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CUPRINS
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Si despre calcuia arele de tip « personal »
ai ‘multd insistentd, aceastd
rovoace modificari de
atea cotidiand (petre-
a!a etc.) si terminind
ccén't deoseb:t in educagre,

i particular se vorbeste in ulti mul tnmp cu tot
seco!’u uu XX )“md pe ca!e sd

4R

s

er, documentqre.
: |

proceseior econom:ce;. :

ta noua a mformatn;u :gn re'
: s e LERA T
me

™

ptat mcepmd cu fnvd-
jos. Pe

watdmint, ¢ *matérral' “d!dact:c in ehgent""f ctid B pas esential dincelo
i 4de materra.‘e!e tradr;io?'aafe Deo&ebxt Je atractw cli's"comportare « umand »

"Vedkre, s:mnrhnd ad{ca 0 t‘omportare inteligentd, cu
po rbihtotea hﬁpofrﬁr&‘ta a feedbatk -dfui, g dialc % anfob?nd efecte vizuale
%r'scmoref « dmm‘ate », de B mare fabnhtate o m doar citeva dintre ca!’:—
tﬁﬂé' daré fac din cattllatol un djutot de’ mare

un tova‘ra$ dé maré efc;enm c? elevufun

usuregzd enorm atit
accesul la informaticd (cel putm la anumrte niveluri ale acesteia), cit §i
-;mphcafea cq.ﬁ:uidtbru.'ur ih Tvdgare! piritd] ic ce. animd primii (muiti)
"ani af :'Jezvé!tﬁ‘rn"’pe‘rsona!ftc'n;ﬁ “Urarie, dar'care “nil leste strdin omului la

' Deplasarea tr?n

! Folosirea caractes efini i ; B i wsilsEy : , ;
Artlficli p.ntru.;:o'nma d'nnk ket B S8 ) nici' o vfrst& sr pos*rb_rhtal;ﬂe Tudice aie 'c n'cu tori.'!m in special ale celor
?I'nfu'ﬂf."r.'r'l:ﬂam jocurl utilizind variabile de sistem.. 158 b WS persohdle.” & Jucdrie infinitd i “intéfigéntd », aceasta este ung din « de fini-

160 bt RS “thile ' cele” mai potrivite. Pentru ca!culatoare!e Personafe Si rdspindirea lor

o




. trebuie luate ce!e mai bune dec:zu pentru ai

deosebitd din ultimii ani tot pe asemenea « aplicatii » se bazeazd. A intra
in mfgrmatlca prin joc, a fnvita matematici, fizlcd, chimie, limbi striine

: e illealul oricirui copil (i educator). Plus plicerea
ehig dd%a nu este vorba despre invdtarea a ceva anume
(in mod explicit), fiorul competitiei, fie ea de naturd logicd sau bazatd
pe indeminare, pe decizii rapide, exdcte, atractia aventurii, in ipostaza
aproape cinematograficd pe care ne-o oferd ecranul controlat de cele 30—
40 de butoane. Efectul aparent este proliferarea extraordinard a jocurifor
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. $i. desigur, apar mereu jocuri noi. In 1988, RECOOP a lansat
pe piatd prima casetd cu jocuri pe calculator, ajungm& astdzi la caseta
cu nr. 10,

Mai mu.\‘t RECOOP a lansat pe piatd sub emblema « JECO », citeva
sute de )'OCLH"I logice educative — colective, care se preteazd a fi realizate
si pe calculator, :

lnformatfca fn acest domeniu aduce, fnsd, un avantaj de posibilitdti
dec.'. de _,rocun med:te. care wor susata interesul, uneori ch:ar

mgticii, ta vd pr rf. pragramqte fn BASIC,
.rmbajui cel mai rdsp?nd.'t pentru ca!cu!atoare!e personafe Ele sint functionale
entru ca.\‘cu!atoare!e dm fam:ha Sinclanr ZX Spectrum Pentru a facilita

i adaptarea (transcr:erea) acestor _,-ocurf pentru ‘glte calculatoare (aMIC,

_ INIOR, FELIX PC CIP01 | etc., ), $:a cdutat sd se reducd la
i mum linjile de“mstrucpum care fa" apef la partr u.“antd;r de constructie

o afé ca.\‘cu!a oare!or' dm famrha Sinclair ZX Spectrum (de exemply, instruc-

i con;mutul unor lacai;u de memorie ).

: ant a.\‘ese _,'ocun cft mat dffer{te ca tip. gl ca actiune propriu-zisd,
J[ocur.' lagrce compet:twe (Ia care. un . partener este calculatorul), Jocuri
-reﬂexe,ieste mdus §i un_program (cu o putere
de JOC cons:derabda) pentru popularul joc «;ept:cd» programe (jocuri)
d.'dact:ce, utile In rarmarea deprinderilor . de calcul numeric, pentru fnvd-
. Jarea sub formd de .Joc @ .unor notiuni \dé matemat:cd biologie, chimie
grmnazfa.\‘d _.etc precum 3 doud jocuri.de «aventurd »: dezlegarea unei
enigme pentry gas:rea unei _comori ?ntr—o pe;teré §i-un program in care

j evé_itamat din hdtisurile

_,lungie: ;
In afard de. mcercarea de scn

b R T

c?ﬁ mai compactd programsle nu au

fo!os:t idei de reahzare deosebn;e, pr.'napq,fe.l‘e doud objective avute fn vedere

fiind cfarrtatea §i <« buna. funcg ;are.-,Tot pentru a facilita  intelegerea
for, mai. a!es n cazul 1 in care cititorul .doreste sd opereze modificdri (pentru
unele jocun au fost sugerate unele modificdri §i fn lucrare), pentru majori-

tatea programelor au fost date explicatii detaliate, pe grupuri de instructiuni,
Din acest motiy si-din cel gl economiei de spa;m. s-a renuntat, in general,
la liniile REM, de comentariu..

Pentru g usura urmdrirea programe.'or. "Ifn listinguri caracterele grafice
stnt identificate prin includerea literelor-taste respective intre sem_ne.'g
"« =", Dacd obtinerea caracterului grafic presupune §i qctionarea tastei
CAPS SHIFT, atunci, dupd semnul "<, va apdrea si indicatia CAPS.
EXeEane: PRINT ''< ab =" — dupd obtinerea modului grafic, 'u‘tn‘iza-.
torul va apdsa tastele A si B; PRINT "< CAPS 8888 >"" — dupd obtinerea |
modu!ua grafic, utilizatorul va tine apdsatd tasta CAPS SHIFT §i va ac;rona .
de patry ori tasta 8. -

0 serie de « efecte speciale », tehnici si artificii de programare fn 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 §i ca algoritm
propriu-zis, nu neapdrat ca putere de joc, i ca eficientd — timp de rdspuns
sau memorie folositd (s-a semnalat acest lucru, de exemplu, in cazul
programului Masteract); de obicei, aici am « sacri ficat » 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 —
pos:b;le pe intreaga tabld, pentru g ny Ie mai rdentrf ca ?n cursu." desfdsurdrii
pamdel) _

' Asa cum este conceputd lucrarea doregte, pe de o parte, sd ofere, pur .
§i simplu, un numdr de jocuri celor pasionaji de calculatoare, pe de altd
parte, sd dea, posibilitatea perfectiondrii in programare, tn utilizarea lim-~
bajului BASIC (aprofundind, de pildd, cunostintele dobindite In urma par-
curgerii lucrdrii, «Partenerul meu de joc... calculatorul », pubhcatd de
RECOOP 1n 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 (5i chiar pentru fixarea unor cunostinie de matematicd, chimie,
biologie ). Rémine ca cititorul sd confirme sau sd infirme atingerea acestor,
obiective. : ;

i AUTORII

— pdtrate, triplete —



i ab ijane

3 ot il

g

._T'ﬁ-,'genqral. un joc este’ numit «logic»
. atunci cind el se adreseazd inteligentei,
. cind mutdrile (in sens larg, ca actiuni ale
 jucatorilor) se fac dupd dorinta si dup3

“un plan liber ales, fard interventia hazar-

dului. Matematicienii numesc aceste jocuri

«cu informatie completd»: tn fiecare

moment existd o multime (de obicei
finitd) de mutdri posibile,” cunoscute de

toti participantii la fntrecere i alegerea

intre o mutare sau alta o fac jucatorii,
fird restrictii exterioare. Un joc este
« competitiv » atunei cind la el participd
doud sau mai multe persoanefechipe,

flecare avind dorinta si posibilitatea de a

cistiga. Evident, intr-un joc «serios»,
numai unul dintre competitori cistiga.
La unele jocuri, existd si posibilitatea de
remizi, rezultat nedecis. Modul de a

* defini victoria (si- remiza, daca. existd)

difers de fa un joc la altul, dar existd o

serie de categorii mari de finaluri posibile -

prin: capturarea unei anumite piese a
adversarului ($ah), capturarea tuturer
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 fntr-un anume cimp (Tablut),

aducerea adversarului in situatia de a

nu mai putea muta (Vulpea si gistele),

_evaluarea.unui punctaj de diferite tipuri

(GO, Reversi). In unele jocuri, nu favin-

gitorul. i fnvinsul este mai usor de definit;

este cazul jocurilor «de evitare», in

care cel care realizeazd cu piesele sale o

anumitd configuratie pierde,
O caracteristica generald a jocurilor logice

competitive este ci fiecare mutare trebuie
“aleasa conform unui plan, bazat, de obicei,
‘pe evaluarea consecintelor mutarii la

pasii urmatori ai partidei. Aceasta face ca

in cele mai multe dintre cazuri s3 fie
nevoie de o permanentﬁ-analizé_ aevolutiei

jocului, de o explorare cit mai-avansatd a

“arborelui de evolutie. Tn cazul programarii

(pentru a pune ‘calculatorul sa joace —

"eventual bine), acest lucru da complicatii
““serioase, ca efort de programare, memorie

necesard si timp de raspuns.la fiecare

“mutare. Existd fnsa si-jocuri la care, din

analiza unei configuratii a pieselor (static,

“deci), se poate deduce care este mutarea

(cea mai buni) de efectuat. De asemenea,
exista jocuri la care simpla grija de a nu

“gresi grav conduce la mutdri rezonabile
~ipentru cd... dversarul poate gresi mal

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:



Unele programe au o tirie de joc derizorie
(Asta nu fnseamni ci pot fi subestimate),

cele mai multe joack rezonabil, iar citeva. .
§Int imbatabile (jocuri care au strategie

de clstig cunoscuts, iar programu! plic

© asemenea strategie). Care este t.pm o

fleckrui program, veti descope:
(In prezentarea jocurilor am specif
de obicei acest lucru). Indiferént jnsa.
puterea unui program, confruntares’ c
aste benefics,

jocurile logice fiind fb_tdé '

gentei, a puterii de analiz3, a memoriei, a

spiritului de competitivitate, de ordine.

lar cind partener este calculatorul, pe de
O parte, rigoarea trebuie suplimentati
in unele programe, o mutare gresit
tatd nu mai poate fi modificats), pe de

“altd parte, vi se oferd un vast cimp de
‘manifestare a propriilor idei strategice,
| pe care le puteti adiuga ‘programelor,
dncercind sd le miriti puterea .de _joc
(atunci cind acest lucru este posibil).
Foloasele sint de fiecare dati evidente. =

,.".‘. TR0 | }

i

remizi. fn program, icele: noud cimpuri
ale tablei desjoc:sint numerotate ca in
ﬂgura'._‘L o fatteng L Flan Hiey e
Jocul; ‘este ‘destul: de simplu, ‘Eli a- fost
bine analizat si se stie: ci 'daci! ambii
jucdtori . mutd corect;i partida se€)incheie
totdeauna remizi. Este si cazul 'pro-

- . gramului " de'i fatd; imbatabil (dar ' care

gtie =53 !cistige atuncic’ cind . adversarul
greseste)anmam talel (2000 - Jali o iin
La’ ‘inteputul runei .“partide, 'programul
intreabd. i« Cine ijoacd - primul - (C==calcu-
latorulfj==jucatorul)¥»,iar ld sfirsit —daci
se doreste "« Altzjoc (dfn): ‘T Mutdrite
jucitoruluiisint indicatelprin " precizaréa
dmpuluil unde: se"doreste asezarea: unei
piese (1-9). Calculatorul joaci cu piese
albe, jucatorul cu negrele.

e

piesa respeetiv; piesele sint desenate la
liniile 1000-1040'si retinute-fi vectorul
a3 (piesa albi: peprimd pozitie —w«a»
fn modul grafic — si cea.neagrd pe,a doua
pozitie =« b.»trumodul grafic); in matricea
¢ sint memorate coord elo
cimputi‘ale tablei de joc
1080—1085).; - ..
260 (GOSUB: 900)
ju_i:ﬁtor_u!‘uj_J i g
280340 —rse examineaz3 prim

jucatorului siséexecuts acd es
350 — la ‘inceput, calculatorul”mu \
functie de valoarea lui q (alsturi de prima




ﬂlu’qare 2 jucitoruluiisay pe daagunaéﬁ
dupd cum-acesta:a jucat<pesb laturd sau
fntr-un colf al tablei). - !
370 — ind = 1indici: faptuhta deja calcu!
latoruliacistigats . #e iz evilens anid
390*-*450*.-—- m-utaml ulterioare  ale:
tOFUIUiU {2 X Sl BsimmeY iU
460 (G&SUB 1500) =t subrutina 15na[eg3
mutarea - caleulatoruluiz  in i matricea 'd
(liniile 1060—1065) sint memorate; toate
tripletele de peitabld, iarintre: 15001560
ge 'testeazd daci)se:poate: cistigaiintr-o
mutare sau-dacd: adversarul cistigd intr:o
1 ﬂ\utare"(pentm afi blocat); in matricea-e
(liniile-1070—~1075)$frit memorate toate
dublelawamemn;arrf des pa ,tab%éi Jmﬁe

r.:é'v»

partidei sint tratate individual, dupa aceea

se foloseste subrutina 1500.




Jocul este’ Foarts
cunoscute incd in
complct«' -ezol '

icspVarfanta: din
(o forma deghizatd _apaf‘-e
brda’éhfelor

glsesc in f‘ ecare $il‘ ‘sau poat
ramul si facd acest lucru
olosind generatorul de numere al

Pe rind, ]ucitorul 5k calcuLatbr

aceeasi mutare o _
diferite! Cel care nu mai poat
Tlrurrle au fost epuizate) : pierde 3

diferent cine stabileste sirurile de pieca-
re, programul intreab3 « Cine joacd primul

&C = caleulato&%/] = jucdtorul)?».
posibilitate face ca programul si

i

alegind, de exemplu,
imul $i luind toate
artidd «cinstitay,

un »slj'l ur slr. ju
oﬁl&t edinsir, I
prpgrqmul Joacd 1
aceed ¢ ‘este gre,

fAnvins. lar strategia
de ur M‘- m‘% glsitd fn numeroase
lucrafi*de | ma%ematice) este relativ
slmpll' s scrl n baza 2 numerele obiec-

9=01 001) ‘apoi;

_C|fra 1

+Nim perfect, de

fird transport spre stTnga. entru 1 +1 —
10 nerepn‘ind adaq_q'i decTt g:fra?o RU si
° '

(este cazu! anterlor) atum:l Jacﬁtorul
aflat’ la’ mutaré ‘fn acel’ 'm oate
cistiga. Invers, daci nu apar
(5i dacd adversarul cunoast

inde
n baza,dn:l htmuta tfe repre- :

'étﬁﬂé sd

a respgc‘uva

Tn exei-nplul ‘considerat ' mai devreme,

finia a dqua trebum;.modtﬁcata pe: pezmlle
01110 ¢

Pentru - mu _are. juc oru es e i‘n ebat
« Din ce rind. te!?» si va trebui s3 tasteze
ocifrdintre 15i 9, ‘corespunzétoare sirului
de obiecte din care doreste si mute.
Daci ‘mutarea este posibili (sirul nu este
epuizat), atunci programul Tntreabd « Cite
obiecte?» si se tasteazi totdeauna doud
cifre, prima fiind zero pentru numere
mai mici decit 10 (se tasteazi 08 pentru 8,
nu simplu 8)..

Dupéd orice partidd, jocul poate fi reluat
(se Tntreabd « Alt joc (d/n)?»).

10 (GOSUB 000)--
cifrele in baz _
(marimea ‘posibil ag
ge fncarcd’la liniile 1010 ;
m contine puten!e lui 2 penﬁ'u
site |a calcularea mu |

preclzarea numénulm c&;:rlm
dur'h*?(svarlablta M e _
150-—-190

350—410 — desenarea rlndurllor (;l caicu-
larea variabilei sum) '
420—460!-“cine .in¢
470—5%0 — se |
mutarea jucétoru_ ] .

600 (GOSUB 1100)-~_§;ergerea de pe
rindul ales a obiectelor si. d|mmuarea varia-
bilei sum; cind sum =0, varla id =
indicy termlna"'a part




Jocul nu este altcevardec _?t u-,n Nun deght-

zat,cu pozitia.de plecare fixatd, de aceea i

se aplicd intreaga teorie.a jocului Nim.

Concret, avem 10 «piste», la- ‘capetele

ra sint asezate, fata in fatd, cite o

broscutd. . Broscutele din stinga pot fi
A .

de pasi;
e calc

| "15 01111

:---p:sta pe:care se

prin ‘i ; prlmul Jucﬁtor ‘care rnuizi
c:;’ugﬁ (ficTnd 6 pasi pe pista 3 sau'4, ori 2
pasi pe pista 5): Onest, programul in
insa la Tnceput « Cine joacd prim $
calculatorul/) = ]ucéitorul)?». oferlndu-\vﬁ"
deci,-0 sansas . o o
Pentru: mutarea unei broscu 5€ :
mai Tntii pista, deplas‘t‘nd in jOsi— ¢ -a]u-
torul tastel 6 — semnut»indlcatqr :
ghiular, care se gas
Apoi, ap: sind_tasta 8, bro
nndul ales se muti cuy- pas sp dr

a’pasﬁ ta '
calcula'toru(

desigur, |
dacd nu'j
:nwnge-.-'apréa}i
i urmati strategaa de la Nim, atunci
calculatorul va juca oarecum la intimplare
g g, fi el

| 1
sum = 132)



320 — variabila ir

deja o deplasare

in caz afir id = md:catorul
triunghiular — de la- liniile 1130—
1140 'si identificat’ prin «c» in modul
grafc—nu mai poate fi deplasat.

asttgatoare (pe toate coloanele avem
zero la sumd — deci bb = 0), atunci fie se
mutd cu jumatate din pista cea mai [ungd,
daca aceasta pistd are cel pu n 5 pasi




‘:;a sg;ul Fg.E - ]?;rb
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este negativ de ﬂecére‘: ﬂ%‘té f’;"ﬁ'«

210 ~ s este numarul p:eseior scoase de
P eselor' oase

plese:loﬁptopi‘ PR
i : ti‘ébu:ers

310 - ies
33— 2ep7353i‘é'

e cautd.o mqa;grg car

alcufa %
i se intra in parttd P
i _=‘3n1,t_rtﬁr1>:lm:stalculatorul,u
form ur '310gr_ or pri -
""ﬁufi _

i se: faeq}mon-

fitats

'lbl‘. 0pt1une de r Iup e.m.?\f’ m 2
452480 % o posibifiate

) rﬁspuns a ;
intrebiri de sus in. je

B RRES i g Lo
= pi‘ecazawea “parametrﬂb mfuta-
b ey e

rnutﬁ Ia Tntlmplar@'s

matricei @) ocul pieselor calcu-
latorului (pe linia de jos a matricei a).
80—160 — se deseneaza ‘tabla.

170—200 — se deseneazd p|esele fn. pozl-
tia de start. :

TR

ra"ﬁr*u Zisd. gla s : driis oot cadd sub atacul unei: plese a adversaruiua.




programul poatejuca bine
partidei, dar in final poat

ugor, €l heputind anticipa

dar ‘nu ' poate
doul 'sau’ mai ‘multe
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._-'Jocui este mventat de Mar-
_tin Gardner (a se vedea
-'-_-'-’"'ci'artea sa  Alte amuza-
' ‘mente matematice, Edi-

_.._.._._.\,1970) 5i, dupd cum spune .

'rm_cnpm! «cine realizeaza
anume formatie de piese

nostru, -formatia de evitat
_ este patratul, patru piese

. tura Stiintifics, Bucuresti,
numele, se bazeazd pe. 5

' dintre cele 50 - _pos:blte ;

pierde partida». -In cazul ?e aceastd tabl3.

. _.'_-programul' ?nireahﬁ «Gin

plasate in colturile unui
. patrat de orice dimensiune,
asezat fn orice pozitie §i
in orice orientare pe tabld.

~In program se foloseste

_© tablad de joc de dimen- -
siuni 5x5. Figura 4 als-.
turatd indica citeva patrate

n program, coloanele ta-
blel siQt marcate cu hterele-

Flgll

= . p
dent. el nu muti ntaodata
pentru a forma un pétrat

“mentindu-i
" fnci un principiu: la fiecare

N mutd primul (Gl

(cind nu mai are nici o

mutare prin care nu pierde
_imediat, se recunoaste in-

vins) i verificd de fiecare

© 'datd daci adversarul a pier-
“dut. Smgurul principiu stra-
" tegic pe care il urmareste

este acela de a nu muta

_intr-un ¢imp care comple-
~ _teazd pentru adversar un
patrat (cind exista, deci,
_piese ale adversarului in
_ celelalte trei C0|1;UI"|) Bine-

inteles, dacd nu poate face

o altfel, joaca siin asemenea
‘puncte. -

'_ Jucind atent

programul
poate “ fi Tnvins.: jocul se

"poate termina ‘si  remizd,
~prin umplerea tablei, fara
_.ca un jucdtor s fi realizat
. un' patrat —a se vedea
_ :ﬁguraS S
; -;-5Probabil ciun plus de tﬁrle
'se poate adduga progra-
 mului (fird a privi totusi
/inainte, pe arborele de

evolutie a jocului)} supli-
 strategia  cu

mutare s& evite crearea

de «auto-capcaney, - tri-

oy .

~de plqse in colturﬂe
astfel incit

's-a _completat un patrat de
jucitorul ju

_sint memorate .Th_ :

ea p, la liniile 1010
ind —-1 mdl_'- :

:L:hg rea partlde: 1
: ‘ll}'—w se march 'zi

entru alegerea mu-

, calculatorul face
explorari ale 'tablei

orului a): la prim
= 1) incearcd s& mu
- *"fel incit s riu ‘co

dmalnte ( la: ‘prrma-: t?‘ec_ere
u completeaz ,pé : -:ad-
verse-— hnule 44

10*6309..@ completarea

JRui’ patrat, cu”'trél coltui ri

ocupate de adversar (li-
m'mﬂe 604—608). .« crc
645660 ,programu!




n_ga -jos.. este hotat a1). ian
mutari se fa,qe precmnd
npulyi pe care se. dore$te

(5
foloseg\;g t|;||c un fel d
ﬁecarf: jmu,tar_e pe. c;re o] facq
pierderea partidei {daci se. po{te ot
toate,.acestea, el. pu..este un - partener
banal, decarece . .. nu greseste niciodats,
ceea ce jucatorului i se poate usor iritimpla,
Demgur .ﬁ madificare care ar putea fi
_ aceea ja  cons deraJ' de
: diferite ‘pentruycei doi
mc;:t»ormg,prerderea partidei de citre ¢
care realizeazd cu piesele _propr

0,

lrechi) k ok
Tabla este mar‘c’até @l $ah (COfoaneie cu

= F i1

i T N -






pectiv, 840); se ncepe prin
‘= explorarea cimpurilor care

smt cel mai putin ‘«ocupa-
| te», de adversar, i‘n ‘sen-

_ _ 2 Ju‘“catof’ui a plerdﬂt ey i

"grlzg.talh-, 550_ 580 — se indu:é dl- - purl

”uca..‘ady_
9

este aceea. de aju

ii'ﬁulﬂ:@: mutdri<fard

piese propri

-easi linie orlzontalﬁ.& ye;'tl-

~cala sau: diagonala:Eyide

~ pot fi facute ias

mult sapte mutari

-care trebuie. revgmtla stra-
tegla dln vgrsmnea de aici.

e) sw? cl-.
:%*:gz‘it; i

: "‘:'-E
trag prin cimpul de; cqgr !
ﬂlta lin, cof | ag

- 5. a _:Ireall__zat

i ‘:xr-i“

- 20 — rnatrgcea

]ocul evitirii pitra-'.
'telp sr cu Jucul distan-"'

-‘trel plese pr‘opru
‘orizontal, vertlcai sau dia-
~gonal. Poate‘f‘ folosita orice
1t (chiar, drep-
‘tun hlulan’a) dan '
de -tl:mensrum ‘pare, _*c"el
de-al

de partad.’i Line
Sprimul C = calcula-
jucétorul)-.?-‘», “jar
dupa - partidd dacd se do-
stel i« Alt joc (df

i L gl ]ocul distantelo___
rului. De acee prograrnul_: ‘joacd mai ales « la grest
va propune si jucati Tri- adversarului».  Concret
ple(: pe o tabld de dimen- el mutd astfel Tncft si nu

se  inregis-
treazi mutarea jucitorului

siuni 7x 7, iar atunci cind = alinieze trei piese proprii, (in cimpul d’g.coordor]ate
mutd el primul, asazi o alegind, Tnsd cimpul de joc lin, col) si se verifica
piesd Tn centru, pentru a in asa'fel Tncit sd nu con- = dacd este corecta,

preveni jocul simetric fatd sume un cimp-capcand 250 — se  fnregistreazd
de cimpul central. " pentru adversar: nu joacd mutarea jucdtorului.

Tabla este marcati ca la in linie cu doud piese ale 260 — se efectueazi muta-,
sah (litere a=—g pentru adversarului decit daci nu * rea ]ucﬁtorulut
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il fle prelung| (se' 1oac5 deu, in cisuta
ﬂb!rl. diat’ urmitoare ‘capatului ' de
) 'acel moment).

—aplicd' de fiecare datd este

de “pe piésele anterior introduse Tn};joc.
drumu! principal_se conmderﬁ;prelunglt
$i cu’ acel segment 453 cdm se Tntimpld
la mutarea M’ in partida din figura 7; care
v_aloni‘cﬁ segmente de drum de ‘pe doud
p se Jucate anterior, la’ pasulfB §l. respec-

jucatorufcare conduc drumul Ia rnargmea
tablei p:er,de--partndq Este cazul jucitoru:
Jui- care va-muta al ‘doiiéa fn.situatia din
figura 74 primul asazd | pies3 ‘de tip b
in patratul .de gsupr'a‘ mutdrii 5, apoi
adversaril,‘orice i-‘iuca,wscoate cfrumu! :n
afara tablei.
Jocul are strategie de c‘é«;t:g pen‘tru unul
dintre jucatori, functie. de. dlmenslumle
tablei. Mai exact, pe table avind cel putin o
i Iu'ngi'r'ne pard, ! poate’ ’l‘n\fmge
prir tablé

ambele”laturi ifmpare, poate invinge 't
deauna'al’ doilea jucator. care” se
_ urmitoarea.
O tabld de suprafatd’ pard poate fi operita
cu dominouri de la inceput; o tabld cu
suprafata’ impard, poate- fi lacoperita cu
dominouri dupﬁ efectuarea primei mutdri.
‘In ambele cazuri; in momentul mpﬁmru
in o domlnourl ]

acestuia). 'Jucétoful-
| Tncit dru

ald’ a-dommoulu resp&etav : Adver»
saru[ fiu are Ce face altcéva dectt s& conduci
"_‘arg:he' ‘de  domina.

i

Si‘asa mai departe.-- ald'a tTerni-
‘nourilor 'nu' se poate Tnsd gasi pe
tablei; cel care face ‘impar';ire
noure nu ' pbate. d
Prograrmi' care urmeaéﬁ T
jucati Drumul albastru
dimensiuni’ 5x'5, lasindi-va p
voastn‘ﬁ sa’ ]ucatl'prlmﬁ Si .de igur,
' trategaa descrisa mai fnainte’.. .
-f unde trebme Jucat*'g;sti

|detﬁ:iﬂcﬁ tlpul de‘ patr __p' ' Fiti
sa-) folositi — &, b'sau ¢5° nform’ ﬁguf'il“é
(celetrei pﬁtt‘ate St desenate si pe'ecran).

‘Dupi ce .ati pierdut o partldé puts
relua ,ocul--‘ roich A5
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§1 L TR U]
Hopidapalsnis
R e e
Programul ar. put
multe moduri: o

primul, table de j
qtcy Schimbarile
de consistente. jnc
de, realizarea. uny

I3 BIORT e o)

L) A
30 7 matricea
4 programului:, in funcii
coloana (je);; care identifica
fablei de;joc si de:directi
vine drumul.,se .indicd 0
situatie imposibil
10, piesd de tip. @, b, res
unei anumite, fmpari
nouri i matricea g este
pentru precizarea une
gram (linia 600}, s
40110 — citirea matriceis
420, — matricea va, descrie G
p.=1aratd. ci Jasmutare, este jucatorul,
P2 indicd faptul ca” mutd calgulatorul.
2007260 se deseneazd. tabla de;.joc.
310,350 - B8 _desenea jf'sjfa‘:@!'
« plese » a,, byigy T dreapta fablei dejoc.
#10 — icsi je indica cimpul In case trebuie
Jucat, iari lg directia dinicare jine drumul
«¢anstruit pind acum (initia
A20 440 — sey core mutarea JUcetorl
50480 —se verificd - mutarea. jucdto-
1F-U,|!in1-. dlbry i 0 fuibmisiy 7its ]
500,520 - 5¢ deseneazd o piesi.de tipa
n ¢Tmpul de goordonate i€yijes |

Earit]

530550 — se deseneazd © ,piésé cle,tlp

n cimpul de coordonate le, je.

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

daca cazul, cu segmente,  jucate
ante g

7001840 — se Tngroasa drumul’ pe, piesa

nou jucatd, se schimba valorile, cogrdona-
telor i€ si je, dupa cum este, cazul, 5l

‘verifica, daca drumul;a ajuns |a, margi
€ ectia. corespunzitoare )
¢ modificate; atunci,
i se modificd, se schimbd
(P IC 3 dacain\.c‘llmau]ﬁ ic’;
s drumul) avem dej
“a(ic, j¢) > 0), atu
(se revine la linia
ficd executia n functie

care_ramific executia In,
'si de plesa aflata i a o ) W |
120002069 — daca d) umul ajunge la man-
iggine.'ﬁ_a_tgh'ca ’s’g"_sgm'ri’a eazi acest lucru sisp
g re optiunea=de. FEUATE .o p i meid

1'0“-gnut_area calgdlatorului [piesa a, By
ic aleass) este indjgatd de Eatricea %..

in.functi& de dominoul care ocupa cimpd!
gie;mi@@hué@;é&re@ﬁag din-care-vine.drumul
ffvariabila I¢); se calculeazd astfel m =i,

2, 3. 4] g
3020—3040 — in fu_riE’gie de valoarea (i)% ]

m (deci de piesa jucatd), se]_,-n{\erge la 500,
530 sau 560, pe_ntru%gh lungi drumul;
desenarea drumului, ‘prelungirea g,e-ﬁ'ﬁ at%
daci este cazul etc.jse fac pentru ambi
jucdtori Tn aceeasi parte a prﬁgramulué,
Jinife) 500— 18403 Eumrcricsabeme )




locul gol si alpiesi‘a calcu~
torului). Calculatorul-are,
in' f ecare momen‘&

T pr‘ogr‘%m ‘este
ndicata’ tn < figara %
cistigarea fiecarel
"ogréhiuluwi prc-

p|ese|e a2 nceput Tn'éltﬁ
pozitie, aleasd de jucator.

s mute ;ucamml <
albe ]ucétorul care

donatelor  piesei -
de blé%%&za confo\ “nota-
tiei Specificate de ﬁgurﬁ-
(ea i ‘la: sah: hter&-fﬂ:lfri) )
Si nuintimplator pro -
‘vd lash sa jucati prim
.J;lglle.-%3 jucétor are st a5 ¢
tegie: :de cistig.  Aceasts modui gmﬁc)
o strategle este similard celei’™™! 9g* i
© dé _ta Drumul albastru: -

'se ' considers tabld’ (mai "
n centrul) Tmpérmav. ;

' a prddu
configu. tie de acelasi tip
(cu un domino format din




e ecran apare O re;ea

(tabla de joc) cu 11
noduri. Frecare ‘nod  din

 Jocul este asemdnitor cu

prlmele 10 este simbolizat

,prin cifre de |2 0" la 9,
“iar al 11-lea nod prin sim-

bolul « :», conform sche-
mei afisate pe ecran (fig.10),

Pe nodurile re';elei sint

pozltlona';n 3 copoi (repre-

zentan';l graﬁc prm litera
C) si un iepure (repre-
zentat graﬂc prin . litera
I). Un copoi se poate depla-
sa in alt nod daci existd
traseu fintre nodurile res-
pective, scopul jocului fiind
de a prinde iepureleintr-un.

nod de unde nu se mai-

poate  deplasa.

Fig.10

cel numit « moara», joc

ce se juca— la moard —

cu un bob de griu si trei

de porumb, un iepure.si .

. trei clini.

afla copoiul care se doreste
a se deplasa §i simbolul
. nodului unde se doreste si
ajungd. Apoi se va actiona
tasta CR(ENTER) Pentru.

Jocul se desfasoard astfel
}ucitorul va indica 0 muta- "
re pentru ‘deplasarea unui

.“copoi, dupd care calcula-

torul va efectua o mutare a
unei
mutari de citre jucitorse
- va face astfel:
- simbolul nodului

lepureim Indicarea

se tasteaza
unde se

putul jo
: -mtrebﬁru ad resate
culator). Pentru a prlnde

posibilitatea . de

purelui.

_"indtcarea_ nodulm al 11- Iea-'

iepurele, jucitorul are la
dispozitie 15 mutdri, dupd
care ‘se poate fncepe, la
dorinta jucatorului, un joc
nou. Pe ecran apar afisate
permanent numdrul de

_ mutari efectuate, precum si
numarul de mutdrj ramase.

Pozitia importantd a jo—-

_cului se poate observa in
fig. 11, bineinteles existind

si pozitia s;metrlci (cu
ciinele Tn nodul 7). In am-
bele pozitii trebuie gasita

"o mutare, astfel incit ie-
- purele s3 nu aib3 alta alter-
nativd decit nodul 4 (de

unde va avea doar posi-
bilitatea remtoarcern n

- nodul 3) si, To acelasi timp,

si existe si pentru copoi

mutarea copoiului
din nodul 1 n nodul ©

'nu_este bund, deoarece,

dupd fortarea |epureIU| la
nodul 4, copoii nu vor mai
avea o replicd fird a |3sa
alternativi de sciparea ie-
Mutarea corecta
este de la nodul 5 la nodul
0, dupa care urmarea este

foarte mmpii Din orice

alta pozitie de joc (inclu-

siv cele cu grade de di-
ficultate sporitd) se poate

ajunge in pozitia amintita.

et

mutare. .

w..' 4

Vil al
R

AR HE L

‘!f,_lr'l{ )

tabla . de joc.i :
prezintd coordanatelersau:

de. peorizontald; K(1,2)
| reprezintii:
sau;.; modificirile | coorda—
natelor :depe:verticala, -

145 =4 |

maruls de' mutari- (ramase).
la dlspozr’;ra j.ucétarulhlé
v ester Ablpafmun) slagat ey
CATTH(GOSUB  180) 14 ape—i

leS, 1, 4 sau 3) Simis.
.__:-.it”v«:ur forma ' perechi.
I§ — iepure in nod 1, €

Ur

nare:a tableiide joc. 180=

- b rcie prin intermediul coordo=
B i b ik . natelor $imodificirilor’ de
HrEi i baaa il ¥y coordanate: Ky o

330 — rezervareaiunuispa~
fivisde memd¥ie variabilei
. —dindicator s PiliAceastd

retelei: lgiunc moment id

..'g: 7]
i

di"e ecranul graﬂc

- rezervarea despa’flli
" hemorie pentru , ma-

I’(X) = 2 In
A K in elementele ca-* se afld |epurele
) sint. memorate coor- 350 360 .— intr

.ﬁtéle 'de pun_cte ale'

L gradului_
blel de joc.

diticultate:.

36

: ecranuIUI :
.“366 = stabilirea Ioculm de
; pormrea jocului (numarul

90130 ~ citirea:coordo=  ‘ta
natelor'u:.=punctelar pentru
K1, 1) e
medificarile scoordonatelor
n1izeoordonatele

nitializarea - varia-
bilei. MU, carec reprezintd -

numirul.de mutdri rimase.
La : inceputuli jocului,: nus

larea subrutineir:de. dese- |

3101 & idesenarea :retelei o

variabild indica!istareas fies!-
‘caruia din cefe ¥:noduri ale‘-‘ -

I _punzﬁtor peﬂtr 'copo| e
. Calculul se va face conform

dlfcultate';
(varlablla\ GD)||$I respm-;

gerea valorilor < neintere:
sante dentru gradul de

_ — ;teﬁgerea mesa’julm
'gzparut ipeinlinia. de ;os a

linieil de \program) pentru
diferite grade de: dlﬁcuitate
: mtroduse

'se aﬂﬁ deja copol,
“atunci sie valalege a!tui

stabilirea i:oloane; pe.care
‘va fi desenat caracteru;l co-
‘respunzator. 'ipentnu capoi

blla pentr;u)sta,v
a liniei pe:care va:fi
dgsenat canar:ter,ul cores~

qrmatorujm algoritm: dacd
_npdul retelei ; (punctul) in
jurul cdruia,se va inscrie
.caracteru corespunzé:kgr
-pentru copoi este de coQrk

- donate (A,B); atunci acel

.caracter se va inscries fin
celulacaracter, a carei linie

i



""r'i'cr1 sngcclcg;eft--
| !';Fel ﬁgﬂo?ﬁ?&puiﬁ

I.

3 %0 s ma?&aﬂre@;\odql’

; 'i:_"- ~e :

i 'f-..49‘a :

cuitate este 3 atunc: :
purele’se‘va'l "deséna Tritrt
unul din nodurite' 3 sau 7.
430~ intreducere” tnif
tarea' (subrutina’ 2500) Si=
rul de doua ‘caractere in
troduse se'va bﬁstra 5
variabila ‘MS, “care' va
prezénta,’
efectuatd’ de jucitor.
440" "X reprezinta pnmu%
¢aracter! mtro’au@’ péntru
mutare, |

450 ' 21y | rbﬁrézinti' ‘ab

..doilea caracter

_nodyo

tarjc ramase feaztad |

~ ogupato. -

deci, 'm‘utaréa :

introdus :

-._dui nici unuj caracter din- ta
tre cele -doud introduse la

mutare) nu reprezintd un

{ muotdri olrdmase’
scazindsTnsa ‘cw o unitate):

| 480 +=51cdaci la ~efectbarea

mitdrii, primul caracter ins

i AZOBO) se redEseneaZ& tabla

satunci fintrodicderea
Mutanii seiva repet’af.(mﬁaf' :
: marui"

icepe mutarea copoiului |
onform..mutdrii (validate)
Thtrodyse de jucdtor. Mai
Intli se ;térge , copoiul

joc. (__GOSUB 180)
escarca nodul de indi

Lliber (2050

prin desenarea copoiului
pe nodul indicat de muta-
rea jucitorul @i e idEoL
SBO(UOSLHE«;);WP&;
- larea subrutinei pentru. ga-
s;rea -unej rmztirl Lpentniy

trioduscreprezintdiunsnod! teazd

libercisau aninodoocupat:
de Un iepure;:inseamnd cd' -
. mutareaeste gresita (numat'

copoii sespot mutd.deicitre!

jucdtor; deci, primul.carac+

_ ter: introdus! trebuie sdire-' | re
y . prezinte, un; ‘nod: intcareiser
afls, un icopoi): Mutarea se!

va repeta (numdirul de mu-

@ usﬁf_i,tate}.a i
- -al doile ,,_.caracter
introdus meprezmta un ned

_;"'"‘i"'"i.ii g
500 ﬁSOSU B:5000) - ,ape-n
larea
muytareas igpurelui:

i 8

EEtat

sybryfinei = pentru; _.;ﬁ.'

GOSUB 700075~ 'a'pem-;._ 590/(GO

rear subrutf'hei pentry isal--
vareaamcwdnlumdnr adresisev

 afla iiepurele (in odariabilas

Vi.!5i 7 arposibilitatilor «de
mutare a iepurelui (in:varis:

abila V§)jsonfonm . nod\q{grf“

fn care se afia. Uyaicd

20 T‘_daci al doilea cimﬁe.,@ 6;;

pentru.
tare este |d)ent|c cu’. pri-

repeta’ (ﬂum?ﬂ'ul d ‘J?ﬁ}Ut
seazind 'cu o U m;te)l =

520'(GOSUB

. ta
“mul (XYY, “atdncit’ fiq

‘troducerea’ a2

cere a UFIEI

rul ‘copoi, deenmd un nod '

o+ mu’tﬁr’r.ﬁ;




marcate v
negr sl
Dacs la punered piesel Se

formeazs. mai multe ' lini
cu’ pozitii pe care sint si-
tuate piese de aceeasi culéa-
re, astfel incit intre acestea
&% existe numai pozitii ocu+
pate ¢u piese” de “culoare

inversa, atunci toate' piese-
lede 'pe aceste finii vor

O jucatar). .,
p joc lexistd 64 de piese,
W flecare putind fi albd sau :
iy neagra, de: unde si, denyr
e mirea: jocului, care, initial
" se juca cu piese’ colorate
. in negru pe o parte 5h/in
_alb pe cealaltd  parte
fpevers), o iiizug shany
. La inceputul jocului,  din
. pozitia initiald (vezi fig.:12)y
Jucitorii igi aleg culorile;
. piesele negre considerindu-
~ se a fi ale unuia, ‘ar cele
albe ale celuilalt: Jucitorul
|a mutare!va pune o piesd
. de culoare aleas¥ initial pe o

. pozitiecare formeazd o linie - o el sy ol chilihivi 47 you
orizontal, verticald . sau ' B T Scor: NEGRUS — ALBB 7| ©




Extrem itafi. Este cazul des= ™

rls in S|t_uat|a dm ﬂ 14

Iesé' eagra pe pozmg ma
tca"ﬁﬁ‘” cu ¥ “atunci jfoa
|esefe aibe marcate cu

-E‘gr?%._ i g e :
Cistiga: Juc,g’ltoru1 care are,
|ma1 multé"ﬁ‘piﬁ’se peitabla
atundi

o
atre nici | unult

-

prezentat incepe cu

Tntrebarea daca se.,dore;te _

re Ia*numéruls_.de |ucato
Se wva rdspunde, cu.0

2 igups
demonstratie de partidd (0.
.};ugatort——se va fuca cal-

Cula’féir — calculator),

partlda intre rZ Jucatorl Tt
p) Da,r.a se| rispunde cu 0,
s€ V3" gﬂsa s¢orul initiali .
1NEGRU 2{— ALB 2 si ca1-3
culatorl™ va,
llarea : une1

. ]uc&toru,licarg, }
re. La sfirsitol demonstra-

tiei, focul se va putaa re-*
Iua, lintroducfndu-se dn

Inou opfiunea.. de. 0?
2 jucatopi.t ;

cmﬁ nu, mai; estel
ksorlb ja pu"n*m-ea vreunel

“=yrmitoarele

,15au

cum., se\doreﬂe Folis |
-'(punerea plesel) ‘hu va

. luatd in consideratie. Dupa ot
fiecare punere de piesa se

S _
oF “indicd yscorul si jucdtorul

lncepe :m,u- 0
de d

‘:\,1

- trebaréa «joci .
NEG"RU TS pri

lqtorul
j?cﬁtd‘rui“\/a indica,
fn care doreste s
“plesa prim depiasare
rului (un cerculet clii
“rfE"tab'ﬁHt’d‘E“joc. Deplasa
cursortlui se realizeazd
taste A —
sus, iy —jos, X — stinga,
C — dreapta Dacd prin
aceste deplasiri s-a ajuns
fritr-o pozme pe care
doreste si pund o piess,
a‘funa se face cqnﬂrmarea_
: : GEEID

S

(NEGRU sau ALB) care
~reste-fatmutare. La sfirgitul
p%lr‘tldei! jocul se va relua,
‘iﬁ*trbd'emnﬁy se din nou
ogtlunga d§ 0, 1 sau 2
]ucator-' i

jucéto se va 'de'sfﬁsura in
mod s#t’nllar cub,cu d:ose-

ait jucétor Primul la muta—
re va fi_jucitorul care si-a
‘ales? piesele negre.

