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Introduçãoa

Este livro contém program as de jogos de 
guerra  p a ra  m icrocom putadores . Todos 
os program as são compatíveis com os 
micros fabricados no Brasil.

Embora os micros nacionais  utilizem a 
l inguagem  BASIC, existem três dialetos 
ou variações dessa l inguagem , 
d e p en d en d o  da m arca  e modelo do 
micro. Os micros nacionais  são divididos 
em três "famílias": a família Sinclair 
(CP-200, TK-83, TK-85), a família TRS-80 
(CP-300, DGT-1000, etc.) e a família 
Apple  (Maxxi, Ap-II, etc.). Se você não 
souber a que família pe r tence  o seu 
micro, poderá  obter a informação em 
q ua lquer  loja especializada.

Neste livro, a listagem principal de 
cada  p rog ram a é para  os micros CP-200 
e TK-83 (daqui por diante, tudo o que 
dissermos do TK-83 também se aplica ao 
CP-200). As linhas que precisam  ser 
m udadas para  que o p rog ram a funcione 
em outros com putadores  estão indicadas 
por símbolos e as modificações aparecem  
no final de cad a  listagem.

Para  cad a  jogo, há idéias para  
modificações e extensões dos program as. 
No final do livro, você encon tra rá  
a lgumas "dicas" para  escrever seus 
próprios program as. Incluímos também 
uma tabela de equivalência  pa ra  ajudá-lo 
a adap ta r  ao seu micro p rogram as 
publicados em revistas e em outros 
livros, além de  uma lista das instruções 
de BASIC usadas neste livro, com as 
respectivas definições.

Como carregar os programas

Se o seu micro não é o TK-83, as linhas 
que devem ser m udadas estão indicadas 
pelos seguintes símbolos:

ATK-85
Hfamília TRS-80 
•  família Apple

C ad a  vez que você vir o símbolo da 
família a que pe r tence  o seu micro, 
p rocu re  no final da listagem um a linha 
com o mesmo símbolo e o mesmo 
número. Use-a no lugar da linha 
corresponden te  da listagem principal.
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Pontos importantes

1 Escreva as linhas exatam ente  como na 
listagem, incluindo todos os espaços e 
sinais de  pontuação.
2 Depois de bater  cad a  linha, verifique 
na tela se está tudo certo.
3 Anies de com eçar  uma nova linha, 
aperte  a tecla RETURN, ENTER ou 
NEWLINE.
4 C u idado  p a ra  não pu lar  um a linha ou 
misturar duas linhas. Use uma régua  ou 
pedaço  de pape l  para  m arcar o lugar 
onde está na listagem.
5 Preste a tenção  nos símbolos que 
identificam as diferentes famílias e use a 
instrução ap ro p r iad a  p a ra  o seu modelo 
de micro.
6 Se você está usando um micro TK-83 
ou TK-85, não deve escrever as 
instruções letra por letra. Em vez disso, 
use as teclas co rresponden tes  a cada  
instrução.

Talvez você prefira  que a lguém  leia o 
program a para  você enquanto  aperta  as 
teclas. Nesse caso, explique pa ra  o seu 
amigo que  ele deve ler todas as vírgulas, 
pontos, parên teses  e espaços.

Como verificar os programas
Depois de ca r re g a r  o 
p rogram a, consulte o 
m anual do micro para  
ver como fazê-lo 
ap a re c e r  na tela. (Em 
geral,  basta  escrever 
LIST.)
Verifique se todas as 
linhas estão corretas, 
muito fácil com eter 
erros; não se admire 
se encon tra r  alguns. (
Consulte o m anual
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p ara  saber como 
alterar as letras ou 
símbolos que  estão 
errados. Em muitos 
casos, é mais fácil 
tornar a escrever a 
linha inteira. A linha 
antiga (com o mesmo 
número) é 
autom aticam ente  
apagada .

Eis um a lista dos erros mais comuns:
1 Linha faltando.
2 Linha com núm ero  errado.
3 O com eço de um a linha em endado  no 
final da  anterior.
4 Falta de parên teses , vírgula, dois 
pontos, ponto-e-vírgula, ponto ou 
espaço, especialm ente  nas linhas mais

com pridas. C u idado  com os parênteses 
duplos.
5 Linha e rrada  p a ra  o seu modelo de 
micro.
6 Troca de zero pela  letra "O".
7 Números e rrados  (com zeros a mais, 
por exemplo).

Experiências com os jogos
Este livro contém várias sugestões para  
modificar e am pliar os p rogram as, mas 
não tenha m edo de introduzir suas 
próprias  a lterações. Não há perigo  de 
danificar o com putador; se sua idéia não 
der  certo, você pode  sem pre voltar ao 
p rog ram a inicial.

Você provavelm ente  terá vontade de 
m udar  a ve locidade de alguns jogos*, 
especialm ente  depois que estiver

familiarizado com eles. As instruçc 
p a ra  isso estão na pág in a  de cada  
p rogram a.

Como executar os programas
Para  com eçar  qua lq u e r  jogo, você deve 
escrever  RUN. Em alguns jogos, as 
coisas acon tecem  muito depressa, de 
modo que  é melhor ler a tentamente as 
instruções antes de com eçar.

E bastante  provável que o program a 
a inda  con tenha alguns erros. Nesse caso, 
não acon tecerá  n ada  ou o jogo dará  
resultados imprevistos. Pode ser que o 
com putador  mostre na tela um código de 
erro, que você pode  p ro cu ra r  no 
manual. Isso o a judará  a localizar o erro. 
Liste o p rog ram a  de novo e com pare  as 
instruções com as do livro, uma a uma.

Q u an d o  o jogo terminar, a p a rece rá  na 
tela um a m ensagem  (BREAK IN LINE 
200, por exemplo). Para  jogar de novo, 
você deve escrever RUN.

Você pode  m udar  à vontade o texto 
entre  aspas que a p a rece  depois de 
qu a lq u e r  instrução PRINT. Também pode  
ac rescen ta r  novas m ensagens. Para  isso, 
escreva o núm ero de um a linha que não 
a p a rece  no p rog ram a (105, por exemplo, 
se vocc quer  incluir uma m ensagem

O
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entre  as linhas 100 e 110), escreva PRINT 
e depois o texto da sua m ensagem  entre 
aspas.

Se o seu com putador  é capaz  de gerar  
cores ou sons, consulte o m anual para  
descobrir  como funcionam as instruções 
corresponden tes  e experim ente  usá-las 
nos program as deste livro.

5QtA\

*Na página 35 há uma nota especial para os usuários do TK-85.
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Bomba-relógio
Em 2585. os hum anos estão  em  guerra 
contra um a raça de robôs. Um m íssil lan çad o  
pelos robôs acab ou  de cair e  você precisa  
descobrir o cód igo  secreto que desarm a  
og iva  nuclear. Se não consegu ir, o Q uartel- 
G eneral da Terra será destruído.

O seu  com putador sa b e  qual é a  letra  
correta do cód igo . Entre com  um palp ite  e e le  
lhe dirá se  a  letra vem  an tes ou depois no 
a lfab eto . Você tem  direito a  quatro ten tativas  
antes de a bom ba explodir.



Guarda seu palpite em G$.
Verifica se você escolheu a 
letra certa; em caso 
afirmativo, pula para 210.
Verifica se a letra correta 
fica antes ou depois da que 
você escolheu e imprime 
uma mensagem apropriada.

Fim do loop. Volta para 
outra tentativa.
Imprime isto se você errou 
quatro vezes.

Imprime isto se você 
acertou.

A listagem acima é para o TK-83. Para
os outros computadores, faça as mudanças abaixo.
80 LET C$=CHR$(64+INT(RND(1>*26+1)>
80 LET Ct*CHR*(64+INT<RND(0)#26+l>>
80 LET C$=CHR$(64+INT(RND*26+1))

Como aumentar o programa
.

Problema
Você pode fazer o computador
imprimir uma mensagem especial se

Como você modificaria o program avocê acertar na última tentativa.
Acrescente um ponto-e-vírgula no para  aum entar  ou diminuir o núm ero de

f final da linha 220, assim; tentativas?
* 220 PRINT "VOCÊ CONSEGUIU";

e substitua a linha 230 por:
230 IF G = 4 THEN PRINT
"(EM CIMA DA HORA!)"

1___í;
—

rv-.

90 FOR G=1 TO 4
100 INP UT G$
110 IF G$=C$ THEN GOTO 210

120 IF G*<C* THEN PRINT "DEPOIS"? 
130 IF G*>C* THEN PRINT "ANTES"?
140 PRINT " DE "?G$

150 NEXT G

160 PRINT
170 PRINT "BUUUUUUUUflttfl.. ."
180 PRINT "EXPLODIU."
190 PRINT "O CODIGO CERTO ERA "?Ci
208 STOP
218 PRINT " T IC . . .T I C . . .T I C . . ."  
220 PRINT "VOCE CONSEGUIU"
230 STOP

88 LET C$=CHR$(37+INT(RND*26+1))

10 PRINT "BOfIBA-RELDGIO"
28 PRINT
30 PRINT "ESCREVA O CODIGO"
40 PRINT "LETRA (A-Z> PARA"
50 PRINT "DESARMAR A BOMBA." 
60 PRINT "VQCE TEM 4 CHANCES" 
70 PRINT

Como o programa 
funciona

Imprime o título e as 
instruções.

Escolhe um número entre 1 
“ 9C transforma-o em letra 

bdigo secreto") e 
ia-a em CS.

Começo de um loop 
que faz com que as 
linhas de 100 a 140 
sejam repetidas 4 
vezes.



Mensagem Decisiva

'uardar na m em ória um
grupo de letras. O 

com putador p ed e a você  
um núm ero de d ificu ldade  
entre 4 e  10. Q uando você  

entra com a resposta, as 
letras aparecem  na tela  e  

logo desap arecem . 
M em orize-as e entre com  

e la s  no com putador, na  
m esm a ordem  em  que  

foram m ostradas na tela .

Você é  um operador de  
com u nicações por laser. Sua V  
m issão é interceptar as  
m en sagen s dos robôs e  transm iti- 
las para o Q uartel-G eneral. Uma 
m en sagem  d ec isiva  em  cód igo  
está  sendo esp erad a . Se conseguir  
transm iti-la corretam ente, o 
ataque dos robôs será rech açad o.

N este jogo, você precisa



speapr s

10 CLS-
C o m o  o program a funciona
L im pa a  te la .

20 PRINT "MENSAGEM DECISIVA"
38 PRINT
40 PRINT "DIFICULDADE? (4-10)" Pede um "número de dificuldade"
50 INPUT D J----e 9uarda em D’
60 IP D<4 DR D>10 THEN GOTO 40 Verifica se o número não é menor

q u e  4 ou m a io r  q u e  10.

70 LET M$="“-
Define u m a  s tr ing  v a z ia ,  n a  q u a l  

•se rá  g u a r d a d a  a  m e n s a g e m  
sec re ta .

30 FOR 1=1 TO D
90 LET M$=f1t+CHR$ ( INT (RND*26+38)) 

180 NEXT I __

118 CLS -i
120 PRINT "ENVIE ESTA flENSAOEFi:" f  
130 PRINT
140 PRINT n$ J
150 FOR 1=1 TO D*8 
168 NEXT I 
170 CLS-------------------
130 INPUT Nt-
190 IF N$=M$ THEN GOTO 240-----

200 PRINT "VOCE ERROU"
210 PRINT "A MENSAGEM ERA:" 
220 PRINT M$
230 GOTO 268
240 PRINT "MENSAGEM CORRETA" 
258 PRINT "A GUERRA TERMINOU" 
260 STOP

A l is ta g e m  a c im a  é p a r a  o TK-83. P a ra  
os ou tros  c o m p u ta d o re s ,  fa ç a  as  
m u d a n ç a s  a b a ix o .

O c o m p u ta d o r  e x e c u ta  es te  loop D
-  vezes.  De c a d a  vez, e sco lhe  u m a  

le tra  e a a c r e s c e n ta  à s  q u e  já 
e s tão  g u a r d a d a s  em  MS.

— Lim pa a  te la  e d ep o is  im p rim e  a 
m e n s a g e m .

A m e n s a g e m  fica n a  te la  
e n q u a n to  o c o m p u ta d o r  e s p e ra

- - d u r a n te  um  tem p o  q u e  d e p e n d e  
de  D.

-  L im pa a  te la  no f ina l  do loop de 
e sp e ra .

— G u a r d a  su a  v e rsão  d a  m e n s a g e m  
em  NS.

-  Verifica se s u a  m e n s a g e m  é ig u a l  
a  q u e  e s tá  em  MS; em  caso 
a f irm a tivo ,  p u la  p a r a  240.

— C h e g a  a q u i  se você e rrou  e im p rim e  
a  m e n s a g e m
corre ta .  /"H ep a re  q u e  o'

^TK-83 usa  um 
cód igo  d ife ren te  
p a r a  a s  le tras .
Todos os outros 
m icros u s a m  o 
ycodigo ASCII.

