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Cuvint inainte

in orice societate jocurile indeplinesc nenumérate roluri: Pentru a
enumera doar citeva dintre ele putem aminti formarea aptitudinilor,
dezvoltarea abilitatii i 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 tendintd de mare viitor in care tehnologiile
moderne se impletesc admirabil cu traditia.

In practicareajocurilor atit a celor clasice cit si a celor pe calculator
rolul educatorului este esential in organizarea propriu-zisd a jocului
siin 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 adulfi. 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 fsi 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 realizarii de catre
utilizatori a unor jocuri proprii. In acest scop se dau numeroase
exemple de jocuri, de 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 invatd 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: functionale pe caleulatoare compatibile cu
tipul Sinclair Spectrum (HC, TIM, JET, CIP, COBRA) cele mai
raspindite calculatoare personale in fara noastra, fiind realizate in
limbaj- BASIC (acesta fiind- celimai- inteligibil spentru majoritatea
utilizatorilor calculatoarelor personale).. S-a cautat sa se utilizeze cit
mai mult-instructiunile- BASIC standard astfel incit jocurile s& 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),
intimp ce; pentru altele se foloseste in listing o reprezentare speciala
care difera de linia de instructiune ce apare-afigatd pe ecran. De
exemplu, forma din listing <CAPS A> se traduce prm actlonarea
tastei A.in modul grafic: ‘

In finalul lucrarii sint date clteva sfaturc in Iegéturé ou am;retmerea
jocurilor pe casete magnetice descriindu-se $i c“teva programe
unhtare de copnere a programelor i08Q
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“JOCURI DE INDEMINARE
Cijrsé cu 6bétacole

Unjoc care se poate juca’numai cu o singurd tasté iar aceea poate
fi oricare de pe tastatura (in afara de cele doué 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 numdr de la 1 la 10. Apoi pe ecran apare parcursul
cu cele 12 obstacole, asezate cite 3 pe 4 linii drepte, distanta dintre
obstacole fiind egalé ‘indicindu-se locul de’plécare i cel de sosire.

In partea de jos a ecranului (sub parcurs) apare-untext care indica
permarient numarul de obstacole darimate si viteza alergatorului. Se
d& un semnal sonor $' alergatorul porneste din partea stlngé Cu o
viteza proportionald ‘cu'valoarea introdusa de jucdter: in-prealabil.
Actlonmd o' tastd la“momentul potrivit, alergdtorul va. sari peste
obstacol. Dac& insa tasta se va actiona prea devreme sau prea tirziu,
obstacolul va fi darimat. Cursa terminata, jocul se poate refua (even-
tual det un alt'jucator cu comanda RUN). Pentru ca ]OCUI sd se reia
automat’ 'se poate
|ntr0duce llnla_ Cursa cv obst-tote

‘PLECRRE e
ib alonal: = I b
5INIse f i ™ |
1 1

235 RUN. ‘

1
SOSIRE
2 obstacole darimate viteza 3




Cursa cu obstacole

S BORDER é6: PAPER 7: INK 9
10 PRINT “Cursa cu obstacole”
20 GO SUB 1200
30 LET no=0: LET n=0: LET t=0
40 PRINT AT 12,1903" obstacol
darimat viteza “;v
S0 GO SUB 1000
5SS PRINT AT 2,0;“PLECARE”
S7 PRINT AT 10,24;"SOSIRE”
&5 BEEP 1.5
70 FOR 1=3-T0 9 SJEP 2
80 FOR c=0 TO 31 STEP 2
$0 PRINT AT l,c3"<q)”
100 PAUSE d: PRINT AT 1l,c3” ”
110 LET k=07 LET n=n+2
120 IF t=1 THEN GO TO 140
130 IF n=10 THEN IF INKEYS${>""
THEN LET 1=1-1: LET k=1
140 LET t=0: IF n<>10 AND INKEY
$<{>*" THEN LET t=1
150 PAUSE d: PRINT AT 1l,c+i3"“<{p
y”
160 IF n=10 THEN GO SUB 1300
170 IF k=0 AND n<>0 THEN PAUSE
d? PRINT AT 1,c+13" *
180 IF k=1 THEN PAUSE d: PRINT
BT T e€¥33” ¥ LEY 1ul¥]
200 NEXT c
210 NEXT 1
230 BEEP .2,13: BEEP .2;16
240 STOP
1000 DATA B,28,61,90,24,164,646,1
1010 DATA 16,56,16,58,84,48,40,4
e
1020 FOR s=80 TO 81
1030 FOR i=0 TO 7
1040 READ a: POKE USR CHRS$ s+i,a
1050 NEXT
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) "3
1130 NEXT h
1135 NEXT 1
1150 RETURN

Modificare sugerata:

O cursd de obstacole cu
doi alergatori fiecare condus
de catre un jucétor.

Descrierea programului

20 GO sSuB 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 distanei 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 $i
desenat pe urmatoarea.

Linia 30 - initializarea
variabilelor:

nO reprezinta numarul de
obstacole darimate; - - -

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




JOCURI DE INDEMINARE

t specificd dacad s-a ey B s
actionat prea devreme o tasta 1210 INPUY.";ntr‘oducctl viteza(
(1=da) 1 si 10) *3v
A‘ ¥ s 1220 IF v<1 OR v>10 THEN GO TO 1
La inceputul jocului toate | =200

aceste variabile auvaloarea0. | 1340 return
af';_;?iile 40,55,57 - tablou de g‘i’g Zﬁ*kf_‘?m'm bl

| . 20 “BEEP '.1;30

50 GO SUB 1000- apelarea | ;3.q :g-rru'rr‘o;;o;tcu }“(CAPS 3)"
subrutinei de de_ﬁnire acarac 1323 §§122=;TTI~1{§§1F”;?NT AT, 12,11
terelor grafice cores-| :“e darimate”
punz&toare alergatorului| **°¢ RETURN
(1000-1060) si a traseului cu
obstacole (1100-1135).

Obstacolele sint aranjate pe 4 linii drepte care corespund fliniilor
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 cé& pe fiecare din
cele 4 linii obstacolele sint asezate in alt mod ($i anume pe coloana
ecranului grafic 12-)

Din linia 1120 se poate remarca distanta egald dintre obstacole si
anume de 9 celule caracter. Caracterul grafic pentru obstacol
nedarimat se obtine 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 fa{d de ‘alergatorul afisat pe pozifiile




Cursa cu obstacole

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

90 - afisarea alergatorului pe pozitia corespunzatoare liniei | si
coloanei ¢ (cu numar par). Caracterul "alergator" (de pe coloana cu
numar par) se obfine prin actionarea tastei Q in modul grafic.

100 - pauza care serveste la reglarea vitzei. Daca s-a introdus initial
o0 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 gterge
caracterul alergatorului de pe pozitie pentru afigarea Iui pe coloana
urmatoare.

110 - variabila k, indica dacé alerg&torul are de gind sa "sard" 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 0 tasta.

130 - alergatorul a ajuns la obstacol (dacd n= 10 inseamna Cé 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 alergatorulva "sari". Daca nu se actioneaza nici o tastd 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 obstacaol.

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

160 - apelarea subrutlnel de darimare a obstacolului (GO SUB
1300). La ddrimarea 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 afigeza
imediat dupa céderea obstacolului (linia: 1350). In locul obstacelului
"in picioare" se afigeaza unul darimat care se obiine actionind tasta
3 (cu CAPS SHIFT) in modul grafic (linia 1340). Darimarea
obstacolului este insofita 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 alergétorul sare atunci se sterge de pe pozitia
respectivd si- se face pregatirea pentru "coborirea" lui pe linia
inferioara (numarul liniei grafice | creste cu o unitate).

230,240 - sfirsitul jocului.

Labirint

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




Labirint

incht sa scape de voracitatea unor creaturi "rele". Se stabileste initial
numdrul "railor" (adversarilor) prin introducerea raspunsurilor la
intrebarea pusa de calculator. Pot fi unul, doi sau trei "rai". Apoi incepe
cursa, care este contra cronometru. Jucadtorul 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 peretii labirintului. Ei pot avansa o pozitie sau
chiar doua, pe orizontald, dar nu pe diagonald, putind "sari" peste
peretii subtiri. De aceea nu este indicat sa se stajioneze prea mult
ascuns dupa pereti mai cu seama ca, numarul de pasi facuti deja
conteaz3, fiind afisat la sfirsitul jocului, fie c& ati fost "mincat" de "r&i",
fie ca ati reusit sa scapati pina la sfirsitul timpului regulamentar. In
partea dreapta jos a ecranului este afigat 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 propusé se poate complica, introducindu-se in labirint i
niste "obiecte" pe care personajul bun vatrebui sale culeaga in numar
cit mai mare. In acest caz "raii" vor fi de fapt niste paznici, iar scopul
jocului va fi culegerea cit mai multor obiécte. De asemenea, pe
mdsura scurgerii timpului, labirintul isi poate restringe posibilitatile de
parcurs, ingreunind sarcina jucatorului.

In sfirsit, altd varianta 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 $i 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 $i lungimii peretilor. Aces-
tea vor fi intimplatoare.

1020-1030 - calculul extremitatii peretelui (intimplatoare, dar-intre
1 si 30 pe orizontala $i 1 $i 20 pe verticala).

1040 - perete vertical: calculul celeilalte extremitati 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
impreunad cu CAPS SHIFT in mod grafic.

1150 - trasare perete margine laterala.

1170 - trasare perete margine inferioara.

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

25 - introducerea numarului de rai, ng.

26 - refuzul raspunsurilor defectuase.

30-GO SUB 900 - apelarea subrutinei peentru afigarea "railor" §i
"bunului”. La inceputul jocului acestia pornesc din aceleasi poziii fnxe

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

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

11



Labirint

700 LET dx
S, BORDER .63, PAPER 7i. INK 4 . . Duzy 1., =SoN cu- c"”'rﬁT (RN
7eLs - o 7106 Lsf =
8 PRINT “LABIRINT” “pw3HUT dy SGN (7‘1‘9’)*1NT iy
1g eg SUB 3000 230, LET xgn-c(g)*ﬁx st gtz
- 31n5333§?°31n 143y, YRR LT LS
g 750" IF 10 THEN
25 BEEP 0.2,20: INPUT' "1 2 sau - e COLNEF I DR THEN Sy
S AEH T thg: 760 IF
26 IF ng<l OR ng»3 THEN G0 TO URN Y9n<0 OR 1 s THE" RET
25 k
770 IF POINT (xgn@+4, (2
AEETRasIN o (8+4) =1 THEN . RETU:N U i ygn’*
20 GO SUB 900 775 PRINT AT .1(g) AR~ D00
32 BEEP 3,S: BEEP 0.2,10 280 LEPISVoy-San ] 00
40 FOR ==0 10 96 STEP ne+1 290, -LET{1(8) =yan . . 1
S0 GO-SUB 500 4 T
: AT (9) (g)
60 FOR g=1 TO ng oo A .f%ﬂs ik

65 GO SUB 700
/170160 SUB-500 W) iulatans

810 IF x<>cfg) THEN RETURN o
820 IF y<>1tg) “THEN RETURN -

e Shant bt s 830 BEEP 0.2,103 BEER 0.3,5: PR
85 NEXT ot g INT AT 21,0;"Al fost mln:at din
F el BEEP‘: R X K “spass’ pasily ¢ 1
4 i n H T
100 PRINT AT 21, Oy“Sulvut de go g:g ;2:: g 1o 2,00 NEXT g
ngl “;pas;” pasi” : ; 3 . N\
110 FOR d=1 TO 200: NEXT ¢ RIS ATRR ) S
A R 900 LET, x=5: LET y=11 TR
130 STOP 905 LET pas=0 A
soa Lo pemmers R T el
510 IF f$=** THEN RETURN : 4 :
530 LET dx=0: LET dy=0 1::2/ﬁ§T cltg) =202 LET 1(9)=INT ¢
732: IF F3¢7S7 OR £42787 THEMSREIS! SPSQENK SISPREND RERILY, T 5~
540 GO TO 540+CODE f$-48" } '(€20'NEXT =) B2k
S45-LET .dx=-1: 60 TO 580 . b s LI PRI
S4&LET dy=1: GO'TO S80 1000 INK 4 : 4
547 LET dy=-1%-60,T0 580 ‘ . oy .
548 LET dx=1: GO TO 580 1005 FOR t=1 TO 30 -
580 LET xne=x+dx " <1010/ LET k=INT.(RNDx2) as
SH0. LET yivephdy 1020 LET x1=INT (RND¥30)+1
{4030 LET!yi=INT (RND¥20)+1 =
:-N41o IF xn<0 OR xn>31 THEN RETUR R0 ot Tom e (Ve xomx1z LET

| 620 IF Yn(O OR yn)21 THEN RETUR
N 3¢ 5
630 IF POINT (xnxe (2; yn)ue)x1
THEN RETURN
634 PRINT AT yuxs® &0 foeor

635 1070

V y2=y 1% INT (RND#3Y+1: IF y2)20 TH
EN-LET y2=20, "
1050 IF k=1 THEN LET y2=yi: LET
K B=ExTHINT (RND%3)+1: IF %x2>30/(TH
EN,LET x2=30 i

FOR x=x1-70 x2° .

LET pas=pas+1 1080 FOR y=yl TO y2 |
640 LET x=xn 1090 PRINT AT y,x;"<CAPS i
650 LET y=yn 1100 NEXT y
660 INK 0: PRINT AT y,x3"<¢a)” 1110 NEXT x
470 RETURN 1130 NEXT t

12




JOCURI DE INDEMINARE

910 - afigare "bun” ~ tasta A
in modul grafic. Afisarea se
face cu negru pe alb.

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

940 - pozifia orizontald gi-

verticald a unui "rau'.

1140 PRINT AT 0,0;“<CAPS 8686888
8888888586688868888868886888) ~ \
1150 FOR 1=1_T0 20: PRINT AT 1,0
$"<CAPS . 8Y“: PRINT AT 1,31y~ <caAp-
8.8 %1 NEXT 1

1170 PRINT AT 21,03 (CAPS eeeeea

»aaeaeBeaaaaeeéaeeaaessasée) -

1180 RETURN

2000 DATA 40,66, 127 165 129 233,
36,36

3010 DATA 60 126 255 255, 255,255

236,36

3020 FOR . j=0 TO 1

3030 FOR I=0 TO 7

3040' READ a £ C

3050 POKE USR CHR‘ (65+j)+i,a
20460 NEXT i ! SR s
3070 NEXT J

3080 RETURN

950.--afigare "rau" - tasta B
in modul grafic. Afisarea se va,
face cu albastru, rosu sau
purpuriu-(primul - albastru, al
doilea - rosu, al treilea - pur-
purlu) ,
32 - semnalul de il mcepere .

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

-50 - posibilitate de-deplasare a unui “bun“

60-75 - ciclu pentru fiecare "rau". - 8 iz ,

65 - deplasare a unui "rau". flg2 ab ilidieo

70 - posibilitate de deplasare a unui "bun": 0 £

80 - afisarea cronometrajului: -

95-100 - terminarea timpului regulamentar snigest - 08y

110 - ciclu-pentru-neutralizarea actionarilor de taste care tntervm
imediat dupa gong. i . :

120-130 - sfirgit.

- 500-670 - subrutind de deplasare a “bunulw" in functle de tasta
actionata de jucator. - - 3HIS0q E

500 - memorarea tastei actlonate £

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

a8



Labirint

530 - mérlmea initiald a deplasarii pe orizontald (dx) si pe vertlcalé
(dy).

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

545 - pregatirea deplasdrii spre stinga.

546 - pregatirea deplasarii in sus.

547 - pregatirea deplasdrii in jos.

548 - pregatirea deplasarii spre dreapta.

580-590 - calculul viitoarei pozitii orizontale i verticale.”

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

630 - respingerea posibilitatii de traversare a-unui perete.

634 - stergerea bunului.

635 - a fost efectuat un pas; numérul pasllor (pas) creste cu o
unitate.

640-650 - pozita viitoare devine pozifia actuala.

660 - aflsarea "bunului" in pozitia actuald. Pentru “bun sefoloseste
tasta’A in' mod grafic:

700 - 870 - subrutina de apelare a unui "réu"

700-710 - determinarea deplasarii orizontale si verticale in dlrectla
"bunului", Iasind o parte de hazard:'0,1'sau2 césute (celule caracter)
cu posibilitate de salt.

730-740 - viitoarea pozitie 'a "réuluu" (xgn - coordonata pe
orizontald, ygn - coordonata pe verticald).

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

770 - respingerea posibilitatii de aterizare pe un perete

775 - stergerea "raului" din pozitia sa actuala.

780-790 - memorarea noii pozitii. I

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 ace?asl fo€ cu "réul~" ]OCU|
continua.

14



JOCURI DE INDEMINARE

830 - "bunul" se gasea in acest loc; afigarea mesajului $i a
numarului de pasi.

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

860-870 - sfirgit.

