DomINO

Eres un forastero que se une a una partida
de dominé entre tres experimentados
iu%adores. Como tales su nivel de juego es
astante alto, por eso se te concede la
oportunidad de elegir su nivel (0-9) y asi
evitar frustraciones.

Julio 0. Marcos Matilla

las fi-

Empieza, como siempre, aquél
que tiene el seis doble y se van colo-
cando fichas alternativamente hacia
la derecha.

Al jugador que le corresponda ti-
rar tiene su nombre escrito en la par-
te superior derecha de la pantalla y,
para reconocerlo facilmente, sus fi-
chas en video inverso.

Cuando sea su turno, pulsa cual-
quier tecla para avanzar en la elec-
cién de ficha y «ENTER» para colo-
carla. Sélo avanzan hacia la dere-
cha. Si no tienes ninguna ficha para
tirar «pasa» simplemente pulsando
la letra «p».

Se finalizard la partida, cuando al-
gun jugador termine sus fichas o no
se puedan colocar mds. Se sumard
a cada jugador los puntos de las fi-
chas que le queden en su poder. Si
alguno ha ganado, se le restan diez
puntos al total que tenga en su ha-
ber.

Légicamente iré ganando el que
tenga menos puntuacién. Al final
aparecerd una tabla con los nombres
de los jugadores, la puntuacién de la
ultima partida y los puntos totales. En
otro color el que vaya en cabeza por
puntos (el primero).

iOjo con las trampas! No se acep-
tan fichas invdlidas, ni pasar cuando
es posible colocar alguna ficha. Sé-
lo conseguirds que renuncien tus
compafieros de partida y que se te
sumen 30 puntos al total.
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Se te preguntard si quieres jugar
otra partida, si dices si, jugards con
el mismo nombre y continuaré el jue-
go; si no podré jugar ofra persona
y comenzard la partida desde cero.

El juego

No resulta fécil describir un pro-
grama de 22 K en unas pocas hojas;
sin embargo, podriamos dividirlo en
tres partes: la pantalla inicial, el jue-
go con la colocacién de la ficha y el
tinal.

En la pantalla inicial se incluye la
rutina de caracteres y tintas, donde
se crean los caracteres de las diferen-
tes fichas en las diferentes posiciones
y se crean las ventanas y tintas ne-
cesarias.

A continuacién se crean las dife-
rentes tablas y se dan valores a las
variables. Las principales son:

p1$=numero de ficha del juga-
dor p1S$ (jugador, ficha)

sen, col, n, x, y, doble son tablas
utilizadas para la colocacién de la fi-
cha de la que ya hablaremos.

card$, valor, pasa y jugada son
para la eleccién de la ficha durante
el juego.

nam$ son los nombres de los ju-
gadores.
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Ahora asigna y reparte las fichas.

La ficha queda almacenada en for-
ma de literal en card$ con ambos va-
lores separados por una coma. Ejem-
plo: 6,5 es la ficha 6-5 6 5-6.

Las fichas se reparten a cada juga-
dor en la variable p1$ (player, ficha)
y se vuelven a asignar de nuevo las
fichas para que el ordenador sepa
durante el juego las que van salien-
do y las que quedan por salir.

Ahora ya podemos dibujar la pan-
talla inicial.

Se colorea el tablero (c1s#1) y se
distribuyen las fichas. Las de los ju-
gadores se colocan en vertical y las
propias sobre el tablero con su va-
lor.

Para dar el color del papel al gra-
fico se utiliza la rutina &BBE4. Segin
el numero de pardametros, (no el va-
lor), que se manden a la rutina, el re-
gistro A se carga con el nimero to-
tal que se manden y la rutina se en-
carga de poner el papel de grdficos
con el valor de la tinta que tenga A.

A continuacién revisa las fichas de
todos los jugadores para ver cudl tie-
ne el seis doble; aquél que lo tenga,
se le borra la ficha correspondiente
y se coloca en el tablero para co-
menzar el juego.

NOTA: Cuando se escoge un nivel bajo,
por ejemplo el 3, no significa que se
vaya a coger la jugada con el nivel 3.
Se calcula un nimero aleatorio entre 0 y
10-nivel elegido que sumado al nivel nos
da una jugada entre 3 y 9; de esta
forma se evita que la méquina haga
muchas «burradas» en niveles inferiores.
Légicamente en el nivel 9 sélo saldré la
jugada «9» pues se suma int (RND(10




n
A

10 REM

20 REM

J0REM D OMINGOG

40 REM

S0 REM Por

&N REM

70 REM Fara

80 REM

90 REM

100 MODE 1:DEFINT a-:z

110 GOSUR 2930

120 GOSUE 410

130 GOSUB 170

140 GOSUR 32240

150 GOSUEB 2460

160 GOTO 2210

170 REM -—- Nombre y nivel —-—-—

180 CLS

190 PEN 3:PAFER 0:CLS

200 GOSUR 3490

210 LOCATE 11,13:PRINT"ESCRIBE TU N
OMBRE"

220 nam$(4)=""

230 PEN 1

24C¢ a$=INKEY$:IF a$="" GOTO 240

250 IF a%$=CHR$(13) GOTC 330

260 IF a$=CHR$(127) THEN nam$(4)=LE
FT$(nam$(4) ,|_ EN(nam$(4))~-1):60T0 30
0

270 as$=UFFEFR$ (a$)

