 14 » TELEF. 926 13 61 « TELEGS EDICETOF



COLECCAO GO TO INFORMATICA

13 JOGOS PARA O SPECTRUM
16 K OU 48 K



Volumes publicados nesta colecgdo.

06 19 001 — Intfroducdo d Programagdo em Pascal — Exercicios
06 19 002 — 13 Jogos para o Spectrum [6K ou 48K



Este liuvro foi treduzido da edigdo original com o titulo:
Games to play on your ZX Spectrum

© Martin Wren-Hilton, 1982

Direitos em lingua portuguesa reservados por
CETOP — Centro de Ensino Técnico e Profissional ¢ Distdncia, Lda.

Nenhuma parte desta publicacido pode ser re-
produzida ou transmitida por quaiquer forma
ou por qualquer processo, electronico, mecanico
ou fotogrdfico, incluindo fotocopia, xerocdpia
ou gravacdo, sem autorizagdo prévia e escrita
do editor. Exceptua-se naturalmente a transcri-
¢do de pequenos textos ou passagens para apre-
sentacdo ou critica do fivro. Esta excepgdo néo
deve de modo nenhum ser interpretada como
sendo extensiva d transcricdo de textos em re-
cothas antoldgicas ou similares donde resulte
prejuizo para o interesse pela obra. Os trans-
gressores sdo passivels de procedimento judicial

Edicdo n.® 06 19 002/059

Editor: Tito Lyon de Castro

Capa: estudios P. E. A.

Traducdo e Revisdo Técnica: Dr. Norberio Fernando G. Fernandes
Execugdo técnica:

Gridfica Europam, Lda.,
Mem Muartins



INTRODUCAO

O Zx Spectrum, quer seja o 16K ou 48K, &€ uma maquina impres-
sionante. Quero com isto dizer que ele tem um grande potencial — po-
tencial para fazer muito mais do que vocé pensa. Ao escrever este li-
vro, compilei uma quantidade de jogos faceis que vos divertirdo ou
espantar-vos-io, desde o brilhante programa BREAKOUT (Demoli-
dor) até ao confuso MASTERMIND. Além de ser divertido fazer cor-
rer estes programas, cles ensinardo também algumas técnicas de pro-
gramagio interessantes, bem como alguns comandos que nao se encon-
tram disponiveis no Manual do seu Spectrum!

Aprendendo como usar essa maquina ¢ através dela, acredito que
vocé também podera modificar qualguer dos programas listados, adi-
cionando linhas onde quiser. Nfo quer isto dizer que estes programas
contenham erros que precisem de ser corrigidos, mas que uma pequena
alteragdo agui ou ali, poder ajudar a «personalisar» o programa.

E necessario notar que todos estes programas correm em qualquer
modelo do Spectrum.

Finalmente, espero que aprecie programar 0 seu Spectrum ¢ que
tenha muitas horas de prazer jogando.

MARTIN WREN-HILTON



NOTA DO EDITOR PORTUGUES

Todos os programas contidos neste livro sdo apresentados de duas
Sformas.

Nu primeira reproduziu-se rigorosamente a versgo originai, em le-
tra tipogrdfica e conforme o autor a concebeti.

Na segunda, adaptaram-se para portugués nomes de ficheiros, co-
mentdrios, etc., de modo a tornar os jogos mais compreensiveis para
quem ndo esteja familiarizado com a lingua inglesa. A impressdo dos
programas, neste caso, foi efectuada numa impressora T.S. 2040.
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Tome nota das segunintes convenc¢des usadas para repre-
sentar caracteres graficos nas listagens dos programas:

Um g pequeno significa «caracter grafico»: ¢ seguido
pela letra ou nimero da tecla correspondente. Assim «g6»
quer dizer 5 .

Os caracteres que necessitam de CAPS SHIFT tém um
«c» adicionado. Assim «g6c» & W .

Um quadrado [ & usado para representar um espago em
branco.

Quadrados i volta da caracteres, querem dizer inverso-
-video.




Um jogo que vai fazé-lo subir
pelas paredes... ‘
DEMOLIDOR
breakout

Este jogo, baseado no jogo electronico com o mesmo nome, pare-
ce ser extremamente popular, a julgar pela reacgio dos meus amigos
quando o jogam. Para aqueles desafortunados que nunca jogaram
BREAKQUT devo dizer que se trata de desmantelar uma série de tijo-
los de uma parede, usando uma raquete (controlada por si). Parece
simples 4 primeira vista, mas na pratica, é muito mais que um desafio.

O programa deve ser introduzido como esta listado, mas tendo em
ateng¢éo que nas linhas 100 a 115 os caracteres que 1a estdo sdo subli-
nhados — quatro em cada linha do programa.

A tecla 5 move a raqueta para a esquerda e a 8 para a direita. Veja
se consegue bater o meu recorde de 243,
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LETHS = ¢: OVER 0

LET SC = @: RESTORE: BORDER 0: PAPER : INK 1: BRIGHT I
CLS: LETS = INT(RND * 5 + 16): LET X = 10 LETY =5:
LETAl1=-1:LETB1=1:LETN=9

FOR B = USR“A” TO USR “A" + 15: READ C: POKEB.C: NEXTB
PRINT INK 6; “0 SCORE O"; SC; TAB 13; “HIGH 3"; HS;

TAB 24; “9BALLS" """’

FOR A =1TO6: READ B: INK B

PRINT ‘(] gB [30 times]”

NEXT A

INK 1

LETZ = ATTR (X. Y) < > 65 AND ATTR (X, Y) < > 67

PRINT AT X, Y: INK 5; “gA”

LETS =5 + (INKEY$ = “8”).— (INKEYS = “5"). LET S =

S+ (8=—1)— (S=26): PRINTAT21,8; INK3;*0_ 0"
LETAL=Al-2+A1+Z-2+(X=21)+2+(X=2)

LETB1 =Bl +2+(Y =1)—2+(Y=30):IFZTHENLETSC=S8C+1:
BEEP 01,45 — 2 + x: PRINT AT, 7; INK 6; 5C

LETS = § + (INKEY$ = “8") — (INKEY$ = “5"): LETS =

S+ (S=—1) - (§ = 26): PRINT AT21, §; INK 3“0 - 0"
PRINTATX,Y;“O":LETX =X+ Al: LETY=Y + BI:
IF(Y<S+10RY> S+4)AND X =21 THEN GO TO 149

[F SC = 189 THEN PRINT AT3,%; : RESTORE 182¢: GO TO 6@
GOTO%N

PRINT AT 10, 11; INK 2; PAPER 7, “OMISSED!O"; AT X, Y:
INK 2: PAPER §; “gA”: BEEP 1, —10

LETN=N-1

IF N = ¢ THEN GO TO 2%

PRINT AT @, 24; INK 6; N

FOR Q = 1 TO25¢: NEXT Q: PRINT AT 10, 11; “[10 spaces]™;



ATX,Y;“0O"
185 LETX=19
19 GOTOMW
200 PRINT AT 10, 7; INK 6: PAPER 1; “YOUR SCORE [$ (1", 8C
205 IFSC>HSTHENLETHS = S8C
210 PRINT AT@. 18;: INK 6; HS: AT 12.3; INK 3: PAPER 7,
FLASH 1; “HITANY KEY TO PLAY AGAIN"
215 IFINKEYS$ < >*"THEN GO TO215
228 IFINKEYS$ = * " THEN GO TO 22¢
230 GOTO20
1010 DATA 126.255,255,255.255.255.255.126.9.9.127. 127,127, 127,127,127
1020 DATAZ2.2.6.6.4.4

E=ssscsscesssssesaR=e=E
e

TSR EEESEaEREEIEERE=RIESRSES
EEEETEFEESESSESEFIEFETEEFEEEE =
B EEEEEE BEEE E EXE & E
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Ja leu sobre o «perfodo azulb»

de Picasso... E

ENCORDOAMENTO ARTISTICO

string art

Este curto programa € mais uma divertida demonstragdo grafica
da habilidade do Spectrum para gerar «encardoamentos artisticos.
Para aqueles que ndo conhecem, o encordoamento artistico envolve
um painel revestido a tecido onde so martelados pregos, numa série
de linhas, os quais serdo posteriormente ligados por fios coloridos.
Esta técnica muito simples produz resultados muito atractivos tendo em
conta 0s materiais que sdo usados. Nesta simulagiio, o computador de-
senha uma série de linhas que crescem gradualmente, contraem-se, mu-
dam de direc¢do ¢ esbarram nos limites do écran. Para aqueles que ja
jogaram com o Qix esta espécie de movimento sera familiar.

