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O LIVRO

Este livio foi dividido em duas partes: a primeira destina-se dqueles jogadores que gostany
de programar e desejam colocar um “pouco”™ de imaginagio e criatividade nos jogos. Nesta pri-
meira parte estio os jogos simples, de ficil compreensio com um poucao de estudo e conhecimento
de Basic do MSX.

Com estes atributos, a primeita parte, gue denominamos de “JOGOS PARA APRENDER
E CRIAR”, € ideal para programadores iniciantes, que poderdo ampliar e melhorar este jogos.
Para ajudar, colocamos em cada jogo algumas sugestdes de modificacdes possiveis.

A segunda parte contém o quz denominamos “JOGOS PROFISSIONAIS™, Este nome
advém do fato de que estes jogos s8o altaniene elaborados, comparando-se com os jogos gue sio
comercializadns para o MSX em fita cassere e cartucho. Um grande atributo destes jogos € que
@ maioria serda compreendida por vocé mais cedo ou mais tarde..., quando, entio, poderi
altcra-los a seu gosto.

Cabe notar que todos 0s jogos possuern recursos sonoros... ndo esqueca de aumentar
o volure {mas lembre-se dos vizinhos!).

Boa sorte!







CONVENCOES ADOTADAS

Adotamos algumas regras = convengdes peard a elaboragdo deste livro, visando facilitar a
vida de quem nunea programou ou utilizon nm microcomputador MSX. Vejamos:

— Naiu utilizagdo de simbolos (caracteres) espaciais ou acentos nas listagens dos progra-
mag, com o objetive de padronizagiio para todos os MSX nacionais.

— Dehnigao do simbolo ce “entra linha™ por + | Para agueles que j contiecem alguns
microcompuladores, este simbulo € o equivalente a “RETURN™, “CR”,  ENTER’ etc.

Definigio dos simbolos das teclas de movimentagao de cursar por flechas indicativas,
Estas teclas de movimentagio estao situadas no lade direito do teclado. Abaixo temos nossa
CONVENCan:

(+) “pura esguerda™
(=) “paradireita™
(T ) “paracima”

( 1) “para baixa”







COMO EVITAR FALHAS

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

— As mensagens “Syntax Error™ ou “Erro de Sinlaxe™ ocorrerdao quando existir um
erro de cipia nos jogos. Verifique, entdo, se ndo copiou e digitou algum comando com eiro.

— Os proprietdrios do micro Hot-Bit devem acrescentar a linha:

? DEFINT A—Z: CLEAHR 1£29, & HC 7o
quando um jogo apresentar um erro devido a falta de memoria.

— Sempre ligue, desligue e ligue novamente o seu MSX antes de executar qualquer jogo.

— A cada 15 minulos de digitagdo, vooé deve armazenar o sen programa (mcsmo que
incompleto) em fita cassete ou disquete. Existern duas razdes para este procedimento: caso acabe
a energia elétrica, vocé terd uma ¢opia do seu trabalhv armazenadu e digitacdes muito extensas
podem ser feitas em vdrias etapas.

E aconsalhdvel (mas ndo indispensdvel) o usu de um gravador com contador de voltas.

— Depois de terminada toda a digitagio de um jogo, faga uma cdpia reserva do mesmo
em outra fita cassete ou disguete, pois em casu de acidentle existird uma copia reserva dos seus
programas. '
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Parte 1

JOGOS PARA APRENDER E CRIAR







CAPITULO l

QUENTE, FRIO...

Referéncias
Nivel de compreensic do programa pelo usudrio: MEDIANO.
Tipo de jogo: INTELIGENCIA.

Dificuldade do jogo: MEDIANA.

0 jogo

Esconde-se umn objeto em um certo lugar. Para encontrar o objeto, vocé 85 ferd as
indicagBes de quente ou frio, muito quente etc.

Fita K.7

Para grmazenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita com © comando:
CSAVE"QUENTE"+
Parg recupergr: para ler o programa da fita, digite:

CLOAD"QUENTE"+~




4 MIX — Jogos. Para aprender ¢ criar. Fugor profissionaiy

Disquete

Pora armazenar; depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE"OUENTE BAS"+

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

LOAD"QUENTE.BAS !

Comao jogar

Digite RUN e + ou pressione a tecla F5.

Introduz-se primeiraments a dimensio do sitiv (que serd um tewreno quadrade) e
pressiona-se <

A seguir, o MSX pede &5 coordenadas X ¢ Y do lugar que vocé deseja investigar. Apds
teclar cada uma, pressione sempre +' .

Em resposta, se obtém uma “dica” & medida que estivermos chegando perto do chjeto
(quente, muito quente, queimando. . .) ou nos afastando (Frio, completamente gelado. ).

Quando se encontra o objeto, obtém-se a visualizaciu do namero de tentativas efetuadas
paiy encontrd-lo,

Para interromper o jogo a qualquer momento, pressione CI'RL + STOP,

Fxtenstes possivers: colocar cor: vermelho para queimando, azul para gelado; colovar-se
um 2spago de trés dimensdes ete.

194 REM — Buente, frioc...

2@ Y=RND{-TIME)

3@ D=1¢

490 CLS:FPRINT"Dimensao i{de 5 ate’9) "j
=@ DFE=IMFUTSH (1)} :D=VAL{D%)

6@ IFDCSORD>YTHEN4Q

70 X=INT(RND(1)%D+1} i¥Y=INT{(RND(1)}%D+1)

BO CLS



Ouente, frin.

@ FRINT"%? “3:D$=INPUTS(1):FPRINTD$: A=VAL (D%)

1249

119

129

159

14O

158

1568

17a

184

1599

20¢

219

2720

23

IF A>D DR A<@ THEN 7@

PRINT"y? ";:De=INPUTS{1) IPRINTDS: B=VAL (D%)
iF BE>D OF EB<@ THEN 11@

5=5+1

T=ARS{X—A) tARS (Y—H)

IF T=8 THEN 252

FRINT"esta™"3

N=INT{(SRR{D) /T)+1

IF ni>5 THEN N=3S

IF T<=B@R (D} THEN ON N GOTO 21@,&23,23&,24“,25&
PRIMT"completamente geladc":GOTOYE
FRINT"frio":60T0 90

PRINT"medio" 16070 29

PRINT"guente": 6070 92

PRINT"muito guente”:GOTD 740

FRINT" gueimando®:G0TO 9@

CLS

PRINT"encontrou em "553" tentativas"”



CAPITULO 2

0 JOGO DA VIDA

Referéncias

Nivel de compreensic do programa pelo usudrio: DIFTCIL.
Tipo de jogo; SOLITARIO.

Dificuldade do jogo: FACIL.

0 jogo
As regras destz jogo foram estabelecidas em sus origem pelo matematico 1.H. Canway

No principio do jogo, deline-se uma certa ‘“‘populaciv™, que ita “viver” mz lela do
compuiador.

Essa populagiao evoluivd, respeitando certas regras (muilo elementares) de nascimento,

de vida e de marte. A cvolugdo prosseguira até que se decida encerrar o jogo au 2ntda até que
toda a populagao venha @ morrer.

Fita K-7
LPava armazenar: depois de digitar © programa, salve-o em fita com o comando:
CSAVE"VIDA

Para recuperyr; para ler o programa da fita, digite:

CLOAD"VIDA"+




O jogo da vida 7

Disquete
Para armuzenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE"VIDA BAS"

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

LOAD"VIDA. BAS" "+~

Como jogar

Dizite RUIN ¢ < ou pressione F5,

Responda conl a drea em que a populagdio inicial ird viver, com um minimo de 2 vu um
mixirno de 22 casas, e pressione +

Imediatamente apds isto, inicia-se a visualizagdo grdfica da evolugdo da populagia de
seres, simulando o seu crescimento ou decrescimento.

Para interromper o jogo a qualquer momente, pressione CTRL + STOP.

Extensoes possiveis: introdugio de cor; melhora da im agem, trocando-se a tela de texto
por gratica; alteragiu das leis de crescimento e marte etc.

19 REM — Jogo da Vida

29 KEY DFF

@ Y=RND(-TIME)

4@ BHE=CHR$ (203) : CH=CHR% (204)

o® CLS

&@ INPUT"Dimensan {(de 2 ate’22) ":AH
8 IF A<Z OR AX2Z22 THEN&D

88 CLS

990 DIM B(A,AXIDIM CLA,R)

100 I1=0

1190 K=1:807T0 300



& MSX — Jogos Fara eprender ¢ ovfar. Jogos profisionads

12¢ LOCATE 32.1:PRINT"......."

13¢ COLOR 1,1S5:K=0:FOR F=1 TD A
140 FOR G=1 TO A

150 S=0

168 FOR I=—1 TO 1

170 FOR J=—1 TD 1

1B2 IF F+J=@ OR G+I=@ OR F+J=A+1 OR G+I=A+1 THEN 200
198 S=S+B{(F+J,G+I)

200 NEXT J

210 NEXT 1

270 S=2¥5-B(F,B)

230 CUF,B)=0

2408 IF Sr=5 AND S<=7 THEN C(F,G)=1
256 LOCATE 6,F:PRINT" ";

260 LOCATE 6,F:IF C{(F,G)=1 THEN K=1:PRINTCS;
278 NEXT G

28@ PLAY"ba"

298 NEXT F

309 LOCATE 32,1:PRINT"aguarde"

310 FOR F=1 TOQ A

320 FOR G=1 TO A

339 IF 1<>@ THEN 350

340 IF RND{(1)<{.5 THEN Ct{F,;G)=1



€} foro de vida

fbel

360

37a

380

70

B(F,B)=C(F,3)
NEXT G

NEXT F

PLAY"1b64cdeceed”: IF K=1 THEN 128 ELSE PRINT"€im"

PLAY"dede e fafa”



CAPITULO 3

O ENFORCADO

Referéneins

Nfvzl de compreensio do programa pelo usudrio: MEDIANOG,
Tipo de jogo: JOGO DA FORCA,

Diliculdade do juogo; MEDIANA.

0O jogo

Quem nunca jogou o “jogo da forca’ em sua vida?

Aqui, 0 jogador que propde a forca, deve digitar uma palavra qualquer. O MSX mostia
0s Jocais das letras e pede a0 outro jogador que proponha uma letra,

Cada resposta correla laz aparecer uma letrs no lugar correto, e cady resposta errada
vai montando a forea.

Para ganhar, basta encontrar a palavea desconhecida.

Para interromper a qualquer momento o jogo, pressione:

CTRL +STOP
Fita K-7
Fara armozenar: depois de digitar o programa, salve-o em fita com o comando:
CSAVE"FORCA"+
Fara recuperar: pata ler o programa da (ita, digite:

CLOAD""FORCA"+

Y

- -

A



O enforcado 11

Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comanda:
SAVE"VIDA:BAS™ '

Para vecuperar: para recuperar o programa do disquete; digite:

LOAD“VIDA . BAS"

Como jogar
Digitc RUN ¢ +' ou pressionc F5.
UIm jogador deve digitar iuma palavra e pressionar +

)z locaizs correspondentes ds letras sio visnalizados, e o outro jogador que nda viu
a palavra digitada deve comegar a responder com as letras que desejar.

Sz as letras estiverem corretas, os locais correspondentes i palavia serio preenchidos,
caso contrario, o enfarcade estard mais proximo do fim do jogo.

Ganhiando ou perdendo, a palavra correta serd visualizada no final.
Para interromper o jugo a qualguer momento, pressions CTRL + STOP.

bxtensies possivers melhorar a parte grifica na fipura do enforcado, modificar ¢ nimero
de Lentalivas em funcdo da dificuldade da palavra etc.

i1 REM -~ D Enforcado

20 SCREEN 1:COLOR 1,15,4:KEY OFF:CLS

30 FPRINT"Bual efsua palavra?": INFLUTRS$

42 AF=CHR$(197) 1 BF=CHR$ {222) : CH=CHR$ {215} : DF=CHR & (215
fE$=CHR%$ {(21@) :F$=CHR% (24@) : G5=" "IH$=CHRE{194)

99 BS=AF+G5+ASHEE+GE+BF+RS+BS+EE+CS+CE+CE+DE+DE+DE+DE+
DE+D$+GF+ES+LE+EE+HF S +GEH6E+" 0" +GE5 654" 1 "+ GE+HS tHESHHS
a@ PE=""IFOR I=1 TO LEN{R%)

7¢ Pé=pPs+"_"»

8@ NEXT I



12 MEX — Jugoy, Pora aprender ¢ criar. Jogos profissionais

o0 P=il

igd CLS

112 LOCATE @,3IPRINT P%

1Z8 FOR I=12 TO P STEF -1

130 LOCATE Z22,12-PIPRINT MIDS (B, I%(I—-1)+1,3)

140 NEXT I

158 IF FP%=R$% THEN PRINT:FRINT"bravos!"iFLAY"1&4 bebe d
e caca”:END

168 IF P=1 THEN FPRINT:PRINT"perdeu... a palavra certa
e’ I "REIFLAY"]1Z2¥fedcha" I END

179 LOCATE @,20:PRINT"sua letra? ";:S$=INPUTE{1) :PRINT
8%

188 T=9

199 FDR I=1 TO LEN (R%$)

20@ IF MIDE(R$,I,1)=5% THEN GOSUB 30&

21@ NEXT 1

2290 1IF T<>@ THEN 118

238 P=P-1

249 GOTD 110

390 T=1

310 MIDS{PS, [,1)=5%

S28 RETURN

X _——

N TS




e ———

CAPITULO 4

CORRIDA DE CAVALOS

Referéncias
Nivel de compreensdo do programa pelo usudrio: MEDIANQ .
Tipo de jugo: DE AZAR, PARA VARIOS JOGADORES.

Dificuldade do joga: FACIL.,

0O jogo

Introduz-se um ndmero de cavalos, de 2 a 9, e a corrida iniciard imediatamente. Vocé
C seus amigns poderdo sentir as 2mogoes de uma corrida de cavalos.

Fita K-7

Fara armazengr; depois de digitar o programa, salve-o em fita com o comando:
CSAVE 'CAVALO+

Paret recuperar: paraler o programa da fita, digite;

CLOAD"CAVALO '+




14 M3X — Jogoe. Para aprender ¢ oriar. Jogos profissionats

Disquete

Fara armazenar; depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comzndo:
SAVE"CAVALD.BAS™ !

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

LOADYCAVALO.BAS "~

Como jogar
Digite RUN e +' ou pressione a tecla F3.
Visualiza-se a pergunta:

“Namero de cavalos?”

Responda pressionando um nimero de 2 a 9, e a corrida iniclard automaticamente.
Para mterromper o jogo a qualquer momento, pressione CTRL + STOP.

Extensoes possiveis. melhorar a parte grdfica dos cavalos, colocar nimeros em cada um,

elaborar um sistema de apostas etc.

1 REM —— Corrida de Cavalps

2@ Y=RND(-TIME)

32 DATA 0,2,%,63,125,254,110, 170

42 A

=""IFOR J=1 TO B:READ A:A$=A%+CHRS(A) *NEXT

5@ SCREEN1,1:COLOR 1,15, 12:KEY DFF:CLS

&8 PRINT"numera de cavalop: (2-9)7?":: $=TNPLITS {1} 2 N=VAL

(N%)

62 IF N<2Z OR N>? THEN &0

7@ FDR 1I=1 TO N:SPRITES{I)=8% NEXT

80 AS="":1P=0:0=0:T=1:K=@0

8 J=T

T




Covrrida de cavelos o

iao
11i@
120
13
149
159
160

176

18@
190
20

200
21a
228
250

24

260
270
280

299

A=A+ A" =g
6OTO 150

FOR I=1 TO N

IF MID${A%,I,1)="K" THEN 180

B$=CHR (ASC(MID$ (A%, I, 1)) +INT (RND (1) %4413
MID% (A%, 1,1)=B$

IF B$>="K* THEN GOSUE 250

PUT SPRITE 1, (B (ASCMIDS{A%,1,1))~44) ,16%1+28) , I+

PLAY"144n8@"::FOR D=1 TO 780:NEXT

IF K=0 THEN J=J+1:IF J<=N THEN 10€ ELSE K=1:G0TO 1

NEXT 1

P=P+T

T=0

IF AN THEN 120
PLAY"cegceg": LOCATE®, 22:END
MID$ (A%, I,1)=nKn

LOCATE @, 2#I+3:PRINT F
T=1:1PLAY "ccddee™

A=A+T

RETURN



CAPITULO 5

DESTREZA

Referencias
Nivel de compreensio do programa pele usudrio: DIFICIL.
Tipo de jogo : REFLEXO/AGILIDADE .

Nificu!dade do jozo: DIFICIL.

0 jogo
Aparzcem nameros entre O e 9 em diferentes lugares da lely, por wm lempo muito cuito,

() jegadar d=ve conseguir pressionar a tzcla numérica correspondente no mesmo momento
em gque o nimero aparcee na tela.

O numeru pressivnado pelo jogador serd visualizado no canto esquerdo superior da tela,
e a cada resposta correta ganha-se 10 pontos.

A duragio da partida ¢ segredo. .. sua pontuagZo serd visfvel no final do jogo.

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

CSAVE“"DEETRO" '+

£




Degrreza T

Para recuperar: paora ler o programa da fita, digite:

CLOAD“DESTRO"

Disquete

Fara armazenar; depois de digitar o programa, salve-o em disquele com o comando:
SAVE"DESTRO.BAS"+!

Fara recuperar. para recuperar o pmgmmﬁ do disguete, digite:

LOAD"DESTRO.BAS"

Como jogar
Digite RUN & < ou pressione a tecla F5.

Apds uma pausa, aparecera o primeiro nfimero no centro da tela, O jogador deve enldo,

rapidamernte, pressinnar a tecla correspondente ao ndmero. O joge transcorrerd como jd foi
descrito, & ao tinal serd visualizado ¢ total de pontos.

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

Extensdes possivels; participagao dc varios jogadores; retirar-se pontos quando se erra;

modificar a regra de pontos, tornando-a mais dificil no decorrer do jogo ete.

