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Introducao

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

Embora os micros nacionais utilizem a
linguagem BASIC, existem trés dialetos
ou variagoes dessa linguagem,
dependendo da marca e modelo do
micro. Os micros nacionais sao divididos
em trés “familias”: a familia Sinclair
(TK-82C, 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 informagao em
qualquer loja especializada.

Neste livro, a listagem principal de
cada programa € para os micros TK-82C
e TK-83 (daqui por diante, tudo que
dissermos do TK-83 também se aplica ao
TK-82C). As linhas que precisam ser
mudadas para que o programa funcione
em outros computadores estao indicadas
por simbolos e as modificagoes
aparecem no final de cada listagem.

Para cada jogo, ha idéias para
modificagoes e extensoes dos
programas. No final do livro, vocé
encontrard 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 instrugoées 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 estao indicadas
pelos seguintes simbolos:

A TK-85

m familia 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 o mesmo
numero. Use-a no lugar da linha
correspondente da listagem principal.

Pontos importantes

1 Escreva as linhas exatamente como na
listagem, incluindo todos os espacos e
sinais de pontuagao.
2 Depois de bater cada linha, verifique
na tela se esta tudo certo.
3 Antes de comegar 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
pedago de papel para marcar o lugar
onde esta na listagem.
5 Preste atengao nos simbolos que
identificam as diferentes familias e use a
instru¢ao 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 estao 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 nimero errado.
3 O comecgo de uma linha emendado no
final da anterior.
4 Falta de parénteses, virgula, dois
pontos, ponto e virgula, ponto ou

espago, especialmente nas linhas mais
compridas. Cuidado com os parénteses
duplos.

8§ 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 sugestoes para
modificar e ampliar os programas, mas
nao tenha medo de introduzir suas
proprias alteragoes. Nao ha perigo de
danificar o computador; se sua idéia nao
der certo, vocé pode sempre voltar ao
programa inicial.

Vocé provavelmente tera vontade de
mudar a velocidade de alguns jogos*,

especialmente depois que estiver
familiarizado com eles. As instru¢ées
para isso estao na pagina de cada
programa.

Como executar os programas

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

E bastante provavel que o programa
ainda contenha alguns erros. Nesse
caso, nao acontecerd 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 instrugoes 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
instru¢ao PRINT.

Também pode

acrescentar novas o
mensagens. Para isso, @‘
escreva o nimero - de =@
uma linha que nao

aparece no programa

(105 por exemplo, se

vocé quer incluir umadife
mengagem 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 instrugoes
correspondentes e experimente usa-las
nos programas deste livro.

*Na pdgina 35 hd uma nota especial para os usuarios do TK-85,




Decolagem ; B

Vocé é o comandante de uma espaconave. Sua nave caiu em um planeta Como o programa funciona

@10 CLS - Limpa a tela.
20 FRINT "DECOLAGEM"

@ue conseguiu capturar. O computador da nave lhe diz qual é a forca -
de grav1dade do planeta, mas vocé tem que adivinhar qual a forgca que
deve imprimir aos motores para decolar. Se a forca for muito pequena,
a nave nao conseqguira subir, Se for muito grande, um mecanismo de :
seguranca entrara em acao, desligando os motores para evitar que
fiquem superaquec1dos Se ainda estiver no planeta depms de dez :

O computador escolhe dois
nimeros: um entre 1 e 20, para
colocar em G, e outro entre 1 e
40, para colocar &m W.

B@®=0 LET G=INT(RND*20+1)
B@40 LET W=INT(RND*40+1)

I_‘.J

50 LET R=6GxW Multiplica o ntimero em G pelo
ntiimero em W. Coloca o
resultado em R.
60 PRINT "GRAVIDADE ";G Imprime GRAVIDADE e o

numero que estd em G.

70 FRINT "DIGA A FORCA" Pede a vocé para dar um palpite.

80 FOR C=1 T0 10

Comega um “loop”, dizendo ao
computador para repetir as
instrugées seguintes 10 vezes.

90 INFUT F ——— Guarda seu palpite em F.

100 1F F*R THEN FRINT "MUITO GRANDE": g"mp“a?n“mem quetzsté el{“
110 IF F<R THEM PRINT "MUITO FEQUENA"; 2T o' nUMSLE:A1a/asty £I1) A\ &

120 1IF F=R THEN GOTO 190 imprime a mensagem apropriada
ou pula para 190,

120 IF C<>10 THEN FRINT ", TENTE DE NOvo" — Pede para vocé tentar
de novo.

140 NEXT C Fim do “loop”. Volta para a
instrugéo 80.
150 FRINT _I . ,
160 FRINT "VOCE FALHOU" Chega aqui depois de dez
170 FRINT "E FOI CAFTURADO" —J palpites errados.
G 180 8TOF
2 190 FRINT "EOA VIAGEM"
200 STOF Nos computadores

tipo TRS-80 ou
Apple, vocé pode
usar END em lugar
de STOP.

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

®10 HOME

@0 LET G=INT(RND(1)%20Q)
B0 LET G=INT (RND (0) *20)
@40 LET W=INT(RND(1)%40)
W40 LET W=INT (RND (0) %40)

" i y ¥
- e T o

! Como tornar o jogo mais dificil

Problema

_l Vocé pode reduzir o nimero de
tentativas, mudando o tltimo nimero
1 da linha 80 e o nimero da linha 130.

' (Os dois nameros devem ser iguais.)

| | Como vocé faria para mudar a maxima
Eig forga possivel? -




Jogos Intergalacticos [ iEEERRRRRREE . M Problema
- : (- omo vocé mudaria o programa para

o 3 que, se vocé ganhar, ele comece
As redes de televisao da Terra estao automaticamente outro jogo, somando o

competindo pela cobertura exclusiva dos W = prémio que vocé ja ganhou aos novos

Primeiros Jogos Intergalacticos. A e I - oy prémios?

companhia que conseguir primeiro colocar A=) (M) (Pista: vocé precisa mudar duas linhas e

um satélite em 6rbita na altitude correta R : acrescentar uma.) o

ganhara a concessao. m Veja quantas vezes consegue jogar
Vocé é o engenheiro que a Rede Século antes de ser despedido.

21 encarregou de langar o satélite. Sera

que vai conseguir langa-lo com o angulo e

velocidade corretos?

) esta na pag. 2.

-




(Sul)— Posicao Y —®(Norte)

Igum lugar atras de vocé, na escuridao do

0, estd a nave de Elron, o Pirata Cosmico.

Vocé sabe que ele estd em algum ponto da
- rede tridimensional que aparece na tela

da sua nave (fi 1XC
dmpée de q

0 e mle deve 10ornecer

ao computador da nave.
Conseguira acertar

a nave de Elron

antes que o pirata

o capture?

.
™,

0(0este)<—— Posicao X———» (Leste)9

® Ll) CLS
20 FRINT

LET &

LET
LET
LET

LET D=INT(RND*S)

FOR I=1

FRINT

NT (RND*S)
NT (RND*5)

TO G

INFUT X1

FRINT
INFUT
FRINT
INFUT

IF X=X

FRINT

IF Y13sY
IF Vi«

IF X1

"FOSICAD Y (0 A 2)7"

%

1

Como o programa funciona

Fixa o tamanho da rede.

Fixa o nimero de tentativas.

A posigao de Elron é fixada
por essas trgs linhas.

Comego de um “loop” que diz
» —— ao computador para repetir
] as proximas 15 linhas G vezes.

"FOSICAD X (O A @)72"

Pede a vocé trés numeros e
colocaem X1, Yl e D1.

"DISTANCIA (O A 7)7"
D1

1

AND ¥=v1 AND D=D1 THEN GOTo 280——— Verifica se vocé acertou

e nesse caso pula para 300.

"TIRO FOI FARA "3

Y
¥

IF X1:)

FRINT
IF DI

IF Bi1+

FRINT
FRINT
STOF
FRINT
FRINT
STOF

A listagem acima ¢ para o TK-83. Para
os outros computadores, faga as

"VOCE FO1 CAFTURADO' '™

"wEUUUM VOCE O FEGOU! '™

THEN
THEN
THEN
THEN

THEN
THEM

mudangas abaixo.

@10 HOME

X=INT (RND (1) #5)
W50 LET X=INT (RND (O) »5)
@460 LET Y=INT(RND (1 )
WsO LET Y=INT (RND (0O)
@

FRINT "N"3

FRINT "S'"; Compara seus palpites
FRINT "E"3 com a posigao de Elron
PRIKT “0% e da uma pista.

FRINT "MULTO LONGE"

FRINT "MUITO FERTD"

outra tentativa.
—Chega aqui depois de G
palpites errados.

Chega aqui se vocé acertou.

Como tornar o jogo mais dificil
Este programa foi escrito de tal forma que
vocé pode mudar facilmente a dificuldade
alterando o tamanho da rede. Para isso,
coloque um valor diferente de S na linha 30.
Se vocé aumentar o tamanho da rede,
precisara de mais bombas para ter uma

D=1NT (RND (1) * possibilidade razoavel de acertar a nave

D= [NT (RND (O) %5

Problema

de Elron Para isso, mude o valor de G

Como vocé mudaria o programa para
que o computador lhe peca o valor de
um numero de dificuldade para colocar
em S? (Pista: limite o valor de S a um
numero entre 6 e 30 e use INT (5/3) para
o valor de G na linha 40.)




Os Olhos dos Monstros | 6 Limpa a (el

: ) L Leva o cursor de volta para a
Vocé estd encurralado! Para onde quer que se volte, os olhos frios e | 1;3 22?“}; '7?':‘5-)]_——_ SNICIR R @¥L s i Cie e T
assustadores de um monstro do espago o espreitam por um momento, ?Strek.‘, na tecta. )

antes que o animal se esconda atras de uma pedra. Pouco a pouco, os . W@ 170 FOR J=1 TO 40 I —— Loot? lde estp et paﬁ’}-gi“‘fr
monstros se aproximam de vocé, tentando envolvé-lo em seus tentaculos. S REAT o s, | e
Felizmente, vocé estd com a sua pistola de prétons. Volta para o monstro
Os olhos dos monstros apaiecem em quatro lugares diferentes da tela, I seguinte.
que correspondem as teclas de 1 a 4. Se vocé apertar a tecla certa JomexT T

: , , FRINT "VOCE MATOU "3;S;3"/10 MONSTROS" Imprime a contagem final.
enquanto os olhos do monstro estiverem na tela, ele sera destruido. STOF : ’
Existem 10 monstros... a medida que vocé os destréi, sua chance de O LET D=5

escapar aumenta, — . Sub-rotinas.

