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COMO PLANEJAR
UMA AVENTURA

Os jogos de aventura sdo uma boa al-
ternativa para quem esta cansado dos
arcaicos videogames ¢ fliperamas. Neles,
0 jogador ¢ totalmente envolvido por
um mundo fantastico, criado unicamen-
te pela imaginagdo do programador.

A ORIGEM DOS JOGOS DE A

VENTURAS

A idéia de crniar jogos de aventura
surgiu da popularidade, nos EUA ¢ na
Gra-Bretanha, dos jogos de agdo nio-
computadorizados, tais como Masmor-
ras ¢ Dragdes ¢, 30 mesmo tempo, do
descjo de se utilizar os computadores
para fazer coisas mais interessantes do
que processar dados.,

Por outro lado, os jogos ndo-compu-
tadorizados ndo atendiam pienamente &
demanda do publico, que exigia emo-
¢Oes cada vez mais fortes. Essa deman-
da $0 foi satisfeita pelos jogos de aven-
turas programados para o computador.

Em Masmorras ¢ Dragdes os jogado-
res assumem ¢ papel de certos persona-
gens, que lutam encarnigadamente (na
imaginaciio) num lugar conhecido como
Masmorra. Esse lugar, por sua vez, ¢
criado por outro jogador, que faz o pa-
pel do Senhor da Masmorra. Nos jogos
de aventura, o programador vive um
personagem parecido com este, poden-
do inventar, assim, seu proprio mundo.

Ao contrario de outros Jogos, em
Masmorras e Dragoes os jogadores nao
podem escolher as caracteristicas de seus
personagens; isso depende inteiramente
do jogo. Em algumas versoes mais sofis-
ticadas, os jogadores podem selecionar o
equipamento ¢ 0s mantimentos que os
personagens viao usar, desde que isso se-
ja feito no inicio do jogo, antes de¢ co-
megar a aventura. O primeiro jogo de
aventura destinado a computadores foi
¢scrito para maquinas de grande porte,
em linguagem FORTRAN, ¢ ndo em BA-
SIC. O programa ocupou aproximada-
mente 300k de memdria, ou seja, bem
mais do que a memdria RAM total da
maioria dos micros pessoais. Apesar do
seu tamanho ¢ complexidade, esse jogo
conquistou milhares de usudrios de com-
putadores nos Estados Unidos ¢ no Ca-
nadd; eles passaram a dedicar suas noi-
tes a tentar decifrar 0s mistérios do jogo.

Na realidade, a populanizacdo dos jo-
£os de aventura comegou quando um jo-
vem programador chamado Scott
Adams desenvolveu, em 1978, um jogo
para microcomputador TRS-80 e
provou que era possivel escre-

VT UMa aventura razoé- o
vel em um espago de <
memdria bem menor. Deslle entdo, os
temas de jogos adotados por Adams —
A Terra da Aventura, O Refugio do
Pirata, O Mistério do Parque de  /
Diversdes ctc. — 1&m sido usa- 4
dos ¢ recusados inumeras vezes
pelos escritores de outros jogos. |/

Comao as aventuras para grandes

computadores, os jogos de Adams™g

apresentavam somente teatos na tela,
Na verdade, os programas gue usam
apenas textos sao ainda os mais popu-
lares,

Existem ainda inimeros jogos de
aventura para computadores que utili-
zam ilustracdes desenhadas na tela pa-
ra SItuar, orientar ¢ motivar o usuario.
Entretanto, os grificos precisam ser
muito sofisticados, para poder compe-
tir com a imaginacdo do jogador. Por
exemplo, vocé poderia conceber um
monsiro bem mais horripilante do que
seria capaz de reproduzir, mesmo nas te-
las graficas mais avancadas. Portanto,
¢ bem possivel que os griaficos “'estra-
guem’” sua diversao: o principal argu-
mento contra a sua utilizacdo ¢ que ¢les
desperdicam grande parte da memoria,
que poderia ser usada para expandir o
campo da aventura, Certas aventuras
apresentam uma contagem de pontos,
sempre que uma etapa da busca ¢ com-
pletada. Desse modo, o jogador pode
avaliar seu desempenho, caso tenha si-
do derrotado em algum estdgio. Alguns
programas chegam ao ponto de classi-
ficar esse desempenho com conceitos,
que podem ir de “*palhaco’ a ““perito”’.

Outros jogos ndo fornecem qualquer
dica de como o jogador esia se saindo
ou da proximidade do desfecho.

Se¢ja qual for o caso, porém, a diver-
s#0 maior estd na solugio de uma série
aparentemente infinita de charadas, de-
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Sair da rotina e fazer da vida uma
aventura efrante: quantos
de nds ja ndo sonhamos com isso? Veja

como fazer essa mudanca, vivlhd\
aventuras incriveis... no computador.
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pois da qual a aventura chega ao fim.
Alguns costumam durar muitas horas,
ou dias, podendo ser interrompidos ¢ re-
tomados a qualquer momento.

UMA HISTORIA SEM FiM

Normalmente, quando se inicia uma
aventura através do comando RUN, séo
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JOGOS DE AVENTURA

COMO JOGAR

DICAS PARA VENCER OS
PERIGOS DE UM JOGO

COMO CRIAR UMA AVENTURA

dadas informacoes sobre 0 mundo em  provavelmente dizendo aigo como:
que se acaba de entrar; este pode ser um

lugar exotico na Terra, um plancta dis- _VOC® SE ENCONTRA PROXIMO A UM
tante, ou um local Imaginério. O jogo ENORME CALDEIRKO CHEIO DE UM
pode acontecer em épocas diversas. Ge- ;:Qgggngsmx:ggl.w::' g:“
ralmente, sdo fornecidas informagdes  oorurn ESTA NO CHAO. >
COmMO; quem governa o lugar'. quem ¢ VOCE PODE IR PARA O LESTE

voce e como fazer para atingir o objeti- OESTE

vo ¢ ganhar o jogo. Depois disso, apa- NORTE
recera uma primeira descrigdo do local, E AGORA?
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Agora, voce tem que decidir o gque fa-
zer. Serd conveniente usar a colher pa-
ra misturar o liquido ou mesmo experi-
mentd-lo? Nio seria melhor deixar isso
de lado? Ou ralvez fosse preferivel pro-
curar um reciplente para levar um pou-
¢o do liquido verde com vocé?

Se decidir usar a colher, digite algo
assim: PEGUE COLHER,; a resposta do
computador sera: OK ou VOCE AIN.-
DA NAO PODE PEGAR A CO-
LHER!, ou alguma outra mensagem.

Em cada etapa do jogo voce deve in-
formar ao computador exatamente o
que pretende fazer. A forma de fazer is-
so dependerd apenas do tipo de jogo. A
maioria deles espera vocé digitar seus
comandos no computador através de
um verbo seguido de substantivo; por
exemplo: PEGUE COLHER.

Jogos mals sofisticados aceitam sen-

tengas completas, mas isso € uma exce-
30 a regra. Esses tipos de jogos permi-
tem-lhe dizer algo como: MATE O IN-
SETO PISANDO NELE ENQUANTO
CANTA “O TICO-TICO NO FUBA"

A maioria dos jogos de aventura con-
segue entender abrevinturas das palavras
vitlidas. Por exemplo, ¢ muito comum,
numa aventura, digitar N em vez de
NORTE. As diregoes podem ser pontos
cardeais — N, S, L ¢ O — ou colaterais
— SE, SO, NE ¢ NO —, ou instrugoes
como PARA CIMA, PARA BAIXO.

Um jogo tipico de aventura é basea-
do numa grade de locais possiveis, que
assume geralmente a forma de um qua-
drado. Dependendo da imaginacio do
programador, ¢sses lugares podem re-
presentar ambientes (0 variados como
08 quartos de um castelo, os subterri-
neos de uma mina ete.

Habitualmente, existe apenas uma
solugao para a aventura: por exemplo,
encontrar um pote de ouro ¢ levi-lo pa-
ra o0 fim do arco-irs, ou matar um guer-
reiro medieval ¢ escapar ileso ete. Ate
chegar a esse objetivo, o jogador preci-
sa resolver toda uma série de problemas
O mais providvel é que ele tenha que fa-
rer muitas tentativas diferentes até con-
cluir a aventura

Existem algumas regras basicas ¢ di-
cas que 0 ajudardo a resolver mais ra-
pidamente a maioria dos jogos. Quase
todos os objetos que voce encontrar nas
aventuras serdo de alguma utilidade, A
existéncia de muitas pistas completa-
mente falsas representa um desperdicio
de memoria, embora seja necessario es-
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1ar sempre atento para alguns objetos
que podem ser **facas de dois gumes™'.
Por exemplo, o jogador poderia estar
carregando uma sacola com moedas de
ouro para passar pelo pedagio de umi
ponte; caso ele se decidisse a nadar no
rio, porém, o peso delas o faria afun-
dar. Como regra geral, ¢ aconselhiavel
rentar carregar 0 malor numero possivel
de objetos, mas algumas vezes apenas
uma parte deles Hhe serd realmente util

Quasc sempre, a maioria dos objetos
¢ usads somente uma vez durante uma
aventura. Mas hit excegdes: uma espa-
da, por exemplo, poderia ser usada mui-
tas vezes para derrubar gigantes, dra.
goes ou bandidos. Dessa forma, s¢ vo-
¢2 for obrigado a limitar 0 nimero de
abjetos que leva consigo, deve ter em
mente que € mais seguro descartar os
gue ja foram usados uma vez,

Outra regra geral: desenhe sempre
um mapa, marcando nele os nomes dos
aposentos, i posicio dos sentinelas ¢ dos
objetos distnibuidos pelos quartos, ro-
das ws entradas ¢ saidas com suas dire
¢Oes ¢ outros pontos de referéncia que
lhe possam ser uteis.

O mapa o fard economizar tempo ¢
esforgo quando voce estiver retormando
para algum ponto anterior — manobra
que voce repetird vanas vezes durante
0 jogo, Se nver que abandonar algum
objeto, por ndo poder carregar tudo,
nilo se esqueca de marcar a posigio de-
le no mapa. A importancia do mapa ¢s-
14 em que ele lhe permitird ter certeza
de gque explorou todas as possibilidades
da aventura — 0 que, em muitos casos,
salvard sua *‘vida''

Certos Jogos permitem que voceé pe-
¢a um inventario do que estd carregan-
do. Assim, quando estiver diante de
uma charada, procure saber exatamen-
te 0 que tem em mios, digitando IN-
VENTARIO, LISTA, ou algo seme-
Ihante, dependendo da aventura.

Ha jogos, ainda, que diao ao jogador
a possibilidade de pedir ajuda. A forma
de fazé-lo varia, mais uma vez, confor-
me o conteudo da aventura, Frequente-
mente, porém, vocé obterd algo assim,
em resposta ao seu pedido:
NENHUMA AJUDA POSSIVEL

Alguns jogos seguem cuidadosamen:
te 0 enredo de um livro espocifico (por
exemplo, A Nha do Tesouro, escrito em
1833 por Robert Louis Stevenson), Nes-
tes casos, ¢ altamente recomendavel ler
o livro em guestdio,

Outros Jogos inspiram-se apenas em
alguns capitulos ou idéias de um roman-
ce famoso. Assim, s¢ voce encontrar nu-
ma aventura algum elemento gue o fa-
ca recordar um texto literdrio ¢ tiver di-

ficuldades para resolver um determina-£

do problema, tente encontrar a respos-
ta consultando o livro. Um diciondrio
de sindnimos pode ser de grande utili-
dade, permitindo que o jogador explo-
re todas as variagdes possiveis de uma
determinada frase. Por exemplo: o pro-
gramador pode ter usado no jogo a pa-
favra POLIR, em vez de LUSTRAR
Uima dltima dica: se 0 jogo permitir
0 uso do comando GRAVAR em algu-
mas etapas, ¢ vOce estiver presies i en-
frentar um grande perigo, entdo arma-
Zene & aventura no estagio em que ela
s¢ encontra, antes de dar o passo deci-

pos

»

$ivo, pois, sevocé for “‘morto’’, podera
voltar atrds ¢ continuar a partir do pon-
10 em que parou.

CRIE AS SUAS PROPRIAS AVENTURAS

A criagio de aventuras ¢ uma boa
maneira de dominar a linguagem BA-
SIC, Quuse todos 08 aspectos importan-
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1es dessa linguagem sdo utilizados nes-
s¢ tipo de jogo: varidveis, matrizes, for-
matos de telas, cadeias alfanuméricas,
comandos IF, ¢ assim por diante.

Muitos jogos de aventuras & venda
ainda sdo escritos em BASIC, pois ndo
hd muita necessidade de velocidade de
execucdo do programa.

Antes de programar um jogo desse
género, vocd precisa ter uma idéia bem
clara do que pretende fazer ¢ do enredo
da aventura, A seguir, planeje cuidado-
samente a trama com suas charadas, pe-
rigos, objetos etc.

Para comegar, pegue uma folha de
papel ¢ faca um rascunho de algumas
idéias. Nio se preocupe se ginda ndo
tem uma visdo completa da ordem do
jogo: o que vocé precisa inicialmente ¢
de uma nogiio do roteiro, do local da
aventura ¢ de algumas charadas para o
jogador resolver.

Quanto espaco de memdoria necessi-
to para escrever um jogo de aventura?

