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SEFEBE OHE

A BINARIS KARTYAJATEK

Jatékosok szama: 2
Eletkor: 8+
Jatékido: 10 perc
Jatékelemek:
52 parancskartya / 5 programsor kartya / 5 |rany|taskartya / 1 RUN kartya / 1 jatékos segédlet

A szdmitégép programozds vilagaban csak egyetlen gyéztes lehet - ez vagy a
nulla vagy az egy!

A One Zero One egy kis taktikai kartyajaték két jatékos részére. A jatékosok
két megegyez6 tartalmu paklibdl (a 0 és az 1) kartyakat jatszanak ki a
képernyére, és megprobaljak megszerezni az iranyitast a programkod sorai
felett. Az iranyitas ugy nyerhetd el, ha a jatékos az adott sorban a legtobb
kartyat birtokolja. Minden egyes sor meghatarozott pontot ér. Amint a
program elkészil, a pontokat dssze kell adni és kiderdl, hogy ki a gyéztes.

A kartyak tobbségén talalhato egy parancs, amelyik hatassal van a mar kijatszott
kartyakra. Az ellenfelek altal kijatszott kartyak sorrendje és elhelyezkedése
nagyban befolyasolja a végeredményt, akarcsak a jatékosok azon képessége,
hogy mennyire tudjék a stratégiajukat a program valtozasaihoz igazitani.



Elészor, készitsétek el6 a képernyét:

A képernyét 6t sor alkotja, amelyekbe a jatékosok kijatsszak a kartyaikat. A
képernyé kialakitasdhoz helyezzétek le egymas alé fuggdlegesen a
programsor kartyakat (10-50), majd a kartyak bal oldalara tegyetek le
fliggblegesen egy-egy iranyitas kartyat. (Ez jelzi azt, hogy egyelére sema 0
sem pedig az 1 nem irdnyitja a sorokat.) Ezutan helyezzétek a RUN kartyat az
50 programsor kartya jobb oldalara dgy, hogy kozéttiik még harom kartya
elférjen.

i
in JATEK ELOKESZITESE
i
1
1

Masodszor, a jatékosok megkapjdak a kartydikat:

Gyljtsétek 6ssze az 6sszes parancskartyat (azokat, amelyeknek az egyik
oldalan 0, a masikon pedig 1 van). Az egyik jatékos megkapja az Gsszes zold
szamjegyegyes kartyat, a masik jatékos pedig az 6sszes sziirke
szamjegyegyeset. Mindkét jatékosnak 17 kartyaja van. A két pakli egyforma
kartyakat tartalmaz - az eltéré szineknek nincs értékiik és céljuk sem,
minddssze annyi, hogy igy konnyebb kiosztani a kartyakat.
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i >> Hacsak nem valamelyik jatékvaltozattal jatszotok, akkor kizardlag a
1 kovetkezd parancsokat tartalmazé kartyéakat kell hasznalni: DELETE,

5 ENTER, IF..THEN..., PRINT és SAVE, valamint azokat, amelyeken nincs
L parancs (csak 0 vagy 1 van rajtuk). Minden mas kartyat tavolitsatok el a
1 jatékbol.
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Ha bévebb informdciéra van sziikségetek arrol, hogy a miként kell jatszani
az extra kdrtydkkal, akkor olvassdtok el a Jatékvaltozatok részt.
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Akkor, kezdédhet a jaték:

Az egyik jatékos lesz a ,0” és mind a 17 kartyajat a 0 oldalara forditja. A masik
jatékos lesz az ,1". & mind a 17 kartyajat az 1 oldalara forditja. A jatékosok
ezutan kivesznek egy-egy parancs (PRINT, ENTER, stb.) nélkuli kartyat a
paklijukbdl és félreteszik. A megmaradt 16 kartyat alaposan megkeverik és a
paklit maguk elé helyezik olyan médon, hogy sajat szamuk (a 0 vagy az 1)

