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TE ManNUAaL =

Para uma perfeita compreensdo da funcionalidade do sistema EDITOR € |
faga uma leitura completa deste manual. Em seguida o usuario devera implementar € ana-
lisar o exemplo que acompanha esse sistema afim de que os conceitos de construgio de um
adventure fiquem mais claros.

cowpativel com o padrao Hi

A versdo para MSX disco, do sistema EDITOR,
e

de drive. Gualquer divida operacional que ocorra durante a sua o

terface
para:
RENATO DEGIOVANI - Coluna ADVENTURES
Av. Pres. Wilson, 145 gr {2
Rio de Janeiro - RJ
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i. INTRODUCAO

0 sistema EDITOR foi concebido para monitorar a criagdo e edigao de programas advenfu-
res. A sua potencialidade esta diretamente vinculada ao conhecimento dos diversos ele-
Wentos que o CompoEm.

Todo o trabalho de programagdo, ou de uso de uma linguagem de computagdo, foi minimiza-
do afim de que o autor possa usar seu esforgo unicamenie na elaboragao funcional do jo-
go. No entanto, as praticas e nogdes elementares de programacio sao dteis quando da
criagio e manipulagio dos COMANDOS e FUNGGES do sistema.

1.4 A FUNCIONALIDADE DO JOGO

0 adventure e um jogo no qual o jogador e sewpre o agente criador e idealizador das
acoes. O computador € passivo e apenas responde a um enredo previamente estruturado pe-
1o autor do jogo.

i forma de interagir com o jogo € atraves de frases comando que expressam o desejo do
jogador, ou seja, se o jogador deseja pegar um objeto, uma caneta por exemplo, ele sim-
plesuente induz o computador a essa ag3o, na forma PEGUE A CANETA. 0 computador se res-
tringe a executar a ordem e a fornecer um relatorio do seu desempenho. O computador
também se encarrega de orientar o jogador em relagdo ao local onde ele se encontra,
descrevendo-o e manipilando os movimentos atraveés de comandos do tipo VA PARA O NORTE,
por exemplo.

05 adventures criados pelo EDITOR permitem nio so uma diversidade de agdes, was tambem
de estruturas de construgdo das frases. Em fungao das letras fornecidas pelo jogador, o
sistema procura no seu banco um conjunto que satisfaga a intengao da frase. Por exempo,
basta digitar EX que o sistema compreende a palavra EXAMWINE, ou apenas LOC, que e in-
terpretado como LOCAL.

0 sistema possui tambem formas de simplificagao para a abreviagao dos comandos wais
usados, principalmente as movimentagdes, com a substituicdo das frases do tipo Y& PARA
0 NORTE por uma composicao mais simples: NORTE ou apenas N. A tecla ENTER, pressionada
sem nenhuma frase para interpretagio, assume a fungdo de fazer uma descrigdo sumaria
dos objetos que estao no local onde o jogador se encontra.

¢ jogo permite também a referéncia indireta ao objeto, ou seja, a construgao PEGUE A
CANETA pode ser estruturada tambem como PEGUE-4, desde que o objeto "caneta” tenha sido

referenciado anteriormente.

fi versiao 3.4 trabalha exclusivamente com textos e produz adventures no estilo do AMAZO-




NIA e SERRA PELADA.

0 uso da acentuagdo obedece aos procedimentos normais de cada versdo de computador. Uma
vez que o modelo EXPERT 1.8, da Gradiente, n3o possui todas as letras acentuadas e nem
permite a acentuagdo correta via teclado, € aconselhavel definir as teclas SHIFT NOMERO
como letras acentuadas. Veja maiores detalhes no item sobre edigdo de alfabetos (1.8).

i.2 PROCEDIMENTO DE CARGA

0 procedimento de carga (LOAD) do sistema EDITOR € bastante simples, porem deve ser
executado exatamente como descrito abaixo:

- desligue o computador e aguarde alguns segundos para que os capacitores internos des-
carreguen.

- coloque o disco EDITOR no drive 4.

- ligue o micro e feche a portinhola do drive.

i.3 INICIALIZACAOC DO EDITOR

0 sistema EDITOR e carregado automaticamente quando se reseta o computador. 4 primeira
interveng3o do operador diz respeito a pergunta “Editar (S/N)”.

Neste momento o usudrio deve optar entre editar um jogo que ja existe ou criar um novo
i0g0. ¢ disco EDITOR possui um jogo exemplo chamado MANSAC, que pode ser acessado neste
momento, pressionando-se a tecla “5” e a tecla ENTER a seguir..

Caso se deseje editar um jogo, o sistema solicitara a presenga, no drive, de um disco
que contenha tal jogo. Caso a tecla pressionada seja “N”, o sistewa solicitara um nome
para o0 jogo a ser criado €, logo apos, solicitara a presenga de um disco previamente
formatado.

Em ambos o5 casos o sistema trabalhara com uma organizagdo prapria para o disco. Tal
organizagao nio responde a comandos do tipo DIR, FILES, COPY, etc.

Guando em edigdo, € dispensavel a presenca do disco EDITOR no drive, com excessio da
ocasidao em que for solicitada a carga de um conjunto novo de letras (veja tipico sobre
edigao de alfabetos).

Nio € aconselhdvel, durante a criagdo de um jogo, usar o disco EDITOR como arquivo de
trabalho. Tanto o ERITOR quanto um jogo por ele criado utilizam apenas um drive.

Apds a operagao de carga, ou criagao, de um jogo, sera apresentada ao operador uma tela
com um balango da situagdo dos elementos das tabelas, bem como o espago de memoria uti-
lizado & o espago disponivel.
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i.4 ORGANIZACAO DO SISTEMA

0 sistewa EDITOR compie-se de um modulo de jogo, que € o jogo propriamente dito, um mo-
diilo de edigao e das tabelas dos elementos funcionais do joao. @uando em edig3o, estan-
do no jogo, o retorno ao EDITOR & feito mediante o acionamento da tecla ESC.

A copia do jogo, gerada pelo EDITOR, pode ser reeditada apenas se ambos possuirem uma
versao compat ivel. A gravagdo do jogo, efetuada pelo comando CJ, ndo carrega consigo o
modulo EDITOR.

1.9 ELEMENTOS ESTRUTURAIS DO JOGO

Um jogo criado pelo EDITOR ¢ composto por uma serie de elementos organizados ew tabe-
las. Sdo eles:

REGISTRADORES sdo variaveis de um byte cuja fungdo € permitir o registro de estados diversos.
Eles contem informagoes sobre as condigoes de determinados objetos ou estio associades
a alguma circunstancia relativa a uma POSICAO. Por exemplo, o registrador 9 indica se o
local onde o jogador se encontra esta claro ou escuro.

Eles podem servir tambem como contadores ou temporizadores e se assemelham, na sua
aplicagao, as variaveis de um programa BASIC.

VERBOS sap os verbos reconhecidos pelo sistema e compiem sempre a primeira palavra da
frase comando do josador.
Eles sdp reponsaveis pela definigdo da agdo pretendida, pelo jogador, durante o jogo.

OB JETOS 530 0s elementos, ou apenas palavras, que podem ser manipulados, ou referenciados,
pelo jogador. Por exemplo, vela, mala, chao, arvore, etc.

POSICDES sao o0s locais onde € possivel a presen¢a fisica do josador.

COMANDOS 530 seéries de procedimentos, ou instrugdes de programacdo, que configuram a siste-
mat ica operacional de uma determinada frase do jogador. Por exemplo, para a frase PEGUE
A CANETA existe um COMANDO que permitira ao sistema “pegar a caneta”,

HMENSAGENS 530 as mensagens emitidas pelo sistema para se comunicar com o jogador, dando o
resultado de uma determinada frase comando.

FUNLCOES 530 séries de procedimentos, semelhantes aos COMANDOS, cuja requisicio € determi-

nada por um acontecimento ou situagdo especial. Podem estar associadas a passagen de um
local para outro ou podem ser acionadas por um COWANDO qualquer.

Funcionam tambem como subrotinas de um comando.




i.6 A FUNCIONALIDADE DO EDITOR

1.7 TABELA DOS

MNEMONICO

LR

MR

LY

cv

X

0 sistema operacional do EDITOR se baseia no uso direto de comandos, acompanhados ou
ndo de parametros, constituidos na forma abreviada da ag3o. Por exemplo, para Listar as
Hensagens basta executar o comando LM {(ENTER). Para Listar a Mensagem numero 5 basta
executar LM 5 {ENTER).

Guando o EDITOR esta em processo de criagao ou edigao de um determinado elemento  (MEN-
SAGENS, POSICOES ou VERBOS) a tecla ESC fica desativada ndo permitindo, dessa forma,
que o comando seja cancelado. Essa restrigio ndo se aplica as FUNGGES e nem aos COMAN-
D0S.

Toda a funcionalidade do sistema do jogo estd baseada na indexagdo dos elementos. As-
sim, para qualquer referéncia basta citar o valor correspondente, o seja, OBJETO 3,
POSIGA0 5, HENSAGEM 16, FUNGAO 1B, REGISTRADOR i7, VERBC 9, etc. Os COMANDOS ndo sio
indexados e sao acessados pela sua construgdo efetiva, por exemplot PEGUE A CANETA.

Uma vez criado um elemento, ele nao mais podera ser deletado do jogo. No caso de ndo
SEr Preciso a sua presenga, basta deixa-lo com um valor qualquer.

