A program a kovetkezd jatékot valositja meg Autok rohannak a képernyén alulrol felfelé, tobb sorban, parhu-
zamosan, azonos sebességgel. A mi autéonkat egy csillag (szorzojel) képviseli. Ezt a csillagot mozgatjuk a képernyd
7. soradban vizszintesen jobbra (az L gombbal) vagy balra (az A gombbal). Ha a képernyd bal oldalarél atériink a
csillaggal a jobb oldalra anélkiil, hogy a felfelé araml6é autokba titkoznénk, akkor nyertiink. A gép kbzben szamolja az
eltelt id6t. Ha karambolozunk, akkor a gép ezt irja ki, tovabba azt, hogy milyen messze jutottunk el a képerny6 bal
szélétol.

Megjegyzés. Mivel az autdok gyorsan rohannak felfelé, az adott magassagban mozgé csillag azt a benyomast kelti,
mintha az autésorral szemben haladna.

A jaték sebességérdl. A program egyszertibb valtozataban egy autot egy (vagy harom) nulla jel képvisel. Ha minden
pillanatban kiilon nyomtatnank az autékat oda, ahol lenniiik kell, az élvezhetetleniil lassiva tenné a jatékot. Ehelyett a
legalsd sorba nyomtatjuk az autdkat, amitél az eldzdleg kinyomtatott autok automatikusan egy sorral feljebb csisznak.
Ez a soremelés adja az autok felfelé aramlasat, ez az egyik oka, hogy programunk kielégitGen gyors. Még mindig
nagyon lasst lenne azonban, ha a legalso sorba a hat-nyolc autét kiilon-kiilon nyomtatnank. Ezért egy olyan A$(I)
string-sorozatot képeziink, amely betikozokbdl és az autoknak megfelel6 alakzatokbol all, azt nyomtatjuk 7 =0, 1,.. .,
9-re a képernyé aljara, majd ajra kezdjiik I = P-nal. A gyorsitast tehat az adja, hogy példaul az

AS$(I) =700 000 000 07

kinyomtatdsa egyetlen lépés, de 9 auté megjelenitése (feltéve, hogy egy autot éppen egy @-val dbrazolunk).

A csillag drnyéka. A programban a csillag a feliilr6l szamitott 7. sorban mozog jobbra-balra. Egy-egy autésor
kinyomtatasakor a csillag is feljebb cstszik, majd egy tjabb csillagot nyomtatunk ki a 7. sorba. Igy azutan altalaban
tobb csillagot is latunk a képernyén, de csak egyik ,érvényes”. Ez ellen lehetne védekezni az ,arnyékesillagok” kiirtasaval.
Alabb talalsz erre is egy feladatot.

Egy feladatsorral kezdjiik: ha ezeket a feladatokat megoldottad, mar konnyd lesz megirnod, vagy legalabb is meg-
értened az Oriilt Autés programot.

Az alabbiakban hosszu stringeket készitiink. Ilyenkor gyakran nem elég az az 50 hely, amit a gép a string-
miuveletekre automatikusan biztosit. Ezt OS hibaiizenet jelzi. Biztosithatjuk magunkat ez ellen, ha a program ele-
jére elhelyeziink egy CLEAR 500 vagy CLEAR 1000 utasitast. A gép CLEAR N hatésara N byte-ot (helyet) kot le
string-készitésre (string-miveletekre). (A DIM-eket tegyiik a CLEAR utan!)

A jdtékot két vdltozatban fogjuk megépiteni. Az elsG valtozatban harom egymaés alatti ) jelol egy autot, a masik
véltozatban megtanulunk bonyolultabb ,grafikus” alakzatokat nyomtatni, és ilyenekbdl allitjuk el az autokat.

Az els valtozatban az autokat egyesével” irjuk be egy séméba: az A$(I)-ket magunk készitjiikk el. A masodik
valtozatban megadjuk a gépnek, hogy milyen siirtin akarjuk az autokat. Ebbol az A$(I)-ket a geép allitja eld.

