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‘Para quem ja se deliciou com o volume | desta colecao,
mais programas e jogos interessantissimos e fascinantes:
Jogos de acao: WARDOZ, CICLO-TRON, PAC-MAN, CORRI-

RIDA DO OURO e TUNEL.
Jogos inteligentes: Criatividade e um magnifico Xadrez,
com instrucoes detalhadas e informacoes curiosas sobre este

jogo, tao antigo e tao atual.
Todos os jogos em ASSEMBLY Z-80 de execucao rapida.

Uma obra de lazer e de consulta para os usuarios de micro-
computadores compativeis com o SINCLAIR ZX-81: TK 82, RINGO

R-470, CP-200, TK83, AS-1000 e TK 85.
Pelo preco de uma fita, uma quantidade incrivel de progra-

mas geniais!
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INTRODUGAO

A publicagéo de uma coletanea de jogos em linguagem de
méquina foi uma iniciativa sui-generis que teve um sucesso
surpreendente.’

Por isso demos continuidade a este trabalho preparando
este Volume II, utilizando esta mesma técnica para digitacéo
dos programas para SINCLAIR ZX-81 e compativeis (Ringo, CP-
200, TK 82/85, TS 1000, etc.)

Quem ja trabalhou com o volume | deve ter os programas
monitores ja gravados em fita. Para os que estdo tomando
contato com estes programas pela primeira vez, aconselhamos
dirigirem-se ao apéndice A para digitar e gravar em fita tanto
6 monitor 16K quanto o 2K (ambos sero necessdrios no de-
senyolver do livro). '

 Este volume contém programas curtos como DEMOLIDOR,
CICLOTRON e TUNEL, médios como a CORRIDA DO OURO,
PAC-MAN, WARDOZ e um programa bem longo: XADREZ.

£ aconselhavel comecar-se pelos curtos para familiarizar-se
com o uso dos monitores.

Cada capitulo tem um box como o da fig. 1 indicando o
nimero de BYTES em c¢édigo de maquina, a RAM exigida para
rodar o programa e eventuais observacoes.
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Certifique-se se seu gravador estd em boas condicdes
(Cabeca desmagnetizada e limpa, azimute regulado, etc.) pois
ele sera um instrumento tdo importante quanto o préprio com-
putador. . Utilize fitas magnéticas de boa qualidade e vocé po-
dera enriquecer sua biblioteca de programas com jogos exci-

tantes e inteligentes.

Bom Divertimento!

FIGURA 1

(nome do programa)

Nimero de bytes do
cbddigo de maquina

RAM minima. exigida

OBSERVAGAO
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Luiz Tarcisio de Carvalho Jr.
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A CORRIDA
DO OURO

Esse € um emocionante jogo onde vocé e um amigo po-
derdo travar um duelo de habilidade, estratégia, raciocinio e
sorte.

Vocés dois serdo transportados para uma camara no inte-
rior de uma antiga pir@mide Inca. L4 encontrardo barras de
ouro espalhadas (simbolizadas por [£]) e terdo um certo tempo
para coletar o maximo delas. Cada barra recolhida significa um
incremento de 10 pontos no placar do jogador que coletou.
Vocés encontrardo também obstéculos (simbolizados por Ej )
que atrapalham os seus movimentos pela cdmara.

Cada jogador dispde de uma arma especial que ao ser dis-
parada causa um efeito que depende do alvo.

Se o tiro for dado contra um obstaculo ou uma barra de
ouro estes se transformam em armadilhas (simbolizadas pof [%]
piscando). Qualquer jogador que tentar celetar uma armadilha
volta para o seu ‘corner’ e perde todo ourc e pontos ja con-
seguidos.

Se um jogador for atingido por um tiro o efeito € o mesmo
de tentar coletar uma armadilha, ele volta para o 'corner’ e
perde 0 ouro.

0S COMANDOS

Os jogadores sao. identificados por ‘esquerdo’ e ‘direito’
e os comandos das acdes do jogo sdo dados na tabela 1.
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TABELA |

jogador teclas utilizadas E =
agao _ esquerdo direito g =
atirar 1toub 6 ou 0 % =

mover . QuouT Y ouP %

virar A ou G H ou N/L Ei
s =
O movimento de um jogador sempre ocorre na diregéo e e E
sentido para os quais ele esta voltado. Assim os jogadores § =
s8o simbolizados por oito caracteres, dependendo de para qual g %
lado eles estdo virados. (ver tabela ). g =5
=
B
s
T

TABELA 11

Jogador virado: Simbolo

para cima H

diagonalmente para cima e direita %

para direita ‘ :

diagonalmente para baixo e direita =

para baixo : “

diagonalmente para baixo e esquerda = BLACAR FIMeL

para a esquerda : 7 f =]

diagonalmente para cima e esquerda £

No inicio do jogo héd a possibilidade de escolha de veloci- + JOEAaD0R ES0UERDD =@ &3
dade e seu término se da quando o tempo, cujo contador re- ' ‘
gressivo aparece no alto e centro da tela, se esgota. ¥ JOGEAROE LIREITS =@

A DIGITAGAO

Digite os cddigos listados, éonfira-os.
Para gravar dé o comando GOTO 23.

CORRIDA DO OURO

Ndmero de bytes do _
cédigo de maquina - J 1105 bytes
'RAM minima exigida ’ 18K
- Observacéo ‘ —
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Figura 1 — listagem dos cédigos hexadecimais e a parte
BASIC do programa CORRIDA DO OURO.



TUNEL

Carlos Eduardo Rocha Salvato
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'
TUNEL A4

Vocé acaba de ser enviado para fazer o reconhecimento
de um planeta desconhecido em nosso sistema solar.

Quando vocé chega ao planeta percebe que ele é formado
_por muitos tineis. No fim destes tuneis encontram-se grandes
jazidas de Uranio, escasso na Terra, devido a invasdo das Usi-
nas Nucleares. ’

1 — Como sua nave é muito potente, vocé deve apenas
controléd-la dentro do- tunel, evitando que a mesma bata nas
paredes. ‘

2 — Caso vocé chegue ao fim do. tinel, ndo precisa se
preocupar com a mineragdo do Urénio, porque sua nave se en-
carregara disto automaticamente.

3 — Se bater em alguma das paredes do tinel, nada acon-
tecerd, mas para perfurar as paredes deste, vocé necessitara
de dez vezes mais combustivel que o normal.

4 — Vocé deverd evitar que sua nave bata nas paredes
do tunel, caso contrario podera ficar sem combustivel no meio
do caminho subterridneo.

COMANDOS
Para movimentar sua nave dentro do tunel, utilize a tecla

6 para mover-se para baixo e a tecla 7 para mover-se para cima.
Boa sorte!

TUNEL
Nimero de bytes do
c6digo de maquina 238 bytes
RAM minima exigida 16 K
Observagao _
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PAC-MAN

0 JOGO

Esta é uma verséo auténtica do jogo que tanto se popu-
larizou nas méaquinas de fliperama de todo o mundo e nos “con-
solres” de video-game: Pac-man ou Come-Come. Esta popu-
laridade é devida ao fato de que o bom desempenho no jogo,
depende principalmente da habilidade e dos reflexos do jo-
gador.

" Pac-man é um. “ser” guloso, representado por “0”, que
deve ser dirigido por vocé no interior de um labirinto. Seu
objetivo é comer todos os biscoitos, representados por “.7,
até que os tuneis do. labirinto fiqguem completamente limpos.

Além dos biscoitos ha. também frutas, representadas por
+7,"=",">","“)" e outros simbolos graficos, que aparecem
randomrcamente e podem ser comidas pelo Pac-man. Preste
muita atenc@o quando essas frutas surgirem, pois elas perma-
necem na tela durante poucos segundos apenas.

Hé ainda quatro fantasmas, representados por “[0}", que
se movem de forma independente e aleat6ria. Tome mujto.cui-
dado com eles, pois se algum deles o-alcangar, vocé perde uma
de suas trés vidas. A Unica forma de manter o Pac-man livre
dos fantasmas é comer uma das quatro pllulas energéticas que-
estdo localizadas nos cantos do labirinto e sdo representadas
por “*". Quando vocé devorar uma pilula, o simbolo que repre-
senta os fantasmas 6 alterado para ‘f_;m ". O Pac-man pode
devorar ‘qualquer fantasma assim representado e se isto acon-
tecer, os olhos do fantasma devorado voltam para a cela situa-
da no centro da tela para buscar Um novo corpo. Cerca de 20
segundos apés uma pilula de energia ter sido engolida, o seu
efeito comeca a perder-se e os fantasmas comecam a piscar
até voltarem ao normal.

"
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Quando o labirinto for completamente esvaziado, a tela pis-
card algumas vezes. Ocorrerd entdo um “reabastecimento” de
biscoitos e pilulas de energia e a seguir, 0 jogo recomecara
um pouco mais rapido do que antes. Desta forma a velocidade
inicial € mais lenta e o jogo é facil no seu comecgo. A dificul-
dade cresce gradativamente até que as' acdes tornem-se muito
rdpidas e seja quase impossivel escapar dos fantasmas.