Nas préximas lic&es da INPUT de-
senvolveremos uma aventura simples,
ocupando cerca de BK de BASIC. Co
mo todo primeiro passo, esse Jogo ndo
tratd episddios de grande emocdo, Seu
objetivo & apenas introduzi-lo 40 mun-
do fascinante das aventura

Os melhores jogos tém um grande
numero de aposantos ¢ charadas e sdo
muito dificeis, devido ao efeito cres-
cante de problemas cada vezr mars
complicados. Com uma quantidade
mitade de memoria, vocé serd forgado
a determinar um numero menor de pro.
blemas, que por sus vez serdo mais di
ficels do que o normal. Isso, contudo,
ndo & muito satisfatdrio.

Um jogo como esse exige um com:
putador com, no minimo, 16K de¢ me.
morna; mss sugerimos uma maquing
com 48 ou 64K para jogos realmente
dasafiantes.

O que devo fazer se cair numa ar-
madilha durante a aventura?

Niodesista; tente novamente quan-
do tiver uma nova idéia ou estratégia.

Se vocé realmante empacar, 08 jo-
gos de aventuras comercializados ofe
recem um folheato com dicas e respos-
1as. Muitas vezes, é preciso solicitar
pelo correio um mapa da solugdo.

Qutro récursa para sjuda-lo 850 as
revistas do género, que costumam
gpontar a solugdo completa de aven-
turas complexas.

Além de livros, voc pode inspirar-
s¢ em filmes, programas de TV ¢ pecas
teatrais, ou mesmo inventar novas his-
torias. Pode também buscar idéias em
outris aventuras. Mas o melhor recur-
SO para sua inspiracdo ¢ fazer trubathar
a imaginagdo,

A0 mesmo empo, procure alcangar
um certo equilibrio entre o desafio ¢ as
condigOes para vencé-lo. Niio é conve-
niente criar uma aventura que qualguer
um poderia resolver no espago de meia
hora. Em contrapartida, seu jogo nido
deve apresentar problemas insoluveis. A
regra bisica € **d€ aos jogadores uma
chance'’... mas nio exagere.

Tente ndo deixar muitos aposentos
ou locals vazios. Além de ocupar muito
espaco de memorin, estes nao contri-
buem para a resolugao dos problemas
¢ tornam o enredo cansativo,

Por outro lado, procure evitar que as
SUAS Primeiras aveniuras sejam excessi-
vamente complexas, para que os proble-
mas que aparecem a0 longo da historia
possam ser resolvidos por quem ainda
nao tem pratica; familiarize-se com o te-
ma antes de aventurar-se em qualquer
enredo extravagante; mantenha-se alerta
quanto a0 espago restante de memoria,
POIS Programas como esses tendem & se
LOTNAr giganiescos.

No jogo de aventura que serd elabo-
rado nas proximas partes do curso de
Programagdo de jogos, encontraremos
muitas declaragdes REM (comentdrios,
para entender o fluxo do programa).
Entretanto, para economizar memoria
em jogos com longas aventuras, € pre-
ferivel trabalhar sem tais declaragdes,
mesmo que no comeco clas facilitem a
criggdo da trama,

Vocé poderd também poupar espago
de memoria na descriciio dos aposentos.
Descrigoes muito curtas, porém, tendem
a estragar todo o prazer suscitado pela
aventura.

Ao ¢screver um longo jogo de aven-
tura, ¢ fdcil descobrir quando se esta
chegando ao fimite de memdria do com-
putador. Obviamente, os problemas de
desperdicio de memoria tornam-se mais
graves no caso de maquinas com mema-
rias menores (na verdade, seria perda de
fempo tentar escrever um programa de
aventura em um computador que tenha
menos do que 16K de RAM).

Digite @ seguinte finha, em modo
diréto:

PRINT (PEEX 23730 + 256% PEEK
23731) - (PEEK 23653 + 256*
PEEK 23654)

O que foi digitado leva em conside-
ragdo tanto o espaco ocupado pelo pro-
grama como o usado para armarenar as
variaveis. A melhor contagem para des-
cabrir a quantidade de memona restante
5O serd possivel, portanto, depois que o
programa tiver sido rodado.

Para saber quanto espago cstd so-
brando, subtraia esse valor da quanti-
dade 1otal de memoria RAM existente
no computador.

Nos microcomputadores das linhas
TRS-80 ¢ TRS-Color, o que resta da me-
moria pode ser descoberto digitando-se:

PRINT MEM

Essa instrucdo levara em conta o espaco
ocupado pelo programa ¢ pelas vanaveis.
Assim, ¢ melhor rodar antes o programa,
durante seu desenvolvimento (se isso for
possivel), a fim de conseguir uma indica-
¢ii0 real do total de memoria usado por cle

Para saber quanto espago esti sobran-
do, subtraia esse valor da quantidade 10-
tal de memoria RAM existente no com-
putador. H& uma mancira bem facil de
s¢ aumentar O espaco livie de memona
no TRS-Color parma seus programas em
BASIC. Antes de comegar a programar,
digite esses dois comandos POKE:

POKE 25,6
POKE 26,1
NEW

[550 economizara uns 6K extras para
seU Programa, pois enganard o compu-
tador, colocando o programa em BASIC
dentro de um espago normalmente reser-
vado para griaficos de alta resolugdo,

Neste caso 0s comandos POKE cx-
cluem os comandos para graficos na sua
aventura. Se cles existirem, o seu pro-
grama scra alterado.

Quando voceé armazenar o programa
em fita ou disco ¢ quiser carrega-lo mais
tarde, ndo se esqueca de usar antes os
comandos POKE ¢ NEW.

(o [EIRY

Nos microcomputadores das linhas
Apple e MSX, o que résta da memoria
pode ser descoberto digitando-se:

PRINT FRE(0)

A fungdo FRE {abreviatura de FREe,
ou hivre, em inglés) retorna o espago li-
vre na memoria RAM, ou scja, aguele
nido ocupado pelo programa ¢ pelas va-
riaveis.



O MAPA

DA AVENTURA

Acompanhe a criacdo de uma aventura
e, depois, crie seu préprio jogo.

Aqui, os primeiros passos: 0
desenvolvimento do roteiro e a
confeccdo do mapa dos locais.

Antes de programar um jogo, ¢ im-
portante elaborar minuciosamente o ro-
teiro, para evitar dificuldades posterio-
res, COMO erros ¢ pontos obscuros a se-
rem esclarecidos.

Para que voce se familiarize com es-
ta etapa do trabalho, acompanhe conos-
¢o o desenvolvimento de um programa
de aventuras tipico. A histona que fo-
mamos como exemplo s¢ passa em um
pais distante, onde o jogador deve en-
contrar o olho perdido de um legenda-
rio totem inca, Se vocé seguir passo a
passo as ¢tapas percorridas para a mon-
tagem desta aventura, sentira maior fa-
cilidade ao projetar seu proprio jogo.

Em primeiro lugar o programador
precisa criar um “'mundo’’ que combi-
ne com a estrutura bdsica do roteiro. Es-
te mundo compde-se de uma série de ob-
jetos, cada qual destinado a desempe-
nhar um papel especifico. Além disso,
deve criar alguns mistérios ¢ problemas
para o jogador resolver,

Nio ¢ necessario fazer tudo isso de
uma vez: & medida que se pensa na his-
16ria, seus contornos vao se tornando
mais nitidos, o que facilita a defini¢do
dos detalhes. Comece, portanto, rascu-
nhando o roteiro basico.

Nosso jogador encontra-se em pés-
sima situacio financeira e, por isso, sai
em busca do fabuloso olho inca (de al-
tissimo valor), escondido em algum lu-
gar do mundo da aventura. Infelizmen-
te, a Secretaria da Receita enviou um fis-
cal para acompanhar o caso, O papel
desse personagem ¢ bastante semelhan-
1¢ ao do pirata de outras aventuras —
ou seja, cabe-lhe arruinar o infeliz jo-
gador. Sua aparicdo pode acarretar dois
acontecimentos. Se o jogador estiver le-
vando consigo um objeto, o fiscal o con-

fiscard para amortizar sua enorme divi-
da com a Secretaria. Caso o jogador ndo
tenha encontrado nenhum objeto (ndo
podendo, portanto, pagar), o fiscal o
prenderda numa masmorra.

Este € 0 esquema bdsico da aventura.
Resta, agora, trabalhar alguns detalhes
— por exemplo, 0s objetos que serdo en-
contrados na busca. No nosso jogo, de-
cidimos contrariar a regra geral de que
todos os objetos devem ser uteis ao de-
senvolvimento da aventura. Desta vez,
haverda um objeto sem nenhuma utilida-
de na busca empreendida pelo jogador:
trata-se de algo pesado (um tijolo, por
exemplo), que ird causar a morte de
quem (entar atravessar o rio a nado,
carregando-o.

O objeto mais importante de todos
sera 0 olho. Para aumentar o interesse
do jogo, convém imaginar uma manci-
ra de disfarga-lo ou escondé-lo. Pode-
riamos coloca-lo dentro de um bat ou
de uma catacumba, mas existem solu-
¢Oes mais sutis para enganar o jogador.

Assim, em vez de esconder o olho num

lugar que obviamente contém algo de
valor, vamos deixd-lo dentro de um sa-
quinho de bolas de gude. O aventureiro
ndo ird a lugar nenhum se tentar jogar
com as bolinhas de gude!

Um dos antificios favoritos em jogos
de aventura € 0 quarto escuro, no qual
todas as coisas horriveis podem aconte-
cer, Esta aventura ndo serd uma exce-
¢d0. Sem a lampada — que deverad des-
cobrir em algum misterioso fugar — 0
pobre aventureiro ndo encontrara as sai-
das, ficando em péssima situacio.

Talvez isso seja um tanto injusto, ja
que o jogador ndo receberd nenhum avi-
so de perigo iminente, nem terd condi-
goes de sair do quarto escuro, @ nao ser
que tenha encontrado a ldmpada. Para
dar uma melhor oportunidade a0 aven-
tureiro, permitindo-lhe enfrentar pelo
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menos um dos perigos — o fiscal —
uma arma de fogo estard escondida em
algum lugar.

Finalmente, para aumentar a diver-
sdo, havera uma sala do trono ¢ uma
corrente. A sala do trono ndo € exata-
mente 0 que parece. Na verdade, o tro-
no em questdo se transforma num sim-
ples sanitdrio, se o jogador ndo estiver
de posse do otho. E, caso puxe a cor-
rente, provocard uma descarga que o fa-
ra desaparecer, tirando-o mais depres-
sa da aventura,

Faita ainda estabelecer um dos
cipais clementos do jogo: as cond&es
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necessdrias @ vitoria. Nio existe saida
evidente do mundo da aventura ¢ boa
parte do qucbra-cabegas consiste em
descobrir como escapar com a pega do
totem. Assim, para ganhar o jogo, o
aventureiro obviamente precisard ter en-
contrado o olho — nao apenas o saqui-
nho de bolas de gude. Para dificultar um
pouco mais, cle deverd também estar na
sala do trono. Puxar a corrente desta vez
nido fard com que ele entre pelo cano!

Transformar a saida em risco, sob
condiges diferentes, apresenta a vanta-
gem de desencorajar o jogador a tenta-
la constantemente; desta maneira pro-
longa-se o jogo todo.

A AVENTURA ATE AQUI

Antes de comegar 0 mapeamento,
convém fazer uma recapitulacdo, listan-
do os elementos até agora envolvidos na
aventura. Assim, ndo s¢ corre o risco de
perder o fio da meada.

PERSONAGENS

* Aventureiro

* Fiscal da Receita — deve surgir
aleatoriamente

ORBRJETOS

¢ Globo ocular — escondido no
saquinho de bolas de gude.

* Tijolo — peso que mata o
aventureiro caso este tente
atravessar o rio a nado

o Limpada — necesséria para se achar
a saida do quarto escuro

* Arma — para matar o fiscal da
Receita

» Corrente — tira 0 aventureiro do
JOgo se este chegar a sala do trono
¢ puxa-la, sem estar de posse do olho

LOCAIS

* Rio

® Quarto escuro
* Sala do trono

Até aqui, fixamos apenas trés dos lo-
cais da aventura, em fungio do que ne-
les deve acontecer, Podemos muito bem,
neste ponto, tomar novas decisoes. Mas,
seja como for, © proximo passo consis-
tird em encaixar todos os elementos num
mesmo mapa do mundo da aventura.

—_—

O primeiro mapa sera Composto por
uma séri¢ de quadrados ligados entre si
por setas, como mostra a ilustragio des-
ta pagina. Cada quadrado representard
um ambiente ou local da aventura — lo-
cal talvez seja o termo mais adequado,
por sua abrangéncia. Pode designar des-
de a cabega de um alfinete escondido na
barra do vestido da rainha, até uma
imensa planicie, Todos 0s locais devem
ser incluidos no mapa: os da lista preli-
minar ¢ Outros que se fagam necessaros
para completar o jogo,

Ao esbogar 0 mapa, nio se esqueca
de assinalar a diregdo em que se pode
ir a partir de cada local. Se quiser, in-
clua saidas que 56 funcionem e¢m uma
dire¢io — acompanhadas de mensa-
gens, como por exemplo:

A PORTA BATE,
FECHANDO-SE ATRAS DE VOCE

As faixas listradas que saem do guar-
to escuro indicam que o jogador $6 po-
derd ir na diregdo indicada quando de-

Floresta

Arma de fogo
i3 Margem opesta

P bdrdngd »

cisando de memoria — descrigdes de lo-
cais, palavras que 0 programa deve re- :
conhecer, 0 numero de objetos ¢ 0 pa-
pel de cada um deles, o numero de enig-
mas ¢ sua complexidade, etc.