. Descrlerea ;

partea de nord 2 formatiei

Zi e'pos1bllé evalu

gramul po neste dlnspre
de piese i inspecteaza toa-
te pozitiile in care se poate
pune o piesd, fnconjurind

. formatia prin vest (face o

tura) Pentru fiecare. Ro

A

i:__ln fﬁ'la_

¥ care’ efectueagﬁ ﬁ'{u- ;

i afe

-'_se An olmp dé valoril al
tturors pozitiilor: Astiel]

pezitiile’ din™ eottuniledsta
bléiitau?valoarea Jceas smal
e (100 Ivalor i imart
avind ssiispozitiile/ de” pe
margined ‘tablei, ©q dis
Unele pozitii au .4soeiate
valori ;i foartey imicini sad
chiar i negatiam i¥injagesiea
stntiopozitile Toi care : ny
esteiindicata PUﬂ;&r‘eﬁ"PJE*
seb siinisintusitudte fipe «a
douarglirier!sifsaun a: doua
coloand atableizdejog
Galculatoriul: vauspun,eﬂpreﬁa

peiipozitia;al icireis: fpsm(\;ta; _
frurma, e yaludtiis

cafculatw

n ‘tabla de joc.  pingere

Xls_t‘fnd o sime- niimar “nevalid de_ lucitori.

orilor pozr;ufor 1o Ariabil

_§!metrica) De ateea nte
. va!ohle;

calcule eaza

"al*q “pe diagonali faf“ :
ace_.asta (mterseqna lm

re é{té Tntrebarea 50|ICI‘_t '
: %m nou introd

10(GOSUB  750) -
reﬂubrutme: peniru (

5; 930 - desenare,a [
elo Trsr pozifia _mn;tag

Mivariabila ta%:t

Lwﬁare vorifi Iémem.ora%e
h . :

le fa variabila tacti;
vor calcula si xalorlle-
1PU"¥‘ar|atgllglq t, care
" Valorile Asociate’ po- ;
lﬂl[,lgr tablei de joc,:-, .| deHos a ecranululi;
#90=-720 — datele aso- '%1880=1900 — afisarea me-
glate  pozitiilor tablei de '‘Sajelor fin partea de jbs

rnesajelor (L

. . O ' n 47



evaluare .
varlablla scraux)

1340-—151@],, __
de lntrodUCere




re sé joacd de uhul singur,”
; Nﬂmﬁrul lor' este’ foarte emarej'

care pot fi fi slmu[ate pe calculator,_‘-' pract
' zentate in contmua e,

' stenta  unor ‘confi iguratii " /(de’ “regula;
. permutén ale ‘unor ‘componente)’ 1egaté
. intre ele. prm”«mutéri‘» (manevre asupra
,' joculuiy; pr ; ise pune este tre-
| cerea de o configurdtie ‘de plecarela
|1 dhnumits configuratie-obiectivi De obicei,
g ; curile logice solitare sint mai direct si
| mai ‘puternic legate’ de matematics- decit
}ogurlie competitive i, Tntr an
| sens, irisdsi ‘cautarea solutiilor
| 0 activitate de facturd'imatematici (dt—
) - finirea m:$c5riio f"-pe?mise. & “efectelor
- lor, d,’eﬁniréﬁ si codificarea configuratiilor,
| conceperea algoritmulur de rezolvare, de-
monstrarea €a' el functioneaza, chrenta
lui etc.). Jocul tipic d -acest 'gen dintre
cele care”urmeaza “este” «14 -
Iui Sam 'Loyd. Am’ inclus'tn'‘acest capitol
;‘ cele ‘doud’ programie referitoare ‘la
astermind (unul care «ascunde» si

- f;.ﬂh “

emst{r o' categorle 58 : Jdcurl_

. mm de faturd mecanici (gen Cubul_.-
- h.‘ri:f' Rubik). Existd insd'si multe jocuri

| Caracteristica ;ocumlor ohtdfé”este exi-'

5y, fal

aies‘”Tn probleme, Masterrnmd»ul este
un excelent joc solita '
Daci stiti s3 rezolvati jocurile care’ ur=
meazd, programele de aici sint.un. prilej
pentru’a vi dovedi maiestria. Dacd ‘nu
stitiy atunci’le puteti “folosi pentru:a
experimenta. diferite idei' de rezolvare,
usurindu-Va astfel gisirea unui”algoritrn
tar daca’ sarcina vii’se pare totusl prea
gr‘ea "ape!ai;l la btbflografe.'




Acesta este unul dintre jocurile solitare
gare au cunoscut o popularitate deosebita,
bazats atit pe calitatile ludice ca atare, cit
1. pe spublicitatea facutd, in jurul: Jui

ocul a fost inventat de Sam Loyd, «wcel ..

mal mare enigmist al Americii » (M. Gard-
‘ner), cu; aproximativ. un ,secol in urma
| 86 ~compune dintr:un suport: patrat,
zdendjmensiuni 4x4), si din 15 patrate
mici, humerotate, -care se pot: ajeza pe
acest suport. Un cimp rimine deci liber.
Piesele din jurul cimpului liber pot fi
deplasate Tn acest cimp si, astfel, con-
figuratia (permutarea) celo --
se poate schim
se¢ pune este ordonarea
asemenea mutdri (férd a
de pe tabla), plecind ide I zitie
arbitrard sau de la; Ci
Programul va lasa posibili > a pr
clza singuri pozitia de plecare; daca
doriti, face calculatorul acest ucry, la
tntimplare.. In fiecare mom uteti
muta o piesd, puteti renunt, '
inind la ‘inceputul programului

In acest scop tasta R), sau puteti cere
calculatorului o k¢ snsultatie » (apasind
tasta C) referitoare la faptul daca pro-
blema este rezolvabild sau nu. (Jocul
este bine studiat matematic si se poate
spune, Intr-o configuratie datd, cu: locul

.~ unei mutri trebuie sd specificati numarul
piesei care se mutd, sub forma a doua

._Programul verificd corectitudinea  mu
~ tarilor i dacd jocul este rezolvat. Dupd
-Tn__'cheierea' cu' succes a unei.

- ad3ugarea unei optiuni de «ajutory,

© 210—250 — se verifica daca s-au

gol in coltul din dreapta-jos, daci ég
poate ajunge la configuratia doritd prin
mutari regulamentares Pentru precizarea

750—810 — se calculeazi numdrul de in-
ersiuni, (variabila inv)

se verific: paritatea numarului. de

_configuratia numai

e g ini, de conti-
in dreapta.:llo's._ 1 i /dﬂ T~-,,' %

re; pentru piesele 1 —9 se tasteazd

~zero tnainte (04 Tn loc d

ncercari,

oate fi reluat, e g :
ficare posibild a programului este

yarea careia calculatorul s preia sarci-
olvarii joculul,

 Descrierea progr;a'h'lﬁl’tﬁ

10 (GOSUB 1000) — matricea & contine
descrierea tablei de joc: pe primele doud
coloane . sint. inregistrate - coordon tele
celor 16 linii pe.ecran (sint citite la liniile
1010 —1030), iar pe coloana a treia sint
retinute piesele corespu nzitoare pozitiilor
respective. seasolol | puisFnoEm
3060 — se deseneazi tabla de joc. ..
70--90 — optiunea de completare: a;cony
figuratiei de'start... i 1

100 — completeazé jucitorul.
110—150 — prima cifrd. . . - o
160 — pentry; cd. se introduc doud
pni-mg-.-este;;-?nmu-l;iﬂ;_ﬁ cu 10,
170--190 — se introduce, a doua
200 — piesa are; numérul nr.

piese mai mari de.15 sau duble..; o)
260 — locul gol se gaseste pe linia g i,
matricea a.. fai: o
290 '—; 410 — completeazd | c2
la-intimplare: avizsegmon Bl
—.se introduce - mutarea,
¢ e, I‘$ 5' t&-. i o= ",'IF'J'
510.—. piesa mutatd. are numérul

540560 — se cautd piesa. p
matricea a — este  gas

570580 — se  verificd d
vecind locului-gobi ~io
600—610.— se, efectueazd mutarea.
620—630.— se. Tnregistreazd. muta

area n
matricea a si- se schimb3. pozifia locului
gole sbinuase » e tunb) e




premzate numerele‘ t:;elor
de plecare si de sosire.
Programul verificd caort

titudinea mutarilor si in-

cheierea cu succes a jocului.
Inorice moment; este posi-
bild renuntarea la joc si

Descrlersea
programulm

sir

81 GOSU& 1000,

AT T - pagempen



ute ;nd;oat ‘de;
I¢, iar piesa este
ficatd de variabila pt).

350 — se verificd dacd

mutarea este ‘corectd.

_variabila 1 420—440, — se

'tdentn—.

Juare.

dacd jocul s-a inchela
458500 —incercare
U§Ité ,51 optlune

: pitrate, .de exempiu H pﬁtﬁ“ﬁﬂl--'

i va schimba culoarea, acelasi

: p! .
e orlzontala '5i de pe v
' Cruce. Daci se’ va ‘indi

daci se indici A; se voricolora patratele
A, B, F (vezi if'”gt.lra 15)"-‘* Daci prin indi-
carea colordrii ‘Unei cruci va ‘fi afectat
UR patrat (sat mai_multe)
deja colorat, dt’e-st‘--fpﬁﬁa !
culoarea initiala. “In:joc un ..pﬁtrat poate fi
afectat sau neafectat. In afarfidecolorarea
intregului caroiaj, se pot alege diverse
alte scopuriiide cdtre jucitor. lainceputu'.
|oculur formarea, prin patrate = colo-
rate,»a unui ‘table/de ' sah,=a unei figuri
geometrice, : ‘colorarea: intregului caroiaj
cu exceptia unei patrat say a.doud pi-
tc. Colorarea, lu‘.;tnzeguluu caroiaj
(prob1erna nu este simplal) se poate
obtine prin urmitoarele ‘mutiri: A, B,
F, G, M, N,;O; @, R, S, V, W, Y.
Jocul’'se poate relua (restdr"taﬁ ‘in orice
situatie'“actionindu-se . #(59 4 3).

Descrlerea programulm

ina prin
'utarea Jjucatorului.

jocul epul (cu RUN).
4@00~4150 = subrutn_ care realizeazd

rezolvarea corecta a ;oculu-' dacé pozitia

 car ajuns nu este buna, se continud
a$tept|ndu~se o' nouad”mutare; daci
la. Care's-a a;uns esta bund, se
abandonarea

V'arlabale mal i mportante ln program

e

¢ i numﬁrul de mutari efectuate de ju-
cator in jocul prezent. Are valoarea ini-
tlalé 0.

b$ = matrice b|d|mens|onala de caractere
b$(x,y) reprezintd caracterul care se




afld in :g,elula caqa.cte;n de pe linia xsi
yate fi:

cqlqan

spatiu. de . men pentry. . cele
caractere. (le (5::5)). Vit
| — matrice ‘bidimensionala: ale carei; ele—
mente (i{x, y) reprezintd valoarea pitra-
tului. din- celula caracter ide. pe . linia ' x
oana y. Se rezervd. |m‘|;|al un: spatiu
de' memorie pentru cele 25 de valori
(PIM i (5x5))::In- func‘;le de valoarea
pltratuturse-stabllegte culoarea bui: astfel

_zator literei A\) si apoi se incr cazd

2 90 (codul ASCII core
Z), i
SZ — reprezrnt:’t coordon t

b$ (sory o0sz) 35"3 ca
pe linia sair:si

sorm, ‘oszrn — reprezinta coordonatele

(li
se . )
se gﬁseﬂe caracterul aflat la (sor, m) Se
face succesiv controlul posibilititii de a
madifica si valoarea patratelc)r vecme cu
cei ales -

;.oloanﬁ) Cu care se Iucreaza ¢ind

antﬁ chinezeas-
tradltlonai de
- 3'mutarea

ecra apare o tabli de

jate - pe; diago-

se fac’ rnd1cundu—se numﬁru!_

cdsutei in care afld |
lemnui care se dureste a

e —

Ui pﬁrt: L
te) de culoare . cisuta imediat urmatoar

ele ali‘turate (de.

‘' fi mutat. .Un sem'-__

fi_ mutat numai Tnld'rattla

“pe care el o indi

<lispre dreapta pentru s :
nele «>» si spre..stTnga-.--

pentr‘u semnele «<»),

~de pe diagonald, cu con-
ditia ca aceasta sa fie ca-
sutd goald (libers). De ase-
~menea, un semn poate

_peste: o cdsutd (si nur :

aganél&, in cisuta g
utarea specificd jocl

ecranuiw

- cdsute la un |

. controJ

: P
mérui _maxi

_60

_dame). Tn partea. superioa-

pentru - fiecare. cisuti Tn-
_negreste toate cele 9 celule

'..2_0 — glocarea spaglu.lur..de: . 380—410 —

- memorie pentru variabile;

conﬂgu )

Rsrls_‘i‘

nti,recor“d ul (nu-

 jocuri; initial esfe 0) Qs
. — variabila, sir de carac-

tere. care. ;me ngplnte .con-
ﬁguragta finz I3 Ele semne la
care trebuie si se ajunga.
Aceastd  configuratie va
avea prlmele cdsute ocu-
pate cu semnele «<<», ulti-
mele 8 cu semnele «>»,
casuta 9 fiind goali.

aﬁ;area mesajulm

caracter,

te pentru dese-

_narea tablei de joc (Imllle

si. coloanele). @
de_sena_rea

semnelor pe tabla de joc;



da,ci exast; un semn. ?ntr—

locul casutei.

L

42b - afseazii n_umarulj

¢6nﬁgﬁra;aa' 'sel‘nrie!or ‘de
& ta ﬁﬁe f

"'I"S in functie de
valoarea’ variabilei-AS.
460 '— se compard varia-

bilele T$ 5i'@S, care con-.

tln conﬁgura‘;la actl.talﬁ a_

_semnelor §i_respectiv cea

_merhof-a .

‘s’ Ealculeaz%i ;

calculeazs 'scorul’
calculele pentru
_gurarea tablei d

630 — num_ﬁru_l '

fost depisit, ﬂurnﬁr_
‘mutdri la care s-a ajuns. va
“deveni noul record.. sk
660 — afisarea recordulu:.
¢ 670 — alt joc?

690 — sfirsit.

md:cat o cﬁsu;;-' oald se
va trece la rutina de semna-
lare a unei mutdri gresite.

Programul ‘vi
doriti sa |uca’§1 "« Cu. repe

' i repetarl ?» si are grija si-aleagd o combi-
natie de genul dorit de dumneavoastri.

e ?i propune; ombinatii
de cite patru re, in incercarea de a le
deduce’ pe cele ascunse. Pentru fiecare
cifrs ghicitd complet, mclusw* focul deci,
programul scrie pe ecran un asterisc
(cuisor alb; i arianta oblsnuntal pentru
o cifrd, ghir,lt‘ﬁ ‘dar nu_la locul potrivit,

“scrie’f ‘ mn plus (cuisor
|_o Identlﬁcare

sewva 'aﬂa | prdpunér"ea jUtatorulm
mstruqmmle de joc.
u "rebetarl [« férd

repetarl ». =
70 75-—a!egerea\ combma’;nen (de doud
pe amestecare » ;mai bund
a numerelor) in cazul ‘cu repetari.’

80— 1 este. numﬁnul_curent de incercari,
90— ' s propunierea jucs-

toi'ulli‘ii ::

140 — s este numaru! de cifre complet
ldentlf;ate (locul si valoarea, cuisoare
albe, tn jocul uzual), iar p este numdrul
“de cifre partial |dentif‘cate (la alt’ loc,
_cuisoare negrg) i

145170 — numﬁrarea pozn;nlor complet

'|dent1ﬁcate e i

180—230 — numﬁrarea c1fre|or identifl
cate la altd pozitie.



3 0-—3?8 o mesale' de incheier
320 4_0 — op';iune de relu'a'

in caz' I ﬂ’nra repetart. :

reprezmta
'b‘_mai;ulor re-
f fespectlv.
putem
pre ylteza

g des

Modlﬁcérl :
;mpprtange-z‘

hea gl

zului' cu .,vrepet&r; Modi-
ficirile fin: program: sint
simple:  generarea: la - in-
ceput: a tuturor celor 1296
de combinatii (eliminarea
liniilor »40=170). si: calcu-
larear adecvatai!a parame-
3y bk sl trilor-al si-ne (liniile 510—
rogramul joacd rolul'par-  in cazul cu repetitie. ¢ 530, respectiv,.-550=590).
tenerului-activ'la Mas-  Programul accepti niimai _ Timpul de calcul va creste,
termind, adici deduce o  combinatii fira repetitie si  ns3, de aproximativ trei
mbinatie de patru cn’re. folosind strategia schitaty  ori. Pentru a obtine un
: _mai sus, deduce surprinzi- rdspuns ‘mai rapid, putem
' tor de repede orice com e Qlut'e
natie:'in general, 4.5 in
- cercdri sint de ajuns §iin
'.numa| “citeva s:tuatll are
voie de 6 incercari,
Dupi fiecare propunere,
programul cere evaluzgr a

pr'o-
efectueze s

.peprimacare urmeaz& dupi
.ultima consideratd §| care
© tliare aceeasi evaluare cu toa-
"g albe », re:.pectw' te propunerile de pind
_r de Cu|§oare ne- - atunci . ale galculatorulm.
" In cele din urmi, se va
. ajunge~ sivila f_combi_natia

"lal pute“
bruti» de calcul. Ideea

s Combmarea rograme-
lor Mastermind si-Mas-
‘teract i reahzarea -unui

; Descnerea programulul

) : na- 207 ‘matricea a contine
nent'-_un numar (am;lal el cele 360 de aranjamente

= WerLE L .'. e l"{j



3

j» ks 'I merg de'la1 la
6 si, atunci cind sint toate
distincte, - se completeazi
(o] hme in matrice =

__—:_ se agteapté
mceperea jocului.

210/~ vectorul ¢ va indica
cernbma‘;ul care co'ndut

datﬁ de uuhzator uttlme|
propuneri, a' programului,
implicit va indica‘acele com-
binatii _neehmlnate incd;:

variabila in¢ indicd numa-
rul'‘de!"incerciri - efectuate
de programf B

re!or albe» neg

mary l'«tui$qa__r&l

erori Tn eval uarea cu rentﬁ

" caz in care se revine la

cererea unei noi evaludri,

450 — deducerea este
corectd, '

470 —; eroare fin eva-

Nuare.

..475 620

adicd vatoarea_"
€ corespunz.’it

- com parate cu_ alb 5i 'negru.

. se |dent|ﬂca

la liniile 540, respectiv,

" 600; combinatiile retinute

sint marcate la linia 610,
640 — se trece la 0 noud
Tncercare.

650—680 — mesaj de in-
cheiere a declucerg_i sono-
rizare si revenire (la optl-
unea de reluare)

!
|




Jocul a fost propus cu citiva
ani in urmd de T.Predan,
elev pe atunci, in cadrul

unui concurs de jocuri lo- ;
gice orgamzat ‘de revista,
«StiintX i tehnici» in

colaborare cu Recoop. Pe
un suport ca cel din figura,
sint asezate 16 patrate nu-
merotate de la 1. la 16

(in program se scrie 01,

02, .. .). Initial, plesele sint
asezate fie la intimplare,
fle intr-o ordine anumita.
Problema care se pune este
ordonarea pieselor prin
misciri de tipul urmator:
orice sir de patru piese,
agezate orizontal sau ver-
tical, poate fi deplasat spre
capetele sale, cu un pas

sau, daci se poate, cu doi

(nu pot fi, deci, deplasate
siruri de mai putin de
patru plese si nu se pot
depdsi marginile tablei).

Ca gl in cazul altor jocuri
de permutare, numai con-
figuratlile pare (cu un nu-
mAr par de Inversiuni) pot

_Configuratia de

In  fiecare

fi ‘ordonate prin mutiri
regulamentare. i

In program, mutarile sint
indicate prin’ precizarea

" unei litere, conform figurii:

a — d indici deplasarea
liniei corespunzatoare spre
stinga cu un pas,
indicd deplasarea -
dreapta si asa mai departe.
plecare
poate fl specificatd de cal-
culator sau de jucdtor (pro-

- gramu! verificd dacd se in-

troduc « piese » distincte).
moment, se

poate,fie efectua o mutare,
fie se poate cere reluarea

jocului (tasta X) sau o «con-

sultatie »

{eferltoare la

gram‘y: ve : _
este incheiat; injcaz afirma-
tiv 'se_ tntheabd daci se
doreste “reluarea Tui.

_sint. ‘introdu
aatii de
. -unile .tabls

fisoard la:

¢ A 83 - ek L ik
memorata -

e —h
‘spre

ro'ﬁ?ema este

'se pot aduc

" confi gura';ta
clrentd a tabiel. s$ si d$
con’;m inscriptiile care ‘se
scriu’ in’ partea stingd s
dreapts a ecranului,’iar 3
contine  sirurile  «01 »,
<02, ..., «16

30—80 — se scrie numele
jocului pe coloanele din
stinga si din dreapta ecra-

nului,
90—-160 — sEde’é‘enéazﬁ

5 tabla de joc.

170—180 — se incarcd vec-
torul e$ (folosit pentru

' completarea de cétre cal-

culator a configuratiei ini-
tiale).

190—200 — se fincarcdcu
spatii matricea a$.

".---_210 220 — se incarcd vec-
- “torul 1% (folosit pentrun mar—
 carea tablei)

230280 — se marcheaza
tabla.

3102330 — optlunea de

compietare.

e 340—540 — Jucatorui com-

pleteazd conf‘gurapa de
start (fiecare cimp va con-

. tine doua simboluri, r$ si
- t5, mtroduse [a liniile 380
~respectiv, 410); daca va"

loarea nu a mai fost in-
trodusd (se verificd aces-

780

'?820#910 — se efectueaz

mutare verticali,
‘‘coloana eol.,

/ -"_,'920 1010 — se
. eazd, o mutare

‘in susyipe coioana"co
‘1020 1110 — se ef

e edzﬁ 0 mutare Orizol

(ke

8‘1 OM— se «exarmnea- “

_ + | .

spre dreapta, pe lini
1120m121% f Qereés
“eazd o mutare orizont
spre Stinga, pe I|ma 1
De Fecare dat, se ver
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Vorbeam In introducerea lucrdrii despre revolutia pe care calculatoarele
— cu precddere cele personale — sint pe cale sd o provoace in invdtémint.
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 ambitiogse, incercind sd se substituie in general profesorului,
In predare sau fn: 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,
clt si informatic. Etapa calculatoarelor personale (cu posibilitati grafice,
Inclusiv de animatie si sonore) a adus fn prim-plan programele de simulare.
sl 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 subiectulul. Realizarea

unor asemenea jocuri nu este deloc simpld, pentru cd trebuie mentinutd

o balantd potrivitd intre caracterul de joc si cel didactic (« pericolele »
filnd de a obtine, la extreme, fie un joc propriu-zis de reflexe, fie un program
repetitor sau de testare, neatractiv). Importanta dcestor jocuri este fnsd
Incontestabild, iar rdspindirea lor este din ce.in ce mai mare, antrenind
§l ajutind ceea ce se cheamd un « Invdtdmint pa hl-;ﬁ tot mai semnificativ,
mal ales cd pot beneficia de el nu nimai elevi ¢
virstd, Se realizazd, astfel, nu numai formar
notluni, rezultate; abilitdti de calcul etc., ci
cazul celor care au absolvit de mai mult tif
Informatica nu mai aspird la injocuir
panopliel mijloacelor de invdtdmifi
strument nou, deosebit de utjl '
Programele care urmeazd, ale 1, 7dc
mostrd de ceea ce se poate focesin acest sef.
Indemna cititorul in a-s! valorifica fantezia pri ]
asemenea programe, acopurltodre_‘pen‘trﬂ__.-‘edp tole “mc ;
maticd, chimie, biologle sau alte obiecte de fnvdjdmint.

{ffjj'h’h.-h *: : S
diferite, (sint doar o

- ogate din mate-

o

icine, indiferent de
profundarea unor
orarea acestord, in.

idactice cu un in-

salizareo;unor seturi de

.

BHaT
portocalu,

P

p

rezyltatul
d LIRS R A %

o

i N
jitorul

. acesta Vrijitorul va «
I ciy care a fost

“iinitial; iDacd totul se des-
fdsoard corect, adicd cal-

T

se:

ialog hazliu si

trenant ‘eu ‘un' personaj”
poteste - cVrgjiory

din: tara nume-

. relosas care.xjoacd srolul

unui ‘profesor.

4
cul'» a Vrijitor

ciri posibile:
. idee, “Vrajitorul: se

-..n“econtordan'gi intrezir
' poate t'ic;aijs_'forma

marul: ales de jucitor .
| fiiditat de Vrajitor, acest**

0 «demonstratie » ©
ifac  acalculului sau, sdug
11, aceastd: demons
tot- -

Chiar ;ﬁ"‘tﬁ

dcaleasca $i, sl fnfu

jitan,: deo
acestilucru'ew blind sti

';u'?.n its dar daci nu, inseam-
‘Hucdtorul. vréa sa
pacaleasca pe Vrajitor’ si

torul:este un numir zeci-
tlnci jucitorul tva
i uce ‘acest numar cu
punct ; zecimal (nu. cu
virguld zecimald). De ase-

“:tpfcu smai imultescifre: zeci-
al) de-

pe

_intr-Un

3 testeze

‘Descrierea’ programului

0 = stabilirea atributelor
‘si_ apelul 'subrutinei (GO
15UB:260)...care:, realizeaza
aleulul - duratei si' frecven-
i netefor * (acestea
toare in intervale
alese: in prealabil);: . emi-
“terea’Unui sunet ‘si-calculul
culorii_cu care se va afisa
3 L e i i

pe ecrap (aleatoare). Modi-
ficarea valorii de |a adresa

= e



jocului si a Vralltoruim
fnsotitd si de efecte sonore
(apelarea subrutinei 260).

20—60 — inceputul dia-

'100 — sohatarea rezulta—

tului (varlablla b).’

110 — efectuarea calcululw
de citre Vrijitorul por-
tocaliu (este un calcul in-
vers) pentru aflarea nu-

logului, marcat permanent

~ rului ales initial (varlablla
k).
150 — calculul « mintal »,
de verificare, al Vrijito-
rului, Cu numarul introdus
de jucator va obtine re-
zultatul j.

la calcule, iar dacid cele

" doud rezultate sint identice
inseamnd cd jucdtorul a

mintit <ind nu a recu-
noscut ¢d Vrdjitorul'a ghlm
marul
180 — dacd acum |ucatoru|
recunoaste, Vralltorul plea-
cd (linia 240) si jOCUl se
termind.

190 — jucitorul nu re-
cunoaste nici acum. Vra-
jitorul se «infurie »,

200 — 230 fulgerul.

|n5eamné cd acesta a greglt

arii, fﬁcé;iiefii__ sau
|hr'm._|lt|rlil R3min de com-
pletat de ' citre jucator 9

olva ‘simultan . ecua’;iile
reprezentate ' Rezultatul
fiecarei ecuaJ;u ‘se giseste
- pe linia si.pe coloana re-
i afara caroia-
lui, ‘Un exemplu de si-
‘tuatie initiald a jocului se
poate urm&rl' Tn f‘g 16

Pl |'_.-—(el aparelmtlal
pe prima: pozme a'lcaroia-
julgi sivclipeste) cu aju-
torulitastelor (D — cursor

nlé\l?'eﬁire sa |sfac simujtan
mai  multe egailtatl i

) a'd; a copiii {mai"
tTi'Ztu) in problémele legate

de xézo\varea sistemeloride -
ecuatii si- mode!elor
mgtgma.tlce. : :
Pe . ecran se. af;eaza, e,un}
caroiaj de 55 pétrape

din care 4 patrate sint
blocate’ (colorate) iar 12
‘au fnscris inele’'semnele
matematice:corespunzitoa-




dreapta, S — cursor stinga,
A — cursor  su
cursor jos) i
nl.f"ﬁ'fti’dtf‘ca- cifre’

rald, cit si. pe ;

Indica rezultatul exact
comp!etarea _patrat

cit, mal.;ml _",c]e timp. Jnma]
sTnt13000 de! .,puncte. Nu~

' ';ioné tasta qK_g rezol—

varea va apdrea.in coltul
fiecdrui

din dreapta-jos. al :
patrat.. Dacd solm;ra este

bun4; Jucatoru[ varrimine -

Cy  punctele dm -acel mo-
ment., Punctele ise: afiseazi -
permanent fn partea de

' "‘D“escl'lerea

Scopul jocului ' este de a pef‘ecarehmesauco!oana);

205 — alegerea cn'relor

| 480 540 - bucla pi

variabila § va memora sem-  pald de introducere a date-
nele generate (vor fi 12  lor.

semne generate aleator), 480 — stabahrea coordo-
Varrablla R va memor' re-  natelor :

prezenta suma p
acumulate (:nltlal est
130—180 — desen
tablei de joc,

a0 se trece la |nd|carea
solutiei (ca si cum s-ar
de cﬁtre calculator. -_{'m__ 1 dat un raspuns greglt) :

_}gs a ecranu[m ,

poatd repeta 'sau-pentr
aceeasln care crfrele sd nu_

kil g

se poatﬁ repeta. La sff |r§|tui

lcontinuare, Daca au
rezolvéri corecte si ;uca- ;
torul ‘nu mai. doreste sd’

mai joace mai' departe, se..
va afisa numirul de puncte

obtinut Tn medie pe un

iQC. N

joc, |n|1;|al este 3000‘?’
”}Q{)‘,_w_ge_"’__ . .

larea”subrutinei de cafcul_

210 i pdncta;ul |§entru un .

3 cn’relo

E*« <:|ff‘eie cotind d
é;é se repete?» a fost N
] i or ale‘ge cifre
Htire '"“Icuf

egerea sem-  solubideiom
”’gg‘“" 730-750

340 — scriérea semneloréj itrli
350 — rezultatele.... .|
390 (.GOSUB 860) .ape- -

a rezultatelor. -~ i ‘.




In joc pe care cop!
ei, sub ‘numele
malul'», Un jucitor «
animal, iar - ceilalti 1 . .
ceascd » punind intrebari:si obtinind astfel -
Informatiile. necesare pentru.ide; tlfcafea-
luli 1 Cu “cit Intrebarile vor i pu
Inteligqnt restringfid  mai |
din  garé, iface parte animal
numarul.o de incercari dlm care acesta
va'fi identificat va f'mai’ :Car;gtterul
nstructiv al jocului'rez {nvdtarea,
e aceastd cale, @ unor, spe nimale
precum 'siva caracteristicilor importante
orin care animalele se deosebesc ntre
tle (mediul si locul fn care trajesc, cum
@ Inmultesc, dacd, este domestic, carac-
eristici fizice definitorii etc).

prin :ndmarea primei.
«d» sau « n»} Dup
calculatorul

deosebeste animalul indicat de “animalul

‘o caracteristica foarte « importanta: cel
poate :invita lucruri:. noi,. -adicy Tsi

_ma|e|e|pe care ‘fe cunostea deja:-in
est fehuprogramul fs1 poate Tmbogati
eiricetat zestrea ide: cunostinte ajungind
n tlrnp sd reprezmte pentru'un jucator
‘adevirat atlas:zoologic. Dacédrla intre-
de continuare a jocului, jucatoruyl
aspunde cu «muyi(sau« ), calculatorul
va'fntreba idaci se doreste idregistrarea
‘programului’ *(jocuim) ‘cu toate animalele
are lé cynoaste! Daca jucitorulsnis:
‘punde :afirmativ, va'apare mesajul « Start
cass and pressiany key»: se;va.<p021;|ona
| caseta-magnetica =|-n-.dreptu1 unei. portiuni
. peipregistrate; :se’ vor. ac‘glona c]apele
casetofonului- pentru mreg;strar,e s, apoi
‘orice tdsta a, calculatorului. In acest: fel
_programul se va Inregistra (salva) din hou;
dar cind se-va:fncdrca cu altd ocazie pen-
. trudise: jusa: jocul; va «cunoaste» toate

_ animalele, pe care; leistia in \momenwl
':nreglstrérm : 1
. Doui aspecte noi intervin: in acest jGC
| fafa de ]ocul,,tradmonal (fhrﬁ calculator)
Primul este legat  de achizitionarea | de
unostinte §i, pe aceastd baza, a dezvolta-
il deprinderii de arhivaresi sistematizare

il

ga‘torul lnterpreteazi

4

--_.ﬁaji:f.n y

gl s L @..: m\bﬂm

caretrebuiar ghicitsoAstiel prograrnul are

daugd anrmaluiutare trebuia,ghicitprintre,

jilor (la copii); faral doilea;este .

in. timpul jocului. atit uny rol_ (aparent)
_pasiv-(specific. jugitor‘ulul car‘e se gindeste

Ja un animal), cft iv (specific
f .care. g<gh|ce§';e » .animalul).
_ ~momentul . fn care juca-

=torul este rsohcr;at de cétre. calcu!ator s
pund o intrebare care face 0 deosebire
i Ire doua animale, rolul  siu
L ackivit semani d_Tntr  mare Mma-
surd cu rolul juca unc :Eioe calculator.
Nu recomandamm modﬁ‘gﬁr ‘ale jocului

-,%P%?.i E

e silbatice, . ammale
in schimb
mai multe’

jo.c,{.!r'l.. ap

pesti, - pasd
domestice,

mului: (prggramul wa,putpp-«{
plna la-500 e_,anlma}e) 1

Descrlerea prcrgramulul
i et O TRl ot e e |Uf‘
ki Pesliaares programulm s-au folosrc
ci. ; specifice .sinteligentei artl_fuale
A_stfpl.‘ pentru. structur datelor (care
constau din nume de a |mal :

'unei ramif;catu corespun-
ui negatw

"Fig. 17



la ?ntrebaré (de und s denumirea de
“arbore ). Arborele porneste de la
_a! '(radécmé arborelm) $l se

d@partef"_Tn program, arborele este descris

tn Variabila a(nq. })_*‘(\;fezi“hﬂ"a 15),1n care
nta” numirul 'hodului «tatd»,
poate i 1 5au'2, dupd cum nodul'ieste
e ramura d'un"partea stinga sau pe ramura

'iiﬂj

din partea dreaptd. "Modul "de crejtere a
arborelui’ este” urmitorul: dacd ‘nodul " I
este Uh nod’«tatd'», “atunci‘mostenitorii
sili vor fi modurile ki I, iar acestea'vor

avea asociate informatiile’ (pot i intrebari -

sau animale) a (i, 1) pentru nodul moste-
nitor’:de;pesramura stingd siza (i, 2)
pentru nodul mostenltor de pe ramura
dreapta i . s

'exlsﬂnd Tn continuare pombihtatea de a

se adduga un nou animal, Tn acest caz':(0

frunza se transformd intr-un nod inte
mediar, | se asociazi {ntrebarea cu~aju-

torul cdruia se deosebeste amm“a!ul care

trebuia gthlt de cel “indicat,” “Animalul
care era in frunzi se mutd“intr-un. nod
frunzd, pe un nivel superior. ;

Intrebirile sint valabile numai pentru o

ramurd, parcurgerea aborelyi ficindu-se
de sus in jos, fard posibilitatea de n-
toarcere. Din aceastd/cauzd este posibila
existenta aceleiasi T’ntrebérl in mal multe

noduri intermediare (careinu se. afla
pe aceeasi ramurd) n cadrul arborelui,
tum se poate observa i in construqla
programului prezentat, de exemplu, cu
intrebarea: «trdieste n apd?» Acest
lucru este logic, deoarece atit animalele
care triiesc la noi, ¢t si cele care traiesc

res $ie asa mai :

‘Variabilés
- aflaing8(i). Lungimea maximi a intrebarii
_poate fide 50 de caractere; a(i, 1)-pointer

h o duldil®Se 1ncepe ‘parcurgerea:’
. de la radacind(cu ‘o ‘intrebar
© 140 = dacd alc, 1) =0: inseamn ca.gg_-.a
-ajuns la o frunzd, dacd nu, inseamnd cd

; ris_!:_i;_unéﬁlw ( GO$UB:\‘1 000)

“in. alte locuri pot avea: (sau nu);ta-:medlu
'de viata,apa. gt :
A0 £~ variabila'ng 'reprezant& umﬁrul ma-

‘xim' de intrebari si ammalewpe‘ care. lg

poate «tine  minte » s programul..

g exemﬁlul nogtru s-a luat un numar «ro-

tund » (500 dar acesta se. paat modaﬁca

15 — reze varea de spatlu .de imemoris
‘penfru trebdri sisnume de animale.
intrebarea pentru-modul i se

stinga' pentru ‘nodul: I_, a(i,2) pointer

~ dreapta pentru nodul:i; r$('|) rﬁspunaul
- delastastaturd, da sau nue o booo

- 20'—'Variabila gf’ reprezmté numarul i

tial‘de’ noduri ‘ocupate Tn arbore.Asa‘cum

- Sste cornistruit programulyse porneste: cu
. 21 defntrebarisi raspunsuri (10 intrebinisi

11 amrhale, ‘totdeatina numarul de animale

" dfpunzeé L fiind Heéuo unitatesmal 'mare

decit. numdryli'de noduri®intermediare).

302502 se''Tncarci nodurile: (se- citesc
e 'intrebarlle sr pomteru - dln
: Sta)l sl ey

inga. 5

¢:repre2m1:a ‘numarul:no-
rbor‘elun

este o Tntrebare.

50 — se salveaza intrebarea asociatd no-

dului fn_variabila ps.
Apelarea subrutinei { GOSUB 910) prin
intermediul. cdreia se tipareste intrebarea
firs blancurl la caada
160 — se/apeleazi sutgrutma pentru C|t|rea

| in poate fi 1 (s-a raspuns prin
« da». ramurd ti‘ngé) sau 2 (s-a raspuns
prin « nu», ramura dreapts). .

210 — se trece la nodul urmator si proce- :

deul se repeta (GO TO 140).

310 — s-a ajuns |ntr o‘frunza. decn la un
animal. i /

.\4

i :pére$te animalul la care s-a
sfdrd spaii Ia coada) 5

816 - sterge mes

partea de jos B

O - datele

4 si nodul. 5)i
2080— nodui 15 simosten
si 21).
21 20 T nume!emam_

: frunze).




e
4650
0 TO 700 : : W
440 LET _ln--2:'_..LE.T. o=
670 IF r$="n" OR r$="nt
0 TO 700 R 4
| 480 IF r$="N" uRfrs=“Nu*
0 TO 700 e
| 490 PRINT' "In:unrca su fi mnl P
| recislfr: GO ITO 400

| @Y=gf %

I 720 LET af=aqf+2 TS
725 B0 TO 730+10ﬁINT (RND¥S)/

730 PRINT "Asta ma ﬂllﬂt!lt.. ..=_.'.:

B0 TO 800

. 740 PRINT "Nu n-us fl slndit !f_

£ B0 TD 80O

790 PRINT “Foarte |ﬂ‘|’.lf‘!lﬂnt."::

60 TO 80O

760 PRINT “Daca spul tu’ slgur nf

os0.": 60 T0 800

710 LET qcc,:nauqr+1. LET acc.f i

770 PRINT “Af1u luerurl noi ;*{

B0 TO 800
810 LET r!-INKEYQ. PRINT il! In
€a un Jjoc ?%jp: BEEP 0.5,2: LET p
| #=INKEY$: BEEP 0.2,4: PAUSE %0:
I LET r$=INKEY$: PAUSE %0
815 LET r$=INKEY$: PRINT : PRIN

I'T rs: PR;HT : IF re=" THEN GO T

.0 8158 i
: B4 INPUT #% 1 Ly '
| B20 IF r!()”n“ ﬁND ri() N“ THEN
60 TO 100 '
940 INPUT "Urcl ua salv

i LINE 100

T e

? lpe”

Hirdmul cu

| 850 IF re(1)="a" THEN INPUT ~:"

tontt a imnle 2o
$

mele programuluis ";rt"SAUE ri]*

860, STOP i
905 PRINT & ol X

- 210 FOR n=50 TO 1 STEP g
:5920 IF BRI * THEN GO TDH93

£30 NEXT 'n iifene S A
735 IF p#(1))" " THEN LET psti}

-:=CHR$ {CODE p#$41)~32)

‘940 PRINT p$( TO nd)j: RETURN ;
1010 POKE 23658,14: BEEP 0.0%,20
: INPUT LINE r$: IF pé="* THEN L
0 70 1010 - s
1020 LET r$=re(1): RETURN

2010 'DATA “Traieste 14 noi” ,2.3
(12020 DATA “Traieste in apc”,4,5

2030 DATA "Traieste |n apa® b7
2040 DATA “ére solxl”,!l 12
2050 DATA “Are blana”,8,13

RO60 DATA “Are solz|”,14,18

2070 DATA “Are pene”, 9,10

2080 DATA "Este Un animal domest
le”,20,21

2090 DATA "Zboara”,16,17

2100 DATA “Are coada stufoaesa”,l
8,19 i i i
2110 DATA "o stluca” »un erab’, "

@ vnable”, "un nechin®, "o balena”
» "0 agvila”,“un Pinsuin- L
ncs®,“un elefant”,“a vaca?

Este un joc renumit, prin
care se simuleazd evolutia
unei colonii (populatii) de
celule dupa anumite legi
(reguli). Evolutia unei celule
va fi marcatd de urméitoa-
rele evenimente posibile:
a) celula vie supravieju-
jeste;

b) celula vie moare;

¢) s-a generat o noud celuls
vie,

Cele trei stdri se determind
dupa urmatoarele reguli:
1. O celuld supravietuieste
dacd are 2 sau 3 celule vii
vecine,

2. O celuld moare dacd nu
are alte celule vii vecine
(prin izolare) sau dacd are
4 sau mai multe celule vii
vecine (prin suprapopu-
lare),

3. Nastere — Tn fiecare lo-
catie adiacents la 3 celule
vii vecine se va naste o
celuld viein generatia urma-
toare. Acest model de cres-
tere a fost prima oard
studiat de Conway. De
aceea, uneori aceasta simu-

lare se mal numeste « Uni-
versul lui Conway ».
Modelul de crestere im-
plichi  inexistenta unor
structuri initiale care si
conducd 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
sfirsit Tn 3 moduri posibile:
disparitia populatiei, sta-
bilizarea structurii  sau
intrarea intr-o faza oscila-
torie in care se repeta
doud 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 genereazi celule vii (co-
lonia) conform datelor in-
troduse de utilizator. .O
locatie poate avea doui
stari: contine sau nu o
celuld vie. Din starea ini-
tiald, in baza legilor gene-
ticii descrise, se ajunge la
generatia urmatoare, Jocul

se vad [ermina atunct cnel
populatia dispare Tn tota
litate si nu mai este nicl
un supravietuitor, fapt sem
nalat de calculator prin
afisarea unui mesaj. Pentin
celelalte doud cazuri posi
bile (stabilizare structur
sau ciclare) ramine ca uti
lizatorul s& le identifice
si sa Tntrerupd simularca
c’nd va crede de cuviinli
(cu BREAK).