0 jogo termina quando vocé perde sua uUltima vida.

0S PONTOS E CONTROLES

O movimento do Pac-man através dos tuneis do labirinto
é automéatico. Vocé deve apenas mudar a sua direcdo. Para
tal, utilize as teclas A, Z, N e M para subir, descer, virar a
esquerda e virar & direita, respectivamente.

Se vocé pressionar as teclas 6, 7, 8, 9 ou 0 o efeito sera

o de um “BREAK” e o programa retorna ao "BASIC”, impri-
mindo a mensagem: “APERTE UMA TECLA PARA NOVO JOGO”
na ultima linha da tela.

Quanto aos pontos, vocé ganha 10 para cada biscoito co
mido e 100 para cada pilula energética engolida. Com os efeitos
de uma mesma pilula, o primeiro fantasma devorado vale 200
pontos, o segundo 400, o terceiro 800 e o quarto 1600 pontos.
As frutas devoradas no primeiro labirinto valem 100, no segundo
200, no_terceiro 350, no guarto 500 pontos e a assim suces-
sivamente.

Quando o seu placar atmglr 10000 pontos, uma quarta v1da
extra lhe serd dada.

Na linha superior da tela é reglstrado 0 seu placar, o placar
maximo, as frutas ja devoradas e as vidas que ainda lhe restam.

A DIGITACAO

A parte em linguagem de maquina desse jogo contém 2711
cédigos e com um pouco de paciéncia e auxilio do programa
monitor no apéndice A, pode ser digitada sem problemas.

Apds terminada a entrada dos cddigos, confira-os e digite
as 9 linhas da parte em “BASIC".

Grave o programa em fita cassete comandando RUN e o
jogo comecara automaticamente.

Boa sorte!
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PAC-MAN
Numero de bytes do
codigo de maquina 2711 bytes
RAM minima exigida 16 K
Observagao —

Figura 1 — Tela durante o jogo
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Figura 2 — Listagem dos codigos de maquina e da parte em
BASIC do programa Pac-Man
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CRIATIVIDADE -

A arte da pintura € uma das caracteristicas de expresséo
mais ligada & natureza humana., Outros animais se comunicam
através de movimentos, sons, cheiro, mas s6 o homem o faz
também através de quadros. Desde a mais longinqua antigiii-
"dade o homem tem se expressado desta forma, basta ver os
trabalhos feitos nas paredes das cavernas por nossos ances-
trais da Idade da Pedra.

A evolugdo da pintura como arte sofreu marchas e contra-
marchas. Evoluiu tecnicamente até um bom nivel na época dos
gregos e romanos, de certa forma regrediu durante a ldade
Média e teve novo impulso a partir do Renascimento. As téc-
nicas foram sendo apuradas e a arte figurativa atingiu requintes
de perfeicao.

Em épocas mais recentes o artista libertou-se das formas.
Expressar a beleza através de um rosto de mulher ou da deli-
cadeza de uma rosa, ja néo o satisfazia. Admitir que 0 méaximo
de requinte no dominio da técnica de pintar seria igualar a sua
producdo a uma foto colorida bem executada, revoltava-o. Dai
o nascimento da Arte Moderna, onde a liberdade de expresséo
é total. Sentimentos sdo transmitidos sem a necessidade im-
periosa de restringir-se as formas existentes na natureza.

Neste ponto podemos até polemizar politicamente: na con-
cepcd@o marxista a arte moderna é um simbolo da decadéncia do
mundo capitalista e por isso é ferozmente combatida; ja para
o capitalismo, esta condenacdo é mais uma prova da falta de
liberdade de expresséao, decorrente da referida concepcio.
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apertar. e soltar o 0 que ele piscarda. Como caracteristica adi-
cional, existe a op¢do de tragar linhas brancas num fundo ne-
gro ou pretas num fundo branco — é sé apertar a tecla F para
a mudanga ocorrer. Finalmente, se quiser apagar tudo e come-
car de novo, digite a tecla A.

O programa pode ser “rodado” em 2 K de memoria, porém
devido a sua extensdo, é necessaria uma expansdo para car-
regé-lo.

No programa Criatividade, a tela do televisor é oferecida = :‘-ZE G sm o ig
& sua imaginagdo. Apés rodé-lo, aparece um ponto no centro da IE 4F 7O OBES =@ FR
tela: é um “pixel”, o menor simbolo grafico disponivel nos compu- Qg ad TEO4@ ZA
tadores da linha SINCLAIR, que reconhecidamente esta longe de o 1d @1 1g @c
ter um bom poder de resolugéo para figuras. Eis entdo mais um Fz == ZE =
desafio: encontrar meios de representar objetos ou sentimentos, fa E1 ZE L
apesar das limitacbes impostas pela méaquina. ’ Fir FOr A7 ED oF
O ponto, ou “pixel”, pode ser movido ao longo da tela e =3 En o= %S co
ir tragando retas nas quatro diregdes, através das teclas 5, 6, i0 CE 0@ So iE
7 e 8 ou pela alavanca do “Joystick”. Se desejarmos mover GC 4@ 98 1S JE
o ponto sem deixar o trago ou quisermos apagar parte do que FE 28 8% 77
foi desenhado, é suficiente apertar a tecla ou ainda mover a FS 18 F3 BE
alavanca, pressionando ao mesmo tempo o 0 ou entdo o botéo i =4 & ig
de disparo do “Joystick”. Desta forma, também é possivel lo- F7 nfF g7 T
calizar onde se encontra o ponto a cada instante — basta 7B E_;g
o 1%

11550

I TG ) e 0T S 0T B U s

FTTT) T RN = 00 T8 00 FOh =l T T e ot =] 0 00 70 e B

mmmmwmmnmﬁ@uﬁmmmmmMMMr

N\

A RETTE -~ 3070 0% 02 -
S s TV TTE e 0T CR G004 00 05 = 00 M) o b PRI o V00 0 0T 650 PR D03

.
2l

Utilize o monitor 16 K e em seguida digite uma unica linha
de BASIC:

10 RAND USR 16514

LRI N | D Fl S D R DA D
T b2 ) e o L TTE o b o b TTE o VL0000 70 0000 T T 65 0 2 i) T T

(DU K ORTAR A [KE S i R T R (R (R o s i wi Y i

Bom divertimento!

00 b= TR TR =] S0 0T e 0 o D08 PO TT] 0 23 T = s 1T

DD L TN

sl CAUEL R Lo B R it e s Dl o B 2 s A (R = (RN e F i D (s R i R

7 50~ PG 2 0 T B 150 5

R0 UL UTE 60 = 0 T VT T - 035000 B2 0200 U0 1) TR I 0 0 0

TE 4@ 3

ET oD B
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*
WARDOZ 3

A HISTORIA

Estamos no século XXIl. O homem ja conseguiu atingir
sistemas planetéarios situados a 78 anos-luz da Terra. Desta
forma, ja sabemos que ndo estamos sés no Universo. A Fede-
racdo tem 687 planetas catalogados dos quais 277 com vida
inteligente.

Dos inimeros contatos travados com os seres alienigenas
conclui-se que muitos deles ja devem ter visitado a Terra em
épocas remotas, H4a, por exemplo, incriveis coincidéncias entre
os costumes dos habitantes do planeta Alpha Cygnus C-4 e a
mitologia nérdica dos primeiros séculos da histéria do homem.
Ha também sérios indicios de que os habitantes de Gama Cen-
tauri estabeleceram contato com o povo grego influenciando-os
em seus habitos e mitologia:

Particularmente, no século XX ocorreu um fato -que na
época ndo teve o minimo significado césmico mas, que nos
dias de hoje, surge como uma grande evidéncia de um contato
imediato de terceiro grau. Era muito comum nesses tempos
um grupo de pessoas dramatizar uma histéria ficticia ou real
e esta ser registrada numa infinidade de fotogramas a uma razéo
de 24 deles por segundo. Os instantaneos ficavam todos emen-
dados numa longa pelicula de celulose que continha em sua
borda uma trilha sonora. Feito isso, programavam-se sessdes
em salas especiais de projecdo que, por vezes, reuniam enor-
mes platéias para rever numa grande tela a historia dramati-
zada. Essa pratica era donominada “cinema” e essas séries de
fotogramas eram chamadas de “filmes”. Ha registros de que
centenas de milhares deles foram produzidos até que no ano
de 2047 comegou a ser utilizado regularmente o ja ultrapassado
projetor holografico.
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Um dos “filmes" feitos no século XX, no ano de 1939,
nos interessa em especial. Trata-se de um do género musical-
infantil cuja histéria apresenta uma incrive! série de fatos coin-
cidentes com os relatos de viajantes que estiveram no pianeta
Spectrun OZ-2. O enredo dessa pelicula é sobre Dorothy, uma
menina que sonha ter sua casa levada por um tufdo para uma
terra fantastica. Nesse mundo maégico ela deve encontrar um
mago muito poderoso para ajuda-la e aos amigos.

Esse lugar mostrado no filme é idéntico & descricdo do
planeta OZ-2 e o ser magico corresponde exatamente ao Gnico
e misterioso habitante desse planeta: WARDOZ.

