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Vocé liga seu microcomputador ao siste-
ma telefGnico, para acessar informacoes
de outro computador. Na tela, aparece
um jogo que vocé desconhece: Guerra

A Terceira Guerra Mundial

Na linha do entretenimento, desenvolveram-se
compiexos sistemas de hardware e software que
simulam todas as condigdes de um conflito, como

3 = a do inimigo, distribu das
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Este ¢ 0 tema do inquietante filme War-
2ames (cena acima). Baseada na enorme
difusdo dos jogos eletrdnicos de compu-
tador e na crescente sofisticacdo dos mi-
€ros, a historia mostra a correlacdo entre
2 atividade ludica, o faz-de-conta e a vi-

real,

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

A idéia geral de jogo est4 presente nas
fases mais primitivas da sociedade huma-
na, € a precede: 0s animais convidam uns
aos outros para brincar, mediante certo
ritual de gestos ou atitudes. Isoladamen-
le ou em grupos, praticam encenagdes,
fingimentos, exibicdes e desafios, se-
gundo determinadas regras. (Por exem-
plo: um cachorrinho se proibe de morder,
pelo menos com violéncia, a orelha do
companheiro.) Mais importante: experi-
mentam nisso evidente prazer e diver-
timento.

Simulacdes diversas

0 Muttiflipper, jogo de animagdo
bastante sofisticado, supera em
emoGao seu inspirador, o
fliperama. Os micros permitem
maior nimero de opgbes de jogos
rapidos ou de aventura, como 0
Sabotagem, colocando o jogador
numa imensa variedade

de simulagdes.

Assim, jogamos ou competimos por al-
g0 mais que a honra ou um prémio ma-
terial. A esséncia do espirito lhidico, se-
gundo Huizinga, é ousar, correr riscos,
superar a incerteza, descarregar a tensao,
relaxar. Para os humanos, o jogo ultra-
passa os limites de uma atividade pura-
mente fisica, transcende as necessidades
prdticas da vida cotidiana.

Eletronica em cena

Nos iiltimos anos, os jogos eletrénicos
trouxeram toda a tecnologia dos chips pa-
T2 a atividade hidica. Ndo se pode mais

negar-lhes, além da modernidade, um
sentido educativo: essa modalidade de jo-
g0 prepara e adestra para a convivéncia
— hoje absolutamente inevitavel — com
o admirdvel mundo novo dos computa-
dores.

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

Nolan Bushnell, inventor desse primei-
ro fliperama, ndo atingiu 0 ponto essen-
cial da questdo: seu jogo requer duas
pessoas que competem entre si; nao per-
mite que um jogador experimente sua ha-
bilidade e destreza contra a légica da
maquina.

Seis anos se passaram até o surgimen-
to da geracdo seguinte de jogos eletrdni-
€0s. S6 em 1977 a companhia japonesa
Taito entrou em cena com Space Inva-
ders. Neste jogo, a maquina comanda
alienigenas invasores e 0 homem contro-

a arma que pode elimina-los. O suces-
0 foi enorme e resultou ndo s6 em
Centenas de outros jogos baseados nesse
Principio como em conguistas no campo

microcomputacdo. A necessidade de
Processamento rapido e grande capacida-

0 mais forte dos adversarios

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

de de memoria evidenciou-se primeiro en-
tre os usudarios de jogos.

Na década de 1980, a coqueluche dos
fliperamas foi substituida pelos potentes
€ baratos jogos para microcomputadores.
Esses softwares proporcionam muita va-
riedade e emog¢ado até mesmo engquanto se
esta aprendendo a jogar. O aspecto hidi-
co da eletronica atrai mais pessoas para
a computac¢do do que qualquer pacote de
contabilidade.

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

7



,mmw 19751

‘QwMuﬁpﬁm - m?m.“
mmmma

deo Cartridge System), que leva para a
casa do usudrio, praticamente sem alte-
ragdes, muitos dos jogos encontrados em
equipamentos de fliperama. No Brasii,
por meio da Gradiente/Polyvox, a Atari
estd em grande vantagem, por s¢ tratar
de importante produtora de equipamen-
tos eletrénicos.

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

Os tipos

N3ao se deve pensar que 0s jogos consti-
tuem mau emprego do micro. Eles inte-
gram o universo da computacio inclusive
porque divertem, instruem ¢ desen-
volvem

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

Animados seriam os similares a Space
Invaders, Jornada nas Estrelas, Ases do
Volante, Férmula 1.

8

Os de raciocinio sdo, quase sempre,
adaptacdes para o computador de entre-
tenimentos tradicionais, como xadrez, ga-
mao, jogo-da-velha e dama.

Os jogos de aventura combinam ele-
mentos de animacgao ¢ de raciocinio.

Essa divisdo simplificadora permite a
inclusdo de vdrios outros subtipos: jogos
de labirinto, de estratégia, de simulacao
(de vdo, das fungdes vitais etc.), educati-
vos, historicos, de quebra-cabeca, de ta-
buleiro, de mesa (como o bridge), de
investigagdo etc.

Em qualquer dos trés tipos, a gualida-
de do jogo dependera da atencdo do pro-
gramador em reproduzr as condi¢oes de
adversidade e de probabilidade o mais
fielmente possivel.

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

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

Bom divertimento!

80 BOSUB 1000:REM INSTRUCOES

100 sosup 30
110 Gosue 4000:REM FIM DE JOGO

120 vTAB 21:MTAB 1: INVERSE

130 PRINT *VOCE OUER JOGAR NOVAMENTE =

ATAQUE AEREO
PARA LINHA APPLE

Este jogo vai leva-lo ao oceano pilotando um avido de guerra. Sua missao &
afundar todos os navios inimigos que atravessarem a rota do avido. Mas,
cuidado! Os navios estardo cruzando o mar com velocidades variaveis e, além
disso, atingi-los na proa ou na popa nio vai afunda-los, apenas danifica-los. Por
isso, calcule bem sua velocidade e a trajetdria dos projéteis, a fim de aceria-los
no centro, onde o nimero de pontos que vocé ganha & maior.

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

Procure superar a marca anterior.

Navios velozes

A grande dificuldade
deste jogo reside na
welocidade variavel dos
Navios. O Que provoca,
muitas vezes, um
desperdicio de bombas

1060 PRINT: PRINT “"FONTODS SAD OBTIDOS
SUANDD UM DAS SUAS BOMBAS, ACERTA
O NAVIO, QUE TEM QUE AFUNDAR. *

20 GOSUB 2000:REM CRIA VARIAVEIS 1070 PRINT ;

:REM INICIO DE 3060 1080 PRINT "PARA SILTAR UMA BOMBA APERTE
BUALBUER TECLA. 0 NUMERD DE PONTOS
OBTIDOS DEFENDERA DA FARTE DO NAVID
QUE FOI ATINSIDO."

(S/N) =3;BET A%$:NORMAL 1090 PRINT

i“sg IF As—-S" THEN 6070 S0 1100 PRINT A PARTE INFERIDR DO NAVID =3
IF As<> =N" THEN BOTO 120 10 PONTOS™

i““ VIAB Z1:HTAB 1: PRINT SPC(39):END 1105 PRINT “A PARTE SUFERIOR DO NAVIO =>

1% REM sss INSTRUCIES =as 20 PONTOS-

e TEXT : HOME 1108 PRINT "A CHAMINE DO NAVID => 30
INVERSE PONTOS™

1040 YTAR 3:HTAB 11:FIRNT -s=& ATAOUE 1110 VTAB 23

loge PEFED ssa= 1120 PRINT ~TECLE <RETURN> PARA

1035 NORHAL CONT INUAR ™

930 PRINT: PRINT: PRINT “VOCE E 1M 1125 IF PEEE (-156384)=141 THEN PIKE

PILOTO DE COMBATE.™ —1563468,0: 60TO 130



Acerte a mira

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

0 resultado serd bom
se vocé conseguir 150
pontos ou mais

10

1128 607D 1110

1130 INVERSE: HOME:VTAB 3:HMTAB 11:PRINT
“=xx ATAQUE AERED ==3INDRMALIVTAB 7

1140 PRINT “VOCE TEM 15 BOMBAS. ™

1145 PRINT: PRINT "A VELOCIDADE DO NAVID
VARTA, PORTANTO TOME CUIDADO PARA
NAD DESPERDICAR BOMBAS.™

1156 PRINT: PRINT: PRINT TAB (11)" B O A
SORTE"

1155 NORMAL

1160 VTAB 23

11465 INVERSE

1170 PRINT "TECLE <RETURN> PARA
CONT INUAR™

1175 IF PEEK (-14384)=141 THEN POKE

—163468,0:607T0 1180

BOTOD 1150

0 NORMAL - RETURN

REM #=#= CRIAR VARIAVEIS ===

T5=0

SL=15

HLIN 0,39 AT 38
AX=0:SX=33:55=1

RETURN

REM #=s 0 JOGO ===

HOME

INVERSE

VTAB Z2:CAlL -95S8:PRINT “TIROS
FAd TANDO™; :NORMAL PRINT™ “3SL3" ";:
INVERSE: PRINT “PONTOS":NORMAL
FRINT = =37S

E0SUE 3090:REM AVIAD

GOSUEB 3130: IF SL=0 THEN RETURN
7OIREM NAVID

60TO 30
COLOR=0:HL IN AX,AX+5 AT 2:HLIN
AX+1,RX+& AT 1:PLOT AX+6,0

3100 REM

3110 AX=AX-1: IF AX<O THEN AX=33

3120 COLOR=4:HLIN AX,AX+5 AT 2:HLIN
AX+1,AX+5 AT 1:PLOT AX+&,0:RETURN

3130 IF FF THEN 3160

3140 IF PEEK (-14388)=<128 THEN RETURN

3150 FF=1:POKE -16348,01FX=AX+3:FY=2

3160 COLDR=0:PLOT FX,FY

3170 FY=FY+1

3180 IF SCRN (FX,FY)=0 THEN
COLOR=13:PLOT FX,FY:RETURN

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

3200 TS=T5+(38-FY)*10

3210 SC=0:COLOR=0:HLIN SX,SX+& AT
37:HLIN SX+3, SX+5 AT 3& @ PLOT
SX+4,35

3220 SX=33:5S=1:5C=0

3 COLOR= Z:HLIN FX—1,FX+1 AT 37: PLOT
FX-2,36:PLOT FX,3&: PLOT FX+2,36 @
PLOTFX-3,35:PLOT FX,35:PLOT FX+3,35

3240 COLOR= O: HLIN FX-1,FX+1 AT 37:
PLDT FX -2,3&: PLOT FX,362 PLOT
FX+2,36:PLOT FX—3,35:PLOT FX,35:
PLOT FX+3,35

3250 FF=0:SL=SL-1:FOKE -16368,0

3255 INVERSE

3260 VTAB 22: CALL -9SB:PRINT “TIRDS
FALTANDO™; INDRMAL: PRINT = "3SL;~
=3z INVERSE: PRINT ~PONTOS";:NORMAL
PRINT = =;TS

3270 SC=SC+1:IF SC=SS THEN RETURN

INVASOR DO

PARA LINHA SINCLAIR

3280 SC=0:COLOR=0:HLIMN SX,SX+& AT 37:

HLIN SX+3,SX+5 AT 3&6:PLOT SX+4,35

3290 S¥=SK+1: IF SX=> 33 THEN

SX=0:SS=INT( RND(1)#3)+1:SC=S5

3300 COLOR=1:HLIN SX,SX+6 AT 37:HLIN

SX+3,SX+5 AT 3&6: PLOT
SX+4,35:RETURN

4000 REM === FIM DE JOG0O ===
4010 FOR N= 1 TD 3000:NEXT N
4020 TEXT: HOME: VTAB 3:HTAB 7: INVERSE:

PRINT “ss% ATADUE AERED #=3™

4025 NORMAL
4030 PRINT:PRINT:PRINT =0 JOGO

ACABOU. " :PRINT: PRINT:PRINT “"VOCE
OBTEVE =;:INVERSE:PRINT TS::NORMAL
PRINT "PONTOS BQUE E° =5

IF TS =<25 THEN PRINT "HORRIVEL =:
RETURN

4040

2050 IF TS =<{50 THEN PRINT ~FESSIMO!!":
RETURN

2050

IF TS =<{75 THEN PRINT “RUIM!®!' ":

RETURN
4070 IF TS =<100 THEN PRINT “HEDID'! ":
RETURN

43080 IF TS =<1350 THEN PRINT "BOM''‘® =:

RETURN
4090 IF TS =<250 THEN PRINT =OTIMD®!'®*™:

4100 IF TS =<450 THEN INVERSE: PRINT "":

RETURN

PRINT "FANTASTICO !!''“:NORMAL:
RETURN

ESPACO

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

para um valor mais alto em B.

REM 3 %33 E3E#FESsEansxsass

REM = INVASOR DO ESPACD =

REM #SZ=#sssssdEssInsnsss

GOTOD 490

FOR 1= U TO 19

LET X=Y + (INKEY$ = "8" AND X < 2&)
~ (INKEY$= "5" AND X > 3}

REM == CANHAD ===
PRINT AT 19,%5" IS==
REM =#= TIRD INVASDR =
LET C=C+ 8 L2

1

A8EBE0EYH CEEBLE

PRINT AT L LT -153" =
PRINT AT L o -

PRINT AT L,

REM === TIRD AC CANHAO ===

190 1F 1nkEYS
130 sExT L

“0* THEN SOSUB 160

F = O THEN BOTO 855

150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

270
280

290

295

300
310

807D 790

FOR M=17 TO L STEP -2

PRINT AT M, X + 13°."

PRINT AT M + 2,X + 13" =

NEXT M

PRINT AT M + 2, X + 13~ ~

IF C = X +# 1 THEN 60TO 230

RETURN

FOR K = 1 TO 20

FAasT

Si 0w

NEXT K

REM ##% BUM 33

FOR K= 1 TO S

PRINT AT L,C — 13" BUM “3AT L,C —13
BUM =3 AT L,C — 13" -

NEXT K

REM s=s BONUS =%

LEY Z = 1

LET J = 10 # { INT (1 F L L+ 10}

= 10040) )




Emocio
garantida

As opgdes de
comando e a
possibilidade de

dificultar a

conguista de
pontos garantem
momentos de

verdadeira
emogao.

320
330
340
350
3860
370
380
390

400
410

220

430
450
450
250
885
370
480
38s
450
395
S00
505
510
520
530

&35

&40
544
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PRINT AT L ,C - 133

LET H = C
LET P = P

SOSUB 889

PRINT AT 10,18:J

FOR ¥ =
FRINT AT 10
= BONUS “;

LET
REM

1 T

[
R

F

A PROXIMA STRING TEM 11 ESPACOS
FRINT AT -

10,105~

60TO 350

REM
Dim
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

PRINT
PRINT
TECLA
PRINT

FOR

PRINT

22 PRIMEIRA TELA ==3

A25)

DrFCYMOMN

"= INVASOR ESFACD =~
:"PRESS. DUAL QLER

3 "INICIAR™
K
=3 TAB{ 31)5" -

NEXT K

REM

AS QUATRO FROXIMAS STRINGS TEM

31 ESPACOS
PRINT AT 1,15"

PRINT AT 20,::"

PRINT AT 1,13~

PRINT AT 20,13

IF INKEYS = "™ THEN 60710 &30

REM

=88 AS ESTRELAS ass

CRAM
PARA LINHATRS-80

Neste jogo, 0 programa comega tragando uma linha que margeia a tela. Pouco
antes de fechar a linha e completar o reténgulo, vocé deve desvia-la (sempre
para a direita), de modo a formar novo retangulo, intemo ao primeiro. Proc;ure
fazer o maior numero de retangulos e veja quantas vezes é capaz de desviar em
tempo. O 8asic da linha TRS-80 Modelo Ill e seus compativeis ndo incluem
comandos de som; assim, ha uma peguena rotina em linguagem de maquina
responsavel pela produgdo de efeitos sonoros. Caso seu microcompqtador nao
possua alto-falante, vocé pode obter os efeitos ligando o cabo de saida do
gravador a um amplificador.

645 PRINT "8UE A FORCA ESTEJA COM VOCE™
650 FOR K = 1 TO 20
660 SCROLL

&70 FRINT TAB{ RHND =
STROLL

PRINT TAB( RND = I
SCROLL
PRINT AT ( RND = 3

REXT K

SCROLL

REM AS TRES FROXIMAS STRINGS TEHM 32
ESFACOS CADA UMA

740 FRINT -

PRINT *=
760  PRINT =

770 SCROLL

78O PRINT *

BOSLsm 88D

IF Z = 1 THEM PRINT AF L,H —-13"
FOR I= 1 TD 20

LET A(I}» = INT (RND *= 3} - 1

LET X= X + (INKEYS$ = "B" &ND X<28)
— ( INKEYS = “S5™ AND X 3

FRINT AT 19,X5™ I$ss =

NEXT 1

LET € = INT ( RND » 20) + &

6070 40

REM =% QUADRO DE PONTOS #»=
FRINT AT 21,23P3 " PONTOS";TAB213F;
~ FOBUETES™

885 PRINT AT 20,05"———————r

B9O

897 REM ®xx FINAL DO PROSRAMA *x3

00 PRINT AT 10,103* FIM DE JOBOD =3 AT
10,10:" FIN DE JDBO ™

F01 REM #%» NOVA PARTIDA ===

P05 FRINT AT 12,4;:"NOVA FARTIDA TECLE
"

10 IF INKEY$ = “C* THEN SOTO 1000

920 ©O0TO F00

1000 O S

1010 RN

Funcdes de trechos do programa

180-580: Corpo principal do programa.
Executa os quatro movimentos (direita,
baixo, esquerda e cima) e verifica se a linha
encontrou algum ponto iluminado (POINT
I,J) e se alguma tecla foi usada (INKEYS).

100-130: Inicializa a rotina de som,
¥ariaveis em geral, apresenta titulos
Mstrucdes, e atribui valores as variaveis
Principais — C (contador de curvas), l e J
denadas do ponto iluminado na tela).
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Neste ultimo caso, 0 programa passa ao
proximo tipo de movimento e atualiza o
contador de curvas. Se a linha encontrou
um ponto iluminado passa-se ao fim do
programa.

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

680-780: Fim do jogo. Mostra quantas
curvas foram feitas e toca a misica de
acordo com o ndmero de curvas. Yoita ao
comego do loop principal para uma nova
partida.

790-940: Apresenta os titulos e verifica se

0 usuario guer ver as instrugdes.

950-1080: Escreve as instrugdes na tela.

1090-1350: Inicializa rotina de som. L& os
dados das instrucdes DATA e faz o POKE (a
inclusdo) dos dados na drea da memoéria
reservada a variavel A$. Note que, apds
rodar o programa, o valor atribuido a A$
sera alterado. Note também que a versdo
cassele tem a linha 1220 alterada.

1280-1580: Rotinas de producao de sons.
Vocé pode usar a rotina de inicializagdo e
estas chamadas em outros programas de
sua autoria.

»

b INICIALIZACAD

38388ELYs

GOSUE 1100
DEFINT A — T
50SUB B10
=0z I=0:1J=2

:

REM = COMECO DO JOGO

8é
§

= HOVIMENTD PARA DIREITA

LEEEEL

1=1+1
IF POINT(I,J) THEN 80TO 720
SET(I,3)

IF INKEYS$=""
C=C+1

X=USR (8305)

THEN 250

EEEY

“
b
=}

REN = HOVIMENTO PARA BAIXD

g

J=J+1

IF PDINT(I,J) THEN GOTO 720
SETII,3)

IF INKEYS="" THEN 60TO 3380
C=C+1

X=USR{(B319)

§4UgERELY

REM

REM = HOVINENTO PARA ESDUERDA

o
=

8

REM
=51

if POINT{(I,J} THEN GOTG 720
SET(I, )

IF INKEY$=="
C=C+1
X=USR{B3a43)
REM
RER =
REM

343

THEN GOTO 434

MOVIMENTO FARA CIMA

Frezees

.

J=J-1
IF PDINT{I,J) THEN GOTO 720
SET4I,Jd)

IF INKEY$="" THEN BOTG 520

FOR A=0 TO 127:SET(A,0):NEXT A
FOR A=0 TD 47:SET(127,A):NEXT A
FOR A=127 TO © STEF -1:SET(A,47):
NEXT A

FOR /=47 TO 2 STEP —1:SET(0,A):
NEXT A&

AS=INKEY$

RETURN
REM

§

REM =
REM
GOSUB 1380
ELSE B$="'"
PRINT @476, BS 3 C 3 = "3

IF C=1 THEM C$="VDLTA~ ELSE CS$=
=VOLTAS™

PRINT 8540, “'"3 C$% ;
IF £>20 THEN 1580

1IF C>30 THEN GOSUB 1480 :B0SUB 1480
FOR A=1 TO 1S00:NEXT:GOTO 130

REM - e

REM = TITWLOS -
REM
cLs
FOR A&=1 TO 1S

PRINT TAB(&+A*2) “C R A& M~

NEXT A

BOSUE 1380 :GOSUB 1380 :PRINT

CHRS (23) 5

FOR B=1 TO 1SO0INEXT B

as

PRINT TAB(B) "BENVINDD A0 JOGO

< CRAM > '~

00 FPRINT TAB(S) "LIGUE O SEU MICRD A
UM ANPLIFICADOR™

PRINT:PRINT "VOCE QUER INSTRUCDES™™
AS=INKEYS:IF A% = "~ THEN GOTO 920

FIn DO JOGO -

:IF C<10 THEN P$="' =

IF AS="N" THEN GOTO 1070
IF AS$:>"S™ THEN GOTO 920
95¢ REH
Soa REM = INSTRUCOES =
e70  REM
98 PRINT:FRINT TAB(B} “0 OBJETIVO DO

050 E VIRAR D mMAIOR NUMERD®
FRINT TABE{&) "DE VEZES FPOSSIVEL NA
TELA. CADA VEI QUE VOCE™

1000
1010

1020

1220
1230
| 1250
1250
1260

PRINT TAB(&) “QUISER MUDAR A

# INICIALIZA ROTINA DE SOM =
= (As = 2ZZ ESPACOS) =

QR =VARPTE (AAS)
@8 =FEEK(DA'+1) +PEEK(DA! +2) =756

PARA VERSAO CASSETTE *
HUDAR LINHA 1270 PARA -
POKE 16526,PEEK(BA+1): b
POKE 16527,PEEK(DA+2) =

LR

DEFUSR=CB'

FOR A*=0B' TO BB'+21

B!'=A!11F B!>3Z2747 THEN B!'=B'-4&55386
READ Q:POKE B',Q

NEXT A

1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
14G0
1410
1420
1430
1440
1450
1450
1870
1480
1490
13500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580

RETURN
REM

REM = LINGUASEM DE MACUINA -
REM = PARA ROTINA DE SOM =
REM *

DATA 205,127,10,76,69,462,1

DATA 211,255, 14,254,69,62,16
DATA 211,2S5,16,254, 13,32,239,201

SOM DO FIM DO JOGO

1888

A=1 TD 3
USRE31%)
USR (9243)
UsSR{8335)
USR (8305
A

MO
LI |

!

SOM MAIS DE 20 VIR TAS

148

"

USR (323831
USR (323831
USR (14479}
USR13719}
USR (27287}
USR (129656)
USR (13719}
USR (27287}
USR(272B7)
USR(27287)
RETURN

BB MM MM
L T T

& ¥ sy Hgsoauvr

r:

COME-COME
PARA A LINHA SINCLAIR

Vocé tem de percorrer o labirinto, comendo os pontos a medida em que avanca.
Em seu encalgo, vem um monstro ameacador. Vocé vence 0 jogo se conseguir

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

FEM sssussssssssnanesstensinsnsannnne
REM ssase F & LEMHA SINCLATE ssses
REM axesunss OHE - € O H £ snsnsrw

FEM srsssnsssntassessrssosanarndnrnases

*es [ LABIRINTD =&
Fasy
FRINT
REM ess CONSTRULAD
SAIDS ess
FOR = 1

S5 FancDES 367

T8 1T

FRINT - 1epaasisast S0 3 iH - H

"

L L L TN,
e

MEXT 1

> FOR H= S
D PRINT AT

FRINT® |88
e
FOF = 1 I3 30 SIEF 14

FOR J = = 70 9 STEF 3
FRIMT AT 2. K5~."

HEXT J

NEXT M

S

FEM s=s DEFINICAC DIS CAINHOS GENTRG
B LARIFEINTD «»s

T3 17 SIEF &

H, 1L~ "3AT M, 215"."

2 NEXY N

FRINT AT
PREINT &7
PRINT AT 7.15

15



} LET C=FEEK 1&4398+PEEK

PRINT AT 15,15;".";AT 15,17;~."
PRINT AT 9,163
PRINT AT 11,3;"
PRINT AT &,165"H"3AT 7,165"H"
PRINT AT 11,165 “H=;AT 15, 165 "H"
PRINT AT 14,145 "H*

FOR N=I TO 13 STEP 2

PRINT AT N,&4;~." '

PRINT AT N,28;~.~

NEXT N

FOR N=8B TO 14 STEP 2

PRINT AT N,3;%H"

PRINT AT N,29;"H"

NEXT N

REM #2: 4 ENTRADA NO LABIRINTO =xs
PRINT AT 0,05 =

16399#255+115
LET FP=C+495

LETY S=27

SLOW

REME®® 0 JOSO s==

LET B=6.5

LET x=0

REM #*## AGUARDA ENTRADA DO TECLADD
aa

LET MS=INKEYS

IF mMs${>"" THEN LET B=ValL Ms

POKE C,S

FOXE P,O

LET X=34#B-503S8N (B-&.5)-221

IF PEEK (P+X}<>136 THEN LET P=P+X
5% MONTA O MONSTRD ==

POKE P,128

LET Y=33#SBN (INT ((P-C)/28))

IF PEEK (C+¥Y)<> 135 THEN LET C=Cs+Y
LET ¥=S6N ((ABS ((P-C)/33-INT ((P-C}/
33)) £.5)-.5)

IF PEEK (C+Y¥)<>136 THEN LET C=C+Y
LET S=PEEK C

REM #s# O MONSTRD PERSEGUINDO ===

5340 POKE C, 151

REM *#» VERIFICA SE 0 MONSTRO TE
PEGDL =ss
IF P=C THEN BOTO S&0

80T 380
REM #s+ FINAL ===
as

580
590

10
&20
£30
540
&50

&70
&80
&30

Comeca a perseguicio
Regresentado pelo cursor,
vocé esta prestes a iniciar
sua corrida pelo [abirinto.
Cuidado com o monstro!

Um inimigo implacével
Para vencer o monstro, &
preciso muita calma, além
da rapidez. Neste caso, por
exemplo, vocé ainda
precisa comer todos os
pontos do canto

superior & direita.

FRINT AT 10,105 " TENTE DE NOVD, FOR
BUE DESTA VEI'"
FRINT

FOR N= 1 7O 1D

PRINT™ o

PRINT "NAD DEU™

MNEXT N

PRINT “BUER TENTAR DE NOVO? S/N”
INPUT BS

IF B$="5" THEN 607D 1

PRINT

PRINT

FPRINT=TCHAU"

GOLFE MINIATURA
PARA LINHA APPLE

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

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

CAMPO DE MINI-GOLFE BUE PODSSUT NOVE

: FE HINIATURG &=

2 xsx INSTRUCCES we# BURACDS ESTA ABERTD E ESPERANDO POR
32 ssxs INICIO ®==sxx vace:*

iy £ § M orrssdaxJOSUF#FER5E PRINT

S0 Sosus 3 REM s3Ex%s FIH ssess 3 PRINT "VOCE FPRECISA SABER AS

&0 INSTRUCOES ANTES DE COMECAR™

1045 PRINT -PRINT "FPARA DAR A TaCapa Na
BOL A, VOCE PRECISA DETERMINAR SUAL
A DIRECAD DESEJADA. EXISTEM B
DIRECOES DETERMINADAS PELARS
TECLAS: ™

OES =as
HOME
IINTGOLTE MINIATURA

A2 EXFERT
LHOSO

17



LS50 PRINT FRINT z-32

1055 VTAB Z3: INPUT "TECLE RETURM PARA
CONTINUGR: “; ANSS

1070 HOME: VTAB 1:HTAB § :PRINT “s==
GOLFE MINIATURA *=s"

1975 VIAB S

i080 FRINT "RGORA VOCE PRECISA
DETERMINAR OUAL A VELOCIDADE DA
BOLA & VELOCIDADE DEVE SER DADa
POR Bt NUMERD ENTRE C©.GO E S5.00.
POR EXErfFfLO VOCE FODE ATIRAR UMA
BOLA COM LPWh VELOCIDADE RELATIVA
DE §.3"

1685 PRINT

1490 FRINT “TENTE ALBUMAS VEZES ANTES
FARR FERCEBER A DIFICLM DADE DE
PASSAR POR LM BURACG. ™

1095 PRINT

1100 PRINT "EXISTEM 4 TIFDS DE
OBSTACLEOS. FIQUE ATENTD PARA
PERCEBE-LOS E Bl A RELACAD DELES
oM A BOLA.™

111C VTAB 23: ENPUT “TECLE RETURN PARA
CONTINUAR :";ANSS

1120 HOME: VTABIIHTAR F:PRINT “=ssGOLFE

MINISTURA »===

YIAB 5

PRINT “BLOCOS © SAD COMO FAREDES,

VOCE PRECISA CONTORNA™-LOS"

S PRINT

PRINT "TELAS AMSRELAS REPRESENTANM

AREIA. A SUA BOLA NAD PODE PENETRAR

NDS BANC: DE AREIA. A PENG IDADE

PARA ISTO E” ™M STRGEE "

1145 PRINT

1150 PRINT"AGLWS

1160 PRINT "SUPFERFICIES ITRREGIEARES : 0OS
B OCCS LARGNIA DESVIARAD & DIFECAD
A B A ALSATORAMENTE. ESTA FALTA
HAD 50F PENALIDADE. ©

} WTAR 2 INFUT “ TECLE RETIRN PARA
"3 A5SN$

As dificuldades

Existem quatro tipos de
obstaculo: blocos, a serem
contornados; arefa, que
interrompe 2 jogada; agua,
gue também exige mais
tacadas; e superficies
irregulares, que desviam a
bola.

1180 HOME
BOLFE MINIATURAS %"
1185 ¥TaB S

119¢ RETURN

000 REM =## INICIO s#=
S BEL$=CHRS$ (7)

BIM HA(F,SI:FOR I =
1 TO S:READ HALI,Jd):
BATA € G

DATA
BATA
D&TA

DATA |

DaETA
DATA
DaTA

IVIAB 1IHTAB FIFRINT “s==

1 TO T=FDR J =
NEXT J,1

G0

2307
2310
315

2300
2405

C COLOR = 8 PLOT 17,9

P
HLIN 10, 33
VEIN &,3 23

BY=32: BX=INT (RND (I} = 1I} + 12:
COLDR = 15 PLOT BX,BY:RETURMN

REM ##% BURACD 2 #==

G0SUB 20S0:COLOR = 1@ HLIN 10,24 AT
33z AT 10: VLIN 146,33 AT
Z4:HLIN 10,35 AT &:-HLIN 24,35 AT 1&
SVLIN &,15 AT 35

CAOR = 2: VLIN 18,19 AT 20: VLIN
17.21 AT 21z VLIN 17,235 AT 22:VLIN
16,28 AT 23

CIROR = B:PLOT 32,11

BY = 32: BX = INT ( RND €1) = 11 )
+ 12:COLOR = 1S: PLOT BX,BY: RETURN
REM ==» BURACO T =»»

BOSUB 2050: COLOR = 1:IHLIN 22,335 AT
6: HLIN 10,24 AT 15: HLIN 24,35 AT
Z4THLIN 10,24 AT VLIN &,15 AT
VLIN 15,33 AT VLIN 24,33 AT
24: VLIN 46,24 AT =
COLOR = 13: PLOT 30,231 VLIN 22,23
AT 31: VLIN AT 32 VLIN 19,23
AT 333 VLIN I AT 34

Co.om B:PLOT 32,9

BY = 32 :BX = INT (RWD (1 } =11)
+12: COLOR = 1S: PLOY BX,BYIRETURN
REM %= BURACO 3 ===

BOSUBR 2050: COLER = 1@ HLIN 5,35 AT
&I HLIN 15,25 AT 15 AT
AT S

As penalidades

Depois de algumas
partidas, vocé estara mais
familiarizado com o modo
de evitar as penalidades —
ou seja, 0 aumento do
ndmero de tacadas
(strokes). Mesmo assim. o
jogo continuara
emocionante.

