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ÏÐÅÄÈÑËÎÂÈÅ
Эта книга написана для ребят, которые хотят на-

учиться создавать свои компьютерные игры. Возможно,
вы уже знаете, что компьютер владеет многими языка-
ми программирования. Но чтобы компьютер понял вас
и решил предлагаемую задачу, разговаривать с ним нуж-
но на определенном языке, например на языке Pascal,
Java, Basic, С++ и других.

В нашей книге все программы написаны на языке
Pascal (Паскаль). Мы выбрали его потому, что он пред-
назначен для решения самых разных задач: игровых,
деловых, экономических, информационных и других. Швей-
царский профессор Никлаус Вирт разработал этот язык
и назвал его в честь французского ученого Блеза Пас-
каля, изобретателя первой счетной машины. Благодаря
простоте, логичности и эффективности язык Паскаль по-
лучил широкое распространение во всем мире. Поэтому
многие люди в разных странах учатся программировать
именно на этом языке.

Ребята, мы надеемся, что, читая эту книгу, вы вме-
сте с ее героями будете писать программу – игру «Аф-
рика». Возможно, у кого-то возникнут трудности, тогда
можно попросить помочь папу или маму. А если они
еще не умеют программировать, то с удовольствием
начнут учиться вместе с вами.

Картинки нам помогал рисовать Сережа Романов. Вы
тоже сумеете проиллюстрировать свои сказки смешными
картинками, нарисованными на бумаге или на экране
дисплея. Эти рисунки не пропадут, если вы и дальше
будете учиться программировать. Компьютер с вашей
помощью сможет сделать из них мультфильмы. Когда
вы будете готовы отправиться в новое увлекательное
путешествие или изучить еще один язык программиро-
вания, расскажите нам об этом. Свое письмо пришлите
электронной почтой по адресу: childpascal@dmk.ru.

ÏÐÅÄÈÑËÎÂÈÅ
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Был вечер. Я решал задачи, Таня рисовала, а мама
   готовила ужин. Вдруг раздался звонок. Мы выбежа-
ли в коридор и открыли дверь.

Вошел папа с большой коробкой
в руках. Он улыбнулся и громко ска-
зал:

– Ребята, к вам в гости пришел
компьютер.

– Ура! – закричали мы. Папа
осторожно вытащил компьютер из ко-
робки, поставил на письменный стол,
потом включил в розетку и нажал ка-
кие-то клавиши. Раздался голос:

– Здравствуйте, Таня и Ваня. Я буду рад с вами
поиграть и показать на экране дисплея все, о чем по-
просите.

ÃËÀÂÀ 1.

ÏÀÏÀ ÏÐÈÍÎÑÈÒ ÄÎÌÎÉ
ÊÎÌÏÜÞÒÅÐ

ÃËÀÂÀ 1.

ÏÀÏÀ ÏÐÈÍÎÑÈÒ ÄÎÌÎÉ
ÊÎÌÏÜÞÒÅÐ
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Папа рассказал нам, что компьютеры бывают боль-
шими и маленькими. Большие иногда называют элек-
тронными вычислительными машинами (сокращенно
ЭВМ). Это они управляют ракетами, кораблями и дру-
гими сложными устройствами. Даже один такой ком-
пьютер не уместился бы в нашей квартире. Зато ма-
ленький, работающий от специальной батарейки, можно
положить в мой или Танин портфель. Память у малень-
кого компьютера не хуже, чем у большого. А компьюте-
ры, похожие на нашего нового друга, чаще всего ис-
пользуют на работе и дома.

Компьютер опять заговорил:
– Ребята, давайте играть. Я жду ваших программ.
Мы сразу согласились, так как уже умели играть

в некоторые компьютерные игры: «Змея», «Колобки»,
«Лягушонок», «Минное поле», «Самолет», «Луноходик»
и другие. Но как компьютер догадался, что мы хотим
писать свои программы, для нас было загадкой. Я спро-
сил папу:

– Можно с помощью наших программ рисовать на
экране дисплея? В компьютерных играх так много инте-
ресных картинок!

Папа ответил:
– Конечно, но только с помощью дисплейного адап-

тера. Вспомните, как в гостях у компьютера вы позна-
комились с микросхемами и микропроцессорами, похо-
жими на игрушечных жучков. Они находились внутри
компьютера. Представьте себе, что там живет еще жук-
художник – дисплейный адаптер. Этот игрушечный жу-
чок умеет рисовать.

Папа нажал нужные клавиши. Компьютер подмигнул
нам, и на экране появился рисунок.
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На рисунке был изображен очень смешной игрушеч-
 ный жук-художник. В лапках он держал кисточки

и был похож на микросхемы и микропроцессоры, ко-
торые находятся внутри компьютера.

К нашему удивлению, кисточкой
у жука был электронный луч, а бума-
гой – экран дисплея.

Но главное, как сказал папа, у дис-
плейного адаптера была своя память,
похожая на ящички. Интересно было
бы посмотреть, что там лежит. Компью-
тер, видимо, догадался о нашем жела-
нии и мгновенно откликнулся. На экране, как в мульт-
фильме, появилась память жука. Память дисплейного
адаптера состояла из маленьких ящичков, плотно прижатых

ÃËÀÂÀ 2.

×ÒÎ ÄÅËÀÅÒ Â ÊÎÌÏÜÞÒÅÐÅ
ÄÈÑÏËÅÉÍÛÉ ÀÄÀÏÒÅÐ

ÃËÀÂÀ 2.

×ÒÎ ÄÅËÀÅÒ Â ÊÎÌÏÜÞÒÅÐÅ
ÄÈÑÏËÅÉÍÛÉ ÀÄÀÏÒÅÐ
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друг к другу. В них лежали буквы. Таня прочитала их
и узнала свое имя.

Жук-художник все время заглядывал в ящички
и кисточкой-лучом срисовывал буквы на свою «бумагу» –

экран, чтобы буквы не успели погаснуть.
Получилась такая картинка.

У адаптера на «листе бумаги» уме-
щается 25 строчек, по 80 букв в каж-
дой строчке. Но чтобы буквы не гасли
на экране, адаптер должен заглядывать
в ящички много-много раз в секунду.

– Здорово умеет работать адаптер.
Но кто же кладет буквы в ящички? – спросил я папу.

– Буквы, Ваня, кладут программы. Они и дают
задание дисплейному адаптеру написать слово на экра-
не, – ответил он.

– А почему все буквы одного цвета? – поинтере-
совалась Таня.

Папа объяснил, что компьютер показал нам одно-
цветный адаптер. Его еще называют монохромным. Он
умеет рисовать только одним цветом. Неожиданно вме-
шался компьютер:
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– Ребята, теперь взгляните на цветной дисплейный
адаптер. Он умеет писать цветные буквы.

Через секунду на экране ожил и заговорил разно-
цветный жук-художник:

Я адаптер – жук-художник.
Я компьютерный волшебник.
В лапках кисточки держу
И с программами дружу.
Мои кисточки-лучи,
Как прожекторы в ночи,
Перемешивают краски,
Чтоб раскрасить ваши сказки.
А цвета их – РэдГринБлю.
Краски я свои люблю.
Напишу вам на экране
Красной краской слово «Таня».

Жук-художник держал в лапках три кисточки. Элек-
тронные лучи были красного, зеленого и голубого цве-
та. Если написать подряд названия этих трех цветов на
английском языке, получится то самое непонятное слово
RedGreenBlue (РэдГринБлю) из стишка жука-художника.
Адаптер подбирает нужный цвет, сме-
шивая три краски. Если смешивать
красный, зеленый и голубой, можно
получить много разных цветов и от-
тенков. В ящичках памяти цветного
жука-художника буквы лежали так же,
как у монохромного жука. Только пе-
ред каждой буквой стоял ящичек
с краской для нее. Пока мы слушали папу и разгляды-
вали картинку, адаптер выполнил свое обещание: напи-
сал на экране слово «Таня» красными буквами.
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Потом компьютер показал, как это слово хранится
в памяти жука-художника.

Очень красивые буквы умеют писать монохромный
и цветной адаптеры. Интересно, могут ли они рисовать ли-
нии? Но оказалось, что некоторые адаптеры рисуют
только буквы. И поэтому их еще называют текстовыми
или алфавитно-цифровыми. Таня спросила:

– А какой адаптер у нашего друга?
Компьютер и папа ответили одновременно:
– Цветной графический. Он умеет делать то же

самое, что и текстовый, но еще рисует линии.
– Как же он пишет буквы, ведь у него в памяти

лежат только краски? – спросил я папу. Тот ответил:
– Цветной графический адаптер рисует буквы, как

картинки, которые состоят из множества точек.
Тут компьютер показал на экране графический адап-

тер. Оказывается, в памяти этого жука-художника вооб-
ще нет букв, а есть только ящички с красками. Каждая
краска соответствует маленькой точечке на экране –
«бумаге» жука-художника. Этих точек – они называют-
ся пикселами – очень много. Каждый пиксел имеет свой
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ящичек в памяти графического адаптера. Именно в этом
ящичке лежит краска для точки на экране.

– А сколько всего пикселов умещается на «бумаге»
нашего адаптера? – спросил я.

– 640 точек в ширину и 350 в высоту, – ответил
папа. – Перемножьте эти числа и получите количество
пикселов на экране.

У меня получилось очень большое число – 224000.
Папа объяснил, что именно столько ящичков в памяти
нашего графического адаптера.

– Как интересно! – воскликнула Таня. – Я люб-
лю рисовать. Папа, давай попросим адаптер что-нибудь
нарисовать.

Графический адаптер услышал Таню, и на экране
появились зеленая и красная линии.

Потом компьютер показал, как зеленая и красная
линии хранятся в памяти графического адаптера.
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– Молодец компьютер! – закричали
мы и захлопали в ладоши. Папа рассме-
ялся и сказал:

– Хорошо, Таня, а теперь поучим-
ся писать программы. Для начала дадим
адаптеру самое простое задание на язы-

ке программирования Паскаль: пусть адаптер напишет на
экране слово «Таня».
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Папа нажал на клавиатуре какие-то клавиши и запус-
   тил текстовый редактор. Эта программа нам уже
знакома. Она помогает печатать на экране буквы, как
пишущая машинка. Папа напечатал непонятные слова:

program Toy;
uses Crt;
begin

Write("Таня");
end.

– Что же это за задание? – спросила Таня.
А я попытался его прочесть. Но смог прочитать лишь

первое слово: program – это программа. Следующее слово
я не понял и спросил папу, как оно переводится.

ÃËÀÂÀ 3.

ÌÛ Ñ ÏÀÏÎÉ ÏÈØÅÌ
ÇÀÄÀÍÈÅ ÀÄÀÏÒÅÐÓ
ÍÀ ßÇÛÊÅ ÏÀÑÊÀËÜ

ÃËÀÂÀ 3.

ÌÛ Ñ ÏÀÏÎÉ ÏÈØÅÌ
ÇÀÄÀÍÈÅ ÀÄÀÏÒÅÐÓ
ÍÀ ßÇÛÊÅ ÏÀÑÊÀËÜ
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Оказалось, Toy означает «игрушка». Это и есть название
нашей программы.

Таня загрустила. Она еще не изучала английский
язык и испугалась, что не сможет давать задания адап-
теру.

Папа стал ее успокаивать. Он сказал, что нужно
знать совсем немного английских слов. Их нетрудно
выучить. А некоторые слова можно даже записать ла-
тинскими буквами. Например, вместо Toy написать Igra

(игра). Прочесть и понять такое название легко. Важно
выучить ключевые слова: они самые главные. Например,
слово begin – ключевое. Оно означает «начало». А клю-
чевое слово end означает «конец». Папа спросил меня,
как переводится слово Write. Я подсказал ему: «запи-
сать». И он продолжил:

– Ребята, слово Write – это вызов функции, кото-
рая помогает адаптеру писать строчку «Таня» на экране
дисплея.

Таня загрустила еще больше: она не могла понять,
почему нужно так много знать, чтобы написать маленькое
задание жуку-художнику. Ей было трудно запомнить
сразу несколько английских слов. Но папа сказал:

– Первый шаг, Таня, всегда самый трудный. Я по-
могу. Чтобы ты не забыла, что я рассказывал, мы будем
писать в программах пояснения. Они еще называются
комментариями. Все настоящие программисты пишут по-
яснения к своим программам, чтобы не забыть, как
программы работают. А программу с комментариями мож-
но даже подарить друзьям. Ваши пояснения помогут им
ее понять.