Como o programa funciona

FRINT "05 0OLHOS DOS MONSTROS' Coloca a contagem em zero
20 LET 5=0 para comegar o jogo.
O FOR T=1 TQ 10

Inicio de um “loop” para 10
monstros.

CLs Limpa a tela. T 2 =i BE

FRINT
BO®=0O FOR 1=1 TO INT(RND*?_’-\'ZH:-_-‘Q) “Loop” de espera que dura D NEXT I
&0 NEXT I um tempo variavel, que O FRINT TARA);
RND 90 RETURN
B@® 0 ILET R=INT (RND%4+1) sepande:de valerde '

l— Escolhe um nimerode la 4 e

H@®30 GOSUR Z10+30%K calacs mi B

Pula para uma das quatro . . ,
GOSUB faz o computador widk rafinas depeng:ndo do A listagem acirha é para o TK-83. Para .
pular para uma “sub-rotina”. valor de R. ’Cada uma delas os outros computadores, faga as mudangas abaixo.
RETURN faz o computador coloca o cursor em uma -
vo}ta{ p:lr i b peicEs diksnis el 10 : 425 éé:—'\) T’ DTETU INT (RND (D) %
principal. 3 “ry st (1= { 0
]ehs‘g:g(;saxil;gézomal i @50 FOR I=1 TO INT(RND(1)*30C
tical. W70 LET R=INT (RND(Q)%4+1)
Coloca os “olhos do monstro” @70 LET R=INT(RND(1)*4+1)
na tela. HB@®B80 ON R GOSUR 240,270,300,330
. i @100 FOR I=1 TO 150
“Loop” para ver se vocé esta @105 Rg=""
THEN GETE 140 - apertando uma tecla. Se estd, @110 IF FEEE(-16%84) *127 THEN GET R$
NEXT I ? ) o computador pula para 140 e B@®150 FOR J=1 TO 300
IF VAL ("O"+R$)< >R THEN GOTO 210 verifica se ¢ a tecla certa.
0 LET $=5+1

FOR I=1 TO 20-

Aumenta a contagem de 1.

Problema

Como vocé mudaria o programa para os
olhos aparecerem em mais de cinco
pontos da tela? E para apareceram mais
olhos? : : _: 3




MédUIO Lunar Como aumentar o programa

Vocé esta no controle de um moédulo lunar que esta levando um pequeno grupo de
astronautas para uma superficie da Lua. Para pousar com seguranga, Vocé precisa

reduzir a velocidade disparando um retrofoguete, mas seu suprimento de combustivel ‘\‘ distancia da estrela até o lado esquerdo da tela’
é limitado. AN corresponde a altitude da nave.
O computador de bordo lhe diz qual € a altitude inicial, a velocidade e o suprimento e e N
7 : ’ . - o’ | =< £ 300 i
de combustivel e Ihe pergunta a quantidade de combustivel cue deseja queimar. Em \ Ha PRENT B g
seguida, calcula a nova altitude e velocidade. Queimando cinco unidades de 87 NEXT T
combustivel, vocé mantém a velocidade constante. Uma quantidade maior diminui a el B0
velocidade. Procure pousar com a menor velocidade possivel. Sera que vocé vai Substitua nn pela largura da sua tela.
) 5 ‘
consegulr pousar na Liua® Repare nas virgulas e ponto e G ; ‘
virgula das linhas 70 e-80. OmOo O programa runciona Ry
@10 CLS Experimente omiti-las ou Faga uma experiencia
40 BREMESHEPLER A A permuta-las para ver o que Experimente mudar os valores de H, V e F nas
A0 —{1) i 5 3 hll-h ue COI\tece.
4',:: ILE; :I_(" b Fixa e imprime os valores 18120 o 60 pate vex 9.0ue @
50 LET V=50 o iniciais do tempo, altitude,
G0 LET F=180 —— velocidade e combustivel.
70 FRINT “"TEMFD"§T,"ALTITUDE":H _I Problema
@0 FRINT “VELOC":V, "COMBUST IVEL"SF
70 IF F=0 THEN GOTD 140 — T acaboé‘ Moinbus“‘r’fl' e Vocé pode tornar o jogo mais facil aumentando a
gﬁ?ggtragu%rt; : 3 Oacgaqu;irg velocidade maxima permitida para uma
combustivel deve queimar. aterrissagem segura. Como vocé mudaria o
; programa para que isso acontecesse?
LOO FRINT "QUEIMAT (O-—30)" Pergunta a voce quanto
110 INFUT H combustivel deve queimar e
{20 IF B0 THEN LET E=0 verifica se esta dentro dos
120 IF R:30 THEN LET B=30 _l limites.
140 IF H:F THEN LET E=F _
e LT Nl Shas gelxlcula a nova velocidade,
L0 LET F=F-& ______ (Calecula quanto combustivel
resta.
170 [F (V1+Y)/23=H THEN GOTQ 220 Velliga e iadncia)
percorrida desde a ultima
queima e maior ou igual a
altitude. Em caso afirmativo,
voce pousou. O computador
entao pula para a parte em @
que verifica se voce pousou .
em seguranca. :
180 LET HeH= (V14V} /2 — Calcula a nova altitude.
190 LET T=T+1 — Aumenta o tempo de 1.
200 LET Y=uUi ———Coloca a nova‘vglocndade em
V para que seja impressa na
Linha 80.
210 GOTOQ 70 .—— Volta ao comego do “loop".
220, LB PVt G s Calcula a sua velocidade final
ER0 , e verifica se voce pousou
240 TF V15 THEN FRINT "VOCES CAIRAM...TODOS MORTOS"

T ()

24H0

270

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

@0 |

O significado de @ esta na pag. 2.

IF Y151 AMD V1<=5 THEN FRINT "ODk...MAS ALGUNS FEF\'IDDS"—l berm:

IF Vi<=1 THEN FRINT "ROA ATERRISSAGEM"
STOR

10ME



Feras de Galacticon

Pousar em Galacticon foi facil... mas
ninguém avisou a vocé que ali vivem
algumas das mais perigosas feras do
Universo.

Ao ser atacado por um dos
monstros, vocé precisa escolher uma
de suas armas — uma pistola de
raios, um sabre de laser ou um
triturador molecular — para usar
contra ele. Se fizer a escolha correta, /
talvez consiga sobreviver para
conquistar Galacticon.

Como o programa funciona

10 FRINT "FERAS DE GALACTICON" Reserva uma area de

armazenamento (um “array”)
chamada M$ com 4
compartimentos: M$(1), M$(2),

20 DIM M%$(4)

M$(3) e M$(4).
30 LET N=4 Fixa o nimero de monstros
em 4.
i Fixa o numero de astronautas
40 LET M=5 -

SO LET M$(1)="SULFACIDOR" '|
60 LET M$(2)="FLAMGONDAR" Coloca os nomes dos 4
70 LET M%(3)="EALNOLOTIN" monstros no “array”.

BO LET M%(4)="GOLANDOR"

Estas linhas misturam os
nomes dos monstros. O
computador executa esta
parte N vezes. De cada vez,
escolhe dois nimeros entre 1
e N e troca os nomes que
estdo nos compartimentos
com esses numeros. T$ é uma
variavel auxiliar usada no
processo.

Comecgo de um “loop” de oito
ataques.

Limpa a tela.

Escolhe um dos monstros e
imprime seu nome.

O computador usa os valores

Vocé pode usar esta

90 FOR I=1 TO N parte do programa
H®100 LET A=INT (RND*N+1) sempre que tiver coisas
HM@®110 LET B=INT (RND*N+1)

120 LET T#=M$(A)

130 LET M$(A)=M$ (R)

140 LET M#(B)=T%

150 NEXT I

160 FOR T=1 TO B

@170 CLS

HM@®i80 LET R=INT (RND*N+1)
190 FRINT "MONSTRO CHEGANDO..."
200 FRINT - CE- Uk 5M$ (R

| HEE 2

210 FRINT "OUE ARMA ? (R,S OU T) * de R e R$ para calcular um
220 INFUT Rs$ nimero, W, que pode ser 1, 2
AB@:Z0 LET W=CODE (R$)~54+K B ou 3.

W240 LET W=W-Z%(W>3)-3* (W>6) | Se W & 2, 0 computador pula

250 IF W=2 THEN GOTO 300 _para 300 para informar que
vocé matou um monstro.

260

270
280

290

T00
210

S20

240

50

260
370

H@® =80
A ]
L 400
410
420
430
440

450

A listagem acima é para o TK-83. Para os

IF W=2Z THEN GOTO ZZ0

FRINT "NAO ADIANTA. COMEU UM"
FRINT DO SEU GRURPQ"

GOTO 360

BPRINT "VECE O MATQU"

GOTO =80

PRINT "SEMTEFEITO"
IF RND>.4 THEN GOTO =80
FRINT "VYOCE ENFURECEU O

Se W é 3, o computador pula

e (R0 s E ELES

FRINT "MATOU UM DO SEU GRUFO"

LET M=M=l

1

: Chega aqui se W nao é 2 nem
3. Depois, pula para 360 para

para 320 para informar “sem
efeito”.

diminuir de 1 o numero de
astronautas.

Se a arma nao faz efeito, ha
uma certa probabilidade de
que o monstro mate alguém.

Verifica se ainda resta algum
astronauta. Se nao, pula para

IF M<1 THEN GOTO 440 l

FOR I=1 TO 20 |
2l

NEXT. i@

440, &
“Loop” de espera para que B .

vocé possa ler as mensagens

NEXT T

FRINT "VOCE SOEBREVIVEU
FRINT "CONGQUISTAR GALACTICON"

STOF

FARA" 7]

na tela.
‘— Volta para o ataque seguinte.

