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Jogo de paciéncia

1 Introducao

O objetivo desse exercicio—programa é simular um jogo de paciéncia que descrevemos a seguir. Esse
jogo é jogado com apenas 1 baralho (52 cartas). Distribuem-se 28 dessas cartas em 7 pilhas de jogo
da seguinte forma: coloque uma carta em cada pilha de jogo da esquerda para a direita, tal que na
i-ésima passada vocé comeca na i-ésima pilha colocando uma, carta aberta e todas as outras cartas
ficam fechadas. As demais cartas ficam na chamada pilha de estoque. Ainda existe uma pilha de
descarte e 4 pilhas de saida. O objetivo do jogo é conseguir o maior nimero possivel de cartas nas
pilhas de saida.

2 Regras

Nas pilhas de jogo vocé s6 pode colocar cartas que formem uma sequéncia decrescente consecutiva
e de cores alternadas. Assim, se o topo de uma pilha de jogo é um 9 de espadas, vocé sé poders
colocar sobre ele um 8 de ouros ou um 8 de copas. Todas as cartas abertas de uma pilha de jogo
podem ser removidas como uma unidade e colocadas em outra pilha de jogo, desde que se respeite
a regra de a seqiiéncia ser decrescente e de cores alternadas. Por exemplo, a seqiiéncia 8 de copas,
7 de paus e 6 de ouros pode ser movida como uma unidade e colocada na pilha de jogo cujo topo
é um 9 de paus.

Cada pilha de jogo deve ter sempre pelo menos uma carta aberta. Assim, se as cartas abertas
forem removidas, a carta do topo deve ser aberta. Se uma pilha de jogo ficar vazia, ela s6 podera
ser reaberta por um Rei que esteja aberto em alguma pilha de jogo ou no topo da pilha de descarte.

Sempre que um as aparece no topo de uma pilha de jogo ou na pilha de descarte ele é transferido
para uma das pilhas de saida. Cada pilha de saida contera as cartas de um naipe consecutivamente
em ordem crescente. Nao é permitido remover as cartas das pilhas de saida.

As cartas da pilha de estoque s6 podem ser removidas abertas para a pilha de descarte, uma
de cada vez. Sempre que a pilha de descarte ficar vazia uma nova carta da pilha de estoque deve
ser movida para l4.

Observe que pode ocorrer que diversos movimentos sao possiveis. Nesse caso, vocé deve desen-
volver uma estratégia que lhe pareca trazer melhores chances de ganhar o jogo. O jogo termina
quando nenhum movimento for possivel e a pilha de estoque estiver vazia.



Faca um programa que simule uma maquina de jogar paciéncia como descrito acima, permitindo
que diversos jogos possam ser executados. Vocé deve permitir que o usudrio entre com um baralho
j4 embaralhado (que serd um arquivo com 52 linhas, em que cada uma contém uma carta), ou
devera embaralhar aleatoriamente o baralho. Para vocés que nao conhecem jogos, as cartas de um
baralho estdo divididas em 4 naipes (ouros O, copas C— que sdo vermelhos — paus P e espadas E—-
que sao pretos). Para cada naipe existem 13 cartas: &s, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J (valete), Q
(dama) e K (rei). Escolha uma implementacao mais eficiente possivel para armazenar as cartas. O
formato do arquivo de entrada serd dado por 52 linhas. Se a primeira linha for 10 0, a primeira
carta serd um 10 de ouros. Se a segunda linha é K P, a segunda carta serd um rei de paus, e assim
por diante. A ultima carta do arquivo estard no topo do monte, e portanto serd a primeira a ser
distribuida.

Vocé deve entregar um disquete contendo o programa fonte e uma listagem do programa, ou
enviar o cddigo fonte diretamente ao seu monitor. A saida do seu programa deve ser clara. Obvia-
mente seu programa deverd ser bem documentado, e a forma de utilizd-lo também sera avaliada.

3 Implementacao

Todas as pilhas! do programa devem ser representadas utilizando-se alocacio ligada. Vocé também
deve implementar uma lista livre (conforme visto em aula).

O seu programa também deve ser capaz de jogar automaticamente 100 partidas (geradas alea-
toriamente) e imprimir a porcentagem de partidas onde foi possivel colocar todas as cartas na pilha
de saida.

Em caso de dividas, lembrem-se a lista de discussdao pode ajudar.

4 Bonus

Vocé poderd ganhar alguns bonus em sua nota neste EP. Qualquer coisa que vocé implemente além
do pedido no enunciado da direito a um bénus. Documente isso no seu programa. Ai vao algumas
idéias:

e Faca um programa que permita também ao usudrio jogar;

e Verifique a diferenca de desempenho quando ndo se usa lista livre (cada alocagio e liberagio
de nés acessa diretamente a memoria).

e Implemente uma versdo que utilize um tnico vetor (primeiro com 70 e depois com 150 po-
sigoes), discuta sobre a eficicia das duas verses (note que vocé deverd comentar as diferencas
conforme o tamanho do vetor);

e Implemente versoes diferentes do jogo (como nas implementagoes disponiveis no Windows).

Tmplemente as pilhas conforme visto em aula, isto é, as funces empilha e desempilha devem receber como
parametro cartas, e ndo nos.



