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BEVEZETES

Az elsy ,Neumann-elveken ik6ds” szamitégépek megjelenésével még nem gondoltak
arra, hogy azzal milyen valtozasokat idéznek remcsak a tudomanyos-technikai életben,
hanem idvel a csaladok ésiként a fiatalsdg kérében. Az 6tddik generacios $tdydpeket
mar nem csak  tudoméanyos célokra, adatbazis-keeelésrszimulaciokra,
.informaciofeldolgozasra” hasznaltak; tovabb szétktt a felhaszndélasi kor: multimédias
felhasznalas és a jatékok. A jatékok kozott pedlgphyire szimulatorok, a legkulénfélébb
sportok, akcid jatékok az elterjedtek. Csak kewdsyhdat képezik a kiulonb®xkészségeket
fejleszt jatékok, ha nem szamitjuk ide a stratégiai jatékokelyeknek — valljuk be — azért
mégis van némi készségfejleszizerepe.

Am a legkisebb korosztalyként a szamitogép elélkeriiem lehet ezzel ,inditani” a
képességek fejlesztését. El kell sajatitaniuk azekaalapvet gondolkodasi riveleteket,
melyekre a késbbi 0Osszetett algoritmikus gondolkodast igényeladatok, problémak
épulnek. Hiszen az iskolas évek kezdetekor egynobggatos szemléleti modjuk van, mellyel
egyetlen felitt sem latja a vilagot: gyermeki.Az indulattelt fesziltségnek és a jatékos
megoldasnak az a gazdagsaga, mely az atélésiketjel Ez a feszlltség naluk atalakul az
attételek hosszu utjain érdéllEssé, cselekvési formava, megismerési inditékkaele az
erdekbdésnek egy példaja: &sutan guggol a viztocsa é#, nadszallal vagy tszallal
kavargatja. Nem csodat var, nem i§ smzza abrandokat. Csak lebilincseli a latvany.hBe
Mi szllok elég figyelmesek vagyunk, az ehhez hasonl6 egygagckokba csempészhetiink
tanulast. Mert a jatékban a gyerek nem sajat sz@iéh vesz részt: mozdonyként pofog,
oroszlanként uvolt, egy szerepet jatszik, egy batmgat énmaga helyett, vagyMAGA a
babu.

Ez a tartalmas és gazdag perspektiva pedig a gikkomekdzepén kezd igazan
kibontakozni: 10-14 éves korban. Ezt a korszakttekkeginkabb kihasznélni, megalapozni a
gondolkodasmaodjukat. Elsorban azért, mert ekkor kezd hattérbe szorulmilden a jaték.
Ha kezilkbe is akad egy-egy jatékuk, szinte csakegép hasznaljak. Az a tevékenység és
azok a szituaciok, problémak, melyekemaga Aallit fel szlletése 6ta, egyre kevéshé tudja
levezetni feszultségeit, egyre kevésbé éerdeklilltzta krealt helyzetek és azok jatékdilefg
napjainkban, amikor a legtdbb gyermek a szamitdgepégaba menekil. Hiszen ott adottak

a problémak, szituaciok: el kell pusztitani mindgdlenfelet, minél tobb golt kell rugni az



ellenfél kapujaba, stb. Am itt jon a szerepe azsegi készségfejlesatjatékoknak. Es mi az
a készség, amely egy ember életében a legnagyoigisiigt kapja? Igen, lagika.

A tanitasi gyakorlataim alatt az altaldnos iskokiklnem csupan 5-8. osztalyig allt
mddomban tanitani, hanem lebmtgem nyilt az als6bb osztalyokban is tanitaniamait
immaron 6 éve tanitok egy kozépiskolaban, és ealgdn problémakat probaltam ezen
korosztaly elé tarni, amely egy-egy szamitogépaskpiogramba illesztve nem csak
szoOrakoztat, de a logikus gondolkodast is fejlesgtiben; legyen az 8, 14, vagy 18 éves. A
logika persze magaban foglalja a helyzetfelismdw@szséget, a megfetelstratégia
kialakitasahoz szilkséges analitikus gondolkodasmi@danelyeknél nem mellékes a minél
révidebb idn beldli ,szituacionak és céloknak megféleilontéshozatal sem.

A programok elkészultekor sikertilt is tesztelésoedatanom a programokat ebben a
korosztalyban, és az visszajelzések is pozitivaktako Ezért érzem gy, hogy a
szakdolgozatom témaja szamomra idedlis, és anngkai@sitasa is sikerdlt.

A programok alapjaul azért valasztottam a Turba®asg.0 programozasi nyelvet, mert
az aldbbi jatékprogramok elkészitéséhez tokéletesmyfelel. A programok pedig
valtozatosak: van koztik kénnyen érthatehezebb szitif megjelenitését tekintve szbveges
és grafikus képerriyn egyarant (a megjelenitést tekintve mindig a legedibb grafikai
modot valasztottam, egyszerre tartva szerditt eh grafikai megjelenitést és a jatek
kezelhebségét). A programozasi nyelv megvalasztasa azamiak is esett a Pascalra, mert
ez a legelterjedtebb, kozépiskolaban alkalmazoglyEgy Pascal program egysker
felépitéd, konnyen érthét és ugyanakkor képes arra, amit egy kozépiskoldék d
megtanulhat és alkalmazhat. Ennél fogva egy ilygalven irddott programon keresztul
bemutathatéak az egyes megoldasok, szamitasi nrédszatvezetések, algoritmusok,
eljarasok, fuggvények. Hiszen a program futdsaker jaték alkalmazasa soran — latja az
eredmeényt, latja a tikédés folyamatét, s a forraskddot bongészve égkg@futtatva remek
prezentacios anyagot jelentenek ezek a progranpakamncsok-utasitasok alkalmazasi okanak
megértésére, sorrendiségik fontossagara, az etiyéger vald torekvés megértésére,
valamint hogy felfedezze az 6sszefliggést egy nalipoifitasu grafikus felllet, és egy ,kis
felbontasu Allapottér” kozott. Megfigyelheti a mésgmozgatas miértjét és az egyes
események bekovetkeztének okat. Szamos oktatasi prégramozasi feladat talalhaté a
vilaghalén, azonban ezek tbbbnyire kozépszintettségire készitik fel a didkokat. Viszont

gondolnunk kell azokra a didakokra is, akik emelhtn szeretnének érettségi vizsgat tenni,



akik szamara mar csak egy komplex feladat jelenilési leheiséget. Az, hogy egy komplex
prorgam egy jatékprogram, csak felkelti az érde&bét a programozas irant. Hiszen a
programozas egy 14-18 éves didk szamara unalmadket vmatematikai és egyéb
tudomanyos problémak orvoslasa soran: a cél akléasik felkeltése. S mi lehet jobb, egy
jatékprogram készitésénél? Nincs szikség 10-20 geasgogiai munkassagra ahhoz, hogy
rajojjunk: a mai didkokat nem lehet lekdtni, csaitvanyos feladatokkal. Habar ezek a
jatékprogramok nem 3 dimenzidés megjeldmés nincs bennik latvanyos effekt. A
programozas 6romét az okozza a programoz¢ fiatstéknara, hogy a jatékok programozoi

megvaldsitdsétk maguk fedezik fel...



A LOGIKAROL

Rdéviden...

A ,logika” szavunk a mai magyar nyelvben mindennkiféjezésnek szamit. Szamos

véltozatban hasznaljuk. Ezek k6zul néhany:

.van benne logika.”
.Logikusan érvel.”
,EZ a dolgok logikaja.”
.Logikatlan eljaras.”

~Ellentmond a jézan logikanak.”

Ezekben a megnyilvanulasokban a logika sz6 hadzmnamindenki érti. Altalaban
kovetkezetességet, a gondolkodas rendezettségérjdic, vagy annak hianyat tessziik szova.
Nyelvi megnyilvanuldsainkban relevans szerepe vamalk hogy logikailag hogyan
mindsitjiik sket. Am hol van szilkség a logikara? Logikara sziikegn mindenitt, ahol
kovetkeztetéseket végzink. Kovetkeztetésekre pedigkség van a tudomanyban, az
oktatasban és a mindennapi életben. Egy tudoméaalyiérehozott informaciomennyiségnek
csupan kis toredéke explicit informacio (azaz ankélyvetlenil felfoghatd). Az informaciok
tobbségét ezekib gondolati munkaval nyerhetjik. Még a grammatizabalyok alkalmazasa
is kovetkeztetést, bar rendkiviil egyszkdvetkeztetést igényel! ime egy egyszpélda:

Premisszak: A maganhangzora végao igek malt idejének jele két ,t” bét
A ,|6” ige maganhangzora végik.
Konkluzio: A 16" ige mult ideje ,btt”.

A kiindulé informaciokat hordozé allitasokat a kikeztetés premisszainak,
elézményeinek nevezzik, mig a napvilagra hozott tejtddrmaciot tartalmazott allitast a
kovetkeztetés konkluzidjanak, zarétételének nevez4dde mit is jelent tudomanyosan
megkozelitve a logika?

A logika szikebb értelemben a formailag szabatos kovetkeztetédyizonyitas,

érvelés tudomanya (formalis logika) thgabb értelemben hozza szamitjak a tudomanyos



megismerés modszertanat, az igazsag elméletét, légilka bizonyos alkalmazasait is.
Alapveb feladata a formailag helyes kdvetkeztetées megbzdda és torvényeinek feltarasa.

Tagabb értelemben hozzaszamitjuk a tudomanyos makszés a megismer
gondolkodas normativ térvényeinek kutatasat is.

Am a logikéara tobbféle definiciét ismeriink. ime agi:

Formalis logika: sZikebb értelemben vett logika.

Hagyomanyosvagy tradicionalidogika: altalaban a logikanak a szimbolikus logika
kialakuldsa ditti korszaka (feppdési foka), de dleg a 17-19. szdzad logikai tanainak
elnevezése.

Matematikai logika: matematikai diszciplina, mely egyrészt a logikatematikai
alkalmazasaival, masrészt a logika matematikai Gesmikek, moddszereinek tisztan
matematikai vizsgalataval és altalanositasaivalafkgzik. Gyakran a szimbolikus logika
terminussal egyéen hasznaljak.

Szimbolikus logika: a logika tudomanyanak modern &gjési foka, melyet G. Frege
alapozott meg. & jellegzetességei: a logikai grammatika kidolgozasa kvantorok

bevezetése, a szemantikai értékek elmélete, akermaenyrelacié szabatos értelmezése.

Tehat a logika, mint kovetkeztetés soran az aduofibrinaciokbdl olyan tovabbi
informaciokat kapunk, amely kiindul6 adatainkbanya@lva mar megvolt. Az informacidkat
allithsokkal — grammatikailag kijelentmondatokkal — kifejezve, a kiinduld adatokat
tartalmazé allitdsok a kovetkeztetés premisszéizfeényei), az eredményt kifejezllitas
pedig a kovetkeztetés konkluzioja (zarotétele). Aekkeztetés helyességének vizsgalatdhoz
fol kell tarni a benne szerdpéllitdsok logikai szerkezetét. Ez a fogalom anfidikmerésén
alapul, hogy bizonyos szavak az informacio strulgara szolgalnak (ezek az un. logikai
szavak, mint pl. ,nem”, ,és”, ,vagy’, ,ha ... akKor,minden”, ,azonos”. stb.), mas
kifejezések pedig az informacidhordozas szempoaltjinyeges kategoriakba sorolhaték; e
kategoridk kozul legfontosabb — a kijel@émondat kategoriaja mellett — az individuumnév és
a predikatum Kkategoriaja. Ezek az észrevételek tidzeel a logikai grammatika
megalkotasahoz.

Ez tulajdonképpen a nyelvi kifejezések logikai spentbdl valé kategorizalasa
(osztalyozasa) és Osszekapcsolasi szabalyaik ndgghasa, a logikai kbvetkezményrelacio

szabatos definialasa érdekében.



A logikai szerkezet foltarasakor a természetesuwayehdott allitasokat rend szerint at
kell fogalmaznunk ugy, hogy lathatova valjanak az logikai szavak (a modern logikaban
ezeket, az egyértelinég kedvéeért, specialis szimbolumokkal helyettesiés folismerhét
legyen az egyéb kifejezések kategoridkba sorolasa.

A kovetkeztetés formai helyessége kizarolag a beaaeepd allitdsok (a premisszak és
a konkluzid) logikai szerkezetén mulhat, azaz saki ebforduld logikai szavak jelentésén
€s az egyeb kifejezések kategodriakba sorolasanjcdubiak jelentése nem befolyasolhatja.
Ezért minden helyes kovetkeztetés sematizalhatéem togikai alkatrészek higekel
(valtozokkal) valo helyettesitésével, amely medfaieeredeti kategorizalasnak, ismét helyes
kovetkeztetés tartalmilag is helyes a kovetkeertelemben: a premisszak igazsaga
sziikségszéen maga utan vonja a konkluzio igazsagat. E té@agdlja a logikai szemantika.
A mindennapi életben gyakran kdvetkeztetlink, éxleratapjan dlrejelzéseket (joslasokat)
teszink; ezek néha bevalnak, néha nem. A negatield®n — foltételezve premisszaink
igazsagat — kovetkeztetésiink nem volt formailagdslA logikai szerkezet feltarasa kisebb
vagy hagyobb mélységig torténhet. A logikadd@sének egyikéf mozgatoé rugdja éppen az a
torekvés, hogy a természetes nyelv valtozatosdaésgeinek minél nagyobb részét bevonja a
logikai elemzés kdrébe. Ez maga utdn vonja a logikamantika bvitését, kiterjesztését.

Ezért a logika nem befejezett, hanem szintelebdegben |&§ tudomany.

Torténete

Az antik gordg filozofidban és matematikaban fedsék a bizonyitas és az érvelés
egyes fogasait, torvényeit. Az élsendszeres logikai elméletet Arisztotelész alkatteg (a
kategorikus szillogizmusok elmélete, szillogizmuskeért 6t tekintik a logika atyjanak.
Munkéssagat a peripatetikus iskola filoz6fusai tatak. Valamivel késbb a sztoikusok
megalkottak az allitaslogika élselméletét (sztoikus logika). Arisztotelész ankdifiak
nevezte a logikat, és a filozéfiai vizsgalodagtudomanyanak tekintette. A sztoikusok
viszont a filozofia részének ntisitették, és dialektikanak nevezték. Maga a ,|otikaminus
az i.sz. 3. szdzadban aphrodisziaszi Alexandrognnentarjaiban jelenik meg a mai
értelemben.

Az i.sz. 5. szazadban a peripatetikus és a sztbilgilsa eredményeit 6sszeolvasztottak;

ekkor tajt lett a logika nyelve a latin (a koralgiirog helyett). K&bb, a romai birodalom



bukasa utan a 8. szazad végén éled Ujra az euniipaltség; lassankéntdderiilinek az antik
logika forrasnivei.

A 12. szazadtdl a skolasztika tudosai szamos prubléizsgalataval gazdagitottak a
logikét, de nem fejlesztették ki az ehhez sziksggékestechnikat. A 11. szdzadban jelennek
meg ebszor éb nemzeti nyelveken — dagy, mint angol, vagy francjeelven — irt logikai
ertekezések. Leibniz vetette fol @éent a logika ,matematizalasanak” szikségességgt, e
univerzalis szimbolumnyelv (lingua characteristizaversalis) és egy kovetkeztetésetliend
kalkulus (calculus ratiocinator) kidolgozasanakniggt.

A reneszansz koraban — méar a 15. szazadtdl — mégd@tz a logika tekintélyének
hanyatlasa, egyebek kotott azért, mert a logika gsmtematika kapcsolata — amely a logika
szlletése idején lényeges volt — meglazult az Ujematikai médszerek akkori logikai
megalapozatlansaga miatt.

A 17. szazadtdl alakult ki az iskolas-hagyomanyagkla, amely az 6kor és a kézépkor
logikai eszméit és eredményeit folhigitotta és reltotta, ismeretelmélettel és
pszichologizalassal keverte; az valtotta ki a fiiie €s a tudomany rés#éaz ellenszenvet a
.medd és semmire sem jo” formalis logikaval szemben. tkamormalis logikat befejezett
tudomanynak tekintette, és kifejtette a transzcetddis logika eszméjét. Hegel teljes lét- és
ismeretelméletét logikanak nevezte (dialektikuskay

A 19. szdzadban angol matematikusok figyeltek fed,ahogy a logika hagyomanyos
szerkezetei és torvényei algebrai keretekben tadmyjorzhatdk (G. Boole, A. De Morgan,
logikai algebra, osztalykalkulus). A logika modemegujuldsa a szimbolikus logika
kialakulasa G. Frege nevéhez, s az 1879-ben magj@egriffsschrift Fogalomiras c.
miivéhez kapcsolodik.

Az Uj logikai elmélet a 20. szadzadbartsor a matematikai alkalmazasokban — a
matematikai bizonyitdselméletben —, &ds pedig a tudomanyok modszertanaban jutott
kiemelked szerephez. Napjainkban minden rendszetéményalkoté tudomanynak értékes

segédeszkoze.
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A logika tudomanya

ALTALANOS MEGALLAPITASOK

A logika azon modszereknek és elveknek a tudoméye]lyel megkullonboztethiet
j6 (helyes) gondolkodas, ill. érvelés a rossztol hgytelendl). Egy kutatd szamara a
legfontosabb amit tanulhat az az, hogy hogyanhedilesen gondolkodni és érvelni. A logika
a helyes gondolkodas sok nélkilézhetetlen elengalfa 6ssze. A helyes gondolkodashoz
azonban a szandeék is szukséges: ,sine ira et Stuadiaz ebitéletek és részrehajlas nélkul,
kizarolag a gondolatmenethez tartozo informacid@sta logika szabalyait kell figyelembe
vennunk.

A logika egyben a (raciondlis) ész tisztelete islogikat helyesen tudoméanykeént és
miveszetként kell megkozelitenink. Habéar az érzelmekté hagyatkozas néha hatékony,
hosszutavon a gondolkozasra valé hagyatkozas hatékb.

A logika tanulmanyozéasa élesiti a logikai érzéki&tlogika tanuldsanak é&hye a
megnovekedett képesség

- agondolatok tiszta és tomor megfogalmazaséra,

- fogalmak pontos definialasara,

- figyelmesebb olvasasra, az olvasottak jobb megidés

- érveléseink jobb megszervezésére, az érvelésedrgézgabalyainak betartdsara,

- az érvelések kritikai elemzésére.
A logika targyalasa étt azonban tisztaban kell lenni néhany alapfogalainm

Allitdés: a modern logika egyik alapfogalma: a kijetentmondat egyértelin
informécidtartalma. A modern logika alapédeladatai kozé tartozik a kovetkezményrelacio
legaltalanosabb térvénysieegeinek foltarasa. A kovetkezményrelacio allitasdizotti
olyan kapcsolat, melyben a premisszak igazsagaseéggkdien maga utan vonja a konkluzié
igazsagéat. Az Allitas nyelvi formaja a kijelénhondat, a logikai vizsgélat szamara is igy
valik hozzaférneivé. Am egy kijelerd mondat gyakran csak a hasznalat kérilményeinek
figyelembe vételével hordoz egyértéinmformaciot, igaz vagy hamis volta csak ezzel ¢gyu
valik egyértelnivé. Egy allitast mindig megillet a két igazsagértélaz igazsag, ill. a

hamissdg - egyike (de csak egyike), s ez a kijglemondatokra nem mindig teljesul, ha
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hasznalatuk kordlményeit nem vesszik tekintetbeirtEaz allitas és a kijelehtmondat
fogalma nem azonos (az &l¥gikai, a masodik grammatikai fogalom). Ehheaijamég,
hogy egy élliths (egyazon természetes nyelven libbb kilonbo& kijelents mondattal is
kifejezhet) lehet. Ezért: ha egy logikai elemzésben bizonyigekto mondatokat allitasok
hordozéinak tekintiink, akkor kontextusukat (hasamdkorilményeiket) rogzitettnek kell
foltetelezniink. Az allitas fogalmanak hasznalata s&empontbol is rendkivili elméleti
jelentsédi: egyrészt lehéwé teszi a logika szamara, hogy flggetlen legyermbély
természetes nyekitt masrészt explicitté teszi az altalanossagnakgekéban alkalmazott
szintjét.

Kijelentés: gyakran az allitas szinomimaja a modern logikedaimaban. A két
kifejezés kozott azonban finom megkilonbéztetdsetink: a kijelentést a kijelehimondat
jelentése vagy intenzidja, az déllitas pedig az rprinaciétartalom, amelyet a mondat
jelentése és hasznalatanak kontextusa egyuttesé@rohaneg. (Pl. azé, tegnap elutazott”
mondat csak a hasznalat kontextusaval - &z és a ,tegnap” konkrét referencigjanak
megadasaval - egyutt fejez ki hatarozott informici&z a megkilonboztetéedlég az
intenziondlis logikdban jeletd. A propozicid tobbnyire a kijelentés ezen éréden
szerepel a szakirodalomban.

Logikai igazsag olyan allitas, amely logikai szerkezete (a besamerepb logikai

szavak jelentése) alapjan igaz. A szemantikus fi@dipformalizalt logikai rendszerekben
logikai igazsagok; vagy érvényesek azok a formulakpelyek minden megengedett
interpretacioban igazak.

Logikai miivelet a hagyomanyos logikaban gondolkodasi tevékenységzonositas,

megkulonboztetés, analizis, szintézis, altalansskidnkretizalas, itéletalkotads, meghatarozas,
kovetkeztetés stb.
Logikai rendszer. tdgabb értelemben valamely 0Osszefildggikai elmélet, pl. az

arisztotelészi logika.

A szimbolikus logikaban: a kévetkezményrelacionadamely formalizalt nyelvre
alapozott elmélete. Két logikai rendszer ekvivaleha nyelviink k6z6s (vagy legalabb
formulaik kodzott kolcsondsen egyértéinforditas létesithé) és a kovetkezményrelacio
terjedelme a két rendszerben azonos. Az ekvivdtagikai rendszereket tdbbnyire egyazon
rendszer kulénbdgz folépitési modjainak tekintik. llyen értelembensbélhetink pl. a

klasszikus ekrendi logika rendszerét, amelynek szamos ekvivalens folépitési maddja
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ismeretes. A logikai rendszer szintaktikai, ha kt@g szintaktikai szabalyokra alapozott
(logikai kalkulus), és szemantikai, ha a kovetkeaymélacié definicidja szemantikai
szabalyokra (is) hivatkozik (szemantikus rendszer).

