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O LIVRO

Este livro foi dividido em duas partes: a primeira destina-se aqueles jogadores que gostam
de programar e desejam colocar um “pouco” de imaginagdo e criatividade nos jogos. Nesta pri-
meira parte estdo os jogos simples, de ficil compreensdo com um pouco de estudo e conhecimento
de Basic do MSX.

Com estes atributos, a primeira parte, que denominamos de “JOGOS PARA APRENDER
E CRIAR”, € ideal para programadores iniciantes, que poderdo ampliar e melhorar estes jogos.

Para ajudar, colocamos em cada jogo algumas sugestdes de modificagdes possiveis.

A segunda parte contém o que denominamos “JOGOS PROFISSIONAIS”. Este nome
advém do fato de que estes jogos s@o altamente elaborados, comparando-se com 0s jogos que sd0
comercializados para o MSX em fita cassete e cartucho. Um grande atributo destes jogos € que
a maioria serd compreendida por vocé mais cedo ou mais tarde..., quando, entdo, poder4 alterd-los
a seu gosto.

Cabe notar que todos os jogos possuem recursos sonoros ... ndo esquega de aumentar o
volume (mas lembre-se dos vizinhos!).

Boa sorte!




CONVENCOES ADOTADAS

Adotamos algumas regras e convengdes para a elaboragdo deste livro, visando facilitar a vida
de quem nunca programou ou utilizou um microcomputador MSX. Vejamos:

— Nio utilizagdo de sfmbolos (caracteres) especiais ou acentos nas listagens dos programas,
com o objetivo de padronizagdo para todos os MSX nacionais.

— Defini¢do do simbolo de “entra linha” por «! | Para aqueles que j4 conhecem alguns
microcomputadores, este stmbolo € o equivalente a “RETURN”, “CR”, “ENTER” etc.

— Definigdo dos simbolos das teclas de movimentagdo de cursor por flechas indicativas.
Estas teclas de movimentagdo estdo situadas no lado direito do teclado. Abaixo temos nossa

convengao:

(<) “‘para esquerda”
() “para direita”
(1) “paracima”

() ‘“para baixo”




COMO EVITAR FALHAS

Abaixo, temos algumas dicas fundamentais que, com certeza,tornardo seu trabalho mais
simples e menos sujeito a erros.

— Cuidado para ndo confundir a letra “O” com o nuimero zero; caso isto ocorra, o programa
ndo funcionard adequadamente

A letra O aparece como: 0
O nlimero zero aparece cOmo: Q

_ A cada 15 minutos de digita¢do, vocé deve armazenar o seu programa (mesmo que incom-
pleto) em fita cassete ou disquete. Existem duas razdes para este procedimento: caso acabe a
energia elétrica, vocé terd uma copia do seu trabalho armazenada e digitagdes muito extensas
podem ser feitas em vdrias etapas.

_ E aconselhdvel (mas ndo indispensdvel) o uso de um gravador com contador de voltas.

— Depois de terminada toda a digitagdo de um jogo, faga uma copia reserva do mesmo em
outra fita cassete ou disquete, pois em caso de acidente existird uma cépia reserva dos seus
programas.
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CAPITULO

O INDESEJAVEL

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: FACIL.
Tipo de jogo: REFLEXAO.
Dificuldade do jogo: MEDIANA.

O jogo

Vocé é o proprietdrio de um imével com 16 quartos vazios e estd encontrando dificuldades
em localizar um inquilino indesejdvel. Vocé visita os quartos vazios ao acaso, mas a0 visitar um
quarto vizinho ao que o indesejdvel estd, ele, alertado pelo movimento, muda-se, podendo inclusive
instalar-se em um quarto j4 visitado e marcado como vazio. Vocé tem que encontrd-lo em menos

de 9 jogadas para ganhar.
Fita K-7
Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:

CSAVE"INDESE" <!

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"INDESE" <
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Disquete
Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:

SAVE"INDESE.BAS” +

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"INDESE.BAS” +

Como jogar

Digite RUN e «! ou pressione F5.

A pergunta “Quarto a visitar?", responda teclando a letra correspondente ao quarto que vocé
deseja visitar,

Se vocé encontra o inquilino, este € visualizado e a partida termina; se nfo, podem ocorrer
os dois seguintes casos: ou vocé visita um quarto distante ¢ o inquilino ndo se move, ou vocé
visita um guarto préximo e o inquilino aparece por um instante e se instala aleatoriamente em
um quarto proximo. Os quartos visitados tingem-se de roxo, e ndo podem ser visitados novamente.

Se em 9 jogadas vocé ndo o encontrar, a posigio do inquilino serd mostrada e voce perderd
0 jogo.

Para sair do programa basta pressionar CTRL + 5TOP, a qualquer momento,

Extensdes possiveis

Usar mais de 16 quartos etc.

10 REM -- 0 INDESEJAVEL

20 REM

30 CLS:sF=RND(~-TIME)

40 FOR I=0 TO FrY=RND(1)INEXT

50 AB=CHRS(219):B5=CHR%(215)

40 BE=B%+BE+B%:C%=A%+A%+A%:AT=CHRE (207}
70 DIM B(1&)

B0 SCREEN 1:COLOR 9,1i5:KEY OFF:CLE



O indesejavel

90 FOR I=4 TO 1é

100 LOCATE 4+4%(I1-{-4%INT((I~1)/4)) ,2+4%INT
(CI=4)/4%PRINTB%

110 LOCATE A44+4%(I-1—-4%INT((I-41)/4)),3+4%INT
(CI-4)/4):PRINTAD;CHRS(64+1) : A%

120 NEXT I

130 X=INT(RND(L)%i1é+4):8=1:K=0

140 LOCATE 0,20:INPUT”Casa a visitar :7;V%s:

C=ABC(VE)-64

150 IF B(C)=1 THEN LOCATE 0,22:PRINT”Ja vi

sitada.”sPLAY “AAAYIGOTO 140

160 IF C=X THEN LOCATE 0,22:PRINT”Conseguiu
em” Sy jogadas! “iPLAY “CEG”:K=1:60T0 240
70 IF X=%=C OR X-4=C OR X~-3=C OR X-i=C OR

X+3=C OR X+5=C THEN 240

180 LOCATE 0,22:PRINT”Nao esta aqui.”:PLAY”

CED”

190 $=5+4sB(CH=43FOR I=1 TO 16

200 LOCATE 444%(I-41-40INT((I~-1)/4)) ,2+4%INT
((I-4)/4):1F B(Il)=4 THEN PRINT C% ELSE PRIN

T B%

210 NEXT I

220 IF $=% THEN LOCATE 0,22:PRINT “Voce per
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deu. Estava em “sCHRE(X+64):K=1:G0TO 240
230 LOCATE 0,22:PRINT”

“2GOTO 140
240 LOCATE 5+4*(Xwi—4*INT((X—i)/4)),1+4*INT
((X=1)74) ,0:PRINT CHRS(L)+CHRSB(465)
250 FOR I=1 TO 400:NEXT I
260 IF K=1 THEN PLAY”GEC”:END
270 LOCATE S+4%(X~{-4%INT((X~1)/4)) 1+4%INT
CCX—1)/74)  OSPRINT “ ~
280 Z=INTC(Li0%¥RND(L)+1)-5:1IF ABS(Z)=2 THEN 280
290 X=X+Z:iIF X>ié OR X<{i THEN X=X-Z

300 GOTO 190



CAPITULO

POKER

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANO.
Tipo de jogo: DE AZAR (CONTRA O MSX).
Dificuldade do jogo: FACIL.

O jogo

Este programa ¢ uma simulagdo do tradicional jogo de POKER realizado com 32 cartas, no
qual o jogador tem como adversédrio o MSX.

O jogador receberd 5 cartas, numeradas de 1 a 5, e poderd trocar algumas delas, digitando
o nimero das que deseja descartar.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:

CSAVE""POKER" «J

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"POKER" <)
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE "POKER.BAS" <]

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"POKER.BAS" «!

Como jogar

Digite RUN e <] ou pressione FS5.

Logo que se pde o programa em funcionamento, visualizam-se as 5 primeiras cartas do
jogador.

A pergunta “Cartas para trocar?” digite os nimeros correspondentes aos das cartas que
vocé deseja trocar. Se ndo desejar trocar nenhuma carta basta pressionar < (return).

Por exemplo: se vocé quiser trocar as cartas 4 e 5, a pergunta “Cartas para trocar?” tecle
45e < |, sendo assim conservadas as cartas 123 e trocadasas 4 e 5.

Em seguida, visualizam-se as cartas do MSX. Para continuar com o jogo, basta pressionar
uma tecla qualquer.

Para interromper o programa a qualquer momento, pressione CTRL + STOP.

Extensdes possiveis

Melhorar o programa para ser um jogo realista etc.
18 REM —-— POKER
28 REM
3@ CLS:F=RHD{-TIMED
4@ FOR I=1 TO Fa:W=RHMDC12:HERT I
S8 DIM MOl
S8 UE="7 8 9 lavabAREAS"
78 CEAI=CHRF{1)+CHR$FCED
2@ CHE1)=CHR${1D+CHREFLEZD

98 CEOZH)=CHRF{1>+CHREF(7)



Poker

1

156

158

288

CHCIr=CHREC 12 +CHRECTA

FOR I=1 TO 1&
MEId)=IHTCRHDC1 2%320
IF I=1 THEH 1G8a

FOR J=1 TO 1-1

IF MoOIx=H{T) THEM13ZG
HEWT I

HEXT 1

k=0:P=@

LOCATE @, 8:PRINT"Selaecione o numerco das cartas par

a tro=car.”

218a

228

FRIMT

PRIMNT"Par exemplo, para trocar as cartas 1,3 & 4 e

screvas "

39

31a

PRIMT

FRIMT"134"

FRIMT

PRINT"e pressicne RETURH"
GOSUE Tea

IF RfF="@" THEHW FLAY "CDE":EHD
FOR I=1 TO LEH{RE)

MUl CMIDECRE, I, 1002 0=NII+50

MEXT I
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328 CLsS

338 P=1

348 GOSUB 3&6

358 K=K+1@

368 FOR I=1 TO 5

378 J=INTCNCI+K>~2)

3868 F=2¥%< HJ{I+K>-8%INT{HN{I+K>- 8)2+1
3268 R¥=MIDHCU%,F,2)

4@@ LOCATE V*1-4,K:PRINT I:PLAY"1&4n7a"
418 LOCATE 7*I-5,K+Z:PRINTR$:": ":C$cCJ)
428 LOCATE V*I-5,K+J1PRINT"———— %
438 NEKXKT 1

448 IF P=1 THEM F=8:RETURHN

458 IF K<>1@ THEW GOTO S526

468 LOCATE 4,18

478 PRINT"Compare os daois jogos."
488 FRINT

498 PRINT"FPressione qualquer teclas”
S06 RE=INPUT$<1)

518 GOTO11@

520 LOCATE @,5

538 IMNPUTR#$

548 RETURM



CAPITULO

PRESTIDIGITADOR

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANO.
Tipo de jogo: ADIVINHACAO.
Dificuldade do jogo: FACIL.

O jogo

E um jogo muito fdcil, no qual o MSX manipula as cartas e se faz passar por um presti-
digitador. Visualizam-se 21 cartas, escolhidas ao acaso entre 52, das quais o jogador deverd escolher
uma e reté-la mentalmente. Depois devera indicar a0 MSX em que coluna (1, 2 ou 3, a partir da
esquerda) se encontra a carta escolhida; as cartas embaralham-se e distribuem-se novamente, e 0
jogador indica outra vez em que coluna ela estd; isto se repete mais uma vez e em seguida o MSX
mostra a carta escolhida.

Fita K-7
Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:

CSAVE“PRESTI" <

Para recuperar : para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD“PRESTI" <

11
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE"PRESTI.BAS" «}

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"PREST|.BAS" <}

Como jogar

Digite RUN e <! ou pressione F5.
Obtém-se a primeira visualizagdo das 21 cartas, repartidas em trés colunas, entdo indica-se

o nimero (1, 2 ou 3) da coluna onde se encontra a carta escolhida, seguido de - (return).

Obtém-se uma segunda e terceira visualizagdo das cartas, e segue-se 0 mesmo procedimento

descrito acima.

18

2a

a8

4

Depois disso a carta escolhida € visualizada.
Para sair do programa basta pressionar CTRL + STOP, a qualquer momento.

Extensoes possiveis

Maior nimero de cartas, melhor resolugdo grafica etc.

REM —— PRESTIDIGITADOR

REM

CLS: F=RMDC-TIME>

FOR I=1 TO F:¥=RHDC13:HEXT I
SCREEN @:kKEY OFF:COLOR 15,7
Ag=""

FOR I=1 TO 21
Ef=CHR${ INT (RHD 1 DeE2+330 0

FOrR J=1 TO LEHIA#$>



Prestidigitador

13

188
11@
126
1Za
14@
158

1e8

186

158

200

248

IF B#=MID$CA%,T,1> THEH 80
HEXT J

Af=A%$+B$
NEXT 1

H=3:F=1

Bf="ESOUCOPALADAREAS"

FOR I=1 TO LEHCAFI¥P-11¥(P=@)
S=INTCCASCCMIDECAF, 1,100-382-132
J=THRINTLCI~12-70

T=ASCCMID$(A$, 1,120-37-13%5

IF P=G THEM LOCATE @,8:PRINT"Sua carta e’:
LOCATE J¥P+IMTLJIAZ20—16¥(P=@), (I-JO%PF

IF T<=% THEH PRINT STR$.T+1>;

IF T>3 THEHW PRINT MID${B$,ABSI2%T-113,20;

LOCATE  CJ+Z0%P+14IMT (I 20 —-21%(P=@G), {I-J)*F:PRINTMI

DECBE, 2HS+1, 20

254

MEXT 1
IF P=@& THEHW FLAY "cdefaab":EHD

LOCATE @, 1€:PLAY "cea": INPUT"Que coluna :":H

RE="20120": BE=""
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35ae

350

3ve

378

4@a

41@

FOR J=8 TO 2
E$=B+MID$(h$, THUALCMIDSCRE, M+, 15541, 70
MEXT J

IF H=8 THEM A$=B$:P=0:G0TO15@

Ag=""

FOR J=@ TO 2

FOR I=1 TO 7

AS=A$+MIDS (BS, IKI-2+T, 1)

NEXT I

MEXT J

GOTO1S@



CAPITULO

MAQUINA DE PALAVRAS

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: FACIL.
Tipo de jogo: SORTEIO.
Dificuldade do jogo: NENHUMA.

0 jogo
Este programa permite a0 MSX demonstrar sua capacidade de manejar séries de carac-

teres: parte-se simplesmente de um prefixo e de um sufixo de origem grega, que se juntam ao
acaso, formando vez ou outra palavras compreensiveis e outras vezes palavras absurdas e sem

sentido.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:
CSAVE"PALAVRAS" +

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"PALAVRAS" +

15
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Disquete

Para armazenar: depois-de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE“PALAVRAS.BAS" «)

FPara recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"PALAVRAS,BAS" <

Como jogar

Digite RUN e < ou pressione F5.
Imediatamente ap6s, vocé comegard a ver as palavras, uma abaixo da outra,
Para interromper o programa a qualquer momento, pressione CTRL + STOP.

Extensdes possiveis

Aumentar a lista de palavras etc.

18 REM —— MAQUIMA DE PALAVRAS
28 REM

38 CLS:F=RMDI-TIME?

48 FOR I=1 TO F:YW=RHDC1>:HNEKXKT 1
S8 SCREEN 1:WIDTH 18:COLOR 9,15,3
c8 DIM AF{15>

78 DIM B$C150

28 FOR I=1 TO 1S

28 RERD RASCI) B

188 MEKT I

118 I=IHTCRHDC1>%15+1 0

128 J=IHTCRHDO1 D%15+1 >
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138 CH=Ras$I2+BFCID

148 PRIMTC#:PLAY "1&4n9@°

15@ FOR S=1 TO 120@:HEXT S

16@ GOTO 11@

17@ DATA AMDRO, CRATA, COSMO, FILO, MICRO, MOMO, HELIO, TROPO
, SEXD, GING, ESTEREQ, MAHOD

180 DATA PALED, MAUTA, MACRO, FAGO, HIDRO, FUGO, ENDO, PATA, P
ATO, GRAFD, HOMO, DERMO

198 DATA MITO, FOBED, HOMEQ, LOGO, OCTO, FONO



CAPITULO

LETRAS

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: FACIL.
Tipo de jogo: REFLEXAO.
Dificuldade do jogo: MEDIANA.

