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PREFATA

Despre calculatoare in general si despre calculatoarele de tip « personal »
in particular se vorbeste in ultimul ttmp cu tot mai multd insistentd, aceastd
minunatd inventie a secolulur XX fiind pe cale sd provoace modificdri de
mare profunzime in viata noastrd. Incepind cu activitatea cotidiand (petre-
cerea timpulur liber documentare, activitate profesionald etc.) si terminind
cu conducerea proceselor economice, cu un accent deosebit in educatie,
unde se asteaptd o adevdratd revolutie cauzatd de (bazatd pe) informaticd.
Pe de o parte, stunta noud a informaticit Ts1 reclamd un loc printre disci-
pinele de invdtdmint, un loc pe care 7l meritd tinind seama de importanta
el economico-sociald si pe care il si obtine treptat-treptat, incepind cu invd-
tdmintul superior si coborind spre cel liceal, gimnazial 51 chiar mai jos. Pe
de altd parte, calculatorul poate fi folosit cu mare succes ca mijloc de
fnvdtdmint, ca material didactic inteligent, fdcind un pas esential dincelo
de materialele traditionale. Deosebit de atractiv cu o comportare «umand »
din multe puncte de vedere, simulind adicd o comportare inteligentd, cu
posibilitatea importantd a feedback-ului, a dialogului, inglobind efecte vizuale
§$1 sonore «animate », de o mare fiabilitate — iatd doar citeva dintre cali-
tdtile care fac din calculator un ajutor de mare valoare al profesorulur si
un tovards de mare eficientd al elevului.

Apare aici un aspect extrem de important, care usureazd enorm atit
accesul la informaticd (cel putin la anumite niveluri ale acesteia), cit gi
implicarea calculatorulur in invdtare: spiritul ludic ce animd primi (multi)
ani ar dezvoltdri personalitdyi umane, dar care nu este strdin omului la
nici o virstd, si posibilitdtile ludice ale calculatorului, in special ale celor
personale. « Jucdrie infinitd i inteligentd », aceasta este una din « defini-
tiile » cele mai potrivite pentru calculatoarele personale. Si rdspindirea lor



deosebitd din ultimii ani tot pe asemenea « aplicatii » se bazeazd. A intra
in informatica prin joc, a invata matematica, fizica, chimie, limbi straine
prin joc, acesta este idealul oricarui copil (si educator). Plus pldcerea
fnsdsi a jocului, chiar dacd nu este vorba despre invdtarea a ceva anume
(in mod explicit), fiorul competitier, fie ea de naturd logicd sau bazatd
pe indeminare, pe decizi rapide, exacte, atractia aventuri, in ipostaza
aproape cinematograficd pe care ne-o oferd ecranul controlat de cele 30 —
40 de butoane. Efectul aparent este proliferarea extraordinard a jocurilor
programate; pentru calculatoarele din familia Sinclair ZX Spectrum
(incluzind, deci, calculatoarele romdnesti compatibile, TIM-S, HC-85,
COBRA, CIP-01, JET), existd citeva mii de asemenea jocuri in circu-
latie. Si, desigur, apar mereu jocuri noi. In 1988, RECOOP a lansat
pe piatd prima casetd cu jocuri pe calculator, ajungind astdzi la caseta
cu nr 10.

Mai mult, RECOOP a lansat pe piatd sub emblema « JECO », citeva
sute de jocuri logice educative — colective, care se preteazd a fi realizate
si pe calculator

Informatica in acest domeniu aduce, insd, un avantaj de posibilitdti
inedite, deci, de jocuri inedite, care vor suscita interesul, uneor: chiar
amplificat, din partea tinerei generatii.

Lucrarea de fatd se inscrie exact in aceastd directie de manifestare a
(micro)informaticii. Ea vd propune 40 de jocuri, programate in BASIC,
limbajul cel mai rdspindit pentru calculatoarele personale. Ele sint functionale
pentru calculatoarele din familia Sinclair ZX Spectrum. Pentru a facilita
adaptarea (transcrierea) acestor jocuri pentru alte calculatoare (aMIC,
PRAE, TPD JUNIOR, FELIX PC, CIP-01 etc.), s-a cdutat sd se reducd la
minimum liniile de instructiuni care fac apel la particularitdti de constructie
ale calculatoarelor din familia Sinclair ZX Spectrum (de exemplu, instruc-
tiuni POKE, cu care se modificd continutul unor locatii de memorie).

Sint alese jocuri cit mai diferite, ca tip si ca actiune propriu-zisd,
jocuri logice competitive (la care un partener este calculatorul), jocuri
solitare, multe jocuri de reflexe; este inclus si un program (cu o putere
de joc considerabild) pentru popularul joc « septicd», programe (jocuri)
didactice, utile in formarea deprinderilor de calcul numeric, pentru invd-
tarea sub formd de joc a unor notiuni de matematicd, biologie, chimie
gimnaziald etc., precum si doud jocuri de « aventurd»: dezlegarea unei
enigme pentru gdsirea unei comori intr-o pesterd si un program in care
trebuie luate cele mai bune decizii pentru a iesi nevdtdmat din hdtisurile
junglei.

In afard de incercarea de scriere cit mai compactd, programzle nu au
folosit idei de realizare deosebite, principalele doud obiective avute in vedere
fiind claritatea si buna functionare. Tot pentru a facilita intelegerea
lor, mai ales in cazul in care cititorul doreste sd opereze modificdri (pentru
unele jocuri au fost sugerate unele modificdri i in lucrare), pentru majori-



tatea programelor au fost date explicatii detaliate, pe grupuri de instructiuni.
Din acest motiv g1 din cel al economiei de spatiu, s-a renuntat, in general,
la linnle REM, de comentariu.

Pentru a usura urmdrirea programelor, in listinguri caracterele grafice
sint identificate prin includerea literelor-taste respective intre semnele

< > Dacd obtinerea caracterulur grafic presupune si actionarea tastei
CAPS SHIFT, atunci, dupd semnul <<'' va apdrea si indicatia CAPS.
Exemple: PRINT ''<<ab> — dupd obtinerea modului grafic, utiliza-
torul va apdsa tastele A si B; PRINT << CAPS 8888 > — dupd obtinerea
modului grafic, utlizatorul va tine apdsatd tasta CAPS SHIFT si va actiona
de patru ori tasta 8.

O serie de « efecte speciale », tehnici si artificii de programare in BASIC
au fost prezentate la sfirsitul lucrdrii, pentru cei care doresc sd perfec-
tioneze grafica si « coloana sonord » a programelor, eventual sd protejeze
anumite linii ale acestora. Multe programe pot fi imbundtdtite si ca algoritm
propriu-zis, nu neapdrat ca putere de joc, ci ca eficientd — timp de rdspuns
sau memorie folositd (s-a semnalat acest lucru, de exemplu, in cazul
programului Masteract); de obicei, aici am « sacrificat » criteriul memorie
pentru a cistiga timp (a se vedea, de pildd, cazul jocurilor « de evitare »,
la care am retinut intr-o matrice formatiile de evitat — pdtrate, triplete —
posibile pe intreaga tabld, pentru a nu le mai identifica in cursul desfdsurdrii
partidei).

Asa cum este conceputd, lucrarea doreste, pe de o parte, sd ofere, pur
si simplu, un numdr de jocuri celor pasionati de calculatoare, pe de altd
parte, sd dea posibilitatea perfectiondrii in programare, in utilizarea lim-
bajului BASIC (aprofundind, de pildd, cunostintele dobindite in urma par-
curgerii lucrdrii, « Partenerul meu de joc calculatorul », publicatd de
RECOOP in 1988, aflatd acum la editia a doua). in plus, prin jocurile
incluse, se oferd un generos « teren de antrenament» pentru inteligentd,
pentru indeminare, pentru spiritul de competitie, pentru formarea gindirii
algoritmice (si chiar pentru fixarea unor cunostinte de matematicd, chimie,
biologie). Rdmine ca cititorul sd confirme sau sd infirme atingerea acestor
obiective.

AUTORII






Jocuri

A . . .
In general, un joc este numit «logic»

atunci cind el se adreseaza inteligentei,
cind mutarile (in sens larg, ca actiuni ale
jucdtorilor) se fac dupd dorintd si dupa
un plan liber ales, fard interventia hazar-
dului. Matematicienii numesc aceste jocuri
«cu informatie completd»: in fiecare
moment existd o multime (de obicei
finitd) de mutari posibile, cunoscute de
toti participantii la intrecere si alegerea
intre o mutare sau alta o fac jucatorii,
fara restrictii exterioare. Un joc este
« competitiv» atunei cind la el participa
doud sau mai multe persoane/echipe,
fiecare avind dorinta si posibilitatea de a
cistiga. Evident, ntr-un joc «serios»,
numai unul dintre competitori cistiga.
La unele jocuri, existd si posibilitatea de
remizd, rezultat nedecis. Modul de a
defini victoria (si remiza, dacid exista)
difera de la un joc la altul, dar existi o
serie de categoiii mari de finaluri posibile
prin: capturarea unei anumite piese a
adversarului ($ah), capturarea tuturor
pieselor adversarului sau a marii lor
majorititi (Dame, Moard), realizarea
unei anumite configuratii a pieselor
(Cinci in rind), mutarea pieselor dintr-o
pozitie in alta (Halma), deplasarea unei
piese fintr-un anume cimp (Tablut),
aducerea adversarului in situatia de a

Yogic®

nu mai putea muta (Vulpea si gistele),
evaluarea unui punctaj de diferite tipuri
(GO, Reversi). in unele jocuri, nu invin-
gatorul ciinvinsul este mai usor de definit;
este cazul jocurilor «de evitare», in
care cel care realizeaza cu piesele sale o
anumita configuratie pierde.

O caracteristica generald a jocurilor logice
competitive este ca fiecare mutare trebuie
aleasd conform unui plan, bazat, de obicei,
pe evaluarea consecintelor mutdrii la
pasii urmatori ai partidei. Aceasta face ca
in cele mai multe dintre cazuri sd fie
nevoie de o permanenta analizd a evolutiei
jocului, de o explorare cit mai avansatd a
arborelui de evolutie. In cazul programarii
(pentru a pune calculatorul sd@ joace —
eventual bine), acest lucru da complicatii
serioase, ca efort de programare, memorie
necesard si timp de raspuns la fiecare
mutare. Existd insd si jocuri la care, din
analiza unei configuratii a pieselor (static,
deci), se poate deduce care este mutarea
(cea mai bund) de efectuat. De asemenea,
existd jocuri la care simpla griji de a nu
gresi grav conduce la mutiri rezonabile
pentru ca adversarul poate gre$i mai
mult. Desigur, jocurile din ultimele doud
categorii sint mult mai usor de programat
si mai ales asupra unor jocuri de acest
tip ne-am oprit in aceastd lucrare.
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Uneie programe au o tdrie de joc derizorie
(asta nu Tnseamnd cd pot fi subestimate),
cele mai multe joacd rezonabil, iar citeva
sint imbatabile (jocuri care au strategie
de cistig cunoscutd, iar programu' aplicd
o asemenea strategie). Care este tipul
fiecarui program, veti descoperi .inguri
(in prezentarea jocurilor am specificat
de obicei acest lucru). Indiferent insd de
puterea unui program, confruntarea cu el
este benefica, jocurile logice fiind totdea-
una un teren ideal de antrenare a inteli-

gentei, a puterii de analizd, a memoriei, a
spiritului de competitivitate, de ordine.
far cind partener este calculatorul, pe de
o parte, rigoarea trebuie suplimentatd
(in unele programe, o mutare gresit
tastatd nu mai poate fi modificatd), pe de
altd parte, vi se oferd un vast cimp de
manifestare a propriilor idei strategice,
pe care le puteti adduga programelor,
incercind sd le mariti puterea de joc
(atunci cind acest lucru este posibil).
Foloasele sint de fiecare datd evidente.




TIC
TAC
TOE

Jocul este foarte vechi (unele variante
erau cunoscute si de romani) si destul
de rdspindit, mai ales in rindul copiilor
(care 1l numesc « X si zero»). Pe o tabla
caroiati, de dimensiuni 3x3, doi juca-
tori (unul cu piese albe, celdlalt cu piese
negre) asaza pe rind cite o piesd proprie,
intr-un cimp liber. Cel care realizeaza
un sir de trei piese proprii, orizontal,
vertical sau diagonal, cistigd partida. Dacd
tabla este acoperitd fird ca partida sa
fie cistigatd de un jucator, se considerd

Fig.1

1|3
415|606

-.Q
oo
o

remizd. In program, cele noui cimpuri
ale tablei de joc sint numerotate ca in
figura 1.

Jocul este destul de simplu. El a fost
bine analizat si se stie cd dacd ambii
jucdtori mutd corect, partida se fincheie
totdeauna remizd. Este si cazul pro-
gramului de fata, imbatabil (dar care
stie sd cistige atunci cind adversarul
greseste).

La finceputul unei partide, programul
intreabd « Cine joacd primul (C=calcu-
latorul/J=jucatorul) ?», iar la sfirsit — daca
se doreste « Alt joc (d/n) ?». Mutérile
jucatorului sint indicate prin precizarea
cimpului unde se doreste asezarea unei
piese (1—9). Calculatorul joacd cu piese
albe, jucdtorul cu negrele.

Descrierea programului

30—45 — se deseneaza tabla de joc.

100 — variabila mut numird mutdrile
(dacd nu se cistiga mai devreme, la mut
= 9 se opreste jocul).

120 — se coloreaza ecranul.

160 — se marcheazd cimpurile (matricea
c contine coordonatele acestora pe ecran).
170—200 — optiunea de Iincepere a jo-
cului.

220 — juc indica jucatorul aflat la mutare
(juc = 1 pentru calculator, jue = 2 pentru
jucator).

230 (GOSUB 1100) — se efectueazd muta-
rea: in matricea a se inregistreazd cine a
mutat Tn acel cimp, iar pe ecran apare
piesa respectivd; piesele sint desenate la
liniile 1000—1040 si retinute in vectorul
a$ (piesa albi pe prima pozitie —«a»
fn modul grafic — si cea neagrd pe a doua
pozitie — « b » in modul grafic); in matricea
¢ sint memorate coordonatele celor noud
cimpuri ale tablei de joc pe ecran (liniile
1080—1085).

260 (GOSUB 900) — se asteaptd mutarea
jucdtorului.

280—340 — se examineazi prima mutare a
jucdtorului si se executd daci este corecta.
350 — la finceput, calculatorul mutd fin
functie de valoarea lui q (alaturi de prima



mutare a jucdtorului sau pe diagonala,
dupa cum acesta a jucat pe o latura sau
intr-un colt al tablei).

370 — ind = 1 indica faptul ca deja calcu-
latorul a cistigat.

390-—-450 — mutérile ulterioare ale juca-
torului.

460 (GOSUB 1500) — subrutina 1500 alege
mutarea calculatorulur; in matricea d
(linle 1060—1065) sint memorate toate
tripletele de pe tabla, iar intre 1500—1560
se testeaza dacd se poate cistiga intr-o
mutare sau daca adversarul cistiga intr-o
mutare (pentru a fi blocat), in matricea e
(linule 1070—1075) sint memorate toate
dublele amenintari de pe tabld: liniile

2 CLS : PRINT AT 3,63 FLASH
TIC-TAC-TOE “
S GO SUB 1000
10 CLS : BORDER 1
20 PRINT AT 3,63 FLASH 1;”
TIC-TAC-TOE -
30 FOR i=1 TO 4
35 PLOT 64+24%i,34: DRAW 0,72
40 PLOT 88,32+24%i: DRAW 72,0
45 NEXT i
50 LET ind=0
100 DIM a(9®): LET mut=0
110 OVER 1: PAPER 7: BORDER 1
120 FOR i=0 TO 21: FOR j=0 TO 2
8 STEP 4: PRINT INK 2;AT i, j3"<C
APS 8888)~: BEEP .003,i+j: NEXT
je NEXT i
130 OVER 0
160 FOR i=1 TO 9: PRINT AT c(i,
1)-1,c(i,2)+23i: NEXT i
170 PRINT AT 21,0;"Cine muta pr
imul (C=calc/J=juc)?”
180 PAUSE 0: LET re=INKEY$: BEE
P .1,22
190 IF r$="c” THEN GO TO 220
200 IF r¢="j" THEN GO TO 600
210 BEEP 1,-6: GO TO 170
220 LET loc=5: LET juc=1
230 GO SUB 1100
240 GO SUB 900
280 IF r$="2“ OR r$="8" THEN LE
T q=1: GO TO 320
290 IF r$="4" OR r$x="6" THEN LE
T q=3: GO TO 320
300 IF r$=~1" OR r$="3" OR re¢="
7% OR r¢=~"9~ THEN LET q=-10: GO
TO 320
310 BEEP 1,-6: GO TO 260
320 LET loc=VAL r¢: LET juc=2
330 IF loc=3 THEN GO TO 310
340 GO SUB 1100
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1570 1630 cautd sa joace duble amenintiri
pentru a cistiga la pasul urmator, daca
nu exista, se joacd orice loc gol (liniile
1633 —1670), intr-un cimp care are asociat
un numar par daca se poate (liniile 1640 —
1645).

470—530 — « sarbatorirea » sonord a vic-
toriei calculatorului si reluarea jocului.
600—680 — daca jucatorul mutd primul
si o face in centru, calculatorul raspunde
in colt (cimpul 1).

710—-750 — dacd apoi jucatorul muta in
cimpul 9, calculatorul joaca in 3.
790 — numai primele trei mutari ale
partidei sint tratate individual, dupa aceea
se foloseste subrutina 1500.

350 LET loc=ABS (loc+q): LET ju
c=1

360 GO SUB 1100

370 IF ind=1 THEN GO TO 470

380 IF mut=% THEN GO TO 540

390 GO SUB 900

410 IF r#)>="1" AND re<(="9" THEN
GO TO 430

420 BEEP 1,-6: GO 7O 290

430 LET loc=VAL r$: LET Jjuc=2
440 IF a(loc)(>0 THEN GO TO 420
4350 GO SUB 1100: IF mut=9 THEN
GO TO 540

460 GO SUB 1500: LET Juc=1: GO
TO 360

470 FOR i=1 TO S: FOR Jj=7 TO 1
STEP -1

480 BORDER j: BEEP .02%i,i%j
490 NEXT j: «NEXT i
S00 PRINT AT 18,13°
Ty -

S10 PAUSE 40: PRINT AT 21,13"Al
t Joc (d/n)y ?~

320 PAUSE 0: IF INKEY#$()>“d"” THE
N STOP

3530 GO TO 10

540 PRINT AT 18,23~ REMIZA

53S0 BEEP .2,22: BEEP .S5,13: BEE
P 1,22

560 GO TO 510

400 GO SUB %00

620 IF re="3" THEN GO TO 650
630 IF re)="1" AND r#(="9~ THEN
G0 TO 800

440 BEEP 1,-4: GO TO 600

650 LET loc=S: LET juc=2: GO SU
B 1100

680 LET loc=1: LET juc=1: GO SU
B 1100

690 GO SUB 900

AM CISTIGA



710 IF r¢=~9“ THEN GO TO 740
720 IF re>=“1" AND r$<(="9" THEN
G0 TO 770

730 BEEP 1,-6: GO TO 690

740 LET loc=9: LET juc=2: GO SU
B 1100

750 LET loc=3: LET juc=1: GO SU
B 1100

760 GO TO 390

770 LET loc=VAL r$: LET juc=2:
GO SUB 1100

780 LET loc=10-loc: LET juc=1:
GO SUB 1100

790 GO TO 290

800 LET loc=VAL r$: LET juc=2:
GO SUB 1100

810 LET loc=3: LET juc=1: GO SU
B 1100

82¢C GO T0O 390

900 PRINT AT 21,0;" Astept m
vtaorea ta (1 9)

910 PAUSE O: LET r$=INKEY$: BEE
Po.1,22

920 RETURN

999 STOP

1000 FOR i=0 TO 7: READ x: POKE
UER “"a”+i,x: NEXT i

1010 DATA 60,66,129,129,129,129,
&6,60

1020 FOR i=0 TO 7: READ x: POKE
USR “b~+i,x: NEXT i

1030 DATA 60,126,235,235,235,233
,126,60

1040 DIM a$(2): LET as(1)="<ad”:
LET a$(2)="(b>"~

1050 DIM d(¢20,3): DIM «(16,3): D
IM c(9,2)

1060 FOR i=1 TO 20: FOR j=1 TO 3
: READ d (i, j)>: NEXT j: NEXT i

10463 DATA 1,2,3,1,5,9,1,4,7,2,1,
3,2,%,8,3,1,2,3,5,7,3,6,9,4,1,7,
4,3,6,6,4,3,6,3,9,7,1,4,7,3,3,7,
8,9,8,7,9,8,2,3,9,1,5,9,3,6,9,7,
8

1070 FOR i=1 TO 1é6: FOR j=1 TO 3
: READ e@(i, j)i NEXT j: NEXT |
1075 DATA 1,2,3,5,9,1,2,3,4,7,1,
35,9,4,7,2,4,3,5,8,3,1,2,5,7,3,1,
2,6,9,3,5,7,6,9,4,1,7,5,6,6,4,5,
3,9,7,1,4,5%,3,7,1,4,8,9,7,5,3,8,

9.8,7,9,2,%,9,1,5,3,6,9,1,5,7,8,
9,3,6,7,8

1080 FOR i=1 TO 9: READ c(i,1):
READ c(i,2): NEXT |

1085 DATA 8,10,8,13,8,16,11,10,1
1,13,11,16,14,10,14,13,14,16
1090 RETURN

1100 LET a(loc)=juc: PRINT AT 21
,03°

1110 PRINT AT c(loc,1)-1,c(loc,2
)+23 FLASH 13a¢(juc)

1120 PAUSE 60: PRINT AT c(loc,!1)
-1,c(loc,2)+23a8( juc)

1130 BEEP .1,12: BEEP .2,22

1140 LET mut=mut+1: RETURN

1500 LET ind=0: LET loc2=10

1510 FOR i=1 TO 20

1520 LET di=d(i,1): LET d2=d(i,2
): LET d3=d(i,3)

1530 IF a(d1)=0 AND a(d2)=1 AND

a(d3)=1 THEN LET loc=d1: LET ind
=1: RETURN

1340 IF c(d1)=0 AND a(d2)=2 AND

a(d3)=2 THEN LET loc2=d1

1530 NEXT i: LET t=0

1560 IF loc2¢(»10 THEN LET loc=1lo
c2: RETURN

1570 FOR i=1 TO 16

1580 LET el=e(i,1): LET e2=e(i,2
): LET e3=e(i,3): LET ed4=e(i,4):
LET «S=e(i,3)

1590 IF a(e1)¢<>0 THEN GO TO 1630
1600 LET sumi=a(e2)+a(ed)

1605 LET sum2=a(e4)+a(e3)

1610 IF sumi=1 AND sum2=1 THEN L
ET loc=ei: RETURN

1620 IF sumi=2 AND sum2=2 THEN L
ET loc2=el: LET t=t+1

14630 NEXT i

1633 IF t=0 THEN GO TO 1630

1635 IF t=1 THEN LET loc=loc2: R
ETURN

1640 FOR i=2 TO 8 STEP 2: IF ad(i
)=0 THEN LET loc=i: RETURN

1643 NEXT |

1650 FOR i=%9 TO 1 STEP -1

1660 IF a(i)=0 THEN LET loc=i: R
ETURN

1670 NEXT i: RETURN

i,
;\\\\
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Jocul este foarte vechi (variante erau
cunoscute incd Tn China anticd) si este
complet « rezolvat» din punct de vedere
matematic. Varianta din acest program
(o formd deghizata apare si in Duelul
broscutelor) este urmditoarea: se dau
1—9 siruri de obiecte identice, in fiecare
sir gasindu-se cite 1—25 obiecte. Numarul
de siruri este stabilit de jucator; de ase-
menea, el poate spune si cite obiecte se
gasesc in fiecare sir sau poate sa lase pro-
gramul sd facd acest lucru (la intimplare,
folosind generatorul de numere aleatoare).
Pe rind, jucdtorul si calculatorul iau din-
tr-un sir arbitrar oricite obiecte doresc,
desigur, mdécar unu. Nu pot fi luate la
aceeasi mutare obiecte din doud siruri
diferite. Cel care nu mai poate juca (toate
sirurile au fost epuizate) pierde partida.
Indiferent cine stabileste sirurile de pleca-
re, programul intreaba « Cine joaca primul
(C = calculatorul | ] = jucdtorul)?».

Aceastd posibilitate face ca programul sa
poaté fi invins usor, alegind, de exemplu,
un singur sir, jucind primul si luind toate
obiectele din sir. Intr-o partida «cinstiti»,
programul joacd fnsa Nim perfect, de
aceea el este greu de invins. lar strategia
de urmat (poate fi gasitd in numeroase
lucrdri de jocuri matematice) este relativ
simpld: se scriu in baza 2 numerele obiec-

12

telor din fiecare sir (de exemplu, dacid
avem trei siruri, cu cite 7, 24 si, respectiv,
9 obiecte, obtinem 7 = 00111, 24=11000,
9=01001), apoi insumdm aceste numere
fird transportsprestinga, pentru1+41 =
10 neretinind adicd decit cifra 0, nu si
cifra 1, de ordin superior. In exemplul
dinainte, obtinem:

00111 +-
11000
01001

10110

Daci in suma obtinuta astfel exista cifre 1
(este cazul anterior), atunci jucatorul
aflat la mutare in acel moment poate
cistiga. Invers, dacd nu apar decit cifre 0
(si daca adversarul cunoaste strategia
cistigatoare .), atunci jucdtorul aflat la
mutare va pierde. Regula de mutare care
asigurd cistigul este urmatoarea: se iau
obiecte Tn asa fel incit suma sd fie formatd
numai din cifre zero. Pentru aceasta, se
alege o linie care are o cifrd 1 pe coloana
celui mai din stinga 1 din suma (in cazul
nostru, linia a doua, cea corespunzatoare
numarului 24) si se schimba pe aceastd
linie cifrele 1 cu Osicifrele O cu1, pe toate
pozitiile unde in suma apareau cifre 1.
Numarul in baza doi obtinut astfel repre-
zintd numdrul de obiecte care trebuie sd
raminain sirul descris de linia respectiva.
In exemplul considerat mai devreme,
finia a doua trebuie modificatd pe pozitiile
1, 3 si 4 si ea devine 01110, ceea ce repre-
zintd numarul 14 in baza doi. Trebuie,
deci, sa ridicim din sirul al doilea 24 —14=
10 obiecte.

Pentru mutare, jucatorul este fintrebat
« Din ce rind iei? » s5i va trebui sd tasteze
o cifrdintre 1 si 9, corespunzidtoare sirului
de obiecte din care doreste sd mute.
Daca mutarea este posibild (sirul nu este
epuizat), atunci programul intreabd « Cite
obiecte? » si se tasteaza totdeauna doua
cifre, prima fiind zero pentru numere
mai mici decit 10 (se tasteaza 08 pentru 8,
nu simplu 8).

Dupa orice partida, jocul poate fi reluat
(se intreabd « Alt joc (d/n)?»).



Descrierea programului

10 (GOSUB 1000) — matricea ¢ contine
cifrele in baza 2 ale numerelor intre O si 25
(mdrimea posibila a gramezilor din joc);
se Tncarca la liniile 1010 — 1020; vectorul
m contine puterile lui 2, pentru a fi folo-
site la calcularea mutérilor Nim cistiga-
toare; se incarcd la liniile 1030—1040;
obiectele din gramezi sint desenate la
liniile 71050 —1060 (« a » in modul grafic —
pe liniile 390 si 1120).

15 — vectorul a contine marimea curenta
a rindurilor/gramezilor.

20—100 — pregatirea ecranului.

110—-140 — precizarea numarului de rin-
duri (variabila ri).

150—-190 — optiunea de completare a
rindurilor

200—-290 — jucatorul propune marimea
fiecdrui rind (din cite doud cifre, prima
fiind, deci, inmultita cu 10  linia 230).
300—335 — calculatorul propune marimea
frecarui rind.

340 — sum este numarul curent de obiect®
disponibile (cind sum = 0, jocul se incheie)

e S

10 BORDER iz GO SUB 1000 _ -

15 CLS : INK 2: PAPER 4: DIM.a
12

20 FOR i=0 TO 31

30 PRINT AT O, i3"<CAPS 8)° .

40 PRINT AT 19,i3"<CAPS 8>~

50 PRINT AT 21,1)"<CAPS.8)>"

60 NEXT :

70 FOR i=1 TO 20

80 PRINT AT i,0;“CCAPS &)~

90 PRINT AT i,315"<CAPS 8)~
100 NEXT i

105 INK O ;
110 PRINT AT 20,13°Cite rinduri
-9 7~

120 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

130 IF re<("1" OR re)~o~ 1HEN 3!
EP 11-6. 60 TO 120

140 LET risVAL rs

150 PRINT AT 20,1;"Cine propune

rindurile (/7)) ?~ )

160 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

170 IF re$="c” THEN GO0 TO 300

180 IF r¢="j" THEN GO TO 200

190 BEEP 1,-6: GO TO 160

350—410 — desenarea rindurilor (si calcu-
larea variabilei sum).
420—460 — cine incepe?
470—590 — se introduce si
mutarea jucdtorului.

600 (GOSUB 1100) —- stergerea de pe
rindul ales a obiectelor si diminuarea varia-
bilei sum; cind sum = 0, variabila ind ==
1 indicd terminarea partidei.

se verificd

610—690  a cistigat jucdtorul; optiunea
de reluare.
700—900 -~ c3utarea unei mutiri Nim

cistigatoare; sb este suma cifrelor binare
de pe fiecare coloand (se calculeazd la
liniile 720--780); bb 1 indicd existenta
unei coloane cu suma 1 (deci existenta
unei mutari Nim cistigatoare); mutarea
Nim cistigatoare este calculata pe liniile
820—890.

920—970 — daca nu exista o mutare Nim
cistigatoare, atunci se muta din rindul
maxim, cu jumatate din el, dacd lungimea
lui este mai mare de 5 (liniile 920 —960)
sau cu un singur pas, in caz contrar
(linia 970).

980 — si mutarile calculatorului sint efec-
tuate tot in subrutina 1100.

s
ST

460 rok 181770 ¢1°
210, PRINT 47 29,1:73]n‘ul~ s

zio‘ﬁius: 0: LET rtnxqugqi ke

P .1,12 e
230 IF re)n=0~ AND Q<-~9- tﬁﬁn
tt? oll)- 108UAL Us.poo,,to.zSO“
240 BEEP 1,-4: 00 10 210 .

5352 rous; 03 LET resINREY, itz
2 o | ).uon ,u

é‘l’ } P acire u‘t’s‘ab' ol .2d0

270 nszp 1,-43.60.70
:eo PRINY AT20,125a( x-,rnddt

263 i# atir=0 ‘OR ‘a1 ¥ 58 *ueN "8
EEP 1,-6: 80 TO 210 4y aze
290 NEXT i: 60.T0 340 ... '
300 PRINT AT 20.1-'!:;;. - pgow
n imediat

310 FOR i=1 TQ i’ e
320 LET a(i)=INT_ gpruzsr+1“‘
330 NEXT |

333 pAUSE éo B
340 LET sum=0 . o
330 PRINT AT 20, 1:'fhé¥ situat|
a de plecare

Y Vagy

R



3460 FOR i=1 TO ri

370 PRINT AT 2%#i-1,23 INVERSE 1
s5i2 LET sum=sum+a (i)

380 FOR j=1 TO a(i)

390 PRINT AT 2#i-1,3+j;"¢a>”: B
EEP .02,i+j+10

400 NEXT j

410 NEXT i

420 PRINT AT 20,1;37Ci incepe
(C= calc/J= juc) ?~

430 FAUSE O: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

440 IF r$="c” THEN GO TO 700
450 IF r$="j" THEN GO TO 470
4460 BEEP 1,-6: GO TO 430

470 PRINT AT 20,1;”Din ce rind
vrei sa iel ? ”

480 PAUSE O0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

490 IF r$¢(="0" OR r$>“9” THEN B
EEP 1,-46: GO TO 480

S00 LET ia=VAL r¢

510 IF a(ia)=0 THEN BEEP 1,-6:
GO TO 480

520 PRINT AT 20,1;"Cite pi
ei din rindul "j;iaz” ?~

530 PAUSE O: LET rs$=INKEY$: BEE
P .1,12

540 IF r$>="0" AND r$(="9~ THEN
LET mut=10%VAL r$: GO TO 340
550 BEEP 1,-6: GO TO 530

560 PAUSE 0: LET re=INKEYS$: BEE
P .1,12

570 IF r$>="0" AND r$(="9" THEN
LET mut=mut+VAL r$: GO TO 590
580 BEEP 1,-4: GO TO 330

590 IF mutd>a(ia) THEN GO TO 580
4600 GO SUB 1100

410 IF ind=0 THEN GO TO 700

620 PRINT AT 20,13"Ai cistigat

felicitari ! ~

4630 FOR i=1 TO S

4640 FOR j=7 TO 1 STEP -1: BORDE
R j: BEEP .1,i%#j: NEXT J

630 NEXT i

660 PRINT AT 20,13"Alt Jjoc (d/n
) 7 -

670 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

680 IF r$="d” THEN GO TO 1S
690 STOP
700 PRINT AT 20,13"E rindul mau

710 LET bb=0

720 FOR j=1 7O S

730 LET sb=0

740 FOR i=f TO ¢

730 LET nr=a(i)+1

760 LET sb=sb+c(nr, j)

770 IF sb=2 THEN LET sb=0
780 NEXT i

790 IF sb=0 THEN GO TO 900

800 IF bb=1 THEN GO TO 870
810 LET bb=1

820 FOR i=1 70 9

830 LET nr=a(i)+1

840 IF c(nr, j)=0 THEN GO TO 860
850 LET ia=i: LET mut=m(j): GO
TO 900

B840 NEXT i

870 LET nr=a(ia)+1

880 IF c(nr, j)>=0 THEN LET mut=m
ut-m(j): GO TO 900

890 LET mut=mut+m(j)

900 NEXT j

910 IF bb=1 THEN GO TO 980

920 LET max=0

930 FOR i=1 TO 9

940 IF a(i)>max THEN LET max=a(
i): LET ia=i

950 NEXT |

9?60 IF max)>=3 THEN LET mut=INT
(max/2): GO TO 980

970 LET muts=i

980 GO SUB 1100: IF ind=0 THEN
GO TO 470

990 PRINT AT 20,13”“Am cistigat
i “: GO0 TO 630
1000 DIM c(26,5): DIM m(3)

1010 FOR i=1 TO 26: FOR =1 TO S
¢ READ c(i,j): NEXT j: NEXT

1020 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,
0,0,1,90,90,0,0,1,1,90,0,1,0,0,0,0,
1,0,1,0,0,1,1,0,0,0,1,1,1,0,1,0,
¢,0,0,1,0,0,1,0,1,0,1,0,0,1,0,1,
1,0,1,1,0,0,0,1,1,0,1,0,1,1,1,0,
0,1,1,1,1,1,0,0,0,0,1,0,0,0,1,1,
0,0,1,0,1,0,0,1,1,1,0,1,0,0,1,0,
1,0,1,1,0,1,1,0,1,0,1,1,1,1,1,0,
0,0,1,1,0,0,1

1030 FOR i=1 TO 3: READ m(i): NE
XT i

1040 DATA 16,8,4,2,1

1050 FOR i=0 TO 7: READ x: POKNE
USR “a“+i,x: NEXT i

1060 DATA BIN 00011100,BIN 00111
110,BIN 01100111,BIN O01111111,BI
N 01101111,BIN 00101110,BIN 0001
1100,0

1070 RETURN

1100 LET ind=0

1110 FOR j=a(ia)-mut+l TO a(ia)
1120 PRINT AT 2%#ia-1, j+33 FLASH
1;"¢a>”: BEEP .03,12+i

1130 NEXT j

1135 PAUSE 60

1140 FOR j=a(ia)-mut+1l TO a(ia)
1150 PRINT AT 2#ja-1, j+3;" “: BE
EP .03,32+i

1160 NEXT j

1170 LET at¢ia)=a(ia)-mut

1180 LET sum=sum-mut

1190 IF sum=0 THEN LET ind=1
1200 RETURN



duelul
brascutelor

Jocul nu este altceva decit un Nim deghi-
zat, cu pozitia de plecare fixata, de aceea i
se aplicd intreaga teorie a jocului Nim.
Concret, avem 10 « piste», la capetele
cirora sint asezate, fatd in fata, cite o
broscuta. Broscutele din stinga pot fi
mutate spre dreapta, pe pista pe care se
gasesc, cu un numar arbitrar de pasi;
cele din dreapta sint mutate de calculator
spre stinga. Broscutele nu pot sdri unele
peste altele, deci, atunci cind ajung fata in
fatd, se blocheaza si pe pista respectiva
nu se mai pot face deplasdri. Cel care nu
mai poate muta (toate pistele au fost
« consumate », broscutele sint fatd in fata)
pierde partida.

Este evident cd avem un joc Nim cu 10
gramezi, obiectele de ridicat fiind pasii
tnainte pe care 7i fac broscutele. La Tnce-
putul partidei, cele 10 piste contin cite
7, 9,19, 19, 17,15, 9, 7,15, 15 locuri

goale.
Scriind aceste numere in baza doi,
obtinem:

7—00111

9-01001

19—10011

19—-10011

17 —10001

15—-01111

901001
7-00111
1501111
1501111

11110

prin urmare, primul jucitor care mutd
cistiga (facind 6 pasi pe pista 3 sau 4, ori 2
pasi pe pista 5). Onest, programul intreaba
insd la Tnceput « Cine joaca primul (C =
calculatorul/] = jucatorul)? », oferindu-va,
deci, o sansd.

Pentru mutarea unei broscute, se alege
mai Tntli pista, deplasind in jos — cu aju-
torul tastei 6 — semnul indicator triun-
ghiular, care se gaseste in stinga pistelor.
Apoi, apasind tasta 8, broscuta de pe
rindul ales se muta cu un pas spre dreapta.
Cind deplasarea se considera terminatd
(si s-a facut mdcar un pas, altfel mutarea
nu este acceptatd), se apasa tasta 9 si
trece la mutare calculatorul. Acesta,
desigur, joacd Nim perfect; de aceea,
dacd nu jucati conform « teoriei», vd va
invinge aproape sigur. Daca jucati primul
si urmati strategia de la Nim, atunci
calculatorul va juca oarecum la Tntimplare
(din rindul cel mai lung, fie cu jumaitate
din rind, fie numai un pas etc.).

La terminarea unei partide exista posibili-
tatea reludrii sale (se pune fntrebarea
«Alt joc (d/n)?»).

Descrierea programului

30—110 — se deseneaza marginile ecranu-
lui.

120—170 — se caroiazd ecranul.

210—250 — se deseneaza broscutele, la
capetele pistetor; coordonatele capetelor
pistelor sint memorate in matricea a,
incdrcata la liniile 1010, 1020; ulterior,
matricea a va contine coordonatele cu-
rente ale broscutelor; broscutele sint dese-
nate la liniile 1090—1120 (cea din stinga
este identificatd prin « a» in modul grafic,
cea din dreapta prin « b » in modul grafic).
260 — sum este numarul de pasi care pot
fi efectuati la un moment dat (la inceput,
sum = 132).

15



270—310 — cine fincepe?

320 — variabila ind indicd dacd s-a ficut
deja o deplasare a unei broscute sau nu
in caz afirmativ ind = 1), indicatorul
triunghiular — desenat la liniile 1130-
1140 si identificat prin «c» in modul
grafic — nu mai poate fi deplasat.
325 — s este pista pe care se gaseste
indicatorul triunghiular

330—380 — comanda jucdtorului.
390—420 — se muta indicatorul triun-
ghiular

430 — vectorul b contine lungimea
curentd a pistelor (numarul de pasi care
se maj pot face pe fiecare); se fincarcd la
liniile 1030—1040.

440—470 — deplasarea unei broscute spre
dreapta (cu modificarea corespunzatoare
a matricelor a si b — linia 460).

480 — terminarea deplasdrii.

490—540 — victoria jucdtorului (sum =
0, deci, nu se mai pot face deplasari) si
reluare.

560—730 — se cautd o mutare Nim cisti-
gatoare;

-

! !

10 CL8': RESTORE : 80 SUB 1000
20 INK.O: .BORDER 13 PAPER 4.
30 FOR i=0 TO 31
40 PRINT AT O, 11"(CAPS 8~
SO PRINT AT 19, i3~ <CAPS ©)"
60 PRINT AT 21,1)°(CAPS 8"
70 NEXT |
80 FOR i=1 TO 20
90 PRINT AT FiD)"<CAPS, B35}
100 PRINT AT i,313“(CAPS 8)"
110 NEXT |
120 FOR 1824 TO 170 STEP @
130 PLOT 8,13 DRAW 239,0
140 NEXT |
150 FOR i=8 TO 230 STEP ©
160 PLOT 1,241 DRAN 0,143
170 NEXT |
.~ 173 PAPER 13 INK ?
" 160 PRINT AT 2,39"

190 PRINT AT 3,33"
OSCUTELOR
200 PRINT AT 4,35

DUELUL. BR.

230 FOR i=1 TO 10
220 FOR: j=a(¢i;1) 7O a(i,2): PRI
NT. AT &+i,J3" 73 NEXT J
230 PRINT AT é+i,acl, l)i"(o)"h
BEEP .02,-6: BEEP .04,-8 ’
Lt
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matricea ¢ (incdrcatd la liniile

1050—1060) contine cifrele scrierii in
baza 2 a tuturor numerelor de la 0 la 20
(valorile posibile ale componentelor vec-
torului b); bb = 1 indicd existenta unei
mutari cistigdtoare; sb este suma cifrelor
binare pe o coloand (este calculat pentru
fiecare dintre cele cinci coloane posibile,
pe liniile 570—620); numarul de pasi pe
care 7i va face broscuta este retinut Tn
variabila mut si se calculeazd la liniile
645—720 in cazul existentei unei mutari
Nim cistigdtoare; vectorul m (incircat
la liniile 1070—1080) contine puterile
lui 2 corespunzatoare coloanelor pe care
se modificd cifre in momentul cautarii
mutarii.

740—800 — daca nu exista mutari Nim
cistigatcare (pe toate coloanele avem
zero la sumd — deci bb = 0), atunci fie se
mutd cu jumdtate din pista cea mai lunga,
dacd aceastd pista are cel putin 5 pasi
(linile 750—790), fie cu un singur pas,
in caz contrar (linia 800).

810—900 — se efectueaza mutarea calcu-
latorului si se verificd terminarea partidei
(linia 880).

R LN R - RS LA

240 PRINT AT 6+1,a(i,2)3°(b>"2
P .02,-8: BEEP .04,-8

230 -NEXT |
253 FOR .i#7 TO 16 PRINT AT i,4
» INK. 10.7<CAPS- 8) " 3. NEXT.. '}

a zoo LET sua=132
270 INT AT 20,13 PAPER 6! !NK
10:0p* Cine incepe (Cecalc/IsJuc)

A?. ‘9 |
zao PAUSE O: LET r$=INKEY$: BEE
..12,.
“IF" resc~ THEN 00 TO'B50

5\300 IF re="j* THEN GO TO 320
310 BEEP 1,-4: 60 TO 280 -
320 PRINT AT 20,1 PAPER. 63 INK
o"Astcnt -utor,« ta 4 npo} 8-
#Y°: LET ind=0
325 PRINT AT 7,43 INK 7’ PAPER
13"<eX”2: LET .gs=?
330 PAUSE 0: LET rO-INKEYO
340 IF ind=1 THEN GO TO 340
330 IF re$="4 THEN GO TO 390
360 IF re="8~ THEN GO TO 430
370 IF rt-'?",THEN G0 TO 460
380 BEEP 1,-63 80 Tp 330
390 BEEP .1,12: PRINT AT s,4; P
APER 13~ *~
400 LET s=s+1: IF s=17 THEN LET
s=?7
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!
!

i

i

!

410 PRINT AT s,4; INK.7; PAPER
13°¢e2”

420 GO TO 330

430 IF b(s~6)=0 THEN BEEP 1,-6:
60 TO 330

440 LET ind=1: PRINT AT s,a(s-é
»3)3 INK 13°¢(CAPS 8)~

430 PRINT AT s.a(s-6,1)+13"Ca)"
: BEEP .02,-6: BEEP .04,-8

460 LET a(s-4,1)=als-4,1)+12 LE
T b(s=6)=b(s-6)-1: LET sum=sum-1
470 60 TO 330

480 BEEP .1,12: IF ind=0 THEN B
EEP 1,-6: GO0 TO 330

AB3 PRINT AT s,4; PAPER 13~ “:
IF sum)O THEN 60 TO 330

490 PRINT AT 20,1y PAPER 73 INK
08°Al cistigat - felicitari 11}
~

S00 FOR i=1 TO 10: BEEP .1,I%4:
NEXT |

S10 PRINT AT 20,13 PAPER 73 INK
01 Alt joc (d/mn) ?

e N A me e

—

520 PAUSE 0: LET re=INKEYS: BEE .|

P .1,12

S30 IF r$<{>“d” THEN. 8TOP

340 PAPER 6: GO TO 10

830 PRINT AT 20,17 INK O3 PAPER
75” Mutarea asa este ursatoarea

860 LET bb=0
$70 FOR j=1 70 S
373 LET sb=0
580 FOR i=1 TO 10
390 LET nreb (i) e+l
600 LET sbe=sb+c(nr, J)
610 IF sb=2 THEN LET sb-o
620 NEXT |
630 IF sb=0 THEN GO TO 730
640 1F bb=1 THEN 60 TO 200
643 LET sut=0: LET bb=i
630 FOR i=3 TO 10
460 LET nrsb(i)+1
470 IF cinr, J)=0 THEN 80 TO 690
680 LET lin=i: LET autsauten(])
s 60 70 730
690 NEXY |
700 LET nred(lin)+l
740 IF c(nr, JO=0 THEN LET mutes
ut-a¢j): 60 TO 230
720 LET muts=autem())
730 NEXT )
740.:1F; ‘b=l THEN QO TO 010
730 LET max=0
760 -FOR i=1 TO 10
720 -IF b(id)>max THEN LET mox=b(
12 LET lin=i

©ware 3o

§

A
!

| 4

I

:':;§f°r9.go°w1gﬁn0-9,l'Q b
Dtk rdiiirdi i
1°4;0,1,1,0¥040, %

780 NEXT. |
790 IF max)=S THEN LET 1 steINT
(max/2): 60 TO 810

800 LET mutsi \
810 FOR i=1 TO mut

820 PRINT AT lin+é,a(lin,2 =i+l
3 INK 15°¢CAPS @)

5 & %iw@xgég. : N

830 LET b(lin)=b(lin)~-mut

860 LET a(lin,2)=a(lin,2)~-mut
870 LET sumsssum-mut

880 IF sum>0 THEN GO TO 320

890 PRINT AT 20,13 INK O3 PAPER’

73 Am cistigat 11}

900 80 TO 500

999 STOP--

1000 DIM a(10,2): DIM b5(10): DIM
€(20,3): DIM m(D)

1010 FOR i=1 TO 10: READ a¢i,1):
READ a(i,2): NEXT |

1020 DATA 12,20,11,21,6,26,6,26,
2,235,808 24.41-21 12,20,6,24,8,24

10304'0!! 184 70-10¢ Rup Na): nm

EXT L3

215
1030 FOR~ :-; T0 20: FOA.
2 READ c <V, Jrs NEXT™ ]-3

I.3060 BATA: 040,04040,0 .mmaw

0,L:;3,1, xot».o.%Q.O.hM'tht
oﬂul'oué °b°ﬂ" NS

;1070 FOR i=1 70 S: READ n(i

x1 i B £

} 1080 DATA i5,8,4,2,1-
1090 FOR 1=0 TO 7: READ x:

USR “a"+1,x: NEXT |

1100 DATA BIN 00000100,BIN 00004

010,BIN 01111110,BIN 11111100,81

N 11011011,BIN 10101000, BR50111

! 0000;BIN oootooog’ e

1110 FOR' i=0: TO 73 READ ix: rﬁ

USRIb=*i,x2 ‘NEXT 1+ -~ -

POKE

3120 :DATA BIN 00100000,BIN oﬁow
°¢‘

000, BIN 91111110, BIN' 0011151,

N 11011011,BIN oooxoxoa.nni
1110,BIN

1130 FOR i=0 TO 7: READ x: PQ
USR %"+, NEXT--| .

1140 !DATA 0,16,24,28,31,28, 24@54

; 3190 RETURN. |

;
bk '

e e

won.v; 1715058,

G,

raa: @ e e



TRAVERSARE

Jocul apare in setul FLEX produs de
RECOORP si foloseste o tabla de dimen-
siuni8 x 8 si piese albe si negre,
in FLEX, jocul este prezentat pentru
sase piese de fiecare jucator, dar in pro-
gram, pentru a scurta durata partidelor,
se folosesc doar cite cinci piese. Ele se
asaza la Tnceputul partidei, ca in figura 2
(unde este precizat si modul de marcare
al tablei, pentru indicarea mutarilor).

Calculatorul muta piesele albe, in sus,
iar jucatorul mutd piesele negre, spre
dreapta. O mutare constd in deplasarea
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unei piese, cu o casutd sau doud, in direc-
tia potrivitd. Nu se poate sari peste o
piesd a adversarului. Dacd o mutare ajunge
intr-un cimp ocupat de o piesd a adver-
sarului, aceasta este « batuta» si obligatd
sd revind Tn cimpul de pe care a plecat
la Tnceputul partidei.

Obiectivul jocului este scoaterea tuturor
pieselor proprii prin partea opusa a tablei
(calculatorul trebuie si traverseze, deci,
tabla de jos in sus, iar jucatorul de la
stinga la dreapta). Cel care reuseste pri-
mul acest lucru cistigd partida.
Programul intreabd « Cine joacd primul
(C = calculatorul/ ] = jucitorul)?»,

apoi se intrd in partida propriu-zisi. Ale-
gerea mutarilor calculatorului se face con-
form urmatoarelor prioritati:

— poate fi batutd o piesd a adversarului?
— se poate scoate de sub atac o piesd
proprie?

— se poate scoate o piesd de pe tabli?
— se poate muta fara a intra sub atacul
unei piese a adversarului?

Se alege mutarea care corespunde pri-
mului raspuns afirmativ, parcurgind aceste
intrebdri de sus in jos. Dacd raspunsul
este negativ de flecare datd, atunci se
mutd la intimplare.

De retinut, deci, cd nu se anticipeazd
nici macar o mutare a adversarului (ar
mdri mult timpul de radspuns), dar aceasta
nu Tnseamnd cd programul trebuie sub-
estimat. Jucind cu grija, el poate fi,
totusi, Tnvins usor.

Dupa incheierea unei partide, jocul poate
fi reluat (apasind tasta D).

Desigur, modificarea cea mai atractivd
care i se poate aduce este aceea a anti-
cipdrii mutdrilor, eventual cu o optiune
initiald privind adincimea acestei explo-
rdri a arborelui de evolutie a partidei.

Descrierea programului

20 — matricea a descrie tabla de joc.
30—-60 — se completeaza cu 1 locul pie-
selor jucdtorului (pe prima coloand a
matricei a) si cu 2 locul pieselor calcu-
latorului (pe linia de jos a matricei a).
80—160 — se deseneaza tabla.

170—200 — se deseneaza piesele, in pozi-
tia de start.



210 — js este numarul pieselor scoase de
jucdtor, cs este numdrul pieselor scoase
de calculator.

220—225 — optiunea primei mutari.
230—270 — se inregistreaza si se verificd
mutarea jucatorului: linia si numarul de
pasi cu care se deplaseazd piesa de pe
linia respectiva.

290—300 — se cautd piesa de pe linia
indicatd (coloana j).

305 — nu existd nici o piesd.

310 — piesa iese de pe linie.

313 — deplasare peste o piesa a adver-
sarului — eroare.

315—330 — efectuarea mutdrii.

360—390 — se bate o piesd a calculato-
rului.

410 — la scoaterea unei piese, se verificd
daca mai sint piese Tn joc.

415—445 — mesaj de cistig pentru juca-
tor, optiune de reluare.

452—480 — se cautd o posibilitate de a
bate o piesd a adversarului, din partea
dreaptd a tablei (pe cale de a fi scoasd).
490—530 — se cautd o piesd proprie ata-
cata.

545—550 — precizarea parametrilor muti-

10 BORDER 1: PAPER 46: CLS : IN
]

20 DIM a(8,8)

30 FOR i=1 T0 S

40 LET a(i,1)=1

S0 LET a(8,3+i)=2

60 NEXT i

70 FOR i=0 TO 8

80 PLOT 76,36+in16: DRAW 128,0

90 PLOT 76+i%16,36: DRAW 0,128

100 NEXT i

110 PLOT 77,168: DRAN 13,0: DRA
W -3,-3: PLOT 92,168: DRAW -3,3

120 PLOT 209,37: DRAK 0,15: DRA
W -3,-3: PLOT 209,52: DRAW 3,-3

130 FOR i=1 TO 8

140 PRINT AT 18,8+i#2;si

150 PRINT AT i%2,83i

160 NEXT i

170 FOR i=4 TO 8

180 PRINT AT 16,8+2%i3"0"

190 PRINT AT 2%i-6,103 INVERSE

170"
200 NEXT i
210 LET js=0: LET cs=0 )

220 PRINT AT 21,1)"CINE INCEPE(
J=juc/C=calc) ?“: PAUSE 0: LET r
$=INKEY$: BEEP .1,12

rii in cazul anterior.

560—580 — se Tncearcd scoaterea unei
piese de pe tabla.

590—635 — se cautd o posibilitate de a
bate o piesd a adversarului, pe mijlocul
tablei.

640—685 — se cautd o mutare care sd nu
cadd sub atacul unei piese a jucatorului,
plecind de pe linia 3 in sus (se prega-
teste, deci, scoaterea unei piese de pe
tabla).

690—730 — se face o mutare oarecare,
la mijlocul tablei.

740—790 —se cautd o mutare care sid nu
cadd sub atacul unei piese a adversarului,
Tn partea de jos a tablei.
800—840 — se face o mutare oarecare,
in partea din dreapta a tablei, Tncepind
de jos 1n sus.

2000—3090 — se efectueaza mutarea cal-
culatorului; dacad piesa iese de pe tabla
(i<p). atunci se mareste variabila s si
se compard cu 5.

2050 — a cistigat calculatorul.

3000 —3060 — mutare pe tabla.
3070—3080 — se bate o piesd a adver-
sarului.

223 IF re$="c” THEN GO TO 430
230 PRINT AT 21,1) “MUTAREA TA:
LINIA= -

240 PAUSE 03 LET I$=INKEY$: BEE
P .1,12: BEEP .2,22

245 IF i8)="1" AND i¢(=~5~ THEN
LET i=VAL is: GO TO 250

247 PRINT AT 21,15 "MUTARE ERONA
TA “: BEEP .2,03 BE
EP .1,-63 PAUSE 50: 60 TO 230
250 PRINT AT 21,205i3" PASI="
260 PAUSE 0: LET p$=INKEYS$: BEE
P .1,123 BEEP .2,22

265 IF p$<”"1° OR p$)“2° THEN 6O
TO 247
a270 LET p=VAL p$: PRINT AT 21,2
P

290 FOR J=1 TO 8

295 IF at¢i, J)=1 THEN GO TO 310
300 NEXT j

303 G0 TO 247

310 IF j=8 THEN GO TO 315

313 IF p=2 AND a(i, Jj+1)=2 THEN
G0 TO 247

318 LET a(i,j)=0

320 PRINT AT 204,8+2%)) FLASH 1
370”3 PAUSE 60: PRINT AT 2#},8+2
LF
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325 IF j+p)>8 THEN GO TO 410

330 PRINT AT 2#(,8+2u(j¢+p)} FLA
SH 13”0”: PAUSE 80: PRINT AT 2#|
»8+2%(J+p) s INVERSE 19°0°

340 IF a(i, j+p)=2 THEN 60 TO 36
o

370 LET ali,)+p)=12 GO TO 430

380 LET a(i, j+p)=12 LET a(8, j+p
1=2

390 PRINT AT 16,8+2%(j+p)3~0"~:
GO TO 450

410 BEEP .035,13: BEEP
EP .4,13: LET js=js+1:
HEN GO TO 430

413 PRINT AT 21, li'FELICITARI -
AI CIST1GAT -

420 FOR i=1 7O 30

423 BEEP .03,INT (RND#20)

430 NEXT i: PAUSE 60

433 PRINT hT 21,13°Alt Jjoc td/n
»'?

440 PAUSE 0:
N STOP

443 CLS : GO TO 10

450 PRINT AT 21, 1"HUTAR£“ HE&
“9 FLASN 13~ (6)"' FLASH 03

.1,22: BE
IF je¢S T

IF INKEY$()“d” ‘THE

AS2 FOR r=1 TO S
4SS FOR ke4 T0 8
460 IF a(r,k)=1 AND a(1er,k)=2
‘THEN LET i=ier: LET Jek: LET pei
: GO TO 2000. 1
465 IF a(r,k)=1 AND a(2+r,k)=2
THEN LET is2+r: LET Jek: LET pm=2
: 60 TO 2000
470 NEXT k
AB0:NEXT - i e
490 FON kWS TO. S W

S00 FOR 1=4 TO0 8 re i
310: IF:atk;1)=2: AND'(iK“$1-19-3
OR atk, l~2)-l) 1HENJ‘. 7‘—“8

HS20 MEXT 1 b Tt ern
530 NEXTER - ‘g.m \
84036077 360 st 4

848" IF-alk+2,1-1)¢<>1 AND a(k-2}
1-23{JICTHER CET lak3 LEY je1:”L
ET pa24“00- T652000 e
3880: TF3dne1,1-2) )% ANDYE ki
1-2)¢>3 THEN LETS i=k3 LETSdnds L
ET west 00 TO 2000 % I Ao
S40 FOR k=4 TO 8 e
2570 IF a¥17k)e2 THEN"LET? jefi'L
ET J=k: LET p=1: 60 TO 2000 ~ °
573 IF a(2,k)=2 Vﬂlﬂ“L£?7‘-!§~L
ET:Jek?Y LET+jm2::60. TO’ aobo
8580 NEXT k -
S90 FOR r=0 TO 3 or E
600 FOR kw3 PO 8§ <7 U= i 9%
6307 IF>alk, b~rr=1 AND~a (RE1}é%r
)®2 THEN LET iskel: Ltf‘9i0~6:dk
ET p=i: 60 TD 2000: & "3 Eir
:6204IR @i 65p)ul AND EIR$2,&%r
e, 2N TR TEiL BELHN 2 3

Ry T, L

!
i
)
§
)
!
!

)
!
¥
)
i
1
1

¢

R

[

y»2 THEN LET isk+2: LET jsé-r3-L
ET p=2: G0 TO 2000

630 NEXT k

635 NEXT r

640 FOR k=4 T0 8

660 IF a(3,k)=2 AND a(i,k-1)¢>1
AND a(1,k-2)¢>1 THEN LET I=3: L
ET J=k: LET p=2: GO TO 2000

670 IF a(3,k)=2 AND a(2,k=-1)¢>1

AND a(2,k=2)¢>1 THEN LET i=3: L
ET j=k: LET p=i: GO TO 2000

680 IF a(4,k)=2 AND a(2,k-1)¢>1

AND a(2,k=2)¢>1 THEN LET i=43 L
ET Jj=k: LET p=2: GO TO 2000
Y48 NEXT k

690 FOR k=3 70 &

700 FOR 1=1 TO

710 IF a(k,1)=1 THEN GO TO 730

720 IF a(k+2,1)=2 THEN LET Isk+

2% LET jm=1: LET p=2: GO TO 2000
723 IF a(k+1,))=2 THEN LET |wk+

1: LET J=13 LET p=1: GO'TO 2000

727 NEXT 1

730 NEXT k

740 FOR k=4 TO 8

750 FOR 1«8 TO S STEP -1
+1260-IF afk,1)=2 AND atk-2,1=1)¢
>4 OND. a(k=2,1-2)¢>1 THEN LET i=
ki'CET Jmif LET p=2: GO TO 2000

770 1IF a(k,1)%2 AND atk-1,1-1)%
>1 AND a(k=-1,1-2)¢)>1 THEN LET .i=
ks LET je1: LET:-psi: GO TO 2000’

780 NEXT 1

290 NEXT k

800 FOR k=8 TO 1 STEP -1

810 FOR 1=4 T0 8

920 IF.atk,1)=2° THEN LET f=ks L
ET J=1: LET p=2: 60O TO 2000

830 NEXT 1

940 NEXT k

2000 BEEP .1,123 BEEP .2,22 ¢
2010 PRINT AT. 201,8¢20); FLASH 1

. .o. n 3
2020 PAUSE §0: PRINT AT 21,8420
v T

2023 LET: a i’y ))®0: i<

2030 IF i>p THEN G0 TO 1000
,au& ‘BEBEP .08, 138 BEEP .onm B
EEP: .S,;13

2040.L£1 cemps+is IF. co(s TH!N (]

0: 70 230

2030 PRINT AT 21,19°AM cxsrxaut

“3 60 TO 4:&

3000 LET l-l-’ I

3050 PRINT AT 2nl.002!12 Ftﬁlﬁ 1
$°0”: PAUSE 80 @7y

"3060 PRINT. AT 2%i,8+20)470" .

3070 IF a<¢i;Jj)=0:THEN G0 TO 3090

3080 LET ali,1)=1: PRINT AT 2ui,

103 INVERSE 13;°0°*

3090 LETY -«.n-z: 60 ro 230

LS U




Jocul este prezentat in setul FLEX, rea-
lizat de RECOOP, pentru tabla de
de dimensiuni 8 x 8, cu 16 piese, dar
programul vd propune sd jucati pe tabla
6 x 6, cu 9 piese. Pozitia de plecare este
cea din figura 3.

Jucatorul mutd@ n sus, calculatorul spre
dreapta. O mutare consta in deplasarea
unei piese (toate au aceeasi culoare) cu
oriciti pasi dorim, Tn directia potrivita,
fara a sari insa peste o altd piesd. Juca-
torul care, aflat la rind, nu mai poate
muta, pierde partida.

Pentru indicarea unei mutari, programul
cere coloana (literd intre a si f), linia
(cifra intre 1 si 6) si numarul de pasi
pe care doriti sa-i facd piesa cu coordo-
natele specificate.

In alegerea mutdrilor sale, programul
cautd cea mai scurtd deplasare de piesa
care lasa adversarul cu numarul cel mai
mic de mutdri la pasul imediat urmator.
Criteriul nu este, desigur, suficient pentru
a-i asigura o tdrie deosebitd. Mai exact,
programul poate juca bine prima parte a
partidei, dar in final poate fi « pacalit»
usor, el neputind anticipa mutdrile adver-
sarului. De exemplu, daca el poate in-
vinge intr-o mutare, gaseste acea mutare,
dar nu poate gisi calea de a cistiga n
doud sau mai multe mutari. In plus, Tn-

cercind sa diminueze posibilititile de mis-
care ale adversarului, nu acorda sufi-
cientd atentie posibilitdtilor proprii de
miscare.

O modificare care si-i dea un plus de
tarie poate consta fn anticiparea mai
multor mutari (cu alegerea acelei mutari
care diminueazd la distantd posibilitatile
adversarului). Evident, timpul de raspuns
va creste considerabil.

La fnceputul fiecarei partide, programul
intreabd « Cine mutd primul (C = cal-
culatorul/) = jucdtorul)? », iar  dupa
partidd 7ntreabd dacd se doreste «Alt
joc (d/n)?»

Descrierea programului

40—70 — se deseneazd tabla de joc.
90—120 — se marcheazd tabla.

190 — matricea a va descrie tabla la un
moment dat al partidei (cimpurile ocupate
sint indicate prin cifra 1, cele libere prin
cifra zero).

200 — 220 — completarea matricei a.
230—270 — optiune de incepere a jocului
(cine face prima mutare?).

280—470 — se introduce mutarea juca-
torului: piesa de mutat (i se dau coordo-
natele i si j) si numarul de pasi (variabila
p); in acelasi timp, se verifica dacad mutarea
este posibild (linia 390, liniile 440—470).
480 —510 — efectuarea mutarii.

Fig.3
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515 — inregistrarea mutarii.

520—535 — se verifica dacd mai exista
posibilitati de mutare pentru calculator.
540—610 — mesaj de victorie pentru juca-
tor si optiune de reluare.

630—850 — se cautd mutarea optimad (de
coordonate io, jo si cu po pasi) Tn sensul
diminudrii maxime a numarului de mutari
care fi mai ramin jucatorului; pentru
fiecare mutare posibila, pe rind (liniile
650—690), se evalueaza numarul de depla-
sdri (variabila dep) posibile la momentul

10 BORDER 1: PAPER é: CLS : PR
INT AT 10,103 FLASH 1;"I M P A S

20 FOR i=1 TO 20: BEEP .03, INT
(RND#30) : NEXT i

30 PAUSE 50: CLS

40 FOR i=0 TO 6

S0 PLOT 56,24+i%24: DRAW 144,0

60 PLOT S4+24%i,24: DRAW 0,144

70 NEXT i

80 DIM x$(&): LET x$="abcdef”

90 FOR i=1 TO 6

100 PRINT AT —-143%i,67i

110 PRINT AT 19,5+3%isx$ (i)

120 NEXT |

130 PLOT 214,90: DRAW 0,-60

140 PLOT 220,86 DRAW -6,6: DRA
W -6,-6

150 DIM y$(7): LET y$=~3JUCATOR"
160 FOR i=1 TO ?

170 PRINT AT 10+i,2835y$¢i)

180 NEXT i

190 DIM a(é,6)

200 FOR i=4 TO 6: FOR j=i TO 3
210 LET aCi, j)=1: PRINT AT -1+3
#1,543% )3~ CCAPS 8)°

220 NEXT J: NEXT i

230 PRINT AT 21,13°Cine incepe
(C=calc/J=juc) ?~

240 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

250 IF r#="c* THEN GO TO 620

260 IF r$="j THEN GO TO 280

270 BEEP 1,-6: 80 TO 240

280 PRINT AT 21, 1;’Huteroe ta:
Col (a—f)

290 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

310 FOR i=1 TO & ;
320 IF re=x$(i) THEN LET j=i: G
0 T0 3350

330° NEXT | i
340 BEEP 1,-6: GO TO 280 !
350 PRINT AT 21,21px$(i)3" 1in
1-6) - ;
360 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE '
P .1,12

urmator pentru jucitor (liniile 700—780);
dacd se giseste o mutare cistigitoare, se
alege aceea (linia 820).

860—900 — se efectueazd mutarea calcu-
latorului.

905 — se Tnregistreazd mutarea calculato-
rului.

910—930 — se verificd dacd jucatorul mai
are posibilitati de mutare; Tn caz afirmativ,
se merge la linia 280 (o noud mutare).

940 — victoria calculatorului.

370 IF r$)="1" AND r$(="4" THEN
LET isVAL r$: GO TO 390

380 BEEP 1,-4: GO TO 330

390 IF a(i, j)=0 THEN GO TO 340
393 PRINT AT 21, 1;’0!%! pasi (1
-6) ?

400 PAUSE O0: LET r$=INKEYS$: BEE
P .1,12

410 IF r$)="1" AND r$(="6" THEN
LET p=VAL r$: GO TO 440

420 BEEP 1,-é6: 60 TO 280

440 IF p)=i THEN GO TO 420

450 FOR k=i-p TO i-1

460 IF ack, j)=1 THEN GO TO 340
470 NEXT k

480 PRINT AT -1+43#%i,3+3%j3 FLAS
H 197¢6>~

} 490 PRINT AT -1+3#(i-p),S+3nj;

FLASH 137<¢(é6>"

300 PAUSE 60: PRINT AT -1+3%i{,5
+3njy” ~ '
510 PRINT AT -1+3%(i-p),5+3nj3"

(CAPS 8>~

515 LET a(i, J)=0: LET a(i-p, j)=
1

520 FOR i=1 TO é6: FOR j=1 TO S

330 IF a(i, j)=1 AND a(i, j+1)=0
THEN GO TO 620

835 NEXT j: NEXT i

340 PRINT AT 21,13"Al cistigat
- felicitari 11 “

330 FOR i=1 TO S: FOR j=7 TO 1

! STEP -1

360 BORDER j: BEEP .03, i#j+10

S70 NEXT j: NEXT |

380 PAUSE 40: PRINT AT 21, in'hl
t Jjoc (d/n) ?

590 PAUSE O0: LET r$=INKEYS$: BEE
P 1,12

600 IF r$<>“d” THEN 8TOP

410 GO TO 10

620 PRINT AT 21,1;“Mutarec mea

630 LET io=1: LET Jjo=i

640 LET po=0: LET depo=1000
630 FOR i=1 TO 6: FOR J=1 TO S
660 IF a(i,j)=0 OR a(i, j+1)=1 T



HEN GO TO 840

670 FOR k=j+1 TO é

680 IF a(i,k)=1 THEN GO TO 840
890 LET a(i, j)=0: LET a(i,k)=1
700 LET dep=0

710 FOR t=2 TO é: FOR s=1 TO §
720 IF a(t,s)=0 THEN GO TO 770
730 FOR v=t-1 70O 1 STEP -1

740 IF a(v,s)=1 THEN GO TO 770
730 LET dep=dep+1l

760 NEXT v

770 NEXT s

780 NEXT t

790 LET a(i, jd)=1: LET a(i,k)=0
800 IF depo(=dep THEN GO TO 84¢C
810 LET depo=dep: LET io=i: LET
jo=j: LET po=k-j

820 IF depo=0 THEN GO TO 840
830 NEXT k

840 NEXT

830 NEXT i

860 BEEP .1,12: BEEP .05,22: LE
T a(io, jo)=0: LET a(io, Jo+tpo)=l
870 PRINT AT -1+3%i0,5+3% jo; FL
ASH 137¢&6>”

880 PRINT AT -1+3#i0,5+3%( jo+po
)3 FLASH 137<é&>”

890 PAUSE 60: PRINT AT -1+43%i
S+3% joy” ~

900 PRINT AT -1+3%i0,5+3%(jo+po
)3 “<CAPS 8>~

905 LET a(io, jo)=0: LET a(io, jo
+po) =1

910 FOR i=2 TO 6: FOR j=1 TO 6
920 1IF a(i, j)>=1 AND a(i-1, j)=0
THEN GO TO 280

930 NEXT j: NEXT i

940 PRINT AT 21,13"Am cistiogat
(R “: GO TO S50
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Jocul este inventat de Mar-
tin  Gardner (a se vedea
cartea sa Alte amuza-
mente matematice, Edi-
tura Stiintificd, Bucuresti,
1970) si, dupa cum spune
si numele, se bazeazd pe
principiul «cine realizeaza
o anume formatie de piese
pierde parttda» In cazul
nostru, formatia de evitat
este pdtratul, patru piese

G,
neg

plasate in colturile unui
patrat de orice dimensiune,

asezat Tn orice pozitie si
n orice orientare pe tabla.
In program se foloseste
o tabld de joc de dimen-
siuni 5x5. Figura 4 ala-
turatd indica citeva patrate
dintre cele 50 — posibile
pe aceasta tabla.
in program, coloanele ta-
blei sint marcate cu literele

Fig-4
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a, b, ¢, d, e, iar liniile
cu cifrele 1, 2, 3, 4, 5;
cimpul din stinga-jos este
al (ca la sah). Indicarea
unei mutdri se face pre-
cizind coloana (o litera)
si linia (o cifrd) cimpului
in care se doreste plasarea
unei piese. Tnainte de joc,
programul intreaba « Cine
mutd primul (C= calcu-
latorul /] == jucdtorul) ?»,
iar in final Tntreabd « Alt
joc (d/n)?».

