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TITULO: The Terrors of Trantoss
MAQUINA: Spectrum

Com bastante atraso, j& que foi um jogo langado faz agora
um ano, chega-nos The Terrors of Trantoss, uma aventura de
texto e gréficos de assinalavel interesse e boa apresentagao, ideal
para quem anda a praticar para histérias mais complicadas. Os
comandos sdo simples e légicos, ha um TAKE ALL eficaz, que
poupa tempo e resolve muitas situagdes rapidamente, e s6 o EX-
AMINE é que falha um pouco, mas temos visto muito pior e com
mais pretensdes.

A histéria passa-se na regido de Hapshal, a sul das monta-
nhas de Mortran, onde os habitantes de uma aldeia vivem aterro-
rizados. Sucede que, em tempos, e segundo as lendas, um feiti-
ceiro, Trantoss, pelos sabios de Vane fora banido para as monta-
nhas pelos Sabios de Vane, que partiram aos bocados, eespa-
Ihando-os, a maga de ouro que conferia a Trantoss os seus pode-
res. Agora, coisas estranhas estdo a passar-se: apesar de 0s

TITULO: Bismark
MAQUINA: Spectrum

Os «puristas» de jogos de guerra ndo gostardo muito de Bis-
mark, e talvez tenham alguma razéo, ja que introduzir sequéncias
de arcade no programa se revelou um compromisso desnecessa-
rio por parte da PSS, a conhecida editora deste género de jogos.
Por outro lado, e apesar de as circunsténcias histéricas estarem
fielmente reproduzidas, as sequéncias de acgdo permitem jcﬁar
um pouco contra isso, pelo factor adicional que introduzem. Nao
‘que sejam dificeis, mas por fornecerem ao desenvolvimento do
programa um outro angulo de perspectiva.

Bismarck baseia-se na curta vida do navio que foi o breve
orgulho da Marinha de Guerra alema: o navio foi posto em servigo
activo em 18 de Maio de 1941 e, apesar de ser considerado
inafundavel, foi metido a pique pelo King George V, da armada
britanica, a 27 desse més. O Bismarck era um navio moderno,
poderosamente armado, superior & generalidade dos vasos de
ﬂjer_fa_ contemporéneos, e a sua missdo era manter ocupada a

arinha da Gra-Bretanha no Atlantico;”
nheiro, o Prince Eugen, atacaria e afundaria comboios aliados
com reduzida oposigao.

O movimento do Bismarck e do Prince Eugen foi detectado
prematuramente, gragas a mensagens interceptadas, foi depois
avistado por avioes britanicos e a sua breve carreira resumiu-se a
uma desesperada tentativa para furar o blogueio de parte consi-
deravel da Armada britanica, & qual Churchill dera uma ordem
muito precisa, «Afundem o Bismarck». O navio alemao aparece,
portanto, no topo do mapa de jogo, no inicio, um bloco isolado,
enquanto o resto do mar esta cheio de navios ingleses. A tarefa é

BARBARO DRAX

SALVA PRINCESA

TiTULO: Barbarian
MAQUINA: Spectrum

Mais um jogo de luta e vale-tudo, mas com algumas carac-
teristicas de relativo interesse, que fazem sair um pouco da
média geral de programas do género, embora sem grandes
rasgos de imaginacao.

A historia é tipica: hd uma cidade, uma bela princesa, Maria-
na, e um feiticeiro mau como todos os da sua espécie, Drax de
seu nome, que quer a bela gara si. Ou lha entregam, ameagca,
ou males terriveis cairdo sobre a cidade. Descobre-se, no en-
tanto, que o feiticeiro, apesar de tudo, ndo é td&o mau como o
pintam, pois permite que a cidade envie conira 0s seus guerrei-
ros e ele préprio um campedo. Se o campedo o derrotar, fica o
problema resolvido para a princesa. O pior é que todos os
campedes foram mortos, um apés outro, e toda a gente esta ja
a perder a esperanca, quando aparece um misterioso barbaro,
vindo de algures, que se dispde a combater Drax. Ja adivinha-
ram quem vai tomar conta do bérbaro e, agora, passemos ao