Папа написал в текстовом редакторе комментарии
к программе. Они располагались между скобками и звез-
дочками: (* … *).
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program Igra; (* Это программа "Игра". *)

(* Подключение к программе функций - друзей жука-художника. *)
uses Crt;

begin (* Это ключевое слово "начало". *)
Write("Таня"); (* Это функция "записать" - друг жука-художника. *)

end. (* Это ключевое слово "конец". *)

Мы прочитали программу и не поняли, что же та-
кое функция, друг жука-художника. Неужели это тоже
жук-художник? Папа улыбнулся:

– Функция – это маленькая программа, которая
была написана раньше другими людьми, но вы можете
использовать ее в своей программе. Адаптеры изготав-
ливают на заводе из металла, пластмассы и других ма-
териалов. А вот функции и программы делаются намного
проще. И вы, ребята, немного изучив язык программирова-
ния, начнете писать свои функции. А сейчас давайте
представим, что функция Write – это маленький волшеб-
ный человечек, который приносит в память адаптера раз-
ные буквы.

В наш разговор вмешался компьютер. Он весело
подмигнул и показал на экране смешного игрушечного
человечка – функцию Write (Записать).

Write
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На рисунке функция Write держала в руках строч-
    ку «Таня».

ÃËÀÂÀ 4.

ÔÓÍÊÖÈß WRITE ÏÎÌÎÃÀÅÒ
ÄÈÑÏËÅÉÍÎÌÓ ÀÄÀÏÒÅÐÓ

ÏÈÑÀÒÜ ÍÀ ÝÊÐÀÍÅ
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Write

Т
ан

я
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В нашей программе эта строчка была заключена
в скобки и еще в кавычки:

Write("Таня").

– Что же они означают? – спросил я у папы.
Он объяснил, что между открывающей и закрыва-

ющей скобками (…) находится параметр – задание для
функции. Его и дают в руки человечку, прежде чем он
должен что-то сделать. Расположенные между кавычками
буквы и есть та строчка, которую нужно отнести в па-
мять адаптера. Функция Write отнесла параметр «Таня»
в память адаптера, и он сразу же написал на экране
строчку «Таня». Таня очень обрадовалась, увидев свое
имя, и предложила:

– Папа, давай сделаем вот как: «Таня пишет про-
грамму».

Папа согласился и сказал, что для этого необходимо
дать адаптеру другое задание. И дописал к нашей про-
грамме еще одну строчку:

program Igra;

(* Подключение к программе функций - друзей жука-художника. *)
uses Crt;
begin

Write("Таня");
Write(" пишет программу.");

end.

Компьютер запыхтел, и мы прочли на экране:

Таня пишет программу.

Мне тоже захотелось, чтобы адаптер написал что-
нибудь обо мне. Я сел за компьютер и дописал в про-
грамму свою строчку:

program Igra;

(* Подключение функций - друзей жука-художника. *)
uses Crt;
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begin
Write("Таня");
Write(" пишет программу.");
Write("Ваня тоже пишет программу.");

end.

На экране мы увидели:

Таня пишет программу.Ваня тоже пишет программу.

– Почему адаптер написал все слитно и не отде-
лил мою строчку от Таниной? – спросил я.

– Но ты же не поставил пустой символ, который
называется пробелом, перед словом «Ваня». Поэтому адап-
тер написал два слова слитно. Обрати внимание на то,
как написана предыдущая строчка, и ты поймешь свою
ошибку.

– А почему адаптер сам не отделил наши строч-
ки? – поинтересовался я.

Папа объяснил:
– Функция Write принесла в память адаптера строч-

ку без пробела. Какую строчку принесла, такую он
и срисовал на экран дисплея. Адаптер пишет все под-
ряд, пока не дойдет до границы экрана, и только после
этого начинает писать текст с новой строчки. Если хо-
чешь, чтобы текст начинался с новой строки, нужно
вызвать другую функцию. Ее зовут WriteLn, что означает
«записать строку и перейти на новую строку экрана».

Папа исправил нашу программу:

program Igra;
(* Подключение функций - друзей жука-художника. *)
uses Crt;
begin

Write("Таня");
WriteLn(" пишет программу.");
WriteLn("Ваня тоже пишет программу.");

end.
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И мы увидели свои строчки, написанные раздельно:

Таня пишет программу.
Ваня тоже пишет программу.

Я подумал: у нашего друга цветной адаптер, вот бы
сделать наши строчки разноцветными. А как?
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На экране появился смешной человечек – функция
 TextColor.

ÃËÀÂÀ 5.

ÍÀØÈ ÑÒÐÎ×ÊÈ ÍÀ ÝÊÐÀÍÅ
ÑÒÀÍÎÂßÒÑß

ÐÀÇÍÎÖÂÅÒÍÛÌÈ
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Text
Color
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В переводе с английского TextColor означает «устано-
вить цвет текста». В руках у человечка было ведерко.
Таня громко рассмеялась и спросила:

– А зачем этой функции ведерко?
Папа объяснил, что все цвета у компьютера прону-

мерованы. И в ведерке у TextColor лежит номер цвета,
который дают функции перед заданием. Например,
у черного цвета – 0, у синего – 1, у зеленого – 2,
а у красного – 4. Чтобы сделать цвета ярче, необходи-
мо добавить к нужному номеру цвета число 8. А чтобы
выбранный цвет мигал на экране, как лампочка на но-
вогодней елке, надо добавить число 128.

– Какое же задание у функции TextColor? –
спросил я. – Она ходит и раскрашивает буквы?

– Нет, функция TextColor дает свою краску функции
Write каждый раз, когда та должна что-нибудь написать на
экране, – ответил папа.

Write

Text
Color

1

– После этого функция Write несет свои буквы
и краску в ведре в память жука-художника. Сначала она
наливает краску в ящичек для цвета буквы.
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А затем кладет в следующий ящичек букву. Теперь
жук-художник будет знать, каким цветом надо нарисо-
вать каждую из букв на экране.

1Write

Write 1

Таня воскликнула:
– Пусть человечек покрасит мою строчку синей

краской!
А я захотел, чтобы моя строчка была ярко-красной

и мигала на экране. Мы дописали программу:



24

program Game;

uses Crt;

begin
TextColor(1); (* Синяя краска с номером 1. *)
Write("Таня");
WriteLn(" пишет программу.");
TextColor(4+8+128); (* Красная краска с номером 4. Краска яркая и мигает. *)
WriteLn("Ваня тоже пишет программу.");
end.

Потом запустили ее. И компьютер показал на экра-
не разноцветные строчки. Они были очень красивые.

Как работают функции, было понятно, но почему
они используют только четыре цвета? Ведь их гораздо
больше. Например, желтый, фиолетовый, коричневый. Папа
рассказал, что черный, синий, зеленый и красный – это
основные цвета. А остальные можно получить, смешивая
их. В программе цвета складывают, вот так: TextColor(1+4).
И если функцию TextColor вызвали с параметром (1+4),
то адаптер смешивает краски: первую (синюю) с чет-
вертой (красной). А получается фиолетовая.

– Здорово! – закричали мы. – Как много цветов
и оттенков можно сделать!

– Ваня, давай попробуем написать наши строчки
разными красками, – предложила Таня.

Я согласился, и мы стали складывать разные цвета.
А компьютер на экране показывал строчки, разрисован-
ные очень красивыми красками. Таких у нас еще не
было – ведь обычные краски не могут мигать, как лам-
почки на елке. Папа был доволен компьютером. И рас-
сказал, что наш друг с помощью дисплейного адаптера
умеет писать буквы латинского, русского и других ал-
фавитов, а также разные значки. А еще он может
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рисовать прямоугольные рамки и смешные символы.
Мы спросили у папы о смешных символах и о том,
как узнать, какие символы есть у компьютера.

Папа ответил:
– Все буквы и значки у компьютера пронумерова-

ны от 1 до 256. Представьте восемь очень маленьких
ящичков, похожих на ящички в памяти адаптера. Они
плотно прижаты друг к другу. Так вот, каждый такой
ящичек называется битом. Он самый маленький. А байт –
это большой ящик, в котором лежат восемь ящичков-бит.
То есть один байт равен восьми битам. Для написания
одной буквы выделяется восемь бит, или один байт.
А для целого числа потребуется шестнадцать бит, или
два байта. А сейчас посмотрим все буквы и значки,
какие есть у компьютера.
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Папа дописал в конце нашей программы еще одну
строчку:

program Game;
uses Crt;
begin
TextColor(1); (* Синяя краска с номером 1. *)
Write("Таня");
WriteLn(" пишет программу.");
TextColor(4+8+128); (* Красная краска с номером 4. Краска яркая и мигает. *)
WriteLn("Ваня тоже пишет программу.");
Write(Chr(1));
end.

– В программе вы видите еще одну функцию –
Chr. Это сокращение слова Character, что в переводе

ÃËÀÂÀ 6.
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означает «символ». Функции Chr дают параметр – чис-
ло 1, а она приносит символ (букву или значок) с та-
ким номером.

– Но как же функция Chr узнает, какую букву
нужно принести? – спросил я папу.

– Ваня, я же рассказывал, что все буквы в памяти
компьютера пронумерованы и каждая лежит в своем
ящичке, как в шкафу-таблице. Функция Chr легко нахо-
дит нужную букву, берет ее и приносит.

Chr H

Z

Symbols1

– Куда же она ее приносит? – поинтересова-
лись мы.

– Функция Chr может сразу передать букву другой
функции, например Write, или положить ее в память
компьютера на какое-то время. А кто-нибудь потом
возьмет ее оттуда. Об этом вы узнаете, когда познако-
митесь с переменными. В программе строчка Write(Chr(1))
означает, что функция Chr нашла в таблице у компьюте-
ра букву с номером 1 и отдала ее функции Write.
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Таня предложила посмотреть на букву с номером 2.
В программе вместо единицы мы поставили два, вот так:

Write(Chr(2)).

Как же мы удивились, когда компьютер показал
вместо буквы смешную рожицу! Оказывается, под номе-
рами хранятся не только буквы, но и забавные значки.
Мы задавали в программе функции Chr разные номера
и с любопытством ждали, что появится на экране.

Я подумал, как ловко функции Write и Chr помогают
адаптеру писать на экране. Но интересно узнать, умеет
ли Write раскладывать буквы в памяти адаптера не с пер-
вой строчки, а с последней. Я спросил об этом папу.

– Функция Write раскладывает буквы строго по по-
рядку, – ответил он, – начиная с последней буквы, ко-
торую раньше клала в память адаптера. Сама она хо-
дить не умеет, поэтому ей помогает еще одна функция.
Ее зовут GotoXY – «отвести». Чтобы функция GotoXY отве-
ла Write в нужное место, ей дают два параметра – два
числа. Их называют координатами. Первое число – ко-
ордината X – показывает, на сколько ящичков вправо
относительно верхнего левого угла экрана отойдет GotoXY
и отведет туда Write. А второе число – координата Y –
показывает, на сколько ящичков вниз спустится GotoXY

вместе с Write. Например, самый первый ящичек памяти
дисплейного адаптера расположен в верхнем левом углу
экрана. Он имеет координаты (1, 1). Если функции GotoXY
дать координаты (2, 2): GotoXY(2, 2), то она отведет Write

сначала на одну клетку вправо, а затем на одну клетку
вниз.

Тане захотелось поскорее поводить человечка Write,
и она попросила об этом папу. Мне тоже было инте-
ресно, как Write будет относить буквы в ящички памяти
адаптера, которые соответствуют разным клеткам на
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экране. Папа предложил каждому из нас выбрать место
для своей строчки на экране дисплея. Таня выбрала
середину экрана, а я решил написать строчку внизу.

Наша программа стала вот такой:

program Game;

(* Подключение функций - друзей жука-художника. *)
uses Crt;

begin
(* Эти строчки программы написала Таня. *)
TextColor(1); (* Синий цвет. *)
GotoXY(12,12); (* Середина экрана. *)
Write("Таня");
WriteLn(" пишет программу.");

(* Эти строчки программы написал Ваня. *)
TextColor(4+8+128); (* Красный цвет. *)
GotoXY(1,24); (* Нижняя часть экрана. *)
WriteLn("Ваня тоже пишет программу.");
Write(Chr(1));

end.

Write

1

GotoXY
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Тут заговорил компьютер:
– Ребята, предлагаю игру «Вопросы и ответы».

Я спрашиваю, а вы отвечаете. Посмотрите на экран: там
есть подсказки.

На экране мы увидели своих знакомых. Человечки
весело подмигивали. Каждый что-то держал в руках. Мы
стали присматриваться к человечкам, а компьютер начал
задавать вопросы:

Отгадай, кто на рисунке
носит числа, буквы в сумке? (Chr, Write, WriteLn)
Кто же краску разливает
и цвета соединяет? (TextColor)
Кто умеет отводить,
вправо, влево, вниз ходить? (GotoXY)
Кто рисует? Кто читает? (адаптер) (Chr)
В моей памяти считает? (Chr)

Мы отвечали без труда, потому что там действи-
тельно были подсказки. Как интересно играть с ком-
пьютером! А что если придумать сказку и запрограмми-
ровать ее?
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ÃËÀÂÀ 7.
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Таня обрадовалась:
   – Ура! Давайте придумаем сказку про Африку!

Таня знала много сказок про нее. Смотрела мульт-
фильмы и разные передачи по телевизору. Мы с папой
даже не успели ответить: нас опередил компьютер. Он
включил веселую музыку и сказал:

– Ребята, я покажу вам Африку и расскажу, что
о ней написано в энциклопедиях.

