P1 Losi utkani

InterLoS 2017

Néjak se stalo, ze se na jednom misté ocitlo 213 losich stad. A tak se losi rozhodli usporadat
soutéz. Dohodli se na pravidlech a za chvili zacnou hrat.

VsSechna stada maji praveé 36 losti a podle pravidel, na kterych se dohodli, si na sebe
losi pripevnili ¢isla 1 az 6. Kazdé ¢islo ma pripevnénych pravé 6 lost ze stdda. Postupné
se ndhodné potkéavaji dvojice losich stad a bojuji proti sobé. Na zac¢atku takového utkani
si oba tymy zvoli prvni 3 losy, které postavi do svych front.
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Potom v kazdém kole oba tymy vyberou jednoho z losti, ktery jesté nehral, a ten se
postavi na konec své fronty. Losi mohou uvazovat, jaké ¢islo by bylo nejvhodnéjsi postavit
do své fronty, ale vzdy vidi jen na prvni 3 souperovy losy. Poté, co se los zaradil, se
losi vpredu front utkaji a rozhodne se, kdo odejde a kdo ztstane. Tabulka nize obsahuje
pravidla, podle kterych se o vitézstvi rozhoduje. Cislo v prvnim sloupci vyhrévé nad vsemi
¢isly ve druhém sloupci. Pokud los prohraje, odchazi z fronty a uz se nemiuze zapojit do
hry. V ptipadé, Ze se stietnou losi se stejnym ¢islem, odchazi oba.
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Vzdy, kdyz los odejde z fronty, jeho tym ztraci jeden bod a druhy tym jeden bod
ziskdva. Tym miize mit i zdporny pocet bodi. Az néktery tym ziskd 10 bodu, vyhraje
utkani! Vasi ilohou bude pomoci vasemu tymu napsanim programu, ktery bude rozhodo-
vat, jakého losa maji zvolit. A to v realném cCase. V této tloze budete hrat proti strategiim,
které vytvori ostatni. Pro ziskani hesla musite vyhrat 3 utkani v fadé po sobé.

Ke hie se muzete pripojit pomoci jednoduchého textového TCP protokolu. Kazda
zprava pro server i od serveru je oddélend novym tadkem. Server naleznete na adrese
moose.ienze.me a portu 5123.


http://moose.ienze.me
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1. Pfipojeni za¢ind poslanim hraji [tajne slovo]. Tajné je jakékoliv (alespon 5 pis-

men dlouhé) slovo, které bude vas tym pouzivat na identifikaci vaseho tymu. Snazte
se vymyslet néco, co nenapadne pouzit jiné tymy, protoze se bude pouzivat na poci-
tani vyher v fadé po sobé. Az ho odeslete, nasleduje ¢ekani, nez server najde druhy
tym a odpovi hraj (postav do fronty prvni t¥i losy).

Ve druhé fazi se ¢ekd, nez oba tymy postavi do fronty své tti losy. Ti se posilaji jen
jako ¢isla, napriklad 1 pro losa s ¢islem 1.

. Nyni nasleduje hlavni faze hry. Vzdy, kdyz oba hraci poslou jedno cislo, tak se

vyhodnoti, kdo z fronty odchazi. Server vam posle 3 fadky. Prvni obsahuje losy,
kteri odesli z fronty. = : 1 znamend, ze neodesel zadny z vasich a z protihracovych
odesel los s ¢islem 1. Dalsi obsahuji ¢isla lost ve frontach (1 3 4 : 1 1) a aktualni
pocet bodu. Na kazdy tah v této fazi mate jen 3 sekundy. Pokud se nestihnete
rozhodnout, opustite hru.

4. Az vas tym vyhraje 3x, na konci se zobrazi heslo.

Priklad zahrané hry:

hraji [mojetajneslovo123]
cekej
hraj (postav do fronty prvni t¥i losy)
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134:11
hraj, body: 1
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6134:14
hraj, body: 2
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hraj, body: -4
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hraj, body: -4
vyhral jsi!
heslo je ######
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Los Asbjgrn je séfem logistiky v nejvétsi losi firmé na svété. Jenoho dne ho jeho séf
Dystein poveri nelehkym tkolem — potfebuje presunout nékteré své zaméstnance mezi
mésty a zaroveni potfebuje, aby za tento presun platil co nejmensi moznou cenu. Séf
logistiky Asbjorn to samoziejmé nebude délat, takze prirozené tikol spadl na vas.