In jocul prezentat se cere

initial introducerea limi
telor pentru fixarea ca
drului grilei de NxM lo
catii: mai Tntli limita o
stinga si la dreapta (de I
2 1a19), apoi limita de su
si de jos (de la 2 la 17).
Dupd introducerea primei
limite se va actiona CR
apoi se va introduce a
2-a limitd, Apol se Tncepe
initializarea primel gene
ratii de citre jucdtor. Aces!
lucru se realizeaza conform
indicatiilor afisate pe ecran
si anume:

- pentru deplasarea curso
rului (notat cu semnul "' X"')
invedereapozitionarii aces
tuia Tn locatia in care se
doreste marcarea unei ce
lule, se folosesc tastele:
5 (deplasare stinga); 6 (de
plasare jos); T (deplasarc
sus)si 8 (deplasaredreapta)
— pentru marcarea unel
celule Tntr-o locatie a gri
lei (dupi ce cursorul a fos!
pozitionat Tn acea locatie):
tasta 2.

— pentru stergerea unei
celule dintr-o locatie a gri
lei (dupi ce cursorul a fos
pozitionat Tn acea locatie,
deasupra celulei existente):
tasta 0.

— pentru indicarea sfirsi

Hl



tulur initializarn generatiei
tasta ENTER (CR).

Dupd terminarea initia-
lizdrii, pentru fnceperea
simuldrii se wva actiona
orice tastd. Va apdrea grila
cu cursorul (semnul « X »)
pe prima locatie a grilei.
Cu ajutorul comenzilor in-
dicate se va initializa de
cétre jucdtor prima genera-
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, n
negru. Apoi se vor genera
urmatoarele generatii, una
dupd alta, Trebuie avut Tnsi
rdbdare decarece interva-
lul ‘de timp dintre doui
generatii poate fi destul de
mare din cauza numeroa-
selor calcule care se efectu-
eazd, precum §i a coloririi
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, pi-
larie etc.). Se poate efec-
tua un studiu prin care s
se identifice modelele ini-
tiale care conduc la mo-
dele interesante.

Modificiri  propuse.
Deoareceintervalul de timp
Intre generatii este destul
de mare, se poate renunta
la afisarea (In culori) a

celulelor care se nasc si-

a celor care mor, mai ales
cd pentru un televizors
monitor alb-negru aceasti
reprezentare nu eviden-
tiazd clar celulele gene-
ratiei actuale de cele care
se vor naste sau vor murj.

He

In acest caz ' se poate
renunta definitiv la culori:
va apdrea reprezentats, de
fiecare data, numai gene-
ratia actuald {nu se vor
mai evidentia celulele care
se vor naste sau care mor).
Aceastd  modificare  va
simplifica programul.

Se mai propune o modifi-
care: in realitate, popula-
tiile de celule nu sint
limitate de un cadru. Ce se
ntimpla atunci, Tnsd, cu
celulele care ar putea si
se nascd Tn locatii care nu
sint pe grila? Marirea grilei
la flecare generatie nu este
o solutie pentru ecranul
calculaterului care este si
el limitat. Tn acest caz,
o solutie posibild ar fi ca
celulele care se pot naste
$i «ies» din grild s3 fie
reintroduse n grila pe par-
tea opusd fatd de aceea prin
care au iesit. S acum pot
apdrea probleme, in spe-
cial, cu celulele care «ies »
prin colturile grilei.

Descrierea
programului

15 (GO SUB 700) — apela-
rea subrutinel de creare
a caracterului grafic utili-
zator pentru celule. (cores-
punzdtor tastei A).

700 — datele pentru mo-
tivul  f(caracterul) celuls,
710—750 — crearea moti-
vului,

30 — fixarea limitelor gri-
lei pe orizontali,

35 — precautii pentru ||

mite care nu sint intregi.
40 — schimbarea  limite]
stinga cucea pentru dreap-
ta, dacd acestea au fost
introduse Tn ordine inversa.

45—50 — refuzarea valo-
rilor pentru limite care
nu se fncadreazd in inter-
valul cerut.

60—80 — introducerea si
verificdrile privind limitele
pe verticald.

82 — stergerea
afisat la linia 25.
90 — variabila ng va re-
prezenta numdarul genera-
tiei (initial va fi prima gene-
ratie).

110 — rezervarea de spatiu
de memorie pentru fisie-
rele care reprezintid indi-
vizii (celulele) unei gene-
ratii: a reprezintd vechea
generatie iar n reprezintd
noua generatie.
120—150 — ciclu  de inij-
tializare pentru primagene-
ratie: 7 semnificd absenta
unej celule (culoare albi).
170 — afisarea modului de
lucru pentru constituirea
primei generatii,

177 — pauzd foarte lunga
care poate fi intrerupti
dacd se urmdreste indicatia
din linia 175.

180 — celulele care se nasc
se vor desena cu rosu.
182 ( GOSUB 800) — ape-
larea subrutinei de creare a
unui caracter grafic (cores-
punzitor tastei B) si de
desenare cu ajutorul lui
a grilel.

mesajului

800 — datele pentru crea-

rea motivului,

860—890 — ciclu pentru
desenarea grilei,

190200 — pozitie initiald
a semnului «X», indicind
casuta gata a fi umpluta.
205 — médrimea initiald a
deplasamentului  vertical
si orizontal al semnului
« X »,

210 — memorarea ultimei
taste actionate.

220 — cazul umplerii unei
casute cu pregatirea depla-
samentului orizontal al
semnului « X», Caracterul
grafic se obtine actionind
tasta A Tn modul grafic.
225-—stergerea unei cdsute
umplute din greseald; ace-
easi pregitire ca si la linia
220.

230 — terminarea umpleril
grilei.

235 — daci s-a actionat co-
mandd (tastd) invalida.
245, 246, 247, 248 — depla-
sare viitoare (dreapta, jos.
sus, stinga).

250, 260 — calculul viitoarei
pozitii a semnului « X».
270 — dacd viitoarea pozitie
va fi in afara grilei (stinga
sau sus) se refuzd miscarea.
280 — dacd viitoarea pozi-
tie va fi la sfirgitul liniei,
semnul va trebui trecut la
fnceputul liniei urmatoare.
290 — dacd 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 césute
pline in cazul Tn care ea a

10 BORDER &: PAPER '7:

1% GO SuUB 700

L wlui?”

min,cmax

| 35 LET cmin=INT cmin:

| =INT cmax

40 IF cminﬁcnnx THEN LET caux=
LET ctmax=ca

cmini LET cmin=cmax:
| ux

20 PRINT “3Jocul viata”
| 25 PRINT AT 2, 2!“Linltl1¢ cudr

30 BEEP 0.2, 20: INPUT
atinga si drcuptu (2 30

fost partial stearsi cind
semnul « X » a fost sters.
300, 310 — reintoarcere la
linia 200 pentru afisarea
semnului «X» in  noul
sdu 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 une|
generatii,
1010—1030—trasare cadru
sus si jos

1020 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzitor
tastei 3Tmpreund cu CAPS
SHIFT 7n modul grafic.
1025 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzitor
tastei 3 Tn modul grafic.
1040—1070 — trasare ca-
dru dreapta si stinga.

1050 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzitor
tastei § in modul grafic.
1060 — se foloseste carac-
terul grafic corespunzitor
tastei 5 impreund cu CAPS
SHIFT n modul grafic.
365—385 — ciclu pentru
afisarea unei generatii si
recensimintul populatiei.
395 — npumirul total al
indivizilor populatiei este
0; populatia se stinge.

INK ©

400—-550 — ciclu pentru
studiul une¥ 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 sdu vecin,
485 — decizie privind vii
torul unei celule: supra
vietuire sau deces. Sint
9 cazuri pesibile in functie
de numirul de vecini (de
la O la 8).

490, 492 — determinarea
culorilor: verde pentru ge
neratiaactuald, rosu pentru
generatia viitoare,

Dacé nu se vor nastecelule,
culoarea va fi alba.
500--508 — studiul celo
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 O
o TO 30

50 IF cmin=mcmax THEN GO TO 30

40 BEEP 0.2,20: INPUT “Limita
jos (2 la 19}
é¢9 LET 1min=INT 1lmin: LET lmax

"plmin,lmax

70 IF 1lmin>lmax THEN LET laux=

sUS B
“Llnitu
19) ’:c | =INT lmax
LET cmax

ux

Imin: LET lmin=lmax: LET lmax=la

75 IF 1lmin{2 OR 1lmax)1%? THEN O
Q0 TQ &0

80 IF 1min=lmax THEN GO TOD 400

(SRS



85 PRINT AT ¢,2;

90 LET ngﬂi

100 PRINT AT 2;2;"1ni£|q1r:urcu

primel ceneratii”

110 DIM a(imax+1,cmax+1): DIM n
(imax+l,cmax+1)

120 FOR 1=1lmin=-1 TO 1lmax+l

130 FOR c=cmin-1 TO cmax+i

140 LET a¢l,e¥m7: LET n(l,c)=?

150 NEXT ci NEXT 1

170 PRINT AT 5,23"Introduceti g

eneratia 1 deplaosaore tast
ele 3 & 7 8 celula tast
a 2 i i stergere tast
a ¢ : sfirsit tost

a ENTER™

175 PRINT AT 10,1;"Apasati o ta
sta pentru incepere”

177 PAUSE 10000

180 CLS i INK 2

182 B0 SUB BOO

185 BEEP 0.2,20

190 LET 1=1lmin: LET c=cmin

200 PRINT AT 1,c5"X"

208 LET dl=0: LET dc=0

210 LET t$=INKEYS$

220 IF t#="2" THEN LET a(l,c)=2
i BEEP 0.2,10: PRINT OVER 1;AT 1
23 7<ad”: LET dec=1: GO TO 250

225 IF t$="0" THEN LET a(l,c)m?

i PRINT AT l,c3" "§ LET dcﬂi. GO

TO 250 ;
230 IF t#=CHR¢ 13 THEN GO TO 3%
(o

235 IF t%<"5" DR t#%>"8" THEN GO
TO 200

240 BO TO 240+CODE 't$-48

24% LET dcw-1: GO TO 2%0

246 LET dlsi: GO TO 230

247 LET dl==1i: 60 TO 250

248 LET dce=i: 6O TO 250

230 LET 1f=l+dl

260 LET ¢f=c+dec :

270 IF cf<{cmin THEN GO TO 200

280 IF cfdcmax THEN LET :fucmin'

: LET 1f=1f+1

290 IF 1f<imin OR 1f>1max THEN
B0 TO 200

295 PRINT INVERSE 1jAT l,c-“X”'
PRINT INVERSE 0:AT l,cp"<{b)"
297 IF a{l,c)=2 THEN PRINT AT 1
sCE " {ad”

300 LET 1=1f: LET c-cf

310 60 TO 200

350 CLS @ INK 2

395 LET nt=0 { i
340 PRINT AT O, 2| aenarutiu num
arul “sng

342 GO SUB 1000

369 FOR 1=1min TD lmax

370 FOR c=cmin. TO emax

380 IF at(l,c)=2 THEN PRINT aT 1
yEF <02t LET nt=nt+i

383 NEXT ci NEXT I ©
395 IF nt=0 THEN GO TO 640
400 FOR 1=lmin TO lmax
410 FOR c=cmin TO cmax
420 LET nc=0 5 e
420 FOR i=)}-1 TO 1+1
| 440 FOR j=c—1 TO c+1
| 450 IF ali,jr=2 THEN LET nc=nc+
fis S {
460 NEXT ji NEXT | i
| 470 IF a(l,c)=2 THEN LET nc=nc-
i : ]
485 °IF a{l,c)=2 THEN GO TO S00+
ne
490 LET cul=?7 - et
492 IF nc=3 THEN LET cul=4: LET
nil,cy=2
495 BD TO 530 SR
500 LET cul=0: LET nil,c)=7: GO
TQ SZO
| 801 LET cul=0: LET n{l,c)=7: GO
- 'TO 530 : |
S02 'LET cul=2: LET n¢l,c)=2:| G0
T0 530
S03 LET cul=2:"LET n(l,c)=2: GO
TH: 520 |

804 LET cul=0s LET n(l,c)=?: GO

. TO 530

508 LET cul=0: LET n(l,c)=7: GO

TO 530

504 LET cul=0i LET n(l,c)=7i GO

©TO 530

807 LET cul=0% LET n(l,c)=7: GO

' TO 530 ; i
%08 LET cul=0: LET n(l,c)=?
%30 PRINT INK cul AT 1,cp"<od”
S50 NEXT o3 NEXT 1 i
[ /580 FOR 1l=1min TO lmax
/[ 990 FOR cs=cmin TO cmax
| 600 LET a(l,c)=n(l,c)
| 410 NEXT ci NEXT 1
SIS LET ng=ng+l
| 42060 TO 390

640 PRINT AT 20,03 “Nu mai e nl:'

Wi un supravietuitor!”

650 BEEP 0.2,13: BEEP 042,14
Efggn srop o i T g
‘ 700 DATA 0,460,126,126,1246,12646,4

0,0 j ] ;

710 FOR (=0 .TOD 7
| 720 READ o :
| 730 POKE USR CHR$. 65+| a
[ 740 NEXT | e
| 750 RETURN .

800 DATA 255 129 129 129 129:12
I9 129,255
810 FOR =070 7. -

820 READ @ . .

830 POKE USR CHR‘ 66+i d_'

B40 NEXT i

860 FOR l-lmln TD lmnx e

B70 FOR c=cmin. TO cmax.
| :ﬂ305PRINT AT l,c3” (b}"'
| 890 NEXT c: NEXT 1

ne |

900 RETURN
000 INK 5

4010 FOR c=cmin TD cmax

1020 PRINT AT

Il 4025 PRINT AT

1030 NEXT c

| g

generatia

generatia

imin=1,c;“{CAPS 3}

Imax+l,cs”<(3»"

1040

{050

1040

1070
4080
1100

FOR l1=lmin TO lmax
PRINT AT l,cmin-13"¢3)"
PRINT AT l,cmax+1s”<{CAPS 5)

NEXT 1
INK 2
RETURN

generatia numarul 1

numarrul 1

numarul 3

generatia numarwul 2




VALENTA

Programul face parte din-
tr-o serie de jocuri pe cal-
culator, utile Tn Tnvitarea
chimiei Tn gimnaziu, rea-
lizate de prof. Anisoara
Paun si Gh. Pdun. Noti-
unile de chimie implicate
sint destul de numeroase
si de mare importanta Tn
scoald: simbol chimic, de-
numire, configuratie elec-
tronica, valentd, numar
atomic.

La joc pot participa 1—4
persoane, fiecare jucind
solitar, contra-cronometru,

pentru a acumula cft mai
multe puncte. Inainte de
partidd, jucdtorii trebuie
sd-si spund numele (8 ca-
ractere, completat cu spatii
la dreapta daci este cazul),
apoi trebuie si aleagd ni-
velul de joc (intre 1 =
lent, 2 = mediu, 3 = ra-
pid). Dupd Tnceperea jo-
culul propriu-zis, ecranul
va ardta ca in figura 18,
Distingem « fereastra » din
stinga-sus, pe care sint
desenate un cilindru gradat
si un pahar Berzelius, «fe-

DENURIREA
Hidrogen
SIMBOL

CORFIGURATIE
ELECTRONICA
K=1
La?
Ma?

JUCATOR 1 nume 1
JUCATOR 2 nume 2
JUCATOR 3 nume 3
JUCATOR 4 nume 4

PUNCTE

&

B

=
Hnpan

Fig. 18

Mil

reastra» din dreapta-sus
in care se desfisoari dia-
logul cu calculatorul,
partea inferioard, unde sint
precizate numele jucdtori-
lor si
de fiecare.

Cilindrul gradat are rol de
ceas. El se umple treptat
cu lichid. In momentul in
care continutul cilindrului
se revarsd in pahar, timpul
afectat jucatorului respec-
tiv s-a terminat (si aflim
atunci c@ in cilindru se
gdsea apid iar Tn pahar
acid sulfuric; operatia de
turnare a apei Tn acid este
interzisa, fapt sonorizat
adecvat de program si
« rasplatit » cu oprirea jo-
cului). Viteza de umplere
a cilindrului depinde de
nivelui de joc; la orice
eroare, nivelul apei fin
cilindru creste,

in partea dreapti 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 numdrul atomic, Z.

Jucdtorul trebuie si spuni
de fiecare datd citi elec-
troni se gdsesc pe stra-
turile K, L, M, N, al ato-
mulul respectiv si apoi si
calculeze valenta.

Regula de completare a
straturilor (se fnvatd fin
clasa a V|l-a) este urmitoa-
rea: pe stratul K se asaza
doi electroni iar pe stra-
turile L, M cite opt. Com-
pletarea incepe Tn ordinea
K, L, M, N, Dacd numairul
de electroni (egal cu Z)
este insuficient, pe stra-
tul ultim la care ajungem
asezam atiti electroni citi

punctele realizate.

sio

ne riamin. De exemplu,
fosforul are Z =15; pe
stratul K vom avea doi
electroni, pe stratul L vom
avea opt (ambele sint
complete), iar pe stratul
M vor riamine 15 — 2 —
8 =5 electroni. La stra-
tul N npici nu ajungem.
Valenta unui element este
egald cu pumarul de elec-
troni pe care un atom
trebuie si-i piardd sau si-i
primeascd pentru a avea
ultimul strat complet. Dacé
pe ultimul strat se gdsesc
1, 2, 3 electroni, este mai
usor si cedeze acesti elec-
troni decit sd primeascd
7, 6, respectiv, 5 electroni
si atunci valenta va fi
chiar egald cu numirul de
electroni (la fel in cazul ex-
istentei a 4 electroni pe
ultimul strat). Dacd pe
ultimul strat se gdsesc 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),

Dacd jucdtorul rédspunde
corect la toate aceste Tn-
trebdri (dupd cfteva fn-
cercdri, procedura devine
foarte simpld), el primeste
un numdr de puncte egal
cu Z,

Se continua astfel pind ce
fiecare jucdtor isi epuizeaza
timpul alocat. In acel mo-
ment are loc « festivitatea
de premiere»: numele ce-
lor care s-au clasat pe
primele trei locuri vor fi
Tnscrise pe trei steaguri
albastre, Tnaltate diferit,
conform locului ocupat. Jo-
cul poate fi apoi reluat.

Deprinderea n joacd a mo-
dului de completare a con-
figuratiei electronice si de
calculare a valentei elemen-
telor uzuale poate fi de
mare ajutor fn Tnvitarea
chimiei. lar procedura nu
este deloc complicati: pro-
gramul a fost experimen-
tat si cu copiii care nu
stiau chimie (clasa a V-a
si V|-a) si s-a constatat ca
nu au avut nici o dificul-
tate Tn a retine (desigur,
fara sa inteleagd in detaliu
despre ce este vorba) al-
goritmul respectiv  (apli-
cindu-l probabil fird refe-
rire la elementul concret
propus de program, ple-
cind doar de la numdrul
atomic Z).

Descrierea
programului

15 (GOSUB 9%000) — pe
liniile 9000 — %010 se de-
seneazd cifra 2 ca indice
(pentru H,O, de exemplu),
iar pe lintile 9020 — 9030
se deseneaza cifra 4 ca in-
dice (vor fi identificate
prin «s», respectiv, «r»
in modul grafic).

20 (GOSUB 5000) — pe
linjile 5000 — 5040 se de-
seneazd picatura care va
cidea din cilindru la um-
plere (« a» in modul grafic),
iar pe liniile 5050 — 5090
se deseneazd punctele care
« decoreaza» fondul fe-
restrei din stinga-sus a e-
cranului {(«b» Tn modul
grafic); pe liniile 5100 —
5130 se deseneazd semnul
minus care se SCI"ie ca
«exponenty la litera «ew»,
indicind un etectron «e™ »

(«c» Tn modul grafic).

25—30 — instructiunile de
joc.

100 (GOSUB 7000) — com
pletarea matricelor cudate;
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; wves
torul p va contine punctele
realizate de fiecare jucator,
110—-130 — fnceperea jo
cului.

140 — 195 — precizarea
numdrului de jucdtori {va
riabila nj).

200 — numele jucidtorilor
sint retinute n j$.
210—280 — se Introduc
numele jucdtorilor.
290—340 — precizarea ni
velului de dificultate (va
riabila mniwv).

350—528 — parcelarea e
cranului, completarea in-
formatiilor din fereastra din
dreapta-sus, « colorareay
ferestrei din stinga-sus (a
ceste operatii se fac pentru
fiecare jucdtor Tn parte).
540—760 — desenarea ci
lindrului gradat si a pa
harului Berzelius.
830—850 — se scriu
mele jucétorilor.
860 — x si y sint coordo-
natele unui punct situat pe
peretele sting al cilindrului
gradat, la nivelul curent al
lichidului.

870 — jucdtorul aflat la
mutare este indicat prin
numar (pflplie).

880900 — se alege la

nu



intimplare  un  element
dintre cele 20.
Y05 — se sterg cimpurile

Ocupate eventual cu in-
lormatii despre un alt e-
lement  (apdrut mai  de-
vreme pe ecran).

710-930 — se scriu pe’

tcran denumirea, simbolul
ol numirul atomic al ele-
mentului ales,

9401010 — se cere nu-
mirul de electroni de pe
straturile K, L, ™M, N,
1000 Tn caz de eroare,
nivelul apei din cilindru
creste,

1004 se testeazd dacid
cllindrul s-a umplut.

'S BORDER 1: PAPER 7:
10 PRINT AT 3,67 INVERSE 1;*

VALENTA

15, RESTORE 9000: GO SUB 9000

20 REBTDRE : G0 SUB 5000

2% PRINT AT &,85"Instructiuni” |

30 PRINT AT 8,25"Cunoscind num
arul atomic, tre-bule sa deducet

CLS

1020—1060 — se cere va-
lenta, se verificd, se pe-
nalizeaza eroarea, daci este
cazul.

1070—1160 — revirsarea
cilindrului.

1170 — se indicd continutul
cilindrului (H,O) si al pa-
harului Berzelius (H,50,).
1180—1230 — sonorizarea
inchelerii  rindului  juca-
torului j.

1250 — rindul lui j s-a
incheiat.

1260 ~ rasplatirea jucs-
torului j, care continui
jocul (se rela de la linia
900 cu alegerea unui nou
element).

EXT i

280 NEXT i
285 FOR =1 TO 4% LET pCiymo: N

290 PRINT
Nivel 2

295 PRINT
y 2=mad v, 3=rapid) |
| [ 300 PAUSE O: LET r$=INKEY$: BEE

1290—13%0 — se deseneaza
pe ecran trei steaguri |a
inaltimi diferite.

1400—1440 — se iden-
tificd si se scrie pe cel mai
Tnalt steag numele cistigi-
torului Tntrecerii.

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.
1560 1575 — sonorizarea
sfirsitului de partida.
15801610 — optiunea de
reluare a programului.

it PRINT : PRINT =~ |

: PRINT “  (1=lent,

| eonfiguratia #lectronica si "'P .02,12: BEEP..02,22

valenta unor clc*mcnto alese la | 310-IF rér="1" AND r$<-"3“ THEN
Intimplare din= 'tr~o lista anum | LET niv=VAL r$: G0 TO 330

Ita. La fiecore raspuns corect i | . 340 BEEP 1,-é: 60 TO 300

primiti cite
INVERSE 0p"

¥ INVERSE 1372"3

| 330 PAUSE 40: CLS 5 i
puncte. Putet!' juca 360 'FOR j=1/7T0 g B i

Plna la um= plerea cllindrului
pradat; dupa aceed...”
100 G0 SUB 7000

110 PRINT AT 18,63 FLASH i]"Inc_

#pem (d/n) ¢

120 PAUSE 0: LET rSHINKEY!. BEE.

P 02,128 BEEP .02,22 -
130 IF r#¢>%d* THEN 60 TO 120
140 CLS8 & PRINT AT 10, 2’“0it1']

vcator| (1,2,3, 4) ok

150 PAUSE o. LET rtnINKEYs. BEE ]

P ,02,12% BEEP .02,22

140 IF red="1" AND r${="4" THEN
LET nJ=VAL r$: 6O TO 200

195 BEEP 1,~43: GO TO 140

200 DIM Jj#<(4,8)

210 FOR I=1 TO nj

230 [ PRINT @ PRINT “Jucator i R
‘(8 litere): “;

440 FOR J=1 TO 8

2480 PAUSE 0: LET J$Ci, J)=INKEYS$
! BEEP .02,12: BEEP .02,22

260 PRINT J#ci, j)p X

270 NEXT |

365 INK 2
270 PRINT AT 0,0;“<CAPS 8888888
§8986865006068000800880888) ~ |

380 PRINT AT 16&,037(CAPS 888686

B8BBBBBSBBBBBBBBBBBBBSBSBB)“

390 PRINT AT 21,03 “<CAPS BBBBBB |

sasaaaaaaaaaaaeasaaaaaaaas>"'

400 FOR i=1 TOI 20 il
410 PRINT AT i, 01 {CAPS a}"- BR
‘:INT AT

,31:“¢CAPS BY" -
L4200 NEXT i

MI0LFOR I=1 TO 1B 5itin fliiii e

940 PRINT AT |, 48:"<CAPS a>"-.
450 NEXT i ; _ ez
455 INK 0 ' ; :
440 PRINT AT 2 19; INUERSE 1; n

: ENUHIREﬁ “

470 PRINT QT 4 i?l INUERSE 1;"3
IMBOL

480 PRINT AT 6 1?! INUERSE 1;"N?

I UMAR ATOMIC™ =

485 PRINT AT 7y 22?_2 = &
490 PRINT AT 8, 19' INUERSE 1!”8
ONFIGURATIE"“

/500 PRINT AT 9, 197 INVERSE 141k
LECTRONICA" :
510 PRINT AT 10; 21:”K -

512 PRINT AT 11,213"L
‘PRINT AT 12,213"M

514

L

514 PRINT AT 13,21:;”N !

520 PRINT AT 14,1%:; INVERSE 1!
VALENTA o
523 FOR i=1 TO 15
' 525 PRINT AT l,i; {bhbbbbbbbbbh
i bbbbb)*
1328 NEXT |
{540 PLOT 20,100: DRﬁH 150, 50 &
950 DRAMW 12,-12,.PI1/3
540 DRAW -12,12,P1/3 S
570 PLOT 20,100: DRAW 12,-12 PI

/3: DRAHW 50,50

380

PLOT 23,103: DRAW —6,76.P1¢

DRAW 12,-12,PT1/3: DRAN 6,6,PL

590
591
592
593
594
598
594
557
598
599
600
601
610
620
430
440

PLOT 20,1003 DRAN 22,0
PLOT 21,99t DRAW 21,0
PLOT 22,98: DRAW 19,0
PLOT 23,97: DRAH 17,0
PLOT 23,941 DRAW 14,0
PLOT :24,95: DRAW 13,0
PLOT 25,94: DRAN 12,0
PLOT 28,92: DRAW 12,0

PLOT 26,922 DRAW 10,0

PLOT 27,91% DRAW 8,0
PLOT 28,90% DRAK 7,0

PLOT 29,892 DRAW.5,0

FOR i=4 TO SO STEP & .
PLOT 204,100+ DRAW 3,-3

“NEXT. .|

PLOT 40,105: DRAW 0,-51: DR

AW 34,0,P1/3: DRAW 0,45% DRAW 4,

4% DRAW ~-40,0,PI/3: DRAMW 40,0,P1

/3 : ;
650 FOR =54 T0 74
660 PLOT 60,i: DRAW 34,0

- AT 9+i,243"

‘880 LET cl=RND :
900 LET al=INT (RND*20)+1

903 PRINT AT 3 21; g AR
RINT AT 5 213" SRR PRINT
AT 7,213" ¥ PRINT AT 10,
24y " “% PRINT AT 11,24:"

"t PRINT AT 12,24;" ik TP

RINT AT 13,243;" “% PRINT AT
15,21" 5

210 PRINT AT 3,21;d$<al)

220 PRINT AT 5,223s8(al) .

930 PRINT AT 7,223z (al)

240 FDR i=1 TO 4 i

930 LET t!“t(ul,i) Hd

940 IF te=0 THEN GO TO 1020

7465 FRINT ﬁT 9+I,24t FLASH 13p"%
70 IF INKEY$="" THEN PAUSE 60*
Ca—niv)

972 1IF INKEYS-”" THEN GD TD 100
(o]

73 LET r$'INKEYi:ZBEEP'-02r12=
BEEP ,02,22 : ;

780 IF r#>="0" AND r$<{="%" THEN
LET r=VAL r%$: G0 TO 990

83 BEEP .5,-46: G0 TO 1000

P70 IF r=te AND te=i THEN PRINT
e”r"{cH”y GO TO 101
] i
995 IF r=te THEN PRINT AT 9+i,2
4yte;” e"3"4c)”: B0 YO 10410

1000 LET wx=x+1: LET V-y+1. PLOT
X:¥: DRAW 23,0

1004 IF x(=358 'THEN GU TO 970
1006 GO TO 1070 )

1010 NEXT |

1020 PRINT AT 13, 22: FLASM 1:”?“
1030 IF INKEY$="" THEN PﬁUBE 60*

470 NEXT |

480 FOR i=1 TD 3

650 PLOT 60+1,54-1: DRAM. 34—2»1
+0
200 NEXT | TR

710 PLOT &5,50: DRAW 24,0

720 PLDT 6%,49: DRAW-17;0 :

730 PLOT &0,75: DRAW. 4,08 PLOT:
40,765 DRAW 4,0: PLOT &0,77: DRA
W 2,0

740 PLOT %4, 752 DRAW -4,01 PLDT

74,761 DRAW -4,0: PLOT 24,77: D
RAW -2,0 : : ik
750 PLOT 60,77: DRAMW 34,0,-PI1/3

760 PLOT 48,77t DRAW 20; 0,—P1/4 |

¢ DRAW -20,0,-PI/4

830 FOR t=1 TO nj

840 PRINT AT 1&+t,1; INVERSE 1}
“JUCATOR "jpts INVERSE O j$(t);. 1
NVERSE 1:#PUNCTE:"; INVERSE 03"
Trpit) . {3 ;

850 NEXT t

B40 LET x=20: LET y=100

870 PRINT AT 16+j,93 FLASH 1;]

(4=nlv)

1032 IF INKEY!*““ THEN BO TD 10&
(]

1033 LET n.-INKEY‘IWBEEProz?lzt

BEEP .02,22

1040
LET
1045
1050 ¢

o
s 224

1040
v

IF r$)="0" AND p#<{="9% THEN
r=VAL P$2 B0 ITO 1050 "
BEEP .5,-4: G0 TO 1060
TR U AT ‘THEN PRINT AT 15

U (ald: GO TO 1260

LET x=wx+1% LET y=y+1: PLOT
DRAW 23,03 IF x(=58 THEN GO

TO 1030

1070
1075
1080
1090
1160
§o

Sldto:
1120

1130
1140

. 1150

1140

FOR i=1 TO &

FAUSE 10

FOR t=35 TD 11 :
BRINT AT t,103 OVER 0:"{b>"
PRINT AT t+1,103 OVER 1;"<a

NEXT t
PRINT AT 12,10y DVER 13“(b)

FOR 't=48 TO 50
BEEP .0001wt .t
NEXT t
NEXT i



1170 PRINT AT 5,2; FLASH 1:"H"3"
{sy"370%: PRINT AT 13,12; FLASH
1p“H" ;" ¢8> "80" ;" {p)~

1180 FOR i=1 TO 14

1190 FOR t=0 TO 7

1200 BORDER t

1210 BEEP .01,é&xt

1220 NEXT t

1230 MNEXT |

1240 PRINT AT 1&4+j,9:i

1250 GO TO 1280

1260 LET p(id=p(j)+ztal): PRINT

AT 16+i,275p( 1)

1265 PAUSE 40

1270 GO TO 200

1280 NEXT J

1290 BORDER 3: PAPER %: CLS : IN

K 1

1310 PLOT 13,0: DRAMW 0,170: PLOT
185,02 DRAW 0,170

1320 PLOT 93,0: DRAW 0,150: PLOT
$9,05 DRAW 0,150

1330 PLOT 173,0: DRANW 0,130: PLD

T 175,0: DRAKW 0,130

1340 FOR =0 TO 40: PLOT 1é,1: D

RAW 48,01 NEXT i

1330 FOR i=0 TO 40: PLOT %4,i: D

RAW 68,02 NEXT i

1360 FOR I=0 TD 40: PLOT 174,12

DRAW 68,02 NEXT |

1370 FOR i=0 TO 125: PLOT 1&,i':

DRAW OVER 1,48,0: PLOT 164, 1+402

DRAW &8,0: NEXT | )

1380 FOR i=0 TO 105: PLOT 94,11

DRAW OVER 1,48,0: PLOT %&,i+40:

DRAW 68,02 NEXT |

1390 FOR i=0 TD B5: PLOT 17é4,i:

DRAW OVER 1,648,021 PLOT 174, 1+40%
DRAW 68,01 NEXT |

1400 LET max=-10

1410 FOR j=i TO n)

1420 IF p{j)dmax THEN LET max=p¢

JY: LET loes=}

1430 NEXT

1440 PRINT AT 3,23 j$tloc): LET p
(loc)=-11

1450 IF nj=1 THEN BO TO 1580
1460 LET max=-10

1470 FOR j=1 TO n}j

1480 IF p(j))max THEN LET max=p(

J)i LET loc=)

1490 NEXT |

1500 PRINT AT &,12: j#(loc): LET
plloch=-11

18510 IF nj=2 THEN GO TD 1580
1520 LET mox=-10

1330 FOR j=%1 TO nJ

1540 IF p(j)imax THEN LET maxep(
Jy: LET loc=j

1550 NEXT |

1560 PRINT AT 8,22 j$(loc)

1520 FOR |=-2 TO 4 :
1372 BEEP .05,12: BEEP « 3, i %10
187% NEXT |

-7220 DATA

1380 PRINT AT 20,47 INVERSE 1:7A
LT 30C <(d/nd> 2~

1390 PAUSE O: LET Pﬁ'INKEYS. ‘BEE
P .1,12: BEEP .1,22

1400 IF r$="d” THEN GO TO 140

14610 STOP

5000 FOR x=0 TO 7
9010 READ y

5020 POKE USR “"a"+x,y
S030 NEXT x

3040 DATA BIN 00010000,BIN 00010

000,BIN 00111000,BIN 00111000,BI

N 01111100,BIN 01111100,BIN 0011

1000,0

5050 FOR x=0 TO 7

50460 READ ¥y

070 POKE USR "b“+x,y’

5000 NEXT x

5090 DATA BIN 00100000,0,0,0,BIN
00000010,0,0,0

%100 FOR x=0'TOD 7

5110 READ y

2120 POKE USR “c*+x,y

5125 NEXT x

4130 DATA ©,BIN 00111110,0,0,0,0
+0,0

5140 RETURN

7000 DIM d$(20,8): DIM #$(20,2):
DIM z(20): DIM t(20,4): DIM v(2

0): DIM pt4): DIM u$(20,3)

70.0 FOR i=1'TO 20

7020 READ d$ (i)

7030 NEXT |

7040 DATA "hidrogen®,“heliu”,"1i

tiv*,“beriliv®, “bor", “carbon”, o

zot",“oxigen”,“fluor”,“neon”, 8o

div”,“magneziu”,“aluminiuv®,*sili
clu”, “fosfor”,“sulf","clor”, arg
on”,"potasiu®,“calciv®”

7050 FOR i=1 T0 20

7040 READ s$(i)

7070 NEXT |

7080 DATA “H","He","Li”,“Be”,"B"
r "CN r ”N” r ”D" r "F" r ”Ne‘" r "No" r ”MQN'P
SRl B SRR SR QT S SR
ncuii T
7090 FOR i=1 TO 20

7100 READ wi(ij)

7110 NEXT i

7120 DATA 1,0,1,2,3,4,3,2,1, 0 1y
2,3,4,3,2,1,0,1,2

7130 FOR i=1 TO 20

7140 LET z(i)=i

7150 NEXT |

7170 FOR i=1 TO 20

7180 FOR j=1 TO 4

7190 READ t(!:ﬂ

7200 NEXT j
7210 NEXT i

USR "s"+i,x: NEXT i

bl
§%§63E3E2i=1 TQ 20 2010 DATA 0,0,0,BIN 00110000,BIN
7240 READ u%$(i) 01001000,BIN 01010000,BIN 00100
7250 NEXT i 000 ,BIN 01111000
7240 DATA “"I","0","I","II",“II1" 2020 FOR i=0 TO ?:‘RERD xi POKE
TN E T LR, ST TR0, TT N T USR “P“+i,x: NEXT i
et LT P T, " T TS A O 9030 DATA 0,0,0,BIN 00010000,BIN
i B 00110000,BIN 0101G000,BIN 01111

7270 RETURN 000,BIN 00010000
9000 FOR i=0 TO ?7: READ x: POKE 2040 RETURN

ele mai rdspindite jocuri pe calculator sint cele numite « d
reflexe », prin care sint puse la incercare (implicit, antrenate
indeminarea, rapiditatea in evaluarea unor situatii dinamice
in luarea unor decizii §i exactitatea transpunerii acestor
in practicd. De obicei, jocurile de acest gen sint bazate p
un «scenariu » care se vrea realist si spectaculos in acelas
timp, insotit, desigur, de o «scenografie » cit mai convin
gdtoare. Este aproape imposibil de fdcut o descriere cit d
cit cuprinzdtoare a domeniului. O clasificare superficialt
poate distinge intre jocuri solitare, jocuri pur competitiv
(doi jucdtori manevreazd pe ecran doi « luptdtori» de cel
mai diferite tipuri}. jocuri la care participd mai multe per
soane, fiecare insd pe rind (biliard, flippere etc.). O cla
sificare maj de substantd se poate incerca plecind de la tem
jocurilor. Unele se referd la conducerea unui automobil
elicopter, avion, avind deci un pronuntat caracter de simulato
(sint probabil cele mai valoroase jocuri de reflexe), altele
sﬁu:uxnn. se referd la lupte de diferite feluri (arte martiale



pistoale etc.); o largd clasd se dezvoltd in jurul temei cili-
toriei, a labirintului (un personaj trebuie condus pe un itinerar
unde il pindesc pericole, dar il asteaptd si recompense); mufte
jocuri simuleazd o intrecere sportivd (solitar — tenis la
perete, de exemplu — competitiv, contra calculatorului),
altele aqu 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 unuj joc de reflexe cere eforturi de
programare deosebite (graficd, animatie, sunete, evaluarea
scorului), depdsind adesea nivelul limbajului BASIC. Pot fi
Insd realizate jocuri reugite si in acest cadru §i sperdm cd
programele care urmeazd vor demonstra aceasta, contribuind,
In acelagi timp, la «ascutirea reflexelor » cititorului, inci-
tindu-1 la realizarea unor jocuri mai elaborate.

ping - pong

A3 T k! B iy (2 S BT R T A5 B bk g

Pe mijlocul ecranului apare o « paletd» de tenis dé masa
agezatd vertical. Ea poate fi mutatd in sus apasind tpsta §
§l in jos apdsind 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 aleasd tot laintimplare), pe o dreapta care face un unghi
de 45" cu orizontala. Mingea ricoseazd de la orice perete
intilnit (tot la 45°) si isi continud miscarea pina ce face 50
de schimbiri de directie (atunci jocul se Tncheie) sau Tntfl-
neste paleta. La fiecare intilnire cu paleta, se acumuleazd
un punct §i mingea pleacd din nou de pe marginea de jos

a ecranului. Pynctele realizate si numarul de ciocniri de
marginile ecranului sint indicate Tn fiecare moment e
rindul imediat inferior spatiului de joc (numdrul ciocnirilor
se cumuleazi, la relansarea mingii de pe linia de jos nu ue
pleaci de la zero, ci de la numdrul ciocnirilor anterioare)
Dupa ncheierea unui joc (dupd 50 de ciocniri ale mingii de
margine), programul Tntreabd «Alt joc (djn)?», putind
fi reluat (apasind tasta D) sau oprit.

Pentru a acumula ¢it mai multe puncte, in afara de manc

vrarea rapidd si exactd a paletei, ceea ce presupune o bund
coordonare a miscariilor, de mare .importantd este antic|
parea directiei de deplasare a mingii pentru a.0 intercepta

la locul potrivit,

O posibild modificare a programului este mdrirea paleter
in program ea ocupd doua caractere pe verticald, dar ai
putea fi desenatd din trei-patru caractere pentru a usurd
sarcina jucitorului. Eventual, acesta poate fi un parametru,
descriind nivelul de dificultate pentru care opteaza jucitorul
Schimbirile necesare Tn program ramin n seama cititoruiu

Descrierea programului

10 — p este numiarul de puncte realizat de jucator la ui
moment dat; t este «timpul » de joc alocat (numarul d«
ciocniri de marginile ecranului).

100—120 — paleta este desenata pe liniile loc, loc4-1
pe coloana 15.

130 — x si y sint coordonatele curente ale mingiei.
140 — dir este directia de deplasare a mingiei (intre 1 4
8, conform celor patru directii si doud sensuri posibil
pe fiecare directie). :

160—170 — se verifici atingerea marginilor.

180—190 — comenzile jucatorului.

210—220 — mingea fsi continud drumul.

230—240 — se verificd atingerea paletei.

280—310 — se deplaseazd paleta Tn sus,

320350 — se deplaseaza paleta Tn jos.

390—470 — la atingerea unui perete se scade o unitatd
din t (pind devine zero) si se schimbd directia de migcar«
a mingii, modificind variabila dir.

480—540 — la efectuarea a 50 de lovituri se intreaba dac,
se reia jocul.

1000—1020 — matricea d contine regulile de miscare
mingiei (pe primele doua coloane) si de schimbare adirectic
(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» Tn modul grafic
(«a» grafic apare pe liniile 120, 250, 300, 330, 340 ia
« b» grafic apare pe liniile 150, 200, 220).