Мы увидели в Африке жирафов, гиен, гепардов,
антилоп, бегемотов, буйволов. Узнали, как живут слоны.
Компьютер рассказал, что саванны немного похожи на
наши поля. Только там много незнакомых растений, на-
пример слоновая трава, баобабы. Мы с Таней засмеялись,
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когда узнали, что в Африке живет муха Цеце. Компью-
тер предупредил, что укус этой мухи смертелен. Когда
Африка исчезла с экрана, мы захлопали в ладоши. Как
же здорово компьютер умеет показывать мультфильмы!
Папа сказал:

– Ребята, я знаю интересную сказку про Африку.
Жил-был в Африке негр. Он охотился в саванне на
львов, но никогда не брал с собой ружья, потому что
очень любил животных, даже самых злых. Ходить по
саванне всегда опасно. Но добрый охотник умел быстро
строить заграждения. И ни один лев не мог его съесть.
Львы попадали за изгородь, а выбраться оттуда не мог-
ли. Потом охотник раздавал пойманных львов зоопаркам
разных стран.
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Нам сразу вспомнился наш зоопарк. Там тоже были
львы. А еще мы их видели в цирке. Но как же запро-
граммировать сказку?

– Папа, а мы будем участвовать в этой сказке? –
спросила Таня.

– Конечно.
Я поинтересовался:
– Кем мы будем?
– Если хотите, охотником, – ответил папа. – Пока

вы только учитесь программировать и, конечно, не смо-
жете сразу нарисовать на экране настоящего льва. Для
начала обозначим всех участников сказки символами,
ведь у компьютера их много.

Я вспомнил, что у компьютера среди символов есть
смешная черная рожица. Ею можно было бы обозна-

чить негра-охотника. Папа согласился
со мной.

А Тане очень хотелось увидеть на
экране настоящего льва. И она рас-
строилась, что не сможет этого сде-
лать.

Папа объяснил:
– Таня, ты пока учишься. И если ты хорошо выучишь

язык программирования Паскаль, то сумеешь потом сама
нарисовать настоящего льва.

Вдруг компьютер показал на экране смешную жел-
тую рожицу.

Таня улыбнулась и сказала:
– Ой, как она похожа на льва!

Пусть будет львом.
– Вот и отлично, ребята, – заме-

тил папа. – Главные герои сказки уже
обозначены.
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Он предложил одну часть экрана дисплея покра-
сить в зеленый цвет и назвать саванной, а другую
сделать коричневой, это будет пустыня.

– Очень важно поставить перед собой цель. Как
вы думаете, что для нашего охотника самое главное?

– Не убить льва, а поймать его.
– Правильно. А как вы назовете свою игру?
Мы хором закричали:
– «Африка»!
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Папа напомнил, как обозначен лев. Это желтая ро-
    жица. Льву соответствует символ с номером 2.

А желтый цвет получится от смешения двух ярких
красок – красной и зеленой. Сначала мы решили на-
учить льва бегать по экрану дисплея. Папа написал
новую программу под названием Afriсa1:

program Africa1;

(* Подключение функций - друзей жука-художника. *)

uses Crt;

ÃËÀÂÀ 8.
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begin

ClrScr; (* Очистим экран. *)

TextColor(2+4+8); (* Нальем для функции Write *)

(* яркой желтой краски. *)

GotoXY(1, 1); (* Отведем функцию Write *)

(* в левый верхний угол экрана. *)

Write(Chr(2)); (* Нарисуем символ с номером 2 - *)

(* желтого льва. *)

end.

Потом он передал программу компьютеру. Наш друг
тут же показал на экране символ желтого льва.

– Когда же он побежит? – спросила Таня.
– Чтобы лев побежал, нужно стереть его изобра-

жение на старом месте, а на новом нарисовать, – от-
ветил папа.

Это, наверное, так же, как оживают картинки в мульт-
фильме. Их нужно очень быстро показывать друг за
другом. А как запомнить старое место, где сидел лев,
я не знал. Но мы же забыли про память компьютера!
Ее-то и нужно использовать! И папа предложил нам по-
просить у компьютера два ящичка в памяти для хране-
ния координат льва на экране.
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Папа дописал программу:

program Afriсa2;

(* В программе будут использоваться функции-помощники. *)
uses Crt;

var x: integer; (* Ящички-переменные в памяти компьютера, *)
var y: integer; (* где мы будем хранить координаты льва на экране. *)

const Yellow = 14; (* Положим в ящичек-константу Yellow число 14. *)
begin

(* Функция ClrScr очистит экран. *)
ClrScr;
(* Функция TextColor положит желтую краску в ведерко функции Write. *)

ÃËÀÂÀ 9.

ÏÀÏÀ ÐÀÑÑÊÀÇÛÂÀÅÒ
Î ÏÅÐÅÌÅÍÍÛÕ
È ÊÎÍÑÒÀÍÒÀÕ
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TextColor(Yellow);

(* Функция GotoXY отведет функцию Write в верхний левый угол экрана. *)
GotoXY(1, 1);

(* Функция Write нарисует символ льва в верхнем углу экрана. *)
Write(Chr(2));

end.

Мы сразу заметили, что в программе Africa2 появи-
лись непонятные слова. Что они означают? И где лежат
два ящичка из памяти компьютера?

– Ребята, не пугайтесь новых слов, – сказал папа. –
Давайте по порядку. Нам встретилось незнакомое ключе-
вое слово var. Так сокращенно записывается слово variable,
что в переводе означает «переменная». Ящички из памя-
ти компьютера мы также будем называть переменными.
Представьте, что на ящичках есть названия.

var x: integer; (* Ящички-переменные в памяти компьютера, *)
var y: integer; (* где мы будем хранить координаты льва на экране. *)

На одном ящичке надпись x, а на
другом – y. В них можно класть числа
и забирать их оттуда. Есть ящички, из
которых разрешается только брать чис-
ла, а класть в них ничего нельзя. Такие
ящички называются константами (посто-
янными). В программе ящички-констан-
ты обозначаются словом const. К при-
меру, в ящичке-константе с названием Yellow (Желтый)
должно лежать число 14. А записывается это вот так:

(* В ящичке-константе Yellow число будет лежать всегда. *)
const Yellow = 14;

Если попробовать положить в такой
ящичек что-нибудь другое, компьютер пре-
дупредит о том, что мы ошиблись.

X

Y

Yellow
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Потом мы узнали еще одно ключевое слово: integer
(целое). Оно означает, что в ящички-переменные можно
класть только целые числа. При попытке положить бук-
ву или не целое число (например, 1/2) компьютер сооб-
щит об ошибке. Папа сказал, что совсем необязательно
описывать переменные x и y в программе отдельно друг
от друга. Целые числа разрешается описать вместе, раз-
деляя их запятыми. И слово const тоже не нужно каж-
дый раз повторять. Можно отделять константы точкой
с запятой, вот так:

program Africa3;

(* Используем функции – друзей жука-художника. *)
uses Crt;

(**********************************)
(* Константы для главных цветов. *)
(**********************************)
const
Black = 0; (* Черный. *)
Blue = 1; (* Синий. *)
Green = 2; (* Зеленый. *)
Red = 4; (* Красный. *)
Intensity = 8; (* Яркий. *)
Blink = 128; (* Мигающий. *)

(************************************)
(* Константы для смешанных цветов. *)
(************************************)
const
Yellow = Red + Green + Intensity;
Brown = Red + Green;
Gray = Red + Green + Blue;
White = Red + Green + Blue + Intensity;
Magenta = Red + Blue;
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(****************************)
(* Константы для символов. *)
(****************************)
const
HunterSym = Chr (1); (* Символ для негра-охотника. *)
LionSym = Chr (2);  (* Символ для льва. *)

(* Опишем ящички-переменные x и y для координат льва. *)
var
x, y: integer;

begin
(* Функция ClrScr очистит экран. *)
ClrScr;

(* Функция TextColor нальет желтую краску в ведерко функции Write. *)
TextColor(Yellow);

(* Функция GotoXY отведет функцию Write в левый верхний угол экрана. *)
GotoXY(1, 1);

(* Функция Write нарисует символ льва в левом верхнем углу экрана. *)
Write(LionSym);

end.

Таня обрадовалась, что сумеет теперь что-нибудь
положить в ящички. А компьютер поможет! Она выбра-
ла переменную x, а мне досталась переменная y.



41

Папа объяснил:
 – В ящички числа кладут с помощью оператора

присваивания. Он обозначается двумя символами: двоето-
чием и равно, которые нужно обязательно писать ря-
дом, вот так :=. В программе его легко узнать:

x := 1; (* В переменную x положим число 1. *)
y := 2; (* В переменную y положим число 2. *)

– А каким оператором доста-
ют числа из ящичков? – поин-
тересовался я.

– Сделать это намного про-
ще. Если в программе встречаются

ÃËÀÂÀ 10.
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названия переменных, значит, из ящичка в этом месте
программы достают буквы или цифры. Посмотрите:

program Africa4;

(* Используем функции - друзей жука-художника. *)
uses Crt;

(**********************************)
(* Константы для главных цветов. *)
(**********************************)
const
Black = 0; (* Черный. *)
Blue = 1; (* Синий. *)
Green = 2; (* Зеленый. *)
Red = 4; (* Красный. *)
Intensity = 8; (* Яркий. *)
Blink = 128; (* Мигающий. *)

(************************************)
(* Константы для смешанных цветов. *)
(************************************)
const
Yellow = Red + Green + Intensity;
Brown = Red + Green;
Gray = Red + Green + Blue;
White = Red + Green + Blue + Intensity;
Magenta = Red + Blue;

(****************************)
(* Константы для символов. *)
(****************************)
const
HunterSym = Chr (1); (* Символ для негра-охотника. *)
LionSym = Chr (2);  (* Символ для льва. *)

(* Опишем ящички-переменные x и y для координат льва. *)
var
x, y: integer;

begin
ClrScr; (* Очистим экран. *)

(* Положим в переменные x и y числа 1 и 2. *)
x := 1;
y := 2;



43

(* Льва нарисуем желтым цветом. *)
TextColor(Yellow);

(* Достанем числа из ящичков-переменных x и y *)
(* и передадим их функции GotoXY. *)
GotoXY (x, y);

(* Нарисуем на экране льва в координатах (1, 2). *)
Write(LionSym);

end.

Понятно, что хранить в ящичках-переменных числа
и буквы удобно: не запутаешься, где что лежит, у ящич-
ков-то есть названия. И мы уже положили в них коорди-
наты льва на экране. Лев сидел смирно.

– Теперь давайте поучим льва ходить, – предложил
папа. – Нам поможет оператор сложения. В программе
он обозначается плюсом (+).

В школе мы давно научились складывать разные
числа, поэтому быстро догадались, как лев сможет сде-
лать шаг: его координату нужно увеличить на единицу.
Например, к числу в ящичке-переменной x прибавить
единицу, вот так:

(* Достанем из ящичка-переменной x число, прибавим к нему 1 *)
(* и положим результат обратно в ящичек-переменную x. *)
x := x + 1;
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– Но чтобы передвинуть льва на новое место, нуж-
но стереть его на старом. Если этого не сделать, то на
экране будет два льва, – напомнил папа и дописал
программу:

program Africa5;

(* Используем функции - друзей жука-художника. *)
uses Crt;

(**********************************)
(* Константы для главных цветов. *)
(**********************************)
const
Black = 0; (* Черный. *)
Blue = 1; (* Синий. *)
Green = 2; (* Зеленый. *)
Red = 4; (* Красный. *)
Intensity = 8; (* Яркий. *)
Blink = 128; (* Мигающий. *)

(************************************)
(* Константы для смешанных цветов. *)
(************************************)
const
Yellow = Red + Green + Intensity;
Brown = Red + Green;
Gray = Red + Green + Blue;
White = Red + Green + Blue + Intensity;
Magenta = Red + Blue;

(****************************)
(* Константы для символов. *)
(****************************)
const
HunterSym = Chr (1); (* Символ для негра-охотника. *)
LionSym = Chr (2);  (* Символ для льва. *)

(* Опишем ящички-переменные x и y для координат льва. *)
var
x, y: integer;
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begin
ClrScr; (* Очистим экран. *)

(* Положим в переменные x и y числа 1 и 2. *)
x := 1;
y := 2;

(* Льва нарисуем желтым цветом. *)
TextColor(Yellow);

(* Достанем числа из ящичков-переменных x и y *)
(* и передадим их функции GotoXY. *)
GotoXY (x, y);

(* Нарисуем на экране льва в координатах (1, 2). *)
Write(LionSym);

(* Отведем функцию Write на старое место льва. *)
(* Сотрем изображение льва пустым символом - пробелом. *)
GotoXY(x, y);
Write(" ");

(* Увеличим координаты в ящичках x и y на 1. *)
x := x + 1;
y := y + 1;

(* Отведем функцию Write на новое место льва. *)
GotoXY (x, y);

(* Нарисуем льва на новом месте. *)
Write(LionSym);

end.

