
















































































































































CAF'TlIlD 
REVISAO DE D-FILE: 0 PROGRAMA LABIRINTO 

Vamos apresentar agora um programa (em BASIC) bastante interessante . 

feito por Ricardo de Fayetti Siqueira. que utiliza amplamente as instrucoes PEE K 

e POKE para ilustrar 0 funcionamento da tela. 

Como voce deve lembrar. a regiao de memoria correspondente a tela esta 
logo apos a regiao onde se armazena(m) o(s) programa(s) em BASIC e a variavel 

que mostra seu come~o (O-F I LE) esta guardada nos enderecos 16396 e 16397; 
ass im. um a instrul(ao PO KE fe ita a partir de (O-F ILE + 1) ate (O-FILE + 792) colo­

cara um caractere diretamente na tela . 
A memoria da tela ocupa 793 bytes, correspondentes a 24 linhas de 33 carac­

teres (033<:> e um NEW LINE) mais 0 primeiro caractere " da tela" que e um NEW 

LINE (24 x 33 + 1 = 793) . 
o program a desenha varias linhas horizontais com espal(OS em branco; voce 

pode controlar, usando as teclas 5, 6 , 7 e 8 (ou 0 joystick), 0 caractere " I" que 

aparecer no canto superior esquerdo e seu objetivo e chegar no caractere "WH 

, 

cuja posil(ao e gerada aleatoriamente . Voce pode passar peios espacos em branco 
mas nao pode passar atraves da linha preta . 

1. REH ** LAB.I.RINTO ** 
5 RAND 

10 FRST 
15 CL~ 
210 POKE 1641.6.025 PRINT ··j..illii________: 
30 PRINT AT 23. 0j " i~ 

35 FOR L=2 TO 22 STEP 2 
49 PRINT AT L.0:" *' 
45 LET K=INT (31~RND) 

•50 P RINT AT L '" K ; .. 
55 NEXT L ~ . 
65 SLOW 
710 LET R=34.+PEEK 1639S+256*P EE 

K 163 9 7 
75 POKE R.46 
80 LET H1~INT (RND*?56+3S ) 
as L ET H:H1 +R 
90 IF PEEK H=1.26 OR PEEK H = 1.1.8 

THEN GOTO 80 
95 POKE HJB 

100 LET W=R 
!.05 .I.F INKEY $:=." 5" THEN GDTD 20t2; 
1.1.0 IF INKEY$="S" THEN GQTO 25~' 
1.1.5 IF INKEY$="6" THEN GOTO 30£\ 
1.20 IF INKEY$="7" THEN GOTO 35v.:, 
1.25 GOTO 105 
200 POKE w .•a 
205 LET W=I.,;-l.
210 IF U=H THEN GOTO 1500 
215 IF PEEK U (>0 THEN LET 1.~I=l.,l+:l. 
220 POKE lJ., 46 
2.25 GOTO 1.05 
250 POKE W., 0 
255 LET U=W{- l 
260 IF W=H THEN GOTO ~S00 
265 IF PEEK S.j <;-.e, THEN LET W=lJ-:'!.. 
270 POttE W .• 4..5­
275 GOTO 105 
300 POKE W .• 0 
3e~ LET W=W+33 
310 IF W=H THEN GOTO ~500 
S15 IF PEEK W < H;!\ THEN LET l,l=t,I-3 

3 
320 POKE W:4-6 
325 GOTO 105 
350 PGb.E W. e 
S55 LET W=W-33 
3 60 IF W=H THEN GOTO ~S00 
365 IF PEEK I..J< ~·0 THEN LET t~I=W+~ 

-> 
370 FRINT W~4-5 
375 GOTO 1.05 

1500 PRINT AT 10 .. 3; uPRESSIONE AL 
,:;U!'-1A TECLR ..... 
1.5 05 POKE W.4-S 
1..5 1.0 POKE W:. ~74­
1.515 IF INKEY$="" THEN GOTO :l S0!::" 
1 5 20 PAUSE '1.00 
1585 GOTO 1121 

Prog. 9.1 - Programa LABiRINTO. 
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