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Introducao

Os programas aqui apresentados foram escritos especialmente para
este livro e ilustram muitas técnicas Uteis de programacao.

Para ajudar a reduzir os erros de digitacdo, todas as listagens foram
escritas com uma largura-padréo de 39 colunas. Isso quer dizer que se
vocé usar SCREEN Opara carregar os programas, cada linha na tela cor-
respondera exatamente a uma linha no livro; este é apenas um exemplo
do esforco que fizemos para assegurar que todos os programas deste li-
vro funcionem corretamente.

Depois de serem exaustivamente testados, os programas foram lis-
tados diretamente a partir da memoéria do computador. Assim, caso um
dos programas nao funcione, o mais provavel é que o leitor tenha co-
metido um erro na hora de digita-lo. Leia com atencgdo as notas que se
seguem e cometera muito menos erros. Procure seguir os conselhos arisca
e vera que eles Ihe poupardo tempo e trabalho.

A. Carregando os programas

Dez conselhos uteis

1. Instale o equipamento em uma mesa de tamanho apropriado, sente-se
em uma cadeira confortavel e procure manter as costas retas. Assegure-
se de que ailuminacgao ¢é adequada e coloque o livro em uma posic¢ao con-

veniente para a leitura.

2. Antes de comecar a digitar, certifique-se de que todos os equipamen-
tos estdo ligados.



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

4. Se as suas fitas tém um trecho ndo-magnético no inicio, prepare-as para
a gravacgdo dos programas, fazendo girar o carretel até a parte castanha
aparecer.

5. Para verificar se tudo esta em ordem, coloque no gravador uma fita
C90, que sera sua fita de trabalho, e execute um teste de ““salvar e car-
regar”, digitando

10 REM ““TESTE”
20 PRINT “TUDO BEM”
30 GOTO 20

ou um programa semelhante.

Salve o programa de teste, depois carregue-o e execute-0, entrando
com RUN no modo direto. Se o programa funcionar, nao torne a enrolar
a fita; continue de onde parou. Se o programa ndo funcionar, rebobine
a fita e comece de novo, verificando com atencdo todos 0s passos.

Experimente primeiro usar a maior velocidade de gravagdo do MSX
para verificar se ela é confiavel para a combinagdo de computador, gra-
vador e fita que vocé esta usando. Caso os resultados ndo sejam satis-
fatdrios, use uma velocidade menor.

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

6. A cada 15 minutos, salve a parte ja digitada do programa em fita ou
disquete, usando um nome apropriado, como “OTELO1”’, “OTELO2”
etc. Assim, ndo correra o risco de perder todo o trabalho se faltar energia
ou ocorrer algum problema com o equipamento.

Depois de salvar um programa em fita, ndo se esqueca de anotar o
nome do programa e o numero do contador; assim, podera localiza-lo
rapidamente no futuro.

7. Quando acabar de digitar um programa, ndo se esqueca de salva-lo
em fita ou disquete antes de tentar executa-lo. Existem varias razdes pe-
las quais um programa pode ser perdido enquanto esti sendo executado.
Apenas para dar um exemplo, pode ser que, em conseqiéncia de um erro
de digitacéo, o programa entre em um ““loop”” para o qual ndo haja saida
a ndo ser desligar o computador.



8. Depois que o programa estiver funcionando corretamente, é recomen-
davel guardar uma cépia de reserva em uma fita C90, juntamente com
outros programas. A copia principal deve ser guardada em uma fita mais
curta, como a C15. Guarde apenas um programa de cada lado da fita;
assim, ficara muito mais facil carregar os programas na memaria do com-
putador. N&o se esqueca de rotular todas as fitas gravadas.

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

9. Muitos usuarios guardam suas fitas sem nenhum cuidado e depois se
admiram quando elas comegam a apresentar defeito. Para assegurar uma
longa vida Util as suas fitas, siga estas regras simples (quase todas tam-
bém se aplicam aos disquetes):

Rotule claramente todas as suas fitas.

Guarde as fitas nas caixas quando nao estiverem sendo usadas.

* Guarde as caixas com as fitas em lugar fresco e seco.

« Evite deixar as caixas com as fitas nas proximidades de aparelhos ca-
pazes de gerar campos magnéticos, como receptores de TV, computado-
res, alto-falantes, motores, ventiladores e especialmente telefones.

« N&o deixe uma fita dentro do gravador sem necessidade, nem o gra-
vador em ““play”” por mais tempo que 0 necessario.

« Depois de gravar a versdo definitiva do programa, quebre a lingieta
de plastico do cassete para impedir que o programa seja apagado por en-
gano. Se mais tarde quiser gravar outra coisa na fita, bastara tapar o bu-
raco com fita adesiva.

10. Nao passe mais que trés horas digitando. Faca uma pausa, dé uma
volta, descanse a cabeca antes de continuar!

Outros conselhos

TOMEI UM
BANHO DE
DE CHUVEIRO

Leia a frase acima em voz alta. Talvez fique surpreso ao saber que
a maioria das pessoas & “Tomei um banho de chuveiro”. Sera que o
mesmo aconteceu com vocé? Na verdade, a frase é ““Tomei um banho
de de chuveiro”. A palavra ““de” aparece duas vezes seguidas, mas como
a repeticdo ndo é esperada, o cérebro ndo registra o segundo ““de”’.

Um problema muito semelhante ocorre na hora de copiar a listagem
de um programa. Muitas vezes vocé digita o que espera encontrar, em
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lugar daquilo que estad realmente impresso. Outros erros muito comuns
sdo entrar com a letra O em lugar do algarismo zero (que nas listagens
deste livro aparece como 0) e com a letra S no lugar do cifréo ($).

Basta um momento de distragcdo para misturar duas linhas consecuti-
vas com textos semelhantes. Assim, por exemplo,

10 PRINT ““Entre com o primeiro numero”
20 PRINT “Entre com o numero seguinte”

pode facilmente ser transformado em:
10 PRINT ““Entre com o0 primeiro seguinte”

Olhe sempre para a tela para verificar se os caracteres que exigem
0 uso da tecla de maiusculas foram digitados corretamente. Se nao fizer
isso, podera produzir jéias como:

10 PRINT 60NDE ESTAO AS ASPAS/6

Jamais tente alterar um programa enquanto esta sendo digitado. Deixe
para fazer as mudancgas depois que o programa estiver funcionando. Nao
se sinta tentado a pular linhas apenas porque elas lhe parecem dispen-
saveis. Se em algum ponto o controle do programa for transferido para
uma linha que vocé omitiu, o programa nédo funcionara.

As linhas que comecam com REM contém comentarios que o aju-
dardo a compreender o funcionamento dos programas. Essas linhas de-
vem ser digitadas exatamente como aparecem na listagem. Depois que o
programa estiver funcionando e a versao final for salva em fita ou dis-
guete, vocé podera, se quiser, criar uma outra cépia sem as linhas de REM.
N&o ha, porém, nenhuma vantagem real em fazer isso, ja que a pequena
economia de memdria resultante nao justifica o trabalho que vocé tera
para localizar e suprimir as linhas. Nos programas que aparecem neste
livro, as linhas de REM podem ser omitidas sem problemas, porque ti-
vemos o cuidado de nao transferir o controle para nenhuma linha de REM.
Entretanto, ndo se pode dizer o mesmo de outros programas; existem al-
guns autores que ndo tém nenhum escripulo em transferir o controle para
linhas de REM.

No caso de mensagens a serem mostradas na tela, 0os espagos em
branco podem ser importantes; procure sempre certificar-se de que esta
entrando com o numero correto de espacos. Para facilitar o trabalho, ali-
nhe a borda de um pedago de papel com os caracteres das linhas acima
e abaixo da que esta sendo digitada e use esses caracteres para contar 0s
espacos, deslocando o papel coluna por coluna.
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Todas as listagens deste livro foram impressas com 39 colunas de lar-
gura, para corresponderem a largura da tela do computador no modo
SCREEN 0. Isto o ajudara a verificar se 0 nimero de espagos esta certo.
Assim, por exemplo, se uma linha da listagem termina com quatro es-
pacos, a linha na tela também deve terminar com quatro espagos. As ins-
trugbes que ocupam mais de uma linha na tela exigem uma atencgéo
especial. Aperte a tecla RETURN apenas quando chegar ao final da ins-
trucdo. Se vocé se distrair e apertar a tecla RETURN ao chegar ao final
da primeira linha, a instrucéo sera carregada de forma truncada.

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

Antes de carregar um programa novo no computador, desligue-o e
tome a liga-lo. Com isso, evitara que ocorra um erro se 0 programa an-
terior tiver modificado o contetido de alguma memoéria da parte de con-
trole do computador.

Se vocé seguir todos os conselhos aqui enunciados, néo devera en-
contrar grandes problemas. E inevitavel, porém, que, apesar de todas as
precaucdes, aparecam alguns erros nos seus programas. Nesse caso, con-
sulte o paragrafo a seguir.

B. Que fazer em caso de erro
Dez conselhos uteis

1. Peca a um amigo para verificar a listagem com vocé. Leia a listagem
do livro em voz alta e compare-a com a que aparece natela do computador.

2. N&o se esqueca de que, no formato SCREEN 0, deve haver uma cor-
respondéncia direta entre a listagem e o que aparece natela, linha por linha.

3. Cuidado para ndo confundir a letra | com o algarismo 1.
4. Cuidado para ndao confundir a letra S com o simbolo $.
5. Cuidado para nao trocar ponto-e-virgula por dois-pontos e vice-versa.

6. Verifique se 0 nimero de espacgos esta correto, usando as linhas vi-
zinhas como referéncia para contar os espacos.

7. Verifique os niimeros das linhas. Cuidado para ndo confundir a con-
tinuacdo de uma linha com uma linha nova.



8. Verifique as linhas de dados. E muito facil pular um namero em uma

linha de dados. Para ter certeza de que isso ndo ocorreu, conte o nimero
de virgulas e compare-o com o da listagem.

9. Verifique se ndo se esqueceu de digitar nenhum sinal de aspas.

10. Sera que existe mesmo um erro no programa? Leia atentamente as
instrugBes do jogo. Muitas vezes, quando vocé entra com um dado no
teclado, o programa nédo faz nada até a tecla RETURN ser apertada. Além
disso, alguns programas funcionam incorretamente quando vocé entracom
um dado diferente do previsto, como uma letra em lugar de um ndmero.
Seria possivel prever todas as respostas inadequadas e colocar mensagens
de adverténcia no programa, mas isso aumentaria consideravelmente o
tamanho das listagens. Ao escrevermos 0s jogos, partimos do principio
de que o usuario nao estaria a fim de ““derrubar” o programa! Assim
sendo, se ocorre um erro logo apos vocé entrar com um dado, leia de novo
as instru¢des do jogo para verificar se ndo esta entrando com um dado
incorreto.

Outros conselhos

Se 0 programa continua apresentando erro mesmo depois de vocé
seguir as diretrizes acima, o jeito é arregacar as mangas e partir para uma
busca mais direta. Aqui estdo algumas coisas que vocé pode fazer:

1. Se uma mensagem de erro indica que 0 erro ocorreu em uma deter-
minada linha mas a linha corresponde exatamente a listagem original, o
engano pode estar na linha em que é calculado o valor de uma das va-
riaveis usadas na linha em que o erro ocorre. Verifique todas essas linhas.