280 IF a$<CHR$(Z22) OR a$>CHR$(128)
THEN PRINT#1,CHR$(7);:6G0T0 240

290 nam$(4)=nam$(4) +a$

TCO0 LOCATE 16,20:FPRINT nam$(4)+" "3
310 IF LEN(nam$(4))=9 GOTO 330

20 BOTO 240

Z320. REM —— Elige nivel ——

T40 PAPER 0O:FEN 3:INK 3,26:CLS

350 LLOCATE 11,13:FRINT"ELIGE NIVEL
(HN-gy",

T6C as=INKEY$: IF as="" GOTO 360

370 IF a$<"0" CR a$>"9" GOTO 360
IRO level=VAL (a$)

T90 LOCATE 14,20:PEN 1:PRINT"Nivel
-"3:level

400 RETLIRM

410 REM —--- Pcigna variables y tabl
agi=———

420 ver=0:hor=1:si=1l:no=0:cacsi=2
430 DIM pl$(4,7},sen(3) ,col (3),n(3)
() oy 3V s dobledF)

440 DIM card$(28),valor (4,7,3),pasa
(A4,6),3zada(9,2) . nam$ (1)

450 nam$(1)="MARCOS":nam$(2) ="MERCE
":ram$ (3)="CARLOS"

4EC RETLIRN

47C REM ¥¥¥xxx ELIGE LA FICHA QUE V¥
4 A TIRAF XXXXXXXX

480 REM

49 player=player MOD 4:dob=C

S00 IF player>4 THEN player=!

510 CLS#?2

520 FRINT#4,nham$ (player)

=30 GOSUR 3490

40 FEM --- Compruegba que la ficha
e pusdse calacar

S50 total=o0

560 FOR ficha=1 TO 7

S70 IF pls(player,fichas)="" THEM 1
=10:n2=10:6070 600

S8O ri1=VAL(LEFT$(nl1% (21 ayer, ficha’,
199

590 nT=VAL (RIGHT$(pl ${playor . ficha?
s 1000

600 FOR 1ado=1 TO 3 STER 2

510 valor (player,fiche,lado)=0

520 IF ni=n(ladeo) OR n2=r.71ad=)THEN
valor (player,ficha,lada)={+total=1
&30 NEXT lado

640 NEXT ficha

650 1F total=0 GOTQ 1440

640 REM —-—- Asigna valores a laz fi
shash ——=

670 FOR ficha=1 TO 7

6RO CLS#2

690 FOR lado=! TO 3 STEF 2

700 IF valor(player,ficha,lado)=0 G

aTo 950

710 ni1=VAL (LEFT¢(pl$(player,ficha),
1))

72C¢ n2=VAL (RIGHT$(pl$ (player,ficha)
i D)

730 REM —-—— Comprueba si es ficha d

oble (100 p) ---
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740 IF ni1=n2 THEN valor {(player,fich
a,lado)=100+n1+n2:dob=1:6G0T0O 9EC
750 IF r?=r.(lade) THEM t=nl:ni=n2:n

2=t

760 REM -—-—- Comprueba si la ficha c
ierra el juego --—-

770 REM ——- buscando mas fichas con
02—

780 total=0
790 FOR w=1 TO 28
800 IF INSTR(1,card$(w),RIGHT$(5TR%
(n2),1))<>0 THEM total=total+1
810 NEXT w
820 IF total=1 GOTO 950
870 valor (player,ficha,lade)=valor(
player,ficha,ladc)+10+n2+ni
240 REM -—— Comprueb2 =i algun play
er paso de n2 ——-
850 FOR pl=1 70 4
8460 IF pl=player GOTO 380
|70 1IF pasa(pl.n?)==i THEN valor (pl
aver,ficha,lado)=velor (pluyer,fizha
JJado) +54n2+n!
880 MEXT pl
RO REM —-— Mira las fichas de play
er que contengan n2 --—-
00 total=0
9210 FOR fi=1 TO 7
20 IF INSTR(i,pl$(player,fi) RIGHT
$(STR$(n2),1))<>0 THEN total=total+
1+n2+n1
930 NEXT fi
240 valor (player,ficha,lado)=valor{
player,ficha, lado) +2%total
950 NEXT lado
960 NEXT ficha
970 REM ——-— Coloca y ordena los val
ores de las fichas ——-—
980 ERASE jugada:DIM jugada(9,2
990 FOR ficha=1 TO 7
1000 FOR lado=1 TO 3 STEF 2
1010 IF valor (pl 'y ficha,lado) <ju
2ada (0.1 GOTO 103C
1020 juaada(o, h=ficha: jugada(o,2)=
1adosGasSUR 1310
1O70 NEYT 1ade
104G NEXT $ficha
tO%) RFM —--— Elige la ficha segun e
1 nivel ——
1960 IF dob=1 THEN w=9:GCT0O 1080
1070 w=level+INT((10-1evel) XRND)
1080 JF valor (player, jugada(w, 1), ju
gada(w,2))=0 THEM w=w+1:60TC 1080
1090 +£icha=iugadafwv,l)
1100 1ado=jugade (w, 2)
1110 ni=Unl (LEFT$(pl¥ (player,ficha)
.+ 1))
1120 n2=VAl (RISHT$(pl$(player,ficha
0 )
1130 v=1
1140 WHILE cards$(v) {*pl¢(player,fic
ha)
1150 v=v+1
1160 WEND
1170 cards C/y=""
1180 pls$(player,ficha)=""
119¢ PLOT -2,-2,0
1209 GOSUR 1970
1210 GOSUE 3920
1220 SOSUR 3490
1230 BFM ——— Comprueba si player ha
terminado ———
1240 total=0
1250 FOR fiche=t TO 7
1260 1F pl$(player,ficha)<>"" THEN
total=1
1270 NEXT ficha
1280 IF total=0 GOTO 4550
1290 player=player+1
1300 IF player<>4 GOTO 470 ELSE 156
O
10 REM —-—— Ordera lce valores de
las fichas ———
1720 modif=<i
1339 WHTLE modif=si
1340 medi f=no
135¢ FOR w=0 TO 8
1760 1F valor (player, jugada(w, 1), ju
gada(w,2))<=valor (player, jugada (w+1
1) . jugada(w+1,2)) GOTD 1410
1370 FOR v={ TO 2
1380 t=jugada(w,v): jugada(w,v)=juga
da(w+1,v): jugada (wtl,v) =t
1390 NEXT v