T 17,7

INT ZRMD (1 = £1r +
R OR = 1S PLOT BX.EY: RETURN
REM =+« BLRACD & *%%
B 2050:

VLIN 13.18
T VLIN 13,1
VLIN 14,1

t OT 32.11

INT (RMD t1)

= 11F +

FLOT BX,BY RETURN

7 sas

COROR = I: HLIM 5,15 AT
- . T

AT

&: HLIN 15,35 AT
24: HLIN 25,35 AT

12,33 AT 35
VIiIN 16,23 AT &: VLIN
VLIN .23 AT 2 VLIN
FLDT 11,23

AIN 13,28 AT 31:

Bx = INT (RND (1) #7)+2a:

15: PLOY BX,.BY: RETURN

2800 REM =*= BURACO 8

2805 GOSUB 2050: COLOR = 11 HLIN S.35 AT
&: HLIN 15,25 AT 15: HLIN 5,15 AT
24: HLIN 25,35 AT 3 VLIN 6,24 AT
S: VLIN 15,28 AT 1 VLIN 15,35 AT

VLIN 6,33 AT 35

2807 COLOR = VLIN 7,8 AT 25: WLIN 7,9
AT 252 VLIN 7,11 AT 272 VLIN 7,11
AT 28: VLIN 7,12 AT 292 VLIN 7,12
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TESTE SEU Q..
PARA A LINHA SINCLAR

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

= INT (RND (17 = 7¥32&:
: PLOT BX,BY: RETLEN

1 3D

F {RND{1)
THEN DI

now
o= m

FRINT "
PRINT "4

=00 XT PA: GOTO

130

ENTRE O
INEXT PA

E

£

1990 RETURN

M 0 e
5 £ 15 T U b

21
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BATALHA NO MAR
PARA CP400 COLOR

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

00 REMessnnnassntssshssnrsananinsaraen 1SS REM

105 pepy 160 PMODEOD, 1: PCLEAR1: CLEAR3OG

110 repm 185 K=176: O0=5S01: RN=RND(-TIMER)

115 peEn 170 DIMt P19}

120 Rem 175

i2s ooy EMassassnssnsensnassantssnnssnnns
T mm— REM FREFARA A TELA DO JOGO

35 ReM O REM* S8 aesssssssnssenntssanstansse
15 g
tae NEMEESssersssensanmstaTRIR RS RRES 95 REM
=
l*“ REH INICIAL IZACAD . : PRINT STHINGS(Z,1
S0

FEMassssssssssnssssssrnassssnnssnss
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210
215
220

22

230
235
2290
245
250
255

Z

265

5.
270

275

00
305
310
315
320
32

32

330
33

>30
245
256
355
260
245
=70
375
380
385
390

400
205
4190
a1s
420
425
430
435

24

FRINT STRINGS (42,144} ;

PRINT STRINGS (32, "#%);

FRINT STRINGS (96,1593

PRINT @ 140,STRINGS(32,159);:
PRINT 8 K,~"<X>"3

REM

REMS S5 8 3334 R NSRBI SRR SREREFSRESS
REM ROTINA FRINCIPAL

REMESFE s S s S F S R EFERES SRR ST EF RN EET
REM

FOR X=0 TOD 9

Pi{X)= RND{288) + 221

IF X=0 THEN 275

FOR Q=0 TO X-1: IF P(X)=3P(@)+2 OR
PiX)=¢ P(B}1-2 THEN NEXT @ ELSE 2&0
PRINT @ P(X), CHR$(127):

NEXTX

FOR X=0 TO %

IF PiX)=0 THEN 315

PUXO=F{X) -1

IF PiX) 192 THEN 325

FRINT @ PIX)+1, CHR${175);

FRINT @ P{X), CHRSI{12Z27);

HEXT X

IF AS<{>"F~ THEN 330 ELSE RETURN
FPRINT @ P{X)+1, CHAS{(175);:
XX=XX-5: P{(X)=507: GOTO 305
AS=INKEYS

guU=DR-1: FRINT & 35, FLACAR ~-XX,

=TENFD "0O:

IF @R=0 THEN 580

REM

REMEF SIS F s S E R B SSRFARANBERERERRN
REM VERIFICA TECLADO
REMsssassasanmsannze
REM

IF A$="G"

BEAEEREEEOEN

THEN K=K-2

IF AS="H" THEN K=K=:2

IF Aas="F~ THEN GOSUB 410
IF K{1&60 THEN K=15&0

IF K>»189 THEN K=189
PRINT @ 1560, STRINGS(32,15%)3:
PRINT @ K,"<(X>";

GOSUB Z85

E0TO 330

1=K

FOR I=0 TO %

T1I=I1+32

IF II>S11 THEN GOTO SO0
BOSUB 285

REM

240
445
450
455
250
4565
470
475

3 S

bod G A

(L

REME s S EE S S SRR RIS FIFFIF ISR RRERES
REM VERIFICA SE ACERTOU

FEMESS S EE SR EFFFREFTIREITRERERBRBBRES
REM

FRINT @ II,"™
FOR T=0 TD 9

IF PI(T)=II THEN 475 ELSE 4BS
P(T)=0: XX=XX+10: I=I+#1: PRINT @ II,
CHR$(175)3: SOUND 10,1

IF I=10 THEN 530 ELSE 500
NEXT T

PRINT @ II,CHRS$(175)5
NEXT I

As="": GOTO 285

REM

L e T T T
REM PREPARA NOVA ETAPA

AEME S s s S S E S SRR F R E R RS EF AU RS
REM

I=0

CLS 0: PRINT @ 224,

= TODOS 0S SUBRMARINOS DESTRUIDOS"
FRINT @ &,"PLACAR “XX “TEMPO "DRO3
FOR Tr=1TO10: PLAY*T3OCDEFGARE":
NEXT TH: FORII=0TO200: NEXT 7I:
6070200

REM

REM AFIEANESERETRERS
REM AVALIA RESULTADOS,

REM RETORNA DU FINALIIA

REME St 2 SRS SR F RS R EF LR R TR RS R ARET AR+
REM
PRINT & 71, "TERMINDU O TEMPD";
FRINT & 95, " RESIE TADD
IF XX<100 THEN PRINT"FRACO":GOTOD 4615
IF XX<200 THEN FRINT"MEDIO™:GOTD &135
IF XX{300 THEN PRINT"LEGAL"
IF XX<400 THEN FRINT"OTIHO":GOTO &13
PRINT"MELHDR IMPOSSIVEL"™
PRINT24854, “JOGA NOVAMENTE
RES=""

RES=INKEYS:IF RES="" THEN 420
THEN CLS:IEND ELSE

THEN BOTO 110 ELSE 415

(S/MmMr™=

REMSE St 2 s R F S SR RERARP A RNER RS SR A RER R
REM FINAL DA LISTAGEM
REME s E s S E R 3SR ARER RIS R RSO RNIEDNRENT

607D 815

LETRAS MAGICAS

PARA LINHA APPLE

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

VOCE

TEN

o PRINT:

UM QUADRADD 4 POR & QUE CONTEM AS
LETRAS DE A0O."
PRINT: PRINT =0 DBJETIVO E DE
ALFABETIZAR HORIIONTALMENTE AS
LETRAS GQUE NAD ESTAO EM ORDEM.™
PRINT “VOCE PODERA MEXER UHA
DAS PECAS PARA 0S LADOS OU PRRA
CImA OU PARA BAIXD: MAS SO SE
HOUVER UM ESPACD VABO."

NTAB Z INVERSE: PRINT " AFERTE
QUALOUER TECLA PARA CONTIMUAR:”

IF PEEX - 16384} 128 THEN POXE
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Visdo de conjunto ) 220,2221,2222, X + & PLOT X + 1,¥ + 1z PLOT X +

lnumas eityaches . » I,¥ + 12 PLOT X + 2,¥Y + 2: RETURN
En algumas situagdes, 0 e i s AT i & D AT
jogador pode sentir-se X + #: PLOT X + 1,Y + 1z PLOT X +
tentado a preencher. de 2,¥ + 2: PLOT X + 3,¥ + 3: REFURN
= re S ouiidas e 2235 VLIN ¥,Y + & AT X: VLIN Y,¥ + 4 AT

X + 8= HLIN X,X + 4 AT ¥: HLIN XX
+ 4 AT ¥ + 4: RETURN

2990 RETURN

3000 REM #=:= JOGAR ==+

3005 MORMAL

3010 HOME: PRINT "MOVER QUE PECA: =3:BET
amss: PRINT ANSS

3015 IF ANSS < ~A" DR ANSS > “I" THEN
PRINT CHRS$ (7)}: BOTO 3010

3020 FOR K = 1 TO #: PX = SX + DIR(K,1):
PY = SY + DIRK,2)

3025 IF PX < 1 ORPX > 4 0RPY < 1 R

: HLIN X.X + 3 AF PY > & THEN 3040
L% S BE A W 3030 IF BIPX,PY) = ASC (ANSS} — &4 THEN
MO = MD + 1: BOTO 3100

ediato, a célula
desocupada com a pega
correta. Esse procedimenio
no entanto, nem sempre
convém, pois acaba
exigindo maior nimero de
movimentos. Antes de
mover a pega, verifig
conjuntc, para saber 0§
movimenios seguintes.

ZZ28 HLIN XX + 3 AT O NEXT K: PRINT s (7): BOTO 3010
4 AT Xz RETURN 0 B(SX,S5Y) = BIPK,PY}: J = SKi sY
2277 X T HLIN X, X + & AT CO = 14: SOSUB 2200
¥ + 4 VLIN Y,¥ + 8 AT Xz VLIN ) co sosuB 2200

Z,¥ + 4 AT X + 4: PLOT X + SX = PX: SY = PY
T0 4: FOR J = 1 TO
IF K = 16 THEN K = O
THEN NEXT J,1: RETURN

2228 HLIN X,X + 4 AT
AT X VLIN Y,¥ +

2229 HLIN X, % + & AT ¥z
¥ + &2 VLIN Y, Y + & AT
RETURN

2230 HLIN X,X + 4 AT ¥z HLIN X + 1,X + 2
AT ¥ + 4z PLOT X,¥ + 3 VLIN ¥Y,Y +
§ AT X + 2: RETURN

X + 2z
REM s#= FIM ===

TEXT: HOME

PRINT *VOCE CONSEBUIU '!! "
PRINT "AS LETRAS FORAM TROCADAS "

= 2251 VLIN ¥,¥ + 8 AT Xz PLOT X + 1,Y + 2 SC™ VEZES. "
Arranjos distintos :PLOT X + 2,¥ + §z PLOT X + 2,Y » 4035 PRINT "VOCE RESDLVEU EM “HO"
- 3. PLAOT X + 3,¥: PLOT X + 3,¥ + 42 MOTDIFICACOES. "
& .
A cada nova tentativa, 0 RETURN 4037 PRINT : PRINT "SUER TENTAR DE NOWD

2232 HLIN ¥,X + 8 AT ¥ + 42 VLIN Y,Y + &4
AT X: RETURN
ZZ3Z VLIN Y.Y + & AT X: WVLIN ¥,¥ + § AT

programa dispde as pegas
de forma diferente, criando

aranjos mais ou menos
dificeis. Assim, o resultado
de uma tentativa raramente
serd igual ao de outra.

BLOQUEIE
PARA LINHA APPLE

Este jogo para duas pessoas pode se tornar bastante disputado se os
adversarios forem dotados de boa coordenagdo. Apds a exibigdo das instrugdes
na tela, uma misica marca o inicio do jogo. Aparecem entao nimeros em
tamanho grande, indicando uma contagem regressiva de 5 até 1. Este ultimo
algarismo permanece na tela, fazendo as vezes de obstaculo. Cada jogador
dispde de quatro teclas — W, A, S, Z e |, J, K, M — para controlar as linhas que
va0 sendo tracadas pelo programa. Sao duas linhas de cores diferentes, uma
Para cada jogador, e, 2 medida que o tempo passa, sdo desenhadas mais
fapidamente. Perde o jogo quem tocar o obstaculo ou a linha adversaria.

VARIAVEIS s==

I =1 TO & 3
1z B3, I} = K: NEXT

TO 31 READ
exx PARA A LINHA SFFLE e%a

REEEESEAsRATRSSEEER

axx .

E ==z PL 2z

: RET REM  axs .

REM *x» DESENHAR EM szsssarsssssensasss
o= M

REM a»= DESENHAR LETRA s+
2205 X = FNC{I): ¥ = FN C(I): COLOR =
C

2




PRINT

PRINT "0 PRIMEIRD JOGADOR CiJA
LINMG BATER NO MURD DU NA LINHA
D0 ADWERSARIO PERDE O JOSO. =
1050 PRINT: PRINT ~JOGADOR #i

DIRECAG JOSADOR #27: PRINT
1051 PRINT ~ L ACINA
Iz PRINT
1052 PRINT *A S ESEERDS
BIREIL = K"z PRINT
2 ABAIXD
o

INFUT “TECLE RETURN FPARA
T “3RESS

REM S #3553 350ass
REM s#% INICIC »ws
REM »s= MUSICAS INI

780,746 POKE 781,
POKE 733, 76:PEE
SOEE 785,96

i
7348,0:

INT
38 -

=e= MUBMERD CINCDO #8%

28

FOR PA = 1 TO 30X NEXT PA,1

CorR = FOR J = 18 TO 227 WLIN
18,24 AT NEXT - COLOR = 15z
PINE ©0,200: PO¥E 1,5: CALL 7&8

REM sssssiaiaies
REM === JOB0 =3+
FEM S35 55ssssas
RenM === IMPRINE A LINHA NA TELA *==
o OCROR = 7 : PLOT X1,Y1: OOOR =9:
FLOT X2,Y2
3015 NT = S +{(FO
/S = 15))
3018 REM »== PEGA O COCIGO

IMT (M0

I s TECLA

(—145384)

REM === DETERNMNINA TECLAS E SBIE
MOVIMENTDS ===
iF kEY = 1¥

4

REM === & TERA
JOGRDOR 1 ==

PERDEL &
W X1

& PARTIDA TERMINDU
OGADOR NUMERD “WL“ E” ©
CHR® (7); OHF3S (M)

VENCEDOR 2!
4990 RETURN

&

BEM == PLISA DA CONTAGEM REGRESSIVA #%=

REM =sx APAGH ULTIMD NMIERD NA TELA ===

CONECTE CINCO

PARA LINHA APPLE

Voceé vai jogar contra o computador. O programa monta a tela dividindo-a em 49
células — 7 linhas e 7 colunas. Cada jogador dispoe de uma cor para preencher
as células, como se fossem pegas ocupando as casas de um tabuleiro. O
obijetivo é colocar cinco pecas da mesma cor em casas consecutivas — 0 que
pode ser feito tanto na horizontal como na vertical, Joga um por vez, comegando
pela linha inferior. Indique o nimero da coluna em que vocé quer colocar a peca
e tente conectar cinco. Mesmo que vocé ndo ganhe, conseguird um belo efeito
visual quando as cores varrerem a tela.

i —

|
i
|
1
!

ol

AT, Wt maeihetee  ONONHBHENL b e

eSr—

ErrESETAREERERERERS LS i@za
*xE ree
CINCDO =x= 123a

sEn wan

e

FEEFEREEESRNEEEREREER

128@8:

INT

1942

T@de:
320Q:

e

: NORMAL

1845




0 segredo do jogo

0O programa divide a tela,
fo do um {abuleiro de
48 casas. Sey objetivo &
0CUpar Cinco casas
consecutivas — harizontais
ou verticais — antes gue o
computador o faca

0 segredo do jogo estz em
atrapalhar a jogada de
adversario e, 30 mesmo
tempo, procurar casas
esiraiégicas que permitam
conectar cinco. Em dltimo
caso, fente o empate.

[

FH mss [HICIO
G
(5

[ p—

B EHN

HLIN 8,15

UM NUMERD
FOR A= 1 TD

@ THEN
COoLuna E

RETLRN

FEM Sermpesasbsrsssnsnasres

e T B

3188 IF SCRN(
tFL) THEN K = J + &: KWNEXT K

FN C(RES): IF SCRM(

422@ REM

e e
s s
348@1 REM EREEEE TUDD FEITO ===

EEEETEE
42@7 REM D
FEEEEES

NEXT 1,3
IF PL = 2 THEN PL = %: &OTD

PRINT "VOCE

PRINT “O COMPUTADOR "!!": RETURN

PACMAN

PARA CP400

Este jogo utiliza os recursos de alta resolugdo do CP-400. O jogo comega com a
tela repleta de peguenos circulos, alguns dos quais preenchidos por cor. Trata-se
de cargas especiais, que dao pontos e combustivel extra ao jogador. Este &
representado por um circulo maior, vazado, enquanto o inimigo corresponde a
um circulo, de mesmo tamanho, cheio. Vocé deve evitar o inimigo e para tanto
pode sair da tela por um lado e voltar pelo outro. Seu objetivo é passar pelas
cargas antes do inimigo, do contrario elas perdem seu valor extra. Na parte
inferior da tela encontra-se o0 marcador de combustivel. O controle dos
movimentos é feito pelas setas do teclado.

LOD REM S assrs s s N s s s sEr 2o AR SR bR i w 330 IF ABS(XD-X1)<4 DR ABS{YO-Y11:4

110 REM = - THEN 320
120 REM = FPARA CP—400 COM 14 o4 &3K « 340 REM « DESENHA JOGADOR E INIMISD =
130 REM = PAECMHAN *= 350 CIRCLE{(XO=IX,YOxIY), &z
180 REM = * CIRCLE (X1#IX,Y1=1Y) 7:

IS0 REM s e a B s s nss s s s s e N Ra N EN SR RN ERES PAINT (XI#IX+4 YielY), 1z

160 REM *# ESTABELECE ALTA RESOLUCAD . PAINT (X1#1X+4,¥Y1#IV} .0

170 C1LS:PMODES, 1:PCLS: SCREEND, 1 360 REM = MANUTENCAD DAS CARGAS -
180 CLEAR:DIM F(20, LE$(8) B(20,20) 370 IF P(X0,¥D)=0 THEN 390

190 K$(1)=CHRS{9) :E$ (2)=CHRS${94) 1ES (3} = 380 FOR I=1 TO F(X3,¥): PLAY ~L170:"

CHR$ (B} :K$ (4} =CHRS$ (10} *STRE(INTII/2#1)) tF=F+1ILINE(F, 182

200 X=g:V: F=S0 —({F,190) ,PSETINEXT I:T=T+FP{XO,¥d):
210 PCLS: IX=INT{ZS&/ (X+1))21Y¥= N=N-1:IF N=0O THEN X=X+1:Y=¥+1:GOTD
INT (1B2/(Y+1)) 210
220 REM * DESENHA A TELA DO JOGD = 370 ASXOSIX:B=YORIY
230 LINE(3,3) - (252, 178) ,F5ET, B 400 IF PIXO,Y¥0)< >0 THEN PAINT (&,B),1:
240 | INE (20, 162)— {20, 190) .PSET:L INE— PAINT (A,B) 0
(F, 190) [ PSE¥-LINE-(F, 182) ,PSET: 410 POYO.YO)=0: ROSUE 420: BOTO 430
LINE- (20, 1B2) ,FPSET: PAINT (21, 1B5) , 1 420 LINE(F,182)-(F,190) ,FRESET: F=F-1:
350 D2=2+(X+¥) 710 PLAY"L1SO3C": IF F=19 THEN FRINTE
260 N=xey 168, ~SEM COMBUSTIVEL =:50T0 &%0
270 REM * POE AS CARGAS NA NOVA TELA = ELSE RETURN
280 FoR 1=1 TO X:FOR J=1 TO ¥ 430 REM = VERIFICA O TECLADO =
290 CIRCLE (IX*1,1¥ed),3:B(1,J)=0: 340 A$=IMKEYS: IF A$=" " THEN B{X0,Y0O)=

IF RND{X+Y)=1 THEM P{I,J}=RND(23):
PAINT(IX®E, IY®J),1:SDUND F{I,J) 10,1
ELSE P(I,J)=1:ZFLAY “L2Z20:A"

BiXO,¥Y0)+3: PLAY "VIO3L200:01:;6":
PSET(A+RND (5} -3, B+RND(S5) -3) =
BOSUB 420: GOTO 440 ELSE IFAs=="

300 NEXT J,1 THEN 490

i{o DX=0:DY=0 450 IF AS=K${1) THEN DX=1:DY=0:807T0 450

<0 XO=RND (X} z YO=RND (¥} : X1=RND (X} = 450 IF A$=K${2) THEN DV=—1:DX=0:GOTD 390
Y1=RND (Y} 870 IF A$=K$(3) THEN DX=—1:D¥=0:60TO 470

31



Combustivel extra

Fique de olho no
combustivel. Para aumentar
Suas Fesenvas, procure as
cargas especiais. Ao final.
© computador apresentard
o fotal de pontos.

480 IF AS=FS${4) THEN DY=1:DX=0
§90 YA=Y0+DX: [F X0=0 THEN XO=X
S0a IF XO-X THEN Xo=1

5140 ya=Yo+DY: IF YO=0 THEN YO=Y
s IF YO-¥ THEHR Yo=1

> REM = DESENHA NOVAS PDSICOES
40 CIRCLE (A.B) 6,02

CIRCLE(XO=IX, YORIY) . 6

=50 A=X1=11:B=Yi*IY: PAINT (A*4,B},0
© THEN CIRCLE (A,B),

S&n IF PIX1,¥1)
570 EX=SEN{X0-X11: EY=SGNIYO-Y1)
s8¢ IF RND{DZ)<=1 THEN &20

S9¢ IF RND(Z1=1 THEN IF XI+EX>Q AND

X1+EX<=X THEN X1=XI+EX: BOTO 510

&O0 IF ¥1+EY>O AND Y1+EY<=Y THEN

&10
&20
&30
&80
&30

&70

&30
700

YI=Y1+EY

A=X1=IX:

Fora da tela

Vocé é o circulo maior,
vazado, e seu inimigo esta
na parte superior da fela.
Os pequenas circulos séo
cargas especiais, que vocé
precisa atingir antes dele.
Use seus recursos: o
inimigo s anda dentro da
tela, enguante vocé pode
pular fora.

B=Y1=IY

CIRCLE (A,B),7: PAINT (A+4,B),1
IF P(X1,¥1)30 THEN P(X1,¥1)=1

REM =

VOCE FOI
IF X1=X0 AND Y1=YQ THEN FOR I=1 Tﬂ"
1D0G:NEXT [:PRINTR Z&&, “UE PENA.-

ATINGIDO 22

SOoUND 1,30: &aTO &0

0 IF B{X1,¥1}<20 THEN FOR I=1 TO
B(X1,Y1)*20:PLAY “LZOO:A"INEXT I:

DZ=DZ/BiX1,¥Y1): B(Xi,¥1)=0

DZ=DZ+.1
60TD 370

PRINTE 325,"VOCE FEZ "T~ PONTDS' '~

FOR ZI=1 TO SO000:NEXT ZI: RUN

s

LABIRINTO

PARATK90X

Embora o minotauro ndo esteja em seu encalgo, vocé precisa encontrar a saida
do labirinto o0 mais rapidamente possivel. Criado para aproveitar a 6tima
resolucdo grafica do TK 90X, esse jogo fard com que vocé, que nunca aparece
na tela, percorra os salées do labirinto. Movendo-se para a frente com a tecla
[M], escolha uma das saidas do saldo em que esté e, quando ela atingir o limite
da tela, aperte as teclas para mudancga de rumo — [O] para a esquerda e [P] para
a direita. Se quiser tentar outra parie do labirinto, use alternadamente as

teclas [E] e [R].

Mudanca de rumo

Para entrar na primeira saida 2
direita, & preciso mover-se para
a frente & esperar que a iinha
demarcadora saia da tela.




2X E
SRINT AT 12

LET 2%= ;HAE¥$
2] i5%

5, 74&: D
2,-28:

i3 44.8: ah“h
RETURN Y
'Saaﬂ"pg 1p2,71: DRAY 8,34
J 52,8 DRAY 8.-34: DRAY
RETURQ

ETURK z
6085 FLOT 52
o2 .,8: DRRY

Além de um bom senso de
diregZo, vocé ndo pode vacilar
na escolha de alguma saida,
pois 2 rapidez é fundamental
NEsse j0go

ETLRHN
@8 PLOT £4.45: LCRAY @.86:
128,92 DReU 2.-856: DRAU

2:
;BBB PLDT 5,7: DRAU ©8.162: D
2.-162: DRAY £

G0 SUB 7 @,1318: DRAU L 22
TH23 PLOT @.1 i 2.5- DRAY 1

i62: DRBY -3.5. RETURN 5585 PLOT 19=.57

7528 F ORAY 2.2: CRAY AU 8.52: DRAY

2.24 EETURN 8526 PLOT Z15.4
CRAU =2.9: CRAY AU @.85: DERU 24
EETURN =5

85e7 PLOT
8. DRAW ;2

2,62: DRAL
7585 PLOT s2.

iy

050 €50 5 1 50 0 o e e 651

g
w W

i

51@8 Dara
3208 CATA

-

D 5 5 1 D

9 01 650 60 1 190 5 1 0 01 0

215,25. DRAY -24,16: D
GRa0 32,15 RETUEN

_baBy ’Eg,EE =23

BOMBAS

PARA TK 90X

Neste programa, vocé é um destruidor de concreto armado, pronto para
bombardear todos os edificios que aparecem na tela. Seu objetivo & limpar o
terreno para aterrissar suavemente com seu avido. Mas, cuidado para nao
€sbarrar nos prédios, porque @ medida que passa o tempo, a altitude da
aeronave diminui. Por isso, siga este conselho: comece bombardeando os
edificios mais altos. Para langar as bombas, tarefa que exige muita rapidez,
basta apertar qualguer tecla. Vocé vai perceber a velocidade do Basic do TK 90X
€ Sua alta resolugdo grafica. O nimero de pontos depende da quantidade de
edificios atingidos. Os mais altos valem mais.

35



o~
Antes os mais altos
2 Calcule bem sua trajetdnia, a
fim de apertar a tecla na hora

: F enacasemsmes | PARA LINHA APPLE

Vocé esta nos controles de um avido em plena noite e tudo o que pode ver sdo

4 e as luzes do painel de instrumentos e a fraca iluminagdo da pista de pouso a
4 = & = distancia. Sua missdo & aterrissar com seguranga. Pode escolher a forma de
= ol D S comegar: pressionando o joystick para baixo, o inicio serd normal — a 20.000
= SZ= == e pés de distancia da pista e a uma altitude de 1.200 pés —; movendo-o para
== - cima, a distancia da pista e a altitude serdo aleatdrias, exigindo rapida e precisa
: interpretagdo dos instrumentos. Este programa & um simulador de v6o. O susto
=55 Rapidez e resolucao . : A .
e : A rapidez da ling fica por conta de sua imaginagao. Boa aterrissagem.
: : % = A rapidez da ling
TK 90X, sua al

0 mostrador superior esquerdo da tela indica sam a indicar a distancia até o fim da pista)
Sua velocidade. Mantenha-a acima de 80 kmih O indicador de planeio, no canto superior direi-
Enquanto ndo tocar o solo; do contrario, 0 avido to, mostra um sinal laranja, que deve ser man-
Birara em stall e caird. Embaixo,  esquerda tido entre os dois marcadores. Embaixo,
Encontram-se os mostradores numérico (DS) & situa-se o altimetro e seu mostrador numerico

distancia da pista (ap6s a aterrissagem pas- (AL}. Procure ficar no minimo a 30 pés para ndo
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bater na sinalizagdo da pista. O delta de velo-
cidade (dV) assinala a taxa de variacao da ve-
locidade por segundo (5 a e o de altitude
{dA) faz o mesmo em relagdo & ascensac e a
descida, variando de —25 a 25 pés por segun-
do (a razdo de descida ndo pode exceder —4
pésls). Por fim, um crondmetro marca o tempo
de aterrissagem. Para conseguir uma aterrissa-

gem curia antes do final ca pista, mantenha o
dV ao minimo (-5).

Controle de movimentos: ascensdo, puxe o
joystick; descida, empurre-0; aumento da velo-
cidade, vire-0 para a esquerda; redugao, vire-o
para a direita. Os por‘“s sdo calculades
considerando-se o tempo de aterrissagem, o
planeio e a distancia percorrida na pista.

