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Zadanie zaliczeniowe nr 2 (Smalltalk)

Gra Meta-Farmer jest wzorowana na grze Hodowla zwierzatek (bardziej znanej pod nazwa Super Farmer), stworzonej
przez prof. Karola Borsuka. Polega na hodowaniu zwierzat. Moze w t¢ gre gra¢ dowolna liczba oséb. Poczatkowo nie
maja one zadnych zwierzat. W grze uzywa si¢ dwu kostek. Kostki sg n-§cienne (liczba $cian n jest wyznaczana w
momencie utworzenia gry), a na ich S$ciankach znajduja si¢ zwierzgta (jedno zwierz¢ moze wystgpowaé na wielu
sciankach i zwykle wystepuje na obu kostkach). Gra sklada si¢ z kolejek. W kazdej kolejce kazdy z graczy wykonuje ruch
(kolejnos$¢ graczy jest ustalana na poczatku gry). Ruch sklada sig z nastgpujacych faz:
1. Gracz dokonuje pojedynczej wymiany zwierzat (moze tez zrezygnowac¢ z wymiany). Opis wymiany p. dalej.
2. Gracz rzuca obiema kostkami.
3. Jesli na kostce (kostkach) wypadly zwierzgta drapiezne, to zjadaja one cze$¢ stada gracza (jesli wypadly dwa
zwierzeta drapiezne, to atakuja one stado w dowolnej kolejnosci),
4. Za kazda (pelna) pare zwierzat hodowlanych tego samego gatunku wyrzuconych (cho¢ na jednej) kostce
(wliczajac w to zwierzgta posiadane przez gracza i te na kostce), gracz dostaje kolejne zwierzg tego gatunku.
Gra konczy sig po tej kolejce, w ktdrej ktérys$ z graczy (by¢é moze wigeej niz jeden) uzyska w swoim stadzie co najmnie;j
jedna sztuke zwierzecia kazdego gatunku.

Zwierzeta sa réznych gatunkéw. Pewna ilo$¢ zwierzat mniej wartosciowego gatunku mozna wymieni¢ na jedno zwierze
(bezposrednio) bardziej wartosciowego gatunku. Np. w grze moga by¢ kréliki, owce i krowy a reguly wymiany moga
okresla¢, ze 6 krélikéw mozna wymieni¢ za jedng owce, a 4 owce za jedna krowe. Nie mozna natomiast przy takiej regule
wymienia¢ krélikéw (np. 24-ch) od razu na krowe. Mozna tez wymieni¢ jedno zwierzg bardziej wartoSciowe na pewna
liczbg zwierzat (bezposrednio) mniej wartosciowych (np. w podanym przyktadzie owce na 6 krélikéw). Kazde zwierze
wie ile sztuk zwierzat jego gatunku mozna wymieni¢ na jedno zwierz¢ (bezposrednio) bardziej wartosciowego gatunku i
jaki jest to gatunek. Ponadto kazde zwierzg wie na ile sztuk zwierzat (bezposrednio) mniej wartoSciowego gatunku mozna
je wymienic¢ i jaki jest to gatunek.

Zwierzeta sg réznych rodzajow. Jedne sg hodowlane i mozna je trzyma¢ w stadzie. Inne sa drapiezne i moga atakowac
stado zjadajac wedle swojego gustu zwierzeta (np. wilk méglby zjada¢ wszystkie, zas$ lis tylko kréliki).

Konkretnych gatunkéw zwierzat i ich uktadu na kostce nie znamy (wynikaja one z parametrow gry). Wiemy tylko, ze jest
co najmniej jeden gatunek zwierzat hodowlanych i ze na gatunkach zwierzat hodowlanych jest okreslony liniowy
porzadek zwn. ich warto$¢ (np. krdlik < owca < krowa, przy takim porzadku wygrywa gracz, ktéry ma po co najmniej
jednej sztuce krolika, owcy i krowy).

Rézni gracze grajacy w tg gre stosuja rézne strategie wymieniania zwierzat (to jedyny element ruchu zalezny od
pomystowosci gracza). Jedni (Dorobkiewicze) wymieniaja (o ile tylko moga) jakie§ zwierzeta na jedno bardziej
wartosciowe (o ile nie wymienia w ten sposéb swojego ostatniego zwierzgcia mniej wartosciowego gatunku), inni
(Ciutacze) wymieniaja (o ile tylko moga) na jedno bardziej wartosciowe zwierzg tylko wtedy, o ile zwierzat mniej
warto$ciowego gatunku maja co najmniej tyle, Ze starczytoby na dwie wymiany, jeszcze inni (Losowi) losowo wybieraja
zwierzg, jesli mozna je wymieni¢ na mniej warto$ciowe, to robia to, wpp., o ile si¢ da, wymieniajg zwierz¢ta tego samego
gatunku co wylosowane na jedno bardziej wartosciowe.

Nalezy:

1) Zaprojektowac klasy realizujace gre¢ w Meta-Farmera z zadanymi graczami oraz kostkami.

2) Zaprojektowa¢ klasy konkretnych zwierzat (Kon>Krowa>Swinia>Owca>Krolik Wilk i Lis), wilk zjada wszystkie
zwierzgta w stadzie poza konmi, za$ lis tylko kroéliki. Przeliczniki: owca = 6*¥krolik, S$winia = 2*owca, Krowa = 3*§winia,
Kon =2 * krowa.

3) Zaimplementowa¢ t¢ gr¢ i poda¢ wywotanie Dorobkiewicza, Ciutacza i Losowego z jedna kostka o
$ciankach (6*krolik, 2*owca, 2*§winia, kon, lis) i druga (6*krolik, 3*owca, 1*$winia, krowa, wilk). W czasie
gry nalezy wypisywac zapis poszczegdlnych ruchéw (co kto zamienit, co wyrzucil, jaki kto ma stan
posiadania). Gra ma si¢ konczy¢, gdy ktérys z graczy wygra, lub gdy uplynie zadana (parametr wywolania)
liczba kolejek.