Depois de ter programado algumas
pequenas aventuras ¢ verificado o espa-
¢0 qQue ocupam, Nicard mais facil calcu-
far 0 que ¢ possivel encaixar na memo- |
na do seu computador.

Quem tver um micro de 16K logo )
descobrira que ¢ impossivel escrever
uma aventura em grande escala dispon-
do de tdo pouca memoria RAM. Noen-
tanto, a aventura que desenvolveremos
aqui inclui um nimero reduzido de lo-
cais — doze, 20 1odo — ¢, portanto, nao
dara esse tipo de dor de cabega,

Um mapa para a Busca do Otho Inca
pode ser semelhante ao de nossa ilustra-
¢a0. As ligagdes entre os locais foram
todas previstas, ¢ o ponto de partida ¢s-
tabelecido, Isso € muito importante,
pois afeta @ mancira de se abordar a
aventura, a ordem em gue 0s objetos sdo
descobertos ¢ mambém a tentativa de

Sais emocewada

Hall de entrada

A 4‘;’!‘;“,&%

terminadas condigoes forem satisfeitas.
No nosso caso, a condicdo ¢ estar de
posse da limpada acesa, para enxergar
as saidas.

Naio ¢ facil prever o nimero de locais
que determinada quantidade de memo-
na RAM pode conter. A dificuldade es-
13 no proprio programa de aventura,
que inclul muitos elementos, todos pre-

O primeiro mapa da aventura mostra todos
oy locais plancjados em suas posigdes
relativas. As setas vermelhas indicam as
suidas que estio constantemente abertas:
as setas listradas indicam saidas que 59
podem ser utilizadas sob condicoes
especiais — neste caso, quando o
aventureiro estiver de posse da limpuda.

!
1
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se resolver o gquebra-cabegas.

Os objetos também estdo assinalados
em seus locais, Os que aparcecerao pos-
teriormente — como, por exemplo, o
olho inca — devem ser listados & mar-
gem do mapa.

DO MAPA AOS SETORE

Uma vez concluido o mapa, os dados
podem ser transferidos para 05 setores.

Em geral, no planejamento de jogos
de aventura, 0s setores sdo organizados
em dois tipos de conjunto: um que tem
por base quadrados e outro que tem por
base octégonos (veja as ilustragdes na
pigina 230). A escolha de qual utilizar
dependera do numero de saidas de ca-
da local,

O tipo mais simples de aventura in-
clui saidas em quatro diregoes: norte,
sul, leste ¢ oeste (como na Busca do
Olho). Nesse caso, deve-se transferir 0s
dados para um conjunto de setores qua-
drados, de modo que se enquadrem nas

P A _—
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condi¢hes do mapa proposto. A manes-
ra de fazé-lo serd detathadamente expli-
cada mais adiante.

Se a aventura incluir saidas a noroes-
te, nordeste, sudeste ¢ sudoeste, deve-
se utifizar o conjunto de setores oCtogo-
nais. O emprego desse tipo de conjunto
¢é, porém, muito complicado.

Existe ainda a possibilidade de se in-
cluir, na aventura, deslocamentos para
cima ou para baixo. Nesse caso, a8 me-
Ihor solucdo ¢ a utilizagido de conjuntos
distintos de setores para cada “‘nivel™
da aventura.

A Busca do Olho tem ¢como base um
conjunto do tipo quadrado — ou s¢ja,
permite saidas somente para norte, sul,
leste ¢ ocste. A ndo ser que haja uma
real necessidade de outras diregdes, es-
se tipo de aventura € bastante satisfalé-
rio, permitindo, inclusive, gue s¢ intro-
duza uma certa confusdo no direciona-
mento das saidas. Por exemplo, pode-
s¢ acrescentar a seguinte frase a uma
descrigiio:

EXISTE UMA ESCADA
DESCENDO PARA O OESTE

Guarda-louca

¢, para descer as escadas, bastarad usar
a resposta normal OESTE.

Nossa aventura utilizard um conjun-
10 de setores composto de seis por qua-
tro quadrados — verifique o mapa pro-
posto, para cima ¢ para baixo, para a
esquerda ¢ para a direita. Antes de ini-
ciar a transferéncia de todos os detalhes
para o0s setores, certifique-se de que ca-
da quadrado foi devidamente numera-
do. Deve-sc comegar com 0 numero 1,
no alto a esquerda, ¢ prosseguir até a
parte inferior & direita.

Uma vez numerados os quadrados ¢
1ransferidos os detalhes, o conjunto dos
setores terd uma aparéncia semelhante
a da ilustracdo da pagina 231.

Depois de estruturar o roteiro basi-
co da histdria ¢ de completar os setores,
pode-se dar inicio ao programa,

A primeira etapa sera a digitacio das
descrigdes dos locais, tendo como base
0 setor proposto. Deve-se decidir a ex-
tensdo das descrigOes ¢ procurar trans-
mitir 0 melhor possivel a atmosfera da
aventura, sem desperdicar memoria.

Junto com as descrigoes dos locais,
o computador deverad receber as infor-
magoes sobre as diregdes em que s¢ en-
contram as saidas.




Parte de um conjunto de setores quudrados.
Neste tipo de conjunto, pode-se planejar
aventuras utilizando quatro saidas: para
norte, sul, leste e oeste,

Veja, abaixo, as primeiras segoes do

. O ntimero alto das linhas tem

a finalidade de assegurar espago para as

segdes anteriores, a medida que o jo-

2o for se desenvolyvendo. Digite a secio
¢ preserve-a em fita:

5000 REM ** DESCRICAO DO LOCAL

-

5010 REM ** LOCAL 4 **

5020 PRINT *VOCE ESTA DO LADO D

E FORA DE UM GRANDE PREDIO"

5030 LET N=0: LET E=0: LET S=1:
LET We0: RETURN

5040 REM *# LOCAL 7 **

5050 PRINT "VOCE ESTA A BEIRA D

£ UM GRANDE RIO"

5060 LET N=0: LET E=1: LET S=0:
LET w=0: RETURN

5070 REM ** LOCAL B *=

5080 PRINT "VOCE ESTA NUMA FLOR
ESTA PETRIFI-CADA"

5090 LET N=0: LET E=0: LET S=l:
LET W=1: RETURN

5100 REM ** LOCAL 10 *=

5110 PRINT "VOCE ESTA NUMA SALA
EMPOEIRADA"

5120 LET Nel: LET E=1: LET S=l:
LET W=0: RETURN

5130 REM ** LOCAL 11 =

5140 PRINT “VOCE ESTA NUMA SALA
ESCURA®

5150 IF LA<Y) THEN LET N=0: LE

T E=0: LET S=0: LET W=0: PRINT
“ ESTA MUITO ESCURO PARA VER AS

SAIDAS®: LET DA=1: RETURN

5160 LET N=0: LET E=0: LET S=1:
LET W=1: RETURN

5170 REM ** LOCAL 14 **

5180 PRINT “VOCE ESTA EM UM ATA
LHO ENLAMEADO"

5190 LET N=1: LET E=l:
LET W=0: RETURN

5200 REM ** LOCAL 15 #»
5210 PRINT “VOCE ESTA NA ENTRAD

LET 8=0:

Parte de um conjunto de setores octogonals
— utilizado quando se quer incluir saidas
para noroeste, nordeste, sudoesie ¢
sudeste.

A DA CIDADE OCULTA"

5220 LET N=0: LET E=l: LET S=0:
LET W=1l: RETURN

5230 REM ** LOCAL 16 ==

5240 PRINT "VOCE ESTA NO HALL D

E ENTRADA™

5250 LET N=l: LET E~l:
LET W=1l: RETURN

5260 REM ** LOCAL 17 ==
$270 PRINT "VOCE ESTA NO PATIO"
S280 LET N=l: LET E=l: LET S=0:
LET W=1: RETURN

5290 REM ** LOCAL 18 ==

5300 PRINT "VOCE ESTA NO JARDIM

5310 LET N=0: LET E=0: LET S=1:
LET W=1: RETURN

5320 REM "% LOCAL 22 **

5330 PRINT "VOCE ESTA NO GUARDA
~LOUCAS*

5340 LET N=l: LET E=0: LET S=0:
LET W=0: RETURAN

5350 REM ** LOCAL 24 **

5360 PRINT "VOCE ESTA NA SALA D

0 TRONO® ‘

5370 LET N=l: LET E=0: LET S=0:
LET W=0: RETURN

T T

5000 REM**DESCRICAO DOS LOCAIS*
.

LET S=1:

5010 REM**"LOCAL 4**
5020 PRINT® VOCE ESTA DO LADO D

E FORA DE UMA GRANDE CONSTRU
cAQ™
5030 N=0:E=0:S=1:W=0:RETURN

5040 REM**LOCAL 7**

5050 PRINT" VOCE ESTA A BEIRA D
E UM GRANDE RIO™

5060 N=0:E=1:8S~0:W=~0:RETURN
5070 REM*"*LOCAL 8%~

5080 PRINT™ VOCE ESTA NUMA FLOR
ESTA PETRIFI CADA"

5090 N#O:E~0:8+1:W=1:RETURN
S100 REM"*LOCAL 10**

5110 PRINT" VOCE ESTA NUMA SALA
MUITO SUJA™

$120 N#1:E=1:S=]1:UW=0:RETURN
5130 REM**LOCAL 1ii=®=

$140 PRINT™ VOCE ESTA NUM QUART
0 ESCURO"

5150 IF OB(6)<>-1 OR LA<>]1 THEN
N=0:E=0:5=0:U~0:PRINT" ESTA MU
ITO ESCURO PARA VER AS SAIDAS
*:RETURN

5160 N=0:E=0:8=1:U=]1:RETURN
S$170 REM*""LOCAL 14==

5180 PRINT” .VOCE ESTA NUM ATALE
O ENLAMEADO"™

5190 Ne)l:E«1:S<0:W=0:RETURN
5200 REM **LOCAL 15*=

5210 PRINT™ VOCE ESTA NA ENTRAD
A DA CIDADE OCULTA"

5220 N=0:E=]1:S=0:W~1:RETURN
5230 REM**LOCAL 16"+

5240 PRINT"™ VOCE ESTA NO HALL D
E ENTRADA"

5250 N=1:E~]1:S=]1:VU~]l RETURN
5260 REM**"LOCAL 17=*

5270 PRINT™ VOCE ESTA NO PATIO"
5280 N=l:E«]:S=0:U=]:RETURN
5290 REM*=LOCAL 18=»

5300 PEINT" VOCE ESTA NO JARDIM

5310 N=0:E=0:8=1:U=]:-RETURN

5320 REM**LOCAL 22%

5330 PRINT" VOCE ESTA NO GUARDA
~LOUCAS*®

5340 Ne1:E=0:5=0:W=0:RETURN
5350 REM""LOCAL 24°*

5360 PRINT" VOCE ESTA NA SALA D
O TRONO®

5370 N=1:E=0:5=0:VU=0:RETURN

Nao s¢ preocupe com 0 uso repetido
de comentarios REM incluidos na me-
moria. Nesta etapa inicial do desenvoi-
virg:mo do pw ‘i’mportame é
saber o que Ir o
faz, ou qual onﬁmcrodolocallquede-
terminada descrigio se refere. Os co-
mentarios sempre podem ser eliminados
posteriormente, Apos cada linha de des-
crigao do local, existe outra linha con-
tendo dados sobre suas possiveds saidas.
As varidaveis N, S, L ¢ O referem-se a
norte, sul, leste ¢ oeste. Elas podem ter
um ou dois valores — 0 significa que ndo
ha saida naquela diregdio, 2o passo que
| significa que hd uma saida.

Finalmente, existe um RETURN
apds as secdes do programa, pois cada
descrigdo de local serd chamada por
uma instrugdo GOSUB.

Um TF...THEN extra na segdo do
quarto escuro verifica se O aventureiro
possui a lampada; porém, a descrigao
das varidvels serd tratada mais adiante,
guando analisarmos os objetos.

No proximo artigo veremos como
movimentar o jogador pelo mundo que
Criamos,

Ultima etapa antes da programagio. O
conjunto de setores ¢ uma cépia direta
do mapa, numa forma que facilita o
trabalho.
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& 270 REM **POSICAO INICIAL®®

COMO MOVIMENTAR
O AVENTUREIRO

Vocé jd digitou o programa conten-
do as descrigdes dos locais que fazem
parte desta aventura? Entdo deve estar
ansioso para fazer com que o jogador
comece a explord-los, possibilitando-The
deslocar-se de um local para outro. Pa-
ra que isso acontega, vocé precisard de-
finir 0s movimentos possiveis a partir de
um determinado local; devera estabele-
cer critérios que permitam julgar as res-
postas dadas pelo jogador e, finalmen-
te, determinar os caminhos que podem
ser percorridos.

Apresentaremos, adiante, algumas
rotinas necessarias ao desenvolvimento
do programa de aventuras. Estas roti-
nas serao responsdveis pela correta des-
crigdo da localizagiio do jogador ¢ pela
apresentagdo das saidas que lhe serdo
permitidas. Vocé digitard cada opgdo e
aprenderd a escrever a segéio de progra-
ma que movimenta o jogador no mun-
do da aventura, de acordo com a op¢io
que escolheu.

E fundamental conhecer a localiza-
¢do exata do jogador, a qualquer mo-
mento, dentro do jogo. Para isso, o pro-
grama usa uma variavel L, que indica
Local, O valor dessa varidvel muda de
acordo com a localizagcdo do jogador,
a cada movimento realizado.