jogo. . o e

Um modo de prética permite treinar os golpes disponiveis
(as teclas sdo definiveis) e 6 bom usé-lo, ja4 que os guerreiros
que vamos enfrentar a seguir, 0 0 préprio Drax, ndo séo para
brincadeiras. Em cada nivel os gurreiros sdo mais dificeis de
bater e boa destreza nos dedos e golpe de vista para aplicar os
melhores golpes tornam-se indispensaveis. S&o quatro niveis —
reparem no pormenor do corpo do guerreiro morto a ser levado
—, cortar a cabega ao adversario € de regra, até gue, no final,
Drax aparece, usando como armas & sua magia. Ha que evita-
-la, claro, e dar-lhe o mesmo fim que aos outros, para que a
princesa fique salva da «sorte pior que a morte». Fim da histo-
ria e de jo'go. :

Os gréficos, diga-se de passagem, séo bem executados, a
animagao resulta, os comandos (quer os simples, quer os de
combinagao de teclas) dao boa resposta e, no conjunto, Barba-
rian entretém um bocado. O pior é que, ao chegar ao fim,
acabamos por perder o interesse por voltar a carrega-lo.

GENERO: Acgdo

GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 7
CONSELHO: Ver antes de comprar

r DANIEL LIMA
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«BISMARCK »

"0 seu compas

trazé-lo para «baixo», 0 menos possivel danificado, e com alguns -
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<< IRANTOSS >
DA BOA AVENTURA

aldedes se fecharem a sete-chaves, durante a noite, faltam sem-

re alguns de manha. Os velhos da aldeia, lembrados das antigas
endas, pensam que Trantoss arranjou maneira de reunir os frag-
mentos da sua massa e esta a recuperar os poderes. Urge trava-
-lo, enquanto é tempo, e destruir de novo a massa.

O problema esta em arranf'ar um voluntario, que se dispunha
a tao perigosa aventura, mas, finalmente, um lenhador, Lobo, ofe-
rece-se para a missdo, na qual sera acompanhado pelo seu
irmao, Scarn. E, aqui, reside um dos atractivos do jogo, pois cada
um tem a sua personalidade e podemos junta-los ou separa-los
consoante as exigéncias da histéria, que levara os dois irmaos até
as montanhas.

A apresentacdo de Trantoss € original e agradavel, com o
«écran» dividido em trés areas: a da esquerda representa o local
em que a personagem se encontra, com graficos bastante bem
executados, a coluna do meio mostra os dois irmaos (aquele que
controlamos aparece em amarelo e o outro, em verde, se estiver
no mesmo local, ou em azul, se se encontra noutro local e a
direita temos a area de texto, bem concebida.

inimiggos afundados, se possivel — isto de desempenharmos o
papel do seu comandante —, ou impedi-lo a todo o custo de
aiin%ir 0 seu destino, se a nossa escolha foi 0 comando da esqua-
dra britanica. Incidentalmente, este Gltimo desempenho & um pou-
co mais facil, jA que a verdade histérica joga a nosso favor, pelo
que se tornara mais aliciante metermo-nos na pele do capitao
alemé&o e tentar passar para o Atlantico Sul.

O jogo é comandado, na sua grande parte, pelo que designa
de com-box, uma janela com icones, ou por outros icones, poden-
do passar-se da «posi¢cdo de comando» ou da «informagao me-
teorologica» para as «posigdes de combate», e vice-versa, mas
estas ultimas sdo obrigatérias quando dois navios estdo ao alcan-
ce. Nesse caso, temos como que a visdo da ponte de comando e
podemos manocbrar dois canhdes, dando-lhes a elevagéo e direc-
Gao necessarias, atirar torpedos ou aceder a outros comando,
«iluminando» os icones respectivos na com-box. Da mesma for-
ma, poderemos também desencadear ataques aéreos, ja que a
esquadra britanica inclui um porta-avides, e nesse caso é diferen-
te o screen.

