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Introducéao

Este livro contém programas de jogos de
guerra para microcomputadores. Todos
0s programas sao compativeis com os
micros fabricados no Brasil.

Embora os micros nacionais utilizem a
linguagem BASIC, existem trés dialetos
ou variacdes dessa linguagem,
dependendo da mdrca e modelo do
micro. Os micros nacionais sao divididos
em trés “familias’”: a familia Sinclair
(CP-200, TK-83, TK-85), a familia TRS-80
(CP-300, DGT-1000, etc.) e a familia
Apple (Maxxi, Ap-II, etc.). Se vocé nao
souber a que familia pertence o seu
micro, podera obter a informacao em
qualquer loja especializada.

Neste livro, a listagem principal de
cada programa 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
mudadas para que o programa funcione
em outros computadores estao indicadas
por simbolos e as modificacdes aparecem
no final de cada listagem.

Para cada jogo, ha idéias para
modificagdes e extensdes dos programas.
No final do livro, vocé encontrara
algumas “‘dicas” para escrever seus
proprios programas. Incluimos também
uma tabela de equivaléncia para ajuda-lo
a adaptar ao seu micro programas
publicados em revistas e em outros
livros, além de uma lista das instrucoes
de BASIC usadas neste livro, com as
respectivas definicoes.

Como carregar os programas

Se o seu micro nao é o TK-83, as linhas
que devem ser mudadas estdo indicadas
pelos seguintes simbolos:

ATK-85 R

Bfamilia TRS-80 = =

@®familia Apple

Cada vez que vocé vir o simbolo da
familia a que pertence o seu micro,
procure no final da listagem uma linha
com o mesmo simbolo e 0 mesmo
numero. Use-a no lugar da linha
correspondente da listagem principal.

1 Escreva as linhas exatamente como na
listagem, incluindo todos os espacos e
sinais de pontuacao.

2 Depois de bater cada linha, verifique
na tela se esta tudo certo.

3 Anies de comecar uma nova linha,
aperte a tecla RETURN, ENTER ou
NEWLINE.

4 Cuidado para nao pular uma linha ou
misturar duas linhas. Use uma régua ou
pedaco de papel para marcar o lugar
onde estd na listagem.

5 Preste atencao nos simbolos que
identificam as diferentes familias e use a
instrugao apropriada para o seu modelo
de micro.

6 Se vocé esta usando um micro TK-83
ou TK-85, nao deve escrever as
instrugoes letra por letra. Em vez disso,
use as teclas correspondentes a cada
instrucao.

Talvez vocé prefira que alguém leia o
programa para vocé enquanto aperta as
teclas. Nesse caso, explique para o seu
amigo que ele deve ler todas as virgulas,
pontos, parénteses e espacos.

Como verificar os programas

Depois de carregar o
programa, consulte o
manual do micro para
ver como fazé-lo
aparecer na tela. (Em
geral, basta escrever
LIST )

Verifique se todas as
linhas estdo corretas. E
muito facil cometer /
erros; nao se admire |
se encontrar alguns. §
Consulte o manual




para saber como
alterar as letras ou
simbolos que estao
errados. Em muitos
casos, ¢ mais facil
‘tornar a escrever a
linha inteira. A linha
antiga (com o mesmo
numero) é
automaticamente
apagada.

Eis uma lista dos erros mais comuns:
1 Linha faltando.
2 Linha com numero errado.
3 O comeco de uma linha emendado no
final da anterior.
4 Falta de parénteses, virgula, dois
pontos, ponto-e-virgula, ponto ou
espaco, especialmente nas linhas mais

compridas. Cuidado com os parénteses

duplos.

5 Linha errada para o seu modelo de

micro.

6 Troca de zero pela letra "O".

7 Numeros errados (com zeros a mais,
| por exemplo).

Experiéncias com os jogos

Este livro contém varias sugestées para
modificar e ampliar os programas, mas
nao tenha medo de introduzir suas

‘ proprias alteracées. Nao ha perigo de
danificar o computador; se sua idéia nao
der certo, vocé pode sempre voltar ao

' programa inicial.

1 Vocé provavelmente terd vontade de
mudar a velocidade de alguns jogos®,
especialmente depois que estiver

*Na pdgina 35 ha uma nota especial para os usuérios do TK-85.

familiarizado com eles. As instrucée
para isso estdo na pagina de cada
programa.

Como executar os programas

Para comecar qualquer jogo, vocé deve
escrever RUN. Em alguns jogos, as
coisas acontecem muito depressa, de
modo que é melhor ler atentamente as
instrugoes antes de comecar.

E bastante provavel que o programa
ainda contenha alguns erros. Nesse caso,
nao acontecera nada ou o jogo dara
resultados imprevistos. Pode ser que o
computador mostre na tela um codigo de
erro, que vocé pode procurar no
manual. Isso o ajudara a localizar o erro.
Liste o programa de novo e compare as
instrucées com as do livro, uma a uma.

Quando o jogo terminar, aparecera na
tela uma mensagem (BREAK IN LINE
200, por exemplo). Para jogar de novo,
vocé deve escrever RUN.

Vocé pode mudar a vontade o texto
entre aspas que aparece depois de
qualquer instrucdao PRINT. Também pode
acrescentar novas mensagens. Para isso,
escreva o numero de uma linha que nao
aparece no programa (105, por exemplo,
se vocc quer incluir uma mensagem

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

Se o seu computador é capaz de gerar
cores ou sons, consulte o manual para
descobrir como funcionam as instrugdes
correspondentes e experimente usa-las
nos programas deste livro.



Em 2585, os humanos estG@o em guerra
contra uma raca de robés. Um missil lancado
pelos robés acabou de cair e vocé precisa
descobrir o cédigo secreto que desarma a
.ogiva nuclear. Se ndo conseguir, o Qucu'tel-
General da Terra serd destruido.

O seu computador sabe qual é a letra
correta do coédigo. Entre com um palpite e ele
lhe dira se a letra vem antes ou depois no
altabeto. Vocé tem direito a quatro tentativas
antes de a bomba explodir.




e

Como o programa
funciona

"BOMBA-RELDGID"

PRINT

PRINT

PRINT "ESCREVA O CODIGD"
PRINT “LETRA (A-7) PARAR"
PRINT
PRINT
PRINT

Imprime o titulo e as
instrucoes.

"DESARMAR A BOMBA."
“UOCE TEM 4 CHANCES"

18
20
3p
40
ob
6@
/B

AN@2H LET C$=CHR$(37+INT(RND%26+1))

(o “cédigo secreto”) e
arda-a em C8$.

que faz com que as
linhas de 100 a 140
sejam repetidas 4

98 FOR G=1 1D 4 vezes.

188 INPUT G$ : Guarda seu palpite em GS$.
118 IF Gé=C¢ THEN GOTD 218 Verifica se vocé escolheu a

letra certa; em caso

128 IF G afirmativo, pula para 210.

12% %EIS Verifica se a letra correta
fica antes ou depois da que
vocé escolheu e imprime
uma mensagem apropriada

150 NEXT G Fim do loop. Volta para

168 PRINT outra tentativa.

llzg ;Rgﬂ_ ::Ellepﬂdgglijgunﬂﬂ. o Imprime isto se vocé errou

158 PRINT "0 CODIGO CERTD ERA "3Ct TS

28@ STOP Imprime isto se vocé

210 PRINT “TIC...TIC..uTIC.ca" acertou.

228 PRINT "VOCE CONSEGUIU®

23@ STOP

A listagem acima é para o TK-83. Para

os outros computadores, faga as mudangas abaixo.

® 20 LET C$=CHRE(64+INT(RND(1)%26+1))
Wip LET C‘€=CHR$(64+INT(RND(E1)?:-26+1;)
ASD LET CE=CHR$(4+INT(RND%ZE+1))

rz

Como aumentar o programa Problema
Vocé pode fazer o computador
imprimir uma mensagem especial se
vocé acertar na ultima tentativa.
Acrescente um ponto-e-virgula no
final da linha 220, assim:
220 PRINT “"VOCE CONSEGUIU";
e substitua a linha 230 por:
230 IF G=4 THEN PRINT

“(EM CIMA DA HORA!)"

Como vocé modificaria o programa
| para aumentar ou diminuir o numero de
tentativas? :

e 26, transforma-o em letra

Comeco de um loop




Vocé é um operador de @
L | comunicag¢des por laser. Sua
| missdo é interceptar as -
mensagens dos robds e transmiti-
las para o Quartel-General. Uma
mensagem decisiva em cédigo
estd sendo esperada. Se conseguir
transmiti-la corretamente, o
ataque dos robds serd rechacgado.
Neste jogo, vocé precisa

uardar na memoéria um
grupo de letras. O
computador pede a vocé
um numero de dificuldade
entre 4 e 10. Quando vocé
entra com a resposta, as
letras aparecem na tela e
logo desaparecem.
Memorize-as e entre com
elas no computador, na
mesma ordem em que
foram mostradas na tela.
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Como o programa funciona

PRINT
PRINT
PRINT

"MENSAGER DECISIVA"

"DIFICULDADE? (4-1B)"

INPUT D
IF D<4 OR Dx18 THEN GOTD 48

LET Mg=""—

FOR I=1 TO D
LET Me=R$+CHR$ CINT(RND%26+38))
3 NEXT 1 !

CLS

PRINT "ENVIE ESTA RENSAGEM:™
PRINT

PRINT N$

FOR I=1 TD Dx&]

NEXT I

CLS

0

=

Limpa a tela.

Pede um "numero de dificuldade”
e guarda em D.

Verifica se o numerc ndo € menor
que 4 ou maior que 10.

Define uma string vazia, na qual

———serd guardada a mensagem

secreta.

O computador executa este loop D
vezes. De cada vez, escolhe uma
letra e a acrescenta as que ja
estdo guardadas em MS.

Limpa a tela e depois imprime a
mensagem.

A mensagem fica na tela
enquanto o computador espera

-durante um tempo que depende

de D.

INPUT N¥
IF N$=HM$ THEN GOTD 248—

PRINT "VOCE ERROU"
PRINT "A MENSAGERM ERA
PRINT h$

GOTO 268

PRINT "MENSAGENM CORRETA"

PRINT “A GUERRA TERMINOU"
STOP

A listagem acima é para o TK-83. Para
os outros computadores, faca as
mudanc¢as abaixo.