O préprio nome do filme faz, de forma indireta, uma clara
alusdo ao ser de 0Z-2: “O MAGICO DE OZ" que em inglés,
lingua pétria do diretor dessa pelicula, era “"WizAR :of OZ".

Realmente ndo podemos fechar os olhos para todas essas
coincidéncias e assim vocé foi incumbido pela Federagdo para
cumprir uma misséo especial. Vocé deve partir imediatamente
em viagem para Spectrun OZ-2 para tentar entrar em contato
com WARDOZ e esclarecer tais semelhangas entre a ficgéo
e a realidade.

H& no entanto um problema. Os astronautas que ja esti-
veram em 0Z-2 contam que WARDOZ é muito estranho. Ele
desafia para um duelo todo e qualquer visitante que desem-
barque em seu planeta. Aceitar o desafio é a Unica maneira
de contactar o “mago”.

O DESAFIO

Assim que vocé chegar a OZ-2 serd consultado sobre o
nivel do desafio que terd que enfrentar. Escolha de 1 a 5 e
assim o duelo comecara.

WARDOZ estara fortemente guardado em sua fortaleza pro-
tegida por dois campos de forga e por quatro canhdes indes-
trutiveis. Os canhdes lancam torpedos fotdnicos e ha um sis-
tema computadorizado de deteccao automética que o localizara.
Assim o canhao. correspondente & sua posico atirara com a fina-
lidade de destruir sua nave.

Vocé tem 5 naves que podem subir, descer, mover-se para
a direita ou esquerda e atirar misseis .desorganizadores que
neutralizam o campo que protege a fortaleza. A neutralizacéo
€ quantica, isto &, o campo € desativado em blocos. Cada missil
que atingir a fortaleza neutraliza um bloco de seu campo.
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Vocé deve tentar abrir “buracos” na defesa da fortaleza
do WARDOZ e alveja-lo. Cada vez que o alienigena for atingido
ele e sua fortaleza se reconstituem com seus poderes magicos
e voltam a atacar. Os pontos por vocé conseguidos no entanto
serdo mantidos e a "guerra” deve continuar com as naves que
lhe restarem. Quanto mais vezes o mago for "destruido”, mais
ponto vocé fara.

O duelo termina quando sua quinta nave for destruida:
Quando isso ocorrer serd emitida uma mensagem que coniera
o numero de pontos feitos por vocé, o placar maximo e uma
pergunta -se vocé aceita outro dueloc

0OS CONTROLES

As suas naves sdo controladas por um computador cujo
micro-processador é um Z-80. Vocé dispbe de uma Ur_xidade
Central de Processamento, cujo teclado controla as agoes, e
de um terminal de video para estar ciente de sua posigéo
relativa a fortaleza de WARDOZ.

BARAARL  MNNGAR - DAARIOGE MMM

LETRRA FARRA COHECRR. . -

Figura 1 — Inicio do Jogo
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Os controles sdo mostrados na figura 1.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
Q W E R T Y U I 0 P
sobe a nave atira misseis
A S D FG B N M L NEW LINE
Z X CV H J K SPACE
desce a nave Move a nave move a have
para a esquerda para a direita

Figura 2 — Os controles

IV.— O8 PONTOS

Os pontos lhe seréo dados conforme o nivel escolhido do
duelo e a distdncia de sua nave a Fortaleza quando o missil
desenergizador for disparado. Assim, se denominarmos de po-
sicdo 1 aquela referente a borda esquerda da tela e posicoes
2, 3, 4, 5, etc., aquelas imediatamente & direita, os pontos ob-
tidos pela neutralizagdo de um bloco do campo de forga da
fortaleza, serdo computados conforme a férmula a seguir:

PONTOS = Posicdo X Nivel

Desse modo se vocé estiver duelando no nivel 3 (RAPIDO),
por exemplo, e destruir um bloco do campo com um missil
disparado da posigédo 7, obtera por isso 21 pontos (3 X 7 =
21). .

Se vocé atingir o alienigena a sua imagem piscara algumas
vezes e vocé€ conseguird 50 vezes mais pontos do que obteria
pela simples neutralizacdo de um bloco. Dessa maneira se, no
exemplo acima, vocé alvejasse WARDOZ, 1050 pontos seriam
conquistados (50 X 21 = 1050).
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L

Figura 3 — Escolha do nivel

A DIGITACAO

A parte em linguagem de maquina desse programa é cons-
tituida de 1485 cédigos. Introduza-os com o auxilio do programa
monitor 16K que esta no apéndice A deste livro. Confira-os e
depois digite a parte em BASIC.

Grave o programa em fita cassete comandando GOTO 91
e assim o jogo comecara automaticamente.

FORTALEZA DE WARDOZ

Nimero de bytes do 7

cédigo de maquina 2485

RAM minima exigida 16 K
Observagéo —
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DEMOLIDOR O

Um velho ditado diz “Quando um tolo. joga uma pedra
n'agua, nem. dez sabios conseguem encontré-la”.

O que este ditado tenta transmiti- é que é muito mais facil
destruir. do que construir. Realmente tente pedir a um adoles-
cente para que ele arrume seu quarto € mega o tempo e 0
resultado. Peca agora para que ele desarrume!

Nem sempre, porém, a destruigdo é tao facil: neste prb-
grama vocé tem uma gigantesca parede a sua frente e deve
tentar demoli-la rebatendo uma bola com uma pa.

INSTRUGOES DO JOGO

Ao dlgltar RUN o programa se grava € a seguir inicia per-
guntando o tarnanho da pa.

Deve-se digitar um nimero de 1 a 9 (1 = menor pd, 9=
maior pa). Logo apés, ele pedira a velocidade de execug¢ao™do
programa. Digite novamente um nimero de 1 a 9 (1 = mais
rapido, 9 = mais lento).

O jogo comegara e o jogador deve usar as teclas 5 ¢ 8
para mover sua pd e impedir que a bola caia no chao, reba-
tendo-a. Ao atingir a parede, a bola vai retirando seus tijolos,
sendo que cada um vale 10 pontos. Quando a bola atinge sua
pé ou os cantos da tela, adquire um novo curso, gerado alea-
toriamente. A parede também se move, da direita para a es-
querda, e quando é totalmente destruida, o jogador ganha 1000
pontos. A velocidade de execugdo do programa torna-se maior
_mas, se ja estiver no seu maximo, a pad comecara a diminuir.
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Se a bola vier a chocar-se com o chéo, o jogador perde
uma vida, ndo alterando-se a situagéo em que se encontra a
parede. Ao terminarem as seis vidas disponiveis, o jogo ter-
mina, devendo-se digitar “NEW LINE" para que o programa tenha
infcio novamente. ‘

Caracteristicas do programa:

Elaborado totalmente em assembly, este programa consta
de alguns enderecos que podem ser modificados a gosto do
programador, que sdo:

16668 — Determina o caractere da bolinha e pode ser mo-
dificado para qualquer outro simples que ndo seja igual ao
da parede. A

16660, 16676, 16780 — Determinam o caractere que com-
pbe a parede.

16573 — Determina o caractere que constitui a pa.

16568, 16578, 16604, 16798 =~ Contém o cédigo do carac-
tere do chéo.
16775, 16645 — Determinam:o tamanho da parede.

16635 — Determbina,a velogidade em que gira a parede.

pode ser um nimero de 1 até 50. Para fazer a parede ficar

imével, deve-se colocar o valor zero no endereco 16663.

17037 até 17148 — E a area.da memoria onde se encontra

a tabela de mensagens, sendo que estas podem ser modificadas
sem problemas, desde que ndo se altere seu tamanho.

DEMOLIDOR

Ndmero de bytes do ‘ s

codigo de maquina . 6o bytes

RAM minima exigida ‘ 16K
"Observacéo
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CICLOTRON

Na era da Informética o computador penetra em quase todas
as areas da atividade humana. A tremenda popularizacdo que
essa maquina atingiu, fez com que ocupasse um lugar de des-
taque nos negdcios e financas, a ponto de ter sido capa da
revista "Time"” em sua tradicional edicdo anual do “Homem do
Ano”.

Os computadores graficos, por exemplo, tornaram-se fer-
ramentas poderosissimas na realizagdo de cenas e efeitos es-
peciais de filmes como “Guerra nas Estrelas” e "Tron”. Es-
pecialmente neste Gltimo héa cenas que duram cerca de 15 mi-
nutos, feitas inteiramente por computador sem o toque da méo
humana.

Quem assistiu “TRON" deve lembrar-se dos desenhos e
cenas de maravilhosa preciséo grafica. Os jogos disputados pe-
los heréis do filme tinham uma particular emogéo por se tra-
tarem de super “video-games” proj_etados na tela do cinema.

Um desses jogos era uma corrida de motos que acontecia
num ritmo alucinante dentro de uma arena sem saidas. Os vei-
culos conforme se moviam deixavam rastros solidos e cada um
de seus pilotos nédo podia chocar-se com o rastro deixado pelo
outro, com o seu proprio rastro ou com os muros gue delimi-
tavam-a arena.

Pois é desse emocionante jogo que se trata, “CICLO-TRON”,
respeitadas é claro, as limitagdes graficas do computador para
o qual foi programado.