O jogo € um pouco confuso a principio, para quem néo dis-
pde das indispensaveis instrucdes — e aqui se lamenta uma vez
mais o sistema de «pirataria» em que vivemos, em que ja nem
sequer ha o «cuidado» de fornecer fotocopias do, nesta circuns-
tancia, pormenorizado manual que a PSS fornece com o progra-
ma —, mas, com um bocado de paciéncia, € por tentativas, con-
segue-se interpretar a generalidade dos icones e 0 seu modo de
funcionamento. Note-se, por exemplo, que a silhueta de navio que
aparece na parte inferior do «écranU mostra os danos sofridos e a
forma como podem agravar-se (por fogo, por exemplo), sendo
necessario combater as chamas, enquanto se interrompe a acgao
de combate. E, a propésito, o Bismarck pode suportar 99 pontos
de danos, antes de se afundar.

COM GENIO

TITULO: Hive
MAQUINA: Spectrum

Um-aviso inicial: quem detestar jogos extremamente com-
plexos & melhor ndo pegar sequer em Hive, quem se sente
pouco a vontade em interminaveis labirintos, decerto preferira
outros cenarios, e aqueles que nao conseguirem instrugoes
bem fardo se desistirem a partida, a menos que sejam de uma
persisténcia a toda a prova. E ha ainda outra coisa: lembram-se
de Gyron, esse fabuloso conjunto de labirintos que levou mais
de ano e meio a programar e ocupou toda uma equipa de
matematicos? Pois bem, Hive é da mesma equipa (que também
fez a «traducdo» de Elite para o Spectrum) e 0s conceitos
matematicos que estao na base de Hive sao 0s mesmos que
deram forma a Gyron.

Hive pode apenas ser descrito como um labirinto de extre-
ma complexidade, muito dificl de mapear, apesar de termos
aqui ajudas que n@o havia em Gyron, como «marcadores» (de
facto, sao algarismos) que podem largar-se em certos pontos
do percurso, para sabermos que ja por ai passamos. Graficos
lineares em 3 D (wire-frame) constroem uma interminavel série
de tlneis, que representam uma colmeia (hive), em que habi-
tam seres de um qualquer planeta distante. Quanto a nds, tripu-
lamos uma nave de combate que se introduziu nos taneis e tera
agora que sair, apos destruir os inimigos, evitando a sua prépria
destruicao ou captura. Por exemplo, 0 encontro com uma deter-
minada figura implica a prisao, e s6 possuindo uma chave de la
podermos sair, mas, para isso, & preciso ter agarrado primeiro a
chave. Alids, ha diversos objectos que podem e devem ser
apanhados — seleccionando o icone indicado na parte direita

passando por um mecanismo que «congela» os insectos da
colmeia por algum tempo e por um outro que permite agarrar
objectos, mesmo que estejam fora do alcance imediato.
Perdermo-nos no labirinto & o que ha de mais facil, apesar
dos trés marcadores de que dispomos e dos codigos automati-
cos que aparecem indicados na janela do lado esquerdo. Esses
codigos correspondem a «portas» nos tlneis e, introduzindo-os,

da janela inferior —, desde chaves até escudos de protecgao, °

_ /nm SEXTA-FEIRA, 3 DE JULHO DE 1967 61\;:“

A histdria comeca no centro da aldeia e, antes de por as
personagens a caminho é melhor equipa-las para a viagem, en-
trando (ENTER HOUSE, por exemplo) nos edificios vizinhos. Na
taberna, por exemplo, um homem oferece-se para os guiar, a
troco de dinheiro, e sera de considerar se devemos, ou nao, acei-
tar a sua proposta. De qualquer forma, o ideal & sempre examinar
tudo o que se encontra em cada sala ou local e ndo deixar nada
por verificar ou abrir. A partir daqui, a aventura é vossa.

GENERO: Aventura
GRAFICOS (1-10): 8
DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: A comprar

Bismarck tem interesse para os apreciadores do género, so-
bretudo para os mais impacientes, j& que ndo exige as longas

horas requeridas por programas como Arnhem ou Vulcan, mas,
sinceramente, preferimos este ultimo formato. E evidente que Bis-
marck também permite o estabelecimento de diversas tacticas —
e uma delas, quando jogamos a parte alema, & mantermo-nos
sob as nuvens, para evitar detecgao acrea, depois de consultar-
mos o beletim meteorol6gico —, mas as proprias caracteristicas
do jogo nao permitem grandes rasgos. De qualquer forma, lem-
bremos fratar-se de um navio isolado contra uma esquadra, e isso
reduz, necessariamente, as possibilidades.