©16,118,178 HOME

® 5@ LET Me=N$+CHR$ (INT(RND(1)%26+635))
W99 LET M$=M$+CHR$ (INT(RND(B)%26+63))
A 9B LET M$=M$+CHRS (INT(RND%26+65))

| me -0 FOR TO D#1ED

=

‘—— Verifica se sua mensagem é igual

Limpa a tela no final do loop de
espera.

Guarda sua versao da mensagem

em NS.

a que esta em M$; em caso
afirmativo, pula para 240.

-—— Chega aqui se vocé errou e imprime

a mensagem
correta. epare que O
TK-83 usa um
codigo diferente
para as letras.
Todos os outros
micros usam o

codigo ASCII.

Problema

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




= o180
s estd ‘costas um 28
para o outro. Caminham 3@
- dez passos, ddo meia- 4B
volta e sacam as armas. 58
Quem serd mais rapido no &6
gatilho? - .?G
O computador imprime P
os numeros de 1 a 10 para me%s
representar os 10 passos, 108
faz uma pausa e imprime ei1p
LE SACOU... Vocé deve -

s

rtar uma tecla

Hellb
0148
150

168
178
180
1@
200
- 218

eolB
Heés
® %8
my8
o118
e13p
miia
@146

CLS |
PRINT "DUELD" — 1
PRINT "VDCES ESTAD PRONTOS"
PRINT "VAD DAR 1B PASSD5..." :
FOR I=1 TO 18
PRINT I:".."; J

NEXT I
PRINT
FOR I=1 TOD RND*2BE | :
NEXT I | .

IF INKEY$<>"" THEN GOTD 160 |—
PRINT "ELE SACOU..... "5 ]

FOR I=1 TD 5
IF INKEY$<>"" THEN GOTO 1%@
NEXT I

~o
PARA 0 T
TECLADO D %

PRINT "ELE ATIROU."
PRINT "VOCE MDRREU." J
GOTO 218

PRINT "MAS VOCE ATIRDU PRIMEIRD" }——
PRINT "E O MATOU."

5TOP

A listagem acima é para o TK-83. Para
os outros computadores, faca as
mudang¢as abaixo.

HOME

FOR J=1 TO 3B8 : NEXT J ]
FOR I=1 TO RND(1)x1060
FOR I=1 TO RND(B)*1b6B

IF PEEK(-16384)>127 THEN GOTD 168
FOR I=1 TD 28

FOR I=1 TO 58

IF PEEK(-16384)>127 THEN GOTD 198

= e

Como tornar o jogo mais dificil
Para incluir a possibilidade de vocé
errar o tiro, faca as seguintes mudancas:

Na linha 140, mude 196 para 220.
Acrescente as seguintes linhas:

220 IF RND >.3 THEN GOTO 190
© 220 IF RND(1) > .3 THEN GOTO 190I
8 220 IF RND(0) > .3 THEN GOTO 190
230 PRINT "E VOCE ERROU"

e e

240 GOTO 90




Como o programa funciona
Este loop é repetido 10 vezes.
O computador imprime um
numero 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 vocé nao se

1 precipitou, apertando uma

4 tecla antes de ELE SACOU
aparecer na tela.

— ——Imprime o sinal de que vocé
pode apertar uma tecla.

— —— Verifica o teclado para ver se
vocé esta apertando uma
tecla; em caso afirmativo,
pula para 190. (Observe que
a linha 140 estd@ no meio de
um loop. Isto faz com que o
computador verifique o
teclado varias vezes, o que
lhe da@ uma oportunidade
razoavel de apertar uma
tecla.)

— ——Chega aqui se vocé perdeu.

(Ou se se precipitou ou néao

- apertou nenhuma tecla a

tempo.)

Chega aqui se vocé ganhou.

Loops de espera
podem ser escritos e
uma linha, como na
linha 65, a n@o ser ng

—— — Um loop de espera adicional
para os micros mais rapidos.

ara verificar o
teclado, alguns -
micros usam a
instrucao INKEYS,

Mude o programa
para que o

computador também
possa errar o tiro.




Batalha no Deserto

A ultima fortaleza dos robés fora dos EUR* fica nas ruinas de um
antigo castelo, no meio do deserto. Vocé é o comandante do grupo de
tanques que foi enviado para destrui-la. S6 lhe restam cinco misseis.

Vocé precisa calcular a direcdo e a elevagdo antes de cada disparo.

O computador pede para vocé fornecer um angulo de dire¢ao entre
-90° (tudo para a esquerda) e +90° (tudo para a direita) e um angulo
de elevac¢édo entre 0° (horizontal) e 90° (vertical). A elevacao determma
a que distancia do ponto de lancamento o missil vai cair.

Conseguird destruir a fortaleza dos rcbés?




18 PRINT "8
We:d LET T=IK

Como o programa funciona

Escolhe um numero inteiro
entre -90 e 90 para a

B @38 LET D=RND

direcao.

Escolhe um numero entre 0

48 FOR 6=1 10 5

6

78 PRINT "ELEVACAO (8 & 98) 7"
868 INFUT B

98 LE1 DI=SIN(2¥(B/188%3.1414))

38 PRINT "DIRECAD (-98 A +98) 7"
g lﬁPUT 3

.

e | para a distancia do
castelo.

]

Pede seus palpites e os
guarda em Tl e B.

Usa o seu angulo de
elevacao para calcular a

188 IF ABS{T-T1)<2 AND ABS(D-DL)<.85 THEN 60T0 22

distancia percorrida pelo
missil. (A resposta esta
entre 0 e 1.)

nesse caso pula para 220.

“absoluto” de um
namero, ignorando o
sinal de + ou de - .

Compara o seu angulo de

118 PRINT "RISSIL CAIU ©
128 IF TL<T THEN PRINT “4 E50

148 IF ABS(D1-D)>.85 AND T1(»

para nao mudar de linha.

012,85 THED

1
{

imprime uma mensagem
' UERDA apropriada.
138 IF T1>T THEN PRINT "A DIREIT
11

HtR FRINT “E %3

O ponto-e-virgula no final de uma
instrucao PRINT avisa ao computador

dire¢do com o numero
escolhido na linha 20 e

Verifica se deve imprimir
“E” ou nd@o, comparando a
distancia que o missil
percorreu com o0 numero
escolhido na linha 30.

Informa se o missil
caiu antes ou

T THTES:: ]
IN% D>.85 THEN PRINT "DEPOIS®;_t

"AISSEIS ACABARAN" 7

depois do alvo.

Chega aqui se vocé

I
T “ROBOS REGISTIRAR" _{

158
148
178
130
198
288
218
27 NT "sBULULUUARK:" ]
238

Fb-
D
NEXT &
PRIN
PRIN
ST?P
PRIN

perdeu.

T "VOCE COWSEGUIU® _
248 ST0P

A listagem acima é para o TK-83. Para

os outros computadores, faca as

mudangcxs abaixo.

26 LET T=INT{RRD{1)¥181)-98

® 38 LET D=RND(1)
B 38 LET D=RAD{A)

M 26 LET T-INT(RAD(@)+181)-99 ﬁ

Chega aqui se vocé
ganhou.

TK-85 precisam de LET.
Nos outros micros, - a
palavra pode ser omitida

el

o5 Robés

Problema

Como vocé faria para incluir a
possibilidade de os robés atirarem em
vocé antes de sua muni¢éo acabar?

11



0O Castelo
do Traidor

18 PRINT “CASTELDA
28 LET 5=B
38 FOR G=1 TD 16—

48 LET R$=""—0 =

#lmese LET T=INT(RND*9+1)

68 FOR L=1 TO 9
78 IF L=T THEN LET R$=R$+"@"
80 IF L<5T THEN LET R$=Rg+"."
98 NEXT L

188 PRINT RS, 1

We 110 FOR I=1 TO 127
120 LET I$=INKEY$ <

138 IF UAL("B'WIS) T THEN GODTD 178
1468 NEXT I

O Rex esta envolv1do em uma
guerra sangrenta com o seu
maior inimigo, o Barao
Traidor. Vocé é um dos :
arqueiros do Rei e neste exato |
momento estd escondido nos
arredores do castelo do Bardo.
tentando atingir os soldados
que se encontram no interior
do castelo.
O computador imprime uma |4
fila contendo oito pontos e um r‘:
>
o

158 PRINT "ERROU'M
168 GOTO 190 |
178 PRINT "ND ALVO"

188 LET S5=5+.
! 198 NEXT b
B 2

® 208 PRINT "VOCE ACERTDU ";S;" EM IB"-—l

. ? 218 STOP

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

0. Asteclas de 1 a 9
correspondem a posicdo do 0
na fila. Vocé dispée de pouco
tempo para apertar a tecla

% | certa e atingir o 0 antes que

ele desapareca.

Quantos dos soldados do

W56 LET T=INT(RND(B)%7+1)

@58 LET T=INT(RND(1)%9+1)

W118 FOR I=1 TOD 4B

@118 FOR I=1 TO 98

®115 LET I¢=""

@128 IF PEEK(-16384)>127 THEN GET I$




Mude o programa para que possam aparecer
dois tipos de alvos: O (os soldados ordindrios
do Bardo). valendo 1 ponto, e S (os soldados
selecionados do Barao), valendo 5 pontos.

T — o

Como o programa funciona

— Inicia a contagem de acertos em zero.

—Comeco de um loop de 10 tentativas.
—Cria uma string vazia. RS.

__Escolhe um numero entre 1 e 9 e
guarda em T.

Repete este loop 9 vezes,

__acrescentando de cada vez um
caractere a string RS. O caractere é
0 para a posi¢ca@o correspondente ao
numero que estd em T e um ponto
para as outras posicoes.

— Imprime a string RS.

— Espera um certo tempo para ver se
vocé estd apertando uma tecla. (Final
“do loop na linha 140.)

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

170.

— Chega aqui se vocé apertou a tecla
errada ou ndo apertou nenhuma
tecla. Imprime a mensagem e pula
para 190.

— Aumenta a sua contagem de 1.

—~ Volta para a linha 30 para nova
tentativa.

-— Imprime a contagem depois de 10
tentativas.

Repare como e feita a
contagem (linhas 20 e 180).
Vocé pode usar o mesmo
meétodo em outros
programas.




Invasao dos
RObéS = i 77 e

A Terra esta sendo
invadida por robds de o
varios tipos. Vocé dispoe
de muitas armas, mas

i
.l

i
Rt

=

cada uma sé faz efeito 4 g {
contra um certo tipo de —
robo. L
Um simbolo de cédigo.
identificando o robo ‘Ei,’f‘

atacante, aparece na tela.