2. Se a mensagem de erro for mais especifica, como “INDICE FORA
DO LIMITE” (o indice de uma matriz tem valor negativo ou maior que
0 permitido) ou “FUNCAO ILEGAL” (uma funcdo foi chamada com
um parametro incorreto), procure localizar a variavel responséavel pelo
erro. Em caso de dudvida, use comandos diretos, como ““PRINT A”’,
“PRINT B etc., para ver na tela qual era o valor das variaveis suspeitas
no momento em que ocorreu O erro.

3. Acompanhe o fluxo légico das instru¢gées do programa. O comando
“TRON” mostra a ordem em que as instru¢gdes sdo executadas, revelando
assim qualquer erro de enderegcamento em instru¢des como “GOTO”’,
“GOSUB” etc.
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4. Trabalhe de forma metddica. Examine separadamente cada parte do
programa. Interrompa a execugao tantas vezes quanto for necessario, in-
cluindo instruc¢des ““STOP” em pontos estratégicos do programa. Apro-
veite para observar os valores intermediarios das variaveis, usando o
comando “PRINT” na forma direta.

5. Suprima temporariamente algumas linhas do programa acrescentando
“REM?” no inicio da linha. Verifique de que forma a execucéao é afetada.

6. Torne a digitar as linhas suspeitas. Em alguns casos, a linha aparece
corretamente na tela, mas foi guardada de forma truncada na memoria
do computador.

7. Use as instrucdes “ERROR” e ““ON ERROR GOTO”’, da forma des-
crita no manual do seu computador.

8. Va para a cama. Depois de uma boa noite de sono, sera bem mais facil
localizar o erro!

C. Uso de acentos, cedilha e letras minldsculas

Embora os micros brasileiros disponham de acentos, estes em geral sao
usados para mostrar mensagens na tela e ndo para entrada de dados no
computador. Esta ¢ a filosofia adotada neste livro. Assim, ndo use acen-
tos ou cedilha para responder as perguntas do computador. Os acentos
devem ser simplesmente omitidos; o ““¢”?, substituido pela letra ““c””. Por
outro lado, as letras mailsculas e minldsculas podem ser usadas indistin-
tamente para responder as perguntas formuladas pelo computador.
Agora chega de conversa e vamos comecar a carregar 0S N0SS0s jogos-
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Otelo

O objetivo deste jogo é conquistar o maior nimero possivel de pecas
no tabuleiro. Cada lance consiste em colocar no tabuleiro uma peca da
sua cor. Sempre que uma ou mais pecas do adversario ficarem ““impren-
sadas™ entre duas das suas pegas, elas mudardo de cor. S sdo permitidas
jogadas que mudem a cor de pelo menos uma pec¢a do adversario; ca-
so ndo seja possivel nenhuma jogada nessas condigdes, o jogador perde
avez.

Esta versdo para o MSX permite que vocé jogue com um amigo ou
com o computador. O joystick da direita é usado para posicionar as pe-
cas brancas e 0joystick da esquerda para posicionar as pegas pretas; para
“fixar” uma pedra em uma determinada casa do tabuleiro, use o botdo
de tiro (em lugar do joystick da direita podem ser usadas as teclas de con-
trole do cursor; nesse caso, o botdo de tiro é substituido pela barra de
espaco).
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Parajogar contra o computador, escolha a opgéo ““1”” quando o com-
putador perguntar qual o numero de jogadores, posicionando o cursor
ao lado do numero 1 e apertando o botdo de tiro ou a barra de espaco.
Nesse caso, podera escolher se deseja um jogo ““facil’”” ou ““dificil”” (no
segundo caso, o computador passa mais tempo ““pensando’’, mas suas
jogadas sdo melhores). Também podera decidir se quer comecgar o jogo
ou prefere que o computador faga a primeira jogada.

No jogo para duas pessoas, as brancas sempre jogam primeiro.

10 DIM T(9,9),TT(8,8),DX(7),.DY(7),CA(7,
1) ,ME<6(2,1) ,SC(9,9)

20 ON INTERUAL-60 GOSUB 690

30 RESTORE 5O!FOR A-O TO 9nFOR B=0 TO 9
sT(A,B)-4sNEXT B,A

40 FOR A*“:0 TO 7:READ DX(A),DY(A)INEXT A
50 DATA O,-1,1,-1,1,0,1,1,0,1,-1,1,-1,0
,—A, -1
60 FOR A-i TO 2:FOR B=0 TO UREAD MESCA
,B)YSNEXT B,A

70 DATA " Sua vez "/'Minha vez"

80 DATA " Brancas",” Pretas

90 FOR A=i TO 4!FOR B-i TO 8I!READ C:SC(
A,B)-CISC<9-A,B)=0

100 NEXT B,A

110 DATA 16,-4.,4.2,2.,4,-4,16
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1.20

DATA 4.,-2,4.2,1.,4,--2,4,2,-2,2,0,0,2

,—2,2

130 GOSUB 1060

140 GOSIIB 960:J-0:GOSUB 990:NT=0

150 GOSuB 250

160 IF NJ-2 OR J-0 THEN 180

170 GOSUB 410: GOSUB 530: IF JS=--50 THEN
230 ELSE GOSUB 810:GOTO 220

180 GOSUB 420:IF BA=0 THEN 230 ELSE GOS
UB 410

190 GOSUB 1790

200 GOSuB 810

210 IF BA=0 THEN GOSUB 650:GOSUB 1800:G
OTO 200

220 ND-~0: GOSUB 730:NT==0

230 NT-NT+1:IF NT=3 THEN GOTO 3*40

240 J=i—J:GOTO 150

250 P1=0:P2=0:FOR A=i TO 8:FOR B=i TO 8
260 IF T(A,B)—O0 THEN PI—-PI+i

17



18

270 IF T(A, 8> 1 THE- P2=P2+1
280 NEXT BsNI'XI A:PT=P1+P2
290 LOCATE 21,2:PRINT "BRANCAS'LOCArE

2* .» PRINT "PRETAS"

300 LOCATE O,20:PRINT fPACES(40)

310 LOCATE O,21:PRINT SPACES(40)

320 LOCATE 22,4:PRINT PIsi.OCATE 22,9:PI'
INT P2

330 RETURN

340 GOSuB 250

350 IF Pi==P2 THEN LOCATE 6,0:PRINT "«MP
ATOU!I":GOTO 380

360 IF Pi=P2 THEN LOCATE O,O:PRINI "GAN
HARAM AS BRANCAS!"'sGOTO 380

370 IF PKP2 THEN LOCATE 1,0:PRINT "GAN
HARAM AS PRETAS!I":GOTO 380

380 A5="0Ouer jogar de novo? ":A5S-"S"A
NS="N":GOSUB 1040:IF RE~i THEN GOTO 30
ELSE STOP

390 XXS=INKEYS:IF XXS="" THEN 390



40(, GO1o <0
410 LOCATE 20,1?7:RRj:NT ME$< M, J) ; SRE-TLIR
N

420 FOR TX*1 TO 8:FOR TY=i TO 8

4JO GOSUB 810

440 IF PA 1 THEN TX:9:TY=9

450 NEXT TY,T<

460 RETURN

470 BS=-20!FOR TX=i TO 8:FOR TY-1 TO 8
480 60SUB 810: NS=SC (TX,TY)

490 IF BA-0 THEN GOTO 510

500 IF' NSIBS OR NS«BS AND RND<-TIME)>.5
THEN BS~NS

510 NEXT 1Y, TX

520 RETURN

530 INTERVAL ON:JSw+-50:ND~1:FOR TX==1 TO
85FOR TY=1 TO 8

540 GOSUB 810: IF' BA=*0 THEN 620

550 FOR 0=1 TO 8:FOR R=i TO 8:TT(Q,R)=T

(Q,R):NEXT R,Q
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20

560 GOSUB 730:FS==SC (TX, TY) : IF pt>58 THE
N FS-FS+F1*5

570 QX-TX:OYATY:IF DI==2 THEN J~0:GOSUB
470:3=1

580 TX~"QX:TY-QY:FOR 0=1 TO 8:FOR R=i TO
8:T(Q,R)=TT (Q,R)sNEXT R,Q

590 IF DI-1 THEN BS=0:GOTO 610

600 IF PT>58 THEN BS~BS+Fi*5

610 IF FS-BS>JS OR (FS-BS>JS AND RND(-T
IME)>.5) THEN JS=FS-BS:GX-TX:GY"TY

620 NEXT TY,TX:TX'"GX:TY~-GY

630 IF (TX-1 OR TX~8) AND <TY=1 OR TVY-8
> THEN FOR A~O0 TO 6 STEP 2:SC(TX+DX<A),
TY+DY(A))““8:NEXT A

64© INTERVAL OFF:LOCATE 22,15:PRINT SPC
(3>:LOCATE 22,16:PRINT SPC(3):RETURN
650 PLAY "04VI5L30ABABAB":RETURN

660 PLAY "04V15L64C"sRETURN

670 PLAY "05U15L64G":RETURN

680 PLAY "O6V15L64G":RETURN



690 W=W+15IF W>2 THEN W-I

700 LOCATE 22,15

710 IF W-1 THEN PRINT STRINGSIi3,209) :LO
CATE 22,16SPRINT STRINGS(3,209)sRETURN
720 IF W=2 THEN PRINT STRINGS (3,210>5L.0
CATE 22,16:PRINT STRINGS(3,210):RETURN
730 FI-OsX-TXsY-TYsGOSUB 900

740 FOR A-O TO 7

750 IF CA(A,0)-O THEN SO0

760 X-=TX+DX (A) : Y-TY+DY (A)

770 FOR B—~i TO CAA,I)

780 GOSUB 900:X-X+DX (A) : Y-Y+DY <A)

790 NEXT B

800 NEXT A:RETURN

810 Q=I-IJsBA—~O!IF T(TX,TY)<>4 THEN RETU
RN

820 FOR A~O0 TO 7:CA(A,0)-O

830 IF T(TX+DX (A) ,TY-tDY<A))<>0 THEN 890
840 SX-TX+DX (A) sSY-TY+DY (A) : CT-0

850 CT=CT+1SSX-SX+DXCA)sSSY~SY+DY(A)
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860 IF T(SX,SY)=4 THEN 890

870 IF T(SX,SY)~J THEN BA-.1xCA (A, ©)-1«C
A (A, 1)="CT:GOTO 890

880 GOTO 850

890 NEXT A!RETURN

900 FL—~FL+ixXT(CX, Y)“IxIF ND-~i THEN RETUR
N

910 PX~-2*XxXPY—-2*Y

920 IF J--© THEN C$="A"

930 IF J—i THEN C$="B"

940 GOSUB 1680sGOSUB 660

950 RETURN

960 ND~O©XFOR XM TO 5xY==XxJ~©s GOSUB 90©
XNEXT X

970 J=ix X--45Y=55G0OSUB 900x X=5: Y~:4: GOSUB
900

980 RETURN

990 AS=="Numcro cle Jogadores* x AS5=""1"x AN

S»"2":GOSUBB 1040xNJ-RE

100©

IF NJ”2 THEN RETURN



1010

A$«"Escolha o nivel "ASS—"Faci

A_ANS$="D ific.il "GOSUB 1040:DI«RE

1020

A$=z/Quer jogar primeiro?zz: AS$:-1IS":

ANS*““ZINZZ: GOSUB 1040: JM-RE-i

1030

1040

RETURN

LOCATE i,20:PRINT ALLOCATE 2,21:P

RINT ASS?SPC(4):LOCATE 10,21 SPRINT ANS?

