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Dies Academicus, 14. 5. 2008
Kompletni pravidla

Tento dokument obsahuje vSechny dfive zvefejnéné informace doplnéné o detailni pra-
vidla hry, pfesny popis implementace a zptisobu vyhodnocovani turnaji.
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Pravidla hry: Drazba (zemi
Drazby se tcastni 2 a vice hraci. Na pocatku ma kazdy hrac kapital K.

Zakladni princip: postupné se prodavaji jednotliva pole obdélnikového hraciho planu
velikosti V x M poli, acelem hry je mit co nejvétsi souvisly usek.

Na zacatku hry je ndhodné urceno poradi, ve kterém se budou pole drazit. Toto
poradi je hractim znamo.

V kazdém kole hry se drazi jedno pole. VSichni hraci soucasné nabidnou c¢astku,
kterou jsou za drazené pole ochotni dat.

Je povoleno nabizet pouze celociselné nezaporné ¢astky. Hra¢ nemtize nabidnout vice,
nez je jeho aktualni kapital. Nabidka nesplnujici tyto pozadavky je povazovana za
nulovou nabidku.

Hrac, ktery nabidne nejvyssi ¢astku, se stava vlastnikem pole. Hracav kapital se
zmensi o prislusnou castku.

Pokud nejvyssi ¢astku nabidne vice hract, pole se neproda a zaradi se na konec
drazici fronty.

Hra konc¢i ve chvili, kdy jsou vydrazena vSechna pole nebo se 10 po sobé jdoucich kol
nevydrazi zadné pole.

Potadi ve hie se urc¢uje dle nasledujicich kritérii (v uvedeném potadi):

1. velikost nejvétsiho souvislého tzemi (souvislost se po¢itd pouze hranou),
2. celkova velikost tzemi,
3. poloha nejhornéjsiho, nejlevéjsiho tzemi (priméarné rozhoduje fadek, sekundarné

sloupec).

Hraci, kteri neziskaji ani jedno pole, konci na spolecném poslednim miste.



2 Implementace

VSechny nize zminéné skipty a ukazkové verze zapasti jsou k dispozici v adresati /home/fibot/demo.

2.1 Zakladni principy

Implementace miize byt v libovolném programovacim jazyce. Soutézici dodavaji spusti-
telny soubor tymXX, kde XX je identifikacni ¢islo tymu (déle oznacovéan jako strategie).
Strategie musi byt spustitelnd na strojich nymfe (64 bitovych) se standartnim nastavenim.
Mizete pozadovat, aby byly pii vyhodnocovani nahrany nékteré z dostupnych modult
(napf¥. php-5.2.1). V takovém piipadé tuto zadost zaslete na mail xpelanek.

Strategie realizuje vzdy jen jeden tah. Vstup a vystup je realizovan nasledujicim zpt-
sobem:

e Strategie ma k dispozici soubory, které popisuji aktudlni situaci (state) a dosavadni
vyvoj hry (log) — viz nize.

e Strategie vypiSe sviij tah (jedno pfirozené ¢islo) na standardni vystup a skonéi.
e Strategie si mize uchovavat informace mezi jednotlivymi tahy v ur¢enych souborech

(soubory zac¢inajici tymXX).

2.2 Omezeni

Strategie musi spliiovat nasledujici pozadavky:

e Strategie mize mit maximalni velikost 10 MB (tj. velikost spustitelného souboru).
Je preferovéno, aby strategii tvofil pravé jeden (spustitelny) soubor. V nékterych
jazycich to muze byt narocné, v odivodnénych piipadech je dovoleno, aby strategii
tvorilo vice soubori (spustitelny + knihovny), pocet téchto soubort je omezen na 10
a celkovy limit na jejich velikost je opét 10 MB.

e Strategie muze za béhu vyuzivat maximéalné 100 MB RAM.
e Strategie musi odpovédét do 1 sekundy.

e Strategie muze ¢ist a zapisovat do uréenych soubori (zacinajici tymXX), pocet téchto
soubort je omezen na 10, jejich celkova velikost v kterékoliv chvili na 10 MB.

e Strategie nesmi nijak pracovat se siti ani spoustét zadné spustitelné soubory.

Véskeré soubory tykajici se dané hry jsou vzdy umistény v jednom adresaii (pouze
data, nikoliv samotné strategie). Strategie muze ¢ist libovolné z téchto soubori, kromé
svych pracovnich souborii vsak nesmi nic ménit ani mazat. Strategie nesmi pfistupovat
mimo prislusny adresar.