Aperte imediatamente a w
tecla com o mesmo
simbolo - em alguns ©
casos é preciso apertar Ve
também a tecla SHIFT —
e veja quantos robds =
consegue destruir.
- S — _ (e
Como o programa funcmge >
18 PRINT "INUASAD DDS ROBOS™ Inicia a contagem de acertos
B LET H=B em zero.
SHEEORS TS S e Comeco de um loop de 25
Be 40 FOR I=1 TO INT(HND #3B+2@) tentativas.
5@ NEXT I ]——Espera variavel.
Be 48 LET A=INT(RND#28) — Escolhe uma posicao na tela.

Be b LET D=INT(RND*13) |
AM® 2B LET PS=CHRE (INT(RND¥53+11))

Escolhe um caractere.

et e Limpa a tela.
® 76 (LS = Faz o cursor descer, linha
) 15‘? FOR _»-{’ﬁ L por linha, até chegar a linha
118 PRINT numero D (que foi escolhida
SN E X Fly na linha 70).
138 PRINT TaB(A);P% Faz o cursor se deslocar A
._!)148 BHRGE= P & espacos e imprime o
® gl5i LET R$=INKEY$ caractere escolhido na linha
168 IF R$=F4%¢ THEN GOTO 21i@ 80.
178 IF R$<:="" THEN GOTO 198 Verifica se vocé est&
128 NEXT I apertande alguma tecla e se
178 FRINT "ERROU" é a tecla certa. Em seguida,
0B GOTO 226 salta para a linha
218 PRINT “sCERTOUT aprepriada.
=2l .L_ET.AHA:HH Aumenta a contagem de 1.
238 NEXT T 1
® il [LS Volta para outra tentativa.
z 208 PRINT "WOCE ACERTOU ";H;" ERM 25¢ Imprime a contagem depois
‘ 268 BTOF de 25 tentativas.
: -
714 =
LT, \.'/_ 1 )
P24l | I
L 9
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A listagem acima é para o TK-83. Para
os outros computadores, faca as mudancas abaixo.
® if FOR 1=1 70 INTORRDOD):30R+200]
B 6 FOR [=1 TO IAT{RRDiG:+i68
.76 gude BRD pare RND{1)
GG, 78 sude RHD para RHDUE)

Como aurnentar a
velocidade do jogo

Para tornar o jogo mais
rapido. substitua o ultimo
numero da linha 140 por um
nimero menor.
- LARBLLRT (KR Movimento do cursor

:;g ,LH Pi:LHR%NI] €RN{“ Talvez haja uma maneira

s ‘,’ET fffFHF‘SCIF\"‘R[")"' mais simples de mover o

. ?inﬁ riUﬁt” 0 cursor para um determinado
Mo 148 FOR 1=1 10 150 ponto da tela (linhas

@ 145 Ki="" 100-130). Consulte o manual
@158 1F FEEE(-16384)>127 THER GEV R4 do seu micro.

i
L

Problema

Estes sao
os robos
& mais perigosos.

U \

Mecanos Latéides Galipdes Sucatinos Charangos

Modifique o programa para ganhar 100 pontos pelos robés acima e
apenas 10 pontos pelos outros.

-/ ’f:._._;




Arma Secreta

Se vocé conseguir destruir o depésito subterrGneo de pecas dos
robés, que fica em algum lugar dos EUR, os humanos vencerao
a guerrd.

Vocé dispde de uma arma secreta que é capaz de abrir
buracos no chdo, vaporizando tudo o que encontra. Entretanto, o
deposito estd muito bem escondido. Sé lhe resta disparar a arma
cegamente, na esperanca de atingir o alvo.

O computador pede a vocé um numero de dificuldade (o menor
numero permitido é 4) e depois lhe pergunta quais sdo as
coordenadas X e Y do alvo. (Entre com as coordenadas
separadamente, apertando RETURN, ENTER ou NEWLINE depois
de cada numero.)

Para saber quais s@o os valores possiveis de X e Y, leia com
atencdo a listagem do programa. >




’ 018 LB - : Como o programa funciona §
28 PRINT “ARMA SECRETA" :
u W Pede um numero de
38 PRINT DIGQV A DIFICULDADE ‘—diﬁculdade, guarda em D e

48 INPUT D veriiica se néo é menor que

58 IF D<4 THEN GOTO 2@ 4.

Wesd LET X=INT(RND#D+1) | Escolhe numeros para X e Y.

Be/h LET Y=INT(RNDxD+1) o -

: 9—'3— FOR 6=,»1 70 D+5 Comeco de um loop que lhe
dda um numero de tentativas
que depende da dlilculdade

90 PRINT "PALRITES PARA X E V" csvaibinn,
18 TP 3

Pede seus palpites e gucxrda
em Xl e Yl

: o qucula a dxstancxcx entre 8
extrai a - ] seu tiro e o alvo e guardu a

y 1aiz quadrada. | f‘ - resposta em Z. -

2 Conaulta VA pt:tm scber se o

: -DTQ EBB L ! im .

?HEN" PRINT “PABSOU PERTQ“

HEN FRINT “PQSSOU L@NGE“

CEU DEPOIS"
VTENTATIVAS"'j

Problema

Veja se consegue acrescentar
seguinte sistema de contagem:
1 ponto cada vez que o tiro
8 passar perto.
10 pontos cada se vocé
8 acertar no alvo.




18

- quais s@o os valores de freqiiéncia l'e deve escolher, leia com atencao

Fuga!

Os robds o capturaram e o trancaram em uma cela, depois de lhe
tomar todas as armas. De repente, vocé se lembra de que ainda esta
com o relégio de sonar, que pode ser ajustado para gerar qualquer{ ™
freqiiéncia. Se conseguir encontrar a freqiiéncia de ressondncia dos\ "\
seus guardas robds, poderd destrui-los. N
Vocé precisa tomar cuidado para ndo usar freqiiéncias muito baixas, "\\
caso contrdrio o edificio poderda desabar, soterrando-o. Por outro lado.
se a freqiiéncia for alta demais, sua cabeca doerd tanto que vocé tera
que desistir.
Conseguiré escapar aos horrores da prisdo dos robds? (Para saber

a listagem do programa. ‘
®1b CLS Como o programa funciona =

2@ PRINT "FUGA" Escolhe um numero entre 1 e 100 para
BWe3p LET F=INT(RND=1BB+1) a freqliéncia dos robés e guarda em F.

48 LET L=1 7] Guarda 1 em L e H. Essas variaveis
5@ LET H=1 _I sao usadas quando vocé escolhe uma
freqliéncia muito alta ou muito baixa

— veja linhas 170 a 190 e 230 a 250.

68 FOR G=1 TD 5
78 PRINT "PALPITE "; I—Comeco de um loop de 5 tentativas.

9
8@ INPUT _FI < - Pede a vocé um palpiie e guarda em
78 IF ABS(F-F1)<5 THEN GOTD L’%T F1.

188 IF F-F1:48 THEN GOTD 178

116 IF F1-F>4D THEN GOTD 238—] — Vertce s seo plpts st mutto,
128 PRINT "NENHUM EFEITO"

para 1mpr1rn1r VOCE CONSEGUIU
138 NEXT G
148 FRINT OEE DENOROU DEWATS' | | ——FPula para 170 se o seu palpite estd
158 PRINT "A FREGUENCIA ERA "iF -
148 STOP *—— Pula para 230 se o seu palpite esta
178 IF L=2 THEN GOTOD 218 E o (oamade |
188 PRINT "GRAVE DEMAIS...CUIDADD" Chega aqui se o seu palpite est&
196 LET L=2 razoavelmente pr(’)xirnso de F e volta
" ara outra tentativa. i
288 GOTO 1§B gcabcrarrr?. i:p?i:ngcx fereasutéirz:tizhvas
218 PRINT "D EDIFICIOD DESABDU" correta. i
228 STOP
238 IF H=2 THEN GDTD 278 Vsreif(i)cqrg valor dehL. Na pr.irriei'rci v(e)z
248 PRINT "AGUDD DEMAIS...AI" BB e vee
298 LET H=Z adverténcia, faz L igual a 2 e volta
" . ara outra tentativa. N int
,‘;66 GOTO 1‘38 : gprogrm:a Zr:zlixldg'etoap‘::?z SZel%uem
278 PRINT "SUA CABECA DDI...DESISTA" informa que vocé perdeu.
238 BTOP
298 PRINT "VOCE CONSEGUIU" Verifica o valor de H. N'c.xnpri.meirct
168 STOP vez, adverte que a freqgiiéncia e

alta demais; na segunda, informa

vocé perdeu.
A listagem acima é para o TK-83. Para
os outros computadores, taca as
mudancas abaixo.

o118 HORE
©30 LET F=INT(RND(1)#1B@+1)
W38 LET F=INT(RHD(E)=18a+1)



Problema

Cada um dos trés
guardas robds tem uma
freqiiéncia de
ressondncia diferente.
Vocé sé pode escapar
depois de destruir os
trés. Mude o programa
. para que ele funcione
[ desta forma.

Como tornar o

jogo mais dificil

Mude o 5 na linha 90
para um numero menor.
[sto significa que voceé
tera que chegar

mais perto de F para
ganhar.Vocé também
pode aumentar a faixa de
valores possiveis de F
mudando o 100 da linha
30 para um numero maior.




Aviao Pirata

E vocé contra o Pirata Negro. Ele se adlcmtu, vocé acelem ele f1ccx :

para tras. vocé freia. Vocé deve emparelhar com ele e atirar, torcendo

para que ele ndo dispare primeiro. -
Use as teclas A para acelerar, D para frear e F para uurar 0

computador lhe dira qual a sua posicdo e veloc1dade, em relacao ao
pirata. Cuidado para n&o deixar o pirata se afastar demais de vocé.

Como o programa funciona

.},B LLS o v Escolhe um numero entre -5 e +5
28 PRINT "AVIAD PIRATA para sua velocidade em relacao ao
Bein LET V=INT(RND#11-3) pirata e guarda em V.

. Escolhe um numero para sua

Be4b LET S=-INT(RND#I+1} distancia do pirata e guarda em S.
No inicio o numero é negativo e

portanto vocé estd atras dele.

