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Introducao

Os jogos apresentados neste livro utilizam fungOes proprias dos
microcomputadores MSX: som, cor, grafismo, etc. Por isso, estes
programas ndo funcionam em microcomputadores que ndo estejam
sujeitos a essa norma.

Além do proprio jogo, o estudo dos programas vai lhe ensinar
numerosas técnicas de programacdo que |he serdo Gteis para desen-
volver os seus proprios programas.






Notas referentes
aos programas

Os programas devem ser digitados como sdo reproduzidos. Devem
ser gravados em cassete (ou disquete) para ndo se ter de redigita-los
a cada utilizacdo. Para isso, utilize as instrugdes seguintes:

CSAVE “<NOME>"

substituindo < NOME> pelo nome do programa a gravar. Exemplo:
para gravar o programa BLITZ, digite

CSAVE “BLITZ"

e digite ENTER depois de ter apoiado as teclas PLAY e REC do
gravador. Para recarregar um programa, volte a fita cassete até o
inicio do programa e digite CLOAD “<NOME>". Se quiser, por
exemplo, recarregar o programa BLITZ, digite

CLOAD “BLITZ"

e digite ENTER.

A fim de reduzir ao méximo os riscos de erros, as listagens dos
programas foram reproduzidas por fotografia. Se os seus programas
ndo funcionarem, verifique-os atentamente, considerando com
maior cuidado os seguintes pontos:

— linhas esquecidas,

— numeros de linhas errados,

— erros de digitacdo (cuidado principalmente para nao confundir

a letra O com o algarismo O ou a letra / com o algarismo 7).

Todos os programas que utilizam as teclas habilitadas para movi-
mentar o cursor podem utilizar um joystick. Para isso basta substi-
tuir STICK(0) por STICK (1) e STRIG(0) por STRIG(1).
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SQUASH

Gragas ao seu computador, vocé pode jogar squash sentado em
uma poltrona. A raquete se desloca com o auxilio das teclas do
cursor. Vocé tem dez bolas que deve conservar em jogo o maior
tempo possivel. Cada bola rebatida ganha um ponto.

110 REM #¥pdrriees
Z0 REM # SuUASH #
S0 FE“ R S O

40 KEY OFF

50 GOSUE 240

&0 LOCATE BX,BY,O

70 FPRINT N#

80 BX=BX+DX

PO BY=BY+DY

100 LOCATE BX,BY,O

110 FRINT B#;

120 IF BY=21 AND ABS{B¥-RX-3)}>1 THEN 250
130 IF BY=Z21 THEN S5=5+1:BEEF:DY=-DY
140 1F BY=1 THEN BEEF:DY=-DY

150 IF BX=3 OR B¥X=Z2=5 THEN BEEF:DX=-DX
160 D=2#{(STICK(Q)=7)}—-(STICK(Q}=3})



170 1IF D<>»0 THEM LO=D
1B0 IF STICK(Q)l=0 THEN DO=0
170 RX=RX+D0

200 IF RR<O THEN RX=0
210 IF RX>3ZTHEW RX=32
220 LOCATE RX,RY,O

220 PRINT R#;

240 BOTO &0

250 NBE=NB+1

2460 IF NB=11 THEN 370
270 LOCATE BX,BY,O

280 FRINT N#:

290 FOR I=1 TO 3

I00 BEEFP

310 FOR Jd=1 TO 100Q

S20 MNEXT J

I30 NEXT 1

F40 DO=0

250 GOsus 720

360 BOTO &0

370 LOCATE 13,5,0

3B0 PRINT "SCORE :";S3
390 IF S»*R1 THEN R1=85
400 LOCATE 13,10,0

410 PRINT "RECORD :“;R1;
420 LOCATE 13,15

430 PRINT "UMA OQUTRA 2";
440 NB=O

450 5=

460 DE=IMEEYS

470 IF DFEL>"" THENM 440
480 DF=INKEY#$

490 IF D#F="" THEN 480
SO0 IF DEC:"N" AND D$<>"n" THEN SO
=10 CLS

a92% LODCATE 0,0,1

530 END

540 CLS

550 SCREEN 0,0

960 COLOR 15,9

570 DEFINT A-7



SB0 N$=CHR$ (32)

590 FOR BX=2 TO 37

400 LOCATE BEX,0,0

610 PRINT CHR#(215)3
620 NEXT BX

430 FOR BY=1 TO 21

&40 LOCATE 2,BY,0

650 PRINT CHR$(219) 3
&60 LOCATE 37,BY,0

470 PRINT CHR$ (2193
LEB0 NEXT BY

590 RE=NS+NE+CHRSE (227) +CHR$ (223) +CHR$ (22
) +N$+N$

700 BE=CHR$ (249)

710 RX=16

720 RY=2Z

730 BY=21

740 BX=INT (RND(1)*32)+5
750 DY=-1

760 DX=(INT{(RND(1)#2)—-.5) %2
770 RETURN
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BLITZ

Sua missio ¢ destruir a cidade que vocé sobrevoa a fim de poder
aterrissar. A cada passagem, seu aviio voa um pouco mais baixo.
Vooé pode soltar uma bomba (apoiando em uma tecla qualquer)
somente quando a bomba precedente atingiu o seu objetivo ou o
chdo. Quando o avido aterrissar (ou se espatifar contra um prédio),
o escore é exibido na tela, assim como também o recorde do dia.
Se este jogo |he parecer dificil demais, voceé podera mudar os limites
da cidade (10 e 30, linha 730).

10 REM ####xinii

20 REM # BLITZ #

T REM ®EE®EEEEE

40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 BOSUBR S0

70 GOSUBR &70

80 FOR HY=0 TO 23

90 FOR HX=0 TO 3B

100 LOCATE HX,HY,0

110 PRINT A%;

120 IF HX>3S5 THEN 140

130 1F VPEEK (HX+5S+HY»40)< >32 THEN 24U
140 IF INKEY#$<:>"" AND BY=0 AND HX< .38 TH
EN BX=HX+1:BY=HY+1

150 IF BY<>0 THEN GODSUB 510 ELSE G05UB S
&0

160 NEXT HX

170 LOCATE 37,HY,0

180 PRINT KNE;

190 MNEXT HY

200 FOR I=1 TO S00

210 NEXT 1

220 S=5+40%HY+HX
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230
240
250
280
270
280
290
300
310
S20
S50
240
350
240
70
380
390
400
410
420
430
440
450
450
470
70
480
490
SO0
210
920
230
o440
+1
S50
&0
S70
580
S0
&H00
610
&20

GOTO 70
S=S+40KHY+HX

VPOKE BX+EB1%40,0
FOR I=HY TO 22
LOCATE HX+1,I1,0
FPRINT NN#:

LOCATE HX+1,I+1,0
FPRINT RIGHT# (A%,3);
FOR J=1 TO 100

NEXT J

NEXT I

IF S*R THEN R=S
LOCATE 3,0,0

PRINT "SCORE :";S;
LOCATE 25,0,0

PRINT "RECORD :";R;
FOR 'I=1 TO 100

NEXT I

RE=INKEY$

IF R$<>"" THEN 410
LOCATE 7,13,0

PRINT "UMA OUTRA 7":
RE=INKEY$ '
IF R$="" THEN 450

IF R$<>"N" AND R$<>"n" THEN S=0:G0TO

COLOR 15,4,5:LO0CATE 0,0,1
CLS

END

IF BY>23 THEN BY=0

VFOKE BX+B1%40,32

H1=HY

IF BY<>0 THEN VFOKE BX+RY#%40,B:BY=RY

RETURN
FOR I=1 TO 10
NEXT 1

RETURN

SCREEN 0,0
GOSUB 790
COLOR 10,1
DEF INT A-VY

S0 F el



£ 70

AE=CHR$ (T2 +CHRF (128, +*CHRE (125, +LnR#

(130

S40
450
&E0
&HF0
&80
&70
700
710
720
7L
TaC
S0
T4
70
780
790
= (ol
Blo
B20
830
840
250
350
370
280
= Y

p=131
NNE=CHRE (32) +CHR$ (32) +CHR$ (32)
RETURN

HX=0

HY=0

BX=0

BY=0

Bi=EY

CLS

FOR I=i0 TO 30

FOR J=27 TO INT(RND(1)%S)+14 STEP-1
VPOKE 1+J%40,132

NEXT J

NEXT I

RETURN

RESTORE

FOR I=0 TO 37

READ A

VPOKE 3072+1,A%4

NEXT I

RETURN

DATA 0,0,52,48,56,67,563563
DATA 0,0,0,0,0,67,63,563

DATA 0,0,0,0,0,48,80,62

DATA 14,14,4,14,14,14,14,4
DATA &3.41,81,81,63,63,63,63

15






DEFESA ANTIAEREA

Os papéis agora foram invertidos. Vocé manobra a Defesa Anti-
aérea e deve tentar abater os avides que passam por cima. Para
atirar, utilize qualquer tecla. Para comecar, vocé dispoe de quinze
misseis. Se abater dez avides, obterd um bonus de dez pontos e
dez misseis suplementares,

