
� Studentský matemati
ko-fyzikální èasopisroèník XI èíslo 2Termín odeslání: 20. 12. 2004Zadání tématTéma 4 { StøíleèkaVa¹ím úkolem je navrhnout poèítaèový algoritmus, pøípadnì napsat program,který bude hrát hru, kterou mo¾ná znáte pod názvem þstøíleèkaÿ.Pravidla jsou pomìrnì jednodu
há. Hru hraje n hráèù (n je zpravidla èíslopøibli¾nì mezi 5 a 15, ale není to podmínkou). V ka¾dém kole hry si hráè mù¾evybrat jednu z následují
í
h ak
í:� krytí,� nabíjení,� støelba na vybraného protihráèe.Toto rozhodnutí samozøejmì provádí v¹i
hni hráèi souèasnì a poté se vy-hodnotí výsledky. Hráè, na kterého støílel alespoò jeden protihráè a který sev tomto kole nekryl, je zastøelen (dál u¾ se hry neúèastní). Hráèi, který se kryl,se ni
 nestane a pokraèuje dále ve høe.Úèelem hry je pøe¾ít 
o nejdéle (resp. zùstat jako jeden z poslední
h hrají
í
hhráèù). Hra konèí ve 
hvíli, kdy zùstane poslední hráè, nebo po uplynutí velkéhopoètu kol (øádovì 10 000).Støílet mù¾e pouze ten hráè, který má nabito. Na zaèátku hry má ka¾dý hráènabito na nula výstøelù. Nabíjet se dá neomezenì do zásoby. Bìhem jednohokola nabíjení získá hráè právì jeden náboj.Dále platí, ¾e ka¾dý hráè se mù¾e krýt nejvý¹e v k po sobì jdou
í
h kole
h.Tedy nejpozdìji po k kole
h musí alespoò na jedno kolo provést jinou ak
i. Prona¹e úèely zvolíme k pevnì na hodnotu 5.Na zaèátku hry vá¹ program dostane informa
i o tom, kolik hraje hráèùa jaké èíslo je pøidìleno jemu samotnému. Poté musí na výstup vypsat ak
i,kterou 
h
e provést v prvním kole. Po probìhnutí prvního kola dostane navstup informa
i o ak
í
h ostatní
h programù. Poté opìt musí na výstup vypsatak
i, kterou 
h
e provést v následují
ím kole.Jako øe¹ení tohoto témátka mù¾ete posílat jak èistì teoreti
ké pøíspìvky,tak konkrétní hotové programy. A¾ se nám sejde ví
e programù, ne
háme jespolu soutì¾it a bodovì ohodnotíme autory tì
h nejlep¹í
h. Ale i v pøípadì,¾e budete posílat program, nezapomeòte na napsání alespoò krátkého popisutoho, jak funguje a proè si myslíte, ¾e vá¹ algoritmus bude úspì¹ný.



2 Te
hni
ké pokyny: Pokud budete posílat hotový program, dr¾te se pro-sím následují
í
h pokynù.Programmù¾ete napsat v libovolném rozumnì standardním programova
ímjazy
e. Pøedpokládáme, ¾e vìt¹ina z vás pou¾ije C, C++ nebo Pas
al. S nimiby nemìly být ¾ádné problémy. Pokud 
h
ete pou¾ít jiný programova
í jazyka nebudete si jisti, jestli je pro nás pou¾itelný, tak se nebojte zeptat (tøebae-mailem na adresu redak
e).Vá¹ program bude komunikovat pouze prostøedni
tvím standardního vstupua výstupu (printf/s
anf v C, write/read v Pas
alu apod.). To znamená, ¾e pro-gram nemá obsahovat ¾ádné jiné u¾ivatelské rozhraní { ètení z klávesni
e jinýmzpùsobem, ne¾ pomo
í zmínìný
h funk
í apod. (Napø. v Pas
alu nepou¾ívejteunit 
rt.)Pøi spu¹tìní si program pøeète ze vstupudvì èísla oddìlená mezerami (
elkový po-èet hráèù a èíslo pøidìlené samotnému pro-gramu). Tedy pokud bude hrát 10 hráèù,program sám má pøidìleno èíslo 3, dostanena vstupu þ10 3ÿ.Odpovìdí programu (tedy tím, 
o vypí¹ena standardní výstup) bude jedno písmeno.Pro krytí to bude K nebo k, pro nabíjení Nnebo n a pro støelbu písmeno S nebo s ná-sledované mezerou a èíslem udávají
ím èísloprogramu, po kterém 
h
e støílet. Programyjsou èíslovány od 1 do n. Èíslo sebe sama se program dozvìdìl hned na zaèát-ku. Vý¹e zmiòovaný program, který 
h
e spá
hat sebevra¾du, tedy na výstupvypí¹e þS 3ÿ.Následnì dostane na vstupu informa
e o výsledku probìhlého kola. Ty bu-dou ve formì n + 1 øádkù, kde na prvním øádku je jediné písmeno þIÿ a nadal¹í
h øád
í
h jsou následují
í údaje oddìlené mezerou:� Èíslo pøíslu¹ného programu. (Jednotlivé øádky jsou èíslovány vze-stupnì od 1 do n.)� Konkrétní ak
i: þ+ÿ znamená, ¾e daný program u¾ nehraje (byl za-støelen v pøed
hozí
h kole
h), þKÿ znamená krytí, þNÿ nabíjení a þSÿstøelbu.� V pøípadì, ¾e ak
í byla støelba, je uvedeno èíslo programu, na kterýstøílel. V pøípadì jakékoliv jiné ak
e jsou na øádku jen pøed
hozí dvaúdaje.Mù¾ete tedy obdr¾et napøíklad takovýto vstup: I1 N2 S 13 S 34 K5 +