A logika a helyes gondolkodas érdekében az énleléslyességét vizsgalja. Az érvelés
olyan specialis gondolkozas, amelyben feltevéskekfpremisszak) kovetkeztetéseket
(konklazid) vonunk le. A kévetkeztetés (inferencsayan egy megallapitast (propozicio, ami
lehet premissza vagy konkluzid) tesziink a kovetkéghez felhasznalt megallapitasok
segitségével. Az érvelés (argumentacid) egy vabp k@vetkeztetést tartalmaz. Az érvelés
mas megfogalmazasban propoziciok olyan egyutteselyak kozil egyil, a konkluziorél a
tobbit felhasznalva azt allitjuk, hogy igaz.

Az érvelések helyességének vizsgalatakor az érseeniden €lszor is meg kell talalni

- az egyes érveléseket (argumentaciokat), és

- a premisszakat és a konkluzidkat.

Fontos, hogy az érvelésekbe éri@nd ,jozan paraszti ész’ébadodo kovetkeztetések,

a ,kOztudottsag” is, amit az érveléglaltalaban elhagynak, bar annak szerves részéizkép
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A JATEKROL
ToOrténete

Egy ember életének élkorszakaban, a gyermekkorban, a jaték kapja aatpgbb
szerepet. Hiszen még miél megtanulunk jarni, a jaték mar kitolti mindenjepk egész
idejét, mivel ez a legbb tevékenységink révid gyermekkorunkban. A gyermpeklig
mindenben a jatékot keresi: legyen egy szobabambayegen uldogélve, vagy odakint a
természetben. Am midta van ez igy? Vajon &sember” alakitotta ki ezt? Ontudatlanul vagy
tudatosan? Esetleg mastdl leste el? Vagy nem campémberi élet egyik sajatossagarodl van
sz0? Esetleg valami tokir..

A valasz: igen. A jaték természeti jelenség, madydetél irdnyitotta a vilag folyasat:
az anyag kialakulasat,céstruktarakka szervédését, valamint az ember magatartasat.

Jatékunk torténete azdkl kezdetéig nyulik vissza. Aésrobbanas energiaja volt az,
amely az anyagot felkavarta, hogy soha t6bbé nypugah ne juthasson. Renderrsk
torekedtek a széthullokat Osszetartani, a véletigdba hajtani. Ami azonban e maodon
|étrejott, az nem a kristadly merev, hanem dzdiéhamikus rendje. A Véletlen kezd#tfogva
elvalaszthatatlan ellenparja a Szabélynak.

A Véletlen és a Szabaly a Jaték elemei. Ami valahalemi részecskék, atomok és
molekulak szintjén keZdlott el, az most agysejtjeinkben folytatodik. Aéjdtnem az ember
alkotdsa, mégis ,az ember valamennyi éllapota k&pj a jaték és csak a jaték az, ami
teljessé tesait”.

Nem a jatékbdl ered-e minden képességunkdzél izmaink és tagjaink jatéka valik
céltalan kapél6zashbdl pontosan koordinalt mozggafobkka. Majd az érzékszervek jatéka
alakul jatszi kivancsisagbol mélyrehat6 tudasssziaekkel, formakkal, hangokkal val6 jaték
halhatatlan riremekké. Jatékkal indul a szerelem: a szemek jaggtémc, a gondolatokkal és
érzelmekkel folytatott kdlcsonos jaték. A szandzkiyelv a szerelmesek Osszeolvadasat
.Kridaratnam”-nak, a ,jatékok dragakové’-nek nevezi

Minden jatéknak megvannak a maga szabalyai. Ezéldtélolja el magat a kilvilagtol,

a valosagtol, és allitja fel sajat értékrendjéti ®iszt akar venni benne, annak el kell fogadnia
a szabalyokat — kilénben jatékrontova valik. A dajatékokban éketesen megdallapitott

formak iranyitjak a jaték menetét és szabjak mégkéendszerét. Ontevékeny jatékmenetre
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Osztondzhet az is, hogy egy véletlen esemény kégetknye visszahat forrasara. igy kezdte

a maga jatékat az élet is, és igy jatszanak gotailokaes képzeleteink is.

A jaték éertelme és 6rome

Amikor “a gyermekpszicholdgus figyeli, feljegyzi, értelmazt az izgalmas folyamatot,
ahogyan a csecséna bdlcébol atkeril a jarékaba, majd kilép a rdcs mogul, ékiindul a
vilagnak, sajat fefldését is vizsgalja, sajat multjat is kutatja - eétéljzat irja. itéleteinek és
viselkedésmaodjanak, életvezetésének ésodéseinek az éképét probalja feltarni.
Felndttkori vagyainak és gondolatainak a forrasvidékgtekszik bejarni. Mintha azokat a
benyomasokat, hatadsokat kutatnda, amel§ekénje, lelki életének az a szabalyozé,
miveletkész szintézise kialakult.

Ennek a vizsgaldodasnak egyik igéretes ldeme a jaték elemzése. Kirdlyi Gt a
gyermeki énil a szintézisig vezétfejlédés megismerésehez, irja Freudra utalva Erickson, s
igy magyarazza a gyermekpszichologia fokozott dtdigisét a jaték irant.

A tarsadalmi fejpdés mas szintjén, hasonld dsszefiiggés alapjan midagaték a mi
értékrendszeriinkben is. A munkémek, a hazi munkara forditottddek jelends cstkkenése,
a higiéniai viszonyok moédosulasa, énhudatot terjes#t vallasi nyomas enyhilése nagyobb
teret enged a jatéknak a féthéletében is. S ez nem annyira a kifejezett jatétrditott idb
novekedésében érvényesil, hanem inkabb a széb@diekenység kulonféle forméinak,
adgazatainak a jatékos szinezetében.

A jaték pszicholdgiai vizsgalatat a gyermektanulynas pedagogiai népont mellett
igy Onismereti igénylnk, valamint a szabad i@lhasznaldsaval 6sszefisgggarsadalmi,

kozmiveltségi tervezeés is indokolja.

12 megkozelités a jatékra

A pszicholégiai elméletképzésnek mintegy 70-80 &iténtetett problémaja gaték
magyarazata. Szamos jeléntgondolkodo vetette fel a jaték bioldgiai értelelérikérdését.
Abbdl indultak ki, hogy a jaték az egész ésavlilagban, &t csaknem az egész allatvilagban
megfigyelhed viselkedés, s igy feltehin valamilyen biologiai funkciot kell betéltenie.
Szamos magyarazat szlletett, mindegyik valamilgpagztalat altalanositasaval értelmezte a
jatékot.
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A hagyomanyos magyarazat a munka €s a jaték széitdsgmak sablonjabol, a naiv
vilagkép orokéBl szarmazik. A jaték eszerint pihenés, a faradtemiélidilése. Tudjuk, a
jatéknak ilyen indoka is lehet. De altalanositdkamaafolasahoz elegefi@dz a megfigyelés,

hogy a faradt, kimerilt gyerek jatszani az elalysipes.

Az elss tudomanyosigénnyel fellép magyarazat a folosleges energia elvezetését latta
a jatékban. Magyarazata szamos jaték-megnyilvaraulds/ényes, dként a szabad d&ben
végzett jatékos fvészkedésre.

A kovetked értelmezés a fdjtéstani elméletképzés egyik nagy illaziéjdhoz, a
biogenetikai torvényhez tapadt. Ez az analdgialdztt gondolat azt feltételezi, hogy az
egyén fejbdése a torzsfejlés szakaszainak réviditett megismétlése. igy aeggyjatékaban
az emberiségstorténetének és torténeténekitetkorait idézné fel. A feltevés, mint analégia
dsszecseng a nyolcéves gyetekmber-jatékaval. De nagyon nehéz lenne a villasytia és
kulonféle elektronikus jatékszerekkel foglalatosk@yerek tevékenységéet ezzel az elmélettel
ertelmezni.

Sokaig altaldnosan elfogadott gondolat volt, hoggték gyakorlas, amelyben a gyerek,
illetve a kolyokallat felkésziul a fajtajanak meg@dél felnétt életre. A nevezetes példa: a
kismacska jatékosan ugrik a pamutgombolyagra, sgigkorolja a mozdulatot, ahogyan
feln6tt macskaként majd az egérre ugrik. A magyarazaetvaétele: a fiatal allat nem azért
jatszik, mert fiatal, hanem azért fiatal, hogy $at:. Jaték nélkil nem tudna felkészllni a
felnétt 1étre. De latott-e valaki olyan macskéat, amelg@ért nem tudott kandur kordban egeret
fogni, mert cica koraban nem volt alkalma jatszapamutgombolyaggal - mondja a vitaban
egy svajci pszicholégus, rAmutatva a magyarazatriyds tulzasaira.

Az ehhez kapcsolodo kovetkezImélet a feltttségre valo felkészilés katartikus
jellegét emeli ki. Az embergyerek karos adottsagbkkeszedelmes dszténokkel jelenik meg
a vilagban, ezekt megtisztul a jaték folyamataban. A jaték katarskhatasa nem vitathato.
De tavolrdl sem olyan &altalanos, ahogyan ezt ezagyarazat feltételezi.s§ eléfordulhat,
hogy a jatékos tevékenység nem elvezeti, hanem ndwtieaz egyébként karos térekvést.
Millar joggal mondja, hogy hidba jatszik a gyeré&mkatondival, el nem szabadul meg az
agressziotol.

Masféle magyarazatot kinal a pszichoanalizis. Némnfél azzal az igénnyel, hogy a

jatékrél sajatos oOsszefli@gnagyarazatot adjon, csupan azt hangsulyozza, hogyék az
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elharitott vagyak attételes teljesulésének kitiéttettartomanya. Fiktiv vilagaban
megnyilvanulhatnak az akadalyozott indulatok, sdabhan fogalmazodhatnak meg a rejtett
konfliktusok, a katarzis lehé&tége adva van, jollehet sajatos, nem is konnyeliztreatod
feltételekhez kordtten, amint ezt a jaték terafefizmasznalasa mutatja.

A fejlédéstani gondolathoz tapad az a magyarazat is, aggiekban velesziletett, de
az ébleny szamara mar foloslegesse valt cselekvésmaogibkdnulnak meg. A jaték ebben az
elgondolasban bioldgiailag Ures jaratu viselkegélgntéseét vesztett tkddés, csdkeveny a

E bdlcseleti hangsulyd magyarazatslemben a viselkedéstan vézdelfogasa, a
tanulaselmeélet éppen ellentétes irdnyban halad. tdkimti a jatékot sajatsagosan eleme&het
pszicholOgiai jelenségnek. Feltevése szerint a efy@ppen Ugy megtanul jatszani, mint
ahogyan megtanul - veleszlletett fiziologiai appsa@nak bazisan - a léthez szikséges
minden egyéb cselekvést. Ezt a gondolatot a maGefuélet kiegészitette azzal, hogy a
jatékra ugyan nem érvényes a jutalmazasnak az dittkmodja, amelyre az éények a
valésagban valé eligazodast és a létszikségletyzétehegoldasokat megtanuljdk. De
léteznek masodlagos jutalmazaséitékditékok, amelyek az embergyereket is vezethetik
jatékban.

S ami még lényegesebb: a#léhy sajat reakcioja, mint inger, 0j reakciot Mélts igy
indul el a jatéknak megfeleldngerjesztéses megismétlésnek a lanca. Ez a ndagyar
amelyet Millar is kiemel, a gyermeklélektan egyikglontosabb magyardzé elvét, a
Baldwintdl szarmazo cirkularis reakciot elevengl. fEgy nagyon korai és nagyon sokéig
megfigyelhed viselkedésmodrol van szé. A csecéead egy hangot, kébb végez egy
gesztust. A kozelében lévfelndtt ezt megismétli, mire a gyerek utanozza a haheigot
vagy a latott gesztust. Ez a reakcio az én alafinkisfontos dsszet&e, s egyben a jatékos
tevékenység sajatos modja. Beletartozik tehat ék j&orébe, de tavolrél sem annak
egyértelnii magyarazat.

Eppen igy lényeges vonasat emeli ki a jatéknakvioRdelfogasat kovet magyarazat.
A jaték eszerint az Uj ingerekkel kivaltott, ismiéga helyzetekben mutatkoz6 orientacios
reflex mikddésének a megfetge. Az inger helyzeti Gjdonsaga idéziéels igy az Uj
helyzetben vald eligazodas prébalkozasait, az akedat cselekvést medeb tajékozdodast
képviseli. A jatéknak egy korét, az exploraciosékat e gondolat nélkil nem

értelmezhetnénk. Millar is ezt az utat koveti &kéis flirkészés magyarazataban.
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A pszicholégia torténetében Ujnak tekinthetagyarazatok egyike a jatékot a gyermeki
dinamikaval azonositja (Buytendijk), s feleleverdtit a koncepciét, hogy a gyerek azért
jatszik, mert gyerek, ez a sajatos megnyilvanutésija, csak ezt teheti. Gazdag megfigyelési
anyaggal alatamasztott felfogas, altalanos érvérsait az teszi kétségessé, hogy a gyermeki
dinamikanak nem minden megnyilvanulasa jaték. Argngki ismeretszerzésnek mas Gtjai is
vannak. Ez érdektlés nemcsak jatékos tevékenyseghez vezet.

A dinamikai elmélethez tartozik még az a magyaré&zaamely a jatékban a gyermeki
tevékenység szabad megnyilvanulasat, a még ner, geggin szabalyozott spontaneitast latja.
A megfigyelések ezt is igazolnak. Eppen csak &v¥ék altalanositasanak mondana ellent a
nem jatékos, spontan megnyilvanulasok gyakoriségfeent a koébdésekben, az érzelmi
odafordulasban.

A személyiség érvényesilését a jatékban, mint aponévékenységben, minden
melylélektani irAnyzat hangsulyozza. Az attételagyeljesités mellett ebbe az értelmezési
korbe tartozik a kompenzaciés magyarazat. A jataldban alkalmat nydjt a hatranyos
helyzet  kiegyenlitésére” s ilyen hatranyos helyzataga a gyerekség ténye, a
kiszolgaltatottsag, a fugdhelyzet, amely a jatékban a féttségnek, a félénynek a kellékeivel
és stilusfordulataival kompenzalhat6. Ez az Adlendplatmenetén alapulé magyarazat is
megragad valami realisat a jatéktol, de tavolrat $gjezi ki annak altalanos értelmét.

Susanna Millar gondosan felsorolja, részben eleimzé sokféle magyarazatot, de
érvényességikkel szemben bizalmatlan. Nem azaahiogy az életre vald felkészlilés vagy
a kompenzacio, vagy a vagyteljésihdulatelvezetés idegen lenne a jatéktét,\d8szonylag
gazdagon szemlélteti mindazokat a jelenségeket)yaki®l egy-egy jatékelmélet indul.
Azzal a feltevéssel szemben bizalmatlan, hogyékjibrébe tartozé sokféle viselkedésmad,
tevékenységi fordulat egyetlen magyarazattal édehad lenne, barmilyen szellemes
konstrukcioval probalkoznank is.

Az egységes biologiai jelentés meghatarozasarakvwdrenagyarazatokkal szemben
Millar utal arra, hogy a jaték paradox viselkedéwgle® ellentéteket foglal magaba, s
ezeknek egységbe foglalasa teszi illuzérikussaéegpssbioldgiai jelentésének a feltevését. A
jatsz6 gyerek roppant &eszitéseket tesz azért, hogy a jaték folyaman snegien valamit,
amit mar ismer. Véget nemd@n gyakorol egy gesztust, egy viselkedési forduldtolott
mar tudja. Tarsas feltételekhez szabja a jatékalslogst, holott annak, amit tarsasnak tekint,

nincs intézmény alapja. Kézben szinlel, tettet, fgyz, mintha;, és mindebben mégsincs
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szinlelés, sem csalas. S még ennél is Iényegesdldr Brerint, hogy az 6rom atszinezi

mindazt, ami jaték, de mindaddig, amig jaték, kgélést nem hozhat. Az ismertnek a

megismerése, a tudottnak a gyakorlasa, a kielegidédili 6rom keresése azonban - s ez

Millar szévegébl is kiderul - nem valodi paradoxonok, nem dsszeetpthetetlenek.

Az ellentmondéasok latszélagosak:

1.

A megismeé jaték ismeretlenje a gyerek szamara sejtett eéstjelde
nem abban a mélységben ismert, amelyben a jatéativald kivancsisag
rejlik.

Eppen igy a gyerek, mar valahogyan tudja azt, ggakorol, de még
messze van a cselekvési biztonsagnak és konnyedsegiol a fokatdl,
amelyen a funkcio6rom megélliet

A biolégiai létfenntartds szempontjabdl, azédleges sziikségletek
szintjén a jaték nem hozhat kielégllést. De az ersbmtjén nem ez az
egyetlen szukségletrendszer, amely kielégulést diozA biologiai
szlikségletekhez sokféle kvazi-szikséglet kapcdqldesziltséget kivalto,
igy cselekvés-meghatarozo, fesziltségoldo viseltese vezét igények,
amilyen a diszitésnek, aiineszi kivitelezésnek, a szimmetrikusnak vagy az

aszimmetrikusnak az igénye, akar maganak a jatékasnigenye.

Millar nem megy végig ezen a Lewin kisérleteihegsganyuldé gondolatmeneten, de

habsulyozza, hogy a jatékviselkedés paradoxidtdéfsaradoxiak, s igy nem kell feltétlendl

lemondani arrdl, hogy a jatékot, mint viselkedésggarazzuk, elméletbe foglaljuk. Aggalyai

inkabb a kritikai spekulacié fogodzoi, amelyek vegiegis rakényszeritik az elméletképzés

Gtjara, amelynek folyaman, mint latni fogjuk, Milanég az egységes elmélet kialakitdsa is

megkisérti. Ebben az elméletképzésBayetgondolatmenetéhez kapcsolddik.

Piaget elmélete

Jean Piaget magyarazérendszere kilén vildag a gyermeklélektanBéarazslatos

intellektualis épitmény, ismeretelméleti tgjeslélektan. A természetes és kisérleti helyzetben

megfigyelt gyermeki viselkedésmodok, €&glesi valtozasok értelmezésére alkalmas

fogalomrendszer.
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A fejlédés éveit Piaget elemzései periodusokra, szintagajak. Ehhez a rendszerhez
viszonyitjuk a medgfigyelt jelenségeket, s a szadldsaz vald tartozas kritériumainak
segitségével lehantjuk roluk a véletleneket, 8dépi jelentségiket meghatarozhatjuk.

Piaget gyermeklélektani gondolatrendszerének dklptéhogy a fefildés egyenes
vonalban ugrasok nélkil halad a reftéxaz érett logikai riveletekig. A logikai formak
ramintazédnak az dis helyzetmegoldasi viselkedési modokragt sszerkezetiikben
idegrendszeri struktiraknak felelnek meg. Ezt Bd&si folyamatot Piaget a helyzetmegoldo
alkalmazkodas szempontjabdl vizsgélja. Kimutatjalan inkabb feltételezésként fogalmazza
meg-, hogy az alkalmazkodas két funkcionak az egyitatdsa. Az egyik az asszimilacio: az
(j tartalmat augy értem meg, hogy bevonom egy malakult cselekvési sémaba, hasonlitom
az ismerthez. A masik funkci6 az akkomodacio: a Iewég cselekvési sémamat
hozzaillesztem, hozzaidomitom az (j benyomashozagszimilacioval a vilagot alakitom
magamhoz, az akkomodéacidval magamat alakitom ghold Az ebbbinél hasonitok, az
utébbinal idomulok.

Piaget rendszerében a jaték legegyigaerformaja, ennek a féflésnek a kezdete, az
érzékszervi-mozgasos értelem szintjenek medfajgbkorld jaték. Sokszoros megismétlése
valamilyen gesztusnak, mozdulatnak, érzékszervigasas viselkedési egységnek (egy tag
guritdsanak, porgetésének, dobasanak, az ujjak atésamak, a kar lengetésének, egy
rikkantd hangadasnak stb.) Nincsen benne sajatosktgghnika (labdazas, babazas,
kocsitolas, autéhuzas), vagy ha ez a targy révéadétik is, nem inditéka a jatéknak.
Nincsen benne szimbolikus behelyettesités sem, axelgyfeltehgten nem képzel bele
valamit. Ennek a jatéknak a miértje, inditeka ak@uddrom, valamint az ,én csinalom”
oréme. Az élet ets masfél évének jatékfajtdja ez. Minden Uj készskgmeszilkségszeér
gyakorlasa, minden Uj funkciénak a bejaratasa. teeédkivil labilis. Csak addig érdekes,
amig a bejératasra sziikség van, marpedig a kigsitsgn fejpdnek, gyorsan tanulnak, révid
id6 alatt eljutnak a begyakorlast jélzelitodéshez. Egyre kevesebb alkalom kinalkozik, mert
a gyerek egyre kevesebb jatékos begyakorlast igénpyhikodést tanulhat meg.

Ez a fajta jaték még messze van a tiszta asszidtidca funkcionalis asszimilaciénak
felel meg. Mikodteti, ritualizélja a funkciét, elprobalja és negulja minden helyzetben,
minden targyon minden vonatkozasban, amelyre akkalyilik. Szerkezetét tekintve Piaget a
cirkularis reakciobdl vezeti le: a gyerek egy gesag kil kozvetit) segitségével utanozza

(utanozza azt, akdt utdnozta!). S igy allando korkdrés menetben eggiszoltabb, egyre
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kidolgozottabb cselekvéssorok indulnak meg. Piagetyoman Millar nagyon hangsulyozza,
hogy ezt a jatekmddot még nem a targya, hanerikéaésének, a funkcionak az 6réme teszi
jatékka. Nem a labda vagy a gumidllat a jaték, amisdnyegen maszé nyolchonapos
szorongat, vagy a fogddzkodva alldogald, esetldgpiyyo tizendt hdnapos mar haz vagy
6k, hanem a szorongatasnak, a huzasnak, a Iokéshaikcidja. A masodik életév masodik
felében ez a jatékfajta fokozatosan hattérbe szarybllehet még sokaig fennmarad, és
szokasnak alcazva atszovi életiinketjalges jeleritségét a jatékban elveszti. Egy masik
jatékfajta bukkan fel, s ezzel kezdetét veszi Riageazot kovet Millar szerint a jaték
jellegzetes vilaga, a szimbolikus jaték. Ahogyagyakorl6 jaték az érzékszervi-mozgasos
értelem fejlesdije, ugy a szimbolikus jaték a bélszemléleti képekben, képzeletekben folyd
értelem kimunkalasat segitiel

Az ebbe az élménykorbe sorolhaté képzeleti jatéankdn dolgok tetszés szerint, illetve
a gyerek meglévsémai szerint alakulhatnak, és ezekhez hasonaka®maget irja:

Négy év harom hoénapos kislanya odaall mellé meestagban -
mik6zbens dolgozik -, és harangzigasra emlékeztengot ad, bim-
bamozik. Kéri a gyereket, hagyja abba. A gyeretoxatlanul folytatja,
mire 6 a kezét a szajara teszi. A gyerek elloki a ke&zéfplhaborodva,
még mindig merev testtartdssal mondja: "Ne nyllgZédmn. En egy
templom vagyok!".