Programul joacd mai de-
grabd «la greseala adver-
sarului» decit conform
unui plan propriu. Evi-
dent, el nu muta niciodata
pentru a forma un patrat
(cind nu mai are nici o
mutare prin care nu pierde
imediat, se recunoaste in-
vins) si verificd de fiecare
datd daca adversarul a pier-
dut. Singurul principiu stra-
tegic pe care il urmareste
este acela de a nu muta
intr-un c¢imp care comple-
teaza pentru adversar un
patrat (cind exista, deci,
piese ale adversarului in
celelalte tret colturi). Bine-
inteles, daca nu poate face

altfel, joaca si in asemenea
puncte.

Jucind atent, programul
poate fi finvins. Jocul se

poate termina si remiza,
prin umplerea tablei, fara
ca un jucator sa fi realizat
un pdtrat a se vedea
figura 5.

Probabil ca un plus de tarie
se poate adauga progra-
mulur (fara a privi totusi
inainte, pe arborele de
evolutie a jocului) supli-
mentindu-i  strategia cu
incd un principiu: la fiecare
mutare sa evite crearea
de «auto-capcane», tri-



plete de piese in colturile
unui patrat (astfel incit
ocuparea celui de-al pa-
trulea colt sd conducd la
pierderea partidei). Sar-
cina de a face aceastd imbu-
natatire ramine n seama
cititorului.

Descrierea
programului

5 — variabila z este desti-
natd evitarn reparcurgerii
subrutine: 1000 la reluarea
programului (economie de

tmp).

3050 se deseneaza
taba.

£2—70 se coloreaza
ezranul.

> 90 se marcheaza
rabla.

100 mut numard muta-
rile, iar a contine tabla de
joc sub forma de vector
160 - jue specificd juca-
torul aflat la mutare (1 ==
calculator, 2 jucator).
170—320  se asteapta
mutareajucdtorului, severi-
fica si se executd; vectorul
a$ contine piesele: alba
pentru calculator, pe pri-
ma pozitie («a» in modul
grafic, desenat la  liniile
1100- 1110) si neagra pen-
tru jucdtor, pe pozitia a
doua (« b» in modul gra-
fic, desenat la linile 1120—

1130), completarea vecto-
rului a$ se face la linia
1140.

S LET 220

10 CL8 : BORDER 1

20 PRINT AT 1,1; FLASH 13~ J0

CUL EVITARII -PATRATELOR
-23 G0 "8UB 1000
30 FOR i=3 TO &

Q009 0e
@O0 00
QO] @O|O
9090

Q0[O @O

30 (SCS B 1200) —
subrutina 1200 verificd daca
s-a completat un patrat de
catre jucdtorul jue; pa-
tratele sint memorate in
matricea p, la liniile 1010—
1040; ind = 1 indicd rea-
lizarea unui patrat, deci
incheierea partidei.
340—410 — se marcheaza
patratul realizat de jucator.
420--450 — mesajul de
cistig si optiunea de re-
luare,

505  pentru alegerea mu-
tarii sale, calculatorul face
doud explorari ale tablei
(ale vectorului a): la prima
(tr = 1) incearcd sia mute
in asa fel incit s nu com-
pleteze un patrat, cu trei
colturi ocupate de adver-
sar dacd nu se poate
(tr = 2), atunci mutd si
in asemenea puncte,
520--580 — in cursul pri-
melor 10 mutari ale par-

RENCARS e e

tidei, programul alege lo-
cul de jucat la intimplare,
conform insd mentiunilor
dinainte ( la prima trecere
nu completeaza patrate ad-

verse — liniile  544—548),
fara a pierde insa (liniile
550—570).

590—640 — dupa mutarea
a 10-a a partidei, se cauta
sistematic  (incepind din
stinga-sus) un loc pentru
mutare, din nou evitind
formarea unui patrat (liniile
610—630) si completarea
unui patrat,cu trei colturi
ocupate de adversar (li-
niile 604—608).

645—660 — programul Tsi
anunta infringerea.
670—710 — se executa
o mutare a calculatorului
(lin, col sint coordonatele
pe ecran ale piesei, in
functie de valoarea varia-
bilei loc, care indica locul
mutarii in vectorul a).

T IR e g

40 PLOT 72,8+24%1: DRAW 120,0

45 PLOT 48+24%1,32: DRAN 0,120
SO NEXT |¢ OVER 1: PAPER 2

" 60 FUR I-Q 70 21: FOR' -6 TO 2
y WTEP 4 A '

65 PRINT AT i, js PAPER 4;~

25



: BEEP .01, i+10+]

70 NEXT j: NEXT OVER 0: PAP
ER 7

75 FOR i=1 TO S: PRINT AT 19-3

i,85i: NEXT i

80 DIM d$(S): LET d¢="abcde”

90 FOR i=1 TO 3: PRINT AT 18,7
+3%isde (i) NEXT i

100 LET mut=0: DIM a(25)

110 PRINT AT 21,0:“Cine joaca p
rimul (C=calc/3J=juc)?”

120 PAUSE O0: LET r¢=INKEY$: BEE
P .1,22

130 IF r¢="c” THEN GO TO 500
140 IF r$="j” THEN GO TO 140

150 BEEP 1,-6: GO 7O 110

160 LET juc=2

170 PRINT AT 21,0;"Astept mutar
ea ta (a1l e3) @

180 PAUSE O: LET r¢=INKEY$: BEE
P .1,22: PRINT AT 21,29%9:rs

190 PAUSE O: LET t$=INKEY$: BEE
P .1,22: PRINT AT 21,30;t¢

200 FOR i=1 TO S

210 IF d$(i)=r% THEN LET col=i:
GO TO 240

220 NEXT i

230 BEEP 1,-6: GO T0 170

240 IF t$<(”1 OR t$>“5” THEN GO
TO 230

250 LET 1in=VAL ts$

270 LET loc=(lin-1)%5+col

280 IF a(loc)<>0 THEN GO TO 230
290 LET a(loc)=2: LET mut=mut+1l
300 PRINT AT 19-3%1in,7+3%col;
FLASH 1308(2)

310 PAUSE 90: BEEP .3,22: PRINT
AT 19-3%1in,7+3%col;as(2)

320 PRINT AT 21,0;"

GO SuUB 12

00

330 IF ind=0 THEN GO TO 440

340 FOR k=1 TO 4

350 LET 1in=INT ((p(u,k)-1)/5)+
1

360 LET col=p(u,k)-5%(1in-1)
370 PRINT AT 19-3%1in,7+3%col;
FLASH 1;a%(2)

380 NEXT k

390 FOR i=1 TO S: FOR j=1 70 7
400 BORDER j: BEEP .02,i%j

410 NEXT j: NEXT i

420 PRINT AT 19,2;"AM CISTIGAT

[
.425 PRINT AT 21,0;”Alt joc (d/n
) ? ”

430 PAUSE 0: LET rs$=INKEY$: BEE
P .1,22

440 IF re<)>"d” THEN STOP

450 BEEP .3,22: GO TO 10

460 IF mut<(25 THEN GO TO 500
470 PRINT AT 19,2;“REMIZA”

480 BEEP .2,12: BEEP .4,22: BEE
P 1.33

490 GO TO 425
500 PRINT AT 21,0;”E rindul meu
asteapta putin ! LET juc=1

503 LET tr=1

510 IF mut>10 THEN GO TO 590
320 FOR i=1 TO 6

530 LET loc=INT (RND*25)+1

S40 IF a(loc)<>0 THEN GO TO 5890
542 IF tr=2 THEN GO TO 550

S44 LET a(loc)=2: LET juc=2: GO
SUB 1200

546 LET juc=1: LET a(loc)=0

548 IF ind=1 THEN GO TO 580

550 LET a(loc)=1: GO SUB 1200
540 IF ind=0 THEN GO TO 670

570 LET a(loc)=0

580 NEXT

590 FOR i=1 TO 25

600 IF a(i)<>0 THEN GO TO 640
602 IF tr=2 THEN GO TO 610

604 LET loc=i: LET a(loc)=2: LE
T juc=2: GO SUB 1200

606 LET juc=1: LET a(loc)=0

608 IF ind=1 THEN GO TO 6440

610 LET loc=i: LET a(loc)=1: GO
SUB 1200

620 IF ind=0 THEN GO TO 670

630 LET a(loc)=0

640 NEXT

645 IF tr=1 THEN LET tr=2: GO T
0 590

650 BEEP 1,-6: BEEP .5,8: BEEP
.8,-8

660 PRINT AT 19,2;”AI CISTIGAT

FELICITARI : GO TO 425

670 LET mut=mut+1

680 LET 1in=INT ((loc-1)/5)+1
690 LET col=loc-(lin=-1)#%5

700 PRINT AT 19-3%1in,7+3%col:
FLASH 1;a% (1)

710 FAUSE 90: BEEF .32,22: FRINT
AT 19-3%1in,7+3%col;as (1)

720 IF mut<25 THEN GO TO 160
730 GO TO 470

999 STOP

1000 IF 2z<>0 THEN RETURN

1010 DIM p(S0,4): LET z=1

1020 FOR i=1 TO 50: FOR j=1 TO 4
: READ pCi, j): NEXT J: NEXT i
1025 DATA 1,2,6,7,2,3,7,8,3,4,8,
9,4,5,9,10,6,7,11,12,7,8,12,13,8
.9,13,14,9,10,14,15,11,12,16,17,
12,13,17,18,13,14,18,19,14,15,19
»20,16,17,21,22,17,18,22,23,18,1
9,23,24,19,20,24,25

1030 DATA 1,3,11,13,2,4,12,14,3,
5,13,15,64,8,16,18,7,9,17,19,8,10
,18,20,11,13,21,23,12,14,22,24,1
3,15,23,25,1,4,16,19,2,5,17,20,4
+9,21,24,7,10,22,25,1,5,21,25
1040 DATA 6,2,12,8,7,3,13,9,8,4,
14,10,11,7,17,8,12,8,18,14,13,9,
19,15,16,12,22,18,17,13,23,19,18
,14,24,20,11,3,23,15,6,3,14,17,7



,4,15,18,11,8,19,22,12,9,20,23,1
1,2,9,18,12,3,10,19,16,7,14,23,1
7,8,13,24,6,4,20,22,2,10,24,146
1100 FOR i=0 TO ?: READ x: POKE
USR "a”+i,x: NEXT i

1110 DATA 60,66,129,129,129,129,
66,60

1120 FOR i=0 TO 7: READ x: POKE
USR “b”+i,x2 NEXT i

1130 DATA 60,126,235,255,285,255
»126,60

1140 DIM a$(2): LET a$="<(ab)":
1150 RETURN

1200 LET ind=0

1210 FOR u=1 TO 30: FOR v=1 TO 4
1220 IF loc<>p(u,v) THEN GO TO 1
270

1230 FOR k=1 TO 4

1240 IF a(p(u,k))<>juc THEN GO T
0 1270

12350 NEXT k

1260 LET ind=1: RETURN

1270 NEXT v

1280 NEXT u: RETURN

JOCUL
DISTANTELOR

Pe o tabld de dimensiuni 8 x 8, doi jucatori
asazd pe rind cite o piesd (amindor au
piese de aceeasi culoare), n cimpuri
libere. Pierde partida cel care realizeaza
doud perechi de piese echidistante, ori-
zontal sau vertical (o pereche poate fi
orizontald si cealalta verticald si, de ase-
menea, O piesd poate apdrea in ambele
perechi).

Tabla este marcata ca la sah (coloanele cu

litere a—h, 1ar liniile cu cifre 1—8;
cimpul din stinga-jos este notat at), iar
indicarea unei mutari se face precizind
coordonatele cimpului pe care se doreste
asezarea unei piese, in aceastd forma,
literd — cifra. La fTnceput, se Tintreaba
«Cine joacd primul (C  calculatorul/
) jucatorul)?», iar la realizarea a doua
perechi de piese echidistante, programul
intreaba « Vrei sd vezi unde ai pierdut? »,
in caz afirmativ (tasta D), piesele res-
pective devin clipitoare. Dupad partida,
programui poate fi reluat.

Asa cum este conceput, programul nu
foloseste nici un fel de strategie de joc,
fiecare mutare pe care o face evitind doar
pierderea partidei (daca se poate). Cu
toate acestea, el nu este un partener
banal, deoarece nu greseste niciodata,
ceea ce jucatorului i se poate usor intimpla.
Desigur, o modificare care ar putea fi
atractivd este aceea a considerdrii de
piese de culori diferite pentru cei doi
jucator si pierderea partidei de catre cel
care realizeaza cu piesele proprii doua
perechi echidistante. O altd modificare
de interes poate fi considerarea unei
variante a jocului in care un jucator
pierde atunci c¢ind realizeazd trei perechi
de piese proprii echidistante, ceea ce
mareste durata unei partide si dificultatea
alegerii mutarilor

Descrierea programului

20 — tabla de joc este descrisa de matricea
a, iar vectorul d contine distantele deja
realizate.

30—140 — desenarea si marcarea tablei.
150—200 — alegerea celui care muta
primul.

210 — juc 1 indica faptul <& muta
jucatorul, jue 2 indicd faptul cd la
mutare este calculatorul.

210—330 — se cere jucatorului sa facd o
mutare, se analizeaza daci este corectd si
daci locul nu este ocupat, apoi se efec-
tueazd mutarea (in cimpul de coordonate
lin, col).

340 — 390 — se testeaza daca nu s-a for-
mat o noud pereche pe linie.
400—450 — se testeaza daca nu s-a format

(8
-1



o pereche noud pe coloana; in caz afirma-
tiv, se mareste de fiecare data componenta
corespunzatoare a vectorului d (liniile 380,
respectiv, 440).

460—480 — se verificd daca s-au realizat
doud perechi echidistante.

500 —540 — mesaj anuntind victoria calcu-
latorului.

550—850 — dacd jucatorul doreste (este
intrebat acest lucru la liniile 550--620), i
se aratd unde a pierdut; pentru aceasta, se
cauta perechi orizontale (liniile 660 —740)
sau verticale (liniile 760—840) de piese
aflate la distanta dist, care apare de doua
ori (d(dist) > 2 la liniile 470 si 640).
910 — vectorul f indicd distantele care
ar fi formate la mutarea urmatoare a
calculatorului.

920—1080 — se Tncearca de 5 ori efectu-

B o RPN B

. 10 PAPER é: BORDER 1: CLS
! 20 DIM a(8,8: DIM d(7) ¢
30 DIM b$(B): LET bs="abcdefgh

er T .

70 FOR i=1 7O @
80 ‘PLOY 44+16%i,36% DRAW 0,128
90 PLOT 60,20+16%i: DRAW 128 0
100. NEXT i
110 FOR i=1 TO 8
120 PRINT AT 2%i,639-i
130 PRINT AT 18,4+2%#i:bs (i)
140 NEXT | ‘
150 PRINT AT 21,13"Cine incepe
(JI= juc/C=calc) ?"
160 PAUSE 0: LET cC-INKEY" BEE
P .L.12: BEEP . «1,22
170 IF cs="j* THEN GO TO 210
180 IF c$=“c” THEN-GO TO 900
‘190 BEEP 1,-é

ST —

200 GO TO 130 1
210 LET. juc=1: PRINT AT 21,1;"M-
. utarea ta (a1 = h8) 7 FLASH 13"
2”4 FLASH 03~
220 PAUSE 0: LET C"INKEYO' BEE
P +1.32: BEEP .1,22
. 230 IF c#{"a? OR c#>°h" Tnsnas
EF 1.-6! 60’ TO' 226 o
240 PRINT AT 21,22y¢c$ Bl
@BO :PAUSE 102 LET:18sINKEYS$S BEE’
Pud,122 BEEP 21,22,
Q}IF 1‘( 1% OR }1)"3" TﬂEN ’E

g EP 3,-6% G0 T 250"

2583Fﬂ!NT AT ﬂﬁ.23rtt

area unor mutdri in pozitii alese la Tntim-
plare (linia 920), dacd nu se realizeaza
perechi echidistante; pentru aceasta, se
cauta perechi orizontale (liniile 940—1000)
sau verticale (liniile 1010—1060) si se
accepta mutarea in cimpul de coordonate
lin, col numai daca nu se pierde partida
(liniile 1062 —1070).

1081 1250 — se cauta sistematic, incepind
din stinga-sus, o mutare posibild, cautind
din nou perechi orizontale (liniile 1110—
1160) si verticale (liniile 1170—-1220);
mutarea este acceptatd numai dacd nu se
pierde partida (liniile 1222—-1230).
1255—1300 — nici o mutare nu este
posibila fard a pierde; se comunicd acest
lucru.

1310—1340 — efectuarea mutarii calcula-
torului, in pozitia (lin, col).

R Y

300 NEXT i
310 IF a(lin,col)=1 THEN BEEP 1 E
315 LET c(lm.col)-i

‘320 PRINT AT 2«1lin,6+24coly FLA
8H 137{63"

. 330 PAUSE .80: anm AT 2%1in,6+ §
f'(csﬁ. 3y~

;
!

‘OO NEXT i
M 80 10 x99
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580 PRINT AT 21,13"Alt joc (d/n
> ? -

590 PAUSE 0: LET;Ft-INKEYS: BEE
P +1,12: BEEP .1,22
400 IF re<{)>“d” THEN STOP
610 GO TO 10
620 PRINT AT 21, 1» D.K. = prive
ste !
630
640
650
660
670
480
690
700
730
; 7165PRINT AT 2#) r6+20 )y PLASH 1
LR T 4% 2ad
' 220 PRINT AT 2nn.éozu(j¢d-¥t)p
i FLASH 13°<é&>~
730 NEXT j
740 NEXT i
} 760 FOR j=1 T0 8
' 770 FOR I=1 TO.7
780 IF ati,j)=0 THEN GO TO 830

FOR i®1'¥g?

IF d(iy>=2 THEN LET dist=i

NEXT . J-

FOR i=1 TO. 8

FOR j=1 TO ?

IF a<i, j)=0 THEN GO TO 730

IF j+dist>8 THEN GO TO 730

IF:ali, j+dist)=0 THEN GO TO

- unn e -

790 IF i+dist>8 THEN GO TO 830
800 IF alitdist,j)=0 THEN GO TO
800 sty
810 PRINT.AT Z#i,4+2%j; FLASH 1
[ R 4P 2l
820 PRINT AT 2 (i+dist),6+2njs

FLASH 13°¢6> ,
830 “NEXT i ‘
840 NEXT j

850 GO TO 580

B o mpeerpa———

905 rqa jim=l 70:8

940, PIM £ . .
i 920 LET 1inm=INT (Rnnuann LET
! col=INT (RNDWS)+1
§ 930 IF a(lin.cél)=1 THEN GO TO
1080
940
950

960
00
970
980
; 1000
1010
{ 1020

e

FOR k=1 TO 8
IF k=col THEN GO TO 1000

LET dist=ABS8 (k-=col)

LET. f(dist)=f(dist)+1
NEXT k

FOR k=1 7O 8 ¢
IF k=lin THEN GO TO 1040

. A -

‘et

900 PRIN? AT 21, 13"Hutarea aea .

,..._.'—‘...-a...—.-...-

IF aclin,k)=0 THEN GO. TO 10

A

.

it et =

,
- s 5
——— " —— | 17 "

~wn

[ropa

coman

3092 LET

+ 1310

B Y E e Bt

1030 IF a(k,col)=0 THEN GO TO .10
60

1040 LET dist=ABS (k-1in)

1050 LET f(dist)=f (dist)+1
1060" NEXT k :

1062 FOR t=1 TO 7 ¢

1065 IF d(t)+f(t))>=2 THEN GO TO
1080

1070 NEXT t

1075 GO TD 1310

1080 NEXT i

1081 FOR 1=1 TO 8

1082 LET lins=l

1090 FOR c=1 TO 8

colsc

1094 DIM £(7)

{ 1100 IF a(lin,col)=1 THEN GO TO

1240

1110 FOR k=1 TO 8

1120 IF k=col THEN GO TO 1160
1130 IF a(lin,k)=0 JHEN GO TO 11
&0

1140 LET dist=ABS (k-col)

1150 LET f(dist)sf(dist)+1

1160 NEXT k

1170 FOR k=1 TO 8

1180 IF k=1in THEN GO TO 1220
1190 IF a(k,col)=0 THEN GO TO 12
20

1200 LET dist=ABS (k-lin)

., 1210 LET f(dist)=f(dist)+1

1220 NEXT k
1222 FOR t=1 TO 7

1225 IF d(tY+f(t)>=2 THEN GO TO
1240

1230 NEXT t.

123% GO 70 .1310

1240 NEXT c

1250 NEXT 1

‘1298 PRINT AT 21;11“h| cistigat
~ felicitari.

1260
1270
1280
1300

FOR i=1 T0.10

BEEP 1, INT (RND~~10)

NEXT i’

PAUSE 80: GO TD 380

LET a{lin,col)=l

1320 PRINT AT 2#l1in,4+2ucols FLA
SH 137<é>" "

1330 PAUSE 80: PRINT AT 2#1i
2#cols"(CAPS 8"

e

A1335-BEEP .1,12: BEEP .1,22

1340 LET juc=2: GO TO 340,

v —— e




Jocul este din aceeasi clasa
cu Jocul evitdrii pitra-
telor si cu Jocul distan-
telor. Ceea ce se urmaires-
te de aceasta data este evi-
tarea realizdrii de triplete,
trei piese proprii aliniate
orizontal, vertical sau dia-
gonal. Poate fi folosita orice
tabld caroiata (chiar drep-
tunghiulard), dar pe table
de dimensiuni pare, cel
de-al doilea jucitor are
strategie de cistig, imi-
tind simetric fati de centrul
tablei mutdrile adversa-
rului. De aceea, programul
va propune sa jucati Tri-
plet pe o tabli de dimen-
siuni 7x7, iar atunci cind
mutd el primul, asazad o
piesd in centru, pentru a
preveni jocul simetric fata
de cimpul central.

Tabla este marcata ca la
sah (litere a—g pentru

30

coloane, cifre 1—7 pentru
linii), o mutare fiind, deci,
indicata prin coordonatele
cimpului unde dorim sd
asezam o piesa (litera, apoi
cifra). Programul fintreaba
fnainte de partida « Cine
mutd primul C = calcula-
torul/) = jucatorul)?», iar
dupd partida dacd se do-
reste « Alt joc (d/n)?».
In ceea ce priveste stra-
tegia urmaritd, la fel ca in
cazul programelor pentru
Jocul evitdrii patratelor
si Jocul distantelor, el
joacd mai ales « la greseala
adversarului».  Concret,
el mutd astfel incit sd nu
alinieze trei piese proprii,
alegind, Tnsd cimpul de joc
in asa fel Tncit sa nu con-
sume un  cimp-capcand
pentru adversar: nu joaca
in linie cu doud piese ale
adversarului decit dacd nu

are o altd posibilitate. Bine-
inteles, aceasta prevedere
nu-i asigurd o tarie deose-
bita, dar, mai ales atunci
cind joacd al doilea, nu
este deloc un adversar de
subestimat.

O modificare relativ sim-
pla, dar care i-ar da un
plus considerabil de tarie
(fard a cere un timp de
rispuns mult mai mare)
este aceea de a juca cit mai
multe mutdri fird a aseza
doud piese proprii pe ace-
easi linie orizontald, verti-
cald sau diagonala. Evident,
pot fi facute astfel cel
mult sapte mutéri, dupa
care trebuie revenit la stra-
tegia din versiunea de aici.

Descrierea
programului

20 — matricea a descrie
tabla de joc (cimpurile ocu-
pate cu piese ale calcula-
torului sint marcate cu
cifra 1, iar cele ocupate
cu piese ale jucatorului
sint marcate cu cifra 2);
matricea b indicd, pentru
fiecare ¢imp, numarul ma-
xim de piese ale jucatorului
de pe o linie care trece
prin acel cimp.

30—100 — se deseneaza ta-
bla de joc si i se marcheaza
liniile si coloanele.
110—130 — optiunea pri-
vind prima mutare.
140—240 — se finregis-
treazd mutarea jucdtoruiui
(in cimpul de coordonate
lin, col) si se verifica
dacd este corectd.

250 — se  fnregistreazd
mutarea jucatorului.

260 — se efectueazd muta-
rea jucatorului.



270 — tl = total pe linie,
tc = total pe coloana.
280—310 — se numdra pie-
sele pe linia lin si pe
¢oloana col.

320—330 — s-a realizat
deja un triplet (orizontal
dacd w = 1 si vertical dacd
W= 2)‘
340—370 —
matricea b.
380 — td = total piese pe
o diagonald inclinatd spre
dreapta, ts = total piese
pe o diagonald finclinata
spre stinga.

390—435 — se numara pie-
sele pe diagonalele care
trec prin cimpul de coor-
donate lin, col.

440—445 — s-a realizat
un triplet (w =3 sauw =
=4 indica directia lui).

se modifica

10 BORDER 1: PAPER 6:
SUB 1000

20 DIM a(7,7): DIM b(7,7): DIM

450—500 —
matricea b.
520540 — mesaj de vic-
torie a calculatorului, cu
indicarea mutarii la care
jucdtorul a pierdut.
550—580 — se indicd di-
rectia tripletului format.
590—620 — optiunea de
reluare.

640—650 — prima mutare
a calculatorului, decéd el e
primul, se face in centru.
660—880 — se cautda o
mutare prin care nu se
pierde (totalurile pe linii
si coloane, calculate la li-
niile 710—750, si cele pe
diagonale, spre stinga si
spre dreapta, calculate la
liniile 770—830, nu conduc
la triplete — linia 760, res-

se modifica

—-——

CLS : 60

pectiv, 840); se incepe prin
explorarea cimpurilor care
sint cel mai putin « ocupa-
te» de adversar, in sen-
sul precizat de matricea b
(pentru a nu consuma cim-
puri in care, dacd ar
juca, adversarul ar pierde).
890—900 — calculatorul
pierde, nu are ce muta.
910 — se inregistreaza mu-
tarea Tn matricea a.

920 — se efectueazd mu-
tarea; piesa calculatorului
(un pétrat alb) este dese-
nata in subrutina 1000—
1020 (« a » Tn modul grafic);
piesa jucatorului (linia 260)
este «8» cu CAPS SHIFT
Tn  modul grafic (carac-
terul grafic « patrat ne-

gru»).

230 NEXT j

240 IF a(lin,col)<>0 THEN BEEP

1,-6: GO TO 140

$8(7)° 250 LET a(lin,col)=2

30 LET s$="abcdef9”: LET m=0 260 PRINT AT 242#1in,8+2%col3 "¢
40 FOR i=1 T0 © t ~ CAPS ©)": BEEP :.03,20

50 PLOT &0+16#i,356: DRAW 0,112 g { 270 LET t1=0: LET tc=0

60 JF i=8 THEN 6O TO 90
70 PRINT AT 18-2#i,8;i

i 280 FOR i=1 TO 7

290 IF a(lin,i)=2 THEN LET tl=t

80 PRINT AT 18,8+2%i;s8(i) 1+
90 PLOT 76,20+16%#i: DRAW 112,0 300 IF a(i,col)=2 THEN LET tcst
100 NEXT i c+l

110 PRINT AT 21,03“Cine incepe 310 NEXT i

(3 = juc/C = calc) ?° 320 IF t1=3 THEN LET w=1: GO TO
120 PAUSE O: LET r$=INKEY$: BEE 320

P .1,12 330 IF tc=3 THEN LET w=2: GO TO
130 IF r$="c” THEN GO TO 430 320

140 LET m=2: PRINT AT 21,03 "Mut
area ta (ail - 97) -
150 PAUSE 0: LET q$=INKEY$: BEE
P .1,12

160 IF q$<("a” OR q$)>“9” THEN BE
EP 1,-6: GO TO 150

170 PRINT AT 21,21;:q$

180 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

190 IF r$<(”1” OR r$)”7” THEN BE
EP 1,-é6: GO TO 180

200 PRINT AT 21,22;r¢: LET lin=
8-VAL r$

210 FOR j=1 TO 7

220 IF q$=s8$(j) THEN LET col=j:
GO TO 240

340 FOR i=1 TO 7

350 1IF b(Qlin,i)<tl THEN LET b(l
in,i)=tl

360 IF b(i,col){tc THEN LET b(i
col)=stc

370 NEXT |

380 LET td=0: LET ts=0

390 FOR i=~6 TO 6

400 IF lin+i<1 OR lin+i>7 THEN
GO TO 43S

403 IF col+i<1 OR col+i)?7 THEN
GO TO 420 ,
410 IF a(lin+i,col+i)=2 THEN LE
T tdestd+l .

420 IF col-i<1 OR col-i)7 THEN
GO TO 4338
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o n s

i “(orizontal)”:

B o v

430 IF a(lin+i,col-i)=2 THEN LE
T testsg+l

433 NEXT |

440 IF td=3 THEN LET ws3:
520

445 IF ts=3 THEN LET w=4:
3520

430 FOR i=-46 7O &

460 IF lin+i<1 OR lin+i)>7 THEN
GO TO S00

463 IF col+i<1 OR col+i>? THEN
GO TO 480

470 IF b(lin+i,col+i){td THEN L
ET b(lin+i,col+i)=td

480 IF col~-i<1 OR col-i>7 THEN
GO T0 S00

490 IF b(lin+i,col-i){ts THEN L
ET b(lin+i,col-i)=ts

S00 NEXT |

S10 GO TO 430

520 PRINT AT 2%, o;'n- cistigat

G0 TO
GO TO

830 FOR i=1 TO 20:
(RND#30): NEXT |
540 PRINT AT 2+2#1in,8+2%cols F
LASH 137¢6>”

S350 IF ws=1l THEN PRINT AT 21,13
80 TD 590

860 IF w=2 THEN PRINT AT 21,13;
“{(vertical)“: GO TO 590

870 IF w=3 THEN PRINT AT 21,13
“(diagonal NW-SE)“: GO T0:390:
‘8680 IF w=4 THEN PRINT AT: 21,15
“(diagonal NE-8W)*

390 PAUSE 130:. PRINT 07'21107'0

BEEP .03, INT

L, Jao::(d/m) 7 T

4600 PAUSE :0z LET th!NKE¥t.<!EE
P .1,12 : ve

610 IF qt()‘d' 7HEM-SIOP

620 RESTORE : GO TO 10

630 PRINT AT 21 o;’nutnron [

640 IF l)! THEN GO IO 660

630 LET 1lin=4: LET col=4? GO:TO
910

660 FOR r=0 TO 2

670 FOR .i=1 70 7

e

SRR

L YA IR T a— 4

et

SE

D e

e —

680 FOR j=1 TO ?7

690 IF ati, j)<>0 THEN GO TO 860
700 IF b(i, j)<>r THEN GO TO 860
710 LET t1=0: LET tc=0

720 FOR k=1 TO 7

1730 IF ali,ki=1 THEN LET tlstl+
740
1
730 NEXT k

740 IF t1l=2 OR tc=2 THEN GO TO
860

770 LET td=0: LET ts=0

780 FOR k=-6 TO é

790 IF i+k<1 OR i+k>7 THEN GO T
0 830

798 IF j+k<1i OR Jj+k>? THEN GO T
0 810

800 IF a(i+k, j*rk)=1 THEN LET td
std+l

810 IF J-k<1 OR j~k)7 THEN GO T
0 830

820 IF ali+k, J-k)=1 THEN LET ts
stg+l

830 NEXT k

840 IF td=2 OR ts=2 THEN GO TO
860

830 LET lin=i: LET col=j: 60 TO
910

860 NEXT

870 NEXT |

, 880 NEXT r .

'890 PRINT AT 2i,0i"Al cistigat
-.pu.0n ce muta ! “

900 FOR =i TO 30: BEEP <04, INT
(RND#30) : NEXT_i: 60 TO, 390,
910 LET a(lin,col)=1

920 PRINT AT 2#2ﬂ1in,8+2ucols <
ar”

930 PR!NT AT 21,1Ss588(col)y8-11
n: BEEP, .02 20

940 PAUSE 603 60 TO 140

999 SYOP )
1000 FOR i=0 TO ?7: READ x% POKE
USR “a~+1,x: NEXT i

1010 DATA 253,129,129,129,129,12
9,129,235 °

1020 RETURN

IF alk,Jj)=1 THEN LET tc=tc+

auT



joeul
drumului

albastru

Se dau o tabla caroiata, de dimensiuni
nxn, si trei tipuri de patrate, ca in
figura 6.

Cimpul din stinga-sus al tablei are mijlocul
laturii de sus marcat cu o sageatd. Pe rind,
cei doi jucatori asaza un patrat de tip a,
b sau c, la alegere, in asa fel incit drumul
al cdrui Tnceput este indicat de sageata
sd fie prelungit (se joecd, deci, in cdsuta
liberd, imediat urmatoare capdtului de
drum construit pina in acel moment).
Daca prin asezarea unui patrat se face
legatura cu un segment izolat de drum

C Fig. 6

de pe piesele anterior introduse in joc,
drumul principal se considera prelungit
si cu acel segment (asa cum se Tntimpla
la mutarea 11 in partida din figura 7, care
valorifica segmente de drum de pe doua
piese jucate anterior, la pasul 8 si, respec-
tiv, 5).

Jucatorul care conduce drumul la marginea
tablei pierde partida. Este cazul jucatoru-
lui care va muta al doilea in situatia din
figura 7: primul asaza o piesd de tip b
in patratul de deasupra mutérii 5, apoi
adversarul, orice ar juca, scoate drumul in
afara tablei.

Jocul are strategie de cistig pentru unul
dintre jucatori, Tn functie de dimensiunile
tablei. Mai exact, pe table avind cel putin o
latura de lungime pard, poate finvinge
totdeauna primul jucator. Pe table cu
ambele laturi impare, poate invinge tot-
deauna al doilea jucator. Ideea care se
aplici de fiecare data este urmatoarea.
O tabla de suprafata para poate fi acoperita
cu dominouri de la Tnceput; o tabld cu
suprafata impara, poate fi acoperitd cu
dominouri dupa efectuarea primei mutari.
In ambele cazuri, in momentul impartirii
in dominouri, drumul se gaseste pe o
laturd de domino (nu pe linia centrald a
acestuia). Jucatorul aflat la mutare, joaca
in asa fel Tncit drumul sa ajungd pe linia
centralda a dominoului respectiv. Adver-
sarul nu are ce face altceva decit s conduca
drumul la o noua margine de domino.
Si asa mai departe. Linia centrald a domi-
nourilor nu se poate Tnsa gdsi pe marginea
tablei; cel care face impartirea in domi-
nouri nu poate, deci, pierde niciodata.
Programul care urmeaza va propune sa
jucati Drumul albastru pe o tabla de
dimensiuni 5x 5, lasindu-va pe dumnea-
voastrd sa jucati primul. S$i .desigur, el
cunoaste strategia descrisd mai Tnainte
Pentru ca locul unde trebuie jucat este
bine precizat de fiecare data, pentru
mutare trebuie doar sa indicati litera care
identifica tipul de patrat pe care doriti
sa-| folositi — a, b sau ¢, conform figurii 6
(cele trei patrate sint desenate si pe ecran).
Dupa ce ati pierdut o partida, puteti
relua jocul, desigur cu aceleasi sanse,
(singura performanta ar fi durata unei
partide).

33
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Programul ar putea fi modificat in ma:
multe moduri optiune pentru cine incepe
primul, table de joc de dimensiuni variabile
etc. Schimbarile necesare sint Tnsd atit
de consistente incit, practic, va fi nevole
de realizarea unui program diferit.

Descrierea programului

30 matricea s contine strategia de joc
a programulur n functie de linia (ic) s
coloana (jc) care identifica un cimp al
tabler de joc s1 de directia (Ie) din care
vine drumul, se indica O (nici o actiune,
situatie imposibild), 1 2 sau 3 (mutarecu
o piesa de tip a, b, respectiv, ¢), conform
uner anumite impartiri a tabler in domi-
nouri matricea g este folosita mai tirziu,
pentru precizarea unei ramificari in pro-
gram (hinia 600).

40 — 110 — citirea matricelor s s1 g.

120 - matricea a descrie tabla de joc
P 1 aratd ca la mutare este jucdtorul,
P 2 indica faptul ca muta calculatoru!
200---260 — se deseneazd tabla de joc.
310 — 350 — se deseneaza cele trei
« piese » a, b, ¢, in dreapta tablei de joc.
410 — icsi jeindicd cimpul in care trebuie
jucat, 1ar le directia din care vine drumul
construit pina acum (initial, de sus).
420—-440 — se cere mutarea jucdtorulur.
450—-480  se verifica mutarea jucdto-
rulur.

500—520 — se deseneazd o piesd de tip a
in cimpul de coordonate ic, jc.

530—550 — se deseneazd o piesd de tip

Fig.?

b in cimpul de coordonate ic, jec.
560--570  se deseneaza o piesa de tip ¢
in cimpul de coordonate ic, jc.

600 — n functie de directia din care vine
drumul si de piesa jucata (m =1 2, 3
indicd piesa a, b, respectiv, ), se face
salt la un alt loc din program, pentru
ingrosarea drumului si prelungirea lui,

dacd este cazul, cu segmente jucate
anterior
700—1840  se ingroasa drumul pe piesa

nou jucatd, se schimba valorile coordona-
telor ic si jc, dupa cum este cazul, si se
verificd daca drumul a ajuns la marginea
tablei, pe directia corespunzatoare varia-
bilei ic sau je modificate, atunc cind
directia drumului se modifica, se schimba
si valoarea variabilel le; daca in cimpul ic,
jc (la care a ajuns d-umul) avem deja o
piesd (daca m  a(ic, jec) > 0), atunc
drumu! se continua (se revine la finia 600,
care ramificd executia in functie de lc
s1 de piesa aflata in a(ic, jc)).
2000---2060  dacd drumul ajunge la mar-
gine, atunci se semnaleaza acest fucru si se
cere optiunea de reluare.

3010 — mutarea calculatoru'ur (piesa a, b,
c aleasd) este indicatd de matricea s,
in functie de dominoul care ocupa cimpul
ic, jc st de directia din care vine drumul
(variabila le) se calculeaza astfel m 1
2, 3.

30203040 — in functie de valoarea lui
m (deci de piesa jucatd), se merge la 500,
530 sau 560, pentru a prelungi drumul
desenarea drumului, prelungirea repetata
dacad este cazul etc. se fac pentru ambii
jucatori Tn aceeasi parte a programuidl,

liniile 500-- 1840.



10 BORDER 1: PAPER 6: INK 1

20 PRINT FLASH 11*7:10;4"308U
L' DRUMULLUI . ALBASTRU".
»30 DI 55,5, 45 MM ",

. 40 FOR el ma‘"m Jud 1‘0 E-H
FOR k=1 TO 4

S50 READ s(l.l'l?x. )

60 NEXT: Kit? NEXT- je< NEXT |

70 DATA: 0,8, 05940,0,2,1;0,1,3,
2 0,3'%0:0'0,3'310'2 0’2 1 3.
2,0,3,0,3,1,2,0,0,1,2,3, 0;2,
103 °'°.:'t02 3.0,2' '2 o 3«.
2
(]

14

»0,1,2,0,3,3,0,2,1,2,1,3,
"azi.av 31 0,0 ’ 0,8 io bfeb 3, oj’o’
14 05,0,0,0,0,2 -
0 FOR i=1 TO 4: FOR j=1 ro 3
90 READ g(i,J) = °
100 NEXT Jj: NEXT .
110- DATA' 700, 800,900,1000, 1100,
‘4200, 1300,1400,:1500,1600,1700,18
00
i 120 DIM a(S,5): LET p=1: CLS-
200 FOR i=1 TO &
210 PLOT 32, 32«(1-3)&2#. DRAM ‘4

0,0,
0,1,
0,2,
0,7,
0,1,
1,241

0.
1
2
» ¥
1
2
8

20,0

230 PLOT 320(&-1)*34r32$aﬁﬂhu -0
»120 (AAPS

240 NEXF¥ 2

2350 PLOT 30,30: DRAKW 124.0: DRA
H 0,124: DRAH -124 2 H DRAH’O#*!?
4

260 nLo1 44 154. DRAW 0,12: PLO
T 44,154 DRAN 5,33 PLOT 44#454

DRAK -5,5

310 -FOR i1 iTO-3 34

315 PLOT '210,40%i: DRAN 24,0%: D
RAW 0,24% nm&-z&.oi ‘DRAW 10 ;=24

320 NEXT p i dbioiaan T3,

330 PLOT 210,132: DRANH 24;0. PL
‘0% 282, ﬂé#‘uma 24. PRINT AT
S,303%a% ' 7

340 PLOT 210.92. tRAﬂ 12,12,P1/
2: PLOT 222,80: DRAN 12,12,-P1/2
T PRINT AT~ 10,3058~

350 PLOT-216,%%: DRAN 12,-12,-P
1/2: PLOT 222,64: DRAW 12,-12,P1
/23 PRINT AT 15,303°c”

410 LET ic=1: LET Jjc=1: LET 1lc=
1

420 PRINT AT 21,13"MUTAREA TA (
a, b, ) ? “: PRINT FLASH
13AT 1+icn3,2+jcu3;"?"

430 PAUSE 0: LET m$=INKEY$: BEE
P .1,12: BEEP .2,22

440 PRINT AT 4+(ic-1)#3,5+(jc-1
yn3z~

450 IF m$="a” THEN LET m=1: LET

a(ic, jc)=1: GO TO S500

460 IF m$=“b“ THEN LET m=2: LET

a(ic, je)=2: BO TO S30

470 IF m$=~c” THEN LET m=3: LET

a(ic, jc)=3: GO TO Sé0

480 PRINT AT 21,13 MUTARE ERONA
TA ~: BEEP .5,12: GO

TO 420

500 PLOT 44#24!(Je~1) 1268-24% (i
€=1) i+ DRANYO, 24

510 PLOT 32+24%(jc=1) ,140-24% (i
c=1): DRAN 24,0

520 60° 10 600

5307 PLOT- ha+24%UjE-1) ,128-24% (i
e=1) :- DRAR' 12,12,-PI72

540 PLOT 32+24%(jc-1),140-24%Ci
€-1)3 DRAN 12,12,P1/2

550 GO TO 800
~ 560 PLOT* 32+424n(jc-1),140-24% (i
C"‘) H %RAW 121“12:"?‘/2

570 PLOT 44+24%(jc-1),152-24n(|

c-1): DRAN 12,-12,PI/2

400- 680 TO: gtic,m) .

“700 PLOT 43+24% (Jc-1) ,152-24% (i
c-1): DRAW 0,-24: PLOT 45+24%( jc
-1),152-24%Cic-1): DRAW 0,-24

705 BEEP. .3,22
*910 LET ic=ic+l

920°1F ic=é6 THEN GO TO 2000

730 LET m=a(ic,jc): IF -m>O THEN

GO TO 600

740 60 'TO 3000

800 PLOT 43+24%()c-1),152-24% (i
%i1)-ﬂﬁnau‘-ix,-xi.-lez. PLOT 4
S+24%( jc-1) ,152-24%(ic-1) : DRAN
-13,-13,-P1/2 :

805 BEEP: 3,22

810 LET jc-jc—l. LET 1cw=2

820°1F jc=0 THEN GO TO 2000

830 LET a=a(ic,je): IF m)0 THEN

60 TO 600

840 GO”T8_ 5000

900" ﬁtbr*n:w:qv«;:-z) 152-24% (i
€2%) 1 DRAW® 13,-13,P1/2; PLOT 45+
24%(jc-1),152-24%(ic-1): DRAW 11

#=11,P1/2

905»3::9 .8,22

" 910 LET 4c-jc+1' LET lc=4

920 1F-'jc®d THEN 8O TO' 2000:

930 LET --a(lc.Jc). IF™ .)0 THEN

80. TO 600

940 88>TD 3000°

606 PLOT 32+424% j¢,139-24n (ic=1)

2 DRAN -24,0: PLOT 32+24% jc,141-
24%(ic-1): DRAKR -24,0

1005 BEEP .3,22

1010 LET jc=Jc-1

1020 IF jc=0 THEN GO TO 2000
1030 LET m=a(ic, jc): IF m>0 THEN
GO0 TO 600

1040 GO TO 3000

1100 PLOT 32+24#jc, 139-2"(::-1)
: DRAN -11,-11,PI/2: PLOT 32+24#»
JC-141-24§(|¢:-1.Y«2:'DRAH "13:"13 P

1/2 By
1105 BEEP .3,32:
1110 LET lcaic#l. ‘LET lc=1

1120 IF ic=é THEN. B0 TO 2000
1130 LET q§n(lc,1c). IF m>0 THEN
GO TO 600"

1140 GO TO 3000

1200 PLOT 32+24# JgiiTo-24%(Te=1)
: DRAW -13,13,-P1/21- PLOI 32424




jc,141-24%Cic~-1): DRAW -11,11,-P
1/72

1205 BEEP .3,22

1210 LET ic=ic-1: LET 1c=3

1220 IF ic=0 THEN 60 TO 2000
1230 LET m=a(ic, jc): IF m>0. THEN
GO0 TO 600

1240 G0 TO 3000

1300 PLOT 43+24%(jc~-1),128-24%(i
€-1): DRAH 0,24: PLOT 45+24%(jc~
1),128-24%(ic-1): DRAK 0,24

1305 BEEP .3,22

1310 LET ic=ic-1

1320 IF ic=0 THEN 80 TO 2000
1330 LET m=a(ic,Jjc): IF >0 THEN
60 TO 600

1340 GO TO 3000

1400 PLOT 43+24%(jc-1),128-24%(i
c-1): DRAW 13,13,-PI/2: PLOT 45+
24%(jc-1),120-24%(ic-1): DRAN 11
»11,-PI/2

1405 BEEP .3,22

1410 LET Jjc=jc+1: LET lc=4

1420 1F jc=é6 THEN GO TO 2000
1430 LET m=a(ic,jc): IF m>0 THEN
60 TO 600

1440 GO TO 3000

1300 PLOT 43+24#(jc~1),120-24u(|
c-1)>: DRAW -11,11,P1/2: PLOT, 43+
24%(jc-1),128-24%(ic-1): DRAR -1
3,13,P1/2

1505 BEEP .3,22

1510 LET jc=jc-1: LET 1lc=2

1520 IF jc=0 THEN B80. TO 2000
1330 LET m=alic,Jjc): IF m)0 THEN
60 TO 600

1540 GO TO 3000 )
1600 PLOT 32+424%(jc-1),139-24n()
c-1)2 DRANH 24,0: PLOT 32+24%( jc-
1),1431-24nCic~1): DRAN 24,0

1603 BEEP .3,22

1610 LET jc=jc+1

1620 IF jc=é THEN 60_TD 2000;

1630 LET m=alic,Jj€): IF m)0 THEN
GO TO 600

. . S
- E e =

W

1640 GO TO 3000

1700 PLOT 32+24%( jc-1),139-24% (]}

c-1): DRAN 13,13,P1/2: PLOT 32+2

4% (jc-1),141-24n(ic-1): DRAW 11,

11,P1/2

17035 BEEP .3,22

1710 LET ic=jc-1: LET 1lc=3

1720 IF ic=0 THEN GO TO 2000

1730 LET a=a(ic, je?: IF a>0 THEN
GO0 TO 600

1740 GO TO 3000

1800 PLOT 32+424% (jc-1),139-24%(i

c-1): DRAN 11,-11,-PI/2: PLOT 32

+24% (jc-1) ,141-24%(ic-1): DRAN 1

3,-13,-P1/72

1805 BEEP .3,22

1810 LET ic=ic+1: LET 1lc=1

1820 IF ic=6 THEN GO TO 2000

1830 LET m=a(ic, jc): IF m>0 THEN
‘60 TO 600

1840 GO TO 3000

2000 IF p=2 THEN GO TO 2070

2005 PRINT AT 21,1;“AM INVINS -

Alt Jjoc ¢d/n) ? ~

2010 FOR i=1 TO 20: BEEP .03,INT
(RND®#20)+14: NEXT i

2020 PAUSE O0: IF INKEY$<>~"d“ THE

N STOP

2060 GO TO 120

2070 PRINT AT 21,13"Al1 INVINS -

Alt joc (d/n) ? “: GO TO 2010

3000 IF p=2 THEN LET p=1: GO TO

420

3005 LET p=2: PRINT AT 21,1)"MUT

AREA MEA (APASA O TASTA)“: PAUSE
'0: BEEP .1,12: BEEP .2,22

3010 LET m=s(ic, Jc,1c)2 LET alic
» JC)=n »

3020 IF =1 THEN PRINT AT 21,29;
~“a”: PAUSE 30: GO TO 3500

3030 IF m=2 THEN PRINT AT 21,29;
“5”: PAUSE 5@: 60 T0'530

3040 IF m=3 THEN-PRINT AT 21,29;
“c”: PAUSE S0: 60 T0 560

b r—ar - A -



Jocul
patratelor
_ alunecdtoare

Si acesta este un joc din
clasa Drumului albastru
simplu, elegant si ine-
chitabi!, avind adici, stra-
tegie de cistig pentru unul
dintre jucdtori. Se foloseste
o tablad caroiatd, de dimen-
siuni 5%5, pe care se
asaza 12 piese albe si 12
piese negre, ca in figura 8.
Prin urmare, un patrat
este liber (cel din centru).
O mutare consta in depla-
sarea unei piese, din cimpul
unde se gaseste, in cimpul
liber; deplasarea se face
orizontal sau vertical (nu
si diagonal). Primul trebuie,

Fig.8
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deci, s mute jucatorul cu
piesele albe. Jucatorul care
se afla la rind si nu poate
muta, pierde partida.

In program, sinteti invi-
tat sd mutati primul (cu
albele); o mutare este in-
dicatd prin precizarea coor-
donatelor piesei care se
deplaseazd, conform nota-
tiei specificate de figura
(ca la sah: litera—cifra).
Sinuintimplator programul
va lasd sd jucati primul al
doilea jucitor are stra-
tegie de cistig. Aceastd
strategie este similard celej
de la Drumul albastru:
se considerd tabla (mai
putin centrul) Tmpartita in
dominouri; la fiecare mo-
ment, locul gol se va afla
intr-un domino, iar al doilea
patrat al dominoului va
fi ocupat cu o piesi a
programului. Acesta muta
in interiorul dominoului
si astfel, la pasul urmator,
jucdtorul va produce o
configuratie de acelasi tip
(cu un domino format din

locul gol si o piesd a calcu-
latorului). Calculatorul are,
deci, in fiecare moment
posibilitatea de a muta.
Impértirea Tn dominouri
folosita in program este
cea indicatd in figura 9.
Dupa cistigarea fiecdrei
partide, programul va pro-
pune « Alt joc (d/n)?».

Modificari
posibile:

— optiune
muta primul.
— posibilitatea de a aseza
piesele la Tnceput in altd
pozitie, aleasa de jucator.
Ambele  modificari  sint
insa de profunzime (a doua
schimba si jocul), cerind
practic realizarea unui
alt program.

pentru cine

Descrierea
programului

10 (GOSUB 1000) — se
deseneazd piesele albe, ca
un contur de patrat («q»
in modul grafic — liniile
230, 380), piesele negre
sint obtinute cu ajutorul
semnelor grafice Basic
(«8» cu CAPS SHIFT in
modul grafic).

20 — matricea s repre-

Fig.9




zinta tabla de joc (com-
pletata cu cifre 1 in pozi-
tiile ocupate de piese ale
calculatorului si cu cifre 2
in pozitille ocupate de
piese ale jucdtorului; c¢im-
pul gol este completat cu
zero); matricea a contine
strategia de joc (directia
in care trebuie mutat,

210 --240 se deseneaza
piesele pe tabla.

250 — ic si je sint coordo-
natele locului gol.

260 -360 — se introduce
si se verificda mutarea juca-
torului.

370 (GOSUB 1100) — mu-
tarea efectivd este efec-
tuatd la liniile 1100—1130.

gistrate Tn  matricea a.
460—470 — efectuarea mu-
tdrii  calculatorului  (tot

prin intermediul liniilor
1100—1130).
480—490 — inregistrarea

mutdrii in matricea s si
calcularea  coordonatelor
locului gol.

500—-570 — se testeazd

pentru fiecare cimp gol
in parte de pe tabla
5x%5).

30—50—citirea matrice: a. 400 —
100—160 — se deseneaza
si se marcheaza tabla.
170—-190 se citeste ma-
tricea s (pozitia initiala).

10 PAPER é6: INK 1: BORDER 1: C

LS : RESTORE 1000: GO SUB 1000

20 DIM a(3,5): DIM s(5,5): DIM

c$(S)

25 RESTORE 40

30 FOR i=1 T0O S: FOR j=1 TO S

40 READ a(i, j)s NEXT j: NEXT i

50 DATA 2,4,2,4,3,3,2,4,3,1,1,
3,0,1,3,3,1,2,4,1,1,2,4,2,4

40 PRINT AT 6,13 FLASH 1;“20CU
L PATRATELOR ALUNECATOARE“: PAUS
E 100

80 LET c$="abcde”

90 FOR i=1 TO 20: BEEP .02, INT

(RND#30) : NEXT i

100 CLS : FOR i=1 TO &

110 PLOT 32+24%i,32: DRAW 0,120

120 PLOT 56,8+24%i: DRAW 120,0
130 IF i=6 THEN GO TO 160

140 PRINT AT 19-3#i,5;5i

150 PRINT AT 19,5+3®ijcs¢i)

160 NEXT i

170 FOR i=1 TO 5: FOR j=1 YO 3

180 READ s(i, j): NEXT Jj: NEXT i -

190 DATA 1,2,1,2,1,2,1,2,1,2,1,
2,0,2,1,2,1,2,1,2,1,2,1,2,1

200 PLOT 54,30: DRAW 124,0: DRA
H 0,124 DRAN -124,0: DRAKW 0,-12

210 FOR i=1 TO S: FOR j=1 TO S,

220 IF s, j)=1 THEN PRINT AT r

+3%j,5+3% j3 “(CAPS 8>~

230 IF s(i,J)=2 THEN; PRINT AT 1

+3%),5+3% j3Cqd”

240 NEXT j: NEXT: i

250 LET Ic=3: LET jc=3

2460 PRINT AT 21 ay’ﬂﬁtnrou ta ¢
al - a5) = et

270 PAUSE 0: LET?Q"!NKEYQ' BEE..

P .1,12

38

conform

390 — inregistrarea muta-
rii in matricea s.

noile coordonate
ale locului gol.

410—440

- -

precizarea
piesei care se va muta,
strategiei inre-

daca Iinga locul gol exista
o piesd alba; in caz afirma-
tiv se revine la linia 260
(se cere o noua mutare
din partea jucdtorului).
580—620 — mesaj de vic-
torie pentru calculator si
optiunea de reluare.

280 IF q$(”“a” OR q$)“e” THEN BE
EP 1,-6: GO TO 270

290 PRINT AT 21,269

300 PAUSE O: LET re=INKEY$: BEE
P .1,12

310 IF r$<“1” OR r$>"5" THEN BE
EP 1,-6: GO TO 300

320 PRINT AT 21,273r8: LET i=é-
VAL r¢

330 FOR j=1 TO S

340 IF c$(j)=q8 THEN GO TO 360
380 NEXT j

340 IF (i, Jj)<>2 OR ABS (ic-i)+
ABS (jc-j)(>»1 THEN BEEP .1,-6: GO
TO 260

370 GO SUB 1100

380 PRINT AT 1+3%ic,35+3%jc3“<(q)

390 LET s(i,j)=0: LET s(ic,jc)=
2

400 LET ic=i: LET jc=j

410 JF a(ic,jc)=1 THEN LET i=ic
-1: GO TO 450

420 IF alic,jc)=2 THEN LET j=jc
+1: GO TO 430

430 IF aCic,jc)=3 THEN LET i=ic
+1: GO TO 450 !
440 LET j=jc-1

450 PRINT AT 21,23"NMutarea mea
(apasa o tasta)”

460 PAUSE 0: BEEP .1,12: op SUB
1100

470 PRINT. AT'1+
PS 8>~
480 LET stmv))=x~;LsT sCic, jorm
1

490 LET ic=it :UET je=)

500 IF ic=1 THEN 00 TO. :56‘ ;
510 IF S(lﬁﬁi.)t)'? THEN-80 T0
260 e '

t, 543ﬂ1:u“(CA




520 IF jc=5 THEN'GO 7O 540

530 IF s(ic, je+1)=2 THEN G0 TO
260 ,

540 IF ic=5 THEN GO TO 560

SS0 IF s(ic+1,jc)=2 THEN GO TO-
260

560 IF jc=1 THEN GO TO 580

570 IF s(ic,jc-1)=2 THEN GO TO
260 ,

580 PRINT AT 21,2;"Am cistigat
! Alt joc (d/n) 7-

S90 FOR i=1 TO 20: BEEP .03,INT
(RND#30) 1 NEXT |

600 PAUSE 0: LET r#=INKEY$: BEE
P .1,12

9.8 P’
'v}“g‘-%ge F”g,

t

'

P

610 IF r$(>"d” THEN STOP
620 RESTO@E 4202 GO TQ 100

o j‘m ﬂs”REA%x'ﬁ POKE
USR “q7# NEXT 4

1810 né&a 259.129 12?5129 129,12

9,129,23%

1Q20 RETURN

1100 PRINT a7 xqqusgs*aujg FLASH
137<6A": PAUSE 100

I'ﬂ

" 1110 "PRINT ‘AT 1+3wi,5+¢3uj;" =

1120 PRINT AT 1+3wic,5+3%jcs FLA
S8H 13“<46>~: PAUSE 100
1130 RETURN



vinatoare
leza

e

Pe ecran apare o retea
(tabla de joc) cu 11
noduri. Fiecare nod din
primele 10 este simbolizat
prin cifre de la 0 la 9,
rar al 11.lea nod prin sim-
bolul « :», conform sche-

mei afisate pe ecran (fig.10),

Pe nodurile retelei sint
pozitionati 3 copoi (repre-
zentanti grafic prin litera
C) si un iepure (repre-
zentat grafic prin litera
1). Un copoi se poate depla-
sa in alt nod daca exista
traseu intre nodurile res-
pective, scopul jocului fiind
de a prinde iepurele intr-un
nod de unde nu se mai
poate deplasa.

Fig.10
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Jocul este asemadndtor cu
cel numit « moaray, joc
ce se juca — la moard —
cu un bob de griu si trei
de porumb, un iepure si
trei clini.

Jocul se desfisoara astfel:
jucdtorul va indica o muta-
re pentru deplasarea unui
copoi, dupd care calcula-
torul va efectua o mutare a
iepurelui. Indicarea unei
mutari de cdtre jucdtor se
va face astfel: se tasteazd
simbolul nodului unde se
afld copoiul care se doreste
a se deplasa si simbolul
nodului unde se doreste s
ajungd. Apoi se va actiona
tasta CR(ENTER). Pentru

2
I
6
I

|/ I\
N

indicarea nodului al 11-lea
se va actiona tasta Z im-
preund cu SYMBOL SHIFT.
De exemplu, pentru de-
plasarea unui copoi din no-
dul 5 in nodul: se va
tasta 5 si apoi SYMBOL
SHIFT 4+ Z.

Existda 3 grade de dificul-
tate, diferentiate prin pozi-
tia initiald. Stabilirea nive-
lului se face de jucatorla
inceputul jocului (in urma
intrebdrii adresate de cal-
culator). Pentru a prinde
iepurele, jucdtorul are la
dispozitie 15 mutari, dupa
care se poate incepe, la
dorinta jucatorului, un joc
nou. Pe ecran apar afisate
permanent numdrul de
mutdri efectuate, precum si
numadrul de mutdri ramase.
Pozitia importantd a jo-
cului se poate observa in
fig. 11, bineinteles existind
§i pozitia simetricd (cu
clinele in nodul 7). Tn am-
bele pozitii trebuie gasita
o mutare, astfel incit ie-
purele s nu aiba alta alter-
nativd decit nodul 4 (de
unde va avea doar posi-
bilitatea reintoarcerii in
nodul 3) si, in acelasi timp,
sd existe si pentru copoi
posibilitatea de mutare.
Astfel, mutarea copoiului
din nodul 1 in nodul 0
nu este bund, deoarece,
dupd fortarea iepurelur la
nodul 4, copoii nu vor mai
avea o replicd fara a lasa
alternativa de sciparea ie-
purelui. Mutarea corecta
este de la nodul 5 la nodul
0, dupa care urmarea este
foarte simpld. Din orice
altd pozitie de joc (inclu-
siv cele cu grade de di-
ficultate sporitd) se poate
ajunge in pozitia amintitd.



Descrierea
programului

20 date pentru citirea
variabilelor tip sir de ca-
ractere  folosite  pentru
strategia de joc a iepurelui.
30-60 — citirea variabi-
lelor tip sir de caractere
(A$ — K3) folosite
pentru strategia de joc a
jiepurelui. A$ reprezintd
strategia iepurelui atunci
cind acesta se afla in nodul
0 (din nodul 0 se poate
deplasa intr-unul din no-
durile 5, 1, 4 sau 3). Simi-
lar se vor forma perechi
B$  iepurein nod 1, C$
iepure in nod 2 etc.
Cind iepurele se afla intr-
un nod si trebuie sa efec-
tueze o mutare, se vor
inspecta pe rind nodurile,
conform informatiilor con-
tinute Tn variabila tip sir
de caractere asociatd, ie-
purele mutindu-se in pri-
mul nod liber gasit astfel.
70 date reprezentind
coordonatele punctelor
noduri ale tablei de joc
de pe ecranul grafic.
80 rezervarea de spatii
de memorie pentru ma-
tricea K in elementele ca-
rela sint memorate coor-
donatele de puncte ale
tablei de joc.

Fig.11

90-130 —~ citirea coordo-
natelor punctelor pentru
tabla de joc. K(1,1) re-
prezintd coordonatele sau
modificarile coordonatelor
de pe orizontala; K(I,2)
reprezintd  coordonatele
sau modificarile coordo-
natelor de pe verticala.
145 nitializarea varia-
bilei MU, care reprezintad
numarul de mutari rdmase.
La finceputul jocului, nu-
marul de mutari (ramase)
la dispozitia jucdtorului
este 15.

177 (GOSUB 180)  ape-
larea subrutiner de dese-
nare a tablei de joc. 180 —
310 desenarea retelei
prin intermediul coordo-
natelor si modificarilor de
coordonate K(l,)).

330 — rezervarea unui spa-
tiu de memorie variabilei
— Indicator P. Aceasta
variabila indica starea fie-
caruia din cele 11 noduri ale
retelei la un moment dat,
astfel

P(X) = 0 nodul X este
liber

P(X) =1 in nodul X
se afla un copoi

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

350 360 introducerea
gradulur  de  dificultate
(variabila GD) si respin-

gerea valorilor neintere-
sante pentru gradul de
diticultate.

365 — stergerea mesajului
aparut pe linia de jos a
ecranului.

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

370 — inceperea jocului
pentru gradul de dificul-
tate 2.

370—410 — desenarea co-
poilor pe tabla de joc.
380 — alegerea intimpla-
toare 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 (GOSUB 1000) —- ape-
larea subrutinel pentru sta-
bilirea coordonatelor in
scopul desenarii copoilor.

A — variabila pentru sta-
bilirea coordonatelor pe
orizontala,

B variabila pentru sta-
bilirea coordonater pe ver-
ticala.

AA variabila pentru
stabilirea coloanei pe care
va fi desenat caracterul co-
respunzator pentru CoOpOI
(©).

BB  variabila pentru sta-
bilirea liniei pe care va fi
desenat caracterul cores-
punzdtor pentru COpoi.
Calculul se va face conform
urmatorului algoritm: daca
nodul retelei (punctul) in
jurul caruia se va inscrie
caracterul  corespunzator
pentru copoi este de coor-
donate (A,B), atunci acel
caracter se va inscrie in
celula-caracter a cirei linie

41



va fi (175-B)/8 si a carel
coloand va fi A/8.

1030 — desenare copoi.
1050 — marcarea nodului
de retea cu indicatorul de
copoi.

413 — alegere nod pentru
lepure.

416 dacd Tn nodul ales

se gaseste un copoi, atunci
se alege alt nod.

419 {GOSUB 3000)  ape-
larea subrutiner pentru sta-
bilirea coordonatelor in
scopul desenari iepurelui.
Calculul se va face conform
aceluiasi algoritm ca si cel

descris pentru inscrierea
caracterului copor.

3030 desenare iepure.
3050 marcarea nodului
de retea cu indicatorul de
iepure.

425 — inceput joc pentru

grad de dificultate 1 sau 3.
425 - 427 stabilire no-
duri pentru copor (pentru
gradul de dificultate 1 sau
3, nodurile pentru copol
vor fi 1, 5 51 9)

428 — dacd gradul de
dificultate este 1, atunc
iepurele se va desena in
nodul 0. Urmeaza acelas:
algoritm pentru inscrierea
iepurelur in retea si mar-
carea nodului cu Indicato-
rul iepure.

429  daca gradul de difi-
cultate este 3, atunci ie-
purele se va desena intr-
unul din nodurile 3 sau 7.
430 introducere  mu-
tarea (subrutina 2500). Si-
rul de doua caractere in-
troduse se va pastra in
variabila MS, care va re-
prezenta, deci, mutarea
efectuatd de jucitor.

440 — X reprezinta primul

caracter introdus pentru
mutare.
450 — Y reprezintdi al

42

doilea caracter introdus
pentru mutare.

462 — dacd numarul de
mutdri ramase este mal mic
ca 0, jocul se termina.
465—466  afisarea numa-
rului de mutari efectuate
(15—-MU) si de mutari
ramase (MU).

470 — in cazui in care co-
dul nici unui caracter (din-
tre cele doua introduse la
mutare) nu reprezintd un
nod, atunci introducerea
mutdrii se va repeta (nu-
marul de mutari ramase
scazind Tnsa cu o unitate).
480 — daca la efectuarea
mutarii, primul caracter in-
trodus reprezintd un nod
liber sau un nod ocupat
de un ilepure, inseamna ca
mutarea este gresitd (numal
copoll se pot muta de catre
jucator, deci, primul carac-
ter introdus trebuie sa re-
prezinte un nod in care se
afla un copoi). Mutarea se
va repeta (numarul de mu-
tarr ramase scazind insa
cu o unitate).

490 al doilea caracter
introdus reprezintd un nod
ocupat

500 (GOSUB 5000)  ape-
larea subrutiner pentru
mutarea iepurelui.
GOsSuB 7000 — apela-

rea subrutinel pentru sal-
varea nodului in care se
afla 1epurele (in variabila
V) si a posibilitatilor de
mutare a iepurelui (in vari-
abila V8), conform nodului
in care se afla.

510 — daca al doilea carac-
ter introdus pentru mu-
tare este identic cu pri-
mul (X=Y), atunci in-
troducerea mutarii se va
repeta (numarul de mutari
scazind cu o unitate).
520 (GOSUB 2000) — se

incepe mutarea copoiului
conform mutarii (validate)
introduse de jucator. Mai
intii se sterge copoiul
(2030), se redeseneaza tabla
de joc {GOSUB 180) si se
descarca nodul de indicato-
rul copoi, devenind un nod
liber (2050).

540 (GOSUB 1000)  mu-
tarea copoiului se termina
prin desenarea copoiului
pe nodul indicat de muta-
rea jucatorului.

580 (GOSUB 6000) — ape-
larea subrutinei pentru ga-
sirea unel mutdri pentru
lepure.

6010 -6060 — se inspec-
teaza fiecare posibilitate de
mutare a lepurelur indicata
da variabila tip sir de ca-
ractere Z8$.

6050 dacd s-a gasit un
nod liber se incepe muta-
rea iepurelui in acel nod.
6060 daca s-a inspectat
toata lista de posibilitati
de mutare a iepurelui si
nu s-a gasit nici un nod
liber, inseamna ca iepurele
este prins.

6070 mesaj si efecte
sonore care indicd prinde-
rea i1epurelui.

6090--6131 — alegere op-
tiune joc nou.

590 (GOSUB 4000)  ape-
larea subrutinei pentru ie-
pure. Mar intli iepurele
este sters din vechea po-
zitie (4030), se redeseneaza
tabla de joc (GOSUB 180)
si se descarcd nodul de
indicatorul iepure, deve-
nind un nod liber (4050).
610 (GOSUB 300) — mu-
tarea iepurelui se termina
prin desenarea iepurelui Tn
nodul liber gasit.

620 — se reia algoritmul
prin cererea de introdu-
cere a unei noi mutari,
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2 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: F
LASH 0: BRIGHT 0::OVER 0: CLS
18 CLS
20 DATA "S1347,°5027,"5176",°0
84~, 5083, "08:21946", “S2:7", 23
6”,"5934","58:", “3976"
30 RESTORE 20: READ As,B$,C$
40 READ D$,ES,F$
S0 READ G$,Hs$,Is
40 READ J$,Ks
70 DATA $6,159,96,159,136,159;
16,119,56,119,96,119,136,119,176
,119,56,79,96,79,138,79
80 DIM K(11,2)
90 FOR I=1 TO 11
100 FOR J=1 TO 2
110 READ K(I,D)
120 NEXT 2
130 NEXT I
140 CLS
145 LET MU=15 < ;
150 PRINT AT 9,259°0=1-2"3AT 10
1245 °7INI/IN" AT 11,239 3-4-8~4= 4
{

773AT 12,243°\1/1\1/"3AT 238,2%3"
8-9-:~ !
165 PRINT AT 15,33"Mutart efect |
vate= j;ramase="j3

177 GO SUB 180: GO TO 330

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

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

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

210 DRAH K(9,1)-K(3,1),K(?,2)-K
(3,2)

220 DRAW K(11,1)=K(9,1),K{11,2)
-K(9,2) .

230 DRAW K(3,1)-K(11,1),K(3,2)~ :
K(11,2) i
240 DRAN K(1,1)-K(3,1),K(1,2)-K |
<3,2)

250 DRAW K(%,1)-K(1,1),K(9,2)-K
(1,2)

260 DRANH K(4,1)-K(9,1),K(4,2)-K
9,2)

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

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

290 DRAW K(8,1)-K(11,1),K(8,2)-
K¢(11,2)

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 nxrxcun'
TATE ¢1,2,3) 27y L
360 PAUSE 0: LET on-cone;;uklvt
-49. IF B8D<1 OR GD»3 Tusu*ép 10"

365 INPUT 1 #5y
346 IF BGD<>2 THEN GO TO 42% "
370 FOR Q=1 TO 3 1

B T S, o A U AN RRIE

380 LET XsINT (RND#i1).
390 IF P(X+1)=1 THEN, op TO 380
400 60 SUB 1000

410 NEXT Q

413 LET X=INT (RND-14)

416 IF P(X+1)=1 THEN GO JJO 413
419 GO SUR 3000 L

422 00 TQ 430 )

425 LET X=1: GO SUB xooo

426 LET X=S: GO SUB 1000

427 LET X=923 G0 SUB 1000 .

428 IF GD=1 THEN LET x-oa ‘60 su
B 3000

429 IF GD=3 THEN LET x-3+4-¢xnr
(RND%2)): GO SUB 3000

430 PRINT AT 21,33 INTRODU MUTA
REA ¢ “j: INPUT Me: GG 8UB 250
o

440 LET x-cons (noc:x>~4o

430 LET Y=CODE. (H‘(Z))-AO

| 460 LET MUsMU-1
461 IF MP)-1 THEN GO TO 465

462 PRINT AT xQ.OD Incearco

€Y un iwpure "o
i obosit!”

