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Vocé liga seu microcomputador ao siste-
ma telefénico, para acessar informacoes
de outro computador. Na tela, aparece
um jogo que vocé desconhece: Guerra
Termonuclear. Fascinado, voc€ entra na
disputa, que envolve bases nucleares ame-
ricanas contra soviéticas.

S6 muito mais tarde vocé descobre que
quebrou acidentalmente a senha do com-
putador central da OTAN (Organizacao
do Tratado do Atlantico Norte) e deu ini-
cio ao mais terrivel dos jogos: a Terceira
Guerra Mundial. '

Este é o tema do inquietante filme War-
games (cena acima). Baseada na enorme
difusdo dos jogos eletronicos de compu-
tador e na crescente sofisticacdo dos mi-
cros, a histéria mostra a correlagao entre
a atividade ludica, o faz-de-conta e a vi-
da real.

A Terceira Guerra Mundial

Na linha do entretenimento, desenvolveram-se
complexos sistemas de hardware e software que
simulam todas as condigbes de um conflito, como
mudancas de tatica do inimigo, distribuicdo das
forcas, suprimentos, clima, e outras varidveis
pertinentes as operagdes militares. O jogador, de
repente, pode encontrar-se em meio a uma terrivel
batalha aérea ou num confronto entre as forgas da
OTAN e as do Pacto de Varsévia.

Por que 0 homem brinca

O fenémeno do jogo ja preocupou mui-
tos estudiosos, mas foi o historiador ho-
landés Johan Huizinga, no livro Homo
ludens (Homem liidico), quem melhor o
definiu: longe de ser apenas uma entre ou-
tras atividades da vida civilizada, o jogo
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se encontra na propria raiz da cultura e
¢ mais antigo que ela.

A idéia geral de jogo estd presente nas
fases mais primitivas da sociedade huma-
na, e a precede: os animais convidam uns
a0s outros para brincar, mediante certo
ritual de gestos ou atitudes. Isoladamen-
te ou em grupos, praticam encqnacaes,
fingimentos, exibigcoes € desafios, se-
gundo determinadas regras. (Por exem-
plo: um cachorrinho se proibe de morder,
pelo menos com violéncia, a orelha dp
companheiro.) Mais importante: experi-
mentam nisso evidente prazer e diver-

timento.

Simulacoes diversas .

O Multiflipper, jogo de animagao
bastante sofisticado, supera em
emogao seu inspirador, 0 |
fliperama. Os micros permitem
maior numero de opgdes de j0gos
rapidos ou de aventura, COmMO O
Sabotagem, colocando 0 jogador
numa imensa variedade

de simulagdes.

Assim, jogamos ou competimos por al-
go mais que a honra ou um prémio ma-
terial. A esséncia do espirito ludico, se-
gundo Huizinga, € ousar, COITer risc?s,
superar a incerteza, descarregar a tensao,
relaxar. Para os humanos, o jogo ultra-
passa os limites de uma atividade pura-
mente fisica, transcende as necessidades
praticas da vida cotidiana.

Eletronica em cena

Nos ultimos anos, 0os jogos eletrdnicos
trouxeram toda a tecnologia dos chips pa-
‘ra a atividade lidica. Nao se pode mais
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negar-lhes, além da modernidade, um
sentido educativo: essa modalidade de jo-
go prepara ¢ adestra para a convivéncia
— hoje absolutamente inevitdvel — com
o admiravel mundo novo dos computa-
dores.

Pong, uma variante do pingue-pongue,
foi o precursor de todos os emocionan-
tes e originais jogos eletrénicos, que fun-
cionam com base na microcomputacao e
se encontram agora em todo o mundo.

Nolan Bushnell, inventor desse primei-
ro fliperama, nao atingiu o ponto essen-
cial da questdo: seu jogo requer duas
pessoas que competem entre si; nao per-
mite que um jogador experimente sua ha-
bilidade e destreza contra a logica da
magquina.

Seis anos se passaram até o surgimen-
to da geragao seguinte de jogos eletroni-
cos. SO em 1977 a companhia japonesa
Taito entrou em cena com Space Inva-
ders. Neste jogo, a maquina comanda
alienigenas invasores ¢ 0 homem contro-
la a arma que pode elimina-los. O suces-
so foi enorme e resultou niao sé em
centenas de outros jogos baseados nesse
principio como em conquistas no campo
da microcomputac¢ao. A necessidade de
processamento rapido e grande capacida-

0 mais forte dos adversarios

Desempenhando papel simultdneo de juiz imparcial
e adversario implacavel, 0s microcomputadores
oferecem a possibilidade de transportar para a tela
todos. 0s jogos preferidos de mesa e de tabuleiro.
Classicos do raciocinio, como ¢ xadrez ou 0 gamao,
estdo disponiveis no mercado para varias
maquinas, em padrdes visuais de alta qualidade,
que produzem todos os detalhes do tabuleiro e o
movimento das pegas.

de de memdria evidenciou-se primeiro en-
tre 0os usuarios de jogos.

Na década de 1980, a coqueluche dos
fliperamas foi substituida pelos potentes
¢ baratos jogos para microcomputadores.
Esses softwares proporcionam muita va-
riedade e emoc¢do até mesmo enquanto se
esta aprendendo a jogar. O aspecto ludi-
co da eletrOnica atrai mais pessoas para
a computagao do que qualquer pacote de
contabilidade.

A Atari, cujo éxito esta fundado no jo-
go original de Nolan Bushnell, exempli-
fica o intercambio de jogos eletronicos e
microcomputadores. Ha muito essa em-
presa tinha descoberto no micro um meio
de lazer antes de tudo original. Além de
sua série de micros, ela oferece um efi-
ciente computador para jogos, o VCS (Vi-
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Frente Oriental

Jogo histérico animado,
Frente Oriental & um exemplo
de fidelidade de reproducao.
0 jogador assume O papel do
Exército alemao em 1941,

com o objetivo de chegar a
Moscou. Ao computador cabe
a defesa do territorio
soviético. O jogo da idéia do
decurso do tempo,
associando, no mapa, a
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época do ano s condigbes
climaticas da regido. No
outono, as florestas perdem
as folhas; no inverno, 0s rios
congelam e o chao cobre-Se
de neve.

deo Cartridge System), que leva para a
casa do usudrio, praticamente sem alte-
racoes, muitos dos Jogos encontrados em
equipamentos de fliperama. No Brasil,
por meio da Gradiente/Polyvox, a Atari
esta em grande vantagem, por se tratar
de importante produtora de equipamen-
tos eletronicos.

No entanto, outras empresas dedicadas
a0 lazer e ao entretenimento — COmo a
Philips e a Sharp — estao envolvidas na
mesma atividade. Adquiriram os direitos
de produc¢ao de muitos jogos eletronicos
para o mercado doméstico, que podem
ser utilizados em seu consoles Odissey €
Intellivision, respectivamente.

Os tipos

Nio se deve pensar que 0S JOgos consti-
tuem mau emprego do micro. Eles inte-
gram o universo da computacdo inclusive
porque divertem, instruem ¢ desen-
volvem.

Fascinantes e irresistiveis, simulam si-
tuacoes da vida real ou da imaginag¢do do
<er humano. Dividem-se, basicamente,
em trés tipos: animados, de raciocinio e
de aventura.

Animados seriam os similares a Space
Invaders. Jornada nas Estrelas, Ases do
Volante, Formula 1.
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Os de raciocinio sdo, quase sempre,
adaptacdes para o computador de entre-
tenimentos tradicionais, como xadrez, ga-
mao, jogo-da-velha e dama.

Os jogos de aventura combinam ele-
mentos de animacdo e de raciocinio.

Essa divisio simplificadora permite a
inclusdo de varios outros subtipos: JOgos
de labirinto, de estratégia, de simulacao
(de vbo, das fungdes vitais etc.), educati-
vos, historicos, de quebra-cabega, de ta-
buleiro, de mesa (como O bridge), de
investigacao etc.

Em qualquer dos trés tipos, a qualida-
de do jogo dependerd da atencao do pro-
gramador em reproduzir as condicOes de
adversidade e de probabilidade o mais
fielmente possivel.

Além de adquirir pacotes prontos pa-
ra as diversas linhas de microcomputado-
res nacionais, vocé pode programar seus
proprios jogos. Assim, ao entretenimen-
to estimulante de disputar uma partida
com a maquina somara o aprendizado de
uma boa estruturagdo e documentacao.

Nas paginas seguintes vocé vai encon-
trar programas originais especialmente
desenvolvidos e selecionados para as di-
versas linhas de equipamento. Jogos apre-
sentara um de cada vez, sempre
explorando a0 maximo as possibilidades
de seu micro.

Bom divertimento!

Este jogo vai leva-lo ao oce
sfundar todos 0s navios inimigos que a
cuidado! Os navios estarao cruzan
disso, atingi-los na proa ou na po

—— AF
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ano pilotando um avido de guerra. Sua missao e
travessarem a rota do avido. Mas,

do o mar com velocidades variaveis e, aléem
pa ndo vai afunda-los, apenas danifica-los. Por

iss0, calcule bem sua velocidade e a trajetoria dos projéteis, a fim de acerta-los
no centro, onde o nimero de pontos que vocé ganha e maior.

Depois de dez navios atingidos, voce obtera sua contagem de pontos.

Procure superar a marca anterior.

Navios velozes

A grande dificuldade
deste jogo reside na
velocidade variavel dos
navios, 0 que provoca,
muitas vezes, um
desperdicio de bombas.

10
a0
QO
100
110
120
130

140
150
160
1000
1030
1035
1040

1045
1050

REM ATAQUE AEREO

GOSUB 1000:REM INSTRUCOES

GOSUR 2000:REM CRIA VARIAVEIS
GOSUB 3000:REM INICIO DE JOGO
BGOSUB 4000:REM FIM DE JOGOD

VTAB 21:HTAB 1: INVERSE

PRINT "VOCE QUER JOGAR NOVAMENTE 72
(S/N) “;BET A$:NORMAL

IF A$="S" THENM GOTO <90

IF as<> “N" THEN GOTO 120

VTAB Z1:HTAB 1: PRINT SPC(3%):IEND
REM ##% INSTRUCOES #**#

TEXT:HOME

INVERSE

VTAB 3:HTAB 11:PIRNT "### ATARUE
AEREQ ##s"

RNORMAL

PRINT: PRINT: PRINT *“VOCE E UM
PILOTO DE COMBATE."

1060 PRINT: PRINT "PONTOS SAO OBTIDOS
gugzg?ﬂungugns SUAS BOMBAS, ACERTA

o5 DNAVID, TEM QUE AFUNDAR.

1080 PRINT "PARA SOLTAR UMA BOMBA APERTE
QUALRUER TECLA. 0O NUMERO DE PONTOS
DBTIDOS DEPENDERA DA PARTE DO NAVIO

QUE FOI ATINGIDO."
1090 PRINT

1100 PRINT "A PARTE INFERIOR DO NAVIO =>

10 PONTOS*"™

1105 PRINT "A PARTE SUPERIOR DO NAVIO =>
20 PONTOS"

1108 PRINT "A CHAMINE DO NAVID => 30

PONTOS"

1110 VTAB 23
1120 PRINT "TECLE <RETURNZ> PARA

CONT INUAR™

1125 IF PEEK (-16384)=141 THEN PODKE

—16368,07 GOTO 130



Acerte a mira

O navio pode ser
atingido em trés
regiées, e 0s pontos
variam de 0 a 30.

O resultado sera bom
se vocé conseguir 150
pontos ou mais.
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1128
1130

1140
1145

1150

1155
11460
1165
1170

1175

1178
1180
2000
2020
2030
2050
2060
2080
2090
2100
3000
3030
3035
3040

3050
S50
3070
3080
3090

GOTOD 1110

INVERSE: HOME:VTAB 3:HTAB 11:PRINT
“#xe ATAQUE AEREQD ###:NORMAL:VTAB 7
FPRINT "VOCE TEM 15 BDMBAS."™

PRINTZ PRINT "A VELOCIDADE DO NAVIOD
VARIA, PORTANTO TOME CUIDADO PARA
NAO DESPERDICAR BOMBAS. ™

FPRINT: PRINT: PRINT TAB (1i)" B O A
SORTE"

NORMAL

VTAB 23

INVERSE

FPRINT "TECLE <RETURN> PARA

CONT INUAR"

IF PEEK (-146384)=141 THEN POKE
-16368,0:607T0 1180

GOTD 11&0

NORMAL : RETURN

REM ##% CRIAR VARIAVEIS #*#%

TS=0

SL=15

GR: COLOR=2

HLIN 0,39 AT 39

HLIN 0,39 AT 38

AX=0:8X=33:55=1

RETURN

REM ### 0 JOGOD #*#=

HOME

INVERSE

VTAB 22:CALL -958:PRINT "TIROS
FALTANDO"; : NORMAL:PRINT" "“3SL;" ";:
INVERSE: PRINT "PONTOS":NORMAL
PRINT " “37S

GOSUB 3090:REM AVIAD

GOSUB 3130:IF SL=0 THEN RETURN
GOSUB 3270:REM NAVIO

GOTO 3050

COLOR=0IHLIN AX,AX+& AT 2:HLIN
AX+1,AX+6 AT 1:PLOT AX+6,0

$100 REM 3280 SC=0:COLOR=0:HLIN SX,SX+& AT 37:
$110 AX=AX-1: IF AX<O THEN AX=33 HLIN SX+3,SX+5 AT 36:PLOT SX+4,35
%120 COLOR=4:HLIN AX,AX+& AT 2:HLIN 3290 SX=S8X+1: IF SX=> 33 THEN

AX+1,AX+4 AT 1:PLOT AX+6,0IRETURN SX=0:SS=INT( RND(1)#3)+1:SC=SS
%130 IF FF THEN 3160 3300 COLOR=1:HLIN SX,SX+6 AT 37:HLIN
%140 IF PEEK (-14384)=<128 THEN RETURN SX+3,SX+5 AT 3&: PLOT

%150 FF=1:POKE —-16348,0:FX=AX+3:FY=2 SX+4,35: RETURN

3160 COLOR=0:PLOT FX,FY 4000 REM ##% FIM DE JOGOD ##»

3170 FY=FY+1 4010 FOR N= 1 TO 3000:NEXT N

5180 IF SCRN (FX,FY)=0 THEN 4020 TEXT: HOME: VTAB 3:HTAB 7: INVERSE:
COLOR=13:PLOT FX,FY:RETURN PRINT “##%# ATAQUE AERED ##%"

3190 IF SCRN (FX,FY)=2 THEN 3230 4025 NORMA!

3200 TS=TS+(3B-FY)#10 4030 PRINT:PRINT:PRINT "0 JOGO

%210 SC=0:COLOR=0:HLIN SX,SX+& AT ACABOU. “:PRINT:PRINT: PRINT "VOCE
3I7:HLIN SX+3, SX+5 AT 36 : PLOT OBTEVE ";:INVERSE:PRINT TS; :NORMAL:
SX+4,35 PRINT "PONTOS QUE E’ ";

3220 SX=33:585=1:5C=0 4040 IF TS =<25 THEN PRINT “HORRIVEL *:

3230 COLOR= 2:HLIN FX-1,FX+1 AT 37: PLOT

RETURN

FX-2,36:PLOT FX,36: PLOT FX+2,36 4050 IF TS =<(50 THEN PRINT “PESSIMO'!":
PLOTFX-3,35:PLOT FX,3S5:PLOT FX+3,35 RETURN

3240 COLDR= O: HLIN FX—1,FX+1 AT 37: 4060 IF TS =<75 THEN PRINT "RUIM!!'! ":
PLOT FX -2,36: PLOT FX,3&6: PLOT RETURN
FX+2,36:PLOT FX-3,35:PLOT FX,35S: 4070 IF TS =<100 THEN PRINT "MEDIO!' ":
PLOT FX+3,35 RETURN

3250 FF=0:SL=SL—-1:POKE -16368,0 4080 IF TS =<150 THEN PRINT "BOM!!! ":

3255 INVERSE RETURN

3260 VTAB 22: CALL —-958:PRINT "TIROS 4090 IF TS =<250 THEN PRINT "OTIMO!'‘!“:
FALTANDO"; :NORMAL: PRINT " "3;SL;" RETURN
ws: INVERSE: PRINT "PONTOS"; : NORMAL 4100 IF TS =<450 THEN INVERSE: PRINT "":
PRINT " "3TS PRINT "FANTASTICO !'‘'!"“:NORMAL:

3270 SC=SC+1:IF SC=SS5 THEN RETURN RETURN
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DAR A | INIHA CIN ¢ AlID

PARA LINHA SINCLAIR

O invasor extraterreno quer atingir seu canhao. Procure explodi-lo antes que ele
chegue a Terra. Acertando-0 quando ainda estiver bem alto, vocé ganhara mais
pontos e evitara uma aproximagao perigosa. O invasor pode tomar a Terra quatro
vezes. A cada invasdo, vocé perdera um canhdo. Mas, fazendo 3.000 pontos, tera
direito a bénus e mais um canh&o. Observe os comandos: “8” movimenta o
canhdo para a direita; “5” move-0 para a esquerda; com “O" vocé atira; e “C”
reinicia 0 jogo. Para aumentar a dificuldade, basta mudar a linha 500 B = 3000
para um valor mais alto em B.

150 GOTO 790

10 REM 983658 39596 336 36 36 36 36 3 96 3 96 2 X % 160 FOR M=17 TO L STEP -2
15 REM #* INVASOR DO ESFACO * 170 PRINT AT M, X + 13%."
20 REM 963305 30036 336 36 33603030 36 30 0 30 6 180 PRINT AT M + 2,X + 15" *
30 GOTO 4%0 190 NEXT M
40 FOR L= U TO 19 200 PRINT AT M + 2,X + 13" *
20 LET X=Y + (INKEYS$ = "8" AND X < 26&) 210 IF C = %X + 1 THEN 6OTO 230
- (INKEY®%= "35" AND X > 3) 220 RETURN
55 REM #*##% CANHAO w** 230 FDR K = 1 TO 20
&0 PRINT AT 19,X;" I$** " 240 FAST
&5 REM #%* TIRO INVASOR ##%# 2S00 SLOW
70 LET C=C + A (L) 260 NEXT K
80 PRINT AT L - 1,C —-1;" " 265 REM ###% BUM ®x#%
F0 PRINT AT L,C5" O " 270 FOR K= | TDO S
92 PRINT AT L,C3" A 280 PRINT AT L,C - 13" BUM ";AT L,C —-13
5 REM ### TIRO A0 CANHAD **# " BuUm "3 AT L,C - 3" o
100 IF INKEY$="0" THEN GOSUB 160 290 NEXT K
110 NEXT L 295 REM #%% BONUS #%%
120 LET F=F - 1 300 LET Z =1
130 LET Z=0 310 LET J = 10 % ¢ INT (1 7/ L (L + 1O
140 IF F < O OR F = O THEN GOTOD 89S * 1000))
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Emocao
garantida

As opgdes de
comando e a
possibilidade de
dificultar a
conquista de
pontos garantem

* OQUE a FO g'ﬁ BEETEJS COM vOCE
» + o .

x

momentos de

verdadeira

emogao.

320 PRINT AT L,C - 139

330 LET H=_¢C

340 LET P =P + J

350 BGOSUB 880

S50 IFP >BORP = B THEN GOTO 390

370 LET U = U + 1

380 GOTO 790

390 LET J = SO0 % F

400 PRINT AT 10,16463J

410 FOR K = 1 TO 30

420 PRINT AT 10,105" BONUS "“: AT 10,103
" BONUS ";AT 10,10:3" BONUS "

430 NEXT K

440 IF U > a THEN LET U = iy - 4

450
4460
465
470
480
485
490
495
500
505
510
520
S30
940
SS0
540
570

575
&00
610
620
&25
&30
&31
&632
&35

&40
534

12

LET B = B + 3000
LET F =F + 1

REM A PROXIMA STRING TEM 11 ESFACDS
FRINT AT 10,10;* "

GOTD 340

REM ##% PRIMEIRA TELA ##x

DIM A(25)

LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET 15

PRINT AT 3,4:"#%INVASOR ESPACO #x"
PRINT AT 10, 1:"PRESS. RUAL QUER
TECLA PARA™

PRINT AT 12,10;"INICIAR"

FOR K = 1 TO 20
PRINT AT K,u;"
NEXT K

REM AS QUATRO FF.OXIMAS STRINGS TEM
31 ESPACOS

PRINT AT 1,1;"

XDrCconwm
nunnnn
DO=0 bW

o

o

o

“s TAB( P 8 THL T

PRINT AT 20,:;"

PRINT AT 1,1;"

PRINT AT 20,13

IF INKEYS = "* THEN GOTO &30
REM ##% AS ESTRELAS ###

e
BBUURN

.
- sokussge

645
&S50
660
&70
&80
&0
700
710
720
730

735

740

720

760

770
780

790
800
810
820

30

B40
8350
8&0
B70
B7S
880

avo
895
897
Edele]

201
05

10
P20
1000
1010

b

PRINT "QUE A FORCA ESTEJA COM VOCE®
FOR K =1 TO 20

SCROLL

FPRINT TAB( RND % 32);"*"

SCROLL

PRINT TAB( RND * 32);".*

SCROLL

FRINT AT ( RND * 32)3"+"

NEXT K

SCROLL

REM AS TRES PROXIMAS STRINGS TEM 32

ESFACOS CADA UMA

FRINT *

PRINT *

FRINT *

SCROLL

PRINT *

GOSUB 880

IF Z = 1 THEN FRINT AT L,H —-13"
FOR I= 1 TO 20

LET A(I) = INT (RND * 3) - 1

LET X= X + (INKEY$ = "8" AND X<25&)
— ( INKEY$ = "S*" AND X > 3)

PRINT AT 19,X3" Igxx »

NEXT I

LET C = INT ( RND * 20) + &

GOTO 40

REM *## QUADRO DE PONTOS ##»
PRINT AT 21,2:P3" FONTOS"; TAB21:3F;
* FOGUETES"

PRINT AT 20,05 "o
RETURN

GOSUB 880

REM #*»% FINAL DO PRDGRAMA ##*=
FRINT AT 10,103" FIM DE JOGO "3 AT
10,103" FIM DE JOGQ "

REM ##% NOVA PARTIDA *%x

FRINT AT 12,4;"NOVA PARTIDA TECLE
<C>"

IF INKEY$ = "C" THEN GOTO 1000
GOTO 900

CLS

RUN

CRAM

PARA LINHATRS-80

Neste j0go, 0 programa comega tragandoﬁuma linha que margeig'a tela. Pouco
antes de fechar a linha e completar o retapgulu, voce deve des'wa-‘la (sempre
para a direita), de modo a formar novo retangulo, interno ao primeiro. Proqure
fazer o maior numero de retangulos e veja quantas vezes € capaz Qe desviar em
tempo. O BasiC da linha TRS-80 Modelo il e seus compativeis nao incluem
comandos de som; assim, ha uma pequena rotina em Imguggem de maquina
responsavel pela produgéo de efeitos S0NOros. Qaso seu mlcrocampqtador nao
possua alto-falante, vocé pode obter os efeitos ligando o cabo de saida do

gravador a um amplificador.

i)

il
|

|
|

T

A

T

i

I
Il

—==
e

Funcoes de trechos do programa

-130: Inicializa a rotina de som, 180-580: Corpo principal do programa.
:e?r?éu;s em geral, apresenta titulos e Exgcuta 0s quatro mowmeniq; (dIIEItai‘ :
instrugdes, e atribui valores as variaveis baixo, esquerda e cima) e ‘JE[‘!TIC& se .:-1I rlan a
principais — C (contador de curvas), | e J encontrou algum ponto ‘1lummado (PO
(coordenadas do ponto iluminado na tela). ,J) e se alguma tecla foi usada (INKEYS$).
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Neste ultimo caso, 0 programa passa ao
proximo tipo de movimento e atualiza o
contador de curvas. Se a linha encontrou
um ponto iluminado passa-se ao fim do
programa.

590-680: Desenha as quatro primeiras
linhas, fazendo o contorno da tela.

690-780: Fim do jogo. Mostra quantas
curvas foram feitas e toca a musica de
acordo com o numero de curvas. Yolta ao
comego do loop principal para uma nova

950-1080: Escreve as instrugdes na tela.

1090-1350: Inicializa rotina de som. Lé os
dados das instrugdes DATA e faz o POKE (a
inclus@o) dos dados na area da meméria
reservada a variavel A$. Note que, apds
rodar o programa, o valor atribuido a A$
sera alterado. Note também que a versdo
cassete tem a linha 1220 alterada.

1239—1 580: Rotinas de producao de sons.
Vocé pode usar a rotina de inicializagao e
estas chamadas em outros programas de

partida. sua autoria.
790-940: Apresenta os titulos e verifica se
O usuario quer ver as instrucgoes.
10 REM 500000030 0098 00 3033 060 0000 0000 06 3000 36 20 0 0 0 06 36 0 S50 IF INKEY$="" THEN GOTO S20
20 REM # Lo 260 C=C+1
=0 REM = CRAM PARA LINHA TRS-B0O * S70 X=USR(833%)
40 REM +# * =80 BOTO 250
=0 REM 3658509050 08 36 0096 30 304000 00 08 36380 30 36 3696 00 303696 003696 90 0 9% 3990 REM LR SRS 2 2 2222 22 T gy
&0 REM &00 REM # DESENHA TELA *
TJ0 REM 55556 5 00000 00 530 3030 0030 30 0000 3000 30 30 9690 3 - 6 6 96 3 &10 REM HERE R R RN R AR LRSS SRR
80 REM # INICIALIZACAD * 620 CLS
S0 REM 838880080806 508455 R AR EREREREXE 630 FOR A=0 TO 1Z27:SET(A 0) :NEXT A
i?g ggggﬁTléﬂo y 640 FOR A=0 TO 47:5ET112;,AJ:HE1T A

= &50 F = - -
Sis Bl Atk NE:TAAIEF TO O STEP -1:SET(A,47):
130 C=0:1=0:J=2 660 = -1: s
140 REF #5855 555 0 0 30 83 35 3 260 5500 38 96 96 0 96 36 30 8 3 0696 :gETﬁn4? S
15C REM = COMECO DO JOGOD # 670 AS=INKEYS$
160 REM 4695 5% 59453 0 00 046 50 3 36 39 96 063 % 8 5 3 8 5 0 8 58 &80 RETURN
170 GOSUB &20 EF0  REM #3300 5300000506 0000000530 050 000636 06 06 36 0 00 30 8606 0600
1BO  REM 995000000 0 0050909000 00 363 30 30 360696 6 46 3 36 98 36 36 46 9 700 REM = FIM DO JOGOD »
190 REM = LOOP # 710 REM 350005000000 5500000060600 089006 069696 06 6 36 06 36
200 REM 8000000003336 3 3035 00006 36 506 0 0 330 2 2 0 720 GOSUB 1380 :IF C<10 THEN B$="1 »
220 REM #8880 %0850 085 0% 05005 00055 5555 % 730 PRINT @476, B$ 3 C ;3 * 1vs
230 REM = MOVIMENTO FARA DIREITA ] 740 IF C=1 THEN C%$="VvOLTA" éLéE Cs=
280 REM 355500030 5 5460 00 00 5005 36 0600 30 0 00 50 96 0 50 B i i "OLTAS"
250 I=I=+1 750 PRINT @540, "!'"; C$ 3 "1v;
260 IF POINT(I,J) THEN GOTO 720 760 IF C>20 THEN GDSUB 1480
270 SET(I,J) 770 1IF C>30 THEN GDOSUB .
280 IF INKEY$="*" THEN 250 780 FOR A=1 TO lﬁoﬁ:MEliiggTDE?igE g
290 C=C+1 PO REM 356500062606 00 5069656 36 06 36 9636030 9606 6 6 226
300 X=USR(8305) BOO REM = TITULOS -
J10 REM 08250530 5 0006 0 0 2 0 00 2660 0606 3 0 06 0 310 REM BT P62 0
320 REM = MOVIMENTO PARA BAIXD = 820 CLS
SI0  REM 59 5005000006306 30006 3006 30 0 3902 0 N 830 FOR A=1 TO 1S
340 J=J+1 840 FRINT TAB(&+A*2) "C R A M"
350 IF POINT(I,J) THEN GOTO 720 850 NEXT A
360 SET(I,J) 860 GOSUB 1380 :GOSUB 1380 :PRINT
370 IF INKEY$="" THEN BOTO 340 CHR$(Z23) ;
380 C=C+1 B70 FOR B=1 TO 1S00:NEXT B
390 X=USR(8319) 880 CLS
GO0 REM %4050 0090 30 35600 000 5 3000 00 000000 0 50000 3 6 0 3 890 PRINT TAB(8) “BENVINDD AD JOGD
410 REM # MOVIMENTO PARA ESOUERDA * < ERAM > '*
420 REM 4095 58 8 88 0 3 8 5 8 3 400 000 0 0 00 FRINT TAR(8) "LIGUE O SEU MICRD A&
430 I=I-1 uM AMFLIFICADOR™
440 IF FOINT(I,J) THEN GOTO 720 710 FRINTIFRINT “VOCE BRUER INSTRUCDES™*"
450  SET(I,d) 20 AS=INKEY$:IF A% = "" THEN GOTO 920
460 IF INKEY$="" THEN GOTOD 430 S0 IF As="N" THEN GOTO 1070
470 C=C+1 Y40  IF A%$<:"S" THEN GOTO 920
4BO X=USR(B343) FOO REM 50503000000 00000008300 06 360600 40 0 96 06 06 6 06 06
490 REM #55%8588 5505550605 555058 08555 %858 P& REM = INSTRUCOES %
aS00 REM + MOVIMENTD FARA ClIHMA £y F70 REM #Sssssrarptinantihsinssesssssees
S10  REM #3800 08 K00 E RN TN NN 78C¢ PRINT:FRINT TAEB(8) "O OBJETIVO DO
520 J=J-1 JOGO E* VIRAR 0 MAIDR NUMERO"
330 IF POINT(I,J) THEN GOTO 720 ?70 PRINT TAB(&) "DE VEZES FOSSIVEL NA
S40 SET(I,J) TELA. CADA VEZ QUE VvOCE"®
14

1000
1010
1020
1030
1040
1050

1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260

PRINT TAB(6) "QUISER MUDAR A
DIRECAC DA LINHA GUE SE MOVE, "™
PRINT TAB(&) "USE RUALRUER TECLA
EXCETO <SHIFT> OU <BREAK>."

PRINT TAB(&) "0 JOGO TERMINA QUANDO
A LINHA BATER EM ALGUMA"

PRINT TAB(&) “LINHA JA’ DESENHADA.
A0 FINAL DD JOGO VOCE *

PRINT TAB{&) "VERA® O NUMERO DE
VEZES BUE CONSEGUIU DESVIAR. "
PRINT:PRINT TAB(14) “TECLE <ENTER>
PARA COMECAR ..."

A$S=INKEY$:IF A$="" THEN GOTO 1040
CLS

RETURN
REM #5855 5 5630 40555 3 356 46 05 3 96 3 3 35 36 36 3 3 56 3 9 o - %

REM # INICIALIZA ROTINA DE SOM  »
REM # (A$ = 22 ESPACOS) ®
REM 393036 3030 3 30 3530 00 36 3 6 3630 30 36 30 06 36 3 R e N R R
AAS=" "

RA!'=VARPTR (AAS)
QB'!'=PEEK (QA'!+1) +PEEK (QA! +2) #2556
REM 3555 55 0 0963300 0 500 0 00005 3000 30 30 0030 030 2

REM * PARA VERSAD CASSETTE *
REM = MUDAR LINHA 1220 PARA *
REM = POKE 1&6526,PEEK(QA+1): *
REM = POKE 16527,PEEK(BA+2) *

REM 3696 3 53 8 53 46 5 3 38 5696 36 36 6 36 00 3006 00 3636 00 3 30 06 00 3 2
DEFUSR=QGB'
FOR A!'=QB'!' TO QB!'+21

1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1380

RETURN
REM #5484t i ittt israssiiaisdnatnss

REM = LINGUAGEM DE MARUINA ®
REM = PARA ROTINA DE SOM *
REM 9 89 3 53 3 30 35 56 330030 20008 0 36 3 48 36 36 8 3 336 -

DATA 20S,127,10,76,69,62, 1
DATA 211,255, 16,254,69,62,16
DATA 211,255, 16,254, 13,32, 239, 201

REM 363630 2005600 000020500000 36900040 0000 460 3 2 30 30 408 346 6
REM = SOM DO FIM DO JOGO *
REM 43 4 4 36 903 3 336 30 36 90 90 30 96 3 50 96 50 30 48 3 3045 3 9698
FOR A=1 TO 3

X = USR(8319)

X = USR(8343)

X = USR(B335)

X = USRIB305)

NEXT A

RETURN

REM 80805000 0000 0050 90 5090 30 08 3035 09000 40 96 30 9690 319690 35 30 96 0 0
REM = SOM MAIS DE 20 VOLTAS *
REM 3640 450 50 48 3 36 96 30 36 0635 4545 3836 304000 B0 3 46 35 96 36 36 36 96 8 3
X = USR(32383)

X = USR(32383)

X = USR(14479)

X = USR(13719)

X = USR(27287)

X = USR(129&64)

X = USR(13719)

X = USR(27287)

X = USR(27287)

X = USR(27287)

RETURN

B!'=A':IF B!'>32767 THEN B'!'=B!-45536
READ R:POKE H!',Q
NEXT A
_— A I oy o Y ¥
Ill |I ! II. E— = | i f —
! L | I
* J 1 Y |
= i Lhrﬂ o Naa®™ B 4
A ™S ¢ 3 - » i | . Vsl | A )
A _".l I“'. ! J"- | k|H‘i'.'._._ || '!_ i l.-_ll'_-:,. E“'T; |I! ‘:\ _: I- | - N
1AY, A-'h'll. yo B il I 9 1! 1 L I .l W St WL

Vocé tem de percorrer o labirinto, comendo os pontos a medida em que avanca.
Em seu encalgo, vem um monstro ameagador. Voce vence 0 jogo se conseguir
percorrer todo o labirinto e apagar todos 0s pontos sem que 0 monstro o devore.
Se 0 monstro for mais rapido, vocé perde a rodada. O programa vai construir,
com as letras “H”, as paredes do labirinto, e colocar nos corredores uma linha
de pontos. Em seguida, alguns “H"” e pontinhos sao intercambiados para formar
0s caminhos internos do labirinto. Aparece entdo um curser no canto superior
esquerdo da tela. Este percorre o labirinto conforme vocé use estas teclas: 5 (que
o movimenta para a esquerda), 6 (para baixo), 7 (para cima) e 8 (para a direita).

L) e

LN &

REM T T e rrTrrE s e TR S T S L S RN R
REM w##%% FPARA A LINHA SINCLAIN #x#%e
REM sx#xxx#e2C O M E - C 0O M c sdssssrs
REM AREEREREBFR AT R F b s B s s Fd P B rr
REM ##x% 0 LABIRINTO #4-

FAST

FRINT

REM ##% CONSTRUCAD DAS FAREDES Sei
SAIDA #»+

FOR I= 1 70 L

FRINTY HHHHHHHHHHHHEERRESHAHHBHHHHEHH
ey

FRIMT" Heevesconsenosresnsansasraasnss
o

NEXT I

T

=18}
Q0
100
11a
120

=
el

1350
140
150
151k
170
180

FRINT" HHHHEHRHHMEHHHHSH SR A A A
H"

FOR N= 1 T3 30 STEF 14

FOR 4 = 2 70D 19 STEF 4

PRIMT AT J;Ns"."

HEXT J

MEXT N

REIM #»% DEFINICACU D35 CiatlnHOS DENTROG
DO LARIRINTO ===

FOR N= 5 TO 17 STEPFP &

PRINT AT N 115*."3A8T N, 215"."
MEXT N

ERINT AT 923" 3T 9,305
PRINT £ 13, 23". "3 687 13.305%."

PRINT BT 7,155%. %381 7,475 %"
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Comeca a perseguicdo
Representado pelo cursor,
vocé esta prestes a iniciar
sua corrida pelo labirinto.
Cuidado com o monstro!

Um inimigo implacavel
Para vencer 0 monstro, é
preciso muita calma, além
da rapidez. Neste caso, por
exemplo, vocé ainda
precisa comer todos os
pontos do canto
SRR superior a direita.

§ O | T i TR ¥ q
o bl Pl el b o Bt by el ey b e bt bt et b b ._||._.-|._.;_._..._..|
] | 1 . 17 44 4N i i & '

AHAHHN . HHHHHHHHHHHH . HHHHHHH
1 n 1 : H
AAHANMHHHHHHHHHHHHAE . HHHHHHH

190 PRINT AT 15,15;*.";AT 15,17;"."
200 PRINT AT 9,163".";AT 13,1&;"."
210 PRINT AT 11,33;"."3AT 11,29;"."
220 PRINT AT &,163"H"3;AT 7,165 "H" HHHHHHHHHHHHRRHHHRRRHE EHH AR
230 PRINT AT 11,143 "H";AT 15, 165 "H" e S S eSO
240 PRINT AT 16,163 "H" THHHHRH . HEHRHHHRH . HEHHHHE HHH
250 FOR N=1 TO 13 STEP, 2 H HHHHHHEMN HHHREHEHHER HHEHHE
260 PRINT AT N,a3".* ' | :
270 PRINT AT N,28;3%."

[ -
M H HHNHHHHHHE HHH
¥ [

"

| F e o al e i

280 NEXT N H HHHEHHMMHH HHHHMNN HHH 4 H
290 FOR N=8 TO 14 STEP 2 et - H
300 PRINT AT N,3;"H" RHHHHHH  HHHHHHRARHE HHH . AR
310 PRINT AT N,29; "H" M HEHNHEREEH HHHMHEN NHR H W
320 NEXT N PSS '
325 REM #%% A ENTRADA NO LABIRINTO *%# &b + ¥

330
340
330
360
370
380
390
400
405

410
420

PRINT AT O,0;" *

LET C=FPEEK 1439B+FEEK 1&4399%255+115
LET FP=C+495

LET S=27

SLOW

REM##% 0 JOGO ###»

LET B=46.5

LET X=0

REM ### AGUARDA ENTRADA DO TECLADD
*nw

LET M&=INKEY®

IF M$<{>"" THEN LET B=VAL M$

HE H HHHEHHHHHHHEH  HHHHHENHEHE

M : H
M HMHMHE HHEHHHHRNEHE HNHHHNH
b=

(=]

HHHHHMHHREHRESHEHHHAE  HHEHREHE

=80

FRINT AT 10,105;" TENTE DE NOVO, FOR
QUE DESTA VEZ!'"

430 POKE C,5 SS90 FRINT
440 POKE P,0O &00 FOR N= 1 TO 10
430 LET X=34#B-50#SGN (B-&6.5)-221 410 PRINT™ L
4560 IF PEEK (F+X)<>136 THEN LET P=P+X &20 PRINT "NAO DEU™
RES #%x MONTA O MONSTRO ##» &30 NEXT N
470 POKE P,12B = t
480 LET Y=33#SEN (INT ((P-=C)/28}) :;g ?E;EI BEUER TSRS S5 R0
4390 IF PEEK (C+¥)<> 13& THEN LET C=C+Y &60 IF B$="S" THEN GOTO 1
500 LET Y=8SGN ((ABS ((P-C)/33-INT ((P-C)/ 670 PRINT
33)) <.5)-.9) &80 PRINT
910 IF PEEK (C+¥Y)}<>134 THEH LET C=C+Y &90 PRINT"TCHAU™
520 LET S=PEEK C

325
530
930
540

560
570

16

REM ### 0 MONSTRO PERSEGUINDO =#=#
POKE C,151

REM ##=# VERIFICA SE 0O MONSTRO TE
PEGOU ##%#

IF P=C THEN BGOTO 3540

GOTO 380

REM ### FINAL #=4#

CLS

Neste programa, vocé vai dar trés voltas pelo campo de golfe (sem carrinho) e
tentar acertar a bola nos buracos. Sdo nove telas com um buraco em cada
uma — em trés voltas vocé precisa acertar 27 buracos. Seus tacos serdo as
teclas de 1 a 8, que Ihe permitem direcionar as tacadas. Acerte a diregéo e a
velocidade com o cuidado que exige um jogo de golfe e preste atengao para
evitar 0s obstaculos. Ha bancos de areia, pequenos lagos, superficies
irregulares e blocos dos quais vocé precisa desviar. Depois de embocar

a bola, passe para outra tela. Quanto menos tacadas der, melhor.

10
20
30
40
S50
&0
1000
1010
1020

1030

REM ###% GOLFE MINIATURA *#*
GOSUE 1000 REM ##% INSTRUCCES #*#*%

GOSUR 2000 : REM #%x% INICIO ®#x##
GOSUE 3000 : REM #*x#x#*%xJOG0O*#**ex*
GOSUR 4000 @ REM »#¥xx¥ FIM #*xxxs
END

REM #*#*% INSTRUCQOES *%#%

TEXT : NORMAL : HOME

UTAER 1*HTABR 7:PRINT"GOLFE MINIATURA
VTAB S:FPRINT "BENVINDO AQ EXFERT
COUNTRY CLUB. ESTE MARAVILHOSO

T

1035
1040

1045

By ——
SEET rr— e

B ol it b s 1

E
;
i
3
:
E’..
£l
Eo
=
=

CAMFO DE MINI-GOLFE QUE POSSUI NOVE
BURACOS ESTA ABERTO E ESPERANDO FOR
Vvace!'!"

FRINT

PRINT "VOCE PRECISA SABER AS
INSTRUCOES ANTES DE COMECAR"

FRINT :PRINT "FARA DAR A TACADA NA
BOLA, VOCE PRECISA DETERMINAR QUAL
A DIRECAD DESEJADA. EXISTEM 8
DIRECOES DETERMINADAS FELAS
TECLAS: "

17



10650

1065
1070

1075
1080

1085
1090

1095
1100

1110

1120

1123
1130

1135

1140

1145
1150

1155

116G

1170

18

PRINT IPRINT :"2 1 8":PRINT "

3 % 7"IPRINT *

4 S5 &
VTAB 23: INPUT "TECLE RETURN PARA
CONTINUAR: "3 ANSS
HOME: VTAB 1:HTAB 9 :PRINT "#®##%
GOLFE MINIATURA *%%"
VTAB S
FRINT "AGDRA VOCE PRECISA
DETERMINAR QUAL A VELOCIDADE DA
BOLA A VELOCIDADE DEVE SER DADA
FOR UM NUMERO ENTRE 0.00 E 5.00.

-POR EXEMPLD VOCE PODE ATIRAR UMA

BOLA COM UMA VELOCIDADE RELATIVA
bE 1.3"

PRINT

FRINT "TENTE ALGUMAS VEZES ANTES
FARA FERCEBER A DIFICULDADE DE
PASSAR FOR UM BURACO."

FPRINT

PRINT "EXISTEM 4 TIFPOS DE
OBSTACULOS. FIRUE ATENTO PARA
FERCEBE-LOS E QUAL A RELACAU DELES
COM A BOLA."

VTAB 23: INFUT "TECLE RETURN PARA
CONTINUAR :"3ANST

HOME:Z VTABL1:HTAE 9:FRINT "***GOLFE
MINIATURA *x*"

VIAB 5

PRINT “"BLOCOS : SAO COMO FAREDES,
VOCE PRECISA CONTORNA®-LOS"

FRINT

FRINT "TELAS AMARELAS REPRESENTAM
AREIA. A SUA BOLA NAO FODE FENETRAR
NOS BANCOS DE AREIA. A PENAL IDADE
FARA ISTO E* UM STROKE *

PRINT

PRINT"AGUA: ASSIM COMO A AREIA,ESTA
TELA AZUL VAI ATRASAR E INTERROMFER
A JOGADA, ACARRETAMDO MAIS UM
STROKE

FRINT

FRINT "SUFERFICIES IRREGULARES : 0S
BLOCOS LARANJA DESVIARAD A DIRECAD
DA EBOLA ALEATORAMENTE. ESTA FALTA
NAO SOFRE PENAL IDADE.

VTAB 23: INPUT " TECLE RETURN PARA
CONTINUAR: "3;ASNS$

As dificuldades

Existem quatro tipos de
obstaculo: blocos, a serem
contornados; areia, que
interrompe a jogada; dgua,
que também exige mais
tacadas; e superficies
irrequlares, que desviam a
bola.

1180

1185
1190
2000
2005
2010

<011
2012
201=
2014
2015
2018
2017
2018
2019
2020

2045
2050
2052
2054
20546

HOME :VTAEB 1:HTAB Z:PRINT "#x%x
GOLFE MINIATURA®**"

YTAR S

RETURN

REM #*#% INICIO #*##

BEL$=CHR$(7)

DIM HA(?,S):FOR I = 1 TO 9:FOR J =
1 TO SIREAD HA(I,J):INEXT J,I

DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
BIM DI(B,2):FOR I =1 TO 23:READ
DI(I,1),DI(I,2):NEXT:DATA 0,-1 ,-1,
=1y =150y —lpdy 01y 115 1.0; La=i
GR: HOME: RETURN

COLOR=12

FOR 1 = O TO 19

HLIN ©,39 AT I:HLIN 0,39 AT 39-I
VLIMN 0,39 AT I:VLIN 0,39 AT 39-1

L ]
L

G 2 Gl G Gl L A N

E el T 'l
a

w W W A
ol N ol e Bl N
= OO =, 0000

-

O

3

L T

DO 00RO R0

0
0
1
1
0
0
1
0

W A e
woW Wl s

-
A 3
? 2

2058
2100
2105

2106
2107

2108
2110

2115

2200
2205

2207

2210
2215

2300

2305

2307

2310

2315

2400
2405

2407

2408

=410

2415

NEXT IRETURN

REM *#¥ BURACO 1 #*%%

GOSUEB 2050

COLOR = 1

HLIN 10,24 AT &: HLIN 10,24 AT 33
VLIN 6,33 AT 10: VLIN 5,33 AT 24
COLOR = 8 :PLOT 17,9

BY=32: BX=INT (RND (1) * 11} + 12:
COLOR = 15: PLOT BX,BY:RETURN

REM =»» BURACO 2 #*%%

GOSUB 2050:COLOR = 1: HLIN 10,24 AT
332 VLIN 6,33 AT 10: VLIN 16,33 AT
24:HLIN 10,35 AT &:HLIN 24,35 AT 14
:VLIN 46,16 AT 35

COLOR = 2: VLIN 18,19 AT 20: VLIN
17,21 AT 21: VLIN 17,23 AT 22:VLIN
16,2565 AT 23

COLOR = 8:PLOT 32,11

BY = 32: BX = INT ( RND (1) % 11 )
+ 12:COLOR = 15: PLOT BX,BY: RETURN
REM #*%% BURACO 3 ##x%

BOSUB 2050: COLOR = 1:HLIN 24,35 AT
6: HLIN 10,24 AT 15: HLIN 24,35 AT
24:HLIN 10,24 AT 33: VLIN &,15 AT
242 VLIN 15,33 AT 10: VLIN 24,33 AT
24: VLIN &,24 AT 35

COLOR = 13: PLOT 30,23: VLIN 22,23
AT 31X VLIN 20,23 AT 32: VLIN 19,23
AT 33 VLIN 17,23 AT 34

COLOR = 8:PLAT 32,9

BY = 32 IBX = INT (RND (1 ) #11)
+12: COLOR = 15: PLOT BX,BY:RETURN
REM #*#»% BURACO 4 »=»

GOSUB 2050: COLDOR = 1: HLIN 5,35 AT
&2 HLIN 15,25 AT 1S: HLIN 25,35 AT
242 HLIN.5,15 AT 33: VLIMN 6,33 AT S
s VLIN 15,33 AT 15: VLIN 15,24 AT
25: VLIN 4,24 AT 35

COLOR = 13: PLOT 15,7:VLIN 7,8 AT
163VLIN 7,9 AT 17: VLIN 7,9 AT 18:
VLIN 7,8 AT 19: PLOT 20,7

COLOR = Z:PLOT 15,142 VLIN 13,14 AT
162 VLIN 13,14 AT 17:VLIN 13,14 AT
182VLIN 13,14 AT 19: VLIN 13,14 AT
200 VLIN 12,14 AT 21: VLIN 11,13 AT
22

COLOR = B:PLOT 32,21

BY = 321 BX = INT (RND (1) # 9) + &

2300
SIS

2510
2919

2600
2505

2507

2608

2610
2615

2700

2705

2707

2708

2710
2715

2800
28035

2807

As penalidades

Depois de algumas
partidas, vocé estara mais
familiarizado com o modo
de evitar as penalidades —
Ou $eja, 0 aumento do
numero de tacadas
(sirokes). Mesmo assim, o
jogo continuara
emocionante.