1

28

Sl

40

o

&8

REM —— Destreza

CLS

Y=RND (-TIME}

T=20:5=P:C$=CHR® {(Z1%) :SCREEN 1:COLOR7,&6,%9
CE=CH+CE+CH+Ch+" "+ OEHCS+” "+CE

BE="14441353353131211315144133121311214113%331414114

151"

7@

X=INT(RND(1)%15+1)

8@ Y=INT{RND({1)#15+13)



MSX — Jugoys FPers aprendsr e crier. Jogor praofissionais

90 N=INT{RND{1)%1D2)

120

11

15@

169

17a

184

i%4d

20

228

25

200

LOCATE Y, X:PRINT N

FOR I=0 TO RND(1)*500+290:NEXT 1
AS=INKEY$: IF A%<>"" THEN 199
T=T-1:FLAY"144n80"

LOCATE ¥, X:PRINT" "

IF T>=9 THEN 70

CLS

PRINT:PRINT"seus pontos: "35
PLAY"ddesff" IEND

U=VAL ()

FOR TI=1 TD 5
A=3*VAL (MIDS (BS, S*¥U+1,1) ) -2
LOCATE 2, I+3:PRINT MID$(C$,A,3)
NEXT I

IF U=N THEN S=5+10

FOR I=1 TO 25@:NEXT 1:680T4Q 129




CAPITULO 6

METEQRITO ESPACIAL

Referéncias
Mivel de compreensdo do programa pelo usudrio: DIFICIL.
Tipo de jopo: AGILIDADE.

Dificuldade do jngo: MEDIANA.

O jogo

Vocé estd controlando uma astronave que acaba de penetrar em uma nuvem de
meteoritos espaciais.

| Seu objetivo ¢ atravessar a nuvem sem se chocar com nenhum dos meteoritos.

Fita K-7

Fara armuzenar: Jdepois de digitar o programa, salve-o em fita com o comando;
L‘-SA'\FE”METEDFI”HI

Lara recuperyr: pard ler o programa da fita, digite:

CLOAD"METEOR"+

19




0

LE ]
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, salve-o em disquete com o comando:
SAVE “METEOR.BAS” +

Parg recupergr; para recuperar ¢ programa do disquete, digite:

LOAD "METEQR.BAS' </

Como jugar

Digite RUN ¢ < ou pressione a tecla IS,

A astronave aparece no centro da tela, & imediatamente 0s meteoritos Tumam o

seu encontro, parlindo da parte inferior da tela,

ra dedocar-se, utilize as teclus de movimentagio de cursor *—+ " (para a dirzita) e

+ 7 (para a csquerda).

Quando vocé colidir com wm meteorito, o jogo termina, e sua pontuagdo aparece na

parie inferior da tela.

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

Fxtensdes possiveis: disparar misseis nos metzoritos, ter trés ou mais vidas, aparecer mais

meleorilos cordorme 4 evolucdo do jogo, Lter um tempo detzrminado para sair da nuvem elc.

10

20

REM —— Meteoro Espacial

CLS

S8 Y=RND(-TIML)

49 SCREEN 1,1:DATA ¢,@,8,8,54,127,28,B:A%="":FOR I=1 T

0 B:READ A:AS=AS+CHRS (A) INEXT:SPRITES{(1)=A%

a9

L@

79

B®

WIDTH 32:ikKEY OFFIiCLBIiX=1B:7=@:1¥=X
H=INT {RND (1) %#32)

IF RND(1}<.7 THEN LOCATE H,24:PRINT CHR$(24%);

K=INTI(RND(1)#®3Z)
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9 IF RND1)<.&6 THEN LOCATE K,Z24:PRINT CHR${(249)

190

110

12¢

136

140

15@

160

170

PRINT 2 B=VPEEK (6528+X) 1 C=VPEEK (6529+X)
IF B=24% OR C=249 THEN 179
PUT SPRITE 1, (8%X,88),7,1 i

D=STICK (@)

A=X—(D=3 AND X<{3@)+(D=7 AND X>@)

I=I+1
GOTOAHG

LOCATEZ, 18:PRINT "seus pontos: “iZ:iPLAY"fafa dede e

caca"






Parte 11

JOGOS PROFISSIONAIS







CAPITULO 7

FUJAOD

Referéncias
Nivel de compreensZo pelo usudrio: FACIL.
Tipo de jogo: HABILIDADE.

Dificuldade do jogo: NENHUMA.

{0 jogo

Utilizando sua habilidade = sua destroza voes deve conseguir o maior mimero de ponius
em um dado intervalo de tempo.

Fita K-7

Fara urmazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o, digitando:
CEAVE"FUJAD" !

Para recuperar; digile:

CLOAD"FUJAG




26 MSY - Jugay, Pura apremder ¢ crigr. Jogos profiesionals

Disquete

Fara armazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o em disquete
com o camando:

SAVE FUJAO.BAS"«'
Para recuperar; digite:

LOAD"FUJAD.BAS !

Como jogar

Pressiune F5 ou digite RUN e + .

Vooeé deve deslocar o bonequinho utilizando as quatro tzclas de comando do cursor I
(4._'.'_:-IT!L}' I
|

Sempre que 0 bonequinho dd um passo sobre o fundo preto vocé ganha dez pontos |
no plaear.

Tome cuidado para evilar uma colisio com o “monstro vermelho™, pois isso provocaria
0 [im da partida.

0 jogo ¢ cncerrado apds dois minutos, ou seja, mesmo que vocé consiga evitar uma colisgo
com o monstro o jogo chega wo lim apds 120 sezundos. !

Paru iniciar uma nova partida tecle espago.
Digite CTRL + S1OP para interrompé-lo a qualquer momento,

Exrensoes posstveis: allerar o tempo da partida, melhorar o placar, nfio permitir o
deslocamento do bonequinho sobre a linha verde =tc. !

1¢ REM —— FuJano

20 REM g_
30 GDSUB3I3E |
40 REM

5@ SC=0:X=120:Y=1&60:TX=120:TY=49 !
&0 ONSPRITEGOSURZ4®: EPRITEDN

7@ ONINTERVAL=7Z200605UB240: INTERVALON



|

Fujay &

B® REM
90 S=STICKI(@)

1900 X=X+8% (—(5=7) % (X>B) +{X<P47) % (S=T))
110 Y=Y+88(—(S=1)#(X>16)+{X<183) 2{5=5))
120 PUTSPRITE®, {X,Y),4,0

138 P=PDINT(X,Y):IFP=1THENSC=5C+10@

149 PLAY"04164eg”

15¢ REM

1680 MX={S6EN (X—TX) ®4) 2 MY¥= {§BN (Y-TVY) %x4)
176 TX=TX+ (MX® (TX>8) {TX<255) )

180 TY=TY+(MY®{TY>8) K(TY<191))

198 PUTSPRITE1, (TX,TY),&,1

200 LINE(X,Y)—(X+7,Y+7),2, BF

210 LINE(TX, TY) —{TX+7.TY+7), 1, EBF

220 REM

230 LINE (80,8) (0, @), 1,EF

249 PRINT#1,USING"TOTAL #4#83%" ;50

250 GOTOBO

268 REM

270 FLAY"0418ghad4gabga™

280 PUTGPRITE®, (X, 2€8), 14,0

299 LINE (95,85)~ (185, 105), 1, BF
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300 PSET(91,87),1:PRINT#1, "##% FIM %"
319 PSET(27,95),1:PRINT#1, "PRESSIONE QUALBUER TECLA":F
ORI=ATOS®: A=INKEY$:NEXT

320 AS=INKEYS$:IFAS=""THEN32@EL SERUN
350 REM

340 SCREENZ,@:COLOR1S,1,1:CLS

350 FORI=@TO1:A&=""

360 FORI=1TO8

370 READBS$: A$=A%+CHRS (VAL ("$H"+EB%) )
380 NEXTJ:SPRITE®(I)=A%

Z9@ NEXTI:OPEN"grp: "AS#1:RETURN

40@ REM

41¢ DATAG,1@,1@,38,7c,54,2a,54

420 DATAG,1c,2a,6b,7F,.2c, 16,30



CAPITULO 8

FORMULA 1 SUICIDA

Referéncias
Nivel de compreensio pelo nsndria: DIFICIL.
Tipo de jogo: HABILIDADE, REFLEXO E INTELIGENCIA .

Dificuldade do jogo: MEDMANA,

Q jogo

Yocé deve obter o maior nimero possivel de pontos no Campeonato MSX de Férmula 1
Suicida!!!

Para tal, deverd usar muita habilidade ¢ reflexas, dignos de um grande piloto:
Fita K-7

Fgra anmazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o, digitando.
CSAVE"FORM1 "~

Pura recuperar: digile:

CLOAD"FORM1"'~
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Disquete

Para armazenar; depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o om disquete
digitando:

SAVE“FORM1, BAS "«
Para recuperyr: digite:

LOAD“FORM1.BAS™=

Comeo jogar

Digite RUN ¢ + ou pressiong F5.

Aparecera a mensagem

CARREGANDQ!

&; apds alguns instantes, 2 prineina corrida serd iniciada (ndo se assuste 1.

Vool dirigird o carre branco (aguels que anda em sentido anti-huraric) com as teclas <

A tecla + fard com que o s2u carro se desloque para a esquerda (de earro) na proxima
abertura no muro de proteciu;a vutra seta ncasiorard uma curva pard 0 lada direito do carro,

Pressione a barra de espago para acelerar o carro,

E hom lembrar que 2 sua equipe possui qUALro carros no box e wn nd pista.

Tome muito cuidado com o carro que vem no sentide oposto, puis uma enlisio com ele
implicaria em um carro a menos para compelir.

Vock sai do Campeonato apas colidir com os sens cinco carros, .

Um detalhe importante é que vooé muda de fase no (ampeonato au percorrer todos os
pontos da pista atual.

E l6gica que as dificuldades aumentam a cada nova fase!
Tecle sspaco para reiniciar e,

.cuidado com as curvas!!!




Feirmula T Suicida 3i

1@ REM -— F1 SUICIDA

2@ REM

2@ SCREEN @:CLS:WIDTH 4@

40 LOCATE 12, 8BiPRINT"CARREGANMDO '™
o LOCATE 12, 10XFPRINT"DOGG > DBSLH™

60 LOCATE 12,11:PRINT"END. ->"

70 CLEAR 300, &HCFFF

B0 DEFUSR=%HD@O®

90 AD=LHDBGO

100 FOR LN=1 TD 134

116 READ DTS

120 FOR GF=1{ TD 31 GTEF 2

130 POKE AD, VAL {("&H"+MID%(DT$,B8F,2))

180 AD=AD+1

150 LOCATE 28,11:PRINT HEX$(AD)

168 NEXT:NEXT

176 X=USR(®)

186 DATA "3181da?ibbd71600464acH470@23143e
190 DATA "@Bbaz@fazidéd7110018018000cdScod
200 DATA *2100201100183ebScd4dod1b237ab32a
210 DATA "$50100032100387acd4ddd14230b78b 1
220 DATA "20f5210035fSecBcdadozs 108210000

. 239 DATA "110918afcdAdP@ib237ab320F621bF+F
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240
258
260
27d
28@
290
09
S1@
320
S3D
346
209

S50

400
110
420
430
449
5@

4468

DATA
DATA
DATH
DATA
DETA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

"P6RHCEASeScdéadbe l PLABC TePBETTID0
“&fdl?aﬂﬂﬁ??bﬁﬂﬁfclIﬁE?llﬂEBFtd??
"d6118f6Ffcd?7de1 14FBocdacdbl 1440 f
"cdacdbﬂﬁﬁql14@4321?%hf:5d5e5:d65
"dﬁEld1EIEEEd!41E1@f1218€ﬂ42256dﬂ
"63&82253d83effEEﬁﬂdEEEG&EE&?dEEd
“cidﬁilﬂaﬂazl43d?@éf5:d13d?35c832
"Efdﬂ?lﬁdd834?efeﬂ3351hEe@S??Zaﬁb
"d8114200a7ed521 10003 abedS2eh 3803
"ElEE@@EEEEHEE?H?EIEéd?l&ﬂ@ﬁf1??&
“32&:dHES?EEE??d3&d44329ed323?932
"ﬁadEElB?dﬂﬂlE@ﬂlE&ff?EEh?EblEﬁfE
“ﬂllﬂiﬁzl?zdﬂll13&@??23??23??I?lﬂ
"Fﬁﬂﬁﬂ421@7d?7?2313fc21dﬂd?ﬂ&15?9
" a72828c5950dcd 1 3d6eS21 0504 1 Yebed
"Eadﬁl41tcd2adbl4ldchadélEld:dEa
"dbelciZbl@dP?ed2ada?1L487 2260482 1
“ﬁEb#Ei&deElH?E@EE??dEEEﬁ432&3dE
"EE?SdBEE?thEEEEdEafEEdh{SEEﬁﬁdE
"32?4d532?:dﬂaf32&2d532?ldﬂcdﬂ?ﬂﬁ
“3E92327?dﬂd621ﬁdecdlﬁdEddEl??dB
“Cd15d5:d24d?3a5fdEa?EﬂﬂEch#d?E1

" A9deZb7cb320fbe3cdd@Ta87d82138d8




Foirrmuda 1 Suicida 33

470 DATA "beZBl1eS5+5218bd7a7280321%4d7cd27
. 480 DATA "d7F1el772165d87efed22B1feScdcads
499 DATA "el3f117e347e3d200d2162dB347eeb0T
S@ DATA "77cd@7d518763e@c3I264dB8cdebd4453a
519 DATA "62dAZ146Gd8a74720057ed46841B0F 10046
520 DATA "237edbc41611100972473e3090120118
530 DATA "@B237e473e30701e0032646dB47f13043
540 DATA "af3265dB780600160c?2380T04184aR7
550 DATA "feds3B6104703267d83ef40482104dES

36@ DATA "2140d81d1c2901233a62d8es02c 1200

570 DATA "1d3ecdZ0023eBA8077cd@7dS185033a
SB0 DATA "92184SafcddSedfe@I2adefed? 26543
598 DATA "43d8a7283906feiBA93a63d8fe@42B2e
500 DATA *B60221c2d7Tab2d04 Sa7280d233d 2807
618 DATA *233d2BO12378edd4474ef 12161dBesd1
620 DATA "20012b7e8047713805fe31300178cddd
630 DATA “d53ascda326ed8dd216£d8dd7e05¢ea?
640 DATA "2871cdaSd43015dd34@5dd7e053d 200
650 DATA “dd7e@23des03dd7702cd15d518783e0c
660 DATA "dd7703cdaSdafSdd7ed2a7472067dd7e
&70 DATA “21d6B418121087dd7=ddd6c4161410@b
680 DATA "dd7ed1473e309¢01e011809dd7e00473e

699 DATA "3I09901e@@dd7704647F13042a+dd770578
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7a9
719
720
730
743
7o
760
77@
7aa

790

B81a
82@
83
o4@
85a@
84@
870
8B
850
YA
Fie

20

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

"@HAB1 6B T2IBO304 18f aBZfePLA3BR 104
"dd 78040454321 0FdfSddeSel 1d1c2B
"@123dd7ed2ebt02c 1 2001 dEec 42008235
"B48677cd15d5184d3e309018F53a66dB
"ddbe@édd7e@4283d3GA7a7 283090621 8
"@9dd7e@4fef42B82d040221 c2d7dd 7ed?
"fS5a7280d233d2BO9233d2801 237Badad
"474ef 1ddeSeld+3IB01 2372804791 3805
"fe31300170dd6a00ddsed] 2248d8dd7 e
"A2c 6O 6038787326adB3e0B326bdB2L
" 48d83atedBl 1003F3d4d280311043¢0104
" ¢OCdSc@P2ab0ddd7ed0F4T00Zed44f e
"Pal30@ddd7e01 75300 2ed44fe@adad7ds
*110880dd19216edBIS5c2dbdZ3aS5edBa7
"2B81a219dd7cd27d70100000b78b 1 204b
" 325edBcdZ4d7218bd7cd27d72a56dB2b
"7eb5204bc3béd1217ad7cdZ7d7064 15
"2162dB7e3cebd377216bdE7ectOFebBF
"77cdeldSR180a+f2b78h12@fbec 1 1@edcd
"24d72167d8352B04AcdC 1decILTAI 1100
"@b215cd7@etS5cd13d71 19ebc21646d 700
"f5cd13d7afcddBP0a7 20+ YafcddBOGa?