A jatéknak ez a szép példaja nem tiszta asszimijlaaz utanzé mozzanat is hangsulyos
benne. Mutatja azonban ennek a jatékszakasznakirdhah jellegét, a ,hidd el” tudatat, s
megmutatja mindenekit Piaget magyarazatmddjanak egyik fontos elvéinteziorizalast, a
cselekvésben szerzett tapasztalas befelé forditasld megélését. A gyerek a cselekvés
szintjén alakitja a torony - harang - templom kégtkért; a jatékban cselekvésesen, s ennek
emléknyomaibdl, cselekvéses vazlatabdl munkalja kalosagot mégrzé, de mar nmveleti
gondolkodasra alkalmas bélszemléleti képet, s ennek mégrsebb valtozatat, a képzetet.

Ebbsl és az ehhez hasonlé Piaget-elemzédeilt Millar arra a figyelemre méltd
kovetkeztetésre, hogy a jatéek ezen a szinten asztglatok Ujra kddolasa, helyzeteknek,

torténéseknek a megértése, ismereteknek az eleswlazatékos attételek kddnyelvén.
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A ,mintha-tudat” lehetvé teszi, hogy viszonylag szérvanyos hasonlésadagjam
bevonjon valami Ujat a tapasztalatai maradvanyoizitsémakba, s ezzel benyomasait a sajat
életterében adekvat rendszerré szervezze. MillarPihget nyoman emeli ki, hogy a
szimbolikus jaték azt a szerepet tbltheti be a gfygyrondolkodasdban, azzal a kiléncséggel,
hogy egy gyerek nemcsak felidézi, megnevezi, haneg is €li azt, amit ezen a modon
végiggondol.

A ,hidd-el” jaték minden labilitasa, kiszamithatatsaga mellett is a megismerésnek az
Gtja: megragad valamit a kuilvilagbdl és azt egyasapalathoz, viszonyitja. Igaz, ez a
tapasztalas nem a logikailag elexdtt ismeretszerzés rendjébe tartozik, logikéttiel
szabalyozas, amely éppen a jaték éiménye révés &tjek.

A szimbolikus jatékkal természetesen még nem éetvagaték fefidése. Az 5-6 éves
korral egyre gyakoribba valnak a konstrukcids jakeka tarsas jatékok, s ezzel a jaték mar
elsbdlegesen a szocializacio részéve valik.

Piaget gondolatrendszerében a jatéknak van egydagk&sioja. Az adott fefidési
szakasznak megfeten szolgalja az értelmi fejlesztést: az érzékszmnzgasos
intelligenciat az els szakaszban; a szemléletes helyzethez kotott,asizitintelligenciat a
masodikban, s végul a konkrétimeletnek megfelél értelmi mikddést a harmadik
szakaszban. A féjtlés egész menetében egységes terméke és eszldgirelrazfejlbdésnek,

gyakorlorendszere a mozgasnak, majd a képzetatiakas a szocializacionak.
Az exploracios jatek

Az érzékszervi-mozgasos korszaknak, az éled @8 honapjanak a jatékait talan
elssdlegesen az exploracié jellemzi. Valéd#téy nemcsak a szoros értelemben vett jatéknak,
hanem ebben az életkorban a gyerek egész visetkeslésez a & vonasa. Azzal
magyarazhato, hogy Uj helyzetben valo reakcioké@hnjk meg az orientacios reflex
mintajara. Valasz, amelyben a gyerek ramozdul gzkellj elemére, érinteni prébalja, mint
aki ismeretlennel ismerkedik. S ugyanez a ramozadditdytatdédik, amikor letaposgatja,
fogdossa, forgatja a targyat.

Millar Osszefoglalasa alapjan az exploraciohoz, Uegkéssd ismerkedéshez veZet

viselkedést mindenekit az Ujnak a vonzereje vezérli. Ami Uj, ez 6nmagais elegentl

ennek a viselkedésnek a kivaltdsahoz. De még inkaldnyesll ez az inditék, ha a valtozas
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egyhangu, unalmas helyzetsorban kovetkezik be. Aalomban (a valtozatlansagban)
megjeled Uj az, ami leginkabb elinditja a furkésziselkedést.

.Rejtélyesnek” mondja Millar azt a gyereknél meggthett jelenséget, hogy az
ismétbdést éppen ugy szeretik, mint a valtozatossagatjukuez a megleptapasztalat mar
nem egy esetben kalandos elméletképzéshez is ttqFeid példaul tobbek kdzt az ismétlés
magyarazatara iktatta be rendszerébe a ,halaldSgtie az ismétlés preferencigja, mint
jelenség, vitathatatlanul fennall. Talan uUgy tehkatjik, mint az Ujra valé ramozdulas
kiegészitését: a megismétlés istssegével biztonsagot nyujt a tajékozodasban. Az elle
korai szakaszaban minden valtozds nagy valtoz&zemia targy, amit elrejtenek, olyan
mintha nem is létezne tbbbé, a mama, aki kimegggromintha drokretihne el. A valtozas
rendkivil veszélyével szemben a valtozast meg-nag@gzismétliés biztonsagot nyduijt.

Az Ujnak, az érdekesnek a viselkedés-meghatardiegdgeel szemben felhozhaté az az
érv is, hogy a 11-14 hoénapos kisgyerek oréig tusz@gni egy dobozzal, egy spulnival, egy
lanccal. Rég raunt talan és még mindig jatszik.Vetee viszont Millar jegyzi meg, hogy egy
ilyen egyszei targy a kisgyereknek szamunkra elképzelhetetlanébkzu ideig igér Uj és Uj
valtozatokat: a I6kés- és nyomasek, a lendiletnek a kulonféle szintjein végrehsjto
cselekvésvaltozdsokat, a gesztusok beallitdsarakyiiasanak minden lehetséges szdgben
elképzelhsei valtozatait stb.

Ez a kovetkeztetés fontos tételt implikal, amelgtar inkabb jelez, mint kifejt: nem
minden flrkés# és mozgasos viselkedés tekinthghtéknak. Az Uj targy félelmének a
leklizdése még nem jaték, jollehet ez is torténkptoeacios-manipulacios tevekenységgel.
Ha az () targy félelmetes, szorongatd, akkor azlogapio j6 ideig ennek eloszlatasara
irAnyul, a targgyal valé megbaratkozasnak egy hiaenfokan tul azonban ugyanazok a
tevékenységi fordulatok mar nemcsak a félelem &tszat célozzak, hanem az ismerkedés
oromének a felkedi.

Ahhoz, hogy egy tevékenységet jatéknak mondjuné&letzbarmely szintjén, kritériuma
az is, hogy oromteli legyen, szorakoztatd, az egghsagnak, az unalomnak az
ellensulyozasat is magaba foglalja.

Az explorativ jatékmddnak addig van értelme, amfgrkéssd, letapogatd ismerkedés
az életben valdé tajékozodasiuweletrendszere. Amint a jelekkel valdé behelyetéssit
altalanossa valik, a szimbolikus funkcid atszouwnagatartast, az explorativ viselkedés az

alkalmazkodasnak jéllehet fontos, meégis révid beweflyamatara szoritkozik, s ami még
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lényegesebb, egyre inkabb automatizalodik. Sokaggmarad még ugyan jatéknak, de

tavolrol sem a legfontosabb jatékformanak.

Jatékpszichologia

.Tanuljak meg a szamtant, és adjanak mitiiatzerszamokat azoknak a
haroméves gyerekeknek, akikbpitészeket akartak nevelni!”

Arisztotelész is Ggy gondolta, hogy olyan jatékra kell a gyerekekegtanitani, amit
felnttként komolyan csinalhatnak. A nagy reformer nékehyoman - tizenhetedik
szazadbeli Comeniustdl kezdve, a tizennyolcadikzatavégén, a tizenkilencedik szazad
elején é Rousseau-n, Pestalozzin at Frobelig — a pedagkgggoe inkabb elfogadtak azt a
nézetet, hogy a nevelésnek szamolnia kell a gykrakemészetes érdeéklésével és
fejlettségi szintjével. Ez a nézet Frobelnél éita éetpontot, aki a tanulas folyamataban a
jaték kivételes jeleiségét emelte ki. Erdeddése a gyermekek irant boldogtalan ifjisagra
vezetheb vissza, Schelling romantikus filozoéfigja irant éttzcsodalata pedig a szabadsag és
az Onkifejezés gondolatat szinte dogméava fejlesztbenne. A gyermekek irdnt érzett
rokonszenve és nevgltapasztalata képessé vette arra a felismerésgg, &azok a jatékok,
amelyeket a gyerekek élveznek, és azok jatékszemaks vonzzakoket, felhasznalhatok
figyelmik lekotésére, valamint képességeik és wkléajlesztésére. Gyakorlati szempontbdl
igen értékesek voltak gondolatai. De a gyermekrs@IFrobel koraban még keveset tudtak
€s az is rendszerezetlenul, igy koncepcibja, asmdyint a jaték a ,gyerekkorban sarjadozoé
rigyek kibontasa”, nem ad megfélelmagyardzatot mai kérdéseinkre a jatékkal
kapcsolatosan.

Az els jatékelméletek kialakitdsa a tizenkilencedik sdézdzepére és végére maradt,
amikor érezhévé valt az evolucios elmélet hatasa. Eszerint éEmek tevékenysége
elsssorban a testi szikségletek kielégitésére, vagyiéletfenntartdsra és a fajfenntartasra
irAnyul, ilyen korilmények kozott milyen funkcid lajdonithatd a jatéknak? Eleinte
egyszeiinek tin6 véalaszt adtak: a jaték célja a munka ellensuly@zd= a gondolat,
alkalomszeifen mar egyes tizenhetedik szazadi irasokban isefélin altalaban azonban két
tizenkilencedik szazadi német gondolkod6 SchaleLa&zrus nevéhezizédik, akik egy-egy

konyvet irtak a jatékrél. Schaller szerint a jagekimerubfélben lev erdforrasokat taplalja
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Gjra. Lazarus a jatékot a munkaval és a tétlenségjjmtta szembe, a tevékeny pihenést

frissitonek tartotta.
Pihentethet egy futballmétkés, a célba dobés, akar a kertkapu festegetdse #stétel

viszont nem &ll a fiatal szervezetek jatékéra. Siyem faraszt6 munka nemdéegi meg azt a
jatékot, amelyben a kiscica a gomolyagra veti magakolyokkutyak addig kergérnek,

amig el nem faradnak, azutan elbkezdik az egészet.
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A JATEPROGRAMOK

Ma a legnagyobb példanyszamban eladott jatékok stddben FPS (first person
shooter, azaz sajat szemsiopvoldozs jaték), szimulatorok (autd, reggeép, stb.),
sportjatékok (foci, kosarlabda, jégkorong), vagyakdjatékok. Azonban ezek forraskddja
igencsak komplex, igy nem kivitelezhebemutatasuk programozas 6ran. Eppen ezért az
altalam irt jatékprogramok jellegtknél fogva beiithebek egy emelt szifit érettségire
készib didk feladatai kozé, vagy a szakmacsoportos irdtikat tanuld didkok magas
Oraszamu szamitégép-programozas elméleti vagy gyikdran bemutatott programok kdzé.
Ezen programok soran elszakadnak az addig megszgksrits programot mely kiirja a...”
tipust programoktdl, ill. a nyilvantartdé vagy ssatikai programok szaraz vilagabol, és
belépnek azon vilag kulisszai mégé, melyben a niaiégiskoldsok —d, mar altalanos
iskolasok, 6vodasok — tébbsége majd’ mindennagkéiapi tobb Orat is.

Azonban mind a hat jatékprogram logikai vagy logikgyességi jaték. A probléma
vagy szamitogép altal adott (Memologik), vagy k&tnber iranyitotta jatekos jatszhatja
egymassal (Recogni). Felhasznaldi feluletik alataprafikus, csupan az egyikik széveges
feluleti.

Vélasztdsom soran szamos jatékprogramot megnézitemeten, s azért dontbttem
ezek mellett, mert amellett, hogy a jaték haszaalaejleszti a diakok gondolkodasmaodijat,
logik4jat, addig programozo6i szemszégbézve nem tul bonyolultak ahhoz, hogy oktatasi
célra haszndljuk fel ezeket.

Az el két jatékprogram — a Matrix és a Worms (ez utoKlyyoként ismert
Interneten) — részben Ugyességi, részben logikiikai jaték. A Matrix esetében egyszerre
3-4-5 ellenfél mozgaséra kell figyelnie a jatékdsrsaszem élt tartania a szamara lehetséges
kibuvokat jelend csapdakat, illetve telefonfiilkéket. A csapdabdvesaz ellenfelet az meghal
(ugyanigy a telefonfllke esetében is), mig a telgle a jatékos szadmara egyfajta
lépésebnyt jelenthet: [évén a fllkébe jutva a Matrix eggsik, véletlenszérpontjara kertl.
Ezeket szem étt tartva alakithatja a soron kovetkeepéseit, s egyedili tutdént a
Matrixban, gyzhet.

A Worms esetében csak egyetlen dolgot kell szdith &lrtania a jatékosnak: a masik
jatékost. S annak megfebein kialakitania taktikusan az atvonalat, hogy mik&ebb
terlletre szoritsa be — persze sajat maganak magglobbat fenntartva — ezaltal az ellenfele

hamarabb fog ,falba” itkdzni. Habar ez igyoets egyszdibbnek tinik, s kevésbé koveteli
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meg a jatékos(ok)tol azt, hogy szamos téflyekzszamolva épitsen fel egy taktikus utvonalat,
am mig a Matrixnal egy-egy Iépés soran gyakorlgtiégtelen a rendelkezésre allé,idddig

itt egy joval porgsebb jatékrol van szd, hiszen a fal egyre kdzelednn Tehat mig a
Matrixnél tobb tényeivel kell szamolni tobb rendelkezésre alld idlatt, addig a Worms
esetében csak egyetlen tényed, &m nagysagrendekkel kevesebbathtt, s mindezek felett
még a rendelkezésre all6 tertlet is egyre kevesebb!

A harom korongjaték (Recogni, Discs, Aba) pusztan logikai jaték. Az Atha és a
Recogni gyakorlatilag azonos célu kétszemélyesk,jatSupan a korong lehelyezésére
vonatkoz6 szabalyok kilénbdznek. Azonban a Disetében mar a korong(ok) felvétele a
cél, és csupan egy egyszemélyes jatekrol van szén EHil a Discsben jo @e meg kell
tervezni a korongok felvételét: nem feltétlentl raekzed mindig azon korongra valo
kattintas (felvétel), amelyiknek éppen abban &gtésban van a legtdbb szomszédja. Hiszen
megeshet, hogy ha abban a jatékallasban egy kdvezenszédu korongot felszedve egy
olyan allasba kerul a jatékos, melyben egy korarggkan tobb szomszédhoz jut, mint az
elézében a legtobb szomszéddal rendetke@ mivel a pontok hatvanyozodnak, igy tobb
pontot lehet elérni egy esetleges ,aldozattal”. nggri el ez a jaték a logikai mivoltat.

A Memologik talan az, amelyik a legelgondolkodtdi@bjatékmenet soran, vért is lehet
izzadni, ahogy kozeledik a magikus 15-dik lépésgméannyi a rendelkezésre allo tippek
szama: ha a jatékos 15 tippen belul nem talélja leht rendelkezésre all6 szin kozil azt a
négyet (a megfelél sorrendben), amelyek kiteszik a feladvanyt, veizitS a segitsége
csupén annyi, hogy latja azéeb tippjeit, valamint azt, hogy egy adott tippjébeinir szin
szerepel a megoldasban, és hany darab a mégfaglen. A tapasztalatom soran igencsak
bosszankodtak a didkok, amikor nem sikerllt kitatkd a véletlenszér feladvanyt...
6szintén szolva nem kis karéromot okozva nekem... ddeészetesen annak messze jobban
orultem, amikor megfejtettek egy-egy feladvanyt|okidsképpen amikor kiderilt egy-egy
gyenge tanulmanyi eredménnyel bird diakrol, hogyvae a logikai érzéke. Csupan csak
azért gyenge a tanulmanyi eredménye, mert van ol is, mint egy kényvet lapoznia, és
megtanulnia az évszamokat, a Present Perfect @uoistifiense-t. De miutan mar felfedeztik,
hogy megvannak a képességei, azok utdn mar csak @memdje a szaktanaroknak, hogy
0sztonozzek a diakot a tanulasra valamilyen figpéddkeltd, kivancsisagot kivalto feladattal.

Mint példaul egy szamara érdekes jatékprogram progedi megvalositasaval...
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Matrix
A gyerekeket leginkabb érdékjatékok azok, melyeknkabb lgyességi jatékokbbe
kénnyen bele lehet csempészni egy kis logikai Wagtst is. Am még kozelebb lehet vinni a
gyerekekhez egy olyan jatékot, amelynek van valgmilvonatkozasa egy azt megen
megjelent jatékhoz vagy esetli@ignhez.
Az els ilyen logikai jatékprogram egy filmhez Kitik, mely %leg a fiatalabb
korosztalyt célozta meg merész 6Gtletei miatt, mayesikerilt beépiteni egy logikai jatékba:

ez a Matrix.

A JATEK CELJA

A filmben latottak alapjan a Matrix egy virtudlisiag, melyben Ugynokok Uldozik a
.Szabalyokat nem betartok’-at. A jaték lIényege égacmegegyezik a filmben latottakkal: a
jatékosnak arra kell térekednie, hogy minél tovidgyen képes életben maradni a Matrixban
ugy, hogy kozben az Ugynokoksk a tulajdonképpeni ellenfelek — ne kapjak el (ebbe

esetben a jatékos elvesziti a jatékot). ime egkiaszlet:

HMegtett lépések szama: 80

Természetesen a Matrixot nem lehet elhagyni, hatémanak, és csak azokon beldl

mozoghatunk. Egy kis konnyités is bekerilt a jadéKimasonliéan a filmhez, telefonflulkék
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vannak elhelyezve a Matrixban, melyekbe besétahMafrix egy masik, véletlenszesn

generalt pontjara keruliink, mintegy teleportkéfikidve.

A JATEK ELVI VAZLATA

A jaték magja egy matrix, azaz egy kétdimenzioshtoBnnek elemei logikai valtozok,
mely azt takarja, hogy a matrixnak azon pontjan-eanit valami. Példaul a méatrix hatarai —
az el$ és utolso sor ill. az e@lses utolsd oszlop — ,igaz’-ra vannak definialvaszen a hatar
van ott. Ha ebbe belesétalunk, elveszitjik a jatékgyanigy elveszitjik, ha csapdaba lépink,
vagy egy Ugynok elkap minket). Természetesen azlgka telefonfiilkék, és az Ugynokok,
mind-mind teljesen véletlensz@n generdltak a jatszma kezdetekor.

A Mi emberiink, az Ugynokok, a telefonfilkék és aprtak viszont mar rekord
szerkezdtek: tartalmazza a matrixbeli vizszintes és filgges koordinatakat és a
hozzatartozo szint.

Ezek utan mar csak le kell képezni mindezt a guafiképernyre, ami egyszér
matematikai mivelet. Mivel a Matrix egy 62 x 42 —es matrix, midcéperny 640 x 480 —as
felbontasu (habér nincs kihasznalva a teljes kédemert egyetlen mézcsupan egy 8x8-as
terilet a képerrjn), ezért a matrixot némi szorzas és Osszeadas lgjdehet képezni

grafikus képerngre. ime a jatékos ,képének” megjelenitése:

Procedure FaceU (x, Yy, color : Byte ) ;
Begin
Setcolor ( color) ;
Setffillstyle ( Solidfill , color) ;
Bar(x*w+hx,y*w+hy,x*w+hx + 7,y*w+hy+7);
Putpixel (x*w + hx,y *w + hy ,Black ) ;
Putpixel (x*w +hx+ 7,y *w+ hy, Black)

End;

El6szO6r az atadott oszlop és sor koordinatédkat keljsmarozni a jatékos fejének
képerny-pixelben kifejezett szélességével. Ehhez hozZaakkeli a grafikus képeridy valo
eltolast, mivel a megjelenitett matrix kozépen eHrelyezve.

Persze a leképezés soran figyelni kell arra, nifyha jelenitink meg: mas a jelképe a
csapdaknak, telefonfulkéknek, Ugynokoknek, és myum&nak. Egy-egy ilyen ,arckép” egy
8 x 8 —as terllet a képeidry. A kovetkedképpen néznek ki kinagyitva a kulonféle alakzatok

(a képek szurkearnyalatos szinképben vannak magjede

29



& 1 képimk

bz Taymikak képe

Egzr csapda képe Egy telefonfitlke kéipe

A megjelenitett matrix forduldrdl forduléra valtéziha 1épiink egyet, az Ugynokok is
|épnek, mégpedig a leléelegrévidebb utat megkeresve.

MOZGASKOORDINALAS

A ,Mi” mozgasunk nyolc irAnyban torténhet: balrappra, fel, le, és atlésan is négy
irAnyban. Mindez a numerikus padon torténik. Persmen fontos l|épnlink egy-egy
fordul6ban. Ha a nyolc billentiyk6zo6tt [€vst Utjuk le (az5 billentyiit), ugyanott maradunk, és
az Ugynokok l1épnek. Ezutan persze meg kell vizsghbva is |éptiink:

For i:=1 To maxports Do
If (pph[i].x=p.x) And (pph[i].y=p.y) Then
Begin
Repeat
p.x:=Random(60);
p.y:=Random(40);

Until (p.x>0) And (p.x<61) And (p.y>0) And (p.y<41) And (matrix[p.x,p.y]=False);
FaceU(p.x,p.y,p.c);
End;

Pl. a fenti ciklus azt vizsgalja meg, beleléptinMAXPORTSan megadott szamu
telefonok valamelyikébe (ennek értéke szintenkaitbzik).

Az Ugynokok lépései szintén nyolc irdnyban torténbk, de mindig a lehét
legrévidebb Gton torténik. Am miutan Iépnek, egy sasgéalat kovetkezik: Hova keriiltek az
Ugynokok? Ha oda lép, ahol Mi magunk allunk, akktkapott, és vége a jatéknak. Ha egy
csapdaba lépett, meghal és igy kiesik a jatékbelkét Ugynok egy helyre |épett, az egyikiik
meghal, és egy csapda keletkezik a helyén, a mésdont tovabb |éphet. Mindez persze

rengeteg feltételt jelent a program forraskodjabamely csak ets latszatra inik ilyen
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egyszefinek. (Ez utébbindl meg lehetett volna tenni, hogy kétyrdd ,itkozésekor”

mindketf meghaljon, azonban szerintem ez tlulsdgosan megkéné a jatékot.)