O jogo

O computador escolhe letras (vogais e consoantes) ao acaso e cada jogador deverd indicar
o comprimento da palavra que conseguir obter com elas.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando;:
CSAVE“LETRAS" «

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"LETRAS" </

18
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE”LETRAS.BAS" -

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"LETRAS.BAS" <)

Como jogar

Digite RUN ¢ < ou pressione F5.
O jogo comega com o computador escolhendo letras ao acaso e em seguida perguntando

“Jogador 1 — Comprimento”, a0 que o primeiro jogador deve responder digitando o nimero de
letras da palavra que ele conseguiu formar com as letras que o computador forneceu, e teclar

o

(return). Em seguida, o computador perguntard ‘“Jogador 2 — Comprimento”, ao que o

segundo jogador deverd responder como jd foi explicado.

Depois que o segundo jogador der sua resposta, o computador mostrard a pontuagdo de

cada um. Para continuar a partida, basta pressionar uma tecla.

10

30

40

80

?0

Para interromper a partida a qualquer momento, pressione CTRL + STOP.

Extensdes possiveis

Colocar um temporizador, mais jogadores etc.

REM =~ LETRAD
REM
CLEIF=RND(~TIME)

FOR I=4 TO 45:Y=RNDCLi):2NEXT I

G J=0

SCREEN 4+WIDTH 30:COLOR 1i4,6,8:KEY OFF
LeINT(RNDCL Y *4+T7 )

Ah=AETOUEA™

LOCATE 12, 4RPRINTVLETRAG:’
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100 FOR I=1 TO L
$10 LOCATE 2%1,4:PRINT CHRECINT(RND(1)*26+465)¢
PLAY “L64NB0”

120 IF RND(1)¢.4 THEN LOCATE 2xI,6:PRINT MID%’
A%, INT(RND (L) %7+4) 4

£30 NEXT I

140 I=4

150 LOCATE O, 10#PRINT”JOGADOR:” Iy INPUT”COMPR
IMENTO:“ ¢l

160 LOCATE 25,4017~ &

170 IF I=i THEN P=L

180 I=I+1

190 IF I(3 THEN 150

200 S=8+(P AND POL)

240 J=J+(L AND LOP)

220 LOCATE O,13:PRINTZPONTOS ~ JG i:738:” — JG

230 PRINT:PRINT”PRESSIONE UMA TECLA”
240 RY=INPUTH(L)

250 GOTO 40



CAPITULO

LOTERIA

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: FACIL.
Tipo de jogo: DE SORTE PARA VARIOS JOGADORES.
Dificuldade do jogo: FACIL.

O jogo
Este programa realiza um sorteio de um jogo de loteria (LOTO) de 6 nimeros, compreen-

didos entre 1 e 49, mais um nimero complementar, todos diferentes, que poderiam, por exemplo,
ser utilizados para um jogo de LOTO.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:
CSAVE"LOTERIA" <

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"LOTERIA" <

21
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE"“LOTERIA.BAS" <!

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD“LOTERIA.BAS"

Como jogar

Digite RUN e <! ou pressione FS, para iniciar o programa e ter o primeiro sorteio.
Para iniciar o programa e ter o primeiro sorteio.

A pergunta “‘Deseja outro sorteio? (S/N)” responda com S se quiser mais um sorteio e
com N para encerrar o programa.

Para interromper o programa a qualquer momento, pressione CTRL + STOP.

Extensdes possiveis

Fazer com que os numeros sorteados sejam os da loto oficial, melhorar a parte grifica,
representando-se o cartdo da loto etc.

10 REM -~ LOTERIA

20 CLS:F=RND(-TIME)

30 FOR I=4 TO iS:Y=RNDC1)aNEXT I
40 DIM N7

50 SCREEN £:COLOR 41,8,1%5

640 FOR I=4 TO 7

70 NCI)=INT(RND(1)%49+1)

80 IF I=41 THEN 120

90 FOR J=1 TO I-1i

100 IF NCIDY=N(J) THEN 70



110 NEXT J

120 NEXT I

140 LOCATE 9,3fPRINT“NUMEROS ESCOLHIDOS:=”
150 FOR I=4 TO &

160 LOCATE S#I-5 44:PRINT N(I)

70 NEXT: X

180 LOCATE 2,iB8iPRINT“NUMERO COMPLEMENTAR:"j;.
NG&(7)

190 PLﬂ+ HORE

200

210

220

LOCATE 5,22:PRINT”OUTRO JOGO? (S/N)”
Re=INPUTSH (1)

IF R$=78" OR R%=“g” THEN 50
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CAPITULO

GENIO MUSICAL

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANA.
Tipo de jogo: MEMORIA.
Dificuldade do jogo: FACIL.

O jogo

Quem ndo conheceu aquele jogo eletronico chamado Genius onde o jogador tinha de memo-
rizar uma seqiiéncia cada vez mais longa de notas musicais e suas respectivas cores?

Vamos l4!!

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:

CSAVE"génio” <!

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD génio”

27
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE“génio” <!

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite: .

LOAD"‘génio” <!

Como jogar

Digite RUN e <} ou pressione F5.

A tela inicial contém a mensagem:
“Dificuldade?(1-9)"

Pressione o nimero correspondente ao nivel de dificuldade que desejar. O jogo serd iniciado
e a tela terd a seguinte composigdo:

— no canto esquerdo superior: a pontuagio do jogador;
— no centro da tela: o desenho do Génio com o respectivo nivel de dificuldade;

— no canto direito inferior: a mensagem “pronto” que desaparecerd quando a primeira nota
musical for executada.

O desenho central ¢ composto por quatro regides coloridas, cada qual acendendo quando
a respectiva nota musical for executada.

Para responder ao programa, vocé deve utilizar as teclas de movimentagio do cursor
(<, =, 1, }), cada qual correspondendo a uma das quatro regides coloridas do Génio Musical
(por exemplo, a tecla “para a direita” corresponde a regido colorida da direita).

Aparecerd a mensagem “FIM” juntamente com a emissio de um som desagraddvel quando
vocé errar (ninguém ¢ perfeito...). Em seguida, serd repetida a seqiiéncia de notas musicais/cores
que estava em jogo, surgindo, entdo, a seguinte tela:

“FINAL"
“SEU PLACAR:..."”
“MELHOR:,.."
“"NOVAMENTE? (S/N)"

Nela estdo seus pontos e o resultado da melhor partida. Se vocé desejar jogar novamente
pressione “S”; caso contrdrio, pressione “N”.

Para interromper o jogo a qualquer momento pressione CTRL + STOP.
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18 REM —— BEMID
28 REM

@ CLEAR 288, 2HEFFF: SCREEN 1:WIDTH 28:COLOR 15,1, 1:CLS
:KEY OFF
DIM S%C8), 0803, 2)

EE GOSUE &2@: Ch=RHDC-TIME>

a8 CLS: FRINMT

VE PRIMT A

28 PRIMT" HHaaazsaaa i

o PRIMT" # HzaaaaaaH H

166 PRIMT" # Hazmsaaaa@ H

118 PRIMT" # Hamzazazah #"
128 PRIMTY H #Hamaaaaa# #"
178 PRINMT" # #uanazuaa #"
14@ PRINT" HHH4HHHHHEHESEHSREHEHAEH"
158 PRIMT" #zzrzzz# #hhhhhh#"
168 PRIMT" $#zzzrzz# GEWMIO #hhhhhb#"
i7a PRINT" #zzzzzz# #hhhhhh#"
186 PRINT" #zzzzzz# "LXN" #hhhhhh#"
1296 PRIMT" #zzzzzz# #hhhhhh#"
208 FPRIWNT" #zzzzzz# #hhhhhh#"
2168 FPRINT"  ###$444HSaadHatdaad 48"
228 PRIMT" H #eprrrErP#H "
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238 PRIMNT" # #HEPPFRPPPH# #"
24@ PRINT" # #rPPRPRPRPFR# #"
258 PRINT" #  HPPPFPPPPE  #"
268 PRINWT" # #HeprrrPrr# #

278 PRINT" #H#PPPPPERR##"

288 PRINWNT" HEBHEHEHE"

298 LOCATE &,8: PRINT"PONTOS"::LOCATE 1,1:PRINT @

388 Cx=0:5C!=0: TE=LX¥12+40: FPLAY"18vidt=te: ", "18u14t=te
", "18uld4t=te; "

1@ LOCATE 28,22:PRINT"PROMTO"::FOR I=0 TO 193&:HEXT:L
QCATE 28, 22:FRIWT" WreBEFR

3280 REM —— corpo principal

3368 KEX=RHDC1)>%4: POKE &HFQGEO+CH, KEX

348 FOR Ix=4 TO Ck:KE=PEEK(&HFG@B+I£}:UPDKE SHZEAC+KS,
CO%CK >

358 PLAY OfCkX, 82,085, 10, 0F0K, 20

Je@ IF PLAYCA)> THEHM GOTO 3&8

378 UPOKE &H2ZOBC+KX,&HI11:FOR I=@ TO F-LX:HEXT:HEXT

388 CH=CXH+1

398 FOR Ix=8 TO Cx-1

4808 Gx=STICK.(2>:0M GXx GOTO 426,428,438, 488, 443, 400, 456
41@ GOTO 486

428 SK=a:G60T0 468
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438

44@

48a

¥, 18

498

Sea

3z2a

Sx=1:G0TO 4&8@

Sx=2:6G0TO 4&0

SH=3

Pu=PEEK (&HF@BE+1%>: IF S%<>PX THEN GOTO 516

UPOKE &HZBAC+S%, COXISHD

PLAY G$(SE.B).D$(SE,1).D$<82,23:SC!=SC!+1@:LDCQTE
PRINT SC!

IF FPLAYCBY THEN GOTO 49@

UPOKE &H2O0C+S%, &H11:HEXT:FOR T=@ TO 599: HEXT: GOTO

REM —— fim de Jjogo

PLAY" to2v1Sa2", "tolulSal”
LOCATE 20, 1:PRINT"FIM!"
FOR I=@ TO 993:MEXT
LOCATE 2@, 1:PRINT"POIS E7"

PLﬁ¥"18u14t=te;".“18u14t=te;".“18u14t=te;”

FOR Ix=@ TO Cx-1:Kx=PEEK(&HF@@@+I%): UFOKE EHZAACHE

%, COMCK=D

Saa

T

596

=hals)

PLAY OFCKX, 0, 08C0K%, 10, 08CKX, 2):FOR K=0 TO 199:NEX

IF PLAYCE> THEHW GOTO 528

UPDHE_&HE@EC+HE.&H11:FDR I1=6 TO 9-LX:HEXT:HNEXT:CLS

:LOCATE 18, 3:PRINT"FINAL"
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51@ LOCATE S5, 9:FPRINT"SEU PLACAR: "SC!

628 IF SC!}HSE THEH HS!'=:5C!

638 LOCATE 92, 11:PRINT"MELHOR: "HS!

48 LOCATE 4, 12:PRINT"HOUAMEHTE 2 (S<HO"

556 I$=IMKEY#$: IF I$f="=" OR I£="3S" THEH GOSUEB S28:CLS: S
C'=@:6E0TO &8

ge@ IF If="n" OR I#="H" THEHW CLS:COLOR 1%5,4,7:END

570 GOTO &54

&28 REM

O PRIMT: PRIMT "sotddkctsokks GEMITO soksokoksoksok !

vaa PRIMT

718 PRINT:PRIMNT

728 PRIMT:FRIMNT

3G FOR I=a TO Z:FOR J=6 TO Z:READ AF:0FC1, TD=AF:1HEKT:
HE®T

748 DATA oc,0la, &, O, O, 059, 09, 0, oc, oS c, 0a, o

7o@a FOR I=&H2ZEaC TO SH2ZEeEF: VFOKE I,&H11:HEXT: WPOKE &H2
aaa, EHFF

FeE FOR I=8 TO ZJ:READ Az X0 »=A:HEXT

Tve FOR I=@ TO Z:READ A:YIIr=A:HEXRT

788 DRATA 18,1V,18,3

28 DATh 2,9,16,9

S88 FOR IxX=a TO Z:READ AF CONIIXI=UALC"Sh"+A%0  NEXT
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55

21a

g2za

=

248

S5E

DATA 55,aa, 88,22

PRIMT:PRINT:PRINT" DIFICULDRDE 7

I$=IHKEY#$: IF

IF VALCI# =8

L¥=LALCIFD

RETUREH

I$="" THEHM GOTO S3&

THEH GOTO &38

A g e T



CAPITULO

LUNA UM

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANA.
Tipo de jogo: AGILIDADE E INTELIGENCIA.
Dificuldade do jogo: MEDIANA.

O jogo

Vocé estd se aproximando da base LUNA UM, na Lua. Do seu controle sobre a nave depende
0 sucesso desta missdo, onde um pequeno deslize pode provocar o desastre fatal.

Boa sorte...

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:

CSAVE"“luna” o

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"Iuna’ <
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Disquete
Para armazenar; depois de digitar o programa, salve-0 em disquete com o comando:
SAVE“una" +]

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD“luna" +

Como jogar

Digite RUN ¢ +' ou pressione F5.
Para iniciar o jogo, pressione qualquer tecla.

Seu objetivo consiste em pousar em um dos quatro campos de pouso de LUNA UM, sem que
seu combustivel acabe. O painel de controle apresenta os seguintes indicadores:

— COMB: combustivel da nave;
— FORCA:o empuxo (forga) dos motores;
— VY:Velocidade vertical (de queda ou de subida) da nave;
- VX:welocidade horizontal (para esquerda ou direita) da nave.

VX e VY dio mensagens nas seguintes cores: verde — boa velocidade; vermelho — velocidade
perigosa. Se aparecer a mensagem “OK" significa que vooé estd na velocidade correta.

Para controlar a direglio do vo da nave use as teclas de movimentagfio de cursor “para a
esquerda” (+) ¢ “para a direita” (-+). Para controlar a for¢a de empuxo dos motores, use a tecla
“para cima” (1) para aumentar a forga e a tecla “para baixo" () para diminuir a forga.

Quando a nave chegar perto dos campos de pouso, serd feito um “zoom”, aproximando a
paisagem lunar para que vocé possa observar melhor o campo de pouso.

Apds pousar, serd emitida uma das seguintes mensagens de avaliagio da manobra: “COLI-
SAD" — indica uma forte colisio; “COLISAO MEDIA™ — indica que o pouso nfo foi um desastre
completo ¢ “POUSO PERFEITO" — indica que o pouso foi um sucesso.