SPC(6)

1050

1060

1070

1080

1090

HOO

1110

1120

1130

1140

1150

1160

GOSUB 1550:RETURN

SCREEN 1,0,0

KEY OFF

RESTORE 1170

FOR CH’?’182 TO 200

FOR N~O TO 7

READ Z

UPOKE 8«CH+N,Z

NEXT N

NEXT CH

UPOKE &H2016,31:UPOKE &H2017,31

GOTO 1360
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ific.il

24

1170

44

1180

1190

1200

1210

1220

1230

1240

1250

1260

28

1270

1280

1290

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

255,128,128,159,144,144,144,1

255,1,1,249,9,9,9,9

9,9,9,9,249,1,1,255

144,144,144,144,159,128,128,2

255,128,128,159,159,159,159,1

255,1,1,249,249,249,249,249

249,249,249,249,249,1,1,255

159,159,159,159,159,128,128,2

255,128,128,128,128,128,128,1

255,1,1,1,1,1,1,1

128,128,128,128,128,128,128,2

1,1,1,1,1,1,1,255



1300

1310

1320

1330

1340

1350

1360

1370

1380

1390

1400

1410

1420

1430

1440

1450

1460

1470

1480

DATA 0,0,15,16,32x35,36,36
DATA 0,0,240,8,4,196,36,36
DATA 36,36,35,32,16,15,0,0

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

DATA 0,0,255,0,0,255,0,0
DATA 36,36,36,36,36,36,36,36
CLS

COLOR 1.,2.,2

FOR A--8214 TO 8217SVPOKE A,25sNEXT

VPOKE 8218,242

FOR X~2 TO 17

LOCATE X,isPRINT CHR$(199)
LOCATE X,18SPRINT CHRS$(199
NEXT X

FOR Y-2 TO 17

LOCATE 1,Y:PRINT CHR$<200.
LOCATE 18,YSPRINT CHRi><200.
NEXT Y

LOCATE 1,1 SPRINT CHR$(195>
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26

1490

1500

1510

1520

LOCATE 18,1 SPRINT CHR<T>(196)
LOCATE 1,18SPRINT CHR%$(197)
LOCATE 18,18SPRINT CHR<6(198)

FOR Y-2 TO 16 STEP 2sFOR X==2 TO 16

STEP 2sLOCATE X, YSPRINT CHR$(191) ?CHRIli

<192)sNEXT XsNEXT Y

1530

FOR Y~-3 TO 17 STEP 2sFOR X7n2 TO 16

STEP 2SLOCATE X,Y:PRINT CHRSC193);CHRS$

(194):NEXT XsNEXT Y

1540

1550

1560

1580

1590

1600

1560

1610

RETURN
PP=-0

IF STICK(0)~7 OR STICK(1)~7 THEN P

IF STICK(0)-3 OR STICK()-3 THEN P

IF PP—O THEN GOSUB 1660

IF PP:1 THEN GOSUB 1670

IF STRIG(0)-O AND STRIG(1)=0 THEN

RE--PP +1



1620 IF STRIG(O)—-1 OR STRIG (1 )-s==1 THEN
1620
1630 IF PP~'0 THEN GOSUB 670

1640 IF PP-i THEN GOSUB 680

1650 RETURN

1660 LOCATE 1,21 :PRINT z>zz; ASS: LOCATE 9
,21=PRINT " "=RETURN

1670 LOCATE 9,21 SPRINT ANS : LOCATE 1
,21 SPRINT z RETURN

1680 LOCATE PX,PY

1690 IF CS*“"A" THEN PRINT CHRS(182);CHR
$(183)

1700 IF C$~ZBz THEN PRINT CHRS (186) ; CHR
$(187)

1710 IF CS="C" THEN PRINT CIIR$(190) ?CHR
5(190)

1720 IF C$~"D" THEN PRINT CHRS(191)7? CHR
5(192)

1730 LOCATE PX,PY+i

1740 IF C$~7ZZAlZ THEN PRINT CHRS(185);CHR



28

$(184)
1750 IF C$="B" THEN PRINT CHR3$(189);CHR
$(188)

1760 IF C$™MC" THEN PRINT CHR$(190);CHR

$(190)

1770 IF C$="D" THEN PRINT CHR$(193);CHR
$(194)

1780 RETURN

1790 PX«2aPY=2

1800 IF STRIG(0)=-1 OR STRIG(1)=-1 OR S
TRIG(2)=-i THEN GOTO 1900

1810 C$=--"C":=GOSIJB 1680

1820 C$~"D":GOSUB 1680

1830 IF T(PX/2,PY/2)==0 THEN C$="A"sGOSU
B 1680

1840 IF T(PX/2,PY/2)~i THEN C$="B"8GOSU
B 1680

1850 IF (STICK(O)~3 OR STICK(i)=3 OR ST
ICK(2)~3) AND PX< 15 THEN PX=PX+2

i860 IF (STICK(0)=7 OR STICK()-7 OR ST



ICK(2)-7) AND PX>3 THEN PX===PX-2
1870 IF (STICK(0)=4 OR STICK(1)=4 OR ST
ICI<(2)~4) AND PY>3 THEN PY-=PY-2

4880 IF (STICK(0)=5 OR STICK(1)~5 OR ST
ICK(2)~5) AND PY<45 THEN PY-PY+2

4890 GOTO 4800

1900 TX=PX/2sTY=PY/2:RETURN
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Guerra

Este jogo, aparentemente simples, constitui uma verdadeira aula de
psicologia. Dois jogadores, ““armados” com 0s joysticks da direita e da
esquerda, devem travar uma guerra de vinte assaltos. Em cada assal'go,
dispdem de duas opc¢des: atacar e ndo atacar. Cada vez que a palavra “JA”
aparece na tela, ambos escolhem suas op¢Bes, mas um ndo sabe o que
o outro escolheu (para atacar, é preciso empurrar 0joystick para a frente
e ao mesmo tempo apertar o botdo de tiro; para defender, é preciso pu-
xar o joystick para tras e ao mesmo tempo apertar o botdo de tiro).

Depois que os dois jogadores fizeram suas op¢des, 0 computador mos-
tra na tela o resultado do assalto. Se os dois atacaram, ambos marcam
1 ponto; se um atacou e o outro ndo, 0 que atacou marca 5 pontos e o
outro 0; se nenhum dos dois atacou, ambos marcam 3 pontos. O objetivo
do jogo néo é derrotar o adversario, mas fazer o maior nimero possivel

30



de pontos. Observe que se nenhum dos dois jogadores atacar nenhuma
vez, o nimero de pontos serd bem maior do que se ambos atacarem todas
as vezes (0 que seria, a primeira vista, a melhor estratégia defensiva). Esta
sempre presente, porém, a tentacdo de pegar o adversario de surpresa,
atacando-o quando ele menos espera...o que provavelmente dara origem
a uma vinganca na jogada seguinte! Qual a melhor tatica a adotar? Se
vocé for muito agressivo, correra o risco de deixar o adversario com
““raiva’ e os dois acabardo fazendo poucos pontos; se for excessivamente
““bonzinho”’, sera enganado com freqiiéncia e também nao fara muitos
pontos...

Organize um campeonato com seus amigos (monte uma tabela com
todas as combinagfes possiveis de jogos a dois) e veja quem consegue de-
senvolver a melhor estratégia.

10 KEY OFFsSCREEN O
20 CLs

30 PRINT "CONTAGEM

40 PRINT

50 PRINT"Atacar/Atacar:i,i Dl
REITASJI

60 PRINT "Atacar/Naos5,0 ES
QUERDASJ2

70 PRINT "Nao/Nao:3,3

80 Fi=05F2-0

90 N-—i

100 Ni=0IN2=0

11 Ci=0sC2-0
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120 FOR 1=1 TO 100:NEXT 1

130 LOCATE 18,7sPRINT"JA

140

01=
150 IF
Ci=-1
160 IF
02=

170 IF
C2=-i
180 IF
190 IF
200 IF
210 IF
220 IF
230 IF
240 |IF
250 IF
260 IF
270 IF

IF STICK()=1 AND STRIG()=-1 THEN

STICK(i) =5 AND STRIG(i)=-1 THEN

STICK<2)=1 AND STRIG(2)=-1 THEN

STICK(2)=5 AND STRIG(2)=-1 THEN

Ci=0 OR 02=0 THEN GOTO 140

01=1 AND 02=1 THEN Fi=Fi+i

Ci=i AND 02=1 THEN F2=F2+i

Ci=i AND C2=-i THEN FI=Fi+5
Ci=-i AND 02=1 THEN F2=F2+5
Ci=—i AND C2=-i THEN Fi=Fi+3
Ci=-i AND C2=-i THEN F2=F2+3
O01=1 THEN Ni=Ni-+i

02=1 THEN N2=N2+1

01=1 THEN LOCATE 10,9:PRINT"JOGA



DOR 1 ATACOU

280 IF Ci=-i THEN LOCATE 10,9SPRINT"JOG

ADOR 1 NAO ATACOU

290 IF C2=i THEN LOCATE 10,11 SPRINT "JO

GADOR 2 ATACOU

300 IF C2=-i THEN LOCATE-: 10,11 SPRINT "J

OGADOR 2 NAO ATACOU

310 LOCATE 10,i4sPRINT"Ji:";Fis"
J2s"";F2

320 LOCATE 18,i6sPRINT "N=";N

330 FOR 1=1 TO 900sNEXT IsCLS

340 IF N<20 THEN N=N+isGOTO 110

350 LOCATE 5,15:PRINT "RESULTADO FINAL"

360 LOCATE 1,17SPRINT "Ji ATACOU ";N1;"
VEZES E FEZ "jFi;"" PONTOS *

370 LOCATE 1,18sPRINT "J2 ATACOU ";NZ2;"

VEZES E FEZ ";F2;" PONTOS ™
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3
Narigudo

Esta é a versdo para o MSX de um popular jogo de fliperama. O
objetivo é colorir todos os cubos antes que o heréi seja esmagado por uma
pedra ou comido pelo monstro. Para movimentar o Narigudo, use um
dos joysticks ou as teclas de controle do cursor.

