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FELADAT

A Mancala családba tartozó játékok, amelyeket gyöngyökkel és üregekkel játszottak, a legősibbek közül valók. A wari játék IOI-s változatát két játékos játssza olyan kör alakú táblán, amelyben hét üreg van. A játék kezdetén az üregekbe véletlenszerűen beraknak húsz gyöngyöt úgy, hogy minden üregbe legalább két és legfeljebb négy gyöngy kerüljön. Mindkét játékosnak van egy-egy tálkája. A játékosok felváltva lépnek. A soron következő játékos kiválaszt egy nem üres üreget, a kezébe veszi belőle az összes gyöngyöt, és az óra járásával megegyező irányban haladva, a kiürített üreg szomszédjával kezdve, az alábbiakat teszi, amíg van gyöngy a kezében:

· Mindaddig, amíg egynél több gyöngy van a kezében: ha a soron következő üregben pontosan öt gyöngy van, akkor kivesz egyet az üregből, és a tálkájába teszi, egyébként pedig a kezében lévő gyöngyökből egyet az üregbe rak.

· Ha már csak egy gyöngy van a kezében: ha a soron következő üregben legalább egy és legfeljebb négy gyöngy van, akkor az üregben lévő összes és a kezében lévő egyetlen gyöngyöt a tálkájába teszi, egyébként (azaz ha az üregben nincs gyöngy vagy pontosan öt gyöngy van) a kezében lévő gyöngyöt az ellenfél tálkájába teszi.

A játék akkor ér véget, ha minden üreg kiürült, és az a játékos győz, akinek a tálká​jában több gyöngy van.

A kezdőjátékosnak mindig van nyerő stratégiája. Írj olyan programot, amely kezdő​játékosként Ioiwarit játszik, és győz. Az értékeléskor az ellenfelet megvalósító prog​ram optimálisan játszik, azaz biztosan győz, ha lehetőséget adsz rá.

INPUT és OUTPUT

Az adatokat a standard inputról kell beolvasni, és a standard outputra kell kiírni. A programod az 1-es, az ellenfél programja a 2-es játékos.

A játszma kezdetén a programodnak egy sort kell beolvasnia, amelyben hét egész szám, az 1-től 7-ig számozott üregekben lévő gyöngyök száma van (az üregeket az óramutató járása szerinti sorrendben számozzuk). A tálkák kezdetben üresek. A prog​ramodnak az alábbiak szerint kell működnie:

· Ha te lépsz, a programodnak ki kell írnia a standard outputra a kiválasztott üreg sorszámát.

· Ha az ellenfél lép, a programodnak be kell olvasnia a standard inputról az ellenfél által választott üreg sorszámát.

SEGÉDESZKÖZÖK

Kapsz egy programot (Linux: ioiwari2, Windows: ioiwari2.exe), amely opti​mális ellenfélként játszik az alábbi kezdőállásból. Először ezt írja ki a standard outputra, amit a programodnak kezdéskor be kell olvasnia: 4 3 2 4 2 3 2.

A programodat és az ioiwari2-t külön ablakban futtasd, és az egyik program által kiírtakat másold át a másik programnak! Az ioiwari2 a párbeszédet az ioiwari.out állományba is beírja.

PROGRAMOZÁSI TANÁCSOK

Az alábbi példákban a last egész változó a legutoljára beolvasott sorszámot tárolja, a mymove egész változóban pedig a kiírandó sorszámnak kell lennie.

Ha C++ nyelven az iostreams modult használod, a következőképpen olvass, illet​ve írj:

cout<<mymove<<endl<<flush;

cin>>last;

Ha C vagy C++ nyelven a scanf és printf eljárásokat használod, a következő​képpen olvass, illetve írj:

printf("%d\n",mymove); fflush (stdout);

scanf ("%d", &last);

Pascal nyelven a következőképpen olvass, illetve írj:

Writeln(mymove);

Readln(last);

PÉLDA

	
	Az üregek és tálkák tartalma a lépés után

	Lépés/Üreg száma
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.
	6.
	7.
	Tálka1
	Tálka2

	Kezdőállapot
	4
	3
	2
	4
	2
	3
	2
	0
	0

	1. játékos lépése: 2
	4
	0
	3
	5
	0
	3
	2
	3
	0

	2. játékos lépése: 3
	4
	0
	0
	4
	1
	4
	0
	3
	4

	1. játékos lépése: 5
	4
	0
	0
	4
	0
	0
	0
	8
	4

	2. játékos lépése: 4
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	8
	9

	1. játékos lépése: 5
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	10
	9

	2. játékos lépése: 7
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	11
	9


PONTOZÁS

Ha a programod nyer, 4 pontot, ha döntetlent ér el, 2 pontot, egyébként 0 pontot kapsz tesztesetenként.
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