"2859c342d@0dd7e@2f SddeSdleb01 2801
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93@ DATA "13c10ed20528050528020efe1aB1 12dd
940 DATA "350337cBa7c93a62dB8F51161d8es0128
5@ DATA "@11bcliefedSZB0S0S280200021aB1172
960 DATA "dScScd31dSc1ldi?1sdd83537cBafcddd
976 DATA "@@3287dBa7280elaBl12cd31d521464d8
986 DATA "3I5200237c9a7c?3a6308443a62d8cd22

. 99¢ DATA "d53264dBc9dd 7e@2dd4e@4cd22d5dd77

1088 DATA "@3c7041feb@120020604799787818180
1019 DATA "CcP2a460d811046061Fe555cdfddSabeS21
1029 DATA "BFdB1&60@061517108FfdcidlieS7hfebd38
1839 DATA "0Z2d&0ASFfcdfddSeld431600197ea7cBeS
1849 DATA "cdl13dé621905041%ebedZ6d6141ccd26ds
1059 DATA "141dcdZ26d6151docd26da215+dBIS2a58
10690 DATA "dB83aS5ad814005F19225BdB0afS110ald
1079 DATA "cSdS1174d8011027cdc3d5@1 eB@3cdc3
1988 DATA "d5016400cdc3d501PadlcdcIdS7dcé30
1998 DATA "12133e3P12133e2412d1ci2174dBcd1=
1188 DATA "d71810cSa73e3@ed4235B033c1849c109
111@ DATA "1213cFel360021acd7cd27d7c93eDF 32
1129 DATA "6bdB2a4@dB226Bd83ab42dBA787326ad6
1130 DATA "2148d811003f016400cdScPBcFcSafs+
1149 DATA "ﬂbﬂﬂthﬂ?i?feﬂc3334déﬂcchfbth@31ﬂ

1150 DATA "ficic97BB7BOB787feB03002c6B457 79
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116@ DATA "B78187B75fc70edP1B020e@1ld5eSc547
1179 DATA "Tar&biB&6T26007bebfB0Ff M FDES77hebt07
118@ DATA "Sf19110000193e@7aldfd600e521462d6
11990 DATA "0956elclcd4adfb2@d2801 aacdddddel
12902 DATA "d1c9BR4920100B0402017c24704d5c5
1212 DATA "cd2ad&aidiPfacidldSSdcd2adb13i0Fa
1220 DATA "d17d934704d5cScdZadbélcid9facidisg

1238 DATA "cdZadblcldfac?Zel424622dS5cd26da14

1282 DATA "252049d17bcb@cS$2d20eecY2edd 7627

1258 DATA "dScd2b6db1c2Z520+9d17acsBcS72d200e
1260 DATA "cP110d122155d70efSdScdiZd7d13ab7
1278 DATA "dB3dcB473eBi3@efScSdScdeldadicilg l

1282 DATA "1@42c7f57aB7B7B76+ 1535421000019

1290 DATA "el21@D2019e524006+292929%eh2a2@+ 7
139¢@ DATA "1%ebel@&0B7%9cd4d@02310¢%ebd 1 Peps
1314 DATA “"c3Sc@d7efe24cBeSdScScdal3décidliel
13720 DATA "142318ef2171d77efetfc823523f007
1330 DATA "cc3Bd7cd938018ef 7bebIfSi3ed7cd9s
15408 DATA "00ebcdb3SFf3e@7c95343445245203030
1356 DATA "30303030242020202020262447414d45
1368 DATA "20445445522454525928414741494a3+
1370 DATA "240734080009000a0df fAL1 Q73600+ F

138@ DATA "@1O4OBIAALFFAcf {OdODE+ORPbL R 10bO7
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7

139a
149@
1412
142@
1436
1440
1450
1449
147¢
1480
1490
1508

1519

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DARTA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DATA

DATA

"Sadtdfetf POTLAI 7 BT IalBAFF FO2640A3
"ﬂﬂ@#ﬁﬁﬂﬁﬂ@ﬁ?@dﬂaﬂdﬂ?E?ffﬁ4:EﬂSﬂﬁ
"@alddbcBACOHUBAdDDR7Iat fO2p20ef 03
"7edS84c40000a12 1050001 0205000201
T2aRP2020f AOPBIHIalIIIF 1+ 34133238
"R 0POIBONAAZAZIBIOF BFBIHIBAG
" 0R00000AO0IACA1 al F1aD2070F1FRT737
"3+ 350000000000 Oc B POPRIERCOPDED
"eB600D000DORODIBI?1 I3 13393800
" DAGBEDIRRACRIDZALBTAF Bf B 890bAEH
" DOBONAIRADCDRPISIFITOIIF0FA7O2 1 A
11 1200000000005 0e046@00cOEAROADC B

"COCODIONDC 0BT IOBADDARDDDPD DGO



CAPITULO 9

. "_!'E‘F

BARREIRA

compulador!

zsaminhao!!

Referéncias
Nivel de compreensio pelo usudrio: MEDIANO.
Tipo de jogo: INTELIGENCIA.

Dificuldade do jogo: FACIL. |

0 jogo

MNeste =mpolgante jogn vocé deve bloquear os movimentos do seu adversirio, o

Mas tepha muito cuidado pois o seu MSX também fara o passivel para bloguear o sen

Fita K-7

FPara armazenar: depois de ciigitalr 0 programa, ou parte dele, salve-o, digitando:
CSAVE“BARREI"+ .I

Fara recuperar; digite:

CLOAD”BARREI"+




Barreirg 30

Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o em disquete
digitando:

SAVE“BARREI DAS"~
Para recuperar: digite:

LOADBARREIL BAS"~

Como jogar

Digite RUN ¢ < ou pressione FS,

Aparecerd na tels a mensagem;
— BARREIRA —

por Burd & Young
Pressione qualquer tacla para iniciar o jogo,

Vocé controla a diregdo dv movimento do seu risco (& aquele que apatece na borda
esquerda inferior do quadrado) com as quatro teclas de controle do cursar (<, >, 1, o).

Lembre-se de que o seu objetivo é o de bloguear o movimento do risco que é controlado
pelo computador, :

. Haverd perda de uma de suas trés vidas quando vocg deslocar o seu trago sobre um ponlo
- Macor hranca, ou seja, 6 € permitido aquele deslocamento que ocorre sobre o funda preto (issu
¥a.¢ para vocé e para u cumputador).

3 A cada tres vitorias sobre v computador vocé passard a uma nova fase, onde encontrard
- maiores dificuldades de vitoria.

.
ol | 4

A cada vitdria, ou derrota, aparecerd a mensagern;

vidas;
fase:
vitdrias:

vidas;  indica quantas vidas vocé tem:
fase:  indica a fase atual:
vilorias: indica o nimero da vitorias nessa fase.
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Apds trés derrotus suas, o jogo ¢ encerrade e aparzce a pergunta:
OUTRO JTOGO? (S/N)

Digile S para reiniciar ou N para finalizar.

Digite CTRL + STOP para interrompé-lo a gualquer instante.

Extensdes posstvels: incrementar v cendrio, mudar a cor das linhas, colocar som no
deslocamento das linhas efc.

18 REM -—- BARREIRA

24 REM

5@ CLEAR S@9:SCREEN 2,0,@:DEFINT A-Z:COLOR 15,1,1:2C00L57
A=RND(-TIME):OPEN "“"grp:" AE #1:RESTORE S10:FOR 1I=0 70
12A%=""*FOR J=1 TO 8:READ B&%:A%=A%$+CHRE (VAL ("&H"+B%) )
NEXT JISPRITES(I)=A%:NEXT I

49 COLOR Z2:FDOR T=@ TO 2:FSET (75+T,9@) , 1:PRINT#H1I, "~ B
BRREIRA —":NEXT:PSET(65,132),1:COL0OR 7:FRINTH#1,"por B
wrd & Young'":IAS=INPUT$(1)

5@ CLSILE=3:TERM=1:IG(C=1

6@ REM inicio

79 FSET{(B@,99),1:COLOR ZIPRINT#1,USING "vidas: ###";LE
sPSET(72,99),1:COLDR 1Z:PRINT#1,USING"fase = ##"3jGCIFS
ET{(72,108), 1 :COLORY: PRINTH#1,USING"vitorias = "5 TERM:Z
FOR T=1 TO 2000:NEXT: COLOR IE:ELE:LINE{b&,ﬁﬁlnti?@,153
} ., B:GOSUB 450 I

80 RESTORE 46@:FOR T=0 TO 13:READ A:SOUND T,AINEXT:FOR

T=1 TD 10@QA:NEXT:SOUND 7,184:ED=S5:PD=1:1EX=18%:EY=01:F

R IIIEERREE==




Barreira 41!

X=67:PY¥=149: PSET (FX,FY) :PSET(EX,EY)

?0 GOSUER 270

100 DATA 1,3,5,7

11 REM loop principal

120 REM move jogador

13¢ K$=INKEY$:IF K$="" THEN 150

140 IF ASC{K®$)=30 THEN in=}1 ELSE 1F ASC(K%)=2B THEN PD
=3 ELSE IF ASC(K$)=31 THEN FD=5 ELSE IF ASC(K$)=29 THE
N PD=7

150 IF SC=4 THEN X1=124#RND(1):Y1=10@%RND (1) :PSET{X1+&
6, ¥1+5@)

16¢ RESTORE 17@:FOR T=1 TO PD:READ DX,DY:NEXT:PX=PX+DX
tPY=PY+DY

176 DATA @,-1,0,0,1,0,0,0,8,1,0,0,—-1,0

180 IF POINT(FX,PY)<>1 THEN GOSUR 340

198 PSET(PX,PY)

298 REM move inimigo

2190 IF RND(1)<.95 THEN 220 ELSE 249

22¢ RESTORE 100:A=RND(1)%5+1:FOR T=1 TO A:READ ED:NEXT
 T:iz7-ED: ZF =0

230 RESTORE 170:FOR T=1 TO ED:READ DX,DY:NEXT T:IF POI
NT {EX+DX,EY+DY)<>1 THEN ED=ED+2:ED=ED MOD B:IF ZZ=ED

AND ZF=1 THEN BOSUB 400 ELSE ZF=1:GOTO 23@



42 MSX — Jowor. Pem aprender e criar. JTagns profissionais

oA RESTORE 17@:FDR T=1 TO ED:READ DX,DYINEXT:IF POINT
(EX+DX,EY+DY}<>1 THEN ZF=0:607T0 23¢ ELSGE EX=EX+DXIEY=E

Y+DY:PSET{(EX,EY)

259 GOT0 138

260 REM formato

270 1IF SC=1 THEN RETURN
288 IF SC4>2 THEN 300
293 FOR T=1 TO I:X1=11@#RND (1) +54 Y1=9@%RND {1} +5@ X2=1
1P#RND (1) +66: Y2=F@*RND (1) +S@ILINE(X1,Y¥1) —(X2,¥2), ,BiNE
XTIRETURN

@0 IF SC<>3 THEN 320
31€ FOR T=1 TO Z+TERM:X1=32#RND{1)}#({(—1)"INT{(RND{(1)*10@
11417282 ¥1=20%RND (1} #{ {—~1)~INT (RND{1) %¥19) ) +108: R=25%RND
{1)+5:CIRCLE(X1,Y1},R:NEXT:RETURN
32@ RETURN

330 REM morte

349 FOR I=1 TO 2

=@ RESTORE 490:FOR T=@ TO 13:READ A:S5DUND T,AINEXTIFPU

T SPRITE @, (PX—4,PY-4),56,8:PUT SPRITE ©. (8,209):PUT SF

RITE 1, (@, 209)
360 NEXT I
37¢ LE=LE-1:1IF LE<® THEN LINE(90,100)-STEP(72,B),1,BFi

PEET (90, 100} . 1:PRINT#1, "GAME OVER"1LINE (&4, 150) -STEP(
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156,8), 1,BFIPSET (&4,151),1:PRINT#1, "OUTRO JOBO? (S/N)
"IGOSUR 4S@:A%$=INPUTS(1):IF A$="S" OR A$="<" THEN S50
ELSE END

380 CLS:RETURN 7@

399 REM morte do inimigo

400 FOR I=1 TD 2

418 RESTORE 490:FOR T=@ TO 13:READ A:SOUND T,A:NEXT:PU

T SPRITE B, (EX—4,EY-4),6,8:PUT SPRITE 1, (EX-4,EY-4),10

2 1:FOR T=1 TD 3@@:NEXT:PUT SPRITE @, (@,20%9) :FUTSPRITE

L 1, (0,709

420 NEXT I

Iﬁaﬂ TERM=TERM+1: IF TERM>3 THEN S5C=5C+1:TERM=1:IF SC>5

i THEN SC=1

49¢ CLS:RETURN 70

450 AS=INKEY$:IF A$<>"" THEN 450 ELSE RETURN

360 DATA 0,0,0,0,0,0,5,7

-,J' DHTA ﬂ’ﬂ,ﬂgmlﬂlaFEﬁﬁ’ 129
500 DATA 16,0,0,35,54,9
_."'"".-I DHTH dl 7 Eb’ ECg &31!' Eb! Sg’dayﬂh

DATA &6,B80,90,1c,38,9,1, 60



CAPITULO 10

INVASORES ESPACIAIS

faria dos alienigenas,

discas voadores na superficie de nosso planeta,

Referéncias
Nivel de compreensio pelo usudrio: DIFICIL.
Tipo de jogo: HABILIDADE E REFLEXO.

Dificuldade do jogo: DIFICIL.

0 jogo

£ o famoso “Spaca Invaders”, no qual sua missio é a defesa do plansta Terra contra:

Para tanto, vocé usard seus canhdes galiticos com o objetiva de impedir o pouso d

Fita K-7

Pura arrazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o, digitando:
CEAVE"INVAE"

Para vecuperar: digite:

CLOAD"INVAS"!

44
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Disquete

Fara @mazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-n e=m disquete
digitando:

SAVE"INVAS. BAS —
Pura recuperar: digite:

LOAD"INVAS BAS"~

Como jogar
Digite RUN e + ou pressionz F5.

Desloque o seu canhio zaldtico com asteclas « e + e dispare 0s migseis pressionando a
barra de espaco.

Yocé possul, ao todo, cinee canhdes galdticos, mas 36 pode usar ur de cada vez.

Tenha muito cuidado corm as bombas “Infro-Hot" que os alienigenas langam sobre o seu
cenhdn, pois o menor contato com ume delas tem o poder de destruir a sua arma dz defesa!!

Nao pense que a batalha ¢ fdcil: sempre quea vocé elimina uma esquadritha de invasores
SLTge uma nova esquadrilha com o mesmo propasito de dominar o nosso planeta,

0 jogo é encerrado quando voeé perde o sen quinto canhdu,

Tecle < paia reiniciar o jogo, ou digite CTRL | STOP para interrompé-lo a qualquar

' ii;ﬁ[;ﬁntﬂ,
-‘lﬂ REM —— Invasores Espaciais
3@ REM

38 REM

3@ CLEAR 1@24,&HD7FF :DEFINT A-Z:DEFUSR=LHDBE7: A=LHDEAS
50 FOR L=1000 TO 1055:READ XS

“3-__[:“__13_R I={ TO 64 STEP Z2:POKE A, VAL ("SH"+MIDS (X%, 1,2))*
R+1INEXT

NEXT
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8@ PRINT LSR{(@)

90 IF INKEY$=CHR%(&HD) THEN B0 ELS5E 99

100 DATA "fed7dB8and@7dBed7388edcd/2000101e2cd4 700331
21002001060 18cdS56005e™
110 DATA “£1210070010002cdS6A0016711cd4700af cdB4001174
ddeb®1 3301 cdScddteds”
120 DATA "327eedafbfb72200ed327feled7bB88e02170ed352020
2166del 18cBecodbodd3e”
130 DATA "1921402c014000cdS5600216Fdel 10202cdobddZaSode
edSh@dee7ddrdSISede”
140 DATA "c93a7{eddfeb078787co660060621 1eadifSedSEABMRE
PeS7CS06045e10712377"
15@ DATA "233600237223c620104379d60cc 1 100030023280 0at
3I201e032B2eB5ePa327a"
160 DATA "da3eiB3287<03e013203e032B4c0050671 Obe@3ed132
Z4db169c 1 ed8cST7 2377
170 DATA "23722373231045cd250b11041204604c5d5d54521 34de
cdeBdcelZceSch25cb25" |
188 DATA "chEE@iﬂEﬂﬂEeffchbﬂmdi1:213cdecdeﬂdt912455dﬁ
25cb25ch 2501 18003ef £ "
190 DATA "cd56008d114d52144decdeBdoei 2ceSch25ch2Sch258]

H
@E@vafcdS5600dl1c214d”

288 DATA "decdeBdceli®7608%ebocll1@azZlSadel 105G@cdbodd
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2158del 11508cd&b6dd2l ™

216 DATH "EﬂdEI1@533:db&dd3&?eeﬂc63ﬂlllﬂ@lcd#fddE!Ztﬁl
2285ed2aS6dedd 211901

228 DATA “CdffdtSESﬁl1iaﬂlcd4fdd;E3ﬂiIIhBICd4fddEaﬂﬂiﬂ

dd2i08@icdffdcIe3@11™

230 DATA “B?ﬂl:d#fddﬁeﬂﬂi1ﬂaﬁicd#fddcd#ﬁdacdahdaEeﬂE:d

8700eb?11ee@disdddcd”

249 DATA “ﬁtﬂﬂi1ESEESEZ@@?E&EEdE??EdEBdbcdabdaﬂlB#ﬂﬂ35

Z20073a8dde77cdasdcdl "

250 DATA “ﬂﬂﬂ4@dzﬁfdlﬁfbtdEBdc:dahdaEaEEEﬂh?EEbafzﬁﬁdE

feteca@Zda?i 7 fed34cT”

26@¢ DATAH “"81d835e0?1 ef fcdFIBO3c0 ] 1edfcd93003e0461eblcd9s
03207 1e34cd 930030

. 279 DATA "1e1@cd93603e0bl edBcd?73M03edclel 7cdF3003e0d e

WcdF3092 1200020 7chb5"

280 DATA "20fbcI4cdBafcddSOe21 7adafe@?23H0cfe0S30087cfe

€8301134 180efeds3BPa"

290 DATA "{e@930047ef 08380 1353e0cdB700:b2 1 7942019409
 ES5c@0bdOadBAhIaZSdb "

31@ DATA "2660dd21 9801cdfAdc1B8522134db7efedl 201 a3edale

LAY 2P af cddB8oan72a"
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3229 DATA "BAb237eb7¢@Za7TYdaZZiq4dbcPaf3235dbo72134db3557e
felB28asedShi4db 1d3e”
IS0 DATA "B46B2ebfBaLt7hebdl7b56443cbIcchb3IccbIccddaddb 728
2bB7ebbScdAd@dIedl 327
Z40 DATA "34dbIZa34dbéf26@029e85d3e4cd 73800 1 Sc3e@S5cdTYE
2QledalePdacd? 30D 3=2a7"
35@ DATA “1e3bcd?3203edicdB7@#0ebZi34dbR1@40@cIoc@dd 108
A 361821 lepPcShesl”
I4P DATA "7bfedl2B6023562al4dbodZaddeiefi@545edl 775254
db3eficdi7adeh?1534db"
I7@ DATA "010480cdScofledslipl fcd93003e071e07cdYI003e08

121@0cd?3003elblefddcd”

8@ DATA "?39@3E@EIEQECHQEGBEEQHIE@ﬂEdQEﬂﬂElﬁlﬂﬁdﬂﬂlﬂﬂ;

?lcdfA4dcZ21lB7e@352005"