Para comegar, vocé deve informar ao
computador qual a posi¢do do jogador
no inicio da aventura. A primeira segiio
de um programa para fazer isso € dada
em seguida. Carregue a parte do progra-
ma que vocé j& possui, por meio do co-
l?:t:‘:so LOAD, ¢ adicione estas novas

100 CLS : LET DA~0: LET TA=0:
LET LA=O

270 REM **POSICAO INICIAL®®
280 LET L=15

290 GOTO 330

TN 3jie]

280 L=15
290 GOTO 330

O ntimero 15 indica a localizacdo da
porta de entrada da Cidade Ocuita. Se
voce desejar que o jogador inicie & aven-
tura em outro local, bastard mudar o va-
lor da varidvel L. Adiante, vocg verd co-
mo ajustar o valor de L durante o jogo,
de modo que passe a indicar localizacio
diferente. Por enquanto, devemos pre-
parar o programa para receber do joga-
dor informagdes indicativas do caminho
que pretende seguir.

Para descobrir os mais estranhos
lugares sem sair de casa, basta entrar
no mundo da aventura. Veja aqui como

proceder para dar movimento a0
aventureiro e iniciar as exploracdes.

RESPOSTAS

Para que 0 computador possa com-
preender ¢ agir corretamente de acordo
com as respostas dadas pelo jogador,
voce deve dar @ mdquina um conjunto
de palavras que ela passe a identificar.

Neste estdgio, o computador precisa
conhecer apenas as guatro diregdes, 0
que pode ser feito por meio do cordio
RS. Esse corddo ¢ carregado com as pa-
lavras indicativas de diregdo, colocadas
em uma instrucdo DATA.
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R " APRESENTACAQ E

- DESCRICAQ DOS LOCAIS
) i} DIRECOES POSSIVEIS
[ | A MOVIMENTACAQ

DO AVENTUREIRO

o0

=

o8

110 REM **PREPARACAO DAS MATRI
ZES DE RESPOSTAS**

120 DIM R$(19,40): DIM R(19)
130 FOR K=1 TO 4: READ RS(K).R
(K): NEXT K

150 DATA "NORTE".1,"SUL",1,"LE
STE®,1,"OESTE",1

TN jc1

110 REM**PREPARAR MATRIZES DAS

RESPOSTAS**

120 DIM RS(19).,R(19)

130 FOR K=1 TO 4-READ RS5(K).R(K
) :NEXT

150 DATA NORTE,1.SUL,1,LESTE.1l.
OESTE, !

Observe que as matrizes foram di-
mensionadas na linha 120, podendo
agora armazenar todas as respostas que
o jogo requer. Como precisamos, ini-
cialmente, de quatro diregdes, apenas os
quatro primeiros clementos das matri-
zes RS ¢ R serdio utilizados. A instrugiao
FOR...NEXT, na linha 130, que |& RS
¢ R por meio do comando READ, va-
ria, assim, de um a quatro. As diregdes
e os valores a ela associados estdo colo-
cados na instrugdo DATA, na linha 150,

Essas informagdes, entretanto, ainda
ndo podem ser usadas pelo jogador. An-
tes, serda necessario dotar o programa de
uma rotina que indigue onde ele estd lo-
calizado.

COMO ENCONTRAR O LOCAL

Para que o jogador saiba onde s¢ en-
contra, apds efetuar cada movimento,
¢é necessdrio fornecer-lhe uma descricéo
de sua posicio. Vocé jd digitou esta des-




crigdo. Ela estd nas linhas de comentd-
ros, que se iniciam com a palavra REM.
Agora, sO nos falta uma rotina que as-
socie o numero contido na varidvel L,
que indica a posi¢io, & descrigio corres-
pondente, Neste ponto, os usudrios do
Spectrum devem digitar uma rotina
extra:

20 DIM G(11,4): POKE 23658,8
30 FOR N=1 TO 4: FOR M=l TO
1l: READ G(M,N): NEXT M: NEXT
N

40 DATA 0,0,.0,5020,0,0,5050,
5080,0,5110,0

50 DATA 5140,0,0,5180,5210,

5240,5270,5300,0,0,0

60 DATA 0,5330,0,5360,0,0,0,0
,0.0.0

70 DATA 1010,1150,1240,1310,

1410,1460,1500,1360,1080,1550
L3110
300 REM **"ACHAR O LOCAL®®
310 cLs
330 IF L<11 THEN
: GOTO 400
340 IF L<21 THEN
«2): GOTO 400
350 IF L<26 THEN
«3)

(TN Hlic)

JOO. REM **ACHAR LOCAL*=*

310 CLS

330 IF L<11 THEN ON L GOSUB 0.0
.0.5020,0,0,5050,5080,0,5110:G0
TO 400

340 IF L<21 THEN ON L-10 cOSua
5140,0.0,5180,5210,5240,5270.53
00,0,0:G0T0 400

350 IF L<26 THEN ON L-20 GOSUB
0,5330,0,5360

GOSUB G(L.1)
GOSUB G(L~-10

GOSUB G(L-20

Antes de escrever esse tipo de roting,
verifique se 0 numero correspondente a
cada descrigdo de localizacdo estd cor-
reto. Comegando com a localizagio 1,
faca uma lista dos numeros de linhas
correspondentes a cada descrigio. Se
ndo houver descrigdo pars uma deter-
minada localizacio, escreva o nimero
0. Nesta aventura, ja dispomos de des-
crigio para a localizacdo de nimero 4,
mas ndo para as de nuimero 1, 2 ¢ 3.

De posse do conjunto contendo os
nimeros de linhas correspondentes 4
descrigdo de cada localizagdo, vocé po-
de comegar & escrever a rotina. Em to-
dos os computadores, exceto o Spec-
trum, esta rotina € constituida de uma
sequéncia de operagdes que verifica o
valor da varidvel L ¢ usa o comando
ON...GOSUB. No caso do Spectrum,
que ndo possui este comando, 0 nime-
to das linhas ¢ obtido de uma matriz.

NOS outros programas, o conjunto
contendo os nimeros de linhas estd nas
instrugdes colocadas nas finhas 330 a
350. Inicia com a localizagdo | no co-
mego da linha 330 e terminzg com & lo-
calizac@io 24 no final da linha 350.

No Spectrum, use o valor de L para
ter acesso & um elemento da matriz cons-
truido pelas instrugdes apresentadas nas
linhas 20 ¢ 30, Note que a matriz esta
superdimensionada em refacdio & quan-
tidade de locais existentes ng aventura.
Os numeros excedentes 5o todos iguais
a zero e ndo 18m nenhuma influéncia no
desenrolar da aventura. O dimensiona-
mento exira foi feito porque a matriz se-
ra utilizada em partes do programa que
mais tarde apresentaremos.

Lima observagiio vilida somente pa-
ra Os usuanos do Spectrum: o coman-
do POKE, na linha 20, faz com que o
computador aceite apenas letras maids-

.
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culas. Isto evitard problemas no mo-
mento de se comparar as respostas da-
das peio jogador com as armazenagdas
na variavel RS,

Além da descrigdo do local onde se
encontra, o jogador também precisa co-
nhecer as saidas disponivess. O progra.
ma deve verificar, pelas varidveis N, E,
S, ¢ W, quais sdo estas saidas. A infor-
Magdo € NeCessarna porque nem sempre
se pode sair em todas as diregoes, sstan-
do ¢m um determinado local. A proxi-
ma segao do programa indica as saidas.

390 REM *=APONTAR DIRECQES**




400 IF DA<>1
E SEGUIR":
410 IF N>0 THEN
“NORTE"

420 IF E>0 THEN
“"LESTE"

430 IF 5>0 THEN
suL”

440 IF W>0 THEN
"OESTE"

IS0 REM
400 IF L<O11 OR
=—1) THEN PRINT
IR “;;ELSE 460
410 IF N>O THEN
NORTE"™

420 1F E>O
LESTE"
430 IF s>

suL”

THEN

0 THEN

T

IS

S e T

Weairyy

THEN PRINT

**PoOD
PRINT TAB 11;
PRINT TAB 11:
PRINT TAB 11:

PRINT TAB 11:

**INDICAR DIRECOES"™*

(LA=]1 AND OHI(&)
PRINT*PODE SEGU

PRINT TAB{113):"
PRINT TAB(L3):

PRINT TAB(11) .

440 IF WO
OESTE"

390 REM

400 IF L <

D OBL6} = -
INT "PODE SEGUIR “::

405 GOTO 460

410 IF N > 0 THEN
11) ; “NORTE"

420 IF E > 0 THEN
11) ; “LESTE"

430 IF S > 0 THEN
11) :"sUL"”

440 IF W > 0
11) ;"OESTE"

THEN PRINT TAB(13) 7

A=APONTAR DIRECOES*™
> 11 OR (LA = 1 AN
1 THEN PRINT : PR
GOTO 410

PRINT TABI(

PRINT TABI(

FPRINT TABI(

THEN PRINT TASB(

A roting apresentada simplesmente
verifica os vilores das variiveis N, S. E,
¢ W que voce defimiu, bascado em seu
mapa de localidades. Se o valor da va
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ridvel for malor do que zero, a diregio
escolhida ¢ uma diregfio possivel — ou
seja, ¢ uma saida. Essa rotina pode ser
utilizads, sem modificagoes, em gual-
QUET AVEeNtUra Que empregue Um setora-
mento desse 1ipo.

Agors que o jogador conhece as di-
regdes possivels, podemos perguntar-
the: “"PARA ONDEY™. A rotina res-
ponsavel por ¢sia pergunia ¢ apresenta-
da abaixo

450 REM **INSTRUCOES**

460 INPUT INVERSE 1:"PARA OND
E ®; LINE IS

470 Gosus 3010

515 GOTO Gt(I.4)
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450 REM *"*INSTRUCOES**
460 PRINT:INPUT"PARA ONDE":IS
470 GOSUB 3010

A resposta dada pelo jogador ¢ arma-
zenada na vanidvel IS, O programa ve-
rificard o tipo de resposta ¢ atvard de
acordo.

A proxima linha — linha 470 — des-
via o fluxo do programa para uma sub-.
rotina localizada na linha 3010, Esta
sub-rotina ¢ responsavel pela validacdo
da resposta do jogador

600 REM *"ROTINA INSTR, *®

610 LET IN-0O: IF LEN YS>LEN X$
THEN RETURN

620 FOR K=1 TO (LEN XS-LEN ¥S+
1)

630 IF YS§=XS(K TO K+LEN ¥S-1)
THEN LET IN~K: GOTO 650

640 NEXT K

650 RETVEN

3000 REM **ROTINA VERIFICACAQR*

3010 LET NS="": LET X$=IS: LET

¥S=" *: GOSUB 600: LET I=IN
3020 IF I=D THEN LET VS=1§: GO
TO 3050

3030 LET V$S=IS( TO I-1)

3040 LET NS=IS{I+l1l TO )

3050 LET I=0

3060 FOR K=1 TO 19

3070 IF VS=RS(K, TO LEN VS) THE
N LET I=R(X): LET IS~VS( TO 1)
3080 NEXT K

3090 RETURN

N

3000 REM **INSTRUCAO DE CHECAGE
H..

3010 NS="":I=INSTR(IS," ™)

3020 IF I=0 THEN VS=ISSGOTO 305
0

JO30 VS=LEFTS(IS5,1-1)

3020 NS=MIDS(IS.I+l)

3050 1=0

3060 FOR X=]1 TO 19

3070 1F INSTR(BS(K).VS)~1l THEN

I=R(K) : IS=LEFTS{VS,.1)

3080 NEXT

3090 RETURN

][]

3000 REM

CAO**

3010 NS = "": FOR Z = 1 TO LEN
(I8): IF M™MIDS (1s8.,2,1) = * *

THEN I = Z: GOTO 3020

3015 NEXT :I = 0

3020 IF I = 0 THEN V$§ - 15: GO

TO 3050

3030 V8 = LEFTS (18.1 - 1)

3040 NS = MNIDS (IS.I #+ 1)

30501 = 0

3060 FOR K = 1 TO 19

3070 1IF VS = LEFTS (RSI(X), LE

SHROTINA DE VERIFICA

N (VS)) THEN I = R(K):I5S = LEF
T8 (vs.1)

3080 NEXT

3090 RETURN

A rotina verifica se a varniavel IS com-
pde-se de duas palavras. Em caso afir-
mativo, a primeira palavra ¢ chamada
de VS ¢ a segunda de NS, A varidvel VS
contém um verbo — como PEGAR,
MATAR, LEVAR — ¢ 10das as pala-
vras indicativas de diregao: NORTE,
SUL, LESTE ¢ OESTE. A varidavel NS
armarena o nomes dos objetos que fa-
zZem parte da aveniura,

Os computadores TRS-Color ¢ MSX
usam o comando INSTR, na linha 3010,
para verificar s¢ ha aigum espago ha res-
posta que foi armazenads em IS, Este
espaco sera indicativo da existéncia de
duas palavras: a que perteskea VS ea
que pertence a2 NS. No Spectrum ¢ no
Apple ndo existe o comando ENSTR.
Para substitui-io, usamos uma pequena
sub-rotina, colocads nas linhas 600 &
650.