)om o  tornar o jogo  m ais  difícil

Voce p o d e  m u d a r  o p ro g ra m a  p a r a  fazer 
com q u e  a  m e n s a g e m  se c re ta  c o n te n h a  
ta m b é m  n ú m e ro s  e s in a is  de p o n tu a c a o .  
P a ra  isso, su b s t i tu a  a  l in h a  90 por:

90 LET MS = MS + CHRS(INT(RND*43 + 21))
90 LET M$ = M$ + CHR$(INT(RND(1)*43 + 48)) 
90 LET MS= MS + CHRS(ll\lT(RND(0)*43 + 48)) 
90 LET MS = MS + CHRS(INT(RND*43 + 48))

Problema

Como você modificaria o 
programa para fazer a mensagem 
ficar mais tempo na tela?

10,110,170 HOME
90 LET M$=m+CHR*UNT(RND(1 >*26+65) > 
90 LET Pl$=f1$+CHR$ ( INT(RNO(0>*26+65)) 
90 LET N$=n$+CHR$(INT(RND*26+65)>
150 FOR 1=1 T0 D*160



Duelo 10 CLS
20 PRINT "DUELO"
30 PRINT "VOCES ESTÃO PRONTOS 
40 PRINT "UAO DAR 10 PASSOS..
50 FOR 1 = 1 TO 10 ' _____________
60 PRINT I 
70 NEXT I 
80 PRINT
90 FOR 1=1 TO RND*200 '

Vocês estão de costas um 
para o outro. Caminham 
dez passos, dão meia- 
volta e sacam as armas. 
Quem será mais rápido no 
gatilho?

O computador imprime 
os números de 1 a 10 para 
representar os 10 passos, 
íaz uma pausa e imprime 

|  1. ELE SACOU... Você deve 
apertar uma tecla 

 ̂ (qualquer tecla) no
momento em que aé* 
palavras aparecerem na j, tela. Se for
süficientemente rápido.

• ^  conseguirá derrotãr seu

PARA 0  
TECLADO ®

160 PRINT "ELE ATIROU." ---------------------
170 PRINT "VOCE flDRREU."
180 GOTO 210
190 PRINT "MAS VOCE ATIROU PRIMEIRO" }  
200 PRINT "E O MATOU."
210 STÜP

A listagem acima é para o TK-83. Para 
os outros computadores, faça as 
mudanças abaixo.

Como mudar a 
velocidade do jogo
Para mudar o tempo de 
que você dispõe para 
apertar uma tecla, basta 
mudar o último número da 
linha 130. Quanto menor o 
número, menor o tempo.

Como tornar o jogo mais difícil
Para incluir a possibilidade de você 
errar o tiro, faça as seguintes mudanças 
Na linha 140, mude 190 para 220. 
Acrescente as seguintes linhas:

220 IF RND > .3  THEN GOTO 190 
220 IF RNDI1) >  .3 THEN GOTO 190 
220 IF RND(O) > .3  THEN GOTO 190 
230 PRINT "E VOCÊ ERROU"
240 GOTO 90

•110 IF PEEK(-16384>>127 THEN GOTO 160 
130 FOR 1=1 TO 20 
1130 FOR 1 = 1 TO 50
140 IF PEEK(-16384>>127 THEN DOTO 190

10 HOME
65 FOR J=1 TO 300 : NEXT J 
90 FOR 1=1 TO RND<1>*1000 
90 FOR 1=1 TO RND(0)*1000

100 NEXT I J
110 IF INKEYÍO"" THEN DOTO 160

120 PRINT "ELE SACOU.........  "í J —

130 FOR 1=1 TO 5
140 IF INKEYÍO"" THEN GOTO 190
150 NEXT I



Para verificar o ^  
teclado, alguns 
micros usam a 
instrução INKEYS, 
outros PEEK e outroí 
GET.

---- Este loop é repetido 10 vezes.
O computador imprime um 
número e dois pontos de 
cada vez.

-----Este é um loop de espera. O
computador passa um certo 
tempo, que depende do valor 
de RND, sem fazer nada.

-----Verifica se você não se
precipitou, apertando uma 
tecla antes de ELE SACOU 
aparecer na tela.

-----Imprime o sinal de que você
pode apertar uma tecla.

-----Verifica o teclado para ver se
você está apertando uma 
tecla; em caso afirmativo, 
pula para 190. (Observe que 
a linha 140 está no meio de 
um loop. Isto faz com que o 
computador verifique o 
teclado várias vezes, o que 
lhe dá uma oportunidade 
razoável de apertar uma 
tecla.)

-----Chega aqui se você perdeu.
(Ou se se precipitou ou não 

- apertou nenhuma tecla a 
tempo.)

T— Chega aqui se você ganhou.
Loops de espera 
podem ser escritos er 
uma linha, como na 
linha 65, a não ser nc

Um loop de espera adicional 
para os micros mais rápidos.

Mude o programa 
para que o 
computador também  
possa errar o tiro.



Batalha no Deserto
A últim a fortaleza dos robôs fora dos EUR* fica  nas ruínas de um  

antigo  castelo , no m eio do deserto. Você é o com andante do grupo de  
tanques que foi en v iad o  para destruí-la. Só lhe restam  cinco m ísseis.

Você precisa calcu lar a direção e a  e lev a çã o  an tes de cada disparo.
O com putador p ed e para você fornecer um ângu lo  de direção entre 

-90° (tudo para a esquerda) e + 9 0 °  (tudo para a direita) e um ângu lo  
de e lev a çã o  entre 0o (horizontal) e 90° (vertical). A e lev a ç ã o  determ ina  

a que d istância  do ponto de lançam ento  o m íssil va i cair.
C onseguirá destruir a  fortaleza dos robôs?



18 PRINT "BATALHA RO OESERTO" 
28 LET T=INTíRND*ÍSÍ)-98 - - -

38 LET D=RND-- - - - - - - - - - - - -

48 POR 6=1 10 5
58 PRINI "DIRECAO (-98 A +98) ?" 
68 1NP0T 11
78 PRINT -ELEVACAO 18 A 98) ?■
88 INPUT 8
98 LEI D1=SIN(2*(B/188*3.Í416)) -

188 IF A8S ÍT -T 1 X2  ANO A8S10-01 X . 0 5  THEN GOTO 228

118 PRINT "fllSSIL CAIU "
128 IF T K T  THEN PRINT UA ESQUERDA “ )
138 IF T D T  THEN PRINT “A DIREITA
148 IF A8S(DI-D)>.05 AND T 1 0 T  THEN PRINT "E ■;

O pon to - e -v í rgu l a  no f i na l  de  u m a  
i ns t rução  PRINT av i s a  ao  co m p u t ad o r  
p a r a  n á o  m u d a r  de  l i nha .

158 1F D - 0 D . B 5  ÍHÈF7RIKI “M I E S " ;  
168 IF 01~D>.85 THEH PRINT “DEPOIS"; 
í78 PRINT
1S8 NEXT G 
198 PRINT 1 
288 PRINT 1 
218 STOP 
228 PRINT ' 
238 PRINT ' 
248 STOP

"RISSEIS ACABARA»" 
“ROBOS RESISTIRA»"

"íBUUUUUUIMR*" 
HV0CE CONSEGUIU"

E sco lh e  um  n úm ero in te iro  
en tre -90 e 90 p a ra  a  

------- d ire çã o .

____  E sco lh e  um  n úm ero en tre  0
e  1 p ara  a  d is tâ n c ia  do  
c a s te lo .

------- P ed e  se u s  p a lp ite s  e  os
g u a rd a  em  TI e B.

U sa o se u  â n g u lo  d e
-------  e le v a ç ã o  p a ra  ca lc u la r  a

d is tâ n c ia  p ercorrid a  p e lo  
m íss il . (A re sp o sta  e s tá  
en tre  0 e  1.)

V erifica  s e  v o c ê  a certou  e  
n e sse  ca so  p u la  p ara  220.

C om p ara  o se u  â n g u lo  d e  
d ire çã o  com  o n úm ero  
e s c o lh id o  n a  lin h a  20 e  
im p rim e u m a m e n sa g e m  
ap ro p r ia d a .

-V er ifica  s e  d e v e  im prim ir  
”E" ou  n ã o , co m p a ra n d o  a  
d is tâ n c ia  q u e  o m íssil 
percorreu  com  o núm ero  
e sc o lh id o  n a  lin h a  30.

Inform a se  o m íss il
------------- ca iu  a n te s  ou

d e p o is  do a lv o .

■ C h e g a  a q u i se  v o cê  
p erd eu .

-C h e g a  a q u i se  v o cê  
la n h o u .

A lis ta g e m  a c im a  é p a ra  o TK-83. Para  
o s  outros co m p u ta d o r es , fa ç a  a s  
m u d a n ç a s  a b a ix o .

•  28 LET ]=INT(RND(l)*í81)-9§
■  28 LET T=INTíRNDí8)*lSl)-98
•  38 LET D=RND( 1)
■  38 LET D=RNDÍ8)

Problema

C om o v o c ê  faria  p a ra  in c lu ir  a 
p o s s ib ilid a d e  d e o s  rob ôs a tirarem  em  
v o c ê  a n te s  d e  su a  m u n içã o  aca b a r?

* E s ta d o s  U n id o s  d o s  R o b ô s



O Castelo 
do Traidor

1 0  P R I N T  " C A S T E L O  D O  T R A I D O R "  
2 0  L E T  S = 0 -  
3 0  F O R  0 = 1  T O  10-

4 0  L E T  R t = "

5 0  L E T  T = I N T ( R N D * 9 * 1 )■

6 0  F O R  L = 1  T O  9 
7 0  I F  L = T  T H E N  L E T  R $ = R í + " 0 "  
3 0  I F  L O T  T H E N  L E T  R $ = R t + " . "  
9 0  N E X T  L

1 0 0  P R I N T  R $ , ‘

1 1 0  F O R  1 = 1  T O  1 2  
*128 L E T  I $ = I N K E Y $  J

O Rei está envolvido em uma 
guerra sangrenta com o seu 
maior inimigo, o Barão 
Traidor. Você é um dos 
arqueiros do Rei e neste exato 
momento está escondido nos 
arredores do castelo do Barão, 
tentando atingir os soldados 
que se encontram no interior 
do castelo.

O computador imprime uma 
fila contendo oito pontos e um 
0. As teclas de 1 a 9 
correspondem à posição do 0 
na fila. Você dispõe de pouco 
tempo para apertar a tecla 
certa e atingir o 0 antes que 
ele desapareça.

Quantos dos soldados do 
Barão será caoaz de derrubar?

1 3 0  I F  V A L ( " 0 " + I $ ) = T  T H E N  G O T O  1 7 0 ~ n  
1 4 0  N E X T  I

1 5 0  P R I N T  " E R R O U "
1 6 0  G O T O  1 9 0  
1 7 0  P R I N T  " N O  A L V O "

1 3 0  L E T  S = S f i ■
1 9 0  N E X T  G.
2 0 0  P R I N T  " V O C E  A C E R T O U  " J S ? "  E M  1 0 " -  
2 1 0  S T O P

A listagem acima é para o TK-83. Para 
os outros computadores, faça as 
mudanças abaixo.

5 8  L E T  T = I N T ( R N D ( 0 ) * 9 + 1 >  
5 0  L E T  T = I N T ( R N D ( 1 ) * 9 + l )

1 1 0  F O R  1 = 1  T O  6 0  
1 1 8  F O R  1 = 1  T O  9 0  
1 1 5  L E T  1 $ = " "
1 2 0  I F  P E E K ( - 1 6 3 8 4 » 1 2 7  T H E N  G E T  1 $



Como mudar a velocidade do jogo

P ara  m u d ar o tem p o  d e  q u e  v o c ê  d isp õ e  p a ra  
a p erta r  u m a  te c la , b a s ta  m u d ar o ú ltim o  
n ú m ero  d a  lin h a  110. Q u a n to  m en or o 
n ú m ero , m en or o tem p o .

Problema

Como o programa funciona
— Inicia a co n ta g em  de acertos em  zero

— Começo de um  loop de 10 tentativas .  

— Cria uma string vazia , RS.

M u d e o p ro g ra m a  p a ra  q u e  p o ssa m  a p a rec er  
dois tipos de alvos: O (os soldados ordinários 
d o B arão), v a le n d o  1 p on to , e  S (os so ld a d o s  
se le c io n a d o s  d o  B arão), v a le n d o  5 p on tos.

Escolhe um número entre 1 e  9 e 
guarda em  T.

Repete este  loop 9 vezes ,
_acrescentando  de  ca d a  vez um

caractere à string RS. O caractere é 
0 para a posição  correspondente ao  
número que está  em  T e um ponto  
para as  outras posições.

— Imprime a string RS.

— Espera um certo tem po para ver se  
você está  apertando um a tec la . (Finall 
do loop na l inha 140.)

—  Verifica se  está  apertando a tecla  
certa. Em caso  afirmativo, pula  para  
170.

— C hega  aqui se  você apertou a tecla  
errada ou não apertou n en h u m a  
tecla. Imprime a m e n s a g e m  e pula  
para 190.

— Aumenta a sua  co n ta g em  de

Volta para a linha  30 para nova  
tentativa.

—  Imprime a con tagem  depo is  de 10 
tentativas ___

Repare como''e feita^a 
co n ta g em  (linhas 20 e 180). 
Você pode usar o m esm o  
método em outros 
programas.