1400 mndif=si

1410 NEXT w

147¢ WEND

1470 RETURM

1440 REM --— Flayer pasa ———

1450 playpas=playpas+i:IF playpas=4
FOTO 75240

1460 pasa(player,n(1))=si

1470 pasa(player,n(3))=si

1480 FRINT#?, "PAS0";

1490 SOUND 1,200,10,7

1500 SAUND 1, 700,30,7

1510 FOR g=1 TO 3000:NEXT

1520 OLER2

1839 IF player=4 THEN GOSUE 3830
1540 GOSUB 3490

1550 6GOTO 1290

1560 REM ---- Turno del jugador nume

e g ==

1570 CLS#2:pl ayer=4

1580 FRIMT#4 . nams(plaver)

1590 FRINT CHFES$ (23) 40HYE (1)

1600 PLOT -2,-2
1610 ficha=1
1620 GOTO 1700
1670 MHILE INKEY$<>"": WEND

1640 a$=INKEY$: IF a$="" GOTI 1640
1650 IF as="F" OR 2%="p" BGATOC 1440
1660 IF a$=CHR$(17) GOTO 1730

1670 GOSUR 3IBFC

1680 ficha=ficha+l

1490 1F ficha®7 THEM ficha=1

1700 IF pl$(4,ficha)="" GOTO 1680Q
1710 GOSUER 1¢]

1720 GOTO 14630

17320 REM tira jugador 4

1740 REM comprueba la validec: de la
ficha

175¢ ni=VAL (LEFT$(pl%(player, ficha)
w12

1760 n2=VAL(RIGHT$(pl1%$ (player,fizha
Y 5102

1770 IF ni=n(1) CR ni=t
1) OR n2=n(3) GOTO 1820

1780 PRINT#2, "INVALIDGC"::S0UND 1,80
V60,7

1790 FOR w=1 TO 2000:NEXT

1800 CIL.S#2

1810 GOTO 1640

1820 REM ficha valida

1830 PRINT CHR$(23)+CHR$ (Q)

1840 FLOT =2;-2,0

1850 GOSUE 2920

1860 w=1 )

1870 WHILE pl$(4,ficha)<:>card$(w)
1880 w=w+1

1890 WEND

19200 card$(w)=""

1910 pl$(4,ficha)=""

1920 IF pasa(4,nl)=si GOTO 7360
1930 t=nil:ni1=n2:n2=t

1940 IF pacsa(4,nl)=si GOTO 7360
1950 IF beguin=si THEN RETURN

1960 GOTO 1230

I) OR n2=n(

12708 REM ====— Borra ficha de los j
ugadores, 1=38 ———=—=oo=
1980 REM

1990 CALL &BBE4

2000 TAG

2010 ON player GOSUE 2040,2100,2150
2020 TAGOFF

2030 RETURN

2040 REM -—- Borra ficha de player 1
2050 xp=61&

2060 yp=68+38%ficha

2070 MOVE xp,yp:PRINT CHR$(247);
2080 MOVE xp,yp+156:PRINT CHR$(2346);
2090 RETURN

2100 REM ——— HBorra ficha de player
? ——
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2110 xp=150+38B¥£icha

2120 yp=392

2130 MOVE up,vp:PRINT CHR$(218) ; CHR
$(249) 3

2140 RETURN

?150 REM —-— Borra fichzs de player

i A re—
2160

2170

2180

21920

2200

2210

%p=6

yp=68+38%xficha

MOVE xp,yp:FPRINT CHRT (2510
MOVE xp,yp+16:FRINT CHR$(250)
RETURN

FFM ——- COMIENZO DE LA PARTIDA
2220
2230
2240
2250

heguin=csi

REM ——— Busce £1 & doble -
player—=1:ficha=1

WHIL™ ple(player,ficha)<>"&,6"
2260 ficha=ficha+!

2270 1F ficha=8 THEN “icha=l:player
=player+1

2280 WEND

2290 LOCATE #1,10,3:FRINT#1,"COMIEN
74 "inam$(player)

2300 pls(player,ficha)=""

23N card$(28)=""