legyen felfelé.
E
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Dobjatok fel a levegébe egy
kértyat. Az a jatékos kezd,
amelyik oldalaval (0 vagy 1)
felfelé esik le a kartya. A
kezddjatékos az elézéleg
félretett kartyajat kozvetlendl a
10 parancssor kartya jobb
oldalara helyezi, a sajat szaméaval
(0 vagy 1) felfelé. A masik jatékos
hasonléan jar el, de 6 a 20
parancssor kartya jobb oldaléara
helyezi a kartyajat.
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A jatékosok ezutan felhizzak a
paklijuk felsé 3 lapjat. Ezek leszek
az induld kézben tartott kartyaik.
Ezutan a kezddjatékos cselekszik
elséként.

>> Ebben a jatékban a 0 kezd.
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A JATEK MENETE

Egy jatékos forduléjaban harom dolognak kell torténnie:

1> BEVITEL: Jatssz ki a kezedbdl egy kartyat a programba.

2> FUTTATAS: Ha a kijatszott kartyad tartalmaz parancsot, akkor azt hajtsd végre.
3> BETOLTES: Huzz fel annyi kartyat a paklidbdl, hogy 3 lap legyen a kezedben.

Ezek a lépések részletesebben:

1> BEVITEL: Jatssz ki a kezedbdl egy kartyat a programba.

A forduldjuk soréan a jatékosoknak ki valasztaniuk egy a kartyat a keziikbdl és le
kell helyeznilik a program egyik soraba.

Egy kdrtya kijdtszdsakor a kovetkezé lehelyezési szabalyokat kell kévetni:

felfelé.

2> A kartya a lehelyezés el6tt elforgathaté (annak érdekében, hogy a parancs a
kivant oldalra keriiljon), de a kartyanak fliggélegesen kell allnia.

3> A kartyat egy programsor bal széle felé esé legelsé Ures helyre kell lehelyezni.
Amennyiben a sor ures, akkor a kartya kozvetlenil a programsor kartya jobb
oldalara kertil, egyéb esetben a kartyat a programsorba mar korabban lehelyezett
kartya jobb oldalara kell letenni. Ez azt is jelentheti, hogy a kartya akér egy
programsorban két kartya kozott kialakult dres helyre is kerilhet.

4> A 10 és a 20 programsorok kivételével mindaddig nem jatszhato ki kartya egy
olyan sorba, ameddig a folotte elhelyezkedd valamennyi sor nem tartalmaz
legalabb 3 kartyat.

5> Egy programsorba letett kartya késdbb nem forgathat6 és nem mozdithato el.
6> Kartyak nem jatszhatok ki mas kartyak tetejére.

7> Az egy programsorba lehelyezheté kartyak szamanak nincs felsé korlatja,
kivéve az 50 parancssort. Ebbe a sorba haromnal tébb kartya nem helyezhetd le.

>> Egyes kartyak parancsai lehet6vé teszik a fenti szabalyok 4
athagasat!

k]
L
1
11
5}
L
1
1
1
1
1
1
1
jl | 1> A kartyat dgy kell kijatszani, hogy a jatékos sajat szama (0 vagy 1) nézzen
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1



2> FUTTATAS: Ha a kijatszott kartyad tartalmaz parancsot, akkor azt hajtsd
végre.

A jatékosok paklijanak 16 kartyajabol 10-en taldlhatd parancs (2x DELETE,
ENTER, IF... THEN..., PRINT és SAVE). Ha egy jatékos kijatssza ezek valamelyikét,
akkor a parancsok (vagy kulénleges akcidk) azonnal kifejtik a hatasukat. A
parancs azokra a kartyakra van hatéssal, amelyek felé maga a parancs irdnyul a
program képernydjén.

>> Egy kartya megcélzasa:
Ebben a példaban 1 olyan médon
jatszott ki egy DELETE kartyat,
hogy széveg a 0 felé irdnyul. A
DELETE parancs kifejti hatasat a
0-ra.