Invasão dos 
Robôs
A Terra está sendo  
invadida por robôs de 
vários tipos. Você dispõe  
de muitas armas, mas  
cada uma só faz efeito  
contra um certo tipo de  
robô.

Um símbolo de código, 
identificando o robô 
atacante, aparece  na tela. 
Aperte im ediatam ente  a 
tecla com o mesmo  
símbolo — em alguns  
casos é preciso apertar 
também  a tecla SHIFT — 
e veja quantos robôs 
consegue destruir.

1 0  P R I N T  " I N V A S A O  D O S  R O B O S "
2 0  L E T  H = 0  - - - - - - - - - - - - - - - - -
3 8  F O R  T = i  T O  2 5  - - - - - - - - - - -

► 4 0  F O R  1 = 1  T O  I N T C R N D  * 3 0 + 2 0 )
5 0  N E X T  I

► 6 0  L E T  f i = I N T ( R N D * 2 0 >  ->- - - - -
► 7 8  L E T  D = I N T ( R N D * 1 5 >  -I
► 8 0  L E T  P Í=CHRÍ( I N T ( R . N D * 5 3 + 1 1 ))
► 9 0  C L S  -- - - - - - - -
1 0 0  F O R  J = 0  T O  D 
1 1 0  P R I N T  
1 2 0  N E X T  J
1 3 0  P R I N T  T A B ( A ) ? P $ - - - - - - - - - - - - - - - -
1 4 0  F O R  1 = 1  T O  1 5
1 5 0  L E T  R $ = I N K E Y Í
1 6 0  I F  R $ = P $ T H E N  G O T O  2 1 0  - - - -
1 7 0  I F  R í - O " " T H E N  G O T O  1 9 0  - - -
1 S 0  N E X T  I _ _
1 9 0  P R I N T  " E R R O U "
2 0 0  G O T O  2 3 0
2 1 0  P R I N T  " A C E R T O U "
2 2 0  L E T  H=Pi+l _________________________
2 3 0  N E X T  T - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - .
2 4 0  C L S  1
2 5 0  P R I N T  " D O C E  A C E R T O U  E M  2 5 "
2 6 0  S T O P

C o m o  o program a funciona

In ic ia  a  c o n ta g e m  d e  a ce r to s
- em  zero.
-C o m eço  de  um  loop de  25 

te n ta t iv a s .
-E s p e ra  v a r iá v e l .
-E sco lhe  u m a  p o s ição  n a  te la .
■ Escolhe um  c a ra c te re .
- L im pa  a  te la .

Faz o cursor desce r ,  l in h a  
-p o r  l in h a ,  a t é  c h e g a r  à  l in h a  

n ú m e ro  D (que foi e sc o lh id a  
n a  l in h a  70).

-F a z  o cursor se d es lo ca r  A 
e sp a ç o s  e im p r im e  o 
c a ra c te r e  esco lh id o  n a  l in h a  
80.

"Verifica se você  e s tá  
a p e r t a n d o  a lg u m a  te c la  e se 
é a  te c la  ce r ta .  Em s e g u id a ,  
s a l t a  p a r a  a  l in h a  
a p r o p r ia d a .

"A u m e n ta  a  c o n ta g e m  d e  1.

-Volta p a r a  o u t ra  te n ta t iv a .

- Im p r im e  a  c o n ta g e m  d ep o is  
de  25 te n ta t iv a s .



lA  lis ta g e m  a c im a  é  p a ra  o TK-83. Para  
|o s  outros co m p u ta d o r es , fa ç a  a s  m u d a n ç a s  a b a ix o .

48 FOR 1=1 TO IHTÍRNDíi}*3Ü8*ÍíB0> 
48 FOR 1=1 TO I N F ( R H D í 8 > * 3 8 8 + 2 8 8 )  
68,/fi gude RN D  pare R N D U )
6 8 , 7 8  «ude RHD par a  RNDÍS)
SB LE T  P $ = C H R t U N T ( R N D ( i ) * 5 I U 3 3 ) )
38 LE T  F $ = C H R $ I I I i T ( R N D ( 8 ) * 5 í+ 3 ò ) )
38 LET P t = C H R 4 í  IJiTíRill)*5S+33->)
90, 2 4 3  H0f!E
.48 FOR 1=1 TO 158
.45 R í = a "
158 1F P E E K ( - Í Ã 3 S 4 )> í 27 TH E N  GE'! Ri

P r o b l e m a
E stes sã o  
os rob ôs  

>m ais p e r ig o so s .

u
M eca n o s

Como aumentar a 
velocidade do jogo
P ara tornar o jogo m a is  
ráp id o , su b stitu a  o ú ltim o  
n ú m ero  d a  lin h a  140 por um  
n ú m ero  m en or.
Movimento do cursor
T a lv ez  h a ja  u m a  m a n e ira  
m a is  s im p le s  d e  m over o 
cursor p a ra  um  d e ter m in a d o  
p on to  d a  te la  ( lin h a s  
100-130). C o n su lte  o m a n u a l  
d o se u  m icro.

E l

G a lip õ e s  S u c a tin o s  C h a r a n g o s l

M o d ifiq u e  o p ro g ra m a  p a ra  g a n h a r  100 p o n to s p e lo s  rob ôs a c im a  e  
a p e n a s  10 p o n to s p e lo s  outros.

,Ci,



Arma Secreta
Se você conseguir destruir o depósito subterrâneo de p eças dos 
robôs, que fica em  a lgum  lugar dos EUR, os hum anos vencerão  
a guerra.

Você d ispõe de um a arm a secreta que é capaz de abrir 
buracos no chão, vaporizando tudo o que encontra. Entretanto, o 
depósito está  m uito bem  escondido. Só lhe resta disparar a arma 
cegam en te , na esperan ça  de atingir o alvo.
O com putador p ed e a você um núm ero de d ificu ldade (o menor 
número perm itido é 4) e depois lhe pergunta quais são  as 
coordenadas X e Y do a lvo . (Entre com  as coordenadas  
separadam ente, apertando RETURN, ENTER ou NEWLINE depois  
de cad a  núm ero.)
Para saber quais são  os valores p ossíve is  de X e Y, |e ia  com  
aten ção  a listagem  do program a.



________  -■ ____
C o m o  o  p r o g r a m a  f u n c i o n a

9 8  P R I N T  - P A L P I T E S  P A R A  X E Y" 
1 0 8  I N P U T  X I  
1 1 0  I N P U T  Yi
1 2 8  L E T  Z = B Q R ( Í X - X 1 ) * ( X ~ X 1 > +  

( Y - Y l ) í ( Y - Y l ) )

1 3 8  I F  Z = 0  T H E N  G O T O  2 8 8  ”  
1 4 8  I F  Z < = 3  T H E N  P R I N T  " P A S S O U  P E R T O "  
1 5 0  I F  Z > 3  T H E N  P R I N T  " P A S S O U  L 0 N G E ' 1 _

1 6 0  N E X T  G

1 7 8  P R I N T  " O S  R O B O S  V I R A M  V O C E "
1 8 0  P R I N T  " A H H H H H H H H H H H H . . . . . "
1 9 8  S T O P
2 8 8  P R I N T  " V O C E  V E N C E U  D E P O I S "  
2 1 8  P R I N T  " D E  " I G ? "  T E N T A T I V A S  
2 2 0  S T O P

A .l is tagem  a c im a  é p a r a  o TK-83. P a ra  
os ou tros  c o m p u ta d o re s ,  í a ç a  a s  
m u d a n ç a s  a b a ix o .

# 1 0  H O M E
# 6 0  L E T  X = I N T Í R N D ( 1 ) * D + 1 )
B 6 0  L E T  X = I N T ( R N D ( B ) $ D - t - l )
•  7 0  L E T  y = I N T ( R N D < l ) * D + Í >
B 7 0  L E T  Y = I N T ( R N D ( 0 ) * D + 1 )

• 1

P e d e  um  n ú m e ro  de  
d i f ic u ld a d e ,  g u a r d a  em  D e 
ver if ica  se n ã o  é m en o r  q u e  
4.

Escolhe n ú m e ro s  p a r a  X e Y.

C om eço  de  um  loop q u e  lhe  
d á  um  n ú m e ro  d e  te n ta t iv a s  
q u e  d e p e n d e  d a  d i f ic u ld a d e
e sc o lh id a .

P e d e  s e u s  p a l p i t e s  e  g u a r d a  
e m  X I  e  Y l .

C a lc u la  a  d i s tâ n c ia  e n t re  o 
se u  tiro e  o a lv o  e g u a r d a  a  
re sp o s ta  em  Z.

C o n su l ta  Z p a r a  s a b e r  se o 
tiro p a s s o u  p e r to  e im prim e  
u m a  m e n s a g e m .  {Se Z é 
zero, você a c e r to u  no  a lvo.)

■ F im  do  loop. Volta p a r a  
o u t ra  te n ta t iv a .

- C h e g a  a q u i  se  você  esgo tou  
a s  te n ta t iv a s .

■Chega a q u i  se você ac e r to u  ̂  
no a lvo.

I Problema

Veja se co n se g u e  a c re s c e n ta r  „ 
s e g u in te  s is te m a  de  co n tag em :

1 pon to  c a d a  vez q u e  o tiro 
p a s s a r  perto .

10 pon tos  c a d a  se você 
a c e r ta r  no alvo.

1 8  C L S
2 0  P R I N T  " A R R A  S E C R E T A "
3 8  P R I N T  " D I G A  A  D I F I C U L D A D E "  
4 8  I N P U T  D
5 0  I F  D < 4  T H E N  G O T O  3 8

6 0  L E I  X = I N T < R N D * D + 1 >  
7 0  L E T  Y = I N T ( R N D * D + 1 >  
S 0  F O R  G = 1  T O  D + 5 - - -



Fuga
Os robôs o capturaram  e o trancaram  em  um a cela , depois de lhe  
tomar todas as arm as. De repente, você se lem bra de que a in d a  está  
com o relógio  de sonar, que pode ser ajustado para gerar qualque  
freqüência. Se conseguir encontrar a freqüência  de ressonân cia  dos 
seus guardas robôs, poderá destruí-los

Você precisa tomar cuidado para não usar freqüências m uito ba ixas, 
caso  contrário o ed ifício  poderá desabar, soterrando-o. Por outro lado, 
se a  freqüência for a lta  dem ais, sua cab eça  doerá tanto que você terá 
que desistir.

C onseguirá escapar aos horrores da prisão dos robôs? (Para saber  
quais são os valores de freqüência  Jm ê deve escolher, le ia  com aten ção  
a listagem  do program a.

10 CLS
20 PRINT "FUGA"
30 LET F=INT(RND*100+1>
40 LET L=1 
50 LET H=1

60 FOR G=1 TO 5 
76 PRINT "PALPITE "?
80 INPUT F1
90 IF ABSÍF-Fl)<5 THEN GOTO 290

100 IF F—F1>40 THEN GOTO 170----
110 IF F1 - F)• 40 THEN GOTO 230 —
120 PRINT "NENHUM EFEITO"
130 NEXT G
140 PRINT "VOCE DEMOROU DEMAIS"
150 PRINT "A FREQUÊNCIA ERA ";F 
160 STOP
170 IF L=2 THEN GOTO 210 
180 PRINT "GRAVE DEMAIS.. .CUIDADO" 
190 LET L=2 
200 GOTO 130
210 PRINT "O EDIFÍCIO DESABOU"
220 STOP 
230 IF H=2 THEN GOTO 270 
240 PRINT "AGUDO DEMAIS...AI"
250 LET H=2 
260 GOTO 130
270 PRINT "SUA CABECA DOI. . .DESISTA" 
230 STOP
290 PRINT "VOCE CONSEGUIU"
300 STOP

A listagem acima é para o TK-83. Para 
os outros computadores, faça as 
mudanças abaixo.

• 1 0  HOME
• 3 0  LET F=INT(RND(1)*100+1) 
■3ü LET F=INT(RND(0)*Í00+1>

Como o programa funciona
Escolhe um número entre 1 e 100 para  

■a freqüência  dos robôs e guarda em  F.

Guarda 1 em  L e H. Essas variáveis  
são  u sad as q u an d o  você  esco lh e  uma  
freqüência  muito a lta  ou muito b a ix a  
-  veja l inhas  170 a 190 e 230 a 250.

-C om eço de um loop de 5 tentativas .

■ Pede a você  um palpite  e  guarda em  
Fl.

Verifica se seu  p alp ite  está  muito  
proximo de F. Se está , pula  para 290 
para imprimir VOCÊ CONSEGUIU.

-Pula  para 170 se  o seu  p a lp ite  está  
m ais de 40 a b a ix o  de F.

Pula para 230 se  o seu  p a lp ite  está  
m ais de 40 a c im a  de F.

C h ega  aqui se o seu  palp ite  está  
ra zo ave lm en te  próximo de F e volta  
para outra tentativa . Se as  tentativas  
a cab aram , imprime a freqüência  
correta.