2720 «(1)=F40:y(1)=2T0: 2 (I)=T3B:y (3
) =230
2370
2240

topizd=62:topder=586
sen(1)=-1:5en(3) =1

2350 col (1)=hor:col (3)=hor

2360 n(1)=6:n(3)=6:doble(1)=si:dobl
2(3)'=no

2370 ladeo=1

2380 ni=6:n2?=

?790 IF player=4 THEN GOSUE 1820:G0
TO 2420

2400 GOSUE 197C

2410 GOSUB 3920

2420 1LOCATE#1,10,3:FRINT#1,SFACES$(2

3)3

7430 PAFER 2

2440 beguin=no

2450 GOTO 1290

2460 REM --- Pantalla inicial ---
2470 REM

2480 FPAPER O:PEN 1:PAFER#1,2:PEN #1
P |

2490 INK 3,26:CLS:CLS#1

2500 MOVE 454,368:DRAWR S46,0,1:DRAW
R 0,-706:DRAWR -S44,0: DRAWR O, 306
2510 PRINT CHR$(23)+CHR$(0)

252¢ TAG:FLOT —-2,-2,1

2530 CALL %BRE4

?=40 REM jugader 1

2580 x=£16

P60 FOR y=106 TO 3546 STEP 38

2570 PLOT =2,-2.1

2580 MOVE x,y:PRINT CHR$(247);

2590 MOVE x,y+16:PRINT CHR$(246);
2600 MOVE v+8,y-12:DRAWR 0,26,3: MOV
E %x+10,y-12:DRAWR 0,26,3

2610
2620
2 {¢]
2640
2650
2660
2470
249)
2680 MOVE x+2,y-4:DRAWR 2%,0,3:MOVE
y+2,y—-6:DRAUR 26,0,3

269C NEYT =

2700 REM

2710 REM jugador 3

2720 x=6

?730 FOR y=1046 TO 356 STEF 38

2740 PLOT ~2.-2;1

2759 MOVE »,y:PRINT CHR$(251);

2760 MOVE x,y+16:PRINT CHR$(250);
2770 MOVE »+4,y-12:DRAWR 0,26,3: MOV
E x+6,y—-12:DRAWR (,26,3

2780 NEXT y

2790 TAGROF™

2RON WEM

7810 REM jugador 4
78720 CALL %RBE4,0,0,0
2830 PILOT -2,-2,1
2840 ficha=1

?A50 FOR x=188 TO 452
2860 y=60

2870 n1=VAL(LEFT$(pl$(4,ficha), 1))
2880 n2=VAL (RIGHT$(pl$(4,ficha), 1}
2890 GOSUER 5990

y=392

FOR x=188 TO 452 STEF 38

PLOT -2,-2,1

MOVE s%,y:PRINT CHR$ (248)+CHRS (

STEF 38

2900 ficha=ficha+!
2910 NEXT x

2920 RETURN

2930 REM
ES Y TINTAS
2940 REM
2950 BHORDER 11:INK O, 11:INK
2,13: INK 3,26

2960 PAPER 0:CLS

2970 WINDOW#1,4,37,3,21
2980 WINDOWH2,1,8,1,1

2990 WINDOWHZ,7,34,7,17
2000 WINDOWH4,32,40, 1,1
2010 WINDOW#S,11,30,10,14
3020 PAPER#1, 2

030 PAPER#2,0:FEN#2, 1

3040 PAPER#S, 1:PEN #3,3
3050 PAPER#4,0:PEN #4,1
3060 PAPER#S, 1:FPEN #5,0
3070 SYMROL 240,126,126,126,125,126
,126,126,127

2080 SYMEOL 241,127,126,126,126,126
L 126,126,126
3090 SYMEOL 242, 1
55,255,0

3100 SYMEOL 243,128,255, 255,255,255
,255,255,0

2110 SYMEOL 244,126,126,126,126,126
126,126,254

3120 SYMEOL 245,254,126,126,126,126
L 126,126,126

3130 SYMBOL 246,12¢,114,114,114,114
,114,114,115

140 SYMEOL 247,115,114,114,114,114
,114,114,126
3150 SYMEOL

55,255,0
160 SYMEOL
.255,0

3170 SYMEOL
78,206

3180 SYMEOL
78,126

7190 SYMEOL
.128,128,128
200 SYMBOL 253,255,1,1,1,1,1,1,1

2210 SYMBOL 254,128,128,128,128,128
. 128, 128, 255

3220 SYMEOL 255,1,1,1,1,1,1,1,255

3230 RETURN

280 REM ————m-m e

CARNACTER

1,0: INK

2 255,255, 285,255,

N

248, 1,255, 128, 128, 255, 2
249,128, 255,1, 1,255, 255
250,126,78,78,78,78,78,
°51,206,78,78,78,78,78,

252,255,128,128,128,128

REPARTE FICHA

REM

RANDOMIZE TIME
BOSUR 3390

REM Reparte Fichas
FOF player=1 TQO 4
FOR fichs=1 T0O 7
w=INT (RMDX28) +1
I€ card$(w)=""
pls(player fi~hal)~-
card$ iy ="

NFEYT ticha

NEYT player

5OSUR 3390

RETURHN

FEM
3400 REM
3410
420

GOTo Z310
erd$ (w)

TT40
TREO
TETLHO
=I70
7380
7e0

ASIGNA FICHAS

FOR a=0 TO 6

3430 FOR b=a TO &

7440 card$ (w)=RIGHT$(STR$(a),1)+","
+RIGHT$ (STR$ (), 1)

FA50 w=w+t]

460 NEYT b

3470 NEXT a

3480 RETURN

=90 REM —--- Colorea las fichas de

los jugadores al tirar —-—-

3500 REM

3510 PRINT CHR$ (23) +CHR$ (1)

3520 FLOT -2,-2,2:CALL %BBE4

3530 TAG

3540 ON player GOSUE 3570,3660,3740
3550 TAGOFF

560 RETURN

3570 REM jugador 1

REBO xp=b616

3590 FOR ficha=1 TO 7

3600 IF pl$(player,ficha)="" GOTO 3
640

2610 yp=68+38%xficha

3620 MOVE xp,yp:PRINT CHR$(241);

3630
3640
2650
3660
3670
3680
2690
720

3700
3710
(24
3720
730
3740
750
2760
3770
810

X780
3790
BOO
3810
3IB20
2870
3B40O
38S0
3860
3R70
3880
3IB9O
3900
Q10
IL20

RDENADAS DE LA FICHA

3930
3940
3950
4040
360

MOVE xp,yp+16:PRINT CHR$(240);
NEXT ficha

RETURN

REM jugador 2

yp=392

FOR ficha=1 TO 7

IF pl¢(player,ficha)="" GOTO 3

xp=150+3B%ficha

MOVE »p,yp:PRINT CHR$(242);CHR
59

NEXT ficha

RETURN

REM jugador 3

wp=6

FOR ficha=! TO 7

IF pls$(player,ficha)="" GOTO 3

yp=68+38xficha
MOVE »p,yp:FRINT CHR$(245);
MOVE 4p,yp+16:PRINT CHR®(244);
NEXT ficha