Ao fim de cada etapa o micro pergunta:
“Qutra joga? (S/N)"

Se voof responder “S” 0 jogo serd reiniciado, caso contrdrio serd encerrado,
Se desejar interromper o jogo a qualquer momento pressione CTRL + STOP.

il REM == Luna Um

20 REM
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100

110

120

130

140

150

160

i70

""""" CRIA SPRITES & ARRAYS-————

S v b S e S S B S S O (BRSSO SR SN M S i e S o G M e e

————— INICIALIZA VARIAVELG=
GOSUB 670
e DESENHA FUNDO== = m e

s e s pess s sess el has seay Smed bass sews Eeh et 4HS4 Meah Se e Sem mes Sem wEs S0 test es Bas bese sed s e

CC=4:C5=15:CB=10:6G05UB 8%0

nee has mmad hans gmis swen Sess mees Sews sees sse Suss pRSS WME Seel Sass b e e S e See Mt Sl Sk gws Ml smes Sesd s

e et e e e s mes S4e8 aae MaS MM NS MBS Beb Seed eed S e S e S oD e S SO R R e S e



Luna um

37

290

300

310

330

340

350

360

370

380

390

400

4i0

460

470

480

CT=45:608UB 1100

T

8 e e it i et i i SN A P ————— Y
et PAUSA INICIAL===mm—mm=
s o s e o o ot o S 40 S o oo 4 B0 S g S8 o B e S i S e Suen Seee Soce Faee St S
GOSUB1200

e INSTRUMENT 08~ = oe
GOSUB1300

¥ e et o saes v e s o o Ay S o oo v e o S Senn S Feww St NS Sewe P e e e e S o S
Yo e e e G ICLO PRINCIPAL = mmm e
T s v st s 245 A b e o A pde e Ak A s g i iS00 Sne S00 SEND SN 0 SN S R 4 S
GOSUB 1610

7 o SPRITE G mm e o e
SCREEN2,2,0350PEN”GRP 3 7AGH

RESTORE 3280
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490 FORSP=0TO24

S00 SP&=""

5i0 FORI=41TO32

520 READD:5P$=SP$+CHR%(D)
530 NEXT

540 SPRITES(SF)=8P%

550 NEXT

560 RESTORE6OO:DIMS(3)
570 FORI=0TO3

580 READD::SC(I =D

S90 NEXT

600 DATAL3E3,125,420,132
610 RESTORESGO:DIMB(7)
620 FORI=0TO7

630 READD:B(I)=D

640 NEXT
650 DATAL60,169,140,130,200,100,5%3,156
D
670 Tmmmmm——— INIC. VARIAVEI§——=mmmmm
GBI 7o e
690 DEFINTI

700 ONERRORGOT024%0

740 P=0
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720 Z8=0

730 Z20=0

740 BS=0

750 FI=0

7460 Fi=0

770 CF=0

780 L.=40

790 Sp=2

800 UX=5:VY=2
810 AX=0:AY=02A=0
820 Xi=0:Yi=0
830 XS=01Y5=0

840 XP=203YP=30

H

850 T

-25

ls

860 G

it

870 C=4/2%T*2

880 RETURN

E3G() ¥ oo e o e o e e e o e
o R s 1 111 T
T

220 COLOR,CC,CC
930 '--BORDA~~

240 LINE(O,0)»-(25%5,1i%94),CB,B
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250

"~~ESTRELA-~

9460 FORI=1TO20

970 PSET(RND(1)%#230+10,RND(1)%140) ,CS

280 NEXT

290 RETURN

10410
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
i090
1100
1140
1120
1130
1140
1450
1160

1170

DRAWC=CP ; SOBMO, 174"
RESTORE2920:FORI={TOB:READDS :DRAW”XD% 3~ 1 NEXT
DRAW”D22L262Ui7"

PAINT(100,189),CP

LINE(D,0)~(255,194) ,CB,B

RETURN

COLORCT,CC,CC

RESTORE 3030

FORI=4T010

READPX.PY,S$
PSET(PX,PY),CCIPRINTHI 8%

NEXT
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1480

190

1200

1240

1260

1270

1280

1290

i 300

1310

1320

1330

1340

RETURN

h e o - e S S o S 4 e B S o o -

PSET(20,420) ,CC

CR=RND( §)%10+5:COLORCR , CC, CC
PRINTHi,”PRESSIONE UMA TECLA”
IFINKEY$=""THENGOTO4 200
COLORCE,CC,CCEPSET(20, 120)
PRINTHA, “PRESSIONE UMa TECLA”
CT=CC:GOSUBL120

RETURN

COLORCEB,CC,CC

GT$="R4BGABDIR2BGEBD3R4BGABDIR2BG2ZBD3R4BGABDIRZBE

2BD3R4BGABDIR2BGZBD3IR A

1350

1360

DRAW“BIM240,16X8T%H:

DRAWBM240, 64XSTHs "

1370 PSET(247,21) ,43PRINTHL ,“C”

i380

1390

PSET(Q“?,Q?),4=PRINT“irH0u

PSET(247,37) ,4:PRINTH1, “"M”
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1400 PSET(247,45),4:PRINTHL,“B*
1440 PSET(247,65),41PRINTHL , “F”
1420 PSET(247,73),4:PRINTHL, “0"
1430 PSET(247,81),41PRINTHL, “R”
1440 PSET(247,89),4:PRINTHL,»~"
1450 PSET(247,97),4tPRINTHL, “A"
1460 FORI=0T040

1470 LINE(234,%6-1)-(238,56-1)
1480 NEXT

1490 PSET(190,2),CPIPRINTHL, “VUY"
1500 PSET(210,2),CP:PRINTHL,“UX”
1540 PSET(4190,45),CCIPRINTH1 , “OK”
1520 PSET(210,15) ,CCEPRINTHL, “OK”
1530 LINE(187,40)~-STEP(19,19),CB,B
1540 LINE(207,10)-STEP(19,19),CB,B
1550 LINE(D,S(0))~(64,184),CB,B
1560 LINE(44,5(1))-(128,4173),CB,B
1570 LINE(128,8(2))-(192,168),CB,B
1580 LINE(192,8(3))~(255,180),CB,B

i590 RETURN

1640 *==—====CICLO PRINCIPAL===mm==m

1620 "= o o e
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1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
i7410
i720
1730

1740

IFZ0=1G0T04700
I=I+13CL=(IHOD2) %15
PSET(42,176),CL
PSET(100,4i58),CL
PSET(176,446) ,CL
PSET(215,4168) ,CL
GOSUB 2280

AX=0%AY=0

-~ JOYSTICK O--
IFF1=1 THEN2080

ON(STICK(0)+1)GOT04750,1770,1800,4820,1840,1860,1

890,4910, 1930

1750
i760
1770
1780
1790
1800
18410
i820
1830

1840

'STICK=0

GOTOL?S0

STICK=4
LINE(234,104-8B5)~(238,104~BS5) 11
IFBS<A0THENBS=BS+4

STICK=2

GOTOL9350

GTICK=3

BP=5P+4 2 IFSP >=4THENSP =4

'STICK=4
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1850 GOTO1950
1860 'STICK=S

1870 LINE(234,104-BS)~(238,104-85),CC

1880 IFES)>OTHENBS=BS~4

1890 *STICK=6

1900 GOTO19%50

1940 "STICK=7

1920 SP=5P-13IF5P < =0THENSP=0

1930 'STICK=8

1940 "---=COMBUST IVEL =~~~

1950 IF INKEY$(>” “THENFI=0:G0T02080

1960 A=BS/103F1=CF

1970 L=L-BS/40:LINE(234,55~L)~(238,55-L),CC
1980 IFL<-1THENi990ELSE2020

1990 Fi={:BG=0tAX=0:AY=03A=0:F I=0

2000 LINE(234,64)-(238,104) ,CC,BF

2040 PSET(30,4),CC:COLOR14,CC,CCIPRINTHL, “FIM DO COMBU
SYIVEL"”

2020 ONCSP+1)GOTOZ030,2040, 2050, 2060, 2070
2030 AX=-AFAY=0:XP=14:YP=0:G0T02080

2040 AX=1.41%-A3AY=1.41%~ALXP=F:YP=9:G0TORNR0
2050 AX=0:AY=-AsXP=0:YP=iR:GOTOR080

2060 AX=1,4i%AtAY=1.4i%~AXP=~9sYP=92GOT0O2080
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2070

2080
2090

2100
2110
2120
2130
2140
21%0
2160
2170
2180
2190
2200

2210

AX=ALAY=0iXP=-143YP=0

GOoSUB2280

XB=(UX*T+AX*(C) /3
YSG=(VY*T+(AY+G)I*C) /3

GosLBR280

UX=UX+AX%T

VY=UY+(AY+G) *T
IFYL)>S(P)YANDZO=0THENGOSUBZ2330
IFYL{~14THEN24%0

A=POINT(Xi+4 ,ri+1i5)
B=POINT(Xi44%5,YL+15)
IFA=50RB=STHEN2590
IFA=i5ANDB=1STHENZD30
XX=ABS (VX eYY=ABS (VY )

Si=(YY L)%+ (YYIE)I %7+ (XYY 310 %]
GRm(XK)L)%B+(XX)6 ) %7+ (XX )10) %1
P=INT(XL/763)
PUTSPRITER, (489 ,44),-81,10
PUTSPRITE3, (R209,i4),-82,11
GOTOL620

rae et s st s b . — S b S S8 e M SR P Semd bers mans SHN sl SES GBS Sws mAS Sviw mes Teed

[ ——————— e e
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2300
2340
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450

2460

Xi=Xi+X82Yi=Yi+YE

PUT SPRITEL, (Xi+XP,Yi+YP) FI GP+Z8+7
PUT SPRITEQ,(X1i,Yi),15,5P+I8

RETURN

st e 43sd St Sas Sews S s sas sewm Mte s Sede S S e e S G S S vt bum fheh Sema eeh s e e

LINE(i,i20)~(254,190),CC,BF

PUT SPRITEOD, (Xi,Yi),15,63

PO=INT(X1/63)
CF=143Z0=1:Z8=5:Yi=0sXi=(XiMOD&H) %4
ONPO+1GOTOZA420, 2430, 2440, 2450
RESTORE2920:READZiSIREADZ2S:Y=161:60OTOR460
RESTOREZ740:READZi$:READZ2%:Y=191:6G0TOZ460
RESTORE29608READZiSIREADZ2S:Y=177:60T02460
RESTORE2960IREADZ1G:READZ2S: Y=65:GOT0OR440

DRAW“CSBMY , =Y ;816XZ16: XZ2%; H255, i91M0, 191ML, =Y ;"3

PAINT (20,4900  CPRLINECO,0)—(255,421) ,CB,BELINE(B(PO*2)

,B(PO%2+4))~8BTEP(16,6),15. BF

2470
2480
2490

2500

RETURN

e e smas smss bams mies sest et S Seie e NS Sies See Mad b B s mem Sbm S S Sis buss sss S SSS sees sesd Sabs
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29510
2520
2530

2540

2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720

2730

ME=2:60T02720

IFSP ¢ YRORABS(XX) >1ORABS (YY) > A THENZSHD

ME=3:G0TO2720

PUTSPRITED, (X1,Yi),15,63
PUTSPRITEL, (Xi,Y1),15,63 "
PUTSPRITER, (Xi,Y4),15,63
PUTSPRITES, (X1,Y4),1%5,43
FORES=47T022

FORI=4TO15

PUTSPRITED, (Xi,Y4),45,ES
NEXT # NEXT

ME=1:GOT02720

eaen bed seee sees Sube Sed PSS s Siet SSeS SHeS Seew N Shuu Sve e S Seit S SRSE e $500 Sebe SERL SR e Se et Sl

COLOR1S:ON MEGOTOR730,2740,2750

PSET(60,40)=PR1NT#1,“COLISQO“=P$ET(?D,60)SGOT02?7
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0
2740 PSET(80,40):PRINTHL , “COLISAQ"IPSET(AD, 40) sPRINTHA

L HEDIAY 3GQTOR770

2750

PSET(B0,40) sPRINTHL, "POUSO”IPHET(S0,60) sPRINTHL  ~

PERFEITO! 1 ”:GOTOR770

2770

2780

2790

2800

2810

2820

2830

<840

2850

28410

2870

2880

i0

2890

2900

2910

¥ e coes o hns sy sase seen o e s e S S R e S AR Sees e SRS S SRS S S e e Saee s s

(T — FIM DE JOGO?Prmmmmeomm e
PSET(50,80) sPRINTHL, “OUTRO JOBO 7(G/N)*
K$=1INKEYS

IFK$="N"ORK$="n" THENCLS: STOP

IFK$=" 6" ORK$=" 5" THEN2B40)

GOTO2800

PUTSPRITED, (Xi,Y4),1i%,63

PUTSPRITEL, (X4,Y4),1%,63

PUTSPRITEZ, (Xi,Y1),1%,43

PUTSPRITES, (Xi,Y1),4i5,63

CLS:GO0SUBS/0:BOSUBBY0GOSUBLO0DIGOSUBL3U0:GOSURBILS

e e e e o e T e ——

DATAYRBFIDIFIDIF2RBEAFIELF2ESFIEIRRZELIRR”



Luna um

2930 DATAYELRZ2EZUZEZRLFIDGEIRSFARIFARZESUZEIF2RSF 1
2940 DATAYUZRBEARSEIEIRZEZR2™

2950 DATAYE2UZE2R7FiRAFIDIFARIFRZEBRZFILELF3RIFIRZ”
2960 DATAYRIOFREIRSEZUIEARSULUBFZDIRZ"

29070 DATAYE3SUZELiUREAURRIEZRIUZELIFADIFIDIFIDIROFIRIFIRL
FIR{EAFLEARS”

2980 DATAYRAUZEZU4ERFADAF1G206GEDSF 1DADIG2DARZEZRGEZLZ
E2UZF2D3F1D3R3”

2990 DATAYFRE2F2ERF BE3F2E2F LEBRI3”

ERCYENED 7 om v e o e e i e

3040 ’o~=w—-==DATAS TITULO=—=——=mm=ee

EREYDL) ¥ e e o e s o et e o 0 o 2

3030 DATAZ0,20

3040 DATA"x* IR R T T

3050 DATAZ0 .28

3060 DATAY* URE T N A

3070 DATAZO,36

3060 DATA™* *OW W MW N

J090 DATAZD, 44

3100 DATAY* IR T U O

3140 DATA20,52

G420 DATA %% %¥x % * % *7

3130 DATANZ, 68
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3140 DATA"® = = *»

3150 DATAS2,76

3160 DATA ® % #% Aa

3170 DATASZ,84

3180 DATA"*® * % % ="

3190 DATASZ, 92

3200 DATA"% = »* % »"

3210 DATASZ2,100

3220 DATA"%xx 2

3230 RETURN

3240 "o —————— e e e
3250 "---DATAS SPRITES 0/.../20----
BRE0 o i o m om e
3270 'HHHHH

3280 DATA24,58,92,216,216,92,58,24
3290 DATA0,0,0,0,0,0,0,0

3300 DATAO0,0,0,0,0,0,0,0

33i0 DPATAO,0,0,0,0,0,0,0

3320 "HHHKH

3330 DATA252,:238,220,1%91 ,248,240,80,146
3340 DATAD,0,0,0,0,0,0,0

3350 DATA0,0,0,0,0,0,0,0

33460 DATAO0,0,0,0,0,0,0.0
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3370
3380
33%0
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480

3490

35460
3570
35680

3590

"HHHHH
DATAR4,60,66,255,255,36,66,0
pATAD,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,0

THHHEH
DATA63,119,59,253,31,15,10,8
DATA0,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,0

"HHUHHH
DATARA4,92,58,27,27,58,92,24
DATAD,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,0

"HUHHH
DATAO,0,7,8,18,42,74,470
DATAL70,74,42,18,8,7,0,0
DATAD.8,24, 160,192, 144,176,240
DATAZ40,176,144,192,160,24,8,0
PHH
DATAC,B4,32,73,82,68,73,82

DATALBE,73,34,30,2,2,2,4
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3600
3640
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
36%0
3700
3710
3720
3730

3740

3740
3770
3780
3790
3800

3810

3820

DATAD, 192,32,16,80,145,62, 64
DATA240,224,192,128,0,0,0,0
THHHHY
DATAL,2,5,8,23,32,47,32
DATAZ1,9,19,39,96,0,0,0
DATAL28,64,160,16,232,4,244,4
DATAR48,144,200,228,6,0,0,0
THHHHY
DATAD,3,4,8,10,137,124,2
DATALS,7,3,1,0,0,0,0
DATAD,248,4,146,74,34,146,74
DATA34, 146,68,120,64,64, 64,32
THHHHY
DATAD,16,24,5,3,9,13,15
DATALS,13,9,3,5,24,16,0
DATAD,D,224,16,72,84,82,85
DATABS,82,84,72,16,224,0,0
THHH Y

DATAZSS, 255,295,255, 255,295,255, 255

=
>
-4
I
r2
£
o
A8
L%
o
1
R
A
85
r
£n
o
-
r
e
a
n
4.}
{8 ]
‘P‘?
o
o
n
o
o
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3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3940
3920
3930
3940
3950
3960
3970
3980
3990
4000
4040
4020

4030

4040

DATA255, 255,255, 255,255, 255, 255, 255
DATA255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 255
DATA2S5, 255,255, 255, 255, 255, 255, 255
DATARSS, 255,255, 255,255,255, 255,255
THHHHH

DATAO,0,0,0,30,63,127,255
DATA255,127,63,30,0,0,0,0 °
DATAD,0,0,0,0,192,240, 254
DATA254,240,192,0,0,0,0,0

THHHHH

DATAGD, 126,255,255, 255, 255,127,463
DATA45,3,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,128,128,192,192
DATARR4,224,224,16,0,0,0,0

THHHHH

DATAL,3,7,15,15,19,15,7
DATA7,7,3,3,1,1,1,0

DATALRE, 192,224, 240,240, 240,240,224
DATARR24,224,192,192,128,128,128,0
THHH

DATAO,0,0,0,1,1,3,3
DATA7,7,7,8,0,0,0,0

DATALD, 124,255, 255, 255, 255,254,252
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4060
4070
4080
4090
44100
4110
4120

4430

4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
42220
4230
4240
4250
4260
4270

4280

DATAR240,192,0,0,0,0,0,0
TREHHH
DATA0,0,0,0,0,3,1%,127
DATAL27,15,3,0,0,0,0,0
DATAO,0,0,0,120,252,254, 255
oa7n255,254,252,120,0,6,0,0
THHHAY

DATAD,0,0,0,0,0,1,14
DATA4,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,128
DATAG4,126,0,0,0,0,0,0
THHHHH

DATA0,0,0,0,2,0,3,5
DATA3,2,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,428,224,64,224
DATA&4,224,128,0,0,0,0,0
HHHHH

DATA0,0,i,8,2,8,19,5
DATA27,23,8,43,0,3,0,0
DATAD,0,96,144,214, 404,200,244
DATA148,224,148,129,128,140,64,0
"HHHHH

DATALIB,74,461,28,106,43,183,95
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4310

4320

4330

43410

4350

4360

DATAL194,23,107,77,2i2,35%,72, 14
DATA7A,144,102,144,248,232,201,244
DATARLR, 225,213, 124,436,160,84,0
HHHHH

DATAB, 34,129 ,20,170,0,17,68,409
DATALGY, 16,34, 437 ,16,66,8,33
DATAB, 144,38,128,26,160,73,32

DATAZ4,130,20,64,10,1460,82,0



CAPITULO

RAPOSA

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANA.
Tipo de jogo: LOGICA.
Dificuldade do jogo: MEDIANA.

