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Cuvint inainte

in orice societate jocurile indeplinesc nenumdrate roluri. Pentru a
enumera doar citeva dintre ele putem aminti formarea aptitudinilor,
dezvoltarea abilitatii si a indeminarii,dezvoltarea gindirii logice, algorit-
mice, anticipative si divergente. De asemenea este recunoscut i rolul
social al jocurilor.

In universul jocurilor cele pe calculatoare ocupd un rol aparte
reprezentind, desigur, o tendin{d de mare viitor in care tehnologiile
moderne se impletesc admirabil cu traditia.

In practicarea jocurilor atit a celor clasice cit si a celor pe calculator
rolul educatorului este esential in organizarea propriu-zisa a jocului
si in integrarea sa intr-un context de invatare.

In prezent in tara noastra circuld multe jocuri pe calculatoare fiind
practicate in special de catre copii dar si de catre adulti. Insa, marea
majoritate a acestor jocuri nu sint documentate, utilizatorul nestiind
nici modul de conducere a jocului iar, citeodata, nici macar obiectivul
jocului.

Lucrarea de fata isi propune tocmai acest scop, si anume, de a
asigura un minim de informatii pentru utilizarea jocurilor pe calculator.

Un alt aspect important este legat de invatarea realizérii de catre
utilizatori a unor jocuri proprii. In acest scop se dau numeroase
exemple de jocuri, ¢ diverse tipuri: de indeminare si reflexe, logice,
de aventuri, pentru dezvoltarea unor aptitudini pentru scoald. Se
insista in special asupra algoritmilor care se utilizeaza in multe din
jocuri: algoritmi de cautare, algoritmi de sortare, algoritmul arborelui
binar si multe altele. In paralel se invata tehnicile de baza pentru
dezvoltarea jocurilor: tehnici pentru grafica, pentru animatie, pentru




realizarea de caractere grafice, pentru realizarea de sunete pe cal-
culator, etc.

Jocurile descrise sint funciionale pe calculatoare compatibile cu
tipul Sinclair Spectrum (HC, TIM, JET, CIP COBRA) cele mai
raspindite calculatoare personale in tara noastra, fiind realizate in
limbaj BASIC (acesta fiind cel mai inteligibil pentru majoritatea
utilizatorilor calculatoarelor personale). S-a cautat sa se utilizeze cit
mai mult instructiunile BASIC standard astfel incit jocurile sa poata fi
transpuse cu efort minim si pe alte calculatoare. In unele listinguri ale
programelor caracterele grafice definite de utilizator apar chiar sub
forma lor grafica, fiind explicitat in text modul lor de obtinere (tastele),
in timp ce, pentru altele se foloseste in listing o reprezentare speciala
care diferd de linia de instructiune ce apare afisatd pe ecran. De
exemplu, forma din listing < CAPS A> se traduce prin actionarea
tastei A.in modul grafic.

In finalul lucrarii sint date cfteva sfaturi in legatura cu mtretlnerea
jocurilor pe casete magnetice descriindu-se si citeva programe
utilitare de copiere a programelor.




JOCURI DE INDEMINARE

Cursa cu obstacole

Un joc care se poate juca numai cu o singura tasta iar aceea poate
fi oricare de pe tastatura (in afara de cele doua taste de control CAPS
SHIFT si SYMBOL SHIFT). La inceputul jocului se solicitd intro-
ducerea vitezei alergatorului (care reprezinta de fapt gradul de dificul-
tate al jocului), un numar de la 1 1a 10. Apoi pe ecran apare parcursul
cu cele 12 obstacole, asezate cite 3 pe 4 linii drepte, distan{a dintre
obstacole find egald, indicindu-se locul de plecare si cel de sosire.

In partea de jos a ecranului (sub parcurs) apare un text care indica
permanent numarul de obstacole darimate si viteza alergatorului. Se
da un semnal sonor si alergatorul porneste din partea stingd cu o
vitezd proportionald cu valoarea introdusa de jucdtor in prealabil.
Actionind o tast® la momentul potrivit, alergatorul va sari peste
obstacol. Dacd insa tasta se va acfiona prea devreme sau prea tirziu,
obstacolul va fi ddrimat. Cursa terminata, jocul se poate relua (even-
tual de un alt jucator cu comanda RUN). Pentru ca jocul sa se reia
automat se poate __

introduce linia: Cursa cu obstacole
o PLECRRE

235 RUN.

1
SOSIRE
2 obstacole darimate viteza 3




Cursa cu obstacole

S BORDER é: PAPER 7: INK ¢
10 PRINT “"Cursa cu obstacole”
20 GO SUB 1200
30 LET no=0: LET n=0: LET t=0
40 PRINT AT 12,1303 obstacol
darimat viteza “;v
SO0 GO SUB 1000
55 PRINT AT 2,0;“PLECARE”
57 PRINT AT 10,24;“SOSIRE”
65 BEEP 1,3
70 FOR 1=3 T0 9 STEP 2
80 FOR c=0 TO 31 STEP 2
9?0 PRINT AT l,cs"<q>"
100 PAUSE d: PRINT AT 1l,c3” ~
110 LET k=0: LET n=n+2
120 IF t=1 THEN GO TO 140
130 IF n=10 THEN IF INKEY$(>~~
THEN LET 1=1-1: LET k=1
140 LET t=0: IF n<>10 AND INKEY
$<>** THEN LET t=1
150 PAUSE d: PRINT AT 1l,c+i3”"<(p
y -
160 IF n=10 THEN GO SUB 1300
170 IF k=0 AND n<>0 THEN PAUSE
d: PRINT AT 1,c+13" *“
180 JIF k=1 THEN PAUSE d: PRINT
AT 1,c+13" “p: LET 1=l+i
200 NEXT c
210 NEXT 1
230 BEEP .2,13: BEEP .2,16
240 STOP
1000 DATA 8,28,61,90,24,164,66,1
1010 DATA 16,56,16,58,84,48,40,6
8
1020 FOR =80 TO 81
1030 FOR i=0 TO 7
1040 READ a: POKE USR CHR$ s+i,a
10350 NEXT i
1040 NEXT s
1100 FOR 1=3 TO 9 STEP 2
1105 PRINT AT 1,12-13
1110 FOR h=1 TO 3
1120 PRINT "(CAPS 5) "1
1130 NEXT h
1135 NEXT 1
1150 RETURN

Modificare sugerata:

O cursa de obstacole cu
doi alergatori fiecare condus
de catre un jucator.

Descrierea programului

20 GO suB 1200 -
apelarea subrutinei de intro-
ducere a vitezei alergatorului
si de validare a acesteia (un
numar cuprins intre 1 si 10).
Pentru vitezd se foloseste
variabila v. In linia 1230 a sub-
rutinei se atribuie variabilei d
(exprima durata de par-
curgere a distanfei dintre doi
"pasi") valoarea 11-v. De fapt
valoarea d reprezinta cit timp
"sta" alergatorul pind ce face
urmatorul "pas", cind va fi
sters de pe vechea pozitie si
desenat pe urmatoarea.

Linia 30 - initializarea
variabilelor:

nO reprezintd numarul de
obstacole darimate;

n reprezintd numarul de
"pasi" efectuati dupa trecerea
ultimului obstacol,




JOCURI DE INDEMINARE

t specificd dacad s-a
. 1200 BEEP .2,20
actionat preadevreme otastd; 1210 INPUT ~introduceti viteza(
(1=da) 1 si 10) “jv
A' . . 1220 IF v<1 OR v>10 THEN GO TO 1
La inceputul jocului toate| =00

aceste variabile auvaloarea0. | 1340 rervan.
. Lipiile 40,55,57 - tablou de | 1333 4E7, 270\ ReTURN
arsaj. 1320 BEEP .1,30

50 GO SUB 1000 - apelarea 1340 ?glN?"Z?c’Ifcﬂ }“<CAPS 3)"
subrutinei de definire a carac- | 1356 FRINT AT AEime T
terelor grafice cores-| s-e darimate”
punzitoare alergdtorului| %8¢ RETURN
(1000-1060) si a traseului cu
obstacole (1100-1135).

Obstacolele sint aranjate pe 4 linii drepte care corespund liniilor
3,5,7 si 9 ale ecranului grafic (vezi linia de program 1100 in care
variabila | reprezinta linia). Liniile de program 1105 si 1120 servesc la
desenarea obstacolelor. Se observa din linia 1105 c& pe fiecare din
cele 4 linii obstacolele sint agezate in alt mod (i anume pe coloana
ecranului grafic 12-)

Din linia 1120 se poate remarca distanfa egala dintre obstacole si
anume de 9 celule caracter. Caracterul grafic pentru obstacol
nedarimat se obiine actionind tasta 5 (cu CAPS SHIFT) in modul
grafic.

65 BEEP 1,5

- semnalul sonor de start.

70-210 - ciclu de parcurs al celor 4 linii drepte.

80-210 - ciclu de parcurs al unei linii (este o linie a ecranului grafic
de 32 de celule - pozifii-caracter -, de la 0 la 31). Alergatorul se
deplaseaza din pozitie in pozitie, dar pentru a se sugera miscarea ,
pe pozitile corespunzatoare coloanelor cu numere pare alegatorul
va avea alt aspect fatd de -alergatorul afisat pe pozitiile




Cursa cu obstacole

corespunzatoare coloanelor de numere impare. Din aceasta cauza
in linia 80 apare STEP 2: alergdtorul se afiseazd pe pozijia
corespunzatoare liniei | si coloanei ¢ dar din doud in doud coloane
(pe coloanele cu numar par).

90 - afisarea alergétorului pe pozitia corespunzatoare liniei | i
coloanei ¢ (cu numar par). Caracterul "alergator" (de pe coloana cu
numar par) se obtine prin aclionarea tastei Q in modul grafic.

100 - pauza care serveste lareglarea vitzei. Daca s-a introdus initial
o vitezd v=1, atunci pauza intre doi "pasi" va fi d=11-v=10 adica
circa o cincime de secunda (PAUSE 10). Dupa pauza se va sterge
caracterul alergatorului de pe pozitie pentru afisarea Iui pe coloana
urmatoare.

110 - variabila k, indica daca alergatorul are de gind s "sara" sau
nu (k =0 nu sare - la inceputul jocului -, k = 1 sare). Numarul de "pasi"
n efectuati dupa ultimul obstacol creste cu 2.

120 - daca s-a apasat prea devreme pe o tasta.

130 - alergatorul a ajuns la obstacol (daca n=10 inseamna ca a
parcurs 10 "pasi" de la ultimul obstacol). In acest caz, daca se
actioneaza o tasta saltul va avea loc. In acest scop numarul liniei | va
scadea cu o unitate (caracterul alergatorului urmeaza sa se afiseze
pe o linie mai sus, deasupra obstacolului) iar k se va face 1, indicatie
ca alergatorul va "sari". Daca nu se actioneaza nici o tasta se va trece
la linia urmatoare (140).

140 - Variabila t devine 0 si imediat este readusa la 1 daca s-a
actionat o tasta inainte de a se fi ajuns la un obstacol.

150 - pauza pentru a se trece la pozitia urmatoare si se afiseaza
caracterul alergator (de pe coloand cu numar impar) pe pozitia
urmatoare. Acest caracter se obfine prin actionarea tastei P in modul
grafic.

160 - apelarea subrutinei de darimare a obstacolului (GO SUB
1300). La darimarea obstacolului numarul de "pasi" dupa trecerea de




JOCURI DE INDEMINARE

ultimul obstacol n devine 0 (linia 1300), iar numarul de obstacole
darimate n0 creste cu 1 (linia 1310). Acest numar (scorul) se afiseza
imediat dupa caderea obstacolului (linia 1350). In locul obstacolului
"In picioare" se afiseaza unul darimat care se obiine actionind tasta
3 (cu CAPS SHIFT) in modul grafic (linia 1340). Darimarea
obstacolului este insofitd de un sunet (linia 1320).

170 - daca alergatorul nu sare (k=0) si nu se gaseste deasupra
unui obstacol atunci se sterge de pe pozitia respectiva.

180 - daca alergéatorul sare atunci se sterge de pe pozifia
respectivd si se face pregatirea pentru "coborirea" lui pe linia
inferioara (numarul liniei grafice | creste cu o unitate).

230,240 - sfirgitul jocului.

Labirint

Pe ecran apare un labirint, dar nu se pune problema de a gasi o
iegire din labirint, ci, de a reusi sa se conduca personajul "bun" astfel




Labirint

inct sa scape de voracitatea unor creaturi "rele". Se stabileste initial
numarul "rdilor" (adversarilor) prin introducerea raspunsurilor la
intrebarea pusa de calculator..Pot fi unul, doi sau trei "rai". Apoi incepe
cursa, care este contra cronometru. Jucatorul poate deplasa per-
sonajul "bun" orizontal sau vertical cu tastele: 5 - pentru stinga, 6 -
pentru jos, 7 - pentru sus $i 8 - pentru dreapta. "Raii" cunosc pozifia
"bunului” dar se deplaseaza intr-un mod putin dezordonat, mai ales
atunci cind se lovesc de perefii labirintului. Ei pot avansa o poziie sau
chiar doud, pe orizontald, dar nu pe diagonald, putind "sari" peste
peretii subtiri. De aceea nu este indicat sa se stationeze prea mult
ascuns dupd perefi mai cu seama cd, numarul de pasi facuti deja
conteaza, find afisat la sfirsitul jocului, fie ca ati fost "mincat" de "rai",
fie ca afi reusit s scapati pina la sfirsitul timpului regulamentar. In
partea dreapta jos a ecranului este afisat in permanenta cronometrul
care marcheaza timpul.

Modificari propuse:

Se poate incerca si varianta clasica a labirintului in care acesta va
avea o iesire, incercindu-se iesirea din labirint in timpul regulamentar.
Versiunea propusa se poate complica, introducindu-se in labirint $i
niste "obiecte" pe care personajul bun va trebui sale culeaga in numar
cit mai mare. In acest caz "rdii" vor fi de fapt niste paznici, iar scopul
jocului va fi culegerea cit mai multor obiecte. De asemenea, pe
masura scurgerii timpului, labirintul isi poate restringe posibilitatile de
parcurs, ingreunind sarcina jucatorului.

In sfirsit, altd variantd ar fi existenta a doua tipuri de "obiecte" de
cules, pentru unele acordindu-se mai multe puncte. In aceasta
situatie, jucdtorul va trebui sa incerce sa-si optimizeze parcursul prin
labirint.

10



JOCURI DE INDEMINARE

Descrierea jocului

10 GO SUB 3000 - apelarea subrutinei de definire a caracterelor
grafice pentru "bun" si pentru "rai".

3000 - datele pentru caracterul grafic "bun".

3010 - datele pentru caracterul grafic "rau".

3020-3070 - ciclu de citire si memorare a datelor care definesc
caracterele "bun" si "rau".

15 GO SUB 1000 - apelarea subrutinei de trasare a labirintului.

1000 - peretii vor fi verzi.

1005-1130 - ciclu pentru calculul locului si lungimii peretilor. Aces-
tea vor fi intimplatoare.

1020-1030 - calculul extremitatii peretelui (intimpl&toare, dar intre
1 si 30 pe orizontald si 1 si 20 pe verticald).

1040 - perete vertical: calculul celeilalte extremitdti a peretelui, cu
limita la 20, lungimea cuprinsa intre 1 $i 3.

1050 - acelasi lucru pentru perete orizontal.

1070-1110 - ciclu pentru trasarea peretelui.

1140 - trasare perete margine superioard. Se foloseste tasta 8
impreund cu CAPS SHIFT in mod grafic.

1150 - trasare perete margine laterala.

1170 - trasare perete margine inferioara.

20 - rezervare de memorie pentru fisierul pozifilor celor 3 "rai"
(variabila ¢ - pentru coloana, variabila | - pentru linie).

25 - introducerea numarului de rai, ng.

26 - refuzul raspunsurilor defectuase.

30 GO SUB 900 - apelarea subrutinei peentru afisarea "railor" si
"bunului". La inceputul jocului acestia pornesc din aceleasi pozitii fixe.

900 - pozitia orizontala (z) si verticala (y) a bunului.

905 - numarul de pasi.(pas). La inceput este 0 (nu s-a facut nici o
migcare).

11



Labirint

S BORDER .63, PAPER 7. INK 4
7 CLE -
8 PRINT “LABIRINT”
10 GO SUB 3000
13 GO SUB 1000
20 DIM c(3): DIM 1(3) . .
23 BEEP 0.2,20: INPUT "1,2 sau
3 rai “3ng
26 IF ng<¢1l OR ng)J THEN 60 TO
23
27 LET ng=INT ng
20 GO SUB 900
32 BEEP 3,35: BEEP 0.2,10
40 FOR s=0 TO 96 STEP ng+1
50 GO SUB 500
60 FOR 9=1 TO ng
63 GO SuB 700
70 GO SUB 500
75 NEXT ¢
80 PRINT AT 21, 29;1
83 NEXT s
?5 BEEP 1,15
100 PRINT AT 21,0;“Salvat de go
ngl “;pas;” pasi”
110 FOR d=1 TO 200: NEXT d
120 INK O
130 STOP
500 LET f$=INKEYS
S10 IF fe="" THEN RETURN
330 LET dx=0: LET dy=0
3535 IF f$<(”“5” OR f$>”"8” THEN RE
TURN
540 GO TO S40+CODE fe-48
543 LET dx=-1: B0 TO S80
S446 LET dy=1: GO TO 3S80
547 LET dy=-1: GO.,TO 580
S48 LET dx=1: GO TO 580
580 LET xn=x+dx
S?0 LET ynay+dy
610 IF xn<O OR xn)>31 THEN RETUR

N

620 IF yn<0 OR yn)>21 THEN RETUR'

N

630 IF POINT (xnx8, (21- yn)ue)-l
THEN RETURN '

634 PRINT AT y,x3" *~ -
633 LET pas=pas+l

640 LET x=xn

650 LET y=yn

660 INK O: PRINT AT y,x3"<ad)”
670 RETURN

700 LET dx=SGN (x-c(ﬁ))nlhf'(RN

D®3)

710 LET
D®3) .
730 LET xgn=c(g9)+dx
740 LET ygnml(g)+dy "
u;:o IF x9n<0 OR xgn>31. THEN RET

760 IF ygn<O OR ygn>21 THEN RET
URN

770 1F POINT (xgn%B+4, (21 ygn)n
8+4)=1 THEN.RETURN

775 PRINT AT 1(9),c(g)s~ *

780 LET c(g)=xgn

790 LET l(g9)=yen

800 INK 9: PRINT AT 1(9),:(9);"
<b>~

.B10 IF x()c(g) THEN RETURN

'820 IF y<(>1(g) THEN RETURN

830 BEEP 0.2,10: BEEP 0.3,5: PR
INT AT 21,03"Ai fost mincat din

dy=SGN (y-l(g))!lNT (RN

“spas;” pasil!”y

840 FOR d=1 TO 200: NEXT d
860 INK O

870 STOP

900 LET x=5: LET y=11
?0S LET pas=0

910 INK 0: PRINT AT y,xp"¢a>”
920 FOR g=1 TO ng

940 LET c(g)=20: LET 1(g)=INT (
1é6%9/ng)

950 INK g: -PRINT AT 1(9),c(9)3"”
<b>“

?60 NEXT 9

970 RETURN

1000 INK 4

1005 FOR t=1 TO 30
1010 LET k=INT (RND»2)

1020 LET x1=INT (RND%30)+1

1030 LET yl1=INT (RND%20)+1

1040 IF k=0 THEN LET x2=x1: LET
y2=y1+INT (RND#3)+1: IF y2)>20 TH
EN LET y2=20

1050 IF k=1 THEN LET y2=y1l: LET
x2=x1+INT (RND#3)+1: IF x2>30-TH
EN, LET x2=30 \
1070 FOR x=x1 T0 x2
1080 FOR y=yl1 TO y2
1090 PRINT AT y,x;”
1100 NEXT vy

1110 NEXT x

1130 NEXT t

(CAPS 8>"

12




JOCURI DE INDEMINARE

910 - afisare "bun" - tasta A
in modul grafic. Afigarea se
face cu negru pe alb.

920 - ciclu pentru afisarea
"rdilor" (1,2 sau 3 dupa
alegerea facuta in linia 25).

940 - pozifia orizontald si

1140 PRINT AT 0,0;“(CAPS 8888888
88886888888 b

1150 FOR l=1 TO 20: PRINT AT 1,0
s "<CAPS 8)>”: PRINT AT 1,313"<(CAP
S B8>7: NEXT 1

1170 PRINT AT 21,03 "(CAPS 993398
88668688 >~
1180 RETURN

3000 DATA 40,66, 1"9 165 129,285,
36,36

3010 DATA 60,126,255,255,255,235
» 36,36

3020 FOR j=0 TO 1

3030 FOR i=0 TO 7

3040 READ a

3050 POKE USR CHR$ (65+j)+i,a
20460 NEXT

3070 NEXT

3080 RETURN

verticald a unui "rau".

950 - afisare "rau" - tasta B
in modul grafic. Afigarea se va
face cu albastru, rosu sau
purpuriu (primul - albastru, al
doilea - rosu, al treilea - pur-
puriu).

32 - semnalul de incepere.

40-85 - ciclu pentru cronometrarea unei partide (s - unitate de
masura a timpului afigat).

50 - posibilitate de deplasare a unui "bun".

60-75 - ciclu pentru fiecare "rau".

65 - deplasare a unui "rau".

70 - posibilitate de deplasare a unui "bun".

80 - afisarea cronometrajului.

95-100 - terminarea timpului regulamentar ,

110 - ciclu pentru neutralizarea actionarilor de taste care intervin
imediat dupa gong.

120-130 - sfirgit.

500-670 - subrutind de deplasare a "bunului® in functie de tasta
actionata de jucator.

500 - memorarea tastei actionate. -

510 - nu s-a actionat nici o tasta: intoarcerea la punctul de apel
(linia 50 sau 70).

13



Labirint

530 - marimea initiald a deplasarii pe orizontala (dx) si pe verticala
(dy).

540 - saltul la o linie de program in functie de tasta actionata.

545 - pregétirea deplasarii spre stinga.

546 - pregatirea deplasdrii in sus.

547 - pregatirea deplasdrii in jos.

548 - pregatirea deplasarii spre dreapta.

580-590 - calculul vitoarei pozitii orizontale si verticale.

610-620 - respingerea posibilitdfii de iesire din labirint (ecran).

630 - respingerea posibilitatii de traversare a unui perete.

634 - stergerea bunului.

635 - a fost efectuat un pas; numarul pasilor (pas) creste cu o
unitate.

640-650 - pozita viitoare devine pozifia actuala.

660 - aﬂsarea "bunului” in poziia actuald. Pentru "bun" se foloseste
tasta A in mod grafic.

700 - 870 - subrutind de apelare a unui "rau".

700-710 - determinarea deplasdrii orizontale si verticale in directia
"bunului®, 1asind o parte de hazard: 0,1 sau 2 casute (celule caracter)
cu posibilitate de salt.

730-740 - viitoarea pozifie a "rdului" (xgn - coordonata pe
orizontald, ygn - coordonata pe verticala).

750-760 - respingerea posibilitatii de iesire din labirint (ecran).

770 - respingerea posibilitatii de aterizare pe un perete.

775 - stergerea "raului" din pozitia sa actuala.

780-790 - memorarea noii pozitii.

800 - afisarea "raului” cu albastru, rosu sau purpuriu, in functle de
numarul sdu, la noua pozitie. Pentru caracterul grafic "rau" se
foloseste tasta B in modul grafic. '

.810-820 - daca "bunul" nu se gaseste in acelasi loc cu "réul" jocul
continua.

14
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830 - "bunul" se gasea in acest loc; afisarea mesajului §i a
numarului de pasi.

840 - ciclu pentru neutralizarea actionarilor de taste care intervin
dupa oprirea jocului.

860-870 - sfirgit.

Firul Ariadnei

lata si un scurt joc de indeminare: pierdut intr-un'labirint va trebui
s& urmariti un fir salvator care va va conduce spre iesire. Cu ajutorul
tastelor 6 si 7 va trebui s& urmariti cu fidelitate drumul trasat pina cind
veli ajunge la litera F (Final). Jocul are 10 niveluri de dificultate (nivel
1: deplasare lentd, nivel 10: deplasare foarte rapida).