463 60 :TO 4080 . e

463 PRINT,AT 18,209 OM’ 15«12
0313-MU 1 .
466 PRINT AT 15 303~ 'lat 18,3
oMU

470 IF X(O OR X)>10.0R Y<O OR Y>
10 THEN GO TO 430
480 IF P(X+1)=0 OR P(X+1)=2 THE
N 60 TO 1500
490 IF P(Y+1)=1 o@ P(Ye1ra2 THE
NGO TO 1300~ .
500 G0 SUB 5000 .
S10 IF XpY THEN 0O TO 430,
520 GO SUB 2000
S30 LET XeY
540 .60 SUB 1000 -
SS0 LET Xw-1
560 LET XsX+t o
S70 IF NOT P(X+1)=2 THEN GO. TO
S60
S80 G0 SUB 4000
590 GO SUB 4000
600 LET Xmy
610 60 SUB 3000
620 GO TO 430
630 8TOP
1010 LET AsK(X+1,1)3 LET AA=A/8
1020 LET B=K(X+1,2): LET BB=175-
T BB=BB/S
“BEEP .1,101 PRINT AT BB,AA;

1060 RETURN

1500 PRINT AT 20,03 "MUTARE GRESI
TA_ 12 PAUSE 0: PRINT AT 20,03TA
R:303 00 TO 430

. S0Q°LET A=K(X+1,1): LET AA=A/8
, BeK(X+1,2): LET BB=17S-
fh;&kf? PB=BB/6

M
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2030 PRINT AT BB,AAs” -

2040 GO SUB 180

2050 LET P(X+1)=0

2060 RETURN i
2300 LET M$=M$+~ ~: PRINT AT 21
»21y INK 23 PAPER &3M$(1 TO 2):

PAPER 7: INK 0: RETURN

3010 LET A=K(X+1,1): LET AA=A/8

3020 LET BwK(X+1,2): LET BB=175-
B: LET PEm=BB/6

3030 BEEP .1,i0: PRINT AT BB,AA;
INVERSE 179°1~

3050 LET P(X+1)=2

3060 RETURN

4010 LET A=K(X+1,1): LET AA=A/8
4020 LET B=K(X+1,2): LET BB=175-

B: LET BB=BB/S8

4030 PRINT AT BB,AA3" ~

4040 G0 SUB 1680

4050 LET P(X+1)=0

4060 RETURN . .

5000 GO SUB -7000: LET Zs=Vs

5010 LET L=LEN (Z%)

$020 LET I=0

5030 LET I=I+1

5040 LET Z=CODE (Z$(I))-48

8030 IF Y=Z THEN RETURN ,

5060 IF I=L THEN LET Y=X: RETURN

3061 GO TO 5030

6000° 60 SUB- 7000: LET zc-vt

6010 LET L=LEN (Z$)

8920 LET I=0

4030 LET I=I+1

&640 LET Z=CODE (Z$(I))-48

6050 IF P(Z+1)=0 THENGD T0 6140

6040 IF ICL THEN BD TO 6030

6070 Pnfﬂr AT 18,5)"IepUrele est

e prins.’: FOR Os1 TO 20: nezP

0%,68: BEEP .05,0-3: NEXT @' -

6080 PRINT AT 20;&¢ ruaih'%%'Soc

UL S~A TERMINAT” : S8

6090 INPUT 2: PRINT 425" 'ﬁgi
1* 7¢DA/NUY* aeT

6100 PAUSE 0

6105 LET R$=INKEYS$S

6110 IF Re="D" OR INKEY$=~d~ THE

N GO TO 140

6130 CLS : PRINT AT 10,53 "CRED C

A TI-A PLACUT.”: STOP

6140 IF NOT (Z=1 OR Z=9) THEN LE

T Y=Z: RETURN

6150 IF NOT (P(1)+P(4)+P(3)=4 OR
P(P)+P (&) +P(11)=4) THEN LET Y=Z
: RETURN

6160 IF P(1)=2 OR P(9)=2 THEN GO
TO 6190

6170 IF P(8)=0 THEN LET Y=7
6175 LET Y=6

6180 RETURN

6190 IF P(4)=0 THEN LET Y=3
6195 LET Y=4

6200 RETURN

6210 IF NOT (P(9) AND P(&) AND'P
(3)=1 OR P(1) AND P(é6) AND P(11)
=1) THEN LET Y®=Z: RETURN

6220 IF X=4 OR X=6 THEN LET Y=Z:
RETURN

6230 IF X=0 OR X=8 THEN LET Y=4:
RETURN

6240 IF X=2 OR X=10 THEN LET Y=§
: RETURN

6250 LET Y=Z: RETURN

7000 LET VaX+i

7010 IF V=1 THEN LET Vs$=As

7020 IF V=2 THEN LET Vs=Be

7030 IF V=3 THEN LET V$=Cs 3
7040 IF V=4 THEN .LET V$=Ds

7050 IF V=S THEN LET VssEs

20607 IF V=4 THEN LET Vs=Fs

7070 IF V=7 THEN LET Vs=Gs

7080 IF V=8 THEN LET V$=H$

7090 IF V=9 THEN LET V$=I$

7100 IF V=10 -THEN LET Ve=J¢

2110 IF V=11 THEN LET Vss=K$

7120 -RETURN ]
9999 SAVE “vinatoare”: VERIFY “~




REVERSI

e joacd pe o tabla de

8x8 pozitii (cisute),
fiecare aflindu-se la inter-
sectia unei coloane cu o
linie. Tn versiunea prezen-
tata, jocul se poate desfa-
sura intre calculator si ju-
cator sau intre doi juca-
tori, existind si posibilita-
tea unei partide demon-
strative simulata de calcula-
tor (O jucatori).
in joc existd 64 de piese,
fiecare putind fi alba sau
neagra, de unde si denu-
mirea jocului, care initial
se juca cu piese colorate
in negru pe o parte si in
alb  pe cealaltd parte
(revers).
La fTnceputul jocului, din
pozitia initiala (vezi fig. 12),
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 aleasd initial pe o
pozitie care formeaza o linie
orizontald, verticala sau

® O
Ol®

Fig.12

diagonald cu o pozitie pe
care este situatd o piesd de
aceeasi culoare, astfel in-
cit, toate piesele de pe
aceste linii vor capata
culoarea celor din extre-
mitati. De exemplu: in
situatia din fig. 13 daca
jucdtorul care are piesele
negre va pune O piesa

pe pozitia marcatd cu =,
atunci toate piesele albe
marcate cu X vor deveni
negre.

Dacd la punerea piesei se
formeazd mai multe linii
cu pozitii pe care sint si-
tuate piese de aceeasi culoa-
re, astfel Tncit intre acestea
sa existe numai pozitii ocu-
pate cu piese de culoare
inversa, atunci toate piece-
le de pe aceste linii vor
capdta culoarea celor din

Fig.13

o

® OO
@0
0 &

Scor: NEGRU 5 — ALB &
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extremitdti. Este cazul des-
cris in situatia din fig. 14,
in care dacd se pune o
presd neagra pe pozijia mar-
catd cu » atunci toate
piesele albe marcate cu X
vor deveni negre, deoarece
se formeaza doua linii (una
diagonala si alta verticala)
care au la extremitdts piese
negre.

Cistiga jucatorul care are
mal multe piese pe tabld
atunci c¢ind nu mai este
posibild punerea vreunei
piese de catre nici unul
din partener:.

Jocul prezentat incepe cu
intrebarea dacd se doreste
sunet sau nu in  timpul
desfasurarii partider. Se va
raspunde actionindu-se
una din tastele D sau N,
dupa cum se doreste sau
nu prezenta sunetelor
Apol, va apdrea pe ecran
pozitia initiala a celor 4
piese si tabla de joc. Va
urma intrebarea referitoa-
re la numarul de jucatori.
Se va raspunde cu 0, 1 sau
2 dupa cum se doreste o
demonstratie de partida (0

jucatori  se va juca cal-
culator calculator), o
partida  calculator-jucitor

(1 jucdtor) sau, respectiv,
o partida intre 2 jucatori.
a) Daca se raspunde cu 0,
se va afisa scorul ininial
NEGRU 2 ALB 2 si cal-
culatorul va incepe simu-
larea uner partide, mutind
singur pentru ambele piese.
Dupa fiecare punere de
piesa se indicd scorul i
jucdtorul care este la muta-
re. La sfirsitul demonstra-
tiei, jocul se va putea re-
lua, Introducindu-se din
nou optiunea de 0,1 sau
2 jucator:

16

b) Dacd se raspunde cu
1, jucatorul va avea posi-
bilitatea de a-s1 alege cu-
loarea preselor cu care va
juca, rdspunzindu-se la in-
trebarea «joci ALB sau
NEGRU?» prin tastarea
primer litere a culorii alese.
Pentru mutarea sa, calcu-
latorul va muta singur
Jucatorul va indica pozitia
in care doreste sa pund
piesa prin deplasarea curso-
rulur (un cercuiet chipitor)
pe tabla de joc. Deplasarea
cursorulul se -ealizeazd cu

urmdtoarele taste A —
sus, Z jos, X stinga,
C dreapta Dacid prin

aceste deplasari s-a ajuns
intr-o  pozitie pe care
doreste sa puna o piesa,
atunci se face confirmarea
mutdrii prin actionarea tas-
ter V. Daca se face o con-
firmare de mutare (se acti-
oneazd tasta V) c¢ind curso-
rul nu este pe o pozitie
validd (nu se formeazd o
linte care are la extremi-
tatr piese de culoarea alea-
sa de jucator), mutarea
(punerea pieser) nu va fi
luata in consideratie. Dupd
flecare punere de piresa se
indica scorul s jucatorul
(NEGRU sau ALB) care
este la mutare. La sfirsitul
partider jocul se va relua,
introducindu-se din nou
optiunea de 0, 1 sau 2
jucatori.

c) Daca se raspunde cu
2, partida intre cel doi
jucatori se va desfasura in
mod similar cu b , cu deose-
birea c@ nu va mai pune
piese calculatorul, ci un
alt jucator Primul la muta-
re va fi jucatorul care si-a
ales piesele negre.

Descrierea
programului

Pentru fintelegerea modu-
lui de realizare a progra-
mului, este necesara o des-
criere a algoritmului (stra-
tegiei) de punere a piesei
de catre calculator, aceasta
fiind problema cea mai
interesantd in joc.

Toate piesele de pe tabld
formeaza o multime conexa.
In vederea punerii piesei
de catre calculator, pro-
gramul porneste dinspre
partea de nord a formatiei
de piese si inspecteaza toa-
te pozitile in care se poate
pune o piesd, inconjurind
formatia prin vest (face o
turd). Pentru fiecare po-
zitie posibila, evalueaza si-
tuatia (ce s-ar intimpla
daca ar pune acolo o piesa),
obtinind un anumit punctaj,
astfel pentru pozitiiie ocu-
pate se aduna punctele
celui care efectueazd mu-
tarea si se scad cele ale
adversarulur  Fiecare po-
zitie de pe :apla are aso-
ciatd Tn acest algoritm o
anumita  oare, formindu-
se un cim> de valori al
tuturor cozitilor  Astfel,

poziti colturile ta-
blei au sarea cea mai
mare crioomarl
avind boztie de pe
marg:~  tzb!

Ure e soziti au asociate
valor  foarte mici sau
chia®  negative: acestea

sint pozitiile Tn care nu
este Indicatd punerea pie-
sel si sint situate pe a
doua linie si/sau a doua
coloana a tabler de joc.
Calculatoru! va pune piesa
pe pozitia al cirei punctaj
calculat, in urma evaluarn,



este maxim. Evaluarile pe
pozitii se vor putea viziona
pe ecran in partea stinga a
tabler de joc sub forma de
mici puncte. Aceste puncte
apar pe ecran de la stinga
la dreapta, urmarind or-
dinea de parcurs a zonelor
de pozitii de pe lingd for-
matia de piese. Locului Tn
care punctele formeazd o
gramada (linie) mai Tnalta
i va corespunde o zond a
tablei in care se afla po-
zitia cu puncta) maxim.

Descrierea
programului

10 rezervarea de spatiu
de memorie pentru varia-

bilele b tine  minte
situatia de pe tabla de
Joc si t tine minte
punctajul.

30 variabila legal este
un indicator al legalitatii
mutarii:  dacd mutarea

(punerea de piesa) se poate
efectua, atunci legal are
valoarea 1, iar dacd nu,
are valoarea 0. Variabilele
sir de caractere i$ si j$
servesc la memorarea me-
sajelor care apar in partea
de jos a ecranulur (refe-
ritor la scor si cine este
la mutare).

60(GOSUB 5000) — ape-
larea subrutiner pentru tac-
tici.

610— 670 — citirea datelor
de descriere a tablei de
joc care vor fi memorate
in variablla tactic. In
functie de valorile pe care
le 1a variabila tactic, se
vor calcula si valorile pen-
tru variabilele t, care ex-
primd valorile asociate po-
zitiilor tablei de joc.
690—720 - datele aso-
ciate pozitiilor tablei de

joc. Fiecare linie de pro-
gram contine datele pentru
o linie a tablei de joc. Se
observa cd este descris doar
un sfert din tabla de joc.
(16 date), existind o sime-
trie a valorilor pozitiilor
(tablad simetricd). De aceea

se si calculeazd valorile
variabilelor t pentru 4
zone ale tablei de joc.

Se mai observd cum valoa-
rea cea mal mare (bund)
este atasatd pozitier din
coltul tablei, 1ar cea mai
micd (slaba), pozitiei urma-
toare pe diagonald fata de
aceasta (intersectia linrei gi
coloanei 2 a tablei de joc).
Daca se modifica aceste
date se va schimba s1 stra-
tegia de joc a programului
(calculatorulur).

90 introducerea comen-
z1l referitoare la sunet.
1000 — daca nu a fost o

comanda validd, se wva
repeta intrebarea solicitin-
du-se din nou introduce-
rea comenzii.

110(GOSUE  750) — ape-
larea subrutiner pentru de-
senarea pozitiel initiale.

700 initi lizarea varia-
bileior pentru punerea pie-
selor 747 initializarea
valorii  pentru Tndltimea
sunetelor

770—840 desenarea ta-
blei de joc.

850 930  desenarea pie-

selor (in pozitia initiala).
120(GOSUB 1000)  ape-
larea subrutiner pentru sta-
bilirea numarului de juca-
tori.

1000 ( COsSUS 1880) —
apelarea subrutinei pentru
afisarea mesajelor in partea
de jos a ecranului.
1880—1900  afisarea me-
sajelor in partea de jos

a ecranului (jucatorul la
mutare si scorul).
1010—-1020 — introducerea
numarului de jucatori; res-
pingerea introducerii unui
numar nevalid 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, varia-
bila enemy (inamicul) va
avea automat valoarea 2
si invers, dacd turn are
valoarea 2, atunci enemy
va avea valoarea 3. Va-
lorile turn si enemy
lucreazd in pereche.

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

180 variabila gamov
indica existenta unei mu-
tari posibile.

330- 580 subrutina de
calcul a evaluarii unei mu-
tari.

330 valoarea 0 a varia-
bilei take indica inexisten-
ta unei mutari, daca legal
= 0. La Tnceputul eva-
luarn se face take = 0 si
legal =0, 1ar dupa evalua-
rea lor, ori amindoud sint
0, ori amindoua sint 1. (Va-
riabilele legal s take
lucreaza in pereche).
Variabila dist reprezinta
distanta, in pozitii (cdsute),
intre pozitia pe care se
pune piesa si cea cu care se
formeaza o linie. Valoarea
variabilei dist intervine in
evaluare.

430 — wvariabila moving
semnaleaza cine este la
mutare. Calculatorul gene-
reazd o mutare la nx si ny
si o evalueaza in variabila
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scre (linia 1220), care tine
minte punctajul si a carei
valoare este calculata fin
functie de t. Dintre toate
mutdrile posibile, calcula-
torul o alege pe aceea
care pentru scre are va-
loarea cea mai mare, iar
acest lucru se face prin
intermediul variabilelor
xbest si ybest.

410 — daci dist = 1,
nu se merge in aceastd
directie.

920 - deseneazd o piesd
alba ( GOSUB 1650).
930 -~ deseneaza o piesd
neagra (GOSUB  1760).
1050  calculatorul joaca
cu amindoud piesele.
1070 — joaca doi jucatori.
1150 — incepe efectuarea
mutarii de catre calculator.
Variabila pts reprezinta nu-
marul de puncte. Se por-
neste initial de la cea maij
slaba situatie (—1000).
Variabila pts memoreaza

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

1220 — evaluarea a fost
terminata.
1340—1510 — subrutina

de introducere a mutarii
jucatorului.

1390—1430 — posibilitatea
de plasare a cursorului de
catre jucator cu tastele A,
Z, X si C. Validarea mu-
tarii (cu tasta V).

i
}

|
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10 DIM b(B,8): DIM t(8,8):
s$(26)

20 PRINT

30 LET legal=1: LET is="":
jemn

40 PAPER 0:

DIM

LET

BORDER 0: INK é6: O
VER 0: FLASH 0: BRIGHT 1: BEEP 0
.01,10: CLS

S0 PRINT REVERSI”

460 PRINT : GO SUB 400

70 PRINT “Doriti sunet ?°

80 PAUSE 0: LET q$=INKEYS$S

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

100 GO TO 70

110 GO SUB 730

120 GO SUB 1000

130 LET turn=3: LET enemy=2

140 LET m$="Scor: NEGRU “+STR$
bp+“- ALB "+8TR$ wp: GO SUBP 1880
130 GO SUB 770: - GO SUB 1330: IF
legal=0 THEN LET m$="NEGRUL nu
are mutare”: GO SUB 1880: GO TO
190

160 LET m$="mutarea NEGRULUI":
G0 SUB 1880

170 IF black=1 THEN GO SUB 1150
¢ GO TO 180

173 IF black=2 THEN GO SUB 1340
180 IF gamov=1 THEN 80 TO 240
190 LET turn=2: LET enemy=3

200 GO SUB 770: LET m$="S8Scor: N
EGRU “+8TR$ bp+“- ALB "+STR$ wp:
G0 SUB 188Q

210 GO SUB 1530:
N LET m$="ALBUL nu are mutare”:’
GO SUB 1880: GO TO 240

‘220 LET m$="mutarea ALBULUI": §
0.8UB 1880

230 IF white=1 THEN GO SB®''1130

: 80 ' TO 240

233 IF white=2 THEN'B0 SUB $340
350 If gamov=0 THEN;GO ro

EY n$="Final: ALB =~ ﬁb,

up#’-NEBhU-‘*STR’ bp &
260 LUEY m$s“Inca. un joc ?'3 OU
~SUB- 1680

270 PAUSE O: LET u"INKEYQ .

IF legal=0 THE

280 IF a$=“D“ OR as$=“d~ THEN GO
70 110

290 IF a$<)>“N” AND a$<)“n~
60 TO 260

300° BORDER 7: PAPER 7: INK 0: C

THEN

LS

310 STOP

330 LET take=0

340 FOR v=-1 TO 1: LET dx=v
3350 FOR w=-1 TO 1: LET dy=w
360 LET dist=0

370 LET dist=dist+?

380 LET ax=snx+dx®dist: LET ay=n

ytdyndist

390 IF ax<1 OR ax>8 OR ay<(1 OR

ay?8 THEN GO TO 560

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

0 370

410 IF dist=1 THEN GO TO 360
420 IF b(nx+dxndist,ny+dyndist)

¢>turn THEN GO TO 360

425 LET toke=taoke+dist-1
430 IF moving=0 THEN GO TO %560
440 IF take()>dist-1 THEN GO 7O

320

450 LET x=nx: LET ys=ny

460 IF x=1x THEN LET lx=x-1: IF
1x=0 THEN LET 1xs=i

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

480 IF y=ly THEN LET lysy-1: IF
ly=0 THEN LET ly=1

490 IF y=hy THEN LET hysy+i: IF
hy=9 THEN LET hy=8 .
500 IFf turn=2 THEN GO SUB :ssd'-'
60 TO 510

509 IF turn=3 THEN QO-SUB - !?60
510 IF turn=3 THEN LET wpsup+i:
80 TO 320

515 LET bp=bp+l

520 FOR z=1 T $ist~1

S30 LET x=ax+dxhzs LET ysnyedyn

T"!N 00 Bﬂl 1450:

3543 IF turnl@ THEN .60 SUBD 1760
330- NEXT z.
560 NEXT w:,

DL
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370 NEXT v IR

$80 BEEP 0.01,2+toke:. RETURN
600: RESTORE 690: FOR:- x=1 TO 4
610 FOR y=1 TO 4

620 READ tactic

630 LET t(x,y)stactic

~640 LET t(x,9-y)=tactic

630 LET t(9-x,9-y)wtactic

660 LET t(9-x,y)=mtactic

670. NEXT vy

480 NEXT x

690 DATA 10,1,7,S

700 DATA 1,0,2,2

710 DATA 7,2,4,3

720 DATA S,2,3,3

730 RETURN

730 LET xp=0: LET yp=0: CLS ¢ L
ET bp=0: LET wp=0

760 LET vib=1300: LET var=1.06:
LET ned~~: GD TO 850 .

770 FOR x=64 TO 192 STEP 16
780 PLOT x,17S

790 DRANW 0,-126

800 HMEXT x

810 FOR y=173 TO 47 STEP -16
820 PLOT 64,y

830 DRAW 128,0

840 NEXT y: FOR y=0 TO 17: PRIN
T AT y,07 OVER 03~ “3 NEXT
v: RETURN

830 FOR x=1 TO 8

860 FOR y=1 TQ 8

870 LET b(x,y)=1

880 NEXT vy

890 NEXT x

900 FOR z=4 TO S

910 LET x=2

920 LET y=z2: G0 SUB 1630

930 LET y=9-x2: GO SUB 1760

940 NEXT z: GO _SUB 770

930 LET bp=2: LET wp=2

960 LET 1x=3: LET ly=3: LET hx=
6: LET hy=é

970 LET gamov=0

980 RETURN

1000 LET m#="Citi Jjucatori ?“: G
0 SUB 1880

1010 PAUSE O: LET p$sINKEYS

1020 IF p$<{~“0” OR p$>~“2" THEN LE
T as="jintroduceti 0,1 sav 2°: GO
SUB 1880: GO TO 1000

1030 LET n$=ns$+ps

1040 IF VAL p$=0 THEN GO TO 1050
1043 IF VAL p$=1 THEN GO TO 1090
1047 IF VAL p$=2 THEN GO TO 1070
1030 LET black=1: LET white=1
1060 RETURN

1070 LET black=2: LET white=2
1080 RETURN

1090 LET as$="joci ALB sau NEGRU
?“: 80 SUB 16880

1100 PAUSE O0: LET co=INKEYS
1110 IF c$="a” OR c$="A" THEN LE
T black=1: LET white=2: LET nt$=n

$+-ALBT3 RETURN..

1120 IF -c#="N" OR c9s-n" THEM. LE

T white=is LET black=2:.LET ng=n
RETURN .,

- S*INEBRUY S -
1130 60 TO 1090

1150 LET moving=0

1160 LET ptes=—-100Q

1170 LET scroux-(hs-lxlﬂ(hy-ly)+
12 FOR c=1x TO hx: LET nx=g

1180 FOR d=1y TO hy: LEF ny=d:
1190 IF binx,ny)<>1 THEN 60 70 1
260

1200 GO SUB 330

;1210 1IF -take=0 THEN GO TO 1240

1220 LET screst(nx,ny)*20+¢RND*10
+take# (xp+yp-32)

1230 IF scre<pts THEN .60 TO 1253
1240 LET pts=scre

1250 LET xbest=nx: LET ybest=ny
12338 LET xscu3+37/scraux®((nx-1x
Yn(hy-1ly) +ny-1y+1): LET yscescre
/7303 PLOT OVER O3xsc,40: DRAW O,
ysc nE

1260 NEXT d

1270-MEXT. © “

1280 LET nx=xbest: LET ny=ybest
1290 LET moving=1

1300 GO SUB 330

1310 IF bp+wp=64 THEN LET gamov=
1

1320 RETURN

1340 LET ax=xc#146+56: LET ay=183
-yc#ié

1350 IF b(xc,yc)=2 THEN OVER 1:
CIRCLE ax,ay,2: OVER O

1385 IF b(xc,yc)<>2 THEN CIRCLE
u,‘y,z

1370 OVER 1: CIRCLE ax,ay,2: OVE
RO

1380 IF b(xc,yc)=2 THEN CIRCLE a
X,ay,2

1390 IF INKEY$=“x“ OR INKEY$=~X"~
THEN LET xcmxc-1: IF xc<1 THEN
LET xc=1

1400 IF INKEY$="c” OR INKEY$=~"C~”
THEN LET.xc=xc+1: IF xc>8 THEN
LET xc=8

1410 IF INKEY$=“z” OR INKEY$=~Z*~
THEN LET ycsyc+1: IF yc)8® THEN
LET yc=8

1420 IF INKEY$="a” OR INKEY$="A~
THEN LET ye=yc-1: IF yc<(1 THEN

LET ycs=1

1430 IF INKEY$S="v”" 'R Yéu Y~

AND b (xc,yc)=l, THEN: §




1530 LET moving=0: LET take=0
1540 FOR i=1x TO hx: LET nx=i
1350 FOR Jj=1ly TO hy: LET ny=j
1560 IF b(nx,ny)<>1 THEN GO TO 1
390

1570 GO SUB 330

1380 IF take<>0 THEN LET xc=nx:
LET yc=ny: LET nx=8: LET ny=8: L
ET i=8: LET j=8

1590 NEXT

1600 NEXT |

1610 IF take(>0 THEN LET legal=1
¢ RETURN

1620 IF legal=0 THEN LET gamov=1
1625 LET legal=0

1630 RETURN

1660 LET vib=INT (vib/var)

1670 IF q$="n" OR q$="N" THEN GO
TO 1690

1680 BEEP .2,vib/100

1690 FOR n=1 TO 6

1700 CIRCLE x#16+56,183-y#16,n
1710 NEXT n

1720 LET b(x,y)=2

1730 LET wp=wp+1: LET bpsbp-1

1740 RETURN

1770 LET vib=INT (vib%*var)

1780 IF q$="n” OR q$=“N" THEN GO
TO 1800

1790 BEEP .2,vib/100

1800 LET rx=INT (x%16+48)/8: LET
ry=22-INT (191-y%#14)/8

1810 PRINT AT ry,rx3* “;AT ry+l
1t 3 A

1830 CIRCLE x%16+56,183-y#16,6
1840 LET b(x,y)=3

1850 LET bp=bp+i: LET wp=wp-1
1860 RETURN

1880 PRINT AT 18,6;e$;AT 18,63 i$

1885 PRINT AT 19,6;s$;AT 19,63 s
H
1890 PRINT AT 20,63s$;AT 20,6;n$

’

1895 PRINT AT 21,5;3")";s$;AT 21,
é3m8; *
1900 LET i$=js$: LET j$=n$: LET n
$=ms

1910 RETURN

1920 CLS



Pe linga jocurile de doud sau mai multe
persoane, existd o categorie de jocuri
logice care se joaca de unul singur, so-
litar. Numarul lor este foarte mare si
majoritatea folosesc un «echipament»
anumit, de natura mecanica (gen Cubul
lui Rubik). Existd insa si multe jocuri
care pot fi simulate pe calculator, practi-
cate, adica, pe ecran. Citeva vor fi pre-
zentate Tn continuare.

Caracteristica jocurilor solitare este exi-
stenta unor configuratii (de reguld,
permutdri ale unor componente) legate
intre ele prin « mutdri» (manevre asupra
jocului); problema care se pune este tre-
cerea de la o configuratie de plecare la
o anumita configuratie-obiectiv. De obicei,
jocurile logice solitare sint mai direct si
mai puternic legate de matematica decit
jocurile competitive si, intr-un anume
sens, Tnsdsi cautarea solutiilor lor este
o activitate de factura matematicd (de-
finirea miscdrilor permise, a efectelor
lor, definirea si codificarea configuratiilor,
conceperea algoritmului de rezolvare, de-
monstrarea c3 el functioneaza, eficienta
lui etc.). Jocul tipic de acest gen dintre
cele care urmeaza este «14 —15», al
lui Sam Loyd. Am inclus Tn acest capitol
si cele douda programe referitoare la
Mastermind (unul care «ascunde» si

unul care «ghiceste») pentru ca, mai
ales in probleme, Mastermind-ul este
un excelent joc solitar.

Daca stiti sd@ rezolvati jocurile care ur-
meaza, programele de aici sint un prilej
pentru a vd dovedi madiestria. Daca nu
stiti, atunci le puteti folosi pentru a
experimenta diferite idei de rezolvare,
usurindu-va astfel gasirea unui algoritm.
lar daca sarcina vi se pare totusi prea
grea, .apelati la bibliografie.




JOCUL .14-15"~

Acesta este unul dintre jocurile solitare
care au cunoscut o popularitate deosebita,
bazata atit pe calitatile ludice ca atare, cit
si pe publictatea facuta in jurul lui.
Jocul a fost inventat de Sam Loyd, «cel
mai mare enigmist al Americii» (M. Gard-
ner), cu aproximativ un secol Tn urma
si se compune dintr-un suport patrat,
(de dimensiuni 4x4), si din 15 patrate
mici, numerotate, care se pot aseza pe
acest suport. Un cimp rdmine dec liber
Piesele din jurul cimpului liber pot fi
deplasate in acest cimp si, astfel, con-
figuratia (permutarea) celor 15 numere
se poate schimba continuu. Problema care
se pune este ordonarea pieselor prin
asemenea mutdri (firda a le ridica, deci,
de pe tabld), plecind de la o pozitie
arbitrara sau de la una precizata.

Programul va lasd posibilitatea de a pre-
ciza singuri pozitia de plecare, daca
doriti, face calculatorul acest lucry, la
intimplare. In fiecare moment, putet:
muta o piesd, puteti renunta la joc, reve-
nind fa inceputul programului (se apasa
in acest scop tasta R), sau puteti cere
calculatorului o « consultatie » (apasind
tasta C) referitoare la faptul daci pro-
blema este rezolvabila sau nu. (Jocul
este bine studiat matematic si se poate
spune, intr-o configuratie datd, cu locul
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gol in coltul din dreapta-jos, dacd se
poate ajunge la configuratia doritd prin
mutari regulamentare.) Pentru precizarea
unei mutari trebuie sa specificati numarul
piesei care se mutd, sub forma a doud
cifre; pentru piesele 1 — 9 se tasteaza
un zero fnainte (04 Tn loc de 4 etc.).
Programul verificd corectitudinea mu-
tarilor si daca jocul este rezolvat. Dupa
incheierea cu succes a unei Tncercari,
jocul poate fi reluat.

O modificare posibila a programului este
adaugarea unei optiuni de « ajutor», prin
activarea cdreia calculatorul sd preia sarci-
na rezolvdrii jocului.

Descrierea programului

10 (GOSUB 1000) matricea a contine
descrierea tablei de joc: pe primele doud
coloane sint inregistrate coordonatele
celor 16 linii pe ecran (sint citite la liniile
1010 — 1030), iar pe coloana a treia sint
retinute piesele corespunzatoare pozitiilor
respective.

30—60 — se deseneaza tabla de joc.
7090 — optiunea de completare a con-
figuratiei de start.

100 — completeaza jucatorul.

110—150  prima cifra.

160 — pentru ca se introduc doua cifre,
prima este inmultita cu 10.

170—190 — se introduce a doua cifra.
200 — piesa are numdrul nr.

210—250 — se verifica daca s-au introdus
piese mai mari de 15 sau duble.

260 — locul gol se gaseste pe linia Ig in
matricea a.

290 — 410 — completeaza
la intimplare.

420- 500 — se introduce mutarea, din
doud cifre, r$ s tS.

510 — piesa mutata are numarul nr.
540560 — se cautd piesa pe tabla (in
matricea a  este gasitd pe linia i).
570580 — se verifica daca piesa este
vecina locului gol.

600—610 — se efectueazd mutarea.
620—630 — se finregistreaza mutarea in
matricea a §i se schimba pozitia locului
gol.

calculatorul,



640—660 — se verificd daca s-a incheiat
partida.

670—720 — incheiere cu succes, optiune
de reluare.

730 — se evalueazd configuratia numai
dacd locul gol este Tn dreapta-jos.

i

i
i

' ERSE" 1.

i

H

PP W1,12 -

e S
10 BORDER 1: PQPER 6:, CLS;::
ESTORE.: GQ SUB;1000. , . ..
20 PRINT AT 2,05:INVERSE Ir%s
OCUL “714 - 15" AL LU G, LOVD

30 FOR i=t TO S o e
40 PLOT. 64,24+i%24:- DRAN. 128,90
56 PLOT 32+.u32,45, BREW, Q,9¢
&0 NEXT i |
76 PRINT AT 19, ly‘tnne conp;ot
eaza (C/J) ?”
80 PAUSE 0:,LET: rQSINK§§}° ass
P .1,12
90 IF r$="c” THEN 80 TO 290
100 PRINT AT 19, 1;"Astept sa co
mpletezi
110 FOR i=1 TO 16
=420 PRINT AT ati,1),a(i,2)3 FLA
8H 137772~
130 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12 '
140 IF .r$("0% OR r$>~1~ THEN, BE.
‘EP-1,-63-60 TO 130
150 PRINJ AT ali,1),ali, 2); NV

160°LE ‘ﬁ%¥10uuau e
170 PAUBE 0z LET b‘!!ﬂKEY‘-aIﬂﬁJ

180 IF r$("0~ OR rt>~v*~§né» ¥ f

, EP 1,-6: GO TD 170

198 PRINT AT ati,1),a(i,2)¢t3 I" !

H
i RVERSE ‘1sr$
‘.
Y
l
1§

200 LET ne=nreVAL r$
210 IF ;gr);s THEN BEEP 1,-4: GO

2is rf nr®0 THEN PRINT AT afi,1”

a2

i

i

220 IF i=1 THEN GO TO 269

230 FOR j=1 TO i-1

240 IF a(j,3)=nr THEN BEEP 1,-6
"GO0 TG 120

280 NEXT j A i
40 :LET c(i.xttm-, AF nr=0 '
LET =i ‘
270 NEXT i ¥ s

280 6O Y0 420 p
290 PRINT AT 19.ir"8ste
109, sS4 cosplatex”
300.FOR i=Q TO 18 .
310 LET j=INT (thd—l 4,
‘315 LET $=0
320 FOR k=i TO..16 <
330: IF n(k.S»-o THEN B& g 490 )
340 LET sws+el e

N R i i o e e el ]

750—810 — se calculeazd numdrul de in-
versiuni (variabila inv).

820 — se verifica paritatea numérului de
inversiuni.

830—880 — mesaje si optiuni de conti-
nuare.

TEE TR catape s e

350 IF s<j THEN GO TO 400

380 LET alk,3) =i :

370 IF i=0 THEN LET lg=k: GO TO
410 °

380 IF i(=9 THEN PRINT AT atlk,1
y,atk,2)3 INVERSE 130;AT atk,1),
ack,2)+13is GO.TO 410

390>PRINT AT afk,1),atk,2); INV
ERSE 1;i: GO TO 410

400 NEXT k-

410 BEEP .1,12: NEXT

420 LET mut=0

425 PRINT AT 19,1;3"Mut.(01-1%),
rel.(R), cons.(C)"

430 LET mut=mut+1: PRINT AT 21,
L"Mutcrea nr. “smut;” =

440 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BBE
P .1,12
450 IF r$="p~ THEN GO TO 10
460 IF r$=-c” THEN GO TO 730
470 IF r$("0” OR r$)>“1“ THEN BE
; EP 1!'6- GO TO 440
480 LET nr=10%VAL r$
490 PAUSE O: LET t$=INKEY$: BEE
P 1,12
300 IF t$¢"0” OR t$>“9~ THEN BE
EP 1,-4: GO TO 490
‘510 LET nr=nr+VAL t$
$20 IF nr>15 THEN BEEP 1,-&: 60
TO 440
g:@ PRINT AT 21,183ré)t8 §
40 FOR i=3 7014 ‘
‘480 IF nr=a(i,3) YHEN 80 TO 570
S460 NEXT i
g ‘TF a(i, 1Y=& (19, 1) "AND ABS (
 @gi,2)-a(lg,2))=4 THEN GO TO 6Q0
o I a i, D=a{k9: 20 AND ABS ¢
tali,1y=-a(l9,1))=3 THEN BO TO &00
590 BEEP 1,-6: PRINT AT 21,183"
“2 GO TO 440 )
00 Pn:ut AT ati, 1) ,atiy2)3”
0 PRINY AT a(le,1),alls,2)p 1
ME 1srejts: BEEP .05,12: BEE

LA T A TR .

e g

ey e

.3)()3 THEN @0 TO 430

R =1 TO 3: FOR i=1 TO 15
.03,RNDx40+}3 NEXT it NEX

i e N
R PR “onarsem



680 PRINT AT 19,1;“FELICITARI
Ai reusit 1!} ~
690 PRINT AT 21,1;"Alt joc (d/n
)y ? ”

700 PAUSE 0: LET r$=INKEYS$: BEE
P .1,12

710 IF r$="d* THEN GO TO 10
720 STOP

730 IF a(16,3)¢>0 THEN PRINT AT
19,13"“Muta locul 9ol in coltul
S - E~: BEEP 1,-é: PAUSE 60: GO
TO 425

740 PRINT AT 19,1;"Asteapta, te
rag, pPutin ” )
745 LET inv=0: PRINT AT 21,13~

730 FOR i=1 TO 1S

760 IF a(i,3)=0 THEN GO TO 810

770 FOR j=i+1 0 16

780 IF a(j,3)=0 THEN GO TO 800

790 IF a(i,3)>%a(j,3) THEN LET
nv=inv+el

800 NEXT j

810 NEXT i

820 IF inv=2#INT (inv/2) THEN G
0O TO 850

830 PRINT AT 19,1:;“Probl. impos
ibila - regret...

840 GO TO 490

850 PRINT AT 19,1;“Probl. posib
ila-cont. (d/n) ? ~

860 PAUSE 0: LET rs$=INKEY$: BEE
P .1,12

870 IF r$<(>“d” THEN GO TO 690
880 GO TO 425

1000 DIM a(16,3)
1010 FOR i=1 TO 1é6: FOR j=1 TO 2
1020 READ a(i, j): NEXT j: NEXY i
1030 DATA 5,9,5,13,5,17,5,21,8,9
,8,13,8;17,8,21,11,9,11,13,11,17
»11,21,14,9,14,13,14,17,14,21
1040 FOR i=1 TO 16

1050 LET a(i,3)=-1

1060 NEXT it RETURN



TURNUL
DIN HANOI

Desi numit astfel, jocul a
fost inventat (cam cu un
secol in urma) de matema-
ticianul francez E. Lucas.
Se dau trel tije (in pro-
gram sint numerotate cu 1,
2, 3) si un numar de discuri
neegale (sase, in program)
asezate in ordine des-
crescatoare pe una din tije.
Problema care se pune
este deplasarea intregulul
«turn» pe o altd tija,
mutind repetat, piesd cu
piesa, cite una !a fiecare
mutare, astfel incit in nici
un moment O piesd sa nu
file asezata pe o piesd de
dimensiune inferioard. Jo-
cul are solutie, dar gésirea
ei nu este un lucru prea
simplu.

In program, pentru indi-
carea uner mutari trebuie
precizate numerele tijelor
de plecare si de sosire.
Programul verifica corec-
titudinea mutarilor si n-
chelerea cu succes a joculur.
In orice moment, este posi-
bild renuntarea la joc si

revenirea la pozitia de
start (se apasa pentru
aceasta tasta R).

Dupéd orice incercare re-
usitd, jocul poate fi reluat.
Doud modificari care pot
fi aduse programului sint
a) introducerea unei op-
tiuni privind dimensiunea
turnu ui (numarul de dis-
curi) si b) adaugarea unei
optiuni de «ajutor», la
activarea careia programul

sa continue singur rezol-
varea jocului.

Descrierea
programului

10( GOSUB  1000) in
matricea p$ sint desenate
cele sase discuri.

20 — matricea a descrie
starea jocului la un moment
dat (ordinea discurilor pe
cele trei tije).

30—50 — se completeaza
prima linie a matricer a.

70—-90 — se deseneazi
tijele.
95—-120 — se deseneaza

dicurile pe tija 1.

150—-2000 — se indica tija
de plecare (sau optiunea
de reluare) variabila r.
210-250 se indicd tija
de sosire -— variabila t.
260  se verifica daca pe
tija r exista piese.

270-300 — se cauta piesa
din virful tijei r (locul
ei este identificat de varia-
bila lr, iar dimensiunea
piesei de wvariabila pr).
310- 340 — se cauta piesa
din virful tijei t (locul ei

Mutarea nr. 3
L{Reluaxre = ;)

moa

55



este indicat de variabila
It, iar piesa este identi-
ficata de variabila pt).
350 — se verificd dacad
mutarea este corecta.

360—400
miscarea.
405 — se reface tija r.
410 — inregistrarea mu-
tarii in matricea a.

se efectueaza

420—440 — se verifica
dacd jocul s-a incheiat.
458—500 — fincercare re-
usita si optiune de re-
luare.

A DL AR P

10 BORDER 1: INK 1.
UB 1000
20 DIM a(3;4)
25 PRINT AT. 2,65 INVERSE 1;”
TURNUL DIN HANOI
‘30 FOR i=1 TO &
40 LET ati,i)=7-i
S0 NEXT i
60 PLOT 16,63:
70 FOR i=1 TO 3
80
643
j e
90
95
100
110
120
. 130
i 140
i

CLS ¢

DRAW 220,0

DRAKW 3,0: DRAKW 0,-64
PRINT AT 15,5+ (i-1)#103i
NEXT i

OVER 1

FOR i=1 YO &

PRINT AT 14-i,2;p8$(7-i)
BEEP .1,i%10: NEXT

OVER 03 LET wmitml

s INVERSE 1;“R"”3 INVERSE 03")"
150-PRINT AT 19 £3°Mutarea LLN
“smut;” =

G0 8

PLOT 44+(i-1)%80,64: DRAW 0

PRINT AT 21,1y" (Reluace =~ |

s

160 PAUSE O.ﬁLET rt!INKEYCB IEE

P .1,12
170 :IF re="r":JHEN 8D TO 10

tP 1,-6: G0 TD féo
15200 -PRINT AT 19,1083~
2wmse ‘08 LEY tQﬁNKEY‘ :

~EP i}»&t 80 T0.i210 'iif
230! PRINT; AT 1952041,

T0 150

-r:g«-

GO0 TO .
270 F

$ LET pr=a(r\i): GO TO 310

mmrl s'
300 LET 1lrwé: LET pre=gfr,é)
310 IE q(t,1)=0 THEN L L&?&S

GO TO :

B, 113, SN
220 TF tec- 1‘ OR’ tti*s- tneu uz» i

240 IF remts THEN BEEP 1,-'? o u*

250 LET FaVAL 1S EST'Y‘ViC”!f'”"
260 IF a(r.l)-O THE! BEEP 1,-4:

AL S
260 IF a(r.y+1)=0 THEN LET Irei

190 IF r$<"1" OR r$)"3" ru:ﬂ’nz{

1,,?'-,.

320 FOR i=1 TO S oo
i a_aéing k

acarome s

N

P e sy

”3 IF !st.i+1)-0 THEN LET 1t=i

INK

- LET ptma(t,1>: 60 TO 350
360 NEXT i
350 IF prd>pt THEN BEEP 1,-6: GO
TO 170
360 FOR i=0 TO &
370 PRINT AT 14-1r,2+10%(r=-1);
i3 OVER 13p$(pr)
380 PRINT AT 14-1%t,2+10%(t-1);

INK 7-i3 OVER 1jp$(pr)

RAW 0,8%#(9-1r) 2

390 BEEP .1,i%é

400 NEXT i

40S PLOT 46+(r-1)%80,56+8%1r: D
DRAW 3,0: DRAW O

=8 (9-1r)

410 LET a(r,1r)=02 LET a(t,lt)=

pr

415 IF t=1 THEN LET mut=mut+1: 1

60 TO 'iSo

=mut+1d

y‘7° PRINT AT. 19, ll'hlt joc (d/n

¥

1000 DIM
1010
1020

1030
1040

1050

i
>

iwo RETURN

420 FOR i=1 T0 & i
430 IF a(t,i)<{>7-i .THEN LET mut
GO TO 150 '
440 NEXT i , ;
450 PRINT AT 19,13 FELICITARE -
Ai reusit 111~
460 FOR j=1 TO 3: FOR i=1 TO 15
BEEP «1,RND#30+i: NEXT i: NEXT

475 ﬁn:ut AT 21, 19"
480 PAUSE 0: L:w r9=INKEYS? ‘BEE

P 1,12

490 IF r‘.’d' THEN 60 TO 10
500 STOP

p816510)
psil1)="~
p$(2) ="

<CAPS 88}
¢S5)<CAPS 885>

(CAPS 88885
<S><CAPS -8888%) .

p$(S)==: (CAPS BEBEEES ~
P$(6) =~ ¢35y (CAPE eseasbs

LET
LET
LET
LET

RN

pktS)ﬁ'
pe(4)=~

LET

040 LET

B “ --a-u-nz.m -




Mefisto

Pe ecran se afiseaza un caroiaj de 55
patrate, fiecare patrat fiind identificat
printr-o litera a alfabetului de la A'la Y,
Scopul jocului este colorarea caroiajulul.
Prin tastarea unei litere ce se afla intr-unul
din patrate, de exemplu H, patratul
respectiv isi va schimba culoarea, acelasi
lucru intimplindu-se si cu patratele vecine
de pe orizontald si de pe verticala, for-
mindu-se o cruce. Daca se va indica un
patrat de pe marginea caroiajului, vor fi
afectate numai patratele care ar fi format
in mod normal crucea. De exemplu

Fig.15

E
J
0
T
Y

daca se indica A, se vor colora patratele
A, B, F (vezi figura 15). Daca prin indi-
carea colordrii unei cruci va fi afectat
un patrat (sau mai multe), care a fost
deja colorat, acest pdtrat va reveni la
culoarea initiala. In joc un patrat poate fi
afectat sau neafectat. in afard de colorarea
intregului caroiaj, se pot alege diverse
alte scopuri de catre jucator !a inceputul
joculur  formarea, prin patrate colo-
rate, a unui table de sah, a unel figuri
geometrice, colorarea fintregulul caroiaj
cu exceptia uner patrat sau a doua pa-
trate etc. Colorarea intregului caroiay
(problema nu este simpld!) se poate
obtine prin urmaitoarele mutari A, B,
F, G, M, N, O, Q R, S, V, W,Y.
Jocul se poate relua (restarta) in orice
situatie actionindu-se  # (SS + 3).

Descrierea programului

500 999  sint apelate succesiv toate
subrutinele programulur pind la rezol-
varea jocului sau restartarea sa.

1000-- 1100  subrutina de initializare a
tuturor variabilelor
2000- 2120  subrutina care realizeaza

inversarea valori (culorit) unui pdatrat
(din «aprins» Tn « stins » si invers).

3000 3100  subrutina prin care se in-
troduce si se verifica mutarea jucatorulur.
3075 daca jucatorul actioneazi tasta
corespunzatoare caracterulur #(SS s1 3)
jocul se va relua de la inceput (cu RUN).
4000 4150  subrutind care realizeazd
inversarea valori patratelor vecine cu cel
indicat de jucdtor

5000 5090  subrutind care controleaza
rezolvarea corecta a joculur dacd pozitia
la care s-a ajuns nu este buna, se continua
jocul, asteptindu-se o noua mutare, daca
pozitia la care s-a ajuns este buna, se
alege intre un joc nou st abandonarea
joculur.

Variabile mai importante in program

t numarul de mutari efectuate de ju-
cator in jocul prezent. Are valoarea ini-
tiala 0.

b$  matrice bidimensionala de caractere.
b$(x,y) reprezinta caracterul care se

=]
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afld in celula caracter de pe linia x si
coloana y. Caracterul poate fi o literd
mare de la A la Y Se rezervd initial un
spatiu de memorie pentru cele 25 de
caractere (DIM b$ (5, 5)).

i — matrice bidimensionala ale carei ele-
mente i(x, y) reprezintd valoarea patra-
tului din celula caracter de pe linia x
si coloana y. Se rezervd initial un spatiu
de memorie pentru cele 25 de valori
(DIM i (5x5)). In functie de valoarea
patratului se stabileste culoarea lui astfel:

dacd i=1 patratul va fi «aprins»;
dacd i=0 patratul va fi «stins».

sz — codul ASCIl al caracterului care
urmeaza si fie scris pe tabla de joc in
timpul desendrii acesteia. Initial valoarea
variabilei este 65 (codul ASClH corespun-

S10 GO SUB 1000

511 LET t=0

S20 GO SUB 3000

530 GO SUB 2000

540 GO SUB 4000

550 GO SUB 5000

?9? GO TO 520

1001 CLS : DIM b$(5,5): DIM i(S,
S): LET sz=65: PAPER 6: INK 1
1002 FOR d=1 TO 22: PRINT ~

2 NEX

T d

1010 FOR q=1 TO S

1020 FOR w=1 TO S

1030 LET b$(q,w)=CHRS sz

1040 LET sz=sz+i

1050 LET i(q,w)=1

1060 LET sor=q

1070 LET osz=w

1080 GO SUB 2000

1090 NEXT w

1100 NEXT gq

1110 RETURN

2010 IF .i(sor,osz)=1 THEN GO TO
2100

2020 LET i(sor,osz)=l

2030 PRINT AT (sor%2)+35, (osz%*2)+
8; INVERSE i;bs$(sor,o0sz); INVERS
E O

2040 RETURN .

2100/ LET i(sor,osz)=0

2110 PRINT AT sor#2+5,0sz%2+8;3;b$
(sor;,osz)

2120 RETURN

2010 LET n=0

3020 LET n$=IRKEYS$: IF n$="" THE
N GO TO 3020

58

zdtor literei A) si apoi se incrementeaza
pind la 90 (codul ASCIl corespunzitor
literei Z).

sor, osz — reprezintd coordonatele carac-
terului care este examinat. De exemplu,
b$ (scr, osz) este caracterul care se afla
pe linia sor si pe coloana osz.

n$ — reprezintd caracterul introdus de
jucdtor; dupd introducerea mutdrii se
cautd coordonatele unde se afld n$ si
se inverseazd apoi valoarea patratului
corespunzator si a pdatratelor vecine.
sorm, oszm — reprezintd coordonatele
(linie, coloand) cu care se lucreazd cind
se modificd valoarea patratului in care
se gaseste caracterul aflat la (sor, osz). Se
face succesiv controlul posibilititii de a
modifica si valoarea patratelor vecine cu
cel ales.

3022 LET n$=CHR$ (CODE n$-32)
3030 FOR q=1 TO S

3040 FOR w=1 TO S

3050 IF ns$=bs$(q,w) THEN GO TO 30
90

30460 NEXT w

3070 NEXT «q

3075 IF CODE n$+32=35 THEN RUN
3080 GO TO 3020

3090 LET sor=q: LET osz=w

3100 RETURN

4010 LET sorm=sor: LET oszm=0sz
4020 LET sor=sorm-1

4030 IF sor<1 THEN GO TO 4050
4040 GO SUB 2000

4050 LET sor=sorm+i

4060 IF 30r>5 THEN GO TO 4075
4070 GO SUB 2000

4075 LET sor=sorm

4080 LET osz=oszm-1

4090 IF o3z<1 THEN GO TO 4110
4100 GO SUB 2000

4110 LET osz=oszm+1

4120 IF o0s2>5 THEN GO TO 4140
4130 GO SUB 2000

4140 LET t=t+1: PRINT AT 20,28;t
4150 RETURN

5010 FOR q=1 TO 5

S020 FOR w=1 TO S

5030 IF :i{q,w)=0 THEN RETURN
5040 NEXT w

S050 NEXT q

S0460 CLS : PRINT AT 10,5;“FELICI
TARI*~

S070 INPUT “ALY J0C ? “3vs
S080 IF v$="n""THEN STOP

5090 RUN



DAME

(VARIANTA)

Este o varianta chinezeas-
cd a jocului traditional de
dame, bazatd pe mutarea
pieselor pe diagonala.

Pe ecran apare o tabld de
joc care are doud parti cu
pozitii (casute) de culoare
inchisa aranjate pe diago-
nala. Casutele aldturate (de
culoare deschisd) au numai
rolul de a marca cu un
numar casuta de deasupra.
Sint 8 casute cu semne de
un anumit tip (>) intr-o
parte si 8 cdsute cu semne
de alt tip (<) in partea
opusa. In centru existd o
singurd casutd goald, care
are rol de punte de tre-
cere pentru semne. Casu-
tele sint numerotate de
la stinga la dreapta in
ordine, fiind in total 17
casute.

Scopul jocului este de a
se aduce toate semnele
din partea stinga in partea
dreapta si invers. Mutarile
se fac indicindu-se numarul
casutei in care se afla
semnul care se doreste a

fi mutat. Un semn poate
fi mutat numai in directia
pe care el o indica (deci
spre dreapta pentru sem-
nele «>» s spre stinga
pentru semnele «<<»), in
cdsuta imediat urmdatoare
de pe diagonala, cu con-
ditia ca aceasta sd fie ca-
sutd goald (liberd). De ase-
menea, un semn poate sari
peste o cdsutd (si numai
peste una) cu un semn, pe
diagonala, in casuta goald
(mutarea specificd jocului
dame). In partea superioa-
rda a ecranului se indicd
scorul, care aratd numarul
de mutari de piese (semne)
care s-a reusit a se efectua,
precum si scorul maxim
realizat (recordul).

In partea de jos a ecra-
nului se afiseaza mesajul de
introducere a mutarii.

Descrierea
programului

20 — alocarea spatiului de
memorie pentru variabile.

variabila A$ va tine minte
configuratia semnelor din
cdsute la un moment dat,
R si B sint variabile de
control asupra tablei de
joc si a pieselor.

30 — initializare variabile:
$4 reprezinta recordul (nu-
marul maxim de mutari
realizate intr-o sesiune de
jocuri; initial este 0); @$
— variabila sir de carac-
tere care tine minte con-
figuratia finala de semne la
care trebuie sd se ajungd.
Aceasta configuratie va
avea primele 8 casute ocu-
pate cu semnele «<», ulti-
mele 8 cu semnele «>»,
casuta 9 fiind goala.

60 — afisarea mesajului
din partea superioard a
ecranului.

70 — initializarea variabilei
S3 care reprezintd numa-
rul de mutdri efectuate.
80 — initializarea variabi-
lei AS; stabilirea semnelor
pentru fiecare cdsutd in
momentul inceperiijocului.
90—260 — date pentru
variabilele R si B
280—300 — intializarea
variabilei R cu datele citite.
310—330 — initializarea
variabilei B cu datele citite.
340 (GOSUB 700) — ape-
larea subrutinei de dese-
nare a unei parti din tabla
de joc. Fiecare casuta este
un patrat de 3x 3 celule ca-
racter. Subrutina desenea-
za toate cdsutele in care
se pot muta semnele, adica
pentru fiecare casutd in-
negreste toate cele 9 celule
caracter.

370 — date pentru dese-
narea tablei de joc (liniile
si coloanele).

380—410 —  desenarea
semnelor pe tabla de joc;
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dacd existd un semn intr-o
casutd, acesta se va desena
in celula caracter din mij-
locul césutei.

420 — se afiseazd numirul
de mutdri efectuate 1n
partea de sus a ecranului.
430 — se initializeaza varia-
bila T$, care va memora
configuratia semnelor de
pe tabla de joc dupi fiecare
mutare.

440—450 — se calculeaza
variabila T$ in functie de
valoarea variabilei AS.
460 — se compard varia-
bilele T$ si @S, care con-
tin configuratia actuala a

semnelor §i respectiv cea
la care se doreste si se
ajungd; daca valorile celor
doud variabile sint diferite,
se trece la efectuarea urma-
toarei mutari.

500 — salt spre rutina de
calcul a scorului si re-
cordului.

510 — introducere mutare:
variabila G.

510—520 — respingerea
mutdrior nelegale.

530 — dacd la mutare s-a
indicat o cdsutd goald, se
va trece la rutina de semna-
lare a unei mutdri gresite.

540 — mutare corectd; se
calculeazd scorul si se fac
calculele pentru reconfi-
gurarea tablei de joc.

630 — numdrul de mutari
efectuate creste cu o uni-
tate.

640 — redesenarea tablei
de joc cu noua configu-
ratie a semnelor.

650 — dacid recordul a
fost depasit, numarul de
mutdri la care s-a ajuns va
deveni noul record.

660 — afisarea recordului.
670 — alt joc?
690 — sfirsit.

‘20 DIM A$(17)> DIM R(17,4): DI.
M B(17,4)
. 30. LET S4=0: LET Q=" <UL
>>>>>>)>~‘
60 PRINT af 395" COR 2. “por
AT 4,715 INK O3 “RESTART”
720.LET 53=0
_H,eo FOR_Nw1 xo 83 LET AS(N)=™> "~
: LET At(N+9St"(“' NEXT Nz LET A
s(9ymr ~ Y
0 DATA 2,3,4,674,5,8,0
,100- DATA 5,6,7:0,7,%,0,0
'110° pATA '7,8,0,0,8,9,0,0 N
120 BaTA %,11,0,0,9,10,0,& -4
130 DATA 10,11,12,1%,12, 1ar§§,o )
140 DATA 13;14,15,0,15,17,0,0
150 DATA 15,16,0,0,16,17,0,0
160°BAYa 17,0,0,0, 17 0,0,¢
‘170 *DATA Q.d,o,o
180 DATA 9, o»o oﬂt
190 DATA 1,0,0,0:2,1,0,
200 'DATA" 3 37070.3.1,0,
210 DATA S5,4,3,0,8, ’
220 ;R‘Tf\;ﬁr 6"'9 VIV .
230 pATA $,7,0,0,10,9,0,0
240 DATA 11;1¢,0,0,11,9,0,0 _
4,135,100 !

. ATA 13,8 ,11.0.1
,223-3 15115, 4,12
270 485 31 I - |
‘ ~n-1 ‘Y& 17%¢ FOR M=3 TO 4

290 ReaD RIN,MY. ¢ a0 Tt
800" NEXT 3 M2 NEXT N !

310 FDR N=i TG FOR Mai T
320 2 Bn m%?& OR 0 4

;:g Xt Y xr ﬁ

Bu’tﬁarr -
340 RESYORE: amz’

£ 37o,gmrn 12, 3,9»4155.4 859,128
,19, 15 »33.12,15,9, 18735#&

R

LA

vy ¢

000
1,0,0 .
$,0,0°
5,2,0
8,0,0

A

.

60

8,6,21,12,:1,1e,$1,9,2§,15,24.12
44 ,

330 FOR L=t TQ 173 "READ 'M: READ

sed‘PRtNT AT M, NsAt«L:s~(cnps 8
3"y
j.» 400 IF As(L)-”i" Tuan ERINI AT
| M Ni7<{CAPS 8>3
410 NEXT L ,
420 PRINT AT 3,21753: BEEP :1,9
0 sty 3 ]
430 LET Ts="
440 FOR L=1 TD 1
450 LET T$t¢t+ﬂttL)"NEXT £
460 IF T$<)@$ THEN 80 T0.3510¢ -
;1470 FOR L=1/2.70.15 STEP 3/4. ,
i 450 PRINT aT 1,85 FLASH 13~ Vs

RAYV O ! =3 nEEP 3/100 y 2uL

490  PRINT AT°4,83" s
“33 ‘BEEP 1/109.5*4- NEXT L
500 PRINT : GO TQ &50G..

510 INPUT AT ‘0,8 MOT h:so A2
{ *38: IF G>17 ?HEN G0’ 70 vy
~ 520 IF G(1 THEN GO:TQ 450 .
|. 530 IF As(G)="." THEN, GO g

. 540 IF A$(B)="(* THEN. '
30 FOR N=1 TD '#3 LET 8%
‘B46 IF S=0 THEN-GO “¥0 386
570 IF AS$(S)=" * THEN LET A&tS)
Lomi T LET AS(B) =T 75 8D-TQ 630.

T

V«s

580 NEXT N3 GO T
S90 FOR N=1°T0 43, ggng-ﬁds.
|5 8083LF S=0. THER JDI10! 760"

l é;%,xi Aus:mr&rm LET: AS (5>
] < ET A% (@am". 'ﬁr Q0 70 630, :
620 NEXT N\ { i '

E “szo LET Py

i - a*e v u 91

03



1y e prenns

640 GO TO 350 .
450 IF S54¢(83 THEN LEY S4=S3

660 PRINT AT 2,5;" SCORUL MAXIM
ESTE “384:" -

670 PRINT AT 21,8; INK 0;” INCA
UN 30C ?”: INK 7

680 PAUSE 0: IF INKEY$="D" OR I
NKEY$="d” THEN PRINT AT 21,83~

“: GO TO 50

490 CLS : STOP

700 FOR L=1 TO 17

710 READ M: READ N

720 PRINT AT M-1i,N-1:;“(CAPS 888

o V13

Acesta este unul din cele mai interesante
jocuri logico-matematice, cu o mare ras-
pindire cu aproximativ un deceniu si
jumatate Tn urma. Varianta uzuala foloseste
un suport de joc, ciupercute colorate (in
sase culori), cuisoare albe si negre pentru
evaluarea « mutdrilor » etc. (Jocul este
descris in amanuntime in Cartea jocuri-
for, RECOOP, 1988, pag. 32—34.)

Programul de aici va propune sd jucati
Mastermind cu numere, de fapt, sd
ghiciti combinatia pe care el o ascunde.
Sint ascunse patru cifre, intre 1 si 6.
Programul v@ intreabd la fnceput daca
doriti sa jucati « Cu repetdri sau fara
repetdri? » si are grija sa aleaga o combi-
natie de genul dorit de dumneavoastra.

canees . o—-

730 PRINT AT M,N-1;"(CAPS 888>"

)740 PRINT AT M+1,N-13~(CAPS 888
750 PRINT AT M+2,N-13L

760 NEXT L “

770 RETURN

780 FOR L=0 TO 7

790 PRINT #1;TAB 8;” G RE S I
T ! ~: BEEP .1,-10

800 INPUT ;: BEEP .15,0

810 NEXT L

820 GG TO 510

1225 GO TO 1200
9999 SAVE “dame~ LINE 0: VERIFY
“dame”

- oo T -

Trebuie, apoi, sa propuneti combinatii
de cite patru cifre, in incercarea de a le
deduce’ pe cele ascunse. Pentru fiecare
cifrd ghicita complet, inclusiv locul deci,
programul scrie pe ecran un asterisc
(cuisor alb, in varianta obisnuitd); pentru
o cifra ghicita, dar nu la locul potrivit,
se scrie pe ecran un semn plus (cuisor
negru); dacd nu s-a ficut nici o identificare
de cifre, se tipareste o liniutd. Se continua
astfel pind la completa identificare a cifre-
lor ascunse.

Descrierea programului

5 — in vectorul a este pastratd combinatia
ascunsd de calculator, iar in vectorul b
se va afla propunerea jucatorului.
10—50 — instructiunile de joc.

55—65 — optiunea «cu repetdri »/« fara
repetari ».

70—75 — alegerea combinatiei (de doud
ori, pentru o «amestecare» mai bund
a numerelor), in cazul cu repetdri.

80 — I este numirul curent de Tncercadri.
90—135 — se introduce propunerea juca-
torului.

140 — s este numarul de cifre complet
identificate (locul si valoarea, cuisoare
albe, in jocul uzual), iar p este numarul
de cifre partial identificate (la alt loc,
cuisoare negre).

145—170 — numdararea pozitiilor complet
identificate.

2180—230 — numararea cifrelor identifi-
cate la altd pozitie.
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240—285 — se prezinta evaluarea (stelute
si semne plus).

290 — nu s-a identificat nimic.

300 — identificarea completd a configu-
ratiei ascunse.

303—307 — refacerea vectorului a (la cal-
cularea lui s, pozitiille numarate au fost

S BORDER 4: PAPER 6: CLS : DI
M a(4): DIM b(4) =
Ila_gRINT AT 0,6»"M A S TERHN
20 PRINT AT 2,2;"Se deduc 4 ci
fre dintre 1,2,3,"
23 PRINT ~* 4,3,6 (cu sau fara
repetari).”
30 PRINT “La incercari se rasp
unde cut”
40 PRINT “# = cifra ghicita la
loc corect”
45 PRINT “+ = cifra thcita la
alt 1ot~
S0 PRINT “~ = nicl o cifra ghi
cita” ; i
33 PRINT : PRINT “Cu repetari(
h/d) ? "31: PAUSE 02 LET rOOINKEY
$: BEEP .1,12 .
40 1IF r$="(* THEN GO.TO 400
43 PRINT “¢cu repetari) s PRIN_
T -
70 FOR im=1 TO 42 LET a(i)=INT
(RND®&) 312 NEXT i
73 FOR ,i=y. T°‘4q LEX: ogl)OINT
(RND!&)O!. NEXT i
80 LET 1=0
85 LET 1=1+1 .
90 PRINT “incerc. nr “3lyis ®
¢ BEEP..1,22:
100 FOR..i=1 TO. 4 32
110 PAUSE 0: LET rt-lNKEYt
120 IF r$)="1* AND F¥(="6" THEN
LET b(i)=VAL r$: GO TO 130
123 BEER 1,-63 GO YO 110
130 BEEP .03,32: BEEP .03, P...
RINT b!l)g' “3
135 ‘NEXT .
140 LEY =03 LET pad’ !
143 FOR i=1 TO 4 eF
150 IF aci)¢>bCi) THEN GO Tﬂ 1?7
]
160 LET s=gie1: LET d(t)id(l,-e
+70 NEXT'“f
180 FOR :i=t TO 4 9
183 LET k=0,
190 FOR J=1"'TO 4
200 IF n(l).b(j) 7"5“ LET kw1
YO NEXF) i
220 IF k=1 THEN LET p=p+i.
-230 NEXT. i
240 IF g0 1uE& bo 1b4g7o

e v -

-
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alterate, pentru a nu fi numdrate si la
calcularea lui p).

310—318 — mesaje de incheiere.
320—340 — optiune de reluare.
400—500 — alegerea combinatiei ascunse
in cazul fird repetari.

!

250 FOR i=1 TO s
260 PRINT “m*3; ~ “3: BEEP .1,10
263 NEXT i
270 IF p=0 THEN GO TO 290
278 FOR i=1 TO p
280 PRINT “+“;~ “j: BEEP .1,10
2885 NEXT |
290 IF s+p=0 THEN PRINT "-": BE
EP .2,5: GO TO 300
298 PRINT * “
300 IF s=4° THEN GO TO 310
303 FOR i=1 TO 4
3o;mxr a(i)<O0 THEN LET o(ib}o(n
)+
307 NEXT i: GO TO 85
310 IF 1<(=4 THEN PRINT : PRINT
“Formidabil !!! Ai ghicit dupa”:
PRINT “numai “3l3” incercari {(~
: GO TO 320
312 IF 1<(=7 THEN PRINT : PRINT
’Folitltcrl. al ghicit dupa "33
“ incercari”“: GO TO 320
314 IF 1<(=10 THEN PRINT : PRINT
“Bine: ai ghicit dupa “3;13” inc
ercari”: GO TO 320
316 IF 1<=13 THEN PRINT : PRINT
“8lab: ai ghicit abia din "1~
incercaris mai invata 173 G
0 70 320
318 PRINT “ Mizerabil ! Ti-au t
rebuit “3l3” incercarice.”
320~ PRINT “Alt Joc (d/n) ?°
<325 PAUSE- 0: LET resINKEYS: BEE
P .1,12 )
330 IF re="d~ THEN CLS GO TO
10
340 STOP
400 PRINT ~“(fara)”: PRINT : LET
o(l)-INT (RND#6) +1
410 LET x=INT (RND%6&)+1
42¢ ‘IF a(i)=x THEN GO TO 410
430: LET a(2)=x
440 LET x=INT (RNDQG)#I
450 IF a(1)=x OR 0(2)-x THEN GO
T0 440
“460: LET a(3)=x
470 LET x=INT (RND#6)+3}
. IF a(1l)=x OR a(2)=x OR a(3)
HEN GO TO 470
490 LET add)y=x
'500°.60- 70 .80



masteract

Programul joaca rolul par-
tenerului activ la Mas-
termind, adici deduce o
combinatie de patru cifre,
intre 1 si 6, «ascunsd»
de utilizator La prima
vedere, sarcina este exa-
gerat de dificila, fiind greu
de imaginat un pro-
gram care sa efectueze
lantul complex de rationa-
mente pe care il cere jocul.
Dificultatea poate fi insa
ocolitd apelind la puterea
«brutd» de calcul. Ideea
este urmadtoarea: generam
la inceput toate combina-
tiile posibile, apoi, dupa
fiecare propunere a pro-
gramului, retinem din ele
numai pe cele care conduc
la aceeasi evaluare cu cea
datd de jucator ultimei
propuneri a programului,
Multimea combinatiilor se
diminueaza astfel vertigi-
nos. Initial, avem:

Al = 6x5x4x3 =360
de combinatii in cazul fira
repetitie si

6% = 1296

in cazul cu repetitie.

Programul accepta numai
combinatii fara repetitie si
folosind strategia schitatd
mai sus, deduce surprinza-
tor de repede orice combi-
natie: in general, 4—5 in-
cercari sint de ajuns si in
numai citeva situatii are
nevoie de 6 incercdri.

Dupa fiecare propunere,
programul cere evaluarea
ei, sub forma « numar de
cuisoare albe », respectiv,
«numar de cuisoare ne-
gre». Pe ecran apar, de
fapt, intrebarile « A= 7y,
« N = ?» (daca este cazul,
se tasteaza zero.). Daca
evaludrile sint eronate, pro-
gramul va sesiza acest |u-
cru imediat sau la o in-
cercare ulterioard (va con-
stata cd multimea combina-
tiilor acceptabile devine
vida). Dupéd deducerea unei
combinatii, jocul poate fi
reluat (« Alt joc (d/n) 7»).
In coltul din dreapta-sus
al ecranului apare perma-
nent un numdr (initial el

este 360); el reprezintd
numdrul combinatiilor re-
tinute la pasul respectiv.
Urmdrindu-l, ne putem
face o idee despre viteza
de descrestere a multimii
combinatiilor din care tre-
buie aleasd solutia.

Modificari
importante:

— Considerarea si a ca-
zului cu repetdri. Modi-
ficarile in program sint

simple: generarea la in-
ceput a tuturor celor 1296
de combinatii (eliminarea
liniilor 40—170) si calcu-
larea adecvata a parame-
trilor al si ne (liniile 510—
530, respectiv, 550—590).
Timpul de calcul va creste,
insa, de aproximativ trei
ori. Pentru a obtine un
raspuns mai rapid, putem
aplica urmitoarea solutie:
sd nu mai generdam toate
combinatiile de la Tnceput,
ci pe parcursul derularii
jocului, in fiecare moment
pe prima care urmeaza dupa
ultima consideratd si care
are aceeasi evaluare cu toa-
te propunerile de pind

atunci ale calculatorului.
In cele din urmi, se va
ajunge si la combinatia
corecta.

Combinarea programe-
lor Mastermind si Mas-
teract si realizarea unui
program de competitie (o
mutare jucdtorul, una pro-
gramul, pina ce unul din
cei doi deduce combinatia
ascunsd de adversar).