Vyse uvedenené pozadavky nebudou kontrolovany systematickym zptisobem. Pfedpo-
klada se fair-play pristup, tj. Zze nikdo nebude timyslné porusovat tyto pozadavky a
ze se nikdo nebude snazit hledat diry v pravidlech ¢i v implementaci vyhodnocovaciho
skriptu. Pokud bude zjisténo poruseni pozadavki, bude pfislusny tym ze soutéze diskvali-
fikovan (bez hlubsiho prozkoumavani, protoZze na né nebude ¢as). Pokud si nejste jisti, zda
je néjaka véc v souladu s pravidly, radéji se zeptejte.

Cas (limit 1 sekunda) neni vyhodnocovacim skriptem kontrolovan. Piistup ke kontrole
¢asu je nasledujici (podobné pro mnozstvi spotfebované paméti):

e Pokud strategie vyjimecné mirné prekroci limit 1 sekundy, tak si toho nejspise nikdo
nevsimne a i pokud ano, tak to bude tolerovano.

e Pokud strategie bude limit pfekracovat pravidelné nebo jej nékdy prekroci vyrazné
(tfebas i ojedinélém, ale reprodukovatelném piipadé), bude diskvalifikovana z celého
turnaje.

2.3 Format vstupu

Kazd4 hra mé pridélen sviij podadresar (jméno hry). Hraci jsou ve hie identifikovani vel-
kymi pismeny ze zacatku abecedy (A, B, C, ...). Strategie dostava tyto dvé informace
(jméno hry a svij identifikator) jako argumenty z piikazové fadky. Podadresaf hry je je-
diny adresar, do kterého smi strategie ,Sahat“. V tomto adresaii se nachézi nasledujici
soubory:

e state: Aktudlni stav hry, format souboru (viz téz Obrazek 1):

— pocet hraci, pocet sloupci, pocet radki,
— vypis stavu planu (velkd pismena nebo tecky zarovnané v obdélniku),
— vypis akt. kapitélu (velké pismeno, mezera, ¢islo),

— drazici fronta: seznam v jakém se pole drazi ve formatu:
[sloupec,¥adek];...; [sloupec,fadek];
Prvni pole ve fronté je tedy aktualné drazené pole. Pozor, soufadnice jsou Cis-
lovéany od 1! (Duvod: aby byl vystup ¢itelny pro ¢lovéka.)

e log: Vypis vSech dosavadnich stavl hry rozsifeny o prehled nabidek vSech strategii
a vitézi drazby.

e tymXX*: Pracovni soubory tymu XX.
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[4,1]1;[2,2];[1,2];[3,2];[4,3];

Obrazek 1: Priklad souboru state

2.4 Vyhodnocovaci skript

K dispozici je vyhodnocovaci skript play, ktery dostane jako vstup parametry hry a seznam
strategii a hru vyhodnoti. Tento skript miizete libovolné pouzivat ¢i upravovat. Spoustéci
skript bere jako argument jméno podadresare hry (name). Skript pfedpoklada:

e existenci souboru name.config, ktery obsahuje pocet hraci, pocet sloupcii, pocet
radkt, pocatecni kapital a seznam strategii,

e 7e vSechny strategie jsou umistény v samostatném podadresari strategie,

Pred zacatkem vyhodnoceni skript smaze vSechny soubory z podadresare name. V prii-
béhu vyhodnoceni skript vypisuje log pribézné na standardni vystup, vysledky zapise také
do souboru results (v podadresafi name).

Déle je k dispozici skipt visualize_log, ktery jako vstupni argument bere jméno ad-
reséte (predpokladé, Ze v adreséfi se nachazi log soubor) a vytvori v tomto adresafi html
stranku log.html, ktera log soubor zobrazuje s pouzitim barevnych tabulek a grafti. Skript
visualize log vyzaduje gnuplot (module add gnuplot) a convert (na strojich nymfe
je dostupny).

2.5 Ukazkové strategie
Méte také k dispozici ukdzkové strategie!.
e tym99: ndhodna strategie (ndhodné ¢islo 0-19),
e tym98: spocita kolik zbyva penéz a poli a nabidne piislusny podil (s trochou ndhody),

e tym97: na zacatku si vybere ¢tvercovou oblast, ze které bude kupovat pole (tu si ulozi
do souboru tym97tmp a pak ji vZdy nacte), kupuje pouze pole v této oblasti,

e tym96: podobné jako tym98, ale diva se na sousedni pole aktualné drazeného pole a
podle toho, zda je vlastni, tak zvysuje ¢i snizuje nabidku.

IStrategie jsou implementované ve skriptovacim jazyce Perl, nicméné jsou natolik necitelné, ze znalost
jazyka Perl neni zddnou vyhodou.



3 Vyhodnoceni

3.1 Turnajové zapasy

Turnaj spoc¢iva z né€kolika her s riznymi parametry. Z vysledkti jednotlivych her je dilezité
pouze vysledné poradi. VSechna poradi se zprimeéruji a tak se urc¢i vysledné poradi. Pokud
bude mit vice strategii stejné primérné poradi, probéhne doplnujici zapas.