Descrierea programului

Programul principal: liniile 1-90:

- linia 10: apelarea subrutinei de prezentare;

- linia 20: apelarea subrutinei de initializare;

- linia 30: apelarea subrutinei jocului;

- linia 40: afigarea clipitoare a mobilului la sfirsitul jocului; apelarea
unei subrutine sonore;

15



Firul Ariadnei

1 REM 0005656 56 0 26 06 26 36 36 96 3 96 3¢ 3¢
2 REM %Firul Ariadnel#
T OREM 45 0006 030 06 3606 38 96 90 3¢ 24 04 3¢
10 GO SUB 9000
20 GO SUB 8000
30 GO SUB 5000
40 PRINT AT y,x3 BRIGHT ‘1; FLA
SH 13 INK 23">*: GO SUB %080
50 IF fin=1 THEN PRINT AT 16,5
5 FLASH 1;“Te-al ratacitt!®: GO
T0 70
60 PRINT AT 16,33 FLASH 13"Bra
vo esti salvat!|”
70 PAUSE 4E4: PAUSE 4E4
80 CLS
?0 GO TO 20
5000 PRINT AT y,x3"~-"
5010 LET x=x+1
5020 LET a$=INKEYS$
S030 LET y=y+(as="6~)~(a$=~?7")
5040 LET k$=SCREENS (y,x)
5050 PRINT AT y,xj INVERSE 1 IN
K 23%»*
5060 FOR j=1 TO 10%(10-n): NEXT
J: BEEP 0.01,10
5070 IF k$="F~ THEN LET fin=0: G
0 TO 5100
5080 IF k$="-" THEN GO TO 5000
S090 LET fin=1
5100 RETURN
8000 INPUT “Nivelul de joc (1-10
)?"sn
8010 LET n=INT (ABS n)
8020 IF (n-1)#(n-10)>0 THEN GO T
0 8000°
8030 CLS
8040 PRINT AT 10,0)"----- ”
B80S0 LET y=10
8060 FOR x=3 TO 25
8070 PRINT AT y,x3"-"~
8080 LET y=y+INT (RND%3)-1
8090 IF y<5 THEN LET y=S
8100 IF y)>15 THEN LET y=$S
8110 NEXT x
8120 PRINT AT y,x3”"FIN”
8130 LET x=0: LET y=10
8140 RETURN
9000 BORDER 0: PAPER 0: INK 4: C
LS

- linia 50: cazul in care
nu ati reusit;

- linia 60: cazul in care
ati fost salvat;

- linia 70: asteptarea
actionarii unei taste,
pentru continuare;

- linia 90: reintoarcerea
la inceputul jocului ¢

Subrutina de joc : liniile
5000-5100:

- linia 5000: desenarea
drumului dupa trecerea
mobilului;

- linia 5010: avans
orizontal;

- linia 5020: citire
tastatura;

- linia 5030: calculul
deplasarii pe verticala;

- linia 5040: salvarea
caracterului situat pe
viitoarea pozitie de afisaj;

- linia 5050: afisarea
mobilului;

- linia 5060: ciclu de
temporizare a carei
duratd depinde de jocul
ales;

- linia 5070: iesire
victorioasa din labirint;
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JOCURI DE INDEMINARE

- linia 5080: verificarea
daca mobilul se afld pe drum;

- linia 5090: dac& mobilul a
pierdut firul variabila fin ia
valoarea 1;

- linia 5100: intoarcerea in
programul principal.

Subrutina de initializare:
liniile 8000-8140:

9010 PRINT AT 10,10;“FIRUL ARIAD
NEI*~
9020 PRINT AT 20,0f%==—-=====——=-

9030 FOR i=0 TO 25

9040 PRINT AT 20,i; BRIGHT 1; FL
ASH 13 INK 237>"

9050 BEEP 0.01,20

9060 PRINT AT 20,1;"-"

9070 NEXT i

9075 PRINT AT 20,5
ASH 1; INK 253>~
9080 FOR i=10 TO 20

BRIGHT 1; FL

9090 BEEP 0.01,2#1-20
9110 NEXT |
9120 RETURN

- liniile 8000-8020: alegerea
nivelului de joc;

- liniile 8040-8120: afigarea
drumului de parcurs avind grija ca la inceput acesta sa fie in linie
dreapta (linia 8040);

- linia 8130: coordonatele pozitiei de plecare;

- linia 8140: intoarcerea la programul principal.

Subprogramul de prezentare: liniile 9000-9120:

- liniile 9030-9070: deplasarea unui mobil in lungul drumului
desenat in linia 9020;

- liniille 9080-9110: rutind sonora;

_ - linia 9120: intoarcerea la programul principal.

Robac

Dupa apdsarea unei taste, pe ecran apare o rima de dimensiuni
mai mari - ROBAC. Acesta va trebui condus pe suprafata de joc
marcata cu o culoare mai deschisa cu scopul de a minca cit mai multi
paienjeni (gindaci). Sint 4 feluri de paienjeni care apar in mod
intimplatpr pe ecran in timpul jocului, iar pentru fiecare paianjen
mincat de ROBAC, jucatorul primeste 10 puncte.
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Deplasarea lui ROBAC se va realiza prin intermediul tastelor:

A - deplasare in jos;

Q - deplasare in sus;

O - la stinga;

P - la dreapta.

In timpul jocului (tot intimplator) apar pe ecran si ciuperci
otravitoare care | omoard pe ROBAC, daca acesta le maninca. In
acest caz, ROBAC, va pierde o via{a (are in total 5 vieti) si jocul se va
relua de la inceput insa cu punctajul acumulat pina in acel moment
si cu vietile care i-au mai rdmas la dispozitie. Dupa terminarea jocului
(pierderea tuturor celor 5 vieti) jocul se va putea relua (eventual de
alt jucator) prin actionarea oricarei taste, de data aceasta, insa
punctajul va porni de la 0. Atingerea unei margini a suprafetei de joc

* % x ¢
* * ’, »
Y X
2+ e . % ¢
%
» x
= N P
+ #
TN s @
s T, %
xe x 4 + 4

va marca o pierdere de 10 puncte, iar in acest caz, daca nu se va
actiona o tasta pentru identificarea diretiei de deplasare se vor pierde
puncte in continuare si jocul se va pierde definitiv (cind se ajunge la
un punctaj negativ). El se poate relua de la inceput prin actionarea
oricarei taste.
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In partea de jos a ecranului apare afisat numarul de vieti a lui
ROBAC: cu cit acesta va fi de dimensiuni mai reduse (mai scurt) cu
atit numarul de'vieti care mai rdmin la dispozitie este mai mic. Tot in
partea de jos a ecranului (dreapta) apare afigat si numarul de puncte
realizat.

Modificari posibile:

Jocul se poate modifica prin urmatoarele adaugari sau modificari:

- introducerea nivelelor de dificultate. Un nivel de dificultate sporit
va insemna aparifia mai rapida a ciupercilor fatd de paianjeni si/sau
deplasarea mai rapida a lui ROBAC;

- acordarea de puncte diferentiat in functie de tipul paianjenului. In
acest caz jucatorul va trebui sa-si optimizeze traseul, incercind sa-|
determine pe ROBAC sa manince mai repede paianjenii mai
"pretiosi";

- la atingerea marginilor suprafetfei de.joc, se vor pierde mai multe
puncte (toate sau o parte din ele);

- cresterea dificultatii jocului pe masura ce se pierd din vieti: aparitia
mai rapida a ciupercilor fata de paienjeni.

Pe aceeasi idee se poate modifica si scenariul jocului ROBAC:

in loc de o rim3 poate fi un personaj, de exemplu Fat Frumos
(caracter grafic pentru om), care culege mere fermecate sau omoara
balauri care apar din loc in loc pe ecran. Pe Fat Frumos il poate urmari
un zmeu care, daca il prinde | omoara. In acest caz, spre deosebire
de ROBAC, in care ciupercile apar pe ecran sau stau pe loc, va trebui
realizata si deplasarea zmeului care 1l urmareste pe Fat Frumos.

Descrierea programului

10 GO SUB 6000 - apelarea subrutinei pentru descrierea lui
ROBAC.
6010 - citirea datelor pentru descrierea lui ROBAC (linia 9700).
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f

7 PRINT AT 10, Ba ﬂ:tcuptu un
plc..s”
10 GO SUB 4000
20 DIM p(3,10)
30 INK é: BORDER 4:
40 CLS
SO PRINT #1;"Apasa o tasta”
40 PAUSE ©
80 CLS
90 LET as="(sttu sttu sttu”
100 LET puncte=0
110 CLS
120 PRINT #1;AT 1,0; PAPER 7;”

PAPER &

82
130
140
150
160
170
180
190

GO SUB 5000

LET paian=0Q

LET cap=9

LET coada=1

RESTORE 9500

FOR i=1 TO ¢

READ p(2,i),p(1,i),p(3,1)
200 NEXT i

210 LET x=1

220 LET y=0

230 LET x1=(INKEY$="p~) - (INKEY$
="0%)

240 LET y1=(INKEY$="a~)-(INKEYS
a*q”)

250 IF x1¢>0 THEN LET x=x1: LET
y=0

260 IF y1¢>0 THEN LET y=y1: LET

x=0 :

270 LET x2=p(1,cap)+x

280 LET y2=p(2,cap)+y

290 IF x2)>31 OR x2¢0 OR y2)21 0
R y2<0 THEN GO TO 29S

293 G0 TO 300

295 BEEP .1,-10: LET puncte=pun
cte-10: IF puncte<O THEN GO TO 1
079
298
300
310
320
330
1
340
350
360

GO TO 390

LET cap=cap+1

IF cap?10 THEN LET cap=i
LET coada=coada+1

IF cdada)10 THEN LET coada=

LET p(1,cap)=x2
LET p(2,cap)=y2
LET p(3,cap)=x+2ny+3

370 IF ATTR (y2,x2)=48 THEN LET
paian=1

380 IF ATTR (y2,x2)=50 THEN Go
TO0 1000

390 GO SUB 3000

400 1IF paian THEN BO SUB 4000
410 GO SUB 2000

420 PRINT AT p(2,cap),p(1,cap);
INK 15q$(p(3,cap));

430 GO TO 230
1010 FLASH 1
1020 GO SUB 3000
1030 FLASH 0
1040 LET as=a$(5 TO )+~
1050 GO SUB 5000
1060 BEEP 2,-10
1070 IF as¢)*~ ”
N GO TO 110
1080 CLS
1090 INK 2
1100 PRINT AT 5,113"AI MURIT!";A
T 10,10-LEN (STR$ puncte)/2;”PUN
CTE : “j;puncte
1110 RESTORE 9600
1120 FOR 1=1 TO 2
1130 FOR J=0 TO 9
1140 READ timp,ton
1150 BEEP timp,ton
1160 NEXT
1170 PAUSE 20
1180 NEXT i
1190 PRINT AT 20,9;”tasteaza ENT
ER”
1200 PAUSE 0
1210 GO TO 30
2010 RANDOMIZE
2020 LET ik=2
2030 LET s$="(r)”~
2040 IF RND<.3 THEN LET s$=bs$ (IN
T (4A%RND)+1): LET ik=0
2050 LET tx=INT (21%RND)
2060 LET ty=INT (32#RND)
2070 IF ATTR (tx,ty)=48 THEN RET
URN
2080 IF ATTR (tx, ty)()54 THEN LE
T ik=7: LET s$=" ~
2090 PRINT AT tx,ty; INK Ik;sss
2100 RETURN

THE
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6020-6050 - definirea caracterelor grafice pentru corpul lui ROBAC
(guri, cozi) si a paienjenilor. )

6060 - variabila r$ este o variabild sir de caractere care contine
toate caracterele grafice pentru gura deschisd. Aceste caractere se
obtin astfel: gurd deschisd in sus - tasta A in mod grafic; gurd
deschisd spre stinga - tasta B in modul grafic; gurd deschisa spre
dreapta - tasta C in modul grafic; gurd deschisa in jos - tasta D in
modul gafic.

6070 - variabila g$ este o variabila sir de caractere care coniine
toate caracterele grafice pentru gurd inchisa. Aceste caractere se
obtin astfel: gurad inchisa in sus - E in modul grafic; gura inchisa spre
stinga - F in modul grafic; gurd inchisa spre dreapta - G in modul
grafic; gura inchisa in jos - H in modul grafic. 6080 - variabila o$ este
o variabild sir de caractere care contine toate caracterele grafice
pentru coadd. Aceste caractere se obtin. astfel: coada, cind
deplasarea se face spre stinga - J in modul grafic; coada, cind
deplasarea se face spre dreapta - K in modul grafic; coada cind
deplasarea se face in jos - L in modul grafic. 6090 - b$ este o variabila
sir de caractere care contine toate caracterele grafice pentru
paienjeni. Cele 4 feluri de paienjeni se obtin cu tastele N, P O si Q in
modul grafic.

20 - alocarea spatiului de memorie pentru descrierea lui ROBAC.

El poate avea o dimensiune maxima de 10 caractere grafice (2
cozi, 7 bucdti de corp si 0 gura sau, o coada, 8 bucati de corp i 0
gura).

90 - a$ este o variabild sir de caractere cu gjutorul careia se va
afisa ROBAC in partea de jos a ecranului. Aici el este de dimensiuni
mai mici decit ROBAC-ul care se misca pe suprafata de joc. Carac-
terele grafice pentru obfinerea ROBAC-ului mai mic se vor obtine cu
tastele S pentru coada, T pentru o bucata de corp si U pentru cap,
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3010 PRINT AT p(2,cap),pP(1,cap)}

9740 DATA 44,110,239,239,239,2535
INK 1;3r$¢p(3,cap))y

,126,60

3020 LET a=cap 9750 DATA 60,126,235,295,7,255,1

3030 FOR i=1 TO ?7 26,60

3040 LET a=a-1 9760 DATA 60,126,255,253,224,253

3050 IF a¢1 THEN LET a=10 ©126,60

3060 PRINT AT p(2,a),p(1,a)3 INK o550 paTA 60,126,255,239,239,239
137¢m> "y ,110,44

3070 NEXT | 9780 DATA 60,126,126,126,60,60,2

3080 PRINT AT p(2,coada),p(l,coa 4,24

da); INK 1jo$(p(3,coada))y 9790 DATA 0,112,124,255,255,124,

3090 LET a=coada-1 112,0

3100 IF a<¢1 THEN LET a=10 9800 DATA 0,14,63,255,255,63,14,
3110 PRINT AT p(2,a),p(1,0)3" "3

3120 RETURN

o
9810 DATA 24,24,60,60,126,126,12
4010 LET puncte=puncte+10

6,60

4020 BEEP .2,5: BEEP .1,10: BEEP ¢g20 DATA 60,126,235,235,235,25%
- 03,2 , 126,60

4030 GO SUB 5000 9830 DATA 129,90,60,255,24,60,66

4040 LET paian=0 ,129

4050 RETURN 9840 DATA 0,153,221,60,255,60,90

5010 PRINT #0;AT 1,03 INK 05 PAP 1o

ER 71° ROBAC “ja$;” “$AT 1,2 9g50 DATA 36,133,126,24,25%,24,1

13” PUNCTE “j3puncte;#2 26,129

5020 RETURN 9860 DATA 36,36,153,126,36,36,10

6010 RESTORE 9700 2,153

6020 FOR i=USR “a” TO USR "u~+?7 9870 DATA 56,124,254,234,16,16,1
4030 READ a 6,16

6040 POKE i,a 9880 DATA 0,28,62,126,255,126,62
6050 NEXT i ,28

6060 LET rs$="(ab cd>” 9890 DATA 0,115,255,233,259,235,
6070 LET q$="(ef 9h>~ 255,115

4080 LET o$="Cij k1>~ 9900 DATA 0,144,2%4,252,248,252,
6090 LET b$="(npoq)” 254,144

6100 RETURN

9500 DATA 3,5,4,5,6,4,5,7,4,5,8,
4,5,9,4,5,10,4,5,11,4,5,12,4,5,1
3,4

9600 DATA .4,12,.3,14,.1,12,.4,9
7:4,9,.3,9,.1,7,.3,9,.1,10,.6,9

9610 DATA .4,0,.3,2,.1,0,.4,-3,.
4,-3,.3,-3,.1,-9,.3,-3,.1,-2,.6,
-3

9700 DATA 66,193,193,231,255,233
»126,60

9710 DATA 60,126,31,15,13,31,126
»60

9720 DATA 60,126,248,240,240,248
»126,60

9730 DATA 60,126,255,25%,231,193
,193,66
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toate in modul grafic. ROBAC-ul din partea de jos a ecranului va
reprezenta numarul de vieti pe care le are ROBAC la un anumit
moment dat. Inifial el este format din 3 bucati; dupa pierderea unei
viefi, 0 bucatd va dispare, apoi inca una, apoi o jumatate din ultima
bucata etc.

100 - initializarea cu 0 a variabilei pentru punctaj (puncte).

110 - incepe pregatirea surafefei de joc.

130 GO SUB 5000 - apelarea subrutinei pentru afigarea in partea
de jos a ecranului a punctajului si a vietilor.

140 - inifializarea variabilei paian. Aceasta este un indicator care
aratd dacd ROBAC a mincat un paianjen (0=nu, 1=da).

150,160 - initializarea variabilelor pentru marimea Iui ROBAC.
Corpul (gura si corpul propriu-zis) este format din 9 parti (caractere
grafice) - variabila cap, plus o parte pentru coada (variabila coada).

170 - ROBAC incepe sa circule. Miscarea lui se realizeaza astfel:
porneste dintr-un punct fix spre dreapta avind 2 cozi, 7 bucati de corp
si gura deschisd; se sterge o coad3;se inchide gura; se inlocuieste
gura cu o bucata de corp; se pune o gura deschisa pe celula caracter
din fata; se sterge coada si ciclul se repeta.

210,220 - stabilirea coordonatelor.

230 - stabilirea directiilor in care este condus ROBAC. Daca
variabila x1 este diferita de 0, miscarea se va face pe orizonatald (s-a
actionat tasta O - pentru deplasare stinga - sau P - pentru deplasare
dreapta), iar daca variabila y1 este diferita de 0, miscarea se va face
pe verticala (s-a acfionat tasta Q - pentru deplasarea in sus - sau A -
pentru deplasarea in jos).

270 - stabilirea coordonatelor lui ROBAC pentru deplasarea pe
orizontala.

280 - stabilirea coordonatelor lui ROBAC pentru deplasarea pe
verticala.

290 - testarea atingerii marginilor suprafetei de joc.
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295 - se indica sonor atingerea marginii $i se diminueaza punctajul
cu 10 puncte. Daca acesta a devenit negativ jocul ia sfirgit (1080).

298 - daca nu s-a atins marginea, se continua inaintarea.

300-320 - avansarea capului $i cozii.

340,350 - stabilirea directiei de deplasare.

370 - ce s-a aflat in fata lui ROBAC?

380 - in fata lui ROBAC a fost o ciupercd; se pierde o via{a.

390 GO SUB 3000) - apelarea subrutinei pentru deplasarea lui
ROBAC.

3010,3020 - se aratad mai intii capul.

3030,3070 - corpul. Caracterul pentru corp din linia 3060 se obtine
cu tasta M in modul grafic.

3080,3090 - coada.

400 GO SUB 4000 - in fata lui ROBAC a fost un pdianjen.

4010 - punctajul creste cu 10 puncte.

4020 - note muzicale.

4030 - se apeleaza subrutina pentru afisarea din partea de jos a
ecranului (punctaj si vieti).

4040 - variabila paian redevine 0.

410 GO SUB 2000 - apelarea subrutinei pentru afigsarea pe ecran

a ciupercilor sau paienjenilor.

2020 - apare 0 ciuperca.

2030 - caracterul grafic pentru ciuperca se obtine cu tasta R in
modul grafic.

2040 - apare un paianjen.

2080 - nu apare nimic.

430 - de la inceput pentru a se testa ce tasta s-a actionat pentru
deplasarea lui ROBAC.

1010 - dupa ce a mincat ciuperca, ROBAC va deveni pentru o
secunda clipitor si va pierde o viata.
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1040 - diminuarea lungimii lui ROBAC afisat in partea de jos a
ecranului.

1050 - apelarea subrutinei pentru afisarea in partea de jos a
ecranului.

1070 - se testeazd daca mai sint viefi. Daca da, jocul se reia de la
inceput cu punctajul actual (linia 110), daca nu, se incepe secventa
de final de joc.

1100 - mesajul de sfirsit de joc.

1120-1180 - melodia de sfirsit de joc.

9500-9900 - date.

9500 - date ce reprezinta inceputul drumului pentru ROBAC.

9600,9610 - date pentru notele muzicale.

9700-9790 - date pentru definirea caracterelor pentru gurile lui
ROBAC.

9800-9890 - date pentru definirea caracterelor pentru cozi.

9900 - date pentru definirea caracterului cozii.
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Cuvinte incrucigate

JOCURI LOGICE

Cuvinte incrucisate

Cu acest program veli introduce cuvinte pe care calculatorul le va
aranja intr-o grild caroiata ale carei dimensiuni depind de marimea
celui mai lung dintre cuvintele indicate. Apoi, calculatorul va umple
restul patratelelor grilei cu litere alese la intimplare. R&mine ca un
jucator sa identifice cuvintele din grild. Daca acest lucru este dificil se
poate introduce o optiune prin care calculatorul va face ca pe grila
sd apard cuvintele scrise cu culoarea fondului, acesta capatind
culoarea cuvintelor (video invers).

Atentie! Cel mai lung cuvint nu trebuie sa depaseasca 18 litere (in
acest caz grila ar depasi limitele ecranului). La introducerea cuvintelor
trebuie tinut seama de faptul ca 20 de cuvinte de lungime variabild
pot fi introduse in grild intr-un interval de timp cuprins intre 5 si 10
minute. O listd mai lungd poate provoca un timp de asteptare prea
mare. O buna idee constd in introducerea cuvintelor in ordinea
descrescatoare a lungimii lor, viteza de executie devenind astfel mai
mare.

Descrierea programului:

5-60 - stabilirea atributelor de culoare folosite in timpul jocului si
afisarea mesajelor de inceput de joc;

80 - introducerea numarului de cuvinte care se vor folosi (variabila
a);

90 - introducerea celui mai lung cuvint (b$);

100 - dimensionarea unui vector bidimensional (c$) care ataseaza
fiecarui cuvint lungimea maxima posibil;
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1 REM %ot s s st mmnn

# CUVINTE =

00000009 00 08 00 90 00
S BORDER RND%é: FAPER RNDxé:
INK 9: CLS
10 PRINT
vedeti”
20 PRINT
tasta 3

“Daca nu doriti sa
“raspunsurile aposati
FLASH 13”n”3 FLASH 03

30 PRINT
tasta.”

SO0 LET r$=aINKEYS$:
N GO TO 50

60 CLS

65 POKE 23692,-1

70 PRINT AT 0,5;“CUVINTE INCRU
CISATE"3AT 0,53 OVER 1;~

“Altfel apasati orice

IF re="" THE

“Cite cuvinte? “ja
“Introduceti cel mai
cuvint “jbs
DIM cs$(a,LEN bs$)
LET c$(1)=bs
FOR c=2 TO a

130 INPUT (“Introduceti
ul numarul “j;c);ds

140 IF LEN d$>LEN b$% THEN PRINT
AT 20,03 FLASH 1;”“LUNGIME DE CU
VINT NEVALIDA";: GO TO 130

160 LET cs$(c)=ds

190 NEXT c

199 REM Urmatoarea linie contin
e 22 de spatii

200 PRINT AT 19,03~
LET d=LEN b$+2
FOR e=1 TO d: FOR f=1 TO d
PRINT AT e,fs;"n"
NEXT f: NEXT e
DIM hs$<(d,d)
FOR q=1 TO a
LET j$=cs$(q)

280 PRINT AT 19,03 ;¢

310 LET x=INT (RND#d)+1:
INT (RND#%d)+1

320 LET z=INT (RND%3):
T (RND#*3)
330 IF z=0 AND w=0 THEN GO.TO 3
20 '
360 IF z=2 THEN LET z=-1
370 IF w=2 THEN LET w=-1

?0
lung
100
110
120
cuvint

210
220
230
240
230
260
270

LET y=

LET w=IN

380
390
400

DIM k(LEN js$,2)

FOR 1=1 TO LEN j$

IF j$(1)=" “ THEN GO TO 460
410 LET x=x+z: LET y=sy+w

430 IF x<1 OR x>d OR y<1 OR y)d
THEN GO TO 270

440 IF (NOT h$(x,y)=" ") AND (N
OT (h$(x,y)=js8(1))) THEN GO TO 2
70

445

450

INK

460

470

480

485

LET k(l,1)=x: LET k(1,2)my
PRINT AT 19,1-1; INVERSE 1%
Fris(l)
NEXT 1
FOR m=1 TO LEN js

IF js$(m)=~ “ THEN GO TO 500
LET h$(k(m,1),k(m,2))=j$(m)
490 IF r$="n” THEN GO TO 500
495 BEEP .01,RND®10-RND®#20: PRI
NT ‘AT k(m,1) ,k(m,2); j$(m)

S00 NEXT m: NEXT q

510 REM Urmatoarea linle contin
e 15 spatili

520 PRINT AT 19,0;"

530 FOR n=1 TO d: FOR p=1 TO d
535 BEEP .01,RND%*10-RND%20

5S40 IF NOT h$(n,p)=" ~ THEN GO
TO SéS

7550 LET p$=CHR$ (INT (RND%26)+9
)

S60 PRINT AT n,p;ps: GO TO S70
565 PRINT AT n,pshs(n,p)

570 NEXT p: NEXT n

S80 PRINT AT 19,10; FLASH 1;°Te
rminat”

SP0 PRINT AT 20,03 FLASH 1;~Onic
e tasta pentru raspunsuri®

600 LET q$=INKEYS$: IF qQ$="" THE
N GO TO 400

610 FOR n=1l TO d:
620 IF hs$(n,p)=" ~
40

630 PRINT AT n,p; INVERSE 1; IN
K 9sh$(n,p)

640 NEXT p: NEXT n

650 PRINT AT 19,10;~

FOR p=1 TO d
THEN GO TO 6
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Dame (variant)

110 - primul cuvint (c$(1)) va fi cel mai lung cuvint;

120-190 - introducerea celorlalte cuvinte (in afara celui mai lung);

140 - daca se introduce un cuvint mai lung decit cel maxim,
introducerea nu se valideaza.