Descrierea programului

20 — matricea a contine
cele 360 de aranjamente
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posibile a patru cifre din-
tre 1, 2, 3, 4, 5, 6, iar
vectorul p contine propu-
nerea curentd a calcula-
torului.

30—170 — se completeaza
matricea a (variabilele i,
j» k, | merg de la 1 la
6 si, atunci cind snt toate
distincte, se completeazd
o linie in matrice — linia
130 din program).
180—200 — se asteapta
inceperea jocului.

210 — vectorul ¢ va indica
combinatiile care conduc
la aceeasi evaluare cu aceea
datd de utilizator ultimei
propuneri a programului,
implicit va indica acele com-
binatii neeliminate inci;
variabila ine indicd numa-
rul de incerciri efectuate

230—250 — se verifica
dacd mai sint combinatii
de examinat.

260—300 — mesaj de
eroare si optiune de re-
luare a jocului.

310—330 — se propune
prima dintre combinatiile
neeliminate 7nca.
340—390 se cere eva-
luarea combinatiei curente;
alb = numarul «cuisoa-
relor albe », negru = nu-
marul «cuisoarelor negre».
400—440 — exista posibi-
litatea de corectare a unei
erori in evaluarea curenta,
caz in care se revine la
cererea unei noi evaluari.

450 — deducerea este
corecta.
470 — eroare 1n eva-

475—620 — se identifica
acele combinatii, din cele
neeliminate incd (avind
adica valoarea din vectorul
¢ corespunzatoare pasului,
c(i) = inc — linia 490),
care au aceeasi evaluare
cu cea specificatd de juca-
tor pentru ultima propu-
nere; « cuisoarele » albe si
negre — variabilele al si
ne de la linia 500 — sint
numdrate la liniile 510 —
530, respectiv, 550—590 si
comparate cu alb si negru,
la liniile 540, respectiv,
600; combinatiile retinute
sint marcate la !inia 610.
640 — se trece la o noua
incercare.

650—680 — mesaj de in-
cheiere a deducerii, sono-
rizare si revenire (la opti-

de program. luare. unea de reluare).
10 BORDER 1: PAPER é: CLS . 230 FOR i=1 TO 340
20 DIM a(360,4): DIM p(4) 240 IF c(i)=inc THEN GO TO 310
30 PRINT AT 6,2;"Asteapta, te 250 NEXT i
rog, putin.” 260 PRINT : PRINT “Erocare

40 LET nr=0
SO FOR i=1 TO 6
60 FOR j=1 TO ¢
70 IF j=i THEN GO TO 160
80 FOR k=1 70 6
@0 IF k=i OR k=j THEN GO TO 15
0
100 FOR 1=1 TO &
110 IF 1=i OR 1= OR 1=k THEN 8
0 TO 140
120 LET nr=nr+i
130 LET at(nr,1)=i: LET alnr,2)s=
Js LET a(nr,3)=k: LET al(nr,4)=1
140 NEXT 1
130 NEXT k
160 NEXT j
170 NEXT i
180 PRINT AT 6,2;“0K - Incepem”
185 PRINT AT 8,03”Alege combina
tia (fara repetari)”

190 PRINT “Cind esti gata apasa .

o tasta” .
200 PAUSE 0: BEEP .1,12: CLS ¢
PRINT AT 1,29:360

$ 210 DIM c(36Q): LET, -inc=0: PRIN

"20 PRINT AT 4+inc,03" Inccrc “3
ine+1;% s e

BEEP 1,-¢

270 PRINT "“Alt joc (d/n) ?~ .
280 PAUSE 0: IF INKEY$<>"d” THE
N STOP

300 CLS : GO TO 180

310 FOR j=1 TO 4

320 LET p(jd=a(i,j)s PRINT
p(j)3s BEEP .1%j,10%j

330 NEXT

340 PRINT “ “3 INVERSE 1;"=";
INVERSE 0:” A = "3 FLASH 13;"?"
350 PAUSE 0: LET r$=INKEYS$: BEE
P .1,12

3460 IF r$)>="0" AND re(=~4~ THEN
PRINT AT 4+inc,25sr$3”" N = “y F
LASH 1;~?%: LET alb=VAL r$: GO T
0 380

370 BEEP 1,-6: GO TO 350

380 PAUSE 0: LET re=INKEY$: BEE
P .1,12

390 IF r$<"0” OR r$)"4" THEN BE
EP 1,-6: GO TD 380

400 PRINT AT 4¥inc,313r$: LET n~
.yﬁtvéL re: PRINT’"“Ocrcct (d/n)

41o PAUSE -03: -LET resINKEY$: BEE
P .1,12
420>IF rs="d~ THEN PRINT AT 3«;

B e



nc.ls"Asteapta G0 TO 45
[o)

430 PRINT AT 4+inc,25:"

PRINT ”

440 PRINT AT 4+inc,23; FLASH 1;
“2“s GO TO 350

450 IF alb=4 AND negr=0 THEN GO

TO 650

470 IF alb+negr>4 THEN GO TO 26
(o}

475 LET nr=0: PRINT AT 1,29370

480 FOR i=1 TO 360

490 IF c(id<inc THEN GO TO 620
SO0 LET al=0: LET ne=0

S10 FOR j=1 TO 4

S20 IF a(i, jd=p(j) THEN LET al=
1+1

$30 NEXT |

540 IF alb<>al THEN GO TO 620

550 FOR j=1 TO 4

560 FOR k=1 TO 4 .

865 IF k=j THEN.S0 TO 580

S$70 IF a(i, j)=p(k) THEN LET ne=
ne+i: GO TO 590

‘580 NEXT k

590 NEXT j

600 IF negor<>ne THEN GO TO 620
610 LET c(id=c(i)+1: LET nr=nr+
12 PRINT AT 1,29:nr

620 NEXT i

640 LET inc=inc+1: GO TO 220
650 PRINT : PRINT “Am reusit

[

660 FOR i=1 TO S: FOR j=7 TO 1
STEP -1

670 BORDER BEEP .02%i,i+2% j+
10

680 NEXT j: NEXT GO TO 270



PATRATUL MAGIC
AL LUI
TRAIAN PREDAN

%00 37K

Jocul a fost propus cu ditiva
an in urma de T Predar
e pe atunci, in cadru
Uhur concurs de jocuri lo-
gice ©-ganizat de revista
«Stiinta si tehnica» in
colaborare cu Recoop. Pe
un suport ca cel din figurs,
sint asezate 16 pdtrate nu-
merctate de la 1 la 16
(in progiram se scrie 01,
02, Initial, piesele sint
asezate tie la intimplare,
fie intr-o ordine anumita.
Problema care se pune este
ordonarea pieselor prin
miscari de tipul urmator
orice sir de patru piese,
asezate orizontal sau ver-
tical, poate fi deplasat spre
capetele sale, cu un pas
sau, dacd se poate, cu do
(nu pot fi, dec, deplasate
de mar putin de
patru piese si nu se pot
depasi marginile tabler).

Ca 51 in cazul altor jocur:
de permutare, numal con-
figuratule pare (cu un nu-
mar par de inversiunt) pot

siruri

Ht)

fi ordonate pri mutar
regu amertare

in program, mutariie sint
irdicate  prin precizarea
une! litere conform figuri
a d indicd deplasarea
iintei corespunsatoare spre
stinga cu un pas, e h
indicd  deplasarea  spre
dreapta si asa mal Ceparte.
Configuratia de plecare
poate fi specificata de cal-
culator sau de jucdtor (pro-
gramul verifica daca se in-
troduc « prese » distincte).
in  fiecare moment, se
poate,fie efectua o mutare,
fie se poate cere reluarea
joculur (tasta X) sau o «con-
sutatie »  ceferitoare  la
faptul dacd problema este
rezolvabild sau nu (tasta Z).
La aceasta optiune se ras-
punde numai dacd piesele
sint asezate in patratul
central.

Dupé fiecare mutare, pro-
gramul verificd daca jocul
este incheiat Tn caz afirma-
tiv se intreabd daca se
coreste reluarea

Printre modificdrile care
se pot aduce programului,
sint introducerea posibili-
tatii de a alege dimensi-
unile tabler (jocul se des-
fasoara ia fel pe orice tabla
patrata), eventual, adauga-
rea optiuni de «ajutor »,
a activarea cdreia calcula-
torul sa preia sarcina re-
zolvari

Descrierea
programului

20 in matricea a$ este
memorata configuratia
curenta sS s dS
contin inscriptiile care se
scriu in partea stinga s

dreapta a ecranuiul, 1ar €S
1

tabie.

contine  siwrurile  « 071 »,
<02 », «16»

30 80 se scrie numele
joculur pe coloanele din

stinga s1 din dreapta ecra-
nulur.

950 160 se deseneaza
tabla de joc.

170 180  se incarca vec-
torul €S (folosit pentru

completarea de catre cal-
culator a configuratier ini-

tiale).

190 200 se incarcacu
spatil matricea aS.

210 220  se incarca vec-

torul IS (folosit pentru mar-
carea tabler)

230 280 se marcheazd
tabla.

310 330 optiunea de
completare.

340 540  jucdtorul com-
pleteaza configuratia de

start (fiecare cimp va con-
tine doua simboluri, r$ si
tS, introduse la linile 380
respectiv, 410) daca va
loarea nu a mai fost ir-
trodusa (se erificd aces-



cLS

20 DIM a$(6,6,2): DIM s${22):
DIM d$(22): DIM c$(16,2)

30 LET s$="PATRATUL MAGIC AL

40 LET d$="LUI TRAIAN PREDAN,

50 FOR i=0 TQ 21 ,
60 PRINT AT i,03 INVERSE: 1,@}(
i+1)
70 PRINT AT 1,313 IhOEkBE 1408
Ci+1)
80 NEXT i
90 FOR i=1 TO S
100 PLOT 32,24+24%i: DRAKW. 191,0
110 PLOT 32+32x%i,24: DRAW 0,143
120 NEXT | )
130 PLOT 32,48: DRAW 0,94,
140 PLOT 223,48: DRAW 0,96
150 PLOT 64,24: DRAW 128,0
160 PLOT 64,167: DRAW 128,0
170 FOR i=1 TO 16: READ c$¢i):
NEXT i
180 DATA “01~,”02*,"03~,“04","0
5%,"06","07","08",~09","10",“11"~
P 12%,713%,714%,%13",“ 14"
190 FOR i=1 TO &: FOR j=1 TO &
200 LET as(i,j)=~ ~: NEXT j: N
EXT i
210 DIM 1$(16)
220 LET 1¢="abcdefghi jklmnop”
230 FOR i=1 TO 4
240 PRINT AT, 2+3%i,3318(i)
250 PRINT AT 2+3%i,28318(4+i)
260 PRINT AT 0,6+4%i;18(B+1)
270 PRINT AT 19,6+4%i318(12+i)

weru la hiniile 480 500), zd mutarea (linie sau o posibild (daca existd
ea este acceptata, tiparita loana ? ce directie’). pur libere in directia spe
pe ecran si introdusd in 820- 910 ectueaza o cificata).
matricea aN linia 5107, mutare v cala. in jos, pe 1220 1240 se verifi 2
550 680 calcuiatoru! coloana col. incheierea jocului
completeaza  configuratia 9206 1010 se efectu- 1250 1327 mesaje de
de plecare, aieginc ia In- eazd O mutare verticali inchelere, optiune de re-
“implare  linia 570 <(ite in sus, ~ 2ana col. luare
o valoare pentr necare 1020 111¢ se efectu- 1330 38C se  muta
o eazd o mu orizonta « pieseie » din matricea a$
700 715 se iniroduce sore dreap inia lin. in vector  vS, prile] cu

mutare 1120 121 se efectu- care se verifica daca toate
720 optiunea  reuare eaza © mu orizontala. se gasesc in patratul cen-
730 optitnea  CONsu spre sting nia - lin. tra,
tatie » De fi_care ver 1395 1420 se numare
740 76C mutarea este ga"d mutares esTe eguia- inversiuniie  (in vectoruy'
igentifias ca pozitie ir mentara | CXISta patr v3; seretinin variabilainv
vectoru IS piese pe o oana res< 1430 1490 mesaje, oD-
780 €1 se examinea peiuiva,; es “iun continuare.

Va opre
10 RESTORE  BORDER 1: PAPER 6 280 NEXT |

310 PRINT AT 21,13"Cine compliet
eaza (€/J) 2~ i

320 PAUSE 0: LET r$sINKEY$: BEE
P 1,12 = K
330 IF r$="c” THEN GO TO 530
340 PRINT AT 21 1y "Astept sa co
mpletezi

350 FOR i=1 TO 4

3460 FOR j=1 TO 4

370 PRINT AT 2+3%i75+4% jy FLASH
1., »a?',.

380 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12 o
390 IF r$<“0” OR r$>~"1" Tnen nz
EP 1,-4: GO TO 380 )

400 PRINT AT 2+3#i,5+4% ) INVER
SE 13r$

410 PAUSE 0: LET t$=INKEY$: BEE
P .1,12 "
420 IF t$<(~0" OR t$>"9“ THEN- BE
EP 1,-6: GO TO 410

460 IF rs="1" AND t$)”4~ THEN B
EEP.1,-6: GO TO 410

445 IF re="0" AND t$="0" THEN B
EEP 1,-4: GO TO 370

470 PRINT AT 2+3#i,4+4% )3 INVER
SE 15t$

480 FOR k=1 TO i: FOR 1l=1 TO J
490 IF a$(k+1,1+1,1)=r$ AND a$¢
k+1,1+1,2)=ts THEN BEEP 1,-%: GO
TO 370

500 NEXT 1: NEXT k

510 LET as(i+1, j+1,1)=r$: LET a
$Ci+l, j+1,2)=ts

520 NEXT j

530 NEXT °



540 GO TO 700 -

350 PRINT AT 21,13"Asteapta, tew

rog, putin -

560 FOR i=1 TO 16

870 LET Jj=INT (RND#(17-i))+1

3580 LET s=0

890 FOR k=2 TO S: FOR 1=2 T0 S

600 IF a#(k,1)¢<>* “ THEN GO TO

660

620 LET s=g+1

430 IF s¢(j THEN GO TOD 440

640 LET as$(k,l)=c$(i)

630 PRINT AT 3%k-1,1+4%#13; INVER
S8E 13ce(i): BEEP .02,12: BEEP .0
4,22: GO TO 480

660 NEXT 1

470 NEXT k

680 NEXT i

700 PRINT AT 21,13 "Mutare(a-p),
Rel (X) ,Cons(2) “

710 PAUSE 0: LET r$=INKEYS$: BEE
P. .1,12

713 PRINT AT 21,29srs

720 IF r$="x” THEN RESTORE : GO

70 10

730 IF r$=“z” THEN GO TO 1330

740 FOR i=1 TO 16

730 IF re=18<i) THEN GO TO 780

760 NEXT |

770 BEEP 1,-6: PRINT AT 21,19s"

“: 60 70710

780 IF (<=4 THEN LET lin=i+1: G
0 TO 1120

790 IF <=8 THEN LET 1lin={-3: O
0 TO 1020

800 IF i<=12 THEN LET col-l-7.
860 TO 920
-810 LET col=i-11

820 IF a#(¢é,col)O”
70 770

823 LET sum=0

830-FOR i=1 TO S

840 IF as(i,cold))”

sus=sus+l

830 NEXT |

860 IF sum(>4 THEN B8O TO 770

870 FOR =4 TO 2 STEP -1

8680 LET a$(i,col)=as(|~-3%,c0l)

883 LET as(i-1,col)=s* *~

890 PRINT AT 3%i-1,1+4ncoly INV
ERSE 1ja8¢i,col)

895 .1IF as(l,col)=" ~ THEN PRIN
T AT 3%i-1,1+4%c0ly” *~

900 PRINT AT 3#(i-1)-1,1+4ncol}
“ ": BEEP .02,12: BEEP .04,22

910 NEXT i3 GO TO 1220

920 IF as(1,c0l)<>” ~“ THEN GO
TO 770 i -—

23 LET sum=0

930 FOR i=2 TO &

940 IF as(i,col)>”

sum=sumn+i

930 NEXT i )

960 IF sum¢>4 THEN GO TO 770

“ THEN G0

* THEN. LET

* THEN LET

o

e

TR

970 FOR i=1 TO 3
980 LET as(i,col)=as(i+i,col)
98S LET as(i+i,col)=" *~
990 PRINT AT 3#i-1,1+4#col; INV
ERSE 13a8(i,col)
99S IF as(i,col)=” ~ THEN PRIN
T AT 3%i-1,1+4ncolyp” ~
1000 PRINT AT 3x(i+1)-1,1+4%col}
“ “: BEEP .02,12: BEEP .04,22
1010 NEXT i: 60 TO 1220
1020 IF a$(lin,8)¢<>" “ THEN GO
T0 770
1025 LET sum=0
1030 FOR i=1 TO S
1040 IF a$(lin,id<>”
sum=sum+1l
1050 NEXT i
1060 IF sum{>4 THEN GO TO 770
1070 FOR i=é TO 2 STEP -1
1080 LET a#(lin,i)=as(lin,i-1)
1088 LET as(lin,i-1)=" ~
1090 PRINT AT 3#lin-1,1+4%i; INV
ERSE 1s3a#(lin,i)
1093 IF a#(lin,i)=" ~ THEN PRIN
T AT 3xlin-1,1+4ni3"~ *~
1100 PRINT AT 3ulin-1,1+4%(i-1)}
“ *3 BEEP .02,12: BEEP .04,22
1110 NEXT i: 60 TO 1220
1120 IF a%(lin,1)<>* “ THEN GO
T0 770
1125 LET sum=0
1130 FOR i=2 TO &
1140 IF a#(lin,I)<>"
sumssua+l
1130 NEXT i L
1140 IF sum()>4 THEN GO TO 770
1170 FOR i=1 TO S
1180 LET a#(lin,i)=as(lin,i+1)
1185 LET a$(1lin, i+1)=” =
1190 PRINT AT 3#lin-1,1+4%j3 INV
ERSE. 15a8(lin,i)
1193 IF a#(lin,i)s” “ THEN PRIN
Y AT 3nlin-1,14401p" ~ '
1200 PRINT AT 3%1in-1,1+48(|+1)}
“ “: BEEP .02,12: BEEP .04,22
1210 NEXT i: GO TO 1220 ~
1220 FOR i=»1 TO 4: FOR =1 TO 4
1230 IF as(i+1, Je1)rcs((i-1) nas+
J? THEN GO TOD 700
1240 NEXT J: NEXT i
1230 PRINT AT 21, 11'FELICI?ARI -
Al reusit 11! “
1260 FOR i=1 TO 3: FOR J=10 TO 3
o :
1270 BEEP .02.RND»30+)
1280 NEXT j: NEXT i: PAUBE 40
1290 PRINT AT 2%, 11'011 Joec (d/n
) ?
1300 PAUSE O0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12
1310 IF r$="d” THEN RESTORE GO
T0 10
1320 STOP

“ THEN LET

" THEN LET



1330 PRINT AT 21,1j“Asteapta, te
rog, putin ~

1340 DIM v$(16,2): LET loc=1
1350 FOR i=2 TO S: FOR j=2 T0 S
1360 IF as$(i, j)=* “ THEN GO TO
1480

1370 LET vs$(loc)=a#(i, j): LET lo
c=loc+1

1380 NEXT j: NEXT

1385 LET inv=0

1390 FOR i=1 TO 15

1400 FOR j=i+1 TO 16

1410 IF ve$(Cid)>ve(j) THEN LET inv
=jinv+l

1420 NEXT j: NEXT |

1425 IF inv=2#INT (inv/2) THEN O
0 TO 1440

1430 PRINT AT 21,13 "Imposibil -
regret... “: BEEP 1,-6: P
AUSE 60: GO TO 1290

1440 PRINT AT 21,13"Posibil - Co
ntinui (d/n) ? ”

14350 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

14460 IF re$=“d” THEN GO TO 700
1470 GO TO 1290

1480 PRINT AT 21,13"Aranjeaza pi
esele in centru

1490 BEEP 1,-6: PAUSE 60: GO TO
700




Vorbeam in introducerea lucrdrii despre revolutia pe care calculatoarele
— cu precddere cele personale — sint pe cale sd o provoace in invdtamint.
Folosirea calculatorului nu este un fenomen nou, primele manifestdri datind
de prin anii '50. Pind prin 1965, s-a mers mai ales pe linia realizdrii de
programe ambitioase, incercind sd se substituie in general profesorului,
in predare sau in evaluare. In unele locuri, demersul a fost exagerat,
elevii fiind sufocati cu teste, repetitoare, chestionare puse pe calculator
Intre timp, lucrurile au evoluat, atit din punct de vedere psiho-pedagogic,
cit si informatic. Etapa calculatoarelor personale (cu posibilitdti grafice,
inclusiv de animatie si sonore) a adus in prim-plan programele de simulare
si programele-joc. Primele sint deosebit de utile in invatarea chimiei, fizicii,
biologiei, matematicii, acolo unde se cere ilustrarea unor fenomene, re-
zultate, principii intr-un mod cit mai cinematografic, dar cu posibilitdti
de dialog (precizare de parametri, reludri, evaludri ale informatiei pri-
mite). Jocurile didactice pot fi folosite oriunde, cu conditia sd fie jocuri,
sd includd adicd o idee ludicd vizibild, bine adecvatd subiectului. Realizarea
unor asemenea jocuri nu este deloc simpld, pentru cd trebuie mentinutd
o balantd potrivitd intre caracterul de joc si cel didactic (« pericolele »
fiind de a obtine, la extreme, fie un joc propriu-zis de reflexe, fie un program
repetitor sau de testare, neatractiv). Importanta acestor jocuri este insd
incontestabild, iar rdspindirea lor este din ce in ce mai mare, antrenind
si ajutind ceea ce se cheamd un « invdtdmint paralel » tot mai semnificativ,
mai ales ca pot beneficia de el nu numai elevii, ci oricine, indiferent de
virstd. Se realizazd, astfel, nu numai formarea si aprofundarea unor
notiuni, rezultate, abilitdti de calcul etc., ci §si rememorarea acestora, in
cazul celor care au absolvit de mai mult timp scoala. Dupd cum se vede,
informatica nu mai aspird la inlocuirea educatorului, ci la imbogdtirea
panopliei mijloacelor de invdtdmint, a materialelor didactice cu un in-
strument nou, deosebit de util, inteligent, atractiv.

Programele care urmeazd, alese din domenii scolare diferite, sint doar o
mostrd de ceea ce se poate face in acest sens pe calculator, un mod de a
indemna cititorul in a-si valorifica fantezia prin realizarea unor seturi de
asemenea programe, acoperitoare pentru capitole mai bogate din mate-
maticd, chimie, biologie sau alte obiecte de invdtamint.
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VRAJITORUL PORTOCALIU DIN TARA

Este un joc cu ajutorul
caruia copii isi pot
exersa abilitatea de a efec-
tua calcule aritmetice.
Atragerea copiilor in acest
joc didactic se realizeaza
printr-un dialog hazliu s
antrenant cu un personaj
de poveste, « Vrdjitorul
portocaliu din tara nume-
relor », care joaca rolul
unui profesor Chiar dacd
uneori copiii Tncearca sa
il pacéleascd si sa-1 infurie
pe Vrgjitor, de obicer fac
acest lucru cu buna stiinta,
rezultatul final fiind tot-
deauna acelasi s anume
realizarea de exerciti (min-
tale) cu numere.

La nceputul jocului, Vra-
jitorul se prezintd si da
porunca: «ia un numar s
aduna-l cu 3. Tmparte re-
zultatul la 5, apoi inmul-
teste-l cu 8. Numarul ob-
tinut 1l Tmparti la 5. Mai
aduni 5, dupd aceea scazi
1. Care este rezultatul?»
Jucatorul va introduce un
numdr, iar Tn functie de

NUMERELOR

acesta Vrajitorul va « ghi-
ci» care a fost numarul
initial. Daca totul se des-
fasoara corect, adica cal-
culele au fost bine efec-
tuate si jucdtorul isi recu-
noaste numarul initial, Vra-
jitorul portocaliu este mul-
tumit si « zboard spre in-
sulita sa». Daca apare o
neconcordantd intre nu-
marul ales de jucator si
cel indicatde Vrgjitor, aces-
ta face o «demonstratie »
a calcululur sau. Daca dupa
aceastd demonstratie jucd-
torul s-a lamurit, Vraji-
torul portocaliu este mul-
tumit, dar dacd nu, inseam-
nd ca jucatorul vrea sa-l
pacileascd pe Vrajitor si
acesta trimite asupra sa un
«fulger cumphit», drept
pedeapsa.

Observatie: daca rezul-
tatul fa care a ajuns juca-
torul este un numar zeci-
mal, atunci jucdtorul va
introduce acest numar cu
punct zecimal (nu cu
virguld zecimald). De ase-

menea, calculele se vor
efectua cu mare precizie
(cu mar multe cifre zeci-
male, daca este cazul) de-
oarece si « puterea de cal-
cul» a Vrdjitorului este
mare (este, practic, puterea

de calcul a  lhimbajulul
BASIC).
Modificari posibile: pe

aceeasi 1dee, Vrajitorul se
poate transforma intr-un
profesor care sa testeze
capacitatea de a face cal-
cule aritmetice pe diferite
probe de dificultate si, Ia
sfirsit, sa pund o nota.
De exemplu, sa poata sa
testeze tabla inmultiri.

Descrierea programului
10  stabilirea atributeior
si apelul subrutiner (GO
SUB 260) care realizeaza
calculul durater si frecven-
tei  sunetelor  (acestea
sint aleatoare in intervale
alese in prealabil), emi-
terea unui sunet si calculul
culorii cu care se va afisa
pe ecran (aleatoare). Modi-
ficarea valorii de la adresa
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23692 (linia 290) asigura
realizarea unui dialog fara
aparitia pe ecran a mesa-
jului «scroll?».

20—40 —  prezentarea
jocului si a Vrdjitorului,
insotitd si de efecte sonore
(apelarea subrutinei 260).
20—60 — finceputul dia-
logului, marcat permanent
de efecte sonore.

70—90 —  prezentarea
problemei.
100 — solicitarea rezulta-

tului (variabila b).

110 — efectuarea calculului
de citre Vrdjitorul por-
tocaliu (este un calcul in-
vers) pentru aflarea nu-

10 BORDER 3: PAPER é6: INK 1: C

LS : GO SUB 2460

20 PRINT AT 1,113"VRAJITORUL":

marului ales initial de catre
jucator. Acest calcul se
memoreazd n variabila c.
120 — dialog.

130 — dacd jucatorul re-
cunoaste cd numarul ales
a fost «ghicit» de Vra-
jitor, acesta « zboard » spre
insulita lui (linia 240) si
apoi jocul ia sfirsit.

140 — dacd jucatorul nu
recunoaste, Vrajitorul {i so-
licita introducerea numa-
rului ales initial (variabila
k).
150 — calculul « mintal »,
de verificare, al Vrdjito-
rului. Cu numdrul introdus
de jucator va obtine re-
zultatul j.

60

m dreptate ? (da/nu)

160—180 — « demonstra-
tia» Vréjitorului: daca re-
zultatul obtinut de Vrajitor
(j) nu este egal cu cel
introdus de jucator (b),
fnseamnd cd acesta a gresit
la calcule, iar dacid cele
doud rezultate sint identice
fnseamnd cd jucdtorul a
mintit ¢ind nu a recu-
noscut cd Vrdjitorul a ghicit
numarul.

180 — daca acum jucatorul
recunoaste, Vrajitorul plea-
ca (linia 240) si jocul se
termina.

190 — jucdtorul nu re-
cunoaste nici acum. Vra-
jitorul se «infurie ».

200 — 230 — fulgerul.

GO SuB 2

130 INPUT d$: GO SUB 260: IF ds

GO SUB 260

30 PRINT *?’°TAB 83 “Joc pentru

copii”: GO SUB 260: GD SUB 260:

G0 SUB 260

40 PRINT *?7~ Sint vrajitoru
1 portocaliu din tara nu
merelor .“: B0 SUB 240: GO SUB 2
602 PRINT.” Daca vrei sa devii

vcenicul meu,te voi pune la
incercare!”: G0 SUB 260: GO SUB
260

S0 INPUT AT 8,03" Esti gata

? (da/nu) “pas: GO SUB 260: IF
as=“da” THEN GO TO 70

60 GO SUB 2460: PRINT '* Daca
nu esti atent,te prefac intr-
un norisor portocaliu !“: GO SUB

2460: GO SUB 240

70 PRINT ** 1Ia un numar si ad
una-1l cu 3 .“: GO SUB 260

80 PRINT ~ Imparte rezultat
ul la 8§, apoi inmulteste

cv 8 . Numarul obtinut il i
mparti la S.”

90 GO SUB 260: GO SUB 260: PRI
NT “Mai aduni 5§, dupa aceea scaz
i 1.2 GO SUB 260

100 PRINT * Spune-mi cit ¢ re
zultatul ?*: GO SUB 260: INPUT “

rezultatul = “3b: GO SUB 260

110 LET c=(b+1~-5)u5/8u5-3: (0 S
UB 260

120 PRINT “ Numarul tauv a fost
“sc: GO SUB 260: PRINT ~ N-a

72

=“da” THEN GO TO 240

140 GO SUB 260: PRINT ~ Care
era numarul initial ?*: GO SUB 2
60: INPUT * numarul = “3k: GO
SUB 260

150 LET f=k+3: GO SUB 260: LET
o=f/5: LET h=gn8: GO0 SUB 260: LE
T i=h/S+3: LET j=i-1: GO SUB 260
160 PRINT *~ Te crezi de
stept ? Acum urmareste-ma
2”2 GO SUB 260: PRINT °'TAD Ssks”
plus 3 @gal “3fy: GO SUB 260
170 PRINT ’"“Acesta impartit la
S egal “3g3’“Rezultatul inmultit
cvu 8 face “shy’~ Daca impartim
la S si adunam S obtinem “3i3”
care,minus 1 ,face “3j

160 GO SUB 260: GO SUB 240: INP
ur Acum ma crezi ? (da/nu)”
328: B0 SUB 260: IF z2¢="da” THEN
GO TO 240

190 PRINT “ Ma faci nebun ?! HA
! Pe capul tau va cadea un fulg
er cumplit ! Ca pedeapsa
11t“: GO SUB 260: BO SUB 240: PA
USE 100

200 FOR x=33 TO 45 STER -=1: GO
SUB 300: PRINT TAB x:“X(CAPS 88)
X*s NEXT x

210 PRINT TAB 44;“X<CAPS 88X XXX
XXX~"p: GO SUB 300: PRINT TaB 43»
“X{CAPS 6886668>X~): GO SUB 300:
PRINT TAB 42§ “XXXXXX(CAPS @8> X~
220 FOR y=46 TO 43 STEP -1: 60



S8UB 300: PRINT TAB y3;“X<CAPS 88>
X*: NEXT y: PRINT TAB 41;“X<CAPS
86886868>X“y: GO SUB 300:
B 423 "X<{CAPS 888)>X";: B0 SUB 200
: PRINT TAB 43)“X<CAPS B)>X“jy: GO

8UB 300: PRINT TAB 44;°X”

230 INK 0: GO SUB 260:
Alta data sa ma cre

FLASH 1~

zl !”: GO SUB 260: GO SUB 260
240 PRINT ’* Gata! Zbor spre

nsulita mea!”“: FOR i=1 TO 6:

simultan

simuitan

Este un joc cu ajutorul
cdruia copiii 1si pot dez-
volta deprinderea de a
efectua rapid calcule ma-
tematice si, mai mult, de
a identifica anumite nu-
mere care satisfac simultan
mai multe egalitati. Se
poate spune cd acest tip
de joc va ajuta copiii (mai
tirziu) in problemele legate
de rezolvarea sistemelor de
ecuatii si a modelelor
matematice.

Pe ecran se afiseazd un
caroiaj de 5x5 patrate,
din care 4 patrate sint
blocate (colorate), iar 12
au fnscris in ele semnele
matematice corespunzatoa-

simultan

PRINT TA

PRINT *

BEE

P .1,1: NEXT i

230 GO TO 320

260 LET duratas(INT (RND®#10+1))
/10

270 LET frecventa=INT (RND%#100-
S0)+1

280 BEEP durata,frecventa

290 POKE 23692,255: RETURN

‘300 LET ink=INT (RND#8): IF ink
=4 THEN GO TO 300

310 INK ink: RETURN

re adundrii, scaderii sau
inmultirii. Ramin de com-
pletat de catre jucitor 9
patrate cu cifrele care vor
rezolva simultan ecuatiile
reprezentate.  Rezultatul
fiecdrei ecuatii se giseste
pe linia si pe coloana re-
spectivd, Tn afara caroia-
jului. Un exemplu de si-
tuatie initiald a jocului se
poate urmdri in fig. 16.
in vederea rezolvirii ecua-
tiillor se deplaseazd curso-
rul — [ — (el apare initial
pe prima pozitie a caroia-
jului si clipeste) cu aju-
torul tastelor (D — cursor
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dreapta, S  cursor stinga,
A cursor sus, Z -
cursor jos) si se finscrie
sau modifica cifre in pa-
tratul pe care este po-
zitionat cursorul, Tncer-
cindu-se prin modificarea
ficutd ca egalitatile sa fie
satisfacute atit pe orizon-
rald, cit si pe verticala.
Scopul jocuiul este de a
indica rezultatul  exact
(completarea patratelor
libere cu cfre corespun-
zdtoare) intr-un interval
cit mal mic de timp. Initial
sint 3000 de puncte. Nu-
marul acestora va sciddea
proportional cu  timpul
consumat pentru aflarea
solutier. Daca solutia nu
este descoperita, se poate
actiona tasta K si rezol-
varea va apdarea in coltul
din dreapta-jos al fiecarui
patrat. Dacd solutia este
buna, jucatorul va ramine
cu punctele din acel mo-
ment. Punctele se afiseaza
permanent in partea de
Jos a ecranului.

Jucdtorul are posibilitatea
de a opta la inceputul
jocului pentru varianta de
joc in care cfrele si se
poatd repeta sau pentru
aceea In care cifrele sa nu
se poatd repeta. La sfirsitul
unui joc se poate introduce
optiunea de a se juca n
continuare. Daca au fost
rezolvari corecte si juca-
torul nu mai doreste si
mai joace mai departe, se
va afisa numarul de puncte
obtinut in medie pe un
joc.

4

Descrierea
programului

80 respingerea raspun-
surilor nelegale.

100 — rezervarea de spatiu
de memorie pentru varia-
bile.

Variabila € va memora
cfrele (vor fi cite 3 afre
pe fiecare linie sau coloana):
variabila S va memora sem-
nele generate (vor fi 12
semne gererate aieator),
sariabila R va memora re-
.ultatele (vor fi 9 rezul-
tate, cite casute ibere sint)
variabila T va memora
raspunsurile introduse in
casutele libere.

110 — imtializarea unor
variabile, AS$ semnele
pentru operatii, joc va
reprezenta numarul jocului
(rmitial 1), SUMA va re-
prezenta suma punctelor
acumulate (imtial este 0)
130 180 desenarea
tablei de joc

205 alegerea afrelor
de catre calculator

210 punctajul pentru un
joc, imtial este 3000.
220 — generdrea aieatorie
a cifrelor intreg

230 daca raspunsul pri-
vitor la intrebarea « cifrele
sa se repete!» a fost N

(nu) se vor alege «cfre
diferite de catre calcu-
lator

280 290 — alegerea sem-
nelor

340 - scrierea semnelor
350 — rezultatele.

390 ( GOSUE 860) ape-
larea subrutine, de calcul
a rezultatelor

870 900 calcul rezultate.
870-880 calcul rezultate
partiale.

890-920 calcul rezultate
te R.

400  scrierea rezultatelor
460 ( 7S 3 360) ape-
larea siubrutinei de calcul
a rezultatelor si scrierea
rezultatelor

480 540 buclta princi-
pala de introducere a date-
for

480 stabilirea coordo-
natelor initiaie de afisare
a cursorulur,

510 530 stabilirea coor-
donatelor de afisare a
cursorulur, daca se intro-
duce o comanda de depla-
sare a sa (tastele D, Z,
S sau A).

560 afisarea mesajului
din partea de jos a ecra-
nulur.

570 la fiecare trecere
prin bucld punctajul scade
cu un punct. Dacd se ajunge
la 0 se trece la indicarea
solutier (ca s1 cum s-ar
fi dat un rdspuns gresit).

580 dacd se actioneaza
tasta K se indica solutia.
510 rezolvare termina-
1a.

640 se apeleazd subru-
tina de calcul a rezulta-
telor

650 daca rezultatul nu

coincide cu solutia, se va
afisa mesajul s1 se va indica
solutia.

730 750 rezultatul
pentru rezolvare corecta.
760 joc nou!

810 840 rezolvare co-
rectda (solutia).

850 joc nou’?



A N <N WO 5

10 BORDER 7: PAPER 73
Ls

70 PRINT AT 21,0:“Cifrele sa.s
¢ repete(D/N>?": LET P$=INKEY$

80 IF P$<>“D" AND P$()>~“N” AND
P#<>"d~ AND P$<>" ~ THEN GO TO 7
o: CLS

85 CLS

100 RANDOMIZE : DIM C(3,3): DIM
S¢12): DIM 1(3,3): DIM F(3): DI
M R(9): DIM T(9)

110 LET As$="+-x": LET J0C=1: LE
T SUMA=0

130 FOR K=48 TO 168 STEP 24

135 BEEP .01,K/8

140 PLOT K,39: DRAW 0,120

150 PLOT 48,K-9: DRAW 120,0: NE
XT K

160 FOR K=0 TO 1: FOR L=1 TO 2
170 FOR M=5 TO 7: FOR N=3 TO S
180 PRINT AT &#K+M, 6¥L+N3 "< CAPS
8 ": NEXT N: NEXT M: NEXT L: NE
XT K

205 FOR K=1 TO 9: LET T(K)=0: N
EXT K

210 LET PCT=3000: FOR K=1 TO 33
FOR L=1 TO 3

215 BEEP .01,Kn10-L#1S

220 LET C(K,L)=INT <RND#9)+1-
230 IF_P#$="N" OR P#="n- THEN B0
T0 930 ¢

240 PRINT AT 4#L-3,6nK+15"
PRINT AT 34XK-1)%6, 225~ =~

250 PRINT GET 6WL-2,6wKe1y" "4

RRINT .AT.}180 72 (K-1) w63 7mz .. &
260 NEXT L: NEXT K

INK 0: C

290 LET S(K)=INT (RND#3)+1: NEX
TK

300 FOR L=1 TO 2: FOR K=1 TO0 3
303 BEEP .01,K%10-L#1S

310 PRINT AT 3+(K-1)%6,10+(L-1)

#63A8(S(L+(K-1)%3)): NEXT K: NEX

TL

320 FOR L=1 TO 3: FOR K=1 TO 2
323 BEEP .01,L#13-K#10

330 PRINT AT 6+(K-1)4,7+(L-1)%
63A8(S(2+4(K-1)#S+L)) : NEXT K: NE
XT L

350 FOR K=1 70 3

355 BEEP .1,RND#30-40

360 LET B1=S(1+(K-1)#5): LET B2
=S (24 (K-1) #3)

370 FOR L=1 T0 3

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

390 80 SUB 860

395 PRINT AT 3+(K-1)%4,243"~

400 PRINT AT 3+(K-1)%#8,243R(K)?
NEXT K

410 FOR K=1 T0 3

415 BEEP .1,RND»30-40

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

"""‘33‘6 LET RaKZ6T NEXT K ™

430 FOR L=1 TO 3

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

450 GO SUB 860

433 PRINT AT 20,11~(K-1)#é63"~

4460 PRINT AT 20,11-(K=1)#63R(K)
: LET K=K-3: NEXT K

480 LET Y=4: LET X=8

490 PRINT AT Y,X3"<CAPS 4)>~: PA
USE S

495 BEEP .01,10

500 PRINT AT Y,X3~

510 LET X$=INKEYS

520 LET XsX+&% ((X$="d~)#(X(16)~
(X$="g") # (X>9))

830 LET YmY+én ((X$m“z~)n(Y(14)~
(X$=~a~) #(Y>9))

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

560 PRINT AT 21,05 "Puncte:”
3“.Gata-apasa K*
© 570 LET PCT=PCT-1: IF PCT=0 THE
N GO TO 800

S80 IF X$=~“K* OR X$="k~ THEN GO

TO 600

590 GO TO 490

610 FOR K=i-TO 3 -

420 LET 31-s<;3(K-1;-5). LET, nz
1B (24 (K-1) #3),

630 FOR L=1 TO 3: LEY t(L)-x(x.
‘L)z NEXT L3 er KeK+6 | Uk
" 640 GO SUB '

i 4mQ.IE. n¢x><>ntx-4) THEN GO 10
eoo

470 FOR K=1 TO 3

680 LET B1=S(K+2): LET B2=8(K+7
)

690 FOR L=1 TO 3: LET F(L)=ICL,
K): NEXT L: LET K=K+4: GO SUB 86
o '

710 IF R(K)()R(K-3) THEN GO TO
800

71% LET KeK-6: NEXT K

730 LET SUMA=SUMA+PCT

740 PRINT AT 21,2%" -

730 PRINT AT 17,09" "y

“?7“BRAVOIAI:"3PCT;” puncte!”~’"]
n medie,in “3J0C3~ jocuri ait”"s8
-UMA/J0C3“ pct/joc!”™

770 PRINT AT 21,03“Mai Joci o d
‘ata? (D/N) “2 LET Z$=INKEY

82 IF Z$<>“D” AND Z$<>”"N" AND Z¢
¢>“d” AND Z8$<>*"n“ THEN GO T0 770
780 IF Z$=“N" OR Z$="n”" THEN CL
8 : PRINT “Sper ca ti-a placut..
«”2 BEEP 2,RND%#24: STOP
790 LET J0C=J0C+1: PRINT AT 19,
(o] 2l

“: GO TO 190
810 PRINT AT 21,03"Din pacate,r

sPCT

!



au.lata rezolvarea:”

820 FOR K=1 TO 3: FOR L=1 TO 3
830 PRINT AT 4+ (K-1)#4,8+(L-1)%
63C(K,L)

840 NEXT LI NEXT K

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

850 GO TO 740

870 IF B1=3 THEN LET W=F (1) #F (2
Y: B0 TO %00

880 IF B2a3 THEN LET W=F (2)*F (3
): GO TO 890

885 GO TO 910

890 LET R(K)=(F (1) +HWn((Bi=1)-(B
1=2))): RETURN

900 LET R(K)= (W+F (3)#((B2=1)-(B
2=2))) % (B2<)>3) +(F (3) #H) ¥ (B2=3) :
RETURN

910 LET WaF (1) +F (2) #((B1=1)-(B1
=2))

920 LET R(K)=W+F (3)#((B2=1)~-(B2
=2)): RETURN

940 IF T(C(K,L))=1 THEN GO TO 2
20

930 LET T(C(K,L))=12 PRINT AT 1
3,03 “SCRIE""“CIFRE”’ "DIFE-""'"RIT
Et”: GO TO 240

-
*

NI,

Un joc pe care copiii il joaca deseori intre
ei, sub numele de « Ghiceste ani-
malul». Un jucitor se gindeste la un
animal, iar ceilalti fncearca si-l «ghi-
ceasca » punind intrebari si obtinind astfel
informatiile necesare pentru identificarea
lui. Cu cit intrebarile vor fi puse mai
inteligent, restringind mai rapid clasa
din care face parte animalul, cu atit
numarul de fincercari din care acesta
va fi identificat va fi mai mic. Caracterul
instructiv al jocului rezultd din invatarea,
pe aceasta cale, a unor specii de animale
precum si a caracteristicilor importante
prin care animalele se deosebesc intre
ele (mediul si locul in care traiesc, cum
se inmultesc, dacd este domestic, carac-
teristici fizice definitorii etc).

76

In jocul simulat pe calculator, acesta are
rolul de a « ghici» animalul. Jucdtorul va
fi deci invitat sa se gindeascd la un animal.
Calculatorul pune apoi diverse intrebari
(trdieste la noi?, traieste Tn apd?, are
bland?, are pene?, este domestic? etc),
la care jucatorul va raspunde prin «da»
sau « nu» (se poate rdspunde §i numai
prin indicarea primei litere a raspunsului:
«d » sau « n »). Dupa mai multe intrebari,
calculatorul va indica un animal. Dacad
raspunsul a fost corect (este chiar animalul
la care se gindeste jucdtorul), Tn urma
optiunii jucdtorului, se va putea incepe
(sau nu) alt joc. Daca raspunsul nu a fost
corect, atunci calculatorul va cere juca-
torului sa formuleze o fintrebare care
deosebeste animalul indicat de animalul



care trebuia ghicit. Astfel programul are
o «caracteristica foarte importantd. el
poate invdta lucruri noi, adica Tsi
adaugd animalul care trebuia ghuatprmtr:e
animalele pe care le cunostea deja. In
acest fel, programul isi poate imbogiti
nefncetat zestrea de cunostinte ajungind
in timp sa reprezinte pentru un jucdtor
un adevarat atlas zoologic. Daca la intre-
barea de continuare a joculul, jucatorul
raspunde cu « nu» (sau « n»), calculatorul
va Tntreba daca se doreste inregistrarea
programulur (joculur) cu toate animalele
pe care le cunoaste. Dacd jucatorul ras-
punde afirmativ, va apare mesajul « Start
cass and press any key » se va pozitiona
caseta magnetica in dreptul unel portiuni
neinregistrate, se vor actiona clapele
casetofonului pentru inregistrare si apoi
orice tasta a calculatorulur. In acest fel
programul se va inregistra (salva) din nou,
dar cind se va Tncarca cu alta ocazie pen-
tru a se juca jocul, va «cunoaste » toate
animalele pe care le stia in momentul
inregistrarii.

Doua aspecte noi intervin in acest joc
fata de jocul traditional (fara calculator).
Primul este legat de achizitionarea de
cunostinte si, pe aceastd baza, a dezvolta-
rii deprinderii de arhivare si sistematizare
a informatiilor (la copii), iar al doilea este
legat de faptul ca jucdtorul interpreteaza

a(2,2)
Are blana”

(+)a2.n
Are solz1”

comestic?
N

al10,2)
PSS Yulpe

in timpul jocului atit un rol (aparent)
pasiv (specific jucatorului care se gindeste
la un animal), cit si un rol activ (specific
jucatorulur care «ghiceste» animalul).
Intr-adevar in momentul in care juca-
torul este solicitat de catre calculator sa
pund o intrebare care face o deosebire
esentiala intre doud animale, rolul sdu
devine activ, semanind ntr-o mare ma-
surd cu rolul jucat pina atunci de calculator
Nu recomandam modificari ale joculu
(cu toate cd s-ar putea realiza astfel de
jocurt pe diferite speci de animale:
pesti, pasari, animale salbatice, animale
domestice, mamifere etc), in schimb
recomandam addugarea de cit mai multe
animale in baza de cunostinte a progra-
mului (programul va putea « inmagazina »
pind la 500 de animale).

Descrierea programului

in realizarea programului s-au folosit
tehnici specifice inteligenter artificiale.
Astfel, pentru structurarea datelor (care
constau din nume de animale sau intrebar)
s-a utilizat un arbore de tip binar
(vezi fig. 17). Acesta este format din
noduri, fiecarui nod fiindu-i asociata o
intrebare (dacd este un nod intermediar)
si posibilitatea unei ramificatii corespun-
zatoare raspunsului pozitiv sau negativ

all,2)
Jraleste 1n apa?

LIV
Iboara? Are coa

nu

D RULE
Acviia Pinguin Sconcs Elefant

Fig. 17



la intrebare (de unde st denumirea de
arbore binar). Arborele porneste de la
un nod i :tial (rddacina arborelui) st se
continud cu noduri mostenitoare. Nodurile
sint numerotate: radicina este nodul 1
pe urmdtorul nivel (primii mostenitori)
sint nodurile 2 s1 3, iar pe urmatoru
nivel nodurile 4, 5 6 si 7 (mostenitori
nodurilor 2 si respectiv 3) si asa mai
departe  program = nore e este des:
in variabila a(nq, j) (vezi linia 15), in care
nq reprezintd numarui nodulur «tatdy,
iar j poate fi 1 sau 2, dupd cum nodul este
pe ramura din partea stingd sau pe ramura
din partea dreaptd. Moaul de crestere a
arborelur este urmatorul dacd nodul i
este un nod «tatd» atuncr mostenitorn
sai vor fi modurile k si I, iar acestea vor
avea asociate informatiiie (pot fi intrebar:
sau animale) a (i, 1) pentru nodui moste-
nitor de pe ramura stinga s a (i, 2)
pentru nodul mostenitor de pe ramure
dreapta.

Daca un nod are mostenitori, atunc el
va reprezenta in arbore un nod frunza.
Aceste noduri au ca informatii asociate
an'male 1ar informatiile asociate mosteni-
torilor au valoarea 0.

Programul parcurge arborele de sus in
jos (de la radacind spre frunze) si, prin
intermediul  raspunsuriior la intrebdri,
va ajunge a o frunza (deci 'a ur animatl),
existind in continuare posibiiitatea de a
se adduga un nou animai. in acest caz
frunza se transforma intr-un nod inter-
mediar | se asociaza intrebarea cu aju-
toru caruia se deosebeste animalul care
trebuia ghicit de cel indicat. Animalul
care era in frunza se mutd intr-un nod
frunza, pe un nivel superior

ntrebarne ca:abie  umar pentru ¢
ramurd, parcurgerea aboreiur facindu-se
de sus in jos, fard posibilitatea de
toarcere Din aceasta cauzd este posibi.a
existenta acelelas) intrebdri in mar muite
noduri intermeciare (care nu se afla
pe aceeasi ramura) in cadrul arborelur,
um se poate observa si in constructia
programulur prezentat, de exemplu, cu
intrebarea <« traieste Tn apa’» Acest
lucru este logic, deoarece atit animalele
care traiesc .a noi, Cit 51 cele care traiesc

18

in alte locuri pot avea (sau nuj ca mediu
de viata, apa.

10 — variabila nq reprezintd numarul ma-
xim de fintrebari si animaie pe care je
Dnate m Drogramy
exemplul nostru s-a iuat un numar «ro-
tund » (500), dar acesta se poate modifica
pind la 635

15 — rezervarea de spatiu de memorie
pentru intrebari s nume de animale
Variabile: intrebarea pentru modu i se
afla in qS(i). Lungimea maxima a intrebari
poate fi de 50 de caractere a(i, 1) pointe
stinga pentru nodu i; a(i,2) pointer
dreapta pentru nodu i; r$(1) raspunsu
de tastatura, da sau nu.

20 — Variabila gf reprezinta numaru! ini-
tial de nodur:i ocupate in arpore Asa cum
este construit programui, se€ porneste cu
2% deintrebarisi raspunsuri (16 intrebar: s
11 animale, totdeauna numaru de animaie
— frunze  fiinc O unitate mar mare
decit numaru: de nodur: intermecia e
30-50 se incarca noduriie (se

intrebdrile s pointeri — din stinga
din dreapta).
60-70  se incarca frunzele

110 — inceperea joculur.

130 — variabila ¢ reprezinta numarul no-
dului. Se Tncepe parcurgerea arborelul
de la radacina (cu o intrebare).

140 — daca a(c, 1) = 0 Tnseamnd cd s-a
ajuns la o frunza, data nu nseamna
este o intrebare

150  se salveazd intreparea asoc ata
dului variabila ps.

Apelarea subrutinel ~< 8 910 in
intermediul cdrela se tipare,te i~trebarea
fard blancuri la coada

160  se apeleaza subr  arcentru ctirea
raspunsulur - SCOSUE 00
1010 numa' tere ™«
160 — se ape eazd sub~
raspunsulur © SCS 1000
170 200 se seectei.  ramur”
catorul in poate f 1 <-a rdspuns
«da», rarmura sti~ga 2 (s-a aso
prin « nu», ramura dreaptd)

210 se trece la ~odul urmator si proce-
deul se repeta ‘GO TO 140,.

310 s-a ajuns intr-o frunza, dec
animai

centru atirea



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

330 (GO SUB 1000) — se apeleaza subru-
tina pentru citirea raspunsului.

340—-350 dacd s-a ghicit, se trece la
optiunea pentru alt joc sau salvarea pro-
gramului (800).

360 370 daca nu s-a ghiat, se trece
la inserarea unui nou animal prin lungirea
arborelur.

510 — dacd nu mai este loc pentru un
nou anima se trece la optiunile pentru
sfirsit joc (8C0;

520  mutarea vechiulur anima

530  introducerea numelui nouluranimal
numdrul de noduri ocupate din arbore
(gf) creste cu o unitate.

590 insereazi intrebarea

630 680 in functie de raspuns, ramu
rile se schimba intre ele.

10 LET na=100

15 DIM q#$(nq,50): DIM a(nq,2):
DIM re(1)

20 LET qf=22

30 FOR n=1 TO aqf/2-1

40 READ q#(n): READ a(n,1): RE
AD a¢n,2)

S0 NEXT n

60 FOR n=n TO af-1

70 READ q$(n): NEXT n

110 PRINT ""“Gindeste-te la un
animal.”’’s: PRINT #1j5“Apasa ori
ce tasta”“3: BEEP 0.1,10

120 PAUSE 0: BEEP 0.0S5,-5

130 LET c=1

140 IF a(c,1)=0 THEN 60 TO 300
180 LET p$=q8(c): GO SUB 910
140 PRINT “?~: GO SUB 1000

170 LET in=1: IF r$=“d” THEN GO
70 210

1680 IF r$="da” THEN GO TO 210
190 LET In=2: IF rs$="n” THEN GO
70 210

200 IF r$<>“nu” THEN GO TO 130
210 LET c=alc,in): GO TO 140
310 PRINT “Te gindesti 1a”

320 LET pe=q8(c): GO SUB 900: P
RINT “7?*

330 GO SuB 1000

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

330 IF re="D" OR r$="DA~ THEN 0
0O TO 400

710  initializeaza efectiv nodurile, reface
raspunsurile

720 rezerva urmatorul spatiu liber
sentru animal.

725 — alegerea aleatorie a unuia din cele
cinci mesaje.

730 770  mesaje de afisat.

810  optiuni de final de joc

816  sterge mesajul de pe hlinule din
partea de jos a ecranulu

2010 2110  datele privind intrebarile
st numele animalelor

2010  nodul 1 s1 mosten tori sar (nodu!
2 51 nodul 3).

2020 nodul 2 si mostenitorii sal (nodu'
4 51 nodul 5)

2080  nodul 15 si mostenitorn sar (20
st 21)

2120 numele animalelor (din nodur
frunze).

360 IF r$=°n" OR r$="nu~ THEN 6

0 70 300 . .
370 IF r$="N" OR ré="NY” THEN.G
0 T0 S00

380 PRINT “Raspunde-ml clar cin
d vorbesc “’“cu tinel?"’: 80 TO
300

410 PRINT “M-am gindit atital”:

80 TO 800

310 IF af')nq-1 THEN PRINT “Sint

sigur ca animalul tau este foar
te”,"interesant,dar nu mal am de
stul loc acum.”: GO TO 800

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

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

540 PRINT “Pune o intrebare car
@ face 0“’” deosebire Intre “;

550 LET p$=qs(qf): GO SUB %00:
PRINT “ si “3

540 LET p$=qs(qf+i): GO SUB 900
¢ PRINT

$70 INPUT s$: LET bsLEN s$

580 IF s$(b)="?" THEN LET b=b-1

590 LET q$(c)=s$( TO b): REM in
‘sereaza intrebarea

600 PRINT ’“Care este raspunsul

la”

610 LET pe=qs(qf+1): GO SUB 900
$ PRINT “?*

620 GO SUB 1000

630 LET in=1: LET io=2

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

I
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650 IF r$=“D” OR r$=“DA” THEN G
0 TO 700

660 LET in=2: LET io=1

470 IF re=“n" OR r$=“nu” THEN O
0 TO 700

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

490 PRINT “Incearca sa fi mai p
recis!”?: GO TO 600

710 LET atc,in)=qf+1: LET atc,i
o) =qf

720 LET qf=qf+2

725 GO TO 730+10#INT (RND»3)
730 PRINT “Asta ma ameteste.

6O TO 800

740 PRINT “Nu m-as fi gindit !~
: GO TO 800

730 PRINT “Foarte interesant.”:
B0 TO 800

760 PRINT “Daca spul tu sigur e

asa.”: GO
770 PRINT
60 TO 800
810 LET r$=INKEY$: PRINT #1)”In
ca un joc ?“y: BEEP 0.5,2: LET r
$=INKEY$: BEEP 0.2,6: PAUSE 30:
LET re=INKEY$: PAUSE 50

815 LET r$=INKEY$: PRINT : PRIN
T r8: PRINT 2 IF res=~~ THEN 60 T
0 813

816 INPUT ~“ )

820 IF r$<>"n” AND r$()>“N” THEN
60 TO 100

840 INPUT “Vrei sa salvezi prog

T0 800
“Aflu lucruri noi

A e o T e

My
S

A\
v

G

ramul cuv toate animalele? “jr

)

830 IF r$(1)="d” THEN INPUT “Nu
mele programului: “;r$: SAVE r$
LINE 100

860 STOP

903 PRINT ~ “3

910 FOR n=30 TO 1 STEP -1

920 IF ps(n)<>~ “ THEN GO TO 93
]

930 NEXT n

933 IF p8(1)>~~“ THEN LET ps(1)

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

940 PRINT p$( TO n)3: RETURN
1010 POKE 23658,16: BEEP 0.05,20
: INPUT LINE r$: IF r$="" THEN O
0 7O 1010
1020 LET r$=r¢(1): RETURN
2010 DATA “Traieste la noi”,2,3
2020 DATA “Traieste in apa”,4,3
2030 DATA “Traieste Iin apa”,6,?
2040 DATA “Are solzi”,11,12
2050 DATA "Are blana”,8,13
2060 DATA “Are solzi”,14,13
2070 DATA “Are pene”,?9,10
2080 DATA “Este un animal domest
ie”,20,21
2090 DATA
2100 DATA
8,19 .
2110 DATA "o stiuca”,”un crab”,”
o vrabie”,“un rechin”,”o balena”
»“0 agvila”,“un pinguin”,“un sco
nces”,“un elefant”,“o vaca®,“o vu
lpe”

“Zboara”,16,17
“Are coada stufoasa”,l



MODELUL EVOLUTIEI
UNEI POPULATI

Este un joc renumit, prin
care se simuleaza evolutia
unei colonii (populatii) de
celule dupd anumite legi
(reguli). Evolutiauner celule
va fi marcata de urmdtoa-
rele evenimente posibile:

a) celula vie supravietu-
ieste;

b) celula vie moare,

¢) s-a generat o0 noua celula
vie.

Cele trei stari se determind
dupa urmatoarele reguli
1. O celuld supravietuieste
daca are 2 sau 3 celule vii
vecine.

2. O celula moare daca nu
are alte celule vii vecine
(prin izolare) sau dacd are
4 sau mai multe celule vii
vecine (prin suprapopu-
lare).

3. Nastere — in fiecare lo-
catie adiacentd la 3 celule
vii vecine se va naste o
celula viein generatiaurma-
toare. Acest model de cres-
tere a fost prima oara
studiat de Conway. De
aceea, uneori aceasta simu-

lare se mai numeste « Uni-
versul lui Conway ».
Modelul de crestere im-
plici  inexistenta  unor
structuri initiale care sa
conduca la o crestere fara
limite a populatiei si exis-
tenta unor structuri simple
care se dezvoltd trecind
prin. mai multe generatii
inainte de a ajunge la un
sfirsitin 3 moduri posibile:
disparitia populatiei, sta-
bilizarea  structurii  sau
intrarea intr-o fazd oscila-
torie in care se repeta
doua sau mai multe struc-
turi de generatii.
Simularea evolutiei cu aju-
torul calculatorului se efec-
tueazd pe o zond (grila)
de NxM locatii pe care
se genereaza celule vii (co-
lonia) conform datelor in-
troduse de utilizator. O
locatie poate avea doud
stdri: contine sau nu o
celuld vie. Din starea ini-
tiald, in baza legilor gene-
ticii descrise, se ajunge la
generatia urmatoare. Jocul

se va termina atunci cind
populatia dispare in tota-
litate si nu mai este nici
un supravietuitor, fapt sem-
nalat de calculator prin
afisarea unui mesaj. Pentru
celelalte doua cazuri posi-
bile (stabilizare structura
sau ciclare) ramine ca uti-
lizatorul sa le identifice
st sa intrerupa simularea
cind va crede de cuviintd
(cu BREAK).
In jocul prezentat se cere
intitial - introducerea limi-
telor pentru fixarea ca-
drului grilei de NxM lo-
catii  mai intli limita la
stinga si la dreapta (de la
2 1a 19), apoi limita de sus
si de jos (de la 2 la 19).
Dupé introducerea primei
limite se va actiona CR
apol se va introduce a
2-a limita. Apoi se incepe
initializarea primei gene-
ratii de cdtre jucdtor Acest
lucru se realizeaza conform
indicatiilor afisate pe ecran
st anume:

pentru deplasarea curso-
rului (notat cu semnul "X")
invedereapozitionarii aces-
tuia in locatia in care se
doreste marcarea unei ce-
lule, se folosesc tastele
5 (deplasare stinga); 6 (de-
plasare jos); 7 (deplasare
sus)si 8 (deplasaredreapta).
— pentru marcarea unei
celule intr-o locatie a gri-
lei (dupa ce cursorul a fost
pozitionat in acea locatie)
tasta 2.
— pentru stergerea unei
celule dintr-o locatie a gri-
lei (dupa ce cursorul a fost
pozitionat Tn acea locatie,
deasupra celulei existente):
tasta 0.
— pentru indicarea sfirsi-

81



tului initializarii generatiei
tasta ENTER (CR).

Dupa terminarea initia-
lizérii, pentru Tinceperea
simuldrii se va actiona

orice tastd. Va aparea grila
cu cursorul (semnul « X»)
pe prima locatie a grilei.
Cu ajutorul comenzilor in-
dicate se va initializa de
cdtre jucator primagenera-
tie, dupa care va incepe
simularea: celulele genera-
tiei actuale vor fi colorate
in verde, celulele care se
nasc vor fi colorate in rosu
iar celulele care mor, fin
negru. Apoi se vor genera
urmdtoarele generatii, una
dupad alta. Trebuie avut Tnsa
rabdare deoarece interva-
lul de timp dintre doud
generatili poate fi destul de
mare din cauza numeroa-
selor calcule care se efectu-
eazd, precum si a colorarii
celulelor

in functie de modelul (de-
senul) de la care se por-
neste initial, structurile se
pot stabiliza (in cazul in
care populatia nu dispare)
in niste modele interesante
(om, astronaut, iepure, pa-
larie etc.). Se poate efec-
tua un studiu prin care sd
se identifice modelele ini-
tiale care conduc la mo-
dele interesante.

Modificiri  propuse.
Deoarece intervalulde timp
intre generati este destul
de mare, se poate renunta
la afisarea (in culori) a
celulelor care se nasc si
a celor care mor, mar ales
cd pentru un televizor
mon'tor alb-negru aceasta
reprezentare nu eviden-
tiaza clar celulele gene-
ratiel actuale de cele care
se vor naste sau vor muri.

in acest caz se poate
renunta definitiv la culori
va apdrea reprezentata, de
fiecare datd, numar gene-
ratia actuald (nu se vor
mai evidentia celulele care
se vor naste sau care mor).
Aceasta  modificare  va
simplifica programul.

Se mai propune o modifi-
care: in realitate, popula-
tille de celule nu sint
limitate de un cadru. Ce se
intimpla atunci, Tnsa, cu
celulele care ar putea si
se nasca in locatii care nu
sint pe grila? Marirea grilei
la fiecare generatie nu este
o salutie pentru ecranul
calculaterulur care este si
el limitat. In acest caz,
o solutie posibila ar fi ca
celulele care se pot naste
si «ies» din grila sa fie
reintroduse in grild pe par-
tea opusa fata de aceea prin
care au iesit. Si acum pot
aparea probleme, in spe-
cial, cu celulele care « 1es »
prin coltur.le grilel

Descrierea
programului

15 (GO SUB 700) — apei
rea subrutiner de creare
a caracterulur grafic utili-
zator pentru celule (cores-
punzator taster A)

700  datele pentru mo-
tivul  (caracterul) celula.
710—750 — crearea
vulul

30 — frxarea himitelor gri-
lei pe orizontald.

35 — precautii pentru
mite care nu sint intregi.

moti-

40 — schimbarea himiter
stinga cu cea pentru dreap-
ta, dacd acestea au fost
introduse in ordine inversa.

45—50 — refuzarea valo-
rilor pentru limite care
nu se incadreazd in inter-
valul cerut.

60—80 -- introducerea s
verificarile privind limitele
pe verticala,

82 — stergerea
afisat la linia 25.
90 — variabila ng va re-
prezenta numarul genera-
tiei (initial va fi prima gene-
ratie).

110 — rezervarea de spatiu
de memorie pentru fisie-
rele care reprezintd indi-
vizii (celulele) unei gene-
ratii a reprezintd vechea
generatie iar n reprezinta
noua generatie.

120--150  <iclu de ini-
tializare pentru primagene-
ratie: 7 semnificd absenta
unei celule (culoare alba).
170 — afisarea modului de
iucru pentru constituirea
primei generatil.

177  pauza foarte lunga
care poate fi intreruptd
daca se urmareste indicatia
din lima 175.

180  celulele care se nasc
se vor desena cu rosu.
182 ( GOSUB 800)  ape-
larea subrutinei de creare a
unui caracter grafic (cores-
punzator taster B) si de
desenare cu ajutorul lui
a griler.

800  datele pentru crea-
rea motivuiul

860 890 — ciciu pentru
desenarea grilen.

190-200  pozitie initiaia
a semnulur «X», indicind
casuta gata a fi umpluta.

mesajului

205  marimea nitiala a
deplasamentulur  vertical
st orizontal al semnulul

« X »
210 memorarea
taste actionate.

ultimer



220 — cazul umplerii unei
c3sute cu pregatirea depla-
samentului  orizontal al
semnului « X». Caracterul
grafic se obtine actionind
tasta A n modul grafic.
225—stergerea unei casute
umplute din greseala; ace-
easi pregatire ca si la linia
220.

230 — terminarea umplerii
grilei.

235 — dacd s-a actionat co-
manda (tastd) invalida.
245, 246, 247, 248 — depla-
sare viitoare (dreapta, jos,
sus, stinga).

250, 260 — calculul viitoarei
pozitii a semnului « X».
270 — daca viitoarea pozitie
va fi in afara grilei (stinga
sau sus) se refuzd miscarea.
280 — daca viitoarea pozi-
tie va fi la sfirsitul liniei,
semnul va trebui trecut la
inceputul liniei urmatoare.
290 — daca viitoarea pozi-
tie va fi in afara grilei

(sus sau jos) se refuzd
miscarea.
295 — stergerea semnului

« X », afisarea caracterului
grafic corespunzitor unei
patratele (tasta B in modul
grafic).

297 — afisarea unei cdsute
pline in cazul in care ea a

10 BORDER &: PAPER 7: INK 0

13 GO SuUB 700

20 PRINT “Jocul viata”
25 PRINT AT 2,23"Limitele cadr

vwlui?”

30 BEEP 0.2,20: INPUT
stinga si dreapta (2 1la

min,cmax

33 LET cmin=INT cmin: LET cmax

=INT cmax

40 IF cmin)>cmax THEN LET cauxe=
cmin: LET cminscmax: LET cmax=ca

ux

“Limita

fost partial stearsa cind
semnul « X » a fost sters.
300, 310 — reintoarcere la
linia 200 pentru afisarea
semnului « X» Tn noul
sau loc.

355 — valoarea initiald a
numarului total de indivizi
(celule)ai unei generatii nt.
362 (GO SUB 1000) — ape-
larea subrutinei de trasare
a cadrului de viatd a unei
generatii.

1010—1030 —trasare cadru
sus si jos.

1020 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzitor
tastei 3Tmpreund cu CAPS
SHIFT in modul grafic.
1025 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzator
tastei 3 in modul grafic.
1040—-1070  trasare «ca-
dru dreapta si stinga.

1050 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzator
tastei 5 in modul grafic.
1060 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzitor
tastei 5 impreund cu CAPS
SHIFT in modul grafic.
365—385 ciclu pentru
afisarea unei generatii si
recensamintul  populatiei.
395 — numarul total al
indivizilor populatiei este
0; populatia se stinge.

400—550 — ciclu pentru
studiul unei generatii de-

terminarea nasterilor, a
deceselor si actualizarea
afisajului  (verde pentru
nasteri si negru pentru
decese).

430—460 — ciclu pentru
determinarea numarului de
celule vecine (nc)

470 — corectie pentru evi-
tarea numdrarii celulei stu-
diate ca propriul sau vecin.
485 — decizie privind vii-
torul unei celule: supra-
vietuire sau deces. Sint
9 cazuri posibile in functie
de numirul de vecini (de
la 0 la 8).

490, 492 — determinarea
culorilor: verde pentru ge-
neratiaactuald, rosu pentru
generatia viitoare.

Dacd nu se vor nastecelule,
culoarea va fi aiba.

500 508 — studiul celor
9 cazuri.

530 actualizarea afisa-
jului.

580—-610 -— noua gene-

ratie devine « vechea » ge-
neratie.

615—620 — se trece la
studiul generatiei noi (ac-
tuale).

640—660 — sfirsit.

45 IF cmin<{2 OR cmax)>19 THEN G
0 TO 30

SO0 IF cmin=cmax THEN GO TO 30

sUsS S$i

19) “gc

60 BEEP 0.2,20: INPUT “Limita
jos (2 la 19) “slmin,lmax

65 LET 1min=INT 1lmin: LET 1lmax
=INT 1max

70 IF 1lmin>lmax THEN LET lauxs=

ux

Imin: LET lmin=lmax: LET lmax=la

78 IF 1min<2 OR 1mox>19 THEN G
0 TO &0

80 IF lmin=1lmax THEN GO TO 600

83
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82 PRINT AT 2,23~

90 LET ng=1

100 PRINT AT 2,23"Initiclizarea
primei generatii”

110 DIM a(lmax+l,cmax+1): DIM n
(lmax+1,cmax+1) )

120 FOR 1=lmin-1 TO lmax+i

130 FOR c=cmin-1 TO cmax+i

140 LET a¢l,c)=?: LET n(l,c)=?
130 NEXT c2 NEXT 1

170 PRINT AT 35,23"Introduceti g

eneratia ¢ deplasare tast
ele S 6 7 8 celula tast
a2 stergere tast
a 0 sfirsit tast
a ENTER™

175 PRINT AT 10,1j3"Apasati o ta
sta pentru incepere”

177 PAUSE 10000

160 CLS : INK 2

182 GO SUB 600

185 BEEP ¢.2,20

190 LET 1=lmin: LET c=cain

200 PRINT AT 1,cs”X”

205 LET d1=0: LET dc=0

210 LET t$=INKEYS

220 IF t$=~2* THEN LET a(l,c)=2

: BEEP 0.2,10: PRINT OVER 1jAT }

»Ci“¢a>“: LET dec=1: GO TO 230

225 IF t$="0" THEN LET a(l,c)=7

$ PRINT AT 1,c9»” “: LET dc=i: GO
TO 250
230 1IF
0 )
2335 IF
TO 200
240 GO TO 240+CODE t$-486
-243 LET dce=-1: GO TO 250
246 LET dl=1: GO TO 250
247 LET dl=-1: GO TD 230
248 LET dc=1: 60 TD 2350
250 LET 1f=1+dl
260 LET :cfse+dc
270 IF cf<cmin THEN GO T0 200
280 IF cf)cmax THEN LET ¢f=cmin
¢ LET 1f=ifet
290 IF 1f<(1min OR 1f)1max THEN
G0 TO 200
2935 PRINT INVERSE 1j3AT 1,c3"X”":
PRINT INVERSE 03;AT 1,cp”<b>”~
297 IF a(l,c)=2 THEN PRINT AT 1
rC37Ca>”
30Q.-LET 1=)f: LET cw¢f
3310 GO TO 200
» 330 CLS .2 INK 2
;sp-k;r ntsQ
360 PRINT AT 0,2;"generatia num
arvl “sne
.362 .60 suB 1ooo
"346S FOR 1=lmin TO lmax
370 -FOR cecmin TO cmax
380 IF a(l,c)=2 THEN PRINT AT 1
y€37<ar>”: LET ntsnt+l

t$=CHRS 13 THEN GO YO 3%
t$("S" OR t$)>"8~ THEN GO

PR ey

.