10 REM 98953 9 3600 36 36 0 0 3000 3000 3 36 3 %

20 REM * DEFESA ANTIAEREA #

IO REM #0500 000 00 0 35 30 30 3 3 % R 6

40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 CLEAR 250

70 GOSUBR 540

BO A#=RIGHT#(A+,1)+LEFT#{A%,38)
20 BF=RIGHT#(B+,3B)+LEFT¥(B%¥,1)
100 LOCATE 0,0,0

110 PRINT A#;3

120 LOCATE 0,2

130 PRINT B#;

140 LOCATE MX-2,24,0

150 PRINT J#;

1680 R¥EF=INEKEY#

17



170 IF R$<>"" AND MY=24 THEN MY=23:CM=G4
s NM=NM—1

180 IF MY<3>24 THEN MY=MY-2:VPOKE MX+MY*4

0,CM: VPOKE MX+ (MY+2) #40,C0

190 IF MY<>3 THEN 270

200 IF VPEEK (MX+80)=C0O THEN 270

210 VPOKE MX+B80,CE

220 VYFPDKE MX+MY#40,CO

230 BEEFP

240 S=5+1

250 BS=LEFT#(B$,17)+01$+RIGHT$ (B+,18)
260 GOTO 340

270 IF MY<>1 THEN 370

280 IF VPEEK (MX)=CO THEN 370

290 VYPOKE MX,CE

300 5=5+1

T10 VPOKE MX+MY#40,C0

320 BEEP

330 A$=LEFT$(A$,17) +01F+RIGHTS (AF, 1B)
340 IF S>1 AND S/10=INT(5/10) THEN GOSUB
570

350 MY=24

260 M=G6

370 LOCATE 0,24,0

380 PRINT “S :";S;"M :";NM;

390 IF NM<1 AND MY=24 THEN 420

400 IF MY<=1 THEN VFOKE MX+40,CO:MY=24:M

=G&

410 GOTO 8O

420 IF S»R THEN R=S

430 LOCATE 15,10

440 PRINT "SCORE :";S;
450 LOCATE 15,13
4460 PRINT "RECORD :";R;

470 LOCATE 15,148

480 PRINT "UMA DUTRA 2"

490 RE#=INKEY#

S00 IF REL2>"™ THEN 490

510 R$=INKEY#

S20 IF R#="" THEN 510

930 IF RFC>"N" AND R#<:>"n" THEN 70
=40 LOCATE 0,0,1



550
a&hl
570
=280
290
SO0
&H10
620
&30
&40
&350
&60
&70
&B0

cCLS

EMND

A¥=hl%

B¥=B1¥

MNHM=NF+10

FOR I=1 Td Z00

NEXT I

5=5+10

RETURN

DEFINT A—-Z:SCREENM O,0:COLOR 10,4
GOSUB B00
S=0:AF="":BF="":NF=CHRF (32}

FOR I=1 TO S
AF=AF+CHRFE (128} +CHRF (129) +NEFNFHNEHN

FHNE+HNE

&850

B¥=B#+CHR# (130) +CHR$ (131 ) +NF+N++NF+N

F+NE+N#

700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
Q00
910
20

NEXT I
A$=LEFTS$ (A$,39) : B$=LEFT$ (B$,39)
Al$=A%:B1$=B$:CE=135

J$=CHR$ (132) +CHR$ (133) +CHR$ (132)
MX=19:MY=24:NM=15: B&=133: G4=134
CO=32: 01 $=N$+N$+N$+N$

LOCATE MX-2,MY,0:PRINT J%;
LOCATE 0,0,0:FPRINT Af;

LOCATE 0,2,0:PRINT B#;

RETURN

RESTORE

FOR I=0 TO &3

READ A:VFOKE I072+I,A%4

NEXT I

RETURN

DATA ©0,1,4B,49,43,63,16,0

DATA 0,62,36,62,563,463,562,24
DATA 0,31,9,31,63,63,31,8

DATA 0,32,3,35,63,63,2,0

paATA 0,0,0,0,0,63,43,43

DATA 30,30,30,583,63,63,63,63
DATA 4,14,14,14,14,14,14,14
DATA 4,21,14,4,4,14,21,4

=19 -
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RASTRO

Dois jogadores se confrontam para dividir entre si o espacgo vital,
Cada um deve esforcar-se, 80 mesmo tempo em Que $e Move, por
nunca cortar o seu rastro ou o de seu adversario, e nao sair do retan-
gulo desenhado na tela. Utilize os joysticks ou as seguintes teclas:

Jogadordadireita : <P>, <L> < ,>e<.>
Jogador daesquerda: <W>, <A> <S>e < 2>

10 REM %% % %% %% 5% 5%

20 REM # RASTRO =+

Z0 BEM %% %5

40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 BOSUB &90

70 ON JK GOTO 140

80 DF=INEEY#

70 HB=(D$="L")—(D%=";"}

100 VB=(D$F="P")—{DE="_")

110 HA=(DE="A")— (D$E="5")

120 VA=(DF="W")—(D$="2Z")

130 GOTO 180

140 HA=(STICK(1})=7)—(STICK(1)=3)
150 VA=(STICK(1)=1)—(STICK (1)=5)
160 HB=(STICK(2)=71—4{STICK{2)=3)
170 VB=(STICK(2)=1)—-(S5TICE(2)=5)
180 IF HA<>0 THEN Hi=HA:V1=0

190 IF VA<>0 THEN V1=VA:H1=0
200 IF HB<>0 THEN HZ2=HB:VZ=0
210 IF VB<>0 THEN WVZ=VB:H2=0

21



220
250
240
250
260
270
280
270
300
Z10
320
330
Z40
350
3460
370
=80
390
400
410
420
430
440
430
4460
470
480
430
500
210
520
530
=240
950
S60
S70
=80
S90
&00
610
&20
&30

X1=X1+H1

Y1=Y1+V1

IF VPEEK (X1+Y1%40)<>N THEN 320
VPOKE X1+Y1#40,CG

X2=X2+H2

Y2=Y2+y2

IF VPEEK (X2+Y2#40)<>N THEN 380
VFOKE XZ2+YZ2#40,CD

EEEF

BOTO 70

F2=F2+1

GOSUE &30

IF F2=10 THEN 440

IF INKEY$<>"" THEN 350

GOSuUR 770

GOTOD 70

Fi=F1+1

GOSUBE 630

IF F1=10 THEN 500

IF INKEY$<>"" THEN 410

BOSUB 770

BOTO 70

CLS

LOCATE 9,5

PRINT "0 JOGADOR DA DIREITA GANHA";
LOCATE 15,10

PRINT F2;"A";F1

GOTO S50

CLS

LOCATE 9,5

PRINT "D JOGADOR DA ESBUERDA GANHA™;
LOCATE 15,10

PRINT Fl:"A";F2

LOCATE 14,15,1

PRINT "UNE AUTRE 7"

IF INKEY$<3>"" THEN 570

DFE=INKEY#

IF D#="" THEN 580

IF DFEC"N" AND DFE<{>"n" THEN RUN
CLS

END

FOR I=1 TO S



440 BEEF
450 FOR J=1 TO 100

660 NEXT J

670 NEXT I

480 RETURN

690 CLS

700 SCREEN 0,0

710 DEFINT A-Z:COLOR 1,12:LOCATE 6,10,0
720 GOSUB 920

730 PRINT "JOYSTICKS ?";

740 R$=INKEY$:IF R$="" THEN 740

750 JkK=—(R$="0")—-(R$="a")

760 CG=128:CD=129:N=32

770 CLS

780 FOR X1=0 TO 39

790 VPOKE X1+40,130:VPOKE X1+8B80,130
BOO NEXT X1

810 FOR Y1=2 TO 22

820 VPOKE Yi%40,130:VPOKE Y1%40+39,130
830 NEXT Y1

840 LOCATE 2,24,0

850 PRINT “JOGADOR DA ESGUERDA:";F1j;
860 LOCATE 22,24,0

870 PRINT “JOGADOR DA DIREITA:";F2;
BBO X1=B:Y1=11:X2=32

890 Y2=11:H1=1:V1=0

P00 H2=-1;:V2=0:51=0:52=0

910 RETURN

920 FOR I=0 TO 23

930 READ A:VPOKE 3072+1,A%4

940 NEXT I

950 RETURN

960 DATA 30,43,53,43,53,43,53,730
970 DATA 3I0,43,43,63,63,63,63,30
980 DATA 63,63,63,63,63,63,63,563
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SLALOM

Va aos esportes de inverno sem correr o risco de quebrar uma
perna! Salte do alto da pista e tente passar pelo maior ndmero
possivel de portas sem bater nas balizas. Aperte qualguer tecla
para mudar de direcio.