RETURN

REM Colorea la ficha de player4d
TAG

#p=188+ (ficha—1) x38

FOR yp=60 TO ¢ STEF -15

MOVE »p,yp

PRINT CHR$(147) ;CHR$(143);

NEXT yp

TAGOFF

SETURN

REMS—————————=———

REM

playpas=0

IF player<>4 THEN a=1ado:G0TO

IF ni<»n(3Y AND nl1<>n(1) THEM
t=ni:n1=n2:n2=t

IF n1<>P(3) AND ri<>n (1) THEN

3970

RETURN:REM Ficha no valida

z9R0
3990
4000
4010
4020

1=n(1)

TF ri=r2 GOTO S080

IF n(1)<>»n(3) GOTO 4020
a=RNDX10+1

IF a>4 THEN 2=3 ELSE a=1

IF (n1=n(3) AND n2=n(1)) CR (n
AND n2=n(3)} THEN GOSUE 5540

:GOTO 4040

4020
4049
4050
loca
4060
loca
1

4070

IF ni=r (1) THEN a=1 ELSE a=3
IF ni=n2 GOTO S080

IF col (a)=ver GCTO 45S5SC:REM cco
despues de una vertical

1F doble(a)=1 GOTO 4330:REM cc
despues de una doble horizonta

REM coloca despuec de una hoiti

zontal normal

A40R0
409¢
4270
4100
4110
A4200:
a120
4130
4140
4150
y—-2
4160
4170
4180
4190
4200
4210
THEM
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
ana0
4300
4310
4320
a330
4340
4350
4360
4370
4380
4390

x=x (a)+b64xsen (a):y=y (a)

IF x>topizd AND x<topder G3TO
REM casc 1

w=x (&) +32%sen (2)

1F x>topizd AND x<topder GOTO
REM caso 2

REM caso 3,top=si

x=x (a)

IF sen(a)=1 THEN x=x-2
y=y(a)+34x(a-2):IF a=3 THEN y=

top (a)=si

col (a)=ver

doble(a)=no

GOTO 5650

REM caso 2,top=casi

x=x (a)+34%xsen(a): IF sen(a)=-1
%=x-2

y=yta)

IF a=3 THEN y=y-2
top(a)=casi

col (a)=ver

GOTO 5450

REM caso 1,top=no

w=y (a) +bbXsen (a)

y=y(a)

top (a)=no

col ta)=hor

GOTO 5650

REM despues de ficha doble
IF top(a)=si GOTO 4480
IF top(a)=casi GOTO 4420
REM top=no:icasc 1

u=y (a) +bbX¥Xsen (a)

y=y (a)+16%x(a-2)

znl (a)=hor
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4400
14410
4420
4430
4440
4450
4440
4470
4480
1490
4500
4510
4520
450
4540
4550
S50
olnca
4570
A =1e)
4590

aLoo -

HEN

a&10
y+2

4620
4£30
4640
4450
QL 50
44670
44680
THEN

Se utilizan las siguientes variables para el juego:

GOTO S50

deble(a)=nc

REM top=casijcaso 2

=y (a)

y=y(a)+&bX(a-2)

col (a) =ver

GOTO =650

dnhle(2)=nc

REM top=sijcaso =

sen(a)=-sen(a)

x=x% (a)—-2%sen (a)

y=y {a)

cel (2)=hor

dmhle(a)=nc

GOTO S5650

FEM despues de ficha vertical
IF doblef:z)=3i GOTO 47IC:REM «
AdArepiips de una deohle

TF top(a‘*=casi COTO 4&40

RFM top=csiicaso S
senla)=-gen’a?
{a)+98%cen(a): IF senfa)=1 7

&

vy (a)+30% (a—2) 2 IF a=3 THEN y=

tep (a)=no
doble(a)=ro
cel (2)=hor
GATO 5650

FEM top=casijicaco 4

sen(a)=-sen(a)
%=x (a) +64%sen (a): IF sen(a)=-1
X=X+2

44690 y=y(a)+bax(a-2):1IF a=3 THEN y=
y+2

4700 col (a)=hor

4710 top(a)=no

4720 GOTO 5650

4730 REM ficha despues dc doble ver
tical

4740 1IF top(a)=si GOTO =000

4750 x=x{a)+&4xsen (a)

4760 T1F x>topizd AND x<topder GOTO
4930:REM caso 1

4770 w=x(a)+32%sen(a)

4780 IF x>topizd AND x<topder GOTO
4860: REM caso 2

4790 REM caso 3;top=si despues de d
oble vertical

4800 x=x(a)

4810 y=y(a)+b64%x(a-2):IF a=Z THEN y=
Y ER

4R20 top(a)=si

4830 doble(2)=no

4840 col ‘a)=ver

4850 GOTD 5650

4RLK0 REM caso 2;top=casi
doble vertical

4870 w=x(a)

4880 y=y(a)+64%(a-2)
4890 top(a)=si

4900 doble(a)=nc

4910 col (a)=ver

4920 GOTO S650

4930 REM caso 1;top=nc despues de d
oble vertical

despues de

a=1 para el lado izquierdo y a=3 para el derecho; de este forma:

nfa) es la ficha del extremo (la que queda libre) de cada lado.

x(a) e y(a) son las coordenadas gréficas de la Gltima ficha colocada en el lado a.

col(a) es la colocacién de la lfima ficha 1 si es horizontal y 0 si es vertical.

sen(a) es el sentido hacia donde se estan colocando las fichas del lado a; su valor es —1 si es
hacia la izquierda +1 si es hacia la derecha.
doble(a) indica si la Gltima ficha colocada es doble. Si=1 no=0.

top(a) es una variable que hace referencia a los extremos derecho e izquierdo (fopder y topiz).
Puede valer 1(si) si no se pueden colocar més fichas hacia ese lado, ni verticales ni horizontales.
Vale 0fno) si es puede colocar una ficha horizontal y vale 2(casi) si se puede colocar una vertical
pero no una horizontal. Esta variable nos da una idea sobre como tienen que ir colocadas las
fichas cuando llegan al exiremo del tablero.