Firul Ariadnei

lat& si un scurt joc de indeminare: pierdut intr-un’labirint va trebui
sa 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;
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Firul Ariadnei

REM 2696 26 3 56 56 36 36 36 36 26 9 3% 3 3 %
"REM *Firul Ariadnei#
RIEM 9896 0696 56 5 36 36 36 96 98 96 2 3¢ 3 3¢
10 GO SUB 2000
20 GO SUB 8000
30 GD SUB 5000
40 PRINT AT y,x3 BRIGHT 1; FLA
SH 13 INK 23">“: GO SUB %080
S0 IF fin=1 THEN PRINT AT 16,5
s FLASH 1;"Te-al ratacit!i!”“: GO
TO 70
60 PRINT AT 16,33 FLASH 1;"Bra
vo esti salvat!|”
70 PAUSE 4E4: PAUSE 4E4
80 .CLS
%0 GO TO 20
5000 PRINT AT y,xp"="
5010 LET x=x+1
5020 LET a$=INKEYS$
5030 LET y=y#(a$="6")~(a$="7")
5040 LET k$=SCREENS (y,x)
5050 PRINT AT y,x3 INVERSE 1; IN
K 2:%"
5060 FOR j=1 TO 10%(10-n): NEXT
J: BEEP 0.01,10
5070 IF k$="F~" THEN LET fin=0: G
0 TO 5100
5080 IF k$="-" THEN GO TO 5000
5090 LET fin=1
5100 RETURN
8000 INPUT “Nivelul de joc ¢1-10
P B e 1
8010 LET n=INT (ABS n)
8020 IF (n-1)%(n=-10)>0 THEN GO T
0 8000°
8030 CLS
8040 PRINT AT 10,03"-=-~- i
8050 LET y=10
8060 FOR x=5 TO 25
8070 PRINT AT y,x3"-"
8080 LET y=y+INT (RND%3)-1
8090 IF y<(S5 THEN LET y=5
8100 IF y>15 THEN LET y=5
8110 NEXT x
8120 PRINT AT y,x3“FIN”
8130 LET x=0: LET y=10
8140 RETURN . B
9000 BORDER 0: PAPER 0: INK: 4: C
S

(SRS

- linia 50: cazul in care
nu afi reusit;

- linia 60: cazul in care
afi fost salvat;

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

- linia 90: reintoarcerea
la inceputul joculuiq

Subrutina de joc: liniile
5000 5100: '

' Yinia 5000: desenarea
drumului dupa trecerea
mobilului;

- linia 5010: avans
orizontal;

- linia 5020: citire
tastatura;

- linia 5030: calculul

- deplasdrii pe verticald;

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

- linia 5050: afisarea
mobllulw

- linia" 5060: crciu de
temporizare ‘a cérei
durata ‘depinde de jocul

‘ales;

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

- linia 5080: verificarea
daca mobilul se afla 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/ 10,1035 “FIRUL ARIAD
NEI”
9020 PRINT AT 20,0f%========-==c

9030 FOR i=0 TO 25

9040 PRINT AT 20,3 BRIGHT 1; FL
ASH 13 INK 23">"

9050 BEEP 0.01,20

2060 PRINT AT 20,1;"-"

9070 NEXT i

9075 PRINT AT 20,3
ASH 1; INK 2;">”
9080 FOR i=10 TO 30

BRIGHT 13 FL

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

- liniile 8000-8020: alegerea
nivelului de joc;

- liniile 8040-8120: afisarea
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;

- liniile 9080-9110: rutind sonora;

_ - linia 9120: intoarcerea la programul principal.

Robac

Dupa apésarea 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 mulfi
pdienjeni- (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 i ciuperci
otravitoare care | omoard pe ROBAC, daca acesta le maninca. In
acest caz, ROBAC, va pierde o viata (are in total 5 vieti) sijocul se va
relua de la inceput insa cu punctajul acumulat pind in acel moment
si cu vietile care i-au mai ramas la dispoziie. Dupa terminarea jocului
(pierderea tuturor celor5 vieti) jocul se va putea relua (eventual de
alt jucdtor) prin actionarea oricdrei taste, de data aceasta, insa
punctajul va porni de la 0. Atingerea unei margini a suprafetei de joc

i % x *
* ? *, E
R A
s 2 % »
- bl
= x
e
s rx s @
b *
T oxae = o * 2

va marca o pierdere de 10 puncte, iar in-acest caz, dacad nu se va
actiona o tasta pentru identificarea diretiei de deplasare se vor pierde
puncte in continuare $i 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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JOCURI DE INDEMINARE

In partea de jos a ecranului apare afigat numarul de vieli a lui
ROBAC: cu cit acesta va fi de dimensiuni mai reduse (mai scurt) cu
atit numarul de'vieti care mai r&min la dispozitie este mai mic: Tot in
partea de jos a ecranului (dreapta) apare afigat $i numarul de puncte
realizat.

Modificari posibile:

Jocul se poate modifica prin urmétoarele adaugari sau modificari:

- introducerea nivelelor de dificultate. Un nivel de dificultate sporit
va insemna aparitia mai rapida a ciupercilor fatd de pdianjeni gi/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 sd@ manince mai repede péaianjenii mai
“pretiosi”;

- la-atingerea marginilor suprafefei 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 $i scenariul jocului ROBAC:

in loc de o rima poate fi un personaj, de exemplu F&t Frumos
(caracter grafic pentru om); care culege mere fermecate sau omoara
balauri care apar din loc in loc pe ecran. Pe Fat Frumos fl poate urmari
un zmeu care, daca fl prinde fl omoara: in acest caz, spre deosebire
de ROBAC, in care ciupercile apar pe ecran sau stau pe loc, va trebui
realizatd si deplasarea zmeului care fl urmdreste pe Fat Frumos.

Descrierea programuiui

10 GO SUB 6000 - apelarea subrutinei pentru descrierea lui
ROBAC.
6010 - citirea-datelor pentru descrierea lui ROBAC (linia 9700).
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&3 %)

7.PRINT AT 10, 8; Altluptu un
plees o™ f

1060 SUB 4000

20 DIM p(3,10)

30 INK '4: BORDER 4% FAPER &
40 CLS

50 PRINT #1;"Apasa o tasta”
40 PAUSE 0

80 CLS

90 LET as="(sttu sttu ;ttu)"'
100 LET punctn-o

110 CLS
"120 PRINT #1;AT 1,03 PAPER 7;~
742
130
140
150
160

60 SUB (5000
LET paian=0
LET cap=9

LET coada=1

170 RESTORE 9500

180 FOR i=1 TO ¢

190 READ p(2,i),p(¢1,i),p(3,i)
2000NEXT 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 Yl()o THEN LET y=yl: 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 295

293 GO TO 300

295 BEEP; «1,;-10: LET puncte=pun
cte-10: IF puncte<O0 THEN GO TO 1
079
298
300
310
320
330
1.
340
350
3460

GO TO 390

LET cap=cap+1

1F cap210 THEN LET cap=1
LET coada=coada+1i ;

IF coada)10 THEN LET coada=

LET 'pt1,cap)rex2
LET p(2,cap)=y2
LET p(3,cap)=x+2uy+3

CRE 2

370 IF. ATTR (y2.x2)-48 THEN LET
Pajan=1
380 IF ATTR {y2,x2)=50 THEN GQ

TO 1000

s

390
400
410
420
INK

GO SUB 3000 8 201 St

IF palan THEN BO SUB 4000

GO SUB 2000

PRINT AT 'p¢{2;cap);p(l,cap);
,qi(p(3,ccp)):

430 GO TO 230

1010 FLASH:. 1, =

1020 GO SUB 3ooo

1030 FLASH © ! 251
1040 LET a$=a$(S5 70 )+" &7
1050 GO SUB 5000 ‘
1060 BEEP 2,-10 :

1070 IF a$(>™ . - A
N GO TO 110 ~

1080 CLS

1090 INK 2

1100 PRINT AT 5,113”A1 MURIT!";A
Ty 105 10-LEN (STR$ puncte)/2;”PUN
"3pPuncte ~

1110 RESTORE 9600

1120 FOR I=1 TO 2

1130 FOR J=0/TO 9

1140 READ timp,ton

1150 BEEP timp,ton

1160 NEXT-

1170 PAUSE 20

11807 NEXT il

1190 PRINT AT 20,9;"tasteaza ENT
ER”
1200 PAUSE 0
1210 GO TO ‘30
2010 RANDOMIZE
2020 LET ik=2

THE

2030 LET s$="(r)”

2040 IF RNDS.3 THEN LET s$=bs (IN
T (4¥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=77 LET ss=* ~

2090 PRINT AT tx,ty; INK ikissy
2100 RETURN
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JOCURI DE INDEMINARE

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

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

6070 - variabila g$ este o variabild sir de caractere care contine
toate caracterele grafice pentru gurad inchisa. Aceste caractere se
obtin astfel: gurd inchisa in sus - E in-modul grafic; gura inchisa spre
stinga - F in modul grafic; gura inchisa spre dreapta -G in modul
grafic; gura inchisa in jos - H in modul grafic. 6080 - variabila 0$ este
o variabild sir de caractere care contine toate: caracterele grafice
pentru coada. 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 pélenjenl se obtin cu tastele N,ROsiQin
modul grafic.

20 - alocarea spatiului de memorie pentru descnerea lui-ROBAC.

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

90 - a$ este o variabild sir de caractere cu ajutorul cérela se va
afisa ROBAC in partea de jos a ecranului. Aici el este de dimensiuni
mai mici decit ROBAC-ul care se migca pe suprafata de joc. Carac-
terele grafice pentru obtinerea 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

INK
3020
3030
3040

PRINT AT p(2,cap),p(l,cap);

1;r$(p(3,cap))dy

LET a=cap

FOR i=1 TO 7

LET a=a-1 3

3050 IF a¢1 THEN LET a=10

3060 PRINT AT p(2,a),p(1,a)3
137<m>"y

3070 NEXT |

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

da); INK 1jo08(p(3,coadal))}

3090 LET a=coada-1

3100 IF a¢1 THEN LET a=10

3110 PRINT AT p(2,a),p(1,a);"”

3120 RETURN

4010 LET puncte=puncte+10

4020 BEEP .2,5: BEEP .1,10: BEEP
.05,2

4030 GO SUB 5000

4040 LET paian=0

4050 RETURN

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

ER 73" ROBAC “ja$;” “3AT 1,2

13" PUNCTE “j;puncte;#$2

5020 RETURN

6010 RESTORE 9700

6020 FOR i=USR “a” TO USR
6030 READ a

6040 POKE i,a

6050 NEXT i

6060 LET r$="<ab cd)"”
6070 LET q$="(ef oh)”
4080 LET o$="<(ij k1>~
6090 LET bs$=“(npoq)”

6100 RETURN

9500 DATA 5,5,4,5,6,4,5,7,4,5,8,
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
2:4,9.3,9,.1,7,.3,9,.1,10,.6,9
9610 DATA .4,0,.3,2,.1,0,.4,-3,.
4,-3,.3,-3,.1,-5,.3,-3,.1,-2,.6,
-3

9700 DATA 66,193,195,231,255,255
»126,60

9710 DATA 60,126,31,15,15,31,126
» 60

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

$730 DATA 60,126,255,255,231,195
» 195,66

INK

"uT+?

9740 DATA
»126,60
9750 DATA
26,60
9760 DATA
»126,60
9770 DATA
,110,44
9780 DATA
4,24

9790 DATA
112,0
9800 DATA
4]

9810 DATA
6,60

9820 DATA
,126,60
9830 DATA
1129

9840 DATA
»129

9850 DATA
26,129
9860 DATA
2,153
9870 DATA
b,16

9880 DATA
28

9890 DATA
255,113
9900 DATA
254,144

44,110,239,239,239,253
60,126,255,25%,7,255,1
60,126,255,255,224,253
60,126,255,239,239,239
60,126,126,126,60,60,2
0,112,124,255, 295,124,
0,14,63,255,255,63,14,
é4.24.60.60,126,126,12
60,126,295,255,235,259
129,90,60,255,24,60,66
0,153,221,60,255,60,90
36,153,126,24,255,24,1
36,36,153,126,36,36,10
54,124,254,254,16,16,1
0,28,62,126,255,126,62
0,115,255.255,255,25?:

0,144,254,252,248,252,
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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. Initial el este format din 3 bucati; dupa pierderea unei
viefi, 0 bucatd va dispare, apoiinca una, apoi o jumatate din ultima
bucata etc.

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

110 -'Incepe pregatirea surafetei de joc. -

130 GO SUB 5000 - apelarea subrutinei pentru afisarea in partea
de jos a ecranului a punctajului $i a vietilor.

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

150,160 - iniializarea variabilelor pentru marimea lui' ROBAC.
Corpul (gura si corpul propriu-zis) este format:din'9 parii (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
$i gura deschisd; se sterge o 'coada;se inchide gura; se inlocuieste
gura cu o bucata de corp; se pune o gura deschisa pe celula caracter
din fatd; se sterge coada i ciclul se repeta. -

210,220 - stabilirea coordonatelor.

230 - stabilirea directiilor in care este condus ‘ROBAC. Daca
variabila x1 este diferitd de 0, miscarea se vaface pe orizonatald (s-a
actionat tasta 0 - pentru deplasare stinga - sau P --pentru deplasare
dreapta), iar daca variabila y1 este diferitd de 0, miscarease va face
pe verticala (s-a actionat tasta Q - pentru deplasareain 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 diminueazé punctajul
cu 10 puncte. Dacéd 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 ciuperca; se pierde o viata.

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

3010,3020 - se arata 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 pénanjen

4010 - punctajul creste cu 10 puncte:

4020 - note muzicale:

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

4040 - variabila paian redevine 0.

410 GO SUB 2000 - apelarea subrutinei pentru afisarea pe ecran

a ciupercilor sau paienjenilor.

2020 - apare o 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 tasté s-a actionat pentru
deplasarea Iui ROBAC.

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

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

1070 - se testeaza daca mai sint vieti. Dacd 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 sfirgit 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 incrucisate

JOCURI LOGICE

Cuvinte incrucisate

Cu acest program veti introduce cuvinte pe care calculatorul le va
aranja intr-o grild caroiatd 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
sa apard cuvintele scrise cu culoarea fondului, acesta cépétlnd
culoarea cuvintelor (video invers).

Atentie! Cel mai lung cuvint nu trebuie s& depaseasca 18 litere (in
acest caz grila ar depasi limitele ecranului). La introducerea cuvintelor
trebuie tinut seama de faptul ca 20 de cuvinte de iungime variabild
pot fi introduse in grild intr-un interval de timp cuprins intre 5 si 10
minute. O listd mai lung& poate provoca un timp de asteptare prea
mare. O buna idee consta 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
afigarea 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$) care ataseaza
fiecarui cuvint lungimea maxima posibila;
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1 REM  samaususmmnnx
# CUVINTE =
S0 3096 9090 0400 005 00 ’
S BORDER RND%é: PAPER RNDxé:
INK 9: CLS
10 PRINT “Daca nu doriti sa
vedeti”
20 PRINT “raspunsurile aposati
tasta “3 FLASH 13"n”3 FLASH 03
30 PRINT “Altfel apasati orice
tasta.”
SO0 LET r$=INKEY$: IF r$="" THE
N GO TO 50
60 CLS

65 POKE 236%92,-1
70 PRINT AT 0,5;“CUVINTE INCRU
CISATE” ;AT 0,55 OVER 1;”

“poy

INPUT “Cite cuvinte? “ja
INPUT “Introduceti cel mai
cuvint “jbs
DIM c$(a,LEN b$)
LET c$(1)=bs
FOR c=2 TO0 a

130 INPUT (“Introduceti
ul  numarul “j;c);d$ Y
140 IF LEN d$)>LEN b$ THEN PRINT
AT 20,03 FLASH 1;“LUNGIME DE CU
VINT NEVALIDA“;: GO TO 130

160 LET cs$(c)=d$

190 NEXT c

199 REM Urmatoorea linie contin
e 22 de spatii

200 PRINT AT 19,0:3"

210 LET d=LEN b$+2

220 FOR e=1 TO d: FOR =1 TO d
230 PRINT AT e,fs:"»"

240 NEXT f: NEXT e

250 DIM h$d,d)

260 FOR a=1 T0 a

270 LET j$=c$(q)

280 PRINT AT 19,0: ¢
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 A

3460 1IF z=2 THEN LET z=-1 _

370 IF w=2 THEN LET w=-1

?0
lung
100
110
120
cuvint

LET y=

LET w=IN

380
390
400
410

DIM k(LEN j$,2)

FOR 1=1 TO LEN js$

IF j$(l)=" " THEN GO TO 440
LET x=x+z: LET y=y+w

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

440 IF (NOT hs$(x,y)=" ") AND (N
gT (h$(x,y)=is$(1))) THEN GO TO 2
o

445 LET k(1,1)=x: LET k(l,2)=y
450 PRINT AT 19,1-1; INVERSE 1
INK 93iscl)

460 NEXT 1

470 FOR m=1 TO LEN js

480 IF js(m)="_ ~ THEN GO TO 500
485 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

S10 REM Urmatoarea linle contin
e 15 spatii

520 PRINT AT 19,0;”
530 FOR n=1 TO . d: FOR p=1 TO d
535 BEEP .01,RND%*10-RND»20
540 IF NOT h$(n,p)=“ * THEN GO
TD SéS
7?50 LET p$=CHRS$ (INT (RND%24)+%
S60 PRINT AT n,p;p$: GO TO 570
565 PRINT AT n,pshs$(n,p)
570 NEXT p: NEXT n
S80 PRINT AT 19,10; FLASH 1;"Te
rminat”

SP0 PRINT AT 20,0; FLASH 1;”~Oiic
e tasta pentru raspunsuri” -
600 LET q$=INKEY$: IF q$="“ THE

N GO TO 600

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

630 PRINT AT n,p; INVERSE 1; IN
K ®sh$(n,py X

640 NEXT p: NEXT n

650 PRINT AT 19,10;~

FOR p=1 TO d
THEN GO TO ¢
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Dame’ (variants)

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

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

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

210 - dimensiunea grilei de joc (pétrat) 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. Dacad o casuta a grilei este
rezervatd pentru un anumit cuvint atunci in‘ea se va pune litera
corespunzatoare din cuvint (h$), iar daca nu, adica daca este goala,
atunci i ea'se va pune o literd aleasa la intimplare din alfabet (p$);

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

580 - terminarea completarii o|lo|0l0o0o 000
grilei cu litere; « - L G LURE

610640 - daca jucatorul ol Il Bl B B B B
doreste, calcu_latorul'identiﬁcé lo!|le® P
pe ecran-cuvintele introduse :
afigindu-le in video invers (linia. .| ® | @ 18|
630). " > lele oo
Dame (varianta) el |®|@®
. Jocul se desfésdaré ECE N AN BN BN BN BE BE NE
tabla caroiata de 8x8 pozitii din g S :
care unele sint ocupate cu o B2 S 0 Bl T e
piese. lata dispunerea pieselor in pozitia initiala.
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JOCURI LOGICE

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

Eliminarea-unei piese se efectueazd 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 numér de 4 cifre, primele doua reprezentind linia
si coloana locatiei de plecare iar urmatoarele linia $i coloama locatiei
in care se doreste s& se ajungd. Se actioneazd 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
initial in locatia 11 in locatia 33.