398 DATA "Jeff{3IZ2BRe@el23IZ232323c1 12790561821 1ecl@ch7ell3fe
d128193a8@e084677 feld8"

40@ DATA "200735e@13281e91809Ffee@28003ef 328123 7cncdd
772323c110d&63a81e@b7”
4190 DATA "cB83adfe@edid4iZ80elat 328100561821 101 1B408C5
Tefedl2BR1341F¢ead2d”
4208 DATA “ﬂﬁEEBIEEEEEﬁ:l1ﬂec:?237321?3dad&ﬂﬂbe3@4@:éﬁ$}
belgibliefel28Z2:01334" |

430 DATA "04042104edcS7efedl 282347 efeb0e328d85+ 142356
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068226 f846T 7heabtd7h5"

44@ DATA "&+63chb3cchb3IccbIccd4afdb 7280087 ebbScdAdodel Sa

di1821e1 232323231 10™

450 DATA "c43elacdB8700eb2124e001 180PcdScPPALBICH7HZART

B71 46005 271 062@197afte”

469 DATA “dicecB88dcclidebeYeSeSddel 21 1ee@@ldd 197efedl 28
BeTedd7 70023 7edd7 701 ¢

47¢ DATA "2b180511100910eFeic?di0B8100d2aBSed b528fea2h

2285e021aadcI&d12336"

480 DATA "@8181 121 aadc361223347etfeeB281425 7000477310

cdB87/8@eb2iaadcd 10400

190 DATA "c35c@d?21960018cech23ch23ch2301 28@9c 3S5cdPeddb
M0edB92200ed 2 adledde™

0% DATA "@5160acdlcddeSdScST7hcbI0ddeSd 1cd4fddddZheidt
el@dc203ddc90410 100"

51@ DATA “297b17SfbafaZbdd925¢2c 10 3c 9010808226 2ededS3
4eddYeb@F?TadScdhadd”

520 DATA "JabsefboddSad4edbbddZad?edbdcPeb2Ichb2icb 235
| 24092929 29adah 20 £ 969"

539 DATA "910B00c3ScPd7eb7cBeSdScdafdddiel 1c2318F2079F

b9 £ 93¢ 336 6ACRCDR0A "

540 DATA " 0000000080 df 190IC f A34440000000000D2O0IBD7 1 §
3 Z26eb6hibITI00000000™
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555 DATA "COCA0ANABA=4+A747cFfI3078000000000R00000D207
O 7+ £ c OO FODCO0000"

S&¢ DATA 2000000000080 Fa+81818fB000NGTACICG0NGDRDZ06
2303040607 0200000000 "

S7@ DATA “ﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ@ﬂﬂmﬂﬂﬂ@ﬁﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂ?ia
2428+F fel3f f4a31900000"

S8G DATA "0000A000=05844244F1F+f528c0@RD000000000007 15

22244 F48¢f844a3100020"

596 DATA "000000Ce9S82414F+fc7Ff2152Bc200@R00000000001
@370 1131 7+ 008@cO=B"

608 DATA "f@FBFcfefffefcfOfafCo00000FF7§3F 111000000
BOO@4842534344 5245007

&19 DATA “43414&4!42@%4?414d454f5645523@4ﬁ&9?42@3c?Ehﬁ

74757 26e3eZBbh657728"

520 DATA "7446FZ20726573746172742e0002040000000000000000

e n b I e Tl e oo e dn ol

630 DATA "000CA000000000003000000000000O000RC0LACBVH0

LY L P T e
640 DATA "09000000000000000000030ACOBACIOIBDIDDOBOAN)
T Tt Tr e T T R p e T T T 1 T0 L 10 L.
550 DATA "C0000D0eo0aod000000000000000000003000S0000080

202003 PODD00PDPOPDB"



CAPITULO l l

ROCKY ROCK

Referéncias

Nivel de compreensia pelo usugrio: MEDIANO.
Tipo de jogo: HABILIDADE E INTELIGENCIA.

Dificuldade do jogo: MEDIANA.

0 jogo

: Voceé tem 2 missiv de auxiliar 0 ROCKY ROCK, um personagem simpidlico 2 sorridente,
@ eruzar o szu ubjelivo, que & uma linha vertical no lado direito do video. Mas deve fazé-lo com
- muilo cuidado e habilidade!

g

Este jogo utiliza o potencial do seu MSX no que diz respeito a redetinigdo de carscleres,

OB, por intermédio do Basic, conseguimos desenhar novos caracleres no lugar daqueles que vém
1seu micro.

O seu grinde objetivo ¢ o de conduzir o nosso herdi ao fltime nivel de dificuldade, ou
%5, o décimo nivel do jogo.

Fita K-7

Para armazenar: deposs de digitar o programa, salve-o em fita com o comando;

CEAVE“AOCKY "+

37
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Para recuperar: digite:

CLOADYROCKY "+

[Dsquete

Para armazengr: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-c em disquete
digitando:

SAVE"ROCKY.BAS '~
Para recuperar: digite:

LOAD"ROCKY BAS"+

Como jogar

Digite EUN ¢ < ou pressione F5.
Aparecerd o aviso:
MONTANDO CARACTERES

e, em seguida, serd apresentada a tela inicial.

Vocé dirige 0 ROCKY-ROCK usando as quatro teclas de comando do cursor (<, 1, )

Tenha sempre em mente que o seu objetivo principal € o de atingir o décimo nivel ¢¢
jogo 2 que, para tal, deve conduzir o nosso herédi 4 faixa amarela cxistente em todos os niveis
Nao esguega de gue vocé deve atingir o ultimo nivel dentro de um dado intervalo de iemp:l
(observe os placares na parte superior da tela).

Quanto mais vocé “passear” com o ROCKY-ROCK anles de passar de nivel,
pontos ganhard (mas gastard mais tempo também. . .).

Sempre que o nosso herdi ¢ alcangado pelo “inimigo amarelo™ aparece um casulo brany
no local da captura, ¢ o ROCKY-ROCK reaparece no lado direito inferior da tela.

Para um deslocamento mais rapido, posicione o nosso herdi na dirse@o (vertieal t.'nL
horizontal} de um casulo branco e faga com que ele “olhe’ para esse casulo (basta um leve toque
nas teclas de comando do cursor), em seguida pressions a barra de espago.

Neste instante o ROCKY-ROCK desaparecerd do local onde estava e aparecerd no locd
do casulo!!

Essa manobra ndo é possivel com a existZncia de alguma barreira entre o herdie o cef
hranco (a dgua e o inimign amarelo nao sao considerados ohstdculos).
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Quando o jogo terminar pressionc a barra de cspago para rziniciar.

Digite CTRL + STOP para interrompé-lo a qualquer instante.

1# REM —— ROCKY RODCK

24 REM

3¢ KEY1,"width 29”:COLDR 15,4,1:SCREEN 1,2
40 KEY UOFF:LOCATE 3, 1@:PRINT*MONTANDO CARACTERES. ™
50 REM

68 RESTORE 140

/8@ FOR I=1 TO &:READ A,B,C4:VFOKE BASE(&)+INT(A/8),VAL

{"EH"+C%)

80 FDOR J=0 T0O B:FOR K=0 TO 7:READ C$:VPOKE BASE(7)+(A+
) ¥BHE VAL ("EH"HCE) *NEXTENEXTZNEXT
990 REM

100 RESTORE 300

110 FOR 1=8 TO 9:5S$="":FOR J=1 TO 3I2:READ A%$:S5$=S$+CHR

$IVAL ("BH"+AS) ) tNEXT J:SPRITE$(I)=6%:NEXT I

iiEﬂ FOR I=H3@® TO LHSA:FOR J=0 TO 7:A=VPEEE(BASE(7)+I=
Eﬁ,ﬂ’}.
i

ﬁﬂ VPOKE BASE(7)+I%¥B+J,A DR INT(A/2) *NEXT:NEXT
e
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17@

18a

198
fF
20
21@
o

220

23
280
24
250
260
8
270
B
280

290

AL

20,29, 00, 80, =0, =0, f0, £0, fB,£8, 8, {8, B, 9, f8, {0, 00

Z10 DATA 09, 1,20,.20.40,44,44,84,84,80, 80,79, 8f ., 80, 40,

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATH

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

&h&8, 3, 1c

#1,90e,14,20, 62,43, 4c, 30, o6, 38,58, ac, 6, ab, d5,

50, ad, 98,a5,42, 49, 38,07,b7,5b,b35, 463,85, Zb,d7,

&h79,2,ac

20, 00,00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00, 04,00, 62, 20, 00,

i9,10,10, 10,109,190, 16,10

&h78,1,f4

@D, 00, 06, A, 00, 20, 80, 08,08, 17,00, 00, 7c, 00,00,

*hBad, 3, ed

ﬂﬂ,ﬁ@,lf,IF,EF,Ef,Sf,Tf,ﬂﬂ.ﬂﬂ.Eﬂ,Eﬂ,Eﬁ,fﬂ,fﬂﬁ'

T, 74,7%,3F,00,60,00,00,+8,+8, 8, {0, 02, 04, 40,

&h88,0.el

{H, EH’ +E! EE‘, EE, "?m, 'Fg& mﬂ'

OO, 00, 16, 1§, 36,56, 36, 74,76, 76,76, 7F, 76, 7F, 54,

"
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3f,00,80,60,10,10,88,88,84,84,07,07,.27,c7,07,0F, fe

320 DATA 02,1f,20,20,40,56,50,90,90, 80,808, 82, fc, 80, 44,
3f,90,80,50,10,10,08,08,04,04,07,07,07,07,07, 0, fe

330 DATA 00,00,07 3¢, 1F ,3F,3F,7F,7F, 74,74, 74,7+, 7,34,
00,00,00,ed,ed, f0, 0, f0, 8, 8,8, §8, B, 8, B, @, 00

340 DATA oa,87,18,720,70, 40, 40,80,80,809, 80, 81, 80, 80, 40,
3,00,e0,10,10,08,28,28,24,748,07,07,07,6F,07,0f, e

350 DATA ©00,07,18,290, 20,40, 40, 80, 80, 80, 80, 80, 80, 80, 40,
if,00,00,10,10,08,08,08, 84, 04, 07, 07,07,07,07,0¢,. e

180 DATA 00, 1f,20,40,84,84,84,84,80,80,90,8F,40,20, 1f,
09, 90,e0,10,08,84,84,84,84,04,04,24,c4,98, 10, @, 00

370 DATA @0, 00,00, 00, 00,00, 00,00, 60, 60,00, 10, 0,00, 00,
03,88, 0c,7e,3+, 18,08, 00,00, 18, 18,00, 30, cq, 60, 00, 6O

3B¢ DATA 0@, 03,07,0F,14,30,3d,fd,ff,bf, 1f,00,00,00, 080,
00,80,c0,ed, 0, $8,0c, bc,bf, F§,¥d,¥8, 10, 00,00, 00, 20

35¢ DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,03, 0F,0F,
03, 00, 00, 00, 00, 0, 20, 00, BB, B0, 00, 00, 80,cd, 0, £0, O
400 WIDTH 3IZ2:0N INTERVAL=123 GOSUR 1208:DIM A% (4)

410 AS (@) ="pg"+CHR$ (18) +CHRS (8) +CHR$ (B) +" qp" t A$ (1) =" *a
"+CHRS ( 19) +CHRS (B) +CHRS (8) +"bc"”

- 420 A% (2)="hi "+CHRS (10) +CHRS (8) +CHR$ (B) +" jKk" 1A% (3) ="xy
;“*EHRﬁ(1@1+EHR$(E)+EHR$1E!+“YE“

430 AG{4) ="%¥%"+CHRS (10) +CHIS (3) +CHRS () +" %%
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446 GOTO 1949:REM—demD

A5G P=1:5=0:T=500:Ws="121220000":60TO 1418

450 N=13:¥=62V=1:PUTSPRITE 1, {{X+1)*14, (Y+1.5)%*16),14,
@:PUTSPRITE @, ( (X+1)1#146, {Y+1_.5)%16),1.1

479 PLAY "sOmlZ00tZ4005", "sOmlSAPL24802" 1 6=A1 INTERVAL
O

480 M=48:N=Z2:K=0:1=0

4970 TIME=@:REM principal

|

S@@ A=STICK(@):ON A BOTD 766,510,799,510,82¢,51d,858,5

i@

510 Z=VPEEK (BASE (5) + (X+1) #2+ (Y+1.5) %64 1 IF Z=%H78 THEN
LOCATE {K+1]*E,{Y+l-5}*E:FRINTﬁ$(4J:EDTG B2 |

520 IF Z=%H72 THEN W&=*":G0TO 650

S30 IF INKEY$=" " THEN 8060

S4¢ LOCATE 11,@:PRINT"PLACAR"}S

S50 XM= (X+1) %162 ¥YM=(Y+1.5) %14

S68 IF (X>12) OR (X<2) THEN XM=100

570 K=K4+SEN (XM-M) X2 K=—ICk ( (K~2) < 100) — (SBN { XM-M) #8) # (1K

~2Y X9

2 99
SOB M=MEKE (Ke@) % (M3A8) +Kn (K39) % (MC224) 3 N=N+L% (L<0) * (N>

28) L% (L) ® (N{156)
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602 PUTSPRITE 3, (M,N),10,8:PUTSPRITE 4, (M,N),1,9

610 XX=(X+1)%16—M1YY=(Y+1.5)*%14a—N

628 1F (ABS{XX)<13) AND (ABS{(YY)<i14) THEN 970

&30 TM=T~INT{TIME/&@):LOCATE 23,0:PRINT"TEMPO": TMzIF T
M<1 THEN 1019

54@ GOTO Eéﬂ

650 REM clear

660 T=TrM+LH@+PXS: INTERVAL OFF:IF PLAY{(B)=—1 THEN 660
678 PUTSPRITE 1, {16, (Y+1.5)#14),14,@:PUTSPRITE 0, (16, {
Y+1.5)%1&6),1,1

688 PLAY "v1St255=0mi S@@oécroroSbagfergroboe”, "vi3t2sSS
sémiZ2@foZccddeefferdrer®

690 WE="":FOR I=@ TO 7:IF UPEEK(EQEE(EH4+(1+1.5}*e.41=
H6 THEN WS=W$+"1" ELSE Wé=W$+"0"

/8@ NEXT I:FOR I=2 TO 1@:FOR J=@ TO 7:Z=VPEEK (BASE (5)+
} AI+1) %2+ (J+1.5) #64)

710 IF Z=%H&0 THEN 5S=110-1#10:L0CATE (I+1)#2, (J+1.5)%
\ 2IPRINTRIGHT % (STR$ (S5) , 7) 1 5=5458

720 NEXT:NEXT

T

T30 IF PLAY{@)=—1 THEN 730
T48 P=P+1:60TDO 141Q
70 REM move

T60 I=VPEEK (BASE{S5)+ (Y+.5) #6404+ (X+1) £2)
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776 IF (Z<>&%H&6@) AND (Z<>EH&B) AND (V=3) THEN PUTSPRIT
E @, ({X+1)#16, (Y+1)%16),1,5:PUTSFRITE 1, ((X+1) %14, (Y]
Y#14),14,31FOR I=1 TD S50:NEXT I1:Y=Y-1I5=5+1

780 V=3:PUTSPRITE @, ({X+1)#16, (Y+1.5)%1&),1,5:PUTSPRIT
E 1, {({X+1)%16, (Y+1.5)*1&),14,3:60T0 514

79@ Z=VPEEK (BASE (5) +{Y+1.5) %64+ (X+2) #2)

QPR 1F Z<>&H&0 AND ZI<>%H6E AND X<14 AND V=4 THEN PUTSP
RITE @, ({X+1.5) %16, (Y+1.5)%¥146) ,1,4IFUTSPRITE 1, ({X+1.3
y#1b, (Y+1.5) *#16),14,3:FOR T=1 TO SO:NEXT I:X=X+1

G910 V=4:FUTSPRITE @, ((X+1) %16, (Y+1.5)#16) ,1, 41 PUTSPRIT
E 1.{(X+1)%16, (Y+1.5)#16),14,3:60T0 516 |
820 Z=VPEEK (BASE (5) + (Y+2.5) #64+ (X+1) %2)

3@ IF 7<>&%H60 AND Z<>&H&8 AND V=1 THEN PUTSPRITE @, ((
X+1) %16, (Y421 %16 (1, 1IPUTSPRITE 1, ((X+1) %14, (Y+2)¥16),
14, @:FOR I=1 TO S@INEXT I:¥=Y+1:5=8+1

84@ U=1:PLUTSPRITE @, ({X+1)E1&, (Y+1.5)#*14),1, 1:PUTSPRIT
E 1, {{X+1)#15, (Y+1.5)%16),14,0:G0TOS510
B850 T=VFEEK (BASE (5)+ {Y+1.5) #64+X#2)
B&G IF Z< %H6® AND Z<>&H&B AND X>@ AND V=2 THEN PUTSFR
ITE @, ((X4+.5)%16, (Y+1.5) %#14),1,2:PUTSPRITE 1, ((X+. )%
6, (Y+1.5)%16),14,8:FOR I=1 TO S@:NEXT I:X=X-1:5=8+2
870 V=2:PUTSPRITE @, ({X+1)#16, (Y+1.5)*16&),1,2:PUTSFRE

E 1, ((X+1)%16, (Y+1.5)*16),14,0:60T0 510



Rooky vock a9

880 PUTSPRITE 1, (0,@),2,0:LO0CATE (X+1)#2, (Y+1.5)%x2: PRI
NTAS (1) 2 X1=X1Y1=Y

BP® X1=X1+(V=2)—(V=4)1Y1=Y1-{(V=1)+(V=3): I=VPEEK {(BASE (5
IHIYI+1.0) w6 q+{X1+1) %2)

708 PUTSPRITE @, ({X1+1)%1&4, {Yi+1.5)*1&),1,4

910 IF Z=%H&69 THEN X=X1:VY=Y1:V=1:GOTO 940

728 IF X1<@ OR X1>14 OR Z=%H&8 THEN V=V+2Z+ (V32) %4

?3¢ BOTO 3890

740 PUTSPRITE @, ({X+1)#14, (Y+1.5)%16),1, 1:PUTSPFRITE 1,
((X+1) %16, (YH1.5)%16),14,0

75¢ LOCATE (X+1)%2, (Y+1.5)¥2:1IF X<13 THEN FRINTA%(®) E
LEE PRINT"pp"+CHR$ {18)+CHR$ (B) +CHR$ (8) +"pp"