В программе был оператор сложения. Он помог льву
сделать один шаг. Мы заметили, как лев передвинулся.

Я подумал: «А вдруг льву захочется сделать сто или
тысячу шагов? Тогда в нашей программе будет несколько
тысяч строк. И нам придется писать их целую неделю!»
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Папа успокоил нас:
 – Ребята, программисты придумали оператор цик-

ла. Его используют, когда нужно много-много раз повто-
рить какие-нибудь действия в программе. У нас этот
оператор научит льва ходить. – И дописал в программу
новые строчки:

program Africa6;

(* Используем функции - друзей жука-художника. *)
uses Crt;

(**********************************)
(* Константы для главных цветов. *)
(**********************************)
const
Black = 0; (* Черный *)

ÃËÀÂÀ 11.
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Blue = 1; (* Синий *)
Green = 2; (* Зеленый *)
Red = 4; (* Красный *)
Intensity = 8; (* Яркий *)
Blink = 128; (* Мигающий *)

(************************************)
(* Константы для смешанных цветов. *)
(************************************)
const
Yellow = Red + Green + Intensity;
Brown = Red + Green;
Gray = Red + Green + Blue;
White = Red + Green + Blue + Intensity;
Magenta = Red + Blue;

(****************************)
(* Константы для символов. *)
(****************************)
const
HunterSym = Chr (1); (* Символ для негра-охотника. *)
LionSym = Chr (2);  (* Символ для льва. *)

(* Опишем ящички-переменные x и y для координат льва. *)
var
x, y: integer;

(* Ящичек-переменная для подсчета шагов льва. *)
var k : integer;
begin

(* Очистим экран. *)
ClrScr;

(* Положим в переменные x и y числа 1 и 2. *)
(* Это начальное положение льва. *)
x := 1; y := 2;

(* Достанем из ящичков-констант числа 2 и 4, *)
(* сложим их, а результат передадим функции TextColor. *)
(* Это цвет льва. *)
TextColor(Yellow);
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(* Лев сделает тридцать тысяч шагов. *)
for k := 1 to 30000 do
begin

(* Пробелом сотрем льва на старом месте. *)
GotoXY(x, y);
Write(" ");

(* Вычислим новые координаты льва. *)
x := x + 1;
y := y + 1;

(* Нарисуем льва на новом месте. *)
GotoXY(x, y);
Write(LionSym);

end
end.

В программе слова begin и end использовались по
два раза. Мы знали, что они обозначают начало и ко-
нец программы.

– Неужели мы написали еще одну программу? –
спросил я папу.

– Нет, Ваня, это небольшая часть программы.
Ключевые слова begin и end показывают, где начинается
и кончается эта часть.

– А зачем нужны такие кусочки программы? –
поинтересовалась Таня.

Папа улыбнулся:
– Для того чтобы повторять эти кусочки много-

много раз. А сколько раз повторять, записано в строч-
ке, которая начинается со слова for и стоит перед сло-
вом begin. Вот эта строчка:

for k := 1 to 30000 do (* Для k от 1 до 30000 выполнить. *)

Здесь k – переменная. В ней будет храниться но-
мер шага льва. Сначала в ящичек-переменную k кладут
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единицу, а затем добавляют еще по одной единице, пока
в нем не окажется число 30000. Тогда оператор цикла
выполнит это действие в последний раз, и наш лев
остановится. – Папа запустил программу.

На экране появился маленький лев.

Лев так быстро бегал, что мы не успевали его раз-
глядеть. Он добегал до нижней границы экрана, а по-
том начинал искать выход, бегая вдоль нее. Нам хоте-
лось помочь льву вернуться назад. Но как это сделать,
мы не знали.

Таня попросила папу:
– Пусть лев бегает помедленнее, чтобы мы успели

его рассмотреть.
– Хорошо, – сказал папа.
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–Н аш лев еще не умеет определять границы экра-
     на и не знает, как поворачивать назад в саван-
ну. Но его можно научить. Для этого познакомимся
с операторами сравнения. Они позволяют сравнивать чис-
ла. Операторы сравнения могут обозначаться вот такими
знаками:

больше >
меньше <
равно =
неравно <>
меньше или равно <=
больше или равно >=

ÃËÀÂÀ 12.
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– Давайте сравним два числа, например 3 и 2.
Мы уже познакомились с оператором сложения.

Если сложить 3 и 2, будет 5.
– А что может получиться, если сравнить 3 и 2?
Папа объяснил:
– Сравнение даст одно из двух значений: true или

false, что в переводе означает «да» и «нет». Например,
если написать вот так: 3 > 2 (3 больше, чем 2), то
получится true (да), а если наоборот: 3 < 2 (3 меньше,
чем 2), будет false (нет).

– А можно положить слова true или false в какие-
нибудь ящички в памяти компьютера как целые числа?
Ведь там есть много ящичков-переменных, – спросил
я папу.

– Конечно, можно. Такие переменные названы бу-
левыми, в честь английского математика Буля. А описать
эти ящички-переменные для хранения true и false в про-
грамме можно следующим образом:

var b : boolean;

В таких переменных мы будем хранить результаты срав-
нения. А еще результаты сравнения можно использовать
в условном операторе. С его помощью лев, прежде чем сде-
лать очередной шаг, остановится и посмотрит по сторонам.
Условный оператор имеет ключевые слова:

if ... then ... else ... (* если ... то ... иначе ... *)

– Давайте что-нибудь сравним в нашей програм-
ме, – предложила Таня.

– Но сначала нам нужно разобраться с условным
оператором. Ответьте, что сделает вот такая программа:

if (3>2) then Write("3>2") else Write("3<2");
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– Если число 3 больше, чем 2, то программа напи-
шет на экране 3>2, в противном случае она напишет
3<2, – ответил я.

– Молодец, Ваня. Теперь наш лев не заблудится
в саванне. Нам осталось только узнать, что такое отри-
цательные числа. Для обучения льва нам нужно попро-
сить у компьютера память еще для двух переменных dx
и dy. Числа, которые мы положим в ящичек, будут ука-
зывать льву, куда он должен бежать. При единице лев
побежит вправо или вниз, а при минус единице – влево
или вверх.

– Что же означает минус единица? – поинтересо-
вались мы.

– Прибавлять к числу единицу со знаком минус то
же самое, что вычитать единицу из этого числа. А вы-
читать из числа единицу со знаком минус – это все
равно, что прибавлять к нему единицу. – И папа допи-
сал в программу новые строчки:

program Africa7;

(* Используем функции - друзей жука-художника. *)

uses Crt;

(**********************************)

(* Константы для главных цветов. *)

(**********************************)

const

Black = 0; (* Черный. *)

Blue = 1; (* Синий. *)

Green = 2; (* Зеленый. *)

Red = 4; (* Красный. *)

Intensity = 8; (* Яркий. *)

Blink = 128; (* Мигающий. *)
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(************************************)
(* Константы для смешанных цветов. *)
(************************************)
const
Yellow = Red + Green + Intensity;
Brown = Red + Green;
Gray = Red + Green + Blue;
White = Red + Green + Blue + Intensity;
Magenta = Red + Blue;

(****************************)
(* Константы для символов. *)
(****************************)
const
HunterSym = Chr (1); (* Символ для негра-охотника. *)
LionSym = Chr (2);  (* Символ для льва. *)

(*********************************)
(* Константы для границ экрана. *)
(*********************************)
const
minScreenX = 1; (* Левая. *)
minScreenY = 1; (* Верхняя. *)
maxScreenX = 80;(* Правая. *)
maxScreenY = 24;(* Нижняя. *)

(************************************)
(* Константы для направления льва. *)
(************************************)
const
right =  1; (* Вправо. *)
down =  1; (* Вниз. *)
up = -1; (* Вверх. *)
left = -1; (* Влево. *)

(* Опишем ящички-переменные x и y *)
(* для хранения координат льва. *)
var x, y: integer;

(* Переменная для подсчета шагов льва. *)
var k : integer;
(* Переменная для замедления бега льва. *)
var i : integer;
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(* Переменные для хранения информации о направлении движения льва. *)
var dx, dy : integer;

begin
(* Очистим экран. *)
ClrScr;

(* Положим в переменные x и y числа 1 и 2. *)
(* Это будет начальное положение льва. *)
x := 1;
y := 2;

(* Достанем из ящичков-констант числа 2 и 4, *)
(* сложим их, а результат передадим функции TextColor. *)
(* Это будет цвет льва. *)
TextColor(Yellow);

(* Сначала лев бежит направо и вниз. *)
dx := right;
dy := down;

for k := 1 to 10000 do
begin

(* Чтобы лев бегал помедленнее, складываем числа в i. *)
(* Ребята в это время успеют разглядеть льва. *)
for i := 1 to 32000 do; (* Цикл от 1 до почти *)
for i := 1 to 32000 do; (* самого большого *)
for i := 1 to 32000 do; (* целого числа *)
for i := 1 to 32000 do; (* компьютера. *)

if x >= maxScreenX (* Если лев дошел до правого края, *)
then dx := left; (* то ему нужно повернуть налево. *)

if x <= minScreenX (* Если лев дошел до левого края, *)
then dx := right; (* то ему нужно повернуть направо. *)

if y >= maxScreenY (* Если лев дошел до нижней строчки, *)
then dy := up; (* то ему нужно повернуть вверх. *)

if y <= minScreenY (* Если лев дошел до верхней строчки, *)
then dy := down; (* то ему нужно повернуть вниз. *)

(* Сотрем льва на старом месте. *)
GotoXY(x, y);
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Write(" ");

(* Передвинем льва в нужном направлении. *)
x := x + dx;
y := y + dy;

(* Нарисуем льва на новом месте. *)
GotoXY(x, y);
Write(LionSym);

end
end.

Лев научился бегать по экрану.
Но где же саванна и пустыня? В нашей сказке лев

ходит только по саванне, а охотник – еще и по пустыне.
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Папа ответил:
    – Нарисовать прямоугольник – саванну и пусты-
ню – нам помогут жук-художник и волшебные человечки.
Программисты не пишут одну непрерывную программу,
а разделяют ее на множество функций. Профессионалы
используют также функции, написанные другими людь-
ми, например функции Write, GotoXY и TextColor. А сей-
час, ребята, мы придумаем своего волшебного человечка
и дадим ему задание.

Таня спросила:
– Как мы назовем этого человечка?

ÃËÀÂÀ 13.

ÂÌÅÑÒÅ Ñ ÏÀÏÎÉ
ÌÛ ÏÐÈÄÓÌÛÂÀÅÌ

ÑÂÎÞ ÔÓÍÊÖÈÞ

ÃËÀÂÀ 13.

ÂÌÅÑÒÅ Ñ ÏÀÏÎÉ
ÌÛ ÏÐÈÄÓÌÛÂÀÅÌ

ÑÂÎÞ ÔÓÍÊÖÈÞ
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Папа рассмеялся и сказал:
– Нашу функцию мы назовем DrawRect, что в пере-

воде с английского означает «рисовать прямоугольник».
Функции DrawRect дадим пять параметров (пять чисел).
Это координаты верхнего левого и правого нижнего
углов прямоугольника, а также цвет, которым будет зак-
рашен прямоугольник. Посмотрите, как мы опишем нашу
функцию в программе:

(******************************)
(* Нарисовать прямоугольник. *)
(******************************)
procedure DrawRect(

leftG : integer, (* Левая граница. *)
rightG : integer, (* Правая граница. *)
topG : integer, (* Верхняя граница. *)
bottomG : integer, (* Нижняя граница. *)
color : integer); (* Цвет прямоугольника. *)

begin
(* Пока наша функция ничего не делает. *)
end;

Я внимательно прочел программу и увидел новое
слово procedure.

– Переводится оно так же, как и читается, – «про-
цедура» и означает, что функция DrawRect не будет пере-
давать кому-нибудь результаты своей работы. Сравните
DrawRect с функцией Chr, которая вам уже знакома.