34



10 OPEN "grp:" FOROUTPUTAS #1

20 KEY OFF:SCREEN 0sCOLOR 2,0,0

30 DIM B(12,7>,C(80),F(80)

40 SP=.25:NI=i:RE=0:VI=3

50 CLS:LOCATE 10,4

60 PRINT "™ N AR I G U D O >

70 LOCATE 0,10

80 PRINT "O objetivo deste jogo e' pin
tar todos"

90 PRINT "os cubos sem ser atingido pel
as pedras"”

100 PRINT "e monstros.Para movimentar o
Nar i gudo,”

110 PRINT "use umn dos joysticks ou as
teclas de”

120 PRINT "controle do cursor.”

130 GOSUB 2620

140 SCREEN' 2,3:GOSUB 1820:GOSUB 1900:GO
SUB 1980: GOSUB 2060:GOSUB 2.140:GOSUB 22

20:GO0SuUB 2300:GOSuUB 2380:GOSUB 2460:GOS
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36

UB 2540

150 CLSsPRESET(50,15)SPRINT #i,"Narigud
os":PUT SPRITE 0,(170,0),10,1

160 PRESETC50,60)SPRINT #1 ,"Monstros":P
UT SPRITE 1,(170,40),13,2

170 PRESET(50,95)SPRINT #1,"Pedras'"sPUT
SPRITE 2,(170,75),6,3

180 PRESETI50,130)SPRINT #1/'Elevador
sPUT SPRITE 3,(170,117),12.,4

190 PRESET(M0,175)SPRINT #1,"Aperte o b
otao de tiro™

200 PRESET(@(0,185)SPRINT Hi," ou a barr
a de espaco”

210 GOSUB 2620

220 RESTOREsSFOR Z=1 TO 7sFOR Z1=0 TO 12
230 READ B(Zi,Z2)sNEXT Z1.,Z7

240 GOSUB 2660sREM inicio

250 CLSsZi=sOsFOR Z=190 TO 40 STEP-26
260 FOR Z3-50+Zi*15 TO 200-ZI1*15 STEP 3

(0]



270 LINE(Z3,Z)~(Z3,Z-18),4iLINE-(Z3+15,

Z-27).,4

280

LINE -(Z3,Z-36),4:LINE--(Z3-i5,Z—27)

4:LINE-(Z23,Z2-18).4

290

LINE-(Z3,2),4:LINE-(Z3+15,Z-9),4] LI

NE-(Z3+15,Z-27).,4

300

LINE(Z3,2)-(Z3-15,Z—9),4:LINE-(Z3-i

5,Z-27).4

310

320

330

340

350

360

370

,3

380

390

400

PAINT(Z3+i,Z2-5).,4
NEXTiZI-Zi+isNEXT
Z7Z=12sG0OSUB 2790
X-6l'Y=isD=i

GOSuB 1700
J=7:K=21Ji=.5sKi=-.51K2=i.5

PUT SPRITE 2,(25+J*14,4+(K-i"*26),6

G=6:H~-5sGi=0:HI=0

PUT SPRITE 1,(25+G*14,4+(H-1)*26),1

PUT SPRITE 4,(200,120),12,5
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410 PUT SPRITE 3,(18,120),12.4
420 IF XOINT(X) OR YOINT(Y) THEN GOSU
B 830

430 IF «1=1 THEN 1570

440 IF SG=2i THEN 1270

450 LINE (45,0)—(95,40), 1, BF: LINET/222
0)—<250.40),i,BF

460 IF RE<SC THEN RE=SC

470 PRESET<10,10)SPRINT #1,"Ptss"rSC
480 PRESET(172,30)SPRINT «1,"Vidass";VI
490 PRESET (172,10) SPRINT Hi,"Nivel s";NT
500 PRESET(10,30)SPRINT Hi,"Recs" ;RE
510 FOR 17.=0 TO 2

520 STX'-STICK (IX) s IF ST7. THEN IX=2

530 NEXT 1%

540 IF STXOO THEN GOSUB 830

550 IF Ki=i THEN 1570

560 PUT SPRITE 2,(25+J*14,4+(K-i)*26),6
.3

570 IF K=INT(K) AND «1=1.5 AND J=INT(J)



THEN J1-IN7'3*RND<~TIME)) -1: Ji =3Ji/2:Kl1

——.bsK2-I<--.5

580

590

600

610

620

630

TE

IF

I~

IF

I~

KOINT(K) THEN PLAY "vi5o3a"

J1™0 THEN Ji>»-.5

J»X AND K=Y THEN GOSUB 1410

Ki>!

THEN 1570

J=3+Ji sK~K+K1lsIF K»K2 THEN Ki»1.5

IF K--7 THEN FOR QW»x»i TO 10sPUT SPRI-

UIK~I:J==6:1<2=.5

2, <25+3*14,4+QW+(K~i)*26),6,3sNEXT Q

640 PUT SPRITE 2, (25+J*14,4+(K--1)*26) , 6

,3

650 PUT SPRITE 1,(25+G*14r4+(H-i)*26),1

3,2 sREM monstro

660

670

680

690

700

710

IF G< >INT(G) OR HOINT(H) THEN

G<X

G>X

H>Y

H<Y

H»Y

THEN GI-SP

THEN Gi==-SP

THEN HlI» -SP

THEN Hi» SP

OR G=X THEN

Gi»0OsHi»0
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40

72<0 IF G~X AND H<Y THEN Hi-SPsGI=(INT(3
*RND(-TIME))-i)*SPsIF Gi~0 THEN Gi=SP
730 IF G~X AND H>Y THEN H1--SPsGi«<INT(
3*RND(~TIME)>-)*SP

740 IF GI-O THEN Gi=-SP

750 IF H~Y AND G<X THEN Gi=SPsHI=(INT(3
mMRND(-TIME))-1)*SP5IF Hi-O OR H+Hi>6 TH
EN H1---SP

760 IF H*“Y AND G>X THEN Gi=-SP:Hi=(INTC
3*RND(-TIME))-i)*SP

770 IF H1~-0 OR H+H1>6 THEN Hi=-SP

780 G-G+GilH=H+Hi

790 PUT SPRITE 1,<25+G*14.,4+(H-i)*26),1
3,2

800 IF X~-G AND Y-H THEN GOSUB 1410

810 IF Ki—i THEN 1570

820 GOTO 420

830 IF XOINT(X) OR YOINT(Y) THEN GOSU
B 1700JREM movimento do Narigudo

840 IF STX-i THEN Xi=-.58YI=-.5sD=9



850 IF ST%=7 THEN D=9:Xi=-.5:Yi=.5
860 IF STX-3 THEN D=i:X1=.5:Yi=-.5

870 IF STZ-5 THEN Xi=.5:YI=.5:0=1

880 X=X+Xi:Y=Y+Y1

890 IF X=INT(X) OR Y=INT(Y) THEN Xi=0:Y
1=0

900 PLAY ,,V15L804F"

910 IF X=INT(X) AND B(X,Y)=i THEN GOSUB
1000:CIRCLE(35+X*15,33+(Y-1)*26.3),4,1
5,.,.,.5:PAINT(35+X*15,33+(Y-i)*26.3),15:
SQ=SQ+1:B(X,Y)=0:GOSUB 1700:GOSUB 1000:
NN=i:GOSUB 1730

920 IF SQ=21 THEN RETURN

930 IF X=INT(X) AND Y=INT(Y) AND B(X,Y)
=4 THEN GOSUB 1030:NN=-1:GOSUB 1730:IF
B(6,i))=i THEN CIRCLE<125,33>,4,15,,,.5:
PAINTC125,33),15:SQ=SQ+1:B(6,1)=0

940 IF X=INT(X) AND Y=INT(Y) AND B(X,Y)
=5 THEN GOSUB ii60:NN=-:GOSUB 1730:IF

B(6.)=i THEN CIRCLEC125,33),4,15,,,.5:
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PAINT(125,33),15:SG-SO+1:B(6,1)-0

950 IF X-INT(X) AND Y-INT(Y) AND B(X,Y)
““3 THEN GOSUB 1480s IF KI™I THEN RETURN
960 IFCJ-X AND K-Y) OR <G=X AND H-Y) TH
EN GOSUB 14.10: IF Ki-1 THEN RETURN

970 IF Y<1l THEN Y=1:X=6:Xi=0sYIi-0

980 GOSUB 1700

990 RETURN

1000 PUT SPRITE 2,(25+J*14.,4+<K-1)*26>,
6,3:REM pedra/monstro

1010 PUT SPRITE 1,<25+G*14.,4+<H-1)*26>,
13,2

1020 RETURN

1030 GOSUB 2670:REM elevador da direita
1040 22=0:GOSUB 2790

1050 Zi-5:FOR Z=ii TO 6 STEP-.25

1060 GOSUB 1720

1070 PUT SPRITE 4,<2*11+56,21*18+8),12,

1080 Z3=6-Zi



1090

1100

1110

1120

1130

1140

1150

1160

a

1170

1180

GOSuUB 1720

PUT SPRITE 4,(7*11+56,71*18+8),12,

Zi=Zi-.25:NEXT

PUT SPRITE 4,(200,120),12.,5
BEEP

Z7-12SG0OSUB 2790
X=6!Y““isRETURN

GOSIJB 2670SREM elevador da esquerd

Zi-SsFOR 7=0 TO 5 STEP.25

PUT SPRITE 0,(30+7*17,15+(Z1—1)*18

),10,0

119-*

4

1200

1210

PUT SPRITE 3,(7*17+27,71*18+8),12,

73=6-71

PUT SPRITE O,(30+Z2*17,15+(71-1)*18

),10,D

1220

4

PUT SPRITE 3, (7*17+27,71*18+8),12,
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.1230

1240

1250

1260

1270

1280

1290

1300

1310

1320

1330

1340

Z2,B

1350

1360

1370

1380

1390

1400

Z1~Z721~.25sNEXT

PUT SPRITE 3,(18,5*26-10),12.4

BEEP

X==6sY=Is RETURN

PLAY "T200L4V12"IREM sobe de

PLAY "O4CDEFGAB™"

PLAY "O5CDEFGAB"

PLAY "O6CDEFGABO7C"

CLSsGOSUB 2660:FOR Z2=2 TO 6

Z—~13:Zi-10

FOR Z3-1 TO 9

nivel

STEP

LINE(128-2,100-Zi)-(128+Z,100+Zi),

Z=Z+13!Zi=Zi+8
NEXT:NEXT
SC“SC+NI*IOOO!NI~NI+i
IF NI=2 THEN SP=.5
IF NI>=7 THEN SP=i

SQ-0SCOLOR 3,0sTS~TS+2isGOTO

220



1410 GOSUB 1700sREM perde vida

1420 PLAY "U.t504A"

1430 PUT SPRITE O,(25+X*14,4+(Y-1)*26),
10rO+5sFOR HH~i TO 300sNEXT HHsPUT SPRI
TE O,(25+X*14,4+(Y*i)*26),0,0+5

1440 PLAY "OSA"

1450 PUT SPRITE O, (25+X*i4,4+(Y--1) *26) ,
10,0+68FOR HH~1 TO 300sNEXT HHsPUT SPRI
TE O,<25+X*14,4+(Y-i)*26),0,0+6

1460 PUT SPRITE O, (25+X*14,4+(Y-1)«26),
10,8sGOSUB 2750SPUT SPRITE O0O,(25+X*14.,4
+(Y-1>*26>,0,8

1470 Ki~IsRETURN

1480 Z=YSVY1=0!IF X<6 THEN XIl=-.12 ELSE.
Xi=.12sREM borda

1490 IF X<6 THEN X=X-.5 ELSE X=X+.5
1500 IF Z>=7 THEN Z==7

1510 Z-Z+Yi .~—X+X1sY1l-Y1+.03

1520 SOUND 7,56sSOUND 8,15

1530 FOR HH=i TO 3sSOUND 21 ,Z+HH/8sNEXT
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HH

1540

10,D

1550

1560

1570

‘REM

1580

1590

1600

PUT SPRITE O,<25+X*14,4+(Z-1)*26),

IF Z2>7 THEN K1=1:SOUND 8,0:RETURN
GOTO 1500

VI=VI-1:IF VI<O THEN 1580 ELSE 340
Firn do Jogo

GOSUI3 2660

CLS:IIF SORE THEN RE=SC

TS=TS+SQ:PRESET(10,0)SPRINT Hi,"Re

corde:";RE

1610

PRESET(10,20):PRINT H1,"Voce fez",

SC?"pontes.”

1620

PRESET(10,40)SPRINT Hi,"Voce pinto

u'; TS;"cubos.”