Calculatorul depisteazd orice eroare de mutare cerind o altd
mutare. :

Aveti posibilitatea sa intrerupeti partida in orice moment actionind
tasta CR (ENTER) in locul unui raspuns atunci cind calculatorul
solicitd o mutare. Acest lucru este deosebit de util in finaluri de
partide, atunci cind nu mai S e A e el et e

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

propune in acest caz o altd

partidd. Pentru aceasta vefi
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 satisfacatoare
(vezi figura ), iar eliminarea a

46 sau 47 de piese este' o

adevarata performanta.

00O g O Ul ~WN -

8



Dame (variant)

5 POKE 23409,100
7 BORDER 0: PAPER 0:
LS

INK 4: C

{8 GO SUB 8000 =
10 DIM ac4):

DIM t(8,8): LET h
=48
20 FOR i=3-TO &

30 FOR j=3 TO é

40°LET t(i, J))=1

S0 NEXT J

55 NEXT i

5760 SUB 9300, |

60 GO SUB 9000

65 PRINT AT 0,28;"4B“;AT 2,273
“pioni”

70 PRINT AT 0,03"

75 INPUT “mutarea ?”,m$

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

?5 LET afi)=VAL m$<(i)

100 IF a(i)=0 THEN GO TO 7S5

110 NEXT i

140 FOR i=1 TO 4

150 'IF (aCi)-1)%(a(i)=-8)>0 THEN
GO .TO 500

160 NEXT

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

180 IF ABS (a(1)-a(3))<>2"0R AB
S (a(2Y-a(4))¢»2 THEN GO'TO S00
190 &F t(0.5%(a(1)+a(3)),0.5%(a
(2)+a(4)))<>0 THEN GO TO 500

200 LET t(0.S5%(a(1)+a(3)),0.5%¢(

a(2)+a(4))>)=1: LET t(a(i),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

530 BEEP 0.01,30

540 ‘BEEP 0.01,20

550 NEXT k

560 G0 TO 70

1000
" “3AT a(3)#2+3,0(4)*2+7; INK b;
“@ ;AT a(1)+a(3)+3,a(D)+a(4)+7; "

"

: 9510 CLS =

PRINT AT a(1)%2+3,a(2)%2+7;

1010 PRINT AT 0,28;" ";AT '0,28;
h

1020 RETURN
2000 INPUT “doriti rejucare ?2“,r
$: IF r$="" THEN GO TQO 2000

2010 IF r$(1)<)“d” THEN STOP
2020 RUN
8000 FOR =0 TO 7

8010 READ a

8020 POKE USR “(“+i,a

8030 NEXT i :

8040 DATA 40,126,255,255, 255,255 -
126,60 :
8050 RETURN

9000 FOR i=0.TO 8

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

9040 PLOT 67,140-16%i3 DRAW INK
a,128,0

9030 NEXT i
2055 LET .g=0
9060 FOR i=1 TO 8

F070 PRINT AT 2,9+q35i3AT 21,%9+qs
i

9080 PRINT AT '5+4q,7;i ;AT S+q,25;
1 .
9090 LET q=q+2

9100 NEXT i

9130 FOR i=1 TO B

9140 FOR j=1 70 8

?150 IF t(i,j)=0 THEN PRINT AT 2
#i+3,2% j+7; INK b;“@”: BEEP 0.01
,10 251
9160 NEXT j

2170 'NEXT i

9180 -RETURN o
#500 LET a=2: LET b=5 )
GO SUB 9000
9520 PRINT AT 0,9; FLASH 1;
HT 1s”DAME™ :

9530 FOR i=1; TO 8

9531 FOR j=1 TO 8

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

2533 'NEXT j

9534 NEXT. i

9535 LET i=INT (RND*8+1)
9536 LET J=INT (RND#8+1)
9537 PRINT AT 2%i+3,2% j+7;

INK 5
i FLASH 1; BRIGHT 1;“@" L




JOCURI LOGICE

9540 FOR i=1 TO 20 2

L hre b at = Descrierea pro_gr_amului

9544 BEEP 0.01,10 - programul principal se afia

247 AR il intre liniile 5 si 230;

7560 LET vasapdET b - in linia 5 se modificd durata

2570 RETURN 3 s ’ 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);

x 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 afigare 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 jucétorul 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 apartin tablei de joc;

- linia 170: testarea faptului ca locatia de plecare contine o pies3,
iar cea de sosire este goala;

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

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

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

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

- linia-220: testul unei eventuale victorii;

- linia 230: se reia ciclul;

- liniile 500-560: cazul unei mutdri interzise;

- liniile 1000-1020: subrutina de afigare 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 afigare a tablei de joc $i a pieselor;

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

Vinatoare engleza

Pe ecran apare o 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 afigate pe ecran .

S

3 4 o

NS

Pe nodurile retelei sint pozitionati 3 copoi (reprezentati grafic prin
litera C) si un iepure (reprezentat grafic prin litera 1). Un copoi se poate
deplasa in 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
moard cu un bob de griu si trei de porumb, un iepure $i 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 mutari de catre jucator se va face astfel: se

i ! 4 AN
L e P4
A B *
\_.‘ f b
v ! s’
£ " \
a ALY
! /
/4 8-1-2
A L 3 ZINTAIN
X N 3-4-5-6-7
Viainig
&-59-
Hutary efecioste=l rapace=14

INTRODU MUTRRER

tasteaza simbolul nodului unde se afla copoiul care se doreste a se
deplasa si simbolul nodului unde se doreste sa ajungd. 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 diferentiate prin pozitia inifiald.
Stabilirea nivelului se face de jucator la inceputul jocului (in-urma
intrebarii adresata de calculator). Pentru a prinde iepurele, jucatorui
are la dispozitie 15 mutdri, dupa care se poate incepe, la dorinta
jucétorului, un joc nou. Pe ecran apar afigate permanent numarul de
mutéri efectuate precum $i numarul de mutari ramase.
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Vindtoare engleza

Pozitia importantd a jocului se poate observa in figurd, bineinteles
existind si pozitia simetrica (cu iepurele in nodul 7). In-ambele pozitii
trebuie g3sitd o mutare, astfel incit iepurele s& nu aiba alta alternativa
decitnodul 4 (de unde va avea doar posibilitatea reintoarcerii in nodul
3) si, in acelasi timp, s& existe $i pentru copoi'posibilitatea de mutare.
Astfel mutarea copoiului din nodul 1 in nodul 0 nu este buna deoarece
dupa fortarea iepurelui la nodul 4, copoii nu vor mai avea o replica

N

.,

fara a |asa alternativa de scapare a iepurelui. Mutarea corecta este
de la nodul 5 la nodul 0 dupa care urmarea este foarte simpld. 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 $ir‘de caractere (A$ -K$) folosite
pentru strategia de joc a iepurelui. A$ reprezinta strategia iepurelui
atunci cind acesta se afld in nodul 0 (din nodul 0 se poate deplasa
intr-unul din'nodurile 5, 1, 4 sau 3). Similar se vor forma perechi B$ -
iepurefe in-nod; 1, C$ - iepurele in nod 2, etc. Cind iepurele se afla
intr-un nod si trebuie s& efectueze o mutare se vor inspecta pe rind
nodurile conform informatiilor continute in variabila tip gir de caractere
asociata, iepurele mutindu-se in primul nod liber gasit astfel.
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JOCURI.LOGICE

PAPER 73
OVER' 03

INK 0: F
cLs

2 BORDER 7:
LASH 0: BRIGHT 0:

18 CLS

20 DATA "5134","502","5176","0
84%,"3083%,“08:21944™,*32: 7 v 2%
6" 5 "3934™, " 88 " SPTE"

30 RESTORE 20: READ A$,Bs$,C$

40 READ D$,E$,F$

50 READ G¢,Hs,I$

460 READ Js,Ks$

70 DATA 56,159,96,159,136,159,
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,J)

120 NEXT 2J

130 NEXT I

140 CLS

145 LET MU=1S >

150 PRINT AT 9,25;70-1-2";AT 10

245/ INL/ZIN" AT 11,2335 “344-5-4+
7"3AT 12,243 \1/7INI7"5AT - 13,25%*
8=P=5"

165 PRINT AT 15,33 “Mutari
vate= j;ramase="3

177 GO SUB 180: GO TO 330
180 PLOT K(4,1)+4,K(4,2)-4
190 DRAW K(8,1)-K(4,1),K(8,2)~-K
(4,2)

200 DRAKW
(8,2)

210 DRAKW
(3,2)

220 DRAKW
“K$9,2)
230 DRAMW
K¢ 152)
240 DRAW K(1,1)-K(3,1),K¢1,2)-K
(3,22

250 DRAKW
€1,2)

260 DRAWCK(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) g

280 DRAW K(11,1)-K(1,1),K¢11,2)
~K(152) a ’
290 DRAW K(8,1)-K(11,1),K(8;2)-
K(11,2)

efect

K(3,1)-K(8,1) ,K(3,;2)-K
K(?,1)-K(3,1) ,K(9,2)-K
K¢11,1Y-K(9,1) ,K(11,2)

K(3,1)-K(¢11,1) ,K(3,2)~

K(9,1)-K(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 A1,293)°2*%;

360 PAUSE O: LET GD=CODE INKEY$
—48: IF GD<1 OR GD)>3 THEN GO TO
350
365 INPUT 1 r
366 IF GD<(>2 THEN GO TO 425
370 FOR @=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)

%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 :  “;: INPUT M$: GO SUB 250
0

440
450
460
461

LET X=CODE (M$(1))-48
LET Y=CODE (M$(2))-48
LET MU=MU-1
IF MU>-1 THEN GO TO 445
4462 PRINT AT 18,0;" Incearca
cu un lepure ma
i obositl”™
463 GO TO 6080
465 PRINT AT 15,20;"
03 15-MU
466 PRINT AT '15,30;"
O;MU
470 IF
10 THEN
480 IF
N GO TO
490 1F
N GO TO
500 GO

“3AT 15,2
“yAT 15,3

X<0 OR X>10 -OR Y<(O OR Y»
GO TO 430

P(X+1)=0 OR P(X+1)=2 THE
1500

P(Y*#1)=1 OR P(Y+1)=2 THE
1500

SUB 5000
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Vindtoare engleza

510 IF X=Y THEN GO TOD 430
520 B0 SUB 2000
530 LET X=Y
540 GO SUB 1000
550 LET X=-1
560 LET X=X+1
570 IF NOT P(X+1)=
560 (X+1)=2 THEN QOvTD
580 GO SUB 4000
590 GO SUB 4000
600 LET X=y
610 GO SUB 3000
620 G0 TO 430
630 STOP
1010 LET A=K (X+1,1): LET =
1020 LET B=K(X+1,2): LET gg-?;g-
?éJLET BB=BB/8
O BEEP .1,10: PR :
FLABH 150" INT AT BB,AA;
1050 LET P(X+1)=1
1060 RETURN
1500 PRINT AT 20,03 “"MUTARE GRESI
TA !": PAUSE O: PRINT AT 20,0;TA
B 20: GO TO 430
2010 LET A=K(X+1,1): LET AA=A/B
2020 LET, B=K(X+1,2): LET BB=175-
B: LET BB=BB/8
2030 PRINT AT BB,AAs"™ ~
2040 GO SUB 180
2050 LET P(X+1)=0
2060 RETURN
2500 LET M$=M$+" “:i PRINT AT 21
»21; INK 23 PAPER 6;M$(1 TO 2):
PAPER 7: INK O: RETURN
3010 LET A=KgX+1,1): LET AA=A/8
3020 LET B=K(X+1,2): LET BB=175-
B: LET BB=BB/8
3030 BEEP .1,10: PRINT AT .BB,AA;
INVERSE 1;"1"
3050 LET P(X+1)=2
30460 RETURN
4010 LET A=K(X+1,1): LET AA=A/8
4020 LET B=K(X+1,2): LET BB=175-
B: LET BB=BB/S
4030 PRINT AT BB,AA;" “
4040 GO SUB 180
4050 LET P(X+1)=0
4060 RETURN
5000 GO SUB 7000: LET Z$=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 I=L THEN LET Y=X: RETURN

5061 GO TO 5030

4000 GO SUB 7000: LET Z$=VUs

6010 LET L=LEN (Z$)

6020 LET I=0

6030 LET I=I+i

4040 LET Z=CODE (Z$(I))-48

46050 IF P(Z+1)=0 THEN GO TO 6140
6060 IF IKL THEN GO TO 6030

4070 PRINT AT 18,5;“lepurele est

e prins.”: FOR BG=1 TO 20: BEEP .

05,6: BEEP .05,6-3: NEXT G

4080 PRINT AT 20,63 FLASH 13730C
UL S-A TERMINAT"
6090 INPUT 2: PRINT #2;° MAI
DORESTI ?(DA/NU)”
6100 PAUSE ©
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
46140 1IF 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(4)+P(11)=4) THEN LET Y=Z
: RETURN 3
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=6
6180 RETURN
4190 IF P(4)=0 THEN LET Y=3
6195 LET Y=4
6200 RETURN
6210 IF NOT (P(9) AND P(4) 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 ¥=4:
RETURN
6240 IF X=2 OR X=10 THEN LET Y=é
: RETURN
6250 LET Y=Z: RETURN
7000 LET V=X+1
7010 IF V=1 THEN LET V$=AS$
7020 IF V=2 THEN LET V$=B$
7030 IF V=3 THEN LET Vs$=C$




JOCURI LOGICE

70 - date reprezentind coor-
7040 IF V=4 THEN LET U$=D$ donatele punctelor - noduri ale
7 = = . a "
DUin 1F vag SomIAlEe R es tablei de joc de pe ecranul grafic.
7070 IF V=7 THEN LET U$=G$ % i
7080 IF V=8 THEN LET V$=Hs$. 80 .rezervarea de. Spat" d,.e
7090 IF V=9 THEN LET V$=Is memorie pentru matricea K in
7100 IF V=10 THEN LET Vs$= H o
S T et 1 TN LET Vet elementele careia 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 modificérile coordonatelor de pe orizontald; K(l,2)
reprezintad. coordonatele sau--modificarile coordonatelor de pe
verticald.

145 - initializarea variabilei MU care reprezintd numarul de mutari
ramase. La inceputul jocului numarul de mutdari (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(,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 fn 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 intimplatoare a unui numar care va reprezenta un
nod de retea in care se va pune un Copoi.

390 - daca in nodul ales se afla 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. :

Calculul se va face conform urméatorului algoritm: daca 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 vafi (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 refea 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 retea si marcarea nodului cu indicatorul iepure.

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

430 - intfroducere 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 rdmase este mai mic ca 0 jocul se
termina.

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

470 - daca codul oricdrui caracter (dintre cele doua introduse la
mutare) nu reprezintd un nod, atunci introducerea mutdrii se va
repeta (numarul de mutari rdmase scédzind insa cu o unitate).

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

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

500 GO SUB 5000 - apelarea subrutinei pentru mutarea iepurelui.




Vindtoare engleza

GO SUB 7000 - apelarea subrutinei pentru salvarea (memorarea)
nodului in care ‘se afla 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¥) atunci introducerea mutarii se va repeta (numarul de
mutdri 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 inspecteaza fiecare posibilitate de mutare a
iepurelui indicata de variabila tip sir de caractere Z$.

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

6060 - daca s-a inspectat toata lista de posibilitdti de mutare a
iepurelui $i nu s-a gdsit 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 terminé 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 joacd pe o tabld de 8x8 pozitii (casute), fiecare aflindu-se la
intersectia unei coloane cu o linie: In versiunea prezentata, jocul se
poate desfdsura intre calculator si-jucadtor sau intre doi jucatori,
existind si posibilitatea unei partide demonstrative simulatd de cal-
culator (0 jucatori).