COMANDOS DO EDITOR

0s comandos de listagem funcionam mediante o uso das setas, de acordo com a tabela
abaixo:

SETA p/ BAIXO avanga um elemento.
SETA p/ CIMA retrocede um elemento.
SETA p/ DIREITA edita o elemento.

ESC =~ EnCerra o comando.

FUNCAQ

Listar Registrador - lista o registrador X. Se X=0 ou ndo for dado X a listagem
sera integral onde os registradores siao listados um a um.

Hudar Registrador - modifica o valor do registrador X para V. Ambos valores deven
estar numa faixa aceitavel (@{X{20¢ e G{=Y{234).

Listar Verbo - lista o verbo X. Se ¥=@ ou n3o for dado X a listagem sera inteagral
onde os verbos sao listados um a um.

Criar Verbo - cria mais um verbo na tabela de definigao dos verbos e atribui-lhe o
ultimo indice.

Editar Verbo - permite a edigdo do verbo X se X estiver dentro da faixa de verbos
criados.



P

CP

EP

cc

EC

CF

EF

x

Listar Posigdo - lista a posigdo X. Se X=@ ou nao for dado X a listagem serd inte-
gral onde as posigoes s3o listadas uma a uma.

Criar Posigd3o - cria uma posicdo na tabela de definig3o das posicoes e atribui-lhe
o iultimo indice.

Editar Posigdo - permite a edigao da posigao X se X estiver dentro da faixa de po-
sigoes criadas.

Criar Comando - cria um comando na tabela de definigao dos comandos. A identifica-
¢ao do comando sera solicitada a seguir.

Editar Comando - permite a edigao de um comando existente.

Listar Mensagem - lista a mensagem X. Se X=@ ou ndo for dado X a listagem sera in-
tegral onde as mensagens sao listadas uma a uma.

Criar Mensagem - cria uma mensagem na tabela de definigao das mensagens e atri-
bui-lhe o iltimo indice.

Editar Mensagem - permite a edigio da mensagem X se X estiver dentro da faixa de
WENSAgeNs criadas.

Criar Fungdo - cria uma fungdo na tabela de definigdo das fungoes e atribui-lhe o
iltimo indice.

Editar Fung3o - permite a edigao da fungdo X se X estiver dentro da faixa das fun-
go0es criadas.

Listar Objeto - lista o objeto X. Se X=@ ou nao for dado X a Tistagem serda inte-
gral onde os objetos sio listados um 2 um.

Criar Objeto - cria um objeto na tabela de defini¢3o dos obejtos & atribui-lhe o
inltimo indice.

Editar Objeto - permite a edig3o do obejto X se X estiver dentro da faixa de obje-
tos criados.

Copiar Jogo - grava uma copia do jogo que esta em edigao.

festar Jogo - permite o teste do jogo em edigao desde a sua fase inicial.




rRJ

PO X.,Y

EA

Retornar Jogo - retorna ao jogo em edigdo no ponto em que houve uma interrupgao
para edigao.

POkear - modifica o enderego de memoria X com o valor Y.

Editar Alfabeto - permite a edig3o do alfabeto em uso ou a carga de um alfabeto
arquivado no disco EDITOR.

i.8 EDICAC DE ALFABETOS

A edigdo/criagdo de alfabetos permite que se use um desenho de letras mais adequado ao
tema do adventure. Ao ser dado o comando EA, sera apresentado ao usuario todo o set de
caracteres utilizados pelo EDITOR e pelo jogo.

Um quadro em destague ampliado indicara o desenho do caracter sob o cursor € os coman-
dos disponiveis nesta etapa sao:

SETAS - movimentam o cursos pelo set de caracteres.

CTRL 5 - salva, no disco EDITOR, o set de caracteres.

CTRL L - carrega, do disco EDITOR, um set de caracteres.

CTRL R - anula as alteragao efetuadas e recupera o alfabeto original.
ESC - cancela o comando EA e retorna ao EDITOR sem alteragies.
SELECT - aceita as alteragoes e retorna ao EDITOR,

ENTER - edita o caracter,

0s comandos de edigdo do caracter sao:

Q¢ tecla - copia o caracter correspondente a tecla.

ESC - cancela a edig3o do caracter sem alteragoes.

CTRL @ - inverte o caracter.

CTRLL - limpa o caracter.

CTRL I - espelha o caracter.

SETAS - WOVEM O cursor pixel.

ESPAGO - muda o estado do pixel sob o cursor.

ENTER - aceita as modificagies e retorna ao set de caracteres.

0 disco EDITOR possui trés buffers de alfabetos ja definidos. 0 programa GRAPHOS III
pode fornecer alfabetos para o jogo criado pelo EDITOR. Consulte o wmanual do GRAPHOS
para maiores informagoes.

iy —



2. VIDEO E EDITORALCAO
0 sistema EDITOR e baseado na utilizagdo do video como processo interative de jogo e

edigio. Nesse sentido a tela e sempre dividida em trés campos principais: superior,
central e inferior, divididos por duas barras horizontais.

2.1 CAMPOS FUNCIONAIS

Durante o jogo os campos assumem as seguintes caracteristicas:

CAWPO INFERIOR - recebe a frase do jogador € a analisa enquanto comando. O cursor pode
se deslocar até a dltima posigdo da linha, quando entdo retorna a sua primeira posigao.

CAMPO SUPERIOR - apresenta a frase do jogador apds a mesma ter sido interpretada. Todos
0S eXcessns, ou  palavras ndo identificadas, sdo eliminados e o sistesa passa a proces-
sar o comando.

CAMPO CENTRAL - apresenta o resultado, em forma de mensagem, do comando identificado na
frase do jogador.

f figura abaixo ilustra essa divisdo:

JEXAMINE LOCALL

Neste local tenm:

una vela
uma mala

iz -



Durante a edigdo o5 campos assumem as seguintes caracteristicas:

CAMPO SUPERIOR - apresenta o nome e a versio do sistema.

CAMPO INFERIOR - opera a entrada dos comandos do editor. Sua funcionalidade e igual a
do jogo.

CAMPO CENTRAL - apresenta um balango da memoria, as listagens dos elementos e permite a
edigio das mensagens e frases diretamente na sua posigdao funcional. Além disso esse
campo € usado para a edigao dos CONANDOS e FUNCOES.

A figura abaixo ilustra essa divisdo:

JSISTEMA EDITOR DE ADVENTURES - Versdo 3.4 - Fev BéL

Verbos: 34
Objetos: 3
Posigoes: {
Comandos: 3
Hensagens: 1%
Fungoes: 29

Home: TESTE/CMD  Tamanho® 12344 area livre: 20441

2.2 EDITOR DE TELA

Todas as operagoes gque apresentam como resultado a impressao de uma mensagem, ou frase,
acessam uma fungio de edigio de tela interna ao sistema EDITOR.

Para a edigao/criagdo das MENSAGENS, ou das frases de descrigao das posigies, 0 sistema
apresenta um cursor nio destrutivo e a posigdo padrao inicial de impressdo (caracter
“}"). Essa posigao € assumida automat icamente, porém pode ser modificada mediante o
deslocamento do caracter “)” para o local desejado. Durante a varredura de incorporagdo
da wensagem, ao jogo, o sistema procurara um caracter “)” a partir do canto superior
esquerdo do video. Se este nio for encontrado, entdo o sistema volta a assumir a posi-
¢ao padrao.

Toda a tela pode ser acessada pelo operador, poreém € preciso manter as mensagens dentro
do campo central a fim de evitar problemas durante o jogo. € preciso ter cuidado tambem
com as mudangas de posigao de impressao das mensagens, pois a rotina de CLS do jogo
limpa a tela apenas da posigdo padrao “)” até o primeiro caracter antes da linha divi-
soria do campo inferior.



2.3 COMANDOS DE EDICAO DE TELA

INS

DEL

ENTER

HOME

CAPS

CTRL

CTRL

CTRL

05 comandos para edigao de telas obedecem a um padrio funcional segundo a tabela
FOH

Insere um espago na posigao do cursor. A tela, ate a ultima posigdo do campo cen-
tral, e deslocada uma posigdo.

Deleta um caracter na posig3o do cursor. A tela, até a dltima posigdo do campo
central, e deslocada e na iltima posigao € inserido um espago.

Insere um caracter indicativo de Line Feed.

Insere um caracter especial indicativo de CLS.

Finaliza a operacdo de edi¢do da tela e produz a incorporagao da mensagem na tabe-
la correspondente. Para efeito de compilagio, a mensagem valida inicia no primeiro
racter “)” até a posigdo atual do cursor.

Coloca o cursor no topo do campo central.

Chave maiisculas/mindsculas.

Insere uma marca de mensagem especial. E apresentado o sinal “#” e o sistema espe-
ra uma tecla de 1 a 9, correspondente a uma mensagem. ESC cancela.

Inverte o video.

i

Repoe o caracter “)” indicativo de posigao padrao de impressao de Wensage..

abai-

ca-=



3- REGISTRADORES

0s registradores siao variaveis internas do jogo que podem assumir diversos estados.
Eles s3o numerados de 1 a 99, sendo que alguns ja tem fungdes pré~definidas. Um regis-
trador pode assumir qualauer valor de @ a 255, mediante a atuagdo de uma determinada
instrucdo de programagac (item B.).

