SCHEMA A BLOCCHI
1. Guarda la colonna indicata dalla
freccetta: se & pari vai a 6. -~ @ @ @ @ @ @ @ COL;NNA COL(])-NNA COLSNNA
2. Se é gia stata selezionata una riga, — A
indicata dalla freccetta, vai a 5. \ @ @ @ @ @ @ @ rcao] © ® ®
3. Scegli un tassello con valore 1 nella
colonna indicata dalla freccetta. @ @ @ @ @ @ @ RIGA 1 @ © ©
4. Metti la freccetta in corrispondenza RIGA2] O © ©
alla riga con il tassello scelto sopra.
RIGA3| O ©) ©)
5. Poni a 0 il tassello all'incrocio di riga J/ @ @ @ @ @ @ @
e colonna indicate dalle freccette; < X
a 1 quelli a destra nella stessa riga. IL GIOCATORE HA VINTO UNITA ARITMETICA
6. Se non hai gia visto tutte le colonne, «@r"‘j IL COMPUTER HA VINTO @ @ CONTATORE RIGA
sposta la freccetta sotto la colonna TURNO DEL GIOCATORE
successiva, a destra, e ritorna a 1. IL GIOCATORE HA SCELTO. TOCCA AL COMPUTER © (©) CONTAT. COLONNA
7. STOP: la mossa € decisa! TURNO DEL COMPUTER
RIGA SELEZIONATA

Oltre a rappresentare in binario (1=bianco/0O=nero) i numeri di lapadine accese nel pannello centrale,
prima di iniziare ad eseguire le istruzioni riportate sopra occorre impostare bene le cose:

- in basso, metti una freccetta in corrispondenza alla colonna pil a sinistra;

- tieni da parte l'altra freccetta: servira ad un certo punto per indicare la riga selezionata per la mossa.

Per eseguire l'istruzione (5) vanno individuati con cura i tasselli che devono essere rovesciati:
- il tassello nella posizione identificata dalle freccette di riga e colonna va rovesciato e il suo valore diventa 0;
- Nella riga selezionata, i tasselli a sinistra della colonna indicata dalla freccetta, se ce ne sono, non cambiano valore;

- Nella riga selezionata, il valore dei tasselli a destra della colonna indicata dalla freccetta, se ce ne sono, diventa (o resta) 1.