S8 IF ABS(3):28 THEN GOTO 238 ————= - Nuriliig 5o a distancia entre vocés e
b s S
= a para ara i
78 PRINT "VOCE ESTA "7 e .
38 IF 5<@ THEN PRINT "ATRAS"
Y8 IF 5xB THEN PRINT "A FRENTE™
; = 1 deSeV
180 IF §=B THEN PRINT "JUNTD" bt G bt
118 PRINT "5UA VELOCIDADE E "5 relacdo ao pirata. 3
126 IF V-8 THEN PRINT "RMAIOR" '
138 IF V4B THEN PRINT "MENDR™ Verifica qual a tecla que vocé esta 3
’_1’4@ IF Y=8B THEN PRINT "IGUP(L" e aplertgdnd;. Se 1é }é “Pge‘c‘{?‘z ohe
velocidade de 1. Se é D, diminui sua
@138 LET I$ INKEY$ velocidade de 1. Se e F e se S=0 (isto
: =B AN - e, voceé estd lhad
S e Brata). puld paio0. ot

zero e vocé aperta F, nada acontece.)

138 IF I$="F" AND G=0 THEN GOTD 256

| 20



r,'UBEE
248 GOTO 338
238 IF ABS(W)<2 THE G
PRINT "WDCE S0 CONS|
PRINT "“ABSUSTA-LD"
B GOTO 48
IF RND:.7 THEW GOTD 328
PRINT "VOCE O ABATEU"

GOTO 338 'Impnme uma mensagem adequ

PRINT "ELE ATIROU FRIMEIRD" de acordo com o resultado do sortéxé .
da linha 290. -

do pirata.

' TK-'83. Para
-a as mudancas abaixo.

© 18,48 HORE @4 I$=""

- @18 LET V=INT(RND(1)¥11-5) @138 IF PEER(-16384)2127 THEN GET I$
W38 LET V=INT(RND(B)*11-5) e 288 FOR [=1 TO 288 ,
® 48 LET 5=-INT(RRD{1)#3+1) B 298 IF RND(B)>.7 THEN GOTO 328
I48 LET S=-INT(RND{(B)#3¢1) ®298 IF RND(1)>.7 THEN 6070 J28

Como tornar o jogo mais facil
Este jogo é bastante dificil. Para
ua tornd-lo um pouco mais facil,
isto acrescente as linhas abaixo. Assim
’ vocé poderd ver na tela a posicao
relativa dos dois avides.

Problema

O sorteio da linha 290 é favoravel a

e.) vocé. Sabe como mudd-lo para que
%32 g;lg%s'}zg()&?ﬂl?sslggm 288 vocé e o pirata tenham a mesma
197 PRINT TAB{S+x/2);"VOCE" probabilidade de vencer?

Substitua w pela largura da tela. ‘o) ;




Bombardeiro
Supersonico

Vocé estd sobrevoando os EUR em
uma missd@o de bombardeio. O
computador de bordo mostra um
grafico da populacao de robds nas
varias cidades, baseado em
fotogratias tiradas por satélites. Vocé
s6 tem tempo de atacar um alvo em
cada cinco, de modo que deve
escolher rapidamente a cidade que
tem a maior populacdo de robés e
lancar sobre ela uma das suas
bombas de “"Corrodapalm®. (Essas
bombas contém uma substancia tao
corrosiva que pode dissolver o corpo
de um robé em questdo de segundos.)
lan¢ar uma bomba, aperte a
0 numero que estd ao lado

S AN \



o d——

IH

S

Como o programa funciona

Esta instrucao define B como uma

Ry Dot o

EL TEVCED
B LMD

THE it 10

Soiienere

“BURBARDEIRD SUPERSGNICE

e
l’_l"

variavel indexada, que pode guardar
cinco numeros diferentes.

'B(3), B(4)

identiticados como B(1), B(2),

e B(5)