1 = E R NS EFEEESR
2 s+ PARA LINHA AFPLE *
3 L *
S = VOO NOTURNG »
3 O OE K F S B R R OFOE
&
L OME : HGRZ : FOE
49 +@8: FOR I
iB@ HCOILOR= INT ( R
148,88 TO INT 13 =
88), INT ( RND 16@)z NEXT
ii PDKE 799,8: POKE B28@,8: FOR I
= 77@ TO 795: READ M: FOKE

7
T

B -

249 IF P 4PE@ THEW
GOTO 429
258 GBOSUB 708
26@ GOTO 328
@22 GOSUB 729
31@ A1 16@:A2 = (LT = A) 7 DY =
SH: IF AZ < 1 THEN AZ = 1
315 IF < RF THEN RF + k: IF
RF 278 THEN RF
= 18 IF
7
L1 +
SH:z12
L2 + R
308 1IF & 18 THEN Bf = "Ml

¥y ATERRAGEM SEG

™ = 7T -
1)z §F
AND X > 5
358
222 THEN
VoS 4R
S8 THEN V
vV / 4@
S8 anD ¥
208 THEN VD = VD + 1: GOTO &
4@
@9 IF X S@ AND ¥ THEM V
B =VD - 1:RC 2@:
BOTO 4s5@
518 IF X 5@ AND ¥ < 58 THEN VG
D =WVD - 1:RE = RC + V / 48:
GO0TD 4ap
311 IF X < 5@ AND ¥ S@ aND ¥
28@ THEN VD = - 1z GOTD 3
2@
41 AND ¥
4@:
414 Y AND ¥
42:
442 =9
442
344

446 IF RC - 25 THEN RE = - 2
5
458 IF A — @ THEN 452
45t A = A + RC: IF A > 1BB@ THEN
a = 1888
452 AD = (D) * B.B&: IF PR = 1 THEN
558
453 IF ABS (A — 8D) < 3B THEN G
= @: 6070 448
454 GF = - A - AD) / 38
455 IF 6P THEN 8P = 12
456 IF GP - 12 THEN 6P = - 1
459 CR =
A58 DV * TD:D = D — DV
478 v IF ¥ > 388 THEN V
a7
472
473 =EXCE
BATEU.":
47s IF Vv <
476 FDR 1
POKE
2o8g 30,128 TO X
a8 58: SOSUB
+ 3
= ¥ »
a2 2a Ta
a3 9@: BOSUB
+ 25
¥R =
S8q TO XV
Ggs
Y «+ 8

487

288

SzZa
525
526
sSe
&8z

618
&15

658

HCOLOR= @:
TO 259,80
HCOLDR= 3:
TO 259,6P
VTAB 23:
Bz ";
HTAB 31:

PRINT
PRINT
HTAB

HTAE

INT
15:

24:

5
HTAE
GO0TOD
REM
YTAB 21:

VTAB 21:
FOR I = 1

FOR 1 =
FOKE 49234
49235,0:
NEXT 1
GOTO &65@
PT =
CR + 1209
IF PT > HS

T): POKE 8@a,
HS —

: POKE 799
5&6) = 256
VTAE Z1:
FPRINT
VTABR 24:
SSIONE
POKE 769,

POKE 7&
IF PEEK
4

HTAB S:
IF & €
ngns

PRINT
PRINT

PRINT

HTAB &=
T0 18:=
POKE 769,18:

(TX — TI} =

HTAB 4
“FPONTOS "3

HTAB
BUTTON @";
RND
3: CALL 77@

Simulador emocionante
Este programa simula uma
situagdo de emergéncia
com dois niveis de emogdc
Viocé pode escolher uma
situagao connacida, tr

bastante e, dai, enfrentar o
modo mais di com

distancia da pista e altitude
aleatdrias. Es melhor

caminho para um bom
desempenho, que, segundo
05 especialistas, gira em
omo de 2.500 :Mt S

HPLDT 241,88 + B6X
+ BX

HPLDT 241,6F° + 88
+ BB:6X = 6P
PRINT INT

I@@ THEN INVERSE
NORMAL : PRINT

Lok il
INT VD)™ »

INT (RCYz™ =

INT (TH);

PRINT *

PRINT B$;
FPOKE 768,1:

CALL 77@: NEXT

1 1@ 5@
-B: POKE 49237 .8:
POKE 49235,8

POKE

1@ +D /7 2+
THEN HS =
INT (KRS
INT

INT P
256)
tHS 5 2

INT (PT);=

11z PRINT "PRE

(1) = 254 + 1=

— 1&287) > 127 THEN



s61 FOR I =1 7O 258: NEXY [I: IF
FEEK © — 162870 127 THEN
5

652 FOKE 74%, RND (1) = 204 + 1:
FOKE 7689,3: CALL 778

&&4 HTAB 11: INVERSE @ PRINT “PR
ESSIONE BUTTON @%:: NORMAL
: FOR I = & TD 258: MEXT 1

583 : HTAEB &
=8z ——————"3: CHR$ (923"
HR$ (923 ~/—-"; EHRS
——="3 CHR$® (920" /—
CiiRS (92)
8@35 : PRINT "! e
' Ve i
24 PRINT CrR$ (92);°—
-_— CHRS (9233~ ———/ CHRE
(92 ——f"; CHR$ (F2): =
L i |

(99@) » 256 + FPEEK

218 VTAE 21: HTAB 4: PRINT “VOD
POMTURCAD MAX. ™3

DEG) = .9
HPLOT X + 3@,V +
+f + 178

HFLDT 38.Bda 10 47
T 3&.88 70 38

Z4E.88: HFLOT

=
842

are

872

876
888

81
88z

HPLOT 38,120 TO 38,182: HFLOT

25@,120 TO 250,182

VTaB Zi: HTABR 3

PRINT “COMECD NORMAL (C) OU A

LEATORID ©B) 2=

IF PDL (1) < S8 THEN ST = 1

: 6070 B88

IF FDL (1} > ZI@ THEN ST =

B: 8070 638

POKE 757, RND (17 = 25§ + 1:

FPOKE 76B.3: CALL 77@

GaOTo 87@

YTAB 21: HTAB 3I: PRINT ~

VYTAB 2i: HTAE 4

PRINT * oS v T

DA aLe;

RETURN

REM

IF Lt <

EF L2 <

IF L2 >

IF R2 >

IF RE <

IFf Rl > 2
>

IF Al
iF A2 >

HPLOT Li,A1 TO R1,AL

HFLOT L2,AZ TO R2,A2
HCOLOR= 3: WPLOT Li1,At TO L2
,A2: HPLOT R1,41 TO RZ,62
RETURN

HCOLOR= @: HPLOT L1,A1 T4 K1
A1z HPLOT LZ,A2 T8 R2,A2
HPLOT L1,AF TO LZ2,A2: HPLOT
f1.A1 TO R2,A2: RETURN

X = i7 = €05 (I = BEB):Y = 1
7 = SIN i1 = DEG) » .9: RETURN

'SETE EMEIO
PARA A LINHA SINCLAR

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

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

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

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

IHPUT PS§

THEN LET
Ls

1 5": :

41



110

PARA A LINHA SINCLAIR

Répido e simples, este jogo vai exigir de vocé o maximo de velocidade, pois seu
adversario sera a maquina. Veja se consegue atingir {ou ulirapassar) 110 pontos
mais depressa que o computador. Experimente. Para tanto, jogue controlando o
asterisco (que indica o numero escolhido), por meio das teclas [5], [6]. [7] & [8].
Os lances se alternam: 0 micro o convida para iniciar

€ joga em seguida. Os nidmeros escolhidos sdo substituidos na tela pelo zero,
enquanto no rodapé se vé a contagem de cada um. Nas linhas 190, 200 e 220, 0
caractere grafico é o da tecla [A]
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Percurso da witoria

Voce joga controlando o
asterisco. enguanto o
computador move 0 C na
tefa. Escolha o percurso
capaz de Ihe proporcionar
maior ndmero de ponios em
menos tempo.




SENHA
PARA A LINHA SINCLAR

0 computador escolhe um nimero de quatro algarismos, no maximo, todos entre
zero e cinco, e vocé deve descobrir gual € esse nimero. Nao se trata de
adivinhagao. Sera necessrio investigar as pistas dadas pelo computador e a
partir delas deduzir o nimero correto. O computador Ihe dé seis oportunidades e,
em cada uma, vocé deve digitar um numero de quatro algarismos.
Se o namero digitado ndo for igual ao que o computador escolheu, oriente-se
pelas letras P e B na tela, que significam:

B, algarismo correto, mas na posicao errada;

P, algarismo e posicéo corretos.

Deducao pura

Com seis oportunidades &
aigumas pistas, vocé pode
descobrir 0 nUMero
escolhido pelo computador.

Vocé deve digitar quatro
algarismos. sempre entre
2210 € cinco. O numero da
senha pode repetir todos oS
algarismos.

PALACIO DE CRISTAL

PARA LINHA APPLE

Sua missdo neste intrincado jogo é escapar do palécio de cristal, onde tod
salas parecem iguais, mas apenas uma permite a saida. Sio cint;o andaresa: ZaSS
sg!as_por andar,_ numa matriz 5 x 5 x 5. Vocé pode se movimentar em seis
direcfes: para cima, tecle. [C]; para baixo, [B]; norte, [N]; sul, [S]; leste, [L]; &
oeste, [O]. Se estiver perdido, tecle [*] para obter sua posi¢do no momento: e, em
caso _de desespero, a saida lhe sera revelada por [?]. Para olhar em qualqu;zr ’
direcdo, pressione a [V] e indique a dire¢do desejada. Quanto mais rapida for
sua fuga, maior nimero de pontos vocé obtera.

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

aparece.
1 REM == s -
3 REM = PARA LINHA APPLE *= 78 GOSUE 2gee
3 REM = 1 ¥
> . * 1P® DIM FC(5,7):DIM FC$(S)
A aie = j?:m:m DE CRISTAL = 1Bs chnwz--hmr:v:r—-cs<2;="5uu-;chr:x:
. s “LESTE":FC$(8)="DESTE"
11@ F ' = £ T
:a REM = INICIALIZA PALAVRA “%° = ,??:ii'rrie:'rcm e e o
DATAZA1,084,208,015,832,177,008,832 115 &OTOD 155

.248,238,138,0872,832,183,208,2@81 114 REM =

.344.&49,- 3,876,281,222,@832,177 117 REM = DESENHA SALAS DO LABIRINTO .
o :m,ma,ah, 8,238 118 REM = .

=7 33= : E s NE 5
I=768 TO B33:READ P:POKE I,F:NE 128 HPLOT @,@ TO 279,8 TO 279,159 TO @.

xXT I
2 DATA1B4, 133,083, 134,881 , 133,009, 178 Sl M A A
,162,081,132,882,173,848, 192,134
» 208,884,198 9 13
@ . * . PHPLOT 69,129 T H i
WTAE;;,Z&G,N?,Q‘SE,ESE,E‘@&,léé.m 125 RETU;N 4 ki
3 239,165,883, 133,281,198 2 13 :
b v ¥ a i =4 13 t 1 =
= ,241,!@6‘ 153, . - 138 HPLOT 129,9 TO 169,9 TO 159,19 TO 1

94129 TO 69,129 TO &9,29:HPLOT 289
29 TD 279,8:HPLDT 289,129 TO :7'?.1%

E ) gt o 19,19 TO 1@89,9:HPLOT 119
E‘ﬂi‘.h 1813,76:POKE 1814,8:POKE 1215, ‘?:;FLDT 15‘?,1'? TO qul‘;'éézuéﬁ e
3 . I x 27z ¥

5 I 135 HPLOT 119,139 TO 159,139 TO 149,149

TO 189,149 TO 119,139:HPLOT 119,139
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TO 119,149:HPLET 159,139 TO 15%, 149
:RETURNK

148 WPLOT 19,39 70 49,49 TO 49,139:HPL0D
T 19,147 TO 19,39:HPLOT 19,139 70 3
%,139:HFLOT 19,49 TO 49,5F:RETURN

145 HPLOT 119,59 TO 159,59 TO 159,129 T
D 119,129 TO 119,59 78 129,69 10 i3
9,65 TO 149,119 TO 129,119 T0 129,86
SrHPLET 149,49 TO 159,59:HPLOT 149,
119 70 159,129:HFLOT 129,119 T4 119
LA2FERETURN

1S@ HFLOT 229,39 TO 259,39 TO 259,149
HPLOT 229,139 70 279,49:HFLOT 129,4
9 1O 259,49:HPLOT 229,139 TO 259,13
FRETURN

153 REM = -

152 REM *= GERA PASSAGENS ENTRE SALAS =

153 REM * -

155 DIM 5566}

165 FoOR &=1 TO S:FOR X=1 TO S:FOR Y=1
T 5

167 & TI@ E & + 1@ ® X + 10 * ¥,18

i7@ IF @& <> S5 AND RND{1) ¢ .80 THEWN S%(
X ,AY=SEIX A} +10" :GOTD 162

175 SN, A)=5%(X,A)+7K"

180 IF MID$(ES (N, A-1), (V=il®k=1,1)="0"
THEN S$(X,A)=55{X,A)+"0":60T0 L9&

1B5 SEX,AI=5S (X, A1+ X"

190 IF Y-2 < @ THEN 20@

195 IF MIDS(SS{X,0), (Y-21es+d, 1)="0"
THEN S#(X,A)=5$(X,A)+"D":60T0 285

208 ST (X, Ar=S(X,A)<"X"

Z@S F ¥ <> 5 OND Rub{1) < .8 THEN S8
X ,A) =58 (X,A) "0 :GOT0 215

21@ SH(X,AI=SF(X,A)+"X"

a9% IF ¥ <> S AMD RND(1) < .B THEMW B
X ,A)=S%(X,A)+"0":B0TO 225

228 S5EI%,AI=58 (X AP

2725  IF MID$S(SS{%—1,A),{V-11%5+5,1)="0"
THEN S${X,8)=5$(X,R+"0":60TE 235

238 SHEIX,AI=SSX,A)+"X"

T35 NEXTeMEXT:MEXT

248 X = INT (RND (1) = 3) + 2 =
¥ = INT (RND (1} = 3} +2 =
& = INT (RND (1) = 3 + 2

245 RDB = INT (RND (1) = &) + }: OM RD
GOTD 258,255,280,2465,270,275

258 A=S5:P1S=LEFT#(S5(X,A), (Y—1)#b) L =29
—LEN(P1$) : PR$=RIBHTS (S5 (X,A) ,LI1SH{
¥, A} =P 15+" 0" +P2%: GOTOZ8R

255 A=1:P1S=LEFTH{SS{X,A) , (Y-1)sta+rldsl=
29—LEN(P1$) t PIS=RIGHTS (54 (X, A) ,L73
% (X,A)=P1$+=0"+F2$: BOTD 280

248 Y=S:PI$=LEFTH S (X, A, (Y-1)#6+T)zl=
29-LEN(P1$) sP2S=RIGHTS (SS{X, A} ,L}:
S8 (X ,A)=Fi$+"0"+P2$: GOTO 282

265 ¥=lrP1§=LEFTS(SH(X,A) . (¥Y-11%&+T)al=
29-L ENIP1$) : F2$=RIGHTS (5¥ (X,A) , L)
S$(X,AI=P1§+"0"+P24:5OTO 282

278 E=SiP1F=LEFTS(SS (X, A}, (Y-1)%a+4) sl =
ZG-LEN(P1$) s PZS=RIGHTS (SN, 8 ,L)s
S8 (X ,A)=P1$+"0"+F2$: BOTD 200

275 X=1:P1$=LEFTS{8$ (X ,A), (¥-1)1 %56+ sl=
29-LEN{P1$) : PZS=RIGHT S (S$(X,A) L)z
SE(X, Al =F13+"0"+P2$: 6070 283

290 SX=X:S¥=Y:5a=A4

29@ WTAP 2Z3:PRINT "GUALGUER TECLA FPARA
COMECAR™

@ IF PEEK(-1&3B4) < 127 THEN 308

318 POKE —153548,8

1888 X = INT (RND (1) = 5} + 1 2
¥ = INT (RMD (1) ® 5) = 1 =
A = INT (RND (1) # &) + 1 =
FC=1:G07T0 1228

1D1@ HOME:VTAE 22:HTAE 189:PRINT FCsIFC)
s A$="":D=@: [F LS=1 THEN PRINT X,Y,A
1828 VTAS 22:PRINT “TEMPO :";T:FOR FEMFO
=1 TO 8@ o
1225 IF PEEKI-16384) 1 127 THEN 1278
{B27 NEXT:T=T+1:VTAB 22:PRINT “TEMD "3

4R

T:GUTD 1822

1850 BET AS
1BSS IF A% = “%° THEN
123@ IF A% = "F" THEN z188
1058 IF A% = "C" THEN
1068 IF AF = "B THEN ‘
1aT8 IF 8% = "N THEN bl
1B8@ IF &% = “S" THEN =g
1298 IF AF = “L" THEN 2528
{108 IF-BE = "7 THEN sgez
1118 IF AS = =07 THEN
1128 IF &% = "Y' THEN
1170 IF © = @ THEN 1018
1135 T=T#1  °
1159 IF MIDE(SS (X, A, (V-1)=6+D, 1) <> “08
THEN PRINT CHRS${71: GOTO 1910
11500 DN D BOTO 1168, L179.11689, 1198, 1288,
1210

1168 A=A+13:GOTO 1220

1220

iz2m

1228

1728

,SB:% TT7S,66:% T10Q,66:% T75,861%
&8, 755:50T0 000
HER: HCOLOR=T: HPLOTE,@: CALL 524542
OLON=0: BOSUR 128
TO &: IF MIDS(SSX. A, (¥Y—1)4
EY THEN NEXT:OOTO 1212
R=FCEFE, 1141
HCOLCR=0:0M R BOSUB 15-,1:@_.135,1#
- 145, 158
MEXT$E0TO 1018
INFUT "QUE DIRECAD 1-N 2-5 3-L 4-0
sFCs IF FO <1 OR FC >4 THEM 1200
T 1279
REM =
TNVERSE:HTAE 1Sz PRINT SX3"
3 B NORMAL» BOTD 1278
REM = FIM POR DESISTENCIA L
TEX T ¢ HOME: END
REM = #
REM * - INSTRUCDES
REM = 4
UTAE 1Z3HTAB 14: INVERSE: PRINT "FALR
CIE DE CRISTAL™:NDRMAL:VTABR Z2s I
T PDUER INSTRUCDES 2":¥$: IF LEFTS
¥8,1) <> “S* THEN RETURN
HOME: VAR T:PRINT "0 OBRJETIVO DO
OGO E° SBOHAR A SAIDA DE*:PRINTIFR
T UM PALACIC COM S ANDARES E 25
Las POR®:;PRINT:PRINT “ANDAR. OU
A, UM LADIRINTO ONDE AFENAS"
PRINTTRRINT UM A COWTEM A SA
A, E VOCE DEVERA":PRINT:PRINT
ONTRE-LS MO MENDH TEMPS PDSSIVEL.
PRINT:PRINT "G5 COMANDUS S/D: ™
FPRINT:HTAR &: INVERSE:FRINT "C'§:
MRz PRINT "—CIMA" ;s HTRE 172 INVER
FRINT "S"; 2 NORMS, INT " —guL"
PRINT:HIAE &35 [N sPRINT "B"33
MALPRINT ~—DAIXO" tHTRE 173 INVE
¢PRINT "L";:NORMAL:PRINT "-LESTE"
PRINTsHTAE &: INVERSE: PRINT "N
MOL :PRINT “—NDRTE"::HTAB 17: INVERS
TERINT “D~3:MORMAL:PRINT M—OESTE"
PRINT:HTAE 4: INVERSE:PRINT "F'§:
MALsPRINT -FIM®;:HTAR 17: INVERSE
RINT "W'; ¢ NOSMAL:PRINT "-W1SAT"
VTRE 23: INVERSE: PRINT
WAL PRINT * PaRA CONTINUAR
IF PEEK{—1&43E4) < 127 THEN 2088
POVE -146348,8: HOME: INVERSE: PRINT
1y :NORMAL = PRINT * O COMPUTABOR P
UNTERA EM QUE DIRE—":FPRINT:FRINT
&0 WOCE DESEJA DLuaR.”

1238

1248

17258
1762 »
@
1278
1258

1285

b

1298

FPERDIDG 7 L
rr SV S

1293
18R
i53Q
1418
1428
P i

012

2052

978

. =
2B52

FRINT:PRINT "POR FAVOR ASUARDE ENOU
ANTO E GERADTD “:PRINT:PRINT "NIVO
LABIRINTO" :PRINT: PRINT s RETURN

REM = -
REM * MISSA0 CUMPRIDA *
REM * *

TEXT: HOME:VTAE S:HTAD 16:PRINT "PAR
ABENG t1t0

REM #x»#%ns

REM % P&RA LINHA AFPLE =
REM * -
REM #= SPRENDENDD MATEMATION .
FEM ¢t fssfsrt st srtsississsanvnansne
REM

BOSUR 478 : REM SUB-ROTINA DE S0M
E0TD 2868

REM * GERA VALDRES FRRE 6 CARINHA
DIM X(1@d), Yi1ed)

P=Ze(I55/113) +FDR I=1 TO 100:ANSULO
=P (l/18Q) 1 X (1= 5SS IN(ANGULT s ¥ (1)
=15COS (ANBULO) e NEXT I

RETURN

POKE 23B,32:CALL &285B:HER3CALL —19
F4:ER:COLOR=7:FLOT 1&,15:FLOT 24,15
:COLOR=4:PLOT 23,1%

COLOR=11:IF Ci=@ THEM :90

PLDT 15,25:FLOT 28,2%: PLDT 16,34
PLOT 24,24:PL0T 17,25: PLDT 23,25:
HLIN 18,22 AT 26

S0TO 289

HLIN 18,22 aF 23:PLOT 17,24:PLOT
»245:PLOT 1&,25:PLOT 24,25:PLOT 15,2
&:PLOT 25,26

COLOR = 1

FOR I=1 TO 190:FLOT X{I)+28,Y(1)+28
sNEXT 1

NTAB 22:HTAB 12 FILASH: I THEN
PRINT “ MU T TG BEM "I anma
*BATO 258

NORMAL : WTAB 2P:HTAE &:FRINT “DESCUL
PE-ME, MAS “sHz" "sAsp" MmOyt = %ys

INVEREE: PRINT E:NORMAL

FOR =1 TO 20@@:NEXT I

FOR I=1 TO 1SB@:NEXT :HDME: HER: POK
E 34,@:HOME: TEXT: RETURN
W:INVERSE:UT#B 1@ HTAE 12: FRINT
APRENDENDD MATEMATICA" : NORMAL s VTAR
18: HTAB 4:PRINT “...ABUARDE"

8osuUE 17B

HOME

DIM DF$(4:, SI$08):FOR I=1 TO 4:RES
D OPSII):READ SIS(IIsNEXT I

T0 8 STEF 2:VTAR I:HTAB
PRINT "Pamé v;: INVERSE: PRINT OP$(L/
2) 3 1 NORMAL : PRINT TAB(Z5) “DIBITE

=
=3 i

3e12

TeTe

zza@
5952
7265

T98
5@

152
45
472
E@
453
sz
S1@

52

5@

PRINT:FRINT “VOCE CONCLUTL SUs MISS
A0 EM “; SE4UNDOS

VTAB 28: INPUT "DUER JOGAR NOVAMENTE
FrIYE :
IF LEFT$(¥$,1) = "8 THEN RUN
NORMAL

DATOL , 2, 4,0,5,3;1,:2,0,3,3,5,1;2:3,5
2 8,2,1,2,5,3,0,%

st
3

APRENDENDO MATEMATICA

PARA LINHA APPLE

Este programa foi elaborado especialmente para criangas que estdo se iniciando
em aritmética. Trata-se de uma forma divertida de aprender as quatro operagdes
basicas. A tela_ comega mostrando um menu para que o jogador escolha a
operagéo der@ada. Em seguida, o computador pergunta a crianga o intervalo de
valores permitido, a fim de propor problemas compativeis com sua capacidade.
Ai comega o jogo, com uma segiéncia de operagdes, e s6 termina guando
ocorrerem dez respostas corretas seguidas.

STSCL P NEXT I

VTAR 12:HTAE 7:MORMAL:PRINT “BuUa &5
AMD P ren

AND AU/ THEN 270

FPEINT &%

WIERE 17:HTAR 73 TRFUT "MAIDR NLNERD

= "ULaVTAB 19:HTAE 7: INPUT "HENGR

MUFERD = “3LLs

S=INT(RKE (1) %R) <LL £ B=INT (RND 1 1) 85 +
bk

i;mﬁs: += THEN GEF FN &tX)=B+C168070
IF Bf="-" THEN DEF FN &{X)=B—{:6010)
430

IF A%=va" THEM BEF EN BUX)—EsC:BOTS
1=z )
IF A%="/" GND C=b THEN 6@

IF ag="/" AND INT(B/CY <% BIsT THEN
&8

IF A#=";" THEN DEF FM 40X)=R/C
HOME: UTARE F:HTAER S:PRINT “RESFISTAS
CORRETAS EM SEGUIDR: “j: INVERSE:; FR

INT D:NOEMAL

E=FN g{X)3VTAB 19:HTAR 1T5:PRINT Ep©
MghAEyY YT = "I INBUT FRIF Fi> E

THEN 488

HOME:C1=1:60SUB 158

D=D+1:IF D=10 THEN SPB:REM « FIM «

GOTO I&a@

HOME: C1=@: GOSUR 158

D=g: GOTO 470

REM # FIM DO JORO

B=8:B05UR S48

WTAB Z2:HTAB B:FLASH:PRINT "MW G C £
CONSEBU FU ' *

FOR I=1 TO S:FOME 785, L:POKE T&%

S-T#3W:;CALL 77@:NEXT (:FOR I=1 T

2:POKE 7838, 1:F0KE 767, 48+1=20: Cal

TT@sNEXT I

RORMAL : VTAD

11D FESP.CERTAS) .

.29
£ §
S
ZR:HTAE SiPRINT "C F
ENTAR NOVAMENTE 7 tS/NP"‘;:EE?:‘:E:[rI
Ag="8" THEN TEXT:RUN
TEXTHOME:HTAE S:VTRE S:FRINT
LAOGE ! U:END

YRTE
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S48 POKE 730,32:CALL 4Z4S@:HER:CALL —-19 &S@ NEXT I
94:6R £58 RETURN
s7@ FoOR J=1 TO 3 £7@ REM »= ROTINA DE MUSICA s
58@ CL=2:L8=@:H1=19:51=1:G05UB 628 £9@ FOR I=77@ TO 79S5:READ MsPOSE 1,M:NE
688 NEXT 3 X7 ¥
518 RETURN 558 DATA172,001,883,174,081,007,156%,805
62@ FOR I=L@ TO #i STEF S1:COLOR = INT( ,&32, 168,252, 173,848,192,232, 288,25
RND (1) *CL) s X1=19-1: X2=2@+1: ¥1=19-1z 3, 136,208,239 ,204, B00, 203,208,271 ,8
¥2=28+1 35
538 HLIN X1,%2 AT Y1sVLIN Yi+1,¥2 AT X2 495 DATA"SOMAR”,"+,"SUBTRAIR", -, "HUL
548 HLIN X2-1,X1 AT ¥2:VLIN Y2-1,¥1 AT TIPLICAR",~%“, *“DIVIDIR","/"
X1 7@ RETURN

VOGAL OU CONSOANTE

PARA LINHA APPLE

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

pontos obtidos aparecem na tela.

1@ REM - HEEE
12 REM» PARA LINHA APPLE -
14 REM= *
14 REM* VOSAL DU CONSOANTE *
189 REMH * EREAEEEE

2@ HOME

75

3@ INPUT “NUMERD DE JOGADORES: “jNP

4@ IF NP<1 THEN 28

5@ DIM PDINP),C$(7) ,WOS(28)

5@ GOTO 1990

1@® REM »+ ESCOLHA DE LETRAS #**

118 LEs=""

128 PRINT :PRINT "VEZ DO JDGADOR: “PL

13@ FRINT :PRINT =V OU € 7 F=FIM “:PRINT

148 FOR Bl=1 TD 7

1S@ GET INS$:IF IN$="" THEN 15@

IF IN$="F" THEN HOME :END

B IF IN$<CO U= AND INSCO'C" THEN 15@

180 CH$="AEIOU":IF IN§="C" THEN CH$="B
COFGHILMNPERSTVXI"

19@ C$=MID3 (CHE, INT (RND (1) #LEN(CHS) +1)
e

28@ LES=LES$+CS$:PRINT C$j

21@ NEXT DU
RETURN

ZP@ REM #* ENTRADA DE LETRAS #=

318 LE=@

32@ PRINT sPRINT “TEMPOD ="

33@ FOR TI=AS TO @ STEP -1

348 VTAB 3:HTAB 1B:PRINT TI® "CHR$(7)
358 FOR DE=1 TO S5

IN=PEEK(-156384): IF INC12B THEN 310
3I7@ POKE -16348,@

INS=CHR$ { IN—-128) :VTAB S:HTAB LE+1
IF IN$=CHRS${13) THEN RETURN

IF IN$>="A" AND INS$<="I" THEN PRINT
IN$;:LE=L E+1: WOS (LE)=IN$:E0T0 418
IF INS=CHR$(8) AND LE>@ THEN LE=LE
—1:HTAB LE+1:PRINT * 3

41@ NEXT DE,TI

420 PRINT CHRS$ {7)+CHR$(7)+CHRS(T)

438 RETURN

Sa@ REM ¥» CALCULA PONTDS #=
518 FOR C=1 T3 7

S2@ C5(C)=MIDS (LES,C,1)

538 NEXT

5S40 FOR CO=1 TO LE

SS@ FOR C=1 TO 7

548 IF WDS(CO)=C#(C) THEN C$(CHI=""1
S8a

578 NEXT C:GOTO 520

58@ NEXT CO

59@ PO(PLI=POIPL)+LE=*TI

&B@ VTAB 7:HTAB 1

618 FOR P=1 TGO NP

&2@ PRINT "JOGADOR "P": “"PO(P)"

&3@8 NEXT P

&£4@ RETURN

1220 REM#+ PROGRAMA PRINCIPAL #%

1810 FGR PL=1 TO NP

1829 GOSUB 188

1838 HOME :PRINT
RTIR DISTO:

1840 BOSUB I00

1858 BOSUB S0@

18568 NEXT PL

1@7@ G0OTO :@1@

1@8@ END

20228 REM #& INSTRUCDES ==

201@ HOME :PRINT TAB{(11i)}"VOGAL OU
ANTE" : PRINT :PRINT

2928 PRINT :PRINT * O OBJETIVD DESTE
060 E° CONSESUIR® 3

283@ PRINT :PRINT ™ CONSTRUIR PALA
APARTIR DE LETRAS"

:PRINT "

“FACA UMA PALAVRA &
“LE®

2858 PRINT :PRINT *
TRAS E D MAIS RA-"

2848 PRINT :PRINT " PIDO POSSIVEL.”
2878 VIAB 22:PRINT * BQUALQUER TECLA
RA CONTINUAR “j

2888 GET A$:HOME

205@ RETURN

TARDE DE TURFE

PARA LINHA APPLE

Cuidado com seu dinheiro, pois agora vocé vai apostar nos cavalos. Tarde de
Turfe‘traz 0 hipédromo ao computador. Sem tantos cavalos quanto numa corrida
real, € verdade — apenas trés alinham para a largada. Mas, para compensar,
eles dio dez voltas pela raia. '

Q jogo se desenvolve como no turfe: as possibilidades de cada animal sdo
indicadas no inicio, e vocé poderé apostar enquanto tiver dinheiro. Siga as
instrucbes de aposta dadas na tela e pressione qualquer tecla para comegar a
corrida. Seja moderado para nao perder tudo.

142 FOR @=1 TO 3

REN : 152 GOSUB Saa
REM o * 168 MNEXT @
REN A _TMDE DE TURFE * 17@ IF FI<3 THEN 142
REMN 180 INVERSE :PRINT = O cavalo -3
S0suB seee $" E° O VENCEDGR 4! =y e
* BEM  3» LODP PRINCIFAL == 198 NORMAL
S S0SuUB 1@@@ 208 CR=CR+I(WI)*FP(WI)}
' BOSUB Zoae 218 FOR I=1 L 538 :
P VM= (U1 eV $V (3D 23 220 IF CR>@ ﬁaﬁ m;u:”hhm;”

4a



238 TEXT :HOME

248 PRINT *
s L

258 END

S@B REM *% ANDA UM PASSD ==

S1@ IF D(@)=@ THEN HCOLDR=8: X=PEEK (~153
38)

S20 DRAW SH{@) AT X(8),v(@m

538 IF D(@)=1 THEN 758

54D IF S(@)=1 THEN S(0)=0:60T0 742

558 X (Q)=X(@)+Vid)

SH@ W3 =VIE)+VPERND (11= (VM- (231

578 IF S(@)=2 THEN SH(T)=3:Y{@)=Y(@)+12
:S(@)=A: BOTO 742

S58@ SH{@)=SH (@) +1: IF SH{Q)>3 THEN SH(@
=2

598 IF (X(8)>X1} AND (X(2)<X3) THEN 71@

688 IF X{Q)<XM THEN 748

618 X{Q)y=X (@) +20—XM

&28 RIRI=RI@)+1

438 HCOLOR=3:HPLOT 3#R (1) ,Y(@)-28 TD 3«
R{Q} Y (@)-25

448 IF R(QI<RD THEN 748

458 sHim =1

&68 IF WI=@ THEN WI=Q

&£78 DA =1

488 FI=FI+1

590 X (2)=2@+8= (3-FI}

78@ SOTO 74@

71@ IF X(BI<X2 THEN SH{8)=1:5(0)=1:60T0
758

728 S(@)=2:SHIM=2: Y (@)=Y (@) -12

73@ 070 75@

748 X=PEEK(-1&33&}

75@ HCOLOR=3:DRAW SH@)

7638 RETURN

1A REM *+ INICIALIZA CAVAELOS ==

1813 SH=1:WI=@:F1=8

1@28 FOR K=1 TD 3

18328 X (K}=2@:R(K)=0

1848 P(K)=FNRN(S5} /D

18S@ VK =P (K) =DV+V1

1848 Y (K)=K*32

1872 D(x)=B:SHK)=1

1288 NEXT K

189@ REM %= CHANCES E APDSTAS **

110@ PT=0

111@ FOR 1=t 7O 3

WDCE ESTA ARRUINAD

AT X@,vyr

L)

Para bom apostador
Tarde de Turfe & um
tipico jogo de apostas
gue permite mais de um
participante. E o bom
apostagor pode mostrar
sua competéncia no
calculo das
probabilidades.