N&o ha nenhumas particularidades especiais neste programa, ex-
cepto numa das suas linhas que permite mudar aleatoriamente a cor do
entrelacado o que pode permitir melhorar o efeito geral.

13



120
13¢
140
150
160
17¢
180
199
200
219
230
240
250

BORDER 1: PAPER 7: INK 6: CLS

LET X = RND +255: LETY = RND » 175
LETL=RND-255:LETM=RND*175 :
LETU=4-RND=*8

LETV=4-RND*8

LETP=4—-RND*8

LETQ=4-RND*8

FORK = 1TO 150

BEEP .92, L/5:PLOTX, Y: DRAWL-X,M-Y
IFL+P>25GORL+P<5'I'HENLETP= -P
IFM+ Q> 170ORM + Q< STHENLETQ = -Q
IFX+U>2500RX+U<5THENLETU= -U
IFY+V> 1700RY+V<:5'IHENLETV= -V
LETX=X+U

LETY=Y+V

LETL=L+P

LETM=M+Q

NEXTK

IF INKEYS$ = “ " THEN GO TO 240

RUN

5
2

AT
TSRS

L

A
5
T
2
]
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NOTAS
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Para cima um pouco,
um pouco para a esquerda... 3
HELICOPTERO
helicopter

Ja pilotou alguma vez um helicoptero? Nao? Nem eu, mas aqui
estd a sua oportunidade de fazé-lo. A parte principal do jogo consiste
em aterrar com o helicoptero na plataforma de um barco, sem ficar
sem combustivel. Comeca com 500 gales, o que é representado por
uma linha verde. A medida que o combustivel vai sendo consumido,
esta linha vai ficando amarela até aos 200 galdes e vermelha até aos
100. Se deixar os comandos do helicoptero, ele abranda e a sua distian-
¢ia do nivel do mar diminui.

Tente, jogando por si, utilizando as teclas § e 1. Nio s¢ esqueca
que o computador nao reage se estiver a carregar nas duas teclas simul-
taneamente, porianto carregue uma de cada vez! No inicio, provavel-
mente, caird algumas vezes mas, 4 medida que vai agarrando o jeito,
tente gastar menos combustivel. Um grande desafio!

A parte as palavras que aparecem no écran, todas as outras sdo
simbolos graficos. Se introduzir as linhas 1909 até 1060 primeiro e de-
pois as 10 a 3¢ e premir RUN, os simbolos graficos fardo mais sentido.

2 17
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39

50

70

100
119
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130
135
140
145

150
155
160

165
170
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LETS = 500: RESTORE: PAPER 5: BORDER 3: CLS

LET F$ = “g3c [28 times]”

FOR A =1TO7: READ A}

FOR B =@TO7: READ C: POKE USR A$ + B,C: NEXTB
NEXTA

INK 0

PRINT AT @, 0; INK 2; PAPER 7; “FUEL” " " """’ P

PRINT “0 0 0101 O O gdc g3 g7 [28 spaces] g2c g8c g8c gB gle

[24 spaces] g5 00 g8c gD gD gD g8c D 0 g7 g3 gdc [18 spaces)
gB g8c [HMS] g8c [SPECTRUM ] g8c 18 spaces] gB g8c gD g8cgD
g8c gD g8c gD g8c gD g8c gD gA [19 spaces] gB g8c [10 times] gA”
PRINT AT 14, 0; INK 1; “gC gCgCpC"; AT 14,16; “*gC [16 times]";
PAPER 1; INK#; AT 14,4; “gB”; AT 14, 15; “gA”
FORA=1TO7

PRINT PAPER 1: **[32 spaces|”

NEXT A~

PRINT AT 13. 5; PAPER 6; gD g8c gD g8c gD g8c gD 8¢ gD gBcgD”
LETX=5LETY =230

IF SCREENS (X. Y) < > *0O" THEN GO TO 400

PRINT AT X.Y:"gE gF"

IFINT (X + .5)= 10 AND (INTY = I4ORINTY = 13ORINTY = 12)
THEN GO TO 50

PAUSE 10

PRINT AT 14.9; INK 1; “gG gG gG gG™; AT 14, 16; “gG [16 times]”
PRINT AT @. 5: INK 4: (CHRS$ 16 AND S < 206); (CHR$ 6 AND

(S < 200 ANDS > = 108) ): (CHR}2AND S < 100); F$ (TO 5/18.6);
{29 spaces]": {F S = @ THEN GO TO 600

LETS$=S-4

PRINTATX.Y:"O0O"



175

130
199
200
30
319
320
325
330

350

37¢

419

420

439

450

470
500

510
520
530
549

LETX = X — (INKEY$ = “1") + (INTX =2): LETY =Y -
(INKEYS$ = “0")

LETY =Y + 25— (INTY = 30 LETX =X + 5

PRINT AT 14, 8; INK 1; “gC gC gC gC"; AT 14, 16; *gC [16 times]”
GO TO 135

PRINT AT X, Y; INK 1; “gC gC"

FORA=1TO7

PRINT AT 14 + A, Y; PAPER 1; INK 7; “gE gF”
IFA>1THENPRINTAT 13 + A, Y; PAPER 1;“0 0"
BEEP .25, 1 — A: PAUSE 1¢

NEXT A

PRINT AT 2, §; “Oh dear, you've just sunk to thebottom of the ocean.”

INPUT “HIT TO TRY AGAIN O0”; Q8

RUN

IF INT X = 13 THEN GO TO 300

FORA=1TO10

PAUSE 5: PRINT AT X, Y; INK 2; “gE gF”

PAUSE5: PRINTATX, Y; O 0"

NEXT A

PRINT AT X, Y — 1; INK 2; PAPER 7; BRIGHT 1; “BOOM!”
PRINT AT 2, %; “That’s no way to treat a heli- O (1 copter!™
GO TO 360

PRINT AT 2, §; “Well done! You have successfullylanded your
helicopter, with O 0O O"; §; “0 gallons of fuel left”
FORA=1TO3

BEEP .2, 6: PAUSE 1¢

NEXT A

GO TO 360

PRINT AT 2, &; “Sorry, you're out of fuel.”

19



610 GO TG 360
1008 DATA “A”, 255,254,252, 248, 24$, 224, 192, 128
1014 DATA “B”,127,63,31,15,7,3,1.0
1020 DATA “C”,9,0,0, 96, 240, 249, 255,255
1239 DATA “D7, 255,255, 231, 195, 195, 231, 255,235
149 DATA “E™, 127, 1, 31, 39, 100, 127, 8, 127
1058 DATA “F7, 252,128,192, 200, 248, 209, 128, 224
1060 DATA “G”,0,8.8,06,15,159, 255,255

20
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Como consegues

efeitos t

ao

realistas?
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Jd ouviu com certeza falar de minhocas.
E de competicio de minhocas? q

CORRIDA DE MINHOCAS

Worm fFdce

Este foi o primeiro programa que escrevi num computador (um
ZX 81). Gosto dele porque é muito fouco! O principal — n#o sei se o
sera realmente — é apoiar uma das quatro minhocas enquanto ela cor-
re na relva, tentando atingir a sua flor. Tente dar nomes de conheci-
dos, amigos, professores, patrdes, etc., € observe a sua caminhada pela
relva. Os efeitos de som sdo particularmente bons apesar de muito sim-
ples ¢ ddo ao jogo um novo significado. Uma noite nas corridas de mi-
nhocas ¢ altamente recomendavel.