Em termos de interesse, como referimos, desempenhar este
ultimo papel revela-se mais trabalhoso, mas compensa um pouco.

GENERO: Jogo de guerra/simulagdo

GRAFICOS (i-10): 6

DIFICULDADE (1-10): 8

CONSELHO: A comprar por apreciadores do
género.

UMA COLMEIA CONSTRUIDA

voltamos ao mesmo local (convém tomar nota deles). Estas
ajudas, no entanto, ndo véo facilitar muito a misséo, diga-se
desde ja, e pela nossa parte perdemo-nos irremediavelmente
ao fim de pouco tempo.

Como jogo-diversao, Hive tem, certamente, os seus con-
tras, mas, como programa, ou exercicio de programagao, é es-
pantoso, de facto. A velocidade conseguida (podemos aumenta-
-la ou diminui-la), quando vamos «langados» pelos tineis & um
exemplo perfeito do que pode «extrair-se» de um Spectrum, se
0 soubermos usar convenientemente. E pena que o uso da cor
nao tenha melhor aproveitamento, com os gréficos dos tuneis e
objectos mais claros, de forma a distinguirem-se melhor, mas.
mesmo assim, € um grande programa, se bem que jogo de
interesse limitado.

GENERO: Accao
GRAFICOS: (1-10): 10 (pela programacao)
DIFICULDADE (1-10): 10

CONSELHO: Ver antes, mas comprar
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ESCORPIAO

POUCO MANEJAVEL

TITULO: Red Scorpion
MAQUINA: Spectrum

Existem jogos complicados, que se tornam fascinantes, jogos
razoavelmente dificeis (mesmo de tiro ao alvo), que despertam e
mantém a aten¢fo, alguns muito directos, que exigem apenas
bons reflexos e melhor pontaria, mas de vez em quando, ao ten-
tar criar-se um hibrido de tudo isto, alguma coisa falha e o resul-
tado pode ser um pouco frustrante: & o caso de Red Scorpion,
que, sendo um programa bem pensado e melhor executado, fica
aqueém do que seria desejavel perante os objectivos que se pare-
ce ter proposto.

. Semelhangas com outros do género tem vérias e, inevitavel-
mente, ocorrem referéncias a Tau Ceti ou Academy, Starglider ou,
até, Zoids, ja que, em termos de gréficos, por um lado, e no
respeitante a certas ideias, por outro, ha semelhangas que séo
demasiado 6bvias. Repare-se, por exemplo, nas «ondas» que é
%raciso interpretar e ajustar, em Red Scorpion, @ pense-se em

oids (s6 que, no caso de Scorpion, é diferente o objectivo, trata-
-se de ajustar as «ondas», usando o icone respectivo e teclado
«\/», para ter acesso aos «écrans», de forma a interceptar os
misseis inimigos). De resto, é a condugdo do jogo por icones e o
«hermetismo» das letras e algarismos, que aparecem aos lados
do «écran», gue tornam mais dificil este Scorpion, a menos que
se disponha das indispenséveis instrugdes ou que se atinja o seu
significado por meio de paciente exploragdo.

O objectivo de Red Scorpion é comandar com Sucesso uma
nave de assalto, que percorre o sistema Bombyx, tentando des-
truir os invasores do planeta Necron, que procuram controlar o
valioso minério Talanite ai existente. A missao néo é f4cil e corre-
-se facilmente o risco de destruir instalacdes e méaquinas dos
residentes do planeta (que s@o nossos aliados), conduzindo o
comando a um tribunal militar em menos tempo do que levou a
carregar no botdo de «disparo». Desta forma, convém Erestar boa
atengéo & demonstragéo inicial. em que séo identi .na par-.
te inferior do «écran», as instalagdes e alvos que podemos encon-
trar. Al se distinguem amigos de inimigos, 0 que sera atil mais
adiante, para evitar fatidicos enganos.