NEHEZSEGI SZINTEK

Minden nehézségi szinten valtozik a csapdak, teféfkék és Ugynokok szama. Az
elss szinthez képest a masodikon tébb Ugyndk van, relgesebb telefonfiilke és csapda.
Viszont mivel a 3-4. nehézségi szinten az Ugynokiikzgasi lehéiségeivel is nehezedik a
jaték (atlosan is képes lépni), ezért a masodiktsziképest a harmadikon tobb csapda és
telefonfilke talalhat6. Azonban a negyedik szintesm harmadikhoz képest — ismét kevesebb

csapda és kevesebb fiilke talalhato. ime:

Elss szint (kezd): Ugynok — 3
Csapda -5
Telefonflulke — 4

Masodik szint (halad6):  Ugynok — 5
Csapda -3
Telefonfulke — 1

Harmadik szint (mester): Ugynok — 3
Csapda — 6
Telefonfulke — 3

Negyedik szint (profi):  Ugynok — 3
Csapda -4
Telefonfulke — 1

Mint mar emlitettem, az Ugynokok a lebidegrévidebb Gton kozelitenek felénk. Ez a
legrévidebb Gt nehézségi sziitfiigg. Az el$ és masodik nehézségi szinten az Ugynokok
tobbnyire csak le-fel ill. balra-jobbra tesznekdégeket, kivételt képezve, ha a falpges és
vizszintes koordinatak kilonbsége egyeaz Ugynokok és a Mi koordinataink kiilonbsége):
ebben az esetben atlésan lép.

A harmadik és negyedik nehézségi szinten viszomt miadig atlos iranyban fognak
lépni, mindkét (a flgdjeges és vizszintes) iranyl tavolsagot egyidgj csokkentve. A jaték
elss-méasodik, majd harmadik-negyedik nehézségi szimbeters kiprobalasa utdn ez mar

nagyon érezhétkilonbseég.
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Persze a jaték Iényege nem az Ugynokok ,lerdzagam’hanem hogy csapdaba csaljuk
oket. gy fel is meriilt a jaték megkéfiglezése: Mifl lesz logikai jaték?

Lépéseinket gy kell megvalasztani, hogy az UgyRokévetvén minket csapdaba
kerlljenek, vagy egymasnak Utkdzzenekisgbr vizsgaljuk meg az éis hogy keriilhet egy

csapdaba? Nézzink meg ehhez egy helyzetet a jatékbd

(Az altalunk iranyitott figura a sotétebbikBblbl mar latszik, hogy ha Mi lefelé
haladunk, akkor az Ugynok kovetvén minket a legitébb Utvonalon — azaz lefelé — pont
belesétal egy csapdaba. Ezaflaineghal, és mivel nincs tébb Ugynok, ezért megesijiik a
jatékot.

Vizsgaljuk meg azt is, mikor ,utkozhetnek” egymdsiaa Ugynokok. Ehhez is nézziink
meg egy helyzetet a jatekbdhiéllieklet, 1-3.abra

Az elss abran az latszik, hogy ha lefelé 1épiink, akkoelélfiéws Ugynok is lefelé fog
lépni, mivel szamara az a legrovidebb Ut felénkoman a masik — a jobboldali Ugynok —
balra fog lépni (neki az jelenti a legrévidebb uteenk). Ez pedig azt jelenti, hogy egy
mezre, azonos koordinatakra fognak lépni, és egyikégimal (az, amelyik ,utobb” 1ép). Ez
tortént a masodik abran. A harmadikon mar ,eltaslalik” egy kissé a létrej6tt csapdatol.
Viszont a 3-4. nehézségi szinten mar mas lennealakkilé helyzet, ugyanis ott a felénk
vezeb utat mindig atlésan teszik meg az Ugynokok, azprseerre csokkentik mindkét, a
vizszintes és a fugteges koordinatak kozti kilonbséget.

Tehat olyan ez a jaték, mint a sakk: minden lépiésiinegig kell gondolni, hogy
milyen kovetkezményei lehetnek, hova kerilhetnek Uagnokok, hogyan lehetnéket
csapdaba csalni. A jaték akkor fog &ggimiinkkel véget érni, ha minden Ugynok meghal...

biztonsdgban maradva a Matrixban.
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KIEGESZIT OK

Egy-egy szamitégépes jaték hangulatat feldobjall@ankéle kiegészéik. llyen példaul
a mar bemutatott nehézségi szintek, melyek Iényayebemutatasra kerult. Hiszen mindenki
szamara mas-mas élvezetet nyujtanak a kuld@héhézsegi szintek. Talalja meg mindenki a
sajat maganak megfeteszintet!

Emellett még szerepel a jatékban egy olyan tetdgt, mellyel szinbedllitasokat
érhetiink el: a sajat és az Ugynokok szinét hatatpghmeg egy szinskalardl.

SZEREPE PROGRAMOZAS ORAN

A program egyik részét képezik azok a sajat elfdcamelyek a kiulénféle alakzatok
kirajzolasaért feléisek; ilyen maga a jatékos, az igynokok, a telefkék és a csapdak.

A programozas egyik fontos eleme az eljarasok,\féggek. Ez a programozoi eszkdz
szolgdlja az ujrafelhasznalhatdsagot — ugyanarsezeaepre, vagy egy kissé modositott
szerepre, ez utobbinal kell paraméterezni — és tekidthetséget, ill. komolyabb
programozoi esetekben mint kizarélagos, egyszés elegdns megoldasi mddszerként
szolgalnak. A kdzépiskolai programozasi orakon karésok és figgvenyek tébbnyire az
Ujrafelhasznélhatésagot jelentik, &m ebben az esailprogram ezen része remek példaként
szolgal az é&ttekinthéségre: a jatéktérben egy-egy, a képédmymegjeleh objektum
kirajzolaséért felédlsek a FaceU/FaceA/FaceP/FaceT/FaceOff eljarasak Eritelezése ha
eljaras nélkul valésul meg, a program forraskodjadsbé attekinthé&t tulsagosan ,széaraz”.
Ezen tal — @m ugyanakkor erre épllve — a relatiordinalas alapjaira is kivalé példaként
szolgal.

Igen érdekes rész a grafikus fellleten megjelgiéktér, és a ,nem lathatd, valds
jatéktér’ osszerendelése: lévén a logikai jatéldgy mindossze 62x42-es ndbal alld
matrix, mig a grafikus fellleten egyetlen e@x8 pixel mérdt, ennélfogva a grafikus
felileten egy 488x328-as méieterileten lehet mozogni: a két jatéktér dsszelésde
minddsszesen egy egyszenatematikai rivelet, ami szintén kivald lehgtég arra, hogy a
diakok észrevegyék: az amit a képémyatnak, az nem feltétlentl egyezik meg a valés
Kivitelezéssel, az csupan csak egy selyemkontos...

Egy masik oktatasi célzatu programrész a billezrgyol torténs irdnyitas, azaz hogyan
valosul meg a jatéktérben valé mozgas. Amennyibdidleok mar rendelkeznek a tobbirdnyud
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elagazo utasitas fogalmaval és ennek PascalbarkiviElezésével, gy nagyon egysien
bemutathaté ezzel a programrésszel a legtobb g#giaul szolgalé ,mozgas” megoldasa.
Hiszen a legtbbb szaraz programozas éran az elagasitas matematikai mdodszereknél
alkalmazzak, itt azonban latvanyos hatasa is vamzagas, a program valés hasznalata.
Ehhez kapcsol6dnak azok a feltételek, amelyekék it jatektérben tartasdért fékek,
azaz hogy a jatékos ne hagyhassa el a jatéktadatnint azok a torténések, melyek az egyes
objektumok fedésekor jonnek létre (pl. a jatékdslafonfilkébe jut, csapdaba lép, stb.), és

természetesen a ggelem fogalma...

34



Worms

Ez a jaték hasonlit a mar igen ismert ,kukacos’éhhbz, mely nemcsak a
szamitogépeken haditott a ,kezdetekben”, hanem @ramegjelent a mobiltelefonokban is:
Kigyo néven valt ismertté. Ez azonban egy picitbhbbzik tle. A Kigyd jaték pusztan
ugyességi jaték, és minddssze egyetlen jatékazhpitfa, a Worms azonban &@ttovabblép:
két jatekos jatszhatja, valamint tekintettel alvagy taktikusan és logikusan kell felépiteni az
utunkat — hogy minél kisebb terlletre zarjuk aerdiblet — mar egy kis logikai vonatkozas is

észrevehétbenne (persze azért még inkabb Ugyességi jatékagknaradva).

A JATEK CELJA

Mindkét jatékos a sajat kukacat (angolul WORMS emra jaték neve) irdnyithatja a
palyan négy iranyban: fel, le, balra, jobbra. A &aknyomvonala megmarad, és ha abba
barmely jatékos belemegy, elvesziti a jatékotdupalyat sem szabad elhagyni). Ennél fogva
agy kell felépiteni az utvonalunkat, hogy a masikékost sarokba tudjuk szoritani: minél
kisebb teruletre behatarolni. Tehat az atvonalaiél célszelibben, logikusabban, de minél
gyorsabbankell megvalasztani.

Persze éifordulhat az is, hogy mindkét jatékos egyszerreyfdg a palya adta
tertletldl, vagy esetleg pontosan a fejikkel Gtkbznek egymaé&sebben az esetben dontetlen

lesz a jaték eredménye.

A JATEK ELVI VAZLATA

Hasonldéan a Matrix névjatékhoz, itt is a jaték magja egy matrix. Ennkreei logikai
valtozok, melyek értéke igaz vagy hamis annak nieldien, hogy Iépett-e oda valamelyik
jatékos. Persze teljesen mindegy melyik jatékod y@ar ott”, hiszen akar a masik, akar a
sajat nyomvonalunkba sétalunk bele, elveszitjidtékpt.

A matrix elemeinek értéke — logikai tipusu matrixndulaskor hamisra vannak allitva,
de kivételt képez a négy hatarolé vonal és a kika&kezdeti pozicidja, mely poziciok igazra
vannak allitva. Ezek utan mar csak ,le kell képeaat a kétdimenziés tombot a grafikus
képernyre, amely tulajdonképpen ugyanugy torténik, mimdarix nevi jatékban, ezért ezt

mar nem tartom sziikségesnek ujra felvazolni.
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Maga a jaték pedig tulajdonképpen egy hatulte$ziiddus (Repeat ... Untj| ebbe van
elhelyezve a jaték magva, mely mindéssze egy Iylidigyelés Case utasitasba foglalva és
két feltétel a grafikai megjelenitésekkel (ez uidaly par soros eljaras). Tehat csupan néhany

sor jelenti a tényleges jatékot. A ciklus kiléptesiétele pedig a kovetkéz

Until (bill=#27) Or deathl Or death2;

A bill=#27 az ESCAPE billentyii lettésére vonatkozik: ha esetleg a jatékot azonnal
abba szeretnénk hagyni.deathlésdeath2pedig az egyes ill. kettes jatékos halalat jélent

logikai valtoz4. E harom eset barmelyikének bekikeetekor a jatéknak vége.

MOZGASKOORDINALAS

A jaték iranyitasa a billentizetsl torténik: az egyik jatékos a kurzormozgaté nykak
mig a masik az ugyanigy elhelye2&tS-A-D billentytikkel.

Indulaskor a két kukac ellentétes iranyban induh glalya kozepét. A program egy
ciklusban tulajdonképpen figyeli, torténik-e biltgtiletités. Ha igen, megnézi melyik
billentyii volt az, és annak megfebein valtoztatja meg annak a kukacnak az iranyatakgzt
iranyt persze el kell tarolni egy valtozoban (dastbilll éslastbill2), hogy a kukac tartsa azt
az irdnyt, amig iranyvaltas nem torténik. Ezenoziknak megfelélen mddosul a kukacok
fejének pozicigja:

Case lastbilll Of
'w' : Dec(ply);
's' 1 Inc(ply);

‘a’ : Dec(plx);
'd" : Inc(plx);

End;

Case lastbill2 Of
#72 : Dec(p2y);
#80 : Inc(p2y);
#75 : Dec(p2x);

#77 : Inc(p2x);
End;

De hogyan tudjuk ugy felépiteni az atvonalunkagyhaz ellenfelet sarokba szoritsuk,
vagy legaldbbis minél kisebb teruletre? Ennek ayd§ma, hogy probaljuk meg minél
szorosabban kovetni az ellenfelinket, de figyelwra,ahogy ,ne vaghasson elénk”, azaz ne
tudjon elénk kertlni. Ha sikerllt bezarni egy akkderiletre, ami kisebb, mint amit mi
magunk a hatunk mogott hagytunk, nyert Ggylnk vaér csak huzni kell az &, hiszené
hamarabb ,fogy el” a sajat terlletépamibe bezartuk. Egy ilyen szituaciét szemlélet

alabbi jatékallas kimerevitett képe:
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Megtett lépesek szana!l 226

Ezen latszik, hogy a sotét kukaccal d§atékos sikeresen ,csapdaba zarta” a vilagos
kukaccal 1é% jatékost, akinek igy joéval kevesebb teriilete maradsotét jatékos tovabb
képes mozgasban maradni a palyan,ddpgja megnyerni a jatékot (hacsak el nem rontja

azzal, hogy véletlenil ,belerohan” a falba).

NEHEZSEGI SZINTEK

Mivel mindkét jatékost billentizet6l lehet iranyitani, igy a gépi intelligencia kimdra
a programbdl. Azonban a két jatékos mozgasat ntég leeheziteni: a kukacok mozgasanak
.Sebességével”.

Mivel a jaték csak egy hatultesziekiklus, igy a nehézségi szintek kialakitasa
leegyszeilisodik. Az Until utasitas éltt (még a ciklusban) be van agyazva ddslay(ms)
parancssor, melyben ams valtozd értékét lehet valtoztatni a jatdkehézséqgi szint

menujében, ami az ezredmasodpercben megadotttkésteid. Ez jelenti a tulajdonképpeni

mozgas sebességét.

KIEGESZIT OK

Ez egy olyan jaték, mely a tulajdonképpeni egysaége, de ugyanakkor a jaték
eélménye miatt ragadja meg az embert (ill. embegiirdz egyszdisége miatt nem is lehet
igazan kiegésaikkel ellatni. Az egyetlen, ami a jatékban elééhetiz a kukacok

szinvalasztasa.

37



SZEREPE PROGRAMOZAS ORAN

Ez a jaték tartalmazza azon programozoi megolddnely a Matrix c. jatékban is
megtalalhato: a logikai jatéktér, mely nem lathkdavetlendl, ill. a valos, grafikus feltlet
jatéktér Osszerendelése. igy ez a — mar kordbbanutaott — modszer ennél a
jatékprogramnal tovabb gyakoroltathaté a diakokkal.

Azonban itt a kukacok mozgasa mar masképp valosgt fiolyamatos mozgas torténik,
még olyankor is, amikor nem torténik billetitgtités. Csupan akkor torténik valami valtozas
a jatékmenetben, ha valamilyen billefigités torténik (ill. Gtkdzéskor). Ugyebéar — ezzel
szemben — a Matrix jaték esetében folyamatos esr@rivan szikség a jatekos résdizér ha
nem torténik billentiileités, ugy addig nem is torténik semmi. Erre kégohdas is
kinalkozik: az egyik szerint a megfalebillentyi lettésekor egy nyilvantartott irany
megvaltozasara kerll sor, mig a masik szerint #tebillentyli eltarolasa valdésul meg egy
Lutoljara lettott billentyt” valtozéban. Itt a Worms jatékban ez utObbit épéta be a
programba, lévén az élanodszer egyszébb, azt a didkokkal kdztsen szépen fel lehet
épiteni. Ez a megoldas érdekesebb, am nehezebbelimészetesen mindkét megoldast
célszeti felvezetni és bemutatni az érai munka soran, deté kozotti kulonbségeket,
elényoket-hatrdnyokat megvitatni: minél tobb modszesrmernek meg a diakok, annal
szélesebb latokorrel rendelkeznek, és annal fogelarak lesznek arra, hogy ki is dolgozzak
azokat, és képesek legyenek dsszehasonlitani aéskategmegfelébbet kivalasztani.

A jatéktér ebben a jatékban egysidy, mint a Matrix esetében: itt mindésszesen egy
logikai matrix is elegent] s ezaltal értékes memoériakapacitas takarithaig tHabar a mai
szamitogépek koraban — atlagosan 1 GB d¢belemaoriaval — teljesen érdektelen, hogy 6400
byte vagy 25600 byte, ami azért valljuk be, mesdkaz akar egy-két milliard bajtos béls
memorianktdl; &m a didkoknak nem art szedtteahrtani egy igen fontos programozoi célt:
egy programnak nem csupan az adott célt kell skoégahanem minél jobban kell
gazdalkodnia az éforrasokkal. Ha ezt a szempontot nem tanulja megekibran, gy egy
komplex program esetében kudarcot vallhat, ésham$ehaldktol csak panaszokat fog hallani,
Isd. szamos ,nagynéV cég ,nagyneu” terméke. (Természetesen van még egy olyan
programozoi szempont is, hogy a programnak ,bol@idb’-nak kell lennie, &m jelen

esetben most az egysiségen volt a hangsuly.)
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DISCs

A legelterjedtebb jatékok a korongjatékok. Ezekéjadan az egyszéségik miatt
ragadjak meg az embert. Persze az is szerepeikjasmyy a korongjatékok mar joval a
szamitdégépek megjelenéséteis elterjedtek voltak, ez alatt pedig nem néhéwmgt értink,
hanem tdbb évszazadot! llyen régéta ismert koraékja malom, reverzi, stb.

Azonban a szamitogépek megjelenésével még szétes@blt a kapu a korongjatékok
elétt. Ezeknek az egyik képvisge az altalam csaRISCs-re keresztelt jaték, a korong angol

megfelebje alapjan.

A JATEK CELJA

Egy 12 x 8 —as tablan vannak elhelyezve korongalyféée szinben: piros, zdld,
vilhgoskek és sotétkék. Egy-egy drikorongot levéve a felette 18k lejjebb csusznak.
Azonban ha leveszink egy bizonyos #zkorongot, akkor a mellette 18vazonos sziin
korongok is elinnek. igy akar egyetlen levétellel 2, 3, 410, vagy akar még tébb korong
leszedhdt; majd az ezek felett 1ék lecsusznak az uUresen maradt helyekre. A cél: Iminé
kevesebb levétellel leszedni az 6sszesen 12 x@Bko@®ngot.

A pontozas is ennek megfaleh alakul: egyetlen korongért 10 pont jar. Azonkéh
korongért mar nem 2 x 10 = 20 pont jar, hanem 3t!@® ez alapjan ugyanigy 10 korongért

nem 10 x 10 =100 pont jar, hanem 550 pont! imerdqxas:

1 korong - 10 pont 10 korong - 550 pont
2 korong - 30 pont 11 korong - 660 pont
3 korong - 60 pont 12 korong - 780 pont
4 korong - 100 pont 13 korong - 910 pont
5 korong - 150 pont 14 korong - 1050 pont
6 korong - 210 pont 15 korong - 1200 pont
7 korong - 280 pont 16 korong - 1360 pont
8 korong - 360 pont 17 korong - 1530 pont
9 korong - 450 pont 18 korong - 1610 pont

Azaz levéve egy korongot ad érte 10 pontot, hd &d& azonos szinszomszédot,
akkor azért a ,masodik” korongért mar 2x10 azaza@ntot, ha van egy harmadik szomszéd,
azért a ,harmadik” korongért mar 3x10 azaz 30 poumih és igy tovabb. Ugy is lehet

db
fogalmazni, hogyZiX1O , ahol adb-nak megfelel apointsadd valtozo, i-nek ak
i=1
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ciklusvaltoz6. Ezen pontozasi modszerért felel aekked rész pointsadd a levett

korongok szama):
For k:=1 To pointsadd Do Inc(points,k*10);

Nézzink meg ehhez két jatékallast, amely mutatjalegetel ebtti €s utani allapotot
(Melléklet, 4-5. abra). Ha megfigyeljuk a pontéllast, értied jaték a pontozasi modszere: a
lila korongra leszedve (ahol az egérmutaté all)kdgngot lehet levenni. Erre ,alapesetben”
mindossze 15 x 10 = 150 pontot kellene kapni, azorebkialakitott pontozasnak megfék
1200 pontot kapunk ra. Egyetlen levétellel eltdotiil5 korongért!

De miért logikai jaték ez a tdblas korongjaték?&agz a jaték céljaban rejlik. Ha csak
.vaktaban” elkezdjik leszedni a korongokat, akktialdban csak 2000-3000 pontot lehet
elérni (gondoljunk bele: ha egyesével szedjuk kmmngokat, az csak 96 x 10 = 960 pont).
De ha figyellnk arra, hogy egy korongcsoport leézellor milyen helyzetbe fognak kertlni a
felette Iéwk — hiszen azok lecsusznak az Uresen maradt helyetkkor ki tudjuk valasztani
a legkedvedbb Iépést. Fontos tehat a logika és kalkulacidékjéolyaman. Egy kis logikaval
és némi kalkulaciéval a pontjaink szadma elérheir @&6000-t is!

A JATEK ELVI VAZLATA

A jaték egy 12 x 8 —as matrixra épul. Ennek elerakordok, amelyek szinkddokat (a
négyféle szin egyikét) és a grafikay koordinatakat taroljak. A tényleges jatek egy uskla
van agyazva, melynek kilépési feltétele, ha a kgo#inelfogynak (vagy egyESCAPE
billentyt Gttnk).

Az az elleirzés, hogy a mellette |8vazonos szifeket eltavolitsa, annak a
kidolgozasanak a legegysiibb é€s egyben legelegansabb maddja egiyurziv eljaras.
Mindig ellersrzésre kertilnek a felette-alatta-balra-jobbra Iéerongok, majd az ezek mellett
elhelyezkedk is. Ez az eljaras tehat nem mas, mint egy néljgtédes (a négy irany miatt)
rekurziv eljaras, mindoéssze par sorban. Az elj@tdECKnéven szerepel a programlistaban.

Miutan a korongok lekeriltek a tablarol, a feld&esknek le kell csiszniuk az Uresen
maradt helyekre. Ennek kivitelezése szintén ugegedyszdibb, harekurziv eljarassal
oldjuk meg. Ennek elve annyiban kulonbozik, hogykcsgyetlen feltételt kell benne
megszabni, miszerint lefelé van-e még Ures maralg?Ezutan mar csak az adott korongot

kell eltavolitani, és letenni az 0] helyére.
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NEHEZSEGI SZINTEK

A jaték elve miatt nehézségi szintek alkotdsa nertekezhet. Azt hiszem elegerid
nehézséget jelent az, hogy mivel a tdbla véletltien van generdlva, igy gyakorlatilag nem
taldlkozunk két egyforma tablaval.

SZEREPE PROGRAMOZAS ORAN

Ezen jatékprogram kivitelezése egy, az eddiglekdtérs mozgatast, és egy még
érdekesebb ellénzest tartalmaz.