210 - dimensiunea grilei de joc (patrat) va fi cea corespunzatoare
dimensiunii celui mai lung cuvint + 2;

220-240 - pe grila de joc se pun semne "*";

250 - rezervarea unui spatiu de memorie pentru toate casutele din
matricea grilei de joc (h$ de dimensiune dxd);

260-500 - incercarea de a pune in mod convenabil cuvintele
introduse pe grila de joc;

310 - identificarea coordonatelor literelor cuvintelor pe grila de joc;

530 - 570 - umplerea grilei cu litere. Dacd o casuta a grilei este
rezervatd pentru un anumit cuvint atunci in ea se va pune litera
corespunzatoare din cuvint (h$), iar daca nu, adica daca este goala,
atunci in ea se va pune o litera aleasa la intimplare din alfabet (p$);

550 - stabilirea literei intimplatoare din alfabet care se va pune intr-o
casuta goala a grilei;

580 - terminarea completarii AN A AR RR AR XK XK
grilei cu litere;

6104640 - daca jucdtorul |®|®|@ @@ 0 0 O
doreste, calcuﬁlatoruljdentiﬁcé ole ole
pe ecran cuvintele introduse
afisindu-le in video invers (linia | ® | @ e|e
630) BN J o0
Dame (varianta) ol d el et

Jocul se desfdsoparapeo |@ | @O |(® |  ®/® |0 | O (O
tabla caroiata de 8x8 pozitii din i ,
care unele sint ocupate cu ojejofejefeje|e
piese. lata dispunerea pieselor in pozitia initiala.
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JOCURI LOGICE

Scopul jocului este de a rémine cu o singura piesa pe tabla de joc
prin eliminarea celorlalte.

Eliminarea unei piese se efectueaza ca in jocul de dame, adica
prin saritura peste o piesa in diagonala.

Locatia de pe tabla in care se ajunge trebuie sa fie goala.

Calculatorul va cere mutarea care urmeaza sa se efectueze.

Se introduce un numar de 4 cifre, primele doua reprezentind linia
si coloana locatiei de plecare iar urmatoarele linia si coloana locatiei
in care se doreste sa se ajunga. Se actioneaza CR (ENTER) pentru
validarea raspunsului.

Exemplu de mutare care se poate efectua chiar la inceputul jocului:
1133 va elimina piesa situata in locatia 22 si va plasa piesa care era
inifial in locatia 11 in locatia 33.

Calculatorul depisteaza orice eroare de mutare cerind o alta
mutare.

Aveti posibilitatea sa intrerupeti partida in orice moment actionind
tasta CR (ENTER) in locul unui rdspuns atunci cind calculatorul
solicitd o mutare. Acest lucru este deosebit de util in finaluri de
partide, atunci cind nu mai 12 3 4 56 7 8

este posibild nici 0 eliminare ° °
de piese. Calculatorul va

propune in acest caz o altd
partidd. Pentru aceasta veti
actiona tasta D si apoi CR

(ENTER). Aceasta varianta de

dame nu este un joc usor.
Eliminarea a 42-45 de piese

este o realizare satisfacdtoare
(vezi figura ), iar eliminarea a

46 sau 47 de piese este o
adevarata performanta.

o0 g oo U &~ W N -
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Dame (variantd)

S POKE 23409,100

7 BORDER 0: PAPER 0:
LS

8 GO SuUB 8000

10 DIM a¢4): DIM t(8,8): LET h
=48

20 FOR i=3 70 6

30 FOR j=3 TO é

40 LET t(i, J)=1

SO NEXT J

55 NEXT i

S7 GO SUB 9300. |

60 GO SUB 9000

65 PRINT AT 0,28;“48%";AT 2,27
“pioni”

70 PRINT AT 0,03"

INK 4: C

75 INPUT “mutarea ?“,m$

80 IF m$="" THEN GD TO 2000
85 IF LEN m$<(>4 THEN GO TO 75
90 FOR i=1 TO 4

9?5 LET a(i)=VAL ms$ (i)

100 IF a(i)=0 THEN GO TO 7S

110 NEXT i

140 FOR I=1 TO 4

150 IF (a(i)-1)®(a(i)-8)>0 THEN

GO TO S00

160 NEXT

170 IF t(a(1),a(2))<>0 OR t(a(3
),a(4))=0-THEN GO TO 500

180 IF ABS (a(1)-a(3))¢(>2 OR AB
S (a(2)-a(4))¢(>2 THEN GO TO 500
190 &F t(0.S5%(a(1)+a(3)),0.3%(a
(2)+a(4)))<>0 THEN GO TO S00

200 LET t(0.5#(a(1)+a(3)),0.5%¢(
a(2)+a(4)))=1: LET t(a(1),a(2))=
1: LET t<(a(3),a(4))=0

210 LET h=h-1: GO SUB 1000

220 IF h=1 THEN GO TO 2000

220 GO TO 70

500 PRINT AT 0,0;”“mutare incore
cta”

510 FOR k=1 TO 10

520 BEEP 0.01,10

S30 BEEP 0.01,30

540 BEEP 0.01,20

550 NEXT k

560 GO TO 70

1000 PRINT AT a(1)%#2+3,a(2)#2+7;
" "3AT a(3)%2+3,a(4)%2+47; INK b3
“@° ;AT a(1)+a(3)+3,a(2)+a(4)+7;"

"

1010 PRINT AT 0,28:¢“ ~;AT 0,28;
h

1020 RETURN
2000 INPUT
$: IF r$=s"~"

“doriti rejucare ?”,r
THEN B0 TO 2000

2010 IF r$(1)<>"d” THEN STOP
2020 RUN

8000 FOR i=0 TO 7

8010 READ a

8020 POKE USR "(”"+i,a

8030 NEXT i

8040 DATA 60,126,255,255,255,2%5
126,60

8050 RETURN

9000 FOR i=0 TO 8

9010 PLOT 67+16%i,140: DRAHW INK
a,0,-128

9040 "PLOT 67,140-16%i:
a,128,0

9030 NEXT i

2055 LET gq=0

9060 FQR i=1 TO 8
9070 PRINT AT 3,9+q;i3;AT 21,9+qy
i

9080 PRINT AT 5+q,73i3AT S+q,25;
i

?090 LET q=q+2

9100 NEXT |

?130 FOR I=1 TO B

9140 FOR Jj=1 TO 8

?150 IF t(i, j)=0 THEN PRINT AT 2
#i+3,2#j+7; INK b;"@”: BEEP 0.01
»10

?160 NEXT j

?170 NEXT i

9180 RETURN

?500 LET a=2: LET b=S

9510 CLS : GO SUB 9000
?520 PRINT AT 0,9; FLASH 1;
HT 13 ”DAME"

?530 FOR i=1 TO 8

9531 FOR j=1 TO 8

9532 PRINT AT 2#i+3,2%j+723" “: B
EEP 0.01,30

@533 NEXT j

9534 NEXT i

@535 LET i=INT (RND%8+1)

?536 LET j=INT (RND®#8+1)

9527 PRINT AT 2%#i+3,2#j+7; INK S
7 FLASH 1; BRIGHT 1;"@"

DRAW INK

BRIG




JOCURI LOGICE

9540 FOR i=1 TO 20 i

o rere oot 20 Descrierea pro_gr;mului

9544 BEEP 0.01,10 - programul principal se afia

oA NENT intre liniile 5 si 230;

9560 LET a=2: LET b=3 - in linia 5 se modificd durata

9570 RETURN . . . .
S sunetului emis la actionarea unei

taste,

- linia 8: apelarea subrutinei de definire a caracterului care va
reprezenta o piesd (tasta A in modul grafic);

+ linia 10: declararea tablourilor de lucru : variabila a va reprezenta
mutarea in curs iar variabila t va reprezenta locatiile tablei de joc;

- liniile 20-50: locatiile care nu contin piese sint identificate in tabloul
t prin cifre 1;

- linia 57: apelarea subrutinei de prezentare;,

- linia 60: apelarea subrutinei de afisare a tablei de joc si a pieselor;

- linia 80: daca la cererea calculatorului pentru mutare jucatorul
actioneaza CR (ENTER) partida se incheie;

- linia 85: daca jucatorul introduce o mutare care contine mai putin
de 4 cifre, propunerea sa este refuzata;

- liniile 90-110: analiza mutdrii; a(1) si a(2) contin coordonatele
piesei care se va muta; a(3) si a(4) contin coordonatele locatiei goale
in care se va muta piesa;

- liniile 140-160: verificarea faptului ca locatia de plecare si cea de
sosire apariin tablei de joc;

- linia 170: testarea faptului ca locatia de plecare contine o piesd,
iar cea de sosire este goal;

- linia 180: testarea faptului cd mutarea se face in diagonalg;

- linia 190: testarea faptului ca locatia peste care se sare contine
O pies3;

- linia 200: eliminarea piesei peste care s-a sarit, eliberarea locatiei
de plecare si afigarea unei piese in locatia de sosire;
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Vinatoare engleza

- linia 210: numarul de piese care ramin pe tabla de joc este
diminuat cu 1; apelarea subrutinei de afisare a pieselor;

- linia 220: testul unei eventuale victorii;

- linia 230: se reia ciclul;

- liniile 500-560: cazul unei mutari inteszise;

- liniile 1000-1020: subrutina de afisare a pieselor; pentru obtinerea
caracterului pentru pisa se va actiona tasta A in modul grafic;

- liniile 8000-8050: subrutina de definire a caracterului pentru piesa
(A In modul grafic);

- liniile 1000-9180: subrutina de afisare a tablei de joc si a pieselor;

- liniile 9500-9570: subrutina de prezentare a jocului.

Vinatoare engleza

Pe ecran apare 0 retea tabla de joc cu 11 noduri. Fiecare nod este
simbolizat prin cifre de la 0 la 9, iar al 11-lea nod prin simbolul ":"
conform schemei afisate pe ecran .

TN

3 4 o

N

Pe nodurile refelei sint pozifionati 3 copoi (reprezentati grafic prin
litera C) si uniepure (reprezentat grafic prin litera 1). Un copoi se poate
deplasain alt nod, daca exista traseu intre nodurile respective, scopul
jocului fiind de a prinde iepurele intr-un nod de unde nu se mai poate
deplasa.
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JOCURI LOGICE

Jocul este asemanator cu cel numit "moara", joc ce se juca la
moara cu un bob de griu si trei de porumb, un iepure si trei ciini.

Jocul de desfagoara astfel: jucadtorul va indica o mutare pentru
deplasarea unui copoi, dupa care calculatorul va efectua o mutare a
iepurelui. Indicarea unei mutdri de cdtre jucator se va face astfel: se

Hulars efecivate=! ramace=z14

INTRODU MUTRREA

'
l
j

tasteaza simbolul nodului unde se afla copoiul care se doreste a se
deplasa si simbolul nodului unde se doreste sa ajunga. Apoi se va
actiona tasta CR (ENTER). Pentru indicarea nodului al 11-lea se va
actiona tasta Z impreuna cu SYMBOL SHIFT. De exemplu, pentru
deplasarea unui copoi care se gaseste in nodul 5, in nodul :, se va
tasta 5 si apoi simbolul SYMBOL SHIFT + Z.

Existd 3 grade de dificultate diférentiate prin pozitia initiala.
Stabilirea nivelului se face de jucator la inceputul jocului (in urma
intrebarii adresata de calculator). Pentru a prinde iepurele, jucatorul
are la dispozitie 15 mutari, dupa care se poate incepe, la dorinfa
jucatorului, un joc nou. Pe ecran apar afisate permanent numarul de
mutari efectuate precum si numarul de mutari ramase.
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Vinatoare engleza

Pozitia importanta a jocului se poate observa in figura, bineinteles
existind si pozitia simetricd (cu iepurele in nodul 7). In ambele pozitii
trebuie gasita o mutare, astfel incit iepurele sa nu aib3 alta alternativa
decit nodul 4 (de unde va avea doar posibilitatea reintoarcerii in nodul
3) si, in acelasi timp, sa existe i pentru copoi posibilitatea de mutare.
Astfel mutarea copoiului din nodul 1 in nodul 0 nu este bun& deoarece
dupa fortarea iepurelui la nodul 4, copoii nu vor mai avea o replica

AV EEAN

',

fara a lasa alternativa de scapare a iepurelui. Mutarea corecta este
de la nodul 5 la nodul 0 dupa care urmarea este foarte simpla. Din
orice pozitie de joc (inclusiv, cele cu grade de dificultate sporitd) se
poate ajunge in pozitia descrisa.

Descriere joc _

20 - date pentru citirea variabilelor tip sir de caractere folosite
pentru strategia de joc a iepurelui.

30 - 60 - citirea variabilelor tip sir de caractere (A$ -K$) folosite
pentru strategia de joc a iepurelui. A$ reprezintd strategia iepurelui
atunci cind acesta se afla in nodul 0 (din nodul 0 se poate deplasa
intr-unul din nodurile 5, 1, 4 sau 3). Similar se vor forma perechi B$ -
iepurele in nod, 1, C$ - iepurele in nod 2, etc. Cind iepurele se afla
intr-un nod si trebuie s3 efectueze o mutare se vor inspecta pe rind
nodurile conform informatiilor continute in variabila tip sir de caractere
asociatd, iepurele mutindu-se in primul nod liber gasit astfel.
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JOCURI LOGICE

2 BORDER 7: PAPER 7: INK O0: F

LASH 0: BRIGHT 0: OVER 0: CLS

18 CLS

20 DATA "5134”,"502%,"5176","0
847,"3083%,"08:21946",“52:7","2:
6" ,"39347,"58:","5976"

30 RESTORE 20: READ A$,Bs,Cs

40 READ D$,Es,Fs

S0 READ G¢,Hs,Is

40 READ Js,Ks

70 DATA 356,159,96,159,136,159,
16,119,56,119,96,119,136,119,176
,119,56,79,96,79,136,79

80 DIM K(11,2)

90 FOR I=1 TO 11

100 FOR J=1 TO 2

110 READ K(I, D)

120 NEXT 3

130 NEXT I

140 CLS

145 LET MU=15

150 PRINT AT 9,25;0-1-2";AT 10
P2437/7INI/ZINY;AT 11,23;"3-4~5-6~
7 3AT 12,243 "\i/I\!/";AT 13,25;"
8-9-:"

165 PRINT AT 15,33 “Mutari
vate= j;ramase=";

177 GO SUB 180: GO TO 330

efect

180 PLOT K(4,1)4+4,K(4,2)~4

190 DRAW K(8,1)-K(4,1),K(8,2)-K
(4,2)

200 DRAW K(3,1)-K(8,1),K(3,2)~-K
(8,2)

210 DRAKW K(9,1)-K(3,1),K(9,2)-K
3,2)

220 DRAW K(11,1)-K(9,1) ,K(11,2)
-K(9,2)

230 DRAW K(3,1)-K(11,1),K(3,2)~
K(11,2)

240 DRAW K(1,1)-K(3,1),K(1,2)-K
(3,2)

250 DRAW
1,2)

260 DRAW.K(4,1)-K(9,1),K(4,2)-K
(9,2)

270 DRAW K(1,1)~-K(4,1),K(1,2)-K
(4,2)

280 DRAW K(11,1)-K(1,1),K(11,2)
-K(1,2)

290 DPRAW K(8,1)-K(11,1),K(8,2)~
K(11,2)

K(®,1)-N(1,1),K(9,2)-K

300 PLOT K(2,1)+4,K(2,2)-4

310 DRAW K(10,1)-K(2,1),K(10,2)
-K(2,2)

320 RETURN

330 DIM P(11)

350 PRINT #1;"GRADUL DE DIFICUL
TATE (1,2,3) ?~;

360 PAUSE 0: LET GD=CODE INKEY$
-48: IF GD<1 OR GD)>3 THEN GO TO
350
365 INPUT 1
366 1F GD¢>2 THEN GO TO 425
370 FOR Q=1 TO 3
380 LET X=INT (RND%11)

390 IF P(X+1)=1 THEN GO TO 380
400 GO SUB 1000
410 NEXT Q
413 LET X=INT (RND®11)

T 416 IF P(X+1)=1 THEN GO TO 413

419 GO SUB 3000
422 GO TO 430
425 LET X=1: GO SUB 1000
426 LET X=5: GO SUB 1000

427 LET X=9: GO SUB 1000
428 IF GD=1 THEN LET X=0: GO SU
B 3000

429 IF GD=3 THEN LET X=3+4# (INT

(RND%2)): GO SUB 3000

430 PRINT AT 21,3;”INTRODU MUTA
REA @ “3: INPUT M$: GO SUB 250
o]

440 LET X=CODE (M$(1))-48

450 LET Y=CODE (M$(2))-48

460 LET MU=MU-1

461 IF MU>-1 THEN GO TO 4435

462 PRINT AT 18,0;" Incearca

cu un lepure ma
i obosit!”

463 GO TO 6080

465 PRINT AT 15,20;” ~;AT 15,2
0315-MU

466 PRINT AT 15,30;" “3AT 15,3
O MU

470 IF X<O OR X»10 OR Y<(O OR Y)
10 THEN GO TO 430

480 IF P(X+1)=0 OR P(X+1)=2 THE
N GO TO 1300

490 IF P(Y+1)=1 OR P(Y+1)=2 THE
N GO TO 1500

500 GO SUB 5000
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Vindtoare engleza

510 IF X=Y THEN GO TO 430
520 GO SUB 2000
530 LET X=Y
540 GO SUB 1000
550 LET X=-1
560 LET Xmx+1
szgo IF NOT P(X+1)=2 THEN GO.TO
580 GO SUB 6000
590 GO SUB 4000
600 LET X=y
610 GO SUB 3000
620 GO TO 430
630 STOP
1010 LET A=K(X+1,1): LET =
1020 LET B=aK(X+1,2): LET gg-?;:—
f;ztET BB=BB/8
BEEP .1,10: PR .
FLASH 1370 INT AT BB,AA;
1050 LET P(X+1)=1
1060 RETURN
1500 PRINT AT 20,03 “MUTARE GRESI
TA 1”: PAUSE O: PRINT AT 20,0;TA
B 20: GO TO 430
2010 LET A=K(X+1,1): LET AA=A/8
2020 LET B=K(X+1,2): LET BB=173-
B: LET BB=BB/8
2030 PRINT AT BB,AAp”~ ~
2040 GO SUB 180
2050 LET P(X+1)=0
2060 RETURN
2500 LET Ms=M$+* “:i PRINT AT 21
»213 INK 23 PAPER é3M$(1 TO 2):
PAPER 7: INK O: RETURN
3010 LET A=K¢X+1,1): LET AA=A/8
3020 LET B=K(X+1,2): LET BB=175-
B: LET BB=BB/8
3030 BEEP .1,10: PRINT AT BB,AA;
INVERSE 13;"1"
3050 LET P(X+1)=2
3060 RETURN
4010 LET A=K(X+1,1): LET AA=A/8
4020 LET B=K(X+1,2): LET BB=1735-
B: LET BB=BB/8
4030 PRINT AT BB,AA;"~ ~
4040 GO SUB 180
4050 LET P(X+1)=0
4060 RETURN
5000 GO SUB 7000: LET Z$=Vs
5010 LET L=LEN (Z$)
5020 LET I=0
5030 LET I=I+1

5040 LET Z=CODE (Z$(I1))-48
5050 IF Y=Z THEN RETURN
5060 IF IsL THEN LET Y=X: RETURN

S061 GO TO 5030

4000 GO SUB 7000: LET Zs$=V$s

6010 LET L=LEN (Z%)

6020 LET 1I=0

6030 LET I=I+il

6040 LET Z=CODE (Z$(I))-48

6050 IF P(Z+1)=0 THEN GO TO 6140
6060 IF I(L THEN GO TO 6030

6070 PRINT AT 18,5;"lepurale est
e prins.”: FOR G=1 TO 20: BEEP .
05,G: BEEP .05,G6-3: NEXT G

6080 PRINT AT 20,63 FLASH 13.730C
UL S-A TERMINAT”
6090 INPUT 2: PRINT #2;° MAI
DORESTI ?(DA/NU)”
6100 PAUSE O
6105 LET R$=INKEY$
6110 IF R$="D~ OR INKEY$="d” THE
N GO TO 140
6130 CLS : PRINT AT 10,5;“CRED C
A TI-A PLACUT.": STOP
6140 IF NOT (Z=1 OR 2Z=9) THEN LE
T Y=Z: RETURN
6150 IF NOT (P(1)+P(6)+P(3)>=4 OR
P(9)+P (&) +P(11)=4) THEN LET Y=Z
: RETURN
6160 IF P(1)=2 OR P(9)=2 THEN GO
T0 6190
6170 IF P(8)=0 THEN LET Y=7
6175 LET Y=é
6180 RETURN
6190 IF P(4)=0 THEN LET Y=3
6195 LET Y=4
6200 RETURN
6210 IF NOT (P(9) AND P(6) AND P
(3)=1 OR P(1) AND P(é) AND P(11)
=1) THEN LET Y=Z: RETURN
6220 IF X=4 OR X=6 THEN LET Y=Z:
RETURN
6230 IF X=0 OR X=8 THEN LET Y=4:
RETURN
6240 IF X=2 OR X=10 THEN LET Ym=é
¢ RETURN
6250 LET Y=Z: RETURN
7000 LET VU=X+1
7010 IF V=1 THEN LET Vs=AS$
7020 IF V=2 THEN LET V$=B$
7030 IF V=3 THEN LET V$=Cs$




JOCURI LOGICE

70 - date reprezentind coor-
7040 IF U=4 THEN LET U$=D$ donatele punctelor - noduri ale
7 = - . . .
7080 IF uee THEN LET veoEs tablei de joc de pe ecranul grafic.
7070 IF Va? THEN LET V$=G$ - ii
7080 IF V=8 THEN LET U$=Hs. 80 _rezewarea de. spatii qe
7090 IF Ve9 THEN LET Vé=Is memorie pentru matricea K in
7100 IF V=10 THEN LET =3 1 N
7110 IF Ue1i THEN LET vecne elementele céreia sint memorate
7120 RETURN coordonatele de puncte ale
9999 SAVE “vinatoare”: VERIFY “* . .

tablei de joc.

‘ 90 - 130 - citirea coor-
donatelor punctelor pentru tabla de joc. K(l,1) reprezintd coor-
donatele sau modificdrile coordonatelor de pe orizontald; K(l,2)
reprezintd coordonatele sau modificarile coordonatelor de pe
verticala.

145 - initializarea variabilei MU care reprezintd numarul de mutdri
ramase. La inceputul jocului numarul de mutari (rémase) la dispozitia
jucatorului este 15.

177 GO SUB 180 - apelarea subrutinei de desenare a tablei de joc.

180 - 310 - desenarea retelei prin intermediul coordonatelor si
modificarilor de coordonate K(1,3).

330 - rezervarea unui spatiu de memorie variabilei - indicator P
Aceasta variabild indica starea fiecarui din cele 11 noduri ale retelei
la un moment dat, astfel:

P(X) =0 nodul X este liber;

P(X) =1 in nodul X se afld un copoi;

P(X) =2 in nodul X se afla iepurele.

350 -360 - introducerea gradului de dificultate (variabila GD) si
respingerea valorilor neinteresante pentru gradul de dificultate.

365 - stergerea mesajului aparut pe linia de jos a ecranului.
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Vinatoare engleza

366 - stabilirea locului de pornire a jocului (numarul liniei de
program) pentru diferite grade de dificultate introduse.

370 - inceperea jocului pentru gradul de dificultate 2.

370 - 410 - desenarea copoilor pe tabla de joc.

380 - alegerea intimpldtoare a unui numar care va reprezenta un
nod de retea in care se va pune un copoi.

390 - daca in nodul ales se afld deja un copoi, atunci se va alege
altul.

400 GO SUB 1000 - apelarea subrutinei pentru stabilirea coor-
donatelor pentru desenarea copoilor.

A - variabila pentru stabilirea coordonatelor pe orizontala.

B - variabila pentru stabilirea coordinatelor pe verticala.

AA - variabila pentru stabilirea coloanei pe care va fi desenat
caracterul corespunzator pentru copoi (C).

BB - variabila pentru stabilirea liniei pe care va fi desenat caracterul
corespunzator pentru un Copoi.

Calculu!l se va face conform urmatorului algoritm: dacad nodul
retelei (punctul) in jurul caruia se va inscrie caracterul corespunzator
pentu copoi este de coordonate (A,B) atunci acel caracter se va
inscrie in celula-caracter a cérei linie va fi (175-B)/8 si a carei coloana
va fi A/8.

1030 - desenare copoi.

1050 - marcarea nodului de retea cu indicatorul de copoi.

413 - alegere nod pentru iepure.

416 - daca in nodul ales se gaseste un copoi atunci se alege alt
nod.

419 GO SUB 3000 - apelarea subrutinei pentru stabilirea coor-
donatelor pentru desenarea iepurelui.

Calculul se va face conform aceluiasi algoritm ca si cel descris
pentru inscrierea caracterului copoi.