В программе в круглых скобках стояли переменные.
Мы с Таней знали, как кладут в ящички буквы и чис-
ла. Понятно, как попали в переменные пять целых чи-
сел: верхний левый угол прямоугольника, нижний пра-
вый угол прямоугольника и номер цвета. В эти ящички
складывают числа, когда дают задание функции DrawRect.
А она делает то, что написано между словами begin и end.
Потом папа предложил нам попросить функцию TextColor
налить для Write нужную краску, чтобы с помощью дис-
плейного адаптера и оператора цикла закрасить на экране
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прямоугольник и пустые строчки. Затем написал функ-
цию, с помощью которой мы будем рисовать саванну,
вот она:

Draw
Afrika

(* В этом массиве мы будем хранить цвета, *)
(* которые используются в нашей игре. *)
var Africa : array[1..80, 1..25] of integer;

(*****************************)
(* Нарисовать прямоугольник. *)
(*****************************)
procedure DrawRect(
leftG : integer, (* Левая граница. *)
rightG : integer, (* Правая граница. *)
topG : integer, (* Верхняя граница. *)
bottomG : integer, (* Нижняя граница. *)
color : integer); (* Цвет прямоугольника. *)

var X, Y : integer;
begin
TextBackGround(color); (* Установим цвет фона бумаги. *)
TextColor(color); (* Установим цвет символа. *)

for Y := topG to bottomG do (* Для строчек от верхней до нижней *)
begin (* делаем следующее. *)
GotoXY(leftG, Y); (* Идем в начало строчки. *)
for X := leftG to rightG do (* На экране все символы *)
begin (* от левого до правого *)
Write(" "); (* сотрем цветным пробелом. *)
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Africa[X][Y] := color; (* В массиве Africa запомним *)
(* цвет пробела на экране. *)

end;
end;

end;

В программе мы увидели оператор цикла for. Но
почему в ней оказался еще один оператор цикла? И что
за слово array? Папа объяснил:

– Оператор цикла

for Y := topG to bottomG do
begin
end;

означает, что координата Y будет изменяться от ми-
нимальной (верхней) до максимальной (нижней) границы
прямоугольника. А главное, этот оператор выполнит за-
дание – то, что стоит между словами begin и end, при-
чем столько раз, сколько строк в прямоугольнике.

Я поинтересовался:
– Но если всю работу будет делать оператор for Y,

для чего нужен следующий оператор цикла

for X := leftG to rightG do
begin

Write(" ");
Africa[X][Y] := color;

end;

– А этот оператор цикла, Ваня, будет закрашивать
саванну в текущей строке с номером Y от левой (leftG)
до правой (rightG) границы прямоугольника. Перед этим
оператором цикла стоит вызов функции GotoXY(leftG, Y),
которая отводит функцию Write в начало текущей стро-
ки прямоугольника. А теперь поговорим о массивах. Так
переводится слово array. Помните, как функция Chr при-
носила нам символы? Когда мы давали ей номер нужного
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нам символа, она брала его из большого ящика, в кото-
рый были вложены нумерованные ящички. Если мы за-
хотим в своей программе сделать такой же ящик, то
должны написать:

var Symbols: array[1..256] of integer;

Symbols1

Это значит, что в массиве Symbols с ящичками, про-
нумерованными от 1 до 256, мы будем хранить целые
числа. Чтобы положить целое число, например 10, в тре-
тий ящичек, нам нужно написать такую строку:

Symbols[3] := 10;

А чтобы взять число из двадцатого ящичка и поло-
жить его, предположим, в переменную X, мы должны
написать так:

X := Symbols[20];

Массив Symbols у нас был одномерный. А массив
Africa – двумерный, например такой:

var Africa : array[1..4, 1..8] of integer;
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Africa

1

4

В массиве Africa мы будем записывать, в какие цве-
та покрасили каждую клеточку на экране. Изменить цвет
на экране мы уже не сможем.

Таня спросила:
– Когда же мы увидим саванну и пустыню, как

в сказке?
– Сейчас, – ответил папа и запустил программу:

program Africa8;

(* Используем функции - друзей жука-художника. *)
uses Crt;

(**********************************)
(* Константы для главных цветов. *)
(**********************************)
const
Black = 0; (* Черный. *)
Blue = 1; (* Синий. *)
Green = 2; (* Зеленый. *)
Red = 4; (* Красный. *)
Intensity = 8; (* Яркий. *)
Blink = 128; (* Мигающий. *)

(************************************)
(* Константы для смешанных цветов. *)
(************************************)
const
Yellow = Red + Green + Intensity;
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Brown = Red + Green;
Gray = Red + Green + Blue;
White = Red + Green + Blue + Intensity;
Magenta = Red + Blue;

(****************************)
(* Константы для символов. *)
(****************************)
const
HunterSym = Chr (1); (* Символ для негра-охотника. *)
LionSym = Chr (2); (* Символ для льва. *)

(*********************************)
(* Константы для границ экрана. *)
(*********************************)
const
minScreenX = 1; (* Левая. *)
minScreenY = 1; (* Верхняя. *)
maxScreenX = 80; (* Правая. *)
maxScreenY = 24; (* Нижняя. *)

(* Границы саванны: *)
const
minSavanaX =  3; (* Левая. *)
minSavanaY =  3; (* Верхняя. *)
maxSavanaX = 78; (* Правая. *)
maxSavanaY = 23; (* Нижняя. *)

const
savanaColor = Green; (* Цвет саванны - зеленый. *)
groundColor = Brown; (* Цвет пустыни - коричневый. *)

(* Описываем ящички-переменные x и y *)
(* для хранения координат льва. *)
var x, y: integer;

(* Переменная для подсчета шагов льва. *)
var k : integer;

(* Переменная для замедления движения льва. *)
var i : integer;

(* Переменные для хранения информации *)
(* о направлении движения льва. *)
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var dx, dy : integer;

(* В этом массиве мы будем хранить цвета, *)
(* которые используются в нашей игре. *)
var Africa : array[1..80, 1..25] of integer;

(******************************)
(* Нарисовать прямоугольник. *)
(******************************)
procedure DrawRect(

leftG : integer, (* Левая граница. *)
rightG : integer, (* Правая граница. *)
topG : integer, (* Верхняя граница. *)
bottomG : integer, (* Нижняя граница. *)
color : integer); (* Цвет прямоугольника. *)

var X, Y : integer;
begin

TextBackground(color); (* Установим цвет экрана. *)
TextColor(color); (* Установим цвет символа. *)

for Y := topG to bottomG do (* Для строчек от верхней до нижней *)
begin (* делаем следующее. *)

GotoXY(leftG, Y); (* Идем в начало строки. *)
for X := leftG to rightG do (* На экране все символы *)
begin (* от левого до правого *)
Write(" "); (* сотрем цветным пробелом. *)
Africa[X][Y] := color; (* В массиве Africa запомним *)

(* цвет пробела на экране. *)
end;

end;
end;

(***********************)
(* Нарисовать Африку. *)
(***********************)
procedure DrawAfrica;
begin
(* Рисуем пустыню. *)
DrawRect(

minScreenX, maxScreenX,
minScreenY, maxScreenY,
groundColor);
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(* Рисуем саванну. *)
DrawRect(

minSavanaX, maxSavanaX,
minSavanaY, maxSavanaY,
savanaColor);

end;

begin
ClrScr; (* Очистим экран. *)
DrawAfrica; (* Нарисуем Африку. *)

end.

Я прочитал программу и удивился:
– А куда же делась часть программы, которая ри-

совала льва?
– Теперь вы, ребята, можете, как настоящие про-

граммисты, выделить часть программы, рисующую льва.
И дать задание специальной функции выполнить ту часть
программы, которая передвигала льва по экрану.
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Яподумал, что сейчас мы начнем давать функциям
   разные параметры. Но папа сказал, что в этом нет
необходимости, потому что в ящичках-переменных уже
лежат координаты для льва. А Таня поинтересовалась:

– Папа, как мы назовем функцию, которая будет
водить льва на экране?

– Эту функцию, ребята, мы назовем MoveLion, что
в переводе означает «отвести льва».

ÃËÀÂÀ 14.

ÍÀØÀ ÔÓÍÊÖÈß ÂÎÄÈÒ ËÜÂÀ
ÏÎ ÑÀÂÀÍÍÅ

ÃËÀÂÀ 14.

ÍÀØÀ ÔÓÍÊÖÈß ÂÎÄÈÒ ËÜÂÀ
ÏÎ ÑÀÂÀÍÍÅ

Move
Lion
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Точно так же мы напишем функции, которые будут
водить по экрану муху Цеце и охотника, – ответил
папа и дописал переменные и функции к программе:

const
savanaColor = Green; (* Цвет саванны - зеленый. *)
groundColor = Brown; (* Цвет пустыни - коричневый. *)
lionColor = Yellow; (* Цвет льва - желтый. *)

(* Описываем ящички-переменные x и y *)
(* для хранения координат льва. *)
var LionX, LionY: integer;

(* Направление движения. *)
const
up = -1;
down =  1;
left = -1;
right =  1;

(* Переменные для хранения информации *)
(* о направлении движения льва. *)
var LionDX, LionDY : integer;
(***************************************)
(* Эта функция водит льва по саванне. *)
(***************************************)
procedure MoveLion;
begin

(****************************************************)
(* Проверим, не пытается ли лев выйти из саванны. *)
(* Посмотрим, какого цвета следующая клетка  *)
(* и соседние с ней клетки на экране.  *)
(****************************************************)
nextColor := Africa[LionX + LionDX][LionY + LionDY];
nextColorY := Africa[LionX ][LionY + LionDY];
nextColorX := Africa[LionX + LionDX][LionY ];

if nextColor <> savanaColor then
(* Лев пытается выйти из саванны. *)
(* Попробуем повернуть в сторону. *)
begin

if nextColorX = nextColorY then
begin
(* Повернем льва назад. *)
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LionDX := -LionDX;
LionDY := -LionDY;

end
else
if nextColorY = savanaColor then
(* Попробуем свернуть в другую сторону по горизонтали. *)
LionDX := -LionDX

else
if nextColorX = savanaColor then
(* Попробуем свернуть в другую сторону по вертикали. *)
LionDY := -LionDY

end;

(*************************)
(* Лев делает один шаг. *)
(*************************)
(* Сначала сотрем льва на старом месте. *)
GotoXY(LionX, LionY);
WriteLn(" ");

(* Вычислим новое место льва. *)
LionX := LionX + LionDX;
LionY := LionY + LionDY;

(* Нарисуем льва на новом месте *)
(* тем же цветом на прежнем фоне. *)
TextColor(LionColor);
GotoXY(LionX, LionY);
WriteLn(LionSym);

end;
(*********************************************)
(* Функция, которая поселит льва в саванне. *)
(*********************************************)
procedure SetLion;
begin

(* Это начальное положение льва на экране. *)
LionX := 5;
LionY := 5;

(* Сначала лев побежит направо и вниз. *)
LionDX := right;
LionDY := down;

end;
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(*******************************************************)
(* Чтобы ребята успели рассмотреть Африку, *)
(* не станем торопиться показывать следующий *)
(* кадр мультфильма. Будем складывать числа в цикле. *)
(* Это делает функция Wait. *)
(*******************************************************)
procedure Wait(time : integer);
var j,i: integer;
begin

for j := 1 to time do
begin

for i := 1 to 32000 do;
for i := 1 to 32000 do;
for i := 1 to 32000 do;
for i := 1 to 32000 do;

end;
end;

begin
ClrScr; (* Очистим экран. *)
DrawAfrica; (* Нарисуем Африку. *)
SetLion; (* Поселим льва в Африке. *)

for k := 1 to 10000 do
begin

Wait(20); (* Подождем. *)
MoveLion; (* Потом отведем льва на новое место. *)

end
end.

Папа запустил программу. На экране дисплея мы
увидели льва. Он бегал от одного края саванны до дру-
гого. Казалось, он высматривает охотника. Но охотника
там не могло быть, мы же еще не написали в програм-
ме функцию, которая должна водить его по экрану. Таня
с нетерпением ждала появления охотника. Но папа не
спешил писать программу. Он сказал:

– Не торопись, Таня. Функция для охотника гораз-
до сложнее, чем для льва. Наш охотник должен слу-
шаться клавиш, которые ты будешь нажимать. К тому



69

же в Африке пока не хватает мухи Цеце. Попробуйте-ка
сами написать функцию, которая будет передвигать муху
по экрану. Эта функция похожа на MoveLion. Но учтите,
что муха Цеце летает над пустыней, а не над саванной.

Я понял, как мы писали функцию MoveLion, и сказал
папе:

– Для мухи Цеце можно написать такую же функ-
цию, как и для льва. Только в программе вместо MoveLion
нужно писать MoveMyxaCeCe, что означает «отвести муху
Цеце».
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–П равильно, Ваня, но этого еще мало. В сказке льву
нельзя выходить из саванны, а мухе Цеце –

залетать туда. Вспомните, в нашей программе лев не
сделал ни одного шага по пустыне.
Муха, как и лев, должна быть вни-
мательна. Ее задача – вовремя по-
вернуть назад и укусить охотника.

– А на какую букву похожа муха?
Мы решили, что она похожа на

букву «ж», потому что умеет жуж-
жать, и придумали мухе такой символ, добавив в про-
грамму описание ее констант и переменных:

const
MyxaCeCeSym = "Ж"; (* Символ мухи. *)
MyxaCeCeColor = Black; (* Цвет мухи. *)

ÃËÀÂÀ 15.

Â ÀÔÐÈÊÅ ËÅÒÀÅÒ
ÌÓÕÀ ÖÅÖÅ

ÃËÀÂÀ 15.