O jogo

Esta € uma versdo sofisticada de um jogo que algumas pessoas conhecem por “caga a raposa”.

Vocé deve conquistar o maior nimero possivel de raposas com o uso de seu raciocinio.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:
CSAVE rapos” <)

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"rapos” s

56
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE*rapos” <

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"rapos’ <

Para jogar

Digite RUN e < ou pressione F5.

A primeira imagem que aparece € a de um tabuleiro quadrado com algumas casas cheias e
outras vazias. As bolinhas representam as casas vazias e os quadradinhos as cheias.

Cada casa do tabuleiro possui uma coordenada de localizagfo formada por uma letra e um
nimero (como na Batalha Naval). Por exemplo, a casa localizada no canto direito superior do
tabuleiro possui a coordenada h,1.

Seu objetivo € conquistar, com movimentos diagonais, o maior numero possivel de raposas,
deslocando os quadradinhos de modo similar ao Jogo de Damas.

Continuando com nosso exemplo, uma jogada vdlida seria a de deslocar o quadradinho
da coordenada c,] para a coordenada’e,3, assim pulando e conquistando o quadradinho da coorde-
nada d,2.

A técnica deste jogo consiste em fazer estes movimentos de tal forma que se conquiste
o maior nimero de raposas (quadradinhos).

Para movimentar um quadradinho, responda 4 pergunta:
“Entre a—h, 1-8?"

com as coordenadas atuais do quadrado a ser movimentado; as coordenadas devem ser separadas
por virgulas (exemplo:a,l).

Em seguida surgird a mensagem:
“Entrea—h, 1-8?7"

solicitando a coordenada para a qual serd deslocado o quadradinho (exemplo: ¢,3).

Seus movimentos devem transpor apenas um quadradinho de cada vez, sempre deslocando-se
para uma casa vazia.

Quando desejar interromper o jogo pressione CTRL + STOP.
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18 REM —— RAPDSA

28 REM

3@ CLEARZIOA: SCREEM1:COLOR 15,4, 4:KEY OFF:GOSUB 458:WID
TH 293:CLS

4@ DIM AXCE4), AF(1D

58 As(@)="o":tAF {1 2=CHR${219>

6@ CLS:LOCATE 1,1:PRINT" * a b cd e f g h"

78 FOR I%=1 TO 8:L0OCATE 2, I%X¥2+1:PRINT IX;CHR${29>3"—+
4tttk 2 L QCATE 4, IX#*2Z:PRINT ! ! 1 1 1 11 A0
HEXT

20 FOR IXx=1 TO &4:AXNCIXNI=1:HNEKXT

98 FOR I%=19 TO 43 STEP 8:FOR JX=I1% TO IX+3:pax{JXi=8:H
EXT J%sNEXT I%

188 MX=8:L0CATE 23, 3:PRINT"score"

116 FOR I%=8 TO V:FOR Jx=1 TO S8:LOCATE 3+JX%2,3+IX¥2:P
RINTASCAMNCIXNRS+ I D HEXT JH:HEXT IX

128 REM —— corpo principal

138 LOCATE S, 19: INPUT"e&ntre a—h,1-8":A%,B¥

148 IF A$F="a" THEHN GOTO 3&8

158 IF As<"a" OR A$>"h" OR BF{"@" OR B#>"3" THEW LOCAT
ESsPRINT"incorreto....":GOTO 138

168 LOCATE S,28: INPUT"entre a—h,1-8":C$,0%

17@ IF C#$<"a" OR A$>"h" OR D${"@" OR D$>"8" THEN LOCAT
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E S:PRIMT"incorreto...":GOTO 138

186 Fl=ASCCAF>~-36:1FZ=VALB$>—1: T1=ASCIC$>~-36: T2=UAL(D$
21

198 F=F1+4F2¥8: T=T1+T2%3

268 IF ABSCF1-T1><>2 THEW GOTO 32&

218 IF ABRS<FZ-T2><>2 THEN GOTO 32@

220 IF AXCCF+TO~2>=G THEW GOTO 3Iz@

238 IF A%CFY=8 OR AXCT>=1 THEHM GOTO 328

248 AX(FI=0:A%(TI=1:AXCCF+TH 20 =0 MX=Mi+1

258 LOCATE S, 19:PRINT SPC{2Z@)

260 LOCATE 5,28:PRINT SPC{2@5

278 PLAY"0St114001314cogoSg" :LOCATE 24, 6: PRINT M%

2836 LOCATE F1%2+3,F2¥2+3:FRINT A$CAXCF22:FOR K= TO &8
B: HEXT

296 LOCATE F14T1+3,F2+T2+3:PRINT ASCAXICF+TY /200

308 LOCATE T1%2+3, T2¥2+3:PRINT AFCRXITI 2

318 GOTO 128

328 PLAY"02wv14a2":LOCATE S,19:FPRINT"Invalido! ":FOR
1= TO Zooa:HNEXT

3360 LOCATE S, 19:PRINT SPCo2Z@d

348 LOCATE S, 28:PRINT SPCO280

358 GO0TO 128

368 LOCATE 5, 19:PRINT MX:"arah! s
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378
330
398
400
410
426
430
440
450
460
470
490
430

Saa

IF M%>»=4& THEM M¥F="restou 1!":G0TO 418

IF M%>42 THEN M$="restaram 2!":60T0410

IF M%>35 THEH M$="restaram I!":GOTO418
M#E="restaram muito=s!"

LOCATE 3,28:FRINT M$

PRINT:PRINT" outro Jjogo? (s-nl)"
I$=INKEY$: IF I$="s" OR I#$="S" THEN GOTO 5@
IF I¥="n" OR I$£="HW" THEW EHND

GOTO 438

REM

FOR I%=1064 TO 1871:UPOKE IX,UPEEKCIX>-2:HNEXT
FOR I%=528 TO 727:UFPOKE IH.UPEEK(IH)/2=NEHT
UPOKE &HZB1@,8&H14

CLS: RETURH
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PESCA PIRANHA

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANO.
Tipo de jogo: AGILIDADE.
Dificuldade do jogo: FACIL.

O jogo
Como nas estérias de pescador sempre sdo pescados “milhares” de peixes, aqui vocé vai

tentar pescar pelo menos um: seu problema serd o caranguejo que procura a todo momento
acabar com seu lazer, tentando cortar a linha do seu canigo.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-p em fita cassete com o comando:
CSAVE"pesca” =

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD'"pesca** <

61
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o0 comando:
SAVE “pesca” «!

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOA D"pﬂﬂ " 4_]

Para jogar

Digite RUN e </ ou pressione F5.
Seu objetivo € pescar o mdximo de peixes, que nadam no mar. Vocé deve evitar que a linha

do seu canigo seja cortada pelo caranguejo, recolhendo a linha quando ele se aproxima.

Para movimentar o canigo, utilize as teclas de movimentagdo de cursor “para esquerda”

() e “para direita” ().

Para mergulhar o anzol, mantenha a barra de espago pressionada, e para recolher a linha,

simplesmente deixe de pressionar a barra de espago.

Note que vocé s6 poderd mover a posi¢gio do canigo apds toda a linha estar recolhida.

Na tela de jogo existem as seguintes informagdes:

PESCA—-MSX—PLACAR — placar de pontos
ANZOIS: JJJ— quantidade de anzdis que vocé tem, onde cada “J” representa um anzol.

Ap6s ter perdido todos os anzdis, aparecerdo as mensagens:

“JOGO TERMINADO"
“OUTRA PARTIDA S/N?7*

Se vocé pressionar “S” (de sim), o jogo serd reiniciado, e em caso de “N” (de ndo), o jogo

serd encerrado. Quando desejar interromper o jogo a qualquer momento, pressione CTRL + STOP.

i0 REM —-- Pesca piranha

20 REM

30 DEFINTA-Z

40 ONINTERVAL=S0GOSUB1B0

S0 GOSUBLODOTiInicio
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60 GOSUBiIBO:GOSUBLBO0

70 INTERVALON

80

"TPRINCIPAL

90 FORBN=3TO1iSTEP2

100
iio
i20
130

140

160
i70
180
120

200

- 210

260

270

280

IFF(BN)=0THEN120 "next

BOSUB230 "MOVE 0S5 PEIXES
GOSUB320'LE 0 TECLADO

GOSUB3460 "CANICO

GOSUB720 "SIRI

NEXT

IFRND (L) ¢ .O3THENDX (44 )=-DX(11)
GOTOBOD

Q= (Q+1)IMOD& :W=QMOD2
ON(GMOD3»+160TOR00,2410,220
PUTSPRITEQD, (230,20),9,W:RETURN
PUTSPRITEL, (200,158) ,4i2 W+2:RETURN
PUTSPRITER, (60,1%50),12 W+2:RETURN
"MOVIMENTO DOS FPEIXES
X(BN)=X(BN)+DX{(BN)

Y(BN)=Y (BN)+DY (BN)

IEX(BN) )XXTHENDX (BN)==XD-RND (1) %22 X (BN =XXED(BN) =0

IFX(BN)<XNTHENDX (BN )Y=XD~RND(1)*2:D(BN)=1i

IFBN=141THEN310
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290 IFY(BN)>YXTHENDY (BN)=-YD
300 IFY(BN)<{YNTHENDY(BN)=YD

310 PUTSPRITEBN, (X(BN),Y(BN)),C(BN),BN*2+D (BN} :RETURN
320 REM LE O TECLADO

330 T=STICK(K):U=8TRIG(K)

340 IFF=3THENRETURN

350 IF U THENF=1ELSEIFF{)OTHENF=2:RETURN

360 "MOVIMENTA O CANICO

370 ONF+iGOTO380,4640,640,420

380 REM DESLOCA O CANICO

390 IFT=3ANDX(6)(220THENX(6)=X(6)+33LINE(X(6)+9,39)~6T
EP(-3,0),14

400 IFT=7ANDX (&) )60THENX(4)=X(6)~3tLINE (X(&)+9,39)~8TE
P(3,0),4

410 PUTSPRITES, (X(6),Y(4)),1,12:RETURN

420 'FISGADA

430 Y(6)=Y(4)-5

440 IFY(6)<C4A5THEN490

450 LINE(X(6)+9,Y(6))~STEP(D,5),7

460 PUTSPRITEG, (X(4),Y(4)), 1,12

470 PUTSPRITEG, (X(6),Y(6)+10) ,CI(BN) ,G*2+D(G)

480 PLAY”04c327,703e32” :RETURN

490 PLAY”05132cdecdecde” ,“03c4”
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H460
870
580
520
400
440
620
630
&40

650

F=03Y (6)=40: TEN=TEN+(Y(B)~90)%.4
LINE(X(6)+9,635)~STEP(0,29),4
PUTSPRITEG, (X(&),209):6=0
INTERVALSTOP
LINE(15%,0)~(255,8),4,8F
PREBETC15S,1)

PRINTHL ,USING”HHHHO” s TEN
NOK=NOK=1 s INTERVALON

IFNOK >OTHENRETURN
RESTOREL940:G0SUB1330:NOK=4
PLAY r2liéodecececcdri”
IFPLAY (D) THENGLO

XD=XD+3: IFXD>16THENXD=17
YD=YD+4 2 IFYD)PTHENYD=10:RETURN

REM LANCA O ANZOL

IFF=1ANDY (&) CLS50THENY (&)=Y (6)+G2LINE(X(S)+9 Y (4) )~

STEP(0,~9),13PLAY" 05ha32"

660 IFF=R2ANDY (&) YA0THENY (&)=Y (6)~S8LINE(X(6)+9,Y(6))-5

TEP(D,5),7

670
&80

690

IFY(A)CALTHENLINE (X(46)+9,40)~STEP(0,24) ,4:F=0
FORI=3TO9STEPZ

IFF (I)=0THENSS0

700 IFY(EICY (I +SANDY (4 Y (I ~STHENIFX(6) <X(I)+3ANDX (6



66 MSX - Jogos. Para aprender e criar. Jogos profissionais

)IXCI)~STHENF=3:G=1:F (1)=03 =7 NEXT
740 PUTSPRITES, (X(4),Y(6)),1sRETURN

720 '8 I R I Pegou?

730 IFNOT(Y(6)>Y(L1)ANDX (&) +PIXCL1)ANDX () (X (ii)+7) THE
NRETURN

740 LINE(X(4)+9,65)=(X(6)+9,Y(6)),7

750 PLAY”132"

760 PUTSPRITEG, (X(6),Y(6)),4

770 A=80~-(Y(6)~60)/23PLAY n=a;"

780 IFPLAY(0) THEN78D

790 IFY(46){170THENY(46)=Y(4)+5:GOTO? 60

8OO PLAY”1402a” 2 ANZOL=ANZOL~1

810 LINE(25%,18)-(215,40),4,BF

820 INTERVALSTOP

830 PRESET(22i,10)

840 PRINTHi,STRINGS(ANZOL,”J")

850 INTERVALON

B60 LINE(X(4)+9,40)~(X(4)+9,64),4

870 Y(6)=40:F=0:F (6)=i:6=0

880 IFANZOL)>OTHENRETURN

890 FORI=0T031:PUTSPRITEL, (0,209 :NEXT: LINE(&S,B0)~(2
i8,120),4,BF

200 A%="J0GO TERMINADO™
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940

920

230

240

LINE(48,80)~(218,120),4,BF
PRESET(72,96) tPRINTHL ,AS
TIME=0

IFTIME(250THENY 40

950 AS="0OUTRA PARTIDA S/N7?”

260

9?70

280

EN??
990

1000
10410
1020
D43
1030
1040
1.050
ifel
i070
1080
1090
1400

1140

LINE(68,80)~(218,120),4 BF
PRESET(72,96) :PRINTHi A%
RE=INKEY%: IFRS<>“n“ANDREC > “ s THENYBUELSEIFR$="" TH
DELSEEND
RUN

TINICIA

COLOR4S, 4,1 tSCREEN2, 2, 1
DIMX(43),Y(13),DX(13),DY(13),C(i3),F(13),E X(16),
)

PLAY t 10v”

FORI=0TO153READEX (1) s NEXT

FORI=1iTOLiSTEP2

GOSUB14D0:SPRITES (I%2) =A%

SPRITES(I*2+1)=BSINEXT

GOSUB1400:SPRITES (12) =A%

GOSUB 1400:SPRITES(8)=A%

GOSUB1400:SPRITES(0)=A%

SPRITE®(1)=B%
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1120
1130

1140

1i50

1160

1470
1180
11920
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
i270
1280
1290
1300
1310
1320
1330

5340

LINE(O,65)~(255,1941),7 ,BF
LINE(D,55)~(30,192),40,BF
LINE(30,50)-STEP (20,20),10,BF
FORI=5TOZLiSTEPB
CIRCLE(70+1,25),5,1i5
PAINT(Z70+1,25), iSsNEXT
PSET(30,170),40
FORI=30TORSS8TEP20
LINE-STEP (20 ,RND(1)%20-10),i0NEXT
PAINT(255,191),10,10
OPEN“grpi”aSHi

A%=" PESCA-MSX-placars 007
PRESET(L10D,1)sPRINTHL ,AS
Af="anzois 1 JJJ”
PRESET(495,40)*PRINTHI ,AS
PUTSFRITE4,(8,39),15,8
LINE(24,43)~-(58,39),15
LINE(S8,39)-(109,39),14
XD=52YD=2 i K=0:F=02ANZOL=3:NOK=4
XX=255 8 XN=3465 YX=1501YN=90
X(6)=100:Y (45)=40)

REM

FORI=3TO141STEP2
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1350
1360
1370
1380