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

8 |
7
6

O®
®O

A B

Resersi :Dpozl%e inri:gialdG

La fnceputul jocului, din pozitia initiald 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 aleasa initial pe o
pozitie care formeazé o linie orizontala, verticald sau diagonald cu o
pozitie pe care este situatd o piesa de aceeasi culoare, astfel incit
toate piesele dintre acestea vor cdpdta si ele culoarea celor din
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Reversi

extremitati. De exemplu: in situatia din figurd , daca jucatorul care are
piesele negre va pune 0 piesd pe pozitia marcatd cu *, atunci toate
piesele albe marcate cu X vor deveni negre.

Dacéd la punerea piesei se
formeaza mai multe linii cu pozitii pe
care sint situate piese de aceeasi
culoare, astfel incit, intre acestea sa
existe numai pozitii ocupate cu
piese de culoare inversa, atunci
toate piesele de pe aceste linii vor
capata culoarea--celor din
extremitdfi. Este cazul descris in
situatia din figura demaijos , in care
dacd se pune O piesa neagra pe
pozitia marcatd cu * atunci toate
piesele albe marcate cu X vor
deveni negre, deoarece se

NW

-

& O Topyy =3 oo

&
® OO
0 X RVRVX|*
O
A B ¢' O E F GH

La mutare:@
Mutare: G5

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

extremitati piese negre.

8

i

6

| |0QQRIR]

L L A0 I

3 o

2 X

1 $

Al 1Biie€ BBy iFishe H

La mutare:@
Mutare:G5

Cistigd jucatorul care are mai
multe piese pe tabld 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 desfasurdarii jocului.
Se va raspunde actionindu-se una
din tastele D sau N, dupa cum se
doreste prezenta sunetelor. Apoi va
apare pe ecran pozitia initiald a
celor 4 piese si tabla de joc. Va
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urma intrebarea referitoare la numarul de jucatori. Se va rdspunde
cu 0, 1 sau 2 dupa cum se doreste 0 demonstrafie de partida (0
jucatori se va juca calculator-calculator), o partida calculator-jucéator
(1-jucétor) sau, respectiv, 0 partida intre 2 jucétori:

a) Daca se raspunde cu 0'se va afiga 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
sijucatorul care este la mutare. La sfirgitul demonstratiei, jocul se va
putea relua introducindu-se din nou optiunea de 0, 1 sau 2 jucétori.

b) Daca se raspunde cu 1, jucatorul 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 urméatoarele taste: A - sus, Z - jos, X - stinga, C - dreapta. Dacd
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 acfioneaza 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 luatd 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 jucdtori se va
desfasura inmod similar cu b) cu deosebirea ca nu vamai 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 intelegerea modului de realizare a programului este
necesara o descriere a algoritmului (strategiei) de punere a piesei de
cétre calculator, aceasta fiind problema cea mai interesanta in joc.

Toate piesele de pe tabla de joc formeaza o multime conexa. In
vederearpunerii piesei de catre calculator, programul porneste
dinspre partea de nord a formatiei de piese $i inspecteaza 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
efectueaza 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 si
pozitile de pe marginea tablei. Unele pozifii au asociate valori foarte
mici sau chiar negative: acestea sint pozitille 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
calculatin urma-evaluarii este maxim. Evaluérile 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 formeazd o grémadé (linie) maiinalta
fi va corespunde o zoné de pozntu a tabele| in care se afld pozitia cu
punctaj maxim.

10 - rezervarea de 'spatiu:de memorie pentru vanabnlele b - tine
minte situatia de pe tabela de joc - si t - fine minte punctajul.

30 - variabila legal este un indicator al legalitatii mutdrii: daca
mutarea (punerea de piesd) se poate efectua atunci legal are
valoarea 1, iar daca nu, are valoarea 0. Variabilele sir de caractere i$

44



JOCURI LOGICE

10 DIM b(8.8): DIM t¢8.8): DIM

s$(26)

20 PRINT

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

je=n"

40 PAPER Q: BORDER 0:i INK é: O
VER O: FLASH O: BRIGHT 1: BEEP 0O
.01,10: CLS

SO PRINT ~ R € UV'E'R'S T~

40 PRINT : GO €UB 600

70 PRINT “Doriti sunet 27

B0 PAUSE O: LET as$= INKEY$

90 IF a$="d” OR q$="D"“ OR q$=
n” OR a$="N" THEN . GO TO 110

100 GO TO 70

110 60 'SUB 750

120 GO SUE 1000

130 LET turn=3: LET enemy=2

140 LET m$="Scori NEGRU “+ STR$

bp+”~ ARB “+ STR$ wp: GO SUB 18
80

150 B0 SUB 770: GO SUB 1530: IF

legal=0 THEN LET m$="NEGRUL nu

are mutare’: GO SUB 1880: GO 70

190

160 LET me¢="mutarea NEGRULUI":
G0 SUB 1880

170 'IF black=1 THEN GO SUB 115
0: GO0 TO 130

175 IF black=2 THEN GO SUB 134
(4]

180 IF gamov=1 THEN GO TO 240

190 LET turn=2: LET enamy=3

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

210 B30 SUB 1530: IF legal=0 THE
N LET m$="ALBUL nu are mutare”:
GO SUB 1380: GO TO 249

220 LET m$="mutarea ALBULUI": &
0 SUB 1880

230 IF white=1 THEN
Q0: GU TO 240

235 IF white=2 THEN
Q0

240 IF gamov=0 THEN GO TO 130

250 LET n$="Final: ALE ="+ STR$

we+"-NEGRU="+ STR$ bp

260 LET m3="Inca un joc ?”:! 50
SUB 1880

270 PAUSE 0: LET 'as= INKEYS

50 SUB 115

GO SUB 124

280 IF a%$="D" OR as="d” THEN -G
0 To 10

290"IF a% K2 INT AND . as$: ¢} "'n"!
THEN GO TO 250

300 BORDER ;7: PAPER 7: INK Q0 C
Ls

310 STOP

330 LET take=0

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

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

280 LET dist=0

370 LET dist=dist+1

380 LET ax=nx+dx»*dist: LET avy=n
vy+dy*dist -

390 IF ax<1 OR ax’>8 OR ay<l OR
ay)»8 THEN GO TO Sé0

400 IF biax,ay)=enemy THEN GO
TQa 3720

410 IF dist=1 THEN GO TO Sé0

420 IF b(nx+dx*dist,ny+dy%dist)

<> turn THEN GO TQ S5é&0

425 LET take=take+dist-1

430 IF moving=0 THEN GO TO Sé0

440 IF take <) dist-1 THEN GO
TO 520

450 LET x=nx: LET y=nvy

460 IF x=1x THEN LET lx=x=1f I
F 1x=0 THEN LET 1lx=1

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

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

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

S00 IF turn=2 THEN GO SUB 1450
t GO TO S10

505 IF turn=3 THEN GO SUB 1760

510 IF turn=3 THEN  LET wep=wp+l
: 60 TO S20

S15 LET bp=bp+1

520 FOR z=1 TO dist-1

S30 LET x=nx+dx%z: LET y=ny+dys
z

540 IF turn=2 THEN GO SUB 1450
: GO TO S50

545 IF turn=3 THEN GO SUB 1760 _

550 NEXT z

560 NEXT w

570 NEXT v

580 BEEP 0.01,2+take: RETURN
500 RESTORE 490: FOR x=1 TO 4
610 FOR v=1 TO 4

620 READ tactic

630 LET t(x.y)=tactic

640 LET t(x:9-v)=tactic
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650 LET t(9-x.9-y)=tactic 1070 LET m%$="joci ALE =sou NEGRU
660 LET t(9-x,yY=tactic ?“: BBV SUE 1880
670 NEXT vy 1100 PAUSE 0: LET c#=INKEY%
&80 NEXT x 1110 IF c$="a” OR c$="A" 'THEN LE
690 DATA 10,1,7,5 T black=1: LET white=2: LET ns$=n
700 DATA '1,0,2,2 ¢+7"ALEB”: RETURN
710 DATA 7.3 4,3 1120 IF c$="N" DR '€+="n""'THEN LE
720 DATA 5,2,3,3 T white=1: LET black LET n$=n
730 RETUnN $++”"NEGRU”: RETURN
750 LET xp=0: LET yp=0:,,LLS :.L 1130 GO .TO -16%0
ET bp=0:.LET wp=0 1152 LET moving=0
760 LET vib=1500: LET var=1.06: 1140 LET pts=-1000
LET n¢=""7 GO TO 850 1170 LET scroux={(hx-1lx)#(hy=1y)+
770 FOR x=64 TO 192 STEP 146 1: FOR c=1x TO hx3: LET nx=c
780 PLOT x,175 1180 FOR d=1ly 1Y ny: UEY (ny=o
7¢0 DRAW 0,-128 1190 IF bidnx.ny) i1 GHENLGCOTONA
800 NEXT x 260
810 FOR y=175 TO 47 STEP -16 1200 GO <€UB 330
820 PLOT 64,y 1210 "TF* take=0“THER" 60 “F@ 1240
830 LR#&N.128,0 1220 LET scre=t(nx,ny)*20+RND%*10
840 NEXT y: FOF »=0 70 175 PRIN +toke¥ (xp+typ-32)
T AT ¥.0: OVER 03" “: NEXT 1230 IF zcrelpts THEN GO.TO 1255
y: RETURN 1240 LET pts=szcre
€50 FOR x=1 TG 8 1250 LET xbest=nx: LET ybest=ny
860 FOR y=1 TO 8 1255 LET xsc=3+37/scraux* ((nx—1x
€70 LET b(x,y)=1 2 Y#¥ (hy=1y)+ny-1ly+1): LET ysc=scre
880 NEXT vy /30: PLOT 'OVER 0O3xsc,40: DRAW O,
B90 MNEXT x vec 1
2?00 FOR z=4 TO S 1260 NEXT d
?10 LET x=z 1270 NEXT ¢
920 LET y=z: GO SUB 1450 1280 LET nx=xbest: LET ny=ybest
230 LET y=%-x: GO SUB 1760 1290 LET movinag=1
@40 NEXT z: GO SUB 770 120¢ GC. SUB 330
950 LET bp=2: LET wp=2 1310 IF bp+wp=64 THEN LET gamov=
960 LET 1x=3: LET 1y=3: LET hx= i.
6: LET hy=é 13220 RETURN
270 LET gamov=0 1340 LET ax=xc#16+54: LET, ay=183
280 RETURN —yc*lé
1000 LET m#¢="Citi jucatori ?”: G 1350 1IF b(xc,yc) =2 THEN OVER 12
0O SUB 1880 CIRCLE ax.,ay,2: OVER 0
1010 PAUSE O: LET p$=INKEY} 1355 IF b (xc, yc)()” THEN CIRCLE
1020 IF p${™0” OR p¢)"2" THEN'LE ax,ay,
T m$¢="introduceti 0,1 sau 2”": GO 1370 D”ER i: CIRCLE ax,ay,2: OVE
SUE L1EE0: GO TO 1000 R 0 :
1030 LET né3nt+pt 1380 IF b(xc,yc)=2 THEN CIRCLE a

1040 IF VAL. p$=0 THEN GO TO 1050 K@y .2

1043 IF VAL pt=1 THEN GO TO 10%0 1390 IF INKEY$="%x" OR INKEY$="X"

1047 IF VAL p$=2 THEN GO TO 1070 THEN LET xc=xc-51:-.IF xc{l THEN
1050 LET black=1: LET rwhite=l LET xcsi
10460 RETURN 1400 IF INKEY¢s"c” OR INKEY$="C"
1070 LET b£lack=2¢ LET white=2 THEN LET xe=ac+1IvIF xcd8 THEN
1080 RETURN LEE we=H
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si j$ servesc la memorarea
mesajelor care apar in partea
de jos a ecranului (referitor la
scor si cine este la mutare).

60 GO SUB 600 - apelarea
subrutinei pentru tactici.

610-670 - citirea datelor de
descriere a tablei de joc (care
vor fi meémorate in variabila
tactic. In functie de valorile pe
care le ia variabila tactic se vor
calcula si valorile pentru
variabilele t, care exprima
valorile asociate pozntulor
tablei de joc.

690-720 - datele asociate
pozitiilor tablei de joc. Fiecare
linie de program contine
datele pentru o linie a tablei de
joc!~Se observa ca este
descris doar un sfert din tabla
de 'joc (16 date), existind o
simetrie a valorilor pozitiilor
(tabla simetricd). De aceea se
si calculeaza valorile
variabilelor t pentru 4 zone ale
tablei de joc. Se mai observa
cum valoarea cea mai mare
(bun@) este atasata pozitiei
din coljul tablei, iar cea mai
micad (slabd), pozitiei

1410 IF INKEY$ ="2z" OR INKEYS$
="Z” THEN LET yc=yc#+i: IF vc)8
THEN LET yc=8

1420 IF. INKEYS ="a” OR INKEYS
="A" THEN LET yc=yc-1: IF yc(1
THEN LET yc=1

1430 IF INKEY$¢ =“v” OR INKEY$
=“U” AND b(xc,yc)=1 THEN GO TO

1450

1440 GO TO 1340
1450 LET nx=xc:
1460 GO SUB 330

1470 IF take=0 THEN
1480 LET moving=1
1490 GO SUB 330
1500 IF bp+wp=64 THEN LET gamov
=1

1510 RETURN )
1530 LET moving=0: LET take=0
1540 FOR i=1x TO hx: LET nx=i
1550 FOR j=ly TO hy: LET ny=j
1560 IF b(nx,ny) <> 1 THEN GO T
0 15%0

1570 GO SUB 330

1580 IF take (> .0 THEN LET xc=n
x3 LET yc=ny: LET nx=8: LET ny=8
! LET i=8: LET j=8

1590 NEXT |

1600 NEXT i

1610 IF take ¢) 0 THEN LET lega
1=1: RETURN

14620 IF legal=0 THEN LET gamov=
1

1625 LET leqal=0

1630 RETURN

1660 LET vib= INT (vib/var)

1670 IF q9$=“n” OR q$="N”" THEN 6.
0 TO 1690
1680 BEEP
14690 FOR n=1 TO &

1700 CIRCLE x®*16+56,183-y%1é,n
1710 NEXT n

1720 LET b(x,y)=2
1730 LET wp=wp+1:
1740 RETURN

1770 LET wib= INT (vib#*var) 3
1780 IF q%$="n" OR q$="N" THEN G
0 TO 1800

1790 BEEP .2,vib/100

1800 LET rx= INT (x#16+48)/8: LE
T ry=22- INT (191-yx16)/8

1810 PRINT AT ry.rx3” ™3 AT ry
*1.0%3%: T3 -

LET nvy=yc

GO TO 1340

«2,vib/100

LET bp=bp-1
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s S urmétoare pe diagonald fatd de

1850 LET bpebhei i LET wpmisp-1 aceastg (intersgctig liniei_ si
1680° FRINT AT 18,6;53:AT 18,4;1¢ | Coloanei 2 a tablei de joc). Daca
; se modificd aceste date se va
1850 PRINT AT 20 6:s$;AT 20,63n$ SehiTRR $i- Strategia'de~joc ?
; SRR TR programului (calculatorului).

1EE5 PRINT AT 19,4:5%;:AT 19,4;: i

1675 RINT. AT, 245133 Fas el o2h 90 - introducerea comenzii
1900 LET is=j$: LET js=ns: LET n | referitoare la sunet.

P U 100 - dacad nu a fost 0
172 00kkR comanda validd se va repeta

intrebarea solicitindu-se din nou introducerea comenzii.

110 GO SUB 750 - apelarea subrutinei pentru desenarea pozitiei
iniiale.

700 - inifializarea variabilelor pentru punerea pieselor.

760 - initializarea valorii pentru indlfimea sunetelor,

770 - 840 - desenarea tablei de joc.

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

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

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

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

1010-1020 - introducerea numarului de jucatori; resplngerea 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 $i, 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 mutdrii (GO SUB 1530).

180 - variabila gamov.indica existenta unei mutari posibile.

330 - 580 - subrutina 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
dupad 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 formeazad o linie. Valoarea
variabilei dist intervine in evaluare.

430 - variabila: moving semnaleaza cine este la mutare. Cal-
culatorul genereaza o mutare la nx i niv si 0 evalueaza in varibila scre
(linia 1220) care tine 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 cétre calculator.

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

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

1220 - evaluarea a fost terminata.

134-1510 - subrutind de introducere a mutarii jucatorului.

1390-1430 - posibilitatea de deplasare a cursorului de cétre jucator
cu tastele A, Z, X si C. Validarea mutdrii (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 busold (pentru a se putea orienta), un pistol
cu 6 gloante, un culit $i 0 prastie (pentru a se putea apara). Prin
deciziile care le ia va trebui sa strébata jungla $i s 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,
miagtind, nisipuri miscatoare, crocodil, etc.) creste. Jungla are o
forma patratd (100 x 100 km), punctul din' care porneste initial
jucatorul fiind ales intimpldtor. Jocul se desfdsoara sub forma de
dialog prin care calculatorul descrie situatia in care se afla jucatorul
$i optiunile pe care acestale are la dispozitie 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 $i D - pentru vest),
jucatorul parcurgind la fiecare optiune o distantd de 1 km, sau, de
iesire dintr-o situatie speciald descrisa in prealabil de calculator (leu,
paianjen, etc.).

