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L-mäng ©Edward de Bono

L-mängu loojaks on Edward de Bono, kes armastab mängida mänge, kuid samas vihkab suurele arvule nuppudele keskendumist. Tema plaan oli luua lihtsaim võimalik mäng, mille mängimiseks oleks vaja kõrgetasemelisi oskusi. Tulemuseks oli L-mäng.

Igal mängijal on ainult üks nupp – “L-nupp”. Samuti on mängus kaks neutraalset ruudukujulist nuppu. Mängulaua suurus on 4 × 4 ruutu. Mängu eesmärgiks on manööverdada teine mängija laual sellisesse seisu, et ta ei saaks oma L-nuppu liigutada.

Alustades lähtepositsioonist, peab esimene mängija (ja seejärel iga mängija igal käigul) käima kõigepealt oma L-nupuga. Käies võib mängija võtta oma L-nupu ja asetada suvalisele vabale positsioonile, mis erineb L-nupu asukohast enne käiku (L-nuppu võib seejuures igas suunas pöörata). Kui L-nupp on käidud, siis võib mängija käia ülimalt ühe neutraalse nupuga suvalisele vabale ruudule mängulaual. Neutraalse nupuga käik ei ole kohustuslik, see on mängija valida!
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Ükskõik millisest ülaltoodud positsioonist saab ruudulise L-nupuga mängiv mängija käia kahele uuele positsioonile (teistele kahele joonisel näidatud kolmest positsioonist). Pärast L-nupuga käimist saab ta käia ühe neutraalse nupuga suvalisele 6-st järelejäänud vabast ruudust või otsustada neutraalseid nuppe mitte liigutada. Kokkuvõttes on mängijal 2 * (6 + 6 + 1) võimalikku käiku.

Mängija on mängu võitnud, kui tema vastane ei saa oma L-nupuga käia. Kui allpool nähtava mänguseisu korral on ruudulise L-nupuga mängija kord käia, siis ta on kaotanud, kuna ta ei saa oma L-nuppu asetada uuele positsioonile mängulaual.
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Mäng on lihtne, kuid samas ka raske, kuna selles on nii palju käike. Siin on üle 18000 erineva võimaluse paigutada nuppe sellele väikesele mängulauale ja suvalises seisus võib olla niipalju kui 195 erinevat käiku, millest ainult üks on edutoov.

Kirjuta programm, mis etteantud mänguseisu ja käiguloleva mängija korral otsustaks, kas mängijal on võiduleviiv käik ja väljastaks selle käigu, kui see leidub. Kui leidub mitu võiduleviivat käiku, siis tuleb väljastada üks neist. Kui võiduleviivat käiku ei leidu, siis peab programm otsustama, kas mäng lõpeb viigiga (eeldades, et kumbki mängija ei tee vigu) või

kaotab käigulolev mängija igal juhul (eeldades, et vastane ei tee vigu).

Võiduleviivaks käiguks nimetame käiku, mille korral vastane ei saa hoiduda mängu kaotamast juhul, kui võiduleviiva käigu teinud mängija jätkab mängu vigu tegemata.

Mängija kaotab mängu, kui hoolimata sellest, kui hästi ta mängib, ei saa ta hoiduda mängu kaotamast juhul, kui vastane jätkab mängu vigu tegemata.

Kui ükski nendest tingimustest ei ole täidetud (s.t. ükski mängijatest ei saa kindla peale võita), siis on mänguseis viigis.

Sisend

Sisend koosneb neljast reast, mis kirjeldavad mängu seisu. Punkt (‘.’) tähistab tühja ruutu, ‘x’ tähistab neutraalset nuppu, ‘#’ tähistab ühe mängija (mängija A) L-nuppu ja ‘*’ tähistab teise mängija L-nuppu. On mängija A kord käia. Võib eeldada, et antud mänguseis on õige ja mängijal A on antud seisus vähemalt üks lubatud käik. 

Väljund

Kui leidub võiduleviiv käik, siis tuleb väljastada mängu seis pärast sellist käiku, kasutades samasugust formaati nagu sisendandmetes. Vastasel juhul tuleb väljundfaili esimesele reale väljastada tekst “No winning move” ja teisele reale vastavalt “Draw”, kui mäng lõpeb viigiga, või “Losing”, kui käigulolev mängija kaotab selle mängu.

Näited

lgame.in
lgame.out
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Hindamine

Selle ülesande eest saavad punkte ainult need programmid, mis lahendavad õigesti vähemalt ühe testi, kus võiduleviiv käik leidub.
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