A .

383 NEXT c: NEXT 1
39S IF nt=0 THEN GO TO 440
400 FOR 1=lmin TO 1lmax
410 FOR c=cmin TO cmax
420 LET nc=0
430 FOR i=1-1 TO 1+1
440 FOR j=c-1 70 c+1
450 IF a(i, j)=2 THEN LET nc=nc+
1
460 NEXT j:2
, 470
‘1
1 483
nec
490 LET culs?
492 1IF nc=3 THEN LET culs=4:
n(l,c)=2
4935 GO TO 530
¢ 500 LET cul=0:
i T0 S30
J01 LET cul=0: LET n(l.c)-7' GO’
TO 530
$02 LET cul=2:
TO S30 ) _
S03 LET cul=2: LET n(l,c)=2: GO’
.I0 530 o .
804 LET cul=0; LEY nll,c)=7: GO
70 830
3035 LET cul=03: LEY n(l,c)s?: GO
T0 330
.506 LET cul=0: LET n(},c)®=?: GO
T0 S30 . 3
307 LET cul=0: LET ni(1,c)=?: GD
70 S30
-808 LET cul=0: LET n(l,c)=?
$30 PRINT "INK cul AT 1,c9%¢ad”
830 NEXT c3 NEXT 1
390 FOR 1=1mpin TO lmax
390 FOR c=cmin TO cmax
600 LET a(l,c)=n(l,c)
810 ‘NEXT c: NEXT 1
i/ 618-LET ngmng+l
ynﬁao 60 TO 330
640 PRINT AT 20,03"Nu mai
“1 un ‘supravietuitor!”
680 BEEP 0.2,13: BEEP 0.2,14
i 66Q.8TOP
700 DATA 0,40, 126 126,126,126,6
0,0
! 210 FOR i=0 TO ?
| 720 ReAD o
730 POKE USR:CHR$ 65+i,a
f 740 NEXT i g;
730 RETURN,.
800 DATA. 253.129 129.429,&29.12
, 9,129,258
I Q30 FOR i=0 TO 7
f -§20 READ, o
‘830 POKE USR CHRC ééol.u
840 NEXT |
860 FOR l=lmin TO lmax
{ 870 FOR cwcain, 7O cmax
1 880 PRINT AT. 1.,cp"<h2”
890 NEXT c3 NEXT 1

NEXT i

IF a(l,c)=2 THEN LET nc=nc-
IF a(l,c)=2 THEN GO TO 300+
LET

LET n(l,c)=7: GO

LET n(l,c)=2: GO
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900 RETURN’ t040 FOR 1=1min TO 1max

.000 INK S (050 PRINT AT 1l,cmin-13“<3)~
{010 FOR c=cmin TO cmax 1060 PRINT AT 1,cmax+1s”<CAPS 5)
1020 PRINT AT 1lmin-1,c3“<CAPS 3}

1070 NEXT 1
1025 PRINT AT 1lmax+1,c3 (3>~ 4080 INK 2
1030 NEXT ¢ 1100 RETURN

generatia numarul 1

generatia numarul 1 generatia numarul 2

generatia numarul 3 generatia numarul 4



Programul face parte din-
tr-o serie de jocuri pe cal-
culator, utile in fnvatarea
chimier in gimnaziu, rea-
lizate de prof. Anisoara
Paun si Gh. Paun. Noti-
unile de chimie implicate
sint destul de numeroase
si de mare importanta in
scoald. simbol chimic, de-
numire, configuratie elec-
tronica, valentd, numdr

atomic.

La joc pot participa 1 4
persoane, fiecare jucind

solitar contra-cronometru,

AN

pentru a acumula c¢it mai
multe puncte. inainte de
partidd, jucdtorn trebuie
sd-si spund numele (8 ca-
ractere, completat cu spatii
la dreapta daca este cazul),

apol trebuie si aleaga ni-
velul de joc (intre 1 =
lent, 2 = mediu, 3 = ra-
pid). Dupa inceperea jo-
culur propriu-zis, ecranul

va arata ca in figura 18.
Distingem « fereastra » din
stinga-sus, pe care sint
desenate un cilindru gradat
si un pahar Berzehus, «fe-

DENUZIREA

Hidrogen
SIKBOL
H
NUnaR ATOWIC
Z =1
CONFIGURATIE
ELLCTRONICA
K =7
L =27
=7
N = ?
VALENTA
JUCATOR 1 nuae 1 PUNCTE =
JUCATOR 2 oume 2 PUNCTL
JLCATOR 3 nume 3 PUNCTs =
JUCATCK 4 nume 4 PUNCTL = foe)
it
or

reastra» din d-eapta-sus
in care se desfasoara dia-
logul cu calculatorul, si
partea inferioard, unde sint
precizate numele jucatori-
lor sv punctele realizate
de fiecare.

Cilindrul gradat are rol de
ceas. El se umple treptat
cu lichid. Tn momentul in
care continutul cilindrulur
se revarsa in pahar, timpul
afectat jucatorului respec-
tiv s-a terminat (si aflam
atunci c@ in alindru se
gasea apa 1ar in pahar
acid sulfuric, operatia de
turnare a apei in acid este
interzisa, fapt sonorizat
adecvat de program s
« rasplatit» cu oprirea jo-
culur). Viteza de umplere
a cilindrului depinde de
nivelui de joc; la orice
eroare, nivelul apei in
cilindru creste.

in partea dreapta a ecranu-
lui, programul prezinta suc-
cesiv, alese la intimplare de
pe primele trei linii ale sis-
temului periodic, elemen-
mente chimice, indicind
denumirea, simbolul chimic
si numarul atomic, Z.

Jucdtorul trebuie sa spuna
de fiecare datd citi elec-
troni se gdasesc pe stra-
turile K, L, M, N, ai ato-
mului respectiv si apoi sa
calculeze valerta.

Regula de completare a
straturilor (se invata in
clasa a Vll-a) este urmatoa-
rea: pe stratur K se asazd
doi electroni 1ar pe stra-
turite L, M cite opt. Com-
pietarea incepe in ordinea
K, L, M, N. Dacd numarui
de electroni (egal cu Z)
este insuficient, pe stra-
tul ultim fa care ajungem
asezam atiti electroni city



ne ramin. De exemply,
fosforul are Z =15; pe
stratul K vom avea doi
electroni, pe stratul L vom
avea opt (ambele sint
complete), rar pe stratul
M vor ramine 15 2

= 5 electroni. La stra-
tul N nici nu ajungem.
Valenta unui element este
egala cu numarul de elec-
troni pe care un atom
trebuie sd-i piarda sau sa-i
primeasca pentru a avea
ultimul strat complet. Daca
pe ultimul strat se gasesc
1, 2, 3 electroni, este mai
usor sa cedeze acest! elec-
troni decit sa primeascad
7, 6, respectiv, 5 electroni
st atunci valenta va fi
chiar egala cu numarul de
electroni (la fel in cazul ex-
istentei a 4 electroni pe
ultimul  strat). Daca pe
ultimul strat se gasesc 5,
6, 7 electroni, atunci va-
lenta va fi 3, 2, respectiv,
1, adicd numdrul de elec-
troni necesari pentru com-
pletarea la 8. Elementele
cu ultimul strat complet
au valenta zero (gazele

rare).

Daca jucatorul raspunde
corect la toate aceste in-
trebari (dupd citeva Iin-

cercdri, procedura devine
foarte simpld), el primeste
un numar de puncte egal
cu Z.

Se continua astfel pind ce
fecare jucdtor is1 epuizeazd
timpul alocat. In acel mo-
ment are loc « festivitatea
de premiere» numele ce-
or «care s-au clasat pe
primele trer ocuri vor fi
inscrise pe trei
abastre,

steaguri
naltate  diferit,
onform locuiur ocupat. jo-

Ji poate POl “eluat

Deprinderea in joacd a mo-
dului de completare a con-
figuratiei electronice si de
calculare a valentei elemen-
telor uzuale poate fi de
mare ajutor in finvdtarea
chimiei. lar procedura nu
este deloc complicata: pro-
gramul a fost experimen-
tat si cu copili care nu
stiau chimie (clasa a V-a
si Vl-a) si s-a constatat cd
nu au avut nici o dificul-
tate Tn a retine (desigur,
fird sa inteleaga in detaliu
despre ce este vorba) al-
goritmul respectiv (apli-
cindu-I probabil fira refe-
rire la elementul concret
propus de program, ple-
¢ind doar de la numarul
atomic Z).

Descrierea
programului

15 (GOSUB 9000)  pe
liniile 9000 9010 se de-

seneaza cifra 2 ca indice
(pentru H,O, de exemplu),
iar pe hniile 9020 — 9030
se deseneaza cifra 4 ca in-
dice (vor fi dentificate
prin «s», respectiv, «ry»
in modul grafic).

20 (GOSUB 5000) pe
liniille 5000 5040 se de-
seneazd picdtura care va
cidea din alindru la um-
plere (« a» in modul grafic),
lar pe liniille 5050 — 5090
se deseneaza punctele care
« decoreazd» fondul fe-
restrer din stinga-sus a e-
cranulut («b» in modul
grafic) pe linnle 5100
5130 se deseneaza semnul
minus care se scrie ca
©XDONET era «e
ndic NG oyt eertron e

«c» n modul grafic).

25 30
joc.

100 (GOSUB 7000)  com-
pletarea matricelor cu date:
d$ contine denumirile ele-
mentelor, s$ contine sim-
bolurile chimice, z contine
numerele atomice, v con-
tine valentele, t contine
configuratiile  electronice
pentru fiecare element (nu-
marul de electroni de pe
fiecare strat K, L, M, N),
v$ contine valentele scrise
cu cifre romane, conform
uzantei din chimie vec-
torul p va contine punctele
realizate de fiecare jucdtor

instructiunile de

110 130 inceperea jo-
cului.
140 — 195 precizarea

numarului de jucatori (va-
riabila nj).

200 numele jucatorilor
sint retinute n j$.
210—280 se introduc
numele jucatorilor

290 --340 — precizarea ni-
velului de dificultate (va-
riabila niv).

350 -528 — parcelarea e-
cranului, completarea In-
formatiilor din fereastradin
dreapta-sus, «colorarea»
ferestrei din stinga-sus (a-
ceste operatii se fac pentru
fiecare jucdtor In parte).
540--760 -— desenarea ciI-
lindrului gradat si a pa-
harului Berzelius.

830 -850 — se scriu nu-
mele jucatorilor

860 — x si y sint coordo-
natele unui punct situat pe
peretele sting al cilindrului
gradat, la nivelul curent al
lichidului.

870 jucatorul aflat la
mutare este indicat prin
numar (pilpiie).

880 900 — se alege la



intimplare un  element
dintre cele 20.

905 — se sterg cimpurile
ocupate eventual cu in-
formatii despre un alt e-
lement (aparut mai de-
vreme pe ecran).
910—930 — se scriu pe
ecran denumirea, simbolul
si numdrul atomic al ele-
mentului ales.

940—1010 — se cere nu-
marul. de electroni de pe
straturile K, L, M, N.
1000 — in caz de eroare,
nivelul apei din cilindru
creste.

1004 — se testeazd daci
cilindrul s-a umplut.

1020—1060 — se cere va-
lenta, se verifica, se pe-
nalizeaza eroarea, dacd este
cazul.

1070—1160 — revarsarea
cilindrului.

1170 — se indica continutul
cilindrului (H,O) si al pa-
harului Berzelius (H,SO,).
1180—1230 — sonorizarea
incheierii rindului  juca-
torului j.

1250 — rindul lui j s-a
incheiat.

1260 — rasplatirea juca-
torului j, care continud
jocul (se reia de la linia
900 cu alegerea unui nou
element).

1290—1390 — se deseneaza
pe ecran trei steaguri la
indltimi diferite.
1400—1440 — se iden-
tifica si se scrie pe cel mai
fnalt steag numele cistiga-
torului intrecerii.
1460--1500 — se identifica
si se scrie pe steagul al
doilea numele ocupantului
locului  doi.

1520--1560 se scrie pe
steagul al treilea numele
ocupantului locului trei.
15601575 — sonorizarea
sfirsitului de partida.
1580- 1610 — optiunea de
reluare a programului.

S BORDER 1: PAPER 7: CLS

10 PRINT AT 3,63 INVERSE 1;*
VALENTA “

1S RESTORE 9000: GO 8SUB 9000

20 RESTORE : G0 SUB 5000

23 PRINT AT 6,83 Instructiuni”

30 PRINT AT 8,23“Cunoscind nums
arul atomic, tre-buie sa deducet
i configuratia electronica si
valenta unor ele-mente alese la
intimplare din- tr-o lista anum
ita. La fiecare raspuns corect
primiti cite “3 INVERSE 13°Z")
INVERSE 03" puncte. Puteti Jjuca
pina la um- plerea cilindrului
sradat; dupa aceea...”

100 GO SUB 7000

110 PRINT AT 18,63 FLASH 13"1Inc
epen (d/n) ?~

120 PAUSE 0: LET re=INKEY$: BEE
P .02,12: BEEP .02,22

130 IF r$<>"d” THEN 60 TO 120
140 CLS8 = PRINT AT 10,23“Citl J
vcatori (1,2,3,4) ?~

1350 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .02,12: BEEP .02,22

-160 IF r$)="1" AND r${="4" THEN
LET nj=VAL r$: GO TO 200

195 BEEP 1,-6: GO TO 140

200 DIM j$(4,8)

210 FOR i=1 TO nj

230 PRINT : PRINT “Jucator “sis
“ (8 litere): “3

240 FOR j=1 TO 8

230 PAUSE 0: LET js(i, j)=INKEYS
: BEEP .02,12: BEEP .02,22

260 PRINT js¢i, j)»

220 NEXT J

bl

280 NEXT |

283 FOR I=1 TO 4: LET p(i)=0: N
EXT |

290 PRINT : PRINT : PRINT ~
Nivel ?~

293 PRINT : PRINT ~
2=mnediv, 3I=rapid) ~
300 PAUSE 0: LET r$=INKEYS$: BEE
P .02,12: BEEP .02,22

310 IF r$)>="1" AND r$(="3" THEN
LET niv=VAL r$: GO TO 350

340 BEEP 1,-6: GO TO 300

330 PAUSE 40: CLS

360 FOR j=1 TO n}j

363 INK 2

370 PRINT AT 0,03 “<CAPS 86688880
866686866886866060868868666868) ~

380 PRINT AT 16,05 “(CAPS 868668
888666686660686686688686868668668) ~

390 PRINT AT 21,03“(CAPS 868868
66666008668680660660886688688) ~

400 FOR i=1 TO 20

410 PRINT AT i,0)"(CAPS 8>3 PR
INT AT 1,313°<CAPS 8"

420 NEXT 1)

430 FOR i=1 TO 19

440 PRINT AT 1,183"<CAPS 8"
430 NEXT |

4SS INK O

440 PRINT AT 2,193 INVERSE 13D
ENUMIREA bt

470 PRINT AT 4,199 INVERSE 1;“S
IMBOL -

480 PRINT AT 6,193 INVERSE 13“N
UMAR ATOMIC”

483 PRINT AT 7,22;°Z = .

490 PRINT AT 8,19y INVERSE 1~°C
ONFIGURATIE”

(i=1legnt,



500 PRINT AT 9,193 INVERSE 13“E
LECTRONICA”

510 PRINT AT 10,213°K = “
512 PRINT AT 11,213°L = “
S14 PRINT AT 12,213°M = -
516 PRINT AT 13,21)°N = o
520 PRINT AT 14,19 INVERSE 1p”
VALENTA “

323 FOR i=1 TO 1S5

323 PRINT AT i,1)“<bbbbbbbbbbbb
bbbbb> *

‘328 NEXT |

340 PLOT 20,100: DRAW 30,50
3350 DRAW 12,-12,PI/3

560 DRAW -12,12,P1/3

370 PLOT 20,100: DRAW 12,-12,PI
/73: DRAK 30,350

380 PLOT 23,103: DRAW -6,-6,PI:
DRAW 12,-12,P1/3: DRANW 6,6,P1
390 PLOT 20,100: DRAW 22,0

391 PLOT 21,99: DRAW 21,0

392 PLOT 22,98: DRAW 19,0

3593 PLOT 23,97: DRAW 17,0

594 PLOT 23,96: DRAW 16,0

395 PLOT 24,93: DRAK 13,0

396 PLOT 23,94: DRAW 12,0

597 PLOT 25,93: DRAW 12,0

398 PLOT 26,92: DRAK 10,0

S99 PLOT 27,91: DRAK 8,0

600 PLOT 28,90: DRAW 7,0

601 PLOT 29,89: DRAW 3,0

610 FOR i=6 TO 30 STEP 6

620 PLOT 20+i,100+i: DRAW 3,-3
630 NEXT |

640 PLOT 60,105: DRAW 0,-51: DR
AN 34,0,PI/3: DRAH 0,43: DRANW 4,
4: DR““ "0109P1/3: DRAI‘ 40007’1
/3 .

630 FOR i=354 TO 74

660 PLOT 60,12 DRAN 34,0

670 NEXT |

680 FOR i=1 TO 3

690 PLOT 60+1,54-1: DRAH 34-2%|
o

14

700 NEXT |

710 PLOT 65,30: DRAW 24,0

720 PLOT 69,49: DRAW 17,0

730 PLOT 60,75: DRAW 6,0: PLOT
60,76: DRAW 4,0: PLOT 60,77: DRA
W 2,0

740 PLOT 94,75: DRAW -6,0: PLOT
94,76: DRAW -4,0: PLOT 94,77: D
RAK -2,0

730 PLOT 60,77: DRAW 34,0,-P1/3
760 PLOT é8,77: DRAKW 20,0,-Pl/4
H DR.“ '2010"P1/‘

830 FOR t=1 TO nj

840 PRINT AT 16+t,13 INVERSE 1)
“JUCATOR “3t3 INVERSE 03 j8(t); I
NVERSE 13"PUNCTE:”3 INVERSE 03~
“ypit)

830 NEXT t

860 LET x=20: LET y=100

870 PRINT AT 16+j,93 FLASH 13

o e~

880 LET ql=RND

900 LET al=INT (RND#20)+1

905 PRINT AT 3,21s" “: P
RINT AT 5,213~ ~2 PRINT
AT 7,21" “2 PRINT AT 10,
243° “: PRINT AT 11,243*

“: PRINT AT 12,24;3" “: P

RINT AT 13,243~ “2 PRINT AT
15,213~ -

910 PRINT AT 3,213;d$<al)

920 PRINT AT S,223s%(al)

930 PRINT AT 7,22px¢al)

940 FOR i=1 TO 4

930 LET te=t(al, i)

960 IF te=0 THEN GO TO 1020

963 PRINT AT 9+1,243 FLASH 1p~?
970 IF INKEY$="“ THEN PAUSE 60
(A=-niv)

972 IF INKEY$="“ THEN GO TO 100
o

973 LET re=INKEY$: BEEP .02,1Z:
BEEP .02,22 '

980 IF r$)="0" AND r$(="9~ THEN
LET r=VAL r$: GO TO 990

9683 BEEP .3,-6: GO TO 1000

990 IF rete AND te=1 THEN PRINT
AT 9+i,245" e“3“<c)?~: GO TO 101
o

995 IF r=te THEN PRINT AT 9+i,2
4j3ter” e"3"<¢c>”: GO TO 1010

1000 LET x=x+1: LET y=y+i: PLOT
x,y: DRAW 23,0

1004 IF x(=38 THEN GO TO 970
1006 G0 TO 1070

1010 NEXT |

1020 PRINT AT 135,22y FLASH 15°7~
1030 IF INKEY$=““ THEN PAUSE 60»
(A=-n V)

1032 IF INKEY$="“ THEN. GO TO 106
()

1033 LET ro=INKEYS$: BEEP .02,12:
BEEP .02,22

1040 IF r$)="0" AND r#(="9”. THEN
LET r=VAL r$: GO TO 1030

1043 BEEP .3,-6: 60 TO 1060
1050 IF r=sv(al) THEN PRINT AT 1$
,223us(al): GO TO 1260

1060 LET x=x+1: LET y=y+1: PLOT
x,¥: DRAH 23,0: IF x(=58 THEN GO
T0 1030

1070 FOR i=1 TO &

1075 PAUSE 10

1080 FOR t=3 TO 11

1090 PRINT AT t,103 OVER O03~<b)>~

1100 PRINT AT t+1,103 OVER 13"¢a
e

1110 NEXT t -
1120 PRINT AT 12,105 OVER 13*(b>

1130 FOR t=48 TO 50
1140 BEEP .0001%t,t
1150 NEXT t
1160 NEXT |

AT o



1170 PRINT AT 5,23 FLASH 13“H"3"
<s)>”3*0”: PRINT AT 13,125 FLASH
13"H"3"(8) "3 80" (r>"~

1180 FOR i=1 TO 14

1190 FOR t=0 TO ?7

1200 BORDER t

1210 BEEP .01,6ut

1220 NEXT t

1230 NEXT i

1240 PRINT AT 16+),93)

1250 GO TO 1280

1260 LET p(j)=p(j)+ztal): PRINT
AT 16+),273p¢))

1263 PAUSE 40

1270 GO TO 900

1280 NEXT J

1290 BORDER 3: PAPER S5: CLS : IN
K1

1310 PLOT 13,0: DRAW 0,170: PLOT

15,02 DRAKW 0,170
1320 PLOT 93,0: DRAW 0,130: PLOT
93,0: DRAN. 0,130
1330 PLOT 173,0: DRAH 0,130: PLO
T:175,0: DRAW 0,130
1340 FOR i=0 TO 40: PLOT 16,12 D
RAW 68,08 NEXT |
1380 FOR =0 TO 40: PLOT 96,i: D
RAW 68,02 NEXT |
1360 FOR =0 TO 40: PLOT 176.l=
DRAW 68,0: NEXT i
1370 ROR i=0 TO 125: PLOT 16.#:n
DRANW ‘OVER 1,68,0: PLOT ;6.i+40:
DRAW 68,02 NEXT | .
1380 FOR i=0 TO $03: PLOT 96.&.
DRAN OVER 1,648,0: PLOT 96, i+402:
DRAW 48,0: NEXT i
1390 FOR i=0 TO 83: PLOT 176.!:
DRAH OVER 1,68,0: PLOT 176, i+40:
DRAW 48,0: NEXT i
1400 LET max=-10
1410 FOR Jj=1 TO n)
1420 IF p<j)?max THEN LET max=p(
J¥2: LET loc=)
1430 NEXT | .
1440 PRINT AT 3,25 j¢(loc): LET p
(loc)=-11
14350 JF nj=1 THEN G0 TO 1580
1460 LET wax=-10.
1470 FOR j=1 TO nj
1480 IF p(J))max THEN LET max=p(
J)»: LET loc=j
1490 NEXT J
1500 PRINT AT 6,123 js(loc): LET
p(loc)=~-11
1510 IF nj=2 THEN GO TO 1380
1520 LET max=-10
1330 FOR j=1 TO nj
1540 IF p(j)>max THEN LET maxsp(
J)3 LET loce=j
1550 NEXT
1560 PRINT AT 8,223 j¢(loc)
1570 FOR i=-2 TO 4
1872 BEEP .05,12: BEEP .5, i#10
1578 NEXT i

1880 PRINT AT 20,63 INVERSE 13”A
LT J0C ¢d/n) 2?2~

1590 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12: BEEP .1,22

1600 IF r$="d” THEN GO TO 140
1610 STOP

S000 FOR x=0 TO 7

5010 READ vy

5020 POKE USR “a”+x,y

S030 NEXT x

5040 DATA BIN 00010000,BIN 00010
000,BIN 00111000,BIN 00111000,BI
N 01111100,BIN 01111100,BIN 0011

1000,0

3050 FOR x=0 TO 7

5060 READ y

3070 POKE USR “b"+x,y

S080 NEXT x

5090 DATA BIN 00100000,0,0,0,BIN
00000010,0,0,0

5100 FOR x=0 TO 7

5110 READ y

2120 POKE USR “c”+x,y

S$125 NEXT x

v130 DATA 0,BIN 00111110,0,0,0,0
'o’o

5140 RETURN

7000 DIM d$(20,8): DIM 8$(20,2):
DIM z(20): DIM t(20,4): DIM v(2
¢): DIM p(4): DIM us(20,3)

70<0 FOR i=1 TO 20

7020 READ ds (i)

7030 NEXT i

7040 DATA “hidrogen”,“heliu”;"1i
tiuv”,”beriliuv”,”bor”;“carbon”;i“a
zot”,“oxigen”, “fluor”, “neon”, “so
diu“,“magneziu”, "dluminiu®,*sili
civ“,“fosfor”,"sulf”,"“clor”, aryg
on”,"potasiuv”,“calciu”

7050 FOR i=1 TO 20

7060 READ s$ (i)

7070 NEXT i

7080 DATA “H”,“He”,“Li","“Be”, "B~
,"C*,"N","D",“F","Ne", "Na", "Mg",
“Al”,*8i~,“P",“8%,“Cl”,"Ar","K",
~Ca®

7090 FOR i=1 TO 20

7100 READ v (i)

7110 NEXT i

7120 DATA 1,0,1,2,3,4,3,2,1,0,1,
2,3,4,3,2,1,0,1,2

7130 FOR i=1 TO 20

7140 LET z(i)=i

7150 NEXT i

7170 FOR i=1 TO 20

7180 FOR j=1 TO 4

7190 READ t (i, j)

7200 NEXT

7210 NEXT i

7220 DATA 1,0,0,0,2,0,0,0,2,1,0,
0,2,2,0,0,2,3,0,0,2,4,0,0,2,5,0,
0,2,6,°,°.2;7y°101219'°1°o‘219111
°y2'87270127973:012'81"°D21315'
0,2,8,6,0,2,8,7,0,2,8,8,0,2,8,8,



1,2,8,8,2

7230 FOR i=1 TO 20

7240 READ us (i)

7250 NEXT i

7260 DATA “I”,"0%,"1%,*IXI","JI1"
» IV, 1117,*11%,"1%,"0",~1%,"11
“yIIrv,”1vv,*111%,"11",*1%,*0%,
“1%,"11”

7270 RETURN

USR “s“+i,x: NEXT i

9010 DATA 0,0,0,BIN 00110000,BIN
01001000,BIN 01010000,BIN 00100
000,BIN 01111000

9020 FOR i=0 TO 7: READ x: POKE

USR “r“+i,x: NEXT i

9030 DATA 0,0,0,BIN 00010000,BIN
00110000,BIN 01010000,BIN 01111

000,BIN 00010000

9000 FOR i=0 TO ?: READ x: POKE 9040 RETURN

i
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—unat b Jeabnd:

ele mai rdspindite jocuri pe calculator sint cele numite « de

reflexe », prin care sint puse la incercare (implicit, antrenate)
indeminarea, rapiditatea in evaluarea unor situatii dinamice,
in luarea unor decizii si exactitatea transpunerii acestora
in practicd. De obicei, jocurile de acest gen sint bazate pe
un «scenariu» care se vrea realist si spectaculos in acelasi
timp, insotit, desigur, de o « scenografie» cit mai convin-
gdtoare. Este aproape imposibil de fdcut o descriere cit de
cit cuprinzdtoare a domeniului. O clasificare superficiald
poate distinge intre jocuri solitare, jocuri pur competitive
(doi jucdtori manevreazd pe ecran doi « luptatori» de cele
mai diferite tipuri), jocuri la care participd mai multe per-
soane, fiecare insd pe rind (biliard, flippere etc.). O cla-
sificare mar de substantd se poate incerca plecind de la tema
Jocurilor  Unele se referd la conducerea unui automobil,
elicopter, avion, avind deci un pronuntat caracter de simulator
(sint probabil cele mai valoroase jocuri de reflexe), altele,
spuneam, se referd la lupte de diferite feluri (arte martiale,
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pistoale etc.); o largd clasd se dezvoltd in jurul temei cil3-
toriei, a labirintului (un personaj trebuie condus pe un itinerar
unde il pindesc pericole, dar il asteaptd si recompense); multe
jocuri simuleazd o intrecere sportivd (solitar — tenis la
perete, de exemplu — competitiv, contra calculatorului),
altele au ca trdsdturd principald duelul de artilerie (de
obicei impotriva unor invadatori extraterestri. .). Bineinteles
rdmin pe dinafard multe alte jocuri (inclusiv unele din lu-
crarea de fatd).

In general, realizarea unui joc de reflexe cere eforturi de
programare deosebite (graficd, animatie, sunete, evaluarea
scorului), depdsind adesea nivelul limbajului BASIC. Pot fi
insd realizate jocuri reusite si in acest cadru si speram cd
programele care urmeazd vor demonstra aceasta, contribuind,
in acelasi timp, la « ascutirea reflexelor » cititorului, inci-
tindu-l la realizarea unor jocuri mai elaborate.

Pe mijlocul ecranului apare o « paleta» de tenis de masa
asezata vertical. Ea poate fi mutata in sus apasind tasta S
si Tn jos apasind tasta J. De pe marginea de jos a ecranului,
dintr-o pozitie aleasa la intimplare de program, pleaca o
« minge de tenis», spre stinga sau spre dreapta (directia
este aleacd tot laintimplare), pe o dreapta care face un unghi
de 45 cu orizontala. Mingea ricoseazd de la orice perete
intflnit (tot la 45%) si isi continud miscarea pina ce face 50
de schimbadri de directie (atunci jocul se incheie) sau intil-
neste paleta. La fiecare intilnire cu paleta, se acumuleazd
un punct si mingea pleacd din nou de pe marginea de jos
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a ecranului. Pynctele realizate st numarul de ciocniri de
marginile ecranulur sint indicate in fiecare moment pe
rindul imediat inferior spatiului de joc (numarul ciocnirilor
se cumuleaza, la relansarea mingii de pe linia de jos nu se
pleaca de la zero. ¢ de la numarul ciocnirilor anterioare).
Dupd incheierea unui joc (dupa 50 de ciocniriale mingii de
margine), programul intreaba « Alt joc (d/n)?», putind
fi reluat (apasind tasta D) sau oprit.

Pentru a acumula ¢it mar multe puncte, in afara de mane-
vrarea rapida si exactd a paletei, ceea ce presupune o bund
coordonare a miscarilor de mare importantd este antici-
parea directiel de deplasare a mingii pentru a o Intercepta-
la locul potrivit.

O posibila modificare a programului este marirea paleter,
in program ea ocupd doua caractere pe verticala, dar ar
putea fi desenata din trei-patru caractere pentru a usura
sarcina jucatoruiul. Eventual, acesta poate fi un parametru,
descriind nivelul de dificultate pentru care opteaza jucatorul.
Schimbarile necesare in program ramin in seama cititorulul

Descrierea programului

10 — p este numdrul de puncte realizat de jucdtor la un
moment dat; t este « timpul » de joc alocat (numdrul de
crocnirt de marginile ecranulur).

100--120  paleta este desenata pe liniile loe, loc41,
pe coloana 15.

130 — x si y sint coordonatele curente ale mingiel.

140 — dir este directia de deplasare a mingier (intre 1 s
8, conform celor patru directii si doud sensuri posibile
pe fiecare directie).

160—170 — se verifica atingerea marginilor

180—190 — comenzile jucatorului

210—220 — mingea isi continua drumul

230—240 — se verifica atingerea paletel.

280—310 — se deplaseaza paleta in sus.

320—350 — se deplaseazd paleta in jos.

390—470 — la atingerea unu! perete se scade o unitate
din t (pind devine zero) si se schimba directia de miscare
a mingit, modificind variabila dir

480—540 — la efectuarea a 50 de lovituri se intreaba daca
se reia jocul

1000—1020 - matricea d contine regulile de miscare a
mingiei (pe primele doua coloane) si de schimbare adirectiei
(pe ultima coloana), in functie de directia anterioara (varia-
bila dir).

1030—1040 —— se deseneaza paleta («a» in modul grafic).
1050—1060 — se deseneaza mingea (« b » in modul grafic)
(«a» grafic apare pe liniile 120, 290, 300, 330, 340 iar
«b» grafic apare pe liniile 150, 200, 220).
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S

10

—

GO' SUF 1000 i

PAPER é6: BORDER 1: CLS : LE

T p=03 LET t=50

80

FOR i=0 TO 31: PRINT AT 20,

"INK 13;“<CAPS 8)”: NEXT i

0

PUNCTE =

30 ~
100
120

T AT

130

Y+2
140
130
160

60
170

60
180

PRINT AT 21,03 INVERSE 1;"
YsPy” RESURSE =

LET loc=9

PRINT AT loc,15;“<a)>“: PRIN
186+1;153°¢a>”

LET x=19: LET y=INT (RND%28

LET dir=4%(INT (RND%2)+1)
PRINT AT x,y3"<b)~

IF x=0 OR x=19 THEN GO TO'3:°
IF ¥=0 OR y=31 "HEN GO TO 3

LET r$=INKEY$: IF r¢="s“ TH

EN GO TO 280

190
200
210
211
220
230
240

IF r#="j" THEN GO TO 320
PRINT OVER 1;AT x,y;"<(b)”
LET x=x+d(dir,1)

LET y=y+dddir,2) .
PRINT OVER 1:;AT x,y:”<b)>”"
IF y<>15 THEN GO TO 160

IF x<{>loc AND x<{>loc+i THEN

GO TO 160

25¢
NEXT
260
270

FOR
i

LET p=p+1: PRINT AT 21,12:p
PRINT AT loc,153" “: PRINT

i=1 TO &: BEEP .1,i

AT Ioc+1.15:;" “: B0 TO 110

280
290
ar”
300
a”
310
320
330
240
ar»”
350
3460

IF loc=0 THEN GO TO 200
PRINT OVER 13AT loc+1,15;"¢

PRINT OVER 1:;AT loc-1,15:"<
LET loc=loc-1: GO TO 200
IF loc=18 THEN GO TO 200
PRINT OVER 13;AT loc,15:"<a)
PRI+ OVER 13;AT loc+2,15:"¢

LE™ ioc=loc+i: GO TO 200
LET t=t-1: BEEP .03,-3: BEE

P .003.4: NEXT i

370

PRINT AT 21,29;" PRINT

AT 21,29:t
380

IF +=0 THEN GO TO 480

B e

290 IF x>0 THEN GO TO 41iS
395 IFf v=0 THEN LET dir=8:
J 2G¢0

400 IF vy=31 THEN LET dir=4: GO
TO 200

405 IF dir=1 THEN LET dir=7:

TD 200

410 IF dir=5 THEN LET dir=3: GO
TO 200

415 IF «<19 THEN GO TC 470

420 IF y=0 THEN LET dir=2:
0 200¢

430 TF y=31 THEN =é:
TC 20¢

450 IF dir=7 THEN LET dir=1: GO

GO T

1 TO 200,

460 IF cir=3 THEN LET dir=5: GO
T0 200
470 LET dir=d(dir,3): GO TO 200
480 FOR j=1 TO 3: FOR i=7 T0 1
STEP -1
490 BORDER
P .02, %}
495 LET r$=INKEY$
S00 NEXT i: NEXT j
S10 PRINT AT 6.,8;"Alt joc
Y
S15 PAUSE 10: LET r$=INKEYS$
S20 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12
530 IF r$="d“ THEN GO TO 10
540 STOP
1000 DIM d(8,3)
1610 FOR i=1 TO 8: FOR j=1 TO 3:
READ d(i,j): NEXT j: NEXT i
1020 DATA -1,-1,2,-1,1,3,1,1,4,1
1-1’1:_1,1y67-1r-1v7117-17871r1'
S
1030 FOR i=0 TO 7: READ x:
USR “a®+i,x: NEXT i
1040 DATA BIN 01111100,BIN 01010
100,BIN 01010100,BIN 01111100.EI
N 01111100,BIN 01010100.BIN 0101
0100.BIN 01111100
1050 FOR i=0 TO 7:
USR “b”+i,x: NEXT i
1060 DATA BIN 00011000,BIN 00101
100.BIN $1101110,BIN 01011110,BI
N 01101110,BIN 00101100,BIN 0001
1000,0
1070 RETURN

BEEP .0S5.i%j: BEE

(d/n)

POKE

READ x: POKE



cursd

Bl cursa cu obstacole

= tursa cu obstacole

pbstacole

Un joc care se poate juca cu numai o
singura tastd si aceasta poate fi oricare de
pe tastaturd (in afard de cele douid taste
de control CAPS SHIFT si SYMBOL
SHIFT).

La inceputul jocului se solicitd introdu-
cerea vitezei alergatorului (carereprezinta
de fapt gradul de dificultate al joculuy),
un numdr de la 1 la 10. Apol, pe ecran
apare parcursul cu cele 12 obstacole ase-
zate cite 3 pe 4 linii drepte, distanta
dintre obstacole fiind egald, indicindu-se
locul de plecare si cel de sosire.

in partea de Jos a ecranului (sub parcurs)
apare un text care indicd permanent nu-
marul de obstacole darimate s viteza
alergatorului. Se da un semnal sonor s
alergatorul porneste din partea stingd cu
0 viteza proportionala cu valoarea intro-
dusd de jucator in prealabil. Actionind
o tasta la momentul potrivit, alergatorul
va sari peste obstacole. Dar daca tasta se va
actiona prea devreme sau prea tirziu,
obstacolul va fi darimat. Cursa terminata,
jocul se poate relua (eventual de alt juca-
tor cu comanda RUN). Pentru cajocul si
se reia automat se poate introduce linia
235 RUN.

Modificare sugerati: o cursi cu obsta-
cole cu doi alergatori, fiecare condus de
catre un jucator

Descrierea programului

20 (GO SUB 1200)  apelarea subrutinei
de introducere a vitezer alergatorulul
si de validare a acesteia (un numar cuprins
intre 1 si 10). Pentru viteza se foloseste
variabila v. In linia 1230 a subrutine: se
atribuie variabilei d (exprima durata de
parcurgere a distanter dintre doi « past »)
valoarea 11-v. De fapt, valoarea d repre-
zintd cit timp « std » alergatorul pina ce
face urmatorul « pas », cind va fi sters de
pe vechea pozitie si desenat pe urmatoarea.
30 initializarea variabilelor: no repre-
zintd numarul de obstacole darimate
n reprezinta numarul de « pasi » efectuat:
dupa trecerea ultimului obstacol, t spe-
cificd daca s-a actionat prea devreme o
tasta (1 == da). La inceputul jocului toate
aceste variabile au valoarea O.

40, 55, 57  tablou de afisaj.

50 (GO SUB 1000)  apelarea subrutine
de definire a caracterelor grafice corespun-
zatoare alergdtorulur (1000 1060) si a
traseulul cu obstacole (1100 1135). Obsta-
colele sint aranjate pe 4 linii drepte care
corespund linitlor 3, 5, 751 9 ale ecranulul
grafic (vezi linia de program 1100 in care
variabila | reprezinta linia).

Linitle de program 1105 si 1120 servesc
la desenarea obstacolelor Se observa



din linia 1105 ci pe fiecare din cele 4 linii
obstacolele sint asezate n alt mod (si
anume pe coloana ecranului grafic 12—1).
Din linia 1120 se poate remarca distanta
egald dintre obstacole si anume de 9 ce-
lule caracter. Caracterul grafic pentru
obstacol nedirimat se obtine actionind
tasta 5 (cu CAPS SHIFT) in modul grafic.
65 — semnalul sonor de start.
70—210—ciclu ae parcurs al celor 4 lini
drepte.

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

Din aceasta cauza, in linia 80 apare STEP 2:
caracterul alergator se afiseazd pe pozitia
corespunzdtoare liniei | si coloanei ¢,
dar din doud in doud coloane (pe coloanele
CU numar par).

90— afisarea alergatorului pe pozitia cores-
punzdtoare liniei | si coloanei € (cu numar
par). Caracterul « alergator » (de pe co-
loana cu numdr par) se obtine prin actio-
narea tastei @ in modul grafic.

100 - pauzd care serveste la reglarea
vitezei. Dacd s-a introdus initial o viteza
v =1, atunci pauza Intre doi « pasi»
va fi d=11—=v=10, adicd circa o
cincime de secunda (PAUSE 10). Dupa
pauza se va sterge caracterul alergatorului
de pe pozitie pentru afisarea lui pe coloana
urmatoare.

110 — variabila k indica dacé alergatorul
are de gind sa «sara» sau nu (k = 0 nu
sare — la Tnceputul jocului —, k = 1sare).
Numadrul de «pasi» n efectuati dupa
ultimul obstacol creste cu 2.

S BORDER é4: 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 12,1:;03” obstacol

darimat viteza “jsv
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120 — dacd s-a apdsat prea devreme pe o
tastd.

130 — alergatorul a ajuns la obstacol
(dacd n = 10 inseamnd ci a parcurs 10
« pasi » de la ultimul obstacol). In acest
caz, dacd se actioneazd o tastd,saltul va
avea loc. In acest scop numairul liniei |
va scddea cu o unitate (caracterul «alergi-
tor » urmeaza sa se afiseze pe o linie mai
sus, deasupra obstacolului), iar k se va
face 1, indicatie ca alergatorul va « sari».
Dacd nu se actioneazd nici o tasti se va
trece la linia urmatoare (140).

140 — variabilat devine O si imediat este
readusd la 1 dacd s-a actionat o tastd
Tnainte de a se fi ajuns la un obstacol.
150 — pauzd pentru a se trece la pozitia
urmatoare si se afiseaza caracterul « aler-
gator » (de pe coloand cu numar impar)
pe pozitia urmdtoare. Acé&st caracter se
obtine prin actionarea tastei P in modul
grafic.

160 — apelarea subrutinei de darimare a
obstacolului (GO SUB 1300). La darimarea
obstacolului numarul de « pasi» dupd
trecerea de ultimul obstacol n devine O
(linia 1300), iar numdrul de obstacole
dirimate no creste cu 1 (linia 1310).
Acest numdr (scorul) se afiseazd imediat
dupd cdderea obstacolului (linia 1350).
In locul obstacolului «in picicare» se
afiseaza unul darimat care se obtine actio-
nind tasta3 (cu CAPS SHIFT) in modul
grafic (linia 1340). Darimarea obstaco-
lului este Tnsotita de un sunet (linia 1320).
170 — daca alergatorul nu sare, (k = 0)
si nu se gdseste deasupra unui obstacol,
atunci se sterge de pe pozitia respectiva.
180 — daca alergatorul sare, atunci se
sterge de pe pozitia respectiva si se face
pregdtirea pentru «coborirea» lui pe
linia infericara (numarul liniei grafice |
creste cu o unitate).

230, 240 — sfirsitul jocului.

50 GO SUB 1000

S5S PRINT AT 2,0;"PLECARE”
37 PRINT AT 10,243"SOSIRE”
&5 BEEP 1,5

70 FOR 1=3 TO 9 STEP 2

80 FOR c=0 TO 31 STEP 2



90 PRINT AT 1l,cp”<{q)”
100 PAUSE d: PRINT AT 1l,c3” “
110 LET k=0: LET n=n+2
1120 IF t=1 THEN GO TO 140
130 IF n=10 THEN IF INKEY$<)>“”
THEN LET 1=1-1: LET k=1
140 LET t=0: IF n<¢>10 AND INKEY
$<{>”” THEN LET ts=i
150 PAUSE d: PRINT AT 1l,c+1p”<p
>~
160 IF n=10 THEN GO SUB 1300
170 IF k=0 AND n<>0 THEN PAUSE
d: PRINT AT 1,c+1s” “
180 IF k=1 THEN PAUSE d: PRINT
AT 1l,c+1;” “3: LET 1l=1+1
200 NEXT ¢
210 NEXT 1
230 BEEP .
240 STOP
000 DATA 8,28,61,90,24,164,66,1
010 DATA 16,56,16,58,84,48,40,6
3
1020 FOR $=80 TO 81
1030 FOR i=0 TO 7
1040 READ a: POKE USR CHRS$ s+i,a

2,13: BEEP .2,16

RICOSEU

Pe ecran apar o serie de obstacole (« pe-
reti») orizontale si verticale, de diferite
dimensiuni, cinci tinte si o stelutd, a-
sezatd pe linia de jos a spatiului de joc.
Steluta poate fi deplasata spre stinga
apdsind tasta 5, spre dreapta cu ajutorul
tastei 8 si poate fi lansatd — apasind tasta
4 sau tasta 9 — pe o directie care face
un unghi de 45° cu orizontala, inspre
stinga, respectiv, Tnspre dreapta. Daci

1050 NEXT i

1060 NEXT s

1100 FOR 1=3 TO ¢ STEP 2

1108 PRINT AT 1,12-1y

1110 FOR h=1 TO 3

1120 PRINT “<CAPS 3 “3
1130 NEXT h

1133 NEXT 1

1150 RETURN

1200 BEEP .2,20

1210 INPUT “introduceti viteza(
1 si 10) “3v

1220 IF v<(1 OR v>10 THEN GO TO 1
200

1230 LET d=11-v

1240 RETURN

1300 LET n=0

1310 IF k=1 THEN RETURN

1320 BEEP .1,30

1330 LET no=no+l

1340 PRINT AT 1l,c+13”“(CAPS 3"
1350 PRINT AT 12,13n0

1340 IF no=2 THEN PRINT AT 12,11
$s“e darimate”

1380 RETURN

in drumul ei, steluta intilneste un perete,
ea ricoseaza (tot-la 45° fatd de perete) si
isi continud drumul pind ce face 40 de
asemenea schimbari de directie. Dupa 40
de ciocniri steluta revine pe linia de jos
si poate fi din nou controlatd (asezatd
in pozitie doritd si lansatd in directia
potrivitd).

Scopul fiecarei incercari este lovirea celor
cinci tinte (direct sau Tn urma unui numar
arbitrar de ricoseuri). Pot fi ficute opt
incercdri, dupa care jocul se incheie (cu
intrebarea « Alt joc (d/n)?®» — deci poate
fi reluat).

Modificare interesantd: Pentru 3,
dupd lansarea stelutei, programul « joacd»
singur ar putea fi atractivd posibilitatea
deplasarii unui perete/unor pereti, e-
ventual introducerea in partea de jos a
spatiului de joc a unui perete manevrabil,
pentru a putea modifica traiectoria ste-
lutei.

Descrierea programului

10 (GOSUB 1000) — matricea m contine
modificirile de coordonate ale stelutei,
in functie de directia de miscare, iar
matricea d contine schimbdrile directie’
de miscare la intilnirea obstacolelor.
20—40 — se coloreazé ecranul.
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70—299 — se deseneazd obstacolele; cele
verticale sint obtinute scriind cifra 1 (cu

aceeasi culoare ca fondul) iar cele o-
rizontale scriind cifra 2.

300 — se plaseazd tintele.

330 — inc este numdarul de incercari
(pind la 8), sc este scorul realizat.
340—350 — steluta are coordonatele

X, Y.
370—400 — comenzile de miscare a ste-
lutei pe linia de jos si de lansare a ei.

420 —440 — deplasarea stelutei spre stinga.

450—470 — deplasarea stelutei spre
dreapta.

10 BORDER 1: GO SUB 1000
20 FOR i=0 TO 21: FOR j=0 TOD 2
8 STEP 4
30 PRINT AT i,js INK 45“<CAPS
8868)~: BEEP .02,i+j
40 NEXT j: NEXT i
S0 DIM a$(22): LET as=" SUPER
BILIARD”
60 FOR i=1 TO 22: PRINT AT i-1
,03 INVERSE 1jas(id: NEXT i
70 INK 02 PAPER 0O
80 FOR i=1 TO 31
¢ __90 PRINT AT 0,i3"1": PRINT AT
20,i3"1"
100 NEXT i
110 FOR i=? TO 25
120 PRINT AT S,is3"1~
130 NEXT i
140 PRINT AT 10,1353"111~
142 PRINT AT 16,159~111"
150 FOR i=1 TO 21
160 PRINT AT i,13"2"
165 PRINT AT i,313%2"
180 NEXT i
190 FOR i=8 TO 16
200 PRINT AT i,83"2"
202 PRINT AT i,43%2"
205 PRINT AT i,245%2"
207 PRINT AT i,283°2"
220 NEXT i
230 FOR i=11 TO 1S
240 PRINT AT i,133"2"
245 PRINT AT i,193"2"
260 NEXT i
290 PAPER 4
295 PRINT AT 11,43~ “: PRINT AT
11,283 ~
297 PRINT AT 12,43~ “: PRINT AT
12,283~ ~
299 INVERSE 1
300 PRINT AT 3,11;7#“: PRINT AT
3,163°¢~: PRINT AT 3,213"%"
305 PRINT AT 8,163 "8
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500—520 — noile coordonate ale stelutei.
525—550 — testare a cimpului curent
(tintd? obstacol? liber?).

560—590 — deplasare in spatiu liber.
600—650 — lovirea unei tinte.
660—740 — optiunea de reluare a jocului.
720 — lovirea unui obstacol.

730 — se schimba directia de deplasare
('n functie de directia anterioara si de
sensul de deplasare pe directie, indicat
de variabila p, fixatd la liniile 540, 550).
740—780 — s-au facut deja 40 de schim-
bari de directie; steluta revine pe linia
de jos a ecranului (dacd nu s-au facut inca
8 incercari).

310 PRINT AT 13,16;3°¢"
320 PRINT AT 21,1;“NUMAR INCERC
ARI:~: PRINT AT 21,203;“LOVITURI:

330 INVERSE 0: LET inc=0: LET s
c=0

340 PRINT AT 19,165 FLASH 1;"»~
s BEEP ,.1,22

350 LET x=19: LET y=1é6

3460 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,22

370 IF r$="5 THEN GO TO 420
380 IF r$="8" THEN 80 TO 450
390 IF r$="4~ THEN LET dir=4: G
0 TO 500 3

400 IF r$="9~ THEN LET dir=3: G
0 TOo S00

410 BEEP 1,-6: GO TO 360

420 IF y=2 THEN GO TO 360

430 PRINT AT x,ys” “: LET y=y-1
440 PRINT AT x,y;"#": GO TO 360
450 IF y=30 THEN GO TO 360

460 PRINT AT x,y3" “: LET y=y+1
470 PRINT AT x,ys“#": GO TO 360
%00 LET inc=inc+1i: PRINT AT 21,
183inc: LET lov=0

510 LET xi1sx+m(dir,1)

520 LET yisy+m(dir,2)

523 IF SCREENS (x1,y1)=" “ THEN
B0 TO Sé0

S$30 IF SCREENS (x1,y1)="#" THEN
GO TO 600

840 IF SCREENS (x1,y1)="1" THEN
LET p=1: GO TO 720

330 IF SCREENS (x1,y1)="2" THEN
LET p=2: GO TO 720

560 PRINT AT x,y:” ”

570 LET x=xi: LET y=yl

580 PRINT AT x,yp”"#”

$90 GO TO 310

600 FOR i=1 TO S: FOR =7 TO 1
610 BORDER j: BEEP .02,i#j: BEE
P .01,i%j+10

A%



620 NEXT j: NEXT i

630 PRINT AT x,y3” *“

640 PRINT AT x1,y13"#": LET sc=
sc+l

630 IF sc<S THEN GO TO S10

660 PRINT AT 18,23 “TERMINAT”
670 FOR i=1 TO 10: LET a=INT (R
ND#20)

680 BEEP .1,a: NEXT i

690 PRINT AT 19,23"Alt joc (d/n
)y ?*

700 PAUSE 0: IF INKEY$<(>“d~ THE
N STOP

710 BEEP .3,22: GO TO 20

720 LET lov=lov+i: PRINT AT 21,
293lov: BEEP .01,33

730 IF 1lov<40 THEN LET dir=d(di
r,pP): GO TO S10

740 PRINT AT 21,293 FLASH 13lov

'DEPLAS —

Pe ecran apar, asezate la intimplare, 30
de semne &, iar in centru o stelutd.
Aceasta poate fi deplasatd Tn sus sau in
jos, apasind tastele A, respectiv, Z, si
la stinga sau la dreapta, apdsind tastele
N, respectiv, M. In miscarea ei, steluta
« marcheazd» drumul parcurs. Problema
care se pune este colectarea de cit mai
multe semne & (trecind peste ele), dar
fard a depasi marginea spatiului de joc
yi fara a reveni cu steluta intr-un cimp
in care ea a mai fost o datd (fara a inter-
secta drumul parcurs).

Programul permite patru niveluri de
dificultate (1 = lent, 2 = mediu, 3 =
rapid, 4 = expert), ca timp permis pentru
deplasare; sint alocate 100 de unitati
de timp, de marimi diferite, corespunza-
toare nivelului. Contorul de masurare a
timpului scurs nu fnainteaza atunci cind

750 FOR i=1 TO 10: LET a=INT (R
ND%10)

760 BEEP .02,a: NEXT i: PAUSE 3
°

770 IF inc=8 THEN GO TO 660

275 PRINT AT x,y3* *

780 PRINT AT 21,285~ 0 “: GO TO
340

1000 DIM m(4,2): DIM d(4,2)

1010 FOR i=1 TO 4: FOR j=1 TO 2:
READ m(i, j)s NEXT j: NEXT i
1015)DATA 1,-1,1,1,-1,1,-1,~1
1020 FOR i=1 TO 4: FOR j=1 TO 2:
READ d (i, j>: NEXT j: NEXT |
1040 DATA 4,2,3,1,2,4,1,3

1050 RETURN

2700 PRINT AT S,73“3": PRINT AT
5,25;3%

2750 PRINT AT 10,13y"3": PRINT A
T 10,1933~

se apasd una dintre tastele care comanda
deplasarea stelutei, dar, deplasind fara
rost steluta se «consuma» din spatiul
disponibil pe ecran, deci sansa de a in-
tersecta drumul parcurs creste. La in-
cheierea unui joc, programul poate fi re-
luat.

Descrierea programului

5 — sc este scorul curent; ti este timpul
scurs (creste pind la 100, cind jocul se
opreste); GOSUB 1000: dupd instructiuni
(linia 1000) se cere nivelul de dificultate
dorit (liniile 1020 — 1040), apoi se mar-
cheazd marginile spatiului de joc (linia
1050) si se distribuie la intimplare 30
de trofee pe ecran (linia 1070); nivelul
de dificultate este indicat de variabila

niv.

10 — coordonatele curente ale stelutei
sint a si b.

15 — «ceasuly, functie de nivelul ales.
20—-50 — comenzile de deplasare a
stelutei (coordonatele viitoare se mo-
difica pe loc).

70 — se vetificd daca steluta a atins mar-
ginea sau intersecteazd propriul drum.
80 — se verificd dacd se culege un trofeu.

100 — deplasarea stelutei intr-un loc gol.
120—160 — la atingerea marginii, in-
tersectarea drumului sau cind ti = 100

(linia 15), jocul se opreste, putind fi reluat
(liniile 140 — 150).

99



3 CLS : BORDER S: LET sc=0: L
ET ti=0: GO SUB 1000
10 LET a=10: LET b=135: PRINT A
T a,bs FLASH 13"»~
15 PAUSE 6#(4.3-niv): IF INKEY
$="" THEN LET ti=ti+1: PRINT AT
21,293ti: BEEP .05,33: IF ti=100
THEN GO TO 120
20 IF INKEY$=“z" THEN LET a=a+
1: PRINT PAPER 43AT a-1,bp"#": G
0 T0 70
30 IF INKEY$=“a“ THEN LET a=a-
12 PRINT PAPER 4;AT a+1,bs"#": G
0 70 70
40 IF INKEY$=“m” THEN LET b=b+
1: PRINT PAPER 43AT a,b-13"#": G
0 TO 70
S50 IF INKEY$=“n“ THEN LET b=b-
1: PRINT PAPER 4;:;AT a,b+1;“%": G
o T0 70
60 GO TO 1S3
70 IF SCREENS (a,b)="#" THEN B
EEP .1,22: BEEP .2,33: GO TO 120
80 IF SCREENS$ (a,b)="8&" THEN L
ET sc=sc+1: BEEP .1,40
90 PRINT AT 21,133sc
100 PRINT AT a,bsy INK 23 FLASH
17w~
"110 GO TO 15
120 BEEP 1,1: CLS : PRINT AT 6,
83 FLASH 13“ TERMINAT | ~
130 PRINT AT 10,73 "Scorul = ;s
c3” puncte”
140 PRINT AT 135,73"Alt joc (d/n
)y ?*

150 PAUSE 0: IF INKEY$=“d“ THEN
GO TO S
160 STOP
1000 CLS : PRINT AT 4,103 INVERS
E 13;"DRUM BUN !~: PRINT : PRINT
2 PRINT “Trebuie sa culegeti cit
mal mul-te trofee “: INVERSE 1;
“&“p INVERSE 03”, deplasind pe e
cran "3 INVERSE 13“#”3 INVERSE 0
$“, fara sa atingeti marginea si
fara sa va intersectati drumul.
Timpul este limitat (la 100).":
PRINT : PRINT “Comenzi: A= in s
us,Z= in jos,N= la stinga,M= 1la
dreapta”
1020 PRINT AT 18,13 “NIVEL": PRIN
T “ i=lent,2=mediu,3=rapid,4=exp
ert”
1028 PAUSE O0: LET q$=INKEY$: BEE
P .1,40 )
1030 IF q$)>="1" AND q${(=“4"~ THEN
LET nivsVAL q$: GO TO 1050
1040 BEEP 1,-6: GO TO 1020
1050 CLS : FOR i=0 TO 21: PRINT
INK 23 PAPER .23"#";AT i,313"n":
NEXT i: PRINT INK 25 PAPER 2;AT
O, O “ 56003090 30 0098 58 30 9008 50 30 38 38 0 36 08 08 96 3 38 98 0 96 94 3¢
RHRNRT P AT 20, 05 “ 956 9896 3963 36 38 96 96 36 98 36 06 3¢

L0000 00 3000 90 08 00 90 90 00 08 98 3¢ 7

1060 PRINT AT 21,13 INK 1y INVER

SE 13" PUNCTE = 0 TIMP =
0~

1070 FOR i=0 TO 30: LET x=INT (R
ND#19)+1: LET y=INT (RND%30)+1:
PRINT INK 13AT x,ys“&": NEXT |
1080 RETURN

Pe ecran apare o linie din coltul

100

carare

stinga-jos
serpuitd (o «cirare»),de  pind in cel din dreapta-sus,
culoare inchiss, care merge  unde se afld o steluta pil-

piitoare. Tot din stinga-jos
pleacd- o linie subtire de
culoare  contrastind  cu
culoarea fondului pe care
ea se miscd. Ea se deplasea-
z& initial n sus, dar poate
fi ficutd sd coteascd spre
stinga, apasind tasta C si
spre dreapta, apasind tasta
V Atentie: virarea la stin-
ga si la dreapta se rapor-
teazd la directia curentd
de mers. De exemplu, daca
linia este in miscare in
sus, atunci indicatia stinga-
drepta corespunde inte-
Jesului uzual, dar dacd linia
se deplaseaza spre dreapta,
orizontal, atunci «spre
stinga» in raport cu di-
rectia de miscare este in



sus, iar «spre drepta»
este in jos.

Obiectivul este conducerea
liniei subtiri de-a lungul
« cardrii », pind la steaua
din coltul din dreapta-sus
al ecranului. Orice pas in
afara « cararii » este numa-
rat, iar la efectuarea a 100
asemenea pasi eronati, jo-
cul se incheie (si poate fi
reluat din starea initiald,
deoarece programul intrea-
ba in final « Alt joc(d/n) ?»).
De retinut c3 apdsarea tas-
telor trebuie si se facd cu

finete, altfel, zdbovind
asupra lui C, de exemplu,
programul va interpreta

aceasta ca o dubld comanda
«spre stinga» (sau chiar
tripld), ceea ce revine la
intoarcerea in sensul con-
trar de deplasare. Mai mult,
reparcurgerea unei por-
tiuni de drum (pe carare)
va fi interpretatd ca eroare

S DIM a(4,2)

si pasii respectivi vor fi
contorizati ca atare (nu
este insd interzisd par-
curgerea unei portiuni de
cirare de mai multe ori,
dar pe linii distincte).

Modificare posibild: in-
troducerea si a unei co-
menzi de oprire, pentru
momentele de derutd, dar
cu addugarea unei limite
de timp (eventual §i a unor
niveluri diferite de joc),

inainte de care trebuie
ajuns la tintd.
Descrierea
programului

5—15 — matricea a con-

tine modificirile coordo-
natelor punctului in mis-
care, in functie de directia
de miscare anterioard si
de comenzile jucitorului.
21 —41 — desenarea cara-
rii de pe ecran si a stelutei

din coltul din dreapta-sus.
50 — coordonatele curente
ale punctului care se misca
sint x si y.

55 — ab este numirul de
abateri (pasi ai punctului,
efectuati in afara cararii).
70—80 comenzile de
modificare a directiei de
mers.

90—-95 — coordonatele
viitoare ale punctului mobil.
100 — punctul nu are
voie s3 iasd din ecran.
105 — un pas in afara
cararii.

120—180 — terminarea jo-
cului (fie au fost efectuati
100 de pasi in afara cérarii,

fie a fost parasit spatiul
de joc).

200 — verificarea atingerii
stelei-tintd.

230—260 — schimbarea
directiei de deplasare, spre
stinga, respectiv, spre
dreapta.

CAPS 8888882 (CAPS 8)

10 FOR i=1 TO 4: READ a(i,1): 30 'PRINT ~  (CAPS 8) (CAPS 8)

READ a(i,2): NEXT i (CAPS 8) <CAPS 8>
15 DATA 0,1,-1,0,0,-1,1,0 <CaPS 8> ~
20 CLS : BORDER 1: PAPER 6 31 PRINT ~ <(CAPS 8> (CAPS 8)
21 PRINT (CAPS 8) <(CAPS 688888) {CAP
22 PRINT “ (CAPS 888888> <(CAP S 8) {CAPS 8> ~

S 8686886888686868886868) - 32 PRINT *~ (CAPS 8> <CAPS &)
23 PRINT “ <(CAPS 8) ¢(CAPS 8 (CAPS 8> <(CAPS 8) (CAPS 8)

> <(CAPS 8> < (CAPS 868888888> (CAPS 8) ~

CAPS 8> ~ 33 PRINT ~ (CAPS 888> (CAPS 8)
24 PRINT {CAPS 8) (CAPS 8 (CAPS 8> <(CAPS 8> {CAPS 8)

> <(CAPS 8> <(CAPS 868686888688) <CAPS 8) (CAPS 8) ~
{CAPS 88)>"3 FLASH 1s"%“3 FLASH 34 PRINT “ <CAPS 8> (CAPS 8>

03~ <(CAPS 8 ~ {CAPS 8) <(CAPS 888> <(CAPS 8)
25 PRINT “ <CAPS B88> (CAPS 88 (CAPS B8) <(CAPS 8) ”~

> <(CAPS 8) <(CAPS 8) < 35 PRINT “ (CAPS 888) (CAPS 8)

CAPS 8> (CAPS 88) (CAPS 8 ~ (CAPS 8) <CAPS 8> <(CAPS 8)
26 PRINT *~ (CAPS 8> (CAPS 8) (CAPS 88888> <(CAPS 8) (CAPS

(CAPS 8 <(CAPS 8> 4 8 -

CAPS 8) (CAPS 8) ¢{CAPS 8) “ 36 PRINT ~ {CAPS 8> (CAPS 8
27 PRINT ~ (CAPS 8) (CAPS 8) <CAPS 8) (CAPS 8> <(CAPS 8»
(CAPS 88> <(CAPS 888888888> « {CAPS 8) {CAPS 8> <(CAPS 8

CAPS 8) (CAPS 8888> (CAPS 8> ”~ > <CAPS 8> ~
28 PRINT ~ (CAPS 8) (CAPS 8) 37 PRINT ~ C<CAPS 8) (CAPS 8)
(CAPS 8) {CAPS 8> <« (CAPS &) (CAPS 8> <(CAPS 8)

CAPS 8) ¢CAPS 8) <(CAPS 8> “ (CAPS 8> (CAPS 8> <(CAPS 8
29 PRINT *~ {CAPS 8> (CAPS 8 > (CAPS 8> ~
{CAPS ©) (CAPS 8> <« 38 PRINT *~ {CAPS 8> (CAPS 8>
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(CAPS 8888)> (CAPS 8) <(CAPS 88

868686 (CAPS ©8868) (CAPS 8y ~
39 PRINT ~ <CAPS 8> <CAPS ©)
(CAPS 886) <

CAPS 8> ~

40 PRINT ~ (CAPS 8> (CAPS 8)
{CAPS 8>
41 PRINT ~ {CAPS 8> (CAPS 88

86886868886880886888888888)> ~

S0 LET x=27: LET y=13

55 LET ab=0: PRINT AT 21,0j3ab

460 PLOT x,y: LET dir=1: BEEP
2,30

70 IF INKEY$="c* THEN GO TO 23
]

80 IF INKEY$="v~ THEN GO TO 25
o

90 LET x=x+a(dir,1)

9S LET y=y+ad(dir,2)

100 IF x=0 OR x=2355 OR y=0 OR vy
=173 THEN GO TO 120

105 IF POINT (x,y)=0 THEN LET a
b=ab+1: BEEP .02,-é: PRINT AT 21
,03ab

ROLS S
p
g"«"}

ot

R 3 2% 18]
‘ 2.3 ) o

Pe ecran apar, dispuse la intimplare, 20
de stelute, iar pe marginile de sus si de
jos sint marcate doud liniute. Cea de sus
poate fi deplasatd spre stinga sau spre
dreapta apisind tastele T, respectiv, Y,
iar cea de jos poate fi deplasata in aceleasi
directii apasind tastele V, respectiv, B.
In orice moment, daci se apasd tasta F,
intre cele doud liniute se traseazi o

102

110 IF ab<100 THEN GO TO 190
120 FOR i=1 TO S
130 FOR j=7 TO 1 STEP -1: BORDE
« R j: BEEP .02,i#j: NEXT j
140 NEXT i
; 150 PRINT AT 21,03"Alt joc (d/n
) ? ~
155 PAUSE 20
160 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
;P 1,12
' 170 IF r$="n” THEN STOP
180 GO TO 20
190 PLOT OVER 1i;3;x,y: BEEP .003,
33
200 IF ABS (y-148)>4 OR ABS (x-
228)>4 THEN GO TO 70
210 PRINT AT 21,0:"BRAVO BRAVO
BRAVO 11~
220 GO TO 120
230 LET dir=dir+i: IF dir=5 THE
N LET dir=1
240 GO TO %0
250 LET dir=dir-1: IF dir=0 THE
N LET dir=4
260 GO TO 90

dreapta. Toate stelele care sint atinse
de aceastd dreapta « se sting» (sint sterse
de pe ecran). Problema care se pune
este «stingerea» tuturor stelelor prin-
tr-un numar cit mai mic de incercari.
Evident, este avantajos ca dreptele sa fie
trasate in asa fel incit si fie atinse in
acelasi timp (coliniare sau aproape co-
liniare) cit mai multe stele. Pot fi ficute
oricit de multe incercari. La epuizarea
stelelor, jocul poate fi reluat.
Modificare posibild: introducerea unei
restrictii de timp (eventual cu niveluri
diferite de dificultate), pentru a mari
dinamismul  jocului.

Descrierea programului

20—80 — pregatirea ecranului

90 — coordonatele virfului liniutei de
sus sint xi, yt.

100 — coordonatele virfului liniutei de

jos sint x2, y2.

110 — vectorii x, y contin coordonatele
stelutelor.

120 — lin este numarul de linii trasate,
iar st este numadrul de stelute existente
pe ecran.

130—160 — se precizeaza la intimplare
30 de coordonate.



170—250 — se deseneazi pe ecran 20
de stelute diferite, verificind, deci, daca
existd stele care coincid — linia 190; va-

riabila k indicdi numarul de coordonate
disponibile pentru alegerea celor 20 de
perechi distincte (initial — linia 120 — k
era egal cu 30).

230 — dacid nu gasim 20 de stelute dis-
tincte, atunci programul se reia de la

inceput.
290—300 — se deseneazd liniutele de pe
margini.
350—390 — comenzile jucitorului: mis-

carea liniutei de sus (liniile 350--360). a
celei de jos (liniile 370—380) sau tra-
sarea unei drepte intre acestea (linia 390).
410—440 — deplasarea spre stinga a
liniutei de sus.

10 CLS : OVER 0: BORDER 1

20 FOR i=0 TO 31

30 PRINT AT 0,i3“<CAPS 8>~ .

40 PRINT AT 20,i)~<CAPS 8>*~

S0 NEXT i

60 FOR i=1 TO 19

70 PRINT AT i,0;“<CAPS 8>~

75 PRINT AT i,31;“<CAPS 8>~

80 NEXT i

90 LET x1=128: LET yi=14

100 LET x2=128: LET y2=147

110 DIM x(30): DIM y(30)

120 LET 1lin=0: LET st=20: LET k
=30

130 FOR i=1 TO 30

140 LET x(i)=INT (RND%#17)+2
150 LET y(i)=INT (RND#2S3)+3

160 NEXT i

163 PRINT AT x(1),y(1)3“#": BEE
P .01,22

170 FOR i=2 TO 20

160 FOR j=1 TO i-1

190 IF x(i)=»x(j) AND y(Cid)=y())
THEN GO TO 220

200 NEXT J

210 PRINT AT x(i),y(i)p“#~: BEE
P .01,xCid)+y(i): GO TO 230

220 LET x(Ci)=x(k): LET y(i)my(k
)

230 LET k=k-1: IF k<20 THEN GO
T0 10

240 GO TO 180

2350 NEXT i

260 PRINT AT 21,03 INVERSE 13~

{ Linii = Stele ramase = o
270 PRINT AT 21,1031in3AT 21,29
sst
280 OVER 1

290 PLOT x1i,y1: DRAW 0,-4

450—480 — deplasarea spre dreapta a
liniutei de sus.

490—520 — deplasarea spre stinga a
liniutei de jos.

530—560 — deplasarea spre dreapta a
liniutei de jos.

570—585 — trasarea unei drepte intre
liniute si numadrarea ei.

590—660 — verificarea daca au fost
atinse stele (stergem stelele pe rind —
linia 610 — si verificdim daca ramine loc
gol in urma lor — linia 620 —, caz in
care linia n-a trecut pe acolo, deci re-
facem steluta).

680—710 — la terminarea stelelor (st
= 0 la linia 650), se comenteazd acest
lucru si se cere optiunea de reluare.

