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Punteggio

Il problema

Punteggio è un gioco per due giocatori che spostanolo stessogettoneda una
posizioneall’altra suunascacchiera.La scacchieraha N posizioni, numerateda
1 a N , e un insiemedi frecce.Ogni frecciava daunaposizionea un’altra. Ogni
posizionèepossedutadaunodeiduegiocatori,chechiameremoil proprietariodi
quellaposizione.Inoltre,ogniposizionehaunvalorepositivo. Tutti i valori sono
distinti. La posizione1 è quellainiziale. Inizialmente,entrambii giocatorihanno
punteggio0.

Il giocovienegiocatocomesegue:denotiamola posizionecorrentedelgetto-
ne all’inizio di unamossacon C . All’inizio del gioco,C è la posizione 1. Una
mossadelgiococonsistenelleseguentioperazioni:

1. Seil valoredi C è maggioredel punteggio correntedel proprietariodi C,
allora il nuovo punteggio del proprietariodi C vieneaggiornatoal valore
di C . Altrimenti, il punteggio del proprietariodi C rimanelo stesso. Il
punteggio dell’altro giocatorenoncambiain nessuncaso.

2. Dopodich́e, il proprietariodi C sceglie unadelle freccechepartonodalla
posizionecorrentedelgettoneela destinazionedellafrecciadiventa la nuo-
va posizionecorrentedel gettone.Notatecheun giocatorepuò faremolte
mosseconsecutive.

Il giocoterminadopocheil gettonèe tornatonellaposizioneiniziale. Il vincitore
è il giocatoreconil massimopunteggio quandoil giocotermina.

Le freccesonosempredisposte nel seguentemodo:

� È semprepossibile scegliereunafrecciachepartedallaposizionecorrente
delgettone.

� Ogni posizione P è raggiungibile dalla posizioneiniziale, vale a dire, c’è
sempreunasequenzadi freccedallaposizione inizialea P.

� C’è sempreunmododi terminareil giocoin unnumerofinito di mosse.

Scriveteun programmachegiochi questogiocoe vinca. Tutti i giochi cheil
vostroprogrammadeve giocaredurantela valutazione sonopredispostiin modo
chesia possibile vincerli, cheabbiatela prima mossao no. Il vostroavversario
giocaottimalmente,valeadire,unavoltadatagliunapossibilit à vincer̀a il giocoe
il vostroprogrammaperder̀a.
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Dati in input e output

Il vostroprogrammadeve leggeredallo standardinput e scriveresullo standard
output.Il vostroprogrammàe il giocatore1, e l’avversarioè il giocatore2. Quan-
do il programmainizia, deve in primo luogo leggereda standardinput quanto
segue.

La primariga contieneun intero: il numerodi posizioniN , 1 �
N

� 1000.
Le seguenti N righe contengonoognunaN interi chedannoinformazionisulle
frecce. Se c’è una freccia dalla posizionei alla posizione j , allora il j -esimo
numerosullai-esimarigadi questeN righeè 1, altrimentiè 0.

La riga successiva contieneN interi: i proprietaridelle posizioni. Sela po-
sizionei è posseduta dal giocatore1 (voi), allora l’ i-esimointero è 1, altrimenti
l’ i -esimointeroè2.

La riga sucessiva contieneN interi: i valori delle posizioni. Se l’ i-esimo
interoè j , allorail valoredellaposizionei è j . Peri valori j delleposizionivale
1 �

j
�

N ; inoltre, tutti i valori sonodistinti.
Dopodich́e, il giococominciacon il gettonenellaposizione1. Il vostropro-

grammadevegiocarecomesegue,edeveterminarequandoil gettoneritornanella
posizione1:

� Seèil turnodelvostroprogramma,allorail vostroprogrammadevescrivere
il numerodellaprossimaposizioneP, 1 �

P
�

N , sullostandardoutput.

� Se è il turno del programmaavversario,allora il vostroprogrammadeve
leggereil numerodellaprossima posizioneP, 1 �

P
�

N , dallo standard
input.

Consideratel’esempioseguente.La scacchieràe rappresentatain figura1. Le
posizionisegnateconuncerchioappartengonoal giocatore1 equellesegnatecon
unquadratoal giocatore2. Ogniposizionehail propriovalorescrittonelquadrato
o nel cerchio,e il numerodi posizione vicino al quadratoo al cerchio. Il gioco
giocatoè rappresentatosubitosotto.
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Figura1
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stdin stdout Spiegazione
4 N
0 1 0 0 Informazionisullefreccedallaposizione1.
0 0 1 1 Informazionisullefreccedallaposizione2.
0 0 0 1 Informazionisullefreccedallaposizione3.
1 0 0 0 Informazionisullefreccedallaposizione4.
1 1 2 2 Proprietaridelleposizioni.
1 3 4 2 Valori delleposizioni.

2 Mossadelgiocatore1.
4 Mossadelgiocatore1.

1
Il giocatore2 si spostasulla posizione iniziale
(finegioco).

Dopoil gioco,il giocatore1 hapunteggio 3 e il giocatore2 hapunteggio 2. Il
giocatore1 vince.

Istruzioni di programmazione

Negli esempisottoindicati,target è la variabileinterachedenotala posizione.
Seprogrammatein C++ eusateiostream, doveteimplementarela letturae

la scritturacomesegue:

cin >> target;
cout << target << endl << flush;

Seprogrammatein C o C++ eusatescanf eprintf, dovete implementare
la letturae la scritturacomesegue:

scanf("%d", &target);
printf("%d\n", target); fflush(stdout);

Seprogrammatein Pascal,doveteimplementarela letturae la scritturacome
segue:

Readln(target);
Writeln(target);

Strumenti

Vi vienedatounprogramma(score2 sottoLinux, score2.exe sottoWindo-
ws). Il programmaleggela descrizionedelgiocodal file score.in nel formato
descrittonellapaginaprecedente.Il programmascriver̀aquestainformazionesul-
lo standardoutputnellostessoformato.Questooutputpuò essereutilizzatocome
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input dal vostroprogrammaa scopodi test. Dopodich́e, il programmagiocacon
una strategia random,leggendole mossedel vostro programmadallo standard
inputescrivendole suemossesullostandardoutput.

Punteggio e valutazione

Su un casodi valutazione,sevinceteil gioco avetepunteggio pieno,altrimenti
ottenete0 punti. Nella valutazione,il vostroprogrammavieneinizialmente fatto
giocarecontroun altro programmaconun limite di tempo1 secondopiù altodel
limite di tempodel problema.L’input e l’output del vostroprogrammavengono
registrati. Infine,il vostroprogrammavieneeseguitounasecondavoltaconl’input
redirettodafile e a questopuntovieneregistratoil tempodi esecuzioneufficiale.
Il vostroprogrammadeveprodurrelo stessooutputdellaprimaesecuzione.
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