48 LET §=8

58 FOR G=ld 10— |8

m dos acertos em

Comeca um loop de 10 tentativas. O
=, indice do loop varia o contrario do
normal (G=10 da primeira vez, 9 da
_segunda vez, etc.) Com isso. o loop
~~~~ de espera da linha 190 reserva mais
tempo para as primeiras tentativas.

Coloca a maior populacao em 1 para
comecar. ;

Escolhe 5 numeros e guarda em B(l) a
B(5). Veritica qual e o maior e muda
M para o valor apropriado.

Imprime os 5 numeros na tela na
forma de filas de asteriscos.

Verifica se voce esta apertando uma
tecla; em caso c:hrmatxvo vm pdra
270. ,

Se vocé nao apertar nerihumd teclaa

tempo, imprime TARDE DEMAIS e

volta para outra tentativa.

Verifica se voce apertou a tecla certa;
em caso afirmativo, aumenta a
contagem de 1.

{ STEP -
4B LET #=1
78 FOR I=i TO 8
Hey %E?Rt}tl‘glg‘t p:memﬁ [—\
TE BUTISR(A) THEW LET b=
NEXT T =
{15
FiR 1 _—]
BRIN
FOR
PRI
HEY
PRl
HEX
A
LET T“‘"““*
g HOGETE 279
i HEYT
1§ BRINT “TADE DEMATS"
Wb FOR J=1 10 18 |
3 REAT §
B GOTD 7uk
T4 IF UALETH)=R THEN LET §=541
NEXT & —
B PRINT “VOLE ACERTOR ":5:" ER 1H°
PAINT “ALVOS FREFERENCIAIS® _
j IF 5=18 THEN PRINT “VOCE E U8 HERDI”
%%(3119 THEN FRINT "FENA,..VOCE rRACAS50U
LRE! ——

A listagem acima é para o TK-83. Para

os outros computadores, faca as mudangas abaixo.

® 15,110 HOAE
® 35 LET B(I)=IRTIRKD(1)%1841)
& 3 LET B(1)= Ixrtnxa(e>fis+1)

Como mudar a velocidade
do jogo
Para ter mais tempo para apertar
uma tecla, troque o ultimo numero
da linha 190 para um maior.
Quando tiver mais pratica,
diminua o nimero da linha 190.
Veritique até onde consegue chegar.

Volta para outra tentativa.

Imprime a contagem depois de 10
tentativas.

® 195 [§=""
® 266 IF PEEK(-16
- me

841 12! IHE& GET
HR J=1 10 488

Problema

Vocé sabe como mudar o programa
para aumentar o numero de alvos?




‘Iceberg”

Seu navio estd muito avariado e a
muni¢cdo acabou. Quando esta
voltando lentamente para casa,
navegando em dguas traicoeiras,
coalhadas de icebergs, vocé
descobre que estd sendo seguido
por um navio inimigo.
Curiosamente, ele pode detectda-lo,
mas ndo aos icebergs; assim, vocé
deve fazer tudo para que se
choque com um deles.

O computador mostra a posicdo
do seu navio (Y)., do inimigo (Z) e
dos icebergs (*). Vocé pode andar
um espaco para o norte, sul, leste
ou oeste de cada vez. O inimigo
sempre se dirige para vocé pelo
caminho mais curto (ele também
pode se mover em diagonal). Se
vocé ficar em uma das 8 posicoes
em volta do inimigo, sera
capturado; se bater em um
iceberg, afundara.

Conseguird escapar e voltar
para casa?

Como o programa funciona

B é uma varidvel indexada com
dimensoes 8 por 8.

- "ICEBERGY
8,8)

He i LEI,,*”‘HRND*E{'Q - , N é o numero de icebergs, que varia
' de 4 a 11, dependendo do valor de
RND. ,

= sy e '
CA®5E LET BUINT(RNDS8+1), INT(RND#4¢1) )22 ]__ e e

o8 NEU

vezes, colocando asteriscos em pontos
aleatérios do mapa.

]‘Colocc o navio do inimigo no mapa
para comecar o jogo. 63 é o codigo

para a letra Z no TK-83. A linha 90
verifica se existe um iceberg na
posicao escolhida; em caso
afirmativo, escolhe outra posicao.

Coloca o seu navio no mapa. 62 é o
cédigo para a letra Y no TK-83.

Imprime o mapa com as posicées
correntes dos navios e icebergs.




Problema

® Vocé sabe como aumentar o

" 268 LET B(IX,11)<8

IRECRD (N,5,L,D) * l

s L R S e gl
g D ] el
B e T T

428 60TO 158

B8 PRINT “VOCE FOI APANHADD®
218 G070 §8e ' o

—

E ESTh SALVEG®
BATEU NUA ICEBERG*

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

®38,58,76,38,118,128 wude RND para RHD(1)
WN3E,56,78,80,116,126 wude RMD pars RND(B)
AW®58,348, 588 wude 23 para 42
AM® 66,338,418 wude 63 para 78
AM®148,350,390 sude 62 pars 89
® 158 HORE ,
(296 LET YV=1Y-(D$="5" AND YY(38)
.[’538 LET YY=YY4(D§="K" AND VY1)
J1B LET YX=YX-(D$="L" AMD YX{38)
328 LET YX=YX+(D$="0" AND YX<31)

Apaga sua posu;ao corrente do mapa

tamanho do mapa?

Veja se consegue também
aumentar o numero de
icebergs.

ke

para que vocé possa especificar uma
nova posicdo.
Guarda sua direcao em DS.

Calcula sua nova posicdo, tomando
cuidado para que ndo eaia iora do
mapa.

Verifica sua nova posicao paru ver se
vocé colidiu com o navio inimigo ou
com um iceberg. Em caso afirmativo.
pula para imprimir uma mensagem
apropriada.

Coloca o simbolo do seu navio na
nova posi¢ao.

Calcula a nova posicao do navio
inimigo. ,

Verifica a nova posicao do navio
inimigo para ver se capturou vocé ou
colidiu com um iceberg. Em caso
afirmativo, pula para imprimir uma
mensagem apropriada.

Coloca o simbolo do navio inimigo na
nova posicao.

Volta a 150 para comeg¢ar uma nova
jogada.

Os computadores podem
verificar se uma expressao é
verdadeira ou falsa. Se é
falsa. eles dao o valor 0. Se é
verdadeira, alguns
computadores dao o valor +1,
outros -1. Por isso. as linhas
290-320 téem que ser mudadas
em alguns micros.




O Muro do Bruxo

O muro que o Bruxo construiu em volta de seu castelo ndo é um
muro comum. E feito de pessoas. paralisadas pelo olhar do Bruxo, e
além disso pode se mover para a frente e para tras. Se voce
conseguir abrir um buraco nele com o auxilio de sua fiel catapulta,
capaz de arremessar pedras gigantescas, anulard os poderes
magicos do Bruxo e devolverd a vida os prisioneiros. Entretanto. isto
nao é tao facil como parece; o Bruxo estd trabalhando em um feitico
capaz de rebater os tiros de volta e as vezes é capaz de fazé-lo
tuncionar...

Se vocé fracassar, tambem passara a fazer parte do muro do
Bruxo!

iB ELs
28 PRINT "MURO DO BRUXO!
PRINT
FPRINT "QUER INSTRUCOEST"
INFUT I%
IF I$(1)="58" THEN GUSUE 74@
PRINT "DIFICULDADET"
FRINT "(S=FACIL, 1=DIFICIL"
INFUT
DIM
DIn
FOR
FOR
LET
HEXT X
MEXT Y
LET Z=8
FOR C=1 TO 3
LET D=INT(RND*3B+21)
GOSUB 430
IF Z=1 THEN GOTO 1188
PRINT "UOCE ESTA A ";Ds;" METROS DE DISTANCIA"
LET W=INT(RMD*41)-28@
IF W=8 THEN PRINT "SEM VERTO"
IF W<@ THEN FRINT "VENTOU PARA A DIREITA"
IF Wr@ THEN PRINT "VENTO PARA A ESQUERDA"
PRINT "DIGA A ELEVACAO (1-%@)"
INPUT A
FRINT "DIGA A VELOCIDADE"




INPUT W

LET A=4,/18683.1416
LET H=TAN{A)#{(D-W)-(S=i{D-W)*=2) /(UxC0S(Aa) )=
LET H=INT{(H/Q)

IF H»& AND H<% THEN GOSUE S48

IF H<1l THEN PRINT “"TIR0O CAIU ANTES"

IF H«<& THEWN FPRINT "TIRO CAIU DEPOIS™

IF RHD».2 THEHW GOTOD 268

PRINT "0 MURO SE MEAEU..."

NEXT C

PRINT "WOCE FOI TRANSFORMADO"

PRINT "EM PEDRA"
STOP

GUBSTITUA #¥ NA LINHA 32

FOR I=1 TO 38 POR A PARA O APPLE E
POR # PARA [ TRS-8B E
PARA O TK-85

NEXT I

ELS

PRINT

FOR Y=8 TO 1 STEP =1
FOR X=1 TO 8

PRINT CHR${W(X,Y)23
NEXT X

PRINT

NEXT Y

RETURN

GOSUB &5

LET WC(EC(H)-1,H}=8
IF V=CUS{A)>568 THEN LET W(E(H)-2.H)=@8
IF RND>.5 AND H<:x1 THEN LET W(E{1).1)=29
IF RWDX>.S AND H:>S ANMD H<8 THEN LET
W{E(H+1)-1.H+1)=8

IF Hx1 THENW GOTO 638

FOR ¥=2 TO 8

IF RND<.5 THEN LET W{(E{Y)-1.Y)=8

NEXT Y

GOSUB 458

RETURN

FOR Y=1 TO &

LET X=1

IF WiX,v)=0 OR X=8& THEN GOTOQO 7&a@

LET X=X+1

GOTO &76

LET E(Y)=X

IF X=1 THEN LET




O Muro do Bruxo (continuacéo)

720 NEXT Y

738 RETURN

74@ PRINT '"VOCE ESTA ATACANDO O"

758 PRINT “ULTIMO REDUTO DE uUm"

760 PRINT "BRUXO FAMOSO. QUE"

778 PRINT "ESTA ESCONDIDO ATRAS"

738 PRINT "DE UM MURO DE PEDRA."

798 PRINT "CADA PEDRA E UMA"

888 PRINT "VITIMA DO BRUXO."

8168 PRINT "S50 VOCE PODE ATACAR"

228 PRINT "E LIBERTA-LOSM

&30 PRINT "DA MAGIA DO BRUXO.'

248 PRINT "VOCE DEVE DESTRUIR A"

858 PRINT "PAREDE USANDD CATAPULTAS."
2460 PRINT "MAS CUIDADO. O BRUXOM

878 PRINT "PODE MOVER O MURO"

288 PRINT "PARA A FRENTE E PARA"

898 GOSUB l11@

768 PRINT "TRAS, E UMA VEZ 0OU OUTRA"
718 PRINT "REBATER SEUS TIROS“

728 PRINT "DE VOLTA."

938 PRINT "DEPOIS DE CADA TIRO. VOCE"
248 PRINT "VE UMA PLANTA DO MURO™
738 PRINT "MOSTRANDO 0S5 DANOS"

760 PRINT "QUE JA CONSEGUIU"

?7@ PRINT "CAUSAR."

938 PRINT "REPARE QUE HA CERTAS"

798 PRINT "PEDRAS QUE PRODUZEM"

18608 PRINT "MAIS DANOS, E TAMBEM QUE."
181@ PRINT "QUANTO MAIS DEPRESSA 0"
182@ PRINT "PROJETIL ESTIVER SE"

1630 PRINT '"MOVENDO HORIZONTALMENTE."
1848 PRINT "MAIS DANOS VAI CAUSAR."
1256 GOSUB 1110

1868 PRINT "VOCE SERA CAPAZ DE"

1678 PRINT "DERROTAR O BRUXD A TEMPO"
182@ PRINT "DE SALVAR 05 MILHARES"
1698 PRINT "DE PRISIONEIROST"

— ge




1160 RETURN

1118 PRINT "APERTE UMA TECLA ";
11206 IF INKEY$="" THEN GOTO 1120
@1138 CLS

1148 RETURN

1156 PRINT "VOCE CONSEGUIU ABRIR"

1160 PRINT "UM BURACO NO MURO"

1178 PRINT "DO BRUXO. VOCE"

1188 PRINT "LIBERTOU TODAS"

1198 PRINT "AS VITIMAS."

1288 STOP

A listagem acima é para o TK-83.
Para os outros computadores. faca
as mudancas abaixo.

M todos os RND para RND(®)

® todos os RND para RND(1)

®10,450,1130 HOME
We 48 IF LEFT$(I%$,1)="8" THEN GOSUB 748
Be 148 LET W(X.Y)=29
e 430 FOR I=1 TO 200
MO 478 PRINT CHR$(W(X.Y)+32);

1126 GET I%

Como tornar o jogo mais dificil

Vocé pode aumentar a espessura do muro mudando as seguintes
linhas:

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

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

Linha 480: troque o ultimo numero para o mesmo numero que
usou na linha 100.
Se vocé tornar o muro muito mais grosso, precisard de mais tempo
para perfurd-lo. Assim, ¢ melhor trocar o ultimo numero da linha
180 por um numero maior.




Missil! Como jogar Missil!

Este jogo é diferente dos Vocé dispoe de trés bases, cada
anteriores, pois utiliza instrucoes uma capaz de lancar um missil.
graficas. Como essas instrugoes Ao ver um avido se aproximando,
variam muito de micro para vocé deve estimar a sua altitude e
micro, apresentamos uma velocidade e lancar os misseis
listagem separada para cada contra ele.