Veja se consegue descobrir como os sons sdo produzidos.

23
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20
30

50

70

100
110
120
130
140

150
160
17¢
180
19¢

200
210
220
230
240
250
260
279
280

24

DIML (4): DIMNS$ (4,7): RESTORE: INK1: PAPER 7. BORDER 6: CLS
PRINT AT @, 11; INK1; FLASH 1; “WORM RACE" '’
FORA=1TOS5

READ A%

FORN =0TO7: READ B: POKE USR A$ + N, B: NEXTN
NEXT A

FORA=1TO19

PRINT *[33 spaces]”

NEXT A

FOR A = 1 TO 184

PRINT AT 3 + INT (RND * 19}, INT (RND * 32); INK 4; “g5™
NEXT A

FORA=1TO4

PRINT ATA*5,3;INK®; “gBgAgAgAgC"; ATA*5, 1 A;
ATA=*+5,30;,“gD™; INK2; ATA +5—1,30; “gE”

INPUT “Enter name (7 letters)””; N% (A)

LETL{(A)=2
NEXT A
LETM = 1 + INT (RND = 4)

LETL (M) =L (M)} +1

IFL (M) = 25 THEN GO TO 24¢

PRINT ATM * 5, L (M); INK §; PAPER 7; “. gB gA gA gA gC”
BEEP .03, L (M)

GO TO 180

PRINT AT M + 5, 3; PAPER 7; “WINNER — (1”; N$ (M)
FORA =1TO4

PRINTATM *5 — 1,30; INK 5; “gE”

BEEP .5, 10

PRINT ATM * 5 — 1, 3¢; INK 2; “gE”



290
300
310
320
1000
1010
1029
1430
140

PAUSE 25

NEXT A

INPUT “HIT TO RACE AGAIN!"; Q%
RUN

DATA“A”, 0, 14,31, 191,251,241,224, 0
DATA “B”,9,9.0,1,3.3.1,0

DATA “C”, 56, 116, 118,254, 254, 224,62, 28
DATA D", 24, 24,24, 24, 153, 219, 126, 60
DATA “E”, 36, 142, 231, 231, 231, 102, 60, 24

[N

[T

25
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Se ndo tem dedos verdes entdo leia...

FLOR
flower

A habilidade do Spectrum para rapidamente DESENHAR arcos é
muito raramente usada em programas. Este programa desenha uma
flor no écran usando esta habilidade. Mudando linhas no programa
pode variar-se o niimero, o tamanho e a forma das pétalas. Eu néo lhe
digo que variaveis deve modificar, porque pode conseguir resultados
interessantes por acidente!

5 BORDER#®: PAPER$: INK 1 + RND « 7: CLS: FOR t = 124 TO
136 STEP 4

1¢ FORa=0TO2+PISTEP2+PI/12

15 LETx=t+5SINa*8}:LETy=85+COSa~+8&@

20 PLOTx,y

3 LETal=a-—2+PI/3

35 LETx!=t+SINal+8):LETyl =85+ COSal *8p

49 BEEP.03,y1/8: DRAW X1 —x,yl—y,—2+PI/3

5¢ NEXTa

55 NEXT1t

27
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Pensador inspirado precisa-se...

B

MASTERMIND

mastermind

Aconselha-se a jogar este jogo numa televisio a cores porque vai
ser necessario distinguir varias cores (muito necessario). Se nunca jo-
gou o Mastermind entdo aqui estd a sua oportunidade. O seu adversa-
rio — o Spectrum — inventa séries de quatro cores das seis possiveis
que vocg vai tentar adivinhar (espero que use um pouco da sua dedu-
¢cdo) tentando fazé-lo em oito jogadas ou menos. Por cada cavilha (as
cavilhas sio usadas no jogo original com o mesmo nome) colocada na
coluna correcta com a cor correcta (evidentemente) recebe uma marca
preta mas se a cor estiver correcta mas na coluna errada receche uma
marca branca. O computador nio repete nenhuma cor no seu codigo,
nem deixa nenhum espaco sem cavilha. Confuso? Se estiver, deve ten-
tar jogar para obter todos os esclarecimentos. Se continuar a ter difi-
culdades & melhor perguntar a algum amigo se ja alguma vez jogou o
MASTERMIND.

29



Somente o grafico A é usado neste programa, para representar
uma cavilha. Este grafico (com o espera) aparece nos comandos
PRINT, incluindo o grafico inverso-video da linha 70 para representar
os buracos onde entram as cavilhas. Para ajuda-lo a construir 0 pro-
grama, as linhas 235-245 arranjam aleatoriamente as quatro cores € as
linhas 310-35¢ fazem a sua pontuagio.

16 DIM G (4): BORDER 4: INK 0: PAPER 7: CLS: RESTORE: LET X =8
28 FOR A = @TO7: READ B: POKE USR “A” + A, B: NEXT A
3) PRINT “g8C [15 times]”
4@ PRINT “g8c g8c [MASTERMIND!] g8c g8c”
5@ PRINT “g8c [15 times]”
60 FORF=1TOS8
70 PRINT “g8¢ [2A] g8c [gA] e8¢ [2A] e8¢ [gA] g8cg8c OO DD g8c”
89 PRINT “g8c[15 times]”
99 NEXTF
228 PRINT AT 1, 16; INK 6; PAPER 1; “O0"; X; “0 GOES LEFT O

230 PRINTAT3, 16;INK 7; PAPER2; FLASH 1; “CJPRESS ACOLOUR 0"
235 DIMA (4): FORN=1TO4
240 LETA (N) =INT (RND +6) + 1: FORM =1TO 4
IF A (M) = A (N) AND N < > M THEN GO TO 249
245 NEXTM: NEXTN
25¢ FORN=1TO4
269 LETI$ = INKEYS: IF I$ = “ ” THEN GO TO 260
270 IFI$ < “1” ORI§ > “6” THEN GO TO 260
280 PRINTATX +2+ 1,N»2—1; PAPER VALIS; * gA]™:
LET G (N) = VALI$
20¢ IF INKEYS$ < > THEN GO TO 299

30



319
320
330

340
350
360
370
380
39

419
429
430

500
510
520
53¢
540
1000

NEXTN

LETB=%:LETW =89

FORN = 1TO4: IFG(N) = A (N) THEN LETB = B + 1: GO TO 35¢
FORM =1TO 4 [FN < >MAND G (N) = A (M)
THEN LETW =W + 1: GO TO 350

NEXTM

NEXTN

PRINTATX +2+1,1¢;

FOR A = 1 TO B: PRINT “B”; : NEXT A

FOR A = 1 TO W: PRINT “W"; : NEXT A

IF B = 4 THEN GO TO 420

LETX=X-1

PRINT AT 1, 17; INK 6; PAPER 1; X: IF X =  THEN GO TO 5%
GO TO 250

PRINT AT 3, 16; INK 3; PAPER 7; “You've got it! 3 0"
INPUT “HIT TOPLAY AGAIN O"; Q$
RUN

PRINT AT 20, #; “THE ANSWER WAS "

FORA =1TO4

PRINT INK A (A); “gA O™

NEXT A

GO TO 430 _

DATA 126, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 126

31
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Um programa para ajudd-lo a escrever
0§ Seus proprios programas... 1
MONITOR
monitos

E um programador utilizador do Cédigo-Maquina ou HEXADE-
CIMAL? Se for achara esta pequena rotina de monitor ftil. Ele mostra
um endereco em HEXADECIMAL, o contelido apenas com a introdu-
¢do do novo codigo. Ou pode correr a memoria rapidamente, pro-
curando qualquer instrugdo particular. Se ndo estiver muito interessa-
do em Cédigo-Maquina, entdo este programa ndo € para si. Se gostar
de aprender Cédigo-Maquina sugiro que compre o livro Programacdo
Prdtica para o Spectrum em Linguagem Midguina, de Steve Webes,
editado por Publicacdes Europa-América.