10
20
30
40
S0
&0
70
80
20

REM #6335 % % 5% 5 % %
REM ® SLALOM =
REM %% % %45 % 5 5
KEY OFF

WIDTH 39

GOSUER 450

FOR K=1 TO 300
A=5X+1

¥=5¥

100 IF K>=146 AND {(E-5)/10=INT({{(KK=-5)/10)

25



THEN GOSUB 370

110

IF K£2B4 AND K/10=INT{K/10) THEN GOS

ue =90

120
130
140
150
160
170
igo
190
200
210
220
250
240
2350
2460
270
280
290
300
310
320
330
340
350
60
70

IF INKEY$<>"" THEN DX=-DX
51=5X

SX=5X+DX

IF SX<2 THEN SX=2:DX=-DX

IF SX»>36 THEN SX=3&:DX=-DX
LOCATE 51,5Y,0

PRINT Bi#;

LOCATE 0,24,0

PRINT

LOCATE SX,S5Y,0

PRINT S$(DX/2+.5);

S51=5X

NEXT K

LOCATE 5,5,0

PRINT "PORTA(S) FERDIDA(S) :"3;T
LOCATE 5,8,0

PRINT “OUTRA DESCIDA 2"
D$=INKEY$

IF D#$<>"" THEN 290

D$=INKEY$

IF D$="" THEN 310

IF D$<>"N" AND D#$<>"n" THEN RUN
CLS

LOCATE 1,1,1

END

IF VPEEK (X-1+Y#40)=32 DR VPEEK (X+2+4

O#Y)=32 THEN IF VFEEK(X-2+Y#*40)=32 OR WP
EEK (X+1+Y#40)=32 THEN T=T+1:BEEF

=80
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480

RETURN
FP=F+(INT(RND(1)+3)—1) 8
IF P<2 THEN F=10
IF P>34 THEN P=26&
LOCATE P,23

FRINT F#;3

RETURN

DIM 5#(1)

DEFINT A-Z

S% (0)=CHR¥ (128)
S+ (1)=CHR#(129)

R



490 B$=CHR$ (32)
500 P$=CHR$ (130) +B$+B$+CHRS$ (131)
510 SCREEN 0,0

520 COLOR 4,15

530 DX=—1

5S40 SY=8

SS0 SX=19

560 S1=5X

570 P=18

580 BOSUB 640

S90 CLS

400 LOCATE S5,10,0

610 PRINT "PRESSIONE QUALBUER TECLA FARA
COMECAR"

420 N=RND (1)

630 IF INKEY$="" THEN &20

640 CLS

650 RETURN

660 FOR 1=0 TO 31

670 READ A

480 VFOKE 3072+1,A%4

690 NEXT I

700 RETURN

710 DATA 4,56,17,26,4,8,16,32
720 DATA B,7,34,22,8,4,2,1

730 DATA 12,28,12,4,4,4,4,4

740 DATA 6,7 ,6,4,4,4,4,4

27
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CATA-MIGALHAS

Este ¢ um modo curioso de utilizar um computador: vocé deve
se esforgar por apanhar o mais depressa possivel as migalhas que
estdo na toalha. Vocé dispGe de 30 segundos para uma limpeza
total, As migalhas sdo representadas pelos pontos brancos. As teclas
do cursor Ihe permitem controlar o seu cata-migalhas,

10 REM 35 550000 000 300 9
20 REM #+ CATA-MIGALHAS =
TO REM 3655335903030 30 90 3 3030200
4Q KEY OFF

o0 GAsSUBR 2460

&0 LOCATE 0,23,0

70 PRINT-"TEMFS :";INT(Z);"SCORE :":9:
80 IF Z<1 THEN S80 '
S0 K=STICE(OQ)

100 D1=(K=7)—(K=3)
110 D2=(K=1) - (K=5)

120 IF D1<>0 THEN DX=D1:DY=0

130 IF D2<>0 THEN DY=D2:DX=0

140 XP=PX+DX

150 YP=PY+DY

160 CR=VPEEK (XP+YP%40)

170 IF CR=J OR CR=E THEN XP=PX:YP=PY
180 IF CR=M THEN S5=5+1:BEEF: X=X+1
190 VPOKE PX+FY#40 N

200 VPOKE XP+YP#40,.

210 PX=XP

220 PY=YF

230 Z2=7-.1

240 IF X=NM THEN 720

250 BOTO &0

240 SCREEN 0,0

28



270
280
290
S00
Fi0
220
330
40
Sl
S50
570
>80
320
400
410
420
430
440
450
4560
470
480
490
500
510
9220
S30
540
990
Sh0
a70
SB80O
a0
&H00
&10
&20
HI0
&40
&S50
660
&70

COLDR 15,4,5
DEFINT &-Y

B=233%

M=249

MN=3Z2

S=0

MNM=10

=0

FOR PX=0 TO 39

VPOKE PX+40,RB

VFPOKE BBO+FX,B

NEXT FX

FOR PY=2 TO 21

VFOKE FY#40,B

VFOKE PY*40+39,B

NEXT PY '

FOR I=1 TO NM

PX=INT (RND{(-TIME) #37)+1
PY=INT(RND(-TIME) 21} +2
IF VPEEEK (PX+PY#40) < >332 THEN 440
VPOKE PX+PY#40 .M

NEXT I
FX=INT(END{(-TIME)*37)+1
PY=INT{(RND(-TIME) #21)+2
IF VPEEE (PX+FY#40)< >332 THEN 430
VFOKE FX+PY#40,J

£=30

DX=0

DY=0

J=219

RETURN

FOR I=1 TO 500

NEXT 1

IF INEEY#<>"" THEN &00
IF S*R THEN R=S

LOCATE 13,10

PRINT "RECORD :"j3;R:
LOCATE 13,14

FRINT “UMA OUTRA et
DFE=INKEY#$

IF D#F="" THEN 6&6&0



&80 IF D$<>"N" AND D$<>"n" THEN S0
&90 CLS

700 LOCATE 0,0,1

710 END

720 NM=NM+1

730 VPOKE XP+YP*40,N

740 GOSUR 340

750 GOTO &0

n






TANQUE

Tente seguir o seu caminho com o tanque, evitando ao mesmo
tempo as minas que al foram colocadas pelo computador. Para
dirigir, utilize as teclas do cursor. Se a passagem € blogueada, vocé
pode explodir uma ou vdrias minas atirando uma das suas dez bom-
bas (aperte a barra de espaco).

10 REM 39539 3% 9% % %%

20 REM * TANRUE *

TO REM 500 %44 %

40 KEEY OFF

-0 WIDTH 39

&0 GOSUB S70

TO TE=TA+(STICE(Q)=7)—-(STICK{Q)=3
B0 VPOKE X+40%Y ,Z2

70 LOCATE 0,24,0

100 PRIMT R#

110 IF VFPEEK(TX+TY#40)< >332 THEN 300
120 VPOKE TX+TY#*40,T

130 IF S5TRIG(O)=-=1 THEN GOSUEB 240
140 X=TX

150 ¥Y=TY

160 FO=INT(RNMND(1)+7)+18

170 VPOKE B88O+PO.M

180 FPO=INT(RMND{1)%7)+18

170 VPOKE 8BO+FO.M

200 5=5+1

210 FOR I=1 TO DL-5

220 NEXT 1

230 GOTO 70
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240
250
260
270
2B0O
290
200
210
320
F30
340
350
360
370
280
370
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
490
o
S1o
S20
o930
Sa0
S5
260
o /0
580
o990
&
aH10
&20
630
G
&£50

IF OB=0 THEN 2
OB=0B-1

FOR I=1 TO S
VFOKE TX+(TY+I
NEXT 1

RETURN

FOR I=1i TO 10
VPOKE TX+TY#*40
FOR J=1 TO 100
MEXT J

BEEF

VFOKE TX+TY#*40
FOR J=1 TO 100
NEXT J

BEEF

MEXT I

]

) #40,32

M

T

IF SR THEN R=S

CcLS
LOCATE 10,10
PRINT "SCORE :
LOCATE 9,14
PRINT "RECORD
LOCATE 9,18,1

"355

="_=R;

FPRINT "UMA ODUTRA 2";

IF INKEY$<>"" THEN 480
XF=INEEY#
IF X4="" THEN 490

IF X#<>"N" AND
CLS

COLOR 15,4
END

GOSUR 720
GOTQ 70

CLS

SCREEN 0,0
COLOR 1,11
DEFINT A-2
T=128

M=42

[tE=1"

FOR I=1 TO 1S
R#=R#$+CHR#$ (32)

X#{2"n"

THEN 3550



&G0 NEXT I

670 R¥=R$+CHR#$ (42) +CHR% (42)
480 FOR I=1 TO 7

690 RE=RE+CHRET (32)

OO NEXT 1

710 R$=R$+CHR$ (42) +CHR#$ (42)
720 CLS

730 TX=19

740 TY=10

750 X=TX

760 Y=TY

770 S5=0

780 GOSUB B850

790 DL=200

BOO OBF=10

B1O FOR I=1 TO 24

820 FRINT R$

30 MNEXT 1

B840 RETURN

850 RESTORE

8460 FOR I=0 TO 7

870 READ A

880 VPOKE 3072+1,A%4

B0 NEXT I

900 RETURN

910 DATA 17,31,31,31,31,21,4,4






ALFABETO

Este ¢ um jogo de habilidade bastante dificil. Vocé tentara marcar
o maior numero possivel de pontos apagando as letras exibidas
pmacumpumdunLhﬂueasmchsdunumnrpmacmnhhan

Cuidado: vocé deve apagar as letras na ordemn alfabética evitando
os obsticulos colocados ao acaso na tela, e isto num tempo limitado.
(O tempo que lhe sobra é exibido na parte inferior da tela,) Quando
todas as letras forem apagadas, o jogo recomega com uma letra
suplementar.