' Verifica o valor de L. Na primeira vez  
que o program a ch e g a  aqui,  L é 1. O 
computador im prime uma  
advertência , faz L igu a l  a  2 e volta  
para outra tentativa . Na vez seg u in te ,  
o programa pu la  direto para 210 e j j  
informa q u e  você  perdeu.

-Verifica o valor de H. Na primeira  
vez, adverte  que a freqüência  está  
alta  dem ais; na seg u n d a ,  informa que  
você perdeu.



Como tornar o 
jogo mais difícil
M ude o 5 n a  l in h a  90 
p a r a  um  n u m ero  m enor.  
Isto s ign if ica  q u e  você 
te rá  q u e  c h e g a r  
m a is  per to  d e  F p a r a  
g a n h a r .  Você t a m b é m  
p o d e  a u m e n ta r  a fa ix a  de 
v a lo re s  poss íve is  de  F 
m u d a n d o  o 100 d a  l in h a  
30 p a r a  um  n ú m e ro  m aior.

Problema
Cada um dos três 
guardas robôs tem uma 
freqüência de 
ressonância diferente. 
Você só pode escapar 
depois de destruir os 
três. Mude o programa 

que ele funcione 
desta forma.



Avião Pirata
E você contra o Pirata N egro. Ele se  ad ian ta , você acelera; e le  fica  
para trás, você freia. Você d eve  em parelhar com  e le  e  atirar, torcendo  
para que e le  não d ispare prim eiro.

Use as tec la s  A para acelerar, D para frear e  F para atirar. O 
com putador lh e  dirá qual a  sua  posição  e  ve loc id ad e  em  relação  ao  
pirata. C uidado para não deixar o pirata se  afastar dem ais de você.

10 CLS
20 PRINT "AVIAD PIRATA" 
30 LET V=INT(RND*ll-5>-

40 LET 5=-INT(RND*3+l>-

50 IF ABS(3)>20 THEN GOTO 230 -------
160 CLS

70 PRINT "VOCE ESTA "f 
80 IF S<0 THEN PRINT "ATRAS"
90 IF S>0 THEN PRINT "A FRENTE"

100 IF S=0 THEN PRINT "JUNTO"
110 PRINT "SUA VELOCIDADE E “ í 
120 IF V>0 THEN PRINT "RAIOR"
130 IF V<0 THEN PRINT "flENOR"
140 IF V=0 THEN PRINT "IGUAL" —
150 LET I*=INKEY*
168 3F I$="A" THEN LET V=V+1 
170 IF I*="D" THEN LET V=V-1 
180 IF I$="F" AND 8=0 THEN GOTO 250

Como o programa funcio
Escolhe um número entre -5 e +  
para sua  v e lo c id a d e  em  relação  
pirata e guarda em  V.

Escolhe um número para sua  
distância  do pirata e guarda  
No início o número é 
portanto você  está  atrás

Verifica se  a d is tância  entre vocês é 
maior que 20. Em caso  afirmativo,  
pu la  para 230 para informar que você  
o perdeu de vista.

Verifica os valores de S e V e 
imprime sua  posição  e v e lo c id a d e  em  
re lação  ao pirata.

Verifica qual a tec la  que você  está  
apertando. Se é A, au m en ta  sua  
v e lo c id a d e  de 1. Se é D, d im inui sua  
v e lo c id a d e  de 1. Se é  F e  se S =  0 (isto 
é, se  você  esta  em p a re lh a d o  com o 
pirata), pula  para 250. (Se S não é 
zero e você  aperta F, n a d a  acontece .)



r

200 FOR. 1 = 1 TO 2B '
210 NEXT I
220 GOTO 5 0 ----------------------------------------
230 PRINT "DOCE O PERDEU DE DISTA" 
248 GOTO 330
250 IF ABS( V><2 THEN GOTO 2 9 0 --------
260 PRINT "DOCE SO CONSEGUIU" “
270 PRINT "ASSUSTA-L.O"
230 GOTO 40
290 IF RND>.7 THEN GOTO 3 2 0 ------
300 PRINT "DOCE O ABATEU"
310 GOTO 330
320 PRINT "ELE ATIROU PRIP1EIRO"
338 STOP

-Loop de espera .

-Volta a 50 para repetir.

C h eg a  aqui se  você  atirou e e s tava  
em p are lh ad o  com o pirata. Verifica se  

_a v e lo c id a d e  é menor q u e  2 
(ignorando o sinal) .  Em caso  
afirmativo, pula  para 290.

Imprime um a m e n s a g e m  se a 
-v e lo c id a d e  era maior que 2 quando  

você disparou. Volta a 40 para  
recom eçar com um novo valor de S.

-Sorteia  para ver se você  atirou antes  
do pirata.

-Imprime um a m e n s a g e m  a d eq u a d a ,  
de acordo com o resultado do sorteio  
da linha  290.

A listagem acima é para o TK-83. Para
os outros computadores, faça as mudanças abaixo.

C o m o  tornar o jogo  m ais fácil
Este jogo é bastante difícil. Para 
torná-lo um pouco mais fácil, 
acrescente as linhas abaixo. Assim 
você poderá ver na tela a posição 
relativa dos dois aviões.
195 IF A8S(S)>18 THEN GOTO 288
196 PRINT TA8í»/2)í“ELE”
197 PRINT TA8(S+k /2)í"VOCE"
Substitua w pela largura da tela.

Prob lem a

O sorteio da linha 290 é favorável a 
você. Sabe como mudá-lo para que 
você e o pirata tenham a mesma 
probabilidade de vencer?

18,68 HQ«E
38 LET V=INT(RND(l)*li-5) 
38 LET l/=lHT(RNDíBÍ*lí-5) 
48 LET S=-I1IT(RHDü )í 3+I) 
48 LET S=-lNT(RNDí8)i3tl)

145 Ií="“
158 1F PEEKÍ-Í63S4)>Í27 THEN 6ET TI 
288 FOR 1=1 TO 288 
2?B IF RND(0)>,7 THEN GOTO 328 
298 IF RND(1)>.7 THEN GOTO 328



!

Bombardeiro
Supersônico

Você está  sobrevoando os EUR em  
um a m issão de bom bardeio. O 
com putador de bordo mostra um  
gráfico da pop u lação  de robôs nas  
várias c id ad es, b asead o  em  
fotografias tiradas por sa té lites . Você 
só tem  tem po de atacar um alvo em  
cad a  cinco, de m odo que d eve  
escolher rap idam ente a  c id ad e  que  
tem  a m aior pop u lação  de robôs e 
lançar sobre e la  um a das suas  
bom bas de "Corrodapalm". (Essas 
bom bas contêm  um a substância  tão  
corrosiva que pode d issolver o corpo 
de um robô em  questão de segundos.)

Para lançar um a bom ba, aperte a 
tec la  com  o núm ero que está  ao lado  
da c id ad e com  m aior pop u lação  de 
robôs. No caso  de duas p opu lações  
ig u a is , esco lh a  o núm ero m enor.

C onseguirá voltar à b a se  como 
herói?



PR1HT "BOHBAROEIRD aUPERBüNICü" 
<8 DIB 8(5) - - - - - - - - - - - - - - -

40 LEI S-8 I ni cia  a c o n t a g e m  dos  ace r t o s  em  
zerc .

Esta  i ns t rução  de f i ne  B como u m a  
va r i av e l  i n d e x a d a ,  q u e  pod e  g u a r d a r
c inco n ú m er o s  d i f eren t es ,  
i dent i f i c ados  como  B(l), Bi2), B(3), B(4) 

B(5).

58 FOR G=18 TO 
i STEP -i

C o m e ç a  um loop de  10 t en t a t i v a s .  O 
loop v a r i a  ao  cont r ar i o  do 

ma l  (G =  10 d a  p r i m e i r a  vez,  9 da  
u n d a  vez,  etc.) Com isso. o loop 
e s p e r a  d a  l i n h a  190 r e s e rv a  ma i s  

t e m p o  p a r a  a s  p r i m e i r a s  t en t a t i va s .

éfi LET ft=l - - - - - - - - -

*88 LEI 8(!)=INfÍR.NDíie+l)
98 IF JU)>B(fl) THEN LET H=í

►iití ÜLS
120 FOR 1=1 TO 5 
130 PRIMT Íí 
148 FOR J=1 TO 8 U )
150 PRIMT “H";
168 «EXT J 
178 PRIMT 
188 HEXT I

Coloca  a  ma i o r  p o p u l a ç ã o  em  1 p a r a  
começ a r .

Escolhe  5 n ú m er o s  e g u a r d a  em  B(l( a 
B(5). Verif ica q u a l  e o ma i o r  e m u d a  
M p a r a  o va lor  a p r o p r i a do .

Imp r ime  os 5 n ú m er o s  n a  t e l a  na  
fo rma  de  fi las de  as t er i scos .

Veri f ica se você e s t á  a p e r t a n d o  u m a  
t e c l a :  em  caso  a f i rma t i vo ,  vai  p a r a  
270.

►28R LET I^INKETÍ
210 ÍF ISO:"" THEN GOTO 278 - - - - - - -
228 HEXT I —
,238 PRINT "TARDE DEflAIS" —
'248 FOR J=1 TO 18 - - - -
258 HEXT J
268 BOTO 288 —
| |  IF THEH LET S=S+1 . ..  ~
298 PRINT “VOCE ACERTOU “IS;" EH 18"
380 PRINT "ALVOS PREFERENCIAIS"
3i0 IF 3-18 THEN PRINT "VOCE E ÜH HERÓI"
328 IF S<19 THEN PRINT “PENA...VOCE FRACASSOU" 
338 STfiP

Se você  n ão  a p e r t a r  n e n h u m a  t ec l a  a
- t e m p o ,  im pr i me  TARDE DEMAIS e 

vol ta p a r a  ou t r a  t en t a t i v a .

—Verif ica se você  a p e r t o u  a  t ec l a  cer t a;  
em  caso  a f i rma t ivo ,  a u m e n t a  a 
c o n t a g e m  de  1.

- V o l t a  p a r a  ou t r a  t en t a t i va ,

— Imp r ime  a  c o n t a g e m  depo i s  de  10 
t en t a t i vas .

A listagem acima é para o TK-83. Para
os outros computadores, faça as mudanças abaixo.

•  18,118 H0»E « 1 9 5  ü = ' ,n
•  88 LET B(I)=INT(RNBÍ1)*10+1) • 2 8 0  IF PEEK(-163S4)>127 THEN SET
■  88 LET B(I)=IHT(RND(8)*18+1) ■ • 2 4 8  FOR J=1 TO 488

196 FOR 1=1 TO 0*38
C o m o  mudar  a ve locidade  
do jogo Problema
Para ter mais tempo para apertar 
uma tecla, troque o último número 
da linha 190 para um maior. Você sabe como mudar o programa

Quando tiver mais prática, para aumentar o número de alvos?
diminua o número da linha 190.

■ Verifique até onde consegue chegar.



"Iceberg"
Seu navio está muito avariado e a 
munição acabou. Quando está 
voltando lentamente para casa, 
navegando em águas traiçoeiras, 
coalhadas de icebergs, você 
descobre que está sendo seguido 
por um navio inimigo. 
Curiosamente, ele pode detectá-lo, 
mas não aos icebergs; assim, você 
deve fazer tudo para que se 
choque com um deles.

O computador mostra a posição 
do seu navio (Y), do inimigo (Z) e 
dos icebergs (*). Você pode andar 
um espaço para o norte, sul, leste 
ou oeste de cada vez. O inimigo 
sempre se dirige para você pelo 
caminho mais curto (ele também 
pode se mover em diagonal). Se 
você ficar em uma das 8 posições 
em volta do inimigo, será 
capturado; se bater em um 
iceberg, afundará.

Conseguirá escapar e voltar 
para casa?

lÉÉP

\  1

''mfm j

18 PRINT "ICEBERG0 
28 DIR S ( M ) - - -

Como o programa funciona

■ B é um a va r iá v e l in d ex a d a  com  
d im en sõ es 8 por 8.

• 38 LET N=ÍNTiRND*8+4) N é o núm ero de ic e b e rg s ,  que varia  
de 4 a  11, d ep en d en d o  do valor de  
RND.

48 FOR 1=1 IO N
5B LET B(INT(RHDc8+i),IHT(RND»A+1))=23 
68 NEXT I

78 LEI SX=IHT(RHD*S+Í)
80 LET SY=INT(RND*3+1)
98 IF BíB X, SY ) OB  THEN 6010 78 
188 LEI 8(SÜ,SY)=43 
118 LET YX=INTÍRND*Ê+i)
128 LET YY=INT(RND*â*-I>
138 IF B (YX,YY><>B THEN GOTO 110 
148 LET 9ÍYÍ,YY)=é2 
158 CLS
168 FOR Y=1 TO 8
178 FOR X=1 TO 8
138 IF 805,15=8 THEN GOTO 218
198 PRINT CHR$Í8(X,Y5);
288 GOTO 228 
218 PRINT V ;
228 PRINT “ u;
238 NEXT X 
248 PRINT 
258 NEXT Y

23 é  o cód igo  para o asterisco  no 
■ TK-83, O com putador repete o loop  N 

v ezes , co locan d o  aster iscos em  pontos 
a lea tór io s do m ap a .