S¢ um espago for encontrado, a ins:
trugido na linha 3030 separa IS em suas
componentes VS ¢ NS, Se nilo houver s
pico, & linha 3020 considera VS igual a

IS.
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A parte final da sub-rotiny, composta
pelas linhas 3060 a 3080, compiara as nes-
postas dadas com o contetdo da matriz
RS, Como sabemos, a matriz RS con-
fém as palavras indicativas das dire¢oes
glie podem ser seguidas. Depois voct ve-
ra como {azer para expandir o conten
do da matriz RS, Pela instrugio da hi-
nha 3070, o programa verifica se hit
igualdade entre os contetidos RS ¢ VS,
Se houver, a varmvel | assume o valor
da variavel R, O programa reconhecera
o fguyldade dos conteidos verificando
s¢ 0 valor de 1'é¢ maior gue zero. A il
ma parte da linha 3070 reticn o primei-
ra Jetra de VS ¢ armazens-a na varivel
IS. A varidvel IS sera utilizady depots,
para fazer com que o jorador s¢ mo-
vimente.

As sub-rotinas apresentadas adap-
L se & gualguer aventura, sem neces-
sidade de grandes modificagdes. Apenis
um detalhe pode precisar de siguns ajus.
1es a duragio do comando
FOR...NEXT. na linha 3060

\ 'OV AREINT

2ANCE HARI

MOVIMENTOS

() passo seguinte consiste em adicio-

0

pnar uma roting destinada a manipular
a vanavel L, indicativa de localizagio,
de acordo com o valor assumido pela
varifivel IS, Esta rotina ¢ apresentada em
seguida

=

1000 REM **ROTINA MOVIMENTO®®

1010 IF IS="N" AND N>O THEN LE
T L=L-6: GOTO 310
1020 IF IS="L" AND E>O THEN LE
T L=L+l: GOTO 310
1030 IF IS="S" AND E>0 THEN LE
T L=L+6: GOTO 310
1040 IF 1S="0" AND W>D THEN LE
T L=L=1: GOTO 310
1050 REM *=*SE NAO HA LOCAL POSS

IVEL NESSA DIRECAC®®

1060 PRINT '"DESCULPE,. VOCE NAOC
PODE SSGUIR NESTA DIRECAOD.”

GoTO 1330

. .
-
-
>
&
te
B’

1000 REM **ROTINA DE MOVIMENTO®
-
Leil
L=L

Como voce esta lembrado, o ponto
de partida da aventura fol um mapa
com uma largura de seis posicoes. Mo
ver O jogador por essas posigOes sigm-
fica alterar o valor da varidvel L por um
fator baseado no tamanho do mapa
Por exemplo, para fazer com que o §0
gador s¢ movimente nas diregdes Norre
ou Sul basta adicionar ou subtrair seis
da varidvel L. Isso fara com que 0 jo-
gador suba ou desga uma linha comple-
ta no mapa. De modo semelthante, mo-
ver o jogador nas direcdes Lesie ou Oes-
tc significa adicionar ou subtrair | de L.

As instrucoes das linhas 1010 3 1040
verificam o conteddo da vanavel 1S ¢
ajustam 0 valor de L. As saidas posss-
veis sdo definidas nas linhas que seguem
as descricoes dos locais

Se ndo ha uma saida na diregdio que
o jogador escolheu, .1 linha 1060 apre-
senta_a mensagem: “DESCULPE —
VOCE NAO PODE SEGUIR POR ES-
'E CAMINHO.™

Dimensionando adeguadamenie o
mapa, voce podera utilizar ¢3sas rotinas
em outros programas, bastando alterar
as instrugoes das linhas 1010 ¢ 1030

Grave o programa, ¢ aguarde a con-
tinuagio da aventura
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OS OBJETOS irqulerigl e g
ainda vazio de nossa aventura. ]
Vocé verd aqui como acrescentar -
DA AVENTU ey
e,

Na ultima secdo de Programagfio de
Jogos, dispunhamos de um conjunto
completo de posigOes para nossa aven-
tura ¢ o jogador ja estava capacitado a
explorar todas elay. As movimentacoes
do aventurciro, porém, até agora n3o
tém proposito, uma vez gue o mundo da
gventura estd vazio. Conveém, assim, re-
tomar o plancjamento inicial ¢ examinar
o que se pretendia incluir em cada panio,

Veremos, em seguida, como adicio-
NAr a0 Programa as rotinas gue colocss
tA0 05 objetos envolvidos na aven-
tura em seus devidos lugares.
Outras rotinas permitirio 80
jogador carregar objetos consi-
go ou deixd-los de lado, Escre-
veremos, ainda, uma rotina pa- 2
ra listar um inventdrio de todos
os itens utilizados cla sera
importanie para o ) gador, qunndo .
ele se deparar com um problenia € RS
cisar verificar exatamente a SitUACEOEE
cada objeto S

Use 0 LOAD ¢ carregue 0 progeam
usado recentemente, deixando-o prons
1o para receber as novas TOHNAS NS

OBJETOS

A miquina precisa saber trés COISE
sobre cada objeto da aventura: O Hm
ro de posigdo onde foi iniciaimente
locado, seu nome (ou descri¢io cun
¢, finalmente, a descricio detalhadsde
local onde se encontra. As trés infOrniE= e,
¢des sdio necessdrias j& que, primeiro, O
computador deveri escolher um objetaoss
adequado a cada posigao, Depois, pres
cisard contar ao aventureiro que obje-
(0§ estR0 nesta posicao — mesmo gue
use uma longa descrigiio, E, por ditimo,
terd que dispor de um nOme Pary usar
em instrugdes ¢ na lista.

Os niimeros de posicao serdo coloca-
dos em ama matriz, 0 nome do objeto
e outry, ¢ a4 descricio longa em uma
ferceirit. As irss matrizes serio manipu-
ladas em paralelo pelo programa — cit-

da elemento da matriz guardard um es

paco equivalente de informacao sobre 0

objeto: o primeiro conterd o numero da

posigdo, o segundo o nome do objeto ¢

assim por diante. Adicione estas{inhas
} 20 seu programa:




= LINNASDATA W MAIS VERBOS

! PARA A LISTA DE OBJETOS W COMO PEGAR E LARGAR OBJETOS
: B DESCRICOESCURTASELONGAS M COMO MOSTRAR AO JOGADOR
3 = COLOCACAO DOS OBJETOS A LISTA DOS OBJETOS

NAS POSICOES CORRETAS QUE CARREGA

160 REM =*PREPARA MATRIZES DE
OBJETOS™*
170 READ NB
g 180 DIM B(NB): DIM BS(NB,14):
DIM SS(NB,40)
190 FOR I=1 TO NB: READ B(I).B
S(I),55(1): NEXT I
200 DATA 7.4.7SACO","HA UM SAC
0 DE BOLAS DE GUDE AQUI"
210 DATA 14,"TIJOLO","TEM UM T
IJOLO NO CHAO®
220 DATA 24,"CORRENTE","HA UMA
CORRENTE PENDURADA SOBRE O TR
ONO "
, 230 DATA O,"REVOLVER","TEM UM
REVOLVER NO CHAO"
‘240 DATA 0O,"OLHO","UM OLHO CRA
. WEJADO DE BRILHANTES ESTA NO C
8 250 DATA 22,"LAMPADA", "VOCE ES
" TA DIANTE DE UMA LAMPADA"
$260 DATA 0,"COLETOR","DE REPEN
e SURGE UM COLETOR DE IMPOSTO

§ 3l

T A

60 REM "*PREPARA MATRIZES DE O
JETOSH*

READ NB

DIM OB(NB) ,OBS (NB) ,SIS(NB)
FOR I=1 TO NB:READ OB(I),0B

1200 DATA 7.4,5ACO.HA UM SACO DE
'BOLAS DE GUDE AQUI
1210 DATA 14,TIJOLO,TEM UM TIJOL
{0 NO CHAO
8 220 DATA 24,CORRENTE,HA UMA COR
" RENTE PENDURADA SOBRE O TRONO
230 DATA 0,REVOLVER,TEM UM REVO
LVER NO CHAO
240 DATA 0,0LHO,UM OLHO CRAVEJA
DO DE BRILHANTES ESTA NO CHAO
250 DATA 22,LAMPADA,VOCE ESTA D
IANTE DE UMA LAMPADA
260 DATA 0,COLETOR.DE REPENTE S
URGE UM COLETOR DE IMPOSTOS

Cada linha entre 200 ¢ 260 contém
trés partes dos dados referentes ao mes-
mo objeto, A linha 200 apresenta um
dado a mais em sua lista. O nimero 7
— 0 primeiro do comando DATA — diz
a4 maquina quantos conjuntos de dados
existem,

Uma vez que o nimero 7 tenha sido




lido pela linka 170, trés matrizes serdo
dimensionadas para tamanho, pela
linha 180. OB conterd a }

da objeto — um numero

0. se o elemento ainda ndo exisie (€ CoO-
mo se fosse a tampa de um bau, que pre-
cisasse ser aberto a cada aventurs),

., s¢ estd sendo levado pelo aventu-

o. OBS conterd a descrigdo curta ¢

¢do longa

A linha 190 compict Matrz o
os dados das linhas 200 a 260, Os co-
mandos DATA o arrumados
conjuntos de trés elementos e
ro de pPoOsSIfao, a4 descricdo curia do ob-
jeto ¢ a descricdo longa do ob)

Para usar 4 mes rotina em outras
aventuras, ndo ¢ necessdno fazer mus-
1as alteracoes nessa estrutura, | ;
tando a primeira parte dos dados, au-
tomaticamente 05 comandos FOR...
NEXT ¢ as dimensdes das matrizes ¢s-

tardo ajustados

*  COMO POSICIONAR OS OBJETOS

Q)
informacdoes sobre 0s objetos ¢ as posi-
LOCH onde deveriio s - .ATO
fina seguinte ¢ ¢ a desengao longa do
objeto quando o jogador estd no local

adequado

=

360 REM *=COLOCA CADA OBJETC E
M SEU LUGAR**

370 FOR I-1 TO NB: IF B(I)~-L
THEN PRINT SS5(I)

JB0 NEXT I

rlm g3 7
T 11 LNIE S
360 REMR*COLOCA
SEU LUG
370 FOR I=1
HEN PRINT SIS(
380 NEXT

Neste estagio, |

el » nas lind 30 ¢
TO 400 pary GOTO 370, A
¢ IR0 checam a m que guarda
SIGH0 dO Objeio
posi¢io combinar con
1 umai desce
bida apos a descrig

1 pOde ser usa

Tol
turas, sem alterace

MAIS VERBOS

A aventura inclui objetos em diferen-




ceto NORTE, SUL, LESTE ¢ OESTE,
0 pobre aventureiro nio pode fazer na-
da com eles. Imagine sua frustra¢iio ao
se ver incapaz de pegar o tio desejado
saquinho de bolas de gude, ou sem con-
dicoes de se defender do fiscal da Re-
ceita! Precisamos fornecer ao computa-
dor um vocabuldrio de palavras que ele
possa reconhecer, informando o que fa-
zer com 0s objetos. Mais tarde, veremos
como proceder se o jogador entrar uma
palavra que ndo estd no vocabuldrio
programado.

Como o programa trata todas as pa-
lavras de dire¢do como verbos, o melhor
lugar para os verbos, que descrevem o
que fazer com os objetos, ¢ a matriz RS
¢, para os numeros correspondentes, R.

Precisaremos, no entanto, fazer algu-
mas alteragdes na linha 130, Os limites
do FOR...NEXT deverdo ser mudados.
Reescreva toda a finha ou use o editor
da maquina para mudi-la. Scja qual for
sua escoltha, a linha 130 serd agora:

130 FOR K=1 TO 19: READ RS(K).
R(K) : NEXT K

T T NI iis)

130 FOR K=1 TC 19:READ RS(K).R{
K) :NEXT

Agora, adicione as linhas 140 ¢ 145:

140 DATA “NADAR®,"5","ESVAZIAR
“ . 6" ,"ACENDER" ,"7" ,“DESISTIR"
8%, "LISTAR","9", "MATAR"," 10"
“ATIRAR®,"10%,“AJUDAR" ,"11"
145 DATA "PEGAR","2","APANHAR"
+"2" ,"CARREGAR" ,"2" , "COLOCAR",
“3° ., "DEIXAR"™," 3" ,“LARGAR","13",
“PUXAR", "4"

T TN ICE)

140 DATA NADAR,5,ESVAZIAR,O6,ACE
NDER, 7 ,DESISTIR,8,LISTAR,9,MATA
R,10,ATIRAR,10,AJUDAR,11

145 DATA PEGAR, 2,APANHAR, 2,CAHR
EGAR, 2,COLOCAR, 3,DEIXAR, 3, LARGA
R,],PUXAR.4

A cada verbo corresponde um nume-
r0. Verbos com 0 mesmo nimero pos-
suem o mesmo significado ¢, portanto,
o mesmo efeito. Planejamos o progra-
ma de modo que 0 computador reconhe-
¢a, por exemplo, PEGAR, APANHAR
¢ CARREGAR, evitando que o aventu-
reiro gaste seu precioso tempo tentando

descobrir qual desses verbos usar, Vocé
pode facilmente adicionar suas proprias
alavras as linhas de comando DATA:
asta trocar o lago FOR...NEXT na li-
nha 130 e colocar outro comando DA-
TA apés a linha 145, Vocé devera fazer
algumas alteragdes em outros locais do
programa mas, nas proximas se¢des de
Programacdo de Jogos, informaremos
exatamente como proceder,

ADEQUADAS

SELECAD DAS ROTINAS

Depois de entrar todos os verbos na
tiltima rotina, o computador precisara
de outras rotinas que o torpem capaz de
agir conforme as instrugdes ¢ de fazer
com Que 0 aventureiro carregue alguns
objetos,

A sub-rotina que comega na linha
3010, por exemplo, define V§, NS ¢ 1
(um mimero da matriz R que voce ja de-
ve ter escrito),

Esta pequena rotina fard com que a
maquina seja capaz de selecionar a ro-
tina correta, de acordo com o valor de
I — que ¢ o significado da entrada do
aventureiro,

O Spectrum ndo tem o comando
ON...GOTO, usado ¢m programas pa-
ra outros computadores. As linhas do
programa, portanto, #m que ser um
pouco diferentes.

