Ao terminar cada linha, verifique se ela estéa
correta e se nao estiver, volte com o cursor até o erra e
corrija-o. Quando tiver certeza que a linha estd totalmen-
te correta, digite RETURN.

Nesse instante o micro |lhe fornecerd o namero da
proxima linha que deverd ser digitada.

Apbs ter introduzido todo o programa, digite
CONTROL+STOP para interromper a numeracao automatica e
grave o programa em fita com: GCSAVE"POUS0O"™ + RETURN.

Para iniciar o jogo, basta comandar RUN+RETURN
(ou a tecla FS5).

A inica observacao a ser feita esta na linha de
namero 2350, onde o caractere, semelhante a uma 4&rvore,
que estad apbs a primeira aspa que aparece, & obtido pres-
sionando-se as teclas LGRA + [3]

1120 KEY OFF

1130 SCREEN @, ,0

11349 COLOR 1.7,.7

1150 CLS

1169 LOCATE 8,2,1

4470 PRINT “>)> POUSO FORCADO (<”
1189 LOCATE 0,6,90

1190 PRINT “Voce tem que fazer um “;
1200 PRINT “pouso forcado num”

12140 PRINT “campo inimige onde “;
1220 PRINT ” foram colocados”

1230 PRINT “varios obstaculos para”:;
1240 PRINT ” impedir o pouso.”

1259 LOCATE @,11,0

1260 PRINT “Para desobstruir a “;
1270 PRINT “” pista wvoce deve”

B 5 1000 e e e
% 1010 ' Jogo = Pouso forcado
: 1020 °
g 1030 ° Rubens nov / 85
_ {OA0 e e e e e v ki T el i s i o )
i 1050 WIDTH 40
% 1060 DEFINT A-Z
1070 MAXFILES = {
E 1080 X = RND(-TIME)
% 1090 7
: 1100 7 INSTRUCOES
l 1510 7
¢

#

B s L
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rra

izge
12990
1300
1310
1320
1330

| 1340

1350
1360

i 1370
{41380
i 1390
i 1400
i 1410
i 1420
i 1430
i 4440
P 1450
i 1460
: 1470
i 1480
I 14909

i 1500
i 1510
P 4520
: 1530

: 1540
P 1550
L1560
! {570
i 1580
: 1590

T T T

1600
isi0
1620
1630
1640
1650
1660

PRINT “lancar bombas sobre”:
PRINT “ os obstaculos, ate”
PRINT “que a pista fique”;
PRINT “ totalmente limpa.”
LOCATE 0,17,0

PRINT “Use a barra de espaco”:
PRINT “ para bombardear.”
LLOCATE 15.,22,0

PRINT “TECLE QUALQUER TECLA ”s
X% = INPUTS(1)

" ROTINA PRINCIPAL
SCREEN 2,0

OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS #i
GOSUB 1670

GOSUB 18690

GOSUB 2290

GOSUB 2420

COLOR 1

PRESET (60,20)

IF IC%="s” THEN GOSUB 1620 ELSE GO
SuUB 1570

IF INKEY% (> “” THEN GOTO 1500
PRESET (60,60)

PRINT #i,”TECLE QUALQUER TECLA”;
X% = INPUTS(1)

LINE (60,29)-(220,28),7,8F

LINE (60,4v)-(220,68),7,BF

GOTO 1450

F ATERRISSOU

PRINT #1i,”POUSO PERFEITO 1'11*
RETURN

¥ COLIDIU

r

PRINT #1i,”SFU AVIAO EXPLODIU 1“
RETURN
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1670,

1680
1690
1700
g
1720
1730
1740
1750
L7609
1779
1780
1799
1800
1810
61220
1830
2340
1850
18460
1070
1880
1090
1900
19210
1920
1236
1949
17O
1960
1970
198
1990
2000
2010
Q20
Q30
2040
SO50
2040

3 LER SPRITES

¥

RESTORE

R

w 5 10 9

Y g, - £

P

Ok .} = 1 TO 8
READ X%
Yh=YS+CHRB (VAL (“&H"+X%))

NEXT J

S
NEXT
RETUR

S PRITESCI)=Y%

I
N

: DEFINICAO DOS SPRITES

DATA
DATA
DATA

el
LINE
FOR T
X
X
L
NEXT
PSET
DR AW
DRAW
DRAW
DRAW
DR AW
DR AW
DR AW
DRAW
L LN
PATNT
POET

00,40,60,70,78,FF,7F,00
00,00,00,1C,7E,FF,FF,00
00,38,10,38,7C,38,10,00

ALSAGEM

(0,102)-(255,191),10,BF
= 100 TO 190 STEP O
i = 256 % RND(1)
Q@ = 2546 % RND(1)
INE (Xi;I)"(XQ,I),i
1
(0,100),12
“RAUZIRADAREDARAULR2ULRAULRI”
“ULRAULRZUZ2REDARZDARZDAR S22
“"REUVARAUARSUIRSULR4ULRZESUR2”
“"RAUBRZEARZFESDAR3F3RBF2R7UL”
“RIVARF2RIEIRIEARAUIBRBUZRE”
“E3RJU2R2UIRIDIRZFADIRIFADI”
"RAFIRZDAR7DIRPEZRAF2R2EIR2
“F3RAF2RADIRBDARGDAR7ZD2RE”
(0,102)-(255,102) ,12
(0,4104),12
(56,.104),2
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2070
20080
2090
2100
2110
2120
2130

2140

2159
21690
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2259
2260
2279
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
M*H
2360
2370
30
<380
2390
2400
2410
2420
2430
2440

DRAW “R4U2RADiIRSULRADIR2ULIRAULR3”
DRAW “UiR4AUiR2U2RSDiR2DIR2DLRSD2”
DRAW “F2” .