•C oloca  o n av io  do in im igo  no m ap a  
para com eçar o jogo. 63 é  o cód igo  
para a letra Z no TK-83. A lin h a  90 
verifica  se  ex is te  um ic e b e rg  na  
p osição  esco lh id a ; em  caso  
afirm ativo, e sco lh e  outra p osição .

C oloca o seu  n av io  no m ap a . 62 é  o 
cód igo  para a letra Y no TK-83.

Im prim e o m ap a com  as p osiçoes  
correntes dos n a v io s e  ic e b e rg s .



Problema

Você sab e  com o aum entar o 
tam anho do m apa?

Veja se  con segu e  tam bém  
aum entar o núm ero de  
icebergs.

V ,

268 LET B(YX,YY)=B

278 PRINT “DIRECrtO <N,S,L,0)
238 INPUT 0$
298 LEI YY=YY+<D$=HSU ANO YVOS)—I 
388 LEI YY=YY-(D$=‘W ANO YYOl) - 
318 LET YX=YX+(D$=HLM AND YXOÍ)
328 LEI YX=YX-(DÍ=“0" ANO YXOi)__I

▲ ■ •  338 IF B(YX,YY)=63 THEN GOTO 588 
a B*348 IF 8(YX,YY)=23 THEN GOTO 688 3

•  358 LET B(YX,YY)=62 L 
360 LET 8(SX,SY)=8 —T
37i
388

■•398
i  mrnmh
IF fi(SX,SY)=6’

3
THEN GOTO 588—1__ _
~ ‘ 788_J^ -IF 8(SX,SY)=23 THEN GOTO 

▲■•418 LET B(SX,SY)=63
428 GOTO 158-
588 PRINT "VOCE FOI APANHADO1'
518 GOTO 888
688 PRINT "VOCE BATEU NUA ICEBERG"
618 GOTO 888
788 PRINT "DOCE ESTA SALVO"
718 PRINT “ELE BATEU NUA ICEBERG"
888 STOP

A listagem  acim a é para o TK-83.
Para os outros com putadores, faça  
as m udanças ab a ixo .

•  30,58,70,88,118,12b «ude RND para RND(l) 
■38,58,78,38,118,128 «ude RND para RND18)

▲ ■•58,348,488 «ude 23 para 42 
▲ ■ •  188,338,418 «ude 63 para 98
▲ ■•148,358,398 «ude 62 para 89 

158 HOAE
r 290 LET YY=ÍY-ÍD$=“S" 

388 LET YY-YY+(D$=HN“ 
318 LET YX-YX-(0$=“L" 
328 LET YX=YXt(Dí=“0“

AND YY<>8) 
AND YYOl) 
AND YXOS) 
AND YXOI)

A p a g a  su a  p osição  corrente do m ap a  
para que vocé  possa  especificar  uma  
n ova posição.
Guarda sua  direção  em  DS.
C alcu la  sua  nova p osição ,  tom ando  
cu id ad o  para q u e  não c a ia  fora do 
m a p a .
Verifica sua  nova p os içã o  para ver s e |  
você  colidiu  com o n av io  in im igo  ou  
com um ic eb e rg .  Em caso  afirmativo,  
pu la  para imprimir u m a m en sa g em  
apropriada.
C oloca  o s ím bolo  do seu  navio  na  
n ova posição .
C alcu la  a n ova  pos içã o  do navio  
in im igo.
Verifica a nova p osição  do navio  
in im igo  para ver se capturou você  ou | 
colid iu  com um i c e b e rg .  Em caso  
afirmativo, p u la  para imprimir uma  
m e n s a g e m  apropriada.

■ Coloca o s ím bolo  do navio  in im igo  n a |  
nova posição.

Volta a 150 para com eçar um a nova  
jogada.

O s c o m p u t a d o r e s  p o d e m  
verificar se u m a  expressão é  
v e r d a d e i r a  ou  fa l s a .  Se  é
fa lsa .  eles. d ã o  o v a lo r  0. Se  é 
v e r d a d e i r a ,  a l g u n s  
c o m p u t a d o r e s  d ã o  o v a lo r  + 1 , '  
ou tros  -1. Por isso, a s  l in h a s  
290-320 tê m  q u e  se r  m u d a d a s  
e m  a l g u n s  m icros .



O Muro do Bruxo

O muro que o Bruxo construiu em volta de seu castelo não é um 
muro comum. E leito de pessoas, paralisadas pelo olhar do Bruxo, e 
além  disso pode se mover para a frente e para trás. Se voce  
conseguir abrir um buraco nele  com o auxílio  de sua fiel catapulta, 
capaz de arremessar pedras g igantescas , anulará os poderes  
m ágicos do Bruxo e devolverá à vida os prisioneiros. Entretanto, isto 
não é tão fácil como parece; o Bruxo está trabalhando em um feitiço  
capaz de rebater os tiros de volta e às vezes  é capaz de fazê-lo  
funcionar...

Se você fracassar, também  passará a fazer parte do muro do 
Bruxo!

10 CL3
20 PRINT "MURO DO BRUXO"
30 PRINT
40 PRINT "QUER INSTRUÇÕES?"
50 INPUT 1$
60 IF I$(1)="S" THEN GOSUB 740 
78 PRINT "DIFICULDADE?"
80 PRINT "<5=FACIL, 1=DIFICIL)"
90 INPUT Q 

100 DIM W (3,8)
110 DIM E (3>
120 FOR Y=1 TO 3
130 FOR X=1 TO 4
140 LET W (X ,Y )=20
150 NEXT X
160 NEXT Y
170 LET 2=0
ISO FOR C=1 TO 3
190 LET D=INT(RND*30+21>
200 GOSUB 430
210 IF Z=1 THEN GOTO 1150
220 PRINT "DOCE ESTA A "?D;" METROS DE DISTANCIA"
230 LET W=INT<RND*41>-20
240 IF W=0 THEN PRINT "SEM VENTO"
250 IF W<0 THEN PRINT "VENTO PARA A DIREITA"
260 IF W>0 THEN PRINT "VENTO PARA A ESQUERDA"
270 PRINT "DIGA A ELEVACAO (1-90)"
230 INPUT A
290 PRINT "DIGA A VELOCIDADE"



300 INPUT V
310 LET A=A/180*3.1416
320 LET'H=TAN<A)*<D-W)-<5*(D-W)**2)/<V*C0S<A>>**2 
330 LET H=INT(H/Q)
340 IF H>0 AND H<9 THEN GOSUB 540 
350 IF H<1 THEN PRINT "TIRO CAIU ANTES"
360 IF H<8 THEN PRINT "TIRO CAIU DEPOIS"

■ • 3 7 0  IF RND>.2 THEN GOTO 200 
380 PRINT "O MURO SE MEXEU..-. "
390 NEXT C
400 PRINT "UOCE FOI TRANSFORMADO"
410 PRINT "EM PEDRA"
420 STOP

■• 430 FOR 1 = 1 TO 30 
440 NEXT I 

• 450 CLS 
460 PRINT
470 FOR Y=8 TO 1 STEP -1 
480 FOR X=1 TO 8 

■ • 4 9 0  PRINT CHRf(W<X,Y))í 
500 NEXT X 
510 PRINT 
520 NEXT Y 
530 RETLIRN 
540 GOSUB 650 
550 LET W(E<H)-1,H)=0
5ó0 IF V*CÜS(A )>50 THEN LET W (E (H )-2,H )=0 

■ •  570 IF RND>.5 AMD H O  1 THEN LET W<E<1),1)=29 
■ • 5 8 0  IF RND>.5 AND H>5 AND H<8 THEN LET 

W(E < H + l)-l,H + 1)=0 
590 IF H>1 THEN GOTO Ó30 
Ó00 FOR Y=2 TO 8

■ •  610 IF RND<.5 THEN LET U <E <Y )-1,Y >=0 
620 NEXT Y 
630 GOSUB 650 
640 RETURN 
650 FOR Y=1 TO 8 
660 LET X = 1
670 IF W í X , Y ) = 0 OR X = S THEN GOTO 700 
680 LET X = X +1 
690 GOTO 670 
700 LET E (Y )= X 
710 IF X=1 THEN LET Z=1

SUBSTITUA ** HA LINHA 320 
POR A PARA 0 APPLE E 
POR * PARA 0 TRS-80 E 
PARA 0 TK-S5

• • •
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O Muro do Bruxo (continuação)

720 NEXT Y 
730 REfURN
740 PRINT "VQCE ESTA ATACANDO 0"
750 PRINT "ULTIMO REDUTO DE UM"
760 PRINT "BRUXO FAMOSO, QUE"
770 PRINT "ESTA ESCONDIDO ATRAS"
730 PRINT "DE UM MURO DE PEDRA."
790 PRINT "CADA PEDRA E UMA"
300 PRINT "V IT IM A  DO BRUXO."
310 PRINT "SO VOCE PODE ATACAR"
320 PRINT "E LIBERTÁ-LOS"
330 PRINT "DA MAGIA DO BRUXO."
340 PRINT "VOCE DEVE DESTRUIR A"
350 PRINT "PAREDE USANDO CATAPULTAS,"
330 PRINT "MAS CUIDADO, 0 BRUXO"
370 PRINT "PODE MOVER 0 MURO"
330 PRINT "PARA A FRENTE E PARA"
390 GOSUB 1110
900 PRINT "TRAS, E UMA VEZ OU OUTRA"
910 PRINT "REBATER SEUS TIROS"
920 PRINT "DE VOLTA."
930 PRINT "DEPOIS DE CADA TIRO,  DOCE"
940 PRINT "VE UMA PLANTA D O  MURO"
950 PRINT "MOSTRANDO OS DANOS"
960 PRINT "QUE JA CONSEGUIU"
970 PRINT "CAUSAR."
930 PRINT "REPARE QUE HA CERTAS"
990 PRINT "PEDRAS QUE PRODUZEM"

1000 PRINT "MAIS DANOS, E TAMBÉM QUE,"  
1010 PRINT "QUANTO MAIS DEPRESSA 0"
1020 PRINT "PROJÉTIL ESTIVER SE"
1030 PRINT "MOVENDO HORIZONTALMENTE,"
1040 PRINT "MAIS DANOS VAI CAUSAR."
1050 GOSUB 1110
1060 PRINT "VOCE SERA CAPAZ DE"
1070 PRINT "DERROTAR 0 BRUXO A TEMPO"
1030 PRINT "DE SALVAR OS MILHARES"
1090 PRINT "DE PRISIONEIROS?"



1100 
1110 

• 1120 
•  1130  

1140  
1150  
11Ó0 
117 0  
1180  
1190  
1200

RETURN
PRINT "APERTE UMA TECLA " í 
I F  INKEY$=“ " THEN GOTO 1120  
c i ç
RETURN
PRINT " VOCE CONSEGUIU ABRIR 
PRINT "UM BURACO NO MURO" 
PRINT "DO BRUXO. VOCE"
PRINT "LIBERTOU TODAS"
PRINT "AS V I T I M A S . "
STOP

A listagem  acim a é para o TK-83. 
Para os outros computadores, faça  
as m udanças abaixo .

■  todos  os RND p a r a  RND(0)
• t o d o s  os RND p a ra  R N D ( l )
•  1 0 , 4 5 0 , 1 1 3 0  HOME

■ •  60 I F  L E F T $ ( 1 $ , 1 )= " S "  THEN GOSUB 740
■  •  140 LET W ( X , Y ) =29
■  •  430 FOR 1 = 1 TO 200
■  •  490 PRINT CHR$<U<X , Y )+ 3 2 )?

• 1 1 2 0  GET 1$

liÉ S ife  S

Como tornar o jogo mais difícil
Você pode aumentar a espessura do muro mudando as seguintes 
linhas:

Linha 100: troque o primeiro número por um número maior, 10, 
por exemplo.

Linha 130: subtraia 4 do número que usou na linha 100 e coloque 
o resultado no final da linha 130.

Linha 480: troque o último número para o mesmo número que 
usou na linha 100.
Se você tornar o muro muito mais grosso, precisará de mais tempo 
para perfurá-lo. Assim, é melhor trocar o último número da linha
180 por um número maior

. tffv.» - 9m



Míssil!
Este jogo é  d iferente dos 
anteriores, pois u tiliza  instruções 
gráficas. Como e ssa s  instruções 
variam  m uito de micro para  
m icro, apresentam os um a  
listagem  sep arad a  para cada  
m odelo. Leia a descrição do jogo

I nesta  p á g in a  e procure nas  
t p á g in a s segu in tés  a  versão  
» apropriada ao seu  com putador.

Como jogar Míssil!

Você d ispõe de três b ases, cada  
um a capaz de lançar um m íssil. 
Ao ver um av ião  se  aproxim ando, 
você d eve estim ar a sua a ltitude e 
ve loc id ad e  e  lançar os m ísseis  
contra e le .

Para lançar um m íssil, basta  
apertar um a tec la  qualquer. 
Primeiro é lan çad o  o m íssil da  
esquerda, depois o do centro e 
depois o da direita.

Veja quantos av iões  in im igos  
você con segu e  derrubar.