Distinguir os inimigos também nem sempre & facil, j4 que as
condicdes de luz tém a sua importancia em cada lugar e, assim,
poderemos ter de usar raios infravermelhos, ultravioletas ou mi-
crondas, além da luz natural, para os localizar, quer & superficie,
quer enterrados. Para isso, seleccionam-se 0s icones respectivos,
na parte inferior direita do «écran» (com «Shift»), enquanto os
fcones do lado esquerdo sdo accionados pelas teclas da fila infe-
rior do mesmo lado («Space» para sair).

O jogo acaba por tornar-se monétono, neste meio caminho em
que ficou entre o uso intensivo de fcones e o vulgar tiro ao alvo,
como se os programadores néo tivessem sabido decidir-se a sério
por uma modalidade ou outra, e neste sentido falha bastante.
Avancar («Y») ou recuar («H») na superficie das luas mostra que
houve aqui talento de programag&@o um pouco desperdigado, ape-
sar do recurso facil ao amarelo e negro para evitar misturas de
atributos, e devemos acrescentar que nos cansamos rapidamente.
Antes os «originais».

GENERO: Acgéo

GRAFICOS (1-10): 8

DIFICULDADE (1-10): 8
CONSELHO: Ver antes de comprar

SALVAMENTO
PARA ESQUECER

TITULO: Octagon Squad
MAQUINA: Spectrum

Jogos em que se trata de salvar prisioneiros, reféns ou coisas
no género abundam e alguns tém até interesse, ou sdo0 mesmo
bons, mas Octagon Squad é para esquecer rapidamente e nao
pensar mais nele, até porque é praticamente injogavel sem ins-
trugdes e ndo as conseguimos encontrar.

O «écran» & dividido em vérias partes, estando a parte es-
querda ocupada por uma série de icones, cujo significado acaba
For se descobrir com um bocado de paciéncia, ja que numa jane-
a de mensagens, na parte superior, se indica 0 modo que activa-
mos. O pior, em termos de jogo, nem sequer € isso: na parte
direita do «écran», ao alto, temos um mapa parcial do labirinto em
que nos encontramos, e em baixo a zona de pormenor, em que é
suposto deslocarmos a personagem que controlamos. E dizemos
€ suposto, porque a animag@o € coisa que nio existe no sprite,
isto é, este fica imével, enquanto o fundo se desloca, para dar a
ilusdo de movimento. O efeito é francamente mau.

GENERO: Accao/estratégia

GRAFICOS (1-10): 4

DIFICULDADE: Bastante, sem instrugoes
CONSELHO: A evitar
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|Linha a linha...
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com uma extensa carta do Erico Vieira da Rocha, com sugestdes
e correcgdes a programas que aqui tém sido publicados. Deve-
mos dizer que consideramos muito positiva a sua intervengéo e, por isso,
publicamos na integra © que nos enviou. A sua morada, no caso de
alguém (especialmente o Jorge Torres, estar interessado em contacté-lo,
éa s%;uinta: Rua Movimento das Forgas Armadas, 6 — Samouco 2870
MONTIJO. E segue a caria:
«Gréo a grdo... enche a galinha o papo. Também: Linha a Linha...
se vdo adquirindo conhecimentos.
Se foi esta a ideia que presidiu & criagdo desta rubrica, compete-nos
a nos, leitores, fazer deste espaco algo mais do que um mero repositério
onde se abandonam 0s nossos programas (eu ia dizer, despejam) com
erros @ gralhas que nunca mais se corrigem; com técnicas de programa-
¢80 pouco cuidadas que ninguém ousa alterar. Até parece que o fito de
cada um de nos néo é a publicagdo do programa mas, sim, 0 apareci-

MATERIAL ;;ara Linha a Linha continua a néo faltar e hoje abrimos

cando por corrigir 0s meus préprios programas a que $e seguirao os
programas de outros leitores.