Â ÀÔÐÈÊÅ ËÅÒÀÅÒ
ÌÓÕÀ ÖÅÖÅ
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var
MyxaCeCeX, (* Координаты *)
MyxaCeCeY, (* мухи. *)
MyxaCeCeDX, (* Направление *)
MyxaCeCeDY : integer; (* полета мухи. *)

Чтобы поселить муху Цеце в Африке и научить ее
летать, папа написал функции SetMyxaCeCe и MoveMyxaCeCe:
(*************************************************)
(* Функция, которая поселит муху Цеце в Африке. *)
(*************************************************)
procedure SetMyxaCeCe;
begin

(* Сначала муха находится в правом нижнем углу экрана. *)
MyxaCeCeX := maxScreenX -1;
MyxaCeCeY := maxScreenY -1;

(* Потом муха полетит вправо и вверх. *)
MyxaCeCeDX := right;
MyxaCeCeDY := up;

end;

(*******************************************)
(* Эта функция водит муху Цеце по Африке. *)
(*******************************************)
procedure MoveMyxaCeCe;
var
nextColor, (* Цвет следующей клетки. *)
nextColorX, (* Цвет клеток *)
nextColorY : integer; (* слева и справа от следующей. *)
begin

(*************************************************************)
(* Проверим, не пытается ли муха Цеце залететь в саванну. *)
(* Посмотрим, какого цвета следующая клетка *)
(* и клетки для возможного поворота мухи по осям x и y. *)
(*************************************************************)
nextColor := Africa[MyxaCeCeX + MyxaCeCeDX][MyxaCeCeY + MyxaCeCeDY];
nextColorY := Africa[MyxaCeCeX][MyxaCeCeY + MyxaCeCeDY];
nextColorX := Africa[MyxaCeCeX + MyxaCeCeDX][MyxaCeCeY];

(* Сотрем муху Цеце на старом месте пробелом цвета пустыни. *)
TextBackground(groundColor);
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GotoXY(MyxaCeCeX, MyxaCeCeY);
Write(" ");

if nextColor <> groundColor (* Впереди не цвет пустыни. *)
then (* Муха пытается залететь в саванну! *)
begin

if nextColorX = nextColorY then
begin (* Повернем муху назад. *)
MyxaCeCeDX := -MyxaCeCeDX;
MyxaCeCeDY := -MyxaCeCeDY;

end
else
if nextColorY = groundColor then
(* Попробуем повернуть муху в другую сторону по горизонтали. *)
MyxaCeCeDX := -MyxaCeCeDX

else
if nextColorX = groundColor then
(* Попробуем повернуть муху в другую сторону по вертикали. *)
MyxaCeCeDY:= -MyxaCeCeDY;

end;

(**********************************************************)
(* Проверим, не пытается ли муха Цеце улететь с экрана. *)
(**********************************************************)
if (MyxaCeCeX + MyxaCeCeDX < minScreenX) or

(MyxaCeCeX + MyxaCeCeDX > maxScreenX) then
MyxaCeCeDX := -MyxaCeCeDX;

if (MyxaCeCeY + MyxaCeCeDY < minScreenY) or
(MyxaCeCeY + MyxaCeCeDY > maxScreenY) then
MyxaCeCeDY := -MyxaCeCeDY;

(************************************)
(* Муха Цеце летит на новое место. *)
(************************************)
(* Вычислим новое место мухи. *)
MyxaCeCeX := MyxaCeCeX + MyxaCeCeDX;
MyxaCeCeY := MyxaCeCeY + MyxaCeCeDY;

(* Нарисуем муху на новом месте. *)
TextColor(MyxaCeCeColor);
GotoXY(MyxaCeCeX, MyxaCeCeY);
Write(MyxaCeCeSym);

end;
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К программе папа добавил вызов этих функций –
там, где был вызов функций, двигающих льва. Потом
мы запустили программу. Компьютер с удовольствием по-
казывал на экране льва и муху Цеце. Льву было про-
сторно в саванне. Мухе Цеце досталась лишь узкая
полоска пустыни. Нам с Таней казалось, что муха очень
злится, летая над таким маленьким пространством. Не
хватало лишь ее сердитого жужжания. Тане не терпе-
лось увидеть в Африке охотника. Она просила папу
скорее впустить его в сказку.
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–В ы правы, ребята, – сказал папа. – Сказка без
  охотника неинтересна. Но пока охотник будет хо-

дить по саванне по тем же правилам, что и лев. А слу-
шаться клавиш мы научим его чуть позже.

Так как в нашей сказке охотник шагает по саванне
и по пустыне, подумали мы, то функция для него будет
похожа на функцию, которая водит льва.
Папа согласился с нами, напомнив:

– В саванне охотник строит за-
граждения, на экране это будут клетки
малинового цвета. Но он должен постро-
ить забор до того, как подойдет лев. Если
охотник не успеет спрятаться, лев сразу
его съест. Функцию для охотника мы
назовем MoveHunter – «отвести охотника».

ÃËÀÂÀ 16.

ÏÎ ÑÀÂÀÍÍÅ ÕÎÄÈÒ
ÎÕÎÒÍÈÊ

ÃËÀÂÀ 16.

ÏÎ ÑÀÂÀÍÍÅ ÕÎÄÈÒ
ÎÕÎÒÍÈÊ
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Я предложил заменить в программе слово Lion на
Hunter.

– Согласен, – сказал папа. – Многие так обычно
и делают. Копируют готовые программы, а затем ис-
правляют их так, чтобы решить задачу. С помощью тек-
стового редактора можно копировать большие части про-
граммы. Но перед этим мы должны четко уяснить, чем
отличается поведение охотника от поведения льва и что
у них общего.

Таня воскликнула:
– Я знаю: охотник в отличие от льва и мухи мо-

жет передвигаться и по пустыне, и по саванне! Ему
разрешается ходить по всему экрану.

Папа улыбнулся и сказал:
– Молодец, Таня. Теперь нам ясно, что убрать из

скопированной программы, а что оставить. Убрать нуж-
но условные операторы, которые будут поворачивать
охотника назад, если впереди прямоугольник не того
цвета. У нас охотник строит забор малиновыми прямо-
угольниками. Поэтому прежде чем наступить на зеленое
поле (саванну) он должен как бы покрасить это поле
в малиновый цвет. Забор-то малиновый. А когда охот-
ник его построит и выйдет из саванны в пустыню, мы
перекрасим забор под цвет пустыни – коричневый. Если
лев наткнется на малиновый прямоугольник, значит, охот-
ник еще в саванне, и лев его съест. А если забор ко-
ричневый, лев уже не страшен.

Папа добавил в программу описание констант для
охотника:

(************)
(* Охотник. *)
(************)
const
HunterSym = Chr(1); (* Символ охотника. *)
HunterSound = Chr(7); (* Звук охотника. *)



76

HunterColor = Black; (* Цвет охотника. *)
ZaborColor = Malina; (* Цвет забора. *)

var
HunterX, (* Координаты *)
HunterY, (* охотника. *)
HunterDX, (* Направление *)
HunterDY : integer; (* движения охотника. *)

Чтобы поселить охотника в Африке и водить его
по экрану, папа добавил в программу функции:

(*******************************************)
(* Эта функция поселит охотника в Африке. *)
(*******************************************)
procedure SetHunter;
begin

HunterY := minScreenY; (* Вверху. *)
HunterX := maxScreenX div 2; (* Посередине. *)
HunterDX := 0; (* Пойдет *)
HunterDY := down; (* вниз. *)

end;

(*************************************)
(* Функция красит построенный забор *)
(* в цвет пустыни.  *)
(*************************************)
procedure paintZabor;
var x, y, color : integer;
begin

for y := minScreenY to maxScreenY do
for x := minScreenX to maxScreenX do
begin
(* Посмотрим цвет клетки. *)
color := Afriсa[x, y];
(* Если это цвет забора, *)
(* перекрасим его в цвет пустыни. *)
if color = zaborColor then
begin

TextBackground(groundColor);
GotoXY(x, y);
Write(" ");

end
end;

end;
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(*******************************************)
(* Эта функция водит охотника по саванне. *)
(*******************************************)
procedure MoveHunter;
var

newPosColor : integer; (* Цвет клетки, на которую *)
(* наступил охотник. *)

begin

(*****************************************************)
(* Проверим, не пытается ли охотник уйти с экрана. *)
(* Если пытается, вернем его назад.   *)
(*****************************************************)
if (HunterX + HunterDX < minScreenX) or

(HunterX + HunterDX > maxScreenX) then
HunterDX := -HunterDX;

if (HunterY + HunterDY < minScreenY) or
(HunterY + HunterDY > maxScreenY) then
HunterDY := -HunterDY;

(*****************************)
(* Охотник делает один шаг. *)
(*****************************)
(* Сначала сотрем охотника на старом месте. *)
TextBackground( Africa[HunterX][HunterY] );
GotoXY(HunterX, HunterY);
Write(" ");

(* Вычислим новое место охотника. *)
HunterX := HunterX + HunterDX;
HunterY := HunterY + HunterDY;

(* Нарисуем охотника на новом месте. *)
newPosColor := Africa[HunterX][HunterY];

if (newPosColor <> groundColor)
then (* Охотник не в пустыне. *)

begin (* Рисуем цветом забора. *)
TextBackGround(zaborColor);
Africa[HunterX][HunterY] := zaborColor;

end
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else begin (* Иначе - старым цветом. *)
TextBackGround (newPosColor);
Africa[HunterX][HunterY] := newPosColor;

end;
TextColor(HunterColor);
GotoXY(HunterX, HunterY);
Write(HunterSym);

(* Если охотник вернулся из саванны *)
(* в пустыню, то забор построен. *)
(* Покрасим забор в цвет пустыни. *)
if (newPosColor = groundColor)
then paintZabor;

end;

Когда запустили программу, на экране показались
лев, муха Цеце и охотник. Каждый двигался сам по
себе, не замечая других. Охотник
строил забор. Лев через него пе-
репрыгивал, но не съедал охот-
ника. Муха мирно летала над пу-
стыней и не замечала охотника.

– Эта сказка неправильная, –
неожиданно загрустила Таня.

– Пока да, – сказал папа. –
Но вспомни: когда мы писали
функции для мухи Цеце и льва,
охотника на экране еще не было. Для того чтобы муха
его укусила, нужно в функцию MoveMyxaCeCe вставить такие
строчки:

(* Посмотрим, нет ли на новом месте охотника. *)
if (MyxaCeCeX = HunterX) and (* Координаты Х и Y *)

(MyxaCeCeY = HunterY) (* мухи и охотника совпали. *)
then begin

(* Муха укусит охотника. *)
Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Halt; (* Программа заканчивается. *)

end
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А чтобы лев съедал охотника и не перепрыгивал
через забор, нужно изменить функцию MoveLion:

(***************************************)

(* Эта функция водит льва по саванне. *)

(***************************************)

procedure MoveLion;

var

nextColor, (* Цвет следующей клетки. *)

nextColorX, (* Цвет клеток *)

nextColorY : integer; (* слева и справа от следующей. *)

begin
(****************************************************)
(* Проверим, не пытается ли лев выйти из саванны. *)
(* Посмотрим, какого цвета следующая клетка   *)
(* и соседние с ней клетки на экране.   *)
(****************************************************)
nextColor := Africa[LionX + LionDX][LionY + LionDY];
nextColorY := Africa[LionX][LionY + LionDY];
nextColorX := Africa[LionX + LionDX][LionY];

(*************************)
(* Лев делает один шаг. *)
(*************************)
(* Если лев наткнулся на забор, *)
(* а охотник еще не в пустыне, *)
(* то лев съест охотника. *)
if nextColor = zaborColor then
begin

Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Halt; (* Программа заканчивается. *)

end;

if nextColor <> savanaColor then
(* Лев пытается выйти из саванны. *)
(* Попробуем повернуть его в сторону. *)
begin

if nextColorX = nextColorY then
begin

(* Повернем льва назад. *)
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LionDX := -LionDX;
LionDY := -LionDY;

end
else
if nextColorY = savanaColor then

(* Попробуем свернуть в другую сторону по горизонтали. *)
LionDX := -LionDX;

else
if nextColorX = savanaColor then

(* Попробуем свернуть в другую сторону по вертикали. *)
LionDY := -LionDY;

end;

(* Сначала сотрем льва на старом месте. *)
TextBackground( Africa[LionX][LionY] );
GotoXY(LionX, LionY);
WriteLn(" ");

(* Вычислим новое место льва. *)
LionX := LionX + LionDX;
LionY := LionY + LionDY;

(* Нарисуем льва на новом месте *)
(* тем же цветом на прежнем фоне. *)
TextBackground( Africa[LionX][LionY] );
TextColor(LionColor);
GotoXY(LionX, LionY);
WriteLn(LionSym);

end;

Мы исправили программу и вновь запустили ее. На
экране опять были лев, муха Цеце и охотник. Теперь
лев уже не мог перепрыгнуть через забор. Он добегал
до него и поворачивал назад. Но мы сильно огорчались,
когда лев съедал охотника, а муха Цеце кусала его.
Несчастный охотник не успевал спрятаться или убежать
от них. Как же ему было страшно! Нам казалось, что
охотник просит о помощи. Я крикнул ему:

Поверь мне, охотник!
Тебе помогу!
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Забор я, как плотник,
Построить смогу.
Мы вместе с тобою
Пойдем по саванне,
И лев в западню
Попадет на экране.