FRINT "VOCES MORRERAM TODODS"

STOF

outros computadores, faca as mudangas abaixo.

LET A=INT (RND(O) *N+1)
LET A=INT (RND (1) *N+1)
LET B=INT (RND(OQ) *N+1)
LET B=INT(RND(1)*N+1)

W 100
® 100
m110O
@110
@170
W 180
@180

HOME

LET R=INT (RND(Q) *¥N+1)
LET R=INT (RND (1) ¥N+1)

LET W=ASC(R$)-81+R

LET W=CODE (R%)-81+R

LET W=W+3% (W>3) +3% (W>6)

IF RND(1)>.4 THEN GOTO 380
IF RND(Q) >4 THEN GOTO 380

FOR I=1 TO

Z00

Chega aqui se ha

— sobreviventes depois de
todos os ataques.

Problema

Ha pelo menos quatro
maneiras de tornar este
jogo mais dificil. Vocé
sabe quais sao?




4 Voce éo com ntede um cmzador mterestelar
que por causa de! m defeito nos motores de hiperespaco,
_~entrou em uma zona proibida. Sua nave esta sendo atacada
cacas alienigenas, que, para tornar as coisas piores, .
estao usando um aparelho de despistamento que faz com que 0 ===
seu radar forneca leituras falsas. Felizmente, o computador de.
bordo fornece um numero de cédigo que vocé pode usar para calcular
a posicao correta das naves inimigas. Mas vocé precisa ser rapido
i .. elas nao ficam muito tempo no mesmo lugar! —

O computador unpnme uma letra (a posigao falsa do inimigo) € um nur efo.
Vocé deve avancar no alfabeto esse numero de letras e apertar a te It

correspondente. Por exemplo; para M4 vocé deve apertar a tecla Q, para

C2 a tecla E, e assim por diante. Quando vocé aperta uma tecla, dispara.

automaticamente o canhao de laser, e, se a letra estiver certa,
. destréi uma nave inimiga. Vocé pode escolher a dificuldade de
" cada jogo, escolhendo um niimero de 1 a 10. Este nimero
corresponde ao maior nimMero que pode aparecer no codigo.
Em cada jogo, vocé é atacado por 10 cacas alienigenas.
Veja quantos consegue acertar,

CLS
20 PRINT "EMBOSCADA"
O FRINT

0 FRINT "DIFICULDADE (1-10)" —I

INFUT D —I
IF D<1 OR D:>10 THEN GOTO S50

D LET S=0

O FOR G=1 TO 10

AN® 90 LET L$=CHR$ (INT (RND% (26—D) +38))

H@ 100 LET N=INT (RND*¥D+1)

110 CLS ~I
120 FRINT

Como o programa funciona

Pede a vocé um nimero de
dificuldade, colocaem D e
verifica se esta dentro dos
limites.

Inicia a contagem em zero.

Comego de um “l&op” de 10
tentativas.

Escolhe uma letra entre A e D
letras an‘es de Z.

Escolhe um nimero entre 1 e
D.

130 FRINT L%, NJ

@150 LET I‘-S INbEY'iB

160 IF I$«<x"" THEN GOTO 190

H® 140 FOR I=1 TO 204+D*5 "I
170 NEXT I J

180 GOTO 200

IF I$=CHR$ (CODE (L$)+N) THEN LET S=85+

» NEXT G

FRINT "VOCE "ACERTOU "3;S:"/10"
220 STOF

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

@®10,110 HOME

W20 LET L$=CHR$ (INT (RND (Q) % (26-D) +65))

@90 LET L$=CHR$ (INT(RND (1) % (26-D) +65))

A0 LET L$=CHR$ (INT (RND* (26-D)+65))

W100 LET N=INT(RND((O)*D+1)

@100 LET N=INT(RND(1)*D+1)

Bi40 FOR I=1 TO Z200+D*50

@140 FOR I=1 TO 100+D*50 B

@145 Is=""

@150 IF FEEE(—-16384) >127 THEN GET I%
B®170 IF I4$=CHR% (ASC(L$)+N) THEN LET 5=S+1

Imprime a letra e o nimero.

Verifica se vocé esta
apertando uma tecla e pula
para 190 se vocé esta.

Se vocé nao apertou
nenhuma tecla, pula para 200
e comega uma nova tentativa.

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

Fim do “loop”. Volta para
outra tentativa.

Imprime a contagem depois
de 106 tentativas.

Problema

Mude a contagem para que corresponda ao
ntimero de cédigo, isto é, para que vocé
faca 1 ponto se o cédigo for 1, 2 pontos se o
cédigo for 2, etc.




Cinturiao de Asteréides

Vocé esta atravessando o Cinturao de Asterdides, Para nao se chocar
¢a necessdria para isso depende do

com eles, precisa destrui-los; a for
tamanho do asterdide.

4 Os asterdides aparecem na tela do seu computador como grupos
© de estrelas. Para destrui-los, vocé precisa apertar a tecla do niimero

co,rregpondgnte ao nimero de estrelas. Nao perca tempo... 0s
asterdides sao muito velozes!

Como mudar a
velocidade do jogo

A linha 180 controla o
tempo que vocé tem para
apertar uma tecla.

Para acelerar o jogo,
diminua o ultimo nimero
da linha 180.

Problema

Vocé sabe como mudar o
sistema de contagem para
que o numero de pontos
seja igual ao nimero de
estrelas de cada asteréide
destruido?




Como o programa
funciona

FRINT "VIAGEM A0 FUTURD"
O LET T=INT (RND*100+25)
40 FRINT "VOCE DEVE VOLTAR" Escolhe e imprime um namero

50 FRINT "DAGUI A "3T:" ANDS." intei
ba LT inteiro entre 25 e 124.

;(r: 22;31 CVELDCIDADE DA NAVE (O—1)" Pede a vocé uma velocidade e
90 TF V»=1 R V<0 THEN GOTO 70 l—§ Kfrfiltfg;a se esta dentro dos

100 FRINT "DIST ERCORRER" A AT
118 INPUT B ANCIA A FERCORRER ]—“Pedeavoce uma distancia.

120 LET T1=D/V i
Calcula o tempo transcorrido

5000 dentro da nave.

LET T2=T1/S0R{1-V*V)

Calcula o tempo transcorrido na

FRINT "VOCE LEVOU "sT1l:"ANOS" Terra.
FRINT "E CHEGOU DEFOIS DE" Imprime os tempos.

FRINT T2:3" ANDS."
IF T1:50 THEN GOTO 220

IF ABS(T-T =5 THEN FRINT "VOCE CHEGOU NA HORA"
5 THEN FRINT "VOCE CHEGOU MUITO CEDO"

IF (T-T -5 THEN FRINT "VOCE CHEGOU MUITO TARDE"’

STOF

FRINT "VOCE MORREU NO CAMINHO"

STOF

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

@10 HOME

) LET T=INT(RND (0)*100+25)
O LET T=INT(RND (1) *100+25)

Verifica se vocé levou mais que
50 anos na viagem. Em caso
afirmativo, pula para 220 e
imprime uma mensagem.

Verifica se
vocé
chegou
perto da
data
prevista e
imprime
uma
mensagem
apropriada.

Problema

Mude o programa para:

1) Aumentar o nimero de anos que
devem passar na Terra.

2) Diminuir a tolerancia na sua data de
chegada de 5 para 2 anos.

3) Aumentar (ou diminuir) o seu tempo
de vida.




Vale da Morte

S6 ha um meio de escapar ao ataque dos perigosos Dissectitrons.
Vocé vai ter que respirar fundo e entrar com a sua nave no perigoso
desfiladeiro conhecido como Vale da Morte.

Seu computador val querer saber a largura do vale. Comece com 15 e
va dimiruindo aos poucos; 8 j4 € bastante dificil. Dirija sua nave apertando Q
para Ir para a esquerda e P para ir para a direita e veja se consegue
atravessar o Vale da Morte.

lRY W 5 A "'mNTF 9 e IV N ~8 M

Como o programa funciona

10 FRINT "VALE DA MORTE"

20 LET S=0 Fixa em zero sua posigao no
inicio do jogo.

M ¢é sua posigao no final do jogo.

20 LET M=200

Pede a vocé a largura do vale,
divide por 2 e usa INT para tirar
os quebrados.

40 FRINT "LARGURA ?"'1
S0 INFUT W
60 LET W=INT (W/2) J

70 LET L=190
80 LET Y=uW -14*

90 LET R=W ._I

Y e R sdo as distancias entre as
paredes e a nave.

L espagos

(10 no
inicio)

R espagos

(W no
inicio)

Borda =™
da tela

LET D=INT (RND#*3—1) Escolhe —1, 0 ou 1 e coloca em D.
Verifica se L+D nao faz as

IF L+D<0 OR L+D>20 THEN GOTO 100
paredes desaparecerem da tela.

ot < R o e
LET Y=Y-D
LET R=R+D

Muda a posigédo das paredes de
acordo com o valor de D.

il » | —p x L |

-D +D
Move o cursor L espagos na tela
e imprime I. (O ponto e virgula é
para o cursor nao mudar de
linha.)

SCROLL
LET N=L

GOSUE 1000
PRINT "1%g

LET N=v
GOSUR 1000
PRINT “%";

Move o cursor mais Y espagos e
imprime *.

Move o cursor mais R espagos e
imprime outro I. (Desta vez nao ha

ponto e virgula e o cursor
muda de linha.)

) LET N=R
0 GOSUE 1000
b FRINT "7 ]

LET I$=INEEY%

Verifica se vocé est4 apertando
alguma tecla.

IF I$<>"@" THEN GOTO Se a tecla ndo é Q, pula para 290.
Seateclaé Q, Y aumentade 1 e
R diminui de 1; a estrela se move

para a esquerda.

ZIORUET Y=v—{7] .
280 LET R=R+i1.J]

290 IF Is<>"F" THEN GOTO

Verifica se vocé apertou P.

‘ ;. ! i
‘ ]
{1}

§

: f A listagem acima é para o TK-83. Para os

AN® 150

ol (DI

Em caso afirmativo, a estrela se
move para a direita.