300 PLOT x2,y2: DRAW 0,4

340 BEEP .001,23

330 IF INKEY$="v“" THEN GO TO. 41
360 IF INKEY$="b~ THEN GO TO 45
370 IF INKEY$="t~ THEN GO TO 49
380 IF INKEY$=“"y~ THEN GO TO 53

390 IF INKEY$=“f“ THEN GO TO 57

.-

© © o o o

400 GO TO 340

410 IF x1=10 THEN GO TO 340
420 PLOT x1,y1: DRAW 0,-4

430 LET x1=x1-2: PLOT x1,y1: DR
AN 0,-4

440 GO TO 340

450 IF x1=2446 THEN GO TO 340
460 PLOT x1,y1: DRAKW 0,-4

470 LET xi=x1+2: PLOT xi,y1: DR
AW 0,-4

480 GO TO 340

490 IF x2=10 THEN GO TO 340

500 PLOT x2,y2: DRANW 0,4

310 LET x2=x2-2: PLOT x2,y2: DR
AW 0,4

520 GO TO 340

530 IF x2=246 THEN GO TO 340
540 PLOT x2,y2: DRAN 0,4 )
350 LET x2ax2+2: PLOT x2,y2: DR !
AW 0,4

560 GO TO 340

570 FOR i=1 TO 10: BEEP .01,3#»i
: NEXT i

580 PLOT x1,y1: DRAN x2-x1,y2-y
1

385 LET lin=lin+1: PRINT AT 21,
103 OVER 03lin
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590 FOR i=1 TO 20

600 IF x(i)=0 THEN GO TO 640
610 PRINT AT x(Ci),y(i)p“n”"

620 IF SCREEN$ (x(i),y(i))="
THEN PRINT AT x(i),y(i)3“#“: GO

TO 660

630 LET x(i)=0: LET st=st-1

660 NEXT
670 GO TO 340

680 OVER O0: PRINT AT 19,13%Ai r
eusit - felicitari !1} ”
i=1 TO 20: BEEP .01, INT

690 FOR

(RND%30): NEXT i

640 PRINT AT 21,29; OVER 0;” ) 2

AT 21,2958t

650 IF st=0 THEN GO TO 680

710 PAUSE 10: PAUSE 0:
$="d” THEN GO TO 10

Pe ecran este «decupat»
un spatiu de culoare des-
chisd (galben), care are la
bazd un « zid» orizontal de
pdtrate iar in centru-sus
o stelutd. Din aceastd ste-
lutd vor incepe si3 cada
dominouri, «caramizi »
formate din cite doud pi-
trate alipite. Aceste do-
minouri cad mai repede sau
mai incet, in functie de
nivelul de joc ales la in-
ceput; acesta poate fi 1 =
lent, 2 = mediu, 3 = ra-
pid, 4 = expert. Domino-
urile pot fi abitute spre
stinga sau spre dreapta,
apdsind tastele B, respec-
tiv, N si pot fi rotite
in aer, spre stinga folosind
tasta V si spre dreapta

104

DOMINOURI
CAZATOARE

folosind tasta M. Rotirea
este relativd la pozitia an-

700 PRINT AT 20,1;“Alt joc (d/n

IF INKEY

terioard: un domino ver-
tical devine orizontal dupi
rotire si invers. Fiecare
rotire inseamnd si ciderea
cu un pas.

Jocul poate avea doui obi-
ective: (1) asezarea cit mai
compactd a dominourilor
pentru a avea pe ecran
cit mai multe piese fn
momentul Tn care « con-
structia » atinge steluta din
partea de sus a spatiului
de joc (atunci partida se
incheie) si (2) realizarea
unor constructii cit mai
ingenioase din dominourile
respective. Desigur, primul
obiectiv este interesant la
niveluri superioare de di-
ficultate, al doilea poate

cal

A
|

-
.
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fi atractiv si la niveluri in-
fericare. Eventual, cele
doua probleme pot fi com-
binate: realizarea contra-
cronometru a unei con-
structii date. O asemenea
constructie este indicata
in figura 19. La ce nivel de
vitezd de cadere a doinino-
urilor puteti s-o realizati?
In loc de dominouri, jocul
ar putea folosi si altfel de
piese. In particular am
putea face sa cada penta-
minouri de forme preci-
zate sau de oricare dintre
cele 12 tipuri posibile
(alese la intimplare de
program). Jocul (st pro-
gramul) se complica finsa
atunci cind piesele au forme
diferite.

Descrierea
programului

20 50  se marcheaza pe
ecran spatiul de joc.

60 70  se deseneaza un
pitrat (jumatate de domi-
no); el wva fi identificat
de«a» in modul grafic.
80 — p este numirul de

piese intrate Tn joc (scorul).

85 se coloreaza baza
spatiulur de joc.

100 140 precizarea ni-
velulur de dificultate (va-
riabila niv)

145 se deseneaza sirul
de dominouri de la bazad
si steluta.

150 x si y sint coordo-

natele dominoulur curent

(ale patratului sting sau de

sus, in functie de pozitie,

orizontald sau verticald).

160 dir indica pozitia

— orizontald sau verticala
a dominoulul.

170 se deseneaza domi-
noul.

190 « ceasul ».

210 240 comenzile ju-
catorului.

260 280 dominoul
cade hber, vertical (dir
= 1).

290 se testeazd daca s-a

completat constructia pina
la steluta.

300 320 jocul s-a ter-
minat.

330 350 optiunea de
reluare.

360 380 dominoul cade

liber, orizontal (dir -— 2).

10 EORDER 1: PAPER 6: CLS IN 11¢ PAU
K 1 P .L1.12
20 FSR =0 TO 21 120 IF
20 PRINT AT i,0; PAPER 3; INK LET naiw
LR R E T 130 BEE
40 PRINT AT ,23; PAPER 3: INK 140 PRI
EEREZZ ST T 0
SC NEXT i: RESTORE 145 PRI
40 FOR =0 TO 7: READ POKE asaaaasd
USSR a +i.x: NEXT i PAPER O
70 DATA 255,129.129,129,129,12 130 LET
L 1E29,2853 1
B8C LET p=9 140 LET
BS FOR =19 TO Z1: PRINT AT i. APER O
8: IMK Z: (CAPS B88£888£38333888S: 170 PRI
NEXT PRINT
20 FRIN 21,03 PAPER 0: INKN 180 IF
7: pPuncte s} 190 PAU
100 PRINT AT 4.8;"Nivel (1 4) 210 IF

o

390 440 dominoul, n
pozitie verticald este de-
plasat cu o coloand spre
stinga si cade cu un pas.
450 480 dominoul, in
pozitie orizontald, este de-
plasat cu o coloand spre
stinga si cade cu un pas.
490 530 dominoul, Tn
pozitie verticald, este de-
plasat cu o coloana spre
dreapta si cade cu un pas.
540 560 dominoul, in
pozitie orizontala, este de-
plasat cu o coloana spre
dreapta si cade cu un pas.

570 600 - dominoul, n
pozitie orizontald, este
rotit spre stinga.

610 640 dominoul, in

pozitie verticald, este rotit
spre stinga.

650 690 - dominoul, n
pozitie orizontald, este
rotit spre dreapta.

700 730 dominoul, in

pozitie verticald, este rotit
spre dreapta; inainte
de fiecare rotire se verifica
dacd se poate continua ca-
derea si dacd se poate
efectua rotirea, iar dupa
rotire se modifica adecvat
variabila dir.

SE O: LET r$=INKEY$: BEE

[ 2
=JAL re:
i1.-&: G&

NT AT 6,8:

AND re(="4"
GO TO 140
TS 110

THEN

NT AT 18.8; PAFER 2:
2zagar @ FPINT AT
INK 735 =
»=1: LET

<(aa
0,15;%

+=15: LET o=p+
dir

It 7

i: PRINT AT 21,9; P
NT AT FAFER 43
AT <+1 PAPER 4:
aiv=4 THIN 30 TO
SE (3.1-ni1v)=é

INNEY$="b THEN GO

{aX
200

10



220 IF INKEY$="n" THEN GO T3 49
4]
¢ 230 IF INREY$="v"” THEN GO TO 57
(o]

240 IF INKEYS$=“m” THEN GO TO &S
[»)

250 IF dir=2 THEN GO TC 340
260 IF SCREENS (x+2,y)<>"” “ THE
N GO TO 290

270 PRINT AT x,y:” "2 LET x=x+1
280 PRINT AT x+1,y;s PAPER 43"<a
>“: BEEP .001.33: GO TO 180

290 IF x>1 THEN BEEP .001,33: G
0 70 150

300 FOR i=1 TC S: FOR j=7 70 1
STEP -1

210 BORDER j: BEEP .02,i#%j+20
320 NEXT j: NEXT i

330 PRINT AT 13,23 PAPER 03 INi
73 "TERMINAT - Alt joc {d/n) 2
340 PALUSE 10: PAUSE O: IF INKEY
£="4" THEN GO TO i0

350 STOP

360 IF SCREENS (x+1,y)<¢>” THE
N .GO TO 290

345 IF SCREENS (x+1i,y+1)<>" T
HEN GO TO 290

370 PRINT AT x,y:"” LET x=x+
b3

380 PRINT AT x,y; PAPER 43~<aa)
“: BEEP .001,33: GO TO 180

3920 IF dir=2 THEN GO TO 450
400 IF SCREENS (x+2,y){>” * TH
N 88 TO 290

410 IF SCREENS$ (x+1,y-1)<(>" T
HEN GO TO 270

415 IF SCREENS (x+2,y-1)¢>" T
HEN GO TO 270

420 PRINT AT x,y:”
x+l,ys” ~

430 LET x=x+1: LET y=y-1

440 PRINT AT x.y; PAPER 43“<a)>”
¢ PRINT AT x+1,y3 PAPER 4:“<a)":
BEEP .001,33: GO TOD 180

450 IF SCREENS$ (x+1,y)<>" * THE
N GO TO 2%0

455 IF SCREENS (x+1,y+1)C>" " T
HEN GO TO 290

4860 IF SCREENS (x+1,y-1)<{>" T
HEN GO TO 370

470 PRINT AT x,¥s” “: LET x=x+
1 LET y=y-1

480 PRINT AT x,y; PAPER 4:”{aa’
“: BEEP .001,33: GO TO 180

PRINT AT

e e 1 e b e

490 IF dir=2 THEN GO TO 540
500 IF SCREENS (x+2,y)<{>” “ THE
N GO TO 290

510 IF SCREENS (x+1,y+1)<{>” T
HEN GO TO 270

S15 IF SCREENS (x+2,y+1)O>" * T
HEN GC TO 270

S20 PRINT AT x,¥:”
x+i,ys" ~

S30 LET x=x+1: LET y=y+1: G0 TO
440

540 IF SCREENS (x+1,y){}" THE
N GO TO 290

S45 IF SCREENS (x+1,y+1){)>" T
HEN GO TO 290

S50 IF SCREENS (x+1,y+2)¢(3" ~* T
HEN GO T0 370

540 FRINT AT x,¥3” "3 LET x=x+
1: LET y=vy+1: GO TO 480

570 IF dir=1 THEN GO TO 610

PRINT AT

580 IF SCREENS (x+1.¥)¢{>” " THE
N GO TO 290
585 IF STREENS (x+1,y+1)¢ T

HEN GO TC 290
SPC LET dir=1: PRINT AT x,y+l:

400 PRINT AT x+1,y: PAPER 43"<:2
»": BEEP .001,33: GO TO 180

610 IF SCREENS$ (x+2,¥)¢(>” * THE
N GO TO 290

620 IF SCREENS$ (x+1,y-1)>" “ T
HEN GO TO 270

4630 LET dir=2: PRINT AT x,y¥s"”
640 LET x=x+1: LET y=y-1: PRINT
AT x,y3 PAPER 43“"<a)>”: BEEP .00
1,33: GO TO 180

650 IF dir=1 THEN GO TO 700
640 IF SCREENS (x+1,y)<>” * THE
N GO TO 290

6465 IF SCREENS (x+1,y+1)¢(>* ~ T
HEN GO TO 290

680 LET dir=1: PRINT AT x,ys" *~
690 LET y=y+1: PRINT AT x+1,y;
PAPER 43“<a)“: BEEP .001,33: GO
TO 180

700 IF SCREENS (x+2,y)<{>” “ THE
N GO TO 290

710 IF SCREENS (x+1,y+1)¢<>” * T
HEN GO TO 270

720 LET dir=2: PRINT AT x,y3"~ *“
730 LET x=x+1: PRINT AT x,y3 PA
PER 43”<aa)”: BEEP .001,33: GO T
0 180

(LS PN

f



Dupéd ce se introduce ni-
velul de dificultate (4 ni-
veluri posibile), apare pe
ecran o artera cu doud
sensuri de circulatie, fiecare
sens avind cite 3 benzi.
Pe cele doud sensuri circula
in mod continuu masini:
pe sensul din partea stinga
apar Tn mod aleator masini
(pe cele 3 benzi) care cir-
culd de sus in jos (descen-
dentd), iar pe sensul din
partea dreaptd circulatia
este de jos Tn sus (ascen-
dentd). Viteza de depla-
sare a masinilor va fi in
functie de nivelul de difi-
cultate ales. Pietonul (apare
n partea stingd a ecranului)
poate traversa strada de la
stinga la dreapta pe locul
marcat. In acest scop el
poate fi deplasat de juci-
tor cu ajutorul tastei 8
{pas inainte). De aseme-
nea, jucatorul poate actiona
si tasta 5 pentru mers
inapoi, dacid observi o
masind venind si nu poate
evita altfel  accidentul.

Orice impact al pietonului
cu o masind va fi marcat,
dar (din fericire) pietonul
va putea continua imediat
traversarea. In partea de
jos a ecranului se afiseaza
in permanentd numarul de
accidente si numdrul de
traversari. Jocul are si un
scop educativ, aratind ce
usor se pot face accidente
in caz de neatentie pe ©
arterd cu o circulatie in-
tensa. De asemenea, copiii
vor intelege (chiar si in-
tuitiv) ca cel mai peri-
culos lucru pe o artera
de circulatie este graba:
intr-adevar, cu cit juca-
torul se grabeste mai tare
cu atit pericolul de acci-
dent este mai mare; in
acelasi timp jucatorul care
nu se grabeste va obtine
un scor mai bun (mai
putine accidente la acelasi
numar de traversari). Din
aceastd cauzd nu s-a in-
trodus in joc parametrul
timp. Tot din acelasi motiv
nu s-a introdus in joc o

limitd a numdrului de tra-
versari: jocul poate dura
oricit, el putind fi finsa
oricind intrerupt cu BREAK
(tastele SPACE si CAPS
SHIFT).

Modificiri propuse: por-
nind de la aceasta idee,
jocul se poate complica si
transforma intr-un joc di-
dactic pentru finvatarea si
respectarea regulilor de
circulatie. Pietonul se va
putea deplasa si sus-jos si
traversa strada pe locurile
marcate. Se pot introduce
si semafoare, in final ob-
tinindu-se un punctaj in
functie de corectitudinea
traversarilor si (eventual)
a timpului Tn care se rea-
lizeaza.

Descrierea
programului

22 — alegerea unuia dintre
cele 4 niveluri de dificultate
(variabila dif). Masinile vor
aparea si vor disparea cu
atift mai aproape de tre-
cerea de pietoni (dind ast-
fel senzatia unei viteze
sporite din cauza unei frec-
vente mai ridicate a lor
in dreptul trecerii de pie-
toni) cu cit nivelul de difi-
cultate introdus a fost mai
mare.

25 — refuzul nivelurilor
de dificultate fara interes.
27 — determinarea punc-

tului de aparitie a masini-
lor care circuld de sus in
jos (variabila start1) si
a masinilor care circula de
jos in sus (variabilastart2).
28 — determinarea punc-
telor de disparitie a masi-
nilor (variabilele fin1 si
fin2). Valorile acestor
variabile sint calculate n
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functie de valoarea nive-

fului de dificultate ales
(dif)

30 rezervarea unui spa-
tiu de memorie pentru

matricea b ale carei com-
ponente vor reprezenta
pozitiile pe verticala (linia)
ale tuturor masinilor care
circula pe arterda (sint 6
masini). Aceste masini sint
numerotate prin pozitia lor
pe orizontalda: 6,7 si 8
pentru masinile descen-
dente, 13,14 si 15 pentru
cele ascendente.

40 initializarea variabi-
lelor care reprezintd nu-
mirul de traversdri (nt)
si respectiv. numarul de
accidente (na). La inceput
acestea sint egale cu 0.
45 initializarea pozitiei
(pe orizontald) a pietonului
de fapt a pozitiei-coloand
a caracterului pieton (va-
riabila €). Caracterul « pi-
eton» porneste de pe co-
loana 1 (deci din stinga
ecranului).

55—65 bucla de deter-
minare a punctului de apa-
ritie a fiecarei masini des-
cendente (ales intimplator
dintr-un interval), masinile
pe fiecare banda nemergind
in rind (au puncte de
aparitie diferite).

70—90 acelesi  lucru
pentru masinile ascendente.
1000( GOSUB 500) -— ape-
larea subrutiner pentru de-
senarea arterei de cir-
culatie.

110 ( GOSUB 600) — ape-
larea subrutinei de definire
acaracterelor grafice cores-
punzatoare pentru pieton
(doud modele, liniile 600
si 610) si pentru masind
(doua modele: masind des-
cendentd, linia 700, si ma-
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sind ascendentd, linia 690).
In ciclurile 620— 660 si
710750 se citesc si se
introduc in memorie va-
lorile pentru definirea ca-
racterelor pentru pietoni
si respectiv masini. Cele
doud caractere grafice pen-
tru pieton se obtin cu
tasta @ si respectiv P
in modul grafic.

120 a este in indicator
al caracterului « pieton ».
Poate fi 1 sau O.

140 — d este un®indicator
al deplasarii pietonului 0
== oprire, 1 = pas Tnainte,
-1 = pas fnapoi. Initial
pietonul este oprit:

150 — daca este actionata
tasta 5 pietonul face un
pas inapoi.

160 — dacad este actionatd
tasta 8 pietonul face un
pas inainte.

170 - acc este un indica-
tor pentru accident. El
poate fi 0 (nu este accident)
1 (accident, dacid pietonul
se afli sub o masind sau
se va afla sub o masind),
sau 2 (accident dacd pie-
tonul era si se va gisi sub
masina) (vezi linia 185).
175 — daca pietonul nu
se afld sub o masina, atunci
caracterul « pieton» se
sterge de pe pozitia res-
pectiva.

180 — se calculeazd noua
pozitie pe orizontala a pie-
tonului (noua coloand ¢)
185 — se recalculeazd acec.

190 — daca nu esteaccident,
(acec == 0) se afiseaza carac-
terul pieton pe noua po-
zitie calculata.

195 — este accident acc
(<>0): se emite un
semnal sonor, valoarea lui
na (numarul accidentelor)

creste cu o unitate si se
afiseazd  aceastd valoare
in partea de jos a ecra-
nului.

210-270 — bucla pentru
deplasarea masinilor des-
cendente.

220 — stergerea caracte-
rului grafic corespunzator
unei masini.

230 — aparitia unei noi
masini (in parteasuperioara
a ecranului) de fiecare
data ¢ind o alta a disparut
(in partea de jos a ecra-
nului).

240 — noua pozitie pe
verticala a uner masini des-
cendente (numarul liniei
creste cu o unitate).

250 — afisarea pe aceasta
pozitie a unui caracter gra-
fic corespunzator unei ma-
sini descendente. Carac-
terul grafic se va obtine
prin actionarea tastei S Tn
modul grafic.

310—370 — buclda pentru
deplasarea masinilor ascen-
dente.

340 — noua pozitie pe
verticald a unei masini as-
cendente (numarul liniei
scade cu o unitate).

350 — afisarea pe aceastd
pozitie a unui caracter gra-
fic corespunzator unei ma-
sini, ascendente. Caracte-
rul grafic se va obtine prin
actionarea tastei R in mo-

dul grafic.
400 — sfirsitul unei tra-
versari: recalcularea nu-

marului de traversari efec-
tuate si afisarea sa, pie-
tonul dispare si se reini-
tializeazd pozitia sa de
pornire (de data aceasta de
la coloana 2).

410 — se reia ciclul unei
traversari.



10 BORDER é: PAPER 7: INK O
20 PRINT “Traversare”
22 BEEP 0.2,20: INPUT “grad de
dificultate (1-4) “jdif
23 LET dif=INT (dif): IF dif<1
OR dif>4 THEN GO TO 22
27 LET starti=2+INT (dif/2): L
ET start2=14-INT (dif/2)
28 LET fini=1é6-dif: LET fin2=3
+dif
30 DIM b(1%)
40 LET nt=0: LET na=0
45 LET c=1
S0 PRINT AT 19,23"accidente”
32 PRINT AT 19,183"traversari”
S5 FOR i=6 TO 8
60 LET b(i)=INT (RND#4)+2
63 NEXT i
70 FOR i=13 TO 13
80 LET b(i)=INT (RND®4)+16
90 NEXT i
100 GO SUB S00
110 GO SUB 400
120 LET a=i
140 LET d=0
150 IF INKEY$=“5" THEN LET d=-1
: LET a=NOT a
160 IF INKEY$="8" THEN LET d=1:
LET a=NOT a
170 LET acc=POINT (c%8+4,88)
175 IF acc=0 THEN PRINT AT 10,c
g~
180 LET c=c+d
185 LET acc=acc+POINT (c»8+4,88
)
190 IF acc=0 THEN PRINT AT 10,c
sCHRe$ (1359+a): GO TO 210
195 BEEP 0.2,15: LET na=na+i: P
RINT AT 20,23na
210 FOR i=6 TO 8
220 PRINT AT b(i),is" *
230 IF b(i)=finl THEN LET b(i)=

e —— ——— o ns S A -

INT (RND»4)+startl

240 LET b(i)=b(i)+1

250 PRINT AT b(Ci),ip“<sd>”

270 NEXT 1|

310 FOR I=13 TO 13

320 PRINT AT b(i)yis”

330 IF b(id=fin2 THEN LET b(i)=
INT (RND»4)+start2

340 LET b(i)=b(i)-1

350 PRINT AT b(1),is"<r>"

370 NEXT |

400 IF c=18 THEN LET nt=nt+i: P
RINT AT 20,203nt: PRINT AT 10,18
$” “3 LET c=2

410 GO TO 140

S00 PLOT 40,32: DRAH 0,856

510 PLOT 40,946: DRAW 0,56

520 PLOT 80,32: DRAW 0,56

530 PLOT 80,96: DRAWN 0,56

540 PLOT 96,32: DRAW 0,56

550 PLOT 96,96: DRAW 0,56

560 PLOT 136,32: DRAW 0,56

$70 PLOT 136,96: DRAW 0,56

$80 RETURN

600 DATA 8,28,61,90,24,164,66,1
610 DATA 16,36,16,58,84,48,40,6
8

620 FOR s=80 TO 61

630 FOR i=0 TO 7

640 READ a

630 POKE USR CHR$ s+i,a

660 NEXT i(: NEXT s

690 DATA 60,18%,253,169,60,189,
285,189

700 DATA 169,2353,18%,60,189,25%
,189,60

710 FOR s=82 TO 83

720 FOR i=0 TO 7

730 READ a

740 POKE USR CHRS s+i,a

750 NEXT i: NEXT s

760 RETURN




Labirint

Pe ecran apare un labirint, dar nu se
pune problema de a gisi o iesire din
labirint, ci de a reusi sa se conducd per-
sonajul « bunw, astfel ncit sa scape de
creaturile « rele». Se stabileste initial nu-
marul «railor®» (adversarilor) prin in-
troducerea raspunsurilor la intrebarea
pusd de calculator. Pot fi unul, doi sau
trei « rdi». Apoi, incepe cursa, care este
contracronometru. Jucdtorul poate de-
plasa personajul «bun» orizontal sau
vertical cu tastele: § — pentru stinga,
6 — pentru jos, 7 — pentru sus si 8 —
pentru dreapta. « Rdii» cunosc pozitia
« 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 doud, pe o-
rizontala, dar si pe diagonald, putind
« sdri» peste peretii subtiri. De aceea nu
este indicat sia stati prea mult ascuns
dupd pereti, mai cu seamd cd numarul
de pasi pe care i-ati ficut conteazd, fiind
afisat la sfirsitul jocului, fie cd ati fost
« mincat» de «rdi®, fie ca ati reusit sa
scapati pind la sfirsitul timpului regulamen-
tar. In partea dreaptd jos a ecranului este
afisat in permanentd cronometrul care
marcheazd timpul.

Modificiri propuse. Se poate incerca
si varianta clasicd a labirintului in care
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acesta va avea o iesire, incercindu-se iesi-
rea din labirint Tn timpul regulamentar.
Versiunea propusd se poate complica,
introducindu-se in labirint si niste «o-
biecte» pe care personajul bun va trebui
si le culeagd in numar cit mai mare. In
acest caz «rdii» vor fi niste paznici, iar
scopul jocului va fi culegerea de cit mai
multe obiecte. De asemenea, pe madsura
scurgerii timpului, labirintul Tsi poate
restringe posibilitdtile de parcurs, in-
greunind sarcina jucitorului. In sfirsit,
altd varianta ar fi existenta a doud tipuri
de «obiecte» de cules, pentru unele
acordindu-se mai multe puncte. In aceastd
stuatie, jucdtorul va trebui sd incerce
sd-si optimizeze parcursul prin labirint.

Descrierea programului

10 (GOSUB 3000) — apelarea subrutinei
de definire a caracterelor grafice pentru
«bun® si pentru «raiy.

3000 — datele pentru caracterul grafic
« buny.
3010 — datele pentru caracterul grafic
« raum.
3020—3070  ciclu de citire si memorare

a datelor care definesc caracterele «bun»
Si « raum.

15 { GOSUB 1000) — apelarea subru-
tinei de trasare a labirintului.

1000-- peretii vor fi verzi.
1005—1130 — ciclu pentru calculul lo-
culur si lungimii peretilor. Acestea vor
fi intimplatoare.

1020, 1030 — calculul extremitatii pe-
retelui (intimplatoare, dar intre 1 si
30 pe orizontald si 1 si 20 pe verticald).
1040 — perete vertical calculul celeilalte
extremitati a peretelui, cu limitd la 20,
lungimea cuprinsd intre 1 si 3.

1050 — acelasi lucru pentru peretele
orizontal.

1070—1110 — ciclu pentru trasarea pe-
retelui.

1140 — trasare perete margine supe-
rioard. Se foloseste tasta 8 impreuna cu
CAPS SHIFT in modul grafic.

1150 — trasare perete margine laterala.



1170 — trasare perete margine infe-
rioard.
20 — rezervarea de memorie pentru

fisierul pozitiilor celor 3 «rdi» (varia-
bila ¢ — pentru coloana, variabila | —
pentru linje).

25 — introducerea numarului de rii, ng.
26 — refuzul raspunsurilor defectuoase.
30 ( GOSUB 900) — apelarea subru-
tinei pentru afisarea « railor» si « bunului».
La inceputul jocului pornesc din aceleasi

pozitii fixe.
900 — pozitia orizontald (x) si verticala
(y) a bunului.

905 — numirul de pasi (pas) la Tnceput
este 0 (nu s-a facut nici o miscare).
910 — afisare «buny» — tasta A in
modul grafic. Afisarea se face cu negru
pe alb.

920 — ciclu pentru afisarea « rdilory»
(1, 2 sau 3, dupd alegerea ficutd in linia 25).
940 — pozitia orizontald §i verticald a

unui « rauy.

950 — afisare « rdu» — tasta B in modul
grafic. Afisarea se va face cu albastry,
rosu sau purpuriu (primul — albastru, al
doilea — rosu, al treilea — purpuriu).

32 — semnalul de incepere.

40—85 — ciclu pentru cronometrarea
unei partide (s — unitate de madsurd a
timpului afisat).

50 — posibilitate de deplasare a unui
«bunw.

60—75 — ciclu pentru fiecare «rau».
65 — deplasare a unui «rau».

70 — posibilitate de deplasare a unui
« bun».

80 — afisarea cronometrajului.

95,100 — terminarea timpului regulamen-
tar.

110 — ciclu pentru neutralizarea actio-
ndrilor de taste care intervin imediat
dupd gong.

120, 130 — sfirsit.
500—670 — subrutind de deplasare a
« bunului®» in functie de tasta actionata

de jucdtor.
500 — memorarea tastei actionate.
510 — nu s-a actionat nici o tasta: in-

toarcerea la punctul de apel (linia 50
sau 70).

530 — madrimea initiald a deplasarii pe
orizontald (dx) si pe verticald (dy).
540 — saltul la o linie de program in
functie de tasta actionata.

545 — pregitirea deplasdrii spre stinga.
546 — pregitirea deplasarii in sus.
547 — pregatirea deplasarii in jos.

548 — pregatirea deplasarii spre dreapta.
580, 590 — calculul viitoarei pozitii o-
rizontale si verticale.

610, 620 — respingerea posibilitdtii de
iesire din labirint (ecran).

630 — respingerea posibilitatii de tra-
versare a unui perete.

634 — stergerea «bunului.

635 — a fost efectuat un pas, numarul

pasilor (pas) creste cu o unitate.

640, 650 — pozitia viitoare devine po-
zitia actuala.

660 — afisarea « bunului» in pozitia
actuald. Pentru « bun» se foloseste tasta
A n modul grafic.

700—870 — subrutind de deplasare a unui
«rau».

700, 710 — determinarea deplasarii o-
rizontale si verticale in directia « bunului»,
lasind o parte de hazard: 0,1 sau 2 cdsute
(celule caracter) cu posibilitate de salt.
730—740 — viitoarea pozitie a « raulur»
(xgn — coordonata pe orizontald, ygn
— coordonata pe verticald).

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

770 — respingerea posibilititii de a-
terizare pe un perete’

775 — stergerea « raulur» din pozitia sa
actuala.

780, 790 — memorarea noii pozitir.
800 — afisarea «raului» cu albastru,
rosu sau purpuriu, in functie de numarul
sdu, la noua pozitie. Pentru caracterul
grafic « rau » se foloseste tasta B in modul
grafic.

810, 820 — daca « bunul» nu se gaseste
in acelasi loc cu «raul», jocul continua.

830 — « bunul» se gasea in acest loc,
afisarea mesajului s1 a numarului de pasi.
840 — ciclu pentru neutralizarea ac-
tionarilor de taste care intervin dupa
oprirea jocului.

860, 870 — sfirsit.
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S

8
i¢
i3
20
25

BORDER 6: PAPER 7: INK 4
cLe

PRINT “LABIRINT”

GO SUB 3000

GO SUB 1000

DIM c(3): DIM 1(3)

BEEP 0.2,20: INPUT 1,2 sau

3 rai sng

26
25
27
30
32

610

630

IF ng<1 OR ng>3 THEN GO TO

LET ng=INT ng

GO SUB 900

BEEP 3,5: BEEP 0.2,10
FOR s=0 TO 96 STEP na+1
GO SUB 300

FOR g=1 TO ng

GO SUB 700

GO SUB 500

NEXT g

FPRINT AT 21,29;s

NEXT 8

BEEP 1,15

PRINT AT 21,0:"Salvat de go
sPQS; pPOSi

FOR d=1 TO 200: NEXT d
INK O

STOP

LET {f$=INKEYS

IF f$="" THEN RETURN
LET dx=0: LET dy=0

IF f$<”"3” OR f¢>“8” THEN RE

GO TO S40+CODE f$-48

LET dx=-1: GO TO 580

LET dy=1: GO TO 580

LET dy=-1: GO TO 580

LET dx=1: GO TO 580

LET xn=x+dx

LET yn=y+dy

IF xn<0 OR xn>31 THEN RETUR

IF yn<0 OR yn>21 THEN RETUR

IF POINT (xn%8, (21-yn)%8)=1

THEN RETURN

634
635
&40
650
6460
670
700
Dx3)
710
Dx3)
720
740
75¢
URN
7460
URN

PRINT AT v,x;

LET pas=pas+l

LET x=xn

LET y=yn

INK O: PRINT AT y,x;“<a>”
RETURN

LET dx=SGN (x-c(g))*INT (RN

LET dy=SGN (y-1(a))*INT (RN
LET xgn=c (g)+dx
LET yan=1(q)+dy
IF xan{(0 OR xan>31 THEN RET

IF van<0 OR yan>21 THEN RET

770 IF POINT (xan%8+4, (21-yan)*
8+4y=1 THEN RETURN

775 PRINT AT 1(g),c(g)3”

780 LET c(g)=xgn

790 LET 1(g)=ygn

€00 INK g: PRINT AT 1(9),c(g);”
(b>»”

810 IF x<>c(g) THEN RETURN

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

830 BEEP 0.2,10: BEEP 0.3,5: PR
INT AT 21,0:;”Ai fost mincat din
~“spos;” posi!”;

840 FOR d=1 TO 200: NEXT d

8460 INK O

870 STOP

900 LET x=5: LET y=11

?05 LET pas=0

910 INK 0: PRINT AT y,x;"<ad>”
?20 FOR g9=1 T0 ng

940 LET c(g)=20: LET 1(g)=INT «(
16%g/nq?
250 INK
{b>

P60 NEXT g
270 RETURN
100C INK 4
1005 FOR t=1 TO 30
1010 LET k=INT (RND*2)
1020 LET x1=INT (RND®30)+1
1030 LET y1=INT (RND%20)+1
1040 IF k=0 THEN LET x2=x1: LET
y2=y1+INT (RND%3)+1: IF y2>20 TH
EN LET y2=20
1050 IF k=1 THEN LET y2=y1: LET
x2=x1+INT (RND%3)+1: IF x2>30 TH
EN LET x2=30
1070 FOR x=x1 TO x2
1080 FOR y=y1 TO vy2
1090 PRINT AT y,x; <CAPS 8>
1100 NEXT vy
1110 NEXT x
1120 NEXT t
1140 PRINT AT 0,0; <CAPS 8888888
8688£888££686886868888868888888)
1150 FOR 1=1 TO 20: PRINT AT 1,0
:”<{CAPS 8> : PRINT AT 1,31; (CAP
S B8 : NEXT 1

1170 PRINT AT 21,0:;”<(CAPS 888888
888888823888868888888888888)

1180 RETURN
3000 DATA 60,66,129,165,129,255,
26,34
2010 DATA 40,126,255,255,255,255
. 34,34
2020 FOR j=0 TO 1
2030 FOR =0 70 7
2040 READ a
2050 POKE USR CHR$ (65+j)+i,
3060 NEXT

207C NEXT

PRINT AT 1<(g),c(g);

08¢ FET!



ROBAC

Dupéd apasarea unei taste, pe ecran apare
o rima de dimensiuni mai mari — ROBAC.
Acesta va trebui condus pe suprafata de
joc marcata cu o culoare mai deschisa,
cu scopul de a minca cit mai multi pa-
ianjeni (gindaci). Sint 4 feluri de pa-
ianjeni care apar in mod intimpldtor pe
ecran in timpul jocului, iar pentru fiecare
pdianjen mincat de ROBAC, jucitorul
primeste 10 puncte. Deplasarea lui ROBAC
se va realiza prin intermediul tastelor:
A — deplasare in jos; @ — deplasare in
sus; O — la stinga; P —la dreapta. In
timpul jocului (tot intimplator) apar pe
ecran si ciuperci otrdvitoare, care il o-
moara pe ROBAC, daca acesta le maninca.
Tn acest caz, ROBAC, va pierde o viatd
(are in total 5 vieti) si jocul se va relua
de la inceput, Tnsa cu punctajul acumulat
pind Tn acel moment si cu vietile care
i-au  mai rdmas la dispozitie. Dupa
pierderea  tuturor celor 5  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 va marca o pierdere de
10 puncte, iar in acest caz, dacd nu se va
actiona o tastd pentru identificarea di-
rectiei de deplasare, se vor pierde puncte
in continuare si jocul se va pierde de-

finitiv (cind se ajunge la un puncta) ne-
gativ). El se poate relua de la Tnceput
prin actionarea oricdrei taste.

In partea de jos a ecranului apare afisat
numarul de vieti ale lui ROBAC: cu cit
acesta va fi de dimensiuni mai reduse
(mai scurt) cu atit numarul de vieti care
mai ramin la dispozitie este mai mic.
Tot in partea de jos a ecranului (dreapta)
apare afisat si numadrul de puncte re-
alizat.

Modificdri posibile. Jocul se poate com-
plica prin urmdtoarele addugari sau mo-
dificari:

— introducerea nivelelor de dificultate.
Un nivel de dificultate sporit va insemna
aparitia mai rapida a ciupercilor fata de
pdianjeni sifsau deplasarea mai rapida a
lui ROBAC;

— acordarea de puncte, diferentiat, in
functie de tipul paianjenului. Tn acest caz
jucdtorul va trebui sa-si optimizeze tra-
seul Tncercind si-I determine pe ROBAC
sd madnince mai repede pdianjenii mai
« pretiosi »;

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

— cresterea dificultdtii jocului pe masurd
ce se pierd din vieti: aparitia mai ra-
piddé a ciupercilor fata de pdianjeni.
Pe aceeasi idee se poate modifica si
scenariul jocului ROBAC: in loc de o
rimd poate fi un personaj, de exemplu
Fat Frumos (caracter grafic pentru om),
care culege mere fermecate sau omoara
balauri, ce apar din loc in loc pe ecran.
Pe Fit Frumos il poate urmari un zmeu
care, dacd 7l prinde, il omoard. In acest
caz, spre deosebire de ROBAC, n care
ciupercile apar pe ecran, dar stau pe
loc. va trebui realizata si deplasarea
zmeului care 7l urmareste pe Fat Frumos.

Descrierea programului

10 ( GOSUB 6000) — apelarea subrutinei
pentru descrierea lui ROBAC.

6010 — citirea datelor pentru descrierea
lui ROBAC (linia 9700).

6020—6050 — definirea caracterelor gra-
fice pentru corpul lui ROBAC (guri,
cozi) si a pdianjenilor.
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6060 — variabila r§ este o variabild sir
de caractere care contine toate carac-
terele grafice pentru gura deschisd. Ele
se obtin astfel gurd deschisa in sus —
tasta A Tn modul grafic, gura deschisd
spre stinga — tasta B in modul grafic,
gurd deschisd spre dreapta tasta € in
modul grafic gura deschisa in jos -
tasta D n modul grafic.
6070 — wvariabila g$ este o variabild sir
de caractere, care contine toate carac-
terele grafice pentru gurd inchisd. Ele
se obtin astfel gura inchisd in sus — E
in modul grafic, gurd inchisa spre stinga
F in modul grafic, gura inchisa spre
dreapta — G in modul grafic gurda in-
chisd in jos — H Tn modul grafic.
6080 variabila 0% este o variabila sir de
caractere care contine toate caracterele
grafice pentru coada. Ele 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 deplasareaa se face in jos
L in modul grafic.
6090 — b$ este o variabila sir de carac-
tere, care contine toate caracterele grafice
pentru paianjeni. Cele 4 feluri de paianjeni
se obtin cu tastele: N, P, O si @ in
modul grafic.
20  alocareaspatiului de memorie pentru
descrierea lui ROBAC. El poate avea
o dimensiune maxima de 10 caractere
grafice (2 cozi, 7 bucati de corp si o gurd
sau, o coada, 8 bucati de corp si o
gurd).
90 — a$ este o variabild sir de caractere
cu ajutorul cdreia se va afisa ROBAC in
partea de jos a ecranului. Aici el este
de dimensiuni mai mici decit ROBAC-ul
care se misca pe suprafata de joc. Carac-
terele grafice pentru obtinerea ROBAC-
ului mai mic se vor realiza cu tastele S
pentru coadd, T pentru o bucatd de
corp si U pentru cap, 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, dupd pierderea unei vieti, o
bucatd va dispare, apoi incd una, apoi
o jumatate din ultima bucatd etc.
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100 — initializarea cu 0 a variabilei pentru
punctaj (puncte).

110 incepe pregdtirea suprafetei de
joc.

130 ( GOSUB 5000) apelarea sub-
rutiner pentru afisarea punctajului si a
vietilor in partea de jos a ecranului.
140 initializarea variabiler paian. A-
ceasta este un Indicator care arata daca
ROBAC a mincat un paianjen (0=nu,
1= da).

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

170  ROBAC incepe sa circule. Miscarea
lui se realizazd astfel porneste dintr-un
punct fix spre dreapta avind 2 cozi, 7
bucdt) de corp si gura deschisd; se sterge
o coada, se inchide gura, se inlocuieste
gura cu o bucatd de corp; se pune o
gura deschisd pe celula caracter din fata;
se sterge coada si ciclul se repeta.
210, 220 — stabilirea coordonatelor
230 stabilirea directillor in care este
condus ROBAC. Daca variabila x1 este
diferitd de 0, miscarea se va face pe ori-
zontala (s-a actionat tasta 0 — pentru
deplasare stinga — sau P — pentru de-
plasare dreapta), iar daca variabila y1 este
diferita de 0, miscarea se va face pe
verticald (s-a actionat tasta @ — pentru
deplasarea in sus — sau A — pentru de-
plasarea in jos).

270  stabilirea coordonatelor lui ROBAC
pentru deplasarea pe orizontala.

280 - stabilirea coordonatelor lui ROBAC
pentru deplasarea pe verticala.

290 — testarea atingerii marginilor su-
prafetei de joc.

295  se indica sonor atingerea marginii
si se diminueaza puncatjul cu 10 puncte.
Daca acesta a devenit negativ, jocul ia
sfirsit (1080).

298 -~ daca nu s-a atins marginea, se
continua Tnaintarea.
300—320 — avansarea capului sia cozii.

340, 350 — stabilirea directiei de de-
plasare.



370 ce s-a aflat in fata 'ur ROBAC?
380 in fata lur ROBAC a fost o ciu-
percdi se pierde o viata.

390 ( GOSUB 3000) apelarea sub-
rutiner pentru deplasarea lur ROBAC.
3010, 3020
3030--3070 corpul. Caracterul pentru
corp din lima 3060 se obtine cu tasta M
in modul grafic. 3080, 3090  coada.
400 ( GOSUB 4000)  in fata lui ROBAC

a fost un paianjen.

se aratd mai intli capul.

4010 — purctajui creste cu 10 puncte.
4020 note muzicale.
4030 se apeieazd subrutina pentru a-

fisarea din partea de jos a ecranului
(punctaj s iet).

4040 -~ ~ariabila paian redevine 0.
410 ( GCS5J8 2000) — apelarea sub-
rutinei penc-u afisarea pe ecran a ciu-
percilor sau paianjenilor

2020 apare o ciuperca.

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

2040 - apare un pdianjen.
2080 — nu apare nimic.

7 PRINT AT 10,8;”Asteapta un
PiCeas”

10 GO SUB 6000

20 DIM p(3,10)

30 INK &6: BORDER 4: PAPER é

40 CLS

S50 PRINT #1;"Apasa o tasta”

60 PAUSE O

80 CLS

90 LET a¢="(sttu sttu sttu>”
100 LET puncte=0

110 CLS

120 PRINT #1;AT 1,0; PAPER 7;”

130 GO SUB 5000

140 LET paian=0

150 LET cap=9

160 LET coada=1

170 RESTORE 93500

180 FOR i=1 TO 9

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

210 LET x=1

220 LET y=0

230 LET x1=(INKEY$="p“) - (INKEYS
="0")

240 LET y1=(INKEY$="a")-(INKEYS
=7q")

430 de la inceput pentru a se verifica
ce tastd s-a actionat pentru deplasarea
lur ROBAC.

1010 dupa ce a mincat ciuperca, ROBAC
va deveni pentru o secunda clipitor si
va pierde o viatd.

1040 diminuarea lungimi lur ROBAC
afisat in partea de jos a ecranului.

1050  apelarea subrutiner pentru afisarea
in partea de jos a ecranulul

1070 se testeaza daca mar sint vietl.
Daca da, jocul se reia de la inceput cu
punctajul actual (linia 110), daca nu, se
incepe secventa de final de joc.
1100 — mesajul de sfirsit de joc.

1120 1180 melodia de sfirsit de joc.
9500 9900 date.
9500 date ce reprezintd inceputul

drumulur pentru ROBAC.
9600, 9610 date pentru notele muzicale

9700 9790  date pentru definirea carac
terelor pentru gurile lui ROBAC.

9800 9890  date pentru definirea carac-
terelor pentru coz

9900 date pentru definirea caracterulul
cozil.

250 IF x1<¢>0 THEN LET x=x1: LET
y=0

260 IF y1<>0 THEN LET y=y1: LET
x=0

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

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

290 IF x2>31 OR x2¢0 OR ¥2>21 O
R y2<0 THEN GO TO 295

293 GO TO 300

295 BEEP .1,-10: LET puncte=pun
cte-10: IF puncte<0 THEN GO TO 1
079

298 GO TO 390

300 LET cap=cap+l

310 IF cap>10 THEN LET cap=1
320 LET coada=coada+1

330 IF coada)>10 THEN LET coada=
1

340 LET p(1,cap)=x2

350 LET p(2,cap)=y2

360 LET p(3,cap)mx+2#y+3

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

paian=1

380 IF ATTR (y2,x2)=30 THEN GO
TO 1000

390 GO SUB 3000

400 IF paian THEN GO SUB 4000

410 GO SUB 2000

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

115



.

13" PUNCTE “spuncte;®2
5020 RETURN
.6010 RESTORE 9700

6020 ‘FOR i=USR "a” TO USR “u~“+?

6030-READ a

6040 POKE i,a

460350 NEXT i

6060 LET r$="<ab cd)"”

6070 LET q¢="<ef goh)>”

46080 LET o$="<ij k1>~

6090 LET b$="<{npoq)”

4100 RETURN

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

9600 DATA .4,12,.3,14,.1,12,.4,9
ve4,9,.3,9,.4,7,.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 66,195,195,231,235,255
»126,60

9710 DATA 60,126,31,15,15,31,126
» 60

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

9730 DATA 60,126,233,255,231,195
»195,66

9740 DATA 44,110,239,239,239,255
»126,60

9750 DATA 60,126,255,235,7,255,1
26,60

9760 DATA 60,126,235,285,224,255
»126,60

9770 DATA 60,126,255,239,239,239
2110,44

9780 DATA 60,126,126,126,60,60,2
4,24

9790 DATA 0,112,124,253, 285,124,
112,0

9800 DATA 0,14,63,255,253,63,14,
o

9810 DATA 24,24,60,60,126,126,12
6,60

9820 DATA 60,126,235,253,235,235
»126,60

9830 DATA 129,90,60,255,24,460,66
» 129

9840 DATH 0,153,221,60,255,60,90
, 129

98350 DATA 36,153,126,24,235,24,1
26,129

9860 DATA 36,36,153,126,36,36,10
2,183

9870 DATA 56,124,254,254,16,16,1
6,16

9880 DATA 0,28,6462,126,295,126,62
» 28

9890 DATA 0,115,233, 235,255,255,
255,115

9900 DATA 0,144,254,232,248,25%2,
254,144

INK 13q8(p(3,cap))}
430 GO TO 230
1010 FLASH 1
1020 GO SUB 3000
1030 FLASH O
1040 LET a$=a$(3 TO )+~
1030 GO SUB 5000
1060 BEEP 2,-10
1070 IF a$>”~ ~ THE
N GO TO 110
1080 CLS
1090 INK 2
1100 PRINT AT S5,113"AI MURIT!”":A
T 10,10-LEN (STR$ puncte)/23;“PUN
CTE : “jspuncte
1110 RESTORE 9600
1120 FOR I=1 TO 2
1130 FOR J=0 TO ¢
1140 READ timp,ton
1180 BEEP timp,ton
1160 NEXT j
1170 PAUSE 20
1180 NEXT i
1190 PRINT AT 20,93 tasteaza ENT
ER”
1200 PAUSE 0
1210 GO TO 30
2010 RANDOMIZE
2020 LET ik=2
2030 LET s$="(r)>"~
2040 IF RND(.3 THEN LET s$=b$ (IN
T (4A%RND)+1): LET ik=0
2030 LET tx=INT (21%#RND)
2060 LET tysINT (32%RND)
2070 IF ATTR (tx,ty)=48 THEN RET
URN
2080 IF ATTR (tx,ty)<{>54 THEN LE
T ik=s7: LET s$=" *~
2090 PRINT AT tx,ty; INK lkss$s
2100 RETURN
3010 PRINT AT p(2,cap),p(l,cap);
INK 13r8(p(3,cap))s
3020 LET a=cap
3030 FOR i=1 TO ?
3040 LET a=a-1
3030 IF a<1i THEN LET a=10
30460 PRINT AT p(2,a),p(1,a)3 INK
137°<md>~
3070 NEXT i
3080 PRINT AT p(2,co0ada),p(l,coa
da)s INK 1;08(p(3,coada));
3090 LET a=coada-1
3100 IF a<1 THEN LET a=10
3110 PRINT AT p(2,a),p(1,a)3" “}
3120 RETURN
4010 LET puncte=puncte+10
4020 BEEP .2,3: BEEP .1,10: BEEP
.08,2
4030 GO SUB 3000
4040 LET pajian=0
4050 RETURN
5010 PRINT #03AT 1,03 INK O3 PAP
ER“73” ROBAC “j;a$s” “3AT 1,2



Jocul a aparut mai intii in
variante clasice fara cal-
culator si a fost descris in
multe lucrari, inclusiv in
cartea « Intre matematica
si jocuri» [10], fiind si
comercializat de RECOOP
sub denumirea de Penta-
mino. Jocul constd in abi-
litatea de a imbina mai
multe piese geometrice al-
catuite din cuburi de di-
mensiuni mai mici si de a
forma astfel, diverse con-
structii. Dacd piesele sint
formate din 4 unitdti de
bazd (cubulete), atunci jo-
cul se numeste Tetramino,
iar daca piesele sint for-
mate din 5 unitdti de baza,
Pentamino, putind de ase-
menea exista si Hexamino
(cu 6 unitdti de bazd). Cu
cit numdrul de unitati de
baza din care sint formate
piesele este mai mare, cu
atit numarul pieselor creste
si implicit si posibilitatile
de combinare a lor devin
mai complexe.

Transpunerea pe calculator

TETRIS -
COMBINARII
PIESELOR

JOCUL

a jocului a modificat intr-un
fel datele problemei si a
pornit de la ideea sem-
nalatd si Tn lucrarea mai
sus-amintitd: «este Tnsa
nepractic sd studiem prea
mult aceste constructii, in
sensul ¢, in loc sd facem
pentru fiecare teorie, este
mai usor sa rezolvdm pro-
blema prin fincercéri, in-
tuitiv, exploatind restric-
tiile adhoc ale constructiei,
unele vizibile cu usurinta ».
Astfel, Tetris (varianta pe
calculator a lui Tetramino)
este practic un joc de
indeminare si reflexe, dar
care dezvoltd abilitatea de
a Tmbina cit mai armonios
piesele intr-un interval de
timp scurt. Nu mai avem
de-a face cu piese formate
din cubulete (cu toate ca
si ol versiune in tridi-
mensional a Tetrisului nu
ar fi imposibild), ci cu
piese geometrice plane
pentru care unitatile de
baza sint patratele. Este
vorba de 7 piese (pitrate,

dreptunghiuri, L-uri) for-
mate din compunerea a
cite 4 pdtrate unite intre
ele, astfel Tncit toatd piesa
sa poata fi parcursd p. n
miscari ale unui turn ae
sah (vezi fig. 20).

In partea dreaptia a ecra-
nului apare delimitat un
spatiu de joc in forma de
cilindru, piesele (de diver-
se forme si culori) cdzind
una cite una in partea de
jos a acestui spatiu, care
se va umple treptat.
Jucdtorul va deplasa ori-
zontal si va roti piesele
cu ajutorul  comenzilor
specificate, fincercind sa
imbine compact piesele
(fara spatii goale intre ele).
Completarea unui rind de
piese va avea ca efect sca-
derea nivelului pieselor din
spatiul de joc cu un rind
(linie). Scopul jocului este
de a umple cit mai multe
linii, obtinindu-se astfel, cit
mai multe puncte, fiecare
piesd Tnsemnind addugarea
unui numdr de 7 puncte

Fig.20
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la scor. Cind spatiul de
joc se umple cu piese,
jocul se termindsi se cintd o
melodie, in timp ce spatiul
de joc este golit (sters).
Jocul se poate relua ta
dorinta jucatorului.

In partea stingi-sus a ecra-
nului apare afisat perma-
nent scorul maxim posibil
(MAX = 3000), scorul ac-
tual (AC) si numarul de
linii complete realizate
(LINID.

Dedesubt apare afisata sta-
tistica pieselor (fiecare din
cele 7 piese fiind simbo-
lizatd cu o culoare), pre-
cum si comenzile dispo-
nibile. Repartitia pieselor
este teoretic uniforma.
Comenzile disponibile sint
P — mutd piesa o pozitie
la dreapta; O — roteste
piesa; I — mutd piesa o
pozitie la stinga; M —
aruncd (lasd) piesa jos; N
— optiune pentru vizua-
lizarea piesei urmatoare
(succesorul). Odatd luati,
aceastd optiune ramine ac-
tivd pe toatd durata jo-
cului respectiv.

Optiunea M are ca efect
addugarea unui numar de
puncte la scorul actual,
numdr ce va fi cu atit
mai mare cu cit piesa a
fost ldsatd s cada mai de
sus.

Pentru jocul prezentat su-
gerdm o posibila modifi-
care: includerea optiunii
pentruselectarea unor nive-
luri de dificultate diferita.
De asemenea, pornind de
la ideile jocului, se poate
incerca realizarea unui joc
Pentis (cu 12 piese for-
mate din 5 unititi de
bazd) si a unuia Hex
(cu piese formate din 6
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unitati de baza). in sfirsit,
se poate realiza si un joc
Mix in care si se combine
toate piesele din cele 3
jocuri Tetris, Pentis si
Hex.

Descrierea
programului

14—15 — rezervarea spa-
tiului de memorie pentru
variabilele programului: r
este un vector pentru ge-
nerarea piesei. S-a rezer-
vat spatiu de memorie
pentru 14 piese, deoarece
fiecare piesa poate apirea
de 2 ori (vezi-linia 1460);
$ contorizeazd statistica
pieselor (de cite ori apare
fiecare din cele 7 piese);
u si v contin descrierea
piesei curente. Fiecare pie-
sa este formatd din 4 paé-
tratele.

u (4,1) reprezintd coordo-
nata pe orizontald a pa-
tratelelor care descriu pie-
sa. Aceastd coordonatd se
adund la coordonata pie-
sei de referinta.

u (4,4) reprezintd faptul
cd piesa poate fi pusd fin
4 pozitii diferite.

v — acelasi lucru pentru
coordonata pe verticala.
Cind se ia decizia pentru o
piesd, se citesc datele din
DATA, se formeaza vec-
torii x si y de descriere a
pieselor, iar pentru piesa
curenta se umplu u si v.
Vectorii x si y au cite 3
dimensiuni: prima repre-
zintd numarul piesei (max.
7 piese), a 2-a; reprezinta
pozitia (coordonata pe
orizontald si respectiv pe
verticald) a piesei, iar a 3-a
dimensiune, reprezinta des-
crierea locului patratelelor

din care este formata piesa.
In vectorul a se tine minte
care suprafate din spatiul
de joc sint ocupate. In
spatiul de joc pot fi maxi-
mum 23 x15 pozitii ocu-
pate.

20 (GOSUB 1000) — ape-
larea subrutinei pentru in-
cdrcarea vectorilor x si y.
30 ( GOSUB 2000) — ape-
larea subrutinei pentru afi-
sarea informatiilor de pe
partea stinga a ecranului;
2070—2110 — afisarea co-
menzilor disponibile. Ape-
larea subrutinei pentru
scor ( GOSUB 1800).
Initial se pleaca de la sco-
rul 0. Daca scorul actual a
depdsit scorul cel mai mare
(hi) atunci scorul actual
devine scorul maxim (hi).

40—60 — desenarea spa-
tivlui de joc.

110 — bucla principala;
pv reprezintd piesa viitoa-
re. Va fi aleasd in mod alea-
tor una din cele 14 piese.
s(p) — statistica piesei
curente; creste cu o uni-
tate la fiecare aparitie a
piesei respective.

130 — variabilele xx si
yy reprezintd coordona-
tele pe orizontald si pe
verticala ale piesei de re-
ferintd, iar vx si vy re-
prezinta vechile coordo-
nate (vechiul x si vechiul y)
140 — se copiazd din x
siy in u si respectiv v.
170 — variabila poz arata
pozitia piesei (cit este de
rotita). Astfel, poz poate
lua 4 valori, de la 1 la 4.
Se calculeaza pozitia vii-
toare a piesei, vpoz. Se
apeleaza subrutina pentru
citirea tastaturii si sterge-
rea piesei de pe pozitia
anterioara { GOSUB 1900).



Se apeleaza subrutina care
fncearcd sa mute piesa con-
form comenzii citite de la
tastura ( GOSUB  try).
180 — ( GOSUB tip) —
apelarea subrutiner pentru
afisarea piesei in pozitia
XX, yy.

200 se citeste tastatura,
testarea se realizeazd de
4 ori, corespunzator celor

4 posibilitati (K = 4) de
miscare a piresel (stinga,
dreapta, rotire, cadere).
210 — se testeazd in pri-
mul rind dacd s-a actionat
tasta 1.

220 - daca s-a actionat

tasta |, se incepe miscarea
in stinga a piesei, scazin-
du-se coordonata pe ori-
zontald cu o unitate (vechea
coordonata pe orizontald
vx — ramine cu o
unitate mai mare decit
coordonata xx).

230 se apeleazd sub-
rutina de testare a posi-
bilitatii de mutare Tn
stinga a piesei. Daca testul
este pozitiv, piesa se va
sterge din pozitia respec-
tiva.

240 -~ apelarea subrutinei
de stergere a piesei (del)
dupa care ciclul se reia.
250  incepe ciclul pentru
testarea comenzii de depla-
sare la dreapta (tasta P).
De aceasta datd, coordo-
nata pe orizontald creste
cu o unitate (vechea coor-
donatd pe orizontald — vx
ramine cu o unitate mai

mica decit coordonata
xX).
260—290  se aplica algo-

ritmul asemandtor pentru
stergerea piesei $i mutarea
ei la dreapta, dupa ce s-a
testat aceasta posibilitate.
300  verificirea dacd s-a

actionat tasta N pentru
indicarea succesorului.

Variabila nxt este un in-
dicator care aratd daca s-a
actionat sau nu tasta N
(nxt =1 inseamna cd s-a
actionat tasta N).

305 — verificare dacd s-a
actionat tasta M pentru
optiunea de ldsare jos a

piesei.
350 — calculul scorului si
afisarea lui.

5000 — cind piesa nu se
mai poate misca incd de la
aparitie, inseamna cd jocul a
luat sfirsit. Incepe sterge-
rea pieselor din spatiul de
joc insotitd de o melodie.
510, 550 — datele pentru
notele muzicale ale me-
lodiei.

520, 580, 585 — melodia.
590 — optiunea pentru un
alt joc.

10 RANDCMIZE : PAPER 0: INK 7: UB 1900: GO SUB try: IF da=
EORDER O©: BRIGHT 1: CLS : LET ¢t N GO TO 500
itlu=1000: LET imagine=2000 180 GO SUB tip
15 DIM r~(i4): DIM s(7): DIM u( 19C FOR k=1 TO 4
4,4): DIM v(4,4): DIM a(23,15): 200 PAUSE 2: LET c$=INKEY®:
DIM x(7,4,4): DIM y(7,4,4) c$="" THEN GO TO 320
20 GO SUB titlu 210 IF c$<>”i AND c#<>"I" -THEN
30 CLS : GO SUB imggine: GO SU GO TO 250
B 1800 220 LET xx=xx+1
40 FOR i=1 TO 21 230 GO SUB try: IF da=0 THEN LE
SO LET ati+1,14)=8: LET a(i+l, T xx=vx: GO TO 320
Z)=€8: PRINT AT i.17; FLASH 1;CHR 240 GO SUEB del: LET vx=xxZ GO
¢ 134;AT i,29;CHR$ 1343: BEEP O. 0 310
01.8 250 IF c$="p" OR c¢=" THEN LE
60 NEXT T xx=xx-1: GO TC Z30
70 FOR =18 TO 28 260 IF c#<> AND c$¢> THEN
80 LET a(2,i-15)=8: PRINT AT 2 GO TO 300
1,i:s FLASH 1:;”<(é>”;: BEEP 0.01,8 270 LET poz=poz+i: IF THE
2?0 NEXT N LET poz=i

110 LET pv=r (INT

120 LET p=pv: LET pv=r (INT (1+R
ND#14)): LET s(p)==z{p)+1: PRINT
AT p+8,75s(p): 0 TO 210
130 LET xx=é: LET yy=19: LET 300 IF
=6t LET vy=19 T nxt=1
140 FOR i=1 TO 4: FOR =1 TO 4 305 IF
150 LET uti, j)=x(p,i,j): L&8T v TG 470
i, )=y (p,i,]) 310 LET
160 NEXT j: NEXT
170 LET poz=1: LET wvpoz=i: NEX

(1+RNO%14))

280 GO SUB try:

IF da=0 THEN

T peoz=vpoz: G2 TO 31lv
290 GO SUB del: LET vecz=poz: O

ct="  OR c$="N" THEN LE
c$="  OR c$="  THEN
k>4 THEN

119



330 LET yy=yy-1i: GO SUB try: IF

da=0 THEN GO TO 350
340 GO SUB del: LET vy=yy: GO T
0 190
350 LET scor=scor+5+(1-nxt)*2:
BEEP 0.01,8: PRINT AT 3,é;3scor;:
LET yy=vy: FOR i=1 TO 4: LET a¢
yy+2+v(poz,i) ,xx+2+u(poz,i))=p:
NEXT i: LET w=0

360 LET 1=yy: LET q=0
370 FOR j=3 TO 13
380 IF a(l, j)=0 OR a(l, j)=8 THE
N LET j=14: NEXT j: GO TO 450

390 NEXT j: LET q=q+1: LET line
=1line+1: PRINT AT 4,é3line;: LET

scor=scor+50: PRINT AT 3,éj3scor

400 LET k=0: FOR j=3 TO 13

410 LET a(l, jd=a(l+1,j): IF a(l
»J)=0 THEN LET k=k+1

420 PRINT AT 23-1,31-j; PAPER a
(1,j)3" "3: BEEP 0.005,8

430 NEXT
440 IF k<11 THEN LET 1=1+1: GO
TO 400

450 LET w=w+i: IF q=0 THEN LET
yy=yy+1

455 IF w(4 THEN GO TO 340

460 GO TO 120

470 LET yy=yy-1: GO SUB try: IF

da=0 THEN LET yy=yy+i: GO SUB d
el: LET vy=yy: GO TO 350

480 LET scor=scor+i: PRINT AT 3
,b3scor;: BEEP 0.008,1: GO TO 47
(4]

500 FOR i=17 TO 29: PRINT AT O,
i FLASH 1;"<é>";: BEEP 0.01,8:
NEXT i: FOR i=16 TO 21: PRINT AT

i,83" “: NEXT it PRINT
AT 21,8:;”3Jcul s-a sfirsit”;: LET

sc=168: INK 0:: FOR j=1 TO 2: R
ESTORE S10

510 DATA 0,12,16,12,2,11,11,19,
0,12,16,12,2,11,11,11,;0,12,16,12
»5,17,16,14,7,12,-5,11,0,12

S20 FOR i=1 TO 30: READ nota: B
EEP 0.25.,nota: LET sc=sc-1: PLOT

145,sc: DRAW 86,0: NEXT i: BEEP

0.5,0: NEXT j

S30 FOR j=1 TO 2: RESTORE 540

S54¢ DATA 7,17,17,17,7,16,14,12,
S,11,11,11,4,7,12,16,7,47,17,17,
7,146,14,12,-5,7,2,7,0,12

5SSO0 FOR i=1 TO 30: READ nota: B
EEP 0.25,nota: LET sc=sc-1: PLOT

14S.sc: DRAW 86,0: NEXT i: BEEP

0.5,03 NEXT j

S60 FOR j=1 TO 2: RESTORE 570

570 DATA -3,9,12,16,-3,9,12,16,
-8,14,-8,11,-3,12,11,9,-3,9,12,1
6,-3,9,12,16,-8,14,-8,11,-3,9

580 FOR i=1 TO 30: READ nota: B
EEP 0.2S.nota: LET sc=sc-1: IF s
€>7 THFN PINT 145,sc: DRAW 86,0

S5 NEXT BEEP 0.5,0: NEXT j:
INK 7

590 CLE : PRINT AT 12,é:"
data?(d/-)"3: LET =0

591 LET c$=INKEY$: LET t=t+1: I
F c¢="" AND t<1000 THEN GO TO 5¢
1

S22 IF c$="" OR (c$<>“n” AND c$
<»”N”) THEN DIM a(¢23,15): CLS :
G0 SUB imagine: GO SUB 1800: GO
TO 40

593 RANDOMIZE USR ©

600 LET da=1: FOR e=1 TO 4

610 IF a(yy+2+v(poz,e) ,xx+2+u(p
0z,e))<>0 THEN LET da=0

4620 NEXT e: RETURN

800 FOR e=1 TO 4

810 PRINT AT 21-vy-v(vpoz,e),29
-vx-u(vpoz,e);"” “;

813 NEXT e: FOR e=1 TO 4

815 PRINT AT 2i-yy-v(poz,e),29-
xx-u(poz,e); PAPER p;” "3

820 NEXT e: RETURN

950 GO TO 800

1000 CLS

101C RESTORE 1020

1020 DATA 0,0,0,0,-1,0,1,2

1030 DATA -=1,0,1,2,0,0,0,0

1040 DATA 0,0,0,0,1,0,-1,-2
1050 DATA 1,0,-1,-2,0,0,0,0
1070 DATA 1,0,-1,-1,0,0,0,-1
1080 DATA 0,0,0,-1,-1,0,1,1
1090 DATA -1,0,1,1,0,0,0,1

1100 DATA 0,0,0,1,1,0,-1,-1
1120 DATA 1,0,-1,-1,0,0,0,1
1130 DATA 0,0;0,1,’1;00121

1140 DATA -1,0,1,1,0,0,0,-1
1150 DATA 0,0,0,-1,1,0,-1,-1
1170 DATA 1,0,0,-1,0,0,-1,0
i180 DATA 0,0,-1,0,-1,0,0,1
1190 DATA -1,0,0,1,0,0,1,0

1200 DATA 0,0,1,0,1,0,0,-1

1220 DATA 1,0,0,-1,0,0,-1,~1
1230 DATA 0,0,-1,-1,-1,0,0,1
1240 DATA -1,0,0,1,0,0,1,1

1250 DATA 0,0,1,1,1,0,0,-1

1270 DATA 1,0,0,-1,0,0,1,1

1280 DATA 0,0,1,1,-1,0,0,1

1290 DATA -1,0,0,1,0,0,-1,-1
1300 DATA 0,0,-1,-1,1,0,0,-1
1320 DATA 1,0,1,0,0,0,1,1

1330 DATA 0,0,1,1,-1,0,-1,0
1340 DATA -1,0,-1,0,0,0,-%,-1
1350 DATA 0,0,-1,-1,1,0,1,0
1380 FOR i=1 TO 7

1390 FCR j=1 TO 4

1400 FOR k=1 TO 4: READ x (i, j,k)
¢ NEXT k

1410 FOR k=1 TO 4: READ y (i, j,k)
T NEXT k

1420 NEXT

1430 NEXT i

1460 DATA 1,2,3,4,5,6,7,1,2,3,4,
S,4,7



1470 FOR i=1 TO 14: READ r(i): N

EXT i

1480 LET scor=0: LET line=0: LET
hi=3000: LET try=600: LET del=8

00: LET +:p=950

1490 LET t=0

1495 LET ¥$=INKEY$: LET t=t+i: I

F t<800 AND c$="" THEN GO TO 149

S

1496 RETURN

1800 IF scor>hi THEN LET hi=scor
1805 PRINT AT 2,63hi

1810 LET scor=0: LET line=0: DIM
5(7)

1820 PRINT AT 3,é3scor;AT 4,631

nes;: FOR i=1 TO 7: PRINT AT i+8,

73s(i)s

1830 NEXT i

1840 LET nxt=0: RETURN

L900 IF nxt<>1 THEN RETURN

1910 FOR e=1 TO 4

1920 PRINT AT 18-y(p,1,e),11-x(p
sl,e)s7 3

L1930 NEXT e

1940 FOR e=1 TO 4

1950 PRINT AT 18-y(pv,1,e),11-x{
pvs1,e); PAPER pv:” “;

1960 NEXT e

1970 RETURN

2000 INK é: PRINT AT 0,0;“T E T
R I s~

2010 PRINT AT 2,03 “MAX";AT 3,0;3"
AC” ;AT 4,03“LINII";

2020 PRINT AT 7,0;"Statisti
2030 FOR i=1 TO 7

2040 PRINT AT 8+i,1; PAPER

s PAPER 03”...."

2050 NEXT i

2060 PRINT AT 21,11:;”SUCC”;
2070 PRINT AT 17,03"I-stinga”
2080 PRINT AT 18,0;"P-dreapta”
2090 PRINT AT 19,0;”“0O-rotatie”
2100 PRINT AT 20,0:"M-cade”
2110 PRINT AT 21,0;“N-succesor”
2120 RETURN

29290 CLEAR : SAVE “"tetri LINE
10

995 VERIFY “tetris




Jocu!

de aventurd

fn timp ce toate jocurile logice (solitare sau competitive ) si multe dintre

jocurile de reflexe pot fi practicate si cu alte mijloace decit cu un
calculator (a se vedea « jocurile mecanice » din sdlile cu aceastd destinatie ),
jocurile didactice si jocurile de aventura sint tipice pentru calculator. Am
numit « de aventurd » acele jocuri in care, intrind in rolul unui personaj
anumit, trebuie sd duceti la bun sfirsit o sarcind relativ complexd care
presupune gestiondrea adecvatd a unor resurse, in sensul larg al cuvintului,
alegerea permanentd intre mai multe variante de actiune, propuse de pro-
gram, prevenirea unor pericole si asa mai departe. Se cer astfel implicate
o bund analizd a situatiilor in care vd aflati, decizii echilibrate, intuitie,
uneori si putin noroc. Multe dintre jocurile de acest gen sint veritabile jocuri
de intreprindere, similare celor folosite cu mare succes in pregdtirea/
testarea persoanelor care se pregdtesc pentru functii de decizie economicd.
Deosebirea este cd de data aceasta obiectivul aparent al jocului are o tentd
ludicd pronuntatd, fiind vorba despre drumuri in jungld, comert interstelar,
administrarec resurselor unui imperiu istoric, confruntat cu diferite pericole
interne sau externe, cdutarea unei comori intr-o pesterd si asa mai departe.
Multe dintre jocurile de aventurd renuntd la imagine, desfdsurindu-se la
nivelul unui text-dialog, constind in descrierea situatiei curente, intrebdri,
rdspunsuri si evaludri ale deciziilor. Adesea intervin si restrict'i de timp,
cerind de data aceasta rapiditate in gindire, in alegerea actiunii de intre-
prins, nu in executarea ei, ca la jocurile de reflexe. Mai putin spectaculoase
ca infdtisare, jocurile de aventurd devin insd pasionante dupd intrarea in
« hainele » personajului (ceva asemdndtor cu identificarea cu un personaj
dintr-o aventurd literard, dintr-un roman, de pildd). Incercati-le pe cele
care urmeazd s§i vd veti convinge.
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Jucatorul se afla in  mij-
locul junglei, avind la dis-
pozitie  citeva resurse
pentru supravietuire: o
busold (pentru a se putea
orienta), un pistol cu 6
gloante, un cutit si o
prastie (pentru a se putea
apdra). Prindeciziile pe care
le ia, va trebui sa strabata
jungla si sa 1asd cu bine
din ea, ajungind la o ase-
zare omeneasca. jucatorul
isi poate alege wun joc
usor, potrivit sau greu.
in functie de nivelul de
dificultate ales, probabili-
tatea de aparitie a unei
situatii speciale (leu, paian-
jen urias, mlastind, nisipuri
miscdtoare, crocodil etc.)
creste. Jungla are o forma
patrata (100 x100 km),
punctul din care porneste
initial jucatorul fiind ales
intimplator Jocul se des-
fasoard sub forma de dia-
log prin care calculatorul
descrie situatia in care se
afla jucdtorul si optiunile
pe care acesta le are la

~ PIERDUT
IN JUNGLA

dispozitie si cere luarea
unei decizii de cdatre ju-
cator Deciziile jucatorului
pot fi de deplasare (taste
folosite: A — pentru nord,
B — pentru sud, C —
pentru est si D — pentru
vest), jucdtorul parcurgind
la fiecare optiune o distan-
tdi de 1 km, sau de iegire
dintr-o situatie speciala de-
scrisa in prealabil de cal-
culator (leu, pdianjen, etc.).
Schema de desfasurare a

jocului se poate urmari
in fig. 21. Se observd cum
deciziile initiale sint cele
de deplasare, putind apoi
apare (in mod aleator, in
functie de gradul de difi-
cultate ales), situatii spe-
ciale (pe nivelul 1) care,
la rindul lor, pot genera
alte situatii speciale (pe
nivelul 2). Dupd fiecare
decizie a jucatorului, cal-
culatorul evalueaza locul
in care se gdseste juca-
torul Tn cazul Tn care a
fost o decizie de deplasare,
sau starea (puterea) jucid-
torului Tn cazul in care a
fost o decizie de rezolvare
a unei situatii speciale.
Jocul poate lua sfirsit dupa
evaluarea locului in care
se afld jucatorul (daca ace-
sta a iesit din jungld) sau
dupad evaluarea starii sale
(dacd « puterea » sa a ajuns
la 0). Jocul se poate relua,
eventual de catre alt juci-
tor.