Ji temos uma matriz, G, que contém
numeros de linha para as descrigdes de
posigdo. Os numeros de linha necessd-
rios as novas rotinas podem ser adicio-
nados a esta matriz,

Por isso, a linha 30 ficou assim;

30 FOR N~1 TO 4: FOR M=l TO
11: READ G(M,N): NEXT M: NEXT
N

E ¢ também pelo motivo acima que
essa linha contém todos os nimeros de
linha que precisaremos (veja u explica-
¢ao completa no artigo da pagina 270).

70 DATA 1010,1150,1240,1310,
1410,1460,1500,1360,1080,1550
. 3110

Agora, adicione a rotina que solucio-
nard a rotina correta, de acordo com o
valor de It

500 REM **SELECIONA OPCAQ**
510 IF I~0 THEN GOTO 520
520 PRINT ““EU NAO SEI COMO ";
vs: GOTO 370

Se a sub-rotina de verificagdo de ins-
trugdo que comega na linha 3010 ndo en-
contrar uma combinagio para V§ em
RS, 1 torna-se zero ¢ a linha 510 faz com

que a mensagem “EU NAO SEl CO-
MO surja na tela. Se I tiver qualquer
outro valor, a linha 515 encontra o nu-
mero de linha correto na matriz G ¢ exe-
cuta um GOTO.

(T T UNIr g

500 REM**SELECIONA OPCAO®*

505 IF I=~0 THEN GOTO 520

510 ON I GOTO 1010,1150,1240,13
10,1410,1460,1500,1360,1080,155
0.3110

520 PRINT:PRINT “EU NAO SEI COM
0 ";V8:G0TO 370

Os nimeros apds o ON,..GOTO na
linha 510 inictam as diversas rotinas.
Cada valor de I ¢ um verbo diferente ou
um grupo de verbos. Se 1=10, por
exemplo, a rotina *““MATAR"' serd se-
lecionada — ¢, sendo o décimo numero
na linha, cla comegard na linha 1550,

Se a sub-rotina de verificaciio de ins-
trugdo que comeca na linha 3010 n&o en-
contrar uma combinacio de VS em RS,
I torna-se 0, Nesse caso, o ON...GOTO
na linha 510 ndo terd nenhum efeito. A
nctlcnsagcm na linha 520 serd exibida na
tela.

COMO PEGAR OS OBJETOS

J& temos uma rotina para quando |
for igual a 1, o que ocorre quando o
aventureiro da uma ordem, Ela estd en-
tre as linhas 1010 ¢ 1060,

Quando 1 =2, o aventureiro digitou
uma rotina “PEGAR" — ou s¢ja, as
palavras PEGAR, APANHAR ou
CARREGAR. Esta rotina, apresentada
@ seguir, permitird a0 aventureiro pegar
e conservar consigo qualquer objeto que
csteja na posicdo.

1140 REM **PEGAR**

1150 FOR G=1 TO NB

1160 IF NS=BS(G, TO LEN NS) THE
N GOTO 1190

1170 NEXT G

1180 PRINT N§;"?2727": GOTO 330
1190 IF B(G)=-1 THEN PRINT "VO
CE PEGOU™: GOTO 3130

1200 IF B(G)<OL THEN PRINT "NA
O ESTA AQUI": GOTO 330

1210 PRINT "OK": LET B(G)=-1
1220 GOTO 330

N

1140 REM**"PEGAR®*

1150 FOR G-1 TO NB

1160 IF INSTR(OBS(G).NS)=1 THEN
GoT0o 1190




1170 NEXT

1180 PRINT N§;"727":50TC 330
1190 IF OB(G)=-1 THEN PRINT "VO
CE PEGOU":COTO 330

1200 IF OB(G)<>L THEN PRINT
O ESTA AQUIT:GOTO 330

1210 PRINT "OK":0B(G)=-1
1220 GoTO 330

(o 1[]

1140 REM ** PEGAR **

1150 FOR G = 1 TO NB

1160 IF NS = LEFTS (0BS(G). L
EN (NS)) THEN 1190

1170 NEXT

1180 PRINT N§;" ?227; GOTO 330
1190 IF OB(G) =~ - 1 THEN PRI
NT “VOCE PEGOU": GOTC 13130

1200 1IF 0B{(G) < > L THEN PRI
NT “NAO ESTA AQUI®: GOTO 330
1210 PRINT "OK":0B(G) - -1
1220 GoOTO 330

As linhas 1150 & 1170 procuram a
matriz contendo i descricdo curta — BS,
no ciaso do Spectrum, e OBS nos demais
computadores — do objeto que o aven-
tureiro chamou. Se este € encontrado,
o programa pula para a linha 1190. Ca-
s0 contririo, a linha 1180 exibe o nome
do objeto que o aventureiro digitou, se-
guido de pontos de interrogacao.

Depois de encontrar o nome do ob-
jeto, duas verificagoes sao feitas, A li-
nha 1190 checa o elemento da matriz de
posi¢ao do abjeto — B ou OB —, para
suber se ele ja fot levado. Em caso afir-
mativo (o valor do clemento da matriz
¢ —1), aymensagem “‘VOCE PEGOU""
serd exibida.

A linha 1200 verifica s¢ 0 objeto esta
presente, examinando novamente a po-
sivdo da matriz. Se ele ndo estiver pre-
sente, O programa exibira a mensagem
“NAO ESTA AQUI™. Voce podera tro-
car essa mensagem, se ¢la néo servir pa-
ra 4 sua aventura,

Caso 0 objeto nio tenha sido levado
¢ $¢ encontre na mesma posicio que o
aventureiro, a linha 1210 exibirg “*OK"”
¢ 0 elemento na matriz de posigdo de ob-
jetos sera mudado para ~1.

"NA

COMO DEIXAR OBJETOS DE LADO

A rotina *DEIXAR' faz o contra-
rio. Ela permite que o jogador abando-
ne qualquer dos objetos que pegou.

1230 REM "*DEIXAR®*®

1240 FOR G=1 TO NB

1250 IF NS=BS(G, TO LEN NS) THE
N GOTO 1270

1260 NEXT G: PRINT NS;:"?227": GO
TO 330

1270 IF B(G)<>~1 THEN PRINT *V
OCE NAO PODE LARCAR O QUE NAO T
EM": GOTO 330

1280 PRINT "OK": LET B(G)=L

1290 GOTO 3130

TN

1230 REM*"DEIXAR™*

1240 FOR G=1 TO NB

1250 IFf INSTR({OBS(GC).NS}=1 THEN
1270

1260 NEXT:PRINT N§;"?727:G0T0 1
30

1270 IfF OB(G)<>-1 THEN PRINT *V

OCE NAO PODE LARCAR O QUE NAO T

EM®:GOTO 330

1280 PRINT "OK*:0B(C)=L

1290 GoTo 230

(][]

1230 REM ** DEIXAR **

1240 FOR G = 1 TO NB

1250 IF NS = LEFTS (OBS(C), L
EN (NS)) THEN 1270

1260 NEXT : PRINT NS§:" 7?2°: GO
TO 330
1270 IF OB(G) < > - 1 THEN

PRINT "VOCE NAO PODE LARGAR O Q
UE NAO TEM": GOTO 330

1280 PRINT "OK":0B(G) = L
1290 GOTO 330
Seu funcionamwento se assemetha

muitoao darotina " PEGAR", vista an-
teriormente. A mairiz de descrigdo cur-
ta ¢ mais uma vez procurada — agora
nas linhas 1240 a 1260, Se o objeto pe-
dido estiver n& matriz, & finha 1270 ve-
rifica s¢ esta sendo levado pelo aventu-
reiro. Se ndo estiver, o computador exi-
bird a mensagem '*VOCE NAO PODE
LARGAR O QUE NAO TEM™.

Se o aventureiro estiver carregando
o objeto, a linha 1280 exibe “OK™ ¢ 0
elemento apropriado na matriz de posi-
¢iio de objetos — OB ou B — € ajusta-
do. Ele toma, entdo, o numero da posi-
¢io carrente — L —, j& que —| signifi-
ca que o objeto estava sendo carregado.,

O aventureiro distraido ficard muito
grato a0 obter uma lista de todos o4 ob-
Jetos que carrega.

Aqui estd uma roting gue faz exata-
mente isso:

1070 REM *®LISTAR®®
1080 PRINT "VOCE TEM ";: LET IN
-0

1090 FOR G=1 TO NB

1100 IF B(G)=-1 THEN PRINT TAB
10;B8(G) : LET IN=IN+t1

1110 NEXT G

1120 IF IN-0 THEN PRINT "NADA"

1130 GOTO 330

T

1070 REM*®LISTAR™"

1080 PRINT "VOCE TEM "::IN=0
1090 FOR G=1 TO NB

1100 IF OB(G)=-1 THEN PRINT TAB
(10)0BS(G) : IN=IN+1

1110 NEXT

1120 IF IN=0 THEN PRINT “NADA®
1130 GOTO 330

(][]

1070 REM *® LISTAR **

1080 PRINT "VOCE TEM ";:IN = 0
1090 FOR G = 1 TO NB

1100 IF OB(G) = =~ 1 THEN PRI
NT TAB( 10);0BS(G):IN = IN + 1
1110 NEXT

1120 IF IN = 0 THEN PRINT "NA
N.

1130 GOoTO 330

“VOCE TEM"’ serd exibido pela li-
nha 1080, antes que se imicie a listagem
dos objetos. O lago FOR...NEXT che-
¢a, um a um, os elementos da matriz de
posicoes de objetos. Dessa vez, os ele-
mentos importantes sdo 0s que contém
~1, indicando que o objeto esta sendo
carregado. Se o valor de qualquer um
dos elemenios for <1, a descrigdo cur-
ta do objeto serd, entdo, exibida. O con-
tador do inventario | serd incrementa-
do de 1.

Se nenhum objeto estiver sendo car-
regado, o contador IN continua em ze-
ro ¢ & linha 1120 exibe “"NADA", em
vez da lista de objetos,

As rotinas “PEGAR"', “DEIXAR"
¢ “LISTAR" podem ser usadas como
estio, se NB for definido em uma roti-
na anterior.

Agora, o programa ¢sta pronto pa-
ra receber as rotinas finais, que serdo
apresentadas num proximo artigo. Elas
se referem ao fiscal da Receita, ao ti-
jolo, & lampada, & procura do globo
ocular, ao término da aventura e, fi-
nalmente, & instrugio descrevendo o ob-
jeto da busca.

Se vocé fizer uma experiéneia, execu-
tando o programa neste ¢stdagio, vera
que, enquanto parte dele funciona, al-
guma coisa estranha acontece. A razio
para 1ss0 ¢ que O programa requer um
numero de rotinas que ainda ndo exis-
te. Se vocé entrar certas palavras, 0 pro-
grama tentard desvid-las para linhas ine-
xistentes.
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A CONCLUSAO DA

AVENTURA

B COMO SOCORRER 0 HEROI
& ELIMINE O COLETOR
- ~ DEIMPOSTOS
] COMO ACENDER A LAMPADA
w INSTRUCOES

Na busca incessante do olho perdido do
totem inca, o herdi chega a sala
do trono de um reino remoto. Saird ele
com vida ou perecerd nas garras
de um implacavel coletor de impostos?

Depois de muitas peripécis e lances
de emogdio, aproxima-se do fim nosso
jogo de aventura, Antes de conclui-lo,
porém, devemos acrescentar-lhe certos
detalhes, como novos perigos € avisos,
além de uma saida pela qual o aventu-
reiro possa escapar com vida. Algumas
instrugdes também precisam ser incor-

poradas ao jogo,

Como essas rotinas contém detalhes
especificos a esta aventura, o programa
que se segue ndo deve ser usado em ou-
tras aventuras sem modificagdes. Ele
apenas completara o jogo em andamen-
1O ¢ MOstrard, em 1ermos gerais, o que
¢ necessano para fazer um programa
desse tipo. No praximo artigo, mostra-
remos como o4 principios apresentados
aqui podem ser adaptados de modo a se
encaixar As suas proprias idéias.

VOCE PRECISA DE

Sempre gue se encontrar diante de

uma situacio particularmente perigosa,
o jogador (¢, portanto, o personagem da
aventura) pode recorrer a0 computador,
solicitando sugestdes, Estas aparecerdo
na forma de mensagens Impressas pela
maquina em resposta ao pedido (“*AJU-
DAR") do jogador. O significado de
[als mensagens, assim como O momen-
10 em que elas serdo impressas, depen-
de apenas do programador. Podemos
cscolther, se des¢jarmos, nao apresentar
qualquer mensagem, ou fazé-las propo-
sitalmente ilusdrias, ou mesmo préstar
ajuda somente em alguns locais
solados.

Em nossa aventura existem varios
pontos onde talvez valha s pena digitar

S —
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curtas mensagens para o jogador, adver-
tindo-0, por exemplo, sobre 0 quarto ¢s-
curo quando ele se encontrar em suas
proximidades. Uma forma interessante
de mensagem consiste em responder ao
pedido de "AJUDAR’™ com um
“OLHE PARA ONDE VAI"", ou &igo
até mais enigmatico.