Verifica se vocé bateu em uma
das paredes. Em caso afirmativo,
pula para 380.

J00 LET Y=Y+1-]
310 LET R=R-1.J

320 IF Yol OR R<1 THEN GOTO 380
Aumenta sua posigao de uma
unidade.

o e A
Volta para o inicio se sua
posigao é menor que M.

]_. Chega aqui se vocé chegou a
posi¢cao M sem bater.

LET S=8+1

1E -8<M THEN GETO 100

“MUITO BEM...VOCE CONSEGUIU"
"ATRAVESSAR 0 VALE DA MORTE!'"

350 FRINT
360 FRINT

370 STOP
380 FRINT
3920 PRINT
400 STOF
1000 IF N=0 THEN RETURN
1010 FOR I=1 TO N

1020 PRINT g

1080 NEXT T

1040 RETURN

"VOCE BATEU E SUA NAVE"

"SE DESINTEGROU" '
Sub-rotina para mover o cursor

para os locais apropriados.
«lly W [ & _ S
Como tornar o jogo

mais lento
Se o jogo é rapido demais
" para vocé, acrescente um “loop”

| de espera nas linhas 141 e 142:
{141 FOR J=1 TO 100

123 NEXT J
{ Mude o nimero na linha

141 para ajustar a

velocidade. Quanto menor

0 nimero, mais rapido o jogo.

WiT 'L

outros computadores, faga as mudangas abaixo.

Wi0oO LET D=INT (RND(0)%*3—1)
@100 LET D=INT(RND(1)%*3-1)

@245 Ig=""

@250 IF FEEK (—16384) >127 THEN GET 1%

Problema

%

|

Como vocé faria para

tornar o vale mais
comprido?




Voce acaba de ser eleito governador de uma
€olonia de mineragao no Planeta Astron. Todas as
decisdes com relacao a venda de minério, a
compra de alimentos e & compra e venda de
minas devem ser tomadas por vocé. Conseguird
manter a populagéo satisfeita? Chegard ao fim do
seu mandato de dez anos? Ou seu governo
terminara em desastre?

Como o programafunciona--.

Escolhe o niimero de minas (L), o
nimero de pessoas (P), a
quantidade de dinheiro (X), o prego
da comida (FP) e a quantidade de
minério produzido por mina (CE) no

10 LET L=INT(RND%Z+5) ‘]
20 LET P=INT(RND*&0+40)
0 LET M=INT (RND*S50+10) %F —l

40 LET FF=INT (RND*40+80)
S0 LET CE=INT (RND*40+80)

inicio do jogo.
, Faz a quantidade de minério
&0 LET C=0 armazenado igual a zero para
comegar.
b T = T 4 3
70 LET s=1 Faz o fator de satisfagdo igual a 1.
80 LET Y=1 Faz o ano igual a 1.
BO®7C LET LP=INT (RND¥2000+2000) Escolhe o prego de compra e venda
das minas.
B®100 LET CR=INT (RNDX12+7) Escolhe o prego de venda do
minério.

@110 CLS
120 FRINT "AND"3Y
130 FRINT
140 FRINT "EXISTEM ";F;" HARITANTES NA COLONIA"
150 PRINT "VOCE DISFOE DE "jL;" MINAS E $"3M
160 FRINT "0 FATOR DE SATISFACAD E "3S g AR
150 PEINT Imprime a situagdo da
180 FRINT "SUAS MINAS FRODUZIRAM "$CE:" TONE «[ colonia no momento.
T PCE3 " TONELADAS CADA UMA
200 FRINT "MINERIO EM ESTOQUE:";C:" TONELADAS"
210 FRINT "VENDAS" '
220 FRINT "PRECO DE VENDA DO MINERIO:$“3iCF:i" FOR TO
2 . : NELADA"
230 FRINT "PRECO DE VENDA DAS MINAS :$"iLFi" FOR MINA® o~

240 FRINT "GUANTAS TONELADAS DE MINERIO
VAI VENDER 7"
250 INFUT CS

260 IF CS<0 OR CS»*C THEN GOTO 240
270 LET C=Cc-CS8

Pergunta quanto minério vocé quer
-vender e verifica se seu estoque é
suficiente.

Desconta a quantidade vendida da
quantidade em estoque.

Calcula o valor do minério vendido
€ soma a sua reserva de dinheiro.

280 LET M=M+CS*CF

290 FRINT "QUANTAS MINAS VAI VENDER 7 -
300 INFUT LS 5

310 IF LS<0 OR LS*L THEN GOTO 290 Repete o processo para a venda de
320 LET, LeL-LS TAES,

30 LET M=M+LSxLF

____Imprime sua nova reserva de
dinheiro.

Pergunta quanto vocé
~ quer gastar em comida-

a em F.

BO®S00 IF S:1.1 THEN LET CE=CE+INT (RND®2ZO+13

B@=10 [F S5%.%9 THEN LET CE=CE-INT{(RND*20+1)

WO570 IF S31.1 THEN LET F=F+INT (RND*10+1)

@@540 IF S2.9 THEN LET F=F-INT(RND*10+1)

A listagem acima é para ?13&38,& Para outros

420-0F ERABSI20 THEN 1T.ET S=S5+.1 7
470 IF FR/FZ80 THEN LET S=5-.2

)4 Ajusta o fator de satisfacao dessss..
acordo corm o que voce
gastou em comida,

Pergunta quantas minas voceé
quer comprar e verifica se
tem dinheiro suficiente.
Aumenta o nimero de minas,
se necessario.

Desconta da sua reserva de
dinheiro.

Verifica qual é o fator de
satisfagao. Se for muito baixo,
pula para 660 e o jogo acaba.
Se S é alto, aumenta a
quantidade de minério
produzido por mina.

Se S é baixo, diminui a
quantidade produzida.

Se ha menos de 10 colonos
por mina, o jogo acaba.

Se S é alto, o niimero de
colonos aumenta.

Se S é baixo, o nimero de
colonos diminui.

Se restam menos de 30
colonos, o jogo acaba,

340 FRINT "GUANTAS MINAS QUER COMFRAR %" 7]
450 INFUT LB
460 IF LR<O OR LEXLF:M THEN GOTO 440 -~

470 LET L=L+LE

480 LET M=M-LE*LF

490 IF 8«<.6 THEN GOTO 6&6¢

S20 IF P/L<10 THENSEBO TS SE0

v 4
550 IF P<30 THEN BOTO 700

E@®:=40 IF RND:>.01 THEN GOTQ 590

Introduz uma pequena
570 FPRINT "VAZAMENTO RADIOATIVO...MUITOS MORTOS ]— probabilidade de metade da
S80 LET F=INT(F/2) populagao morrer.

590 IF CE«<150 THEN GOTO 620 Se a produgao por mi:}a é .
600 PRINT "EXCESS0 DE FRODUCAO...GQUEDA DOS FRECOS"{-alta, o preco do minério caia

610 LET CE=INT(CE/2) metade.

620 LET Y=V+1 — O nimero do ano aumenta de
: 1; se for menor que 11, o

630 IF Y<11 THEN GOTO 90 computador volta para 90.

&40 PRINT "VOCE CHEGOU AQ FIM DO MANDATO" ————— Chega aqui se.vocé consegue

650 STOF chegar ao décimo ano.

660 PRINT "0OS COLONOS SE REVOLTARAM" ‘

670 STOF B Problema

680 FRINT "EXCESS0O DE TRABALHO"

690 STOF

700 FRINT "FOFULACAO INSUFICIENTE"

é faria para o
i R Como vocé p

computador lhe perguntar se
quer jogar de novo e somar
a quantia com que vocé
terminou a quantia inicial
para o jogo seguinte?

it B
=

es, faga as : ‘
4 0,530,540, 560




o

. WeR90 FOR I=1

‘Salvamento no Espago :

Vocé precisa fazer uma viagem urgente a um planeta distante, do outro lado
“da Caléxia, para entregar remédios. A viagem é t0 longa que vocé tem que
- fazé-la em estado de hibernagao. Antes de partir, o computador lhe pergunta
_ quanta energia vai destinar aos motores, ao sisterna de controle ambiental e
. a blindagem da nave.
i Quando vocé acorda, o computador lhe informa sobre o que aconteceu :
" . durante a viagem; se tudo correu bem, vocé estd em orbita em torno do e
planeta. Agora precisa distribuir a energia que resta ~ntre os retrofoquetese
.. a blindagem térmica, de modo a fazer uma boa aterrissagem.

Se conseguir cumprir a missao, serd promovido a Almirante do Espaco.
Boa sortel

ety LS : Sl .
20 FRINT "SALVAMENTO NO ESEACO" . .
O OPRINT ¢ . . - :
40 FRINT "VOCE FRECISA DE INSTRUCOES o
S0 [MFUT I ' g
BOSHO [F I[$(1)="G" THEN GOSUE
MO0 LET D=INT (RND*RO04101)
- O8O |LET E=TNT (RND*4O0+401 )
. e E T N D AR e e ) ey =) ok AN NETES .
Lao FRINT "0 FLANETA ESTA A "iD:;" UNIDADES DE. DISTANCIAY
110 FRINT "VOCE TEM "3iEi" UMIDADES DE EMERGIAY '
CAZ0 FRINT "E DEVE CHEGAR EM "3Ti" DIAGY
O L1T0 PRINT
A0 FRINT "DISTRIRUICAGD DE ENERGIA"
150 FRINT "FARA (08 MOTORES ¢
160 INFUT f R : - o
170 FRINT "FaRA O CONTROLE AMEIENTAL 7" -
180 INEUT | : :
190 FRINT "FARA A BLINDAGEM 30
200 INFUT &
10 IF P+L+B5E THEN GOTD 140 i, ; ¥ %
DOLET XeE—pel -8 e i =
230 LET V=INT(SOR(F) ) ‘
240 LET T1=INT(D/V)
® I 1 e
260 FRINT "8UA VELOCIDADE E "3y- _ o
=700 FRINT "WOCE DORMIU “§T15" DIags - o
RAN FRINT ; ¥ : ;

1 OO0

Q
.