1129 PLIY=(VII)-V1) 7DV
1138 PT=PT+P(I)

118@ NEXT I

1158 FOR K=1 70 3
1168 PUK)=INT (PT/P K} )
1178 NEXT K

1188 TEXT :HOME

1198 PRINT "%
FEEEERRERS"

1208 PRINT *
an

1218 PRINT “"sss
EEEEEEEERE"

1220 PRINT

1238 PRINT

124@ PRINT

125@ FOR I=1 TQ 3

1260 PRINT "CAVALO “;I;" : PAGA "jP(IM
’as

1278 NEXT 1

1280 PRINT

1298 FOR 1=1 7O 3

1309 WTAB (11):HTAB (1):CALL -958

1318 PRINT =UOCE TEM AINDA *3CR;" MIL
UZEIRDS"

1328 PRINT

PODE AFOSTAR

"AS CHANCES BA0:"

+

4

17728 PRINT “SUA AFOSTA NO CAVALD “I* E'z
.
5

1348 INPUT * Y;I(D)

13568 RE=CR-IL(I!}

1378 IF RGI=0 THEN 141D

1388 PRINT

137@ FRINT "VOCE ANDA ACIMG DE SUAS PDSS
ES!"

1488 PRINT :80T0 1338

1418 CR=CR-I(I}

1528 MNEXT I
1438 RETURN

2808 REM e% FREFARA D CAWPD -

7818 H5R :HCOLOR=3

207@ HPLOT X(1),Yi(1)-3@ TO Z79,Y(1)-38

2830 FOR =1 TO 3

2240 HPLOT XiH) Y () 7O X(H) ,Y(K}-8

2858 HPLAT XIK) ,Y{K)+1@ TO 279,Y(K)+1@

ZB62 DRAW SBHIK) AT X (K} ,¥YIK)

2878 MEXT K

2888 VTaP T1:HTAB 1:CALL ~95B

2878 FRINT "CaYalLO: 1 2 3=

Z108 PRINT "CHANCES: “;P(1);TAB(18);P(2
Y3 TABI2S)I ;P (3}

211@ PRINT "AFPOSTA: “3T1¢1);TRBCIEI ;T2
13 TABL(2S) ; 1(3)

2179 PRINT " QUALQUER TECLA PARA COMECAR

A CORRIDA®;
2130 GET as

2148 VTAE (24):HTAB (1):CaLL -958

21SB PRINT CHRS{7);

2168 RETURN

SBOE REM ##% INICIALIZA ==

SB18 DEF FNRNIR)=INT (RND (1) ®R+1}

SE28 DIM RI3),VI3) ,X(3),Y(3) ,Di3) ,Pi3),I
(3) ,Si31 ,ADL3)

SH3Y VI=ZB: DV=10: VP=2:RD=1@: XM=168: CR=1{0
-

SPAD X180 A1=XH-28: $T=XH-T@: Y I=XHAS

S@50 AD(1)=775:AD(D)=815:AD(3) =855

S@Ed FOR SH=1 TO 3

S878 AD=AD(SH) :GOSUB SS@@:REM CORFD DO
cavaLD

508@ NEXT SH

S@Y@ FOR SH=1 TO I

S102 AD=AD(SH)+3@

S11@ READ A:; REM PERNAS DO CAVALO

5128 POKE AD,A

5138 AD=AD+1

S14@ IF A<>3 THEN S11@

S15@ NEXT SH

5168 FOR I=1 TO 8

517@ READ A

5180 POKE 7&7+1,A

5190 NEXT 1

5209 POKE 232,0:POKE 233,3:REM ENDERECO

INICIAL DA TABELA DE FORMAS

5218 SCALE=1:ROT=@

S22@ RETURN

S558@ REM #% LE CORPD DO CAVALO =%

S518 RESTORE

S520 FOR I=1 TO 29

S538 READ A

5548 FOKE AD+1,A

5358 NEXT I

5560 RETURN

420 REM %« CORPO DO CAVALD -

&018 DATA 36,36,12,12,191,45,45,45,181,1

2,12,37,46,21

5820 DATA 14,244,28,55,38,30,38, 33,463,563
,6%,28,28,168, 145

4830 REM »+ PERMAS EM PE" =

£330 gmn 45,30,55,110,73,73,36,40,44 .4,

S@5E REM *% PERNAS CORRENDO 1 -

&252 m:ﬁatfl,SB,i?L,115,72,?2.72,65.21.2
1,4,8

G27@ REM *#% PERNAS CORRENDD 2 had

&@88 DATA 41,53,119,14,13,12,12,28,39,8

&@90 REM *¥ FORMAS *#

4182 DATA 3,0,8,0,48,8,89,8

PALITOS

PARA A LINHA SINCLAIR

Também chamado de Nim, o jogo dos palitos é muito antigo. No computador,
Que também faz as vezes do adversario, a disputa se inicia pela apresentacéo de
hes linhas, cada uma com nimero varidvel de palitos. Alternadamente, jogador e
Mmicro retiram certa quantidade de palitos de uma linha, perdendo quem tirar o
tltimo palito. Existem artificios que permitem a um dos competidores comandar

‘2 partida no sentido de vencé-la. Agui, a maquina emprega a melhor estratégia

Possivel, mas ndo pode forgar a vitoria. Isso cabe a vocé.
Com pequenas alteragdes nas linhas 280, 370 e 630, este programa também

Pode ser rodado no TK 90X.
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ZUMBI

PARA LINHA APPLE

yocé esta perdido num péntano em plena noite, & procura da saida. Para

se locomover, precisa abrir caminho e andar para qualquer diregdo.

Digite [I] para ir em frente, [M] para voltar, [J] para virar & esquerda ¢ [K] para a
direita. Mas cuidado: a noite, ha zumbis esfomeados rondando o pantano,
seguindo seu rastro em busca de comida. Por sorte eles ndo tém visdo muito
poa e acabam se atolando no pantano. Por isso, nem sempre é aconselhavel ir
pelo caminho mais curto.

FEME s S s RS SR FR IR EREEFRE AR B RERSHER RS 1S@ NEXT
185 mEM. PARA LINHG APPLE = 155 AlL,®)I=1
;13 REMs . 168 READ PLS$(
1S peMa ZUMBI - 165 READ MOS(1) ,MOS(2)
;?B T 172 READ SWs (1) ,Sk$i2)
= MO$(2) ,SHF(2) ,RAFI( 175 RAS{1) ,RAS(2)
188 &T@BOTD &35
185
198
195
202

53



&85 R=MK: ¥Y=MY &85 PRINT :PRINT “RAS, E TEM QUE ACHAR S

s18 ;’S:DRi(l):EDLDFFVALCDRS[Z-JJ:GDSUB 2t EU CaMINHO PARA"
&2 ? =% JOGA] NTERCEPTADO %= &95 PRINT :PRINT °* EM, ZIUMBIS DD ALEM VA
&25 HOME :VTAB 2Z:HTABR 1 1 A S orUss
&30 PRINT "DESEULPE*’;E, MAS VOCE FDI COM 7 E:- ?Ui:‘zR:LUTH T ] MG 1 0. BOO
el il ol @@ PRINT :PRINT “TENTANDO MATA-LD. BDA
R SORTE *!!"
| e QUSL[;":RDEWNQ PRINCIPAL =+ 785 PRINT :PRINT :INVERSE :PRINT “I%;:NORMAL
440 § 75 :PRINT “—CI " VERSE :PRIN
‘ el e PN, SPRINT -_Ewiyee T
68 P 718 PRINT :INVERSE :PRINT “J";:NORP TPRINT
555 é:SINT:RNDu..o-‘;-‘+F‘w':;a.3 OR M5 THEN "—EEQUEBng‘ ::Iusér’:;E PRI:‘:E‘-‘-‘I}?L :’:ﬂéﬁﬂ‘_
! 560 SDSUB 438 715 ;ﬁgéNﬁzzl;g}f—rIT?;A QUER TECLA PaRA C
| &5 BoTO B35 ONT INUAR " ; - C jaa
&78 REM *# INSTRUCDES == 728 BET as .
- 575 TEXT :HOME :PRINT TAB(18)"ZUMBI" 723 RETUR
cmhﬁ mm_‘ = & VTAB 4:FPRINT JOCE ENCONTRA-SE EM UM “ o
Comengando no canto PANTANG AS ESCU-"
inferior direito da tela,
procure chegar 2 saida ‘
(canto superior esquerdo).
A medida que vocé digita. I
indicando a diregdo, abre- |
se na tela um reténgulo, |
que é o seu caminho. !
|
| PARA LINHA APPLE
REHR 410 IF PY>2 THEN RETURN
- = PRINT 7% AT X,Y == 415 REM == CHEGA AD FINAL ==
FoR T2 T0 3 . 420 HOME :VTAB 22:HTAB 1 | Sua missdo ¢ localizar e destruir um alvo o mais rapido possivel. Para alcancar
yP=45¥+1:P$=MIDS (T$,4%]1+1,4) 475 PRINT “VOCE CONSEGUIU !!!"BES$;:END sn WIS i) dp p - o Y Ga
i 43@ REM »* MOVIMENTO DO MONSTRO *# tal objetivo, vocé dispde de um aparelho rastreador, que Ihe indicara, por meio
XP=4%¥+L:CS=MID% (PF,L+1,1) 435 MX=8:My=8: X=MX: ¥Y=HY ! de sons, sua distancia e razio d i to. Se icul &
IF C$="1" THEN PLOT XP,YP 440 ;s:nauncmeﬂwaunusl::nz:easus 21 OFksty ; 0 e movimento. U veiculo, porem, consome
(F L,1 i i
 NEXT L S s e v ra\_zoavel quantidade dg combustw_ell e tem pequena autonomia. Assim, procure
REM #s INICTALIZA % 458 LX=DXiLY=DY | nao perder tempo e evite desperdicio de munigao.
BR & =12 = = S /4 DIRECAD »= I . = f
PO vres 1O 3S ol b eyt o o | Atela informa a quantidade de combustivel que resta nos tanques. Teclas que
Lt & A W 465 1F AMMXeLY.MY-LX)=1 DR AGRX-LY,#vel) Movimentam a nave: [I], para a frente; [M], para trés; [J], para a esquerda; e [K],
NEXT i= } A = % ’
S COLOR=3 470 REM »+ MESMA DIRECAD *» para a direita. Quando quiser atirar, use a barra de espago.

475 DX=LX:DY=LY:60T0 548
ABP REM #+= PANTAND A FRENTE w*=

HLIN 8,35 AT
S VLIN 3,35 AT 3:
) =A(8,8) 485 ON INT(RND(1)*4+1)GOSUB 520,525,538

- PY=8 S35 L e T T T L LT T T

TS=RA$ (1) :COLOR=VAL (RAS(2)):B0SUB 21 458 IF A(MX+DX,MY+DY)=-1 THEN 485 185 REMs PARA LINMA APPLE -

a 495 GOTO S4@ 1@ rReEMs *
IPS Ts=PLE(1 OR=VAL (PLE(2 1 SOP REM =+ POSSIBILIDADES == 1S mEMs *
i a S@5 ON INT(RND(1)=4+1)GOSUB 520,525,538 128 rEms RASTREADOR -
RETURMN 535 | 125 REM s A A s R AR A A B R T E N AR RE SRS

518 IF DX=-LX AND D¥Y=-LY OR A&(MX+DX,Mys
¥)1<1 THEN 478

515 BOTD S48

520 DX=@:DY=—131RETURN

REM == MOVIMENTA ==

DY¥={ INS="M")—(IN$="1") 525 DX=—1:D¥Y=0:RETURN
@ IF DX=B AND DY=8 THEN 325 538
S DN A(PX+DX,PY+DY)+1507T0 535
G60TD 325 S4@ REM == EXECUTA MOVIMENTO #=
545 X=MXi1Y¥Y=MY s
Y +DY S5@ T#=RAS$ (1) :COLOR=VAL (RA%(2) ) 1 BOSUB *]
DLOR=VAL 4]

555 MX=MX+DX
S&@ MY=MY+DY
565 LA=DX:LY=DY
S7@ X=MX1¥=MY
S7S T$=MO$i{1)
: COLDR=VAL (RA$(2)):605UB 21 2
580 IF MX=PX AND MY=FY THEN 522
585 IF a(MX MY)=@ THEN 595
598 GO0TD 455
595 REM =% MONSTRD AFDGA-SE ==
EB2 A(MX ,MYI=—1

DLOR

ca EE



&8
365
7@
375
3

85
395
aae

485
41@
218
s72@
425
438
535
440
445
452
455
450
265

a7a
475
3388

519
515
S2e
525
I8
S35
548
545
s58

EN=EN-DI

IF EN<=8 THEM EN=B:BOTO 375

HI={RND(1)=DI<5)

RETURN

REM %% SAIDA DE DADDS +*

SO05U8 &30

INVERSE

YTAB 7:HTAB SP+SoN (VXD :PRINT XS (SGN(

VR +2¥3

YTAE 7+SENIYY ) :HTAR ZA:PRINT YS(BBN(

VY +2) 3

MORMAL

IF NOT SH THEN 448

FOR I=1 TO &

FOKE 768,255

cALL 778

NEXT

BOTT

POKE 748,2#DI:CALL T7@:REM SOM

VTAE 1:HTRE 26:PRIMT EN" "3

RETURN

REM #%

HOME

UTAR 1:HTAB B:PRINT "COMBUSTIVEL @
“ENT L.®

S0BUB &38

UTAR 1@1HTAR 17:PRINT “DIRECAO" 5

YTAR 17:HTAB S:PRINT “DIGITE:

835

TELA

s

1 —cima”
HTABR 26:PRINT “*J —-ESGRIERDA"
HTABR 26:PRINT "K —DIREITA"
HTAB Z4:FPRINT "M -BAIXO™
VTAR 22:HTAD S:PRINT “ATIRE PRESSION
ANDO ESPACT"
UTAR 24:HTAB B: INVERSE :PRINT "RDUALE

LUER TECLA"j; :NORMAL

BET as:HTAR 1:CALL 959

RETURN

REW »« FIM DESTE JOS0 ==

UTAB 3:HTAB 1:CALL -958

HTAE B:PRINT COS(CA)

FOR I—CA=1@ TO CA=18:2Q STEP 18
FOR K=1 TO 5@

POKE 748,K:CALL 77@

REXT K, 1

sa98

559
S5
4HDB
&85

&3

wm

622
&25
&35
442
&H45

&S5

Bons ouvidos ¢ reflexos
Rastreador & um jogo de
agao que exige refiexos
rapidos e boa audigdo.
Para atingir o alvo vocé
conta com um indicador
de distdncia sonoro.

S:PRINT "DISTANCIA

PRINT :HTAB

ALt “SB* M
PRINT :HTABR
s “NS
PRINT

gS:PRINT "NUMERD OE

:HTAE B:PRINT "DISTANCIA
PROX. "MD" M”

IF HI THEN PRINT :HTAB B:FRINT "V
O ACERTOU & "DI™ M*

RE=SB—DI/2:z IF H1 THEN RE=S@+EN/§+50
1@

RE=INT{RE)

IF RE>18® THEN RE=10@

IF RECE THEN RE=Q

TR=TR+RE

IF REMMR THEM MR=RE

PRINT :HTAB S:PRINT "PONTURACAD EM
& ESCALA DE i@@:"

PRINT :HTAE 1@:PRINT “ESTE JOGOD:“T
32) 4RE

HTAE 18:PRINT "MEDIA EM
s TAB (321 5 INT (TR/NG)
HTAE 1@:PRINT “HAXIMO: "TAB(IZ) ;MR
RETURM

REM #x LIMPA DIRECAD *x

INVERSE

VTAE &:HTAE Z@:PRINT " "

HTAB 19:PRINT * sHTAB 21:PRINT
HTAE 2R:PRINT "
NORMAL

RETURN

REM ®=* PROGRAMA PRINCIPAL ==
GOSUR
GOSUE
GaSUB
GOSUB 322

soSuUs 385

CA=3% (EN=0) +2&H1+ (DI >1@2)
FOR W=1 TO 1@@:NEXT

1IF CA=8 THEN &88

GOSUB S25:REM % FIM ==

NG

JOGOE

225

450
278

5.0.5. ATLANTIS

PARATK 90X

xooze“; aéq 336;:;(23:;?1%@0 cf; Atlantis e deve defender essa cidade submarina
igas. Para cumprir sua missdo use as trés bases:

tecla [1] vocé langa misseis da primeira base o™ g

. , com [6] da segunda, e com [0] d
terceira. Em cada tecla aparecem no maximo d ' s

; ; uas naves, uma Polaris e

a:.eng'gers! que vocé precisa destruir. O jogo termina quando sua reservautr;:ea
m|ss§|s se esgofa. No final, aparece na tela a contagem dos pontos e um
CONVile para superar sua marca em nova tentativa como defensor da cidade.

POKE —16363,8
UTAB Z3:HTAR B: INFUT “OUTROD JOBOT

AF
IF LEFTS$(AS$,1)="5" THEN &70
END

Wstrucoes para digitagao:

ma nave Polaris deve estar na cor amarela.
Y0 missil deve ser vermelno.

A nave Chenggers é vermelha.

A Polaris deve estar na cor magenta
.. Piscando.

A Chenggers esta piscando.
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Utilize as seguintes figuras para redsfinicao de caracteres:

‘EEE -
I;_-!!!:! E_
i:iné‘ =
!II!! %
SSESSESS
Missil Lado direito da base
& ¥ . z =
—
l‘_-i!!!;'—
Iiji! =
5 sSEE = L )
Jlillli TEE B Campedo de tiro
i -—!I!li! i!llilii Sua reserva de munigdo
SE=SE=sE ESEESEESE gande: cinglenta misseis, para
¥océ destruir o maior nimerg
Cawda da nave Polaris Lado esquerdo da base Fundo do oceano de naves possivel e estabelecer
lancadora de misseis um recorde de pontos.

TITIIEL NS | EE
— -
:jﬁﬁégtz 1
EEsEs=as ‘53
CEs SEsS TiEs
EEsEsEsE Esss

CECES

Aeserwa: 43

: =D
-=2 I 2 SRINT AT 2,5;"Estabe
= & Rezord”: LET c=2: GO
+ 2 432 PRINT AT §,8:;"0 Reco
i3@ 2 anece”™
et S 6-3.1 PRINT, ﬂ* 1,16-(18+
T3 = Pontos
i3 =2 THEN Aagay He
%Eg {33+U21@: PRINT AT 4 N SOUN
= f=@ TQ i@: SOUND .23
£z PRINT AT x,4y:"

22,34
SEN 30TO 120
d¢=t THEN GOTD 438




PAPAGAIO

PARA LINHA APPLE

Jogo de competigdo muito simples, Papagaio consiste na repeticdo de letras
sugeridas aleatoriamente pelo computador. Trata-se de um passatempe

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

o teclado. Este programa permite também testar reflexos, uma vez que a
repeticdo deve ocorrer o mais rapidamente possivel. Ganha quem consegue 0O

maior nimero de letras no menor tempo.

18

ia
15
8
19
2.
I8

am

T2
ie@
118
120
138
142
i5e
1682
178
i8@
19a
—es
212
22e
238
40
258

HEM+ - % % = e L
REM* saRa LINGA AFFLE *
REM® *
REM® FAPAGALOD -
REM* : rrxrs e
GOSUE 7OR

DIM XCil),¥(113,AC81) ,COSIP
HOME :HBR :HCOLOR=T

FOR I=0 TO 1@

READ X(I),Y{I),ALT)

NEXT

FOR I=1 TO 9:READ COSLI):NEXT
REM #% DESENHA PAPABAID **
HPLOT X(@),Y @

FOrR I=1 TO 9
Xi=K(I-1)iXZ=K (I} :A=ALI)}
Yi=Y(I-1)s¥2=¥ (1)

FOR X=X1 TO X2 STEP SBN(X2-X1)
Y= (—X1)/ (X2-X11) A ={Y2-¥11+¥1
HPLOT TO X,Y

NEXT X

MEXT 1

FOR R=3 TO &

FDR A=8 TO &.28 STEP .2

X=K (18] +R*SIN(A) Y=Y {18) —ReCOS (A
HPLOT X,Y

NEXT @&

NEXT R

REM #& PROUGRAMS FRINCIPAL ==

SOS HOME

s1@

sIa
sIa

=]

VTHB (23):sFPRINT " ESTA PRONTD
o

BET A$:PRINT :PRINT

DS=CHA$ (45+INT (RND (1) #26) ) s PRINT Q@

= "3
TI=TI+isIF TI>3I5@ THEN &8

558
568
S70
S8e
&8a
618
&28
&38
&4
&58
&858
&78

&8
7i@
720
738

742
7sa

768

999
1228

1aza

1248

IN=PEEK (-14384) : IF INC128 THEN 548
PDKE 163468,8

IF CHR${IN-128)<>@% THEN S53@
RS=RE+1:60TH 530

PRINT :PRINT “RESULTADO:
IF RS>18 THEN RS=18
PRINT COS{INT(RS/2+.5})
FOR I=31 TO 1SOB:NEXT
PRINT “DE NOVO 7 (S/N) “;
POKE ~16748,0

GET A$:IF AS="" THEN &5B
IF LEFT# (A%, 13(>"5" THEN TEXT sHOHE
s END

R5=8: TI1=0: E0TD S€a

HOME :PRINT TAE(18) "PAPAGAIO"
PRINT :PRINT "0 OBJETIVD DESTE JO6
O MEDIR SEUS REFLE-"

PRINT :PRINT "X0S, TENTAMDO REPETI
R A5 LETRAS SORTE-"

PRINT :PRINT "RDAS PELD COMPUTADOR
0 MAIS RAFIDO POS-"

PRINT :PRINT "SIVEL."

PRINT :PRINT * DIGITE QUALBUER TEC
LA FARA CONTINUAR"3

GET A$:RETURN

REM #= DADDS PARA GRAFICD **

pala  95,138,0,9@,11@,1.5,735,115;.
15,98,1P8,1.5,40,125,2.5,88,70,.25
,18@,50,.%,138,75,4,115,110,.4,118
,138,1.5,98,48,0

DATA “BEM RUIM™,"AINDA NAQ","M
AL = "YODE ESTA APRENDENDO®
DATA "BUASE LA’ ","MUITO BEM",“EXC

YRS

ELENTE"” , "FANTASTICO","VOCE E° oA

ximo™

TUDO ZERO

PARA LINHA APPLE

Neste quebra-cabega, nove gquadrados estdo dispostos em trés linhas e trés
colunas. Em cada um ha um nimero de 0 a 5 e uma letra. Quando vocé tecla
essa letra, os outros' dois quadrados da mesma coluna tém seus nimeros
aun]enlados uma unidade. Vamos supor, por exemplo, que o quadrado contenha
o nimero 5, 0 B.3 eo C 4: digitando [B], A passarda 0,C a5e B ndo se
alterard. Seu objetivo neste jogo consiste entdo em fazer com que todos os
quadrados contenham 0, pressionando as teclas corretas.

e e g

: PaRA LIMNHS APFLE = :zﬂ: ggﬂlg;a
. 198 REM ®=a TELA =»
= TUDDG ZERD . 208 HOME
Ni*iitiif!!lli&ilt!{ll}'ilkliiil 21@ PRINT SPCU1S: "TUR ZERD™®
_1‘3[}le“' ZZ@ VTABR (4)

23



IIB PRINT SPE{1@) "7 ——*- - HFES
(&)

B PRINT SFE{1@1 "1 1 1 i
FPRINT SFE{t@) "1 L I T
FRINT SPCI181"] i 1 g
PRINT SPE(183 "= %~ 3 ="
PRINT SPCE{IBI "I T I 1
FRINT SPCO183 "1 I I Tl
PRINT SPE{1@) "1 T 1 L
PRINT SPCilB}"a—— e — = &
PRINT 1oyt I I e
FRINT : 18"t i 1 | il
PRINT SPCOI@ "1 i I o
PRINT SPCULOYCHRF(22) "————1 - -1
ML

FOR #=8 TO 2

FOR C=0 10O 2

VTAB S+asR:HTAZ 12v5sl
FRIMT MIDE(IL &, 3xRelCa2,1
NEXT ©.K

GOEUE 440
RETLIR

REM *+ ENTR&EDA
X=FEEF (-1
IF x<ees T
FOKE —1{
=8
#9 FOR I=1 T8 7

IF CHRS(E—1Z8v=HMIDS CiL S, 1,00 THEN TN
=1

HEXT I

i@ IF InN=9 TheH 440

RETURN

sx MOVIMENTI &%

T CTH—1 430

N—EER-1

oF I=8 T0 2

B(R,[}=4 FHEN B(R,Ti=@

T1,L=p0d ,Cr1

IFf Bl C)=5 THEN B(E,C)=9
MNEXT 1
E{R,CI=BIR,CI—1

IF E(R,E}=-1 THEN BUR,C=
RETURN

FEM % SAIDA *»

NZI=8

I
tr

B FREIRT B0

“HHT HOVIRENTOS
8 ENE
8 HEM % TNETRISCOES %2

2 H

. PRINT sPRINT “CADS COLUNG TONTEM TRE

g vrap 2

Fidke =8 Th &
FiOR =@ a2
YTk Ak HEGE

TAE 2
FREMT “COmSEBUTU ER

WIgE Z:HIAE 15:FPRINT "TUDOD Z&5

B 18 FREINT

3

HRESEJA INSTRULCDES (5

L1 A% lF AF:"S" THEN RETURN

PRI

UiAE N1 =0 OBRJETIVDO DESTE JO&M
E IR FA—"

PRINT ER COM QUE TODAS #AS CinUNS
DE UM SUs—"

FRIMT “DADD  CONTEMHSN JEROS.

S5 LETRAS REFRESEN—

PRINT "TANDO CADA LOCAL NESTA. v
CE TERA GiE"
PRINT "DIBGITAR A LETRA CTORRESPONDEY

TE & cELua -

FRINI “Dh COLUMNA DUE SE DESEJA MOVE

ENTREE HENOS®
SRINT “OUALOUER TECLA FARA

ONT IHUGR "3

BET REzFRINT :RETURN

ORDEM

PARA LINHA SINCLAIR

A tela mostra uma seqiiéncia aleatéria de nove algarismos. Seu objetivo &
arranja-los de maneira crescente e, para tanto, vocé dispde de um unico
comando, com o qual inverte a ordem de quantos nimeros quiser a partir do
primeiro. Imagine, por exemplo, que na tela esteja a sequéncia 654813279. 0
programa Ihe pergunta “Quantos?” e vocé digita [3]. Entdo, os trés primeiros
algarismos se invertem, e a sequéncia fica 456813279. Dai em diante, procure
inverter a ordem da melhor forma a fim de chegar & seguéncia correta.

» BIM BS(3;
[ET Rs--pocegeass"

LADRAQ ESPACIAL

PARA LINHA SINCLAIR

Esta aventura se passa num futuro ndo muito distante, quando a falta de energia
em nossa galaxia tornou-se insuportavel. Devido a seus grandes depésitos de
uranio, a Terra passou a ser alvo de freglentes atagues de ladrdes espaciais.
Sua missdo € proteger um desses depositos, disparando misseis de uma base, a
fim de impedir que as naves piratas desgam e carreguem 0 urénio.

Seus comandos sao: [0], dispara os misseis; [5]. esquerda; e [8], direita.

Na tela, vocé acompanha a contagem de pontos.
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INTRUSO

PARA LINHATRS-80

mensagem dara o tempo que vocé gastou para executar a

ante do jogo

64

100 B S S e s Y 0 PRINT "TECLE *F*
10 reM 3 PARA LINHA TRS-80 3 Joeo.
e 120 rReM 2 INTRUSO * 150 PRINT
el e S s T e e e e (Z)":PRINT *
40 geM (8 V5
150 reEm skx INSTRUCOES X 200 PRINT “PARA
tgo 210 PRINT "PARA
7o 23, INTRUSD *“: PRINT "PARA
1 "SUA META E' CRIAR UM TECLA DPOSTA
CAMINHD FOR ONDE EMPURRARA' O 220 PRINT
INTRUSO (%) ATE"™ A ARMADILHA DO PARA JOGAR™;
CANTD SUFERIDR ESQUERDD.' 230 IF INKEY$="*

Seu objetivo aqui € levar o intruso a uma armadilha. Para obter éxito nessa
missao, voceé deve tragar linhas na tela, formando um caminho pelo qual o
intruso serd empurrado. Ele aparece representado na tela por um asterisco.

As linhas s3o desenhadas com as teclas [Z] e [X] para os movimentos verticais,
e [<] e [>] para os horizontais. Se vocé fechar o caminho da armadilha, perdera
0 jogo, mas ainda podera teclar [F] para determinar o fim e recomegar.

Quando conseguir encurralar o intruso no canto superior esquerdo da tela, uma

tarefa.