10 REM #5555 5 55333
20 REM = ALFABETO *

0 REM R

40 KEY OFF

S0 WIDTH 39

&0 BOSUR 350

70 FOR I=1 TO X

Bo LOCATE 0,23,0

90 PRINT "TEMFS :"3;INT(Z),"SCORE :";S5;
N0 IF Z<1 THEN 700 :
110 K=STICK {0}

120 Di={K=7)—-{K=3)

120 D2=(K=1)-(K=3)

140 IF D1<>0 THEN DX=D1:DY=0

150 IF D2< >0 THEN DY=D2:DX=0

i&0 XP=PX+DX

170 YF=FY-+DY

180 CR=VPEEK (XP+¥F#*40)



150 IF CR=1+64 THEN S=S+1:BEEP:GOTO 270
200 IF CR<>32 THEN XP=PX:YP=FY
210 VFOKE PX+PY*40,N
220 VPOKE XP+YP%*40,J
230 PX=XP

240 FY=YP

250 Z=7Z-.1

260 GOTO BO

270 VPDKE PX+PY®40,N
280 VFOKE XP+YP*40,J
290 PX=XP

300 PY=YP

310 Z=2-.1

320 NEXT I

330 BOSUB 350

40 BOTO 70

350 SCREEN 0,0

360 COLOR 15,3

370 DEFINT A-Y

380 J=215

290 M=219

400 X=X+1

410 N=32

420 FOR PX=0 TO 39

430 VPOKE PX+40,M

440 VPOKE BBO+FX,M

450 NEXT PX

450 FOR PY=2 TD 21

470 VPOKE FY#40,M

480 VPOKE PY®40+39,M
490 NEXT PY

500 FOR I=1 TO 120

S10 PX=INT(RND(1)#37)+1
520 PY=INT(RND(1)%*21)+2
530 IF VPEEK (PX+PY*40)<>32 THEN 510
540 VFOKE PX+PY%40,M
550 NEXT I

S40 FOR Z=1 TO X

570 PX=INT(RND(1)*37)+1
580 PY=INT(RND(1)#21)+2
S90 IF VPEEK (PX+PY%40)<>32 THEN 570
600 VPOKE PX+FPY#40,Z+&4
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&10
&20
&30
&40
&350
b&0
&70
&80
&90
700
710
720
730
740
730
780
770
780
790
800
B10O
820
830

MEXT Z

PX=INT(RND(-TIME) *37) +1
PY=INT (RND (=TIME) #21) +2
IF VPEEK {(PX+PY#40) < >352

VPOKE FX+PY#®40,d

=50

DX=0

DyY=0

RETURN

FOR I=1 TO S00
NEXT I

IF INEKEY#®<>""

IF S*R THEN R=S

LOCATE 13,10
PRINT "RECORD
LOCATE 13,16

THEN 720

L 1] ;R;

FRINT "UMA OUTRA 7"j

DE=INKEY#

IF D&F="" THEN 780

IF D$<>"N" AND
CLS

LOCATE 0,0,1
END

D> "n"

iHEN 420

THEN RUN






ATERRISSAGEM

Depois de longa viagem fora da forca de gravidade, pousar uma
nave espacial sem choques ndo € tarefa simples; mas, gracas ao seu
computador, vocé vai estar em condigbes de realiza-la sem perigo.
Voce deve pousar a Sua nave em uma das quatro dreas previstas para
esse fim, Vood pode se dirigir para a direita e para a esquerda com a
ajuda das teclas < —~ > & < + >, ApoOs cada aterrissagem realizada
COM sSUCesso, 0 jogo recomeca com maior velocidade.

10 REM 83550533339 63 9
20 REM # ATERRISSAGEM =

T0 REM #9555 54 5640 XX

40 BOSUEB 350

o0 GOSUB S20

&0 FOR NY=1 TO 21

70 DE=INEKEY#

BO MH=MX

0 NYX=NX+(STICK{O)=7)-(STICK{0)=3)
100 IF NX<2 THEN NX=2

110 IF NX>36 THEN NX=3&

120 LOCATE NH,NY—-1:FRINT BZ2#;

ai



130 LOCATE NH,NY:PRINT B2%:

140 LOCATE NX,NY:PRINT Ni%;

150 LOCATE NX,NY+1:PRINT N2%:

160 FOR I=1 TO DL:NEXT I

170 NEXT NY

180 IF INT((NX—4)/10)={(NX-4)/10 THEN GOT
0 50

190 LOCATE NX,NY:FRINT BZ$:

200 LOCATE NX,NY-1:PRINT E2%:

210 IF NX<S THEN NX=5

220 LOCATE NX-3,NY:PRINT NC$;

230 BEEP-

240 FOR I=1 TO 400:NEXT I

250 LOCATE B8,10:PRINT "SUA NAVE SE ESPAT
IFOU"™;

260 LOCATE 15,12:PRINT "SCORE :"“;S-—1;
270 LOCATE 14,15:PRINT “"UMA OUTRA 7“3
280 IF INKEY$<>"" THEN 280

290 DF=INKEYS$

300 IF D$="" THEN 290

I10 IF D#<>"N" AND D3<>"n" THEN RUN

320 LOCATE 0,0,1

330 CLS

40 END

350 COLOR 10,4

340 SCREEN 0,0

370 WIDTH 39

380 KEY OFF

390 FOR I=0 1O 39

400 READ A

410 VPOKE 3072+1,A0%4

420 NEXT I

430 B#=CHR¥ (32)

440 B2F=H$+Bs

450 N1#=CHR%(128)+CHR$(12%)

460 N2F=CHR# (130)+CHR$(131)

470 A%$=CHR$ (132)+CHR${132)

480 NC#=CHR# (131)+CHR$(129) +B$+CHR% (128)
+CHRE{130)
490 S=0
500 DL=100
510 RETURN



S20
=30
S40
o0
S&0
270
SBa
290
&H00
&10
S5Z0
&H50
&40
&30
&HED

FOR I=1 TO SO0:NEXT I

CLS

FOR I=0 TO 3

LOCATE 4+1#10,24,0:FRINT A$;
NEXT I

DL=DL-10

1IF DL<1 THEN DL=1

§=5+1

MNX=INT{(RND{(1)#33)+2

RETURN

DATA 0,7,15,31,59,59,63,59
DATA 0,56,60,82,55,55,63,55
DATA 59,31,15,18,32,32,16,56
DATA 55,62,60,18,1,1,2,7
DATA 63,63,63,0,0,0,0,0






CACA AO PATO

0 seu microcomputador convida-o para uma cagada ao pato.
Os patos voam da direita para a esquerda, na parte superior da tela.
Vocé se move utilizando as teclas do cursor. Pode atirar guantos
cartuchos quiser, mas s6 passardo 20 patos e o seu objetivo é abater
o maior namerc possivel. Para atirar, aperte a barra de espaco.
Se vocé atingir um pato, ganhard um ponto, enguanto ele caira
batendo as asas.

10 REM %5555 55 5 3 5 30 9 3 3 % %
20 REM = CACA AD PATO =
IO REM S 550
40 KEY OFF

50 WIDTH 39

&0 GOSUEB 330

70 I=-1

BO H=Z+.5

G0 CX=CX-1

100 IF CX<0 THEN GOSUEB 540
110 IF NC=0 THEN 710
120 LOCATE CX,CY,0
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130 PRINT CC${H);

140 LOCATE X,Y,0

130 PRImT M#Eg

140 LOCATE JX,JdY

170 PRINT J#%3

180 X=J%

190 IF TY<>JdJY THEN TY=TY-2:(30T0 2i0
200 Tx=JdX

210 IF TY<2 THEN &10

220 LOCATE TX,TY,0

230 PRINT J%;

240 IF TY<>JY THEN LOCATE TX,TY+2,0:PRIN
T N#;

250 JIX=JX+2# {{(STICK(Q)=7)—=(STICK(0)=3))
260 IF JX>37 THEN JX=37 -
270 IF JX<2 THEN JX=2

280 IF STRIG(O)=0 THEN 70

290 IF TY<>JY THEN 70

00 TY=JY-2

J10 TE=JdX

320 GOTO 7O

330 CLS

240 DEFINT A-Y

350 SCREEN 0,0

360 GOSUB 1110

370 COLOR =,4

380 CLS

3920 DIM EC#(1)

400 JF=CHR#(128)

410 N¥=CHR%(32)

420 EFf=CHRF(42)

430 CCF(Q)=CHR*F{(122)4+CHRF{(1Z0)+CHR+ (131}
+MNF

440 CCH#F(1)=CHR#(1Z22)+CHRF(1Z2)Y+CHRE (131
+MNE

450 JX=19

4460 JY¥Y=24

470 NC=20

480 TX=JX

490 TY=dY

200 I=.5

510 CX=3&
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520 CY=0

S3I0 X=JX

5S40 Y=JY

o590 RETURMN

&0 LOCATE 0,0,0

S70 PRINT N$+N$F+N$;
o080 CX=3&

S90 NC=NC-1

&00 RETURN

410 IF TX=CX OR TX=CX+1 THENM B30
420 LOCATE TX,TY+2,0
630 FPRINT N#;

&40 LOCATE TX,TY,O
650 PRINT J#%;