= COLOR = 15: PLOT BX,BY: RETURM
REM #x% BURACD S #x»

GOSUB 2050: COLOR = 1:HLIN 10,24 AT
6:HLIN 10,24 AT 33: VLIN 6,33 AT 10
sVLIN 6,33 AT 249: HLIN 13,21 AY 17:
VLIN 12,17 AT 13: YLIN 12,17 AT 221
COLOR = 8: PLOT 17,9

BY =‘32: EX = INT (RND (1) # 11) +
COLOR = 1S :PLOT BX,BY: RETURN

REM ### BURACO & *w+%

GOSUB 2050: COLOR = 1:HLINM 10,24 AT
332 VLIN 6,33 AT 10: VLIN 145,33 AT
24: HLIN 10,35 AT &: HLIN 24,35 AT
162 VLIN 46,146 AT 35

HLIN 24,29 AT 9: HLIN 26,29 AT 13:
VLIN 2,13 AT 26

COLOR = 9: VLIN 13,18 AT 21: VLIN
13,18 AT 22: VLIN 13,18 AT 23: VLIN
13,15 AT 24: VLIN 14,15 AT 25: PLOT
26,15

COLOR = 8: PLOT 32,11

BY = 32: BX = INT (RND (1) * 11) +
12:COLOR = 15: FPLOT BX.BY :RETURN
REM ##*# BURACO 7 %#x

GOSUB 2050: COLOR = 1: HLIN 5,15 AT
&: HLIN 15,35 AT 12: HLIN 9,25 AT
24: HLIN 25,35 AT 33: VLIN 6,24 AT
a9 VLIN 46,12 AT 15: VLIN 24,33 AT
252 VLIN 12,33 AT 35

COLDR = 2: VLIN 16,23 AT &: VLIN
17,23 AT 7: VLIN 18,23 AT 9: VLIN
20,23 AT 10: PLOT 11,23

COLOR = 9:VLIN 13,28 AT 31: VLIN 13
s 28 AT 32: VLINM 13,28 AT 33: VLIN
13,28 AT 34: HLIN 25,30 AT 13: HLIN
25,30 AT 14: HLIN 25,20 AT 15

COLOR = §: PLOT 10,9

BY = 321 BX = INT (RND (1) #7)4+2&"
COLOR = 15: PLOT BX,.BY: RETURN

REM *%#% BURACO B

GOSUB 2050: COLOR = 1: HLIN 5,35 AT
62 HLIN 15,25 AT 1S HLIN 5,15 AT
247 HLIN 25,35 AT 33: VLIN 4,24 AT
9: VLIN 15,24 AT 1S: VLIN 15,33 AT
25: VLIN 6,33 AT 35

COLOR = 9: VLIN 7,8 AT 25: VLIN 7.9
AT 2&: VLIN 7511 AT 27: VLIN 7,11
AT 28: VLIN 7,12 AT 29: VLIN 7,12
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2808

2810
7815

2900
29095

2907
2908

2910
2915

3000
3010
3020

AT 30: VLIN 7,17 AT 31:VLIN 7,18 AT
z2: VLIN 7,19 AT 33: VLIN 7,20 AT
34

COLOR = 13: VLIN 11,13 AT 8: VLIN
10,15 AT 9: VLIN 9,15 AT 10: VLIN 9
.16 AT 11: VLIN 9,16 AT 12

COLOR = 8: PLOT 10,21

BY = 32: BX = INT (RND (1) * 7) +
76: COLDR = 15: PLOT BX,BY: RETURN

REM *%% BURACO § *%¥

GOSUB 2050: COLOR =1: HLIN 5,35 AT
&: HLIN 5,25 AT 18: HLIN 25,35 AT
33: VLIN &,18 AT S5: VLIN 18,33 AT
25: VLIN 6,33 AT 35

HLIN 8,11 AT 9: VLIN 9,15 AT 11
COLDR = 9: HLIN 25,34 AT 7:HLIN 27,
%4 AT B:HLIN 29,34 AT 9: HLIN 30,34
AT 10: HLIN 31,34 AT 11

COLOR =B:PLOT 8,12

BY = 32: BX = INT (RND (1) * 7)+2&:
COLOR = 1S: PLOT BX,BY: RETURN

REM #%% J O 6 O #%»

FOR HO = 1 TO 9: BC = 12

ON HO GOSUB 2100, 2200,2300,2400,25
00, 2600, 2700, 2800, 2900

3030
30351
3032
3033
3034
3935

3040

3045

J050

3055
3056
3100

3110

3120
3121
>122
3123
124

20

HOME:PRINT "BURACO NUMERO: "HO" PAR:
"HA (HO,S) " PLACAR:"SC

PRINT "TERRENO: "3:IF HA(HD,1) THEN
PRINT "AGUA ";

IF HA(HD,2) THEN PRINT "AREIA ";

IF HA(HO,3) THEN PRINT "IRREGULAR";
IF HA(HD,4) THEN PRINT "BLOCOS "3
VTAB 23: HTAB 1: CALL —-958: INFUT
"DIRECAD (1-8): ":DIR

IF DIR < 1 OR DIR > 8 DR DIR <> INT
(DIR) THEN VTAB 23: CALL -958:
PRINT "@& DIRECAD E’ ENTRE 1 E 8..."
*FOR PA = 1 TO 1500: NEXT PA: GOTO
3033

VTAB 23: CALL -9358: INPUT
"WELOCIDADE (0-5): "3iSF

IF SP < O DR SP > § THEN VTAB Z3:
caLL —-958:PRINT "A VELOCIADE E’

ENTRE O E S...":FOR PA = 1 TO 13500
*NEXT PA: GOTO 3045

U = o

TE = O

X2 = BX + DI(DI,1) :¥2Z = BY +
DI(DI,2)

IF SCRN(X2,Y2) = 12 THEN COLOR = BC
s PLOT BX,BY: COLOR = 1353 PLOT X2,Y
v2: BY = X2: BY = ¥2: BLC = 12 GOTO
3900

(1 THEN 3200
02 THEN 3300
13 THEN 3400
07 THEN 35500
03 THEN 3600

IF SCRN (X2,Y2)
IF SCRN (X2,Y2)
IF SCRN (X2,Y2)
IF SCRN (X2,Y2)
IF SCRN (X2,Y2)

T 1 T | I

3290

3295
3300
3305
3310

320
3400
3405
3410

3420
3500
3505
3510
3915
3916
3520

S600
3602
3604
3605

36046
3610

3900
3902

305
39210
3990
4000
4010
4020

4022
4025

4030

3990

IF DI =1 OR DI = 3 THEN DI = DI+4:
GOTO 3100

IF DI = 7 OR DI = 5 THEN DI = DI-4:
GOTO 3100

ON DI/2 GOTO 3220,3240,3260,3280

IF SCRN( %2+1,Y¥2)=1 AND SCRN( X2,YZ2
+1)=1 THEN DI=46:G0TO0 3100 -
IF SCRN( X2+1,Y¥2)=1 THEN DI=4: GOTO
3100

DI=6:6G0TO 3100

IF SCRN{ X2+1,Y2)=1 AND SCRN({X2,Y2-
-1)¥=1 THEN DI=8: GOTO 3100

IF SCRMN({X2+1,Y2)=1 THEN DI=2: GOTO
3100

IF SCRN(X2+1,Y¥2)=1 THEN DI=&: GOTO
3100

DI=8:60T0 F100

IF SCRN({ X2-1,Y2)=1 AND SCRN(X2,Y2-
—1)=1 THEN DI=2: GOTO 3100

IF SCRN( X2-1,Y¥2)=1 THEN DI=8: GOTO
3100

IF SCRN( X2,Y2-1)=1 THEN DI=4: GOTO
3100

Dl=2: GOTD 3100

IF SCNR( X2-1,Y2)=1 AND SCRN{ X2,Y2
+1)=1 THEN DI=4: GOTO 3100

IF SCNR( X2-1,Y¥2)=1 THEN DI=&: GOTO
3100

IF SCRN( X2,Y2+1)=1 THEN DI=2: GOTO
3100

DI=4: GOTO 3100

IF TF THEN 3310

TF=3:5C=5C+1

COLOR=BC:PLOT BX,BY: COLOR=135: PLOT
X2, Y2:BX=X2:BY=Y2:BC=2

GOTO 3900

IF TF THEN 3410

TF=3:15C=58C+1

COLOR= BC: PLOT BX,BY: COLOR= 15: P
LOT ‘X2, Y2:BX= X2:BY= Y2:BC= 13

GOTO 3900

1IF UF THEN 3520

UrF=1

DI=DI + INT (RND(1) *2) * 2 -1

IF DI= O THEN DI = B

IF DI= @ THEN DI = 1

COLOR= BC: FPLOT BX,BY: COLOR= 15 @
FLOT X2,Y2:BX=X2:BY=Y2:BC= %! &GOTO
IF00

COLOR=12: PLOT BX,BY: COLOR = 15 :
PLOT X2,Y2: COLOR= 8: PLOT X2,Y2

DI = DI + INT ( RND (1) #2}%2 -1

IF DI = O THEN DI = B

SP = SP - .4:IF SP > O THEN X2=X2 +
DI(DI,1):¥Y2=Y2+DI(DI,2): 6GOTO 3110
IF DI =9 THEN DI = 1

PRINT BELLS$BELL3BELL$:SC = S5C + 1:
G0TO 3990

XX=PEEK (—-1&6335)-PEEK (-14334)

IF TF > © THEM TF = TF = 1:IF TF =0
THEN 3210

SFP = SFP - .2: IF SP > © THEN 3100
SC = SC + 1: BOTO 3030

NEXT HO: RETURN

REM #*#¥ FIM *#%

TEXT: HOME: VTAB 3: HTAB F: PRINT
"yx%x GOLFE MINIATURA +#x":VTAR 7
PRINT BELL$SBELLS$BELL%"FIM DE
Joca'

FRINT

PRINT "NO PAR 27 VOCE CONSEGUIU™:
PRINT "CHEGAR COM "SC" TACADAS.

Sua MEDIA FOI DE "SC/9 "“"TACADAS

FOR BURACO"

VTAEB 22: PRINT "“ESFERO .QUE VOCE
TENHA GOSTADO DO JOGO! '™

RETURN

TESTE SEU Q..

PARA A LINHA SINCLAR

Este programa apresenta seqliéncias logicas de numeros, ora muito simples,
como as progressdes aritméticas, ora mais dificeis, como as geometricas ou as
séries de razdo variavel. Seu desafio € encontrar 0 numero seguinte da
seqiéncia. Cada série é formada a partir do primeiro nimero, gerado de modo
aleatorio, juntamente com os fatores P, K e Q que a determinam. Na execugao
do programa, vocé decidira quantos numeros da seqiiéncia serdo exibidos na
tela e o total de tentativas permitidas. Ao término das possibilidades, o
programa mostrara o numero certo ou exibira na tela o nimero de tentativas
feitas, caso vocé acerte antes de esgota-las.

10
15
20
30
40
50

REM *PARA A LINHA SINCLAIRX
REM x¥xx TESTE SEU QI *Xx*x
REM 23k 3 ok ok 4 Ak K ok K K 3 o K A K 0K 0K
CLS

SLOW

GOTO 500

LET 5=0

LET T=5

LET W=0

60
70
80
90
100
110
120
130

CL3
LET W=W+1
PRINT "TENTATIVA NUMERO ";W

PRINT "A SEQUENCIA E: ©

LET T=T+1

LET K=INT (RND*100)

LET Z=RND

REM 30% DE POSSIBILIDADE
DE K SER IGUAL A ZERO
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BATALHA NO MAR

PARA CP400 COLOR

Vocé esta num navio, cercado por dez submarinos inimigos. Sua missao e
torpeded:-los no menor tempo possivel, porque outros virao em seguida e, quanto
mais submarinos forem destruidos, mais pontos vocé tera. Cada submarino
afundado vale dez pontos, mas, se ele passar pelo navio e atingir o canto
superior esquerdo da agua, reaparecera no fundo do mar e vocé perdera cinco
pontos. Na tela, um contador mostra o tempo de jogo (de 0 a 500). Quando a
carga esta a caminho, o rel6gio para e-qualquer tecla usada nesse intervalo sera
Surpresas logicas executada ao final da trajetoria. Esgotado o tempo, aparece a contagem final.

Se voce acha que inferir o Tecle S se quiser jogar novamente.
numero seguinte de uma
serie logicamente estruturada
e muito simples, vai se
surpreender com este 10go.

140 IF Z>.5 THEN LET K=0

150 REM 70% DE POSSIBILIDADE
DE K SER NEGATIVO

160 IF Z<.7 THEN LET K=-K

170 LET P=INT (REND*5+1)

180 LET B=RND

190 REM 30% DE POSSIBILIDADE
DE P SER NEGATIVO

200 IF B>.5 THEN LET P=-P

210 REM 70% DE POSSIBILIDADE
DE P SER IGUAL A 1

220 IF B<.7 THEN LET P=1

240 LET Q=INT (REND*3+1)

250 LET E=RND

260 REM 10% DE POSSIBILIDADE
DE @ SER IGUAL A 1/Q

270 IF E<.6 AND Q THEN LET Q=1/

Q | 450 PRINT

280 REM 90% DE POSSIBIL.IDADE 460 FOR N=1 TO 100

DE @ SER IGUAL A ZERO 470 NEXT N

290 IF E<.9 THEN LET Q=0 480 IF T=V THEN GOTO 580

300 LET N=INT (RND*39+1) 490 GOTO 60

310 FOR I=1 TO 5 500 PRINT TABR 6; “*k*x TESTE SEU

320 PRINT N QI *kxkx"

330 LET N=N*P+K+N*Q 510 PRINT

340 NEXT 1 520 PRINT

350 PRINT "ENTRE COM O PROXIMO 530 PRINT "QUANTAS TENTATIVAS V
NUMERO" OCE QUER 2"

ggg gg?ﬂ% M 540 INPUT V

550 GOTO 30 o

380 IF M=N THEN PRINT "¥**VOCE 560 PRINT "JA FIZEMOS O NUMERO o5 25:”“”'””“"*"““"”“."* 150 ﬁﬁEDEG.l: PCLEARL: CLEAR300
ACERTOU*x*x " DE TENTATI- VAS DESEJADAS" 110 REM BATALHA NO MAR 165 K=176: DQ=501: RN=RND(-TIMER)
390 IF M=N THEN GOTO 420 570 IF S=T THEN PRINT "MEUS PA 115 REM PARA CP-400 COLOR 170 DIM P(9)

400 PRINT "SEU NUMERO ERA: "; M RABENS " 120 REM 16K OU 64K 1;2 2::

" = . o, ok . ) -y 1 A2 ST S AT TS ST SIS S S S S S S X S XS F R
N41@ PRINT "O NUMERO CERTO E: "; 580 PRINT "QUER TENTAR DE NOVO RSO 18 BER  BREFatRaTELA TG e
S/’N 135 REM 170 REMes st nsaiannainhpiniaiaiaganssiginrsanns

420 PRINT 590 INPUT V$ 1:;:5 FUE M 0 0 o 0 0 0 0 0 0 D OB 195 REM

430 LET S=5+(M=N) 600 IF V$="S" THEN GOTO 1 145 REM INICIALIZACAO =00 CLS3: PRINT STRING$(9,144)
440 PRINT "A CONTAGEM E ";5;" E 610 PRINT 1950 REMS S0 55 0055 09 00 00 & 05 5 5 %55 05400085 205 FPRINT @ 8, "BATALHA NO MAR";
M ";T;" TENTATIVAS" 620 PRINT "TCHAU"
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FRINT STRING®#{(42,144);

PRINT STRINGS(32,"8");

FRINT STRING$(%96, 159);

PRINT @ 1&60,5TRINGS$(32,159);:
FRINT @ K,"<X>";

REM

REM % o 8 0 5 3 5 8 4 0 3 0 40 396 46 5 06 36 3 3 5 0% 5 8 %%
REM ROTINA PRINCIPAL

REME #8458 68 854558 6855858888455 854
REM

FOR X=0 TO 9

F(X)= RND(288) + 221

IF X=0 THEN 275

FOR @=0 TO X—-1: IF P(X)=>P(Q)+2 OR
Fi{X)=<{ P(R)-2 THEN NEXT Q@ ELSE 2&0
PRINT @ P(X), CHR$(127);

NEXTX

FOR X=0 TO 9

IF FIX)=0 THEN 315

Pi{X)=P({X%)-1

IF P{X) < 192 THEN 325

FRINT @ P(X)+1, CHR$(175);

FRINT B P(X), CHRS$(127);

NEXT X

IF ASC>"F* THEN 330 ELSE RETURN
FRINT @ F(X)+1, CHR$(1735);3:
XX=XX-5: P(X)=307: BOTO 30%
AS=INKEY®

QO0=0Q-1: PRINT & 36,"FLACAR "XX,
"TEMFO "QQ;

IF D=0 THEN S80

REM
REMeesrssssasnanatastadnmpinsnnemeeens
REM VERIFICA TECLADROD

PRS0 00 30 0000 00 0000 0 00 00 30 00 0 30 0 0 0 O
REM

IF A$S="G" THEN K=K-2

IF A$="H" THEN K=K+2

IF As="F" THEN GOSUB 410

IF K<160 THEN K=1460

IF K>189 THEN K=18% '
FRINT @ 1560, STRINGS(32,159)3:
FRINT @ K,"“<X>";

GOSUB ZBS

GOTO 330

11=K

FOR I=0 TD 9

II=11+32

IF 11>511 THEN GOTO- S00
GOSUB 283

REM

440
445
450
455
460
465
470
473

&30
635
&40
6545

REMB RSt Rt B2 R R E R AR RS EFRAERRRERRRERNE
REM VERIFICA SE ACERTOU

RE P 0 3 4 3098 0 96 36 36 90 06 46 0 3030 06 006 36 3 30 3 30 966 06 6 3 4 8
REM

PRINT @ II,"I";

FOR T=0 TO 9

IF P(T)=11 THEN 475 ELSE 485

P(T)=0: XX=XX+10: Z=7+1: PRINT R 11,
CHR$(175)5: SOUND 10,1

IF Z=10 THEN S30 ELSE S00

NEXT T

FRINT e 11,CHR$(175);

NEXT I

As="": GOTO 285

REM

REM® %035 00858 R0 0085805560000 00 e

REM PREPARA NOVA ETAFPA

REM® #5585 55 5005 B 0000000000 0ENEn
REM

I=0

CLS 0O: PRINT @ 224,

" TODOS 0S5 SUBMARINDOS DESTRUIDDS"
FRINT @ &, "PLACAR "XX “"TEMPO "DQj;
FOR TM=1TO10: PLAY"T30OCDEFGAR":

NEXT TM: FORZZ=0TOZ200: NEXT ZZ:
GOTOZ00

REM

FEMAE 20036 30 3003 0 0 3 3 500 30 0 000 00 36 4 00 96 36 % 3
REM AVALIA RESULTADOS,

REM RETORNA OU FINALIZA

REM #3303 30 39030 306 4 36900 3 0636 30 00 0 06 96 36 4 % #
REM

PRINT @ 71,"TERMINOU D TEMPO"“;

FRINT @ 946, " RESULTADO »>> *“;

IF XX<100 THEN PRINT“FRACD":GOTOD &15
IF XX<2Z00 THEN FRINT"MEDIO":GOTD &15
IF XX{300 THEN PRINT"LEGAL":B0TO &15
IF XX<400 THEN FRINT"OTIMO":GOTO &15
FRINT"MELHOR IMPOSSIVEL"™

PRINTE@486, "JOGA NDVAMENTE (S/N)";:
HES: LA L
RE$=INKEYS$:IF RE$="" THEN &20

IF RE$="N" THEN CLS:END ELSE

IF RE$="5" THEN GOTO 110 ELSE 415
REM

REMS 8 8 55 0 0 55 05 00 4 3 8 5503 8 K5 5005 55555 %
REM FINAL DA LISTAGEM

REM#® o aanaenhattastsnsteetrtiassseeness

LETRAS MAGICAS

PARA LINHA APPLE

A semelhanga dos demais, Letras Mégicas € um quebra-cabega que exige certa dose de
paciéncia, raciocinio e aten¢ao. O jogo consiste num tabuleiro de 4 linhas por 4 colunas
(dezesseis células) e quinze pegas compostas por letras de A a 0. O programa desafia o
jogador a colocar as pe¢as em ordem alfabética, linha por linha. Para tanto, os movimentos
permitidos sdo: para cima, para baixo e para os lados, sempre de uma célula para a vizinha
que nao estiver ocupada. Tente descobrir a melhor técnica de movimentagéo, a fim de
ordenar as letras com o0 menor nimero possivel de movimentos.

1 AREM 5 a W E R R

pa' REM #=x FARA A LINHA AFFLE #%#
10 REM #=#+ LETRAS MAGICAS .
15 BEM #0884 5 3 3 3 3 3% 50 3030 3 0 90 3 303000 3 9

20 GOSUR 1000: REM INSTRUCOES

30 GOSUE 2000: REM COLDCAR VARIAVELS

40 GOSUB 3I000: REM JOGAR

50 GOSUB 4000: REM FIM

&0 END

1000 REM #%% INSTRUCOES ##%#

1010 TEXT: HOME: NORMAL

1020 VTAB 3: HTAB F: PRINT "#x=
RUADRADOS MAGICDS ##a"

1030 VTAB 7: PRINT "NESSE JOGO, VOCE TEM

1040

1050

1060
1070

1080

UM QUADRADO 4 POR 4 QUE CONTEM AS
LETRAS DE A-D."

PRINT: PRINT "0 OBJETIVO E DE
ALFABETIZAR HORIZONTALMENTE AS
LETRAS QUE NAO ESTAO EM ORDEM."
PRINT: PRINT "VOCE PODERA MEXER UMA
DAS PECAS PARA 0S LADOS OU PARA
CIMA OU PARA BAIXD; MAS SO SE
HOUVER UM ESPACO VAGD."

YTAB 23: INVERSE: PRINT " APERTE
QUALRUER TECLA PARA CONTINUAR:"

IF PEEK ( -16384) > 128 THEN POKE

- 16368,0: RETURN

GOTO 1070
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Arranjos distintos

A cada nova tentativa, o
programa dispde as pegas
de forma diferente, criando
arranjos mais ou menos
dificeis. Assim, o resultado
de uma tentativa raramente
sera igual ao de outra.

2000 REM =+#+ COLOCAR VARIAVEIS ##w»

2005 DEF FN C{X) = {(X=1) = 8 + 2

2010 DIM Bl4,4): FOR 1 = 1 TO 4: FOR J =
1 7O 4: K = K + 1: B(J, 1) = K: NEXT
J, 1

2020 DIM DIR(4,2): FOR I = 1 TD 4: READ
DIR(I,1),DIR(I,2): NEXT: DATA
1,0,0,1,~1,0,0,—1

2025 GR: COLOR = 12

2026 FOR I = 1 TO 32: HLIN 0,32 AT I:
NEXT

2027 COLOR = 15

2028 FOR I = O TO 32 STEP 8: HLIN 0,32
AT I: VLIN 0,32 AT I:NEXT I

2029 CO = 15: GOSUB 2100

2030 VTAB 23: PRINT "<<< ESTOU
MISTURANDD AS LETRAS »>>> "

26

2040

2050

2060
20461
20462
2065
2070
2100
2110

2200
2205

Visdo de conjunto

Em algumas situagdes, 0
jogador pode sentir-se
tentado a preencher, de
imediato, a célula
desocupada com a pega

no entanto, nem sempre
convem, pois acaba

movimentos. Antes de
mover a pega, verifique o
conjunto, para saber os
movimentos seguintes.

SX = 4: SY = 4: SC = INT ( RND (1)
# S0) + 100: FOR K = 1 TO SC

D = INT ¢ RND (1) % 4) + 1: PX = SX
+ DI(D,1): PY = S§Y + DI(D,2): IF

PX < 1 ORPX >4 OR PY < 1 OR PY 3
4 THEN 2050

B(SX,S8Y) = B(PX,PY)

J =8X: I = §Y: CO = 14: GOSUB 2200
J =PX: I = PY: CO = 12: GOSUB 2200
B(PX,PY) = 0: SX = PX: SY = PY

NEXT K: RETURN

REM ##% DESENHAR TABLADD #%*

FOR 1 = 1 TO 4: FOR J = 1 TO 4: CO
= 14: BOSUB 2200: NEXT J,I: RETURN
REM ### DESENHAR LETRA #¥»

X = FN C(J): Y = FN C(I): COLOR =
co

correta. Esse procedimento,

exigindo maior nimero de

2210

2220

A e e

2221

2222

2228

2229

2230

2232

2233

ON B(J,I) 3 1 BOSUB 2220,2221,2222,
2223, 2224, 2225, 2226, 2227, 2228, 2229,
2230, 2231,2232, 2233, 2234, 2235:
RETURN

RETURN

PLOT X + 2,¥: PLOT X + 1, ¥ + 1:
PLOT X + 5,Y + 12 VLIN Y + 2,Y¥ + 4
AT X2 VMLIN Y + 2, ¥ + 4 AT X + 41
HLIN X,X + & AT ¥ + 3: RETURN

VLIN Y,Y + 4 AT X: HLIN X, X + 3 AT

¥: HLINMN X,X + 3 AT ¥ + 2: HLIN X,
X+ 3 AT Y + 4: PLOT X + 4,Y + 1:
PLOT X + 4,Y + 3 RETURN

HLIMN X, X + 4 AT ¥: HLIN X,X + 4 AT
¥ + 4: VLIN ¥Y,Y + 4 AT X: RETURN
HLIMN X, X + 3 AT ¥Y: HLIN X,X + 3 AT
¥ + 4: VLIN Y , ¥ + 4 AT X: VLIN

¥ + 1,¥ + 3 AT X + 4: RETURN

HLIN X,X + 4 AT ¥: HLIN X,X + 3 AT
¥ + 27 HLIN X, X + 4 AT Y + 4: VLIN
Y,Y + 4 AT X: RETURN

HLIN X, X + 4 AT ¥: HLIN X, %X + 3 AT
Y + 2: VLIN Y,Y + 4 AT X: RETURN
HLIN X,X + 3 AT ¥: HLIN X,X + 4 AT
Y + 42 VLIN Y,Y + 4 AT X: VLIN Y +
2,Y + 4 AT X + 4z PLOT X + 3, ¥ + 2:
RETURN

HLIN X,X + 4 AT ¥ + 2: VLIN Y,Y + 4
AT X: WLIN Y,Y + 4 AT X + 4: RETURN
HLIN X,X + 4 AT ¥: HLIN X, X + 4 AT
Y + 422 VLIN Y,Y + 4 AT X + 2:
RETURN

HLIN X, X + 4 AT ¥: HLIN X + 1,X + 2
AT Y + 45 PLOT X,¥Y + 31 VLIN Y,Y +
4 AT X + 2: RETURN

VLIMN Y,Y + 4 AT X: PLOT X + 1,¥Y + 2
: PLOT X + 2,Y + 1: PLOT X + 2,Y +
3: PLOT X + 3,¥: PLOT X + 3,Y + 4:
RETURN

HLIN X, X + 4 AT Y + 4: VLIN Y,Y + 4
AT X: RETURN

VLIN ¥Y,Y + 4 AT X: VLIN Y,Y + 4 AT

2234

2235

2990
S000
3005
3010
3015
3020
0235
S0O30

3040
3100

3110
200

3210
S220
3990
4000
4010
4020
4030

8035
4037

4040
4050

X + 4: PLOT X + 1,Y + 1 PLOT X +

I,Y + 1: PLOT X + 2,Y + 2: RETURN

VLIN ¥,Y + 4 AT X: VLIN Y,Y + 4 AT
X + 4: PLOT X + 1,Y + 1: PLOT X +

2,Y + 2: PLOT X + 3,Y + 3: RETURN

VLIN Y,Y + 4 AT X: VLIN Y,Y + 4 AT
X + 4: HLIN X,X + 4 AT ¥Y: HLIN X,X
+ 4 AT Y + 4: RETURN

RETURN

REM ### JOGAR #¥#%

NORMAL

HOME: PRINT "MOVER QUE PECA: "3:GET

ANSS: PRINT ANSS

IF ANSS < "A" DR ANSS > "I" THEN

PRINT CHR$ (7): GOTO 3010

FOR K = 1 TO 4z PX = SX + DIR(K,1)3

PY = 8Y + DIR(K,2)

IF PX < 1 ORPX > 4 OR PY <€ 1 DR

PY > 4 THEN 3040

IF B{(PX,PY) = ASC (ANS$) — &4 THEN

MO = MO + 1: 60TO 3100

NEXT K: PRINT CHRS$ (7): GOTOD 3010

B(SX,5Y) = B(FX,PY): J = SX:1 = 35Y

CO = 14: GOSUB 2200

J =FX: I = PY: CO = 12: GOSUB 2200
B(PX,P¥) = 0: SX = PX: SY = PY

K =0: FOR I =1 T0O 4: FOR J =1 TO

4: K =K + 1: IF K = 16 THEN K = 0

IF B¢J,1) = K THEN NEXT J,1: RETURN

GOTO 3010

RETURN

REM ###% FIM #*#%#%

TEXT: HOME

PRINT “VOCE CONSEGUIWL t!'! ™

PRINT "AS LETRAS FORAM TROCADAS "

sSC" VEIES.™

FRINT "VDCE RESOLVEU EM "MD"

MODIFICACOES. " _

PRINT : PRINT "QUER TENTAR DE NOVOD

7?7 (S/N)";:GET 8%

IF ¢ = "S" THEN RUN

RETURM

BLOQUIEIE
PARA LINHA APPLE

Este jogo para duas pessoas pode se tornar bastante disputado se os
adversarios forem dotados de boa coordenagdo. Apos a exibigao das instrugdes
na tela, uma musica marca 0 inicio do jogo. Aparecem entdo nimeros em
tamanho grande, indicando uma contagem regressiva de 5 até 1. Este dltimo
algarismo permanece na tela, fazendo as vezes de obstaculo. Cada jogador
dispde de quatro teclas — W, A, S, Z e |, J, K, M — para controlar as linhas que
vdo sendo tragadas pelo programa. S&o duas linhas de cores diferentes, uma
para cada jogador, e, & medida que o tempo passa, sao desenhadas mais
rapidamente. Perde o jogo quem tocar o obstaculo ou a linha adversaria.

10
11
12
13
14
15
15
20
S0

a4

REM ##*x% PARA A& LINHA APFLE #x#
REM B A

REM ##% L
REM =#% BLORQUEIE ¥ 3
REM L8 & i ¥
REM B A
REM
REM

GOSUB 1000: REM INSTRUCOES
GOSUR 2000: REM INICIO
GOSUBR 3000: REM J0G6O

S0

&0

100
1001
1002
1010
1020

1030
1031

GOSUB 4000: REM FIM

END

FEM %5 %55 3 38 2% 2030 % 0 3 % %

REM ##£# [NSTRUCDOES ###

FEM ####ssrsisatsunmnxttess

TEXT : NORMAL : HOME

VTAB 2: HTAB 12: PRINT "#*#
BLOGUEIE #as="

VTAB 5

PRINT "MNESTE JDGO, DOIS JOGADDRES
CONTROLAM A CRIACAD DE UMA LINHA."
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1032 PRINT : 2128 REM #=# PAUSA DA CONTAGEM REGRESSIVA #%#% CONECTE CINCO
1040 PRINT "0 PRIMEIRO JOGADOR CUJA 2130 FOR PA = 1 TOD 300: NEXT PA,I

LINHA BATER NO MURDO OU NA LINHA 2132 'REM #x¢ APAGA ULTIMO NUMERDO NA TELA =%

DD ADVERSARIOD PERDE O JOGO. ™ 2135 COLOR = O0: FOR J = 18 TO 22: VLIN

1050 PRINT: PRINT "JOGADOR #1 18,24 AT J: NEXT : COLOR = 15:

DIRECAD JOGADDOR #2": PRINT FOKE 0,200: FODKE 1,5: CALL 74B
1051 FRINT " W ACIMA 2990 RETURN
I": PRINT

ZO00 REM #8835 5 0 5% 5 %

1052 PRINT "A 5 ESRUERDA S001 REM ##x% JOGO #=%
DIREITA J K": PRINT IO0Z2 REM #ississmeseis A .o S
1055 PRINT * 2 ABATXD 3005 REM x%x IMPRIME A LINHA NA TELA *xx Vocé vai jogar contra o computador. O programa monta a tela dividindo-a em 49
N M 3010 COLOR = 7 : PLOT X1,Y1: COLOR =9: . = i i i ~
LOWS RIS ST MTELLE RETERH DRRR BoT 5o células — 7 linhas e 7 colunas. Cada jogador dispGe de uma cor para preencher
s SRR CAbERy ORI A SRS 300 e LNSE= TN o as ceélulas, como se fossem pecas ocupando as casas de um tabuleiro. O
= . [ " [ " W
2000 REM ®Hrtmmsssrsers 3018 REM ¥»* PEGA O CODIGO ASCII DA TECLA objetivo € colocar cinco pegas da mesma cor em casas consecutivas — o que
2001 REM ##% [NICIO =## FRESSIONADA ®*#% ; i i
2002 REM % MUSICA INICIAL %% 3020 FOR 1 = 1 TO NTIKEY = PEEK (-16384) pode ser feito tanto na horizontal como na vertical. Joga um por vez, comegando
2010 FDEE 768,173: FOKE 769,48 FPOKE : IF KEY < 128 THEM 3JI050 i ¥ y i ’ H
770, 192: FOKE 771,136: FOKE 772, 3025 POKE - 16368, 0 pela linha inferior. Indique o numero da coluna em que vocé quer colocar a pega
208: FOKE 773,4: FOKE 774,198: 3028 REM *%» DETERMINA AS TECLAS E SEUS i . Tt :
o i L MOVIMENTES ~ak e tente conectar cinco. Mesmo que vocé n&o ganhe, conseguira um belo efeito
2015 PDKE 777,8: FOKE 778,202: POKE 3030 IF KEY = 193 THEN D1 = 3 .
779,208: POKE 780,244: POKE 781, 3031 IF KEY = 215 THEN D1 = 4 VISU&] quandﬁ as cores varrerém a tela‘
1&46: PORE 782,0: PODEE 783, 756:POKE 3032 IF KEY = 211 THEN D1 = 1§
7834,0: FPOKE 7835,3: POKE 78B&,%6 S033 IF KEY = 218 THEN D1 = 2
2016 REM ##= DELIMITA A TELA #%» 3080 IF KEY = 202 THEN D2 = 3
2020 GR 2 HOME @ COLOR = 15: HLIN 0,39 3041 IF KEY = 201 THEN D2 = 4
AT o3 HLIN G,3% AT 39: VLIN 3042 IF KEY = 203 THEN D2 = |
0,39 AT 0 VLIN 0,39 AT 39 043 IF KEY = 205 THEN D2 = 2
2021 FRINT "JOGADOR #®1 3050 NEXT 1
JOGADOR 2" S090 REM #+#¥ ALTERA AS COODRDEMADAS DD
2025 X1 = INT ( RNMD (1) = 5) + 1: JOGADOR 1 ##%#»
¥1 = INT ( RND (1) + 10) + 102 3100 ON D1 GOTO 3110,3120,3130,3140
K2 = 38 — INT ¢ BND t1) #* 5): 3110 X1 = X1 + 1: BOTO 3150
¥2 = INT ( RND (1) + 10} +10:2 3120 Yl = ¥1 + 1: GOTD 3is0
oL = 1: D2 = 3 3130 X1 = X1 - 1: 6OTO 3150
2030 FOR I = 1 TO &4: READ N.D: POKE 3140 Y1 = ¥1 - 1: GBOTO 3150
o,N: POKE 1,0: CALL 7&4&8: HNEXT I: 3145 REM ###+ VERIFICA SE 0O JOGADOR 1
DATA 110,75,79,75,55,75, 45, 200, PERDEU A FPARTIDA #w#
55, 100, 45, 255 3150 IF X1 €< 1 OR X1 .> 38 OR Y1 < 1 OR
2040 REM #=+% CONTAGEM REGRESSIVA =x# ¥1 > EB OR SCRN( X1,Y1) > 0 THENM
2100 FCR I = S TO 1 STEF -=1: COLOR=0: WL = 2: RETURN
FOR J = 18 TODO 22: VLIN 18,24 AT J 5190 REM +%%* ALTERA AS CODRDENADAS DO
: NEXT : COLOR = 15: POKE 0,200: JOGADDR 2 ==#
POKE 1,5: CALL 768 Z200 OM D2 BOTO 3210,3220,32370, 3240
2110 ON I GOTO 2121, 2122, 21235, 2124, 2125 S210 X2 = X2 + 1: 6ATO 3250
2121 HLIN 18,22 AT 248: HLIN 18,24 AT 20 3220 ¥2 = ¥2 + 1: GO0 3250
: HLIN 18,20 AT 18: BGOTO 2130: REM 2230 X2 = X2 - 1: 80TO 3250
#ad MNUHERD UM #*#xx 3240 ¥2 = ¥2 - 1: GOTD 3250
2122 HLIN 18,22 AT 18: HLIN 18,22 AT 21 3245 REM ##% VERIFICA SE 0 JOBADDR 2
: HLIN 18,22 AT 24: VLIN 18,21 AT FERDEU A FARTIDA #»=
222 VLIN 21,24 AT 18: GOTD 2130Q: REM 2250 IF. X2 < 1 DR X2 > 38 OR Y2 < 1 OR
#a% NUMERO DOIS ###% Y2 > 38 OR SCRN ({ X2,¥2 » T3 0
2123 HLIN 18,22 AT 18: HLIN 18,22 AT 21 THEN WL = 1: RETURN
= HLIN 18,22 AT 24: WYLIN 18,24 AT 3500 FOEE 0,90: FOKE 1,30: CALL 7483:"
22: E0TO 21307 REM =+#% NUMERO TRES MO = MO + 1: GOTO 3010
A QOO REM #»#ksiispsx
2124 HLIN 18,22 AT 21: VLIN 18,21 AT 18 4001 REM ##% FIM %#¥
VLIN 18,24 AT 22: 60OTO 2130 : REM G002 REM *kexsexnxus
#%2% NLUMERD DUATRO ###% 4010 HOME : FPRINT "A PARTIDA TERMINOU . "
21235 HLIN 18,22 AT 18: HLIN 18,22 AT 21 : FRINT " 0 JOGADOR NUMERD "WL" E’ O
: HLIN 18,22 AT 24: VLIN 18,21 AT VENCEDOR!! !'"; CHR®% (7); CHR$ (7)
187 VLIN 21,249 AT 22: GOTO 2130: REM 4790 RETURN

*%¥ NUMERD CINCD #*##%=

ILIST

LA REM 0208005 00 39030 1020 VTAB 3: HTABR 1@: PRINT "#x%

11 REM %% L CONECTE 5 ##%=

12 REM =#% CONECTE CINCO *%x¥% 1830 VTAER 7: PRINT “0 OBJETIVO D

13 REM #%%% %% 0 JDGO E’ COLOCAR S DAS SUAS

T4 REM %039 96506 5 6 3 03 0600 0 % FECAS EM UMA COLUNA, TANTO
NAa HORIZONTAL COM@ NA VERTIC

Z0 GOSUR 180B: REM INTRUCOES aL "

@ GOSUR Z086G: REM INICIO 1835 PRINT

S8 GODSUER 4000: REM  FIM E MOVER, ENTRE 0O NUMERO DA C

&30  END OLUNA RUE DESEJA OCUPAR COM

1000 REM *%*% INSTRUCOES #*##% SUA FECA"

101@ TEXT : NORMAL : HOME 1345 PRINT

28 | | 29



3189 IF SCRN( IX,KX) < > FN P 7) + 1:AX = FN C(RES): IF SCRN(

0 segredo do jogo (PL) THEN K = J + 4: NEXT K: AX,1) < > @ THEN 3160
O programa divide a tela, GOTO 3110 3170 GOTO 3050
ii formando um tabuleiro de 3185 NEXT K: RETURN 4OBD REM %5555 5 95 5 0 39 598 9 3-9% 9 5 9 9% % %
2 TR T 311@ NEXT J,I1 WA e
el 49 casas. Seu objetivo ¢ 3120 FOR J =1 7O 7: FOR I = 1 TO 40@1 REM *%%%%% TUDO FEITO %%
i; ocupar Cinco casas 3: FOR K = 1 TO I + 4:KX = FN 902
i consecutivas — horizontais C(K):dX = FN C(J) 4RD2  REM  B%505 5000000539696 396 39699656
kel 2150 IF SCRN({ KX,JdX) <€ > FN P R L R
ou verticals — antes que 0 (PL) THEN K = I + 4: NEXT K: 421@ HOME : PRINT : PRINT "0 JOG
computador o faga. GOTO 314@ O TERMINDU !!!": PRINT "0 VE
O segredo do jogo esta em 3135 NEXT K: RETURN NCEDOR E'...";
; : 3140 NEXT I,J 4220 IF PL = 1 THEN PRINT "VOCE
aﬁapmhgrajogadado 31580 IF PL = 2 THEN PL = 1: GOTO F1iv: RETURN
adversario e, a0 mesmo 010 4028 PRINT "O COMPUTADOR !!'!"; RETURN
tempo, procurar casas I160 PL = 2:RES = INT ( RND (1) #

estratégicas que permitam
conectar cinco. Em ultimo
¢aso, tente 0 empate.

= |
#
s L
- -
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PACMAN

PARA CP400

Este jogo utiliza os recursos de alta resolugdo do CP-400. O jogo comega com a
tela repleta de pequenos circulos, alguns dos quais preenchidos por cor. Trata-se
de cargas especiais, que dao pontos e combustivel extra ao jogador. Este é
representado por um circulo maior, vazado, enquanto o inimigo corresponde a
um circulo, de mesmo tamanho, cheio. Vocé deve evitar o inimigo e para tanto
pode sair da tela por um lado e voltar pelo outro. Seu objetivo é passar pelas

1050 PRINT "APOS & SUA JOGADE., E
Il TERET MINHA CHANCE. U FRIM
EIRD BUE CONECTAR & SERA 0OV
ENCEDOR. "

1860 VTAR 22: INPUT "TECLE <RETU
RN> PARA CONTINUAR: ":RESS$

199@ RETURN

2000 REM  w%% [INICI( ##w»

¥ ik
. B
hzh T e ey .
I'... - -'.

2018 GR =

o ’ B 8 por il

5B B o e e cargas antes do inimigo, do contrério elas perdem seu valor extra. Na parte

2013 HLIN 8,35 AT I inferior da tela encontra-se o marcador de combustivel. O controle dos

Bt o b movimentos é feito pelas setas do teclado.

2016 FOrR I = @ 10 25 STERP S

RREE: | SheRiuRiait, d) SR ST LOO REM %*%%EEFREREEAXNERERASEREENER TR 330 IF ABS(X0-X1)<4 OR ABS (YO-Y1)<4

2018 INFxf I 110 REM % »* THEN 320

208 Nexr ) ) _ 120 REM * PARA CP-400 COM 16 OU 64K % 340 REM % DESENHA JOGADOR E INIMIGOD

2821 VLIN 3520 AT = 18 HOME :PL = 1: INPUT "SUA JO 1X0 REM * FPACMAN # 350 CIRCLE(XO#IX,YO*IY),éb:

Chpet : RS N GADA (COLUNA (1-7): “:;RESS 140 REM * * CIRCLE(X1*IX,Y1%IY),7:

im;: El]ﬂ i!ﬁéﬁl 59 @20 RES = VAL (RESH) 150 REM 53600 3 0 36 9 9 30 3 0 3 4690 3636 36 46 390 909 36 3 36 3 96 996 % FAINT (X1#IX+4,Y1%IY), 12

SEh 2 o d o e R TR 3 W 3021 IF RES < 1 OR RES > 7 OR RE 160 REM * ESTABELECE ALTA RESOLUCAOD  * PAINT (X1%1X+4,Y1*IY),0

i ™ HLIN 7.9 A?'ﬁ?' . S < > INT (RES) THEN HOME 170 CLS:PMODE4, 1:PCLS:SCREENT, 1 360 REM # MANUTENCAO DAS CARGAS .

s e e By A : PRINT “SELECIONE UM NUMERO 180 CLEAR:DIM F(20,20),K$(4),B(20,20) 370 IF P(X0,Y0)=0 THEN 390

LPES RN Wagee FLAT Z358 ENTRE 1 E 7 :": FOR A = 1 TO 190 K$(1)=CHR$(9):K$(2)=CHR$ (94) :K$(3)= 380 FOR I=1 TO P(X0,Y0): PLAY “L170;"

<@3@ HLIN 12,14 AT 35: HLIN 12,1 100@: NEXT A: GOTO 3010 CHRS$ (8) 1 K$ (4) =CHRS$ (10) +STR$ (INT(1/2+1)) :F=F+1:LINE (F, 182)
4 AT 37: HLIN 12,14 AT 39: PLOT IBI AX = FN C(RES) 200 X=8:Y=&:F=50 ~(F,190) ,PSET:NEXT 1:T=T+P (X0, v0):
14,36: FLOT 14,78: HLIN 17,1 3040 IF SCRN( AX,1) € > @ THEN 210 PCLS: IX=INT(25&/ (X+1)):1IY= N=N-1:IF N=0 THEN X=X+1:Y=Y+1:G0TO
2 AT SE: RN SRStiRT B8 SReI HOME : PRINT "ESTA COLUNA E INT (1827 (Y+1)) 210

~04 e S e —— STA® CHEIA... ": FOR A = 1 TO 220 REM * DESENHA A TELA DO JOGO % 390 A=XORIX:B=YO*TY

2040 HLIN 22,24 AT 25: HLINW.LJ'—!L 10B@: NEXT A: GOTO =@1@ 230 LINE(3,3)-(252,178) ,FSET, B 400 IF P (X0, Y0)< >0 THEN PAINT (A B, ds
8 AT 37z HLIN 22,24 AT 3% PLATY I0S0 FPR J = 1 TO 7: COLOR= FEN 240 LINE (20, 182)-(20,190) ,PSET:LINE- PAINT (A,B),0
SCpoht ThDT Zhanis HLIN 2fe P(PLY:JX = FN C(J): FOR K = (F, 190}, PSET:LINE-(F, 182) ,PSET: . 410 P(XQ.Y0)=0: BOSUB 420: GOTO 430
i?ﬁlg*;} 5;1N 27,29 AT 57: HLIN JX TO JX + 3: HLIN AX.AX + = LINE-(20, 182) ,PSET:PAINT (21, 185), 1 420 LINE(F,182)-(F,190),PRESET: F=F-1:

e, e A :a- CLOT 29 ae BLOT ) AT K: NEXT K 250 DZ=2+(X+Y) /10 PLAY"L1503C":IF F=19 THEN PRINTE

< _CRAT 27 205 PLE Al _ IWSE  IF J = 7 THEN 3080 260 N=X#Y 168, "SEM COMBUSTIVEL":GOTO &90
Eomis Mot Soyae il Sav WAl IWE@ LX = FN C(J + 1): IF BCRN( 270 REM * POE AS CARGAS NA NOVA TELA  * ELSE RETURN

2900 jgégﬁ:F:LéTxT?lJ?xﬁ— D x5 4 AX,LX) < > @ THEN J = 7: GOTO 280 FOR I=1 TO X:FOR J=1 TO Y 430 REM » VERIFICA O TECLADO *

T ' | - - S08@ 290 CIRCLE(IX#*I,IY%J),3:B(I1,J)=0: 480 AS=INKEY$: IF A$=" " THEN B (XO,YO)=

2912 1DEF FN OP(X) = (X — 1) % 5 + D65 COLOR= @ IF RND(X+Y)=1 THEN P(I,J)=RND(23): B(XO,Y0)+3: PLAY "V30;L200;01;G":
9 . 278 FOR K = JX TO JX + 3: HLIN PAINT (IX#I,IY#J),1:SOUND P(I,J)%10,1 PSET (A+RND (S5) -3, B+RND (5) —3) :

2998  RETURN B AX,AX + 3 AT K: NEXT K ELSE P(I,J)=1:PLAY “L220:A" GOSUB 420: GOTO 440 ELSE IFA$=""

- o IB8B  NEXT J 300 NEXT J,1 THEN 490

000 *HEH L R @90 FOR I = 1 TO 7: FOR J = { TO 310 DX=0:DY=0 450 IF A$=K$(1) THEN DX=1:DY=0:GOTD 490

- : 3: FORK =J TO J + 4:I¥ = 370 XO=RND(X):YO=RND(Y):X1=RND(X): 460 IF A$=K$(2) THEN DY=-1:DX=0:GOT

SAAL REM X0 R 0500 0 H R NN CUIVekY & FN O 4:1X FM Y1=RND(Y) 470 IF A$=K$(3) THEN DX=*1:DY=D:EETE :gg

*
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Combustivel extra

Fique de olho no
combustivel. Para aumentar
suas reservas, procure as
cargas especiais. Ao final,
0 computador apresentara
0 total de pontos.

480 IF A$=K$(4)
490 XO=X0+DX: IF X0=0 THEN XO=X
SO0 IF XO»X THEN XO=1
S10 YO=YO+DY: IF YO=0 THEN YO=Y
S20 IF YO>Y THEN YO=1
S30 REM # DESENHA NOVAS POSICOES
S40 CIRCLE(A,B),6,0:
CIRCLE (XO®IX,YO%1Y), b
SS0 A=X1%IX:B=Y1#IY: PAINT (A+8,B),0
560 IF P(X1,Y¥1)<>0 THEN CIRCLE (A,B),3
S70 EX=SGN(X0-X1): EY=SGN(YO-Y1)
S80 IF RND(DZ)<=1 THEN 620
S0 IF RND(2)=1 THEN IF X1+EX>O AND
X1+EX<=X THEN X1=X1+EX: BGOTO &10
600 IF Y1+4EY>0 AND Y1+EY<=Y THEN

32

THEN DY=1:IDX=0

&l
BZ20
&30
&40
650

6560

&70
&80
&F0
700

Fora da tela

Vocé ¢ o circulo maior,
vazado, e seu inimigo esta
na parte superior da tela.
Os pequenos circulos sdo
cargas especiais, que vocé
precisa atingir antes dele.
Use seus recursos:; o
Inimigo so anda dentro da
tela, enquanto vocé pode
pular fora.

Y1=Y1+EY

A=X1%IX: B=Y1xIY

CIRCLE (A,B),7: PAINT (A+4,E),1

IF P(X1,Y1) >0 THEN P(X1,Y1)=1

REM * VOCE FOI ATINGIDO 77 *
IF X1=X0 AND Y1=Y0 THEN FOR I=1 TO
1000:NEXT I:PRINT@ 266,"QUE PENA..":
SOUND 1,30: GOTO &%0

IF B(X1,Y1)<>0 THEN FOR I=1 TO
B(X1,Y1)*40:PLAY "L2003A":NEXT I:
DZ=DZ/B(X1,Y1): B(X1,Y1)=0

DZ=DZ+. 1

GOTO 370

FRINT@ 325,"VOCE FEZ “T" PONTOS!'!'"
FOR ZZ=1 TO 4000:NEXT ZZ: RUN

LABIRINTO

PARATK 90X

Embora o minotauro ndo esteja em seu encalgo, vocé precisa encontrar a saida
do labirinto o mais rapidamente possivel. Criado para aproveitar a 6tima
resolucdo grafica do TK 90X, esse jogo fara com que vocé, que nunca aparece
na tela, percorra 0s salées do labirinto. Movendo-se para a frente com a tecla
[M], escolha uma das saidas do saldo em que esta e, quando ela atingir o limite
da tela, aperte as teclas para mudanca de rumo — [O] para a esquerda e [P] para
a direita. Se quiser tentar outra parte do labirinto, use alternadamente as

teclas [E] e [R].

1 REM
= REM

1@ BORDER 1:
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*PROGRAMA FPRRA THK S@2x *
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Mudanca de rumo

Para entrar na primeira saida a
direita, & preciso mover-se para
a frente e esperar que a linha
demarcadora saia da tela.

