DAVID HARWOOD

Eis uma obra que lhe permite explorar todas as
potencialidades do seu ZX SPECTRUM, desde
aventuras aliciantes com os programas para jogos
— de guerra, de aventuras, de casino, espaciais —
até a musica e a poesia, nao esquecendo 0S pro-
gramas utilitarios que |he permitirao resolver
equacgdes, converter unidades, construir graficos e
mesmo verificar a sua conta bancaria! Muitas
ideias que podem ser aplicadas para melhora-
mento dos seus proprios programas!

iy, = i il - i il Sl

e

LN e——

o

)
5 0
&l
L |
- vy
iy

I~
- =

=
=)
i3
C
L1
0.
7y
G.
o
Ay
o
X
-

I o

60 J

o , , —
. | EDITORIAL PRESENCA/MARTINS FONTES -. LIVHES




CULTURA E TEMPOS LIVRES

20,

33,

a39.

42,

ABC do Xadrez, Potar Trjunovitch e Sava Vulovitoh
ABC de Bridge, bierre Jaiy ¢ H. Lahang

Gula FPrético de Folografla, W, D. Emanuel

ABC do Judo, E. J. Harrison

Come Fazer Cinema, Paw} Petzold

Bridge Moderno, Pierre Jais ¢ H, Lohana
Fotografia — Técnleag e Truques I, Edwiy Smith

ABC dos Esttlos —da Arquitectura ao mobilifirio, A. dugsel
Fotografia - Téenleay ¢ Trogques II, BEdicie Amith

A Pesca Submarina, Anténie Ribera

Teoria dos Finaln ge Partida, Ywri dverbach

Aprenda Réidio, B, Fighiers

Guia do Cio, Louise Laliberts-Robert ¢ Jean-Plerre Robert
ABC do Aquirio, Anthony Evans

Iniciaglio & Electricidade e Electrémica, Fernand Huré
03 Transistores, Fernand Hurd

Karats I, Albrecht Pfliiger

Iniciaclo a0 Radiocomando dos Modelos Beduzidos, 0. Péricone
Construa o sen Receptor, B. Fighiera

Montapens Electrdnicas, B. Fighiers

O Berbeguim Eléctrico, Villy Dreler

Cactoa, ¢, Niloug Jensen

Iniclagio A Alta Fidelldade, Peter Turrer

O Aquarlo de Agus Doce, Paulo de Oliveira

AEC do Térnis, Fongsece Voo

Karaté II, Albrecht Pflidger

ABC da Criagao dae Canfrios, Curt Af Anehjeim
Ginfstica Feminina, Sonjo Helmer Jensen

Cartomancia, Bhea Koch

Calculadoras Electrénicas de Bolso, E. Dam Ravn

O Pastor Alemio, Gilles Legrand

Kadrez — Teoria, do Melo Jogo, I. Bondarevsky

Manuval do Super 8--1, M¥yron A. Matzitin

ARBC da Criacio de Periquitos, Curil H. Rogers

© Livre dos Gatos, Bdrbel Gerber g Horst Bielfolt
Manual do Buper B—II, Myron 4, Matzkin

ARC do Mergulho Desportivo, Walter Mattes

Circultos Integrados/Aplicacdes Friticns, F. Berglold

A Aplcultura, H, B, 0, Riches

ABC do Qultivo das Plantas, H. @. Witham Fogy

ABC da Criagio de Pombos, Kai B. Dahi

Construglio de Calxas Aclsticas de Alls Fidelidade, B. Brault
Ragas de Candrics, Klaus Speicher

Jogos de Cartas, Graciano Dolma

Cocler Spaniels, H. 8, Fdoyd

ABC da Caca, Fabldn Abrid

Aprends Televisho, Gordon J. King

Iniclacio & Pesea, fuan Nadal

Basquetebol, Marive Norregard

a1,

80.
91
92,
23,
94,
95.

Be.
97.
98.
99,
1040,
101.

Cles de Caca, S8antinge Pons

Aprenda Electrénica, ¥. I, Squires ¢ C. M. Deuson

A Avienltura, Jim Worthington

A Producgio de Coelhos, P, Surdesy ¢ E. Henaff
ABC dos Computadores 7. F, Fry

Natzgio para Criancas, John Idorn

O Boxer, Anné Moriensen

Volelbol, Ole Honsen e Per-Giran Persson
Iniciagle & Vela, Donald Law

ABC da Fllatella, Jacquelina Caurat

A Pesca 4 Betlra-Mar, J.-M. Boéll: ¢ B. Doyen
Enxerto de Arvores de Fruto, Alejo Rigaw

A Culturs do Morangueiro, Lautls Alsina Graw
Emissores-Receptores (Walkles-Talkies), P, Durenfon
Iniciagio & Fotoelectrdnica, Heinz Richtier

Doces & Conservas dea Fruta, Robin Howe

A Crizgfio de Hamsters, C. F, 8now

A Crlacfic de Porces, Eoy Cenders

Calendirla do Herticultor, Lufs Alsing Grau

Jogoa Electrénicozs, F, G Rayer

Cultivo de Cogumelos ¢ Trufas, Aleje Rigau
Aprenda Telavislo a Cores, Gorden J, King
Gravagio em Fita Magnética Ton R, Sinoladr

Poda de Arvores @ Arbustos, Roy Genders

Como Trelnar o Seu Clo, B, Fitch Daghsh
Instrumentog de Medida e Verificagio Helnrich Sidckle
A Criaglo de Caracéla, Matias Josa
Radio ~ Fundamentos ¢ Técnicas, Gordon J, Hing
Como Fazer Gelados, Syidvis Thicbault

Iniciagio & Jardinagem, Noel! Claross

A Congelacp dos Allmentos, Sucanne Lupoinle
Windgurf — Francha 8 Vela, Ernstfried Prade
Ragas de Caes, 0. Hosselfeldt

Rummy e Canasta, Claus D. Grupp

A Encadernagio, Amiba Persuy

Aprenda Eleciricidade, Hainz Richier

Taxtdermia Embalsamamente de Aves o Mamiferos,
Harry Hjortaa

Jogging — Correr para Manter a Forma, Warner Sonntag
ABC da Cozinha Chinesa, Sonyg Richmond

Jogos T, V. C. Tavernier

Amplificadores de Sam, Richand Zier]

¢ Livro do Poker, Qlaus D, Grupp

Aprenda a Desenhar, Rose.Marie de Prémont e Nicole Phitippi
O Minitrampolim na Escola, Sonje Helmeér Jensen o Klous
-Damo

Jogos de Luzes ¢ Efaitos Sonorcs pars Guitarras, B, Fighicra
0O Cultive do Tomate, Louwis N, Plown

Pilhag Solares, P, Juster i

A Criagio Doméstica de Coelhos, €, 7, Snow

Intclagéio ao Futebol, Wielang Minnkd ¢ Heing Arnold
Hordseopos Chineses, Georg Haddenbach



102,

W08,

104,
105
104.
0T,
108.
109,
110.
111,
11z,
113.
114,
115,
116.

117,
118,
119,
120.
121,
122,
123,
124,
125,
126.
127,
128.
129,
130.

181,
132.

134,
135,
136,
137,
138,
139.
140,
141.
142,
143,
144.
1435,

146,
147.
148,

149,
150,

CGuia Pritleo de Marncenaria, Charles H, Hayward
Andebol, Fritz ¢ Peter Hatlig

Dispositivos Anti-Roubo, H. Schreiber

Perus, Pinfadas a C«Ddormzes Jerome Sauze
Crepes —Doves & Salgados, 'Florence Atzel
Aperitivos ¢ Entradas, Myrette Tiano

Ténis de Mesa, Leslis Woollard

Apreads Surf, B. Abboit ¢ B. Baker
Futehol — Tecnica e Thctica, Kurl Lovaell

B Vaca Leiteioa, Colin T, Whitteniore

O Qubo MAagico, Jogdf Trajber

O Perdigucive Portugués, Josd M, {orreia
Pizzas e Massas 4 Itallana, Marieanne Rdnk

G Cubo Para Quem JA o Faz, Josef Trajber

A Pirdmide Mégica, A Torre, O Barril do Diabo,
M, Mrowka-W, J. Webar

Gansos e Patos, Marie Mourthe

Iniciacio ao Kung Fu, 4. P, Harringlon
Blectronica e Fotografia, Harns-Peter Sicbert
O Livrp da Fortuna, Dougias Hill

Construgao de um Alimentador de Corrents, Waldemar

Héquel em Patins, Frarncisco Velasco Baitinger

Técnicas de Tiro, Aaton Kovacic

Aprenda z Tricotar, Uta Mix

ABC da Patinagem, Christa-Mariac ¢ Richard Eerler
A Pesca e o3 seus Segredos, Armand Dsschamps

O Osciloscépio, B, Ealean

Gula Pritico da Banda do Cidadie, T. M. Normand
Swnoy ¢ Batidos, Manfred Domderski

Introdugdo & Programacio de Microcomputadores,
Perer O. Sanderson

Aprenda Crochs, Uta Mix

ABC do Mieroprocessador, P, Mélusson

Guia Praitico de Basie, Roger Hunt

Intradugio & Elecirinica Digital, Tan B. Sinclair
ABC do Video, David Maithewson

Fotografls em Movimento, Don Morley

Gula Praitico de Cobol, Ray Wellarnd

Fotografia a Pequena Distdncia, Sidney F, Ray

Gula Pritico da Canaricultura, Dr. Manuel Gongaivea
Minielectrénica pars Amedores, Heing Richier
ABC da Programacio de Computadores, Jokn Shelloy
TAROT — O Futuro pelag Cartas, Edwin 7, Nigy
ABC da Equitacgo, Dorothy JohAnson

Como programar o seu ZX 81, Patrick Gueulle
100 Avariag TV e & Maneira Pratica de ax Detectar,
B, Duranion

ABC da Horticultura, Louis (Hordano

Basic para Microcomputadores, 4. P, Stephenson
Como Programar o seu ZX Spectrum, Tim Hartnell ¢
Dilwyn Jones

Iniciagio aos Motores Diesel, David 8, Maclean

& Jogos para o ZX Spectrum, David Harwood

DAVID HARWQOD

60 JOGOS PARA O
ZX SPECTRUM

EDITORIAL. f PRESENCA



Titlo original:

60 GAMES AND APPLICATIONS FOR THE ZX SPECTRUM
© Copyright by Harwood, 1982

Tradugio de Conceiglio Jardim e Eduardo Nogueira

Capa de R. Silva

Reservados todos os direitos para Portugal
a EDITORIAL PRESENCA, LDA.

Rua Augusto Gil, 35-A — 1000 LISBOA

INTRODUCAO

Com este livro, e 0 seu ZX Spectrum, o leitor pode langar-se
numa grande aventura — ou em virias. O Spectrum, apesar das
suas pequenas dimensdes, ¢ um computador com um imenso po-
der. .. e este livio contém bastantes programas que demonstram
esse poder, e a flexibilidade de uso que o Spectrum permite.

Encontrara aqui uma vasta gama de jogos, desde o Ouro do
Dragio (aventura no passado) até Entre as Estrelas (explorago no
futuro); desde Zombies até jogos de casino. Todos 0s programas
contém ideias que podem ser adaptadas para melhoramento dos
seus proprios programas.

Mas o livro nfio é inteiramente composte por jogos, pois
temos a certeza de que o leitor nfo deseja passar toda a sua vida:
jogando ... Se bem que os jogos sejam bastante divertidos, e
sejam alids uma das coisas que tornaram os computadores tao
populares como sdo hoje, muitos jogos nem se quer d3o uma
pilida ideia das enormes potencialidades do computador. Para
mostrar a sofisticagde da miquina que possui, incluimos uma
vasta gama de programas que lhe podem ser dteis. na sua vida
quotidiana. Os programas utilitirios justificam, por si 56, a com-
pra de um Spectrum. Se |he interessa construir graficos ou resol-
ver equagdes, existem programas para o fazer. A conversio entre
unidades, a ordenacic alfabética on numénca, treino em cddigo
Morse. renumeragas das linhas do seu programa — udo pode
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encontrar aqui, numa forma pronta a ser usada. E se quiser vigiar
de perto a sua conta banciria pode usar ainda o programa incluido
para esse fim.

E chegado o momento de ligar a alimentagio do seu Spec-
ftmim ¢ passar ao que s& segue.

Gostaria antes do mais de agradecer as ideias e programas
originais das seguintes pessoas:

Roger Macintyre, D. C. Owen, Martin Frobisher, Paul
Toland, Stuart Roberts, Tim Rogers, 1. 5. Howson, Andrew
Lovering, R. Stubbs, John Knight, Said Hassan, Jeremy Ruston,
Paul Stevens, J. Elliot, M. Charlton, K. Mahogany, Daniel King
e Tim Hartnell,

Feliz programagio...

David Harwood

ENTRE AS ESTRELAS

Vocé é responsivel pela seguranga de om cubo de espago
medindo 10 X 10 X 10, A Federagio Terrestre, nio poupando
qualquer gasto no que toca a defesa do planeta, pds & sua disposi-
¢d0 uma nave espacial equipada com um Spectrum funcionando
como computadar de bordo. Cabe-lhe agora defender as vias de
comunicagao usadas na drea que Ihe foi atribuida.

Quando executa o programa, comega por saber a sua posigio
no interior do cubo, indicada por ttés coordenadas sob o tituio
**Nave em cruzeiro nas coordenadas:”.

A primeira coordenada € a sua posicio Norte/Sul (com os
niimeros mais pequenos a sul): a segunda € a sna posigao trans-
versal, isto & leste/oeste; a wrceira é a sua posicdo no interior do
cubo (frente/wds). E facil compreender que a sua capacidade para
visualizar em trés dimensdes lhe serd aqui muito atil.

A nave inimiga move-se muito lemtamente no interior do
cubo, mas apesar de vocé conhecer sempre a direcgio em que ela
se encontra nio conhece a distineia. Deve atingi-la tantas vezes
quanto possivel antes de o contador de tempo atingir zero, mas
sem colidic com a nave inimiga. Se ficar sem energia o jogo
terminara. Vocé sabe quando estd suficientemente préximo para
disparar porque o computador the dird que a nave inimiga estd a
disparar sobre a sua. De cada vez que ¢ atingido as suas reservas
de energia diminuirdo drasticamente.



O jogo é bastante facil. Basta-the carregar na tecla correspon-
dente i direccio em que se deseja mover
NS B on W' para mover-se em direcgdo a norte, sul,
leste ou oeste; *‘A’* para avangar, ‘'R’ para retirar, **L" para
disparar o seu laser sobre 2 nave inimiga. Se por exemplo vocé
sabe que 0 inimigo se encontra a norte, pode carregar na tecla
**N*’ continzamente até se encontrar na mesma trajectéria norte/
fsul do inimigo, verificando depois a distincia a que se encontra
através de disparos.

Verificara que o préprio programa lhe ensinard o modo mais
facil de jogar. Nio se esquega de que deve aproximer-se tanto
quanto possivel do inimigo para disparar, ¢ de que a sua tarefa
consiste em obter a maior pontuagao possivel antes de o tempo
terminar.

34 EE{\‘:{ Egrtrekas ?sgieammyre

20 E OF€

2= BORDER RND:7: PRPER 7: CLS

22 83 SUe 22

4 >

s IF <@ THEN GO TG SBa o

&0 PRINT AT 17.,@; INK RNDxG;

Indique ordens"

1= PRINT AT 13;2; INK RNDxG,
LASH 1. "N.S,E,J. (Lyaser,"*"
(A)van(é‘ar,(menm

L=k -,25

128 IF INKEY$="" THEMW GO TO 12@
125 BEEP .1 ,RNDx2®

ﬂéﬁ@ IF INMKEYS="L" THEN GO 305 &

$1¢Q LET x=x+ (INKE‘:"Q&""" 59 - {INKEY
=|ln|l

5159‘ LET 9=+ {INKEYSH="2") « (INKEY
le@‘.LET Z=2-(INKEY%="a") + LIMKEY

19% EEIQEBREESJBS L RS

2aD

21@ IF RND>.5 THEN GO TO 49 ;-.

240 LET a=a+INT ({RND&3}) ~(RND#S
1)

10

25@ IF ac¢l THEM LET a=1: IF arit
2 THEN LET a=18

JEB@ LET b=b+INT {((RNDxIY -{RND*S

e

288 IF biil THEN LET b=1: IF b1
a THEN LET b=198 :

2780 IF RND>.5 THEN G0 TO 40
J?Ba LET Cc=C+INT ({(BEND*3)Y -~ (RND 3
298 _IF {1 THEN LET ¢=1: IF c:1
8 THEM LET c=1@

318 GO TO 4@

328 REM ¥ # disparar laser

353@ LET L=1-.75

488 LET t=t+1

482 PAUSE 1206

485 PRINT AT 1.@;t%

438 RETURN

SRZ CLE : BORDER RMNOx:S: PRINT
TAB 3; INK RND#&; FLASH 1;"W

FINAL™
F3& IF tiesD THEN PRINT IMK BND

%6 ; “"Fstivemos no cspago mwito tempo’’

54@ IF L@ THEN PRINT INK RRNDxE
1 "B Fomos derrotados*

5SS PRINT AT 1Q.8; INK RND*E,
Energia restante s=*;4v;"” &rgs"

S6@ IF (=0 THEM PRINT INK RND %
&; FLF!“-‘\H 1 T Rcaervas de energia esgo

sS7a STGP

53@ CLS - PRINT T TNK RNU*E;
*Colidimos com a nave'’; TﬂB 3, INDMIGA™

810 STOP

689 REM %3  Dispares inimigos % %

80@ IF ABS (a-X) >3 OR ABS (b~u)

»3 OR ABS 1c-3)53 THEN RETURN
ND>.7S THEN RET

Bads I BN ERpx20: PRINT AT 1.

"INk _BNDXE; FLASH 1:“ARRERAP AL

ENS FIRING AT US

EY2 EAUZE 100

898 PRINT AT 1

506 IF RND:.7 tHEN GO TO 770

o718, EEES 3 b xad: Bail'AY 1

. #0; H l

IRE HAS HIT Us B" "8 ALIEN

73@ LET L=L-7

il
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IF L<=@ THEN GO TO 520
PRUSE 100

PRINT AT 1,914

RETURMN

BEEP .3.RHNLDx20: PRINMT AT 1.

;y IMKE RNDx6: FLR H *:"BEBBRB
Imrmao falhoy! EEEEEEE!
TEE PR

”"‘QE!
vTos

SR

"PRINT HY 19,@; " Energla restante =

U3E 13@

PRINT AT 1.9;t%
RETURN
REM x4 Estado %%

BORCER RND*E6

ergs"
LET tl=t3~1: IF 12z@ THEN &
s B

PRINT AT 19,20;" tempo : ™ t1.;
IF L3 THEM PRINT T 12 4

FLASH 1; 3% ENEQRGIA REDUZIDA TSy

@a2a

PRINT 1Q; : ‘Relatdno: 1 "™ it
D3R PR INT f-‘lT 14,0 Nave em cruzeiro nas
coordenadas:™
235 PRINY TARAB 4 x; vtz
4@ IF a=x R’ND b'*‘-i RND C THEN

GO To 580
368 PRINT AT S,@;° }%";HT .8 "%

ST AT

QES
Q7T
(I.a‘I
SIS
999
1300
ia1a
1@a3@
1&4da
16
i@avea
%GQ@
ral

114G
=INT
1isa
=INT
R I =3
=INT
PRI 4 7

L1214

12

5,0,
PRINT oT S.8;

“*A nave inimiga esta’’

IF a<*»» OR bixd THEM PRINT

IFf a<x THEN PRINT " Nome -
IF asx THEN PRINT *  Su
IF bruw THEM PRINT " Lesic '

IF bd<y THEN PRIMNT " Qese
IF ¢z THEN PRINT
IF <2 THEN POINT
RETURM

REr + % Inicializar ¥
LET (1=254+INT (RMDLD2BGAY: LET
LET 11=05%E

i
atrds de nos"
& nossa frente"

LET a=IMT (RNDxI@Y+1: LET L
(RND%1@) +3
LET ¢=INT IRMD%1I213+1: LET <«
(RHD %19 +1

LET y=INT (RNDx1D) +1:
(RNDX1@) +1 LET
LET tg="

RETURM

il

FASTERMIND

Esta versao do jogo “*Mastermind’’ utiliza as letras A",
SR, O, DT, BT e FL Escolhe quatro letras (que podem
ser repetidas no interior do codigo), sendo necessario adivinhar o
cddigo no menor nimero de tentativas possivel, Como verd ao
executar ¢ programa, uma letra correcta na posicdo errada produ-
zira um “*+"', enquanto que a letra corrccta na posigio certa

LY TRL ]

produzird um “*="".
As tentativas ndo validas sdo rejeitadas.
FASTERMIND foi escrito por D. C. Owen.