Vamos aos meus Blublrcados a 2/5/87:

Programa CONVERSOR (foi um erro ou antes, uma falta minha):
Linha 149 — a instrugdo COPY leva: GO TO CODE "(*

Programa CARRE! R HEX:

1 — Alteragbes

Linha 120 FOR N=1 TO LEN C$ STEP 2: LET T=T+16 * FN H
(CS(N))+ FN H (C$(N+1)): NEXT N =

Esta altel rmite obter a soma de verificagéo em decimal en-
quanto como esta da a soma dos codigos dos caracteres.

Linha 200 IF L=22 THEN BEEP .5,4: PRINT # 0; AT 0, 0;
"ECRAN CHEIO, QUER GRAVAR OU CONTINUAR? éG/c)": GOTO
(20 AND INKEY$="G")+(—140 AND INKEY$="C")+20 -
2 — ACRESCENTOS:

Linha 220 INPUT "NOME PARA GRAVAR => "; Z$: INPUT "EN-
DEREGO INICIAL => *; X: INPUT "COMPRIMENTO (BYTES)=> ";
Y: SAVE Z$ CODE X, Y: GOTO 60

Linha 85 IF C$= "G” THEN GOTO 220

Como consequéncia da linha 75, as linhas 150, 160, 170, passam a:

150 ... THEN PRINT AT L, 6; C$...

160 ... THEN PRINT AT L, 6; CS$ ...

170 ... THEN PRINT AT L, 6; CS ...

As reticéncias significam que o resto das linhas se mantém.

Programa LISTAGEM H

Linha 80 LET t=t+a

Gssim da g’ tgomrm de \:glficaqao em’decimat. . A

ma vez arrumal r agora) vou tentar explicar 0 porqu
desta insisténcia no HEX. g . £

Os sistemas electrénicos dos computadores sio todos baseados
num conceito bindrio, ou seja a presenca ou a auséncia de um sinal
eléctrico, portanto, 1 para a presenca, @ para a auséncia.

Para a manipulagéo dos digitos @ a 9 do sistema decimal, os circui-
tos electrénicos do computador teriam de ser capazes de operar com 4
«bits» (com 3 «bits» 0 maximo é 7). Como, porém, com 4 «bits» &
possivel obter 16 combinagbes diferentes, dal, que, para n&o desperdigar
0s restantes 6 «bits», tenha surgido um sistema de numerag&o com base
16. CGostaria de recordar que de esses seis «bits» ndo fossem aproveita-
dos, os 48 K de RAM do Spectrum ficariam reduzidos a 32 Kl

Se no «HARD WARE= tudo tem sido encaminhado no sentido do
aumento da capacidade da meméria, no «Software» & forgoso que se
reduza o consumo dessa memdria.

E neste sentido que eu me atrevo a pegar no programa de HISTO-
RIA, do Jorge Torres (8/5/87), a quem eu pego deswlfa. e tentar dar-lhe
uma nova roupagem: o programa do Jorge gasta 311 «bits» por cada
* pergunta/resposta tipica de 141 linha. O meu gasta 67 «bits» e faz a
mesmissima coisa. Isto significa que se o Jorge utilizasse toda a memoé-
ria disponivel poderia fazer 133 perguntas/respostas de 1+1 linhas e eu
poderia fazer 6107

Gostaria de que o meu programa.-fosse publicado enquante o assun-
to esta «quente».

Quanto ao.FICHEIRO, do Bruno Bardo (18/4/87), gostaria de lhe dar
uma volta, mas, com ficheiros comerciais tdo bons nfo vale a pena
perder tempo com este que nem sequer permite corrigir um ::amﬁl de
uma ficha. O Bruno Bardo que me desculpe, mas eu sinto-me na ol ga-
GAo de avisar os leitores menos conhecedores da dgmgramagéo em Ba-
sic, de que este programa é um exemplo éptimo de como néo se deve
?rogramar. E, como eu ndo de deixar as coisas a meio, passo a
azer uma pequena andlise do programa: :

«String=

um titulo desse comprimento. Logo, um grande desperdicio, J& que se l4
n&o tiver letras tem o0s espacos.

Reservou 25 «bits» para o género. 10 chegavam.

