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Zadani témat

Téma 4 — Strilecka
Vasim tkolem je navrhnout pocitacovy algoritmus, pripadné napsat program,
ktery bude hrat hru, kterou mozna znate pod nazvem ,strilecka“.

Pravidla jsou pomé&rné jednoduchd. Hru hraje n hraca (n je zpravidla ¢islo
piiblizné mezi 5 a 15, ale neni to podminkou). V kazdém kole hry si hra¢ muze
vybrat jednu z néasledujicich akci:

® kryti,
¢ nabijenti,
e stfelba na vybraného protihrace.

Toto rozhodnuti samozifejmé provadi vSichni hraci soucasné a poté se vy-
hodnoti vysledky. Hrac, na kterého sttilel alespon jeden protihrac¢ a ktery se
v tomto kole nekryl, je zastielen (dal uz se hry netcastni). Hradi, ktery se kryl,
se nic nestane a pokracuje dale ve hre.

Utelem hry je piezit co nejdéle (resp. ztistat jako jeden z poslednich hrajicich
hraca). Hra konéi ve chvili, kdy ztistane posledni hra¢, nebo po uplynuti velkého
poctu kol (fadoveé 10000).

Stiilet mize pouze ten hrac, ktery ma nabito. Na za¢atku hry ma kazdy hrac
nabito na nula vystreli. Nabijet se d4 neomezené do zasoby. Béhem jednoho
kola nabijeni ziskd hrac¢ pravé jeden naboj.

Dale plati, ze kazdy hrac¢ se maze kryt nejvyse v k po sobé jdoucich kolech.
Tedy nejpozdéji po k kolech musi alespon na jedno kolo provést jinou akci. Pro
nase ucely zvolime k£ pevné na hodnotu 5.

Na zacatku hry vas program dostane informaci o tom, kolik hraje hraca
a jaké cislo je pridéleno jemu samotnému. Poté musi na vystup vypsat akci,
kterou chce provést v prvnim kole. Po probéhnuti prvniho kola dostane na
vstup informaci o akcich ostatnich programt. Poté opét musi na vystup vypsat
akci, kterou chce provést v nasledujicim kole.

Jako TeSeni tohoto tématka miizete posilat jak cisté teoretické prispévky,
tak konkrétni hotové programy. Az se nam sejde vice programii, nechame je
spolu soutézit a bodové ohodnotime autory téch nejlepsich. Ale i v pfipadé,
7e budete posilat program, nezapomente na napsani alespon kratkého popisu
toho, jak funguje a pro¢ si myslite, ze vas algoritmus bude Gispésny.



TECHNICKE POKYNY: Pokud budete posilat hotovy program, dr#te se pro-
sim nasledujicich pokyn.

Program miizete napsat v libovolném rozumné standardnim programovacim
jazyce. Predpokladame, Ze vétSina z vas pouzije C, C++ nebo Pascal. S nimi
by nemély byt zadné problémy. Pokud chcete pouzit jiny programovaci jazyk
a nebudete si jisti, jestli je pro nds pouzitelny, tak se nebojte zeptat (tfeba
e-mailem na adresu redakce).

Vas program bude komunikovat pouze prostiednictvim standardniho vstupu
a vystupu (printf/scanf v C, write/read v Pascalu apod.). To znamen4, 7e pro-
gram nemaé obsahovat zadné jiné uzivatelské rozhrani — ¢teni z klavesnice jinym
zpusobem, nez pomoci zminénych funkci apod. (Napft. v Pascalu nepouzivejte
unit crt.)

P1i spusténi si program precte ze vstupu
dvé ¢isla oddélend mezerami (celkovy po-

¢et hraci a ¢islo pridélené samotnému pro- b
gramu). Tedy pokud bude hrat 10 hraca, 3 6:_,,
program sam mé pfidéleno ¢islo 3, dostane - _{/

na vstupu ,,10 3.

Odpovédi programu (tedy tim, co vypise
na standardni vystup) bude jedno pismeno.
Pro kryti to bude K nebo k, pro nabijeni N

nebo n a pro st¥elbu pismeno S nebo s n4&~ N oo
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sledované mezerou a ¢islem udéavajicim ¢islo Soowmeo e —)

programu, po kterém chce stiilet. Programy
jsou ¢islovany od 1 do n. Cislo sebe sama se program dozvédél hned na zacét-
ku. Vyse zminovany program, ktery chce spachat sebevrazdu, tedy na vystup
vypise ,,S 3“.