PARA INICIAR NOVD

PARA CIMA........ DIGITE
PARA BAIXD. ccuna. DIGITE
DIREITA..... DIGITE (>
ESQUERDA. . . .DIGITE (<3":
PARAR. v 0ous

TAB(19) "BUALBUER TECLA

THEN 230

65



REM
REM
) REM
CLS:CLEAR 2 ANDOM: P=15840: PP=151:
15858:CC=42:FOR X=0 TO 4:PRINT
CHR$CU1I83) ; :NEXT:FOR X=5 TO 63:PRINT
CHR$(153); tNEXT:Y=127:FOR T=1 TO 7:
FOR A=16& TO 153 STEP-
CHR$ (A); s Y=¥Y+649:NEXT A:zNI
FOR X=1( Ta 961 EP-
X+15360, 166t NEXT:: ¥=260:FOR T=1 TO 6z
FOR A=166 TD 153 STEP-13:FRINTA Y,
CHRES (A =Y—64:NEXT Az:NEXT T:FOR
¥=132 TO &4 STEF-S4:FRINTA Y,CHRS
(1B3);:NEXT:FOKE F,PP:POKE C,CC
REM
REM Xx%
REM
) T=T+1:AS=INKEYS$: IF As="" THEN 330
ELSE N=ASC(AS$):IF N=70 THEN 739
ELSE IF N=90 THEN F=1 ELSE IF N=88
THEN F=2 ELSE IF N=4& THEN F=3 ELSE
IF N=44 THEN F=%
DN F 60TC 500 ,570
ON RND(4) &DTO 380
REM
REM %x3%
REM
C=C-64: IF PEEK(C)=1%1 THEN
IF PEEK(L)=183 THEN 720
PEEK(C)<>32 THEN 350 ELSE
C+64,32:POKE C,CC:60TO 320
C=C+&4:6070 320

*x% DESENHA & TELA s

VERIFICA TECLADO EEF

330
340
350
360

620
, 400

«BT0
;420,440

HOVIMENTOS DO INTRUSD

350 ELSE
ELSE IF
POKE

330
300

1

F THEN 410 ELSE POKE
-6 KE C,CC:60TD 320
L=C-§4: 5070 320
c

I

410

420 s IF PEEK(C)>=191 THEN 430 ELSE
EK(C)=183 THEN 720 ELSE IF
<>32 THEN 430 ELSE PIXE

430 €
440 C
IF
PEl
C+1 P C,L:607T0 320
450 C=C+1:G070 320
66

Caminho fechado, jogo
perdido

Seu maicr cuidado, nest
jogo, deve ser o de ndo
o caminho

o a passagem

do intruso em diregao &
armadilha

460 REM

470 REM ¥%% MOVIMENTOS DO JOGADDOR 2EX
$80 REM 3% TECLA I £33
430 REM

S00 IF DE<>0 THEN 510 ELSE H=P-&64:IF

PEEK (H)=42 THEMN 530 ELSE IF
PEEK(H)<>32 AND PEEK(H)<>191 THEN |
:POKE P,PP:SU=1:60T0 3¢
:DI=0:F=0:60T0 340

U=03 ES=0: D1=0:60TO 340

4:1F PEEK(J)=1B3 THEN 720 ELSE
EEK(J)<>32 THEN 520 ELSE C

510
S20
330

%% TECLA X

SU<>0 THEN S10 ELSE H=P+64: IF

PEEK(H)=42 THEN S80 ELSE IF
PEEK{H)<2>32 AND PEEK(H)I<>191 THEN
S10 ELSE P=H:POKE P,PP: DE=1:G0TO

550

800 SETA A& DIREITA

610 REM S10 ELSE P=H:POKE P,PP: ES=1:G0TO
620 340

J=C-13 IF PEEK(J)=183 THEN 720 ELSE
IF PEEK(J)<»32 THEN S20 ELSE C=J:
POKE C,CC: s POKE P,FPPIES=1:60T0
340

ES5<>0 THEN 510 ELSE H=P+1:1
K{H)=42 THEN B30 ELSE IF
EEK(HI<>32 AND PEEK(HJ<>191 THEN
510 ELSE P=H:PUKE P,PP: DI=1:60TO0
o

B30 J=C+1:1F PEEK(J)=183 THEN 720 ELSE E20 REM
IF PEEK(J}<{>32 THEN S20 ELSE C=J: 700 REM F Do 3
i 1) 5% FIM DO JosD
FD-TE C,CC:P=H:POKE P,PF:DI=1:G07T0 710 REM i s
340 720 PRINTA 260, "DEMOROU "T* UNIDADES DE
E40 REM TEMPD"
fjj :E: xx SETA A ESOUERDA X 730 PRINTA 324,"J0GA DE WOVO (S/n>*
: b ( S el M e i -
£70 IF DI<>0 THEN 510 ELSE H=P-1:IF =i S A Lo T 2 5
PEEK (H)=42Z THEN 680 ELSE IF = it W =gt

PEEK(H)<>32 AND PEEK(H)<>131 THEN ST X

GRAND PRIX

PARA LINHA APPLE

Agora vocé vai mostrar suas habilidades ao volante. No Grand Prix, o desafio
consiste em manter o carro na pista sem bater no guard-rail. Pode-se dirigir com
paddles ou utilizando o teclado, e escolher entre a veloz Férmula 1 e a mais
lenta das férmulas V (existem nove niveis de dificuldade). Apés digitar [Run], o
computador mostrara as opcdes. Se usar o teclado, vocé acelera o carro com a
barra de espaco e faz curvas com as teclas de setas. Enquanto vocé permanecer
na pista, o computador estara contando seu tempo. Cuidado para néo derrapar.

D} % (W% WL — (ROL

VEL - ¢
THEN %




MINIDEMOLIDOR
PARA LINHA SINCLAR

o a todos os seus impulsos destrutivos
nti
124

Neste jogo, vocé pode dar vaza 5
tanto, tudo o qu

O programa consiste em demolir uma parede de tijolos. Para t

vocé tem a fazer é rebater a pequena bola utilizando a 'aqus . Seus controle
sdo as teclas [5] (movimenta a raqueta para a esquerda) e [8] (desloca a raguet
para a direita). Em lugar das teclas, vocé pode também uvar o joystick.

Tijolo por tijolo

68

DISPARE

PARA LINHATRS-80

e nac atingira a nave, aja com rapidez: o missil,

anca-misseis, mostrada na parte inferior da

0go, $ € atingir as naves que passam sobre a base.
A velo d iavel, mas nem por isso ha vantagens
em derrubar as lentas, cqu~ as velozes valem mais pontos. Se vocé perceber
teleguiado, pode ser controlado durante o trajeto. Esse recurso Ihe permite
tambem derrubar mais de uma nave por disparo. Use a barra para disparar e as
setas ou as teclas [Z] e [1] para direcionar os misseis. O contador de naves
atingidas e de pontos é sempre atualizado.

T T T 0 PRINT TAB(S) “"Voce s0’ dispoe de iS5
S REM 3 N 0 : misseis para abater o inim:
z PRINT TAB{(S) "A base dos m

no centro :"rer‘:n’ da tela.

PaRA L
RE

s

Eriazddiibis

Voce ve o

FRINT TAB(S) “‘A esquerda,
numer o de naves abatidas.*

184 PRINTTAB(17) “USE @@ TE PARA CONT INUAR"
I$="": [S=INKEVS: IF 1% HENISS

186 CLS

190 PRINT TAB(S) "'A direita fica o
display do numero de pontos ganhos.™:
PRINT TAB(S) “Sempre existirao 4

68



vimentam"s
& uma velocidade que
de 1 a 5. Os pontos ganhos™;

NT TAB “por cada mave abatida
sac exatamente a sua velocidade, s
TAB(S) “portanto procure

¥ as naves mals rapidas.”
RINT:FRINT TABC17) "USE 0O
ARA CONT INUSR®

"tz IS=INKEYS: IF

200

THEN Z20

‘0Os misseis sac
parados atraves das teclas:®:
PRINT TAB(10) “Barra de

Espacos - Disparc na Vertical"’
PRINT TAB(10) "Seta <- ou I -
Disparo diagonal p/ Esgquerda®:
PRINT TAB(I0) "Seta -2 ou / -

Disparc diagonal p/ Direita”

260 PRINT TAB(S) "Voce controlara’
© rumo do missil atraves dessas”™:
FRINT TAE(S)

teclias tambem. Se
MJITO bom, podera’ abater™:
tedos os inimigos de

SE @0 TECLA FPARA CONTINUAR'
INKEYS: IF I8$=""THENZES

FRINTTABC
ig=""z
s

PRINT TAB(S) “Ouandc terminar o jogo,
sersc mosirados o numero®:PRINT
TAB(S) “"de pontos, o melhor placar e
o numerc de naves abatigas.”

TaB(15)> “USE OGO TECLA

KEYS:IF I$="" THEN Z90

B05US 870

310 REM 333 DESENHODS DOS OBJETDS EE 2

320 XS=CHRS(143)+" “+LHR$1TD)

330 AS (0)=CHR${166)+CHRS (183)+CHRS (1833 +
CHRS (183)+CHRS (132)

340 AS(1)=CHRS(174)+CHRS (187 )+CHRS (1873 +
CHRS(187)+CHRS$ (132)

0 HR$ (1S2)+CHR$ (172

)+THRS(164)

HRE(168) +CHRS(163)+CHRS(143) +

CHRS(143)+

HR$(1413+CHRSLITA)+CHRS (1790 +
CHR$ (142

Correcio de trajetoria
Se nG ao "

7

&
W G ©»

3w
by

@

Melhor desempenho

Comegar derrubando as

410 REM X*EX INICID DD JOSO 3%

420 CLS:D$=STRINGS$(15,131>:605UB 740 =
GDSUB 7S50 :505UB 760 :80SUB 770 =
PRINTA 95C $; tF=0:5=930

430 FRINTa 0,;

440 REM 3% VERIFICA TECLADD

450 IF PEEK(14656)=32 OR PEEK(1S119)=4

REE

490 PRINTA S,".";
S00 IF F=1 THEN S=5-&7
§=S-61 ELSE IF F
FRINTA 983,s;

i

O PRINTA 5,CHR$(131);

"PLACAR: ";5C; S<2

SR S000)
360, “NAVES ATINSIDAS:™;SH;
ATINGIU NAVE 5
F S>aL-3 AND S<Al+S THEN PRINTA AL,
"B U H!'";:PRINTA O SR(40)
NT& AL, " o SC=5C+Bi:SH=SH+1:
SOSUB 740

VELOCIDALE DAS NAVES
S):RETURN

=RND (S5) :RETURN

UFN

SEM PMUNICAO
¥ H C

PRINTS
PRINTA
PRINTA
PRINTA

§SH
"JOGA DE NOVO

"7 :A3=A3+B3: PRINTA

670 PRINTS A4,"
A4, DSCFI);

"1 A4=AS+BL: PRINTS

E80 IF al>62 THEN PRINTA Al i 1
GOSUB 740
B30 IF AZ<128 THEN PRINTA AZ, ™ P
0SUB 750 FLEEREY S
700 IF A3>318 THEN PRINTA Az, v i 910 IF PEEXK(16296)=201 THEN POKE
UB 76O PEEK (V+1) :POKE 16527, PEEK (W

S5536: RETLERN

A43446 THEM FRINTA a8, $
o IS:L=USR(XLyznExT

IF
GOSUB 770

BASE MARCIANA
PARA TK 90X

Vocé esta nos controles de uma nave e sua missdo é resgatar marcianos
perdidos numa regido repleta de asterdides. Cuidado! Nao esbarre nos
asteroides, pois isso provocara a explosdo da nave. Ap6s cumprir da melhor
forma possivel a tarefa, vocé serd recebido com honras e homenagens. Para os
movimentos, utilize os comandos: [5], nave para a esquerda; [6], para baixo; [7],
para cima; e [8], para a direita. Cada resgate efetuado conta pontos.

Mas lembre-se: vocé tem pouco tempo para chegar a base. Antes de digitar o
programa, veja na ilustragdo os caracteres a serem definidos.




' INDIANAPOLIS

PARA A LINHA SINCLAIR

A velocidade sempre fascinou o ser humano, e os videojogos permitem-lhe
alcancar incriveis aceleracGes sem sair do lugar. Nao é o caso, certamente,
deste jogo. mas com ele vocé podera experimentar algumas emogdes
verdadeiras, como se estivesse na pista. Alias, manter-se nela é o grande
desafio. Dirija o carro com as teclas [5] e [8] ou com o joystick. Depois de
algumas tentativas, vocé estara pilotando como um campedo de Formula 1.
Experimente!

0 T

|1 WP::::M |

73



MONSTROS GALATICOS

PARA LINHA APPLE

Vocé precisa atravessar 0s quadrantes do espago com sua nave. Mas tome
cuidado para ndo colidir com os seres alienigenas que habitam algumas regides.

1960 MII,B)=1

187@ NEXT

1880 PRINT BES+EE$+BES;

1898 RETLEN

1980 REM +* PROGRAME PRINCIFAL w*

1912 GOSUB 1518

1928 GOSUB 1498

1938 GOSUB 1158

1940 SC=SC-1

195@ VTAB 22:HTAB 14:PRINT
5

19468 IF M{PX,BY)=0 THEN Zaos

197@ 60SUB 1270

1988 IF NF34 THEN 2PE@

1598 60TO 1928

2888 IF PY<8 THEN 2858

2818 NC=NCs1

2820 SC=SC+2B*NC-SNF

2830 VIAB 22:HTAB 1&6:PRINT “FONTOS:

-

“FONTOS: “SC*

ngpe

Z84@ GOTO 15928

2050 s0SUB 1330

2858 6OTO 1938

2878 END

2808 ;EXT sHOME :VTAB 15:HTAE 20:PRINT ~
"

E ndo adianta tentar atingi-los, pois sdo indestrutiveis. Sera bem melhor tentar a
travessia desviando-se deles. Nao pense que sera facil: a cada tela percorrida, o
nimero de inimigos aumenta e eles estardo cada vez mais inquietos.

2099 END

2189 REM == INSTRUCOES =x

2110 HOME :=VTAB Z:HTAB 18:PRINT “"MONSTRO
S BALACTICOS™

2178 PRINT :PRINT "SUA MISSAO E° & DE £N

NSEGUIR ATRAVESSAR™

2138 PRINT "0OS QUADRANTES DO ESPACO SEM
COL IDIR COM™

2140 PRINT "D5 TEMIVEIS MDNSTROE BALACTI
€0s puE PD-"

2158 PRINT "VOAM O LOCAL.
A DETE-LOS,"

NADA CONSEBGUIR

2168 PRINT "PARS TANTO VICE DEVERA APENA
5 EVITALOS"
2178 PRINT “USANDD AS TECLAS:™
Z215@ PRINT :PRINT :PRINT *
5aBE™
2198 PRINT :=PRINT " S
Z28@ PRINT :PRINT * ESQUERDA J K
DIREITA"
221@ PRINT :=PRINT " L2 s
2228 PRINT :PRINT * BAIXO"
2238 PRINT :PRINT :PRINT “OQUALQUER TECLA

PA&RA CONTINUAR ";

2248 GET As

2750 RETURN

2268 DATA 2,9,6,8,21,8

2278 REM *» FORMA DA NAVE #=

22BB DATA &4,45,45,125,8,63,63,63,57,48,
48,45,79,58,8

2298 REM *% FORMA DO HONSTRO *=

2308 DATA 33,12,15,45,1735,34,196,53,239,
48,45,79,17

2318 DATA 228,29,63,463,63,18,180,45,15,2
37,56,5,@

Dificilmente vocé chegara ao outro lado incélume. Uma ou outra vez, acabara
esbarrando num deles. Mas lembre-se: sua nave s6 agiienta cinco colisges.

1300 REM*» ETE
18310 REM* PARA LINSS AFPLE *
1828 REM®= -
LAZ@ FREMs= MONSTROS BALALCTICOS -
IGAD REMFSR eSS NbENEERRINRINFURRSRESXE

gsa
1852

6OSUB 2118
DIM M{B,8) HX(B) ,HY (8}

1870 BES=CHRS (T}

1288 HOME

1#98 60T 1708

1183 REM +s PLOTA TABELA DE FORMAS ==
111@ HCOLOR=S:DRAW SH AT 45+17%X,1+193%Y
1128 RETURNM

1139 REM =» LIMPA TABELA DE FDRMAS ==
1148 HCOLOR=8:DRAN SH AT A5 +19%KH, 1+ 17%Y
1158 RETURN

1168 REM =* MOVIMENTO DO JOGRDDRE %
1170 PRINT BES$;

1180 MV=PEEX (-14384)-128

115@ IF MV>@ THEN POKE -146348,8
1788 ME=({HV=ASC("K=) AND PX<8)- (MV=ASC("
J*) AND PX>1)

MY=TMV=ASC ("M")} BND PY<B)— (M=ASC"
1"} AND PY>1)

IF MX<>B OR MY<>@ THEN SH=l:X=PX:¥=
PY:S0SUB 1138

1238 IF MiPX,PY)>@ THEN SH=2:60SUB 1108
128@ X=PX+MX:Y=PY+MY: SH=1:605U8 1120
1258 PX=X:PY=Y

1268 RETURN

1278 REM s+ JOGADOR E APANHADO -
128@ FOR TI=1 TO M(PX,PY)

PRINT BE$+BES+BES+BES+BES;

NEXT

NE=NF+M{PX ,FY) _

1328 RETURN

133@ REM % MOVIMENTO DO MONSTRD %%
1348 SH=2

135@ FOR MD=1 TO 8

1368 X=MX (MD) : Y=MY (MO)

1378 IF INTORND(1)*=1@)<NC THEN 1430
1388 REM #** MOVIMENTO ALEATORID =
1398 DI=INT (RND(1)#4)

1530@ MX=(DI=@ AND X<8)—-(DI=1 AND X>1)
1418 My=(DI=2 AND Y<B)—(DI=3 AND ¥>1}

TA

1218

1228

1788
1318

1420 GOTO 1518

1438 REM =% MOVIMENTO COMPUTADD -

1448 IF RND(1}<C.S THEN 1488

1450 MX=SGNIPX-X}

1458 H¥Y=8

1478 IF MX<>@ THEN 1518

1488 MX=0

1578 MY=SGN(PY-Y}

1S@@ IF My=@8 THEN 1458

1516 REM *= MOVIMENTOD ATUAL %

1528 HiX,YI=Hi{X,¥)-1

153@ IF MiX,Y}=8 THEN GOSUB 1138

1588 IF PX=X AND FY=Y THEN SH=1:505uU8 11
aB:5H=2

1558 X=X+MX: Y=Y+H9Y

1568 MiX,¥I=Mix, ¥i+1

1570 GOSUB 1188

1582 MX (MDY =Xz MY (MO)=Y

1598 NEXT HO

1688 RETURN

151@ REM =% INICIALIZA *=

1428 FOR I=1 TD 47

1530 READ A

1448 POKE 7&7+1,A

1458 NEXT I

1668 POKE 232,8

147@ POKE 233,3

1680 RETURN

1698 REM =»» PREFARA O JOGO ==

172@ HBR :ROT=8:SCALE=2:HCOLOR=3

1718 FOR X=63 TO 216 STEFP 19

1728 HPLOT X,3 TO X,155

173@ NEXT

1748 FOR Y=3 TO

1758 HPLAT &3,

1768 NEXT

t77@ FOR X=1 TD

178@ FOR ¥=1 TO 8

179@ M(X,Y)1=@

1908 NEXT ¥,X

1818 PX=4:PY=1

18270 X=4:¥=1:5H=1:B0SUB 1188

1838 FOR 1=1 TO0 8

1849 MX(IV=I:zMY (1)=8

156 STEP 19
TG 21S,Y

1858 A=MX (I} :¥=MY (1) :SH=2:G0SUB 1108 i

GUERRA NAS ESTRELAS

PARATKS8S

Vocé esl_é no comando de uma nave espacial Sarggon X gue se encontra na
parte baixa da atmosfera de Tiffalian, planeta de um sistema distante cerca de
240 anos-luz da Terra. Nele ha uma base WGK, uma base de combate da guerra
nas estrelas. Seu objetivo & conduzir a Sarggon X para essa base, famosa pelo
poder de des_lruiqéo. No caminho, vocé encontrara naves Uranium, inofensivas
:desde_que ndo sejam tocadas. Devido a sua forma, a Sarggon X possui controles
bem simples, que sdo as teclas das setas ou o joystick. Boa sorte!

e R SO
BOGEHRSMA PRES O T ==

==pEE-

18398+PEEK

. 16396+PEEK 18337
Te @ STEP -1

s2
=)
52
Ss
&5
&2
7a
=2
‘= T
>4
x2, : o= -
HEM PRINT AT RuD 28 I
B =3

75



76

Nave a vista

No percurso em direcao a
Tiffalian. vocé encontrara
alguns obstaculos — as
naves Uranium. Suz
tarefa consiste em
desviar-se delas. Do
contrario sua viagem
termina.

GUERRA GALACTICA
PARA LINHA APPLE

Vamos ver como vocé se sai nesta perigosa missao: atravessar as fronteiras do
€spaco, em meio ao jogo de naves inimigas. Seu cruzador espacial esta provido
de uma poderosa arma laser, com a qual pode destruir os oponentes. Mas aja
rapido, pois eles sdo implacaveis, ndo hesitando em ataca-lo assim que
estiverem em posicdo de tiro. Sua nave perde cem pontos de poténcia a cada
impacto recebido, e, ao término da carga, voce estara eliminado. Este programa
foi desenvolvido em Basic, com uma pequena sub-rotina em linguagem de
maguina para plotagem de caracteres em tela de alta resolugao. Essa sub-rotina,
chamada HROUT, serve para definir as naves inimigas. Trata-se de caracteres
comuns. A mira de alvo é produzida por uma tabela de forma, Para controlar a
nave pressione: [I], para cima; [J], para a esquerda; [L], para a direita; e [K], para
baixo. Use a barra de espago para atirar.

LR A RS 2SS ST 2 SRR N T R ey OISR 191 :50S1UE
o= FARA LINKA APFPLE L
£ % i

£ 2 BUERRA 5 ST IER %

BT AP, YP

ieq =2 & = TR,
las
1as
118 [F PZ{M)=1089 THEN GOSUS 1S7:G070 1
187 119 IF PZiM){® THEN RF=1:80T0 12&
ies 120 BOSUB 141
iev “aPF{Zp=rie IF PZ(M)>15 THEM 124
PEL4)="%L IF RND{1)<CD>.8 THEN
E : AT XP,YP:XT=1 7s
lig PR mipE@y=="" FYiM))sg-3
111 1
112 11=1888: DI (11 =1280:



—fs T REXT
& IHER TDRaE -1 AT

P, Y BUSI R

e
T
|

2zFPRINT

GET Af:if aF="N" OR &f="n" THEH TEXT

=" FHEM 1i1

= HPLOT 37,.¥1 TO @,8:HFLOT ¥7,5F T 0O
- 357
HELDT X7.,¥7 TO 279.0:HPLOT 7,57 10
279, 157

37 REM = LE TELLARG E BEFINE =

138 REAR » NOVO MOVIMENTO. ®

139 REH

148 =01 A=PEEK (49152)

133 IF AB427 THEN FIKE 45168 ,@:4F-CHR$(

6-1281:FDR I=1 T0 & 1F ACORIDS ("1

LK P, 1,1) THEN MEXT

RETURN

GOSUBR 18%: XP=XP—(¥F>4) #7: BOTH 198

GOSUB 189: ¥P=YP-{¥YF>7)8: 6070 198

GOSLR 185 XP=¥P+ (XF<273)*7: 6OTO 190

BOSUB 18%: YP=YP+(¥F{152) *8: 6OTD 158

HCOLOR=7: XDRAW 1 AT ¥P,YP:HFLOT @,1

5% TO %P, YP:HPLOT 279,159 TD XP,¥F

HOOL DR=8: HPLOT @,159 TO XP,YP:HFLOT

279,157 TO XE,¥P

149 AC=TNTIXPS7) +1: VE=INT (YP/B1 +1:FOR J
=@ 1O I:IF PZ(J)=108@ THEN 154

iaz
143
144
135
145
147

149

15@ 1F YO<{SINTOPY(3)} THEN 1538

191 IF ZCLINTPX 63 ) —IPZ{I {=ISH) ~{PZ{I
<=33) THEN 154

152 IF IC>INTERFX4E J=tFZ (30 <=10) THEN 1
4

153 FZ T :ERISUE 165 SC=50+198=
BOSHE 1716070 155

154 HEXT

155 XDROM 1 AT ¥P,¥F:SH=SH-28:505UR 1%&
sREETURN

156 GET AF:RETURN

157 IF RMD{13<00 THEN 158

158 PEZIMI=RID (LY #25+3:PY (MF =RND (1) 3208+ 1
:FL M =85

157 R=RNDI1)=. L= 1ABE (R —. 25) s VY I
¥=5aRE{. B8 £ O #UX AT ) #SENIRY s RF=
i

&8 RETHRN

L&E FRAM =P +UX ik « (FY (1) 54 G PX (W

MIFCPINTRPY R ) THEN

162 PY iAR=FY i) Y (M = 60V ORI 52 BND PY (R
}<2AY: IF THT(EY (M ) CRINT PV (M) ) THEN
=1 .

1563 PEM=FZ -8 {PZ (M} 220z IF FZMI=38
OF PZiH}=15 THEN RF=1

1468 RETUHEN

165 FOR [=0 TO 3:0IF BE(IX=1888 THEN 173

144 WF=RZ (1) :BZ(TF=ABS(BZIIIY)

167 IF BZ(1)<=15 THEN GOSUR 1BB:GOTO 17
a8

169 IF BRZ(IN{=T@ THEN GOSUR 181:6070 17
a
BOSLE 1ED

IF NF>=@ THEN 173
IF E< THEN GOSUR
i3 BES

S HEXT FOR 1=
=18@8@ THEM 178
BX(TI=PX )

F7zi=1-1

¥ PZ4D

Tix @ STEF —

Tr=PY {2 0T (TY=FZ 11

175 IF SESIPZ(I»»<=15 THEN BOSLEB 18Z:650T0
178
174 IF ABRSI(PZ(II =3B THFN & o 159 GO

17% RETURH

188 HEAR @X (1) -2:MTAE BY (1) -FRINT *
=i RETURN

18I HTAB SX41)—31:VISE DY (I)PRINF » "=
RETURMN

LEDT HIAR OX{IN:VTRE BY(IrsFRINT ™
183 GOSUE 184:HTAE PEiL) -
PFUPH) sRETIRM

* s RETHRY

184 BOSUE 185z HTAB PX L) ~tealE FY LT oPRDy

PEiPH RETURN

185 ESUER 1881 HTRE PRI
F# {FH+51 s RETLIEH

188 FH=FZ (1) >=8) = IN] (PX 1) -Z2INTIFI1}
723+ 1) s RETHEN

187 AR I TD 2P EY=FE 4L 2P LU =FY
(E+1) s PZ {3 =PZ (K+1)

Fy i1y o FRiINT

P

158 XDRAW 1 AT B, OV XERAKR 1 AT XF .WF

191 MHE=STRE S0 TAB ZEZ-HTAB 1
S R=INT ¢(SC/2880) : IF R>3 THER R=4

E9Z2 VTAB 24:HTRR 1&:Chl L -B&5:FRINT REL
R} 5 s RETLERN

19T REM

194 REFM * FREFGRA TELA *

195 REM

196 IF SH<B THEN SH=8

197 HE=STRE{SH} 2WTAR ZT:HTAB 31:60T0 17
B

198 IF LEMN(NS$I<S THER FRINT LEFTE{"0BD0
= ELENINEY) S

199 PRINT 2+ RETURH

T@@ HOME HBER : INVERSE VTaAB ZZ2:HTAE I:
PRINT * PONTGS “s:HTAR IE2FRINT " F
OTENCIA "3

Z01 VTAR Z4:HTAR BIT:PRINT * BH&aDURTRARD °

:

287 MNORMSL T RETUEN

29z POEE ZIZ,10B:FOKE 233,

Z@84 FOKE Ba8,1:POKE 870, 4:FOKE 71,0

285 FOR 1=8 TO 4:RERD AzPOEE 872+1,A: MEX]

284 HMEOLOR=7:ROT=8: 5C8LE=4

287 FOR I=8 TO S:RERD RSE(LIREXT

ZiE FOR I=748 7O 1+E7:READ ArFUEE 1.8:

287 FOR I=138%25& TO 1+i/5:RERD A1POCE
1.AHNEXT

Z18 IF PEEK(1F1%Z54)=74 THEW FRINKT Dsg™
FREAEIEA":GOTO 212

Z11 POKE S4,8:P0KE 55,3:TaAll 1882

212 POKE &,@:POKE 7,138:FETURN

243 DATA 176,.12.31.5,8

214 REM

15 REN =

2156 REM

217 DATA SARGENTO,CAFITAD,MAIDE , CORONEL
LEEMERAL

218 RER

219 RER % SUB-ROTIMG ERM CODIGD DE #

MACLINA *

ERAEDURCOES -

41 ,41,3,5,238, 133,92, 16

J28,36,58,48,2,73, 127, 144,
145.8, 238, 26,288, 2
2185, %, ez

Eft = RE-DEFINICAD DE CRRACTE— #
FEM = RES. (N&VES INIMIGAS) =

ITRE P LI 0 Pl

el

| tze

4.34,21,l,_-ﬁz,-:f,llz.ﬁ,lﬁ,tﬂ. 29,8

251 DATA B,8,8,1.21 85, 55,0,8.0,8,2.8,7
218,2,0,8,8,53,95,116,97,0,8,9,0,8,
1.11,3%.08,0,0,8.0,8,71,8.8

232 DATR 24,48,24,45,118,3,56,0,55,99,4

11, I02,8, 6,17, 67,97, 113, 31

«112,8,3,4,38, 168, 12,51,8,8,0,58, 99
L 48,55,88,0,0

Z5Z DATH B4, 12,63,27,11%,8,8,6,8,75, 11

2,54,0.0,@

234 REM

235 REM =  INSTRUCDES ®
275 RER

ZET TEXT :HOME :VTAE IZ:HT&E @Sz PHENT =
DESEIA INSTRUCOES 7 {S/M)

738 BET A$:IF A%="5" OF A¥="c" THEN

237 IF Af="H" OR A%="n" THEN RETURN

248 GHTO Z38

FAT HOME :HTAB 18: TNVERSE =FRINT *»
FRf BALACTICA " :HORMEL

T42 PRINT -FRINT ICE ESTA  EM aM CRUZ
ADOR  BALACTICO Em*

251

BlE

-t
&

245 PRINT :FRINT “DIRECAO &G BISTEMA
E ANDRIOFEDA. SUs ° "
244 PRINT :PRINT "HISSED E° & DE LEVAR

UMa CeRiGA FRECIOSA"

245 PRINT sPRINT "& SAYD DE FIRSTAS DO
ESPACO QUE TENTR—"

246 PRINT :PHINT “RAD IMTERCEPTS—LDO. = 8]
A NAVE ESTA ZgUT—

247 FHINT :FRINT “PADA COM UMA PODERDS
A AANA  LATER BUE"
298 PRINT FRINT “CONSUMIRA 20 FONTOS §
___ € SUA POTERCIA Ca-
285 PRINT :PRINT "D YEZ
POREM 168 FONTOR™
258 FRINT :PRINT "GERAG FPERDIDGS CADA
VEZ ®E 0 INIMIGD "
1 PRIMT :FRINT “ACERTE SUA NAVE.*
52 PRINF :FPRINT “OUALOUER TECLA PARA C
THTIMUGR =3 :6ET A
Z5% HOHE :PRINT :PRINT “SUR PROMOCAD D
EFERDERA DE SUA FERFOR-"
254 FRINT :PRINT "MENCE FERANTE O INIMI
Gil. & CADA 20 WA
PRINT :PHINT “VES INIMIGAS ABATIDAS
. VOCE SUBTRS L
256 PRINT :FRINT "POSTO.
257 PRINT :PRINT "INTRUCDES SOBRE PILOT

BUE A IO .

s

AEEM: ™
258 PRIMT :FRINT = TIMa"
257 PRINT :FPRINT - i
Z4B FRINT :PRINT * ESGUERDA Jd L
DIREITA™
263 FRINT :PRINT ~ K=
ghz PRINT :PRINT = BAIXD™
243 PRINT :PRINT "USE & y
il BARRA DE ESFaECOD
264 PRINT :FRINT "QUALDUER TECLA PARA ©C
ONTIMUAS. “5:56T af

2465 RETURN

EXPLOSAO

PARA LINHA APPLE

pode ser 3*3 ou 4 * 4. Vocé coloca suas
Outra, alternadamente.