70 PRUSE ©@: FLASH ©@: CLS ERI
GHT 1

16@ DIM v i1@,1@): DIM hi{l@,1@}

11@ GO SUE 2000

1820 EET X=Y: 'LET yu=%» LEV d¥=3:
LET au=0

125 LET ti=FEEK 23672+250+PEBEHK
23T +4080+PEEHK 2367

13@ LET I=S:.LET "Ix=x+{dx=-=-1)
LET ITu=y<+iduy==1}

132 LET I=I-1i: LET Ix=Ix+d%x: LE
T Id=Iu+dy !

134 IF dx<¢:>8 BND »w(Ix,Id)=0 THE
W GO TO 132 -

1368 IF dy<¢:@ AND hiIx,.Iu) =0 THE
M G0 TO 132

14@ CLS 0 SUE Be0+1

145 LET Ix=Ix-id¥=-1): LET Iu=1
- fdu==-1]

150 FOR 1=1 TO B

158 LET Ix=Ix=dx: LET Iu=Iy-dy:
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G0 SUEB 1@00: NEXT 1 RETURN 595 PLOT 182,57: DRAW -13,8:. DR

: 1310 G0 SUB 7ODO+i 52: DRAL -3,56: ]
158 IF dx=-1 AND y=9 AND x¢S TH 135 IF y(Ix+1,I4)=0 THEN GO TO *50@ PLOT 195,75: DRAW 2,@: DRAW AW 0,52: DRAW 18,0:::: RETURN
RINT AT 28, 1&; Saida. .. S500+1 .24: DRAL -2,@8: RETURN 8506 PLOT 21£,45: DRAW -24,2: DR
Gt28 LET af=INKEYS: IF as="" THE 413g0 go To so02+i -561 PLOT 106.%5. DRAW 2,0: DRAY AL ©,56: DEAL 24.0: RETURN
A 6@0@ PLOT 113,75: DRAW @,24: DRA 2.26: DRAL -2,8: RETURN 5507 PLOT 245,29: DRAW -32,0: DR
108 I A M D Sikod s eg e W 36.,0: DRAW B,-24: DRAW -36,0: 75@2 _PLOT 182,74: DRAW 4,@:. DRAW AU @,118: DRAW_32,8: RETURN
(iro—i ENB %ix . uied) BB tau=i-a RETURN ®,28: DRAW -4,2: RETURN 8508 _FPLOT 25%,7: DRAW -7,0: DRAW
ND N imu s eny SR TRL 0T ARY=i B s@e1 PLOT 4@8,75: PRAW @,26: DRA 7503 PLOT 94,71: DRAW 8,0: DRAY @,162: DRAW 7,®: RETURN =~
30 =0) THENLET xexkdx: LET ymui  H4etfal’ DRAY 9,-26 DRAU-¢0,0 0434 PLOT 52 45. DRAW 12,0 DRAW LET hi:,iei=i, FOR iiz TH'S. AE
i - ) 7 5: 2,0: ~ 1831 =1: j=2_T0'9: RE
digl;‘_'f IF 1 BND =4 THEN G0 TO 3 g@d@z2 PLOT 18c,74: DRAW @.23: LCRH @,45: LRRAL _EEJB:‘ RETURN B F|D a: LET hii, gl=3: NEXT ,J: NEXT
.is X = v 30 T W _44,2: DRAU@,-28: DRAU -44,0: 7505 PLEEQ§+,a;.BmR§§T&Eﬁw; BN o s 0o e e B 5 G ed
3 JdEE o e i U 2,52 ~15,0: i=1 TO 9; LE i) =1
Eloede-Si G0 Tl O DR LRI S8 TEglate syl beab aner o et Diehiedl ik e e o e
- = if‘l'l - ] - - . oo J . aa '-r : 4 J_.l,: - v il e \
21@ IF ag="g" THEN GO TO 320 RETURN 225255, 8772 255 Bkal 5o 8. DRAU i
g5t 4F ggiﬂdﬁ_, 2 R LR 5004 PLOT 94.55: DRAW 0,45: DRAU e, 118: DRAY -32,0. RETUAN 3020 RETURN :
e R ST L e B e S S S B [22° Bhal 2370, CRERuR(® SRR o 289 BEIR 5050102:2:9:8:%
- = =3 5 " 162 ; 2 o ~ sy L, LDy
(230 LET dx= dy: LET dy=@: 60 TO 6@@5 FLOT S2,57: DRAW 0,62: DRAL 5000 PLOT 14%,7S. DRAW -2,1: DRA 9102 DATR 1.1,2,0.,0.,0,1,1
) orTRnl g ceaoRen 828R Lgal SRR SRR oes 1S SEIZ 218011318000108
: S0 i : == . . = [ ] ) J
S0852B 008,251 A e 0. onm 2133 Batd 100:0/8:2.8:801
P 002 p 4, . = }37 EREY SO W - TR P2
Decisdes apressadas W @,28: DRAU 4,3: RETURN 9197 DATH 1,1,1,0,0,1,1,0
mmndem#bomsmﬁode 2003 PLOT 162,55. DRAW -5,6: DRA 9108 DATH 1,8.2.0,0,0.0,0
e dbg | ) ©,34: DRAY S,5:. RETURN 3200 DATR 0,9.2,0,0,0,0,0
Ire¢ao, voce nao pode vacilar 5004 PLDTD%:?-&;??:EDREETEéEJS: DR ggg% ggg %J%J%J%,g,%,g%
1 Ald ©,45; Hid 12 ,8: 0, P s
na escolha de alguma saida, 5005 PLOT 192,45. DRAW -18,12: D 9203 DATH 0,1.9.8.4.0.0.0
e oo S30s°C0T 2128 ‘Beu chile. b aoes bR i:fiiiiileli
nesse jo i Saee 15,29; = . : TR F S S
. Soi°u0%; Dodi segis REIUAN,  goes porn 810:0:0:0167018
5007 PL 8,7: - . D 1.1,8,0.,1,1,@,
AU @,118: DRAW 32,22: RETURN 9208 DRTR ©,2,98,1,0,0,0,1_
5008 PLOT 25%5,1: DRAU -8.5: DRAW 9399 LET 12=REEK 23572+4255:PEEK
@.162: DRAW 2,86: RETU | 3673+4006 +
2500 PLOT 145,76: DRAW -2,@: DRA 9991 LET t=te-1ii _
W 0,24: DRAW 2,®' RETURN §382 PRINT INK 2;AT 0,4;"Muito b
3501 PLOT 158&,7S: DRHHREEJB: LRA Egéaugﬁﬁn&‘iﬁg”iﬂfﬁ ; o 25 -
) ®,26: DRAU 2,8: RETU 2; jtss@; "
85g2 PLOT 154,74 RETuRN o PP B8RL%BRUsE 100 ;LS JPRINT INK
W ©,23: DRAW 4,0: RE : ;
5503 PLOT 152,71: DRAW -8,0: DRA 2iogouer tentar oulrs vez? o7
J ©,34: DRAY.S,2: RETURN Evg=" agg
5504 PLOT 174,55: DRAW -12,8: DR 5 n .
AU ©,45: DRAW 12.8: RETURN 8986 IF INKEYZ¢:»"" THEN RUN
308 IF ABS d¥=1 THEN LET dy=dyx: ETURN PARA TK 90X
10 TS50 120 sy, somo D35 SOTaSHE5:.0R%Y.2,06; baa
. dx=-dy 4=0: B0 TC : o Al -123,@:
130 RETLR® : g i .
100@ IF dx¢31 THEN GO_TO 1100 5267 PLOT 42,25: DRAU 0,118: DRA Neste programa, vocé € um destruidor de concreto armado, pronto para
1819 IT hIIX,Iu11l <0 THEN B0 SUB o 178.0: DRAI 2,-118: DRAW -176, bombardear todos os edificios que aparecem na tela. Seu objetivo € limpar o
1922 80 SUE 7080+ 5008 PLOT 5,7: DRAW 0,162 ! i vido. Mas, cuidado para nio
1058 IF h(Ix,Iu)=0 THEN GO TO 85 5480, DRAL’ G, -So8" DaiS2: DAY terreno para aterrissar suavemente com seu avido. Mas, cuidado p
1060 50 TO sen2 JRETURN esbarrar nos prédios, porque a medida que passa o tempo, a altitude da
1100 AV R . T ‘B i DRy D43 DRAU B.1Y BRAU aeronave diminui. Por isso, siga este conselho: comece bombardeando os
2110 IF h(Ix,Tuyls \ GO SUE — 7 B s i : 3 : ;
500+i: GO TO' iise | on GO SUB o g 0L k@6, 74: DRAY 2,1: DRAY edificios mais altos. Para lancar as bombas, tarefa que exige muita rapidez,
iiEe o i e e om o 708 PLOT 102,71: DRAU 4,3: DRAW basta apertar qualquer tecla. Vocé vai perceber a velocidade do BasiC do TK 90X
o 4 | " T4l = s Z () ) -4, 3 ¥ G " :
TRed b Smma: 7003 P‘D-EEH'Q‘*FES. DRAU 8.5: DRAU e sua alta resolugdo grafica. O nimero de pontos depende da quantidade de
l2ee Iy <1 -1 "I-E]E:‘Jﬁl:%_!gﬁi 1zoe vgaiémgv 2.5 $7. DRAW 12,8: DRAY edificios atingidos. Os mais altos valem mais.
ik AR Stk = M GO SUB RAL -12,8: PETURH
'tééfga.;é;'ch'g: Iggéifa ‘1EESEZLUER3$ ihié Egguné‘?uéﬁ: CRA 10 TEM #553ssscisziiiissiisessss ;% ;E%N_Ti:g.r-rg El e
2 IF v (Ix, Tyl 5 &e = 2@ REM * PROBR BRA TK 0X3 ‘ I} r a,b; A
ng? IF wiIx,Iul=0 THEN GO TO &S E@gsameT 4@,22: DRRAW 24,1&8: DRA ES pEH : iiﬁépﬁﬁﬁ Fggﬁaﬁg @h; @ IF SCREENS (a,b+3) <» THE
1260 GO TO 320D+i TRO7 PLOT SJT:EDRQH qa,ze:Nmpgu ;% 5E§ ?”QE*ESE*EQEE?*EE¥§ﬁ;*ﬁ 100 IF IMKEY$¢»"" THEW GO SUB 1
=200 IF v iIx,Iul=0 THEN GO SUB 7 ©,118: DRAW -32,22. RETURN sag. oo OBWE : - 53
S00+i: GO TO 1350 7@@8 PLOT @.1: DRRU B,6: DRAL @, 3 FAR =2=0 TO 20 143 FOR p=1 TO 8: NEXT P
34
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Antes os mais altos VOO N OT U RN O
Calcule bem sua trajetoria, a

fim rtar

c[ertfpar{p}?:J?an?iéege'itﬁirhg;a PARA LlN HA APPLE

edificios mais altos em primeiro

lugar.

Vocé esta nos controles de um avido em plena noite e tudo o que pode ver sao
as luzes do painel de instrumentos e a fraca iluminagé&o da pista de pouso a
distancia. Sua misséo é aterrissar com segurang¢a. Pode escolher a forma de
comegar: pressionando o joystick para baixo, o inicio sera normal — a 20.000
pés de distancia da pista e a uma altitude de 1.200 pes —; movendo-0 para
cima, a distancia da pista e a altitude serdo aleatorias, exigindo rapida e precisa
interpretacdo dos instrumentos. Este programa é um simulador de v6o. O susto
fica por conta de sua imaginagao. Boa aterrissagem.

1
. |

AT b

1
-’ |JLI:‘|
{EIEIEETEAEAL E Ty

AR R K I
FEEEERERFEL e

REN R R AR

Rapidez e resolucéo

A rapidez da linguagem sasic do
TK 90X, sua alta resolucao
grafica e a variedade de cores
oferecida sdo bastante
exploradas neste jogo.

AT

T

CHER:
)

120 MEXT b: NEXT = B
150 PRINT AT 18,1@:; FLARSH 1; EBR
IGHT 1;"Rterrisagen perfeita
140 INPUT BRIGHT 1: FLASH 1; IN
IERSE i, "FApertis g Pars J03ar
de novo " LINE a%: RUN
15@ STOF
16@ LET bl=b
17@ FOR x=a ToO 2
180 PRINT AT 2-1,bf;" *
138 PRINT 8T , b1, INMK 2, "%
58@ LET b=b+i
210 IF b»31 THEN LET a=a+l 0k
b=
22@ PRINT BT 2,b;" NN IF SLURE
ENE (&,b+3) 43" * THEN GO TO 270
230 BEEP ,Q@3,-(x-20)
4@ MNEXT x
250 PRINT AT x-1.b1
2@ RETLUR!
=27@ FOR c=a TLC 1@ FRIMT AT C.b
+3 " ";ET c+l,b+1 Dt
550 BEEF .85,-(C+2): NEXT
=252 PARUZSE 128 =T = =l T ey - - =
E%; :P;_I:,.'Il: lT-_LC-_'-i_ i po ‘. PRI %;i?[‘t HTAR 199,225 ,242,255,12 =
WT FLASH 1;8T 18,b+l#(b<31); "uhs S25@ DRTHR 252,32 .58 = - ae
FLASH 1,RAT 2B, b+1i3(b<31); "% Z4.p 1" E9=,9=2,00,850,2855,2509
258 FRUSE 220 3060 DATA ©,35,50,24.50.50 .54 0
589 PRINT AT 8,11; FLASH 1; BRI 2070 DRTR &' 5 42°45%.:80,50,24,08
SHT 1 9".AT @,5. IMUERSE 1;'pont o O PATAR @.,8,23,83,127,73,73,12
Jacan'; la*l@d: +o SPE@ DRTE Sy N emn ey e e o
308 20 TD 142 5 gams VA 187, 75,75,187,487, 75
5000 FOR k=0 TO 31 SATE BETE e e BaE B wmn
8018 LET r=INT (RND#6)+2: LET j= 11 ATH @,70,86,146,202,21, 123
INT (BND+S: +10 2100 CATA =3 .88 .4 . - - S
?EEQ EF’%HT 5:|T] 1 |' _.Ef‘n“".‘ I_ a J-B H - - e .'1-; & \_aj.,- i@;lgth
SBZ@ FO J=J+1 TO 2@ 211@ DATAE = ,255 e = W =
5040 PRINT AT J. ki INK r = 133 " 9,899,9,15,117,117,11
COPO NEXI e NEAT K .. 3120 DATS BIN 11@001111,240,1c , o i G gw -
2055 PRINT &1; INK 6; BRIGNT 1;A  73.183,188,81,8 ori9sd 0 mostrador superior esquerdo da tela indica - sam a indicar a distancia até o fim da pista).
- pombar o o sua velocidade. Mantenha-a acimade 80 kmh ~ Qindicador de planeio, no canto superior direi-
£ASE P0G MyPc DRI SOByE: RETUR enquanto nao tocar o solo; do contrario, 0avido  to, mostra um sinal laranja, que deve ser man-
S000 BORDER @: FAPER 0@ INK 7: C entrara em stall e caird. Embaixo, a esquerda, tido entre os dois marcadores. Embaixo,
3010 FOR U=USR "a" TO USR “i"+7 encontram-se 0s mostradores numérico (DS) e situa-se oalttmetroe seu mostradntr numerico
posd DENE USSR Rt Lpbsed de distancia da pista (apos a aterrissagem pas-  (AL). Procure ficar no minimo a 30 pés para néo
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bater na sinalizagédo da pista. O delta de velo- gem curta antes do final da pista, mantenha o

cidade (dV) assinala a taxa de variagdo da ve- dV ao minimo (-5).

locidade por segundo (5 a -5), e o de altitude Controle de movimentos: ascensdo, puxe o
(dA) faz 0 mesmo em relagdo & ascensdo e & joystick; descida, empurre-0; aumento da velo-
descida, variando de —25 a 25 pés por segun-  cidade, vire- para a esquerda; reducao, vire-

do (a razao de descida ndo pode exceder —4 para a direita. Os pontos sdo calculados
pes/s). Por fim, um cronémetro marca o tempo considerando-se o tempo de aterrissagem, o

de aterrissagem. Para conseguir uma aterrissa- pianeio e a distancia percorrida na pista. , _
Simulador emocionante
Este programa simula uma
situagdo de emergéncia,
1 REM com dois niveis de emogao.
# W ¥ W W ¥ H W W - _ P = -
2 REM * PARA LINHA AFPPLE # 2Za “; ',T{ A ; D + SH:AZ = ((T # Vpcepodeescmperum;
3 REM * * .8 . < o) ';*t’} P g::_u L situagdo conhecida, treinar
4 REM * VOO NOTURNO » * e PR F By o B3 e bastante e, dai, enfrentar o
i mex A ERAAEES 248 RR = ((T % RU) 7 D + MY & modo mais dificil, com
9 HOME : HGR2 : FOKE 49233,0: POKE Sria T Neli= MY ¢ SR =k distancia da pista e altitude
49236,@8: FOR I = 1 TO 100 o - = i ;
i@ HCOLOR= INT ¢ RND (1) % 8): HPLOT 248 IF D < 4000 THEN GOSUB 900: a{ea!énas_ Esse é o0 melhor
GOTO 40 caminho para um bom

140,80 TO INT ¢ RND (1) #* 2
8@), INT ( RND (1) % 16@): NEXT
I

11 POKE 799,0: POKE 800,@: FOR I
= 770 TO 795: READ M: POKE
I,M: NEXT I

12 DATA 172,1,3,174,1,3,1&9,4,32
,168,252,173,48,192,232,208,
253,134,208, 239,206,0,3,208,

250 GOSUR 900
260 GOTO 400
300 GOSUR 920
310 A1 = 160:A2 = ((T * A) / D) =
SH: IF A2 < 1 THEN A2 = 1
315 IF A < RF THEN RF = RF + 1: IF
. RF > 278 THEN RF =278 446 IF RC ¢ = 25 THEN RC = - 2 487 HCOLOR= @: HPLOT 241,80 + GX
316 IF A > RF THEN RF = RF — 1: IF o TO 259,80 + BGX '
RF < RR THEN RF = RR + 7 y

desempenho, que, segundo
0$ especialistas, gira em
torno de 2.500 pontos.

31,96 - _ ¥ L 458 IF A = @ THEN 452 488 HCOLOR= 3: HPLOT 241,GP + 80
13 CLEAR 320 L;F‘ SW = RF) / 2:R1 = L1 + 451 A = A + RC: IF A > 180@ THEN TO 259,6P + 80:6X = GP
14 HOME A = 1800 498 VTAB 231 HTAB S: PRINT INT
3 - - r
15 HS = @: DIM B$(3S5) R :éﬁTu*RET’;’zfgé’-*ng;Li 452 AD = (D) * @.@6: IF PR = 1 THEN (D)z" "3
16 HGR " 102 = 460 491 HTAB 31: IF A < 100 THEN INVERSE
17 DEG = .017452406: GOSUR 800 T 453 IF ABS (A — AD) < 3@ THEN G : PRINT “»";: NORMAL : PRINT
S@ SH = 160:SW = 280:RL = 400@:RW | P = @: GOTO 440 " oug
= 356 IF A > D / 10 THEN E$ = “MUT % E
= 60 TR AL T, LA AT SRSl 454 GF = - (A — AD) / 30 492 PRINT INT (A);" "y
S2 T = 2 i B 455 IF GP > 12 THEN GP = 12 493 HTAB 15: PRINT INT (VD);" *
54 FS = &b / 45 400 T1 = TI:sTI = TI + . 1:7D = - 456 IF GP < - 12 THEN GP = = | g
98 LD = @:KI = 8@:VZ = 0.85:D7 = 4 k== :TD. = = 2 494 HTAB 24: PRINT INT (RC)j" *
10@:AZ = S:XV = 30:YV = 80:6 5 o - 459 CR = CR - 5 ; _
X = @:XD = 3@:YD = 120:XA = e 51 S B < e Ry eE 460 DV = FS % V % TD:D = D - DV 498 HTAB 19: PRINT INT (TI);
250: YA = 128 @ AND X < 20 dh e 470 V = V + VD: IF V > 30@ THEN V 499 GOTO 200
108 D = 15008 + RND (1) * 1SQ00 wad THEN 350 =3 SO0 REM
405 IF X > 200 AND Y > 200 THEN s :
102 A = 980 + RND (1) * 900 VD = UD + 1:RC = RC - V / 40 471 IF A< @ THEN A =0 S@5 VTAB 21: HTAB 3: PRINT
103 IF ST = @ THEN D = Z0000:A = ==l 472 IF A > @ THEN 480
1200 : ; . 473 IF RC < —- 4 THEN B$ = "EXCE .
i - 426 IF X > 2 -
18S TX = D / 150 B b & fienl e g v SSIVA ELEVACAD (-4) BATEU.": 51@ VTAB 21: HTAB 4: PRINT B$;
130 RC = @:V = 200:PR = 0:CR = ARt : GOTO S00 515 FOR I = 1 TO 1@: POKE 768,1:
148 BD = @:BA = 0 = - 3:RC = @: PO : CA
il Lo Bl 47 IF X > 200 AND Y > S8 AND Y < WS W R e B R TRTaAE BALL TR TN
g 3 2 T = . '
200 REM o THRRINGR Sy Sl 4 476 IF LD = @ THEN LD = 1: FOR I 520 FOR I = 1 TO SO
208 IF PR = @ AND D < 4008 aAND A = 1 TO 1@: POKE 7&8.1: POKE 525 POKE 49234,0: POKE 49237.0: POKE
4@9 IF 5 o " L | - ] T H
> 1000 THEN B$ = "MUITO ALT gL j“lfgg ) RCE?“vaEﬁm? 769,1: CALL 77@: NEXT 49236,0: POKE 49235,0
0 P/ UMA ATERRAGEM SEGURA": BOTO 3 N : 480 HCOLOR= @: HPLOT 30,120 TO X 526 NEXT I
280 410 IED;D<423 AND Y < 5@ THEN g YD e e va oo
21@ IF A > 1 AND V < B@ THEN B$ = B e D - {oRE = RE -G 4;? 481 HCOLOR= 3:1 = D / DZ - 9@: GOSUB 602 PT = (TX - TI) # 10 + D / 2 +
"VELOCIDADE ABAIXO DE STALL R : 999: HPLOT 30,120 TO X + 3@, CR + 1000
(82)": GOTO 500 LT R R T e s Y + 120:XD = X + 30:YD = ¥ + 606 IF PT > HS THEN HS = INT (P
211 IF A < 3@ AND PR = @ THEN B% 200 THEN VD = VD - 1: GOTO 4 120 T): POKE 8@@, INT (HS / 2S56)
= "ALTITUDE ABAIXO DE MINIM e = ; 0 482 HCOLOR= B: HPLOT 250,120 TO : POKE 799,HS — INT (HS / 2
O (32)": GOTO S00 - ; XA, YA S6) * 256
413  IF > 5 < =z p .
212 IF D < 1 AND PR = @ THEN D = ol Ny R 483 HCOLOR= 3:1 = A / AZ - 90: GOSUB 618 VTAB 21: HTAB 4
4000: PR = | e : ) 999: HPLOT 25@,120 TO X + 25 615 PRINT "PONTOS "; INT (PT);"
213 IF D ¢ 1 THEN B$ = “BATEU NO @,Y + 120:XA = X + 250:YA = "
" = 414 = - ¥, 2 ¢ . | - =
FIN DA PISTA.": GOTO 500 Sl THin DLONBY, & 20 g 8 Y + 120 658 VTAB 24: HTAB 11: PRINT "PRE
214 IF PR = { THEN =00 240 ) = 484 HCOLOR= @: HPLOT 30,82 TO XV SSIONE BUTTON @";
215 X = INT (D / 10@@): IF X < 4 R IR VB P - B e o YV 655 POKE 769, RND (1) * 254 + 1:
THEN 218 =R > B o = 485 HCOLOR= 3:1 = V / VI - 9@: GOSUB POKE 768,3: CALL 77@
216 IF X > = KI THEN 40@ A IF RS o os T e o 999: HPLOT 30,80 TO X + 3@,Y 660 IF PEEK ( - 16287) > 127 THEN
218 KI = X: GOSUB 920 oo e + B@:XV = X + 3@0:YV = Y + B 4

Q@
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aé1

662
&64
=1-1.

802
882

883

804

FOR I = 1 TOD 25@: NEXT I: IF
4PEEK ( - 16287) > 127 THEN

POKE 769, RND (1) #% 254 + 1:
FOKE 768,3: CALL 770

HTAB 11: INVERSE : PRINT "PR

ESSIONE BUTTON @"3;: NORMAL

: FOR I = 1 7D 25@: NEXT I

GOTO. £5@

VTABR 22: HTAR 4

PRINT "/==—-—="3; CHR$ (92);"

/===="3 CHR$ (92)3;"/=—="; CHR$
(R2) 3" f===="; CHR$ (92):" /=

~===": CHR$ (92) |

HTAB 4: PRINT ™! H

o P ' L

HTAB 4: PRINT CHR$ (92);"--

—===/"3 CHR$ (92);"—===/": CHR%

(F2) 3 "—=~/"s: CHRE (92) 3 9——er

A3 CHRE (92)yvacizoi /s

836 HS = PEEK (80@) * 25& + FEEK

(79%9)

18 VTAB 21: HTAE 4: PRINT "voo
NOTURNO FONTUACAD MAX. i
HS; |

820 R = 19

822 FOR I = @ TO 340 STEP 3

B24 X = R * COS (I # DEG):Y = R %
SIN (1 % DEG) # .9

825 HCOLOR= 3: HPLOT X + 3@,Y +
120: HPLOT X + 2580,Y + 1270

826 HCOLOR= 3: HPLOT X + S8,Y +
8@: HFLOT X + 25@,Y + 81

823 NEXT I

832 HCOLOR= 3: HPLOT 30,80 TO 47
.30

B33 HCOLOR= 3: HPLOT 30,82 TO 3@
y 63

834 HFLOT 232,88 TO 240,80: HPLOT

40

260,80 TO 243,80

836

8460
862

87e
872
875

876
880

881
882

899
900
981
982
903
04
905
986
a7
908
910

912
14
1S

?18
720

P22

HPLOT 30,128 TO 30, 102: HPLOT
2358,12@ TO 250,102

VTAB 21: HTAR 3

PRINT “COMECO NORMAL (C) ou A
LEATORIO (B) o7v

IF PDL (1) < S@ THEN ST = 1
: GOTO B80

IF PDL (1) > 21@ THEN ST =
@: GOTD 880
FOKE 769, RND (1) »* 254 + 1:
POKE 768,3: CALL 770
GOTO 870
VTAB 21: HTAB 3: PRINT "

n 3

VTAB 21: HTAB 4

PRINT * DS DV T
DA AL";

RETURN

REM

IF L1 < S@ THEN L1 = 5@
IF L2 < S@ THEN LZ = sp
IF L2 > 230 THEN L2 = 23p
IF R2 > 230 THEN R2 = 230
IF R1 < 5@ THEN R1 = S@
IF R1 > 238 THEN R1 = 230
IF A1 > 140 THEN Al = 140
IF A2 > 160 THEN A2 = 160

ECDLDR: 3: IF PR = 1 THEN 91
HPLOT L1,A1 TO R1,Al

HPLOT L2,AZ TO R2,A2

HCOLOR= 3: HPLOT L1,A1 TO L2
yA2: HPLOT R1,A1 TO R2,AZ
RETURN

HCOLOR= @: HPLOT L1,A1 TO R
yAl: HPLOT L2,A2 TO R2,A2
HPLOT L1,A1 TO L2,A2: HFLOT
R1,A1 TO R2,A2: RETURN

999 X = 17 * COS (I # DEB):Y = 1

7 % SIN (I » DEG) % .9: RETURN

SETE E MEIO

PARA A LINHA SINCLAIR

Este programa ¢ uma adaptagédo do classico jogo de cartas sete-e-meio, com
uma diferenga: ndo da para blefar. O computador faz a “banca™ e ambos
comegam com dez mil cruzeiros. Vocé deve pedir cartas de modo a totalizar um
maximo de sete pontos e meio (figura vale meio ponto; as demais cartas, o valor
que indicam). Ao terminar de pedir cartas, ganha quem tiver mais pontos.

Se vocé ultrapassar sete e meio, perdera, pois tera “estourado”.

Faca as jogadas de acordo com as opgdes sugeridas no video.

1@
2@
=@
40
S@
=g
7a

S
Sd
iae

150
130

=200

T By
RTH REERTAR","2 Ps CARTR FECHRDA"
, "% ps FIM DE JOGADR","4 P/ E

PRINT "UQCE E O COMPUTARDOR
(CRIXA) ", "COMECAM COM CR3s 10,0082
REEENRY S0R SORTE |

FRUSE 080

LET CC=100@0

LET CPR=12000

CLS

LET Z5="R234587===JAK"
LET coMPp=@

o

LET ERMN=@
FRINT AT 0,0 "E=dS-alii=ris

PRINT ,,"DIGITE:",," ZA
=T

' THEN GODSUB 1250

Quem tem mais sorte?
Vocé vai jogar contra 0
computador, com boas
possibilidades de ganhar,
pois este € um jogo de
azar. Na tela, vocé encontra
as instrugdes para pedir
cartas. Ganha quem fizer
mais pontos.

238 INPUT F%

=240 IF P%:>"4" OR P&<"1" THEN GO
TO 2350

=228 LET Ps=P$(1l)

260 GOSUB 1098

270 IF P&="2" THEN LET DSILEN C
¢) =CHRS ((CODE CS(LEN C%)71 +128)

280 FPRINT AT 10,0;0%

298 PRINT AT 15,0;"TOTARL REERT
g:r;tﬁj“ “L,U"TOTAL FECHADO=";C

JB0 GOTO =238

1@ LET Fl=80

2@ IF CF=7.5 THEN LET CR=CF

9B LET L=LEN D%

=40 LET P&="1"

359 LET Cg=""

560 LET Ds=Cs

27v@ LET BRMNs1

8@ IF CF<:CR THEW GOTO 450

90 GOSUE 1036

400 LET COMP=COMP+B(I,1)

41@ PRINT AT 14 ,80;D%

420 IF COMF»=CH THEN GOTOD 750

430 IF COMP>7.5 THEN GOTO £90

44@ GOTO 3590

459 IF CA»=7.% THEN GOTO 720

460 GOSUE 1050

470 LET COMP=COMP+BE(I, 1)
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45Q@ FPRINT AT 14,8;D% 230 GOTO 950

430 IF COMP)>7.5 THEN GOTO &% 940 LET W$="EU ESTOU"

88 IF Fil=1i THEN GOTO sS40 958 PRINT UW&: " SEM DINHEIRO" , @
1@ IF COMR:>=S AND COME (=& THEN JER JDGAR OUTRA 7 (SsN3 " °
LET Fi1=1 i S50 INFUT R

S20 IF COMPYE THEN GOTD Sap 970 IF R$="N" THEN STOPR

30 GOTOD 45 SE@ RUN

T40 IF NOT (COMR)=CF BND COMP ¢ = 990 FRST

7.8 AND CF¢(=7.%)] THEN GOTO -0 1980 DIM Bi(13,2)

S50 LET CC=CC+S 1010 FOR F=1 TO 13

SE0 50T 550 1028 LET B(F,2) =8
EETEHEF ﬁET tf?ﬂﬁ{rT € AND CFYT. 1938 LET B(F,1) =F

S} THEN GOTD £10 P49 I »10 LF =
Egg t_¥ E§=§ﬁ“§ _ iasg th$ éa THEN LET BiFf,1)=.5
s c .=+ 2 %5 ] o -]

B85 Sote ces 1968 FRINT AT 9,0; S

518 IF NOT (COMP{(=CF AND COME (= e s

7.5 AND CF<¢=7.5) THEN Z0TO &£50 o i

520 LET CE=CP+2:iS

B3@ LET CC=CC-=%

540 GO0TD &S0

250 _IF NOT (COMP:7.5 AND CF+7.S

| _THEN GOTO 650 1980 RETURN

e LET CPRP=CP+3:5 iui=Tn =g ="4" THEN &
270 LET fooccosse T0 g2g ' T- 0 OR Pe="4" THEN go
E50 GOTO 5SS 1199 LET I=INT (RNDs#1=
~ot@ IF NOT (CF37.8) THEN GoTO 7 1140 IF 137 AND I?E1L?QE$ G0TO 1
] L )
700D LET CC=CC2is 20 IF B(I,2): =4 OSUE
792 LET ooCh-pas él @ IF 81(I1,2)5=4 THEN GOSUE 110
TE@ G0TO =50 1150 LET B(I,2) =Bt 23

730 LET CC=CC-S 1140 LET C$=t$+z$(§j £

750 SO0TQ 50 11680 IF BAN=1 THEN RETURN

8@ IF NOT (CF:;7.5) THEN cOTD & 1170 IF P&="2“ THEN GOTO 1219
00_ o 1150 LET CR=CR+E(I,1) o
_-'|[-3 LET I_!!_;:F:;I:.'+E¢-5 1196 oy g I:F=EF+E;1:I 11}

780 LET CP=CP-5 1200 GOTO 1240 !

780 GOTO S50 1210 LET CA=CF

500 LET CC=CC+8 1220 LET CF=CR+B (I, 1}

510 GOTO SS5G& 1230 LET Ds=C%

520 FRUSE 10 _ 1240 RETURN

553 ;ET?$=;3“ THEN GOTO 210 lEE@ LET pPg="2"

:.:.},. s Jd TED 1260 FOSUE 1090

£50 PAUSE 200 1270 LET D$=CHRS$ (CODE Ds+125;
560 CLS o 128@ PRINT AT 10,8;Ds e
§70 PRINT “CRIMA=";CC CRs"; AT 1230 PRINT AT 7,0; "ARPOSTA =~
148 ReOSETLgST oRE 1238 1T

58 HUS 20 ] R X THEN =

590 CLS 1320 LET CP=CP-S = HRER

800 IF CC«¢=0 THEN GOTO 940 1399 PRINT AT 7,6;"=";§;" CRg"
910 IF CP;0 THEN GOTO 120 1340 RETURN '

980 LET Ws="UDCE ESTH"

110

PARA A LINHA SINCLAIR

F{épido*e' simples, este jogo vai exigir de vocé o maximo de velocidade, pois seu
ad\{ersano sera a maquina. Veja se consegue atingir (ou ultrapassar) 110 pontos
mais depressa que o computador. Experimente. Para tanto, jogue controlando o
asterisco (que indica o nimero escolhido), por meio das teclas [5], [6], [7] e [8].
Os lances se alternam: o micro o convida para iniciar

e joga em seguida. Os nimeros escolhidos sio substituidos na tela pelo zero,

eénquanto no rodapé se vé a contagem de cada um. Nas linhas 190, 200 e 220, o
caractere grafico é o da tecla [A].
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28 INPUT hs$
7@ PRINT N$; " UOCE COMECE JOGA

2@ FRUSE 3@
2@ CLS
1@@ FRST

RMD #3111

170 MEXT ©
130 MNEXT L ” |
13@ PRINT AT &, s

i

200 PRINT AT 15,S; “Hsssmmem

o e

=zl@ FOR F=5 TO 14
(222 PRINT AT F,S;"#";AT F,25; “#

=23Q NEXT F

=248 sSLOu

23@ LET P=CF+171

=88 POKE F 23

278 LET PC=DF+438

=23@ POKE PC,158

229@ IF INKEYSs="" THEN GOTO 299
SRQ LET Rs=INKEYS

-1@ IF A%="5" THEN LET R=-2
2@ IF A5="8" THEN LET &=3=
=230 IF A3="7" THEN LET R=-33
4@ IF A%="8" THEN LET R==2

252 IF PEEK (P+R) <28 DR PEEK =
+R) 327 THEN GOTO 2398

5@ FOKE B ,28

7@ LET P=F+R

-3@ LET PFPP=PP+FEEK pP-28

ZS@ FPOEKE P, 22

4@ PRINT AT 17,6:M%;":";PF
410 LET X1=PEEEK (PLC=33)

420 LET XZ=PEEE (PC+33)

432 LET ®X3=PEEK {(PC+2)

440 LET X4=PEEK (PC-2)

450 LET PCl=PC

480 IF NOT (X1l>=x2 AND X1:=xX3 A~
MD X1:x=X4) THEN GOTO 430

00050 050 050 = 0 T T =) o

A L R .:55.-.::&?%
i " W) Ty W e
R .-:-i-'ﬁf‘of-g ﬂ}}:—ﬂﬁ:ﬂﬂ: )

(S /K]

O
P
s

VENCI,

Percurso da vitdria

Vocé joga controlando o

asterisco, enquanto o

computador move o C na

tela. Escolha o percurso

capaz de lhe proporcionar
maior nimero de pontos em

menos tempo.

QUER OUTRA

< =
2 i
@ S
@ 3
4 i
o &
& @
@ 2
@ (%
1 >

FERMNANMDOD: 128
COMPUTRDOR: 118

478 LET PC=PC~-G3
43@ GOTO 550 \
NOT  (X2>=X1 AND X2:>=X3

45@ IF

ND A2)=X4)

THEN GOTO S2@

SRE@ LET PC=PC+33
S1@ GOTOD S6°
NOT (X3>=xX4 AND X3:=x1

=°2@ IF

ND X35=x2)

THEN GOTO StS@

S3@ LET PC=PRPC4+2
o048 GOTO 580
=25@ LET PC=PC-2

oB@ LET PPC=PPC+PEEK PLC-23
S7@ POKE PC1.,28

S8@ POKE PC,182

o898 PRINT RT 18&8,6; "COMPUTADO

JFPC

B@@ IF PP:=11@ THEN GOTO 530

g8l@ IF PPC>=11@ THEN GOTO &S50
52@ GATOD 299
B83@ PRINT RT @,9;"UQCE VENCEU,"
o o "MAMOS JOGRR QUTRA (SN v
B4@ GOTOD S6Q
B3 PRINT AT @,0; "WENCI, QUER

UTRAR 7

{S/7N) "

e0@ INPUT xs3

g7@ IF

KE="5"

THEN GOTO 9@

I

I

(]
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SENHA

PARA A LINHA SINCLAIR

O computador escolhe um nimero de quatro algarismos, no maxima. todos entre
Z€ro e cinco, e vocé deve descobrir qual é esse numero. Nao se trate; de
adw_mhagéo. Sera necessario investigar as pistas dadas pelo computador e a
partir delas deduzir o nimero correto. O computador Ihe da seis oportunidades e
em cada uma, vocé deve digitar um nimero de quatro algarismos. T
Se o numero digitado nao for igual ao que o computador escolheu, oriente-se
pelas letras P e B na tela, que significam: |

B, algarismo correto, mas na posicao errada;

P, algarismo e posi¢do corretos.

B
il

Bl )
o 7 [ Y

TUTE I T

E} g

LR TR TR R
et

Deducdo pura

Com seis oportunidades e
algumas pistas, vocé pode
descobrir 0 nimero
escolhido pelo computador.

EE'L..
;_Jt—l-
RV
B
e e
Tl

(e I e 1 s Y P

=t
T
Pl

] "-II

Algarismos repetidos

Vocé deve digitar quatro
algarismos, sempre entre
zero e cinco. O nimero da
senha pode repetir todos os
algarismos.

1@ RE
% men 24@ LET AS$(2,%)=","
22 REM 25@ NEXT X
*-:5-3 '::'EH BE e EEE FOR %=1 TO 4
S@ FRINT AT @,12 '& o2 @ IF AS(3,XI="P" THEN 50T0 34
< o8 L3k 280 FOR Y=1 TO 4
32 RAND =29@ IF X=¥Y QR AS(3,X) ¢>A8 (=)
3@ FOR X=1i TO 4 THEN GOTD 330 o
e - '...I'__. "_l :; - . =
L322 LET RS(1,X)=CHR$ INT (RND3S 310 BRENE aga T =
110 NEXT X e folb Zed
12@ PRINT AT 4,0; S48 NEYT ¥
to0 LET b=Ci1 350 PRINT
t5e ThPoT R Dy 8uTa avs 350 COTD 130
e it i h ; e | L i
T ot diios . L 37@ PRINT . “FAR X
15@ IF As(zi= THEN S0TO 3 375 ERINT “0 NOMERD ERA % (1)
. . S0 ; 1,@; "DES " JOzAr
a0 DRINT TAB 12:Rs(2) ;" " NOURMENTE 3 (/s b Doom-A JOBAR
208 A% (21 =A% (1) THEN cOTQ 37 9@ IF INKEYS$="S" THEN GOTO 42@
She —=b A% (3) =As (1) bk ggTéMEEEEEHM“ THEN: SOTO 45a
= F: ! — U .1' ; : il =y
=1 T o 4 L5
TgiSSéF R (2,X1 <>AF(3,%) THEW o ¢i§ Eba
220 LET A%(3,%) ="p" g0 Gka
S50 pRINTE.Ep;.f] R | 452 FRINT AT 10,13 "EREIR

o
o

PALACIO DE CRISTAL

PARA LINHA APPLE

Sua misséo neste intrincado jogo é escapar do palacio de cristal, onde todas as
salas parecem iguais, mas apenas uma permite a saida. S&o cinco andares e 25
salas por andar, numa matriz 5 x 5 x 5. Vocé pode se movimentar em seis
diregoes: para cima, tecle [C]; para baixo, [B]; norte, [N]; sul, [S]; leste, [L]; e
oeste, [0]. Se estiver perdido, tecle [*] para obter sua posi¢gdo no momento; e, em
caso de desespero, a saida Ihe sera revelada por [?]. Para olhar em qualquer
diregdo, pressione a [V] e indique a dire¢do desejada. Quanto mais rapida for
sua fuga, maior nimero de pontos vocé obtera.

~f -0 B i M-

=

4@

&

TEMPO = 25

REM e o e e b e e 0 0 9 36 0 360 0 0 0

REM * PARA LINHA AFFLE *
REM * *
REM * FPALACIO DE CRISTAL *

FE 960 e e b o e e 0 00 e e e 0 3 30 3

REM

REM # INICIALIZA Pﬁgﬁvﬁﬁ "R *

DﬁTﬁEHl,EE#,EEE.BlE,BEZ,1??,@@@,@32
,E4E,ESE,138=E?2,ESE,183,&@@,2@1
,044,240,003,0746,201,222,032,177
L0008 ,032, 248,230

FOR I=768 TO BE3:READ P:POKE I,F:iNE

AT 1

DﬁTﬁ1m4,1341693,134,@@1,133,EEE,1?E
,160,001,1352,202,173,048,192,136
, 208,004,198

DATARDL ,240,007 ,202,208,2446, 166,000
,2@8,23?,1&5,@@3,133,@@1,I?B,BEE
, 208,241,094

POKE 1013,7&:F0OKE 1814,0: FOKE 1015,

5

TEXT: HOME

78
1900
185

11@

115
116
117
118
128

Seis opcoes

No labirinto de salas
iguais, com apenas uma
saida, cada sala mostra
cinco diregbes possiveis,
embora sejam permitidas
seis opgdes — uma delas
encontra-se no plano da
tela e, por isso, nao
aparece.

GOSUE 2000

DIM FC(5,7):DIM FC$(S)
FC$(1)="NORTE": FC$(2)="SUL":FC$ (3) =
"LESTE":FC#$(4)="0ESTE"

FOR B=1 TO 4:FOR I=1 TO &:READ FC(B
, 1) s NEXT:zNEXT

BOTO 1=5

REM = *
REM # DESENHA SALAS DO LABIRINTO #
REM * *
HFLOT 8,0 TO 279,8 TO 279,159 TO @,
159 TO @,0 TO 69,29 TO 209,29 TO 20
9,129 TO 49,129 TO 69,29:HPLOT 209,
29 TO 279,0: HPLOT 209,129 TO 279,15
@:HPLOT 69,129 TO @,152:RETURN
RETLURN

HPLOT 1@09,%9 TD 149,9 70 159,19 TO 1
19,192 TO 1@9,9:HPLOT 119,19 TO 11%,
P:HFLOT 159,19 TO 159,9: RETURN
HPLOT 119,139 70O 159,139 TO 169,149

TO 109,149 TO 119,13%9:HPLOT 119,139
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14@

145

15@

161
152
o=y
bt
185

165

1&7
17@

173
180

185
190
195

200
205

21@
215

=2

225

238

235

240

245

280
290

0@

=10
1200

1010
1020

1025
1@27

46

TD 119, 149:HPLOT 159,139 TO
: RETURN

HPLOT 19,39 TO 49,49 TO 49,139:HPLO
T 19,149 TO 19,39:HFLOT 19,139 TO 4
9,139: HPLOT 19,49 TO 49,49:RETURN
HPLOT 119,59 TO 159,59 TO 159,129 T
0 119,129 TO 119,59 TO 129,69 TO 14
P69 TO 149,119 TO 129,119 TO 129,6
F:HFLOT 149,69 TO 159,59:HPLOT 149,
119 TO 159, 129:HPLOT 129,119 TO 119
+ 129 : RETURN

HPLOT 229,49 TO 259,39 TO 259,149:
HPLOT 229,139 TO 229,49:HPLOT 229,4
9 TO 259,49:HPLOT 229,139 TO 259,13
91 RETURN

159,149

REM "
REM # GERA FASSAGENS ENTRE SALAE =
REM # *

DIM S$(b,6)

FOR A=1 TO S:FOR X=i TO
TO 5

S TID * A + 18 * X + 18 * Y,10

IF A <> S AND RND(1) ¢ .8@ THEN S%$(
X,AY=8F(X,A)+"0":B0TO 180
SE(X,A)=SH(X,A)+"X"

IF MIDE(SE(X,A-1), (Y=-1)*6+1,1)="0"
THEN S3(X,A)=S%(X,A)+"0":60TD 192
SH (X, A)=S$ (X ,A)+"X"

IF Y-2 < @ THEN 200

IF MID$(SH(X,A), (Y-2)%6+4,1)="0"
THEN S%(X,A)=8%(X,A)+"0":60T0 205
SE(X, A =8F (X, M)+ X"

5: FOR Y=1

IF ¥ <> § AND RND(1) « .8 THEN S%¢
XA =G%(X,A)+"0":1B0TO 215
SEI(X,A)I=8SF(X,A)+"X"

IF X <> 5 AND RND{(1) <« .8 THEN S#%(

225

X,A)=S$(X,A)+"D": GOTO
S# (X, A)=8F (X,A) +"X"

IF MID$(SF(X=1,A),(V=1)xs+5,1)="0"

THEN S#(X,A)=8F(X,A)+"0D":60TO 235
SE(X,AI=BF(X,A)+"X"
NEXT:NEXT:NEXT

X = INT (RND (1) + 3} + 2

Y = INT (RND (1) »* 3) + 2

A = INT (RND (1) % 3) + 2

RD = INT (RND (1) * &) + 1: ON RD

BOTO 25@,255,260,265,270,275

A=S: P1$=LEFTH(8F(X,A) , (Y-1) %4) :L=29
~LEN(P1$) : P23=RIGHTS(SH(X,A) ,L) : 53¢
X,A)Y=P1$+"D"+P2%: GOTOZBO
A=1:P1$=_EFTH(S$(X,A) , (Y-1)%6+1):L=
29-LEN(P1%) : PR$=RIGHTS (S$(X,A) ,L) 2
S$(X,A)=P1$+"0"+F2%: BOTO 280
Y=5:1P1$=LEFTH(S$(X,A) , (Y—1) %56+3) 3
29=LEN(FP1$) : F28=RIGHTH (SF (X, A) ,L) 3
SF(X,A) =PI$+"0"+P2$: BOTO 280
Y=1:P1$=LEFTS$(S$(X,A) , (Y-1)*#6+2) : L=
29-LEN(F1%$) 1 F28=RIGHTS(S$(X,A) ,L) 2
SE(X,A)=P1$+"0"+FP2$: BOTO 280

A=5: P1$=LEFT$(SH(X,A) , (Y-1) %&+4) : L=
29-LEN({P1%) : F2$=RIGHT$(S$ (X ,A) ,L):
SF(X,A) =P1$+"0"+F2%: GOTO 280
X=1:F1$=LEFTS (S (X,A) , (Y~1) %6+5) : L=
29-LEN(P1%) i P2$=RIBHT$(S$ (X, M) ,L) ¢
SE(X,A)=P1$+"0"+F2%: BO0TD 280
SX=X:8Y=Y:85A=A

VTAE 23:FPRINT "QUALQUER TECLA FARA
COMECAR"

IF PEEK(—-14384) <« 127 THEN 320
POKE -16368,0

X = INT (RND (1) * S) + 1 H

Y = INT (RND (1) % S) + 1

A = INT (RND (1) % S) + 1
FC=1:60T0 1220

HOME: VTAR 22:HTAE 18:PRINT FC#(FC)

:AF="":D=0: IF LS3=1 THEN PRINT X,Y,A
VTAB 22:PRINT "TEMFD :":;T:FOR JEMPOD
=1 TO 8@ 3
IF PEEK(—-146384) > 127 THEN
NEXT: T=T+1:VTAE 22:PRINT

1030
TTEMPO t";

1858
1835
1940
1B50@
1260
1Ava
12B@
1@89@
113
1118
1120
1138
1135

11408
1150

116@
1178
1180
1190
120@
121@

1220

1250
1260

1273
1280

1285
1286
1290
1295
1200
1420
141@

142@
2D0aa

2010

2050

2040

2068

2070

2080
20902

T:6UTO 1020

GET A%

IF A = "%" THEN LS = 1

IF A% = "F" THEN 1320

IF A% = "C" THEN D = 1

IF A% = "B" THEN D = 2

IF A% = "N" THEN D = 3

IF A = "S" THEN D = 4

IF A% = "L" THEN D = 5§

IF A€ = "?" THEN 1290

IF A€ = "O" THEN D = &

IF A% = "Y" THEN 1280

IF D=0@ THEN 101D

T=T+1

IF MID$ (S8 (X,A), (Y=-1)%6+D,1) < "p"
THEN PRINT CHR#%(7): GOTO 121@

ON D GOTO 11608,1170,1180,1190, 1200,
1210

A=A+1:60TO 1220

A=A-1:60T0 1220

Y=Y-1:60T0 122

Y=Y+1:60T0 1220

L=X+1:60T0 1220

K=X—-1

IF X >3 0R X < 1 ORY » S 0OR Y < 1
OR A > 5 OR A < 1 THEN PRINT "VOCE

GANHOU": & T10@,100:% T1O0,S0:% T10@
S0k T75,66:% TI00,66:% T75,68:% T
60,255: GOTO 000

HGR: HCOLOR=3: HPLOT®,®: CALL &24543 HC
OLOR=0:GOSUR 120

FOR I=1 TO 6:1F MIDS(S$(X,A), (Y-1)*
G+1,1)="%" THEN NEXT:G0TO 1210
R=FCA(FC, I)+1

HCOLOR=0:0N R GOSUE 125,130, 135, 140
, 145,150

NEXT:GOTO 1010

INPUT "QUE DIRECAO t-N 2-8 3-L 4-0Q"
sFC:IF FC <1 OR FC >4 THEN 1280

GOTO 1220

REM = FERDIDO 2 *
INVERBE: HTAR 18:PRINT SX;" ‘"“;8Y3;"
";SA:NORMAL: GOTOD 1220

REM * FIM FOR DESISTENCIA *

TEXT: HOME:: END

REM * *

REM * INSTRUCDES *

REM * *

VTAR 12:HTAE 14: INVERSBE: PRINT "PALA

CID DE CRISTAL": NORMAL: VTAER 22: INFPU

T "RUER INSTRUCOES Ta¥#: IF LEFT#(

¥Y$,1) <> "S" THEN RETURN

HOME: VTAR 2: PRINT "0 ORJETIVO DO J
0G0 E’ ACHAR A SAIDA DE":PRINT:PRIN
T "UM FALACID COM 5 ANDARES E 25 SA
LAS FOR": PRINT: PRINT "ANDAR. OU SEJ
A,UM LABIRINTO OMDE AFENAS"

FRINT: PRINT "UMA SALA CONTEM A SAILD
Ay E VOCE DEVERA": PRINT: PRINT "ENC
ONTRA~-LA NGO MENOR TEMFO POSSTIVEL, ":
FRINT: PRINT "08 COMANDOS SAO0:

FRINT:HTAR &: INVERSE: FRINT "C"::NOR
MAL:PRINT "-CIMA"::HTAR 17: INVFRSE:
PRINT "S"::NORMAL:FPRINT “-SuL*"

FRINT:HTAE &: INVERSE: PRINT "B": :NOR

MAL: PRINT "—-BAIX0"3;:HTAR 17: INVERSE
P PRINT “LY;: NORMAL: FRINT “—LESTE"

FRINT:HTAE &: INVERSE: PRINT "N"j§ :NOR
MAL: FRINT "—NORTE"3; :HTABR 17: INVERSE

:PRINT "0"; : NORMAL: FRINT "-0ESTE"
FRINT:HTAE &: INVERSE: PRINT "F"3:NOR
MAL: PRINT "—-FIM";:HTAER 17: INVERSE: P

RINT "V";:NORMAL: PRINT "-VISAO"
VTAE 27: INVERSE: PRINT "ESPACO"; : NOR
MAL: PRINT " PARA CONTINUAR"

IF FEEK(-16384) < 127 THEN 2080
FOKE —-163468,0:HOME: INVERSE: PRINT "V
"3 1 NORMAL:PRINT " O COMPUTADOR FERG
UNTARA EM QUE DIRE-":PRINT:PRINT "C
A VOCE DESEJA OLHAR.