5 50 5UB 1000
10 PAPER &: BORDER 1: CLS : LE
T p=0: LET t=50 s
B0 FOR i=0 TO 3i: PRINT AT 20.
I's INK L:"<{CAPS B>": NEXT i
20 PRINT AT 21,0; INVERSE i:;"
PUNCTE. = "sp3" RESURSE =
30 7
100 LET loc=9

120 PRINT AT loc,153"<a>": PRIN

T AT loc+i,15;"{a}"

130 LET x=19! LET y=INT (RNDx28
Y2

140 LET dir=4%(INT (RND#*2)+1)

150 PRINT AT x,y3"{(b)"

140 IF x=0 OR x=1% THEN GO TO 3
&0

170 IF v=90 DR y=31 "HEN GO TO 3
&0

180 LET r$=INKEY$: IF ré$="s" TH
EN GO TO 280

190 IF n%="]" THEN GO TO 320

200 PRINT OVER 1;AT x,y:“<b}"

210 LET x=x+d(dir,1)

211 LET y=y+d{dir,2)

220 PRINT OVER I1AT x,y:"{b)*
230 IF y<)>15 THEN GO TO l&0O

240 IF %x{*loc AND x{»loc+i THEN
GO TO 140

250 FOR i=1 TO &: BEEP .1,i%j:
NEXT i

2460 LET p=p+l: PRINT AT 21,12:
270 PRINT AT loc,15:;" “: PRINT
AT lac+l IS0 60" T 110

280 IF loc=0 THEN GO TO 200

290 PRINT OVER 43;AT loc+l,15:%%
u).‘(

300 PRINT OVER l:AT loc=1,153"¢
ar®

210 LET loc=lpopc-i: GO TO 200
220 IF loc=18 THEN GO TO 200
30 PRINT OVER 1:AT loc,15:"{ad
240 PRINT OVER 1:;AT loc+2,15:"%
a

250 LET loc=loc+il: GO TO' 200
34C LET t=t-1: BEEP .03,-3: BEE
P «003.42 NEXT i

370 PRINT AT 21,29:% “i PRINT
AT 21,2934

J80 IF +=0 THEN GO TO 480

290 IF x:0 THEN GO TOD 41%

293 IFf ¥=0 THEN LET dir=8: GO T
3 260

400 IF y=31 THEN LET dir=42 GO
TO 200 -

405 IF dir=1 THEN LET dir=7: Z7

10 200 4

410 IF dip=5 THEN LET dir=3: G0

T0 200

mltew TF St THEN GOOTO 47D

“420 IF =0 THEN LET dir=2: GO T
(e

430 TR y=3L THENLET gipmé&is 1ig
T8 206

430 IF dir=7 THEN LET dir=1: GO
TO 2¢0.

460 IF dip=3 THEN LET dir=35: GO
D 200

470 LET dir=d(dir,3): GO TO 200
480 FOR j=1 70 3: FOR i=7 TO 1
ETER =1

490 BORDER i: BEEP .05,i#j: BEE
B i02; i

475 LET r#=INKEY#

500 NEXT js NEXT J

510 PRINT AT &.8;3;"Alt Jjoc {(d/n)
mw

515 PAUSE 10:% LET r$=INKEY$

S20 PhLSE 05 LET r$=INKEY$: BEE
| R e

$30 IF r#="d" THEN GO TO 10

540 STOP

1006 DIM d(B,3)

LC10 FOR i=1 TDO B: FOR j=1 TO 3:
READ ddi,jdes NEXT j& NEXT

L1020 DATA -1,-1,2,-1,1,3,1,1;4,1
:_1:'1:"1;1;67"'1:"1!7r1r"’1r8r1;1f
5
1030 FOR (=0 TO 7: READ xi POKE
UER “a”+i,xs NEXT i

1040 DATA BIN 01111100,BIN 01010
LOG,BIN 01010100,BIN 01111100,BI
N 0L111400,BIN 01010100,BIN 0101
0100.BIN 01111100
1050 FOR i=0 TO ?7: READ xi POKE
USR “b“+|,x:s NEXT |
1060 DATA BIN 00011000,.BIN 00101

100,.BIN 01401110,BIN 010111410,BI

N, 01101110,BIN 00101100,BIN 0001
11000,0
1070 RETURN

| :

Glirsa

H| cursa cu ohstacole = cursa W -_!’i'hs'tacnla

pbstacole

Un joc care se poate juca cu numai o
singurd tastd si aceasta poate fi oricare de
pe tastatura (in afara de cele doua taste
de control CAPS SHIFT si SYMBOL
SHIFT).

La inceputul jocului se solicitd introdu-
cerea vitezei alergdtorului (care reprezinta
de fapt gradul de dificultate al jocului),
un numar de la 1 la 10. Apoi, pe ecran
apare parcursul cu cele 12 obstacole age-
zate cite 3 pe 4 linii drepte, distanta
dintre obstacole fiind egala, indicindu-se
locul de plecare si cel de sosire.

In partea de jos a ecranului (sub parcurs)
apare un text care indicd permanent nu-
mdarul de obstacole darimate si viteza
alergatorului. Se da un semnal sonor si
alergitorul porneste din partea stingd cu
o vitezd proportionala cu valoarea intro-
dusd de jucator in prealabil. Actiontnd
o tastd la momentul potrivit, alergatorul
va sdri peste obstacole. Dar daca tasta se va
actiona prea devreme sau prea tirziu,
obstacolul va fi darimat. Cursa terminat,
jocul se poate relua (eventual de alt juca-
tor cu comanda RUN). Pentru cajocul sa
se reia automat se poate introduce linia
235 RUN.

Modificare sugerati: o cursd cu obsta-
cole cu doi alergatori, fiecare condus de
catre un jucdtor.

Descrierea programului

20 (GO SUB 1200) -— apelarea subrutinei
de introducere a vitezei alergatorului
si de validare a acesteia (un numadr cuprins
intre 1 si 10). Pentru vitezd se folosegte
variabila v. In linia 1230 a subrutinei se
atribuie variabilei d (exprima durata de
parcurgere a distantei dintre doi « pagi »)
valoarea 11-v. De fapt, valoarea d repre
zintd cit timp « std» alergitorul pind ce
face urmitorul « pas », ¢Ind va fi sters de
pe vechea pozitie si desenat pe urmatoarea.
30 — initializarea variabilelor: no repre
zintd numdrul de obstacole déarimate;
n reprezintd numarul de « pasi » efectuap
dupid trecerea ultimului obstacol; t spe
cificd dacd s-a actionat prea devreme o
tastd (1 == da). La Tnceputul jocului toate
aceste variabile au valoarea 0.

40, 55, 57 — tablou de afisaj.

50 (GO SUB 1000) — apelarea subrutine:
de definire a caracterelor grafice corespun
zatoare alergitorului (1000 -1060) si a
traseului cu obstacole (1100 —1135). Obsta
colele sint aranjate pe 4 linii drepte care
corespund liniilor 3, 5, 7 si 9 ale ecranului
grafic (vezi linia de program 1100 in care
variabila | reprezintd linia).

Liniile de program 1105 si 1120 serves

la desenarea obstacolelor. Se observi



din linia 1105 ca pe fiecare din cele 4 linii
obstacolele sint agezate in alt mod (si
anume pe coloana ecranului grafic 12=I).
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) Tn modul grafic.
65 — semnalul sonor de start.
70—210—ciclu de parcurs al celor 4 linii
drepte.

80—210 — ciclu de parcurs al unei linii
(este o linie a ecranului' grafic de 32 de
celule — pozitii caracter —, de la O la 31).
Alergitorul se deplaseazd din pozitie
Tn pozitie, dar pentru a se sugera miscarea,
pe pozitiile corespunzitoare coloanelor
cu numere pare,alergitorul va avea alt
aspect fatd de alergitorul afisat pe pozitiile
corespunzitoare coloanelor cu numere
impare.

Din aceastd cauzd, 'n linia 80 apare STEP 2
caracterul alergator se afiseazd pe pozitia
corespunzétoare liniei' I si coloanei ¢,
dar din doud Tn doud coloane (pe coloanele
cu numar par).

90—afisarea alergdtorului pe pozitia cores-
punzitoare liniel | i coloanei € (cu numir
par). Caracterul «alergator » (de pe co-
loand cu numdr par) se obtine prin actio-
narea tastei @ Tn 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, adici circa o
cincime de secundd (PAUSE 10). Dupa
pauzd se va sterge caracterul alergatorului
de pe pozitie pentru afisarea lui pe coloana
urmdtoare,

110 — variabila k indicd daci. alergitorul
are de gind sa «sard» sau nu (k = 0 nu
sare — la inceputul jocului —, k = 1 sare).
Numiarul de «pasi» n efectuati dupi
ultimul obstacol creste cu 2,

S5 BORDER &: PAPER 7: INK 9

10 PRINT “Cursa cu obstacole” !
20 00 8SUB 1200

30 LET no=0: LET n=0: LET t=0
40 PRINT AT 12,1707" obstacol
dor imot ' vitezd “jv

LITH]

120 — dacd s-a apdsat prea devreme pe o
tasta.

130 — alergétorul a ajuns la obstacol
(daci n = 10 inseamnd cd a parcurs 10
« pasi » de la ultimul obstacol). Tn acest
caz, dacd se actioneazd o tastd,saltul va
avea loc. Tn acest scop numirul liniei |
va scidea cu o unitate (caracterul «alergi-
tor » urmeaza sa se afiseze pe o linie mai
sus, deasupra obstacolului), iar k se va
face 1, indicatie cé alergdtorul va « sari».
Dacd nu se actioneazd nici o tastd. 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
urmétoare si se afiseaza caracterul « aler-
gitor » (de pe coloand cu numir impar)
pe pozitia urmatoare, Ac&st caracter se
obtine prin actionarea tastei P in modul
grafic.

160 — apelarea subrutinei de dirimare a
obstacolului (GO SUB 1300), La dirimarea
obstacolului numirul de «pasi» dupd
trecerea de ultimul obstacol n devine O
(linia 1300), iar numirul de obstacole
darimate no creste cu 1 (linia 1310).
Acest numidr (scorul) se afiseazd imediat
dupd ciderea obstacolului (linia 1350).
In locul obstacolului «in picicare» se
afiseazd unul darimat care se obpne actio-
nind tasta 3 (cu CAPS SHIFT) in modul
grafic ! (I|n|a 1340). Diarimarea obstaco-
lului este insotitd de un sunet (linia 1320).
170 — dacd alergdtorul nu sare, (k = 0)
si nu se gdseste deasupra unui obstacol,
atunci se sterge de pe pozitia respectivi.
180 — dacd alergdtorul sare, atunci se
sterge de pe pozitia respectivd si se face
pregdtirea pentru «coborirea» lui pe
linia inferioard (numarul liniei grafice |

- cregte cu o unjtate),

230, 240 — sfirsitul jocului.

‘5060 SURB- 1000 At
'S5 PRINT AT 2,0: “PLECARE"
S7 PRINT AT 10, 24,~suszns~_
45 BEEP 1,5

76 FOR 1=3 TO 9 STEP 2

80 FOR c=0 TO 31 STEP 2

TR

PRINT AT 1,c3"(ar”

PAUSE d: PRINT AT 1,cyp”
OULET k=0: LET n=n+2

IF t=1 THEN GO TO 140

IF n=10 THEN IF INKEY#$¢{)“*
LET 1=1-13 LET k=1

140 LET 4=0% IF n<>10 AND INKEY
bis¢nre THEN LET t=i
;L 150 PAUSE d: PRINT AT 1,c+ip"(p
l

|

140 IF n=10 THEN G0 SUB 1300
170 'IF k=0 'AND n¢)0 THEN PAUSE

iz PRINT AT 1,c+13" " .
180 IF k=1 THEN PAUSE di PRINT -,
AT LT,c+l;” "3: LET 1ml+1 i
1200 'NEXT ¢

| 210 NEXT 1 -

[l 230 BEEP ,2,13: BEEP ,2,16

I 240 BTOP

[ 000 DATA B,28B,61,%0,24,164,86,1

| 010 DATA 16,54,16,58,84,48,40,6
A

| 1020 FOR s=80 TO 81

| 1020 FOR i=0 TO 7

4040 READ at POKE USR CHR$ s+i,a

Pe ecran apar ' o serie de obstacole (« pe-
refi ») orizontale si verticale, de diferite
dimensiuni, cinci tinte si o stelutd, a-
sezatd pe linia de jos a spatiului de joc.
Steluta poate fi deplasatd spre stinga
apdsind tasta 5, spre dreapta cu ajutorul
tastel 8 si poate (i lansatd — apdsind tasta
4 #au tasta 9 — pe o directie care face
Un unghi de 45" cu orizontala, nspre
stinga, respectlv, inspre dreapta. Dach

1’1056 NEXT & |
1040 NEXT S :
1160 FOR 1=3 T0O 9 STEP 2
1105 PRINT AT 1,42-13
1110 FOR h=1 TO 3 :
“fiEO.PRINT'”(CﬁPS sy - i)
1130, NEXT h = :
1135 NEXT 1.
1150 RETURN
1200 BEEP .2,20
,2210.INPUT “introduceti viteza(
Llosi 10) Tay
1220 1IF v(i DR v>10 THEN G0 TO 1
200
1230 LET d=11 Wi
'1240 RETURN | i
1300 LET n=0
1310 IF k=1 THEN RETURN
1220 BEEP 1,30
1330 LET no=not+l
1340 PRINT AT 1l,c+1l;“<{CAPS 3"
1330 PRINT AT 12,13n0
1340 IF no=2 THEN PRINT AT 12,11
3e dar imate”
1380 RETURN

Tn drumul ei, steluta Tntflneste un perete,
ea ricogeaza (tot la 45° fatd de perete) si
isi continud drdmul pind ce face 40 de
asemenea schimbiri de directie. Dupd 40
de clocniri steluta revine pe linia de jos
si poate fi din nou controlatd (asezatd
in pozitie doritd si lansatd Tn directia
potrivita).

Scopul fiecdrei Tncercdri este lovirea celot
cinci tinte (direct sau Tn urma unui numdr
arbitrar de ricoseuri). Pot fi ficute opt
Tncerciri, dupa care jocul se Tncheie (cu
Tntrebarea « Alt joc (d/n)?% — deci poate
fi reluat).

Modificare interesantd: Pentru cd,
dupi lansarea stelutei, programul « joacd»
singur. ar putea fi atractivd posibilitatea
deplasdrii unui peretefunor 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 confine
modificirile de coordonate ale stelutei,
in functie de directia de miscare, [ar

matricea d contine schimbirile direciie’
de miscare la intflnirea obstacolelor,
20 40 se coloreazd  ecranul,



)’0-—.299 — se deseneazd obstacolele; cele
verticale sint obtinute scriind cifra 1 (cu
aceeas culoare ca fondul) iar cele o-
rizontale scriind cifra 2. =

300 — se plaseazd tintele,

33? — inc este numirul de incerciri
(pfnd la 8), se este scorul realizat.
3;40;350 — steluta are coordonatele
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

stelutej
dreapta. i

spre

| (292 PRINT AT 12,4

syt P Mg

|, (279 INVERSE i vl |
| 300 PRINT AT 3,11j"#“: PRINT 4T |

F _E:a 0/ INEX:
[/ 230 FOR
|

|

240 PRINT AT i,
245 PRINT AT i,
260 NEXT i

<90 PAPER 4
298 g.;;_%_ul AT 11,457

By 16585 PRINT AT 3,2138"
303 PRINT AT 8,14p4% ol
' - A

rima st
[ | T TR i b

500—520 — noile coordonate ale stelutei.
52_5—-550 — testare a cimpului curent
(tinta? obstacol? liber ?). -

560590 — deplasare in spatiu liber.

600—650 _—._Iovirea unei tinte.
660—740 — optiunea de reluare a jocului.
720 — lovirea unui obstacol. :

730 — se schimbi directia de deplas
(in functie de directia gnterioarépgsaég
sensul de deplasare pe directie, indicat
de variabila p, fixatd la liniile 540, 550).
7110'—780 — s-au ficut deja 40 de schim-
bari de directie; steluta revine pe linia
de‘ jos a ecranului {dacd nu s-au ficut fncd
8 incercari).

=t r.n'l.u-ﬁ-\

e niiEr T DI e 1 .I @

Pe ecran apar, asezate [a intimplare, 30
de semne &, iar in centru o steluta.
Aceasta poate fi deplasata in sus sau Tn

jos. apasind tastele A, respectiv, Z, si
la stinga sau_la dreapta, apasind tastele
N, respectiv, M. 1
« marcheaza» drumul - parcurs. Problema
care se pune este colectarea de cit mai
multe semne & (trecind peste ele), dar
firs a depasi marginea spatiului de joc
si fira a reveni cu steluta intr-un cimp

in care ea a mai fost o datd (fird a inter-

secta drumul parcurs).

Programul permite  patru niveluri de
dificultate (1 = lent, 2 = mediy, 3 =
rapid, 4 = expert), ca timp permis pentru
deplasare; sint. alocate 100 de unitdt]
de timp, de mdrimi diferite, corespunza-
toare nivelului. Contorul de masurare a
timpului scurs nu fnainteazd atunci cind

In miscarea ei, steluta ¢

se apasd una dintre tastele care comandd
deplasarea  stelutei, dar, deplasind fdrd
rost steluta se «consuma» din spatiul
disponibil pe ecran, deci sansa de a in-
tersecta drumul parcurs creste. La fin-
cheierea unui joc, programul poate fi re-

“luat,

Descrierea programului

5 — sc este scorul curent; ti este timpul
scurs (creste pina la 100, cind jocul se
opreste); GOSUB 1000: dupd instructiuni
(linia 1000) se cere nivelul de dificultate
dorit (liniile 1020 — 1040), apoi se mar-
cheaza marginile spatiului de joc (linia
1050) si se distribuie la Tntimplare 30
de trofee pe ecran (linia 1070); nivelul
de dificultate este indicat de variabila
niv. -

10 — coordonatele curente ale stelutel
sint a si b.
15 _ «ceasul», functie de nivelul ales.
2050 — comenzile de deplasare a

stelutei (coordonatele viitoare se Mo
dificd pe loc).

70 _ se verifica daci steluta a atins mar-
intersecteaza propriul drum.

ginea sau

80 — se verificd daca 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 — 130).

ikl



5CLS ¢ BORDER 51 LET
ET ti=o: Ga SUE 1000
10 LET ‘a=10% LET b=15% PRINT A
T a,b; FLASH 1p =~
15 PAUSE &%(4.32
$="" THEN LET ti=ti+1
24,.29;:ti: BEEP .05, 33w IE ‘ti=100
THEN GO TO 120 '
20 IF INKEY$="Z* THEN LET a=a+
13 PRINT PARER 4;AT a1, by ac
0 TO 70 S £ 2
30 IF - INhEth a“ ‘THEN'LET - ‘g=a=
13 PRINT PAPER : 4¢AT u*i ht”*-
070 720 = fy
40 IF,INKEYﬁw 'Y THEN LET beb+
1: PRINT PﬁPER 4rﬁT ﬂnh I; u”° G
0T0 7000 o
50 IF INNEY$="n” THEN LET bsb~
1% PRINT [PAPER 4:4T a, b+i|ﬂn":.s
0 TO 70 :
40 GO TO 15
70 IF 'SCREENS ' (a,b)="#*ITHEN B
EEP 1,221 BEEP .2,33:/60 TO 120
- 80 1F SCREENS. cu.b>w"&" THEN L.,
ET sc=sc+i: BEEP ,1,40 |
90 PRINT AT 21,13fsc |
1109 PRINT. AT a, br INK 2; FLﬁSH
| '
110 GO TO 15 |
120 BEEP 1,1: CLS : PRINT AT &, |
By FLASH 1;* TERMINAT |
130 PRINT aT 10, ?I"Bcnrul midire
€y puncte” "
'130 PRINT RT 15, 7|"a11 Juc <d/n
| "

| 150 PAUSE 0: IF INKEY$=
6O TO 5 fi 48 :
160 STOP rHERR

‘E 1:"DRUM BUN 1% PRINT P
_RR_!HT “Trebule sa cules i
maicmul—-te trofee "5 INVERSE

&%p INVERSE 03", deplasind

“fara sa atingetl’ margin
fara sa va intersectat | drumul.
| #Timpul este Timitat (1d 1003.%:
PRINT : PRINT “Comenzij: A% in s
Us,Z= fn- Jos N= 1h stingu M= la
Gdreapta
1020 PRINT ﬁT 18, 1! NIVEL"' PRIN
 Tirtimlent;; 2=ned|u,3=rup1d 4*¢xp
ert”
1025 PAUSE 0: LET: qSﬂINKEYl. BEE
P .1.40
1030 IF q#»)="“1" AND q#<{="4* THEN
LET niv=VAL q$: GO TO 1050
qupao BEEP 1.-6. G0 TO 1020
1050 CLS i FOR 'i=0 TD 21: PRINT
INK.;: APER. 23 %" AT i ,313%u" 2
NEXT T INK 25 PAFER. 25AT
O OF ™ MM UM 905 0499509630 000 B 430

SAEHREY FAT 20, Or"ﬂnﬂnuuuununr*mn e
T T T

1060 PRINT AT 21,10 INKiLy INVER
i TIMP =

BEoil” PUNCT 0

1070 FOR 1=0 TO 30% LET x=INT (R

ND#19)+13 LET y=INT (RNDW30)+1:

PRINT INK iiﬁT Xy Y& T NEXT |
1080 RETURN

din coltul
pind Tn cel din dreapta-sus,
unde se afld o stelutd pil-

Pr- ecran apare o linie
serpuitd (o « ciirarex»), de
culoare inchisd, care merge

din

piitoare, Tot din stinga-jos
pleacd o linie subtire de
culoare  contrastind cu
culoarea fondului pe care
ea se miscd. Ea se deplasea-
z3 initial Tn sus, dar poate
fl fdcutd sa coteascd spre
stinga, apdsind tasta C si
spre dreapta, apdsind tasta
V. Atentie: virarea la stin-
ga si la dreapta se rapor-
teaza la directia curentd
de mers. De exemplu, daci
linia este in miscare in
sus, atunci indicatia stinga-
drepta corespunde ' finte-
lesului uzual, dar daci linia
se deplaseazé spre dreapta,
orizontal, “atunci = «spre
stinga» in raport-cu di-
rectia de miscare este in

stinga-jos

?'1000 CLS : PRINT AT 4,103 ruuznsi?

an "5 INVERSE 1y“#"s ‘INVERSE o

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 initiala,

deoarece programul fntrea-
ba'in final « Alt joc(d/n)?»).
De retinut cd apisarea tas-
telor trebuie sa se facd cu
finete, altfel, zdbovind
asupra lui C, de exemplu,
programul va interpreta

aceasta ca o dubld comanda: ¢

«spre stinga» (sau chiar
tripls), ceea ce revine la
intoarcerea in sensul con-
trar de deplasare. Mai mult,
reparcurgerea unei por-
tiuni de drum (pe cirare)
va fi interpretatd ca eroare

..‘.‘ B v 45 : |r Ay, S e P Iy, A

[ DT M (20 o o)
16 FOR =1 TO 4t

(TREAD @ Cl, 203 NEXT

{4}

|=4620,CLE: & BORDER
21 PRIG} T i
22 PRINT * <CAPS

| s“aeeaaeéeahaesaeadagﬁégf‘

|23 PRINT! *ftchPS‘€>
| CCAPS! B J:f
caPs 8> ~

|| 24 PRINT * <CAP8 er .
' (CAPS B888H8880888)

$ Bahr;ﬁFkﬂs\!j k’x?: b }&qﬂmaH

. {CAPS 83
*BﬁR B
03” (CAPS &
25 PRINT % <CAPS 88
>  (CAPS 8) QCﬁPﬁyﬁ
caPs BY <CAPS B8y

26 PRINT “  <CAPS 18>
L] ‘(CﬂPS]G}J'(CﬂPSi o
CAPS 8> (CAPS s>
|l il BRANT 4

écaPs as>'

26 PRINT *
[l CAPS 85 bin

A S

A5 DATA 0;1.-1}5“0-*1’1»0 (s1e

(EAPS 82 (CAPS
<CRPS 8) <

si pasii respectivi vor fi

contorizati ca atare (nu
este Tnsd interzisa 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 unel limite
de timp (eventual $i a unor
niveluri diferite de joc),

fnainte de care trebuie
ajuns la tintd
Descrierea
programului

5—15 — matricea a con-

tine modificrile coordo- |

natelor punctului fn mis-
care, 1n functie de directia
de migcare anterioard si
de comenzile jucdtorului.
21—41 — desenarea cara-
rii de pe ecran si a stelutei

Jiatig
ni a1
ﬂ“ 1>f'?"eﬁ

é%’F““B'

. stinga,

31 PRINT
(CAPS 8>
8 8)
32 PRINT

| {CAPS B
"(CAPS pSpRBABES) (CAPS B) *
":Twsz-PﬁINI * (CAPS BEB) (CAPE B)

34 PRiN? “ (CAPS B)
{CAPS B

din coltul din dreapta-sus.
50 — coordonatele curente
ale punctului care se migca
sint x si ¥y.

55 — ab este numarul de
abateri (pasi ai punctului,

efectuati in afara cardrii).

70—80 — comenzile de
modificare a directiei de
mers,

90—95 — coordonatele
viitoare ale punctului mobil.
100 — punctul nu are
voie 'si jasd din ecran.
105 — un pas in afara
cararii,

120—180 — terminarea jo-
cului (fle au fost efectuati
100 de pasi in afara cardrii,
fie 'a fost parasit spatiul
de joc).

200 — verificarea atingerii
stelei-1inta,

230—260 — schimbarea
directiei de deplasare, spre
respectiv,  spre
dreapta,

y <p£?»s 8)

>

<CﬂPB 8> (CAPS B) |
(CAPS B886888)  (CAP

{CAPS B> |
(CAPS B) <CAPS 8)

(CAPS B), {CAPS 8>

<CAPS 85 {CAFS 8)
{CAPS @) <CAPS 8) ~

{CAPS 8)

(Cﬁas 888 <(CAPS B)

"(CAPS B) (CAPS B) *

35 'PRINT % (CAPS 888) (CAPS 8)
L{CARS B>
i (DAPS SQBBB) ;

{CAPS B> <CAPS 8)
(CAPS 8) (CAPS

) (CAPS 8)

{CAPS 8)

{CAPS 8) {CAPS 8)
CAPS B,  (CAPS. B)

i <capd 8) <(CAPS B

. I{CAPS @) (CﬂPS ay

S0 I I



(CAPS B> (CﬁPs sa“
888HB8888868088882884888) R
rm /50 LET x=27: LET y=13 A
55 LET ab=0: RRINT AT 21,03ab
JPLDT '

_;y. LET dir=lz BEEP .

::IF INhEY‘#”c“ THEN GO TD 23

0 IF INKEY$="V" THEN G0 TD 25

) LET x=xta(din, 1)
S LET y=yhatdin,2)
| IF x=0 DR x=235 OR y=0 OR y
i THEN G0 TO, 120
IF POINT (x,y)=0 THEN LET a
- h;ub;l'_BEEP 202, =61 [PRINT AT 21, |
" !CI ; Fe i

Lad s bbbt RSP EE |

e T P P TR ) A T U RS £

VPRI ' TR iy iy

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 apdsind tastele T, respectiv, Y,
lar cea de jos poate fi deplasati in aceleasi
directii apdsind tastele V, respectiv, B.
n orice moment, dacd se apasi tasta F,
intre cele doud liniute se traseazi o

<c'AP§ 8

HEC G LR R IR T R R

dreapta, Toate stelele care sint atinse
de aceasta dreaptd « se sting» (sint sterse
de pe ecran). Problema care se pune
este «stingerea» tuturor stelelor prin-
tr-un numar cit mai mic de fncerciri,
Evident, este avantajos ca dreptele si fie
trasate Tn asa fel Tncit sa fie atinse 1n
acelasi timp (colmlare sau aproape co-
liniare) cit mai multe stele. Pot fi facute
oricit de multe Tncercari. 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 — pregitirea ecranului

90 — coordonatele virfului liniutei de
sus sint x1, yf.
100 — coordonatele virfului liniutei de

jos sint x2, y2. —

10 — ve:toru X, y contin coordonatele
stelutelor.

120 — lin este numarul de linii trasate,
iar st este numirul de ste]ute existente
pe ecran.

130—160 — se precizeazi la intimpl
30 de coordonate. iy

170—250 — se deseneaza pe ecran 2V
de stelute diferite, verificind, deci, dacd
existd stele care coincid — linia 190; va-
riabila k indici numirul de coordonate
disponibile pentru alegerea celor 20 de
perechi distincte (initial — linia 120 — k

era egal cu 30).
230 — dacd nu gisim 20 de stelute dis-
tincte, atunci programul se reia de la

inceput.
290300 — se deseneaza liniutele de pe
margini.
350—390 — comenzile jucdtorului: mis-

care@ liniutei de sus (liniile 350--360). a
celei de jos: (liniile 370—380) say tra-
sarea unei drepte Tntre acestea (linia 390).
410—440 — deplasarea spre stinga a
liniutei de sus.

lii 40.CLS z OVER"0: BORDER 1

| 20 FOR i=0 TO 31. .

30 PRINT AT 0, 15" (Cf :

'Y 40 PRINT' AT 20.i;“<CﬁPS 8

'S0 NEXT " G Phea
40, FOR k=1 TO 19 “
70 PRINT AT i,037" {CAPS 8)“
75 PRINT AT I.311”<ChPS 8"

L NEXT |

[ 90 LET x1=128¢ LET yi=1é

11400 LET %2=128% LET:y2=167.

| 110 DIM x(30): DIM y(30)

I 120 LET 1ip=03 LET st=202 LET k

lihyen o

‘igo FORTeds TOOBO L R
140 LET xCiy=INT (RND®*17)+2 . .|
150 LET |y Ci)=INT {RND*25)+3 -
160 NEXT i}

y(i)r“ﬂ"' BEE
'.01 22 i T

——

270 PRINT
set

280 OVER 1
290 PLOT xi,y1: DR

S -

S e RNl A e UL e T s R T B

liniutei de sus.

490520 — deplasarea spre stinga

liniutei de jos.

530560 — deplasarea spre dreapta @

liniutei de jos. '

570—585 — trasarea unei drepte fntre

liniute si numararea ei.

590660 — verificarea dacd au fost

atinse stele (stergem stelele pe rind

linia 610 — si verificim dacd r@mine loc

gol in urma lor — linia 620 —, caz in

care linia n-a trecut pe acoio. deci re

facem steluta).

680—710 — la terminarea stelelor (st
=0 la linia 650), se comenteaza aces!

1ucru si 'se cere optiunea de reluare.

300 PLOT x2,y2: DRAW 0,4
| 340 BEEP ,001,25
| 30 IF INKEY$="v" THEN BO TO, 41

340 IF INKEY$="b% THEN GO TO 45
370 IF INKEY$="t* THEN BO TO 4%
380 IF INKEY$="y“ THEN GO TO 53

390 IF INKEY$=*{" THEN BOD TO 57
| 400 GO TO 340
. 410 IF xi=10 THEN 60 TO 340
(= 420 PLOT x1,y1: DRAW 0,-4
430 LET x1-x1~2° PLOT xi,y1: DR
AW 0,-4 :
. 440 GO TO 340
| 480 1F nim24é THEN GO TO 340
460 PLOT x1,yl: DRAW 0,-4
| 470 LET ni-x1+2. PLOT xi,yi: DR
| AW O0,-4 &
480 GO TO 340
| 4%0 IF x2 2=10 THEN 80 TO 340
|° 500 PLOT x2,y2: DRAH 0,4
%10 LET x2=x2- 2' PLDT %2,y2: DR
AH 0,4 15
. 520 6O TO 340
530 IF x2s=246 THEN GO TO 340
| 540 PLOT x2,y2: DRAW 0,4
=m0 LET x2=x2+2: PLOT x2,¥2: DR
AW 0,4
E40 GO TO 340.
570 FOR I=1 TO 10: BEEF «01,3n]|
|5 NEXT i
580 PLOT %x1,yl: DRAW w2-xl,y2~y
1 fi b
585 LET lin=lin+1: PRINT AT 24,
10; OVER O3lin



T ——

590 FOR i=1 TO 20

400 IF %(i)=D THEN GO TO 660

610 PRINT AT x(i),yCi
| 420 IF SCREENS$ (x(i},y(i))=> »
‘' THEN PRINT! ﬁT x(i),y(:)- ‘wrzopn L

TO 660

| 630 LET xti)=0: LET stwst_w; 

640 FRINT aT s
FAT 51,29,st =
450 1F

;“0 THEN GD TD éBO

*"'

440 NEXT ! <
670 6010 340

= .710 PQUSE
\$=“d" THEN

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 steluta. Din aceastd ste-
lutd vor fincepe si cadi

dominouri, « cardamizi »
formate din cite doud pi-
trate alipite. Aceste do-
minouri cad maij repede sau
mai Tncet, 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-
tivi, N si pot fi rotite
in aer, spre stinga folosind
tasta 'V si spre dreapta

folosind tasta M. Rotirea
este relativd la pozitia an-

| 20: BEEP .01, ANT

-ﬁit JDC (d/n

10’ PﬁUSE 0. IF INKEY |
GO 1D 10

terioard: un domino ver-
tical devine orizontal dupi
rotire si invers. Fiecare
rotire fnseamni $i ciderea
cu un pas.

Jocul poate avea doui obi-
ective: (1) agezarea cit mai
compactd a dominourilor
pentru a avea pe ecran
cit mai multe: piese fn
momentul in care ‘«con-
structia » atinge steluta din
partea de sus a spatiului
de joc (atunm partida se

incheie) si (2) realizarea

unor constructii cit maj
ingenioase din dominourile
respective, Desigur, primul
obiectiv este interesant la
niveluri supericare de di-
ficultate, al doilea poate

s ]ma]

B
Y

Fig.19

fi atractiv si la niveluri in-
ferioare. Eventual, cele
doud probleme pot fi com-
binate: realizarea contra-
cronometru a unei con-
structii date. O asemenea
constructie  este indicatd
in figura 19. La ce nivel de
vitezd de cddere a domino-
urilor puteti s-o realizati?
In loc de dominouri, jocul
ar putea folosi si altfel de
piese. In  particular, am
putea face si cada penta-
minouri de forme preci-
zate sau de oricare dintre
cele 12 tipuri posibile
(alese la intimplare de
program). Jocul (si pro-
gramul) se .complicd. insa
atunci cind piesele au forme
diferite.

Descrierea
programului

20—50 — se marcheazd pe

ecran_spatiul de joc.

60—70 — se deseneazd un
patrat (jumitate de domi-
no); el va fi 'Identificat
de«a» n modul grafic.
80 — p este numirul de

1 L
B0 FOR 120 TO 20
20 PRINT AT i,0:
s 2 T S
40 PRINT AT

Tmtd s NEXT

b
USR
|

| 9,129 285

| B0 LET i !
| 83 FUOR i=1%9 TO 21:

" NEXT

| Tso rrINT AT 21,05 PAPER 03 INK

i

7:puncte = O

o

0 BORDER 1: PAPER 61 OLS

23; EAPER-3; INK

HiEO TD- Rr READ x.-PDﬁE”

70. DATA 253, 1270 1“? 129, 199 19;

___'PRINT-AT'k;
8; INK 3:7(CAPS 538888B093388SS;

100 PRINT AT 6.8; ANjivel

piese intrate Tn joc (scorul).
85 — se coloreazd baza
spatiului de joc.
100—140 — precizarea ni-
velului de dificultate (va-
riabila niv).

145 — se deseneazd sirul
de dominouri de la baza
si steluta.

150 — x si y sint coordo-
natele dominoului curent
(ale patratului sting sau de
sus, In functie de pozitie,
orizontald sau verticald).
160 — dir indica pozitia
— orizontald sau verticald
— .a deminoului,

170 — se deseneazd domi-
noul.

190 — «ceasul ».
210—240 — comenzile ju-
catorului,

260—280 —  dominoul
cade liber, wvertical (dir
= 1)

290 — se testeazd dacd s-a
completat constructia pini
la stelutd.

300—320 — jocul s-a ter-
minat.

330—350 — optiunea de
reluare,

360—380 — dominoul cade:

liber, orizontal (dir = 2).

LRt

1

‘APER O3

=g
: (o]

160 LET

390—440 dominoul, in
pozitie verticald. este de
plasat cu o coloana spre
stinga si cade cu un pas,
450480 dominoul, n
pozitie orizontald, este de
plasat cu o coloani spre
stinga si cade cu un pas.
490530 dominoul, n
pozitie verticald, este de
plasat cu o coloand spre
dreapta si cade cu un pas.
540—560 — dominoul, in
pozitie orizontald, este de
plasat cu o coloand spre
dreapta si cade cu un pas.
570—600 — dominoul, in
pozitie orizontald, este
rotit spre stinga.
610—640 — dominoul,
pozitie verticald, este rotit
spre stinga,

650—690 — dominoul, in
pozitie orizontald, este
rotit spre dreapta.
700—730 — dominoul, in
pozitie verticald, este rotit
spre dreapta; — fnainte
de fiecare rotire se verifica
dacd se peate continua cé-
derea si dacd se poate
efectua rotirea, iar dupd
rotire se modificd adecvat
variabila dir.

110 PAUSE 0f L_-E-T- F#=INKEY$: BEE

126 IF p3="1% AND r$¢="4" THEN

'LET nliiv=UAL r~$: GO TO 140
/130 BEEP

140 PRINT AT 6,8:"

L,=&3 GO TU 110

| 145 PRINT AT 13 8; PAPER 2:"{aa

o uuaaaaauurnuu, b FPIN‘ AT 0,153
PAPER 07 _
i_ 150 LET w=1l: LE* / 15t LET p=p+

INK 73"

dir=1; PRINT AT 21,%: P

2 INK S 23p
RO PRINT AT x,vs PAPER 4:“<a)"
G2 PRIMT AT x+1.y: PAPER 43"{ad”
180 IF niv=4 THEN GO TO 200
190 PALUSE (3.l-niv)ké
210 IF INKEY$="b" THEN GO TO 39



Dupé ce se introduce ni-
velul de dificultate (4 ni-
veluri posibile), apare pe
ecran o arterd cu doud
sensuri de crrculatle fiecare
sens avind cfte 3 benzi,
Pe cele doud sensuri.circula
in mod continuu masini!
pe sensul din partea stingd
apar Tn mod aleator. masini
(pe cele 3 benzi) care cir-
culd de sus'in jos (descen-
dentd), far pe sensul din
partea dreaptd circulatia
este de jos in sus (ascen-
dentd). Viteza de depla-
sare a maginilor va fi in
functie de nivelul de difi-
cultate ales. Pietonul (apare

in partea stingd a ecranului)

poate traversa strada de la
stinga la dreapta pe locul
marcat. In acest scop el

poate fi deplasat de jucd-

tor cu ajutorul tastei 8
{pas Tnainte). De aseme-
nea, jucitorul poate actiona

si tasta 5 pentru rnersj

fnapoi, daci observd o
masina venind si nu poate
evita altfel  accidentul.

Orice impact al pk@tonuim
cu o masind va fi ‘marcat,
dar (din fericire) pietonul
va putea continua imediat
traversarea, fn partea de
jos a ecranului se afiseazd
in permanentd numarul de
accidente si numarul de
traversdri, Jocul are si un
scop educativ, ardtind ce
usor se pot face accidente

in caz de neatentie pe o
arterd cu o circulatie ‘in-

tensd. De asemenea, coplii
vor fntelege (chiar si ' in-
tuitiv) <@ cel mai peri-
culos lucru pe o arterd
de circulatie este graba:
intr-adevar, cu cit jucd-
torul se griabeste mai tare
cu atit pericolul de acci-
dent este mai. mare; fin
acelasl tlmp juc\étorut care
nu se grabeste va obtine

un scor mai Bun (mai

putine accidente la acelasi
numir 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

Himitd 'a numdrului de ‘tra-

versiri: jocul poate dura
oricit, el putind fi Tnsd
oricind intrerupt cu BREAK

(tastele SPACE si CAPS

SHIFT).

Modificiri propuse: por-
nind de la aceasti idee,
jocul se poate complica $l
transforma intr-un joc di-
dactic pentru Tnvitarea §l
respectarea regulilor de
circulatie. Pietonul se va
putea deplasa si sus-jos sl
traversa strada pe locurile
marcate. Se pot introduce
si semafoare, in final ob-
finindu-se un punctaj fn
funciie de corectitudinea
traversdrilor si (eventual)
a timpului tn care se rea-
lizeaza,

‘Descrierea

programului

22 — alegerea unuia dintre
cele 4 niveluri de dificultate
(variabila dif). Masinile vor
apirea si vor disparea cu
at’t mal 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 ¢it nivelul de difi-
cultate introdus a fost mai

mare,
25 — refuzul nivelurilor
de dificultate fard interes,
27 — determinarea punc-

tului de aparitie a masini-
lor care circuld de sus in
jos (variabila start1) si
a masinilor care circuld de
jos in sus (variabilastart2).
28 — determinarea punc-
telor de disparitie a magi-
nilor (variabilele fin1 si
fin2). Valorile acestor
variabile sint calculate 1n



functie de valoarea nive-
lului de dificultate ales
(dif).

30 — rezervarea unui spa-
fiu de memorie pentru
matricea b ale carei com-
ponente yor reprezenta
pozitiile pe verticald (linia)
ale tuturor masinilor care
circuld pe artera (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 (mt)
sl respectiv numirul de
accidente (na). La inceput
acestea sint egale cu 0.
15 — 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 — bucld de deter-
minare a punctului de apa-
ritie a fiecirei masini des-
cendente (ales intimplator
dintr-un interval), masinile
pe fiecare bandi nemergind
in rind (au puncte de
aparitie diferite).

70—90 — acelasi lucru
pentru masinile ascendente.
1000 GOSUB 500) — ape-
larea subrutinei pentru de-
senarea arterei de cir-
culatie,

110 ( GOSUB 600) — ape-
larea subrutinei de definire
a caracterelor grafice cores-
punzitoare pentru pieton
(doud modele, liniile 600
si 610) si pentru masind
(doud modele: masind des-
cendentd, linia 700, §i ma-

sind ascendentd, linia 690).
In ciclurile 620—660 si
710—750 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 Q si respectiv P
in modul grafic.

120 — a este in indicator
al caracterului « pieton».
Poate fi 1 sau 0.

140 — d este un indicator
al deplasirii pietonului: 0
= oprire, 1 = pas Tnainte,
—1 = pas Tnapoi. Initial
pietonul este oprit’

150 — dacd este actionatd
tasta 5 pietonul face un
pas inapoi.

160 — dacd este actionatd
tasta 8 pietonul face un
pas inainte,

170 — ace este un indica-
tor pentru accident. El
poate fi 0 (nu este accident)
1 (accident, dacd pietonul
se afld sub o masind sau
se va afla sub o masind),
sau 2 (accident dacd pie-
tonul era si se va gisi sub
masind) (vezi linia 185).
175 —.dacid pietonul nu
se afld sub o masind, atunci
caracterul  « pieton»  se
sterge de pe pozitia res-
pectiva.

180 — se calculeaza noua
pozitie pe orizontald a pie-
tonului (noua coloani ¢)
185 — se recalculeazd ace.

190 — daci nu esteaccident,
(acc = 0) se afiseazd carac-
terul pieton pe noua po-
zitie calculatd.

195 — este accident acc
(<>0): se emite un
semnal sonor, valoarea lui
na (numdrul accidentelor)

- afiseazd

creste cu o unitate si se
aceastd valoare
in partea de jos a ecra-
nului. )

210—270 — bucld pentru
deplasarea masinilor des-
cendente.

220 — stergerea caracte-
rului graﬂ: corespunzitor
unei masini.

230 — aparitia unei noi
masini (fn parteasuperioard
a ecranului) de flecare
dati cind o alta a disparut
(in partea de jos a ecra-
nului).

.240 — noua pozitie pe

verticali a unei masini des-
cendente (numdrul liniei
creste cu O unitate).

250 — afisarea pe aceastd
pozitie a unuij caracter gra-
fic corespunzitor unei ma-
sini descendente. Carac-
teru| grafic se va obtine
prin actionarea tastei § n
modul grafic.

310—370 — bucld pentru
deplasarea masinilor ascen-
dente.

340 — noua pozitie pe
verticald a unei masini as-
cendente {numirul . liniei
scade cu © unitate).