Pocet pobocek firmy je 1000 a pocet vSech zaméstnanct firmy je 5000. VSechny ostatni
potrebné informace naleznete v souboru P2-lossro.txt, jehoz struktura je nasledujici:

e Prvni radek souboru obsahuje seznam aktualnich pocti losti v jednotlivych méstech
(fadek obsahuje 1000 ¢isel oddélenych mezerou).

e Druhy radek souboru obsahuje seznam pozadovanych poc¢ti lost v jednotlivych
méstech po premisténi (Ffadek obsahuje 1000 ¢isel oddélenych mezerou).

e Zbytek souboru obsahuje 1000 x 1000 ¢tvercovou matici, kterd udava cenu presunu
jednoho losa z jednoho mésta do mésta druhého. Piesnéji feceno, ¢islo ¢;; na i-tém
radku matice a j-tém sloupci matice udava cenu primého presunu jednoho zamést-
nance z mésta ¢ do mésta j. Pozor, pro néktera ¢;; plati, ze 3k : ¢;; > ¢, + ¢ (miize
existovat levnéjsi presun z mésta i do j pres néjaké jiné mésto k).

Jakd je nejmensi cena presunu vsech zaméstnanci?
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Archeolos pri prizkumu vykopavek starodavné losi civilizace objevil skrinku s kralov-
skym pokladem a tfemi hlinénymi tabulkami s navodem, jak se do skfinky dostat. Prvni
obsahovala popis, dalsi dvé tabulky pravidel a néjaky nesmyslny text. Z textu na prvni
tabulce vyrozumeél, ze k otevieni skrinky je tfeba tajny kod zakédovany ve dvou dalsich
tabulkach. Po prekladu pravidel z jazyka davnych lost dostal Archeolos mnoho radki
podobnych nésledujicim:

0, > 1, >, R
1, a: 1, b, R
1, b: 1, a, R
1, 2, ,L
2, a: 2, ¢, L

Po netspésné konzultaci s kryptografy ho napadlo, Zze by to mohl byt program. Zasel
tedy za tuéndkem Karlikem, ktery je nejvétsi odbornik na programovani v okoli. Spoleé¢né
nakonec usoudili, ze se jedna o zapis jednoduchého vypocetniho stroje. Stroj ma stavy,
které jsou o¢islovany (v nasem piikladu 0, 1 a 2) a pracuje s pismeny zapsanymi na pasce
(v prikladu a, b, _ a >). Stroj vzdy ukazuje na pravé jedno misto na péasce (aktudlni
pozice). Prvni pozice pasky je vzdy oznacena znakem > a nesmi se nikdy prepsat jinym
znakem ani prekrocit smérem doleva. Na konci pasky ma byt nekonecéné znakt _. Ty se
prepsat daji. Stroj zac¢ind na levé strané pasky a ve stavu 0 postupuje podle zadanych
pravidel nasledovné:

e najde pravidlo, které ma na levé strané od : aktualni stav a znak napsany na aktudlni
pozici, toto pravidlo ted pouzije (takové bude vzdy nejvyse jedno),

e zméni stav na stav zapsany za :,
e zapise na aktudlni pozici znak za :,

e pokud pravidlo obsahuje L, posune se doleva, pokud R, posune se doprava.

Takto stroj pokracuje, dokud méa néjaké pravidlo, které lze pouzit.

Priklad: pokud zacneme s paskou obsahujici >ab_ a déle jen sama _ a s péti pravidly
uvedenymi v [vodu, bude stroj postupovat nésledovné:

1. za¢ind ve stavu 0 a s >ab_ na pasce, aktualni symbol je prvni, >;

2. pouzije jediné pravidlo pro > a dostane se do stavu 1, na pasce bude >ab_ a aktudlni
pozice bude 2. znak (a);

3. pouzije pravidlo 1, a: 1, b, R, zlstane tedy ve stavu 1, na pasce bude >bb_ a ak-
tudlni pozice bude 3. znak (b);

4. stav 1, na pasce >ba_, pozice 4. (_);

5. nyni se posouvame doleva: stav 2, na pasce >ba_, pozice 3;
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6. stav 2, na pasce >bc_, pozice 2.;

7. pro stav 2 a pismeno na aktudlni pozici (b) neni zadné pravidlo, konec.