1390

1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470

1480

X([)=1#202F(I)=1

IFL{OHTHENDX (1) =~XD2D(I)=0ELSEDX(I)=XD:D(1)=1
IFICATHENDY(I)=-2ELSEDY(I)=2

READY(I) ,C(I)SNEXTI

DX(1i)=8:DY(1i1)=0RETURN

AS=SPACES(32):B%=A%
FORJ=DTO314
READCS:L=VAL(“&h"+C%)
MID$CAS, J+1)=CHRB (L)
L=EX(L/46)+EX(LMODi&)*1 6
MID%(BS,J+17+(J)15)i32)=CHR$(L)=NEXT=RETURN
DATAO,8,4,12,2,10,6,14,1,9,5
DATALA . 3,51,7,19

'PLANTAS
DATAQO,00,00,00,14,08,18,0c
DATADS , 47,47 ,27 ,34,14,13,0b
DATADO,00,40,60,20,70,70,e0
DATACD, 80,84 ,b0,b0,a0,a0,c0
peixet
DATAQO,00,03,06,4F,3F,7f,df
DATAZF, £F,3F,4F,0f,06,03,00
DATAQD,c0,00,00,00,ci,e2,fé

DATAfe, f2,ei,80,00,00,00,80
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1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680

1670

1720

1730

1740

1750
1760
1770
1780
i790

i800

peine-2
DATAOD,00,03,06,1fF,3f,7e,de
DATA7e,fe,3e,if ,0f,06,03,00
DATAQ0O0,c0,00,00,00,ci,e2,¥6
DATAfe,f2,e1,80,00,00,00,80
‘peixe-3
DATA0D0,00,03,06,1f,37,76,d6
DATA76,+6,36,17 ,0¢,06,03,00
DATAQOD,c0,00,00,00,c4,e2,dé
DATAde ,d2,e1,80,00,00,00,80
peixe—4
DATAOO0,00,00,04,02,07,3F,ef
DATA3F ,4if,07,02,01,00,00,00
DATADQO,00,00,00,00,02,c¢3,fc
DATAf0,00,00,00,00,00,00,00
"siri
DATA%0,90,%90,64,14,0f,ff,0d
DATAfe ,07,fb,08,70,80,00,00
DATADY?,09,09,26,28,f0,FF,b0
DATA7f,e0,df,08,0e,04i,00,00
REM ANZOL
DATA0O0,00,00,00,00,00,00,00

DATAZ0,60,60,20,30,19,0f,00
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i8i0
1820
1830
1840
1850
1860
i870
i880
1890
1900
1940
17220
1930

1940

DATAA40, 60,60, 40,40,40,40,40
DATAA40, 40, 40,40,c0,c0,00,00
REM PESCADOR
DATADO,00,04,03,03,07,07,0f
DATAOF, 4f,1F,4F,4F,0¢,07,0¢
DATADOD, 00,80, ¢0,c0,ci,02,84
DATACS,78,10,f0,£0,e0,80,e0
REM SOL.
DATADD,00,60,63,47,0¢,1F,1f
DATALF, 4 ,0F,47,63,60,00,00
DATACO,f0,00,e0,f0,¥8,fb,fb
DATAfD, fb, f0,e0,c0,00,30,¢0

DATABB,6,105,12,422,6,139,48,70,6
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VINTE E UM

Referéncias

Nivel de compreensao pelo usudrio: MEDIANO.
Tipo de jogo: JOGO DE CARTAS/INTUICAO E SORTE
Dificuldade do jogo: MEDIANA.

O jogo

Se vocé jd visitou (ou viu) algum cassino em Las Vegas ou na Europa, certamente notou que
ao lado da roleta sempre havia uma mesa de vinte e um, ’

Contudo, tome cuidado! Nido vd transformar sua casa num cassino...

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:
CSAVE “vinte" <

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"vinte" *J
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE “vintel <

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"vintel" o

Para jogar

Digite RUN e < ou pressione FS.

Ap6s a execugdo da musica inicial pressione a barra de espago para iniciar o jogo.

Na parte superior da tela surgird a primeira carta do computador; na parte inferior surgird
a sua primeira carta.

Seu objetivo ¢ fazer com que a soma dos valores das cartas seja igual a 21. Vence o jogador
(vocé ou o micro) que mais se aproximar de 21; o jogador que ultrapassar o valor 21 perderd a
partida automaticamente.

Como estamos num cassino, existem apostas em dinheiro; no inicio vocé possui Cz$50,00,
podendo realizar apostas de 1 a 9 cruzados. Para apostar um dado valor basta pressionar a tecla
numeérica correspondente.

Ap6s realizada a aposta é mostrada na tela a sua segunda carta, seguida pela pergunta:
“Qutra carta? (S/N)"

Responda “S” caso deseje.mais uma carta; note que esta resposta deve ser baseada em sua
l6gica e intuigdo, de modo que a resposta *“N” seja dada no momento oportuno.

Caso vocé ultrapasse o valor 21 o jogo € automaticamente interrompido, sendo exibida a
mensagem:

*Qutra partida?"’

Se vocé responder “S”, uma nova partida serd iniciada; caso contrdrio o jogo terminard.
A carta de “AS” vale um ponto e as cartas com figuras valem dez pontos cada.
Para interromper o jogo a qualquer instante pressione CTRL + STOP.

18 REM ~— UINWTE E UM

28 REM

30 CLEARIGE, EHF 8@ : SCREEN 1:WIDTH 3@8:COLOR 1,15,15:CLS
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tKEY OFF

48 DEFINT A-Z:DIM AC13,4,2),K$013),MK{4),M(8),C(8D
58 GOSUB 898 .

€8 CLS:C0O=58: I=RND{-TIME>

78 FOR I=1 TO S2:POKE &HF380+I,@:MNEXT:CM=1:MA=1

88 FOR I=@ TO 8:C{I>=0:M{I>=@zHEXT

9@ CLS:PRINT" Computador:":G0SUB V&8

168 X=0:Y=1:G6G0SUB 828:CI(CM>=KB

119 LOCATE 2,1@:PRINT"Voce:

128 GOSUB 7é0:xXK=0:Y=11:G0SUBE26: MIMA>=KE

138 REM principal

148 CI=C0:IF CD>2? THEHW CI=9

15@ LOCATE 1,21:PRINT"Voce esta. com Cz#$"CO

16@ LOCATE 1,22:PRINT"Quanto aposta 7 ¢ 1 ="CI")»":
178 IF IHKEY#<>"" THEHW 17V©

128 G#F=INKEY#$: IF G#="" THEH 188

198 G=UALCG$>: IF G=8 THEHW 186

2686 IF G>CO THEN 13@

21@ REM

2268 PRINTG

238 MA=MA+1:G0SUB VE@:MIMAI=KB: K=S%(MA-1>:Y=11:G0OSUEB 2
248 GOSUBR 680G: IF GM>28 THEMW LOCATE S, 19:PRIMTSPCC242:G

0TO3Za
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25@ IF MA>S THEN 33@

26@ LOCATE 5, 19:PRINT"Outra carta ?(S-H>"

278 IF IHKEY$<>"" THEN 27V0

280 GF=INKEY$: IF G$="" THEN 236

290 IF G#="s" OR G#="S" THEN 23@

B8 IF G$="n" OR G#$="H" THEM LOCARTE 5, 19:PRINTSPC{24>:
GOTO338

318 LOCATE S, 19:PRINTSPC(24):PLAY "o2v4als”

Iz2e GOTO Ze!

338 REM com

346 CM=CM+1:GOSUB 76@: C(CMI=KBzX=5%(CM-15:Y¥=1:G0SUB ez
@: GOSUB €88

358 IF GC>15S THEN 378

358 IF CM<6 THEHW 336

378 REM ham

I2@ WIM=8:GH=6GM: IF GM>21 THEN GM=@

39@ GD=GC:IF GC>21 THEN GC=8

486 IF GM>GEC THEN WIN=2:M$=" Uoce venceuw!":CO0=CO+G:GOT
0 43a

41@ IF GM=8 AHD GC=8 THEM WIN=1:M$=" Hinguem venceu!":
GOTO 43a

426 CO=CO-G:M#=" 0 computador wvenceu!"

436 FOR I=0 TO 3:LOCATE @, 19+I1:PRIMTSPC(29):HEXT
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448 LOCATE S, 28:FRINT"Computadar ="GH

458 LOCATE 11,21 :FEINT"Voce ="GEH

468 FRIMT M$: IF WIM=2 THEM FLAY "t126]3cSneSons

wiSgsgdagagaléqalalsuwlSciscd

473 IF WIH=8 THEH FLAY "t22Za18m7a8
dd=zd4"

438 IF FLAYIEA> THEHW 43@

4968 IF CO<1 THEH Se

SEE IF IHEEY#C:"" THEHM S@é

518 LOCATE @, 16: PRINTISRCCR 2 Outra

FE I#=8 TO Z86:HEWT: REEF

228 GF=IHEEY$: LOCATE @, 18: PRIMTSFC]
538 IF GFE="=z" OR GF="5" THEHM 7o
248 IF GFE="n" OF GF="H" THEH Sc@

558 G0TO 518

5@ FEM fim de Joao

278 CLE:LOCATE S, 8:FPRINT"Uoace saiw

Az@lddddda fe

-

partida

com CzE"CO

928 LOCATE 7, 11:PRINT"Ate a proxima’

S8 EMD

euEd REEM aok

218 F=E:5C=a:F0OR I=1 TO CH
628 IF ClI»=1 THENW F=1

B38 MEXT

eddd—wls

CSeM s FO
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648 FOR I=1 TO CM:GC=GC+C<I»sNEXT: IFGC>28 OR F=8 THEHN

RETURH

558 IF GCx11 THEW RETURHM

G5@ GC=GEC+16

&78 RETURH

588 REM princ. aok

628 F=@:GM=0:FOR I=1 TO MA

yoa IF MOIx=1 THEHW F=F+1

1@ HEXT

728 FOR I=1 TO MA:GM=GM+M{I>:HEXT: {F GM>2& OR F=2 THEH
RETURH

738 IF GM>11 THEH RETURH

748 GM=GM+18

vS5Ea RETURH

Yed REM cartas

77O KAa=RHMDO1)%S2+1: IF PEEK C(EHFI@@+EA>Y THEH 774

7868 POKE EHFIBE+ERA, 1

792 M=KE@f~13:K=KA MOD 13:IF K=8 THEHN K=13:M=M-1
2300 KB=K:IF K>18 THEH KB=1@

218 RETURH

328 REM carta

2338 PLAY "oSul2ag8":LOCATE W,Y:FPRINTARF

84a

FOR I=0 TO 4:L0CATE ¥,"+I+1:PRINTCHR${1535;
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85a

LSE

368

870

88a

89a

Saa

218@

920

336

248

95a

6@

gve

980

990

FOR J=8 TO 2:IF AK,I,J> THEH PRIHT CHR${MKI{M>>: E
PRINT'S "2

NEXT:PRINTCHR$ (153> s NEXT

LOCATE X,Y+6:PRINTCHR${153>" "K&(K)>:CHR$C153)
LOCATE X,Y+7:PRIHTAB$: RETURHN

REM data

PATROB,8,08,8,0,0,0,1,0,0,06,8,0,0,0
DATRO,0,0,8,1,0,0,0,8,0,1,8,6,8,0
DATAB,1,0,0,0,08,6,1,6,0,6,8,0,1,8
DATA1,8,1,8,8,0,0,08,0,06,8,6,1,6,1
PATALI,8,1,0,06,06,06,1,0,0,0,8,1,0,1
PATA1,0,1,0,0,0,1,0,1,0,0,8,1,0,1
DATAL,0,1,0,1,6,1,0,1,8,0,8,1,0,1
pATAl,8,1,0,1,0,1,0,1,0,1,08,1,0,1
PATAL,8,1,1,0,1,0,1,0,1,0,1,1,8,1

bATA1,0,1,1,06,1,1,6,1,1,0,1,1,0,1

1888 DATRB,0,1,0,0,1,8,0,1,1,6,1,8,1,@0

1818 DﬂTﬂB.1.@.1.8,1.1.9,1.1.9.1.9.1,1

1620 DATA1,0,1,1,0,1,1,1,6,1,1,0,1,06, 1

18380 RESTORE 896:FOR I=1 TO 13:FOR J=0 TQ 4:FOR U=8 TO

2:READ ACI,J,UD:HEXT U,J,1

1848 DATAL1SS, 154, 154, 154, 156, 157, 154, 154, 154, 158

1858 FOR I=1 TO S:READ A: AAF=RA$+CHRFC(AI:NEXT:FOR I=1
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TO 5=

1868

1ava

READ A:AB$=ABF+CHR$ A 1 HEXT
FOR I=@ TO 3:MKCI>=I+134:HNEXT

FOR I=24 TO S6:UPOKE I+1048,UPEEK (I>:NEXT:FOR I=

176 TO 224:UPOKE I+1848,UPEEKCI):HNEXT

1888 UPOKE &H2018, &HEF

1098 K$<1)="A ":FORI=2TO9:K$C(I>)=RIGHT$(STR${I>, 10+" "z
NEXT

1166 K${1a>="1a8"

1110 K${11>="T "

1126 K$c12>="Q "

1138 E$130="K "

1148 LDCQTE,B:PRINT"***************##**********x**";
1158 PRIMT"* %*'s

1168 PRINT"* UINTE E UM *" )

1178 PRIWT"*® *"p

1188 PRTHFT " sookskook ok ok iokok R oroR koRok ok iokkoR ok oRk ! 2

1190 A$="n7E00tL1501805sgv1SeléflésguiSeléflégBécoSbasg
4uiSgd=sguiSefa

1200 B$="ot150m7000.1218r8cr8cr3cr8crBagdafed

1210 C$="t115802m7000s1 cacgdadas

1228 PLAYA%$,B%,C$

1238 AlF="savi1Saléb-16saviSaléb—16agfad2d4=d4

1248 Bl$="r8cScoarl8fr2cr8gr8arglléo3gabocdefg
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1258 Cl#="cfcfdadaS

1268 PLAY Al1%,B1%,C1$

1278 AZf¥="eulSesewlScefulSfesfulSfsfuvlSdsgulSgsaviSecsdc
4oSad4g.viSalbaafedc2sc2

12868 B2#="ouwl218r8acd4rcd4rddrB8osadfiaulIgaZgullocoldbagasc
4

12968 C2#="cgdacacfdgdacolao2cZ

1388 PLAY AZ%,B2$,C2$

1318 IF PLAYCA)> THEH 1310

1328 LOCATE 8,22:PRIMT"TECLE ESFACO"

1338 IF STRIGCA> THEN RETURHN

1348 GOTO 1336



CAPITULO

GUERRA DOS MUNDOS

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANA.
Tipo de jogo: AGILIDADE.
Dificuldade do jogo: MEDIANA,

O jogo

A cidade estd sendo destruida pelos OVNI’s com bombas fotonicas... mas vocé pode impedir
a destruigio total com sua habilidade no manejo da arma terrestre de defesa. Voce s6 tem de

acertar o alvo!

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:

CSAVE"guerr” -
Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"guarr“*-]

81



82 MSX - Jogos. Paraaprender e criar. Jogos profissionais

Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:

SAVE"guerr" *J

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOADguerr"’ <

Como jogar

Digite RUN e </ ou pressione F5.
A tela inicial do jogo apresenta as seguintes mensagens:

“Objetivo: New York"
“Mova a arma com as teclas de cursor ou joystick”
“Pressione a barra de espaco para disparar’’

Estas mensagens sio uma breve descri¢dio de como jogar: pode-se utilizar as teclas de
movimentag¢do do cursor (<, >, 1, }) ou o joystick.

Para disparar a arma pressione a barra de espago ou o botdo do joystick.

Na mesma tela mostram-se os pontos que cada elemento inimigo representa na “Guerra
dos Mundos”. Para iniciar pressione qualquer tecla.

No campo de batalha vemos a cidade de Nova York sendo bombardeada pelos discos voado-
res. No canto esquerdo superior da tela aparece “RECORD: 50000”, mostrando a pontuagio do
melhor jogador; 4 direita aparece a mensagem “PONTOS: 0", indicando a pontuagdo atual do
jogador que estd combatendo.

Utilizando as teclas do cursor.ou o joystick, vocé movimenta a arma de defesa e pode,
entdo, tentar destruir os discos e suas bombas fotdnicas.

A medida que o tempo passa os discos tentam destruir a cidade; quando ela for totalmente
aniquilada o jogo serd reiniciado. '

Se vocé superou a marca dos 50.000 pontos, seu recorde serd colocado no canto esquerdo
superior da tela.