350 — afisarea pe aceastd

pozitie a unui caracter gra-

fic corespunzdtor unei ma-
sini, ascendente. Caracte-
rul grafic se va obtine prin
actionarea tastei R fn ‘mo-
dul grafic.-

400 — sfirsitul unei tra-
versari: recalcularea nu-
mérului de traversdri efec-
tuate si afisarea sa, pie-
tonul dispare si se reini-
tializeaza pozitia sa de
pornire {(de data.aceasta de
la coloana 2),

40 — se reia, ciclul unei
traversdri,

TP T FIT RS YT e T T AT 1T

0 BORDER &3 PﬁPER 7 INN_d'
G PRINT ”Truversure'
220 BEEP 0.2,20: INPUT grud de

dnricu;tute (124) ceasae 8

j_IDIH h(15) STl
SLETS nt=0 LET nu=0
5 BET e =10 2
PRINT: AT 1? 2, uccidente :
.PRINT AT 19, 1B- troversar i
FOR i=é TO 8 ;
LET h(|)=INT (RND*4)+2 gk
NEXTIE B By . i

) [FOR - .=13 T0 15 i
LET b¢i»=INT cnnnn4)+1é
) NEXT i

60 SUB soo .

GO SUB ‘400

LET a=1
HLET d=0/ ¢ i SR
IF INKEY$="5" THEN LE? d——

0 IF INKEY$="8“ THEN LET d=1% |
ﬂﬁ:NgT:& B0 A e R e |
LET acc=POINT (c#8+4,88) . |
26, acc=0 THEﬁ"PRINIJﬁT 1o,t”;

| LET c=c+d B
B ~LET acc=acc+POINT (c*3+4 88|
? 190 IF acc=o  THEN PRINT AT 10,
' 3CHR$ (i5%+a): GO TO 210 L

nf;3?5=B£EP 0.2,15: LET ne=na+l:
RINT AT 20,2jna S
240 FOR J=4 TO &
.12205PRINT AT bYid,
230-.

dsriie

| INT (RND®4)+starti
240 LET b(id=b(i)+1 f
250 PRINT AT b(l),l? {z)»"

340 LET h{l)=b(l) 1

350 PRINT AT bCid,ip"<rd>”

370 NEXT | :

400 IF c=18 THEN LET nt=nt+i: P
| RINT AT 20,20:nt3: PRINT AT 10,18/
S ST B g R ot e R T

410 GO TO 1490 s
800 PLOT 40,32: DRAW 0,58
510 PLOT 40,%6: DRAW 0,36
520 PLOT B0,32: DRAW 0,54
530 PLOT 80,96: DRAW 0,54
540 PLOT 96,321 DRAKW 0,56
| 550 PLODT %6,%6: DRAW 0,5&
540 PLOT 136,32: DRAW 0,34
570 PLOT 136,94: DRAN 0,56
580 RETURN
400 DATA' B,28,61,90,24,1484,68,1
610 DATA 16,36,16,56,84,48,40,6

£20 FOR s=80 TO 81
¢ 630 FOR 20707 |
440 READ o

USR CHRS s+i,a
. 660 NEXT ii NEXT &
(690 DATA 40,187 255,159 60,189,

| 700 DATA 139 255,189, 60, 189,255

) FOR 's=82 TO g
FOR | iuo To i
“READ a | i
' POKE USR m-ms s+.,n
NEXT i : !
RETURN




Pe ecran apare un labirint, dar nu se
pune problema de a gisi o iesire din
labirint, ci de a reusi sa se conduca per-
sonajul « bunm», astfel incit sa scape de
creaturile « rele», Se stabileste initial nu-
mérul «rdilor®» (adversarilor) prin in-
troducerea raspunsurilor la intrebarea
pusa de calculator. Pot fi unul, doi sau
trei « rdi». Apoi, fncepe cursa, care este
contracronometru. Jucdtorul poate de-
plasa personajul «buny» orizontal sau
vertical cu tastele: 5 — pentru stinga,
6 — pentru jos, 7 — pentru sus §i 8 —
pentru dreapta. « Raii» cunosc pozitia
« bunului», dar se deplaseazi intr-un mod
putin dezordonat, mai ales atunci ¢ind
se lovesc de peretii labirintului, Ei pot
avansa o pozifie sau chiar doud, pe o-
rizontala, dar si pe diagonald, putind
« sdri» peste peretii subtiri, De aceea nu
este indicat si stati prea mult ascuns
dupa pereti, mai cu seami ci numarul
de pasi pe care i-ati facut conteaza, fiind
afisat la sfirsitul jocului, fie ca ati fost
« mincaty de «rai», fie cd ati reusit sa
scApati pind la sfirsitul timpului regulamen-
tar. In partea dreapta jos a ecranului este
afisat in permanentd cronometrul care
marcheazd timpul.

Modificiri propuse. Se poate fncerca
sl varlanta clasich a labirintului in care

acesta va avea o iesire, incercindu-se iesi-
rea din labirint in timpul regulamentar.
Versiunea propusi se poate complica,
introducindu-se in labirint si niste «o-
biecte» pe care personajul bun va trebui
si le culeagd fn numar ¢t mai mare. In
acest caz « raii» vor fi niste paznici, iar
scopul jocului va fi culegerea de cit mai
multe obiecte. De asemenea, pe mdsura
scurgerii timpului, labirintul isi poate
restringe posibilititile de parcurs, in-
greunind sarcina jucatorului. In sfirsit,
alti variantd ar fi existenta a doud tipuri
de «obiectey de cules, pentru unele
acordindu-se mai multe puncte. {n aceasta
stuatie, jucatorul va trebui sd: incerce
si-si optimizeze parcursul prin labirint.

Descrierea programului

10 (GOSUB 3000) — apelarea subrutinei
de definire a caracterelor grafice pentru
«bun®» si pentru «raj».

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»
i« rau.

15 ( GOSUB 1000) — apelarea subru-
tinei de trasare a labirintulul.

1000— peretii ver fi verzi.
1005—1130 — ciclu pentru calculul lo-
cului i lungimii peregilor. Acestea vor
fi intimplatoare.

1020, 1030 — calculul extremitatii pe-
retelui (intimplatoare, dar fintre 1 si
30 pe orizontald si 1 si 20 pe verticala).
1040 — perete vertical: calculul celeilalte
extremititi 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-
ricard. Se foloseste tasta 8 impreuna cu
CAPS SHIFT Tn modul grafic.

1150 — trasare perete margine laterald.

1170 — trasare perete margine infe-
rioara,
20 — rezervarea de memorie pentru

fisierul pozifiilor celor 3 «rédi» (varia-
bila € — pentru coloand, variabila 1 —
pentru linje).

25 — introducerea numirului de rdi, ng.
26 — refuzul raspunsurilor defectuoase.
30 ( GOSUB 900) — apelarea subru-
tinei pentru afisarea « railor» si « bunului».
La fnceputul jocului pornesc din aceleasi
pozitii fixe.

900 — pozitia orizontald (x) i verticald
(y) a bunului.

905 — numirul de pasi (pas) la inceput
este 0 (nu s-a ficut nici o miscare).
910 — afisare «bun» — tasta A in
modul grafic. Afisarea se face cu negru
pe alb,

920 — ciclu pentru afisarea «railor»
{1, 2 sau 3, dupé alegerea ficutd in linia 25).
940 — pozitia orizontald si verticald a

unui  « réu.

950 — afisare « riu» — tasta B Tn modul
grafic. Afisarea se va face cu albastru,
rosu sau purpuriu (primul — albastru, al
doilea — rosu, al treilea — purpuriu).

32 — semnalul de fincepere.

40—B5 — ciclu pentru cronometrarea
unei partide (s — unitate de mdsurd a
timpului afisat).

50 — posibilitate de deplasare a unui
«bunw».

60—75 — ciclu pentru fiecare «ridu».
65 — deplasare a unui «rauy.

70 — posibilitate de deplasare a unui
« bunw».

80 — afisarea cronometrajului.

95, 100 — terminarea timpului regulamen-
tar.

110 — ciclu pentru neutralizarea actio-
nirilor de taste care intervin imediat
dupa gong,

120, 130 — sfirsit.

500—670 — subrutini de deplasare a
« bunului» in functie de tasta actionata

de jucitor.
500 — memorarea tastei actionate,
510 — nu s-a actionat nici o tastd: n-

toarcerea la punctul de apel (linia 50
sau 70).

530 — midrimea initiald a deplasdrii pe
orizontald (dx) si pe verticald (dy).
540 — saltul la o linie de program fin

functie de tasta actionata.

545 — pregatirea deplasdrii spre stinga.
546 — pregitirea deplasarii in sus.
547 — pregitirea deplasérii in jos.

548 — pregatirea deplasarii spre dreapta.
580, 590 — calculul viitoarei pozitii o-
rizontale si verticale.

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

630 — respingerea posibilitatii de tra-
versare a unui perete,

634 — stergerea «bunului».

635 — a fost efectuat un pas; numdrul
pasilor (pas) creste cu o unitate.
640, 650 — pozitia viitoare devine po-
zitia actuala.

660 — afisarea «bunului» fin pozitia
actuali. Pentru « bun» se foloseste tasta
A ™n modul grafic.

700—870 — subrutini de deplasare a unui
« rau ».

700, 710 — determinarea deplasdrii o-
rizontale si verticalein directia « bunului»,
lasind o parte de hazard: 0,1 sau 2 césute
(celule caracter) cu posibilitate de salt.

730—740 — viitoarea pozitie a « rdului»
(xgn — coordonata pe orizontald, 'ygn
— coordonata pe verticald).

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

770 — respingerea posibilitdtii de a-
terizare pe un perete’

775 — stergerea « raului» din pozjtia sa
actuala.

780, 790 — memorarea noii pozitii.
800 — afisarea «raului» cu albastru,
rosu sau purpuriu, in functie de numarul
siu, la noua pozitie. Pentru caracterul
grafic « riu » se foloseste tasta B Tn modul
grafic.

810, 820 — dacad « bunul» nu se gaseste
n acelasi loc cu «raul», jocul continud.
830 — « bunul» se gisea in acest loc;
dfisarea mesajului si a numarului de pagl.
840 — ciclu pentru neutralizarea at
tiondrilor de taste care intervin dupa
oprirea jocului.

860, 870 sfirsit.
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BORDER 4: PAPER 7: INK 4
cLS i o
PRINT “LABIRINTY i\

10 GO SUB 3000

15 GO SUB 1000 il
20 DIM c(3): DIM 1(3) '
25 BEEP 0.2,20: INPUT 1,2 sau

2 rai “sng

25

26 IF ng¢i OR ne>3 THEN 6O TO |

27 LET ng=INT ng i

;o GO SUB 00! 0 o
2 BEEP 3,5: BEEP 0.2.10

40 FOR 8=0 7O 96 STEP na+l

50 G0 SUB 500 i

40 FOR 9=1 TO na

43 BO SUB 700

70 GO SUB 500

75 NEXT g :

B0 PRINT AT 21,z¢ss 0 o

BS NEXT s
?5 BEEP 1,15

nal!

100 PRINT AT 21_,0;*'9_‘:199{'&@ 20

”"F"GS-'" : -
fFos:” paosi

116 FOR d=1 TO 200:
120 INK © i :NEXI'ﬁ
LR dTan i U i
g?o LET f$=INKEYS :

10 IF f$="" THEN RETURN
530 LET dx=03 LET dy=0

535
TURN
S40
545
S44
547
S48
580
520
&10
N
620
N
430

IF f${75” OR f$>"8" THEN RE

GO TD S540+CODE f$-48
LET dx=-1: GO TO 580
LET dy=1: GO TO 580
LET dy=—-1: GO, TO S80
LET dx=1: 60 TO s580°
LET xnsx+dx

LET yn=y+dy

IF yn<0 OR ynb21 THEN RETUR |

IF POINT (xn#8, (21-yn)*8)=1

THEN RETURN

&34
&35
&40
450
440
670
700
Dn3)
710
Du3)
730
740
750
URN
T&0
WRN

PRINT AT y,x3* “

LET pas=pas+1 .

LET x=xn g

LET y=yn ' i 1 }
INK 0: PRINT AT y,x;5"¢ady”

RETURN , dai e

LET dx=SBN (x-c<{9))*INT (RN |

LET dy=56N (y-1(a))*INT (RN |
LET xgn=c(g)+dx |
LET yan=1(g) +dy

IF x9n¢0 OR xan’31 THEN RET |

IF van<0 OR yan>21 THEN RET

V773 PRINT AT 1(3),cta@ s oy

IF xn<0 OR xn>31 THEN RETUR

| 1170 PRINT AT 21,08"<CAPS 888888

770 IF POINT (xon%B+4,(2l-yaon)*

| B+4)=1 THEN RETURN

. 7BOLET c(g)=xan :
790 LET 1(a)=yan i j
BOO INK. 92 PRINT AT 1¢8),e(gds" |

Feny - :
810/ 1IF x<ec (g) THEN RETURN

£1B20 IF y(>1(9) THEN RETURN

| B30 BEEP 0.2,10: BEEP 0.2,5: FR
INT AT 21,03;°Ai fost mincat din |
PTEpoBE” pasility w0 i h ol

840 FOR d=1 TO 200: NEXT d

L840 INK O o
870 STOP i L

900 LET x=5: LET y=11''

(905 LETEpde=0l 24 laiun B
G40 INK Of PRINT AT ».x3"¢a)” .
920 FOR 9=1 TO ng el g
940 LET c(9)=20: LET 1(s)=INT

le%a/ng)

750 INK g: PRINT AT_-l.(-.g),é(sl-;.F"-.

E<hye

P40 NEXT g

[ 970 RETURN '

1000 (INK 4 - .
1005 FOR t=1 TO 30 ;
10310 LET k=INT (RND%2)

1'1020 LET x1=INT (RND*30)+1 '

103C LET yi=INT (RND%20)+1

| 1040 IF k=0 THEN LET x2exi: LET

y2=y1+INT (RND#3)+i: IF ¥2>20 T |
EN LET y2=20 Uk R ey

| 1050 IF k=1 THEN LET w2=yi: E.ET
- x2=x1l+INT (RND#3)+1z IF x2)30 TH.

EN LET x2=30

' 1070 FOR x=x1 T0O x2

1080 FOR y=yl TO y2

| 1090 PRINT AT y,x3“<CAPS 85" .

1100 NEXT ¥y
1110 NEXT x

&

EHAEO NEXTI e ;

1140 PRINT AT 0,0;"¢{CAPS 8888583 

| 8858885E888888085008E08608) :
1150 FOR 1=1 TO 20: PRINT AT 1,0

$74CAPS 8> "1 PRINT AT 1,31:7(CAP'

B58888858356888588006088808888)
1180 RETURN .

13000 DATA 60,66,129,165,129,255,
e ran ol Bl T e

3010 DATA 60,126,255,255, e
. 26,36 Lo o
2020 FOR J=0 TO L | j
3030 FOR i=0 TO 7

3040 READ a /11t

| 3050 POKE USR CHRS$. (5% jy+i,a

3060 NEXT i

(307C NEXT j
TOBCYRETURN.

Dupa apédsarea unei taste, pe ecran apare
o rima de dimensiuni mai mari — ROBAC.
Acesta va, trebui condus pe suprafata de
joc marcatd cu o culoare mai deschisd,
cu scopul de a minca cit mai multi pa-
ianjeni (gindaci). Sint 4 feluri de pa-
ianjeni care apar in mod ntimpldtor pe
ecran in timpul jocului, iar pentru fiecare
piianjen mincat de ROBAC, jucdtorul
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, dacé acesta le manfncd.
In acest caz, ROBAC, va pierde o viatd
(are in total 5 vieti) 5i jocul se va relua
de la tnceput, Tnsd cu punctajul acumulat
pind Tn acel moment si cu vietile care
i-au mai ramas la dispozitie, Dupa
pierderea tuturor celor 5 vieti,
jocul se va  putea relua (eventual
de alt jucdtor) prin actionarea oricirei
taste, de data aceasta, Tnsd punctajul va
porni de la 0. Atingerea unei margini a
suprafetei de joc va marca o pierdere de
10 puncte, iar Tn acest caz, dacd nu se va
actiona o tastd pentru identificarea di-
rectiei de deplasare, se vor pierde puncte
tn continuare si jocul se va pierde de-

finitiv (cind se ajunge la un punctaj ne

gativ). El se poate relua de la Tnceput

prin actionarea -oricdrei taste.

in partea ‘de jos a ecranului apare afisat

numirul de vieti ‘ale lui ROBAC: cu cit

acesta va fi de dimensiuni mai reduse
(mai scurt) cu atit numdrul de vieti care
mai ramin la dispozitie este mai mic.
Tot in partea de jos a ecranului (dreapta)
apare afisat si numdrul de puncte re-
alizat.

Modificiri posibile. Jocul se poate com

plica prin urmatoarele addugari sau mo

dificdri:

— introducerea nivelelor de dificultate.
Un nivel de dificultate sporit va Tnsemna
aparitia mai 'rapidd a ciupercilor fata de
piianjeni sifsau deplasarea mai rapidd a
lui ROBAC; .

— acordarea de puncte, diferentiat, in
functie de tipul pdianjenului. In acest caz
jucatorul va trebui sd-si optimizeze tra-
seul incercind si-| determine pe ROBAC
si manince 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 mdsurd
ce se pierd din vieti: aparitia mai ra-
pidi a ciupercilor fatd de piianjeni.
Pe aceeasi idee se poate modifica i
scenariul jocului ROBAC: Tn loc de o
rfma 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 Fat Frumos 7l poate urmdri un zmeu
care, daci il prinde, 7l omoard. In acest
caz, spre deosebire de ROBAC, fn care
ciupercile apar pe ecran, dar stau pe
loc, va trebui realizatd si deplasarea
zmeului care il urmireste pe Fat Frumos.

' Descrierea programului

?O ( GOSUB 6000) — apelarea subrutinei
pentru descrierea |ui ROBAC.

6010 — citirea datelor pentru descrierea
lui ROBAC (linia 9700).

6020—6050 — definirea caracterelor gra
fice pentru corpul |ui ROBAC (guri,

cozi) si a péianjenilor.

q 1 1)



6060 — variabila r§ este o variabils sir
de caractere care contine toate carac-
terele grafice pentru gura deschisi. Ele
se obtin astfel: gurd deschisd Tn sus —
tasta A Tn modul grafic; gurd deschisa
spre stinga — tasta B n modul grafic;
gura deschisd spre dreapta — tasta C in
modul. grafic; gurd deschisi in jos —
tasta D Tn modul grafic.

6070 — variabila g$ este o variabils sir
de caractere, care contine toate carac-
terele grafice pentru gurd Tnchisi, Ele
se obtin astfel: gurd inchisa in sus — E
fn modul grafic; gurd inchisi spre stinga
— F In modul grafic; gurd fnchisa spre
dreapta — G In modul grafic; gura in-
chisa Tn jos — M n modul grafic,
6080 — variabila 0% este o variabila sir de
caractere care contine toate ‘caracterele
grafice pentru coadd. Ele se Sbtin astfel:
coada, cind deplasarea se face spre st’nga
-] in modul grafic; coada, cind deplasarea
se face spre dreapta — K In modul grafic;
coada cind deplasareaa se face n jos —
L Tn modul grafic.

6090 — b$ este o variabili sir de carac-
tere, care contine toate caracterele grafice
pentru pdianjeni, Cele 4 feluri de paianjeni
se obtin cu tastele: N, P, O si @ 1n
modul grafic,

20 — alocarea spatiului de memorie pentru
descrierea lui ROBAC. El poate avea
o dimensiune maximd de 10 caractere
grafice (2 cozi, 7 buciti de corp si o gurd
sau, o coadd, 8 buciti de corp si o
gura),

90 — a$ este o variabild sir de caractere
Cu ajutorul cireia se va afisa ROBAC 1in
partea de jos a ecranului. Aici el este
de dimensiuni mai mici decit ROBAC-y|
care se miscd pe suprafata de joc. Carac-
terele grafice pentru obtinerea ROBAC-
ului mai mic se vor realiza cu tastele S
pentru coadd, T pentru o bucati de
corp si U pentru cap, toate in modul
grafic. ROBAC-ul din partea de jos a
ecranului va reprezenta numirul de vieti
pe care le are ROBAC la un anumit
moment dat. Initial el este format din
3 buciti; dupd pierderea unei vieti, o
bucatd va dispare, apoi nci una, apoi
0 Jumdtate din ultima bucati etc.

|14

100 — initializarea cu 0 a variabilei pentru
punctaj (puncte).
M0 — fincepe pregitirea suprafetei de
joc.
130 ( GOSUB 5000) — apelarea sub-
rutinei. pentru afisarea punctajului si a
vietilor Tn partea de jos a ecranului.
140 — initializarea variabile| paian. A-
ceasta este un indicator care arati daci
ROBAC a mincat un piianjen (0=nu,
=da).
130, 160 — initializarea variabilelor pentru
mdrimea [ui ROBAC. Corpul (gura si
corpul . propriu-zis) este format din 9
parti (caractere grafice) — variabila cap,
plus o parte pentru coadi (variabila
coadi),
170 — ROBAC fncepe s circule. Miscarea
lui se realizazd astfel: porneste dintr-un
punct fix spre dreapta avind 2 cozi, 7
bucdti de corp si gura deschisi; se sterge
0 coadd; se inchide gura; se inlocuieste
BUra cu o bucati de corp; se pune o
gura deschisd pe celula caracter din fatd;
se sterge coada si ciclul se repets.
210, 220 — stabilirea coordonatelor,

230 — stabilirea directiilor in care este
condus  ROBAC. Daci variabila x1 este
diferitd de 0, miscarea se va face pe ori-
zontald (s-a actionat tasta 0 — pentru
deplasare stinga — sau P — pentru de-
plasare dreapta), iar daci variabila y1 este
diferitd de 0, miscarea se va face pe
verticald (s-a actionat tasta @ — pentru
deplasarea Tn sus — sau A — pentru de-
plasarea tn jos). o
270 — stabilirea coordonatelor lui ROBAC
pentru deplasarea pe orizontali.

280 — stabilirea coordonatelor lui ROBAC
pentru deplasarea pe verticali.

290 — testarea atingerii marginilor su-
prafetei de. joc. ]

295 — se indicd sonor atingerea marginii
$i se diminueazd puncatjul cu 10 puncte.

Dacd 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 lui ROBAC?
380 — in fata lui ROBAC a fost o ciu-
perci; se pierde o viatd, _ 2
390 ( GOSUB 3000) — apelarea su
rutiner pentru deplasarea lui ROBAC.
3010, 3020 — se aratd mai fintli capul.
30303070 — corpul. Caracterul pentru
corp din. linia 3060 se obtine cu tasta M
tn modul grafic. 3080, 3090 — coada.
400 (GOSUB 4000) — 1in fata lui ROBAC
a fost un paianjen.

4010 — punctajul creste cu 10 puncte.
4020 — note muzicale.
4030 — se apeleazi subrutina, pentru a-

" fisarea din partea de jos a ecranului

j sl vieti).
E’:%:Bdi $\fariat:}il)a paian redevine 0.
410 ( GOSUB 2000) — apelarea sqb-
rutinei pentru afisarea pe ecran a ciu-
percilor sau paianjenilor.
2020 — apare o ciupercd.

2030 — caracterul grafic pentru ciu-
perci se obtine cu tasta R'Tn modul

grafic. ) >
2040 — apare un pdianjen.
2080 — nu apare nimic.

S A ———
T BRINT AT 10,87 “Asteapta un
Bl Gsiuinttil i i T ey il A
| 10 0O SUB aoo? R,
20-DIM p (3,10 T S e
30 INK 6t BORDER 4: PAPER 6 =
40 CLS = i a v e
50 PRINT #1;”Apasa o tasta”
60 PAUSE 0 ' oy
80 CLS e s e
90 LET as="{sttu sttu sgtu)
100 LET puncte=0. . = .
L20.6LE L Ao e
120 Pk;ur #1:AT 1,07 PAPER 7

pien L e
130 60 8SUB 5000
140 LET paidn=0
150 LET cap=?
140 LET coada=1 '
‘170 RESTORE 9500
180 FOR i=1 TO ¢
190 READ p(2,
200 NEXT i
210 LET x=1
220 LET y=0
230 LET xi=(INKE
=gy e
240 LET yi=(I
H-qu).’ =

430 — de la Inceput pentru a se verific,
ce tasti s-a actionat pentru deplasare
!1%"1 OR—OdBtf\pg.ce a mfncat ciuperca, R_OI%\N
va deveni pentru o secunda clipitor ¢
i viata,
':g4giid3irﬁinuar"ea lungimii lui ROBA
afisat Tn partea de jos a ecranului. \
1050 — apelarea subrutinei pentru afigare
in partea de jos a ecranului. , |
1070 — se testeazd dacd mai.smt viel
Daca da, jocul se reia de la inceput ¢
punctajul actual (linia 110), daca nu.
incepe secventa de fjn;l de joc.
1100 — mesajul de sfirsit de joc. .
1120—1180 — melodia de sffrsit de jo
9500—9900 — date. ! )
— date ce reprezintd incep

Zig?nului pentru ROBAC,

9600, 9610 — date pentru notele muzical
97009790 - date pentru definirea cara
terelor pentru gurile lui ROBAC.
98009890 — date pentru definirea cara
terelor pentru cozi.

9900 — date pentru definirea caracterul
cozii.

280 IF x1¢>0 THEN LET x=xi: LET
a0 Bk vl ]
;60 IF y1¢(>0 THEN LET y=yi: LET
x=Q e AR )
270 LET uzfp(i,:up;+:
280 LET y2=p(2,cap)+
0290 IF x2>31 OR x2(0 OR y2>21 O
R y2¢0 THEN GO TO 295

0 TO 300
2;: gEEP'.i.eLO:.LET punctempun

cte-10: IF puncte<0 THEN GO TO 1
0Pl » B
298 60 TO 390 ]
(300 LET cap=capgt i
| 310 IF cap?10 THEN LET cap=1
1320 LET .conda=coada+l "
230 IF coada)i10 THEN LET coada

1 i I
340 LET pi(l,cap)=x2
;350.LETIP(E,cuP)=y22**+3
3460 LET p(3,cap)=x+
370.IF ATTR (y2,x2)=48 THEN LET
. | paian=1
' ;:ééfF_RtTR_ty2,x2)-50-THEN 0o
T0 1000 dase
0 GO SUB 3
3:0 IF palan THEN GO SUB 4000
410 GO SUB 2000
420 PRINT AT p(2,cap),pll,cap)y



;: .fﬁQCTE o
020 RETU Ea
.-5o§o aET BRE -

9500 naTA
o .t.':'ca;« :

P840 'DATA 36 36, 153 126
g : 36 36,

9900 DATA O, 144 254 25 ;
BRatiaduie by ity 3 23’3,252,

6rlé §ra

9080 DATA 0,28,42;

28 T
9890 DATA 0,115,255, )
288,118 253#”?3L$55 '

PR,INT AT 5,117

Jocul a aparut mai intii in

variante clasice fard cal-

culator si a fost descris in
multe lucran. inclusiv Tn
cartea « Intre matematica
jocuri »_ [10], fiind si
comemahzat de RECOOP
sub denumirea de Penta-
mino. Jocul constd Tn abi-
litatea de a imbina mai
multe piese geometrice al-
cituite din cuburi de di-
mensiuni mai mici si de a
forma astfel, diverse con-
structii, Dacad piesele sint
formate din 4 unititi de
bazi (cubulete). atunci jo-
cul se numeste Tetramino;
iar dacid piesele sint for-
mate din 5 unitati de bazi,
Pentamino, putind de ase-
menea exista. si iHexamino
(cu 6 unitati de baza). Cu
cit numarul de.unititi de
bazi din care sint:formate
piesele este mai mare, cu
atit numarul pieselor creste
si implicit si posibilitdtile
de combinare a lor devin
mai complexe.
Transpunerea pe calculator

a jocului a modificat intr-un
fel datele problemei isi a
pornit de la ideea sem-
nalatd si- in-lucrarea mai
sus-amintitd: «este fnsd
nepractic s studiem prea
mult: aceste constructii, in
sensul cd, Tn loc sa facem
pentru fiecare teorie, este
mai usor sd rezolvam. pro-
blema prin incercari, in-
tuitiv, exploatind restric-
tiile adhoc ale constructiei,
unele vizibile:cu usurintd ».
Astfel, Tetris (varianta pe
calculator a lui Tetramino)
este practic un joc de
indeminare si reflexe, dar
care dezvoltd abilitatea de
a imbina ¢t mai armonios
piesele fntr-un interval de
timp scurt. Nu mai avem
de-a-face cu piese formate
din cubulete (cu toate ca
si of .versiune fn tridi-
mensional a Tetrisului nu
ar fi imposibild), «ci cu
piese geometrice plane
pentru care unitdtile de
‘bazd  sint pﬁtratele Este
vorba de 7 piese (pdtrate,

dreptunghiuri, - L-uri)
mate din ‘compunerea @
cite’ 4 patrate unite Intre
ele, astfel Tnclt toatd pirsn
sil- poata fi parcursd p.in
miscari ale unui turn de
sah (vezi fig. 20).

In partea dreaptd a ecra
nului; apare: delimitat un
‘spatiu de joc in formd de
cilindru, piesele (de diver-
se forme si culori) cazind
una cite una in partea de
jos a acestui spatiu, care
se va_umple treptat.
Jucitorul va deplasa ori-
zontal si-va roti piesele
cu . ajutorul comenzilor
specificate, incercind  sa
imbine, compact piesele
(firi spatii goale intre ele).
Completarea unui rind de
piese va avea ca efect sci-
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 fnsemnind addugarea
unui numar de 7 puncte

Fig.20




la scor. Cind spatiul de
joc se umple cu Dpiese,
jocul se termindsi se cintd o
melodie, In timp ce spatiul
de joc este golit (sters).
Jocul se poate relua fa
dorinta jucitorului.

In partea stingd-sus a ecra-
nului apare afisat perma-
nent scorul maxim posibil
(MAX ='3000), scorul ac-
tual (AC) si numirul de
linii complete realizate
(LN,

Dedesubt apare afisats sta-
tistica pieselor (fiecare din
cele 7 piese fiind simbo-
lizatd cu o culoare), pre-
cum si comenzile dispo-
nibile. Repartitia pieselor
este teoretic uniformd,
Comenzile disponibile sint
P — muti piesa o pozitie
la dreapta; @ — roteste
plesa; I — mutd piesa o
pozitie la stinga; M —
aruncd (lasd) piesa jos; N
- Optiune pentru vizua-
lizarea piesei urmitoare
(succesorul). Odati luats,
aceastd optiune rémine ac-
tivi pe toatd durata jo-
cului respectiv,

Optiunea M are ca efect
addugarea unui numir de
puncte la scorul actual,
numar ce va fi cu atit
Mmai mare cu cit piesa a
fost ldsats si cadd mai de
sus,

Pentru jocul prezentat su-
gerdm o posibili 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

unitdti de bazd). In sfirsit,
se poate realiza §i 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 piesd 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-
sd este formatd din 4 pi-
tritele,

u (4,1) reprezinti coordo-
nata pe orizontald a pa-
tratelelor care descriu pie-
sa.. Aceastd coordonati se
adund la coordonata pie-
sei de referinta.

u (4,4) reprezinta faptul
cd piesa poate fi pusd in
4 pozitii diferite.

v — acelasi lucru pentru

coordonata pe verticali.
Cind se ia decizia pentru o
piesd, se citesc datele din
DATA, se formeazi vec-
torii x 5i y de descriere a
pieselor, iar pentru piesa
curentd se umplu u si v,
Vectorii x si y au cite 3
dimensiuni: prima repre-
zintd numérul piesei (max.
7 piese), a 2-a; reprezinty
pozitia (coordonata pe
orizontald si respectiv pe
verticald) a piesei, iar a 3-a
dimensiune, reprezinti des-.
crierea locului patratelelor

din care este formati piesa.
n vectorul a se tine minte
care suprafate din spatiul
de joc sint ocupate. In
spatiul de joc pot fi maxi-
mum 23X15 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 stingd a ecranului:
2070—2110 — afisarea co-
menzilor disponibile. Ape-
larea subrutinei pentru
scor ( GOSUB 1800).
Initial se pleaci de la sco-
rul 0. Dacd scorul actual a
depdsit scorul cel mai mare
(hi) atunci scorul actual
devine scorul maxim (hi).

40—60 — desenarea spa-
tiului de joc,

110 — bucla principali;
pv reprezinta 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
verticald ale piesei de re-
ferintd, iar vx si vy re-
prezintd vechile coordo-
nate (vechiul x si vechiul y).
140 — se copiazi din x
siyn u si respectiv v.
170 — variabila poz arati
pozitia piesei (cit este de
rotitd). Astfel, poz poate
lua 4 valori, de la 1 la 4.
Se calculeazi pozitia vii-
toare a piesei, vpoz. Se
apeleaza subrutina pentru
Citirea tastaturii §i sterge-
rea piesei de pe pozitia
anterioara ( GOSUB 1900).

Se apeleazd subrutina care
Tncearcd sa mute piesa con-
form comenzii citite de la
tasturd . ( GOSUB try).
180 — { GOSUB tip) —
apelarea subrutinei pentru
afisarea piesei in pozitia
xx, YY-
200— se citeste tastatura;
testarea se realizeazd de
4 ori, corespunzator celor
4 posibilitati (K = 41 de
miscare a piesei (stinga,
dreapta, rotire, cadere).
210 — se testeazd in pri-
mul rind daci s-a actionat
tasta I, :
220 — dacd s-a’ actionat
tasta I, se Tncepe migcarea
in stinga a piesei, scazin-
du-se coordonata pe ori-
zontald cu o unitate (vechea
coordonatd pe orizontald
— w¥x — ramine cu o
unitate mai mare decit
coordonata Xxx).

f RANDOMIZE 2 PARER ©f INK7:
BégDER 0:BRIGHT 1;,CLS OLET
{t1lu=10002 LET Imagine=2000 !

15 DIM- pt14a) s DIM: s¢7)t DIM ut
4,4) 2 0DIN wi4,4): DIM a(23,15):
DIM x(7;4;4)% DIM ¥(7,4:4)

20 G0 SUB titlu

20 CLS &, GO BUB, impgines GOSU

B 1800 o4 2
40 FORi=1.TO 21

: Cinde

50 LET afi+1;14)=8: LET a i
2y=g: PRINT AT i.3173 FLASH 1:CHR
$ 1343AT i,29:CHR$ 13431 BEEP 0.

01,8
60 NEXT i
70 FOR (=18 70 28

80 LET a(2,i-15)=8:
1,08 FLAEH 1;7<&21;03 BEE? O.OITQ

90 NEXT i ¢ ;

110 LET pvsr{INT. (1

AT pr8.7ssip

130 LET xx=é:f LET yy=19::tET.vx1

=&4% LET wy=19 1/

140 FOR i=1 TO 4: F9R1j=1.TD;4;
150 LET uli,?=xipsi, )i e

i, 3)=y (P is ) :
160 NEXT . jo NEXT i

170 LET poz=1: LET vpoz=1l:

PRINT AT 2

+RNO®14))
120 LET p=pvi LET| pv=r (INT giys
ND%14)) 1 LET =(py=s(p)+13 PRINT)

230 — se apeleazd sub-
rutina de testare a posi-
bilitatii de mutare n
stTnga' a piesei. Daci testul
este pozitiv, piesa se va
sterge din pozitia respec-
tiva. _
240 — apelarea subrutinei
de stergere a piesei (del)
dupd care ciclul se reia.
250 — incepe ciclul pentru
testarea comenzii de depla-
sare la dreapta (tasta P).
De aceastd dati, coordo-
nata pe orizontald creste
cu o unitate (vechea coor-
donata pe orizontald — vx
ramine cu o unitate mal
mica decit coordonata
XX).
260—290 — se aplica algo-
ritmul asemdnator pentru
stergerea piesei §i mutarea
ei la dreapta, dupd ce s-a
testat aceastd posibilitate.

300 — verificirea dacd s-a

g 310

actionat tasta N pentru
indicarea succesorului.
Variabila nxt este un in-
dicator care aratd dacd s-a
actionat sau nu tasta N
(nxt = 1 inseamnd ca s-a
actionat tasta N).
305 — verificare dacd s-a
actionat tasta M pentru
op'tiunea de lasare jos a
piesei.
350 — calculul scorului si
afisarea |ui,
5000 — cind piesa nu se
mai poate misca incd de la
aparitie, fnseamna ca 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.

UB 19003 G0 8UB trys IF da=0 THE

N GO TD 500 :

180 sc-sue.t;g A

190 FOR kel et Jie
200 PAUSE 23 LET c#=INKEY$: IF
$=r" THEN GO TO 320 )

czzo IF c#{>”i"% AND c$<> 1" -THEN
GO TO 250 .

220 LET xx=xxt _
230 GO SUB try: IF da=0 THEN LE
T xx=vxi G0 TO 320 ;
240 B0 SUB del: LET vx=xxi 60 1

250 IF c$=“p” OR c$="P” THEN LE
T xx=xx—1: GO TO 230

250 IF c${)“p” AND c#${>"0" -THEN

LET v{
: H=4
Gag 8

GO TO 300 ¢ .
226 LET poz=poz+i: IF pozli4 THE

N LET poz=L
280 GO SUB try: IF da=0 THEN LE
' T poz=vpoz: GO TO 310 -
290 B0 SUB del: LET vpoz=poz: O

0 10 310 X
\ 200 IF c$="n” OR c$="N" THEN LE
T nxt=1 .
205 IF c%="m” OR c$="M" THEN 0O
TO 470

310 LET k=k+l: IF k)4 THEN LET

320 NEXT k



330 LET yy=yy-1: GO 'SUEB try: IF

da=0 THEN:.GO TO 350

340 GDISUE del. LET vy=yy: GO T
o is0 ° ity _

350 LET scor=scor+5+(l-nxt)xa:
BEEP 0.01,.8: PRINT AT 3,é:scor::
LET yy=wyl FOR i=1 T0 4: LET o
¥Y+2+V(Puz,|) xx+°+u(poz,:)} -
NEXT iz LET w=D

860 LET I=yy: LET 9=0

370 FOR: j=3 TG 13

350 IF a2(l,j)=0 OR a(l, j)=8 THE

N LET i=14: NEXT j: GO TQ 450
390 NEXT! jE2/LET q=q+1: LET line
#=line+ls PRINT AT 4,é;line;: LET
scor=scpr+50 PRINT AT 3,&4:scor
400 LET'k=0: FOR j=3 T0 13
410 LET a(l,d=a(l+l, ) IF atl
y id=0 THEN LET k=k+1 . :

420 PRINT AT 23-1, 31- iz PAPER a

(l,;), -”;' BEEF 0.005,8

430 NEXT P
440 IF k<1l 'THEN LET 1= 1+1' GO
TO 406G \
450 LET u-u+
Yy sy L

455 IF wi4 THEN BB TO 360

4460 GO TO 120 .

470 LET yy=yy-1: GQ SUB_trY: IF
da=0 THEN LET yy=yy+1: GO SUB'd
el: LET vy=yy: BO TO 350
480 LET scor=scor+l: PRINT AT 3
rbfs5cor:: BEEP 0.008,1i: GO TO 47
0 i y

1F q—O THEN«LET

500 FOR =17 T0O 29: PRINT AT 0,
¢ FLASH 1;"<&)";: BEEP 0.01.8:
NEXT i: FGOR i=14 TD 21: FRINT AT

.82 “z NEXT it PRINT
AT 21,8;: chl s~a sfrrélt_,._LET

gc=168: INK 0:! FOR j=1 TO 2: R
ESTORE S10 st AE N

510 DATA 0.12,16,12,2,11,11,1%,
0,12,16,12,2,11,11,11,0,12,16,.12
.5 17.16,14,7,12,-5,11,0,12

520 FOR i=t TO 30: READ nota: B

EEP 0.25,nota: LET sc=sc-1: PLOT
145,5c: ORAW Bé,0: NEXT i: BEEP
0.5,01 NEXT j seny i E e
S30 FOR j=1 TO 2: RESTORE 540
540 DATA 7,17,17,17,7,14,14, 1_,

Baliold Ml 4 v ip qe 7agags. 17

L6, 14, 12,—5 7.7.7,0,1%

550 FOR i=1 TO 30: READ nota: B

EEP 0.25,nota: LET =c=sc-1: PLOT
145.sc: DRAMW 84.01 NEXT |3 BEEP
0.5,0: NEXT L
940 FOR j=1 TO 2: RESTORE 570
S70'DATA -3,%,42,86,-2,9:12,14,

“B,L4,-8,11,-3,12.11.9,-3,9,12,1

6,-2,9,42,16,-6,14,-8,11,-3,9
Y80 FOR i=1 TO 30: READ noto: B

EER O.2%.nptos LET se=ac-11 IF =

C3Y THEN RPIAT 145,8c: DRAW B&,0

585 ﬁExT fiie

o2 0snE s,

2 1010 REETORE 1OEO

S

3 i .o,
dat uq(cf“. Lh O :

1 iBe1 LET ce= iNhEYs- LET t=t+i: I0/
I F e$=7" AND (1000 THEN GO T0 59 .

1

<>“N“) THEN DIM a(23,15): CLS :

"BU“SUB Imugine. (cle sus 18003 GO0

TO 490
893 RRNDDHIZE USR Q
600 LET do=1: FOR e=1 TD 4

410 IF alyy+z+v(poz,e) xx+u+u(p
Iloz,2¥) 4> 0 THEN LET da=0 -

G20 NEXT e: RETURN
800 FOR e={ TO 4

| B0 PRINT AT 21i- Vy=vivoz e, 29"
Coux—Ulvpoz,eds G

‘BL3 NEXT ez FOR e=1 TO 4

B15 PRINT AT 2i-yy-v(poz,e), 29~5

X~ wipoz,e): PAFPER. BT

'B20 NEXT e: RETURN g e,
950 G0 TD 800 FE 55
1000 BLS e OO
1020 DHTA O 0 0,0,-1, 0,1,2"_
1030 'TATA ~1:0; 1,¢,0 ) 00RO

{71040 DATA 00,0,051,0,-1,=2 +
1050 DATA 1lo,¢1,<259,o,oio_

1070 DATA 1 ””'i, 1'0 0,
1080 DATA 0,0,0,-1,-1,0.4,1
1090 DATA -1,0.1, 1 o 0,0,1

1100 DATA 0,0,0,1,1,0,~1,-1

1120 DATA 1,0,-1;-1, 070,0:1

£130 DATA 0,0,0,1,-1,0,1,1
1140 ﬂAFh~—1 0,1;1,0,0, 0 -
1150 DATA 0,0,0,-1,1,0,-1;=1
1170 ‘DATA 1, e,o,-1 0:0,-1,0°
1150‘naxafo;o,ri,e,f1goyo;1
1190 DATA -1,0,001,0,0,1,0%
1200 DATA 0,0,1,0,1,0,0,~-1"
1220 DATA 1.0,0,-1,0,0,-1,-1

123¢ 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,
1270 DATA 1.0,0,-41,0,0,1,
1280 DATA 0,0.1,1,-1,0,0,
1290 DATA -1.,0.0, 1,0,0 =3
1300 DATA 0.0,-1,-1,1,0,0
1320 DATA 1.0,1,0;0,0,1,1"
L1330 DATA 0,0,1,4,-1,0,-1,
£340 DATA -1,0,-1,0,0,0,~-1
1356 DATA 0,0,-1,- 1.1.0,1,
1280 FOR i=L TOUZ 0 i
1390 FOR j=1 T0 4 : '

Ge=1
rle1 0
701

¥ !_1
0,0,-1

0
[t
o

1400 FOR k=1 T0 41 REhn X €y dak)

NEXT ki ki £
1410 FOR k=1 TD 4- READ vy (i, k)
PONEXT Kk ¢ i i
1420 NEXT j 0 =
1430 NEXT i :
1440 DATA 1,3,3, 4, 5, 6 ? 1,2,3,4,
S.é,7

592 IF c$="" OR (c$<>“n" AND C% °

| 1470 FOR i=1 TO 143 READ rlidi N

BT :
1480 LET scor=0: LET line=0: LET
hi=3000: LET try=600: LET del=E

L 00: LET *ip=950

1490 LET t=0
1495 LET 8¢=INKEY$: LET t=t+i:c I

5

14946 RETURN !
1800 IF scoryhi THEN LET hi=scor
1805 PRINT AT Z.é6:hi

1810 LET scor=0: LET line=0: DIH
(72 i
1820 PRINT AT 3,6:scor;AT 4,4:11
ne:: FOR i=1 TO 7: PRINT AT i*&,
Zrslids

1830 NEXT i

1840 LET nxt=0: RETURN

1900 IF nxt{>»1 THEN RETURN

1910 FOR e=1 TO 4

1920 PRINT AT 18-y(p,1i,e},11-x(p
ylyed e %

{230 NEXT e

F £<{800 AND c%="" THEN GQ TD 14?