Nasledné dostane na vstupu informace o vysledku probéhlého kola. Ty bu-
dou ve formé n + 1 fadkt, kde na prvnim radku je jediné pismeno ,I“ a na
dalsich radcich jsou nasledujici idaje oddélené mezerou:

e Cislo piislusného programu. (Jednotlivé fadky jsou ¢islovany vze-
stupné od 1 do n.)

e Konkrétni akci: ,+“ znamend, Ze dany program uz nehraje (byl za-
stielen v predchozich kolech), ,K“ znamend kryti, ,N“ nabijeni a ,S“
strelbu.

e V pripadé, ze akci byla stielba, je uvedeno ¢islo programu, na ktery
stiilel. V pripadé jakékoliv jiné akce jsou na rfadku jen predchozi dva
udaje.

Miizete tedy obdrzet naptiklad takovyto vstup:
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Program 1 nabijel, program 2 st¥ilel po programu 1 (a tedy jej zastielil), nas
znamy program 3 spachal sebevrazdu, program 4 se kryl a program 5 uz byl
zastrelen diive.

Po vyhodnoceni vstupnich dat musi program opét vypsat, co chce délat
v dalsim kole, a vySe uvedeny postup se opakuje.

Program musi vypisovat korektni akce, odpovidajici pravidlim. Pokud pro-
gram provede akci, na kterou nemé prévo (st¥elbu, kdyZ nemd ndboje, nebo
kryti, kdyz uz se neustéle kryl v k ptfedchozich kolech), bude diskvalifikovan.
Taktéz bude diskvalifikovan, pokud jako cil stielby uvede ¢islo neexistujiciho
protihrace. Pokud bude stfilet na mrtvy program, je to jen jeho problém.

Program, ktery na vstupu dostane fadek s pismenem ,E“, se musi ukon-
¢it. Tento vstup miize obdrzet az po zadani vstupnich hodnot a nemitze se
vyskytnout uprostied informaci o vysledku kola.

VaSe programy nam prosim zasilejte v elektronické podobé (tj. nejlépe
e-mailem). Neni nutné posilat zkompilovany program, naprosto staci zdrojovy
kéd. Abyste si mohli své vytvory otestovat jesté pred odesldnim, mizete si ze
stranky mam.mff.cuni.cz/strilecka stdhnout program, ktery bude realizo-
vat turnaj.

Zadani uloh

Uloha 2.1 — Posloupnost (4b)

Najdéte dalsi prvky této posloupnosti a feknéte, podle jakého pravidla je vy-
tvorena.

1,2,2,3,2,4,2,4,3,4,2,6,2,4,4,5,2,6,2,6,4,4,2,8,3,4,4,6,2,8, . ..

Uloha 2.2 — Vlak v zatdéce (6b)

vy s

Vlak vjizdi do zatacky. Jakou nejvyssi rychlosti skrz ni maze projet, aby se
nepievratil? Jak se tato rychlost zméni, kdyz bude zatacka klopena? (Nezapo-
mente, Ze zataCka muze byt klopena nejvice tolik, aby vlak, ktery v ni zastavi,
nespadl.)

Dokéazete (experimentalné) ur¢it, jaké odstiedivé zrychleni je pro cestujici
jesté tnosné? Jak tento tdaj ovlivni maximalni rychlosti z predchoziho odstav-
ce?

Pokud vam chybi rozméry vagoni, tak pouzijte nasledujici:

vyska 4m
sitka 2,8m
délka 26 m

rozchod kol 1435 mm
hmotnost 40t




Uloha 2.3 — Vepsany mnohoiihelnik (4b)

Je déna kruznice o pevném poloméru r. Najdéte takovy vepsany n-thelnik (pro
dané n), aby mél maximéalni obsah. Nezapomeite na dikaz.

Adresa redakce:

M&M, OVVP, UK MFF
Ke Karlovu 3
121 16 Praha 2

Telefon: +420 221 911 235
E-mail: MaM@atrey.karlin.mff.cuni.cz
WWW: http://mam.mff.cuni.cz

Casopis M&M je zastiesen Oddélenim pro vnéjsi vztahy a propagaci Univer-
zity Karlovy, Matematicko-fyzikalni fakulty a vydavan za podpory stiedoceské
pobocky Jednoty ¢eskych matematiki a fyzikd.