W

WO 00 IF RAD:>.% THEN GOTO 430
A0 GOTO FZ0HTNT (RND*A ) %F0 : :
20 FRINT “CHUVA DE QSTERDIDES."MHLiNDAGENVDANIFIQQDﬁV

...

TO INT (RND*5+&) : : - e : ol

([ Jmiel LET B=G-20-INT (RND*40+1)" :
240 GOTAQ 430 S sAme. MI% e Wi
IEG FRINT "DEFEITO NG COMRUTADOR. ...FARADA FARA REFAROS

;l.ﬁbO LET D=D+INT (RND*Z20+1)

270 GOTO 430 TS e
=80 EgINT "DEFEITO NO MOTOR...VELOCIDADE REDUZIDA'
EOD LET V=V-.5 Rge
400 G 0 470 : - i ] ' ) gl
] 3?3 ggIthﬁﬁﬁolﬁcaafcdshth;.;DEFEITq~NQ CONTROLE AMB;ENjAL".
420 LET L=L-20-INT (RMD*40+1) :
.EMe470 FOR J=1 TO S0
440 NEXT J
450 NEXT I s
460 LET- T1=INT(D/V)
@470 CLS . ﬁ. Tdﬁ DIA;”’ A : :
0 FRINT "CHEGOU EM "3Tij" DIAS" . ;
326 E; S:0 THEN FRINT "ELINDAGEM DESTRUIDA" .
500 IF 540 THEN PRINT “SUA NAVE EXFLODIUY
=10 IF Lo=0 THEN FRINT "CONTROLE AMETENTAL
ClsE0 IF =0 THEN FPRINT "VOCE MORREU" 3
fEE0 IF V=0 THEN FRINT "MOTORES INOFERANTES" =
540 IF T1:T THEN FRINT "VOCE LEVOU TEMFO DEMALS'
550 IF 840 OR Lo=0 OR Vi=0 QR T1:T THEN STOF

INOFERANTE"

<

:loﬁéﬂ LET G=INT (RND#®1O0+5)

S EH70 LET GH="ALTA"
mgO IF Go12 THEN LET Gs="MEDIA"
IF G#8 THEN LET G$=fBQIXA#

mOAHOD LET A=INT (RND%1O-+5) ;

61O LET As="DENSA"

&R0 OIF AS12 THEN LET A$s="MEDIA! .
&0 IF A THEN LET Q$;“R9REFE;TAP
H40 FRINT e
&HSD FRINT
ChH60 FRINT
670 FRINT
680 FPRINT :
620 PRINT Ay s 3
700 FRINT "ENERGIA FARA 0S8 RETROFOQGUETES 2" . : o
INFUT Lt : e e -'.wn'. _— 15
FRINT "ENERGIA FARA A BLINDAGEM TERMIGA % e DR
IMPLIT 5 : ik
IF B+5:X THEN GOTO 700 ‘ : ot  _:-
750 CLS 3 ' i
7460 [F Ber=G*10 THEN GQTO 790

)

"WOCE AGORA ESTA EM OREITA"
'ENERBTASUISRINEVRLIGR = 0 S =
"A GRAVIDADE E -"s@$ . (4
"A ATMOSFERA E "iA%

O programa continua na pagina seguinte.’

i




FRINT

e
s e 800 FRINT

GOTO 84O
IF Se=A%10 THEN GOTO 820

1 % k :
i ° . = . ' : . ’.
"VOCE FEZ UMA CRATERA NOVA! ‘.

"VOCE E UMA LINDA ESTRELA CADENTE"

g10 GOTO B6O

et 820 FRINT
L BEOIF X-8

. i 840 FRINT
O E50 FRINT

. B6O STOF
T 1000 FRINT
S 1010 FRINT
0 FRINT
1070 PRINT
1040 FRINT
1050 FRINT
1060 FRIMT
1070 PRINT
1080 FRINT
e 1090 FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
1140 FRINT

"VAOCE FOUSOU LINDAMENTE. . .FARABENS"

~R:2E5 THEN GOTO 8&0

"FENA QUE VOCE NAO TENHA ENERGIA"
"SUFICIENTE FARA AERIR A ESCOTILHA"

"VOCE VAT EMBARCAR EM UMA MISSAQ"
"FAaRA LEVAR SUFRIMENTOS MEDICEHS"
"FARA LM FLAMETA DISTANTE. "
"FRIMEIRO VOCE FRECISA FREFARAR"

A NAVE FARA A VIAGEM DISTRIKUINDO"
"A ENERGIA DISFONIVEL ENTRE 0S" '
"MOTORES, A BLINDAGEM E O CONTROLE"
"AMBIENTAL. VOCE ENTAOD VIAJA EM "
"ESTADO DE HIBERNACAOD E GUANDO
"ACORDA RECEEE UM RELATORIO SOBRE"
"0 GQUE ACONTECELW NO CAMINHO,
"AGORMA VOCE FRECISA FDUSAR NO™

SRS N ey T O O o
"AFERTE GUALAUER TECLA"

i‘llﬁﬂ IF INEEY$="" THEN GOTQO 1150

el ClL&

117y RETURN

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

Rtodos os RND para RMD(O)

010,250,470

A1 ON INT
m® 4770 FUOR J=:

@1llED GET I% . : 8 s K ‘ :
! Wmi150 GET 1% @ IF I#s="" THEN GOTO 1150

- 28

otados os RND para RMD(1)

2 750, 1160 HOME

me4H0 [F LEFT$(I%,1)="8" THEN GOSUK 1000

(RND*4+1) GOTO 320,780,380, 410
1 T 00 Mo agr i e i S

Como aumentar o jogo

Este jogo é feito de duas partes distintas. Na primeira, vocé viaja no espago;

i & pode acrescentar uma
da, tenta pousar no planeta. Se quiser, vocé po
?:rz:g:npane na qpixal faz uma viagem cheia gie _percalg:os desde o local de
pouso até a sede da Cruz Vermelha Intergalactica.

29,



Pouso na Lua

400 FLOT 200,Y:DRAW 34,0

410 DRAW —4,20:DRAW —13,10
420 DRAW -13,-10:DRAW —4,-2Z0
430 RETURN

440 LET Y=172-A%32

480 INK
460 PL1!PHY
470 DRAWE, O

480> DRAW INVERSE 1., 100-E,0

490 RETLRN

500 LET I$=INKEY® :

510 IF I$="A" THEN LET T=T+4:
IF T:100 THEN LET T=100

Este jogo é diferente dos anteriores, pois utiliza instrugoes graficas. Como
essas instrucoes variam muito de micro para micro, apresentamos uma
listagem separada para cada modelo. Leia a descrigdo do jogo nesta pagina
e procure nas paginas seguintes a versio apropriada ao seu computador.

Como jogar Pouso na Lua

O Capitédo Cometa, chefe dos pilotos espaciais, estd sentado ao seu lado em
uma pequena espagonave de dois lugares que se aproxima rapidamente da

superficie da Lua. Estd na hora do teste final do Curso de Pilotagem Lua: Versao TK-85 e i,ﬁ ?":, ?,.,E:,HEETLEL;,T It
Avangada. Vocé tem que pousar na Lua com a menor velocidade possivel. Pouso na ua: vers 53%0 IF T*F THEN LET T=F

Vocé pode controlar o empuxo do retrofoguete, apertando a tecla A para b = el ARy 540 RETURN

aumentd-lo e D para diminuf-lo, observando ao mesmo tempo o pouso na tela e T T INE a TR RS e

do computador. Se aumentar demais o empuxo, a nave comegara a subir. Se 40 GOSUR 300 5?:: FRINT AT FINR(21)4FNR (3L § "
diminuir demais, acabara abrindo uma nova cratera na Lua. Que nota lhe 50 LET C=0:GOSUR 380 P e

daré (o) Capitéo Cometa? : 60 LET A=1:LET B=F:LET C=2%(F<23)

590 PRINT "FERDIDOS NO ESFACO!!!"
600 RETURM
610 FRINT AT 0,03 "POUSDU €OM "3
LETE e INT ( (V4+V1) %5) /107 .
90 GOSUR 440 1 ey G20 IF (V+VY1)£8 THEN GOTO &40
©100 LET A=SiLET B=HILET C=2x{H<ZD) o oppyr wropos MURTOS"=§ETURN
0 30SUE 440 . e o "a SALVAaN 2RETUR
Pouso na Lua: Versdao TRS-80 1 éé ‘CET R Ena R PR 640 FRINT "A S
130 GOSUR 440

70 GOSUE 440
80 LET A=2:LET E=AES Vi

140 GDSUER S00 3
10 CLS 350 FRINT @384, "VELDCIDADE: " 150 LET °Wi=V-T/20+G:LET F=F-T/10Q
20 CLEAR Z00 F60 PRINT E576, "ALTITUDE:" 160 LET Hi=H-(V+V1) /10
30 B$=STRING® (25, 131) 270 FRINT @768, "EMFUXO: " 170 LET C=1:G0OSUE =80
40 M1$=CHR% (194)+STRINGS (2, 176) 380 RETURN 5 180 IF H1<0 THEN GOTO 2350
50 ME4%=" "+STRING® (4,191) 390 Y=818-64%INT (H/8) 190 LET H=H1:LET V=Vi
60 MZH=CHR® (131) +CHR% (135) +STRING® 400 FRINT ®Y,5:IF G=1 THEN FRINT 200 IF Ha=100 THEN GOTO S0
(2, 131)+CHR4 (139) +CHR% (131) Mi$3ELSE FRINT CHR$(196) 210 GOSUE 550
70 GOSUR 260 410 _FRINT @Y+64,35:1IF C=1 THEN 220 GOTO 280 .
80 GOSUE 00 SFRINT M2#3ELSE FRINT CHR$ (198) ; PIO LET H=0:LET C=0:GOSUE 380
Q0 C=1:GOSUR I90 420 PRINT @Y+128,5:2IF C=1 THEN 240 BOSUR &10
100 A=1:RB=F:GOSUR 440 ! FRINT MZ$5ELSE FRINT CHR$ (198) 250 STOP .
110 A=2:E=ARS (V) :GOSUE 440 430 RETURN 260 LET H=100:LET F=100:iLET T=0
120 A=3:R=H:GOBUR 440 4490 Y= (A*3+1) %64 270 LET V=5+FNR (10)
130 A=4;E=T:GOSUE 440 450 FRINT @Y,CHR®(217) 3 280 LET G=(FNR(40)+40) /100
140 GOSUR 480 460 PRINT @Y,LEFTS (Rs,R/4) 3 290 RETURN
150 VI=V-T/204+G:F=F-T/10 470 RETURN Zo0 FLOT 180,8 - i
160 Hl=H-(V+V1) /10 480 I$=INEEYS$ Z10 FOR X=1 TO 15
170 C=0:GOSUE 390 490 IF I$="A" THEN T=T+4:[F » 320 DRAW S,FNR(3)-2
180 IF H1<0 THEN 230 T>100 THEN T=100 B30 NEXT °X
190 H=H1:1v=v1 S00 IF I$="D" THEN T=T-4:IF 240 FRINT “GRAVIDADE:"iG O s
200 IF Hi=100 THEN 90 T<0 THEN T=0 =50 PRINT ** "COMBUSTIVEL:"" "7 " "VEL: )
210 GOSUR 530 S10 IF T:F THEN T=F Z60 FRINT °°*"ALTITUDE:"" """ "EMFUXO:
220 GOTO 250 520 RETURN ' 3270 RETURN
230 H=0:C=1:60SUR 390 530 CLS