1980 REMas - o
1@ rers PARA LINHA APELE -
“ REM* »*
ze ReMe EXPLOSA0 *
m » REM#* * *HER
1esa gosus 2a1e

1860 pin me(S,5),5805,5),57(5,5)

99 crs="1— 71— 1 _j--_g»

®Oe c2s=3; 1 1 3 -
1898 BES—CHRS(7) 1 ERS-BE$+BES+EES: ERS=ERS

iy SERS
1%a coTg 2370

18 For x=1 10 sI:FOR v=1 TO SI:SBOX,¥)
=RB(X,¥) :NEXT ¥,X:RETURN

FOR X=1 TD SI:FOR ¥=1 7O SI:RE(X,YV)
B3y SBKYIINEXT ¥, X:tRETURN

{SB REM

1198 RER s INICIALIZA %k

: HOME : INFUT “TAMANHO DO TABULEIRD (
. 30U 4)z ;51

EF

aie B,0.8,.9,8,0,3,8.0,0,8,8,08,53,%
2,44,59,96,15,21 ,117,112,8,0,8, 1+
AT AE,3.9,0,0,0.8,8,5,71 .1

2.0,9,8,42,104,55,0,

3522 IF SI<3 OR SI133 THEN 1158
g.h FOR X=1 TO 51

0 FOR y=1 Td SI
B ST X, ¥)=4—(X=1}— (X=BI)—{¥=1)—(¥=SI)

Aqui a disputa é contra o computador. Antes de iniciar, escolha o tabuleiro:
= s tpte:c;,'as numa casa e o computador em
- 2 posi¢ao do tabuleiro comporta apenas determinado
.__am_ner_o de pegas. Unra_pgssado esse limite, ocorre uma “explosio”, e a peca a
Mais ¢ lancada as posigoes vizinhas. Estas, por sua vez, ’
0o limite, explodirao, espalhando pegas e provocando uma reagdo em cadeia.
Ganha quem conseguir gerar uma explosao sem fim, '

se também estiverem

1208 MEXT ¥,%

1210 PRINT :INPUT “DUEM COMECS 2 VOCE (W)
OU EVE): »;

1220 CM=(LEFT${ANS$,1)="E")

1238 REM »»% DESENHA TABLLEIRD %

1248 HOmME

1258 HTAR 12:PRINT LEFTS("\ X 1 2 3
4= ,13+45(SI=4})

12868 HTAB 13:PRINT *\":HTAD 12:PRINT il

¥

1278 FDR I=1 TD SI

1288 HTAE 14:PRINT LEFT#{C1¥, 13442 (S1=3)
]

1298 HTAB 14:PRINT LEFTS(C2%,13+4%(51=4)
]

1383 HTAB 12:PRINT I;" “sLEFT$(C2¢,13+4s=
(S1=4))

i3ie I:TAB 14:PRINT LEFTS(C2%, 13+4%(51=3)

1328 NEXT 1
1338 :'ITAB 14: PRINT LEFTS(C1%,13+42(5T=5)

1338 RETURN
1358 REM



VO #x

= ET THEN
Sl 113

VEGAS

I A PARA A LINHA SINCLAIR

ML . MY)I<8 THEN PRINT ER#$#::G0T0 1—1 THEN ZZi8 -
- Vocé esta na maravilhosa i i :
P¥)-1 THEM ER-EN a sorte em um de seus | © excilante cidade de Las Vegas e vai tentar
s e e L € SEus luxuosos cassinos. Aceite o desafio da maquina caca-
1460 Gosue 1518 1 THE En ] {; €, entre morangos, Pessegos e limdes, fature uma pequena fortuna —ou
1480 GOSUB 1120 2198 =P r=ET G- ¥a=1 THCNERNER SMB.!& € maos abanando! Afinal, dinheiro é so para guem tem sorte
1478 RETURN 5 S ,
1500 REM @@ IF SBIX,Y-1} (X,¥=1)—1 THEM ER=EN _as qu_ldade com as missoes do FMI: cada uma leva embora metade do seu rico
| — S dinheirinho. O programa ocupa aproximadamente 5.500 bytes e dev inici
: £, ¥I =SB X, ¥ i com o comando RUN. - e Ser iniciado
1543 IF Fi=—1 THEH INVERSE
155
BOTD
PRINT
STIX,¥) THEM 1578 "I e
1547@ SB(X,YI=8
1543 ;F DI THEM YTAB 1+4%V:H 3 12+d=3:
THEN By
RINT "EiFLOSAD"
1 EST E- i JOGO ENTRE
; =* SOMa POSICOES »a ped 217 R T = " LM TABILEIRDO I
1768 SBLEX,EY SBEX L)
1778 IF NOT D1 EY)=@ THEN 1620
iv¥aa [F PL=—1
1798 VTAB i+4%f 1Z+4=EA:FPRINT ABSH

SBIEX ,EY)
D=1 TO 3BB:zNEXT
181@ NORMAL

TURN 2 "R T LAy FOSICSO NO T

NUFHERD
21:H
tT=PRINT
S:PRINT "AEARDE. .. " 1

1980 BE=1230 ) PR . £ CONT IDRS NES
1998 FOR TX .

i98@ FOR TY
191@ IF RBI(TX,T¥)>@ THEN 1588
1920 SOSUB 111@
i =T L =
isi@ 2548 - Do M QUE AS
THEN MYX=TX:HY=TY:GOTD 1973 5

LA F

-]

Stis CAFAL

esPalbanpg 2
3 NEXT T¥,TXK
REM s+ MOVIMENTO ATUAL *»

pue cone

XY= DE=1
UTAE 2Z:HTRB I
FiN.~
FARa CONT

L
RETURM




o= .| ATAQUE SUBMARINO

Vocé é o comandante de um submarino em plena batalha no oceano indico. Seu
arsenal consiste em trinta torpedos, com os quais devera tentar afundar o maior

THEN GOTD TI2 . nimero possivel de embarcagdes inimigas. Para localizé-las, o submarino dispde
. —mEn zoTo : de um radar, que indica suas posi¢des durante dois segundos. Vocé tem apenas
i e esse breve intervalo para memorizar cada posigdo antes de fomecer as

respectivas coordenadas a tabela que aparece na tela do computador. Digite a
letra da coluna e depois o namero da linha (por exemplo: A3, B7, G8 etc.). Cada
hidroavido vale trinta pontos, os cruzadores vinte e as fragatas dez.

0 jogo termina quando o arsenal se esgota. Este programa roda também no TK
90X.

UOCE TEM 52

2 MR.GRANR": 8

=2 LIMDES™ =Y

SUBMSRING

& TAMBEM
TH-S2X




Cjogocomeca
mosirando as posigles
do inimigo. Memorize o
maximo que puder e gé
inicio a0 atague,
digitando a letrae 0
nimero da posiao
desejada. Como os
hidroavibes destruidos
dao mais pontos. convém
dirigir sua atengao para

PINGUIN
PARA LINHA APPLE

Este jogo requer, além de habilidade, uma boa dose de estratégia. A aventura se
passa numa pequena ilha proxima ao Pélo Sul, onde mora um pingiim e sua
familia. Perto dali, em outra ilha, vive um grande grupo de pingiins, que
enfrentam problemas de espago e, por isso, resolvem invadir o territério do
primeiro pinguim. Vocé vai fazer as vezes deste e defender-se da ocupagdo
usando sua Gnica arma: blocos de gelo, que langara sobre o0s invasores. Mas
cuidado, pois eles atacam isoladamente ou em grupos e escapam com muita
agilidade. Além disso, a tarefa podera cansé-lo, tornando-o mais lento. Vocé tem
prazo para cumprir sua missdo: se ultrapasséa-lo ou for apanhado por um invasor,
perdera uma das trés vidas que possui. Utilize as setas para os movimentos
horizontais e as teclas [A] e [Z] para os verticais. Lance os blocos de gelo indo

e de encontro a eles. Vocé ganha dez pontos para cada bloco quebrado e cem por
; invasor abatido, além de um bonus pela rapidez com que o apanhar.

113@ POKE 232,8:POKE 233,9

#* AJUSTA INICID DE MEMORIA = 1168 FOR X=8 TO 15:1IF LEFTS(BS,1)<>AF(X
) THEN NEXT
1299 IF PEEX(1B8)<>&4 THEN POKE 14384,0 1178 BYTE=X=1& ;
:POKE 184,464:POKE 183, 1:PRINT CHRS 1188 FOR X=8 TO 15:IF RIGHTS(B$,1)<>AS(
(4) "RUN PINGUIM" X) THEM NEXT

REM
1212 REM = - 1142 DIM AS(1&6):FOR X=@ TO 15:READ AS(X
1220 REM = PARA LINHA APPLE * Y NEXT
12830 REM = - 1158 TEXT :HOME :VTAB 1B:HTAB 15:PRINT
1248 REN = PINBUIM * “"ABUARDE... "3:FOR ¥=1 TD 214:READ
1259 REM B$:VTAB 1B:HTAB 3B:PRINT 218-Y;*=
18568 REM -

REM

REM

Lig@ REM 119@ BYTE=BYTE+X:POKE 2383+Y,BYTE:NEXT
1118 REM = CARREGA TABELA DE FORMAS = ¥
1128 REM 128@ FOR X=778 TO 793:READ Y:POKE X,YsNEXT

| 8



12L@ TEXT :HOME :CLEAR :SPEED=2S5:VTABR
7:HTAB 1&:INVERSE sPRINT * PINGUL
M “aNDRMAL

1272 BOSUB 2588

1238 REM

1230 REM =

1258 REM

1268 I=8:J=I:J1 B=Z:¥=Z1:T1=2:X4=7:Y¥4=
Z:XL=Zc¥i=Y:Z9=Z:Y9=L:80=2:12=2:78
=7siV=I:TI=T

127@ DIM A117,15) ,X(B),¥(8) ,D{(BtsLv=1:P
G=3:SCALE=1:ROT=:PP=2

1288 LH=0:DP=R:LM=INT ((LVW/Z2}+.5):LT=1#{
LW/ Zy=INT(LV/2)): IF LV=17 THEN 21

INICIALTZIA VARIAVEIS -

&2
1298 IF LV=18 AND PP=8 THEN PB=PG+1:PP=

1

138@ FOR I=1 TO LMzD(I)=@:NEXT TI=15+1(
(S*LV)—LV#2) : TEXT :HOME :VTAB 1@:HTAB
18: INVERSE :PRINT "NIVEL “;LV:NORMAL

131@ FOR ¥=2 TO 1&63FOR ¥=2 TO 148:A{X,Y)
=T NEXT MNEXT

i322 FOR ¥=1 TO 17:AIX,1)=8:A(X,15)=8:NEXT
:FOR ¥=1 TO 1S:A(1,.¥)=8:A(17,¥)=8:
NEXT

i3I8 FOR I=1 TO Z5-LWV:X=INT (AND(l1i#18)+

ZeY=INT (RND (1) #125+2: IF A(X,Y)<>3 THEN

Z=7T-1:NEXT Z

1348 ALK, YI=2:1NEXT

1358 FOR Z=1 TO LN

1348 X=INT(RND (1) =14} +2: Y=TNT (RND (1) %12
}+2: BOSUB 248@: IF (EF) DR ALX,¥)<>
T THEN 1340

1378 AN, YI=8: X (Z) =Nz ¥ (Z}=YsNEXT

1382 X1=INT (RND(1)%14)+2: YI=INT (RND(1)#
12)42: X=X1:¥=¥1:GOSUB 248@: IF (EF)
OF A{¥1,¥11<>3 THEN 138@

1398 REM

1520 REM +

1418 REM

1420 A(X1,¥11=1:POKE 238,32:CALL &42458:
HOR :HOCOLOR=3:FOKE -14758,8

143@ FOR ¥=1 TO 15:FOR X=t TO 17:IF AlX
L¥1=T THEM NEXT sNEXT

1343 GOSUE 156@:DRAH ALX,¥i+{3%(AX, Y=
@11 AT A9, ¥9:NEXT X,¥:IF PE>4 OR P
G=1 THEN 14&D

1853 FOR %=1 TO PG-1:DRAN 1 AT 230+i#18
S 1&@BINEXT

1358 VUTAZ 2T:HTAE L:PRINT "PONTOS: *;S
C3tHTAB 1B:PRINT "NIVEL "3LV;:HTAB

DESENHA TELA -

J8:PRINT “TEMPD: “;TI1:IF HP THEN VTAE
23:HTAB L:PRINT "RECORDE:™
1470 REM

1388 REM ¢ ROTINA BASICA DO FROGRAMA =

1490 REM

158@ BOSUE 157@:5DSUB 177@:0NM DPSOTO 28
2@: IF LHGOTO 1268@

1510 VTAB 23:HTAB 1@:PRINT SC;:HTAB 34:
PRINT TI3"  "aTI=TI-1:IF SCOHS AND
HS<YEC THEN VTAB Z3:HTAB 1:PRINT *
RECORDE: '3 1 HS=SC: HP=1

1s7@ 1F T1=-1GO0TD 2838

1S3@ POKE 788,255:POKE 769,3:CALL 778:60TO0
1588

1548 REM

1558 REM =

1562 REM

1578 X=PEEK(-14384): IF X<128 THEN RETURN

1588 IF X<»1S5 THEN 1818

1592 IF PEEK(-16384)<128 THEN 1598

1588 GOTO 1578

1610 POKE -146368,8: X=X-128:IF X<{)&5 AND
X321 AND X<>B AND X<>27 AND X<>TFR

THEN RETURN

147@ IF X=85 THEN I=A(X1l,¥i-1

1678 IF X=Z1 THEN Z=A(XI1+1,¥1

1448 IF ¥=98 THEN Z=A(X1,¥1+1):3=3

1658 IF N=8 THEM Z=A(X1-1,¥1):J=4

1668 IF I=2 THEN 2218

1678 IF 7=4 THEW 2028

168@ IF Z=8 THEN RETURN

1592 A{X1,¥11=3:X=Kl:Y=Y1:0ON JSOSUB 178
2,171@,172@,1730:6OSUB 1978 XDRAN

MOVIMENTA O PINGUIN *

170@
171@
1728
173
174@
1760
1778
1788

1798

1818
1828

1248
1858
1868
1878
1838
1782

1718
i92m

2178

2182
2198

zZ19
2223
2238
Z248
2258

1 AT X9,¥F:X1=X:Y¥i=Y:A(X1,Y1)=1:505UB
197@:DRAW 1 AT X9,Y9:

¥=¥—1:RETURN

X=X+1:RETURN

¥=Y+1:RETUFRN

A=X-1:RETURN

REM
REM =
REM
FOR Z2=1 TO LT:FOR I1=1 TO LMzX4=X
(Z15:Y4=Y(Z1):IF DiI1}=1 THEN NEXT
sNEXT :RETURN

IF (LT=2 AND RND(1)<.5! OR TM-Z832
OR RND(1)<.2 THEN JI=INT{RND(1)%3
y+1:50T0 183@

IF Y4>Y¥1 THEN J1=1:6070 1838

IF X4<X1 THEM J1=2:68070 183@

IF Y4<Y1 THEM 31=3:8070 1838

IF X4>X1 THEM J1=4

ON J1507T0C 1843,1850, 1868, 1878

IF Ji=i THEN I=A(X4,¥4-1):GCTO 183

MOVIMENTSA OS5 INVASORES -

e

IF Ji=2 THEN Z=A{X4+1,¥4):E0TD 188
e

IF J1=3 THEN I=A(X4.Y4+1):60T0 188
2

IF Ji=4 THEN I=A(X&-1,Y3)

IF 7=3 THER 132@

If 7=2 THEW Ji=INT(RND(1)e4)+1:60T0

183

IF I=@ THEN 17B@

IF Z=1 THEN DP=1:RETURN

ALXE, ¥4)=3:HCOLDR=0: GOSUB 1958: DRAR

3 AT XF,YF:HCOLOR=3: X=X4:Y=Y4:ON J
160SUB 170@,1710,1728,1738: X4=X: Y3
=¥:A(Ke,Y4)y=4: X(Z21)=X4$:Y (11)=Y4:G0S5UB
19B@: DRAW 4 AT X9,YF:NEXT :NEXT :RETURN
REH
REH =
REN
XP=(X=1@)+55: ¥YF={¥—1 )} *1@:RETURN
AP={X1+1@) +55: ¥F=1{¥1-1 1 =1@: RETURN
X9= (X3#1@) +55;: YF={¥A-1 } #1@: RETURN
REH
REM =
REM
GOSUE 178@:XDRAW 4 AT X9,Y7:505UB
197@:DRAK 4 AT X2,Y7

BOSUB 241@:PG=PG—1

ON (FE>2)+160T0D 2269, 1282

REN
REH =
REM
IF HS<(SC THEN HS=SC

VTAR 22:CALL -958:VTAB Z2:HTAB 1:PRINT
“PONTOS :"35C;:HTAB 2B8:PRINT “RECOD
RDEz: ";HS;

VTAB Z4:HTAB 1:PRINT “DUTRA VEZ ?
(S/N) *;:6ET YN$:IF YNS<3"S™ AND Y

N$ SN THEN Z10@

IF YN&=°*S5*" THEN SC=9:1LV=1:PE=3:1HP=
@:50T0 1288

POSICIONA FORMAS *

PINBUIM MORRE *

FIM DO JOGO -

TEXT :HOME :END

REM

REM = WENCEU O JOGD *
REH

TEXT :HOME :VTAB S:HTAB 13: INVERSE
sPRINT "PARABENS !!!":NORMAL :VTAD

T7:HTAB &:PRINT “VDCE ACABDU DE SAL
VAR SuUA ILHA ¢ Y

FOR Z=1 TO 3:FOR X=5@ TO B STEP -1
:POKE 748,X:POKE 7469,2:COLL 77B:NEXT
:FOR X=18 TO 58 STEP 1:PDKE 7&8,X:
POKE 765,2:CALL 77@:NEXT :NEXT :8070
21ea

REM

REM = EMPURRA BLDCO DE GBELO =
REM

X=X1z¥=Y1

IF J=1 THEN X=X1:Y=Y1-1
IF J=2 THEN X=X1+1:¥=¥1
IF J=3 THEN X=X1:¥=¥1+1
IF J=8 THEN X=X1-1:¥=¥1

zze@

2442
2459
2450

X2=X:¥Z=Y:ON JGOSUB 1700,1713,1728

2 1738:EOSUS 196@: POKE 768,255: POKE
769 ,2:CALL 770:DRAKW 2 AT X9,¥Y9:HCOLOR=
D:DRAW 3 AT (MZ&1@)+55, (Y2-1)=1@:4
[X2,Y2) =33 HCOLOR=3: Z=A{X,Y}

IF I=3 THEN 2248

iF I=4 THEN 2328

X=x2:Y¥=¥2

AlX,Y)=2:SC=EC+1B:FOR H=7 TO @ STEP
=i:IF H=4 THEN NEXT H

HCOLOR=H:BOSUE 1758:DRAN 2 AT XF,Y
FyPONE 768,255/ (H+3) sPOKE 769,4:CALL
77@:NEXT H:HCOLOR=Z:RETURN

FOR Z=58 70 S STEP —Z2:POKE 768,71:POKE
TEF,3:CALL T7B:NEXT I:R(X,Y)1=3

FOR Z=1 TO LM:IF X(Z)=¥ AND Y(ZI)=Y
THEMN DIZ¥=1;B8C=5SC+100;: HCOLOR=8: GOSUB
196@8: DRAR 3 AT X9 ,YF:HCOLOR=3:50TO
2350

NEXT

Z1=@:FOR I=1 TO LM:IF DiZ)=1 THEN
Z1=71+#1

MNEXT :IF Zi=1M THEN LV=iU+1:6C=5C+
TI+1:VTAB 23:HTAB 1@:PRINT SC:GOSUB
242B:LH=1

RETURN

REM

REM =

REM

A§="192 058, 192,850, 192,058,229, 17
S":BOSUB 73301 RETURN

as="145 240,108,040 ,086,040,872,04

5,886,835,872, 125" : GOSUE 2430: RETURN
FOR X=8 TO (LEN(AS)/4)+1:FPOKE 768+
(X2 CHINT (X421 ) VAL (MIDS(AS, Ko g+
1,333 IF (IX/23<OINTIX/2)) THEN CALL
7ra

NEXT :FOR I=1 TO IB@:NEXT :RETURN
REM
REM =

ROTINA DE SOM *

VERIFICA SITUACAD *

2470 REM

2488
249@
25ee
2518
2528
2538
25458

2568
257@e
25688

2638

Zéap

2658

EF=@8:FOR I=-1 TO 1 STEP Z:FOR J=—1
T0 1 STEP Z2

IF AIX+I,Y+I}=8 OR AIX+I,Y+I)=2 THEN
EF=EF+1

MEXT J,I:EF=EF=4:RETURN

REM
REM *
REPM
DATA
D.E.F
REM

UNIDADE HEXADECIMAL -

B.1,2,3,%:5,6,7,8,9.8,8,C,

REM » TABELA DE FORMAS .
REM

DATA @4,90,8A,00,30,08a,70,00,A7,08
,8%,89,09,89,11,18,1B,3F,16,13,89,
29,20,82

DATA 11,1B,3F,1B,3F,13,29,89,70,89
+15,38,38,3F, 1F,17,09,20,20,20, 11,
1B,3B,3F

DATA 1F,13,89,2D,89,20,11,15,15,15
,1E,1B,00,29,20,20,2D,15,1F,1B, 18,
1P, 33,80

DATA 2D,89,2D,31,1F,1F,18,38,33,80
,2%,09,89,31,1F,18B,1B,18,33,@0,80,
8%,29,31

DATA IF,3F,18,3F,33,80,89,89,09,31
»38,3F ,3F ,3F, IF , 08,20, 20,20,2D,33,
IF,5F ,3F

DATA 3F,37,20,20,20,2D,35,3F , 3F . 3F
+3F ,37,20,28,20,2D,55,3F ,3F ,3F,3F,
37,2D,2D
DATA 2D,2D,3S,3F,3F,3F,3F,3
,20,2D,35,3F , 37, 3F, 37, 3F ,20,07,89,
B9,29,11

DATA 1B,1B,3F,1F,13,89,29,20,89,11
,1B,1B,38,18,13,0%,2D,20,@D,11,18,
1F ,3F , IF

DaTA 17,29,29,2D,89,11,18,1B,3F , IF
,13,@9,20,29,80,11,18,18,18,18,18,
2o

DATA  174,B,3,173,48,192,136,288,
5,206,1,3,248,9,202,206,245,174,@,
3,76,5,3,%

2688 REM

2598 REM =

272@ REM

2718 VTAB 12:HTAB BS:PRINT "DESEJA INST
RUCOES 7 (S/N} ";=sGET AS:TIF AFIO"S
= AND AS<>"N" THEN 271@

Z72@ IF AS="N" THEN RETURN

2738 HOME :PRINT "ESTE E° UM JOGD @UE R
EQUER ESTRATEBIA E

2748 PRINT :PRINT "ABILIDADE.
FINGUIM E- MA PE-"

2758 PRINT :PRINT "QUENA ILHA PERTO DO
POLO SUL. UMA TRIEO"

2760 PRINT :PRINT “QUE MORA EM LUMA ILH
A VIZINHA A SUW ES-"

277@ PRINT sPRINT "TA COM PROBLENAS DE
ESFACD E SEUS mO-"

2788 PRINT :PRINT "RADORES RESOLVERAM
INVADIR A SuA EN"

2798 PRINT :PRINT “BUSCA DE MAIS TERREN
0. £E' O GUE SE CHA—"

ZE@8 PRINT :PRINT “Ma DE EXPLOSAD DEMOG
RA'FICA '1'=

2818 PRINT :PRINT "SUA TAREFA E° & DE
IMPEDI-LOS E PARA"

2828 PRINT :PRINT “ISTD WOCE CONTARA A
PENAS s aRa,

2838 FRINT :PRINT "RLOCOS DE GELO. VOO
E DEVERA® LANCA-LOS™

IB48 FRINT :PRINT "0/@ TECLA PARA CONTI
NUAR. “3;:8ET A%

2858 HOME :PRINT “CONTRA& SEU INVASORES.

E NAG PENSE OUE

INSTRUCOES -

ILHA DO

287@ PRINT :PRINT "LEM DE AGEIS, ELES
2868 PRINT :PRINT "POS DE ATE" B '*
289@ PRINT :PRINT "PLANEJE SEUS ATAGUE
S CUIDADOSAMENTE, *
298¢ PRINT :PRINT “PORGUE,
VOCE E° APERNAS UM"
291@ PRINT :PRINT "FINGUIM, E PINGUINS
CANSAM-SE FACILMEN-"
2928 PRINT :PRINT *TE, E UMA VEZ CANSAD
O, SEUS MOVIMENTOS"
2938 PRINT :PRINT “SA0 MUITO LENTOS. "
2948 PRINT :PRINT “AiEM DE TUDD ISTD,
OCE TEM UM PRAZO P
2950 PRINT :PRINT "CUMPRIR SUA TAREFA,
UL TRAPASSANDO-O, *
2948 PRINT :PRINT "0/0 TEGLA PARA CONTI
NUAR, “33BET A%
2970 HOME :PRINT “VOCE PERDERA" UMA DA
S TRES VIDAS DLE™
2988 FRINT :PRINT "“POSSUTI.
S TODAS, PERDERA A
2998 PRINT :PRINT "“ILHA.*
I@@@ PRINT :PRINT "FARA SE MOVIMENTAR,
UTILIZE AS SETAS P/*
3819 PRINT :PRINT "ESOUERDA E DIREITA E
A" E "7 PARA CI-T
3078 PRINT :PRINT "MA € PARA BAIXD. A T
ECLA "ESC’ PAUSARA ™
3838 PRINT :PRINT "O JOSO, DISITANDO-&
NOVAMENTE RETORNARA®
3840 PRINT :PRINT "PARA LAMCAR 0S BLOCD
S DE GELD. BASTA IR
3@5@ PRINT :PRINT “DE ENCONTRO "R ELES.

LEMBRE-SE ,

PERDENDO—

3848 PRINT :PRINT “A CADA BLDCO DE GEL
0 QUEBRADO VOCE RE-"

32878 PRINT :PRINT “CEBERA’
1B@ SE ATINGIR LM"

386@ PRINT :PRINT “@/Q TECLA PARA CONTI
NUAR. "“3;:GET A%

1@ PONTOS,

3:@@ PRINT :PRINT "SAR O DECTIMD NIVEL
DE DEZESSEIS EXIS—

311@ PRINT :PRINT “TENTES."

312@ PRINT :FRINT "B/0 TECLA PARA COMEC
#R. "3;:5ET As

3138 RETURN
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CRASH

PARA A LINHA SINCLAR

Sinta as emogGes de um maluco ao volante. Seu carro acaba de entrar na
contramao, numa enorme avenida, repleta de motoristas imprudentes

que vém em sentido contrdrio. Além de xinga-los, vocé tem de se desviar deles,
por meio das teclas [5] (esquerda) e [8] (direita). Programa com cerca de 1.200
bytes e de fécil digitagéo.

1

CANNON

PARA A LINHA SINCLAIR

Neste jogo de agdo, vocé tem de proteger dos misseis inimigos um dendsi
contendo os mais variados tipos de combustivel. O dep(‘:sitc-ges?t:;l Eo::lii)z?:{;?no
fundo de um vale secreto, podendo seu canhio pulsar localizar-se em qualquer
uma das encostas do vale. Mas cuidado: se uma parte da encosta for atingida
por um missil, v_o(;é s6 podera subir ou descer pela outra. O jogo termina quando
acabam os depésitos. O programa ocupa aproximadamente 3.800 bytes e vocé
move o canhdo com as teclas do cursor ou por joystick.

Vale secreto

Situado no fundo do vale
secrelo, o depdsito de
combustiveis precisa ser
protegido. Para tanto, use
seu canhdo pulsar (3
direita) & destrua os
misseis inimigos.

i IRNDE13) +8
INT RND313) +8

(AND=3) +32
THEN BOSUE 212
49 THEN GO5UB &S

E iBND#3) 32
S THEN _G0SU8 312
=148 THEN GD3UB =T

* AND PEER {C-32

89



PEEK (T+3
D=1 THEX

D=-1 THEM

L5

LNV LV I M DL N LDV

L]

“ THEN 070

a5
i==2

* THEN GOTC 132

* THEN RETURN
THEN LET
_THEM LET

“CRNNON" , TAB 1

ER2 QUE DEFLCHD
USTIVEL SITuR

RN

(RN

LET A=Z+INT

ET S=Z+INT

RS ENCOSTARI

INTINIGOS
TC DAS EN

S0TC 760

:0_Lapo
SOBE”, . "B--:D
 BIREITA™, "B-
2;“PRESSIONE N/
“+ THEN GOTO 1332

TRON
PARA A LINHA SINCLAR

0 computador desafia vocé para uma luta da qual somem_e um pode sobreviver...
Vocé pilota a motocicleta cinza, que, tal como a preta, vai deixando um rastro
solido atras de si. Seu objetivo: cercar o inimigo (no caso, a motp preta).

Todo cuidado é pouco, pois vocé pode inadvertidamente se deixar cercar pelo
préprio rastro, colidir com o rastro do inimigo ou, ainda, com as paredes '
delimitadoras. Seus controles sdo as teclas: [5], para a esquerda; [6], para baixo;
[7], para a direita; e [8], para cima.

AT @.L; "W";AT 21.L;™%=
'THEN PRINT AT L.@

P

=1 _AND P
1 AND PEEX (I-1

2
2
2
2
2
2

3
s
=
=
7
=
=2
2
.

1
2
=
3
=
&

L LN L VY T e S S e

)

D | 5 0 6 5 5 B

LS e
PEER (740(DIY THEN GOTC

CAVERNA MALDITA
PARA A LINHA SINCLAR

Numa caverna encontra-se o mais fantastico tesouro: arcas abarrotadas de ouro
espalhadas por diversos lugares e o cetro do poder, roubado do rei Ukracius por
um grupo de seres maléficos. Se vocé recuperar o cetro e sair com basiante
ouro, podera se casar com a princesa Eridane, a bela filha do rei. Mas prepare-se
para a aventura, pois terd de enfrentar os mais diferentes monstros, que habitam
a caverna. Aja com muita cautela, porque muitos dos baus contém explosivos. E
cuidado com os presentes oferecidos por ancidos: podem estar amaldigoados e
interromper bruscamente sua jornada. Auto-explicativo, o programa ocupa
aproximadamente 5.300 bytes de memdria.

i
L]
kAl
(]
&

CU8S¢:"F" THEN PR
ESTR INDD HR DI

: "ENTRE A DIRECD
: "TESGURE_:: ;DuR

¢ | R e LoD
0 o e

SENTE",
UM SRESENTE™
T ., “FRESSIONE QURLDUER
* THEN &OTZ 13&

NREYS="



$3L IF DiFEves. THEN SOTO 428
422 IF THEN GOTO_3
(482 BAIT | “UOCE ENCONTROU un

489 LET M=INT (RND23)+

472 IF THEN LET Nl: CRAGAD”
438 IF THEN LET N&="BRUXO"™
L3482 IF m=3 THEY LET NS="GIGANTE

S@@ SRINT NS
Sig IF 53 ThHEN LET R=LEN Nfs2
5@ THEN LET A=INT RN

S30 SRINT AT 12,8:° seus POHTOS—
o ,T ;L,B, g v;

@ THEN GOTO 1S5@0

n GOTO 1408
IRND=z (F 211
* THEN LET F=F-
NTE™ THEN LET F=
b

aeﬂa" THEN LET F=
)

E UM VELHD H
UM PRESEN

“EYS
AND G%<¢)>"N" THEN

2 HEN RETURN
;g E GRNH?U UM
vg ET x$="A ESPRD
80 ESCUDo
Zid ELMO
z2e
723
743 772
759 £ PEHQ 8 ARMA ES
TR
252 ICE PESDEU PONTOS

778 N GOTD 150

722 RO+ INT (RND=12@0
1225

723 , "FONTOS=",F

S22

Si2

g2

230 SUR FRENTE HR U
M BR_ ER ABRIR? (S/N)°
242 5

358 2 M S0TO 842

g8 I N" THEN &0TO 389

278 LET

389 LET NT _RNDx1283! +25
838 IF T 0 82

SEQ PRINT ;. PENA ,EXPLODIU"
218 &0 242

220 PRINT ,,"J0CE ENCONTROU O C©
ugo =
832 LET OU

948 FOR

968 £0TC
378 REM
833 IF F:15 THEN GOTO 22@

933 C©
iga2 D:IN? ;s "UOCE ENCONTROU R S
50URD"

ERTE“"R"" PARA COR
o ':n:n BARA CHECAR™
1920 L R§=

e i

b
1822 zF Ps: ‘A" THEN RETURN
125@ FRINT , .83 EXIS?E UM SuR
RCA.E SE UDCE , QUER QURD UARI

1280 IF F -53 THEN LET R=INT (RN
DaFi sz

1972 LET rH=INT RND*63+1

1982 IF m=i1 THEN LET BRUXOD
lBQG IF ==2 THEM LET NSS LDDISUH

l;BB IF H=3 THEN LET NS="UAMPIRO

92

1119 IF =4 THEN LET N$="ZUMBI-
1129 IF n=5 THEN LET N&="GNOMO"
1138 IF m=£ THEN LET NS="DUENDE”
1142 PRINT LE E UM N$

1158 IF 7~ 58 THZN LET HELEN N$+TI
NT (RND#155+1

1159 FFIH* AT 12,2;“SEUS PONTODS-
;3 s AT -i.a.“PONTos po ;
T s

iive @ THEN GOTO 1533

i13@ THEN GOTO -

1159 _ET =INT (RMD*EGB)

1228 IF H=1 THEN LET F=F-INT LEN
N!éa—ND‘ EN HS=LEN N$)

1229 IF 3 TrEN LEV F=F-INT (R
i

3 ‘0 CURO DDS DEMONIOS
LET CURC=0URD+INT (RND#1002
gusd="; OURD

T “BONTOS="; F
12@@ THEN LET Z§="UDLE

BRE-BPES
RO )
B 5 )

= CETRO DO PODER. "

13 @ SND_OURDS@8@ THE
f CCE TAMBEM GANHOL
U & REI UKRACIUS™
i3 AND F3B@@ THEN LE
T SOBSEUIVEU FOR FURA =
o

z =589 THEM LET Sg="

s e
ss

T1285 ThEN PRINT BT =0

=NTO COM A PRINCESA SER

500 THEN PRINT 8T 5,9
BUE SE CONTENTAR COM
A CUALBUER, "

=106R NOVAMENTE? 15/

/$="5" THEN RUN

ATOU O -, 5'

ﬂD AUMENTANDO™
(RNDxF22) +

URD+INT (RND=3201

?'