1240 FOR e=1 TO 4
1950 PRINT AT ig-vipv,1,e),11-x¢
pvsl,e¥: PAPER pv:” "3

| 1960 NEXT &
[ 1970 RETURN "
"5600 INK 6: PRINT AT 0,0:“T E T

R S »
2010 PRINT AT 2,03 "MAX":AT 3,05
AC” AT 4,0 "LINIT":

. 2020 PRINT AT 7,0;"Statistica”
2030 FOR i=1 10 7

2040 PRINT AT B+i,l; PARER ig
: PAPER 0:%,.a."
2050 NEXT i

2040 PRINT AT 21,11:"SUCC";

2070 PRINT aT 17,037 I-stinza”
2080 PRIWT AT 18,05 F- dremg?u"
2020 PRINT AT 19.0; “O-rotatie
2100 PRINT AT 20,0:"M-cade’ "
2910 PRINT AT 21,0:;“N-succesor
2120 RETURN e
2920 CLEAR @ SAVE “"tetris LINE
1o

9o9s UYERIFY “tetris”




n 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 aventurd 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 cuyintului,
alegerea permanentd intre mai multe variante de dctiune, propuse: de pro-
gram, prevenirea unor pericole si asa mai departe, Se cer gstfel implicate
o0 bund danalizd a situatiilor in care vd aflati, decizii echilibrate, intuitie,
uneori si putin noroc. Multe dintre jocurile de acest gen sint veritabile jocuri
de ntreprindere, similare celor folosite cu mare succes in pregdtireaf
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 pe_ster& si aga mai departe.
Multe dintre jocufile 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 restricti de timp,
cerind de data dceasta rapiditate in gindire, in alegerea actiunii de intre-
prins, nu in executarea ei, ca la jocurile de reflexe. Mai putin spectaculoase
ca Infdgisare, jocurile de aventurd devin fnsd pasionante dupd intrared 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 §l vd vefi convinge.

Jucitorul se afld 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 sd iasd cu bine
din ea, ajungind la o ase-
zare omeneascd. Jucdtorul
isi poate alege’ un 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
miscatoare, crocodil etc.)
creste. Jungla are o forma
patratd (100100  km),
punctul din care porneste
initial jucdtorul fiind ales
intimplator. Jocul se des-
fasoard sub formd de dia-
log prin care calculatorul
descrie situatia in care se
afld jucatorul si optiunile
pe care acesta le are la

dispozitie si cere luarea
unei decizii de ' cdtre ju-
cator. Deciziile jucdtorului
pot fi de deplasare (taste
folosite: A — pentru nord,
B — pentru sud, € —
pentru est si D — pentru
vest), jucdtorul parcurgind
la fiecare optiune o distan-
13 de 1 km, sau de iegire
dintr-o situatie speciald de-
scrisa in prealabil de cal-
culator (leu, piianjen, etc.).
Schema de desfisurare a

rivel O .

evaluars ocoordonate

A

¢ nivel 1 »

svalunre otare

jocului - se poate urmdri
in fig. 21. Se observd cum
deciziile ‘initiale sint cele
de deplasare, putind apoi
apare (In mod aleator, Tn
functie de gradul de difi-
cultate ales), situatii spe-
ciale (pe nivelul 1) care,
la rindul lor, pot genera
alte situatii speciale (pe
nivelul 12), Dupa fiecare
decizie a jucitorului, cal-
culatorul evalueazi locul
fn care se gaseste jucd-
torul in cazul in care a
fost o decizie de deplasare,
sau starea (puterea) juca-
torului fn cazul Tn care a
fost o decizie de rezolvare
a unei situatii © speciale.
Jocul poate lua sfirsit dupd
evaluarea locului Tn care
se afld jucdtorul (daci ace-
sta a iesit din jungld) sau
dupd evaluarea starii sale
(dacd « puterea » sa a ajuns
la 0). Jocul se poate relua,
eventual de citre alt jucd-
tor.

Descrierea
programului

1 — modificiri ale varia-
bilelor de sistem pentru
realizarea unui dialog fird

nivel 2 »

i
eveluare atare

& 4|

LS

< b2
—"Opeiuii'*Décii.eTP Stuatie =3 Opriun, = Decizid R Seustie - f}p_liun—'Dcc-I::’-_—.-(-]mlulm
'!5 1

sfirsit joc
- Flg. 21

| 0



mesajul « scroll?» i numai
cu litere- mari (cursor C).
30—80 — prezentare su-
mard a jocului.

110—120 — introducerea
gradului de dificultate. Va-
riabila J$ - reprezintd gra-
dul de dificultate introdus
de catre jucitor (U, M
sau G). Aceastd valoare
(sir de caractere) se trans-
formd ntr-o valoare nu-
mericd (prin intermediul
variabilei ] 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 D%
(pentru vest). Variabilele
F$ si G$ reprezinti alte
siruri- de caractere folosite
pentru dialog (in situatii
speciale numarul comenzi-
lor disponibile poate fi mai
mare}.

170 — Kreprezintd puterea
jucatorului; aceasta creste
cind jucitorul bea apa,
minfncd zmeurd etc. i
scade ¢ind asteaptd, se ra-
neste etc. Initial K este
100 iar cind ajunge la
0, aceasta implicd sfirsitul
jocului.

H, F, G, T, — coordo-
natele Jucatoru!u: in jungla.
Jucatorul Tncepe jocul din-
tr-un punct al junglei ales
la intimplare.

Coordonatele pe orizontala
sl pe verticala vor fi de

minim 21 km si de maxim
70 km.

180 M reprezintd nu-
marul de gloante (initial 8).
200 in functie de nivelul

jocului, liecare situatie spe-
‘|»'I|-l Vi .I|I.'IH'-I cu O anu

mitd probabilitate. Varia-
bila Y va reprezenta va-
loarea cu ajutorul cireia
se va selecta numidrul de

linie la care se genereaza"-;.
o situatie. :

220—340 —stabllirea punc-
tului de- pornire a jocului
(linia de _program} si gene-
rarea diferitelotr situatii Tn
functie de gradul de difi-
cultate introdus.

350 — situatie obisnuitd
(jucitorul a parcurs 1 km
in directia indicatd); pute-
rea scade cu o unitate.
Dacd K ajunge la 0, jocul
ia sfirsit (linia 2050}, nemai-
apelindu-se rutina (GO
SUB 1760). prin care se
genereaza dialogul pentru
o situatie obisnuitd.

1760 — mesajul si cererea
de indicare a comenzii.

1770 — tipdrirea comenzi-
lor disponibile.

1780--1810 — selectarea
unei linii (in functie de
comanda introdusa) pentru
modificarea coordonatelor
locului din jungld Tn care se
afla ‘jucatorul.

1820 — dacd se actioneazd
© tastd care nu reprezintd
o comandi validd se cere
reintroducerea comenzii.

18301860 — modificarea

coordonatelor in functie de
comanda introdusa,

1870—1890 — testarea
coordonatelor locului | Tn
care se afli jucitorul.
380 — Tincep  situatiile
speciale pe nivelul 1: «un
tufis cu zmeurd ».

390 — optiunea pentru
situatia « tufis cu zmeurd »;
introducere decizie.
420—450 — consecinte de-
cizie: in 3/4 din cazuri,
consecinte pozitive (cres-

te puterea jucatorului), in
1/4 din cazuri, consecinte
negative (zmeurd ' otravi-
toare).

460 — CaiCuIUl situatiei ju-
‘catorului (K).

470 — situatie speciald :
« nisipuri migcitoare».
480—520 — descriere op-
tiuni pentru situatia spe:
ciald «nisipuri miscatoare»;
introducere decizie (520).

530—550 — selecatare
consecintd Tn functie de
optiune. '
560—730 — consecinte,
750 — situatie speciala:

«leu» (sau « sarpen).
760—820 — descriere op-
tiuni pentru situatia spe-
ciald; introducere decizie.
830—870 — selectare con-
secinte in functie de opti-
une.

880—1200 — consecinte,
1220 — situatie speciald:
« paianjen urias pe cea-
fan,

1230—1260 — descriere

‘optiuni pentru situatia spe-

ciald; introducere decizie
(Q3).
1270—1300 — selectarea

unei ramuri de program
in functie de decizia luatd.
1310—-1380 — consecinte
posibile ale deciziei luate.
1350 daci s-a luat de-
cizia «strigi», Tn 1{3 din
cazuri paianjenul va musca,
iar in 2/3 din cazuriva pleca.

1430 — situatie speciala:
« miastind ».
1440—=1460 — descriere

optiuni pentru situatia spe-

ciald; introducere decizie
(@}).
14701490 — selectarea

unei ramuri de program
in functie de decizia luata.

1510—1540 — consecinie
postblle ale’ deciziei |uate
In caré aceasta a fost « bei
apa».

1510 — in 1/3 din cazuri
(RND< 0.3). va rezulta o
consecintd negativd, iar n

2/3 din cazuri una po-
zitivd.

1610 — situatie speciald
de nivel 2: «crocodil»

in prealabil s-a luat d

e-

1910—1930 — jucitorul a

cizia de trecut mlastina  indeplinit scopul jocului
inot), si a iesit cu viatd din
1630—1650 — descriere  jungla.

optiuni (consecinte) ale 1940 — optiunea de joc

aparitiei crocodilului  (in-

timplétoare).

1690 — situatie speciald:
ciocnire de un copac,

leu sau sarpe. Este

in

functie de Y (1710, 1720,

nou.

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

1960—1970 — jucatorul se
aproprie de  marginea

(In anumite cazuri, dacd  1730). junglei.
"1 POKE 23692,255:'PBKE-23653; 290 IF Y=9 THEN GO TO 350
Blaswm i ; . 300 IF Y=10 THEN GO TO 330
"3 FOR G=1 TO 25: FRINT NEXT 310 IF Y=11 THEN BOD TO 350
Bogse il 320 IF Y=12 THEN GO TO 350
' 20 RANDOMIZE: 330 IF Y=12 THEN GO TO 350
30 BORDER 5! PAPER s- INK Az € 340 IF Y=14 THEN GO SUB 1690
1 PRINT rE, Plardut in. 350 LET K=K=1: IF K>O THEN G0 S

Jungln

40 PRINT FLASH 1; (CQPS 333333
33333333333333333333333333}”: B0

UB 17350

385 IF K{ 0 THEN 60 TO 2050
360 B0 TO 120 o
' 280 PRINT ’“Ai gusit'un tufis ¢

SUB 2110
50 PRINT ?°"
in. jungla”
60 PRINT ”Ai un. pistol cu sase
gloante,un cut:t»o prustle g1

Te-ai rutacit

o buseola .“

70 PRINT '77” Tngnu;s“sa 1EST

cU VIATA DIN - JUNBGL
A" SosiSbdanaan el
b QO:PRINT r#, . Jdungla-are 100x
100 Km."” ; r 4

100 PRINT ?’: POKE 23692,255:

110. PRINT “Vrei un jecif’U-uso
PP M= medlug”'“B-greu? i 4

120 PRINT : INPUT.J$

3130 LET 2$=3%(1): LET'Jncons as

: LET J=(3-30)*3/80 ;
140 PRINT *?1¥ APASA O Ta51n CA
SA PORNESTI!“: PAUSE 0
140 LET A$="a": LET. Bl-“B”' LET
C$="C~: LET D$="D": LET E$="E":
LET F$=rF~: LET G#="8" .

176 LET K=100% LET H=INT (RND*S
0+21): LET F=INT (RND#50+21}

180 LET Ma&: LET G=100-F: LET 1
=100-H: LET Z$=C#

S alang o
210 GO su3_119o 3
220 IF Y=1 THEN G0 sus 470

230 IF Y=2 OR. =3 THEN 60 SUB 7

30

250 IF Y=5 THEN B0 SUB 1430
240 IF Y=6 THEN GO SUB 380
270 IF Y=7 THEN 60 70O 250
280 IF Y=8 THEN GO TO 350

200 LET §=3-10% LEf Y=INT (RND®

240 IF Y=4 THEN GO SUB 1220 .

s

i

u zmauro”
290 FPRINT “Le muninc:?"’“ﬁ—du,
*“B-nu”: INPUT O%

400 IF O%=a% THEN GO TQ 450
"410 RETURN

420 IF RNDK.73 THEN GO -TD 430
430 PRINT "ERAU OTRAVITOARE !1!
f!f?e ai imbolnavit” ;

440 LET I=INT (i—-RND): RETURN
450 PRINT T1~u| mai potolit fo
amea” .

460 LET K= INT (K+3/10). RETURN
470 PRINT ’"Nasxpurt miscatoore
111%: BO SUB 1190 .(..

480 PRINT “Ce faci®?” 4t

490 PRINT "A-te zboti sa iesij”
500 PRINT “B-stai nemiscati”
510 PRINT "C"EHCQPCi sa te apuc
i de o croca”

520 PRINT .°D- StPIgI ‘dupa ajutor
572 INPUT Q%

530 IF O%=B$ THEN GO TOD &%0
540 IF G%$=C% THEN GO TO 650
580 IF G$=D4 THEN GO TD 610
540 PRINT '?*??: PRINT AT 20,4;
i -1l B s MR - i il W e

570 80 SUB 1190

580 PRINT *77“TE SCUFUNZI f1}“*

' B0 SUB '1190

. 590 PRINT rrrRseRRERYIRRRRRRLLY
*“TE-AT DUS LA FUNDI!!"”: PAUSE 1
002 PRINT Prvrvreveresrvpererere
7 f

400 LET K=0: RETURN
410 PRINT ” N ) e TR
0 R 1l! *: B0 SUB 1190



s T AT

420 PRINT i A o T ﬁ
R 1%z 60 sua 1190
630 PRINT » = A2 U TO

R "% GO SUB 11902 IF Y=4 THEN R
ETURN it :

&40 PRINT.TQB 12;"ﬁ3U..... :gn.

BUE 11902 PRINT TAB 14:" n...":
B0 SUB 1190: PRINT TAB 14p“Ah.."
f GD SUB 11%0: GO 70 590 :

450 IF RND®J»& THEN GO TO 470

660 BO SUB 1190: PRINT “NU Al R
EUSIT |13 GO SUB 11903 GO TO 5
8o 0 R, ;

470 B0 SUB 11903% PRINT “AI REUS

IT 1™

480 LET K=INT (K#(1-RNDW.&7))32
RETURN

690 PRINT. : GO SUB 710. PRINT *

Au trecut “1G1" ore.” IF O34 A
ND K>O' THEN RRINT ”ﬁcum i 6o T
D 480 7 bl s

700 GO TO 1120

720 LET Q= INT (RNDH40+1)- LET K
=INT (K-Q)

230 PAUSE 'G%10: RETURN !

750 IF Y=2 THEN PRINT TAB 105 "u
n LEU 111«

760 IF ¥=3 THEN PRINT TAB 10: u
n SARPE 1'11”

770 PRINT “Ce fagi?”
780 PRINT "A- o lel
ap” T S
790 PRINT “B- trogl

la ianutpus
cu pistolul

' : 4 ;
BOO PRINT 18T trasl cu prostiof

910 PRINT D= folosest | cyiltul
820 PRINT “E- te urcl 'in' copac?
"% INPUT O% bt
B30 IF G$=A$ THEN G0 TO 890

840 IF O¢=p¢ THEN GO TO 270

850 IF OQ$=Cs% THEN GO T0 1020
840 IF G$=D$ THEN GO TO 1030
B70 IF O¢=E$ THEN B0 TO 1080/
B80 LET K=INT (K-13: PRINT “Nu
$-a miscat din loc.”: GO TO 770
890 GO SUB 1990: GO SUB 2040
900 IF Z#=0% THEN BD ‘BUB 1690'
60 TO 770

910 IF RND#K{& THEN GD 10 940
920 PRINT “Uff 5!”' GD sUB 1190
930 PRINT “Esti in sugurunto.”:
RETURN

40 PRINT “TE-A QSUNS DIN URMA
(L

9850 LET K=INT (RND#®K)Y:
HEN GO TO 1040 .
#60 LET O=J-1: PRINT “Acum "I G
0 TO 770 .

270 1F M<{1 THEN PRINT * CLIC
lews®d PRINT “NU MAI AI OLOANTE
111"z LET Q=i17: GO TO 1050

P00 00 8UB 11903 PRINT *
BANOIIN": GD SBUB 1170

IF K¢S T

'%

1

:9?0 LET L-3*2 5. LET N'H'l
1000 IF RNBHL)i? THEN BD T
1010 PRINT “NU AI NIMERIT 111
80 TO 240
1020 LET L=3/1.5:
1030 LET L‘3/1 73
T LaL#2 .
1040 LET Q@=INT (RND*L+1) o
1050 IF @)18 THEN GO TO 41501
1060 PRINT
173 LET K=K-(2%Q) . . by
1070 IF K<15 THEN PRINT = = 7

BD TO 1040
IF Y=3 THEN LE

Te=a muscat

E—a HINCAT 1!1“- LET K-o- RETURN "

Filf

1075 60 TO ?60
1080 IF Y=3 THEN GO TO 1130
1090 PRINT "Leul sta sl asteapto
«7% GO SUB 7103 IF K(30 THEN GO
TO 1180 i : _
1100 PRINT “Au trecut ";05" ore.
*: IF Q)24 THEN BO TO 11207 ©
1110 PRINT “De acum pciihcnbnri.
“3 RETURN

1120 G0 suB 1190: Bn BUB 1190.
O 8UB'1190% PRINT *TI-E FOAME SI

T1-E SETE |!!*z LET Km0z RETURN

1130 PRINT “Serpii se Urca in co
pu:l mui usor :u namunli

1140 PRINT "“8-A INCOLACIT IN JUR
oL’ Tﬁu LII%: B0 SUB 710% PRINT *
"TE-~A INGHITIT I!I"' LET K=

0: RETURN il
1150 PRINT “L-ai omorit 1%z 608
UB '1190: GO SUR 1190 i

1160 PRINT “I1 moninc! i“*“A-da;
“PUB-RU24E INPUT B$: IF Oinn! T

HEN LET K=K+J

1170 RETURN

1180 PRINT *”AIL CﬁzUT DIN' COPAC
DE EPUIZARE 1%: 'c0 TO 950

1190 LET H=INT (RNDNBB)+1. PORKE
23692 o !

1200 FPAUSE Wi RETURN i

1226 PRINT "Un hcinnjen URIQS 1t
8-0 osezat pe ceafa !*
1230 PRINT “Cefaci ' tA=caml |
nemiscats” ; il i

1240 PRINT “B-te scuturis”
1250 PRINT “C-{1 impustis® ;
12ao PRINT “B-strigl 2“: INPUT Q

1270 IF G%$=A%$ THEN 60 TD 1290
1280 IF G¢=Bs THEN GO TO 1350
1290 IF Q$=C$ THEN GO TO 1320

| 1300 IF Q$=D% THEN GO TD 1340

1310 60 TO 1340

1320 '1F H(i THEN PRINT CL
IC l...%: GO TO 1350

1330 PRINT Ll ‘BANG [11"
i BO SUB 1190: PRINT “TE-AI IMPU
SCAT IN CEAFA [11%2760 TO B24
1340 GO BUB 610
1350 IF RND¢.& THEN au TO 1380

“i 1320 PRINT =
#%: B0 SUB 11902 LET K= 0z RETURN'L

1440 PRINT "Ce faci

i e
"1360 PRINT G
260 '8UB 1190
'ERA usu:nns i

1390 PRINT * urr e
URETURN - Bt} :
11390 BOSUB 7102 IF K¢S AND Kyo
. THEN .PRINT ¢

a 1“1 B0 TO 1350

<00:TD 1230

1430 PRINT RS ajuns Iu 0. mlust'

Ina.”

SRR A-TRT po
tolesti seteay” i 5t
1450 PRINT “Brtraci
artes”

1440 PRINT ”C te

FUUT G%:G0 SUB i1e0

470 TF Qé=A%$ THEN GO TOU1510
11480 /|IF. G$=B% THEN GO TD 1540
149Q IF . G8=C% THEN GO TO 1670
1500 PRINT “Ai :azut in ann e
‘G0 TO 540

1510 IF RND{.3 THEN GO TO 1540
1520 'LET K=K+RND#K/2

. 1530 PRINT “Te~aji mal racnrlt 4Ly

|

11903

= RETURN
1540 PRINT "ERA INFECTATA
Al febra si esti foarte slobit.”

. 1550 LET KeK-INT (RND%K): RETURN

inot mni.ucn:

Intar:l ?“' iﬁ?ﬁ

iEhi|

ﬁ.p{epqt e |

LQlIni de spaim

(1400 PRINT “Au trecut “505 ore |
"5 IF 0324 THEN 60 TO 1120 /il
1410 IF G<5 THEN PRINT “Acum i

1560 LET Q=INT (RND¥4) +1ls 80, 8US

LET K=K-2

1570 IF Q=1 THEN GO TO 1600

1880 IF Q=2 THEN 60 TO 1610 z
1590 00 SUB 1190: PRINT “Al reus
it sa treci cu bine .*%* RETURN

1600 PRINT ~ TE INNECI L2 B«
Q. TO 610 R i
1610 PRINT * .Un crucndil 1*3 LET
K=K-1: GO SUB 1190 :

15620 PRINT “ INGA UNUL 1 : go

SUB 11%0: PRINT “Inoata mai rep-
de 1": GO SUB 1190

1630 LET G=INT (RNB*3)+1 i
1640 1IF Q<20 THEN PRINT * Te=a
ajuns 11”2 BO SUB 1190: PRINT
% ; TE-A MINCAT !|I*z LET
K=0: RETURN |

1650 PRINT | | Uf e 1oAi

ajuns lda

mal .*: PRINT. "AI scupnt doar c

U o sperietura 1"

1660 LET K=K- INT (RNDHK)' RETURN5

1670 BD SUB 19902 LET K=K~1: RET

URN

146490 PRINT *"~ BUF 11r~e
1700 PRINT “Te-ai ciocnit de un'
"y

1710 IF Y=2 THEN PRINT “... LEU
|*: RETURN

]

I

1720 IF Y=14 THEN PRINT "... COP

AC 173 GO SUB 1190: LET K=INT (K
#.8) 1 RETURN

1730 IF y=3 THEN PRINT “... SARP

E !": RETURN ' .

1740 RETURN

1760 PRINT TAB 105%Ai mers 1 Km.
“#*INCOTRO O TET ACUM :*

1770 PRINT ”A—ost:“'”ﬁ—vestp"’"c

Tnords "’ “D-sud ?: INPUT X$2 LET
ZguX4 | I % 3

1780 IF X$="A" THEN 60 TO 1830

1790 IF X$=“B’ THEN B0 TD 1840

1800 IF X$=“C" THEN GO TO 1850

1B10 IF X$="D" THEN BO ‘TO 1860
"1B20 60O TO 1770

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

1840 LET F=F¢1: LET 0=6-1: GO TO
1870

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

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

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

1880 IF F¢5 OR G<¢5 OR H(S OR I¢5
THEN GO TO 1940

1890 IF F(10 OR G(10 DR H<10 OR
1¢10 THEN GO TO 1950

1900 RETURN
1910 PRINT
!l” )
1920 PRINT *
Dol

11930 PRINT “AT AJUNS LA O ASEZAR

E OMENEASCA. "

1924060 SUBI 11902 PAUSE O: PRINT
LPEERRRRRR RV ERR P RELR LY PMAT DORE

Al REUSIT |

ESTI SALVAT

_ BTE CINEVA SA INCERCE :"’“A-DA"’

“B=NU": INPUT O%:
GO TO 2080
1945 GO TO 100

IF 0%<)A% THEN

(1950 PRINT * BE AUD, OAMENI IN DE

PARTARE 111“:

: RETURN
1960 PRINT

Est| aproape !”

+ 1970 PRINT " SE ZARESC NISTE CAS

[ i S B e

i

¥

1990 RETURN

1950 IF zs-ns THEN LET X$=B$
2000 IF Z#=B$ THEN LET X$=n$
12010 “IF "2%=C$ THEN LET X$=D%
2020 IF 1Z%=D% THEN LET X$=C%
2030 RETURN

2040 PAUSE INT (RND#30,/J): PRINT

el fugi Hr LET KeINT (K#.9):
G0, SUB 1780: RETURN
2050 PRINT “ MORI ."*

“IMI PARE .RAU,J0CUL S-A SFIRSIT.

L P B0 TO 1940

| 2060 PRINT “APASA ORICE TASTA 8A

| #

CONTINUI .*: PAUSE O0: CLS

2070 POKE 23492,255: PRINT AT 20
r103"LA REVEDERE |""*'rrrivere
2100 BORDER 7: B0 TO 9999

2110 RETURN



Un joc clasic de aventurd n care jucdtorul
se plimbd fntr-un labirint (pesterd) Tn-
cercind si giseascd © comoard ascunsd
alcl si sd iasi cu ea afard din pestera.
Dar, pe lingd faptul cd aceasta este pi-
zitd cu strasnicie de uriag, jucdtorul are
de infruntat si o serie Tntreagd de alte
primejdii: pirati, lilieci, un personaj ciudat
(Bill Bones), care nu se aratd niciodatd,
dar trece din loc in loc si pe unde lasa
urme nu se mai poate fnainta -etc. Cu
cit jucitorul infruntd mai multe primejdii
sl reuseste sd la 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 atit va scoatef™!!

comoara dintr-un numir mai mic de
pasi. Jocul se desfigoard printr-un dialog
continuu intre jucdtor (care ia decizii
prin introducerea comenzilor) si calcu-
lator, care, dupd flecare comandd, des-
crie situatia si locul unde se afld jucatorul.
Comenzile disponibile pentru jucdtor
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, Dacd se
actloneazit o tasti care nu indicd una

ETAJ- - SUBSCL >

din comenzile disponibile, atunci se va
afisa din-nou setul de comenzi disponibile,
jar jucitorul 'se va mentine in aceeasi
situatie (loc).

in indicarea comenzilor, jucitorul are
de infruntat doui tipuri de probleme.
Primele sint de naturd logici. Dacd, de
exemplu, dupd o comandd de mers spre
nord SN) apare mesajul: « Tunelul co-
teste. In ce directie mergi?», in acest
caz, jucitorul va trebui si 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 fnsd bitaie .de
cap jucitorilor neexperimentati. Alte pro-
bleme sint legate de orientarea intr-un
labirint. iar aceste probleme sint mai
dificile. De aceea, consideram necesar
explicarea unor aminunte legate de geo-
grafia pesterii, precum si unele indicatii
referitoare la modul de abordare a jocului
de catre copii mai mici sau jucdtori ne-
experimentati. ' _ ‘
Pestera este organizatd pe 3 niveluri (vezi
figura 22): parter (simbolizat cu 0), etaj

Hruba
lilieciiar

(vezl Iegend pag. 159)

Fig. 22

(simbolizat cu 1) si subsol (simbolizat cu
—1). De la un nivel la altul se poate
trece numai prin anumite puncte. Unui
punct de urcare de la parter la etaj (de
exemplu) 1i 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
misurd ce jocul avanseazi. 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 harti dupd des-
crieri.

Modificiri posibile. Desi in joc pare
destul de complicatd, pestera are numai
40 de locuri (incaperi), fn plus existind
si suficientd memorie disponibild pentru
dezvoltarea jocului. Deci, se poate creste
numérul incaperilor, a etajelor, a situatiilor
etc. De ‘asemenea, pe baza logicii pro-
gramului se poate concepe un alt scenariu
cu alte aventuri, in locul uriasului poate
fi un balaur, in locul comorii poate fi
o lleand Cosinzeana furati etc. Ar fi
interesantd  si posibilitatea  addugirii
graficii: tablouri pentru fiecare (sau unele)
incipere a pesterii (lucru complicat,
deoarece filecare imagine-ecran ocupd o
memorie de aproape 8 KO) sau desenarea
(reconstituirea) automata a planului (hartii)
pesterii, pe masurad ce ea este strabatuta,

Descrierea programului

5 — dialog pe ecran firid mesajul « scroll ?».
20 — rezervarea de spatiu de memorie
pentru inciperile 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-

prezinti numdrul de comenzi (pasi de
program), pe care le-a dat jucdtorul;
K — reprezintd numdrul incaperii (initial
se porneste de la 3, primii 3 pasi fiind
in pidure); PT reprezintd punctajul;
INC — numirul Tncipercth Tn care se afld

jucdtorul la un moment dupd indicarea
unei comenzi; MC — numidrul de fn-
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 fira mesajul «scroll?y;
GQC SUB 400 — se vor repeta comenzile
disponibile.

66 — se citesc datele care indica locul
unde este ascunsd comoara P(I). A-
cestea se interpreteazd astfel: prima oara
comoara se ascunde Tn Tncaperea nr. 19,
a doua oard fn incdperea nr. 7 etc.
80 — se citesc datele referitoare la in-
ciperi A(l,)). Fiecdrei fincaperi 1i sint
asociate date care indica posibilitatile
pentru fiecare comandd, precum si nu-
marul de puncte pe care 1l obtine ju-
citorul trecind prin acest loc.

85 — variabila €O este un indicator
pentru comoard. Dacd CO=0 comecara
nu este in posesia jucdtorului; CO = 1
comoara este n posesia jucitorului. Cind
jucdtorul gaseste si ia comoara, primeste
un numir de puncte (la fnceputul jocului
50 de puncte).

100 — jocul fncepe cu o intrebare; se
pistreazid prima literd din ra3spuns (co-
mandd) si se tipdreste cu litere mari.
110 — numirul de comenzi date (pasi)
a crescut cu o unitate

965 — afisarea unui mesaj pentru fiecare
comandd n functie de incaperea in care
se gdseste jucdtorul,

970—1095 — mesajele.

890—960 = datele care descriu pestera.

890 — datele referitoare la numdrul
incdperii in care se pune comoara: prima
oard Tn camera 19, a doua oard in camera
7 etc

900—960 — descrierea Tnciperilor pes-
terii. Fiecdrei incdperi fi-sint asociate
cite 8 date (deci linia 900 contine des-
crierea primelor 6 camere), in urmdtoarea
ordine: Nord, Sud, Est, Vest, Urcare,
Coborire, numarul mesajului asociat
fiecdrei Tncdperi, punctajul pentru fiecare
fncipere sau 10 Tn cazul Tn care comoara
se afli Tn Tncdperea respectivd. Pentru
o deplasare, datele se interpreteazd
dupid formula: INC = INC4 data,

fPinis



Astlel, data O inseamnd cd nu se poate
merge Tn directia asociati (ANC — nu-
marul Tncaperii ramine acelasi, deci ju-
citorul se wa gdsi n aceeasi Tncipere).
De exemplu, cele 8 date asociate primei
inciperi se citesc astfel:

0 la Nord nu se poate merge;

2 dacd se indicd 5Sud, la numarul ca-
merei actuale se adaugd 2 si se obtine
numarul camerei in care se ajunge;

0 la, Est nu se poate merge;
0 la Vest nu se poate merge;
0 - nu se poate Urcare;

0 nu se poate Ccborire;

-5¢Pa E 235?4,355 b
10 BORDER 53 PAFER 5:
2 nueg 0._INUEREEL

.hﬁT C*FE?E.
LET Tray=TYn
LET Es (&) ="

40 LET C#(SH=il"
| "8 LET G347 : JuRay
|\ 50 LET KT=0: LET Kszﬁ?

o LET INC=i. LET HT :
5 7

46 60 sun 300: BO SUB 400:

{ 8UB 300 . | ' Jiidh

| b6 FOR 1=

EXT 1 G
70 GO SUB oo 1" il Bl
80 FOR I=11T0 MC: FORO=1 T@

1 READ A(I,D%% NEXT Di NEXT L .

85 LET AR INC) gy=102 LET CO

Tp 103 READ PAI)

(4] .
(0 g0 LET r=acn 7): BOUSUBR S00
| 100 PRINT ?:;TAB 5;7IN CE DIREEZT -
IE MERGI ?7;: FOKE 23492,255: GO
gUB 102: LET a$ -CHR$ ¢ (CODE. AS)
~32) 1 PRINT AS
[ d0d: GO TE 1400 e B
102 PAUSE 0% LET A$= -INKEYS
103 IF CODE A%$<{9% OR CDDE At>ll
8/ 'THEN LET As="_* °!
104 RETURN _
140 PRINT = LET KT=KT+1
120 FOR I=1 70 7 ]
130 1F A$=C$ (I} THEN'GO T0 160
140 NEXT I ;
180, 60 SUB 400: 6O TO 100
140 IF 1<>7 THEN BO TO 170 . 4
142 IF PT(20 THEN LET P$=" PUNC
TE,": GO TO 166
149 LET P#=" DE PUNCTE."
164 PRINT “AL “3RTiP$: GO SUB 3
005 00 TO 100
170 LET NeA(K, T :
100 IF N=0 AND GO¢>1 THEN PRINT

3 — mesajul asociat camerei actuale este
cel cu numarul. 3.

© datd negativd, de exemplu, prima
datd {(-—1) pentru datele asociate celei
de-a doua Tncaperi, se va interpreia
astfel: numdrul fncdperit in care se a-
junge dacd se va da comanda ‘asociata
(MNord) se va gasi adunind —1 la numarul
camerei actuale {2). Deci jucdtorul va
ajunge in camera 1. A 24-a dati (50),
indicd numarul de puncte obtinut dacad
se frece prin aceastd camerd (3 deoarece
este ultima datd din al treilea set de
8 date).

TAE 7:“NU POTI “;a% .
1900 LET K=K+N:i LET T=A (K, 7ViLE

3000 PDKEf2369ﬁ1255¥-FBR2331;TD
NEXT' 93 RETURN =
- COMENZILE -DISPONIB

4z PRINT -

L1400 PRINT
 ILE SINT el
a0 PRINT“
e ) :
1420 PRINT ?;TAB 9,"E EST=, e

| 430 PRINT ’-TﬁB 5;”” URFQRE
¥ -BBBGRIRE“

';TAB 11;"? PUNCTAJ”

;50 TO 945
G0 BUB 300
0 RETURN 1201 o ki)
 IF. C=0 THEN ao Ta &40

L IF INT 6C/10) ¢ & THEN GQ TD

0 ‘G0 SUB 300: PRINT ~ FELICIT
I! Comoara este aizil!”?*  VRE
I SA O IEI 7 (DA/ZNU)“3 PAUSE O:
LET A$=INKEY$: PRINT :
| 630 IF A$=7D" DR A$="d” THEN LE
| CO=INC! LET FT=PT+50

LET PRU=0z RETURN

IF INT 18/10)(}2 THEN Gol'TO

y IF. cono THEN 60 TO 690
3 70 PRINT *“  Este un tunel |
naustL YT NG poti tre:e cu com
Sara.t I i
480 LET K= K-N: LEI:T=A(K,?): LE
T CrRALK,8) o
(450 LET PRU=0: RETURN
I 700’ IF 1INT (C/10)¢>3 THEN GO TO
750
710 IF CO=0 THEN 0 TO 780
720 LEY PRU=PRU+1
730 LET T=T+1z IF C-INT (C/10)#
10m5 THEN LET Te=MT=-1

I ”Pe_un bilet scpie "

740 IF PRU=1 THEN GO BLB 500
7?50 IF PRUX1 THEN GO TO 770

740 LET K=K-NI LET T=AK,7)3 LE

T C=a(K,B8): RETURN
770 LET T=T+i: GO SUB 500: LET

A(P(INGY ,B) =401 LET INC=INCHIZ L 0

ET: PT=PT-20% LET CD=O:.LET'FRUﬂ0

: IF INC>10 THEN LET INC=1

775 LET A(F(INC) s)aio ;

780 RETURN : :

790 IF INT (B/10)=4 T%gn PRINT

o Doar nu
$u o as

crezi co fac asreseola

| cund in acelasi locl”:TAB ﬁO-fBI'f
| LL BONES“: GO SUB 300 &l
| 80O IF INT (£/10)¢)5 OR CO=0 TH 5|
CEN GO TD B8O .

810 PRINT *

BIN "*,KT;" PASIt”

| 820 B0 SUB 300: PRINT'” Mai vr
eolcinevo sa incerce TUsTAB 41357

(D/N)": PAUSE O: LET A$=INKEY$

| B30 IF ASO D" AND ASO” 4" THEN
. cLs @ sToP e

1840 FOR I=1 TO 10: LET A(P(I),8
Y=0: MEXT I: LET PT=0: LET K=3:

G LET INC=INC+1: LET CO=01 LEY hT— ;
Oon IF INCY10 THEN LET? NC=1" !

"845HLET A (P (INRYS B
850 RETURN il
860 IF INT

=PT420 i
870 IF (INT (D/ieT

T__(CEI!?)*2=0))= N

to =ste o zong

e interziso v

TO &80
830 RETURN

el G
00 DATA O,

1-~i 0 235l 0.

"o, 32 31,0, o,

P20 DATA o
0,0,-1,0,0,8

i, 0 1, 0 2,—1

930 DATA O,—1+0:0, o'o 5 &0 0@0,;

; FELICITAR |
lieeed AT REUSTY A FURI COMOARA

0,~2,1%,0,15,0,0,0,1, ,0,-6,0,15,0 !

2 0,2,1,-1,-5, 0, 11, ' 30,0,0, 0,__:
0,%,0,-2,0,0,0,0,0,5,0 Sk ek
240 DATA 0,1,13,0,0,12, Q3 Or
0,0,1,0,0,6,0,0;%;~
=1,1, 2_0 0,0,2230524:0;0:0,0,-20
,34,35,0.0.10‘2 0,20,0
P80 DATA 0,0,1,+1,0,0,19,60,3,0
,1,“1;0:0;|ﬂp*°uio0-°t‘1l°la;16.
?OIOv'luﬂtoa“f‘v[Vripqr“inOpipov
A8, 0A4,0,1,0,°1,0,0,0,4,20

1
4]
0

170,0,0,20, 0,'

i 1013 PRINT MTraechil

. 940 DATA o, 1,0, 1,olo 20,0,1,9,

i g in pcdure 5 int
pqreu in . Pestera este in sud.
“: g0 TO'S20 0 L ;

975 PRINT "Nu. cred do in felul

| oscesta vei 9o0%i pggtern.": GO T

o 520 : i

280 PRINT "Te-ni rotccit in pad
ure.": BOTO 520 : :

985 PRINT “Esti ntr-o sola joa

Ew;g;Sprq_hardse vede lumina.”: GO

(TR 820 ;

5 950 PRINT “Tunelul se nfunda.”

3 B0LTO 520
995 BPRINT ”Estl |ntr wn tunel c
are coteste.”: GO TO B0
1000 PRINT YEsti iin sala Pirutil
or ; din faricire sint pletnt
! G0 TR 520
£ 1005 PRINT “Tunelul merge N—S [
exfstn o, rnmlflcut1e spre V7;
B0 TO 520
1010 PRINT “Sala de tortura Fe |
o sint dimprastiate schalete
-1 GD TO 520

pa! lingu Uil ho
LE0T0 520
1020 PRl%T

”Ssti }n'sala urluaul
i dbarme"‘ GO

ME=atrez it wriasul!
JGQ 10320 T O
hinda}ule,vrea -3
comoara? Nut lncearc
Felnli ol B Do } g
5 PRINT “Pe zid: scrfe. BILL B
5. A FOST AICI. 3 BO.TB 520
 PRINT "Esti lu bnzu unut _PU
B0 TO s20
";PRINT il “Paldatul deicr
Tl i iMuzica dzvoroste
de ppetutlndani"‘ 60 TG 520
050 PRINT Rntucestl in, Lobin
} ! 0'TD 320
i Bine Qi vani

1060 PRINT “In {utu ta eﬁtw FLUU
TUL HDRTII.. - tubllta series
_XANADU..:“: BD TO 520

1045 'PRINT “Tunelul se largseste.
F'Sint ‘gour it in pereti.”s 60 TO 5

N ""0 SR 1 s
3070 PRINT "Esti in hruba 1illec
ilor- : “'Grobeste-tel”: 00T
0520 :

[ 10?5 PRINT “Tunelul se ramlflca.

B0 TO 520
1090 PRINT “8-a lasat o ceota da
dasa . Din cind In ¢cind se auwd
tipete.”2 00 TO S20
10688 PRINT “Estl In gelerio cons
rel de tartura,Be vad urme



90 | tli certi
nHUee  FUBTI B S

| 1095 PRINT “Aha! La tine este co
| moara! = S-o punem la lec si |

| mai wvorbim! = HNu fl prostl FU

GIl*: 60 To 5200 .

Numeroase jocuri au rdmas in afara claselor avute in vedere mai inainte,
anume toate acelea la care hazardul are un rol hotdritor. (Sigur, §! la jocurile
de reflexe, ba chiar si la cele de aventurd si didactice se intilnesc interventii
esentiale ale factorului aleator, dar nu Tn modul in care actioneazd ju-
chtorul, ci in alegerea sarcinii curente pe care acesta o are de rezolvat;
altfel spus, actiunile Jucdtorului depind numai de el fnsusi si, desigur, de
starea jocului in acel moment, hazdrdul intervenind numai in definirea aEelei
stdri ). Din punctul de vedere al antrendrii inteligentei i 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 fi mai rdmine
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
cd un calculator nu joacd la intimplare! Sau, mai corect spus, dsta 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 dfirmatia
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, ol « baftei». Nu am ales insd aici decj‘t ‘citeva
Jocuri de aceastd facturd, doud (populdrul « septicd» si mult-rdspinditul
in rindul.copiilor, « spinzurdtoare ») nefiind jocuri pure de hazard (primlif
cere evaludri de probabilitdti, iar programul face acest lucru cind jodcd,
al dollea bazindu-se pe o bund cunoastere a limbii romédne — din partea
Jucdtorulul ).

>

wiz ciol v =

Jocul este destul de raspindit Tn rindul copiilor, care il numesc « spin
zurdtoare ». Unul din jucdtori (in cazul nostru, calculatorul, alege un
cuvint, despre care nu dezviluie decit cite litere are, iar adversarul tre
buie sd- ghiceascd, propunind in mod repetat cite o literd. Daca litera
se gaseste Tn cuvintul ascuns, o datd sau de mai multe ori, cel care a
ales cuvintul indica locurile respective. Dacd litera nu apare Tn cuvint,
se deseneazd o «piesd» a unei spinzurdtori. Jocul continuid in felul
acesta, pind ce fie cuvintul a fost identificat, fie se deseneaza intreaga
spinzurdtoare, dupd care omuletul agitat de ea este «spinzurat »,
Programul care urmeazi are un dictionar de 25 de cuvinte, de lungimi
cuprinse Tntre 2 si 9 litere, din care alege un cuvint. Spinzuritoarea
este compusd din 8 parti, deci, la a noua literd eronatd partida este
pierdutd. Dupd «spinzurare», cuvintul ascuns este ficut cunoscut,
Literele propuse sint precizate permanent pe ecran. Dacd o literd care
apare Tn cuvint este propusd in mod repetat, ea va fi din nou scrisi pe
ecran, fard a constitui eroare (dar dupa umplerea a doud rinduri, va
apirea 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 méri gradul de dificultate a jocului. Atentie
Tnsd, lungimea cuvintelor nu trebuie sa depdseasca 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 matricei €}

40 — cadrul desenat.

60 — x este coordonata de bazi a omuletului.

70 — gura omuletului.

80 — se alege la intimplare un cuvint.

100—120 — se calculeazd lungimea cuvintului (variabila b).