640 LOCATE TX,TY,O
670 FRINT N#j;

680 TX=JX

&0 TY=JdY

700 IF NC<>0 THEN 220
710 CLS

720 LOCATE 10,10,0
730 PRINT "SCORE :";5;
740 LDCATE 9,20,0

730 PRINT "UMA OUTRA 7"j
760 IF INKEY#<>"" THEN 740
F70; X¥=INEKEY#

780 IF X#="" THEN 770
790 IF X#<>"N" AND X#<>"n" THEN RUN
B00 LOCATE 0,0,1

810 CLS

B2Z0 END

830 LOCATE TX,TY,.OQ
840 PRINT E#:

830 LOCATE TX,TY+2,0
B&6O PRINT N#j;

870 BEEP

BBO FOR I=1 TO S0

890 MNEXT I

OO S=5+1

210 DX=CX

20 CX=34

230 FOR I=1 TO 24

AT



2?40
50
760
F70
980

Z=—17

H=Z+.5

LOCATE DX,I-1,0
PRINT N$+N$+N$3
LOCATE DX,I,0

790 PRINT CC#$(H);

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1120
1200

BEEP
FOR J=1 TO 10

NEXT J

NEXT I

NC=NC-1

FOR I=1 TO S00

NEXT I

CLS

IF NC=0 THEN 710

TY=JdY

GOTO 70

FOR I=0 TO 39

READ A

VPOKE 3072+1,0%4

NEXT I

RETURN

DATA 4,14,31,4,4,4,4. 4
DATA 0,0,0,25,63,0,0,0
DATA 31,60.56,63,63,0,0,0
DATA 0,0,0,56,32,0,0,0
DATA 0,0,0,83,43,54,60,31









SERPENTE

Neste jogo, vocé é uma serpente que se move ondulando na tela.
A mudanca de direcdo se efetua apertando qualquer tecla. Para que
VOCE possa se mover, precisa se alimentar, Felizmente, estd cercado
de muitos cogumelos. Mas cuidado! Alguns sdo excelentes, mas voce
deve evitar rigorosamente os cogumelos vazios, porque estes sao
venenosos. Cada cogumelo |he fornece calorias suficientes para
avancar dez linhas. Tente ndo morrer de fome, sem no entanto
acabar envenenado!

10 REM ##sxstussxexn
20 REM = SERFENTE *
IO REM 9% 5555000 % %%
40 KEY OFF

a0 WIDTH 39

&0 GOSUBR 480

JO DFE=IMNKEY#

80 IF D#$<{>"" THEN D=-D
Q0 X=X+D

100 IF X<1 THEN X=2
110 IF X>39 THEN X=38
120 C=VPEEK (X+40#%Y)
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130 IF C=PE THEN 240

140 IF C=TR THEM S5=5+10:H=H+10:EBEEF
150 VPOKE X+Y#40,5P

160 LOCATE 0,24,0

170 PRINT

180 VPOEKE RND(1)%38+921 : TR
190 IF RND(1) *.S THEMN YFOKE RND(1)#*38+%2
1,FD

200 §=5-1

210 IF S=0 THEN 240

220 H=H+1

220 &0TO 70

240 BEEF

250 LOCATE 0,24 ,0

260 PRINT

270 VPOKE X+iY¥Y=11#40 5F
280 FOR I=1 70 S

290 BEEF

00 FOR J=1 TO S0

310 NEXT J

320 NEXT 1

I30 IF INEEY#<>"" THEN 330
I40 IF H>R THEN R=H

350 LOCATE 4,20

THO0 PRINT "SCORE :1"3H;

370 LOCATE 23,20

280 PRINT "RECORD :":R:
390 LOEATE 15,23.1

400 PRINT "UMA DUTRA 2";
410 DE=INLEYH

420 IF D#="" THEN 410

430 IF DEFE<>"N" AND DEC:"n" THEN 460
440 CLS

450 END

4460 GOSUB S50
470 BOTO 70
480 CLS5

490 SCREEN 0,0
S00 DEFINT A-Z
510 COLOR 5,5
oL0 5P=128

530 PE=130

— —



540 TR=129

S50 CLS

560 5=1000

570 H=0

580 D=1

S?0 X=19

&00 ¥Y=10

6510 GOSUB &30

&20 RETURN

&Z0 RESTORE

&40 FOR I=0 TO 23

&S0 READ A

&60 VPOKE 3072+1,A4+4

A&70 MNEXT 1

480 RETURN

690 DATA 51,563,45,43,63,30,12,0
700 DATA 30,63,63,30,12,12,30,0
710 DATA 30,33,33,30,12,12,30,0
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MAESTRO

Este programa ndo é na realidade um jogo, mas constitui otima
demonstracdo das possibilidades musicais do Spectravideo. Apenas
duas vias sdo utilizadas para esta invencdo em “1a" menor de J. 5.
Bach. Cabe a vooé acrescentar uma terceira.

10 REM ##xAfxikixss
20 REM # MAESTRO =
S0 REM  # %%
40 KEY OFF
o0 CLEAR S000
&0 SCREEN 1,2
Y =70 A$="VST3Z2L3Z04R3IZEAOSCO4BEBOSDL 14CED4
.. G#O5E"
T HO A1F="VYSTIZL3I20281603A86G+146AEAD4ACOZEBER
o4D"
0 AF=AF+"0D4LZZ2AEAO0SCO4BEBOSDL1ACO4ABR1A

100 AL$=A1%$+"L16COSAG+ELI2AEAD4COSBERO4D
W

110 AF=A%$+"05L3ZRIZECED4ADSCO4EGL 16FADSD
FL32FD"

120 A1$=A1%+"L16COTAD4COIALI204DOIAFADFO
2A03C02L16B"

130 B$="04BOSDO4GBDFL16EGOSCE"

140 B1$="03IDGBL3I2BGEGCEO2GEL 16A0ICLI2DFO
2B03D02L 166B03L32CE02AD3CO2L 1 6FDL3I2G036F
GCGO4CEDO3GO4DF ™

150 B$=B$+"L32ECD4A0SCOAL 1 6F0SDL32D04EGE
L16E05CL32C04AFAL 1 6DBOSCBRE"
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160 BF=BEF+"04L 32RIZ2G05SCEDOD4AGOSDFL1SAEGD4B
O056L32C04605CEDDAG"

170 Bl#=Bl$+"L14ECDO3IBGLEZZ04COZG0O4CEDOZG0
4DFLL1&ECAY

180 C#="0SDFL1&ECGE"

190 Cl#="RI1&RFZLFZGEGCED3SGR"

200 C¥+=CH+"0D4LTI2COSAEACED4ADSCLIADF+ADAC
210 Cl1$=Cl1#+"L146A04CEGLI2F+ADF+03A04D0OSF
+a"

Z20 CH#=C#+"LZEZ205BEGDGO4R0OSDO4GROSL1&4CEGEL
Z2AF+"

230 CiFs=Ci1$+"L14GBO4ADF+LZ2EGCEOZG04C0OZEG
L1&F+"

240 DFE="D+F+04BOSD+04F+AL15GO0SGLI2GECE"
250 Di#="ABO4D+L3IZR3IZECEOZAD4CEG"

250 DFE-=DFE+"04L15A0SF+LE2F+D0O4B0OSDOAL 1 &GO
SELIZ2ECO4A05C" '

270 Di1$#=Di#$+"F+DOZBO4DDZGEBO4DF+ECO3A04CO
ZF+A04C1A"

280 D#=D#+"D4F+0SGF+ED+F+04BOSD+EBREBLI2"
290 Dif=D1$+"COZB0O4COZAL14B0O2BOZLZZEQ4ED
SEGEOZBGEB"

J00 E¥="RIZGE-GEGC+EGEC+EO4AGFEDOSFA-FDF
O4BOSDFDO4BOSDD4GFEDCOSEGECEOQ4ADSCD+CO4A
OsSCO4F+ED+C+03BOSD"

Z10 El1$="L1&EQZEGE-C+BRB0D4DOZDFA—-DZEBBRED
4COZCEF+DZ2ABRBOZRB"

Z20 F#="FDO4BOSDO4G+BOSDO4BG+BERIZR1&RE2
EADSCO4BEBOSDL 1 ACO4AG+ELEZZ2A0DSCECO4A/ADSCOD4S
F+A0SCO4AF +AD+0SCO4BAGHB"

330 Fi$="02B03DFO2G6+BR3204L32DCOZBO4L1AC
DEAG+ELZZAEAD4COZEEBO4DCEAECEDSADACOSF +A
O4COZAF+AD+F+L1&E"

340 GF="0SDO4BG+BDFGE+FDFO3ZBO4FEDCEAECEOS
AO04CD+COZA04COSF+04C0O3BAL1 AG+04BG+HERZZLE
Z2EADSCO4BERBOSDCO4A™ .
T50 Gl#="G+BG+EDZBG+EAODZICECO2A03COZD+BRZ
2L3203BG+EDBG+DL 1 6CEODZG+03IED2A"

360 H¥="0SCEDD4BOSDFECEGFEDCO4BOSCDEFDG+
DEDCAFDO4BOSDO4G+BOSCO4AEABRG+AECEO=AS"
J70 H1#="03F+02B03G6+CADP-G+FDOZ2BG+ADEFD+

= B —



EO0ZEOZABAB"

580 FOR I=1 TO 10

390 X$=X$+CHR$ (0)

400 NEXT I

410 XE=X$+CHR$ (30) +CHR$ (63 ) +CHR$ (127) +CH
R# (127) +CHR$ (63) +CHR$ (30)

420 X$=XF+CHRS (192) +CHRE (160) +CHRE (144) +
CHR# (144) +CHR#$ (144) +CHR# (160)
430 FOR I=1 TO B

2440 X$F=X$+CHR$ (128)

550 NEXT 1

S50 AF=KF+CHRF(O) +CHRE(OQ)

470 SPRITE$(1)=X$

480 GOSUB &40

490 PLAY A$,A1S

500 GOSUBR 6&0

510 PLAY B#,B1$

S2C GOSUB 640

S30 PLAY C$,C1$

540 GOSUB &40

550 FLAY D#,Dis$

S&60 GOSUR 660

S70 FLAY E$,EL%$

580 GOSLE obG

590 FLAY F$,F1$

400 BOSUB 660

610 PLAY G$,G1%

£20 BOSUE &&0

&Z0 PLAY H3,H1s$

H40 BOSUB &60

450 GOTO 490

440 FOR I=1 TO 15

670 X=RND (1) %250

580 Y=RND(1)#17&

4590 PUT SFRITE I,(X,Y),RND(1)#15,1
760 FOR J=1 TC 80

710 NEXT J

720 MEXT I

730 RETURN






GRANDE-PREMIO

L ]

No volante de sua férmula 1, tente percorrer a maior distancia
nossivel. O seu carro dispbe de duas marchas. Matenha a barra de
espaco apertada para ficar na segunda marcha. A direcio é coman-
dada pelas teclas do cursor. Na sequnda marcha, o seu carro roda
duas vezes mais depressa. Mas, cuidado com acidentes!