Algumas linhas de programa sdo interessantes — a 90 faz scroll e
a 160 e 170 fazem as conversdes de HEX para decimal e de decimal
para HEX. Nio é mais necessario PEEK e POKE nem conversGes tra-
balhosas para e de Hexadecimal.

a5



19 REM [RUN WITH CAPS LOCK ON|
20 BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS
30 LETH$=“":LETA=9

40 PRINT AT21,A;FLASH ;7"

50 PAUSE®:LETI$ = INKEY$

60 PRINT AT21, A;1I$: LET H$ = H$ + I$
70 IFA<>3THENLETA=A +1: GOTO 49
89 GOSUB 160: LETD =X

9% POKE 23692, 255: PRINT AT 21, 31; 00"

100 LETV = D: GO SUB 176

110 PRINT A$;“O00";: LETV = PEEK D

120 GOSUB 170

125 PRINT A$ (3 TO); “00";

130 PAUSE @: LETI$ = INKEYS$: IF I$ = * " THEN GO TO 139

135 IFI$ = CHRS 13 THEN GO TO 155

149 PRINTI$;

145 PAUSE 0: LETJ$ = INKEYS$: [F J$ = " THEN GO TO 145

15¢ PRINTJ$: LET HS$ = [$ + J$: GO SUB 160: POKE D. X

155 LETD =D+ 1:GOTO%

160 LETX=CODE HS — 48 — 7« (CODE H$ > 57): FORN = 2TO LEN H$:
LET X = 16+ X + CODE H$ (N) — 48 — 7+ (CODE H$ (N) > 58):
NEXT N: RETURN

170 DIM AS$ (4): FORN = 1 TO4: LETAS(5 - N) =
CHRS (V — 16+ INT (V/16) + 48 + 7+ (V — 16+ INT(V /16) > 9) ):
LETV = INT(V/16): NEXT N: RETURN
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O romper do dia, o profundo vibrar de motores...

8

BOMBARDEIRO

bomber

Este jogo é quase o oposto do HELICOPTER. Aqui o objectivo é
bombardear 0 méximo nimero possivel de navios no tempo disponi-
vel. Um bénus adicional — quanto mais alto estiver, quando larga a
bomba, maior serd a pontuagiio se acertar. Usando as teclas 6, para
baixo, 7, para cima e @ para disparar, tem completo controlo sobre os
movimentos e acgdes do avido.

Devido ao grande nimero de caracteres graficos usados neste jogo
¢ aconselhavel introduzi-los construindo as linhas 16 a 80 e 995a 985 ¢
fazendo RUN. Note-se o uso de ATTR neste programa para verificar
se 0 missil atingiu alguma coisa ou nio.

39



Se estiver interessado em escrever os seus proprios «jogos de ac-
¢do» é melhor lembrar que ATTR (a, b) pode ser usado para verificar
nao s6 a cor do quadrado (a, b) bem como dizer o que esta nesse qua-
drado. Note que a linha 30 usa «valores reais» para mover ¢ avifio
para cima e para baixo.

1¢ BORDER 6:; INK #: PAPER 5
26 CLS
33 RESTORE %5
480 FOR a=0TO15: READ a$
56 FORb=@TOT7:READCc
60 POKEDb + USRa$, ¢
78 NEXTb
8¢ NEXTa
9 FORa=20TO21: PRINT AT a, @; PAPER 1; “[32 spaces]”: NEXTa
10 LETp=®:LETx=19:LETy =@:.LETu=2:LETv= 29:
LETa=0:LETb=0:LETs=0
115 LETp=p+1
120 PRINT ATx,y; INK 5; “00"; INK 2; “C1gB gCgD™; AT x + 1, y;
PAPER 1, INK 2; “0 gE gF gF gH”
139 LETu=u+ (INKEY$ = “6” AND U < 10) — (INKEY$ = “7"
.ANDu >2):)LE’1;v=v— 1
140 IFv = 0 THEN GO SUB 200
150 LETy=y+ I: [Fy.= 27 THEN GO SUB 3¢
155 IFINKEYS = “0" THEN GO SUB 400
157 IFb <> @ THEN GO SUB 500
160 PRINTATu-1,v;0O0000": ATu+2,v:0000;
ATu,v;"glgl gK1"; ATu + 1, v; gL gM gN O"
165 PRINT AT®,9; FLASH 1, PAPER 4; INK 7; “SCORE ="; 5
179 IF p < 608 THEN GO TO 115
180 GO TO S8
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200

219

310

495

419
500

503

505
519
515
529
539

535
537

539
540
800

995
915
920

PRINTATu-1,v+ 11,0000 ATu+2,v+ 1,“0000O";
ATu, v+ 1,000, ATu+ 1, v+ ;000"
LETv=29:LETu=2: RETURN

PRINTAT 19,y — I; PAPER 5,0 000 0O"; AT20,y — 1;
PAPER 1; OO O 0OD0O"

LETy =@: RETURN

IFb < >@THENPRINT AT a, b; “O"

1LETd=u

LETa=u:LETb=v + 1: RETURN
LETa=a+ 1:IFa =21 THEN LET b = : RETURN

PRINTATa - 1.b;“0": [Fa = 20 AND ATTR (a. b) < > 15
THEN RETURN

IF ATTR (a. b) = 42 THEN GO TO 530

PRINT AT a. b; INK 7; “gP”

BEEP 05, —a/10

RETURN

PRINT AT a,b; “.": FOR z = § TO 2: NEXT z: PRINT AT a, b; “gR":
FOR z = 0 TO 20: NEXT z: PRINT AT a, b; “gS": FOR z = 0 TO 20
NEXTz

RESTORE 9%: FOR z =  TO 5: READ c: BEEP .5, c: NEXT z
PRINT AT x,y; PAPER 5,00 000 0"; ATx + 1,y; PAPER 1;
“00000: LETy = 0

RESTORE

LETb=0:LETs=s+ (16« (11 — d) }: RETURN

FOR a = $ TO 2: PAUSE 25: BEEP .5, —5: NEXT a: INPUT

“HIT ENTER TO TRY AGAIN! O”; a$: CLS: GO TO 9%

DATA 35,20, 35, 20, 35, 20

DATA “b”,0,0,0, 8, 0, 63,63, 63

DATA “c”, 32, 48, 48, 118, 118, 255, 255, 255

DATA “d”.0,0,0,0,0,224, 0,255

41



925
930
935
940
945
950
955

965
979
975
980
985

42

DATA “e”,63,63,31,31,15,0,0,0
DATA “f*, 255,255,255, 255,255,0.0,0
DATA “h”, 254,252,248, 240,224, 3,0,0
DATA"i”.0.0.0.9,9,3, 15,255

DATA “j”, 8, 3, 15, 63, 255, 254, 255, 255
DATA “k”,64,192,9,0,0,24,248, 252
DATA “17,255,15,3,0,9,8,0,0

DATA “m”, 255, 255, 254,255,63,15,3,0
DATA “n”, 252,248,24,0,0,0,192,64
DATA “p”, @, 56, 16, 56, 56, 56, 56, 16
DATA “q”,9,0,0,24,24,0,0,0

DATA “r”, 8,9, 16, 56, 28,8,0,9

DATA “s”, 0, 144, 85, 60, 60, 88, 16,0
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ZX-59

Nio encontrou um
que nos fugin
do computador

missil

?




Hmmm... Spectrum... Spectrum...
deve existir um nome melhor q
CALEIDOSCOPIO
haleidoscope

Este programa ¢ uma demonstracio fabulosa das capacidades gra-
ficas do Spectrum. Os modelos gerados por KALEIDOSCOPE
baseiam-se no facto de que o Spectrum ndo pode desenhar linhas rec-
tas! E usado o comando OVER 1, de modo que guando qualquer pon-
to € desenhado sobre o outro, eles desaparecem. Estas duas caracteris-
ticas permitem DESENHAR EM CIMA outras linhas sobre as que o
Spectrum ja desenhou, conseguinde-se efeitos espantosos. Eu ia cha-
mar a este programa de OVERDRAWN' mas lembrei-me da minha
conta bancaria!