Az els6 valtozatban nem foglalkozunk az adminisztraciéval, mindent a legegyszertibb formaban intéziink el. A
maésodik valtozat mar majdnem kidolgozott valtozat: jol miikodik és legfeljebb aprosidgokat érdemes javitani rajta.

Mindkét program azonos felépitési: egybevezets résszel kezdddik, majd egy ciklus kovetkezik, amelyben

a) kinyomtatunk egy 1j autoésort,
b) mozgatjuk az &riilt autojat,
¢) ellendrizziik, nem karamboloztunk-e.

A befejezs rész jelzi, hogy nyertiink-e vagy karamboloztunk (és a jobb valtozatban kijelzi a teljesitményiinket is).

Feladatok

1. Keészits egy ciklust, amelyik az alabbi A$(I)-t nyomtatja ki ciklikusan I =0, 1, 2, ..., 9-re, majd elolrsl T = ),
1,2,..., 9re:

As(o=" 900 @ B 9o !
AscClo=" @ BB B B © v
. A$(2y=" B B a6 4o

As(9=" @ DO @ %] "

(Az mindegy, hogy hogyan t61tod ki a helyeket nullakkal és bettikozokkel, de végil ezek stirtsége és szabalytalansaga
fogja meghatarozni a jaték nehézségét.)
2. Modositsd az el6z6 feladat programjat ugy, hogy a gép mindegyik A$(I)-t haromszor nyomtassa ki egymas utan.
Lasd el a programot egy INPUT V kezdéssel és egy 100 /V-es lassité ciklussald; V lesz az autok aramlasanak sebessége.
3. Készits egy programot, amelyik a fentiek mellett egy csillagot (szorzo-jelet) mozgat a 7. sorban jobbra-balra
(INKEYS$-ral, A és L hatasara).

LRészlet a szerzé ,,Szamitastechnika” c. tankdnyvebol.
2Bz a kovetkez6 iires maga ciklust jelenti: FOR I=1 TO 10¢/I: NEXT I



4. Irj egy programot, amelyik bekér 10 egész szamot 0 és 1023 kozott és PRINT QK , ” X7 hatéasara X-eket tesz a
megfelels helyekre. Ezutan INKEY $-ral mozgathatsz egy csillagot a képerny6n négy iranyba és ha olyan helyre érsz,
ahol X all, akkor a gép kiirja: ,Karamboloztal!”

5. Probald ki a kovetkez6 programot J =1, 2, 3-ra:

18 INPUT J 4 CLS
28 FOR I=126 TO 151
30 FOR Z=1 TO 288 @ HEXY Z

48 FOR N=i TO J
[:59 PRINT CHR$(Iy,1  (1898ité ciklug)

68 MEXT N : PRINT
70 NEXT I

Azt tapasztaljuk, hogy egy betd helyére kiilonb6z6 geometriai alakzatokat is nyomtathatunk.
Erdekesebb alaki autokat (UFO-kat) gyarthatunk, ha a kévetkezd programsort hasznaljuk:

S& PRINT t PRINT CHR$(I);CHRECI-13,CHR$CIISCHRECIHL) ¢
PRINT * "I

Mi a CHR$(190)+CHR$(189) alaku autokat fogjuk hasznalni.
6. A fenti feladatok alapjan ird meg az Oriilt Autos program egyszertibb valtozatat az alabbi segitséget is figyelembe
véve:

(i) A programot kezdd a
106 CLEAR 1808 : CLS : PRINT "SEBESSEG" : INPUT ¥

sorral. Az ezutén kovetkezs sorok definialjak A$(I)-t I =1, 2, ..., 10-re az 1. feladatban leirt modon. (Amikor méar
miikddik a program, akkor valtoztathatsz a -k stirdiségén, hogy a jatékot élvezetessé tedd.)
(ii) Mindegyik A$(I)-t haromszor nyomtasd ki, miel6tt a kovetkezbre attérneél.
(iii) A csillagot a
PRINT @384 + K, 7« 7;: PRINT @960, ””

segitségével nyomtasd ki. Itt a méasodik PRINT miatt fog a kovetkez6 PRINT A$(I) a legalso sorba nyomtatni. (Egy
masik megoldas: PRINT @960, A$([)).