A mozgatas jelensége talan nem is szefiméetcsak ha belegondolunk a kovetéee:
amint leszedliink egy korongot és azimk — valamint a vele négyszomszédos azonodiszin
korongok, és az azokkal is négyszomszédos azoring karongok, és igy tovabb — a
helylikdon maraddirbe lepotyognak aiir felett Iév6 korongok. Ezen mozgatéds annyiban tér el
az ebzo jatékoknal megtapasztaltakkal, hogy a ,leesésnaktaddig kell folytatédnia, amig
lejjebb mar nem tud esni. Ez azért érdekes, mitataixnal és a kukacos jatéknal mindaddig
tortént a mozgas-mozgatas, amig bele nem Utkdaddimilyen akadalyba a jatékos, akkor
azonban ,meghalt”.

Azonban a jaték igazi szerepe egy olyan programegpnkdz, ami a kozépiskolakban
nem igazan jelenik meg, &m egy szakkoron, amennyibképességdiakokbdl all a csoport,
agy felfedeztethét a rekurzivitds fogalma a diakokkal, és remekilibanutathatd ezen
programrésszel! A rekurzivitds, mint tudjuk, igestdkony és egyszeprogramozoi eszkoz.
Jelen esetben ott |ép be a programba, amikor le liendrizni egy korongot, hogy a
szomszédai azonos s#ék-e, mert akkor azokat a korongokat is le kell nieram
természetesen azoknak is tovabb kell vizsgélni anszédjait, s mindaddig folytatni az

ellendrzést, amig a szinazonosség fennall a szomszédoknal
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Recogni

Egy masik ismert tdblas korongjaték azonban mamgadgép nélkil is jatszhato, ez a
jaték mar joval a szamitégépek megjelenését Etezett. Egy kicsit hasonlit a mindenki altal
csak andbanak nevezett jatékhoz, melyben két jatékos jatszgymas ellen megprobal
egymas mellett — vizszintesen, fitgpgesen vagy atlésan — a sajat alakzatabdl (ithél)

Otot kirakni. Ez az ,06t” persze csak a megallapodawnulik, hiszen lehet az akar harom is.

A JATEK CELJA

En ebben a jatékban azt a bizonyos o6t egymas medéed korongot négyre
csokkentettem. Azonban nem csak ennyiben kilonbézilk jaték az adibatdl. Az anbba
soran a matrixban barhova le lehet helyezni a sdfdzatunkat (a tovabbiakban inkabb a
korong sz6t hasznalom, mert ebben a jatékban gatékos kilonbod szini korongokkal
jatszik). Viszont ebben a jatékban ugy torténikosokg lehelyezése, mintha az aljara allitott
tablaba felul$l csusztatndnk be a korongot, és az lecsuszik &ljdeg. Persze ha abban az
oszlopban alul méar van egy masik korong, akkor kmantetejére esik ra. ime egy szemiéltet
kép a jatékbal:

Ebbsl az is latszik, hogy ha a sotét Szkoronggal jatszo jatékos abba az oszlopba teszi
le a korongot, ahol éppen a mutaté all, meg is inggatszmat, mivel vizszintesen sikerdl
kiraknia négy korongot. Tehat az a jatékos nyemedk sikertil a sajat szinkorongjaibol

négyet egymas mellé helyezni (vizszintesen, dlegesen vagy atlosan).

A JATEK ELVI VAZLATA

Ennek a tablas korongjatéknak is az alapja egyixndirely 7 x 6 —os dimenzidja, és

elemei a két jatékos szineinek megfelstinkdd, mely &1 ésP2 konstansban van tarolva,
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ill. 0, amennyiben az adott elem helyén nincs kgrah jaték pedig egy hatulteszietiklus
(Repeat...Unt)l melynek kilépési feltétele tneendvaltozo, melynek értéke ha nem nulla,
vége a jatéknak (ennek szerepére 6kbs visszatérek). A ciklus nagyon egydzer
fordulonként valtoztatja az aktualis jatékost (Hzirs annak megfeléén hajt végre két
eljarast: az egyik a korong lehelyezése, a masibla elleibrzése.
Amely oszlop felett all a korong, abba az oszloptmyezi le a korongot alulra a le-
kurzormozgatd billently hataséra.

A tabla elledrzése egy tobbszords feltétel. Ennek oka a jatdja: ceizszintesen

fuggdlegesenjobbra-le atlésagrvagy balra-le atlosavan-e négy azonos s#ikorong egymas

mellett. Ez négy darab két-két egymasba agydzmttciklus, melyben egy harmadik van a
tényleges ellefrzésre. Ha @ountervaltozo értéke eléri a négyet, az adott $atekos nyert.
Ez alapjan mar latszik, hogy a program kidolgozgea egyszdren valdsult meg.

MOZGASKOORDINALAS

A jaték iranyitasa vegképp egysiern balra-jobbra kurzormozgatd nyilakkal lehet a
tabla tetején l&v koronggal a megfeléloszlop felé mozogni, és a le-kurzormozgaté biliént

hatasara a korongot lehelyezni — egy egyshélentyiilelités-figyelés.

SZEREPE PROGRAMOZAS ORAN

A program egyik része mar megtalalhat6 d@zd@den targyalt Discs jatékban, mégpedig
a korong ,leesése”, lévén mindaddig kell zuhanriaadott korongnak, amig el nem éri a
tabla aljat, ill. az abban az oszlopbandldegfelss korongot. igy a programnak ez a része
ismétléskent felhasznalhato, folytatva azélDiscs jaték tanorai felhasznalasat.

Itt azonban egy UGjabb programozdoi mobdszerrel isedliktnek meg a
programozopalantak, ez pedig a tabla élteése. Erre kétféle lelieteg van: az egyik szerint
a teljes tabla atvizsgalasa megtorténik — hogy evavalahol négy szomszédos korong
egyvonalban — mig a masik modszer szerint csupégudoljara lerakott korongbdl kiindulva
a négy iranyban — fud@tegesen, vizszintesen, és a két atlé vonalabangtataéhato-e négy
korong egyvonalban. En azébbi modszert épitettem be a programba, habar azbiutd
hatékonyabb, egysZéb, és révidebb. Ugyanis szerintem a didkok széraafelfedezés
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orome jelenti a leghatékonyabb moddszert a tanu&gni ugyanakkor fenntartja az
erdekbdést is a téma irant; valamint rqjonnek arra iggyholykor érdemes Ujabb és Gjabb
algoritmusok utan kutatniuk, annak ellenére hodgltak egy nikodot.

Miutdn megértették a ,teljes tabla ellepési algoritmust”, utdna konnyedén
ravezetheiek az egyszébb ellerbrzésre, s ennek megfaleh az mar kiadhat6é otthon
megoldandé feladatnak, hazi feladatnak. Lévén csagy adott programrészt kell

modositaniuk.
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Memologik

Kevesek altal ismert jaték a soron kovetkémrongjaték, mert a leirtak alapjan kissé
nehezen érthét inkabb a jaték tényleges bemutatasa utan legaigérthet. Ez egyike azon
jatékoknak, mely igazan megdolgoztatja az embergike a legnehezebb és legkomolyabb
logikai jatékoknak.

Habar ez a jaték nem igényel szamitogépes jatekqrayg a kivitelezéséhez, hiszen ez
létezik egyszdr ,papir’ formaju valtozatban is, ennek ellenéreéazismeretségi kdrémben

nem talalkozott még senki ezzel a jatékkal.

A JATEK CELJA

Hatféle szinben vannak korongok, ébbsak négy szerepel a jatékban egymas mellett
kirakva. Ezek persze véletlensien vannak generdlva a jaték kezdetekor, és eztgg né
korongot kell a helyes sorrendben elhelyezkedwad&iti 15 Iépésben

Minden egyes tipp utan az kiértékelésre kerll, é&zamitbgép megmondja, hogy a
tipped megadott sziinkorongok kézil mennyi van megfade$zinnel a megfelélhelyen, és
azt is, hogy mennyi van megfaledzinnel, de rossz helyen. Adlebit fekete korok szadmaval
mutatja meg, mig az utébbit fehér kdrok szamavahbijammeg.

A jaték megértését kdnnyiti, ha bemutatok egy gtéakt Melléklet, 6. abra). Ebben a
legutdébbi tipp szerint a négy s#ikorongbdl harom szin a megfdlehelyen van. Az azt
megebzé két tipp szerint pedig a kék-szirke-lila (3-0-2) Az utolsé helyen pedig biztos,
hogy nem fekete, narancs vagy vildgoskék van (8):1az csakis kék, szurke vagy lila lehet
(3, 0, 2). Azonban kék (3-as) nem lehet, ennekpedig a kovetkez az el$ tippben a kék
(3-as) az utolsé helyen van, és egy fekete kor, jatzgy a négydl egy j6 helyen van. De
biztos, hogy nem a kék (3-as), mert a masodik #ppb ott van az utolsé helyen, de annak az
ellensrzésében nincs fekete kor. igy csak sziirke vagy(Ql 2) lehet. Azt viszont ebben a
szituacioban csak megtippelni lehet, meézélleg egyiket sem helyeztiik az utolsé poziciéba
(egyébként a megoldas mint kiderult, kék-szurkeiia (3-0-2-2) volt).

A jaték soran kialakulhat egy-egy stratégia a jaséél fugdgen. Célszdr az el$é egy
vagy két Iépésben csak két-két szint szerepeltekgadni a tippeket, pusztan csak azért,
hogy tudjuk, mely szinek szerepelnek a sorozatbamtan johet a sorrend kialakitasa.
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Ha azonban a jatékban szeretnénk mar rogtén a hakgfeelyekre is koncentralni,
akkor mar az etslépésben 4 kulonbézszint kell szerepeltetni. dden és Iépésben gyorsabb
modszer, azonban dsszetettsége miatt komoly fejtok®z: komolyabb stratégiat igényel, és

precizebb analitius gondolkodast.

A JATEK ELVI VAZLATA

A jaték magja itt is egy matrix, mely a jaték fuétsakor latszik, hogy 15 sorbal all,
azonban az oszlopainak szama a kénnyebb kede#getmiatt nem négy (habér ennyi korong
van a megoldasban), hanem tiz, mivel belevettemanddlerdrzest is.

A jaték egy egyszérRepeat ...Untitiklus, melynek kilépési feltétele, ha meghaladjuk
az adott 1épésszamot (15 a megengedett tippjeidiknay vagy ha kitalaltuk a sort (ill. ha
leltjuk az ESCAPE billentyiit, kilépés miatt). A ciklus étt persze a ,szokasos
elokészitések”: a matrix nulldzédsa, a rejtvény vétsttefi generalasa, kirajzolasa.

A ciklusban minden egyes billeritieités soran az annak megfélskinnel rajzolja azt
a korongot, majd a sor végén eberésre kerul: ébb a ,megfelel szini korong a megfelél
helyen”, ami egyFor ciklus soran végzett elléreés, majd a ,megfelélszini korong, de
rossz helyen”, ami ugyanugy értébaik ki, mint az ebz6. A problémat nem is ez a ket
ellendrzés jelenti — vegul is mindkéttegy-egy harom soro&or ciklus ebtte néhany
feltétellel — hanem inkabb a billeriy kezelése, ami alsranézésre elég dsszetettnékik.
Ugyanis ezt nem csak a szokdsos CRT unit-belids@gkkal és fliggvényekkel oldottam meg,
hanem egyszébbnek tint, ha inkdbb néhany sajat eljarasban és fliggvénfgagalom O6ssze.

Egy apré konnyités pedig bekerilt a jatékba a ,&kzdszamara, amely a jaték
leirasaban (amely @&menuldl érheb el) is szerepel: ha esetleg a jatékos feladnéekgh—
képtelen azt megfejteni — akkor Bk billentyii hatdsara a megoldast megjeleniti a legfels

nulladik — sorban.

SZEREPE PROGRAMOZAS ORAN

A programban felbukkan egy olyan tipus, amelyebzépiskolai 6rakon ritkdn vesznek
elé6 a pedagogusok, ez a felsorolas tipus. Habar edyazeasznalata, am mégis célszesak
az utolsé évre hagyni az oktatasat a diakok szgrhisa a legtébb probléma megoldhaté a

beépitett tipusokkal, legyen az egys#izéisszetett, vagy mutaté tipus. Ez a program azonba
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erdekeségképpen bevezeti a felsorolas tipust,lmleaaiakok elkezdhetnek vele ismerkedni:
ez a tipus ebben a programban a lehetséges szkeégketelik, szamok formajaban.

Egy masik jellegzetessége a programnak, hogy tddpeh hasznal logikai tipusu
valtozot, legyen az egy fluggvény (vagy eljarashapaatere, vagy a fuggvény (vagy eljaras)
tipusa, vagy csupan egy egyszenaltozd. Ezek dleg a megoldas kezelését oldjak meg,
valamint a ,cheat’-et, azaz a megoldas megmutatasgly az elleérzés soran felhasznalt
valtozoknal jut szerephez.

Az eddigi programozas 6raim soran a didkok roppaét élvezték azt, amikor egy
bejelentkezési képertiyy készitettek: a begépelt jelszé karakterei helyettdre egy-egy
csillag jelenik meg. Szintén hasonlo helyzet aiguaf képerngn tortérd billentytizetsl valo
beolvasas, ami karakterenként oldhatd meg. Ezeleddgnédon megoldhatd problémak,
melyet akér sajat flggvényként is meg lehet irngy BElyen beolvasds van ebben a
programban is, amely figyel arra, hogy mely billdiket fogadja csak el, illetve hogy a
megfeleb szinnel jelenik meg a beolvasott szin.6Eegy sajat figgvény gondoskodik, mely

mindezekre Ugyel.
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Amaoba

Egy mindenki altal ismert jaték, melyet mar az alalialanos iskolasok is ismernek, az
az anbba. Igy ez egy olyan logikai jaték, mely mellettmnéehet csak ugy ,elmenni” sz
nélkul. Mivel egy széles korben és igen Ol isnjatékrol van szé, ezért Ugy érzem, nem
szikséges részletesen bemutatni. ime egy megrgtsnja képelaz utolsé lehelyezett
alakzat a kék kor)

A JATEK CELJA

Felvaltva teszik le a jatékosok a sajat &zalakzatukat. A jaték soran arra kell
torekednitk, hogy egymas mellé sikeriljon 5-6t @aukbdl) elhelyezni, legyen az

vizszintesen, fugilegesen vagy atlésan. Akinek sikerll, az nyeri mé@tekot.

A JATEK ELVI VAZLATA

A jaték magja itt is egy matrix, melynek elemeidraféle értéket vehetnek fel: a kétféle
szin kédjanak valamelyikét, ill. ha nincs ott semakkor a nullat. Az egyetlen kérilményes

dolog a jaték megvaldsitasaban az alakzatok @ltése. Am ez sem tobb, mint a négy
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iranynak megfelélen (vizszintes, fldileges, és a két atloés irany) néggr ciklus, bennik
egy feltételes-or ciklussal, mely szamolja az egymas mellettldzonos alakzatokat. Ha az
eléri az 6t6t, akkor az a jatékos nyert.

A jaték magja tulajdonképpen megegyeziRecognimagjaval (s hasonlit a Discs-hez
is, bar ott a jaték célja kissé eltér). Csupan ng¢hdddositasra volt sziikség, minthogy itt az
alakzatokat nem le’-venni kell a tablarél, hanerfel’;helyezni. Eppen ezért nem is
részletezem a program kivitelezését, mert tobbnmyegegyezik ®ISCs-ben leirtakkal.

Emellett a program forraskodja — annak ellenérgyharz elve nem a legegysitbb a
hat jatékprogram kozil — a legrévidebbre sikerilt. csupan aAmdéba jatékszabalyainak
egyszefiségén mulik, hiszen valljuk be, ehhez a jatékhorsiszikség szamitogépre, csak
egy négyzetracsos papirlapra, €s egy ceruzara.

Azonban ma, a szamitoégépek széleskétterjedése a legegysiabb jatékokat is
felkarolja: a legegyszébb, ,papiron jatszhatbakat”, €s a tablas koronggitat is.

SZEREPE PROGRAMOZAS ORAN

Habar az aba egészen mas jaték aézdkekhez képest — kivéve a Recognit, amiben a
korongok letétele szigorubb szabalyokhoz kotéttm- @rogramozoi szemszégibaz ebzo
jatékprogramok utan mar nem mutat semmi Ujat. AoRgrletétele még egysibb mint a
Recogni esetében, az ellerés algoritmusa pedig telies mértékben megegyazikott
bemutatottal. Ezen kivil az Aiba szerepe a programozas érakon §é&gson megegyezik a
Recognival, igy ezen program nem is iskolai feladitfelel meg, hanem a egy otthoni
feladatnak, vagy egy 6sszefoglalo, istddladatnak egy tanitasi érahdbb tanitasi oran.

Hisz egy 2x45 perces programozas 6raba nem fér.bele
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OSSZEFOGLALAS

.Készits programot, mely egy udvézkzoveget ir ki a képerfise, majd var egy
billentyilettésre!” Valahogy igy kezd6tt az el§ programozasgyakorlat éram, amit 10.
évfolyamos informatika szakos didkoknak tartottafermészetesen ezt megge néhany
olyan tanitasi 6ra — mind programozaselmeéleti, mpmdgramozasgyakorlati — melyen a
programozas alapjait tanultdk meg a diakok: a @ogzas elemei, utasitasok, valtozok,
kifejezések. Természetesen élvezték, s mint arlevizioban oly sokat hallhattuk: ,igen,
megcsindltuk”. Azonban egyre inkabb olyan prograrsoliilettek ezeken a gyakorlati 6rakon,
melyek — feltételes utasitasokra és ciklusokra szkmdva — a legtdbb jéindulattal sem
nevezhsaiek latvanyos programnak. ,Készits programot, méisjeka tokéletes szamokat”. S
ezzel kezdetét vette a gyakorlati 6rak azatszdka, mely soran egyre inkabb unalmasnak
talaltdk a programozast. A helyzet hatarozottamlfavatszott, amikor grafikus képeréry
vette kezdetét a ciklusok, feltételek, képletekfejkzések felhasznaldsa. Latvanyos
programok szilettek. Azonban Ujra megtort a jégikamképbe keriiltek az eljarasok és
fuggveények. Sokaig tértem a fejem, hogy hogyan jgkerissza a diakok az érdékésiket a
programozas irant, hogy hogyan élvezhetnék Ujraogrpmok alkotdsat, mig végul arra
jutottam, hogy mi lenne ha olyan programot készitdn melynek futdsa soran a felhasznalo
részévé vélik a programnak — a program teljes futssran! S erre a legkézenfékb
megoldas a jatékprogramok vilaga. Adottak a szabalyamikhez programkédot Kkell
késziteni, és johet a meég élvezetesebb tesztelést,. &S szabalyokkal tetélegesen
jatszadozhat, s Gjra tesztelheti a valtozasokéjokla grafikus felllet hasznalata, szamitasok,
képletek, kifejezések, eljardsok, fuggvények, patanek, ciklusok, egymasba &gyazott
ciklusok, feltételek, feltételrendszerek, rekuriési s természetesen — hogy a ,rekordokat”
vagy a beallitasokat nyilvan lehessen tartanijleeZelés. Olyan programkodok kivitelezése
soran mélyitik el a programozas alapjai soran takat, melyek komplexitdsuk mellett még
latvanyosak, élvezetesek is: jatékok. S mindentellglyességi, stratégiai, logikai jatékokrol
van sz0, melyek fejlesztik is a didkok ezen képpsiséHazamegy az iskolabdl, s amikor a
szllei megkérdezik, hogy ,Milyen napod volt?”, akleovalasz a megszokott ,Unalmadefy
a masfél éranyi programozas” helyett az lesz: ,NeglyooooL, gyere nézd meg milyen zsiiir
jatékot keészitettiink, hazahoztam pendrive-on”. 8 rez lenne a célunk? Hisz mit lehet

hallani mostansag a hiradékban? Tanarvereés itintares ott. Akar Alsébogydévalagpuszta-
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rol, Mucsarocsogét, vagy egy nagyvarosrol van szo, tele van a téee hasonlo hirekkel.
(S természetesen az Interdemar hamarabb tajékozodik rola az ember.) Az éan naiv?

— meglatdsom szerint minden fél hibas. Hibas a,didz ¢ tette. Hibas a széi hisz 6
nevelte. Hibas a kornyezete, hisz ott fel. Hibas a pedagogus, hisz hagyta, hogy idaig
fajuljon a helyzet. Ez utobbi esetben azeért, mafitvanvaléan nem egyik pillanatrél a
masikra lett olyan a diak, hogy ,megtette”, hanegy @osszas folyamatrdl van sz0, s mar
idejében észre lehet venni hogy gond van vele. \&agyt hibas a pedagogus, mert nem tudja
lekdtni a didkot. Hiszen ha a didk ,ott van az Ordra aktiv résztvedje s nem csupan egy
lekotetlen szemlél aki ,az oOrai rend zavarasaval” tolti ki szabad pEscét, akkor nem fog
olyat tenni, ami a hiradéba kertil. A mai diakokergiszébe pedig mara igen magas lett.
Tehet erél a tévé, az Internet, a kdrnyezete, s persze teketib. llyen magas ingerkiszéb
esetén pedig komolyabb, latvanyosabb, érdekesebhlmasabb eszkdzdkre van szikség a
tanitds soran, mely a programozésgyakorlati éréknsegy-egy olyan program lehet, amivel
nap-mint-nap talalkozhat az otthoni szamitégép@y e Interneten: a jatékok vilaga ez. Ha
elmegy a haverjahoz, aki éppen ,kiakasztja” az ledgydvenc internetes jatékprogramjat,
nem azzal fog felvagni, hogy ,én akkor is jobb valgy hanem azzal, hogy ,én ezt el is
készitem neked barmikor”. A sikerélményt nem a lKjafégja adni, hanem a jaték

programkodjanak elkészitése.
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KOSZONETNYILVANITAS

Az ember egész életén at tanul. Eppen emiatt igeszil lenne az a lista, amelyen fel
kellene sorolnom mindazon neveket, akiknek megki&zta segitséget a zarodolgozatom
megsziletéséhez. Am természetesen csak azokatmmiie¢g, akik a leginkabb hozzajarultak
segitségukkel munkamhoz.

Ezaton koszonbm zarddolgozat-véretanaromnak, Dr. Nagy Benedek egyetemi
adjunktusnak, hogy elvallalta ezt a szerepet, sttgitmunkamat, tanacsokkal latott el,
raébresztett a kijavitandd hibakra, vagy barmilygidon segitette a dolgozatom elkésziltét.