3030 - desenarea iepure.
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3050 - marcarea nodului de retea cu indicatorul de iepure.

425 - inceput joc pentru grad de dificultate 1 sau 3.

425-427 - stabilire noduri pentru copoi (pentru gradul de dificultate
1 sau 3, nodurile pentru copoi vor fi 1, 5 si 9).

428 - daca gradul de dificultate este 1 atunci iepurele se va desena
in nodul 0. Apoi urmeaza acelasi algoritm pentru inscrierea iepurelui
in refea si marcarea nodului cu indicatorul iepure.

429 - daca gradul de dificultate este 3 atunciiepurele se va desena
intr-unul din nodurile 3 sau 7.

430 - introducere mutare (subrutina 2500). Sirul de doua earactere
introduse se va pdstra in variabila M$ care va reprezenta deci
mutarea efectuata de jucator.

440 - X reprezintd primul caracter introdus pentru mutare.

450 - Y reprezinta al 2-lea caracter introdus pentru mutare.

462 - daca numarul de mutari rAmase este mai mic ca 0 jocul se
termina.

465 - 466 - afisarea numarului de mutari efectuate (15-MU) si de
mutdri rdmase (MU).

470 - daca codul oricérui caracter (dintre cele doua introduse la
mutare) nu reprezintd un nod, atunci introducerea mutarii se va
repeta (numarul de mutari rdmase scazind ins3 cu o unitate).

480 - daca la efectuarea mutarii, primul caracter introdus
reprezintd un nod liber sau un nod ocupat de un iepure, inseamna
cd mutarea este gresitd (numai copoii se pot muta de céatre jucétor,
deci primul caracter introdus trebuie sa reprezinte un nod in care se
afld un copoi). Mutarea se va repeta (numarul de mutari ramase
scazind insa cu o unitate).

490 - daca al doilea caracter introdus reprezintd un nod ocupat.

500 GO SUB 5000 - apelarea subrutinei pentru mutarea iepurelui.




Vinatoare engleza

GO SUB 7000 - apelarea subrutinei pentru salvarea (memorarea)
nodului in care se afld iepurele (in variabila V) si a posibilitatilor de
mutare a iepurelui (in variabila V$) conform nodului in care se afla.

510 - daca al doilea caracter introdus pentru miutare este identic
cu primul (X-Y) atunci introducerea mutarii se va repeta (numarul de
mutari scazind cu o unitate).

520 GO SUB 2000 - se incepe mutarea copoiului conform mutarii
(validate) introduse de jucator. Mai intii se sterge copoiul (2030),se
redeseneaza tabla de joc (GO SUB 180) si se descarca nodul’de
indicatorul copoi devenind un nod liber (2050).

540 GOSUB 1000 - mutarea copoiului se termina prin desenarea
copoiului pe nodul indicat de mutarea jucatorului.

580 GO SUB 6000 - apelarea subrutinei pentru gasirea unei mutari
pentru iepure.

6010 - 6060 - se inspecteazad fiecare posibilitate de mutare a
iepurelui indicata de variabila tip sir de caractere Z$.

6050 - dacad s-a gasit un nod liber, se incepe efectuarea mutdarii
iepurelui in acel nod.

6060 - daca s-a inspectat toata lista de posibilitati de mutare a
iepurelui $i nu s-a gasit nici un nod liber inseamna ca iepurele este
prins.

60-70 - mesaj si efecte sonore care indica prinderea iepurelui.

6090-6131 - selectare optiune joc nou.

590 GO SUB 4000 - apelarea subrutinei pentru iepure. Mai intii
iepurele este sters din vechea pozitie (4030) se redeseneaza tabla
de joc (GO SUB 180) si se descarca nodul de indicatorul iepure,
devenind nod liber (4050).

610 GO SUB 3000 - mutarea iepurelui se termina prin desenarea
iepurelui in nodul liber gasit.

620 - se reia algoritmul prin cererea de introducere a unei noi
mutari.
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Reversi

Se joaca pe o tablad de 8x8 pozitii (casute), fiecare aflindu-se la
intersectia unei coloane cu o linie. In versiunea prezentata, jocul se
poate desfasura intre calculator si jucator sau intre doi jucétori,
existind si posibilitatea unei partide demonstrative simulatd de cal-
culator (0 jucétori).

In joc existd 64 piese, fiecare putind fi albd sau neagra, de unde
si denumirea jocului, care inifial se juca cu piese colorate in negru pe
o parte si in alb pe cealaltd parte (revers).

8 1

T

7
6

@0

A

B Re\(/:ersi : Dpc>z|[Eie m’n:palaG

La inceputul jocului, din pozitia inifiald jucatorii isi aleg culorile,
piesele negre considerindu-se a fi ale unuia, iar cele albe ale celuilalt.
Jucatorul la mutare va pune o piesa de culoare aleas3 initial pe o
pozitie care formeaza o linie orizontald, verticald sau diagonald cu o
pozilie pe care este situatd o piesd de aceeasi culoare, astfel incit
toate piesele dintre acestea vor cdpdta si ele culoarea celor din
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extremitati. De exemplu: in situatia din figurd , daca jucatorul care are
piesele negre va pune o piesa pe pozifia marcatd cu *, atunci toate
piesele albe marcate cu X vor deveni negre.

Daca la punerea piesei se
formeaza mai multe linii cu pozitii pe
care sint situate piese de aceeasi
culoare, astfel inc, intre acestea sa
existe numai pozitii ocupate cu
piese de culoare inversd, atunci
toate piesele de pe aceste linii vor
capata culoarea celor din
extremitafi. Este cazul descris in
situatia din figura de mai jos , in care
daca se pune 0 piesd neagra pe
pozitia marcatd cu * atunci toate
piesele albe marcate cu X vor
deveni negre, deoarece se

S~ 0 o N o

N W

@

@00
0DV X%
@)

A B C DEF G H

La mutare:@
Mutare: G5

formeazad doua linii (una diagonald si alta orizontald) care au la

extremitati piese negre.

8

7

6

RO EERRE
4 oo
; O®

: ®

, ®

A B C D E F G H

La mutare:
Mutare:G5S ®

Cistigd jucatorul care are mai
multe piese pe tabla atunci cind nu
mai este posibild punerea vreunei
piese de nici unul dintre parteneri.

Jocul prezentat incepe cu
intrebarea daca se doreste sunet
sau nu in timpul desfasgurarii jocului.
Se va raspunde actionindu-se una
din tastele D sau N, dupa cum se
doreste prezenta sunetelor. Apoi va
apare pe ecran pozitia inifiald a
celor 4 piese si tabla de joc. Va
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urma intrebarea referitoare la numarul de jucatori. Se va raspunde
cu 0, 1 sau 2 dupa cum se doreste 0 demonstrafie de partida (0
jucatori se va juca calculator-calculator), o partida calculator-jucator
(1 jucator) sau, respectiv, 0 partida intre 2 jucatori.

a) Daca se raspunde cu 0 se va afisa scorul inifial: NEGRU 2 - ALB
2 si calculatorul va incepe simularea unei partide, mutind singur
pentru ambele piese. Dupa fiecare punere de piesa se indica scorul
si jucatorul care este la mutare. La sfirgitul demonstratiei, jocul se va
putea relua introducindu-se din nou opfiunea de 0, 1 sau 2 jucatori.

b) Daca se raspunde cu 1, jucdtorul va avea posibilitatea de a-gi
alege culoarea pieselor cu care va juca, raspunzindu-se la intrebarea
"joci ALB sau NEGRU?", prin tastarea primei litere a culorii alese.
Pentru mutarea sa calculatorul va muta singur. Jucatorul va indica
pozitia in care doreste sa puna piesa prin deplasarea cursorului (un
cerculet clipitor) pe tabla de joc. Deplasarea cursorului se realizeaza
cu urmatoarele taste: A - sus, Z - jos, X - stinga, C - dreapta. Daca
prin aceste deplasari s-a ajuns intr-o pozitie pe care doreste sa se
puna o piesa, atunci se face confirmarea mutarii prin actionarea tastei
V. Daca se face o confirmare de mutare (se aclioneaza tasta V) atunci
cind cursorul nu este pe o pozitie valida (nu se formeaza o linie care
are la extremitati piese de culoarea aleasa de jucator), atunci mutarea
(punerea piesei) nu va fi luata in consideratie. Dupa fiecare punere
de piesa se indica scorul si jucatorul (NEGRU sau ALB) care este la
mutare. La sfirsitul partidei jocul se va putea relua introducindu-se
din nou optiunea de 0, 1 sau 2 jucatori.

c) Daca se raspunde cu 2 partida intre cei doi jucatori se va
desfasura in mod similar cu b) cu deosebirea ca nu va mai pune piese
calculatorul ci, un alt jucator. Primul la mutare va fi jucatorul care si-a
ales piesele negre.
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Descrierea jocului

Pentru infelegerea modului de realizare a programului este
necesara o descriere a algoritmului (strategiei) de punere a piesei de
catre calculator, aceasta fiind problema cea mai interesanta in joc.

Toate piesele de pe tabla de joc formeazad o multime conexa. In
vederea punerii piesei de catre calculator, programul porneste
dinspre partea de nord a formatiei de piese si inspecteazéa toate
pozitile in care se poate pune o piesa inconjurind formatia prin vest
(face o turd). Pentru fiecare pozitie posibild, evalueaza situatia (ce
s-ar intimpla daca ar pune acolo o piesa) obtinind un anumit punctaj
astfel: pentru pozitile ocupate se aduna punctele celui care
efectueazd mutarea si se scad cele ale adversarului. Fiecare pozitie
de pe tabld are asociatd in acest algoritm, o anumitd valoare,
formindu-se un cimp de valori al tuturor pozitiilor. Astfel, pozitile din
colturile tablei au valoarea cea mai mare (100), valori mari avind i
pozitile de pe marginea tablei. Unele pozitii au asociate valori foarte
mici sau chiar negative: acestea sint pozifiile in care nu este indicata
punerea piesei si sint situate pe a doua linie si/sau a doua coloana a
tablei de joc. Calculatorul va pune piesa pe pozitia al carei punctaj
calculat in urma evaludrii este maxim. Evaludrile pe pozitii se vor putea
viziona pe ecran in partea stinga a tablei de joc sub forma de mici
puncte. Aceste puncte apar pe ecran de la stinga la dreapta,
urmarind ordinea de parcurs a zonelor de pozitii de pe linga formatia
de piese. Locul in care punctele formeaza o gramada (linie) mai inalta
ii va corespunde o0 zona de pozitii a tabelei in care se afla pozitia cu
punctaj maxim.

10 - rezervarea de spatiu de memorie pentru variabilele b - tine
minte gituatia de pe tabela de joc - si t - {ine minte punctajul.

30 - variabila legal este un indicator al legalitatii mutarii: daca
mutarea (punerea de piesd) se poate efectua atunci legal are
valoarea 1, iar dacad nu, are valoarea 0. Variabilele sir de caractere i$
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10 DIM b(9.8): DIM t(8.5): DIM

s$(26)

20 PRINT

30 LET legal=1: LET 18%="": LET

ie=""

40 PAPER O: BORDER 0: INK &: U
VER O0: FLASH 0: BRIGHT 1: BEEP O
.01,10: CLS

S0 PRINT ©~ R E VER S5 I”

40 PRINT : GO SUB 600

70 PRINT “Doriti sunet 27

B0 PAUSE 9: LET as= INKEY$
‘d” OR q$="D" OR aqas$="
THEN GO TO 110

100 GO TO 70

110 G0 SUB 750

120 G0 SUB 1000

130 LET turn=3: LET enemy=2

140 LET m$="Scor: NESRU “+ STR$
bep+”’~- AkB “+ STR$ wp: GO SUB 18

150 GO SUB 770: GO SUB 1530: I

legal=0 THEN LET m$="NEGRUL n
are mutare ': GO SUB 1880: GO T

1990

160 LET m$="mutarea NEGRULUI":
G0 SUB 1889

170 IF black=1 THEN GO SUB 115
0: GO TO 130

175 IF black=2 THEN GO SUB 134
o

180 IF gamov=1 THEN GO TO 2490

190 LET turn=2: LET enemy=3

200 GO SUB 770: LET m$="Scor: N
EGRU “+ 5TRS be+ - ALB “+ STR$ w
p: GO SUB 1880

210 G0 SUB 1S30: IF legal=0 THE
N LET me$="ALBUL nu are mutare”:
GO SUB 1380: GO TO 240

220 LET ms$="mutarea ALBULUI": 5
0 SUB 1880

230 IF wnite=1 THEN GO SUB 115
GU TO 240
5 IF white=2 THEN GO 3UB 124

F
u

s}

240 IF gamov=0 THEN GO TO 130
250 LET n$="Final: ALE ="+ STR$
we+ " -NEGRU= "+ 3TR$ be

260 LET m3="Inca un joc ?”: 130
€UB 1880

270 PAUSE 0O: LET as= INKETYS$

289 [F a%$="D" OR as="d” THEN G
0 To 10

290 IF a% <> “N” AND as$ <) “n”’
THEN GO TO 240

300 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: C
Ls

310 STOP

330 LET take=Q

340 FOR v=-1 TO 1: LET dx=v

350 FOR w=-1 TO 1: LET av=w

360 LET dist=0

370 LET dist=dist+l

380 LET ax=nx+dx%#dist: LET av=n
v+dvyrdist

390 IF ax<1 OR ax’>8 OR avy<1l OR
av)83 THEN GO TO Sé0

400 IF b(ax,ay)=enemy THEN GO
T3 370

410 IF dist=1 THEN GO TO 5S40

420 IF b(nx+dx#dist,ny+dyndist)

<> turn THEN GO TO Sé&0

425 LET take=take+dist-1

430 IF moving=0 THEN GO TO Sé0

440 IF take <) dist-1 THEN GO
TO S20

450 LET x=nx: LET vy=nvy

460 IF x=1x THEN LET lx=x-1: I
F 1x=0 THEN LET lx=1

470 IF x=hx THEN LET hx=x+1: I
F hx=9 THEN LET hx=8

480 IF y=1ly THEN LET ly=y-1: I
F ly=0 THEN LET ly=1

490 IF y=ny THEN LET hy=y+1: I
F hy=9 THEN LET hy=8

S00 IF turn=2 THEN GO SUB 1650
: GO TO S10

505 IF turn=3 THEN GO SUB 1760

510 IF turn=3 THEN LET wep=wp+l
¢ GO TO S20

S1S5 LET bp=bp+t

S20 FOR z=1 TO dist-1

530 LET x=nx+dx#z: LET v=ny+dys
z

540 IF turn=2 THEN GO SUB 1850
: GO TO SSO

545 IF turn=3 THEN GO SUB 1760

SSO0 NEXT z

560 NEXT w

S70 NEXT v

580 BEEP 9.01.2+take: RETURN
600 RESTORE 690: FOR x=1 TQ 4
610 FOR v=1 TO 4

620 READ tactic

630 LET t(x.v)=tactic

640 LET t(x.9-v)=tact:c




Reversi

650 LET t(9-x,9-y)>=tactic 10%2 LET m$="joci ALE sau NEGRY
660 LET t(9-x,y)=tactic 7": 50 SUB 1880
670 NEXT v 1100 PAUSE O: LET ct=INKEYZ
&80 NEXT x 1110 IF c¢="a” OR c¢="A" THEN LE
650 DATA 10,1,7,5 T black=1: LET white=2: LET ns$=n
700 DATA 1,0,2,2 $+7ALE” 1 RETURN
710 DATA 7,2,4,3 L12C IF c$="N" * 'THEN LE
720 DATA 5,2,3,3 T white=1: LET black LET n$=n
730 FETURN 3+ "NEGRU”: RETURN
750 LET xp=0: LET yp=0: CLS : L 1120 G TO 1090
ET bep=0: LET wp=0 1152 LET moving=0
7460 LET vib=1500: LET var=1.0&: 1160 LET pts=-1000
LET n#="": GO TO 850 1170 LET scraux={(hx=-1x)#(hy=-1y)+
7?70 FOR x=64 TO 192 STEP 1é 1: FOR c=1x TO hx: LET nx=c
730 PLOT x,175 1180 FUR dA=1y 2 ny:i LEl ny=g
7¢0 DRANW 0,-128 1180 IF H(nx.nv)<>1 THEN GC T35 1
800 NEXT x 260
810 FOR y=175 TO 47 STEP -1¢é 120¢ 52 <UB 330
820 PLOT 64,y L4210 IF 4ake=0 THEN GO TC 13260C
830 LFR&W 126,0 1220 LET <scre=t(nx.ny)*20+RND%*10
840 NEXT y: FLF : 17: PRIN +toke* (xp+yp-322
T AT ¥.0: OVER 0;” 2 NEXT 1230 IF ~cred(pte THEN GO TO 1255
y: RETURN 1240 LET pts=zcre
€50 FOR x=1 TC 8 1250 LET xbest=nx: LET ybest=ny
860 FOR y=1 TO 8 125SS LET xsc=3+37/scraux®* ({n»-1x
870 LET b(x,y)=1 Y¥ (hy=1v)+ny-1ly+1): LET yec=escre
880 NEXT y /30: PLOT OVER O;xsc,40: DRAW O,
90 MNEXT x vsc
00 FOR z=4 TO S 12460 NEXT d
?10 LET x=z 1270 NEXT ¢
920 LET y=z: GO SUB 1450 1280 LET nx=xbest: LET ny=ybest
?30 LET y=9-x: GO SUB 1760 1290 LET movina=1
@40 NEXT z: GO SUB 770 120¢ GC SUB 330
950 LET bp=2: LET wp=2 1310 IF bp+wp=64 THEN LET gamov=
?60 LET 1x=3: LET 1ly=3: LET hx= 1.
é6: LET hy=é 1220 RETURN
@70 LET gamov=0 1340 LET ax=xc#146+56: LET ay=183
9280 RETURN —ycrlé
10¢0 LET me¢="Citi jucatori ?": G 1350 IF b(xc,yc)=2 THEN OVEFR 1:
0 SUE 1€80 CIRCLE ax,ay,2: OVER O
1010 PAUSE 0: LET p$=INKEY$ 1355 IF b(xec.yc)<>2 THEN CIRCLE
1020 IF p$<”0” OR p%>”2” THEN LE ax.ay,2
T m$="introduceti 0,1 sau 2": GO 1370 OVER 1: CIRCLE ax,ay,2: OVE
SUE LEEO: GO TO 1000 R 0
103C LET n$ans+pt 1380 IF b(xc,yc)=2 THEN CIRCLE a

1040 IF VAL »$=0 THEN GO TO 1050 X.Qy .2
1043 IF VAL pt=1 THEN GO TO 1090 139C IF INKEY$="»" OR INKEY$="X"

1047 IF WAL p$=2 THEN GO TO 1070 THEM LET xc=xc-1: IF xc{1 THEN
1050 LET black=1: LET ‘white=1 LET xz=1
1040 RETURN 140C IF INKEY¢=s"c” COR INKEY$="C"
1070 LET btlack=2: LET white=2 THEN LET xe=xc+i: IF xc>38 THEN
1080 RETURN LET xc=%
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$i j$ servesc la memorarea 14;0 ;rs INKS/‘ ="z im Iém(s;r;
. ry ="Z” THEN L ayc+l:
mesajelor care apar in partea THEN LET vees e
de jos_a.ecranului (referitor la R e e R e
scor §! ciné este la mmare)' I":gg IIL-'ETI;;;’Y.Q =“v” OR INKEY$
60 GO SUB 600 - apelarea ?420 AND b(xc,yc)=1 THEN GO TO
subrutinei pentru tactici. 1440 60 TO 1340
610-670 - citirea datelor de e e Tyl LET nymve
descriere a tablei de joc (care 1470 IF take=0 THEN GO TO 1340
vor fi memorate in variabila 1499 Go sup 338
tactic. In funciie de valorile pe 1300 IF bpsup=64 THEN LET gamov
care le ia variabila tactic se vor I3L0 RETURN  LeT taxemo
. . moving=0Q: ake=
calcula si valorile pentru 1540 FOR i=lx TO hx:i LET nx=i
variabilele t, care exprima 1560 IF bamnmys €3 1 THEN' 90 T
valorile asociate pozitiilor Ssae7 0 sup 330
i i 1580 IF take <) O THEN LET xc=n
tablei de Joc. x: LET vc=ny: LET nx=8: LET ny=8
690-720 - datele asociate :LET iz8: LET je8 ‘
agee . . " 59 T
pozitiilor tablei de joc. Fiecare 1600 NEXT |
linie de program contine 1910 Retome O THEN LET lese
datele pentru o linie a tablei de 1620 IF legal=0 THEN LET samov=
joc. Se observa ca este 1625 LET lesal=o
descris doar un sfert din tabla 1640 LET vib= INT (vibiver) =~
. « A ="n ="N"
de joc (16 date), existind o 0 70 1690 :
simetrie a valorilor pozitillor 100 PoeP w2rylb/100
(tabla simetrica). De aceea se 1700 REXgE xm16+36,183-yu16,n
si calculeaza valorile 1720 LET b(x,y)=2
. R 1720 LET wp=we+1: LET bpabp-1
variabilelor t pentru 4 zone ale 1740 RETURN
. N . 1770 L vib= INT (vib#
tablei de joc. Se mai observa 1780 IF asa"n” OR as="n- THEN G
. 0 TO 1800
cum valoarea cea mai mare 1790 BEEP .2,0ib/100
(buna) este atasatd pozifiei | 1200 LET px 1T cxrieraercer e
din coljul tablei, iar cea mai 1810 PRINT AT ry.rxs™ "1 AT ry
micd (slabd), pozitiei '
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LE30 CIRCLE xx16136,183-yv16,6 urmatoare pe diagonald fatd de

1850 LET bp=bp+1: LET wp=wp-1 aceasta (intersectia liniei si
1840 FETURN

1660 FRINT AT 18,6;s8:4T 18,6;:s | COlO@nei 2 a tablei de joc). Daca
; se modificd aceste date se va
(650 PRINT AT 20.¢resimr 20 - schimba $i‘ strategia'de.joc a
; “TrerERiAl =v.er programului (calculatorului).

1973 FRINT AT 21,5;™> ;<8587 21, 90 - introducerea comenzii

&smis

1900 LET is=js: LET js=ns: LeT n | referitoare la sunet.

1€85 FRINT AT 19,6;35%;AT 19,4; )

$=m
1;33 RETURN 100 - daca nu a fost o
1920 cLs comanda validd se va repeta

intrebarea solicitindu-se din nou introducerea comenzii.

110 GO SUB 750 - apelarea subrutinei pentru desenarea pozifiei
initiale.

700 - iniializarea variabilelor pentru punerea pieselor.

760 - initializarea valorii pentru indlfimea sunetelor.

770 - 840 - desenarea tablei de joc.

850 - 930 - desenarea pieselor (in pozitia inifiald).

120 GO SUB 1000 - apelarea subrutinei pentru stabilirea numarului
de jucatori.

1000 GO SUB 1880 - apelarea subrutinei pentru afisarea mesajelor
in partea de jos a ecranului.

1880-1900 - afisarea mesajelor in partea de jos a ecranului
(jucatorul la mutare si scorul).

1010-1020 - introducerea numarului de jucatori; respingerea intro-
ducerii unui numar invalid de jucatori.

130 - variabila turn tine minte cine este la mutare. Daca turn are
valoarea 3 atunci calculatorul va fi la mutare. In acest caz, variabila
enemy (inamicul) va avea automat valoarea 2 si, invers, daca turn
are valoarea 2, atunci enemy va avea valoarea 3. Valorile turn si
enemy lucreaza in pereche.

140 - formarea mesajelor.
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150 - apelarea subrutinei de desenare a tablei de joc si a celei de
control a legalitatii mutarii (GO SUB 1530).

180 - variabila gamov indica existenta unei mutari posibile.

330 - 580 - subrutind de calcul a evaluarii unei mutari.

330 - valoarea 0 a variabilei take indica inexistenta unei mutari daca
legal = 0. La inceputul evaludrii se face take = 0 silegal = 1, iar
dupa evaluarea lor ori amindoud sint 0 ori amindoua sint 1.
(Variabilele legal si take lucreaza in pereche).

Variabila dist reprezinta distanta in pozitii (casute) intre pozitia pe
care se pune piesa Si cea cu care se formeaza o linie. Valoarea
variabilei dist intervine in evaluare.

430 - variabila moving semnaleazd cine este la mutare. Cal-
culatorul genereaza o mutare la nx i riv si 0 evalueaza in varibila scre
(linia 1220) care {ine minte punctajul si a carei valoare este calculata
in functie de t. Dintre toate mutarile posibile, calculatorul o alege pe
aceea care are valoarea pentru scre cea mai mare. lar acest lucru se
face prin intermediul variabilelor xbest si ybest.

410 - daca dist = 1 nu se ia in aceasta directie.

920 - deseneaza o piesa alba (GO SUB 1650).

930 - deseneaza o piesa neagra (GO SUB 1760).

1050 - calculatorul joaca cu amindoua piesele.

1070 - joaca doi jucatori.

1150 - incepe efectuarea mutdrii de catre calculator.