modelo. Leia a descrigdo do jogo Para lancar um missil, basta
nesta pagina e procure nas apertar uma tecla qualquer.

1, paginas seguintés a versao Primeiro é lancado o missil da
apropriada ao seu computador. esquerda, depois o do centro e

depois o da direita.
Veja quantos avides inimigos
vocé consegue derrubar.

Missil!: Versao TRS-80

18 CLS 328 RETURN

28 DIN Y(3).F(3) 486 FOR J=1 TO 3

38 N=1 4168 SET (J=32.47)
48 PS=INT(RND(B)=3+1) 428 SET (J#32+1.,47)
98 P=INT(RND(@)%36+3) 438 NEXT

6@ GOSUB 460 440 RETURN-

70 FOR I=PS TO 188 STEP PS
&8 GOSuB 380
980 F$=INKEY$%

166 IF F$="" OR N:>3 THEN 130 >
118 F(N)=1
1326 N=N+1 °

138 FOR J=1 TO 3

148 RESET(32#J,46-Y(J))

150 IF F(J)=8 OR Y(J):45 THEN 19@
168 Y(J)=Y(J)+1

178 IF POINT(32#J,46-Y(J)) THEN 2380
188 SET (32%J,46-Y(J))

198 NEXT

280 NEXT

218 PRINT @@,"ERROU"

228 END

230 PRINT @8,"IMNPACTO!!!"

248 END : _

308 RESET (I-PS,P) : RESET (I-PS+1.P)
210 SET (I.P) : SET (I+1.P)

——-————_—_———_—_—_—-—_—_-——_—___’_
= A

: e L.,
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18
28
36
4
o6

68 P3=

76
20
@
188
110
128
130
148
158
168
178
188
158
200
210
220
230
240
250
260
270
2280
300
310
@320
330
348
350
340
370
400
410
420
430

HOME

HGR

HCOLOR=3

DIM Y(3).F{(3)
N=1 * MS8=5
INT(RND(1)%6+4) S
P=IMT(RND{1)*135+11)

GOSUB 468 :

FOR I=PS TO 265 STEP PS

X=I-P5 : Y=159-P : C=8 : GOSUB 3@

X=1 : C=3 : GOSUB 3@@

Fe="" 2 IF PEEK{-14384):127 THEN GET F#%

IF F4é="" QR N33 THEM 148

F(N)=1

M=N+1

FOR Jd=1 TO 3

C=0 : GOSUB 350

IF F(1)=08 0OR Y(Jr>145 THEN 238
Y{Ji=Y(J)+M§

C=3 : GOSUB 358 °

X=Jd#780-1 1 Y=P-Y{J)

IF Xx-1 AND X<15 AND Y:-9 ﬁND Y£5 THEN 278
NEXT
NEXT
UTAB 22
END
UTAB 22 : PRINT "IMPACTO!I11"

END -
HCOLOR=C

HELOT X. ¥ 70 X .7~ 3
HPLOT TO X+3.Y-2 : HPLOT TO X+12,Y-2
HPLOT TO X+14.Y : HPLOT TO X.Y
RETURN o

HCOLOR=C

HFLOT 78%J4,158-Y(J) TO 78xJ,154-Y(J)
RETURN

FOR J=1 TO 3 5

HPLOT 78%J-5.159 TO 78#%J+5.,15%

NEXT ;

RETURN

o

rJ
L]

: PRINT "ERROU"

TJ
"




Missil!: Versdo TK-85 468 FOR J=1 TO 3
i 476 PRINT AT 21.8%J;"CABI"
- 28 NEXT
Sy S08 DATA ©,0,8,.8,255,255,
3@ DIM F(3) e
e 510 DATA B.752.252,252, ‘
oJ R St v . amE QEE ang  SiEn)
48 LET PS=INT(RND#&+5) diil e B
708 LET P=INT{RND#146+2@)
2@ GOSUB 480
9@ FOR I=PS TO 248 STEF P3
18@ LEZZC=1 : LET X=I-P3
116 GOSUB 306
176 LET €20  LET X1
1368 GOSUEB 300
148 LET F$=INKEY$
158 IF F$="" OR N3 THEN GOTO 17@
168 LET F(N)=1 : LET N=N+1
178 FOR J=1 TO 3
120 LET C=1 : GOSUB 350
198 IF F(1)=0 OR Y(J)»14& THEN GOTO 24@
260 LET Y(J)=Y{J)+MS
210 LET C=0 : GOSUB 350
228 LET X=J#64-1 : LET Y=P-Y(J) | _
_ 238 IF Xr-1 AND X<1Z AND Y<1@ AND Y:-5 THEN GOTO
R 248 HEXT
258 NEXT I
2668 PRINT AT @,.@;"ERROU"
2708 STOP :
286 PRINT AT- @.@;"IMPACTO!!!" .
298 STOP
300 INVERSE C
318 PLOT X.P .
5208 DRAW 8,85 : DRAW 3,-&
330 DRAW 2.8 : -2
348 DRAW -13.8 : RETURN
358 INVERSE C
368 PLOT &4%044,Y( )44
378 DRAW 8,6 : DRAW -2,-2
358 DRAW 2,2 : DRAW 2,-2
398 RETURN
408 FOR A=65 TO &é
418 FOR B=@ TO 7
428 READ C
438 POKE USR CHR$(A)+B.C
448 NEXT 8
458 NEXT A

Q

I
=
=

B

|
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16
20
36
40
5@
68

148
156
160
178
188
198
2086

21@
220
238
248
258
2406
276
280

-4\\‘.

CLS

Diff 1(3)

DIft FL3)

LET N=1

LET P=INT( RND+19+“)+
FOR I=1 TO 48

ELBT =P

PLOT 1+1.P

UNPLGT 1-1.P

LET B$=INKEY$

IF B#="" OR N:*3 THEN GOTO 148
LET F(N)=1

LET N=N+1

FUR J=1 T0 3

IF F(J9=8 THEN GOTO 196
UNPLOT J=14.Y(CD)

IF Y{J)=42 THEN GOTO 2106
LEL Yi =y (1) 4]

PLOTF Jd=16.Y4J)

IF P=Y(J) AND (J=16=1 OR J=x16=1+1)
THEN GOTO 268

HEXT

NEXT 1

ELs -

PRINT "ERROLIY

STOP

CLS .

PRINT "IMPACTO"

STOP ‘

.4{ rﬁr I.L_.,_Dq
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Algumas sugestoes

Aqui estGo algumas idéias que
vocé poderd usar nos programas
deste livro ou em seus préprios
programas.

Ao incluir novas instrucdes em
um programa ja pronto, vocé tem
duas opc¢des: utilizar apenas
linhas vagas ou numerar de novo
todo o programa. No segundo
caso, ndo se esquega de mudar
todas as instrucdes GOTO e
GOSUB.

Faca o computador
explicar como se joga

Vocé pode fazer com que o computador

imprima instru¢ées sobre o jogo. Para
isso, basta acrescentar algumas linhac
no inicio do programa, como no
exemplo abaixo, e colocar
uma sub-rotina no final.

14 PRINT "ROAE CU JOGC"
i1 PRINT "VOCE GUER SABER"
12 PRINT "CORD JOGART™
1o IHPUT 1%
TRIZ LF TH(1)="5" THEN GUSUR iukH
Be |/ ir LErT§{Is,1:=75" THEN GOSUE 1938

O programa principal entra aqui

{6BR PRINY "VOCE TER BUE FATER”
{ig PRINT "0 SEGUINTE © ..... !
19%% RETURM

Vocé pode usar quantas linhas quiser
para as instrugdes. Ndo se esqueca de
colocar um numero e a palavra PRINT
no inicio de cada linha. O numero de
caracteres entre aspas deve ser menor
ou igual ao numero de caractercs que o
seu computador pode imprimir em uma
linha. Nao se esqueca também de
colocar uma linha RETURN no final da

sub-rotina.

EASSIM

Faca o computador
parar e esperar
por vocé

Se houver muitas linhas de instrucoes,
talvez vocé precise incluir a sub-rotina
abaixo, que faz com que o computador
pare de executar o programa até vocé
apertar uma tecla. Assim, evitard que
as instrugdes desaparecam na parte
superior da tela antes que tenha tempo
de 1é-las. Coloque uma linha GOSUB
no ponto em que deseja que o
programa pare e acrescente no final a
seguinte sub-rotina:

188e PRINT "APERTL UMA TECLA"
1618 PRINT "FARA& COKTINUAR"
BBTx182d IF INKEY$="" THEN GUTU 1928
®1F:8 GLT 1§
1838 FRINT
1646 RETUKN

Faca o computador
“conversar’’ com vocé

para fazer perguntas e agir de acordo
com as suas respostas. Aqui estd, por
exemplo, um pequeno programa que
faz com que o computador se recuse a
jogar, a menos que seu nome comece
com a letra I:

I PRIRT "COMD VOCE SE CHeRAT®
2 INFUT I§
TREIF I$CLIC" 3" THER GOTD 1H6E
@] [F LEFis(ls, 110" THEN BOTO 1908
& PRINT "UK... VOLE PODE JOGAR"
G PRINT “E5TH PRONTOY"
&OIHEUT 04
Th/OBF JE(T3"E" THEN GOTOD &
WO [F LFTei0s, 1)< 5" THEN GOTL §
O programa principal entra aqui
1BRE PRINT "DESCULPE.ESTE JOGO £¢
1916 PRINT "50 FARA PESSUAST
1EIB PRINT “CUJOS NUKES CORECAR"
{638 FRINT "COR & LETRA J°



Aqui estd um programa em que o
computador desconfia de que vocé nao
tem coragem suficiente para jogar.

18 PRINT "JOGO MUITD PERIGOSD"
12 PRINT "YOCE TEM CORAGEN"
14 PRINT “"DE ENFRENTAR"
15 PRINT "0 NONSTRO CABELUDO?®
16 INPUT T#
TK17 IF I$(1)="5" THEN GOTO 28
Wel/ IF LEFT$(I$,1)="5" THEN GOTO 20
18 PRINT “COVARDE"
19 §TO0F

Vocé pode combinar o programa acima
com a sub-rotina de instrucées,
colocando as linhas 11 a 17 do
programa da pagina anterior como
linhas 20 a 26 do programa acima.
Comece o programa principal na linha
30 e acrescente a sub-rotina de
instrucées no final.

Quer jogar de novo?

Em lugar de escrever RUN cada vez
que deseja comecar um jogo, vocé
pode fazer com que o computador
pergunte se quer jogar de novo.
Coloque as linhas abaixo no final do
programa, antes do ultimo STOP.
1686 PRINT “BUER JOGAR DE ROVD-"
idld IHFUT I$
Tiif2E 1F 14{13="5" THEN RUR
1828 IF LEFTS(I8$,1)="5" THEN RUY
1836 PRINT "DK...iCRAL"
Mude os numeros das
linhas de acordo
com O seu programa.

Efeitos sonoros

Muitos microcomputadores dispéem de
recursos para gerar sons. Vocé pode
utilizar esses recursos em qualquer
ponto dos seus programas.
Experimente, por exemplo, simular o
ruido de uma explosao ou fazer com
que o computador toque uma
musiquinha toda vez que alguém
ganhar. Como as instrucées para gerar
sons variam de computador para
computador, vocé terd que consultar o

manual do seu micro. Em certos casos,
vocé pode acrescentar uma unica linha
ao programa no local onde deseja o
som. Em outros, vai precisar de varias
linhas; nesse caso, é melhor usar uma
sub-rotina.

A linha abaixo mostra, por exemplo,
a instrucdo para produzir o som do do
central do piano durante 6 segundos em
um computador do tipo TRS-80:

SO0UND 89,186

Vocé pode usar quantas instrucdes
quiser para gerar sons, mas nao se
esqueca de colocar um numero no
inicio de cada instrucao.

Nota especial para os

) o
usuarios do TK-85 Y«

Se o seu micro ¢ um TK-85, talvez
alguns dos jogos deste livro sejam
rapidos demais para o seu
computador. As instrucées para
diminuir a velocidade aparecem na
mesma pagina que o jogo
correspondente. Como regra geral,
quanto maior o numero que vocé
usar no loop de espera, mais lento
sera o jogo.

35
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Como programar jogos

Depois que vocé estiver
familiarizado com os jogos deste
livro, certamente terd vontade de
programar outros jogos. Nestas
duas paginas, discutimos alguns
conceitos basicos de que vai
necessitar para isso.

Antes de mais nada, vale a pena
pensar um pouco no que o seu
computador pode fazer e no que ele

*Pode escolher um numero ao acaso,
usando RND.

*N&o pode fazer nada que nio esteja no
programa.

*Pode tomar decisdes comparando de
varias formas informacdes anteriores.

*Se vocé usar instrugdes validas de
BASIC, nao pode distinguir instrucdes
“sensatas” de instrucées tolas.

Quando estiver planejando o

*Pode mostrar os resultados dos programa de um jogo, nao inclua nada
calculos e decisdes e também o que que o seu micro ndo seja capaz de
estd guardado na memoria. fazer.



Como planejar um jogo

Antes de programar o computador para
jogar um jogo, vocé precisa saber
exatamente como serd jogado e quais
serdo as regras. Como o computador
vai necessitar de uma série de
instrugdes simples e légicas, é melhor
imaginar primeiro todo o jogo e depois
dividi-lo em pequenas partes.

Em seguida, vocé deve escrever todas