210@

7E0a
=1

] x|
-

Ra

FRINT:PRINT "FOR FAVOR AGUARDE ENGU
ANTO E GERADD ":PRINT:PRINT "NOVO
LABRIRINTO" :PRINT: PRINT: RETURN

REM * *
REM * MISS5A0 CUMPRIDA ¥*
REM = *
TEXT:HOME: VTAB S:HTAR 1&6:FRINT "FAR
ABRENS 1IN

I01@ PRINT:PRINT "VOCE CONCLUIU SUA MISS
AO EM "3T3;" SEGUNDOS"

TOI@ VTAE 20@: INFUT "QUER JOGAR NOVAMENTE
?'3Y$

IO4@ IF LEFT$(Y#$,1) = “8" THEN RUN

999@ NORMAL

9999

DATAL,2,4,0,5,
14,@,1,2,5,3,@

3,1,2,0,4,3,5,1,2,3,5
4
Y

APRENDENDO MATEMATIC

PARA LINHA APPLE

Este programa foi elaborado especialmente para criangas que estao se iniciando
em aritmética. Trata-se de uma forma divertida de aprender as quatro operagdes
basicas. A tela comega mostrando um menu para que o jogador escqlha a
operagdo desejada. Em seguida, o computador pergunta a crianga o intervalo de
valores permitido, a fim de propor problemas compativeis com sua capacidade.
Ai comeca 0 jogo, com uma seqiéncia de operagGes, e s termina quando
ocorrerem dez respostas corretas seguidas.

1@
2@
4@
50
&
100
11@
115
129
138

140@
150

16@
170

278
280
290

Al

FREM e b 5 0 e o b e 0 3 o e 0
REM % PARA LINHA AFFLE #*
REM # *
REM * AFRENDENDDO MATEMATICA *
B e e o 30 W e 0 e 0 3 e e
REM

GOsSUE &7@ 3 REM SUB-ROTINA DE SOM
GOTD 260

REM * BERA VALORES PARA A CARINHA *
DIM X(1@@), Y(10@)

P=2%(385/113):FOR I=1 TO 10@0:ANGULD
=P%(1/100) : X(I)=1S*SIN(ANGULL) : ¥ (1)
=15#C0S (ANGULO) : NEXT I

RETURN

POKE 230,32:CALL &2450:HGR:CALL -19
94: BR: COLOR=7:PLOT 146,15:FLOT 24,15
: COLOR=4:PLOT 20,19

COLOR=11:1IF Ci=@ THEN 190

PLOT 15,23:PLOT 25,23: PLOT 16,241
PLOT 24,24:PLOT 17,28: PLOT 25,25:
HLIN 18,22 AT 26

GOTO 200

HLIN 18,22 AT 2Z:PLOT 17,24:PLOT 23
,24:PLOT 16,25:PLOT 24,25:PLOT 15,2
&:PLOT 25,24

COLOR = 1

FOR I=1 TO 100:PLOT X(I)+20,Y(I)+20
sNEXT I

VTAR 22:HTAE 1@:FLASH: IF Cl1=1 THEN
PRINT " MU I TO BEM!!":NORMAL
: GOTO 250

NORMAL:VTABR Z2:HTAR &:PRINT "DESCUL

F]-E_HE‘ MAE II;E;II u;ﬁsa i II;E;II = l1..=
INVERSE: PRINT E:NORMAL

FOR I=1 TO 200@:NEXT I

FOR I=1 TO 15@0@:NEXT I:HOME:HGR:FOK
E 34,8:HOME: TEXT: RETURN

HOME: INVERSE: VTABR 1@:HTAR 12:FRINT

"APRENDENDO MATEMATICA' :NORMAL:VTAR
18:HTAE 4:PRINT "...AGUARDE"

GOSUE 128

HOME

DIM OP$(4), SI$(4):FOR I=1 TO 4:REA
D OP$(1):READ SI#(1):NEXT I

FOR I=2 TO 8 STEP 2:VTAR I1:HTAB 7:

FRINT "PARA "j;:INVERSE:FRINT OPF(I/
2y 1 1 NORMAL : PRINT TAR(2S) "DIGITE "

7@

SB@

390

40
410

420
430

440

450
468
470
480
490
oo0
510

2@

SRy

SIE(I/2)Y :NEXT 1

VTAB 12:HTAR 7:NORMAL:PRINT "SUA ES

COLHA = "

GET A$:IF A$="" THEN 320

IF ABC %" AND AF<E"+" AND A% yu—

AND AS<»"/" THEN 320

PRINT A$

VTAB 17:HTAR 7: INPUT "MAIOR NUMERO

= ";UL:VTAB 19:HTAE 7: INPUT "MENOR

NUMERO = "jLL:R=UL+1-LL

C=INT(RND (1) #R) +LLs B=INT (RND (1) %R) +

|t

IF A$="+" THEN DEF FN A(X)=B+C:GOTO

430

IF A$="=" THEN DEF FN A(X)=B-C:E0TO

430

IF A$="%" THEN DEF FN A(X)=Bx(:60T0D

430

IF A%="/" AND C=0 THEN 360

IF A$="/" AND INT(B/C) <> B/C THEN

60

IF A$="/" THEN DEF FN A(X)=B/C

HOME: VTAR 7:HTAE 8:PRINT "RESFOSTAS
CORRETAS EM SEGUIDA: “j: INVERSE: PR

INT D:NORMAL

E=FN A(X):VTAB 15:HTAR 15:PRINT Hg"
"sAF:Y "3C3" = "33 INPUT F:IF F<> E

THEN 480

HOME:Ci=1:G0SUE 15@

D=D+1:IF D=1@ THEN S@@:REM % FIM *

GOTO 36@

HOME:C1=@: GOSUR 150

D=0:G60TO 430

REM % FIM DO JOBO (1@ RESF.CERTAS) *

B=0: GOSUE 56@

VTAR 22:HTAE 8:FLASH:PRINT "V O C E
CAONSEGUTIU! ™

FOR I=1 TO S:POKE 768,1:POKE 769,20

@-I%3@:CALL 77@:NEXT I:FOR I=1 TO 1

@:POKE 768,1:POKE 769,40+I1%20: CALL

77@:NEXT 1

NORMAL: VTAE 24:HTAE 8:FPRINT "QUER T

ENTAR NOVAMENTE 7 (S/N)";:GET A%: IF
AE="5" THEN TEXT:RUN
TEXT:HOME: HTAE S:VTAE 8:PRINT
LOGO IV END

"ATE
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="
-8a
=1nln)
610
620

&0
&Haf

FOKE 230,32:CALL &6245@0:HGR:CALL -19
94:6R

FOR J=1 TO =
CL=0:L0=0:H1=19:51=1: GO5UER &20

NEXT J

RETURN

FOR I=L® TO Hi STEP S1:COLOR = INT
RND(1)#CL) : X1=19=1: X2=20+1:¥Y1=19-1:
Y2=20+1

HLIN X1,X2 AT Y1:VLIN Yi+1,¥2 AT X2
HLIN X2-1,X1 AT Y2:VLIN Y2-1,Y1 AT

X1

HO@
Sam
H 7?0
&80

&78@

ag95

Fan

NEXT I
RETURN

REM *# ROTINA DE MUSTCA Ee
FOR I=77@ TO 795:READ M:POKE T,M:NE
XT 1

DATAL172,801,003, 174,001,007, 165, DA4

@32, 168,252, 173,048, 192,232, 208, 25
3,136,208,239,2046,000,00%, 208,271 ,0
P

DﬁTﬂ”EDMﬂR“,”f",”EHﬂTHﬁ[ﬂ“t” " "MLIL
TIPLICAR" , " ,"DIVIDIR" ," /"

RE TURN

VOGAL OU CONSOANTE

PARA LINHA APPLE

Este jogo, elaborado para dois ou mais participantes, vai empolgar toda a
familia. Disputado em grupo, revela-se alegre passatempo e bom exercicio de
vocabulario. Para cada participante, o computador fornece sete letras, cabendo
ao jogador escolher o nimero de vogais e consoantes. Para tanto, antes de cada
uma, deve digitar V ou C. Sua tarefa consiste, entdo, em formar com elas uma
palavra no menor tempo possivel e utilizando o maximo de letras. No final, os

pontos obtidos aparecem na tela.

1@
12
14
16
18
2@

=
25

S8
48
=@
=1%)
19@
118
120
118
14@
150
1460
17@
180

190

200
210
220
S0
10
320
I
340
550
360
270
>80
385

S50
408
410

420
430

48

FRE T 36 3 e e 0 o 6 06 0 06 6 3 o
REM* FARA LINHA APPLE *
REM* ™
REM#* VOGAL 0OU CONSOANTE *

FRE M0 3 0 39 0 06 36 0 6 06 36 06 00 0 9
HOME

GOSUR 2000

INFUT "NUMERO DE JOGADODRES: "3 NF
IF NP<1 THEN 20

DIM PO(NP) ,C$(7) ,WD$(20)

GOTO 1000

REM #*# ESCOLHA DE LETRAS %%
LEg=""

FPRINT :PRINT "VEZ DO JOGADOR: "PL
FRINT :PRINT "V OU C % F=F1IM "SPRINT
FOR DU=1 TO 7

GET IN$:IF IN#="" THEN 150

IF IN$="F" THEN HOME :END

IF INS<>"YY AND IN#<>"C" THEN 150
CH#="AEIQU": IF IN$="C" THEN CH#="g
CDFGHILMNPERSTYXZ"

C$=MID% (CH$, INT(RND (1) #LEN(CH$)+1)
yid

LE#=LE$+C$: PRINT C#%;

NEXT DU

RETURN

REM #*% ENTRADA DE LETRAS %%

LE=0

PRINT :PRINT "TEMPOD :"

FOR TI=45 TO @ STEPFP -1

VTAEB 3:HTAER 18:PRINT TI" "CHR%£(7)
FOR DE=1 TO S5

IN=FEEK (-16384): IF IN<128 THEN 41@
FOKE -1463468,0

IN$=CHR# (IN-128) :VTAE S:HTAR LE+1
IF IN#$=CHR$(13) THEN RETURN

IF IN#>="A" AND IN#$<="2Z" THEN PRINT
IN$; : LE=LE+1: WO (LE)=IN$:60TO 410
IF IN$=CHR#(8) AND LE»®@ THEN LE=LE
—1:HTAE LE+1:PRINT " "

NEXT DE,TI

FRINT CHR$(7)+CHR$(7)+CHR$(7)
RETURN

S@@ REM %% CALCULA PONTOS %%

51@ FOR C=1 TO 7

520 C3$(C)=MID$(LE$,C,1)

S3@ NEXT

54@ FOR CO=1 TO LE

S5@ FOR C=1 TO 7

S6@ IF WO$(CO)=C$(C) THEN C$(C)="":GEOTO

o8

S7@ NEXT C:G0TO 400

28@ NEXT CO

S7@ PO(PL)=PO(PL)+LE*TI

6@8 VTAB 7:HTAE 1

61@ FOR P=1 TO NP

2@ FPRINT "JOGADOR "P'": "PO(P)" PONTOS

"

638 NEXT P
640 RETURN
1000 REM** PROGRAMA PRINCIPAL %%
181@ FOR PL=1 TO NF
1020 GOSUE 100
1830 HOME :PRINT "FACA UMA FALAVRA A PA

RTIR DISTO: "LE$

1240 GOSURBR =20

1052 GOSUEB =00

1068 NEXT FPL

1278 GOTO 101@

1280 END

2000 REM #% INSTRUCDES #%

201@ HOME :PRINT TAB(11)"VOGAL OU CONSO0

204@ PRINT :PRINT "

2@056@ PRINT :PRINT ©
2070 VTAR 22:PRINT "

@ FPRINT :PRINT "

@ PRINT :PRINT *

ANTE": PRINT :PRINT

0 OBJETIVO DESTE J
OGO E’ CONSEGUIR"

FRINT :PRINT " CONSTRUIR PALAVRAS
APARTIR DE LETRAS"

SORTEADAS PELO COM

FUTADOR, TENDO O

MAIOR NUMERO DE LE

TRAS E O MAIS RA-"

FIDO POSSIVEL. "
QUALOGUER TECLA FPA

RA CONTINUAR "j

2080 GET A%:HOME
2098 RETURN

TARDE DE TURFE

PARA LINHA APPLE

Cuidado com seu dinheiro, pois agora vocé vai apostar nos cavalos. Tarde de_
Turfe traz o hipodromo ao computador. Sem tantos cavalos quanto numa corrida
real, & verdade — apenas trés alinham para a largada. Mas, para compensar,
eles dao dez voltas pela raia. ) | )

O jogo se desenvolve como no turfe: as possibilidades de cada anl_mal sao
indicadas no inicio, e vocé podera apostar enquanto tiver dinheiro. Siga as
instrucOes de aposta dadas na tela e pressione qualquer tecla para comegar a
corrida. Seja moderado para néo perder tudo.

10 REM %0 0k 50558 00 R B e W R 140 FOR @=1 TO =
11 REM * FARA LINHA AFPLE * 150 GOSUER S0

12 REM * * 160 NEXT @

15 REM = TARDE DE TURFE * 17@ IF FI<3 THEN 140

15 REM 3535 5% 5 96 0 0 0 0000 3 0 3 3 90 360000 3 36 96 ¥ 18@ INVERSE :PRINT " 0 CAVALO “;WI
20 GOSUE SO0 ;" E' O VENCEDOR !!'! il

19@ REM %% LOOFP PRINCIFPAL %% 19@ NORMAL

1180 GOSUER 1020 2080 CR=CR+I(WI)*P(WIL)

120 GOSUR 2000 210 FOR I=1 TO 15@0@:W=I/I+1:NEXT

13@ VM=(W(1) +V(2)+V(3)) /3 228 IF CR>@ THEN 100
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230

240

250
S00
S1@

o20
o938
<40
oS0
o6l
578

S80

S9a@
LB
6510
620
H£30

LH40
650
&6
&78
&B0
LH90
700
712

720

73

740

Pl

760
1084
121@
1020
1230
1040
1252
1060
1070
1280
1292
1100
1110

50

Para bom apostador
Tarde de Turfe & um

tipico jogo de apostas
que permite mais de um
participante. E o bom
apostador pode mostrar
sua competéncia no
calculo das

TEXT :HOME
PRINT "
D!lr

END

REM % ANDA UM PASE0 *#%

IF DI(R)=0 THEN HCOLOR=0: X=FEEK(—-163
36)

DRAW SHQ) AT X @) ,Y ()

IF D(@)=1 THEN 750

IF 8()=1 THEN S{()=0:G60T0 740
X=X () +V (i)

VI =V IE) +VPARND (1) ®* (VM-V(E)

IF 5(G=2 THEN SH()=3:1Y(RQ)=Y(Q)+12
1S(H)=0:60T0 740

SHI@)=8H(B)+1:IF SH(E) >3 THEN SH(@)
=4

IF (X(B) =X1) AND (X (B)<X3) THEN 710
IF X(2)<XM THEN 740

ARy =X (0 +20-%M

R{Q)=R(G)+1

HCOLOR=3:HPLOT 3Z#R(Q) ,Y () -20 TO 3*
RIQ) ,Y(Q)-25

IF R{G)<RD THEN 740

SH{Q)=1

IF WI=0 THEN WI=E

D{@)=1

FI=FI+1

X(Q2)=20+8%(Z-F1I)

GOTO 74@

IF X (@) <X2 THEN SH()=1:8(@)=1:GOT0O
750

S(A=2:8HA) =2:¥{(D)=¥(@)-12

GOTO 750

X=PEEK (- 146334)

HCOLOR=3:DRAW SH(R) AT X6 ,¥Y ()
RETURN

REM %% INICIALIZA CAVALDS »xx
SH=1:WI=Q:FI1=0G

FOR K=1 TD 3

X)) =20:R(K)=0

PK)=FNRN(5) /5

VIE) =P (K) *DV+V1

Y (K)=K%40

D(K)=0:8H (k) =1

NEXT K
REM %
FT=0
FOR I=1'TO 3

VOCE ESTA ARRUINAD

CHANCES E APOSTAS %

1120
1130
1140
1150
116@
1170
1180
1190

1210

1220
1230
1240
1250
1260

1270
1280
1298
1200
1310

probabilidades.

FII}y=(V(I)-VY1)/DV

FT=FPT+F(1)

NEXT I

FOR K=1 TD =

PI)=INTIPT/ZP (1))

NEXT K

TEXT :HOME

FRITINT " 50 00 36 3 0 3 365 5 36 N 0 5 0 0 0 0 3 0

SR T R R AR

PRINT "

ﬁn

FRINT 7R 0550 008 93640390 969606 96 e 6 30 0 36

L E L2 X T XS A

PRINT

FRINT "AS CHANCES SaQ:"

FRINT

FOR I=1 70O 3

FRINT "CAVALD "3Iz" ¢ PABGA HeP(I)s"
‘; 11!

NEXT I

FRINT

FOR I=1 TO 3

VTAB (11):HTAB (1):CALL —-958

FRINT "VOCE TEM AINDA "1CR:" MIL CR

UZEIROS"

FRINT

FODE AFPOSTAR AGOR

15350

1540
1360
1370
1380
1390

1400
1410
1420
1450
2000
2010
2020
2028
Z04@
2050
2060
2078
20858
2090
210a

2118@

2120

2130
2140
2150
2160
ooa
010
oR20

SB35
S48

5050
5060

FRINT "SUA APOSTA NO CAVALD "I" E‘:

INFPUT " ":1(I)

RE=CR-I(I)
IF RE»=0 THEN 1410
FRINT

FRINT "VOCE ANDA ACIMA DE SUAS POSS
EG

PRINT :G60TO 1350@

CR=CR-I({I)

NEXT I

RETURN

REM %% PFREPARA 0 CAMFOD o
HGR 1 HCOLOR=3

HPLOT X(1),¥¢1)-3@ TO 279,Y(1:-30
FOR K=1 T4 3

HPLOT X<(H) ,Y{KD) TO X<(H),YIK)—-B
HFLOT X(K),Y(K)+1@ TO 279,Y(K)+10
DRAW BHIK) AT X({K) Y {K)

NEXT K
VTAB 21:HTAR 1:CALL -958
PRINT "CAVALD: 1 2 3"

PRINT "CHANCES:
) § TAR(25) ;P ()

PRINT "APOSTA:
)1 TAB(25) 3 1 (D)
PRINT " QUALBUER TECLA PARA COMECAR
A CORRIDA";

GET A%

VTAE (24):HTAB (1):CALL -958

PRINT CHR$(7);

RETURN

REM #% INICIALIZA %%

DEF FNRN (R)=INT (RND (1) ¥R+1)

DIM R(3),VI(3),X(3),Y(3),D(3) ,P(H),I
(3),8¢(3) ,AD (D)

V1=20: DV=1@: VP=2:RD=10: XM=260: CR=1@
@

KH=1B80: X1=XH=-28: X2=XH=20: X 3=XH+5
AD(1)=775: AD(2) =815: AD (3) =856

FOR SH=1 TO 3

"rRL12 s TABCLIR) 3P (2

"1 I(1L) 3 TAB(1B) ; I(2

@70

S@80
S@a9a
5100
S11@
2120
S13@
S514@
5150
S16@
S170
5180
5190
S200

a21@
5220
S50
o510
o920
5530
S540

oG5

So6@
Slnln
H210

6020

620
&40

&DE50
6050

6870
LHB80
&@90
&100

AD=AD (SH) : GOSUE SS00:REM
CAvVAaLD e >

NEXT SH
FOR SH=1 TO 3
AD=AD (SH) +30

READ A:REM PERNAS DO CAVALOD
POKE AD,A

AD=AD+1

IF A<>@ THEN 5110
NEXT SH

FOR I=1 TO 8

READ A

POKE' 767+1,A

NEXT 1

POKE 232,@:FPOKE 233,3:REM ENDERECO
INICIAL DA TABELA DE FORMAS
SCALE=1:ROT=0

RETURN

REM %% LE CORPO DD CAVALD #%
RESTORE

FOR I=1 TO 29

READ A

POKE AD+I,A

NEXT I

RETURN

REM #*% CORPO DO CAVALD % W

DATA 36,36,12,12,101,45,45,45,101,1
Zyl2y37 86,21

DATA lq,‘24&.,28,53,EE‘SE,EE,EE,.&E,&E
,63,28,28,180,145

REM #*% FERNAS EM PE° ¥ %

DATA 45,30,55,110,73,73,36,60,44,4,
@

REM %% PERNAS CORRENDO 1 e

DATA 45,3@,1?1,11@,?2,?2,?2,45,21,2
1,4,0

REM %% PERNAS CORRENDO 2 W

DATA 41,53,11?,14,13,12,12,28,39,@
REM %% FORMAS %%

DATA +,9,8,0,48,0,89,0

PALITOS

PARA A LINHA SINCLAIR

Também chamado de Nim, o jogo dos palitos é muito antigo. No computador,
que também faz as vezes do adversario, a disputa se inicia pela apresentacdo de
trés linhas, cada uma com numero variavel de palitos. Alternadamente, jogador e
micro retiram certa quantidade de palitos de uma linha, perdendo quem tirar o
ultimo palito. Existem artificios que permitem a um dos competidores comandar
a partida no sentido de vencé-la. Aqui, a maquina emprega a melhor estratégia
possivel, mas ndo pode forcar a vitoria. 1sso cabe a voce.

Com pequenas alterag6es nas linhas 280, 370 e 630, este programa também
pode ser rodado no TK 90X.

‘_'1
S0 i =S O O = o=
b et R R oy R RN

FRINT "@URL O SEU NQHME™
INFUT 5

o e S T ST S Y
00 TR £e 00

T

—~ IR R IRrr

o

in
e

NT "OUTRA PARTIDA"
Lt )

=F T2 o
(E) =INT

TmD -

(RND*71 +F

=D ITHddwm

(P =A(B! OR A(B)=R{J) C
Ji THEN GOTO 180

~“HZCMODCEo
n ammci= Dmimir

I
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ZUMBI

PARA LINHA APPLE

Vocé esta perdido num pantano em plena noite, a procura da saida. Para

se locomover, precisa abrir caminho € andar para qualquer diregéo.

Digite [I] para ir em frente, [M] para voltar, [J] para virar a esquerda e [K] para a

direita. Mas cuidado: a noite, ha zumbis esfomeados rondando o péantano,
Vitsiia foicada seguindo seu rastro em busca de comida. Por sorte eles ndo tém visdo muito
0 segredo do jogo esta boa e acabam se atolando no pantano. Por isso, nem sempre & aconselhavel ir

em forcar a vitoria, nao pelo caminho mais curto.
ficando com o dltimo
palito. Por isso, ha boas
possibilidades de vocé
vencer 0 computador,

-

2
=
E
: B £

Z@@ GOSUE Zz2@

=1l@ IF E=5 THEMN GOTO 1606

22@ GOSUBR &7

=23@ FRINT "WOCE JOGA LIMHA 7

=48 INPUT F

=258 PRINT F, ,"PALITOS

=568 INFUT H

=278 PRINT H

=3@ FPRUSE l2@

=29@ CLS

@@ IF F«FP OR F:J QR H<P THEM
QTS S7@

21@ LET AR(F)=A(F) =H

2@ IF AIF) <@ THEN GOTO S7T@

oo@ IF AL} +RIZ21+A (3! =@ THEN G&C
TO S2@

<48 GOSUB &7

oo PRINT "EU JoBo.

268 LET @=0

7@ FPRUSE 1@@

—o@ CL3

S9@ FOR xX=F TO 7

4Q@ FOR E=F TO J

$l@ LET RIE}I=R(E) =%

428 IF HI(E) <@ THEN GOTOD 470

43@ IF @=F THEN GOTO 220

44@ SOSUB S2@

45@ IF E=5 THEN GOTO 220

4@ IF N=@ THEN GOTO 5@@

$7@ LET RIE) =R (E! +X

4c@ MNEXT E

488 MEXT =

ced LET Q=P

ol@ GOTO 299

SE2@ LET NMN=RA(FPI+R 1Bl +8(Jd]

o3@ LET M=K+ {INT (RIFP)/2) «INT
HIBI 721 +INT (Ri{J) 72)) 23

S48 LET MW=H+ (IMT (RIP! 74} +INT
HIEBl »4) +INT (RiJ) /4)) 230

20@ IF (WN==2221+(N=22Q) +iN=202 -

MN=28@) + (N=22) + IN=2@) + (M=} + (M=F
Vel THEN LET E=5

=6@ RETURM

7@ FRINT "--LANCE INURLIDD--

: LAD  RE M5 %5 26 5 16 5 3 53 26 2696 96 3636 3696 90 0 306 0 0 15@ NEXT

=SS0 LET D=C+P == FOR E=F TS J 1805 REM#* PARA LINHA APPLE * 155 ﬁ{11m3=1

Sa@ F0TO 1@ ESA PRINT B 110 REM* * 16@ READ PL#(1) ,PL$(2)
50Q LET C=C+P 700 IF AIE) =@ THENW GOTO 743 115 REM#* ZUMBI * 165 READ MO$(1),MO*{2)
E:E': :EErrl- "PONTOS ) .,'l";:: Erf: ¥X=F TO AIE) L20 REMAGC S5 3000 033 3606 3 20 060 0 08 399696 30 6 170 READ SW# (1) ,SW (2)
525 :hiﬁﬁﬁ'frié B 4%3 :I;E:" ¥ = 125 DIM A{9,9) ,PLE(Z) MOE(2) ,SWFH(2) ,RAF 175 READ RA%#({1) ,RAF(2)
S4Q IT D== OR 0= —-EN B0~ = ~ia ERINT 2) ,DR$ (2) SR GASHB:BIBIDOTL. s
S50 OLS - - ~Za ERINT 120 BE$=CHR$(7)+CHR$(7): BE$=BE$+BE#+HE® 185 DATA 2000011001100000,13
=50 SO0TO0 140 ~E@ NE®T = 135 FOR C=0 TO 9 190 DATA 1001011001101001,1
=70 SR TR i, SET RN 140 ﬁ(m‘c}gﬁl:g{gjmjznl 195 DATA 1111111111111111,12

wn
N
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REM

REM #*% PRINT T$ AT X,Y **
FOR I=@ TO 3
YP=4#Y+1:P$=MIDS (T, 4%I+1,4)
FOR L=@ TO 3

XP=4%X+L: C$=MID$ (P$,L+1,1)
IF C$="1" THEN PLOT XP,YP
NEXT L,I

RETURN

REM %% INICIALIZA %%
HOME :GR :COLOR=12

FOR YP=4 TO 35

HLIN 4,35 AT YP

NEXT
COLOR=4
HLIN 8,36 AT JZ:HLIN 3,36 AT 36

VLIN 3,36 AT 3:VLIN 3,34 AT 36
PX=B:1PY=8:A(8,8) =1

X=PX: Y=PY

T$=RA% (1) : COLOR=VAL (RA% (2)) : BOSUB 21
)

T$=PL#$ (1) : COLOR=VAL (PL$(2)) : BGOSUB 21
@

RETURN

REM % MOVIMENTA »*#*

REM

VTAE 1:BET IN$

DX=( IN$="§K") — (IN$="J")

DY=( IN$="M") - ( IN$="1")

IF DX=@ AND DY=@ THEN 325

ON A(PX+DX,PY+DY) +160TO 355,360

BOTO 325

REM

X=EX+DX:Y=PY+DY

TH=RA% (1) : COLOR=VAL (RA%$(2) ) : GOSUE 21
?

ALK, Y)=1

RETURN

REM

X=PX: Y=PY

TH=RA%$ (1) : COLOR=VAL (RAS$ (2) ) 1 GOSUE 21
@

PX=PX+DX:PY=PY+DY

X=PX:Y=PY

TE=PL4$ (1) : COLOR=VAL (PL%(2) ) : GOSUR 21
@

410
415
420
425
430
435

440

445
450
455
460
465

470
475
480
485

490
495
=]

=1

=10

o915
928
925
530
935
240
545
=il

i)
S460
=60
S70

575

oS80
585
S0
o790
£00

Caminho aberto
Comenc¢ando no canto
inferior direito da tela,
procure chegar a saida
(canto superior esquerdo).
A medida que voce digita,
indicando a dire¢ao, abre-
se na tela um retangulo,
que € 0 seu caminho.

IF FY>@ THEN RETURN

REM #% CHEGA AD FINAL *x

HOME :VTAR 22:HTAB 1

PRINT "VOCE CONSEGUIU !!!"BE$;:END
REM ## MOVIMENTO DO MONSTRO %%
MA=8:1MY=81 X=MX: Y=MY

T#=MO#£ (1) : COLOR=VAL (MD%$ (2)) : GOSUR 21
@

ON INT(RND(1)%*2+1)G0OSUB 028,525
LX=DX:LY=DY

REM %% ESCOLHE NOVA DIRECAD =%

IF AMMX+LX,MY+LY)<1 THEN 480

IF AMMX+LY,MY-LX)=1 OR A(MX-LY ,MY+LX
)=1 THEN S00

REM #% MESMA DIRECAD %%
DX=LX:D¥=LY:B0TO 5S40

REM #% PANTANDO A FRENTE #*=x

ON INT(RND{1)%*4+1)G0OSUB -20,525,530,
535

IF A(MX+DX,MY+DY)==1 THEN 485

GOTO S4@

REM *# POSSIBILIDADES #%

ON INT(RND(1)#%4+1)G0SUE 520,525,530,
o939

IF DX==LX AND DY=-LY OR A(MX+DX,MY+D
¥)<1 THEN 470

GOTO 5S40

DX=0:DY=-1:RETURN

DX==1:DY=0: RETURN

DX=0:DY=1: RETURN

DX=1:D¥Y=0: RETURN

REM %% EXECUTA MOVIMENTO #**

A=MX: Y=MY

T#=RA$+ (1) :COLOR=VAL (RA$(2)):BOSUE 21
@

MX=MX+DX

MY=MY+DY

LX=DX:LY=DY

X=MX:Y=MY

T#=MO# (1) : COLOR=VAL (MO%(2) ) : GOSUE 21
@2

IF MX=PX AND MY=PY THEN &20

IF A(MX,MY)=0 THEN 595

GOTO 455

REM % MONSTRO AFOGA-SE *#
AMX,MY)==1

|:'\ u’l EE|
H18

515
L2080
625

L350

L3S
540
&45
HE0
655

&60
563
&TO
&75

&80

¥=MXzY=MY

T#=DR#¥ (1) : COLOR=VAL (DR# (2)) : GOSUR 21
@

RETURN

REM %% JOGADOR INTERCEPTADO +##%

HOME :VTAB 22:HTAB 1

PRINT "DESCULFPE-ME, MAS VOCE FOI COM
IDO !"BE#;:END

REM *# PROGRAMA PRINCIPAL #*%

GOSUEBR 258

GOSUBR 315

M=M+1

IF INT(RND(1)%*(PX+PY)) >3 OR M5 THEN
LH45

GOSUB 430

GOTO &45

REM *% INSTRUCOES ##

TEXT :HOME :PRINT TAB(18)"ZUMBI"
VTAR 4:FRINT "VOCE ENCONTRA~-SE EM UM
FANTAND A5 ESCU-"

&85

PRINT :PRINT "RAS, E TEM QUE ACHAR S

EU CAMINHO PARA"

670 PRINT :PRINT "FORA. MAS COMO DESGRAD
A POUCA E* BOBA-"
695 PRINT :PRINT "GEM, ZUMBIS DO ALEM va

0 A SUA PROCURA "

700

705

PRINT :=:PRINT
SORTE

PRINT :PRINT :INVERSE :PRINT "I";:NORMAL
tPRINT "-CIMA

"TENTANDO MATA-LO. BOA

i1 n

"3 : INVERSE :PRINT

"M"; : NORMAL :PRINT "—BAIXO"™

710

"—-ESQUERDA

PRINT :INVERSE :PRINT “J";:NORMAL :PRINT
";: INVERSE :PRINT "K"3:NORMAL

:PRINT "~DIREITA"

715 VTABR 23:PRINT "QUALGUER TECLA PARA C
ONT INUAR" ;

720 GET Asf

725 RETURN

RASTREADO

PARA LINHA APPLE

Sua missdo é localizar e destruir um alvo o mais rapido possivel. Para alcangar
tal objetivo, vocé dispée de um aparelho rastreador, que Ihe indicara, por meio
de sons, sua distancia e razdo de movimento. Seu veiculo, porém, consome
razoavel quantidade de combustivel e tem pequena autonomia. Assim, procure
ndo perder tempo e evite desperdicio de munigao.

A tela informa a quantidade de combustivel que resta nos tanques. Teclas que
movimentam a nave: [l], para a frente; [M], para tras; [J], para a esquerda; e [K],
para a direita. Quando quiser atirar, use a barra de espago.

106
105
118
115
120
25
130
135
146
145
150
1a%
160
165
1789
1 75
&1
185

19@

195
200

205
210
215

220

R D 36 36 0 06 9 3 96 9606 6 060 30 0 36 M 36 0 36 06 36 9006 96 M W 46 0
REM*® FARA LINHA AFPFPLE *
REM»* *
REM* *
REM* RASTREADOR *

FE T % % 3 3 30 5 0 3 30 0 0 0 0 S F 3 0 0 0 N
DIM X£(3),Y$(3) ,CO¥(3)

NG=@: TR=&: MR=0

FOR I=1 TO 3

READ X#{(1),Y+(I)

NEXT .

DATA E,C,"","",D,B
REM =x# ROTINA DE SOM %%
FOR X=770 TO B@&

READ A

FOKE %,A

NEXT

DATA 1469,4,72,160,255,174,0,3,169,1

,32,168,252,202,208,6
DATA 173,48,192,174,0,3,136,208,239
, 104,148,136 ,240,6,152

DATA 72,160,255,208,228,956
CO%(1)="DESCULFPE-ME, MAS FOI MUITO L
ONGE "

CO# (2)="ACHOU FARABENS. "
COx(3)="ACAROU O COMBUSTIVEL."
GOTO &70

REM *¥% INICIALIZACAD =%

225 NG=NG+1

230 SX=INT(RND(1)*71-35)

235 SY=INT(RND(1)*71-35)

240 DI=ABS(SX)+ABS(8Y)

245 MD=DI:5D=DI

250 EN=200:5H=0: HI=0:NS=D

255 Vi=0:V¥=0

260 RETURN

265 REM *%* ENTRADA DE DADDS #**

IN=FEEK (-156384)-128: POKE -146348,0

WX=3% ( (IN=ASC("K") )= (IN=ASC("J")))
VY=3%( (IN=ASC("M") )= (IN=ASC("I")))
SH= (IN=ASC(" ")) :REM ESPACOD

RETURN

REM % CALCULA DISTANCIAS, ETC. *#*

SX=8X-VX

SY=8Y-VY

EN=EN=(VX<{>0) - (VY<>B) -1

IF EN<=0 THEN EN=Q:G0TD 375

REM #% ALYO SE AFASTA **

IF RND(1)<.5 THEN SX=SX+SGN(SX):G0T0O

T
T

SY=8Y+E56N (SY)
DI=ABS (SX)+ABS (8Y)
IF DI<MD THEN MD=DI
IF DI»10@ THEN 375
IF NOT SH THEN 375

3 NS=NS+1

25



360
3465
370
375
=80
>89
390
=95

400

485
410
415
420
425
438
435
441
445
450
455
4460
465

47@
475
480

485
420
495
oD

505

510
515
520
525
530
S35
S40
545
550

56

EN=EN-DI
IF EN<=0 THEN EN=2:G0TO 375
HI=(RND(1)%DI<S)

RETURN

REM %% SAIDA DE DADOS %

GOSUB 630

INVERSE

VTAR 7:HTAE 20+SGN(VX) :PRINT %4 (SGN(
VX)) +2)

UTAR 7+SGN(VY) :HTAR 20:PRINT Y3 (SGN(
YY) +2) ;3

NORMAL
IF NOT SH THEN 44@

FOR I=1 TO 8

POKE 768,255

CALL 770

NEXT

GOTO 445

POKE 768,2%DI:CALL 77@:REM SOM

VTAB 1:HTAE 26:PRINT EN" "3

RETURN

REM %% TELA *%

HOME

VTAEB 1:HTABR B:FRINT "COMBUSTIVEL:
IIENII L- 1]

GOSUB &30

VTAB 1@:HTAR 17:PRINT "DIRECAD"j

VTAB 17:HTAB 8:PRINT "DIGITE:
I —-CIMA"
HTAB 26:PRINT "J —-ESQUERDA"
HTAB 26:PRINT "K -DIREITA"
HTAE 2&:PRINT "M —BRAIXO"
VTAE 22:HTAE 8:PRINT "ATIRE PRESSION
ANDO ESPACO"
VTAB 24:HTAB 8: INVERSE :FRINT "QUALD
UER TECLA"; : NORMAL
GET A$:HTAB 1:CALL -958
RETURN
REM %% FIM DESTE JOBO #%
VTAB 3:HTAE 1:CALL -958
HTAB 8:PRINT CO$(CA)
FOR I=CA*12 TO CA%1@+20 STEP 10
FOR K=I TO S0
POKE 768,K:CALL 77@
NEXT K, I

w5s
S60
363
S70
o975

580
285
2?0
9935
&H0B
HDS

618
615

620
625
&30
&35
&40
645
LS50
&H55
660
655
&7@
67D
&80
6HBS
L7
&95
720
705
710
715
720

729
730

Bons ouvidos e reflexos
Rastreador é um jogo de
agao que exige reflexos
rapidos e boa audigéo.
Para atingir o alvo vocé
conta com um indicador
de distancia sonoro.

PRINT :HTAE 8:PRINT "DISTANCIA INICI
AL: "SD" M"

PRINT :HTAEB B:PRINT "NUMERDO DE TIROS
: "NS

FPRINT :HTABR 8:PRINT "DISTANCIA MAIS
PROX. "MDY Me

IF HI THEN PRINT :HTAR B:PRINT "“YOCE
0 ACERTOU A "DI" mM"

TE=5@—EI!2:IF HI THEN RE=S@+EN/4+SD/
RE=INT (RE}

IF RE>19@ THEN RE=100

IF RE<B THEN RE=0

TR=TR+RE

IF RE*MR THEN MR=RE

PRINT :HTABR 8:PRINT "PONTUACAOD EM UM
A ESCALA DE 10@:"

FPRINT :HTAB 1@:FPRINT "ESTE JOGO: "TAB (
32)3;RE

HTAER 1@:PRINT "MEDIA EM "NG" JOGOS:
"TAB(I2) ; INT(TR/NG)

HTAEB 1@:PRINT "MAXIMO: "TAR(32) ;MR
RETURN

REM #% LIMPA DIRECAD #**

INVERSE

VTAR &:HTAB 2@:PRINT " v

HTAB 12:PRINT " "3:HTAB 21:PRINT it 1

HTAE 20: FRINT " *;

NORMAL

RETURN

REM %% PROGRAMA PRINCIPAL %=

GOSUB 225

GOSUE 440

GOSUe 270

GOSUEB =06

GOSUB 385

CA=3% (EN=0) +2%HI+ (DI >100)

FOR W=1 TO 10@:NEXT

IF CA=0 THEN &80

GOSUBR S25:REM ## FIM %%

POKE —-16348,0

VTAEB 23:HTAR 8: INPUT "OUTRO JOGO?7 e

A%

IF LEFT${(A%,1)="8" THEN &7

END

S.O.S. ATLANTIS
PARATK90X

Vocé é o Guardido Supremo de Atlantis e deve defender essa cidade submarina
do ataque de naves inimigas. Para cumprir sua missao use as trés bases: com a
tecla [1] vocé langa misseis da primeira base, com [6] da segunda, e com [0] da
terceira. Em cada tecla aparecem no méximo duas naves, uma Polaris e uma
Chenggers, que vocé precisa destruir. O jogo termina quando sua reserva de
misseis se esgota. No final, aparece na tela a contagem dos pontos e um
convite para superar sua marca em nova tentativa como defensor da cidade.

:15EEEﬂE?EE.FFﬁ$EEF:~ "5:i§2§-

igi ; +@ REM Com Ligeiras mudancas
Instrugges para digilagao: =@ REM rodz no THK3S5,8C & T2
' 5@ REM
110 A naye_Potarls deve estar na cor amarela. o2 REM Bos s&rte |
240 O missil deve ser vermelho. =3 LET c=100 |
320 A nave Chenggers € vermelha. 5 ; EEEGEQEELE: | ;gggn?gaﬂ_}DIg’gf 5
370 A Polaris deve estar na cor magenta e TEF . FLOT F,170+5IN (f/B#PI):
piscando. DRAW 1,3: EEE'[E{'_;dLET EE_?_: FLEE o
: ‘ =@: LET 0=8: =0 =21
380 A Chenggers esta piscando. LET 0=@: LET ,j=15: GOSUE 460
1@ LET a=INT (RND#13+2): FOR L
i@ SEM Para o THK S@=x =0 TO 28 )
é% REH Z.0.5., AtLantis 11@ S0UND 28832 ,3@: PRINT AT &

57



Utilize as seguintes figuras para redefinicdo de caracteres:

A

e

EEE T
s s5EE T

S= =35
h{-—if_iiiﬁ
FEE

Cauda da nave Polaris

Proa da nave Polaris

- nl ESIEEQ
EESESSEEE

Lado esquerdo da base
lancadora de misseis

llﬂil!' :
EESEsSEs:

Lado direito da base

Fundo do oceano

o
co

Il!llill
(ES SESS
ESSESEEE ’
”:ﬁﬁ%ﬁiz ll!lséag
Corpo da nave Polaris Langador de misseis Nave Chenggers
L Dot IF o THEN GOTD 210 I5@
12@ IF AND¢,Q1 AMD u=9 THEM L= 242 SRINT BT & ;
:ifI“TLéi”“+ @1 : LET y=INWT (RHD% " B 373 AT B
= '-_k : |I“1 . ;.:_'I:‘L‘ ™= = n THE R o,
132 IF IMKEY$="" THEM GOTO 322 258 LET G- " CoU0 8RR
i%g IF Emrgrg_luJ THEN LET j=28 27@ PRINT AT b,.g:"
192 IF INKEY%="1" THEN LET ]=: SEQ IF_NOT r THEN @0To 41e
158 IF _IMKEY%="8" THEM LET j=-= 220 20TO 320 o
178 éﬁﬂmézlaiLEE-rEé%it - E§$ IF U THEN PRIWT AT y,x, " °
TE@ FR R A g T s e M+t 1310 = (x X309 =
i@ ﬁhIHT RT 2@,3@, JRT 2@,28 T 334*|EHD+* RAMC u>§T5r§'§HE th
a 03 4 2L N 58 : A
Lig per B frdl,., SOUNDL . B0@9,S5: PRINT AT
22@ IF bi>a THEN GOTO 240 5@ MEXT
23@ IF ATTR (b,.J)<:7 THEM &0TC 349 PRINT AT z,29;"

Campedo de tiro

Sua reserva de munigéo é
grande: cinqlienta misseis, para
vocé destruir o maior nimero
de naves possivel e estabelecer
um recorde de pontos.

ZS@ 07O 1@

Z60 PRINT BT b+1,0;" " L
7@ IF RTTR tEb.,.J!=E THE _LET 0=
@: PRINT AT 2,L+1; "ba” For [ =y
TO 1@: SOQUND .@?,—F: MEXT FR
IMT AT a,L+1;° Y LET d=d+116-
21 x(d=((g=681. lu l .
28@ IF RBRTTR (b,.. b THEHW dz
d+(31-%)1+T+4%10Q: PRIHT BT Jd,x3"

'r FOR =0 10 10: SOUND @2, 3047
- NEX F+ PRINT AT x,4y,;" ": LET
L =@

=8 :;IUT g7 :@,5 d

4@@ IS HEM Z0TO 1@

16 1 dﬁ:t THEH GOTOD 43@

== m—

sl | E T | 4
.r Lar :-!1:;.‘1 ‘i..t‘ll J--.=I".

gluge)

INT

.il- e Ii :fl,' *151‘*'”7:"' 1t|'I:|_tlrI:=l-|‘|.:I'l

o

FR ﬂT 2,5
Record' LET '‘t=dj
PRINT ﬂT a,8;"
PRIHT AT 11,16-(1@+LEN aTE&
de novao ?“*
RMD,

o Pantna =N
CQUEF

$-".:}IIE1 1)
4409

JOoQar
THEM S0UMND

“"Rontos
RETLRRM



TUDO ZERO

PARA LINHA APPLE

-cabeca, nove quadrados estdo dispostos em trés linhas e:trés
cN(?Iit:ag.u %tr)r:aca?ia Sm ha unﬁI numero de 0 a5 e uma Ietrg. Quando voce tecla
essa letra, 0s outros dois quadrados da mesma coluna tém seus nimeros "
aumentados uma unidade. Vamos supor, por exemplo, que o quadrado contenha
o numero 5, 0 B 3 e 0 C 4: digitando [B], A passarda a 0, C a5 e B nido se
alterara. Seu objetivo neste jogo consiste entdo em fazer com que todos os
quadrados contenham 0, pressionando as teclas corretas.

PAPAGAIO

PARA LINHA APPLE

Jogo de competicdo muito simples, Papagaio consiste na repeticdo de letras
Sugeridas aleatoriamente pelo computador. Trata-se de um passatempo

ideal para criangas, que, além de divertir, ajuda na familiarizagcdo com

0 teclado. Este programa permite também testar reflexos, uma vez que a

repeti¢do deve ocorrer o mais rapidamente possivel. Ganha quem consegue o
maior nuimero de letras no menor tempo.

1@ FRETPEIE M0 96009696 36 6 0 9@ IN=PEEK(-14384): IF INC128 THEN sS40

12 REM#* FARA LLINHA APPLE * o6 POKE 16368, 0

14 REM=% * S7Q IF CHRE (IN-128) < >0% THEN S4@
14 REM= FAFAGAIO * 580 RS=RS+1:60TO o>

18 HEM******************************* @08 PRINT :PRINT "RESULTADO: "RS
19 GOSUR 700 610 IF RS>18 THEN RS=18

20 DIM Ktll?,?fll),ﬁ{ll},ﬂnit?} &2 PRINT EDitINT{HEIE+.S}}

2@ HOME :HGR :HCOLOR=3 630 FOR I=1 TO 15@0@: NEXT

40 FOR I=0 TD 1@ &40 PRINT "DE NOVO 7 (G/N) "3

=@ READ b o N 00 o DR 650 POKE -16368,0

60 NEXT 660 GET A$:IF A$="" THEN &50

/@ FOR I=1 TO 9:READ COS(I):NEXT &78 IF LEFTH(A%,1)<>"8" THEN TEXT :HOME
190 REM #*#% DESENHA FAPAGAIOD *» :t END

11@ HPLOT X(@),y(@) 680 RS=0:TI=0:60T0 Son
120 FOR I=1 TO % 700 HOME :PRINT TAB(14) "PAPAGAID"

X1=X(1-1) : X2=X (1) : A=A(T)
Y=Y (I~1):Y2=Y (1)

FOR X=X1 TO X2 STEP SBN(X2-X1)
Y=(CUX=X1) / (X2=X1) ) ™A) % (Y2-Y1) +Y1
HFLOT  TO X,Y

PRINT :PRINT "O OBJETIVO DESTE J0OG
0 MEDIR SEUS REFLE-"
FRINT :PRINT "X0S, TENTANDO REFETI
R AS LETRAS SORTE-"
FRINT :PRINT "ADAS PELO COMPUTADOR

180 NEXT X 0 MAIS RAPIDO POS-"

190 NEXT I 74@ PRINT :PRINT "SIVEL. "

200 FOR R=3 TO 4 75@ FRINT :PRINT " DIGITE QUALOUER TEC
210 FOR A=0 TO 6.28 STEF .7 LA PARA CONTINUAR";

220 X=X (10) +R*SIN(A) : Y=Y (10) ~R¥COS(A) 760 GET A$:RETURN

230 HPLOT X,V 799 REM %% DADOS PARA GRAFICD s
240 NEXT A 1A0D DATA 75,130,0,90,110,1.5,75, 115, .
250 NEXT R 15,90,100,1.5,40,125,2.5,80,70, , 25
S@@ REM #*% PROGRAMA FRINCIPAL w%x 1109,50,.4,130,75,4,115,11@,.4, 110
505 HOME 1 130,1.5,90,68,0
810 VTAR (23) :PRINT ESTA FRONTO 1030 DATA "BEM RUIM","AINDA NAQ", "M

Al AL 11 1Y, "YOCE ESTA APRENDENDQ"
20 GET A$:PRINT :PRINT 124@ DATA "QUASE LA ", "MUITO BEM" , "EXC

D$=CHH$f£5+INTiRND{1}*Eéﬁ}:PRINT (8
:F L1 ] :
TI=TI+1:IF TI>35@0 THEN 400

ELENTE" , "FANTASTICO","VOCE E* 0O MaA
X IMO

LAD FREDM 5020000 0 30350 630 360 W0 36 0 A e o 3 170 GDSQE E;m

i1 REM % FARA LINHA APPLE - 1AM @DTU Ta o

120 REM + # 1299 HEM *»* TELA

130 REM * TUDRD JERD ¥ ?BE HQME o _ SRR
= 218 FPRINT SPC(15)"TUDO ZE

140 REM M550 0 00 00050 K :I- LR L R R R R
150 IL$="QWEASDZXC"
160 DIM B(2,2)

228 VTAR (4)

60



230 PRINT SPC(10)"/—e——m ¥———— ¥ "CHR¥  &6@ FOR R=01 TO 2

(92) &70 FOR C=0 TO 2
24® PRINT SPC(1@) "I I 1 I* BB VTAB &+A%K: HTAR 144 &%(
250 PRINT SPC(1@)"1 I [ &l 470 PRINT B(R,0);
260 PRINT SPC(1@) "1 1 1 I 700 NZ=NZ+ (B(R, ) =0)
270 PRINT SPC(10Q) "#———— Wt M 710 NEXT C,R '
280 PRINT SPC(1@)"I I T Ll 720 RETURN
29@ FRINT SFC(1@)"1 I I I» YA REM %% PROGRAME FRINCIPAL w4
300 PRINT SPC(1@) "1 I 1 I 740 FOR TI=1 TO 7
310 PRINT SPC{10) "# o e e ¥ YOO O IN=TINT(RND (1) %9+1)
320 PRINT SPC(1@) "1 1 1 1™ 7460 GOSUB S30
33D PRINT SPC(1@) "I 5 I 770 NEXT
340 PRINT SPCC1@)"1 I 1 " 780 GOSUB 198
350 PRINT SPC(1@)CHRE(92) " ameme e 790 GOSUB 430
——" 200 GOSUR 530
360 FOR R=0 TO 2 H10 NM=NM+1
370 FOR C=0 TO 2 220 GOSUBR 440
380 VTAB S+4%R:HTAR 12+4%0 B30 IF NZ<9 THEN 790
390 PRINT MID$(ILS$,3%R+C+1,1) 840 VTAR 20:HTAER 4
40@ NEXT C,R 850. FRINT "CONSEGUIU EM "NM" MOVIMENTOS
410 GOSUB &40 Rl
420 RETURN 860 END
430 REM %% ENTRADA DE INSTRUCUES #% B70 REM %% INSTRUCDES *%
440 X=PEEK({-1&£384) :REM TECLA 80 HOME :VTABR Z2:HTAB 1S:PRINT "TUDO ZER
450 IF X<128 THEN 440 o"
450 POKE —-146368,0:REM  RESET B89@ YTAB 10:PRINT "DESEJA INSTRUCDES (S/
470 IN=0 N) "j
483@ FOR I=1 TO 9 08 GET A$:IF A%<5>"S" THEN RETURN
490 IF CHR$(X-128)=MID$(IL$,1,1) THEN IN P10 PRINT
=1 P20 VYTAB &:PRINT "0 OBJETIVO DESTE JOGO
S@0 NEXT 1 E*‘ CONSEGUIR Fa-"
510 IF IN=0 THEN 440 730 PRINT "ZER COM BUE TODAS AS COLUNAS
520 RETURN DE UM Qua-"
530 REM %% MOVIMENTO *% P40 PRINT "DADO CONTENHAM ZERDS.
540 R=INT((IN-1)/3) "
550 C=IN-3#R-1 750 PRINT :PRINT "CADA COLUNA CONTEM TRE
S60 FOR I=00 TO 2 S LETRAS REFPRESEN-"
S7@0 IF B(R,I)=4 THEN B(R,I)=0 P60 PRINT "TANDD CADA LOCAL NESTA. VO
S80 B(I,C)=B{(I,C)+1 CE TERA QUE"
S9@ IF B(I,C)=b THEN B(I,C)=0 P70 PRINT "DIGITAR A LETRA CORRESFPONDEN
HOB NEXT I TE A CELULA "
H1@ B(R,C)=B(R,C)—1 780 PRINT "DA COLUNA QUE SE DESEJA MOVIM
620 IF B(R,C)=-1 THEN B(R,C)=5 ENTAR MENOS*"
HE3@ RETURN 790 VTABR 23:FRINT "QUALGUER TECLA PARA O
640 REM %% SAIDA #x ONTINUAR "
650 NZ=0@ 1D0Q GET A%:PRINT :RETURN

ORDEM

PARA LINHA SINCLAIR

A tela mostra uma seqiiéncia aleatdria de nove algarismos. Seu objetivo é
arranja-los de maneira crescente e, para tanto, vocé dispée de um tnico
comando, com o qual inverte a ordem de quantos nimeros quiser a partir do
primeiro. Imagine, por exemplo, que na tela esteja a seqiiéncia 654813279. O
programa lhe pergunta “Quantos?” e vocé digita [3]. Entéo, os trés primeiros
algarismos se invertem, e a sequéncia fica 456813279. Dai em diante, procure
inverter a ordem da melhor forma a fim de chegar & seqiéncia correta.