Reservou 999 m‘?fns do contador do gravador para 250 titulos.
S6 aqui desperdigou 2247 «bits»,

Para as datas reservou 40 «bits» quando s6 s@o necessarios 8.
Desperdicio de 32x250=8000 «bits».

Adiante

Gravar as fichas por campos (A$, B$ etc.) representa 10 gravagdes
com os 10 «Headers» respectivos que, a 8 segundos cada da 1.20 m.
de tempo e de fita gastos inutilmentel..., etc, etc.

Um programa para esquecer. Desculpa Bruno. -

Gostaria de que «A Cagnat» corrigisse as grathas do biorritmo (10/4=
/87) e do cal rio (24/4/87). Este dltimo tem a férmula dos anos bis-
sextos incorrecta. Creio que os anos que iniciam os séculos, embora
multiplos de 4, ndo séo bissextos com a excepgao dos miltiplos de 400
que o sdo. A férmula ndo oontemgia essa excepcao.

Segue-se um programa dz HISTORIA em que foi suprimida a irman-
dade entre Alvares Cabral e Alvares Persira pois que o primeiro nasceu
mais de um século depois do segundol»

1 REM *zx8utor JORGE TORRES#+#
= REM s#3Reviszac ERICDO ROCHAx#

10 LS i BERBER S

28 FOR n=1 TO & WACEE

S0 PRINT "sressssaxx2xHISTORIA
FErEFE¥eE222:Y AT 4,2;:"S3bes gquem

49 GO SUB nxl@d .

5@ PRINT AT 8.2 "Hao?! 1"

60 FRINT 2@;AT @.Q;“Tecls
TER"" & saberas e p
T PRINT AT S,2;"Foi ",
S8 GO SUB nxl@d+5SH

20 FRINT H#8:ART @,@;"Tecls ""EH
TER"" para continuar “: PAUSE @
98 CLS : NEXT n . :
1e@ FRINT “foi O primeiro rei &

RETURHN
Hfonso Henriqu

e Portugai?"”:
159 PRINT "D.

-
= 3

filkho de D, Henrigque e de .. Te
resa."”: RETURN

2@ PRINT "mandou plantar o =
inhal de Leiria?": RETURN :

2@ PRINT "D. Dinis, um doz reid

= de Portugal.”: RETURN

00 PRINT “dezcobriu o caminhon
aritimo para a India?": RETURN
350 PRINT "o haveagador Uasco d3
Cama.": RETURN .
480 PRINT “descobriv o Brasil?®"
: RETURN

453 PRINT “Pedro Rlvares Cabrat
«": RETURN S 3

S@0 PRINT "foi Luis da Camoes?"
: RETURN :

ES@ PRINT "o maior poets portug

ves detodos 0s tempos. MOrreu em
i@ dedunho de 1530, em Lisboa.,"
5@@ PRUSE a: CLS :BF‘F-EIHT AT 1@,

] FRUSE
29998 STOR "
93999 SAVE "HISTORIA"™ LINE 10

mento do nosso nome no jornal. Vou tentar quebrar este enguigo come- |

Linha 75 PRINT AT L, §; E &

O Bruno dimensionou o programa para 250 fichas, com uma
Reservou 25 «bits» para o titulo. Sao rarissimos os programas com

Mais um Totoloto

Confessando que este género de rotina jé tem «barbas», José Antd-
nio Gama, de Lisboa, anda, todavia, um Tololoto, que apresenta seis
nimeros entre 1 e 45, e ordenados, gerando conjuntos com alguma
rapidez e a0 toque de qualquer tecla. Aqui fica, de qualquer maneira:

© %% TOTOLOTO **
ég %%u g3 JOSE*ﬂ TONIO GAMA

1885 *
gg %EgﬂT AT 1,7; INVERSE & A
TOLOTO?"
58 PAUSE 36

68 PRINT AT 20,5:"primna qualgu
er tecla”

O

768 PAUSE @
80 IF INKEY$=" " THEN CONTINUE
98 BEEP .2,7
160 CLS :
1186 REM calculoe numero aleatori
126 LET z=228
1386 FOR i=1 TO 7
146 LET z=z+28
156 RANDOMIZE
166 T x=RND#*1060
178 LET »x=x-INT (x)
180 LET x=INT {(x=10606)
. 198 IF x>45 THEHN GO TO 168
208 IF x=0 THEN GO TO 160
216 GO SUB 2z
226 NEXT i . :
230 REM eliminacao de repetidos
248 LET a=x-
258 RETURN
1%83 LET b=x: IF b=a THEN GO TO
278 RETUR
288 LET c=x: IF c=a OR c=b THEN
. GO _TO 160
298 RETURN
- 3868 LET d=x: IF d=a OR d=bh OR &
=¢ THEN GO TO 168 :
318 RETURN
320 LET e=x: IF e=a OR e=h OR &
=¢ OR e=d THEN GO TO 1606
3386 RETURN
340 LET f=x: IF f=a OR f=b OR f§.
=¢ OR £=d OR f=e THEN GO TO 1608
3580 RETURN
368 REM ordenacao
370 IF a*h THEE GO SUB 440
3868 IF b>c THEN GO SUB 468
. 398 IF c>d THEN GO SUEB 480
408 IF d>e THEN GO SUB 580
410 IF e>f THEN GO SUB 520
428 IF a<b AND b<{c AND c{d AND
dégaﬂgg $éf3;gEH GO TO 550
448 LET k=a: LET u=h
48 BT g8 fRF Boe menum
438 %E; g:u: %E; 3=5: RETURN
=3 =
339 LET cZuf LET d=k: RETURN
S8 LET k=d: T w=e -
18 {21 doui [R) oy narum
=3 =
530 LET e=w: LET f=k: RETURN
548 REM lnsressao e som
558 PRINT AT 168,4:a
568 BEEP .1,0
 §708 PRINT AT_16,8:b
- 588 BEEP .1.2
550 AL At 10, 12,0
616 PRINT AT 16,16;d
628 BEEP .1.5
Eﬁg §§£§T g%vxa.ae;e
(28 faT At gte. 20e
6780 REM caixilho
688 PLOT 25,182
690 DRAW 136,08
768 DRAW O, -0
2?10 DRAW --196,8
728 DRAW O, 20
738 GO TO 4

i’equenas rotinas

Apresentamos, ainda, algumas rotinas enviadas pelo Miguel Angelo
Calhau Algarvio, de 13 anos, de Almada:
10 INPUT "IMPAR"; W
CLS
PLOT 127, 0
DREW OVER 1; @, 175, Pl * W
50 BEEP 2,5
60 GOTO 10 )
Este programa faz que nimeros correspondam a desenhos. Digitem
nimeros com seis ou sete algarismos. Se ndo quiserem 0s desenhos
brilhantes, mudem a linha 4@ para 40 DRAW @, 175, PI+W.

t‘t
Este rama simula um corredor.
10 PRINT AT 5,14; "_0_"; AT 6,14; » T I0W.. v 5 44, B,
20 PRINT AT 5.14: "_O_"; AT 6, 14; "®PE%R»". AT 7,14, "wQBIEM";
AT 8.14; " wj-Wn"

((tll R} = CORREDOR

1 — REM Caleidoscépio
10 FOR N=@ TO 255 STEP 3
15 INCRN D * 8
20 PLOT @,0: DRAW N, 175
30 PLOT 255,0: DRAW—N, 175
40 PLOT @, 175: DRAW—N,—175
50 zlét;.g 255, 175: DRAW—N,-175

60 N
70 GOTO 10 <
oK

1— REM Desenhar com quatro teclas

10 INK 2
20 PLOT 127,87
30 IF INKEY$="p" THEN DRAW 0,2
40 IF INKEY$="1" THEN DRAW ,—2
50 IF INKEY$="2" THEN DRAW —2,0
64 IF INKEY$="x" THEN DRAW 2,0
70 IF INKEY$="1" THEN INK 2
80 IF INKEY$="2" THEN INK 7
IF INKEY$=" " THEN STOP
109 PAUSE 1
110 GOTO 30