(iv) Akkor nyersz, ha az INKEY$ altal szabalyozott K értéke eléri 55-6t.

(v) Amikor a KARAMBOL-t ellenérzod, akkor nem arra vagy kivancsi, hogy A$(I) K-adik helyén () van-e vagy
sem, hiszen a kocsi magassagaban ilyenkor éppen A$(I — 2) van, vagy valami ilyesmi: egy korabbi A$(H). Gondold
at, hogyan tudod H-t Ggy megkapni, hogy az

IF MID$(AS$(H), K, 1) =" ("

feltétel éppen akkor teljesiiljon, ha a csillagod egy 0-t talal el. (Attol fliggben, hogy hogyan valésitod meg a programot,
néha csak minden méasodik lépésben nyomtat ki A$(I)-t, minden masodik sort {iresen hagy, vagy esetleg mindegyik
sorba nyomtat. Mindenesetre harom autosorral lejjebb A$(H + 1), hat sorral lejjebb A$(H + 2) van, ...)

7. Ird meg az Oriilt Autés jaték fejlettebb valtozatat is, az alabbiak alapjan:

A bemend adatok: kocsiaradat sebessége V', kocsik strtisége P € (0, 1), a véletlen szam generétor ,magja” Q.

(i) Vedd alapul az egyszertibb valtozatban elmondottakat.

(ii) Keszits egy véletlenszam-generatort, amely 100 (0, 1) kozotti szamot ad ki. X5, Xo. ..., Xigg-at. Egy INPUT-
tal bevitt P-re a gép ellendrizze, X; < P teljesiil-e. Ha igen, akkor (definici6 szerint) legyen A(I) = 1, egyébként
AT =0

(iii) Keészits 10 darab A$(I) vektort, melyek mindegyikében legyen 10 darab 2 szélességii hely, ahova autokat
tehetlink és barmely két ilyen hely kozott két kihagyéas:

ST SL LIS+ S 5 P PR+ PUPF .+ PR+ T+ T 5 IS ¢ TIPE . PRSPPI

Ahova X X-et raktunk, oda tegyel CHR$(190)) + CHR$(189)-et vagy hagyj ott két iires helyet attdl fiiggden, hogy
A(10% I +J) =1 vagy 0. Igy az autok stirtisége hozzavetélegesen P lesz: P = 0.3 esetén 30 koriil fog jarni.

(iv) Ezekkel az autokkal készitsd el az autok felfelé aramlo seregét. Az &riilt autos autoja most "##" legyen, tehat
szintén ketts szélességid. Igy jobban is latszik.

(v) Szamold az eltelt id6t. A végén nyomtasd ki.

(vi) A programot kezdd egy megfelel§ bevezets résszel, melyben ismerteted, hogyan kell hasznalni a jatékot.



(vii) Ha karamboloztal vagy ha nyertél, 10 masodperc utan a gép kezdjen 1j jatékot az eredeti palyan. (Ha 0j
palyara vagysz vagy uj jatéksebességre, BREAK + RUN-nal indits djra.)

Megjegyzés. A fentiekben A$(I) végére 12 szabad helyet raktunk, hogy A$(I) 54 hosszusagu legyen. Lehetne még
hosszabb is, de ha rovidebbre valasztjuk, hibajelzést kapunk karambol-ellenérzéseink soran. (Miért?)
Ratériink a programra. Rogton a fejlettebb valtozatot adjuk meg, a 7. feladat megoldasat.