Variabila pts reprezintd numarul de puncte. Se porneste initial de
la cea mai slaba situatie (1000).

Variabila nts memoreazd valoarea cea mai mare a punctajului
pentru fiecare evaluare (care se face cu variabila scraux).

1220 - evaluarea a fost terminata.

134-1510 - subrutina de introducere a mutarii jucatorului.

1390-1430 - posibilitatea de deplasare a cursorului de catre jucator
cu tastele A, Z, X si C. Validarea mutarii (cu tasta V).
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JOCURI DE AVENTURI

Pierdut in jungla

Jucatorul se afla in mijlocul junglei avind la dispozitie citeva resurse
pentru supravietuire: o busola (pentru a se putea orienta), un pistol
cu 6 gloante, un cutit si o0 prastie (pentru a se putea apara). Prin
deciziile care le ia va trebui sa strabata jungla si sa iasa cu bine din
ea, ajungind la o asezare omeneasca. Jucatorul isi poate alege un
joc usor, potrivit sau greu. In funciie de nivelul de dificultate ales,
probabilitatea de aparitie a unei situatii speciale (leu, paianjen urias,
miastind, nisipuri migcatoare, crocodil, etc.) creste. Jungla are o
forma patratd (100 x 100 km), punctul din care porneste inifial
jucatorul fiind ales intimplator. Jocul se desfasoard sub forma de
dialog prin care calculatorul descrie situatia in care se afla jucatorul
$i optiunile pe care acestale are la dispozifie si cere luarea unei decizii
de catre jucator. Deciziile jucatorului pot fi de deplasare (taste folosite:
A - pentru nord, B - pentru sud, C - pentru est si D - pentru vest),
jucatorul parcurgind la fiecare optiune o distantad de 1 km, sau, de
iesire dintr-o situatie speciald descrisa in prealabil de calculator (leu,
paianjen, etc.).

Schema de desfasurare a jocului este urmatoarea:

deciziile iniiale sint cele de deplasare, putind apoi apare (in mod
aleator, in functie de gradul de dificultate ales), situatii speciale (pe
nivelul 1) care, la rindul lor, pot genera alte situatii speciale (pe nivelul
2). Dupa fiecare decizie a jucatorului calculatorul evalueaza locul in
care se gaseste jucatorul, daca a fost o decizie de deplasare, sau
starea (puterea) jucatorului, daca a fost o decizie de rezolvare a unei
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situatii speciale. Jocul poate lua sfirsit dupa evaluarea locului in care
se afld jucatorul (daca acesta a iesit din jungld) sau dupa evaluarea
starii sale (daca "puterea" sa a ajuns la 0). Jocul se poate relua,
eventual de catre alt jucator.

Descrierea programului

Linia 1 - modificdri ale variabilelor de sistem pentru realizarea unui
dialog fara mesajul "scroll?" si numai cu litere mari (cursor C).

30-80 - prezentare sumara a jocului.

110-120 - introducera gradului de dificultate. Variabila J$
reprezinta gradul de dificultate introdus de céatre jucédtor (U, M sau
C). Aceasta valoare (sir de caractere) se transforma intr-o valoare
numerica (prin intermediul variabilei J cu care se va lua in program
si care va reprezenta gradul de dificultate.

160 - comenzile disponibile, reprezentate prin variabilele: A$
(pentru nord), B$ (pentru sud), C$ (pentru est) si D$ (pentru vest).
Variabilele F$ si G$ reprezinta alte siruri de caractere folosite pentru
dialog (in situatii speciale numarul comenzilor disponibile poate fi mai
mare).

170 - Kreprezintd puterea jucatorului; aceasta creste cind jucatorul
bea apa, maninca zmeura, etc. si scade cind asteaptd, se raneste
etc. Initial K este 100, iar cind ajunge la 0, aceasta implica sfirsitul
jocului.

H, F, G, T - coordonatele jucatorului in jungld. Jucatorul incepe
jocul dintr-un punct al junglei ales la intimplare. Coordonatele pe
orizontald si pe verticala vor fi de minim 21 km si de maxim 70 km.

180 - M reprezintd numarul de gloarite (initial 6).

200 - in functie de nivelul jocului, fiecare situatie speciald va apare
cu o anumitd probabilitate. Variabila Y va reprezenta valoarea cu
ajutorul careia se va selecta numarul de linie la care se genereaza o
situatie.
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1 POKE 23692,255: FOKE 23458,
8 .
3 FOR G=1 TO 2S: FRINT : NEXT
G

20 RANDOMIZE

30 BORDER S: PAPER é: INh 1: C
LS : PRINT rr~ Pierdut in
jungla”

40 PRINT FLASH 13~
“: GO SUB 21
10

SO PRINT r°*~ Te-ai ratacit
in jungla” B

60 PRINT “Ai un pistol cu sase

9loante,un

o busola .”

cutit,o prastie si

70 PRINT '’*" TREBUIE SA 1ESI
CU VIATA DIN JUNGL
a”
80 PRINT *~ Jungla are 100x
100 Km.” )
100 PRINT ’’: POKE 23492,255
110 PRINT “Vrei un joc:“'~U-uso

r;"?“M-medius” "’ “G-greu?” '

120 PRINT : INPUT 3%

130 LET J$=3J%(1): LET J=CODE J¢
: LET J=(J3-50)%2/80

140 FRINT 77'" APASA 0 TASTA CA
SA PORNESTI!”: PAUSE ©

160 LET A%="A"! LET B$="B”: LET
C$="C”: LET D$="D": LET Es$="E":
LET F$="F": LET G$="G"

170®LET K=100: LET H=INT (RND%S
0+21) 1 LET F=INT (RND%50+21)

180 LET M=6: LET G=100-F: LET I

=100-H: LET Zs$=Cs$

. 200 LET S=3-10: LET Y=INT (RND%
S)

210 GO SUB 1190

220 IF Y=1 THEN GO SUB 470

230 IF Y=2 OR Y=3 THEN GO SUB 7
SO0

240 IF Y=4 THEN GO SUB 1220

250 IF Y=5 THEN GO SUB 1430

260 IF Y=6 THEN GO SUB 380

270 IF Y=7 THEN GO TO 350

280 IF Y=8 THEN GO TO 350

290 IF Y=9 THEN GO TG 350

300 IF Y=i0 THEN GO TO 350

310 IF Y=11 THEN GO TO 350

320 IF Y=12 THEN GO TO 350

330 1F Y=13 THEN GO TO 350

340 IF Y=14 THEN GO SUB 1690
350 LET K=ik-1: IF K>O0 THEN GO S
UB 1750

355 IF K(=0 THEN GO TO 2050

360 GO TO 190
380 PRINT !“Ai
U zmeura”

390 PRINT “Le maninci?”'“A-da;3”
*“B-nu”: INPUT G$

400 IF Q%$=A$ THEM GO TO 450

410 RETURN

420 IF RND(¢.75 THEN GO TO 450
430 PRINT “ERAU OTRAVITOARE !!1
‘?“Te-ai imbolncvit”

440 LET I=INT (1-RND): RETURN

gasit un tufis.c

450 PRINT “Ti-a) mai potolit fo
amea”

460 LET K=INT (K+3/10): RETURN

470 PRINT "“Nisipuri miscatoare
f11“: GO 3SUB 1190

480 PRINT “Ce faci?”

470 PRINT “A-te zbati sa iesi;”

500 PRINT “B-stoi nemiscats”

510 PRINT “C-incerci sa te apuc
i de o craca”

S20 PRINT “D-strigi dupa ajutor
$7: INPUT Q¢

530 IF Q$=B$ THEN G0 TO 690

5S40 IF QG$=C¢ THEN GO TO 650

550 IF G¢=D$¢ THEN GO TO 410

S60 PRINT *?*r?: PRINT AT 20,4;
“ B*LD"“B"*"C 11t~

570 GO SUB 1190

S80 PRINT ’’7~"TE SCUFUNZI tti~?
: GO SUB 1190

590 prNT I B EEEEEEEE NN ENEEEEEN]
*“TE-AI DUS LA FUND!!!”: PAUSE 1
00: PRINT B R RN EREEENEEENEEEN]
’ -

600 LET K=0: RETURN

610 PRINT ~ A J 1] T
0 R 111 "3 GO SUB 1190

620 PRINT * A J U T O

R I!”": GO SUB 1190 .

630 PRINT “ AJUTO
R !”: GO SUB 1190: IF Y=4 THEN R
ETURN

640 PRINT TAB 12;”AJU.....": GO

SUB 1190: PRINT TAB 14;"A...":

G0 SUB 1190: PRINT TAB 14;"Ah..”
: GO SUB 1170: GO TO S90
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650 IF RND®J>6 THEN GO TO 670

660 GO SUB 1190: PRINT “NU AI R
EUSIT 111”7: GO SUB 1i90: 50 TO S
80

670 GO SUB 1190: PRINT “AI REUS
IT 1ie”

680 LET K=INT (K#(1-RND%.67)):
RETURN

690 PRINT : GO SUB 710: PRINT ~
Au trecut “3G;” ore.”: IF Q<24 A
ND K>0 THEN PRINT “Acum “3: GO T
0 480

700 50 TO 1120

720 LET Q=INT (RND%#40+1): LET K
=INT (K-Q)

730 PAUSE G#10: RETURN

750 IF Y=2 THEN PRINT TAB 10;“u
n LEU 117

760 IF Y=3 THEN PRINT TAB 103"u
n SARPE 11"

770 PRINT “Ce faci?”

780 PRINT “A- o iei la sanatoas
as”

790 PRINT “B- tragi cu pistolul
5

800 FPRINT “C- tragi cu prastia;
810 PRINT "D- folosesti cutitul
820 PRINT “E- te urci in copac?
"3 ANPUI ub

830 IF Q$=A%$ THEN GO 70 8%0
B840 IF Q%=B% THEN GO TO 970
850 IF Q%$=C$ THEN GO TO 1020
350 IF Q%=Ds THEN GO TO 1030
870 IF Q@%=E$%$ THEN GO TO 1060
880 LET K=INT (K-1): PRINT “Nu
6-a miscat din loc.”: GO TO 770

890 GO SUB 1990: GO SUB 2040

900 IF Z$=0% THEN GO SUB 1690:
GO T0O 770

910 IF RND¥K<é THEN GO TO 940

920 PRINT “Uff 113: GO SUB 1190
930 PRINT “Esti in siguranta.”:
RETURN :

940 PRINT “TE~A AJUNS DIN URMA

[NNEs
950 LET K=INT (RND#*K):
HEN GO TO 1040 -
960 LET J=3-1: PRINT “Acum “: G
0 10 770

IF RS T

970 IF M<(1 THEN PRINT “ cLIC
! “: PRINT “NU MAI AI GLOANTE

i!l": LET G=17: GO TO 1050

980 GO SUB 1190: PRINT ~
BANG !!1!": GO SUB 1190

990 LET L=0%2.5: LET M=M-1

1000 IF RND®L>17 THEW GO TO 1150
1010 PRINT “NU AI NIMERIT 1173
GO TO 949

1020 LET L=2/1.5: GO TO 1040

1030 LET L=3/1.7: IF Y=J THEN LE

T L=L#Z

1040 LET Q=INT (RND#*L+1)

1050 IF G>128 THEN GO TO 1150

1060 FRINT ~ Te-a muscat
17: LET R=N=-(2%Q)

1070 IF K<(1S5 THEN PRINT ~

E-~A MINCAT !!1!”: LET k=01

T
RETURN

1075 GO TO 960

1080 IF Y=3 THEN GO TO 1130
1090 PRINT ‘Leul sta si asteapta
.”. B0 SUB 710: IF K<(30 THEN GO
TO 1160
1100 PRINT
“: IF Q@>24
1110 PRINT
“% RETURN
1120 GO SUB 1190: GO SUB 1170:

“Au trecut “;Qp”
THEN GO 710 1120
“De acum poti cobori.

ore.

G

O SUB 1190: PRINT “TI-E FOAME SI

TI-E SETE !!1!”: LET K=0: RETURN
1130 PRINT “Serpii se urca in co
paci mai usor ca oameni i

1i40 PRINT “5-A INCOLACIT IN JUR

UL TAU 11”2 GO SUB 710: PRINT
TE~A INGHITIT t!i1~: LET K=

G: RETURN

1150 PRINT “L-ai omorit !'”: GO S

UB 1190: GO SUB 1190

1160 PRINT “Il maninci :”'"A-da;

~“*“B-nu ?”: INPUT G$: IF Q=A% T

HEN LET K=K+3J

1170 RETURN

1180 PRINT '“AI CAZUT DIN COPAC
DE EPUIZARE !”: GO TO 950
1190 LET W=INT (RND#33)+1:
23672,255

1200 PAUSE W: RETURN

1220 PRINT “Un paionjen URIAS ti

POKE
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pe ceafa !
UYTA-rami

s-a asezat
1230 PRINT
nemiscat;”
1240 FRINT
1250 PRINT
1260 PRINT
L
1270 IF
1230 IF
1290 IF
1300 IF
1310 GO
1320 IF M(1 THEN PRINT
Ic ! GO0 TO 1350
1330 PRINT *~
: GO SUB 1190:
T LA CEAFA 11172
1340 GO SUB 610
1350 IF RND<(.6 THEN GO TO 1380
1360 PRINT ~ Te-a muscat
t“: 30 SUB 1190
1370 PRINT
t”: GO SUB 1190

“Ce faci

“B-te scutur.;”
“C-il impustisz”
“D-strier ?2": INPUT Q

Q$=A% THEN GO
Q$=B% THEN GO
Qt=C% THEN GO
G¢=D$ THEN GO
TO 1249

T0
T0
T0
T0

1390
1350
1320
1340

[
BANG 111”
PRINT “TE-AI RANI

GO TO 824

ERA VENINOS 1!
LET KR=0: RETURN

1380 PRINT uff ! A plecat .”:
RETURN

1390 GO SUB 710: IF K<(S AND K>
THEN PRINT Lesini de spaim
a !/”“: GO TO 1350

1400 PRINT “Au trecut “;0:;” ore
.“t IF @24 THEN GO TO 1120

1410 IF Q{5 THEN PRINT “Acum “::
GO T0 1230

1480 PRINT ’“Ay ojuns la o mlast
ina.”

1440 PRINT “"Ce faci :"’"A-iti po
tolesti cetea;”

1450 PRINT “B-treci inot mai dep
arte;”

1460 PRINT “C-te intorci ?”: INP
UT G¢: GO Suls t1%90

1470 IF Qs=A% THEN GO TO 1510
1480 IF (03%=B$ THEN GO 70O 1560
1490 IF O$=C$% THEN, GO TO 1670
1500 PRINT “A1 cazut in apa !”:
50 TO 5S40

1510 IF RND<.3 THEN GO TO 1540
1520 LET K=h+RND#®*h/2

1530 PRINT “Te-ai ma: racorit .”

¢ RETURN

1540 PRINT
Ai febra si
1550 LET

“ERA INFECTATA
2sti foarte slabit.”
N=K-INT (RND#K): RETURN

RS

1340 LET Q=INT (RNDw4)+1:
1190: LET Kk=K=2

1570 IF Q=1 THEN GO TO 1600
1580 1F U=2 THEN GO TO 1610

GO SuB

1590 50 SUB 1190: PRINT “Ai reus
it sa treci cu bine .”: RETURN
1600 PRINT TE IKNESCI 111”2 G

0 TO 610

1610 PRINT Un crocodil !“: LET
K=K-1: GG SUE 1190

1620 PRINT ” INCA UNUL !!i1”: GO
SUB 1190: FRINT “Inocata ma: repe

de !”: GO 3UB 1190

1630 LET G=INT (RND#*J)+1

1640 IF Q<20 THEN PRINT Te-a
ajuns 11”7 GO SUB 1190: PRINT
- TE-A MINCAT 11”2 LET
K=0: RETURN

1650 PRINT Uff ' Ai ajuns la
mal .“: PRINT “Ai scapat doar ¢

U o0 sperizturg ¢~

1660 LET Kn=K-INT (RND#*K): RETURN
1670 GO SUBR 1990: LET R=kh-1: RET
URN

1690 PRINT **~ BUF 111y
1700 PRINT “Te-ai ciocnit de un
“y

1710 IF ¥=2 THEN PRINT “... LEU
'“ 3 RETURN

1720 IF Y=14 THEN PRINT “... COP
AC !'”: GO SUBR 1190: LET KR=INT (K
#.8): RETURN

1730 IF Y=3 THEN PRINT “... SARP
E 1”: RETURN

1740 RETURN
1760 PRINT TAE 10:”A1 mers 1 Km.
“?"INCOTRO O IEI ACUM :~

1770 PRINT “A-ests”’”“B-vest;”'"C
=nord;”’“D-sud ?”: INPUT X$: LET
Z3=X$

1790 IF X$="A" THEN GO TO 1830
1790 IF X$="B“ THEN GO TO 1840
1800 IF X$="C” THEN GO TO 1850
1810 IF X$="D" THEN GO TO 1860
1820 GO TO 1770
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220-340 - stabilirea
punctului de pornire al jocului
(linia de program) si
generarea diferitelor situatii in
funciie de gradul de dificultate
introdus.

350 - situatie obisnuita
(jucatorul a parcurs 1 km in
directia indicatd); puterea
scade cu o unitate. Daca K
ajunge la 0 jocul ia sfirgit (linia
2050) nemai apelindu-se
rutina (GO SUB 1760) prin
care se genereaza dialogul
pentru o situatie obignuita.

1760 - mesajul si cererea
de indicare a comenzii.

1770 - tiparirea comenzilor
disponibile.

1780-1810 - selectarea
unei linii (in functie de coman-
da introdusd) pentru
modificarea coordonatelor
locului din jungla in care se
afla jucatorul.

1820 - daca se actioneaza
O tasta care nu reprezintd o
comanda valida se cere
reintroducerea comenzii.

1830 LET F=F-1: LET G=G+1: GO TO
1870

1840 LET F=F+1: LET G=G-1:
1870

1850 LET H=H-1: LET I=I+1:
1870

1860 LET H=H+1: LET I=I-1

1870 IF F=0 OR G=0 OR H=0 OR I=0
THEN GO TO 1910

1880 IF F(5 DR G(5 OR H(5 OR I(S
THEN GO TO 1960

1890 IF F(10 OR G<10 OR H(10 OR

I¢10 THEN GO TO 1950

1900 RETURN

1910 PRINT

[ e

1920 PRINT ~

[ d

1930 PRINT “AI AJUNS LA O ASEZAR

E OMENEASCA.”

1940 GO SUB 1190: PAUSE 0: PRINT
I1"""1"!"""""“MAI DORE

STE CINEVA SA INCERCE :"*“A-DA"’

“B-NU”: INPUT O$: IF O$()A$ THEN
GO TO 2060

1945 GO TO 100

1950 PRINT “ SE AUD OAMENI IN DE

GO TO

GO TO

Al REUSIT !

ESTI SALVAT

PARTARE !!!”: RETURN

1960 PRINT ~ Esti aproape !”
1970 PRINT “ SE ZARESC NISTE CAS
E 11

1980 RETURN

1990 IF Z$=A$ THEN LET X$=B$
2000 IF Z$=B$% THEN LET X$=A%
2010 IF Z$=C% THEN LET X$=D$%
2020 IF Z$=D$ THEN LET X$=Cs$
20,40 RETURN

2040 PAUSE INT (RND%30/3): PRINT

“ si fugi 1”2 LET K=INT (K#.9):
G50 SUR 1780: RETURN
2050 PRINT “ MORI .”’

“IMI PARE RAU,JOCUL S-A SFIRSIT.
~“?: GO TO 1940

2060 PRINT “APASA ORICE TASTA SA
CONTINUI .“: PAUSE 0: CLS

2070 POKE 23692,25S: PRINT AT 20
»103”“LA REVEDERE 1"?rrrrrrrrrr

2100 BORDER 7: GO TO 9999

2110 RETURN
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1830-1860 - modificarea coordonatelor in functie de comanda
introdusa.

1870-1890 - testarea coordonatelor locului in care se aflad jucatorul.

380 - incep situatiile speciale pe nivelul 1: "un tufis cu zmeurad"

390 - optiuni pentru situatia "tufis cu zmeurd"; introducere decizie.

420-450 - consecinte decizie: in 3/4 din cazuri, consecinte pozitive
(creste puterea jucatorului), in 1/4 din cazuri, consecinte negative
(zmeura otravitoare).

460 - calculul situatiei jucatorului (K).

470 - situatie speciald: "nisipuri migcatoare".

480-520 - descriere optiuni pentru situatia speciald "nisipuri
migcatoare"; introducere decizie (520).

530-550 - selectare consecinta in functie de optiune.

560-730 - consecinte.

750 - situatie speciald: "leu" (sau "sarpe").

760-820 - descriere optiuni pentru situalia speciald; introducere
decizie.

830-870 - selectare consecinte in functie de optiune.

880-1200 - consecinte.

1220 - situatie specialad: "pdianjen urias p€ ceafa".

1230-1260 - descriere optiuni pentru situatie speciald; introducere
decizie (Q$).

1270-1300 - selectarea unei ramuri de program in functie de
decizia luata.

1310-1380 - consecinte posibile ale deciziei luate.

1350 - daca s-a luat decizia "strigi", in 1/3 din cazuri padianjenul va
musca, iar in 2/3 din cazuri va pleca.

1430 - situatie speciald: "mlastind"

1440-1460 - descriere optiuni pentru situatia speciald; introducere
decizie (Q$).
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1470-1490 - selectarea unei ramuri de program in funciie de
decizia luata.

1510-1540 - consecinte posibile ale deciziei luate in care aceasta
a fost "bei apd".

1510 - in 1/3 din cazuri (RND 0.3) va rezulta o consecinta negativa,
iar in 2/3 din cazuri una-pozitiva.

1610 - situatie speciald de nivel 2: "crocodil" (in anumite cazuri
dacad in prealabil s-a luat decizia de trecut mlastina inot).

1630-1650 - descriere optiuni (consecinte) ale aparifiei crocodilului
(intimplatoare).

1690 - situatie speciala: ciocnire de un copac, leu sau sarpe. Este
i functie de Y (1710, 1720, 1730).

1910-1930 - jucatorul a indeplinit scopul jocului si a iesit cu viata
din jungla.

1940 - optiune de joc nou.

1950 - jucatorul s-a apropiat de o asezare omeneasca.

1960-1970 - jucatorul se apropie de marginea junglei.

Comoara din pestera

Un joc clasic de aventura in care jucatorul se plimba intr-un labirint
(pestera) incercind s& gaseascd o comoara ascunsa aici Si sa iasa
cu ea afara din pestera, Dar, pe linga faptul ca aceasta este pazita cu
strasnicie de un urias, jucatorul are de infruntat si o serie intreaga de
alte primejdii: pirati, lilieci, un personaj ciudat (Bill Bones), care nu se
aratd niciodata, dar trece din loc in loc si pe unde lasa urme nu se
mai poate fnainta, etc. Cu cit jucatorul infruntd mai multe primejdii i
reuseste sa ia comoara si sa o scoatd la lurmind cu atft primeste mai
multe puncte. Pe de alta parte, cu cit va gasi un itinerar mai scurt, cu
atft va scoate comoara dintr-un numar mai mic de pasi.

Jocul se desfasoara printr-un dialog continuu intre jucator (care ia
decizii prin introducerea comenzilor) si calculator, care, dupa fiecare
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comanda descrie situatia si locul in care se afld jucatorul. Comenzile
disponibile pentru jucator sint:

N - merge la nord; S - merge la sud; E - merge la est; V - merge
la vest; U - urcare; C - coborire; P - punctaj.

Deci are la dispozilie 6 comenzi pentru deplasare si 0 comanda
prin care poate afla oricind punctajul acumulat. Daca se actioneaza
o tastd care nu indica una din comenzile disponibile, atunci se va
afisa din nou setul de comenzi disponibile, iar jucatorul se va mentine
in aceeasi situatie (loc).

In indicarea comenzilor, jucatorul are de infruntat doua tipuri de
probleme. Primele sint de natura logica. Daca de exemplu, dupé o
comanda de mers spre nord (N) apare mesajul: "Tunelul coteste. In
ce directie mergi?", in acest caz, jucatorul va trebui sa indice ca
directie est (E) sau vest (V), dar in nici un caz nord (N) sau sud (S).
Fapt aparent banal, care poate da insa batai de cap jucatorilor ne-
experimentati. Alte probleme sint legate de orientarea intr-un labirint,
iar aceste probleme sint mai dificile. De aceea consideram necesar
explicarea unor amanunte legate de geografia pesterii, precum Si
unele indicatii referitoare la modul de abordare a jocului de catre copii
mai mici sau jucatori neexperimentati.

Pestera este organizata pe 3 niveluri : parter ( poate fi simbolizat
cu 0), etaj (simbolizat cu 1) si subsol (simbolizat cu -1). De la un nivel
la altul se poate trece numai prin anumite puncte. Unui punct de
urcare de la parter la etaj (de exemplu), i va corespunde un punct
de coborire de la etaj la parter. Comoara nu va fi ascunsa in acelasi
loc la fiecare joc.