130 — q este o variabila-indicator, pentru a permite scrierea literelor
propuse de jucdtor pe doua linii,

150 — ¢ este numarul de litere propuse, iar d este numarul de Tncercari
infructuoase.

160—180 — se indicd lungimea cuvintului pe ecran.

190—200 — se propune o literd.

205 — ind = 0 indicd o incercare infructucasd, ind = 1 indica ghicirea
unei litere,

230—240 — dacd s-au propus peste 30 de litere, cele care urmeazd
se scriu pe rindul-urmator (q = 1).

250—270 — se cautd litera Tn cuvintul ascuns.

280 — se scriu literele deja ghicite.

300 — dacd s-a ghicit o literd. se continua.

410 — a fost ficutd a noua eroare, jocul se incheie,

420—450 — se mai adaugd o piesd la spinzuratoare.

500 — ghicire reusita.

510530 — omuletul este sters din partea dreaptd,

540 570 - omuletul este desenat in stinga.



500630 — cade trapa. . ..
640730 - omuletul este spinzurat. .
740 — se dezvaluie cuvintul. .
f00--830 — optiune de reluare. .
10001001 — se deseneazd omuletul,

[ui x (in dreapta sau M stinga spinzuritorii). L
2000 2030 — coordonatele si” lungimile pieselor spinzurtc

o b
luind ca

folosite la |inj_.'i|e":420vl-_. 450).

FRI |

Y N .

- 1
i
o
LS i
senie gl dany

_ se considera cé jucatorul (avind in
fiecare data mai_multe monede (

" U acestd

L He

Programul simuleazd un «joc mecanic » dintre cele uzyale n locurile

destinatie din statiunile” turistice, “anume acele aparate cu
manetd, dn care se introduc monede si, in functie de combinatia aparuta
pe un & ecran ', se clstigd sau nu anumite premii. In cazul programului,
et iitial el mult 99 de'lei) poate miza de
(intre una si suma pe care o are, fard

. adepisi 99), apoi « trage de manetd » apasind o tasta si pierd monedele

jucate sau cistigd un premiu proportional cu miza, in functie:de combi-

‘hatiilé‘de cTte trei numere care apar pe ecran. Pentfu joc trebuie deci

. specificata suma de plecare si, la flecare tragere,

© epuiza

. Descrierea programufui, =

s 20—120 :-p\rééé‘;tireé ecranului.

: . ‘miza. Toate aceste
numere se considera formate din cite doui cifre, deci pentru numerele

~mai mici ca 10 se tasteazd mai intfi un zero (03 1n loc de 3). Dupi fiecare
_joc se ntreabd «Mai joci (d/n)?>» comentindu-se adecvat decizia de

renuntare . (precum:si situatia de ‘pierdere a tuturor monedelor). La
ea «fondului de joc», programul poate.fi reluat, - ;

Al b ! i

130 (GOSUB 1000) — desenarea « m‘-a$ir‘|l'.li Prda 'i_'o'c,»'_; W

9140238 — regulile de joc (pierdere si cistig).
~ 24D0—300 — precizarea sumei de plecare,

300 —p plecare (din doua Gifre, deci prima se
inmulteste: cu 10 — linia 260); suma este refinuta n variabila fond.

330410 — precizarea sumei mizate (tot de doua cifre) si verificarea
|daca depaseste suma disponibila. LRt

. 410450 — alegerea combinatiei (=, Y,oz).

460580 — simularea rotirii celor trei discuri ale « masinii de joc ».

'590—610 - scrierea combinatiei alese (x,"y, z).

" riabila’ m) si de miza.

luarea combinatiei (deci a cistigului), conform regulilor
de joc; m =0 indicd pierdere, m = 1 indicd cistig. i
760.— cistigul:(variabila cis) este:calculat in functie de combinatie (va-

770—790 — medificarea fondului curent. : _
800—910 — comentarii la pierdere (liniile 810—850), opfiune de conti-
nuare, dacd mai exista fanduri (linille 860-—900) comentariu la renun-

tare (linla 910).

L



1o;¢gs[:]§b3ﬁén-1;_PAEER 63 IN

20 FOR i=0 TO 31 i
‘30 PRINT AT 0,i;"<(CAPS 8>~
40 PRINT AT 17,i¢"<CaAPS B85~
AS PRINT AT 19, i3"(C#

B0 FOR i=1 TO 20 =
90 PRINT AT i,0:"(CAPS 8)"
95 IF i)14 THEN GO TO 110
100 PRINT AT i,17:°¢CAPS B>"

110 PRINT AT i,31;CCAPS 8)”

120 NEXT i o
130 INK 1: GO SUB 1000

c” _ .
150 PRINT AT 4,1B:"1 1 1 = X100
155 PRINT S,18; "MARELE PREMI
160 PRINT AT 7.18:"crescator=xt

s”. s 5 by R ¥ #iy i ik *

AT 10,18:°n n ~ = X37
I 11,185"n =

T 13,187~ 1 -

T 14,1857~ = i

15,185 %altceva = *

- 18,1:7Cit lei oi ¢
250 PAUSE 0
i ir b e
260 IF r$>="0" AND r${="9* THEN
LET fond=10%VAL r$: B0 TO 280

270 BEEP 1,-6: GO TO 250 -

280 PAUSE O: LET n$=INKEY$: BEE |

P .1,12 s
290 IF r$>="0" AND r$<{="9" THEN
LET fond=fond+VAL r$: GO0 TO 310 |
300 BEEP 1,-&4: GO T0 2350

310 IF fond=0 THEN GO TO 300 |
320 PRINT AT 18,1:"Ai in dcest

moment “;fonds” lei. = = :

330 PRINT AT 20,13°Citi lei miz |

w2zl (1L - 99 2 1

340 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE |

P 1,12

350 IF r$)="0" AND r$(="9" THEN

LET miza=10%VAL r$: GO TOD 370
360 BEEP 1.-é: 6O TO 240 .
370 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: BEE

P 1,12 ; e

380 IF r$)="0" AND r${="9" THEN |

LET mliza=miza+VAL r$: BO TO 400
390 BEEP 1,-64: GO TD 340

400 1F miza=0 OR miza)fond THEN

00 TO 390 _
410 PRINT AT 20,1;"Se accepta -
apasd o tawta | ¢

420 PAUSE 0 =

430 LET x=INT (RND%%)+i
440 LET y=INT (RND#*9)+1
| 450 LET z=INT (RNDx%)+1
|1 455 INVERSE 1
{460 FOR i=1 TO 4
0 FOR j=1 TO %
SBEEP .01,i+ij-10
RINT AT B,63 1}
EEP .01, j+i%3-12

140 PRINT AT 2,1B;"REGULI DE 30

170 PRINT AT Bgié:ﬁdéscﬁﬁsd;;*f'
RINT AT 9,18:n n n = X10” |
11, = = Xge
12,18:°1 - = = xi1% |
G
BT

16,189°  pierde

520 LET k=i+3: IF k)9 THEN LET
| kR=k-9 . ;i : :

530 PRINT AT 8,93k

. 540 BEEP .01,i+]j

.:_.o

. 800 PRINT AT 8,9

| ET h=1: GO TD 740

550 LET k=k+2: IF k% THEN LET

5560 PRINT AT 8,123k

570 NEXT j .

580 NEXT i .

590 PRINT AT 8,63x: BEEP .03,30
EN] 'sys BEEP .03,30

610 PRINT AT 8,123z BEEP .03,3

| é15 INVERSE 0

1620 IF x=1 AND y=1 AND z=1 THEN
_LET m=100: GO TO 740 b

1630 IF x=y—1 AND y=z-1 THEN LET

G40 IF x -1 AND ‘y=z+1 THEN LET
m=12% G0 TO 740

740

‘%=z THEN. LET m=2: GO TQ

=1 OR y=1 OR z=1 THEN L

710 LET mso :
220 PRINT AT 20,13“Ai pierdut !

P 1,-20: GO TO 760

740 PRINT AT 20,1;"Al cistisat

EEP =£,20
760 LET cis=miza®im—1)

745 PAUSE 900
770 LEYT fond=fond+cis

. 780 IF cis)0 THEN PRINT AT 20,1

A3 (Cacies T leid”

790 PRINT AT 18,1:”Ai in acest

moment “:fond;” lei. ~
800 IF fond>0 THEN GO TO 840

E x Sy

[ B10 PRINT AT 1B,1:"HA HA Al pie

| rdut totl banii 1* =
B20 PRINT AT 19,15%Asa-ti trebu

- e dacdg joci asa ¥ e
- 830 PRINT .AT 20,1:“ceva SALUT A

| At fraier la rind” :
[ 840 BEEP .2.-3: BEEP .4,2: BEEP
el Bl

B45 PRINT AT 21,1:”(daca exista
»S0 apese o tasta)” iz

645 IFE x=y AND y=z THEN LET m=1

730 BEEP .3,-6! BEEP .4,-9% BEE

| 750 BEEP .01,16: BEEP .03,29: B

850 PAUSE 0: GO 79 10
B850 FRINT AT 20,1;"Horest
ontinui (d/n) 2 7
870 PAUSE 0: LET r$=INKEY$: EEE
Breede s Bagll Sin el  s
880 IF r$=“g" THEN GO TO 330
§90 IF r$="n" THEN GO TO 910
900 BEEP 1,-6: B0 TO 820 .
210 PRINT AT 20,1;“Inteleapta h
otarire - bravo L1¥: sTOP .

i =a ¢

1040 PLOT 100,80: DRAW ©,-20: DR

AH 5,03 DRAW 0,20

1050 PLOT 32,83: DRAW 0,-17: DRA

W 5,01 DRAW 0,13

1040 PLOT 87,801 DRAM 0,—14: DRA

W 5,0: DRAW 0,14

1070 PLOT 45,90: DRAW 0,35: DRAW
13,0: DRAH ©,-3%: DRAH -13,0
1080 PLOT &%,90: DRAW ©,35: DRAW
13,0: DRAW 0,-35: DRAH -13,0

W 0,43: DRAM 10,4,
| 1030 PLOT 44,80: DRAW 0,-20
W 5,0 DRAW 0,20

1090 PLOT 93,90: DRAW 0,35: DRAW
12,0: DRAW 0,-35: DRAHN -13,0

1095 INVERSE & = . .

1100 PRINT AT B.6;7 %"

1110 PRINT AT 8,95°%"

1120 PRINT AT B,12; %"

1125 INVERSE O

2000 RETURN

AT AT S B e ; a5 e

Jocul cunoaste o rispindire «folclorici» de aceea nu-i mai precizam
regulamentul. Programul — se numeste CAMPION — joaci absolut re
gulamentar contra unui singur partener (nu stie si joace «in trei»
sau «fn patruy). Cartile sint impartite de fiecare datid de calculator
(folosind generatorul de numere aleatoare, deci la intimplare, « cinstit »),
dar partida Tncepe alternativ, un joc el, un joc partenerul. Jucitorul
trebuie sa-si spund la Tnceput numele (apare pe ecran, cu prima litera
pliplind atunci cind este la rind s joace). Pentru indicarea cirtii cu
care se joacd se folosesc tastele D si N. In dreptul cartilor jucitorului
se gaseste un semn ! pilplitor. Daca se apasd tasta D, este jucati cartea
respectivd, Daca se apasi N, semnul ? se mutid mai jos (de la ultima
carte, el revine din nou ia cea de sus). Tot prin D ( = da) si N (= nu)
trebuie rispuns la fntrebarea « Continui? s, pe care calculatorul o
formuleaza in momentul in care taie « pe mina jucatorului ».

De la un joc la altul. punctele se cumuleazi (desigur, se considerd 16
la 0 atunci cind nu se ia nici o carte tot jocul).

Cum ardtam mai sus, programul joacid «cinstit» fird sa se uite n
cdrtile adversarului. In schimb, el retine toate cirtile care au iesit din
joc, de aceea, atunci cind joacd (cu precidere atunci cind joacd primul),
alege cu grija cartea depusd, in functie de cirtile, folosite deja si de
cele pe care le are «fn mind». Pentru ci atunci cind joaca primul joaca
bine, el va incerca tot timpul si fie primul, de aceea va taia uneori firi
rost, doar pentru a prelua initiativa. In momentul in care cirtile sint
epuizate (numdrul celor care mai sint de jucat apare fn partea de sus
a ecranului), cunoscind cartile iesite si pe cele de care dispune, el cunoaste
implicit si cartile adversarului si ca atare joaci finalul (aproape) perfect.
Toate aceste caracteristici fac din programul CAMPION un jucitor de
septicd de mare ciasi. Desigur, el poate fi bitut, asta depinde si de
cartile distribuite, dar, dupd un numir mai mare de confruntari, supe
rioritatea sa are toate sansele s3 iasi la iveals, cistigind mai mult d
jumétate dintre partide.

Binefnteles, dupd fiecare partidd se pune Intrebarea « Alt joc (d{n)1 »
Pentru cd programul este foarte lung, contine citeva comentarii §i
a fost modificat de un mare numir de ori, renuntam la descrierea sa
(mai ales cd nu avem modificiri esentiale si relativ simple care | se
pot aduce; pentru joc Tn trei sau Tn patru este nevoie de un program
mult  diferit).



R =1 TO 40
10 PLOT 0,0
15 PLOT 255

Wi

20 ﬂExT

4% PAUSE 50
80 PRINT AT 10,0 * Bpy
nale tou (8 litere) ?L.'
85 INPUT nG' BEEP .05
s1,52 ] s .
60 PRINT : PRINT * Incepem
rind : ERHEE et
&5 PAUSE 60 S i
| 70 PRINT z PRINT * Esti sata
g ®da) "sns:t % ;
78 LET caj=0z
80| PAUSE
w08,12:z

i LET cuswo
LET'&%=INKE?
di BEhi

BEEP

t 'n'te'ﬁregﬁfaeii”f' B iy
110 BEEP .2,6: ‘BEEP: .&,155 BEEP
v2idE BEEF 6,0. BEEP «hy-BIPA

UBE. 30/ o (i
320 IF INK }”d" THEN GO T
1 ¢

130 1F r1n=-1 THEN PRINT PRIN53
n 4 Incepe CAMPIGON - i s

B0 .TD 140
135 PRINT i PRINT i xncepe

140 IF rin=~1 THEN LET u$*“C"
00 T0 170 _ :

180 LET a$=*j~ 5 |

180 DIM c(32}. DIH'm B)' DIH Q('
#2.4): DIM f¢BY = i
200 LET sp =0t LETF JP'O'

uLEI-qFﬁ'i

(4] & kg
210 FOR =0 TO 7 o

220 FOR j=1 T0 4

Q30 LET c(4*I+J)ﬂ|+7

240 NEXT j | i

w48 NEXT i

#9390 PRINT AT 21 0;” Incepem
460 LET wv=a: GO SUB 2000 ;
280 PAUSE 1402 LET ce=0: LET cd
- i ; 1 1
, 283 CLs

290 GO SUB 2100

300 G0 SUB 2300 ¥

300 LET mutsl ]
420 IF o$=")" THEN GO TO 1200

32% IF cf=32 THEN GO TO 3500

430 REM prima mutore calculator
33% PRINT AT 21,19"

340 PRINT AT L,4p FLASH 1p"C*

AA% FOR I=2 TO B

0 LET n=0

T sdd=afi, |
490 NEXT h ;
500 IF max)=3 THEN G0 TO 700

‘60 10 760 e :
g’wsso IF’sda=10 ‘AND - r(4>>w1 THEﬁ

LFDR i=1 7O ¢e
LET sdao==d1} i
IF sdu()? :
._du()il THEN GD TG 6?0
L A%0 NEXT i 'ﬂ :

i A4 FOR =1 TD e

m(l,lJ. GQ TO ?OQ

| 670 NEXT i

0 LET sda=23 GD TD ?00
B0 SUB, 2400

O REM Joaca culculatorul
GO SUB. 2500

000 SsUB 2?00 ;
'LET cemce~1: BO BSUBI.2300

il IF melyaminut-1) OR m(mut-1
)=7 THEN GO . TO 1080

830 FRINT AT 24,13

i it PR!NT AT 18,47 Le

jau®
. B33 LET cnsll
8B40 LET vmé: Go SUE 2000
 B50 PAUSE &0: LET as="C*®
860 FOR i=1 TO mut-1
870 IF m(i)=10 OR m¢id=11 THEN
LET spmsp+l
880 NEXT |

. 1020 1F .p-jp-ruts PRINT

-4 (d @ dn)
:_1045 LET :rin== .
" 1080 PAUSE 03 LET nQ-INKE %
{”_-.05 223 BEEP .1,32..
_1060 IF uS(#“d; THEN

:Vincim.

160 TO 700
1108 NEXT i
1110 PRINT AT 18,22

”1140 FUR I=1 TQ\

LET moci'me +1
: du s;orul‘

caanuN.;'u'

"Esulltctl" 60 TD 1040 :
ve2i G0 5U 2000 _PR ﬂr

IF .;1;-;(1 1: THEN LET s
80 10 700

11 5'1r sti,ii_ T

NT AT 21,197
1120 LET iea =1
2000 it
1130 PﬁUBE 605

i $
G0 To 890
GO SuB 2?00-

0 SUB 2300
1220 IF: n<1)<>s a
N 60 TO 1110 i 1

1225 IF ce=0 THEN BO TO: 830

1230 PRINT AT 24, 1:”Cont|nu| {d
s da) ?

1240 PAUSE 0. LET di-INKEYO: BEE

il BEEP 1
i :

'u !Pnnutu

' 1330 IF s(2,t))*10 THEN PRINT |

-*1390 LET ncz,"'

1440 60 TO 1210
2000 REM muzica

.05 22\ BEEP .1 32

h1250 IF'dS()"d" THEN GD fﬂ 830

1260'PRINT RT 1.23; FLASH 1;ni(l

)

12?0 LET |30 s
1280 LET I=i+1"IF lﬁca+1 THEN L
ET i=1

1290 PRIN' aT_5+in2 25 FLﬁBH iy

1300 PAUSE 0z LET d$=INK

P Los, 22.,BEEP Arpseias i
. 1320 IF d$=‘n? THEN 'PRINT AT 5+
%2, 285" "5 G0 TD 1280

1330 1

: s THEﬂ PRINT AT 21
;13 "Ercdare = 'r

1270 : :
1240 IF 8(2,130Im (1) ANB BRI <
37 ITHEN FRINf iy Continuar

R BEEF 26,0

CLET 'm(moty=s (2, 1)

(1370 PRINT AT 5+i#2,25; FLasH'ry

R4

Q—mut*Z 15] INUERSE 1'$(2 i?;

J"

1400'LET fls i

1§2059R1N1 AT 5+iu2 25yn
1430 PRINT AT 1,23; 0 (1)

FOR i=1 70 4

| 2105 PRINT AT"o 15 Facc fgiin 0
' 211pJPRINT ﬁT 21 0,“ Se 1mpurt c

ftzzzo;FuR =1 102
. 2130 'FOR =1 TO cd
| 2140 LET nr=INT (RNDx*(32- cr)>+:
2145 LET t=1
2180 'FOR k=1 TO'nr
2170 IF c(t)=0 THEN LET t=t+1: G
0 TO 2170

2175 LET t=t+1

2180 NEXT k

2185 LET t=t-1

2190 LET '8¢, itca)mc(t)
2200 LET c(t)=0



22105LET cflcf+1 e
2215 PRINT AT 0, 15:32-5{;” "%‘:,
2220 NEXT i

2230 MEXT . j Joires

2235 LET ce=ce+cd

2238 PRINT aT 21 13

2240 RETURN e i
2300 REM listeaza = o a0 oob
2305 PRINT AT 1; 1,"C9HPIGN" PRI
NT ﬁT‘X.EE:nQ : e
2310 FOR i=1 T

2340 PRINT ‘AT 5+ln2 3;.(CAPSJBB)

2350 1F: £¢231)<¢9 THEN PRINT T}
SN2, 27;"(CAPS BY") INQERSE 1 ;S
(2,1)¥: BO TD 2370 -
2360 PRINT AT 5+|*2 27. INUERSE
lyps(2;8)
2370 NEXT i @
2380 F
2385
T ﬂT-s&inz 253
2390 NEXT i :
2392 PRINT ﬁT 0¢x5;32-ﬁf
2395 RETURN. i ;
2400 REM carttu 11nb ic
losita i
2410 LET mox=0 tar
2420 FOR i=1 TO ce
2430 LET cu=s(1,i)

1 ann ftcu—'l}nnx THEH LET | -ui'

mf (ca-6) 2 LET dnacu
2450 NEX1
2460 RETURH
28500 REM joaca alcula
2810 FOR =i T0 ce :
2820 IF sdn=s{1,l) THEN GD T0 25
40 g S !
2530 NEXT i

2540 PRINT FLhSH 1 ﬂT 5 .ﬂ2 &

2950 PAUSE 60
“mut w2, 13:"0 ] INUERSE
0 TO 2570

2565 PRINT AT 20—mut*2 13u-
P8 B>~; INVERSE ljsda.. i - -p
2870 BEEP .05.22--3559 .1,32: Pa
USE 30 b R
2880 PRINT AT 5+|ﬂ2 Bet s w
2590 LET f(sda-&)=f (sda-&)+1 o
2600 LET s(1,i)=s(l,ce):. LET n(m
ut)=sda ; Fot
2610 LET mut=mur+i1 \

2620 PRINT AT 1,137C%: PAUSE 30
24630 RETURN

2700 REM Jooca jucator

2710 PRINT AT 1,233 FLASH 1lsn$ (1
) 3

2720 LET |=0

2730 LET I=i+1: IF i=ce+l THEN L

ET Iw=i

SITQ 3200nw

| 3110 IF

2?40 PRINT
”?ﬂ'

2?50 PQUSE 0s LET
2760 BEEP +05, 220

SE 1;5(2;
3“.
2530 LET

=s(1,i}: GO Tu_'zoé
2040 IF a
e ‘ LR
3050 NEXT e R L
3060 IF ns=o THEN au TO

2080 IF mc1><>:o AND m“
EN GO TO 3120

2690 '1IF ' nsért1>>=3 THE
7: 60, TO 3200

3100 LET zar=INT (RND*z}

TO 3200?
3120 FOR i=1 1
3130 LET ca=s( b 4
3140 IF ca<)7 AND cu()lo AND cas
»11 THEN LET sdulcn. BO 10_3200

- 31350 NEXT i

3140 FOR i=1 TO ce =g

3170 IF =(1,0)¢>7 THEN LET sdu=§
(1,i): GO TO 3200 i
I180 NEXT i 70 o080
3190 LET sdn=s(1 ct)

3200 RETURN .

2500 PRINT AT 1 13 FLRSH 1; C"

3510 LET nsc=0: LET nsjwo

3520 FOR i=1 TO ce ;
35930 IF s84(1,i)>=7 THEN LET nsec=ns
vt i A ey e

’-3535

3780

i iF 5(2,:)=7 THEN LET nij=ns
-3540 NEXT i
3550 FOR i=1" T Zhemi gl
. 35460 IF s(l,i)= THEN GD TD 3640 o
| 3870 LETY sdu=s(1,
Erni=0
3580
3590
‘c+1
3600
3610 1 :_
3520
0 3540
2630
3640
34650 LET
3640 FOR i=1 TO ce
3670 LET sda=s(1,i)
3490 IF sda<)7 AND sdut}io AND s
da<>il THEN GO TO 3?50
3700 NEXT i
{3710 FOR i=1 TO ce ;
L 3720 IF s€1,i)=7 THEN LET sdo=7:
- B0 TO 3750 : ;
3730 MNEXT i
3740 LET sdo=s(1,ce)
3750 GO SUB 2500
37560 GO SUB 2700 0 ey
3770 LET ce=ce-1: G0 SUB 2300

IF m{1)=mimut—-13 OR m(aut e

}=7 THEN GO TO 3870

4000

3790 PRINT AT 18, 4;“Le Jnu
3800 LET cas=1: LET v=6' BD SUB
2000 EREEE
3810 PAUSE 403 LET as="C"
3820 FOR i=i TO mut-1 i
3830 IF m(i)=10 OR m(l)—il THEN =i
i LET sp=sp+l ; :
3840 NEXT i . : _
| BB4S CLS = GO SUB 2300 5 i
| 3850 IF ced0 THEN LET mut 1. jclz]
- TO 2500
| 2860 GO TO 9250 .
- 3870 IF r=0 AND ce>0 THEN GD TD
3960
3880 PRINT AT 18 22;"Iu lé“
3890 LET caj=iz LET v=3: GO SUB
2000 : FeTa
3895 CLS : GD SUB 2300 TE
2900 PAUSE &0: LET usn“J“
210 FOR i=1 TO muth’/ ..”
3220 IF m(i)klo OR- mtT) 11 THEN
LET Jp=jp+i ;
3930 NEXT i e
3940 IF ce=0 THEN GQ Tﬁ 2890
3950 LET mut=1s 0O TD 1200 )
3960 FOR i=1 TO e !
2970 IF miid=s(i,;i) THEN 60
750 °
2980 NEXT i
3990 FOR i=1 TO ce

IF s(1,i)Y=7 THEN LET sﬁaﬂ?'

GO0 TO 3750

| THEN/LET ntJ=ntJ+1

| 4080 rr ntij

4010 NEXT &1
1.4020 PRINT AT 1, 1,

FLASH 13"C":
nt LET ntji=0
030 FOR =1 TO ce = -

- s€1,1)=7 THEN LET nec=ns

e+l aa TO 40355
4050 1F
 mntc+l

j)=m(i) THEN LET ntc

4055 IF i=ce THEN GO TU 40?0
4060 IF s(2, i)=mf1)'0R 5(2 1)y=7

H070 NEXT |

,THEN 60 TO

4340

;‘4090-1F ntt?O_THEN LET_Gda=m(1).

B0 TD 4110

4100 LET sda=?
4110 B0 SUB 2500 0 ¢ =0 o
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 ﬂ5=INKEY$: BEI
P .05,22: BEEP .08,33: PRINT AT
21,1:° : ; &
4150 IF a${3*d” THEN 0 TO 3790

| 4160 PRINT AT 1,23; FLASH 13n$ (!

5

| 4170 LET i=0

4180 LET |—i+1T IF i=ce+1 THEN |

LET =1 i
4190 PRINT hT'5fi*2r25; FLASH 1

iy
4200 PAUSE 0. LET d$=INKEY$
4210 BEEP_.Oﬁ ‘22: BEEF .08,33

| 4220 IF d$="n“ THEN PRINT AT 5+

. %2,25;° “: GO TO 4180
| 4230 IF d#$<)~d“ THEN PRINT AT 2

»13“Erocore - repetg”: BEEP .5,-
1 PAUSE 30: PRINT AT 21,1;"

L Mt BD O TO 4170
4240 IF 5{2,1){>m{1) AND s(2.i)

[ 37 THEN PRINT AT 21,1;"Continual

@ eronata”: BEEP «3,=6: GO TO 4.
30

}.4260 LET mimut)=s(2,i)
4270 PRINT AT S5+ix2,25: FLASH 1

i

4280 IF.5(2,1)>=10 THEN PRINT A’

20-mut#2,15; INVERSE 1:s(2,0)
INVERSE 03~ 27: 6O TO 4290

4285 PRINT AT 20-mut®2,153“{CAP!
8>"; INVERSE 1;s(2,i); INVERSE
O 3"

1 4290 LET s(2,i)=s(2,ce)
{ 4300 LET mut=mut+i: PAUSE 40
{ 4310 PRINT AT S5+i#2,25:;"

0. PRINT AT 1,23sn%(1): PAUSE

' B0 TD 4020
*LET r=1% FOR i=1 TO ca
LET sda=s(i,i)
4345 TIF sda=7 OR sda=m(l1) OR md:
=10 OR sdo=11 THEN GO TD 43%5



Pentru Imbundtdtirea jocurilor squ pentry programarea altora, considerdm
utild prezentarea unor tehnici §i artificii de programare pe care cititorii le
vor putea experimenta, ei fnsisi, pe programele prezentate, Scopul este dubtu:
pe de o parte jocurile vor marca cresteri calitative importante, Tn special
sub aspect estetic. iar pe de altd parte se va deschide orizontul spre o cu-
noastere mai_ aprofundatd a limbajului BASIC, spre o utilizare avansat

"a calculatoarelor, Sint descrise tehnici specifice de programare, citevo

sfaturi utile in vederea evitdrii unor erori pe care un programator neex-
ol 4 i il ! f s N u
perimentat fn jocuri le poate comite, o micd colectie de subrutine care sc

~ pot utiliza deseori In programare, citeva « trucuri» de programare etc.

Ca i jocurife programate, toate aceste tehnici se referd la limbajul BASIC
pentru calculatoare compatibile cu tipul Sinclair ZX Spectrum, cu o me-
morie internd la dispozitia utilizatorului 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 organizared internd a cal-

' culatorului, cum ar fi: instructiuni si comenzi BASIC specifice, variabilele

de sistem, organizarea memoriei interne: etc. Pentru a veni in: sprijinul

cititorului, odatd cu experimentarea acestor tehnici' s-a cdutat §i prezen-

tarea unora din aspectele mai importante legate de organizarea internd a
tibului 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 calculo-

. toare (aMIC, PRAE etc), tocmai din cauza unei organizdri interne diferite.

Pentry unele din tehnicile i artificiile prezentate s-au fdcut exemplificari

_ chiar pe-jocurile prezentate, altele s-au utilizat efectiv in jocuri, existind,

in sfirsit, §i-q 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 cititorii vor « descoperi» i alte artificll,

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 o experimento
diverse solufii, sd stimuldm imaginatia §i creativitatea acestora, de a gasi
nol solufll, originale si spectaculoase.
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I. TEHNICI DE PROGRAMARE I
SFATURI PENTRU EVITAREA
UNOR ERORI IN PROGRAMARE
JOCURILOR B,

1. Utilizarea cu prudentd a structurilor
in care deciziile se iau pe baza compardrii
a4 doud numere (IF X=Y THEN...),
decarece pot apdrea erori datoritd mo-
dului Tn care sint rotupjite numerele
(in  virgulda mobild) in interpretorul
BASIC:

a) la numerele provenite din scaderi:
Pentru a vd convinge rulati programul:

100 LET X=3.25-3-.25 ﬂ
110 PRINT X |

Veli observa cd pe ecran se va afisa valoa-
rea 1.1641532E—10 care este foarte mica,
dar nu egald cu 0. Daca valoarea X, astfel
calculatd, o vom utiliza ulterior intr-o
linie IF X=0 THEN..., programul va
ivea o functionare eronata.

Pentru evitarea acestei erori (in functi-
onarea logicd a programului) sugeram
utilizarea cu precadere a functiel valoare
absolutd (ABS) asupra diferentei.

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

e e e

Vet observa cd se va afisa NU E BINE.
La fel, daca vom utiliza A si B ulterior
intr-o linie IF A=B8 THEN... progra-
mul va avea o functionare eronata.

Pentru evitarea acestei erori sugerim
utilizarea Tnmultirilor repetate (in locul
semnului 4 ) pentru calcularea valorilor
provenite din ridicarile la puteri.

<) la numere provenite din Tmpartiri care
ny dau un. rezultat exact. Eroarea de
rotunjire provenitd pe aceasta cale se
datoreazd si unei greseli din cadrul siste-
mului de operare a calculatorului, din

care cauza se pierde un (ultim) bit.
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 si B
valorile 1 si respectiv 2 programul va
intra intr-o bucld infinitd. Dacd se vor
introduce valorile 1 si 3, dupd circa 1 sec
(82 de cicluri) se va afisa ATINS 0.
Reamintim ¢d Tn cadrul limbajului BASIC
pentru calculatoarele aritate o conditie
care are valoarea O este falsd, iar o con-
ditie care are valoarea diferita de O
este consideratd adevirata,

in mod evident, pot apirea si erori mari
cind se efectueazd calcule numeroase
asupra valorilor rezultate din exemplele
a), b) si ¢), erorile de rotunjire putindu-se
amplifica.

‘2. Utilizarea ramurilor multiple,

in lipsa unei instructiuni GO TO calculdt
pentru BASIC-ul calculatoarelor avute n
vedere (instructiuni care optimizeaza struc-
turile de program), se pot folosi mai
multe ramuri de program prin simularea
unei instructiuni de tipul amintit, Se va
folosi o variabild (A) Tn functie de valoarea
cdreia programul va « intra» pe o anumitd
ramurd. Simularea se va face printr-o
linie GO TO 100 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 interpretata ca o
eroare, este posibil ca acest lucru sa con-
duca la functiondri eronate ale progra-
mului, variabila indice riminind la va-
loarea din momentul iesirii fortate din
ciclu.

Se recomandi, de asemenea, utilizarea
ciclurilor prin incrementarea indicelui cu
LET fata de ciclurile FOR-NEXT.

4. Instructiunea INPUT. o
Se recomanda precedarea instructiuni
INPUT de un mesaj, deoarece 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
faptulu) ci se asteaptd o introducere,
De asemenea, se recomandd ca o instruc-
tiune INPUT si fie urmatd de un PRINT
care si afiseze ceea ce a fost introdus,
Se atentioneazd asupra faptului cd actio-
narea tastei BREAK nu va avea ca efect
oprirea unui program atunci cind se
asteaptd o introducere (aceasta va fi
interpretatd de INPUT ca spatiu). In
acest caz, pentru oprirea programului
se va actiona STOP (A4 SYMBOL SHIFT).
5. Initializarea variabilelor.

Orice variabild trebuie initializata printr-o
instructiune de asignare sau printr-o in-
structiune DIM fTnainte de a fi folosita
In membrul drept al upei instructiuni
de asignare. In caz contrar, programul
se va intrerupe cu mesajul de eroare cores-
punzitor. Mentiondm cd pentru alte
sisteme (PRAE, BASIC 80), orice varia-
bild (neinitializata), este initializatd au-
tomat la 0, nesemnalindu-se o eroare,
Desi aparent «drasticd» la inceput, re-
gula privind initializarea variabilelor
pentru calculatoarele compatibile Sinclair
ZX Spectrum este foarte folositoare la
depanarea programelor; se va semnala
orice variabild a cdrei initializare a fost
omisd si, de asemenea, orice variabild
al cirui nume s-a tastat gresit.

6. Generarea liniilor de program similare,
Un mod rapid de a genera mai multe
linii de program similare este introduce-
rea primei linii, apoi editarea ei si modi-
ficarea numdrului de linie prin facilitatile
oferite de editare. ;

7. Atentie la folosirea instructiunilor:
SCREENS, STRS$ si PAUSE care prezint
unele anomalii (datorate unor greseli in
sistemul BASIC al calculatcarelor Sin-
clair ZX Spectrum).

Exemplificari:

M
™,

10 PRINT “1234“ -
26 LET o$=SCREEN$ ¢0,0)+SCREEN |
$ (0,1) i

30 PRINT a%

La rulare se va afisa 22 in loc de 12,
Pentru evitarea erorilor provenite astfel

se recomanda si nu se utilizeze semnul |
pentru valorile SCREENS {ele si se adaugc
cite una).

PRINT "AAA' —
Se va afisa .001.
Pentru evitarea erorilor, se recomand:
si nu se utilizeze STR$ la valori cuprinse
in intervalul (—1, 1).

"BBB" —5TR$ .001

10 PRINT "ELIBEREAZA TASTA CIN
D SE AUDE BEEP”

20 FOR I=1 TO SQ0: NEXT I

30 BEEP 1,30

40 PAUSE 0

50 PRINT “SFIREIT”

La rulare se va afisa SFRSIT, decarece
dacd se actioneaza o tastd fnainte de
PAUSE, aceasta este ignoratd.

8. Linia pentru salvare-verificare la sfirsitul
programului.

Este indicat ca un joc si aiba incorporata
(recomandabil ultima linie de program
dupd un stop) o facilitate de salvare-
verificare program, astfel Tncit utilizato-
rul si-si poatd salva si verifica programul
dupid ce |l-a introdus fn memorie.
Linia respectivdi va fit 9999 SAVE
"< nume jocx>"" LINE < numar >
VERIFY ,, < numejoc ="', Aceastd tehnica
s-a folosit la citeva din jocurile prezentate
ca: VINATOARE, SIMULTAN, DAME etc.
9. Utilizarea tehnicii selectarii optiunii
dintr-o listd de optiuni si a dialogului
intre jucdtor si calculator in scopul crearii
unui climat prietenos, a sugerdrii unui
partener plicut si inteligent pentru ju-
cator. Astfel, selectarea nivelului de joc,
indicarea dorintei de a cunoaste sau
revedea instructiunile jocului, indicarea
dorintei de a continua sau nu jocul sau
de a juca un alt joc se vor face de catre
jucitor prin introducerea raspunsului la
intrebarea (intrebarile) afisatda pe ecran.
La analizarea raspunsului este recoman:
dabil si se epuizeze toate variantele
posibile de raspuns (de exemplu: la Tn-
trebarea: Doriti alt joc? sid se analizeze
raspunsurile posibile ,,D'", ,d", N,
qn s owDat dalty uNut, alte taste
in afard de D,d, N, n etc). Se pot utiliza
in acest scop structurl decizionale cu



siruri de caractere. Mesaje se pot afisa
In partea inferioard a ecranului (liniile 22
si 23), folosind PRINT #0 si PRINT 1.
10. Utilizarea lui INKEYS.

Este recomandati utilizarea lui INKEYS
mai ales Tn jocurile de fndeminare si
reflexe, nemafiind necesard Tn acest caz
s actionarea lui ENTER (CR).

De asemenea, este recomandatd utiliza-
rea lui INKEYS si in structuri decizionale
pentru selectarea unei ramuri a pro-
gramului.

11, Sfirsit de joc.

Prezentim un exemplu de sfirsit de joc
posibil, care foloseste INKEY3S pentru
selectarea unel ramuri, afisarea de mesaje
in partea infericard a ecrapului, analiza
raspunsului, dialog politicos etc. De ase-
menea, se observa folosirea formei INPUT
"oy scopul de a se sterge mesajul
afisat in partea inferioard a ecranului,
fird a se renunta la informatiile afisate
pe ecran (cum s-ar fi Intimplat la folosirea
lui CLS). O tehnica similard se utilizeazd
in jocul ANIMALE,

10 REM Inceput joc
20 PRINT “Inceput joc”
1000 REM Secvento de sfirsit
1010 LET Ré=INKEYS
1020 PRINT #13:“INCA UN 3007
LO30 BEER 0.5,2: PAUSE 200
1040 LET R$=INREY#®
1050 1F R&="" THEN GO TO 10
1060 INPUT "7 "
1070 IF R$=“g” OR Re="D" THEN CL
8 1 BO TO 10 |
LOBO IF RE¢>”n" AND REL)"N" THEN
GO TO 1000
{090 REM SFIRSIT J0C EVENTUAL CU |

AT. Este indicat ca mesajele pentru ju-
citor s3 fie afisate in partea de jos a ecra-
nului (eventual cu PRINT 40 si PRINT
#1). Aparitia unui mesaj in alt mod decit

" uzual poate face aceastd parte a progra-

mului mult mai atractiva.

In exemplul dat (care se poate folosi
chiar In forma prezentata la jocul Cursa
cu obstacole), litera care va trebui afi-
satd este plimbatd pe ecran si adusd la
locul potrivit odatd cu un sunet muzical,

Subrutina pentru afisarea  mesajului in-

cepe la linia 1400, iar Tn variabila sir de
caractere a$ se memoreazd mesajul care
va fi afisat. De remarcat pentru alte
programe c¢i mesajul afisat’' poate fi
oriclt de lung' (chiar mal lung decit un
rind — 32 caractere), fn acest caz, el
afisTndu-se pe mai multe rinduri.

SECVENTA SONORA _ |
1100 CLS : PRINT AT €,8:;°LA REVE |
DERE !“: STOP

Ii. COLECTIE DE SUBRUTINE
UTILIZABILE IN PROGRAMAREA
JOCURILOR

1. Subrutine pentru afisarea
mesajelor

Mesajele se pot afisa Tn mod obignuit cu
ajutorul fnstructiunilor PRINT si PRINT

10 LET a$=" OBSTACOLE~JOC DE
INDEMINARE " .

15 LET linie=0

17 GO SUB 1400 -

18 REM RESTUL PROGRAMULUI. DAC
A SE FOLOSESTE NUMAI SUBRUTINA P
ENTRU DEMONSTRATIE SE VA ADAUGA |
LINIA 19 STOP {
1400 FOR x=1 TO LEN o% ;
1410 FRINT AT linie,03as( TO x)
1420 BEEP .0%,CODE a%(x) /4
1430 IF x=LEN a$ THEN BEEP .1,30
: BEEP .1,20
1440 NEXT x
1450 LET linie=1linie+l
1460 RETURN ﬁ

Linia 1420, care realizeazd un sunet spe-
cific pentru fiecare caracter al mesajului
(in functie de codul caracterului respectiv),
se poate inlocui cu altd linie (mai simpld)
care realizeazd acelasi sunet pentru
flecare caracter: 1420 BEEP .05.0

Urmatoarea subrutind realizeazd aproxi-
mativ acelasi lucru, dar pe egran nu se
va plimba clte un caracter, ci tot mesajul
odatd, care va fi adus in locul stabilit.
In acest caz, mesajul (de fapt ce se memo-
reazd in variabila a$) nu va trebui s de-
paseasca 32 de caractere. la fel ca i
prima subrutind, cea de a doua se poate
folosi 1n jocul Cursa cu obstacole.

10 LET a%$=" OBSTACOLE -.J0C DE

INDEMINARE ~

15 LET 1linie=0

17 5O SUB 1400

18 REM RESTUL PROGRAMULUI. DA
CA SE FOLOSESTE NUMAI SUBRUTINA
|  PENTRU DEMONSTRATIE SE Va ADAUGA
i LINIA 19 'STOP

1400 LET b3="

1410 LET b$=b¢$+at

1420 FOR x=1 TO LEN b%$-31

1430 PRINT AT linile,03b%(x TO =+
31

1440 NEXT x

1430 RETURN

latd §5i o subrutind care afiseazd mesaje
cu lungimea maximd de un rind (32
caractere), prin asa numitul efect de
senild: caracterele apar unul dupd altul
din partea dreapta a ecranului si dispar
fn partea stingd ca si cum ar fi legate
de o senild care le readuce din nou prin
partea dreaptd pe ecran:

10 LET a¢=" OBSTACOLE - JOC DE U
INDEMINARE “ '
15 LET LINIE=0 i
17 GO SUB 1400

18 REM RESTUL PROBRAMULUI.DACA
| SE FOLOSESTE NUMAI SURRUTINA FE

NTRU DEMONSTRATIE SE VA ADAUGA

LINIA 19 STOP

1400 LET at=a$(¢2 TO 32)+as (1)
1410 PRINT AT linie,0ja$

1420 BEEP .1,20

1430 IF INKEY#="" THEN GO TD 140
0 ;

1440 RETURN

S o AT AT

Pentru iesirea din subrutina de afisare a
titlului va trebui si se actioneze orice
tastd. Linia 1420 'se poate inlocuiicu BEEP
1,CODE a$/4 daci se doreste ca aparitia
unui caracter pe ecran sd fie Thsotitd de
un sunet specific sau cu, PAUSE 8 daca
se doreste ca afisarea titiului si se faci
in liniste. | Nory gl b
Uneori apare necesitatea ~atentiondrii
asupra unor mesaje importante, In afard
de o atentionare sonord a acestor me-
saje (sau a titlurilor jocurilor) se poate
realiza si una graficd prin: subliniere,
videoinversare sau clipire (FLASH).

Prezentdm o subrutind cu ajutorul cireia
se poate sublinia un mesaj afisat pe ecran
fird a se ocupa linia de caracter de sub
mesaj. Se folosesc in acest scop instruc
tiunile OVER si caracterele de control
CHRS 8 (cursor inapoi) si CHRS 95 (—).
Subrutina se poate utiliza efectiv in jocul
Traversarea strdzii.