LINE (0,102)-(255,102),2

PAINT (80,100),2

PSET (190,101),2

DRAW “R4UZR4ADIRSUiR4DiIR2ULRAULR3”
DRAW “UiR4AUiR2U2RSDiR2DiR2DiRSD2”
DRAW ”FE”

PAINT (200,101),2

CIRCLE (25,20),8,11

PAINT (25,20),11

LINE (124,7)-(158,8),45,8F

LINE (131,9)-(147,10),15,8BF

LINE (180,45)-(200,46),14,BF
LINE (175,47)-(204,48),14,BF
PSET (30,160),14

DRAW “RiSQE20L1i50G20"

PAINT (40,159).,14

RETURN

S OBSTACULOS
LINE (58,143)-(180,152),14,BF
AU$ — Ll
FOR I = 41 T0 4

IF RND(i1))> .5 THEN AVS = AVS% +
ELSE AVE = AVS + 7 7

NEXT I
IF AVE=STRING®(16,32) THEN GOTO 23

COLOR 13

PSET (60,145),14
PRINT #1i,AVS%
RETURN

E ROTINA DO JOGO

r
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2450
2440
2470
24890
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2559
29560
2579

YA=10

XA=0

'I'B $=ﬂ'N "

ON STRIG GOSUB 2960

STRIG(@) ON

XA=XA+5 : IF XA ) 240 THEN XA=0
IF XA MOD 1@ = @ THEN YA=YA+1i

IF YA>127 AND XA=0 THEN GOTO 2609
PUT SPRITE 15, (XA,YA),4,1

PUT SPRITE 16, (XA+8,YA).4,2
XB=XB+4 = IF XB ) 248 THEN XB = 0
YB=YB+5

IF TB% = “s” THEN PUT SPRITE 17,(X

B,YB),1i,3

pivrele)
809

2590
2690
2610
2620
2630
2649
2650
2640
2670
26890
2690
2700
2710
2720

IF YB>140 AND TB%=“s” THEN GOSUB 2

i ATERRISSOU

STRIG(®) OFF
IC% = g™
FOR XA = @ TO 35
PUT SPRITE 15,(XA,140),4,1
PUT SPRITE 16, (XA+8,140),4,2
NEXT XA
FOR XA = 36 TO 1790
PUT SPRITE 15,(XA,149),4,1
PUT SPRITE 14,(XA+8,140),4,2
IF POINT (XA+16,148) (> i4 THE

N GOTO 2760

2730
2749
27590
2760
2770
2780
2799
2800
2810

NEXT XA
IS = at
RETURN

g EXPLOSAO DO AVIAO
FOR I =1 TO 3
TOR J = 2 TO 14
PUT SPRITE 15,(XA,140),J,1



2820 PUT SPRITE 16, (XA+8,140),J,2
2830 FOR K = 1 10 20

26840 NEXT K

. 2850  NEXT J

- 2860 NEXT I

2870 RETURN

nage '

2870 "  EXPLOSAO DA BOMBA
2900 "

2910 PUT SPRITE 417,(XB,YB),9,3
2920 TBS = “n”

2230 IF XB>S0 AND XB(1i75 THEN LINE (XB-
A4,YB)-(XB+12,YB+412),14,BF

2940 STRIG(®) ON

2950 RETURN

2960 '

2970 " LANCAR BOMBA

boge *

2990 STRIG(Q) OFF

3000 IF YAY112 THEN RETURN
3010 XB = XA + 4

3020 YB = YA + §

3030 TBY = “s”

3040 PUT SPRITE 17,(XB,YB),8,3
3050 RETURN

S % € e & ¢ ¢ 2 2 @

2

ANLALISE

_ S5e voc@& quiser fazer algumas modificagdes, aqul
vao algumas sugestoes:

Caso vocé queira modificar a paisagem. esta é
definida desde a linha 1860 até a linha 2280. Tome cuidado
com a cor da pista. que deveré ser necessariamaente cinza
{codigo 14) e ndo pode ser desenhada em outro local.

0 desenho do aviao e da bomba estao definidos
nas linhas 1830.1840 e 1B850.

\ Se vocé& quiser colocar som no programa, por e-—
xewplo, 0o de aexplosao da bomba, pode colocé-Ilo entre as
linhas 2880+e 28950. Outra sugestao é a de colocar mdsica
para quando o pouso for perfeito ou outra maGsica para o
impacto do avido ou, ainda, o som do motor do aviao en-
quanto ele. sobrevoa a pista. Veja o0 Gltimo capitulo
{TWO-L.INERS SONOROS) para se inspirar.
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