B8 REM fastermind
2@ RE{ por D. C. Owen
35 GORCER RND3?: INK RND+6: L

1@ LET (=@: E'IH ac4y: IM b4l
138 FOR z=i1 TO

14 LET b IIZ) "INT (RND %61 +1
1S® HNEXT

158 POKE 8.3692.. -1

17@ PRIMT AT 21,0 "Fastermind &
b cd & /AT 21.6; OQUER 1;"

1S LET Lt=L+1

185 PRINT * * * Indique numem R
192 INPUT LINE a3
135 LET k=0Q: LET =@

Z00 FOR =1 TOQ 4

218 LET ai{z1=COLE a2%-36

228 IF a{z})»»H THEMN GO TQ 155
238 PRINT CHRﬂi {(a (Z}) +9Q6) [~
235 LET bhizi=RBS biz}

248 IF aizl <>biz) THEN GO TO k=4 i}

&

2950 LET k=k+1: LET aiz}=0: LET

b(Zl=—-bi{zx]

=20 LET as=agla To I

298 NEXT =z

J2a@ FOR h=1 TO 4: FDOR z=1 TO 4
IF athl<>biz} THEMN GO TO 36

LET j=j+1: LET biz)=-hb(z}

]

L
2
G 8

Q
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25 GO Ta 374

2RO NEXT ¥

E® MNEXT K

493 PHINT TAR 1@; INJVERSE 1; "
Pontucu

418 IF k=@ THEN &0 TO 4568

4290 FOR z2=1 TC k

430 BEEP JZ,.RANDx2G0: PRINT FLF!EH
1; INK RKRNDx&; " %", FLASH
440 NEXT =

450 IF = THEWN G0 TO 498
478 BEEF .2, RNDx2G8: PRINT FLASH
L INKE RNEX6;“+": FLRASH O;* “;
430 NEXT =2

4898 IF K:s THEMW GO TO 1s5H

S@a PRINT 7 PRPER RNDz6; INK 9
F:LI'—'!‘E*H 1;“rrri1ry e CONSEGUIU 3

Eastlermind a b v d g f

[ndique nimero |
abcd Pontuos = +
Indigue nimere 2
abde Ponwous#*=x
Indique nimcro 3
abda Pontousax +
Indigque mimero 4
abbe Pontuou
Indigue mimere 5
abdd Pontuons «
Indique nimero 6
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“TRAILER™

Este jogo baseia-se num oulro iatitulado SNAKE, no qual
¢ necessario mover-nos pelo visor sem chocar com a nossa
cauda. .. Em TRAILER dispomos de trés vidas, sendo a pontua-
¢do e o nimero de vidas restantes impressos na linha superior.
Quando se executa o programa deve-se escolher uma velocidade
entre 0 e 10, onde 0 é a mais ripida. A direcgio do movimento &
comandada pelas teclas de cursor (5, 6, 7 e 8).

31 REM TRAILLER por D. Harwood
4 REM 2% Definir caracter — exccutar linhas 5 a 7
antes de escrever ¢ resto do programa *

S FOR t=32 TQ 7: RERD i
5 POKE UBR "L+t

NEXT
1@; DATA 60,128, 216 219, asstess

8 REM Paaobter @@ escrever 'k’ em modo gréifico

Q LET $.\.ll [T

il LET S."‘B ngTmcﬁa
Ls:l.:l EOROER 7: PAPER 7: INK @: [

12 REM instrucdes

1S PRINT TRAE &; INK 1; "T ";: =
RUSE 19: PRINT INK 2, !r us
E 16: PRIMT IMNK o;"a ;! PRUE‘.’-E 3

28 PRINT INK 4;"i ..

I R e N e
e N A I AU3E 1@: PRIN

fedv] FRINT "7 Este ¢ um jogo de pericia. Deve®
43 PRINT * mover o seu homem pelo visor®
D& PRINT ** sem passar pelos mesmos sitos”
&R PRINT * Dispde de trés vidas."
65 INPUT * Velocidade (@~1Q)

T B Y 5B o rast
v % INK 2 FLASM 1
1@, 1@; © BOA SORTE! @ | =ASh 1:AT

&a PRUSE 38e: CcLs
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85 PLOT 248.1568:. ORRW -241,9:

gggu B.,-1581: DRBU 241,0: DRAU @,
@ LET a=11: LET b=186: LET a%=
STRS (INT (RND24) +5)
FRINT AT @.20;P%
188 PRINT AT a,b; “@"
ig= FOR 2=4 TO spx2: NEXT =

IF INKEY%<>”" THEN LET ag%=1I

11S PRINT AT a,b; " &"
12@ LET a=a+la3="6")_—(ag="7")
e T LR R L
= R a= =

=3*%. 1008 8 THEN LET a=n
is =31 OR &= =
RN, B THEH LET o=n

5 EP .91,RND 20
129 LET s=s+i: PRINT AT ©,@; "Sc

P T

EENY ]

[= =] -
18@ IF SCREEM3 (& ey

192 GO TO 190
[ =2

22 IF =0 THEMN QO TO
230 LET p5="": FOR i=12$% £: LE
P RE=pEE @ U MEXT '
243 PRIN " 84 restam™ s €3 " homens "
2@ PRINT - '  PREPARE.SEI"
2E@ GO TO Ba PARE-SE!
27@ PRINT RT 13

BOMBARDEIRO

Este programa ¢ mais dificil de jogar do que se pode pensar
de inicio. Em BOMBARDEIRO ¢ necessdrio destruir um couraga-
do bombardeando-o ao sobrevod-lo com o nosso avifio., Para
tornar a tarefa mais dificil, o avido desloca-se no ar a uma veloci-
dade dupla da do navio, sendo por vezes afectado por ventos que
aumentam ainda mais a sua velocidade.

O jogador dispde de 20 bombas nesta versao do jogo, mas é
possivel alterar facilmente este nimero modificando a variavel m
na linha 110. Dispara carregando em *‘F’. Nio se vé nada a cair
do aviao, mas se atingir o navio este explode ¢ em seguida reapa-
rece miraculosamente ¢ continua a sua viagem incansdvel da es-
querda para a direita. Existe um limite de tempo de 300 segundos,
terminando o jogo quando acabam as bombas ou o tempo. A pon-
tuagio maxima € 5340, mas é praticamente impossivel atingi-la.

O programa ilustra as excelentes potencialidades graficas do
Spectrum, que neste caso imprime no visor um aviao e um navio.
BOMBARDEIRQ foi escrito por Martin Frobisher.

1 REM Bombardeiro
2 REM Por Martin Frobischer

192 KQEM Escreva esta rotina ¢ execute-a antes de
QECTEVEr 0 Iresto.

e FOR a=3 TO 8: READ asf
=R FOR t=@2 TDO ?: RERD b
40 FPDHE UAR a%+i.b

53 NEXT t EXT

: NEX a
5@ DaYs "av, 135,195,227 ,255,20
5,17.,935,71
85’ BRTR "s»,.@,125,1902,R55, 254,
182,128,080
S& pRTA "9n,.52,23,15,7,255, 187
’BgéE%ﬂTn £V ,01,3159,1
" (3] =1 sg 15g - v
“E§§“§§$ﬁ835 ﬂ2¢; 24; . o
gt 249,249,025
5,585 056, pas” ! ’ d
85 DATE “h",4.232,24R,224,255,
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254, 282,240

= 1%

pRTp "s".2,.2,8,3,3.7.7.7
DATE "RV .B.0,.8.125,1=28.224,

224 .,.22%

i1aa

IME B:

185
li@

BORDER RNDx6: PRAPER RAND*5+1

nTcﬁﬁqg DRAW 255,80
PL 3G, =
- LET t=508-:

LEY 5%

@: LET a=1

iaa
158
1A
;;5@
i@
;v
bh=1
R =3-3
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LET m=20:
B=INT (RMND*1T) +1
tE@ a=a+2: LET b=b+l .
IF RND».7 THEHN LEY a=at+l -
IF a8 THEM PRINT RT S.,a2-J

“. LEYT a=3
1IF bra26 THEN PRINT AT 15, b-
"IAT 386,b-1:" : LEY
REM Avido constraido com ‘a' e ‘s’ em modo grafico.

AT S.a-500 Bt
EE%HI=t-1: PRINT AT ©,@; PR

1S
FER, 2; " Te

mpo: =" L: . . ) .
REM lge?vio: p:';ne superior com '}’ € k', e patte inferor

185 !
com ‘d’, 'F. ‘g e ‘W em modo prifico L
1a@

g iRT_16, *

PRINT ST 15.b-1; INK ;7 -«

—1.3
IF INREY $=

2@ ForHEN GO TO 23
@
=ps T t=t-1: GO TO 158
21i@ tET mem-1: PRINT AT @,108; P
REeER 25 Missels = A
no@ IF ABS (a-bp) 2 THEN GQ TO i
2392 IF m=2 OR t<l THEN S5TOP
4@ FOR Q=1 TO 7
25 BORDER RND%6: BEERP .82,-4:
BEEEP .02,
S60 PRINT AT
B:AT 1;
INK 75° "5
278 NEXT 4 ]
2880 LET s=54+387
290 PRINT AT 1.8, PAPER 2; *Ponuagio
F A=z
G202 IF INKEY&>"" THEN B0 TO 20
21® GO TO 47@
18

Tempo = 252 Misscis = 19
Pontuagio = 267

S

PROTECTOR

Neste programa,o jogador tem a tarefa de proteger uma Pagte
defeituosa do campo de forgas que protege a Terra. Certos inimi-
gos ji detcctaram o ponto fraco das nossas defesas, ¢ tentam
penetrar no canpo de forgas.

0O campo de for¢as pode suportar um ataque em qualquer
sector, mas o sector em causa € enfraquecido ao sofrer o ataque.
Um segundo ataque num sector ji fraco provoca o colapso de todo
0 campo, deixando portanto a Terra sem qualquer defesa.

O campo sera também anulado quando tiver mais de nove pontos
fracos.
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A sua tarefa consiste portanto em contrariar quaisquer ataques
com a sua nave. Pode restaurar qualquer parte enfraquecida que se
encontre directamente por baixo de si carregando em “F'7. As
teclas “*5"" e *'8'" controlam o sem movimento, no sentido das
setas nelas impressas,

O jogo tem cinco niveis de habilidade, sendo o primeiro (1) a
mais facil. Como os primeiros niveis sd servem de facto para
pratica, a pontuagio aumenta bastante nos niveis mais elevados.

Julgo que o fracasso € inevitavel, porque os inimigos reno-
vam contintamente os seus ataques. A pontuagio € indicada nc
final do jogo. Este programa foi escrito por Paul Toland.

I FOR 3=1 TO 4: RERD az%
g FOA 4= TO 7. READ b
POKE USSR as+t ., b
NEXT t: NEXT a
BGHTF\ "ar,258,08,255.90,255..9.,

3

3

1=

-+

& DRATAH “sY,0,0,0,0,255,.6,255,
T DATA "d".06,0,0.0.6R.60.60,5
g “fYL,E2595,255,195,19%8, 1%
3

DHTH
5,195,195

REM Bara obter o grifico da liha 10 escreva ‘a’ em
modo grafico.

1B CL® : LET df=" =
2@ PRINT AT 13,3; INK 4;"=";TR
B ﬂ? - .‘_—Il

39 PRINT AT @,10; PAPER 2; INK
g; FLRS5H 1; “protactor®

48 PRINT AT 20. B, INK RND*S: F
LASA 1; " Iodique nivel, 1 a 5.

58 IF INKE‘!$=““ OR INKEY$<“B‘
or XNKE‘(Q}"E"“ THEN GO TO SO

S=URL INWKEY$:2-1

"."’B LE’.T b 16&: LET w=1: LET u=D

88 FOR i=1l TO 20

Q@ LET a=IMNT (RNDx23) +4

18 FOR h=s5 TO 19 STEP v :
g.rgs REM Grifico da linha 110 obtido com “d” em modo

o,

20

118 SRINT AT 2@,1: IN
h.3; INK RRND%G; "p" QAT §94 poeaT
$E?g“%ET b= b+:INhEY$—"a"i—:xNuEv
132 LET b=barib=R)wi{b=27)

g;%i REM Grifico da linha 140 obtido com ‘f em modo
143 PRINT AT 1i9,bL; "¢

1S® IF IMKEY&<3"f" OR dEib) ="
THEN G0 TO 179

168 LET waw-Ll: LET dfih)a"=S": B
EER .OL1L.RMDr2D4+16

A7?® PRINT AT h,a;"

1850 NEXT h

13D IF b=a THEN GO TO =228

15;'_50 REM  Grifico da linka 200 obtide com ‘s’ em modo
griafieo,

$gaaxF A% la)=a"=" DR w=9 THEN GO
210 LET w=u+l: LET & =,
EER .0192,RND 20 lay="=": B
22 MNEXT i

2538 LET vav:Z: 60 TOD &GO

248 PRINT’ FlT 5.1 INR RND 2&;

Fracassou! BEEP 1, RND 28
2E@ PRINT INK BRMD &B = O campa de
forcas depois de atingida a pontuagio “w.o, ]

: BEE
2, RNDEE0: PRINT INX RND#B] ((v-1
IxBP4+1i ) £5;
269 PRxNT INK RND*E; FLASH 4:°"
Duseja proteger outzo planeta?”

270 IF INKEY&H="" THEN GO TO =27&
258 1IF INREVEIX'O" THEN RLIN
299 STOP
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LETRAS (lLetter Chaser)

O leitor dispde de uma bola que deve movimentar no visor
passande por cima das letras nele impressas por ordem alfabética.
Indique a velacidade do jogo (1 — rapido; 2 — lento) e em se-
guida use as teclas de cursor para a deslocar. O jogo termina
se atingir uma letra fora da sequéncia, indicando qual deveria
ter sido a letra seguinte. A dificuldade do jogo vai aumentando.
O programa foi escrito por Paul Toland.

1 FOR =B TO ?: REGD 2
2 POKE USSR “a™3+i,Z: NEXT 1t
o BS DERTA B.60,126., 1'—'-'5 126,136,656
10 LET #%=31: LET 4y=1: LEY a=3i
20 LET d=0: LET nc=65S
Ia LET =RND*7: PAPER p: SBORDE
R p: INK : GLS

4@ INPUT FLF!SH 1; ** Indique velocidade
(! RAPIDO: 2 LENTO)"; 8§
@ PRINT FLAS

i
79 PRINT FLnsH 1:E";RAT .31
ED NE}T L

: E' :
120 LET rx=INT (RND:z32) :
CUe=INT (RNDx19) 32 *1: LET

138 PRINT BT ry.ovrw;
148 NEXT i Y, rxiCHRE i

1538 LET i%5=IMHKEYS
!‘..E.D;Q*LET 8=(ig="J"} -~ (i%="B")1 +{ix
?;.3?*LET d={i$="6") = (igG="2") 4+ (i

150 PRINMT F-IT s ®aito®
158 LT a0 s

X=X+ }'.- —(X—S
=i+ lW=0) - (4=21) ir: LET W
2090 LET n=CODE SCREENE (u,x:
285 REM Pama obter prifico da linha 210 escreva ‘2’ emn

modo grafice

22

218 PRINT AT 4. .x;"8®"

228 PRJSE Sxs

2353B IF =332 THEN GD TO 159

240 IF n<:2nc THENM GO TD 3IE2Q
258 LET nc=nc+l: BEEP .1.nc-8%
268 IF nc<51 THEN 40 TD 150
278 FOR i=3% TOQ &

=258 BEEF .1,1i: BEEYF Ji:8-~1i

22990 NEXT i

Sad PRINT AY 16,168, FLASHY ;"
CONSEGUILI! "

31 S0 TO 33@

328 PRINT RT 18.10; FLASH 1;CRE
& (ng) " —-POUCA SORTEI *

33&! INPUT FLASH 1:"'0uta tentativa?®

A%
Sd»El IF as<>»"n" THEN RUN
S5 PAFER 7: BORDER 7

O OURO DO DRAGAOQ

O objectivo deste jogo consiste em acumular tanto ouro
guanto possivel enquanto se desloca por um labirinto complexo
formade por nhineis, grutas ¢ portas ¢ tentando simultaneamente
evitar o dragdo e o5 pogos nos nineis. Escreva *‘*A’* para avangar,
““L’" para se mover para a esquerda, ‘R’ para se mover para
a direita. Se encontrar ¢ dragdo ou cair num dos pogos, o com-
putador tocari uma pequena melodia antes de terminar o jogo.
O programa foi escrito por D. C. Owem.

12 REM O ouro do Dra

2 REM Por D. C. en

5 RANDOMIZE : LET =@

10 BORDER AND%6: INK RNDxS: CL

5

15 POKE 23592, -1

20 PRINT FLASW i: - 'AT 21,8:" 0
OURO DO DRAGAO ": AT 21.8: OVER 1;"

“HBE ERINT ¢ ™ Yook tem:

de oura"

pr—

-\\l‘g‘; \ﬁbm
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48 FRINT ™ 3 sua frenle estda™: GO SUB 19@8
&80 LET &= as
7O PRINT 3 sua esquerda estd:: G0 ZUB 1o00

B9 LET L$= $

28 PRINT "“ciasmdiriaestd”; : GO SUB
12206

6 LET rE=an

2@ PRINT ¢ _FLREH % “Por onde deseja ir?™ .