10 REM 9895505050 59 30 6 5 5 050 009

20 REM % GRANDE-PREMIO =

I0 REM #9555 5555830555550 0 5%

40 - KEY OFF

o0 WIDTH 39

&0 GOSUB 450

70 H=STICK {(0)

BO PX=PX+(H=7)—-(H=3)

70 IF STRIG(O) THEN T=2 ELSE T=1
100 IF WPEEK(PX+40)<>CR THEN 240
110 RX=RX+(RND(1)<.5)—=(RND(1)<.5)
120 IF RX<REN THEN RX=RN

130 IF RX>RM THEN RX=RM

140 VYPOKE XP,CR

150 LOCATE RX,24,0
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140
170
180
130
200
210
220
230
240
250
=60
270
280
290
00
310
320
3Z0
240
330
=460
270
380
F70
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
=00
510
520
o330
=40
=50
S&0
570

PRINT R#
VPOKE PX,V -
K=K+T _
DL=(2-T) 50
FOR I=1 TO DL
NEXT I

XFP=FX

GOTO 70

VPOKE XF,CR
FOR I=1 TO 5
VPOKE' PX+40,A
FOR J=1 TO 100
NEXT J

BEEF

VPOKE FX+40,V

FOR J=1 TO 100
NEXT J ;
MEXT 1

LOCATE 10,10,0

PRINT "KMS PERCORRIDDS :":kK3:

IF IMNKEY#$<>"" THEN 340

LOCATE 14,16,0

PRINT "“UMA OUTRA 7"

DF=INKEY#$

IF D$="" THEN 390 -
IF D#<>"N" AND D#<>"n" THEN RUN
LOCATE ©,0,1

CLS

END

cLs

SCREEN 0,0

GOSUB &BO

DEFINT A=Y

COLDOR 14,12

A=221
RE=CHR%$(219)+CHR$ (212) +CHRE (219}
CR=21%

RX=18

V=128

RY=24

T=1

PX=420



580 XP=FX

290 LOCATE ¢,0,G

&00 FOR I=0 TO 24
610 LOCATE RX,1,0
G20 PRINT R$

&30 MNEXT I

440 VYFDOKE PX,v

4£50 RM=34

6560 REN=2

H70 RETURM

&80 FOR I=0 TO 7
&90 READ A

700 YPOKE 3072+1,.,A%4
710 NEXT 1

720 RETURN

730 DATA 18,0,18,51,51,18,0,18
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CARANGUEJOS

Agora, vocé deve ajudar a uma pobre tartaruga para que ela volte
para o mar, evitando os caranguejos vorazes que estio patrulhando a
praia, Cada tartaruga levada ao objetivo ganha um ponto. Vocé
dispde de cinco vias para tentar marcar um escore maximo. Utilize
as teclas do cursor para avangar ou recuar.

10 REM %555 % 555 5 05 %
20 REM * CARANGUEJDS =
20 EBEM #8505 5 0% 5N
40 SCREEN ©,0

SO DEFINT A-Z

60 KEY OFF

70 WIDTH 39

30 GOSUR 990

@G GOSUB 1130

100 GOSUB 240

110 LOCATE 0,20,0

120 PRINT "VWIA(S) REST.";NP:
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20
140
150
150
170
180
190
200
210
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
30
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
430
S00
510
520
$30
S40

AF=RIGHT# (A%, 1) +LEFT$ (AS,38)
BE=RIGHT$ (B$,38) +LEFT$ (B%,1)
LOCATE 0,X1,0

PRINT A%;

LOCATE 0,X2,0

FRINT B#:

LOCATE 0,%X3,0

FRINT A$;

LOCATE 0,X4,0

PRINT B$;

D$=INKEY$

FY=PY+ (STICK(0)=1) - (STICK (0) =5)
IF PY>10 THEN FY=10

IF PY=2 THEN 370

C=VPEEK (PX+PY*40+1)

IF C<>32 AND C<>128 THEN 550
LOCATE PX,YP,0

FRINT N#;
LOCATE FX,FPY,0
FRINT F%;
YF=PY

T=T+1

IF T>S00 THEN &4&0
GOTO 110
LOCATE FX,YF,O
FRINT N#E;
LOCATE FPX,PY,0
FRINT F#;:

BEEF

FOR I=1 TO 2Z0G
MNEXT I

LOCATE FX,FY,0
FRINT MN#;
FyY=10

YP=PY

S=5+1

LOCATE 0,0,0
FRINT "SCORE :";5;
LOCATE 19,0

FRINT "RECORD :";R;
GOSUE 1040

GOTO 110



550 NP=NP-1
560 LOCATE FPX,YF,0

570 PRINT N$;

580 LOCATE PX,PY,0

590 PRINT CHR#$(128);
400 GOSUB 1090

£10 IF NP=0 THEN &&0
620 PY=10

4630 YP=PY

440 BOSUB 1040

650 GOTO 110

660 CLS

470 IF S>R THEN R=S

680 IF T<S00 THEN 710
&£90 LOCATE 10,8,0

700 PRINT "#%* TEMPO ESGOTADD *%";
710 LOCATE 10,12,0

720 PRINT "SCORE :"3S;
730 LOCATE 10,16,0

740 PRINT "RECORD :";Rj;
750 LOCATE 10,20

760 PRINT "UMA OUTRA ?%;
770 IF INKEY$<>"" THEN 770
780 D$=INKEY$

790 IF D$="" THEN 780
800 IF D$<>"N" AND D$<>"n" THEN 100
810 CLS

820 LOCATE 0,0,1

830 END

840 CLS

850 COLOR 1,11

860 P$=CHR$ (128)

870 N$=CHR$ (32)

880 S=0

B30 NP=5

900 PX=19

910 PY=10

920 YP=FY

930 X1=4

240 X2=5

950 X3=7

960 X4=B



970 T=0
980 RETURN

990 FOR I=1 TO 39

1000 READ A

1010 A$=A%$+CHR$ (A)

1020 NEXT I

1030 BF=A%

1040 X=RND (1) *#35+2

1050 A$=RIGHT# (A%,X) +LEFT$ (A$,39-X)

1060 RETURN

1070 DATA 32,129,130,32,32,129,130,32,32
+32,129,130,32,32,52,32,32,129,130,32
1080 DATA 32,32,129,130,32,32,32,129,130
y32,32,129,130,32,32,129, 130,32, 32

1090 PLAY "T1000361604C203GB04C16E2T1S0C
BE 1 AGHF +16FB8D+ 1 6EBC1403A8G1604C4032E1 4
1100 FOR I=1 TO 4000

1110 NEXT I

1120 RETURN

1130 FOR I=0 TN 23

1140 READ A

1150 VFOKE 3072+1,4%4

1140 NEXT I

1170 RETURN

1180 DATA 12,45,83,30,30,63,45,0

1190 DATA 7,15,31,31,18,16,12,0

1200 DATA S56,60,62,62,18,2,12,0
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QUEBRA-TIJOLOS

Este ¢ um jogo que vemos com fregliéncia nos fliperamas. Gragas
ao seu computador, agora vocé vai poder jogar sem gastar um centavo.
O objetivo do jogo é simples: tentar destruir um muro de alvenaria
com uma bola que vocé deve jogar com a raguete. Vocé ganha um
ponto por tijolo quebrado. Quando o muro estiver totalmente
destruido, outro muro aparece. Vocé dispSe de dez bolas para
tentar marcar um escore mdximo. Utilize as teclas do cursor para
mover a raquete.