Antes de firar, se comprueba que el

n(l)

1.° Se coloca una ficha de doble (100 puntos).

ador fiene alguna ficha para tirar, compardndolas con

u
y n(3). Si esto no ocurre se pasa tﬂrecfamente a la rutina «pasa».
A cada ficha se le da un valor atendiendo a los siguientes parametros:

2.° Se comprueba que no cierra el juego, buscando més fichas con ese valor (7 punto si no cierra

el ju

ego).

3.° Da 5 puntos mas a cada ficha que haya pasado algin jugador. Las fichas de los jugadores
que pasan se almacenan en la tabla pasa (jugador, ficha).

4.° Suma 1 punto por cada ficha que tenga el jugador de ese valor.

5.% A cada valor de la ficha se le afiade el de los puntos que le componen, de esta forma, se

tiraran antes las fichas altas que las bajas para rebajar puntos.

Una vez efectuada la puntuacién, se ordena la tabla de valoracion, valor (player, ficha, lado),

segun sus puntos y se pasan a la tabla de los jugadores (jugada, nivel, parémetro).

Los parametros son:
1 para la ficha.

2 para el lado a colocar 1=izquierdo y 3=derecho.
Ahora se elige la ficha segin el nivel.
A nivel més alto se escoge la jugada (nivel, pardmetro) mas alta.

Después de cada tirada se comprueba si el jugador ha terminado y en el caso del jugador 4, si
habia pasado anteriormente de algin valor de esa ficho; si es asi va a la rutina «renuncio» y se

final

iza convenientemente (30 puntos mds).

Al jugador que acaben se le restan 10 puntos y a los demds se les suma el valor de las fichas. El
programa estd abundantemente ayudado por instrucciones «rem» que ayudan a una mejor

comprensién de las rutinas.
La rutina grafica forma por si sola una unidad independiente ya que es capaz de determinar si

una

ficha es o no vdlida.

Los parametros de entrada son n1 y n2 para el valor de la ficha (no importa el orden). Si el
jugador es el 1, 2 0 3 se necesita la variable lado (76 3) para determinar el lugar a colocarlo; en
caso de que el jugador sea el cuarto se le preguntard a qué lado quiere colocarlo, si la posicién es
ambigua. Nétese que el lado DERECHO SIEMPRE ES EL QUE VA HACIA ARRIBA Y EL IZQUIERDO

HACIA ABAJO aunque las posiciones de las fichas en ese momento puedan parecer confusas.

4940 x=x(a)+bbksen(a):IF sen(a)=1 T
HEN x=x+2

4950 y=y(a)+16%(a-2)

4960 top(a)=no

4970 doble(a)=no

4980 col (a)=hor

4990 GOTC 5650

5000 REM coloca ficha despues de do
ble con top=si

5010 =ser(a)=-sen(a)

5020 x=x(a)+98%sen(a): IF sen(a)=si
THEN x=x+?

5030 y=y(a)+30%(a-2):IF a=3 THEN y=
y+2

S040 top(a)=ne

5050 col (a)=hor

5060 doble(a)=nc

5070 GOTO S&50

S020 REM ccloca ficha doble

S090 IF ni=n(1) THEN a=1 ELSE a=3
T100 IF col (a)=ver EOTO 5340

5110 x=x(a)+44%xsen(a)

S1?20 TF viteonizd AMD »<topder GCTO

5290

S130 x=u (a)+32¥%sen ()

5140 IF x>topizd AND x:<topder GOTO
5220

5150 REM top=csijcaso T

5160 x=x(a):IF sen(a)=1 THEN x

S170 y=y(a)+34% (a-2)

5180 top(a)=si

5190 col (a)=ver

5200 daoble(a)=si

5210 GOTO 5650

5220 REM top=casijcasoc 2

523¢ x=x(a)+34%sen(a): IF sen(a)=-1

THEN x=x-2

5240 y=y(a)-1é&x(a-2)

5250 top(a)=casi

5260 col (a)=ver

5270 dobleta)=si

5280 GOTO 5650

5290 REM top=nojcaso 1

SI00 x=x{a)+34xsen‘a):IF sen(a)=-1

THEN »x=x-2

5310 y=y(a)-16%x(a-2)

5320 top(a)=no

5330 col (a)=ver

5340 daoble(a)=si

5350 GOTO 5650

5360 REM coloca ficha doble en hori

zontal

5370 IF top(a)=si

o1

5380 REM top=casi

5390 sen(a)=-sen(a)

5400 x=x(a)+48%sen(a):IF sen(a)=1 T

HEN x=x+2

5410 y=y(a)+bbX(a-2)

5420 col (a)=hor

5430 deble(a)=no

5440 top(a)=no

5450 GOTO S650

5460 REM top=si

5470 =en(a)=-sen(a)