EEM

ZLS

ERI ; "MATOU UDCE"

ERIN ou SEU OURQ"

SO

ZEM

PRI BUERNR MALLTI
TR AT % | cesseosscheesasaclaes.
1552 -m;x'r AT 3.@; "DESEJA INSTRU
CJ:&’!S:NJ
1579 IF r-E?’S' 5" THEN GOTO is52

2
1S80 IF INKEYS="N" THEN RETURN
1599 0TS 1570 =
i88@ FRINT AT _3.9;“UDCE FOI INCU
MEIDZ PE_C REI _OE UKRACIUS PARA
FNLJNTPhC o CE’RD DO _PODER."
15i@ SRINT "0 CETRO FOI ROUBADO
POR JMA". LEGIS0D DE SERES MALEFI
£os aue HORA™ NR CRUVERNS MALDI

Ta.

1522 SRINT “CUIDADO COM 0S PRESE
NTES QUE "_“ACEITA,ELES PODEM ES
TAR QHRL‘ICG TSa

is32 PRINT "CUIDADC COM OS5 BARUS.
ELES Pﬂbg‘ougxaLODIﬂ MAS TAMBEM

]
1542 SRINT “ RECUPERANDO O CETRO
E BEEANCD ERSTGNTE QURQ, PODER
ENTO.
2 ”EInT TRAB ~;:“#¥BOR_SORTE#:~
@ SRINT "APERTE NsL PARA JOGA
2
2

IF INKEY$="" THEN GOTO 1879
RETUSN

FLAGSHIP

PARA A LINHA SINCLAIR

A Terra esté sob ataque i inimigo e uma
aproxima-se do planeta para con
se encontra fortemente escudad
eliminar a agdo desse campo, v

poderosa estaqao de combate alienigena
quista-lo. Sua missdo é destruir a estacdo, que
a por um campo defletor de particulas. Para

océ precisa atingi-lo com uma arma especial: um

canhdo de raios laser antipréton. Depois, com um ditimo tiro certeiro, vocé

podera abater a estagdo. Seus controles sao as teclas
(tiro). Para iniciar digite RUN. NS

Escudos recuperaveis

A Flagship, estagio de
Combate que ameaga a
Terra, perde um de seus
escudos protefores cada
Vez que ¢ atingida. Depois
Ge algum tempo, no

ntanto, elz pode reativa-io.

1530, aja com rapidez.

#2 FLAGSHIP =

OBJET Ivo

IMIER (X). Eh
SISTEMA DE
E CONTRR O §

IEDA VEZ BUE & FL




THEN

s0T0

NAUTILUS Ill-A MISSAO

PARA A LINHA MSX

Seu objetivo ¢ destruir o submarino nuclear Nautilus, que invadiu as aguas
territoriais de seu pais sob pretexto de que ele representa uma ameaga a paz
mundial. Vocé e o Nautilus encontram-se numa regigo de 10.000 pés cubicos
{imagine uma enorme caixa de 10.000 pés de largura, outros tantos de
comprimento e mais 10.000 pés de profundidade). Apds cada disparo, o sonar
informa a distancia que o separa do submarino. Utilize essa informacdo da
melhor forma que puder, pois ¢ dela que depende seu sucesso! Vocé dispde de
apenas dez cargas de profundidade. Caso ndo obtenha éxito, serd destruido por
um torpedo nuclear! As demais informagdes necessarias & utilizagdo serdo
apresentadas durante a execugdo do programa. Boa sorte, almirante.

1® REM EDITORA ALEPH
2% REM TEL: (@11) Bi13-4555

38 REA MAUTILUS III ... A MISSAD ..
48 IF PEEK(12)=38 THEN GOSUB 48@

S8 SCREEN®:CLS

40 PRINT“MAUTILUS IIT ... A HISSA0 ...”
78 PRINTZPRINT"DIGITE SEU NOME ALMIRANT
E=”

B8 INPUT W%

0 CLS

18 LET X0=INT(RND{-TIME)%18+.5)
418 LET Y@=INT(RND(-TIME)*18+.5)
120 LET Zo=INT(RND(-TIME) *1@+.5)
130 FOR T=9 TO @ STEP -
140 CLS
150 PRINT CHANCES:”;T
160 FRINT“ALMIRANTE:";N%
470 PRINT
182 PRINT”SEU TIRO="
196 PRINT X="
200 INPUT X1
219 PRINT™Y="
226 INPUT Y1
230 PRINT“Z="
240 INPUT Zi
250 LET DX=X1-X@
268 LET DY=Yi-Y®
279 LET DZ=71-70
280 RESTORE 2010:FOR F=8 TO 13:READ X:§
WND F,x:=NEXT
299 LET D=INT(.5+10@@%SGR (DX*DX+DY®DY+D
2%D73) /1080
380 IF D=¢ THEN GOTC 4i@
318 PRINT"DISTANCIA=":D
IF INKEYS()>™" THEN GOTC 320
IF INKEYS="" THEN GOTO 330
49 NExT T
558 PRINT:PRINT”...0 SUBMARINO ESTA SE
PROXTHANDD . .. "
39 PRINT:PRINTYSEU NAVIO ACABA DE SER
SINGIDO POR UM TORPEDO.”
® FOR F=1 TO 14:FOR G=9 TO 45:MEXT:CO
i F-1.F, F+i1:NEXT:PLAY"COEFG*sCOLOR 15
a1, 1
IF INKEYS()““ THEW GOTO 389
0 1F TNKEYS="" THEN GOTO 398
GOTe S8

HISSAD CUMPRIDA™:PRINT

430 PRINT” PARABENS VOCE FOI PROMOVIDO
a

449 PRINT” ... ALMIRANTE DE ESGUADRA.”
PRINT
430 PRINT” VUOCE FEZ “;T:” PONTOS™
469 PLAY"CDEDCDEDCDEFEDC”:GOTO 32@
AF@ TrrrreETReEE ETsrsrETeITERIIISES S
48@ SCREEN 2
450 LINE(®,9)-(255,79),4,BF
582 LINE(9,78)-(255,19%),7,BF
Sie FOR F=@ TO 15
S2¢ C1=254%RND(1)
530 CO=254%RND(1)
54@ L=121%RND(-TINE)+7@
558 LINE(CY,L)-tC2,L),3
548 NEXT F
S57@ FOR B=1 TO %
580 S5§=""
598 FOR F=¢ TO B
580 READ &S5
610 SE=SS+CHRE(VAL (“EB"+A%))
428 NEXT F
4638 SPRITES(G)=5%
&4@ NEXT 6
458 PUT SPRITE 9,(40,63),14,1
668 PUT SPRITE 1,(48,463),14,2
470 PUT SPRITE 2,(48,17@),i2.3
488 PUT SPRITE 3,(56,179),12,4
49@ PUT SPRITE 29,(218.25),19,5
708 PUT SPRITE 5,(199,129),2,4
71® PUT SPRITE §,(199,128),13,7
720 PUT SPRITE 7,(156,10).15.8
738 PUT SPRITE 8,(158,19),15,9
740 PUT SPRITE 9,.(119,12),.15.8
750 PUT SPRITE 10,(418.12),15,9
768 PUT SPRITE 11,(189,28),15,8
77@ PUT SPRITE 12,(188,20),15,9
788 PUT SPRITE 13,(209,5),15,8
79@ PUT SPRITE 14, (20B,5),15,9
880 PLAY“03L1SEBBBO4CO3BABEBGE”, “03LGES
04C03aB6"
81@ PLAY"03L16EBBBO4CO3IBABBEGE”, "0L8ER
04C03ABG™
829 PLAY"03L14EBBBO4CO3BABBEGE™, " 031 GER
04C03A85"
B30 PLAY"03L16ABFEBGBABFMBGE™ , “03L SAFEG
AFHG™
B49 PLAY“03L16EBBBOACO3BABEEGE”, “031 8ER
04CO03ABG™
95



850 PLAY”03L14EBBE04C0O3BABBAGE”, "O3LBER
04C03ABG"

869 PLAY"03L14EBBBOACO3BABRAGR™, “03L BER
G4C0O34BG"

879 PLAY"03L16ABF#BGBEBDBLE™, “031 BAFHGE
ne”

B8B@ G=48
899 FOR F=48 TO 125
768 PUT SPRITE @,(F.63).14,1

91@ PUT SPRITE 1,{F+8,63),14,2

920 IF F/3=INT(F/3) THEN G=G+1:PUT SPRI
TE 2,(G6,179),412,3¢PUT SPRITE 3,(G+8,170
2,42.4

F3@ NEXT

748 FLAY"02L146803BBBOACO3BABBFEE™, "03LE
O2B03B04CO3ABFE"

958 PLAY 020 16803BBB0O4CO3BABEBFNE”, “03L8
02803B04CO3ABF#”

948 PLAY02L146803EFRBABBB0OACO3BC4D0O3E",
“02L8BO3FBABOSCD™

976 PLAY"03L148BC4COZBABBRGEF#E™,"03LE8
GACO3ABGFR","02L28."

980 PLAY02L15B03BBBOACO3BABBEFH#B™ ., 02L
8B0304CO3ABFE", “02(2B."

296 PLAY”02L14B03BB804COIBARBEF#E" , "02L
8BO3C4CO3ABFN”, "02L2B."

18086 Gi=159:G2=110:53=180:64=209

1816 FOR F=10® TO @ STEP -i

1829 Gi=Gi-i:PUT SPRITE 7,(Gi.19),1i5,8=
PUT SPRITE B,(Gi+7,19),15,%9

1838 G2=G2-1:PUT SPRITE 9,(62,12).1i%5,8:%
PUT SPRITE 18,(G2+7,412),45,9

i@40 G3=6G3-1:PUT SPRITE 11,(G3,2¢),i5.8
*PUT SPRITE 12, (G3+7,28),.15,9

1850 G4=G4-1:PUT SPRITE 13,(G4.3),15,8s
PUT SPRITE i4,(G4+7.5),15,9

i@48 NEXT

i87@ FOR F=25 TO 87
ie88% FOR G=2 TO i@
1890 IF F{42 THEN
),18,.5

1188 A=RND(-TIME)=i7

1110 IF G/2=INT(B/2) THEN LINE(2i8-(F-2
FY-A,20+F%2)—(210+(F-27)+A,29+F#2),9
1429 HNEXTINEXT

4138 FOR F=1 TO S5:FOR G=@ T0 iS

1140 DRAW"C"+S5TRS(G)+“5S&6BHi47, 3@E7D7UNH3
GFBUBRSEUSHGDSFRNEIRANUSR2USR3ID3INLIBUZR

PUT SPRITE 2@,(216,F

115@ DRAW"BRBBU3RA4DBLAUSNRAUSBR7NRADARI
FD3BL3S4"

1169 NEXTENEXT
117@ PLAY“CDEFG™
i18@ FOR F=1 TO
1198 8070 1i1%@
ize® ~
izie
1229
1232
1249
i25e
1259
1279
izse
i29e
i30@
i31e
1320
133

SENEXT=RETURN

2@BDRV0D
00208280
0922029
ea0e001i1
dee@iiii
1000280114
11444444
e911i84d

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTa
DATA
pata

eeeveced
22000002
22909000
22000000

DATA
DATA
DATA
DaTA

1340
1359
1349
i3ze
1388
i3%e
1400
iaie
£420
i430
1448
1459
1440
1476
i420
1499
i5ee
1549
1529
i53e
1549
i55@
1549
i57¢
i58@
i59¢
1400
isie
1520
i43e
1448
isse
1669
i&7@
is80
15699
i7ee
i7ie
1729
i73e
1749
1758
i7s@
177%
i7ge
i79e
iges
igie
1820
i83e
ig4e
1859
igse
is7e
iese
ig?e
ived
1910
igze
1930
iv94a
i958
1969
i97@
i78e
i¥9e
2990
2010

DATS
DaTa
BATA
DATA

paTaA
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
%ATﬁ

DaTa
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATa
DATA

DATA
DATA
DATA
DaTa
DATA
DATA
DATA
DaTaA

DaTa
oATA
DaTA
DATA
DaTa
DATA
DATA
CATA

DaTa
BATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DaTa
DAaTA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
baTa
DaTA
DATA

269,98

Programa elaborado pela Editora Aleph
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INVASORES

PARA A LINHA SINCLAIR

Este & um jogo inspirado num cléssico do fliperama, o Space Invaders. Vocé
precisa defender a Terra dos invasores que se aproximam para destrui-la com
suas bombas. No final, o planeta acabar sendo invadido, mas seu objetivo é
conquEs‘tar 0 maior numero de pontos. Quando atingir 1.500 pontos, vocé
receberd um canhdo extra e iniciaré nova fase, mais dificil que a anterior. Seus
coqtrolg§ sdo: [5] para mover para a esquerda, [B] para a direita e [0] para atirar.
Apos digitar o programa, inicie-o com o RUN.

Prova de resisténcia
Aproximando-se da Terra,
0s inimigos jogam suas
bombas para eliminar toda
e qualquer resisténcia. 0
jogo termina quando os
alienigenas invadem o
planeta ou destroem todos
0s canhes.

EN LET N$(i:=
i g o

2.1:"PONTO5:";P.Cs

=4
=1 OR S=0 THEN LET &=R+
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; YAPERTE QUALD

THEN S0TD 1229

CR ¥X-B:28 THEN &0
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ANALISE DE JOGOS

Nas paginas a sequir, MICROCOMPUTADOR, CURSO PRATICO analisa 0s jogos
eletronicos de maior sucesso. Alguns proporcionaram o
desenvolvimento de grande parie do software lidico hoje
existente no mercado internacional. Incluindo as trés categorias
— aventura, reflexdo e animagdo —, esses jogos foram
selecionados em vista ndo apenas do éxito comercial, mas
também de sua riqueza estrutural.

FORCAS ESPACIAIS

Space Invaders (andlise)

Jamais um jogo mexeu tanto com a
imaginacdo do piiblico como Space In-
vaders. Simples, mas eficiente, conse-
guiu tamanho sucesso nos fliperamas
que acabou estimulando versdes para
0s mais populares microcomputadores.
Na verdade, para quase todos os mi-
Cros existe uma versdo do Space Inva-
ders. O jogo tornou-se tdo conhecido
que seu nome acabou virando termo
genérico, associando-se a todos os jo-
gos de fliperama.

Quando foi langado, em 1978, o jo-
go rapidamente produziu uma febre de
proporg¢des quase epidémicas. Os pais
se preocupavam, achando que seus fi-
lhos gastariam todo o seu tempo e di-
nheiro nos detestdveis fliperamas.
Agqueles desgostosos pais n3o imagina-
vam, porém, que seus filhos, na verda-
de, estavam tomando contato com o
futuro.
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Pode-se dizer que o Space Invaders
alterou a maneira como a sociedade via
os computadores. Antes que 0 jogo ti-
vesse sucesso na exploracdo das possi-
bilidades graficas do microprocessa-
dor, os computadores eram considera-
dos pouco confidveis — o exemplo
cldssico era o parandico HAL do fil-
me 2001: Uma odisséia no espaco.

O Space Invaders foi o pioneiro dos
Jjogos para computadores do género ex-
terminio. A partir dele surgiram cen-
tenas de jogos nos quais um tnico he-
16i ou heroina tinha de enfrentar hor-
das de maldosos atacantes, contando
apenas com sua agilidade no botdo de
disparo e trés vidas.

E inegdvel que o Space Invaders es-
1d sujeito ao envelhecimento, principal-
mente porque se trata de um jogo mui-
to simples, em que o jogador controla
um canhdo mével de raios laser, usa-
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do para alvejar grupos de alienigenas
invasores. Os inimigos se movem amea-
¢adoramente na diregio da superficie
da Terra. Perde-se uma ‘‘vida’’ quan-

= do o canhdo de raios laser € atingido

pelo fogo inimigo, ou guando os inva-
sores conseguem chegar ao solo (alcan-
¢am a parte inferior da tela).

Ha4 vdrias diferencas entre o flipera-
ma original e as versdes disponiveis pa-
ra micros domésticos. Em vez de sur-
girem do nada, as hordas invasoras
agora saem de um grande foguete, si-
tuado a esquerda da tela de tevé. Os
proprios alienigenas sdo mais vivamen-
te coloridos, formados por sprits mais
complexos. As barreiras defensivas,
atras das quais o canhdo de raios laser
podia esconder-se na versao original,
agora desaparecem, e 0s invasores per-
correm uma distdncia menor antes de
alcangar a parte inferior da tela. Mas
um elemento permanece 0 mMesmo: o
som intimidante de batidas de corac3o,
que acompanha a descida dos alienige-
nas, intensificando-se 4 medida que os
monstrinhos se aproximam. Isso aca-
ba provocando uma estonteante descar-
ga de adrenalina — provavel razdo do
enorme sucesso do jogo.
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Outra caracteristica tanto do jogo de
fliperama como das versdes para mi-
crocomputadores € 0 bonus misterio-
50, um prémio oferecido ao jogador
quando ele consegue atingir um dos dis-
cos voadores que ocasionalmente cru-
zam a tela da esquerda para a direita.

Apesar do tempo e da disponibilida-
de de componentes de software mais
sofisticados, o Space Invaders vem
mantendo seu apelo, mostrando-se um
jogo extremamente excitante e agrada-
vel — um verdadeiro ‘‘classico do
software’’.

Space Invaders: Para os
computadores Apple lI, Atari,
Commodore 84, Sinclair Spectrum e
TRS-80.

Editor: Atari Corporation, Inglaterra.
Autor: Atari.

Joystick: Necessario.

Formato: Cartucho.
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PONTOS DE ENERGIA

Archon (andlise)

GOBLIN <(GROUND 3>

Combinando elementos de xadrez com
graficos de movimento rapido de flipe-
ramas, o Archon, da Ariolasoft, exige
destreza do jogador, como estrategis-
ta e manipulador de joysticks.

Esse jogo tanto pode fascinar o en-
xadrista como satisfazer o mais fana-
tico entusiasta dos videojogos. A base
da competi¢do consiste na batalha en-
tre as forgas da Luz e das Trevas.

Tudo comega com a apresentagdo de
um tabuleiro estratégico, no qual os
dois grupos adversdrios sdo posiciona-
dos em linhas e colunas, tudo de for-
ma muito semelhante ao xadrez.

As pecas chamam-se “‘fénix”’ e “‘ca-
valeiro™’, pelo lado da Luz, e “‘agou-
reira’’, “‘gnomos’’ e ‘““dragdes’’, pelo
lado das Trevas. Os icones que repre-

Perfilando

Pode-se descrever o Archon como um jogo de
xadrez animado. Ao ser movimentada para outra
casa do tabuleiro, uma pega pode marchar,
serpentear ou voar, dependendo de suas
caracteristicas. Efetuado 0 movimento, se a casa
estiver ocupada por uma pega adversdria, a tela
passard para uma ampliagio da casa, e a batalha
tera inicio.

sentam os elementos de cada um dos la-
dos tém forga e capacidade de movi-
mentagdo diferentes. Algumas pecas,
por exemplo, podem voar (saltam so-
bre as oponentes 4 sua frente), enquan-
to outras s6 se movimentam no chio.

O préprio tabuleiro se divide como
uma matriz de 9 x 9. A primeira vista
se parece muito com um tabuleiro de

101



xadrez, com a maioria das casas alter-
nadamente em preto e branco.

Algumas casas, entretanto, passam
do preto para o branco, ¢ de novo pa-
ra o preto, a medida que o jogo pros-
segue. A razio disso € que as forcas da
Luz s3o mais poderosas nas casas bran-
cas e as das Trevas, nas casas pretas.

O objetivo, no Archon, é ocupar os
cinco “‘pontos de energia’’; quatro de-
les situam-se nos vértices das bordas do
tabuleiro e o principal, na casa central.
Quando o jogo comega, a estratégia de
abertura recomenda que o jogador re-
tire seus icones das casas de cor opos-
ta a sua, onde estdo vulnerdveis ao ata-
que, movendo-os para aquelas em que
s30 mais poderosos.

Ao fazer isso, o jogador abre passa-
gem para a fileira de trds, o que possi-
bilita o0 movimento de suas pecas ““de
terra’’, permitindo-lhe montar um obs-
taculo efetivo de defesa contra as for-
¢as terrestres inimigas.

Nesse ponto, 0 jogo parece ter trans-
posto a maioria dos elementos do xa-
drez para o computador. Mas a dife-
renca real fica evidente quando se ten-
ta tomar uma casa ja ocupada por um
icone adversdrio. Ao mover, com o
joystick, um icone para uma casa ja
ocupada por um adversério, em vez de
a peca inimiga ser automaticamente to-
mada, a tela apresenta uma ampliacdo
da casa. As pecas adversarias sdo po-
sicionadas num dos lados da casa, em
torno da qual hd uma barra que repre-
senta a forca do icone, iniciando-se um
tiroteio tipo fliperama.

Quando a barra ¢ atingida pela peca
adversaria, a for¢a diminui e, ao desa-
parecer por completo, os elementos
opositores vencem € ocupam a casa.
Como as forgas e os métodos de ata-
que diferem radicalmente de um icone
para outro, algumas dessas batalhas
sdo mais desiguais que outras. Por
exemplo, um dragdo pode, de sua ca-
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sa, lancar fogo contra um oponente,
mas um cavaleiro precisa estar muito
proximo do inimigo para poder usar
sua espada. As batalhas complicam-se
mais ainda com barreiras espalhadas
pelas casas, que mudam de cor & me-
dida que o combate progride.

Cada lado tem uma figura capaz de
utilizar a magia para combater: um ma-
go para a Luz e um feiticeiro para as
Trevas. Os encantamentos sdo idénti-
cos, mas so podem ser usados pelo ico-
ne uma unica vez. As magias consistem
em poderes tais como ‘‘ressuscitar’
uma peca com maior movimentacio
para certa casa, ou a capacidade de
convocar uma criatura chamada *‘ele-
mental’’. Esta pode ser invocada para
atacar uma pega inimiga e mostra-se
util quando um icone adversdrio amea-
¢a atacar uma peca mais fraca, ou
guando se pretende enfraquecer o opo-
nente. Entretanto, mesmo destruindo
o inimigo, o elemental desaparecerd ao
final da batalha, pois nao pode ocupar
uma casa.

O jogo ¢ disputado contra o compu-
tador ou contra outra pessca. Embora
o computador nd3o passe de um estra-
tegista mediano, mostra-se um formi-
davel oponente na categoria fliperama,
e os principiantes podem se ver terri-
velmente encurralados ao tentar vencer
até mesmo uma simples batalha nas
primeiras partidas.

Archon: Para os computadores
Commodore 64, Atari e Apple Il.
Editor: Ariolasoft, Inglaterra.

Autores: Anne Westfall, Jon Freeman
e Paul Reiche Hii.

Joystick: Necessdrio.

Formato: Disco ou cassete.

MAGIA NEGRA

Necromancer (andlise)

O Necromancer, da Synapse Software,
pode ser comparado a uma peca teatral
bem-feita. O roteiro se divide em trés
atos: as sementes do drama sdo literal-
mente plantadas no primeiro,
desenvolvendo-se o enredo no segundo,
até o climax — o encontro entre o bem
€ 0 mal — no terceiro.

Abertura. As versdes para o Atari e
o Commodore 64 sdo carregadas com
facilidade: o programa torna toleravel
a lentiddo da unidade de disco do Com-
modore, produzindo vérios ruidos cu-
riosos — quase como uma orguestra
eletronica em afinacio. A pédgina de
abertura vem acompanhada por uma
muisica introdutdria, que usa a pleni-
tude das possibilidades sonoras de ca-
da maquina.
Primeiro ato: ““A floresta”’. O drama
comeca na ‘‘idade das trevas’, quan-
do Tetragorn, o mago do mal, reina su-
premo. O jogador toma parte como
Iluminar, um druida descrito como de-

Festa visual

0O Necromancer combina graficos sprite com fundos
em alta resolugac, produzindo quadros
deslumbrantes em trés niveis de dificuldade.

As brithantes copas das rvores, a varinha magica
do druida, de agdo rdpida, o movimento das
aranhas, os ogros, ¢ fogo do Tetragorn, tudo isso
confere a0 Necromancer um tratamento visual
estonteante, fazendo dele um jogo muito atraente.

fensor da verdade e protetor da raca
humana — coisa nada f4cil, como bem
se pode imaginar. O jogo tem inicio
com o druida aparecendo num campo
aberto e escuro. Uma aura de estrelas
0 protege das centenas de pequenos
ogros que marcham implacavelmente
pela tela, brandindo cutelos gigantes e
tendo por fundo uma insistente trilha
musical. O jogador €mprega o joystick
para controlar uma varinha magica,
que voa pelo video. Essa é sua arma pa-
ra destruir os ogros e marcar pontos.
Depois, ela volta 4 mio do druida.
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Colocando a varinha magica no es-
pago desejado e acionando o botdo do
joystick, o jogador pode plantar arvo-
res, de modo a formar uma floresta,
que depois o ajudara no jogo. Deve
também procurar proteger as mudas
contra os cutelos e as aranhas de Te-
tragorn; ao mesmo tempo, porém, pre-
cisa manter-se atento para sua forca,
que diminui quando o druida leva uma
ferroada ou aumenta quando uma ara-
nha morre. Depois de cinco niveis de
dificuldade, o primeiro ato termina no
ataque das aranhas, o qual esgota ra-
pidamente a forga do druida. O progra-
ma entdo congela a acdo, conta o nii-
mero de drvores que cresceram ¢ trans-
porta o mago do bem para o ato se-
guinte.

Segundo ato: “‘Os ninhos””. E ai que
as aranhas se reproduzem. Ha cinco ni-
veis diferentes, todos contendo dois an-
dares de quatro ninhos cada um. Den-
tro dos ninhos estdo os ovos das ara-
nhas, que toram cores diferenteés con-
forme vai se aproximando o momento
da eclosdo. Também na tela aparece o
““deposito de drvores’’ (que contém as
Arvores que cresceram NO Pprimeiro
ato). O jogador deve usar sua varinha
a fim de soltar e movimentar uma ar-
vore para uma posi¢do acima de um
dos ninhos; se for rapido, as raizes da
4rvore crescerdo, destruindo o ninho e
impedindo que os ovos eclodam.

As ““maos do destino’” acrescentam
um risco: crescendo do teto, elas agar-

ram qualquer coisa que esteja abaixo
— druida, drvores ou pontos de inter-
rogagdo. Estes sdo usados para repre-
sentar vantagens misteriosas, ¢ um de-
les deve ser conseguido antes que 0 jo-
gador possa baixar uma escada para o
andar seguinte.
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Terceiro ato: ““A tumba do mago do
mal”’. O climax do drama ocorre num
ligubre e escuro cemitério. As ldpides
marcam as muitas sepulturas de Tetra-
gorn, devendo ser destruidas para evi-
tar sua reencarnacgdo. A varinha magi-
ca tem poder bastante para destruir ca-
da renascimento, ¢ as proprias lapides
desaparecerdo se o jogador colocar o
druida sobre elas. Mas a batalha entre
o bem e o mal ndo ¢ tdo simples, pois
todas as aranhas que escaparam no se-
gundo ato se transformam em aranhas-
zumbis e vém em defesa de seu mesire.

E imperioso reservar bastante ener-
gia para a tumba, pois aqui o jogador
deve manter-se muito atento. O ultimo
ato pode revelar-se extremamente frus-
trante, por ser impossivel chegar até ele
sem passar pelas partes inicidis do jogo.

Das duas versdes do jogo, a imple-
mentagdo do Atari é a melhor. A do
Commodore mosira-se¢ mais lenta,
além de conter efeitos graficos e sono-
ros um pouco menos espetaculares. Os
dois modelos podem ser prejudicados
por joysticks de resposias abruptas ou
lentas. Mas, & parte esses problemas,
os proprietarios de qualquer das ver-

sdes mencionadas certamente achardo
o jogo magnifico e encantador — ain-
da que caro.

ESCOLTA AEREA

Flyerfox (andlise)

Embora os jogos para computadores
tenham percorrido um longo caminho
desde os primeiros dias do Space Inva-
ders, a maioria dos progressos ocorren
no desenvolvimento de graficos. Os
programadores concentraram-se prin-
cipalmente na busca de novas formas
de introduzir dados, de um nimero ca-
da vez maior de paginas graficas, nu-
ma quantidade limitada da RAM. Nes-
se meio tempo, as excelentes possibili-
dades sonoras de muitos microcompu-
tadores permaneceram ignoradas.
Uma empresa americana, a Tymac,
comegou a distribuir uma série de jo-
gos incorporando sintese vocal, mas
sem realmente usar uma interface. O
primeiro desses programas ¢ o Flyer-
fox, que oferece aos proprietdrios do
Commodore 64 a oportunidade de en-
trar em combate feroz com cagas ini-
migos. Os programas de siniula(;éo de
v00 sdo bastante comuns, mas este se
destaca por acrescentar rotinas de fala

Busca e destruicio
0 pilo_’(o do Flyerfox obtém as informacdes sobre a
aproximagao dos cagas inimigos tanto pelo painel
de instrumentos como pela observagdo visual do
céu. Os pontos na tela do radar sdo avides, embora
nem todos ataquem. Dois quadrados brancos de
cada lado do altimetro indicam a altitude relativa
jgrsn bln:]ig. enquanto a bussola ajuda a relocalizar o

incorporadas que dispensam hardwa-
re adicional. No Flyerfox, o jogador pi-
lota um caga que escolta um Jumbo le-
vando altos funciondrios do governo a
l?ordo, voando num espaco aérec em
litigio. Cagas Mig inimigos tentario
derrubar o Jumbo, € 0 objetivo do jo-
gador ¢ fazer conmtato com eles e
destrui-los. A sintese vocal usada no jo-
go envolve uma série de mensagens
transmitidas do Jumbo para o ca«;‘:'a de
escolta.

