Akasztofa kicsit masképpen

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 értékil valtozo,
melynek neve testreszek.

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

Ezutdn hozz létre 3 akasztofa tipusu struktira elemet. A nevik: babul, babu2, babu3, valamint egy
ugyanilyen tipusu 3 elem( témbot, 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( fliggvényt, 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 atadott
babunak allitunk be attributum értékként az ertekadas fiiggvényen belil. Tehat a babulinknak van egy-egy
szo és egy-egy testreszek attributuma, ezeknek fogjuk atadni értékiil a masodik és harmadik paramétert
az ertekadas figgvényen belil. Az atadott szé tetszéleges lehet, csak ne haladja meg a 19 karaktert. A
testrészek szama kezdetben 0, tehat a harmadik paraméter standard 0 mindharom fiiggvényhivas 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 belil pl.:
(*strukturaPeldany).strukturaAttributum . (Megj.: ezek csak példa nevek voltak)

Miutan mind a 3 akasztofa példany (babul, babu2, babu3) atesett az értékaddson, tegylk be 6ket a mar
el6z6leg létrehozott babuk tombiinkbe szép sorban. (Megj.: nem kell ciklus, manualisan is beletehetjik
G6ket a 0., 1. és 2. helyre, ahogy azt mar lattuk. )

Szlikségilink lesz még egy 20 nagysagu eredmeny nev( 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 tartozé 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 széban lévé betliket, hanem sorban haladva, azaz el6sz6r az elsé



karaktert kell eltalalni, majd ha az meg van akkor a mdsodikat és ha az meg van Iéphetiink a harmadikra
és igy tovabb. Minden betl kitaldldasara van 6 lehet6ségiink. Az elhasznalt lehet&ségek szamat mindig
frissitsiik a babuhoz tartozd 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 kitaldlni a karaktert, akkor léphetiink a kovetkezé karakterre és
allitsuk vissza 0-ra a testreszek szamat, hogy valdban minden egyes karakterre legyen 6 lehetéségiink.
Kitalalds alatt azt értjlik, hogy bekériink a jatékostol egy karaktert, 6sszehasonlitjuk az adott pozicidn lévé
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, ellenkezé esetben nyertiink és
a jatéknak vége.

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

A végén meg persze kozoljik a jatékossal, hogy nyert, avagy sem.

Példa kimenet:

Tippelj egy betut: 1

$1ta1a1tad az adott karaktert, Tephetsz tovabb!

Tippelj egy betut: v

Tem talalt! Meg 5 lehetoseg az adott karakterre!

Tippelj egy betut: m

Tem talalt! Meg 4 lehetoseg az adott karakterre!

Tippelj egy betut: o

$1ta1a1tad az adott karaktert, Tephetsz tovabb!
o0 _ _ _ _ _

Tippelj egy betut: v

$1ta1a1tad az adott karaktert, Tephetsz tovabb!
oV _ _ _ _

Tippelj egy betut: a

$1ta1a1tad az adott karaktert, Tephetsz tovabb!
ova_ _ _

Tippelj egy betut: t

Tem talalt! Meg 5 lehetoseg az adott karakterre!
ova_ _ _

Tippelj egy betut: r

Tem talalt! Meg 4 lehetoseg az adott karakterre!
ova_ _ _

Tippelj egy betut: e

Tem talalt! Meg 3 lehetoseg az adott karakterre!
ova_ _ _

Tippelj egy betut: g

Eltalaltad az adott karaktert, lephetsz tovabb!

Tovag_ _

Tippelj egy betut: o

Eltalaltad az adott karaktert, lephetsz tovabb!

Tovago_

Tippelj egy betut: n

Nem talalt! Meg 5 Tehetoseg az adott karakterre!

Tovago_

Tippelj egy betut: k

Gratulalok! Kitalaltad a keresett szot, amely "lovagok" volt!