80 INVERSE C
240 GOSUR 590 =540

FOR I=1 TO 20 390 LET Y=H*1.3+10
250 END S0 FRINT EINT (RND (0) *1024) , "y
260 H=100:F=100% T=0 560 NEXT '
270 Y=INT (RND (0) *10+6&) 5970 FRINT @470, "FERDIDOS NO ESFacd:
280 G=INT (RND(O)%40+41) /100 o SB0 RETLRN : |

290 RETURN S90
300 FOR X=80 70O 127

210 SET (X, 47-INT (RND (0) ¥5) )
Z20 NEXAT i/

FRINT "FOUSOU COM VELOCIDADE "§

INT ¢ (V+V1) %5) /10

600 IF (V+V1)=8 THEN FRINT "A SALva”
ELSE FRINT "TODOS MORTOS"

S30 FRINT "GRAVIDADE: "3G 610 RETURN

{0) 40 FRINT 2192, "COMEUST IVEL: "
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Pouso na Lua: Versdao TK-83

10 CLS

20 LET B&="[666666666b0066065L6646TY

30 GOSUER 360
40 BOSUER 4320
50 LET C=l
&40 GOSUE 490
70 LET A=l
830 LET B=F
90 GOSUR 580 ;
100 LET A=2 "
110 LET B=ARG (V
120 GOSUBR 590
130 LET fa=3
140 LET E=H
150 BOSUR 590
160 LET #=4
170 LET R=T
180 GOSUR =90
190 GHEBUE 630
200 LET MI=Y-T/20+i3
210 LET F=F-T/10
220 LET Hi=H={v+V1) /10
2E0 LET (=0

240 GUSUR 490

250 IF Hi=0O THEN GOTO 10
260 LET H=H1

ST ET Y=

280 [F Hi=1u0 THEN GOTO S0
290 GOSUR 700

LS00 GOTOD 250

LD LET H=0

YOLET - G=

) GOSLIR 490

) GOSUR 750

I00 STOF

260 LET H=109

70 LET F=100

280 LET T=0

G0 LET V=5+INT (RND*10-+1)

400 LET G=INT (RND*40+40) /100

410 RETLRN

420 FRINT AT 21,203 "LSDADSADASI"
430 FRINT AT 0,05 "GRAVIDADE: "iG
440 FRINT AT Za 053 "COMBUSTIVEL: "
450 FRINT AT 7.0:3"VELOCIDADE:"
460 FRINT AT 11,03 "ALTITUDE: "
470 FRINT AT 15,03 "EMFEUXO:

480 RETURN

450 LET Y= (100-H) /@+1

500 [F C=0 THEN GOTO 550

210 FRINT AT Y.24;
'O FRINT AT Y+1,
J30 FRINT AT Y42,
S40 GOTO S80
S50 FRINT AT ;
560 FRINT AT
270 FRINT AT
80 RETURN
990 LET Y=A%4 et
HO00 FRINT AT N ) "
610 FRINT AT Y,O0iB%( TO E/S5)
HZ2D RETURRN

G20 LET I6=IMEEY®
S40 IF TH="aA" THENM LET T=T+4

GE0 [F T100 THEM LET T=100
Go0 [F T="D" THEN LET 1=T-4
&70 [F T£0 THEN LET 7T=0

&80 IF FsF THEN LET T=F

AP0 RETURN

Tin) LS

Jto FOR I=1 TO ZO

A FPRINT AT INT (RMD*E3) ,
EMT (RMD® 220 5 e

FAO NEXT I

J40 FRIMT .”-! T 10,108 "FERDIDUS
MO ESFACO

JE0 RETURN

ZH0 FRINT Al 20,08 "FOUSOL
COM VEL "5 INTO(V+V1 ) %50 710

IF (VW10 =8 THEN FRINT
"o SaLVOY

IF W4Vl >=8 THEN FRINT
“TOpes MORTOS"

RE TURRM

Nota especial para os
usuarios do TK-83

Os caracteres graficos sao indicados
na listagem de acordo com a seguinte
convencao: um carater L7

aperte a tecla GRAFHICS e

significa

depois
escreva as letras ou numeros seguin-
tes com a tecla SHIFT apertada ate

chegar a um "1°. Entao aperte de no-
vo a tecla GRAFHICS., voltando ao mo-
do normal.

Pouso na Lua: Versao Apple

10 HOME 400 HFLOT 140,Y TO 120,Y+10

20 HGR
S0 DEF FNR(X)=INT(RND{1)*X-+1)

410 HFELOT TO 120, Y+203

HFLOT TO 160, Y+20

40 GOSUER 230 420 HFLOT TQ 160, Y+10:HFLOT TO 140,Y
S50 G0SUR 270 450 HFLOT 185%,Y+20 TO 160, Y+2S

GO C=3: G0EUR ZBO 440 HELOT 125,Y+20 TO 120, Y+25

70 A=1:E=FiGOSUE 460 450 RETURN

A0 A=Z: B=AAERS (V) : GOSUR 4&0 460 VTAR (20+A) tHTAER 8

90 A=7:R=H:GOSUR 440 470 INVERSE

100 A=4:EB=T:GOSUR 4460 480 FRINT SPC(E/4) 3

110 GOSUR G20

490 NORNMAL

120 Vi=V-T/204+G:1F=F-T/10 500 FRIMT SFC(2&6-RB/4) 3

130 Hi=H-(V+V1) /710

510 RETURM

140 C=0:G05UR 360 520 I4="":IF FEEE(-1&384) =127

150 IF Hi<O THEN 200
160 H=H1:V=Vi
170 IF Ho=100 THEM &0

THENM GET I%

§30 IF I$="A" THEN T=T+4:

IF T=100 THEN T=100

180 GOSUR S70 540 IF I4="D" THEN T=T-4:
190 GOTO 220 IF T<0O THEN T=0

200 H=0:C=3:G0OSUR 380 550 IF TxF THEN T=F

210 GOSUR &00 560 RETURM

220 END
DT H=1003 =100 T=0

240 V=S5+FNR(10)

250 G=(FNR(40) +40) /100

260 RETURN

270 HCOLOR=3

280 HELOT 0,155

290 FOR X=0 TQ Z79 STEF S

00 HPLOT TO X, 159-FNR(10)

210 NEXT

20 FOR I=1 TO 30:HFLOT FNR(279),
FNR (150)

NEXT

UTAR 21:FRINT TAE(34);"6=";06
YTAR(21) :FRINT "COMERUSTIVEL:":
FRINT “VEL:"

570 HOME:VTAR 23

=80 FRINT "FERDIDOS NO ESFACOY!"
590 RETURN

&O0 HOME: VTAR 22

A10 FRINT "FOUSOL COM VEL “:

INT C(V+VE) %15) /10

620 IF (V4V1)<8 THEN &40

630 FRINT “MORRERAM TODOS":RETURN
440 FRINT "A SALVD":RETURN

T60 FRINT “"ALTITUDE:":FRINT "EMFUXO:'"3

270 RETURN
&80 HCOLOR=C
290 Y=(100-H)*1.3
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Algumas sugestoes

Aqui estao algumas idéias que vocé
poderd usar nos programas deste
livro ou em seus proprios programas.
Ao incluir novas instrugées em um
programa ja pronto, vocé tem duas
opgoes: utilizar apenas linhas vagas
ou numerar de novo todo o
programa. No segundo caso, nao se
esqueca de mudar todas as
instrucoes GOTO e GOSUB.

Faca o computador explicar
como se joga

Vocé pode fazer
com que o
computador
imprima instrugées
sobre o jogo. Para
isso, basta
acrescentar
algumas linhas no
inicio do programa,
como no exemplo
abaixo, e colocar
uma sub-rotina no
final.

10 FRINT "NOME DO JOGO"
Il FRINT "VOCE QUER SARER"
12 FRINT "COMO JOGAR 7"
1S INFUT I$
TKI 17 1F I$(1)="8" THEN GOSUE 1000
W@ 17 IF LEFTH(I$,1)="5" THEN GOSUE 1000

O programa principa)-entra aqui

1000 FRINT "VOCE TEM QUE FAZER"
1010 FRINT "0 SEGUINTE : ..... -
1999 RETURN

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

colocar uma linha RETURN no final da
sub-rotina.