. 968 GOTO S00

979 LOCATE (X+1)#2, (Y+1.5)#2:PRINTAS (1)

980 PUTSPRITE 1, {9,0),0,0:FOR 1=X TO 13:PUTSPRITE @, ({
11 %14, (Y41.5)%16) , 15, 8T NEXT 1

792 O=@:FOR I=0 TO 7:FOR J=13 TO 14:1F VFEEK (BASE{S)+(
I+ #24(1+1.5) #68) +2H6@ THEN X=J:Y=I1:0=1

10080 NEXTINEXT:T=T—-12:IF O=1 THEN 94@

1810 INTERVAL OFF:zPLAY “gquargrfrrrrr'","n&ccccerdr—cr—n
zn IF PLAY{@) THEN 1020

B30 IF INKEY$<3" ¥ THEN 1030
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148 CLS:REM demo

1850 PRINT:PRINT

1868 PRINT™ rpp r

1970 PRINT" rop r

1088 PRINT" rpp rpp PP P P P T
109® PRINT" r prpr r©rp pr
118@ PRINT® B rpp. rerop r
1112 PRINT® PP
1120 PRINT™ aan q
1130 PRINT® q q q
1140 PRINTY qag 9gOog 99 9 9
11568 PRINT"™ q Ogg4g49q ag
116@ FRINT" q ggga 99 o g9

1170 PUTSPRITE @, (200.80),1,1:FOR I=1 TO 4:PUTSFRITE
, (200,80),14,0:NEXT 1
1180 PRINT:PRINT® JOBUE 0 < ROCKY-ROCK > "

1199 1IF INKEY$=" " THEN 458 ELSE 1190
1209 IF 0=2 THEN FLAY "gggacétroSrrr',"dcdcadea” ELSE P

LAY "agfcfrrr”,crerccdf”

1210 Q@=—{Q+1)#(@<{3) :RETURN

1220 CLS:FOR 1=0 TO 7:PUTSPRITE I, (9,@),d,BINEXT I
1230 FOR I=1 TO 17 STEP 2:L0OCATE 4,1:PRINT"hihipqpquﬁ
QHQPthhi“:LﬂcﬁTE4,I+1!Pﬁ]NT“jkjkqpqpqpqpqpqukjk":N;%
| ¢



Roeky rock of

1240 LOCATE 12, 1:PRINTA$(1):LOCATE 13,2:FRINT"c":IPUTSF
RITE @, {96,8),8,7:PUTSPFRITE 1,(94,8),1,1

1250 PUTISPRITE 2, (96,7%16), 1,5I1PUTSFRITE 3, (94,7%16),1
4,3

1266 M*="viSt25@sOnZ28BoSfrgrefdrdrrrgrarfgererrrobord
roSacbcd+rrdoSaatarrrgo&rorrrosar”

1279 FOR I=1 TO S@@:iNEXT I

1280 PLAY M%:IPLAY ME+"frror"

1290 FOR 1=1 10 ZO@AINEXT I

13e@ FOR =28 7O B STEP -1

1318 PUTSPRITE 2,{?5,1*4},1,5:PUTEPRITE3,t?6,1*41,14,3
1320 FOR J=1 70O S@INEXTINEXT

133G LOCATE 14,13 :PRINT"PARABENSG' ' "

13468 LOCATE 14, 14:PRINT"VOCE"

135@ LOCATE 14, 15:FRINT*CONSEGUIU! ™

136@ LOCATE 14, 14:FRINT

1380 LOCATE 16,20:PRINT"SCORE"SS

137€@ IF INKEY$=" " THEN 1€4¥® ELSE 1360

1404¢% END

1410 OM P BOTO 1430,1440,1450,14560,1470,1480, 1490, 1500
1510

. 1429 GOTO 1228

143¢ RESTORE 14632:G0OT0O 1520
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14438 RESTORE 1640:G07T0 1520
145@ RESTORE 1650:6G0T0 1524
1468 RESTORE 1662:GO0T0O 152d
147@ RESTORE 1&7@2G07T0 1529
1480 RESTURE 148@:60T0 152@
1498 RESTORE 1&99:60T0 1520
15990 RESTORE 17@0:60T0O 152@

1518 RESTORE 1710:GOTO 15Za

1528 CLS:LOCATE Z,2:PRINT"NIVEL";PILOCATE 11,@:PRINT"P
LACAR"; S:LOCATE Z23,0:PRINT*TEMPO";T

1538 FOR I=0 TO SIPUTSFRITE I,(9,8).0,9:NEXT 1

15490 LOCATE @,1:FRINT"hibhihihihihihihihihihihihihihihi
jkijkjkijkjkikijkjkikjkikjkjkjkjkjk™

1550 LOCATE @,192:PRINT"hihihihihihihihihihihihihihihih |
jkjkjkikikjkijkjkikjikikjkjkikijikjk

1568 FOR I=3 7O 1BILOCATE @2,I1PRINT"pprprprrpPrepPRPPRPRRPR

PPEPPREPPPPPPPP "I NEXT T

1578 FOR I=1 TO 12:FOR J=0 TO 1IREAD A%

1580 A=VAL ("&H"+A%) 1FOR K=@ TO AIB=INT{A/4™(3-K))} AND
&

1599 LOCATE 28-1I#2,17-J#B-K#2IPRINTA®(B) iNEXT K:iNEXT J
ENEXT 1T

1640@ FOR I=1 TO 8:A%=MIDE(WH,I,1):2IF As="1" THEN LOCAT
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E 50, {1+.5) ¥2:PRINTA% (1)

1618 NEXT I

16268 GOTO 4469

20,49, 02,93, cd, @3, 0, 00, 85

Aa . BA,00,aa, .00, a8, 00,07, »

,03,73,00,903, f0,00,82,02, 0a

.00,00,82,80, 21,08, 00, %c, 3a

Lab, ac, @6, 82, ad, 00, @G, 03, aa

,ad, @48, 60, 2a, aa, 99, 8a,28,202

00,00, 00, @0, 0, A0, 30, 0f , 0

:_i.ﬂzlaa, ﬂa, BE’ @z, ﬂg, ﬂ‘l '] Bﬂ, ﬂﬁ

a0, fe,c2,90,ff,.80,00,aa,aB

63

163@ DATA V2,aa.00,al1,00,20,00,00,00,00,28,00,00,00,09

1649 DATA 92,af.00,00,00,03,00,88,ba,00,00,08,00,a7,80

165@ DATA F3,fc,c3,cB,cP,c@,@c,dd,5c,6b, 80,3, aa,2f, 8

1668 DATA 2a, 00,00, 00,80,02,08, 20,20, 80, 00, 09, 82, 08, 80

1470 DATA aa,aB,908,98.08,08,00,08, 00,88, Ze, 80, 0¢,806, 00

1680 DATA aB,28,80,00,0a,0d,08a, as, 80, 060,08, a2,88,00,03

169¢ DATA @1,50,04,9048,1F,34,40,d0, 1+, 4,04, 04,01,50, 00

1780 DATA @8,a0,d6,29,00,00,8¢,c0,8%,%a,3f,fa,3¢,c2, 2§

1710 DATR @0, 0@0,d3,00,3¢,28,2h,00,08,3,80,cf,fc,20,77



CAPITULO 12

MONTADOR

Referéncias

0 Montador £ wn programna utilitino que tem o objet'va ce facilitar a digitagdo de um
jogo em linguagem de maquina: A Torrz do Mistério,

Fita K-7

Para armazenar:

CSAVE "MONTA"

Para recuperar; digite:

| CLOAD"MONTA": !

Disquete

FPara armazenar: depois de digiar o pregrama, ou parte dele, sive-o em disu_ﬂgi
digitando;

] SAVE"MONTA BAS"+

FPara recuperar: digite:;

LOAD 'NMOMNTA BAS™!
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Como utilizar

Digite RUN & +' ou pressiune F5.
Surge a seguinte tela:

{ C)olocar dados na memdaria
(L)istar dados na memoria
{Rjecuperar programa
{Guardar programa

#

Para inserir dados na memdria do seu micro, digite a letra C acompannada do enderego
hexadecimal a partic do qual deseja colocar os novos dados,

Para iniciar @ digitacZo da Torre do Mistério vocé deve digitar €980 (ao lado da letra € que
- ceitd visivel na tela) e pressionar <, pois o jogo comeca nesse endereco, Abaixo segue uma
#mostra do gue vocé deve digitar;

C980 77-CB
coe81 77 CC
Coge /7-48

Os punilos de interrogagdo (?) simbolizam o contetdo anterior da memadria.

Apos o trago voceé tem tiés opgOes: digitar um nove dado, pressionar espago (ndo altera
2 posico atual de memoria e pula para o proximo enderego) cu pressionar zpenas < (retorna
iC meriu).

Para “'ver” o contedo da memériz, digitz 1, seguidn do enderego de meméria (em
hexadac:mal) a partir do qual deseja listar,

Por exemplo, pera visualizar o inicio da lstagem, digite
Le93g

Surgitgo ne tela 16 linhas de codigos; no inicio de cada uma temaes o enderego da proxime
posigio Ce memoéria cujo conteudo ¢ mostrado na linha; no final temos, anés os dois pantas =",
‘um chdigo de verificag@o que voe2 deve conferir com s raspectvos cadigos da listagem.

? IMPORTANTE: QQuando voeé estiver copiando o programa, nunca copie os dois puntos
20 ¢0c:go de verificagan!

Quando esse cadign nao for 12ua’ ao do livro, sem ddvida hd uma falha dz digitagio na
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A opgao (R) rzcupers o programa tanto do disen como da fita [caso os dois estejam
conectados e ligados, o programa serd carregado do disco).

De mudo ant:ilugl:-, a opgZo () guarda os programas.

Digite CTRL | STOP para interrompé-lo a qualquer instante.

1@ ° MONTADOR

2@ 7

3a -

42 SCREENC:CLEARZ20G, LHBFFF:Z$="0000"
o@ ONERRORGODTOZO0

6@ CLEIPRINT" (Clolocar dados na memoria”™IPRINT™{L)ista

| r dados da memoria”IPRINT" (G)uardar programa™:PRINT" (R
! Jecuperar programa”IPRINT"%"§IG605UB220: PRINTAS:
7@ IFA%="G"THENZ7® |
| B2 IFA¥="C"THEN11Q
99 IFAS="R"THEN270
1990 IFAS="L"THEN17QELSEFRINT GOTOL2
11 LINEINPUTAS:A=VAL ("&H"+A%]
120 PRINT:GOSUBZ248@: V=PEEK {R) 1 GOSUB25@IPRINT" "3
' 130 60SUBZ@0IL=V#16: IFE=1THEN1SQEL SEGOSURZ200: L=L+V: IFE
| =1 THEN1SOELSEPOKER, L3 A=A+1

149 6OTO120

158 IFA%=CHR$ (8) THENA=A—-1ELSEIFA$=CHR% (32) THENA=A+1ELS
EIFA%$=CHR% {13) THEN&D

168 6OTO126
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17¢ LINEINPUTAS: A=VAL ("&H"+A%)

180 FORL=0TO15:605UB24@: FORM=9T07: V=PEEK (A) : B=5+V: GOSU

BZ56: A=A+1INEXTIPRINT": "5 1 V=51 GOSUB25@ - PRINT: NEXT

19@ PRINT:GOSUBZZ20: IFA%$<>" "THENSLOELSE180

200 E=@:B0BUB226: IFA$<CHRS (48) THENE=1: RETURNELSEIFA4$>C
HRE(7@) THENZ9Q

218 V=VAL ("&H"+AS) : PRINTA%;: : RETURN

228 A$=INKEY%$: IFAs=""THENZ2ZOEL SEIFA® >CHRE {96) ANDAS< CHR
F{123) THENAS=CHR$ {ASC {A%)~32)

238 RETURN

240 A$=HEXS$(A) :PRINTLEFTS{(Z%,4-LEN(AS) ) +A$+" "3 :5=INT{
A/256) + (AANDZ2SS) : RETURN

250 AF=RIGHTS{HEX® (V) ,2) IPRINTLEFT${(Z%,2~LEN(A%) ) +A%+"
"3 :RETURN

26@ RESUME MNEXT

278 CLS

280 BSAVE"T-DBJ", ¥HC984, X HDE®®: GOTO&D

299 BLOAD"T-0BJ":GOTOLD



CAPITULO l 3

TORRE DO MISTERIO

Referéncias
Nivel de compreensio pelo usudrio: DIFICIL.
Tipo de jogo: INTELIGENCIA E AGILIDADE.

Dificuldade do jogo: DIFICIL.

O jogo

Voee encontra-sz preso dentro da Torre do Mistério, repleta de labirintos e perigos

Usando suz inteligéneia e seu coragdu, vocé deve ser cupaz de construir os camninhos gue
o conduzam ao seu objetivo: o ponto mais alto da Torre do Mislério.

Este jogo €, com cerizza, o melhor dos “‘jogos de inteligéncia™ deste volume e i
proporcionar momentos de lazer e entret2nimento para vocé 2 toda sua familia.

Fita K-7
FPara armazenar: apos digitar o programa em BASIC, salve-o em fita K-7 com o comanie;

CSAVE"TORRE"+

a8
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Fara recuperar: digile:

CLOAD"TORRE"

Di.ﬁ{lllcie

Para armazenar: depois de digitar o programa em BASIC, ou parte dele, salve-n em
disquate, digitando:

SAVE"TORRE.BAS”,
Para recuperar: digite:

LOAD " TORRE.BAS"+!

Como jogar

Carregue o arquivo bindrio T-OBJ (que vocé criou usando o programa MONTADOR) com
0comando:

BLOAD"T-OBJ"

Digite RUN e + ou pressione FS para correr o programa em BASIC,
Para iniciar o jogo pressivne qualquer tecla.

_ 0 seu objetivo é chepar ao Gltimo andar da Tarrs do Mistério, devendo, para tanto, passar
Virios niveis (andares) de dificuldade.

Utilize as teclas < ¢ = (mavimentagio do cursor) para deslocar o “prisioneiro da
::tc'lleu.

Para passar de nivel é necessirio que o “prisioncire” panthe todos os curagdes brithantes
& 9m scguida, vd para as portas de safda (1ém a forma de quadrados coloridos),

D “prisioneiro™ pode subir no méximo dois degraus de cada vez, ou scja, ele nao pode
 fubir um desnfvel de trés ou mais degraus.

. Para se deslocar na sala, o “prisioneire™ pode deslocar partes do piso, agindo da szguinte
- maneira:

a) posiciona-se na borda do bloco de piso que quer deslocar;

B) o bloco a ser deslocado n3o pode cstar com seu lado inferior completamente aposado
eint outro bloco (veja a figura a seguir):
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A8 | = 1
L ol | l | aou
situagdes vilidas sitnagdes invalidas

¢) uma ver posicinnado, pressione a tecla X para soltar o bloco 4 esquerda do prisicr eiro;
pressione Z para soltar o bloco d direra.

Ao ficer encurralado, voué pode (¢ deve) pressiorar a tecla de fungdo F1, que ncasionard E
a perda de uma vida (vocé s6 tem tés vidas!),

Lembre-se de yue vocé ndc deve esgotar a sua forga o nem deixar que o lempo chezue a
ze10, pols nesses casos havera perda de uma vida ...

D:gite CTRL + STOP para interrompé-lo a qualguer instante.