423@ PRINT 7 FLASH 1;"— A-—em frente. L
-— esquerda, R — direjta™
11 INPUT KB

126 _IF k,="a" AND b&="D" OR k&=
“rS AND rE="Dt THEN GO SUB 2060
130 _IF kh$="5" AND b®="T" DR k&=
LT AND LE= T OR K&=r* AND rE=
"YU THEN G2 SUB 3008
L1460 _IF K$="3a" AND b§="C" OR k&=
wl. BND 1g="C" DR k&="¢" AND &=
‘Ct THEN GO SUB 4000

158 IF NOT _(R%="1" OR kg="r" OR

kS="a") THEN GO TO Se

1686 60 _TO 15

399 BORDER 7: PRAPER 7

1008 RESTORE

1918 FOR t=2 TO INT (RN
1828 RERG ag PO} 42
1838 NEXT

L
%@4-9 PRINT INK RNDxE;am: LEY ag=
12859 DATA * poma ™, = Tunel " Guta®

oM
1969 RETURN
2228 REM * + PORTA #=

2818 GO TO 2080+ IMT (AND 24 +1) 510
2188 PRINT '™ Estd fechada. Continug, RETURN

2289 LET = INT (RND{*Q‘E—ll *LEE

2219 PRI **Abrird. Existem’':q:" barras de ouro agui.’”
2220 LET g =8 +q: RETURN

250 PRINT "Existe aqui um lago. Nio consegue ver

8 margcm opostaM

2318 PRINT ‘““Vai tentar atravessi-lo? "

24

2320 INPUT CH

2328 CLS

2859 IF c%il) ¢>*»"y” THEN RETURN
234@ LET K=INT (RND¥3)Y 41 e
2350 IF k=2 THEN PRINT “Fugiu com'g
barras de our’ G0 TR R2R3IVH

2569 PRINT AT 18,4; FLAESEH 1
*Infeltzmente, vocé .

INT a7 11.9; INK 2; FLASH
2378 PR FocousEn 7% GO TH S0Bo
2437 LET &=INT (RND=2B) +1:350
2410 PRINT -7 Esta sala contém um_

i IMN 22 FI._FISH I+ DRAGA_O... " i ..
2428 PRINT  “Exigze™: k :“barras de ouro™™ "oy comé-lo-a!
2425 PRUSE QEIB FORE &se92, -1
2438 FOR J=1 TD 28
2435 BEEP .2,

2443 PRINT INK RNDE6;TAB ;
“PREPARE-SE™’
245¢ NEXT 3

2458 IF grk-1i THEM PRINT_ " Jfitmo
suficiente. 1 LET g=g-k: PRUSE 1@
a: RETUR

247a F‘RINT Fl.ASH 1; INK_ 2;"4uas
-MAS ndo tem o suficiente... ADEUS!": &0Q TO S2398

4@9@ REM % % TUNEL k

JIBLG XF RND» .85 THENMN RETURN

3828 PRINT —Fugiu com™ g baras de curo'

ISTQP

42389 REM + 3+ GRUTA = = !

5&31@ 80 TO 4200+INT (RND:3+1) £ip

4+@23 PRIMNT A 2muta esta vazi, Continue,": RETURN
ave On.

420 LET g=INT (RNDXI®+13 100

421 PRIMT - -Encontra™: q =’baras de ouro”

1220 PRINT  ‘para acrescentar ds que tem’

4233 LET gz=9+q: RETURN

4282 IF RND>.© THEN GO TO 4400
43AY POKE 236%92.-~1

4318 FOR h=1 T4 24:. PRINT : NEXT
b

4328 PRINT INK 2; FLASH 1;°0H, NAO'"

45338 FDOR =1l TO 1S
43535 BEER .32,
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1340 PRINT TAB 2+%.i; INK RND:5; "R

45D NEXT

4268 PRIMT INRK 2; FLASH L]

“E um pogo..."""" .. Vack momeu,” S5O TO SOOG
31402@ PRINT “Hd ruidos a frente”

4412 PRINT “ Quer nvestigar? v

4428 INPUT K% .
4438 IF R&G11) {>r 57 THEN RETURN
4448 GO TQ 4039

sl RESTORE DQO2@

53825 FOGR a=1 TO 18

S21Q RERD b,c: BEEP b,cC

BR1% NEXT a

S020 DATA 1,86,1.0,.9,
o .5,.@,. Is.t-a'lIE.|®‘l 15.11

PACIENCIA

Este programa, de Ken Mahogany, permite-the uma rede de
4 x 4 posigdes que contém letras do alfabeto. E necessario dispd-
-tas par ordem alfabética, isto é:

ABCD
EFGH
I J KL
MNO

deixando um espago no cante inferior direito. O movimento é
execttado indicando um nimero (¢ indicado um cddigo no visor)
correspondente 4 letra que se quer deslocar, seguido do quadrado
para onde deve ser movida. O programa conta o niimero de movi-
mentos. O leitor deve conseguir resolver a paciéncia em cerca de
40 movimentos. Se deseja alterar a ordem das letras no inicio do
jogo, modifique os valores da instrugdo DATA da linha 420.

26

i 4 REM  Pacitncia
203 REM © R MHMahogand, L1982
39 GO SUB 330
48 GO SUB 200
58 $9e2°R8%, “oul a
seja mover?'; x
138 IF 3 Uxresn rren G& TG SO
130 INPUT INK 7;TAB 8B " Pam onde

148 IF a3yl <>32 THEN GO T

150 LET a ({4} =a[x} o 159
1E0 LET a(x3 =32

170 LLET aosgo+l

18 GO TD So

200 REM %%% Impressan EEE
218 PRINT FIT B 24 PF!PER 7. INK
3; " Movimento: INK 2:9

S2@ PRINT '‘ INK RND¥d  OHR$ a (1
1,7 GRS atEI,EHR$ 213 ;CHRS a(a)y .

333 PF(INT' INK RND x4 CHRE 3 (Bl &

HR$ a(B],C}HRﬂi ai?d .CHR$ as .-
atits
ad

a¢a PRINT INK RND*4; CHRS
HE$ &t10);CHR$ a(13); CHRE
L] 9 1@ 11 12!!

PEG PRINT IMK RNDs4;OHRSE at
CHR% a(l4) . CHRS a3 (18} (CHRS 3
13 1A 1S asv

328 RETURN L

350 REM *#x% Iniciac&o EEE

S48 DIM 2116}

3IBH FOR k=1l TO 16

35W RERD M

370 LET 2ib) =m+04

Z80 MEXT b

3989 LET go=1

4090 PAPER &: BORDER 2

485 CLS

4380 RETURN

~19.13, 5, 3..15
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HANGMAN

Trata-se de um jogo muito simples em guz o computador
escolhe uma palavra ¢ em seguida nos permite realizar algumas
tentativas (dependendo do comprimento da palavra) para a adivi-
nharmos. O vccabulario pode ser facilmente ampliado. Este pro-
grama foi escritc por Ken Mahogany.,

i@ REM Speciratl Hanoman

20 REM & & Mahogang, 196Z

S8 FOR =1 TO RND£25+21

G2 REBD 35

S8 NEXT o

B LET n=LEMN 2%

T8 DIM bin): OIM 40}

g8 FOR a=1 TO n

20 LET bi{g} =00D0E akig)

188 LET digl=bhtql
1i® NEXT &

128 FOR =1 TO n+n 3

140 SO SUB 410
158 IF h=n THEN GO TO 5283

198 PRINT 77 INK RNDxB: * Indigue-
a sua tentativa i
28a INPUT Cg
218 LET f=C0O0LE c$
220 FOR g=1 TQ
239 IF d(al=f THEN LET di(g) =@

=bb GO sSUS 410 .
270 PRINT ** INK 3; "E pena, acabou

288 50703
#% Ganhar *¥
T1l@ PRINT * INK 4,;TRSB 4; "Consegninl"

328 PRINT © INK 4; - wagivi
em’ ;j-1** tentativas" 4:TAB 41 “Adivighou

3{3@ PRINT * INK 2; “A palava era

335 PRINT *°* I . o
Gt ol mmﬁngK RND 25 * Carregue em
348 PRUSE ges :

258 RUN y "

o8l DATH aspecto,*'spectrum’’,*‘cambrige’”, *
acaso’’, " abdbora’

28

378 DFleiz *‘pergunta’’,**adivinha’’,“enfrentar’’

&8 DATA “‘basic’’,''formmia™,‘*amistoso’, ‘recursos
Qy DAaTA mantelga” “morango’’,* stomo”’
CHeiticeiro’’,*enfrentar

426 DRTF!_ . tsabio’’,*‘maldoso”’,*imaginativo™
Mdesejar’, tinimigo”

43 LET h"@
THEN PRINT INK

o n
=d (e}

43 IF btéz<>ate& THEN PRINT IM
{bied};i: LET h=h+i:

*
4609 PRINT * R B PAPER £; "
AglleHDU '3 TNK RNE 25, h_. IH

let
-:L'?E) IF h<>1 THEN PRIMT PRPER B;

4@@ FPRINT
498 RETLURN

REACCAO

Este programa serve para testar os seps reflexos. O computa-
dor imprime vma letra ou nimero numa posicio aleatdria. O leitor
deve carregar imediatamente na tecla correspondente. Comega
com cince pontos e garha-os se escrever correctamente a letra, ou
perde-as se for muito leato ou carregar numa tecla emada. Pode
parccer facil, particularmente na medida em que existe um coman-
do de velocidade. mas o computador nic apaga as letras.ja im-
pressas, pele que vocé € forgado a recordar as que foram
impressas anteriormente. O jogo pira quando vocé perde todes
05 ponios.

1 REM  Reacgdo por D. Harwood
2 LET =5

1@ PRINT THB 219; INK RND#S; FL
ASH 1; " REACCAO
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28 PRINT ** Vou imptimir um caracter no visor e vocé
deve carregar imediatamente na tecla correspondente”

3@ PRINT “Se nio acertar dou-lhe outra oportunidade.
mas de iniciv 54 terd 5 pontos"

482 PRINT - *Pérde 2 pontos quando ndo é suficiente
mente rpidon

gg éggﬁ; jyu?mm (1-12) 2"t
By RINT NK 2; FLABR 1;

68 FPRAUSE 280

72 CLS ;. POKE 23562, -1

&5 PRINT RT 9,8 INK 1; FLASH
1; "REACGAOQ REACCAD REACCAG"

76 PRINT AT : . 2;
2; " Pontuagio ' 1 287 INK 2; FLASH
77 IF L4l THEM BO TO 25@
2@ EETRaSIN; {RND x26) 526
}- HE =
w22, I N CET a=INT (R

11139 LET X=RND#185+3: LET uy=RND3*3

i2s BEEP .1.0: PRINT AT ned: IN.

K RND#5; FLASH 1:¢e
119 PAUSE tap —FCRE a
120 LET A$-INKEY
5 ags="" THEMN GQ T
%ig ggxg‘?‘DETag=a THEN gﬂa%g 17&
@; INK H
13" Emado. perden um pontoh 8i FLASH

132 PRUGSE RND+20D
16@ LET t=Ll-1: GO TO 7=

17@ PRINT AT B.9; INK 2; FLAS
1; ACERTOU * =~ ° H

=L+
E)ii‘gl'atFGR i=1 TG 18: BEFPR al,t: H

298 8R.%¢ 25
1 AT @.@; a;
1; MUTTO LENTO w5 FLASH

218 PRUSE RND*20
228 LET {=\{-5.:" Gg TQ 725

&£3@ CL.S . PRINT AT 1o ;
- = B z
[ -.;%?s.. FLASH 1; Perden todos os 'pontos;:l..ﬁ Rh

24@ BEEF 1,-2: BEEF 2,4

POESIA

O programa gque se segue transforma o scu Spectrum num
William Shakespeare . . . ou quase. Escolhendo aleatoriamente pa-
lavras nas instrugdes DATA, e espagando-as usando as linhas 40 a
60, o programa consegue juntar frases de uma forma surpreenden-
temente boa. As frases s2o impressas no visor em diferentes co-
res, sendo algumas realgadas usando a instrugdo BRIGHT.
O programa foi escrito por Tim Harinell.

S RANDQOMIZE
18 REM Poesia

@ POKE RBP09E, -1

0 IF RND>»>.7 THEN GO TO 7@

48 FOR 4=1 TO RHNG#*3

@ PRINT

89 MEXT J4

Ta LET ag=" "

TS RESTORE

28 FOR a=32 T0O RNDz1D

S8 RERD b3
@@ MNEXT a
118 LET X=LEM a%: LET y=l.EN b3
128 IF ag(x-~1li=b3iuy-1) THEN GO0
TO TS )

138 IF x+4w>=32 THEN O TO 158

149 LET am=s3%+b

15@ GO To 785

168 PRINT INK RND2T; BRISHT RN
D825

lgg gUTTD 10

o8 ATA  “livee,iniciar”,"cedo"" . apesar de',tr LT

21& DRRATA " “discipulo™. *chorando™,  apenas™ . -
“tentou aleangar’

229 LATA “*sdzinha™,*ganha por’, emtdo’”
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BOLAS E CRUZES

Julgo que ndo hi necessidade de explicar o modo de jogar
este jogo.

O leitor € o computador realizam o0s sevs movimentos alter-
nadamente, tentando colocar trés Os on trés X3 em linha. Ao
contrdrio do que acontece na maior parte das versdes computado-
rizadas deste jogo, este permite-lhe ganhar de vez em quande! Em
muites casos o melhor que se consegue € um empate. ..

Os movimentos sdo realizados indicando o nimero do qua-
drado para onde nos queremos mover, O leitor é o primeiro a
jogar, mas o computador ignora-lo-d se nio escrever 5 (o quadra-
do central) como sen primeiro movimento.

Esta versdo do jogo é capaz de suportar cerca de 40 00D
desenvolvimentos, cerca de um oitavo de todas as combinagdes
possiveis.

A REM Bolas ¢ cruzes
2 REM Adapiado por I Harnell e D. Harwood
3 REM de um programa ZXHU
< REM Por Stuart Roberts
ig DIMN b(9): B'éh =D

58 LET e¢=0: LET 4=

5@ LET n=0

T8 LET x=4

S8 PRINT AT S,9;

3@ FOR a=1 T g

188 IF a=x THEN LET x=x+3: PRINM

112 IF b(a)=2 THEN GO To 3
%gg g;xg%a%EQBRTHEN 80 To 82a
h N :--I - AE 0 a
NEXT a RES; b lad;

4
1SA IF n=1 THEN G0 o
168 IF e€=8 THEM PRIE? '§arnx i;
FLASH 1; GANHEL *~: GO To F3a
i7@ IF a=5 THEN PRINT ‘°* INK 1.

32

FLREH 1;"
T3

E UM EMPATE "

INFLIT ¢ Movimento? iz

IF biZ) ¢>Z THEN SO

CET azail TO ise
ég =12 THEN LET biIS5)=1P: ©

G0 TOo

LET n=i: LEYT b(Z)=0
70

80 TO
o35y L% ae

1 =5 t =1
LET a=a2+f & bta’fl'
NEXT a
%2 1952

=5 THEN BOC

LET b(d) =10 o 2e
G0 TO 609
PRINT INK 1; FLASH 1;"0”; F

B‘o -

LET prlajr=1

D TO 140

SREENI‘INK 2 FLASH 1;"¥X"; F
o -

LET pia) =4

50 TD iaAD

LET o=0

LEYT C=1: LET d=9: LET §f=3

G0 SuUB S580
LET €=3: LET d=7: LET Ff=3}

LET d4=9: LEY § =i

LET £=2: LET d=8
&0 5U8 S0
LET ©=1: LET d=7
20 SUR S
LET d=3: LET 7=
S0 S5UB SO0
LET t=4: LET a=6
G0 SUBR S8
LEYT c=7: LET 4=9

IF 9=% THEN GO TO &6&
GO TO 3D0

LET e=0

FER 2=¢ TO d

LET e=es+plad: LET a=a+f
NERT

a
IF e=3 THEN GD 70 728
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THEN RETURM

THER RETU

oRr e=4 THEN G2 TO &5

7280 FOR a=31 TO 1. BEEP .l1,a: B

FEF .31,10-3:

NEXT

=
725 PRINT INK Z; FLASH 1;" GANHOUY

732 BEERP .1,
T3IS INPUT FLRS =3 o B S

BEEP .2,0 .
Deseja outro jogo? ™

4@ IF RG(1) "R THEN CLS ¢ RU

N
75@ FRINT

‘ * OK. Obrigado pelo jogo.*

L. 2 32 i B~ < ] O 2 3
4 9 B 4 O &6 4 d &
7 8 8 T OB X x 8 X
O ¥ 3 O X 5
4 O &6 o0 X
¥ O X X QO X
34

MUSICA

Este programa simula uma oitava de um teclado de piano,
usando grificos que representam as teclas deste. Faca executar a
livha 3 antes de escrever o resto do programa a fim de obter
imediatamente os caracteres graficos, depois obtidos escrevendo
"P* e ‘T" em mode grifico.

As teclas ““Q’" a “‘P” representam as teclas brancas do
piano, € as teclas *“2°%, 3’7, V'S, 6™, <77, Q7 e 0"
representam as teclas negras. Se carregar em alguma destas teclas
obterd um som. Altere a duragio da nota modificandqg o valor .3
da instrucio BEEP da linha 105,

1 REM
2 REM

o resto do programa
F FOR n=8 70 7. POHE USSR “p™ e

Muisica, por D. Harwood
Execute linhas 3-4 antes de escrever

n,16: POKE USSR "i"+n . 2S2: MNEXT n
4 LET p§="": LET ng="": LET p
=8: LE1 X=0
= F-‘FIF—‘ER @: INK 7: BDRLER B: ¢
T PRINT

i® FOR m=1l ToO S

is REH Para obter cscreva “p’ eém modo grifico e para
escreva 1T em modo  grafico.

20 PRINT TAB 19" -
58 NEET PRS- NP |1 BB

gg Eg§l\l¥ =%R£Ol¢ Y1i
Bl b had
28 NEXT m RRERE
T LET Ke=INKEYS
g9 IF k&="" THEN GO TO 7@
85 IF pEH=KkE THEN GO TO A0
9@ GO SUBE 1a@Q
1o PRINT DUER 1;RAT X. Q+pinG
189S BEEPR -\.:r =
11 LET p&H=hs
115 PRINT BUER B S A DA X R
Yy GAT 8,165V}
1200 <2 TO 7@

Privig



1098 IF k&="1" THEN LET
==

135 IF Kg="2" THEN LET
1818 IF k$="4" THEN LET
121S IF k$="5" THEM LET
1020 IF KE="6" THEN LET
1055 IF ke="5" THEN LET

T =

1@3¢ IF k%="9" THEN LET
p=1Q

1035 IF kg=" THEN LET

T #=8: LET p=3

1@&3 IF kE="w" THEN LET
p=

1§¢g IF K§="e" THEN LET
1@52 IF k&="r" THEN LET
D=

1asg IF K§="t" THEN LET
1@52 IF RE="y" THEN LET
=

1552 IF K$="uy" THEN LET
p=

19070 IF k$="i" THEM LET

Ay g=8

1975 IF K$="0" THEN LET
T p=S

1958 IF k$="p" THEN LET
T p=i@

1990 LET x=%: LET R§="
1308 IF kg="1" OR Kg="z"
4" DR KE="3" DR KE="6"
OR K$="3" THEN LET x=@:

1118 RETURN

36

1: LET
3: LET
=6; LET
&: LET
=18: LE
=13: LE
=15: LE
a=-=-3%: 1L.E
a=a8: LEY
a=2: LET
a=4: LET
LET
a=7: LEY
a=%: LET
a=1l1: LE
a4=12: LE
as=ld: LE

[13

Ol KE=

DR k$_llE‘

LET ng=

BREAKOUT

Nesta versao de BREAKOUT, controla-se a raquete no lado
esquerdo do visor usando as teclas ‘6" e *7°, tentando manter a
bola em jogo. O objective consiste em demolir a maior parte
possivel das trés paredes coloridas. As paredes mais afastadas
produzem maiores pontuacdes. Pode utilizar 5 bolas em cada
jogo. Necessitard de escrever LET H = QO antes de executar o
programa para definir o estado do contador, fazendo executar @
programa com GO TO 5 em vez de RUN.