5480 x=x(a)+9B%sen(a):IF sen(a)=1 T

HEN x=x+2

5490 y=y(a)+30%k(a-2):IF a=3 THEN y=

y+2

S500 top(a)=no

5510 col (a)=hor

5520 doble(a)=no

5530 GOTO 5650

5540 REM ——————- Decide lado a colo

car ————————-

5550 IF y(1)<370-y(3) THEN po=20 EL

SE po=1

5560 LOCATE#1,9,po

5570 PRINT#1,CHR$(174)+"A gque lado”?
(D/71) ™

5580 as=UPPER$ (INKEYS$):IF as="" GOT

0 5580

5590 IF a$="D" THEN a=3:60T0 5620

5600 IF as$="I" THEN a=1:G0T0 S&20

5610 GOTO 5580

5620 LOCATE#1,9,po:PRINT#1,SPACES$ (1

AR

5630 PAPER O

5640 RETURN

GOTO S4460:REM cas

MCHONREM === DIBUJA LA FIC
A ——=———r———m

5660 REM ——— Borra la ficha del jug
ador —---

mickoHossy AMSTRAD 25




5670 PRINT CHR$ (23) +CHR$ (0)

5680 PLOT -2,-2,0

5690 IF player=4 THEN GOSUB 3830:G0
TO 5720

5700 GOSUR 1970

5710 REM

5720 CALL %BEE4,0,0,0

5730 IF y>350+(col (a)-1)%16 THEN FC
R z=1 TO 3I:LOCATE#1,1,1:PRINT#1,CHR
$(8):y=y—-16:y(1)=y (1) -16:NEXT:GOTO
5730

5740 TF y<112+ABS((col (a)-1)¥16} TH
EN FOR z=1 TO 2:LO0CATE #1,1,25:PRIN
THI:y=y+16: v (3 =y () +16: NEXT: GOTO 5
740

S750 x (a)=x

5740 yta)=y

5770 IF ni<>n(a) THEN t=nl:ni=n2:n2
=t

5780 n(a)=n2

$790 IF sen(a)=-1 THEN t=nl:ni1=n2:n
2=t

5800 IF col (a)=ver THEN 5940

O R COLOCA FICHA
HORIZONTAL ———————————

5820 REM

5830 LOCATE 1,1:PRINT CHRS (23) +CHRS$
(0);

5840 PLOT -2,-2,1

5850 IF sen(a)=1 THEN x=x-464

5860 num=ni

5870 GOSUB &100

5880 MOVE x+28,y-14:GOSUR 6470

5890 x=x+30:S0UND 2,600,5,7,0,0,2
5900 num=n2

5910 GOSUBR 6100

5920 MOVE »,y—-14:G0SUB 6470

5930 RETURN

5940 REM =~————————— COLOCA FICHA
VERTICALS =~————=—=——=—===

5950 REM

5960 IF a=3 THEN y=y+32

5970 IF (a=1 AND sen(a)=-1) OR (a=3
AND sen(a)=1) THEN t=nl:ni1=n2:n2=t
5980 IF sen(a)=1 THEN x=x-32

S REM ARUI DIBUJA L
AS FICHAS DEL PRINCIPIOQ -——————-—
6000 PRINT CHR$ (23) +CHR$ (0)

6010 PLOT -2,-2,1

6020 num=n1+7

6030 GOSUB 6100

6040 MOVE x+14,y-28:G0SUB 6470

6050 y=y-30:S0OUND 2,600,5,7,0,0,2
6060 num=n2+7

6070 GOSUB 6100

6080 MOVE x+14,y:GOSUE 6470

6090 RETURN

6100 REM DIRUJO DEL CUA

6110 REM
6120 TAG
6130 MOVE x,y:PRINT CHR$ (252) +CHRS (
2%3) 3

6140 MOVE x,y—16:PRINT CHR$ (254)+CH
R$(255);

6150 RESTORE

6160 READ w

6170 WHILE w<>num

6180 FOR z=1 TO 10

6190 READ w

6200 NEXT z

6210 WEND

&220 MOVE y+6,y-6

£230 FORF b=1 TO 3

6240 FOR c=1 TO X

6250 READ t

6260 IF t=1 THEN GOSUE 6470

6270 MOVER 8,0

6280 NEXT c

6290 MOVER -24,-8

6300 NEXT b

6310 TAGOFF

6320 RETURN

6330 DATA
6340 DATA
6350 DATA
&360 DATA
6370 DATA
6380 DATA
&390 DATA
6400 DATA
6410 DATA
6420 DATA

"OOL‘:“-‘OOOO
000000000
R
. e W W owom w W w w
QOO +=0OO0O
Q0000000 C

- w e w a w

YDNC AP UN O
00O mmite 00
cococo0CO000O0
sorrbropes

- ow w e

6530 MOVER 0,2

6540 RETURN

4550 REM -—— Final de la partida y

calcula puntos ———

6560 CLS#S

6570 PRINT#S: PRINT#S: PRINTH#S, " ]
ana "j;nams$(playar)

6580 win=player

6590 GOSUB 7600:REM musica

L600 a=1:sen(a)=-1

6610 FOR player=1 TO 4:puntos(playe
r)=0:NEXT player

6620 CALL &BBE4,0,0,0:PLOT -2,-2,1

6630 sen(a)=-1

6640 REM player 1

6650 player=1:1F player=win THEN pu
ntos (player)=-10:G0T0 &750

6660 FOR ficha=1 TO 7

6670 IF pl$(player,ficha)="" GOTO &
740
6680 x=574

6690 y=B4+ficha¥3B

6700 ni1=VAL (LEFT$(pl$(player,ficha)
1)

6710 n2=VAL ‘RIGHT$ (pl%$ (player,ficha
Y1)