Fxtensdes possivets: vocé pode colocer na linha 20 u instrugio;

BLOAD"T-0BJ"
E seu programa aulomaticamente carregara da fita (ou disco) o programa objeto.
Se estiver utilizando lita, vocé deve gravar os programas na seguintc ordem:

BSAVE"T-QEJ”, &HCOEBD, &HDEDD
CSAVE"TORRE"”

1@ 7 3963 963646 34 3 8 33 3 3 0

2@ 7 TURRE
@ T D
44 - MISTERID

S0 CHAEREREREREERERERERE
aqa °
7¢

8¢ CLEARS®®, &HBFFF
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9 REM RESERYADD PARSG BLB#D
188 GOSUBAL7A

119 GOSUB1Q@ZE

120 6DSUB108G

138 GOSUBS7@:G0OSUBLLG

146 GOSUR1Ze0

15¢ GOSUB&AR:GOTO130

168 REM meu movimento

17¢ IFUPTHENEE@ELEEIFDNTHEMEE@ELEEDHﬁUSRE{ﬁ}=I=FEEHIK?
)

182 1F1=127THENZOGEL SEIF I=239THEND] o

190 IFI=EESTHENPE=I:EDTDEE@ELEEIFI=EEETHENPE=~1:EGTﬂEB
PEL SERE TURN

200 DD=1: IFMFTHEN2BOEL SEDR=1: G0TO220
218 DD=—1: IFMF THENZ80EL SEDR=—1

228 FU=FU-37:XX=MX+DR:YY=MY: IFFNA{®) THENRETURN

230 IFSV(YY, AX)=1THENZ=0

240 MF=1:UP=@: TN=NOTTN: BX=X: X=DR-TN+1: RE TURN

230 YY=MY-1: IFFNA{®)OR (SV (YY, XX)=1) THENZ7@ELSEZea
260 YY=MY~1: TFFNA (@) OR(BVYY, XX) =1) THENZ70ELSEZ a0

270 TFMY<2THENRE TURNEL SEYY=My 2= IFFNA (@) OR(SV(YY, XX) =1
) THENRE TURNEL SEZ 0

280 FU=FU-37:MF=0: TN=NGTTN> BX=X:X=DR-TN+1: IFDD=DRTHENM
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X=NX2IFSV (MY, MX)=2THENZ4@OELSEIFSV (MY, MX ) =3THENATAELSER
=AELSEDK=DD

220 IFMY=120RSV{MY+1 MX)=1THENRETURNELSEDN=1 RETURN
00 UFP=1:FU=FU-24

=12 REM montagens

I2@ REM

330 IFSV (MY, XX)=1THENMY=MY-1Fli=FU~-24:RETURNELSE24@
4@ PLAY™" ,"","vi4]l 5303 cegoicv@” : SC=8C+10@: BV (MY, MX) =2
LOCATEMX % 2+2 MY+Z2: PRINTCL: FU=FU+122@: QO=0E+1: LOCATEZ2
S 1DIPRINTUSING " ###4#4" 5 SCI G0TOZ90

Jo@® REM operacoes

6@ MY=MY+1I1FMY=190RSY (MY +1,MX)=1THENDN=@

I70 IFSV MY, MXI=2THENISQELSEIFSV (MY, MX) =3THEN4SBEL SERE
TURN

88 REM

IO FU=FL-115: XE=XX:IYE=YY:I IFMFTHENAZ2EL BEXX=MX+F5

40D YY=MY+1:IFFNA(D) THENA4BELSEIFSVIYY XX <>10RGV (MY, X
X) THENA 4@

418 YY=YY+1:IFFNA{Q@) THEN44Q

470 IFSVIYY XX)=1THENAMPELSEIFSV(YY, XX} =2THEN&IBELSESY
EYY—1, XX =0:8V(YY, XX =121 DCATEXX*2+2, YY+2IFRINT"ba": L0
CATEXX*2+2, ¥YY+1:PRINT" ":GE0TOd1@

4370 A N=MX—(FS*DR=1) +P5: GOTO499
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443 XX=XE:YY=YE:RETURN
858 REM
469 IFQR<>RATHENGX=1:G0TD1280
479 IMTERannFF:ﬁEvciauFF:an1=aTu3:PUTsFﬁ1TEI,tm,z;ar
*NEXT: SOUND1@, 31: SOUND11, 163 SOUND12, 59
418a PLHY"VIEtE@Bn411Eeﬁfgr&uﬁerﬁcrﬁn4gr&g4f&a¥rbd&efr&
aodr "
453 FDRI=GTU?:VPDME&H2@@E,I+E:FDRJ=BTD31:vPDHE&HSBﬂ+J,
UFEEKi&HEBﬂ+I*$2+J]:NEIT:FERII=BTD&&@:HEIT:MEXT:UH=PEE
KIVR{284) +PEEK (VR+205) %2546 -45534 1
SO VIS=HEXS$ (VR) I POKE&HDSFE, VAL ("&h"+RIBHTS (VZ$,2) ) PO
HEEHDSFF , VAL ("&h " HLEFT$(VZ%$, 2))

510 IFPLAY (9) THENS1®
520 FORI=ATU999:NEXT
530 FERI=RTTG]1ISTEF—l11:LEDﬁTEEﬁ,&:PRIHTUSINE“#####“I
1:80=5C+11: BEEP: LOCATEZS, 18: PRINTUS ING" ##44 " BC:NEXT:
HEP:LEEQTEEE,lﬂ:BE=EE+Iflﬁ:FHINTUEIHE“#####”;EE:LECAT
E25, 6IPRINTUSING " ####8" 5 0
40 FORI=0TOZP@0:NEXT
- 590 BREEN=SREEN+1: IFBREEN=14THEN1 722
350 GOTO17@
570 REM

580 PUTSFRITEEX, (@, 218)
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| 590 PUTSPRITEX, (MX%16+16+MF®DR#8, MY*B+7) , 92 RETURN

| 400 REM

[ 619 CO=COD+1: IFCOSSTHENRETURN

£2@ CO=0:CI=NDTCJ: POKELHDERY, ¥HAG: POKERHDBBA, 31 I (-CJ)

=UEHE#J${—EJJ]IUFDKE&HE@GD,1&*1”T(Hﬂﬂt1)*14+2]:RETURN

630 REM

649 LDEHTEKK*2+E,YY+2:PHINT"ha“:LﬂCﬁTEIH*2+E,?Y+1:FRIH

TII ]
&HS@ FLﬂ?“vlﬁl&EaEgg-fee-dd*“,'vlﬁl&ﬁnzd—culhb*aa—g“
&6 Z27=1:6070128@

&70 REM

&80 HEREEHl,E,Q:NIDTHEE:ELE:HE?DFF:DEFINTH*Z

H7D DEFUERl:&Hﬂﬂﬂﬂ:DEFUSRE=&HDBBB:DEFUBH3=&HDBFB:DEFU5

H4E&H15&:DEFUSH?=&HD74G:DEFUER?*&HDSB@:DEFUER&=&HDBBH

; 706 1=0:J=0:A=@:DM=@: DM$=""1AS="": TI=0:SC=0: FU=0: TI=H
SREEN=0: MF=@: FL=0: DN=@: X=0: RV=4HD500

71¢ DIMBV(Z21,11),J%(1):CI=0:C0=0: TN=@:H5=3000

72% DEFFNA (1) =XX<@ORXX>FORYYIBORYY>19

73@ COLOR1S, 1,1:KY=kHDC24

748 REM

75@ GOSUB164@:CL$=" "+CHR%{(29)+CHR® (29) +CHR® (38 +"

760 DEFUSR=%HD76@: DM=USRK (@) : DEFUSRE=%HDBEE : DM=USRB (&) !

DEFUSR=%HDBIC




Torve do pistério 75

770 ONINTERVAL=S GOSUR1720: INTERVALOFF
780 ONKEYGOSUR10&60: KEY {1)0OFF

779 ONSTOPGOSURI@7@: STOFON

800 GOSUE1459: VPOKESHZ @@ « BHD1

H1@ GOSURLZ

82¢@ CLS:DM=USR4{(@)

B3@ KN%(@)=" babab baba baba baba baba*
BAD KN&(1y=» b b ab ab abp

850 KN$(2)=n b B a baha bab bab Da*
B4® KNS (I)=» b b abb bbb n»

87¢ KN&{g) =" ] baba b a b & baba™

882 KN$(S)="b b bah bab aba bab bab bab aba"+CHR$ (27) +
(T

B9 KN$(&)="hab g b b b bbb a g av

W8 KN$(7)="b b 5 baa b ba bab a a a"

710 KNS (B)="b b & a b b ba a a a“

728 KN$({9)="b b bab bba b bab b b bab aba"

730 FORI=9TD@STEP—1-= LOCATE®, @: PRINTCHRS (H1B) ; "L"5 KNS (
I) INEXT

740 LOCATE®, @: PRI NTCHRE (27) +"p»

730 FOR1 =@TO13:LOCATED s 12IPRINTCHRS (27) +7 L"INEXT

760 LOCATEZ, 16:FRINT PRESSIONE QUALBUER TECLA 1":PRI
NT




HF__N_"_L__. ——

¥ide] MEX — Joyos, Parg aprender e orlar. Jogos preoafissionaly

@70 PRINT

8@ PRINT™ JOG0OS PROFISSIDNAISY

9@ FRINT

102@ LOCATEL, 22:FPRINT" ic) POR VOCE..."

1219 IFINKEY$=""THEN1Z1QELSECLIIRETURN

1822 REM

1@FA MN=Z:5REEN=1:8C=0:FU=238@: VR=PEEK (&HCBFE) +PEEK (&H
CEFF ) #256-65536 1EX=1

1943 VI$=HEX$ (VR) : POKEKHDSFE, VAL ("&h"+RIGHT$ (VI$,2)1)IP
OKE&HDSFF , VAL ("&h" HLEFT® (V.%,2} )

1254 RETURN

12640 DM=USRB(2) :KEY{1)OFFIRETURN 12B¢@

1@97@¢ SCREEN®: A=USR4 (@) : A=USRAE (@) :END

1982 REM

1092 LOCATE®, 24

11@d DM=USRY? (@)

111@ LOCATEZS, 14:PRINTUSING" ####4" ; SREEN: LOCATEZY, 18IF
RINTUSING"#"sHMN: LOCATERZS, 10: PRINTUSING" ##83%" 5§ SC

112¢ LUCATEZS,@:PRINT"FORCA":: LOCATE2S, 4 PRINT"TEMFD"IL
OCATEZS, B: PRINT"TOTALY : LOCATEZS, 12:PRINT*ANDAR" I LOCATE
25, 142 PRINT"VIDAS" : LOCATE?S, 22: PRINTUSING" ####4 " fHE:L0
CATE2S, Z0: PRINT"MAXIMO

113@ MX=FEEK (VRAM+Z20) : MY=PEEK (VRAM+2@1) : GOBUBS7@: ER=F



Torre do mistério i

EEK (VRAM+202) : TI=PEEK (VRAM+Z0T) #2808 : B=PEEK (VRAM+204)
1148 FU=FU+70@: TIME=@: DM=USR7 (0) : BOSLB 1200

115@¢ DM=USR& (@) : GOSUR1 790

1160 LOCATES,@2:PRINT"TORRE DO MISTERIO®

117@ MF=@:FL=0:UF=0:DN=0:00=0: ZZ=0! 0X=0

118@ IFPLAY (2) THEN118PEL SEFORI=@TOP99: NEXT: TIME=D

1190 INTERVALON: KEY (1) ON: RETURN

1209 REM

1210 RT=TI-TIME: IFRT<1THENRT=@ELSE IFFU< 1 THENFU=9

1220 LOCATEZS, 2:PRINTUSING" #4HHEE " s FU: LOCATEZS, 61 PRINTU
SING"HEHBH" 3 RT

123¢ IFRT=00RFU=ATHEN12&0

124¢ IFSC>3030ANDEXTHEN1420

125¢ RETURN

1260 REM

127@ IFRTY1THENRT=0ELSEFU=0

1280 DM=USRB{(2) :KEY (1) OFF 1 INTERVALOFF : PLAY"vi@t 2441 540
SaghoseaSetf #eobc#oScidicigiolghaghecHosgiz, "

1290 GOSUBRS7@

1300 IFZZTHENF$=" CORACAO RUEBRADO' "ELSEIFRT=0THENF$=
' TEMPO ESGOTADO! "ELSEIFFU=@THENF$=" FORCA ESGOTADA!
UEL SEIFEXTHENF$=" PERMANECE' "ElSEP$=" MORREU! *

1310 DM$=STRING®{17," "):LOCATE4, 1@:PRINTDM$:LOCATES - P
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RINTP%: LOCATE4: PRINTDMS

1320 ClL=10:60SUB1356: IFFLAY (@) THENCL=0:60SUB135@: GOTO!
320

1330 PMIN=MN-1:CL=0: FU=FU+23@2: 50SUB1350 IFMN{OTHEN1 3560
1349 PRINTCHR#{11);:605UB1100:6G0TU1350

135@ FPUTSPRITEX, (MX#16+16+MPFXDR*8,MY#8+7) ,CLIFORI=1T00

B:NEXT: RETURN

1368 REM

157@ FORI=10TO12: LOCATESL, I:FRINTSTRING® (12, " ") IMEXT
1382 PLAY"v13t15a1 Bodgg#aghs #ediictoSgHZ. "

1399 LOCATE4, 11:PRINT” FIM we IFSCEHSTHENHS

14900 IFPLAY (@) THEMNI 408

1412 FORI=QTOS390: NEXT: DM=USR4 (@) 1 605UB83@: GOSUB11d
1428 REM

1470@ EX=0: INTERVALOFFIKEY{1)OFF:DM=USREB(@) :FLAY"v13t24

41 8o5ddd#eed#dddd™

1449 FORI=0TOI@@®:NEXT:MN=MN+1:LOCATE2Y, 18: PRINTUSING"
s MN: INTERVALON: KEY (1) ON: RETURN

1459 REM

1460 ADDR=%HIGB:RESTORE1499:FORI=0TO15
1478 READAIVFOKEADDR+I, A

1488 NEXT




Lorre devmistdrio

14592 DATA 2935 ¥hff, ¥h3e, ¥hfc, khfc, &h3e, Yhif, 255
1508 DATA 255, &hff, $h7c, ¥h36, Sh3F, kh7c, &hif, 255
1519 FDKE&HDHBQ,ﬂ:PEEE&HBHBH,&HEE:FDRI=$TD3:HEQDDH$:DH
$=USR2 (DM$)  NEXT

15290 DATA HEﬂfﬂ?ﬂcﬂElEICﬂ{1f3f&f4{ﬂ#it?ﬂEﬂcﬂcBeﬂfﬂfﬂ*ﬂ
20+ 0f Beceded 783870

153¢ DATA ﬂﬁﬁfﬂ?ﬂtﬂelelc@f1431‘21‘2{9{3&&!&#15:5(:@&3{%@{3

0l f O+ BeBa8e8c S2ccd

154@ DATAH

BIRID7DTOFCFDFO7DF 1 372707 0el v decds Pedio7e78
SR BfCFAf2¢ 0381200

1559 DATA D37 DEDEDF DL D70+ 14‘1?1'?1?93@3&3:@{%'33579?8
S eFBfcfAF A PL0LDEQ

156@ DATA HdEEEcE?-F-FfT*FfF?f?fbfﬁfﬂfa?:&ﬁﬁﬁﬁ!E'*I?I-Fa{dfr;

fcfdfcfcfaf lead?2BBR2?

1572 DATR 0QOBIcIe7E7{7§74 TETE3F110F 070501 DOOO7PLES £ m
fetcfofofaf 2edc 03000

1383 READJSI0) ,J& (1)

1598 DATA BO4A201 008040201 @ 192040B197040860 1 @2OLPE1 A2
WEMBRI1070 1 3BEO4020 1

laoa POKE&HDEE®D, 120" POKESHDEBA, 3: READDMS = DM$=USR2 (DM%)

IVPOKESHZOOE , &H1IE
1619 VW=8HZBA: VX=8HD 780

1620 FORI=0T07:FORI=ATO7: VPOKEVVT, PEEK (VX+J) : NEXT s W=
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VV+BIFORJ=ATO7 1 VPDEEVVYHJ ,PEEK (VX+7—J ) INEXT I YW=Vl V=
VE+64: FORJ=0TO7 : VPOKEW+J , PEEK (VWX+J) T NEXT: W=UV+B:FDORJ
=@T07: VFOKEVV+] , FEEK {VX+7—J) I NEXT I VW=YV+BI VX=VX—-D0&I NEX
T

1638 RETURN

1549 FORI=OTO7iCs{I)=""INEXT:LCLSIVV=HDCAD: FORI=@TD7/
1650 DM=PEEE (VW) t1WW=VYV+I1IIFDMTHENCS (1) =CH{ 1) +CHRE{(DM) =
GOTO16SQELSECS (1) =Cs (1) +CHR$ {32) I NEXT

1668 F1E=""I1F2%=""IFX=LHD4E® FY=RHDSESB

167@ IFPEEKA(FX) THENF1%=F1%$+CHRS$ (PEEK{FX) )} IFX=FX+1:60T0
1670

14680 IFPEEK (FY) THENF2%$=F2%+CHR$ (FEEK{(FY)}) :FY=FY+1:60T0
1609

1699® RETURN

179090 DATA SO482910080402¢10102040010204002010204681020
4480804320 1 AHBA4S20 1
1719 POKERHDEEY, 128 FOKELXHDEER, JIRESTURE 1700 READDMSID
M$E=USR2Z {DM%) IVPDEKE&HZOOE , :H1IBI RETURN
172¢ DM=USR{(&) IDM=UGR1 (@) i RETURN
1738 REM

1749 COLOR1,15,15:60701886

1758 CLS

1769 LDCATEY ,4IPRINTUSING" PONTUARCADG: #H#HEA"5 SC 1




Tovwve oo misrério g

1778 LOCATEZS, St PRINT"————_ "

17808 LOCATE?Z, 7 PRINT " 4————e o
179@ LOCATES,8:PRINT" | +BONUS ESPECIAL 1%
1880 LOCATE7 s F:PRINT " b +

181@ LOCATES, 11 :PRINTUSING"FORCAH : ﬁ####f1ﬁ=####P;FU,FU
/10

1B20 LOCATE®, 1T:PRINTUSING™ +) VIDAS # 1 POD=fHN";
MM, MN* 1 200

AES0 LOCATED, 15t PRINTY o ssimmibeii i i i D06 i

1840 LOCATES, 17:PRINTUSING " TOTAL - HRHHB" 3 SCHFL/ 1 Q+MN*=1
e LT

1850 LOCATE26, 181 PRINT" ————w»

1868 SC=BC+FLI/1@+MN#*1000

1879 RETURM

1BB@® SCREEN®

189¢ LDCATES, 8:PRINT"Vore e um jogador excelente"
19844 FRINT:FRINT"Agora voce ira® para a TORRE"

1912 DATAI@207088+BRO7000

:1?2& REETDRE1?1E:PGKE&HDBE?,B:FDKE&HDBBH,&HB:REHDDH&:D
NS=USRZ ( DM* )

1732 EEEUBi??@:CLB:EUEUBI?EE:EDEUBEHIE:CLS

174 FDRI=3GTD125TEF“1:FﬂRJ=ﬁTﬂT:LﬂEﬂTEI,?+J:PRINTCF(J
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Co98

Lz PRINTF1i%: IFSC>HSTHENHE=8C | ks
}: LOCATES, &: PRINTF2% CYAg
' THEN127@ CIBQ
IBQ@: NEXT: SCREEN1 , 2: COLOR15S, 1, 1= GOSUB760: C7Bg
CoCo

209041 1 2ebf gr 60Ser orbodgrbglaf befrodaefr - ERca
adesbgletbei” | - C%Do
§ cops

lr&gb—6adedt aboSdr odabgadr SaviebddodaZode

~1ZcodbriZbarllagril2gféedsgse”

zrama Objeto T - OBJ

ando o programa "Montador"
» cortados pois a listagem s6é tem zeros

FC 34 20 aC CC 24D
a8 50 CC 80 50 tBHD

FC 34 20 04 CC 24D |

&0
56
80
Co
70
CD
50
£S5
04
ES
Co
04
FO
1C
ca
FC
&0
E4
FC
FF
oD
co

05

50
ce
S0
80
38
21
cC
04
Ct

39
08
FC
4C
FC
&0
EQ
AC
04
co
41

20

a1

i8

cC
a0
13

a1

C1
05
CD
51
04
Co
0
aC
ca
ci1
FC
30
30
09
50

01

o8

EES

60

0o

05

43

ac

8

1E

e



Torre do mdeiério

&0
50
BO
co
70
CD
50
ES
04
ES
Co
a4
Fo
1C
ce
FC
&0
E4
FC
FF
oD

CO

a0

CcC

BO

=8

21

cC

Qf

£1

39

og

O

4C

FC

&0

E?