[ U R I

Faca o computador
parar e esperar
por vocé

Se houver muitas linhas de instrugées,
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, evitara que as
instrucoes desaparegam 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:

tovo PRINT “"AFERTE UMA TECLA"
LOTO FRINT "FARA CONTINUAR"
BTK1020 (F INKEv$="" THEN GOTO 1OZ0
.ln;"u GET I

1OZ0 FRINT
1od40 RETLRM

Faca o computador
"conversar’’ com voceé

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

FRINT "COMQ VOCE SE CHAMATY

INFUT T%

IF I$(1)<:J" THEN GOTO 1000

IF LEFTS (14, 1) <>"J" THEN GOTO 1000
FRINT "OK...VOCE FODE JOGAR"

FRINT "ESTA FRONTO 2"

INFUT J%

TK7 IF J$(1)<>"8" THEN GOTO 5

—
=

W®7 IF LEFT$(J$, 1)< :"S" THEN GOTO 5

O programa principal entra aqui

10600 FRINT "DESCULFE.ESTE JOGO E"
1010 FRINT "S0 FPARA FESSOAS"

1020 FRINT "CUJOS NOMES COMECAM"
1020 PRINT "COM A LETRA J"

Aqui estd um programa em que 0
computador desconfia de que vocé nao
tem coragem suficiente para jogar.

[0 FRINT "JOG0O MUITO FERIGQSO™
12 FRINT "VOCE TEM CORAGEM"

14 FRINT "DE ENFRENTAR"

LS FRINT "0 MONSTRO CAERELUDOR"
L6 INFUT T%

TK17 IF 1$(1)="53" THEN GOTO Zu
W®!7 IF LEFT4(I%,1)="8" THEN GOTO 20
18 FRINY "COVARDE!'!''!'"
19 STOF

Vocé pode combinar o programa acima
com a sub-rotina de instrugoes
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 instru¢oes no
final.

Quer jogar de novo?

Ao invés de escrever RUN cada vez que
deseja comecgar 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. '

tooo FRINT "OUER JOGAR DE NOVO ="

1oro INFUT 19

TK oo (F 14(15="3" THEN RUN

H® (0Z0 IF LEFTH(I%, 1)="5" THEN RUN
1070 FRINT “QF. .. TCHAU"

Mude os numeros das
linhas de acordo com
0 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
instrugdes para gerar sons variam de
computador para computador, vocé tera
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, €
melhor usar uma sub-rotina.

A linha abaixo mostra, por exemplo, a
instrugdo para produzir o som do do
central do piano durante 8 segundos em
um computador do tipo TRS-80:

SOUND 87, LOO

Vocé pode usar quantas instrugoes
quiser para gerar sons, mas nao se
esqueca de colocar um nimero no inigio
de cada instrugao.

Nota especial para os
usuarios do TK-85

) o
* X
Se o seu micro é um TK-85, talvez
alguns dos jogos deste livro sejam
répidos demais para o seu
computador. As instrugoes para
diminuir a velocidade aparecem na
mesma pagina que o jogo
correspondente. Como regra geral,
quanto maior o nimero que Vocé usar
no “loop” de espera, mais lento sera o
jogo.
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Como programar jogos

Depois que vocé estiver
familiarizado com os jogos deste
livro, certamente tera vontade de

programar outros jogos. Nestas duas
paginas, discutimos alguns conceitos
basicos de que val necessitar para

1SS0.

Antes de mais nada, vale a pena
pensar um pouco no que o seu

computador pode fazer e no que ele nao
pode.

* Pode tomar decisdes comparando de
varias formas informagoes anteriores.

* P9de mostrar os resultados dos
calc;ulos e decisoes e também o que
esta guardado na memodria.

* Pode escolher um numero ao acaso,
usando RND.

* Nao pode fazer nada que nao esteja no
programa.

* Se vocé usar instrugdes validas de
PASIC, nao pode distinguir instrugoes
sensatas” de instrugoes tolas.

Quando estiver planejando o
programa de um jogo, nao inclua nada
que o seu micro nao seja capaz de fazer.

1) IMPRIMIR TTULO E

Como planejar um jogo

Antes de programar o computador para
jogar um jogo, vocé precisa saber
exatamente como sera jogado e quais
serdo as regras. Como o computador vai
necessitar de uma série de instrugoes
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
serao executadas (escreva em
portugués; ainda nao esta na hora de
usar BASIC).

A ilustragao 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 JOGO

INSTRUGOES

2) ESCOLHER
UM ALVO

3) COMEGAR UM “LOOP"
QUE PERMITA AO

JOGADOR N TENTATIVAS

4) PEDIR AOJOGADOR.
PARA DAR UM TIRO

5) VERIFICAR SE 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 nimeros
vagos entre os nimeros das linhas do
programa, para poder acresgentar mais
tarde novas instrugoes, se for
necessario.

Escreva um rascunho do programa e
comece a testa-lo no computador. O
computador ¢ capaz de detectar muitos
erros de programagao € mesmo, em
certos casos, de indicar exatamente
onde esta o erro. Se o seu programa nao
der certo logo da primeira vez, nao
desanime; “acertar’ um programa € um
processo lento e tedioso, até mesmo
para os programadores experientes.

Depois que o programa basico estiver
funcionando, vocé pode aperfeigod-lo,
acrescentando mensagens, comentarios,
alvos diferentes etc. Também pode
incluir partes dos programas deste livro
NOS Seus jogos.

Nao espere que os seus primeiros
jogos sejam muito movimentados e
originais. Comece com idéias simples e
esteja preparado para modifica-las se
for necessario. E provéavel 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.



Instrucoes de BASIC

Este capitulo explica como funcionam algumas instrugées 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 instrugoes
fazem nos programas. Nem todas as instrugoes podem ser usadas em
todos os micros mencionados neste livro. A tabela de equivaléncia da
pagina 44 mostra as diferengas entre os varios modelos.

LET diz ao computador para dar um nome a uma
parte da memoéria e guardar nesta parte um nimero
que vocé especifica. Assim, por exemplo, LET A=6
significa que o computador deve chamar de “A” uma
parte da memoria e guardar nesta parte o nimero 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 sao seguidos por um
cifrao (A$, por exemplo). Isto significa que a variavel
é do tipo “string” e a meméria correspondente pode
conter um nimero qualquer de caracteres (letras,
numeros e simbolos).

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

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

A instrugao 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 instru¢ao
;I:INT 6*4 faz o computador mostrar na tela o nimero

Vocé pode usar PRINT sozinha para deixar uma

linha em branco na tela.

RND diz ao computador para escolher um nimero ao
acaso. Computadores diferentes usam diferentes
formas de RND (essas diferentes formas estao na
tabelala da pdg. 44). Nos computadores TK, RND gera
um numero entre o 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 niimero entre 1 e 20,99999999.
INgara gerar apenas numeros inteiros, use a instrugao

38 Para gerar letras e simbolos, use a instrugao CHR$.

INT é a abreviagdo de inteiro. No caso de nimeros
positivos, diz ao computador para ignorar tudo que
esté a direita do ponto decimal. Assim, por exemplo,
INT (20.999) é o namero 20. No caso de nimeros
negativos, tudo que estd a direita do ponto é ignorado
e o numero que esta a esquerda é “aumentado” de
uma unidade. Assim, por exemplo, INT(—3.6) é o
niumero —4.

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

CHRS$ é usada para transformar nimeros em letras.
Com excegao do TK-82C e TK-83, todos os
computadores mencionados neste livro utilizam o
cédigo ASCII* para a correspondéncia entre nimeros
e caracteres. Assim, por exemplo, o nimero de
cédigo para a letra A é 65 e a instrugao CHR$(65) faz a
letra A aparecer na tela.

Voceé pode usar as instru¢gées 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
7 (para os outros computadores, consulte a tabela da
pagina 44).

FOR é 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 varidvel (=1 TO 10, por exemplo).

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

INPUT diz ao computador para dar um nome a uma
variavel, mostrar na tela um ponto de interrogagao e
esperar que vocé escreva o valor da varidvel. A
execugao do programa s6 prossegue se vocé apertar
atecla RETURN, ENTER ou NEWLINE.

Vocé pode usar variaveis numeéricas (sem o
cifrao) ou varidveis tipo “string” (com um cifrao no
final) em uma instrugao 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 instrugao
INPUT. A instrugao 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 tinica verificagao.

Quando o “loop” termina sem que vocé tenha
apertado nenhuma tecla, o computador prossegue
com um “string” que nao contém nenhum simbolo (o
chamado “string” vazio).

GOTO faz o computador pular para uma instrugao
mais acima ou mais abaixo, ignorando as instrugoes
intermediarias. GOTO deve sempre ser seguida pelo
numero 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

seguida pelo numero da primeira linha da sub-rotina.

A udltima instrugao de qualquer sub-rotina deve ser
RETURN, que manda o computador de volta ao
programa principal, para a linha seguinte a da

CLS é 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
prograima ou para tentar uma mensageim na tela
apenas por um periodo limitado de tempo durante um

jogo.

HOME é 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 nimeros e tomar o seu valor
“absoluto”. Assim, por exemplo, ABS(—10) é 10 e
ABS(+10) também é 10.

VAL é usada para obter o valor numérico de um
numero associado a uma variavel “string”. Em outras
palavras, a instru¢ao VAL diz ao computador para
ignorar o cifrdo e considerar a variavel como se fosse
uma variavel numérica. Assim, por exemplo, se
I$="60", entao VAL(I$) é o nimero 60.

ASC é usada para obter o nimero do cédigo ASCII
correspondente a um dado niimero, letra ou simbolo.
Assim, por exemplo, ASC (“3”) é igual a 51. A
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instrugao GOSUB. expressao entre parénteses deve ser do tipo “string”, TAB ELA
como “20” ou AS$. =
Os micros TK nao tém a instrugao ASC, embora o T E ';’
TK-85 use o coédigo ASCIL. : :: o Y
el Ty
. 7 poy

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

CODE é a instrugao usada nos micros TK em lugar de
ASC. Como no caso da instrugao ASC, CODE deve ser
sempre seguida por uma expressao do tipo “string”,
entre parénteses. Observe que os numeros de codigo
dos caracteres nos micros TK-82 e TK-83 nao sao os

= igual a

< menor que mesmos que nos outros computadores.