as partes do jogo, na ordem em que
serdo executadas (escreva em
portugués; ainda ndo estd na hora de
usar BASIC).

A ilustragdo abaixo mostra o plano de
um jogo simples de atirar, que pode ser
usado para disparar balas de canhao
contra um navio pirata ou raios laser
contra uma nave alienigena.

PLANO DE J0GO

1) IMPRIMIR TITULO
E INSTRUCGES

2) ESCOLHER
UM ALVO
3) COMECAR UM LOOP
QUE PERMITA AO
JOGADOR N TENTATIVAS
4) PEDIR AO JOGADOR
PARA DAR UM TIRO

5) VERIFICAR S€ O

TIRO ACERTOU

6) IMPRIMIR UMA

MENSAGEM SOBRE O
RESULTADO DO TIRO

7) VOLTAR PARA
A TENTATIVA

SEGUINTE

Como escrever o programa

O passo seguinte consiste em traduzir o
seu plano para a linguagem BASIC.
Cada parte do plano pode corresponder
a varias linhas de BASIC. Deixe
numeros vagos entre os numeros das
linhas do programa, para poder
acrescentar mais tarde novas instrugdes,
se for necessario.

Escreva um rascunho do programa e
comece a testd-lo no computador. O
computador é capaz de detectar muitos
erros de programagdo e mesmo, em
certos casos, de indicar exatamente
onde estd o erroc. Se o seu programa
nao der certo logo da primeira vez, nao
desanime; “acertar” um programa é um
processo lento e tedioso, até mesmo
para os programadores experientes.

Depois que o programa bdsico estiver
funcionando, vocé pode aperfeigoa-lo,
acrescentando mensagens, comentdrios,
alvos diferentes etc. Também pode
incluir partes dos programas deste livro
nos seus jogos. ‘

Né&o espere que os seus primeiros
jogos sejam muito movimentados e
originais. Comece com idéias simples e
esteja preparado para modificé-las se
for necessdrio. E provdvel que vocé
descubra que incluiu alguma coisa no
jogo que é muito facil para uma pessoa
mas muito dificil para um computador.
Quando adquirir experiéncia, sabera
instintivamente o que o seu computador
é capaz de fazer. 37
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Instrucdoes de BASIC

Este capitulo explica como funcionam algumas instru¢ées comuns de
BASIC. Quase todas foram usadas nos programas deste livro, de modo
que vocé pode consultar as listagens dos jogos para ver o que essas
instrucées fazem nos programas. Nem todas as instru¢des podem ser
usadas em todos os micros mencionados neste livro. A tabela de
equivaléncia da pagina 44 mostra as diferencgas entre os vdrios
modelos.

LET diz ao computador para dar um nome a uma
parte da memoéria e guardar nesta parte um numero
que vocé especifica. Assim, por exemplo, LET

A =6 significa que o computador deve chamar de
“"A" uma parte da memdria e guardar nesta parte o
numero 6. "A"” é chamado de "variavel” e colocar
alguma coisa em A é chamado de “atribuir um
valor a uma variavel”.

Alguns nomes de varidveis sdo seguidos por um
cifrdao (A$, por exemplo). Isto significa que a
variavel é do tipo string e a memoéria
correspondente pode conter um numero qualquer
de caracteres (letras, nimeros e simbolos).

PRINT diz ao computador para mostrar alguma
coisa na tela. Esta instrugdo pode ser usada de
varias formas:

Uma mensagem entre aspas precedida por PRINT
é mostrada na tela exatamente como foi escrita. A
parte entre aspas nao precisa ser em BASIC, pode
ser qualquer coisa.

A instrucao PRINT seguida pelo nome de uma
variavel (PRINT A ou PRINT A$, por exemplo) diz
ao computador para mostrar na tela o valor da
variavel.

PRINT também pode ser usada para fazer
calculos e mostrar o resultado. Assim, por exemplo,
a instrugdo PRINT 6+4 faz o computador mostrar na
tela o numero 24.

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

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

Para gerar apenas numeros inteiros, use a
instrucdo INT.

Para gerar letras e simbolos, use a instrucdo

CHRS.



INT ¢ a abreviacdo de inteiro. No caso de numeros
positivos, diz ao computador para ignorar tudo que
estd a direita do ponto decimal. Assim, por
exemplo, INT (20.999) é o numero 20. No caso de
numeros negativos, tudo que estd & direita do ponto
¢ ignorado e o numero que estd & esquerda é
“aumentado’ de uma unidade. Assim, por exemplo,
INT(-3.6) € o numero -4.

A instrucdo INT é freqiientemente usada junto
com BRND, como em INT(RND=*20+1), que diz ao
computador para escolher ao acaso um numero
inteiro entre 1 e 20.

CHRS$ ¢ usada para transformar numeros em letras.
Com excecao do TK-83, todos os computadores
mencionados neste livro utilizam o codigo ASCII*
para a correspondéncia entre numeros e caracteres.
Assim, por exemplo, o numero de cédigo para a
letra A é 65 e a instrucao CHR$(65) faz a letra A
aparecer na tela.

Vocé pode usar as instrucées CHR$, INT e RND
para fazer o computador escolher letras ao acaso,
como em CHR$(INT(RND=26 + 65)), que no
computador TK-85 gera uma letra qualquer entre A
e Z (para os outros computadores, consulte a tabela
da pagina 44).

FOR ¢ usada para comegar um loop que faz o
computador repetir uma parte do programa um
certo numero de vezes. Deve ser seguida pelo
nome de uma variavel (G, por exemplo) e pelos
valores inicial e final da mesma variavel (= 1 TO
10, por exemplo).

O final do loop é indicado pela instrugdo NEXT
(NEXT G, neste exemplo), que faz o valor da
variavel aumentar de uma unidade e manda o
computador de volta para a instrugcao FOR.
Quando o valor da variavel chega ao valor final, o
computador ignora a instrucdo NEXT e passa para
a linha seguinte. Para cada instrucdo FOR deve
haver uma instrucdo NEXT, caso contrério o
programa ndo funcionara.

INPUT diz ao computador para dar um nome a uma
varidvel, mostrar na tela um ponto de interrogagao
e esperar que vocé escreva o valor da variavel. A
execucgdo do programa s6 prossegue se vocé
apertar a tecla RETURN, ENTER ou NEWLINE.
Vocé pode usar varidveis numéricas (sem o
cifrdo) ou varidveis tipo string (com um cifrdo no
final) em uma instrugdo INPUT, mas se usar uma
variavel numérica o computador nao aceitara
letras.

*O coédigo completo esta na pag. 43.
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INKEY$ diz ao computador para verificar se vocé
estd apertando alguma tecla e, em caso afirmativo,
qual é essa tecla. O computador nao espera vocé
apertar alguma tecla, como no caso da instrugéo
INPUT. A instrucdo INKEY$ é geralmente usada
dentro de um loop que faz o computador verificar
muitas vezes o teclado. Isto é necessario porque os
computadores funcionam muito depressa e vocé
nao teria tempo de apertar uma tecla no tempo que
o computador leva para fazer uma unica
verificacao.

Quando o loop termina sem que vocé tenha
apertado nenhuma tecla, o computador prossegue
com uma string que ndo contém nenhum simpcio
(a chamada string vazia).

GOTO faz o computador pular para uma instrugao
mais acima ou mais abaixo, ignorando as instrucées
intermediarias. GOTO deve sempre ser seguida
pelo nimero da linha para onde o computador
deve pular.

GOSUB diz ao computador para sair do programa
principal e ir para uma sub-rotina. GOSUB deve
ser sequida pelo numero da primeira linha da sub-
rotina. A ultima instrucdo de qualquer sub-rotina
deve ser RETURN, que manda o computador de
volta ao programa principal, para a linha seguinte
a da instrugdo GOSUB.

IF...THEN diz ao computador para verificar se uma
expressao é verdadeira ou falsa e fazer coisas
diferentes, dependendo da resposta. E usada com
os sequintes sinais, além das palavras AND e OR:

— igual a

< menor que

> maior que
< = menor ou igual a
>=—maior ou igual a
< >diferente de

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



CLS ¢ usada para apagar tudo que estd na tela,
sem afetar o que se encontra na memoria do
computador. E util para limpar a tela antes de
executar um programa ou para manter uma
mensagem na tela apenas por um periodo limitado
de tempo durante um jogo.

HOME ¢ usada para limpar a tela nos
computadores do tipo Apple, em lugar de CLS.

ABS diz ao computador para ignorar os sinais de
mais e de menos na frente dos numeros e tomar o
seu valor “absoluto’. Assim, por exemplo, ABS(-10)
é 10 e ABS (+10) também ¢ 10.

VAL é usada para obter o valor numérico de um
numero associado a uma variavel string. Em outras
palavras, a instrucdao VAL diz ao computador para
ignorar o cifrdo e considerar a varidvel como se
fosse uma varidvel numérica. Assim, por exemplo,

se 1$="60", entdao VAL(I$) é o numero 60.

ASC ¢é usada para obter o numero do cédigo ASCII
correspondente a um dado numero, letra ou
simbolo. Assim, por exemplo, ASC ("3"”) é igual a
51. A expressao entre parénteses deve ser do tipo
string, como "20" ou A$.

Os micros da familia Sinclair ndo tém a instrucao ~ O TABELA
ASC, embora o TK-85 use o cédigo ASCII. g T
g . e Cym

d 09 08
=2 g
CODE ¢ a instrucdo usada nos micros da familia 3 o =

Sinclair em lugar de ASC. Como no caso da
instrucdo ASC, CODE deve ser sempre seguida por
uma expressdo do tipo string, entre parénteses.
Observe que os numeros de cédigo dos caracteres
no micro TK-83 nao sdo os mesmos que nos outros
computadores.

TAB ¢é uma instrugdo 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 nimero de espagos de
deslocamento do cursor é colocado entre
parénteses depois de TAB. O nimero méaximo que
pode ser usado depende do modelo de computador
(vide tabela na pag. 43). 41
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SGN diz ao computador para verificar o sinal de
um numero. O resultado é -1 se o numero é
negativo, 0 se o numero é zero e +1 se o numero é
positivo. Assim, por exemplo, SGN (-30) é -1,
SGN(7) é +1 e SGN(0) ¢ 0.

DIM diz ao computador para reservar espago na
