Olimpiai Valogatoverseny 2005

13. feladat: Mankala jaték (30 pont)

A Mancala csaladdba tartozé jatékok, amelyeket kavicsokkal és iiregekkel jatszottak, a
legdsibbek koziil valok. A mini mancala valtozataban, amely kétszemélyes jaték, négy iireg
van. Az 1. és a 2. iireg az egyik, a 3. és 4. lireg a masik jatékoshoz tartozik. A jaték kezdetén
az liregekbe véletlenszerlien beraknak legfeljebb 8 kavicsot. A jatékosok felvaltva 1épnek, az
1-es jatékos kezd. A soron kovetkezd jatékos kivalaszt a hozza tartozo tiregek koziil egyet,
majd kiveszi az abban 1év6 Osszes kavicsot. Ezutan a kivett kavicsokbol egyet eldob, a tobbit
pedig kavicsot szétosztja az iiregek koOzott az alabbiak szerint. Az Orajarassal ellentétes
iranyban haladva minden érintett liregbe rak egy kavicsot, de kihagyja azt az lireget, amelybdl
kivette a kavicsokat. Példaul, ha az 1. iireget valasztja, amiben 6 kavics van, akkor sorrendben
a2.,3.,4.,2. ¢és 3. iiregbe rak egy-egy kavicsot.

A jatek akkor ér véget, ha a soron kovetkezd jatékos nem tud lépni, mert mindkét hozza
tartozo lireg iires. Az a jatékos nyer, aki utoljara tudott 1épni.

[rj programot (mankala.pas, mankala.c, mankala.cpp), amely a jatékot kezdd

crer

Kényvtari miiveletek

A game nevii konyvtarbol az alabbi harom miivelet hasznalhato:

e Pit, egy i egész szam az argumentuma, a fliggvényhivas eredménye az i-edik liregben
1év6 kavicsok szama. Ezzel kell lekérdezni a kezdeti jatékallast.

e MyMove, czzel a miivelettel kozli az 1. jatékos az aktualis 1épését. Egyetlen argumentuma
a lépésben valasztott lireg sorszama, ami 1, vagy 2 lehet. A miivelet hatasara a 2. jatékos
azonnal 1ép (ha tud).

e YourMove, argumentum nélkiili mivelet, a 2. jatékos utolsé 1épését adja (ami 3, vagy 4

lehet).
Ha az aktualis jatékos nem tud 1épni, akkor a program automatikusan befejezddik.
A game konyvtar miveletei két szoveges allomanyt hoznak létre, mankala.ki ¢és

mankala.log néven. A mankala.ki elsO sordban a jatékot nyerd jatékos sorszama van.
A programod és a konyvtar kozotti parbeszédet a mankala. log tartalmazza.
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Kikotesek

A Pascal konyvtar neve: game . tpu
A Pascal fliggvények ¢és eljarasok deklaracidja:
function Pit (i: integer) :integer;
procedure MyMove (i:integer);
function YourMove:integer);
A C/C++ konyvtar neve: game . obj
C/C++ fliggvények és eljarasok deklaracioja (game.h):
int Pit (int 1i);
void MyMove (int 1i);
int YourMove (void);
Programod nem olvashat és nem irhat egyetlen allomanyt sem.
A programodat csak olyan bemenetekre tesztelik, amelyre a jatékot kezdd 1. jatékosnak
van nyerd stratégidja, tehat nyerhet, barhogyan is 1ép az ellenfele.

Gyakorlas

A mankala.be szoveges dllomany elsé soraban a kezdeti jatékallast kell megadni, tehat

négy nemnegativ egész szamot, amelyek osszege legfeljebb 8.

Pascal programozoknak: programod ird be a kovetkezd import direktivat:
uses game,

C/C++ programozéknak: programodba ird be a kovetkezd direktivat:
#include ’'game.h’;

Hozd létre a mankala.prj projektet €s add hozza a game . obj ¢s mankala.c

(mankala. cpp) allomanyokat.

Példa jatékmenet (mankala.log tartalma):

Pit(l)=1
Pit (2)=1
Pit (3)=2
Pit(4)=4
Pl: 1: 01 2 4
P2: 3: 01 0 5
P1: 2: 0 0 0 5
P2: 4: 2 110
Pl: 2: 2 010
P2: 3: 2 0 00
Pl: 1: 01 0O

Norm&l termindlas

Feladatok 2. oldal 2005.05.27. 14:30-16:00



	Könyvtári műveletek
	Kikötések
	Gyakorlás

