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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-
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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

19



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

















































































































