1@ S@ FOR I=1 Td s

2@ 12@ LET R=INT (9%RND) +1

3@ 11@ IF A%(R) »"@" THEN 20TO 100

4@ 120 LET RA$(R) =CHRS% (28+I)

s 13@ NEXT I

35 E;? ! %ég ganIT%mTDag THEN LET Rg (I
=H i L E,._j

30 LET A$="0Q0000000" _igh § »

R

250 LET Y$=R%(I)
158 EE%E : 26@ LET A$(I) =AS (X-I+1)
13@ PRINT AT 1.0:RS$ 270 LET A% (X-TI+1) 2Ys
1o ERINT AT- 5 8 280 PRINT AT 1,0;As
%%g ?ﬁgﬁ; ET R REANTeR R 300 IF R%$<’>"123456789" THEN GOT
EEE EﬁIﬁrngHEN GOTO 200 DS%EGFHINT AT S,@; "VOCE ORDENOU
54@ FOR I=1 TO INT (Xs2) EM ";T;" TENTATIVAS

LADRAO ESPACIAL

PARA LINHA SINCLAIR

Esta aventura se passa num futuro ndo muito distante, quando a falta de energia
em nossa galaxia tornou-se insuportavel. Devido a seus grandes depoésitos de
uranio, a Terra passou a ser alvo de frequentes ataques de ladrbes espaciais.
Sua missao é proteger um desses depositos, disparando misseis de uma base, a
fim de impedir que as naves piratas des¢gam e carreguem o uranio.

Seus comandos sao: [0], dispara os misseis; [5], esquerda; e [8], direita.

Na tela, vocé acompanha a contagem de pontos.




INTRUSO

Defesa PARA “NHA TRS“8D

impossivel

;ag”;a:megﬁff s um Seu objetivo aqui é levar o intruso a uma armadilha. Para obter éxito nessa
participante sempre missdo, vocé deve tragar linhas na tela, formando um caminho pelo qual o

acaba perdendo, como intruso sera empurrado. Ele aparece representado na tela por um asterisco.

nos fliperamas, pois o As linhas sdo desenhadas com as teclas [Z] e [X] para 0s movimentos verticais,
;:lif?n:frﬁgg‘f;iade e [<] e [>] para os horizontais. Se vocé fechar o caminho da armadilha, perdera
impessivel a-defesa 0 jogo, mas ainda podera teclar [F] para determinar o fim e recomegar.

permanente dos Quando conseguir encurralar o intruso no canto superior esquerdo da tela, uma
depositos. mensagem dara o tempo que vocé gastou para executar a tarefa.

O interessante do jogo
esta em superar as
marcas anteriores,
atingindo maior nimero
de naves a cada vez

18 REM s 4@ LET CsC+ilLg="8")={L&="5")
28 REM # 258@ IF L%="@" AND E=2 THEN LET
-8 REM E=0
490 REM =-B6@ IF E=2 THEN GOTO 218
@ CLS wr@ IF E=0@ THEN LET C=G+712
6@ SLOL o IF E=@ THEN LET Ds=sC
_ 7@ LET G=FEEK 16396+2564FEEK 1 >898 LET E=1
£§597 4+0@ LET C=C-323
8@ LET A=G+34 4+1@ LET C=C+ (PEEK C=5)-(PEEK C=
S@ LET B=A+1 133)
188 LET C=G+71@ 420 IF PEEK C=131 THEN GOTO 48@
11@ LEYT P=C 438 IF PEEK C=29 THEN GOTO s20
12@ LET E=2 448 POKE D.O
13@ LET E:@ 45@ POKE C,38
142 REM ﬁﬂ%”””—QPEH TEL R 458@ LET D=C
15@ PRINT AT @,0; —_—— 7@ SOTO 212
B e 40@ POKE D,®@
16@ FOR X=1 TQ 17 42@ LET E=2
17@ PRINT AT X%X,@; 'il S8@d POKE (G+71@) ,38
s °ol@ GOTO 210
183@ NEXT X - i g
122 PQOKE 18413.0 .
20@ PRINT AT 4i7.0;"
555

S6@ LET LINHA=INT (X/33)
278 LET COLUNR=X-(LINHR*33)

S8@ FRINT AT LINHA.COLUNA: e
S9Q PRINT AT LINHA.COLUNA ' He%
502 FRINT AT LINHA,COLUNA: "
618 LET F=F+1
- 520 PRINT AT 21,1:F
nﬁﬂ LET R=A+2 530 LET A=0+24
23@ IF PEEK (R+1)=133 THEN LET 642 LET B=A+1
A=A+33 5S@ COTO S@@
Eé% IF PEEK (A+1) =136 THEN GOTO S50 pHINT 8T @,0; UOCE
DI B
250 POKE B.@ 579 PRINT AT 2,0 _uocs
26@ POKE [(B+1) .0 FOI ROUBADONE
27@ FOKE (B+2) .0 §8@ PRINT "DESEJR TENTRR NOURBME
EBB F‘DKI.E Iq.lﬂila H-]:E (S/M) 2" 100 REM ®¥EFEREEXEERELEERERE SR EXKEF LR EREE® 180 PRINT "TECLE *'F' PARA INICIAR NOVD
290 POKE (A+1),9 590 LET J..IinINHJ_E_'“_‘f% 110 REM % PARA LINHA TRS-80 % JOGO. "
298 3= TNREL A BT Hoh RENL. 120 REM % INTRUSO X 130 PRINT “FPARA CIMA........DIGITE
a " i 2N UL Bb 130 REM skkkkkkirkkkkikikiiikiokkkkikikkk (Z)":PRINT "PARA BAIXO....... DIGITE
140 REM (X
150 REM ¥kX INSTRUCOES k%% 200 PRINT "PARA DIREITA..... DIGITE (53"
160 REM 210 PRINT "PARA ESQUERDA....DIGITE (<)":
170 CLS:PRINTA 23," I NTRUS O "; PRINT "PARA PARAR. . «.ss. DIGITE A
ORINT "SUA META E’ CRIAR UM TECLA OPOSTA";
CAMINHO FPOR ONDE EMPURRARA' O 220 PRINT TAB(19) "GUALGUER TECLA
INTRUSO (%) ATE’ A ARMADILHA ‘DO PARA JDGAR";
CANTO SUFPERIOR ESRUERDD. ™ 230 IF INKEY$="" THEN 230

64 65



240
250
260
270

280

230
200
310

320

330
340
3350
360
370
380

390
400

410
420

430
440

450
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REM
REM %% DESENHA A TELA S
REM
CLS:CLEAR 200:RANDOM:P=15B40:FPP=191:

C=15858:CC=42:FOR X=0 TO 4:FRINT
CHR$(183) ; :NEXT:FOR X=5 TO &3:PRINT
CHR®&C(153); tNEXT: ¥Y=127:FOR T=1 TO 7:
FOR A=166& TO 153 STEP-13:PRINTA Y,
CHR$(A) ;s Y=Y+E4 1 NEXT AzNEXT T

FOR X=1023 TO 961 STEP-1:POKE
X+15360, 166: NEXT: Y=260:FOR T=1 TO 6&:
FOR A=166 TO 153 STEP-13:FPRINTa Y,
CHR$(A); : Y=Y-B4:NEXT A:NEXT T:FOR
¥Y=192 TO &4 STEP-64:PRINTa Y,CHRS
(183); :NEXT:POKE P,PP:POKE C,CC

REM

REM X%%
REM
T=T+1: A$=INKEY%: IF As="" THEN 330
ELSE N=ASC(A$):IF N=70 THEN 730
ELSE IF N=90 THEN F=1 ELSE IF N=88
THEN F=2 ELSE IF N=46 THEN F=3 ELSE
IF N=44 THEN F=4

VERIFICA TECLADO EX

ON F GOTO 500 ,S570 ,620 ,670

ON RND(4) GOTO 380 ,400 ,420 ,440
REM

REM *¥% MOVIMENTOS DO INTRUSO XXX
REM

C=C-64: IF PEEK(C)=191 THEN 330 ELSE

IF PEEK(C)=183 THEN 720 ELSE IF
PEEK(C)<>32 THEN 390 ELSE POKE
C+64,32:POKE C,CC:GOTO 320
C=C+64:G0TO 320

C=C+64: IF PEEK(C)=191 THEN 410 ELSE
IF PEEK(C)=183 THEN 720 ELSE IF
FPEEK(C)<>32 THEN 410 ELSE POKE
C-&4,32:POKE C,CC:GOTO 320
C=C-64:G0TO0 320

C=C+1: IF PEEK(C)=191 THEN 430 ELSE
IF PEEK(C)=183 THEN 720 ELSE IF
PEEK(C)<>32 THEN 430 ELSE POKE
C-1,32:POKE C,CC:GOTO 320
C=C-1:60TO 320

C=C-1:IF PEEK(C)=191 THEN 450 ELSE
IF PEEK(C)=183 THEN 720 ELSE IF
PEEK(C)<>32 THEN 450 ELSE POKE
C+1,32:POKE C,CC:G0OTO 320
C=C+1:30T0 320

Caminho fechado, jogo
perdido

Seu maior cuidado, neste
jogo, deve ser 0 de nao
fechar 0 caminho,
impedindo a passagem
do intruso em diregdo a
armadilha.

460
470
480
430
=00

510
520
530

=540
S50
S60
S70

=290
600

REM

REM #*¥% MOVIMENTOS DO JOGADOR b2 2 4
REM *¥EX TECLA Z EE S
REM

IF DE<>0 THEN 510 ELSE H=P-&4:1F

PEEK(H)=42 THEN 530 ELSE IF
PEEK(H)<>32 AND PEEK(H)<X>131 THEN
510 ELSE P=H:POKE P,PP:SU=1:G0TO 340
DE=0:SU=0:ES=0:DI=0:F=0:G0TO 340
DE=0:SU=0:ES=0:DI=0:GOTO 340
J=C-64: IF PEEK(J)=183 THEN 720 ELSE
IF PEEK(J)<>32 THEN 520 ELSE C=J:
POKE C,CC:P=H:POKE P,PP:5U=1:60TO

340 °

REM

REM X%x% TECLA X £ ¥ 3
REM

IF SU<>0 THEN 510 ELSE H=P+64:IF

FEEK(H)=42 THEN S80 ELSE IF
PEEK(H)<>32 AND PEEK(H><>191 THEN
210 ELSE P=H:POKE P,PP: DE=1:GOTO
340

J=C+64:IF PEEK(J)=183 THEN 720 ELSE
IF PEEK(J)<>32 THEN 520 ELSE C=J:
POKE C,CC:P=H:FOKE F,FPP:DE=1:G0OTOD
340

REM

REM X%k

SETA A DIREITA XEX

610
620

640
6350
660
670

REM

IF ES<>0 THEN 510 ELSE H=P+1:1F
PEEK(H)=42 THEN &30 ELSE IF
FEEK(H)<>32 AND PEEK(H)<>191 THEN
510 ELSE P=H:POKE P,PP: DI=1:G0T0
340

J=C+1: IF PEEK(J)>=183 THEN 720 ELSE
IF PEEK(J)<>32 THEN 3520 ELSE C=J:
POKE C,CC:P=H:POKE P,PP:DI=1:G0OTO
340

REM

REM kX SETA A ESQUERDA FEX
REM

IF DI<>0 THEN 510 ELSE H=P-1:IF

PEEK(H)=42 THEN 680 ELSE IF
PEEK(H)<>32 AND PEEK(H)<>191 THEN

€90
700
710
720

730
740

glg ELSE P=H:POKE P,PP: ES=1:G0TO

4

J=C-1: IF PEEK(J)=183 THEN 720 ELSE
IF PEEK(J)<>32 THEN 520 ELSE C=J:

POKE C,CC:P=H:POKE P,PP:ES=1:G60TO
340

REM

REM ik FIM DO JOGOD K
REM

PRINTA 260, "DEMOROU "T" UNIDADES DE

TEMPO™

PRINTa 324, "JOGA DE NOVO (S/N)"
Ge=INKEY$: IF G$="" THEN 740 ELSE IF
G$="6" THEN 270 ELSE IF G$="N" THEN
END ELSE 740

GRAND PRIX

PARA LINHA APPLE

Agora vocé vai mostrar suas habilidades ao volante. No Grand Prix, o desafio
consiste em manter o carro na pista sem bater no guard-rail. Pode-se dirigir com
paddles ou utilizando o teclado, e escolher entre a veloz Formula 1 e a mais
lenta das férmulas V (existem nove niveis de dificuldade). Apos digitar [Run], o
computador mostrara as opgdes. Se usar o teclado, vocé acelera o carro com a
barra de espago e faz curvas com as teclas de setas. Enquanto vocé permanecer
na pista, o computador estara contando seu tempo. Cuidado para nao derrapar.

10
12
14
16
18
20

50

40

5@
650

/@

80
9@
100

119
120

130
14@
150
160

17@

RE 1 M 3 B 0 36 0 B B 0 0 0 06 O 90 9 6 9 9

REM#* PARA LINHA APPFLE *

REM#* ¥

REM* GRAND FRIX *

RE M 5% 4 55 5 0 355 5 365 3 3 0 3606 3606 30 300 00 5 0 0 6 0

REM %% INICIALIZACAD *

TEXT :HOME :PRINT "PADDLES (S8/N):

EET A$: PRINT A%: IF LEFTS(A$,1)="58"

THEM P=1:60T0 7@

IF LEFT# (A%, 1)<>"N" THEN 40

VTAR S:PRINT "ACELERADOR -> BARRA

DE ESPACO":PRINT :PRINT "ESRUERDA
-» SETA ESOQUERDA":PRINT :PRINT "

DIREITA  -> SETA DIREITA":GOTO 8
2

VTAB 5:PRINT "EUTTON ~> ACELERADOR
i

PRINT :PRINT “NIVEL (1-9): "3

GET A$:IF A$="" THEN 90

PRINT Af:LD=VAL (A% /18:LU=1-VAL (A%
) /18: HOME : INVERSE :PRINT "TEMPO"3
tHTAB 25:PRINT "KM"

VTAE 24:PRINT "VELOCIDADE"j; : NORMAL
WU=10: WD=5: X%=0: Wi=39: CH=" #%*% ":C
Y=2@:Me="1"1G="0 10 20 Z0 480 =0 &
Q70 80 90 ":DG=2

FOKE 34,5:POKE 35,22

GOTO 400
REM %% DESENHA O CARRD %%
FOR I=3 TO S:VTAE I1:HTAR CX:PRINT

C#:NEXT :RETURN
REM #*% DESENHA A PISTA **

180
198

210

220
23
240

250

260
270
280
290

W

IF G=0 THEN RETURN

R=RND (1) 3 X¥=XY%+ (R{LD) # (X L+WH<ZE) — (
R>LU) #(X%>1):IF RSLD OR R>LU THEN
21@

R=RND (1) : WA=W%4+ (R<LD) % (WASWU) — (RS

U * (WA>WD)

VTAEB 22:PRINT :HTAB X%:FPRINT M%3; SPC ¢
W%) M35 : RETURN ;

REM *¥ INPUT %%

IF P=1 THEN 310

A=PEEK{-16384): IF A<128 THEN 270
DE=(DC+{A=149) -(A=134) ) # (B< *) = IF
DC>1 THEN DC=1

IF DC<-1 THEN DC=-1

G=G+{A=160) *DG-(G>@)

IF G>27 THEN G=27

C4=C%+DC: IF DC=0 THEN POKE -146348,

2

RETURN

G=6+ (PEEK (-14628&) >127) *DGB-(G>0) : DC

=((PDL(1)>12@)~={(PDL(1)<135) )% (G<>Q
1:60TO 280

REM *% ACIDENTE 7 %%

IF SCRN(CA,1@)+16#SCRN(CY,11)=1460 AND

SCRN(C%+2,1@) +148%SCRN(C%+2,11) =160
THEN RETURM

FLASH :PRINT "¢ ACIDENTE
:FOR I=1 TO S:PRINT

FOR W=1 TO SO0B:NEXT

REM *% INFORMACAD #*#*
T=T+@0.8+0.2% (G<{>) :VTAB 1:HTAER &6:PRINT
INT(T);

P NORMAL
CHR# (7) : NEXT
: RLMN
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TAE M=M+ (G D) s HTAB T1:PRINT M/s10" " 420 GOSUR 170
-on INVERSE :VTAB 24:HTAR 7:FRINT LEFT¥ 430 GOSUE 220

(GH,B+1) 3 :NORMAL :PRINT RIGHTE®(G#, 440 GOSUER 19@

28-6) s : RETURN A58 GOSLIR 2D
408 REM #*% FPROGRAMA PRIMCIFAL ** dals FOMR W=@A T0O (A1) = X
410 FOR I=1! TO 1S:Wi=Wi-2:X7=X%+1:GOSUH 470 HOS i

210: NEXT 159 EHOT: 428

VINIDEMOLIDOR

PARA LINHA SINCLAIR

Neste jogo, vocé pode dar vazéo a todos 0s seus impulsos destrutivos.

O programa consiste em demolir uma parede de tijolos. Para tanto, tudo o que
vocé tem a fazer é rebater a pequena bola utilizando a raqueta. Seus controles
sao as teclas [5] (movimenta a raqueta para a esquerda) e [8] (desloca a raqueta
para a direita). Em lugar das teclas, vocé pode também usar o joystick.

At o s A T T
':hillli. ity ekl i { il
A LT o s L TR A L i

4l

win

Tijolo por tijolo

Coloque 0s impulsos
destrutivos para fora. Sua
tarefa é acertar na bola,
rebatendo-a contra a
parede. Voce soma
pontos ao derrubar cada
tijolo.

TR R

(A

2@@ IF Cs4® THEM LET INCX=INT
RMD+Z2-1
210 IF £:4@ THEMN LET INCY=-INT
222 IF B<«3 OR B:24 THEN LE&T INL
23@ IF C»21 THEN GOTO =26@
24® IF B<¢:A+1l RND B<rA+2 THEN G
oTo 3@
25@ LET INCY==INCY
2@ PRINT AT 11,R/2; '
Z7@ LET A=R+2#% (INKEY$="8" RND H
T : 23) =23 (INKEY$="5" AND _R:2!
YA FOR ¥=3 TO 11 23@ FRINT AT 11,A,2; =
14@ PRINT AT X,0; "R 2e@ GOTO 150
8 0@ PRINT AT 1,1 " NG
1S@ MEXT ¥ Z1@ PRINT AT 1.1;" FIM DE JoGQ"
TE® UNPLOT B.OC ZZ@ PRINT . ,"NOUO JOBO (S/N) "
170 LET B=B+INCX S2@ IF INKEYS="35" THEN RUN
139 LET C=C+INCY 4@ IF INKEY$<¢>"N" THEN GOTO 3@
12@ PLOT B.C @
68

Vocé dispde de uma base langa-misseis, mostrada na parte inferior da

tela. Nesse jogo, seu objetivo é atingir as naves que passam sobre a base.

A velocidade das naves é variavel, mas nem por isso ha vantagens

em derrubar as lentas, porque as velozes valem mais pontos. Se vocé perceber
que o tiro saiu errado e ndo atingira a nave, aja com rapidez: o missil,
teleguiado, pode ser controlado durante o trajeto. Esse recurso |he permite
também derrubar mais de uma nave por disparo. Use a barra para disparar e as
setas ou as teclas [Z] e [/] para direcionar os misseis. O contador de naves
atingidas e de pontos é sempre atualizado.

q

=
=

1

RREELTTTEED)

100 REM ®RRARERREoir b iionnnik s 180 FRINT TAB(5) "Voce so’ dispoe de 15

110 REM % FARA LINHA TRS-80 * misseis para abater o inimigo.':

120 REM % DISFARE! % PRINT TAB(S) "A base dos misseis fica

130 REM #30AARER KEARRR R R R R R no centro inferior da tela.":

140 REM PRINT TAB(S) "'A esquerda, Vvoce ve O

150 REM XXX TELAS DE 1NSTRUCDES X% numero de naves abatidas.”

160 CLS:CLEAR 6000:PRINTa 21, 184 PRINTTAB(17) "USE @G TECLA FPARA CONTINUAR"
"<< DISPARE ! »>>" 185 I$="":I$=INKEYS$: IFI$=""THEN1BS

170 PRINT:PRINT:PRINT TAB(S) "O objetivo 1B6 CLS
de <DISPARE> &' abater © maior 190 PRINT TAB(S) "'A direita fica o
numero de ":FRINT TAB(S) '"naves display do numero de pontos ganhos. "
inimigas com wisseis teleguiaveirs.” FRINT 1AB(S) "Sempre existirao 4
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360

400

70

naves na tela. Elas se movimenlam":
FRINT TABC(S) "a uma wvelocidade gue
vat de 1 a 5. Os pontos ganhos";
FRINT TAB(S) "por cada mnave abatida
sao exatamente a sua velocidade,":
PRINT TAB(S) "portanto procure
acertar as naves mais rapidas."
FRINT:FRIMT:FPRINT TABC17) "USE Q@
TECLA FARA CONTINUAR";

Is="": I#=INKEYS%: IF I$="" THEN 220
CLS

FREINT TAB(S) "Os missels sao
disparados atraves das teclas:":
FRINT TABC10) "Barra de

Espacos - Disparo na Vertical"
FRINT TABC10) "Seta <—- ou Z -
Disparo diagonal p/ Esquerda":
FRINT TAB(10) "Seta -» ou / -
Disparo diagonal p/ Direita”

FEINT TABC(S) "Voce controlara’

o rumo do missil atraves dessas'i
FRINT TABL(S) "teclas tambem. Se
voce for MUITO bom, podera’ abater"
FRINT TAB(S) "todos os inimigos de
uma so’ vez..."

PRINTTAB(L7)"USE Q& TECLA FPARA CONTINUAR"

[$="": [$=INKEY%$: [F I1$=""THENZES

CLS

FPRINT TAB(S) "Buando terminar o jogo,
serac mostrados o numero"iFPRINT
TABLD) “"de pontos, o melhor placar e
o numero de naves abatidas.”

FEINT: FRINT TAB(19) "USE &Q TECLA
FARA JOGAR";

I$="": 1$=INKEY$: IF I$="" THEN 230
GOSUB B70
REM XX DESENHOS LOS OBJETOS XK

K$=CHR$(143)+" "+CHR$(170)

AS (0)=CHRS(166)+CHRS (183)+CHRS$ (183 +
CHR$(183)+CHR$(132)

AS (1) =CHR$(174)+CHR$(187)+CHR&(1B7) +
CHR$(187)+CHRS$(132)
B$(0)=CHRS$(152)+CHRS(179)+CHR$ (1430 +
CHRE(179)+CHRES(164)
B$(1)=CHR$(168)+CHRS(163)+CHR$(143) +
CHR$(147)+CHRS(148)
CH(O)=CHR$(LT7EI+CHRE(143)+CHRS$ (1310 +
CHR$ (143)+CHR$(176)
CHCL1)=CHR$(140)+CHR$ (172)+CHR$ (1310 +
CHR$(179)+CHR%(140)
DE(O)=CHR$C(1S6)+CHR$(174)+CHRS$(179)+
CHR$(1S57)+CHR$ (172
DE(1)=CHR$(141)+CHR$(174)+CHR$ (1751 +
CHR$(157)+CHR$(142)

410
420

430
440
450

460

470
480
490
SO0

S10
520
S30

sS40
550

=60
S70
S80
3590

Correcdo de trajetoria

Se o langamento do missil
nao foi perfeito, voce pode
corrigir a trajetoria com as
teclas [Z] e [/].

Melhor desempenho
Comecar derrubando as
mais lentas e depois passar
para as velozes é uma
forma de desenvolver a
técnica e estabelecer
recordes.

REM X%k INICIO DO JOGO LS S
CLS:D#=STRING$(15, 131):G0SUB 740 :
GO0BUB 750 :G0SUB 760 :GOSUB 770
PRINTA 993,D%;:F=0:5=990:F9=1

FRINTA 0,3

REM *¥¥k VERIFICA TECLADD RS
IF PEEK(14656)=32 DR PEEK(15119)=4
THEN F=1

IF PEEK(14656)=64 DR PEEK(14BB0)>=1Z28
THEN F=2

IF PEEK(1491Z)=128 THEN F=3

REM F&kx% TRAJETORIA DD MISSIL E2 3
PRINTA S,".";

[F F=1 THEN S=8-£7 ELSE IF F=2 THEN
S5=5-61 ELSE IF F=3 THEN S=5-&4

PRINTA& 983, X%;

REM Xk MISSIL SAI DA TELA E S 4
IF S<0 THEN FOR X=9000 TO 9008:
L=USR(X):NEXT:CLS:F=0:5=9%90: D$=
LEFT$(D%$,LEN(D$)~1): IF LEN(D$)=0

THEN 790 ELSE PRINTA 9393, D%;

REM ¥k ATUALIZA TELA ik
PRINTA S,CHR$(131);:PRINTA 1009,
"PLACAR: "3;SC;: IF S<>990 THEN PRINTA
0, ; : X=USR(3000)

PRINTA 360, "NAVES ATINGIDAS:": SH;
Fo9=1-F9

REM %Xk ATINGIU NAVE E o & 1
IF 5>A1-3 AND S<A1+5 THEN PRINTA& Al,
"B U M!I";:PRINTA O,;:X=USR(40):
PRINTA AL," "3 :SC=8SC+B1:SH=8H+1:
GOSUB 740

B00

B10

620

630
B840

650
E60
670
680
&30
700

710

IF S>A2-3 AND S<AZ+5 THEN PRINTA AZ,
"B U M!IY; :PRINTA O,;:X=USR(45) : PRINTA
AZy " "3 15C=5C+B2Z:SH=8+1:

@OsuUB 730

IF S2A3-3 AND S5<A3+5 THEN FRINTA& AZ,
"B U M!";:FRINTA 0, ;:X=USRC(S0):PRINTA
A3, " "2 1 SC=SC+EZ:SH=5H+1:

GOSUB 780

IF S>A4-3 AND S<A4+5 THEN PRINTA A4,
"B U M!":;:PRINTA O,;:X=USR(55):PRINTA

Ad, " "5 :5C=BC+B4:5H=8H+1:
GOsUB 770

REM Xk MOVIMENTA NAVES £ 2 3 S
PRINTA AL," ";:ALl=Al+B1:PRINTA
Al, AS(FI);

PRINTa& AZ," "3 AZ=A2-B2:PRINTA
AZ,B$(F3);

PRINTa A3, " "3 :A3=A3+B3! PRINTA
A3,C$(F9);

PRINTa A4," "1 1 A4=A4+B4: PRINTA
Ad4,DS(FI);

IF A1>62 THEN PRINTa A1," ok
GOSUB 740

IF AZ<12B THEN PRINTa AZ," e |
G0SUB 750

IF A3>318 THEN FPRINTA AZ," "5
GOSUB 760

IF A4>446 THEN FPRINTA A4, " "
GOSUB 770

TZ0
730
/40
Ta0
780
770
780
790
800
Bl0O
820
B3O
840
850

860

870
B8

830

GOTO 430
REH_#$$ VELDOCIDADE DAS NAVES : b S
Al=0:B1=RND(3) : RETURN

AZ=191:B2=RND(S) : RETURN

AZ=206: BA=RND(S) 1 RETURN
A4=EB4:34=RND(5)=RETUEN

REM &%k FINAL DE JOGADA kL
PRINTA 152, "SEM MUNICAQ -t Rl |

IF SC>HI THEN HI=SC

FRINTA 4DE,"PLﬁCﬁR:";SC;

PRINTA 472, "MELHOR PLACAR:":HI:
PRINTA 536,“ABATIDDS:“;SH

PRINTA 792, "JOGA DE NOVO? (S/My
1$=INKEY%: IF I$<>"8" AND IS<>"N"
THEN 850

IF 1$="5" THEN SC=0:SH=0:G0T0 420
ELSE CLS:1END

REM X¥%% INTRODUZ ROTINA DE SOM EE ¥ 4
S$="":FOR 8H=1 TD 2Z:READ GJ:S$=5%+
CHES(GEJ) s NEXT GH

DATA 205,127,10,69,62,1,211,255, 16,
254,5&,50,211,255,1&,254.3?,5;.:40,
175,211,255, 201

V=VARFTR(SS) : JEPEEK AV+1 Y +256%

PEEEK (WV+2)

IF PEEK(16396)=201 THEN FUKE IES26,
PEEK(V+1):POKE 16527,FEEK(V+2) ELSE
DEF LISR=J-65536: RETURN

FOR X¥=1 TO LS:L=USR(X%LI:NEXT
RETIURM

PARA TK 20X

Vocé esta nos controles de uma nave e sua missao é resgatar marcianos
perdidos numa regiao repleta de asteroides. Cuidado! Nao esbarre nos
asteroides, pois isso provocara a explosao da nave. Apds cumprir da melhor
forma possivel a tarefa, vocé sera recebido com honras e homenagens. Para 0s
movimentos, utilize os comandos: [5], nave para a esquerda; [6], para baixo; [7],
para cima; e [8], para a direita. Cada resgate efetuado conta pontos.

Mas lembre-se: vocé tem pouco tempo para chegar a base. Antes de digitar o
programa, veja na ilustracao os caracteres a serem definidos.

1 REM P~tgrama para o T =2
= REM
= REM Base Marcians
G ==
7 LET d=0
= INK 7 FHFER @: BORDE=R 2 =
NUERSE @ CLS
= WET M=0 LET 4y=8
12 2RINT RT 8,4 "8#888 BESE mMar
CIANA 23888
22 LET b=10 LET =50+ INT =l
+208)
28 LET ¢€=18: LET c%="00Q202200
SRARSA4LQZQAV PRS2SR ERAE1IRLIL
o0 DIM as(32+22)
T‘EG FOKE 235892 .,0 LET as=a3s (33
65 SOUND .09,U8L cs(1 TO 2 | #
ET C3=Ch(3 TO 1+¢5(1 TO 22
7@ PRINT RT 21.,31; ' LET B
e-1
2@ LET a=INT (RND=sx32 A,
=M PRINT :

SASE MARCIANA

?i IF e=4-18 THEN S0TQ 2-2
- 30 IF RNL,>.& AND &.@ THEM PRZ
P =9 - O =] / W = o - " - - )
L =, =1.8 vy LEl a5 12322 =214+5
= 5

1 1 " - S fu] N | - by (2
428 IF RND:,4 BNC 30 THEMN PRIN
T = AT =i y = =i p o -

i, SR LET 25 (20%32+1+3

2@ JIF ad LE304140) =3 THRE -
. o =il T e = - G Iﬁh'“ 1-"‘"-.-
e =218

139 IF a$ib+82+41+0) ="®" THEN LE
T a=d+1 SOUND .1.1@

13& PRINT 8T b, "&": 8T B-1 r

0 o o ; e 2 = - -

152 LET b®=INKEYS

133 SOUND .09 ,URL c$(1 TO =
ET rgtemprd(™ —~ § 4 - g e e =
'—+'_T$-’-$ ¥ R I L T"_" =il

171 LET y=i=1

172 LET %=t

o — — Ia - — -

< IF b= THEN GOTO 5@

L059 LET cai+ip8=""8"}] = (hE="6"j] .
=2 HND bE="3" AND c=3@)+ (31 BMC
BE="5" AND c=11
-.._E;‘? ..'_: =L+ (b="5 l=1h&="7T"1 =
=2 HND bs="S'" AND bh=E20)1+(21 amN-
bE= - HND Eel

2883 GO0TD 58

218 PRINT AT b-1.c-1 =

I . o ] o - g =

— L | e )
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Besgate espacial

A tarefa mais dificil nesta
aventura é se desviar dos
numerosos asteroides.
Um chogue pode ser
fatal.

FRINT =T bB.C = FOR m=@a —

SOUND @2121.1@ NEXT e

T B, £ " FOR m=@ TO = =

eals8l.,:i%: EXT W

MEXT =

LS

FRINT 8T 1@.,2;,"Voce obteve
{«S+18%xd) ;" ponto(s) ., AT
'F‘.E:I'a novo Iu‘;:’. dig“".: _:

FHLUISE 4e4d

UM

LET zs5="0Q020R404Q24200204240

SQ7022724R24Q5Q702072040202223Q

FOR n=1 TO LEN Z&% STEFR 2

SOUND ,25,VAL Zs(n TO ni+l:

NEXT n

PHUSE ©@

IF INKEY %= THEN &OTC 272

B

FREINT 8T 1@, "Uoce ooieve
(S+1@%d) ; ;cnfois:.“;ﬁT
'Para ctcontinuar o0 Jjoagco di9

IF INKEY S« THEMN SOTI3 329

IF INKEYS ¢ 1 THEN GCOTQ 28

z0TO B

INDIANAPOLIS

PARA A LINHA SINCLAIR

A velocidade sempre fascinou o ser humano, e 0s videojogos permitem-lhe
alcancar incriveis aceleragées sem sair do lugar. N&o é o caso, certamente,
deste jogo, mas com ele vocé podera experimentar algumas emogées
verdadeiras, como se estivesse na pista. Alids, manter-se nela é o grande
desafio. Dirija o carro com as teclas [5] e [8] ou com 0 joystick. Depois de
algumas tentativas, vocé estara pilotando como um campedo de Férmula 1.
Experimente!

1@ REM l12@

3 DEM i 5 i

2 REM L3 LS

i@ EEM 140 SOCHAD C

=@ CLS 15@ LET Lg=INKEYS

E@ ELCu 8@ POKE #.11

78 LET E=FEEK 15395+256#FIEK 1 =79 IF Ls="58" THEN LET R=R8-1
S3¢7 13@ IF L%="8" THEN LET RA=F&+1

=2 LET A=C+3214 l12@ SCROLL

e@ LET B=13 Z@Q IF PEEK A¢«:@ THEN GOTO 285
S0 LET D=0 21@ POKE R/, 58
- FOR Y= TE 24 228 LET C=0+1
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NT (RMD*111
.5 AND B<23) - (D 4
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1l
HEADT -mn
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= 00 2 D0 s w

)
SO

L]

ORE H,3151

RINT RT 1.1;¢C KMS ~ERCOR
RINT HT 3.,@;, "DESEJR FILOTHR
MENTE (5sN) ¢

F INKEY%="5" THEN RUH

F INKEY®<¢>"MN'" THEN GITO =3

MONSTROS GALATICOS

PARA LINHA APPLE

Voce precisa atravessar 0s quadrantes do espa¢o com sua nave. Mas tome
cuidado para ndo colidir com os seres alienigenas que habitam algumas regiges.
E ndo adianta tentar atingi-los, pois sdo indestrutiveis. Sera bem melhor tentar a
travessia desviando-se deles. Nao pense que sera facil: a cada tela percorrida, o
numero de inimigos aumenta e eles estarao cada vez mais inquietos.
Dificilmente vocé chegara ao outro lado incélume. Uma ou outra vez, acabara
esbarrando num deles. Mas lembre-se: sua nave s6 aglienta cinco colisdes.

1900
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1280
1290
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1168
1170
1180
1190
1200

1210
1220

1230
1240
1250
1250
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
13460
1370
1380
1390
1400
1410
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REMEEREEE AR R KRN EAUREEREERREERENRE KRN %
REM#* FARA LINHA AFFLE *
REM#* ke
REM#* MONSTROS GALACTICOS +

FRIE I8 96 06 96 6 38 96 360 30 96 06 00 06 00 0 0 e 96 0 O O 0 6 9
GOSUB 2110

DIM M(B,8) ,MX(B) MY (8)

BE$=CHR$(7)

HOME

GOTO 1700

REM % PLOTA TABELA DE FORMAS *x
HCOLOR=3:DRAW SH AT 456+19%X, 1 +19%Y
RETURN

REM %% LIMFA TABELA DE FORMAS #*x
HCOLOR=0:DRAW SH AT 446+19%X,1+19%Y
RETURN

REM #% MOVIMENTO DD JOGADOR * ¥
FPRINT BES$;

MV=PEEK (~-16384)-128

IF MV>@ THEN POKE -14368,0
MX=(MV=ASC("K"} AND PX<8)-(MV=ASC("
J") AND PX>1)

MY={(MV=ASC("M") AND PY<{8)-(MV=ASC ("
I") AND P¥Y>1)

IF MX<>B OR MY<>*@ THEN SH=1:X=PX:Y=
PY:50S5UEB 1130

IF M(FPX,PY)>B THEN SH=2:G05UB 1100
X=PX+MX:Y=PY+MY:8H=1:60SUB 1100
PX=X:PY=Y

RETURN

REM #* JOGADDR E AFPANHADD * W
FOR TI=1 TO M(PX,PY)

PRINT BE$+BE$S+BES$+BES+BES;

NEXT

NF=NF+M (PX , FY)

RETURN

REM %% MOVIMENTO DO MONSTRO %%
SH=2

FOR MO=1 TO 8

X=MX (MO) : Y=MY (MD)

IF INT(RND(1)#1@)<NC THEN 143@
REM %% MOVIMENTO ALEATORIO * %
DI=INT(RND(1)%4)

MX=(DI=@ AND X<8)-(DI=1 AND X>1)
MY=(DI=2 AND Y<8)-(DI=3 AND Y>1)

1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
15350
1540

1550
1560
1570
1580
1590
1600
161@
1620
1630
156540
1650
1660
1670
14680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
17350
1760
177@
1780
17790
1800
1818
1820
1830
1840
1850

GOTO 151@

REM %% MOVIMENTO COMPUTADO *%
IF RND(1)<.S THEN 1480

MX=8GN (PX-X)

MY=@

IF MX<>® THEN 1510

MX=@

MY=SGN (PY=Y)

IF MY=0 THEN 14S0

REM ®» MOVIMENTO ATUAL * %
M(X,Y)=M(X,Y)—1

IF M(X,Y)=0 THEN GOSUB 1130
IF PX=X AND PY=Y THEN SH=1:G0SUB 11
@B: SH=2

X=X+MX: Y=Y +MY
MIX,YI=M(X,Y)+1

GOSUE 1100

MX (MD) =X 2 MY (MO) =Y

NEXT MO

RETURN

REM *% INICIALIZA *x*

FOR I=1 TO 47

READ A

FOKE 767+1,A

NEXT I

FPOKE 232,0

POKE 233,3

RETURN

REM %% PREPARA O JOGO **
HGR :ROT=0:SCALE=2:HCOLOR=3
FOR X=63 TO 216 STEF 19
HPLOT X,3 TO X,1S53

NEXT

FOR Y=3 TO 156 STEP 19
HPLOT &3,Y TO 215,V

NEXT

FOR X=1 TO 8

FOR Y=1 TO 8

M(X,Y)=0

NEXT Y,X

PX=4:PY=1

X=4:Y=1:SH=1: B0SUE 1100

FOR I=1 TO 8
MX(I)=1:MY(I1)=8
X=MX(I):¥Y=MY(I):SH=2:G05UE 1100

1860
187@
1880
1890
1700
191@
1920
1220
1940
1950

1960
1970
1980
1970
2002
2010
2020
2030

2040
2050
2060
2070
2080

2070
2100
2110

2120

M(I,B)=1

NEXT

PRINT BE$+BE#+BE#$;

RETURN

REM %% PROGRAMA PRINCIPAL =%

GOSUE 1510

GOSUE 14690

GOSUB 11&0

SC=5C=1

VTAB 22:HTAB 1&4:PRINT "PONTOS:

IF M(PX,PY)=0 THEN 2000

505UB 12704

IF NF>4 THEN 2080

GOTO 1920

IF PY<8 THEN 2050

NC=NC+1

SC=SC+20#*NC—-5*NF

VTAB 22:HTAB 1&6:FRINT "PONTOS:
r

GOTO 1920

GOSUBR 1330

GOTO 1730

END

TEXT :HDME :VTAB 14:HTAB 20:PRINT "

FImM"

END

REM %% INSTRUCOES #*#*

HOME :VTAB 2:HTAB 10:FRINT "MONSTRO

S GALACTICOS"

FRINT ::PRINT "SUA MISSAD E° A DE N

ki EE L]

L] SE L]

2130
2140
2150
2160

2170
2180

2190
2200

2210
2220
2230

2240
2250
2260
2270
2280

2290
2200

2310

NSEGUIR ATRAVESSAR"

PRINT "0S QUADRANTES DO ESPACO SEM
COLIDIR COM"

PRINT "0S TEMIVEIS MONSTROS GALACTI
COS QUE PO-"

PRINT "VOAM O LOCAL.
A DETE-LOS,"

PRINT "PARA TANTO VOCE DEVERA APENA
S EVITA-LOS"

PRINT "USANDD AS TECLAS:"

PRINT :PRINT :PRINT *

NADA CONSEGUIR

SOBE"

PRINT :PRINT *

PRINT :PRINT " ESQUERDA J K
DIREITA"

PRINT :PRINT " M

PRINT :PRINT * BAIXO"
PRINT :PRINT :PRINT "QUALQUER TECLA
PARA CONTINUAR *;

GET A%

RETURN

DATA 2,0,46,0,21,0

REM #% FORMA DA NAVE

DATA &4,45,45,125,8,463,63,63,47,40,
49 ,45,79,58,0

REM %% FORMA DO MONSTRO %%

DATA 33,12,15,45,173,34,196,63,239,
40 ,45,79,17

DATA 22B,29,63,63,63,18,100,65,15,2
37,56,5,0

GUERRA NAS ESTRELAS

PARATK85

Vocé esta no comando de uma nave espacial Sarggon X que se encontra na
parte baixa da atmosfera de Tiffalian, planeta de um sistema distante cerca de
240 anos-luz da Terra. Nele ha uma base WGK, uma base de combate da guerra
nas estrelas. Seu objetivo é conduzir a Sarggon X para essa base, famosa pelo
poder de destruicdo. No caminho, vocé encontrara naves Uranium, inofensivas
desde que ndo sejam tocadas. Devido a sua forma, a Sarggon X possui controles
bem simples, que sdo as teclas das setas ou o joystick. Boa sorte!

4
n

4o e L g P P T e ] e e

i
il

b2 € 0 020 00 D O D OO T T e i e N

FEM

=EM" a5
;. E H \. Al o) A S s
EEE EUERRH NHS EbTRELﬁE
LET X=13

LET Y=10

&ET A=FEEK 1B839c+PEEK 18337
+

FOR N=C@@d TO @ STEP -1
PRINT AT ¥V.,X;"wm v

LET ¥i=y

LET Xi=X

?RENTLQT 2l ,RND %31, "%"
SORTL

LET Rg=INREYS

IF Rs="8" THEN LET X=X+1
IF B3="5" THEN LET X=X-3i
IF X8 THEN LET X=0

IF %29 THEN LET X=29
PRINT AT Yi-1,x1." 2

IF END3 .9 THEN PRINT RT RND
= . RND22E54+5; "B&"

44 LET A=PEEX 16395+PEEK 15357
*=2T5+1

&5 IF PEEHK (B4+Yx33+x+33) +:@ OF
PEEK (R+V233+%x+34) ¢:0 0OR PEEK
FR+Y #33+%+38) ¢»8 THEN GOTO ©0

&0 HNEXAT N

48 SO0TC 128

S@ PRINT AT Y.%;" 2 "

g2 G0suUE 72

S4 PRINT BT ¥,X; 1

S& FOSUBE 72

2 PRINT AT ¥.x;" o

=@ SOSUE 72

62 FRINT AT ¥, %" IR "

54 Z05SUEB 72

85 FRINT AT v, X; "IER"

&8 SOSUB 72

7@ GOTO 78

72 FOR M=@ TO &

74 NEXT M

75 RETURN

78 PRINT AT ¥, X,;" %

@ F0SUB ve

75



Vamos ver como Vocé se sai nesta perigosa misséo: atravessar as fronteiras do
espaco, em meio ao jogo de naves inimigas. Seu cruzador espacial esta provido
de uma poderosa arma laser, com a qual pode destruir os oponentes. Mas aja
rapido, pois eles sdo implacéveis, ndo hesitando em atacé-lo assim que

g:*:efcﬂiggem e fastiverern em posicdo de _tiro.. Sua nave perde cem pontos de poténcia a cada
Tiffalian. vocs enconirars impacto recebido, e, ao término da carga, voce estara eliminado. Este programa
alquns obstaculos — as foi desenvolvido em BASIC, com uma pequena sub-rotina em linguagem de

naves Uranium. Sua maquina para plotagem de caracteres em tela de alta resolu¢édo. Essa sub-rotina,
tarefa consiste em chamada HROUT, serve para definir as naves inimigas. Trata-se de caracteres
Si?‘fﬁii.ii??f’ai% comuns. A mira de alvo é produzida por uma tabela de forma. Para controlar a
ot nave pressione: [l], para cima; [J], para a esquerda; [L], para a direita; e [K], para

baixo. Use a barra de espago para atirar.