! Sacar a descoberto N. T.)
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1¢ INK 1 + RND = 7: PAPER §: BORDER 0: OVER 1: CLS

15 LETR =1+ .5+ RND: FOR A = 1 TO 22: PRINT *g8c [32 times|™:
NEXT A

20 FORA =-87TOS8ISTEPR

30 BEEP.%2, A/3: PLOT 128, 88: DRAW 127, —A: PLOT 128, 88:
DRAW —128, A

4) NEXTA

5 FORA =127TO —127STEP —R

60 BEEP .02, A/3: PLOT 128, 88: DRAW A, —88: PLOT 128, 88:
DRAW —A, 87

70 NEXTA
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Para futura referéncia...

0

CLIENTE
customer

Em rigor ndo se trata de um jogo fornecendo, apesar disso, uma in-
teressante demonstragdo de como o computador pode ser usado para
manipular «arquivos». Como poderei explicar o que € um arquivo?
Um arquivo, como nds o entendemos, é uma caixa onde é guardada a
informagéio. De modo semelhante o Spectrum pode guardar informa-
¢do em cassette, usando arquivos de dados. Neste exemplo (que pode
ser facilmente modificado para qualquer objectivo) um arquivo de
128 bytes é guardado em cassette com a seguinte informacdo: nome,
morada, nimero de telefone, ordem de compra, notas e data da ordem.
Apesar de ter sido desenhado para uma pequena empresa, pode-se usa-
-lo para guardar nameros de telefone e moradas de amigos e conhe-
cidos.

NOTA: F$ (128) sera preparado no programa para guardar
8 «campos». Cada campo é referenciado a uma parte do arquivo, isto
&, o campo 2 é a 1.* linha de morada, por exemplo. A entrada do pro-
grama € directa.



Ao usar o programa, os dados sio GUARDADOS no arquivo au-
tomaticamente e quando for pedido «NEXT CUSTOMER NO», (nd-
mero do préximo cliente).: se apenas carregar em «ENTER» ficara a
saber o numero seguinte aquele que introduziu.

10 LETD =¢: INK7: PAPER 1: BORDER 1
15 CLS: DIM F$ (128)
2¢0 PRINT TAB 4; BRIGHT 1; “g8c [NAME AND ADDRESS | FILER g8c”
3¢ IFD =0 THEN PRINT “DATE: O,
49 IFD = @ THEN INPUT “Enter date (DD/MM/YY): 0”; D$§
45 LETF$(121TO)=D$
50 PRINTF$ (121 TO ) ' “NEXT CUSTOMER NO.: O”;
60 INPUT “Number: [17; C$: IF C$ = “ " THEN LET C§ = STR$CN
65 LETCN=VALC}
70 PRINTCN''TAB 1; PAPER 6; INK#@; “1”;
8¢ PRINT “O SAVE A NEW CUSTOMER FILE”
99 PRINT ' TAB 1;PAPER 6; INK @; “2”;
100 PRINT “0 SEARCH FOR A CUSTOMER (NO.)”
110 PRINT' TAB 1; PAPER 6; INK&; “3";
1260 PRINT “[0 DISPLAY ALL FILES”
130 PRINT ' TAB 1; PAPER 6; INK @; “4™;
1480 PRINT “[JPICK OUT A SELECTED FILE”
1580 PRINT INK 2; PAPER 6; AT 13, 8; “gdc g3 [14 times] g7”";
AT 14, 8; “gSc ENTER OPTION O O g5;
AT 15, 8; “glc g3c [14 times] g2¢”
168 PRINT AT 14, 22; INK 4; PAPER 7; “?”
165 PAUSE 15
17¢ IFINKEYS$ < > “" THEN GO TO 210
189 PRINT AT 14, 22; INK 4; PAPER 7; “01"
185 PAUSE15
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199

8§28

1
1
1010
1020
1930
1040
1950
1960
1670
1880
1985
1090

8838

1100
1110

1120
1125
1139
1135
1140
150

IFINKEY$ < > “» THEN GO TO 219

GO TO 160

LETI$ = INKEY$

IFI$ < “1” ORI$ > “4” THEN GO TO 160

LETD=1

CLS

GOTO 108+ VAL I$

RESTORE 9909: PRINT “CREATE A NEW FILE” * “g3 [17 times}"
LET A$ = “No[” + STR$CN

LET A =USR*“A™

FORB =0TO7

READC:POKEA +B,C

NEXTB

LETA =USR“B”

FORB =0TO7

READC:POKEA +B,C

NEXTB

PRINT “CUSTOMER NO.: O"; CN

PRINT '’ “NAME:" ' TAB9; “gA [28 times] gB™"’

“ADDRESS:” ' TAB 9; “gA [20 times] gB” ' ' TAB 9; “gA [20 times] gB”
*'TABY; “gA [20 times] gB”

PRINT “PHONE:” ' TAB 9; “gA {15 times] gB”

PRINT “ORDER:” ' TAB9; “gA gA gA gB” ' “NOTES:” ' TAB 9;
“gA [22 times] gB”

RESTORE 9#2¢

LETT=@:LETL=8

FORA=0TO6

LETT=T+L-8

READL

LETR=5+2+A:LETC=9
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1160
1179

1180
1199
1200
1216
1220
1230
1240
1250

1260
2000

2019
2029
2049
2059
2060
3000
3005
3010
3020

330

4010

52

GO SUB 9500

IFCODEI$ = 12 THEN PRINT ATR, C; “[7: LETC=C - 1:
GO TO 1160

IF CODE I§ = 13 THEN GO TO 1230
LETF$(T+C—8)=1I§

IF C = L THEN GO TO 123¢
LETC=C+1

GOTO 1160

NEXT A

SAVE A$ DATAFS ()
LETCN=CN +1

GOTO15
INPUT “ENTER CUSTOMER. NUMBER: O”"; N

PRINT ' “00 SEARCHING FOR CUSTOMER {1”; FLASH 1; N
LOAD “No (7" + STR$ NDATA F$ ()

GO SUB 910¢

IF INKEY$ = “ ” THEN GO TO 2050

GOTO15

PRINT ' “0 SEARCHING”

INK 1: PAPER 7

LOAD “” DATAFS$ ()

CLS: PRINT ' “NAME: [0”; F$ (TO 2¢) ' * “ADDRESS: 0",
F$ (21 TO 4¢) ' TAB 9; F$ (41 TO 60) ' TAB 9; F$ (61 TO 88) '’
“PHONE: 0”; F$ (81 TO95)’ ' “ORDER: [1"; F$ (96 TO 98) "’
“NOTES: O"; F$ (99 TO 120) ' “DATE OF ORDER: O”;

F$ (121 TO 128)

GO TO 3910

PRINT ’ “00 WHICH FIELD? (1 TO8)"

INPUT “FIELD: O"; F

RESTORE 992



4915
4029
4939

4050

8999

9010

9100

9119
9500
9510
9520
9530
9549

LETT=0

FORA = 1TOF: READL: LETT=T+L - 8 NEXTA
DIM TS (L ~ 8)

PRINT’ “C] ENTER FIELD 07; F; “0 TEXT”

INPUT T$ (TOL - 8)

PRINT ' “C0 SEARCHING FOR FIELD O0"'; FLASH 1; F; FLASH §;
‘"TAB1;FLASH1:T$

LOAD “” DATAF$()

IFF$ (T — L + 9 TOT) < > T$ THEN GO TO 409

CLS: PRINT ' “NAME: O0"; F$ (TO 20) ' ' “ADDRESS: ";
F$ (21 TO 48) ' TAB 9; F$ (41 TO 60) ' TAB 9; F$ (61 TO80) '’
“PHONE: O°"; F$ (81 TO 95)* ' “ORDER: (1"; F$ (96 TO 98) '/
“NOTES: O"; F$ (99 TO 120) ' * “DATE OF ORDER: O";

F$ (121 TO 128)