4C

04

CoO

41

20

od

a1

1d
20
cc
20
18
51
cC4
Cl
05
CD

=1

Co
EQ

4C

Ci
FC
30
30
09
50

01

EC
50
C4
FC
FC
cc
50
o4
51
05
FC
Co
08
c8
FC
)
05
oS
4B
ac
5
3F

iE

FC
o5
S50
BO
79
08
ce
51
CD
50
Ci
04
50
&0
E4
4C
a1
C1
FD
E4
7%
21

10

34
o8
ce
30
1
50
cA
E4
21
Co

S0

FC
4C
€8
FE
20
03
B1

a9

07

D4

Ca

=0
Cca
26
15
CE
350
Qa4
a1

g

C

FE
(=18}

Fa

S0
31
oD
28
CDh

04

FO. 197
FR:- s 7D
TEATTR
21 ICF
E4 a7
CC :19
28 10t
EQ 212
4C 94
CB 1EF
TE 5151
D 46
4D 222
oD ED
28 1D
B2 D8

42 &l

&3
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CAS0 90 18 FO 3C

CaAS3
CA&LO
Ch&8
CA7O
LAZ8
EABO
CABa
CAYO
CAT8
EARO
CARB
EABO
CABB
CACO
CACH
CADO
CADS
CAED
CAES
CAFO
CAFS8

CBOO

50
51
ol
a2
71
o1
FS

38

a0
a0
=0
oD
ng

~4

51
30
?C
co
DS

cC

18
19
18
18
51
ol
cC
Q0
3D
.4 e
IC
Co
oD
o
g §
a0
7D
cC
S0
05
i1

Ci

EY
El
p8
D1
19
18
A4
01
cCe
ca
cA
9¢
BS
%D
3C
S
Es
ce
c1
51
CcB

=0

D

co
ca
£8
£o
x9
44
cH
D5
10

e

20
Z1
20
20
(Be =)

Ch

18

o1
o1
S0
7D
El
E4
ED
oD
aC
Co
S0
11
=20

H4a

04

5

O

04

04

A%

BO

FO

B4

2D

2C

3L

ES

91

al

a0

al

oC

ca

7D

(9

Co

=0

CC &€ Z0A

CD

cC

CE

ol

=1

=0

FC

8 3

%

3C
3C
3C
C1
oc
=
E4
oD
18

Ca

7S

85

g

CE

CD

idg

0B

Al

AD

B4

F4

oD

cs

ca

El

C4

CD

30

|

=0

Ca

= 7A

"EF
" CC

: Bo

:Eb
:F8

s AC




CBOB
CB1O
Cel8
CB20
CHZ28

CH3O

CRSO
CEGB
CB&O
Chad
CB7O
CB78
- CB8O
| LB
CBYO
CBe8
CBAD
Eeal
CBBO

CBES

20
i |
QD
C1
a1

44

45
Co
3D
CD
10
(M
ED
10
a9l

EC

4%

CO

21
00
B4
Co
3C
CD
44
44

Co

CC
59
a4
51
EC
41
3A
Co
41
10
Si

EC

7C
CD
04
Si
c4

44a

£1
3C
CD
2D
A4
Ci
3D
(531
40
10
50
EC
ED
44

Ci1

CD
31
24
cC
20

Co

cC
4C
45
C1
3C

45

EC
ED
21
Cco
41
s
a1
ED

10

Fa

Fo

DO

(98 {

C

cD

45

44

ca

3D

B B

ol

D

40

a8

=1

5

11

3G

E1

41

=4

40

CD

DO

a0

Ty

45

5

CcC

29

44

£o

4D

cC

i0

41

co

40

b

F8

ED

i1

90

€1

BY

05

£D

Co

D

49
44
Ct
3C
% 5
Co
44
15
Fo
EC
11
51
Co
a1
ac

EG

Torve do mustéro

(]

g4

C

41

45

C3

SC

cD

48

43

cD

i1

51

E0

41

3C

Co

eC

i1

EC

- ZA

- 0D

=F3

= B8

: 0F

127

=08

-Eb&

s BA

Q7

M-

- BD

] =

=Bl

<CF
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CECO
CBCH
CEDO
CED8
CBEO
CERES
CERFO
CEF3
CCoO
ceog
CC10
CCiB
CC20
cCCc28
CC3E0
CC38
CC40
CCa8
CCS0
CCS8
CCae
ceas

CCZ0

4Q

fal8)

Cao

40

78

03

08

48

FB

21

ED

Y

Ag

&D

2C

20

ca

14

s e

B4

C

B4

10 58 51

S

EC

5 |

ol

04

10

S0

20

00

01

71

AD

FD

o1

Fa

XD

a1

2§

Al

28

FC

29

i
40
71
o
o7
18
58
54

o8

F? -

14
cC
3D
g
3G
04
AC
11
GO
E4
S

D4

EC

11

20

ED

S0

20

F8

30

21

El

OC

74

B

618}

FC

Ci

20

€O

40

&1

Co

41

40

28

&3

DO

EC

{4

32

00

>1

31

20

LN e

15

49

HY

4C

&C

c

EE

11

o

ED

11

D3

>0

FO

44

BO

20

08

3C

s

oD

EB

60

F3

(>

01

20

40

2D

40
64
Co
41
7C
03
38
80
10
04
10
30
FC
F9
Fg
FO
00
ED
EC
21
oC
20

B

10 82
91 tF8
ED 02
i1 TE4
S 41
44 4D
40 DR
C? 3%
30 180
2D il

F9 =383

=0 IFS
Ch 216
CC 256
75 DD
g D9
Fir " |
40 134
7C DO
21 281
0 K

FC :FA



Torre do mifseerio

&7

Cc7e
CCao
CCaB
CC70
CCe8
CCAao

CCag

CCRa
ccoco
£oes
CCDo
cCDs
CCEQ
CCER
. CCFO
CEFa
CDOO
Chos
CD1¢
£nig
Ch20

Chzg

=0

ca
FC
De
S50
48
c8
FD
28
06
aC
g5,

ce

CE

£n

21

Cbh

Cb

21

ca

FC

4B
a5
ca
FC
45
4D
51

03
cs

FC

34
44
o1

24

Oy
41
?C

cC

ac

40

o4

ca

FC

40

44

CS

FD

06

=D

44

41

ce

FC

41

01

g

oG

o1

?D

41

ca

FC

40

49

ca

FC

(9 |

19
44
ca

FC

BD

Co

FC

Co

FD

ce

o0

FC

80

SC

40

c8

=0

28

44

CY

20

FD

Al

=g

45

Ce

4A

B?

Fa

CS

AY

FC

2C
41
ca8
FC

79

49
()
FC
51
CE
a8
40
ca

FC

a1
20
40
ce
FC

id

c8

FC

53

S0

48

ca

FC

arC

33

44

02

FD

A9

&D

44

EE

05

=D

QoD

a1

a5
ca
FC
ES
44
45
ca
FC
37
BO
54
44
ca
cc
a1
04
DA
08
44
FC

DD

B4
Al
:EO
= OF
<23
=DC

- BC
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GRAFICOS E MUSICAS

O seu MSX desiaca-se em pelo menos duas caracteristicas: efeitos sonoros e efzitos
visuais,

Levando em conta essas caracteristicas, achamos interessante acrescentar alguns

programas que trabalham exclusivamente com mdsicas (executam belas melodias) ou com
graficos.

Nolese que todos vs programas podem ser Lacilmente zllerados e testados em seguida;
sdu verdadeiros laboratorios de som, imagem e cor!

Sdo esses programas que vém a seguir, encerrando este volume de Jogos para MSX.







CAPITULO l 4

GRAFICOS

Referéncias
Nivel de compreensio pelo usudrio: MEDIANQ.
Tipo de jopo: VISUAL.

Dificuldade do jogo: NENHUMA.

0 programa

Este programa foi especialmente projetado para produzir belissimos efeitos visuais na tela
de seu MSX, pois trabalha com alta resolugdo grilica e uliliza lodas as cores disponfveis em seu
microcemputador,

Fita K-7

Para armazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o, digitando:
CSAVE"GRAFI"~
Fara recuperar: digite:

CLOAD 'GRAFI"+

Iz




118 MSX — Jogos. Para aprender e crigr. Jogos profissinnais

Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o em disquers,
digitando:

SAVE“GRAF|.BAS"
Para recuperar: digile;

LOAD 'GRAFl. BAS"

Comon jogar
Digite RUN e <' ou pressione F5,

F:m seguida, digite um niunero entre 1 e 30 e pressione «! (assim vocé estard cscolhendo
um dos trinta grdficos existentes).

A seguir, vocé deve digitar dois ndimeros maiores que win e menores que nove; digite +
apas digitar cada um dos nimeros.

Pronto!! O seu grdlico estd sendo desenhado!

Experimente pressionar a tecla de espago ¢ veja o que acorre! Repita esse procedimento
virias vezes.

Digite CTRL + STOP para interrompé-lo a qualquer instante.

Extensies possiveis; sao inGmeras: modificar o valor mdximo dos parimetras secundarios
(aqueles que variam de 1 1 9), alterar a linha 150 para:

150 PSET (126+98%X, 90+ 78+Y)
Ou pare

150 line = (126+98+X,90+78+Y),.b
ou para

150 circle (126498 X, 90+ 78+Y), 15

Bom divertimento!




-

(rreificos 19

10 7 X8 3635330 5696 36036 36 0 4 46 36 9636 403 3030 40

20 "% graficos ®

FT@ T R 96 69 16 90 JE 0 A 3 N B

46 COLOR 15,1, 1:SCREEN@:LCLSIFL=@

=@ LOCATE 17,1:PRINT*GRAFICOG";:KEY OFF

6@ LDCATE 1€, 12:PRINT"TIFOS:DE 1 A 3@Y;5

73 LOCATE 1@, 11:PRINT"DIGITE SUA ESCOLHAI"3I INPUT A
8@ LOCATE 1,16:PRINT"DIGITE OUTROS DADODE (1-7)"3 I INFPUT
PI,PJ

¢ IF A<l DR A>3@ THEN 7@

190 IF PI<1 OR PJ<1 OR P1>9 OR PJ>% THEN B8O

11@ SCREENZ2:C=.1743533

120 FOR I=—18¢ TO 36@ STEP PI1:COLOR RND{(I)#13+2

13@ FOR J=—18¢ TO 18@ STEP PJ:21F IMKEY$ <> "" THEN NEX
T I: GOTO 4@

i4¢ ON A GOSUB 220, 236, 240, 250, 2649, 276, 280, 298,500,510
,SEH,33@,34#,35@,3&@,3?@,33&,3@“,43@,41@,42ﬂ,43@,44ﬂ,4
5@, 460,470,480,580,510, 520

150 LINE-(126+98xX, 9e+78%Y¥): FL=FL+1i: IF FL=2080 THEN
GOTO 160 ELSE NEXTJ, I:GOTO 49

160 DOPEN "GRP:" AS #1

170 FOR I= @ TO 1008
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199

203

21@

220

238

244

250

260

27@

2Bo

Z25a

314@

329

S350

S48

STd

S60

STP

>80

390

AP0

410

i
NEXT I
CLOSE #1
IF INKEY$ = " THEN 6OTO 49
X = SIN (I*J*C): Y = COS{I#*C): RETURN ¢
X = COS (I#J*C): Y = SIN{JI®C): RETURN
Y = COS (I*J%C): X = SIN(JI*C): RETURN
X = COS (J*C): ¥ = BINCI*JI*C): RETURN
Y = COS ((T+J)%C)2 X = SINCI*JI®C): RETURN
Y= SIN {{I+J}*E¥2 X-= EB5¢I%I*C)* RETURN
X = SIN ((I+J)*C):z ¥ = COS((I*J)*C): RETURN
X = COS ((I+J)#C): ¥ = SINC{I*J)*C): RETURN )
X = BIN ((I-3)*C): ¥ = COS({J-1)*C): RETURN
X = COS ((I-I)#L): Y = SIN({I-I)*C): RETURN
Y = COS ((I-D)%C): X = SIN((I-I1)#C): RETURN s
Y = SIN {({I-J)#C): X = COS{(J—-I)#C)* RETURN
Y = COS ({I-0)%C): X = SIN((J*I)#C): RETURN
Y = SIN ((I-0)#0): X = COS((I*I)=C): RETURN
X = RND ((I-3)%C): Y = COS((J#I)#C): RETURN
X = COS ((I-J)*C): Y = SIN((JI*I)%C): RETURN o
Y = COS ((J-I)%C): X = SIN((JI®I1)*C): RETURN |
Y = SIN ({J-1)*C): X = COS((I*I)%C): RETURN i
X = SIN ({J-T)*C)z Y = COS((JI*I[)*C): RETURN %
X = COS {(J-1)*C)2 ¥ = SIN({I*I)*C): RETURN "
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420 X =-EIN ({J=-I)*C):z ¥ = COS((I*I)*C)* RETURN

4530 X = COS ({J-I}*C)2 ¥ = SIN({(I-3)*C): RETURN

448 ¥ = COS ({(J~-I)*C): X = SINI({I+J)*L): RETURN
453@ X = CO8 {({(J+I)#0): ¥ = SIN{(J-I)*): RETURN
468 ¥ = COS {((J+D)#*C): X = SIN({I-J)%C): RETURN

470 ¥ = SIN ({J+1)%C): X = COS((I-J}*C): RETURN

480 ¥ = SIN ((J+1)#C)*COS(I*IXCIV3: X = COS(LI+I) %D »
SIN(I*J%C)~3: RETURN

4790 X = COS (J*C)*SIN{I#*J%#C) “I:Y=SIN(I*C) ¥*SIN(I#J«C)*3
: RETURN

SBC X = COS (I%C) *SIN{I*I#C) “I:Y=SIN(I+#C) #CAS (I £JEC) ~3
: RETURN

510 X=SIN{I+C)*COS(I*C):¥Y=COS{I*C) *SIN(I*C) : RETURN

52@ Y=SIN{I+#C) *COS(I%C) : X=COS{1#C) *SIN{J*) : RETURN



CAPITULO 1 5

CAIXA DE MUSICA

Referéncias
Nivel de compreensio pelo usudiio: MEDIANO.

Tipo de programa: MUSICAL.

( programa

Vioce se recorda das caixinhas de misica? Execulavam melodias gostosas que nuos faziam
sonhar @ lembrar momentos agradaveis.

Pois bem, este programa rransfiorma seu MSX em uma caixa de musica mais
“moderninna”, pois usa os trés canais de som do seu micro.

Fita K-7

Para armazenar, apos digitar o programa, ou parte dele, salve-o, digitando:
CSAVE"CAIXA

Pura recuperar: digile:

CLOAD"CAIXA™
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Disquete

Para armazenar; depuis de digitar o Programa, ou parte dele, salve-o em disquete
digitando:

SAVE“CA|IXA.BAS"
Lara recuperar: digite:

LOAD CAIXA BAS"

Como executar
Digite RUN ¢ + ou pressione F5.

Digite CTRL + STOP para interrompeé-lo a qualyuer instante.