Para interromper o jogo a qualquer momento pressione CTRL + STOP.

i0 REM -- Guerra dos Mundos
20 REM

30 COLOR 1.0,4
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40 SCREEN 1,2,0
50 CLEAR 1000:LOCATE 40,10:PRINT AGUARDE"
60 DEFSNG A

70 DEFINT B-R,T~Z

80 DEFSTR &

90 KEY OFF

100 SPRITE OFF

140 DIM SCC7),8T(E)

£20 AH=50000!

130 GOSUB 2590

140 SPRITE$(40)=81

150 SPRITES(i4)=52

p 010 S

190 FORI=0 TO 9
200 PUTSPRITE I,(25%,192),0.1

210 MEXT 1

230 = OBJETIVO: NEW YORK™

260 PRINTS
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270 PRINT

280 PRINT

290 S=7MOVA A ARMA COM AS TECLAS”
300 PRINTS

310 S=7DE CURSOR OU JOYSTICK”
320 PRINTS

330 PRINT

340 S=“PRESSIONE A BARRa DE ESPACO PARA DISPARAR"
350 PRINTS

360 PRINT

370 PRINT

380 PUTSPRITE i0,(40.78),3,40
390 8=~ PONTOS 410007

400 PRINTS

4i0) PRINT

420 PRINT

430 PUTSPRITELi,(40,402).%, 114
440 PRINTS

450 PRINT

460 PRINT

470 PUT SPRITEB, (40,1i26),9.8
a0 S=" PONTOS 100007

490 PRINTS
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500
Gi0
520
530

w40

400
&10
620
630
640
650
660
6710
&80
690
700
7410

720

PRINT
PRINT

PRINT

PRINT

S=“PRESSIONE QUALQUER TECLA™
PRINTSy

S=INPUTS (1)

PUTSPRITES, (40,208),0,8

PUT SPRITE 40, (40,208),0,i0

CLS

r

CLS
SOUND 7,&B101 11000
LOCATE 0,24
FORI=0T07
PRINTSC(I)

NEXT1
FORI=0TO4STEP 6
FORJ=0T04
LOCATES+L, 24 J+1

FORK=232T0238
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730

740

750

760

770

780

790

800

810

820

830

840

850

840

870

880

8920

00

240

F20

230

740

250

PRINTCHR® (K+7%.J) g
NEXTEK  J,3%

LOCATED, D
PRINT”RECORD ="
PRINTUSING”HHHH#HRE " 3AH
AP =0

CC=129

r

SPRITE$(4)=8T(4)
XS=i28

Y8=143

FORI=0TO2

J=1%16

K=143+.)

PUTSPRITEIL, (128,K), 14,1
PUTSPRITE4, (123,139),6,4

NEXT

¥

Clo=1.
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$60

05=~4

$70 LOCATELS,0

QEH0 PRINTZPONTOS 2 3LOCATEZZ, O

P90 PRINTUSING HHHHHHER" AP

1000
1040
Ai0D20
1030
1040
1050
i060
1070
1080
1070
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1460
1170

1180

S=8PRITES(7 )

IF S=BiTHENS=S2ELSES=E1

i

HPRITES (7 )=8
XI=2%5

YI=id
CL=CL+2

IFCL > 9THENCL =3

r

RE=XI+08

I=08

IF XI<{~1i% THENOS=-08

IF X1:255-08 THEN OS5=-04
IF 08431 THEN YI=YI+@
PUTERRITEY (XTI ¥I3 CL. 7
IF YI)i82THENZ2470
IFYLCALRTHEMLBO0

L=(YIANDR24B) » B%32+32
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1190 I=I+(X1AND248)/8
1200 I=&HiBO0+I

§240 IFVPEEK (I)=32THENL250
1220 YPOKEL,32

§230 CC=CC-1

1240 IFCC=0THEN2470

1250 1=I+3

1260 IFVPEEK(I)=32THEN1300
1270 VPOKEL,32

1280 CC=CC-i

1290 IFCC=0THENRA70

1300 IFBTHEN{400

1310 IFXI<40RX1)>220THENLS®0
1320 R=RND(~TIFE ) %4

1330 IFRTHENLS90

1340 *

1350 *

1360 °

1370 B=i

1380 XB=XI+8

1390 YB=YI+8

1400 YB=YB+&

i410 IFYB>19iTHENB=0
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1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
14920
1500
1540
1520

1530

1520

1600

1410
1620
1630

1640

PUTSPRITES, (XB,YB),CL,8
I=(XB+SANDR248) /8
J=(YB+4AND248) /8%32+1
J=&H1B00+.)

K=UPEEK (J)
IFK<2R40RK Y227 THENLS90
VPOKE., 32

PUTSPRITES, (XB,192),CL.,8
PUTSPRITE®, (XB~3,YB-3),1,9
GOSUB3150

VB=192

CC=CC-4

IF CCTHENi410

GOTO 2470

H

FORI=0TO2
J=STICK (L)
TF JTHENT =2

B=TNKEYS

NEXTT

T=0
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1650
16460
1470
1680
1690
1700
1740
1720
1730
1740
1750
1760
i770
1780
1790
1800
1640
820
1530
1840
1850
1860

1870

XS5=XS+ (2ANDXS ¢ 4 36AND J=73)
XG=XG~ (2ANDXS ) § ZO0AND. J=7 )

SPRITES(4)=6T( (X8-120) /2)
PUTSPRITE4, (123,139),6,4

YS=1{43+ABS (XS~-128)

IFFTHENL 20

FORI=0T02
T=STRIGC(I)
IFTTHENL=2
G=INKEYS
NEXTI
IFT=0THENL970
SOUNDO, 100
SOUNDL2, 20
SOUNDLS,
H=XS~128

Vi (G~ABS (H) )
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1880 F=1i

1890 °

1900

1950 °

1920 I=X>0ANDX{25SANDY>YI
1930 IFITHENL990
1940 F=0

1950 H=0

1960 V=0

1970 X=X§-5

1980 Y=YS5-13

1990 X=X+H

2000 (=Y+Y

2010 PUTSPRITES, (X,Y),15,6
2020 GOSUBR100
2030 IFT=0THENL100
2040 SOUNDO, O

2050 GOSUE3380
2060 GOTO1400

2070

2080

2090 7

2400 IFF=0THENRETURN



92

MSX - Jogos. Para aprender e criar. Jogos profissionais

2140

24120

2130

2140

2150

2160

2470

2180

2290

2300

2340

2320

£330

I=ABS(Y~Y1)
J=ABE (X=X1) -

K=§

IFICSAND JCBTHENR190
I=ABS (Y~YB )

J=ABS (X-XB )
IF1>80RJ 4 THENRE TURN
K=0
PUTSPRITEG, (X5, Y8), 45,6
F=0)

H=0

V=0

X=X

Y=YS

IFK THEN2370

PUTSPRITES, (XB,192) ,CL,8
PUTSPRITES, (XB~3, (B~3),CL,9
¥B=19%

GOSUB3150

B=0)

AP=AP +10000

IFAP » AHTHENAH=AP

LOCATEZ2,0
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2340 PRINTUSING” HHHHHAR" ; AP
2350 GOSUB3260

2360 RETURN

2370 PUTSPRITEZ, (25%5,16),CL,7
2380 PUTSPRITEY,(XI,YI~4),CL,9
2390 GOSUB31i%0

2400 AP=AP+1000

2410 IFAP>AHTHENAH=AP

2420 BOSUB3260

2430 RETURN940

2440 7

2450 7

2460 7

2470 BEEP

2480 FORI=0TOLD

2490 YDP(7)=i5

2500 FORJ=0T0100

2540 MEXTJ

2520 UDP(7)=4

2530 FORJ=0T01i00

2540 NEXTJ, I

2550 GOTO 190

2560 7
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2570
2580
25990

26010

2640
24650
2660
2670
2680
2690
2700
2740
2720
2730

2740

e7n0

2760

2770

2780

2790

RESTORE
FORI=0TC34
READ.
VPOKEL792+1,
NEXTI

VPOKES220,177

FORI=0T0414
READ.)
UPOKELE56+1, J
NEXTI
UPOKES221 , 240
VUPCQKESR22, 240

r

FOR [=0TO7
FORJ=0TO27

READK
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2940
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000

3040

R=RND (=T IME ) %4
K=320R224+RAND~K
SCCII=BCCII+CHRE (K)
NEXTJ, I

GOT02940

r

GP e
FOR.J=0TO31

READS
SP=SP+CHR® (VAL (“&H"+5))
NEXT.J

RETURN

FORI=0TOZ2

GOosSuUB2880

SPRITE®CI)=5P

NEXTI

GOosSuB2880

54=8P

GOSUB2B80

52=86P

) FORI=4TO9
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3030 IFI=7THEN3060
3040 GOSUB2880

3050 SPRITE$(I)=SP
3060 NEXTI

3070 FORI=0TO8

3080 GOSUB2BE0

3090 ST(I)=GP

3100 NEXTI

3110 GOTO3260

3420 °

3130 *

3140 7

3150 SOUNDO,O

3160 SOUND3,0

3170 SOUND7,&B1i0110000
3180 SOUNDL2,50

3190 SOUND4i3,3

3200 FORI=0TOS00

3240 NEXTI

3220 PUTSPRITEY, (255,208),1,9
3230 7

3240 -’

3250 *
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3260
3270

3280

3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
33720
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470

3480

SOUNDO , 0
SOUND1 , 0

SOUNDZ2, 0

SOUND3, 4

SOUND4,0

SOUNDS , 0
SOUND& , 255

SOUND7 ,&B101 41000
SOUNDS, 16
SOUND? , 16
SOUNDLD, 0
SOUNDiL,0
SOUND12, 8
SOUNDL3, 14

RETURN

¥

DATAOD,96,94,0,0,0,0,0
DATAD,6,6,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,96,96,0
DATAD,0,0,0,0,6,6,0

DATAD,0,0,0,0,0,3,45
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3490 DATAD,0,0,3,i5,15,247,251
3500 DATA 0,0,62,255,255,255, 255
3510 DATARS55,15,25%5,427,191,223
3520 DATA223,223,188,224,254
3530 DATA255,255,255, 255, 255,15
3540 DATAD,0,0,i28,240,43,255
3550 DATA255,0,0,0,0,0,0,192
3560 DATA224,31,63,63,63,31,15
3570 DATA3,0,255,254, 254,253
3580 DATA2SL,247,129,0,255,255
3590 DATARSS, 255,255, 254,240,0
3600 DATARS1,247,245,18%,127
3610 DATARS55,31,3,247,241,237
3620 DATA251,255,255,255, 248
3630 DATAR223,475,247 ,247 ,247
3640 DATAR227,128,0,240,248

3650 DATARZA8,248,224,128,0,0
3660 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1
3670 DATA 0,0,1,0,1,0,0,0,0,0,0
3680 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
3690 DATA 0,0,i,0,0,1,0,1,1,0,1
3700 DATA 0,0,1,0,1,0,0,0,0,0,0

3710 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,0
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3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3B\10
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
3720
3930

3940

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DﬁTﬁ
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

1.0,5,1,4,4,0:0 1004
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0,1,0,1.8,40. 4. 019 ¢
§.4.0,4.1,4,.0,4,0,4,6
0,0,0.0.0.4,0,1,8,4,3
L5 A 0.0 0,008 4,43
i,1,1,0,1,0,0,0,0,0,0
1,1,i,1,1,1,1,1,1,1,1
TR O G e O DR D G
- 0.0,0,8,0:8,8,4,4,8
£.3, 60 138000084
o R T R L TN e )
UL B T i e bt W N |
BN T S T L |
T D
0,0,0,0,30,30,30,30
30,30,32,7¢,73,73,73,73
0,0,0,0,0,0,0,0
0,80,a0,8,e0,e0,e0,c0
7€,3F,4F,3F,3F,3F,4F,1F
$F,8F,3F,3F, 46, 4F,4F,1¢
e0,e0,f0,fc,fe, fe,fc B

£0,¢0,f0,f0,¥0,0,F0,F0
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3960
3970
3980
3990
4000
4010
4020
4030

4040

4060
4070
4080
4090
4100
4110
4420
4130
4140
4150
4160

4170

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

iP,4F,4¢,3¢,3¢F,3¢,3¢F 3¢
S¢.30,8¢,7¢,7¢,7¢,3%,3¢
f0,f0,¢0,80,80,80,0,0
0,80,80,fc,fe,ff, ff fe
D730, 78 0h, 78,48, 7
3,0,0,0,0,0,0,0
80,¢0,10,¢c,da, fc,¥0,c0
80,0,0,0,0,0,0,0

2.7 .£,4€,95,7¢ . 1¢,¢
£:9.,0,0,;0,0.9.0
c0,c0,e0,+0,58,fc,fe,el
¢0,0,0,0,0,0,0,0
3.0.6.0,0,0,0,4%
$,0,0,0,0,0,0.0
0,0,0,0,0,0,0,80
80,0,0,0,0,0,0,0
80,440,211, ie,ie,le,ie,2i
40,80,0,0,0,0,0,0
40,80,0,0,0,0,0,0
80,40.,0,0,0,0,0,0
0,b,44,id,2a,35,52,35
34,4a,55,38,17,9,6,0

80,e8,1i4,d2,2¢,33,ed,a5
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4480
4190
4200

4210

4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4340
4320
4330
4340
4350
4340
4370

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

£7,47,8b,3,95,2e,f0,0
0,0,0,0,40,78,7¢,7¢
78,10,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,e0,e0
0,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,8,1ic,3e,7f
73,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,0
c0,c¢0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,6,e,ie,1if,3
i,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,0,0,0,0,80
¢0,c0,0,0,0,0,0,0
0.0.4,7.¢.,9:9.4
1,0,0,0,0,0,0,0
0,0,0,80,c0,0,0,80
80,¢0,0,0,0,0,0,0
3. 3. 7.8 8 408
1,1,0,0,0,0,0,0
c0,c0,e0,80,80,80,80,80
80,80,0,0,0,0,0,0
0,0,0,1,3,0,0,1

$.3.0,0,0.0.0.0
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4410 DATA 0,0,f0,e0,f0,c0,c0,80
4420 DATA 80,0,0,0,0,0,0,0
4430 DATA 0,0,0,0,0,0,0,i

4440 DATA 3,3,0,0,0,0,0,0

4450 DATA 0,0,0,60,70,78,78,c0
4440 DATA 80,0,0,0,0,0,0,0
4470 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

4480 DATA 3,3,0,0,0,0,0,0

4490 DATA 0,0,0,0,10,38,7c,fe
4500 DATA ce,0,0,0,0,0,0,0
45i0 DATA 0,0,0,0,0,0,7,7

4520 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

4530 DATA 0,0,0,0,8,1e,fe,fe

4540 DATA ie,8,0,0,0,0,0,0



CAPITULO

DECIDA-SE!

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANA.
Tipo de jogo: INTELIGENCIA.
Dificuldade do jogo: MEDIANA.

O jogo

“Decida-se!” ndo € apenas um jogo pois € um programa que pode ajudar-nos a tomar nossas
decisdes neste grande jogo chamado Vida.

Com o seu uso vocé poderd chegar a conclusGes claras e objetivas mesmo em situagdes
altamente complexas que podem ocorrer no seu dia-a-dia.

Um exemplo simples € o caso de uma pessoa que vai viajar em férias e possui vdrias op¢des
de roteiros e estadias, cada qual com suas vantagens e desvantagens. Com o auxilio do “Decida-se”
esta pessoa pode decidir-se pela melhor opgao.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando:

CSAVE"'decid’* <

103
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Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD'decid"”

Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE“decid"” )
Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD"decid" <!

Para jogar

Basta responder ds perguntas que o micro fizer.

Inicialmente vocé deve informar ao micro que tipo de decisdo tem de ser tomada, sendo que
exitem trés opgdes: — escolher uma entre vdrias alternativas; — escolher um curso de agdo ou
— escolher entre vdrias alternativas com SIM ou NAO.

Pressione o nimero correspondente ao tipo de decisdo a ser tomada. A seguir, vocé deve
responder as perguntas que serdo formuladas pelo micro, as quais variam conforme o tipo de
decisdo a ser tomada.

O ideal é que vocé simule vdrias situagdes hipotéticas com este programa, pois somente
assim aprenderd a domind-lo perfeitamente.

E sempre bom lembrar que o “Decida-se” aponta a melhor decisdo com base nas respostas
que vocé d4 ao micro, fato este que indica a importancia de suas respostas no contexto global. Res-
postas impensadas levardo a decisdes erradas ...