Míssil!: Versão TRS-80

10 CLS 320 RETURN
20 DIM Y < 3 ) ,  F < 3 > 400 FOR 0=1 TO 3
30 N=1 410  SET < 0 * 3 2 , 4 7 )
40 P S = IN T < R N D < 0 )*3 + 1 ) 420 SET ( 0 * 3 2 + 1 , 4 7 )
50 P = IN T (R N D < 0 ) * 3 ó + 5 )  430  NEXT
60 GOSUB 400 440  RETURN»
70 FOR I=PS TO 100 STEP PS 
80 GOSUB 300  
90 F$=INKEY$

100 I F  F$= ""  OR N>3 THEN 130
110 F ( N)=1
120 N=N+1
130 FOR > 1  TO 3
140 RESET( 3 2 * 0 , 4 ó - Y ( 0 ) )
150 I F  F ( 0 ) = 0  OR Y ( 0 ) > 4 5  THEN 190 
160 Y ( 0 ) = Y ( 0 ) + 1
170 I F  P 0 I N T ( 3 2 * 0 , 4 ó - Y ( 0 ) ) THEN 230  
180 SET ( 3 2 * 0 , 4 6 - Y ( 0 ) )
190 NEXT 
200 NEXT
210  PRINT 0 0 , "ERROU"
220 END
230 PRINT 0 0 , " IM PACTO!! ! "
240 END
300 RESET < I - P S ,P >  : RESE1 ( I - P S + 1 , P )
310 SET ( I , P )  : SET < 1 + 1 , P)



10 HUÍÍE 
20 HGR 
30 HCOL0R=3 
48 DIM Y < 3 ) , F ( 3 )
50 N=1 : MS = 5 
60 PS= INT(RND<1 > *ó+ 4)
70 P= INT(RN D<1 ) * 1 3 5 + 1 1 )
80 GOSUB 400
90 FOR I=PS TO 265  STEP PS 

100 X = I -P S  : Y=159-P  : C=0 : GOSUB 300
110 x = i  : c=3 : gosub  300
120 F f = ""  : I F  PEEK<-1 6 3 8 4 > > 1 2 7  THEN GET F$
130 I F  F$ = " ” OR N>3 THEN 160
140 F ( N )=1
150 N=N + 1
160 FOR J=1 TO 3
170 C=0 : GOSUB 350
180 IF F (J )=0 OR Y (J>>145 THEN 230
190 Y < J )= Y (J )+ M S
200 C = 3 : GOSUB 350 °
210  X = J * 7 0 - I  : Y = P - Y ( J )
220 IF  X>—1 AND XC15 AND Y > -9  AND Y<5 THEN 270  
230 NEXT 
240 NEXT
250 VTAB 22 : PRINT "ERROU"
260 END
270 UTAB 22 : PRINT "IMPACTO! ! ! "
280 END 
300 HCOLOR=C 
310 HPLOT X ,Y  TO X , Y - 3  

< |> 320  HPLOT TO X + 3 , Y - 2  : HPLOT TO X + 1 2 , Y - 2  
330 HPLOT TO X + 1 4 ,Y  : HPLOT TO X ,Y  
340 RETURN 
350 HCOLOR=C
360 HPLOT 7 0 * J , 1 5 8 - Y ( J ) TO 7 0 * J , 1 5 4 - Y ( J )
370 RETURN 
400 FOR J=1 TO 3
410 HPLOT 7 0 * J ~ 5 ,1 5 9  TO 7 0 * J + 5 , 1 5 9  
420 NEXT 
430 RETURN



Míssil!: Versão TK 85 460 FOR J=1 TO 3 
470 PRINT AT 2 1 ,8*J;"CAB3" 
480 NEXT J 
490 RETURN
500 DATA 8,0,0,0,255,255,

127,63
510 DATA 0,252,252,252, 

255,255,254,252

10 CLS
15 INVERSE 0 
20 DIN Y (3)
30 D IN F(3)
40 LET N=1 
50 LET Í1S=8
60 LET PS=INT(RND*6+5)
70 LET P=INT(RND*140+20)
80 GOSUB 400
90 FOR 1=PS TO 240 STEP PS 

100 LEá^C=l : LET X=I-PS 
110 GOSUB 308 
120 LET C~0 : LET X=I 
130 GOSUB 300 
140 LET F$=INKEY$
150 IF F$ ="" OR N:>3 THEN GOTO 170
160 LET F (N )=1 : LET N=N + 1
170 FOR J=1 TO 3
ISO LET C=1 : GOSUB 350
190 IF F < J )=0 OR Y (J )>148 THEN GOTO 240
2ü0 LET Y(J)=Y<J)+ivlS
210 LET C=0 : GOSUB 350
220 LET X=J*Ó4-I : LET Y=P-Y(J)
230 IF X>— 1 AND X<12 AND Y<10 AND Y>-5 THEN GOTO 28 
240 NEXT J
250 NEXT I
260 PRINT AT 0,0;"ERROU"
270 STOP
280 PRINT AT’ 0,0; "IMPACTO ! ! ! "
290 STOP 
300 INVERSE C 
310 PLOT X,P
320 DRAW 0,8 : DRAW 3,-6
330 DRAW 8,0 : DRAW 2,-2
340 DRAW -13,0 : RETURN
350 INVERSE C 
360 PLOT 64*J+4,Y (J >+4 
370 DRAW 0,6 : DRAW -2,-2 
380 DRAW 2,2 : DRAW 2,-2 
390 RETURN 
400 FOR A=65 TO 66 
410 FOR B=0 TO 7 
420 READ C
430 POKE USR CHR$(A)+B,C 
440 NEXT B 
450 NEXT A



10 CLS 
20 DIM Y ( 3 )
30 DIM F <3)
40 LET N=1
50 LET P = IN T< R N D *19+ 2> *2  
60 FOR 1=1 TO 4S 
70 PLOT I , P  
30 PLOT I  + 1 ,P  
90 UNPLOT I - 1 , P  

100 LET B$=INKEY$
110 I F  B $ = " " OR N>3 THEN GOTO 140 
120 LET F ( N )=1  
130 LET N=N + 1

140 FOR J=1 TO 3
150 I F  F ( J )= 0  THEN GOTO 190
160 UNPLOT J *1Ó ,Y < J>
170 I F  Y <J ) = 4 2  THEN GOTO 210  
130 LET Y < J ) = Y ( J ) + 1 
190 PLOT J * 1 Ó ,Y < J )
200 IF  P=Y( J ) AND <J*1Ó = I  OR J *1 Ó = I+ 1 >  

THEN GOTO 260  
210 NEXT J 
220 NEXT I  
230 CLS •
240  PRINT "ERROU"
250 STOP 
260 CLS
270 PRINT "IMPACTO"
280 STOP

é

N  o  t  a  p  a  r  a  o  s  u  s  u. a  r  i a s  d  a  T  K  -  8  5  s 
O s  c a r a c t a r e s  g r a f i  c o s  s a o  i n d i  c a d o s  
n a  l i s t a g e m  d e  a c o r d o  c o m  a  s e g u i n t e  
c o n v e n c a o s  u m  c a r a c t e r e  C s i g r ú f i c a  
■a p  e  r  t. e  a  t  e  c 1 a. G  R  A  P  H I C  S  e  d  e  p  o  i s  
e s c r e v a  a s  l e t r a s  o u  n u m e r a s  s e g u i n ­
t e s  c o m  a  t e c l a  S H I F T  a p e r t a d a  a t e  
c h e g a r  a  u m  1 ' .  E n t ã o  a p e r t e  d e  n o -  
v  o  a  t e c l  a  G R  A  P  H I C S ,  v  o  1 1  a  n  d  o  a  o  rn o  -  
d o  n o r m a l .



Algumas sugestões
Aqui estão  a lgu m as id é ia s que  
você poderá usar nos program as 
deste  livro ou em  seus próprios 
program as.

Ao incluir novas instruções em  
um program a já pronto, você tem  
duas opções: utilizar ap en as  
linh as v a g a s  ou num erar de novo  
todo o program a. No segundo  
caso , não se  esq u eça  de m udar 
todas as instruções GOTO e 
GOSUB.

Faça o computador 
explicar como se joga
Você pode fazer com  que o com putador 
im prim a instruções sobre o jogo. Para 
isso, basta ac re scen ta r algum as l i r 1'130 
no início do p rog ram a, com o no 
exem plo abaixo, e co locar 
uma sub-rotina no final.

18 PRÍNT "N0«E CÜ JOGO" 
ií PRINT "VOCE QUFR SABER11 
12 PRINT "COftO JOGAR?"
15 INPUT 1$

TKÍ7 1F HÍS)="S" THEN GOSUB 1088 
I #  1 IF LEfT$i li, 1 '-"3" IHEN 60SÜB 1888

O program a p rin c ip a l en tra  aqui

1888 PR1N1 ‘'VOCE T E U  SüE FAZER11 
1818 PRÍNT “0 SEGUINTE : .....“
1??? RETURN

Você pode usar quan tas linhas qu iser 
p ara  as instruções. Não se e sq u eça  de 
co locar um núm ero e a palavra  PRINT 
no início de cad a  linha. O núm ero de 
ca rac te res  en tre  aspas deve ser m enor 
ou igual ao núm ero de ca rac te res  que  o 
seu com putador pode im prim ir em um a 
linha. Não se e sq u eça  tam bém  de 
co locar um a linha RETURN no final da 
sub-rotina.

Faça o computador 
parar e esperar 
por você

Se houver m uitas linhas de instruções, 
talvez você p rec ise  inclu ir a sub-rotina 
abaixo, que faz com  que o com putador 
p are  de  ex ecu ta r o p rog ram a até você 
ap e rta r  um a tecla . Assim, evitará que 
as instruções desap areçam  na parte  
superio r da tela antes que tenha tem po 
de lê-las. C o loque um a linha GO SU B 
no ponto em que deseja  que o 
p rogram a p a re  e ac rescen te  no final a 
seguin te  sub-rotina:

1888 PRINT “APERTE ÜAA TECLA"
1818 PRINT “PARA CONTINUAR"

118.1328 IF 1NKEYí= ”11 THEX GOTO 1828 
•  1 828 GET U 

1838 PRINT 
1640 RETURN

Faça o computador 
'conversar

Você pode p ro g ram ar o com putador 
p ara  fazer p erg u n tas  e ag ir de acordo  
com  as suas respostas. A qui está, por 
exem plo, um pequeno  p rog ram a que 
faz com  que o com putador se recuse  a 
jogar, a m enos que seu nom e com ece 
com  a le tra  J:

1 PRINT "COÍIO VOCE SE LHAflA?"
2 INPUT 1$

TKi IF Jí(l)<>“j" IHEN GOTO 1888
3 IF LEFT$<í $ , í )<>“j “ THEX GOTO 1888
4 PRINT “D L . .  VOCE PODE JOGAR'1
5 PRINT "ESTÁ PRONTO?1'
é INPUT J*

i V  IF J K D O - S "  ÍHEN GOTO 5 
• /  IF L EF Tt íJÍ,1K>“S" THEN GOTO 5 
O  prog ram a p rin c ip a l en tra  aqui
1888 PRINT "DESCULPE.FSTE JOGO E"
1818 PRINT "50 PARA PESSOAS"
1828 PRINT "CUJOS NOIÍFS CORECAN"
1838 PRINT "COS A LETRA J"



A qui está um prog ram a em que o 
com putador desconfia de que você não 
tem co ragem  suficiente p ara  jogar.

18 PRIHT "J060 NU1TÜ PERIGOSO"
12 PRINT “VOCE TER CORAGEH"
14 PRINT "DE ENFRENTAR"
15 PRINT “0 R0NSTRÜ CABELUDO?" 
lí INPUT 14

ÍK17 IF I4(1)="S“ THEN GOTO 20 
■ • 1 7  IF LEFTÍ(I$,l)s"S" THEN GOTO 28 

lí PRINT “COVARDE"
1? STOP

V ocê p o d e  com binar o p rog ram a acim a 
com  a sub-rotina de instruções, 
co locando  as linhas 11 a 17 do 
p rog ram a da pág in a  an terio r com o 
linhas 20 a 26 do p rog ram a acim a. 
C om ece o p rog ram a p rin c ip a l na linha 
30 e ac rescen te  a sub-rotina de 
instruções no final.

m anual do seu m icro. Em certos casos, 
você p ode  ac re scen ta r um a ú n ica  linha 
ao p rog ram a no local onde deseja  o 
som. Em outros, vai p rec isa r de várias 
linhas; nesse caso, é m elhor usar uma 
sub-rotina.

A linha abaixo m ostra, po r exem plo, 
a instrução  p ara  p roduzir o som do dó 
cen tra l do piano du ran te  6 segundos em 
um com putador do tipo TRS-80:

SOUND 89,188

Você p ode  usar quan tas instruções 
qu iser p ara  g e ra r sons, mas não se 
esqueça  de co lo car um núm ero no 
início de cad a  instrução.

Quer jogar de novo?

Em lu g ar de escrever RUN cad a  vez 
que deseja  com eçar um jogo, você 
pode fazer com que o com putador 
p e rg u n te  se q u er jogar de novo. 
C o loque as linhas abaixo no final do 
p rog ram a, antes do último STOP.