3-1 REGISTRADORES ESPECIAILS

0 sistema do jogo, quando se reinicia uma partida, repie numa tabela interna a condigdo
de existéncia de cada objeto. Dessa forma, em um byte indexado sao guardadas todas as
informagoes referentes a um determinado objeto, tais como posigdo em gque se encontra,
existéncia ou nio, se esta sendo carregado ou se esta dentro de outro objeto, etc (ver
tambem item 5.2).

0 acesso a essa tabela pode ser feito mediante a referéncia ao objeto, como se ele fos-
se um registrador. & formula para o acesso € indexar um objeto como REGISTRADOR+16@.
Por exemplo, se desejarmos manipular diretamente o objeto 7, basta usar uma instrugdo
de programagao com um indice 197.

Essa forma de manipulagao tambem pode ser usada pelos comandos do EDITOR (LR X e HR ).

3.2 REGISTRADORES PReE-DEFINIDOS

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

0s registradores § a 14 possuem o seguinte significado:

COrresponde ao numero da posicao em que 0 jogador se encontra.

£ 0 bute menos sionificativo do contador de jogadas. E incrementado a cada ENTER.

e 0 byte mais sianificativo do contador de jogadas.

€ um contador especial, de um bute, que € increwentado a cada frase cowando, sem-
pre que for diferente de zero.

. i :} =



REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

REGISTRADOR

4

i9

i1

i3

ig

e um contador _special, de um byte, que € decrementado a cada frase comando sempre

que for diferente de zero. Ele € acionado com um valor diferente de zero e quando a
contagen atingir zero a FUNCAO 2 e executada automaticamente. Seu mecanismo € semelhan-
te a uma bomba relogio.

€ um contador de passos no escuro, ou seja, todas as frases comandos inseridas en-
quanto se esta no escuro causam o incremento desse registrador. Guando o contador atin-
ge o valor 5 a FUNGCAO 3 € executada automaticamente.

conta quantos objetos estio dentro do objeto 3. Normalmente s3o possiveis apenas
trés objetos.

conta quantos objetos est3o sendo carregados pelo jogador. Normalwente o jogador
carrega apenas 3 objetos.

flag de iluminagao do local onde se encontra o jogador. Se o seu valor for @, o
jogador esta numa posicao clara e se o seu valor for i, o jogador esta no escuro.

flag de estado do objeto 2. Se o seu valor for @, o objeto 2 estd apagado ¢ se o
sen valor for i, o objeto 2 esta aceso.

contador de minutos do relogio do jogo.

contador de horas do relogio do jogo.

contador de dias do reldgio do jogo.

valor de ajuste para o relogio interno do sistema. Determina a cadéncia dos minu-

tos pela formula: REGISTRADOR{A%45536%FATOR. 0 FATOR corresponde ao tempo de execussio
das instrugoes em codigo de magquina no ciclo de “real time” do sistema multiplicado pe-
1o clock do computador.

No MSX, o valor i corresponde a aproximadamente i segundo.



4 .

VERBOS

05 verbos sio os elementos gque iniciam a frase comando do jogador e devem definir cla-
ramente a ag3o que ele quer que 0 sistema execute.

0s verbos sdo referenciados por uma numeragao que inicia com o valor i e pode Lerminar
com o valor 209, Essa numeragio ¢ atribuida automaticamente, durante a criagio dos ver-
bos, e indica a posigao, na tabela de definicdo dos verbos, que o verbo ou conjunto de
sinonimos ocupa.

Un verbo & definido pelo processo normal de edic3o do campo central da tela, sendo  que
os verbos sinénimos sio definidos em sequéncia. Por exemplo, o verbo PEGUE ocupa a po-
sigip 20, Para criar um conjunto de sindnimos para o ato (pesar), basta editar o wverbo
20 (comando EV 2@) e acrescentar os sindnimos desejados:

YPEGUE :CARREGUE = APANHE

¢ imprescindivel ndo esquecer do delimitador ':’ entre os verbos.

Todos os comandos e funcies de manipulac3o da tela (itens 2.2 e 2.3) estdo tambem dis-
poniveis na criagaon/edigaon dos verbos.

Nio ha necessidade de se criar uma forma simplificada de reconhecimento, do tipo:

JPEGUE :PEGPEGU

Dirante o jogo o sistema so aceitara frases com letras maiuscuias e portanto so defina
verbos desta forma.

05 verbos, ou o conjunto de sinonimos, devem refletir sempre um mesmo conceito de agao.
Por exemplo, dado o conjunto:

JFACA:CONSTRUA:HONTE:CRIE

o verbo MONTAR estd conceitualmente errado pois a wontagem de alouma coisa nao € uma
acio tio global guanto a agdo refletida pelos outros verbos. Se durante um J0go quiser-
wos fazer uma flecha, por exemplo, a frase MONTE UNA FLECHA tera o meswo efeito que 2
frase FACA UMA FLECHA. Apesar disto, o sentido de MONTE UA FLECHA nio € idéntico ao de
FACA UMA FLECHA.



Por outro lado, MONTE 0 CAVALO e bastante explicito e FACA UN CAVALO provoca um erro
conceitual grave. Nesses casos, o mais correto € separar os verbos que tendem a gerar
situagoes dubias e, para as agoes comuns - FAGA UMA BALSA e HONTE UNA BALSA - definir
dois comandos distintos. 0 priprio sistema EDITOR possui uma instrugdo (CMD X) especi-
fica para esses casos, afim de que ndp seja necessaria a digitag3o de todas as instru-
goes do comando.

4.1 DIVISAO FUNCIONAL DOS VERBOS

0s verbos possuem uma distribuigdo espacial, na tabela, que n3o pode ser alterada até o
verbo 34. Essa distribuig3o atende a aspectos técnicos de funcionalidade do sistema do
jogo e e a seguinte:

i NORTE i@ DESEA 19 CORRA 28 EXANINE

2 SUL i1 HORAS 20 PEGUE 29 PROCURE

3 LESTE 12 QUANTO 21 COLOGUE 3@ OFERECA

4 OESTE 13 TEMOS 22 TROGUE 31 FAGA

9 GRAVE i4 RECOMECE 23 COMPRE 32 JOGUE

4 RECUPERE 15 H& 24 ROUBE 33 CONSERTE
7 ENTRE i6 GARIMPE 25 TIRE 34 VENDA

8 SUBA {7 PENSE 26 QUEBRE

7 SAIA i8 GRITE 27 SOLTE
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OB JETOS

Todas as palavras que necessitarem de reconhecimento e ndo puderem ser definidas como
VERBO, devem ser definidas como OBJETO, mesmo que a sua existéncia dentro do Jjogo nao
se efetue.

0 sistema permite a criagdo e manipulacdo de ateé 99 objetos, indexados de 1 a 99, sendo
que 05 3 primeiros fazem parte do sistema de uma forma pre-definida.

5.1 OBJETOS PRE DEFINIDOS

Por motivos tecnicos o objeto 1 € a palavra LOCAL, a fim de se obter uma melhor perfor-
mance dos comandos que fazem a verificagio dos objetos gue se encontram no mesmo local
que o jogador.

0 objeto 2 deve ser, no jogo, o objeto para a iluminag3o dos locais escuros. A verifi-
cagio de existéncia, posse ou colocagdo e condicdo de lumindncia sdo automaticas e ndo
precisam ser estruturadas pelo autor.

0 objeto 3 deve ser, no jogo, um objeto passivel de receber outros dentro de si. A ma-
nipulagio e operagio desse ohjeto tambem € automatica.

Se.2 SITUALCAO DE UM OBJIETO

s

o

05 objetos podem ser manipulados de diversas formas durante um jogo. A situagio inicial
¢ definida em edigio e, durante a inicializag3o do jogo, € transferida para uma tabela
interna do sistema.

A situagio atual de um objeto ¢ determinada por uma varidvel indexada, cujo valor pode
ser lido/alterado pelo uso das instrugdes de programagio (ver também item 3.). A inter-
pretagao desses valores deve obedecer aos seguinfes padries?

objeto ndo existe ou e uma palavra apenas para possibilitar o reconhecimento de um
comando.

pbjeto se encotra na posigdo correspondente a esse valor, podendo ser listado pelo
comando EXAMINE O LOCAL.
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objeto na posigao valor -108@ porem n3o sera listado pelo comando EXAMINE 0 LOCAL.

objeto sendo carregado.

objeto dentro do objeto 3 Tiberado para ser pego (i.e. objeto 3 esta abertol.

objeto dentro do objeto 3 sem liberagdo para ser pego (i.e. objeto 3 esta fecha-
dol.

CONSISTENCIA

Todos os objetos, quando sdo criados, recebem um byte de consisténcia onde os bits de @
a & servem para determinar algumas particularidades relativas aquele objeto.

Eles indicam se o objeto possui, ou n3o, uma pre-disposi¢ao para a agao correspondente
ao verbo que o bit representa. Se ndo houver nenhum comando de interceptagio e o bit
correspondente for i, entdo para aquela agdotobjeto ndo hd necessidade de estruturar um
comando especifico pois o objeto e considerado um objeto comum.

Isto significa, em sintese, que para cada bit do byte de consisténcia ha uma FUNGCAQ as-
sociada e que € reponsavel pela execugdo da agdo correspondente.

Por exemplo, um objeto (VELA) cujo bit @, do byte de consisténcia, possui o valor i se-
ra considerado como um objeto comum e passivel de ser PEGC, pela FUNCAD 5, sem quais-
quer condigoes preé-definidas (salvo se nio houver um comando PEGUE A VELA).

4 funcionalidade das agies relativas aos bits esta associada a uma determinada FUNGAOQ,
de acordo com a tabela abaixo:d

Sitanificado

Pegar um objeto.