10 REM 35 5553333303030 369 300 0
20 REM = QUEBRA-TIJOLOS =

T REM 5555 005000000

40 KEY OFF

S50 GOSUBR &00

40 LOCATE BX,BY,O

70 PRINT N#;

80 EBX=BX+DX

20 BY=BY+DY

100 IF VPEEK (BX+BY®*40) < >332 THEN DY=-DY:S
=5+1: BEEP

110 LOCATE BX,.BY,O



120
130
140
ATE
150
1560
170
180
190
200
210
220
230
240
250
250
270
280
290
200
F10
320
330
340
390
340
370
380
390
{400
410
{420
430
440
450
440
470
480
420
SO0
al10

520

PRINT BS$;

IF BY=21 AND ABS(BX-RX-Z) -1 THEN 290

IF BY=Z21 AND EBX: 3
BX,BY:PRINT NZ;:HBX=BX+CH
IF BY=21 THEN EEEF:DY=-DY
IF BY=1 THEN BEEP:DY=-DY

AND BX<36

THEN LOC

IF BX=2 OR BX=37 THEN BEEF:DX=—-DX
D=2# ((STICK(0)=7)—=(STICK(0)=3))

IF D<>0 THEN D

IF STICK(0)=0 THEN DO=0

RX=RX+DO
CH=5GN(DOQ)
IF RX<0 THEN R

IF RX>33 THEN RX=3Z3

LOCATE RX,RY,O
PRINT R¥;

IF S=204 THEN
GOTO &0
MNB=NB+1

IF NB=11 THEM
LOCATE BX,BY,O0
PRINT NT;

FOR I=1 TO =
BEEF

FOR J=1 T0 1040
NEXT J

NEXT I

DO=0

GOSUE B70

GOTO &0

LOCATE 13,5,0
S5=5+404 %k
PRINT "SCORE :
IF S*R1 THEN R
LOCATE 13,10,0
FRINT "RECUORD

O=D

X=0

GOSUEB 930

410

"_:5:
1=5

g8 o3 |

LOCATE 13,15,0

x

FRINT "UMA OQUTRA 7?";
NE=0

k=0

5=0

DE=INKEY#



o230
=40
550
560
570
580
590
&00
&10
&20
&30
&40
&S50
a4l
&70
&80

IF D$<>"" THEN 520

D#=INKEY#

IF D#$="" THEN 540

IF D$<>"N" AND D$<>"n" THEN S0
LOCATE ©0,0,1

CLS

END

CLS

SCREEN 0,0

GOSUB 1010

WIDTH 40

COLOR 15,13

DEFINT A-Z

BRE=CHR$ (128)

N$=CHR# (32)
R#¥=N$+N$+CHR#$ (223) +CHR#$ (223) +CHR$ (22

I HNEHNS

&S0
700
710
720
730
740
750
760
770
=l
790
BOO
B10O
B20
B3O
B40
B850
B&O
870
B8O
BYO
F00
F10
20
930

BfF=CHRF {247}
FOR BX=1 TO 38
LOCATE BX,0,0
PRINT CHR$(219);
NEXT BX
FOR BY=1 TO 21
LOCATE 1,BY,0
FPRINT CHR$(219);
LOCATE 38,BY,0
PRINT CHRE(21%);
NEXT BY
FOR BY=2 TO 7
FOR BX=3 10 36
LOCATE BX,BY,0
FRINT HR#*;
NEXT BX
NEXT BY
RX=16
RY=22
BY=21
BX=INT (RND (1) #34)+3
DY=-1
DX=(INT(RND (1) %*2)—.5) %2
RETURN
F=K+1

_'?'l_



40 5=0
950 LOCATE BX,BY,0

P40 PRINT N$:

?70 LOCATE RX+2,RY,0

980 PRINT N$,N$,N$;

90 GOSURB 700

1000 RETURN

1010 RESTORE

1020 FOR I=0 TO 7

1030 READ A

1040 VPOKE 3072+1,A%4

1050 NEXT I

10460 RETURN

1070 DATA 63,33,33,33,33,33,33,63
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PERSEGUICAO

O ladrdo fugiu, levando o dinheiro (representado por um &s de
espadas) e se escondeu na cidade. Vocé tem 50 minuros para desgo-
bri-lo e prendé-lo. Cuidado, nada de precipitacdo. Com efeito, se
vocd se atirar atrds dele, sem refletir, ele tera todas as chances de
fugir. O melhor meio de agir é abordi-lo de lado (o mais eficaz
dos golpes, embora arriscado). Se vocé ndo se sentir bastante seguro,
ataque-o de frente, o que é mais ficil, porém menos eficaz porque
& menos discreto. Ainda um conselho: ndo tente persegui-lo; isso
de nada adiantaria, ja que ele é tdo rapido quanto vocé. E melhor
que vocé observe os seus movimentos como um verdadeiro detetive.
Quando vocé vir gque ele estd girando, aproxime-se sem fazer barulho
e apareca no momento certo. Mas lembre-se, o tempo exige rapidez!

10 REM #5555 5030 6 %% %
20 REM # PERSEGUICAD =
T REM #5550
40 KEY OFF

S50 WIDTH 39

&0 BOSUE 10&0

70 5=0

B0 N=32

20 V=128

100 P=129

110 GOSUB &70

120 ST=STICK (Q)
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130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530

DX=(ST=7)—-(5T=3)
DY¥=(5T=1)—-(5T=5)

I=I-.2

LOCATE ©0,24,0

PRINT “TEMPO :";INT(Z+1);
IF Z<0 THEN 3Z70

PX=PX+DX

FY=FPY¥+DY

C=VPEEK (FX+PY#*40)

IF C=V THEN 1010

IF C<>32 THEN FX=XP:PY=YP
VPOKE XP+YFP#40,N

VPOKE FPX+FPY#*40,F

YP=PY

AP=PX

VX=VX+CX

VY=VY+LCY

IF VPEEK (VX+VY*40)<>N THEN GOSUB 510
IF VPEEE (VX+VY¥Y#40)< >N THEN 280
VFOKE XV+YV*40,N

VFOKE VX+VY#*40,V

X=X

YV=UY

GOTO 120

IF INKEY$<>"" THEN 370
FOR I=1 TO 1000

NEXT 1

LOCATE 10,46

FRINT “"TEMFO ESGOTADD";
LOCATE 10,10

PRINT "SCORE :";5;

LOCATE 10,18,1

FRINT "UMA OUTRA 7"
D¥=INEKEY#¥

IF D¥="" THEN 4&0

IF D#<>"N" AND DF<>"n" THEN RUN
CLS

END

DT=DT+1

GOSUB &20

IF VPEEEK (XV+CX+ {YV+CY) #40)=N THEN WX

=XV+CX: VY=YV+LCY: RETURN
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540 DT=DT-2

S50 GOSUB 620

S&0 IF VPEEK (XV+CX+ (YV+CY) #40)=N THEN WX
=XV4CX: VY=YV+CY: RETURN
570 DT=DT-1

S80 - GOSUB 620

590 VX=XV+CX

600 VY=YV+CY

610 RETURN _
620 IF DT>»4 THEN DT=DT-4
630 IF DT<1 THEN DT=DT+4
640 CX={(DT=1)—(DT=3)
450 CY=(DT=2)-(DT=4)
4660 RETURN

670 CLS

&80 FOR VX=0 TO 39

490 VPOKE VX+40,219
700 VPOKE VX+880,21%
710 NEXT VX

720 FOR VY=2 TO 22

730 VPOKE VY#40,219
740 VPOKE VY#40+39,219
750 NEXT VY

760 FOR VX=1 TO 150
770 GOSUB 970

780 VPOKE PX+PY#40,219
790 NEXT WX

800 GOSUB 970

810 VX=PX

820 VY=FY

B30 VPOKE VX+VY#40,V
B840 XV=VX

850 YV=VY

860 GOSUB 970

870 VPOKE PX+PY*40,F
880 XP=PX

B90 YP=PY

900 Z=50

910 CX=0

920 CY=0

930 DX=0

940 DY=0



950 DT=0
260 RETURN

970 PX=INT(RND(1)#37)+1

P80 PY=INT(RND(1)*21)+2

990 IF VPEEK (PX+PY#40)<>N THEN 970
1000 RETURN

1010 FOR I=1 TO S

1020 PLAY "DC*

1030 NEXT I

1040 5=5+1

1050 GOTO 110

1060 SCREEN 0,0

1070 COLOR &,14

1080 CLS

1090 DEFINT A-Y

1100 PX=RND (-TIME)

1110 RESTORE

1120 FOR I=0 TO 15

1150 RKEAD A

1140 VPOKE 3072+1,4#4

1150 NEXT I

1163 RETURN

1170 DATA 30,63,45,563,30,30,30,0
1180 DATA 28,28,8,62,8,8,20,20









ROBOS

Agora vocé estd s6, abandonado em um planeta defendido por
robds assassinos. O chdo estd coalhado de minas que é preciso evitar
a todo custo. As minas sdo representadas na tela por losangos pretos.
No comego do jogo, cinco robds se encontram no terreno. Sem
perder um segundo, precipitam-se sobre vocé seguindo sempre o
caminho mais curto, Felizmente, os robds sdo cegos e ndo véem as
minas gue se encontram entre vocé e eles, com isso, movendo-se com
cuidado, vocé pode elimina-los.