1630

a no

1640

PRESET(10,60):PRINT H1,"Voce estav
nivel "";MIDS(STRS(ND,2)"."

PRESET(10,80)SPRINT Hi,"Quer Jogar

de novo (S/N)?"

1650

ZS=INP UTS(1):REM si m/nao



1660

1670

THEN

1680

SP=

1690

1700

ZS=CHRS<ASC(Z'E) AND 223)
IF Z$="" OR <Z$O"S" AND Z$O"N")
1650

IF Z2$="S" THEN SC=0:NI=1:SQ=0:TS=0

.25:K1=0:01=3:GOTO 220

GOTO 1810

IF XOINT(X) OR YOINT(Y) THEN PUT

SPRITE O, (25+X*(14+SGN(XI)),4+(Y-1.8)*

26),10,D:RETURN:REM posicao do Narigudo

1710

PUT SPRITE O,(25+X*14,4+(Y-)*26),

10,D:RETURN

1720

PUT SPRITE O,(14+(Z+)*14,15+(Zi-i

)»18),10,D:RETURN:REM subida do Narigud

1730

1740

1750

1760

1770

SC=SC+NN*100«NI:RETURN:REM contage
pontos

DATA 3,3.,3,3.,3.,3,1,3,3,3,3.,3.,3
DATA 3,3.,3.,3,3,1,0,1,3,3,3,3,3
DATA 3.,3.,3.,3.,1,0,1,0,1.3.3.,3.3

DATA 3,3,3,1,0,1,0,1,0,1,3,3,3
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1780 DATA 5,3,1,0,1,0,1,0,1,0,1,3.4
1790 DATA 3,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1.,3
1800 DATA 3,3,3,3.,3.,3.,3.,3.,3.,3.,3.3,3
1810 END

1820 RESTORE 1820SREM Narigudo

1830 B<B=""

1840 FOR 1=1 TO 32SREAD A:BS=BS+CHRS(A)
SNEXT 1

1850 SPRITESI1)=B5sRETURN

i860 DATA 0,3,7,14,15,15,15,15

1870 DATA 7.,3,3.,3.3.,3.,3,0

1880 DATA 0,0,128,192,248,248,248,192
1890 DATA 128,0,0,0,0,224,224,0

1900 RESTORE 1900XREM narigudo para a e
squerda

1910 B$=""

1920 FOR 1=1 TO 328READ A:BS=BS+CHR5(A>
SNEXT 1

1930 SPRITES(9)=B5:RETURN

1940 DATA 0,0,1,3,31,31,31.,3



1950

1960

1970

1980

1990

2000

SNEXT

2010

2020

2030

2040

2050

2060

2070

2080

SNEXT

2090

2100

2110

DATA 1,0,0,0,0,7,7.,0

DATA 0,192,224,117? 2-t0,240,240,240
DATA 224,192,192,192,192,192,192,0
RESTORE 1980sREM monstro

BS=7117

FOR 1=1 TO 32sREAD AsBS=BS+CHRS(A>
|

SPRITES(2)=B$sRETURN

DATA 2,7.5,7.,4.,0,7,7

DATA 15,31,31,15,15,7.3,1

DATA 0,0,128,128,128,136,204,198

DATA 195,131,135,142,252,252,252,2

RESTORE 2060sREM pedra

BS=7777

FOR 1=1 TO 32sREAD AsBS=BS+CHRS(A)
|

SPRITES(3)=BSsRETURN

DATA 0O,0,0,0,0,0,3,7

DATA 15,31,31,31,31,15,7.3



2120

2130

92

2140

2150

2160

SNEXT

2170

2180

2190

2200

2210

2220

2230

2240

SNEXT

2250

2260

2270

50

DATA 0,0,0,0,0,0,192.,224

DATA 240,248,248,248,248,240,224,1

RESTORE 21405REM elevador

BsS=""

FOR 1=1 TO 32SREAD A:BS=BS+CHRS(A)
1
SPRITESC4)=BS:SPRITES(5)=BS:RETURN
DATA 0,0,0,0,0,15,63,255

DATA 255,63,15,0,0,0,0,0

DATA 0,0,0,0,0,2.40,252,255

DATA 255,252,240,0,0,0,0,0

RESTORE 2220JREM Narigudo amassado

BS=""

FOR 1=1 TO 32sREAD A:BS=BS+CHRS<A)
|

SPRITES(6)=BS:RETURN

DATA 0,0,0,0,0,0,0,3

DATA 7,7,7,7,1,1,1,1



2280

2290

92

2300

2

2310

2320

SNEXT

2330

2340

2350

2360

2370

2380

3

2390

2400

NEXT

2410

2420

DATA 0,0,0,0,0,0,0,224

DATA 160,248,248,224,128,128,192,1

RESTORE 2300:REM Narigudo amassado

BS=""

FOR 1=1 TO 32:READ A:BS=BS+CHRS(A)
I

SPRITES(7)=B5=RETURN

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,7,7,7.,7.1,1

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 0,0,224,160,240,128,0,128

RESTORE 2380:REM Narigudo amassado

s5=""
FOR 1=1 TO 32:READ A:BS=BS+CHRS(A>
|

SPRITES <8)=B S:RETURN

DATA 0,0,0,0,16,8.,5,3
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2430

2440

2450

2460

2470

2480

5 NEXT

2490

2500

2510

2520

28

2540

2560

NEXT

2570

DATA 7,7,3,5,8,16,0,0
DATA 0,0,192,176,200,16,160,192
DATA 224,224,192,160,16,136,192,0

RESTORE 2460sREM Narigudo amassado

BS=""

FOR 1=1 TO 321READ A:BS=B5+CHRS(A)
|

SPRITES 14)=B<B!RETURN

DATA 0O0,0,0,0,0,0,0,7

DATA 5,31,31,7,1,1,3,3

DATA 0,0,0,0,0,0,0,192

DATA 224,224,224,224,128,128,128,1

RESTORE" 2540:REM Narigudo amassado

Bl'B:////
FOR 1=1 TO 32:READ A:B$=B<6+CHRS$(A)
|

SPRITE9>( 15)=BS:RETURN



2580 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
2590 DATA 0,0,7.,5,15,1,0,1
2600 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
2610 DATA 0,0,224,224,224,224,128,128
2620 LOCATE 8,20:PRINT "Aperte o botao

de tiro”

2630 LOCATE 9,21 SPRINT "ou a barra de e
spaco”

2640 IF STRIG<0)-O AND STRIG(i)=:0 AND S
TRIG(2)=0 THEN GOTO 2640

2650 RETURN

2660 PUT SPRITE O,(250,40),1,1:PUT SPRI
TE 1,<250,40),1,2sPUT SPRITE 2,(250,40)
,1,3sPUT SPRITE 3,(250,40),1,4sPUT SPRI
TE 4,(250,40),1,5:RETURN

2670 RESTORE 2670sREM som elevador
2680 FOR KK=0 TO 13

2690 READ DT

2700 SOUND KK,DT

2710 NEXT KK
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2720

2730

2740

2750

RETURN

DATA 0,0,100,3,24,0,16

DATA 1,0,16,16,90,2,12

SOUND 7,56:SOUND 1,4:REM sow monst

ro/pedra

2760

2770

XT K

2780

2790

2800

2810

2820

2830

2840

2850

FOR K---15 TO 10 STEP -1

SOUND 8,K:FOR L=i TO 100:NEXT L:NE

BEEP«RETURN
LINE<208,141)-(224,142),ZZ,BF
LINE(204,139)-(228,140),ZZ,BF
LINE(200,137)-(232,138),ZZ,BF
LINE(200,135)-(232,136),ZZ,BF
LINE(204,133)—(228,134),ZZ,BF
LINE(208,131)-(224,132),ZZ,BF

RETURN



Este jogo, que o filme “Ano Passado em Marienbad™ tornou fa-
moso, parece facil mas exige muita atencdo... um passo em falso pode
significar a derrota! Vocé e o computador se revezam tirando um nu-
mero qualquer de palitos, com a Unica condigédo de que todos os palitos
tém que ser da mesma fileira. O vencedor sera aguele que conseguir tirar
o ultimo palito.

Nesta versdo para o MSX, vocé pode escolher entre comecar o jogo
(sera que isso é vantagem?) ou deixar que o computador faga o primeiro
lance. Terminado o jogo, vocé tem a opg¢éo de repetir a mesma dispo-
sicdo de palitos ou sortear uma nova disposi¢ao.
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10

SCREEN O:CLS

20 KEY OFF

30 COLOR 15,0,0

40 DIM A(5),.B<5)

50 PRINT "REGRASS":PRINT

60 PRINT " Cada jogador pega quantos pa
litos"

70 PRINT " quiser da mesma Fila."

80 PRINT

90 PRINT " Cada urn joga uma vez."

100 PRINT

110 PRINT " Ganha quem pegar o ultimo p
alito .

120 FOR J-1 TO 500:NEXT

130 T=0

140 FOR «J—1 TO 4

150 AD)“INT(RND(-TIME)*7): T=T+A(J)

160 NEXT J

170 IF T<4 THEN 130

180 FOR J-i TO 4



190 B@I)—-AW)
200 NEXT J

210 M=0*MO0"0
220 PRINT-

230 T6~0

240 FOR J~"i TO 4

250 PRINT TAB(L1O)SPRINT CHRfc(3+64);" s

260 FOR K~:ii TO 9

270 C=198slF K>A(J) THEN 032

280 PRINT CHRS$(C);" "?

290 NEXT K

300 PRINT SPRINT

310 IF A@J)>T6 THEN T6-A(Jd):TOJ

320 NEXT J

330 IF M>0 THEN 380

340 PRINT "Quer jogar primeiro (S/N)?";
350 X%=INPUT®6( 1)

360 IF XIE="S" OR XO's" THEN MO0=.fsGOTO

380
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370

0]

380

390

400

410

420

430

440

450

460

470

480

490

IF X3<>"N" AND X$<>"n" THEN GOTO

M::M+1:IF MO™i THEN 520
T-0

FOR J~:ii TO 4

T~-T XOR A@J=>

NEXT J

J1==T5: X~T6

35

IF T~:0 THEN X=1:GOSUB 9305GOTO 490

FOR J=i TO 4
TO--T XOR ACJ)
IF TOCACJ) THEN Ji™J:X"A(J)-TO

NEXT J

PRINT: PRINT "Eu tiro'"?X;"da Fila

;CHR$(J1+64)

500

510

520

530

PRINT

GOTO 630

PRINT: PRINT "Escol'ha uma linha

PRINT "cm aperte <ESC> para desisti



540
3)

550
560
540
570

580

X$=INPUT9>( T ) SX*CHMIASCCX®) AND 22

IF ASC(X<B)=27 THEN MO—~i:GOTO 730

JI=ASC(X$)-64sIF IJKi OR Ji=4 THEN

IF ACJD--O THEN 540

PRINT "Quantos palitos da linha ";C

HRJ>(64+J0)

590

600

610

620

630

640

650

660

670

680

690

700

X$~INPUTS(D)
X=ASC(XIE)-48!.TF X<O OR X>9 THEN 590
IF X720 OR X>A(@J1l) THEN 590
PRINT X

PRINT

ATD—AQTID)-X

T=0

FOR J=i TO 4

IF A<J)<>0 THEN T=i

NEXT J

MO*““1-MO

IF T=0 THEN 730
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710

720

730

740

1l

750

FOR J-i TO 100SNEXT J

GOTO 230

PRINT

IF MO~"1 THEN WO~WO0O+1sPRINT "GANHEL!

