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Este EP consiste na implementacao de um jogo de lapis e papel chamado
“Paper Bozing”, criado pelo especialista american Sid Sackson . Apesar
de simples, nao conheco uma estratégia segura para vencer. Uma descricao
detalhada encontra-se no livro “A Gamut of Games”

A tarefa é fazer um programa capaz de jogar Paper Boxing de forma
autonoma, de acordo com as regras descritas na secao 1 e seguindo a interface
em 2. O projeto pode ser feito em duplas e o time vencedor ganharda média
10. Ao final faremos uma contenda entre os campeoes de cada classe, pelo
cinturao de ouro.

1 O jogo

Descricao retirada e adaptada do livro original:

E um jogo para dois jogadores, um é o PAR e o outro IMPAR. Cada
jogador constréi uma matriz 4 x 4, sendo que o elemento superior esquerdo
¢é o de partida. No jogo de lapis e papel, esta quadricula é marcada com um
‘S’ (Start), na nossa versao, pode ser um 0. O restante da matriz contém os
numeros de 1 a 15, na ordem que o jogador achar mais conveniente.

Depois de derminadas as matrizes, cada jogador expoe sua escolha ao ou-
tro. Desta forma os dois jogadores tem a informagao completa da distribuicao
sua e do adversario.

Cada jogador “se posiciona” sobre sua casa ‘S’ (como dissemos, na posi¢ao
(0,0)). Os valores das casas inferiores direitas (posicao (3,3)) sao somados e o

'http://en.wikipedia.org/wiki/Sid_Sackson



resultado indica qual jogador iniciara a partida, se o resultado por par, PAR
comecara, senao IMPAR inicia. Cada rodada se desenvolve da seguinte
forma:

e O primeiro jogador entao escolhe uma das casas vizinhas ainda nao
wisitadas, incluindo as diagonais.

e O segundo jogador, apds ver a jogada do primeiro, faz o mesmo.

e Aquele que estiver sobre o maior valor ganha o round, marcando um
ponto.

e O jogador que ganhar comeca o round seguinte. No caso de empate, o
mesmo jogador que comegou o round comecara o proximo.

Ao final, quem fizer o maior niimero de pontos vence. No caso de empate,
ganha aquele que comecou a partida, ja que isso ¢ uma pequena desvantagem.

Se um jogador se descuidar e atingir uma posicao em que nao tenha
jogadas possiveis, com todas as casas vizinhas ja visitadas, ele perdera por
knock-out, mesmo que tenha vantagem nos pontos?.

1.1 Exemplo

Acompanhe as jogadas para entender.
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2Obviamente no 15° round esta condicdo acontecera para os dois jogadores e nao deve
ser levada em conta.
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Resultado final 7 a 6 paraPAR.

2 Interface em C

Seu programa deve ler um caractere da entrada para saber se é PAR ou
IMPAR, se o caractere for 'p’, é PAR.

O programa PAR deve imprimir sua matriz primeiro e em seguida ler a
do adversario. Para imprimir a matriz, basta colocar os ntimeros na ordem
(0,1) (0,2) .. (3,2) (3,3). Nao é necessédrio imprimir o elemento (0,0).

Se o programa for fMPAR, a situacao é invertida, primeiro lé a matriz do
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adversario e depois imprime a sua.

Em cada rodada, o programa que deve iniciar imprime sua jogada e 1é a
do adversario. Cada programa deve contabilizar os pontos e no final imprimir
uma mensagem dizendo que ganhou ou perdeu. Se o programa desistir ou
perder por knock-out devera imprimir o valor especial -1’ na sua jogada.

Que venca o melhor.
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3 Interface em Java

Crie uma classe Tabuleiro que implemente os seguintes métodos da Interface
TabuleiroPaperBxing;:

e void geraTabuleiro(); cria um novo tabuleiro valido;

e void recebeTabuleiro(int [][]t); a partir de uma matriz 4x4 guarda
uma representacao do tabuleiro;

e boolean estaValido(); verifica se o tabuleiro é valido;

e void imprimeTabuleiro() ;) imprime o tabuleiro atual de forma clara,
mostrando as jogadas ja realizadas;

e boolean jogada(int [][]j); recebe duas coordenadas, sendo a pri-
meira correspondente ao movimento horizontal e a segunda ao vertical.
Cada coordenada pode ter (-1,0,1). Devolve verdadeiro e efetua a jo-
gada se for valida;

e boolean estaEmDeadLock(); Devolve verdadeiro se a posicao atual é
deadlock;

e int posigdoAtual(); Devolve o valor da posigao atual;

e int []1[] devolveJogadas(); Devolve as jogadas ja feitas no tabu-
leiro.

A classe tabuleiro ira necessitar de atributos adicionais a serem definidos por
VOCES.
Crie uma classe Jogada com o seguinte método:

e int [][] efetualJogada(Tabuleiro meu, Tabuleiro adversario);
recebe dois tabuleiros e devolve a proxima jogada.

Algumas classes adicionais serao necessarias para que possa se jogar com
um EP. Serao necessarios por exemplo métodos para ler um tabuleiro de um
jogador e para controlar de quem ¢ a jogada.

Para o torneio sera usada apenas a classe Jogada e o seu método efetuaJogada.



4 Dicas

Para a competicao entre os programas em C e em Java, nao é necessério
que um programa consiga jogar diretamente com o outro. Um humano fara
passagem de dados de um programa a outro.

Procure ter certeza que nao vai cair em knock-out. Procure alguma coisa
nos escritos do Djikstra ou olhe o problema do ratinho e do queijo para achar
uma saida.

As mesmas regras de controle de copia que foram usadas para os EPs
anteriores continuam vélidas para este.