memoria para uma matriz (varidvel indexada).
Assim, por exemplo, DIM X(6) diz ao computador para
reservar um espago suficientemente grande para
conter 6 elementos, que serdo chamados de X(1),
X(2), X(3), etc. DIM A(8,8) reserva um espago na
memoria para 64 elementos, que serdo chamados
de A(1,1), A(1,2), etc. Uma varidvel indexada
nunca pode ser usada em um programa com um
numero entre parénteses maior que o especificado
na instrugao DIM.

SQR é usada para obter a raiz quadrada de um
numero. Assim, por exemplo, SQR(16) é igual a 4.

SIN é usada para calcular o seno de um angulo.
Em um tridngulo retdngulo, o comprimento do lado
oposto a um angulo dividido pelo comprimento da
hipotenusa (lado oposto ao dngulo reto) é chamado
de seno desse angulo. Para usar SIN em um
programa, o angulo deve ser expresso em radianos,
e nao em graus.

ATN ¢ uma das fungdes trigonométricas que os
computadores sdo capazes de calcular (a outra ¢ o
seno, de que falamos acima). ATN é a abreviacao
de arco tangente. Em alguns computadores, esta
instrugdo é chamada de ARCTAN.

STOP diz ao computador para parar de executar o
programa. Em todos os computadores, a ndo ser o
TK-83, a instrucdo END faz o mesmo efeito.

PEEK é usada para descobrir o que existe em uma
certa regido da memoéria do computador. Esta
instrucdo é sempre seguida por um numero entre
parénteses, que especifica um “enderego” na
memoria.

POKE ¢ uma forma especial de guardar
informagdes na meméria do computador, usando o
“endereco” de uma memédria.



Cédigo ASCII Cédigo TK-83
Numero |Caractere Numero |Caractere Nuimero | Caractere Nimero | Caractere
de cédigo [correspondente| de codigo |correspondente de cédigo | correspondente | de cédigo | correspondente
32 espago 62 > 11 ” 41 D
33 ! 63 ? 12 £ 42 E
34 % 64 @ 13 $ 43 F
35 # 65 A 14 H 44 G
36 $ 66 B 15 i 45 H
31 % 67 C 16 ( 46 I
38 & 68 D 17 ) a1 | ]
39 . 69 E 18 > 48 K
40 ( 10 F 19 < 49 L
41 ) 11 G 20 = 50 M
42 ' 12 H 21 -+ 51 N
43 + 13 I 22 = 52 o)
4 : 14 J 23 * 53 P
45 = 15 K 24 / 54 Q
46 . 16 L 25 ; 55 R
41 / 11 M 26 : 56 S
48 0 18 N 21 . 57 T
49 1 19 0] 28 0 58 i)
50 2 80 P 29 1 59 Vv
51 3 81 Q 30 2 60 w
52 4 82 R 31 3 61 X
53 5 83 S 32 4 62 Y
54 6 84 T 33 5 63 z
55 1 85 U 34 6
56 8 86 \'/ 35 1
517 9 81 w 36 8
58 88 X 31 9
59 - 89 Y 38 A
60 < 90 Z 39 B
61 = 40 C

Tabela de tamanhos de tela

Namero maximo de
caracteres na horizontal
(ou niamero de colunas)

Nuamero maximo de
caracteres na vertical
(ou namero de linhas)

TRS-80 64 16
TK-83 32 22
TK-85 32 22
Apple 40 25
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Tabela de equivaléncia

Esta tabela mostra algumas das varia¢des nas instru¢ées de BASIC usadas pelos micros mencionados neste livro.
Néo foram incluidas as instrugées para gerar graficos, sons e cores, pois variam de fabricante para fabricante.
Observe também que embora quase todos os micros usem as instru¢oes PEEK e POKE, os enderecos da
memoéria variam de acordo com o fabricante, de modo que os nimeros usados com essas instru¢des variam

de computador para computador.

caracteres em numeros
de cédigo

(codigo ASCII)

(cédigo ASCII)

(cédigo ASCII)

Apple TRS-80 TK-85 TK-83
Escolha um
numero do acaso RND(1) RND(0) RND RND
entre 0 e 0,99999999
Escolha um
nimero ao RND(1)+*N+1 RND(N) RND+«N+1 RND*N+1
acaso entre 1 e N
Escolha uma letra »
a0 acaso entre A e Z CHR$(INT(RND(1)+*26 + 65)) CHR$(RND(26) + 64) CHR$(INT(RND+26 + 65)) | CHR$(INT(RND+26 + 38))
Limpe a tela HOME CLS CLS CLS
Verifique a X¢g=""
tecla que esta IF PEEK(-16384) INKEY$ INKEY$ INKEY$
sendo apertada >127 THEN GET X$
Transforme ASC("X") ASC("X") CODE (“X") CODE (“X")

(cédigo TK-83)

Mova o cursor para cima

CALL - 993

PRINT CHR$(27)

PRINT CHR$(11)

PRINT CHR$(112)

Mova o cursor para baixo

PRINT CHR$(10)

PRINT CHR$(26)

PRINT CHR$(10)

PRINT CHR$(113)

Mova o cursor
para a esquerda

PRINT CHR$(8)

PRINT CHR$(24)

PRINT CHR$(8)

PRINT CHR$(114)

Mova o cursor
para a direita

PRINT CHR$(21)

PRINT CHR$(25)

PRINT CHR$(9)

PRINT CHR$(115)

Separe os primeiros N
caracteres de uma string

LEFT$(A$,N)

LEFT$(A$,N)

A$(1 TO N)

A$(1 TON)

Separe os ultimos N
caracteres de uma string

RIGHT$(A$,N)

RIGHT$(A$,N)

A$(NTO )

A$(N TO )

Separe N caracteres
do meio de uma string

MID$(A$,N1,N2)

MID$(A$,N1,N2)

A$(N1 TO N2)

A$(N1 TO N2)
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’Respostas

Pode ser que as suas respostas
para alguns problemas sejam
diferentes das que aparecem aqui.
Isto néo importa, contanto que
funcionem no seu computador.
Entretanto, verifique se sGo tac
simples e concisas como as
respostas do livro.

Pagina 5
Bomba-Reldgio

A linha 90 diz ao computador quantas
vezes deve repetir o loop e pedir um
palpite. Assim, para aumentar o numero
de tentativas, troque o ultimo numero
da linha 90 por um numero maior. Para
diminuir o numero de tentativas, use
um numero menor.

Pagina 7
Mensagem Decisiva

Neste programa, as linhas 150 e 160
constituem um loop de espera. Elas
fazem o computador ficar “"parado” um
certo tempo antes de passar para a
instrucao sequinte, que é limpar a tela.
Para fazer com que a mensagem tique
mais tempo na tela, vocé precisa
aumentar o numero de vezes que o loop
é repetido. Para isso, basta trocar o
ultimo numero da linha 150 por um
numero maior.

Pagina 9
Duelo

Para que o computador possa também
errar o tiro, acrescente as linhas
abaixo, além das que aparecem em
"Como tornar o jogo mais dificil”.

155 IF RND<.1 THEHW GOTO 258
258 PRINT "ELE ATIRDU, MAS ERROU"
268 6OT0 98

A linha 155 pode rer RND(1) cu
RND(0), dependendo do seu

computador.

Pagina 11
Batalha no Deserto

Para incluir a possibilidade de os robés
atirarem em vocé, acrescente as linhas
abaixo.

175 TF RNDS,05 THEN 6OTD 258
238 PRINT "ELES VIRAM VOCE...AHHHHHHH!®
268 5T0°F

Use a forma de RND na linha 175 que
seja compativel com o seu computador.
Vocé pode substituir .05 por qualquer
numero entre 0 e 0.999, mas nao se
esqueca de que quanto maior for o
numero, maior a probabilidade de os
roboés atirarem em vocé.

Pagina 13
O Castelo do Traidor

Este ¢ um problema muito dificil; nao
se aborreca se nao tiver conseguido
resolvé-lo sozinho. De qualquer forma,
vale a pena experimentar a solugao no
programa. Acrescente as linhas abaixo
para fazer com que aparecam dois tipos
de alvos.

35 LET P=INT(RND+,5)%4+]
37 LET P3=CHR$(P+31)

AM® 7 LET PY=CHR$(P+78)

78 TF L=T THEN LET R$=R$+P4
188 LET S=5¢p
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Pagina 15
Invasdao dos Robos

Para ganhar 100 ponios pelos robés U,
V, W, X e Y e 10 pontos pelos outros,
faca as modificacdes abaixo.

228 LET H=H+18
225 IF PEX"T® AND P$<"Z" THEN LET
H=H¢78

Pagina 17
Arma Secreta

Para acrescentar o sistema de
contagem, basta colocar as linhas
abaixo no programa.

15 LET 5=

143 TF I¢=3 THEN LET §=5+1

198 6070 217

215 LET §=5+18

217 PRINT "VOCE FEZ “38; " PONTDS"

Pagina 19
Fuga!

Esta é a forma mais simples de incluir
trés robds, embora torne o jogo
bastante dificil.

22 FOR R=1 10 3

23 PRINT “ROBO *:R
J88 NEXT R

318 STOP

Pagina 21
Aviao Pirata

Para fazer com que vocé e o pirata
tenham a mesma probabilidade de

vencer, troque o .7 da linha 290 para
.5.

Pagina 23
Bombardeiro Supersdnico

Para aumentar o numero de alvos,
troque o 5 das linhas 30, 70 e 120 por
um numero maior. Vocé deve usar o
mesmo numero nas trés linhas.

Pagina 25
"Iceberg”’

Vocé pode aumentar o tamanho do
mapa trocando o 8 das linhas 20, 50,
70, 80, 110, 120, 160, 170, 290 e 310
por um numero maior. (Use o mesmo
numero em todas essas linhas.)

Para aumentar o numero de icebergs,
troque o 4 na linha 30 por um nimero
maior.
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Luias Praticos de ITlicrocomputadores

O 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 musica... Pequenos guias praticos de in-
trodugdo a microinformatica, as obras desta nova colegc@o 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-
¢80 e — por gue ndo? — na criagdo de programas originais: a clareza dos textos,
a alegria das cores, a graca dos desenhos, tudo e concebido nestes livros para fa-
zer desta iniciagdo 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 utilissimo guia
comparativo dos diversos
micros existentes no
mercado brasileiro.

MANUAL
DO PROGRAMADOR EM

Introduz o leitor na
programacgéao BASIC, através
de exemplos didaticos,e &
sobretudo indicado ao jovem
gue comega a programar.
Substitui com vantagens 0s
manuais dos fabricantes.
Apresenta dezenas de dicas
utilissimas para aprimorar a
técnica de programacao.

Um guia passo a passo de
programagao para 0s
absolutamente iniciantes.
Apresenta as diferentes
linguagens e aprofunda no

SI[?, incluindo pequenos
programas, simples e
divertidos. Profusamente
ilustrado a cores.

r~PROGRAMAS DE 0GOS DE—~y

ELUENH

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

pessoais mais difundidos no
Brasil. Muito util para

ensinar o leitor a
desenvolver seus proprios

programas. Além disso, é

um passatempo fascinante.

13 programas fascinantes e
ao mesmo tempo simples,
para todo tipo de
microcomputadores; Jogos
Intergalaticos, Modulo Lunar,
iagem ao Futuro,
Salvamento no Espago e
muitos outros, com
respostas dos problemas.

Um verdadeiro caderno a
cores de problemas e
EXercicios, com jogos e
guebra-cabegas , ideais

para todo curso de
programagéo em BASIC.
Todas as respostas e
explicacbes estao incluidas,
para ajudar a esclarecer
todo e qualquer problema.
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