1P FEM SR EEdnnddad s B4 g5 ke 115 CO=.95:5H=5000: 5C=0: GOSUE 191 :G0OSUE

-
e

o Eonim. o% | 335 RenebL 101 REM %% PARA LINHA APPLE o 194
é; E:E:E':E ':'E 1_1.:.‘ SRST 182 REM % * A 114 XP=52:YP=0%: XDRAW 1 AT XP,YP
23 PRINT AT v.x; " 114 CLS 103 REM % GUERRA GALACTICH ¥ 115 RF=@:FOR M=0 TO 3
Q9 FOR M=@ T.O 21 115 =LOu 104 REM  SEEXXNREEXAFENRAXAXERRRNERAXEEE 116 IF SH=0 THEN 129
52 SCROLL 113 F-f'-’;‘j o 105 REM 117 I=FRE(0):50SUB 140:0N IGOSUB 143,14
24 :‘_-lt.f_ M u mage s p iz9 LET As=" S 106 DE=CHR$(4):DIM F$(8) ,PX(3),PY(3) ,PZ 4,145,146,147,156
S5 FRINT = 2 25" yns S ySORRE - — —_ = - - \ - bl - T - e
o e KME AT Ao 5 ,_FH;-_»T_ H: 122 SQOR M=14 TO 1 STEP -1 () ,UX(3) ,VY(3),0X(3),0Y(3),0Z(3),R 118 IF PZ(M)=1000 THEN GOSUB 157:G0T0 1
M BPENARS N, " MY l24 SCROLL *(4) 27
2% PRINT AT 4,2; "FRLTAVARM RPEN 128 PRINT AT 21,0, A% 107 GOSUR 235 119 IF FZ(M)<@ THEN RF=1:60TD 124
RS "N O KMSY 153 "EI A% (M) =" _ 108 GOSUR 203 120 GOSUR 161
122 PRINT AT 2,1;"DIGITE <NEWLI 135 BEuE fattlidSed) =g 109 P$(D)="/B12":PE(1)=" %+ ":PS(ZY="1" 121 IF PZ(M) >15 THEN 126
NE> F/ NOUQ JogQ' o . R FCHRE(ZA) +"#$" 1 PE(3)="34" 1 P£(4)="4%k 122 IF RND(1)<CO%.8 THEN 126
aq ‘:‘E P ET q$=INHEY—$ e "‘F:Il‘l =n L _.5_- R o y i " -
1A T rxAHDE 1 =ETe A STRELASH JrPH(D)y=",~ 123 XDRAW 1 AT XP,YP:XT=INT(FX{(M))*#7-7:
,-‘,a'l-h *F Qs 1 ,"-HF:: .J--.LS THEN lr:"GTJ e -~ o = i i ([T
as 135 LET N=D 118 PH(&)="S":PH(7) =", "1 P$(8) = YT=INT (FY (M) ) *8-4
Tas FOR M=2 T2 10 123 G0TC 29 111 GOSUR 200 124 HCOLOR=5:G0SUB 133:HCOLOR=0:GOSUB 1
112 FOR I=0 T0 Z:PZ(1)=1000:RZ (1)=1000: Z3:GOSUEB 1465: XDRAW 1 AT XP,YP
76 NEXT 125 SH=SH-100:G0OSUB 196

77



126
127

128
129

131
132
133

136
136
137
1358
1359
140
141

142
1473
144
145
146
147

148

1596
157
158

15%

14689
161

162

16>

164
165
166
167

168

169
17@
171
172
173

174
173

176

177
1749

78

CO=C0%. 9997 : NEXT

IF RF<5BD THENM XDRAW 1 AT XP.YP:GOSUBR
165: XDRAW 1 AT XP,YP

GOTO 115

XDRAW 1 AT XP,.YP:VTABE Z21:HTAB 2: PRINT
"OUTRO JOGO ? (S/N) "3

GET A%: IF AF="N" 0OR Af="n" THEN TEXT
: HOME :: END

IF A$="S" OR A$="s" THEN 111

GOTO 130

HFPLOT XT,YT TD ®,B:HPLOT XT,YP TO @
159

QPLGT XT,YT TO 279,0:HPLOT XT,YT TO

279,159

RETURN

REM

REM #* LE TECLADD E DEFINE %

REM * NOVO MOVIMENTO. *

REM

1=02 A=PEEK(49152)

IF A>127 THEN POKE 491&8,0: AF=CHR$ (

A—-128):FOR I=1 TD &:1IF A$<>MID$("JI

LK FP",1,1) THEN NEXT

RETURN

GOSUB 189: XP=XP—(XP>»6)%7:60T0 190

GOSUE 189:Y¥P=YP—(YF>7)*B:60T0 190

BGOSUB 189: XP=XP+ (XPL273)#7:60T0 190

GOSUE 189: YP=YP+(YF<152)*%8:60T0O 190

HCOLOR=7: XDRAW 1 AT XP,YP:HFLOT @,1

59 TO XP,YP:HPLOT 279,159 TO XP,YP

HCOLOR=@:HPLOT @,159 TO XP,YP:HPLOT

279,159 TO XP,YP
XC=INT(XP/7)+1:YC=INT(YP/B)+1:FOR J

=) TO 3:1IF FZ(J)=100Q THEN 154

IF YO<XINT(PY(J)) THEN 154

IF XCLINT(PX () ) —{PZ{JI<=1S)—(PZ(J)

<=30) THEN 154

IF XCPINT(PX(J))+(PZ(J)<=15) THEN 1

54

FZ{J)==FZ(J):608UEF 14&5:8C=8SC+100:

BOSUE 191:60T0O 155

NEXT

XDRAW 1 AT XF,YF:S5H=GH-Z0:GOSUR 19&
: RETURN

GET Af:RETURN

IF RND(1)<CO THEN 1&0

PX (M)=RND (1} #35+Z: PY (M) =RND (1) #20+1
:PZ(M)=45

R=RND (1) =.S: VX (M) = (ABS (R) —. 25) : VY (M
) =S0R (. DA2S5-VX (M) *VX (M) ) *SGN(R) : RF=
1

RETURN

XM =PY (M) +V% (M) % (PX (M) =4 AND PX (M
YLB7Y 2 IF INT(OX (M) I<>INT (PX (M) ) THEN

RF=1

PY (M) =FY (M) +Y (M) % (FY (M) >2 AND PY (M -
J<2D) 2 IF INT(RY (M) )< INT(PY (M)) THEN

RF=1

PZIMISPZIM)—2%(PZ (M) >2):21IF PZ{M)=30
DR PZ(M}=1S THEN RF=1

RETURN

FOR I=0 TO 3:1IF RZ(I1)=1000 THEN 173

NF=RZ(1):0Z (1)=ARS(DZ(I))

IF RZ(IY<=15 THEN GOSUR 180:60T0 17

@

IF RZ(I)<=3D THEN GOSUE 181:6B0T0O 17

®

GOSUE 182

IF NF»=@ THEN 173

IF 1<3 THEN GOBUR i87:I=I-1

27 {3)=1000

NEXT :FOR I=2% 70D @ STEF —1:1IF PZ(I)

=100 THEN 178

EXCI)I=PX (I :QY(I)=FY(I):QZ(1)=PZ (1)

IF ARS(PZ(I))<=1% THEN BOSUB 183:60T0

178

IF ABS(PZ (1)) <=30 THEN BOUSUE 184:G0TO
178

GOSUR 185

NEXT

179
180

181

182
183

184

185
186
187

188

189
170
191

192

193
194
195
196
197

198

194
200

202
203
204
205
206
287
208
209

210

225
226
227
228
229

250

KRETURN

HTAB GX(1)-2:VTAE BY(1):PRINT

"1 RE TURN

HTAB GX(I)-1:VTAR BY(I):PRINT " ":
RETURN

HTABR BX(I):VTAER QY (1) ::PRINT * ":RETURN
GOSUER 18&:HTAB PX(I)-2:VTABRPY (1) : PRINT

FE(PH) : RETURN

GOSUEB 18&:HTAB FX(I)—1:VTAR FY (1) :PRINT

P#(PH+3) : RETURN

GOESUR 18&4:HTAB PX(I):VIAB PY{1)2PRINT

F&(FH+4&) : RETURN
PH=(PZ(I)>=0) R INT(PX (1) —2%INT{PX(I)
F2V41) : RETURN

FOR K=1 TO Z:PX (K)=PX{K+1):PY (K)=PY
(K+1):PZ(KY=PZ (K+1)

VXK =SVX (K+1) WY (O =Y (K1) : 3% (K) =R
XK+ QY () =Y (KE+1):QZ (K)=RQZ (K+1) :
NEXT =:PZ{(3)=1000: RETURN
OX=XP:0Y=YPF: RETURN

XDRAW 1 AT OX,0V: XDRAW 1 AT XFP, YP: RETURN

N$E=STRE(SC) : VTAB 22:HTAB 11:0608UB 1
B8: R=INT(SC/2000): IF R>4 THEN R=4

VTAR 24:HTAB 14:CALLL —-8&8:PRINT R#¥(
R); : RETURN

REM

REM % PREFARA TELA ¥

REM

IF S5H<@ THEN SH=0

N$#=STR% (5H) : VTAB 22:HTAB 31:607T0D 19

8

IF LEN(N%)<S THEN PRINT LEFTS("G00R
" S—-LEN(N$)) 3

PRINT N$j:RETURN

HOME :HBR :INVERSE :VTAR 22:HTAB 2
PRINT " PONTOS "3;:HTAER 18:PRINT " P
OTENCIA ";

VTAR 24:HTAB BZ:PRINT " GRADUACAD "

3

NORMAL ' : RETURN

FPOKE 232,100:FO0KE 233,3

PDKE 868,1:POKE 870,4: PDKE 871,0

FOR I=B TD 4:READ A:FOKE 872+1,A:NEX
HCOLOR=7: ROT=0: SCALLE=4

FOR I=0 T0O 4:READ R&({I1):NEXT

FOR I=7648 TO 1+87:READ A:FPOKE 1,A:NEXT

FOR I=138%25& TO I+175:READ A:PFOKE
1,A:NEXT

IF FEEK(191%256)=76 THEN FRINT D$;"
FREASION" : GOTO 212

POKE 54,0:POKE 55,3:CALL 1002

FOKE &,@:POKE 7,138: RETURN

DATA 176,12,31,5,0

REM

REM * GRADUACDES »

REM

DATA SARGENTO,CAPITAD,MAJOR, CORONEL
, GENERAL

REM

REM % SUB-ROTINA EM CODIGO DE *

REM * MAGUTNA *

REM

DATA 2146,120,133,69,134,70,132,71,1
bb,7,10,10,176,4,16,62,48,4,16,1,23
2,232,10,134,27,24,101 , 4,133,268
DATA 144,2,230,27,165,40,133,8, 169,
41,41,3,5,230,133,9,162,8,160,0,177
1 26,36,50,48,2,73,127, 164,36

DATA 14%5,8,230,26,208,2,230,27, 165
19,24,195,4,133,9,202,208,226,165,6
?,166,70,164,71,88, 76,240,253

REM

REM # RE-DEFINICAD DE CARACTE- *
REM * RES. (MAVES INIMIGAS) ¥
REM

DATA 9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,40,4
2,2,64,68,96,16,21,117,112,0,0,0,1,
2,42 ,8%,%,0,0,0,0,0,0,5,21,16

DATA @,0,0,0,44,104,56,0,0,0,0,1,3
\25,67,0,0,0,0,0,8,42,0,0,0,0,0,0,6

J
i
e

!
i
b

238
239
240
241

4,94,21,1,32,32,112,8,10,122,120,0

DATA 9,0,0,1,21,85,65,0,0,0,6,0,0,2
,19,8,0,0,0,64,96,116,97,0,0,0,9,0,
1,11,3%,0,0,0,0,0,4,21,0,0

DATA 24,48,24,64,118,3,546,0,56,99,4
8,55,88,111,102,0,6,12,63,27,113,31
,112,0,3,6,48,108,12,51,0,0,0,56,99
48,55 ,88,0,0

DATA @,6,12,63,27,113,0,0,0,0,76,11
3,54,0,0,0

REM
REM *
REM
TEXT :HOME :VTAE 12:HTAB BS:FPRINT "
DESEJA INSTRUCUES 2 (S/N) ";

BET A%:1F A%$="G" DR A$="s" THEN 241
IF AF="N" OR A$="n" THEN RETURN
GOTO 238

HOME :HTAB 1@: INVERSE :PRINT " GUE
RRA BALACTICA ":NORMAL

PRINT :PRINT “VOCE ESTA EM UM CRUZ
ADOR GALACTICO EM"

PRINT :PRINT "DIRECAD AD SISTEMA D
E ANDROMEDA. SUA

FRINT :PRINT "MISSA0 E° A DE LEVAR
LMA CARGA PRECIOSA"

PRINT :PRINT "A SALVD DE PIRATAS DO
'ESPACO QUE TENTA-"

PRINT :FRINT "RAD INTERCEPTA~LD. SU
A NAVE ESTA EQUI-"

INSTRUCOES *

247 PRINT :PRINT "PADA ©COM UMA PODERDS
A ARMA LAZER QUE"

248 PRINT :PRINT "CONSUMIRA 20 FONTOS D
E 5UA POTENCIA CA-"

249 PRINT :PRINT “DA VEZ

FOREM 10@ FONTOS"

250 PRINT :PRINT "SERAD PERDIDDS CADA
VEZ QUE 0 INIMIGO *

251 PRINT :PRINT "ACERTE SUA NAVE."

292 PRINT :PRINT "QUALGUER TECLA PARA C
ONTINUAR "3 :BGET A%

253 HOME :PRINT :PRINT "SUA FROMOCAD D
EFENDERA DE SUA PERFOR-"

254 PRINT zFRINT "MANCE PERANTE O INIMI
0. A CADA 20 NA-"

295 PRINT :PRINT "VES INIMIGAS ABATIDAS
s VOCE SUBIRA UM "

256 FPRINT :PRINT "FOSTO."

257 PRINT :PRINT "INTRUCOES SOBRE FPILOT

QUE ACIONADA.

AGEM: "
258 PRINT :PRINT " CIMA"
259 PRINT :PRINT "
260 PRINT :PRINT " ESQUERDA = |
DIREITA"
261 PRINT :PRINT o
262 PRINT :PRINT " BAIXO"

263 PRINT :FRINT "USE A BARRA DE ESPACOD
PARA ATIRAR"

264 FRINT :PRINT "QUALGUER TECLA FARA C
ONTINUAR. "3:GET A%

265 RETLRN

EXPLOSAO

PARA LINHA APPLE

Aqui a disputa é contra o computador. Antes de iniciar, escolha o tabuleiro:
pode ser 3* 3 ou 4 * 4. Vocé coloca suas pegas numa casa e 0 computador em
outra, alternadamente. Cada posi¢ao do tabuleiro comporta apenas determinado
numero de pecas. Ultrapassado esse limite, ocorre uma “exploséo”, e a peca a
mais é lancada as posig¢des vizinhas. Estas, por sua vez, se também estiverem
no limite, explodirdo, espalhando pegas e provocando uma reagdo em cadeia.
Ganha quem conseguir gerar uma explosao sem fim.

1000
1010
1920
1930
1040
1850
1060
1870
1080
1090

1100
1110

1120

1132
1140
1150

1160
117@
1180
1190

FEE M3 36 06 3696 30 96 96 96 36 96 6 96 9606 0 9 36 96 e 96 9636 30 9696 3 96 306 96
REM=* FARA LINHA AFFLE *
REM#* *
REM* EXFLOSAD *
FUE M 36 4506 3060 0 30 36 0 36 30 06 0 0 30 30 96 96 0 06 3696 96 36 06 36 36 6 36
GOSUB 2410

DIM RB(S,5) ;8B(5,5) ,8T{5,9)
ClE=a"] -] ———] =] =l

C2%="1 1 I I R
BE+=CHR%(7) : ER¥=BE++BE$+BE+: ER$=ER¥
+ER#$

GOTO 2320

FOR X=1 TO SI:FOR ¥=1 TD Sl:8B(X,Y)
=RB(X,Y):NEXT Y,X:RETURN

FOR X=1 TO SI:FOR Y=1 TO SI:RB(X,Y)
=SB(X,Y) :NEXT ¥,X:RETURN

REM

REM *% INICIALIZA %%

HOME : INFUT "TAMANHO DO TABULEIRO (
S DU 4): “:81

IF S1<3 0OR SI>4 THEN 1150

FOR X=1 TO SI

FOR ¥=1 Ta SI
STIX,Y)=4=(X=1)=(X=51)—-(¥=1)—(¥Y=51}

1200 NEXT Y,X

121® FPRINT :INPUT “@QUEM COMECA ? VOCE (V)
OU EU(E): “;ANS

1220 CM=(LEFT$(ANS$,1)="E")

123@ REM %% DESENHA TABULEIRQ *%

1240 HOME

1250 HTAB 12:PRINT LEFT#("\ X 1 2 3

4"  13+4%(SI=4))
126@ HTAB 13:PRINT “\":HTAB 12:PRINT "Yy"

El

1270 FOR I=1 TO SI

1280 HTAE 14:PRINT LEFT$(C1$,13+4%(S1=4)
3

1290 HTARB 14:PRINT LEFT#(C2%,13+4%(SI=4)
)

1308 HTAB 12:FRINT I;" "+LEFT#(C2%,13+4%
(51=4)) |

1310 HTAB 14:PRINT LEFT$(C2%,13+4% (51=4)
}

1320 NEXT I

1330 HTAB £4:PRINT LEFT$(C1%,13+4%(SI=4)
)

1340 RETURN

1350 REM

79



1360
1370
1380
1390
1400

1410
1420

14350

1440
1450
14610
1470
1480
1470
1500
1510
1520
1530
1540

1552

1560
1570
1580
1590
14608
1618
1620
1638
1640

1650
1650
1670
1680
1690
1708
1718
1720

1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790

1800
1810
1820
18730
1840
1858
18460
1870
1880
1890
1700
1712
1920
1930
1940
1950
17560
1978

1980
17990
2000
2010
2020
=230
2040
2050

80

REM %% EXECUTA MOVIMENTD #*#

VTAB 21:HTAB l1:CaALL -938

HTAB 14:FPRINT "SuUA VEZ"

HTRE 19:INPUT "Xz "3 X¥

MX=VAL (X$): IF MX<1 OR MX>S1 THEN 13
7

HTAR 19:INPUT "¥Y: ™:i¥%

MY=VAL (Y$): IF MY<1 OR MY>5I THEN 13
70

IF RE(MX ,MY)<@ THEN PRINT ER%$: :GOTO
1370

GOSUB 1110

X=MX:¥=MY:DI=1

GOSUR 1510

IF ET THEN 2240

GOSUB 1120

RETURN

REM

REM *# EXPLOSAD ETERNA *##*
SB(X,Y)=8B(X,Y)+FL

NE=D0

IF PL=—1 THEN INVERSE

IF DI THEN VTAB 1+4xY:HTAB 12+4%X:
FRINT ABS(SB(X,Y));

NORMAL

XP=0

FOR X=1 TO SI

FOR ¥Y=1 TO SI

IF ABS(SB(X,Y))<8T(X,Y) THEN 15690
XP=1

NE=NE+1

SR(X,Y)=0

IF DI THEN VTAB 1+4%Y:HTAE 12+4%X:
PRINT " ";

EX=X:EY=Y+1:G0SUB 175@

EX=X+1:EY=Y:G0SUB 1750
EX=X:EY=Y-1:G05UBR 1750
EX=X-1:EY=Y:608UB 1750

NEXT Y, X

ET=(NE>SI*51)

IF XP AND NOT ET THEN 1570

IF (DI AND ET) AND (NE<3%S5I#5I) THEN
1580

RETURN

REM

REM % SOMA POSICOES VIZINHAS *%
SB(EX,EY)=PL*% (ABS(SB(EX,EY) }+1)
IF NOT DI OR ST(EX,EY)=0 THEN 1828
IF PL=—1 THEN INUERBE

VTAB 1+4%EY:HTAE 12+4%EX:PRINT ARS(
SE(EX,EY));

FOR DL=1 TO 300:NEXT

NORMAL

RETURN

REM

REM =% VEZ DO COMPUTADOR #*¥

VTAR 21:HTAER 1:CALL -9358

HTAR 17:FPRINT "MINHA VEI"

HTAB 1S:PRINT "AGUARDE..."
BE=12018

FOR TX=1 TO SI

FOR TY=1 TDO SI1

IF RE(TX,TY) @ THEN 1980

GOSUE 1110

X=TX:¥=TY:DI=0

GOSUB 151@

IF ET THEN MX=TX:MY=TY:G0TO 199@
GOSUB 2104

1IF EN<BE OR (EN=BE AND INT(RND(1)#*1
@)<3) THEN BE=EN:MX=TX:MY=TY

MEXT TY,TX

REM *=x MOVIMENTO ATUAL ==
G0SUB 1110

X=MX:¥=MY:DI=1

VTAE 22:HTAB 1:CALL -958

HTAB 19:PRINT "X: "X;BE®$

HTAB 192:FPRINT "¥: "Y

GOSUBE 1510

2060
2079
2080
2070
2100
2110
2120
2138
2140
2150
21460
2170

2180
2198
2208

2210
2220
2230
2240
22509
2260
2270

2280
2290
2300
2310
2328
2330
2340
2350
2360
2370

2380
2390
24900
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470

2480

2580

2590
26500

2610

IF ET THEN 224@

GOSUBR 1120

RETURN

REM

REM +#*% ANALISA SITUACAD ==

EN=0

FOR X=1 TO S1

FOR ¥=1 T0O SI

EN=EN+SB{X,Y)

IF -SB({X,Y)<8T(X,Y)—-1 THEN 221@

EN=EN-2

IF SB(X+1,Y)=5T(X+1,Y)-1 THEN EN=EN

+10

IF SB(X,Y+1)=8ST(X,¥Y+1)-1 THEM EN=EN

+1@

IF SB(X—-1,Y)=5T(X-1,¥)—-1 THEN EN=EN

+1

IF SB(X,¥Y-1)=8T({X,¥Y-1)-1 THEN EN=EN

+1@

NEXT Y,X

RETURN

REM

REM %% FIM ¥ ¥

VTAER 21:HTABR 1:CALL —-258

PRINT "UMA EXFPLOSA0 SEM FIM.

IF FL=1 THEN PRINT "WVOCE GANHOU "j;:

GOTO 2290

FRINT "EL GANHEI ";

FPRINT "EM "NT" MOVIMENTOS "

END

REM

REM %% FROGRAMA PRINCIFAL %%

GOSUR 1148:REM INITIALIZE

IF CM THEN 235460

FL=1:60SUB 1340

PL=-1: 605U 1840

:VTABR 24:HTAB 8:PRINT "Q/2 TECLA FA

RA CONTINUAR"S

GET A%

NT=NT+1

GOTO 2350

REM #*% INSTRUCOES %%

HOME :HTAB 1S5:FPRINT "EXFLOSAOQ"

PRINT :PRINT "ESTE E® UM JOGO ENTRE
VOCE E O COMPUTA-"

PRINT :PRINT "TADOR. UM TABULEIRO 3
*Z DU 44, DE A-"

PRINT :PRINT "CORDO COM SUA ESCUOLHA
, SERA MONTADO E"

PRINT :FRINT "VOCE COLDCARA SUAS PE

CAS AONDE GQUISER"

FRINT :PRINT "INTERCALANDD A& VWEZ CO

M 0O COMFUTADOR."

PRINT :PRINT "“CADA POSICAD NO TABUL

EIROD COMFORTA LM"

PRINT :PRINT "DETERMINADO NUMERO DE
FECAS, E GUANDO"

FPRINT :PRINT "A CAFPACIDADE DE UMA P

O0SICAQ "EXFPLODIRC,

FPRINT :PRINT "AS PECAS CONTIDAS NES
TA FPOSICAD SERAO"

FRINT :PRINT "LANCADAS 'AS POSICOES
AD SEL) REDROR,"

FRINT :PRINT "@/2 TECLA PARA CONTIN
UAR ";:GET Af

HOME :FPRINT "FAZENDD COM QUE AS POS
ICOES RUE ESTAO"

FRINT :PRINT "COM SUA CAPACIDADE NOD
LIMITE, EXPLODAM"

PRINT :FPRINT "TAMBEM, ESPALHANDDO SU
AS PECAS FORMANDO"

FPRINT :PRINT "UMA REACAD EM CADEIA.
PRINT :PRINT "GANHA ABUELE QUE CONS
EGUIR GERAR ESTA"

FRINT :PRINT "EXPLOSA0 SEM FIM."™
VTAB 2Z2:PRINT "@/0 TECLA PARA CONTI
NUAR "3 :6ET AS$

RETURN

VEGAS

PARA A LINHA SINCLAIR

Vocé esta na maravilhosa e excitante cidade de Las Vegas e vai tentar

a sorte em um de seus luxuosos cassinos. Aceite o desafio da maquina caga-
mqueis e, entre morangos, péssegos e limoes, fature uma pequena fortuna — ou
saia de maos abanando! Afinal, dinheiro é s6 para quem tem sorte.

Mas cuidado com as missdes do FMI: cada uma leva embora metade do seu rico
dinheirinho. O programa ocupa aproximadamente 5.500 bytes e deve ser iniciado
com o comando RUN.

=E 258 S03UE
ke Eﬁg SEM Ry UTES
270 IF 0 :S@ DR DB THEN GOTO S@
228 FOR J=-18 TO 12 STEP 1@
g b =2 T ) E-";':I.l"_" L.. -
i ZRif 31@ SRINT AT i@.}¢+d;'-F-ﬂ. AT,
S@ SEM ! 11,13+, "§F + = 7, AT 12,13+J;" 1
59 SRIx §OAT 43,1345 "1 4 B AT
"B 14, 13+J; " §9 AT 15, 14+J; "M
79 Z0SUS l25¢ ™ AT 12,184, "FMI™
2@ SRINT AT ©.2; "QUANTO UAI AF 222 %Ezﬁﬁiggi N
ST == HE g o ==z
"Pag InpuT D 342 IF n:4.5 THEN GOTO 332 o
100 SOSUS 1872 550 PRINT AT 20,144 "":- R
11@ IF [.B THEM GOTC 130 1i,13+d BB YT AT A2 a3k 1
133 I D-2 THEN GOTC 179 =’ ¥ a7 48,13+ Yem® 1R
15@ PRINT AT &,2; "SEU BOLSO EST 14 15<u, ' 1 .QHERT 15, 14+J; 'y
a8 FUREDD,. .. ."} BT 8,2;,"00 UGCE NAH = _#;T;E.iéfg' SRANA
O TERM ESSR_GRANR" o929 ET Z=2+1
14 FOR ~=@ TS 29 379 Z0TC 48@_
iS@ NEXT A 569 IF ~-12,5 THEN GOTQ 422
15Q =0T 2S@ 320 SRINT_AT 1. 14+ EETEE
172 IS I =5@ THEN GOTO 222 il ;;+q__rlrl!gi ;AT 12 13+ g
133 SRINT AT_=.2; "NAD ACEITAMCS FERES o Lo, o TR AT 1
MOED®S MENOREZ,AT €,2; "QUE A3 &,14-; PR AT _15,15+J;" g
DE CRgz S@ AT 12 Z3+.) ANGoT
129 =0OF &= TC 2S5 482 _ET 7=
ZB@ NEXT A 419 0TI &
Z1@ 3070 250 42@ IF oL
2E2@ SRIWT AT &,.6; "UOCE APOSTOL 3IQ SRINT
7 =T = -.;._I EF"$ I_:D L u;_""‘.‘l".ﬂ.
233 2RIMT AT 7,13 e
249 FOSJE 1199 e



Xi

.F|T'_ﬂi;-_74é+i_:f-f..’j :EEEIEEC‘D §$§; ; 25_ ;
$3y L —= - o t B3 I
45@ EETG 4az@ 1029 & 2
12, 15+, S +ﬂT 13 1=+1. Ii 192@ PRINT 8T v.1;"H";AT Y.31;"H
JET I8, 15+ AT 18, 14+ 1232
g o7 1o 344d; "LIMADY T4 PA
472 LET Z=E+1 %
432 NEXT J 1@
43@ ERINT AT 7 15 EEEE 1@ ,
—w, = e e S v e e ) T e — i N a~  F ' - _ .
S22 Ee 1 2 2" | Vocé é o comandante de um submarino em plena batalha no oceano indico. Seu
mog AL =2 B SR A Bes o a0 R — arsenal consiste em trinta torpedos, com 0s quais devera tentar afundar o maior
S0@ IF -s2 OR £=2 THEN GOTO 730 1938 REM UTH numero possivel de embarcagoes inimigas. Para localiza-las, o submarino dispde
o& SoSliE 187¢ = 118 ! . , R i S
558 IFTIZITAND M=@ THEN GOTO S5 11io FRI: B de um radar, que indica suas posi¢oes durante dois segundos. Vocé tem apenas
S8@ ERINT AT &.25" SUIDADD... O 1120 SEX esse breve intervalo para memorizar cada posi¢cdo antes de fornecer as
ZeR D ARCOMERNRSY 1130 FETU 3 R e
S7Q G0TS 622 R 1140 BEM i A TINAL respectivas coordenadas a tabela que aparece na tela do computador. Digite a
S8 SRINT AT &.2;"MR. B E 1180 LS . ‘ : i
<ErB-0RTET 5 2T NAD GANDGU E NAD SiE2 R A 7,@; "UOCE ESTA GUS letra da coluna e depois 0 numero da linha (por exemplo: A3, B7, G8 etc.). Cada
ERDEL BREDO", , _'JOGA N 4 ' ia ' '
Cia SiTo sze B L KEVE="8" THEN 6OTO 181 hidroavido vale trinta pontos, os cruzadores vinte e as fragatas dez.
S2@ LET _S=E-D a : - : ,
219 F = S0 TnEN EOTO 790 2 y20 IF TUKEYS='N" THEN 5TOP O jogo termina quando o arsenal se esgota. Este programa roda também no TK
S2@ FOR I=1 TC 28 112@ DO0TS 1178 o QDX.
832 MEXT I 12Q@ SEHM SRS
243 S03UE le7e 12l@ CLS
S5 5070 _£9 1229 _ET S=5Q022+INT (RND#50@@) 1
333 Cogut T 19za R 2,11; "#BOR SORTE#
=70 GESUS L : 23@ PRINT AT 12, 21188
S53@ FPRINT 8T £,2:M:" VUISITAS DO T
FMI LEUSRAM",RT ©,2; "BRSTANTE & 1249 PRINT AT _19,2; "WOCE TEM SO
REmE, o0 oRz Y 3 o9 BoLad’!
5@ LET 2% % 12358 ™ :
Bg. IF S MG 1289
T1i@ EETL a 1270
TEQ =EM = 1282
1 122
732 F0SUR 1@7e 1=a2
749 SRINT ST 4.2 "NADA MAL, .. 1219
752 LET 2=0s% {INT iZ+E@fETE¥i@;E 1520
' 780 LET I=84D &SEE (3N 7
gl LRk Di=teeel COoE<S 3 N
TT@ FRINT ST 3.2;"VOCE FRTUROU 1349 IF INKEY&="N" THEM RETURN
oRE D 1588 IF INKEY$=Y3" THEN &0T0 137
TEQ 07T 528 2
729 FOSUE 1878 o 1352 070 1240
220 SEM LSS I BE 1372 CLS
i3 oETMT AT 4.2;" RGRADECEMOS 133@ SRINT AT 2.2;" TRBELR DE PR
oLf PRETILIZ o < EMIACAD
2@ 2RInT /L S PACAO E ES 132@ SRINT AT 4,5; "COMBINRCAZ"; A
M2 FlUE L oLTS8 T &.29; "TREMIG’
S3Q FOR ==i To 5@ 1429 PRINT 8T 2.8;"3 MORANGDSY; R
248 MEXT 8 . T &,22;"23: 1"
359 207. 1159 141¢ PRINT AT 7.5,"2 PESSEGDS";A
LR et S il = e e e )
572 ~CM == L1423 PRINT RT &.5; "2 LIMOESY ;AT
SE@ FOSuE 1BT7R 2,282,829 1"
$20 cainy BT 4.@; ISURIVBG -2 | 1430 ZRINT 2T 2.5;"2 MR.GRANA";A
&2 SRINT /T £,2; "U0CE FRTUROL 2T sz e
e i4%® PRINT AT 12,8, "3 LIMOES" ;AT
IR ST E=0eInT (Z#1l0@s3+F 205 1f.e2; "Ea4n
+o82T Z+ZeZR/T 1458 SRINT 8T 11,8;"3 MR.GRANA";
2@ SRINT B 5T 11,231, '1@@2:1 B
Q@ _ET Z=84+5 145@ SRINT AT L135,1; "CUIDARDRO COM
242 ZQTC S=20 RS _MISSOES OO . 2
aSd L3S 147@ SRINT AT L7.1,"METRDE DO DI
25 ZEM NMETIRD SOMEY ,TRE S; "MISTERIOSAME
279 = MTE: as
- i 14322 SRINT AT 21,4 "APERTE NsL &
= SRE COMEC=SRD
---------------- 1489 IF InKEYdg="" THEN GOTO 1438
igag LS
1512 RETHEM

19 ZEM SRR O TH-S5 —-2 oLE

29 SEM 129 2IM 217,220
@ FEM STROU SUSBHMARIND 1329 _ET ==

<8 ~EM 148 FRET

g SEM ~RODR TRHBEM MNO 2l LET D=1583
SQ ZEM TK-2@X% 122 _ET .=l

T3 EREHM 178 =hdud =S58
SO FEM sxrirssccirdsssssissaziia iegy LET =25y
2@ EEM == ISORTE] S f82 _ST | =3

L3D SEM 333 FsciFEiFesrisiirsrias S0Q 5. =39

82 83



Este jogo requer, além de habilidade, uma boa dose de estratégia. A aventura se
passa numa pequena ilha proxima ao Polo Sul, onde mora um pingilim e sua
familia. Perto dali, em outra ilha, vive um grande grupo de pingiins, que

0 jogo comega enfrentam problemas de espago e, por isso, resolvem invadir o territorio do
mostrando as posigoes primeiro pingdim. Vocé vai fazer as vezes deste e defender-se da ocupagao
;Oé;:?ﬂ%%empeurzg??u% usando sua unica arma: blocos de gelo, que langara sobre os invasores. Mas
inicio a0 ataque, cuidado, pois eles atacam isoladamente ou em grupos € escapam com muita
digitando a letra e 0 agilidade. Além disso, a tarefa podera cansa-lo, tornando-o mais lento. Vocé tem
nimero da posi¢ao prazo para cumprir sua missdo: se ultrapassé-lo ou for apanhado por um invasor,
ﬁf;g:f;egzﬂe";ﬁ ios perdera uma das trés vidas que possui. Utilize as setas para os movimentos

430 mais pontos, convém horizontais e as teclas [A] e [Z] para os verticais. Lance os blocos de gelo'indo
dirigir sua atencdo para de encontro a eles. Vocé ganha dez pontos para cada bloco quebrado e cem por
eles. invasor abatido, além de um bdnus pela rapidez com que o apanhar.

=1ad _EC =7

228 _ET U=3

=258 F0SUE S5

249 =LO¢

=59 SFRUZE 122

228 ZL3

270 SCSUE S29

229 _ET ==3@ _

=22@ 2RINT 49T 29,@; "FPLRACAR="F

0@ INPUT B8

319 IF LEN B$::2 OR CODE B%+COL
E_B%:2) : 3% THEN GOTO 308

2@ LET L=UaL Bs(2) ! x2-1 i .
35@ LET T={CODE B$(i)1$2-78 Trés vidas e uma ilha
24@ LET E=RI{L,T) i inaiii
35@ IF S=i THEM GOTO 430 O jogador € 0 pingdim
388 IF E=2 THEMW SOTD 450 mais gordinho.

223 IS BE=3 S COTC 490 :
e Y Os quadrados

38Q LET S=3-1 " representam blocos de
1@&0 ERINT AT 28,135 = Ei L

BB FRIEL BT 20 BOBRRR T gelo que devem ser
419 IF =0 THEN GOTD 730 langados contra os
42@ ZOTI2 Z3e - o ET ot .

{ip _=T =23 e Poesa - A basta chocar-se contra s

S@ 0T 7o 268 SRINT BT 21,85

252 PEre 1oL, 789 SRINT AT EL.@L . s blocos. Procure ser bem

., = b | - T_ F _:" -_g-:¢ [] el A o — "

479 LET V=10 789 307D 208 o rapido porque o tempo
TEa ET -oios 7O8 PRI B Bugky pEDECH adtiens vale pontos. A tela

- = L - — e e r_i-"..-.-J':-f..r.E:-._._E ) H = |

iﬁf% LET ‘=u@ ZRQ TS CNHEYS="S" THEN RUN < mostrara de quantas
S8 PoLR e 219 IF IuKEYE= THEN GOTO a2 ; - o
=SSy FR =14 Py LF = ;::'___L;E! :_E

240 PRINT ST w-BiN Zig FRIpT ST 10 10; " EEEEEEE

=S5 | = =+ == =T g

55% TE'}" : 4 ST =To- 1ODD REM 3096 5000 25003 3906 3 309008 S0 0 30 30 0096 3630 30 3 26 96 3¢ 1138 PDKE 232,0:FOKE 233,%

==5 =T r~==g 1810 REM * * 1140 DIM A$(16):FOR X=B TO 1S:READ A% (X
5.::5 SoR T=zi TS 29 STER 2 1020 REM * PARA LINHA APPLE * Y eNEXT

S533 SFETi— ST 2.T:CHRS D 1030 REM » ; %* 1150 TEXT :HOME :VTAB 1@:HTAB 15:PRINT

E@P _ET [Di=D4+1 1040 REM * PINBUIM * "AGUARDE... "j;:FOR Y=1 TO 214:READ
F:'»iﬁ _."Ex,,-— T LOSE REM 55095 5 50 550 40 3099036 36 009690 08 0696 96 96 96 96 3 8 B$#:VTAB 10:HTAB 30:PRINT 214-Y;"

S2@ SETUEN 1060 REM i

S3p SOR =1 TO 10 1@70 REM # AJUSTA INICIO DE MEMORIA #  116@ FOR X=@ TO 15:1F LEFT$(BS$,1)<>A%(X
54@ _ET T=INT (RND#13)#2+1 1080 REM ) THEN NEXT

SSP LET L=INT :RNDzx2:'x2+l1 1290 IF PEEK(1@4)<>&4 THEN POKE 16384,0 1170 BYTE=X*16

55 FRINT ST_o TICHRS L :POKE 104,64:FOKE 103,1:PRINT CHR$ 1180 FOR X=@ TO 15:1IF RIGHT$(B#,1)<>A$(
S7@ _ET AL, T:sV (4) "RUN PINGUIM" X) THEN NEXT

S29 nEXT = 1100 REM 119@ BYTE=BYTE+X:POKE 2303+Y,BYTE:NEXT

580 SETUEN . 1110 REM * CARREGA TABELA DE FORMAS * Y

Zog SRINT ar o -ﬁ":’;,? -, 1120 REM 1200 FOR X=77@ TOD 793:READ Y:PDKE X,Y:NEXT
rlg ERIMT OHT 5.9 FLUNDOL

7EQ _ET F=P+U

TEZQA SRIMT AT 22,8 "FLRCRR=",F
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121@ TEXT :HOME :CLEAR :SPEED=255:VTAB
Z7:HTAE 1&:INVERSE :PRINT " PINGUI
M ":NORMAL

1220 GOSUB 24680

1230 REM

1240 REM »

1250 REM

1260 Z=0:J=Z:J1=Z2:X=Z:Y¥=21:21=Z:X4=2:1Y4=
Z:X1=Z:¥1=Y:Z9=2:¥Y9=2:SC=2:12=L:18
=73 V=Z:T1I=1

1270 DIM A(17,15),X(B),Y(B),D(8):1LV=1:F
G=3: 8CALE=1:ROT=0: PFP=0

1280 LH=0:DP=0:LM=INT{(LV/2)+.5):LT=1+{
(LV/A2)=INT(LV/2) ) 1IF LV=17 THEN 21
&0

1290 IF LVY=10 AND PP=@ THEN PG=PB+1:FP=
1

1300 FOR Z=1 TO LM:D(Z)=0:NEXT :TI=15+(
(S#LV)—LV#2): TEXT :HOME :VYTAB 1@:HTAB
18: INVERSE :PRINT "NIVEL “;LV:NORMAL

131® FOR X=2 TO 1&:FOR Y=2 TO 14:A(X,Y)
=3 NEXT :NEXT

1320 FOR X=1 TO l?zﬁtx‘1}=ﬁ=ﬁtx,15}=E:NEKT
:FOR Y=1 TO 1S:A(1,Y)=0:A(17,Y)=0:
NEXT

1330 FOR I=1 TD 35-LV:X=INT(RND(1)#14)+
2:¥=INT(RND(1)%12)+2: IF A(X,Y)<>3 THEN
I=Z—-1:NEXT Z

1348 A(X,Y)=2:NEXT

1350 FOR Z=1 TD LM

1368 X=INTiHNDf1}*14}+2:¥ﬁINT{HND11}*12
y+2: GOSUE 2480: IF (EF) OR A(X,Y)<?
3 THEN 1340

1370 ALX,Y)=4:X(2)=X:zY{Z)=Y:NEXT

13280 X1=INT(RND(1)*14)+2:Y1=INT(RND(1)*
12)+2: X=X1:¥Y=Y1: GOSUB 248@:IF (EF)
OoR H{XI,YI}{>3 THEN 1380

1390 REM

140@ REM *

141@ REM

1420 ALX1,Y1)=1:POKE 230,32:CALL 52450Q:
HBR :HCOLOR=3:POKE -—-1&348,0

1430 FOR Y=1 TO 15:FOR X=1 TO 17:IF A(X
J¥)=3 THEN NEXT :NEXT

1440 GOSUE 1940:DRAW A(X,Y)+(3*x(A(X,Y)=
@)) AT X2,Y9:NEXT X¥,¥:1F PG>4 OR P
G=1 THEN 1440

145@ FOR X=1 TO PG-1:DRAW 1 AT ZE0+X#10
s 14D : NEXT

1460 VTAB 23:HTAB 1:PRINT "PONTOS: ";5
C;:HTAE 1{8:PRINT "NIVEL "3LV3:HTAB
28: PRINT "TEMPO: ";TI:IF HP THEN VTAB
23:HTAB 1:FRINT "“RECORDE:"

1470 REM

1480 REM * ROTINA BASICA DO PROGRAMA *

1492 REM

15P@ GOSUR 1S7@:G0OSUEB 1770:0N DPGOTO 20
20: 1F LHGOTO 1280

1510 VTAB 2Z3:HTAB 10:PRINT SC;:HTAB 34:
PRIMT TI;" " TI=TI-1:IF SC>HS AND
HS5< *»8C THEN VTAB 23:HTAB 1:PRINT ¥
RECORDE: "; t HS=SC: HP=1

1520 IF TI=—1GOTOD 2030

153@ POKE 768,255:POKE 769,3:CALL 770:G60T0
1528

1540 REM

1550 REM =

1540 REM

1570 X=PEEK (—-1&6384):IF X<128 THEN RETURN

1580 IF %<>155 THEN 1410

1590 IF PEEK(-146384)<128 THEN 1590

16400 GOTO 157@

1610 POKE -16348,0: X=X-128: IF X<{>&65 AND
¥¢<521 AND X<>B AND X< >27 AND X<>90

THEN RETURN

1420 IF X=65 THEN Z=A(X1,Yi-1):J=1

16380 IF X=21 THEN Z=A(X1+1,¥1):J=2

1640 IF X=9@ THEN Z=A(X1,Y1+1):Jd=3

1650 IF X=8 THEN Z=A(X1-1,Y1):J=4

1460 1IF Z=2 THEN 2210

1470 1IF I=4 THEN 2020

1680 IF Z=0 THEN RETURN

1698 A(X1,Y1)=3:X=X1:Y=Y1:0N JGOSUE 172
B,l?lﬂ,l??ﬁ,l?SB:EDSUE 1970: XDRAW

INICIALIZA VARIAVEIS *

DESENHA TELA *

MOVIMENTA O PINGUIM *

86

1700
171@
1720
1730
1740
1750
1760
1770

1780

1798
18022
1810
1820
1830
1840

1850
1860

1870
1880
1870

1900
1910
1920

1930
124@
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020

2830
2040
2050
2060
2070
2080
2090

2100

2118

2120
2130
2140

2150
2160

2170

2180
2190

2200
2210
2220
2230
2240
2250

1 AT X9,Y9:X1=X:Yi=YiA(X1,Y1)=1:60SUB
1970:DRAW 1 AT X9,YF:RETURN

Y=Y-1: RETURN

X=X+1:RETURN

Y=Y+1: RETURN

X=X-1: RETURN

REM

REM # MOVIMENTA 0S5 INVASORES *
REM

FOR Z2=1 TO LT:FOR Z1=1 TO LM:X4=X
(Z1):Y¥Y4=Y(Z1):IF D(Z1)=1 THEN NEXT
:tNEXT :RETURN

IF (LT=2 AND RND(1)<.35) OR TM-Z8>2

OR RND(1)<.2 THEN J1=INT{(RND(1)%*4
1+1:6G0TO 1830

IF Y4>Y1 THEN J1=1:650TD0 1B3D

IF X4<{X)1 THEN J1=2:60T0D 1830

IF Y4<Y1 THEN J1=3:60T0D 1830

IF X4>X1 THEN Ji=4
ON J16G0OTD 184D, 1850,1868,1878

IF Ji=1 THEN ZI=A(X4,Y4-1):60T0 188

@

IF J1=2 THEN Z=A(X4+1,Y4):G0T0 188

@

IF J1=3 THEN Z=A(X4,Y4+1):60T0O 188

2

IF Ji=4 THEN Z=A(X4-1,Y4)

IF Z=3 THEN 192@

IF Z=2 THEN J1=INT(RND{1)#*4)+1:60T0
1830

IF Z=0 THEN 1780

IF Z=1 THEN DP=1:RETURN
A(X4,Y4)=3:HCOLOR=0: GOSUEB 198@:DRAW

3 AT X9,Y9:HCOLOR=3:X=X4:Y=Y4:0N J
160SUB 1700,1710,1720,1730: X4=X:Y4
=Y:A(X4,Y4)=4: X(Z1)=X4: Y (Z1)=Y4:GOSUE
1980: DRAW 4 AT X9,YZ:NEXT :NEXT :RETUR
REM
REM #
REM
A= (X%#1D)+55: Y9=(Y—-1)#1@: RETURN
X9=(X1#1@)+55: ¥Y9=(¥1-1) #1@:RETURN
A= (X4#1@) +55: Y9=(Y4-1) *10Q: RETURN
REM
REM #
REM
GOSUB 1980: XDRAW 4 AT X9,Y9:605UB
1970: DRAW 4 AT X9,Y9

GOSUB 2410:FPG=PG-1

ON (PG>Q)+1G0TO 2080,1280

REM

REM # FIM DO JOGO *
REM

IF HS<SC THEN HE=ESC

VTAB 22:CALL -958:VTAB 22:HTAEB 1:PRINT
"PONTOS :"3;SC;:HTAB Z20: PRINT "RECO
RDOE: ";HS;

VTAB 24:HTAB 1:FRINT "OUTRA VEZI 7
(S/N) ";:GET YN$:IF YN${>"S" AND ¥
N$<>"N" THEN 2100

IF YN$="S" THEN SC=0:LV=1:FPG=3:HP=
@:G0TO 1280

TEXT :HOME :END

POSICIONA FORMAS *

PINGUIM MORRE *

REM
REM #* VENCEU 0 JOGO *
REM
TEXT :HOME :VTAB S:HTAB 13: INVERSE
:PRINT "PARABENS !!!":NORMAL :VTAB

71HTAB 4:PRINT "VOCE ACABOU DE SAL
VAR SUA ILHA !

FOR Z=1 TO 3:FOR X=S0 TO @ STEP -1
:POKE 768,X:POKE 769,2:CALL 77@:NEXT
:FOR X=1@ TO 5@ STEP 1:POKE 768,X:
POKE 769,2:CALL 77@:NEXT 1NEXT :60TO
2100

REM

REM * EMPURRA BLOCO DE GELO *
REM

X=X1:Y=¥Y1

IF J=1 THEN X=X1:¥=Y1l-1
IF J=2 THEN X=X1+1:Y=Y¥Y1
IF J=3 THEN X=Xl:Y=Y1l+1
IF J=4 THEN X=X1-1l:¥Y=Y1l

2260

227a
2280
2290
2300

2310

2320

2330

2340
2350

2370
2382
2290
2400
2410
2420

2430

2440
2450
2440
247@
2480
2490
2500
2510
2520
2538
2540

2550

2560
2570
2580

2990

2600

2610

2620

2630

2640

2600

26460

2672

Xx2=X:¥Y2=Y:ON JGOSUB 1700,1710,1720
,1730: 60SUB 1940: POKE 76&68,255: FOKE
769,2:CALL 77@:DRAW 2 AT X?,Y9:HCOLOR=
P:DRAW 3 AT (X2#1@)+55, (Y2-1)*10:A
(%X2,¥2)=3:HCOLOR=3: Z=A(X,Y)

IF Z=3 THEN 2240

IF Z=4 THEN 2320

X=X2:¥Y=Y2

AlX,Y)=3:8C=8C+1@:FOR H=7 TO @ STEP

=1:IF H=4 THEN NEXT H

HCOLOR=H: GOSUB 19&40:DRAW 2 AT X9,Y

GiPOKE 768,255/ (H+4):POKE 746%9,4:CALL
77@:NEXT H:HCOLOR=3: RETURN

FOR Z=5@ TO 5 STEP -2:POKE 768,1:POKE
769 ,3:CALL 77@:NEXT Z:A((X,Y)=3

FOR I=1 TO LM:IF X(Z)=X AND Y (Z)=Y
THEN D(Z)=1:8C=SC+100: HCOLOR=0:G05UB
1940: DRAW 3 AT X9,Y9:HCOLOR=3:60TO

2350

NEXT

Zi=0:FOR Z=1 TO LM:IF D(Z)=1 THEN
Zl=71+1

NEXT :IF Z1=LM THEN LV=LV+1:SC=8C+

TI+1:VTAB 23:HTAER 10:PRINT SC:GOSUB

24201 LH=1

RETURN

REM

REM *

REM

AE="192 050,192,050, 192,050,229,17

S":G0OSUB 2430: RETURN

A$="144 040, 108,040,086 ,040,072,06

5,086,035,072,125":608UB 2430: RETURN

FOR X=0 TO (LEN(A%$)/4)+1:POKE 748+
((X/2Y<XINT(X/2)) VAL (MID$ (A%, X %4+
1,3))sIF ((X/2)<>INT(X/2)) THEN CALL

77@

NEXT :FOR Z=1 TO 300:NEXT :RETURN

REM

REM #

REM

EF=0:FOR I=-1 7O 1 STEP 2:FOR J=-1
1D L STEP-2

IF A(X+I,Y+J)=0 OR A(X+I,¥Y+J)=2 THEN

EF=EF+1

NEXT J,1:EF=EF=4: RETURN

REM

REM *

REM ;

DATA @,1,2,3,:4,5,6,7,8,9,A,B,0C,

ByEF

REM

REM +

REM

DATA B4,00,04A,00,35D,00,70,00,A5,00
y29,09,09,09,11,18B,18B,3F, 1B, 13,09,

@9,2D,09

DATA 11,1B,3F,1B,3F,13,2%9,09,2D,09
,15,38,38,3F, iF,17,09,2D,2D,2D, 11,
iB,3B,3F

DATA 1F,13,09,2D,09,2D,11,1B,1B,1B
y1B,1B,00,29,2D,2D,2D,15,1F,1B,1B,
1B,335,0D

DATA 2D,09,2D,31,1F,1F,1B,3E,35,@0D
,0%9,0%9,09,31,1F,1B,1B,1B,33,0D,0D,

09,29,31

paTa 1F,3F,1B,3F,33,0D,09,0%9,089,31
3B, 3F ,3F ,3F,1F,00,2D,2D,2D, 2D, 35,

IF ,3F ,3F

DATA 3F,37,2D,2D,2D,2D,35,3F ,3F ,3F
yoF y37,2D,2D,2D,2D,35,3F ,3F ,3F ,3F,

37 ,2D,2D

DATA 2D,2D,35,3F,3F,3F,3F,37,2D,2D
;2D,2D,35,3F ,3F ,3F,3F,3F,00,8%,089,

29,09,11

DATA 1B,1B,3F,1F,13,09,29,2D,0%,11
y1B,1B,3B,1B,13,09,2D,2D,0D,11,18B,
1F ;3F;1F

DATA 17,09,29,2D,09,11,1B,1B,3F, 1F
y13,09,2D,29,0D,11,1B,18,1B,1B, 1B,

oo

DATA 174,0,3,173,48,192,136,208,

5,206,1,3,240,9,202,208,245,174,0,

I, 75:;5,3,956

ROTINA DE S0OM *

VERIFICA SITUACAD *

LUNIDADE HEXADECIMAL *

TABELA DE FORMAS *

24680
2690
2700
2710

2720
2730
2740
2758

2760

277@
2780
2794
2800
281a
2820
2830
2840
2850
2860
2870

2880
2870

2900
2910
2920

2930
2940

2950
2960
2970
2980

2990
008

3010
020
S@ie
S240
3050
&0
070
3080
Ieea
3100

3110
3120

3130

REM
REM #* INSTRUCOQES *
REM
VTAB 12:HTAB @S5:PRINT "DESEJA INST

RUCOES ? (S/N) "3;:BET A%$:1F A$<{>"S
" AND A$<>"N" THEN 2710
IF A$="N" THEN RETURN
HOME :PRINT "ESTE E° UM JOBD QUE R
EQUER ESTRATEGIA E"
PRINT :PRINT "ABILIDADE.
PINGUIM E' uUMA PE-"
PRINT :PRINT "QUENA ILHA PERTO DO
FPOLO SUL. UMA TRIEBO"
FPRINT :PRINT "QUE MORA EM UMA ILH
A VIZINHA A SUA ES-"
FRINT :PRINT "TA COM PROBLEMAS DE
ESPACOD E SEUS MD-"
PRINT :PRINT "RADDRES RESOLVERAM
INVADIR A SUA EM"
FRINT :PRINT "BUSCA DE MAIS TERREN
0. E* 0 QUE SE CHA-"
PRINT :PRINT "MA DE EXPLODSAOQ DEMOG
RAFICA !11n
PRINT :PRINT "SUA TAREFA E' A.DE
IMPEDI-LOS E PARA"
PRINT :PRINT "ISTO VOCE
FENAS COM UMA ARMA,"
PRINT :PRINT "BLOCDS DE GELO. WVOC
E DEVERA‘ LANCA-LOS"
PRINT :PRINT "0/0 TECLA PARA CONTI
NUAR. "3;:GET AS$
HOME :PRINT "CONTRA SEU INVASORES.
E NADO PENSE QUE "
PRINT :PRINT "ISTD SERA TAD FACIL
RUANTO APARENTA, A-"
PRINT :PRINT "“LEM DE AGEIS, ELES
FODERAD VIR EM BRU-"
PRINT :PRINT "PDS DE ATE" 8 '
PRINT :PRINT "PLANEJE SEUS ATARUE
S CUIDADDSAMENTE, "
FRINT :PRINT "POROUE,
VOCE E* APENAS UM"
PRINT :PRINT "PINGUIM, E PINGUINS
CANSAM=-SE FACILMEN=-"
PRINT :PRINT "TE, E UMA VEZ CANSAD
0, SEUS MOVIMENTOS"
PRINT :PRINT "SAQ MUITO LENTOS."
PRINT :PRINT “"ALEM DE TUDDO ISTD, V
OCE TEM UM FRAZO P/"
PRINT :PRINT "CUMPRIR SUA TAREFA,
ULTRAPASSANDO-O, "
PRINT :PRINT "Q/0 TECLA PARA CONTI
NUAR. ";:GET A%
HOME :PRINT "VOCE PERDERA® UMA DA
S TRES VIDAS QUE"
PRINT :PRINT "PDSSUI.
S TODAS, PERDERA A"
PRINT :PRINT "ILHA."
FPRINT :PRINT "PARA SE MOVIMENTAR,
UTILIZE AS SETAS P/"
PRINT :PRINT "ESGQUERDA E DIREITA E
‘A E ‘27 PARA CI-"
PRINT :PRINT "MA E PARA BAIXD. A T
ECLA 'ESC' PAUSARA'"
PRINT :PRINT "0 JOGO, DIGITANDO-A
NOVAMENTE RETORNARA"
PRINT :PRINT "PARA LANCAR 0S BLOCD
8 DE GELD. BASTA IR"
FRINT :PRINT "DE ENCONTRD ‘A ELES.
PRINT :PRINT "A CADA BLOCO DE GEL
0 GUEBRADO VOCE RE-"
PRINT :PRINT "CEBERA®
100 SE ATINGIR UM"
PRINT :PRINT "Q/R TECLA PARA CONTI
NUAR. ";:BET Af
HOME :PRINT "INTRUSO E GANHARA UMA
VIDA SE ULTRAPAS-"
PRINT :PRINT "SAR O DECIMO NIVEL
DE DEZESSEIS EXIS-"
PRINT :PRINT "TENTES."
FRINT :PRINT "Q/0 TECLA PARA COMEC
AR. ";:GET AS$
RETURN

ILHA DO

CONTARA A

LEMBRE-SE,

FERDENDO~-A

1@ PONTOS,
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CANNON

\fn Hﬂ:l

‘ i 1,,
CR/ PARA A LINHA SINCLAIR
By, A - 9| A /
9}"*%5‘% A UMHJJ gﬂNQJ— A “ Neste jogo de agéo, vocé tem de proteger dos misseis inimigos um depdsito
| ) contendo os mais variados tipos de combustivel. O depdsito esta localizado no
Sinta as emogdes de um maluco ao volante. Seu carro acaba de entrar na fundo de um vale secreto, podendo seu canh&o pulsar localizar-se em qualquer
contramao, numa enorme avenida, repleta de motoristas imprudentes - uma das encostas do vale. Mas cuidado: se uma parte da encosta for atingida
que vém em sentido contrario. Além de xinga-los, voce tem de se desviar deles, por um missil, vocé s6 podera subir ou descer pela outra. O jogo termina quando
por meio das teclas [5] (esquerda) e [8] (direita). Programa com cerca de 1.200 acabam 0s depbsitos. O programa ocupa aproximadamente 3.800 bytes e vocé
bytes e de facil digitagdo. move o canhdo com as teclas do cursor ou por joystick.