Qutra mensagem pode ser emitida ds
margens do rio, onde o aventureiro cor-
re o risco de se afogar (principalmente
se estiver carregando um tijolo).

Evidentemente, 0 nimero dessas
mensagens pode ser muito grande. Tu-
do depende da vontade do programa-
dor. Suponhamos, contudo, que este
queira emitir apenas um aviso, por
exemplo, no rio. O primeiro passo para
1850 consistird em relacionar o aviso com
o niomero do local — nimero 7 — ¢ com
a varidvel que registra a presenga do ti-
jolo, OB (7).

3100 REM **AJUDAR**

3110 IF L<>7 OR B(2)<>-1 THEN
PRINT "DESCULPE, NAOC POSS0 AJUD
AR AGORA": GOTO 330

3120 PRINT "TIJOLOS SAO MUITO P
ESADOS. SEU BRACO DEVE ESTAR D
OENDO.": GOTO 330

TN i)

3100 REM *"AJUDAR®®
3110 IF L<>7 OR 0OB(2)<>-1 THEN
PRINT “DESCULPE. NAO POSSO AJUD
AR AGORA™:GOTO 330
3120 PRINT "TIJOLOS SAQC MUITO P
ESADOS. SEU BRACO DEVE ESTAR DO

ENDO, *:G0TO 330

Se o aventureiro ndo s¢ encontrar no
rio (L. <> 7) ou nido estiver carregan-
do o tijolo — (OB (2) < >~10u B (2)

~1) —, a linha 3110 imprimird a
sagcm “DESCULPE, NAO POS-
SO AJUDAR AQUI™. Sc pelo contré-
rio, ¢le estiver lmnspomndo o tijolo ¢
solicitar ajuda ao chegar #o rio, entdo
aparecerd o aviso “TIJOLOS SAO
MUITO PESADOS. SEU BRACO DE-
VE ESTAR DOENDQ", impresso pe-
ia linha 3120.

Nada nos impede de acrescentar uma
lista completa de mensagens de ajuda
nas mais diversas condigdes ¢ locais de
aventura.

Se 0 jogador € 0 “*mocinho’” da aven-
tura, quem faz o papel de “*bandido’*
¢ 0 coletor de impostos. O objetivo deste
ultimo € confiscar alguns objetos para

saldar a divida do nosso herdi com o fis-

¢o. Assim, ele escolhe 20 acaso um dos
objetos transportados pelo jogador ¢ o
confisca, podendo levar até mesmo um
tijolo como pagamento.

Se 0 aventureiro ndo estiver carregan-
do alguma coisa quando o coletor de im-
postos aparecer, ele serd preso e seu des-
tino serd apodrecer em uma masmorra.
E assim o jogo terminard.

O papel do coletor de impostos ¢ dar
um toque de suspense ao jogo, j4 que
cle surge de forma inesperada, indepen-
dentemente do local ou de outras con-
digdes. Como em outros exemplos de
acaso na programacdo de jogos, deve-
mos fazer uso da fungdo RND. O cole-
tor é tratado como qualquer um dos ob-
jetos, com a diferenca que sua localiza-
¢d0 ¢ determinada ao acuso.

Aqui estdio as linhas extras, para
fazer o coletor de impostos aparecer.

320 IF RND<(1/15) AND TA-0
THEN LET B(7)~L: LET TA=l
480 IF B(7)=L AND I<>10 THEN
GOTO 1590

320 IF RND(15)=1 AND TA~0 THEN
OB(7)=L:TA=1

480 IF OB({7)~L AND I<>10 THEWN 1
590

N

320 RN~RND(-TIME) :IF INT(RND(1)
*1541)=1 AND TA=U0 THEN OB(7)<L:
Ta=1
480 IF OB(7)=L AND I1<>10 THEN 1
590

(o ][]

320 IF INT ( RND (1) * 15 + 1
) = 1 AND TA = O THEN OB(7) = L
iTA = )

480 IF OB(7) ~ L AND I < > 10
THEN 1590

Inicialmente, o Spectrum iguala to-
das essas varidveis a 0.

A linha 320 de todos 0s programas
dd ao aventureiro uma chance em quin-
z¢ de encontrar o coletor — este € 0 pro-
posito do 15 no RND. O coletor 56 po-
de aparecer uma vez durante 0 jogo;
portanto, vocé precisa da varidvel TA
para saber s¢ iss0 aconteceu ou nilo.

Se o numero randdmico for 1 (ou me-
nor de que 1/15 no Spectrum) ¢ o ins-
petor ainda ndo tiver aparecido, a linha

320 ajustara o valor do elemento 7 da
matriz de localizacio de objetos — cor-
respondente ao coletor —, de acordo
com o lugar em que S¢ encontra o Joga-
dor — L. O aviso de que o coletor che-
gou serd dado como se ele fosse um ob-
jeto que tivesse sido colocado naguele
iocal. Esse aviso nada mais ¢ do que a
descricao do objeto 7: o coletor.

A linha 480 tem a ver com o ato de
eliminar o coletor, verificando se vocé
tentou matd-lo. Se vocé nido o fez, o pro-
grama pulara para a linha 1590.

Quando o coletor de impostos mos-
trar sua cara feia, 0 aventureiro devera




atirar nele com o revélver que pode ser
encontrado no outro lado do rio:

1540 REM **MATAR**

1550 IF B(4)<>-1 THEN PRINT "C
OM O QUE?": COTO 320

1560 IF B(7)<>L THEN PRINT VS:
" QUEM?": GOTO 320

1570 PRINT "VOCE MATOU O ";:BS(7
): LET B(7)=0: GOTO 330

T T LI Y

1540 REM *“MATAR*®

1550 IF OB(4)<>~1 THEN PRINT"CO
M O QUE ?":G0TO0 320

1560 IF OB(7)<>L THEN PRINT VS;
" QUEM ?":60TO0 320

-—

1570 PRINT *
(7) :0B(7)=0:G0T0 330

VOCE MATOU O *;0BS

Essa rotina serd usada quando o joga-
dor digitar *“MATAR" ou “ATIRAR".
Se ele estiver sem a arma (OB (4) <>
-1) ou(B (4) <>-1), a linha 1550 per-
guntard “*COM QUE?"". Se o coletor
niio estiver ¢ o jogador tentar matd-lo,
a linha 1560 imprimird “QUEM?". A

linha 1570 comunica: “VOCE MATOU
O COLETOR" e ajusta o elemento 7 da
matriz de lotalizacio de objetos para o
inspetor nfo mais existir.

Aqui, o aventureiro é quem sofre nas
mdios do coletor de impostos:

1580 REM **COLETOR DE IMPOSTOS*
1590 LET IN=0: LET B(7)=0

1600 FOR K=1 TO NB
1610 IF B(KX)=-1 THEN
+1

1620 NEXT X

1630 IF IN-0 THEN PRINT "COMO
VOCE NAO TEM NADA QUE POSSASER
CONFISCADO, ELE O PRENDE EM UMA
MASMORRA INUNDA®": GOTO 1360
1640 LET X=INT (RND*NB)+l: IF B
(X)<>-1 THEN GOTO 1640

1650 PRINT “"ELE TOMA O ";BS(K),
"DE VOCE®: LET B(K)=0: GOTO 400

1580 REM **COLETOR DE IMPOSTOS*
1590 IN=0:0B(7)=0

1600 FOR K=1 TO NB

1610 IF OB(K)=-1 THEN IN~IN+l
1620 NEXT

1630 IF IN-0 THEN PRINT "COMO V
OCE NAO TEM NADA QUE POSSASER C
ONFISCADO, ELE O PRENDE EMUMA
MASMORRA IMUNDA":GOTO 1360

1640 X=RND(NB):IF OB(K)<>-1 THE
N 1540

1650 PRINT "ELE TOMA O ";0BS(K)
" DE VOCE":0B(X)=0:00TO 330

hyklld]

1580 REM ** COLETOR DE IMPOST
os -e

1590 IN = 0:08(7) = 0

1600 FOR K = 1 TO NB

1610 IF OB(K) = - 1 THEN IN =
N+ 1

1620 NEXT

1630 IF IN = 0 THEN PRINT "CO
MO VOCE NAO TEM NADA QUE POSSA
SER  CONFISCADO, ELE O PRENDE
EM UMA MASMORRA IMUNDA
*: GOTO 1360

1640 X = INT ( RND (1) * NB +
1): IF OB(K) < > - 1 THEN 164
°

1650 PRINT "ELE TOMA O *;0BS(K
):;* DE VOCE®":0B(K) = 0: GOTO 33
0

LET IN~IN

Como a0 inspetor de taxas é permi-
tido aparecer apenas uma vez durante
8 aventura, a linha 1590 ajusta o elemen-
to 7 da matriz de localizagdo de objetos
de forma que cle ndo mais exista en-
quanto durar o programa. Esse proce-
dimento ndo afeta em nada a rotina,
mas evita o aparecimento do coletor no
futuro. IN é um marcador usado para
verificar se objetos estdo sendo car-
regados.

As linhas 1600 ¢ 1620 passam pela
matriz de localizagiio de objetos, verifi-
cando se cada objeto estd sendo trans-
portado. Qualquer objeto que estiver
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sendo carregado aumenta | no marca-
dor IN.

Se nada estiver sendo transportado,
entio o valor de IN permanecerd 0 ¢ 0
aventureiro sera comunicado: “COMO
VOCE NAO TEM NADA QUE POS-
SA SER CONFISCADO, ELE O
PRENDERA EM UMA MASMORRA
IMUNDA™, O jogo termina ¢ pergunta-
s¢ 1o aventureiro se cle deseja uma ou-
tra jogada; isto ¢ feito pela linha 1360.

Caso haja objetos sendo transporta-
dos, & linha 1640 pegard um deles no
acaso. Se esse objeto estiver entre 0s que
estido sendo carregados, ele serd apreen-
dido. No entanto, se nito estiver, outro
objeto serd escolhido a esmo ¢ assim por
diante, até que a escolha coincida com
um que esteja sendo transportado.

Se um ohjeto adequado tiver sido se-
lecionado, & linha 1650 comunicard ao
aventureiro que objeto foi confiscado

lo coletor. O elemento da matriz de
ocalizagdo de objetos correspondentes
serd entfio alterado; assim, o objeto nio
mais existira.

UM POUCO DE NATACAOQ

Esta rotina ¢ usada quando o joga-
dor decide atravessar 0 rio:

1400 REM **NADAR™*

1410 IF L<>7 THEN PRINT “NADAR
ONDE ?2!!": GOTO 400

1420 IF B(2)=-1 THEN PRINT "QU
E VERGONHA, VOCE SE AFOGOU [7:
GOTO 1360

1430 IF B(4)>-1 THEN PRINT "VO
CE ACHOU UM REVOLVER": LET B(4)
=-1: GOTO 400

1440 PRINT “VOCE SE MOLHOU TODC
®: GOTO 400

T T i Y]

1400 REM "*NADAR**

1410 IF L<>7 THEN PRINT * ONDE?
11":G0T0 330

1420 IF OB(2)=-1 THEN PRINT " Q
UE VERGONBA. VOCE SE AFQGOU!":G
0TO 1360

1430 IF 0B(4)>-1 THEN PRINT * V
OCE ACHOU UM REVOLVER":0B(4)=-1
:GOTO 330

1440 PRINT " VOCE SE MOLHOU TOD
0" :GOTO 330

A linha 1410 verifica se o aventurei-
ro estd proximo 20 rio. Se nio estiver,
0 computador perguntard: “*NADAR
ONDE?!!"" Como niio existem piscinas
ou pralas na aventura, ndo hi raziio pa-
ra escrever uma rotina de entrada para
lidar com qualquer outra resposta. Ne-

nhuma sugestao aparecerd € 0 JOgo pros-
seguird, mostrando as diregdes disponi-
veis. Caso tente atravessar 0 rio carre-
gando o tijolo, o jogador morrera —
“QUE VERGONHA; VOCE SE AFO-
GOU!", comentard friamente 0 compu-
tador, Mas essd “‘morte’’ tem suas par-
ticularidades: depois de afundar, o jo-
gador poderd ressuscitar, se escolher jo-
gar novamente.

A linha 1430 verifica s¢ o jogador
carrega o revolver, Em caso negativo,
o clemento da matriz de localizagdo de
objetos correspondente ao revolver se-
rd ajustado ¢ surgird a mensagem: **VO-
CE ENCONTROU UM REVOLVER"".

Se o aventureirod j& encontrou a ar-
ma ¢ estiver tentando atravessar o rio
novamente, a linha 1440 dird: *'VOCE
SE MOLHOU TODO".

FINALMENTE, O OLHO PERDIDO

O jogador s6 poderd recuperar 0 1io
cobicado olho perdido do totem inca se
0 saco de bolas de gude tiver sido en-
contrado. O passo a seguir serd, portan-
10, esvaziar o saco para o olho apare-
cer, Aqui estd a rotina,

1450 REM “*ESVAZIAR*™

1460 IF NS<O"SACO"( TO LEN NS)
THEN PRINT “ISTO NAO PODE BER
ESVAZIADO": GOTO 400

1470 IF B(1)<>-1 THEN LET G~1:
GOTO 1270

1480 PRINT "AS BOLINHAS SE ESPA
LHAM PELO CHAO": LET B(5)=L: GO
TO 370

T LN

1450 REM "*EBVAZIAR**

1460 IN=INSTR("SACO" ,NS) :1IF INC

>1 THEN PRINT " ISTO NAO PODE 8

ER ESVAZIADO":GOTO 330

1:;3 IF OB(1)<>~1 THEN G=1:G0TO
° .