– Папа! – воскликнула Таня. – Давай быстрей
впишем в программу такие строчки, которые помогут
охотнику вовремя замечать льва и муху Цеце и убегать.

– Конечно, мы можем это сделать, но тогда охот-
ник будет всегда убегать от врагов. Лев никогда не
съест его, а муха не укусит. И наша сказка не будет
такой интересной. Давайте лучше поможем охотнику. Но
сначала нужно научиться управлять охотником с помо-
щью клавиш. Вы же играли в компьютерные игры!

Папа прав. Мы хорошо умеем играть, используя
клавиатуру и даже джойстик.

– Но как же функция MoveHunter узнает, какую
клавишу мы нажали? – спросил я папу.

Он ответил:
– Чтобы понять это, нужно познакомиться с жуком-

контроллером клавиатуры и его функциями. Этот жук
тоже дружит с волшебными человечками.
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Компьютер показал на экране очень странного игру-
 шечного жука.

ÃËÀÂÀ 17.

ÌÛ ÇÍÀÊÎÌÈÌÑß
Ñ ÊÎÍÒÐÎËËÅÐÎÌ

ÊËÀÂÈÀÒÓÐÛ

ÃËÀÂÀ 17.

ÌÛ ÇÍÀÊÎÌÈÌÑß
Ñ ÊÎÍÒÐÎËËÅÐÎÌ

ÊËÀÂÈÀÒÓÐÛ
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Вместо лапок у него были провода, которые тяну-
лись к клавишам. И еще у жука была память с ящич-
ками-переменными. Папа объяснил, что он не рисует со-
держимое своей памяти на экране, как жук-художник.
Главная задача контроллера клавиатуры – следить за
клавиатурой и относить нажатые буквы и символы в свою
память. Жук чувствует, когда мы нажимаем клавишей
на его лапку, и знает, какую именно клавишу мы нажа-
ли. Жук кладет в свою память ее номер, букву и номер
значка, нарисованные на ней.

– А интересно, успеет ли контроллер положить
нужные буквы в свою память, если очень быстро нажи-
мать на клавиши?

Папа ответил:
– Ребята, контроллер клавиатуры постепенно кла-

дет буквы, написанные на клавишах, в ящички. А начи-
нает с первого. Если держать нажатой клавишу или
быстро нажимать на них, то жук так же быстро будет
укладывать в свою память одну или разные буквы. На-
пример, курсор бегает на экране до тех пор, пока не
отпустишь клавишу.

Нам было интересно, что будет делать жук, когда
все его ящички-переменные заполнятся.

– Он будет громко жужжать в динамик. Так кон-
троллер клавиатуры сообщает о переполнении памяти.
Он просит подождать, пока программы не разберут все
буквы из его ящичков.

– Папа, а мы напишем функции, которые будут
брать буквы из памяти контроллера клавиатуры? –
спросил я.
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–Т акие функции, Ваня, уже написаны программиста-
    ми. Их две. Одну зовут KeyPressed, или «клавиша
нажата». Волшебный человечек – функция KeyPressed –
смотрит, есть ли в памяти контроллера клавиатуры бук-
вы. Если есть, то KeyPressed приносит в результате своей
работы true (Да), а если нет – false (Нет). Узнав с по-
мощью функции KeyPressed, были ли нажаты клавиши, мы
сможем считать их. В нашу программу их принесет
другая функция – ReadKey, или «читай клавишу».

Тут неожиданно заговорил компьютер:
– Ребята, посмотрите на экран дисплея.
Мы увидели улыбающегося человечка.

ÃËÀÂÀ 18.

ÔÓÍÊÖÈÈ KEYPRESSED
È READKEY ÏÎÌÎÃÀÞÒ

ÊÎÍÒÐÎËËÅÐÓ ÊËÀÂÈÀÒÓÐÛ

ÃËÀÂÀ 18.

ÔÓÍÊÖÈÈ KEYPRESSED
È READKEY ÏÎÌÎÃÀÞÒ

ÊÎÍÒÐÎËËÅÐÓ ÊËÀÂÈÀÒÓÐÛ
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Папа предложил:
– Давайте сообщать охотнику, куда ему пойти, с по-

мощью клавиш. Вы их хорошо знаете.

Read
Key
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Действительно, клавиши со стрелками нам знакомы.
 И папа изменил конец нашей программы:

var key : char;

begin
ClrScr; (* Очистим экран. *)
DrawAfrica; (* Нарисуем Африку. *)
SetLion; (* Поселим льва в Африке. *)
SetMyxaCeCe; (* Поселим муху в Африке. *)
SetHunter;

for k := 1 to 10000 do
begin

GotoXY(80,25);

Wait(20); (* Подождем. *)
MoveLion; (* Потом отведем льва на новое место. *)
MoveMyxaCeCe; (* Потом отведем муху на новое место. *)

ÃËÀÂÀ 19.
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(* Пока нужные клавиши не нажаты, охотник стоит! *)
HunterDX := 0;
HunterDY := 0;
MoveHunter;

(* Нарисуем охотника. *)
(* Если клавиши нажаты, *)
(* то отведем охотника на новое место. *)

if KeyPressed then
begin
key := ReadKey;

if (key = #27) (* Нажмем клавишу Esc, *)
then exit; (* чтобы прекратить игру. *)

if (key = #0) (* Это клавиша без буквы. *)
then key := ReadKey; (* Прочитаем номер клавиши. *)

(* В зависимости от нажатой клавиши *)
(* укажем, куда охотнику идти: *)
(* в – вверх, *)
(* н – вниз, *)
(* п – вправо, *)
(* л – влево. *)
if key = "в" then HunterDY :=   -1;
if key = "н" then HunterDY := 1;
if key = "п" then HunterDX := 1;
if key = "л" then HunterDX :=   -1;

(* То же самое, но для клавиш со стрелками. *)
if key = "4" then HunterDX :=   -1;
if key = "6" then HunterDX := 1;
if key = "8" then HunterDY :=   -1;
if key = "2" then HunterDY := 1;

(* Отвести охотника на один шаг *)
(* в указанном клавишами направлении. *)
MoveHunter;

end;
end;

end.
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Затем папа объяснил:
– Охотник может направиться туда, куда мы его

попросим. Но может и не пойти. Например, он не пе-
решагнет через границы экрана.

Read
Key

Лишь после такой проверки функция MoveHunter по-
местит охотника в указанное место. А без проверки он
будет стоять на месте.
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Мы снова запустили программу. На экране появи-
 лись охотник, лев и муха Цеце. Мы с Таней до-

говорились играть по очереди. Когда я нажимал клави-
ши, охотник ловко строил заборы в саванне. Он очень
осторожно заходил в саванну: несколько шагов вверх
и тут же назад, в пустыню. Охотник рискует, оставаясь
надолго в саванне: лев может его съесть. Но и в пус-
тыне нельзя долго находиться. Здесь летает муха Цеце,
она тоже опасна.

Однако охотник с каждым шагом становился смелее
и смелее. Он научился строить западни для льва. Узнал
много мест в пустыне, куда не могла залететь муха, и от-
лично прятался в углах экрана. Для него важно захватить

ÃËÀÂÀ 20.
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как можно больше саванны. Ему даже удавалось занять
сразу половину этой площади, а потом построить загражде-
ние и загнать туда льва. С одним львом мой охотник те-
перь справлялся легко. А вот Таниному охотнику часто не
везло. Лев его съедал, муха кусала. Компьютер грустно со-
общал об этом. Но чем дольше Таня играла, тем провор-
ней становился охотник. Он научился строить забор так
быстро, что лев сразу оказывался в ловушке. И тогда охот-
ник в саванне мог пойти в любое место.

Папа молча смотрел, пока мы играли. Потом весело
сказал:

– Ребята, вы стали настоящими охотниками! По-
моему, пора сделать нашу сказку еще интереснее. Хоти-
те, в саванне будет много львов?
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Мы решили поселить в Африке трех львов. А если
 справимся с ними, то пустим и других зверей.

Папа сказал:
– В нашей программе можно описать переменные

для трех львов. Например, поставить в конце имени
переменной номер льва. А для ста и даже больше львов
переменные займут много листов бумаги. Написать та-
кую программу без ошибок сложно. Но профессионалы
придумали способ, чтобы программа не занимала много
места (об этом написано в главе 14). Там переменная
LionX была представлена в памяти компьютера одним
ящичком для хранения целого числа. Давайте нарисуем
эту переменную в виде большого ящика, в который
можно вложить одинаковые пронумерованные маленькие

ÃËÀÂÀ 21.
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ящички. Такой большой ящик называется массивом, а на
его боковой стенке есть номера ящичков.

На рисунке мы увидели массив.

1

2

3

Но нам было непонятно, как можно использовать
массив в программе. Папа предложил попросить у ком-
пьютера память для массива и сказал:

– Смотрите, как можно описать массив в програм-
ме. – И напечатал на экране дисплея следующие
строчки:

(* Так мы писали в программе раньше. *)
var LionX : integer;

(* Теперь мы напишем по-другому. *)
const nLions = 3; (* Столько у нас львов. *)
var LionsX : array[1..nLions] of integer;

– Что это за ключевое слово array? – спросила
Таня.

– Оно означает «массив», а слово of переводится
как «из». Всю строчку можно прочитать так: перемен-
ная LionsX – это массив из трех целых чисел. Здесь мы
будем хранить координату x для трех львов.

– Как класть в ящички массива числа и доставать
их оттуда? – поинтересовался я.
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– Чтобы, например, положить целое число в первый
ящичек массива LionsX, нужно записать такую строчку:

LionsX[1] := 2;

А чтобы достать целое число из него, можно сде-
лать так:

x := LionsX[1];

Потом папа спросил нас:
– Ребята, что означает вот эта строчка:

LionsX[k]:= 1;

Я ответил:
– Эта строчка показывает, что ящичек в массиве

имеет номер, который лежит в переменной k. И нам
нужно положить в этот ящичек целое число – единицу.

– Молодец, Ваня, теперь вы поймете, как с помо-
щью оператора цикла for можно пройти по всем ящич-
кам массива (об этом написано в главе 11). А теперь
посмотрите, как будут выглядеть функции SetLions,
MoveLions и MoveLionK. Функция SetLions расселяет всех
львов в Африке. С помощью функции MoveLions они пере-
мещаются, а функция MoveLionK водит льва с номером k.
Смотрите, как они выглядят:

(*********************)
(* Львы с номерами. *)
(*********************)
const
nLions = 3; (* Столько всего у нас львов. *)

(* Массивы для координат x и у львов. *)
var LionsX : array[1..nLions] of integer;
var LionsY : array[1..nLions] of integer;

(* Массивы для данных о направлении движения львов. *)
var LionsDX : array[1..nLions] of integer;
var LionsDY : array[1..nLions] of integer;
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(****************************************************)
(* Эта функция водит льва c номером k по саванне. *)
(****************************************************)
procedure MoveLionK(k : integer);
var

nextColor, (* Цвет следующей клетки. *)
nextColorX, (* Цвет клеток *)
nextColorY : integer; (* слева и справа от следующей. *)

begin

(****************************************************)
(* Проверим, не пытается ли лев выйти из саванны. *)
(* Посмотрим, какого цвета следующая клетка   *)
(* и соседние с ней клетки на экране.   *)
(****************************************************)
nextColor := Africa[LionsX[k] + LionsDX[k]][LionsY[k] + LionsDY[k]];
nextColorY := Africa[LionsX[k]][LionsY[k] + LionsDY[k]];
nextColorX := Africa[LionsX[k] + LionsDX[k]][LionsY[k]];
(*************************)
(* Лев делает один шаг. *)
(*************************)
(* Если лев наткнулся на забор, *)
(* а охотник не в пустыне, *)
(* то лев съест охотника. *)
if nextColor = zaborColor then
begin

Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Halt; (* Программа заканчивается. *)

end;

if nextColor <> savanaColor then
(* Лев пытается выйти из саванны. *)
(* Попробуем повернуть в сторону. *)
begin

if nextColorX = nextColorY then
begin

(* Повернем льва назад. *)
LionsDX[k] := -LionsDX[k];
LionsDY[k] := -LionsDY[k];

end
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else
if nextColorY = savanaColor then

(* Попробуем свернуть в другую сторону по горизонтали. *)
LionsDX[k] := -LionsDX[k]

else
if nextColorX = savanaColor then

(* Попробуем свернуть в другую сторону по вертикали. *)
LionsDY[k] := -LionsDY[k]

end;

(* Сначала сотрем льва на старом месте. *)
TextBackground( Africa[LionsX[k]][LionsY[k]] );
GotoXY(LionsX[k], LionsY[k]);
WriteLn(" ");

(* Вычислим новое место льва. *)
LionsX[k] := LionsX[k] + LionsDX[k];
LionsY[k] := LionsY[k] + LionsDY[k];

(* Нарисуем льва на новом месте *)
(* тем же цветом на прежнем фоне. *)
TextBackground( Africa[LionsX[k]][LionsY[k]] );
TextColor(LionColor);
GotoXY(LionsX[k], LionsY[k]);
WriteLn(LionSym);

end;

(*****************************)
(* Поселим львов в саванне. *)
(*****************************)
procedure SetLions;
var k : integer;
begin

for k:=1 to nLions do
begin

(* Это начальное положение львов. *)
(* Они будут бегать в одной группе. *)
LionsX[k] := minScreenX + k;
LionsY[k] := minScreenY + 5;

(* Сначала львы бегут вправо и вниз. *)
LionsDX[k] := 1;
LionsDY[k] := 1;

end;
end;
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(*******************************)
(* Отведем львов на один шаг. *)
(*******************************)
procedure MoveLions;
var k : integer;
begin

for k:=1 to nLions do MoveLionK(k);
end;

Запустив программу, мы увидели на экране свою
сказку. Теперь в Африке жили три льва.