1088 PRINT "flüER JOGAR DE NOVO ■" 
1810 INPtli 14

Ti- ih 26 IF I4íl) = "S" THEN RUN 
1028 IF LEFT4(IÍ,1!='!S" THEN RUN 
1036 PRINT "0IÍ...ÍCKAU"

M ude os núm eros das 
linhas de acordo  
com  o seu program a.

Efeitos sonoros

Muitos m icrocom putadores dispõem  de 
recursos p a ra  g e ra r sons. Você pode 
u tilizar esses recursos em q u a lquer 
ponto dos seus p rogram as.
E xperim ente, por exem plo, sim ular o 
ruído de  um a explosão ou fazer com 
que o com putador toque um a 
m usiquinha toda vez' que alguém  
g an h ar. Com o as instruções p a ra  ge ra r 
sons variam  de com pu tador para  
com putador, você te rá  que consu ltar o

IMota especial para os 
usuários do TK-85

Se o seu m icro é um TK-85, talvez 
alguns dos jogos deste livro sejam  
rápidos dem ais p ara  o seu 
com putador. As instruções para  
d im inuir a velocidade aparecem  na 
mesma pág in a  que o jogo 
co rresponden te . Com o reg ra  geral, 
quanto  m aior o núm ero que  você 
usar no loop de espera , mais lento 
será o jogo.



Como programar jogos
D epois que você estiver  
fam iliarizado com os jogos deste  
livro, certam ente terá vontade de 
program ar outros jogos. N estas  
duas p á g in a s, d iscutim os a lgu n s  
conceitos b ásicos de que vai 
necessitar para isso.

A ntes de  mais nada , vale a pena  
p en sa r um pouco  no que  o seu 
com putador pode fazer e no que ele 
não pode.

Pode p ed ir novas inform ações.

‘Pode g u a rd a r inform ações. *Pode esco lher um núm ero ao acaso , 
usando  RND.

‘Pode fazer contas.

15
*Não pode  fazer n ad a  que  não esteja no 
p rog ram a.

*Pode tom ar decisões com parando  de 
várias form as inform ações an terio res.

*Pode m ostrar os resultados dos 
cálcu los e decisões e tam bém  o que 
está g u ard ad o  na m em ória.

*Se você usar instruções válidas de 
BASIC, não p ode  d istingu ir instruções 
"sensatas" de instruções tolas.

Q uando  estiver p lanejando  o 
p ro g ram a de um jogo, não inc lua  nada  
que  o seu m icro não seja capaz  de 
fazer.



Como planejar um jogo

A ntes de  p ro g ram ar o com pu tador p ara  
jogar um jogo, você p rec isa  saber 
exatam ente com o será  jogado e quais 
serão  as reg ras. Com o o com pu tador 
vai necessitar de um a série de 
instruções sim ples e lóg icas, é m elhor 
im ag inar prim eiro  todo o jogo e depois 
dividi-lo em p eq u en as partes.

Em segu ida , você deve escrever todas 
as partes do jogo, na ordem  em que 
serão  execu tadas (escreva em 
português; a inda  não está na hora  de 
usar BASIC).

A ilustração  abaixo m ostra o p lano  de 
um jogo sim ples de  atirar, que  p ode  ser 
usado p a ra  d isp a ra r balas de  canhão  
con tra  um navio p ira ta  ou raios laser 
con tra  um a nave alien ígena .

Como escrever o programa

O  passo seguin te  consiste em traduzir o 
seu p lano  p a ra  a linguagem  BASIC. 
C ada  p arte  do p lano pode co rresp o n d er 
a várias linhas de  BASIC. Deixe 
núm eros vagos en tre  os núm eros das 
linhas do p rog ram a, p a ra  poder 
ac rescen ta r mais ta rd e  novas instruções, 
se for necessário .

Escreva um rascunho do p rog ram a e 
com ece a testá-lo no com putador. O 
com putador é capaz de d e tec ta r muitos 
erros de p rog ram ação  e m esm o, em 
certos casos, de in d ica r exatam ente 
onde está o erro . Se o seu p rogram a 
não d e r certo  logo da p rim eira  vez, não 
desanim e; "ace rta r"  um prog ram a é um 
processo  lento e tedioso, até mesmo 
p ara  os p rog ram adores experien tes.

Depois que o programa básico estiver 
funcionando, você pode aperfeiçoá-lo, 
acrescentando mensagens, comentários, 
alvos diferentes etc. Também pode 
incluir partes dos programas deste livro 
nos seus jogos.

Não espere que os seus primeiros 
jogos sejam muito movimentados e 
originais. Comece com idéias simples e 
esteja preparado para modificá-las se 
for necessário. E provável que você 
descubra que incluiu alguma coisa no 
jogo que é muito fácil para uma pessoa 
mas muito difícil para um computador. 
Quando adquirir experiência, saberá 
instintivamente o que o seu computador 
é capaz de fazer.

PLANO DE JOGO
2 )  I M P R I M I R  T Í T U L O  

E  I N S T R U Ç Õ E S

£ )  E S C O L H E R  

UM ALVO

3 )  COMEÇAR U M  LOOP  

QUE PERMITA AO

JOGADOR N  TENTATIVAS

4 ) PED IR  AO JOGADOR  

PARA DAR UM  T IR O

5 )  VERIFICAR SE O  

T IR O  ACERTOU

6 )  I M P R I M I R  UMA  
M ENSAG EM  SO BRE O  
RESULTADO DO TIRO

7) VOLTAR PARA  
A TEN TA TIVA  

S E G U IN T E  ^



Instruções de BASIC
Este cap ítu lo  ex p lica  com o funcionam  a lgu m as instruções com uns de  
BASIC. Q u ase  todas foram u sad as nos program as deste  livro, de m odo  
que você pode consultar as listagen s dos jogos para ver o que essa s  
instruções fazem  nos program as. Nem  todas as instruções podem  ser 
u sad as em  todos os m icros m encionados neste  livro. A ta b e la  de  
eq u iva lên c ia  da p á g in a  44 mostra as d iferenças entre os vários 
m odelos.

LET diz ao com pu tador p a ra  d a r um nom e a um a 
p arte  da  m em ória e g u a rd a r nesta  parte  um núm ero 
que  você especifica. Assim, po r exem plo, LET 
A = 6 significa que o com putador deve ch am ar de 
"A " um a parte  da  m em ória e g u a rd a r nesta p a rte  o 
núm ero 6. "A " é cham ado de "variável" e co locar 
algum a coisa em A é cham ado de  "a trib u ir um 
valor a um a variável".

A lguns nom es de variáveis são seguidos p o r um 
cifrão (A$, p o r exem plo). Isto significa que a 
variável é do tipo string e a m em ória 
co rresp o n d en te  pode con te r um núm ero q u a lq u er 
de ca rac te res  (letras, núm eros e símbolos).

PRINT diz ao com putador p a ra  m ostrar algum a 
coisa na tela. Esta instrução  p ode  ser usada de 
várias formas:

Uma m ensagem  en tre  aspas p reced id a  por PRINT 
é m ostrada na tela exatam ente com o foi escrita . A 
p arte  en tre  aspas não p rec isa  ser em BASIC, pode 
ser q u a lq u er coisa.

A instrução  PRINT segu ida  pelo  nom e de  um a 
variável (PRINT A ou PRINT A$, po r exem plo) diz 
ao com putador p a ra  m ostrar na tela o valor da 
variável.

PRINT também pode ser usada para fazer 
cálculos e mostrar o resultado. Assim, por exemplo, 
a instrução PRINT 6*4 faz o computador mostrar na 
tela o número 24.

Você pode usar PRINT sozinha para deixar uma 
linha em branco na tela.

RND diz ao computador para escolher um número 
ao acaso. Computadores diferentes usam diferentes 
formas de RND (essas diferentes formas estão na 
tabela da pág. 44). Nos computadores TK, RND 
gera um número entre 0 e 0,99999999. Você pode 
mudar os limites dos números gerados por RND 
multiplicando-os por uma constante e somando-os a 
outra constante. Assim, por exemplo, RND*20 gera 
um número entre 0 e 19,99999999, enquanto que 
RND *20 + 1 gera um número entre 1 e 
20,99999999.

Para gerar apenas números inteiros, use a 
instrução INT.

Para gerar letras e símbolos, use a instrução 
CHR$.



INT é a ab rev iação  de  inteiro. No caso de núm eros 
positivos, diz ao com pu tador p a ra  ig n o rar tudo que 
está à d ire ita  do ponto decim al. Assim, por 
exem plo, INT (20.999) é o núm ero 20. No caso de 
núm eros negativos, tudo que está à d ireita  do ponto 
é ignorado  e o núm ero que está à e sq u erd a  é 
"aum entado" de um a u n idade . Assim, p o r exem plo, 
INT(-3.6) é o núm ero -4.

A instrução  INT é freqüen tem ente  u sada  junto 
com  RND, com o em INT(RND*20 + 1), que  diz ao 
com putador p ara  esco lher ao  acaso  um núm ero 
inteiro en tre  1 e 20.

CHRS é usada p ara  transform ar núm eros em letras. 
Com ex ceção  do TK-83, todos os com putadores 
m encionados neste livro utilizam  o código  ASCII* 
p ara  a co rresp o n d ên c ia  en tre  núm eros e ca rac teres . 
Assim, po r exem plo, o núm ero de cód igo  p ara  a 
letra A é 65 e a instrução  CHR$(65) faz a letra A 
ap a re c e r na tela.

Você pode usar as instruções CHR$, INT e RND 
p a ra  fazer o com putador esco lher letras ao acaso, 
com o em CHR$(INT(RND*26 + 65)), que  no 
com pu tador TK-85 g era  um a le tra  q u a lq u er entre A 
e Z (para  os outros com putadores, consulte a tabela 
da p ág in a  44).

FOR é usada p ara  com eçar um loop que  faz o 
com pu tador repetir um a p arte  do p ro g ram a um 
certo  núm ero  de vezes. Deve ser segu ida  pelo 
nom e de  um a variável (G , por exem plo) e pelos 
valores in icial e final da m esm a variável (=  1 TO 
10, po r exem plo).

O final do loop é ind icado  pe la  instrução  NEXT 
(NEXT G , neste exem plo), que  faz o valor da 
variável aum entar de um a u n id ad e  e m anda o 
com putador de volta p ara  a instrução  FOR.
Q uando  o valor da variável ch eg a  ao valor final, o 
com putador ignora a instrução  NEXT e passa para  
a linha seguin te . Para cad a  instrução  FOR deve 
haver um a instrução  NEXT, caso con trário  o 
p rog ram a não funcionará.

INPUT diz ao com putador p a ra  d a r  um nom e a um a 
variável, m ostrar na tela um ponto de in terrogação  
e e sp e ra r que você escreva o valor da variável. A 
execução  do p rogram a só p rossegue se você 
ap e rta r a tecla  RETURN, ENTER ou NEWLINE.

V ocê p ode  usar variáveis num éricas (sem o 
cifrão) ou variáveis tipo string  (com um cifrão  rio 
final) em um a instrução  INPUT, mas se u sar um a 
variável num érica  o com putador não ace ita rá  
letras.

O código completo está na pág. 43. 39



INKEY$ diz ao com putador p a ra  verificar se você 
está apertan d o  algum a tecla  e, em caso afirm ativo, 
qual é essa tecla . O com putador não espera  você 
ap e rta r a lgum a tecla , com o no caso da instrução 
INPUT. A instrução  INKEY$ é geralm en te usada 
dentro  de  um loop que faz o com putador verificar 
m uitas vezes o tec lado . Isto é necessário  p o rq u e  os 
com putadores funcionam  muito dep ressa  e você 
não teria  tem po de ap erta r um a tecla  no tem po que 
o com putador leva p ara  fazer um a ún ica 
verificação .

Q uando  o loop term ina sem q u e  você tenha 
apertado  nenhum a tecla , o com putador p rossegue 
com  um a string que não contém  nenhum  símbolo 
(a cham ada  string  vazia).

GOTO faz o com putador p u la r p a ra  um a instrução 
mais acim a ou mais abaixo, ignorando  as instruções 
in term ediárias. G O TO  deve sem pre ser segu ida 
pelo núm ero da linha p ara  onde o com putador 
deve pular.

GOSUB diz ao com putador p a ra  sair do p rog ram a 
p rin c ip a l e ir p a ra  um a sub-ro tina. G OSUB deve 
ser segu ida  pelo núm ero da p rim eira  linha da sub- 
rotina. A últim a instrução  de q u a lq u er sub-rotina 
deve ser RETURN, que  m anda o com putador de 
volta ao p rog ram a p rinc ipa l, p a ra  a linha seguinte 
à da instrução  G OSUB.

IF...THEN diz ao com putador p a ra  verificar se um a 
expressão  é ve rd ad e ira  ou falsa e fazer coisas 
d iferentes, d ep en d en d o  da resposta. E usada com 
os seguin tes sinais, além das palavras AND e OR:

=  igual a 
<  m enor que 
>  m aior que 

<  — m enor ou igual a 
> =  m aior ou igual a 
< >  d iferen te  de

Se o computador verifica que a expressão é 
verdadeira, executa a instrução que se segue à 
palavra THEN. Se a expressão é falsa, ignora o 
resto da linha e passa para a linha seguinte.