Amennyiben egy paranccsal rendelkezé kartya Ggy keril lehelyezésre, hogy a
parancs szévege egy ures hely felé (a SAVE és a PRINT kartyak kivételével) vagy
a program hatarain kiviilre (egy programsor kartya felé, a RUN kartya felé, a
felsé sor folé vagy az alsé sor ald) irdnyul, akkor a parancsnak nincs hatésa.
Egyetlen parancs, a SAVE kivételével, ezek a parancsok sohasem fejtik ki a
hatasukat tobbszor. Donté tobbségiikben csak egyszer hasznalhatdk!

>> A kiildnféle Parancsok hatdsaival a késébbiekben részletesebben is
foglalkozunk.

3> BETOLTES: Huzz fel annyi kartyat a paklidbol, hogy 3 lap legyen a kezedben.
Egy jatékosnak sohasem lehet 3-nal tobb kartya a kezében. A jatékosok
sohasem hulzhatnak Uj kartyakat a forduléjuk vége elétt. A jatékosok sohasem
Jkukazhatnak ki” kartyakat a keziikbdl. Kizardlag ugy valhatnak meg egy

kézben tartott kartyajuktol, hogy a forduldjuk soran a programba

helyezik azt.
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A jaték végén minden egyes programsor iranyitasaért valamelyik jatékos
pontokat kap. A pontszdm minden egyes programsor kartyan fel van tiintetve
(azaz: 10, 20, 30, 40 és 50 pont).

A jaték megnyeréséhez a jatékosnak annyi programsort kell irdnyitania, hogy az
azokért jar6 Osszesitett pontszam meghaladja az ellenfél jatékosét.

Ahhoz, hogy egy jatékos egy programsor felett megszerezze az irdnyitdst, két
dolognak kell teljestilnie:

1> Tobb kartyan kell a jatékos szamanak (0 vagy 1) latszédnia, mint az
ellenfelének (a kartyak szine Iényegtelen), valamint

2> A program soranak legalabb harom kartyat kell tartalmaznia.

Ha a jaték végén nem teljestil mindkét feltétel, akkor a jatékosok egyike sem
iranyitja a programsort és egyikiik sem kapja meg az adott sorért jaré pontokat.
A kulonféle parancsoknak kdszonhetéen a programsorok tartalmazhatnak Gres
helyeket, am ezek semmilyen médon nem befolyasoljak a sor feletti iranyitas
megszerzését. Az irdnyitds meghatérozaséhoz mindkét szam kartyait szamoljatok
meg, fliggetlendl az adott programsorban valo elhelyezkedésétdl.

Amint egy programsor iranyitasat egy jatékos megszerzi, akkor a sorhoz tartozé
iranyitaskartyat agy kell forgatni, hogy az az adott jatékos iranyitasat jelezze. Ez
segit a jatékosoknak abban, hogy ranézésre meg tudjak allapitani, hogy egy
forduld végén mennyi lenne a pontszamuk, ha akkor érne véget a jaték. Ha egy
programsort éppen egyik jatékos sem iranyit, akkor ennek jelzésére az
iranyitaskartyat ismét fliggdleges helyzetbe kell forditani.



A JATEK VEGE

Az esetek tobbségében egy One Zero One jatszma nem ér véget addig, amig a
jatékosok kifejezetten nem torekednek ra. A jaték végének a kivaltasa (illetve
annak megakadalyozasa, hogy az ellenfél kivaltsa) nagyon fontos.

Egy jaték vége két esetben kovetkezhet be:

1> Azonnal, amikor a 3. kartya is lehelyezésre keril az 50 programsorba
(azaz a RUN kartya mellé), vagy pedig,

2> Azonnal, amikor egy jatékos a forduldja végén kartyat hizna a
paklijabol, és nem képes 3-ra kiegésziteni a kézben tartott lapjait (kitirlil a
paklija).

A jaték rendszerint (gy ér véget, hogy az 50 sorba lehelyezésre keril egy
harmadik kartya, amitél a program elindul és a jaték befejezédik. Ekkor minden
jatékos 6sszeszamolja az altaluk irdnyitott programsorok pontszamait, és a
magasabb pontszammal rendelkezé jatékos megnyeri a jatékot!

