Akasztofa kicsit masképpen

Olvasd el figyelmesen a kiirast, ha kell tobbszor is! A feladat aranylag réviden megoldhaté, csak a leiras
részletes és nem rejtett szandéka, hogy erdsitse a feladat értelmezési és a feladatkiiras alapjan torténd
kivitelezési képességet. Csak a pontosan, a kiirads alapjan megoldott és bekiildott programokat fogadom
el! Ez ne tantoritson el senkit. Az "elolvasom egyszer, tul sok és 6sszetett volt a leirds és nem értettem
meg semmit" rossz taktika viszont, ajanlott megoldasi technika: neki kell {lIni, elolvasni a kiirast egyszer
teljesen, majd folyamatosan olvasni Ujra és parhuzamosan megvaldsitani az leirtakat pontrdl pontra.
Mindig csak az adott mondatot figyelve. Nem kell az egész feladatot pontosan atlatni, ahogy haladsz el6re
mindig bévil egy kicsit kddod az adott részfeladatra koncentralva és egyre jobban atlatod majd, hogy
mivel is tudsz dolgozni és mit kellene veliik csinalni, onnantdl kezdve leegyszer(isddik a dolog. Tehat csak
merj nekikezdeni!

Feladatkiiras:

A program megolddsahoz szabadon hasznalhaté a time.h és a string.h header is.

Készitslink egy struktura tipust (typedef struct) melynek a neve akasztofa. Kett6 adattagja (attribituma)
lesz: az egyik egy 20 nagysdgu karaktertomb, melynek a neve szo, a masik egy egész értékl valtozo,
melynek neve testreszek.

A main fliggvényen belil készitsiink egy random generatort, mely 0 és 2 koz6tt [0,2] sorsol egy
szamot.

Ezutan hozz Iétre 3 akasztofa tipusu struktira elemet. A nevilk: babul, babu2, babu3, valamint egy
ugyanilyen tipusu 3 elem( tdmbot, melynek a neve: babuk (Megj.: természetesen mivel az akasztofa egy
tipus a typedef miatt, ezért ugyanugy hozunk létre egy ilyen tipusu valtozét vagy témbot, ahogy eddig is
tettlk az egyszer( tipusokkal).

Ezutan készits egy ertekadas nev( flggvényt, mely void tipusu lesz és haromszor kell majd meghivni a
main fliggvényben egymds utdn. 3 darab bemeneti paramétere legyen: az els6 az adott babu [babul majd
babu2 majd babu3 - mivel 3 hivds lesz], a masik kett6 pedig az a két érték amit, majd az igy adtadott
babunak allitunk be attribitum értékként az ertekadas fliiggvényen beliil. Tehat a babuinknak van egy-egy
s20 és egy-egy testreszek attributuma, ezeknek fogjuk atadni értékiil a mdasodik és harmadik paramétert
az ertekadas fliggvényen belll. Az dtadott sz6 tetsz6leges lehet, csak ne haladja meg a 19 karaktert. A
testrészek szdma kezdetben 0, tehdt a harmadik paraméter standard 0 mindharom filiggvényhivds esetén.

Ahhoz, hogy ténylegesen az atadott babuhoz tartozo valtozdk értékét irjuk at, referenciaként kell atadni
(&) és az ertekadas fliggvény fejlécében illetve a fliggvényen belil is dereferenciaként kell hivatkozni az
elemekre (*). Egy elemre vald hivatkozas a fliggvényen belll pl.:
(*strukturaPeldany).strukturaAttributum . (Megj.: ezek csak példa nevek voltak)

Miutdn mind a 3 akasztofa példany (babul, babu2, babu3) atesett az értékadason, tegyik be 6ket a mar
el6z6leg létrehozott babuk témbilinkbe szép sorban. (Megj.: nem kell ciklus, manualisan is beletehetjik
Gket a 0., 1. és 2. helyre, ahogy azt mar lattuk. )

Szikséglink lesz még egy 20 nagysagu eredmeny nevi karaktertombre.
Arandom generatorra azért van sziikség, hogy kivdlasszuk az egyik akasztofa elemet a babuk tombinkbdél.



Az emlitett eredmény tombot toltsiik fel '_' karakterekkel olyan hosszan, amilyen hosszu a sorsolt babuk
tomb eleméhez tartozd sz6 hossza. Hivatkozds adott elemhez tartozé sz6 attribdtumra pl.:
babuk[randomSorszam].szo , ahol randomSorszam értéke lehet {0,1,2}, melyet generatorral sorsoltunk.

Ne felejtsiik el a 0 karakterrel lezarni az eredmeny tombot.

Mindent el6készitettiink, a kbévetkez6kben az alabbi mdveletet kell megvaldsitani:

Egy ciklussal haladjunk végig a sorsolt szén (hivatkozas ugyanugy lehetséges, mint ahogy a megel6z6
bekezdésben emlitve lett). Az eredeti akasztéfahoz képest annyi mddositast tesziink, hogy nem
tetsz6leges sorrendben kell kitaldlni a szdban lévé betliket, hanem sorban haladva, azaz el6sz6r az elsé
karaktert kell eltalalni, majd ha az meg van akkor a masodikat és ha az meg van Iéphetiink a harmadikra
és igy tovabb. Minden bet( kitaldlasara van 6 lehetGséglink. Az elhasznalt lehet&ségek szamat mindig
frissitsiik a babuhoz tartozé testreszek attribitumban (hivatkozas ugyanugy lehetséges mint a szo esetén).
Tehat, ha az adott karakter nem kerul kitaldlasra egybdl, akkor minden egyes alkalommal néveljik a
testreszek értékét. Ha sikeril 6 alatt kitalalni a karaktert, akkor Iéphetiink a kovetkez6 karakterre és
allitsuk vissza 0-ra a testreszek szamat, hogy valéban minden egyes karakterre legyen 6 lehetGségiink.
Kitalalds alatt azt értjlik, hogy bekériink a jatékostdl egy karaktert, 6sszehasonlitjuk az adott pozicidn |évé
karakterrel és ha egyezés van, akkor eltaldltuk, ellenkez6 esetben nem. Ha barmelyik karaktert is nem
sikerlil 6 prébalkozas alatt kitalalni, akkor vesztettiink és a jatéknak vége, ellenkez6 esetben nyertiink és
a jatéknak vége.

Jelezziik mindig a jatékos felé, hogy éppen sikerilt-e kitaldlni a karaktert és ha nem, akkor mennyi
probalkozasa van még az adott karakterre.

A végén meg persze koz0ljik a jatékossal, hogy nyert avagy sem.
Emellett lehet segitséget is kérni természetesen a pluszpont ellszasa nélkiil is. Keressetek batran.

J6 munkat!