Descrierea
programului
1 — modificdri ale varia-

bilelor de sistem pentru
realizarea unui dialog fara

| nvel O ' nwvel 1 ' nvel 2 -
— s Sy —— D —
] : i !
: i ' H
H evaluare coordonate ) 1 '
1 ! ) i

'
E 4 \ 4 \ 4 |

T '
| - ! :
' v 1 '
! ] 1 i
H ] ] '
' ] ' '
) v ! ] . i
=8 Opun > Decire Stuate b9 Optiun. < Deci2, ¥ Sivate |- oy Optiun) p Decizie " :
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N | e
N | L
AN ] .
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N, | ’
\\ ] //
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N 1 ,/
\' -
sfirsit j
1rgit joc

Fig. 21
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mesajul «scroll?» si numai
cu litere mari (cursor Q).

30—80 — prezentare su-
mara a jocului.
110—120 — introducerea

gradului de dificultate. Va-
riabila J$ reprezinta gra-
dul de dificultate introdus
de catre jucitor (U, M
sau G). Aceasta valoare
(sir de caractere) se trans-
formd fintr-o valoare nu-
merica (prin intermediul
variabilei J cu care se va
lucra in program si care
va reprezenta gradul de
dificultate.

160 — comenzile dispo-
nibile, reprezentate prin
variabilele:  A$ (pentru
nord), B$ (pentru sud),
C$ (pentru est) si DS
(pentru vest). Variabilele
F$ si GS reprezinta alte
siruri de caractere folosite
pentru dialog (in situatii
speciale numarul comenzi-
lor disponibile poate fi mai
mare).

170 — Kreprezintd puterea
jucdtorului aceasta creste
cind jucatorul bea api,
manincd zmeura etc. s
scade cind asteaptd, se ra-
neste etc. Initial K este
100 ar cind ajunge la
0, aceasta implica sfirsitul
jocului.

H, F, G, T, — coordo-
natele jucatorulur in jungla.
Jucatorul incepe jocul din-
tr-un punct al jungler ales
la Tntimplare.
Coordonatele pe orizontald
s pe verticald vor fi de
minim 21 km si de maxim
70 km.

180 — M reprezintd nu-
marul de gloante (initial 6).
200 in functie de nivelul
jocur  fiecare situatie spe-
crala va apirea cu o anu-

124

mita probabilitate. Varia-
bila Y va reprezenta va-
loarea cu ajutorul careia
se va selecta numdrul de
linie la care se genereazad
O situatie.

220—340 — stabilirea punc-
tului de pornire a jocului
(linia de program) si gene-
rarea diferitelor situatii in
functie de gradul de difi-
cultate introdus.

350 situatie obisnuitd
(jucatorul a parcurs 1 km
in directia indicata), pute-
rea scade cu o unitate.
Dacd K ajunge la 0, jocu!
1a sfirsit (linra 2050), nemai-
apelindu-se  rutina (GO
SUB 1760). prin care se
genereaza dialogul pentru
O situatie obisnuitd.

1760 mesajul s1 cererea
de indicare a comenzii.
1770 - tiparirea comenzi-
lor disponibile.

1780 1810 selectarea
unei hin (in functie de
comanda introdusd) pentru
modificarea coordonatelor
locului din jungla in care se
afla jucatorul.

1820 dacd se actioneaza
O tasta care nu reprezinta
o comanda valida se cere
reintroducerea comenzii.
1830--1860 modificarea
coordonatelor in functie de
comanda introdusa.

1870 1890 testarea
coordonatelor loculur 7n
care se afla jucatorul.

380 incep  situatule

speciale pe nivelul 1 « un
tufis cu zmeuri ».
390 optiunea pentru

situatia « tufis cu zmeura »,
introducere decizie.

420 450  consecinte de-
cizie in 34 din cazuri,
consecinte pozitive (cres-

te puterea jucatorului), in
1/4 din cazuri, consecinte
negative (zmeurd otravi-
toare).

460 calculur situatier ju-
catorului (K).

470 situatie speciald
« nisipuri miscitoare».
480- 520 descriere op-
tiunt pentru situatia spe-
crald «nisipurt miscatoare»
introducere decizie (520).

530--550 selecatare
consecinta in functie de
optiune.

560--730 — consecinte.

750 — situatie speciala
«leu» (sau « sarpeyn)

760 -820 — descriere op-
tiuni pentru situatia spe-
ciald, introducere decizie.
830—870 — selectare con-

secinte functie de opti-
une

880—1200 — consecinte
1220 — situatie speciala

« paianjen urias pe cea-
fan.

1230—1260 — descriere
optiuni pentru situatia spe-

ciala  introducere decizie
(Q9).
1270—1300 — selectarea

unei ramuri de program
in functie de decizia luata.
1310—1380 — consecinte
posibile ale decizier luate
1350 — daca luat de-
cizia «strig 1/3 din
cazuri paian). va musca,
1arin 2 3din cazuriva pleca.

1430 — situatie speciala
« mlastind ».
1440—1460 — descriere

optiuni pentru situatia spe-
introducere decizi

crala
(Q9).
1470—1490 — seiectares
uner ramu  de program

in functie de cecizia luatd.



1510—1540 — consecinte
posibile ale deciziei luate
in care aceasta a fost « bei
apa».

1510 — in 1/3 din cazuri
(RND < 0.3) va rezulta o
consecintd negativa, iar in
2/3 din cazuri una po-
zitiva.

1610 — situatie speciala
de nivel 2: «crocodil»
(Tn anumite cazuri, daca

in prealabil s-a luat de-
cizia de trecut mlastina
not).

1630—1650 — descriere
optiuni (consecinte) ale
aparitiei crocodilului (in-
timplatoare).

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

1910—1930 — jucatorul a
indeplinit  scopul jocului
si a iesit cu viatd din
jungla.

1940 — optiunea de joc
nou.

1950  — jucdtorul s-a
apropiat de o asezare
omeneascad.

1960—1970 — jucatorul se
aproprie de  marginea
junglei.

1 POKE 23692,255: POKE 23638,
8 [ 4

3 FOR G=1 TO 25: PRINT NEXT
G

20 RANDOMIZE

30 BORDER 5: PAPER é: INK 1: C
LS ¢ PRINT **~ Pierdut in
Jungla”

40 PRINT FLASH 1;“<(CAPS 333333
33333333333333333333333333>": GO
SUB 2110

S0 PRINT *’*~ Te-ai ratacit
in jungla“”

40 PRINT “Ai un pistol cu sase
gloante,un cutit,o prastie si
o busola .~

70 PRINT **** TREBUIE SA IESI
CU VIATA DIN JUNGL

a~

80 PRINT '~

100 Km."

100 PRINT '’: POKE 23692,25S
110 PRINT “Vrei un joc:“’“U-uso
rs"?“M-mediv; "’ "G-greu?”

120 PRINT : INPUT Js

130 LET J$=J0%(1): LET J=CODE Js
s LET J=(J-30)%3/80

140 PRINT '’'" APASA O TASTA CA
SA PORNESTI!”: PAUSE O

160 LET A$="A~: LET B$="B~: LET
Ce=“C~”: LET D$=“D”: LET E$="E~:
LET F$="F~: LET Gs$="G"

170 LET K=100:2 LET H=INT (RND#»3
0+21): LET F=INT (RND%350+21)

180 LET M=é6: LET G=100-F: LET I
=100-H: LET Z¢=Cs

200 LET S=J-10: LET Y=INT (RND#%
S)

210 GO SUB 1190

220 IF Y=1 THEN GO SUB 470

230 IF Y=2 OR Y=3 THEN GO SUB 7
50

240 IF Y=4 THEN GO SUB 1220

250 IF Y=5 THEN GO SUB 1430

260 IF Y=6 THEN GO SUB 380

270 IF Y=7 THEN GO TO 350

280 IF Y=8 THEN GO TO 350

Jungla are 100x

290 IF Y=9 THEN GO TO 330

300 IF Y=10 THEN GO TO 3350

310 IF Y=11 THEN GO TO 330

320 IF Y=12 THEN GO TO 330

330 IF 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 1730

353 IF K(=0 THEN B0 TO 2050
360 GO TO 190

380 PRINT '“Ai gasit un tufis c
v zmeura”

390 PRINT “Le maninci?”’~A-da;”
**B-nu”: INPUT Q$

400 IF Q$=A$ THEN GO TO 450

410 RETURN

420 IF RND<.75 THEN GO -TO 450
430 PRINT “ERAU OTRAVITOARE !!!
"?“Te-ai imbolnavit”

440 LET I=INT (1-RND): RETURN
430 PRINT “Ti-ai mai potolit fo
amea”

460 LET K=INT (K+J/10): RETURN
470 PRINT ’"“Nisipuri miscatoare
t11“: GO SUB 1190

480 PRINT “Ce faci?”

490 PRINT “A-te zbati sa iesij;”
500 PRINT “B-stai nemiscat;”
510 PRINT “C-incerci sa te apuc
i de o craca”

520 PRINT “D-strigi dupa ajutor
s”: INPUT Qs

330 IF G$=Bs$ THEN GO TO 690

540 IF Q$=C$ THEN GO TO 650
330 IF G$=D$ THEN GO TO 410
560 PRINT ****?;: PRINT AT 20,4;
“ B*"LD*B"~“C !t~

570 GO SUB 1190

580 PRINT ***“TE SCUFUNZI !1|~?
: GO SUB 1190

590 PRINT PPPIPPPPPOPPPPIPPIPPIY

'"“TE-AI DUS LA FUND!!!“: PAUSE 1
00: PRINT ??2rrrrrrrvrrrrrrrrrry
14

600 LET K=0: RETURN

610 PRINT *~ A 3 u T
0 R 1 GO SUB 1190
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620 PRINT A J U T 0O
R !!”: GO SUB 1190
630 PRINT AJUTO

R !”: GO SUB 1190: IF Y=4 THEN R
ETURN

640 PRINT TAB 12;”AJU..... GO
SUB 1190: PRINT TAB 14;"A...":
GO SUB 1190: PRINT TAB 14;”Ah..
: GO SUB 1190: GO TO 590

650 IF RND®J>4 THEN GO TO 470
660 GO SUB 1190: PRINT “NU Al R
EUSIT !'!!”: GO SUB 1190: GO TO 5
80

670 GO SUB 1190: PRINT “AI REUS
IT 41

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

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

700 GO TO 1120

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

730 PAUSE QG%10: RETURN

750 IF Y=2 THEN PRINT TAB 10:“
n LEU 111

760 IF Y=3 THEN PRINT TAB 10;

n SARFE !

770 PRINT “Ce faci?”
780 PRINT “A- o

Qs

790 PRINT “B- tragi istolul

la sanatoas

800 PRINT “C- tragi cu prasti
810 PRINT “D- folosesti cutitul

820 PRINT "“E- te urci in copac?
“: INPUT Qs

830 IF Q$=A%$ THEN GO TO 890
840 IF Q%$=B$ THEN GO 70O %70
850 IF Q$=C$ THEN GO TO 1020
8460 IF Q$=D$ THEN GO TO 1030
870 IF Q$¢=E¢ THEN GO TO 1080
880 LET K=INT (K-1): PRINT “Nu
s-a miscat din loc. : GO TO 770
890 GO SUB 1990: GO SUB 2040
$00 1F Z¢=Q% THEN GO SUB 1690:

GO TO 770
910 IF RND®K<(é6 THEN GO TO 940
220 PRINT “Uff '!”: GO SUB 1190

930 PRINT “Esti in siguranta.”:
RETURN

940 PRINT “TE-A AJUNS DIN URMA
1

950 LET K=INT (RND®K): IF K<(5 T
HEN GO TO 1060

960 LET 3J3=3-1: PRINT “Acum G
0 70 770

970 1IF M<{1 THEN PRINT CLIC
'...”i PRINT “NU MAI AI GLOANTE
trr: LET Q=17 GO TO 1050

980 GO SUB 1190: PRINT ~
BANG !'I”": GO SUB 1190

990 LET L=JI%2.5: LET M=M-1
1000 IF RND#L>17 THEN GO TO 1150
1010 PRINT “NU AI NIMERIT !!!
GO TO 940
1020 LET L=J/1.5: GO TO 1040
1030 LET L=3/1.7: IF Y=J THEN LE
T L=L#»2
1040 LET Q=INT (RNDxL+1)
1050 IF Q>18 THEN GO TO 1130
1060 PRINT Te-a muscat
1“2 LET K=K-(2#Q)
1070 IF K<15 THEN PRINT T
E-A MINCAT t!t!!*: LET K=0: RETURN

1075 GO TO 960

1080 IF Y=3 THEN GO TO 1130

10920 PRINT “Leul sta si asteapta

.”: GO SUB 710: IF K<(30 THEN GO

T0 1180

1100 PRINT “Au trecut “;Q;”

“: IF Q>24 THEN GO TO 1120

+110 PRINT “De acum poti cobori.
: RETURN

1120 GO SUB 1190: GO SUB 1190: G

0 SUB 1190: PRINT “TI-E FOAME ©S1I
TI-E SETE !!'!”: LET K=0: RETURN

1130 FRINT “Serpii

paci mai
|

1140 PRINT “S-A INCOLACIT IN JUR

UL TAU !t : GO SUB 710: FRINT
TE-A INGHITIT 1! LET K=

0: RETURN

1150 PRINT “L-ai omorit GO s

UER 1190: GO SUB 1190

1160 PRINT "Il maninci :“'”A-da:
'“B-nu ?“: INPUT Q¢: IF G$=A$ T

HEN LET K=K+J

1170 RETURN

1180 PRINT ’“AI CAZUT DIN COPAC

DE EPUIZARE “: GO TO 950

1190 LET W=INT (RND%*88)+1: POKE

23492,255

1200 PAUSE W: RETURN

1220 PRINT “Un paianjen URIAS t
s-a asezat pe ceafa !
1230 PRINT “Ce faci :“'”“A-ramii

nemiscat;

1240 PRINT “B-te scutur

1250 PRINT “C-il impusti:

1260 PRINT “D-strigi 7”: INPUT Q

$

1270 IF Q$=A%$ THEN GO TO 1390

1280 IF QG$=B$ THEN GO TO 1350

1290 IF Q¢=C$ THEN GO TO 1320

1300 IF Q$=D$ THEN GO TO 1340

1310 GO TO 1340

1320 IF M<(1 THEN PRINT CL

IC '...”: GO TO 1350

1330 PRINT *~ BANG

: GO SUB 1190: PRINT “TE-AI IMPU

SCAT IN CEAFA !!!”: GO TO 824

1340 GO SUB 610

1350 IF RND(.6 THEN GO TO 1380



1360 PRINT Te-a muscat
'“: GO SUB 1190
1370 PRINT ERA VENINOS

'“: GO SUB 1190: LET K=0: RETURN

1380 PRINT uff A plecat
RETURN

1390 GO SUB 710: IF K<(5 AND K>0
THEN PRINT Lesini de spaim

a !”": GO TO 1350

1400 PRINT “Au trecut Q37 ore
. ¢ IF @)24 THEN GO TO 1120

1410 IF Q(5 THEN PRINT “Acum “gs:
GO TO 1230

1430 PRINT ' Ai ajuns la o mlast
ina.

1440 PRINT Ce faci “"A-iti po
tolesti setea:

1450 PRINT “B-treci inot ma:

arte:s

1460 PRINT “C-te intorci INP

UT Q¢: G5O SUB 1190

1470 IF Gs=A¢ THEN GO 70 1510
1480 IF G¢=B¢ THEN GO TO 156490
1490 IF Q$=Cs¢ THEN GO TO 1670
1800 PRINT Ai cazut in apa !”:

GO TO 560

1510 IF RND<.2 THEN GO TO 1540
1520 LET K=K+RND%*K/2

1530 PRINT “Te-ai mai racorit

: RETURN

1540 PRINT "ERA INFECTATA

Ai febra s esti foarte slabit.
1550 LET K=KN-INT (RND%*K): RETURN

1560 LET Q=INT (RND%#4)+1: GO SUB
1190: LET K=K-2

1570 IF Q=1 THEN GO TO 1400

1580 IF @=2 THEN GO TO 1610

1590 GO SUB 1190: PRINT “Ai reus
it sa trec: cu bine .”: RETURN

1600 PRINT TE INNECI !!1!'”: G

0 TO 610

1610 PRINT Un crocodil LET
K=K-1: GO SUB 1190

1620 PRINT INCA UNUL GO
SUB 1190: PRINT “Inoata mai repe
de : GO SUB 1190

1630 LET Q=INT (RND%*J)+1

1640 IF Q<20 THEN PRINT Te-a
ajuns !'!! : GO SUB 1190: PRINT

TE-A MINCAT !t!1”: LET

K=0: RETURN

1650 PRINT Uff Ai ajuns la

mal .”: PRINT “Ai scapat doar ¢
U o sperietura
1660 LET K=K-INT (RND*K): RETURN

1670 GO SUB 1990: LET K=K-1: RET
URN

1690 PRINT "7~ BUF

1700 PRINT “Te-ai iocnit de un
“y

1710 IF Y=2 THEN PRINT LEU

t“: RETURN

1720 IF Y=14 THEN PRINT ... COP

AC !”: GO SUB 1190: LET K=INT (K

#.8): RETURN

1730 IF Y=3 THEN PRINT SARP

E '”: RETURN

1740 RETURN

1760 PRINT TAB 10;"Ai mers 1 Km.

“?*”INCOTRO O IEI ACUM :~

1770 PRINT “A-est:;”“’”"B-vest;”'"C

-nord;“’"”"D-sud ?”: INPUT X$: LET
Z%=X$

1780 IF X#="A” THEN GO TO 183¢C

1790 IF X$=“B~ THEN GO TO 1840

1800 IF X$="C” THEN GO TO 1850

1810 IF X¢="D" THEN GO TO 18640

1820 GO TO 1770

1630 LET F=F-1: LET G=G+1: GO TO
1870

1840 LET F=F+1: LET G=G-1: GO 7O
1870

1850 LET H=H-1: LET I=1+1: GO 70O
1870

1860 LET H=H+1: LET I1=I-1

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

1880 IF F(S OR G<S OR HKS OR I«5S
THEN GO TO 19640

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

I<10 THEN GO TO 1950

1900 RETURN

1910 PRINT Al REUSIT
1

1920 PRINT ESTI SALVAT
tre

1930 PRINT Al A3JUNS LA O ASEZAR

E OMENEASCA.

1940 GO SUE 1190: PAUSE O: FRINT
'!""”"'!7""!!7’!"HAI DORE

STE CINEVA SA INCERCE :”'“A-DA"’
“B-NU": INPUT O%: IF O0%$<>A$ THEN
GO TO 2060

1945 GO TO 100

1950 PRINT SE AUD OAMENI IN DE

PARTARE !!!”: RETURN

1960 PRINT Esti aproare
1970 PRINT SE ZARESC NISTE CAS
E 1

1980 RETURN

1990 1IF Z¢=A$ THEN LET X¢=B$
2000 IF Z$=B$ THEN LET X¢=A%
2010 IF Z$¢=C¢ THEN LET X$=D%
2020 IF Z¢=D$¢ THEN LET X$=Cs¢
2030 RETURN

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

si fugi ! ¢ LET K=INT (K%.9):
GO SUB 1780: RETURN
2050 PRINT MORI

“IMI PARE RAU,J0CUL S-A SFIRSIT.
': GO TO 1940

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

2070 POKE 23692,255: PRINT AT 20
»105“"LA REVEDERE ! 7?1002 00090

2100 BORDER 7: GO TO 9999

2110 RETURN



COMOARA
DIN

PESTERA

Un joc clasic de aventurd in care jucétorul
se plimba intr-un labirint (pestera) fin-
cercind si gdseascd o comoard ascunsa
aici si sd iasa cu ea afara din pestera.
Dar, pe linga faptul ca aceasta este pa-
zitd cu strasnicie de urias, jucatorul are
de infruntat si o serie intreagd de alte
primejdii: pirati, lilieci, un personaj ciudat
(Bill Bones), care nu se aratd niciodata,
dar trece din loc in loc si pe unde lasi
urme nu se mai poate fnainta etc. Cu
cit jucdtorul infruntd mai multe primejdii
si reuseste sa ia comoara si sd o scoatd
la lumind cu atit primeste mai multe
puncte. Pe de altd parte, cu cit va gisi
un itinerar mai scurt cu att va scoate
comoara dintr-un numar mai mic de
pasi. Jocul se desfisoara printr-un dialog
continuu intre jucdtor (care ia decizii
prin introducerea comenzilor) si calcu-
lator, care, dupd fiecare comandi, des-
crie situatia si locul unde 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; € — coborire; P — punctaj.
Decl, are la dispozitie 6 comenzi pentru
deplasare si o comandd prin care poate
afla oricind punctajul acumulat. Daca se
actioneaza o tastd care nu indicd una
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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, jucitorul are
de infruntat doud tipuri de probleme.
Primele sint de naturd logicd. Daca, de
exemplu, dupd o comanda de mers spre
nord ﬁN) apare mesajul: « Tunelul co-
teste. In ce directie mergi?», Tn acest
caz, jucatorul va trebui sa indice ca di-
rectie est (E) sau vest (V), dar in nici
un caz nord (N) sau sud (S). Fapt apa-
rent banal, care poate da Tnsa bataie de
cap jucdtorilor neexperimentati. Alte pro-
bleme sint legate de orientarea intr-un
labirint iar aceste probleme sint mai
dificile. De aceea, consideram necesar
explicarea unor amanunte legate de geo-
grafia pesterii, precum si unele indicatii
referitoare la modul de abordare a jocului
de catre copii mai mici sau jucatori ne-
experimentati.

Pestera este organizata pe 3 niveluri (vezi
figura 22): parter (simbolizat cu 0), etaj

Sadia de rortird

Ol

SuBSOL T
M

Sala uriasulur

22 Oc.

. Fig. 22
(vezi legendd pag. 159)



(simbolizat cu 1) si subsol (simbolizat cu
—1). De la un nivel la altul se poate
trece numal prin anumite puncte. Unui
punct de urcare de la parter la etaj (de
exemplu) 7i va corespunde un punct de
coborire de la etaj la parter Comoara
nu va fi ascunsd Tn acelasi loc la fiecare
joc.

Pentru copiii mici, recomandam utilizarea
hartii pesterii (figura), iar pentru cei de
8—15 ani, desenarea planului pesterii pe
masurd ce jocul avanseazd. In acest fel
se vor evita situatiile Tn care se merge
in cerc (se trece de mai multe ori prin
aceleasi puncte) si se va forma deprinderea
de a realiza planuri si hdrti dupd des-
crieri.

Modificiri posibile. Desi Tn joc pare
destul de complicatd, pestera are numai
40 de locuri (incaperi), in plus existind
si suficienta memorie disponibila pentru
dezvoltarea jocului. Deci, se poate creste
numarul incaperilor, a etajelor, a situatiilor
etc. De asemenea, pe baza logicii pro-
gramului se poate concepe un alt scenariu
cu alte aventuri, n locul uriasului poate
fi un balaur, in locul comorii poate fi
o lleand Cosinzeand furata etc. Ar fi
interesanta  si posibilitatea  adaugarii
graficii: tablouri pentru fiecare (sau unele)
incapere a pesterii (lucru complicat,
deocarece fiecare imagine-ecran ocupa o
memorie de aproape 8 KO) sau desenarea
(reconstituirea) automata a planului (hartii)
pesterii, pe masurd ce ea este strabdtuta.

Descrierea programului

5 — dialog pe ecran fara mesajul « scroll 7».
20 — rezervarea de spatiu de memorie
pentru incaperile pesterii — variabila A,
pentru incaperile (locurile) unde se pune
comoara la Tnceputul jocului (P) si a
celor sapte comenzi disponibile (C).
30—40 — asignarea variabilor pentru
comenzile disponibile.

50 — initializarea variabilelor: KT re-
prezintd numdrul de comenzi (pasi de
program), pe care le-a dat jucdtorul;
K — reprezintd numarul ncaperii (initial
se porneste de la 3, primii 3 pasi fiind
in padure); PT reprezinta punctajul;
INC — numirul Tncaperii in care se afla

jucatorul la un moment dupd indicarea
unei comenzi; MC — numarul de in-
caperi.

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

66 — se citesc datele care indicad locul
unde este ascunsa comoara P(l). A-
cestea se interpreteazd astfel prima oard
comoara se ascunde In incdperea nr. 19,
a doua oara in Tncdperea nr 7 etc.
80 — se citesc datele referitoare la in-
caperi A(Ll)). Fiecarei incaperi 1i sint
asociate date care indicd posibilitatile
pentru fiecare comandd, precum si nu-
méarul de puncte pe care il obtine ju-
cdtorul trecind prin acest loc.

85 — variabila CO este un indicator
pentru comoard. Daca €O =0 comoara
nu este Tn posesia jucdtorului; CO = 1
comoara este in posesia jucdtorului. Cind
jucdtorul gaseste si ia comoara, primeste
un numar de puncte (la Tnceputul jocului
50 de puncte).

100 — jocul incepe cu o intrebare; se
pastreazd prima literd din raspuns (co-
mandd) si se tipareste cu litere mari.
110 — numirul de comenzi date (pasi)
a crescut cu o unitate

965 — afisarea unui mesaj pentru fiecare
comandd in functie de ncaperea n care
se gaseste jucatorul.

970—1095 — mesajele.

890—960 —= datele care descriu pestera.

890 — datele referitoare la numairul
Tncaperii Tn care se pune comoara: prima
oard in camera 19, a doua oard in camera
7 etc.

900—960 — descrierea incaperilor pes-
terii. Fiecdrei incaperi Ti sint asociate
cite 8 date (deci linia 900 contine des-
crierea primelor 6 camere), Tn urmatoarea
ordine: Nord, Sud, Est, Vest, Urcare,
Coborire, numadrul mesajului  asociat
fiecarei incaperi, punctajul pentru fiecare
incapere sau 10 n cazul Tn care comoara
se afld Tn Tncaperea respectivd. Pentru
o deplasare, datele se interpreteazi
dupa formula: INC = INC+ data.
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Astfel, data 0 fnseamnd ca nu se poate
merge in directia asociatd (INC — nu-
marul fncaperii rdmine acelasi, deci ju-
catorul se va gasi Tn aceeasi incdpere).
De exemplu, cele 8 date asociate primei
incdperi se citesc astfel

0 — la Nord nu se poate merge,

2 — daca se indicd Sud, la numarul ca-
merei actuale se adaugd 2 si se obtine
numdrul 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,

S POKE 23692,255
10 BORDER 5: PAPER 5: INK 2: F
LASH 0i OVER 0: INVERSE O: BRIGH
T 0: CiS
20 DIM A(40,8): DIM C$(7): DINM
PC10)
30_LET C$(D="N": LET C$(2)="S
"2 LET C$(3="E~: LET Cs(4)="V"
t 40 LET C$(S5)="U": LET C$(&)a"C
"t LET C$(7)="P*~
50 LET KT=0: LET K=3: LET PT=0
: LET INC=1: LET MT=24: LET MC=4
o
40 GD SUB 300: GO SUB 400: GO
SUB 300
66 FOR I=1 TO 10: READ P(I): N
EXT I
70 60 SUB 300
80 FOR I=1 TO MC: FOR J=1 TO 8
READ A(I,D): NEXT 33 NEXT I p
85 LET A(P(INC),8)=10: LET CO=
0
90 LET T=A(K,7)>: GO SUB 500
100 PRINT *;3;TAB S3“IR CE DIRECT
IE MERGI ?*3: POKE 23692,255: GO
SUB 102: LET A$=CHR$ ((CODE A$)
-32): PRINT AS
101 6O TO 110
102 PAUSE 0: LET A$=INKEY$
103 IF CODE A$<(9% OR CODE A$)>11
8 THEN LET As="_"
104 RETURN
110 PRINT 2 LET KT=KT+1
120 FOR 1=1 TO ?
130 IF As$=C$(I) THEN GO TO 160
140 NEXT I
150 .80 SUB 400: GO TO 100
160 IF 1<¢>7 THEN B0 TO 170
162 IF PT(20 THEN LET P$=" PUNC
TE.”: 6O TO 166
165 LET P$=" DE PUNCTE.”
166 PRINT ~AI ";PT3P$: GO SUB 3
00: 60 TO 100
170 LET N=A(K, )
180 IF N=0 AND CO<>1 THEN PRINT

o
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3 mesajul asociat camerei actuale este
cel cu numarul 3.

O data negativd, de exemplu, prima
data (—1) pentru datele asociate celel
de-a doua fincaperi, se va interpreta
astfel numarul ncdperii in care se a-
junge daca se va da comanda asociatd
(Nord) se va gasi adunind 1 la numarul
camerei actuale (2). Deci jucitorul va
ajunge in camera 1 A 24-a datd (50),
indica numarul de puncte obtinut daca
se trece prin aceasta camera (3 deoarece
este ultima data din al treilea set de
8 date).

TAB 73 “NU POTI ~";:As

190 LET K=K+N: LET T=A(K,?7): LE"
T C-A(K'B).I .
200 GO SUB 400: GO SUB S500: GO
T0 100

300 POKE 23492,2%3: FOR J=1 TO
4: PRINT : NEXT J: RETURN

400 PRINT “ COMENZILE DISPONIB
ILE SINT :”~ '
410 PRINT '’;TAB 9;“N-NORD , S-
subD~

~420 PRINT ";TAB 9;“E-EST , V-VE
8T .
430 PRINT ";TAB S;“U-URCARE C
-COBORIRE"”

440 PRINT ‘*3TAB 113 “P-PUNCTAJ”
450 RETURN

500 GO TO 945

310 GO SUB 300

520 RETURN

400 IF C=0 THEN.GO TO 440

610 IF INT (C/10)<¢>1 THEN GO TO
430

420 GO SUB 300: PRINT “ FELICIT
ARI! Comoara este aici!”®” VRE
I SA O IEI ? (DAZNU)”: PAUSE 0O:
LET ASSINKEY$: PRINT

630 IF As="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

66Q: IF CO=0 THEN GO TO 4690

670 PRINT '~ Este un tunel |
nagust.”"” Nu poti trece cu com
oara.”

680 LET K=K-N: LET T=A(K,7): LE
T £=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)#»
1025 THEN LET T=MT-1



740 IF PRU=1 THEN GO SUB 3500

730 IF PRU>1 THEN GO TO 770

760 LET K=K-N: LET T=A(K,7): LE
T C=A(K,8): RETURN

770 LET T=T+1: GO SUB 500: LET
A(P(INC),B8)=40: LET INC=INC+1: L
ET PT=PT-20: LET CO=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 TﬁEN PRINT
“Pe un bilet scrie :"'" Doar pu
crezi ca fac greseala sa O as
cund in acelasi loc!“sTAB 20; "Bl
LL BONES”: GO SUB 300

800 IF INT (C/10)<¢>3S OR CO=0 TH
EN GO TO 860

810 PRINT -~ FELICITAR
It”?*~” AI REUSIT SA FURI COMOARA

DIN "?,KT;" PASI!”

820 GO SUB 300: PRINT * Mai vr
ea cineva sa incerce ?"3;TAB 133"~
(D/N)“: PAUSE 0: LET A$=INKEYS$

830 IF A$<)“D” AND A$<)>“d” THEN

CL8 : 8sTOP

840 FOR I=1 TO 10: LET A(P(D),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

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

830 RETURN ]

860 IF INT (C/10)=6 THEN LET PT
=PT+20
870 IF (INT (C/10)=7 AND (CO-IN
T (CO/2)%2=0)) THEN PRINT “Aceas
ta este o zona in curs de creer
e interzisa vizitatorilor.”: GO
TO 680
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,~
19‘1.0,0.2:0;‘111v"17"‘v°'°r‘v5°
"1'21‘11:0'0'4'0'0;01’110'010'5
v01-2131100901017'35
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,%,0,-2,0,0,0,0, 0 S,
0,0,0,0,-3,0,0,3,0

920 DATA -6,3,1,0,12,8,10, 60 1,
0,0,-1,0,0,6,0,0,-1,0,1,0,0,6,0,
‘3,07-170'0'076935,0'071101075’2
1!°'1v°'2-'1r°'°122p°

930 DATA 0,-1,0,0,0,0,5,60,0,0,
0"2;15,0,1590'070-1109-970'1'5'0
'0,2'1"17"’570'11'30'010110‘7-1701
°v59°"2'°'°’°'°'°v_97.°

940 DATA o'lv‘sy°'°012'23'°'-1'
0,0,1,0,0,6,0,0,1,-1,0,0,0,20,0,
'1'1;2,0,0,0722'09’1:0001010"‘20
,24,3%5,0,0,1,-2,0,0,20,0

9%0 DATA 0,0,1,-1,0,0,19,60,3,0
'1"11°'°;1‘.6°y!'°’°v—1’°'°"6'
70'0"‘1'°'°'°'6'17'11°"3'°"'°9
‘15,1‘,011'0"170'07076120
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9460 DATA o,-1 0,1,0,0,20,90,1,9,
-1,-13,0,0,22,0,0,-1,0,0,0,0,5,0
»~36,~36,-36,-36,~-36,-36,18,50
965. IF T<>0 THEN GO TO 9635+T#3
970 PRINT “Esti in padure 3 int
rarea in pestera este In sud.

“: GO TO 3520
975 PRINT “Nu cred ca in felul
acesta vei gasi pestera.”: GO T
0 520
980 PRINT “Te-ai ratacit in pad
ure.”: GO TO S20
983 PRINT “Esti intr-o sala joa
sa.Spre nordse vede lumina.”: GO
T0 520
990 PRINT “"Tunelul se infunda.”
: 60 70 S20
995 PRINT “Esti intr-un tunel c
are coteste.”: GO TO 520 .
1000 PRINT “Estl in sala piratil
or 5 din fericire sint pldcat
i.": GO TO 520
1003 PRINT “Tunelul merge N-S
exista o ramificatie spre V":
G0 TO S20
1010 PRINT “Sala de tortura.Pe j
os sint imprastiate schelete
.": GO TO 520
1013 PRINT “Treci pe linga un ho
rn.“: GO. TO 320
1020 PRINT “Esti in sala uriasul
ui.Calca usor : doarmel”: GO
TO0 S20
1025 PRINT “S8-a trezit urlasul!
FUGI!I!“: GO TO 3520
1030 PRINT “Prichindelule,vrei s
a furi comoara? Mai incearc
al!”: GO TO %20
1035 PRINT “Pe zid scrie: BILL B
ONES A FOST AICI1.”: GO 7O 520
1040 PRINT “Esti la baza unul pu
t.”: 60 TO 520
1043 PRINT *~ Palatul de cr
istal . Muzica lzvoraste
de pretutindeni“: GO TO 320
1030 PRINT “ Ratocest! in Labir
intul Rosu.”“: GO TO 320
1053 PRINT *~ Bine ai veni
t!“: GO TO 820
1060 PRINT “In fata ta este FLUV
IUL MORTII. Pe o tablita scrie:
XANADU...“: GO TO 820
1065 PRINT “Tunelul se largeste.
8int gaurl in pereti.”: 60 TO S
20
1070 PRINT "Esti in hruba liliec
ilor. Graobeste-te!”: GO T
0 S20
1073 PRINT “Tunelul se ramifica.
"3 B0 TO 520
1080 PRINT “S-a lasat o ceata de
asa . Din cind In cind se aud
tipete.”: GO TO 520
1083 PRINT “Esti in galeria came
rei de tortura.Se vad urme



insingerate.”: GO TO 520

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

1095 PRINT “Aha! La tine este co
moara! S-o0 punem la loc si
mai vorbim! Nu fi prost! FU
GI'": GO TO 520

\
R
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Numeroase jocuri au rdmas in dfara claselor avute in vedere mai inainte,
anume toate dcelea la care hazardul are un rol hotdritor. (Sigur, si la jocurile
de reflexe, ba chiar si la cele de aventurd si didactice se intilnesc interventii
esentiale ale factorului aleator, dar nu in modul in care actioneazi ju-
catorul, ci in alegerea sarcinii curente pe care acesta o are de rezolvat;
altfel spus, actiunile jucdtorului depind numai de el insusi si, desigur, de
starea jocului in acel moment, hazardul intervenind numai in definirea acelei
stdri). Din punctul de vedere al antrendrii inteligentei si a altor trdsdturi
de acest tip, jocurile « de noroc» nu au o valoare deosebitd. Trebuie insd
operatd o diferentiere intre aceste jocuri, in functie de ceea ce ii mai ramine
totusi jucdtorului de fdcut. Unele jocuri sint « mai de noroc » decit altele.
Sd considerdm un exemplu: tablele. Un joc clasic. In 1979, campionul mondial
la table, un italian, a fost invins de un calculator cu un scor categoric. &
la 1. Un fapt semnificativ, care aratd cd tablele sint un joc rational, pentru
¢d un calculator nu joacd la intimplare! Sau, mai corect spus, asta dovedeste
cd pentru a juca bine table trebuie efectuate calcule probabiliste exacte,
pe care oamenii le fac probabil din instinct si experientd, putindu-se astfel
contracara influenta (mare, evident) hazardului. Bineinteles, nu pleddm
aici nici pentru table, nici pentru alte jocuri similare, ci pentru afirmatia
cd aceste jocuri nu trebuie ignorate sau negate pur si simplu, pentru cd
multe dintre ele prezintd componente rationale semnificative, iar marea
majoritate sint realmente atractive (si rdspindite). Atractive pentru do-
rinta de aventurd, de necunoscut din psihologia omului, care este atras
nu numai de limpezimile rationamentului, dar si de fiorul indus de clar-
obscurul neprevdzutului, al « baftei». Nu am ales insd aici decit citeva
jocuri de aceastd facturd, doud (popularul « septicd» si mult-rdspinditul
in rindul copiilor, « spinzurdtoare ») nefiind jocuri pure de hazard (primul
cere evaludri de probabilitdti, iar programul face acest lucru cind joacd,
al doilea bazindu-se pe o bund cunoastere a limbii romdne — din partea
jucdtorului ).
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Jocul este destul de raspindit in rindul copiilor, care 7l numesc « spin-
zuratoare ». Unul din jucatori (in cazul nostru, calculatorul, alege un
cuvint, despre care nu dezviluie decit cite litere are, iar adversarul tre-
buie sa-l ghiceascd, propunind in mod repetat cite o litera. Daca litera
se gaseste in cuvintul ascuns, o datd sau de mai multe ori, cel care a
ales cuvintul indica locurile respective. Daca litera nu apare in cuvint,
se deseneazd o «piesd» a unei spinzuratori. Jocul continud in felul
acesta, pina ce fie cuvintul a fost identificat, fie se deseneazd intreaga
spinzurdtoare, dupa care omuletul agdtat de ea este « spinzurat».
Programul care urmeazd are un dictionar de 25 de cuvinte, de lungimi
cuprinse intre 2 si 9 litere, din care alege un cuvint. Spinzuratoarea
este compusa din 8 parti, deci, la a noua litera eronata partida este
pierduta. Dupd «spinzurare», cuvintul ascuns este fiacut cunoscut.
Literele propuse sint precizate permanent pe ecran. Dacd o literd care
apare in cuvint este propusd in mod repetat, ea va fi din nou scrisa pe
ecran, fard a constitui eroare (dar dupa umplerea a doud rinduri, va
apdrea eroare de executie).

La incheierea unei partide, jocul poate fi reluat.

Desigur, o modificare de interes poate fi introducerea unui set mai
bogat de cuvinte, pentru a mari gradul de dificultate a jocului. Atentie
nsd, lungimea cuvintelor nu trebuie sd depaseasca 9 litere, altfel sint
necesare schimbari mai detaliate in program.

Descrierea programului

10 — v prezinta literele ghicite, iar €$ contine fondul de cuvinte din
care calculatorul alege.

20 — 30 —citirea matricer ¢$

40 — cadrul desenat.

60 — x este coordonata de bazd a omuletului.

70 — gura omuletului.

80 — se alege la intimplare un cuvint.

100—120 — se calculeazd lungimea cuvintului (variabila b).

130 — q este o variabild-indicator, pentru a permite scrierea literelor
propuse de jucdtor pe doud linii.

150 — ¢ este numarul de litere propuse, iar d este numarul de incercari
infructuoase.

160—180 — se indica lungimea cuvintului pe ecran.

190—200 — se propune o litera.

205 — ind = 0 indica o incercare infructuoasa, ind = 1 indicd ghicirea
unei litere.

230—240 — dacd s-au propus peste 30 de litere, cele care urmeaza
se scriu pe rindul urmitor(q = 1).

250—270 — se cautd litera in cuvintul ascuns.

280 — se scriu literele deja ghicite.

300 — daca s-a ghicit o literd se continud.

410 — a fost facutd a noua eroare, jocul se incheie.

420—450 — se mai adaugd o piesa la spinzuratoare.

500 — ghicire reusita.

510—530 — omuletul este sters din partea dreaptd.

540 —570 — omuletul este desenat in stinga.
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500—630 — cade trapa.

640—730 — omuletul este spinzurat.

740 — se dezviluie cuvintul.

800—830 — optiune de reluare.

1000—1001 — se deseneaza omuletul, luind ca bazd de plecare valoarea
lui x (in dreapta sau Tn stinga spinzurdtorii).

2000—2030 — coordonatele si lungimile pieselor spinzuratorii (sint
folosite la liniile 420—450).

IRTREAR LA

S BORDER 1: PAPER é: CLS . 500 FOR :=1 TO 3: FOR j=20 TO 4
10 DIM v$(10): DIM c$(25,10) . © 0: BEEP .03,RND®#20+j: NEXT j: NE
20 FOR i=1 TO 25: READ c$(id: | XT i
NEXT i 510 OVER 1
30 DATA “cocostirc”,”vacanta”, S20 LET x=220: GC SUB 1000
“om”,”profesor”,“substanta”, urg 530 PLOT 218,128: DRAKW 4,0
ument","inghetutu”,"hipopotum 540 OVER O
artilerie” |nvotator" “oaie”, 9 S50 LET x=126: GO SUB 1000
irafu”,"chlmne ,"oras”,“stea”,”a 560 PLOT 123,129: DRAW 6,0,P1/2
lpinist”,”african”, vnr ,"siluet $70 GO TO 800
a“,” joc”,”doc”, “geometrie”, “alfa 600 OVER 1
bet”,”cuvint”,”fotbal” 620 PLOT 238,65: DRAW -48,0
40 PLOT 93,52: DRAW 150,0: DRA 630 DRAW 0,-48
W 0,110: DRAW -150,0: DRAW 0,-11 640 PLOT 218,128: DRAK 4,0
0 6460 PLOT 235,117: DRAW -15,-15:¢
40 LET x=220: GO SUB 1000 DRAW -15,15
70 PLOT 218,128: DRAKW 4,0 670 QVER 0
80 LET w$=c$(INT (RND%2S)+1) H 680 PLOT 214,81: DRAW 4,213 BRA
?0 PRINT AT 8,13"Cuvint”: PRIN i W 4,-21 ®
T ~ de ghicit” 690 OVER 1
100 FOR t=1 TO 10 N 700 PLOT 235 66: DRAW -15,15: D
110 IF w$(t)=" ” THEN GO TO 120 ~ RAW -15,-15
115 NEXT ¢t 710 OVER O
120 LET b=t-1 720 PLOT 216,60: DRAKW 4,21:.DRA
130 LET 9=0 H 4,-21
150 LET c=1: LET d=0 730 PLOT 217,127: DRAW 6,0,-P1/
160 FOR i=1 TO b
170 PRINT AT 12,i3” 740 PRINT AT 11,1;uw$
180 NEXT 7 800 PRINT AT 18,13;"Alt joc (d/n
120 PRINT AT 18,1;"“Propune o 1i y 7?0 ) .
tera” 810 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
200 PAUSE 0: LET re=INKEYS$: BEE P .1,12
P .1.12 820 IF r$=“d” THEN RESTORE cL
205 LET ind=0 § : GO TO 10
210 IF r¢$="" THEN GO TO 200 830 STOP
220 PRINT AT 20+q,c;r$ 1000 CIRCLE x,132,8
230 LET c=c+1 1030 PLOT x+4,134: PLOT x-4,134:
240 IF c=30 THEN LET q=1: LET ¢ PLOT x,131
=1 1040 PLOT x,123: DRAW 0,-20
250 FOR i=1 TO b 1050 PL.OT x,101: DRAW 0,-19
260 IF wé$(id)=r$ THEN LET v$(i)= 1070 PLOT x-15,66: CRAW 15,15: D
r¢: LET ind=1 RAW 15,-15
270 NEXT i 1090 PLOT x-15,117: DRAMW 15,‘15.
280 PRINT AT 11,1;:;v$ DRAW 15,15
290 IF v$=w$ THEN GO TO S00 1100 RET'HN
300 IF ind=1 THEN GO TO 200 2000 DATA 120,685,138,0,184,65,0,
410 IF d=8 THEN BEEP 1,-1: BEEP o1 .
.5,0: BEEP 1,7: BEEP 2,-3: GO T 2010 DATA 168,65,16.16,184,81,1¢6
0 600 ,-1&
420 LET d=d+1 2020 DATH 184,156,68,0,184,140,1
430 READ x0,y0,x,y 6,18
440 PLOT x0-20,y0: DRAW x,y 2030 DATA 204,156,-20,-20,240,15
450 GO TO 200 6,0,=16
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ohTA NOROCULUI

Programul simuleaza un «joc mecanic » dintre cele uzuale in locurile
cu acestd destinatie din statiunile turistice, anume acele aparate cu
manetd, in care se introduc monede si, in functie de combinatia aparuta
pe un «ecran », se cistigd sau nu anumite premii. In cazul programului,
se considerd cd jucatorul (avind initial cel mult 99 de lei) poate miza de
fiecare data mai multe monede (intre una si suma pe care o are, fara
a depdsi 99), apoi « trage de maneta » apasind o tasta si pierde monedele
jucate sau cistigd un premiu proportional cu miza, in functie de combi-
natiile de cite trei numere care apar pe ecran Pentru joc trebuie deci
specificatd suma de plecare si, ia fiecare tragere, miza. Toate aceste
numere se considera formate din cite doud cifre, deci pentru numerele
mai mici ca 10 se tasteaza mai intfi un zero (03 in loc de 3). Dupa fiecare
joc se intreabd « Mai joci (d/n)?». comentindu-se adecvat decizia de
renuntare (precum si situatia de pierdere a tuturor monedelor). La
epuizarea «fondului de joc», programul poate fi reiuat.

Descrierea programului

20—120 - pregatirea ecranului.

130 (GOSUB 1000) — desenarea « masinii de joc ».

140—238 — regulile de joc (pierdere si cistig).

240—300 — precizarea sumei de plecare (din doud cifre, deci prima se
inmulteste cu 10 — linia 260); suma este retinutd in variabila fond.
330—410 — precizarea sumei mizate (tot de doua cifre) si verificarea
dacd depaseste suma disponibila.

410—450 — alegerea combinatiei (x, y, z).

460—580 — simularea rotirti celor trei discuri ale « masinii de joc ».
590—610 — scrierea combinatiei alese (x, y, z).

620 — 710 evaluarea combinatiei (deci a cistigului), conform regulilor
de joc; m =0 indicd pierdere, m = 1 indica cistig.

760 — cistigul (variabila cis) este calculat in functie de combinatie (va-
riabila m) si de miza.

770—790 — modificarea fondului curent.

800—910  comentarii la pierdere (liniile 810 —850). optiune de conti-
nuare, daca mai exista fonduri (liniile 860—900) comentariu la renun-
tare (linia 910).



10 CLS : BORDER 1: PAPER é: IN

20 FOR i=0 TO 31

30 PRINT AT 0, i3“<CAPS 8>~
40 PRINT AT 17, i3“<CAPS 8>~
45 PRINT AT 19,i53“<CAPS 8>~
50 PRINT AT 21,i3"<CAPS 8>~
70 NEXT i

80 FOR i=1 TO 20

?0 PRINT AT i,03"¢(CAPS 8>~
93 IF i1>16 THEN GO TO 110
100 PRINT AT i,173"<CAPS 8>~
110 PRINT AT i,31;"<CAPS 8>"~
120 NEXT i

130 INK 1: GO SUB 1000

140 PRINT AT 2,18;"REGULI DE 20

150 PRINT AT 4,183"1 1 1 = X100
155 PRINT AT 5,183 “MARELE PREMI
160 PRINT AT 7,18;“crescator=X1
170 PRINT AT 8,18;"descresc.=X1

180 PRINT AT 9,183“n n n = X10~
190 PRINT AT 10,183"n n ~ = X3~
200 PRINT AT 11,183"n - n = X2°
210 PRINT AT 12,1831 - - = X1*
220 PRINT AT 13,18;"- 1 - = X1*
230 PRINT AT 14,1837~ - 1 = X1~
235 PRINT AT 135,183;"altceva = ~
238 PRINT AT 16,183 pierde

240 PRINT AT 168,13"Cit lei ai ¢
1 - 99 2?*

230 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

260 IF r$)="0" AND r$(="9" THEN
LET fond=10%VAL r$: GO TO 280
270 BEEP 1,-6: GO TO 2350

280 PAUSE 0: LET re¢=INKEYS$: BEE
P .1,12

290 IF r$)>="0" AND r$(="9" THEN
LET fond=fond+VAL r¢: GO TO 310
300 BEEP 1,-6: GO TO 250

310 IF fond=0 THEN GO TO 300
320 PRINT AT 18,13:"Ai in acest
moment “3fond3” lei. “

330 PRINT AT 20,13°Citi lei miz
ezi (1 - 99) ? .

340 PAUSE O: LET r$=INKEY$: BEE
P .1,12

350 IF r$)="0" AND r$(="9“ THEN
LET miza=10#VAL r$: GO TO 370
360 BEEP 1,-é6: GO TD 340

370 PAUSE 0: LET re=INKEY$: BEE
P .1,12

380 IF r$>="0" AND r$(="9" THEN
LET miza=miza+VAL r¢: GO TO 400
390 BEEP 1,-6: GO TO 340

400 IF miza=0 OR miza)fond THEN
GO0 TO 390

410 PRINT AT 20,1;"Se accepta -
apasa o tasta ! “
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420 PAUSE 0

430 LET x=INT (RND%*9)+1

440 LET y=INT (RND%9)+1

450 LET z=INT (RND#9)+1

455 INVERSE 1

460 FOR i=1 TO 4

470 FOR j=1 TO ¢

480 BEEP .01,i+j-10

490 PRINT AT 8,63

500 BEEP .01, j+i%3-12

520 LET k=j+3: IF k>9? THEN LET
k=k-9

530 PRINT AT 8,9:;k

540 BEEP .01,i+j

SS0 LET k=k+2: IF k>? THEN LET
k=k=-9

560 PRINT AT 8,123k

570 NEXT j

980 NEXT i

590 PRINT AT 8,63x: BEEP .03,30
600 PRINT AT 8,9;y: BEEP .03,30
610 PRINT AT 8,12;z: BEEP .03,3

615 INVERSE O

620 IF x=1 AND y=1 AND z=1 THEN
LET m=100: GO TO 740

630 IF x=y-1 AND y=z-1 THEN LET
m=13: GO TO 740

640 IF x=y+1 AND y=z+1 THEN LET
m=12: GO TO 740

645 IF x=y AND y=z THEN LET m=1
0: GO TO 740

650 IF x=y THEN LET m=5: GO TO
740

660 IF x=z THEN LET m=2: GO TO
740

670 IF x=1 OR y=1 OR z=1 THEN L
ET m=1: GO TO 740

710 LET m=0

720 PRINT AT 20,13"Ai pierdut !

730 BEEP .3,-6: BEEP .6,-9: BEE
P 1,-20: GO TO 760
740 PRINT AT 20,13"Ai cistigat

750 BEEP .01,16: BEEP .03,29: B
EEP .1,20

760 LET cis=miza®(m-1)

763 PAUSE 90

770 LET fond=fond+cis

780 IF cis)>0 THEN PRINT AT 20,1
43"("3ciss” leid”

790 PRINT AT 18,13”Ai in acest
moment “3fonds” lei. ~

800 IF fond>0 THEN GO TO 860
810 PRINT AT 18,15"HA HA Al pie
rdut toti banii 1~

820 PRINT AT 19,13"Asa-ti trebu
ie daca joci asa “

830 PRINT AT 20,13“ceva SALUT A
1t fraier la rind"

840 BEEP .2,-3: BEEP .4,2: BEEP
1,12

845 PRINT AT 21,13"(daca exista
>80 apese o tasta)”
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830 PAUSE 0:

GO TO 10 1040 PLOT 100,80: DRAW 0,-20: DR

860 PRINT AT 20,1;"Doresti sa c AW 5,0: DRAW 0,20
ontinui (d/n) ? ~ 1050 PLOT 32,83: DRAW 0,-17: DRA
870 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE W 5,0: DRAH 0,14
P .1,12 1060 PLOT 87,80: DRAW 0,-14: DRA
€80 IF r$=~d~ THEN GO TO 330 W 5,0: DRAW 0,14
890 IF r$="n" THEN GO TO 910 1070 PLOT 435,90: DRAW 0,35: DRAW
900 BEEP 1,-6é: GO TO 870 13,0: DRAW 0,-35: DRAW -13,0
910 PRINT AT 20,1;"Inteleapta h 1080 PLOT 69,90: DRAW 0,35: DRAW
otarire - bravo !!”: STOP 13,0: DRAW 0,-35: DRAW -13,0
1000 PLOT 36,80: DRAW 78,0: DRAKW 1090 PLOT 93,90: DRAW 0,35: DRAW
0,55: DRAW -78,0: DRAH 0,-55 13,0: DRAW 0,-35: DRAW -13,0
1010 PLOT 40,84: DRAW 70,0: DRAW 1095 INVERSE 1
0,47: DRAH -70,0: DRAH 0,-47 1100 PRINT AT 8,6;" %"
1020 PLOT 36,80: DRAW -10,6: DRA 1110 PRINT AT 8,93 %"
W 0,43: DRAW 10,6 1120 PRINT AT 8,12;5"%"
1030 PLOT 44,80: DRAW 0,-20: DRA 1125 INVERSE ©
W 5,02 DRAW 0,20 2000 RETURN

S
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Jocul cunoaste o raspindire «folcloricd» de aceea nu-i mai precizam
regulamentul. Programul — se numeste CAMPION — joacad absolut re-
gulamentar contra unui singur partener (nu stie sid joace «1in trei»
sau «in patru»). Cartile sint impartite de fiecare datd de calculator
(folosind generatorul de numere aleatoare, deci la intimplare, « cinstit »),
dar partida incepe alternativ, un joc el, un joc partenerul. Jucitorul
trebuie sd-si spuna la inceput numele (apare pe ecran, cu prima literd
pilplind atunci cind este la rind sd joace). Pentru indicarea cartii cu
care se joacid se folosesc tastele D si N. In dreptul cértilor ;ucatorulun
se gaseste un semn? pilplitor Daca se apasa tasta D, este jucata cartea
respectiva. Dacd se apasa N. semnul ? se mutd mai jos (de la ultima
carte, el revine din nou la cea de sus). Tot prin D ( = da) si N (= nu)
trebuie rdspuns la intrebarea « Continui?», pe care calculatorul o
formuleazd in momentul in care taie « pe mina jucdtorului ».

De la un joc la altul, punctele se cumuleazd (desigur, se considerd 16
la 0 atunci cind nu se ia nici o carte tot jocul).

Cum aratam mai sus, programul joacd « cinstit» fird sia se uite in
cartile adversarului. In schimb, el retine toate cirtile care au iesit din
joc, de aceea, atunci cind joacd (cu precadere atunci ¢ind joaca prlmul)
alege cu grija cartea depusd, in functie de cartile, folosite deja si de
cele pe care le are «in mind ». Pentru cd atunci cind joaca primul joaca
bine, el va incerca tot timpul si fie primul, de aceea va tiia uneori fara
rost, doar pentru a prelua initiativa. In momentul in care cirtile sint
epuizate (numdrul celor care mai sint de jucat apare in partea de sus
a ecranului), cunoscind cartile iesite si pe cele de care dispune, el cunoaste
implicit si cartile adversarului si ca atare joaca finalul (aproape) perfect.
Toate aceste caracteristici fac din programul CAMPION un jucdtor de
septicd de mare clasa. Desigur, el poate fi batut, asta depinde si de
cartile distribuite, dar, dupa un numir mai mare de confruntari, supe
rioritatea sa are toate sansele s3 iasd la iveald, cistigind mai mult d

jumatate dintre partide.

Bineinteles, dupa fiecare partida se pune intrebarea « Alt joc (d/n)? »
Pentru ca programul este foarte lung, contine citeva comentarii si
a fost modificat de un mare numir de ori, renuntim la descrierea sa
(mai ales cd nu avem modificdri esentiale si relativ simple care i se

pot aduce: pentru joc in trei sau in patru este nevoie de un program
mult diferit).



TS PN M A UL T i T,

H
S BORDER 1: PAPER 4: CLS : FO

R i=1'TO 40 . y
10 PLOT 0,0: .DRAN 6%i,170-3%j
15 PLOT 255,0: DRAW -6%1,170-3

*i,

20 NEXT | . _

25 LET meci=0: LET tots=0: LET
tot j=0 ’ . . ’

30 DIM n$(8): LET rin=~1

35 PRINT FLASH 1;AT 6,8;°S E P
TICA”

40 LET v=4: GO SUB 2000

45 PAUSE 50 .

50 PRINT AT 10,0;3" Spune-mi nu
mele tau (B8 litere) )

55 INPUT n$: BEEP .0S5,22: BEEP
1,32 :
40 PRINT PRINT " Incepem pes

rind “ :
65 PAUSE 60
70 PRINT @ PRINT “ Esti gata ¢

d = da) “sn$3” ?

75 LET caj=0: LET cas=0
80 PAUSE 0: LET a$=INKEY$: BEE

P .03,12: BEEP .1,32

90 IF as$=~d” THEN GO TO 130
100 PRINT : PRINT “ Bine, astep
t sa te pregatesti ~

110 BEEP .2,6: BEEP .6,13: BEEP
.2,6: BEEP .6,0: BEEP .4,-8: PA
USE 10

120 IF INKEY$<(>“d” THEN GO TO 1
10

130 IF rin==1 THEN PRINT : PRIN

T * Incepe CAMPION
“: GO TO 140

133 PRINT : PRINT “ Incepe “3n$

> -

140 IF rin=-1 THEN LET a$=“C":

GO TO 170

130 LET as="j~
180 DIM c(32): DIM m(8): DIM s(

2,4): DIM £(8) '

200 LET sp=0: LET Jp=0: LET cf=

0 S

210 FOR i=0 TO ?7

220 FOR Jj=1 TO 4

230 LET clani+ j)=i+?

240 NEXT

245 NEXT |

2350 PRINT AT 21,07" Incepem
260 LET v=4: GO SUB 2000

280 PAUSE 160: LET ce=0: LET cd
=4

283 CLS

290 GO SUB 2100

300 GO SUB 2300

310 LET mut=i

320 IF a$=" )" THEN GO TO 1200
325 IF cf=32 THEN GO TO 3300
330 REM prima mutare calculator
335 PRINT AT 21,13~

340- PRINT AT 1,13 FLASH 13“C*
345 FOR i=2 TO 8

330 LET n=0

360 FOR k=1 TO ce

370 IF s(1,kY=6+i THEN LET n=n+
1

380 NEXT k

390 IF n=0 THEN.GO TO 410.

400 IF n+f(i)=4 THEN LET sda=é+
iz GO TO 700

410 NEXT i

420 LET max=0

430 FOR i=1 TO ce

440 LET n=0

4350 FOR k=i TO ce

460 IF s(1,i)=3(1,k) AND s(1,i)
<37 THEN LET n=n+1

470 NEXT k

480 IF max<n THEN LET max=n: LE
T sda=s(1,i)

490 NEXT i

500 IF max)=3 THEN GO TO 700
510 IF max<{=1 THEN GO TO 620
520 IF sda(210 AND sda<>11 THEN
G0 TO 700

530 IF sda=10 AND f(4)>=1 THEN
G0 TO 700

540 IF sda=11 AND f (S)>=1 THEN
G0 TO 700

545 LET ns=0

580 FOR i=1 TO ce

560 IF s(1,i)=7 THEN LET na=ns¥
1

S70 NEXT | ‘

380 IF ns+f(1)>=3 OR ns)>=2 THEN
G0 TO 700

590 IF ns=1 AND cf(=12 THEN 60
TO 700

600 LET zar=INT (RND%3)

610 IF zar=1 THEN GO TO 700°
620 FOR i=1 TO ce

630 LET sda=s(1,i)

640 IF sda(>7 AND sda<>10 AND s
da<>11 THEN GO TO 490

630 NEXT |

660 FOR i=1 TO ce

6435 IF 8(1,1)<)>7 THEN LET sda=s
(1,i): GO TO 700

670 NEXT i

680 LET sda=7: GO TO 700

690 GO SUB 2400

700 -REM joaca calculatorul

800 GO SUB 2500

810 GO SUB 2700

8135 LET ce=ce-1: GO SUB 2300
820 IF m(1)=m(mut-1) OR m(mut-1
)=7 THEN GO TO 1080

830 PRINT AT 21,1»"

~3 PRINT AT 18,43"Le

lav”

835 LET cas=}

840 LET vwmé: GO 8UB 2000

830 PAUSE 40: LET a$="C”

860 FOR i=1 TO mut-1

870 IF m(i)=10 OR m(i)=11 THEN

LET spespel

860 NEXT |

e




890 LET cdw=é-ce
900 CL8 : 0O 8UB 2300
910 IF cf=32 THEN GO TO 940
920 IF cf+2ucd{=32 THEN GO TQ 2
90 .
930 LET cdwcd=-1: B0 TO 920
940 IF ce)0 THEN GO0 TQ 310
980 CL8 : PRINT AT 6,13“Partida
s-a terminat”
960 LET v=3: GO 8UB 2000
970 IF cas=0 THEN LET jp=16
980. IF ca j=0 THEN LET sp=1é
9683 LET tots=tots+sp: LET totj=
totj+jp: LET meci=meci+i
990 PRINT : PRINT 3” Cu scorul:
CAMPION = “j3sp
1000 PRINT ~ “Insy” =
“1Jp
1010 IF sp)>jp THEN LET v=8: GO 8
UB 2000: PRINT : PRINT “ Invinge
CAMPION”": GO TO 1040
1020 IF sp=jp THEN PRINT : PRINT
“ Egalitate“: GO TO 1040
1030 LET v=2: GO SUB 2000: PRINT
2 PRINT ” Invinge “jn$
1040 PRINT : PRINT “ Jocul nr. =
“smeci: PRINT “ Total: CAMPION.
= “gtots: PRINT ~ “Inds”
= “jtotj: PRINT AT 21,137Alt Jo
c (d = da) ?”
1048 LET rin==i#rin
1050 PAUSE 0: LET a$=INKEY$: BEE
P .05,22: BEEP .1,32
1060 IF a$<(>~d~ THEN CLS : STOP
1070 CLS 2. GO 7O 70 )
1080 IF ce=0 THEN GO TO 1110
1083 FOR i=1 TO ce
1090 IF m(1)=8(1,1) THEN LET sda
=m(1): GO TO 700
1100 NEXT |
1102 FOR i=1 TO ce
1105 IF 8(1,i)s? THEN LET sda=?7:
G0 TO 700
1108 NEXT |
1110 PRINT AT 18,225"Ia-1e”“: PRI
NT AT 21,13" “
1120 LET caj=1: LET v=3: GO SUB
2000
1130 PAUSE 60: LET a$="j~
1140 FOR i=1 TO mut-1
11350 IF m(i)=10 OR m(i)=11 THEN
LET Jp=ip+1
1160 NEXT i
1170 GO TO 890
1200 GO SUB 2700
1205 IF cf=32 THEN GO TO 4020
1210 GO SUB 3000
1215 GO SUB 2500: LET ce=ce-1: G
0 SUB 2300
1220 IF m(1)<()>sda AND sda<>7 THE
N GO TO 1110
1223 IF ce=0 THEN GO TO 830
1230 PRINT AT 2%, 1;"Contlnul (d
= da) ?
1240 PAUSE 0: LET d$=INKEY$: BEE

P .05,22: BEEP .1,32
1230 IF d$<>“d” THEN GO TO 830-
1253 PRINT AY 21,13"

1260 PRINT AT 1,233 FLASH 1pns(1
)
1270 LET i=0
1280 LET i=ji+1: IF i=ce+l THEN L
ET i=1
1220 PRINT AT S5+i%2,25) FLASH 1)
b4
1300 PAUSE O0: LET d$=INKEY$: BEE
P .08,22: BEEP .1,32
1320 IF d$="n" THEN PRINT AT S+i
#2,25;" “: GO TO 1280 i
1330 IF d$<>~d” THEN PRINT AT 21
s13“Ercare - repeta
~: BEEP 1,03 PAUSE 40: PRINT AT
21,13" *: 6O TO
1270
1340 IF 8(2,1)m(1) AND 8(2,1)<
7 THEN PRINT AT 21,13"Continuar
e eronata “: BEEP .6,0
¢ PRINT AT S+2#i,25; “: GO TO 1
230
1350 PRINT AT 21,13*

1360 LET m(mut)=s(2,i)

1370 PRINT AT S+in2,25) FLASH 1}
“¢6>”

1380 IF 8(2,i))=10 THEN PRINT AT
20-mut®2,135; INVERSE 158(2,i)s
INVERSE 03~ J": GO TO 1390

13683 PRINT AT 20-mut®2,135;“<CAPS
8>“y INVERSE 158(2,i)3 INVERSE

03~ J*

1390 LET s8(2,i1)=8(2,ce)

1400 LET f(8¢2,i)-8)=f(s(2,1)-8)
+1

1410 LET mut=mut+1: ‘PAUSE 30
1420 PRINT AT S5+i#2,235;" -
1430 PRINT AT 1,23;n$(1): PAUSE

30

1440 GO TO 1210

2000 REM muzica

2010°FOR i=1t TO 4

2020 BEEP :3/v,INT (RND#7#v)

2023 NEXT i

2030 RETURN

2100 REM se impart carti

2108 PRINT AT 0,15p32-cf3” ~
2110 PRINT AT 21,03 Se impart c
arti

2120 FOR j=1 TO 2

2130 FOR i=1 TO cd

2140 LET nr=INT (RND#*(32-cf))+1
2143 LET t=1

2150 FOR k=1 TO nr

2170 IF c(t)=0 THEN LET t=at+1: 6
0 TO 2170

2175 LET t=t+1

2180 NEXT k

2185 LET t=t-1

2190 LET s(j, itce)=c(t)

2200 LET c(t)=0



2210 LET cf=cf+1

2213 PRINT AT 0,15;32-cf3” ~
2220 NEXT |

2230 NEXT J

2233 LET ce=ce+cd

2238 PRINT AT 21,13"

2240 RETURN

2300 REM listeaza

2303 PRINT AT 1,15"CAMPION“: PRI
NT AT 1,23)n$

2310 FOR i=1 TO ce

2340 PRINT AT S5+in2,33“(CAPS 88)

2330 IF 8(2,i)<{=% THEN PRINT AT
S+in2,279“¢CAPS 8>3 INVERSE 1;:s
<2,1): 60 TO 2370

2360 PRINT AT S+in2,27; INVERSE
138(2,i)

2370 NEXT i

2380 FOR i=ce+1 TO 4

2383 PRINT AT S+i%2,33" “:z PRIN
T AT S5+in2,25;* ”

2390 NEXT |

2393 PRINT AT 0,15332-cf

2393 RETURN

2400 REM cartea slaba cea mai fo
losita

2410 LET mox=0

2420 FOR i=1 TO ce

2430 LET ca=s(i,1i) P
2440 _IF ca¢>? AND ca<>10 AND ca<
11 AND f(ca-é)>max THEN LET max
=f (ca=é): LET sda=ca

2430 NEX1 i

24460 RETURN

2300 REM Jjoaca calculatorul

2510 FOR i=1 TO ce

2520 IF sda=s(1,i) THEN GO TO 235
40

2330 NEXT i

2540 PRINT FLASH 13AT 3+in2,63"~

23350 PAUSE 60 N

23560 IF sda)=10 THEN PRINT AT 20
-mut#2,13;"C “3 INVERSE 1;3;sda: G
0 TO 2370

2565 PRINT AT 20-mut»2,133“C (CA
PS 8)>“3 INVERSE 1j3sda

2570 BEEP .05,22: BEEP .1,32: PA
USE 30

2580 PRINT AT S+i%2,3;”

2590 LET f (sda-6)=f (sda-6)+1

2600 LET s(1,i)=s(1,ce): LET m(m
ut)=sda

2610 LET mut=mut+i .
2620 PRINT AT 1,13"C*: PAUSE 30
2630 RETURN ’
2700 REM joaca jucator

2710 PRINT AT 1,233 FLASH 1sn$ (1

)

2720 LET i=0

2730 LET iwi+1: IF i=ce+l THEN L
ET i=}1 §

2740 PRINT AT S5+in2,25; FLASH 1;
wrym
2730 PAUSE O0: LET d$=INKEYS$
2760 BEEP .05,22: BEEP .1,32
2770 IF d$="n" THEN PRINT AT 5+2
#*1,253" “: GO TO 2730
2780 IF d$<>“d” THEN PRINT AT 21
»13"Ercare - repeta”: BEEP 1,0:
PRINT AT S5+i%2,253;" “: PAUSE 40:
PRINT AT 21,13"
“: GO TO 2720
2790 PRINT AT 21,1;"

2800 LET m(mut)=s(2,i)

2810 PRINT AT S+i%2,25; FLASH 1
“{6>”

2820 IF $(¢(2,i)>=10 THEN PRINT AT
20-mut®2,15; INVERSE 138(2,i)3
INVERSE 03~ J“: GO TO 2830

2823 PRINT AT 20-mut#2,15; INVER
SE 158¢2,i)3 INVERSE 03“<(CAPS 8)
-4 2~

2830 LET s(2,i)=8(2,ce)

2840 LET f(8(2,i)-6)=f(s(2,i)-6)
+1

2850 LET mut=mut+1: PAUSE 30
2860 PRINT AT 3+i%2,25;" -
2870 PRINT AT 1,23:n$(1): PAUSE
60

2880 RETURN

3000 REM raspunde calculatorul (
prost)

3010 LET ns=0

3020 FOR i=1 TO ce

3030 IF m(1)=s(1,i) THEN LET sda
=g(1,i): GO TO 3200

3040 IF 8(1,i)=? THEN LET ns=ns+
1

3050 NEXT

3060 IF ns=0 THEN GO TO 3120

3070 IF ns)=3 THEN LET sda=?7: GO
TO 3200

3080 IF m(1)<>10 AND m(1)<>11 TH

EN GO TO 3120

3090 IF ns+{(1))=3 THEN LET sda=

7: GO TO 3200

33100 LET zar=INT (RND#3)

3110 IF zar=1 THEN LET sda=7: GO
70 3200

3120 FOR i=1 TO ce

3130 LET ca=s(1,i)

3140 IF ca<)>7 AND ca<>10 AND ca<
211 THEN LET sda=ca: GO TO 3200

3150 NEXT i

3160 FOR i=1 TO ce

3170 IF 8(1,i)¢<>7 THEN LET sda=s
(1,i): GO TO 3200

3180 NEXT i

3190 LET sda=s(1,ce)

3200 RETURN

3500 PRINT AT 1,1y FLASH 1;°C”

33510 LET nsc«0: LET ns j=0

3520 FOR i=1 TO ce

3330 IF s(1,i)=7 THEN LET nsc=ns

c"’t s



3333 IF 8(2,i)=7 THEN LET nsj=ns
j+l

3540 NEXT i

3550 FOR i=1 TO ce )

33460 IF s8(1,i)=7 THEN GO TO 3440
3570 LET sda=s(1,i): LET nc=0: L
ET nj=0

3580 FOR Jj=1 TO ce

3390 IF s(1, j)mssda THEN LET nc=n
c+l .

3600 IF 8(2, j)=sda THEN LET nj=n
j*1

3610 NEXT j

3620 IF nc+nsc<(=nj+nsj THEN GO T
0 3640

3630 LET r=0: GO TO 3750

3640 NEXT i

3630 LET r=1

3440 FOR i=1 TO ce

3670 LET sda=s(1,i)

3690 IF sda<>?7 AND sda<>10 AND s
da<>11 THEN GO TO 3750

3700 NEXT i

3710 FOR i=1 TO ce

3720 IF 8(1,i)=7 THEN LET sda=7:
60 TO 3750

3730 NEXT i

3740 LET sda=s(1,ce)

3750 GO SUB 2300

3760 GO SUB 2700 \

3770 LET ce=ce~1: GO SUB 2300
3780 IF m(1)=m(mut-1) OR m(mut-1
)=7 THEN GO TO 3870

3790 PRINT AT 18,4;"Le iau”

3800 LET cas=12 LET v=46: GO SUB

2000

3810 PAUSE 60: LET a$="C”

3820 FOR i=1 TO mut-1

3830 IF m(i)=10 OR m(i)=11 THEN

LET sp=sp+l

3840 NEXT i

3845 CLS : GO SUB 2300

3850 IF ce)0 THEN LET mut=1: GO

T0 3500

3860 GO TO 930

3870 IF r=0 AND ce>0 THEN GO TO

3960

3880 PRINT AT 18,223*Ia-le”

3890 LET caj=1: LET v=3: GO SUB

2000 7

3895 CLS : GO SYB 2300

3900 PAUSE 60: LET a$="j~

3910 FOR i=1 TO mut-1

3920 IF m(i)=10 OR m(i)=11 THEN

LET Jjp=jp+1

3930 NEXT i

3940 IF ce=0 THEN GO TO 950 &

3950 LET mut=1: GO TO 1200
3960 FOR i=1 TO ce )
3970 IF m(id)=s(1,i) THEN 60 T0 3
750

3980 NEXT i

3990 FOR i=1 TO ce

4000 IF s¢1,i)=? THEN LET sda=?:
60 TO 3750

PRSI

4010 NEXT i
4020 PRINT AT 1,13"FLASH 137C"3
LET nsc=0: LET ntc=0: LET nt j=0
4030 FOR i=1 TO ce )
4040 IF s(1,i)=7 THEN LET nsc=ns
c+1: GO TO 4055
4050 IF $(1,i)=m(1) THEN LET ntc
sntc+l
4055 IF i=ce THEN GO TO 4070
4060 IF 8(2,i)=m(1) OR 3(2,i)=7
THEN LET nt j=nt j+i ‘
4070 NEXT i
4080 IF ntjd>=nsc+ntc THEN GO TO
4340
4090 IF ntc>0 THEN LET sda=m(1):
GO TO 4110
4100 LET sda=?
4110 GO SUB 2500
4120 LET ce=ce-1: GO SUB 2300
4125 IF ce=0 THEN GO TO 3790
4130 PRINT AT 21,13"Continui (d
= da) ? .
4140 PAUSE 0: LET a$=INKEY$: BEE
P .05,22: BEEP .08,33: PRINT AT
21,1;3" “
4150 IF as<>“d” THEN GO TO 3790
4160 PRINT AT 1,23; FLASH 13ns$(1
)
4170 LET i=0
4180 LET i=i+1: IF imce+1 THEN L
ET i=1
4190 PRINT AT S5+i%2,25; FLASH 1i:
ey
4200 PAUSE 0: LET d$sINKEY$
4210 BEEP .0S5,22: BEEP .08,33
4220 IF d$="n" THEN PRINT AT S+i
#2,28;" “: GO TO 4180
4230 IF d$<>"d” THEN PRINT AT 21
»13“Eroare - repeta”: BEEP .5,-6
¢ PAUSE 30: PRINT AT 21,13~
“: GO TO 4170
4240 IF $(2,i)<>m(1) AND (2,i)<
Y7 THEN PRINT AT 21,1;“Continuar
e eronata”: BEEP .5,-6: GO TO 41
30
4260 LET mimut)=s<(2,i)
4270 PRINT AT 5+i%2,25; FLASH 1;
“(&>”
4280 IF $(2,i)>=10 THEN PRINT AT
20-mut#2,15; INVERSE 1;s(2,i);
INVERSE 0;~ J”: GO TO 4290
4283 PRINT AT 20-mut#2,155“(CAPS
8>“; INVERSE 13s(2,i); INVERSE
03" J”
4290 LET $(2,i)=s(2,ce)
4300 LET mut=mut+1: PAUSE 40
4310 PRINT AT S+ix%2,25;*~

4320 PRINT AT 1,23sn$(1): PAUSE

GO TO 4020

LET r=1: FOR i=1 TO ce

LET sda=s(1,i)

IF sda=7 OR sda=m(1) OR sda

=10 OR sda=11 THEN GO TO 4355

st S ke ~



4346
4347
4349
35

4351
4353
43359
4360
4363
4365
0 TO
4366
4367
4369
75

4370
4372
4373

IF ce=1 THEN GO TO 4410
FOR j=1 TO:ce-1
IF sda=s(2, j> THEN GO TO 43

NEXT j

GO TO 4410

NEXT i

FOR i=1 TO ce

LET sda=s(1,i)

IF sda=7 OR sda=m(1) THEN G
4375

IF ce=1 THEN GO TO 4410

FOR j=1 TO ce-1

IF sda=s(2, j) THEN GO TO 43

NEXT j
B0 TO 4410
NEXT i

4380 FOR i=1 TO ce

4383 LET sda=s(1,i)

4383 IF sda<>7 AND sda<>10 AND s
da<>11 THEN GO TO 4410

4387 NEXT i

4390 FOR i=1 TO ce

4392 LET sda=s(i,i)

4395 IF sda<>7 AND sda{?m(1) THE
N GO TO 4410

4397 NEXT 1|

4400 LET r=0: LET sda=s(i,ce)
4410 BO SUB 2500

4420 LET ce=m=ce-1: GO SUB 2300
4430 IF m(mut-1)<{>m(1) AND m(mut
-1)<>7 THEN GO TO 3880

4440 IF ce=0 THEN GO TO 3790
44350 GO TO 4130
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pelitru progréjnafég jocurilor
in limbaj
BASIC

Pentru imbundtdtirea jocurilor sau pentru programarea altora, considerdm
utild prezentarea unor tchnici si artificii de programare pe care cititorii le
vor putea experimenta, ei insisi, pe programele prezentate. Scopul este dublu:
pe de o parte jocurile vor marca cresteri calitative importante, in special
sub aspect estetic 1ar pe de altd parte se va deschide orizontul spre o cu-
noastere mai aprofundaté a limbajului BASIC, spre o utilizare avansat
a calculatoarelor Sint descrise tehnici specifice de programare, citeva
sfaturi utile in vederea evitdrii unor erori pe care un programator neex-
perimentat in jocuri le poate comite, o micd colectie de subrutine care se
pot utiliza deseori in programare, citeva « trucuri» de programare etc.
Ca si jocurile programate, toate aceste tehnici se referd la limbajul BASIC
pentru calculatoare compatibile cu tipul Sinclair ZX Spectrum, cu 0 me-
morie internd la dispozitia utilizatorulur de 48Ko (putindu-se experimenta pe
HC, TIM, COBRA, CIP sau JET). Multe din tehnicile prezentate fac
apel si la cunostinte mai aprofundate legate de organizarea internd a cal-
culatorulur, cum ar fi: instructiuni $1 comenzi BASIC speci fice, variabilele
de sistem, organizarea memoriei interne etc. Pentru a veni in sprijinul
cititorulur, odatd cu experimentarea acestor tehnici s-a cdutat si prezen-
tarea unora din aspectele mai importante legate de organizarea internd a
tipulur de calculator amintit.