� XI/2 3Program 1 nabíjel, program 2 støílel po programu 1 (a tedy jej zastøelil), ná¹známý program 3 spá
hal sebevra¾du, program 4 se kryl a program 5 u¾ bylzastøelen døíve.Po vyhodno
ení vstupní
h dat musí program opìt vypsat, 
o 
h
e dìlatv dal¹ím kole, a vý¹e uvedený postup se opakuje.Program musí vypisovat korektní ak
e, odpovídají
í pravidlùm. Pokud pro-gram provede ak
i, na kterou nemá právo (støelbu, kdy¾ nemá náboje, nebokrytí, kdy¾ u¾ se neustále kryl v k pøed
hozí
h kole
h), bude diskvali�kován.Takté¾ bude diskvali�kován, pokud jako 
íl støelby uvede èíslo neexistují
íhoprotihráèe. Pokud bude støílet na mrtvý program, je to jen jeho problém.Program, který na vstupu dostane øádek s písmenem þEÿ, se musí ukon-èit. Tento vstup mù¾e obdr¾et a¾ po zadání vstupní
h hodnot a nemù¾e sevyskytnout uprostøed informa
í o výsledku kola.Va¹e programy nám prosím zasílejte v elektroni
ké podobì (tj. nejlépee-mailem). Není nutné posílat zkompilovaný program, naprosto staèí zdrojovýkód. Abyste si mohli své výtvory otestovat je¹tì pøed odesláním, mù¾ete si zestránky mam.mff.
uni.
z/strile
ka stáhnout program, který bude realizo-vat turnaj. Zadání úlohÚloha 2.1 { Posloupnost (4b)Najdìte dal¹í prvky této posloupnosti a øeknìte, podle jakého pravidla je vy-tvoøena.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; : : :Úloha 2.2 { Vlak v zatáè
e (6b)Vlak vjí¾dí do zatáèky. Jakou nejvy¹¹í ry
hlostí skrz ni mù¾e projet, aby senepøevrátil? Jak se tato ry
hlost zmìní, kdy¾ bude zatáèka klopená? (Nezapo-meòte, ¾e zatáèka mù¾e být klopená nejví
e tolik, aby vlak, který v ní zastaví,nespadl.)Doká¾ete (experimentálnì) urèit, jaké odstøedivé zry
hlení je pro 
estují
íje¹tì únosné? Jak tento údaj ovlivní maximální ry
hlosti z pøed
hozího odstav-
e?Pokud vám 
hybí rozmìry vagónù, tak pou¾ijte následují
í:vý¹ka 4m¹íøka 2;8mdélka 26mroz
hod kol 1 435mmhmotnost 40 t



4 Úloha 2.3 { Vepsaný mnohoúhelník (4b)Je dána kru¾ni
e o pevném polomìru r. Najdìte takový vepsaný n-úhelník (prodané n), aby mìl maximální obsah. Nezapomeòte na dùkaz.
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