Ladowanie na ksiezycu

Nim — gra z zapatkami

Kamieri/Papier/Nozyce

Twdj whasny program

Podczas pobytu w przestrzeni kosmicznej komputer
wykryl blad systemu automatycznego ladowania. Na
wys$wietlaczu uruchomit sie alarm — utrata danych
systemu autopilota! Wprowadz recznie parametry
ladowania: wysoko$¢ poczatkowa, predkos¢ opadania,
ilo$¢ paliwa, maksymalny ciag silnika hamujacego i mase
moduhu. Sterowanie reczne polega na tym ze podajesz
komputerowi stopien otwarcia przepustnicy silnika
hamujacego (w %). Powodzenia!

Jezeli taki wypadek zdazyltby sie w przysztoSci, musisz
by¢ na niego przygotowany. Trening mozna
przeprowadzi¢ w komputerze CGS. Podajemy zalecane
wartosci dla trzech pozioméw trudnosci: tatwy, Sredni i
trudny.

wysoko$¢ poczatkowa (m) 50 150 1000
predkos¢ poczatkowa (m/s) 8 14 25
masa paliwa (kg) 90 130 350

maksymalna sita ciggu(kIN) 36 36 36
masa moduhu (kg) 8000 8000 8000

wysoko$¢ (m) — RO
predkos¢ (m/s) - R1

paliwo (kg) —» R2

maks. silnik ciagu (kN) - R3
masa moduhu (kg) — R4

A ustawienie sily silnika (%) — R5
1,62 - 10 (R5R3: R4) - R6
RO-R1-(R6:2) - RO
R1+R6 - R1
R2-(R5R3:240) - R2
IFRO <0; GTOB
Twoja wysoko$¢: RO (m) — OUT1
Twoja predkos¢: R1 (m/s) — OUT1
Pozostate paliwo: R2 (kg) - OUT1
GTO A

B Twoja predkos¢ ladawania to: R1 (m/s) —
OuUT1

Pozostato ci paliwa: R2 (kg) - OUT1

OCENA: Rozpedzites sie do:

2 m/s = fantastycznie;

od 2 do 4 m/s = godne pochwaly;

od 4 do 6 m/s = dobrze;

od 6 do 10 m/s = wystarczajaco dobrze
powyzej 10 m/s = ksiezycowy rozbitek

Na stole jest stos zapatek. Ty i komputer na zmiane
bierzecie pewna liczbe zapatek ze stosu, ale ta liczba
nie moze wynosic¢ zero i nie moze przekroczy¢
pewnej liczby ustalonej na poczatku. Zwyciezca jest
ten, kto zabierze ostatniq zapatke. Na poczatku
programu zapisz w rejestrze RO ile zapatek znajduje
sie na stole, a w rejestrze R9 ile mozna maksymalnie
zabra¢ zapatek w jednym ruchu.

ilos¢ zapatek — RO
max. liczba wyjmowanych zapatek — R9
RO - R8

A R8-R9-1- R8
IF R8 > R9 GTO A.
RO-R8 - R8

B Ile zapalek zabierasz? — R1
RO-R1 - RO
IF RO = 0 Wygrale$!
Pozostato RO zapatek -~ OUT1
IFRO>R8 GTO C
IF RO =R8 GTOD
R8-R9-1 - R8

C RO-R8 - R1
R8-R9-1 - R8
Wyjmuje R1 zapatek -~ OUT1
RO-R1 - RO
JESLI RO = 0 Przegrale$
Pozostate RO zapatek — OUT1
GTOB

Aby zobaczy¢, ze komputer nie musi liczy¢ tylko
liczby, mozemy zagra¢ w gre, ktéra mozesz znac.
Uzyjemy generatora liczb losowych,
ktéra tym razem bedzie zwyklq kostka. Liczba, ktéra
wypadnie, nazywa sie RND (w przypadku
komputeréw to skrot od angielskiego
RaNDom = losowo).
Na pytanie, co wybierzesz, w rejestize R3 wpiszemy
KAMIEN, PAPIER lub NOZYCE.
Do ilu punktéw gramy — RO
0 - R1
0 - R2
A Co wybierasz? - R3
RND - R4
IFR4>2;GTOB
KAMIEN - R5
GTOD
B JESLIR4>4; GTOC
PAPiER - R5
GTOD
C NOZYCE - R5
D IFR5=R3;GIOF
IF (R5 = KAMIEN) i (R3 = PAPIER)
lub (R5 = PAPIER) i (R3 = NOZYCE)
lub (R5 = NOZYCE) i (R3 = KAMIEN);
GTOE
R1+1 - R1
IF R1 = RO; WYGRALEM!
GTOF
E R2+1 - R2
IF R2 = RO; WYGRALES!
F Stan: Ja mam R1 punktéw — OUT1
Ty masz R2 punktow — OUT1

GTOA