“CICLO-TRON" deve ser disputado por dois competidores,
que escolhem inicialmente as letras ou simbolos para repre-
sentar suas motos. A velocidade do jogo deve também ser
selecionada.

E um jogo que exige reflexos rapidos e os Gnicos controles
necessérios encontram-se na tabela a seguir:
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ACAO
C Jogador Esquerdo Jogador Direito
SOBE
w c1EE1L BD - e -
ESQUERDA A 0 #16514 B2 &3 £S5 43 02 02 07
g . o ] L %R %
DIREITA S K +IEESE b= 05 03 54 75 fo aa 5
DESCE 7 L 1655% 00 OO0 0C OC G0 0@ 0O @
$15542 0O 9% 25 2E 25 31 2
O placar é m . ) (18549 15 33 37 54 33 55 SEE
ostra i i 3 SEOSE SR 88 =y 455
um ponto a um determcgga?ji Pg'rgglra linha da tela e computa-se *ig ;‘jg 50 _;@5 g,__k 20 0@ @0 To
. o ] : LG5 3% ‘3‘=x I 3 = =
sofrer um choque. 0 jogador, toda vez que o adversario *_-‘{E 0 52 53 &3 &85 53 2= Q =
A preSSéO d W= v 18877 31 7% e TG ‘-:-:'i LI . = :
a tecla “F" determi : JEES 7B CB 8@ Q8 £11
m R F1lEEE: 515 AL J3A = e o o
retorno do programa ao BASIC ina o fim do jogo com o 1‘.;-“% B Eg BE Eg‘ Eg bo 22 Z94
- . L1653l Bo @@ & ae 1t @@ AR SEa
A DIngAQAO +16585 00 15 @2 B4 9@ B2 2@ 378
programa contém um , sIEEIE o3 a0 ob 7E 3@ 20 838
com 532 eadines. Dloitea man e om linguagem de méquina 'TEE15 Go 08 25 34 S5 o 4o o
no apéndice A éonf?ra a'\aecodrgp?).auglllo do programa Monitor *1ééj: ':‘3 E? ZE f-’E ;é oa 222
' - is digite a ~ TRE=m 4@ 11 =9 FE 2R- 8L S@3
Grave o programa comandando RUN parte em BASIC. -i'-%l’—:xﬁ.-j.;; Is_.: __;;; {_x:_ A .ii:_ S0 @l A
. v ke et =4 1 rac R B S — R B S = e
ToEAT 7T Ak o g FC 1z S@z
"i;?;t 77 @0 22 FE 1 16 1F 469
S CICLO-TRON #locsd 28 0 2E FC El 52 77 S63
Nu’m.ero de bytes-do flé'é?i g; ':'E £ g @1 FF FF 1@a7
cédigo de maquina "TEESE pr 4@ 131 o= FE C2 =28 234
N — 532 bytes (35578 o0 42 11 22 08 22 95 IR
minima exigida 7K FIEDSs BE E% 2E 33 @@ 23 1@ 1635
Observagéo +1EESE O 55 22 29 @b 20 Fa 844
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16731 2B C9 FE @3 28 82 @3 54
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: 16735 08 ED 42 TR IC FE AC 14t
% 216782 o8 @S ; o ."—':E FE HS Ja2
% 1e285 7 0o 2C 2B 1@ EF 553
: Jre759 77 OB LD P L0 gL 98 Ei
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: 15555 ZE 2 2 B2 Gi oo 25 ooc
5 16780 18 F7 18 83 CD D7 23 829
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r
XADREZ

O jogo de xadrez é uma das mais antigas herancas culturais
comum a varios povos da Terra. Sua origem &, até hoje, muito
controvertida, -entretanto a maioria dos historiadores concorda
em que ele surgiu no Oriente, por volta de dois mil anos atras.
Uma lenda indd, sobre um certo Bramane, Sissa Ben Dahir, re-
forca a hipotese de que ele surgiu na india. Segundo essa lenda,
Sissa tinha sob sua responsabilidade a educacéo de um Prin-
cipe, filho do rei da India, Shirhan. Preocupado em mostrar ao
jovem a importancia do exeército e dos conselheiros para um
rei, Sissa criou um jogo de nome CHATURANGA. Essa palavra,
em sanscrito, designa os quatro elementos do exército indd
daquela época: elefante, cavalos, carros e soldados. No Cha-
turanga, dois jogadores comandam dois exércitos simbélicos
sobre um tabuleiro com sessenta e quatro casas coloridas com
duas cores alternadamente, de modo a formar uma figura xa-
drez. Cada exército contém dezesseis pecas, divididas entre
oito. soldados, dois elefantes, dois cavalos, dois carros, o Rei
s seu conselheiro. O rei Shirhén, ao conhecer o jogo, impres-
sionou-se tanto com sua beleza que quis recompensar seu cria-
dor. Chamou Sissa a sua presenga e fé-lo pedir o que dese-
jasse. Muito sabiamente, Sissa pediu a Shirhan para gué lhe
‘desse um grao de trigo pela primeira casa do tabuleiro de cha-
turanga, dois grdos pela segunda casa, quatro pela terceira,
oito pela quarta, desesseis pela quinta, ... e assim sucessiva-
mente até esgotarem-se as sessenta e quatro casas. O pedido
de Sissa pareceu tdo modesto aos olhos de Shirhan que acabou
por ofendé-lo. Logo, porém, Sissa explicou ao rei que pedira
mais trigo do que ele possuia em todo o reino e possivelmente
mais do que havia em toda a Terra! O nimero de gréos de trigo
¢é facilmente calculdvel através da soma dos sessenta e quatro
primeiros termos da progresséo geométrica cujo primeiro termo

¢ um e cuja razéo é dois:
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Ordem Valor
do. do
Termo Termo Soma
1 1 1
2 2 3
3 4 7
4 8 15
5 16 31
6 32 63
n 2n-1 20—1

64 263 291 =  18.446.744.073.709.551 615

Esse nimero gigantesco deve ser lido assim: 18 quintilhdes,
446 quatrilhdes, 744 trilhdes, 73 bilhdes, 709 milhdes, 55 mil
e 615111

Mais uma vez, Sissa aconselhara sutilmente o rei a ser
mais cauteloso nos julgamentos.

O CHATURANGA sofreu intimeras modificagées ao longo
dos séculos e, surpreendentemente, manteve-se ainda assim
ndo muito distante da verséo original. Do Oriente ele espalhou-
se por toda a Terra e hoje é um dos mais conhecidos jogos
de inteligéncia. N6s o chamamos XADREZ!

Em ambito mundial, as-competicdes de xadrez sdo coorde-
nadas pela F.1.D.E. (Fédération Internationale de Echecs) e
nos diversos paises, por federacdes ‘locais. Cabe também a
F.1.D.E. estabelecer com rigor as regras do jogo, afim de
torna-las homogéneas em todos os paises.

Sem nos delongarmos muito, resumiremos adiante as re-
gras do xadrez de acordo com o estabelecido pela F.I.D.E.

Sendo um jogo para dois competidores, ele consta de um
tabuleiro xadrez de forma quadrada dividido em sessenta e
quatro casas iguais e de dois conjuntos de desesseis pegas
cada. Os dois conjuntos tém cor diferente, assim como as casas
adjacentes do tabuleiro. Normalmente as duas cores utilizadas
sé0 o0 branco e o preto e sdo essas as cores que usaremos
em nossos exemplos. (fig. 1). :
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Representacao grafica das figuras do xadrez

Pecas

Rei Dama Torre Bispo Cavalo Peao
L4
&

o GOV B D &
Pretas: (&7\% ﬁé; é» %? &

FIGURA

e 3

Pedes: — Oito para cada-+jogador.
Bispos: — Dois para cada jogador.
Cavalos: — Dois para cada jogador.
Torres: — Duas para cada jogador
Dama: — Uma para cada jogador.
Rei: — Um para cada jogador:

Tabuleiro

1
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O tabuleiro deve ser posicionado de tal modo que a casa
do canto & direita de cada jogador seja branca. A posigéo inicial
das pecas € indicada na figura 2. Observe que a Dama branca
ocupa inicialmente uma casa branca e a Dama preta uma casa
preta.

ARMACAO DAS PECAS NO TABULEIRO

Casa branca a direita

Jogador das Pretas

Damas nas casas com
respectivas cores

FIGURA 2
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Casa Branca a direita

Os dois competidores jogardo alternadamente e o objetivo
de cada um é capturar o rei inimigo. O jogo é iniciado com um
movimento das pecas brancas. Para saber qual jogador ficara
com as brancas, € comum fazer-se um sorteio no qual um dos
jogadores fica com um Peéo de cor diferente em cada mao e
o outro escolhe uma das méos. A cor do Pedo que estiver na
mao escolhida determinada a cor de suas pecas.

Cada tipo de peca possui regras de movimento diferentes.

O Pedo é a peca de movimentos mais simples. Ele s6 pode
andar de uma em uma casa e sempre para frente. Na primeira
vez que cada Pedo é movido, é permitido facultativamente um
lance duplo, ou seja, ele pode mover-se duas vezes seguidas
(fig. 3).