Se gravar o programa em cassete depois de o ter jogado,
reinicie o jogo com GO TO J; a maior pontuagio anterior estari

-assim ainda & sua disposigdo. Qs grificos, os sons & as cores

usados neste jopo sao bastante interessantes.

i1 REH
resto do programa

2 FOR 1= TO 7:

S POKE UER "av+t,z: NEXT t

& BATA O.560,126,.125,126,126,¢&

B

5 RRANDOMIZE
19 LET t=@:
24 LET tb=&:

Execute linhas 2 a 4 antes de escrever o

RERD =

LET ==&,
LET r=&

AR BORDER RMDs7: IMM O: CLS
480 PRINT AT 1.@, IMUERSE 3.
BEREARKOUT “
58 PRINT AT 17,0 INUVERSE 1;*“
BRE/SRKOUT
08 FPRINT AT 13,0; * Pantuacio
-— Bola n. “LSRAT 1m E’h OVER 1;
TE PRINY AT F"_:L a;" Maioi a
ih;AT 21,@; OUER a1;- Lo
Sa FRINT AT S.i% Ay
i,13; INK " .
s INK @;° v INh 4."333" 334
= "m" 5 THE B_‘. i INK '. u’ e
129 MNEXT i
11@ LET a=-1: LET d=1i: LET x=i1%
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LET yU=INT IRND%1O}+5

128 LET tbstb+l

122 IF te=% THEN GO TO 319
148 PRINT RT 19,15 thb

ASE@ PRINT AT rL i “:AT r+i.2;™

182 LET r=r+iINKEY%="86"} ~-{INKEY

$="7")
i8S IF r=1 THEN LET r=r3#i
167 IF =16 THRENWN LET r=r-2

i¥e PRINT AT r.1; INK i;"§";:67T

rexr,.1;"3
190 LET M=X+a: LET uzusd
2808 LET n=RTTR iy, x}

=282 REM  Para obler o graﬁco da linha 205 escreva *a’ em

modo grafico
285 PRINT AT 9,.,x; INK 2;“#"

219 IF u=2 OR y=16 THEN LET d=-
28 IF n=07 OR X=38 THEN LET a=

d
-3: BEEF .21,292+RND+1DO

230 PRINT HT 7,27 “iHT 741,1;7
24@ LET r=f+ {INKEYS$="5") -~ { INKEY

$=u 2%
245 IF r=1 THEN L ET =y i'j.
247 IF =16 THEN LET rc= I'

58 PRINT BT 7.3 IHNn Q“'

r+1 l,! T En

=557 IF nh«S6 THEN GO TOD SO0
278 LET t=14+(n-57V}) %
275 BEEP .01,=2@+RRDx18
2882 PRINT RT 1S.2.t
298 LET a=-2

380 PRINT 8T v,.x:° GO T
g x2+110

326 PRINT AT 18.3; FLASH 1;
“FIM DO JOGO

=3@ IF t3h THEN LET h=t

34@ PRINT T Maicr pontuagao actual®

ih o .
3@ INPUT v Outo jogo? e
569 IF as="n" THEN STOPR
are LS @ &0 TO 18

38

ix 2

Pontuaqao Rola g,
2T i

Maior pontuacio QOB

ZAP

O leitor tera de evitar que os ubiquos extraterrestres aterrem
no nosso planeta (o qué parece ser a principal ocupagio da huma-
nidade...). Podem descer segundo trés direcgdes diferentes:
verticalmente ou diagonalmente para a direita ou para 2 esquerda.

Deve colocar a sua base usando as teclas 'S’ e *8’. disparan-
do o seu missil usardo ‘P’ e tentando intersectar a trajectéria da
nave inimiga.

Nio conseguira qualquer resultado bloqueando o inimigo
com a sua propria nave. No inicio do jogo deverd indicar um nivel
de dificuldade (0 a 5), sendo 0 o mais ficil. O programa foi
escrito por Paul Toland,

19



1 REM Execute as linhas 2-6 aates de escrever o
résto do programa

2 FOR a=1 70 2: READ 3%: FOR

t=@ TQ 7 _

3 READ b: POKE USR ag+t, b

i NEXT t: NEXT a

S_DATA "2",0,0.0,24,60,285,25
5,258

& DATA “£'.2.24.80,90,255,99,
129,12

7L

i 70 32
=c$+CHR$ 164+CHRE (RND
NEXT

)

1 ET =&

2@ INPUT FLASH ¥, lodique nivel (0-5k%
3

3

I=
ch
t =

3@ LET bp=32393: LET a=18
T LET bH=-1
42 CLS
S8 PRINT AT 19,@;cH
5@ LET t=t+i: LET r=INT (RMD*3

TA PRINT AT @.0. 1%
88 IF r=8 THEN LET P =INT (RND=x

Q@ IF r=2 THEN LEYT p=INT {RND%
151 =2

180 IFf r=1 THEN LET p=INT {(RND=s

121 +2a
119 LET i=¢-2
128 FOR =L T 18

135 REM Pura obter o grifico da linha 130 escreva s’
em modo grafico

13@ PRINT AT .i,p; INK 1;'"g"
i4@ LET aﬂi“INKEYsi

158 PRINT RT 13,4; '

‘LE@ LET Q—Q-I-ids:'ﬂ”l #¥2=-fak="5"1

IS8 REM  para obter o grifico da linha 170 escreva '’
em modo grafico

188 BRI PT.an T 2
ag="gr =~1 THE
P .01, LET b= 1'? BEC
i13a IF b=17 THEN LET &p=q
LER@ IF b=l THEN FRINT AT b,bp;
4

*: LET b=b-1: PR 5
NH BJ‘ L L] " = INT QT b ‘4 bp I

*2

40

205 FOR z=5 TO L3 STER -1: NEX

2la IF (b=j DR b=j+1} AND bp=p
THEN GOQ TO :35

22 PRINT BT j.p;" "

=23@ LET p=p+i

248 NEXT |

25a PRINT BT d=1.pi™ " INK A
AL INK 9

28 LT cl $-' Os inimigos atervaram

EVY@ FOR z=31 TO 22

238 BEEFP .A.x

290 PRINT AT 21,z-1;
3@ NEXT 3 a8z}

4
212 PAUZE 1@: BEEFP .1.@: P
i@: BEER .2.0 (@i PRUSE
EE\'EI PRINT BT 2,@; FLREH 1, IHK
" Carregue em ‘s’ para novo jogo “
232 PAUSE 4e4d

Sg@ IF IMNKEYE= 5 THEMN QLS GQ

CENTROPOIDE

Vacé, representado por uma marca azul, viaja pelo visor da
sua televisiio passando por todos os asteriscos e evitando os qua-
drados vermelhos. Deve passar por todos os asteriscos antes de
terminar o tempo, que lhe serd indicado no final no caso de ter .
€xito. Este programa foi escrito por Paul Toland.

i@ RAEBNDOMIZE

28 FOR i=0 TO 31

=0 F“BINT AT @,1i; INK 2;"IF':AT
21-.1'-; LA *r

d@ NEXT i

A FOR i=@Q TO 23

B PRINT AT 1.0; INK 2;"B;ART
.31,

& PRINT RT RNDRx19+1,RECx204+1;
INEKE 2:°

S8 NEXT i

i0® FOR =1 To ipd
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ol X
IHK
128
13a
148
15@

gR'JENT AT RND#1941,RHD2ES+]1;
A

NEXT i
LET t=R: LET h=:; LET #=23
EET u=3: LET a=g: LET d=1
LQET SH=IMNHEY S

ag="8" OR ag="8" THEN LE

"ﬂ LET 2=230EN (UEL a%-B)
1?@ IF ag="6" DR a%="7" THEM LE
T a=@: LET d=GGN (UAL a35-G.0) %=1

1€
ia@
20&

RGO
- UM B WD 12
EG GORi

o
Y

LET XaX+a: LET gy=y+d.
PRINT 87 g,xX; INK aA; "2

3 THEN LET h=h+l

8 THEN GO TO 2588

7 OR n=5S8 THEN GO TO
t

+1: G0 T 12=@

RINT RT 19 8,: INK 5; FLASH
Terminado em s Li segs. 't
NPUT Outro g0? " ;&%

F agsg="n" THEN 3ITQR

Ls @ RUN

PERICIA

Conduza a sua cobra, em crescimento continuo, usando as

teclas ‘5',

‘6, ‘7" e ‘8" de tal modo que evite a margem, 08

pontos por onde jA passou e os sinais ‘+’. O objective do jogo
consisic em durar tanto tempo quanto possivel, sendo © tempo
indicade no final do jogo. Este programa foi escrito por Paul

Toland.

i REM Execute as linhas 2 a 6 antes de escrever o

do ma

2 FOR ®u3 TO 2: READ 33

3 FOR 1=f2 70O 7: RERD &

4 POKE USSR ag+t.8: MNEXT 1: NE
s Eg DRTH “p" . RA,.8,3,8,858,288,12

-+

L= RTH v I
85, 1?3 JAi78,88,A70,8%,178,
42

7?7 LET h=1
S POKE 23692, =1
@ LET s=8: LET us= 1? LET p=i1@G
12 PRINT BT u-1,p,;*™
280 LET pz=p-f{psli
23 3@ LET p=p+{INREYSi»>" ") x22(p 42
48 LET n=RTTR (u,.p:?
o 5? IF n=BB THEN LET u=u-1: BEE
Ll U
gg égmu "@P THEN GO TO 192
e = ara obter o grafico da linha 60 escreva ‘p

58 FRINT AT U,p; " %"

7@ PRINT AT BiLb;

7S BREM Para obter o graﬁco da linha 80 escreva ‘o’
em modo %a.ﬁ
) A IMNT THABS KRND*EG; IhK 2, ° W
oo PRINT

85 FOR =1 TQ 18:
2 LLET E.i—c +u: G0 TE{E){% J
IBA IF h<s THEN LET k=3
11 PRINT AT @,0:

INK 313 FLQSH
1; H r SURcE . LEI I * ) A an + aa
Maior ponturagao A %08 pontiagdo & T, 3
lz2@ INPUT " "Quiro Jjogo? Rried
81‘3\3 IF ag="w" THEN L3 : &Q 30
SURGE

Neste jogo, escrito por Tim Rogers, a sua nave encontra-se
perto de um estranho cinturao de asterdides de forma achatada.
A sua nave possui um escudo protector, @ que significa que nio
pode ser atingida pelos asterdides. O tnico prablema € que a nave
¢ empurrada para cima sempre que entra em contacto com qual-
quer dos asterdides. O objectivo do jogo consiste em manter-
-s¢ no visor durante tante tempo quanto possivel. Quanto mais
baixa for a sua posicio maior é 2 pontuagio obtida.
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18 EanNnoMIZsE

2@ FOR i=0 TO 31

3@.E§§NT AT @,i; INK 2; B, RT
NEXT i

58 FOR i=@ TO 21

& PRINT AT i,2; INK 2;"H";AT

3_:;313
ng gn;wT RT RND #1989+l . RAMNO 32244
138 DEXT s
=B LET h=@: LET
118 LET =2 LET a=02: LET g:‘%
i%g EET ;$=INKEY$
a =|| 1 QR a mCiall T
T od=@;: LET a=3&H {U%L a3%—- bHEN LE
142 IF ag="6" O ag="7" THEN LE
a=a: LET d=9GN {URL a§-G.51%-1
T ItF a%s="7" THEN LET ==3
8@ LET x=x+a: LET M=UYdsd

iF n=58 THEN LET h-=
1928 IF p=5 =h+2
SD 5 ?a 7 OR n=58 OR h=B THEN

LET =1 +1
Eia pRINT 1 HJGD TO 120

283 PRINT AT
o0 PRINT AT 1d, ?,"IN£$¢$ Fil.ASH
23Q IMeuT Outro’ jogo? e

24@ IF 3g=vp- 1%
25a oLs ¥ pDn THEN STOR

CAMPO DE MINAS

Vocé comanda um grupo de tanques neste joga escrito por [
S. Howson. A sua frente encontra-se em campo de minas inimigo
através do qual deve passar. Quantos tanques perderd ao tentar
descobrir um caminho seguro?

Ao iniciar o programa, a miquina produzird um campo de
minas aleatéric — diferente de cada vez que jogar. Conduza o seu
tanque pelo visor, usande as teclas ‘6°, ‘7' e ‘8'. Se atingir uma

44

mina, ¢ tanque explode e vocé deve tentar de NOVO COMm Outro
tanque. As minas sio miltiplas, destruindo todos os tanques que
as atingirem. Se tiver £xito na descoberta do caminho seguro, o
programa pdra, tocando uma pequena melodia.

Verficara que consegue melhorar bastante os seus resultados
4 medida que o jogo progride.

12 REM Execute as linhas 2 a 5 antes de escrever o
reste do programa.

2 FOR t=@ TQ 7: REGD v,z

5 PORKE USSR “a“+i,d: PORE USSR
"stet,Z2: NEXT L
4 DATAH 2,,0,8,0,8,8.8
g _DATA TE A4A A5 ha 15,248, 1

1B LET s=9

20 BRANDOMIZE

3IA LET bz=@: LET a=1D0

4@ PRINT RT 8.08: INP& &; FLASH
' Tangues destruidos:

6@ FRINT KT a-1,b;"

5% REM Para obter o gmﬁco da linha 70 escreva ‘a’ e °s
em modo grifico

TG PRINT AT a,.bi: INE 21;" =
S8 PRINT 4T a -l-l b INH. JLa o A
@ PRINT AT 32,k
128 LET b=b+( INKEY $“"8“3
sl%%“l]_.l‘:"{' Aa=3+ {INRKEY £=2"6") - {INKEY
128 IF b=INT {(RMDQ%30) 0O =
(RND 22 THEN &0 TOH 1508 Roa=INT

IS8 IF b=28 THEN &
14 GO TO EQ 2 To 210

=

1

e

150 PRINT FiT a,bk; IM ‘
¥ s R LR R RND%D: FL
tlEB FOR t= -2 TQ ~1¢: BEEP .G1.

157 BEORDER RMND 37

158 F’RINT HT S+1.b; H a
AT a+l.b; INK 7

185 BEEP .Q.‘l 1241

172 PRINT AT a+1, .
§?T AT e b; INK @&

TS NEXT t
168 LET s=34+2

’&gg PRINT AT 1,8;

INUERSE 2:“TA
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200 IF 5319 THEN STOP
265 0 _TO 2@
218 PRINT AT 18,@; INK =2;
“’SQBREVIVEU! " B
2 BEEP 2,20: BEEP 1.5,1%: BEEE
P io10° BEEP O&,E

Tanques destruidos: 12

saNG
BANG BANG  BANG

BILLBOARD

Este programa permite-nos obter uma versic ampliada de
qualquer caracter: normal, grifico ou definido por nés. Nao
permite o uso das palavras-chave ou fungdes.

86 € possivel dispor de quatro caracteres por linha, podendo-
-se escolher a cor deles. A varidvel X armazena o enderego de
inicio, na ROM, do conjunto de caracteres.

I REM Bitl Board

2 REH por I, Harwood

4 LET d=@& L _ B

5 LET x=FPEEK ZI3IGQE+258xFEER X
TEQT )

1@ INPUT  Cor de tinta T OU,i: Ik

® i -
46

(T4t

G B0

it el
bl [

;A
&

1.
[}

(&
P
2

Lo
~hy
o

N
.

rmeyr v Escreva 4 letras**: @ 5
FOR k=2 TO 3

LET pi= w+CGﬂE SFEtK+21 28

FOR =2 TO

LET p=PEEK lp 143}

FoR =0 TO 7 :

IF pr2¢rINT (22 THEN PRIN
1349 . 8=4+ (R ¥8); IRK i; "B
LEYT pP=IMNT {(p- 2}

NEXT J: MEXT g: NEXT &
INPUT " Novamente? ;=%

POKE 283622 .-1

1F 5$(13=;§" THEN FPRINT ~“°*

T B0 TO




CATCH

Neste programa de Andrew Lovering, pode-se ver uma caixa
aberta na parte inferior do visor. Carregando em *“8"" movemo-
-nos para a direita, € em **5"* para a esquerda. E necessirio tentar
aparhar um baldo que desce muito rapidamente, caindo de uma
pusigdo aleatdria no cimo do visor. Para confundir o jogador, e
pera introduzir um elemento de sorte no jogo, surge uma tampa
em posigbes aleatérias sobre a caixa.

Se ¢ baldo atinge o fundo, ou se toca na tampa, é impressa a
pentuagio obtida ¢ o jogo recomega quando se carrega em qual-
quer tecla.

I REM execute as lichas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa

=z FOR 1= TQ 7: RERD =
3 PORKE USSR "p"+t,Z: HNEXT 1t
uﬁ- GHTH 554 12‘1-,-354.- 1&‘4‘}55; 1& s 1
(=] =
2 LETY d=@
y %@ LET a8=34: LET ¢=INT (RMNDx3ZE
+
%g tE; x:?ﬁD*EéThET u=RND 38
a= H L= o
yago BT 222 INT (RND#3C
38 LET b=k+3

a5 REH parz obfer o grafico da linha 40 escreva *p’
em medo grifico

4@ PRINT AT b,c; INK y; " ¢-
SB LET &=INT {RMD330)
&@ PRINT AT 219,e; INMK x;° .

2 PRINT ST 20.a; INK =; " "

8@ FPRINT BT Bl,a; INK «;* .

939 IF INKEYs-”S" AND a32@ THEN
LET a=a-1
128 IF INKEYS$="38" RND 3129 THEN
LET a=a+l

.L:LQQIF b=l RBND C=gd4l THEMN 3Q 7T

12%@1!"’ B=32 AND c=a+2 THEMN GO T
13@ IF b=21 THEN GQ TO 19

148 CLS ¢ £0 Ta 3p
150 LET d=d4+1

182 PRINT AT @ .
R T A (B, INK 1; FLASH

170 FOR J=10 TO 2 :
176 BEEPJ.i 2Bt Ry Y
4 B Tele
X W o. -

L TRRERINT BT 0,0, INK 1 FLASH

d
2R PAUSE 4de4d: RUN

VIAGEM ENTRE AS ESTRELAS

Este jogo foi escrito por Tim Rogers, sendo necessirio nele
conduzir uma nave entre as estrelas, deixando um rasto enquanto
se atravessa O Hniverse.

De cada vez que o computador cria o universo é-nos permiti-
do ver onde as estrelas siao colocadas, de tal modo que quando a
nave peneira no universo a una altura aleatdria no lado direito do
visor j& podemos ter alguma idcia sobre o melhor modo de a
conduzir para evitar as estrelas. A pentuagdo é fornecida no final

do joge. Quando se toca uma estrela, ocorre uma explosio
ruidosa.

1 REM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa

2 FQR t=2 TO 7: RERD =&
3 POKE USR "p'+1,3: MNEXT

: 1
4 DHTH 24,60, 126 2R3, 1286,80,
3,24 *

18 LET =@ -
, 539 PFIF‘ER D: BORDPER 2: INK 7

£ C
Sa SS’%N-?“%TT%N-?B
IRMD 320
RND #3231 ; INK 4;° @ INT 8
S5 NEXT &
88 LET P=INT (RND:21}
T FOR a=31 TG @ 3TEP -1

TS REM Para obter o caracter da linha 80 escreva ‘p'
em modo grafico
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5@ PRINT AT p.aj; &

aR IF ATTR (p.a-1i1=4 THEN GO T
0 159

109 PRINT BT p.a; """

118 LET p=p+1iINREYS="6") - { INKEY
R YRR T

o0 LET s=s+d

121 FOoR =1 TO 1g6: NEXT g

13 HEXT a

143 FOR a=1 TO 29: KNEXT o
ISR CLS . A0 TO 42

168 FAOR ==1 TO 19

1588 BEEP .i.=

7@ PRINT AT p.a-2; INK &;"E3¢
S& BEEP .1,1d-s
Q@ PRINYT AT p.a-2: INK 7; "ER-
& NEXT =

I FOR =] TO 12@: MEXT g
8 PRINT FLRSH 1; " Pontuagio =" ; g

PATRULHA GALACTICA

Este jogo coloca-nos ao comando de uma nave de patrulha.
Esta come¢a com 50 galdes de combustivel, diminuindn esta
quantidade lentamente. A quantidade de combustivel restante em
qualquer momento é indicada no canto superior direito do visor.

Pode-se reabastecer a nave tocando em qualquer dos depdsi-
tos {quadrados verdes) distribuidos aleatoriamente. De cada vez
que se passa por um destes deplsitos obtém-se 25 galdes.
Controla-se a nave carregando na tecla “*M'’, o que nos permite
deslocar a nave para a direita; néo tocando na tecla a nave deriva
lateralmente.