Colocar um objeto dentro do objeto 3.
Trocar um objeto por outro.

Comprar um determinado objeto.

Roubar um determinado objeto.

Tirar um objeto de algum lugar.
Quebrar um objeto.

EDITANDO UM OBJETO

Guando for acionado um comando de criagao/edigao de objetos, o sistema solicitard o no-
me pelo qual tal objeto sera reconhecido. Podem ser usados sinonimos para deseguinar um
mesmo objeto, por exempio: BALA:MUNICRO:CARTUCHO. € imprescindivel a presen¢a do deli-
mitador “:” entre os sinonimos.



Logo apds ¢ splicitada a condigao de existéncia do objeto. 0 pardmetro digitado deve
corresponder a tabela de situagdo do objeto (item 5.2).

A seguir e solicitado cada um dos 6 bits de consisténcia. Nesta operagdo sido aceitas
apenas as tecla “1” e “@”. 0 zero indica que o objeto em quest3o ira exigir comandos
especificos ou que as FUNCOES correspondentes aos bits ndo serdo possiveis para tal ob-
jeto. O um indica gue a FUCAQ padrao correspondente devera ser acionada pelo sistema.

fipds a definig3o do byte de consisténcia, o sistema solicitara o texto da mensagem que
ira descrever o objeto. Nesta operagdo sdo possiveis 0s mesmos comandos € recursos pre-
sentes na edigab de mensagens.



6. POSIQOES

Posigdes sao locais onde o jogador pode estar fisicamente. Elas ndo precisam ser neces-
sariamente um local geograficamente definido, com saidas ou entradas.

0 sistema permite a criagdo de no maximo 99 posicdoes numeradas de 1 a 99,

& vizinhanga das posigoes nao precisa obedecer a nenhuma ordem numerica, podendo coe-
wistir a posig3o 3 ao norte da posigdo 75 e ao sul da posigao 14, por exesplo.

Toda posig3o tem definidos seus quatro limites cardeais no formato N/S/L/0, onde os va-
lores decimais representam a ligagio efetiva entre as posigdes. Um exemplo seria
75/16/08/00, onde o valor @ (zero) corresponde a uma n3o vizinhanga naguela diregdo,
normalmente provocando uma resposta do tipo “NARO £ POSSIVEL IR NESTA DIRECAC” quando se
tentar seguir por ali.

Toda posic3o tem uma mensagem de descrigao que € estruturada da mesma forma que as HEN-
CAGENS, Essas descrigées sio acionadas guando o jogador pressiona a tecla ENTER, no jo-
00, sem que haja uma frase comando para Ser processada.

H-.1 MOVIMENTO ENTRE POSILCDOES

Todo movimento & feito naturalmente desde que exista uma posigao na sua dirego, ou se-
ja, se o jogsador entrar com o comando NORTE, o sistema procurara o valor correspondente
na tabeia de definigdo geografica da posicdo e se ele ndo for zero ent3o o registrador
i assumira esse valor. Ma pratica temos a sensagao de movimento do jogador.

Un wovimento condicional € reconhecido se o valor encontrado na diregao desejada for
superior a 189, Nesse caso o movimento deve ser efetuado pela FUNCAQ (valor - 10@).
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7. COMANDOS

0s comandos s3o definidos como séries de instrugoes executaveis pelo sistesa. 0 comando
¢ composto por um cabegalho de identificagdo, a ser estruturado da frase composta pelo
jogador, com os seguintes itens: VERBO + i# OBJETO + 2# OBJETO. A ausencia dos objetos
implica no zeramento das suas posigoes relativas no cahegalho.

05 COMANDOS nio sdo numerados e portanto nao tem restrigoes de quantidade, sendo refe-
renciados pela sua propria estrutura de reconhecimento. Isso vale tanto para a criagao
quanto para a edigdo, ou seja: para criar o comando de pegar a vela, por exewplo, basta
entrar com o mnemonico CC (Criar Comando) e reponder a questio “Gual comando ?” com a
sintaxe idéntica a do jogo: PEGUE A VELA.

0 processo de digitagio das instrugdes € idéntico ao descrito no item 8.1 (edigdo das
instrugies programaveis).

0s COMANDOS s3o ewecutados antes do cheque das operagdes padronizadas e portanto sua
funcionalidade tem prioridade. Por exemplo® para um objeto X, cujo bit @ do bute de
consisténcia tiver o valor i, entdo esse objeto sera 'pego’ pela FUNGAD 6. Se o ato de
‘peqar ' tiver alguma particularidade entdo devera ser criado um COMANDC 'PEGUE OBJETO
8

7.1 COMANDOS JaA DEFINIDOS

EXAMINE LOCAL

TEMOS

REINICIE

0 sistema ja ven com trés comandos definidos. 53o eles:

faz uma descrigao sumaria dos objetos que se encontram na mesma posigao do joga-
dor.

faz uma listaoem dos objetos que estao sendo carregados pelo jogador.

reinicia a partida, resetando todas as variaveis.



8. INSTRUCOES DO SISTEMA

B.1 EDICAC DAS

SETA P/7BAIXO
SETA P/sCIMA
HOME

SETA P/YsDIREITA
SETA P/ESQUER
ESC

SELECT

Q@@ TECLA

0 sistema EDITOR possui uma serie de instrugdes internas para a composigao dos COMANDOS
e das FUNCBES. Flas sao referenciadas por mneménicos e podem ter ou nio parametros adi-
cionais.

A construgdo, ou estruturagdo, de um COMANDO ou FUNCAO obedece aos conceitos estrutu-
rais da programagao normal de uma linguagem. & referéncia a uma determinada instrugao €
feita por labels numerados de A a 7, ou seja, toda instrugdo, ou parte da estrutura,

pode ser considerada como um ponto de desvio e reentrada na execugdo do COMANDO ou da
FUNGAD.

INSTRUGCDES

Ao editar um COMANDO ou uma FUNGRO, o sistema apresenta um prompt “)” no centro e no
alto do campo central. Esse cursor indica que a instrugdo por ele apontada, ou sua po-
cig3o na listagem, esta em evidéncia. Todas as insergoes, modificacoes, anulagoes e de-

finighes serdo assumidas nessa posigao.

05 comandos desse editor de instrugdes sao:

avanga uma instrugdo da listagenm.

retrocede uma instrugdo ate o topo do campo central,

reinicia a listagem a partir da primeira instrugdo.

insere um espago na posicao do cursor. Pode ser usada a tecla INS.

deleta uma instrucdo na posi¢do do cursor. Pode ser usada a tecla DEL.

cancela o comando sem alteragdo nas tabelas.

compila a listagem.

aceita uma instrugdo. Se a instrugdo digitada ndp corresponder a uma instrugdao do
sistema, na posigao do cursor o sistema imprime um asterisco (%), Se o primeiro carac-
ter da instrugdo for “#” a proxima letra serd interpretada como label. Se os parametros

nao foram digitados o sistema assume o valor @. 0 espago entre o mnemdnico e os parame-
tros nio ¢ optativo e deve ser digitado. A tecia ESC cancela a digitagdo da instrugdo.



8.2 TABELA

NOP

MSG X
NUC
LLIST
CLIST
DLIST
OoBJd X
INC X
DEC X
LDR X.Y

SoOMA X, Y

RND X.,Y

REG= X,Y,Z

REG> X,Y.Z

REGL X,Y.,Z

AGUI X, Y

LOoCAL X.,Y

TEMOS X.,Y

SO0LTA X
PEGA X
CRIA X
APAG X

GOoSuB X

LIBR

DE INSTRUCDES

sem efeito; ndo produz resultado.

imprime a mensagem X.

aguarda novo comando.

lista os objetos que estao no local e aguarda novo comando.

lista os objetos que est3ao sendo carregados e aguarda novo comando.
lista os objetos que estao dentro do 3 e aguarda novo comando.
imprime o objeto X. Se X=0 usar, para efeito de execucao, o objeto em evidencia.
incrementa o registrador X.

incrementa o registrador X.

grava o registrador X com o valor Y.

soma ao registrador X o valor Y.

soma ao registrador X um valor aleatorio enfre @ e Y.

se o registrador X tiver um valor igual a Y salta para o label Z, caso contrario
continua a execugio.

se o registrador X tiver um valor maior que Y salta para o label Z, caso contrario
continua a execugio.

se o registrador X tiver um valor menor que Y salta para o label Z, caso contrario
cont inua a execugao.

se o objeto X estiver no local salta para o label Y. 5S¢ X=@ usar, para efeito de
execugao, o objeto em evidéncia.

se X for o local corrente saita para o label Y.

se 0 objeto X estiver sendo carregado salta para o label Y. GSe X=@ wsar, para
efeito de execugao, o objeto em evidéncia.

solta o objeto X; se X=100 solta todos os objetos gque est3o sendo carregados. GSe
X=0 usar, para efeito de execu¢do, o objeto em evidéncia.

carrega o objeto X. Se X=@ usar, para efeito de execugdo, o objeto em evidéncia.

coloca o objeto X no local corrente. Se X=0 usar, para efeito de execugao, o obje-
to em evidencia.

apaga o objeto X do local ou sendo carregado. Se X=@ usar, para efeito de execu-
§30, o objeto em evidéncia.

desvia execugao para a FUNCAO X.

libera todos os objetos que estio dentro do objeto 3.