>> Déntetlen esetén a magasabb pontszdmu programsort irdnyité jdatékos a
gy6ztes.

Azokban a ritka esetekben, amikor a 2. jaték-vége feltétel teljesul (egy pakli
kitral), akkor eléfordulhat, hogy egyetlen programsort sem iranyitanak a
jatékosok (egyikiik sem kap pontot). llyenkor dontetlen sziiletik, és a
jatékosoknak még egyet kell jatszaniuk.
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>> Példa egy jaték végére.

Ebben a példéban az ,1" nyert 90-40-re! Megjegyzendd, hogy addig amig
az utolso kartya nem kerlt lehelyezésre az 50 sorba, a jaték allasa 40-40
volt.



A PARANCSOK

A programba helyezett kartyak kozll nem mindegyik rendelkezik
parancsszéval, de amelyek rendelkeznek, azok parancsait a lehelyezésiik utan
azonnal végre kell hajtani.

Ne felejtsétek el, hogy egy kartyara csak akkor van hatassal egy parancs, ha a
parancs szovege a kartya felé irAnyul. Idénként az érintett kartya a lehelyezett
parancskartya jobb vagy bal oldalan helyezkedik el, maskor pedig a felette,
illetve alatta.

Hacsak nincs kiilon jelezve, akkor a parancsok csak egyszer hasznalhatok!

DELETE

Amikor egy DELETE kartya keril lehelyezésre olyan médon, hogy a ,delete”
felirat egy masik kartya mellé kerdl, akkor azt a szomszédos kartyat azonnal el
kell tavolitani a jatékbdl. Amennyiben ennek hatéasara ures hely keletkezik a
programsorban, akkor ez az Ures hely egészen addig megmarad, amig egy
jatékos le nem helyez oda egy kartyat valamelyik kovetkezé forduléjaban.

EMTERE

Amikor egy ENTER kartya kertl lehelyezésre olyan médon, hogy az ,enter”
felirat egy masik kartya mellé kerdl, akkor azt a szomszédos kartyat azonnal el
kell onnan venni és &t kell helyezni az alatta Iévé sor elsé tres helyére (még
akkor is, ha igy nem teljesiil az a feltétel, hogy az Uj sor feletti sorok
mindegyikének legalabb 3 kartyat kell tartalmaznia!). Amennyiben ennek
hatéasara ures hely keletkezik a programsorban, akkor ez az tres hely egészen
addig megmarad, amig egy jatékos le nem helyez oda egy kartyat vala-
melyik kovetkezé forduldjaban. Ha egy kartya az 50 sorban valik érin- Q
tetté az ENTER hatasara, akkor azt a kartyat a 10 sorba kell athelyezni.
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{[IF. . . THEH.
Am

|kor egy IF..THEN... kartya ker(l lehelyezésre olyan médon, hogy az ,if...
g then...” felirat egy masik kartya mellé kertl, akkor azt a szomszédos kartyat
azonnal az IF...THEN... parancs szvege &ltal jelzett oldalara kell forditani.

5 Amikor egy PRINT kartya keril lehelyezésre olyan médon, hogy a ,print” felirat

L egy Ures hely mellé ker(l (akar egy programsor végén, akar egy programsor

kozepén, vagy pedig egy sorral feljebb vagy lejjebb), akkor a PRINT kartyat

kijatszo jatékosnak azonnal le kell helyeznie egy kértyat a kezébdl arra az tres

E helyre (még akkor is, ha igy esetleg nem teljesiil az a feltétel, hogy az Uj sor
feletti sorok mindegyikének legalabb 3 kartyat kell tartalmaznial).

5 Amennyiben a kiiratott” kartyan szintén talélhat6 parancs, akkor azt a parancsot
L is végre kell hajtani. Ha a ,kiiratott” kartya egy olyan programsorba kertil, ahol az
egyik vagy mindkét oldalan Ures hely talalhatd, akkor a kartya nem mozgathaté
% el, hogy feltdltse az Ures helyet - ott 169" ahova ,kiirattak". He egy PRINT kartya

parancsszava egy masik kartya mellé kerdl, akkor nem torténik semmi.