Magyardzat

A program 1() soraban levé CLEAR 1000 biztositja a helyet a gép memoéridjaban az ,AUTOK KESZITESE”
egységben torténd string-miiveletekhez. Ha kihagynank, OS hibaiizenet jelezné, hogy e string-mtveletékre szant 50
hely nem elegends. A 30120 sorok kozlik a jatékra vonatkozé informéaciokat. 210-230-ban egy 10 x 10-es véletlen
métrixot (100 hosszusagu A(N) vektort) készitiink a 10()-ban bekért @ négyzetgyokével (amit szintén @-val jeldliink)
és a 11(-be bekért 0 < P < 1 szammal. Minél nagyobb P, annal stiriibbek lesznek 1-ek A(N)-ben és annal tobb autot
fogunk generalni az ,AUTOK KESZITESE” elnevezésti egységben. A jaték élvezhets mar P = 0.3-mal is, nehézzé kezd
valni P = 0.45-nél és lényegében megnyerhetetlen P = 0.55-nél. A 250 — 260) sorok kinyomtatjak a kapott A(N)-eket
10 x 10-es elrendezésben (méatrixban). Ott lesznek az autok, ahol most 1-eket latunk. Ha ezt az ellendrzést feleslegesnek
tartod, tedd REM-be.

Az adatok bevitele automatikus értékadéassal torténik: valahanyszor az INPUT ... megkérdez egy adatot Q, T és
P koziil, valaszolhatunk a szabalyoknak megfelelGen, de az is elég, ha lenyomjuk NL-t: el6z6leg ugyanis mar valasztott
a program értéket ezen adatok szamara, igy azonnali NL esetén megtartja ezeket: Q = 2 majd v/2, T = 10, P = 0.4.

Az AUTOK KESZITESE egységnél vigyazzunk a megfelel§ szamt bettikozre! A felfelé futé autok mindig két
karakter szélességiiek, és a 4., 8., 12., 16., ... oszlopokban kezd6dhetnek. Ez azt jelenti, hogy két autdoszlop kdzott
mindig lesz két egységnyi pihendhely a mi két karakter szélességli autonknak is. Ez megkonnyiti a jatékot. A 330 sor
aktivalasa (REM elhagyasa) esetén a sorok fele beljebb kezd&dik, megsztinik a pihend-sav, megnehezedik a jaték.

160 CLS : CLERR 10908 : DIM AC120)
20 REMs===az=BEVEZET() RESZwamsssxw
3@ PRINT "OrROLT RUTOS" 3 PRINT )
3% PRINT "“A” BALRA. ‘L’ JOBBRA MOZGATJA AZ AUTOT" : PRINT
48 PRINT "CEL ATJUTNI A PALYAN! :
45 PRINT "R JATEK VEGEN (NL)-LEL 1JJRA INDITHATSZ"
53 PRINT "HA MEGFELEL R KOZEPES 18 SEBESSEG."
55 PRINT "ELEG R (NLI=~T LENYOMNOD® : PRINT : PRINT
188 PRINT “MELYIK PALYR";:Q=2:INPUT Q:Q=SER(Q)
110 PRINT "AUTOK SURUSEGE";:P=.33INPUT P
126 PRIMT "PALYA SEBESSEGE"; :T=1@:INPUT T:T=180/T
200 REMm=mxsaRUTOK KESZITESEsczame
218 FOR N=1 TO 100 ~
[:229 IF NMG~INTC(N¥RICP THEN ACNI=1 ELSE A(H)=0
238 NEXT N , .
248 REM==AZ A KINYOMTATASA FELESLEGES,CSAK ELLENORZESw=
2% FOR I=8 TO 9 : FOR J=1 TO 10
260 PRINT AC1@MI+J); 3 NEXT J ° PRINT ¢ NEXT I
300 Us=" "+CHR$C198)+CHR$C189)
310 FOR I=8 TO 9
320 Bg=" v
330 REM IF 1/2=INT(1/2% THEN B$e" " (l4sd alédbb)
340 FOR J=1 TO 18
[:gss IF AC1OWI+JI)=1 THEN B$aB¥+U$ ELSE B$=E$+" "
368 MEXT J
370 R$(1)=Bs+" " (12 kog)
380 NEXT I , , .
456G REM==K A BAL SZELTAL VALO TAVOLSAG, FI A FUTASI ID0ms
—>410 CLS ¢ K=1 % Fl=f t =@
420 REMs=zzexézAUTOK MOZGATASA=szsmummes
—430 PRINTE®1G08,"" ¢ PRINT A$(I)>
443 Ial+i : IF 19 THEN I=0
—>450 FOR 2=1 TO T
460 FI=FI+1 : PRINTE®,FI
470 A$=INKEYS
436 IF A$="RA" THEN K=K-1 : BOTO S10
{é GOTO 510