th
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TRC

POE X

ESV

OK

REGN X

NUF

REF

FImM

NEW

DESC

RET

GOTO X

PAUSA X

FLAG X.,Y

EVID X
CLS

EVD= X.,Y
CHRS X
PRT X.¥Y
DNT X.Y
CHD X

tranca todos os objetos que est3o dentro do objeto 3.

coloca o objeto X dentro do objeto 3. Se X=0 usar, para efeito de execugdo, o ob-
jeto em evidéncia.

esvazia o objeto 3.

imprime 'Ok.’ a aguarda novo comando.
inprime o valor decimal do registrador X.
aguarda novo comando sem testar a FUNGAO 5.
retorna da FUNCAO 4.

finaliza a partida.

reinicia a partida.

descreve o local e aguarda novo comando.

retorna para a chamada GOSUB. O retorno so¢ sera efetivo para uma inica chamada.
Nio se deve usar mais do que um GOSUB por COMANDO ou FUNGCAO.

salta para o label X.
atrasa a execugo do jogo em X segundos.
grava a Flag X com o valor Y.

coloca o objeto do buffer X em evidéncia. 0 buffer, nesse caso, refere-se ao pri-
meiro ou segundo objeto que estiver compondo a frase comando do jogador.

limpa a tela.

se o objeto X estiver em evidéncia salta para o label Y, caso contrdrio continua a
EXeCcu;ao.

imprime o caracter do codigo X.
imprime a mensagem X, 0 objeto Y e aguarda novo comando.
se 0 objeto X estiver dentro do objeto 3, salta para o label Y.

equivale ao comando X.



2. MENSAGENS

As HENSAGENS sao os elementos mais importantes dentro de um jogo pois € atraves delas
que 0 sistema informa o resultado operacional de uma frase comando, ou o estado em que
se encontra o jogador.

Isso implica em que toda a construg3o gramatical das mensagens deve servir aos Propasi-
tos de orientar o jogador durante uma partida. Frases mal elaboradas podem dar margem a
duvidas ou situagoes embaragosas, onde a confusdo termina por prejudicar a qualidade
geral do jogo. Boas mensagens, portanto, s3o essenciais para a obtengdo de um jogo de
qual idade.

fis MENSAGENS sio estruturadas atraves dos comandos de editoracdo de tela (itens 2.2 e
2.3). Elas sao indexadas numa faixa entre i e 209, sendo que algumas tem uma represen-
tagao especial para o sistema.

2.1 AS MENSAGENS ESPECIAILS

As MENSAGENS numeradas de i1 a 9 s3o especiais e servem para otimizar o espago alocado
em memoria. Dessa forma, toda construgio gramatical repetitiva, do tipo “Nés estamos “,
pode ser substituida por um codigo de valor 1 a3 7 referente a uma dada mensagem.

Para definir uma mensagem especial basta edita-la (MENSAGEM { a 9) como se fosse uma
HENSAGEM comun.

& sua utilizagdo se da da seguinte forma® durante a criagdo/editoragio de uma outra
HENSAGEM, ou da descrigao de uma POSICAQ, ou ate mesmo da descrigao de um objeto, € ne-
cessario digitar toda a frase desejada. Ex:

ios estamos num quarfo de hotel.
fipos a formatagao da tela, a construg3o gramatical que € usada como mensagem especial

deve ser deletada por completo, deixando apenas um espago para receber o cooigo de
identificagao. Ex:

} num quarto de hotel.

Com o cursor entre o caracter “)” e a palavra “num” deve ser acionado o comando CTRL D
que colocara na posigao do cursor o caracter “#”. Nesse ponto o sistema aguarda uma te-
clade i a 7 que representara o codigo de uma MENSAGEM. Apds a escolha da tecla, o cur-
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sor deve ser levado ate o final da frase e a operagao deve ser encerrada com a tecla
ENTER.

Toda vez que for solicitada a apresentagdo da MENSAGEM criada, ela se dara na sua forma
completa. Ex:

yNos estamos num quarto de hotel.

Normalmente a MENSAGEK i corresponde a “Nos estamos “ e a HENSAGEM 2 corresponde a
“Sinto muito mas “.

AS MENSAGENS PRE-DEFINIDAS

ie
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As MENSAGENS 11 a 24 sdo mensagens pre-definidas pois a sua significagao e interna ao
sistema, o4 Seja, 0 proprio sistema do jogo as utiliza de uma forma autonoma. Elas cor-
responden a:

¢ a apresentagdo inicial do jogo e deve conter o texto que introduz o jogador na
partida.

corresponde a “Achei o que voc? queria.” e € usada sempre que a procura por um de-
terminado objeto resulta positiva.

¢ sada sempre que o jogador esta numa posigao escura sem um objefo para a  ilumi-
nagio do local. Normalmente “Est3 muito escuro aqui. € melhor arranjar alguma luz ou
poderemos ter problemas.”.

¢ usada sempre que a frase comando do jogador nao foi integraimente interpretada
pelo sistema. Normalmente “Perddo, ndo entendi...”.

¢ usada sempre que o jogador nio pode se mover na direcdo desejada. Normalmente “e
inpossivel ir nesta diregaon.”.

¢ usada sempre que o sistema decodifica a frase comando mas nao acha um COMANDO
correspondente ou a agdo do jogador nao esta enquadrada Como uma agao Ja estabelecida
como padrio. Normalmente “Isto nio € possivel.”.

¢ usada sempre que 0 sistema precisa informar ao jogador de ele ndo esta carregan-
do o objeto mencionado na frase comando. Mormalmente “Nos ndo temos (objeto).”.

¢ usada sewpre que € solicitada a agquisigdo de um objeto que o jogador ja possui.
Normalmente “Nds ja temos (objetol).”.

¢ usada sempre que € solicitado um objeto e este n3ao se encontra no local e new
gsta com o jogador. Normalmente “Eu nao estou vendo...

¢ usada sempre que e solicitado o exame de um determinado objefo e, nao havendo
uma descricio pormenorizada a ser impressa, o sistema assume que o objeto & um objeto
comun. Normalmente “E apenas (objeto).”.

¢ usada sempre que o jogsador tentar carregar mais objetos do que a quantidade per-
pitida pelo sistema. Normaimente “Nio da para carregar mais nada.”
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€ usada sempre que o jogador tentar colocar mais objetos, dentro do objeto 3, do
que 3 quantidade permitida pelo sistema. Normalmente “Nao cabe mais nada.”

.3 A ESTRUTURA DE UMA HENSAGEM

Uma mensagem € constituida de palavras, letras e caracteres graficos cujo proposito g
transmitir uma ideia ao jogador. Nesse sentido, toda a fela central do video pode ser
usada e para isso alouns caracteres do micro tem um significado especial.

Toda mensagem, descrigdo, etc, € automaticamente impressa a partir do ponto imediata-
mente posterior ao caracter “)”. Para que uma mensagem seja impressa a partir de outro
ponto basta apaga-lo de sua posigao original e imprimi~lo na posigdo imediatamente an-
terior a desejada.

E importante lesbrar sempre que a rotina de CLS do sistema apaga a tela apenas a partir
da posi¢ao inicial padrao. Tudo que hover antes sera conservado na tela até que seja
sobreposto por outra mensagen.

Todas as mensagens sao impressas, durante o jogo, exatamente como foram formatadas no
campo central do video. Elas sdo compiladas, nas suas respectivas tabelas, do ponto
inicial de impressdo (”)”) ate onde estiver o cursor quando ENTER for pressionado. Hes-
se momento o sistema compila a mensagem, compactando-a de acordo com uma tecnica espe-
cial de compressao de espagos.

Existem dois caracteres especiais que possUEm uma sionificagao propriat o caracter “3”
significa que sera feito um CLS antes de imprimir o que o suceder e o caracter “=" sig-
nifica que o texto a seguir deve ser tabulado para o inicio da proxima linha.
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i®d. FUNCDES

fis FUNGOES sd3o series de instrugdes programaveis que sio executadas sob condigies espe-
ciais. Ao contrario dos COMANDOS, que est3o associados a uma infengdo do jogador, as
FUNCOES sdo solicitadas de acordo com a situag3o ou a fase em que se encontra o jogo.

Elas sdo indexadas de { a 209 e a sua programag3o € idéntica a dos COMANDOS (item 7.).
As duas unicas diferengas funcionais entre FUNCOES e COMANDOS siao o indice e a ausencia

de um cabegalho. Mo mais a estrutura de ambos e identica.

s 20 primeiras FUNCOES do sistema possuem uma significacao especial e seu conteido po-
de ser editado de acordo com o jogo a ser criado pelo usuario.

i@.1i FUNLDCDES ESPECIAILS

FUNCAO i reset do jogo. Essa FUNCAD e executada sempre que se inicializa o jogo.
MG L impr ime @ mend 2 GEnE AGHD .
LR 1] i Coloca o Jognd na posigao i.
ML
FUNCAO 2 o REGISTRADOR 5, gquando recebe um valor difenrente de @ e decrementado au
mente, a cada frase comando, até conter zero novamente. Nesse momento a FUNCAD 2 € exe-
cutada. Sua estruftura de acionamento e sewelhante a uma bomba relogio.
FUNCAQ 3 esta FUNCAQ e executada sempre que o jogador der mais do que § passos no escuro. ¢
uma especie de FUNCAO castigo por nao acender uma luz.
FUNCAD 4 esta FUNCAO e executada constantemente, desde que sua primeira instrugido seja di
ferente de OP. Ela simula o "real time” do sistema.
FIINCAD 5 esta FUNCAQ e comando, desde que

n

U3 primeira instrugao seja diferente de NOP.