Schema de desfasurare a jocului este urméatoarea:

deciziile inifiale 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 jucétorul, dacad 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 dupé evaluarea
starii sale (daca "puterea" sa a ajuns la 0). Jocul se poate relua,
eventual de catre alt jucator.

Descrierea programului

Linia 1 - modificari 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$
reprezintd gradul de dificultate introdus de ‘cétre 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 - Kreprezinta 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 sfirgitul
jocului.

H, F G, T - coordonatele jucatorului in jungld. Jucatorul incepe
jocul dintr-un punct al junglei ales la intimplare. Coordonatele pe
orizontala 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 0 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 "234692,255: PDNE“236$B.

8 L 2
3 FOR G=1 TO 25: PRINT.: NEXT
6
20 RANDOMIZE
30 BORDER S: PAPER é: IWKKk 1: C
LS 2 PRINT re2” Pierdut in
jungla”

40 PRINT FLASH 13~
“: 60 SUB 21
i0
S0 PRINT
in jungla”
60 PRINT “Ai
gloante,un
o busola '.”

L5

Te-ai ratacit

cutit,o prastie si

70 PRINT '"'“  TREBUIE SA IESI
Ccu UIATA DIN JUNGL
A“ v
80 PRINT 7~ Jungla are.100x
100 Km.* :
100 PRINT 771 POKE 23492,255
110 PRINT “Vrei wun joc:”’

“U-uso
r;"?“M-medius " G-greu?”

120 PRINT < INPUT, 2%

130 LET J%=J%(1): LET J=CODE J%
2 LET J=(J-50) %3780

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

160 LET A3="A“t LET B$="B”: LET

C$="C": LET D$="D": LET E$="E":
LET F$="F": LET G$="G"

170®LET K=100: LET H=INT (RNDx5
0+21)7 LET F=INT (RND%50+21)

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

=100-H: LET Z$=C$
220601 LET 8=3-10:

s) :
210 GO
220! IF
230

50

. 240
250
240
270
280
290 IF
300 IF
310 IF
320

LET Y=INT (RND%

SUB
Y=1
IF y=2

1190
THEN GO SUB 470
OR Y=3 THEN GO SUB 7

IF
IF
IF
IF
IF

Y=4
Y=5

THEN
THEN
Y=6 THEN
Y=7 THEN
“¥=8 THEN 60 TO 350

Y=9 THEN GO TO 350

Y=10 THEN GO TO 350
Y=11 THEN GO TO 350
IF Y=12 THEN GO TO 350

GO
GO
GO
GO

SUB,.1220
SUB 1330
SUB 380
T0 350

un pistol cu sase

330 1IF Y=13 THEN GO TO 350 -

340 IF _Y=14 THEN GO SUB 1690 .
350 LET k=k-1: IF K)O THEN GO S
UB 17850

355 IF K{(=0 THEN G0 TO ”050

3460 GO TO-190 "0

380 PRINT
U zmeura”
390 PRINT “Le maninci?”’”A-das”
’“B-nu”: INPUT G$

400 'IF Q%$=A%$ THEN GO TO 450

419 RETURN - Y

420 IF RND(.75 THEN GO TU 450
430 PRINT “ERAU OTRAVITOARE 111

“Terai imbolnavi? |

440 LET I=INT (1-RND) : RETLRN
450 PRINT “Ti-a) mai potolit fo
amea”

14460 LET K=INT/ (K+3/10): RETURN
470 PRINT '“Nisipuri miscatoare
111 %7 6D SUB.1190 - E

— A

480 PRINT “Ce faci?” &t
470 PRINT "A-te zbati sa iesi;”
500 PRINT “B-stai nemiscaty”
S10 PRINT ”C—inrerci sn.te apuc
de gt ierecan™

520 PRINT “D-strigi dupa aJutor

37t INPUT Qs

530 IF Q$=B$ THEN GO TO 690
540 IF QO$=C$¢ THEN GO TO 6590
550 IF O%=Ds¢ THEN GO TO 610

560, PRINT, %277 PRINT AT 20,4;;
S R g+ Gl WA S L

570 60 SUB 1190

580 PRINT ’7?"TE SCUFUNZI (11”7
: GO SUB 1190

‘590 pRINT PIIIIPPIRYPETIIIYIRYY
*“TE-AI DUS LA FUND!!!”: PAUSE 1
00: PRINT rril!""'l!'l'ﬁ,ﬂ?r“'l"‘
600 LET K=0% RETURN o

610 PRINT AlsalnosUR 30
0 R 111 ”: GO SUB 1190

620 PRINT # Rl oLig MiT- LA
R .1!”: 0 SUB 1190

630 PRINT “ iAaduTo

R t7: GO SUB 1190: IF Y=4 THEN R
ETURN
640 PRINT TAB 12;"AJU....." 7 GO
SUB 1190: PRINT TAB 14;"A...":

GO SUB 1190: PRINT TAB 14;
: GO SUB 1190: GO TO 590

“Ah..”

gasit un tuf;g,gs
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650 IF RND®*J)6 THEN GO TO 470

660 GO SUB 1190: PRINT “NU AI R
EUSIT 11i": GO SUB 1i90: G0 TO S
80

670 GO SUB 1190: PRINT "AI REUS
IT J”

680 LET K=INT (K#(1-RND%.47)):
RETURN

690 PRINT : GO SUB 710: PRINT ~
Au trecut “;G:” ore.”: IF G<24 A
ND K>O0 THEN PRINT “Acum “3: GO T
0 480

700 G0 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
nAEY "

760 IF Y=3 THEN PRINT TAB 103"u
n.SARPE 111~

770 PRINT “Ce faci?”

780 PRINT “A=- o iei la sanatoas
ar”®

790 PRINT “B- tragi cu pistolul
37 \

800 PRINT “C- tragi cu prastia;
810 PRINT “D- folosesti cutitul
5

820 PRINT "E- te urci in copac?
“1 ANPUT us

830 IF Q@#=A%$ THEN GO 70 890

B840 IF @%=B% THEN GO TO 970

850 IF G$=Cs THEN GO TO 1020
850 IF Q%=D$ THEN GO TO 1030

870 IF QG%=E$% THEN GO TO 1080
880 LET KR=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 16%0:
GO TO 770

910 IF RND*K<é THEN GO TO 940

920 PRINT “Uff 11%: GO SUB 1190
930 PRINT “Esti ‘im sigurarta.”:
RETURN =

940 PRINT

“TE~A AJUNS DIN URMA
% R .
950 LET K=INT (RND#*K) :
HEN GO TO 1040 -
960 LET J=3-1: PRINT “Acum
0 70 770

IF WS L

&6

970 IF M{1 THEN PRINT “ CLIC
PRINT “NU MAI AI GLOANTE
LET @=17: GO TO 1050

GO SUB 1190: PRINT ~

N G !4 GO SUB 1190

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

1000 IF RND%L>17 THEW GO ! TO 1150
1010 PRINT “NU AI NIMERIT 111”2
GO TO 9490

1020 LET L=2/1.5%
1030 LET L=3/1.7:

| PN
[N B
?80
B A
?90

GO TO 1040
IF ¥=3J THEN LE

T L=L=2

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

10S0 IF QY18 THEN 'GD TO 1150

1060 PRINT Te-a muscat
P8 LET ReK=(2#0Q)

1070 “IF K<{15 THEN PRINT ~ T

E-A MINCAT (01173 LET K=0: RETURN

1075 GO TO 9460

1080 'IF ¥=3 THEN GO TO 1130

1090 PRINT “Leul sta''si asteapta

G0 SUB IF K¢(30 THEN GO
TO 1160

1100 PRINT
“e IF2Q¥24
1110 PRINT
RETURN
1120 GO "SUB 11920: GO SUB 11720t G
0 SUB 1190: PRINT “TI-E FOAME SI

st 7101
“Au trecut “;Q3”
THEN GO 70 1120

“De acum poti cobori.

ore.

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

|
1140 PRINT “5-A INCOLACIT IN JUR
UL TAU !11":2 GO SUB 710: PRINT ”

TE-A INGHITIT !11”: LET K=
O: RETURN .
1150 PRINT “L-ai omorit !”: GO S
UB 1190: GO SUB 1190
11460 PRINT "Il maninci :”'“A-da;
~r~B-ny ?”: INPUT Q$: IF Q%=A% T

HEN LET K=K+J

1170 RETURN

1180 PRINT *“Al CAZUT DIN COPAC
DE EPUIZARE !“: GO TO 950

1190 LET W=INT (RND#*38)+1: POKE
23692,255 SHFN

1200 PAUSE W: RETURN :

1220 PRINT “Un paionjen URIAS ti
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s-a asezat pe ceafa !~ 1540 PRINT “ERA INFECTATA ! 1mex
1230 PRINT “Ce faci “""A-ramii Ai febra si 2sti foarte slabit.”
nemiscat;” 1550 LET R=K-INT (RND#*K): RETURN
1240 FRINT “B=te scuturi;” -
1256 PRINT “C-il impustis” 135460 LET Q=INT (RND=4)+1: GO SUB
1260 PRINT “D-striag: 275 INPUT Q 1190: LET ' RkR=Kk=2
$ 1$70 IF Q=1 THEN GO TO 1600
1270 1IF 0G%=A% THEN GO TO 1390 1580 1F 0=2 THEN GO 'TO 1610
1230 IF 0%$=B% THEN GO TO 1350 1590 60 SUB 1190% PRINT “Ai reus
1290 IF 0%=C% THEN GO TQ 1320 it sa trect cu bine'.”: RETURN
1300 IF G%=D$ THEN GO TO 1340 1600 PRINT ~ TE IKNECI 11172 G
1310 GO TO 1340 0 TO 610
1320 IF M<1 THEN PRINT CL° 1610 PRINT “'ln crocedil !“: LET
ICebaue” »-GO TO 1350 K=K-1: GG SUR 11%0
1330 PRINT *~ B AN 16 el 1620 PRINT ¥ INCA UNUL '11”: GO
: GO0 SUB '1190: PRINT “TE-AI RANI SUB 1190% FRINT “Incata mai repe
T LA CEAFA L!1”: GO TO 824 de !”: GO SUB 1190
1340 GO SUB 610 1630 LET G=INT" (RND®J) +1
1350 IF RND<.é THEN GO TO 1380 1640 IF Q<20 THEN PRINT ~ Te-a
1360 PRINT * Te=a muscat ajuns 1!11”: GO SUB“1190% PRINT
12560 SUB 1190 ~ ' TE-A MINCAT 111“: LET
1370 PRINT .7 ERA VENINOS ! K=0: RETURN
1”31 GO SUB 1190: LET KR=0: RETURN 1650 PRINT . ~ urf 154 T458R:01a

- mal .”: PRINT “Ai scapat doar ¢

1380 PRINT “ Uff ! A plecat ,": UTo | PEnEe TR GRS

RETURN = e Yo
SRR AT B Fint TR RIS meDTes 1660 LET K=K-INT (RND*K): RETURN
THEN PRINT © Lesini de spaim

1670 GO SUB 1990: LET A=Kh-1: RET
URN -

1690 PRINT *?~ BUF tr1~1
1700 PRINT “Te-ai ciocnit de un

“y

1710 IF Y¥=2 THEN PRINT “... LEU

ajF”emB60470-1350

1400 (PRINT “Au trecut ";Q3;” ore
<“% IF Q>24 THEN GO TO 1120
1410 IF Q<5 THEN PRINT "Acum “::
GO 70 1230

1480 PRINT ’“A: ojuns la o mlast 1“1 RETURN
ina.” 1720 IF Y=1i4 THEN PRINT “... COP

1440 PRINT “"Ce faci :"’“A-iti po
tolesti setea;” #.8): KRETURN

1450 PRINT “B-treci inot,mal;dePs 1730,56:va32THEN :RRINT 847 . DISARS
arte;” _ E 13 RETURN

1460 PRINT “C-te, intorci 273 INP. 1540 RETURN

UTo B34 80, SUM, L1290 1760 PRINT ‘TAE 10;°A1 mers I Km.
1470 IF Q=A% THEN GO TO 1510 “~?~INCOTRO O IEI ACUM &~

1480 IF 03=B$ THEN GO 10 1560 1770 PRINT -"A-est 3~ L Bovests~ 1 56
1490 IF 0$=Cs THEN, GO TO 1670 ~nGrdy T Oonid. 275 THPUT SRR
1500 PRINT “Ai cazut in apa !”:

AC 171 G0 SUB 1190: LET h=INT (K

Z$=X$
G0 TO 5S40 L 1780 IF X$="A" THEN GO TO 1830
1510 IF RND<.3 THEN GO TO 1540 1790 IF X$="B" THEN GO TO '1840
1520 LET K=h+RND*h/2 1800 IF X$=“C” THEN GO TO 1850
1530 PRINT “Tendi.mai racorit .“ 1810 IF X$="D" THEN GO TO 1860
: RETURN 1820 GO TO 1770
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220-340 - stabilirea
punctului de pornire al jocului
(linia de program) si
generarea diferitelor situatii in
functie 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 sfirsit (linia
2050) nemai apelindu-se
rutina (GO SUB: 1760) prin
care se genereaza dialogul
pentru o situatie obisnuita.

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 jungld in care se
afla jucatorul.

1820 - daca se actioneaza
o tastd care nu reprezinta 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: GO TO
1870

1850 LET H=H-1: LET I=I+1i: GO TO
1870

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

1870 IF F=0 OR G=0 OR H=0 OR I=0
THEN GO0 .TO 1910

1880 IF F<(5 DR G(S OR H<5 OR I(S
THEN GO TO 1980

1890 IF F<(10 OR G<(10 OR H(10 OR
I¢10 THEN GO TO 1950

1200 RETURN

1910 PRINT

LY B

1920 PRINT *

i A

1930 PRINT “AI AJUNS LA O ASEZAR

E OMENEASCA.”

1940 GO SUB 1190 PAUSE 0: PRINT
lIl!r"!ll'!llr"'ll'l"MAI DORE

STE CINEVA SA INCERCE :”*“A-DA"’

“B-NU”: INPUT Os: IF 0%()A$ THEN
GO..TO 2040

1945 GO TO 100

1950 PRINT “ SE AUD OAMENI IN DE

PARTARE !!!”: RETURN

1960 PRINT .~ Esti aproape '"

1970 PRINT “ SE ZARESC NISTE CAS

E 1H1"

1980 RETURN

1990 IF Z$=As$ 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$=C$

2030 RETURN

2040 PAUSE INT (RND%*30/J): PRINT
“ si fugi 1”1 LET K=INT (K¥.9):
50 SUR 17801 RETURN

2050 PRINT “ ) MORI .’

7IMI PARE RAU,JOCUL S-A SFIRSIT.
“*: GO TO 1940

2060 PRINT “APASA ORICE TASTA SA
CONTINUI .”1 PAUSE 0: CLS

2070 POKE 23492,255: PRINT AT 20
»10;”LA REVEDERE 1"?rrrrrrrirrsy

2100 BORDER 7: GO TO 9999

2110 RETURN

Al REUSIT !

ESTI SALVAT
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1830-1860 - modificarea coordonatelor in functie de comanda
introdusa.

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

380 - incep situatiile speciale pe nivelul 1: "un tufig cu zmeura"

390 - optiuni pentru situatia "tufis cu zmeurad"; 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 jucdtorului (K):

470 - situatie speciald: "nisipuri migcatoare".

480-520 - descriere optiuni pentru situatia speciald "nisipuri
miscatoare"; 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 situatia speciald; introducere
decizie.

830-870 - selectare consecinte in funciie de optiune.

880-1200 - consecinte.

1220 - situatie speciald: "paianjen urias pe ceafd".

1230-1260 - descriere opfiuni pentru situatie speciald; introducere
decizie (Q3).

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: "mlasgtind"

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

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

1510 - in 1/3 din cazuri (RND 0.3) varezultao consecinta negativa,
iar in2/3 din cazuri una-pozitiva.

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

1630-1650 - descriere optiuni (consecinte) ale aparitiei crocodilului
(Intimplatoare).

1690 - situatie speciala: ciocnire de un'copac, leu sau $arpe. Este
in functie de Y (1710, 1720, 1730).

1910-1930 - jucétorul a indeplinit scopul jocului $i a iesit cu viata
dinjungla.

1940 - opfiune de joc nou.

1950 - jucatorul s-a apropiat de o agezare omeneascé

1960-1970 - jucatorul se apropie de marginea junglei.

Comoara din pe$ter5

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

Jocul se desfagoara printr-un dialog continuu intre jucator (care ia
decizii prin introducerea comenzilor) si calculator, care, dupé fiecare
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comanda descrie situatia i 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 dispozitie 6 comenzi pentru deplasare $i 0 comanda
prin care poate afla oricind punctajul acumulat. Daca se acfioneaza
o tastd care nu indicd 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, dupa o
comanda de mers spre nord (N) apare mesajul: "Tunelul coteste. In
ce directie mergi?", in acest caz, jucdtorul 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 organizatd 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), fi 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) $i se va forma
deprinderea de a realiza planuri $i harfi dupa descrieri.
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Modificari posibile.