. os

499 IF A$="L" THEN K=K+1
508 NEXT 2
510 PRINTEIE3+K, "#4";
— 526 1F K>54 THEN PRINT@10, "NYERTEL!" ¢ GOTO 570
Il 536 REM=mam=as=KARAMBOL?ze=zszss
540 Hel~5 : IF HCR THEN HeH+1@

— 550 IF MIDSCASCHY, K.23=" W THEN 43@
566 PRINT@10, "KARAMBOLOZTAL , Km 3K
=570 INPUT HA ¢ GQTQ 410
1000 REM=e=smeaxfROLT AUTOgsssszszan

A 320 — 37() sorokban B$ éppen A$(I) mar elkésziilt része. Mindeniitt irhattunk volna A$(7)-t is B$ helyett. Probald



ki, mi torténik, ha A$(I) végére nem teszel (elég) iires helyet (370-es sor). K szamolja, mennyit haladunk jobbra, F'I
pedig a futéasi id6t.

430 hatasara a gép kinyomtat egy iires sort a képernyS aljara, ezutén kinyomtatja a soron kovetkezs autokat
ugyanide, de persze el6bb megemel mindent egy sorral. Ez tulajdonképpen az egész autdéaramlas alapja. Ha csak
PRINT @960, A$(I)-t hasznalnank 430 helyett, az autok aramlata kétszer ilyen stiriivé valna. (Ilyenkor a karambol
ellendrzés megvaltozik!)

A 440 sor intézi el, hogy A$(0), ... A$(9) utan megint A$(0) kovetkezzen kinyomtatésra.

460 folyamatosan mutatja az eltelt id6t a bal fels¢ sarokban. Ha tgy taldlod, hogy idegesitGen gyorsan fut, F'1
helyett INT(FI/4)-et nyomtasd ki.

A 450-500 ciklus varja, hogy lenyomjunk egy gombot: A-t vagy L-et, majd egy id6 utan ,lejar”: 510 kinyomtatja
a képerny6 fels6 harmadéba a mi jautonkat”, "##"-ot. Ha viszont lenyomjuk A-t vagy L-et, a gép nem virja meg
a Z-ciklus lejartat. Igy a jatek akkor is felgyorsul, ha lassura allitjuk be, de gyorsan nyomogatjuk A-t és L-et. Ez
izgalmasabba teszi a jatékot.

A KARAMBOL? egységben ellendrizziik, hogy nem keriilt-e ugyanoda a "##" és egy A$(J) autdja. Ha nem, akkor
550 visszakiild 430-ra: kinyomtat egy 0j autésort és varja, hogy lépiink-e. Ha viszont karamboloztunk, 560 jelzi ezt,
K-t is kinyomtatva. Igy megtudjuk, hogy milyen messzire sikeriilt elkeriilniink a balszéltsl.

Ha "##"-gal elérkeztiink az 54 poziciora, akkor NYERTUNK, amit a program 520 sora jelez ki.

Mindkét esetben az 570) sornal kotiink ki, ahol egy HAMIS INPUT allitja le a gépet. Leolvashatjuk az eltelt idét,
és eldonthetjiik, hogy NL-lel folytatjuk-e a jatékot a megel6z6 palyan és sebességgel, vagy BREAK + RUN-nal 4]
jatékba kezdiink.

Feladatok

1. Tintesd el a jatékbol az arnyék-csillagokat!

2. Médositsd a jatékot gy, hogy ne fliggjon az autdk dramlasi sebessége attoél, hogy milyen gyorsan nyomogatjuk
A-t és L-et!

3. Modositsd az autok generdlasat tgy, hogy kiilonb6z6 alaki autok is megjelenjenek a palyan!