MOVIMENTOS DG PEAO

Lances simples obrigatérios Lances duplos (Optativas)

FIGURA 3
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Num jogo, a partir do segundo lance, podem ocorrer situa-
¢des em que possa haver captura de uma peca por outra adver-
saria. A captura é realizada quando uma peca se desloca e
ocupa a posicdo de uma peca inimiga, que é entdo retirada do

jogo. A néo ser que ndo haja outra opcéo, a captura ndo é obri-

gatoria. O Pedo, apesar de deslocar-se apenas para frente, cap-
tura nas diagonais. Na figura 4, supondo-se que as brancas jo-
gam, o Pe@o no centro do tabuleiro pode capturar qualquer peca
numa das duas casas assinaladas. Existem ainda dois lances
pouco comuns e quase desconhecidos em detalhes: o “EN-
PASSANT” e a PROMOCAQO. Esses lances, se usados convenien-
temente podem ser de grande utilidade. O “EN-PASSANT" —
do francés: ao passar — s6 pode ser realizado apés o primeiro
lance de um Pedo inimigo. Suponha, na figura 5, que joguem
as brancas e que o Gltimo movimento das pretas tenha sido
o avan¢o do Pedo a frente do Rei, num lance duplo. O Pedo
branco & frente da Dama pode capturar o Pedo preto como

FIGURA 4
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se ele tivesse realizado um movimento simples. Basta deslo-

cé-lo para a casa indicada. Tudo se passa como se ac passar
por essa casa o Pedo negro tivesse sido capturado pelo Pedo
branco. .

FIGURA 5

A PROMOCAO é realizada quando um Pedo atinge a‘lir}ha
do Rei inimigo. Quando isso ocorre, o Pedo pode ser s~ubs’t|tu1do
por qualquer outra peca. Normalmente, a melhor opcéo é subs-
titui-lo por uma Dama, entretanto, as vezes pode ser mais con-
veniente colocar em jogo um Cavalo. Apesar de altamente im-
provavel, um jogador pode chegar a ficar com até nove Damas
no tabuleiro! ’ _

Outra pega de movimentos bastante simples é o Bispo. Ele
se desloca e captura apenas nas diagonais, entretanto pode an-
dar quantas casas quiser, desde que ndo salte sobre nenh'u'ma
outra peca (fig. 6). A uUnica peca & qual é sempre permitido
saltar sobre outras é o Cavalo. O Cavalo movimenta-se sempre
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FIGURA 6
FIGURA 7
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MOVIMENTOS DOS BISPOS

trés casas de modo a formar um “L" no tabuleiro. Na figura 7,

qualquer peca inimiga numa das casas assinaladas pode ser
capturada.

As Torres movem-se em “linhas retas” pelo tabuleiro e cap-
turam na direcdo em que se deslocam. Podem andar quantas
casas quiserem desde que, como os Bispos, ndo saltem outras
pecas (fig. 8). Existem lances que envolvem o deslocamento
simultdneo de uma Torre e do Rei. S840 os ROQUES, dos quais
falaremos mais adiante.

MOVIMENTO DA TORRE

“FIGURA 8
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A Dama possui as qualidades de um Bispo e de uma Torre
juntos, deslocando-se e capturando em qualquer direcéo (fig. 9).

MOVIMENTO DA DAMA

FIGURA 9

O Rei é a peca mais importante do jogo. Se ele se encon-
trar em situagdo de captura inevitsvel (xeque-mate) o jogo ter-
mina. O REl desloca-se como uma “Dama com complexo de
Pedo”, pois ele pode ir para qualquer direcdo, porém, apenas
de uma em uma’ casa. (fig. 10). A Unica excec@o a essa regra
s&0 o0s j4 citados ROQUES. Um ROQUE & realizado com uma das
Torrgs e com o Rei, visando aumentar a protecdo do Rei. Para
tanto, € necessério que nem a Torre em questéo e nem o Reij
tenham sido deslocados sequer uma vez desde o inicio do jogo,
e ainda, que entre os dois nao haja nenhuma outra peca. O
ROQUE também néo é permitido se o Rei estiver em XEQUE
ou se ele ficar em XEQUE apos o ROQUE. O Rei fica em XEQUE
guando ha uma pega inimiga em condicdes de captura-lo. Se
ele ndo puder ser protegido por outra peca ou entdo ser movido
para uma casa segura, o XEQUE sers fatal, ser& um XEQUE-
MATE! ‘

9%

MOVIMENTOS DOS REIS

FIGURA 10

Para realizar o ROQUE, deve-se deslocar o Rei duag casas
em direcdo a Torre que serd movida e a seguir, deslocar a
Torre em questdo fazendo-a saltar sobre o Rei e parar ao seu
lado (fig. 11). Dependendo da Torre utilizada o ROQUE recebe

o nome de GRANDE ou PEQUENO.

ROQUES
Pequeno Roque

FIGURA 11
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Pequeno Roque

Pequeno e Grande Roque Impedidos

Pequeno Roque duplamente impedido:
O rei estava em Xeque
O rei ficou em Xeque

Pequeno Roque Impedido. qualquer que seja o jogador a
dar o préximo lance.

FIGURA

11
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Vimos todos os movimentos

existentes no XADREZ. Va-
mos agora aprender um modo simples e pratico para descrever

€ anotar os movimentos das pecas
Existem dois sistemas de anota

todo o mundo: o ALGEBRICO e o DESCRITIVO.

No sistema DESCRITIVO, o tabuleiro é dividido em duas
regides: Uma do Rei e outra da Dama (fig. 12).

Pretas

SETOR DA DAMA OU RAINHA | SETOR DO REI
v

Brancas

FIGURA 12

O setor do Rei compreende as quatro colunas 3 direita do
Rei branco (ou a esquerda do Rej

preto), e o setor da Dama
as outras quatro colunas restantes. Cada coluna recebe o nome
da pega da linha do Rej que a ocupa no inicio do jogo. O tabu-
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¢do muito utilizados em

leiro tem ainda suas linhas numeradgs .de um a oito por cada
jogador, a partir da linha de seu Rei (fig. 13).

Pretas

Setor da Dama Setor do Rei
]
]

. DR B8R CR TR
TD CD 8D \

‘'sejasd sep seyul] ap oedelawnN
Numeracdo de linhas das brancas

Setor da Dama Setor do Rei

Brancas

— Rei
— re da Dama R : ‘
z:% — anrvalo da Dama BR — Bispo do Rei .
- Bispo da Dama  CR — Cavalo do Rei
BDD : Dama TR — Torre do Rei

FIGURA 13
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FIGURA 14
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Apenas com isso, tem-se ja um modo d
lance. Vamos imaginar um inicio de
avangam o Pedo & frente do Rei dy
Podemos representar e

e representar um
partida em que as brancas

as casas (um lance duplo),
S$se movimento por:.

1 — P4R

Isso significa que o 1. lance do jogo foi o deslocamento
do Pedo a frente do Rej par

a a 4. casa da coluna do Rei. As
"Pecas serdo sempre representadas p

Or sua inicial: Pedo, Bispo,
Cavalo, Torre, Dama, Rei.

Se agora escrevermos:
1 — P4AR. ... P4R
Significa que as

de seu Rei duas ca
na figura 14.

pretas também avancaram o Pe&o 3 frente
sas. A situagdo do tabuleiro pode ser vista

Existem alguns simbolos auxiliares para indicar CAPTURAR,
ROQUES, XEQUES, etc...:

X ....captura Rei)
... xeque (ataque ao Rei ‘ ' _
+j: o );(egue-mate (ataque fatal ao Rei — fim do jogo)
0—O0 .... pequeno roque
0—0—0 .... grande roque
! ....bom lance
It ....lance brilhante
? ....lance ruim
7?7 .... péssimo lance

i i ta partida de xadrez
ura 15, representamos"a mais cur )
possrl’\i/?alf:lgo “MATE DO LOUCO". ((j) XE(IJUEal\faAsTEdaZ %igzcgg.

lance das pretas, ap0s uas loucur 1C:
Zi%%lggnhg o desenrolar dessa partida no sistema descritivo
e compare com a figura 15.

1 — P3BR ? ... P3R
2 — PACR 77 ... D5T ++

exnnry :VEOWN B

f] i

FIGURA 15
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FIGURA 15

FIGURA 15

Note que o sistema descritivo, apesar de bastaivie simples,
ndo utiliza a mesma nomenclatura para os dois jogadores (fig.
16). Por exemplo, a oitava casa da coluna do Rei branco é a
primeira casa da coluna do Rei preto — e vice-versa! Isso néo
ocorre no sistema algébrico e permite que ele seja mais facil-
mente utilizado pelos “jogadores artificiais” como os compu-
tadores.
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jogadores.

Nomenclatura de todos as casas do tabuleiro para os dois

FIGURA

106

16

No sistema algébrico, o tabuleiro é dividido sempre a partir

‘da posicdo das brancas em oito colunas — de A até H — e

em oito linhas — de 1 a 8. Como mostra a figura 17, ambos
os jogadores usam a mesma convenc¢@o nesse sistema. Vamos
anotar nele o “MATE DO LOUCO".