Kdszdndm kollégaimnak a Zay Anna Gimnazium, Egéagrg@i Szakkozépiskola és
Kollégiumban, Asztalos Viktor és Kiraly Jozsef tandaknak, hogy otleteikkel hozzajarultak
a programok kivalasztasahoz, és folyamatos unasdtaselkésziltem a dolgozattal.

Valamint kdszoném diadkjaimnak és volt didkjaimndlqgy orai részvételikkel, és
elsdsorban véleményezeésiikkel és aktiv. munkajukkal ezttémét valasztottam a
zarodolgozatomnak, és a programok tesztelésévésalk azok végleges valtozata. A

legfontosabb, hogy mindezekkel folyamatos eszkliedejésre 6sztondznek...
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MELLEKLET
Abrak

Hegtett lépesek szama: 26

1. &bra

MHegtett lépések szama: 27

2. abra
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Megtett lépések szana: 29

3. abra

Megléwvis korongok szanal 7o Elért pontszan: 400
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4. abra
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HMeglévs korongsolk szana:

1
2
3
4
)
6
7
8
9

64

6. abra

Elert pontszdan:

1600
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Forraskddok

MATRIX

PROGRAM Matrix;
USES Crt,Graph,Wincrt;
{ nehezsegi szinttol fuggetlenul a max. ertekek: }
CONST a=6; {ugynokok }
traps=6; { csapdak }
ports=4; { telefonfulkek }
TYPE man=Record { a jatekterben levo ugynokok, calptklefonfulkek }
X,y,c:Byte; { pozicio, szin }
d:Boolean; { eletben van-e}
End;
VAR bill:Char;
quit,mi:Boolean;
gd,gm,code:Integer;
{ nehezsegi szintnek megfelelo max. ertekek }
maxtraps,maxports,maxa,lev:Byte;
i,j;Word;
p:Man; { a jatekos }
pa:Array[l..a] Of Man;  { ugynokok }
ptr:Array[1..traps] of Man; { csapdak }
pph:Array[1..ports] of Man; { telefonfulkek }

{ menu kiirasa }

PROCEDURE Menuout;

BEGIN
Setcolor(Lightgreen);
Settextstyle(Triplexfont,Horizdir,1);
Setusercharsize(4,1,1,1);
Outtextxy(130,60,'Matrix");
Settextstyle(Defaultfont,Horizdir,1);
Setusercharsize(1,1,1,1);
Outtextxy(250,180,'1 - Betoéltés a Matrixba');
Outtextxy(250,200,'2 - Nehézségi szint');
Outtextxy(250,220,'3 - Szin");
Outtextxy(250,240,'4 - A Matrix szabélyai');
Outtextxy(250,260,'5 - Kilépés");

END;

{ bevezeto }
PROCEDURE Intro;
BEGIN

Delay(1000);

Cleardevice;

Setrgbpalette(3,0,0,0); Setcolor(3);

Setffillstyle(Solidfill,3);

Setbkcolor(3);

For i:=0 To 63 Do Begin
Setrgbpalette(3,0,i,0);
Setbkcolor(3);
Delay(25);

End;

Setrgbpalette(5,0,63,0); Setcolor(5);



Menuout;
Delay(200);
For i:=63 Downto 0 Do Begin
Setrgbpalette(3,0,i,0);
Delay(25);
End;
END;

{ kivezeto }
PROCEDURE Ouitro;
BEGIN
For i:=0 To 63 Do Begin
Setrgbpalette(0,0,i,0);
Delay(25);
End;
Setcolor(Lightgreen); Setfillstyle(Solidfill,Ligbteen);
Bar(0,0,640,480);
Setrgbpalette(Black,0,0,0);

Setcolor(Black);

For i:=0 To 238 Do Begin
Line(0,i,640,);
Line(0,480-i,640,480-i);
Delay(3);

End;

Delay(500);

For i:=0 To 318 Do Begin
Line(i,0,i,480);
Line(640-i,0,640-i,480);
Delay(3);

End;

Delay(500);

END;

{ kepernyotorles }

PROCEDURE Erase;

VAR r:Word,;

BEGIN

Setcolor(Black);

For r:=0 To 320 Do Begin
Rectangle(r,r,640-r,480-r);
Delay(4);

End;
END;

{ajatek }
PROCEDURE Game;
CONST sizex=61; { a jatekter meretei }
sizey=41;
w=8;  { objektumok merete }
hx=70;
hy=20;
VAR stepped:Boolean;
pox,poy,agents:Byte;
steps:Word;
stepss:String[4];
matrix:Array[0..sizex,0..sizey] Of Booleanafjatekter }

{ objektum torlese }



Procedure FaceOff(x,y:Byte);

Begin
Setcolor(Black);
Setfillstyle(Solidfill,Black);
Bar(x*w+hx,y*w+hy, x*w+hx+7,y*w+hy+7);

End;

{ a jatekos kirajzolasa }

Procedure FaceU(x,y,color:Byte);

Begin
Setcolor(color);
Setfillstyle(Solidfill,color);
Bar(x*w+hx,y*w+hy, x*w+hx+7,y*w+hy+7);
Putpixel(x*w+hx,y*w+hy,Black); Putpixel(x*w+hx7,y*w+hy,Black);
Putpixel(x*w+hx,y*w+hy+7,Black); Putpixel(x*whx+7,y*w+hy+7,Black);
Putpixel(x*w+hx+1,y*w+hy+2,Black); Putpixel(@+hx+2,y*w+hy+2,Black);
Putpixel(x*w+hx+6,y*w+hy+2,Black); Putpixel(xt+hx+5,y*w+hy+2,Black);
Putpixel(x*w+hx+2,y*w+hy+5,Black); Putpixel(xt+hx+3,y*w+hy+6,Black);
Putpixel(x*w+hx+4,y*w+hy+6,Black); Putpixel(xt+hx+5,y*w+hy+5,Black);

End;

{ az ugynok kirajzolasa }

Procedure FaceA(x,y,color:Byte);

Begin
Setcolor(color);
Setfillstyle(Solidfill,color);
Bar(x*w+hx,y*w+hy, x*w+hx+7,y*w+hy+7);
Putpixel(x*w+hx,y*w+hy,Black); Putpixel(x*w+hx7,y*w+hy,Black);
Putpixel(x*w+hx,y*w+hy+7,Black); Putpixel(x*whix+7,y*w+hy+7,Black);
Setrgbpalette(Cyan,12,12,12);
Setcolor(Cyan);
Line(x*w+hx,y*w+hy+2 x*w+hx+7,y*w+hy+2);
Line(x*w+hx,y*w+hy+3,x*w+hx+2,y*w+hy+3);
Line(x*w+hx+5,y*w+hy+3,x*w+hx+7,y*w+hy+3);
Putpixel(x*w+hx+2,y*w+hy+6,Black); Putpixel(+hx+3,y*w+hy+6,Black);
Putpixel(x*w+hx+4,y*w+hy+6,Black); Putpixel(+hx+5,y*w+hy+6,Black);

End;

{ csapda kirajzolasa }

Procedure FaceT(x,y,color:Byte);

Begin
Setcolor(color);
Setfillstyle(Solidfill,color);
Rectangle(x*w+hx,y*w+hy,x*w+hx+7,y*w+hy+7);

End;

Procedure FaceP(x,y,color:Byte);

{ telefonfulke kirajzolosa }

Begin
Putpixel(x*w+hx,y*w+hy+6,color);

Putpixel(x*w+hx+1,y*w+hy+5,color);Putpixel(x*w+hx+¥*w+hy+6,color);Putpixel (x*w+hx+1,y*w+hy+7,col
or);
Putpixel(x*w+hx+2,y*w+hy+4,color);Putpixel(x*whx+2,y*w+hy+5,color);
Putpixel(x*w+hx+2,y*w+hy+6,color);Putpixel(x*whx+2,y*w+hy+7,color);
Putpixel(x*w+hx+3,y*w+hy+5,color);Putpixel(x*whx+3,y*w+hy+6,color);

Putpixel(x*w+hx+4,y*w+hy+2,color);Putpixel(x*w+hx+g*w+hy+4,color);Putpixel (x*w+hx+4,y*w+hy+5,col
or);

Putpixel(x*w+hx+5,y*w+hy+1,color);Putpixel(x*w+hx+§*w+hy+2,color);Putpixel (x*w+hx+5,y*w+hy+3,col
or);
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Putpixel(x*w+hx+5,y*w+hy+4,color);

Putpixel(x*w+hx+6,y*w+hy,color); Putpixel(x*w-+kt+6,y*w+hy+1,color);

Putpixel(x*w+hx+6,y*w+hy+2,color);Putpixel(x*whx+6,y*w+hy+3,color);

Putpixel(x*w+hx+7,y*w+hy+1,color);Putpixel(x*whx+7,y*w+hy+2,color);
End;

BEGIN
{ jatekter generalasa }
For i:=0 To sizex Do For j:=0 To sizey Do matijj}[=False;
For i:=0 To sizex Do matrix][i,0]:=True;
For i:=0 To sizex Do matrix|[i,sizey]:=True;
For i:=0 To sizey Do matrix|[0,i]:=True;
For i:=0 To sizey Do matrix[sizex,i]:=True;
Erase;
{ jatekter kirajzolasa }
Setcolor(White);
Rectangle(0*w+hx+5,0*w+hy+5,sizex*w+hx,sizey*w+hy
{ csapdak generalasa }
For i:=1 To maxtraps Do
Begin
Repeat
ptr[i].x:=Random(60);
ptr[i].y:=Random(40);
ptr[i].d:=False;
ptr[i].c:=8;
Until (ptr[i].x>0) And (ptr[i].x<61) And (pfii].y>0) And (ptr[i].y<41) And (matrix[ptr[i].x,ptfi].y]=False);
matrix[ptr[i].x,ptr[i].y]:=True;
FaceT (ptr[i].x,ptr[i].y,ptr[i].c);
End;
{ telefonfulkek generalasa }
For i:=1 To maxports Do
Begin
Repeat
pph[i].x:=Random(60);
pph[i].y:=Random(40);
pph[i].d:=False;
pph[i].c:=4;
Until (pphl[i].x>0) And (pph[i].x<61) And (pdH.y>0) And (pph[i].y<41) And
(matrix[pphli].x,pph[i].y]=False);
matrix[pph[i].x,pph[i].y]:=True;
FaceP(pph(i].x,pphlil.y,pphi].c);
End;
{ a jatekos generalasa }
Repeat
p.x:=Random(60);
p.y:=Random(40);
Until (p.x>0) And (p.x<61) And (p.y>0) And (p.y43}And (matrix[p.x,p.y]=False);
matrix[p.x,p.y]:=True;
FaceU(p.x,p.y,p.c);
p.d:=False;
POX:=p.X;
poy:=p.y;
{ a nehezsegi szintnek megfeleloen az ugynokolegdasa }
agents:=maxa;
For i:=1 To maxa Do
Begin
Repeat
pali].x:=Random(60);
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pali].y:=Random(40);
pali].d:=False;
Until (pa[i].x>0) And (pal[i].x<61) And (pa[iy>0) And (pali].y<41) And (matrix[pa][i].x,pa[i]. False);
matrix[pal[i].x,pa[i].y]:=True;
FaceA(pali].x,pa[il.y.pali].c);
End;
steps:=0;
{ jatek, a fordulok }
Repeat
bill:=Readkey;
{ mozgatas }
If bill=#0 Then Begin
bil:=Readkey;
Case bill Of

#72 : Begin
poy:=p.y;
POX:=p.X;
Dec(p.y);

End;

#80 : Begin
poy:=p.y;
POX:=p.X;
Inc(p.y);

End;

#75 : Begin
pox:=p.X;
poy:=p.y;
Dec(p.x);

End;

#77 : Begin
POX:=p.X;
poy:=p.y;
Inc(p.x);

End;

#71 : Begin
poy:=p.y;
poX:=p.X;
Dec(p.y);
Dec(p.x);

End;

#73 : Begin
poy:=p.y;
POX:=p.X;
Inc(p.x);
Dec(p.y);

End;

#79 : Begin
poX:=p.X;
poy:=p.y;
Dec(p.x);
Inc(p.y);

End;

#81 : Begin
POX:=p.X;
poy:=p.y;
Inc(p.x);
Inc(p.y);

End;



End;
End
Else Begin
pOX:=p.X;
poy:=p.y;
End;
matrix[pox,poy]:=False;
FaceOff(pox,poy);
{ telefonfulkebe valo esetleges lepes ellenseze
For i:=1 To maxports Do
If (pph[i].x:p.x) And (pph[i].y=p.y) Then
Begin
Repeat
p.X:=Random(60);
p.y:=Random(40);
Until (p.x>0) And (p.x<61) And (p.y>0) Ainp.y<41) And (matrix[p.x,p.y]=False);
FaceU(p.x,p.y,p.c);
End;
{ csapdaba valo lepes vagy Ugynokkel valo kalaas ellenorzese -> halal }
If matrix[p.x,p.y]=True Then p.d:=True
Else Begin
matrix[p.x,p.y]:=True
FaceU(p.x,p.y,p.c);
End,;
{ Ugynokok lepese a jatekos fele kozelitve Izmeel }
For i:=1 To maxa Do
If pali].d=False Then
Begin
matrix[pal[i].x,pa[i].yl:=False;
FaceOff(pali].x,pali].y);
stepped:=False;
If (Abs(pali].x-p.x)>Abs(pa][i].y-p.y)) Ae (mi=False) Then
Begin
If pa[i].x>p.x Then Dec(pa]i].x)
Else Inc(pali].x);
stepped:=True;
End;
If (Abs(pali].x-p.x)<Abs(pa[i].y-p.y)) Aa (stepped=False) And (mi=False) Then
Begin
If pali].y>p.y Then Dec(pali].y)
Else Inc(pali].y);
stepped:=True;
End;
If ((Abs(pa]i].x-p.x)=Abs(pali].y-p.y)) Ad (stepped=False)) Or (mi=True) Then
If pafi].x>p.x Then
If pa[i].y>p.y Then Begi
f pR[i].x>1 Then Dec(pa]i].x);
f pR[i].y>1 Then Dec(pali].y);
End
Else Begi
f ph[i].x>1 Then Dec(pali].x);
f ph[i].y<(sizey-1) Then Inc(palil.y);
End
Else
If pali].y>p.y Then Begi
f ph[i].x<(sizex-1) Then Inc(pa][i].x);
f pR[i].y>1 Then Dec(pali].y);
End
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Else Begi
f ph[i].x<(sizex-1) Then Inc(pa][i].x);
f pR[i].y<(sizey-1) Then Inc(pa[i].y);
End;
If (pafi].x=p.x) And (pali].y=p.y) Then.g:=True
Else
If matrix[pali].x,pa[i].y]=True Then&yin
[ipd:=True;
ddagents);
tme[pali].x,pali].y]:=True;
ceéd (pali].x,pali].y,8);
End
Else Begin
e[ pali].x,pali].y]:=True;
ded(pali].x,pali].y,pafi].c);
rfe=1 To (i-1) Do
If (pali].-x=palj].x) And (pali].y=palj].y) Then
Begin
pa[j].d:=True;
pa[i].d:=True;
Dec(agents,?2);
matrix[pal[i].x,pali].y]:=True;
FaceT(pali].x,pali].y,8);
matrix[pa[j].x,palj].y]:=True;
FaceT(palj].x,pa[jl.y,8);
End;
End;
End
Else Begin
matrix[pal[i].x,pali].y]:=True;
FaceT(pa[i]-x,pali].y,8);
End;
{ a sikeres fordulo elkonyvelese }
If p.d=False Then Begin
Inc(steps);
Setcolor(White);
Outtextxy(240,430,'Megtéfpések szama:");
Setcolor(Black); Outtext#$0,430,stepss);
Str(steps,stepss);
Setcolor(White); Outtext480,430,stepss);
End;
Until (bill=#27) Or (p.d=True) Or (agents=0);
{ halal eseten a jatek elvesztese }
If p.d Then Begin
FaceOff(p.x,p.y);
Setcolor(pa[1].c);
Outtextxy(285,410,'Meghaltal !");
For i:=1 To sizex-1 Do Begin
For j:=1 $izey-1 Do Begin
Setcolor(pa[1].c);
Rectangle(i*w+hx,j*w+hy,i*w+hx+7 y+hy+7);
Delay(1);
End;
Delay(1);
End;
End;
{ az Ugynokok halala eseten gyozelem }
If (agents=0) Then Begin



Setcolor(p.c);
Outtextxy(285,410,'Nyertg] !
For i:=1 To sizex-1 Do Begin
Forl To sizey-1 Do Begin

FaceOff(i,j);
FaceU(p.x,p.y,p.c);
End;
Bg(1);
End;
End;
If bill<>#27 Then bill:=Readkey;
Erase,
END;

{ szinvalasztas }

PROCEDURE Colors;

VAR billb:Byte;

BEGIN

Erase;

Setcolor(White);

Outtextxy(130,120,'A Te szined');

Setcolor(14); Outtextxy(120,160,'1 - Sarga’);
Setcolor(9); Outtextxy(120,180,2 - Kék');
Setcolor(1); Outtextxy(120,200,'3 - Sotétkék");
Setcolor(4); Outtextxy(120,220,'4 - V6ros);
Setcolor(10); Outtextxy(120,240,'5 - Z6ld");
Setcolor(2); Outtextxy(120,260,'6 - Sttétzold")
Setcolor(12); Outtextxy(120,280,'7 - Piros");
Setcolor(11); Outtextxy(120,300,'8 - VilagosRek'
Setcolor(15); Outtextxy(120,320,'9 - Fehér);
bill:=Readkey;

Val(bill,billb,code);

Case billb Of

:p.c:=14;

: p.c:=9;

i p.c:=1;

. p.c:=4,

. p.c:=10;

I p.c:=2;

i p.c:=12;

:p.c:=11;

. p.c:=15;

End;

Setcolor(p.c);

Outtextxy(130,360,'Rendben.";
Setcolor(White);

Outtextxy(410,120,'Az Ggynokok szine");
Setcolor(14); Outtextxy(390,160,'1 - Sarga');
Setcolor(9); Outtextxy(390,180,2 - Kék");
Setcolor(1); Outtextxy(390,200,'3 - Sttétkék";
Setcolor(4); Outtextxy(390,220,'4 - VOros');
Setcolor(10); Outtextxy(390,240,'5 - Z6ld');
Setcolor(2); Outtextxy(390,260,'6 - Sttétzold")
Setcolor(12); Outtextxy(390,280,7 - Piros");
Setcolor(11); Outtextxy(390,300,'8 - Vilagoshek'
Setcolor(15); Outtextxy(390,320,'9 - Fehér";
bill:=Readkey;

Val(bill,billb,code);

O©CoO~NOOTr,WNBE
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Case billb Of

1:Fori:=1To a Do pa][i].c:=14;
2 : Fori:=1 To a Do pa]i].c:=9;
3 : Fori:=1 To a Do pa]i].c:=1;
4 : For i:=1 To a Do pali].c:=4;
5 : Fori:=1 To a Do pa[i].c:=10;
6 : For i:=1 To a Do pa]i].c:=2;
7 : For i:=1 To a Do pa]i].c:=12;
8 : For i:=1 To a Do pa]i].c:=11;
9 : For i:=1 To a Do pa]i].c:=15;
End,;

Setcolor(pa[1].c);
Outtextxy(410,360,'Rendben.";
Delay(500);

Erase;

END;

{ nehezsegi szint valasztasa }
PROCEDURE Levels;
BEGIN
Erase;
Setcolor(Lightgreen);
Outtextxy(260,180,'1 - Kezdd");
Outtextxy(260,200,2 - Halad6";
Outtextxy(260,220,'3 - Mester";
Outtextxy(260,240,'4 - Profi");
bill:=Readkey;
Case bill Of
'1': Begin
maxtraps:=5;
maxports:=4,
maxa:=3;
mi:=False;
lev:=1;
End;
'2' . Begin
maxtraps:=3;
maxports:=1;
maxa:=5;
mi:=False;
lev:=2;
End;
'3' : Begin
maxtraps:=6;
maxports:=3;
maxa:=3;
mi:=True;
lev:=3;
End,;
‘4" : Begin
maxtraps:=4;
maxports:=1;
maxa:=3;
mi:=True;
lev:=4;
End;
End;
Erase,



END,;

{ jatekleiras }
PROCEDURE Description;
BEGIN

Erase;
Setcolor(Lightgray);

Outtextxy(265,10,'J4atékleiras'); Line(265,20,38%

Outtextxy(290,455,'Fémeni');  Line(290,465,385);

Outtextxy(100,60,'lIranyitas"); Line(100,70,170);7
Setcolor(p.c);

Outtextxy(40,100, Te:");

Outtextxy(60,140,'Home");Outtextxy(130,1@0r(24));Outtextxy(175,140,'PgUp");

Outtextxy(80,190,Chr(27));Outtextxy(180, 100r(26));

Outtextxy(60,240,'End');Outtextxy(130,240,@b));Outtextxy(175,240,'PgDn’);

Setcolor(Lightgray);

Outtextxy(50,150,'Bal-Fel’);Outtextxy(125Q'Fel");Outtextxy(160,150,' Jobb-Fel);

Outtextxy(65,200,'Balra’);Outtextxy(165,200bbra’);

Outtextxy(50,250,'Bal-Le");Outtextxy(125,25@");Outtextxy(160,250,'Jobb-Le’);
Setcolor(pa[1].c);

Outtextxy(40,320,'Ugynokok:");

Setcolor(Lightgray);

Outtextxy(70,340,'A Matrix iranyitja’);

Outtextxy(400,60,'A jaték célja’); Line(400,702570);
Outtextxy(270,100," Most Te jatszhatsz a MBan az igynokok");
Outtextxy(270,120,'ellen! A jaték célja, hoag/ igynokok meg -');
Outtextxy(270,140,'haljanak, ill. minél tovaimaradjunk életben’);
Outtextxy(270,160,'a Méatrixban.");

Outtextxy(270,180," Egy Ggynok meghal, ha eggik tigynokbe');
Outtextxy(270,200,'itkozik ( de csak az edyak meg, és azon');
Outtextxy(270,220,'a ponton egy Uj csapddétme ! ), vagy");
Outtextxy(270,240,'ha egy csapdaba ill. tiéflkebe tkozik.");
Outtextxy(270,260," Ha Te itk6zo6l egy csapdébrmészetesen Te');
Outtextxy(270,280,'is meghalsz. De ha egsfosifiilkébe sikeril');
Outtextxy(270,300,'menekilndd, a Matrix eggsik pontjara jutsz,");
Outtextxy(270,320,'id6t nyerve ezzel az Udgikikel szemben.");
Outtextxy(270,340," A Matrixot persze nengytzatod el, mert");
Outtextxy(270,360,'abban az esethen szingghadsz.");
Outtextxy(270,380," Csak akkor nyerhetszedpzedll maradsz');
Outtextxy(270,400,'életben a Matrixban !");

bill:=Readkey;

Erase;

END;

{ foprogram }

BEGIN

Randomize;

{ alapertekek egy gyors alapjatekhoz }
maxtraps:=3;

maxports:=1;

maxa:=5;

mi:=False;

lev:=2;

p.c:=14;

For i:=1 To a Do pali].c:=9;
gd:=9;

gm:=2;

Initgraph(gd,gm,");



Delay(1000);

Intro;

Repeat
Cleardevice;
Menuout;
bill.=Readkey;
Case bill Of

"1': Game;

'2' . Levels;

'3': Colors;

'4" ; Description;

'5': quit:=True;
End;

Until quit;

Qutro;

Closegraph;

END.