GO TO 4870

STOP
DATA 128.255.0.0:9.0.0.0

DATA 128, 128.9.0,0.0,0.9

DATA 28,28, 28. 28,23, 11,35

CLS: PRINT “CUSTOMER NUMBER (1”; N * ' “NAME: O™
F$ (TO 26) '’ “ADDRESS: O""; F$ (21 TO 49) ' TAB 9;

F$ (41 TO 68) ' TAB 9; F$ (61 TO 8) ' ' “PHONE: (”; F$ (81 TO95) "’
“ORDER: (1" F$ (96 TO 98) ' * “NOTES: O"; F$ (99 TO 128) "’
“DATE OF ORDER: O; F$ (121 TO 128)

RETURN

PRINT ATR,C; INK 6; **+”

PAUSE 15

LETIS$ = INKEYS$: IF I§ < > “ ™ THEN GO TO 9560

PRINT ATR, C; “[1"

PAUSE 15

53



955¢ LETI$ = INKEYS$: IFI$ < > * " THEN GO TO 9560

9555 GO TO 950

c;«o”

9560 IF CODEIS$ = 13 THEN PRINT ATR

9565 PRINTATR,C;1$
9570 RETURN
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Nunca se sentiu a andar em circulos?

ESPIRAL
spiral

Este interessante programa reproduz muitas formas de desenhos
magnificos. Nio subestime este programa pelo seu tamanho.
Introduza-o e prima RUN. Introduza os seus proprios valores; tente 3,
4, 6 e 8 para ver como funciona — prima V para limpar ¢ écran e re-
comece, ou outra tecla para comegar sem limpar o écran. Agora tente
3, 5, 6.66666666, 2.9, 4.95 ou outros valores quaisquer.

Pergunta: Qual a diferenca entre 4.95 ¢ 4.057

Veja se consegue descobrir por que é que isso acontece.

19 BORDER @: PAPER®:INK 1+ RND « 7: CLS
15 LETr=280

20 INPUTn

25 LETx=128:LETy=r+85

30 PLOTx.y

490 FORDb=90TO 1000

5@ LETa=PI*2/n+*b

55 LETx1=128+SINa*n:LETyl =85+ COSa+*r
60 DRAWX1 —x,yl —y:BEEP.05,(80 —R)/3
65 LETr=r-— 1:IFr<5THEN GO TO 80

78 LETx=x1:LETy=yl

75 NEXTbD

80 LETa$=INKEYS$: IFa$ =" THEN GO TO 80
95 IFa$= “v" THEN RUN
1@ GOTOI15
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Conseguird superar o salto de Evel Knievel ?

ic

MOTO SUICIDA

stunt bike

STUNT BIKE ¢ um jogo de pericia onde vocé corre através de ta-
neis de fogo, salta por cima de autocarros € rodopia enquanto acelera a
fundo. Use a tecla 1 para travar e a ¢ para acelerar. Ha dois riscos es-
pecificos — ndo tente rodopiar no tunel de fogo ou caira e, além disso,
deve tirar a mao do acelerador imediatamente antes de deixar a rampa
ou entio perdera altura!

Como em relagiio a outros jogos introduza primeiro a parte grafi-
ca entrando com os caracteres graficos nas linhas 105, 110, 130, 150,
155, 160 e 249.

Sao usadas, neste programa, infimeras técnicas que nunca deve ter
visto. A instrucio GOTO na lista 155 salta para o 17¢ se ndo tocar no
tecto do tunel de fogo ou para a 309 se tocar. O comando LET na li-
nha 170 usa valores logicos de ¢ e 1 para alterar a aceleragido da moto

61



de acordo com as teclas que estiverem a ser premidas. Finalmente as li-
nhas mais invulgares sdo a 272 e a 300. A instrugdo PRINT =1 escreve
nas linhas de baixo tal como PRINT =0, PRINT =2 escreve normal-
mente e PRINT =3 envia os resultados para a impressora ZX Printer.
Isto é o mecanismo «stream» do ZX Spectrum e o comando PRINT =
foi criado para ser usado com a placa do «interface» RS 232.

Se desejar modificar a fungdo de algum destes comandos pode

usar OPEN #n, a$, onde n é um nimero de § a 15ea$ ¢ K, Sou P
conforme o periférico que estiver ligado for um teclado, um écran ou
uma impressora. Se ndo esta muito certo de como tudo isto funciona
nada melhor gue experimentar para ver.

10
20
39
49
50
L)
70

8¢

2%
1
185
110
120
130
140
150
155
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FOR A =0TO9
READB: POKEUSR“A" + A, B

NEXT A
FORB=1TO9
LETV=0:LETR=0:LETX=4LETY=1

BORDER §: PAPER : INK 7: BRIGHT 1

PRINT AT §, ¢; “SCORE (I"; B — 1; TAB 10; PAPER 1; INK 6;
“0 STUNT BIKE 0"

FOR A =0TO 31

PRINT ATS5, A; INK 4; “g3"; AT 13, A; “g3™; AT 21, A; “g3”
NEXT A

FORA =0TOB + 4: PRINTAT9, A + 2 + 2; INK 2; “gK gL”: NEXT A
PRINT AT 20, 6; INK 4; “gG g8c O™;

FORA=1TOB +5

PRINT INK 5; “gF"";

NEXT A

PRINT INK 4: “0 g8c g8c gH”

IFR > .7 THEN PRINT AT X ~ 2, Y; INK 6; “C1gC2E™;
ATX—1,Y-1;"DglglgA" ATX, Y - 1;*0gBO O™
GOTO170+ 130+ (X = I2ZAND Y < B»2 + 10.5)



160

179

175
189

199
200
210

220

225
230
235
240

245
250

260
270
272

280
299

PRINTATX - 1.Y - I;INK6: "0 0gCgE™ ATX, Y — 15
“OgBgDgA™ ATX -2.Y: 000"

LETR =R + .2« (INKEY$ = “@#") — .1 = INKEY$ = "1" AND
V>0)— 12«(V>0):LETV=V+ R IFV>10THENLETV = 10
IFV<QTHENLETV =0

LETY=Y+V/1§ :IFINTY =28THENPRINTATX -2,Y;
“DO0ATX -1, Y- 1;*00007ATX. Y - ;0000
LETX=X+8LETY=1

BEEP .01.V+3—20: IFINT(Y +.5) =4 AND X = 0 THEN GO TO 220
IF X < 27 THEN GO TO 155

NEXT B: CLS: PRINT “CONGRATULATIONS! YOU HAVE JUST
OO CLEARED ALL 15 BUSES ON YOUR (00 O O STUNT BIKE,
AND QUALIFIED FOR A PLACE IN THE GUINNESS BOOK OF
O 00O RECORDS!: STOP

PRINTATI8,3; 000" “*0000000Q"’ “000000O™
IFR<.2THENLETR = .2

LETX=X-V/T:IFX<16 THENLET X = 16
LETV=V-R/2- 4:LETY=Y+LLETX=X+3

IF X > = 26 THEN GO TO 270

PRINTATX -1, Y- 1;INK6; “0O00gCgE" ATX, Y - 1;
“NgBgDgA™ ATX ~2,Y; 000"

BEEP .83, 10 — 3+ (X — 15)

PRINTATX -1, Y- ;0000 ATX, Y - L0000
ATX-2,Y,“000”

GO TO 225

IFY >B + 17THEN GO TO 219

PRINT#1; PAPER 2; FLASH 1; “You have crashed into the Buses Hit
ENTER toplayagain 0 OO OO0 O”

IFINKEY$ = CHRS 13 THEN RUN

GO TO 305
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300

305

310
1000
1019
1029
1030
1049
1850
1060
1070
1080
1099
1100
1110

64

PRINT #1; PAPER 2; FLASH 1; “You have crashed in the Fire DO O[3
Tunnel. O O Hit ENTER to play again”

IF INKEY$ = CHR$ 13 THEN RUN

GO TO 3¢5

DATA 69, 66, 152, 164, 66, 66, 36, 24
DATA 6, 66, 25, 37, 66, 66, 36, 24

DATA 56, 124,224,252, 124, 129, 48, 127
DATA 120, 124, 255, 255,252, 24,24, 0
DATA9,0,9,¢,0,120, 152,24

DATA 62, 66,127, 127, 65,127, 127, 34
DATA1,3,7,15,31, 63,127,255

DATA 128, 192, 224, 249, 248, 252, 254, 255
DATA 63, 127, 254, 252,248, 252, 236, 192
DATA®,9,0,1,3,7,15,31

DATA 8,8, 48,61, 189, 191, 255, 255
DATA 4,4, 36, 108, 109, 127, 255, 255
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A medida que o tempo frio aparece,

sente-se ao pé da lareira e jogue... ‘

DAMAS
draughits

rtg {2t the b
e (21 the 1op) ﬁti&ax

g using

ﬁﬁlat:an

_ . e frgu taiann gnter
§ g s fOW

3 tu iﬁtv N D o 4.