10 REM —— CAIXA DE MUSICA

29 REM

30 A=30:PLAY LIVSTSE™, "L2IVST34" , "L SU4Txe

48 READAS%, B$,C$:PLAY A%, B%, CEIPRINTA: A=A+ 102 IFAS= L 1" T
HENENDEL SEGOTO40

S0 DATA OSEEEF+, DAEC+D4AEADSC+EC+DAANSE +C0A, 0ZAA

&9 DATA VEDAEEEF+, VS04EC+O0IAEANACEC+DIADAE+C03A, DIAA
7@ DATA VAEEER, VADAECHOSAEADAC+EC+OSA0AAC+03A, V7an

80 DATA u9n$c+nﬁsna+,u5c+nqEuznu4ﬂnnsnu4nc+nsnu4a+5u3n
. OA

70 DATA V7F+F+F+E+, V&D4AF+DOIAF +QD4DF+DE|3+‘.U4E+DDM; VSD4
DD

100 DATA FAF4F4E+, D4F +DOSAF +ADADF+DOSADAE+DOSA, D4DD

112 DaTA VBF+F+F+G+, U?B#F+I}DSAF+AD40F+DGSHU4E+EEI3H, DD



| b
[

12@ DATA VIBAGHF+, VBO4BGHOIAUMAF+O3A04G+HEOSADAF+DOZA, V
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803EE

156

146

154

150

17&

G+

180

+

194

208

EE

220

230

249

DATA EEEB,04EDOSENZEOSECSDEDEBDE, G+E

DATA AAGHF +, AC+D3AEADAC+G+EO3ADAF +DO3A, NA

DATA V7EEER, V4OAEDDIEQZEQSEOIDEDEBDE , VAG+E
DATA AAEF+, AC+03AEADAC+EC+0IADMF +C4+03A, AA

DATAG+G+G+A, 4G+D+DEB+GE+B+U4D+6+D+0D3B+0D4AD+03IB+, G+

DATA VBG+G+G+A, V7D4G+EC+O36+04C+EG+EC+AECH, V704C+C

DATA VZBBROSC+, VBBF+DO3B0O4DF+EBF +DOSC+D4F+D, OZEBER

DATA V1104BBBOALE,V1OBG+EOSBO4EG+BGH+HOSEQ4AROSE , V704

DATA RZ,D+04B0O53BOSC+04A0ZBD4AEG+O3BO4AF+03B, R4
DATA O4G+G+GtA, 04GH+EO3PA+BU4EGHEOZBU4AEOSE, O3EE
DATAG+G+G+F +, 046+D+03BA+B04DG+DO3BO4F +DO3A, BR
DATA O4BO3BG+046+, D4BG+EOFBG+GG+BO4AEGHBOSE . U3EE
DATA R2Z,VFD+04BOZBOSC+04N03RO4BG+03B04AF+03R, R2

DATA VBDAG+G+Gt+A, VBOSGH+EO3ZBA+BOSEGHEDSBOSAEDZB, V&U

DATA G+G+G+F+,046+D+O3BA+EBD4D+G+D+D3RB0O4F +D+03A, BB
DATA EEEF+, 04EOD3BG+EG+BO4AEDIBG+04F +D3EAL EE

DATA EED3BO4C+ ,D4ECIBGH+EGHBBGHEQAC+O3IAE . EE

.
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308
310
S20
S50
S4a
350
348
370
80

SR

DATA DEHBG#EF+,BE+EEE+BD4EGEBE+D4F+EEBR,EE

DRATA

DATH

DATA

DATA

EEQO3BOAC, D4ED3BG+EG+BBG+EQACDIAE, EE
U?DSHBBD4C,UEEE+EEG+HHE+ED4CD3QE,U?EE
DEBBBD4E,U?EB+EEE+BBE+EB4EE3HE,V?EE

R2, BE+BO4EG+BV | 205SED+DO4BG+E, EE

DﬁTﬁUERE,UlﬂF+EDC+E$BHUEE+F+EDE+HEE,V?EE

DATA
DATA
DATA

CATA

3, HA

433

414

420

4353

349

458

458

{7

4Gd

4593

a0

S1@

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

DqEEEF+,E4EE+H$HE&B4E+EE+DSHD4F+EDEQ,ESRH
D#EEEF+.D#EE+DEQEHD4C+EE+DSQD4F+ED3H,ﬂﬂﬁﬁ
EEEﬁ,E4EE+USQERB4E+EC+D3ﬁﬂ4ﬁE+D3ﬁ,HH

V1005C+04BAG+, 0SC+04E03AD4BDD3IAD4AC+OZANAG+ED

F+F+F+E+, D4F +DO3AF +AD4DF+DO3A0AE+DO3A, D4DD
F+F+F+E+, 04F +DOSAF +AD4DF +DO3ADSE+DD3A, DADD
F+F+F+G+, 04F +DOSAF +A04DF+DOSAN4G+ED3A, DD
BAG+F +, DABG+0IAN4AF +03A086+EOIADIF +DO3A , O3EE
EEEB, D4EDOZEQZEO3IEQ4DEDEBDE , G+E

ARG+F+, AC+O3AEAD4C+G+EDSADAF+DD3A, AA

V7EEEB, V7D4EDOZEQZEQSEQ4DEDEEDE , VAGHE

AREF +, AL+O3AEADACHEC+OIADAF +C+03A, AQ

G66A, D46C +03AEADAC+GC+OIADAACHOSA, AA

GF+E+F +, 04GD03A0AF +DDIAUSE+DOIACAF +DOZA, 04DD
BAG+F+, 04BG+03ADAAF +DIA04G+EOSADAF +DO3A, USEE

EEEF+,U4EE+E3QEﬁD4E+EE+UEﬁD4F+HEB+ﬁ,EE
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528 DATA VFG6+G+03C+04B,VE0AG+DOIBEDADE+OSC+046+DBG+D, E

E

530 DATA AAAB, AEC+O3AD4AC+EAF+DBFD, AD4AD

549 DATA O0SC+C+04AB, 05C+04EC+03A04AC+EAF+DBF+D, 05A04D

S50 DATA V1205C+C+C+D, V180SC+04G+HE+CHE+G+OSC+04G+E+OSD

O4G+E+, VBE+HD+

=60

S7/@

o890

o279

DATA

DATA

DATA

DATAH

04DD

00

a1a

&H20

&30

&44

&od

&LE

&H7d

&L8@

650

700

1@

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

C+C+C+D, OSCH+DARF+CHF+ADSC+O4AF+OSDD4AF +, F+F +
EEEF+, OSEC4G+EDEG+OSEO4G+EOSF+04G+E , O3EE
EEC+04A, DSEDAAEC+EADSC+O4AREAC+USEA, AR

VFGE+F +ED, VBU4G+EQSAD4F+DO3R0OSEC+OSAO4DOSEBE, V7

C+C+C+D, 04C+03AED+EAD4C+D3SAED4DOZAE , OSEE
C+C+C+03E, D4C+03B+ED+EB+D4C+D3IB+ERBG+D, EE
AROACHD, AEC+C+EADAC+DIAEDADDIAF +, AA

C+C+EF, BAC+O0IAEEADAC+EC+DIANAFCOZA, A/

AAC+D , DAAC+OIAEADIC+C+DIAEDADDIAF +, AR

CH+C+EF , DAC+OIAEEADACH+EC+DSADAFCOIA, AR
T3AAAEF , T34AC+OBAEADAC+EC+DIADAFCD3A, T34AA
AAEF , AC+OSAEADAC+EC+03A04FCO3A, AA

AADZADAA , DAACHEAEC+DSADACHEAEDH, AR

T32ZR2, T3203EADACHEC+OSACHEADAC+OSAE,, TS204EC+

028vBAv7AvaA, R2, 024v2A

DATALL, L1, L1




CAPITULO l 6

BACH

Referéncias
Nivel de compreensdo pelo usudrio: MEDIANO.

Tipo de programa: MUSICAL.

] programa

Nao se trata de uma simples miisica, mas sim de uma maravilhosa execugan da famosa
melodia MUSETE, composta por Bach,

Estz programa uliliza dois cenais de som do seu MBSX, gerando efeitos sonoros dignos
de complexos sintetizadores de som.

Fita K-7

FPara armazenar: apds digitar v programa, ou parte dele, salve-o, digitando:
CSAVE"BACH "~

FPara recupcrar: digite:

CLOAD"BACH"!
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Disquete

Para armazenar: depois de digitar o programa, ou parte dele, salve-o em disquele
digitando:

SAVEBACH,BAS"+

Fary recuperar. digite;

LOAD"BACH.BAS"+

Como executar

Digitc RUN e + on pressione FS,
Digitz CTRL + STOP para interrampé-lo a qualquer instante,

Extensoes possivels; logo no mnjicio vocé pode criar uma tela de apressntagio na qual
podem aparecer dados importantes como: sen nome, data da digitacan do pragrama, nome da
musica a ser executada, nome do avtor ete,

Sugerimos a leitura do sew manual no que se refere ao uso de comando PLAY, pois ele
é amplamente utilizado neste programa.

Apos a leitura do manual de seu MSX, vocé poderd alterar as caracteristicas da excengio
musical da melodia,

Uma outra alteragao, mais “arriscada’ que as anteriores, seria & modificagdo das notass

serzm executadas (DATAs das linhas 50 a 700).

19 REM — MUSETE

248 REM

3@ PLAY"vIiSsiémSaa" , "vI13mS06"

48 PLAY"oS5aBaBodgléf#léeléoddl &05aBaBodgléaf#14", "o2d80
3d802d16d1s03disd] 602dBo3dBo2Zdibodls”

@ PLAY"odeladloo3t#ib603gléodaBo3gBf#BeBodaBoIf#8”; "o3
disbdléolf#ioglocZaBolgBf#BeboZabol +#8"

&@ PLAY"p3d8oSalaBodglof#loelsdl 6n5aBaBodgleféloels”,”

r




bach 1%

oldBo2dBo3dBo2dibsdl bo3dlbdl bo2dBo3dBo2dl4dl14&n3dlise”

79 FLAY"o4d1l&603f#16g1604a803g8+f#BeBolaBoIdBrBoSaBa8oig
16", "o5dlsol #1691l 602aBolgBf#Be8o2a8c1d8r802d8a3d8o2d 1
I

Bd FLAY"od4f#léelbdléoSaBabodgléaf#loeladlbnIfiilaglandat
n03gBf#8eBodaloFF#B8dB" , "02d1 H403d1i d 1l b02dBo3d802d 1 6d1 b0
dibdibolfitléglooZaBolg8f#BeBolaBolf#BdB”

Y8 FLAY"oODaBaBodglofiléelitdl bnSaBaBniglatilibel HdibodfH
1bglbn4aﬂn3gﬂfﬂﬂeﬂn4aﬂnﬂdﬂ“,“nEdﬂnEdEnEdl&d1&&3&15&1&0
EdHnEdHuEﬂ1662d16&3d1bd1&n1f#lﬁglbn?aﬂalgﬂ%#ﬂﬁleﬂa?aﬂn
idg"”

188 PLAY "rBodc##lodlbebo#lébédl beBoSaBodebeleboSalodeBot
aBo4eBditc#l sblbals”, "rBoZalbal bo3aboRalbal bo3a8oZaBo3
aBolZaBoiFabBpnZaBolaBoZaBolaBoZalbalbolalbals”

11@ PLAY "o4bBoleBodeBdi#tBoTe8o4dBd8cH#Boia8odgHBeBdiBol
e8o4dB8dBc#BoSaBodgii8"” . "ole8o2eBole8oZeBoleBoZe8oleBole
BnlEHDEEEnleﬂnEEEnlEBnEEEn!EBEEEBB!EHD?EE“

120 PLAY "pdelbd#loc#lbodi#lbelbdBiocilbdilbeBoIgiBodaBd
Bl bdlbe8abBoTdBc#lédls” , "olelbelboleldelboleléelbn2el
telboleBo2eBo2cBdBelbel beBaBdBciibdlis”

13¢@¢ PLAY"o3eBaBrB8o5aBaBodgléafiilseledlsnSabaBodgléefiilse
16dl1salif#lbglbpdatoligd” , "oledal8r8dinidnlddli bd1603dl16d]

602dBo3dBoZ2dl16dl6o3dl6dlbonl £H#16g1602aBol1gl”
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140 PLﬁY“nSf!Eeﬂn#aﬁnSf#EdEuEaEaﬁu4glbf#lﬁelﬁdlﬁnﬁaﬂaﬂ
u#giﬁf#iaeiﬁdI&GSF#I&glé“,“nlf#EeEnEaEnlf#ﬂdﬂnEdEHEdEb
Z2dl16dl6o3dladl &02d8o3dBo2dladlsn3dlbsdibonlfH#lbagla”

15@ PLAY"ofaBaigif#8eB804aB03d8rBodci#ibddldeBo#l &dlbseB05
aBodefefabfoSadosesd” , "oZaBolg8ol f #BeBo2abuldBrBo2al sals
olalBoZalbalbonIabBoZaBo3aBoZalo3aBoZaBo3ag™

16@ FPLAY"oDaBodeBdilsoc#1bhlbalbbBoleBebd#BoieBoddBdBe#B
ooadodg#iBeBd#Bolel” , "o2ZaBoEaln2al balbnIalbal bolefinZe8o
leBoZeBioleBo2e8oleBoZeBoleBo2eBol eBoZeBolel™

178 PLAY"o4dB8dB8c#BoSabodgiBelodileclodilibelbditlibcRiad
#16e8oig#Bod4aldic#lodle”, "oZeBoleBoZeBoleBoZeBolelbeld
oleléelboleléelbnZelbelbol eBo2eBe#BdBelbel 6

180 PLAY"odeBaBolidBr#lédlseBaBrBoSabatodglaf#lselsdlso
>aBaBodglbfH#lbeld" , "o2eBaBdBr#16d14eBa8r8d8o3dBo2dlsdl
H03d16d14602dBo3dBo2dledisnl3dlisa™

190 PLﬁY"mdd1553##1hg1&n#aﬂnﬁgﬁFiEeEu#aBu3f#EdEuSaEaBa
4glbof#lbelsdlbnSaBaBoldqgls”, "o3dilbalf#laglaaladoligBf#te
BoZaBol f#8d80o2dB8o3d8o2diAdl4c3di &dl 402dB03dB802d1 6"

209 PLAY"odf#l1éelbd16n3Ff#16g1604a803g8+ #8eB804a803da" , "

02d1603d16d140l fH#l16gl602aBoligRf#8e8o2a801d4a"
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CAPITULO l 7

DANCA DO INSETO

Referéncias

Nivel de comprecnsio pelo usudrio: MEDIANQ,
Tipo de programa: MUSICAL.

O programa

Este programa executa uma misica diferente, que, sem davida alguma, tem o dom de
tocar profundamente nossos sentimentos.

0 programa utiliza trés canais de som do seu MSX, através dos quais gera efeitos sonores
dignos de complexos sintetizadores de sam.

Note-se que essa musica ¢ ideal pars ser utilizada como fundo musical de jogos e outros
programas com animagdo.

Fita K-7
Furag armazenar: depois de digitar o programa, on parte dele, salve-o, digilando:
CSAVE“DANCA"+!

Para recuperar; digite:

CLOAD"DANCA™+

131
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Disquete

lgra armazenar: depois de digitar o programa, on parte dele, salve-o em disquete
digitando;

SAVE"DANCA.BAS" ]
Parg recuperar; digite: f

LOAD"DANCA.BAS

Comao exacutar

Dipite RN ¢ <+ on pressione 5.
Digite CTRL + STOP para interrompé-lo a qualquer instanie,

Fxtensdes possiveis: logo de indcin voc pode criar uma tela de apresentagio na qual
podern aparecer dados importanies como: seu nome, data da digitagdo do programa, nome da
miisica a ser executada, nome do autor ete. F

Sugerimos a leitura do seu manual no que se refere ao uso do comande PLAY, pois ele
é amplamente utilizado neste programa.

Apis 3 leitura do manual de seu MSX, voceé poderd alterar as caracteristicas da execugdo
rnusical da melodia (linha 30 e outras do programa).

Finalmente, voeé também pode fazer com gue sen micro execute alguns comandos
enquanto focy moasicy (imprimir texto na tela, movimentar sprites etc.), bastando, para tal,
acrescentar estes comandos na linha 45 (vood pode usar qualquer numeracic de linha entre
41 e 49).

1@ REM — DANCA DD INSETO
2@ REM |

3@ READAS,B%,CS

49 IFAS="fi " THENEND

S@® PLAYAS,BS,Cs

&9 GOTD3O

79 DATALI1Z2s0mi4d@d116,112v1314,1112v1114
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88 DATAoTar8aengBg+arBaegBg+.ri.r2

9@ DATAarBaegBg+arBaegBg+.ri,rl

i gl

118

1356
140
150
169
174
180
196
203

219

DATAarBapglBg+ar3aegBg+,.0Sel . .rl
DATAar8aepgbgtardaegigt+,d+1,r1

DATAar BaegBg+ar BaegBg+,d2. e, r1

DATAar BaegBgtarBaeqgBgt,c2.r,r1
DATAar8apgBHgtarBaegigt,el,o5al

DATAar BaegBg+ar 8aegB8g+,d+1,06cl

DATAar BapgBg+arBaeq8g+,.dZ.e,o05b2.g+
DAtRarBaeglgtar8.r,c2l 16r l6c4abobcdefg, aZrz
DATARar 8aegBg+ar8aeg8g+.rl.ri
DATAarBargHgtardaeqgtigt,obel, rl

DATRar BargBg+arBaegBg+,d+1 ,r 1
DATAar8apgBg+rarBaeg8g+,.d2.e,.rl
DATAarBaegHgtar8aegig+.c2.r,ril

DATAar Bapgdg+ar8aeg8g+,.e2l1.,.05al
DATAar8aegBgt+ar8aeg8g+,d+1,06c1
DATAarBaegHg+ar8aeg8g+,dZ2.e,05b2.g+
DATAfr8fdrB.grBgbrB. ,aZ2g8feriléefd, ri
DATAodcrBeco3brE. odcr8cdri. ,glrfi,r1
DATAfr8idr8.gri8ghri. ,a2blosScoSbrlibébal,rl
DATADACRBCOTERE. DACRBCDRE. ,B2RF4, R2.VPG

DATAERBEDOSEBRE. COG+RB6G+ERS. . E2DBEFR16EDB, L1466G+4. . R1
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H6+ER1AG+HR166G+ER

312

220

DATAARBAERE. ARBADACRS. , DBECE. CBRCA, ABDALLUSAS. ABRAA

DATAdr Bdo3br 8. oddrBdd+r8. ,04b2rBbBoSgf Be, aZr8fBhas

DATAer Beocieg+Bbedr ,edrlbodabaScdefqg, g+2r2vh

DATAfr8fdrB.gr8gbr8. , aZbBo&caShr 16hal, nbc2d8edr 16d

DATAoSGcrBocolbri. arBaerd. .g2rcd,blred

DATAfradfdrB.gridgbrB. ,a2gBfer 16efB,. pbc205hBagr146ga8

DATACAcrBeolbr8. oderBocdrB. ,g2r {4, 05b2rv121 12bvBavl

DATAerBeaTbri.o3gtr8gterf. ,e2dBetrlsedd,11b6g+4. .1

bgtrlégtr lag+elB

35

4384

EATAarder 8. arBacidicr8. dBecB.clrcd, aBobcnSaB. afreqg

PATAdr8do3br8.gtrBgterd. , odb8r16b4. oSed+ef f+8g+, el

riteedrlbedtidc+cBodb

41@

47@

e

a4p

DATAarHaegigtartd.oZaBr 8, aZ.r,a2.r

DATADZarBaegBg+arBaey8Bg+.el.r1
DATAardaegBgtar SaegBog+,d+1 . r 1

DATAarBaenBg+ar8aenBgt,d2.ed,r1

DATAar BaegBg+tarBaegBg+.c2.r.r1

DATMRar BaegBgtarBaegBRg+, el , o5v3al

= e

§




Danga do inseta 135

47& DATAarBaeg8gtarSaeglgt,d+l,06c1

48@ DATAarBaeg8gtarfaegbgt,d2. 04b4,05h2.g+48

459@ DATArléabrléarBoZarad,rlsaboScder 16arod, ofdrlbagfec
Sbhribéaras

oB® DATA$F1LI, """, "™
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OUTROS LIVROS NA AREA

Hoffman - MSX — Guia do Usudrio
Burd /Moreira — MSX = Guia do Operador
Burd/Morsira — MSX — Jogos-valumes 122
Burd = SimulacGes no MSX
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