T s



FUNLCADO & esta € a FUNGAQ padrao de 'pegar ' objetos comuns.

Poe em evidéncia o primeiro obje
Verifica se
Verifica
ITmpr ime

o

feme

o obj

VE D owow

Satemo st

Lmpr ime
Imprime o nome do objeto em gue

Tmprime um ponto Final.

o obldeto reguisitado.

@ iz

7 esta € a FUNGAD padrdo para 'colocar ' objetos dentro do objeto 3.

FUNCAO 8 ¢ a FUNCAO padrio para 'trocar’ objetos com alguem.

o
u
-+
1

Tt g
Mials L.J

N

m
u
-t
T

FUNCAO 9

¢ a FUNGAO padrao para ‘comprar  alguma coisa.

FUNCAOQ 1@ esta e a FUNC&G padrao para 'roubar ' algum objeto.

sta € a FUNGAQ padrdo para 'tirar’ um objeto de dentro de outro (normalmente o

=
=
Tl
o
-
o
m

Jis

FUNECADO 412 esta e a

W




FUNLCAD i3 esta € a FUNCAC padrao para 'soltar’ um objeto.

EVID

’ TEMOS

Poe o primeiro da fr em evidénoin.,

Checa se o ol
Imprime “Nos ]
%] Imprime o nome do

a4 & Inprime o ponto Ffinal.

@ Solta o ahjetn

FUNCAO 1i4 esta € a FUNCAO padrido para ‘examinar’ um objeto.

FEUTD 1
TEMOS 4
EICIRN @, 1B

MH0

Ay Impr

B oMSG 14 Imprime “&

s e esta e a FUNGCAO padrao para

procurar ' objetos.

8 Impr

. 7 Empr i me

Imprime o objeto

46 Imprime um pont

1% Impr ime fmoche i o

FUNCAD 1ié& esta e a FUNCAO padrao de 'dar’ um objeto.

FUNCAOQO 47 esta € a FUNCAO padran de 'fazer ' algum objeto.

re | U
wr .




FUNCAD iB . 2 a FUNQRQ padr3o de “jogar ™ alaum objeto.

m
ut
-
1]

e
FUNGCAD 19 esta e a FUNCA0 padrao de 'consertar’ um objeto.
M 11
MU
FUNCAOD 26 esta € a FUNCAO padrao de 'vender ' um objeto.
TR L
J



ii. UM EXEMPLO PRATICO

Para que as fases de criagao e edig3o de um adventure sejam facilmente assimiladas, es-
se capitulo trata exclusivamente da construgao de um exempio simples.

Vawos tomar como ponto de partida um enredo voltado para uma situagao normal. 0 jogador
esta preso em sua casa e devera achar uma maneira de sair dela a tempo de assistir a
decisdo do campeonato nacional de futebol, onde seu time € um forte candidato a vitd-
ria.

Para efeito de simplificagio, vamos desconsiderar a existencia de janelas e outros ele-
mentos comuns a uma casa.

ii.i CRIANDOC UM HMAPA

A primeira providéncia, para se escrever um adventure, € a criacao de um mapa do Jjoga,
que seja o mais completo possivel. A figura na pagina seguinte ilustra a nossa HANSAD e
suas dependencias.

A seguir e necessario criar os codigos de interrelagao das posigoes (limites oeografi-
cos) € a descrigao de cada uma delas. £ preciso nio esquecer da compactacio das mensa-
gens especiais (item 9.1) quando da digitasao da descricdao das posigies.

Uma vez que a POSIGAQ 1 ja esta criada, basta edita-la com o comando EP i. As outras
posigoes sao criadas com o comando CP. As POSIGGES para digitagdo sio:

POSICAD 1 FQE PGS

!os estamos no hall de entrada da casa.

POSICAO 2

IMos estamos na copa.

3 G/ 04/

}Nos estamos no banheiro.

— g =
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MAPA DA MANSAO:=

POSICAO 4

POSICAOC O

POSICAD &

POSICAOC 7

POSICAD B

+ }
i 15 Saida i

} } { ) 4

H 2l Hall de {3  Banheiro i
H entrada | i
i Copa + i ( ) i
i o ( Je===== i 4 H
H il i i
o ( ) i i H
S i H Suite i
! H Salao | H
H Cozinha i H == {====)--|
i i H | 7 H
i i i i Armdrio |
{mm——— ( fommmms i i-( Yt i
i B Escada $mmmem { Jommm—— + :
H ¢ Corredor 1@ Circulagao !
$-m- + - + .
i 12 Adega i i e i
i i i 12 Guarto i
o e} H H
e i !
i i { J==i
i 14 Sétao 1| e :

e T L W L 1)

)Nas estamos na suite.

@L09/00700

)hds estamos no salao principal.

GR/OB GG 00

)Nds estamos na cozinha.

GO/ A0/ 0000

yas estamos dentro do armario.

G&HIDOAOY 00

yNos estamos perto da escada.

b 35 -
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POSICAO ¢

POSICAO

POSIGCAQO

POSICAQ

POSICAD

POSICAQ

POSICAO

ii

i=2

i3

ia

s s

DH/00/10/08

INis estamos no corredor.

@4/11/00/09

)Nés estamos na circulagio.

Le/00/00/00

)Nos estamos no quarto.

QO/00/00/00

)Nos estamos na adega.

QOO0 00/ 00

YNos estamos num vdo da parede. Ao norte existe um buraco que vai dar no quarto.

Qo/Q0/00/00

)Nos estamos no sotdo.

DO/ QOGO GO

)Nés estamos na entrada da casa.

ii.2 A INICIALIZACAO

MENSAGEM 10

0 jogo comeca executando a FUNGCAO i, que € responsdvel pelo reset. Inicialmente € apre-
sentado o enredo do jogo (MENSAGEM @) e a seguir o jogador € colocado numa das salas
da casa. Note que a numeragao das salas € importante pois o jogador nao podera iniciar
o0 jogo nas posigies 12, 13, 14 e {5 por motivos dbvios.

A FUNCAO i ainda e responsavel pelo ajuste do relogio interno do jogo. Uma vez que essa
partida devera ter o seu desenvolvimento das 9 horas da manh3 ate as 15 horas, sera ne-
cessario ajustar o relogio do sistema interno para uma cadéncia mais vagarosa.

0s elementos da inicializag3o sio!

YVocé mora, com um amigo, numa grande casa de um bairro afastado do centro da ci-

dade.

Sey amigo foi viajar e levou a sua chave por engano. Foi dessa forma que voce ficou
Preso na casa.



FUNQCAO 1i:=

MGG i@
L.DR i.1
RND i,1@
L.DR iz,
L.DR « L2 R

LR 14,80
NVE

Agora vocé precisa achar uma maneira de sair dela a tempo de assistir a decisdo do cam-
peonato nacional de futebol, pois o seu time e um forte concorrente ao titulo.

0 jogo comega as 5 horas da tarde. Boa sorte...

Inicializagao do jogo.

Apresenta o Jjoao.

Coloca o jogador numa posigio
gqualguer da casa.

Acerta o reldgio para 9:Qeh

cio dia Ja

AdJuste de cadéncia do relogio.

i1i.3 AS PASSAGENS DO J0OGO

OBJETO 4=

OBJETO 5=

MENSAGEM 22

MENSAGEM 23

MENSAGEM 24

MENSAGEM 25

A porta principal da casa e o objeto que se interpde entre a saida e o jogador e, nesse
caso, esta associada ao REGISTRADOR {5, onde @ significa “porta fechada” e 1 significa
“porta aberta”. A FUNCAO 21 € a responsavel pela saida e finalizagdo da partida e € so-
licitada quando o jogador comanda NORTE, estando na POSICAO {.

0 0BJETO porta, na verdade, nao existe e a sua criagdo € exigida apenas para o reconhe-
cimento da palavra PORTA. O OBJETO em questdo n3ao pode ser pego e nem destruido, porém
o comando EXANINE A PORTA deve ser habil o suficiente para reconhecer se ela estad aber-
ta ou fechada.

Existe tambem uma porta na suite, que e a porfa do armario. Ela esta associada ao RE-
GISTRADOR 14, onde @ significa fechada e { significa aberta. Note-se que a movimentagdo
da suite para o armdrio nao sera comandada por uma frase SUL e sim por uma frase ENTRE
NO ARMARIO. Para que isso funcione serd necessdrio definir armario como um 0BJETO.

05 elementos dessas duas passagens sap:

PORTA Ext: @ Cons: 2000002 uma porta

PASSAGENS E MOVIMENTOS ESPECIAILIS:E

ARMARIO Ext: @ Cons: 0000000 um armario

YA porta esta fechada.
1A porta esta aberta.
JParabens, voce conseguiu.

== VYocé vai assistir a um jog3o. Tomara que o seu time seja o campedo.



MENSAGEM 246 )==  Que pena, mas desta vez voc@ nao ira ver 0 seu time sagrar-se campeao. Me-
thor sorte na proxima.

MENSAGEM 27 == Joga novamente (5/N}7?

Saida pela porta principal.

A porta
“hoporta

Move o Joaador para

“Parabeéns, vooe

a um JOUADw w b

M&S 0 iEkslta) - ¢ o

L Pallsas 1@

MGG o7 men e

I

COMANDOS= ENTRE NO ARMARIO

Mos sstamos na suilbte? Him A

A Moo dentro do armar o2 Sim-)aA

ML s G

aberta? Sime )

“EOND APMEAE 0.