& Amikor egy SAVE kartya kerl lehelyezésre olyan médon, hogy a ,save” felirat

E egy masik kartya mellé kerll, akkor mind a szomszédos kartya, mind pedig a
SAVE paranccsal rendelkezé kartya védett marad a jaték végéig. Egyik kartya sem
mozgathato el és semmilyen mas kartya hatasai nem befolyasoljak éket.
Megjegyzendd, hogy amikor egy SAVE kartya olyan médon kerdl

lehelyezésre, hogy a ,save” felirat egy tres hely mellé kertil, akkor a 1@
kovetkezd kartya, amelyet arra az Ures helyre tesznek, ,védetté valik".
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JATEKVALTOZATOK

>> NYILT FORRASKOD:

A jaték alapmodszere az, hogy a jatékosok latjak mindkettdjik paklijat (mindkét
jatékos latja, hogy az ellenfele mit fog hizni legkdzelebb), a kézben tartott
lapjaik azonban rejtve maradnak. Lehet azonban Ggy is jatszani, hogy a
jatékosok lathatjak egymas kézben tartott lapjait is (a kartyak ki vannak teritve
az asztalra). Ez nehezebbé teszi a jatékot, hiszen a jatékosok mindig tudjak, hogy
a masiknak milyen parancsok allnak a rendelkezésére. Ebben a jatékvaltozatban
he egy jatékos latja, hogy az ellenfelének milyen lehetségei vannak, akkor
inkabb feladja a jatékot, minthogy végigjatssza és biztos vereséget szenvedjen.

>> KIEGESZITO KARTYAK:

A kovetkezd kiegészitd jatékvaltozat kartyak hozzaadhatok a jatékosok paklija-
hoz, ezzel még jobban ndvelve a véltozatossagot a One Zero One jatékban. Egy-
szer(en vegyetek ki parancskartyakat az alapkészletbdl és helyettesitsétek éket
a kovetkezdékben ismertetett készletek barmelyikével. Amikor Uj paklit allitotok
Ossze, akkor Ugyeljetek arra, hogy a pakli mérete nem haladhatja meg a 16-ot,
és hogy mindét jatékos ugyanolyan tartalmu paklival rendelkezzen. Egy paklinak
tovabbra is 6 parancs nélkuli és 10 paranccsal ellatott kartyat kell tartalmaznia
(vagy legalabbis arra kell torekedni, hogy ez minél jobban teljesuljon).

Jo szérakozast a jatékvaltozat kartyakhoz - a kiilonféle kombinaciok minden
jatszmat egyedivé tesznek!

SYMTAX EREOE

Amikor egy SYNTAX ERROR kartya kerul kijatszasra az egyik programsorba,
akkor a kijatszott kartya oszlopaba (nem soraba) lehelyezett minden olyan
kartya atfordul a masik oldalara, amelyik a ,syntax error” felirat iranyaba esik.
Ezutdn maga a SYNTAX ERROR kartya is atfordul! 11

>> Mindkét jatékos paklija egy-egy SYNTAX ERROR kartyat tartalmaz.




Amikor egy REM kartya ker(l kijatszasra az egyik programsorba, akkor a
programsor iranyitasanak megallapitasanal a ,rem” felirat irdnyaba (azaz a REM
kértyatol jobbra, vagy pedig balra) esé egyetlen kartyat sem kell figyelembe
venni, azokat sem, amelyek majd esetleg késébb kerilnek oda.

>> Mindkét jatékos paklija egy-egy REM kartyat tartalmaz.

D (S S (e (s (S

Amikor egy GOTO 10 kartya kerll lehelyezésre olyan médon, hogy a ,goto 10"
felirat egy masik kartya mellé kerul, akkor azt a szomszédos kartyat azonnal at
kell mozgatni a 10 programsor elsé elérhetd ires helyére.

>

> Mindkét jatékos paklija két-két GOTO 10 kartyat tartalmaz.