O jogo termina, sendo a pontuagdo final apresentada. quando
sc gasta todo o combustivel on se toca num asterdide vermelho.
O programa foi eserito por R. Stubbs,

i REM Execute as linhas 2 a 4 anles de cscrever ©
resto do programa Fo :

Z FOR t=8 T V: RERD a

3 PORE WER "pU+t,a: HNEXT L

50

4 DATA 24.88.126,2%5.,186.90,1
3,24

1& LET f=58a: LET =2=28: LET a=¢:
LET B=1G

28 PRINT AT 21,RND£320; INK 24
S8 LET r=INT (RNDx1Q) +1%

S5 _IF =90 THEN FRINT A
30; INK_4; "B T Z.RND#
&3 LET s=3+3: LET f=f-1
5@ POKE =23652,-1: FRINT -
€8 IF b>2 THEN LET boh-2

O IF INKEYS&="m"
Le? ih. I 5=""m AND b+<28 THEN
7= IF 1@ THEN PRINT AT V.25

INK 5, INUVERSE 1;:"L0O
SEP W01,0: 30 TO 75 W FUEL =

'?3 PRINT AT @.a9; " b
e:l'-..a R%rlg}lm Para obter o caracter da linha 80 escreva '’
S8 PRINT AT ©.b; “"#“;:TRB :
2§ LET p=aATTR 11,b)" 29 f
ida IF p =55 THEN GO Ty 140
%ég %E Pr':\DBBTEEENGLET f=fF +25
= o
1= Go TO 20 TO 1s2
id@ PRINT INK 2: FLASH 1:;
" p(m% mg& f?-.?%‘m" N : GO T r1eR
= Ix : & L
sojr-t‘g Bgastcu de o c:)mbur;ive!“ FLREH s Pauca
FOR t=1 70 : :
5%, 1 BEEF JL,1t: p§
17@ INPUT v Outro_jogo? ;A%
i8@ IF asi{1l)="y" THEN RUM '

*

ZOMBIES

Nesta versdo de ZOMBIES, o etilizador parte do canto supe-
rior esquerdo do visor e tenta atingir o canto inferior dirgito.
Pode-se mover para a esquerda, para a direita ¢ para baixo —
usando as teclas 5", 6" e **8”", Nio chogque com nenhum
ZOMBIE. Tenha cuidado. porque os ZOMBIES seguem-no
continuamente!

O programa utiliza um caracter em forma de face para repre-
sentar o jogador, € um ponto para representar um ZOMBIE.

51



i REM Zombies, por D. Harwood

Z REHM Executz as linhas 3 a © antes de escrever ¢
resto do programa

BPFC{R t=@ TO 7: READ a.b _

4 POEE USSR "p'"at,.a: POKE UER

gVttt MEXT 1

2 DATH EQ.88,66, 125,168,285, 1

55,2505

& DRTA 123.255,.13%,255.66, 135
e P SH 1; “ZOMBI
1@ PRINT INK 1; FLA y N
ESTOMRIESZOMBIESIONBIEST
2@ RPRIMT ~° INK RNDxB; ‘OJogador
dgve tentar chegar a casa, mas tenha cnidado porque esta a,ser

AP PRINT INK RNDsS; # pemseguido por |
nLOINK 253 FLASH 1 UZOMBIESY; I
NE BND S FLASH 9:7 Nio toque neles!

49 PRINT “"TRB 7; INK 2: FLROGH
1;" FREPARESE"

28 PRUSE 300

520 CLE

TO BORDER RND:S

58 PRINT AT @,8; IMK 1: FLRSH
1; "&";RT 21.31; INK L1: FLRAS ;"

o LET x=@: LET 4y=1: LET ¢=4:
LET d=4

11@ IF THNREY

12@ PRINMNT AT

139 LET X=X+

148 LET Y=u+
H="5") + L4 <d) —-

1589 LET p=AT

163 FOoR a=1 TC

162 IF c<2@ THEM LET C=RND G +x
164 IF Jd<28 THEN LET d=RNDz&6-5+
o

155 RERM
em modo prafico

179 PRINT AT Cc.d) IRKRK 2; "D
171 NEXT g

175 REM

L

neOTHERN GO TO 118
- NK 1. e -n

X )

E="8") —{X>21}
=5

o

A
RZE~ A AL

1 - CINREY

”’I"'IHF'M
TG -0
m
X S
o

Para obter o caracter da linha 180 escreva ‘p’
modo erifico : B

£m
1868 PRINT AT x,4; INK 1:>-oe
188 IF x=21 AND U=31 THEN@GQ o

2\BG GO TO 1i@

52

Para obter o caracter da linha 170 escreva ‘o

o

FEINT AT 2.0 INK L;

1 FLFRA

. Optimo, svbreviven! W LASH
28 FORrR 1=1 T2 1

2@ EECR .1,t: BEEP .2,18-%

Aa MEXT t

sa A2TOR

@8 PRINT AT 1a,0. INK 1;
L Apanharani-no. .. v

S8 FOR a=1 TO 1@

-3 READ B,C: BEEP b.zg
3480 MEXT a i

S DATH 1_.@..1_.@,._8,2,..5,@, I SR

Seed ttap T oTeRerBLi A

a1 (R ) P

FLASH

MORSE

Q leitor pode tornar-se um mestre em codigo Morse com o
auxilio deste programa escrito por John Knight, Quando o execu-
tar, vera aparecer um mend que lhe permite optar entre escrever
uma mensagem, cepois reimpressa ¢ “‘tocada’ em Morse, ou
levar a maquina a produzir em som e um simbolo Morse aleatoria-
mente. O programa permite-The fazer trés tentativas para descobrir
o caracter equivalente ac simbolo, ou terminar 2 execugio.

A rotina na linha 9000 divide A$ emelementos de C$. Para
simplificar 0 processamento anterior, C${(97) é o equivalente a
CHRS$(97), isto &, a letra 'a’. Este programa mostra-nos uma boa
aplicagio da ordem BEEP.

REM Treino de Morse
%g REM © J Xnighil, 1wsE
AA G0 SUb 220D
43 POKE 2332, -1
7@ PRINT. © INR 2; FLASH 1,
“FACA A SELECCAO'™
S8 PRIMNT ©7 771

@ PRIMNT " "2- Morse para Pormugués

193 PRINT "3~ Fim®
31@ IF INKEYS="" THEN GO TD 1i@

—_—

Portugués para Morse
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12@ GO SUB VAL (INKEYH) %1800
1Z2@ G0 TO 4@

1958 Bty T e s
NT Nl{ 1 L T
PARA MORSE PORTUG

122@ FRINT °° INK 2 'Escreva a mensagem, ev
1232 PRINT “TAB 3; INK 2;

Fi.AS
1; * Carregue em ENTER LASH
1242 IMNPUT wid
1248 PRINT
195 FOR g=1 TO (=N wi
1858 IF wwcx v THEMN GO TO 1899
1A7T& PRINT -
1AaSg GO Ta 11906
LA3IQ@ PRINT % (CODE w$t1.
1032 LET 23=cs{CODFE w3l s =
UE Saaf
2128 LET wdeg=wgi{2 TO 1
1118 MERYT 3
__3‘.{3.2@ IF IMNEREYs=2"" THEM GO TO ALz
1138 RETURN
=G REM Mmemmﬁmmm
FR1e PRINT -~ Vou indicar-lhe uma letra ¥
=A2e FRIMNT " em Morse, ¢ vocé deve escrever a gue
corresponde
2R3 PRINT ~ INK 2, FLRSH 1:;"7
Carregue em ENTER quando estiver preparado para comecar®
%@&B IF INREYS="" THEN GQ TQ 20&

AT LET ==

ZBE@ FOR z=31 T 1@

SD7R LET =27 +INT {RHD#25)
238 FRINT " A que letra corresponde?”’

)
2058 LET zs=c $ {j¥: Q0O SuBR Sop@
21 FOR h=31 & '
E-:}-‘-_LE$INF‘UT INH RMHD*G; " A sua resposta:
dé%@ IF CODE (k&) =, THEN GO TO =
=
2158 IF h{3 THEN PRINT - INK 1:
. a0, cxperimente de aovo
2178 IF h=5 THEN PRIMT **C%ig);

¥ representa HR$ o :
Z217% LET zs=c%ij}: GO SUB SO0
2ZL2A HNEXT |
Z24i9@ SO TO 2220

1

34

S2@B PRINT © LMK 2; FLASH 1; ¢
Hsta certa! ¥

2218 LET s£=£+31

“229 PhINT T INK RND*R

A sua. ¢
pontuagao E "“;s,;" _hum lotal de -
InNg ;

Soan
SEZTR

2200

Sead 2 S

S@el1a "' THEM BEEP .1.,&
B2 =" THEN BEEF™ .5.%
Sas3a NEXT <c

nl N

9@@@ ek AN A A ]
“« ame =y ¥y b oaxHa P N Rl R s el I
— % - *--“*-""l*""-—*n-—*---*“"*a."

FapsmFe———F"ms s 4 =F=—gmwmbma=, . *F"
2010 LIM cFilzz, Bl

A28 FOR =97 TO i22: LET bom=""
SaZe FOR c=)l T &

gﬁma IF a&si{l)="#" THEN GO TO 3B~

9052 LET £#=b$+38(1): LET ag=as’
FPBO MEXT < '
S@70 LET C§ib) =bs:
|3

2@ NEXT b
2@9a RETURN

LET 25=ag(2 T

INVERSO

Neste programa € indicado ao utilizador um nimero de dez

algarismos (¢ a 9), devendo-se coloca-lo por ordem ascendente
(isto &, 1234567890) por “‘inversio’

mether o que significa agui “‘inverter’’. Se tivermos o nimerc

. Um exemplo esclarecerd

1234567980 e quando nos for pedido o pimero invertido escrever-

mos 9, obteremos 1234567903. Se em segwida escrevermos 8,
obteremos 1234567809, Se finalmente escrevermos 9, obteremos

1234567890, terminando o jogo.
No final o computador diz-nos 0 nimero de operagdes dg que

necessitamos para colocar os algarismos pela ordem correcta,
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1 LET §€=®: LET ag=""

18 INK 1:

33 PRINT TAS" 7;"1 *;: PAUSE 18
o PRINT “N_“.: DAUSE 16: PRINT -
U “C: PRUSE 10: PRIMT Sg o

30 PRAUSE i8: PRINT "R "-’ PFRUS

E 198: PRINT S "y PRUSE :'I.B PRI
WNT non

48 FPRINT “ * " Deve tenfar escrever 0 nimero de 10
algansmos em ™

G@ PRIMT *ordem ascendante, ie. * :

: i INK 2;
Fi.ASH 1;"1a2345e7g9a"
@ PRINT “°“e.a. Se tivesse o nime
* INK 1 FLASH 1,“1234
SH7aag"

8 PRINT e no momenio adequado v

29 PRINT " escrevesse i INK L2i F
LADH 1, 78" INK i&; FLFIE-H &~
transformaria o nintero original
123 PRINT "em 'y INK

1 -
FLASH 1]"1234887898"; FLASH @; "
terminando ¥

118 PRINT "0 jogo.v

i2@ PRINT - INK 3: FLPESH b B g
arregue numa tecla pars comcgar W

i3 PAUSBE i10ce@

142 CLS : PDKE 235582, ~1

188 FOUR t:@ TO 9

18@ LET =INT (RND1@) +48

179 GO SUB SPG: LET ag%=a%$+CHRS

IS8 NEXT t

198 PRINT ©° INK RND*S; a%

18 INPUT  “Inverter nimerg? “Lir

2@ pRINT INK RND*S, Némere invertida —
‘s FLASH A:r

29 G0 SUS 190R: LET nexsl

Témlég d!ﬁ{;"iEBd-Eb?BQEf“ THEN GG

252 PRINT ' -°* INK RND#S; FLASH
=] - IOANR REND$S; oy A
RND*5.3$’ B3 THK

*

260 FOR :
2ee t=1@ TO 30: BEEP 1.t,4:

27e R REINT [° INK RNDsS;
233 ST Qb * tentativas.

[

Caonseguiu
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S8 FOR i=1 TO t

10 IF agii)=CHRS L THEMN GO TO
529 MEXT

ToR RETURM

1338 EL ren

] i= 0 r STEP -1
1222 LET b bf+asi)

1838 NEET et o

3 AF=afFi T r-z
1050 ReTuAN o F e iiibg

PUBLICIDADE

Este programa € (til para aprescntar mensagens publicitarias.
Em primeiro lugar eria-se um visor, numa dada cor, usando as
teclas **5", *6”, **7"" e “‘8”" para controlar as direccdes. “*1"”
serve para escrever, “‘2”° para introduzir espagos. Depois de o
visor estar terminado, carregue em *‘S"’ para parar, escreva em
seguida a mensagem, e a linha onde descja vé-la impressa. Esta
‘mensagem pode ter qualquer comprimento. Depois de ter escrito a
mensagem volta a0 meni, escolhendo a opgo seguinte. Escreva
**8* para interromper a apresentagio da’ mensagem.

O programa guarda 10 visores, mas apenas uma mensagem

devido ao comprimento varidvel desta. O programa foi escrito por
Paul Toland.

1 IR 5$l5h'.’l'-3¢)

5 LET tg
= CLS
. 7 POKE a®e92.-1: PRINT AT 2%,
i@ PRINT INK 2; “1-Crar novo visor'™*2.-

Apre&entar visor existente™ "3 - Allerr mensagem”
2@ INPUT ;¢

3@ IF C<l DR _c£»4 THEN GO TO A&
4@ IF =4 THEN STop

T@ IF ¢=3 THEM SO Ta 239
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S8 INPUT INK 2; FLRARSBM 1;° ¥ visore
Mo, ? (L-5)YY;no

& _IF no¢i DR no>1iv OR nod>INT
Mo THEM GO 70 &8

8@ IF c=2 THEN GO TO 300
S5 INPUT " Cor de tinta? 3

i d
29 PRIMNT INK 2:* Crar visor usando 5. 6, 7.

8 . para controlar o cursore

124 RPRINT ° IMK A; « Use 1

2 para £spago e 8 para parar #r v s 8
1183 LET x=16: LET u=10

CARR LET ssino .1 TO 784 = «
i21 FOR izl TO 13d: NEXT i

R%EE gRI!iII'Kﬁ‘{ @éggsgﬂi d.s®ino);

» - - - ll+..
18 e eeinErg
- (1] EN LE-r c -t -

15g IP i *=ll 2-- THEN LET cg‘__n“al
1&6& LET Rl ~(i%="5") 4 {ig=8"1
170 LET X=X+ (X ¢@) - (x»31
1SR LET U=y—(i$="7")Y ${i
19 LET y=ysiy () - (w21}
282 LET ss(no  4i32+X+11 =CE

23@ JF is="s" THEN GO T
22@ GO TO 129 0 aze

230 INPUT INK 2;" Em que linha desgja
imprimir & mensagem ((-21)? 17

q%‘fﬂ-ﬂ IF L@ DR (321 THEN 3D TO =2

24T INPUT INK A;" Emque cor?'Z

: =

245 INPUT FLASH 1;°' ¢ Cintilando? (| - sim,
D-nip)re q .

2@ INPUT INK 2; FLASH 1; Esxrevaa
mensagemnm . . . Yiig

282 LET tLg=a"

|I+i $+ll'

27 GO To S

S2d PRINT AT 8,0; IMK d;e3{ncl
31 FOR i=1 TD LEN L$-32

ZI2@ PRINT AT L1,0; IMNK Z; FLASH
QLG TO i+31)

388 IF INKEYS="s” THEN STOP
335 PAUSE 3

S4@ NEXT i

ISR GO TO 310

38

LIVRO DE CHEQUES

Este programa pode ajudd-lo a ter a certeza de que ndn passa
cheques em branco . . . Permite-lhe dar enirada a informacdes rela-
tivas & sua conta, da-lhe a opgao de alterar uma dada entrada se o
guiser, € finalmente imprime informagdes sobre todos os cheques
passados {a quem o foram, porqué, e em que quantia). Em segui-
dz o programa imprime o saldo final da conta e, se necessério,
di-lhe a boa noticiz de que a conta esti a zero...

Este programa foi escrito por Tim Hartnell.

8 LET assCHRE 3+CHR$ S+CHRE 8
+CHRS S+CHRY S+CHRS Q[+CHRE 3
7 TINK 1. CLS
id REM Livro de cheques
28 REM & T Hartnetl 1952
38 PORKE 2392, -1
4@ INPUT INK 2, FLRSH 31; #
Indigue iltimo saldo conhecido -

, 58 PRINT " Saldo inicial, § #7:
6@ PRINT **  Depsito ":a8%: 0O <
Ry -san oven 1)
*r Im LI a - -
TNK 25 0 e P8 OVER 1;
7@ INPUT TINK =: FURSH 1;"
s@lnd!:cé:g dilpcs:ga feiro (0 terminar) Tad
= THEI\I
90 LET bebag " &9 TO 2@

12@ FRINT 2.b

123 SRINT CF sad

= NT  “ ™ Saldo anterior aos'**"dlt;
Passadosss TR 2; FLASH ;g TS
13@ INPUT INK 2; FLASH 11+

Quantos cheques passou desde ;;1;50 Tahn e
14@ O INM agn ., :
152 FOR 931 i-ge;}-.' LI btn)

IEG INBU A - )
indioue nome ¢ ITNK 21 FLAsH g, -

LV INPUT INK ;' P ¥
Indique justificacio usmi- FLASH 1;
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132

LET a%iay=n&H+" -"+in% "
19@ INPUT INK 27 FLASH 1; "How ®
Quantia do cheque? tiq
=Ry LET {9} =q )
=18 PRINT Tagfgy st "t INK 2 F
LES ; ‘ibhig ‘
229@ INPYT IMK 2 ¢ Se estiver correcto, carregue

em ENTER; senfo. escrcva ¢ % -

IR TF UE="e" THEN GQ T

24 LET Bobog G 7o lse

299 MHEXT

258 PRINT ™ “~ - " Registo dos seus cheques

2t¢ ag momento *z

273 PRINT *

=58 PRrINT - -

e RN

Iea P SEI(9}; - Mi INEKE 2;
LASH 1.°£"; niad ° s F

JLQ NEXT g

31E PRINT - .

320 FRINT b Saldo final: »»;

INK 25 FLRASH 1:"§":b

28 FRINT ;

Seb PORE ZoSss, ~1%

338 PRINT ' ¢ Escreva ‘1" pura nova execugio 7»

4 PRINT ¢ desde inicio .

I88 PRIMNT ¢ ou ‘p’ para uma impressdo s

a6e PRIMT & detzalhada dos cheques +»

278 PRINT “r ESCTIOS 47

388 PRINT ou ‘e’ para terminar **

JE9E INFUT ud

4% IF udg="r" THEN RUN

41@ IF ug="b" THEN GO TO Sa

4@ LF U Hf="p"” THEN O TO 454

$38 IF ug="e” THEN FRINT IMNK

FLASDH 1; TF}B N
STOF 22

d- 4.
£5a
458
7@
434
4.9

PROGRAMA’ TERMINADO

G0 Yo 3Ioe
RE# % Impressio
FOR 9=1 T8O N ,
LFEFRINT a%ig! ’“ru;"i b (g}
MEXT g

O T 3G

CONDUTOR

Neste programa, escrito por Said Hassan, € necessdrio
conduzir um carro verde por uma estrada bastante acidentada.
O carro desloca-se atravessando o visor; depois de completar cada
seccdo, o visor é limpo e surge um novo trogo de estrada.
O programa guarda informagdes scbre as maijores pontmagdes

obtidas.