1480 PRINT " AS BOLINHAS SE ESP

ALHAM PELO CHAO" : 0B (5) =L :GOT
0 370

1450 REM ** ESVAZIAR **

1460 IN = 0: IF NS = LEFTS (7S

ACO™, LEN (N$)) THEN IN = 1
1465 IF IN < > 1 THEN PRINT
* ISTO NAO PODE SER ESVAZIADO"™:
GOTO 330
1470 IF OB(1) < >
= 1: GOTO 1270
1480 PRINT " AS BOLINHAS SE ES
PALHAM PELO CHAO™:0B(5) = L: GO
TO 370

- 1 THEN G

A rotina € chamada quando o aven-
tureiro aciona o comando “ESVAZIAR"
alguma coisa. A linha 1460 verifica se essa
coisa € 0 saco. Se niio for (N$ < > “'SA-
C0O"), aparecerd a mensagem “'ISTO
NAO PODE SER ESVAZIADO". A li-
nha 1470 verifica se 0 saco csta sendo car-
regado (OB (1) < >~1ou B (1) < >-1).
Se ndo estiver, em vez de emitir outra
mensagem, 0 programa pulard para a li-
nha 1270, que exibird a mensagem: **VO-
CE NAO PODE LARGAR O QUE NAO
TEM". Como o jogador ndo quercra
“LARGAR" nada, essa linha deve ser
maodificada, de forma a dar uma respos-
ta adequada. Mude-a para:

1270 IF B{G) < > =1 THEN PRINT
"UOCE NAO PODE ";VS:" O QUE NAO
TEM™ :GOTO 330

T T LY

1270 IF OB(G)<>-1 THEN PRINT "V
OCE NAO PODE ";V8:" O QUE NAO T
EM™:00TO 330

A varidvel V$ imprimird o verbo ade-
quado — “*LARGAR' ou ""ESVA-
ZIAR'" —, conforme a situagdo,

Se o saco estiver sendo carregado, o
programa ird para a linha 1480. A men-
sagem “AS BOLINHAS SE ESPA-
LHAM PELO CHAO" serd mostrada
¢ o clemento S5 da matriz de localizagio
de objetos sera aceriado,

Ndo hi necessidade de imprimir uma
mensagem para informar o resultado
porgue, ao pular para a linha 370, a im-
pressio usual de uma descricdo longa
podera substitui-la. Aparecerd entdo no
video a descrigio usada na matriz de
descrigdes longas (ver linha 240),

ACENDA A LAMPADA

A lAmpada precisa ser acesa para que
0 jogador veja as saidas do quarto es-
curo. Se o aventureiro ndo estiver car-
regando a lanterna, a escuriddo ndo se-
ra vencida e ele ficard preso, Esta ¢ a ro-
tina para gcender a limpada,

1490 REM **ACENDER**

1500 IF NS<>"LAMPADA" ( TO LEN N
8) THEN PRINT "NAC PODE BER FE
ITO": GOTO 400

1510 IF B(6)<>-1 THEN LET G=6:
GOTO 1270

1520 IF LA=1 THEN PRINT "JA ES
TA ACESA": GOTO 400

1530 LET LA=l: LET DA=0: PRINT
"OK": COTO 330
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1450 REM **ACENDER**

1500 IN=INSTR("LAMPADA"™ N3):IF
INC>1 THEN PRINT * NAO PODE SER
FEITO" :GOTO 330

1510 IF OB(6)<>-1 THEN G=6:60TO
1270

1520 IF LA=1 THEN PRINT" JA EST

A ACESA™ :GOTO 330

1530 LA~]1:PRINT

(o ][]

1490

REM ==

1500 IN = 0:

AMPADA" ,

1505

LEN
IF IN <

"O0K*:GO0TO 330

ACENDER *~

IF N§ = LEFTS ("L

(NS)) THEN IN = 1
> 1 THEN PRINT

* NAO PODE SER FEITO": GOTO 330
1510 IF OB(6) € > -1 THEN G
= 6: GOTO 1270

1520 IF LA = 1 THEN PRINT “JA
ESTA ACESA": GOTO 330

1530 LA = 1: PRINT "OK": GOTO 3
30

Para que essa roting se¢ja requisitada,
€ preciso que o jogador emita a instru-
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¢ao “ACENDER". A linha 1500 (1505 I i I E_ ]

no Apple) é bem parecida com a linha L 1330 IF OB(5) = - 1 THEW 1340 \ B
equivalente na rotina “ESVAZIAR™, 1300 REM ** PUXAR ** 1335 PRINT * VOCE CAI DENTRO D 1
verificando se 0 aventuréiro escreveua 1310 IN = 0: IF N§ = LEFTS (°C gczf'?ocg,tg‘{:,gao” OO0 8. DRSS k
palavra 'LAMPADA"'. Caso a lanter- ORRENTE", LEN (NS)) THEN IN = 1 : }

' o 2 = NTURA *
na ndo esteja sendo carregada, surgird 1315 IF IN = 1AND L < >247 }340 REN PIN-DA AVENT

) “VOCE  HEN PRINT "NADA ACONTECE®: GOT
a mensagem ‘VOCE NAO PODE 1350 PRINT "PARABENS ! VOCE CO

2 " N - BN A o b4 " 3 0 330
ACERBERO QUENAOTEVT AL 8380 1y 1u ¢ 5 1 sumn o fotbron n patta o7 et |
Hiicadasccta’ o LA — ethlige =~ 100 NAO PODE PUXAR ISSO": GO URA

do"’, comunicando o fato ao aventurei-
ro. O indicador de lampada acesa ¢ fi-
xiado em | pela linha 1530, que também
imprime um *“*OK"".

A AVENTURA CHEGA AD FAIM

Quando nosso herdl entra em cena,
encontra uma corrente pendurada, pro-
xima a0 trono.

O que deve ele fazer? Que tal puxar
a corrente? Aqui ¢std uma rotina que
cuidara das conseqiiéncias:

1300 REM **PUXAR®®

1310 IF NS="CORRENTE"( TO LEN N
§) THEN LET IN=1: IF IN=1 AND
L<>24 THEN PRINT "NADA ACONTEC
E”: GOTO 400

1320 IF INC>]1 THEN PRINT "VOCE
NAO PODE PUXAR ISTC !": GOTO 4
00

1330 IF B(5)<>=1 THEN PRINT "V
OCE CAI DENTRO DO VASO E VAI EM
BORA COM A DESCARGA™: GOTO 1360
1335 REM "*FIM DA AVENTURA**
1340 PRINT "PARABENS ! VOCE COM
PLETOU A TAREFA."

1360 PRINT '"QUER JOGAR NOVAMEN
TE (8/N)?"

1370 LET AS~INKEYS: IF AS<>"s”
AND AS<>"N" THEN GOTO 1370
1380 IF AS-"8" THEN RUN

1390 STOF

T T LY

1300 REM **PUXAR**

1310 IN=INSTR({"CORRENTE" NS):IF
IN=1 AND L<>24 THEN PRINT " NA

DA ACONTECE™:GOTO 330

1320 IF IN<>1 THEN PRINT * VOCE
NAC PODE PUXAR ISS0!":GOTO 330
1330 IF OB(5)<>-1 THEN PRINT" V

OCE CAI DENTRO DO VASO E VAI
EMBORA COM A DESCARGA® :GOTO 136

0

1340 REM *"FIM DA AVENTURA**
1350 PRINT “PARABENS! VOCE COMP
LETOU A TAREFA"

1360 PRINT:PRINT" QUER JOGAR NO

VAMENTE (S/N)2"

1370 AS=INKEYS:IF ASCO"S™ AND A
SC>"N™ THEN 1370

1380 IF AS="S" THEN RUN

1390 END

SIS ARt Aty
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1360 PRINT : PRINT
R NOVAMENTE (8/N) ?7°

" QUER JOGA

1370 GET AS: IF A3 < > "S" AN
D AS < > "N" THEN 1370

1380 IF AS = "S" THEN RUN
1390 END

A linha 1310 considera a possibilida-
de de o jogador ter trazido a corrente
consigo antes mesmo ¢e puxa-la, Neste

caso, ela dird ao aventureiro que "*NA-
DA ACONTECE".

Se o herdi tentar puxar qualquer ou-
tro objeto, & linha 1320 lhe dird: **VO-
CE NAO PODE PUXAR 1SS0,

Depois disso, acontece o inesperado.
Se 0 jogador estiver na sala do trono, ndo
tendo porém encontrado o oltho, apare-
cerd a mensagem “VOCE CAl DENTRO
DO VASO E VAl EMBORA COM A
DESCARGA". E 0 jogo termina.

Se o aventureiro der um jeito de en-
contrar 0 olho ¢ puxou a corrente no
aposento real, nenhuma dessas {inhas te-
i efeito ¢ ele podera suspirar aliviado
ao receber a mensagem: "PARABENS!
VOCE COMPLETOU A TAREFA.
FIM DA AVENTURA".

Finalmente, nas linhas 1360 ¢ 1380,
ha uma opgdo para )ogar novamente.
Esta, porém, s0 sera Gtil s¢ 0 aventuret-
ro tiver sido enclausurado na masmos-
ra ou seguido com a descarga cano
adentro,

AS INSTRUCOES

Devemos incorporar, agora, algumas
informagdes & rotina do jogo. Antes dis-
50, porém, precisamos verificar o espa-
¢o restante da memoria (ver pagina 212).
Se esse espago for pequeno, serd neces-
sdrio retirar todas as linhas REM — te-
remos entdo que remunerar os coman-
dos COSUB que direcionam 0 progra-
ma para essas linhas, evitando assim
mensagens de erro,

A decisdio de quantas instrugdes se-
rio fornecidas deve ser tomada de
acordo com o espaco disponivel de me-
mdria. Nelas podemos incluir até con-
sideracdes quanto ao formato do video
do computador, 0 que influenciard na
quantidade de detalhes a serem inseri-
dos antes de passarmos para outra tela.

Como nossa aventura ¢ muito sim-
ples, a rotina de instrugdes reduz-se a al-
gumas linhas, contendo poucas infor-
magdoes. Aqui estd:

80 CLS : PRINT "QUER INSTRUCO

ES (S/N)?"
90 LET AS~INKEYS: IF AS="" TH
EN GOTO 20 .

95 IF AS="5" THEN GOSUB 6000
6000 REM *"*INSTRUCOES*™
6010 CLS : PRINT : PRINT * DEV
IDO A UM COLAPSO FINANCEIRO VO
CE DEIXOU O PAIS."
6020 PRINT : PRINT *
LEMAS VAO TERMINAR
OCE ENCONTRAR O
RI0O OLHO CRAVEJADO DE
NTES DE UM TOTEM INCA.

SEUS PROB
QUANDO V
LEGENDA
BRILHA
DEPOI

§ DE FAZE-LO,VOCE TERA QUE
ENCONTRAR A SAIDA."

6030 PRINT : PRINT * CUIDADO
CcoM O COLETOR OE
IMPOSTOS !

6040 PRINT AT 20,4;:"PRESSIONE Q

UALQUER TECLA PARA CONTI
NUAR"

6050 LET AS~INKEYS: IF AS="" TH

EN GOTO 6050
6060 RETURN

T TN

10 CLS:PRINT" QUER INSTRUCOES
S/N) 2"

20 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 20
30 IF AS=-"S™ THEN GOSUB 6000
6000 REM *®INSTRUCOES™*

6010 CLS:PRINT:PRINT " DEVIDO A
UM COLAPSO FINANCEIRO WVOCE DE
IXOU O PAIS."

6020 PRINT:PRINT " SEUS PROBLENM

AS VAO TERMINAR QUANDO VOCE
ENCONTRAR O LEGENDARIO
OLHO CRAVEJADO DE BRILEANTE

S DE UM TOTEM INCA. DEPOIS D

E FAZE-LO VOCE TEM QUE ENCONTR
AR A SAIDA."

6030 PRINT:PRINT" CUIDADO CO
M O COLETOR DE
IMPOSTOS !*

6040 PRINT €451, APERTE QUALQUE
R TECLA PARA CONTINUAR. "
6050 AS=INKEYS:IF AS="" THEN 60
50

6060 RETURN

i)

10 HOME :
ES (S/N)?"
20 GET AS: IF AS = "" THEN 20
30 IF AS = "S* THEN GOSUB 600
0

6000 REM =" INSTRUCOES ==
6010 HOME : PRINT "DEVIDO A UM
COLAPSO FINANCEIRO, VOCE *
6020 PRINT "DEIXOU O PAIS.”"
6025 PRINT "SEUS PROBLEMAS VAO
TERMINAR"

6030 PRINT "QUANDO VOCE ENCONT

RAR O LEGENDARIO®

6040 PRINT "OLHO CRAVEJADO DE
BRILHANTES, DE UM *

6050 PRINT "TOTEM INCA. DEPOIS
DE FAZE~-LO, VOCE *

6060 PRINT “TERA QUE ENCONTRAR
A SAIDA"

6070 PRINT : PRINT "CUIDADO CO

M O COLETOR DE IMPOSTOS !*

6080 PRINT : PRINT “APERTE QUA
LOQUER TECLA PARA CONTINUAR™
6090 GET AS: IF AS = " THEN 6
090

6100 RETURN

PRINT "QUER INSTRUCO

Agora, grave em fita ou disco a2 aven-
tura completa. A estrutura desse jogo —
O Olho Perdido do Totem Inca — po-
de servir de base para suas proprias
aventuras.