Quando todos os robds forem eliminados, o jogo recomega com
um robd suplementar, Se vocé passar por cima de uma mina, ou se
um robd o matar, nem tudo estd perdido. Com efeito, vocé dispoe
de cinco vidas. '

10 REM ##%%%%%%%%
20 REM # ROBOS #
Z0 REM ##%#%%%%%
40 KEY OFF

50 WIDTH 29

&0 SCREEN 0,0

70 DEFINT A&—-Z

20 NH=5S

93 NI=5

100 NM=40

110 NRE=NI1

120 DIM R{(30,1)
130 BGOSUB 1320
140 GOSUB 770
150 GOSUR &70
160 C=VPEEE (HX+HY®40)

8



170
1 BC
150
200
210
22Q
230
240
250
24650
270
280
290
J00
210

IF C<>N AND C<>H THEN 440
VFOKE X+Y#*40,N

VPOKE HX+HY#*40,H

X=HX

Y=HY

FOR J=1 TO 200

NEXT J

T=0

FOR I=1 TO NR

IF R(I,Q)=0 THEN 370

T=1

RX=R(I,0) +SEN(HX-R(1,0))
RY=R({I,1)+56N{HY-R{I,1))
C=VFEEK (RX+RY*40)

IF C=M OR C=R THEN S=S+1:VPOKE R(I,0

) +AO#R (] , 1) ,N:R(I,0}=0:60T0 370

320
330
340
=350
340
370
80
=90
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
490
=00
210
920
S30
=S40
=50
&0
570

IF C=H THEM 440

VFOKE R(I,0})+40%R{I, 1) N
VPOKE RYX+40%#RY R

R{I,0)=RX

R(I,1)=RY

NEXT 1

IF T=0 THEN 400

GOTO 150

5=5+10

IF INKEY#$<>"" THEM 410

IF NR<30 THEN NR=MR+1

GOTO 140

MH=MH-1

VFOKE X+40#%Y N

VPOKE HX+40%HY ,H
Al$="V12D2DIDBD2F ZEBEZDBDIC+8D2"
AZ$="F2F3FBF 2A436G86GZFBF3EBF2"
AZF="0NZAZE-IB-BAZEB-3B-BAZABR-TB-34AZ"
PLAY Al$,A23%,A5E

FOR I=1 TO 5000

MEXT I

IF INKEY$<>"" THEN 530

IF NH>Q THEN NR=N1:GO7T0O 140
cLSs

SCREEN 0,0

LOCATE 9,10
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580 PRINT "SCORE :"j;5;

590 LOCATE 9,20

400 PRINT "UMA OUTRA 7%;
410 IF INKEY#<{>"" THEN &10
620 DFE=IMNKEYF

&30 IF D#="" THEN &620

540 IF DF< »"N" AND DF<>"n" THEN RUN
&350 CLS

460 END

470 J=5TICK{10)

680 IF J=1 THEN HY=HY-1

4920 IF J=2 THEN HY=HY—-1:HX=HX+1
700 IF J=3 THEN HX=HX+1

710 IF J=4 THEN HX=HX+1:HY=HY+1
720 IF J=5 THEN HY=HY+1

720 IF J=& THEN HY=HY+1:HX=HX-1
740 IF J=7 THEN HX=HX-1

730 IF J=8B THEN HX=HX-1:HY=HY-1
760 RETURN

770 CLS

780 COLOR 1,13

790 PRINT "SCORE :"3;8S

El
BOO IF NH=1 THEN BSO0

810 FOR HX=1 TO NH-1
820 LOCATE 19+HX,24,0
830 PRINT H#j

840 NEXT HX

850 FOR HX=0 TO 39

B&O VPOKE HX+40,M

870 VFOKE HX+880,M

880 NEXT HX

890 FOR HY=Z TO 22

00 VPOKE HY#40,M

710 VPOKE HY®40439,M
20 MNEXT HY

930 FOR I=1 TO NM

940 HX=INT (RND(1)#37)+1
950 HY=INT(RND(1)%21)+2
960 VPOKE HX+40%HY M
970 NEXT I

980 FOR I=1 TO NR

990 R(I,0)=INT(RND(1)#37)+1



1000
1010

P90
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1050
1100
1110
1120
1130
1140
1150
11460
1170
1180
11790
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
13530
1340
1350
1340
1370
1380
1390

R(I,1)=INT(RND(1)#%*21)+2

IF

VPEEK{R(I,0)+40+R(1,1)<>32 THEN

VFOKE R(I,0)+40%#R(I1,1),R
NEXT 1
HX=INT{(RND (1) #37) +1

HY=

IF
1F
1F
IF
IF
1F
IF
IiF
IF

INT(RMD{1)=21)+2

VFPEEK {(HX+HY#40)< >332 THEN 1040
VFEEK (HX+HY#80—-43: )< »32 THEN 1040
VFEEK (HX+HY#&£0-40) < *32 THEN 1040
VPEEK (HX+HY#40-39) < >332 THEN 1040
VFEEK (HX+HY#40—1)< >32 THEN 1040
VPEEK (HX+HY#40+13<>32 THEM 1040
VPEEK (HX+HY ®40+39) < >332 THEN 1040
VFEEE (HX+HY#40+40) < >32 THEN 1040
VPEEK (HY+HY#40+41) < >Z2 THEN 1040

X=HX

Y=HY

FOR I=1 TO S
VFOKE HX+HY*40,H

BEEFP
FOR J=1 TO SO
NEXT J s

VFOKE HX+HY#40 ,H
FOR J=1 TO S0
NEXT J

NEXT I

RESTORE

FOR I=0 TO 15
READ A

VPOKE 3072+1,A%4
NEXT 1

RETURN

H=12%

H$=

CHE# (129}

M=21%9
R=128
=32
RE TURN
DATA 30,63,45,63,63,18,30,30
DATA 28,28,8,62,8,8,20,20
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PARA-QUEDAS

Procure,

saltando de um helicoptero em voo, atingir o alvo que

se encontra no chdo. Uma primeira pressdo em uma tecla permite
descer verticalmente em queda livre. Uma segunda pressao faz abrir
0 para-quedas. Entdo a sua descida continua mais devagar e com um
dngulo de 45 graus, pois o vente o empurra. Quanto mais voceé
esperar para abrir o pdra-quedas, menos sera desviado da rota. Mas,
ndo espere muito tempo, porque abaixo de cem metros, o para-
quedas ndo se abre mais.

10
20
30
40
=0
&0
70
80
F0

Shs

FEFD 33 5036 5030 3 336 36 30 3¢ 3

REM * PARA-QUEDAS *

REM #8555 5 5 5 5 5 5 5

KEY OFF

WIDTH 39

5=0

GOSUB 510

H=H-1

IF H=—1 THEN LOCATE 0,0:PRINT M$;:HH=
H=3&

100 LOCATE H,0:FRINT H#;
110 DF=INKEY®F
120 IF D#="" THEN GOTO 170
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130 IF PV>16 THEN BOTO 170
140 IF SP=1 THEN LET OFP=1:G0OTO 160
150 SP=1
160 IF OP=0 THEN PV=1:PH=H+1.5
170 IF SP=0 THEN GOTO 340
180 IF OP=0 THEN PV=FV+1
190 IF OP=1 THEN PV=FV+.S:iPH=PH-.5
200 IF PV>21 OR PH<O THEN GOTO 340
210 IF OP=1 THEN GOTO 280
220 LOCATE HO,V:iPRINT N$+N$;
230 V=PV
240 HO=PH
250 LOCATE HO,V:PRINT C$;
260 FOR I=1 TO 40:NEXT I
270 GOTO 80
280 LOCATE HO,V:PRINT N$+N$;
290 LOCATE HO,V+1:PRINT N#$;
300 V=PV
310 HO=PH
320 LOCATE HO,V:FRINT P#;
330 LOCATE HO,V+1:PRINT Q$;
340 FOR I=1 TO &60:NEXT I
350 GOTO 80
60 IF ABS((HO-.5)-FA)>1 THEN GOTOD 420
370 FOR I=1 TO 500
80 NEXT I
390 S=5+1
400 BGOSUB 510
410 GOTO BO
420 CLS
3430 LOCATE 10,10:PRINT “SCORE :";S;
440 LOCATE 10,14:PRINT “UMA OUTRA ?";
450 DE=INKEYS$
440 IF D#F="" THEN GOTO 450
470 IF D$<3>"N" AND D$<3>"n" THEN RUN
480 CLS
490 LOCATE 0,0,1
500 END
S10 SCREEN 0,0
520 COLOR 15,5
530 RESTORE
540 FOR I=0 TO 79
88



550
960
570
oS80
o790
&00
&a10
&20
&30
&40
450
LHE0
&70
&80
4670
700
710
720
730
740
730
7&0
770
780
770
BOO
810
820
830
840
a50

READ A
VPOKE 3072+I,A%4

NEXT I

N$=CHR$ (32)

ME=N$+N$+N$ .

H$=CHR%$ (128) +CHR$ (129) +CHR$ (130) +N$
C$=CHR$ (131) +CHR$ (132)
P$=CHR%$ (133) +CHR$ (134) +N$
B$=CHR$ (135) +CHR$ (136&)
A$=CHR$ (137) +CHR$ (137)

H=34

PA=INT (RND (1) #28) +1

LOCATE PA,24,0:PRINT A$;
SP=0

OP=0

PH=0

PV=0

CC=2

V=0

HO=0

RETURN

DATA &3,1,15,31,31,43,43,31
DATA 62,0,32,56,63,63,60,48
DATA 0,0,3,3,63,62,0,0

paTaA 2,2,3,3,15,9,11,3
DATA 32,32,32,32,56,8,40,32
DATA 7,31,31,63,63,32,32,16
DATA 48,40,460,62,62,2,2,4
DATA 19,11,9,15,3,3,2,2
DATA 36,40,8,56,32,32,32,32
DATA 63,63,63,0,0,0,0,0
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