=2 FGR 1t
o ey, B

4 NEXT t

=2 TO TV
= POKE USSR "p'"+t,a8:

RERD 3.h
PDKE UsR

E DATA 17@,25%,83,2088,17a,.880,

59,64
- gaﬁﬁTFl 172,60@,85,.60,178,288,3
? LET €3$="C R A & H
A3 LET h=0
=28 LET &=
25 LET ®=5%: LET a=3: ¢LSs
I8 FOR n=@ TO 20
35 REM Para obter o caracter grifico da linha 40 escreva *p’
em modo
48 F"F-EINT THE 3; INK 1; ' INK
28 p LMK 1 "R ! !

d=a+ta<T AND. 33 %
Dei—HNG'T ar~{ta=71 SN (RN

7@ LET a=x

S& FOR n

i19E REH Pa.ra
cm modo graft

11ls PRINT
T n,x; INK

=2 TO 26
Q@ LET p=RTTR

{n,x?
obter o caracter grifico da linha 110 escreva ‘o’

gT n-isa; INK 2; "#"; s

2l IF =57 THEN GD TR A7
138 LET a=

148 LET =X+ 1INKEYS=

e =T ~ {INKEY
148 FOR_J=1 TO 3@: HNEXT

150 NEXT b

152 LET s=z4n: GO TO 25

3178 LET s =5 +n
l?S roR a=t TD

i2: BORDER RN 37
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182 PRINT AT 2,%94+3;

INK RHD#E;

CH (a3}

183 MNEXT a

185 PRINT A7 4,11 ;YPONTUAGAC™ ; =
1292 IF h<s THEN LET k==

"‘Qgt PRINT AT &,31i; IMNK 1; FLAREH

62

(DI ] 2
i"“‘"
3

7]

3

Maior pontuagio: £ ih
NPT Deseja outro jogo? “* ; a %

if asiir="4" THEN B8O T2 22

ot B H

PONTUACAO =3%
Maior ponfuacio =463

UTILITARIOS

0 Spectrum possui excelentes potencialidades gréficas.
dispondo ainda de cor ¢ de som, e € também itil no campe das
operagdes matemdticas. Pode ser levado a realizar tarefas bastante
Uteis e complexas. Os programas que se seguem dio uma ideia da
variedade de modos de utilizagio do Spectrum.

O primeiro programa é muito simples, e calcnla o resto de
uma divisio. Usase o sinal de divisdo habituat, definido nas
linhas 3 a 3.

O segundo faz cilculo estatistico, determinando a drea sob
uma curva de Distribuicio Normal, no ponto indicado para a
variavel X na linha 20. Este programa tem apenas um rigor de
cerca de 104,

O terceiro programa ¢ um programa de demonstragio, que
utiliza o espléndido modo de tratamento de cadeias deste compu-
tador, permitinde o uso de ordens que *‘contam™ palavras entre
zero € 99. Ouve-se um som por cada contagem.

O quarto programa converte as temperaturas de graus Centi-
grados em Fahrenheit.

O quinto programa desenha um grifico de conversdes. usan-
do uma escala a cores fictl de aprender, transformando Fahrenheit
em Centigrados. '

O sexto programa determina a quantia que é necessario pagar
por um empréstimo quandoe a quantia envolvida ¢ ¢ juro variam.

1 RE#M  Calcule de restos

2?-‘ HEM Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever o
resto do programa

3 FrOR 1= TO ';" REFIE} 3

4 PORKE USR “p™ : MEXT t

S ORTR 24 .24 ,.9, ESS 255,800,284,
A

1% PORKE 23892,-1
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=@ INPUT
3@ INPUT { INK 2:ia;"

INK L1:# Indigue nimero a dividirs»

Dividir por?

i b
19 PRINT * INK RND#S;ai™ & v
é" a rt

b

il = “.a IN ‘a o n':
~-bINT Tash) : resto -2

20 60 TO zZe

".':"3225 Testo
= B

= 32 = 198 resto 12

= 35 resto

i

REM * Distribui¢io normal
FOKE 236882, -1

PRINT INK 1; ¢DISTRIBUICAO NORMAL!"

INPUT INK 1 FLedH d1;7"X=";H
LET t=lrs11+0.231642%%2

LET g=l1-50R (2FPI) $EXP (=%
LET 8=B.312382: LET bz=-R.0%
LET c=1,781488: LET d=2-l1.82

LET e=1.33¢274
PRINT INK RND%S; "PX='; 1-g%¢

LD+ IS rd et rd s 3L+

E“"@

=

®;
10

cinco

G0 TQ 10

PORE 23632, -1: PRINT AT 21.

LET tg=' *vZero um dois trés  quatro
seis  sete  woito  nove

Fae 2=0 T2 9: FOR #=0 TQ 9
LET &=3+6xz

iF 2=0 THENH LET gBp="";: GO T
LET q%=t3{(k TO R+S1
LET R§1+ %

X
LET Q$=qE+tsik TOQ ¥
PRINT  ING Rgﬁ*ST 53

FOR %:1 TO z-:!-iﬁ‘l-l-;: BEEFP .1,
NEXT #: NEXT z

Zero
um
dola
trés
gquatro
cineo
gels
gete
oito
nove
11733
um
um

um
um

um
um

Zaro
um
dois

quatro
cineo
seis
sete
olto
nove

i REM Centigrado para Fahrenheit
2 REM Execute as linhas 3 a 5 antes de escraver ©
resto d% programa

QR =@ TO 7
4 POKE USSR

RERAD a

UL, MNEXT t

S DATR ©4,160,54,8.0.0,0,2

1@ POKE 236582, -1:

PRINT AT 2@,

B'_!
28 INPUT INK 2; FLRASBH 1;*"

Temperanera C
S8 LET
35 REM

em medo grifico

vlsiug?
F=1.B8%C+32 . N
Para obter o caracter da linha 50 escreve ‘p
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)= F"RINT © INK RMDES; c."*

cenigrados = "1 F; "™ Fahrenhei t“
89 GO TO 2a ;

S agannm
iCd wpaenan
NP eazzeanz
120 amnanssxnn
IO smasEnAmAN
ld0 apwaunmusuasn
iZ0 asgnensanssanon
168 geuuasooEEaERYs
}ggllllﬂlllllﬂﬂlhl
- AECSEREEERSW
1P centrigradil = 212* Frhrenhert Egg::::::"l!.ﬂllllll
5@ centrigrade = 122 Fahrenbeit 252::::::::::::::::::.
.}
32" centrigradg = 89.6° fahrenheit TERARANESaLnNERaNEnD
e . 1B2RBPIOSREDTREOSOLOD
A2* ¢entirigrada = S3,.5" Fahrephedi
2 IMK 3 CLS
B PRRE ‘E_"'"\E&QE. 1: PRINT BT 2%,
1@ PRINT " Jure de empréstimo o
Id"‘@ INPUT INMX 2; FLE3IH 1;*

i@ REM Grafica de conversio & I:%l:‘; ql;‘;i’éu-ra IMK 3 FLASH 1~

28 REM  Felhr pag Cent lndl ue taxa de jum g !

390 FOR F=30 7O 228 STEF"“?.%}' ET i=i- 10

&2 ARrff19@® THEN PRINT ; | Sa IReuT INRC4: FiAsH 1;

B8 FOR c=1'TOD S&(i-32) 745 N o o do emprestim em anos Y
Y EF £/8-12INT AL/8-1) THEN ,or@ CET b= =3 %03 /183 {214 1irl)
= - !

&% LET i=is+l @88 LET b=INT (b¥1iDdR+.5) -1

EGI PRINT INK i;" & IR PRINT O pagamento rm.ns.xlé'. wa

e e S eRINT Ui INR 2; FLRSH 1:“s“;b

e KETL'3 192" IF INKEY $="" THEN A TO 1z@

222 ERINT “TAB 3; 1028304050807 tie Ga TG 1@

' ‘ -r1-r-!.1- ’

67



ALPHASORT

4@ IMNPLT INK RBMLxE; FLARGH L1, "

Elemente 9" "1:3 (53
4% NEXT 2 _ _
O programa Alphasort ordena palavras ou frases por ordem :;; ‘;&Ra‘l‘,‘: fil-{?a? i F?‘QE;J_%DT$DT‘E=
alfabética. Indica-se primeiro (linha 10) o mimero de elementos e N
que se deseja ordenar, e em seguida as palavras, uma de cada vez gg {L_E$ 2?% ]‘ ija (t+1): LET a(t+i?
{linha 50), carregando em ENTER depois de cada palavra. =t ’
o5 N”"'}(T t: NEXT g
S0 FOR t=n TO 1 STEP -1 .
169 PR INT IMK BND*S; “Elemento " ;0D —%
- Iyt altd
REM Riphazort ii@ NEXT *

ue nimero de elerm.ntoa.
SIM smin s+l ais)
YT FgR t=12 TO

P () e
G Eaa

Tys LINE ;- sLL:
22 MEXT

Ta PRINT INkE RHExS 4
estou a ordenar™

INPUT INY 20 FLASY 1>

-

; i
5% INPUT INK RND=S; ¢~
s

RAIZES QUADRADAS
Elemento " ; & .
Este programa determina a raiz quadrada de qualquer mime-

Um momento. .. ro. Primeiramente escolhe um nimero qualquer entre zero ¢ o

S FCOR 1=1 TO n: FOR t=1 TO n nimero indicado (linka 50). Em seguida aproxima o resultade por

DS LET bg=s%fit}

Q@ IF s {t+1) r==F {0}
b e

198 CBr Satiy

1. SHEEtY=35{t+1
128 LET 5$(t+112b$ ’
138 NEXT L: NEXT 3

13o FoR t=n T4 1 STER -
is NT INK RNDED: 3 & ¢
TEG MNENT t A

DATA SORT

THEN ©O T divisges sucessivas, vetificando de cada vez se o niimero tratado é
a resposta correcta. A linha 80 existe simplesmente para que o
leitor ohserve a acgac do computador enquanto procura a resposta
(verifique isto climinando a linha 80).

3 Come o Spectrum possui uma fengdo SQR. este p;rograma

3 ndo tem grande interesse pritico, mas ¢ interessante executd-lo ¢
observar como se aproxima do resultado correcto. O programa {vi
escrito por Tim Hartrell.

18 REM Razes quadradas

O programa DATA SORT ordena nimeros por ordem ascen- 28 REM @ Hartnetit 1932

dente, imprimindc-os em seguida.

5 LET y=1: LE N
1® TRPUT INK RN[}*S
Quantos clementos?? ; n
22 I ain+l)

28 FOR g=31 TO n

o

5@ INPWT INK RND¥S; FLRA3H 1,
iJe que numero devo achar a raiz? ™ ; I

48 IF b THEN GO TO 3R
45 PRINT IMNK 2. FLR3IHY :" O
=, mmero € "2 b
- =@ LET B=IMT (RMDxhi +1
6@ LET M=b. s/2: LET Y={X+a} . D
T2 PRIMT InNK RMDaS.u

LET a=
FLRSM 1



E@ PRINT INK RMDS; " Oemo ¢
; ABS (4 ~3BAR b3

28 IF a=yw THEN S TO 110
iagd LET a=y: GO TO 66

L1& PRINT 7 INK RMD*5S; FLRSH i
" A raiz quadrada é "' ; y

0
G.5671a5557

~DSBTIESEE

B

imer é
3333
mo é
10314
1

a4 1d
mﬂl [.I]:;
U'l €3..

Cpons

3

@
e
8

g
q

S
e -DABTSITHATPTVI
i 7?7

¢
is=2 Q???
oo ¢

[ 5
18 EE???
O €ITo ¢ D

n
h S
€

&k
O

LR
O'O‘

h3

3

=)
I

UOW

4 . 55834808 -5

A raiz quadrada é 3. A B5R2YTT

FROBABILIDADES

O programa que se segue, escrito por Martin Frobisher, im-
prime uma tabela ¢ um grafico mostrando os possiveis resultados
do lancamento de trés dados. A primeira coluna da tabela mostra
o total dos trés dados, a segunda o nimero de combinagies possi-
veis que podem dar este total, e a terceira da a probabilidade de
obtengdo deste total.

O grifico impresso ao lado da tabela é a curva de distribui-

630, ¢ mostra a probabilidade de os dados darem um qualquer
resultado.
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&
AEB 10, INT (216.-5 (0
, 100 PLOT INK ©.32%

11@ HEXT &

P e R Sl 71 NI TR S

S P G P

“
]
a
Lrpw
n
A~
oo

gl i laF
1A RE 10 8 2d ol g
-

~Zun
a4 0

~L

MNEXT

r
m
-J
o LU

18 79 L 2 L]

-4
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==~ O 000
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a
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e
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CORRELACAO / REGRESSAQ

Este programa aceita os nossos dados, X, terminados por
999, e depois os dados Y.

Em seguida calcula os varios sub-totais (soma de X, Y, etc.),
o cocficiente de correlacac de Pearson, ¢ a equacio de regressiao
(linear).

Neste momento deve-se carregar em qualquer tecla para
continuar, Pode-se entdo interpolar/extrapolar a equagso da linha
indicando valores de X, terminando com 999,

Nesta fase do programa, enfrenta-se a opgio de enviar os
resultados para a impressora, desde que se terha respondido com
s’ a pergunta “‘IMPRESSORA LIGADA?". Pode-se provocar
uma nova execugiio do programa carregando apenas em ENTER,
ou paré-lo escrevendo “N™* e carregando em ENTER. O progra-
ma foi escrito por Paul Toland.

4 ImMM 1: LS
S FOKE 23692.,-1: PRINT AT Z20.

18 FRINT - Correlagio / Regressao’?
=28 Z_{NPUT * IMPRESSORA LIGADA? “*; p &

¥8 0O TO 7a
31 IF p&s="n" THEN RETURN
33 INPUT FLASH 1, ' Imprimir esta pagina?

40 IF ad<r ¢§° THEN RETURN
cary

9 RETURN

YO OLIM 22y DIM wi2al
S0 PRINMT *° IMK ENDsS; ™
Indique valores X por ordem—  Termine com 9900

90 FOR i=1 TO 2@ o
1@ INPLIT INX L; & Valor i i :
- :
219 IF x (i) =209 THEN GO TO 1S@
130 NEXT i

12

148 PRINT - ‘ -
2 & o maximo #» R 2 FLASH N 3

ASG
188

172

In
152
3.'9@
s U

L)

I1Le

LET i=i~1 _
PRINT AT 22.12:i;"  Valores

PRIMNT - TIni
dique valores Y por ordem RND %S,
FOR =21 TO i
INPUT INK N Valor "+ 3% s

Al
4} b

NEXT

bt
[ A T A
Tpa® s S e e’ Rl ﬂ

M- 'a-nmﬂ.nl-'-ﬁ:l
0
I
fn]

s

nd A NN NN II [

i HICRICH -

FRINT * SomaX ";¢* Tag 2

Soma Y™.:d, * INK 3;" Soma de X+2 ;-

INK
Soma de

S
Pearsa

SI=B
340

SEE
SGE
SES
7R

SS9
BRND

1 RES
33
400
414
&

v

>§‘". Soma de o2 “If; T INK B; o
nSP;fE INT o Cocficiente de correlagio de
PRINT TAaB &;: ¢
PRINT " Coeficiente de detcrminacio rr

PRINT TAB & rar

LET b=1(ixa@-cxd) (i [ =4
LET a=sc i-dsixhk &= !

PRINT % Equacio de regressio lincar 7+

PRINT INKR RND&S; “ya* S

i?? 33—1)§t‘-“ AnD ShN b
IF INKEYS="" THEN G
&6 _zbEmys G TG S5

PRINT Interpolagiio / Extrapolagio

pard lermmar »»

439
G40
45
450

pRINT it :J{ e
INPUT x _

IF _x=999 THEN GO To
LET w=3+ba#x $o 4o



7@ ERINT x;TRE 10«
488 GO TD 4ap @i d
198 GO SUB =1

a0 INPUT IMK 2; FLASH ;"
Nova exccugdo? ™ ; 3

E:
T19 IF a$(.’11 {xTAaY THEN RUpN

COMBINACOES E ARRANJOS MATEMATICOS

Este programa, escrito por Said Hassan, calcula combinages
e amanjos. E pedido ao utilizador que indique a operagio que
deseja ver realizada. :

As linhas 300 a 400 verificam se os valores indicados sao
numEricos € se se encontram dentro da gama processada pela
maquira, O arranjo de n elementos r a r é dada pela formula:

n!
nAr =

(n-r)!

Por exemplo, considere-se cinco cartas de jogar que devem
ser divididas em grupos de trés (n = 5, r = 3, ¢ 5A3 = 60).
A combinagio de n clementos r a r € dada pela formula:

n!

aCr =
{n-r)! r!

De quantos modos é possivel escolher trés titulos de livros
num conjunto de cinco livros?

5C3 =10

18 PRINT INK RNDO£ZE;, FLASH 1"
*C" Combinagtes *” * *'P' ammanjos

14

 LET a%h=INHKEY S
2 OAF a%="" QR 3%{:"R" AND &%
THEN GO TO 20
% DR;NT INM 1 FLASH 21;:°'"
Indique N°
S5 GO SUB 3@2: LET m=WVAL nsg
TE PRINT INK Z; FLASBH i:*
Indique R
SR GO SUER 38@: LET ¢fr=VUAL N%
2y IF ¢<mn THEN GD TO 1206
1@a@ PRINT © INK RND*%; FLASH 1.

f'*‘ fl

' Muito elevado **

119 GO0 TO 7O

128 PRINT " INK RNDB;"

Um momentos

158 LET z=0

155 G0 SUBE 4106

14® LET bz=a: LET Z=pn-r

18@ G SUB 410

185 LET <=a

168 IF as="p" THEN GO TO 135
i7@ LET zZ=r

L6 60 SUB 410

198 LET c=cCc#a

13% CLS

__EBB PRINTbINK RND:S N " “ad,:"

c:l@ IF INREY%="" THEMN GO TO 2113
223 CLS : RUM

S INPUT n$

312 IF ng="" THEHN GCI TO SCE
229 CLS

338 FOR ==X 70 LEN n$

3¢B IF s xl>="Q" AND ng({x1 ;="
2"y THEN G0 TO 3708

35@ ’:'RINT INK RND xS Eme *; F
LRASM 1. Escreva de novo

E‘:EB GO TO Zoe
ST MENT =
S0 IF VAL nE<34 THEN RETUORN
WQ@_PRINT INE RN xE; Muito elevado™
FlAsH 1 Fscreva de nava
GO TO =3a@
LET a=1
FOR X=1 TG =2
.ET a=asx
NEXT X
RETURN

f

i

-

Fo g fo o

gl 30

GOGHOGY
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NUMERQS PRIMOS

Este programa, como o titulo sugere, produz niimeros pri-
mos. Quando se execula ¢ programa, este pergunta-nos a quanti-
dade de nimeros primos que desejamos obter. Comecard em se-
guida a gera-los, imprimindo-os simultaneamente. Se deseja um

registo permanente dos resultados altere a linha 110 para
LPRINT d..

i@ LET x=3 g LET d ]
=28 INPUT INK E,. LFISH X0
s nomeros primas?™ 3 &
3@ JFRINT INHL E,. FLASH 1:a;'
i FlLASK @°1,2.3.
A4 f‘-‘Oﬁ bax TO &~a
5@ 1L.ET =d+9: LET C=Y4+Xx

76

60 LET a2=INT (drey: LET

T IF =0 THEN GO TO S50

TR IF Cy=g THEN GO 0
30 LET c=c+ T 110

116 PoINT ?ﬁ
K .
1Z@H NENT b RND S 4,

f=d—x~x

SISTEMAS DE EQUACOES

Este programa, escrito por Paul Stevens, resolve equagoes
simultaneas na forma:

Ax + By = ¢
CX+Dy=f

A0 executar este programa, € perguntado ao utilizador o va-

lor das constantes. O programa determina em seguida os valores
de X e Y.