(LA
T

|1

=

it

(1
I

I

Vale secreto

Situado no fundo do vale
secreto, o depdsito de
combustiveis precisa ser
protegido. Para tanto, use
seu canhdo pulsar (a
direita) e destrua os
misseis inimigos.

LTI R

279 LET A=Z+INT (RND*13)+8
SE&D LET £=2+INT (RND#13) +3
239 Pﬂﬁfpﬁﬁigﬁ_
IRB LET SRl T
T ET 3o LET SzR+INT RNR 20308 sie,
& 209 IF 3.0 THEN LET Cs=5 32 PEEK A=
L _218_FRInT AT if 1§; "PONTOS="; 5 2e8 i; PEEK m=149 THEN GOSUEB 285
AT 18 .18 "RECORD=",(C o
229 F0R L=@ To 30 52 ®.sa IF PEEX A=135 THEN LET A=I+
20 Li =70 MEXT L INT BND:13)+3
= = 249 TLE 79 359 POKE- R,151
s0 i £S@ B o e 29 L 253 TF Feek 1ze21¢>255 THEN 808
=3 _ET c=p 25@ FRINT AT 19,9, "DESEJAR INSTF U 478
28 LET ==2 UCREST (S 120 370 POKE B,l128
“a _ET ==-20 =79 IF INKEYS="N" THEN RETURN 119 PRINT 329 LET ==5+INT (RND%3) +32
20 _EZT 2=5 223@ IF_ INKEY$=/'S" THEN GOTO Cee "R 329 IF SEER 5=5 THEN GOSUB 219
2@ LET =S+ (INKEYS="3"1! = (INKEY =88 070 =27PR @ thT R 129 IF PEEK B=149 THEN GOSUB =5
*Ta3 TE ==n ==12 THEN BO0TO 17 S1@ 2FINT TRE 11;"CRASH",TAB i1l g - F F=1 THEN
gLt fo oS IR SRR T B S —— SRR £33 It REEk o138 THEN LET B=Z+
11 =oEC 2@ FRINT | "UOCE IR TRANGUILAM 159 MExT = INT, (RND#13] +3
120 SRINT ENT DIRIZINDD ZEU CRARRO QURNDD P 18@ PRINT ST 1i3,: 439 FOXE B,151 —
1 END = %l ERCEEBEL 2UEY  "~RUIR ENTRRDO NA T 172 AEM iieishe-=ly 449 IF FEEK 184 28% THEN ©UG3
relati ONTRE=S-pAI DE  LHR PERIGOSA RAUENMI 13@ LET U= Ug 47¢
133 =T = IRE I 12@ LET N=2 458 EE‘TJ+ g
nEEn IEmoD _Z3@ SRINT "DEIVIE DOS CARROS oU 2@ LET F=@ 5@ REM e
Ted IF -= E JEr A0 ZSUENCONTRO, PROCURANDOD 212 LET D=1 7@ LET =P
=3 WEO SRTEE, " 220 LET Z=1+PESK 15396+256+PEEK 29 PRINT A
15@ _ET 3 _34@ FRINT | ,"REERTE QUALBUER TE 18387 .
180 =OTC —~= '
i;a %5£*ﬁ Eﬁﬁ ZF INKEY&="" THEN GOTO 2B
Ay e 359 SETuEw “7" AND PEEK (0-3
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3) =8 THEN LET OSE7°3ND PEEK (C+3
29 IF INKEY$="86" = LB A -

3?=§ THEN LET C=C+33 1@+@ FPORE n-97 1 . R
Sa@ IF INKEY$='&" AND D=1 THEN iBQ IF I=1238 GWD J=@ THEN LET F

20TO 698 =1 B o -

i3 TE THKEY$='S" AND D=-1 THEN 12690 IF I=128& THEN GOTC S@@
ﬁi;GIEEE e 1070 LET I=iE?

SS@ IF O<»y THEN POKE V,8 1832 LIT J=J-:

S3@ IF D=1 THEN POKE C, 135 1929 2073 238
S7® IF D=-1 THEN POKE C;4- lj—?’;‘-" FEM RNy
S3Q IF INKEYS="@" AND P>@ THEN 1112 PRI

GO3UBR 712 llza
S2@ RETUEN 1laa
S2@ LET D=-1 1139
512 LET _0=C+1% L
EE@ TF ©=FK =128 THEN GOTD 559 1152
530 SOKE C,8 Llo9 =RIn
54@ {07 S4@ 1179 IF ©35=5TRE
sSSP LET D=1 1139 IF G XU THEN LET is= §
S56@ LET C=C-1% : 1129 PRIMT AT & ——

7@ I= PEEK C=1i28 THEN G0TO Hoa ; o B

&2@ PCRE D.,8 1209 LET Ss=8TR$ U
SS9 GOTO S3@ 1219 80TC 1130
S@9 SEM SRR %aaa IF INKEY$<:"" THEN GOTOD 122

19 LET FP=P-12 AT _
;ég FEE H=E+ﬂ TO C+(D*7) STEP D 1232 =RINT AT §,5)"RFERTE SUARLAU
233 TF PEEK N=iS1 THEN GOTO 38i@ ER TECLR"_ )
742 FOKE N, 152 1242 SRINT AT 9
TEA MNEXT N ER TECL AN
768 FOR x=C4D TO N STERP D 125@ ZF INKEY&="" THEN GOTO 1230
77@ FORE x,12% 1259 =0TC =@
788 NEXT X 1272 REM H§
780 RETURN 128@ PRI
Sa0 SoHM HREENE R P e R UCOQEST (S0 " ~
S1@ IF FPSER N=151 THEN LET H=N 12239 IF INKEY$="S" THEN GOTO 132
S29 IF FPEEK N=151 THEN LET S=3+ @

192 13@@ IF INKEY$="N" THEN RETURN
S2@ IF PSEK R=3 THEN LET H=R 1312 F0TO 1290
Sa@ IF FEEX B=3 THEN LET H=B 1320 CLS .

SS@ SOR T=1 TG S %sgi PRINT TRB 11;"CRNNON",TRB 1
59 SOKE H,23 S ——_ B

258 FoiE nl%s: 1539 BRINT “VOCE TERA_OQUE DEFEND

288 NEXT I ; SR A _BRASE","DE COMBUSTIVEL SITUA

30@ POKE H, 125 DA NZ fnglL;'u- UM URLE SECRETO

323 IF HA=f THEW LET A=Z+INT (RN .","0C SEU CANHRD PODE FICARR EM",

D141 +2 "EM GUARLEBUER UMA DAS ENLD&TRﬁ o
Q1@ IF == THEWN LET B=Z+INT (RN DO PROFUNDD UALE,"

Dxldt 20 134@ PRIMT "SEUS INIMIGOS JOGARA
333 0 MIZSEIS","DO SLTC DAS ENCOSTAS
330 , E A SUR","MISSAR0 E DESTRUILOS
340 con'. "0 :ﬂNHHD SULSAR . "

o 1350 PRINT “SE UM .DOS MISSEIS BA
85Q-LET I=155 TER NE3 ", "ENCOSTAS DO VALE, O UN
6@ IF PEEK A=1492 THEN LET H=R ISC JEITCY,"DE_VUOCE SUBIR QU DES
37@ IF FEEK B=i49 THEN LET H=BE CER, " ,"E SELD OUTRO LADO.

S80 POME H.I 1368 SRINT 'E-— SGBE"-,“.--}DESL
8493 PCME H-32,1 E”J:'E--}:NuﬂﬁTﬁ CIREITA","B--sE

19 £OKE H-34,7 NCOSTA ESQUERDR"

1219 POHE H-83, I 1370 FPRINT AT 29.2; "PRESSIONE N~

1928 RPORE H-869, 2 L _PRRA _JOGAR" .

1333 POKE H-29.72 138@ IF INKEYs="" THEN GOTO 13S0

13390 RETURN

PARA A LINHA SINCLAIR

O computador desafia vocé para uma luta da qual somente um pode sobreviver...
Vocé pilota a motocicleta cinza, que, tal como a preta, vai deixando um rastro
s6lido atrés de si. Seu objetivo: cercar o inimigo (no caso, a moto preta).

Todo cuidado é pouco, pois vocé pode inadvertidamente se deixar cercar pelo
proprio rastro, colidir com o rastro do inimigo ou, ainda, com as paredes
delimitadoras. Seus controles sdo as teclas: [5], para a esquerda; [6], para baixo;
[7], para a direita; e [8], para cima.

20 REM @

18 s

b= e ==FEEX 18396t ‘
5335 ‘ B39C6+256%PEEK 1

58 FOR L=2 TC 31

72 ERINT AT @.L; "=";AT 21,L;"™

==y
ﬂ.-ll

ITH;N PRINT AT L,@;"

LS

“SAT 21,850 %,

119 BRInT AT’ .12 RN
129 REM FEdiheem

13@ LET C=332+AH

149 FOKE 4,136 _
159 o I=329+A+33%INT (RND#*3!
16@ LET D=3

170 DIM L i4)

180 LET ill=1

18@ LET v i2) =G3

28@ LET Ji3)=-1

218 LET Ui4)==-33

22@ LET 0o=1

228 REM #HEiSe

240 SLO _

250 LET Ss=INKEYS$

268 IF /s="" THEN GOTO 28@ _
270 LET UD=33#x{=-(RA%="7")+LA%="D
"1l = (mE="S"1 + (RE="8")

280 LET o=U0<+(

289 IF PFEK O THEN GOTO 510
Sa@d LET I=I+UiD)

Z1@d IF PEEK (I+U(D)} THEN GOTOC
350

Z2@ ~OKE I,128

23@ FOKE 0,138

! BND FEEK (I+1)
! THEN SCTO 413+ = EERR 1N

“ET D=INT (RND=*4} +1
IF FPEEK {(UiD)+I) THEN G0OTQ

LY

g%# oL~ J LG

=4Q =0To .r.-.*:l-@
'3?*3 £EM HEE RET ) ' | T S
0@ IF “Eﬁ (T 33} (I+

A= ERD ) ~J
DHEG Q9

430 FOR D=1 TQO S3
442 POKE I,CODE RS (D}
458 NEXT D

$8Q IF INKEY$::“" THEN GOTO 482
—FI“‘_RT 21,0 - EEE =

5290 POKE 0-U0,23
S39 PRINT AT @,1;"EU VENCI"
549 COTC &S

SEQ PRINT OT 8,1 "EMPATAMOS,"
S79 20TC 450 o=

CAVERNA MALDITA

PARA A LINHA SINCLAIR

Numa caverna encontra-se o mais fantastico tesouro: arcas abarrotadas de ouro
espalhadas por diversos lugares e o cetro do poder, roubado do rei Ukracius por
um grupo de seres maléficos. Se vocé recuperar o cetro e sair com bastante
ouro, podera se casar com a princesa Eridane, a bela filha do rei. Mas prepare-se
para a aventura, pois tera de enfrentar os mais diferentes monstros, que habitam
a caverna. Aja com muita cautela, porgue muitos dos baus contém explosivos. E
cuidado com os presentes oferecidos por ancidos: podem estar amaldigoados e
interromper bruscamente sua jornada. Auto-explicativo, 0 programa ocupa

aproximadamente 5.300 bytes de memoria.

L
3
I AT]
mar
e

s@ LET DURG=2

8@ LET F=0

e LET Ds=""

a@ LET F:INT RND*:@BB]+1EB

109 DRIMT“ COMENDDD o my e

FARS ‘HE“QR s UL RARA LUTHR
gt PRRRA EDPEER' "“'5"'PHRQ
RpEI*hP LiM QREHENTE” tUUNTYPRERRA
NARC H““ITQP UM DRESENTE“
11@ SLQ

1

129 FPRINT ,,"FPRESSIONE GQUALGUER
TECLR" _
130 IF INKEY$="" THEN GOTD i3@

149

15Q e Tth GOTD 19@
NT L, "OOCE MORREU"
o

J

I
J

(L

3*h+ 0

=8 THEN LET
=3 THEN PRIN
A ~NR ENTRADA D

15 0530 15 15 15
EDi e = G T T

[ ] (O T R T

TrnesoGcn - g
4 MM I Ir

D
In
i

-1
(]

=21d IF :<>E HND DE<*"F" THEN PR
INT RT 3.2;° UG:E ESTR IN

RS:ED ”;DE,‘. DO NR DI

29 FRINT R8T 4.@;"EN b

AD N.E Lo T ;s "ENTRE / DIRELD
238 PRINT AT E,E;“TE:GURO-”;GUR
Q; W 2;' PO "3
RT 7.9:"Mi MENTOS =

243 REM ZHEEEE =

252 LET IN; %
&Eb@ EF 3 N RND

CEER L

N 07D 2 ' o
279 £EM S : SN

ggﬁ LET 28=INT (RNDxS

=59 IF 8=2 TH:N GGTD S8

;aa IF ~=1 THEN GOTO 82@

fi@ IF /m=z2 THEN GOTCO 9GS0

=28 IF P<@ THEN LET f=0

oo IF D#E«»"SY THEN LET P=P+1
3@ IF Ds="5" THEN LET P=p-1
358 LET F=F-12

-0@ IF /<2 THEN CLS

379 GOTC 15@

SS9 REM AISNEE

S2@ COLS

400 SRINT "UDDE UIU UM MONSTRO"
41@ PRINT "APEETE""R"" PRARA COR
RER 02U "“L"" PARA LUTAR"

420 LET S$=INKEYS

91



4%¢ IF IHNKE Y$ “ THEN GOTO 420

4490 IF ﬁ&: p THEN GOTD 320

458 CRINT , "UOCE ENCONTROU UM

460 LET M=INT (RND*3)+1

47@ IF mM=1 THEWN LET N&="DRAGARO"

4589 IF M=2 THEN LET Ns="BRUXO"
482 IF M=3 THEWN LET N$="GIGANTE

SR PRINT N

S10 IF F:5@ THEN LET RA=LEN N%:2
DSE@ LF Fy=5@ THEN LET A=INT (RN

#F1 +5

SZ@ PRINMT AT 13,0, "3EUS PONTOS-
=y, F;" O "G AT 11,8 "PONTOS po vy
MNE, T=-=2", A"

S49 IF F+=9 THEN GOTO 1S5SQ@

SS@ IF =.=0 THEN GOTO 1400

SE@ LET S=R-INT fRND*th21J

S7@ IF NE="BRLX0" THEN LET F=F-
INT (BND=* iR 2)!

ES8Q IF Ns="GIGANTE" THEN LET F=
F=INT (RNDxig/4})

S9@ IF Ns="DRRARGAQ" THEN LET F=F
=-INT (RN (R/Z7211

508 SLOU

51l@d =0TC TS0

Bed LS

558 PRI~NT L ,"WOCE VE UM VELRO H
OMEM GUE LHE OFERECE UM PRESEN
TE" , "WOCE RCEITRZ?(S/-NI"Y

240 _ET 3$=INhEY :

SE8@ IF G5<>"5" AND GH«<:»"N'" THEN

GOTL 649

S5EQ IF _E5="N" THEN RETURN

570 FRIMT ., ,"UOCE GANHOU UM":

550 LET S:INT CRND#2) +1

£2@ IF =1 THENM LET x$="HA ESPRD
A DE ZRANDE PODER" )

72@ IF G=2 THEN LET Xs=" ESCUDO

21q IF =2 THEN LET Xs%=" ELMO "

720 DRINT X%

72 LET D=INT (RND#B:! +1

749 IF D:=2 THEN GOTO ??@

7EQ 2PRIMT o, "RUE PENAR,R ARMA ES
TR AMRLDICORDA' .

TE@ EPRINT ,,"UCGCE PERDEU PONTOS

770 IF T:=@ THEN GOTO 169

72@ LET CURDO=CQURDO+INT (RND#1022
I +25

720 PRINT , ,VFONTOS="

S PETUHH

310 SEM STy Rl s b

2@ LS

320 FRINT L ,"NWE SUR FRENTE HR U
™ Eﬂdt“,”UDDE SLUER ABRIRZ?(S/N) "
849 LET Os=INKEYS

250 IF ﬂ;:'“ THEN GOTO &40

SE@ IF Os="N'" THEN GOTO 560

S7@ _ET C=INT (RND%B5)+1 :

S50 LET T=INT ;Rmoﬁiaaay+as

22 IF ;2 THEW GOTO 920©

SB® PRINT ,,"aUE PENAR,EXFPLODIU"

910 G0TD 240

2@ PRINT ,,"UOCE ENCONTROU O O
Lo "

93@ LET CURQO=C0URO+T

940 FOR L=0 TC 10

5@ NEXT L

S50 GDT'_EEB

70 REM #iasial

3959 IF :

S8 CLS e
192@ ERINT J,”UDCE ENCONTRCU A 3
RLA 0O TESQURO"

191@ FPRINT "RF EPTE”"R”” PARA COR
RER, " . "OU"C"" PARA CHECAR™
1020 LET Es=INKEYS

A

1030 IF BS<)'R" AND R$¢>"C" THEN
50T0_ 1

1040 IF ES="R" THEN RETURN

105@ FRINT ,,"MA3 EXISTE UM GUR

RDA, £ SE UOCE","OUER O OURD UAZ

TER GUE LUTAR.”

1059 IF F3=50 THEN LET A=INT (RN

1072 LET H=INT RND*BJ+1

1980 IF m=1 THEN LET N$="BRUXO"
1999 IF Had THEN LET N§="LOBISOM
HIF
1199 IF H=3 THEN LET N$="URMPIRO
92

THEN LET N%="ZUMBI"
THEN LET N$="GNOMO"
THEN LET N$&="DUENDE"
,"ELE E UM ", N%

THEN LET A=LEN NS$+I

T lﬂ; ; "SEUS PONTOS-

;;ﬁT *L, @; "PONTOS DO ",
IF F<=@ THEN GOTO 1500

TF R:=@ THEN GOTO 1230

LET FE=R-INT (RND*200)

IF M=1 THEMW LET F=F=INT LEN

CRMD*LEN NS*LEN NS$)

EF M«3>1 THEN LET F=F=INT (R

g

G:‘TC‘ *6’3

REM N

CLS

PﬁIHT "O GURDO LOS CEMONIDSE

LET CURDO=CURD+INT (RND%120@

SERINT "OUROD="; 0URD

ERINT "PONTOQ3=",F

IF »120@ THEN LET 5$=“UGEE
CETRO DO PODER."

BE AND OURDO>S2@0 THE
OCZE TRMBEM GRNHDU
D0 REI UKRRCIUS"
SND F>500 THEN LE
EUIVEL POR PURA =

o W s
8 0
b s f.'! i

L

Ul e
o L ] Lt L

=)

==

1 ZHTiHHH
tDomommnTm

=%
&+
i

HiE M
b
an LA B

m
"":'-J.--\
m mn

Tl

-

BRREREZ I RBRZPRERPPE

MOMNRODZNE RS PR e e

O GO B S0~y -

GMacoaQla:er QRRE
L]

ot vl | e el
N

Pmhanan:

1 D= T &S ade-
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F |
5
Il

a3 NEL g TN

I~

I
MaGccs
|
THD FE
< NN
Titme 5
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O w

e
@
ER

=0

VOCE FEZ FOI SOBRE

T
L
||
—r

.

nz

e

o [ Ch

ORH Me O9D
= ISI

GEM G
L.

AL I

THEN PRINT AT
COM R PRINCESH

THEN PRINT AT
= 5E CONTENTAR

= Ti

3
-~

o

[

R PR CHRPR D AR T
=t 1

I T STk
nmuo TmmenId =

i e |

G- -
s D&

g o

2P
guz
ﬁ o

~JINZ < Iy
R

TN

="3" THEN RUN

ik

MO EOG

-
MMM o
ﬂﬂzwjpmﬂ

FOR =@ TO 3@

06 MOURGeLGo Oe3I0en

o ik o LR S S I S Aok el Sl WL R Rl KL BV

0 = J DT 0 3 T = S L 0

B 1S e e O o e e e D

"0 "IN "MATOU VYOCE"
IBQuU SEU QUROY

=
n
fra
o
nmn
A
s
1
m
:"'1

1830 o 5

1549 = PAPRESS =

1559 PRINT RT @.5; LHUERNR MALDI

TA&Y;RT 1,5;"

1S6@ FRINT AT 3,@; "DESEJR INSTRU
COESTIS/N) "

%5?@ IF IMKEY%="5" THEN GOTD 180
1S8@ IF IMKEYS="N" THEN RETURN
1599 SOTS 1570 -
150@ FRIMT AT 3,0; "UOCE FOI INCU
MEIDD PELD REI DE UKRACIUS PARA
ENCONTRRR O CETRO DO PODER."
1610 PRINT "0 CETRO FOI ROUBRDO
POR UMA"™,"LEGIRD DE SERES MALEFI

$gu SUE MORAM NR CRVERNR MARLDI
l6z@ PRINT "CUIDRDO COM 05 PRESE
NTES QUE " ,"RCEITR,ELES PODEM ES
TAR AMALCICORDCS."

l162@ PRINT "CUIDRDO COM 03 BRAUS,
ELES FODEM EXFLODIR MRS TRAMBEM
FODEM TER QUROD. "

1842 FRINT " RECUPERANDO O CETRO
PEGANDC BR3TANTE QURO, PODER
A REEEBEP A MAD DA PRINCESAR EM C

m

ASAMENTO,

1e5e PRIMT TRE 7;"#%BOA SORTE#s"
éﬁéﬁ FRINT "APERTE N/L PARA JOGA
167@ IF INKEYS$="" THEN GOTO 18670
1880 RETURN

THEN LET S%="H UN

FLAGSHIP

PARA A LINHA SINCLAIR

Escudos recuperaveis

A Flagship, estagéo de
combate que ameaga a
Terra, perde um de seus
escudos protetores cada
vez que é atingida. Depois
de algum tempo, no

entanto, ela pode reativa-lo.

Por is50, aja com rapidez.

ol s

o e
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i i B 2
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s
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Tieaeig-
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|

A Terra esta sob ataque inimigo € uma poderosa estac;ﬁo de combate alienigena
aproxima-se do planeta para conquista-lo. Sua missao e destruir a estagao, que
se encontra fortemente escudada por um campo defletor de particulas. Para
eliminar a aqao desse campo, vocé precisa atingi-lo com uma arma espema! um
canhdo de raios laser antipréton. Depois, com um ultimo tiro certeiro, vocé
poderé abater a estagdo. Seus controles sdo as teclas 5 (esquerda), 8 (direita) e 0
(tiro). Para iniciar digite RUN.
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o
SG3HIP E STIN-SIDA, ELR PERDE UM 45@ GO0TO 286 . .
ESCUDD, ™MAaS COM 0 PASSAR DO TE S0 REM HiaREs R
MPD ELE SODE  REATIVAR ALGUNS, Si@ FOR L=i3 TO Y STEP -1 _
B8 SRINT ,," ZE UOCE RCERTAR O SZ@ IF 83S (P-%X=-3133 OR L-Yx1 O
ESCulD SITUR-DD RBAIXO DA NAUE, R L-Yx5 THEN G0TOD S40 . '
ELA DESUIARA UM ESCUDO DE OQUTRO SZ@ IF .Rs(L-¥,P=-X+1)> THEN 3
=_::”:;:'l:_ Il '_; ﬂ SDRTE [ ] o I:[T:::' E'aE ’
T OERINT L, 'S 38, 'S-DI Sa@ FRINT AT L+1,P;" * -
REITS",  "S-ESQUERDR", ,"8-TIRD", SS@® PRINT RT ze,P;“W',AT L.,F;
"APERTE CUALSUER TECLA PARA JOGA E—
T @0 IF_INKEY$="" THEN BS0TG 80 S70 REM iR T ; ; . . .
30 LET S50 - S32 EAINT AT Y,Pi° Seu objetivo é destruir o submarino nuclear Nautilus, que invadiu as aguas
IS R o 235 cEM i i ) territoriais de seu pais sob pretexto de que ele reprfa#senta uma ameaga a paz
12@ LET V=0 RLf PRIV il mundial. Vocé e o Nautilus encontram-se numa regido de 10.000 pés cibicos
E£§ LIM Goed IE SRiL-.Riilletnt THEN B (imagine uma enorme caixa de 10.000 pés de largura, outros tantos de
188 L_ET il oeRe P ; X = 2 " A
8@ REM HEdl B30 LoT S8 ILo¥ BN cosus 7 comprimento e mais 10.000 pés de profundidade). Apos cada disparo, o sonar
1ea LET =8 38 . - , informa a distancia que o separa do submarino. Utilize essa inf'ormagao da
d ‘:“L ‘ - :'. . . '] A L] -~
Za0 | S5 5o e melhor forma que puder, pois é dela que depende seu sucesso! Vocé dispde de
229 S6p If v»1S THEN apenas dez cargas de profundidade. Caso nao obtenha éxito, seré destruido por
230 i £22 FET Z:siBmions: ° um torpedo nuclear! As demais informagdes necessarias a utilizagao serao
252 Sl 7i2 CBR 23 12 S ever 2 apresentadas durante a execugdo do programa. Boa sorte, almirante.
ok 7o 730 PRINT AT v+l X+LiSH(MI;AT ¥
ESE FOR L=1 TG 2 —L.i+Lu$EjﬂygﬁT Y-Lb,X-L;S8% (M} AT
EEREE . CONTROLS CRNHARORE YL A=t 3 GSAN,
= E=P+iil ="38"] - { INKE 74@ NEXT L
YH="F"1) ' rS@ MEXT M - 430 PRINT” PARABENS VOCE FOI PROMOVIDO
*ﬁa-']_-ET enmeres = 7o =al b, 1@ REM EDITORA ALEPH "'
G108 FE_ELCIE THEW PRINT AT 2R.F 259 SETUEN 2¢ REM TEL: (0ii) 8i3-4555 A" : )
iiﬁ.q :&.E:E a7 z@,p; " §';TEB B "9 739 =EM G 30 REM NAUTILUS III ... A MISSAO ... j::::$INT ««« ALMIRANTE DE ESQUADRA.
s = o s 7S@ FOR 40 IF PEEK(10)=38 THEN GOSUB 480 P
330 = i 2@ FOR 50 SCREENG:CLS 459 PRINT VOCE FEZ “;T;” PONTOQS”
:_‘,_7:1‘- = T - .1‘ - . E:lll".” IF : A o - Pi EE‘“Q -nn” 4&-@ PLQYHDDEDCDEDBDEFEDC”=GUTG BEQ
iE% Lf'ﬁ!:-f%'li:'ﬂfm LET P=1 2 s ‘?g ﬁgimaﬁﬁmkﬁfaﬁé SEU Nnné ALMIRANT QA 23 HTEAT R It T N W
5@ IF S %29 THEN LET P=29 E%g NEXT & Ean 480 SCREEN 2
370 NEMT L et DEX 490 LINE(@,@)-(255,70),4,BF
350 LET X=x+INT (RND#31-1 2EY Rl i 35 oL 500 LINE(®,70)-(255,191),7,BF
399 LET X=X+NOT % , D e .= 100 LET XO=INT(RND(-TIME)*10+.5) 510 FOR F=0 TO 1§
188 IF Fimg LN LET RS 570 LET SEi4,4: ="§" £40 LET Y@=INT(RND(~TIME)¥*10+.5) b20@ C1i=256%#RND(1)
i23 SE'y fi;—'*-ﬂri'@ﬁ'%am 910 568 LET R8§i8,&)="X" i 120 LET ZO=INT(RND(~TIME)#*10+.5) 530 C2=256%RND(4)
1”."-':?’ — S L TR ™ o CEaT - SS9 IF ENDy.7S THEN LET A3 (INT L oty 540 L=124i%RND(-TIME)+79
43@ PRINT ST ¥Y1,X1,F%;AT Y ,X; A% AR eSL s TMT IONDET+1) ) ="E 130 FOR T=9 TO @ STEP -1%
- aE Sy ' L9 SETUR e
ﬁjg e - 290 SEM n 150 PRINT”CHANCES:”;T , _ ;;g ?F*jg;?ﬁfi .
4d = S2@ oRINT 3 UM 140 PRINTZALMIRANTE:" ;N% e
#2820 339 FOR m=1 TS 30 170 PRINT 80, S3=
‘?%E EE 259 RUN 58 BEIRT ELw 400 READ A%
472 LE s S e 440 8%=8%5+CHRECVAL (“&B"+A%))
210 PRINT”Y=" 620 NEXT F
290 INPUT Yi 630 SPRITE®(G)=5%
290 PRINT?”Z=" 64@ NEXT G
040 INPUT Z4i 450 PUT SPRITE 0,(40,63),14,1
550 LET DX=X1i-X0 660 PUT SPRITE 4,(48,63),14,2
560 LET DY=Yi-Y0 670 PUT SPRITE 2,(48,170),12,3
570 LET DZ=Z4-Z0 680 PUT SPRITE 3,(56,170),12,4
280 RESTORE 2010:FOR F=@ TO i3:READ X:8 690 PUT SPRITE 20,(210,25),10,5
OUND F,XsNEXT 70@ PUT SPRITE 5,(19@,129).,2.6
& D=INT(.S5+1000%SQAR (DX*¥DX+DY*DY+D 740 PUT SPRITE 6,(190,428),13,7
ziﬁzﬁfﬁi@e@“ = 72@ PUT SPRITE 7,(450,10),45,8
200 IF D=6 THEN GOTO. 440 730 PUT SPRITE 8,(458,10),15,9
: v L 740 PUT SPRITE 9,(110,12),45,8
340 PRINT”DISTANCIA=";D r o b I £
320 IF INKEYS<>”” THEN GOTO 320 750 PUT SPRITE 10,(448,42),15,9
350 PRINT:PRINT”...0 SUBMARINO ESTA SE /89 PUT SPRITE 18,0200, 3), 15,4
APROXIMANDO . .." 790 PUT SPRITE 14,(208,5),15,9
360 PRINT:PRINT”SEU NAVIO ACABA DE SER gﬁgongEHOGLiéEBBHO4CGBEHBEBGH »“O3LBEB
ATINGIDO POR UM TORPEDO.” ” G i
370 FOR F=4 TO 14:FOR G=0 TO 45:NEXT:CO gigﬂg;;;ﬂﬂﬂLi6559&040033933353 »“O3LBEB
= TNEXT* " “sCOLOR 15
LiﬂiF LB SHERTARLATICORER TGS . 820 PLAY”03L14EBBBO4CO3BABBBGB”,”03LBEB
o Wie 04C0O3ABG”
380 IF INKEY$()>”” THEN GOTO 380 : - .
990 IF INKEYS=“" THEN GOTO 390 gg:GELAY 03L14ABFHBGBABFHBGE” ,” 03LBAFHEG
:fg ﬁfg° b 840 PLAY“03L16EBBBOACO3BABBBGB” , “OBLBER
420 PRINT” MISSA0 CUMPRIDA”:PRINT 04C03ABG

94 95



85@ PLAY"O3Li4EBBBOACORBABBBGB”,”03LBER
04CO3AaBG"

840 PLAY O3Li14EBBBOACO3BABBBGB”, "03LBEB
Q4CO3ABG"

870 PLAY 03L14ABFHBGBEBDBCB” ,”03LBAFHGE
DE?}'

880 G=48

B89@ FOR F=4@ TO 125

900 PUT SPRITE @,(F,63),14,1

710 PUT SPRITE i1,(F+8,43),14,2

P20 IF F/3=INT(F/3) THEN G=G+1:PUT SPRI
TE 2,(G,4170),12,3:PUT SPRITE 3,(G+B,i7@
), 42,4

P3@ NEXT

949 PLAY” 021.146BO3BBBO4ACOBBABBFHB” ,”03L8
O2BO3BOACOZABFH”

P50 PLAY 02L4i14BO3BBBOACOZBABBFHE” ,“03LE
02ZBO3BO4ACOIABFH"

960 PLAY 02L14BO3BFHBABBBOACO3BO4DO3BY,
“02.8BBO3FHABO4CD”

?7® PLAY O3BL14BBOACOBBABBBGBFHE” , " 03LER
OACO3ABGFH”,02L2B.”

980 PLAY"ORLA4BOSBBBOACOZBABBBFHB”, "02L
SBBO304CO3ABFH",“02L2B."

990 PLAY 02L14BO03BERBOACO3BABBBFHE”, "02L
8BO30ACO3ABFH” ,"02L2B."

1000 Gi=150:G2=110:(3=4180:64=200

1942 FOR F=4109 TO ® STEP -1%

1029 Gi=6G41-1:PUT SPRITE 7,(G1i,10),15,8:
PUT SPRITE B, (Bi+7,1@¢),15,%

18039 (G2=062-1:PUT SPRITE %,(G2,412),45,8:
PUT SPRITE 1ie,(G2+7,1i2),15,9

1040 G3=063-1:PUT SPRITE 11i,(G3,20),15,8
(PUT SPRITE i2,(G3+7,20),15,9

1050 GA4=G4—-1:PUT SPRITE 13,(64,5),15,8:
PUT SPRITE 44,(G4+7,5),15,9

19460 NEXT

1079 FOR F=25 TO 87

198 FOR C=9 TO 1@

1e9@¢ IF F<{42 THEN PUT SPRITE 20,(2i@.,F
),10.,5

1100 A=RND{(-TIME)®*i7

1140 IF G/2=INT(B/2) THEN LINE(2i@-(F-2
Z)—A,20+F %2 )~ (240+(F-27)+A,20+F%2),9 .
112¢ NEXT:=NEXT

1130 FOR F=41 TO S:FOR G=@ TO i85

114¢ DRAWC”+STRG(G)+"S4BMi47 ,30E7D7UH3
GFBUBR&EU3HGDAFRNEZRANUSR2UZRIDINLIBUZR

145¢ DRAWBRBBUSRADBLAUANRAU4ABR7NRADARS
FD3GL354"

1160 NEXTENEXT

1479 PLAY”CDEFG”

1180 FOR F=1 TO S:iNEXT:RETURN
1i9@ GOTO 1i%@

1200 '

1219 DATA 00000000

1220 DATA 00000000

123@ DATA 90000000

1249 DATA 00000011

1250 DATA Q0004iiii

1269 DATA 1000001l

1270 DATA 414441444

1280 DATA 00141444

1290 7

130@ DATA 00000000

1310 DATA Q0000000

1329 DATA 00000000

133¢ DATA @o0oeee

1340
135¢
1360
1370
138e@
1390
1400
1410
1420
14360
i440
1459
1460
1470
1480
i490
1500
i51@
1520
15380
1540
1550
1560
i57@
1580
1590
14609
1610
14629
1630
1649
1650
16460
1670
16890
1690
1709
1710
1729
1730
1740
175¢@
1769
1770
i78@
1790
1809
igie
1820
1830
1840
1850
1849
1870
1880
i8%e@
iveo
1919
1920
1930
1940
1950
1960
1979
1980
i99@
2000
2010
60,0

DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
L

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1iii000e
o i 1 R )
1iiii41@
111iii¢0

00000000
00000000
V0000001
ioiiii44
@1i144414
10111414114
VeeVeo0e
00000000

11000000
10000000
iiio0ee0
11111440
B 0 N
ii1iiie0
Q0000000
PeR00000

Q0111100
eiiiiiie
11314444
11441i444
-3 2
1Lai1114
0ii1414i@
00liiiee

Q001i0ee
00111100
00111100
oviioee
goiieiie
eiviieel
ieieie0l
ioieviel

Voe0e00o
olodololodolole)
00000000
00000000
00000000
00000000
Q0000000
20000000

@e011100
0010101l
110444144
iii04111
111414514
eiiiii01
00015010
00000110

eieeooo
11111000
00110100
iii14i10
0110414414
11111041
ieiiiie0
0iiii000

2,0,0,9,0,0,20,247,16,0,0,100

Programa elaborado pela Editora Aleph
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INVASORES

PARA A LINHA SINCLAIR

Este é um jogo inspirado num classico do fliperama, o Space Invaders. Vocé
precisa defender a Terra dos invasores que se aproximam para destrui-la com
suas bombas. No final, o planeta acabara sendo invadido, mas seu objetivo é
conquistar 0 maior nimero de pontos. Quando atingir 1.500 pontos, vocé
recebera um canh&o extra e iniciara nova fase, mais dificil que a anterior. Seus
controles sdo: [5] para mover para a esquerda, [8] para a direita e [0] para atirar.
Apds digitar o programa, inicie-o com o RUN.

Prova de resisténcia
Aproximando-se da Terra,
08 inimigos jogam suas
bombas para eliminar toda
e qualquer resisténcia. O
jogo termina quando os
alienigenas invadem o
planeta ou destroem todos
0s canhdes.

12 REM %?@ ~ET »8%i5)=">04¢ »0¢ »0¢ »>D<
200 R
12@ IF = =2702 THEM LET Ns(l1)="
Q< 0o 00 s 00 0"
2@ S0TC 1380 = AP ACAR
39 =03 229 =
+@ Lo R
S@ Z.IM =19 “EHM Rt
S8 ET 22@ _ET BE=B+N
7@ LET 228 IF £=1 OR £=8 THENM LET A=R+
o LET =
2@ LET 24@ IF Z=2 THEW LET M=-1
122 LET e2d IF Z=1i THEW LET HW=B
119 187 258 LET Z=INT ‘RND#3)
12@ 1= 278 _ET mM=1§
Iz 1 =29 _ET ZIg=N%'1)
(o L 229 IF mzi2i =33 THEN GOTO 370
142 2 209 _ET H=1@
-J- =C - Zi9d FRINT AT 22,x-1;" § ";AT 21
159 LET wsi3)1="4<0> <0» <0 <0 %=1 " R
¢Qr <O J2d FEM #
18@ _ET wngid4) ="=0= =0= =0= =0= =09 LET
== =0=" FL=1 =N




CNE L3 AND NB(3) 338) +

{ (D%+"
"enig (d) ) AND N$(4) »38%) +10 1
SE+ "ENE(S1) AND N (5} 3
)
49 IF NEi(S)<=5% THEMW LET H=1lZ2
250 IF NE(4!<=5% THEN LET H=1§
SED IF Ng(3)<¢(=53% THEN LET H=18
7@ IF /K2 THEN PRINT AT R-2.B-
1,5% 2
322 PRINT AT R.B-1; It
o2 FOR M=1 TS (48—~ I]f¢
422 IF S<¢:2 THEN GOTO 420
41@ IF HNOT MI THEN GDSUE 1258
4290 IF MI THEN EOSUE 133@ -
42@ FEM i eiuilig i = 1 fm i i
449 LET re=INKEYS
459 _ET ¥=X4+ s
4o@ IF =» N
47@ IF = THE '
438 EFIHT AT 29 .XxX-1; R ":TRAE X
42@ IF Ks="@" THEN GOTO 540
SAB NEXT M
Sla IF =:H THEW GOTC G@@
SE2@ IF Mstll=3s THEN GOTO 1432
S3@ GDTD.EEE _
S48 =EM e
S5@ _ET 5
S&ed FOR 18 TO
STV PRI HE &%
SE@ IF ;;Q+E%I~E THEN S0TC 66
SSR IF 1=F<1 THEN S0TQ2 622
S0 IF wnEid R-h+l1<} ‘g THEN LE
T Setr=4
Si@ IF C=@ THEN LET C=1
G20 FRINT BT . & v
2320 LET LE=ENE D, K=-B+1l) -
240 IF WE="0" THEN GOTO 5299
&5 IF ME<=” THEN SOTO S2@
55@ DRI:\_:- ;T Fi 1"'- (] il
S78 HNEXT
so@ 07O
&3d FEM
7@ _ET
Tid =2RIN
728 LET
Teod 2=
E 1888
TR LET
7@ =RI
TEQ EEM
TR 2RI
TER SLO
el B0T<
I8 FSM
S1l@ TOR
S2@ =RIN
i l...
S22 FRI
it 1 ‘I
S48 NWEXT L :
S8@ ERINT KT 28, X "ITRE X
SE@ F = m RND CR THEN GQOTO 138
E7@® SRIT AT 19.,8;" FIM DO JOGO
2@ PRUSE 122
2@ EORE 164837 20505
Q@@ _ET mI=@
218 FRET
S2@ SoTC 1498
az@ LET ©=2 :
4@ LET. -%="1%§"
a5 LET ZR=2
268 LET N=1
aQ7@ LET CH=N
25D LET f:.
So@ RETLR
19@@ SEM @R
1812 FRIT
122@ ZLE&
193@ FaRr L= TO 1
194 FPRINT AT &.L; ;AT 21,4 ;
1858 NEXT L
1280 FRINT AT L.@

w0
(<]

197@ FOR L=1 To 20
128@ FRINT i

1992 NEXT L

1118 BRINT AT ,10; " INUASORES "
1129 PRINT B T1@;

114@ FRINT AT 4,3;"UOCE DEVE DES

I
nin =

3"0‘ INUVRSORES"
QUE TENTHRAC

3;
;3 "CONTROLES DO
"=3:MOUE PARA

4 "'=3:MOUE PARA
"-8: DIEPﬂRH o

YEZE
45
b7
-

I
..ﬂ

[ SHIH SHZ

F 0D T o~
I

SR DO oM D Des DO 1

N~y

Ch 2~z

=10
ANz

1:
1 -

"APERTE GUHLB
: THEN EOTO 1200
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2@ STEP INT (RN
AES (X1-X) >3 THEN GOTO 1
s &l o
AT Z,x1;" "
X OR Xl=X+1 THEN &80TO

B-OIT6

e et el et VR SR b Rt B N S R Y RN Yl
KA

2 PP f GO LA GO LI LA LN G e T
Fo o N0 b S W ) T o5 ) e 0 Do = 0 e [ 4
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-$ Cs: TO LEN Dﬁ-l
"‘F INT 1*:IT ¢,8,C%;"

I

Jﬂ

A Y S =

D41 =3 THEN GOTO
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»18; "FRLHR DO SIS

(ThuTRecaue L (1) I SSURE (NSl R R
DOl itini
Do 0T oaam

i

i' AT L+1.,1
Lt B n*r L+1,14;

= 4
ThiT
T

1
1
1
1
o
1
i
1
1
1
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150Q nNEXT

igi@ FOR Z -1

é ;@ ERImMT "SAT Z+41.1
1628 pNEXT

1548 PR IM )nT Ejhj "y
o DHRE MO

18580 =0T

156@ =EHM

16878 LET

1680 LET |

1es@ LET

1728 PRINM

1719 EBETLR

ANALISE DE JOGOS

Nas paginas a seguir, CURSO GLOBO DE INFORMATICA analisa os jogos
eletronicos de maior sucesso. Alguns proporcionaram o
desenvolvimento de grande parte do software ludico hoje
existente no mercado internacional. Incluindo as trés categorias
— aventura, reflexdo e animagado —, esses jogos foram
selecmnados em vista ndo apenas do éxito comercial, mas
também de sua riqueza estrutural.

FORCAS ESPACIAIS

Space Invcders (andlise)

Jamais um jogo mexeu tanto com a
imaginacao do publico como Space In-
vaders. Simples, mas eficiente, conse-
guiu tamanho sucesso nos fliperamas
que acabou estimulando versdes para
0s mais populares microcomputadores.
Na verdade, para quase todos 0s mi-
cros existe uma versao do Space Inva-
ders. O jogo tornou-se tdo conhecido
que seu nome acabou virando termo
geneérico, associando-se a todos os jo-
gos de fliperama.

Quando foi lancado, em 1978, o jo-
go rapidamente produziu uma febre de
propor¢oes quase epidémicas. Os pais
se preocupavam, achando que seus fi-
lhos gastariam todo o seu tempo e di-
nheiro nos detestaveis fliperamas.
Aqueles desgostosos pais ndo imagina-
vam, porém, que seus filhos, na verda-
de, estavam tomando contato com o
futuro.

Pode-se dizer que o Space Invaders
alterou a maneira como a sociedade via
os computadores. Antes que 0 jogo ti-
vesse sucesso na exploracao das possi-
bilidades gréficas do microprocessa-
dor, os computadores eram considera-
dos pouco confidveis — o exemplo
classico era o parandico HAL do fil-
me 2001: Uma odisséia no espaco.

O Space Invaders foi o pioneiro dos
jogos para computadores do género ex-
terminio. A partir dele surgiram cen-
tenas de jogos nos quais um unico he-
roi ou heroina tinha de enfrentar hor-
das de maldosos atacantes, contando
apenas com sua agilidade no botdo de
disgaro e trés vidas.

inegavel que o Space Invaders es-
ta sujeito ao envelhecimento, principal-
mente porque se trata de um jogo mui-
to simples, em que o jogador controla
um canhdo movel de raios laser, usa-

;




-

;

do para alvejar grupos de alienigenas
invasores. Os inimigos se movem amea-
cadoramente na direcdo da superficie
da Terra. Perde-se uma “‘vida’’ quan-

"= do o canhdo de raios laser é atingido

pelo fogo inimigo, ou quando os inva-
sores conseguem chegar ao solo (alcan-
cam a parte inferior da tela).

Ha4 varias diferencgas entre o flipera-
ma original e as versdes disponiveis pa-
ra micros domésticos. Em vez de sur-
girem do nada, as hordas invasoras
agora saem de um grande foguete, si-
tuado a esquerda da tela de tevé. Os
préprios alienigenas sdo mais vivamen-
te coloridos, formados por sprits mais
complexos. As barreiras defensivas,
atras das quais o canh3o de raios laser
podia esconder-se na versao original,
agora desaparecem, € OS INVasores per-
correm uma distdncia menor antes de
alcancar a parte inferior da tela. Mas
um elemento permanece O mesmo: O
som intimidante de batidas de coragao,
que acompanha a descida dos alienige-
nas, intensificando-se 2 medida que os
monstrinhos se aproximam. Isso aca-
ba provocando uma estonteante descar-
ga de adrenalina — provavel razdo do
enorme sucesso do jogo.
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OQutra caracteristica tanto do jogo de
fliperama como das versoes para mi-
crocomputadores é o bénus misterio-
so, um prémio oferecido ao jogador
quando ele consegue atingir um dos dis-
cos voadores que ocasionalmente cru-
zam a tela da esquerda para a direita.

Apesar do tempo e da disponibilida-
de de componentes de software mais
sofisticados, o Space Invaders vem
mantendo seu apelo, mostrando-se um
jogo extremamente excitante e agrada-
vel — um verdadeiro ‘‘classico do
software’’.

Space Invaders: Para os
computadores Apple Il, Atari,
Commodore 64, Sinclair Spectrum e
TRS-80.

Editor: Atari Corporation, Inglaterra.
Autor: Atari.

Joystick: Necessario.

Formato: Cartucho.
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Archon (andlise)

GOBLIN {({GROUND 3)

Combinando elementos de xadrez com
graficos de movimento répido de flipe-
ramas, o Archon, da Ariolasoft, exige
destreza do jogador, como estrategis-
ta e manipulador de joysticks.

Esse jogo tanto pode fascinar o en-
xadrista como satisfazer o mais fana-
tico entusiasta dos videojogos. A base
da competicao consiste na batalha en-
tre as forcas da Luz e das Trevas.

Tudo comeca com a apresentacao de
um tabuleiro estratégico, no qual os
dois grupos adversarios sdo posiciona-
dos em linhas € colunas, tudo de for-
ma muito semelhante ao xadrez.

As pecas chamam-se ‘‘fénix’’ e “‘ca-
valeiro’’, pelo lado da Luz, e ““agou-
reira’’, “‘gnomos’’ e ‘‘dragdes’’, pelo
lado das Trevas. Os icones que repre-

Perfilando

Pode-se descrever o Archon como-um jogo de
xadrez animado. Ao ser movimentada para outra
casa do tabuleiro, uma pe¢a pode marchar,
serpentear ou voar, dependendo de suas
caracteristicas. Efetuado o movimento, se a casa
estiver ocupada por uma pega adversaria, a tela
passara para uma ampliagéo da casa, e a batalha
tera inicio.

sentam os elementos de cada um dos la-
dos tém forca e capacidade de movi-
mentagao diferentes. Algumas pecas,
por exemplo, podem voar (saltam so-
bre as oponentes a sua frente), enquan-
to outras s6 se movimentam no chio.

O proprio tabuleiro se divide como
uma matriz de 9 x 9. A primeira vista
se parece muito com um tabuleiro de
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xadrez, com a maioria das casas alter-
nadamente em preto e branco.

Algumas casas, entretanto, passam
do preto para o branco, € de novo pa-
ra o preto, a medida que 0 JOgO Pros-
segue. A razio disso é que as forcas da
Luz sdao mais poderosas nas casas bran-
cas e as das Trevas, nas casas pretas.

O objetivo, no Archon, € ocupar 0s
cinco ‘‘pontos de energia’’; quatro de-
les situam-se nos vértices das bordas do
tabuleiro e o principal, na casa central.
Quando o jogo comega, a estratégia de
abertura recomenda que o jogador re-
tire seus icones das casas de cor opos-
ta 4 sua, onde estao vulneraveis ao ata-
que, movendo-os para aquelas em que
sd0 mais poderosos.

Ao fazer isso, o jogador abre passa-
gem para a fileira de tras, o que possi-
bilita 0 movimento de suas pegas ‘‘de
terra’’, permitindo-lhe montar um obs-
taculo efetivo de defesa contra as for-
cas terrestres inimigas.