V turnajich se bude hrat na nasledujich vstupnich konfiguracich: N =5 M =5, K =
40; N = 10,M = 8, K = 1000; N = 12, M = 4, K = 300. Dalsi konfigurace jsou tajné
a mohou se liSit mezi kvalifikaénim a zavéreCnym turnajem, muzete pocitat s tim, zZe
N, M <25, K <10000.

Pocet zapast ve skupindch bude kolem 10 — pocet zapasti bude doladén dle toho,
jak rychle bude vyhodnocovani probihat a jak vyznamné budou rozdily mezi vysledky
jednotlivych strategii.

3.2 Kyvalifika¢ni turnaj
Kvalifika¢ni turnaj probéhne nésledujicim systémem:

e 4 zakladni skupiny po 6 tymech, pokud neodevzdaji strategii vSechny tymy, ndhodné
vybrana skupina bude mit méné clenti.

e 7 kazdé skupiny postupuji 4 nejlepsi do zavérecného turnaje. Tymy na 5. mistech se
utkaji v dopliujici skupiné o zbyvajici 2 mista pro zavérecny turnaj.

e Nejlepsi z kazdé skupiny postupuje do finale klasifikace. Vysledky finale kvalifikace
hraji roli pouze pro rozdéleni do skupin pro zavéreény turnaj (a pro vasi motivaci).

Vysledky kvalifikacniho turnaje budou vSsem k dispozici — vcetné vsech logt a stra-
tegii. Miizete si samoziejmé pomoci vyhodnocovaciho skriptu spustit sami dalsi zapasy
(pod svym Gétem), nicméné to neni doporuceno, protoZze vyhodnocovaci skript nezaruc¢uje
bezpecnost (prosté spousti strategie a nekontroluje, co délaji).

3.3 ZavérecCny turnaj
Systém zavére¢ného turnaje je nasledujici:
e 3 zakladni skupiny po 6 tymech. Rozdéleni do skupin bude dle vysledkt kvalifikace.

Pokud néktery z tymu neodevzda strategii pro zavéreény turnaj, bude se hrat v
mensim poctu tymu.
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6 tym.



3.4

Odevzdavani strategii

Vyhodnoceni bude probihat na strojich nymfe pod specialnim uzivatelem fibot. Odevzda-
vani strategii probiha prostym nakopirovanim do urcéeného podadresare:

kvalifika¢ni turnaj: /home/fibot/kvalifikace/strategie (deadline 11:00)

zavérecny turnaj: /home/fibot/zaver/strategie (deadline 18:00)

Spolu s finalni verzi strategie (spustitelnym souborem) musi tymy odevzdat i zdrojovy
kéd, ktery presné odpovidd dodanému spustitelnému kédu (pro pfipadnou kontrolu dodr-
zovani pravidel). Zdrojové kédy se odevzdavaji jako jeden zatarovany soubor do adresafe
/home/fibot/zaver/zdrojaky.
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Doporuceni a rady

Pokud je vam néco nejasné, tak si jesté jednou poradné prectete tento text. Pokud
nejasnosti pretrvavaji, obracejte se s dotazy na férum na strankach FIbota, ptipadné
pfimo na Radka Peldnka (xpelanek, klapka 3991, kancelar B301).

Zacnéte nécim uplné jednoduchym: ujasnite si pfi tom implementac¢ni detaily, 1épe
pochopite pribéh hry a ziskate predstavu, co je realné.

Poradné se zamyslete, nez zacnete zbésile programovat. Dobie si rozmyslete zakladni
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kédu.
Implementujte nekolik variant strategii a nechte je hrat proti sobé.

Nesoustfedte se prili§ mnoho na poraZeni ukézkovych strategii. D4 se ocekévat, Ze
soutézni strategie, proti kterym budete hrat v turnaji, budou dost jiné.

Dobre zvazte, co je redlné béhem 24 hodin stihnout.
Pocitejte s ¢asovou rezervou na ladéni, hledani vhodnych hodnot parametrii, apd.

Programujte peclivé. Jedna programatorska chyba mtze znamenat diskvalifikaci —
napf. pokud se vas program zacykli bude diskvalifikovan pro prekroceni ¢asového
limitu.

Pred odevzdanim dobie zkontrolujte, Ze odevzdavate spravnou verzi vasi
strategie, ze strategie je spravné pojmenovana, Ze je spustitelna na strojich
nymfe, Ze nevyzaduje pritomnost zadného specialniho modulu, ktery jste
nenahlasili, ...

Dbejte na spravnou zivotospravu.