E REM Sistemas de equagdes
& REM Por Paut Stevem
S PRINT &7 @,@; " Sistemas de Equac;oes ™

_ua‘pnxw‘ IHK Rmnss-'*"nx+sv=a"

40 IMPUT INK 1: FLASH 1;"f=":a3
. INK 1; FLASH 1i"B=";b, INK 1]

S INPUT INK 2; FLASH 1;“C=";¢
o INK 2; FLASH 1;"D=";g, INR 2;

58 LET a=

td*
+ib
a

d

{
T
R

4 B30~
61_19@&@
‘or

m

-

W
Ir+“|

M-

T
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GHF'I?INT TYOINK RNDxS o "X+ d
' 12@ PRINT ' °° IN!"\ ;" A resposta é
N FLF‘SH 1; . .-':'_

@ PRINT TRB 1@_. FLASH 1; "“v="

& IIgF'LJT INK 2: FLASFE 1.;> Nova
a

2 IF afifli=u" THEMN RUN

Sistemas de equagdes

II II

-1
3 -
-

.'-a‘ FBY =E
S+ DY =1
2w +3Y =14

=X DY =38

A resposta €

i i
M 4=

SOLUCAO DE EQUACQOES

Esta rotina, escrita por Jeremy Rushlon, usa o método de
Newton para resolver equagoes. Indica-se a equacio que se descja
ver resolvida em ordem a X quando a mdquina pede *‘Indigue
fungac’’. Depois, em resposta a **Indique valor inicial™, indica-se
o ponto de partida do computador. Deve ser um valor proximo
daquilo que pensamos ser a resposta correcta, ou — no caso de
haver mais do que uma resposta correcta -~ um nimero préximo
daquele que procuramos. Em seguida carrega-se em ENTER e

78

sbscrva-se o computador aproximando-se progreqswamente da
‘esposta.

Para experimentar o programa, indique X * X — 3 (para de-

erminar a raiz quadrada de 5) ou X T 3 — 27.6 para determinar a
-aiz cubica de 27.6.

1 RERM Solugzo de equagdes pelo método de Newton

2 REM Por Jerelm,r Rushlon
1€ INPUT

. 2. t ot s B
Indique uma fungao™ ; L.INE. ]
F%m PRINT INK RND xS ;

3@ INPUT INR 1; FLASH 1;*
Indique valor inicial #2 s !

=3
4@ PHINT INK RNDs&; -

Valor inicial 7»
2@ INPUT INK 3
Indique midximo emo P LA a5

err

EBNPEENT THK Rﬁn*s,
T s £

T3 PRINT AT 10,1i9;

S8 LET x==s

Sng IF ABs (ung, (FSE)) ¢y, THEM

L1898 LET t=uaL rs.

1568 LET b= {LEL

(F%) -t} vO. 000
160 LET - - 81
1ve €& To Fa'’b

Fungio :

Erre méaximo

5 INK 1': le=|"

LEYT w=x%+, A

EXECUCAQ DE FIGURAS

Os programas que se seguem demonstram as potencialidades
do Spectrum na produgio de figuras. O primeiro desenha uma
série de circulos, usando a ordem CIRCLE para criar um cone.
Experimente alterar t, a ¢ b — ¢ veja 0 que acontece.

O segundo programa desenha rectas, de comprimento aleato-

rio, em cores também aleatdrias, a partir dos quatro cantos do
visor.
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O terceiro programa desenha linhas rectas de tal modo que

L1 BORDER RNDxG6: PRAPER R *86 ;
estas formam uma curva. O utilizador indica a cor de tinta ¢ a TN S g Sk3 ‘

espessura e o Spectrum faz o resto. 2 Fgg ?;% ’ Tlﬁezag =%TEP =
Q quarto programa desenha uma série de curvas sinusoidais, gg E é?cg‘za :é‘? ’ EET‘ b=

produzindo o resultado da figura seguinte. As linhas s&o em segui- 5@ NEXT t ) =has

da apagadas. Experimente alterar os valores 20 e 40 e o passo nas

linhas 40 e 50.

Q quinto programa representa um grifico depois de se indicar
qualquer equagio na linha 10,

O sexto programa desenha circulos, em diferentes coordena-
das, e com diferentes pontos iniciais e finais, o que nos permite
obter circulos sobrepostos como no exemplo apresentado.

80 | 81



14 PLOT @.8: DRAW IMNK RNDE; RN
DxRET , RNDX1T7S

2@ PLOT 25%,375: DARAW INKE SNDx
B; -RNL 285, -RND 175

38 PLOT 2T=E,9: DRAY INK RHND*S;
~RMND 325G, RND217S

48 PLOT @.175: DRA INK RMNDxG;
RMND 255, —-RNDx1L7S

2@ G0 TO i@

82

e

=8
=)

35
e 25

INFPUT * Cor de tinta T -
BORDER 7: PAPER 7: TINK ©: ©

INPLFT - Escreva nimero cntre 1 (fira)
(espessa) *; b

LET a=a .
PLOT ®0.175: DRAY @, -175
FOR =178 TQO @ STEP «b
PLOT A,.1t: DRAL a,-t

83



12 LET x=RNDaS: PAPER x: JINK B

BOEDER x: CLS 2 REM Desenho de circulos
1S FOR d=3% TQ 2 . 1@ INPUT Coordenada X2 “aX:
2% FOR a=@ Th S8 STEP 108 ImeuT ™ Coordenada Y? Taldd
A% FDR x=2 TO 198 STEP - 25 15 IMNPUT v Inicio (primeiro raio)?
. 482 IF d=1 THEN PRPLOT 283%x +3,40% TV, S .
BIMN ¥+4042 2@ INF‘LIT v Final (dltimo raio)?
sSa IF d=2 THEN PLOT OQUER 1.20=x H
w+d 4O EFEIN X +4D+2 S8 INPLIT * Cor? v
58 NEXT x: NEXT a: NEXT 4 4 &

S0 chcLEsiaﬂ E-x
&0 REXT = ix.d.2
7@ GO TO 10

1B INPUT MK 22 Escreva uma fungao
; LIME a2

fEKLET g_nnagb PAPER ¢: BORRE SOMBRAS

Egsg!_ OT 9.175: DRRAW @, -175: DR ‘ _Esr:e programa produz um padrio em continuz transformagao,
HUSB F x=@ TO 2688 imprimtindo um quadrado azul quando encontra um quadrado

ég ‘:'EET xﬁ; ;g%&.ag$g »195% THEN GO T negro e um quadrade negro quando encontra um quadrado azul.
D 6o

B0 PLOT X,Y _

70 NEXT_X s REM  Sombrss, por D. Harwood

80 PRINT AT 19.1@; FLASH 1;"Y=

FUF! 1 =BTG _



86

d; 8%

132
14.a

NEXT t
CET 2%, L

Z= #2313 ET a= I
bB=RMND 51 RND#21
IF ABS IZ=-bl >»=21 THEN LET =z

FQR t=0 TO b

LET g=a

LET p=RTTR (a,1)

ggxﬁ;ngTHEN LET d=1
8.1 :

LE; d=0 t INK d:23%
P=ATTR (ABS (2 - -

IF p=S5 THEN LET 40§ '°~1

PRINT RT ABS (2-t).b

NEXT 1
GO Ta 2@

=31: INK

ETCHASKETCH

Este pequeno programa permite-nos usar as teclas ‘5, ‘67,
‘7" e ‘& para deslocar uma linha pelo visor, desenhando imagens
escolhidas por nés.

Em execugdo, a linha continua a mover-se alé carregarmos
numa tecla.

2 LET ag="": LET a=4i127: LET b

=37

1@ IF INKEY&{»"” THEMN LET ak=I
MNEEY'E

28 LET b=b+fap="?"I={ag="6"]

IR AL K

a= a=@ THEN LET as=

ABS (a«-R255)

5@ IF b=1lVE OR bz THEN LET b=
ABS (b-17H1!
80 PLOT a,bk: B0 TD i
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BLOCO DE DESENHO

Este programa permite-nos desenhar algumas imagens
bastante interessantes. Controlamos a direcgao usando as teclas
*5" a '8’, Modifica-se o caracter carregando em ‘H' & escrevendo
em seguida o novo caracter, Altera-se a cor de tinta carregando
em C e escrevendo depois a nova cor. Pode-se fazé-la cintilar
carregando em ‘F'; o efeito & eliminado carregando em ‘N’.

18 RENM Bloco de Desenho

2a8 REM Por D. Harwood

3@ PRINT INK 1;:;7TAB ;"

BLOCO DE DESENHQ s

2@ PRINT *° TINK RND *Ef' "

Mover usando as teclas de cursor .

8@ PRINT °* INK RHNDxB; "

Se quiser alterar a cor s

GO PRINT INK RMND&E;» Carregue em™; X
MK 2: FLRASH 1 C": INK RND#%S; FL
RSH &, * c indiqgue a nova cor:#

79 PRINT - INK RMDzS;"™

Se quiser alterar o »»

22 PRINT INHK RNDxS; caracter,
carcguc cm 1 THK, 2 FLASH Li"H"[ IN
K RND2S; FLASH ;" e indique o novo caracter »#

L83 PRINT 77 INK RND ST Se
quiser cmtagio carregue em s»

88 PRINT INK & FLASH 1:"F": I
MK RND#S: FLRER &.°" (para desligar
carregue &m ) U INK 2 FLRSH 1;°7
?“..; FLHSH a.;'n ]. n

9@ FRINT - INK 1. FLA3SH 1;"

CARREGUE EM QUALQUER TECLA
ige PRUSE 1280@: CLS
149 LET x=19: LET d=1@: LET b=@
128 LET c=2: LET hi="g"
blﬁg PRINT AT xX,4;: INK c; FLRASH

4@ LET u=u+{INKEYS$="8"} ~ (i INKEY
Ny .

S |
1a5 IF Ywe-i THEMN LET u=@
145 IF 4=32 THEMN LET g=31

88

=70

158 LET X=X+ (INKEY$="B") - {INKEY

IF ®=-1 THEN LET xX=@
IF x=832 THEN LET x=213%
IF INKEYS="¢" THEN &4 SUB =

IF INKEYZ="h" THEN 30 SUR

IF INKEY#§="f" THEM LET b=1

IF INKEY$="n" =
GO TO 13% THEN LET b=0

INPUT  “Escreva nova cor'’: ¢

RETURN
INPUT

T

“*Escreva novoe caracter’™: % h

RETURNMN
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WORDSQUARE

Neste programa, indicam-se algumas palavras que o compu-
tador esconde depois numa rede, cujas dimensoes dependem do
comprimento da palavra mais comprida da lista. Se lhe parecer
muito dificil descobrir as palavras, o computador pode fazé-lo em
seu lugar, indicando-as em cor inversa.

A palavra mais comprida da lista ndo deve ter mais de {8
tetras, sendo a rede ndo caberd no visor. Podem-se indicar cerca
de 20 palavras de comprimento varidvel, obtendo a redeem 5 2 10
minutos. Uma lista de palavras muito longa pode provocar pe-
riodos de espera bastante frustrantes.

E boa ideia indicar as palavras por ordem descendente de
comprimentos, pois apressar-se-a assim a execugio. E muito inte-
ressante observar a execucdo deste programa.

1 REM uardsquare
2 REM Por J. Eliot
S BDRE?EF! RME£2G: PRPER RND2B:
INK 9: CL
189 PR INT 2f Se nac deseja ver »

280 PRINT ¢ 35 respostas carregue em
"3y FLASH 1:"n*; FLASH @;v*"

58 PRINT ot §
tecla. 7* ¢¢ agora. Senao carregue ¢m qualquer

28 LET r&=INREVYEH: IF r$=""_,THE
N GO TO 5@

58 CLS

G6H POKE 23692 .-1

78 PRINT AT 8,10; "WORDSOUARE™;
AT @,10; UVER 1.*" e

S0 INPUT  °f Quantas palavras? *- Y-

Q@ INPUT ¢ Indigue palavra mais comprida o

b
iRg DIM c%ia LEN bl
110 LET c&(1]=
128 FOR =2 TD a
1.-::13 INBPUT . Indigec mumero da palavra

iéd§F LEN d$>LEN b THEN PRINT
RT 29.0; FLRSH 1; + COMPRIMENTO NAO
ACEITAVEL» ;. 6O TO i3@
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159 LET CHICY =13
198 NEX |
199 FIEH A linha seguintz contém 22 espagus

200 PRINT AT 19,&;"

219 LET d—LEN b$+2
228 FOR e=) TO d: FOR fz1 TOo d
2382 PRINT AT e.¥§;"s"
Za@ REXT f: MHEXT &
25068 DIM h$id,dl
ZED FOR g=1 TO &
27 LET i%=CH(93
25 PRINT BT _19.9; 4%
[LIB LET x=INT (RND*d‘*l LET 4=
INT (RNDEd? +1
328 LET z=INT (RND*3Y: LET w=3IN
T OIRND 3}
339 IF Z=0 AND w=0 THEN GO TO =2

SE® IF =2 THEWN LET z=-3
arR IF w=2 THEN LET w=-=1

380 FoR L=1 TO'LEN s

230 Lev Raxyz: LET Govie |0 459
S S
g; ThEii{x,4)l=ji%{l))) THEN GO TO 2

445 LET Kktl,2)=x: LET k{iL,2)=y
450 PRINT AT 19,41~%: IN
INK 9; jeitL) VERSE i

41568 NEK‘T L

478 FOR =1 FTO LEN %

454 IF J& ms=" " THEMN GO T4 542

4358 LEYT heikim, 1) .k im,2)1) = gtm)

4da@ JIF v&="n" THEN GO TOQ Sé

499 BEEP .{l1,RND*1O0-RMND#28: PRI
NT AT kK(m,2) ., Kim,22; is(m) :

T[AB NEXT m: NEXT 7

Si0 REM A linha seguinte contém 15 espagos

Sad PRINT AT 18,0; "
S3@ FOR n=1 TO d: FOR

= P=1l TO do
S58 BEERP (01 ,RND:x1E-£
ng—gsél’ NOT h$ n.pi=" wn;ﬁgﬂ GD
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Terminado.
_?'}5512! LET p&$=CHRS$ (INT (RND*26) +0O Carregue em qualquer tecla para obter as respostas
S6Q PRINT AT n,p;ps: G0 TO SP6

56T PRIMT BT n,p:;hd{n.p3 ) LORDINIGRE
S7A NEXYT p: NEXT n atambridge
B350 PRIMT AT 19.18;. FLASK 1;*“ eprogramnpLs
Terminado ** mUriceps.jalt
598 PRINT AT 20.0: FLAZH 1" LS 4rtsri'tfs e

gue em qualquer tecla para obter as respostas. s erivabitbrmn a?“:?‘mb
608 LET qQ&H=INKEY¥%: IF g%="" THE nzbhenanreae ,;.tr,..'-.‘tgf{‘.fd
N GO TO 609 edagcpPPRFatm o ilcdeNgs
51@ FOR n=1 TO d: FOR psl TO d CSKSuULtajno Nl SRR Y
E2@ IF hEtn,.pl=" " THEN GO TO & tggdcda@c:.r waf? Qb;‘" slets
IR owpapeariniy Cs g QQ;Q tofs
ngahga?m?)m' n.p; INUERSE 1; IN fpPrinterrio of&;su“fg,g,@p,

i B.P 0 &
548 NEXT p: NEXT n "b,f’ﬁ.ocderau%*me
832 PRINT AT 19,10;" ‘”fr*ﬁaf*'f

an er‘!&og

Terminado.
Carregue em qualquer tecla para obter as respostas
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PAPEL DE PAREDE

Este programa, escrito por Mark Charlton, wtiliza ¢ seu nome
(ou gualguer outra cadeia alfanumérica com até 16 caracteres de
comprimento) para produzir um colorido padrio de papel de
parede.

i@ REM Papel de Parede
2B REM & M Chartton

S0 INPULT ¢ Indique o seu nome tia%
i@ LET afs=ags+” -

45 IF LEN 35316 THER G0 TO agé
47 LET at=add{ TO 163

48 LET b%=2%

o9 BORDRER VY: PRPER 7: CLS

3@ FOR h=1 T 1I&

189G FOR a=-18B T LE

145 IF a=ed THEM GO TO 158

1S@ PRINT INK they3) aki{faBS a);
158 NEXT a

158 LEY a%=afi(Z TO ) +ag{l}

19@ MNEXT

195 POKE 23692, -1

232 GD T 29H
o kv aME tayry O
hE kra : ack CH
ahC R rarMEe ark Cha
rahid Kr3ares ack Char
Lrahs ki ak$ ik _Chac i
LirahC kKrati§ ack Charit
otirahT K¢alMass ik Chartto
netlrabhs kraMg w ack Charlton
notleahs & i fMiark Thacilton
B notirahs Krap aAark Chartton B
e notiraht krabMMark Chartion
s NoLLrshes Kiraark Chasrlion N
arfaas hotlcahD Rk Chariton BEHa
r HBoetirahs KR Chartton BEEiar
& E notilcahc Charltaon SERHark
fNfothrakiSChariton BNk
c natirakbhacriion EEdark
i noticaaciion BEMark Ch
a | acilrriton BEEMark Cha
Y noctiiton MEMiark Char
t a notton EEEMack Chart
1 w noonrn JMark Charlt

D
-~

ANAGRAMAS

Este programa, escrito por Ken Mahogany, mostra a flexibi-
lidade do Spectrum no tratamento de cadeizs alfanuméricas.
Quando ¢ executade. indica-se uma palavra {por cxemplo o seu
nome). e o computador produz todas as combinagdes possiveis
das letras que o constituem. O exemplo de execugiio mostra al
guns anagramas obtidos a partir do nome do autor.

18 REM Anagramas

28 REM &K Mahogany

38 INPUT INK 27 indique uma palavra
“; LINE as

a8 POKE 23692, -1

4@ LET n=LEM a$ DIM B3(n3

45 FOR x=1i TO

50 LET aill—INT IBMNO Ry +2

58 FOR Z=2 TO n

T LET atzi=INT (BMDn: +1

a® FOR j=1 TQ z-1%

9@ IF aEJJ_atzz THEN 80 TD 78
3IBB NEXT j: NEXT =z

110 LET b=z"v

128 FOR b=1 TO n

158 LET b$=b$+a$taib13

14@ MNEXT b

1S2 PRINT TRE 4; FAPER x: INK 5

B NEXT x
@ GO TG 45

Maghnysag
auMagnha
daonughtM
aoMnhayoa
Ghaavoltin
Fahygarn
ghfaMyaa
gahtMnoga
houyntMags
Mavgoahn
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ognhyMa
ngpoadaMh
aocMnaghya
gagonatih
Mahogyaan

AVIAO DE CACA

Voce € o pilote de um avido a jacto. Deve alinhar o aparelho
inimigo no visor, usando as teclas ‘3’ a *8°, que deslocam na
direcgdo das sectas nelas representadas. Destréi o inimigo carre-
gando em “‘F'. O aparciho inimigo nde se mantém parado 2
espera que voct o destrua; o leitor ver-se-2 forgada a contrariar os
seus movimentos evasivos. Como 0 pode controlar ¢ seu proprio
avido, o inimigo parecera mover-se no sentido contririo aquele
em que o jogador se move,

O jogo é apresentado aqui a um nivel de principiante.
A velocidade pode ser aumentada retirando a linha 150 (indicador
de tempo). O programa foi escrito por Paul Toland.