13 LET u$="Traverspre”
18 FOR i=l TO LEN x%
20 PRINT OVER 1:AT 1.4+ wxs i)
(CHRES &;CHR$ 95
] 21 NEXT i

e

Pentru sublinierea ultericars a afisirii
mesajului:

l

13 PRINT AT 1,é3"Traversdre”

L8 FOR (=0 TO ©

20 PRINT OVER 17AT 1,4+1:CHR% |
P5 |

&1 NEXT

|
|

Se poate realiza §i o subliniere a mesa
jului prin videoinversare utilizindu-se ca-
racterul CHRS 143 (videoinvers). Tn acest
scop se Tnlocuieste Tn linia 30 CHRS 95
cu CHRS 143,

La oricare din cele doud variante, pentru
atentionare sonord se pot face urmai-
toarele modificiri:

linia 20 se va transfortha Tn linia 19, iar
noua linie 20 va putea fi:

20 PAUSE 3

sau

20 BEEP .05,45-i

2. Subrutine pentru grafica

Instructiunile pentru cylori  §i grafica
(IMK, PAPER, BORDER, BRIGHT,
IMVERSE si OVERKInt foarte puternice:
ele se pot exprima sub formi parametricd
nu numai prin valori (intregi) dar 4
prin expresii si variabile si, de asemenca,
ele pot fi obtinute prin intermediul
cuvintujui BASIC CHR$ (urmat de un
numdr de la 16 la 21).

Recomandim ca initial un joc si fie red



lizat Tn alb/negru si a se verifica functio- Fig. 23

narea lui, organizarea Tnlantuirii rutinelor,
ameliorarea rapiditdtii etc, si dupd aceea,
in cea de a doua etapd, s& se introducd
culorile, avind tn vedere intreg ansamblul
instructiunilor si subrutinelor de grafica.
Atribuirea anumitor valori pentru culori
(1 pentru albastru, 2 pentru rosu etc)
nu este Intimplitoare, intre ele existind
legaturi bazate pe principiul combindrii a
trei culori de bazd care sint: albastru,
verde si wosu. Rezultd ca pentru calcula-
toarele studiate existd 3 culori de bazj,
3 culori rezultate din combinatia acestora,
plus o singurd culoare (alb) rezultatd prin
suprapunerea celor 3 culori de bazd
(negrul, a 8-a culoare se considerd a
reprezenta absenta culorii).

Amestecare culori

Urmatorul program ilustreaza principiul
combinirii (amestecdrii} culorilor utili-
zind functiile logice. Tehnicile de aobtinere
a culorilor prin amestec sint utile in
unele jocuri in care modificarea culorii
poate corespunde unei anumite faze (sec-
vente).

10 FOR I=0 TO 21
20 FOR J=0 TO 31
30 LET albastru=(I>1 AND I{i3

AND 237 AND J{Z23}
40 LET rosu=2%(I>3 AND I<(20 AN

D 22 AND 2J<{14)
S0 LET verde=4%(I>11 AND I<18

AND Jr10 AND J{30?
60 LET culoare=albastru+verdet

rosu
70 PRINT PAPER culooresAT I.J3

80 NEXT J: NEXT I

Logica combindrii culorilor Tn program
se poate urmari tn fig. 23.

36 de culori

Intr-adevar, utilizatorul nu este limitat
la cele 8 culori de bazi ale calculatorului.
Recurgind la un artificiu foarte simplu, el
va dispune de un numdr de culori mult mai
mare prin amestecarea culorilor, Este
suficient Tn acest scop sd se defineascd n

Galben
6

zona rezervati caracterelor definite de

utilizator (UDG) unul sau mai multe
caractere reprezentind modele mai mult
sau mal putin dense. Astfel, ceea ce pe
un display albjnegru va fi reprezentat
printr-un gri, pe unul celor va deveni
un amestec de culori, ochiul avind iluzia
unei culori intermediare fintre aceea a
hiritiei (PAPER) si aceea a cernelii (INK).
Bineinteles, efectul va fi satisfacator daca
cele doud culori de amestec nu vor fi
foarte contrastante: rosu si galben, verde
si albastru etc.

Subrutina prezentatd utilizeazd proprieta-
tea expusd. Dupé ce s-a definit un caracter
gri uniform (linia 2000), se va apela suc-
cesiunea de culori a curcubeului (linia
4010) si se va realiza afisarea alternativa a
unei linii de culoare normald cu una
de o culoare amestecatd cu aceeagi cu-
loare si cu culoarea care urmeazi.

8
8 FOR I=8 TQ 7: READ R: POKE
3as+§) R: NEXT I: STQP
REM ¢ulori amestecate
BaTa 1,878 47476 6.8.2.3
20 f6’4i READ X, J° "
N APER IV

AP Py

Efectul pe ecran va fi acela al unei succe-
siuni de culori mult mai nuantate.
Pentru utilizare se va introduce comanda

RUN si se va obtine caracterul grafic
utilizator corespunzitor tastei A. Apoi se
va introduce programul incepind cu linia
4000 si dupd aceea cu GO TO 4000 se
vor obtine cele 10 culori (amestecate)
ale curcubeului.

Video-inversarea unei imagini
afisate

Dupi ce s-a sfirsit pe ecran un desen
sau un text, pentru a da rigazul necesar
analizirii imaginii este de efect trecerea
acesteia pe revers prin baleierea ecra-
nului cu o linie de grosimea unui pixel,
alegind unul din urmétoarele moduri:
a) de jos fn sus:

100 OVER 1
110 FOR I=0 TO 175 '
120 PLOT 0.I: DRAW 255.0 i
130 NEXT If OVER © i

b) de sus in jos: programui anterior
Th care se modificd linia 710:

= - = =S e A

' 110 FOR 1=175 TO 0 STEP —1.
T B

P R T ——

100 OVER 1

110 FOR I=0 TO 255

120 PLOT I,0: DRAKW 0,175

130 NEXT I: OVER ©
d) de la dreapta la stinga: programul
anterior in care se modificd finia 110:

110 FOR =255 TO 0 STEP —1

Metoda clasicd de deplasare a unui mobil
(afisarea mobilului pe noua sa pozitie
si stergerea |ui de pe pozitia anterioard)
prezintd inconvenientul ca distruge ireme-
diabil continutul pozitiilor traversate de
mobil. Aceasta are ca efect ldsarea unei
« urme» pe trafectoria mobilului si distru.
gerea decorului desenat pe ecran. Cite-
odatd insd, este indispensabild pistrarea
anumitor desene pe ecran.

Instructiunea PRINT OVER 1 permite
afisarea printr-o operatie de tipul SAU
EXCLUSIV a doud caractere avind aceeasi
pozitie pe ecran, realizindu-se astfel o
deplasare « transparent3» a unui mobil.
Mobilul se va suprapune in decorul pe
care il traverseazi, apoi va dispare ldsind
decorul intact gratie proprietdtii de in-
volutie a lui SAU EXCLUSIV.

Deci, atentie! Operatia SAU EXCLUSIV
este involutivd, aceasta Tnsemnind ci
repetatd de doui ori are un efect nul.
Pe baza acestei tehnici se va realiza
stergerea mobilului de pe pozitia an
terioara.

Instructiunile PRINT. OVER 1 nu pas
treazd atributele (culoarea, clipirea, scli
pirea) pozitiilor traversate. Din fencire
se pot utiliza instructiunile complementarse
care permit obtinerea uner transparente
totale la nivel de atribute: PAPER 8;

INK 8; FLASH 8; BRIGHT 8.



Crearea de noi caractere grafice reprezintd
o facilitate importantd in special Tn re-
alizarea de jocuri, Aceastd facilitate este
foarte des folositd Tn programele’ pre-
zentate, atit pentru cele de Tndeminare
51 reflexe (PING, BILI, STELE, TRAVER-
SARE, OBSTACOLE etc), cit si pentru
cele logice, de strategie sau cu caracter
didactic (BROSC, NIM, DIPO etc).

Atentiondm cd pentru crearea de modele
de desene care ulterior vor fi animate
(« spiridusi» de dimensiuni mal  mari,
decit un caracter), se poate utiliza aceeasi
tehnicd pentru aliturarea mai multor
caractere grafice definite de utilizator.
De obicei' se foloseste unirea mai multor
caractere grafice definite obtinindu-se un
model Tn forma de patrat sau dreptunghi.
Pentru cei care utilizeazd des crearea de
caractere grafice indicdim realizarea unui
program unealta ajutitor, prin inter-
mediul ciruia caracterele grafice 53 se
penereze mult mai simplu (editor grafic
de caractere). Practic se va simula grafic
grila de Bx8, fiind de asemenea necesar
ca sd existe posibilitatea plimbarii pe
clsutele grilei a caracterului grafic « [ »
(de exemplu prin intermediul tastelor
care reprezinta sagetile stinga, dreapta,
US §i jos), precum si posibilitatea marcarii
unel chsute cu acest caracter, Bineinteles,

cind caracterul a fost creat, el seva putea
«memoray» prin salvarea sa pe caseta
magneticd. Utilizind aceastd tehnicd se
poate cred si un nou set de caractere
pentru calculator care va fi. memorat
si apelat la nevoie dintr-o anumiti zond
a memoriei calculatorului (vezi mai de-
parte utilizarea variabilelor de sistem).

Subrutind pentru mdrirea dimensi-
unilor caracterelor afisate

Caracterele sint memorate fn memoria
ROM fincepind cu adresa 15616 prin
secvente de B8 -octeti. Numarul binar
corespunzator fiecarui octet va fl, n
acest caz, up sir de 0 si de 1 reprezentind
o parte a modelului caracterului. Acesta
este fnscris Tntr-o grilda de 8x8 puncte,
in care orice 1 va reprezenta un' punct
(aprins).

Programul prezentat ilustreazd principiul
de memorare a codurilor corespunzitoare
unui caracter si realizeaza in final o afisare
a unui caracter pe o matrice de 8x8
celule caractere.  Subrutina poate fi
folositd in jocuri atunci cind se doreste
aparifia pe ecran a unui caracter de
dimensiuni mari (sau a unui mesaj foarte
important, deci de dimesniuni marf) si
nu se cunoaste dinainte care va fi carac-
terul sau mesajul respectiv. Pentru a
realiza acest lucru, programul giseste
in memorie secventa de numere care co-
dificd caracterul a cdrei afisare apare ca
necesar a fl maritd, In final se va desena
forma miritd a caracterului, Tnscriindu-se
Tn matricea de 8X8 cifre binare clte un
caracter grafic « {fj» pe locul celulei ca-
racter corespunzatoare pentru cifra binara
1, lasindu-se neschimbate celulele caracter
corespunzitoare pentru cifre binare Q.
O tehnica similard s-a propus si pentru
realizarea editorului grafic pentru ge-
nerarea de caractere. -

in programul prezentat pentru iden-
tificarea locului din memorie unde este
memorat caracterul .care se doreste a
se afisa sub formd maritd, se utilizeaza
urmitorul algoritm: cunoscindu-se adresa
de memorie de unde incep sa se memoreze
caracterele (15616—256=15360), adresa

oricarui caracter .se va gasi cu formula
15360 4+ 8 x codul caracterului,

Setul de caractere memorat incepe cu
simbolul SPACE (codul 32) si se termina
cu simbolul @ (cod 127). Adresa la care
este memorat caracterul fiind identificata,
se vor citi si se vor afisa cele 8 adrese
consecutive corespunzatoare celor 8 oc-
teti, una cfte una (cu PEEK) si se vor
afisa. In continuare numerele zecimale
precum si formele binare corespunzatoare
fiecdrul octet. Se va putea obtine modelul
marit al oricdrui caracter sau simbol
(de la codul 32 pind la 127). Liniile de
instructiuni 110 si 130 servesc la con-
versia numarului zecimal L in forma sa
binard (se fac Tmpartiri succesive la 2,
jar resturile se citesc si se afiseazd in
ordine normalad, nu inversi, deoarece
n cazul de fatd, 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 s nu se depdseascd
limitele ecranului, Dar iatd rutina:

10 LET A=15340

20 INPUT "INTRODUCETI UN CARAC
TER ":at

30 CLS

40 LEYT D=A+B%CODE A%

S50 FOR X=0 TQ 7

60 LET L=PEEK (D+X)

70 PRINT D+X:TRB &L

80 FOR Z=18 TO 11 STEP -1l

90 PRINT AT X,ZiL-2%INT (L/2)

100 IF L-2%INT (L/2)=1 THEN PRI
NT AT X.Z+i03" "

110 LET L=INT (L/2)

120 NEXT Z

130 NEXT X

latd si o altd 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 AC4)

20 INPUT “INTRODUCETI MESADJUL
(12 CARACTERE) " ;A%

20 CLE b

40 FOR F=1 TO 3

50 FOR L=1 TO 4

60 LET A(L)=CODE A$(L}

70 NEXT L

80 LET As=a%(5 TD )
90 FOR E=1 TO 7

100 FOR C=1 TO 4

110 LET X=PEEK (15340+A(C)#B+E) h
120 FOR V=0 TO 7

120 IF X{128 THEN GO TO 170

140 PRINT ~ “j

150 LET X=X-128 |
140 G0 TO ie0

170 PRINT ” “; |
i80 LET X=X»2 |
190 NEXT ¥ |
200 NEXT C |
210 NEXT E |
220 NEXT F 3

Tn locul subrutinelor descrise (destul de
lungi), Tn vederea afisdrii unor mesaje cu
caractere mirite se poate folosi un artificiu,
care, utilizind o locatie de memorie din
zona variabilelor de sistem (si anume
23681), realizeazd afisarea cu caractere
marite a unor texte de maxim un rind
(32 “de caractere).

Marirea caracterelor se face, Tn aces!
caz, tn primul rind Tn Tndl{imea lor, ca-
racterele rezultate fiind inguste (pentru a
se mentine o afisare de 32 de caractere
pe un rind). . .
De exemplu, Tnlocuitl linia 20 a jocului
Vrijitorul Portocaliu cu urmatoarea
linie:

20 FOR I=464 TO 71: POKE 23681,
I: LPRINT “VRAJITORUL PORTOCALIU
"3 NEXT I

Veti observa cum textul dintre ghilimele
va apdrea afisat cu litere mdrite Tn partea
superioard a ecaranului.

De remarcat ci artificiul se poate realiza
pe 3 zone ale ecranului:

— partea superioard a ecranului, cum a
fost in exemplul de fat3, pentru un indice
cuprins Intre valorile 64 si 71;

— partea de mijloc a ecranului, pentru un
indice cuprins intre valorile 72 §i 791
— partea inferioara a ecranului, pentru un
indice cuprins intre valorile 80 si 87.
in acest fel, repetind de 3 ori procedeul
pentru cele 3 parti ale ecranului, se poate
realiza afisarea maritd a unui text de 3
linii a cite 32 de caractere.

Artificiul admite si forma cu TAB dupd
LPRINT pentru a evita utilizarea excesivi
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a blancurilor atunci cind se doreste sa
se pozitioneze textul din partea dreaptd
a ecranului.

3. Subrutine sonore

Addugarea de mici secvente sonore are ca
efect cresterea calitativa a jocurilor. Acest
lucru apare esential, de exemplu, Tn cazul
jocurilor cu caracter didactic, in care este
recomandat si se atentioneze sonor atft
un raspuns pozitiv cit §i negativ si, mai
ales, in cazul jocurilor de indeminare si
reflexe fn care miscarile obiectelor sau
actiunile personajelor insotite de efecte
sonore ajutd jucdtorul §i simuleazd mai
bine un joc sau fapt real.
Recomandim de asemenea utilizarea ju-
dicioasi a BEEP-ului in cicluri, pentru
obtinerea de efecte muzicale mai putin
monotone si liniare fatd de succesiunea
platd a repetdrii de mai multe ori a in-
structiunii, Se indicd modificarea pasului
de incrementare, astfel incit si depinda
de o variabild. Aceste tehnici permit pro-
ducerea de sunete mai apropiate de cele
reale, mal ales tinind seama de faptul
ci, pentru calculatoarele avute Tn vedere,
nu se poate produce decit un sunet
odatd si fird armonice.

Urmatoarele exemple demonstreaza citeva
din tehnicile utilizate Tn acest scop, re-
prezentind subrutine sonore care se pot
folosi Tn jocuri:

10 REM RIS IRONIC '

20 FOR K=0 TO 1000

30 LET C=COS K+0.5

40 BEEP 0.1,-10%C+1: BEEP 0.1,
-20¥C+1: BEEP 0.1,-30%C+1 .

50 NEXT K |

10 REM ELICOPTER

20 FOR K=1 TOD 1000 STEF 10

30 BEEP ©.001.ABS (SIN (10#K)+
)

40 NEXT W

10 REM TREN

20 FOR K=0 TO 1000

30 BEEP 0.05,-2: BEEP 0.05,-2

40 BEEP 0.5,-10: BEEP 0.2,-460:
BEEP 0.2,664

50 NEXT K

Se va nota ca in primele doud exempe
s-au utilizat functii circulare (cosinus si
sinus) Tn scopul obtinerii unor efecte
interesante.

Tn subrutinele sonore se va avea Tn vedere
evitarea valorilor corespunzatoare pentru
notele introduse, astfel ncit, acestea sa
nu depiseascd limitele permise pentru
inaltime (frecventd) si sa poatd fi practic
auzite. Sunetele foarte joase (care se
aud ca niste picdnituri pot fl prelungite
pentru a deveni mai naturale prin mo-
dificarea continutului adresei de memorie
23609 (vezi artificii de program prin
utilizarea variabilelor de sistem).
Tehnicile descrise au fost utilizate in
majoritatea jocurilor prezentate, inclusiv
cea privitoare la modificarea continutului
adresei 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 jocului VRAJITORUL PORTO-
CALIU astfel Tncft ea sd devind:

| 300 OUT 254,10: OUT 254,205 LET|
| ink=INT (RND¥8): IF ink=6 THEN

| Bo TD 300

la rularea programului veti observa ca
acum caderea fulgerului va fi Tnsotitd
de zgomote.

. PENTRU

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 regaseste fn
memorie de la adresa 23755. Citirea
acestor informatii din memorie se face
tinind seama de codificarea flecdrei 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, adica numarul de carac-
tere (al doilea octet este cel maj semni-
ficativ). Pentru codificarea lungimii liniei

-de program, un caracter este reprezentat

pe unh octet, la fel ca si un cuvint cheie
care se reprezinta tot pe un octet. O con-
stantd numericd este urmatd de forma
sa binard, utilizindu-se Tn acest scop ca-
racterul number (cod 14), urmat de octetii
care codificd numarul Tn baza 2. O va-
riabild are un format diferit Tn functie
de natura ei.

Incepind cu adresa 23759 se regiseste
textul liniei respective (in 23760 va fl
primul caracter dupa cuvintul cheie cu

care debuteazd orice linie de program),
Pentru a exemplifica cele expuse §i
obtine titlu la listare si protejarea prime:
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 pozifia
12. In linia 3, s-a realizat introducerea
in primii 8 octeti, corespunzitori textulu|
primei linii de program, a caracterulu
de control, codificat cu 8 (cursor Tnapoi),
astfel incit la listarea programului (dupd
rularea sa), linia 1 nu va mai fi afigata
normal, ci ca un titlu (centrat) de program,
fird numir de linie.

In linia 5, s-a introdus Tn |ocatiile de me
morie 23755 si 23756- valoarea O, astlel
incit, dupd rularea programului, linia 1
se va transforma in linfa 0. In plus, aceasta
linie va fi Tn continuare protejatd, nemal
putind fi nici stearsd si nici editata.
Protectia asupra liniei 1 se va putea in
latura prin: POKE 23755, INT (NNNN/
256): POKE 23756, NNNN-—256*IN1
(NNNN/256) dupd care numarul prime
linii revine la cel initial (NNNN).

in cazul nostru, numdrul initial fiind 1,
va fi suficient si se comande: POKI
23756,1

2. UTILIZAREA CARAC-
TERELOR DE CONTROL

Uneori, o protejare eficientd a listdrii
liniilor de program poate fi realizald
numai prin simpla utilizare a caracterelo
de control in cadrul unei instructiuni
PRINT, prin modificarea culorii cernelil
(INK) sau a fondului (PAPER), astfel
necit, culoarea cernelii sa fie aceeagl U
cea a fondului.

Amintim i pentru modificarea culor
fondului (PAPER), se trece in modul

exting (E) si apol se actioneazi tasta nu



merica corespunzatoare culorii dorite, ob-
{Inindu-se Tn-acest mod modificarea culorii
pe toatd linia respectivd' precum si pe
irmitoarele. Pentru. modificarea culorii
cernelii (INK) se trece Tn modul extins
(E) si apoi se actioneaza tasta numerica
corespunzitoare . culorii dorite Tmpreund
tu tasta CS, Se pot obtine astfel caractere
de culoare albd pe un fond alb.

Pentru exemplificare, in jocul "VRAJITO-

RUL PORTOCALIU puteti introduce linia
2 PRINT AT 1,5; ,,VRAITORUL
PORTOCALIU” iar dupd primele ghi-
limele se va introduce:caracterul de con-
trol care va determina modificarea culorii
negre cu care se afiseazd caracterele, in
culoarea albd. Acest lucru se obtine dupd
pozitionarea cursorului dupd ghilimele
trecind Tn modul extins (E) si apol acti-
onind tasta 7 (corespunzatoare culorii
albe) Tmpreund cu C€S. In acest caz la
listare va apare numai:

VRAJITORUL . PORTOCALIU
3 PRINT **

Bineinteles ¢ Tn acest caz linia 20 se va
flerge nemaifiind necesard,

La jocul ROBAC s-a realizat o protejare
i listarii programului prin simpla folosire
a culorilor pentru fond (PAPER) si pentru
cerneald (INK) fard a se mai utiliza nici
micar caractere de control pentru mas-
carea acestui artificiu. Astfel, dupi rularea
programului, dacd veti dori listarea sa,
nu veti reusi, culoarea fondului fiind
aceeasi cu clloarea cernelil. Pentru a
putea realiza listarea pentru acest pro-
pram va trebui restabilitd n prealabil
culoarea neagra a cernelii: INK 0:
LIST. ;
Caracterele de control care modifica culo-
Mle pot fi anulate cu DELETE (CS si 0),
dar trebuie tinut cont de faptul ca pentru
orice caracter de control introdus este
necesard actionarea de doud ori a tastelor
pentru DELETE,

Caracterele de control se pot utiliza nu
numali in vederea protejarii listarii, ci
$1 in vederea protejarii unor mesaje
din jocuri, continute in linii de program
tu PRINT. Astfel, introducerea prin
texte a unor caractere de control, de

i B A

exemplu: TRUE VIDEO (CS i 3),
INYERSE VIDEO (CSsi 4) siapoi TRUE
VIDEO (pentru revenirea la modul
normal de afisare), culoarea fondului alba (7
fn modul E), dacd atunci se introduce linia,
culoarea fondului este albi etc., toate
acestea pot produce dificultiti atunci cind

 se editeaza linia care [e contine, mai ales

daca linia abundd cu caracterele de con-

“trol mentionate, De remarcat este faptul

ca linia apare « curatd» la listare; aceste
caractere ‘de control filind  invizibile la
listare. La listarile la imprimantd (in lis-
tinguri) caracterele de control apar sub
forma unor semne de intrebare,

Pentru editarea liniei, fiecare caracter de
control 'va putea fl inldturat prin actio-
narea de doud ori a tastei DELETE
(prima ocara apare un semn de intrebare,
in locul Tn care fusese inserat caracterul
de control, lar acesta va fi Tnldturat prin
a doua actionare a tastei DELETE).

Folosind caracterele de control pentru
deplasarea cursorului se poate realiza si
modificarea numelui 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
incdrcare a unui program BASIC se iden-
tificdi un anume program, pe ecran se
afiseazd mesajul:

Program: < nume program >
Daca la comanda de salvare a jocului NIM
vom introduce;

SAVE CHRS 81+ el: NIM”

atunci fa Tncercarea de a fncdrca alt joc
sau chiar pe acesta va apdrea mesajul:
Programul: NIM

decarece cele doud caractere de control
intreduse Tn pumele programului vor
determina deplasarea cursorului de doui
orl spre stinga. Se pot crea hedere « false »

si mascind complet mesajul « Program »
si de asemenea hedere cu «clipires.
Pentru primul caz, vom lua de exemplu
jocul PING, cédruia i vom adduga urmi-
toarele linii: '

e

e

LET a$=""
LET o¢=a$+CHR$ 22+CHR$ 1+CH
R% O+"PING”+CHR$ 23
4 REM RESTUL PROGRAMULUI
1100 SAVE o%

(O]

s TR

Cu GO TO 1100 vom realiza o salvare a
jocului astfel incft la incarcarea ulterioard
va apirea numai « PING». gl
Pentru cel de-al doilea caz, restrlc’gla_de
10 caractere in titlu este foarte puternicd,
nemairiminind loc decit pentru denumiri
foarte scurte (de 3 sau mai putine carac-
tere). In schimb, se pot utiliza codurile
pentru cuvintele cheie si forma astfel
titluri chiar din aceste cuvinte. Obser-
vati ce titlu va aparea pentru jocul PING
daca acesta se va salva dupd ce linia 3
este Inlocuitd cu:

3 LET c$=a$+CHR$ 18+CHR$ 1+CH
R$ 19+CHR$ 1+CHR$ 22+CHR® 1+CHR%
0+CHR$ 219+CHR$® 239

3. Utilizarea variabilelor
de sistem

Octetii de memorie de la adresa 23552
la adresa 23733 sint rezervati pentru
operatii. specifice sistemului. Ei pot fi
cititi pentru a afla diverse lucruri despre
sistem, iar unii dintre ei pot fi mo:ch-
ficati, Acesti octeti se numesc variabile
de sistem si au cite un nume. Unele
variabile de sistem sint localizate Tntr-un
singur octet de memorie, altele pe doi
octeti de memorie si, mai putine, pe tre
sau chiar mai multi octeti. Fiind vorba
de adrese de memorie, in cazul variabilelor
formate din mai multi octeti, primul
(adresa cea mai micd) va fi octetul cel
mai putin semnificativ.

Modificarea valorilor pentru variabile de
sistem conduce (poate) la cele mai spec-
taculoase rezultate pentru jocuri, rdmi-
nind totusi Tn-sfera BASIC-ului, Se pot
astfel realiza artificii “interesante si efici-
ente ci un efort minim. Dar atentie!
modificarea unor variabile de sistem
poate conduce la. o functionare eronatd a
sistemului: de aceea acest lucru nu este
in general recomandat. De obicei, in

tabelele Tn care se regdsesc aceste vi
riabile se indicd variabilele asupra ciror
nu se poate actiona, precum si cele a carol
modificare nu are efect asupra functioni
rii normale a sistemului.

Protectia jocurilor la intreruperi

De obicei, pentru astfel de protectii se
foloseste wvariabila de sistem ERR SP
(la adresele de memorie 23613—23614
in care se pot introduce diverse valori),
deoarece aceasta este variabila de sistem
care specificd adresa ‘de intoarcere in
caz de eroare,

Astfel, dacd vom introduce valoarea 0 in
cele doud locatii de memorie specificate,
sistemul se va bloca atunci <ind se va
incerca oprirea programului prin STOF.
De exemplu, dacd se adaugd la jocul
Traversarea strdzii urmitoarea linie:

S POKE 232413.0: POKE 23614.0

incercarea de a opri programul cu STOF
(SYMBOL SHIFT si A), cind se va solicit:
introducerea unui numar pentru gradu
de dificultate, se va solda cu blocare:
sistemului, La alte valori, de exempl
pentru:

S PORE 23614,.244

sistemul va face NEW la STOP.

De remarcat ci pentru alte jocuri (pro
grame), la modificarea valorii variabile
ERR SP 'n modurile aratate, sistemul s
va bloca sau va face NEW si Tn cazul une
tentative de a opri programul cu BREAK
Aceleasi efecte se produc si atunci cinc
programul se opreste datoritd unei eror
(de exemplu, se actioneazd o litera atunc
¢ind se asteaptd introducerea unei valor
numerice pentru o variabild numerici)
Cu aceastd variabild de sistem se poate
realiza si protejarea programelor contr.
unor erori. De exemplu:

POKE 23613, PEEK 23730-5

va proteja programul contra Oricare
erori, mai putin cea de tip . lai
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POKE 23613, PEEK 23730-3

va reface posibilitatea BREAK-ului

lot Tn scopul protejirii programelor la
Intreruperi sau la listdri se poate utiliza
variabila de sistem ELINE (adresa 23641 —
23642). Daci aceastd variabild ia valoarea
0, se poate intfmpla ca tastatura sda se
blocheze la comenzi sau sd se distrugd
programul. Astfel, in jocuri, se poate
atribui variabilei valoarea 0 atunci cind
g¢ va raspunde «nu» la Tntrebarea pri-
vitoare la dorinta de a mai juca-o dati.
De exemply, la VINATOAREA, dacd se
modificd linia 6130 (care se va executa
in cazul in care nu s-a raspuns prin « da»
la intrebare) astfel:

6130 POKE 23542,0

T
|
Rl R e ]

[Dacd se va incerca si se listeze programul
dupd ce jocul s-a terminat, programul
ne va autodistruge.

Alt variabili de sistem care poate fi
{wlositd la protejarea programelor la in-
trerupere este DF SZ (adresa 23659)
care contine numarul liniilor din partea
de jos a ecranului, Astfel, dacd se va in-
(roduce 0 in aceastd locatie de memorie
(POKE 23659,0), acest lucru este echi-
valent cu declararea a zero linii in partea
de jos a ecranulul. In aceast caz,la o n-
trerupere a programului cu BREAK,
programul se va distruge, sistemul ne-
malavind unde scrie mesajele, De retinut
¢4 valoarea variabilei se reface atundi
¢Ind sistemul ajunge la o linie INPUT,
far cu POKE 23659,1 linia 22 devine
accesibild cu PRINT.

Protectia jocurilor la incidrcare (sal-
varea versiunilor protejate)

Uneori se doreste ca jocul (programul)
sd nu poatd fi nici macar citit (incarcat de
alti  utilizatori. Acest lucru se poate
realiza, de exemplu, prin modificarea va-
loril variabilel de sistem PROG (adresa
23635, 23636) care indicd adresa pro-
pramului BASIC,

Stim e programul BASIC incepe de la
adresa 23785, Dacd vom interoga varia-
Lila PROG (PRINT PEFE 23635) vom

gasi 203, aceasta fiind valoarea din octetul
cel mai putin semnificativ pentru re-
prezentarea numdrului 23755 (23755 =
203492 x 256).

Pentru salvarea unei versiuni protejate la
incircare se va proceda astfel:

POKE 23635, <n>: SAVE "<nu-
me>'' unde n poate fi un numar natural
mai mic ca 203. :

Pentru incdrcarea programului respectiv:
POKE 2365, <n>: LOAD " "
neuitind ca dupd incircare (Inzinte de
lansarea Tn executie) si se restabileascd
valoarea variabilei PROG:

POKE 23635,203

Daci nu se va cunoaste care a fost valoarea
lui n la salvarea programului, acesta nu
se va putea incarca.

De exemplu: salvati jocul Vrijitorul
portocaliu modificind in prealabil va-
loarea de la adresa 23635 cu una din
urmatoarele valori: 1; 10; 200. Resetati
sistemul i incercati s3 fncarcati jocul
astfel salvat. Veti observa ca daca nu veti
urma pasii indicati (modificarea valorii
de la adresa 23635 cu valbarea aleasd n
prealabil 1; 10 sau 200, incdrcarea pro-
gramului si apoi readucerea valorii de

la adresa 23635 la 203) nu veti mai reusi’

sa incircati corect jocul.

Prin modificarea variabilei PROG se
poate obtine si protejarea primei linii
de program (linie 0) cu un rezultat similar
cu cel obtinut prin modificarea adresei
de memorie 23755. In acest caz se va in-
troduce:

POKE (PEEK 23635 256* PEEK 23636
+1),0

Dupid cum se poate observa, avantajul
consti fn faptul ca@ nu mai sint necesare
doua POKE-uri, ci unul singur, nemaifiind
necesard nici  descompunerea numarului
(nou) de linie, chiar dacd va fi un numadr
mai mare de 255.

Artificii necesare la jocuri cu dialog

Multe jocuri (chiar si din cele prezentate)
se desfasoara sub forma unui dialog per-
manent Tntre calculator (care de obicel
pune intrebari) si jucitor (care de obicel
indica raspunsuri). Este in special cazul
la jocurile didactice pentru formarea de

prinderilor precum si la cele de aventuri.
Cel putin doud probleme se pun pentru
realizarea unui dialog «fira probleme »
intre calculator si jucdtor si care se pot
solutiona usor prin intermediul variabi-
lelor de sistem.

Prima problema se referd la faptul ca
atunci cind ecranul se umple cu text
(in urma dialogului creat) si se atinge
ultima linie (linia 21), sistemul va afisa
automat in partea de jos a ecranului
mesajul «scroll?», ceea ce nu numai ca
poate crea confuzii pentru un jucator
care nu cunoaste limbajul BASIC (si nu
este neapdratd nevoie de aceasta cunoa-
stere pentru a se juca un joc pe calcula-
tor), dar si terminarea (nedoritd) a jocu-
{ui din cauza necunoasterii particularita-
tilor sistemului (prin actionarea uneia
din tastele N sau BREAK).

Problema se poate solutiona prin mo-
dificarea variabilei de sistem SCR CT
'adresa 23692) care contorizeaza « scroli»-
urile. Valoarea ei este totdeauna mai
mare cu o unitate decit numdrul de
«scroll»-uri care vor fi facute inaintea
opririi prin mesajul «scroll . In acest
caz, daci se va face POKE 23692, 285, se
va obtine un «scrolly permanent fira
s3 mai apara mesajul. Acest artificiu s-a
utilizat, de exemplu, Tn jocurile Vrijitorul
portocaliu (linia 290), Comoara din
pesterd (liniile 5100 si 300) si Pierdut
in jungld (liniile 1 si 100).

A doua problemd poate apirea in cursul
unui dialog, cind siruri mai lungi de
caractere, reprezentind rdspunsuri, sint
memorate sau comparate cu alte siruri
de caractere, literele mici nefiind la fel
interpretate ca literele mari. Deoarece
réspunsurile pot fi si mai lungi (nu numai
de tipul «da», «nu», «Da», «D» etq)
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 aceasti rezolvare (neelegantd)
are citeva dezavantaje: deturnarea a-
tentiei jucdtorului citre probleme auxi-
liare (nelegate direct de jocul propriu-

zis), cresterea volumului de text memoral
in program, neexcluderea posibilitatii de
nerespectare a indicatiei de cdtre jucator,
uitarea acesteia etc. Problema se' poate
solutiona simplu prin modificarea va
riabilei de sistem FLAGS2 (adresa 23658).
Daci n cursul unui joc (program), in
adresa de memorie pentru variabila de
sistem FLAGS2 se introduce valoarea 8
(POKE 23658,8), atunci pe parcursul
utilizarii programului cursorului va fi n
modul € (ca si cum s-ar fi actionat CS-1-2),
iar dac3 se introduce valoarea 16 (POKE
23658,16) cursorul va fi in modul L.
Prima versiune s-a utilizat in jocul Pierdut
in jungld (linia 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
ci 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 secvente
de caractere minus 256. Adresa primulul
caracter grafic se poate afla prin intero
garea variabilei de sistem UDG (23675,
23676). Deoarece valoarea continutd in
adresele 23606 s5i 23607 (variabila CHARS)
este modificabild, fnseamnd <d se pot
obtine alte valori de start pentru secvente
de caractere memorate in memoria RAM
si astfel sd se obtind un nou set de carac-
tere pentru sistem utilizind facilitatea
de creare a caracterelor grafice definite
de utilizator.

Cu variabila CHARS se pot obtine i
efecte interesante, dupd cum se va
observa la rularea urmdtorului program:

I
{ 10 FOR 1=0 TO 72
| 20 POKE 23606, 1
| 30 PRINT 0: BEEP 0.01,1/5
| 40 NEXT 1

| S0 POKE 2360&.0

Daca programul se va opri cu BREAK,
nereficindu-se valoarea din locatia 23606,
caracterele afisate pe ecran vor ardla,
in continuare, foarte ciudat,
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Deseori, in jocuri poate apirea parametrul
timp, intervalul in care se obtin per-
formantele (atit in jocurile de reflexe cit
§i Tn cele logice), ajustind  rezultatele
finale.

Intr-un program (joc), misurarea timpului
scurs. intre doud' evenimente se poate
realiza prin contorizarea acestuia Tntr-o
variabils. De  obicei, timpul scurs se
misoard * printr-un  ciclu  FOR-NEXT,
putindu-se calcula aproximativ in functie
de valoarea la care a ajuns indicele ciclului.
Dar, aceasta este o miasurare foarte
aproximativa pentru. un jucdtor. care
percepe timpul Tn secunde. In afari de
O masurare cit mai exactda a timpului,
In jocuri, este necesard uneori afisarea
unui ceas care si exprime timpul. efectiv
consumat in joc. Q maEsurare mai
exactd a timpului cu calculatorul se
poate realiza prin intermediul variabilei
de sistem FRAMES (pe trei octeti la
adresele 23672, 23673 i 23674), care
indicd contorul de cadre. Stim ci PAUSE
42, de exemplu, marcheazi aproximativ
trecerea unei secunde. Citind  valorile
din locatiile variabilei de sistem FRAMES
$l anume 23674, 23673 si 23672 se pot
memora incremente mai precise de 20
ms. Fiecare Ioca;le variazd de la @ la 255,
dupi care se relncepe. Cel 'mai rapid se
Incrementeazd locatia 23672 (cu 1 la fiecare
20 ms); cind se trece de la 255 |a 0, locatia
23673 se incrementeazd cu 1 '5i apoi

1K

analog pentru 23674. Dé ' exemplu, pentru
a pozitiona ceasul pe ora 15 si 30 de minute
se procedeazd astfel:

POKE 23674,42: POKE 23673,146:
POKE 23672,112 conform calcului (15%
X 60 4-30)* X 60%*x 50 = 2790000 cinci
zecimi de secundd, iar 2790000 =
= 65536 X 42 4 256 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 efectudrii. unei mutdri fntr-un
joc logic etc.).

Atentie!l Instructiunile BEEP, SAVE si
LOAD au ca efect ‘€ oprirea» ceasului
{acesta este dezarmat pe timpul executiei
instructiunilor respective). Astfel o masurd
precisd a timpului si generarea de sunete
intr-un joc sint'in general incompatibile.
Prezentdm in continuare un program joc
care ‘pune in functiune ceasul interp
al calculatorului pentru a masura timpul
scurs. fntre afisarea unui caracter pe
ecran §i actionarea tastei corespunzitoare,
aceastd tehnicd putind f aplicatd, Tn gene-
ral, in jocurile care necesitd masurarea
timpului scurs Tntre doud evenimente:

= minute
" == secunde

¥

5 REM REFLEXE : jr!
10 BORDER ©: FAPER 0: INK 4: C |

Ls '
20 DEF' FN Y ()=INT '((4SST&*PEER
23674+256#PEEK 23473+PEEK 23472

Y %0.2) . i

(0 LET r=INT (RND®*BF+33) ¢ IF i ﬂ

=91 OR 1=22 OR i=%2 THEN GO To 3§

oiF : . o i
40 LET a$=CHR$ | 201 !
50 LET X=INT (RMD%32>: LET Y=I |

NT (RND*20) : |
&0 FOR i=0 7O 2 : i

| 70 POKE 236%72+1,0 277

|1 BO NEXT i - |

' 70 PRINT AT Y,X:a$ i

| 100 LET b3$=INKEY$: IF h$<>at TH |

' EN GO TO 100

110 PRINT AT 21,03 "TIMPUL: “3:FN

t()s” zegcimi de secunda”

130 PAUSE 0

140 PAUSE ©

{150 RUN
i

in linia 20 se defineste o functie care
reprezintd numarul de zecimi de secunda
scurs de fa ultima punere la zero a'ceasului.
in Tliniile 30 si 40 se alege un caracter
cu eliminarea anumitor caractere accesibile
numai in modul extins.

In liniite 60—80 se pune la zero ceasul.

Variabila de sistern MODE (adresa 23617)
specificd cursorul (K, L, €, E, G). Mo-
dificind aceastd variabild se pot obtine
diverse caractere pentru cursor, in-
clusiv un caracter grafic,

Exemplu de obtinere a unui cursor
« ciudat»; POKE 23617,30

Deoarece programele joc pot cdpita
dimensiuni destul de mari, este important
ca liniile de program sa fie editate cu
usurinta.

Variabila de sistem REPPER (adresa
23562) determind timpul necesar actionarii
unej taste, astfel incit aceasta s se repete.
Initial, valcarea variabilei REPPER este
35, dar daci ea se modificd, de exemplu:

POKE 235621

atunci tastatura va fi cititd mult  mai
repede, ceea ce da posibilitatea unei
editiri mult mai eficiente a liniilor de
program mai lungi care necesitd modificari
(cursorul se deplaseazd mult mai rapid).
Modificarea se va face in mod comanda,
fnainte de a se fTncepe editarea unor
linii de program.

Variabila de sistem PIP (adresa 2360%)
contine durata sunetului la apdsarea unei
taste. Folosindu-se in jocuri, de exemplu
POKE 123609,5 sau POKE 23609,10
se va obtine un sunet caracteristic (clic)

la actionarea unei taste. Cu cft numirul
introdus la adresa 23609 va fi mai mic,
cu atft sunetul va fi mai scurt. Pentru
255 se obtine sunetul cu cea mai lungi
durati. In jocuri, artificiul este eficient
permitind  jucdtorufui  controlul  a
tiondrii unei taste. De asemenea, poate
ajuta si cind se efectueazd o editare
finiilor unui program.

Variabila de sistem REPDEL (23561)
aratd timpul (in 1/50-imi de secundi)
it timp trebuie sd fie actionatd o tasti
pentru a fi cititd (ih' mod normal 35),
iar REPPER (23562) aratd timpul necesar
pentru a reciti .o tastd tinutd apdsata

(in mod normal este 5). Modificind acestr

variabile se poate schimba viteza de
citire a tastelor cu [NPUT.

Variabila RASP (23608) indicd lungimea
sunetului de avertizare (eroare). In mod
normal, valoarea variabilei este 64, iar
aceastd valoare se poate modifica,

Variabila BORDCR (23624) aratd culoaren
BORDER % 8 4 atributele caracteristice
partii de jos a ecranului (liniile 22 5i 23).
De exemplu, cu POKE 23624,200, me
sajele de pe liniile din partea de jos «

~ecranului se vor vedea foarte greu.

POKE 23624,0 va face atributele celor
doud linii de jos O iar cursorul de editare
nu se va mai vedea deloc.

Variabila EPPC (23825, 23626) indicd
numirul liniei curente {pe care se afla
cursorul). Dacd valoarea din aceastd lo-
catie se modifica, 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 19.

PESTERA

LEGENDA;

Numere — numarul mcapern sau pasi de
program R

Numere Tncercuite —locul unde se as-

cunde comoara (1 —la_primul joc, 2

—la al deilea etc)

0 — parter
1 — etaj
—1 — subsol

(> pe aid se poate urca

(%) pe aici se poate coborl (E, corespunde
lui By, Ay lui Ay si Ay laurcare §i coborire)
----- tunel prea ingust — nu se poale
trece cu comoara, care se afld intr-o
ladd de dimensiuni mari

B—B — pe aici se plimbd (din loc in loc)
Bill Bones

ft — pe aici se poate iegi din pegterd
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