Irjunk programot, mely képes a ,/Tetris” jaték kovetkezs valtozataval jatszani.

A jatéktér egy egységnyi oldalhosszusagu cellakbol felépitett négyzetrécs, melyet oldalrol és alulrol falak haté-
rolnak, feliilr6l azonban nyitott. A jatékos a végtelen magassaghol véletlenszertien, egyesével érkezs, kiilonféle alaku,
egységnégyzetekbdl Osszeallitott alakzatok egymasra helyezésével egy tornyot épit. Célja, hogy az alakzatokat ugy
helyezze el, hogy az id6 mulasaval — az elemek érkezésével — a torony magassiga a lehetd legkisebb legyen.

Egy alakzat akkor szamit szabalyosan elhelyezettnek, ha egyetlen méasik alakzatba sem log bele, az &t alkoto
egységnégyzetek koziil viszont legalabb egy alulrél érintkezik egy kordbban elhelyezett alakzattal vagy az alsé fallal,
valamint az alakzat elhelyezése megvaldsithaté egy végtelen magassagban végzett elforgatas és vizszintes eltolas, majd
egy fliggsleges leeresztés egymasutanjaként anélkiil, hogy e miivelet kdzben az alakzat barmely mas alakzattal atfedésbe
keriilne.

A lehetséges hatféle alakzatot az abécé kisbetdivel azonositjuk:
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A program futasa soran a standard be- és kimenetén keresztiil, ujsorral elvalasztott szoveges iizenetek formajaban
interaktivan kommunikal egy f6alkalmazassal, mely az alakzatok sorsolasat és a lépések ellendrzését végzi. A fGal-
kalmazas kiilonféle események bekovetkezésérdl a jatékos programjat a standard bemenetre kiildott egy-egy tizenet
forméjaban értesiti. Ezek szintaxisa:

e start <W>

o Egyetlen egyszer, a futtatéas legelején érkezik, a jatéktér 3 < W < 32 szélességét adja meg. Erre a jatékosnak
nem Kkell valaszolnia.

e item [o0jlszi]
o Egy 1j elem érkezését jelzi. Paramétere a felsoroltak koziil egyetlen karakter. A vart valasz egy pos lizenet.

A jatékos programja egyetlen tipusi {izenetet irhat a standard kimenetre, ennek szintaxisa:

e pos<bal oldal pozicidja az elforgatas utan> <0JE elforgatas, fok>

o Az item ilizenetre vart valasz az Gj elem kivant elhelyezését irja le: az elforgatds utan melyik oszlopban
legyen a bal széle (1 és W — s+ 1 kozotti egész, ahol s az alakzat szélessége az elforgatéas utan), és mennyivel
forgassuk el az elemet (értéke 0, 90, 180 vagy 270, az 6ramutato jarasaval ellentétesen, fokban).

A program a kovetkezs elemet leird iizenetet a standard bemenetére csak azutan kapja, hogy az el6zé elem elhelye-
zését, leird valaszt a standard kimenetre kiirta. Figyeljiink arra, hogy valéban a standard be- és kimenetet hasznaljuk,
ne a billentytzetet és/vagy a képerny6t. Az tizenetek végén ne feledjik az Gjsort, a kimeneti puffert mindig tritsiik az
adott valasz kiirasa utan. Pascal esetén ne hasznéaljuk a "Crt" modult, C/C++ esetén a conio.h allomanyt.

Példaképp tekintsiik a mellekelt parbeszédet (dolttel szedtiik a program valaszait).
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