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Zadanie zaliczeniowe nr 2 (Smalltalk) 
 

Gra Meta-Farmer jest wzorowana na grze Hodowla zwierz�tek (bardziej znanej pod nazw� Super Farmer), stworzonej 
przez prof. Karola Borsuka. Polega na hodowaniu zwierz�t. Mo�e w t� gr� gra� dowolna liczba osób. Pocz�tkowo nie 
maj� one �adnych zwierz�t. W grze u�ywa si� dwu kostek. Kostki s� n-�cienne (liczba �cian n jest wyznaczana w 
momencie utworzenia gry), a na ich �ciankach znajduj� si� zwierz�ta (jedno zwierz� mo�e wyst�powa� na wielu 
�ciankach i zwykle wyst�puje na obu kostkach). Gra składa si� z kolejek. W ka�dej kolejce ka�dy z graczy wykonuje ruch 
(kolejno�� graczy jest ustalana na pocz�tku gry). Ruch składa si� z nast�puj�cych faz: 

1. Gracz dokonuje pojedynczej wymiany zwierz�t (mo�e te� zrezygnowa� z wymiany). Opis wymiany p. dalej. 
2. Gracz rzuca obiema kostkami. 
3. Je�li na kostce (kostkach) wypadły zwierz�ta drapie�ne, to zjadaj� one cz��� stada gracza (je�li wypadły dwa 

zwierz�ta drapie�ne, to atakuj� one stado w dowolnej kolejno�ci), 
4. Za ka�d� (pełn�) par� zwierz�t hodowlanych tego samego gatunku wyrzuconych (cho� na jednej) kostce 

(wliczaj�c w to zwierz�ta posiadane przez gracza i te na kostce), gracz dostaje kolejne zwierz� tego gatunku.  
Gra ko�czy si� po tej kolejce, w której który� z graczy (by� mo�e wi�cej ni� jeden) uzyska w swoim stadzie co najmniej 
jedn� sztuk� zwierz�cia ka�dego gatunku. 
 
Zwierz�ta s� ró�nych gatunków. Pewn� ilo�� zwierz�t mniej warto�ciowego gatunku mo�na wymieni� na jedno zwierz� 
(bezpo�rednio) bardziej warto�ciowego gatunku. Np. w grze mog� by� króliki, owce i krowy a reguły wymiany mog� 
okre�la�, �e 6 królików mo�na wymieni� za jedn� owc�, a 4 owce za jedn� krow�. Nie mo�na natomiast przy takiej regule 
wymienia� królików (np. 24-ch) od razu na krow�. Mo�na te� wymieni� jedno zwierz� bardziej warto�ciowe na pewn� 
liczb� zwierz�t (bezpo�rednio) mniej warto�ciowych (np. w podanym przykładzie owc� na 6 królików). Ka�de zwierz� 
wie ile sztuk zwierz�t jego gatunku mo�na wymieni� na jedno zwierz� (bezpo�rednio) bardziej warto�ciowego gatunku i 
jaki jest to gatunek. Ponadto ka�de zwierz� wie na ile sztuk zwierz�t (bezpo�rednio) mniej warto�ciowego gatunku mo�na 
je wymieni� i jaki jest to gatunek. 
  
Zwierz�ta s� ró�nych rodzajów. Jedne s� hodowlane i mo�na je trzyma� w stadzie. Inne s� drapie�ne i mog� atakowa� 
stado zjadaj�c wedle swojego gustu zwierz�ta (np. wilk mógłby zjada� wszystkie, za� lis tylko króliki).  
 
Konkretnych gatunków zwierz�t i ich układu na kostce nie znamy (wynikaj� one z parametrów gry). Wiemy tylko, �e jest 
co najmniej jeden gatunek zwierz�t hodowlanych i �e na gatunkach zwierz�t hodowlanych jest okre�lony liniowy 
porz�dek zwn. ich warto�� (np. królik < owca < krowa, przy takim porz�dku wygrywa gracz, który ma po co najmniej 
jednej sztuce królika, owcy i krowy). 
 
Ró�ni gracze graj�cy w t� gr� stosuj� ró�ne strategie wymieniania zwierz�t (to jedyny element ruchu zale�ny od 
pomysłowo�ci gracza). Jedni (Dorobkiewicze) wymieniaj� (o ile tylko mog�) jakie� zwierz�ta na jedno bardziej 
warto�ciowe (o ile nie wymieni� w ten sposób swojego ostatniego zwierz�cia mniej warto�ciowego gatunku), inni 
(Ciułacze) wymieniaj� (o ile tylko mog�) na jedno bardziej warto�ciowe zwierz� tylko wtedy, o ile zwierz�t mniej 
warto�ciowego gatunku maj� co najmniej tyle, �e starczyłoby na dwie wymiany, jeszcze inni (Losowi) losowo wybieraj� 
zwierz�, je�li mo�na je wymieni� na mniej warto�ciowe, to robi� to, wpp., o ile si� da, wymieniaj� zwierz�ta tego samego 
gatunku co wylosowane na jedno bardziej warto�ciowe.  
 
Nale�y: 
1) Zaprojektowa� klasy realizuj�ce gr� w Meta-Farmera z zadanymi graczami oraz kostkami. 
2) Zaprojektowa� klasy konkretnych zwierz�t (Ko�>Krowa>�winia>Owca>Królik Wilk i Lis), wilk zjada wszystkie 
zwierz�ta w stadzie poza ko�mi, za� lis tylko króliki. Przeliczniki: owca = 6*królik, �winia = 2*owca, Krowa = 3*�winia, 
Ko� = 2 * krowa. 
3) Zaimplementowa� t� gr� i poda� wywołanie Dorobkiewicza, Ciułacza i Losowego z jedn� kostk� o 
�ciankach (6*królik, 2*owca, 2*�winia, ko�, lis) i drug� (6*królik, 3*owca, 1*�winia, krowa, wilk). W czasie 
gry nale�y wypisywa� zapis poszczególnych ruchów (co kto zamienił, co wyrzucił, jaki kto ma stan 
posiadania). Gra ma si� ko�czy�, gdy który� z graczy wygra, lub gdy upłynie zadana (parametr wywołania) 
liczba kolejek. 