Para interromper o programa a qualquer instante, pressione CTRL + STOP.
i0 REM -~ Decida-se!
20 REHM
30 CLEAR1DZ4:POKES4683! 1
40 KK=30:Ki=60
50 COLORiS,4,3=BCREENU=KETOFF=LOCﬁTEU,D,D=HIDTH4O

60 MD=20
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70 DIMLS (MDY, FE(MD)Y ,V(MD) ,C(MD,HD) ,DMD) , Z(MD)
80 E$="FIM"”
90 GOSUBL47 O
100 F$="Eu posso ajudar voce a tomar uma’ixX=3:Y=4:G0OSU
B17i0:F%="dec i 0.7 X=153Y=7:608UBL71i03F%="Para isto §
arei algumas perguntas € analjsarei suasg resp
ostas.”:X=3:Y=¢1G08UBi71i0
110 GOSUBL780:GOSUBL&70
i20 F$="Com yual dos itens abaixo sua decisao

ge identiflica?”eX=3:17=31G08BUBL 10
130 F$=” 1) Escolher um item em varias alter- na
tivasy  sX=43Y=81G05UBLi710
£40 F$=" 2) Escolher um curso de acaop;”iX=i:Y=10:605B
1740
150 F$=" 3) Escolher entre varias alternati- va
s com SIM ou NAO.”:X=i3Y=12:GOSUBL7L0
160 F$="Escolha (i,2 ou 3 "iX=8:iY=iB:605UBL710
170 AS=INKEYS:IFABC“170RAS> 37 THENL7OELSET=VAL (A%}
180 ONT GOT0190,2i0,230
190 GOSUBL&703F%="Que tipo de item e’ ’este?”iX=3:27=5200
SUB17410
200 X=3:Y=6360SUBi730:T$=B%:06070270

240 TH="curso de acuo.”
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220 GOT0270

230 T%=""gim” ou "nao’iNI=z2

240 L%(ir="decidindo sim”

250 Ls2)="decidindo nao”

260 GOTO540

270 GOSUBi&70:NI=0

280 F&="Eu preciso ter uma lista de todas”iX=3:Y=3:G60S
uB1740

290 Fh="as opcoes.”iX=31Y=4:1005UB17410

300 F9="Digite-as uma de cada vez /:X=3:Y=5:605UBi710
310 F$="na linha abaixoi”ixX=3iY=46:0G08UBLi7 10

320 'PRINT

330 F$="Digite a palavra 'FIM’ para”tX=33Y={1:008UB4171
0

340 F%=~ terminar a lista.”iX=83:Y=428605UB1710

350 IFNI<(MD THEN 370

360 F$="Lista cheial 1 17sX=8iY={586G05UB1710:8G0TO400

370 NI=NI+1i:X=3:v=8:005UBL1730:L0CATED, B:PRINTSTRINGSG (3
@,7 “rpilLB(NI»=B%

380 IFLSINLICESTHENES0

390 NI=NI-i

400 IFNI>2THEN440

410
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420 F$="VYoce precisa de, pelo menos, tres op- COEE .
Tente novamente.”:X=3:Y=15:605UBi710

430 GOSUBL780:60TO270

440 GOSUBL&70

450 Fe="FEgta €'a sua listas”’:xX=3:1Y=3:608UB1710

460 L=0:FORJ=1TONI

470 F$=STRE(I+") “+L$(J)eX=GaY=5+L 8L =L+1:6G0SUBLi710
480 NEXT

490 FORJ=41TOPERG=INKEYVSENEXT

500 Fb=”A lista esta correta? (S=sim/N=nan)”sX=33Y=Y+3
$608UBL710

G510 RE=INKEYS:IFRS=""“THENSLO

520 IFR$="8"THENS40

530 IF R%<()“N”THENSOO

540 GOSUBLEZD:GOTOR70:2F%="A lista precisa ser digitada
novamente ! ”:X=221Y=Y+23G05UB1i710

550 GOSUBALZ00:GOTOZ70

560 GOSUBi14A70:RB=IMKEYS

570 F$=“Agora, pense nos fatores que sao”iX=31Y=4:1G0SU

Bi710

580 IFT<3THENF$="importantes para escolher o melhor”:X

=22 Y=53606UBL710

590 IFT<3THENFG=T$+" . 1 X=2:Y=61008UB1740
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600 IFT=3THENF%="importantes para voce decidir “iX=2:Y
=5:608UBL710

640 IFT=3THENF%$="sobre “+TH+”.7iX=2:Y=4631605UB1710

620 F3="Digite euses fatores, um de cada vez”:iX=2:iY=f:
GOsSUBi740

630 F$="na linha abaixof”iX=2:1Y=9:605UBL710

£40 FE="Digite a palavra 'FIM’ para”iX=3:y=13:008UB171
0

650 Fo=" terminar a lista.”:X=3:1Y=14:606UB1710

660 NF=0

670 IFNF=)MDTHENCLS:F%$="Lista cheial !l !7iX=8:2Y=1i81G05UB
1740

680 IFNF >=MDTHEN720

690 NF=NF+iiX=2:Y=§i:G08UB17308LOCATED L1:PRINTSTRINGS
(33,7 “)psFS(NF)>=B%

700 IF FRINF)<CIEBTHENG7Q

740 NF=NF-{

720 IFNF<{LATHENF$="Voce precisa de ao menos tree fatore
sl ”7eX=1:Y=i8:608UB1710

730 IFNF{ATHENMGOSUBLZ00:G0T0560

740 GOSUBL&70

7590 F%="Aqui esta sua lista de fatores:” BX=RiY=2:608U

Bi74i0D
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760 L=0:FORJ=1TONF

770 FH=STRE(I)+7) “+FH{J) eX=H2y=4+L1G08BUBL740sL=L+1
780 NEXTY

790 Fe="Digite 0 numero correspondenpe”lXﬂB:YwY+3=GOSU
Bi7i0

800 FH="ao fator que voce acha que e’o”iX=23Y=Y+1:G05U
BiZ740

810 FS="mais Importante.”sX=28Y=Y+1:605UB1710

820 F$=~0 se a lista estiver incorreta.”iX=3:Y=Y+1i:603
uBizio

830 AS=INKEYS:IFAS=""THENB30

840 A=INT(VAL(A%) )2 IFA(DORAYNFTHENB30

850 IFA=0THENS&0

B#a60 BOSUELSLE70)

870 IFNF={THENLOSO

880 Fé="Agora vamos eupor que temos uma” X=33Y¥=3:G0S
UBi7”il

890 Fb="escala de importancia de 0 a 10.” IX=2iY=4360
SUB171i0

900 F%="Se dessemos a “+FHE(A)+Y um”eX=3:Y=463606UB1710
910 F3%="valor de 10, que valor de impor-"iX=2:Y=7/:G08U
Bi740

990 F$="tancia voce daria aos outros fa-"31X=2:Y=8:605U
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240 1F J=ATHENiDA4D

P90 F3=F3(J)aX=3:Y={2:6G06UBL710

Bi7i0:F%="tores, nesta mesma escala?”’iX=2:Y=P1G04SUBL74
0

230 FORJ=iTONF

P60 X=3:Y=445G08UBL730sV(Ji=VALLHS)

?70 F$="Esta correto? (S=sin/N=nac)”iX=3:1Y=161G08UBi7]
0

P80 HE=INKEY$H2IFHE="8”0RHE="N"THENYPOEL SEFB0

790 FORW=12TOL9:LOCATED ,WPRINTSTRINGE (38,7 3 sNEXTWI
FHS="N“THEN?SOELSEL000

1000 IFVCJ)=0THENLiO30

1040 IF V(I >40THENLO30

1020 GOT01040

1030 F%="Valor invalizo!!!”=x=5=Yw18=GOSUBL?iG:GDTO?SO
1040 NEXTJ

1050 V(A)=102Q@=02FORJ=1TONF

1060 @=Q+V(J) tNEXT:FORJ=1TONF

1070 V(=) /QINEXTEGOSUBL 470

1080 IFTC)3THENFS="Cada “+T%+” precisa agora”:X=3:y=%5:
GOSUBiZ40

1090 IFT=3THENF$="Decidir ’sim’ ou "nao’ precisa”’iX=3:

Y=5:G08UBL710
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1400 Fo="ger comparado com respeito a cada”ix=2:1Y=461G0
SUB1740

1440 FR="fator de importancia. Yamos cnnﬂi—”=K=E=T=7§G
O5UBL710)

1420 Fh="derar cada fator separadamente.”tX=2:1Y=8:G0SU
B1710

1130 GOSUB1780

1140 GOSUBiL&702FS="Vamos dar a “+LE(L)+7 um”sX=33Y=510
CSUBL740

1450 F$="valor de 10 numa escala qualquer.”:X=21Y=6:G0
SUBL7 40

1160 F$=“Vamos dar a cada fator um valor”sX=3:Y=7:1608U
B1710

1470 F8="maie alto ou mais baixo que 10.7X=2:Y=8:0608U
Bi710:F%="Este valor depende de quanto voce”:X=3:Y=9:0
osuUB1710

1180 F%="acha que ele e 'melhor ou pior”iX=2:1Y=1{0:GOSUR
1710

1490 FH="que “+LE(L)+7.7iX=20Y=44:6G0SUBL710

£200 FORJ=ATONF:FORB=14TO20:LOCATED,B:PRINTSTRINGS(38,
RN NREX T

1240 FE=“Considerando somente “+F$(J)iX=2:Y=14:0605UB17

i0
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1220 F$=“e dando 10 para “+L$(4)+7 ~7iX=2:Y=15:60SUBL7 1
0

1230 F%="Que valor voce daria parad”iX=2:y={462605UB1i71
0

1240 FORK=2TONI

£250 FO=LO(K)eX=2:Y=4i71G08UBIL740aX=2:Y=4820608UB17302C(
K,Jy=VAL(B%)

1260 F3="Egta correto? (S=gim/N=Nap)?”ixX=28Y=i9:G08UB1
740

1270 IS=INKEY$:IFI$="8“0R1%=“N"THENIi2B0ELSEL270

1280 FORW=47TO24:L.OCATED, W*PRINTSTRINGS(38,” “)sNEXTRI
FI$="N“THENi250ELSEL290

1290 IFC(K,.)>=0THEN1320

1300 F$="Valor invalido!l!!“i1X=163Y=20:608UB1710

1310 GOTOLES0

1320 NEXTeC (i, J)=308NEXT

1330 FORJ=1TONF :G=0

1340 FORK=1{YONI

1350 Q@=Q+C(K,.J)sNEXT

1360 FORK=iTONI

1370 C(K,D=CK, Iy /@ NEXT s NEXT

1380 FORK=ATONI:D(K)=0

1390 FOR.J=41TONF
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1400 DC(K)=D(K)+C(K, J)®*U(J) INEXT

1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480

14%0

1530

NEXT s MX=0:FORK=4TONI
IFDCK ) YMXTHENMX=D (K)
NEXT:FORK=4TONI
DCKI=D(K) %100/ MXNEXT
FORK=1TOMNIBZ (K=K ENEXT
NM=NI~13FORK=4TONI
FORJ=ATONMINL=Z{J)
Ne=Z (J+1)

IF DONL)IDONZYTHENLSA0
Z(J+i)ﬁNi=Z(J)“ﬁ2
NEXTENEXT:Jd=Z(1i):J)2=Z(2)

DF=DCJ13-D(J2)FGOSUBL670

Fh=l.bC¢Ji)+” e’no melhor ! “eX=31Y=q42:L05UB1710

1540 IF DF{STHENF%=""Mas € ‘muito pr ximo.”ixX=3:7Y=5:605U

Bi710

1550

IF DF{STHENi&610

1560 IF DF{L0THENF®="Mas e pr ximo.":X=3:v=5:606UB1710

1570

IF DFCi0OTHEN1610

1580 IFDF<(R20THENF%$="E esta bem a frente.”tX=33Y=53605U

Bi7410

1590

IF DF{20THEN1610

L1600 Fe="Quase decisivamente.”3X=3:tY=7:608UB1740
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1610 FB="Aqui esta a lista final:”iX=3:Y=9:GOSUBL710
1620 LOCATES , {4 :FORJ=4TONI2Q@=Z(J)

1630 PRINTTAB(S) ;LB (@) TABC(AS) s INT(DC(Q)) ANEXT

1640 F%="Deseja continuar (S=gimn/N=npao)”iX=5:1Y=2{:606U
Bi7410

1650 BS=INKEYS: IFBS="""THENLi&S0

16460 IF B%="S5"THENRUNELSEEND

1670 REM

1680 CLS=:F$="M8X~-DECIDA-SE“iX=43:Y=1160SUBL710

1690 RETURN

1700 FORJ=iTOLSO00NEXT:RETURN

1740 SOUNDS,5280UNDL ,2:FORI=1iTOLEN(F%) *AS=HMIDS(F%, L, 1)
tLOCATEX,Y,0:S0UNDO,KK:PRINTAS; i X=X+1 s SWAPKK KLi:IFX)>39
THENY=Y+1 & X=()

1720 NEXT:SOUNDS,O0SRETURN

1730 B%m"”=LOCﬁTEX-i,YtizPRINT”>“;

1740 AS=INKEYSSIFAG=""THENL740

1750 AA=ASCCAS) :IFAS=CHRS (LI)ANDEBSC > " THEMNLOCATE , ,0%RE
TURN

1760 IFAS=CHRS(B8)ANDLEN(BS) YOTHENBS=LEFTS(B% LEN(B%)~1
yeX=X-1 2LOCATEX,Y2PRINT” “p:L.OCATEX,Y&50T01740

1770 IFAAY47THENLOCATEX, YsFRINTAS; :BE=BS+AS I X=X+1360TO

1 740ELSEL740
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1780 LOCATEQ,22,0:PRINT” Pressione uma tecla para pro

sseguir!”:Aa%=INKEYS:IFAS=""THENLI7 BOELSERETURN



CAPITULO

MONTADOR

O Montador ndo é um jogo, mas sim um programa que tem por objetivo auxilid-lo na

digitacdo de dois jogos em linguagem de mdquina: PACKMAN SINISTRO e CAPTURE OS
MONGAS.

Como utilizar

Ap0s digitar o programa digite RUN e <! ou pressione F5.
Na tela inicial surgem as seguintes mensagens:

“(C)olocar dados na memébria’’
*{ L)istar dados da memoria"’
*(G)uardar dados em fita cassete”

wa

O sinal “*” indica que o “Montador” estd esperando instrugdes do tipo “C”, “L”, “G” ou
“pr.

Quando vocé quiser colocar dados na memoéria do micro (por exemplo digitar o jogo
Packman Sinistro) basta digitar a letra “C” e o enderego (em hexadecimal) da memdria inicial
a partir da qual serdo colocados os dados. No caso de vocé estar continuando a digitagao de um jo-
go, basta teclar a letra “C” seguida do enderego (hexadecimal) do ponto onde havia terminado a
digitagdo. Por exemplo, se vocé fosse iniciar a digitagdo de Packman Sinistro, deveria digitar:

“CD807"

pois 0 jogo em questdo comega no endereco D807. Apds esse comando surgiria na tela a
mensagem:

"CD807 00 —

116
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Neste instante vocé deveria consultar a listagem do jogo e digitar, um 3 um, os eddigos dos
comandos. Abaixo segue uma visdo parcial do que vocé deveria digitar:

DBO07 00-FD
DBOB FF-21
DBO9 0000
DBOA FF-00
Da0B 00-FD

Quando desejar interromper a digitagdo de dados pressione < eo programa voltard para
a tela inicial,

Para visualizar os dados na memdria do seu MSX basta pressionar “L" e o' enderego (em
hexadecimal) a partir do qual deseja ver os dados. Por exemplo, ao digitar

“LDB08"

a listagem comegard a partir do endere¢o D808 da memdria,

Para prosseguir com a listagem pressione a barra de espago; para interrompé-la pressione
+! ¢ 0 programa voltard para a tela inicial.

Quando, por fim, vocé desejar armazenar os dados digitados em fita cassete pressione “G".
Na tela aparecerd o seguinte:

“Qual programe vood estd digitanda 7™
1 — Capture os Mongas™
#2 — Packman Sinistro™

“Balecione o nimero correspondente”

Basta vocé pressionar “1™ ou “2" conforme o programa que ¢std sendo digitade (lembre-se
de posicionar a fita K7 e pressionar as teclas adequadas de seu gravador).