Pentru copii mici recomandam utilizarea hariii pesterii, iar pentru
cei de 8-15 ani desenarea planului pesterii pe masura ce jocul
avanseaza. In gcest fel se vor evita situatiile in care se merge in cerc
(se trece de mai multe ori prin aceleasi puncte) si se va forma
deprinderea de a realiza planuri si harii dupa descrieri.
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Modificari posibile.

Desi in joc pare destul de complicata, pestera are numai 40 de
locuri (incdperi), in plus existind si suficientd memorie disponibild
pentru dezvoltarea jocului. Deci se poate creste numarul incaperilor,
a etajelor, a situatiilor, etc. De asemenea, pe baza logicii programului
se poate concepe un alt scenariu cu alte aventuri, in locul uriasului
poate fi un balaur, in locul comorii poate fi o lleanad Cosinzeana furata,
etc. Ar fi interesanta si posibilitatea adaugarii graficii: tablouri pentru
fiecare (sau unele), incaperi ale pesterii (lucru complicat, deoarece
fiecare imagine ecran ocupd o memorie de aproape 8Ko) sau
desenarea (reconstituirea) automata a planului (hartii) ‘pesterii pe
masura ce ea este strabatuta.

Descrierea programului

Linia 5 - dialog pe ecran fara mesajul "scroll?",

20 - rezervarea de spatiu de memorie pentru incaperile pesterii -
variabila A, pentru incaperile (locurile) unde se pune comoara la
inceputul jocului (P) si a celor sapte comenzi disponibile (C$).

30-40 - asignarea variabilelor pentru comenzile disponibile.

50 - inifializarea variabilelor: KT reprezintd numarul de comenzi
(pasi de program) pe care le-a dat jucatorul; K - reprezintd numarul
incaperii (initial se porneste de la 3, primii 3 pasi fiind in padure); PT
reprezintd punctajul; INC - numarul incaperii in care se aflad jucatorul
la un moment dat dupa indicarea unei comenzi; MC - numarul de
incaperi.

60 - apelarea subrutinelor pentru cazul in care nu s-a indicat una
din comenzile disponibile: GO SUB 300 - se vor afisa 4 rinduri goale
fara mesajul "scroll?"; GO SUB 400 - se vor repeta comenzile dis-
ponibile.

66 - se citesc datele care indica locul in care este ascunsa comoara
P(l). Acestea se interpreteaza astfel: prima oard comoara se ascunde
in incaperea nr. 19, a 2-a oara in incaperea nr. 7, etc.
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S POKE 23692.2S55

10 BORDER 35: PAPER S: INK 2: F
LASH 0: OVER 0: INVERSE 0: BRIGH
T 0: CLS

20 DIM A(40,8):

P(10)

30 LET C$(1)="N": LET C$(2)="S
“3 LET C$(3)="E~: LET C$(4)="y~

40 LET C$(5)="U": LET C$(6)="C
“: LET C$(7)="P"~

S50 LET KT=0: LET K=3: LET PT=0
: LET INC=1: LET MT=26: LET MC=4

DIM C$(7): DIM

o

60 GO SUB 300: B0 SUB 400: GO
SUB 300

66 FOR I=1 TO 10: READ P(I): N
EXT I

70 GO SuB 300

80 FOR I=1 TO MC: FOR J=1 TO 8

¢ READ A(I,J): NEXT J: NEXT I
83 LET A(P(INC),8)=10: LET CO=
]
90 LET T=A(K,7): GO SUB 3500
100 PRINT *3TAB 53 "IN CE DIRECT
IE MERGI ?“j: POKE 234692,255: GO
SUB 102: LET A$=CHR$ ((CODE AS$)
=32): PRINT As
101 GO TO 110
102 PAUSE 0: LET A$=INKEYS$
103 IF CODE A$(99 OR CODE As$>11
8 THEN LET Asa~_~
104 RETURN
110 PRINT : LET KT=KT+1
120 FOR 1I=1 TO 7
130 IF A$=C$(I) THEN GO TO 160
140 NEXT I

130 GO SUB 400: GO TO 100

160 IF I<>7 THEN GO TO 170

162 IF PT(20°' THEN LET Ps$=" PUNC
TE.”: GO TO 166

165 LET Ps¢=" DE PUNCTE."

166 PRINT "Al "jPTyP$: GO SUB 3
00: GO TO 100

170 LET N=A(K,I)

180 IF N=0 AND CO<>1 THEN PRINT

TAB 73"NU POTI “jAs
190 LET K=K+N: LET T=A(K,7): LE
T C=A(K,8) "

200 GO SUB 600:,G0 SUB 500: GO
TO 100

300 POKE 23692,255:
4: PRINT : NEXT 2J:

FOR J=1 TO
RETURN

400 PRINT ~
ILE SINT :~

COMENZILE DISPONIB

410 PRINT **;TAB 95 “N-NORD , S-
sup~

420 PRINT ";TAB 95"E-EST , V-VE
ST~

430 PRINT ’;TAB S;"U-URCARE , C
~COBORIRE”

440 PRINT ’;TAB 11;“P-PUNCTAJ”
450 RETURN

500 GO TO 965

510 GO SUB 300

520 RETURN

600 IF C=0 THEN GO TO 640

610 IF INT (C/10)¢>1 THEN GO TO
650

620 GO SUB 300: PRINT “ FELICIT
ARI! Comoara este aici!™’” VRE
1 SA 0 IEI ? (DA/NU)~: PAUSE 0:

LET A$=INKEY$: PRINT
630 IF A$="D” OR A$="d” THEN LE
T CO=INC: LET PT=PT+50
640 LET PRU=0: RETURN
650 IF INT (C/10)<(>2 THEN GO TO
700

660 1F CO=0 THEN G0 TO 690

670 PRINT '~ Este un tunel i
noust.”’" Nu poti trece cu com
oara.”

480 LET K=K-N: LET T=A(K,?): LE
T C=A(K,8)

490 LET PRU=0: RETURN

700 IF INT (C/10)¢>3 THEN GO TO

790

710 IF CO=0 THEN GO TO 780

7220 LET PRU=PRU+1

730 LET T=T+1: IF C-INT (C/10)
10=5 THEN LET T=MT-1

740 IF PRU=1 THEN GO SUB 3500

750 IF PRU>1 THEN GO TO 770

760 LET K=K-N: LET T=A(K,?7): LE
T C=A(K,B8): RETURN

770 LET T=T+1: GO SUB S00: LET
A(P(INC),8)=40: LET INC=INC+1: L
ET PT=PT-20: LET C0=0: LET PRU=0
: IF INC>10 THEN LET INC=1

775 LET A(P(INC),8)=10

7680 RETURN

790 IF INT (C/10)=4 THEN PRINT

“Pe un bilet scrie :“’" Doar nu
crezi ca fac greseala sa ouus
cund In acelasi loc!~3;TAB 20;"BI
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LL BONES”: GO SUB 300

800 IF INT (C/10)¢>S OR CO=0 TH
EN GO TO 860

810 PRINT ~ FELICITAR
It”"” AI REUSIT SA FURI COMOARA

DIN “',KT:" PASI|”

820 GO SUB 300: PRINT ” Mal vr
ea cineva sa Incerce ?”;TAB 13;~
(D/N>“: PAUSE O0: LET A$=INKEY$

830 IF A$<>"D” AND A$()>"d” THEN

CLS : sTOP

840 FOR I=1 TO 10: LET A(P(1),8
)=0: NEXT I: LET PT=0: LET K=3:
LET INC=INC+1i: LET CO=0: LET KT=
0: IF INC>10 THEN LET INC=1
‘845 LET A(P(INC),8)=10
850 RETURN
860 IF INT (C/10)=6 THEN LET PT
=PT+20
870 IF (INT (C/10)=7 AND (CO-IN

T (CO/2)%2=0)) THEN PRINT “Aceas
ta este o zona in curs de creer
e interzisa vizitatorilor.”: GO
TO 480

880 RETURN

890 DATA 19,7,39,5,27,146,10,36,
32,21

900 DATA 0,2,0,0,0,0,3,1,-1,1,-
1,~1,0,0,2,0,-1,1,-1,-1,0,0,1,50
»-1,2,4,1,0,0,4,0,0,0,-1,0,0,0,5
,0,-2,3,1,0,0,0,7,33 '
910 DATA 1,46,0,-1,0,0,8,0,0,-1,
0,-4,0,0,6,20,-3,2,3,1,20,0,9,0,
0,0,-1,0,0,0,%,0,-2,0,0,0,0,0,5,
0,0,0,0,-3,0,0,5,0

920 DATA -6,3,1,0,12,8,10,60,1,
0,0,-1,0,0,6,0,0,-1,0,1,0,0,6,0,
-3,9,-1,0,0,0,64,35,0,0,1,0,0,5,2
1,0,1,0,2,-1,0,0,22,0

930 DATA 0,-1,0,0,0,0,5,60,0,0,
0,-2,15,0,15,0,0,0,1,0,-8,0,15,0
,0,2,1,-1,-5,0,11,30,0,0,0,-1,0,
0,9,0,-2,0,0,0,0,0,5,0

940 DATA 0,1,13,0,0,12,23,0,-1,
0,0,1,0,0,6,0,0,1,-1,0,0,0,20,0,
-1,1,2,0,0,0,22,0,-1,0,0,0,0,-20
+»24,35,0,0,1,-2,0,0,20,0

950 DATA 0,0,1,-1,0,0,19,60,3,0
»1,-1,0,0,14,60,1,0,0,-1,0,0,16,
70,0,-1,0,0,0,6,17,1,0,-3,0,1,0,
-15,14,0,1,0,-1,0,0,0,6,20

960 DATA 0,-1,0,1,0,0,20,0,1,0,
-1,-13,0,0,22,9,0,-1,0,90,0,0,5,0
»-36,-36,-36,-36,-36,-36,18,50

9465 IF T<>0 THEN GO TO 9463+T#»3

970 PRINT “Esti in padure ; int
rarea in pestera este in sud.
“: 60 TO 520 )

973 PRINT “Nu cred ca in felul

acesta vei gasi pestera.”: GO T
0 520
980 PRINT “Ye-ai ratacit In pad
" ure.”: GO TO 520
985S PRINT "Esti intr-o sala joa

sa.Spre nordse vede lumina.”: GO0
70 520
990 PRINT “Tunelul se
: 60O TO 520
995 PRINT “Esti intr-un tunel c
are coteste.”: GO TO 520
1000 PRINT “Esti In sala piratil
or 3 din fericire sint plecat
i.”: GO TO 520
1003 PRINT “Tunelul merge N-S ;
exista o ramificatie spre V“:
GO TO 520
1010 PRINT “Sala de tortura.Pe j
os sint imprastiaote schelete
.”: GO TO 820
1015 PRINT “Treci
rn.”: GO TO 520
1020 PRINT "Esti in sala uriasul
vi.Calca usor : doarme!”:. GO
T0 520
1025 PRINT "S-a trezit uriasul!
FUGII!I*: GO TO 520
1030 PRINT “Prichindelule,vrei s
a furi comoara? Mal incearc
al”: GO TO S20
1035 PRINT “Pe zid scrie:
ONES A FOST AICI.”":
1040 PRINT “Esti

infunda.”

Pe lingsa un ho

BILL B
GO TO 320
la baza vnui pu

t.”: G0 TO'S20

1045 PRINT ~ Palatul de cr
istal . Muzlca izvoraste
de pretutindeni”: GO TO 520
1050 PRINT * Ratacesti in Labir
intul Rosu.”: GO TO 520

1055 PRINT ~ Bine al veni
t!": GO TO 520

1060 PRINT “In fata ta este FLUV
IUL MORTII. Pe o tablita scrie:
XANADU...”: GO TO 520
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1065 PRINT “Tunelul se largeste.

glnt sauri in pereti.”: GO TO S

}?70 PRINT “Esti in hruba liliec
or. Grabeste-te!~:

0 520 ¢ so T

1075 PRINT “Tunelul se ramifica.

“: GO TO s20

1080 PRINT “S-a lasat o ceata de
asa . Din cind in cind se aud

tirete.”: GO TO 520
10@5 PRINT “Esti in galeria came
rei de tortura.Se vad urme

insingerate.”: GO TO 320

1090 PRINT “Se aud piratii certi
ndu-se.FUGI!”: GO TO 520

1095 PRINT "Aha! La tine este co
mogrol . S$-0 punem la loc si
mai vorbim!

BTi~: 66 To 520 Nu fi prost! FuU

80 - se citesc datele
referitoare la incaperi A(l,J).
Fiecdrei incaperi ii sint
asociate date care indica
posibilitatile pentru fiecare
comanda precum Si
numarul de puncte pe care
il obtine jucatorul trecind
prin acest loc.

85 - variabila CO este un
indicator pentru comoara.
Daca CO = 0 comoara nu
este in posesia jucatorului;
CO = 1 comoara este in

posesia jucatorului. Cind jucatorul gaseste si ia comoara primeste
un numar de puncte (la inceputul jocului 50 de puncte).

100 - jocul incepe cu o intrebare; se pastreaza prima literd din
raspuns (comanda) si se tipareste cu litere mari.

110 - numarul de comenzi date (pasi) a crescut cu o unitate.

965 - afisarea unui mesaj pentru fiecare comanda in functie de
incaperea in care se gaseste jucatorul.

g70 - 1095 - mesajele.

890 - 960 - datele care descriu pestera.

890 - datele referitoare la numarul incaperii in care se pune
comoara: prima oara in camera 19, a 2-a oara in camera 7, etc.

900 -960 - descrierea incaperilor pesterii. Fiecarei incapere i sint
asociate cite 8 date (deci linia 900 contine descrierea primelor 6
camere) in urmatoarea ordine: Nord, Sud, Est, Vest, Urcare,
Coborire, numarul mesajului asociat fiecarei incaperi, punctajul
pentru fiecare incapere sau 10 in cazul in care comoara se afla in
incaperea respectiva. Pentru o deplasare datele se interpreteza dupa

62



JOCURI DE AVENTURI

formula: INC = INC + data. Astfel data O inseamna ca nu se poate
merge in directia asociatd (INC - numarul incaperii rdmine acelasi,
deci jucatorul se va gasi in aceeasi incadpere). De exemplu, cele 8
date asociate primei incaperi se citesc astfel:

0 - la Nord nu se poate merge;

2 - dacd se indica Sud, la numarul camerei actuale se adauga 2 gi
se obtine numarul camerei in care se ajunge;

0 - la Est nu se poate merge;

0 - la Vest nu se poate merge;

0 - nu se poate Urcare;

0 - nu se poate Coborire;

3 - mesaijul asociat camerei actuale este cel cu numarul 3.

O datd negativd, de exemplu, prima data (-1) pentru datele
asociate celei de-a doua incdperi se va interpreta astfel: numarul
incaperii in care se ajunge daca se va ¢la comanda asociata (Nord)
se va gasi adunind -1 la numarul camerei actuale (2). Deci jucatorul
va ajunge in camera 1. A 24-a data, (50), indicd numarul de puncte
obtinut daca se trece prin aceastd camera (3 deoarece este ultima
data din al 3-lea set de date).




JOCURI PENTRU SCOALA

Simultan

Este un joc cu ajutorul caruia copii isi pot dezvolta deprinderea de
a efectua rapid calcule matematice, $i, mai mult, de a identifica
anumite numere care satisfac simultan mai multe egalitd{i. Se poate
spune ca acest tip de joc va ajuta copii (mai tirziu) in problemele
legate de rezolvarea sistemelor de ecuatii Si a modelelor matematice.

Pe ecran se afiseaza un caroiaj de 5*5 patrate, din care 4 patrate
sint blocate (colorate), iar 12 au inscrise in ele semnele matematice
corespunzatoare adunarii, scaderii sau inmultirii. R&min de completat
de catre jucator 9 patrate cu cifrele care vor rezolva simultan ecuatiile
reprezentate. Rezultatul fiecdrei ecuafii se gaseste pe linia $i pe
coloana respectiva in afara caroiajului.

Ll X = -7
X X +
X + =9
- = -p2
37 0 6

64



JOCURI PENTRU SCOALA

Un exemplu de situatie initiald a jocului se poate urmari in figura:

In vederea rezolvarii ecuatiilor se deplaseaza cursorul # (el apare
inifial pe prima pozifie a caroiajului si clipeste) cu ajutorul tastelor (D
- cursor dreapta, S - cursor stinga, A - cursor sus, Z - cursor jos) Si
se inscrie sau modifica cifre in patratul pe care este pozifionat
cursorul, incercindu-se prin modificarea facuta ca egalitatile sa fie
satisfacute atit pe orizontala cit si pe verticala.

Scopul jocului este de a indica rezultatul exact (completarea
patratelor libere cu cifre corespunzatoare) intr-un interval cit mai mic
de timp. Inifial sint 3000 de puncte. Numarul acestora va scadea
proportional cu timpul consumat pentru aflarea solutiei. Daca solutia
nu este descoperitd se poate actiona tasta K si rezolvarea va apare
in coltul din dreapta jos al fiecarui patrat. Daca solutia este buna,
jucatorul va ramine cu punctele din acel moment. Punctele se
afiseaza permanent in partea de jos a ecranului.

Jucatorul are posibilitatea la inceputul jocului de a opta pentru
varianta de joc in care cifrele sa se poata repeta sau cifrele s nu se
poata repeta. La sfirgitul unui joc se poate introduce optiunea de a
se juca in continuare. Daca au fost rezolvari corecte si jucatorul nu
mai doreste s& se mai joace in continuare, se va afisa numarul de
puncte obtinut in medie pe un joc.

Descrierea programului

80 - respingerea raspunsurilor nelegale

100 - rezervarea de spatiu de memorie pentru variabile.

Variabila C va memora cifrele (vor fi cite 3 cifre pe fiecare linie sau
coloand); variabila S va memora semnele generate (vor fi 12 semne
generate aleator), variabila R va memora rezultatele (vor fi 9 rezultate,
cite casute libere sint), variabila T-va memora raspunsurile introduse
in casutele libere.
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Simultan

10 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: C

70 PRINT AT 21,0;“Cifrele sa s
e repete(D/N)?”: LET P$=INKEYS
80 IF P$<)>“D” AND P$(>”N” AND
P${>“d” AND P$<(>“n~ THEN GO TO ?7
0: CLS
85 CLS
100 RANDOMIZE : DIM C(3,3):
S(12): DIM I1(¢3,3):
M R(9?): DIM T(9)
110 LET A$="+~x"3
T SUMA=0
130 FOR K=48 TO 168 STEP 24
133 BEEP .01,K/8
140 PLOT K,39: DRAW 0,120
150 PLOT 48,K-9: DRAW 120,0: NE
XT K
160
170
180
8y*~:
XT K
205 FOR K=1 TO 9:
EXT K
210
FOR
215

DIM
DIM F(3): DI

LET JOC=1: LE

FOR K=0 TO 1: FOR L=1 TO 2
FOR M=3 TO 7: FOR N=3 TO0 S
PRINT AT 6#K+M,6%#L+N; “(CAPS
NEXT N: NEXT M:, NEXT L: NE

LET T(K)=0: N

LET PCT=3000:
L=1 7O 3
BEEP .01,K#10-L%15
220 LET C(K,L)=INT (RND®9)+1
230 IF P$="N" OR P$="n" THEN GO
TO 930
240 PRINT AT é#L-3,6%K+13" ~:
PRINT AT 3+(K-1)%6,22;"=~
€50 PRINT AT éxL-2,6%K+13" *~:
PRINT AT 18,7+(K-1)%é3" ="

FOR K=1 TO 3:

260 NEXT L: NEXT K

280 FOR K=1 TO 12

290 LET S(K)=INT (RND»#3)+1: NEX
TK

300 FOR L=1 TO 2: FOR K=1 TO 3
305 BEEP .01,K#10-L%15

310 PRINT AT 3+(K-1)#6,10+(L-1)
#6;AS(S(L+(K-1)#3)): NEXT K: NEX

TL

320 FOR L=1 TO 3: FOR K=1 TO 2
325 BEEP. .01,L%#15-K»10

330 PRINT AT 64(K-1)#6,7+(L-1)#
63A%(S(2+(K-1)#S+L)): NEXT K: NE
XT L

350 FOR K=1 TO 3

355 BEEP .1,RND#30-40

360 LET Bi=S(1+(K-1)#5): LET B2
=S (24 (K-1) #3)

370 FOR L=1 70 3

380 LET F(L)=C(K,L): NEXT L

390 6O SUB 840

393 PRINT AT 3+(K-1)#6,24;"

400 PRINT AT 3+(K-1)#4,243R(K):
NEXT K

410 FOR K=1 TO 3

415 BEEP .1,RND%30-40

420 LET B1=S(K+2): LET B2=S(K+7
)

430 FOR L=1 TO 3

440 LET F(L)=C(L,K):
T K=K+3

450 GO SUB 860

433 PRINT AT 20,11-(K-1)#é63"

NEXT L: LE

460 PRINT AT 20,11~(K-1)#6;R(K)
¢ LET K=K-3: NEXT K -

480 LET Y=4: LET X=8

490 PRINT AT Y,Xp"(CAPS 4)>":
USE S

495 BEEP .01,10

500 PRINT AT Y,X3” ~

510 LET X$=INKEY$

520 LET XmX+6# ((X$="d")n(X(16)~
(X$m"s")u(X>9)) .

S30 LET YmY+6%((X$="2")%(Y(14)~
(X$="a")n(Y>P))

540 LET VUX=CODE X$-48: IF VX)>0
AND UX{(=9 THEN LET I((Y+2)/6, (X~
2)/76)=UX: PRINT AT Y-1,X-13VUX

560 PRINT AT 21,03;"Puncte:”3PCT
3“.Gata-apasa K"

570 LET PCT=PCT-1:
N GD TO 800

580 IF X$="K~

TO 600

590 B0 TO 490

610 FOR K=1 TO 3

620 LET B1=S(1+(K~-1)#5):
25 (24 (K-1)»3)

630 FOR L=1 TO 3: LET F(L)=I(K,
L): NEXT L: LET KaK+é

440 GO SUB B840

650 IF R(K)<>R(K=-6) THEN GO TO
800

6460 LET K=K-6:

670 FOR

PA

IF PCT=0 THE

OR X$="k" THEN GO

LET B2

NEXT K
K=1 TO 3




JOCURI PENTRU SCOALA

680 LET B1=S(K+2): LET- B2=S(K+7
) F .
490 FOR L=1 TO 3: LET F(LY=I(L,
Ky: NEXT L3 LET K=K+6: GO SUB 86
0o
710
800
715
730

IF R(K)<)>R(K-3) THEN GO TO

LET K=K-6: NEXT K
LET SUMA=SUMA+PCT
. 740 PRINT AT 21,2537
750 PRINT AT 17,03" . -
»»“BRAVOIAI:"3sPCTs" puncte!”’"1
n medie,in "$J0Cs;" jocuri ais”1S
UMA/30C;~ pct/joc'!” . -
270 PRINT AT 21,03"Mai Joci o d
ata? (D/N) 2 LET Z$=INKEY
$: IF Z$<¢>"D” AND Z$¢)“N”_ AND Z%
(y”d” AND Z$<{>“n” THEN GO T0 770

oy

780 IF Z$="N" OR Z$="n" THEN CL

: PRINT “Sper ca ti-a placut..
“: BEEP 2,RND#24: STOP
790 LET J0OC=30C+1% PRINT AT 19,

“: GO TO 190

810 PRINT AT 21,0;"Din pacate,r
au.Iata rezolvarea:”

820 FOR K=1 TO 3: FOR L=1 TO 3

830 PRINT AT 4+ (K-1)%#6,8+(L-1)»
63C(K.L)

840 NEXT L: NEXT K

845 FOR K=-30 TO 30 STEP S:
P .1,K: NEXT K

850 GO TO 760

870 IF B1=3 THEN LET W=F(1)®F (2
): GO TO 900

880 'IF-B2=3 THEN LET W=F (2)#F (3
): GO TO. 8%0

885 GO TO 910
7 890 LET R(K)=(F(1)+W%((Bl=1)~(B
1=2))): RETURN oL

900 LET R(K)=(W+F (3) % ((B2=1)=(B
2=22)) )% (B2<¢>3) + (F (3) #W) # (B2=3) 5
‘RETURN e
© 910 LET W=F (1)+F (2% ((Bl=1)~(BY.
=2))

920 LET R(K)=H+F (3) % ((B2=1)~ (B2
=2)): RETURN : ’

940 IF T(C(
20 B : i } -

950 LET T(C(K,L))=1: PRINT AT 1
3,03 “SCRIE”?“CIFRE”'“DIFE-"""RIT
E!”: GO TO 240 .

S

BEE

K,L))=1 THENBO TO 2

110 - initializarea unor
variabile; A$ - semnele pentru
operatii joc -:va reprezenta
numarul jocului (inifial 1). Suma
va reprezenta suma punctelor
acumulate (initial este 0).

130 - 180 - desenarea tablei de
joc. '

205 - alegerea cifrelor de cétre
calculator. ‘ ‘

210 - punctajul pentru un joc,
initial este 3000.

220 - generarea aleatoare a
cifrelor intregi. h

230 - daca raspunsul privitor la

" intrebarea "cifrele sa se repete?"

a fost N (nu) se vor alege cifre
diferite de catre calculator.
280 - 290 - alegerea semnelor.
340 - scrierea semnelor.
350 (GO SUB 860) apelarea

-subrutinei de calcul a rezultatelor.