I =E#H Execute as linhas 2 a 4 antes de escrever
o resto do programa .
2 FOR 1=0 TQ 7: READ a '
T POKE USSR fav+t.a: HEXT t
d DARTA 24 ,.8Q.,.12&6,2%55.,126,88, 5
55,84
12 LET t=2 : _
26 LET X=sINT (RND+321: LET W=
NT (RND232)
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“ gqugnfwT AT 10,14; INK 1i: FLAS
o gg IF v<»INT (1.2 %2 THEN GO T

E@ IF X>=1 AND x <32 AND 4Yyr=-21 =
NbagcngTHEN gg%N¥nnT ngi“ "

=y 4 KN -

70 LET §=x+INT IRNgigi—L

59 LET 2ag$=INKEYS$

S5 I xXy-31 AND X <32 AND Yr=-3 F
NG 4<¢22 THEN PRINT AT w,x;» o

S8 LET XX +(ag="5"wtak="g")
et A AR P

oo geifico arg obter o caracter da linha 120 escreva 'a
120 IF X>-1 AND X <32 AND u3>-1.F
ND 2 <22 THEN PRINT AT 4,%. &
198 IF 23z0fe ANB x25EPanBie

AF="F Xx=15 AN o

THEN GO TO 176 B y=1c
KlS@tLET t=t+1: PRINT AT @,0; Ir

E.I
155 60 TO 30
1¥® FOR w=% TO 3@
189 PRINT AT 10.1S5; “B": BEmr .«
19% PRINT AT 1@,1S;“ ~: BEEP .o

AY)
5200 BORDER RND*7
¥

218 NEXT
222 PRINT AT 13.8; INK 2;n
Consepuiy em "3 ¥ ;" segundos ©

H
230 FPRIN CFLRSH 1,*% Novo jogo?s-
248 IF IMRKEYS="" THEN GO TO 24&

NESG IF INFEYS="uW" THEN CLS : R
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MAIOR / MENOR

Este programa é um jogo muito simples, no qual se tenta
prever s¢ a carta seguinte terd bm valor maior ou menor do que a
anterior. Se a previsdo estiver errada, perdem-se 10 pontos; se
estiver certd, somam-s¢ dez pontos.

1 REM Maior / Menor
2 REM Por D. Harwood
1@ LET p=100: FQKE 23682, ~%
20 PRINT AT 21.9; INK RND#S;
MAIOR / MENOR L QUER 1.8T 21.,@;"

S8 PRINT -7 INK RND3SI " Vo .
indicar um mimero, e vocé deve prever s¢ a seguinte scra
maior ou menor?

42 INPUT INK 1, FLR3H 1.
*# Indigue gama de valores dos e mimeros "
a, IMK 1, FLRASH 1; a "“;b
=@ LET X=INT (RNQ*b+a1 _
S8 PRINT 7 INK 1; FLR3H 1;"
Vocéd tem  “; P, " ponios
&7 IF p = THEM GL'J T2 19@

S8 PRINT 7 INK RMND®3; O nimero ¢ :
TR

7@ INPUT Julga gque o numero seginnie serd
tnaior ou menor? ** .

e INK L1 FLASH 1”7 tH — maior,
L—menor) " 3% _

[& LET u=INT (RhD%b+ail

a0 IF x<=4 THEM LET b%=" Maior
19 IF Hyr=u THEHK LET b%=" Menor "

L1 IF ad="RT AND Xi=vwv DR a%="1
TOEND xr=y THEM GO TOC 15@

1280 PRINMT INK RNK} %9, Emldq, [+]

nimeno era y F'!...Fl::H iibs

130 PRINT INK RND2S;: " Tinha o valor™ ; y
142 LET p=p-1B: LET Xx=%: GO TO

=5
159 FDR t=1@ TO 5@: BEEFP 1-,%t,L:
NEXT
1E2 PRINT INK RMD#E; «  Comecio, 0
nimero seguinte era : FLASH 1;b%

928

1va PRINT INK RMND®D; “ Tinha o valor™ ; 'y
18@ LET p=p+18: LET x=4: BQ TO

13@ LS : POKE 2359z, -1
28@ FOQR t=1 TQ 1@
21 FOR g=2 TC 15

ZR@ PRINT INK RHND25; TAB
Perden todos 05 ponrtos " 8i’

5925 BEEP .01,9+1%2: BORDER RND%

25@ NEXT g
248 MEXT T

JACKPOT

Este programa custa 5 escudos por jogo. e pode-se ganhar 8
ou |5 escudos. Comega-se com 100 escudos. e a quantia de que
se dispée € continuamente apresentada no visor. E também possi-
vel parar uma on mais das trés rodas. O programa foi escrito por
Daniel King.

_ 1 LET t&="nnn": DIM ag(3): LE
T bE="OX% “: LET p=109
2 PRPER 7: BORDER 7: IMK 9: C

i@ PRINT AT 3.,12; PRPER 1; INK
2 ACKPOT Y, AT S 42 Ink 27
1557 10k 2:"@ m &)

20 pRINT'ﬂT'a 12: INK 2; "I
5 F.az2; EE ¥ .RT 8. 12;

ﬁa”pnINT TOFLASH 1; INK 1; "
Camregue em R para um jogo. Custo: 5% '

4@ PRINT ' Dois pagam 83.. . Trés pagam 158.%%
4% IF INKEYS<»"r" THEN @O TO 4
589 LET p=p-~-5

gl



55 FPRINT AT 18,8; INN RND#*5, "M
Dneg:“_.p:’ (1] L1}

8@ IF 1s(12<y"h™ THEN LET ag(l
1 =hbBiINT (RND#£7) +11

R IF 1&(2)1 13>"h" THEN LET a3%(2
) =bB (INT (RNR*7) +1)

1@ IF _t§Hi31 <> h” THEN LET ag(3
I=bs{INT (RKND*7) +1)

1i@ FOR f=1 TOQ 3

128 FOR =1 TO P

128 IF t5(f)="h" THEN GO TO 1068

@ FPRINT F%T G,ll+E2xf; byl

143 NEXT

= PRIN’T AT &,.314+2%F;a%(F
188 NEXT f§

IF akilir=agti2)

* AND as%(li=a$
i3); THEN LET p=p+15: BEEP .5.0:
BEEP .5,0: REEP .5.8: GO TQ i9@
160 IF agil2) =asi(s) OR agil)=ast
23} THEN LET p=p+8: BEEP .S5,0: BE

EP

f

5,0

185 F‘RINT RT_7.,13: INK 2, E
. i-? ‘l‘ﬁ_ ’

AS: "BT AT 7,

199 LET t$ RN

182 RPRINT AT 16,@5

Aney:p

INK RND3S; "M

183 IF RND:>.3 THEN GO TO 45

EQE‘"PRINT INK 4
21O
EH 1 UCH";
senig cantgueem ": FLASH 1;°*

N

¥

FLASH 1:83T 7,13

HT 7 15.' llH‘l n QT 7 1?, I.H..

NPUT INK 3; s Carrcgue em “; FL&
FLASH @; ** 3e quiser para uma roda

FLRASH @; i LINE t4%

228 XF t$(13=“h" THEN PRINT AT

T.13;

ﬁE""\ RRINT AT 7,313;
2‘3@ IF tmdi2d =R

21

FRPER 1:"H": &0 TDO 232
INK 2 B>
TREN PRY nT

S: _PRAPER 1:"H™: &0 TOQ =24@

Qaﬁ FPRINT AT 7.15; INK 2;
240 IF L$iSr="hY THEM PR&N
T.37: PRFER L:UHY: BOQ TO
548 PRINT AT 7,47; INK 2," 2
SE@ PRAUSE 1900
2533 &0 TO Ba
100

COLG

COLOURMIND

Este programa baseia-se no jogo Mastermind, na gual o
computador escolhe quatra cores aleatélzias e o utilizador deve
adivinhar essas cores. Quando lhe for pedido, escreva o nimero
correspondente a cor pretendida. Ser-lhe-a entdo dito quantas adi~

vinhou na posigao correcta (negro) e quantas adivinhou na posigio
errada (branco).

Nenhuma cor & repetida entre as quatzo escolhidas.

REM Por ). Harwood

DIM aifdy: DIM Btdl

LET =31

LET a%=CHR% S+CHR% 3+0HRSE &
B S+CHRS S+CHRE B+CHRY S+CHR
CHRY% S8+CHRS$ 8+CHRG &8

POKE R3IB92,2%5S

QUER 1: PRINT ; o
MIND ** ; AT 21.8;

4

0

H BY
=G -+ DO 3

s
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2% FRINT as
2@ PRINT °°

zh xr
L

Vou escolher quatro cores. Vocé ™

48 PAINT deve adivinha-las em™

S PRINT * vinte tentativas. o *

5@ PRINT ' Carregue em qualquer tecla!’
T8 PRUSE 10008

€@ FOR t=1 70 4

S8 LET a{1)=INT (RND3B)

L 95 IF a8(1l=a{l) AND t<>1 DR a¢
L:=3 {2 BND ti:2 OR 3LL)=a(3)Y AN
L Lt<x3 OR a(t) =a {41} AND tdxd THE
N 80 TO 38

9@ NEMXT t

118 CLs

12@ LEY s5=@: LET r=@: INPLT (v

Escreva pimero da cor +1 ; g; " “¥;g9%

i3@ LET bily=RL aggi1) LET bhi{z
P=URL agkv2)

1B LEYT b {3} =UpL GEI3): LET hi4
1330 02T sk b1y ,om

= ‘ 818 IR " TINR
rRlg B UL INK RV Y ENK bo

: -

1@ LEYT g=g+1

198 FOR t=31 T 4: FOR t=1 TG &

178 IF afti=hily AND <3t THEN
“ET a=s41

138 NEXT L NEXT 1

i9® FOR {=1 TO 4

2832 IF bitl)=aftl THEN LET =82
218 NEXT 1t

22¢ PRINT B ncgras -v; e
bmgas—~ ;g
232 IF r=4 THEN GO 7O 2ep

248 IF =820 THEN GO TG 278
250 GO TOo 120

268 CLS . PRINT AT 11,83

FLASH
T, INK 4;"

Aceiou na cor! **: BQ T DsG

278 PRINT BT 11.8; IME - N
Pouca sorte. Esgowou as suas vinte tentativas *'

g?g}PRINT n}més‘?ﬁjFLaéH 1;N§NK

- X1 OO; a ; e LT ; i

(géﬁu ;zj I?“Tgtgéiuﬂsép Nﬂa
= . -

2@ NEXT 3 R,RND 2
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JOGO DE DAMAS

Este programa, escrito por Tim Hartnell, produz um jogo

m.
basm:l:::li::;ms 08 Nossos movimentos escrevendo a letra da parte
inferior do quadrade alinhado pela posigdo da nossa pega, € 0
alimero que se encontra na posigio correspondente do lado dlrelt(?;
em seguida carrega-se em ENTER. Repete-se depois este procedi-
mento para ¢ quadrado para onde desejamos desiocm.' a pega.

O computador faz os scus saltos miltiplos autom?ncamf.:nle.
Depois de vocé capturar uma pega, o computador pedir-the-a que
salte de novo. Se puder fazé-lo carregue em qualquer tecla e e
ENTER, ¢ ser-lhe-2 oferecido um novo movimento. 'Se nio,
carregue apenas em ENTER e o computador fard o seu
movimento.

Q jogo pode terminar de wés maneiras. Ou o computador
aceita a derrota quando julga que a sua posigao é de:v.esperada, ou
proclama a sua vitfria ao capturar todas as pegas do gogado'r: pode
acontecer também que s6 conceda a vitdria dep()}S de o jogador
Ihe ter capturado todas as pegas. O leitor verit.'ic’m:a que, apes.ar de
a maguina jogar com bastante lentidio no inicio, a velocidade
aumenta 3 medida que o jogo prossegue.

A minha pontuagio é 0, a sua é 0.
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%+ REH FEFFIFFFATTIIIFIFTRIRE
20 * DAMAS &

b7 REH = Por Tim Harinell 3
40 REM X3 225333 3FTFITHITES
50 20 S Q4@

680 LET Z=24

88 REM *3 Dabrar pegas ¥
g2 FOR =589 To 72: IF A{G}=-1
THEN LET RIiG) =8
NEXT &
11 S0 SR 7329
A2 REM 3 Spectrum captura

ia3a gganm =00 OR ALYt THEN &

é"f‘%; IF Z<28 AND AT} =31 THEM LEY
18 elihn g0 ame mezses o
+ 1
Y31yl THEN LET 9- TER
170 IF AIZ) =3 OND !‘.1' SELORIEE W
".:w RIZ-23X{¥)) =0 THEN LET fR=-X{¥

1388 JIF @<>@ AND Z+228323 THEN
O 25a

gl LET =2

288 IF ¥=2 THEN O To 228

218 LET ¥Y=2: &0 TO 18

2280 LET Z=7+3

2@ JIF X<¢73 THEN GD TO 136

248 IF 220 THEN O TD 24

298 LET AIZ+R) =N LET RKRiT+2sNw
A{ZY: LET Ri{Z) =3

268 LET ZI=Z+235: LET pDM=COM»1L:
s SR 728

=70 LET g=8: LET ¥=31

288 IF RIZ+XiYi: D RMD RI{Z+23 (X
IY3)) =2 THEN LET O=XI[IY}

9@ IF RBIZY =2 AND RIZ-XMiIVIYa R
?D R{Z-2¥X (Y)Y =2 THEN LET Q==X {¥

T80 JF G<>@ RAND Z2:230:2083 THEN &
O TO 256

31 IF Y=1 THEN LETY ¥=2: GO TO

32@ G2 TO 488
B3R REM » Spectrum nio captura %

S48 LEY Uu=@2

a5 LET Z=24+INT (RND$49): LET
u&%é Ir Az =1 OR B{Z) =2 THEN GG

(3'?0 ED TO ST

3o LEY ¥Y=1

S8 IF 8{Z+X (Y1} =0 AND (AT +2EX
(Y1} >-1 AND AZ+22XI¥) +1) 3~-1 ANL
RiZ+2zH YY) -1)>-1) THEN LEYT &=X{

¥l
ESQEE%FQRQ%y( 0¥ = ARND UX2s5e TH
N =

428 IF BiZ2) =2 AND R{Z~-X1TY¥})} =9
ND (R{Z-D2Xi{Yi}>»-1 RAND PAt{Z-2aX{
3+3)>~1 BND A(Z-23XiYi-~1X>x-32 OR
H>&@aEH) THEN LET B=-X1iY)

41@ IF &> THEN 0 TO 4582

428 XF ¥Y=1 THEM LET Y=2: 80 TO
394 :
439 IF Ui08e THEN &0 TO JGa&
440 PRINT XN 2; FLRARSH 1:"

Desisto do . SToP

458 L Rizﬂ‘;ﬂ =N (2} : LET RI{Z}=@
478 GO _HupR 724

AR@ PRINY " "7TRD S; XIHK 237
Indique o seu movimento

49238 PRINT TRE E; INK 2;"

(por excmplo A9 e ENTER?

Sa@ PRINT TREB 4; INK 2;°¢

¢ Bb ¢ ENTER). "
519 BEEP .2:BRND=z1id&

S5 INPUT FLASH 1,“'De 7 *; A%:
BEEP ,2.RNDs1®: INPUT FLRSH 2,
) s B%: FOR =1 TQ 2: LET Z=0

P
525 p INT' AT As,e: ¢

SO IF W=) THEN LET C&=R%
548 IF W=2 THEN LET C4=Bs%
W280 LET Z=-23xiCs="30") -DE3ICS=
ES" -26x {CE="CO") 273 {CH="RNG*") -
332 (CEHE="HB"} -B1X (CE="FB")} 32 (C%
="D3") —S3x {CE="B8") ~3A7F (CS=""027"1)
-38 ICHE="E7") ~39x (O§="C7") -4031C
="JF") -433 ="HE") -4z {(QPH=""FB"
Eg&ﬁgig?z"ﬂﬁ"l —4GF (CHE="BE" )Y 5@ ¢
o688 IF Z¢»8@ THEN GQ TO S8
JB7@ LET Z=-51%{CH="Ed") S22+ (L=
TEAT)Y —SR2(CE="AL")-SEF (E="HE") -
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5?*(E$=“F3“!—53&!G$=“DS“J—59*!05
TP R Y )
- * :K! - L1} .y ‘} =l( = -
= HA") PR ICHE="Fi"*} -7l (CH="D1"
} -7 {CHE=""B51")

IF W=1 THEN LET D=z=-2ZX

so@ IF W=2 THEN LET E=-I

&R NEXT U

622 LET JIE)} =Rilx)

&30 LET J3iD} =@

650 IF ABRS (D-E) »7 THEN LET RAIL
+(INTGéEggé!§£é=E: LET HUM=RUM+1
670

s8R IF PBRS (D-E)}>»7 THEN INPUT
ELHSH 4:*  Pode saltar de novo?:  Se Sim,

carreguze em qualquer tecla e ENTER®! a se
SrY;U%: IF US¢»"" THEN GQ T0 S
Bagg IF HUM<12' AND COM<i2 THEW &
789 IF HUM=i1Z2 THEN PRINT FLASH
i; BRIGHT 1; IKNK 2; PARAPER B&; "

Ganhon! '*: STOF

7310 IF com=12 THEN PRINT FLROH

1; BRIGHT 1; INK 2; PAPER 6;%I h
Yenci-o! : BTOP

243 FOR M=24 TO 72
P53 LEFT SiM) =145% (1
At =2) +32% (A (M) =) +1
I 146 (B (M) =-2) +30% (A
788 NEXT M

2780 PRINT AT 2.8, INK RNDx7, PR
FER ©.'" A minha pontusgio ¢ “; COM; ™,

€ a sua é *; HUH

780 PRINT AT 3,0;
29@ LET T=-%: FOR K=e TO 3: FOR

et TO DB

agsd PRINT INK 2; B, INK 1; CHRY
(R(72-U0~-1323K} ) ;

10 NEXT J: LET T=¥=21 )
B2 PRINT INK 6; PAPER 2;INT (¢
JEKY 2 4T

g2 FOR J=R T &3

B43 PRINT IN 1; CHRg (RG6-J-17
#1r; INK 2;"EB.

653 NEXT J: LET T=T2»1X

860 PRINT INK &; PAPER &; INT t((
JEKY A2 4T

578 NE

K .
FEEB“PRINT INK 6; PBPER 2, "ABCDE
892 POR M=E4 TO 72

M)} =
4%
(M2
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SRR LET DM} ={HiM) =145} +2 A

s%gfxigéfﬁégx?g§é;aniﬁ3=i¢§§%£§k
= J g I =99
1@ NEXT M eei

ggg ggg giiﬁiiﬁiﬁiéég**§*§§**i
REAiTR S L Ay
2770k ZZ350ENe 235 PuE e g
“Sea IF 2 5T ale Fise_AND NOT (3
;ézaﬂﬂ Z=48 0N Z=4D) THEMN LEY Pp<

)} =
89 IF_Z:41 AND Z>23 AND NOT (2

=34 OR Z=35 DR Z=36 OR Z=
=25) “THEN LET RI1Z)2-1 - o0 OR 2
NEXT Z

114%¢QRTR 126, 42,124 ,188,68,2a,1
115@ DATA 24,8,254,170,0,0,0,D
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RENUMERADOR

Q iiitimo programa apresentado nesie livro é uma rotina mui-
to (itil que permite renumerar linhas, mas ndo as instrucoes GO
TO e GO SUB. Escreva a rotina a partir da linha 9990, © progra-
ma permite-The definir o primeiro nimero de linha e a diferenga
entre cada duas linhas.

oSl REM Renumerador
ggal LET X=PEEK ERG3S+2EE2PEERK =

Soaz INPUT ¢ Primeiro niémero de linba " ;=
SSoR INPUT  “Diferenca entre linhas™ s d

ggo24 IF PEEK ix+13+255*PEEK iy =
acaly THEMN STOP

oS PORKE ¥.1INT (s/256)2

. 59958 POKE ¥+l ,s5-255¥INT (5 -258)
997 LET s=S5+d

Qg8 LET X=41x +PEEX {(X+2} +2563PE
B {M+3

AT GG TO S99d
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