Para recuperar o programa da fita K7 para a memdria de seuw MSX basta posicionar a fita,
pressionar a tecla PLAY do gravador e digitar:

BLOAD “CAS: *
Digite “D" para armazenar o5 dados em disquete.
Para recuperar os dados do disquete para 8 meméria do seu MSX digite:

BLOAD “cepmon” «!  para Capture os Mongas ou

BLOAD “pacsi” +' para Packman Sinistro,

Seu programa retornard para a memdria do micro e vocé poderd prosseguir com a
digitagdo.
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90 REM — MONTADOR —
100 SCREENO:CLEAR200, &HB87FF 1 Z%="0000"
110 TONERRORGOTO300

120 CLS=PRINT”(C)olocar dados na memor la”iPRINT”(L)ist
ar dados da memor ia”iPRINT”(G)uardar dados em fita cas
gete” sPRINT”%7, :GOSUBRS0IPRINTAS

125 IFA%=7G”THEN340 ELSEIF A$="D" THEN 410

130 IFA%="C”THENLiS0

140 IFAS="L”THENZLiOELSEPRINT:GOTOL230

150 LINEINPUTASIA=VAL(“&H"+A%)

160 PRINT:GOSUB280:V=PEEK (A) iGOSUB2P0PRINT~" 3

170 GOSUBZ240sL.=Vx1é:IFE={ THENIFOELSEGOSUB240:L.=L.+V:IFE
=1 THENAPUELSEPOKEA, L.t A=A+L

180 GOTO140

190 IFAS=CHRS(B) THENA=A-LELSEIFAS=CHRS (32) THENA=A+LELS
EIFAS=CHRS (132 THENL20

200 GOTOi60

210 LINEINPUTAS:A=VAL ("&H"+4%)

220 FORL=0T015:6G0SUBZB0:FORM=0TO7 :V=PEEK (A) #8=8+V1GOSU
B290tA=A+4 tNEXTsPRINT” 7 1VU=G:G0SUB290:PRINT NEXT

230 PRINT:GOSUB2460:IFAS< Y “THENIZOELSER20

240 E=02608UB2460:IFASCCHRS (AB8) THENE={ iRETURNELSEIFAS>C

HR%¢70) THEN240
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250 V=UAL(“&H"+AS) sPRINTAS; sRETURN
260 A%=INKEYS®S IFA%=""THEN2SDELSEIFAS>UHRB (P61 ANDASCCHR
G(L23) THENAS=CHRF (ASCIAS) ~3)
270 RETURN
280 AB=HEXB(A) tPRINTLEFTHCZS, 4~-LEN(AD) y+A%+" “52G=INT(
A/256)+ CAANDZ5T ) RETLIRN

290 AB=RIGHTS (HEX%H (W), 2) sPRIMTLEFTH(ZS, 2-LENCAS) J+ASH"

“ e sRETURN

300 RESUME NEXT

340 CLSIPRINT”Gual programa voce esta digitando?”sPRIN
TEPRINT“i- CAPTURE OS MONGAG *PRINT2~ PACKMAN SINISTRO”
320 LOCATEL,&:PRINT”Selecione O numero correspondentes
“3 BAG=INPUTS (1)

330 IFA%="1{”THENBSAVE “casicapmon’ , &HCB00, &HDAEB GOTO U
340 iFﬁ%z“Z“THENBSQUE”caE:pacgi“,&HDBDG,&HDEﬂ?:GOTGlED
350 GOTO320
4140 CLSEPRINT Qual programa voce esta digitando?”sPRIN
TEPRINT” i~ CAPTURE 08 MONGAG” #PRINTZ2- PACKMAN GIMNISTRO”
420 LOCATEL,s:PRINT Selecione o numero correspondentes

s EAG=THPUTS C1)
430 IF A$ = 1" THEN BSAVE “capmon’’, & HC800,&HDAE8:GOT(! 120
440 IF A$ = "2 THEN BSAVE “pacsi"’, & HD800,&HDED7: GOTO 120

450 GOTO 420



CAPITULO

PACKMAN SINISTRO

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: DIFICIL.
Tipo de jogo: AGILIDADE.
Dificuldade do jogo: DIFICIL.

O jogo

Este ¢ um legitimo Packman, contudo... caveiras, com suas mandibulas abertas em um
sorriso sinistro, correm loucamente através do labirinto tentando devoré-lo.

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa em BASIC (linhas 1@ a 109), salve-o em fita cassete,
com o comando:

CSAVE“pacsi” <) . Utilize o programa Montador (capitulo 14) para digitar o resto do jogo. E
importante que vocé grave o programa 120 em linguagem de méquina (comando “G” do Montador)
logo apés o programa em BASIC na fita K-7.

Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"pacsi” </

120
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Disquete

Observagdo: A linha 70 passa a ser: 70 BLOAD “pacsi”

Para armazenar: depois de digitar o programa em Basic (linhas 1@ a 109), salve-o em disquete com
o comando:

SAVE“pacsi” <!

Para recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:
LOAD"pacsi’ <

Para jogar

Digite RUN e < ou pressione F5.

Seu objetivo é “comer” todos os pontinhos do labirinto, porém evitando colidir com as
caveiras vermelhas.

Para movimentar o “come-come”, utilize as teclas de movimentagao de cursor (+, =, 1, ).

Na tela de jogo existem as seguintes informagoes:

SCORE: indica sua pontuagdo no jogo atual
LEFT: indica o nimero de vidas que restam
HISCORE: indica a pontuagdo da melhor partida

No centro do labirinto existe uma fruta que, ao ser comida, permite-lhe enfrentar as caveiras
sem medo. Quando vocé come esta fruta, as caveiras ficam azuis. Se vocé comer uma caveira azul,
ganhard pontos. Imediatamente apds isto, esta caveira voltard a ficar vermelha, indicando que voceé
ndo poderd colidir com ela.

Decorrido um certo tempo ap6s vocé ter comido a fruta, todas as caveiras voltam a ficar
vermelhas, por isso, quanto mais rapidez vocé empregar para “comé-las”, mais pontos ganhard.

0 jogo terminard quando vocé comer todos 0s pontinhos do labirinto ou perder todas as vidas.

Para interromper a partida a qualquer momento desligue o seu MSX. Para continuar a
partida apds a mensagem “GAME OVER” pressione qualquer tecla.

$0 REM = Packman Sinistro

20 REM

30 CLEARIN24,&HDB00

40 ONSTCPGEOSUBS0sSTOPONEGOTCOHD

50 RETURM
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40 DEFUSR=&HDBO7

70 BLOADYcastpacsi”

80 A=USR(D)EPLAY villé4cidefgab”

90 FORI=0TOS0:AS=IMKEYSIMNEXT

100 IFINKEY®="“THENIDOELSESD

D807
DBOF
D817
DBLF
D827
DH2F

D837

DE3F ¢

D847
D84F
D8S7
DBSF
DB&7
Das&F
D877
PB7F

D887

DBBF

FD
00
90
00
CD
AF

EQ

3E
40
ED
9é
iE
cD
00
AF

00

21 00 00 FD 39 CD

01

00

i

47

&F

FD

2i

oD

00

PE

0o

23

cD

3E

iE

0i
3E
Ch
Qo
b7

F2

ce
cD
00
7C
%3

D7

E2
41

é

L ED

21

30
BS
00
1E

ch

co

21

0o

. 06

34

i1

0o
E¥
00
0o
iE
CA
3c
3E

23

47
(R]W}

01

E0
EQ
oc
40
2A

DO

3C
OE
{0
1M
Co

00

00

20

oz

24

32

0z

22

6

ED

iE

cD

00

Co

7

co

0f

ii

EQ

38

i &0

LD

01

R7E

sAC

v 4B

i9

5 AF
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D897
DBYF
D8A7
D8aAF
D7
DBBF
D8C7
DBCF
DBD7
DBDF
DBE7
DBEF
D8F7
LBFF
D07
DYDF
DP17
6Q1F
D927
DY2F
D937
D9 3F

D947

3A
00

32

32
33
JE
60
08
10
ig
Do
01

09

chD
FS
0cC
OF

i -

4E
06

60

38
29
30
7E
EO
EO
iE
DE
00
00
04
00
i
2E
5A

24

on
i0
il
DC
02

DE

EO

29

EO

32

3E

13

01

co

0%

12

0é&

co

Cci

21

Qc

i0

ii

OF
i
23
2F
04
0g
08
oC
EB
EB
i2
1)

i0

s -EX

Ci

DE

70

0p
0%
D%

DS

Eé
AE
7E
EOD
32
00
00
00
3D

Ci

0o
EF

0é

i0
ch
DE
78
2i
0é
e

co

07
DE
32
23
2E
06
FS
El
20

i0

Ei
26

O

EB
&1
cR
DE
80
06

0é

4E

oF
i9
3i
7E
EOQ

18

EO
AF
i
04

CS

: Ci

ii

4E

ch

DE

26
‘L
EO

32

cS
21

01

21
0i
00

06

i0
oF
14
pC
4E

co

21

D4

W D
3

tEL

Ri7

AC
tD?
193
TED
:04
té6B

:7A
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D24F
D957
DeSF
D967
DP&F
D977
DR7F
D987
DY8F
D997
DY9F
D9A7
DPAF
D?B7
DYBF
D?C7
DYCF
D?D7
DPDF
D9E7
DYPEF
DSF7

DYFF

iC EL ©S

4 3%
i0
i8
00
DE
78
21
LoD
0z
ii
L]
JE
29

3E

01
P&
DC
Lo
DpD
coD

A7

iC
EQ
014
24
B &
DE
A0
3A
CD
AD
00
01

EOQ

OB

EO
EO
DE
3E
3E
21
D7

DaA

Ci
i4
01

ci

i !
DE.

34

P
24

32

DD
30

30

00

DC

2B

co
10
14
DO

co

3 Bt

5.

EQ

Do

EB

00

37

Ad

2D

a0

5 1 o

24

7E

4E
EY
Ci
(0
b
Co
04
OE
Cé
AF

01

EQ !

EQ
00
-
in
iB
Do
33

23

Do
Di
10
CS
0o
SE
Ch
0i
30
Co

Lo

EQ

77

Di

i4

0e

oo

21

Lo
3E
co
1i
84
00

00

BO ¢

co

ch &

CcD

0OA

co

iC
Ci
21
Dé

“A

DD
3E
10
0o
cn
EO
32
EO

:DE

134
:DC
FE
L]
:FO
270
fEL
123
12D

D0
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DAOY
DAOF
DAL7
DALF
DA
DAZF
DA37
DASF
DAa47
DA4F
DAS7
DASF
DA&7
DAGF
DA77
DAZF
DABY
DABF
DA?7
DAPF
DAAY
DAAF

DAB7

DA

35

37

EO

10
AF
i0

e

78

08

2A

CB

7C

26

ig

AF

01

E0

E0

F%

32

00

Co

47

37

D

coD

EO

C4

65

30

iA

cD

b4

28

3A &

E.0)

37

Co

o6

3E

4D

CB

Ce

&F

E0

21

ccC

B7
no
C
Fa
24

Né

&7

E &

cD
00

08

34
0o
00
3c
3D
co
2B
01
bDC

Q0

cD

BY

8E

1
EO
23
03
21
Sé

i8

i0
2F
23
Ci
B
CB
=133
7C
00

co

nn e

2%

Fo

O

10
ac
3D
DC
B
DD

4C

00

47

ii
78

3E

35

0c

34
EO
3E
47
23

FO

CB .

CB

20

21

Do

ECQ

2A

3A

01

AF

2F

782

FF

cS

3E

2F

3D

A

FB

08

:C7
PFC
3C7

129

2CC

=88
118
P27
132
fE3
iF
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DABF
DACY
DACF
DAD7
DADF
DAE7
DAEF
DAF7
DAFF
DBO7

DEOF

DBLi7
DELF
DB27
DB2F
DB37
DB 3F
DEA7
DB aF
DBS7
DBSF
DBE&7

DB&F

29

34

Fa

EO

01

iF

co

21
]

ci

20

4F

4.4

Eé&

20

2l

EO

08

CB

EOD

CE

ac

ED

c3

D%

47

Do

oD

62

00

o8

23

i0

03

Dé

24

iF

E&

95

73

Cce

48

oc

40

7E

7E

DB

21

02

DD

c7

3A

0o

=28

CC

iF

DE

21

3E

28

’E

CBE

FE

20
D8
<4 §

2A

. 00

03
c3a
i9
co
23
AF
28
21
EOQ
78
cC
1)
27
10
oc
FE
3E

DB

oz
cD
oo
2h
co
FE
38
oo
cc
i

cD

ED
88
7E
DB
S7
a6
EQ
32
SE.
19
oc

oo

21

74

ED

ED

0é

o8

D8

oo

1]

23

DS

0E
34
2C
08
P8
32

34

38

DB

3A

DD

oD

20

LD

oD
Do

0o

o9

D&

¥4

01

7E

EO

ED
C3
2F
56
30
06
36
DD
EX
23
B7

EOD
46
ig
Dé
Bi
28
Eé
ce
2C
(I
ED
CB

837
t04
iC3
104

H v

tBé

zab

E2

235

1D
191
:90

P42
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DB77
DB7F
DB87
DBBF
DB97
DB?F
DBA7
DBAF
DBBY
DBBF
DBC7
DBCF
DBD7
DBDF
DBE7
DBEF
DBF7
DBFF
DCo7
DCOF
DCL7
DCLF

DCR7

o8
7E
ce
FE
30D
ED
DD
03
DD
ig
D&
TE
DC
ES
ia
co
81 M
DE
B
38
CB
30

B

FE

3E.
Al
20

47

B7
3é
34
i8
00
78
El
co
B&

k&

IR
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CAPITULO

&

CAPTURE OS MONGAS

Referéncias

Nivel de compreensdo pelo usudrio: DIFICIL.
Tipo de jogo: AGILIDADE.
Dificuldade do jogo: MEDIANA.

O jogo
Os Mongas sdo monstrinhos curiosos. Onde encontram uma porta aberta eles entram e
esperam um pouquinho... mas se vocé demorar para fechar a porta, cuidado!

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita cassete com o comando
CSAVE“capmon” ) . Lembre-se de usar o programa Montador para auxilid-lo.
Para recuperar: para recuperar o programa da fita, digite:

CLOAD"capmon”’ ‘J

132
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Disquete

FPara armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:

SAVE“capmon™ +

FPara recuperar: para recuperar o programa do disquete, digite:

LOAD capmon™ .

Como jogar

A primeira pergunta que o programa faz é;

"JOYSTICK OU TECLADO?"
“{TECLE JOU TI"

Se vocé pressionar a tecla "J", o jogo serd controlado pelo joystick, caso contrdrio, pres-
sionando “T", serfio utilizadas as teclas de movimentagiio (+, =, 1, ).

A tela seguinte mostrard:

“CAPTURE OS MONGAS"
iiM E BJ ¥

“VOCE DEVE POR 08"
"MONGAS DENTRO DAS CASAS"

"USE"

“MOVER..SETAS"
“ABRIR FECHAR CABA™
.~ ESPACO™

*TECLE P"

Nesta tela temos uma descrigio breve de como devemos jogar. Nosso objetivo € fechar os
Mongas dentro das casas, quando entiio ganha-se pontos,

Para fechar um monga dentro de uma casa, primeiro devemos abrir esta casa. Para isto,
quando passamos com o boneco orelhudo pelo lado esquerdo de uma casa, devemos pressionar
8 barra de espago. Se a manobra fol realizada corretamente, a porta da casa se abrird, e assim
permanecerd até que a fechemos pelo mesmo processo.

Para mover o boneco orelhudo, utilize as teclas de movimentaglo («-, =, 1, 4),
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Iniciando o jogo, temos na tela as seguintes instrugdes:

TIME: tempo que resta para vocd fechar todos os Mongas dentro das casas. Se o tempo chegar a zero,
vocé perderé o jogo.

SCENE: o nivel de dificuldade em que vocé estéd
SCORE: sua pontuagdo dentro do jogo
HIGH SCORE: a pontuagfo do melhor jogador

Como tltima regra do jogo, vocé deve evitar que qualquer Monga o apanhe, caso em que
vocé perde uma das trés vidas que possui.

Ao término de suas trés vidas ou do seu tempo total, surge a seguinte tela:
“GAME OVER"”

“NOVAMENTE?"

“(TECLE S OU N)”

Se vocé quiser jogar outra partida, pressione “S” (de sim), e o jogo reiniciard. No caso de
pressionar “N” (de ndo), o jogo serd encerrado, e o seu MSX voltard ao Basic.

Capture os Mongas
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MSX - Jogos. Para aprender e criar. Jogos profissionais
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MSX - Jogos. Para aprender e criar. Jogos profissionais
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MSX - Jogos. Para aprender e criar. Jogos profissionais
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MSX - Jogos. Para aprender e criar. Jogos profissionais
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