1 — Pf2f3 7 ... PeT-e6
2 — Pg2-g4 ?? ... Dd8-h4 + +

A B C D E F G H
Td Torre da dama que corresponde a coluna do sistema
algébrico. .
CD Cavalo da Dama, corresponde a coluna b.
BD Bispo da Dama, corresponde a coluna ¢
D Dama, corresponde & coluna d
R Rei, correspondente & coluna e
BR Bispo do Rei, correspondente & coluna f
CR Cavalo do Rei, correspondente a coluna g
Tr Torre do rei, correspondente & coluna h

FIGURA 17
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“Lendo” a partida, devemos entender que o Pedo que es-
tava na coluna f e na linha 2 foi deslocado para a linha 3 .da
mesma coluna. A seguir, o Pedo preto da casa e7 foi para a
casa e6. No segundo lance das brancas, o Pedo da casa g2
foi para a casa ¢4, o que possibilitou as pretas darem xeque-
mate movendo a Dama da posicdo d8 para a posicdo h4. Nor-
malmente, sempre que a peca movida for um Pedo, pode-se
suprimir a inicial P (somente neste sistema!). O Mate do Louco
desse modo seria representado assim:

1 — f2f3 7?2 ... eT-e6 ,
2 — g2-g4 72?7 ... Dd8-hd + +

Para encerrar, apresentamos adiante uma das mais famosas
partidas: o “MATE DO PASTOR". Uma histéria conta que um
pastor, certa vez, derrotou um rei francés com esse mate, e
dai provém seu nome (fig. 18).

Posicao final do Mate do Pastor.

FIGURA 18
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Sistema Descritivo Sistema Algébrico
1 — P4R. ... P4R 7 — e2ed ... e7-e5
2 — B4BD ... C3Bd 2 — Bf1-c4 ... Ch8-c6
3 — D3BR ... B4BD 77 3 — Dd1-f3 ... Bf8-c5 ??
4 — DxPR + + 4 — DIf3xf7 + +

O jogo de XADREZ n&o envolve sorte, uma vez que as jo
gadas ndo sdo aleatérias e sim pensadas e conscientes. Apesar
disso, o nimero de lances possiveis numa partida é tdo grande
que torna literalmente impossivel avaliar mais que umas pou:
cas possibilidades. Essa caracteristica do XADREZ coloca os
jogadores diante de tantas situagbes diferentes que nio exage
ramos em assemelhé-lo ao jogo que cada um de nés vive real-
mente no dia a dia.

Um famoso astrénomo, Sir Arthur Eddington, certa vez cal-
culou que o nimero de prétons existentes em todo o Universo
deve ser da ordem de 107 (um seguido de setenta e um zeros)!
Pois bem, o nimero de diferentes combinacdes das trinta e
duas pecas do xadrez.nas sessenta e quatro casas do tabuleiro
6 da ordem de 10'%° (um seguido de cento e vinte zeros)!!!
Esse é o nimero de combinacdes das diferentes posigbes que
as pecas podem ocupar e ndo o nimero de possiveis movimen-
tos de uma partida. Se analisarmos esse aspecto, veremos que
logo de inicio, no primeiro lance, existem vinte possibilidades
de movimento para o jogador das brancas. Computados os pos-
siveis lances das pretas temos 20° = 400 possiveis posicdes!
Em média, estima-se que durante uma partida, cada jogador
tenha cerca ‘de quarenta possibilidades de movimento em cada
lance. Sendo assim, podemos supor que o nimero de diferentes
posicbes possiveis para as pecas sobre o tabuleiro apés n
lances é da ordem de 40" 1! Apés o quarto lance de ambos os
jogadores, temos 318.970.564.000 possiveis posi¢des distintas!
No décimo lance do jogo, perdemos o félego s6 para pronunciar
0 nimero de situagbes factiveis de ocorrerem:

169 518 829 100 544 000 000 000 000 !!!

Leia isso como 169 heptilhdes, 518 sextilhdes, 829 quintilhdes,
100 quatrilhdes, 544 trilhGes, e mais nadall!

Ora! Agora podemos entender mais claramente porque é
impossivel avaliar mais do que uns poucos lances antes de
efetivar um. "
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A alguns de nés pode ocorrer a divida de que talvez algum
computador possa avaliar todas as posicées possiveis, dada
a altissima velocidade com que eles processam informacdes.
Pois bem, suponhamos muito otimisticamente que um super-
computador possa avaliar um milhdo (10°) de lances em cada
segundo. Para analisar por completo uma partida até o vigésimo
quinto lance, ele necessitaria de aproximadamente 10°%° segun-
dos! Esse tempo € muito maior que a idade estimada pelos
cosmélogos para o nosso Universo!! Se esse computador exis-
tisse desde a origem do Sistema Solar (mais ou menos 4,5
bilhées de anos) ele teria analisado até hoje, no méaximo até
o nono lance! ‘

Poderia nos ocorrer, ainda, que com o desenvolvimento tec-
nolégico, a velocidade de processamento de um super-compu-
tador seria tdo grande a ponto de permitir a analise de todos os
lances de uma partida e desse modo, ganhar sempre. Isso é
igualmente impossivel, ao menos que se considerarmos validas
algumas leis fisicas em nosso Universo.

Albert R. Meyer e Larry J. Stockmeyer fizeram um estudo
profundo sobre as limitacées dos computadores e chegarem a
resultados irrecorriveis. Suas idéias baseavam-se no fato de
que o mais potente computador que podemos imaginar tera
no maximo as dimensées de nosso Universo (diametro maximo
da ordem de 20 bilhdes de Anos-Luz): seus elementos terdo
no minimo as dimensdes de um préton (diametro da ordem de
10 metros) e a informagdo em seu interior serd transmitida
no maximo com a velocidade da luz no vacuo (cerca de 300
mil quildmetros por segundo). Esse computador teria entdo no
maximo 10%*® componentes elementares. Meyer e Stockmeyer
demonstraram que, independentemente da eficacia do programa
usado, tal computador necessitaria mais de 20 bilhdes de anos
— a idade do Universo — para resolver certos problemas ma-
tematicos, entre os quais podemos situar o XADREZ! E correto,
portanto, afirmarmos ser fisicamente impossivel prever por
completo uma partida de xadrez. :

O méximo que os grandes computadores fazem, atualmente,
€ prever algumas jogadas além da que estdo para realizar e
ainda assim, eliminando as piores. combinacées através de algo-
ritmos artificiais que procuram imitar o processo de pensa-
mento de um jogador humano. ’
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Um computador processa mais de 10.000 informacdes por
segundo enquanto o cérebro humano processa apenas entre
10 e 30 informagdes nesse mesmo tempo. Ainda assim, os cam-
pebes mundiais de xadrez s&o seres humanos! Isso mostra,
ao menos, que os algoritimos utilizados, apesar de serem bas-
tante sofisticados, ndo sdo melhores (aindal) que os dos gran-
des mestres internacionais.

De certo modo, vemos que o que torna um jogador melhor
que outro ndo é fundamentalmente a velocidade de processa-
mento e/ou a quantidade de lances que ele analisa, mas sim
0 processo de seu pensamento

Essa caracteristica do xadrez o torna o laboratério ideal
para duas ciéncias muito jovens: a cibernética e a heuristica.

A cibernética, no campo que pesquisa Inteligéncia Artificial,
ocupa-se em produzir algoritimos eficazes para simular a Inte-
ligéncia Natural.

Adiante, apresentamos um programa inteligente que, longe
de ser um grande mestre, joga xadrez razoavelmente bem. P?ra
ndo nos prolongarmos ainda mais, passaremos as informacdes
necessdrias para que vocé possa utilizé-lo.

Antes disso, porém, o programa deve ser introduzido no
micro. A fim de facilitar a descricdo, vamos batiza-lo de XRU

(lé-se SCHURU!).
*DIGITACAO

Para introduzir os cédigos de maquina do programa XRU,
alguns procedimentos especiais deverdo ser tomados.

Carregue o programa Monitor 16K que estd no apéndice A.
Quando aparecer na tela o Menu, pressione a tecla BREAK
para parar o programa. Altere a-linha 9902 para: :

9902 NEW

111



Comande RUN para comecar a rodar novamente o programa
e quando aparecer o menu, escolha a opgéo 1. O programa
pedird a vocé que fornegca o nimero de bytes que a parte em
linguagem de maquina possui. Vocé deve digitar 12641.

Néo se assuste, mas o programa Monitor-A desaparecerd
da RAM quando executar a linha 9902,

Digite ou carregue o programa Monitor 2K. O grande incon-
veniente deste programa é que vocé é quem deve digitar os
bytes que a.linha REM deve ter. Um trabalho arduo, ndo acha?
Afinal sdo 12641 bytes.

Porém para facilitar o seu trabalho e evitar que calos for-
mem-se nos seus dedos, a rotina que cria a linha REM foi
colocada na RAMTOP e para que ela possa criar a sua linha
REM, basta chama-la, digitando:

RAND USR 32514

e num piscar de olhos sua linha estara criada.

