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Punteggio

|| problema

Punteggio € un gioco per due giocatori che spostando stessogettoneda una
posizioneall'altra suunascacchierala scacchierdna N posiziai, numerateda
1 a N, euninsiemedi frecce. Ognifrecciava daunaposizime a un’altra. Ogni
posizionee possedutaaunodei duegiocatori,chechiameremal proprietariodi
quellaposizione.lnoltre, ogni posizionehaun valorepositivo. Tutti i valori sono
distinti. La posizionel e quellainiziale. Inizialmente entrambii giocatorihanno
punteygio 0.

Il giocovienegiocatocomesegue:denotiamda posizionecorrentedel getto-
ne all'inizio di unamossaconC. All'inizio del gioco,C ¢ la posiziore 1. Una
mossadel giococonsistenelle sgguentioperazioni:

1. Seil valoredi C e maggioredel punteggio correntedel proprietariodi C,
allorail nuovo punteygio del proprietariodi C viene aggiornatoal valore
di C. Altrimenti, il punteygio del proprietariodi C rimanelo stesso. Il
punteygio dell’altro giocatorenoncambiain nessurcaso.

2. Dopodicle, il proprietariodi C sceglie unadelle frecceche partonodalla
posizionecorrentedel gettonee la destinazionelellafrecciadiventala nuo-
va posizionecorrentedel gettone.Notateche un giocatorepuo fare molte
mosseconsecutze.

Il giocoterminadopocheil gettonee tornatonellaposizioneniziale. Il vincitore
e il giocatoreconil massimaunteygio quandal giocotermina.
Le freccesonosempradispose nel seguentemodo:

e E semprepossilile scaliere unafrecciachepartedalla posizime corrente
del gettone.

e Ogni posizime P e raggiungille dalla posizioneiniziale, vale a dire, c’e
sempreunasequenzai freccedallaposiziore inizialea P.

e C’esempraun mododi terminarel giocoin un numerdfinito di mose.

Scriveteun programmeache giochi questogioco e vinca. Tutti i giochichell
vostroprogrammadeve giocaredurantela valutaziore sonopredispostin modo
chesiapossbile vincerli, che abbiatela prima mossao no. Il vostroavversario
giocaottimalmente valeadire, unavolta datagliunapossiblitavinceril giocoe
il vostroprogrammaperdea.
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Dati in input e output

Il vostroprogrammadeve leggeredallo standardnput e scrivere sullo standard
output.ll vostroprogrammail giocatorel, el'avversarioeil giocatore2. Quan-
do il programmainizia, deve in primo luogo leggereda standardnput quanto
segue.

La primariga contieneun intero: il numerodi posizioniN, 1 < N < 1000.
Le sgguent N righe contengonagnunaN interi che dannoinformazionisulle
frecce Sec’e unafrecciadalla posizionei alla posizime j, allorail j-esino
numerosullai-esimarigadi questeN righee 1, altrimentie O.

La riga successia contieneN interi: i proprietaridelle posiziani. Sela po-
sizionei e possedwt dal giocatorel (voi), alloral’i-esimointero e 1, altrimenti
I'i -esimointeroe 2.

La riga sucessia contieneN interi: i valori delle posizioni. Sel’i-esimo
interoe j, allorail valoredellaposizione e j. Peri valori j delleposizionivale
1 < j < N;inoltre,tutti i valori sonodistint.

Dopodicte, il giococominciaconil gettonenellaposizionel. Il vostropro-
grammadeve giocarecomesegue,e deve terminarequandal gettoneritornanella
posizionel:

e Seeil turnodelvostroprogrammaallorail vostroprogrammaleve scrivere
il numerodellaprossimaposizioneP, 1 < P < N, sullo standardutput

e Seeil turnodel programmaavversario,allorail vostroprogrammadeve
leggereil numerodellaprossina posizioneP, 1 < P < N, dallo standard
input.

Consideraté¢esempioseguente.La scacchiera rappresentata figural. Le
posizionisegnateconun cerchioappartengonal giocatorel e quellesegnatecon
unquadratal giocatore2. Ogniposizionehail propriovalorescrittonelquadrato
o nel cerchio,e il numerodi posizime vicino al quadratoo al cerchio. Il gioco
giocatoe rappresentatsubitosotto.

1 4
(D— 2

Figural
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stdin stdod Spieggazione

4 N

0100 Informazionisullefreccedallaposiziore 1.
0011 Informazionisullefreccedallaposiziore 2.
0001 Informazionisullefreccedallaposiziore 3.
1000 Informazionisullefreccedallaposiziore 4.
1122 Proprietaridelle posizioni.

1342 Valori delle posizion.

2 Mossadel giocatorel.

Mossadel giocatorel.
Il giocatore2 si spostasulla posizie iniziale

(fine gioco).

AN

Dopoil gioco, il giocatorel hapunteygio 3 eil giocatore2 hapunteygio 2. Il
giocatorel vince.

| struzioni di programmazione

Negli esempsottoindicati,t ar get e lavariabileinterachedenotaa posizione.
Seprogrammatén C++ e usate ost r eam doveteimplementarda letturae
la scritturacomesegue:

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

Seprogrammatén C o C++eusatescanf epri nt f, doveteimplementare
la letturae la scritturacomesegue:

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

Seprogrammateén Pascal,doveteimplementarela letturae la scritturacome
segyue:

Readl n(target);
Witeln(target);
Strumenti

Vi vienedatoun programmgscor e2 sottoLinux, scor e2. exe sottowindo-
ws). Il programmadeggela descrizionadel giocodalfile scor e. i n nelformato
descrittonellapaginaprecedentell programmascriveraguestanformazionesul-
lo standardbutputnello stessdormato. Questooutputpud esserautilizzatocome
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input dal vostroprogrammaa scopodi test. Dopodicle, il programmagiocacon
unastratgyia random,leggendole mossedel vostro programmadallo standard
inpute scrivendole suemossesullo standardutput.

Punteggio e valutazione

Suun casodi valutazione,sevinceteil gioco avete punteygio pieno, altrimenti
otteneteD punti. Nella valutazione,il vostroprogrammavieneinizialment fatto
giocarecontroun altro programmaconun limite di tempol second@iu alto del
limite di tempodel problema.L’input e I'output del vostroprogrammavengoro
registrati. Infine, il vostroprogrammavieneeseguito unasecondaoltaconl’input
redirettodafile e aquestopuntovieneregistratoil tempodi esecuzioneifficiale.
Il vostroprogrammaleve produrrelo stessmutputdellaprimaesecuzione.
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