Nesse ponto, 0 jogo parece ter trans-
posto a maioria dos elementos do xa-
drez para o computador. Mas a dife-
renca real fica evidente quando se ten-
ta tomar uma casa ja ocupada por um
icone adversario. Ao mover, com O
joystick, um icone para uma casa ja
ocupada por um adversario, em vez de
a peca inimiga ser automaticamente to-
mada, a tela apresenta uma ampliacao
da casa. As pecas adversarias sdo po-
sicionadas num dos lados da casa, em
torno da qual hd uma barra que repre-
senta a forca do icone, iniciando-se um
tiroteio tipo fliperama.

Quando a barra ¢ atingida pela peca
adversaria, a for¢ca diminui e, ao desa-
parecer por completo, os elementos
opositores vencem € ocupam a casa.
Como as forcas e os métodos de ata-
que diferem radicalmente de um icone
para outro, algumas dessas batalhas
sdo mais desiguais que outras. Por
exemplo, um dragdo pode, de sua ca-
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sa, lancar fogo contra um oponente,
mas um cavaleiro precisa estar muito
préximo do inimigo para poder usar
sua espada. As batalhas complicam-se
mais ainda com barreiras espalhadas
pelas casas, que mudam de cor a me-
dida que o combate progride.

Cada lado tem uma figura capaz de
utilizar a magia para combater: um ma-
go para a Luz e um feiticeiro para as
Trevas. Os encantamentos sao idénti-
cos, mas sO podem ser usados pelo ico-
ne uma unica vez. As magias consistem
em poderes tais como ‘‘ressuscitar’’
uma pe¢a com maior movimentagao
para certa casa, ou a capacidade de
convocar uma criatura chamada ‘‘ele-
mental’’. Esta pode ser invocada para
atacar uma peca inimiga € mostra-se
titil quando um icone adversario amea-
¢a atacar uma pe¢a mais fraca, ou
quando se pretende enfraquecer o opo-
nente. Entretanto, mesmo destruindo
o inimigo, o elemental desaparecera ao
final da batalha, pois ndo pode ocupar
uma casa.

O jogo é disputado contra o compu-
tador ou contra outra pessoa. Embora
o computador nao passe de um estra-
tegista mediano, mostra-se um formi-
davel oponente na categoria fliperama,
¢ os principiantes podem se ver terri-
velmente encurralados ao tentar vencer
até mesmo uma simples batalha nas
primeiras partidas.

Archon: Para os computadores
Commodore 64, Atari e Apple Il.
Editor: Ariolasoft, Inglaterra. -
Autores: Anne Westfall, Jon Freeman
e Paul Reiche Il

Joystick: Necessario.

Formato: Disco ou cassete.

MAGIA NEGRA

Necromancer (andlise)
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O Necromancer, da Synapse Software,
pode ser comparado a uma pega teatral
bem-feita. O roteiro se divide em trés
atos: as sementes do drama sdo literal-
mente plantadas no primeiro,
desenvolvendo-se o enredo no segundo,
até o climax — o encontro entre o bem
e 0 mal — no terceiro.

Abertura. As versoes para o Atari e
o Commodore 64 sdo carregadas com
facilidade: o programa torna toleravel
a lentidao da unidade de disco do Com-
modore, produzindo varios ruidos cu-
riosos — quase como uma orquestra
eletrdnica em afinacdo. A pdagina de
abertura vem acompanhada por uma
musica introdutéria, que usa a pleni-
tude das possibilidades sonoras de ca-
da maquina.
Primeiro ato: “‘A floresta’. O drama
comeca na ‘‘idade das trevas’’, quan-
do Tetragorn, o mago do mal, reina su-
premo. O jogador toma parte como
[luminar, um druida descrito como de-

Festa visual

O Necromancer combina graficos sprite com fundos
em alta resolucdo, produzindo quadros
deslumbrantes em trés niveis de dificuldade.

As brilhantes copas das arvores, a varinha magica
do druida, de agdo rapida, o movimento das
aranhas, 0s ogros, o fogo do Tetragorn, tudo isso
confere ao Necromancer um tratamento visual
estonteante, fazendo dele um jogo muito atraente.

fensor da verdade e protetor da raca
humana — coisa nada f4cil, como bem
se pode imaginar. O jogo tem inicio
com o druida aparecendo num campo
aberto e escuro. Uma aura de estrelas
0 protege das centenas de pequenos
ogros que marcham implacavelmente
pela tela, brandindo cutelos gigantes e
tendo por fundo uma insistente trilha
musical. O jogador emprega o joystick
para controlar uma varinha maégica,
que voa pelo video. Essa € sua arma pa-
ra destruir os Ogros € marcar pontos.
Depois, ela volta a mao do druida.
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Colocando a varinha mégica no es-
paco desejado e acionando o botdo do
joystick, o jogador pode plantar arvo-
res, de modo a formar uma floresta,
que depois o ajudard no jogo. Deve
também procurar proteger as mudas
contra os cutelos e as aranhas de Te-
tragorn; a0 mesmo tempo, porém, pre-
cisa manter-se atento para sua forga,
que diminui quando o druida leva uma
ferroada ou aumenta quando uma ara-
nha morre. Depois de cinco niveis de
dificuldade, o primeiro ato termina no
ataque das aranhas, o qual esgota ra-
pidamente a for¢a do druida. O progra-
ma entdo congela a a¢do, conta o nu-
mero de arvores que cresceram e trans-
porta o mago do bem para o ato se-
guinte.

Segundo ato: “‘Os ninhos™’. E af que
as aranhas se reproduzem. Ha cinco ni-
veis diferentes, todos contendo dois an-
dares de quatro ninhos cada um. Den-
tro dos ninhos estdo os ovos das ara-
nhas, que tomam cores diferentes con-
forme vai se aproximando 0 momento
da eclosdo. Também na tela aparece o
“‘dep6sito de arvores’’ (que contém as
Arvores que cresceram no primeiro
ato). O jogador deve usar sua varinha
a fim de soltar e movimentar uma 4ar-
vore para uma posi¢do acima de um
dos ninhos; se for rapido, as raizes da
4rvore crescerao, destruindo o ninho e
impedindo que os ovos eclodam.

As ““maos do destino’’ acrescentam
um risco: crescendo do teto, elas agar-
ram qualquer coisa que esteja abaixo
— druida, 4rvores ou pontos de inter-
rogacdo. Estes sao usados para repre-
sentar vantagens misteriosas, € um de-
les deve ser conseguido antes que o jo-
gador possa baixar uma escada para o
andar seguinte.
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Terceiro ato: ““A tumba do mago do
mal’’. O climax do drama ocorre num
ligubre e escuro cemitério. As lapides
marcam as muitas sepulturas de Tetra-
gorn, devendo ser destruidas para evi-
tar sua reencarnacao. A varinha maégi-
ca tem poder bastante para destruir ca-
da renascimento, e as proprias ldpides
desaparecerdo se o jogador colocar o
druida sobre elas. Mas a batalha entre
o bem e o mal ndo é tdo simples, pois
todas as aranhas que escaparam no se-
gundo ato se transformam em aranhas-
zumbis e vém em defesa de seu mestre.

E imperioso reservar bastante ener-
gia para a tumba, pois aqui o jogador
deve manter-se muito atento. O ultimo
ato pode revelar-se extremamente frus-
trante, por ser impossivel chegar até ele
sem passar pelas partes inicidis do jogo.

Das duas versdes do jogo, a imple-
mentacdo do Atari é a melhor. A do
Commodore mostra-se mais lenta,
além de conter efeitos graficos e sono-
ros um pouco menos espetaculares. Os
dois modelos podem ser prejudicados
por joysticks de respostas abruptas ou
lentas. Mas, & parte esses problemas,
os proprietdrios de qualquer das ver-
sdes mencionadas certamente acharao
o jogo magnifico e encantador — ain-
da que caro.

ESCOLTA AEREA

Flyerfox (andlise)

Embora os jogos para computadores
tenham percorrido um longo caminho
desde os primeiros dias do Space Inva-
ders, a maioria dos progressos ocorreu
no desenvolvimento de graficos. Os
programadores concentraram-se prin-
cipalmente na busca de novas formas
de introduzir dados, de um nimero ca-
da vez maior de paginas graficas, nu-
ma quantidade limitada da RAM. Nes-
se meio tempo, as excelentes possibili-
dades sonoras de muitos microcompu-
tadores permaneceram ignoradas.
Uma empresa americana, a Tymac,
comecou a distribuir uma série de jo-
gos incorporando sintese vocal, mas
sem realmente usar uma interface. O
primeiro desses programas ¢ o Flyer-
fox, que oferece aos proprietarios do
Commodore 64 a oportunidade de en-
trar em combate feroz com cacas ini-
migos. Os programas de simulac¢ao de
vOo sao bastante comuns, mas este se
destaca por acrescentar rotinas de fala

Busca e destruicdo

O piloto do Flyerfox obtém as informagdes sobre a
aproximagdo dos cagas inimigos tanto pelo painel
de instrumentos como pela observagao visual do
céu. Os pontos na tela do radar sdo aviées, embora
nem todos ataquem. Dois quadrados brancos de
cada lado do altimetro indicam a altitude relativa

dos Mig, enquanto a bussola ajuda a relocalizar o
Jumbo.

incorporadas que dispensam hardwa-
re adicional. No Flyerfox, o jogador pi-
lota um caca que escolta um Jumbo le-
vando altos funcionarios do governo a
bordo, voando num espaco aéreo em
litigio. Cacas Mig inimigos tentardo
derrubar o Jumbo, e o objetivo do jo-
gador é fazer contato com eles €
destrui-los. A sintese vocal usada no jo-
go envolve uma série de mensagens
transmitidas do Jumbo para o caga de
escolta.

O sintetizador de voz é parte do soft-
ware € ocupa cerca de 11 Kbytes de me-
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moria, reservados ao armazenamento
dos dados usados para recriar as fra-
ses necessarias. O Flyerfox usa o mé-
todo de codificacdo ‘“preditivo linear’™.
Nesse sistema, as palavras sao conver-
tidas em sinais digitais, posteriormen-
te armazenados na RAM. Quando se
requer determinada palavra os dados
digitais correspondentes sdo acessados,
reproduzindo-a por intermédio do chip
SID do Commodore.

Os graficos do jogo sao todos de al-
ta resolucdo. Os quadros de video con-
sistem em vistas frontais, mostrando o
painel de instrumentos e o céu atraveés
da ctpula transparente da cabine de co-
mando. O programa oferece varios ins-
trumentos de auxilio ao vdo, incluin-
do bussola e radar. Este detecta a apro-
ximagcio dos cacas Mig, o que da ao jo-
gador tempo de se preparar para O
combate. Além disso, duas luzes inter-
mitentes, uma de cada lado do horizon-
te artificial, indicam ao jogador se 0s
Mig estdo acima ou abaixo do dngulo
de visdo.

O desenrolar dos combates € rapido
e bastante realista. Quando um Mig
surge na tela, o programa produz um
bip de adverténcia. O jogador deve, en-
tdo, manobrar seu aparelho de forma
a tentar enquadrar o atacante na mira.
[sso ndo é facil, porque 0s avioes se
evadem e mergulham a grande veloci-
dade. Quando conseguir pdr o alvo na
mira, o jogador podera disparar seus
misseis, dirigidos pelo calor das turbi-
nas do inimigo; mas eles nao sao infa-
liveis e fregiientemente os cag¢as inimi-
gos escapam.
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Embora os graficos sejam de alta
qualidade, ndo apresentam muita va-
riacdao. A ilusdo de movimento € dada
pela alteracao nos padrdes das nuvens,
e o0 solo consiste simplesmente num
quadriculado estilizado. Deve-se dizer
também que o proprio aviao escoltado
pouco acrescenta ao jogo. Deixando de
lado o paralelo 6bvio com o caso do
Jumbo coreano (da Korean Air Lines),
0 que mantém em aberto uma acusa-
¢ao de mau gosto, fica dificil entender
por que se incluiu tal avido se ele ape-
nas pode ser visto pela traseira. Além
disso, o Flyerfox é incapaz de alcanca-
lo apds entrar em combate com 0s ca-
cas inimigos. Ao contrario de um aviao
real, o Jumbo nem mesmo esbog¢a qual-
quer agdo evasiva ao ser atacado.

O Flyerfox representa uma nova ten-
déncia dos jogos para computadores.
A sintese de voz inserida em programa
¢ um tema ja considerado ha algum
tempo. O jogo da Tymac usa a fala,
mas nao requer interface especial ou
periférico para hardware. Dai consti-
tuir um verdadeiro marco no desenvol-
vimento dos jogos para computadores.

Flyerfox: Para os computadores
Commodore 64, Atari e Apple Il.
Editor: Tymac Corporation.

Autores: Gregory Carbonaro, Charles
Teufert, Ronald Pintus e Arthur
Aspromatis.

Joystick: Necessario.

Formato: Disco ou cassete.

FORTALEZA ESPACIAL

ZAXXON (andlise)

Os jogos prontos para microcomputa-
dores dependem muito, para sua ins-
piracao, dos fliperamas: grande nime-
ro de bem-sucedidos pacotes de softwa-
re sao adaptacoes de temas consagra-
dos em fliperamas, como o Zaxxon,
programa hoje disponivel para varias
linhas de micros.

O objetivo do jogo é pilotar uma es-
paconave por entre varios obstaculos,
numa tentativa de destruir o robd Zax-
xon. No inicio, ela se encontra nas pro-
fundezas do espaco; posteriormente,
uma fortaleza espacial, cercada por al-
tas muralhas, surge a sua frente.

Para avangar, a espagonave deve
passar através de uma abertura nessa
muralha, antes de se defrontar com o

A fronteira final

Trés fases diferentes do Zaxxon. O jogador inicia
pilotando a espagonave na primeira das duas
fortalezas. Depois de vencé-la, a astronave retorna
ao espaco, onde deve eliminar, ou evitar, a
esquadrilha inimiga. Finalmente, s depois de

superar as defesas da segunda fortaleza, enfrenta o
proprio robd Zaxxon.

primeiro dos muitos obstdculos que
tentam barrar-lhe o caminho: misseis,
antenas parabdlicas de radar e deposi-
tos de combustivel — tudo desenhado
realisticamente em trés dimensoes.
Os depoésitos de combustivel adqui-
rem singular importancia, uma vez que
sua destrui¢do faz aumentar o combus-
tivel nos tanques da espagonave.
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Os graficos do jogo sao muito
atraentes. Usam-se trés diferentes spri-
tes para a espagonave: um para mer-
gulho, outro para subida e um tercei-
ro para voo normal. Conforme ela
sobe ou mergulha, esses sprites aumen-
tam ou diminuem seu tamanho de for-
ma convincente.

Os obst4culos da superficie também
sdo bem desenhados, e a perspectiva
confere muito realismo ao jogo. Um
toque particularmente interessante € a
sombra da espagonave, que aumenta
quando esta se aproxima do solo, pas-
sando por sobre os objetos na su-
perficie.

A destruicdo da espagonave pelo fo-
go inimigo nessa fase faz o jogo retor-
nar ao inicio. Mas, depois de praticar
o suficiente, o jogador vera que conse-
gue superar a maioria dos riscos. E va-
lido o esforco no sentido de destruir as
antenas de radar, pois, se deixadas in-
tactas, guiardo misseis em trajetoria
horizontal contra a espagonave — € ca-
da um deles so é destruido com trés im-
pactos diretos.

A avaliacdo correta da altitude re-
quer extremo cuidado: um erro de cal-
culo tem como conseqiiéncia ir direta-
mente de encontro a um missil.

As vezes o jogador se defrontard
com um campo de forca elétrico. De-
vera entdo subir bastante para passar
acima dele e, logo em seguida, mergu-
lhar para um nivel baixo, onde possa
eliminar as casamatas inimigas, concre-
tadas na superficie e que estardo a sua
espera. E aconselhdvel livrar-se de tan-
tas quanto possivel, pois cada uma des-
truida nesta etapa significa uma a me-
nos para eliminar mais tarde.

Depois de atacar com sucesso as de-
fesas da fortaleza, a astronave ganha
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novamente o espac¢o, onde se defronta
com uma esquadrilha inimiga de ata-
que. Nesse ponto, o jogador enfrenta
o problema de disputar um jogo em
trés dimensdes numa tela bidimen-
sional.

Para atacar a nave inimiga deve-se
subir ou descer ao nivel correto, o que
envolve tentativas e erros, visto que a
unica indicacdo dada é o tamanho re-
lativo das varias naves: a espagonave
encontra-se em posi¢ao de tiro quan-
do tem aproximadamente 0 mesmo ta-
manho da nave inimiga. Um dedo ra-
pido no botdo do joystick constitui
vantagem decisiva nessa fase do jogo.
Deixando novamente o espago, a astro-
nave retorna a fortaleza espacial. SO
que, dessa vez, a abertura na muralha
estd menor ¢ os alvos bem mais dificeis
de atingir. E agora que o jogador vai
enfrentar o robé Zaxxon, que avanga
por uma grade ao seu encontro.

Nesse ponto, a espagonave para to-
talmente e sua unica defesa é destruir
o robd antes que ele a pegue. Para tan-
to, 0 jogador precisa conseguir trés im-
pactos diretos nos lanca-misseis do
monstro. Enquanto isso, Zaxxon avan-
ca inexordvel; e, se conseguir atingir a
nave, o jogador tera de voltar ao inicio.

Zaxxon: Para os computadores
Sinclair Spectrum, Commodore 64,
Atari e Apple II.

Editor: US Gold, Inglaterra.

Autor: Peter Adams.

Joystick: Necessario.

Formato: Disco ou cassete.

Numa corrida contra o tempo, 0 joga-
dor deve penetrar na fortaleza do dia-
bolico Elvin, reunindo pistas para che-
gar a um cédigo valioso. Impossible
Mission coloca o participante numa po-
sicao nada invejavel, mas muito diver-
tida, com graficos vistosos e sintese de
fala.

Trata-se de um programa de jogo
que faz parte do género plataforma,
muito popular. O jogador (no papel de
heroi) deve obter itens posicionados em
varios pisos nas inumeras telas. O per-
sonagem normalmente entra pelas ex-
tremidades inferiores do video e deve
atingir as plataformas através de uma
série de elevadores, escadas e trampo-
lins (ou qualquer outra coisa na qual
tenha pensado o programador).

Com freqgiiéncia, colocam-se elemen-
tos vitais, como certos achados ou pis-
tas importantes, em locais particular-
mente incoOmodos, o que leva a racio-
cinar bastante sobre como chegar até
eles.

CACA AO CODIGO SECRETO

ImpOSSIble Mission (andlise)

Nada é impossivel

O objetivo de Impossible Mission é percorrer, por
meio de elevadores e corredores, as varias salas do
reduto de um perverso cientista. Enquanto evita os
robds, o jogador deve procurar as partes da chave
que Ihe permitira entrar no laboratério.
Ocasionalmente o jogador também pode conseguir

“sedadores”, dispositivos que desligam os robds
por algum tempo.

Tais jogos sdao complicados ainda
mais pela presen¢a de alienigenas ou
outras figuras graficas perigosas, que
devem ser evitadas, pois geralmente é
fatal tocé-las.

Essas figuras podem ser estaticas ou
movimentar-se dentro de padrdes pre-
definidos. Além disso, muitos desses
sprites tém capacidade de ‘‘fogo”’. De-
pendendo das intengdes do programa-
dor, os movimentos dos inimigos
mostram-se mais ou menos inteligentes.
Muitos deles se movem para a frente
€ para tras, ao longo de uma sé traje-
toria; ja outros sao programados para
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perseguir o herdi, reduzindo sua liber-
dade de acao.

Para o programador, 0s jogos de
plataforma apresentam varias vanta-
gens. A primeira delas ¢ a necessidade
de relativamente pouca codificacao.
Definido o desenho grafico do herdi,
dos guardides, plataforma, escadas e
elevadores, todas as diferentes ‘‘salas’’
poderdo ser programadas apenas por
reposicionamento dos varios elemen-
tos. Isso poupa muito espaco de memo-
ria, que pode entdo ser usado para real-
car detalhes do jogo ou aumentar o nu-
mero de salas. E posswe] economizar
ainda mais memoria, pois cada plata-
forma nao requer armazenamento em
separado. O programador sO precisa
gravar o desenho grafico e as listagens,
armazenando separadamente apenas o
comprimento de cada plataforma.

Impossible Mission tira vantagem
dessa codificacao caracteristica de um
jogo de plataforma. Seu objetivo con-
siste em encontrar as varias partes de
um codigo — escondidas nos moveis de
32 salas — que permite ao jogador pe-
netrar no reduto do perverso cientista
Elvin.

Os moveis sdo guardados por robds,
ocasionalmente por uma grande bola
negra. Dentro de alguns moéveis ha cha-
ves especiais que, uma vez conseguidas,
permitem acionar os elevadores nas sa-
las ou desligar temporariamente 0s ro-
bds, para passar por eles.

Essas chaves encontram-se em termi-
nais de computador, presentes em ca-
da uma das salas. O jogador passa de
uma sala a outra por um elevador e por
uma série de corredores. No canto es-
querdo inferior da tela, um mapa mos-
tra as salas revistadas até entdo e a po-
sicao atual do jogador.
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Também se podem obter chaves em
salas de codigo. A sala emite varias no-
tas, de intensidade variavel; e, para
conseguir uma chave, o jogador tem de
arranja-las em ordem ascendente.
Quanto maior o nimero de chaves que
se tenta obter, maior o niimero de no-
tas emitidas. Nesse sentido, Impossible
Mission se mostra um jogo de platafor-
ma padrdo. Mas, ao contrario de mui-
tos outros do mesmo tipo, aqui o jo-
gador ndo tem um numero determina-
do de ‘‘vidas’’; em vez disso, sempre
que o herdi é ““morto’’, o jogador so-
fre uma penalidade de tempo.

O espac¢o de memoria poupado pe-
los programadores tem bom aproveita-
mento aqui. A caracteristica mais im-
portante nesse sentido € a sintese de fa-
la, notavel pelas grandes quantidades
de bytes que ocupa — duas frases cur-
tas, com cerca de dez palavras cada
uma, ocupam até 3 ou 4 Kbytes de
RAM. Nesse particular, Impossible
Mission estd entre os melhores e mais
claros exemplos conhecidos.

A definicdao dos desenhos também €
muito boa, e, embora as salas ndo se-
jam totalmente preenchidas por eles, 0s
detalhes individuais do herdi, dos mo-
veis e dos robds sao minuciosos. Esses
varios elementos, somados, resultam
num jogo muito bem elaborado e di-
vertido.

Impossible Mission: Para 0s
computadores Commodore 64 e
Atari.

Editor: CBS Software, Inglaterra.
Autor: Dennis Caswell.

Joystick: Necessario.

Formato: Disco ou cassete,

UM-CONTRA-UM

One-On-One (andlise)

Nao surpreende que muitos pacotes de
jogos comercializados nos Estados Uni-
dos se baseiem nos esportes populares
americanos. Mas muitas dessas versoes
para computadores também sao apre-
ciadas em outros paises. E 0 caso do
basquetebol, embora a modalidade en-
volvendo dois times ndo seja a unica
existente.

One-On-One, que opde apenas um
jogador contra outro € usa sO melia
quadra, consiste numa alternativa pa-
ra o jogo, especialmente pela dificul-
dade em se mobilizarem dez participan-
tes. Também é um Otimo treinamento
para os fundamentos do basquete.

O One-On-One tenta apreender O €s-
pirito desse esporte, produzindo um pa-
cote endossado por duas das figuras
mais populares do basquete profissio-

A medida que cresce a popularidade do
basquetebol em todo o mundo, aumenta a oferta de
softwares prontos para esse jogo, especialmente na
modalidade um-contra-um, que permite a0 usuario
de micros enfrentar sozinho 0 computador.

nal americano: Julius Erving (o famo-
so “‘Dr. J”’) e Larry Bird (‘‘Big Bird”’).

As acoes e movimentos dos dois jo-
gadores na tela, embora desenhados de
forma ndo espetacular, sdo bastante
precisos — e perfeitos no gancho que
tornou ‘‘Big Bird’’ famoso.

Todas as regras do basquete foram
incorporadas, igualando-se o estilo de
cada jogador, embora isso sO seja per-
cebido pelos torcedores ou praticantes
mais fandticos.
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H4 quatro niveis de dificuldade no
One-On-One, e varias maneiras dife-
rentes de escolhé-los. Eles dependem
das variagcOes nas regras, de 0 jJogo ser
para um ou dois jogadores e de qual
bonequinho € controlado pelos jogado-
res ou pelo computador.

O tempo de arremesso é de apenas
24 segundos para o atacante, que sem-
pre deve prestar aten¢do na ‘‘barra de
cansaco’’, e ter em mente as regras ge-
rais do jogo, especialmente quanto a
faltas. :

O controle da bola é quase perfeito,
e 0 arremesso se faz simplesmente pres-
sionando o botdo de disparo. Entre ou-
tras coisas, podem ser executados mo-
vimentos tais como iniciar e completar
um jump e fazer o corta-luz, girando
180 graus para tentar driblar o ad-
Versario.
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Se o jogador estiver na defesa, po-
derd roubar a bola, tentar um rebote
ou cortar um langamento, se bem que,
ao atuar contra o computador, o usua-
rio serd muito exigido na interceptacgao
de arremessos. Entretanto, uma vez no
ataque, tera a disposi¢do uma grande
variedade de movimentos, suficientes
para que a maquina propicie uma boa
satisfacdo pelo dinheiro dispendido na
aquisicao do pacote.

One-On-One: Para os computadores
Commodore 64, Atari e Apple L.
Editor: Ariolasoft, Estados Unidos.
Formato: Disco.

Joystick: Necessério.

O INIMAGINAVEL

Raid Over Moscow (andlise)

Entre os jogos de estratégia militar para
microcomputadores, um dos mais po-
pulares € o pacote para o Commodore
64 intitulado Raid Over Moscow (In-
cursdo sobre Moscou). Esse jogo sem
divida trard enorme desilusdo aqueles
que se empenham pelo ideal do desar-
mamento nuclear.

Produzido pela US Gold, Raid Over
Moscow mostra-se um jogo de ag¢do
convencional dentro do conceito ‘‘ar-
rasar o inimigo e fazer pontos”’. A po-
pularidade desse pacote demonstra que
muitos softwares de estratégia militar
para microcomputadores nao sao, ne-
cessariamente, os mais inovadores, mas
jogos elaborados com base em férmu-
las bem-sucedidas.

Guerra quente no video

A excelente defini¢do gréfica dos cenarios e dos
obstaculos torna esse jogo muito atraente para
quem deseja sentir as emogdes da Terceira Guerra
Mundial.

Aplica-se a ele um principio de mar-
keting popular: os produtos dardao bom
retorno se forem um pouco chocantes.
Nessa linha, observa-se que os jogos
tradicionais para computadores
inserem-se num contexto que faz refe-
réncia a realidades extremamente desa-
graddveis. Como 0s jornais estdo reple-
tos de noticias sobre a possibilidade de
uma guerra nuclear entre as grandes
poténcias, 0 jogo em questdo nos per-
mite fantasiar o inimagindvel.

Raid Over Moscow comega com uma
visao do hemisfério norte a partir do
espaco exterior, mostrando Estados
Unidos e Unido Soviética pintados, res-
pectivamente, de amarelo e vermelho.
Numa Orbita a grande altitude, uma
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nave-mae americana fiscaliza os movi-
mentos soviéticos. Na parte inferior da
tela, uma mensagem confirma o langa-
mento de um missil inimigo, indican-
do de que cidade partiu e para que Ci-
dade americana se dirige.

A missdo do jogador (caso decida
aceita-la) é tripular um dos cagas da
nave-mae, CONseguir autnnzaf;ao para
deixar a estacdo espacial, e sair abrin-
do caminho a ferro e fogo através de
alguma regido rural soviética (‘‘abaten-
do’’ um Onibus cheio de camponeses
inocentes, se for de seu agrado), até
chegar ao destino.

Uma vez sobre a cidade soviética que
o computador indicou, o jogador tera
a sua frente uma imagem que lembra
vagamente a Praga Vermelha (obvia-
mente, todas as metropoles soviéticas
parecem iguais).

A tarefa do jogador é abater atira-
dores de elite postados nos telhados vi-
zinhos, explodir as torres e portdes do
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palacio, que fica na outra extremida-
de da praca, € entrar na sala do reator
nuclear, situada no coragdo desse
palacio.

Nessa sala, que tem a aparéncia de
uma quadra de squash sofisticada, um
pequeno robd, que controla os misseis
disparados contra os Estados Unidos,
desliza para a frente e para tras. O jo-
gador deve arrancar da parede ao fun-
do um disco, e assim destruir o robo,
completando sua missao.

AGUAS TURBULENTAS

River Rescue (andlise)

Jacarés, sucuris e helicépteros lanca-
minas sao apenas alguns dos perigos
que devem ser transpostos quando o jo-
gador sobe o rio para resgatar um gru-
po de cientistas ilhados. Desenvolvido
originalmente para o console do video-
jogo Atari VCS, o River Rescue € um
auténtico fliperama do tipo ‘‘acabar
com eles’’, sem pretensdes a ser qual-
quer coisa mais.

O jogo é produzido pela Creative
Sparks, a divisdo de software da Thorn
EMI, e o apoio de uma empresa com
tal envergadura dispensa comentarios.
Pode ser encontrado em versdes para
quatro computadores domésticos: o
Spectrum, de 48 Kbytes, o Commodo-
re 64, as maquinas Atari e o Vic-20 sem
expansao, para o qual é fornecido num

Ao resgate

O River Rescue visto aqui € a versdo do
Spectrum. A primeira tela mostra a pagina de
abertura, que da uma boa indica¢do das
seguintes. A outra apresenta 0 jogo em curso,
com o barco transportando um cientista para

um local seguro, onde se reunira aos outros
ja resgatados.

cartucho especialmente projetado, em
vez de usar o cassete musical comum.

Cada versdo vem acompanhada de
um pequeno folheto de instrugdes, ex-
tremamente util e claro, contendo um
convite para associar-se ao Creative
Sparks Software Club — tal associacao
€ gratis e seus beneficios incluem ofer-
tas, novidades e competigdes.

O jogo em si é basicamente muito
simples, mas apresenta agdo suficiente
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para satisfazer qualquer aficionado de
fliperama. O jogador controla um bar-
co de salvamento a motor e sua tarefa
consiste em resgatar um grupo de cien-
tistas presos nas cabeceiras do rio. O
jogo ndo explica por que os cientistas
devem ser salvos, mas as instrucdes di-
Zem que precisam ir para um hospital;
presume-se que tenham sofrido algum
tipo de acidente.

Para salvar os cientistas feridos,
deve-se controlar o barco, que navega
a considerdvel velocidade por entre
ilhas e bancos de areia. Ao mesmo tem-
PO, 0 jogador precisa estar atento aos
jacarés que surgem pela frente, a fim
de elimind-los. A versdo para o Vic-20
¢ um pouco diferente, com perigos a
mais, na forma de sucuris e canoas en-
calhadas.

A intervalos, o jogador observa, ao
longo das margens do rio, varios atra-
cadouros; ¢ a partir deles que devers
resgatar os cientistas. A transferéncia
bem-sucedida de um cientista para o
outro lado do rio converte-se num con-
siderdvel nimero de pontos. A conta-
gem também aumenta quando ele ma-
ta os jacarés, que infestam o rio.

Podem-se ganhar pontos extras
transferindo os cientistas em grupos,
embora o bote tenha capacidade para
nove deles no maximo. Isso complica
um pouco mais a situacao, pois todos
0s pontos obtidos anteriormente serdo
perdidos se o barco atingir um obsta-
culo. Portanto, o jogador deve optar
entre tentar um escore alto (e arriscar -
se a perder tudo) ou jogar com segu-
ranca, transferindo um passageiro de
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cada vez. Para piorar as coisas, um he-
licoptero — ou um biplano, na versio
do Spectrum — pode aparecer a qual-
quer momento e lancar minas na agua.
Estas precisardo ser explodidas antes de
S€ prosseguir o avanco.

A versao para o Vic-20 é vendida em
formato de cartucho para evitar o té-
dio do carregamento com gravador cas-
sete. Nela, hd op¢do para o resgate de
trés ou seis cientistas, e o jogador tem
seis ‘“‘vidas” por jogo. Além disso, os
pontos acumulados em cada vida sio
transportados para as subsegiientes, o
que torna tudo mais facil. Nessa ver-
$a0, contudo, hd trés rios para navegar
como bdénus.

River Rescue é um jogo movimenta-
do, do tipo ““atire em tudo que Se mo-
ve’’, com dificuldades cuidadosamen-
te introduzidas, a fim de manter o jo-
gador ocupado por algum tempo. Ca-
rece, no entanto, de imaginagdo para
tornar-se de fato especial.

COMPETICOES ESPORTIVAS

Summer Games (andlise)

A Ee ML AN

4}

____________
Sy e i b R e Pl =
_______

Cem metros rasos

e T e
= o sttt e

P &, L

o

y
--------

rrrrrrrrrrr

Os jogos olimpicos de Los Angeles, em
1984, despertaram grande interesse dos
usudrios por softwares baseados em es-
portes competitivos. A maior parte des-
ses pacotes é produzida nos Estados
Unidos, embora alguns — a ?xemplo
do Summer Games, aqui examinado —
sejam originarios da Grﬁ-Bretan_l'xa.
O pacote da empresa americana
Epyx inclui oito modahdaq_es esporti-
vas — de atletismo e natacao a gme"ss-
tica e tiro. Cada uma pode ter até 0ito
competidores diferentes, com d'ireno a
escolher um entre dezessete paises pa-
ra representar. As nacgdes cujas bandei-
ras nao foram incluidas no programa
competem pelo estanda;te da Ep'yx.'
Uma vez carregado o jogo, a primei-
ra cena mostra a cerimonia de abertu-
ra. O transporte da tocha ocorre com
o acompanhamento de uma musica-
tema adequada ao evento. O atleta que

Rumo ao podio ‘
As telas permitem avaliar a qualidade do Summer

Games, da Epyx. Cada modalidade € carregada
individuaimente a partir de disco ou fita, o que
possibilita armazenar e processar grande
quantidade de dados em alta resolugdo para 0s

fundos.

a leva a tribuna acende a pira, e, nes-
se momento, solta-se um bando df:
pombos. O som e os graficos da ceri-
monia de abertura s3o tipicos do pacote
como um todo. O fundo é cuidadosa-
mente desenhado com graficos mapea-
dos de alta resolugdo, e os movimen-
tos suaves do atleta e dos pombos re-
sultam dos excelentes recursos de spri-
te do Commodore. _

A musica, ainda que nao seja o me-
lhor exemplo do que se pode conseguir
com o chip SID (Sound Interface De-
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vice, ‘‘dispositivo de interface de som’’)
do Commodore 64, faz bom uso dos
trés osciladores disponiveis. A impres-
sdo geral € de que as possibilidades do
64 sdao, no entanto, plenamente ex-
ploradas.

Os jogadores podem optar por com-
petir em todos os eventos, praticar uma
modalidade ou ver uma lista dos recor-
des mundiais de cada uma. Também ha
uma op¢dao para uso de um ou dois
joysticks, o que permite aos jogadores
a disputa direta — um contra o outro
ou contra o computador — nas provas
de natacgdo e de corridas.

A primeira das oito modalidades é o
salto com vara, talvez a mais dificil de
todas. Os jogadores participam um de
cada vez, respondendo a uma série de
- sinais de orientacdo fornecidos pelo
computador. Apods a barra ser coloca-
da na altura minima de 4 m, pergunta-
se a0 jogador se ele deseja tentar seu
salto. Se a resposta for afirmativa, o
computador entdao pedira que o joga-
dor tome posi¢ao na pista. A seguir o
atleta comeg¢a a correr pela tela.

A fim de apoiar a vara na caixa, o
jogador deve puxar o joystick para
tras. Empurrando-o para a frente, faz
0 atleta subir; e, pressionando o botdo
de disparo, passa-o por sobre a barra
sem derruba-la. Cada uma dessas a¢des
requer uma sincroniza¢ao de décimos
de segundo — um erro de calculo em
qualquer ponto causard a queda da
vara.

Essa seqliéncia é uma boa ilustracao
dos pardmetros a serem considerados
na codificacdo. Além da necessidade de
manter a tela todo o tempo, a fim de
assegurar um desenvolvimento suave
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nos graficos, o computador deve tam-
bém checar os movimentos do joystick
¢ do botdo de disparo. Finalmente, pre-
cisa verificar se a vara e o atleta estdo
perpendiculares e posicionados para
um bom salto. Durante esse processo,
O usudrio nao deve notar que essas
acoes estao se realizando.

Depois de cada modalidade, uma ta-
bela mostra as medalhas conquistadas,
seguindo-se a execu¢ao do hino nacio-
nal do pais vencedor. O computador
entao carrega a modalidade seguinte.
O fato de cada uma ser carregada se-
paradamente mostra quantas linhas de
programagdao sao necessarias para’se
rodar cada competi¢do.

As modalidades que se seguem sio
os saltos ornamentais e a ginastica. Ne-
las, o jogador deve manipular o joys-
tick para produzir um mergulho ou um
salto elegante, certificando-se de termi-
nar 0 movimento com uma entrada
perfeita na d4gua ou uma saida perfeita
dos aparelhos. O computador avalia,
entao, seu desempenho.

Summer Games: Para 0s
computadores Commodore 64, Atari
e Apple Il

Editor: Epyx Software, Estados
Unidos.

Autores: Randy Glover, Stephen
Landrum, John Leupp, Brian
McGhie, Stephen Mundry, Erin
Murphy e Scott Nelson.
Joysticks: Necessarios.
Formato: Versdo em disco.

SETE NA CACAPA

Snooker (andlise)

BBC Micro

Commodore 64

Com o aparecimento da televisdao em
cores, no final da década de 60, o jogo
de sinuca tornou-se um €esporte apre-
ciado pelos telespectadores ingleses e,
nos anos 80, também pelos brasileiros.

A primeira vista, a sinuca parece invia-
vel para uma simulagdo em computa-
dor. No entanto, uma versao simplifi-
cada do jogo foi colocada no mercado
para trés microcomputadores.

Para os profissionais desse esporte,
a idéia de computadorizar o jogo de si-
nuca representa um sacrilégio. Como
— perguntam — seria possivel quanti-
ficar e programar cada curva sutil de
uma bola com efeito ou cada variacao
das caracteristicas da mesa? Certamen-
te ndo dentro dos limitados 16 Kbytes
de um Spectrum!

Entretanto, a sinuca pode ser imagi-
nada como uma aplicacdo bem simples
do principio da conservacdo de energia
cinética — e a algebra nela envolvida
¢ facilmente tratada por um com-
putador.

Quando se comega a jogar 0 Snoo-
ker, da Visions, aparece na tela uma

Sinuca de bico

A esséncia da sinuca esta na precisdo tanto da
mirada como da for¢a nas tacadas. No Snooker, da
Visions, um cursor de mira deve ser posicionado na
mesa, controlando-se a forga da tacada pela
pressao e liberagéo do botéo de disparo.

vista superior da mesa, com as bolas re-
presentadas por circulos de cores dife-
rentes. Joga-se com a bola branca. Pa-
ra tanto, move-se uma cruz pelo video
até encontrar uma posi¢ao satisfatoria
para definir a trajetéria da bola bran-
ca, que é entdo disparada na dire¢do da
bola do jogo. Determina-se a forga pelo
tempo em que se mantém pressionada
a tecla ou o botdo de disparo.
Depois de algumas tacadas, um jo-
gador experiente percebe dois proble-
mas importantes. Primeiro, que o com-
putador — Commodore, Atari ou Ap-
ple II — ndo pode calcular com preci-
sdo os angulos de impacto ou o atrito
com o pano para obter resultados con-
vincentes numa tela de televisao. Sig-
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nifica que muitas tacadas dao resulta-
dos quase imprevisiveis (0 que, conve-
nhamos, também pode acontecer num
jogo de verdade). Algumas sdo0 mesmo
impossiveis para o computador. Para
compensar, as cagapas sao proporcio-
nalmente maiores que 0 normal.

O outro problema se mostra na pra-
tica bem mais profundo: € que se vé a
mesa em planta. Vale dizer que, quan-
do se vai jogar, ndo se tem a vantagem
de prever a trajetoria olhando por tras
do taco. Além disso, sendo o video le-
vemente curvo, a previsdo dos angulos
apresenta dupla dificuldade. As tenta-
tivas iniciais do jogador, portanto, cor-
rem o risco de ser frustrantes.

Todavia, uma vez aceito que 0 jogo
guarda pouca rela¢do com a sinuca ver-
dadeira e depois de dominadas algumas
de suas peculiaridades, ele passa a ser
fascinante por si mesmo, envolvendo
refinamentos bem interessantes.

O jogador come¢a a notar algumas
caracteristicas sutis da programacao;
em particular, que € possivel dar efei-
to a bola, embora os resultados dessa
tacada sejam, uma vez mais, imprevi-
siveis.

As trés versoes diferem na maneira
como refletem os pontos fortes e fra-
cos das maquinas em que sao jogadas.
Surpreendentemente, o jogo emprega
pouca memdria e, portanto, é carrega-
do com rapidez nas trés maquinas —
mesmo no Commodore, notdrio por
sua baixa velocidade de carregamento.
Em conseqiiéncia, a qualidade de cada
versao reflete as possibilidades gréficas
de cada méquina, e ndo sua capacida-
de de meméria.

O Spectrum mostra-se o mais fraco
nesse aspecto. A mesa € pequena, €
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nem todas as bolas sao apresentadas
nas cores verdadeiras. A versao para o
Commodore tem a mesa maior, cores
realistas e bolas mais bem dimen-
sionadas.

O marcador é mostrado com mais
destaque nessa versao, e pode-se optar
por uma demonstracao no inicio do jo-
go — embora seja preciso completar
uma partida antes de o controle voltar
ao usuario.

A versao para o BBC € a melhor do
grupo; sua mesa cobre virtualmente to-
da a largura da tela, sendo reforgada
por um controle muito mais preciso do
taco.

A partida pode ser disputada por um
ou dois jogadores. Como muitos jogos
para computadores sao extremamente
solitarios, a partida para dois jogadores
ganha pontos nesse quesito.

Infelizmente a Visions nao viu opor-
tunidade de dar um ritmo cadenciado
e tranqiiilo ao software, como no jogo
real. Embora a impressao de atropelo
prevaleca, pode-se imaginar que seu
potencial — em fung¢do de tanta memo-
ria disponivel — ainda nio esteja to-
talmente desenvolvido.

s Feu
AR u b e g s L O RN e

TRAVESSIA DO DESERTO

Para linha Apple

Neste jogo, vocé precisa fazer uma via-
gem de 1.000 km pelo deserto dirigindo
um caminhdo. Mais ou menos a cada 100
km hd uma estagao de abastecimento, on-
de o veiculo pode ser recarregado com to-
néis de combustivel; o problema € que seu
caminhdo transporta apenas oito deles
por vez. Para cumprir sua meta, portan-
to, voce tera de viajar de uma estacao a
outra ¢ ndo ficar sem combustivel no
meio do caminho. Um segundo objetivo
do jogo consiste em fazer a travessia com
o niimero minimo de tonéis, 0 que exige
muito raciocinio légico. O que acontece-
ria, por exemplo, se a carga do caminhdo
fosse de apenas quatro ou seis tonéis? Pa-
ra testar essas alternativas e dificultar a
tarefa, mude o valor da varidavel M na li-
nha 60 e reconsidere o problema desde o
inicio.

Este quebra-cabeca de matematica e es-
tratégia ilustra uma técnica valiosa para
a solucao dos problemas que surgem du-
rante o desenvolvimento de qualquer pro-
grama. Primeiro, note como € importante
experimentar com as informacdes dispo-
niveis e testar algumas das possiveis va-
riacoes. Se tudo correr bem, vocé acaba-
ra descobrindo um padrao geral, que in-
clui todas as ocorréncias especificas. A
partir dele torna-se bem mais facil proje-
tar um algoritmo e, em seguida, desen-
volver um programa abrangente.

Outra maneira de aperfeicoar o jogo
Travessia do deserto é por meio do acrés-
cimo de graficos e outros recursos ou,
ainda, estabelecendo dificuldades cada
vez maiores — como a necessidade de
transportar tonéis de agua, além dos de
combustivel. No caso, inventar problemas
pode ser tao estimulante quanto tentar
resolvé-los.
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10 REM TRAVESSIA DO DESERTO
20 REM INICIALIZACAO

30 DIM A(10)

40 LET A(1) = 80

50 LET S = 1

60 LET M = 8

70 LET N = O

80 LET T = O

90 REM VIAGENS

110 HOME

120 PRINT "E> 1 2 3 4 5 6
7 89 10"

130 PRINT "T> ";

140
150
160

170
180
190
200
210
220
230
240
250

260
270
280
290
300

310
320

330
340
350
360
370

380
390
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FOR I = 1 TO 10

LET A$ = STR$ (A(I})

IF LEN (A$) > = 2 THEN GOTO
190

LET A$ = " " + A$

GOTO 160

PRINT A$;," ";

NEXT I

PRINT

PRINT

LET X =4 + (8- 1) * J
PRINT "ESTACAO:";5

PRINT "TONEIS NO CAMINHAO:";
T

IF & < » 10 THEN GOTO 300
PRINT

PRINT "VOCE CONSEGUIU ...~
GOTO 740

IF NOT (T = O AND A(S) = 0)
THEN GOTO 340

PRINT

PRINT "OH...OH... E MELHOR V
OCE INICIAR": PRINT "NOVAMEN
TE. "

GOTO 740

PRINT

PRINT "SUAS OPCOES SAO:"
PRINT

IF T > 1 THEN PRINT "R RETI

RAR TONEIS DO CAMINHAO"

IF A(S) > O THEN PRINT "P P
EGAR TONEIS DE COMBUSTIVEL"
IF T > O THEN PRINT "A AVAN
CAR UM ESTAGIO"

400

410
420
430
440

450
460

470
480
430
500
510

520
530
540
550
560
570
580
590
600

610
620
630
640
650
660
670
680

690
700
710
720
730
740
750

760

770
780
790
800
810

820
830

IF T > O AND S > 1 THEN PRINT

"V VOLTAR UM ESTAGIO"
PRINT

PRINT "QUAL £ A ESCOLHA"
INPUT A%

IF T > 1 AND A$ = "R" THEN GOTO

570

IF A(S) > O AND A$ = "P" THEN

GOTO 650
IF NOT (T > O AND A% = "A")
THEN GOTO 510

LET 5 =5 + 1

LET T =T - 1

LET N = N + 1

GOTO 110

IF NOT (T > O AND S > 1 AND
A$ = "V") THEN GOTO 110
LET 5§ = 8 - 1

LET T =T - 1

LET N =N+ 1

GOTO 110

REM DESCARREGAR TONEIS
PRINT

PRINT "QUANTOS";

INPUT A

IF (A > T) OR (A < >» INT (
A)) OR (A < 0) THEN GOTO 59
0

LET A(S) = A(S) + A

IET T=T - A

GOTO 110

REM CARREGAR TONEIS
PRINT

PRINT "QUANTOS";

INPUT A

IF A > A(S) OR A < » INT ¢
A) OR A < O THEN GOTO 670
IF A+ T > M THEN GOTO 670
LET T =T + A

LET A(S5) = A(S) - A

GOTO 110
REM FIM DO JOGO
PRINT

PRINT N;" TONEIS FORAM GASTO
S. "
PRINT T;" FICARAM NO CAMINHA
s e

LET A

=0
FOR I = 2 TO 9
LET A = A + A(I)
NEXT I

FPRINT "VOCE E ";A;" TONEIS F
ICARAM NO DESERTO

PRINT

PRINT "COMANDE ""RUN"" PARA
TENTAR ", "NOVAMENTE. "

Variacoes

Como o programa do jogo Travessia do deserto foi escrito em Ap-
plesoft, ele pode perfeitamente ser rodado em equipamentos compa-
tiveis com a linha Apple — inclusive no TK 2000. Se vocé quiser utiliz4-
lo em algum micro da linha Sinclair (TK 85, CP 200 etc.), altere as
linhas indicadas a seguir:

110 CLS

210 REM (ELIMINRR)

Z20 REM (ELIMIKAR;

240 PRINT TRE (X-2);"=mm";CHES ¢
128+CODE STRS$ T);TAB (X-2)3"s "
250 REM (ELIMINAR)

320 PRINT "OH... OH... E* MELHOR
VOCE INICIAR NOVAMENTE."

810 PRINT " VOCE E "3A3;" TONEIS
FICARAM","NO DESERTOD."

Para executa-lo num TK 90X, além das alteragdes acima indicadas,
modifique também a linha 240, escrevendo-a assim:

Z40)PRINT TARB (X-2);"=m"; INVER
SE 1,T3 INVERSE OSFTRE (X-2)3;"a "
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Escolta Aérea (Flyerfox) 105-106
Fortaleza Espacial (Zaxxon) 107-108
Um-contra-Um (One on One) 111-112
Competicoes Esportivas
(Summergames) 117-118
Sete na Cacapa (Snooker) 119-120

Travessia do deserto 121-123

ATARI
Forgas Espaciais (Space
Invaders) 99-100
Pontos de Energia (Archon) 101-102
Magia Negra (Necromancer) 103-104
Escolta Aérea (Flyerfox) 105-106
Fortaleza Espacial (Zaxxon) 107-108
Caca ao Cédigo Secreto (Impossible
Mission) 109-110
Um-contra-Um (One on One) 111-112
O Inimaginavel (Raid Over
_ Moscow) 113-114
Aguas Turbulentas (River
Rescue) 115-116
Competicdes Esportivas
(Summergames) 117-118
Sete na Cacapa (Snooker) 119-120

COMMODORE 64
Forcas Espaciais (Space
Invaders) 99-100
Pontos de Energia (Archon) 101-102
Magia Negra (Necromancer) 103-104

Escolta Aérea (Flyerfox) 105-106

Fortaleza Espacial (Zaxxon) 107-108
Caca ao Cddigo Secreto (Impossible
Mission) 109-110
Um-contra-Um (One on One) 111-112
O Inimaginavel (Raid Over
Moscow) 113-114
Aguas Turbulentas (River
Rescue) 115-116
Competicoes Esportivas
' (Summergames) 117-118
Sete na Cacapa (Snooker) 119-120

CP-400
Batalha no Mar 23-24
PacMan 31-32

MSX
Nautilus III, A Missdo 95-96

SINCLAIR
Invasor do Espaco 11-12
Come-Come 15-16
Teste seu QI 21-22
Sete e Meio 41-42
110 42-43
Senha 44
Ordem 62-63
Ladrdo Espacial 63-64
Indiandpolis 73-74
Vegas 81-82
Crash 88
Flagship 93-94
Invasores '97-98
Forcas Espaciais (Space
Invaders) 99-100
Fortaleza Espacial (Zaxxon) 107-108
Aguas Turbulentas (River
Rescue) 115-116

TRS-80

CRAM 13-15

Dispare 69-71

Forcas Espaciais (Space
Invaders) 99-100

TK 85
Guerra nas Estrelas 75-76
Ataque Submarino 83-84

TK 90X
S.0.S. Atlantis 57-59
Base Marciana 71-72

VIC-20
Aguas Turbulentas (River
Rescue) 115-116