PROGRAM Worms;

USES Crt,Graph,WinCrt;

VAR bill:Char;
quit:Boolean;
ms,plc,p2c:Byte;
gd,gm,code:Integer;

{ menu kiirasa }

PROCEDURE Menuout;

BEGIN
Settextstyle(Triplexfont,Vertdir,2);
Setcolor(plc);
Outtextxy(20,10,'Worms');
Outtextxy(20,210,'Worms');
Outtextxy(20,390,'Worms');
Setcolor(p2c);
Outtextxy(600,10,'Worms');
Outtextxy(600,210,'Worms");
Outtextxy(600,390,'Worms");
Settextstyle(Defaultfont,Horizdir,1);
Setcolor(plc);
Outtextxy(250,180,'1 - Jaték");
Outtextxy(250,220,'3 - Szin");
Outtextxy(250,260,'5 - Kilépés");
Setcolor(p2c);
Outtextxy(250,200,'2 - Nehézségi szint);
Outtextxy(250,240,'4 - Jatékleiras');

END;

{ kepernyotorles }

PROCEDURE Erase;

VAR r:Word,;

BEGIN

Setcolor(Black);

For r:=0 To 320 Do Begin
Rectangle(r,r,640-r,480-r);
Delay(4);

End;

WORMS
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END,;

{ajatek }

PROCEDURE Game;

CONST sizex=61; { a jatekter meretei }

sizey=41;

w=6; {ajatekter mezoinek merete }
hx=150; { eltolas a grafikus feluleten }
hy=70;

VAR lastbill1,lastbill2:Char;
deathl,death2:Boolean;
i,J,p1x,ply,p2x,p2y,steps:Byte;
stepss:String[4];
pt:Array[0..sizex,0..sizey] Of Boolean;

{ a kukac egyetlen mezonyi reszenek kirajzolasa
PROCEDURE Worm(x,y,color:Byte);
BEGIN
Setcolor(color);
Setfillstyle(Solidfill,color);
Bar(x*w+hx,y*w+hy, x*w+hx+5,y*w+hy+5);
Putpixel(x*w+hx,y*w+hy,Black);
Putpixel(x*w+hx+5,y*w+hy,Black);
Putpixel(x*w+hx,y*w+hy+5,Black);
Putpixel(x*w+hx+5,y*w+hy+5,Black);
END;

BEGIN
Repeat
{ a jatekter feltoltese, grafikus kirajzolasa }
For i:=0 To sizex Do For j:=0 To sizey Do pt[i5jFalse;
For i:=0 To sizex Do pt[i,0]:=True;
For i:=0 To sizex Do pt[i,sizey]:=True;
For i:=0 To sizey Do pt[0,i]:=True;
For i:=0 To sizey Do pt[sizex,i]:=True;
Erase;
Setcolor(White);
Rectangle(0*w+hx+5,0*w+hy+5,sizex*w+hx,sizey*w-+hy
plx:=round((sizex-1)/2);
ply:=round((sizey-1)/2);
ptlp1x,ply]:=True;
Worm(p1x,ply,plc);
p2x:=round((sizex-1)/2+1);
p2y:=round((sizey-1)/2);
pt[p2x,p2y]:=True;
Worm(p2x,p2y,p2c);
deathl:=False;
death2:=False;
lastbilll:="a’;
lastbill2:=#77;
Delay(1000);
{ a jatekmenet }
Repeat
If Keypressed Then Begin

bil:=Readkey;

{ iranyitas }

Case hill Of

'‘w' : lastbill1:=bill;
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's' : lastbill1:=bill;

'a’ : lastbill1:=bill;
'd' : lastbill1:=bill;
#0 : Begin
bill:=Readkey;
Case hill Of
#72 : lastBittbill;
#80 : lastbittbill;
#75 : lastBittbill;
#77 : lastBitbill;
End;
End;
End;
End;

{ mozgatas }
Case lastbilll Of
‘W' : Dec(ply);
's' 1 Inc(ply);
'a’' : Dec(plx);
'd" : Inc(plx);
End;
Case lasthill2 Of
#72 : Dec(p2y);
#80 : Inc(p2y);
#75 : Dec(p2x);
#77 : Inc(p2x);
End;
{ utkozes figyelese }
If pt[p1x,ply]=True Then deathl:=True
Else Begin
ptlplx,ply]:=True;
Worm(p1x,ply,plc);
End;
If pt[p2x,p2y]=True Then death2:=True
Else Begin
pt[p2x,p2y]:=True;
Worm(p2x,p2y,p2c¢);
End,;
If (deathl=False) And (death2=False) Then lep&®t
Setcolor(White);
Outtextxy(240,330,'Megtett |épések szama:'’);
Setcolor(Black);
Outtextxy(430,330,stepss);
Setcolor(White);
Str(steps,stepss);
Outtextxy(430,330,stepss);
Delay(ms);

Until (bill=#27) Or deathl Or death2;

{ eredmeny kiirasa }

If (death1=True) And (death2=true) Then Begin
SetagWwhite);
Outtey285,400,'Dontetlen !');

End;
If deathl Then Begin
Setcolor(plc);
Outtextxy(20,150,' Egyes");
Outtextxy(20,170,'jatékos");
Outtextxy(20,190,'meghalt !');
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For i:=1 To sizex-1 Do Begin
For]:¥o sizey-1 Do Begin
If pt[i,j]=True Then Worm(i,j,p1c)

Delay(1);
End;
Delay(1
End;
End;
If death2 Then Begin
Setcolor(p2c);

Outtextxy(540,150,'Kettes");

Outtextxy(540,170,'jatékos");

Outtextxy(540,190,'meghalt !);

For i:=1 To sizex-1 Do Begin

For]:¥o sizey-1 Do Begin
If pt[i,j]=True Then Worm(i,j,p2c)
Delay(1);
End;
Delay(1
End;
End;
If death1=True Then Setcolor(plc);
If death2=True Then Setcolor(p2c);
Outtextxy(290,370,'V"); Delay(250);
Outtextxy(310,370,'E"); Delay(250);
Outtextxy(330,370,'G"); Delay(250);
Outtextxy(350,370,'E"); Delay(250);
Setcolor(Lightred);
Outtextxy(297,420,' ESC - Fémen(");
Rectangle(302,417,330,430);
Outtextxy(255,440,'SPACE - Uj jaték’);
Rectangle(220,437,330,450);
Repeat
bill:=Readkey;

Until (bill=#27) Or (bill=#32);
Until bill=#27;
Erase;
END;

{ nehezsegi szint kivalasztasa }
PROCEDURE Level;
BEGIN
Erase;
Setcolor(plc);
Outtextxy(260,180,'1 - Kezdd");
Outtextxy(260,220,'3 - Mester");
Setcolor(p2c);
Outtextxy(260,200,2 - Halad6";
Outtextxy(260,240,'4 - Profi");
bill:=Readkey;
Case bill Of

1" : ms:=200;

'2' . ms:=150;

'3' : ms:=100;

'4' : ms:=60;
End;
Erase,
END;
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{ szinvalasztas }

PROCEDURE Colors;

VAR billb:Byte;

BEGIN

Erase;

Setcolor(plc);

Outtextxy(150,140,'Egyes jatékos');
Setcolor(14); Outtextxy(120,160,'1 - Sarga’);
Setcolor(4); Outtextxy(120,170,2 - V6ros";
Setcolor(9); Outtextxy(120,180,'3 - Kék');
Setcolor(1); Outtextxy(120,190,'4 - S6tétkék’);
Setcolor(10); Outtextxy(120,200,'5 - Z6ld";
Setcolor(2); Outtextxy(120,210,'6 - S6tétzold');
Setcolor(6); Outtextxy(120,220,'7 - Barna');
Setcolor(7); Outtextxy(120,230,'8 - Sziirke");
Setcolor(5); Outtextxy(120,240,'9 - Lila");
bill:=Readkey;

Val(bill,billb,code);

Case billb Of

i plc:=14;

s plc:=4;

s plc:=9;

s plc:=1;

: plc:=10;

s plc:=2;

. plc:=6;

i plc:=7;

: plc:=5;

End;

Setcolor(p2c);

Outtextxy(450,140,'Kettes jatékos");
Setcolor(14); Outtextxy(420,160,'1 - Sarga’);
Setcolor(4); Outtextxy(420,170,2 - V6ros";
Setcolor(9); Outtextxy(420,180,'3 - Kék');
Setcolor(1); Outtextxy(420,190,'4 - S6tétkék’);
Setcolor(10); Outtextxy(420,200,'5 - Z6ld";
Setcolor(2); Outtextxy(420,210,'6 - S6tétzold');
Setcolor(6); Outtextxy(420,220,'7 - Barna');
Setcolor(7); Outtextxy(420,230,'8 - Szirke");
Setcolor(5); Outtextxy(420,240,'9 - Lila");
bill:=Readkey;

Val(bill,billb,code);

Case billb Of

: p2c:=14;

: p2c:=4;

. p2c:=9;

:p2c:=1;

. p2c:=10;

p2c:=2;

. p2c:=6;

: p2c:=7;

. p2c:=5;

End;

Erase;

END;

OCoO~NOOUTA,WNE
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PROCEDURE Description;

BEGIN

Erase;

Setcolor(Lightgray);

Outtextxy(265,10,'Jatékleiras");
Outtextxy(290,460,'Fémen(";
Outtextxy(100,60,'lIranyitas");

Setcolor(plc);

Outtextxy(40,100, Egyes jatékos:");

Outtextxy(70,120,'W - Fel);

Outtextxy(70,140,'S - Le");

Outtextxy(70,160,'A - Balra');

Outtextxy(70,180,'D - Jobbra');

Setcolor(p2c);

Outtextxy(40,220,'Kettes jatékos:");
Outtextxy(70,240,Chr(24)); Outtextxy(90,240 &R
Outtextxy(70,260,Chr(25)); Outtextxy(90,260,-).e
Outtextxy(70,280,Chr(27)); Outtextxy(90,280,al&');
Outtextxy(70,300,Chr(26)); Outtextxy(90,300¢bbra’);
Setcolor(Lightgray);

Outtextxy(400,60,'A jaték célja’);

Outtextxy(290,100,'Két jatékos jatszhat egymienetgy-egy');
Outtextxy(280,120,'kukaccal. Az a jatékos nyé&r tavabb");
Outtextxy(280,140,'képes mozgasban maradni aajzeif’);
Outtextxy(280,160,'palyan. Természetesen aki negyna’);
Outtextxy(280,180,'falnak, elvesziti a jatékatrdze abban');
Outtextxy(280,200,'az esetben is, ha nekimegypmamegtett');
Outtextxy(280,220,'Gtvonalnak.");
Outtextxy(290,240, Tehéat az a jatékos nyer, alkesigbben,");
Outtextxy(280,260,'logikusan felépitve az Utvéhakapdaba’);
Outtextxy(280,280,'zarja az ellenfelét.”);
Outtextxy(290,300,'Persze kialakulhat dontetlelyzet is,’);
Outtextxy(280,320,'abban az esetben, ha egymagkaknek a");
Outtextxy(280,340,fejiikkel, illetve egyszerr&iinek a');
Outtextxy(280,360,'falnak, vagy egyszerre "fodykH a sajat);
Outtextxy(280,380, teruletiikbdl.");
Outtextxy(360,420,'Kellemes sz6rakozast !");
bill:=Readkey;

Erase;

END;

{ foprogram }
Begin
gd:=9;
gm:=2;
Initgraph(gd,gm,");
plc:=14;
p2c:=9;
ms:=150;
Repeat
Menuout;
bill.=Readkey;
Case hill Of
1": Game;
‘2" Level;
'3': Colors;
'4" ; Description;
'5': quit:=True;

71



End;
Until quit;
Erase;
Closegraph;
End.

DISCS

PROGRAM DISCs;
USES Crt,Dos,Graph,WinCrt;
VAR gd,gm:Integer;

bill:Char;

quit:Boolean;

{ menu kiirasa }
Procedure MenuOult;
Var i,j,color:Word;
Begin
Cleardevice;
Fori:=1To 12 Do
For j:=1 To 9 Do
If Not ((i In [4,5,6,7,8,9]) And (j In [3,5,6,7])) Then
Begin
color:=Random(4)+1;
Setcolor(color);
Setfillstyle(Solidfill,color);
Fillellipse(i*50-10,j*50-10,20,20);
End,;
Setcolor(White);
Settextstyle(Triplexfont,Horizdir,2);
Outtextxy(280,170,'DISCs");
Settextstyle(Defaultfont,Horizdir,1);
Outtextxy(250,230,'1 - Jaték’);
Outtextxy(250,250,'2 - A jaték szabalyai');
Outtextxy(250,270,'3 - Kilépés");
End;

{ kepernyotorles }

Procedure Erase;

Var r:\Word,;

Begin

Setcolor(Black);

For r:=0 To 320 Do Begin
Rectangle(r,r,640-r,480-r);
Delay(4);

End;
End;

{ajatek }
Procedure Game;
Const 0=30;
Type disc=Record { a korong tipusa }
ox,gy:Word; { grafikus pozicioja }
color:Byte; { szin }
End;
Var m:Array[1..12,1..8] Of Disc; { a jatekter }
tempcolor,i,j,k,spots:Word;
points,pointsadd:Word; { pontszam; az adattiiloban leszedett korongok szama }
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spots_s,points_s:String[4];

{ egy korong kirajzolasa }
PROCEDURE Spot(x1,y1l:Word;c:Byte);
BEGIN
Setcolor(c);
Setfillstyle(Solidfill,c);
Fillellipse(x1,y1,Round(o/2)-2,Round(c2)
END;

{ ellenorzes }
PROCEDURE Check(x2,y2:Byte);
BEGIN

{ afelso ellenorzese }

If (y2-1>0) And (m[x2,y2-1].color=tempan) Then Begin
m[x2,y2-1].color:=Black;
Spot(m[x2,y2-1].gx,m[x2,y2-1].gy,Black)

Dec(spots);
Inc(pointsadd);
Check(x2,y2-1);

End;

{ az also ellenorzese }

If (y2+1<9) And (m[x2,y2+1].color=tempaw) Then Begin
m[x2,y2+1].color:=Black;
Spot(m[x2,y2+1].gx,m[x2,y2+1].gy,Blagk)
Dec(spots);

Inc(pointsadd);
Check(x2,y2+1);

End;

{ a bal oldali ellenorzese }

If (x2-1>0) And (m[x2-1,y2].color=tempan) Then Begin
m[x2-1,y2].color:=Black;
Spot(m[x2-1,y2].gx,m[x2-1,y2].gy,Blagk)

Dec(spots);
Inc(pointsadd);
Check(x2-1,y2);

End,;

{ a jobb oldali ellenorzese }

If (x2+1<13) And (m[x2+1,y2].color=tempoo) Then Begin
m[x2+1,y2].color:=Black;
Spot(m[x2+1,y2].gx,m[x2+1,y2].gy,Black)
Dec(spots);

Inc(pointsadd);
Check(x2+1,y2);
End;
END;

{ az uresen maradt helyre a felette levakgok lecsuszasa }
PROCEDURE Push(x2,y2:Byte);
BEGIN
If (y2-1>0) And (m[x2,y2].color=Black) TheBegin
m[x2,y2].color:=m[x2,y2-1].color;
Spot(m[x2,y2].gx,m[x2,y2].gy,m[x2,y2plor);
m[x2,y2-1].color:=Black;
Spot(m[x2,y2-1].gx,m[x2,y2-1].gy,m[x231].color);
Push(x2,y2-1);
End;
END;
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{ az ures helyek ellenorzese }
PROCEDURE Checkspots;
VAR k,|:Byte;
BEGIN
For k:=1 To 12 Do For I:=1 To 8 Do If m[kgolor=Black Then Push(k,l);
END;

Begin
Erase;
{ a jatekter kirajzolasa }
Fori:=1 To 12 Do For j:=1 To 8 Do
Begin
m([i,j].color:=Random(4)+1;
m([i,j].gx:=i*0+60;
mli,j].gy:=j*0+60;
Spot( m[i,jl.gx , m[i,jl.gy , m[i,j].color;)
Setcolor(Darkgray);
Rectangle(m([i,j].gx-Round(0/2),m[i,j].gy-Rod(o/2),m[i,j].gx+Round(o/2),m[i,j].gy+Round(0/2) )
End;
Spots:=96;
spots_s:='96";
points:=0;
points_s:='0";
Setcolor(Lightgray);
Outtextxy(80,40,'Meglévo korongok szama: ');
Outtextxy(280,40,spots_s);
Outtextxy(400,40,'Elért pontszam: ');
Outtextxy(540,40,points_s);
Outtextxy(10,10,'ESCAPE - Kilép");
i:=6;
i=4;
{ a kivalasztoteglalap kirajzolasa }
Setcolor(White);
Rectangle( m[i,j].gx-Round(0/2) , m[i,j].gy-Rod{o/2) , m[i,j].gx+Round(o/2) , m[i,j].gy+Round(9/2;
REPEAT
bill:=Readkey;
{ a kivalasztoteglalap mozgatasa }
If bill=#0

Then Begin
Setcolor(Darkgray);

Rectangle( m[i,j].gx-Round(0/2) , m[i,j].gyeRnd(o/2) , m[i,j].gx+Round(o/2) , m[i,j].gy+Roura@) );

bill:=Readkey;
Case bill Of

#72 : If i>1 Then Dec());

#80 : If j<8 Then Inc(j);

#75 : If i>1 Then Dec(i);

#77 : If i<12 Then Inc(i);
End;
Setcolor(White);
Rectangle( m[i,j].gx-Round(0/2) , m[i,j].gyeRnd(0/2) , m[i,j].gx+Round(0/2) , m[i,j].gy+Roura@) );
End
{ korong levetele }
Else Begin

If (bill=#32) And (m([i,j].color<>Black
Then Begin
pointsadd:=1;
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tempcolor:=m][i,j].color;
{ korong levetel }
m([i,j].color:=Black;
Spot(ml[i,j].gx,m[i,jl.gy,m[i,jtolor);
Dec(spots);
{ ellenorzes }
Check(i,));
Checkspots;
Setcolor(Black);
Outtextxy(280,40,spots_s);
Str(spots,spots_s);
Setcolor(Lightgray);
Outtextxy(280,40,spots_s);
Setcolor(Black);
Outtextxy(540,40,points_s);
{ szerzett pontok hozzaadasa }
For k:=1 To pointsadd Do Indfge,k*10);
Str(points,points_s);
Setcolor(Lightgray);
Outtextxy(540,40,points_s);
End;
End;
UNTIL (bill=#27) OR (spots=0);
If spots=0 Then Begin

Setcolor(White);
Outtextxy(280,40,'Gratulaldk !
bill:=Readkey;
End;
Erase;
Menuout;
End;

{ jatekleiras }

Procedure Description;

Var i:Word;

Begin

Erase;

Setcolor(Lightgray);

Outtextxy(265,10,'Jatékleiras"); Line(265,20,26%,

Outtextxy(0,40," Probald meg a lehetd |leglsebb lépésben leszedni a korongokat !);
Outtextxy(0,60,'Az irdnyitdshoz hasznald wmzkrmozgatod nyilakat és a székozt !);
Outtextxy(0,80,'Egy - egy levétellel egy - eggrong szedhetd le , de a mellette’);
Outtextxy(0,100,'lévd azonos szinlek is reldk vele egyitt . Ezutdn a felette lévd');
Outtextxy(0,120,'korongok " lepotyognak " &emesen maradt helyekre .";
Outtextxy(0,140," Természetesen minél tdbbokgot tudsz leszedni egyetlen levétel soran’);
Outtextxy(0,160,'annal tdbb pontot kapsz szgyre .";

Outtextxy(0,180," Pl. egyetlen leszedettokgert 10 pontot kapsz , viszont ha egy";
Outtextxy(0,200, 'kattintdssal két korongdtesill leszedned , azért nem 2 * 10 = 209;
Outtextxy(0,220,'pont jar , hanem 30 !');

Outtextxy(0,240," Ime a pontozas :);

Outtextxy(60,280,'1 korong - 10 pont’); @utky(360,280,'10 korong - 550 pont’);
Outtextxy(60,300,'2 korong - 30 pont’); @utky(360,300,'11 korong - 660 pont’);
Outtextxy(60,320,'3 korong - 60 pont’); @utky(360,320,'12 korong - 780 pont);
Outtextxy(60,340,'4 korong - 100 pont’); @utky(360,340,'13 korong - 910 pont');
Outtextxy(60,360,'5 korong - 150 pont'’); @utky(360,360,'14 korong - 1050 pont');
Outtextxy(60,380,'6 korong - 210 pont'); @utky(360,380,'15 korong - 1200 pont");
Outtextxy(60,400,'7 korong - 280 pont'); @utky(360,400,'16 korong - 1360 pont');
Outtextxy(60,420,'8 korong - 360 pont'); @utky(360,420,'17 korong - 1530 pont");
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Outtextxy(60,440,'9 korong - 450 pont'); @utky(360,440,'18 korong - 1610 pont);

bil.=Readkey;
Erase;
Menuout;
End;

{ foprogram }
BEGIN
gd:=9;
gm:=2;
Initgraph(gd,gm,'c:\program files\fpc");
Randomize;
Menuout;
Repeat
If keypressed Then bill:=Readkey;
Case bill Of
"1': Game,;
‘2" . Description;
‘3" quit:=True;
End;
Until quit;
Erase;
Closegraph;
END.