CLS é usada  p a ra  a p a g a r tudo que  está na tela, 
sem afetar o que  se encon tra  na m em ória do 
com putador. E útil p a ra  lim par a tela antes de 
ex ecu ta r um p ro g ram a ou p a ra  m anter um a 
m ensagem  na tela apenas po r um período  lim itado 
de tem po du ran te  um jogo.

HOME é usada p a ra  lim par a tela nos 
com putadores do tipo A pple, em lu g ar de CLS.

ABS diz ao com pu tador p a ra  ig n o rar os sinais de 
mais e de m enos na frente dos núm eros e tom ar o 
seu valor "absoluto". Assim, po r exem plo, ABS(-IO) 
é 10 e ABS ( + 10) tam bém  é 10.

VAL é usada p a ra  ob te r o valor num érico  de um 
núm ero associado a um a variável string. Em outras 
palavras, a instrução  VAL diz ao com putador p ara  
ig n o rar o cifrão e co n sid erar a variável com o se 

■ fosse um a variável num érica . Assim, por exem plo, 
se 1$ = "60", en tão  VAL(I$) é o núm ero 60.

ASC é usada p a ra  ob ter o núm ero do código  A SCII 
co rresp o n d en te  a um dado  núm ero , le tra  ou 
sím bolo. Assim, po r exem plo, ASC ("3") é igual a 
51. A expressão  en tre  parên teses deve ser do tipo 
string , com o "20" ou A$.

O s m icros da  fam ília S inclair não têm a instrução 
A SC , em bora o TK-85 use o cód igo  ASCII.

CODE é a instrução  usada nos m icros da família 
S inclair em lu g ar de A SC . Com o no caso da 
instrução  A SC , CODE deve ser sem pre segu ida por 
uma expressão  do tipo string, en tre  parên teses. 
O bserve  que os núm eros de cód igo  dos ca rac te res  
no m icro TK-83 não são os m esm os que nos outros 
com putadores.

TAB é uma instrução usada para mover o cursor na 
tela até a coluna desejada. Geralmente é usada em 
conjunto com PRINT para mostrar alguma coisa no 
meio da tela. O número de espaços de 
deslocamento do cursor é colocado entre 
parênteses depois de TAB. O número máximo que 
pode ser usado depende do modelo de computador 
(vide tabela na pág. 43).

gf
lfl

BB
Q

l



SGN diz ao com putador p a ra  verificar o sinal de 
um núm ero. O resu ltado  é -1 se o núm ero é 
negativo, 0 se o núm ero é zero e + 1 se o núm ero é 
positivo. Assim, por exem plo, SGN (-30) é -1,
SGN(7) é + 1  e SGN(O) é 0.

DIM diz ao com pu tador p a ra  reservar espaço  na 
m em ória p a ra  um a m atriz (variável indexada).
Assim, por exem plo, DIM X(6) diz ao com putador para  
reservar um espaço  suficientem ente g ran d e  p a ra  
conter 6 elem entos, que  serão  cham ados de X (l),
X(2), X(3), etc. DIM A(8,8) reserva um espaço  na 
m em ória p a ra  64 elem entos, que serão cham ados 
de A ( l , l ) ,  A (l,2 ) , e tc . Uma variável indexada  
nunca  pode ser usada em um prog ram a com  um 
núm ero en tre  p arên teses m aior que  o especificado  
na instrução  DIM.

SQR é usada p a ra  ob ter a raiz q u ad rad a  de  um 
núm ero. Assim, por exem plo, SQR(16) é igual a 4.

SIN é usada p a ra  ca lcu la r o seno de um ângulo .
Em um triângulo  re tângu lo , o com prim ento  do lado 
oposto a um ângulo  d iv id ido  pelo  com prim ento  da 
h ipotenusa (lado oposto ao ângu lo  reto) é cham ado 
de seno desse ângulo . Para usar SIN em um 
p rog ram a, o ângulo  deve ser expresso  em rad ianos, 
e não em graus.

ATN é um a das funções trigonom étricas que  os 
com putadores são capazes de  ca lcu la r (a ou tra  é o 
seno, de que falam os acim a). ATN é a ab rev iação  
de arco  tangen te . Em alguns com putadores, esta 
instrução é cham ada  de ARCTAN.

STOP diz ao com pu tador p a ra  p a ra r  de ex ecu ta r o 
program a. Em todos os com putadores, a não ser o 
TK-83, a instrução  END faz o mesmo efeito.

PEEK é usada para descobrir o que existe em uma 
certa região da memória do computador. Esta 
instrução é sempre seguida por um número entre 
parênteses, que especifica um "endereço" na 
memória.

POKE é uma forma especial de guardar 
informações na memória do computador, usando o 
"endereço" de uma memória.



Número Caractere Número Caractere
de código correspondente de código correspondente

32 espaço 62 >
33 l 63 o

34 » 64 @
35 # 65 A
36 $ 66 B
37 % 67 C
38 & 68 D
39 ’ 69 E
40 ( 70 F
41 ) 71 G
42 * 72 H
43 + 73 I
44 j 74 J
45 - 75 K
46 - 76 L
47 / 77 M
48 0 78 N
49 í 79 O
50 2 80 P
51 3 81 Q
52 4 82 R
53 5 83 S
54 6 84 T
55 7 85 U
56 8 86 V
57 9 87 w
58 : 88 X
59 j 89 Y
60 < 90 Z
61 =

Número Caractere Número Caractere
de código correspondente de código correspondente

11 B 41 D

12 £ 42 E
13 $ 43 F
14 : 44 G
15 45 H
16 ( 46 I
17 ) 47 J
18 > 48 K
19 < 49 L
20 = 50 M
21 + 51 N
22 - 52 O
23 * 53 P
24 / 54 0
25 55 R

26 j 56 S
27 • 57 T
28 0 58 U
29 1 59 V
30 2 60 w

31 3 61 X
32 4 62 Y
33 5 63 Z
34 6
35 7
36 8
37 9
38 A
39 B

40 C

Tabela de tamanhos de tela

Número máximo de 
caracteres na horizontal 
(ou número de colunas)

Número máximo de 
caracteres na vertical 
(ou número de linhas)

TRS-80 64 16
TK-83 32 22
TK-85 32 22
Apple 40 25
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Respostas
Pode ser que as suas respostas  
para a lgu n s problem as sejam  
diferentes das que aparecem  aqui. 
Isto não im porta, contanto que  
funcionem  no seu  com putador. 
Entretanto, verifique se são  tão 
sim ples e  concisas com o as 
respostas do livro.

Página 5 
Bomba-Relógio

A linha 90 diz ao com putador quantas 
vezes deve repe tir o loop e p ed ir um 
palp ite . Assim, p ara  aum entar o núm ero 
de tentativas, troque o último núm ero 
da linha 90 por um núm ero m aior. Para 
d im inuir o núm ero de tentativas, use 
um núm ero m enor.

Página 7
Mensagem Decisiva

Neste program a, as linhas 150 e 160 
constituem  um loop de espera . Elas 
fazem o com putador ficar "p a rad o " um 
certo  tem po antes de passar p ara  a 
instrução  seguin te , que é lim par a tela. 
Para  fazer com que a m ensagem  lique 
mais tem po na tela, você p rec isa  
aum entar o núm ero de vezes que o loop 
é repetido . Para isso, basta tro ca r o 
último núm ero da linha 150 por um 
núm ero m aior.

Página 9 
Duelo

P ara que o com pu tador possa tam bém  
e rra r  o tiro, ac rescen te  as linhas 
abaixo, além  das que aparecem  em 
"Com o to rnar o jogo mais difícil".

155 IF RNDÍ.l THEN GOTO 258 
258 FRIHT "ELE ATIROU, «AS ERROU"
2é8 GOTO 98

A linha 155 pode rer RND(l) ou 
RND(0), d ep en d en d o  do seu 
com putador.

Página 11
Batalha no Deserto

Para inclu ir a possib ilidade de os robôs 
atirarem  em você, ac rescen te  as linhas 
abaixo.

175 IF RHD<.05 THEH GOTO 258
258 PRÍNT "ELES VIRAH VOCE...AHHHHHHH!”
268 STOF

Use a forma de RND na linha 175 que 
se;a com patível com o seu com putador. 
Você pode substituir .05 por q u a lq u er 
num ero entre 0 e 0.999, mas não se 
e sq u eça  de que quanto  m aior for o 
num ero, m aior a p robab ilid ad e  de os 
robôs atirarem  em você.

Página 13
O Castelo do Traidor

Este e um problem a muito d ifíc il; não 
se ab o rreça  se não tiver conseguido  
resolvê-lo sozinho. De q u a lquer form a, 
vale a pena  experim en tar a so lução no 
program a. A crescen te  as linhas abaixo 
para  fazer com que apareçam  dois tipos 
de alvos.

55 LET P=IMT(8HD+.5)í4+l 
57 LET PÍ=CHRMP+5i>

A B * 5 7  LET P*=CHRíÍP+78)
78 IF L=T THEH LET R$=R$+P*

18B LET E=S+P



Página 15 
Invasão dos Robôs

Página 21 
Avião Pirata

Para g an h ar 100 pontos pelos robôs U, 
V, W , X e Y e 10 pontos pelos outros, 
laça  as m odificações abaixo.

228 LET H=H+18
225 1F PF>“T* AND Pí<"Z" THEH LET 

H=Ht?8

Página 17 
Arma Secreta

Para  ac re scen ta r o sistem a de 
contagem , basta  co locar as linhas 
abaixo no program a.

15 LET S=8
145 IF Z<=3 THEH LET S=S+1 
198 BOTO 217 
215 LET S=S+18
217 PRIHT "VOCE FEZ “JS? n PONTOS'

Página 19 
Fuga!

P ara fazer com  que você e o p ira ta  
tenham  a m esm a p ro b ab ilid ad e  de 
vencer, troque o .7 da  linha 290 p a ra  
.5.

Página 23
Bombardeiro Supersônico

Para  aum entar o núm ero de alvos, 
troque o 5 das linhas 30, 70 e 120 por 
um núm ero m aior. Você deve usar o 
mesmo núm ero nas três linhas.

Página 25 
"Iceberg”

V ocê p ode  aum en tar o tam anho do 
m apa trocando  o 8 das linhas 20, 50,
70, 80, 110, 120, 160, 170, 290 e 310 
p o r um núm ero m aior. (Use o m esm o 
núm ero em todas essas linhas.)

Para aum entar o núm ero  de  icebergs, 
troque o 4 na linha 30 por um  núm ero  
m aior.

Esta é a forma mais sim ples de  inc lu ir 
três robôs, em bora to rne o jogo 
bastan te  difícil.

22 FOR R=i TO 3 
25 PRINT “ROBO ':R 
388 NEXT R 
318 STOP
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Guias Práticos de fnicrocpniputaEJorES
ü  que é capaz de fazer um microcomputador! Calcular, evidentemente, mas tam ­
bém organizar perguntas, escrever poemas, jogar uma quantidade de jogos cada 
qual mais palpitante, até mesmo compor música... Pequenos guias práticos de in­
trodução à microinformática, as obras desta nova coleção nos permitem descobrir 
todas as possibilidades que os microcomputadores nos oferecem. Eles nos iniciam 
na linguagem e no funcionamento do computador, na aprendizagem da programa­
ção e — por que não? — na criação de programas originais: a clareza dos textos, 
a alegria das cores, a graça dos desenhos, tudo é concebido nestes livros para fa­
zer desta iniciação um prazer.

Um colorido guia para 
melhor compreendermos os 

microcomputadores — 
como trabalham e o que 

fazem, apresentando idéias 
de coisas que podem ser 

feitas com o micro. 
Apresenta um utilíssimo guia 

comparativo dos diversos 
micros existentes no

Introduz o leitor na
programação BASIC, através 

de exemplos didáticos, e é 
sobretudo indicado ao jovem 

que começa a programar. 
Substitui com vantagens os 

manuais dos fabricantes. 
Apresenta dezenas de dicas 
utilíssimas para aprimorar a 

técnica de programação.

Um guia passo a passo de 
programação para os 

absolutamente iniciantes. 
Apresenta as diferentes 

linguagens e aprofunda no 
BASIC, incluindo pequenos 

programas, simples e 
divertidos. Profusamente 

ilustrado a cores.

r-PROGRAMAS OC JOGOS Df-,

\ m w i

13 listagens de programas 
de jogos, para serem 
“ rodados” nos micros 

pessoais mais difundidos no 
Brasil. Muito útil para 

ensinar o leitor a 
desenvolver seus próprios 
programas. Além disso, é 

um passatempo fascinante.

13 programas fascinantes e 
ao mesmo tempo simples, 

para todo tipo de 
microcomputadores; Jogos 

Intergaláticos, Módulo Lunar, 
Viagem ao Futuro, 

Salvamento no Espaço e 
muitos outros, com 

respostas dos problemas.

Um verdadeiro caderno a 
cores de problemas e 

exercícios, com jogos e 
quebra-cabeças , ideais 

para todo curso de 
programação em BASIC.

Todas as respostas e 
explicações estão incluídas, 
para ajudar a esclarecer 

todo e qualquer problema.
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