Se vocé estiver utilizando o monitor 16K do volume I, antes
do RAND USR 32514, digite POKE 32598,0.

Agora introduza os cédigos de maquina conforme a lista-
gem da figura 1 utilizando o Monitor 2K que vocé carregou e
estd na RAM do seu micro. Ndo se assuste. se ao digitar vocé
notar que o nimero de bytes que sua linha REM tem é muito
maior do que o nimero de bytes que nds apresentamos neste
livro. Realmente ndés ndo esquecemos uma parte da listagem.
Ela termina no enderegco 26705. Portanto quando aparecer na
tela o endereco 26706, ao invés de digitar o cddigo de maquina,
pressione as teclas SHIFT e 5 simultaneamente e depois a
tecla STOP e NEW LINE. Comande GOTO 9968 e confira os
cédigos digitados. Novamente quando chegar ao enderego 26705,
pressione a tecla BREAK para parar o programa

Para retirar as linhas do Monitor 2K que néo seréo neces-
sarias ao XRU, utilizaremos a rotina que apaga linha que também

foi colocada na RAMTOP. Digite os seguintes comandos di-

retos:
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POKE 32700, 232
POKE 32701, 38
POKE 32702, 15
POKE 32703, 39
RAND USR 32608

e as linhas do programa monitor desaparecerao.
Digite também:

POKE 16509, 255
"POKE 16510, 255

e as linhas em BASIC do programa XRU:

1 SAVE "“X"
2 PRINT USR 23296

INSTRUGGES

Agora, com o programa no micro, grave-o em fita, digi-
tando RUN e NEW LINE. Ap6s completar a gravacéo, ele saira
rodando, e perguntard através do -video se vocé deseja -jogar
ou ndo. Digitando 8, ele lhe pergunta qual serad a sua cor. Di-
gite B para branca e P para preta. Por fim, vocé deve escolher
o nivel de profundidade das analises do XRU. Digitando 1, ele
fara apenas andlises superficiais antes de efetuar um Iance,
realizando movimentos em apenas alguns instantes. Digitando
6, o XRU joga como se estivesse realizando uma partlda por
correspondencna Muito provavelmente, nesse nivel vocé néo
conseguird terminar a partida em apenas um dia.

As pecas s#o representadas no tabuleiro por suas iniciais:
P — Pedo, B — Bispo, C— Cavalo, T— Torre, D—Dama e R
— Rel. :
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A notacdo de movimentos usada pelo XRU é uma simpli-
ficacdo da notacéo algébrica que apresentamos anteriormente.
A diferenca esta no fato de que o XRU n&o utiliza o nome das
pegas, mas apenas suas posi¢des. Nessa notacdo simplificada,
o Mate do Louco ficaria assim:

1 — f24f3 ? ... e7-e6
2 — g2g4 ?? ... d8-hd4 + +

Imagine gue vocé esteja iniciando uma partida com as bran-
cas e queira deslocar o peéo a frente do Réi duas casas adiante.
Digite E2E4. No video surgird E2-E4. A seguir o XRU ira jogar
e o video sumira por algum tempo.

As jogadas ROQUE e EN-PASSANT devem ser realizadas
do seguinte modo:

ROQUE — Introduza apenas o deslocamento do Rei
{o XRU o entenderd ).
EN-PASSANT — Introduza o movimento de seu pedo.

Caso sua resposta & primeira pergunta do XRU tenha sido
N (de N&o ), ele lhe perguntard se vocé deseja analizar uma
situagdo de jogo. Digitando N, o XRU se auto destruira, do con-
trério, digitando S, uma situacdo de jogo sera apresentada no
video e vocé poderd alteré-la, eliminando ou introduzindo qual-
quer. peca em qualquer casa do tabuleiro. O procedimento para
isso é o seguinte:

1) Introduza as coordenadas da casa a ser modificada.
2} Se quiser eliminar a peca, digite 00.

3) Se quiser inserir uma pega, digite a inicial da cor (B
ou P); a inicial da pe¢a (P, B, C, T, D ou R); e §$ ou N,
conforme a pega tenha sido movnda ou néo.

Como exemplo, suponha que na casa g2 haja uma dama.
Para elimind-la, digite G200. Se vocé quiser introduzir uma torre
branca em seu lugar, digite G2BTN.
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Apds realizar todas as modificagbes desejadas, digite Q.
O XRU pedird ainda uma confirmacao, perguntando se esté tudo
OK. Responda digitando § ou N. Se vocé respondeu com 8§,
introduza agora a sua cor (B ou P) e o nivel do jogo (1 a 6).
A partir de entdo, o jogo recomeca,

Vocé pode também alterar o nivel do jogo ou as posiges
das pecas durante uma partida. Para isso, basta digitar Q. O
XRU interrompera o jogo e vocé devera informa-lo se quer
jogar outra partida ou se quer analisar uma situagéo. Escolhen-
do a anélise, produza as posictes. e o nivel desejados e reinicie
0 jogo.

Obviamente, como todo jogador, o XRU tem suas limitacdes.
Muitas vezes, no final de um jogo, com poucas pecas sobre
o tabuleiro, mesmo tendo grande vantagem material, o XRU
ndo conseguird dar mate. De fato, as finalizagbes das partidas
sdo para ele as partes mais complexas. Aparte esse fato, o
XRU o fard pensar bastante antes de ser derrotado (ou der-
rotéa-lo ).

XADREZ

Namero de bytes do

c6digo de maquina 12641 bytes
RAM minima 16 K
Observagao Digitagdo com

procedimentos
especiais (Ver
texto).
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Listagem do programa Xadrez

APENDICE

Nancy Mitie Ariga

O MONITOR 16 K

Este programa ndo apenas introduz os cédigos de maqui-
na mas oferece outros recursos. Apresenta, por exemplo, uma
soma a cada sete bytes digitados, permite a conferéncia dos

-c6digos digitados alterando-os quando necessario, grava o pro-

grama e se auto-apaga deixando apenas as linhas com as roti-
nas em linguagem de maquina. Chamamos este programa de
MONITOR 16 K e veremos miores detalhes sobre o seu fun-
cionamento adiante.

Se vocé possui um computador com menos de 16K de
RAM, veja o monitor 2 K, bem mais simples que este, ‘porém
tao eficiente quanto o mesmo. RS

Neste livro todos os c6digos de méaquina séo apresentados
sob a mesma forma, ou seja um enderego, 7 bytes (em hexade-
cimal) e uma soma decimal destes bytes que servira para vocé
conferir com a soma que serd apresentada na tela pelo MO-
NITOR. Os asteriscos nas listagens deste livro ndo seréo mos-
trados na tela, servirdo apenas para facilitar a digitacdo dos
codigos.

O MONITOR 16 K esta na listagem da figura 1.

Digite o programa e a seguir digite RUN e NEW LINE para
rodar o programa. Na tela aparecera o MENU conforme a fi-
gura 2.
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Se vocé possui um computador RINGO, altere a linha 9978
para :

GRAVACAO DO PROGRAMA

Aconselhamos ao leitor que primeiramente grave o pro-
grama, escolhendo a opgdo 4 do Menu. Prepare o gravador,
verifique se os MICs do seu gravador e do seu micro estdo
conectados e pressione NEW LINE. Quando a instrucdo de gra-
vacdo (linha 9987) for completada, o programa retornard ao
MENU. Deste modo, vocé possuird numa fita cassete o MO-
NITOR que sera utilizado para introduzir os c6digos de maquina
de todos os programas deste livro. Digitando LOAD “MONITOR”
ou LOAD “ " o programa seréa carregado no seu micro e apare-
cerd na tela o MENU. Vocé poderd escolher uma das 5 opgdes
que o programa oferece.

INTRODUCAO DOS CODIGOS DE MAQUINA

Para introduzir os cédigos de maquina dos jogos deste
livro, escolha a opgdo 1 do MENU. A seguir, vocé devera
fornecer o nimero de bytes que o programa em linguagem
de maquina possui (este valor estard no box de cada capitulo
como no exemplo da figura 3). Ndo se preocupe com a érea
onde serdo introduzidos os cédigos, pois o programa se encar-
regard de criar uma &rea capaz de armazenar todos os bytes
do programa em linguagem de méaquina, desde que vocé forneca
o valor correto ao micro.

144

FIGURA 3

Numero de bytes do
codigo de maquina

RAM minima exigida

Observagoes

Box que sera utilizado em todos os capitulos deste livro

Aparecera na tela um endereco. Vocé devera digitar os
codigos correspondentes ao endereco apresentado na tela. Ao
terminar de digitar os cddigos desta linha, sera apresentada
uma soma em decimal dos cédigos digitados. Se este valor
ndo coincidir com o valor apresentado no livro, pressione a
tela N e redigite os codigos desta linha. Mas, se os dois valores
coincidirem, pressione a tecla S e aparecera na tela um outro
endereco. Continue digitando os cédigos e verificando se a
soma apresentada pelo MONITOR coincide com o valor apresen-
tado no livro. : , .