IF MO**0 THEN Wi-Ui+1SPRINT "VOCE GA

NHOuU!""

760

770

PRINTSPRINT

PRINT TAB(5)SPRINT "Ate agora eu ga

Nnhei";Wo;"partida'’;

780

790

800

Wi

310

820

830

840

850

IF WO <=i THEN PRINT"s" ELSE PRINT
PRINT

PRINT TAB(11)sPRINT"e voce ganhou";

PRINTSPRINT

PRINT "Quer jogar de novo (S/N)?"
XS-INPUTSC1)

IF X$="N" OR X®="n" THEN END

IF X$O"S" AND XS< ="s" THEN GOTO 83



860

870

880

890

900

910

920

930

940

950

960

970

980

PRINT "Mesmo Jogo (S/N)?"
X$=INPUTS(i)

IF X$="S" OR X%$="s" THEN 910
IF X*6< ="N" AND X$< ="n" THEN 870
GOTO 120

FOR J=i TO 4:AJd)—B(J)SNEXT J
GOTO 210
JI—INT(RND(-TIME)*4)+i
X-INT(RND(=TIME)*6)+i

IF X>A(Ji) THEN X=X-isGOTO 950
IF X-O THEN 930

RETURN

X$~INPUT9>(1):PRINT ASC(XS)
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Cobras

Neste jogo para duas ou trés pessoas, 0 objetivo é encurralar o(s)
adversario(s), fazendo com que saia(m) da tela ou esbarre(m) na sua pro-
pria linha, na linha de outro jogador ou em uma das estrelas. No jogo
para duas pessoas, a cobra azul é controlada pelas teclas do cursor e a
vermelha pelo joystick da direita; no jogo para trés pessoas, o joysiicK
da esquerda controla a terceira cobra (verde). Cada vitoria vale um ponto;
aquele que completar dez pontos primeiro sera o campeao. Uma dica: se
vocé passar bem perto de uma estrela ou de uma linha, podera pinta-la
com sua cor, complicando a vida dos oponentes!
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10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

COLOR 15,1 ,1

KEY OFF

P1=0SP2=0! P3=0

SCREEN 0
GOSUB 1260
COLOR 15,1 ,11
SCREEN 2
OPEN "grp:s" FOR OUTPUT AS
Gi~0:G2-0: G3=0:GOSUB 740
X1=20

Yi=96

X2=:235

Y2=96

X3=128

Y3=15

DXI-1

DY1=0

Dz2=-1

DW2-0

MV3=1

63



64

210 MH3=0
220 IF Gi=i THEN GOTO 280

230 IF iPOINTIXi,Yi)1l AND Xi-DXi=X2 A
ND Yi-DYi=Y2 AND THEN PLAY "V15
L2003A"IF-isGOSUB 890:GOTO 90

240 IF [POINTIXi, Yii AND Xi-DXi=X2 A
ND Yi-DYi=Y2 AND AS="3") THEN PLAY "Vi5
L.2003A":F=1s P 3=P3+i+ iG3-1):GOSUB 1040:G
OTO 90

250 IF [IPOINTIXi,Yi)l AND Xi-DXi=X3 A
ND Yi-DYi—Y3) THEN PLAY "VISL2003A":F=2
IP2=P2+isGOSUB 1040SGOTO 90

260 IF POINTIXi,Yi>i AND A$®"2" THEN
PLAY "Vi5L2003A"sP2=P2+isGOSUB 890:GOTO
920

270 IF POINTIXi,Yii THEN PLAY "V15L2
0OO3A"sGi=islF [G2-1 OR G3=i) THEN P2=P2
+1+IG2-1) IP3=P3-H + IG3=i) sGOSUB [040SGOT
0 90

280 IF G2=i THEN GOTO 320



560 Y3=Y3+MU3
570 GOTO 220
580 DYI=-i:DX1=0
590 RETURN

600 DXi=i:DYi=0
610 RETURN

620 DYi=isDXi=0
630 RETURN

640 DXI**-isDYi=0
650 RETURN

660 DW2=-i:DZ2=0
670 RETURN

680 DZ2=1:DW2=0
690 RETURN

700 DW2=1:DZ2=0
710 RETURN

720 DZ2=-isDW2=0
730 RETURN

740 FOR 1=1 TO 75

750 R=RND(*“TIME)
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76<0

770

780

790

800

810

820

830

840

850

860

870

880

890

900

EX-INT(RND(1)*256)
EY=INT(RND(i)*192)
PSET(EX,EY),15
NEXT |

RETURN
MU3=-i:MH3=0
RETURN

MH3=isMV3=0

RETURN
MV3=isMH3=0
RETURN
MH3=~isMV3=0
RETURN

cLS

IF Pi—10 THEN PRESET (30,96)SPRINT#

i,”"O JOGADOR AZUL GANHOU":FOR 1=1 TO 10

OOSNEXT IsRUN

910

IF P2=10 THEN PRESET (30,96)SPRINT#

i,"O JOGADOR VERMELHO GANHOU"FOR 1=1 T

O 1000SNEXT IsRUN



290 IF (POINT(X2,Y2)l AND X2-DX2=X3 A

ND Y2-DY2-Y3) THEN PLAY "ViS5L2003A"xF=3
“Pi~P1+1+ (Gl~1) «GOSUB 1040XGOTO 90

300 IF POINT(X2,Y2)1 AND A$="2" THEN
PLAY "V15L2003A,/xPi—Pl+i xGOSUB 890sGOTO
90

310 IF POINT(X2rY2>1 THEN PLAY "V15L2
003A/'XG2=IxIF (Gl=i OR G3=I> THEN P1=P1
+1+<G1l=:1) xP3*“P3+|+ (G3=I) xGOSUB 1040XGOT
0 90

320 IF A<&="2" OR G3-1 THEN GOTO 340

330 IF POINT<X3,Y3)i THEN PLAY "V15L2
OO3A":G3=i:IF (Gi=l OR G2=I) THEN Pi=PI
+i+(Gi=i)xP2=P2+I+(G2=i)sGOSUB 1040XGOT
0 90

340 IF Gi-1 THEN GOTO 360

350 PSETCXI,Y1).4

360 IF G2=I THEN GOTO 380

370 PSET(X2,Y2).6

380 IF A9>-"2" OR G3=i THEN GOTO 400
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390 PSET(X3,Y3),12

400

410

420 A=STICK(O)

BEEP

IF Gi=i1i THEN GOTO 440

430 ON A GOSUB 580,590,600,610,620,630,

640,

440

450 B=STICK())

650

IF G2=I THEN GOTO 470

460 ON B GOSUB 660,670,680,690,700,710,

720,

470

480 C=STICK(2)

730

IF A$="2"

OR 63=1 THEN GOTO 500

490 ON C GOsuB 810,820,830,840,850,860,

870,

500

510

520

530

540

550

880

Xi=Xi+DXi

Yi=Yi+DYi

X2=X2+Dz2

Y2=Y2+DU2

IF A$="2"

X3=X3+MH3

THEN GOTO 220



920 IF F-i THEN PRESET (58,126)SPRINT U
10S DOIS BATERAM"sF=0

930 PRESET(50,40)

940 PRINTLttI,"AZUL"

950 PRESETI120,40)

960 PRINTtti,"VERMELHO"

970 PRESET(55,60)

980 PRINT#!,Pi

990 PRESETI140,60)

1000 PRINT#i,P2

1010 FOR J=i TO 500SNEXT J

1020 CLS

1030 RETURN

1040 CLS

1050 IF F-i THEN PRESETC40,126)SPRINT #
1, "AZUL E VERMELHO BATERAM"sF=0

1060 IF F=2 THEN PRESETC40,126)SPRINT #
1, "AZUL E VERDE BATERAM"sF==0

1070 IF F-3 THEN PRESETC40,126)SPRINT #
1, "VERMELHO E VERDE BATERAM"sSF=0

69



70

1080 IF Pi=10 THEN PRESET (30,96)sPRINT
#1,""0O JOGADOR AZUL GANHOU"SFOR 1=1 TO 1
OOO:NEXT I:RUN

1090 IF P2=10 THEN PRESET (30,96)SPRINT
#1,"0O JOGADOR VERMELHO GANHOU"«FOR 1=1
TO 1000:NEXT I:RUN

1100 IF P3=10 THEN PRESET (30,96)SPRINT
#i,"O JOGADOR VERDE GANHOU":FOR 1=1 TO
1000::NEXT IsRUN

1110 PRESET(180,40)

1120 PRINT#1,"VERDE"

1130 PRESET(185,60)

1140 PRINT#i,P3

1150 PRESET(20,40)

1160 PRINT#1,"AZUL"

1170 PRESET(83,40)

1180 PRINT#i,"VERMELHO"

1190 PRESET(25,60)

1200 PRINT#!,Pi

1210 PRESET(105,60)



1220
1230
1240
1250
1260
1270
) ?Iz

1280
1290
280

1300

PRINTLtti,P2

FOR J=i TO 500:NEXT J

CLS

RETURN

LOCATE 5,11

PRINT "Dois ou tres Jogadores (2—-3

A5&-INKEYS

IF A$"2"

RETURN

AND A3>"3,/ THEN GOTO 1
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6
Jogo da Vida

A simulagéo de sistemas com varios componentes constitui uma das
aplicacdes mais interessantes dos computadores. Este programa simula
a evolugédo de um grupo de seres imaginarios a partir de uma configu-
racao inicial e de algumas regras simples.

No inicio do jogo, a ““populagédo” (representada por circulos) esta
distribuida como pegas em um tabuleiro de xadrez. Nas vizinhancgas de
cada ““individuo™ existem oito casas, cada uma das quais pode estar va-
zia ou ocupada por ndo mais que um organismo.

A evolucéo dessa ““sociedade” ¢ regulada por trés ““leis genéticas’”:

1. Sobreviventes: todo organismo com dois ou trés vizinhos sobre-
vive até a geracao seguinte.
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2. Mortes: todo organismo com guatro ou mais vizinhos morre su-
focado. Todo organismo com apenas um vizinho ou sem nenhum vizi-
nho morre de soliddo.

3. Nascimentos: em toda casa vazia com exatamente trés vizinhos,
““nasce” um NOvo organismo na geracdo seguinte.

As leis acima se aplicam a todas as casas ao mesmo tempo. Uma casa
vazia com trés vizinhos, por exemplo, é considerada como vazia até a ge-
racao seguinte, quando um novo organismo é colocado em seu interior.

O Jogo da Vida ¢ interessante porque o comportamento da popu-
lagcdo é imprevisivel; existem sociedades que desaparecem rapidamente,
outras que evoluem para uma configuragdo estavel, outras que se divi-
dem em varias partes etc.

Como usar o programa

Quando vocé executa o programa, o computador mostra inicialmente
um ““tabuleiro” vazio. Use as teclas de controle do cursor para indicar
as casas onde deseja colocar organismos, apertando a barra de espaco para
confirmar cada escolha. Depois de colocar o Ultimo organismo, aperte
ESC. Para remover um organismo antes de apertar ESC, basta apontar
0 organismo com o cursor e apertar RETURN.