IF...THEH. . .ELSE. ..

Amikor egy IF..THEN...ELSE... kartya kerul lehelyezésre, akkor az MINDEGYIK
szomszédos kartyara hatassal van (hacsak nem all egy SAVED hatasa alatt).
Elész6r, minden olyan szomszédos kartyat at kell forditani, amelynek szama nem
egyezik meg az IF.. THEN...ELSE... kartya szamaval. Masodszor, minden olyan
szomszédos kartyat ki kell ,téroIni” a programbol, amelynek szama megegyezik
az IF..THEN...ELSE... kértya szamaval.

>> Mindkét jatékos paklija egy-egy IF...THEN...ELSE... kartyat tartalmaz.
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CUT & FPRASTE

Amikor egy CUT kartya keril lehelyezésre olyan médon, hogy a ,cut” felirat egy
masik kartya mellé kerul, akkor azt a szomszédos kartyat azonnal ki kell venni a
programbdl és egy dobdpakliba kell tenni. Amennyiben ennek hatéaséra tres
hely keletkezik a programsorban, akkor ez az Ures hely egészen addig
megmarad, amig egy jatékos le nem helyez oda egy kartyat valamelyik
kovetkezé forduldjaban.

Amikor egy PASTE kartya kertl lehelyezésre olyan mddon, hogy a ,paste” felirat
egy Ures hely mellé keril (akar egy programsor végén, akar egy programsor
kozepén, vagy pedig egy sorral feljebb vagy lejjebb), akkor a PASTE kartyat
kijatszo jatékosnak a korabban ,kivagott” kartyak paklijabol azonnal ki kell
vélasztania és le kell helyeznie egy kartyat arra az Ures helyre (még akkor is, ha
igy esetleg nem teljesul az a feltétel, hogy az Uj sor feletti sorok mindegyikének
legalabb 3 kartyat kell tartalmaznia!). A ,beillesztett” kartya barmelyik jatékos
Jkivagott” kartyaja lehet, am kizarélag ugyanazzal a szammal (0 vagy 1) felfelé
kerulhet vissza a programba, amellyel a ,kivagasa” tortént. A ,beillesztd” jatékos
mindazonaltal elforgathatja a kartyat, miel6tt lehelyezi. Ha kordbban nem
tortént ,kivagas”, akkor a PASTE kartyanak nincs hatasa.

>> Amennyiben a ,beillesztett” kartyan talalhaté parancs, akkor azt a parancsot
maésodszor is végre kell hajtani!

>> Ha a paklik tartalmaznak CUT és DELETE kartyat is, akkor kizérdlag a
Jkivagott” kartyak lesznek ,beilleszthetok”. A ,torolt” kartyak valtozatlanul
kikerulnek a jatékbol.

>> Azt javasoljuk, hogy mindkét kértya egyutt keriljon bele a pakliba - ne
jatsszatok a PASTE kartyaval, ha nem hasznaljatok a CUT kartyat.

>> Mindkét jatékos paklija két CUT kartyat és két PASTE kartyat
tartalmaz. 13
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A célkartyat egy sorral lejjebb
mozgatja.

A célkartyat eltavolitja a
jatékbol.

A célkartyat atforditja a parancs
altal jelzett oldalara.

Kijatszik még egy kartyat a
megcélzott Ures helyre.

A célkartya és a SAVE kartya
immunissa valnak mas kartyak
hatésaira.

CUT & PRSTE

CUT: Kiveszi a programbdl a
célkartyat.

PASTE: Visszatesz egy kivagott
kartyat.

GOTO 10

A célkartyat a 10 programsorba
mozgatja.

IF...THEN...ELSE...

A jelzett célkartyakat atforditja,
vagy LETORLI.

REM

A REM kartya iranyaba es6 kartyak
nem szamitanak az iranyitas
meghatarozasanal.

SYNTAX ERROR
A SYNTAX ERROR iranyaba es6
minden kartya atfordul, majd maga
a SYNTAX ERROR Kkartya is atfordul.