COMANDOC = ABRA A PORTA DO ARMARIO

A RPROFLTA,

COMANDO= FECHE A PORTA DO ARMARIO




OB.J 5
CHRS 44
NV

A LDR 16,0
OK
COMANDO =

LOCAL 7.,A

MS0G a8
NV

& LDR i,4
DESE

MENSAGEM 28

FUNCAO 22:=

LoCal. 4,4
LOCAL  7.,A

M&SG 18
oB.J b
CHRE A4
NV

A RET

COMANDO=

GOSUE 22

REG:== ié6.,4.,m

MGG 2
NUE

A LDR 1.7
DESC

COMANDO:=
HOSU 22
L.DR 6,14
QK

Fecha a

port

L

SAIA DO ARMARIO

Nos st
oo

Vai par

amos

dentro do armario?
ma e on?RR

a oa suite.

Ficou maluca???

“© 0 me 3

Podenos ot imizar a movimentag3o na suite da seguinte forma:

Movimento suites/armario.

Mo

“Eu o nao

rETamos

VE D

na

suite? sim=)A

dentro do armario?

LLm

armario.”

ENTRE NO ARMARIO

ABRA A PORTA DO ARMARIO

39 -
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COMANDO=

GOSUB
|

it

COoOMANDO=

COMANDO=

L.C0 Al
MG
O &
i 3 4 &
NV

A LDR is &
(B3

OBJETO &=

FECHE A PORTA DO ARMARIO

0 acesso 3 adega e feito através da escada no fim do corredor (POSICRO 8) e portanto e
necessaria a criacao do OBJETO ESCADA para que a palavra seja reconhecida. Dessa forma
podemos ir e voltar da adega sem maiores problemas.

0s itens relativos 2 esses movimentos sdo:

DESGCA A ESCADA

o)

eotamos no Fim do corvedor?

Mo S pme )

T nAao Ve jo uma

Vai para a adega.

SuBAa A ESCADA

na ade
LLME

Sobe a e«

ESCADA  Ext: @ Cons: 0000008 uma escada

onhamos que o aquarto tem

4 ida 2o setdo € uma movimentagao um pouco mais complexa. S
uma parede falsa e gue existe um vAo atras dela. A descrigdo da POSICAQ devera insinuar
algo para que o jogador se sinta tentado a fazer um Duraco na parede. Esse buraco, que
Servira COMO passagem esta associado ao registrador 17, onde o valor @ significa gque
ele nio existe e o valor 1 significa que ele ja foi feitn.

f POSICAO i@ devera ser editada para comportar essa nova estrutura e o buraco devera
ser feito por uma picareta, que se encontra na adega. Note-se que a descrigao da POSI-
CA0 i1 sera feita pelas MENSAGENS 27, 28 e 2% atraves da FUNCAD 23

apos a feitura do buraco, o josador podera se deslocar ate o vao atras da parede onde,
cubindo num caixote, ele podera ir ao set3o através de uma abertura no teto.

4@ —



POSICAO 1@

OBJETO 7=
OBJETO g=
OBJETO s
OBJETO 4i9:=

COMANDO =

LOCAL NIl ;A
Ml 19
NV

A TEMOS 9,8

17,14

0.l i
CHRS 46

NV

B REG:= 17,@0,A

LR 11 e

DESEC

COMANDO =

L.OGAL 193,64
ME6G S

A4/L2B/009

PNds estamos na ociroculagan.

BURACG Exts & Cons: 000G88& um wraco
PAREDE Ext: @ Cons: 000006 uma parede
PICARETA Ext: 12 Cons: 0000801 wuma picareta
CAIXOTE Ext: i3 Cons: 000000 um caixote

FACA UM BURACO NA PAREDE

amps N gquaro

nan & possivel”

Nos temos uma pilcareta?
“Nos nao temos uma picareta.”

Fazx o buraco.

ENTRE NO BURACO
Nos estamos no guarto™?
“FuonEo vejo um buraco.”

Ffechado™

O buraco ¢
Entra na NaiEh

SUBA NO CAIXOTE

Nos estamos no vao?

@ possivel”



A LDR i 6 18C Pesce para o vAao.

DESC
MENSAGEM 29 )Nos estamos no quarto.
MENSAGEM 3@ == f parede me parece estranha.
MENSAGEM 324 == Ha um buraco enorme na parede.
MENSAGEM 32 YNés chegamos ao sétdo da casa através de uma abertura no teto do vao.

ii.4 CRIANDO OBJETOS

Alguns objetos deverdo estar na casa e a sua existéncia deve ser decidida com antece-
déncia. Alguns deles desempenham um papel especifico no jogo e oufros existem apenas
para constar como elementos figurativos. Vejamos caso a Caso.

VELAS= & vela sera o objeto iluminante do jogo e o local escuro serda a adega. Isso impli-
ca em alterar o movimento de descer e subir a escada que da acesso a adega. Para acen-
der a vela sera necessario que 0 jogador POSsUA um isSqueiro.

Para dificultar um pouco o jogo, vamos considerar que 2 vela ja tenha sido usada ante-
riormente £ que sobrou apenas um ‘cotoco’. O tamanho do cotoco sera definido pelo tempo
que ele puder ficar aceso. Isso sera feito da sequinte forma: ao acender a vela, o seu
tempo de vida util sera igual aos minutos que faltarem para o relogio do jogo completar
wais uma hora. Isso fara com gue o tamanho da vela seja aleatorio e dependente do mo-
mento em que a mesma foi acesa.

0 contréle dessa fase ficara a cargo da FUNGAO 4, que € o 'real time’ do sistema.

0s elementos ligados ao OBJETO VELA sdo:

OBJETO 2= VELA Ext: & Cons: 0000811 uma vela
OB.JETO ii=s ISGUEIRO Ext: 5 Cons: 0008¢i1 um isqueiro
COMANDO = DESCA A ESCADa
LOCAL  B.,A Mo estamos no Fim do corredor? sim-)a
MSH P8 “Eu onao vejo uma escada.”
QR &
CHRS A
NV
A LDR iees =2 Vai para a adega.
DR 9,14 Fooureos B posieao.

DR &, @ Zera o contador de passos N0 ESCUro.

e 42 =




COMANDO=

LOCal. 4i2.,a
M0 g
OB.J &
CHRS 4
NUL

A LDR Jisis
L A
L

COMANDOC =

0ok 52

1é

1
CHE G 4
N

BOLDR
Fl.AG
OK

Y

@, @

COMANDOC =

TEMOS
HMS0H
QB
CHR S A &
MYV

i LDR i@,
Fl.Aai @, 1
MU

FUNCAC 4=

1@,41.A

SUBA A ESCADA

Nos estamos na adega™ sim-

“Fu nflo vejo uma escada.”

Sobe a escada.
Flumina a posigiao.

ACENDAa A VELA
Nos temos i wvela™
“Naos nio temos uma vela.”

Nos temos um isqueiro?

A

“Nos nho temos um isgueiro.

Acends a vela.

APAGUE A VELA

ey

Nos temos a vela

fapaan B vela

Controle
A ovela esta acesa’?
ma s uma

O relogio marcoll

Derrete

“Th! a vela derreteu.”

—_— 43 —

da vela acesa.

hora??



MENSAGEM 35 1Iht a vela derreteu-se toda.

CAMA= A cama e um objeto gque devera existir tanto no quarto quanto na suite. Como o sis-
tema n3o admite dois objefos com a mesma designacao, deve-se editar a FUNCA(
ela estabeleca em qual posigdo estard a cama. Essa posigao devera ser a mesma que a  do
Jogador .

Qutro ponto importante € a descrig3o da cama. Para isso sera criado um comando EXAHINE
A CAMA afim de que sejam diferenciadas as camas de casal, na suite, e solteiro, no
quarton. Esse sistema implica em que as camas n3o poderdo ser carregadas peio jogador.

OBJETO 12= CAMA Ext: & Cons: 0000000 uma cama
FUNGCAO 5= Local onde esta a cama.
4. Mo
115 T [RRig:
“ i Colooca
COMANDO= EXAMINE A CaMA
A, o I A
0 (B N Y] :
i () LI
& E ouma cama de casal.
3 T “g uma canadeElsaitelico.
MENSAGEM 33 JE uma cama de casal.
HMENSAGEM 34 JE uma cama de solteiro.
RaDIO:= 0 radio e um objeto que tera um desempenho especial. tle devera ser ligado pelo

jogador para que este saiba quanto tempo ainda Ihe resta ate a hora do jogo. A progra
magao da Radio FM Endado e basicamente mu'sica e hora certa.

Para que o radio funcione o jogador devera colocar-1lhe pilhas que,
na geladeira recarregando. A programag3o da Radio € controlada pela FUNGAD 4.




REGISTRADOR
REGISTRADOR
REGISTRADOR

i8
i9o
29

OBJETO 43:=
OBJETO 4i4:=

VERBOSG=

COMANDO =

(o
CHRS

ML

i3

4

COMANDO:=

0s REGISTRADORES associados ao radio sdon:

b=radio sem pilhas / i=radio com pilhas
@=radio desligado / {i=radio ligado
{ a 3=tipo de misica que esta tocando.

UM radio
pilhas

Exts 7
Ext: DD

RADIO
PILHAS

0000011
0000011

Cons:

Cons:

LIGUE e DESLIBUE

COLOQUE PILHAS NO RADIO

temos o radio?
eEmos um

Nos

“Nos nEO Fadio.”