Depois que vocé aperta ESC, o computador comega a trabalhar. Vocé
pode observar a evolucado da ““sociedade’ através das configuracdes que
aparecem na tela. O numero indicado na parte de baixo da tela corres-
ponde a “‘geracdo” que esta sendo processada no momento; a configu-
racao inicial é chamada de geracgdo 0, a geragdo seguinte de geragdo 1 e
assim por diante. Para interromper o processamento, aperte atecla STOP;
para encerrar a execucdo, aperte CTRL-STOP (caso seja atingida uma
configuracao estavel, isto é, que ndo mude de uma geracdo para a se-
guinte, o computador encerrard automaticamente a execugao).

Mais a respeito do jogo

O Jogo da Vida foi inventado por um matematico chamado John
Horton Conway. Algumas das ““sociedades” estudadas por ele aparecem
nas ilustracdes a seguir:

A Figura 1 mostra a evolugéo de cinco tripletos (sociedades com-
postas por trés organismos). Existem outros tripletos, mas séo todos equi-
valentes aos que aparecem aqui
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Figura 1. Evolucdo de cinco tripletos



A Figura 2 mostra as formas estaveis mais comuns. Conway as ape-
lidou de ““naturezas mortas”’. Essas configuragcdes ndo mudam de geracao

para geracéo

L] o0
L[] L[] . L]
L[] L[] L] L[]
L[] 0
COLMEIA LAGO

A

BANHEIRA BLOCO
Tt tt- TTTTT'

Figura 2. Algumas configuracdes estaveis.

A Figura 3 mostra duas formas oscilantes: o ““sinal de transito”’, que,
como o ““pisca-pisca’’, ja mostrado na Figura 1, pertence a classe dos cha-
mados ““flip-flops™ (formas que se repetem de duas em duas geracdes),
e 0 ““nUmero oito”’, que se repete de oito em oito geracgdes.

Figura 3. O “sinal de transito” e 0 “numero oito”.
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A Figura 4 contém outras configuragdes iniciais curiosas: um qua-
drupleto (a) que depois de 9 geragdes se transforma em um “‘sinal de
transito’’; uma figura em forma de Z (b) que depois de doze geragdes se
transforma em dois planadores que saem voando em direcfes opostas;
o ““planador” (c), que depois de quatro geracdes produz uma figura se-
melhante a inicial, mas deslocada para a direita e para baixo; finalmente,
um quintupleto (d) que produz uma grande variedade de objetos antes
de chegar a uma configuragcao estavel.

Figura 4. Outras configuracdes curiosas.

Naturalmente, existem muitos outros padrdes interessantes. Com um
pouco de pratica, vocé logo estara em condi¢cbes de escolher as configu-
ragcdes iniciais mais promissoras!
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REM <<<< JOGO DA UIDA >>>>
KEY OFF

DIM H(18,i8=rM(867)
NC-I7!NL=I7

FOR C=i TO NC+i

FOR L-i TO NL+1



70 H(C,L)=0

80 NEXT LSNEXT C

90 CLS

100 FOR A=i TO NC

110 FOR B=i TO NL

120 LOCATE 9+A,2+B

130 PRINT CHR$(219)

140 NEXT BIiNEXT A

150 C=i:L<«i

160 IF H(C,L)~O0 THEN LOCATE
NT LOCATE 9+Cr2+LSPRINT
170 IF H(C,L>=1 THEN LOCATE
NT ™ LOCATE 9+C,2+LsPRINT

180 AS=INKEYS

190 IF AS-"" THEN 160
200 K=ASC(AS)

210 C=C+(K-29)**(K=28)
220 L=L+(K=30>-(K-3i)
230 IF C<1 THEN C=i

240 IF C>NC THEN C==NC

9+C,2+LiPRI
CHRS(219)
9+C,2+LsPRI

CHRS(249)
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250 IF L<1 THEN L.==
260 IF L>NL THEN L=NL

270 IF K--32 THEN H<C,L)-i

280 IF K=13 THEN H(C,L)=0

290 IF K=27 THEN GOTO 310

300 GOTO 160

310 CLS

320 LOCATE 1,21

330 PRINT "GERACAO: 1"

340 FOR C«i TO NC

350 FOR L*i TO NL

360 TT“H(C-i,L-i)+H(C,L-)+H(C+i,L—i)+H
(C-i,L>+H(C+i,L)+H(C-i,L+i> +H(C,L+1)+H«<
C+i,L+i)

370 IF H(C,L)~O THEN LOCATE 9+C,2+L:PRI
NT CHR$(219)

380 IF H(C,L)=0 AND TT-3 THEN LOCATE 9+
C,2+LsPRINT CHR$<249)s1=1+3sM(I~2)~CsM(
1“D)-LIM)—i

390 IF H(C,L)—i THEN LOCATE 9+C,2+LsPRI



NT CHR$(249)

400 IF H(C,L.)=i AND (TT<2 OR TT>3) THEN
LOCATE 9+C, 2+LsPRINT CHR<(219) 51=1+3sM
(-2)-C:M-i)=L:M()-0

410 NEXT LSNEXT C

420 IF 1=0 THEN 450

430 FOR A=i TO | STEP 3:HM(A).M(AH.)=
M(A+2)SNEXT A

440 1=0sG=G+isCLSSLOCATE 1,21 SPRINT "GE
RACAO:";G+1SGOTO 340

450 LOCATE 15,21 SPRINT "FORMA ESTAVEL"
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.
Paises e Capitais

Este é um teste de geografia baseado no mapa da América do Sul.
O jogo consiste em identificar corretamente os paises e capitais indicados
no mapa. O jogador pode escolher se o teste vai versar sobre paises, ca-
pitais ou ambos. Em qualquer caso, o jogador dispde de trés tentativas
para fornecer a resposta correta. Uma resposta correta na primeira ten-
tativa vale trés pontos; na segunda, dois; na terceira, um. O maximo de
pontos nas modalidades ““paises™ e “capitais™ é 39; na modalidade ““paises
e capitais®’, o maximo é 78.
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10 REM <<<< TESTE DE GEOGRAFIA >>>>

20 MAXFILES-2sOPEN "GRP:S" FOR OUTPUT A
S 1

30 COLOR 15,1,1sSCREEN 1,0,0: KEY OFF
40 B$-"ABCDEFGHIJKLM"

50 SC-0.LOCATE 5,0."PRINT "Teste de Geog
raFia"

O0 COLOR 7

70 LOCATE 1,5:PRINT "Faca sua escolha:"
80 LOCATE 2,7:PRINT ""A...ldentiFicar o
pais"

90 LOCATE 2,9:PRINT ""2...ldentiFicar a
capital”

100 LOCATE 2,11:PRINT "3... ldentiFicar
o pais e"

110 LOCATE 6,13:PRINT "a capital”

120 A5-INKEYSsIF AS<"1"™ OR AS4 "3" THEN
GOTO 120

130 OP-VAL(AS)

140 GOSUB 970
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150 RESTORE 2230
160 IF OP"3 THEN GOTO 590

170 REM <<<< IDENTIFICAR CAP ITAL/PAIS >
>>>

180 FOR C"i TO 13

190 M~INT (RND( -TIME)*LEN (BS) ) +1

200 N=ASC (MIDS (BS, M, 1) )64

210 BS LEFTS(BS,M-.1) +RIGHTS (B, Il.ENiB5) -
M)

220 FOR L==i TO N

230 READ N:l>, X, Y ,COil>

240 NEXT L

250 RESTORE 2230

260 PSET (15+X,10+Y)

270 PUT SPRITE 1,(18+X,Y),9.,1

280 COLOR 7

290 IF OP—i THEN IF LEN(NS)<14 THEN PRE
SET (155,32) sPRINT IHl1,”A apital e =PR
ESEI’ (155,48) sPRINT 111, NS ELSE PRESET (
.1.55,16) sPRINT [11,"A capital e z":PRESET
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(155,32)SPRINT tti ,LEFT3i(N$,4) sPRESET <1
55,48) SPRINT #1 ,RIGHT$(NS$,LEN(N<E)~4)
300 IF OP-2 THEN IF LEN(COSX15 THEN PR
ESET <148,32) SPRINT 81,"0 pais e":PRES
ET (148,48)SPRINT #i,COS$ ELSE PRESET (1
48,16)SPRINT #i,"O pais e""sPRESET (148
, 32)sPRINT 81 ,LEFT3i (COS, 14): PRESET (148
,48) SPRINT 81, RIGHTS (CO'jl>,LEN< COS)-14)
310 TR-3

320 PRESET (155,64)slIF OP=i THEN PRINT
81,"0 pais e'" ELSE PRINT 81,"A capital
e

330 GOSUB 1210:IF OP=1 THEN CS=IS ELSE
Cls-IS

340 IF OP=i AND CS=COS THEN GOTO 450
350 IF OP=2 AND CIS™NS THEN GOTO 450
360 TR-TR-1:PRESET (164,120)sCOLOR 95PR
INT 81,"ERRADO™

370 IF TR-2 THEN PRESET (164,128)SPRINT

«1, "RESTAM 2" sPRESET (164,136) sPRINT ii
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1,"TENTATIVAS"

380

IF TR=1 THEN PRESET <164,128)SPRINT

#i,"RESTA i"sPRESET (164,136)SPRINT #1

, TENTATIVA"

390 COLOR 7

400 IF TR-O THEN GOTO 1120

410 PLAY "EDC"sFOR U=i TO 500SNEXT W
420 LINE (155,64)-(255,160),1,BF

430 IF TR<1 THEN GOTO 1120

440 GOTO 320

450 GOSUB 1050

460 PRESET (169,96)sCOLOR 9SPRINT #i,"C
ERTO \"

470 PLAY "EFG"SFOR W-i TO 500sNEXT W
480 SC-SC+TR

490 PSET (15+X,10+Y),1sGOSUB 1050

500 NEXT C

510 SCREEN 1,0,0

520 COLOR 15,i,isCLS

530 LOCATE 5,5sPRINT ' Voce <fez"?SC; 'pon
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tos"

540

LOCATE O,10:PRINT "Aperte 'J" para

jogar de novo"

550 AS-INPUTS(i):AS-CHRS(ASC(AS) AND 22

3)

560

IF AS"J" THEN GOTO 550

570 GOTO 30

580

REM <<<< IDENTIFICAR CAPITAL. E PAIS

>>>>

590
600
610
620
M)

630
640
650
660
670

680

FOR C=1 TO 13
M=INT(RND(-TIME) *LEN(BS) ) +1
N-ASC(MIDS(BS,M,1) >-64

BS-LEFTS (BS, M-I) +RIGHTS (BS ,LEN<BS) -

FOR L-1 TO N

READ NS,X,Y,CS=COLOR 7
NEXT L

RESTORE 2230

PSET (15+X,I0+Y)

PUT SPRITE 1,(18+X,Y),9,1
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690 PRESET (155,32)SPRINT Hi 'A cap*al

700 TR-~3

7.10 GOSUB 1210sCli>~Ii6

720 IF CI5=N$ THEN GOSUB 105@sPRESET (1
64,96) sCOLOR 9SPRINT H1,"CERT'€ ."sGOSUB
1070sSC=SC+TRsGOSUB 10505 GOT® 810

730 TR-TR-isPRESET (164,120)sCOLOR 6,is
PRINT #1,"ERRADO!"

740 IF TR~2 THEN PRESET (164,128)SPRINT
Hi,"RESTAM 2"sPRESET (164,136)SPRINT H
1,"TENTATIVAS"

750 IF TR-i THEN PRESET (164,128)sPRINT
Hi,"RESTA 1"sPRESET (164,136)sPRINT Hi
,"TENTATIVA"

760 GOSUB 1090sPRESET (164,32)

770 LINE (155,64)-(255,160),1,BF

780 IF TRO THEN GOTO 710

790 GOSUB 1050sPRESET (148,24)sPRtNT Hi

MA capital et



800 PRESET (148,40)«IF I..EN (NS)< 13 THEN

PRINT It1,N% ELSE PRINT Hi, .LEFTS (NS, i3):
PRESET (148,52):PRINT H1,RIGHTS(NS,LEN(
NS)-13)