Na tabulkach je mnohem vice pravidel pracujicich s vice pismeny nez v nasem prikladu.
Jelikoz kromé pravidel obsahuji tabulky i text, napadlo Archeolosa s Karlikem prosté
spustit simulaci stroje na zadani podle tabulky. S mensi tabulkou pravidel a vstupem
(oboji naleznete v souboru P3-sekvence-a.tzt, text je na konci oddéleny volnym radkem)
takto dospéli k nasledujicimu textu:

najdi.co.se.opakuje

Moc moudii z toho ale nebyli. Tak zkusili vétsi tabulku. Problém ale je, Ze stroj od té
doby bézi a pocita a pocita a nikdo nevi, kdy skondi.

Karlika nakonec napadlo, Ze to souvisi s takzvanym problémem zastaveni — ten, velmi
zjednodusené feceno, 1ika, ze nelze mit algoritmus, ktery pro libovolny program dokéaze
urcit, zda ten program skonci nebo ne. Takze Archeolos a Karlik mozna maji program,
ktery nekonci. Ale maji zaroven také napovédu, kterd rikd, ze maji hledat co se opakuje.
Karlika tedy napadlo najit prvni trojici stav, obsah pasky a pozice na pasce, ktery se pri
vypoctu z druhé tabulky zopakuje. Uz to ale nestihl spocitat, a proto je to ted vas tkol.

Vasim tkolem je dekddovat druhou tabulku, ktera opét obsahuje pravidla a vstupni text,
(P3-sekvence-b.txt). Pomoci vam mize to, co vyslo na prvni tabulce, a Karlikovo pozoro-
vani. Vysledek vam prozradi heslo (vysledek bude smysluplna véta, heslo bude slovo).
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Vyplite tabulku ¢isly 1 az 9 tak, aby se stejna ¢isla neopakovala v zadném tadku, sloupci
ani tucné ohraniceném ctverci 3 x 3 pole. V kazdém radku je vyznacen kos o péti ¢islicich,
které predstavuji tip tajného kédu ze hry mastermind. Vedle radku je tip vyhodnocen.
Kazdy ¢erny puntik znamené spravné ¢islo na spravné pozici, kazdy bily puntik spravné
¢islo na nespravné pozici.

Jako odpovéd vyplite druhy a za néj osmy rfadek z vaseho TeSeni.
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Na dvacetisténu je napsano heslo ze Sesti pismen. Bohuzel se nam ale dvacetistén nevesel
do faxu, tak jsme vdm ho poslali alesponn po castech. Poskladejte jej, vysledné heslo
prectete v poradi cisel.
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Losi vedli valku. Nékolik oddilt pochodovalo na nepritele.

,Pane! Oddily narazily na minové pole!“ vtrhl do velitelského stanu jeden z general.
»,No a? Vzdyt Hledani min bylo zarazeno do vycviku,* povida diktator Moosolini.
,Nakonec bylo nahrazeno piskvorkami.*

,Délal jsem ted sice néco dulezitého,“ povida diktator odsouvaje notebook s rozehra-
nym Hledanim min, ,ale ptijdu se na to podivat.*

I pres stovky hodin stravenych u této hry se mu vSak nedafilo miny najit (nejen proto,
ze oproti klasické verzi zde neni mozné si oznacovat polohu min). Neptitel je musel schovat
mazané. Vypozoroval ale, ze pozice nové odkrytého policka je néjak ovlivnéna predchozim
odkrytym polickem.

Heslo ziskate dohranim upravené verze hry Hledani min. Hru najdete na adrese:
http://aisa.fi.muni.cz/~xstill/interlos/2017/losSweeper/. Hra vyzaduje Java-
Script.


http://aisa.fi.muni.cz/~xstill/interlos/2017/losSweeper/
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Losy sa rozhodli, Ze si zahraju hru. Kazdy z nich musel vymysliet zaujimavy spdsob ako
opisat nejaké ¢islo a ostatni ho museli uhddnut. Los Mathi vytvoril na opis svojho ¢isla
obrazok, ktory néjdete nizsie. K tomu len dodal, Ze riesenim je Sestciferné cislo. Zistite,
na aké ¢islo Mathi mysli?

Ako vysledné heslo zadavajte priamo Sestciferné cislo, ktoré si Mathi mysli.
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Zadani ve formé animace naleznete v externim souboru S3-nyanlos. gif.
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