Они быстро бегали. Охотнику стало тяжелее стро-
ить заборы в саванне. Я придумал новые ловушки для
львов. Мой охотник огораживал длинные и узкие участ-
ки. Получались как бы коридоры, внутри которых он
находился. Здесь львы были ему не страшны. Когда один
лев забегал в такую ловушку, охотник успевал перего-
родить ему выход. И лев оказывался в западне! Его
можно было отправлять в зоопарк.

Потом у нас стало 70 львов. Они важно ходили
рядом, пока не натыкались на забор. Тогда некоторые
принимались бродить поодиночке. Танин охотник был
менее удачлив: его часто съедали. Я научил ее строить
коридоры. Но все же Таня устала быть охотником
и сказала:

– Папа, я не хочу, чтобы львы съедали охотника.
Пусть в саванне поселятся антилопы.
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Я стал возражать:
– Не хочу, чтобы в Африке бегали антилопы. Пусть

лучше здесь будут другие хищные звери. Я помогу охот-
нику их поймать.

– Не ссорьтесь, ребята, – сказал папа. – Тот, кто
научится писать программы, сможет поместить в сказку
любых животных.

Мы с Таней помирились и решили, что чем больше
у нас зверей, тем интересней игра. Например, бегемот
не так опасен для Таниного охотника. Этот зверь боль-
шой и неповоротливый. Папа сказал, что бегемот будет
передвигаться в два раза медленнее, чем лев.
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Ядумал, что в программе мы напишем две функции–
 MoveAntilopa и MoveBegemot. Но папа возразил:
– Конечно, мы можем написать и так. Однако

программисты придумали более удобный способ. Он
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позволяет поселить в Африке самых разных животных.
Для этого нам нужно научиться описывать в программе
структуры.

– Что же такое структура? – хором спросили мы.
– Давайте вспомним, – сказал папа, – сначала

в нашей программе были описаны ящички-переменные.
Затем вы научились соединять и складывать такие оди-
наковые ящички в массив (большой ящик). А структу-
ра – это большой ящик, в который можно вложить раз-
ные маленькие ящички-переменные. Например, в этот
большой ящик поместим координаты х и y зверя, на-
правление его движения и имя. Посмотрите...

1

2

3

На рисунке был большой ящик с маленькими ящич-
ками-переменными. На ящичках надписи: первая буква
названия зверя – Name, его координаты – x и у, направ-
ления движения – DX и DY, символ, которым обозначается
животное, – Symbol и его цвет – Color. Папа объяснил:

– Одной такой структуры хватит для описания
множества разных животных. Чтобы поселить в Африке
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одного из них, достаточно в первый ящичек-перемен-
ную положить его букву-имя, например А (антилопа) или
Б (бегемот). А в последний ящичек структуры нужно
поместить его символ на экране. В программе структура
записывается так:

(****************************)
(* Животные с их номерами. *)
(****************************)

(* Это описание животного. *)
type Animal =
record

Name : char; (* Имя животного. *)
X : integer; (* Координаты животного. *)
Y : integer;
DX : integer; (* Направление движения животного. *)
DY : integer;
Color : integer; (* Цвет животного. *)
Symbol : char; (* Символ животного. *)

end;
const
(* У нас есть три синих бегемота. *)
nHipopotamus = 3;
HipopotamusColor = Blue;
HipopotamusSym = Chr(5);

(* У нас есть четыре белых антилопы. *)
nAntilops = 4;
AntilopaColor = White;
AntilopaSym = Chr(6);

nAnimals = nLions + nHipopotamus + nAntilops;

(* Есть массив для животных. *)
var Animals : array[1..nAnimals] of Animal;

(* Что должен делать бегемот, лежать или идти, *)
(* определяется этой логической переменной. *)
var standUpHipopotamus : boolean;
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Функции, которые будут селить и водить зверей, выгля-
дят так:

(*********************************)
(* Пусть звери живут в саванне. *)
(*********************************)
procedure SetAnimals;
var k : integer;
begin

for k := 1 to nLions do
begin

(* Это начальное положение львов. *)
(* Они будут ходить группой. *)
Animals[k].X := minScreenX + 2 * k;
Animals[k].Y := minScreenY + 5;

(* Сначала львы идут направо и вниз. *)
Animals[k].DX := 1;
Animals[k].DY := 1;
Animals[k].Symbol := LionSym;
Animals[k].Color := LionColor;
Animals[k].Name := "L";

end;

(* Сначала бегемоты бегут. *)
standUpHipopotamus := true;

for k := nLions to nLions + nHipopotamus do
begin

(* Начальное положение бегемотов. *)
(* Они бегают стадом. *)
Animals[k].X := minScreenX + 5 + 3 * k;
Animals[k].Y := maxScreenY - 5;

(* Сначала бегемоты бегут вверх и направо. *)
Animals[k].DX :=  1;
Animals[k].DY := -1;
Animals[k].Symbol := HipopotamusSym;
Animals[k].Color := HipopotamusColor;
Animals[k].Name := "H";

end;

for k := nLions + nHipopotamus to nLions + nHipopotamus + nAntilops do
begin

(* Начальное положение антилоп. *)
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(* Они бегают стадом. *)
Animals[k].X := maxScreenX - 5 - 4 * k;
Animals[k].Y := maxScreenY - 5;

(* Сначала антилопы бегут вверх и направо. *)
Animals[k].DX :=  1;
Animals[k].DY := -1;
Animals[k].Symbol := AntilopaSym;
Animals[k].Color := AntilopaColor;
Animals[k].Name := "A";

end;
end;

(***********************************************)
(* Эти функции управляют животными в саванне. *)
(***********************************************)
procedure MoveAnimalK(k : integer);
var
nextColor, (* Цвет следующего поля. *)
nextColorX, (* Цвета следующих полей *)
nextColorY : Byte; (* слева и справа. *)

begin
(* Если это бегемот и если раньше он ходил, *)
(* то пусть теперь полежит. *)
if (Animals[k].Name = "H") and standUpBegemot
then exit; (* Уйдем из функции. *)

(*********************************************************)
(* Проверим, не пытается ли животное уйти из саванны.  *)
(* Посмотрим на цвет следующего поля и соседних полей. *)
(*********************************************************)
nextColor := Africa[Animals[k].X + Animals[k].DX]

[Animals[k].Y + Animals[k].DY];
nextColorY := Africa[Animals[k].X][Animals[k].Y + Animals[k].DY];
nextColorX := Africa[Animals[k].X + Animals[k].DX][Animals[k].Y];

(******************************)
(* Животное делает один шаг. *)
(******************************)
(* Если животное двигается навстречу охотнику, а охотник в саванне, *)
(* животное (не антилопа) может съесть охотника. *)
if (nextColor = zaborColor) (* Животное столкнулось с охотником. *)

and
(Animals[k].Name <> "A") (* Антилопа не ест охотника. *) then

begin
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Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Write(HunterSound); (* Охотник кричит. *)
Halt; (* Игра заканчивается. *)

end;

if nextColor <> woodColor then
(* Животное пробует выйти из саванны. *)
(* Вернем его обратно. *)
begin

if nextColorX = nextColorY then
begin
(* Повернем животное назад. *)
Animals[k].DX := -Animals[k].DX;
Animals[k].DY := -Animals[k].DY;

end
else
if nextColorY = savanaColor then
(* Повернем по горизонтали. *)
Animals[k].DX := -Animals[k].DX

else
if nextColorX = savanaColor then
(* Повернем по вертикали. *)
Animals[k].DY := -Animals[k].DY

end;

(* Сначала сотрем животное на старом месте. *)
TextBackground( Afriсa[Animals[k].X][Animals[k].Y] );
GotoXY(Animals[k].X, Animals[k].Y);
WriteLn(" ");

(* Вычислим новое положение животного. *)
Animals[k].X := Animals[k].X + Animals[k].DX;
Animals[k].Y := Animals[k].Y + Animals[k].DY;

(* Нарисуем животное на новом месте. *)
TextBackground( Africa[Animals[k].X][Animals[k].Y] );
TextColor(Animals[k].Color);
GotoXY(Animals[k].X, Animals[k].Y);
WriteLn(Animals[k].Symbol);

end;



104

(*****************************************)
(* Пусть все животные сделают один шаг. *)
(*****************************************)
procedure MoveAnimals;
var k : integer;
begin

(* Если бегемоты лежали, пусть походят. *)
(* Если бегемоты ходили, пусть полежат. *)
standupHipopotamus := not standupHipopotamus;
for k := 1 to nAnimals do

MoveAnimalK(k);
end;

Игра «Африка» получилась очень интересной. Даже
не верится, что мы с Таней смогли запрограммировать
придуманную сказку. Но это еще не все.
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Компьютер был доволен. Он сказал:

 Я ваши жду фантазии
 В Америке и в Азии.
 Не хватит частей света,
 Мала будет планета,
 Попробуйте до космоса
 Себе построить мост.

На экране вдруг появилось звездное небо.
Мы поняли, что компьютер ждет от нас новых про-

грамм. Ведь не зря же он подарил нам это чудо.
– Посмотри, сколько звезд! – радостно воскликну-

ла Таня.

ÃËÀÂÀ 23.

ÌÛ ÃÎÒÎÂÈÌÑß
Ê ÊÎÑÌÈ×ÅÑÊÎÌÓ
ÏÓÒÅØÅÑÒÂÈÞ

ÃËÀÂÀ 23.

ÌÛ ÃÎÒÎÂÈÌÑß
Ê ÊÎÑÌÈ×ÅÑÊÎÌÓ
ÏÓÒÅØÅÑÒÂÈÞ
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Звезды мерцали. Они были как настоящие. Компью-
тер не зря сказал о космосе. Вот куда в следующий
раз нужно отправиться в путешествие! Только трудно сра-
зу определить маршрут. Потому что кроме планет (мы
уже знали Марс, Венеру, Юпитер и Сатурн) есть еще
и созвездия. Компьютер подсказал их названия: Змея,
Голубь, Рысь, Жираф, Рыбы, Дракон, Дельфин, Лев,
Конь, Ворон и многие другие.

– Давайте придумаем путешествие по Луне, – не-
ожиданно предложила Таня. – Мы будем управлять кос-
монавтом, как охотником в Африке.

– Нет, лучше отправимся на космическом корабле
к Сатурну. Я читал, что около этой планеты кружится
много метеоритов. Подлетать к Сатурну нужно осторож-
но, чтобы не повредить корабль.

– Ребята, космические путешествия требуют хоро-
шей подготовки. Чтобы побывать на Луне, нужно почи-
тать учебники по физике и астрономии. После этого вы
лучше поймете, как космонавт будет ходить по другой
планете. Такие игры станут очень увлекательными, когда
вы научитесь рисовать картинки в графическом режиме.
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И тогда космонавт, космический корабль и кратеры
вулканов на Луне будут на экране дисплея совсем как
настоящие.

– Вот было бы здорово! – закричали мы.
Папа пообещал нам помочь. Наш друг-компьютер

очень устал. Мы попрощались с ним. Потом папа нажал
какие-то клавиши и выключил его.
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ÏÎÑËÅÑËÎÂÈÅ

Для создания предлагаемой игры использовался ком-
пилятор Borland Pascal версии 7.0. Хотя игра предназна-
чена для DOS, она будет работать и с другими операци-
онными системами: Windows 95, Windows 98, Windows NT.

Если вы хотите запускать свои игры с операцион-
ными системами Windows, транслируйте их в защищен-
ном режиме. Для этого в компиляторе Borland Pascal
выберите меню:

 Compile ⇒ Target ⇒ Protected mode application

Тексты программ, приведенные в этой книге, можно
переписать с сайта издательства: http://www.dmk.ru.

ÏÎÑËÅÑËÎÂÈÅ
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