Desi in joc pare destul de complicata, pestera are numai 40 de
locuri (incaperi), 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 0 lleand Cosinzeana furata,
etc. Ar fi interesanta si posibilitatea adaugarii graficii: tablouri pentru
fiecare (sau unele), incdperi ale pesterii (lucru complicat, deoarece
fiecare imagine ecran ocupda o memorie de aproape 8Ko) sau
desenarea (reconstituirea) automatd a planului (harii) ‘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) i 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 jucétorul; K - reprezintd numarul
fncaperii (initial se porneste de la 3, primii 3 pasi fiind.in padure); PT
reprezintd punctajul; INC - numarul incaperii in care se afld jucatorul
la un moment dat dupa indicarea unei comenzi; MC - numarul de
incaperi. By

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 incdperea nr. 19, a 2-a oara in.incdperea nr. 7, etc.
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S5 POKE 23692.2S55

10 BORDER 5: PAPER S: INK 2: F
LASH 0: OVER 0: INVERSE 0: BRIGH
T 0: CLS

20 DIM A(40,8):
P(10)

30 LET Cs(1)="N":
"I LET C$(3)="E™:

DIM C$(7): DIM

LET Cs(2)="S
LET C$(4) ="y~

40 LET C$(S)="U": LET Cs$(é)="C
“: LET C$«7)="P"
S0 LET KT=0: LET K=3: LET PT=0

D LET INC=1: LET MT=26: LET MC=4
0o

40 GO SUB 300: GO SUB 400: GO
SUB 300 !

66 FOR I=1-TO 10: READ P(I): N
EXT 3

70 60 SUB 300

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

: READ A(I,J): NEXT J: NEXT I
85 LET A(P(INC),8)=10: LET CO=
]
90 LET T=A(K,7): GO SUB 500
100 PRINT *"3TAB 53 "IN CE DIRECT
IE MERGI ?"jy: POKE 23692,255: GO
SUB 102: LET A$=CHRS$ ((CODE AS)
=32): PRINT As
101 GO TD 110
102 PAUSE O: LET A$=INKEY$
103 1IF CODE A$(99 OR CODE A$>11
8 THEN LET As$="_"
104 RETURN
110 PRINT : LET KT=KT+i{
120 FOR I=1 70 7
130 IF A$=C$(I) THEN GO TO 140
140 NEXT I

150 GO SUB 400: GO TO 100

160 IF 'I<>7 THEN GO TO 170

162 IF PT<20‘' THEN LET P$=" PUNC
TE.”: GO TO 164

165 LET P$=" DE PUNCTE."

166 PRINT “AI "3PT;P$: 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 "j;As

190 LET K=K+N: LET T=A(K,7): LE
T C=A(K,8) '

200 GO SUB 600:,G0 SUB S500: GO
TO 100

300 POKE 23692,255: FOR J=1 TO
4: PRINT : NEXT J: RETURN

400 PRINT ~

COMENZILE DISPONIB
ILE SINT :*

410 PRINT *?’;TAB 93 “N-NORD , S-
sup” 2

420 PRINT ";TAB 9;“E-EST , V-VE
-3

430 PRINT *;TAB 5;"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

420 GO SUB 300: PRINT “ FELICIT
ARI! Comoara este alcil”"” VRE
I SA 0/ IEI ? (DA/NU)": PAUSE O:

LET A$=INKEY$: PRINT -
4630 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

460 IF 'CO=0 THEN 8O0 TO 690

470 PRINT '” Este un tunel i
noust . “t" Nu poti trece cu con
oara.” .

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

690 LET PRU=0: RETURN

700 IF INT (C/10)¢>3 THEN GO TO
790 ‘

710 IF CO=0 THEN GO TO 780

720 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 500
750 IF PRU>1 THEN GO TD 770

760 LET K=K=N: LET T=A(K,?): LE

T C=A(K,8): RETURN

270 LET T=T+1i: GO SUB S500: LET
A(P(INC),8)=40% LET INC=INC+1: E
ET PT=PT-20: LET C0=0: LET PRU=0
: IF INC>10 THEN LET INC=1

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

780 RETURN

790 IF INT (C/10)=4 THEN PRINT
“Pe un bilet scrie :“'* Doar nu
crezi ca fac greseala $a O as
cund in ocelasi loc!”3;TAB 20; "Bl
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LL 'BONES“: GO SUB 300

800 IF INT (C/10)<)>5 OR CO=0 TH
EN'GO TO 840

810 PRINT

”

) FELICITAR
It"** AI REUSIT SA FURI COMOARA

DIN “" ,KT;" PASI|"

820 GO SUB 300: PRINT ~  Mail vr
€a cineva sa Incerce ?”;TAB 13;~
(D/NY“: PAUSE 0: LET A$=INKEY$

830 IF A$<(>"“D” AND A$<)“d” THEN

CLs STOP

840 FOR I=1 TO 10: LET A(P(I),8
)=0: NEXT I: LET PT=0: LET K=3:
LET INC=INC+1: LET CO=0: LET KT=
0: IF INC>10 THEN LET INC=1
“B45 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
to este o zona in curs de ‘creer
e interzisa vizitatorilor.”: GO
TO 480

880 RETURN

890 DATA 19,7,39,5,27,16,10,36,

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 =2y 3yl 0D o3, 7+ 38 ]
910 DATA 1,6,0,-1,0,0,8,0,0,~1,
0,-4,0,0,6,20,-3,2,3,1,20,0,9,0,
0,0,-1,0,0,0,5,0,-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,-1,0,1,0,0,4,0,
=3,0,-1,0,0,0:,6,35,0,0y,3,0,0,5,2
1,0,1,0,2,-1,0,0,22,0

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

940 DATA-0,1,13,0,0,12,23,0,-1,

960. DATA 0,-1,0,1,0,0,20,0,1,0,
-1,~13,0,90,22,0,0,-1,0,0,0,0,5,0
»—36,-36,-36,-36,-36,-36,18,50

965 IF.T<>0 THEN GO TO 965+Tx5

270 PRINT “Esti"in padure ;3 int
rarea in pestera este in sud.
“: GO TD 520

975 PRINT “Nu cred ca in felul

acesta vel gasi pestera.”: GO T
0.520

980 PRINT “Ye-ai ratacit In pad

" ure.”: GO TO 520

985 PRINT “Esti intr-o sald joa
sa.Spre nordse vede lumina.”: GO
T0 520

990 PRINT “Tunelul se infunda.”
¢ 60 :TO 520

995 PRINT “Est'il intr-un tunel ¢
are coteste.”: G0 TO 520

1000 PRINT “Esti in sala piratil
or 3 din fericire sint plecat
i«”": GO TO 520

1005 PRINT “Tunelul merge N-S ;
exista o ramificatie spre V”:
GO TO 520 : >
1010 PRINT “Sala de tortura.Pe j
os sint improstiaote schelete
.”3 GO TO 520

1015 PRINT “Treci pe linga un ho
rn.”: GO TO 520

9,0,1,0,0,6,0,0,1,-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,-270,0,20,0

-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

1020 'PRINT "Estt in sala uriasul
wvis.Calca uson & doarme!”:-GO
TO 520 :

1025 PRINT “S-a trezit uriasull
FUGII!I*: BO TO 520

1030 PRINT “Prichindelule,vrei s
a furi 11 tomoara? Mai incearc
al“2 GO TO S20

1035 PRINT “Pe zid scrie:
ONES A FOST, AICI.":
1040 PRINT “Esti
t.”:1 .60 TO!'S20
1045 PRINT ~
istal .0

BILL B
GO TO S20

la baza vnui pu

Palatul de cr
Muzica 'izvoraste

de pretutindeni”: G0 TO 520
1050 PRINT “ Ratacesti in Labir
intul Rosu.”: GO TO 520

1055 PRINT ~ Bine ai veni

t!1%: 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 lorgeste.

gént sauri. in pereti.”: GO TO S

80 - se citesc datele
referitoare la incaperi A(l,J).

1070, PRINT; “Esti in hruba'1iliec Fiecarei incaperi ii sint
. Brabeste-te!™: GO T . g 3 .

1y e asociate date care indica

TR e e 10 posibilitaile pentru fiecare

1080 PRINT "g- :

a0 . Bin :,;',d“,‘;“:‘:;::':U:e comanda precum §i

fapete.7:.00.10 520 _ numarul de puncte pe care

el ge et L il obtine jucatorul trecind

nsingerate.”: GO TO 520 1

1090 PRINT “Se aud piratiiicerti v .IOC.'

ng;sségﬁu": 60 TO 520 85 - variabila CO este un
“Ah « A

Roachl e e indicator pentru comoara.

mai vorbim}

Nu i prost! Fu
GIL”: GO TO 520

Dacd CO = 0 comoara nu
este in posesia jucatorului;

CO .= .1 comoara este in
posesia jucatorului. Cind jucatorul gdseste si ia comoara primeste
un numar de puncte (la inceputul jocului 50 de puncte).

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

110 - numéarul 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.

970 - 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, numdrul mesajului asociat fiecarei incaperi, punctajul
pentru fiecare incapere sau 10 in cazul in care comoara se afla in
incdperea respectiva, Pentru o deplasare datele se interpreteza dupa
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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 incapere). De exemplu, cele 8
date asociate primei incaperi se citesc astfel:

0 - la Nord nu se poate merge;

2 - daca se indica Sud, la numarul camerei actuale se adauga 2 si
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 - mesajul asociat camerei actuale este cel cu numarul 3.

O datd negativa, de exemplu, prima datd (-1) pentru datele
asociate celei de-a doua incdperi se va interpreta astfel: numarul
incaperii in care se ajunge daca se va ga comanda asociata (Nord)
se va gasi adunind -1 la numarul camerei actuale (2). Deci jucétorul
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 fsi pot dezvolta deprinderea de
a efectua rapid calcule matematice; i, mai mult, de a identifica
anumite numere care satisfac simultan mai muite egalitati. Se poate
spune cd acest tip de joc va ajuta copii (mai tirziu) in problemele
legate de rezolvarea sistemelor de ecuatii $i 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 cétre jucator 9 patrate cu cifrele care vor rezolva simultan ecuatiile
reprezentate. Rezultatul fiecdrei ecuatii se gaseste pe linia si pe
coloana respectiva in afara caroiajului.

gt e X = -27
4 X +
X + =9
- = -22
37 0 6
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Un exemplu de situatie initiald a jocului se poate-urmari in figura:

In vederea rezolvarii ecuatiilor se deplaseaza cursorul #¢ (el apare
initial pe prima pozitie 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 pozitionat
cursorul, incercindu-se. prin modificarea facuta ca egalitdtile s& 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. Initial sint 3000 de ‘puncte. Numarul acestora va scadea
proportional cu timpul consumat pentru aflareasolutiei. Dacé 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 doresgte sd'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
coloana); 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. ’ 1 ed T
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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-TOD ?
0: CLS .
85 CLS
100 RANDOMIZE :
$(12): DIM I(3,3): DIM F(3):
M R(9): DIM T(®)
110 LET As$="4+~-x"3
T SUMA=0
130 FOR K=48 TOD 148 STEP 24
135 BEEP .01,K/8
140 PLOT K,39: DRAW 0,120
150 PLOT 48,K~%: DRAW 120,03
XT K
160
170
180
8>*:
XT K
205 FOR K=1 TO 9:
EXT K
210
FOR
215

DIM C(3,3): DIM

DI

LET 30C=1: LE

NE

FOR K=0 TO 1: FOR L=1 TO 2
FOR M=3 TO 7: FOR N=3 TO.5
PRINT AT &6%#K+M,é%L+N; “(CAPS
NEXT N: NEXT M2, NEXT -L: NE

LET T(K)=0: N

LET PCT=3000:
L=1 TO .3
BEEP .01,K%10-L%15

220 LET CAK,L)=INT (RND%9)+1
230 IF P$="N" OR P$="n"_ THEN GO
TO 230 .

240 PRINT AT &xL-3,6%K+13" “3
PRINT AT 3+(K-1)%4,22y"="

@50 PRINT AT éxL-2,6%K+13" ~:
PRINT AT 18,7+(K-1)%63"“="
260 NEXT L: NEXT K

280 FOR K=1 TO 12 3
290 LET S(K)=INT (RND%*3)+1:
TK :
300

FOR K=1 TO 3:

NEX
FOR L=1 TO 2: FOR K=1 70.3
305 BEEP .01,K#10-L#%15

310 PRINT AT 3+(K-1)#4,10+(L~-1)
¥E;AS (SIL+ (K=1)#5)) : NEXT K: NEX
=t !

320 FOR L=1 TO 3: FOR K-I T0 2
325 BEEP .01,L*15-K#10

330 PRINT AT 6+ (K-1)%#4,7+(L-1)#
63AS(S(2+(K-1)%5+L)): NEXT K: NE
XT L

350 FOR K=1 TO 3

355 BEEP .1,RND#30-40

360 LET Bi=S(4+(K-1)%#5)3: LET B2
=S (2+(K-1) #3)

370 FOR L=1 T0 3

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

390 GO SUB 860

395 PRINT AT 3+(K=1)%&,24;3"

400 PRINT AT 3+(K-1)#64,243R(K):
NEXT K

410 FOR K=1 TO 3 -

415 BEEP «1,RND%30-40

420 LET Bi=S(K+2): LET B2=5 (K+7
)

430 FOR L=1 TO 3

440 LET F(L)=C(L,K)<¢ NEXT L:
1T K=K+3

_ 450 GO suB 860

455 PRINT AT 20,11~(K=1)#é3"

£E

460 PRINT AT 20,11-(K=1)#43R(K)
s LET K=K=3: NEXT K-

480 LET Y=4: LET X=8

490 PRINT AT Y,X;"(CAPS 4>":
USE 5

495 BEEP .01,10

500 PRINT AT Y,X3* *~

510 LET X$=INKEY$
- 520 LET X=X+&#((X$="d") #(X{18) =
(X$="5") % (X>9)) %

S30 LET YmY46%((X$="z") % (Y(14)~
(X$="a") #CY>9))

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

560 PRINT AT 21,03"Puncte:“3PCT

“.Gata-apasa K”

570 LET PCT=PCT- 1-
N/ GD TO 800 ]

580 IF X$="K"

TO 600 .

590 GO .-TO 490

610 FOR K=1 TO 3 s :

420 'LET B1=S(1+(K-1)%5) : LET B2
=S (24 (K=1) #5)

630 FOR L=1 T0 3:CLET F(L)-I(K,
L): NEXT L: LET, K=K+6&:

440 GO SUB B&O

650 IF R(K)¢)R(K=6) THEN GO TO
800

660 LET K=K-6: NEXT K

470 FOR K=1 TO 3

Pa

x?”rcfio'TnE

OR X‘-"k“ THEN GO
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)

o?io—lr R(K)()R(K-J) THEN GO TO"
800 -

715 LET K=K=6% NEXT K

7301 LET SUMA=SUMA+PCT /s i i
1 4740 PRINT AT 21,25;7

750 PRINT AT 17,0:"

Ca e

“’"BRﬁthAl “IPETI" punctc' s
n medie, In #$J0C;” jocuri ul' ;S
UMA/30C;* pct/ jocltii

270 PRINT AT 21,01“Mal ok o
ata? (D/N) ~: LET Z$=INKEY

¢y“d” AND Z${)" "n~ THEN BU TO 770
S : PRINT “Sper ca ti-a placut.
.”: BEEP 2,RND%24: STOP

“: GO TO 190

810 PRINT AT 21,03
au.Iaota rezolvarea:

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

830 PRINT AT 4+(K-1)%4,8+(L-1)%
&3CA(K,L)

840 NEXT L: NEXT K

845 FOR K=-30 TO 30 STEP 5:
P .1,K: NEXT K

850 GO TO 760

“Dln pacate,r

BEE

): GO TO.900

880 'IF B2=3 THEN LET u-F(Z)nF<3
)3 60. 10890+ A L

885 GO TO 910" .

|

1-2)))' RETURN

"=2)))R(32(73)+(F(3)1H)*(B2?3).
‘RETURN '
=910 LET W=F(1)*F (;7*((*51"1)‘¢81’“

=2))

=2).) : RETURN i :
940 IF T(C(K, L))-r THEN‘do fo 2
seé<it iniizheine 4 s
950 LET T(C(K,L))=1: PRINT AT 1
3,0;"SCRIE”?“CIFRE” ' “DIFE-""’“RIT
E!”: GO TO 240 .

680 LET B1=S{K#2): LET)B23S(K+7

690 FOR L’1 TO 3: LET Fby=reis
CK3s) NEXT D LET K=K+&: 60 SUB 86

$: IF Z$<>"D" AND Z$OX“N", AND . Z$

780 IF Z$="N” OR Z%="n" THEN CL.

790 LET 20C=J0C+1% 'PRINT AT 13{

2. 870 IF B1+3 THEN LET W=F (1)*F(2

£ 890 LETTR{K)I=(F (1)+W*¥C(B1=1)=(B. |

. ®00 LET 'RUKY= (W4F (2) % ((B2=1)~(B

920 LET R(K)4H¢F(3)*((32-1)~(ﬂ2 Ve

50 M

“rinitializarea ‘unor
variabile; A$ - semnele ‘pentru

{roperatii-joc =iwva'reprezenta
*f'mamaruljocului~(initial 1). ' Suma

va reprezenta 'suma ‘punctelor

3 xza’cumulate (initiaFeste 0). "

£130+- 180 desenareatablen de
jOC

-205- alégerea cnfre1or de cétre
calculator. 918VIO
5210 < punctajul pentru UﬂjOC
initial este 3000.° 5 .