Pl lhasg?

plillihvas .

Mot bemos

“Nos nEo

Coloca as pilhas no radio.

LIGUE O RADIO

temos o radio™

nao tenos

Mo

ey

L

O radio tem

“O radio nao Ffunciona.”

radin.

Loiga o

Aarce OUVINEES . .

NOFas.

DESLIGUE O RaADIO

Nos temos o radio?

T temos um radio.”

=



23222 XX R EEREEEXEERRRREEERRERERREX X

oB.J i3
CHRE 4 &
NV

A LDR 19,0
OK

MENSAGEM 36

MENSAGEM 37

MENSAGEM 38
MENSAGEM 39
HMENSAGEM 4@

MENSAGEM 41

FUNCAO 4=

R E e 10,90,A
REDG D 14,0,.M
E1aRTETS)
LR

ETE 85

£ REG= il s

41 o (el B
i, 5 o b s
i 1 Sl
R (2
L

@, 0,0

26,1
RN 2, 2
MGG a8
RETGN i
CHRS 1)
REDGN i1
CHRSG Le4
R i L B

sl

Desliga o radio.

»0 radio n3o funciona.

)Boa tarde ouvintes da sua Radio FM Endado. A nossa programagdo de hoje & especial
para ouvintes nervosos: misica para acalmar as newras.

No pedago s3o exatamente:

== A sua FM preferida informa: sio
)==  E agora uma selegdo de misicas para meditar.
== g rock paulera minha gente.

== Vamos ouvir agora muito samba e pagode.

Controle da wela € da Radio.
A ovela estd apagada?
O relogio conton mais uma hora?

Derrete toda a vela

Thi derretey toda a vela.”
O radio sstad ligado®?

Anuncis as horas?

Eopara imprimir a selecio musical & a hora?
Seleciona A sl cn.

Imprime as horas.

Tmprime a musica escolhida.,

Kook

Samba



GELADEIRA:S=

OBJETO 3=

COMANDO =

L.OC AL & v
MG i8
oB.J
CHR 6

[RAST

LR 20l k)

LIBR
QK

COMANDO =

COMANDO =

LGC AL & o
it la i

QB

A geladeira sera o objeto 3 e portanto podera receber outros objetos dentro dele.
4 definicao do objeto ¢ idéntica aos demais. ¢ REGISTRADOR 2f indicara o seu estado: @
significa que a geladeira esta fechada e 1 significa que ela esta aberta.

{0 processo de colocagio dos objetos dentro da geladeira € automatico, ou seja, ele &
definido pela FUNCAO 7 e depende do bit i do byte de consisténcia de cada objeto. Toda
frase comando do tipo COLOGUE O OBJETO NA GELADEIRA sera desviado para a FUNRAO 7 onde
o objeto sera obtido da propria frase do jogador, pela instrugao EVID i. A FUNCED 7 de-
vera ser construida sem especificagoes de objeto (indice @), pois assim o objeto citado
na frase sera utilizado como default,

Esse processo devera ser utilizado tambem para as outras FUNCOES ESPECIAIS.

GELADEIRA Ext: & Cons: 0000980 uma geladeira

ABRA A GELADEIRA

An
Abre a gel ==
FECHE A GELADEIRA
EXAMINE A GELADEIRA
I na cozinha™?
Eu nao veldo uma geladeira.’

Fechada.




MENSAGEM 42
MENSAGEM 43

HMENSAGEM 44

FUNCAO 7=

EVTD i
AQLT @, i
@,
b
&
A&
2] &L B
i
=
Ady
B 205 (e A e
43
B @, 0
@
[ &
OBJETO i5:=
OBJETO 16:=
OBJETO 417=
OB JETO i1i8:=
OBJETO 19:
OBJETO 26:=

)E1a esta aberta.
JEla esta fechada.

INa geladeira tem:

Colocar oblietos na geladeira.

Coloca obieto em evidénoiaa
O objeto esta no local?
Fatamos carregando-o7?

“Eu nao vejo o objsto.”

Nos TAmOSs na coXinha??

“Eug onBo vedo umn geladeira.

’e

A geladeira esta
“Ela esta

aberta??

TEyE iz -

O Objeto esta no local?

05 pbjetos a seguir sio apenas elementos figurativos e n3o desempepham nehuna fungao
especial.

BELD Ext: DD Cons: 0820011 ogelo

FACA Exi: Cons: @@000ii uma faca
HESA Ext: Cons: 0000060 uma mesa
CADEIRA  Ext: Cons: 0000001 uma cadeira
TAPETE Ext: Cons: 9008811  um tapete
ESPELHO  Ext: Cons: 0000011  um espelho

LI LN ra O

11.5 PROJETANDO A SAIDA

OB JETO Z231=

fi saida, ou finalizagdp da partida, ¢ um dos pontos mais importanfes na programagao dos
adventures. Um adventure pode perder toda a sua magia se o seu final nao for projetado
para premiar a paciencia £ inteligéncia do jogador. No exemplo desse capitulo vamos
considerar um modo bem simples para a finalizagdo do jogo: o jogador devera achar a
thave, que iniciaimente estara no sot3o, e com ela abrir a porta da frente.

O comando para abrir a porta devera considerar gue ele podera ser utilizado para abrir
putra porta no jogo, a porta do armario.

CHAVE Ext: {4 Cons: 0000011 wuma chave



COMANDO=

LOCaL 4,4
LOCAL.  7,A
L.OCAL

MG
OB.J
CHRS
NV
i LDR o g |
Ol
13
i
[

ii.6 CONCLUSAOD

ABRA A PORTA

Now e

S AmO s it
No s ramos dentro do armario?
Nos estamos no hall?

“Fiu nAo vejo uma porta.”

na

fbre a porta oo armario.

A porta esta fechada??
“A porta estaabherta.”

Nos te

NG E

fbre @

0 exemplo criado nesse capitulo ilustra bem o processo de desenvolvimento de um adven-
ture. Mo entanto ele n3o € um jogo completo e acabado.

Propositadamente alouns itens foram deixados incompletos ou foram omitidos. A

leitura atenta da construgao desse exemplo, £ possivel identificar onde est3o os pontes
que podem qerar duvidas durante o desenrolar da partida. 0 usuario devera edita-los de
acordo com a s4a conveniéncia.

f segquir sao dados alqumas dicas sobre pontos criticost

- { comando EXAMINE A& PORTA deveria responder se ela esta aberta ou fechada.

1]
il

- 0 comando SA
r

A DO ARMARIC ndo verifica se a porta do meswo esta aberta. Dessa forma @
possivel sair de

I
dele mesmo que a porta esteja fechada.

- Quando o Jogador se encontra na adega, o comando DESEA A ESCADA ira resultar na res-
posta “Eu nao vejo uma escada.”. O mais natural seria avisar ao jogador que a3 escada,
naquela posigao, permite apenas subir. 0 meswo acontece gquando o jogador esta na p
gao B e tenta subir a escada. Nesse caso a escada permite apenas descer para a adeg

- No quarto e possivel fazer uma serie de buracos na parede, quando o mais natural se-
ria o comando informar gue o puraco ja havia sido feito anteriormente.

programado para responder a um comando simpies FACA UM BURACO. HNesse

- 0 jogo nao esta
£aso poderia haver a pergunta “Em que lugar?”.

0 sistema do Jjogo poderia reconhecer os comandos ENTRE, SUBA. SEN A Fe
feréncia ao lugar.
Se a vela derreter numa posigdo diferente da posi¢do do jogador ainda assim,




sera informado. 0 mais natural seria considerar que o jogador nao viu a vela derreter-

se toda.

- 0 radio informa as horas independentemente de estar com o jogador. Isso so deveria
ocorrer quando o jogador possuisse o radio ou se o mesmo estivesse na posigao do joga-

dor.

- 50 —




i2. INFORMALCOES COMPLEMENTARES

Esse capitulo trata de algumas particularidades relativas ao sistema e fambes a cada
computador. Sua leitura € essencial para uma operagao satisfatdria do EDITOR.

- Guando o jogsador esta nuWa posigao escura e ndo possui um objeto para a iluminagdo do
local, o sistema executa todas as frases comando, porém nido fornece o relatorio de de-
cempenho. Nesse casop @ iMPressa apenas a mensagem EStd escuro aqui...”

- & ordem funcional do loop de comando, do sistema do jogo, & a sequinte:

: i) Executa a FUNCAOD 3.
2) Recebe a frase comando do jogador.
3) Incrementa o REGISTRADOR 4.
4) Decrementa o REGISTRADOR 5 e testa se e zero,
5) Reconhece o conteddo da frase comando.
&) Executa o COMANDO pertinente.
71 Volta a0 item i.

- Guando se esta testando um jogo, o retorno ao EDITOR £ feito mediante o acionamento
da tecla ESC.

- 0 EDITOR permite a acentuagdo gramatical da wesma forma que a operagdo normal do cow-
putador. A primeira versio do EXPERT, no entanto, ndo possui todas as letras acentuadas
e portanto algumas palavras poderao gerar problemas guando o jogo criado pelo EDITOR
est iver sendo executado em outro computador, ou vier de outra versao de EXPERT.

- fAlguns enderegos importantes:

24,003 / £593H: gquantidade maxima de objetos na mao.
24.004 / £594H: gquant idade maxima de objetos dentro do objeto 3.
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