Lease put CRPS LOCK on.

L 10 g0 first? B

DRAUGHTS (damas) é um jogo para cuas pessoas. Era jogado
na Europa do Sul nos tempos medievais ¢ parece que era uma conse-
quéncia de jogos mais antigos do Médio Oriente. O objectivo do jogo €
«comer» todas as pecas do Spectrum ou fazer com que o Spectrum
caia nas armadilhas. As instru¢des restantes encontram-se no proprio
jogo.

Este programa ocupa quase todo o espago num Spectrum 16 K ¢
dai que ndo haja da parte do Spectrum uma verdadeira avaliacdo glo-
bal do tabuleiro que um jogo inteligente como as damas merecia.
Como resultado disso o padrdo de jogo do Spectrum € bastante baixo —
apesar de ser um adversério divertido. Se possui um 48 K, tente intro-
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duzir alguns movimentos logicos reais. Como o autor do Jogo de
Xadrez publicado por Prism Computing, também recomendo que
comece por incorporar uma rotina que avalie a situac¢io do tabuleiro,
isto é, que avalie qual a for¢a da sua posi¢ido nesse momento e como &
que determinados movimentos poderdo p4-lo em perigo. Para conse-
guir isto, ha necessidade de construir uma rotina para cada um destes
Casos.

Voltando ao jogo — a entrada € directa, sendo as pegas desenha-
das com graficos. Note que uma dama ¢ gerada automaticamente
quando conseguir chegar ao lado contrario. Apesar de as regras do jogo
original obrigarem sempre a comer, o Spectrum ndo avalia essa obriga-
toriedade ¢ portanto nio o for¢a a tomar essa atitude mas ele come
sempre que pode.

O programa esta subdividido em varios blocos tendo cada um, um
titulo REM descrevendo para que serve. A tnica outra coisa que voce
realmente precisa saber € como o tabuleiro esta numerado. Fica assim:

72 71 70 69
66 65 64 63
59 58 57 56
53 52 51 50
46 45 44 43
40 39 38 37
33 32 31 30
27 26 25 24

Note que os quadrados numerados sdo pretos. Usando este méto-
do invulgar, os quadrados opostos na diagonal tém valores correspon-
dentes a + 6 ou * 7 consoante a direcgiio. E para isso que o «array» X
& usado. O «array» A é usado para fazer o tabuleiro de 10 por 1§ — 36
quadrados ficam de fora. Outras variaveis usados sio:

H — peca do jogador
C— peca do computador
W— dama do jogador
K— dama do computador
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B— fora do tabuleiro
LS— fim de jogo
CS— pontuagio do computador
HS— pontuacio do_ jogador
MO— fim de movimento

Sera facil concluir, pois, 0 que cada parte do programa faz exacta-
mente.

Pergunta: onde estd a rotina do conjunto ¢ a rotina que adivinha
um movimento se nfo encontra uma boa jogada?

Se adicionar linhas extras para tornar 0 jogo mais competitivo eu
gostaria de saber como fez!

DRAVEHTS

i i

M B O D

1) BORDER 0: POKE 23624, 70: OVER #: BRIGHT L: INVERSE :
PAPER §: INK 6: CLS

20 LETBD=4§

30 GO SUB 6000

40 GO SUB 4000

50 GO SUB 9990

60 LETMO =0

70 GO SUB 5000
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1000
1010
1320
1030

1840
1950
1060
1070
1089
1099

1100
1114
112¢
1169
1179
1180
1199

1200
2000
2020
2059
2060
2079
2080

2009
2100

70

REM [ACCEPT PLAYERS MOVE]|

LETMO =0

INPUT “ENTER MOVE: O'; LINE B3

PRINT AT 21, @: “Your move—""; B$ (TO 2); “C to 0”; B$ (3 TO);
“ooo”

LETZ (1} = CODE B$ (1) * 10 + CODE B$ (2)

LETZ(2)= CODEB$(3)* 19 + CODE B$ (4)

FORF=1TO2

RESTORE 9169: BEEP .82, 35

READX,Y

IFX =@THENPRINT AT21,8; INK 2; PAPER 7; “ILLEGAL MOVE!";
PAPER §; “[15 spaces}”: BEEP .5, —19: GO TO 1020

IF Z (F} = XTHEN LET B {(F) = Y: GO TO 1120

GO TO 1980

NEXTF

LETMO =48

LETA(B(2))=A(B(1))

LETA(B())=8B

IFABS (B (1) - B(2))>7THENLETMO = 1:
LETA((B{1)+B(2))/2)=8

GO SUB 5000

REM [THE ‘INTELLIGENT BIT |

FOR F = 24 TO 72: BEEP 915, F/2: BEEP .08, F/2 + 1

IF A (F) < > C AND A (F) < > KTHEN GO TO 21
FORD=1TO4

IF A (F) < > K AND D > 2 THEN GO TO 21#
IF(A(F+X(D))=HORA(F+X(D))=W)

AND A (F + 2+ X (D)) = BTHEN LET Q = X (D): GO TO 212
NEXTD

NEXTF




2110
2120

2130
2148
2150
2160
217¢

2180
2199
2200
2219

2230
2240
2250

2260
2279
2280
2299

2309
2319
3000
3919
3020
3039
340
3050

GO TO 2240

LETA (F+2+Q)= A (F)

LETCS=CS +1

LETA(F+Q)=B
LETP=F+2+Q:LETA (F)=B
LETM=@:FORD = 1TO 4
IF(A(P+X(D})=HORA(P+X(D))=W)
ANDA (P +2+X (D}) = BTHEN LETM = X (D)
IF A (P) < > K AND D > 2 THEN GO TO 2200
IFM = @ THEN NEXT D

IFM = @ THEN GO TO 60

GO SUB 500: LET A (P + M) = B: LETA (P + 2+ M) = A (P):

LETA(P)=B:LETS=S+1

GO TO 68

LETY =0

BEEP .7, —2: LETF =24 + INT(RND +49): LETY = Y + I:
IFY > 400 THEN LET LS = 1: GO TO 5¢0¢

IF A (F) < > C AND A (F) < > K THEN GO TO 2250
FORD =1TO4

IF A (F) = CAND D > 2 THEN GO TO 225¢
IFA(F+X(D))=BTHENLETA (F+X (D)) =A (F:
LETA(F)=B: GOTO 6

NEXT D

GO TO 2250

REM [CONVERT TO CROWNS|

FORF=24TO72

IFA (F)= HANDF > 68 THEN LET A (F) = W
IF A (F)= CANDF <28 THEN LETA (F) =K

NEXTF

RETURN
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4010

4020

4030

5000
5010

5020

5030
5040

5050
5069
5870

72

PRINT PAPER 1; INK 4; “[34 spaces} g3c g7c D g3c g7c D gd g'c
E}g7cg4Dg4g7cDg?cg4Dg3cg3cg7cDg3cDDDgSCDDDDEI
gchSDgchSEIgchSEIg5cg5E|g5cglEIgchSE]Clg5cEl
glg7cg2l]DgScDDEDDgchSnggScngg?DgchS
Dgch?Elgtlcg’IElDgScDg4glg7cDDg3DElDEng3g2

Dg2gl Og2gl Dglg2Oglg2Op2g100g20 Dg30NaOg3 [36spaces]”
PRINT ’ “O 0J O In this version of Draughts, this is a piece: gA gB and this
is 2 crown: gE gF 0 0 00 00 gC gD (22 spaces] gG gH D" i

“[] 0 [3You are red (at the bottom) 0 O & I am blue (at the top).”