£720 puntos(player)=puntos(player)+
ni+n?2

£730 GOSUE 5810

6740 NEXT ficha

&£750 REM player 2

6760 player=2:IF player=win THEN pu
ntos (player)=—10:G0T0O 6860

6770 FOR ficha=1 TO 7

6780 IF pl¢(player,ficha)="" GOTO 6
/50

6790 x=150+fichax38

6800 y=398

6810 n1=VAL(LEFT$(pls(player,ficha)
s 1)

&820 n2=VAL (RIGHT$ (pl%$(player,ficha
Yo 1)

6830 puntos(plaver)=puntos(player)+
ni+n2

6840 GOSUER &00OC

6850 NEXT ficha

&840 REM player 3

4870 player=Z:IF player=win THEN pu
ntos (player)=-10:60T0 6970

6880 FOR ficha=1 70 7

4890 IF pl¢(player,ficha)="" GOTO 6

6900 =0
6910 y=84+fichax38
£920 ni=VAL(LEFT$(pl$(player,ficha)

6930 N2=VAL (RIGHT$(pl%(player,ficha
Vi )

6940 puntos(player)=puntos(player)+
ni+n2

6950 BOSUE 5810

&960 NEXT ficha

6970 REM player 4

4980 player=4:1IF player=win THEN pu
ntos(player)=-10:60T0 7050

6990 FOR ficha=1 TQ 7

7000 IF pl¢(player,ficha)="" GOTO 7
D40

7010 ni=VAL(LEFT$(pls$(player,ficha)
TR

7020 n2=VAL (RIGHT$ (pl$(player,ficha
)y 1))

7030 puntos (player)=puntos(player)+
ni+n2

7040 NEXT ficha

7050 REM --- Puntuacion ---

7060 CLSH#I:PRINTH#3

7070 PRINT#3,TAB(4) ; "NOMBRE" TAB(14
)3 "PUNTOS" TAB(23); "TOTAL"

7080 PRINT#3

7090 FOR player=1 TO 4

7100 total (player)=total (player)+pu
ntos(player)

7110 name$=LEFT$(nam$ (player)+STRIN
Gs(11,".");11)

7120 sco$(player,i)=nam$(player):sc
o$(player,2)=STR$ (puntos(player)):s
co$ (player,3)=5TR$ (total (player))
7130 NEXT player

7140 REM ———- Orden la tabla -——
7150 modif=si

7160 WHILE modif=si

7170 modif=no

7180 FOR player=1 TO 3

7190 IF VAL (sco$(player,3))<=VAL (sc
o$(player+1,3)) GOTO 724¢C

7200 FOR w=1 TO 2

7210 t$=scos(player,w):sco$(player,
w)=scos$(player+1,w):sco$(player+i,w
)=t$

7220 NEXT w

7230 modi f=si

7240 NEXT player

7250 WEND

7260 FOR player=1 TO 4

7270 IF player=1 THEN PEN#3,0 ELSE
PEN#3,3

7280 PRINT#3,TAB(2):sco$(player,!)
TAB(15) ;jscos(player,2) TAR(24);sco$
(player , 3}

7290 PRINTH#Z

7300 NEXT player

7310 LOCATE #1,9,179:PRINT#1,CHR$ (17
a)+"tra partida? (S/NY";

7320 as$=INKEY$:IF a%$="" GOTO 7720
7330 IF a$="8" OR a$="<" THEN ERASE
pasa:DIM pasa(4,6):GOSUR 330:win=0
:GOTO 140

7340 1IF as$="N" OR a$="n" THEN RUM
7350 GOTO 7320

7360 REM ———== Renuncic -—-—

7370 CLS#3:LOCATE#3,8,4:PRINT#3,"R
ENUNCTI O";

7380 PRINTH#3:PRINT#3:FRINTHZ

7390 INK 3,6,26

7400 SOUND 1,2000,500,7
7410 SQUND 2,200,500,7
7420 PRINT#Z: PRINTH#3, "
te de "3

7430 IF ni=0 THEN PRINT#3, "BLANCAS"

Antes pasas

L

7440 IF ni=1 THEN PRINT#3,"UNOS";
74%0 IF ni1=2 THEN PRINT#3,"DOSES";
7460 IF n1=3 THEN PRINT#3,"TRESES":
7470 IF ni1=4 THEN PRINT#3, "CUATROS"

;ABO IF n1=5 THEN PRINT#Z,"CINCOS";
7490 IF ni=6 THEN PRINT#3,"SEISES";
7500 REM ——— Penaliza ---—

7510 puntes(4)=30

7520 FOR w=1 TO S000:NEXT

7530 GOTO 7050

7540 REM -—--- Se cierra el juego ——
7550 REM musica

7560 REM musica

7570 PAPER#1,2:PEN#1,3

7580 LOCATE#1,10,20:PRINT#1, "Juego
terminado”s

7590 GOTO 6610

7600 REM —-—— Felicidades —-——

7610 RESTORE 7660

7620 READ nota,dur:IF nota=0 THEN R
ETURN

7630 SOUND 1,ncta/2,dur,7:S0UND 1,0

2

;640 SOUND 4,notax2,dur,&6: SOUND 4,0
92

7650 BOTO 7620

7660 DATA 322,30,287,30,256,30,242,
60,322,90,242,30,256,30,242,30,215,
60,287,90,287,30,256,30,242,30,192,
45,215,12,215,30,242,27,242,30,256,
30,287, 30,256,30,242,120,0,0

P ara que tus dedos

no realicen el trabajo duro, M.H. AMS-
TRAD o hace por ti. Todos los listados que incluyan
este logotipo se encuentran a tu disposicion en un cos
sette mensuol, solicitanoslo.

26 wmicroHossy AMSTRAD