870 - 900 caleul rezultate.

870, 880 - calcul rezultate
parfiale. '

890, 920 - calcul rezultate R.

400 - scrierea rezultatelor.

460 GO SUB 860" apelarea

*-subrutinei de calcul a rezultatelor

si scrierea rezultatelor.
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480 - 540 - bucla principald de introducere a datelor.

480 - stabilirea coordonatelor initiale de afigare a cursorului.

510 - 530 - stabilirea coordonatelor de afigare a cursorului daca
se introduce o comanda de deplasare a sa (tastele D, Z, S sau A).

560 - afisarea mesajului din partea de jos a ecranului.

570 - la fiecare trecere prin bucla punctajul scade cu un punct.

Daca se ajunge la 0 se trece la indicarea solutiei (ca si cum s-ar fi
dat un raspuns gresit).

580 - daca se actioneaza tasta K se indica solutia.

610 - rezolvare terminata.

640 - se apeleaza subrutina de calcul a rezultatelor.

650 - daca rezultatul nu coincide cu solutia se va afiga mesajul i
se va indica solutia.

730 - 750 - rezultatul pentru rezolvare corecta.

760 - joc nou?

810 - 840 - rezolvare corecta (solutia).

890 - joc nou?

Animale

Un joc pe care copii 1l joacd deseori intre ei, sub numele de
"ghiceste animalul". Un jucator se gindeste la un animal, iar ceilalfi
fncearcd s&-1 "ghiceasca" punind intrebdri i obtinind astfel informatiile
necesare pentru identificarea lui. Cu cit intrebarile vor fi puse mai
inteligent, restringind mai rapid clasa din care face parte animalul, cu
atit numarul de incercari din care acesta va fi identificat va fi mai mic.
Caracterul instructiv al jocului rezulta din invatarea, pe aceasta cale,
a unor noi specii de animale precum $i a caracteristicilor importante
prin care animalele se deosebesc intre ele (mediul si locul in care
trdiesc, cum se inmultesc, daca este domestic, caracteristici fizice
definitorii etc).




JOCURI PENTRU SCOALA

In jocul simulat pe calculator, acesta are rolul de a "ghici" animalul.
Deci jucatorul va fi invitat s se gindeasca la un animal. Apoi cal-
culatorul pune diverse intrebari (traieste la noi?, trdieste in apa?, are
blana?, are pene?, este domestic?, etc), la care jucdtorul va rdspunde
prin "da" sau "nu" (se poate rdaspunde $i numai prin indicarea primei
litere a raspunsului "d" sau "n"). Dupa mai multe intrebdari calculatorul
vaindica un animal. Daca raspunsul a fost corect (este chiar animalul
la care se gindeste jucatorul), in urma optiunii jucdtorului, se va putea
incepe (sau nu) alt joc. Dacad raspunsul nu a fost corect, atunci
calculatorul va cere jucatorului sd formuleze o intrebare care
deosebeste animalul indicat de animalul care trebuie ghicit. Astfel
programul are o caracteristicd foarte importanta: el poate invata
lucruri noi, adica isi adauga animalul care trebuia ghicit printre
animalele pe care le cunostea deja. In acest fel programul isi poate
imbogati neincetat zestrea de cunostinte ajungind in timp sa
reprezinte pentru un jucator un adevarat atlas zoologic.

Daca la intrebarea de continuare a jocului jucatorul raspunde cu
"nu" (sau "n") calculatorul va intreba daca se doreste inregistrarea
programului (jocului) cu toate animalele pe care le cunoaste. Daca
jucatorul raspunde afirmativ, va apare mesajul "Start cass and press
any key": se va pozitiona caseta magnetica. In dreptul unei portiuni
neinregistrate, se vor actiona clapele casetofonului pentru
inregistrare si apoi orice tastd a calculatorului. In acest fel programul
se va inregistra (salva) din nou, dar cind se va incarca cu altd ocazie
pentru a se juca jocul, va "cunoaste" toate animalele pe care le stia
in momentul nreglstrarii.

Doud aspecte noi intervin in acest joc fata de jocul traditional (fara
calculator). Primul este legat de achizitionarea de cunostinte si, pe
aceasta baza, a dezvoltarii deprinderii de arhivare si sistematizare a
informatiilor (la copii), iar al doilea este legat de faptul ca jucatorul
interpreteaza in timpul jocului atit un rol (aparent) pasiv (specific
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jucatorului care se gindeste la un animal), cit si un rol activ (specific
jucatorului care "ghiceste" animalul). Intr-adevar, in momentul in care
jucatorul este solicitat de catre calculator s& puna o intrebare care
face o deosebire esentiald intre doua animale, rolul sdu devine activ,
semanind intr-o mare masura cu rolul jucat de calculator.

Nu recomandam maodificari ale jocului (cu toate cd s-ar putea
realiza astfel de jocuri pe diferite specii de animale: pesti, pasari,
animale salbatice, animale domnestice, mamifere, etc.), in schimb
recomandam adaugarea de cit mai multe animale in baza de
cunostinfe a programului (programul va putea "inmagazina" pina la
100 de animale).

Descrierea programului

In realizarea programuiui s-au folosit tehnici specifice inteligentei
artificiale. Astfel pentru structurarea datelor (care constau din nume
de animale sau intrebari) s-a utilizat un arbore de tip binar.

Acesta este format din noduri, fiecdrui nod fiindu-i asociatd o
intrebare (daca este un nod intermediar) precum si posibilitatea unei
ramificatii corespunzatoare raspunsului pozitiv sau negativ la intrbare
(de unde si denumirea de arbore binar). Arborele porneste de la un
nod inifial (rad&dcina arborelui) si se continud cu noduri mostenitoare.
Nodurile sint numerotate: rddacina este nodul 1, pe urmatorul nivel
(primii mostenitori) sint nodurile 2 si 3, iar pe urmétorul nivel nodurile
4, 5, 6 si 7 (mostenitorii nodurilor 2 si respectiv 3) si asa mai departe.
In program arborele este descris in variabila a(nq,j) (vezi linia 15), in
care nq reprezintd numarul nodului "tatd", iar j poate fi 1 sau 2, dupa
cum nodul este pe ramura din partea dreaptd. Modul de crestere a
arborelui este urmatorul:
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Daca nodul i este un nod "tatd", atunci mostenitorii sadi vor fi
nodurile k sil, iar acestea vor avea asociate informatiile (pot fi intrebari
sau animale) a (i,1) pentru nodul mostenitor de pe ramura stinga si
a (i,2) pentru nodul mostenitor de pe ramura dreaptad. Daca un nod
nu are mostenitori, atunci el va reprezenta in arbore un nod frunza.
Aceste noduri au ca informatii asociate animale, iar informatiile
asociate mostenitorilor au valoarea 0.

Programul parcurge arborele de sus in jos (de la rddacina spre
frunze) si prin intermediul raspunsurilor la intrebari va ajunge la o
frunza (deci un animal), existind in continuare posibilitatea de a se
adauga un nou animal, frunza transformindu-se in nod intermediar (i
se asociaza intrebarea care deosebeste animalul care trebuia ghicit
de cel indicat) iar animalul care era in frunza, mutindu-se intr-un nod
frunza, pe un nivel superior.

Intrebdrile sint valabile numai pentru o ramurd, parcurgerea ar-
borelui facindu-se de sus in jos, fara posibilitatea de intoarcere. Din
aceastad cauza este posibild existenta aceleiasi intrebari in mai multe
noduri intermediare (care nu se afld pe aceeasi ramurd) in cadrul
arborelui, cum se poate observa siin constructia programului prezen-
tat, de exemplu, cu intrebarea: "trdieste in apa?". Acest lucru este
logic, deoarece atit animalele care tradiesc la noi, cit si cele care nu
traiesc la noi pot avea (sau nu) ca mediu de viata apa.

Linia 10 - variabila nq reprezintd numarul maxim de intrebari si
animale pe care le poate "{ine minte" programul. In exemplul nostru
s-a luat un numar "rotund" (100), dar acesta se poate modifica pina
la 635.

15 - rezervarea de spatiu de memorie pentru intrebari si nume de
animale. Variabile: intrebarea pentru nodul i se afld in a$(i). Lungimea
maxima a intrebarii poate fi de 50 de caractere; a(i,1) pointer stinga
pentru nodul i; a(i,2) pointer dreapta pentru nodul i; r$(1) raspunsul
de la tastaturd, da sau nu.
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10 LET nq=100
15 DIM q$(nq,50):
DIM rs(1)
20 LET qf=22 .
30 FOR n=1 TO qf/2-1
40 READ q$(n): READ a(n,1): RE
AD a(n,2)
S0 NEXT n
60 FOR n=n TO qf-1
70 READ q$(n): NEXT n
110 PRINT ’’“Gindeste-te la un
animal.”'’y: PRINT #1;"Apasa ori
ce tasta”s: BEEP 0.1,10

DIM a(nq,2):

120 PAUSE 0: BEEP 0.05,-5

130 LET c=1

140 IF a(c,1)=0 THEN GO TO 300

150 LET p$=q$(c): GO SUB 910

160 PRINT “?”: GD SUB 1000

170 LET in=1: IF r$="d” THEN GO

T0 210

180 IF r$="da” THEN GO TO 210

190 LET in=2: IF r$="n" THEN GO

TO 210

200 IF r$<>"nu” THEN GO TO 150

210 LET c=a(c,in): GO TO 140

310 PRINT “Te gindesti la”

320 LET p$=qs(c): GO SUB 900: P
RINT ~72*

330 GO SUB 1000

340 IF r$="d” OR re="da“ THEN 6
0 TO 400 )

350 IF r$="D" OR r¢="DA" THEN G
0 TO 400 .

360 IF r$¢="n" OR r$="nu” THEN 6
0 TO S00

370 IF r$="N" OR r$=“NU* THEN G
0 TO %00

380 PRINT “Raspunde-mi clar cin
d vorbesc “'“cu tinel?“': GO TO
300

410 PRINT “M-am gindit atita!”:
GO TO 800

510 IF qf>nq-1 THEN PRINT “Sint
slgur ca animalul tau este foar
te”,”interesant,dar nu mai am de
stul loc acum.”: GO TO BOO

520 LET q$(qf)=qs(c)

530 PRINT “Ce este atunci?~: IN
PUT q$(qf+1)

540 PRINT “Pune o intrebare car
@ face 0"’“ deosebire Intre “3

350 LET p$=qs(qf):
PRINT “ si “y

560 LET ps$=qs(qf+1): BO SUB 900
: PRINT

570 INPUT s¢: LET b=LEN s$

380 IF s$(b)="?" THEN LET b=b-1
590 LET q$(c)=s$( TO b): REM in

GO SUB 900:

s@reaza Iintrebarsa

600 PRINT ’“Care este raspunsul

la”

610 LET p$=qs(qf+1): GO SUB 900
2 PRINT “7?~ :

620 GO SUB 1000

630 LET inw=i: LET lo=2

640 IF r$=“d” OR rs$="da” THEN G
0 TO 700

630 IF r¢="D" OR r$=~"DA~ THEN G
0 TO 700

660 LET in=2: LET io=1 .
670 IF r$="n" OR r$="nu” THEN G
0 T0 700

680 IF r$=“N" OR r$="Nu” THEN G
0 TO 700

690 PRINT “Incearca sa fl mail p

recis|l”’: B0 TO 600

710 LET afc,in)=mqf+1: LET a(c,|
o)=qf

720 LET qf=qf+2

725 GO TO 730+1O0#INT (RND%S)
730 PRINT “Asta ma ameteste. ”:
B0 TO 800

740 PRINT “Nu m~as fi
: GO TO 800
750 PRINT
GO TO 800
7460 PRINT “Daca spui

asa.”: GO TO 800
770 PRINT “"Aflu lucruri
GO TO 800 X

810 LET r$=aINKEY$: PRINT #13”In
ca un Jjoc ?“3;: BEEP 0.5,2: LET r
$=INKEY$: BEEP 0.2,6: PAUSE 30:
LET r$=INKEY$: PAUSE 50

815 LET r$=INKEY$: PRINT : PRIN
T r$: PRINT : IF r$="~ THEN GO T
0 815

816 INPUT ~~
820 IF r$¢)“n~
60 TO 100 )
840 INPUT “Vre! sa salvezl prog
ramul cu toate animalele? “3r
s

gindit ~
“Foarte interesant.”:
tu sigur e

nol  .%:2

AND r$<>“N“ THEN
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850 IF r$(1)="d"” THEN INPUT “Nu
mele programului: “;r$: SAVE r$
LINE 100

840 STOP .

903 PRINT ~ 3

910 FOR n=350 TO 1 STEP -1

920 IF p$(n)<>* “ THEN GO, ,TO 93
S

930 NEXT n

935 IF pt(1)>“ '~ THEN LET ps(1)

=CHR$ (CODE p$(1)-32)

940 PRINT p¢( TO n);: RETURN
1010 POKE 23658,16: BEEP 0.05,20
: INPUT LINE r¢: IF r$="" THEN O
0 TO 1010
1020 LET rs$=r$(1): RETURN
2040 DATA “Traieste la noi”,2,3
2020 DATA “Traleste in apa”,4,5
2030 DATA “Traieste in apa”,é,?7
2040 DATA “Are solzi”,11,12
2050 DATA “Are blana”,8,13
2080 DATA “Are solzi”,14,15
2070 DATA “Are pene”,9,10
2080 DATA "Este un animal domest
ie”,20,21
2090 DATA
2100 DATA
8,19
2110 DATA “o stiuca”,”un crab”,”
o vrabie”,“un rechin”,”“o balena”
»"0 agvila”,"un pinguin”,”“un sco
ncs”,”un elefant”,”o vaca”,“o vu
lpe”

“Zboara”,16,17
“Are coada stufoasa”,1

20 - variabila gf reprezinta
numarul inifial de noduri ocupate
in arbore. Aga cum este construit
programul se porneste cu 21 de
fntrebdri i raspunsuri ( 10
intrebari si 11 animale, tot-
deauna numarul de animale -
frunze - fiind cu o unitate mai
mare decit numarul de noduri in-
termediare).

30-50 - se incarcd nodurile (se
citesc intrebdrile si pointerii din
stinga si din dreapta).

60-70 - se incarca frunzele.

110 - inceperea jocului.

130 - variabila c reprezinta
numdarul nodului. Se incepe par-
curgerea arborelui de laradacina
(cu o intrebare).

140 - dacad a(c,1)=0
ifnseamnd cd s-a ajyuns la o
frunza, daca nu, inseamna ca
este o intrebare. _

150 - se salveaza intrebarea
asociatd nodului in variabila ps.
Apelarea subrutinei (GO SUB
910) prin iptermediul careia se
tipareste intrebarea fara blancuri
la coada.
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160 - se apeleazd subrutina pentru citirea raspunsului (GO SUB
1000).

1010 - numai litere mici

160 - se apeleaza subrutina pentru citirea raspunsului (GO SUB
1000).

170-200 - se selecteazd ramura. Indicatorul in poate fi 1 (s-a
rdspuns prin "da", ramura stingd), sau 2 (s-a raspuns prin "nu",
ramura dreapta).

210 - se trece la nodul urmator si procedeul se repetad (GO TO -
140).

310 - s-a ajuns intr-o frunz&, deci la un animal.

320 - se tipareste animalul la care s-a ajuns (GO SUB 900 - fara
spatii la coada).

330 GO SUB 1000 - se apeleazd subrutina pentru citirea
raspunsului.

340-350 - daca s-a ghicit se trece la optiunea pentru alt joc sau
salvarea programului (800).

360-370 - daca nu s-a ghicit se trece la inserarea unui nou animal
prin lungirea arborelui.

510 - dacd nu mai este loc pentru un nou animal se trece la
optiunile pentru sfirsit joc (800).

520 - introducerea numelui noului animal; numarul de noduri
ocupate din arbore (gf) creste cu o unitate.

590 - insereaz3 intrebarea.

630-680 - in functie de raspuns, ramurile se schimba intre ele.

710 - initializeaza efectiv nodurile, reface raspunsurile.

720 - rezerva urmatorul spatiu liber pentru animal.

725 - alegerea aleatoare a unuia din cele cinci mesaje.

730-770 - mesaje de afigat.

810 - optiuni de final de joc.

816 - sterge mesajul de pe liniile din partea de jos ale ecranului.
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2010 - 2110 - datele privind intrebarile si numele animalelor.
2010 - nodul 1 si mostenitorii sdi (nodul 2 si nodul 3).
2020 - nodul 2 si mostenitorii sdi (nodul 4 si nodul 5).

2080 - nodul 15 §i mostenitorii s&i (20 si 21)..
2110 - numele animalelor (din noduri frunze)
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Prezentdm in continuare citeva dintre cele mai raspindite $i mai
reprezentative jocuri realizate pentru calulatoare compatibile
SINCLAIR SPECTRUM. In general prezentarea {ine seama de
descrierea jocului (scenariu) punindu-se in special accentul pe
utilizare (taste folosite in defasurarea jocului). In anumite cazuri se
examineaza posibile modificari ale jocurilor prin utilizarea comenzi
POKE.

BRUCE LEE - joc de indeminare si refiexe

Personajul principal (care poate fi si celebrul caratist Bruce Lee)
este atacat de doi indivizi si se va apdra prin lovituri de miini sau
picioare, incercind in acelasi timp, sa evite loviturile pe care acestia
incearcd sa i le aplice. Jucdtorul va tasta comenzile, astfel incit
personajul principal sa faca fata celor doi si sa culeaga toate florile
din cele trei incaperi pe unde poate trece. Daca reuseste sa culeaga
florile, atunci va putea trece printr-o poartd (sub o scard), jucatorul
avind posibilitatea sa reia jocul la un grad sporit de dificultate. Florile
stau atirnate de grinzi si se pot culege prin sarituri inspre ele.

Daca cei doi il lovesc pe Bruce Lee de trei ori, acesta pierde una
din vietile pe care le are la dispozitie. Daca le pierde pe toate, jocul
ia sfirsit.

Utilizare

Jocul se incarca cu comanda: LOAD " si se lanseaza in executie
automat.

Taste folosite:
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ENTER (CR) - pornire joc sau intrerupere temporara (in timpul
jocului);

Q - sare (pentru ca sa culeaga flori sau s se urce pe scard);

A - coboara (de pe scara si se culca la pamint;

O -.merge la singa;

Oricare din tastele de pe rindul al 4-lea de la Z la M loveste cu mina
(cind loveste sta pe loc).

Q sau P - face ciliva pasi si apoi Z-M - loveste cu piciorul (la stinga
sau la dreapta);

Q apoi O sau P in acelasi timp - sare intr-o parte (ca & mearga
mai repede sau sa ia flori din zbor).

BREAK - incepere joc fara prezentare;

SS - cu sau fara sunet.

Citeva modificari care se pot realiza:

POKE 51795,0 pentru un numér nelimitat de vieti.

Kung FU - joc de indeminare si reflexe

KUNG FU este un joc care simuleaza o luptd KUNG FU intre doi
jucatori. Acestia pot lovi si se pot apdra cu miinile si picioarele,
apadrarea realizindu-se atit prin pararea loviturilor cu miinile si
picioarele, cit si prin. evitarea loviturilor prin sarituri (in faja si spate),
aplecdri, etc.

Jocul se poate desfasura in doua variante dupd cum se selecteaza
initial optiunea:

a) intre jucadtor si calculator: jucadtorul va conduce unul dintre
luptatori (cel din stinga ecranului) prin acfionarea tastelor, celalalt
luptator fiind condus de calculator.

b) intre doi jucatori oponenti care vor actiona in mod independent
tastele dind comenzi luptatorului pe care l conduce.
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Kung Fu - joc de indeminare si reflexe

In cazul a) puterile adversarului se afigeaz3, in partea dreapta jos
a ecranului, sub forma unor mingii, care dispar atunci cind lupt&torul
primeste lovituri.

Puterile luptatorului condus de catre jucdtor se inegresc pe
masurd ce scad, incepind s& clipeascd atunci cind sint aproape
epuizate. ‘ ’

In cazul b) cind un luptétor va cédea, jocul se termina. Puncte nu
se dau. ' )

Utilizare

Incércarea se face cu LOAD ™, iar'lansarea in execufie este
automata.

Taste folosite:

a) pentru joc impotriva calculatorului (tasta 4 la inceput). (Comen-
zile se refera la jucatorul din stinga):

0 - pornire joc;

4 - lovitura picior sting la cap;

3 - lovitura picior drept la corp;

2 - loviturd pumn drept;

-1 - lovitura (caratd) mina stinga;

BREAK - inainte;

SS - inapoi;

b) joc de doi jucatori {tasta 5 la inceput):

0 - pornire joc;

Taste jucator stinga Taste jucdtor dreapta
4 ' . 0 ' | tovitura picior sting la cap
3 L 9 Lovitura picior drept la
- . .. corp :
L2 ) . 8 loviturd pumn drept
caratd mind stingd
bd SS nainte
Cs BREAK inapoi
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Robin - joc de strategie, indeminare si reflexe

Legendarul personaj Robin Hood, haiducul péadurilor britanice
infruntd mai multe primejdii $i trece prin diferite aventuri. Jucétorul se
va identifica cu personajul principal pe care 1l ajuta s& depéseasca
primejdiile.

Jocul poate Incepe cind a) Robin este in inchisoare (de aici
trebuind, bineinteles, sa evadeze) sau cind b) Robin este in codru
(un labirint de poteci din care Robin trebuie sa iasa fara ca urmaritorii
- poterele - sa-| prinda).

In codru, Robin este urmarit de soldati inarmati cu arbalete. El se
va apara lovindu-i cu toiagul, singura sa arma. Pot apérea gi puternicii
ciini de vin&toare ai autoritétilor, pe care Robin nu poate sa i omoare,
ci numai sa se fereasca de ei (in sus sau in jos).

In drumul sdu, Robin poate intiini mai multe lucruri i personaje:

- tolba cu sageti, pe care o poate lua (dar numai daca nu mai are
si alta tolba);

- floricelele care se pot lua de fiecare data;

- coronitd cu lauri, care daca se va lua, Robin va cdpata o viata.
(La inceputul jocului are o singura viata);

- omul cu arcul (poate apare dupa ce s-a luat coronita cu lauri),
care fi indica lui Robin numarul de vieti pe care le are;

- un popa (este pazit de un soldat, deoarece are asupra sa 0 mare
suma de bani). Dacd Robin omoara soldatul pazitor, popa va fugi
lasind in urma doua pungi cu bani pe care Robin le poate lua;

- 0 cheie, care trebuie luatd, deoarece fi va fi necesara lui Robin,
in inchisoare, pentru a evada.

Obiectele se pot lua prin deplasarea lui Robin de jos in sus (inspre
obiecte), iar pungile cu bani se pot lua oricum deplasindu-I pe Robin
inspre ele).
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Robin - joc de strategie, indeminare si reflexe

In drumul sdu Robin trebuie s fie foarte atent si sd ia repede florile,
coronita, pungile cu bani, etc., deoarece poate aparea contesa cea
rea care va lua toate florile sau o0 punga cu bani. De asemenea, isi
poate face aparitia guvernatorul, ai carui soldati  vor prinde pe Robin
si fl vor baga la inchisoare.

Utilizare

Jocul se incarca cu LOAD " " si se lanseazd automat, aparind pe
ecran urmatoarea listd de optiuni:

0 START

1 keyboard

2 kempston

3 interface 1

4 cursor

Se va acfionatasta 1, corespunzatoare utilizarii jocului cu tastatura
(keyboard) si va apdrea o alta listd de optiuni, corespunzatoare
tastelor utilizate in timpul jocului:

1 - loviturg;

Q - sus;

A - jos;

N - stinga;

M - dreapta;

Tastele se pot modifica la dorinta utilizatorului.

Jocul va incepe cind se va actiona tasta 0 (START).

Citeva modificari care se pot realiza:

POKE 48690,0 pentru un numar nelimitat de vieli (nemurire);

POKE 55857,0

POKE 57827,0

POKE 57828,0

POKE 57151,0

POKE 57152,0
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Skool Daze - joc de indeminare i reflexe

Personajul principal (Eric) este condus intr-o $coald, cu ajutorul
diverselor comenzi date prin tastare. Scopul este de a se realiza cit
mai multe puncte. Pentru aceasta, Eric are o mare libertate de
actiune (poate da pumni elevilor mai mici, poate sari sau trage cu
prastia, etc.), dar toate acestea fara a fi vazut de vreun profesor. Daca
ins3, profesorul observa vreo nereguld, atunci el va trage linii la palma
(in functie de gravitatea faptei), iar daca Eric primeste mai mult de
1000 de linii la palma, jocul se terming, jucatorul terminind cu punctele
obtinute pina in acest moment.