220 - generarea“” a#eatoare a

“cifrelorintregi.

230-daca réspunsui prwrtor la

" intrebarea "cifrele’ s& se repete?"

a fost N (nu) se vor alegeé cifre
diferite de cétre calculator.
280 - 290 - alegereasemnelor.
340 - scrierea semnelor.
350 (GO SUB 860) ‘apelarea

'“subrutinei 'de calcul arezultatelor.

870 - 9000afcui rezultate”
870, 880 - calcul rezultate
partiale. Bri
890, 920 -calcul reza!tate R‘
' 400 < scrierea rezultatelor. -
480 GO SUB 860~ apelarea

“subrutinei de calcul & rezultatelor

‘'si‘scrierea rezultatelor I il

N
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Animale

480 - 540-- bucla principala de introducere a datelor.

480 - stabilirea coordonatelor initiale de afigare a cursorului.

510 - 530 - stabilirea coordonatelor de afisare 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 bucld 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 - dacd se acfioneaza tasta K se mdlcé solutia.

610 - rezolvare terminata.

640 - se apeleaza subrutina de calcul a rezultatelor.

650 - daca rezultatul nu coincide cu solutia se va aﬁsa 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 il joacd deseori intre ei, sub numele de
"ghiceste animalul'. Un jucator-se gindeste la un animal, iar ceilalfi
incearcd sa-| "ghiceasca" punind intrebari si obtinind astfel informatiile
necesare pentru identificarea Iui. Cu cit intrebarile vor fi'puse mai
inteligent, restringind mai rapid clasadin care face parte animalul, cu
atit numarul de incercari din care acesta va fi identificat va fi mai mic.
Caracterul instructiv al jocului rezultd 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
traiesc, cum.se inmultesc, dac3 este domestic, caracteristici fizice
definitorii etc). :
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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 (tréieste la noi?, trdieste in apa?, are
bland?, are pene?, este domestic?, etc), la care jucdtorul va rdspunde
prin "da" sau "nu" (se poate raspunde $i numai prin indicarea primei
litere a raspunsului "d" sau "n"). Dupamai multe intrebdari calculatorul
vaindica un animal. Daca raspunsul a fost corect (este chiar animalul
la care se gindeste jucatorul), in urma optiunii jucatorului, se va putea
incepe (sau nu) alt joc. Daca raspunsul nu a fost corect; atunci
calculatorul ‘'va cere jucatorului sa formuleze o intrebare care
deosebeste animalul indicat de animalul care trebuie ghicit.  Astfel
programul are o caracteristicd foarte importantd: el poate invata
lucruri noi, adica isi adaugd animalul ‘care ‘trebuiaghicit 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 joculuijucatorul raspunde cu
"nu" (sau "n")-calculatorul va intreba daca se doreste inregistrarea
programului (jocului) cu toate animalele pe care le cunoaste. Daca
jucatorul réspunde afirmativ, va apare mesajul "Start cass and press
any key": se va pozifiona caseta magnetica. In dreptul unei portiuni
nefnregistrate, 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 "cunoagte" toate animalele pe care le gtia
fn momentul fnreglstrarii.

Doua aspecte noi intervin in acest joc fatd de jocul traditional (fara
calculator). Primul este legat de achizifionarea de cunostinte $i, pe
aceastd baza, a dezvoltarii deprinderii de arhivare $i sistematizare a
informatiilor (la copii), iar al doilea este legat de faptul ca jucatorul
interpreteaza in timpul jocului atlt un rol (aparent) pasiv (specific
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Animale” !

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 sd puna o intrebare care
face o deosebire esentiald intre doua animale; ralul sdu devine activ,
semanind intr-o mare masura cu rolul jucat de calculator.

Nu recomandam modificari-ale jocului (cu toate-ca s-ar putea
realiza astfel de jocuri pe diferite specii de animale: pesti; pasari,
animale salbatice, animale domnestice, mamifere, etc.), in-schimb
recomandam. addugarea: de: cit ‘mai-multe animale in. baza de
cunostinte -a programului (programul va: putea "a‘nmagaznna“ plné la
100 de animale).

Descnerea programulun

In reahzarea programulu: s-au-folosit tehnocn speCtﬁce mtellgentel
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 initial (rddacina arborelui) $i se continua cu noduri mostenitoare.
Nodurile sint numerotate: radacina-este nodul 1, pe urmatorul nivel
(primii mostenitori) sint nodurile 2 si 3, iar. pe urmatorul nivel nodurile
4, 5, 6 si. 7 (mostenitorii nodurilor.2 si respectiv 3) si aga mai departe.
In program arborele este descris in variabila a(ng;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 dreapta. Modul de crestere a
arborelui este urmatorul: ‘A~ _
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Dacad nodul i este un nod "tatd", atunci mostenitorii sai 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 dreaptd. Dacad 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 O.

Programul parcurge arborele de sus in jos (de la réddacina spre
frunze) si prin intermediul réspunsurilor la intrebari va ajunge.la o
frunza (deci un animal), existind in continuare posibilitatea de a se
adduga 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 frunzd, mutindu-se intr-un nod
frunza, pe un nivel superior.

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

Linia 10 - variabila nq reprezintd numarul maxim de intrebari i
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 $i nume de
animale. Variabile: intrebarea pentru nodul i se afld in a$(i). Lungimea
maxima a intrebarii poate fi-de 50 de caractere; afi,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
15
DIM
20

LET ng=100
DIM 9% (nq,50):
ne(1)
LET qf=22 3
30 FOR n=1 TO qf/2-1
40-.READ q$(n): READ a(n,1): RE
AD a(n,2)
S0 NEXT.'n {
60 FOR n=n TO gf=-1i
70 READ 'q$(n): NEXT 'n
110 PRINT ’’“Gindeste-te la un
animal.”*’y: PRINT #1;"Apasa ori
ce tasta”s: ' BEEP 0.1,10
120 PAUSE 0: BEEP 0.05;-3
130 LET c=1
140 IF atec,1)=0 THEN 8O TO 300
150 LET p$=q$(c): GO SUB 910
1860 PRINT “?“: (6D SUB 1000
170 LET in=1: IF n$=~d” THEN. GO
TO 210 -
180 IF r$="da”
190 LET in=2:
TO 210
200 IF r#$<)“nu” THEN, GD TO 150
‘210 LET c=a(c,in): 60 TO 140
310. PRINT “Te gindesti la”
320 LET ps-qs(c). GO SUB %900: P
RINT *2¢ .
330 GO SUB 1000
340 “IF r$="d” DR r’-”da‘
Q- -TO 400
350 IF r$="D"
20-TD 400 !
360 IF rp$="n"_ OR rta nu” THEN:G
0 TO 500 5
370
0 T0
380
d vorbesc
300
2410 PRINT “M-am gindit atitar”:
GO TO 800
510 IF af)nq-1 THEN PRINT “Sint
,slgur ca animalul tou este foar
te”, “interesant,dar nu mal am de
stUl 1oc acum.”: GO ‘TD BOO

520 LET ~q$(9f) =g$(c)

DIM a(ng,2):

THEN GO TO 210
IF r$="n" THEN GO

THEN G

OR r¢="DA" THEN G

IF r$="N" OR,r$="NU” THEN B
%00

PRINT “Raspunde-mi clar cin
“'“cu tinel?“': GO.TO

530 PRINT "Ce citr utuncl?“' IN
(L PUT q$(qf+1)
540 PRINT “Pune o intrebare car

e face 0"’” deosebire intre e

=1 770 PRINT "Af1U lueruri

550 LET p$=qs(af): GO SUB 900:
“PRINT * gi 3

5S40/ LET p$=q$(qf+1): GO SUB 900

: PRINT 5

570 INPUT s$: LET b=LEN s$ >
580 IF s$(b)="?" THEN LET b=b=1
590 LET q$(c)=s$( T0 b): REM in

seredgza intrebarga
600 PRINT. ’“Care este rusPunsul
1a”
610 LET PG-QS(QT+1): 00 sus 900
e PRINT T
420 GO SUB 1000
630 LET in=1: LET io=2
640°'IF r$="d” OR r$="da” THEN .G
0,770,200 /i~ Lo
whag - gt 5 rt'“D' OR "r$="DA™ THEN G
=0 TO 700 3MINS LUGH AU 8DLIE
660 LET in=2: LET jo=1 BN
470 IF r$="n" OR r$="nu” THEN'B
0.70.700, s
680 IF r$=“N“ OR rs-'Nu THEN G
0 TO 700
690 PRINT Inc'urcn sa fl mul P

recisi“?: GO TD 600
710 LET aflc, in)=qf+1: LET. c(c.b‘
“o)=gf
720'LET gf=qf+2 X
725 GO TO 730+10%INT (RND*S) =
730 ‘PRINT “Asta ‘ma ameteste. ”:
B0 . TO 800

‘glndli

740 PRINT "NU m=as f|

: GO 'TO 80O ] s ot

750 PRINT “Foarte interesant.”:

60 TO 80O ' : Wy
760 PRINT.”Daca spui tu sigur e
asd.”: GO TO 800 e

”e
-

noifs

GO TO 800 Y -
810 LET r$=INKEY$: PRINT #13”In
c€a un joc ?"3: BEEP 0.5,2: LET r
$=INKEY$: BEEP 0.2,6: PAUSE SO
LET r$=INKEY$: PAUSE 50 y

815 LET r$=INKEY$: PRINT PRIN
T re: PRINT @ IF Py THEN GO T
0815 ..o 7
814 INPUT “« y

820 IF r$)”n” AND r$<>”N” THEN
B0 TO 100 L
840 INPUT “Vrel sa salvezl prog
ramul cu toate animalele? “ir
$
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850 IF r$(1)="d"” THEN INPUT
mele programului: “;r$: SAVE r$
LINE 100

860 STOP

905 PRINT ~ =y

910 FOR n=50 TO 1 STEP -1

920 IF p$(n)<>" " THEN GO, TO 93
5 - X

930 NEXT n

935 IF p8(1)>“"™ THEN LET p$ (1)

=CHR$ (CODE p$(1)-32)
240 PRINT p$¢ TO n)gs:
1010 POKE '23458,14:
2 INPUT LINE r$¢: IF r$="" THEN O
0 TO 1010
1020 LET r$=rs$(1):
2010 DATA
2020 DATA
2030 DATA
2040 DATA
2050 DATA
2060 DATA
2070 DATA
2080 DATA
e%, 20721
2090 DATA
2100 DATA
8,19 SRR
2110 DATA “o stiuca”,“un crab”,”
o vrabie®,"un rechin”,“oc balena”
»"0 agvila”, "un-pinguin®, “un sco
ncs”,"un elefant”,”o vaca”,”o vu
lpe”

RETURN

RETURN
“Traleste la noi”,2,3
“Traleste in'lapa”,4,3
“Traieste in apa”,6,7
“Are solzi”,11,12
“Are blana”,8,13

"Are solzl”,14,15
“Are pene”,9,10

“Zboara”,16,17
“Are coada stufoasa”,1

“Nu

BEEP 0.05,20

“"Este un animal domest

20 - variabila gf reprezinta
numarul initial de noduri ocupate
in arbore.-Aga cum este construit
programul-se porneste cu 21:de
intrebdri i rdspunsuri (10
intrebdri si -11-animale, tot-
deauna numdrul ‘de animale. -
frunze - fiind cu o wnitate mai
mare decit numarul de-noduri in-
termediare).

30-50- se incarca nodurile (se

citesc- intrebérile- si pointerii din

stinga si din dreapta).
60-70 - se incarca frunzele:
110 - inceperea jocului.
-130 - variabila: ¢ reprezinta
numarul nodului. Se incepe par-

-curgerea arborelui de larddacina

(cu o intrebare). - -

140 - daca a(c 1)=0
inseamna ca s-a ajuns la o
frunza, dacd nu; inseamna ca
este o intrebare.

150.- se salveazi. lntrebarea

-asociatd nodului:in: variabila ps.

Apelarea subrutinei (GO SUB
1 910) prin iptermediul céreia se
- tipareste intrebarea fara blancun
la coada. -
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160 - se apeleaza 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
raspuns prin "da", ramura stingd), sau 2 (s-a raspuns pnn "nu”,
ramura dreapta).

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

310 -'s-a ajuns intr-o frunza, 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 apeleaza subrutma pentru citirea
raspunsului.

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

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

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

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

590 - insereaz intrebarea.

630-680 - in functie de r&spuns, ramurile se schimba intre ele.

710 - inifializeaza 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 gi mostenitorii sai (nodul 4 i nodul 5).

2080 nodul 15¢i mostemtorn sai (20 si 21)
2110.- numele animalelor, (dln noduri frunze),

7%



JOCURI PE CASETE

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 reflexe

Personajul principal (care poate fi si celebrul caratist Bruce Lee)
este atacat de doi indivizi $i se va apara prin lovituri de miini sau
picioare, incercind in acelasi timp, s& 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 incdperi pe unde poate trece. Daca reuseste sa culeaga
florile, atunci va putea trece printr-o poarta (sub o scard), jucétorul
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 dispozifie. Daca le pierde pe toate, jocul
ia sfirgit.

Utilizare

Jocul se incarcad 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-0.parte (ca sa& mearga
mai repede sau sa ia flori din zbor).

BREAK - incepere joc fara prezentare'

SS - cu sau fara sunet.

Citeva modificdri care se pot realiza:

POKE 51795,0 pentru un numar nelimitat de vieti.

Kung FU - joc de indeminare si reflexe

KUNG FU este un joc care simuleazd o luptd KUNG FU intre doi
jucatori. Acestia pot lovi si se pot apara cu miinile si picioarele,
apararea realizindu-se atit prin pararea loviturilor cu miinile: si
picioarele, cit si prin. evitarea loviturilor prin.sarituri (in faia si spate),
aplecari, etc.

Jocul se poate desfagura in doud variante dupd cum se selecteaza
inifial optiunea:

a) intre jucator si calculator: ]ucétorul va conduce unul dintre
luptatori (cel din: stinga ecranului) prin actionarea tastelor, celalalt
luptator fiind condus de calculator.

b) intre doi jucatori oponenti care vor actiona in mod independent
tastele dind comenazi luptétorului pe care 1l conduce.
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Kung Fu -joc de indeminare si reflexe

“In ‘cazul a) puterile adversarului se afiseaza, in partea dreaptd jos
a ecranului, sub forma unor mmgu care dlspar atunC| cmd luptétoru}
primeste-lovituri. :

Puterile luptatorului condus de~ cétre ‘jucator ‘se- fnégresc pe
masura ce scad mceplnd sa cllpeascé atuncr cihd si‘nt aproape
epuizate -

In cazul b) cnnd un Iuptétor va cédea jocul se terrmné Puncte nu
se dau. v

Utilizare \BIQBSTD Bi UBe
“UIncarcarea se' face’ cu' LOAD ™'liar” lansarea o exédutie este
automata. { i 2 UB2 0SS Isf

Taste folosite: SINGES1g 5781 30 88Ge0n! - AF

a) pentru joc impotriva calculatorului (tasta 4 Ia %‘nceput) (Comen-
zile se referéd la jucétorul dm stmga) B0

O pornire joc; " d

- lovitura picior sting la cap;

3- loviturd picior drept la-corp; abrf sb oo - 1 DL

2 - loyiturad pumn drept; :

“1 Zoviturd (Carata) m“nést’hgé 3183 00| Aill Sied LS Vil

BREAK - 'hamte 92 Ig WOl JOq SUgedA -Noisau|
? SSTAAE: WHILEVDL SE18Q - (NG 158 SN SQe

b) joc de doi jucatori (tastaSIam‘ceput) Ve g 12 59 SIsB0INIg

0 - pornire joc;

£ ! : 0 oL,
i Taste jucitor stinga Taste jucitor dreapta NEEGO i
: £0U0nNc U0 EIUDIED ] jevitura picior sting la cap
3 9 - Lmr&pmordmpth }
b +.corp
e eves of el assilii 2 lovnurépumndrept
: y il g carg!érgﬁ(\isﬁngé .....
z SS nainte
cs BREAK Tnapoi
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Robin -joc de strategie, indeminare si reflexe

Legendarul -personaj Robin Hood; haiducul padurilor britanice
infruntd mai multe primejdii si trece prin diferite aventuri. Jucétorul se
va identifica cu personajul principal pe care il ajuta s depéseasca
primejdiile.

Jocul poate fncepe cind a) Robin este in inchisoare (de aici
trebuind, bineinteles, s evadeze) sau cind b) Robin este in codru
(un labirint de poteci din care Robin trebuie sa iasa fard ca urmaritorii
- poterele - s&-1 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 vindtoare ai autoritatilor, 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 intilni mai multe lucruri $i personaje:

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

- floricelele care se pot lua de fiecare daté;

- coronitd cu lauri, care daca se va lua, Robin va cépéta 0 v»até
(La inceputul jocului are o singura viata);

- omul cu arcul (poate apare dupa ce s-a luat coromta cu Iaun)
care i indica lui Robin. numarul de vieti pe care le are;

- un popa (este pazit de un soldat, decarece are asupra sa o mare
suma de bani). Dacd Robin omoara soldatul pazitor, popa va fugi
I&sind 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 j jOS insus (“ nspre
oblecte) iar pungile cu bani se pot lua oricum deplasfndu-l peRobln
inspre ele). .
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Robin - joc de strategie, indeminare si reflexe

In drumul sdu Robin trebuie sé fie foarte atent si sé ia repede florile,
coronita, pungile cu bani, etc., deoarece poate aparea contesa cea
rea care va lua toate florile sau 0 punga cu bani. De asemenea, isi
poate face aparitia guvernatorul, ai-carui soldatfi { vor prinde pe Robin
si fl vor'baga la inchisoare.