RECOGNI

PROGRAM Recogni;
USES Crt,Graph,WinCrt;
CONST EMPTY=0;

P1=10;

P2=9;

P0=254;

QUIT=255;

VAR bill:Char;
esc:Boolean;
active,theend,i:Byte;
matrix:Array[0..6,0..5] Of Byte; { a jatekter }
gd,gm,arrow:Integer;

{'menu kiirasa }

Procedure Menuout;

Begin

Cleardevice;

For i:=1 To 4 Do Begin
Setcolor(Lightblue);
Setfillstyle(Solidfill,Lightbie);
Fillellipse(60,i*60+100,26 26
Setcolor(Lightgreen);
Setfillstyle(Solidfill,Lightgen);
Fillellipse(580,i*60+100,26,2

End;

Setcolor(Lightgreen);

Outtextxy(280,160,'R c g i');

Setcolor(Lightblue);

Outtextxy(280,160,'e o n );

Outtextxy(250,220,'1 - Jaték'");

Outtextxy(250,240,'2 - Jatékleiras");
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Outtextxy(250,260,'3 - Kilépés");
End;

{ kepernyotorles }

Procedure Erase;

Var r:Word;

Begin

Setcolor(Black);

For r:=0 To 320 Do Begin
Rectangle(r,r,640-r,480-r);
Delay(4);

End;
End,;

{ a korong letetele }
Procedure Spot(x,y,c:Integer);
Var tempcolor:Integer;
Begin
Case c Of
P1 : tempcolor:=10;
P2 : tempcolor:=9;
EMPTY : tempcolor:=0;
End;
Setfillstyle(Solidfill,c);
Setcolor(c);
Circle(x*60+140,y*60+110,26);
Floodfill(x*60+140,y*60+110,c);
End;

{ a jatekter kirajzolasa }

Procedure Matrixout;

Var i,j:Integer;

Begin
Setfillstyle(Solidfill,Lightgray);
Bar(106,76,533,443);
Setfillstyle(Solidfill,Darkgray);
Bar(110,80,529,439);
Setcolor(Lightgray);

For i:=0 To 6 Do

For j:=0 To 5 Do Begin
Rectangle(i*60+140-30,j%8010-30,i*60+140+30,j*60+110+30);
matrix[i,j]:=0;
End;

Setcolor(Black);

Line(110,80,530,80);

Setfillstyle(Solidfill,Black);

Bar(106,76,533,80);

End;

{ a kivalasztokorog (felul) }
Procedure Chooserspot(c:Byte);
Var tempcolor:Byte;
Begin
Case c Of
P1 : tempcolor:=10;
P2 : tempcolor:=9;
End;
Setcolor(tempcolor);



Setfillstyle(Solidfill,tempcolor);
Fillellipse(arrow*60+140,50,25,25);
End;

{ korong torlese }

Procedure Deletespot;

Begin
Setcolor(Black);
Setfillstyle(Solidfill,Black);
Fillellipse(arrow*60+140,50,25,25);

End;

{ egy fordulo }
Procedure Turn(color:Byte);
Var bill:Char;
jiinteger;
Begin
While (arrow>=0) And (matrix[arrow,0]<>0) Do D@rrow);
If arrow<0 Then Begin
Inc(arrow);
While matrix[arrow,0]<>0 Dodfarrow);
End;
Chooserspot(color);
{ mozgatas }
Repeat
bill:=Readkey;
If bill=#0 Then bill:=Readkey;
Case bill Of
#75 : Begin
Deletespot;
Dec(arrow);
While (arrow>=0) And (matrix[arrd@<>0) Do Dec(arrow);
If arrow<0 Then Begin
Inc(arrow);
While matrix[arrg®}<>0 Do Inc(arrow);
End,;
Chooserspot(color);
End,;
#77 : Begin
Deletespot;
Inc(arrow);
While (arrow<=6) And (matrix[arrd@<>0) Do Inc(arrow);
If arrow>6 Then Begin
Dec(arrow);
While matrix[arrg®}<>0 Do Dec(arrow);
End;
Chooserspot(color);
End;
End;
Until (bill=#80) Or (bill=#27);
{ korong letetele }
If bill=#80 Then Begin
j:=5;
While matrix[arrow,j]<>0 DDec(j);
matrix[arrow,j]:=color;
Spot(arrow,j,color);
End
Else theend:=QUIT;
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Deletespot;
End;

{ ellenorzes }
Procedure Check(color:Byte);
Var i,j,k,counter:Word;
Begin
{ vizszintesen }
For i:=0 To 3 Do
For j:=0 To 5 Do Begin
counter:=0;
For k:=0 To 3 Do If matiiik,j]=color Then Inc(counter);
If counter=4 Then theeruditor;
End,;
{ fuggolegesen }
For i:=0 To 6 Do
For j:=0 To 2 Do Begin
counter:=0;
For k:=0 To 3 Do If matiii¢fk]=color Then Inc(counter);
If counter=4 Then theerutior;
End;
{ atlosan, jobbra lefele }
For i:=0 To 3 Do
For j:=0 To 2 Do Begin
counter:=0;
For k:=0 To 3 Do If matiiik,j+k]=color Then Inc(counter);
If counter=4 Then theerutior;
end,;
{ atlosan, balra lefele }
For i:=3 To 6 Do
For j:=0 To 2 Do Begin
counter:=0;
For k:=0 To 3 Do If matiitk,j+k]=color Then Inc(counter);
If counter=4 Then theeruditor;
End;
counter:=0;
{ dontetlen }

For i:=0 To 6 Do For j;=0 To 5 Do If matrix[i,EMPTY Then Inc(counter);

If counter=0 Then theend:=PO0;
End;

{ajatek }
Procedure Game;
Var r:Word;
Begin
Erase;
Matrixout;
active:=P1;
arrow:=3;
theend:=0;
{ fordulok }
Repeat
Turn(active);
Check(active);
If active=P1 Then active:=P2
Else active:=P1;
Until theend<>0;
Setcolor(White);
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{ eredmeny kiirasa }
Case theend Of
PO : Begin
Setcolor(Lightgray);
Outtextxy(260,60,'Dontetlen!");
End;
P1: Begin
Setcolor(Lightgreen);
Outtextxy(260,60,'Nyert a z6ld!");
End;
P2 : Begin
Setcolor(Lightblue);
Outtextxy(260,60,'Nyert a kék!");
End;
End;
If theend<>QUIT Then bill:=Readkey;
Setcolor(Darkgray);
For r:=0 To 320 Do Begin
Rectangle(r,r,640-r,480-r)
Delay(4);
End;
Erase;
End;

{ jatekleiras }

Procedure Description;

Var r:Word;

Begin
Erase;
Setcolor(Lightblue);
Outtextxy(265,10,'Jatékleiras");
Outtextxy(290,460,'Fémen(’);
Outtextxy(100,60,'lIranyitas");
Outtextxy(70,120,Chr(27));
Outtextxy(70,140,Chr(26));
Outtextxy(70,160,Chr(25));
Outtextxy(90,120,'- Balra");
Outtextxy(90,140,'- Jobbra";
Outtextxy(90,160,'- Korong le";
Outtextxy(400,60,'A jaték célja’);
Outtextxy(270,100,'Két jatékos jatszhat egyeléen kiilonbdzo");
Outtextxy(260,120,'szinben. Az a jatékos ngkinek elébb');
Outtextxy(260,140,'siker(l kiraknia 4 korongosajat szinében');
Outtextxy(260,160,'a palyan vizszintesen, fligggsen vagy at-");
Outtextxy(260,180,'I6san.";
Outtextxy(270,200,'Felvaltva teszik le a konaiigat a jatéko-");
Outtextxy(260,220,'sok, és mindig lecsusziétda legaljara.’);
Outtextxy (260,240, Tehat csak oszlopot tudsaszihni, sort');
Outtextxy(260,260,'nem !');
Outtextxy(270,280,'Persze kialakulhat dontellelyzet is,");
Outtextxy(260,300,'abban az esetben, ha a tabielik.");
Outtextxy(360,360,'Kellemes szdrakozast !');
bill:=Readkey;
Erase;

End;

{ foprogram }
BEGIN



gd:=9;
gm:=2;
Initgraph(gd,gm,");
Repeat
Menuout;
bill.=Readkey;
Case hill Of
1': Game;
‘2" : Description;
‘3" esc:=True;
End;
Until esc;
Erase;
Closegraph;
END.

PROGRAM Memologik;

USES Crt;

CONST HELPVAR:Boolean=True;
TIPP=15;

MEMOLOGIK

{ a tippek eltarolasahoz es ellenorzesehezsengds matrix }
VAR matrix:Array [0..TIPP,1..10] Of -1..5;

quit,done,showsoln:Boolean;
i,j,step:Integer;
bill:Char;

{ a lehetseges szinek }
Function Color(c:Integer):Integer;
Var d:Integer;
Begin

Case c Of

-1 : d:=Black;

: d:=DarkGray;
: d:=Cyan;
: d:=Green;
: d:=Yellow;
: d:=Red,;
: d:=White;

End;

Color:=d;
End;

gapbwNEFELO

{ kiiras }
Procedure Draw(i:Integer);
Var j:Integer;

Begin
Textcolor(White);
Write(i:4,'");

{ tippek kiirasa }
For j:=1 To 4 Do Begin

Textcolor(Color(matrix]i,j1))

Write(matrix[i,j]:2);
End;
Write(" ");
{ egyezesek kiirasa }
For j:=6 To 9 Do Begin
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Textcolor(Color(matrix][i,j}))
Write('0");
End;
Writeln;
End;

{'a matrix sorainak kiirasa }
Procedure Drawmatrix(showsoln:Boolean);
Var i,j:Integer;
Begin
Gotoxy(1,1);
Clreol;
If showsoln Then Draw(0);
Gotoxy(1,2);
For i:=1 To TIPP Do Draw(i);
End;

{ ellenorzes }
Function Check(i:Integer):Boolean;
Var j,k,m:Integer;
mark:Array[1..4] of Integer;
solved,flag:Boolean;
Begin
For j:=1 To 4 Do mark][j]:=0;
{ egyezes vizsgalata }
For j:=1 To 4 Do If matrix[i,j]=matrix[0,j] Themark[j]:=2;
{ csak a tartalom ellenorzese }
For j:=1 To 4 Do If mark[j]J<>2 Then
Begin
flag:=True;
For m:=1 To 4 Do
If (matrix[i,j]l=matrix[0,m]) And (mark[m}0) And flag Then Begin

mark[m]:=1;
flag:=False;
End;
End;
k:=6;

{ ellenorzesek rogzitese }
For j:=1 To 4 Do If mark][jJ=2 Then Begin

matrix[ji&O0;
k:=k+1;
End;

For j:=1 To 4 Do If mark[j]=1 Then Begin
matrix[i&5;
ki=k+1;

End;

Repeat

Inc(Kk);
Until k>9;
solved:=True;

For j:=1 To 4 Do solved:=solved And (mark[j]=2);
Check:=solved;
End;

Function Readuser(s:Integer):Char;
Var j,d:Integer;

bill,bill1:Char;
Label quit;



Begin
Textcolor(White);
=1
{ az adott tippsorozat bekerese }
REPEAT
{ csak a megfelelo billentyuk elfogadasa }
Repeat
Gotoxy(5+j*2,s+1);
If j<=4 Then Write('_");
Gotoxy(5+j*2,s+1);
bil:=Readkey;
d:=Ord(bill)-Ord('0";
readuser:=bill;
Case bill Of
#0  : billl:=Readkey ;
#27,'m' ;. Goto quit;

#8  :Begin
If j>1 Then j:=j-1,
Write(' ");
End,;
End;

If >4 Then Goto quit;

Until bill In ['0"..'5";
matrix[s,j]:=d Mod 6;
Textcolor(Color(matrix[s,j]));
Write(bill);
=+,

UNTIL j>5;

quit:

End;

{ajatek }
Procedure Game;
Begin
Repeat
{ a jatek felulete }
Clrscr;
Textcolor(Lightgray);
Gotoxy(64,23);
Write('ESC - Kilép");
Gotoxy(66,24);
Write('M - Megoldas");
Textcolor(White);
Gotoxy(18,24);
Write('Talald ki a négy szint ! [);
For i:=0 To 5 Do Begin
Textcolor(Color(i));
Write(i:1);
End,;
Textcolor(Darkgray);
Write('T);
Gotoxy(55,4);
Write(FEKETE KOROK);
Gotoxy(47,5);
Write(‘ennyi szin van megfeiehelyen');
Textcolor(White);
Gotoxy(55,8);
Write(FEHER KOROK));



Gotoxy(47,9);
Write(‘ennyi szin j0, de rossz helyen');
Randomize;
showsoln:=False;
{ a matrix generalasa }
For i:=0 To TIPP Do For j:=1 To 10 Do matrigf~-1;
For j:=1 To 4 Do matrix[0,j]:=Random(6);
step:=1,
{ a jatek forduloi }
Repeat
Drawmatrix(showsoln);
bill:=Readuser(step);
If bill="'m' Then showsoln:=True;
done:=Check(step);
Drawmatrix(showsoln);
If Not (bill='m") Then Inc(step);
Until (step>TIPP) Or done Or (bill=#27);
Drawmatrix(True);
Gotoxy(1,22);
Clreol;
{ eredmeny kiirasa }
Textcolor(White);
If done Then Begin
Gotoxy(37,17);
Write('Nyertél I');

End
Else If step>=TIPP Then Begin
Gotoxy(27)1
Write('Newyert ! Nincs tobb lehetdséged !');
End,;

Gotoxy(32,19);
Write('Még egy jaték? (i/n)");
bill:=Readkey;
helpvar:=False;
Until bill In [#27,'n"];
Clrscr;
End,;

{ jatekleiras }

Procedure Description;

Begin
Clrscr;
Gotoxy(35,2); Writeln('Jatékleiras");
Gotoxy(15,4); Writeln(' Teszteld egyszerre a mgéuat és a logikadat!");
Writeln;
Writeln(" Hatféle szin van, és négy helyen glrelyezve négy korong. A Te dolgod");
Writeln('kitalalni, hogy melyik helyen milyerzisii korong van.");
Writeln(" Minden tipped elldmzésre keril, és a sor végénddekete és fehér kérok");
Writeln('jelzik a korongok allapotéat. A feketérok jelzik, hogy hany korong van');
Writeln('megfeld helyen. A fehér korok jelzik, hogy hany korong \menne a sorban,');
WriteIn('de rossz helyen.”);
Writeln;
Writeln(" Addig kell prébalkznod, amig el neatalod a helyes szinek helyes helyét.");
WriteIn(' De az is lehet, hogy kifogysiehetségekldl, és veszitesz...");
Gotoxy(35,16); Writeln('lranyitas’);
Writeln;
Writeln(" A 0-t6l az 5-6s billentiyg jel6li a hat szam a hat féle szint. Ezekkel);
Writeln('tudod kivalasztani azt a szint, amedyiszeretnéd. Ha esetleg torélni');
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Writeln('szeretnéd, a BACKSPACE billetitiel megteheted. Kilépni pedig az ESC-pel lehet.");
Writeln(' Ha esetleg a megoldast szeretnéd, lasad le az M bilentit!");
Gotoxy(32,23); Write('J6 szérakozast !);
bill:=Readkey;
Clrscr;
End;

{ foprogram }
BEGIN
Clrscr;
{menu}
Repeat
Textcolor(Lightgray);
Gotoxy(35,6); Write('Memologik");
Gotoxy(33,10); Write('1 - Jaték");
Gotoxy(33,11); Write('2 - Jatékleiras";
Gotoxy(33,12); Write('3 - Kilép');
bill.=Readkey;
Case hill Of
1" : Game,
‘2" . Description;
'3": quit:=True;
End;
Until quit;
END.

AM OBA

PROGRAM Amoba;
USES Crt,Dos,Graph,Wincrt;
VAR gd,gm:Integer;
bill:Char;
quit:Boolean;

{ kepernyotorles }
Procedure Erase;
Var r:\Word;
Begin
Setcolor(Black);
For r:=0 To 320 Do Begin
Rectangle(r,r,640-r,480-r)
Delay(2);
End;
End;

{ menu kiirasa }

Procedure MenuOut;

Begin
Erase,
Setcolor(Lightred);
Line(361-6,173-6,361+6,173+6);
Line(361-5,173-6,361+5,173+6);
Line(361+6,173-6,361-6,173+6);
Line(361+5,173-6,361-5,173+6);
Setcolor(Lightblue);
Setfillstyle(Solidfill,Lightblue);
Fillellipse(265,173,7,7);
Settextstyle(Triplexfont,Horizdir,2);



Outtextxy(280,160,'’Amdba’);
Settextstyle(Defaultfont,Horizdir,1);
Outtextxy(250,220,'1 - Jaték");
Outtextxy(250,240,'2 - A jaték szabalyai');
Outtextxy(250,260,'3 - Kilépés");

End;

{ajatek }
Procedure Game;
{ a korong tipusa }
Type disc=Record
gx,gy:Word; { grafikus pozicio }
color:Byte;
End,;
Const 0=10; { babu meret}
mx=50; { palyameret, oszlop }
my=35; { palyameret, sor }
Var m:Array[1..mx,1..my] Of Disc; { a jatekter }
win,color,tempcolor:Byte;
turns,i,j,k:Word,;

{ egy korong kirajzolasa }
PROCEDURE Spot(x1,yl:Word;c:Byte);
BEGIN
Setcolor(c);
Setfillstyle(Solidfill,c);
{a 9-es szinu jatekos egy korongot tesa 12-es egy X-et }
Case c Of
9 : Fillellipse(x1,y1,Round(o/2)-2,Rul(0/2)-2);
12 : Begin
Line(x1-3,y1-3,x1+3,y1+3);
Line(x1-2,y1-3,x1+2,y1+3);
Line(x1+3,y1-3,x1-3,y1+3);
Line(x1+2,y1-3,x1-2,y1+3);
End;
End,;
END;

{ ellenorzes }
PROCEDURE Check;
VAR spots,i,s,0:Byte;
BEGIN
{ vizszintesen }
spots:=0;
For s:=1 To my Do For 0:=1 To mx-4 Do Ifayg].color<>0 Then
Begin
tempcolor:=m]o,s].color;
spots:=1;
For i:=1 To 4 Do If m[o+i,s].color=tgcolor Then Inc(spots);
If spots=5 Then win:=tempcolor;
End;
{fuggolegesen }
spots:=0;
For 0:=1 To mx Do For s:=1 To my-4 Do Ifajs].color<>0 Then
Begin
tempcolor:=m]o,s].color;
spots:=1;
For i:=1 To 4 Do If m[o,s+i].colorztgcolor Then Inc(spots);
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If spots=5 Then win:=tempcolor;
End,;
{ atlosan jobbra lefele }
spots:=0;
For s:=1 To my-4 Do For 0:=1 To mx-4 Danifo,s].color<>0 Then
Begin
tempcolor:=m]o,s].color;
spots:=1;
For i:=1 To 4 Do If m[o+i,s+i].colotempcolor Then Inc(spots);
If spots=5 Then win:=tempcolor;
End;
{ atlosan balra lefele }
spots:=0;
For s:=1 To my Do For o:=mx Downto 5 Darifo,s].color<>0 Then
Begin
tempcolor:=m][o,s].color;
spots:=1;
For i:=1 To 4 Do If m[o-i,s+i].colotempcolor Then Inc(spots);
If spots=5 Then win:=tempcolor;
End;
END;

Begin
Erase;
{ a jatekter kirajzolasa }
Setcolor(Darkgray);
Setfillstyle(Solidfill, Darkgray);
Bar(65,65,565,415);
For i:=1 To mx Do For j:=1 To my Do
Begin
m([i,j].color:=Black;
m([i,j].gx:=i*0+60;
m(i,j].gy:=j*0+60;
Setcolor(Lightgray);
Rectangle(m([i,j].gx-Round(o/2),m[i,j].gy-Rod(0/2),m[i,j].gx+Round(o/2),m[i,j].gy+Round(0/2) )
End,;
Outtextxy(10,10,'ESCAPE - Kilép");
Rectangle(6,6,123,21);
win:=0;
color:=9;
turns:=0;
i:=25;
j:=17;
{ a mezo kivalasztasahoz szukseges vilagosltag}a
Setcolor(color);
Rectangle( m[i,j].gx-Round(0/2) , m[i,j].gy-Rod{o/2) , m[i,j].gx+Round(o/2) , m[i,j].gy+Round(9/2;
{ egy-eqy jatekos forduloja }
REPEAT
IF keypressed THEN
BEGIN
bill.=Readkey;
If bill=#0

Then Begin

{ a kivalasztoteglalap mozgatasa }

Setcolor(Lightgray);

Rectangle( m[i,j].gx-Round(0/2) , m[i,j].gyeRnd(o/2) , m[i,jl.gx+Round(o/2) , m[i,j].gy+Roura@) );
bill:=Readkey;
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Case bill Of
#72 : If i>1 Then Dec());
#80 : If j<my Then Inc());
#75 : If i>1 Then Dec(i);
#77 : If i<mx Then Inc(i);

End;

Setcolor(color);

Rectangle( m[i,j].gx-Round(0/2) , m[i,j].gyelRnd(o/2) , m[i,j].gx+Round(o/2) , m[i,j].gy+Roura@) );

End
{ korong letetele }
Else Begin
If (bill=#32) And (m([i,j].color=Black)
Then Begin
m([i,j].color:=color;
Spot(m[i,j].gx,m[i,j].gy,colaor)
tempcolor:=color;
{ ellenorzes }
Check;
If win=0 Then Begin
If color=9 Thealor:=12
Etsdor:=9;
Inc(turns);
End;
Setcolor(color);
Rectangle(64,64,566,416);
Rectangle(63,63,567,417);
If turns=(mx*my) Then win:=1,;
End;
End;
END;
UNTIL (bill=#27) Or (win In [1,9,12]);
{ az eredmeny megallapitasa es kiirasa }
If win<>0 Then Begin
Case win Of
1: Begin
Setcolor(Lightgray);
Outtextxy(230,20," omdetlen !');
End,;
9: Begin
Setcolor(win);
Outtextxy(230,20,'Nyarkék jatékos !');
End;
12 : Begin
Setcolor(win);
Outtextxy(230,20,'Nyarpiros jatékos !);

End;
End;
bill:=Readkey;
End;
Menuout;
End;

{ jatekleiras }

Procedure Description;

Begin

Erase;

Setcolor(Lightblue);
Outtextxy(265,80,'Jatékleiras’); Line(265,90,98%,
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Outtextxy(50,120," Prébdlj a sajat figuradbdltbot kirakni egymas mellé ! Ez");
Outtextxy(50,140,'lehet persze vizszintesengdlegesen , vagy akér atlésan is .");
Outtextxy(50,160,'Az irdnyitdshoz hasznald a&tmozgato6 nyilakat és a sz6kozt .");
Outtextxy(50,180,' Természetesen a két jatékoslifeh teszi le a sajat figurajat .");
Outtextxy(50,200,'Mindig éppen amilyen szinleaek , az a jatékos kovetkezik .");
Outtextxy(50,220," Eléfordulhat az is , hogyahla megtelik : ebben az esetben ');
Outtextxy(50,240,'a jaték eredménye dontethen !

bil:=Readkey;

Menuout;

End;

{ foprogram }
BEGIN
gd:=9;
gm:=2;
Initgraph(gd,gm,");
Randomize;
Menuout;
Repeat
If keypressed Then bill:=Readkey;
Case hill Of
1" : Game;
‘2" : Description;
‘3" quit:=True;
End;
Until quit;
Erase;
Closegraph;
END.
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