Personajele jocului sint prezentate ca intr-o piesa de teatru:

Eric - eroul nostru

Boy Wonder - Fugaretul

Angelface - Boacana

Einstein - Savantul

MR. Wacker - directorul scolii

MR. Rockitt - prof(esor)ul de stiinte

MR. Withit - prof(esor)ul de geografie

MR. Creak - prof(esor)ul de istorie

Jocul se incarca cu comanda LOAD ", iar lansarea in executie este
automata.

lata tastele utilizate si regulile jocului:

5 - mers la stinga;

6 - coborire scard;

7 - urcare scara;

8 - mers la dreapta;

0 - tras cu prastia;

S - se asazd/se ridica (alternativ);

H - loveste;

J - salt (sare).
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Punctele si liniile la palma:

- tras cu prastia in ANGELFACE: 10 p

- pumn intr-un elev mai mic: 10 p

- pumn in ANGELFACE: 10 p

- numarul liniilor primite de ANGELFACE si EINSTEIN este de
asemenea punctat: 1 linie = 1 p

- numarul liniilor primite de BOY WONDER sau de ERIC nu se
socoteste la puncte, dar dacd ERIC primeste mai mult de 10000 de
linii, jocul este pierdut.

Reguli de joc

Eric trebuie condus in camera indicata jos $i acolo va avea ora cu
profesorul.

Eric va primi linii daca profesorul va observa ca:

- nu merge la or3;

- da pumni;

- sare;

- trage cu prastia;

- intrd in cancelarie;

- sta in clasa in pauzs;

- sta culcat;

- nu sta in banca la ora.

Urcarea scarilor

Pentru urcarea scdrilor, Eric trebuie deplasat in partea opusa fata
de locul unde este inclinatd scara, apoi se va inainta pina in dreptul
scarii $i se va da comanda pentru urcare (tasta 7).

Coborirea scarilor

Pentru coborirea scarilor, Eric trebuie deplasat in partea unde este
inclinata scara, apoi se va inainta pind in dreptul scarii $i se va da
comanda pentru coborire (tasta 6).

Jucatorul poate opta pentru schimbarea numelor personajelor.
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Flag = joc de indemanare si reflexe

Jocul simuleaza o cursa de masini "Formula 1" in care jucatorul va
conduce prin diverse comenzi masina aleasa, cu scopul de a termina
cursa (in cazul unui accident, jocul se termind, putindu-se relua)
intr-un timp cit mai scurt. In timpul conducerii masinii, apar pe ecran
diverse mesaje de averizare si explicare care ajuta jucdtorul. De
exemplu: "Atentie! Pete de ulei pe sosea"; "Petele de ulei pot provoca
deraparea masinii $i accedente.

Utilizare

Jocul se incarca cu comanda LOAD " si se lanseaza in executie
automat. Jucatorul poate opta pentru 0 demonstratie sau fisi poate
alege masina si/sau circuitul convenabil.

Tastele folosite:

BREAK - alegerea circuitului $i a maginii;

D - optiunea pentru demonstratie (DEMO);

ENTER (CR) - inceperea jocului;

7 - ponire masina Si accelerare;

M - actionare maneta viteza pentru o viteza sporita;

N - actionare maneta viteza pentru o viteza mai mica;

A - viraj stinga;

F - viraj dreapta;

H - incetinire $i oprire masina.

Jocul se poate termina forjat, iar daca se parcurge tot circuitul se
afigeaza timpul realizat, precum si recordul circuitului (timpul minim
realizat).

Knight Lore - joc de averturi

In jocurile de aventuri corteazd mai putin refiexele, accentul
punindu-se pe abilitatea de a lua decizii, indiferent daca jocul se refera
la strategia conducerii unor expeditii sau a unor intreprinderi sau daca
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este vorba pur si simplu de un joc in care personajul principal trebuie
dirijat in sensul luarii celor mai intelepte decizii pentru a rezolva situatii
mai delicate.

Vom lua ca exemplu de joc de aventura, jocul Knight Lore, utilizabil
pe calculatoarele Sinclair ZX Spectrum sau compatibile (HC, TIM,
COBRA).

Jocul se incarca cu comanda LOAD ", lansarea in executie fiind
automata. Jucatorul trebuie sd conducad personajul principal,
cavalerul Sabreman printr-un castel ciudat, ale carui incaperi sint
dispuse ca intr-un labirint (vezi desenul harta castelului). Tastele
utilizate in acest scop sint:

Q - pentru mers inainte ;

A - pentru sarit;

1 - luare obiect.

Rindul de taste de jos, pentru rotire (perechi de 2 taste pentru care
rotirea alterneaza dreapta/stinga).

Deseori jocurile de aventuri au la baza 0 poveste, un basm, iar
jucatorul trebuie sa se identifice cu personajul principal, avind ca
scop rezolvarea unor situatii (eliberarea unui castel de fantome,
gasirea unei comori, omorirea unui balaur; aducerea la castel a llenei
Cosinzene furata de un zmeu, etc.).

In jocul Knight Lore povestea este urmatoarea: asupra cavalerului
Sabreman a fost aruncatd o vrajd grea: ziua sd aibd o infatisare
normald, iar noaptea sa se transforme in lup. Sabreman trebuie sa
scape de aceasta vraja. In acest scop el este condus prin castelul
labirint $i trebuie sa ajunga la vrajitorul Melkhior (in'centrul castelului),
singurul capabil s il scape de vraja. Dar drumul este plin de capcane
$i neprevazut. Existd la tot pasul fantome, bile in migcare, garzi
(soldati care pazesc camerele), mine care pot exploda, focuri, etc.).
La orice atingere a acestora, Sabreman fsi va pierde o viafa.
Sabreman are 6 vieti.
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Knight Lore - joc de aventuri

La inceputul jocului, Sabreman se afld intr-una din camerele cas-
telului aleator in camerele notate in desen cu START). El trebuie
condus pentru a ajunge la vrajitorul Melkhior, care ii va cere un obiect
(obiectul apare deasupra unui cazan pus la foc). Exista in castel circa
21 de obiecte (ceasca, diamant, cupa, bild, gheata, sticld, otrava,
etc.), iar Melkhior va cere, pe rind, 2/3 din aceste obiecte pentru a
rupe vraja.

Dar atentie! lui Melkhior nu-i plac lupii, asa ca, la venirea nopfii,
Sabreman trebuie sa aiba grija sa fuga din camera vrajitorului, caci
altfel isi va pierde o viata.

Obiectul cerut de vrajitor va fi cdutat de Sabreman prin castel, adus
la vrajitor si pus in cazan. Aceste situatii se repeta de 14 ori, de fiecare
data vrajitorul cerind alt obiect dorit. Daca se vor indeplini sarcinile,
jocul se va termina, Sabreman va fi salvat, iar jucatorul va primi
felicitari.

In camerele castelului se pot gasi obiecte, dar $i nigte omuleti,
care, pentru Sabreman reprezinta vieti suplimentare. In unele camere
sint obstacole care il impiedica pe Sabreman s3 iasa. In acest scop
vor fi folosite ldzi si mese (citeodatd si obiecte pe care le cere
vrdjitorul) care sint puse pentru a putea sdri de pe ele peste
obstacole.

In joc intevine si problema timpului, Sabreman avind la dispozitie
numai 40 de zile sau nopii pentru a rupe vraja. Jucatorul stie cind
este zi si noapte, cavalerul transformindu-se in lup, in timpul noptii.
Daca timpul se termind i Sabreman nu reuseste sa gdseasca toate
obiectele, jucatorul pierde.

Este un fapt obignuit ca jocurile de aventuri sa dureze mult,
rezolvarea unor situatii dificile nefacindu-se cit ai bate din palme. Deci,
nu dezarmati daca nu veti reusi chiar dupa 2 ore de joc sa rupeti vraja
pentru Sabreman. Unele jocuri de aventuri, pentru a fi rezolvate au
fost jucate de mai multe ori, luni in sir, pind au fost dezlegate. Oricum,
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pentru Knight Lore aveti la dispoziie si harta castelului (vezi figura)
care a fost realizata de jucatori care au terminat si studiat jocul. Daca
reausiti sa oprifi jocul si sa facefi POKE 53567,0. Sabreman va avea
un numar nelimitat de vieti, iar daca veti foce POKE 36212,0 nu se va
mai pune problema timpului (veti putea juca oricit).

Fat Frumos - joc de aventuri

Este un joc realizat pe un scenariu inspirat din basmele populare
romanesti in care apar personaje binecunoscute ca: Fat Frumos,
lleana Cosinzeana, Zmeul, Impdratul Rosu, Batrinul Sihastru, etc.
Bineinteles lleana Cosinzeana a fost furatd de Zmeu iar Fat-Frumos
pleaca in cautarea ei avind de intimpinat diferite piedici: capcane,
balauri, zmei etc. Jocul se desfasoarad sub forma de dialog in care
jucatorul (care se identificd cu personajul principal - Fat Frumos)
alege diverse optiuni (decizii) prin care incearcd sd o salveze pe
lleana Cosinzeana. Optiunile pot fi de deplasare sau de luare a unor
obiecte. Dupa alegerea unei optiuni va apare o noua situatie : un nou
tablou (desen) si o listd de
optiuni. Practic actiunea se
desfasoara intr-un labirint
(asemanator cu cel din jocul
Comoara din pesterd, dar cu
mai multe incaperi), fiecarei
incaperi corespunzindu-i o
anumita situatie (desen si lista
de optiuni).

Deplasarile pot fi la Nord,
Sud, Est, Vest, Urcare sau
Coborire iar obictele care se
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pot lua pot fi: arc cu sageti, palos, Vifor (calul sdu) etc.

In fiecare situatie se afiseaza si lista obiectelor pe care Fat Frumos
le are asupra sa. Deoarece labirintul este destul de complicat
recomandam desenarea hartii jocului pentru rezolvarea lui (I&sdm
jucatorilor placerea de a realiza harta jocului cu gésirea solutiilor de
iesire din labirint).

In drumul pe care il strabate Fat Frumos pot apare situatii care vor
fi greu de depasit daca cititorul nu cunoagte basmele culese de Petre
Ispirescu, lon Creanga etc. Se solicita de exemplu rezolvari de sarade
sau raspunsuri la ghicitori. Deseori, deasemenea, jucdtorul nu va
putea rezolva o anumitd situatie daca Fat Frumos nu are asupra sa
un anumit obiect. De exemplu, nu va putea iesi din fintind daca nu
are la el fringhia pe care o gaseste in Coliba Sarmanilor.
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PENTRU
INTRETINEREA JOCURILOR PE CASETE MAGNETICE

Deseori pentru un posesor de calculator personal se pune
problema intrefinerii si evidentei programelor pe casete magnetice,
mai cu seama in momentul in care numarul programelor aflate in
posesie depaseste o anumita limitd. Pentru a rezolva aceasta
problemad se folosesc, de obicei, programe special concepute.
Deoarece ele servesc (ajutd) utilizatorul de programe, se mai numesc
programe utilitare.

Banda magnetic3, pe care sint inregistrate jocuri pentru calculator
este supusd unor miscadri mecanice. Datoritd mecanismelor
casetofonului pot aparea "sifonari" sau ruperi de banda ceea ce va
avea ca urmare deteriorarea jocului $i, de obicei, imposibilitatea
facerii lui. De asemenea, nici inregistrarile magnetice nu au o viaa
infinitd. Dupa circa 2-3 ani pot apdrea demagnetizari, mai cu seama
in conditiile in care casetarespectiva a fost pastrata sau tinuta in locuri
neindicate (de exemplu in apropierea surselor de tensiune si aflate
sub tensiune). lar rezultatul va fi acelasi: pierderea inregistrarii; pentru
cd, spre deosebire de o inregistrare muzicald, a carei calitate poate
scadea (dar fara o pierdere totala a inregistrarii), orice deteriorare a
inregistrarii, in cazul unui program, oricit de mica, va avea ca urmare
pierderea sa definitiva.

Pentru a evita pierderile de aceastd naturd se procedeaza la
copierea programelor pe casete magnetice. In cazul jocurilor, insa,
multe din acestea sint protejate la copiere, astfel inclt nu va fi posibil
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0 manevra simpla, de intrerupere a programelor in exe- utie $i apoi o
salvare a lor, cu comanda SAVE, ca in cazul programelor scrise in
limbaj BASIC. Pentru a depasi aceasta dificultate se va recurge la un
program utilitar de copiere, care va asigura copierea programelor.

Mentiondm cd acest procedeu nu asigurd o reteta definitiva,
deoarece unele jocuri sint protejate fatd de copierea lor cu anumite
programe de copiere (0 modalitate de protejare, este, de exemplu,
salvarea mai rapida a programelor, asigurindu-se o densitate a
inregistrarii pe banda mai mare, prin procedeul QUIK SAVE). Cu toate
acestea, majoritatea jocurilor nu "rezistd" in fata programelor de
copiere. Modalitatea de lucru cu un program utilitar de copiere este
urmatoarea: se incarca programul de pe casetd magentica (coman-
da LOAD "), apoi se vor da comenzile necesare incarcarii
programelor care se doresc a se salva, copierile asigurind acest lucru
in mod interactiv. Comenzile sint, de obicei, afisate pe ecran sub
forma unei liste de optiuni. In sfirsit, dupa incarcare (care nu va trebui
sa depdsasca capacitatea de memorie disponibild, de obicei afisata
pe ecran) se va trece la salvarea programelor cu (eventual)
verificarea inregistrarii realizate, daca programul utilitar o permite.
Dupa stergerea programelor astfel salvate din memoria cal-
culatorului, procedeul se poate repeta si cu alte programe.
Mentiondm ca, de obicei programele-joc sint formate. din mai muite
inregistrari (blocuri sau fisiere). Acestea pot fi de tip BASIC (notate
deseori cu P), de tip cod (in cod masina, notate deseori cu C sau
Bytes), de tip antet, de tip ecran (salvate in prealabil cu SAVE
SCREEN), de tip date, etc.

Pentru a realiza salvarea .unui program de acest tip se poate
recurge la salvarea lui pe bucdti (fisiere), mai ales in cazul in care
exista in structura sa un figier foarte lung, care ocupd, de obicei,
aproape toatd memoria disponibild (memoria rdmasa la dispozitie
dupa incarcarea programului de copiere, care ocupa si el o parte).
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Modalitatea de lucru consta in incarcarea pe rind a unui fisier (sau a
mai multor figiere mai mici) si apoi salvarea lor pe caseta magnetica,
bineinteles, cu pastrarea aceleiasi ordini a figierelor. Citeodatd, se
poate intimpla ca figierului cel mai lung din cadrul programului s& nu
ii fie suficientd memoria disponibild;in acest caz, se recurge la
optiunea pentru copierea figierelor foarte lungi (daca programul
utilitar permite aceasta optiune) - MAX BYTE.

In cazul in care inregistrarle (chiar repetate) vor contine erori, se
va proceda la analizarea acestor inregistrari cu alt program utilitar -
pentru testarea si diagnosticarea inregistrarilor pe casete magnetice.
Se poate apela la programul DIAG (vezi revista Tehnium nr.4 1988).

Prezentdm in continuare citeva din cele mai cunoscute $i mai
folosite programe utilitare de copiere pentru calculatoare Sinclair
Spectrum si compatibile (HC 85, TIM-S, COBRA).

COPIER FM3

este un copier foarte raspindit, fiind si printre primele copiere
performante aparute. El permite copierea fisierelor standard si a
blocurilor fard antet, detecteaza erorile de incarcare, afiseaza
informatiile din antet pentru fisierele standard si lungimea pentru
blocurile fara antet. Dupd instalarea sa, copierul va dncarca an
memorie primul figier pe care il va intilni. De remarcat ca FM3 permite
incarcarea mai multor figsiere odata , practic el asigurind incércarea
atlt cit va permite memoria sau pind cind utilizatorul va comanda
trecerea de la optiunea de incarcare la cea de salvare a figierelor
citite. Numele fisierelor si informatiile despre ele vor rdmine afisate pe
ecran. Optiunea de salvare se va selecta prin acfionarea tastei SPACE
si in acest caz va aparea o lista de optiuni prin care se poate asigura
copierea fisierelor unul cite unul (optiunea Copy - tasa C); copierea
figierelor, toate odata (optiunea Auto - tasta A) sau copierea selectiva
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a unor fisiere prin trecerea peste alte figiere a caror copiere nu se
doreste (optiunea Skip - tasta S).

Afisarea informatiilor din antetele fisierelor se face in baza 16 (in
acest caz pe ecran va apdrea afisat RADIX: HEX) sau in baza 10
(RADIX: DEC), schimbarea bazei de afisare facindu-se prin
actionarea rastelor SYMBOL SHIFT (SS) si 4.

Dupa fiecare operatie, FM3 poate emite un semnal sonor, care se
poate inhiba/activa prin actionarea tastelor CAPS SHIFT (CS) si 1.

Cind se detecteaza o eroare la citirea unui fisier, FM3 va marca
blocul de date incorect cu semnul * in ultima coloana.

La incheierea lucrului cu FM3, acesta poate fi sters din memorie
prin actionarea tastelor CAPS SHIFT (CS) si E (optiunea END).

ZOTYOCOPY +

Este un copier foarte raspindit, in special datoritd modului usor de
manipulare. Optiunile apar in permanenta afisate in partea dreapta a
ecranului (I&sind un spafiu mare pentru afisarea informatiilor din
antet), la un moment dat fiind disponibile cele care sint afisate cu
contrast.

ZOTYOCOPY + permite copierea fisierelor standard si a blocurilor
fard antet, optiunile fiind accesate prin actionarea tastei laterale
corespunzatoare optiunii afisate pe ecran (prima litera).

Optiunile sint: '

Load (tasta L) - incarcarea figierelor in memorie;

Forget (tasta F) - stergerea fisierelor din memorie, daca apoi se
actfioneaza ENTER (CR);

Save (tasta S) - salvarea fisierului pe care se afla cursorul (daca in
prealabil a fost accesatd optiunea Hand) sau a tuturor fisierelor
afisate (memorate) (daca in prealabil a fost accesata optiunea Auto);

Verify (tasta V) - verificarea unui fisier sau a tuturor fisierelor salvate
(daca in prealabil a fost accesata optiunea Hand sau respectiv Auto).
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Detectarea unei erori la citire va fi marcata chiar in momentul respectiv
cu afigarea mesajului "Tape Error". In acest caz sistemul se va bloca.
Deblocarea se va face prin actionarea tastei BREAK si apoi L (Load)
prin care se va reintra in optiunea de incarcare cu pierderea figierului
Cu eroare;

Auto (tasta A) - salvarea tuturor figierelor. Este activd dupa
actionarea opfiunii Save;

Hand (tasta H) - salvarea a cite unui figier, prin pozitionarea
ulterioarad a cursorului cu opfiunea Up sau Down. Este activd dupa
actionarea opfiunii Save; ,

Up (tasta U) - cursorul in sus (dupa optiunea Hand);

Down (tasta D) - cursorul in jos (dupa optiunea Hand);

ENTER (CR) - confirmarea optiunii i trecerea la executarea com-
enzii dupa opfiunile Forget, Auto, Hand, Up, Down;

BREAK - aprire operatie/activarea unui alt set de opfiuni.

Copierul afigeazd pe ecran informatii din antetul figierelor: tipul
fisierului (P =BASIC, C=cod sau ecran), numele, lungimea in octeti
si adresa de incarcare.

Dupa acfionarea tastei BREAK, daca s-a terminat o sesiune de
lucru, prin actionarea tastelor CS si E se va realiza optiunea End prin
care se va parasi copierul si se va sterge din memorie.

Daca la citirea unui figier se va depdsi capacitatea de memorie
disponibild (41780 octeti initial), acest lucru se va indica prin afisarea
mesajului End of Ram.

De remarcat cd ZOTYCOPY + permite $i copierea unor fisiere mai
lungi de 41780 de octeti prin optiunea MAX BYTE. Operatia se va
realiza astfel:

- se goleste toatd memoria disponibild (cu Forget);

- se actioneaza tasta BREAK;

- se actioneaz8 impreund tastele CS si M (opfiunea MAX BYTE);
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- se da drumul la casetofon, in prealabil banda fiind potrivita exact
la inceputul figierului lung;

- la terminarea incarcarii, se va insera in casetofon caseta pe care
se doreste salvarea i se va porni casetofonul pentru inregistrare; in
acest moment, la actionarea oricarei taste, calculatorul va transmite
figierul catre casetofon. La terminarea inregistrarii, copierul se va
autodistruge, fiind necesara o reincdrcare a sa pentru a se continua
operatia de copiere.

ULTRACOPY

(realizat la cercul de la Casa Stiintei si Tehnicii Tirgu-Mures, autor
Adrian Pop) are avantajul optiunilor, mesajelor si comenzilor in limba
romana.

Optiunile se acceseaza tot prin actionarea tastei corespunzatoare
primei litere a optiunii (aceasta literd este in contrast), iar posibilitatea
accesarii unei optiuni se indica foarte ingenios prin cursor si sageti
in contrast. O optiune activd este indicatd printr-un cursor care
clipeste. Modul de lucru este asemanator cu cel de la
ZOTYOCOPY +. Optiunea MAXBYTE este afisata pe ecran. Optiunile
sint: citesc, salvez, verific, anulez, Maxim, Termin. Acestea sint afigate
pe coloana din partea stingd. Optiunile derivate din cele anterioare:
auto, man(ual), cursor, sus ( se obtine cu CS si 7), cursor jos ( se
obtine cu CS si 6), precum si ENTER (CR) si BREAK sint afigate pe
coloana din partea dreapta.

KOPY-KAT

- copiaza doar figiere standard Spectrum, incarcind in memorie
fisierele unul cite unul, salvindu-le apoi pe banda.

La incarcage afigeaza tipul si numele figierului. In cazul unei erori
apare mesajul "R Tape Loading error" sau "B Break - continue",
executia reluindu-se cu RUN. Ca urmare, programul incércat se
pierde. Copierul ghideaza utilizatorul prin mesajele START
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TAPE/LOAD TAPE ce apar pe ecran. KOPYKAT se poate autoduplica
cu comanda: MERGE "KOPY-KAT": RUN 100.

COPY-TAPE (ICE)

este o versiune de KOPY-KAT care lasa utilizatorului un buffer mai
mare pentru incarcarea figierului de copiat. Lansarea se face cu
LOAD "COPY-TAPE" CODE: RAND USR 23300.

COPY-TAPE se incarcad in bufferul de imprimantd de la adresa
23296 si are o lungime de 256 de octeti.

THE KEY

permite copierea mai multor figiere standard odatd, operarea
facindu-se conform indicatiilor de pe ultima linie a ecranului. Salvarea
se realizeazd o singurd datd. Nu poate copia blocuri de date fara
antet. Este important deoarece unele programe salvate cu THE KEY
nu mai pot fi copiate decit cu acelasi copier.

COPY-COPY

este un utilitar de copiere important deoarece are incorporate o
serie de opfiuni (ele sint instructiuni sau comenzi BASIC, actionindu-
se ca in BASIC), cu ajutorul cdrora se pot insera in program noi linii
de instructiuni sau comenzi, realizindu-se in acest mod modificari (cu
POKE) ale unor reguli de joc in programele jocuri.
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COPY-COPY

lata lista optiunilor si modul in care se pot accesa:

Optiune

Accesare (tastd/ taste)

Efect

LOAD

J

Incarcd prog;amelo (ﬁ&ierelo ) .
ntiinite pe banda. Dacad dupa se va intro-
duce un numdr, de exemplu 2, atunci se va:
incérca al doilea program ntifnit

LISTn

Listeaza valorile din locatiile. Se vor aﬂéa
cite 15 valori pe fiecare pagind. Cu ENTER
se vor afisa urmatoarele 15 valori.

BREAK

BREAK

Intrerupere incércare/salvare program

LETn

Modificarea informatiilor referitoare la
grcog(qmul incpreat.

utilizeaza astfel: .
Se face BREAK dupd incércarea unui pro-
gram, apoi LET n = noul nume, adresa de
start, lungimea.
n este numarul programului; se poate
modifica astfel numele programului,
adresa de start i lungimea.

DELETE -

CSsio0

Sterge comanda introdusa:
Comanda introdusé se afigeazd in partea
de sus a ecranului.

SAVE

Salveazé pe casetd programele incércate
in memorie (AUTO).

Se poate utiliza si forma SAVE n1 TO n2
STEP n3, unde TO se obtine ca in BASIC,
SSsiF,

n1 §i n2 reprezintd numere de ordine ale
programelor incércate (deci se vor salva
programele de la n1 si n2), iar n3 va
reprezenta pauza in secunde dintre
programe.

VERIFY n

Verificare program.

POKE addr,x

Modificarea continutului adresei de
memorie addr cu valoarea x.

RAND USR n

Executarea unei rutine de la adresa n.

RETURN in BASIC

Intoarcere in BASIC.

FORGET

|<|e] o]<

(9
»
k)

~

Sterge ultimul program din lista.

PRINT

h

Tipdrire la_imprimantd a numelor
programelor intilnite ¢

COPY

N

Salvare programe lungi

CATALOG

Afigseazad numele programelor citite farad sa
le incarce gi fara sa le distruga.




PROGRAME UTILITARE

Mecanismul de folosire a unor programe mai recente (Copy86,
TFcopy etc) este asemanator cu al celor descrise. Ele asigura
copierea unor fisiere mai lungi (asigurind o memorie disponibild care
ajunge citeodata la 52 Ko) folosind in acest scop memoria ecranului
si/sau compactarea fisierelor la incarcare cu decompactarea lor la
salvare.
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