Utilizare

“"Jocul se incarca cu LOAD ™ " si se lanseazad automat, apér‘nd pe
ecran urmatoarea listd de optuum

0 START

1 keyboard

2 ’kempston

J'interface ‘1

4 cursor -

Se va actiona tasta 1 corespunzatoare utiliz&rii joculw cu tastatura
(keyboard) si va aparea o0 altd listéa de-optiuni, corespUnzétoare
tastelor utilizate in timpul jocului:

- lovitura;

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 wetl (nemurrre)

"POKE 55857,0

POKE 57827,0

POKE 57828,0

POKE 57151,0

POKE 57152,0
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Skool Daze - joc de indeminare si 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 vdzut de vreun profesor. Daca
insd, 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 palmé jocul se termina, jucétorul terminind cu punctele
obtinute pind in acest moment.

Personajele jocului sint prezentate ca mtr-o piesa de teatru:

Eric - eroul nostru

Boy Wonder - Fugéretul

Angelface - Boacana

Einstein - Savantul

MR. Wacker - directorul gcolii

MR. Rockitt - prof(esor)ul de stiinte

MR. Withit - prof(esor)ul de geografie

MR. Creak - prof(esor)ul de istorie

Jocul se incarcd cu comanda LOAD "', iarlansareain executle este
automata.

lata tastele utilizate si reguhle jocului:

5 - mers la stinga;

6 - coborire scarg;

7 - urcare scarsg,

8 -'mers la dreapta;

0 - tras cu pragtia;

S - se agaza/se ridica (alternatuv)

H - loveste; |

J - salt (sare).
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Skool Daze - joc de indeminare i reflexe

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

- umarul liniilor primite de ANGELFACE $| EINSTEIN este de
asemenea punctat: 1 linie.=1p

- numarul liniilor primite de BOY WONDER.'sau de ERIC nu se
socoteste la puncte, dar daca ERIC primeste mai mult de 10000 de
linii, jocul este pierdut.

Reguli de joc

Eric trebuie condus in camera mdlcaté jos si acolo vaavea ora cu
profesorul.

Eric va primi linii daca profesorul va observa cé

- nu merge la or3;

- da pumni;

- sare;

- trage cu prastia;

- intrd in cancelarie;

- sté in clasa in pauzs;

- sta culcat;

- nu sta in banca la ora.

Urcarea scarilor

Pentru urcarea scarilor, Eric trebuie deplasat in partea opusé fatd
de locul unde este inclinata 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:scérii $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 magina aleasa, cu scopul de atermina
cursa (in cazul unui accident, jocul se termind, putindu-se relua)
intr-un timp cit mai scurt. In timpul conducerii maginii, apar pe ecran
diverse mesaje de averizare $i explicare care ajutd jucadtorul. De
exemplu: "Atentie! Pete de ulei pe sosea"; "Petele de ulei pot provoca
_ deraparea maginii $i accedente.

Utilizare

Jocul se incarca cu comanda LOAD " si se lanseaza in executie
automat. Jucatorul poate opta pentru 0 demonstratie sau fsi poate
alege masina $i/sau circuitul convenabil.

Tastele folosite:

BREAK - alegerea circuitului $i a maginii;

D - optiunea pentru demonstratie (DEMO);

ENTER (CR) - inceperea jocului;

7 = ponire masina $i 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 si oprire masina.

Jocul se poate termina fortat, iar daca se parcurge tot circuitul se
afigeaza timpul realizat, precum si recordul circuitului (timpul minim
realizat).

nght Lore - joc de aventuri

In.jocurile de aventuri corteazd 'mai putin_ reﬂexele accentul
punindu-se pe abilitatea de alua decizii, indiferent daca jocul se refera
la strategia conducerii unor expeditii sau a unor intreprinderi sau daca
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JOCURI PE CASETE

este vorba pur $i simplu de un joc in care personajul principal trebuie
dirijat in sensulludrii celor maiinfelepte decizii pentru a rezolva situatii
mai delicate.

Vom lua ca exemplu de joc de aventurd, jocul Knight Lore, ut|I|zab|I
pe calculatoarele Sinclair ZX Spectrum sau compatibile (HC, TIM,
COBRA).

Jocul se incarcd cu comanda LOAD ", lansarea in executie fiind
automatd. 'Jucétorul trebuie s& conducd 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 fnainte ;

A pentru sarit;

- luare obiect.

Rlndul de taste de jos, pentru rotire (perechl de 2 taste pentru care
rotirea alterneaza dreapta/stinga).

Deseori jocurile ‘de aventuri au la baza o 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 lienei
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 s ajunga la vrajitorul Melkhior (in'centrul castelului),
singurul capabil sa il scape de vraja. Dar drumul este plin de capcane
$i neprevazut. Existd la tot pasul fantome, bile in miscare, garzi
(soldati care pazesc camerele), mine care pot exploda, focuri, etc.).
La orice atingere a acestora, Sabreman fsi va-pierde o viatd.
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 unuicazan pus la foc). Exista in castel circa
21 de obiecte (ceagca, 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 c&, 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 cautat de Sabreman prin castel, adus
la vrajitor i 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 si niste omuleti,
care, pentru Sabreman reprezinta vieti suplimentare. In unele camere
sint obstacole care il impiedica pe Sabreman s3 iasd. In acest scop
vor fi folosite 1azi 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 gi noapte, cavalerul transformindu-se in lup, in timpul nopfii.
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 situafii 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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JOCURI PE CASETE

pentru Knight Lore aveti la dispoziie $i harta castelului (vezi figura)
care a fost realizata de jucatori care au terminat si studiat jocul. Daca
reausiti sa opriti jocul si sa faceti POKE 53567,0. Sabreman va avea
un numar nelimitat de vieti, iar daca veti foce POKE'36212,0 nu seva
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, Imparatul 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 desfasoara sub forma de dialog in care
jucatorul (care se identificd cu personajul principal - Fat Frumos)
alege diverse optiuni (decizii) prin care incearca sa o salveze pe
lleana Cosinzeana. Optiunile pot fi de deplasare sau de luare a unor
obiecte. Dupa alegerea unei optiuni va apare 0 noua situatie : un nou
tablou (desen) si o listd de.
optiuni. Practic actiunea se
desfdsoara intr-un labirint
(asemanator cu cel din jocul
Comoara din pestera, dar cu
mai multe incaperi), fiecarei
incdperi corespunzindu-i o
anumita situatie (desen silista

de optiuni). Vi
Deplasérile pot fi la Nord, ) \

Sud, Est, Vest, Urcare sau

Coborire iar obictele care se
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Fat Frumos - joc de aventuri

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
recomanddm desenarea hariii jocului pentru rezolvarea lui (l&sdm
jucatorilor placerea de a realiza harta jocului cu gésirea solutiilor de
iesire din labirint).

In drumul pe care il strdbate 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 anumita 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.




PROGRAME UTILITARE

PENTRU
INTRETINEREA JOCURILOR PE CASETE MAGNETICE

Deseori pentru un posesor de calculator personal se pune
problema intretinerii $i evidentei programelor pe casete magnetice,
mai cu seama in momentul in care numarul programelor aflate in
posesie depdseste o anumita limitd. Pentru a rezolva aceastd
problemad se folosesc, de obicei, programe special concepute.
Deoarece ele servesc (gjuta) utilizatorul de programe, se mai numesc
programe utilitare.

Banda magnetica, pe care sint inregistrate jocuri pentru calculator
este supusd unor migcdri 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 viad
infinitd. Dupa circa 2-3 ani pot aparea demagnetizari, mai cu seama
in conditiile in care caseta respectiva afost pastrata sau finuta in locuri
neindicate (de exemplu in apropierea surselor de tensiune si aflate
sub tensiune). lar rezultatul va fi acelasi: pierderea inregistrarii; pentru
ca, spre deosebire de o inregistrare muzicald, a cérei calitate poate
scadea (dar fir& o pierdere totald a nregistrarii), orice deteriorare a
inregistrarii, in cazul unui program, oricit de mica, va avea ca urmare
pierderea sa definitiva.

Pentru a evita pierderile de aceastd naturi se procedeaza la

copierea programelor pe casete magnetice. In cazul jocurilor, insa,
multe din acestea sint protejate la copiere, astfel incit nu va fi posibila
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0 manevra simpla, de intrerupere a programelor in exe- ie $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 cad acest procedeu nu asigurd o reteta definitiva,
deoarece unele jocuri sint protejate fajd de copierea lor cu anumite
programe de copiere (o modalitate de protejare, este, de exemplu,
salvarea mai rapidd a programelor, asigurindu-se o densitate a
inregistrarii pe banda mai mare, prin procedeul QUIK SAVE). Cu toate
acestea, majoritatea jocurilor nu ‘rezista" 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 vatrebui
sa depasasca capacitatea de memorie disponibild, de obicei afigata
pe ecran) se va trece’la salvarea programelor:cu (eventual)
verificarea inregistrarii realizate, daca programul utilitar o permite.
Dupé 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 figiere). Acestea pot fi.de tip BASIC (notate
deseori cu P), de tip cod (in cod masinad, 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 bucati (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 incércarea programului de copiere, care ocupa si el o parte).
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Modalitatea de lucru consta in incarcarea pe rind a unui figier (sau a
mai multor figiere mai mici) $i apoi salvarea lor pe caseta magnetica,
bineinteles, cu pastrarea aceleiasi ordini a fisierelor. Citeodatd, se
poate intimpla ca fisierului 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 (dacd 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 i diagnosticarea inregistrarilor pe casete magnetice.
Se poate apela la programul DIAG (vezi revista Tehnium nr.4 1988).

Prezentam in continuare cfteva 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 fara antet, detecteaza erorile de incarcare, afigeaza
informatiile din antet pentru figierele standard si lungimea pentru
blocurile fara antet. Dupd instalarea sa, copierul va dncarca an
memorie primul figier pe care 1l va intilni. De remarcat cd FM3 permite
incdrcarea mai multor fisiere odaté , practic el asigurind incarcarea
atft cit va permite. memoria sau pind cind-utilizatorul va.comanda
trecerea de la optiunea de incarcare la cea de salvare a figierelor
citite. Numele figierelor si informatiile despre ele vor rémine afisate pe
ecran. Optiunea de salvare se va selecta prin acfionareatastei SPACE
$i in acest caz va apdrea o listé de optiuni prin care se poate asigura
copierea figierelor unul cite unul (optiunea Copy - tasa C); copierea
figierelor, toate odata (optiunea Auto - tasta A) sau copierea selectiva
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ZOTYOCOPY +

a unor figiere prin trecerea peste alte fi $|ere a caror coplere nu se
doreste (optiunea Skip - tasta S).

Afisarea informatiilor din antetele fisierelor se face in baza 16 (|n
acest caz pe ecran va aparea afisat' RADIX: HEX) sau in baza 10
(RADIX:"DEC), schimbarea bazei de afisare facindu-se prm
acfionarea 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 detecteazd o eroare la citirea unui figier,-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 datorita modului ugor.de
manipulare. Optiunile apar in permanenta afisate in partea dreapta a
ecranului (I8sind un spatiu mare pentru afisarea informatiilor’ din
antet), la un moment dat fiind disponibile cele care sint afigate cu
contrast.

ZOTYOCOPY + permite copiereafisierelor standard si ablocurilor
fara antet, optiunile fiind accesate prin actionarea tastei laterale
corespunzatoare optiunii aflsate pe ecran (prima literd).

Optiunile sint:

Load (tasta L) - incarcarea figierelorin memorie;

Forget (tasta F) - stergerea fisierelor din memorie, daca apoi se
actioneaza ENTER-(CR);

Save (tasta S) - salvarea fisierului pe care se aﬂé cursorul (dacé in
prealabil a fost accesatd optiunea Hand) sau a tuturor fisierelor
afigate (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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Detectareaunei erori lacitire va fimarcata 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 fisierului
cu eroare;

Auto (tasta A) - salvarea- tuturor- figierelor. Este activa dupé
aclionarea opfiunii-Save;

Hand (tasta H) - salvarea a cite unui figier; prin.pozitionarea
ulterioara a cursorului cu optiunea Up sau Down. Este activa dupé
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 optiunile Forget, Auto, Hand, Up, Down; -

BREAK - aprire operatie/activarea unui alt set de opfiuni.

Copierul afigeazé pe ecran informatii -din antetul figierelor:- tipul
fisierului (P=BASIC, C=cod sauecran), numele, lungimea in octeti
si-adresa de incarcare. ‘

Dupé actionarea tastei BREAK, daca s-a termnnat 0 sesiune de
lucru, prin-actionarea tastelor CS i E se va realiza optiunea End pnn
care se va parasi copierul 'si'se.va sterge-din memorie. '

Dacé la citirea unui figier se va depasi capacitatea de-memorie
disponibild (41780 octeti'initial), acest Iucru seva indica prin afisarea
mesajului End of Ram.

De remarcat ca ZOTYCOPY + permlte $i copierea unor figiere mai
lungi de 41780 de octeti pnn optlunea MAX BYTE. Operatta se va
realiza astfel: :

- se goleste toatd memoaria dlsponlbllé (cu Forget)

='se'actioneaza tasta BREAK; -

-se actnoneazé fmpreuné tastele CSsiM (optnunea MAX BYTE)




ULTRACOPY

- se da drumul la casetofon, in prealabil banda fiind potrivita exact
la inceputul figierului lung;

- la terminarea incarcarii, se va inserain casetofon caseta pe care
se doreste salvarea si se va porni casetofonul pentru inregistrare; in
acest moment, la actionarea oricérei taste, calculatorul va transmite
figsierul catre casetofon. La terminarea fnregistrarii, copierul se va
autodistruge, fiind necesara o reincarcare a sa pentru a se continua
operatia de copiere!

ULTRACOPY

(realizat la cercul de la Casa Stiintei $i Tehnicii T"rgu-Mures autor
Adrian Pop) are: avantajul optiunilor, mesajelor $i 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 indicé foarte ingenios prin cursor $i sageti
in contrast. O optiune activd este indicatd printr-un cursor care
clipegte. Modul de lucru este. asemanator-cu cel de la
ZOTYOCOPY + . Optiunea MAXBYTE este afigatéd 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 $i ENTER (CR) si BREAK sint afigate pe
coloana:din partea dreapta.

KOPY-KAT!

- copiaza doar figiere standard Spectrum, mcércund in memorie
figsierele 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 las3 utilizatorului un‘buffer mai
mare pentru incarcarea figierului de copiat. Lansarea se face cu
LOAD "COPY-TAPE" CODE: RAND USR 23300.

‘COPY-TAPE se incarcé in bufferul de imprimantd de la adresa
23296 si are o lungime de 256 de octefi.

THE KEY

permite copierea mai-multor fisiere-standard odata, operarea
facindu-se conform indicatiilor de pe ultima linie a ecranului. Salvarea
se realizeazd o singurd datd. Nu poate copia blocuri de date fard
antet. Este important deoarece unele programe salvate cu THE KEY
nu mai pot fi copiate dectt cu acelasi copier.

COPY-COPY

este un utilitar de copiere important deoarece are incorporate o
serie de optiuni_ (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 modificdri (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

cal amele (figierele)’
f'ﬁma'% gemg;ndé. D(af| dupa se va intro-
duce un numadr, de exemplu 2, atunci se va:
incérca al doilea program intilnit

LISTn

Listeaza valorile din locatiile. Se vor afise
cite 15valorlpofiocarop£ . Cu EN‘Iﬂél?i
se vor afisa urmatoarele 15 valori.

BREAK

BREAK

Intrerupere incarcare/salvare program

LETn

Modificarea informatiilor referitoare la
groog(qmul incpreat.

utilizeaza astfel: y
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 si lungimea. - J

DELETE"

" CSsi0 T

Sterge comanda introdusa:
Comanda introdusa se afigeaza in partea
de sus a ecranului. -

SAVE

‘Se
$

Salveazd pe casetd programele incarcate
in memorie (AUTO). : A

Epoate utiliza'si forma SAVE n1 TO n2
Sg :" 'r:la, unde TO se obtine ca in BASIC,
ni gi n2 reprezintd numere de ordine ale
programelor incarcate (deci se vor salva
programele de la n1 §i n2), iar n3 va
reprezenta pauza in secunde dintre
programe.

VERIFY n

Verificare program.

POKE addr,x

Modificarea confinutului adresei de
memorie addr cu vg)oaru Ao H

RAND USRn

Executarea unei rutine de la adresa n.

RETURN in BASIC

<|€1 O|<

Intoarcere in BASIC.

FORGET

(9]
(7]
b}
~

Sterge ultimul program din lista.

PRINT

o

Tipérire la imprimanii a numelor
programelor intilnite ~d

COPY

N

Salvare programe lungi

CATALOG

Afigeaza numele programelor citite farad sa
le incarce i faré si 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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