> maior que
< = menor ou igual a
= (T?lor ou igual a TAB ¢ uma instru¢ao usada para mover o cursor na
< > diferente de tela até a coluna desejada. Geralmente é usada em

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

conjunto com PRINT para mostrar alguma coisa no
meio da tela. O nimero de espagos de deslocamento
do cursor ¢ colocado entre parénteses depois de
TAB. O nimero maximo que pode ser usado depende
do modelo de computador (vide tabela na pag. 45).
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Codigo ASCII Cédigo TK-82C/TK-83

Numero

erc Caractere Nﬁmgr(_) Caractere Nﬁmgrg Caractere NumgrQ Caractere *
SGN diz ao computador para verificar o sinal de um de cédigo [correspondente| de cédigo |correspondente de codigo | correspondente | de cédigo | correspondente
7, nimero. O resultado é —1 se o niimero é negativo, 0 32 espago 62 > i1 ” 41 D
se o numero é zero e +1 se o niimero é positivo.
/] Assim, por exemplo, SGN (—30) é —1, SGN(7) é +1 e 33 ! 63 ? 12 £ 42 E
: 35 # 65 A 14 : | Taa G
DIM diz ao computador para reservar espago na
memoria para um “array” (variavel indexada). Assim, 36 8 66 B 15 (4 45 H
por exemplo, DIM X(6) diz ao computador para 37 % 67 C 16 ( 46 I
reservar um espaco suficientemente grande para
conter 6 elementos, que serdo chamados de X(1), X(2), 38 & 68 D 17 ) 41 J
X(3), etc. DIM A(8,8) reserva um espaco na memoria 39 y 69 E 18 > 48 K
para 64 elementos, que serao chamados de A(1,1),
A(1,2), etc. Uma variavel indexada nunca pode ser 40 ( 70 F 19 < 49 L
usada em um programa coin um numero entre 41 ) 71 G 20 - 50 M
parénteses maior que o especificado na instrugao
DIM. 42 i 12 H 21 + 51 N
43 + 13 I 22 . 52 (0]
’ 14 23 * 53 P
SOR é usada para obter a raiz quadrada de um as J :
numero. Assim, por exemplo, SQR(16) é igual a 4. 45 = 75 K 24 / 54 (0]
46 . 76 L 25 i 55 R
, . , 56 S
SIN é usada para calcular o seno de um angulo. Em " : 43 M 28
um triangulo retangulo, o comprimento do lado oposto 48 0 78 N 21 . 57 T
a um angulo dividido pelo comprimento da hipotenusa 0 58 U
(lado oposto ao angulo reto) é chamado de seno desse 43 d 9 s 28
angulo. Para usar SIN em um programa, o angulo deve 50 2 80 P 29 1 59 v
ser expresso em radianos, e nao em graus. 51 3 81 Q 30 2 60 w
52 4 82 R 31 3 61 X
b 8=,  ATN é uma das fungoes trigonométricas que os 53 5 83 S 32 4 62 Y
computadores sao capazes de calcular (outra é o 63 YA
seno, de que falamos acima). ATN é a abreviacao de a4 8 o4 L 33 5
arco tangente. Em alguns computadores, esta 55 1 85 U 34 6
instrugao é chamada de ARCTAN. 56 8 86 v 35 1
57 9 81 W 36 8
STOP diz ao computador para parar de executar o 58 - 88 X 317 9
programa. Em todos os computadores, a nao ser o - 39 Y 38 A
TK-82C e o TK-83, a instrucao END faz o mesmo efeito. 59 J
60 < 920 Z 39 B
61 = 40 C
PEEK é usada para descobrir o que existe em uma
certa regiao da memoria do computador. Esta Tabela de tamanhos de tela
instrugao € sempre seguida por um nimero entre — s ==
parénteses, que especifica um “endereco” na Numero maximo de Namero maximo c.ie
memoria. caracteres na horizontal caracteres na ve_rtlcal
(ou numero de colunas) (ou numero de linhas)
TRS-80 64 16
POKE é uma forma especial de guardar informagoes TK-82/TK-83 32 22
na memoria do computador, usando o “endereco” de 22
uma memori TK-85 32
moria.
Apple 40 25
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Respostas

Pode ser que as suas respostas de
alguns problemas sejam diferentes
das que aparecem aqui. Isto nao
importa, contanto que funcionem no
seu computador. Entretanto,
verifique se sao tao simples e
concisas como as respostas do livro.\

Pagina 5
Decolagem

Os nameros que determinam qual sera a
forga sdo escolhidos nas linhas 30 e 40.
Para mudar a mdxima forga possivel,
vocé pode mudar o 20 na linha 30, o 40
na linha 40 ou os dois nimeros ao
mesmo tempo. E claro que se vocé
aumentar a maxima forga possivel o jogo
ficara mais dificil.

Pagina 7
Jogos Intergalacticos

Mude as linhas 222 e 230 para:

222 LET B=EBE+INT (1000/6)
230 GOTO 20 p

e acrescente uma nova linha 15:

IS LET B=0

Pagina 9
Pirata Cosmico

Mude as linhas 30 e 40 e acrescente uma
nova linha 35:

o)

20 FRINT "DIFICULDADE? (& A
35 INFUT S
40 LET G=INT(S8/3)

Pagina 11
Os Olhos dos Monstros

Para fazer os monstros aparecerem em
mais de quatro lugares na tela, vocé
precisa colocar um niimero maior que 4
no meio da linha 70, mudar a linha 80 e
colocar novas sub-rotinas no final do
programa, uma para cada posi¢ao
adicional.

© 290

Aqui estdo as modificagoes para fazer
com que os monstros aparegam em 5
lugares:

70 LET R=INT{(RND%*5+1)

TK 80 GOSUE 220+20%R
E@BC ON R GOSUE 240,260, 280,300,320

240
245
250
260
265
270
280
285

LET D=5
LET A=1
GOTO =50
LET D=1
LET A=9
GOTO 350
LET D=5
LET A=18
GOTO 350
LET D=10
LET A=7
GOTO 350
LET D=15
LET A=15
GOTO =50

Vocé pode colocar os
nimeros que quiser em
A e D, contanto que
caibam na sua tela.

300
305
310

320

5.
329

30

Para aumentar o nimero de monstros,
mude o 10 nas linhas 30 e 220 para um
nimero maior. (Use 0 mesmo nimero
nas duas linhas.)

Pagina 13
Moédulo Lunar

Para aumentar a velocidade maxima
permitida para um pouso seguro, vocé
precisa mudar as linhas 240, 250 e 260.
Vocé pode usar os nimeros que quiser;
quanto maiores, mais facil serd o jogo.
No exemplo abaixo, vocé precisa de
uma velocidade de 2 ou menos para uma
boa aterrissagem e uma velocidade de 7
ou inenos para uma aterrissagem
razoavel:

IF V137 THEN FRINT "VOCES

CAIRAM...TODOS MORTOS"

250 IF V1i>2 AND Vi<=7 THEN FRINT
...MAS ALGUNS FERIDOS"

260 IF V1<=2 THEN FRINT "BOA ATERRISSAGEM"

200
"0K

Pagina 15
Feras de Galacticon

Aqui estao quatro maneiras de tornar o
jogo mais dificil:

1. Comegar o jogo com um numero
menor de pessoas, colocando na linha

40 um niimero menor que 5.
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2. Aumentar o numero de feras,
mudando o niimero 4 nas linhas 20 e
30. Colocar os nomes das novas feras
das linhas 81 a 89, usando M$ (5), M$
(6), etc.

3. Aumentar o nimero de ataques,
mudando o 8 na linha 160.

4. Aumentar a probabilidade de que a
fera fique enfurecida, mudando o .4 na

2. Para diminuir a tolerdncia de 5 para 2
anos, mude os niimeros 5 nas linhas 180,
190 e 200 para 2:

180 IF ABS(T-T2)<=2 THEN PRINT "VOCE
CHEGOU NA HORA"

190 IF (T-T2)>2 THEN FRINT "VOCE
CHEGOU MUITO CEDOD"

200 IF (T-T2)<-2 THEN PRINT "VOCE
CHEGOU MUITO TARDE"

Titulo original inglés
COMPUTER SPACEGAMES
Copyright © 1982 by Usborne Publishing Ltd.

linha 330 por um nimero maior. Direitos exclusivos de publicagdo em lingua portuguesa para o mundo inteiro

Pagina 17
Emboscada

Neste jogo, N é o niimero de cédigo.
Para fazer com que a contagem
corresponda ao nimero de cédigo, vocé
precisa fazer com que a contagem
aumente de N em vez de aumentar de 1.
Para isso, substitua a linha 190 por:

TK 1920 IF I$=CHR$ (CODE(L%$)+N) THEN
LET S=85+N
B@!170 IF I1$=CHR$ (ASC(L$)+N) THEN
LET S=S+N

Pagina 19
Cinturao de Asterdides

Vocé precisa mudar a linha 260 para que
o computador some a contagem o
numero de estrelas em lugar de 1. O
numero de estrelas é controlado pelo
valor escolhido para N na linha 70:
assim, como no jogo acima, vocé precisa
somar N a contagem. Vocé também tera
que mudar a linha 320.

260 LET S=5+N
Z20 PRINT "VOCE FEZ ";S;" FPONTOS"

Pagina 21
Viagem ao Futuro

1. Para aumentar o niimero de anos que
devem passar na Terra, mude o 100 na
linha 30 para um nimero maior. O
exemplo abaixo é para 150:

30 LET T=INT (RND*150+25)

3. A linha 170 contém o nimero que
determina o seu tempo de vida. Para
aumentar (diminuir) o tempo de vida,
basta substituir 50 por um nimero maior
(menor).

Pagina 23
Vale da Morte

Vocé pode tornar o vale mais comprido
substituindo o niimero 200 na linha 30
por um niéImero maior.

Pagina 25
As Minas de Astron

Para o computador lhe perguntar se
quer jogar de novo, acrescente as linhas
abaixo:

645 FRINT "JOGA DE NOVO? (S OU N)"
646 INFUT A%
647 IF A$="S" THEN GOTO o

Para somar a quantia com que terminou
0 jogo a quantia inicial para o jogo
seguinte, introduza uma nova linha 5 e
modifique a linha 30:

S LET M=0
ZOCLET M=M+INT(RND®S0+10) %

(Use a versao correta de RND para o seu
micro.)
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