O sintetizador de voz é parte do soft-
ware € ocupa cerca de 11 Kbytes de me-
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moria, reservados ao armazenamento
dos dados usados para recriar as fra-
ses necessarias. O Flyerfox usa o mé-
todo de codificacio *‘preditivo linear™.
Nesse sistema, as palavras sao conver-
tidas em sinais digitais, posteriormen-
te armazenados na RAM. Quando se
requer determinada palavra, os dados
digitais correspondentes s3o acessados,
reproduzindo-a por intermédio do chip
SID do Commodore.

Os graficos do jogo sao todos de al-
ta resolugdo. Os quadros de video con-
sistem em vistas frontais, mostrando o
painel de instrumentos e o céu através
da cipula transparente da cabine de co-
mando. O programa oferece varios ins-
trumentos de auxilio ao voo, incluin-
do biissola e radar. Este detecta a apro-
ximacdo dos cagas Mig, o que da ao jo-
gador tempo de se preparar para o
combate. Além disso, duas luzes inter-
mitentes, uma de cada lado do horizon-
te artificial, indicam ao jogador se os
Mig estdo acima ou abaixo do dngulo
de visao.

O desenrolar dos combates ¢é rapido
¢ bastante realista. Quando um Mig
surge na tela, o programa produz um
bip de adverténcia. O jogador deve, en-
tdo, manobrar seu aparelho de forma
a tentar enquadrar o atacante na mira.
Isso ndo é facil, porque os aviodes se
evadem e mergulham a grande veloci-
dade. Quando conseguir pdr o alvo na
mira, o jogador podera disparar seus
misseis, dirigidos pelo calor das turbi-
nas do inimigo; mas eles ndo sdo infa-
liveis e fregilentemente os cacas inimi-
£0s escapam.
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Embora os graficos sejam de alta
qualidade, ndo apresentam muita va-
riagdo. A ilusdo de movimento € dada
pela alteragdo nos padrdes das nuvens,
e o solo consiste simplesmente num
quadriculado estilizado. Deve-se dizer
também gue o proprio avido escoltado
pouco acrescenta ao jogo. Deixando de
lado o paralelo 6bvio com o caso do
Jumbo coreano (da Korean Air Lines),
o que mantém em aberto uma acusa-
¢do de mau gosto, fica dificil entender
por que se incluiu tal avido se ele ape-
nas pode ser visto pela traseira. Além
disso, o Flyerfox ¢é incapaz de alcancd-
lo ap6s entrar em combate com 0s ca-
¢as inimigos. Ao contrério de um avido
real, o Jumbo nem mesmo esboca qual-
quer acdo evasiva ao ser atacado.

O Flyerfox represenia uma nova ten-
déncia dos jogos para computadores.
A sintese de voz inserida em programa
¢ um tema ja considerado ha algum
tempo. O jogo da Tymac usa a fala,
mas ndo requer interface especial ou
periférico para hardware. Dai consti-
tuir um verdadeiro marco no desenvol-
vimento dos jogos para computadores.

FORTALEZA ESPACIAL

ZAXXON (andglise)

Os jogos prontos para microcomputa-
dpres dependem muito, para sua ins-
piracao, dos fliperamas: grande niime-
ro de bem-sucedidos pacotes de softwa-
re sdo adaptacoes de temas consagra-
dos em fliperamas, como o Zaxxon,
programa hoje disponivel para vérias
linhas de micros.

O objetivo do jogo é pilotar uma es-
paconave por entre varios obstaculos,
numa tentativa de destruir o robd Zax-
xon. No inicio, ela se encontra nas pro-
fundezas do espaco; posteriormente,
uma fortaleza espacial, cercada por al-
tas muralhas, surge a sua frente.

Para avancar, a espagonave deve
passar através de uma abertura nessa
muralha, antes de se defrontar com o

A fronteira final

Trés fases diferentes do Zaxxon. O jogador inicia
pilotando a espagonave na primeira das duas
fortalezas. Depois de vencé-la, a astronave retorma
ao espaco, onde deve eliminar, ou evitar, a
esquadritha inimiga. Finalmente, & depois de
superar as defesas da segunda fortaleza, enfrenta o
proprio robd Zaxxon.

primeiro dos muitos obstdculos que
tentam barrar-lhe o caminho: misseis,
antenas parabdlicas de radar e depési-
tos Ele combustivel — tudo desenhado
realisticamente em trés dimensdes.
Os depdsitos de combustivel adqui-
rem singular importdncia, uma vez que
sua destrui¢do faz aumentar o combus-
tivel nos tanques da espaconave.
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Os graficos do jogo sdo muito
atraentes. Usam-se trés diferentes spri-
tes para a espaconave: um para mer-
gulho, outro para subida e um tercei-
ro para voo normal. Conforme ela
sobe ou mergulha, esses sprites aumen-
tam ou diminuem seu tamanho de for-
ma convincente.

Os obstéculos da superficie também
sdo bem desenhados, e a perspectiva
confere muito realismo ao jogo. Um
toque particularmente interessante € a
sombra da espaconave, que aumenta
quando esta se aproxima do solo, pas-
sando por sobre os objetos na su-
perficie.

A destruigdo da espagonave pelo fo-
go inimigo nessa fase faz o jogo retor-
nar ao inicio. Mas, depois de praticar
o suficiente, o jogador verd que conse-
gue superar a maioria dos riscos. E vé-
lido o esforco no sentido de destruir as
antenas de radar, pois, se deixadas in-
tactas, guiardo misseis em trajetoria
horizontal contra a espaconave — € ca-
da um deles so € destruido com trés im-
pactos diretos.

A avaliacio correta da altitude re-
quer extremo cuidado: um erro de cal-
culo tem como conseqiiéncia ir direta-
mente de encontro a um missil.

As vezes o jogador se defrontard
com um campo de forga elétrico. De-
verd entdo subir bastante para passar
acima dele e, logo em seguida, mergu-
lhar para um nivel baixo, onde possa
eliminar as casamatas inimigas, concre-
tadas na superficie e que estardo a sua
espera. E aconselhével livrar-se de tan-
tas quanto possivel, pois cada uma des-
truida nesta etapa significa uma a me-
nos para eliminar mais tarde.

Depois de atacar com sucesso as de-
fesas da fortaleza, a astronave ganha
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novamente o espaco, onde se defronta
com uma esquadrilha inimiga de ata-
que. Nesse ponto, o jogador enfrenta
o problema de disputar um jogo em
trés dimensdes numa tela bidimen-
sional.

Para atacar a nave inimiga deve-se
subir ou descer ao nivel correto, o que
envolve tentativas e erros, visto que a
tinica indica¢do dada é o tamanho re-
lativo das varias naves: a espagonave
encontra-se em posi¢do de tiro quan-
do tem aproximadamente o mesmo ta-
manho da nave inimiga. Um dedo ré-
pido no botdo do joystick constitui
vantagem decisiva nessa fase do jogo.
Deixando novamente o espago, a astro-
nave retorna a fortaleza espacial. So
que, dessa vez, a abertura na muralha
estd menor ¢ os alvos bem mais dificeis
de atingir. E agora que o jogador vai
enfrentar o robd Zaxxon, que avanca
por uma grade ao seu encontro.

Nesse ponto, a espagonave para to-
talmente e sua unica defesa é destruir
o rob0 antes que ele a pegue. Para tan-
to, o jogador precisa conseguir trés im-
pactos diretos nos langa-misseis do
monstro. Enquanto isso, Zaxxon avan-
¢a inexoravel; e, se conseguir atingir a
nave, o jogador tera de voltar ao inicio.

Impossible Mission (andlise)

' CACA AO CODIGO SECRETO

Numa corrida contra o tempo, o joga-
dor deve penetrar na fortaleza do dia-
belico Elvin, reunindo pistas para che-
gar a um codigo valioso. Impossible
l\jlission coloca o participante numa po-
si¢do nada invejavel, mas muito diver-
tida, com gréficos vistosos e sintese de
fala.

Trata-se de um programa de jogo
que faz parte do género plataforma,
muito popular. O jogador (no papel de
herdi) deve obier itens posicionados em
varios pisos nas intimeras telas. O per-
sonagem normalmente entra pelas ex-
tremidades inferiores do video e deve
atingir as plataformas através de uma
série de elevadores, escadas e trampo-
lins (ou qualquer outra coisa na qual
tenha pensado o programador).

Com fregiiéncia, colocam-se elemen-
tos vitais, como certos achados ou pis-
tas importantes, em locais particular-
mente incdmodos, o que leva a racio-
cinar bastante sobre como chegar até
cles.

Nada é impossivel

O objetivo de Impossible Mission & percorrer, por
meio de eievadores e comedores, as varias salas do
reduto de um perverso cientista. Enguanto evita os
robds, o jogador deve procurar as partes da chave
que lhe permitird entrar no laboratdrio.
Ocasionalmente o jogador também pode conseguir
“sedadores”, dispositivos que desligam os robds
por aigum tempo.

Tais jogos sdo complicados ainda
mais pela presenca de alienigenas ou
outras figuras graficas perigosas, que
devem ser evitadas, pois geralmente é
fatal tocd-las.

E.s_sas figuras podem ser estaticas ou
movimentar-se dentro de padrdes pre-
definidos. Além disso, muitos desses
sprites tém capacidade de “‘fogo”. De-
pendendo das intengdes do programa-
dor, os movimentos dos inimigos
mostram-se mais ou menos inteligentes.
Muitos deles se movem para a frente
€ para tras, ao longo de uma so traje-
téria; ja outros s3o programados para
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perseguir o heroi, reduzindo sua liber-
dade de acdo.

Para o programador, os jogos de
plataforma apresentam varias vanta-
gens. A primeira delas € a necessidade
de relativamente pouca codificacdo.
Definido o desenho grifico do herdi,
dos guardides, plataforma, escadas e
elevadores, todas as diferentes “‘salas”
poderdo ser programadas apenas por
reposicionamento dos varios elemen-
tos. Isso poupa muito espago de memo-
ria, que pode entao ser usado para real-
car detalhes do jogo ou aumentar o mi-
mero de salas. E possivel economizar
ainda mais meméoria, pois cada plata-
forma ndo requer armazenamento em
separado. O programador sé precisa
gravar o desenho grafico e as listagens,
armazenando separadamente apenas o
comprimento de cada plataforma.

Impossible Mission tira vantagem
dessa codificacdo caracteristica de um
jogo de plataforma. Seu objetivo con-
siste em encontrar as varias partes de
um codigo — escondidas nos moveis de
32 salas — que permite ao jogador pe-
netrar no reduto do perverso cientista
Elvin.

Os méveis sdo guardados por robgs,
ocasionalmente por uma grande bola
negra. Dentro de alguns moveis ha cha-
ves especiais que, uma vez conseguidas,
permitem acionar os elevadores nas sa-
las ou desligar temporariamente os ro-
bos, para passar por eles.

Essas chaves encontram-se em termi-
nais de computador, presentes em ca-
da uma das salas. O jogador passa de
uma sala a outra por um elevador e por
uma série de corredores. No canto es-
querdo inferior da tela, um mapa mos-
tra as salas revistadas até entdo e a po-
sicao atual do jogador.
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Também se podem obter chaves em
salas de codigo. A sala emite varias no-
tas, de intensidade variavel; e, para
conseguir uma chave, o jogador tem de
arranja-las em ordem ascendente.
Quanto maior o niimero de chaves que
se tenta obter, maior o niimero de no-
tas emitidas. Nesse sentido, Impossible
Mission se mostra um jogo de platafor-
ma padrdo. Mas, ao contrario de mui-
tos outros do mesmo tipo, aqui o jo-
gador nao tem um numero determina-
do de ‘“vidas’’; em vez disso, sempre
gue o heroi € ““morto”’, o jogador so-
fre uma penalidade de tempo.

O espago de memoria poupado pe-
los programadores tem bom aproveita-
mento aqui. A caracteristica mais im-
portanie nesse sentido € a sintese de fa-
la, notdvel pelas grandes quantidades
de bytes que ocupa — duas frases cur-
tas, com cerca de dez palavras cada
uma, ocupam até 3 ou 4 Kbytes de
RAM. Nesse particular, Impossible
Mission esta entre os melhores e mais
claros exemplos conhecidos.

A definicdo dos desenhos também ¢
muito boa, e, embora as salas ndo se-
jam totalmente preenchidas por eles, os
detalhes individuais do heréi, dos mé-
veis e dos robds sdo minuciosos. Esses
varios elementos, somados, resultam
num jogo muito bem elaborado e di-
vertido.

UM-CONTRA-UM

One-On-One (andlise)

Nao surpreende que muitos pacotes de
j_ogos comercializados nos Estados Uni-
dos se baseiem nos esportes populares
americanos. Mas muitas dessas versdes
para computadores também sdo apre-
ciadas em outros paises. E o caso do
basquetebol, embora a modalidade en-
volvendo dois times ndo seja a tinica
existente.

One-On-One, que opde apenas um
Jogador contra outro e usa s6 meia
quadra, consiste numa alternativa pa-
ra o jogo, especialmente pela dificul-
dade em se mobilizarem dez participan-
tes. Também € um 6timo treinamento
para os fundamentos do basquete.

O One-On-One tenta apreender o es-
pirito dess¢ esporte, produzindo um pa-
cote endossado por duas das figuras
mais populares do basquete profissio-

A medida que cresce a popularidade do
basquetebol em todo 0 mundo, aumenta a oferta de
softwares prontos para esse jogo, especiaimente na
modalidade um-contra-um, que permite a0 usuario
ge micros enfrentar sazinho 0 computador.

nal americano: Julius Erving (o famo-
so “‘Dr. J"') e Larry Bird (“*Big Bird™).

As acdes e movimentos dos dois jo-
gadores na tela, embora desenhados de
forma ndo espetacular, sdo bastante
precisos — e perfeitos no gancho que
tornou ‘*Big Bird”’ famoso.

Todas as regras do basquete foram
incorporadas, igualando-se o estilo de
cada jogador, embora isso so seja per-
cebido pelos torcedores ou praticantes
mais fandticos.
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Ha quatro niveis de dificuldade no
One-On-One, e varias maneiras dife-
rentes de escolhé-los. Eles dependem
das variacdes nas regras, de o jogo ser
para um ou dois jogadores ¢ de qual
bonequinho € controlado pelos jogado-
res ou pelo computador.

O tempo de arremesso é de apenas
24 segundos para o atacante, que sem-
pre deve prestar atencdo na “‘barra de
cansaco’’, e ter em mente as regras ge-
rais do jogo, especialmente quanto a
faltas.

O controle da bola é guase perfeito,
e o arremesso se faz simplesmente pres-
sionando o botdo de disparo. Entre ou-
tras coisas, podem ser executados mo-
vimentos tais como iniciar e completar
um jump e fazer o corta-luz, girando
180 graus para tentar driblar o ad-
Versario.
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Se o jogador estiver na defesa, po-
dera roubar a bola, tentar um rebote
ou cortar um langamento, se bem que,
ao atuar contra o computador, o usua-
rio sera muito exigido na interceptacao
de arremessos. Entretanto, uma vez no
ataque, terd a disposicdo uma grande
variedade de movimentos, suficientes
para que a maquina propicie uma boa
satisfacdo pelo dinheiro dispendido na
aquisi¢do do pacote.

One-On-One: Para os computadores
‘Commodore 84, Atari e Apple Il.

" O INIMAGINAVEL

|

Raid Over Moscow (andlise)

Entre os jogos de estratégia militar para
microcomputadores, um dos mais po-
pulares é o pacote para o Commodore
64 intitulado Raid Over Moscow (In-
cursdo sobre Moscou). Esse jogo sem
diuvida trara enorme desilusdo aqueles
que se empenham pelo ideal do desar-
mamento nuclear.

Produzido pela US Gold, Raid Over
Moscow mostra-se um jogo de agéo
convencional dentro do conceito “‘ar-
rasar o inimigo ¢ fazer pontos’’. A po-
pularidade desse pacote demonsira que
muitos softwares de estratégia militar
para microcomputadores nio s3o, ne-
cessariamente, os mais inovadores, mas
jogos elaborados com base em formu-
las bem-sucedidas.

Guerra quente no video

A excelente definigdo gréfica dos cendrios e dos
obstaculos toma esse joge muito atraente para
quem deseja sentir as emogdes da Terceira Guerra
Mundial.

Aplica-se a ele um principio de mar-
keting popular: os produtos dardo bom
retorno se forem um pouco chocantes.
Nessa linha, observa-se que os jogos
tradicionais para computadores
inserem-se num contexto que faz refe-
réncia a realidades extremamente desa-
gradaveis. Como os jornais estdo reple-
tos de noticias sobre a possibilidade de
uma guerra nuclear entre as grandes
poténcias, o0 jogo em questdo nos per-
mite fantasiar o inimaginavel.

Raid Over Moscow comega com uma
visdo do hemisfério norte a partir do
espaco exterior, mostrando Estados
Unidos e Unido Soviética pintados, res-
pectivamente, de amarelo e vermelho.
Numa oOrbita a grande altitude, uma
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nave-mae americana fiscaliza os movi-
mentos soviéticos. Na parte inferior da
tela, uma mensagem confirma o langa-
mento de um missil inimigo, indican-
do de que cidade partiu e para que ci-
dade americana se dirige.

A missdo do jogador (caso decida
aceita-la) € tripular um dos cagas da
nave-mae, conseguir autoriza¢do para
deixar a estagdo espacial, e sair abrin-
do caminho a ferro e fogo através de
alguma regido rural soviética (*‘abaten-
do” um O6nibus cheio de camponeses
inocentes, se for de seu agrado), até
chegar ao destino.

Uma vez sobre a cidade soviética que
o computador indicou, o jogador terd
a sua frente uma imagem que lembra
vagamente a Praca Vermelha (obvia-
mente, todas as metropoles soviéticas
parecem iguais).

A tarefa do jogador € abater atira-
dores de elite postados nos telhados vi-
zinhos, explodir as torres e portdes do
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palacio, que fica na outra extremida-
de da praca, e entrar na sala do reator
nuclear, situada no coracdo desse
paldcio.

Nessa sala, que tem a aparéncia de
uma quadra de squash sofisticada, um
pequeno robd, gue controla os misseis
disparados contra os Estados Unidos,
desliza para a frente e para tras. O jo-
gador deve arrancar da parede ao fun-
do um disco, e assim destruir o robd,
completando sua missdo.

- AGUAS TURBULENTAS

River Rescue (andlise)

Jacarés, sucuris e helicopteros langa-
minas sdo apenas alguns dos perigos
que devem ser transpostos quando o jo-
gador sobe o rio para resgatar um gru-
po de cientistas ilhados. Desenvolvido
originalmente para o console do video-
jogo Atari VCS, o River Rescue é um
auténtico fliperama do tipo ““acabar
com eles”, sem pretensdes a ser qual-
quer coisa mais.

O jogo ¢ produzido pela Creative
Sparks, a divisdo de software da Thorn
EMI, e o apoio de uma empresa com
tal envergadura dispensa comentarios.
Pode ser encontrado em versdes para
quatro computadores domésticos: o
Spectrum, de 48 Kbytes, o Commodo-
re 64, as maquinas Atari e o Vic-20 sem
expansao, para o qual é fornecido num

Ao resgate

O River Rescue visto agui ¢ a versdo do
Spectrum. A primeira tela mostra a pagina de
abertura, que da uma boa indicagdo das
seguintes. A outra apresenta ¢ jogo em curso,
com o barco transportando um cientista para
um local seguro, onde se reunird aos cutros
jé resgatados.

cartucho especialmente projetado, em
vez de usar o cassete musical comum.

Cada versdo vem acompanhada de
um pequeno folheto de instrugdes, ex-
tremamente til e claro, contendo um
convite para associar-se ao Creative
Sparks Software Club — tal associagiio
¢ gratis e seus beneficios incluem ofer-
tas, novidades e competicdes.

O jogo em si é basicamente muito
simples, mas apresenta agdo suficiente
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para satisfazer qualquer aficionado de
fliperama. O jogador controla um bar-
co de salvamento a motor ¢ sua tarefa
consiste em resgatar um grupo de cien-
tistas presos nas cabeceiras do rio. O
jogo ndo explica por que os cientistas
devem ser salvos, mas as instrugdes di-
zem que precisam ir para um hospital;
presume-se que tenham sofrido algum
tipo de acidente.

Para salvar os cientistas feridos,
deve-se controlar o barco, que navega
a considerdvel velocidade por enire
ilhas e bancos de areia. Ao mesmo tem-
po, o jogador precisa estar atento aos
jacarés que surgem pela frente, a fim
de elimina-los. A versdo para o Vic-20
é um pouco diferente, com perigos a
mais, na forma de sucuris e canoas en-
calhadas.

A intervalos, o jogador observa, ao
longo das margens do rio, varios atra-
cadouros; € a partir deles que devera
resgatar os cientistas. A transferéncia
bem-sucedida de um cientista para o
outro lado do rio converte-se num con-
siderdvel nimero de pontos. A conta-
gem também aumenta quando ele ma-
ta os jacarés, que infestam o rio.

Podem-se ganhar pontos extras
transferindo os cientistas em grupos,
embora o bote tenha capacidade para
nove deles no médximo. Isso complica
um pouco mais a situagdo, pois todos
o0s pontos obtidos anteriormente serao
perdidos se o barco atingir um obsta-
culo. Portanto, o jogador deve optar
entre tentar um escore alto (e arrisca -
se a perder tudo) ou jogar com segu-
ranga, transferindo um passageiro de

116

cada vez. Para piorar as coisas, um he-
licoptero — ou um biplano, na versao
do Spectrum — pode aparecer a qual-
quer momento ¢ langar minas na agua.
Estas precisardo ser explodidas antes de
se prosseguir 0 avango.

A versdo para o Vic-20 € vendida em
formato de cartucho para evitar o té-
dio do carregamento com gravador cas-
sete. Nela, ha opgdo para o resgate de
trés ou seis cientistas, e o jogador tem
seis ““vidas’’ por jogo. Além disso, os
pontos acumulados em cada vida sdo
transportados para as subseqiientes, o
que torna tudo mais facil. Nessa ver-
sd0, contudo, hd trés rios para navegar
como bdnus.

River Rescue é um jogo movimenta-
do, do tipo ““atire em tudo que se mo-
ve’’, com dificuldades cuidadosamen-
te introduzidas, a fim de manter o jo-
gador ocupado por algum tempo. Ca-
rece, no entanto, de imaginagio para
tornar-se de fato especial.

COMPETICOES ESPORTIVAS

Summer Games (andlise)

Os jogos olimpicos de Los Angeles, em
1984, despertaram grande interesse dos
usudrios por softwares baseados em es-
portes competitivos. A maior parte des-
ses pacotes ¢ produzida nos Estados
Unidos, embora alguns — a exemplo
do Summer Games, aqui examinado —
sejam originarios da Gri-Bretanha.
O pacote da empresa americana
Epyx inclui oito modalidades esporti-
vas — de atletismo e natagdo a ginds-
tica e tiro. Cada uma pode ter até oito
competidores diferentes, com direito a
escolher um entre dezessete paises pa-
ra representar. As nagdes cujas bandei-
ras ndo foram incluidas no programa
competem pelo estandarte da Epyx.
Uma vez carregado o jogo, a primei-
ra cena mostra a cerimonia de abertu-
ra. O transporte da tocha ocorre com
0 acompanhamento de uma musica-
tema adequada ao evento. O atleta que

Rumo ao podio

As telas permitem avaliar a qualidade do Summer
Games, da Epyx. Cada modalidade é camegada
individualmente a partir de disco ou fita, 0 que
possibilita armazenar e processar grande
'qu:;;sidade de dados em alta resolugdo para os
undos.

a leva a tribuna acende a pira, e, nes-
se momento, solta-se um bando de
pombos. O som e os gréaficos da ceri-
monia de abertura sdo tipicos do pacote
como um todo. O fundo é cuidadosa-
mente desenhado com gréficos mapea-
dos de alta resolugdo, e os movimen-
tos suaves do atleta e dos pombos re-
sultam dos excelentes recursos de spri-
te do Commeodore.

A musica, ainda que ndo seja o me-
lhor exemplo do que se pode conseguir
com o chip SID (Sound Interface De-
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vice, ‘‘dispositivo de interface de som™”)
do Commodore 64, faz bom uso dos
trés osciladores disponiveis. A impres-
sdo geral € de que as possibilidades do
64 sio, no entanto, plenamente ex-
ploradas.

Os jogadores podem optar por com-
petir em todos os eventos, praticar uma
modalidade ou ver uma lista dos recor-
des mundiais de cada uma. Também ha
uma op¢do para uso de um ou dois
joysticks, o que permite aos jogadores
a disputa direta — um contra o outro
ou contra o computador — nas provas
de natacdo e de corridas.

A primeira das oito modalidades é o
salto com vara, talvez a mais dificil de
todas. Os jogadores participam um de
cada vez, respondendo a uma série de
sinais de orientagdo fornecidos pelo
computador. Apods a barra ser coloca-
da na altura minima de 4 m, pergunta-
se ao jogador se ele deseja tentar seu
salto. Se a resposta for afirmativa, o
computador entdo pedira que o joga-
dor tome posicdao na pista. A seguir o
atleta comega a correr pela tela.

A fim de apoiar a vara na caixa, o
jogador deve puxar o joystick para
tras. Empurrando-o para a frente, faz
0 atleta subir; e, pressionando o botao
de disparo, passa-o por sobre a barra
sem derrubd-la. Cada uma dessas agbes
requer uma sincronizagdo de décimos
de segundo — um erro de calculo em
qualquer ponto causara a queda da
vara.

Essa seqiiéncia ¢ uma boa ilustracdo
dos parametros a serem considerados
na codificacdo. Além da necessidade de
manter a tela todo o tempo, a fim de
assegurar um desenvolvimento suave
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nos graficos, o computador deve tam-
bém checar os movimentos do joystick
¢ do botdo de disparo. Finalmente, pre-
cisa verificar se a vara e o atleta estao
perpendiculares e posicionados para
um bom salto. Durante esse processo,
o usudrio nao deve notar gue essas
acdes estdo se realizando.

Depois de cada modalidade, uma ta-
bela mostra as medalhas conguistadas,
seguindo-se a execucdo do hino nacio-
nal do pais vencedor. O computador
entdo carrega a modalidade seguinte.
O fato de cada uma ser carregada se-
paradamente mostra quantas linhas de
programacao sao necessarias para se
rodar cada competigdo.

As modalidades que se seguem sao
os saltos ornamentais e a gindstica. Ne-
las, o jogador deve manipular o joys-
tick para produzir um mergulho ou um
salto elegante, certificando-se de termi-
nar o movimento com uma entrada
perfeita na d4gua ou uma saida perfeita
dos aparelhos, O computador avalia,
entdo, seu desempenho.

SETE NA CACAPA

Snooker (andlise)

Com o aparecimento da televisio em
cores, no final da década de 60, o jogo
de sinuca tornou-se um esporte apre-
ciado pelos telespectadores ingleses e,
nos anos 80, também pelos brasileiros.
A primeira vista, a sinuca parece invia-
vel para uma simulagdo em computa-
dor. No entanto, uma versio simplifi-
cada do jogo foi colocada no mercado
para trés microcomputadores.

Para os profissionais desse esporte,
a idéia de computadorizar o jogo de si-
nuca representa um sacrilégio. Como
— perguntam — seria possivel quanti-
ficar e programar cada curva sutil de
uma bola com efeito ou cada variagio
das caracteristicas da mesa? Certamen-
te ndo dentro dos limitados 16 Kbytes
de um Spectrum!

Entretanto, a sinuca pode ser imagi-
nada como uma aplicagdo bem simples
do principio da conservagio de energia
cinética — e a algebra nela envolvida
¢ facilmente tratada por um com-
putador.

Quando se comega a jogar o Snoo-
ker, da Visions, aparece na tela uma

Sinuca de bico

A esséncia da sinuca estd na precisdo tanto da
mirada como da forga nas tacadas. No Snooker, da
Visions, um cursor de mira deve ser posicionado na
mesa, controiando-se a forga da tacada pela
presséo e liberagdo do botdo de disparo.

vista superior da mesa, com as bolas re-
presentadas por circulos de cores dife-
rentes. Joga-se com a bola branca. Pa-
ra tanto, move-se uma cruz pelo video
até encontrar uma posicio satisfatéria
para definir a trajetoria da bola bran-
ca, que € entdo disparada na diregdo da
bola do jogo. Determina-se a forca pelo
tempo em que s¢ mantém pressionada
a tecla ou o botdo de disparo.
Depois de algumas tacadas, um jo-
gador experiente percebe dois proble-
mas importantes. Primeiro, que o com-
putador — Commodore, Atari ou Ap-
ple I1 — ndo pode calcular com preci-
sdo os angulos de impacto ou o atrito
com 0 pano para obter resultados con-
vincentes numa tela de televisio. Sig-
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nifica que muitas tacadas dao resulta-
dos quase imprevisiveis (o que, conve-
nhamos, também pode acontecer num
jogo de verdade). Algumas s3o mesmo
impossiveis para o computador. Para
compensar, as cagapas sao proporcio-
nalmente maiores que o normal.

O outro problema se mostra na pra-
tica bem mais profundo: é que se vé a
mesa em planta. Vale dizer que, quan-
do se vai jogar, ndo se tem a vantagem
de prever a trajetdria olhando por tréds
do taco. Além disso, sendo o video le-
vemente curvo, a previsio dos angulos
apresenta dupla dificuldade. As tenta-
tivas iniciais do jogador, portanto, cor-
rem o risco de ser frustrantes.

Todavia, uma vez aceito que o jogo
guarda pouca relagio com a sinuca ver-
dadeira e depois de dominadas algumas
de suas peculiaridades, ele passa a ser
fascinante por si mesmo, envolvendo
refinamentos bem interessantes.

O jogador comega a notar algumas
caracteristicas sutis da programagio;
em particular, que é possivel dar efei-
to & bola, embora os resultados dessa
tacada sejam, uma vez mais, imprevi-
siveis.

As trés versdes diferem na maneira
como refletem os pontos fortes e fra-
cos das mdquinas em que sdo jogadas.
Surpreendentemente, o jogo emprega
pouca memdria e, portanto, € carrega-
do com rapidez nas trés maquinas —
mesmo no Commodore, notério por
sua baixa velocidade de carregamento.
Em conseqiiéncia, a qualidade de cada
versdo reflete as possibilidades graficas
de cada mdquina, e ndo sua capacida-
de de meméria.

O Spectrum mostra-se o mais fraco
nesse aspecto. A mesa € pequena, €
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nem todas as bolas sao apresentadas
nas cores verdadeiras. A versao para o
Commodore tem a mesa maior, cores
realistas e bolas mais bem dimen-
sionadas.

O marcador € mostrado com mais
destaque nessa versao, e pode-se optar
por uma demonstracao no inicio do jo-
go — embora seja preciso completar
uma partida antes de o controle voliar
ao usudrio.

A versdo para o BBC é a melhor do
grupo; sua mesa cobre virtualmente to-
da a largura da tela, sendo reforcada
por um controle muito mais preciso do
taco.

A partida pode ser disputada por um
ou dois jogadores. Como muitos jogos
para computadores sdo extremamente
solitdrios, a partida para dois jogadores
ganha pontos nesse quesito.

Infelizmente a Visions ndo viu opor-
tunidade de dar um ritmo cadenciado
e tranquilo ao software, como no jogo
real. Embora a impressao de atropelo
prevaleca, pode-se imaginar que seu
potencial — em fungdo de tanta memo-
ria disponivel — ainda ndo esteja to-
talmente desenvolvido.