»  «[} (1 00 Moves are entered using O 0 O 0 O O standard ‘algebraic
notation’, 0 O so for example you would enter 0001 C3D4 to move from
column C, row 3 to column D row 4.”

PRINT ' “Please put CAPS LOCK on.”

RETURN

REM [DISPLAY BOARD |

GO SUB 3009: BEEP .9, 20: BEEP .05, 15: IFMO = 1 THEN
LETHS=HS+1

PRINT AT$, 12: INK 6; PAPER 1; “DRAUGHTS”; PAPER &;

INK 6; AT 4, 22; “SPECTRUM O"; INK 7; CS; AT 6, 22; INK 6;
“HUMAN [; INK 7; HS: IF BD = 1 THEN GO TO 580
FORF=3TO15STEP4

PRINT INK 4; PAPER 7; ATF — 1,2;*0 0 g8c gBc O O gBcgBc D O
g8c gBc O O g8c g8c™; ATF, 2,010 28¢ gBc O 0 g8c gBc 11 0 gBc gBce
OOg8cg8c”; ATF +1,2; “gBcgdc 30 g8cg8c O g8cgBc OO gl g8c
00" ATF+2,2; “g8cg8c O O gBc g8c O T gBcgic U1 gBcp8c O
PRINT ATF — 1, 0: CHRS (57 - F2); ATF + 1, 0; CHRS$ (56 — F/2)
NEXTF:LETBD =1
PRINTAT19.2:"ACBOCODDECFOGLH INK6:

PLOT 15. 168: DRAW 129_¢: DRAW @, —129: DRAW —129. ¢
DRAW @, 129: INK 6



5080

509¢
5100

5150
5160
5179

6010

7010

7820
7030

7040

7050
706

LETF=0:FORE=QTO7:LETS = (Ef2 = INT(E/2) ):
LETF=F+7+«8+6+*NOTS:LETD =2+§
FORJ=Q0TO3:LETV = A(TI-F-1)

PRINTINK 1 + (V<C);PAPER4;ATE;2 +2,4*J+2+D;
(“O0" AND V = B); (“gAgB” AND (H= VORC = V) );
(“¢EgF" AND(K=VORW=V));ATE*2+3,4+J+2 + D:
(“00" AND B = V); (“gCgD” AND (H= VORC = V) );
(“gGgH” AND (K = VOR W = V))

NEXT J: NEXTE

PRINT AT 21, §; “[32 spaces]”

GO SUB 7000: RETURN

REM g8c {INITIALISE U.D.G s] g8c

RESTORE 9199

FORF = 1TC8: READ A$

FORG=0TO?7

READ H: POKE USR A% + G, H

NEXTG

NEXTF

RETURN

REM g8c | VARIOUS CHECKS ] g8¢

IFLS = 1 THEN PRINT AT 8, 22; “I give up!”: INPUT “Hit ENTER
to play again (1”; LINE A$: RUN

IF CS = 12 THEN PRINT AT 6, 24; FLASH I; “I WIN”: PAUSE §: RUN
IF HS = 12 THEN PRINT AT 6, 24; FLASH 1; “YOU WIN"":
PAUSE #: RUN

LETQ$ = “O0™: IFMO = 1 THEN PRINT AT6, 22: “again?”:
INPUT “Canyou jump? 03”; LINE Q$: PRINT ATS, 2;“a00ooaoe:
IF Q$ (1) = “Y” THEN GO TO 100¢

LETMO =¢

RETURN
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9910

9020
9030

9350

9070

0100
9110
9120
9130

9140

9150
9160

9170

9180

74

REM
RESTORE 9150: DIM A (100): LETY =0

DIM X (5)

FORF = 1 TO5: READ G: LET X (F) = G: NEXTF

{ETH=0: LETC=128: LETW = 1: LETK = 129: LET B = 255:
LETO =49

FORF=1TO 1M

LETA(F)=9:IFF<73ANDF >55ANDF < > 68 ANDF < > 67
ANDF < > 62 ANDF < > 61 ANDF < >60THENLETA (F)=C:
GO TO 9999

IFF <54 ANDF =42 ANDF < >>49 ANDF < > 48 AND F < > 47
THEN LET A (F) = B: GO TO 9990

I[FE<41 ANDF>23ANDF < > 36 ANDF < >35ANDF < >34
ANDF < >29 ANDF < > 28 THEN.LETA (F) =H

NEXTF

LETLS =¢: LETCS=0:LETHS =0

DIM B$ {(4): DIM B (2): DIM Z (2)

LET MO = §: LET B3 (3) = “K"

INPUT Do you want to go first? (1"; LINE A$: CLS:

IF A$ (1) =Y THEN RETURN

GO SUB 5008: LETZ = 57 + INT(RND = 3): LETQ =
INT(RND=*2) - 7:LETA(Z+Q)=C: LET A (Z) = B: RETURN
DATA -6, -7.6,7.9

DATA 699.27. 701, 48, 783, 53, 705, 66, 719, 33, 712, 46, 714. 59,
716.72.719.26.721, 39,723, 52,725, 63

DATA 730, 32,732, 45, 734, 58, 736, 71. 739, 25, 741, 38, 743, 51,

745. 64,750, 31,752, 44,754, 57,756, 70

DATA 759. 24, 761, 37. 763, 50, 765. 63, 770. 39, 772, 43. 774, 56,
776,69.0.0



9199
9200
6210
9220
9230
9240
9250
9260

DATA “A™. 0, 15.31,63. 127,127, 127,127
DATA “B™, 0,240, 248,252,254, 254,254,254
DATA “C", 127,127, 127,127.63,31,15.9
DATA “D", 254,254, 254, 254, 252, 248, 24&%, ?
DATA “E".0.15,31.63, 127,124, 120, 121
DATA “F". 9,240, 248, 252, 254, 62, 30, 158
DATA “G",121,120.124,127,63,.31,15,0
DATA “H", 158, 30, 62.254, 252, 248, 240, )
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TUDH O WUE WUERIA SRABER
CUBRE CUPUTADURES...
£ TEVUE MeDU Ot PeRGUNTAR

Para si que nada sabe ou receia perguntar, ou para
si que ja os conhece, dois livros que vocé deve ler.

i 'ml:ﬂu

A ELECTRONC A
HDT]P;S“" B

PUBLICASHES {URAPA-ARERICA

Conheca os Computadores
Uma excelente intreducdo ao
conhecimento dos computado-
res. Dos equipamentos aos
programas, passando pele
processamento de dados, a
codificacdo e os microcompu-
tadores.

A Microelectrénica

0 computador tradicional. 0
microprocessador e o micro-
computador. As pastilhas
{«chipsn). Como sdo feitas as
pastilhas. Usando as pasti-
lhas. 0s microcomputadores
nas escolas.

PUBLICACOES EUROPA-AMERICA

Uma editora diferente que pensa...

em si

Se deseja adquirir qualquer uma destas obras, podera fazé-lo direc-
tamente através dum simples postal para:

Ediges CETOP — apartado 33 — 2726 MEM MARTINS CODEX.



06 1900286

Consegue saltar sobre nove autocarros com a sua
moto? E lancar para o fundo do oceano um navio inimi-
go? Ou talvez a jardinagem e a corrida de minhocas este-
ja mais de acordo com o seu estilo. Estes jogos foram
desenhados para testar ao maximo as suas faculdades e
as potencialidades do Spectrum.

Dois destes jogos tém igualmente uma funcao utilita-
ria, podendo usa-los em aplicacdes praticas da sua vida
corrente.

Todos os programas correm no Spectrum 16K.

V

EDILELDES CE T['_]l;
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