Como vocé pode verificar, existe uma sub-rotina no MONI-
TOR que permite que vocé redigite os cddigos da linha, caso
vocé tenha cometido algum engano. Portanto, se durante a
digitacdo dos cddigos de uma linha vocé perceber um erro,
complete-a. Quando o programa apresentar a soma, vocé devera
pressionar a tecla N para poder redigitar os cddigos desta
linha. :

Quando todos os cédigos tiverem sido digitados, aparecera
na tela uma mensagem:

FINAL DA INTRODUCAO DOS CODIGOS
PRESSIONE A TECLA NEW LINE

Pressione a tecl'a NEW LINE e vocé retornara ao MENU.
RECOMEGCAR A DIGITAR OS CODIGOS

Existem algumas listagens muito longas neste livro. Pen-
sando nisso, foi colocada uma sub-rotina para recomecar a
introduzir os codigos (opgdo 5 do MENU).

Assim; quando vocé se cansar de digitar os codigos de
maquina, pressione a tecla P, ao invés de digitar um cédigo.
Na tela aparecerd uma mensagem do tipo: .

ULTIMO ENDERECO "POKEADQ" = (enderego)
PRESSIONE A TECLA NEW LINE
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Pressione a tecla NEW LINE para retornar ao MENU e
grave o programa contendo uma linha REM com os cédigos em
linguagem de maguina que vocé ja digitou.

Para recomecar a digitar os cddigos, carregue este pro-
grama, e escolha a opcdo 5 do MENU. Recomece a digitar os
cédigos a partir do endereco que o programa indicar.

CONFERIR 0S8 CODIGOS

A opcdo 2 do MENU, permite que os cddigos digitados,
sejam conferidos com os cédigos no livro. Aparecerd na tela
uma linha contendo um endereco, 7 bytes .em hexadecimal e a
soma decimal destes bytes. Se algum cédigo estiver errado, a
soma também estard errada. Portanto, pressione -a tecla N e
redigite os cddigos desta linha até que todos estejam corre-
tos. Se tudo estiver correto, pressione a tecla S e vocé verd
na tecla uma outra linha para conferir os cédigos e a soma.
Continue a verificagdo e faga as correcbes quando necessario.
Depois que todos os cédigos forem conferidos o programa per-
guntara:

EXISTE ALGUM CODIGO ERRADO?

Se todos os cddigos que vocé verificou estavam corretos,
pressione a tecla N e vocé retornara ao MENU. Porém, se algum
codigo continuou errado mesmo apés a verificagdo, pressione
a tecla S e forneca o enderego da linha que contém o cédigo
errado, a seguir redigite os cddigos desta linha. Portanto, se
durante a rotina de verificacdo, mesmo apés vocé ter confir-
mado ao computador que a linha estava correta; descobrir que
ainda existe algum cddigo errado, anote a linha que o contém,
para que possa fazer a corre¢do da mesma nesta parte do
programa. :

APAGANDO AS LINHAS DO PROGRAMA MONITOR

Quando todos os cédigos estiverem corretos e vocé estiver
pronto para digitar a parte em BASIC do jogo, escolha a opc¢éo
3, do MENU, e entdo todas as linhas do programa MONITOR
serdo apagadas, restando apenas as linhas contendo os cédigos
‘de maquina.
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'MONITOR 2K

Para aqueles que possuem um micro com apenas 2K de
memboria RAM, listamos um outro programa MONITOR capaz
de introduzir os codigos de -maquina dos programas com menos
de 2 K deste livro.

Depois de digitar o programa, prepare o gravador, verifique
se 0os MICs do seu gravador e do seu micro estdo conectados,
digite SAVE “MONITOR" e pressione a tecla NEW LINE. Vocé
possuira gravador numa fita cassete o programa MONITOR que
introduzira os codigos de maquinas dos jogos com menos de
2 K. Para carregar o programa digite LOAD “MONITOR" ou
LOAD " ". Quando a carga do MONITOR terminar, aparecera no
final da tela o codigo 0/0. Digite uma linha 1"REM com o nume-
ro, de bytes necessarios conforme seré citado no box de cada
capitulo. Depois digite POK 16510,0 para alterar o ndmero da
linha REM e rode o programa para comecar a introduzir os c6-
digos, digitando GOTO 9960. O programa pede que vocé forneca.
o nimero de bytes que o programa em linguagem de maquina
possui. .

Aparecerd na tela um endereco. Vocé devera digitar os
cédigos correspondentes a este endereco (um byte ou seja,-
dois digitos por vez, pressionando a tecla NEW LINE a seguir).
Se vocé digitar o byte com o numero de digitos errado (dife-
rente de 2) ou digitar algum digito diferente de 0 a F, o pro-
grama espera que vocé redigite o byte. Ao digitar os 7 bytes
da linha aparecera na tela uma soma decimal dos 7 bytes da
linha. Confira este valor com o apresentado no livro. Se os dois
valores coincidirem, pressione a tecla S e continue o processo
de introducédo dos cédigos. Porém se os valores néo coincidirem,
pressione a tecla N e redigite os cédigos desta linha. :

Quando todos os co6digos foram digitados, uma sub-rotina
permitird que vocé confira os cédigos digitados. Aparecera na
tela um endereco, 7 bytes em hexadecimal e a soma destes
7 bytes em decimal. Se o valor da soma que aparece na tela
ndo coincidir com o valor apresentado no livre, pressione a
tecla N e redigite os cédigos desta linha. Mas se os dois va-
lores coincidirem, pressione a tecla S. Continue a verificagéo
e faca as alteragbes quando necessario, até que todos os co-
digos estejam corretos.

Quando vocé terminar a verificacdo, e estiver pronto para
digitar a parte em BASIC do jogo, apague todas as linhas em
BASIC do programa MONITOR, ‘deixando apenas a linha REM
que contém os coédigos de maquina que vocé introduziu.
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USANDC LINGUAGEM
DE MAQUINA

Mario Schaeffer — Como usar sub-roti-
nas da ROM e efetuar calculos cientifi-
cos em linguagem de méquina. Muitos
programas em LM desassemblados e
explicados instrugdo. por instrugéo, in-
cluindo um jogo auto-programdvel (inte-
ligéncia artificial). Um excelente comple-
mento para quem ja se iniciou em LM

com o livro do Flavio Rossini.
SINGLAIR (RINGO, CP 200, TK 82/83/85,
AS 1000, etc.)

150 pp. URANIA/MODERNA

JOGOS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA

{vol. ). — Uma divertida antologia de
jogos com a rapidez da linguagem de
maquina: Cargas de Profundidade, Mala-
barista, Jib6ia, Sabotagem Atdémica, Rino-
ceronte Bébado, Cagador de Andrdides,
Lenhador Canadense, Mineragdo Espa-
cial, Minotauro, Simulador de Voo (com
instrugbes completas: uma verdadeira
aula de pilotagem!). E ainda um monitor
inteligente para auxiliar os prmc:plantes

em computagéo.

SINCLAIR (RINGO CP 200, TK 82/83/85,
AS 1000, etc.

150 pp. URANIA/MODERNA

TABELA DE MNEMONICOS Z 80
Tabela em cartolina plastificada para
comsulta rapida das instrugbes do Z 80,
seus coédigoshexadecimais e abreviagdes
mnemdnicas. Indispensavel para quem
programa eny linguagem de méquina.
SINCLAIR (RINGO, CP 200, TK 82/83/85,

AS-1000, etc.)

TRS-80 (CP 300/500, JR SYSDATA, D8000/8001/8002,

DGT100/101, etc.)
Cartolina plastificada - URANIA

JOGOS EM LINGUAGEM
DE MAQUINA '

(vol. 1) — continuando a antologia do
volume | com jogos de agdo e inteligen-
tes: Tanel, Pac-Man (mesmo') Criativi-
dade, Wardoz, Demolidor, Ciclo-Tron, Xa-
drez [com um histérico e instru¢des que
sd0 uma verdadeira aula!). Tanto no vo-

“lume | quanto no I pelo preco de uma

unica fita o leitor -tem o equivalente a
uma dezena, enriquecidas de textos fas-
cinantes e didaticos. Ndo € necessario
conhecimento de linguagem “de méaqui-
na para digitar os programas.

SINCLAIR {RINGO, CP 200, TK 82/83/85,

AS 1000, etc.) -

150 pp. URANIA/MODERNA
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O IMPORTANTE E O PRIMEIRO PASSO

CURSOS

BASIC | e 1l (criangas e adultos)
JOGOS (criangas e adolescentes)
TK 2000 (basic applesoft)
Coordenagdo diddatica: prof. PIERLUIGI PIAZZI

Informagdes: {011) 813-4555

NUCLEO DE ORIENTAGCAO DE ESTUDOS"
Av. Brigadeiro Faria Lima, 1451 - conj. 31 - S.Paulo

Querendo adquirir um ou mais dos jogos deste livro j& gravados em fita
C-20 da 3M, escreva para CYGNUS Com. de Material Didético Ltda.
Rua Passos, 249 - conj. 213

03058 - S. Paulo - S.P.

Este livro foi impresso na
Gréfica Palas Athena
Associagdo “Palas Athena” do Brasil .
Rua Dona Ana Nery, 846
Fone:279-6288 - CEP 01522
Cambuci — Sdo Paulo