810 COLOR 7SPRE8SET <=148,64)«PRINT 1iii,"O
pais e

820 TR--3

830 GOSIIB i210«COS-IS

840 IF COSOS THEN GOSUB 1050:PRESET (1
64,80) :COLOR 9«PRINT II1, "CERTO !":GOSUR
1070: SC=SC+TR «GOSIJB 1050: GOTO 940

850 TR>»TR-I

860 PRESET (164,120)«COLOR 6,1 «PRINT 111
/'ERRADO!"

8 70 IF TR 2 THEN PRESET <164,128) :PRINT
Hi,”"RESTAM 2"«PRESET (164,136) :PRINT 1l
1 /"TENTATIVAS"

880 IF TR»1 TIIEEN PRESEIl (164,128): PRINT
til ,"RESTA /'«PRESET (164,136) :PRINT 111

"TENTATIVA"
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890 GOSUB 1090

900 LINE (145,72)-(255,160),1,BF

9.10 IF TRO THEN GOTO 830

920 GOSUB 10502PRESET (148,64)SPRINT #1
O pais e'™

930 PRESET (148,80) ill- LEN(C$)<13 THEN
PRINT #1,C$ ELSE PRINT tti,LEFT$(CE,13)s
PRESET (148,96)SPRINT «1,RIGHTS(CS,LEN(
C<6) -13)

940 FOR FF=1 TO 1000sNEXT FFsPSET (15+X
,10+Y 1:GOSuUB 1050

950 NEXT 0S GOTO 510

960 REM <<<< DESENHAR 0 MAPA >>>>

970 COLOR 5,1,is SCREEN 2,0,0

980 RESTORE 2370:S<6="":FOR N=0 TO 7sREA
D ASSS-SS+CI-IRS(A)s NEXT NsSPRITES(1)-S£
990 RESTORE'

1000 READ X, YsX--15+XsYNO+Y s PSET (X,Y)
1010 READ X,YSIF X<O0O THEN GOTO 1050

1020 IF Y<O THEN GOTO 1000



103@

X~15+X:Y~10+Y:LS="M"+STRS <X)+","+S

TRS<Y):DRAW LS

1040

1050

1060

1070

1080

1090

1100

1110

1120

1130

11 40

1150

i 160

1170

GOTO 1010

LINE <148,0)-<255,191),1,BF
RETURN

PLAY "GGL8CDEFGG":GOSUB 1100
RETURN

PLAY "LBCEGFEDC"

FOR T=1 TO 8OO:NEXT T
RETURN

GOSUB 1050

PRESET <=148,24):COLOR 9
PRINT HI, "A capital e
PRESET <148,40)1PRINT HI,NS

PRESET <148,56):PRINT #1,"O pais e

PRESET <148,72):IF LEN<CO0S)<13 THE

N PRINT «i,COS ELSE PRINT #1,LEFTS<COS.

13):PRESET <148,88):PRINT #1,RIGHTS<COS

,LEN<CO0S)~13)
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1.180 FOR W-lI TO 800sNEXT W

1190 GOSUB 1050

1200 GOTO 490

1210 COLOR 5

1220 IS=""sPRESET (148,80) s PRINT Hi,")"
1230 AS-INKEYSsIF AS="" THEN GOTO 1230
1240 BEEPS IF AS-CHRSII3) THEN RETURN
1250 IF AS)"Z" THEN AS-CHRS(ASC(AS)-32)
1260 XS-""slF LEN(1S)<12 THEN US-IS ELS
E WS-LEFTS (IS, 11) s XS=R IGHTS (IS, LEN (IS)
11)

1270 COLOR ISPRESET (164,80) SPRINT H1,W
S

1280 IF XS" THEN PRESET (164,96)sPRI
NT Hi, XS

1290 IF AS-CHRS(8) AND ISS)"" THEN IS=LE
FTSS,LEN(S)—i)sGOTO 1320

1300 IF AS=" " OR AS-"- THEN GOTO 1310
1310 IS-1S-4AS

1320 COLOR 5



1330 XS»"":IF L.EN(IS)<12 THEN WS===IS ELS
E WS=meLEFTS (I1S,11): XS==RIGHTS(IS, LEN (IS) »
11)

1340 PRESET (164,80):PRINT «1,WS

1350 IF XS"* THEN PRESET (164,96):PRI
NT ill, XS

1360 GOTO 1230

1370 REM <<<< MAPA DA AMERICA DO SUL >>
>>

1380 DATA 13,19,18,15,18,12,22,11

1390 DATA 23,10,26,8,26,12,29,11

1400 DATA 32,10,33,12,37,13,41,12

1410 DATA 45,10,46,12,48,1'3,50,16

1420 DATA 53,17,55,20,57,20,57,21

i 40 DATA 60,20,64,22,68,22,70,24

1440 DATA 3,30,70,33,66,37,64,33

1450 DATA 66,33,70,37,71,38,70,40

1460 DATA 72,38,74,41,75,38,78,36

1470 DATA 82,37.86,40,88,40,90,41

1480 DPTA 92,40,95,41,99,45,103,4"
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1490

1500

1510

1520

1530

1540

1550

1560

1570

1580

1590

1600

1610

1620

1630

1640

1650

1660

1670

1680

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DAI A

DATA

DATA

REM

DATA

<<<< 1...HAS >>>

106,50,104,55,100,59,100,62
96,62 ,97,69,95,69,95,73
92,78,90,80,90,82,88,84
86,84,85,85,33,84,80,86
75,90,71 ,101,69,103, °0,98
65,106,63,106,62,107,61,108
56,106,58,110 117
49,120,45,121 ,46,i25,44,130
42,133,44,135,44,1 38,42,1 3
42,140,40,1 40,40,145,3'<<148
39,150,37,150
35,146,33,144,33,142,31,142
32,136.30,135,30,133,32,1 3
32,124,30,125,30,111,22,"'11
31,100,22,78,30,74,' 0 "0
24,69,20,67,1y,52,7,48
9,43,8,40,9,35.14,30
13.19,1,-1

71.35,74,32 " .3Vi./ 6 -



1690

1700

1710

1720

1730

1740

1750

1760

1770

1780

3790

1800

1810

1820

1830

1840

1850

1860

1870

1880

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DArA

DHIA

DA ; A

DATA

DATA

DATA

71.35,1, 1
40,142,42,149,45,149 y 4§ 150
42,150,41,157,40,149 140y 1 42
1,—i
30,125,30,129,31,12? , 30 125
1,-1
30,130,31,130,30,132 y 30 130
1,-1
30,138,31,139,30,140 y 30y 133
1, 1
35,148,36,148,35,150 y 36§ 150

35,148,1,-1

REM <<<< FRONTEIRAS >>>>

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

63,106,64,102,60,100 y60y 98
58,98,65,90,64,88,64y 34
61,83,61,81,56,79,55:~
57,71,55,71,55,68,51 y69
50,66,51,64,50,62,47 )63
46,61,45,61,42,59,40y 60

39,59,40,56,39,55,35, 57
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.1.890 DATA 32 ,58,29,58,29,55 ,27,56

1900 DATA 22,51,25,46,31,42,32,36

1910 DATA 31,33,34,30,40,32,45,30

1920 DATA 41,29.41,25,45,26,47,24

1930 DATA 50,23,53,26,52,29,54,32

1940 DATA 57,30,61,30,64,29,66,30

1950 DATA 68,28,70,24,1,-1

i960 DATA 40,145,38,145,35,143,34,140

.1970 DATA 34,125,33,120,34,117,35,115

1980 DATA 34,112,35,107,35,105,34,104

1990 DATA 33,103,34,99,35,96,34,95

2000 DATA 36,90,38,83,35,80,36,78

2010 DATA 34,77,35,75,33,72,30,74

2020 DATA 32,70,33,68,32,66,34,62

2030 DATA 32,58,1.,-1

2040 DATA 38,83,40,81,44,81,45,83

2050 DATA 47,81,50,76.,55,75,1,-1

2060 DATA 47,8.1,48,82,50,83,52,85

2070 DATA 55,34.,56,87.,55,90,57,92

2080 DATA 61,90,64,88,1,-1



2090

2100

2110

2120

2130

2140

2150

2160

2170

2180

2190

2200

2210

2220

2230

2240

2250

2260

2270

2280

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

<<

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

62,98,55,104,56.106,1,- 1
26,8,26,12,25,15,25,18
26,20,30,20,32,22,33,20
34,24,35,25,35,30,1,-1
31,35,29.39,25,40,23,3/
19,36,14,34,12,35,11,37
1,-1
18,36,19,39,16,42,14.,43
12,45,8,45,1,-1

52,1/. ,51.19,50,20,50,24
1,-1
57,21,56,24,59,28,59,30
1,-1
64.22,63,24,64,29,- 1,1
raises e capitais >>>>
CARACAS»,33,14,VENEZUELA
BOGOTA,19,24,COLOMBIA
QU1TO,13,37,EQUADOR
LIMA,22,66,PERU

LA PAZ,36,70,BOLIVIA
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2290

2300

2310

2320

2330

2340

2350

2360

2370

,&HFO,&HFC

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

SANT! AGO ,34,10/, OH 11..L

BUENOS AIRES, 54,103, ARGI- N TINA

MONTEVIDFU,59,106,URUGUAI

BRASI1L.. IA ,76,68, 0RASIL.

GEORGETOWN,55.20,GUIANA

PARAMARIBO,61,22._.SURJ.NAMF

CAIENA, 67,24 ,GLI | hNG FRANCESA

ASSUNCAC,57,88,PARAGUA

&HO1 ,SI-102, &H84 ,&H88 , &HDO , 6&EO






Esta é uma colecdo de jogos interessantes e divertidos para
os computadores da familia MSX. Ha programas para todos
0s gostos: jogos de estratégia, jogos de raciocinio, jogos de
fliperama e jogos educativos. O livro se destina a todos os
usuarios do MSX, desde os principiantes até os programa-
dores experientes.

Todos os jogos foram escritos na linguagem BASIC e cuida-
dosamente testados.

Ronaldo Sergio de Biasi é Professor Titular da Secdo de Engenharia de Materiais
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Science e Personal Computer World.

PROGRAMAS DE JOGOS SUPERINTERESSANTES
PARA O SEU MICROCOMPUTADOR!

LIVROS DE JOGOS PROGRAMAS DE PROGRAMAS DE
EM MSX JOGOS ESPACIAIS JOGOS DE ESPIONAGEM
Jim Gregory Jenny Tyler Jenny Tyler e

Chris Oxlade
PROGRAMAS DE PROGRAMAS DE
JOGOS DE GUERRA JOGOS DE TERROR PROGRAMAS DE

Daniel Isaaman e Jenny Tyler e JOGOS DE HORROR
Jenny Tyler Chris Oxlade Jenny Tyler