Referindu-ne la artificii de programare (in special cele legate de organizarea
internd a calculatorului), ele nu vor putea fi folosite la alte tipuri de calcula-
toare (aMIC, PRAE etc), tocmai din cauza unei organizdri interne diferite.
Pentru unele din tehnicile si artificile prezentate s-gu fdacut exemplificdri
chiar pe jocurile prezentate, altele s-au utilizat efectiv in jocuri, existind,
in sfirsit, si o categorie pentru care invitdm pe cititor sd le experimenteze
singur  Oricum, artificiile prezentate nu au pretentia de a epuiza intreg
setul posibil (sintem siguri cd cititori vor « descoperi» si alte artificii,
poate chiar cind vor experimenta pe cele propuse) iar solutiile sint doar
niste propuneri susceptibile si ele de a fi imbundtdtite.

Sperdm totodatd, ca prin invitatia adresatd cititorilor de a experlmenvta‘
diverse solutii, sd stimuldm imaginatia i creativitatea acestora, de a gasi
noi solutii, originale i spectaculoase.
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1. TEHNICI DE PROGRAMARE Ml
SFATURI PENTRU EVITAREA
UNOR ERORI IN PROGRAMAREA
JOCURILOR

1. Utilizarea cu prudentd a structurilor
in care decizule se 1au pe baza comparari
a doua numere (IF X Y THEN ),
deoarece pot aparea erori datoritd mo-
dulur in care sint rotunjite numerele
(in virgula mobild) fn interpretorul
BASIC

a) la numerele provenite din scader
Pentru a va convinge rulati programul

100 LET X=3.25-3-.25
110 PRINT X

Vetl observa d pe ecran se va afisa valoa-
rea 11641532E 10 care este foarte mica,
dar nu egala cu 0. Daca valoarea X, astfel
calculatd, o vom wutiliza ulterior intr-o
linie IF X =0 THEN programul va
avea o functionare eronata.

Pentru evitarea acester erori (in functi-
onarea logicd a programulur) sugeram
utilizarea cu precadere a functier valoare
absoluta (ABS) asupra diferenter.

b) la numere provenite din ridiciri la
puteri (pare).

Exemplificare

100 LET A=5x3

110 LET B=5"2

120 PRINT A,B

130 IF A=B THEN GO TO 150
140 PRINT “NU E BINE”: STOP
150 PRINT “OK : STOP

Vet observa ca se va afisa NU E BINE.
La fel, dacd vom utiliza A si B ulterior
intr-o linie IF A= B THEN progra-
mul va avea o functionare eronata.

Pentru evitarea acester erori sugerdam
utilizarea inmultirilor repetate (in locul
semnului 4 ) pentru calcularea valorilor
provenite din ridicarile la puteri.

<) la numere provenite din impartiri care
ny dau un rezultat exact. Eroarea de
rotunjire provenitd pe aceastd cale se
datoreazd si uner greseli din cadrul siste-
mului de operare a calculatorului, din
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care cauzd se pierde un (ulum) vt
Exemplificare

10 INPUT A,B

20 LET A=A/B

30 IF A=0 THEN PRINT "ATINS 0~
STOP

40 GO TO 20

Daca se vor introduce pentru A 3
valorile 1 s1 respectiv 2 programui 2
intra intr-o bucld infinita. Daca se .o
introduce valorile 1 s1 3, dupa circa 1 sec
(82 de cicluri) se va afisa ATINS 0
Reamintim ca in cadrul himbajuiur BASIC
pentru calculatoarele aratate o conditie
care are .aloarea O este falsi, 1ar o con-
ditie care are valoarea diferita de 0
este considerata adevdrata.

in mod evident, pot aparea si erori mar
¢ind se efectueaza calcule numeroase
asupra valorilor rezultate din exemplele
a), b) s1 ¢), erorile de rotunjire putindu-se
amplifica.

2. Utihzarea ramurilor multiple.

in fipsa uner instructiuni GO TO calculdr
pentru BASIC-ul calculatoarelor avute ir
vedere (Instructiuni care optimizeaza struc-
turile de program), se pot folosi mai
multe ramuri de program prin simularea
unet instructiuni de tipul amintit. Se va
folosi o variabila (A) in functie de valoarea
careia programul va «intra» pe o anumitd
ramurd. Simularea se va face printr-o
linte GO TO 100 x A.

3. lesirea dintr-un ciclu FOR-NEXT

Se recomandd evitarea iesirii fortate (cu
GO TO) dintr-un ciclu FOR-NEXT (pina
¢ind variabila indice nu si-a epuizat toate
valorile). Desi nu este interpretatd ca o
eroare, este posibil ca acest lucru sa con-
ducd la functiondri eronate ale progra-
mului, variabila indice “dminind la va-
loarea din momentul tesirii fortate din
aclu.

Se recomandi, de asemenea, utilizarea
ciclurilor prin incrementarea indicelut cu
LET fata de ciclurile FOR-NEXT

4. Instructiunea INPUT

Se recomandi precedarea instructiuni
INPUT de un mesaj, decarece spre deo-
sebire de alte sisteme BASIC (PRAE,
TPD JUNIOR etc) o instructiune INPUT



nu produce automat un semn de intrebare
pe ecran, atentionind utilizatorul asupra
faptulur ca se asteapta o introducere.
De asemenea, se recomandd ca o instruc-
tiune INPUT sa fie urmatd de un PRINT
care si afiseze ceea ce a fost introdus.
Se atentioneazd asupra faptulur cd actio-
narea taster BREAK nu va avea ca efect
oprirea unui program atunci cind se
asteaptd o introducere (aceasta va fi
interpretata de INPUT ca spaiu). In
acest caz, pentru oprirea programului
se va actiona STOP (A4-SYMBOL SHIFT).
5. Initializarea .ariabilelor

Orice varianild trebuie inifializata printr-o
Instructiune de asignare sau printr-o in-
structiune DIM finainte de a fi folosita
in memorui drept al uper instructiun
de asignare. In caz contrar, programul
se va intrerupe cu mesajul de eroare cores-
punzdtor Mentiondm ca pentru alte
sisteme (PRAE, BASIC 80), orice varia-
bila (neinipializata), este inifializata au-
tomat la O, nesemnalindu-se o eroare.
Desi aparent «drastica » la inceput, re-
gula  privind inifializarea  variabilelor
pentru calculatoarele compatibile Sinclair
ZX Spectrum este foarte folositoare la
depanarea programelor: se va semnala
orice variabila a carer initializare a fost
omisa s, de asemenea, orice variabila
al cdrui nume s-a tastat gresit.

6. Generarea linillor de program similare.
Un mod rapid de a genera mar multe
lini de program similare este introduce-
rea primei linii, apor editarea el si modi-
ficarea numarului de linie prin facilitatile
oferite de editare.

7 Atentie la folosirea instructiunilor:
SCREENS, STR$ si PAUSE care prezinta
unele anomalii (datorate unor greseli in
sistemul  BASIC al calculatoarelor Sin-
clair ZX Spectrum).

Exemplificar::

10 PRINT “1234"

20 LET a$=SCREENS$ (0,0)+SCREEN
¢ (0,1)

30 PRINT a$%

La rulare se va afisa 22 in loc de 12.
Pentru evitarea erorilor provenite astfel

se recomandd sa nu se utilizeze semnul +-
pentru valorile SCREENS (ele sd se adauge
cite una).

PRINT "AAA — ""BBB" —STR$ .001
Se va afisa .001.

Pentru evitarea erorilor, se recomanda
sd nu se utilizeze STRS la valori cuprinse
in intervalul (-1, 1).

10 PRINT “ELIBEREAZA TASTA CIN
D SE AUDE BEEP”

20 FOR I=1 TO S00: NEXT I

30 BEEP 1,30

40 PAUSE 0

S0 PRINT “SFIRSIT”

La rulare se va afisa SFIRSIT deoarece
dacd se actioneazd o tasta fnainte de
PAUSE, aceasta este ignorata.

8. Linia pentrusalvare-verificare la sfirsitul
programulur.

Este indicat ca un joc sa aiba incorporata
(recomandabil ultima linie de program
dupa un stop) o facilitate de salvare-
verificare program, astfel incit utilizato-
rul sa-si poata salva si verifica programul
dupa ce I-a introdus in memorie.
Linia respectiva va fi+ 9999 SAVE
< nume joc > LINE < numar >

VERIFY < numejoc ~  Aceastatehnica
s-a folosit la citeva din jocurile prezentate
ca: VINATOARE, SIMULTAN, DAME etc.
9 Utilizarea tehnicn selectarn optiuni
dintr-o lista de optiunmi s a dialogului
intre jucator si calculator in scopul credrn
unui climat prietenos, a sugerarii unui
partener placut si inteligent pentru ju-
cdtor Astfel, selectarea nivelulur de joc,
indicarea dorinter de a cunoaste sau
revedea instructiunile joculur, indicarea
dorinter de a continua sau nu jocul sau
de a juca un alt joc se vor face de cdtre
jucdtor prin introducerea raspunsului la
intrebarea (intrebarile) afisata pe ecran.
La analizarea raspunsului este recoman-
dabil sa se epuizeze toate variantele
posibile de raspuns (de exemplu la in-
trebarea. Doriti alt joc? sd se analizeze
raspunsurile posibite ,,D", ,.d" N’

.n, .Da, ,da Nu'", alte taste
in afard de D.d, N, n etc). Se pot utiliza
in acest scop structuri decizicnale cu
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sirurt de caractere. Mesaje se pot afisa
in partea inferioara a ecranului (liniile 22
si 23), folosind PRINT 30 si PRINT 41
10. Utilizarea lui INKEYS.
Este recomandatd utilizarea lur INKEYS$
mai ales Tn jocurile de indeminare si
reflexe, nemafiind necesara in acest caz
51 actionarea fut ENTER (CR).
De asemenea, este recomandatd utiliza-
rea lui INKEYS si in structuri decizionale
pentru selectarea uner ramuri a pro-
gramuiur.
11. Sfirsit de joc.
Prezentam un exemplu de sfirsit de joc
posibii, care foloseste INVEYS pentru
selectarea unel ramuri, afisarea de mesaje
in partea infericara ecranuiul, analiza
raspunsuiul, dralog politicos etc De ase-
menea, se observa fo'osirea farmer INPUT
J4 scopul ge  se  _rge mesaju
afisat in partea nfericarl a ecranu!
fara a cenunta la irformatule afisate
pe ecran {cum s-ar fi intimplat la folosirez
lui CLS). O tehnica simiiara se utilizea
in jocul ANIMALE.

10 REM Inceput ,ocC

20 PRINT "Inceput
1000 REM Secventa
1010 LET R$=INKEY$
1020 PRINT #1: INCA UN J0OC?”~
10230 BEEZIFP 0.S5.,2: PAUSE 200
1040 LET R$=INKEZT%

108C IF Re¢= THEN GO TO 10

1060 INPUT

1070 IF K%="d” OR R$=" THEN CL
S ¢ 30 TC 9

1280 IF R¢ e "NT THEN

30 Y7

1090 REM SFIRSIT J0OC EVENTUAL CU
SECVENTE SONCRA

1100 CLS ¢ PRINT AT &,8; LA REVE
DERE ' : STOP

II. COLECTIE DE SUBRUTINE
UTILIIABILE IN PROGRAMAREA
JOCURILOR

1. Subrutine pentru afisarea
mesajeior

Mesajele se pot afisa in mod obisnuit cu
ajutorul instructiunilor PRINT si PRINT
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AT Este indicat ca mesajele pentru ju-
citor sa fie afisate in partea de jos a ecra-
nutur (eventual cu PRINT %0 s PRINT
#1). Aparitia unui mesay in alt mod decit
uzual poate face aceasta parte a progra-
muiui mult mar atractiva.

In exempiul dat (care se poate foiosi
chiar in forma prezentatd la jocul Cursa
cu obstacole), litera care va trebur afi-
satd este plimbatd pe ecran si adusi la
locul potrivit odatd cu un sunet muzical.
Subrutina pentru afisarea mesajului in-
cepe la lima 1400, 1ar in variabila sir de
caractere a$§ se memoreaza mesajul care
va fi afisat De remarcat pentru alte
programe ¢i mecajul afisat poate fi
oricit de lung (chiar mar lung decit un
rind 32 caractere), in acest caz, el
afisindu-se pe mai multe rinduri.

10 LET a$=" OBSTACOLE-J0C LDE
INDEMINARE"

1S LET linie=0

17 GO SUEB 1400

18 REM RESTUL PROGRAMULUI. DAC
A SE FOLOSESTE NUMAI SUBRUTINA P
ENTRU DEMONSTRATIE SE VA ADAUGA
LINIA 19 STOFP
1400 FOR x=1 T0O LEN a%
1410 FRINT AT linie,03a¢( TO
1420 BEEP .05,CODE at(x)/4
1430 IF x=LEN a¢ THEN BEEP .1,30
: BEEP .1,20
1440 NEXT x
1450 LET lini ie+l
1460 RETURN

Linia 1420, care realizeazd un sunet spe-
afic pentru fiecare caracter al mesajului
{(in functie de codul caracterului respectiv),
se poate Tnlocui cu altd linie (mai simpia)
care realizeazd acelasi sunet pentru
fiecare caracter: 1420 BEEP .05.0

Urmatoarea subrutind realizeazd aproxi-
mativ acelesi lucry  dar pe ecran nu se
va plimba cite un caracter, ci tot mesajul
odatd, care va fi adus n locul stabilit.
in acest caz, mesajul (de fapt ce se memo-
reazd in varrabila a$) nu va trebui sa de-
paseasca 32 de caractere. lLa fel ca si
prima subrutind, cea de a doua se poate
folosi in jocul Cursa cu obstacole.



10 LET a$=" OBSTACOLE 3J0C DE
INDEMINARE
15 LET linie=0
17 GO SUB 1400
18 REM RESTUL PROGRAMULUI. DA
CA SE FOLOSESTE NUMAI SUBRUTINA
PENTRU DEMONSTRATIE SE VA ADAUGA
LINIA 19 STOP

140C LET bs=

1410 LET t$=bt+at

1420 FOR x=1 TO LEN b%-31

1430 PRINT AT linie.Os;bb(x TO x+

3

1440

14590
lata si stnd care afiseazd mesaje
cu lungimea Taximi de un rind (32
caractere), asa numitul efect de
senild: cara*t -ie apar unui dupd artul
din partea crezpt: a ecranuiui si dispa
in partea g% si cum ar fi legate
de o seni zave e readuce din nou prin
partea d-eapii pe ecran

10 LET ct=
INUEMINARE

L3 LET LINIE=O
17 50 €UB 400

STACOLE JoC D

i

13 REM R&E3ITUL FROGRAMULUI.DACA

SE FOLuwsE JMAY SUBRUTINA PE
NTRU DEMZ XATIE SE VA ADAUGA
LINI& 19 eTOF

1400 LET c3$=a¢(2 70 32)+a$ (1)
1410 PRINT AT 1i ie.0j5a%

1420 BEZP .1i,20

1430 IF INKEY$="" THEN GO TO 140
0

1440 PETURN

Pentru iecirea subrutina de afisare a
titlului va trec. si se actioneze orice
tastd. Linia 1420 se poate inlocui cu BEEP
-1,CODE a$%/4 daci se doreste ca aparitia
unui caracter pe ecran sd fie insctitd de
un sunet specific sau cu PAUSE 8 daca
se doreste ca afisarea titlului sa se faca
in liniste,

Uneori apare necesitatea atentiondrii
asupra unor inesaje impecrtante. In afara
de o atentionare sonord a acestor me-
saje (sau a titlurilor jocurilor) se poate
realiza s: una grafica prin: subliniere,
videoinversare sau clipire (FLASH).

Prezentdm o subrutind cu ajutorul cireia
se poate sublinia un mesaj afisat pe ecran
fard a se ocupa linia de caracter de sub
mesaj. Se folosesc in acest scop inst-uc-
tiunile OVER si caracterele de co: tro!
CHRS 8 (cursor inapoi) si CHR$ 95 (—).
Subrutina se poate utiliza efectiv in jocul
Traversarea strizii.

15 LET %= Traversars

18 FOR =1 TO LEN x¢

70 PRINT QVER 1:AT 1.4+1:x%
:CHRE B:CHR: 9%

21 NEXT
Pantria ~unhni ulterioara ~A5Ari
mesajului

15 PRINT AT 1

te FOR =0 TO

20 PRINT OVER 1:AY 1,6+i:CHRS

25

21 HEX

Se poate rezli i o sudliniere a miesa-

iului prin videoinverssare utilizindu-se
racterul CHRS 142 (nideoinvers).

in
cHRs 95

scop se inlacu iri linia 30 €

cu CHR3 1432

La oricare ceie doud variante,
atentionare son0rd pot urin.
toarele muad:iiciri

linia 20 T srtha fin 19

noua linie 20 putea fi
20 PAUSE 2
sau

20 BEEP 05,154

2. Subrutine pentru grafica

Instructiuniic pentru culori s grai
(INK, PAPER, BORDER, BRIGHT
INVERSE s OVER)smq. foarte puternice
ele se pot exprima sub {orma parametrini
nu numai prin vaiori (intreg:)

prin expres:i i variabile 31, de asemenes,
ele pot fi obtinute -rin  intermedi!
cuvintului BASIC THRS (urmat de -un
numdr de la 16 la 21).

Recomandam ca initial un joc si fie rea-



fizat in alb/negru si a se verifica functio Fig 23

narea lur, organizarea inlantuirn rutinelor
ameliorarea rapiditatin etc. s1 dupd aceea,
in cea de a doua etapd, sa se introduca
culorile, avind in vedere intreg ansambiul
instructiuntlor st subrutinelor de grafica.
Atribuirea anumitor valori pentru culori
(1 pentru albastru, 2 pentru rosu etc)
nu este intimplatoare, intre ele existind
legaturi bazate pe principiul combinarn
trei culori de bazda care sint albastru,
verde si vosu. Rezultd ¢ pentru calcula-
toarele studiate existd 3 culori de baza,
3 culori rezultate din combinatia acestora,
plus o singurd culoare (alb) rezultatd prin
suprapunerea celor 3 culori de baza
(negrul, a 8-a culoare se considera a
reprezenta absenta culorn).

Amestecare culori

Urmatorul program ilustreaza principiul
combindrii (amestecarn) culorilor utili-
zind functiile logice. Tehnicile de obtinere
a culorilor prin amestec sint utile in
unele jocuri in care modificarea culorii
poate corespunde uner anumite faze (sec-
vente).

10 FOR I=0 TO 21

20 FOR 3J=0 TO 21

20 LET albastru=(I>1 AND I<{15
AND 2>7 AND J<Z2)

40 LET rosu=2#(I>»35 AND I<20 AN

D 3>2 AND J<14)
SO LET wverde=4»(I>11 AND I<18

AND 3>10 AND J<20)
60 LET culoare=albastru+verde+

rosu
70 PRINT PAPER culoare:AT I.3J:

80 NEXT J: NEXT I

Logica combinarit culorifor in program
se poate urmari in fig. 23.

36 de culori

Intr-adevar, utilizatorul nu este hmitat
la cele 8 culori de baza ale calculatorulu.
Recurgind la un artificiu foarte simplu, el
va dispune de un numar de culori mult mai
mare prin amestecarea culorilor Este
suficient Tn acest scop si se defineascd in
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vy

Verde

zona rezervatd caracterelor definite de
utilizator (UDG) wunul sau mai multe
caractere reprezentind modele mai mult
sau mai putin dense. Astfel, ceea ce pe
un display alb,negru va fi reprezentat
printr-un gri, pe unul color va deveni
un amestec de culori, ochiul avind iluzia
uner culori intermediare intre aceea a
hiritier (PAPER) si aceea a cernelin (INK).
Bineinteles, efectul va fi satisficator daca
cele doua culori de amestec nu vor fi
foarte contrastante rosu si galben, verde
st albastru etc.

Subrutina prezentata utilizeaza proprieta-
tea expusd. Dupa ce s-a definit un caracter
gri uniform (linia 2000), se va apela suc-
cesiunea de culort a curcubeului (linia
4010) si se va realiza afisarea alternativa a
unei hnii de culoare normald cu una
de o culoare amestecatd cu aceeasi cu-
loare s1 cu culoarea care urmeaza.

ATA 170.85,170,85,179,85,1
I=0 TO 7: READ g POKE

2,R: NEXT I: STO
n(:\florl amestecate

5,8.4,4,6,6.8,2,3
g $0°4: READ'I.J
aPER’ I;

PAPE

R T; INK J ;BN
ST L

i
9 TOP
03 ?NK @: PAPER 7: BORDER 7: C

Efectul pe ecran va fi acela al uner succe-
siunt de culori mult mai nuantate.
Pentru utilizare se va introduce comanda



RUN si se va obtine caracterul grafic
utilizator corespunzator tastei A. Apoi se
va introduce programul fncepind cu linia
4000 si dupa aceea cu GO TO 4000 se
vor obtine cele 10 culori (amestecate)
ale curcubeului.

Video-inversarea unei imagini
afisate

Dupd ce s-a sfirsit pe ecran un desen
sau un text, pentru a da ragazul necesar
analizarii 1maginii este de efect trecerea
acesteia pe re.ers prin baleierea ecra-
nului cu o linie de grosimea unui pixel,
alegind unu: din urmaitoarele moduri:
a) de jos in sus:

100 OVER 1

11¢ FOR I=0 TO 175

120 PLOT 0.I: DRAW 255.0
120 NEXT I: OVER O

b) de sus jos  program anterior

in care se modifica linia 110:

110 FOR =175 TO 0 STEP 1

de la stinga la dreanta

100 QVER 1

110 FOR I=0 TO 255

120 PLOT I.0: DRAW 0.175
130 NEXT I: DOVER ©

d) de la dreapta la stinga. programul
anterior in care se modifica linia 110

110 FOR =255 TO O STEP --1

Deplasarea
transparenta
a unui mobil

Metoda clasica de deplasare a unur mobil
{afisarea mobilulur pe noua sa pozitie
si stergerea lui de pe pozitia anterioard)
prezinta inconvenientul ca distruge ireme-
diabil continutul pozitnlor traversate de
mobil. Aceasta are ca efect ldsarea unel
«urme» pe traiectoria mobilulur si distru-
gerea decorului desenat pe ecran. Cite-
odata Tnsd, este indispensabild pastrarea
anumitor desene pe ecran.

Instructiunea PRINT OVER 1 permite
afisarea printr-o operatie de tipul SAU
EXCLUSIV a doud caractere avind aceeas!
pozitie pe ecran, realizindu-se astfel o
deplasare « transparentd» a unui mobil.
Mobilul se va suprapune in decorul pe
care il traverseazd, apoi va dispare lasind
decorul intact gratie proprietatin de in-
volutie a lur SAU EXCLUSIV

Deci, atentie! Operatia SAU EXCLUSIV
este involutiva, aceasta insemnind ca
repetatd de doua ori are un efect nul.
Pe baza acester tehnici se va realiza
stergerea mobilului de pe pozitia an-
terioara.

Instructiunile PRINT OVER 1 nu pas-
treazd atributele (culoarea, clipirea, schi-
pirea) pozitiifor traversate. Din fericire
se pot utiliza instructiunile complementare
care permit obtinerea unei transparente
totaie la nive! de atribute PAPER 8;
INK 8; FLASH 8; BRIGHT 8.
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Crearea de noi caractere grafice reprezintd
o fac:litate importanta in special in re-
alizarea de jocuri. Aceastd facilitate este
foarte des folositd in programele pre-
zentate, atit pentru cele de indeminare
st reflexe (PING, BILI, STELE, TRAVER-
SARE, OBSTACOLE etc), cit si pentru
cele logice, de strategie sau cu caracter
didacti~ (BROSC, NIM, DIPO etc).

Atentiondm cd pentru crearea de modele
de desene care ulterior vor fi amimate
(«spiridusi» de dimenstuni mar mari,
decit un caracter), se poate utiliza aceeas!
tehnica pentru aldturarea mar multor
caractere grafice definite de utlhizator
De obicer se foloseste unirea mai mulitor
caractere grafice definite obtinindu-se un
model Tn forma de patrat sau dreptunghi.
Pentru cer care utilizeazd des crearea de
caractere grafice indicam reahizarea unui
program upealtd aqjutdter  prininter-
mediul ciruia acterele grafice s3 se
genereze mult mai simplu (editor grafl
de caractere) Practi se simuia grafic

IC

grila de 8 de 2semenza

ca sa existe pos shitatea phimsiar  pe
cé’su;ele gr sur grahic IR
(de exemplu prin 10 ermediul tastelor

care reprezinta sageilie stinga, dreapta,
SUS <1 jos), precum si posib: tatea marcari
unei cdsute cu aces: acter Bineinteles,
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cind caracterul a fost creat, el se va putea
«memora» prin salvarea sa pe caseta
magnetica. Utilizind aceasta tehnici se
poate cred si un nou set de caractere
pentru calculator care va fi memorat
si apelat la nevoie dintr-o anumitd zoni
a memorier calculatorului (vezi mai de-
parte utilizarea variabilelor de sistefn).

Subrutind pentru madrirea dimensi-
unilor caracterelor afisate

Caracterele sint memorate in memoria
ROM fincepind cu adresa 15616 prin
secvente de 8 octeti. Numdirul binar
corespunzdtor flecarur octet va fi, in
acest caz, un sir de 0 si de 1 reprezentind
o parte a modelului caracterului. Acesta
este Tnscris Tntr-o grila de 8x8 puncte,
in care orice 1 va reprezenta un punct
(aprins).

Programul prezentat ilustreaza principiul
de memorare a codurilor corespunzitoare
unui caracter si realizeaza in final o afisare
a unul caracter pe ¢ matrice de 8x8
celule caractere, Subrutina poate fi
folositd in jocur: atunci cind se doreste
aparifla pe ecran a unui caracter de
dimensiuni mari (sau a unui mesaj foarte
important, deci de dimesniuni mari) si
nu se cunoaste dinainte care va fi carac-
terul sau mesajul respectiv. Pentru a
realiza acest lucru, programul gaseste
in memorie secventa de numere care co-
dificd caracteru! a cdrei afisare apare ca
necesar a fi marita. In final se va desena
forma marita a caracteruiui, inscriindu-se
in matricea de 8% 8 cifre binare cite un
caracter grafic « [ff» pe locul celulei ca-
racter corespunzatoare pentru cifra binard
1, lasindu-se neschimbate celulele caracter
corespunzdtoare pentru fre binare 0.
O tehnicd similard s-a propus si pentru
realizarea editorului gratic pentru ge-
nerarea de caractere.

In programu! prezentat pentru iden-
tificarea locului din memorie unde este
memorat carac ul care se doreste a
se afisa sub forma maritd, se utilizeaza
urmaterul 2lgoritmi: cunoscindu-se ac:esa
de memorie ce unde Tncep sd se memoreze
caracterele (15616 -256=15360), adresa



oricarui caracter se va gasi cu formula
15360 + 8 x codul caracterulur,

Setul de caractere memorat Tncepe cu
simbolul SPACE (codul 32) si se termind
cu simbolul © (cod 127). Adresa la care
este memorat caracterul fiind identificats,
se vor citi 51 se vor afisa cele 8 adrese
consecutive corespunzatoare celor 8 oc-
tet, una cite na (cu PEEK) si se vor
afisa Tn continuare numerele zecimale
precum si forme'e binare corespunzdtoare
fiecarui octet. Se va putea obtine modelul
marit al oricarur caracter sau simbol
(de la codui 32 pina la 127). Linule de
instructiunt 110 si 130 servesc la con-
versia numéruiur zeamal L in forma sa
binara (se fac Tmpartiri succesive la 2,
jar resturile se citesc si se afiseaza in
ordine normald, nu invers3, deoarece
in cazui de fata, numarul binar se citeste
si se scrie de la dreapta spre stinga
conform liniei 80). Cu acest principiu
se pot reprezenta caractere de orice
marime cu conditia sa nu se depaseasca
limitele ecranului. Dar iatd rutina:

10 LET A=15360

20 INFUT INTRODUCETI UN CARAC
TER :A%

30 CLE

40 LET D=A+8=CODE A%

50 FGR X=¢ TO 7

60 LET L=PEEK (D+X)

70 PRINT D+X:TAE ¢é:L

80 FOR Z=18 TO 11 STEP -1

S0 FRINT AT X,Z:L-Z%INT (L/2)

100 IF L-2%INT (L/2)=1 THEN PRI
NT AT X.Z+10:

110 LET L=INT (L/2?

120 MEXT 2

130 NEXT X

fatd si o alta subrutind care, functionind
pe baza acelorasi principii, va facilita o
afisare de dimensiuni mari a unor mesaje
pe 3 rinduri, fiecare rind continind 4
caractere (deci, un mesaj de 12 caractere):

10 DIM A(4)

20 INPUT “INTRODUCETI MESAJUL
(12 CARACTERE) ;A%

30 CLS

40 FOR F=1 T0O 3

50 FOR L=1 TO 4

60 LET ACL)=CODE A (L)

70 NEXT L

80 LET A¢=A%$(S TO )

90 FOR E=1 T0 7

100 FOR C=1 TO 4

110 LET X=PEEK (15360+A(C)*B+E)
120 FOR V=0 70 7

130 IF X<128 THEN GO TO 170
140 PRINT H

150 LET X=X-128

160 GO 7O 1890

170 PRINT

180 LET X=X%2

190 NEXT V
200 NEXT C

210 NEXT B

220 NEXT F

In locul subrutinelor descrise (destul de
lungi), in vederea afisarii unor mesaje cu
caractere marite se poate folosi un artificiu,
care, utilizind o locatie de memorie din
zona variabilelor de sistem (51 anume
23681), realizeaza afisarea cu caractere
marite a unor texte de maxim un rind
(32 de caractere).
Mirirea caracterelor se face, Tn acest
caz, in primul rind in inaltimea lor, ca-
racterele rezultate fiind inguste (pentru a
se mentine o afisare de 32 de caractere
pe un rind).
De exemplu, inlocuiti linia 20 a jocului
Vrijitorul Portocaliu cu urmaitoarea
linie:

20 FOR I=64 TO 71: POKE 23681.

I: LPRINT “VRAJITORUL PORTOCALIU
" NEXT I

Veti observa cum textul dintre ghilimele
va aparea afisat cu litere marite in partea
superioara a ecaranului.
De remarcat ci artificiul se poate realiza
pe 3 zone ale ecranului:

partea superioard a ecranului, cum a
fost in exemplul de fatd, pentru un indice
cuprins fintre valorile 64 si 71

partea de mijloc a ecranului, pentru un
indice cuprins fintre valorile 72 si 79
— partea inferioara a ecranului, pentru un
indice cuprins intre valorile 80 si 87.
In acest fel, repetind de 3 ori procedeul
pentru cele 3 pirti ale ecranului, se poate
realiza afisarea maritd a unui text de 3
linii a cfte 32 de caractere.
Artificiul admite si forma cu TAB dupd
LPRINT pentru 2 evita utilizarea excesiva
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blancurilor atunca cind se doreste sd
se pozitioneze textul din partea dreapta
a ecranulur

3. Subrutine sonore

Adaugarea de mici secvente sonore are ca
efect cresterea calitativa a jocurilor Acest
lucru apare esential, de exemplu, in cazul
jocurilor cu caracter didactic, n care este
recomandat sd se atentioneze sonor atit
un raspuns pozitiv cit si negativ si, mal
ales, cazul jocurilor de indeminare si
reflexe Tn care miscarile obiectelor sau
actiuniie personajelor insotite de efecte
sonore ajuta jucatorul si simuleazda mal
bine un joc sau fapt real
Recomandam de asemenea utilizarea ju-
dicioasd a BEEP-ului in acluri, pentru
obtinerea de efecte muzicale mai putin
monotone si liniare fatd de succesiunea
platd a repetdrn de mar multe orr a in-
structiunii Se indicd modificarea pasulul
de incrementare, astfel incit sa depinda
de o variabild. Aceste tehnici permit pro-
ducerea de sunete mai apropiate de cele
reale, mai ales tinind seama de faptul
cd, pentru calculatoarele avute in vedere,
nu se poate produce decit un sunet
odata si fara armonice.

Urmatoarele exemple demonstreaza citeva
din tehnicile utilizate in acest scop, re-
prezentind subrutine sonore care se pot
foiosi Tn jocur

.0 REM RIS IRONIC

20 FOR K=0 TO 1000

30 LET C=COS K+0.5

40 BEEF 0.1,-10%C+1: BEEF 0.1
-20%C+1: BEEP 0.1,-30%C+1

S0 NEXT K

10 REM ELICOPTER
20 FOR K=1 TO 1000 STEFP 1
30 BEEP .00L.ABS (SIN {O»h

NEXT

REM TREN
FOR Kh=0 TO 1000
EEEP 0.05,-2: BEEP 0.05.-2
40 BEEF 0.5,-10: BEEP C.Z.-&0:
BEEP 0.2.,66
50 NEXT K
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Se va nota ca in primele douda exempe
s-au utihizat functit circulare (cosinus si
sinus) in scopul obtinerii unor efecte
interesante.

In subrutinele sonore se va avea in vedere
evitarea valorilor corespunzitoare pentru
notele introduse, astfel incit, acestea si
nu depdseascd hmitele permise pentru
indltime (frecventd) si sd poata fi practic
auzite. Sunetele foarte joase (care se
aud ca niste pacaniturt pot fi prelungite
pentru a deveni mar naturale prin mo-
dificarea continutului adreser de memorie
23609 (.ezi aruficn de program  prin
utihzarea variabilelor de sistem).
Tehnicile descrise au fost utilizate in
majoritatea jocurilor prezentate, inclusiv
cea privitoare la modificarea continutului
adreser de memorie 23609

Pentru producerea sunetelor sau zgomo-
telor se pot folosi si instructiunile pentru
porturi, portul cu numdrul 254 referin-
du-se la difuzor Modificati, de exemplu,
linia 300 a joculur VRAJITORUL PORTO-
CrEIU astfe ea desira

300 OUT 254,10: OUT 254,20: LET
ink=INT (RND%8): IF ink=6 THEN
GO TO 300

la larea prog imului vetr observa ca
acum caderea fulgerulur va fi insotita
de zgomote.




ARTIFICII
PENTRU
PROGRAME

1. TITLU LA LISTARE §I
PROTEJAREA UNOR LINII
DE PROGRAM

Pentru realizarea acestui artificiu sint
necesare cunostinte referitoare la orga-
nizarea memoriei interne. Inceputul unui
program BASIC (informatii referitoare la
prima linie de program) se regdseste in
memorie de la adresa 23755. Citirea
acestor informatii din memorie se face
tinind seama de codificarea fiecarei linii
de program BASIC, si anume: pe primii
doi octeti (23755 si 23756) se reprezintd
numarul liniei respective (primul octet este
cel mai semnificativ), iar urmatorii doi
octeti (23757 si 23758) codificd lungimea
liniei respective, adicd numarul de carac-
tere (al doilea octet este cel mai semni-
ficativ). Pentru codificarea lungimii liniei
de program, un caracter este reprezentat
pe un octet, la fel ca si un cuvint cheie
care se reprezintd tot pe un octet. O con-
stantd numerica este urmata de forma
sa binard, utilizindu-se in acest scop ca-
racterul number (cod 14), urmat de octetii
care codificd numdrul in baza 2. O va-
riabild are un format diferit in functie
de natura ei.

Incepind cu adresa 23759 se regiseste
textul liniei respective (in 23760 va fi
primul caracter dupa cuvintul cheie cu

care debuteazd orice linie de program).
Pentru a exemplifica cele expuse si a
obtine titlu la listare si protejarea primei
linii de program, adaugati urmdtoarele
linii jocului VRAJITORUL PORTOCALIU:

Dupd cum se poate observa, in linia 1,
dupd REM, s-au ldsat 11 spatii (spaces),
incepindu-se comentariul de la pozitia
12. In linia 3, s-a realizat introducerea
in primii 8 octeti, corespunzatori textului
primei linii de program, a caracterului
de control, codificat cu 8 (cursor inapoi),
astfel incit la listarea programului (dupa
rularea sa), linia 1 nu va mai fi afisata
normal, ci ca un titlu (centrat) de program,
firda numar de linie.

in linia 5, s-a introdus in locatiile de me-
morie 23755 si 23756 valoarea O, astfel
incit, dupd rularea programului, linia 1
se va transforma in linia 0. In plus, aceastd
linie va fi in continuare protejata, nemai-
putind fi nici stearsa si nici editata.
Protectia asupra liniei 1 se va putea in-
litura prin: POKE 23755, INT (NNNN/
256): POKE 23756, NNNN-—-256*INT
(NNNN/256) dupd care numdrul primei
linii revine la cel initial (NNNN).

In cazul nostru, numarul initial fiind 1,
va fi suficient si se comande: POKE
237561

2. UTILIZAREA CARAC-
TERELOR DE CONTROL

Uneori, o protejare eficientd a listdrii
liniilor de program poate fi realizata
numai prin simpla utilizare a caracterelor
de control in cadrul unei instructiuni
PRINT, prin modificarea culorii cernelii
(INK) sau a fondului (PAPER), a§tfel
incit, culoarea cernelii sa fie aceeasi cu
cea a fondului.

Amintim ci pentru modificarea culorii
fondului (PAPER), se trece in modul
extins (E) si apoi se actioneaza tasta nu-
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merica corespunzatoare culorii dorite, ob-
sin"ndu-se in acest mod modificarea culorn
pe toata linia respectivd precum si pe
Jrmatoarele. Pentru modificarea culorn
erneln (INK) se trece in modui extins
E) apor se aclioneazi tasta numer ca
corespunratoare cu'orit dorite Tmpreuna

tasta CS. Se pot obt ne astfel caractere
de cuoare aibi pe un fond alb.
Pentru exemplificare, in jocul VRAITO-
RUL PORTOCALIU puteti introduce inia
2 PRINT AT 1,5; ,,VRAJITORUL
PORTOCALIU" iar dupa primele ghi-
imele se va introduce caracterul de con-
trol care va determina modificarea culorii
negre cu care se afiseaza caracterele, in
culoarea albd. Acest lucru se obtine dupa
pozitionarea cursorului dupa ghilimele
trecind in modul extins (E)  apor acli-
onind tasta 7 (corespunzitoare culorn
aibe) impreund cu CS. !n acest caz la
fistare va apare numa:

VRAJITORUL PORTOCALIU
3 PRINT

Bineinteles ca in acest caz hinia 20 se va
sterge nemaifiind necesara.

La jocul ROBAC s-a reahzat o protejare
a listarii programulur prin simpla folosire
a culorilor pentru fond (PAPER) si pentru
cerneald (INK) fard a se mar utihiza nic
mdcar caractere de control pentru mas-
carea acestur artificiu. Astfel, dupd rularea
programulul, daca veti dori listarea sa,
nu veti reusi, culoarea fonduiur fiind
aceeasi cu culoarea cerneli. Pentru a
putea realiza listarea pentru acest pro-
gram va trebur restabilitd n prealabil
culoarea neagra a cernelii  INK 0:
LIST.

Caracterele de contrel care modifica culo-
ri'e pot fi anuiate cu DELETE (CS si 0),
dar trebuie inut cont de fap ul ca pentru
orice caracter de control introdus este
necesara actionarea de doud or! a taste.or
pentru DELE E

Caracterele de control se pot utiliza nu
numa; in vederea protejdrii histarn, ci
siin vederea protejarii unor mesaje
¢in jocuri, continute in inii de program
cu PRINT. Astfel, introducerea prin
texte a unor ceractere de control, de
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exemplu TRUE VIDEO (CS = 3
INVERSE VIDEO (CS 51 4)siapo TRUE
VIDEO (pentru revenirea la modu!
normal de afisare), culoarea fondului albi (7
"n modul E), dacd atunci se introduce linia,
culcarea fonduiui este alba etc. toate
acestea pot produce dificuitdy atunca cind
se editeaza linia care le contine, mar ales
dacd linia abunda cu caracterele de con-
trol mentionate. De remarcat este faptu!
ca hinia apare «curata» la listare, aceste
caractere de control finnd invizibile Ia
histare. La hstarile la imprimanta (in lis-
tinguri) caracterele de control apar sub
forma unor semne de intrebare.
Pentru editarea lintei, fiecare caracter de
control va putea fi inlaturat prin actio-
narea de doud ori a ‘ta‘ter DELETE
(prima oara apare un semn de intrebare,
in locul «n care fusese inserat caracterul
de control, 1ar acesta va fi inlaturat prin
a doua actionare a tastei DELETE).
Folosind caracterele de control pentru
deplasarea cursorulur se poate realiza s
modificarea numelur unui joc salvat pe
caseta magneticd sau, cu alte cuvinte, se
poate realiza un heder (antet) « fals».
Numele unui program BASIC este o
expresie de tip sir de caractere de maxim
10 caractere si el reprezintd numele sub
care a fost salvat programul pe caseta
magneticd. Atunci cind la o operatie de
incarcare a unui program BASIC se iden-
tificd un anume program, pe ecran se
afiseaza mesajul

Program: < nume program >

Daca la comanda de salvare a jocului NIM
vom introduce

SAVE CHRS 8+ ''el. NIM’

atunci la Tncercarea de a incarca alt joc
sau chiar pe acest~ va apdrea mesajul
Programul: NIM

deoarece cele doua caract.re de control
introduse in numele programului vor
determina deplasarea cursoruiui de doud
ori spre stinga. Se pot crea hedere « false
st mascin” completr mesajul « Program »
si de asemenea hedere cu «clipire».
Pentru primu! caz, vom lua de exempiu
jocul PING, caruia 71 vom adauga urma-
toarele linii:



LET o3%=
LET o¢=0¢+CHR¢ 22+CHR% 1+CH
Rt O0+"FING“+CHR¢ 23
4 REM RESTUL PROGRAMULUI
1100 SAVE as

S NN N

Cu GO TO 1100 vom realiza o salvare a
jocuiui astfel Tncit la incarcarea ulterioard
va apdrea numai  PING».

Pentru ce! de-al doilea caz, restrictia de
10 caractere in titiu este foarte puternica,
nemairaminind foc decit pentru denumiri
foarte scurte (de 3 cau mai putine carac-
tere). Ir schimb, se pot utiliza codurile
pentru cuvinteie cheie si forma astfel
titluri chiar din aceste cuvinte. Obser-
vati ce titi va apdrea pentru jocui PING
daca acesta se va salva dupd ce linia 3
este Tnlocuitd cu:

3 LET a$=a$+CHR$ 18+CHR$ 1+CH
R¢ 19+CHR$ 1+CHR$ 22+CHR$ 1+CHRS$
O0+CHR$ Z19+CHR$ 239

3. Utilizarea variabilelor
de sistem

Octetii de memorie de la adresa 23552
la adresa 23733 sint rezervati pentru
operatii specifice sistemuiui. Ei pot fi
cititi pentru a afla diverse lucruri despre
sistem, 1ar unii dintre ei pot fi modi-
ficati. Acesti octeti se numesc variabile
de sistem si au cite un nume. Unele
variabile de sistem sint localizate intr-un
singur octet de memorie, aitele pe doi
octeti de memorie si, mai putine, pe trei
sau chiar mai muiti octeti. Fiind vorba
de adrese de memcrie, Tn cazul variabilelor
formate din mai multi octeti, primul
(adresa cea mai micd) va fi octetul cel
mai putin semnificativ

Modificar  valorilor pentru variabile de
sistem conduce (poate) la cele mar spec-
taculoas rezultate pentru jocur dmi
nind to sfera BASIC-ulun, pot
astfel realiza aruficii interesante s efia-
ente cu efert mirim. Dar atentie!

mod.ficarea unor \variabile de sistem
poate conduce 'a. o functionare eronata a
sistemulul, de aceea acest lucru nu este
in general recomandat. De obicei, in

tabelele in care se regisesc aceste va-
riabile se indicd variabilele asupra carcra
nu se pcate actiona, precum si cele a caror
modificare nu are efect asupra functiona-
rit normale a sistemului.

Protectia jocurilor la intreruperi

De obicer, pentru astfel de protectii se
foloseste wvariabila de sistem ERR SP
(la adresele de memorie 23613—23614
in care se pot introduce diverse valori),
decarece aceasta este variabila de sistem
care specificd adresa de intoarcere in
caz de eroare.

Astfel, dacd vom introduce valoarea 0 in
cele doua locati de memorie specificate,
sistemul se va bloca atunci cind se va
incerca opriea programului prin STOP
De exempiu, dacd se adaugi la jocul
Traversarea strazii urmditoarea linie

S POKE 23613.0: POKE 234614.

Incercarea de a opri programul cu STOP
(SYMBOL SHIFT si A), c¢ind se va solicita
introducerea unui numéar pentru gradul
de dificuitate, se va solda cu blocarea
sistemulur. La alte valori, de exemplu
pentru

TN ea et a4 ame

FCKE 232614.244

sistemu!l va face NEW la STOP

De remarcat ca pentru alte jocuri (pro-
grame), la modificarea vaiorii variabilei
ERR SP in modurile ardtate, sistemul se
va bloca sau va face NEW i Tn cazul une:
tentative de a opri programul cu BREAK.
Aceleasi efecte se produc si atunci cind
programul se opreste dator:td uner erori
(de exemplu. sc actioneazd o litera atunci
cind se asteaptd introducerea unei valori
aumerice pentru o variabild numericd).
Cu aceastd variabiia de sistem se poate
rea protetarea programelor contra
unor ercri De exemplu

POKE 23613, PEEK 23730-5

va proteja programul contra oricdrei
erori, mai putin cea de tip C iar
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POKE 23613, PEEK 23730-3

va reface posibilitatea BREAK-ului

Tot in scopul protejarii programelor la
intreruperi sau la listdri se poate utiliza
variabila de sistem ELINE (adresa 23641 —
23642). Dacd aceastd variabila ra valoarea
0, se poate intimpla ca tastatura si se
blocheze la comenzi sau sa se distrugad
programul. Astfel, in jocuri, se poate
atribui variabiler valoarea 0 atunci cind
se va rdspunde «nu» la intrebarea pri-
vitoare la dorinta de a mai juca o datd.
De exemplu, la VINATOAREA, daca se
modificd linia 6130 (care se va executa
in cazul in care nu s-a rdaspuns prin « da»
la intrebare) astfel

6130 POKE 23642.0

Daca se va incerca sd se listeze programul
dupd ce jocul s-a terminat, programul
se va autodistruge.

Alta variabila de sistem care poate fi
folosita la protejarea programelor la in-
trerupere este DF SZ (adresa 23659)
care contine numarul linitlor din partea
de jos a ecranului. Astfe!l, dacd se va in-
troduce 0 Tn aceasta locatie de memorie
(POKE 23659,0), acest lucru este echi-
valent cu declararea a zero linii in partea
de jos a ecranului. In aceast caz, la o in-
trerupere a programulur cu BREAK,
programul se va distruge, sistemul ne-
matavind unde scrie mesajele. De retinut
cd valoarea variabiler se reface atunc
cind sistemul ajunge la o linie INPUT
iar cu POKE 23659,1 linia 22 devine
accesibild cu PRINT

Protectia jocurilor la incircare (sal-
varea versiunilor protejate)

Uneori se doreste ca jocul (programul)
sd nu poatd fi nici mdcar citit (incdrcat de
alti utihizatorr. Acest lucru se poate
realiza, de exemplu, prin modificarea
lort variabiler de sistem PROG (adresa
23635, 23636) care indicd adresa pro-
gramului BASIC.

Stim ca programul BASIC incepe de la
adresa 23755. Dacd vom interoga varia-
bila PROG (PRINT PEEK 23635) vom

gasi 203, aceasta fiind valoarea din octetul
cel mar putin semnificativ pentru re-
prezentarea numarulur 23755 (23755 —
203492 < 256).

Pentru salvarea uner versiuni protejate a
incarcare se va proceda astfel

POKE 23635, <n~> SAVE <nu-
me > unde n poate fi un numar natural
mal mic ca 203.

Pentru incarcarea programului respectn
POKE 2365, <n> LOAD

neurtind ca dupa incdrcare (inainte de
lansarea in executie) sa se restabileascd
valoarea variabiler PROG

POKE 23635,203
Daca nu se va cunoaste care a fost valoarea
lui n la salvarea programului, acesta nu
se va putea Tncdrca.
De exemplu salvatr jocul Vradjitorul
portocaliu modificind in prealabil va-
loarea de la adresa 23635 cu una din
urmatoarele valori 1 10 200. Resetati
sistemul st ncercati <A incarcati jocul
astfel salvat. Vet observa (i daca nu veti
urma pasit indicati (modificarea valori
de la adresa 23635 cu .aloarea aleasa in
prealabil 1 10 sau 200, incarcarea pro-
gramulur si apoi readucerea valorn de
la adresa 23635 la 203) nu veti mar reus
sa incarcati corect jocul.
Prin modificarea variabiler PROG se
poate obtine si protejarea primer lini
de program (linie 0) cu un rezultat stmilar
cu cel obtinut prin modificarea adrese:
de memorie 23755. in acest caz se a
troduce
POKE (PEEK 23635 256 PEEK 23636
1),0
Dupa cum se poate observa, avantajul
constd in faptul c¢d nu mar sint necesare
douda POKE-uri, cr unul singur nemaifiind
necesara nict descompunerea numarulu
(nou) de linie, chiar daca va  un numar
mai mare de 255.

Artificii necesare la jocuri cu dialog

Multe jocurt (chiar 51 di cele prezentate)
se desfisoara sub torma unui dialog per
manent intre ca cuiator (care de obicen
pune intrebari) si jucator (care de obi.e
indica raspunsuri). Este in special cacul
la jocurile didactice pentru iormarea de-



prinderilor precum si la cele de aventur:.
Cel putin doua probleme se pun pentru
realizarea unui dialog «fara probleme »
intre calculator si jucator si care se pot
solutiona usor prin intermediul variabi-
ielor de sistem.

Prima problema se refera la faptul ca
atunci c¢ind ecranul se umple cu text
(in urma dialogulur creat) si se atinge
ultima hnie (hinia 21), sistemul va afisa
automat in partea de jos a ecranulul
mesajul «scroll?», ceea ce nu numal cd
poate crea confuzn pentru un jucator
care nu cunoaste limbajul BASIC (si nu
este neapdratd nevole de aceasta cunoa-
stere pentru a se juca un joc pe calcula-
tor), dar s terminarea (nedoritd) a jocu-
lui din cauza necunoastern particularita-
tilor sistemului  (prin actionarea uneia
din tastele N sau BREAK).

Problema se poate solutiona prin mo-
dificarea variabiler de sistem SCR CT
adresa 23692) care contorizeazd « scroll»-
urile. Valoarea ei este totdeauna mai
mare cu o unitate decit numarul de
«scroll»-uri care vor fi facute inaintea
opririi prin mesajul «scroll?». In acest
caz, daci se va face POKE 23692, 255, se
va obtine un «scroll» permanent fara
sd mal apara mesajul. Acest artificiu s-a
utilizat, de exemplu, in jocurile Vrdjitorul
portocaliu (linia 290), Comoara din
pesterda (linule 5100 si 300) si Pierdut
in junglda (hinnle 1 si 100).

A doua problemd poate apirea in cursul
unui dialog, cind siruri mai lungi de
caractere, reprezentind raspunsuri, sint
memorate sau comparate cu alte siruri
de caractere, literele mici nefiind la fel
interpretate ca literele mari. Deoarece
raspunsurile pot fi st mai lungi (nu numai
de tipul «da», «nu», «Da», «D» etc)
este practic imposibil de a se analiza
toate raspunsurile posibile reprezentind
combinatii de litere mari si litere mici.

Sigur, este posibil sa se indice in In-

structiuni prin mesaje complete de genul
« Introduceti toate raspunsurile cu litere
mari», dar aceasta rezolvare (neeleganta)
are citeva dezavantaje deturnarea a-
tentiei jucdtorului catre probleme auxi-
liare (nelegate direct de jocul propriu-

z1s), cresterea volumului de text memorat
in program, neexcluderea posibilititn de
nerespectare a indicatiel de catre jucitor
uitarea acestela etc. Problema se poate
solutiona simplu  prin  modificarea va-
riabiler de sistem FLAGS2 (adresa 23658).
Dacd in cursul unui joc (program), in
adresa de memorie pentru variabila de
sistem FLAGS2 se introduce valoarea 8
(POKE 23658,8), atunci pe parcursul
utilizarn programului cursorului va fi in
modul € (ca si cum s-ar fi actionat CS  2),
lar daca se introduce valoarea 16 (POKE
23658,16) cursorul va fi in modul L.
Prima versiune s-a utilizat in jocul Pierdut
in jungld (linla 1), iar a doua Tn jocul
Animale (linia 1010).

Un nou set de caractere

in realizarea unor jocuri, se poate dori
ca afisarea textelor sd se facd cu un set
(complet) nou de caractere. Am vazut
cad setul de caractere este memorat in
memoria ROM de la adresa 15360. Aceasta
informatie se poate obtine interogind
variabila de sistem CHARS (adresa 23606,
23607), care va returna o valoare re-
prezentind adresa de start a secventei
de caractere minus 256. Adresa primului
caracter grafic se poate afla prin intero-
garea variabilei de sistem UDG (23675,
23676). Deoarece valoarea continuta in
adresele 23606 si 23607 (variabila CHARS)
este modificabila, Tnseamnd ca se pot
obtine alte valori de start pentru secvente
de caractere memorate in memoria RAM
si astfel s3 se obtina un nou set de carac-
tere pentru sistem utilizind facilitatea
de creare a caracterelor grafice definite
de utilizator

Cu variabila CHARS se pot obtine si
efecte interesante, dupa cum se va
observa la rularea urmadtorului program

10 FOR I=0 TO 72

20 POKE 23606,1

30 PRINT O: BEEP 0.01,1/5
40 NEXT 1

S0 POKE 23606,0

Daca programul se va opri cu BREAK,
nereficindu-se valoarea din locatia 23606,
caracterele afisate pe ecran vor arata,
in continuare, foarte ciudat.



Deseori, in jocuri poate apdrea parametrul
timp, intervalul in care se obtin per-
formantele (atit in jocurile de refiexe cit
$i in cele logice), ajustind rezultatele
finale.

Intr-un program (joc), misurarea timpului
scurs intre doud evenimente se poate
realiza prin contorizarea acestuia intr-o
variabila. De obicei, timpul scurs se
masoard  printr-un  ciciu  FOR-INEXT,
putindu-se calcula aproximativ in functie
de valoarea la care a ajuns indicele ciclului.
Dar, aceasta este o masurare foarte
aproximativa pentru jucator care
percepe timpul in secunde. In afard de
0 masurare It mai exacta a timpului,
in jocuri, este recesard uneori afisarea
unui ceas care sa exprime timpul efcctiv
consumat in joc. O madsurare mai
exactd a timpului calcuiatorui se
poate realiza prin intermediui variabilei
de sistem FRAMES {pe trei octeti la
adresele 23672, 23673 i 23674), care
indica contor: de cadre. Stim ca PAUSE
42, de exemplu marcheazi aproximativ
trecerea uner secunde. Citind  valorile
din lccatile variabilei de sistem FRAMES
si anume 23674, 23673 si 23672 se pot
memora incremente mai precise de 20
ms. Fiecare locatie variaza de la 0 la 255,
dupéd care se reincepe. Cel mai rapid se
incrementeaza locatia 23672 (cu 1 la fiecare
20 ms); ¢ind se trece de la 255 la 0, locatia
23673 se incrementeazd cu 1 si apoi
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aralog pentru 23674. De exemplu, pentru
a pozitiona ceasul pe ora 15 si 30 de minute
se procedeaza astfel

POKE 23674,42: POKE 23673,146:
POKE 23672,112 conform calculur (15%
x 60 -+ 30)* x 60*+ 50 = 2790000 cinci
zecimi de secunda, iar 2790000 -=
== 65536 x 42 256 x 146 112

Ceasul intern al calculatorului poate fi
foarte util in unele jocuri pentru cro-
nometrarea jucatorului (timpul scurs
pentru iesirea dintr-un labirint, timpul
acordat efectuarii urei mutdri intr-un
joc logic etc.).

Atentie! Instructiunile BEEP, SAVE i
LOAD au ca efect «oprireay ceasuiui
(acesta este dezarmat pe timpul executiei
instructiunitor respective). Astfel o masura
precisa a umpulur si generarea de sunetie
intr-un joc sint in general incompatioile.
Prezentam in _ontinuare un program joc
care pune in functiune ceasul intern
al calcuiatorulur pertru a masura timpul
scurs intre afisarea unui caracter pe
ecran §i actionarea tastei corespunzatoare,
aceastd tehnica putind fi aplicata, in gene-
rai, in jocurile care necesitd masurarea
timpului scurs intre doud evenimente:

* == minute
= secunde

5 REM REFLEXE

16 BJIRDER FAPER
LS
20 DEF FN Y (5 =INT L5024 #FEER
23674+2546#7EEN 23473+PEEN 34,
Y *OL2)
30 LET i=INT (RNO=3?+33) IF
=9, 0OR CR  =%32 THEN T0

40 LET a¢=CHR$ 1

50 LET X=INT (RND*32):
NT <(RND*20)

60 FOR i=0 TO

70 PONKE Z23672+.,0

80 NEXT

0 PRINT AT Y,X:a$

100 LET b$=INKEY$: IF b$<{>as TH
EN GO 70O 100

110 PRINT AT 21.0;“TIMPUL: sFN

t O zecimi de secunda”

130 PAUSE ©

140 FAUSE 0

150 RUN

LET Y=I



20 se defineste o functie care
reprezinta numarul de zecimi de secunda
scurs de la ultima punere la zero a ceasului.
in liniile 30 s1 40 se alege un caracter
cu eliminarea anumitor caractere accesibile
numai in modul extins.

In linille 60—80 se pune la zero ceasul.

Variabila de sistem MODE (adresa 23617)

specifica cursorul (K, L, C, E, G). Mo-

dificind aceasta variabila se pot obtine

diverse caractere pentru cursor, in-

clusiv un caracter grafic

Exemplu de obtinere a unur cursor
ciudat»: POKE 23617,30

Deocarece programele joc pot capata
dimensiuni destul de mari, este important
ca liniile de program si fie editate cu
usurintd,

Variabila de sistem REPPER (adresa
23562) determind timpu! necesar actiondrii
unei taste, astfel incit aceasta si se repete.
Initial, valoarea variabilei REPPER este
35, dar daca ea se modifici, de exemplu:

POKE 23562,1

atunc tastatura va f atitd mult mai
repede, ceea ce da posibilitatea unei
editari mult mai eficiente a liniilor de
program mai lungi care necesita modificari
\cursorul se deplaseazd mult mai rapid).
Modificarea se va face in mod comanda,
fnainte de a se fincepe editarea unor
linti de program.

Variabila de sistem PIP (adresa 23609)
contine durata sunetului la apdsarea unei
taste. Folosindu-se in jocuri, de exemplu
POKE 23609,5 sau POKE 23609,10
se va obtine un sunet caracteristic (clic)

la actionarea unei taste. Cu cft numaru
introdus fa adresa 23609 va fi ma mic,
cu atit sunetul va fi mai scurt. Pentru
255 se obtine sunetul cu cea mai lungs
durata. In jocuri, artificiul este eficient
permitind  jucatoruiui  controlul  az-
tiondrii uner taste. De asemenea, poate
ajuta si cind se efectueazd o editare a
linitlor unui program.

Variabila de sistem REPDEL (23561}
arata timpul (in 1/50-imi de secundi
cit timp trebute si fie actionata o tasta
pentru a fi citita (in mod normal 35),

REPPER (23562) aratd timpul necesar
pentru a reciti O tastd tinutd apasata
(in mod normal este 5). Modificind aceste
variabile se poate schimba viteza
citire a tastelor cu INPUT

Variabila RASP (23608) indicad lungimea
sunetului de avertizare (eroare). In mod
normal, valoarea variabiiei este 64, iar
aceastd valoare se poate modifica.

Variabila BORDCR (23624) arata culoarea
BORDER x 8 - atributele caracteristice
partii de jos a ecranuiui (lintile 22 51 23},
De exemplu, cu POKE 23624,200, me-
sajele de pe linille din partea de jos a
ecranului se vor vedea foarte greu.
POKE 23624,0 va face atributele celor
doui linii de jos 0 iar cursorul de editare
nu se va mai vedea deloc

Variabila EPPC (23625, 23626) indica
numirui liniei curerte (pe care se afla
cursorul). Dacd valoarea din aceastd lo-
catie se modificda, se poate puncta o
anumitd linie gata pentru editare. De
exemplu, cu: POKE 23625,10: POKE
23626,0 cursorul se va muta la linia cu
numarul 10.

PESTERA

LEGENDA;
Numere
program
Numere incercuite — locul unde se as-
cunde comoara (1 —la primul joc, 2
—la al doilea etc.)

numarul incdperii sau pasi de

0 — parter
1 — etaj
—1 — subsol

 pe aici se poate urca

%) pe aici se poate cobori (E, corespurde

tut By, Ay lui Apsi A_j laurcare si coborirz)
tunel prea ngust — nu se poate

trece cu comoara, care se afla intr-o

ladd de dimensiuni mari

B—B — pe aici se plimba (din loc in loc)

Biil Bones

ft — pe aici se poate iesi din pestera
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