
Kabile
Kahraman›m›z Atasay, bir sabah uyand›-

¤›nda kendisini bir adada bulur. Buraya nas›l
geldi¤ini hat›rlayamayan Atasay’›, adada yafla-
yan ilkel bir kabilenin muhaf›zlar› tutuklayarak
kabile flefinin yan›na götürürler. O s›rada, ka-
bilenin yaflad›¤› köyde, yaklaflan kutsal Burak
Günü için haz›rl›klar sürmektedir. Bu kutsal
günde kabileden kurayla seçilen iki kifli aras›n-
da oynanan oyun sonunda kaybeden taraf tan-
r›ya kurban edilir. Kabile flefi Ali Galip, Ata-
say’›n ancak oyuna girip kazand›¤› takdirde
serbest b›rak›laca¤›n› söyler. Ve Burak Günü
gelir... Kabileden kurayla seçilen Yi¤it, Atasay
ile birlikte bir labirente getirilir ve oyun kural-
lar› aç›klanmaya bafllan›r.

Dikdörtgen fleklindeki labirent, kare oda-
lardan oluflmaktad›r. Bofl odalar koridorlar›,

dolu odalar duvarlar› oluflturmaktad›r. Bofl
odalardan baz›lar›nda kutsal Bartan kuflunun
tüyleri bulunmaktad›r. Oyunculara, tüylerin ye-
rini de gösteren labirent haritas› ve oyuncu s›-
ras› verilir. Oyuna birinci oyuncu bafllar ve s›-
ras› gelen oyuncu kuzey, güney, do¤u ve bat›
yönlerindeki dört komflu odadan bofl olan biri-
sine geçer. Oyundaki en son tüyün al›nd›¤›
hamlede, en fazla tüy toplayan oyuncu Bartan
kuflu taraf›ndan labirentten kurtar›l›r. Daha
sonra labirent, bir ayinle, kalan oyuncu için-
deyken yak›l›r. 

Varsay›mlar
Labirentin boyutlar› n x m ‘dir. n sat›r sa-

y›s›n›, m sütun say›s›n› ifade etmektedir
(2 ≤ n,m ≤ 30).

‹lk oyuncu oyuna labirentin kuzey bat›
köflesinden, ikinci oyuncu ise güney do¤u

köflesinden bafllayacakt›r.
Bir oyuncunun di¤erinin bulundu¤u oda-

ya gitmesinde (iki oyuncunun ayn› anda ayn›
odada bulunmas›nda) bir sak›nca yoktur.

Program›n›z ilk olarak “kabile.gir” isim-
li dosyadan labirent bilgisini okumal›d›r. Da-
ha sonra standart girdiden (stdin) oyuncu
numaras›n› okuyarak oyuna bafllamal›d›r.
Oyun esnas›nda, s›ra kendisinde ise standart
ç›kt›ya (stdout) hamlesini basmal›, s›ra rakip-
te ise standart girdiden rakibin hamlesini
okumal›d›r. 

Girdi-Ç›kt›
kabile.gir:
Girdi dosyas› kabile.gir ’in ilk sat›r›nda la-

birentin boyutlar›n› gösteren n (sat›r say›s›) ve
m (sütun say›s›) tamsay›lar› bulunacakt›r. Ta-
kip eden n adet sat›r›n her birinde aralar›nda
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Toplulu¤umuz, 1997’den bu yana geleneksel
olarak düzenledi¤i programlama yar›flmas›
serisine bu sene sekizincisini ekliyor.
Programlama yar›flmas›, Ulusal Bilim
Olimpiyatlar› format›nda, C ve C++ dilleri
üzerinden yap›lan ve sorular› bilgisayar bilimleri
alan›n›n temel problemlerinden ilham alan bir
yar›flmad›r. Yar›flmam›z, dünyadaki benzerleri
aras›nda (ACM, Tübitak, IOI, vs…) Linux
platformunda düzenlenmifl yar›flmalar›n ilki olma
ayr›cal›¤›na sahiptir. Ön eleme sorular›n›n son
gönderim tarihi 15 Nisan 2005’tir. Ön
kat›l›mc›lar aras›ndan bu sorular yoluyla
belirlenecek yaklafl›k 20 finalist, 24 Nisan 2005
tarihinde ODTÜ Bilgisayar Mühendisli¤i
Bölümü’nde düzenlenecek olan finale
ça¤r›lacakt›r. Özel ödüllü soruyu en iyi çözen
yar›flmac› ve final sonucunda ilk üç dereceyi alan
finalistler; ödüllerini akflam ODTÜ Kültür ve
Kongre Merkezi’nde düzenlenecek olan törende
alacaklard›r. Yar›flma ile ilgili duyurular›m›z› web
sitemizden takip edebilirsiniz. web sitesi:
yarisma.cclub.metu.edu.tr
e-mail: yarisma@cclub.metu.edu.tr

ODTÜ Bilgisayar Toplulu¤u
Üniversite Ö¤rencileri Aras›

VIII. Geleneksel Programlama Yar›flmas›

Ön Eleme Sorular›
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birer boflluk bulunan m adet tamsay› (0, 1 ya
da 2, s›rayla bütün odalar için, bofl odalar için
0, dolu odalar için 1, tüy bulunan odalar için
2) bulunacakt›r.

standart girdi – standart ç›kt›:
Program›n›z ilk olarak standart girdiden

sizin program›n›z›n oyuncu numaras›n› belir-
ten bir adet tamsay› okuyacakt›r. Bu say› birin-
ci oyuncu için 1, ikinci oyuncu için 2 olacakt›r. 

‹lerleyen aflamalarda, hamle s›ras› karfl›da-
ki oyuncuda ise standart girdiden onun yapt›¤›
hamleyi okuyacak, s›ra kendisinde ise standart
ç›kt›ya kendi hamlesini yazacakt›r. Hamle, ‘K’
(kuzey), ‘G’ (güney), ‘D’ (do¤u), ‘B’ (bat›) ka-
rakterlerinden birisi (1 adet karakter) ve takip
eden sat›r sonu karakterinden (‘\n’) oluflmal›-
d›r. 

De¤erlendirme
Yazd›¤›n›z kod, verilen her labirent için

gönderilen bütün di¤er kodlar ile hem 1. hem
de 2. oyuncu için oynayacakt›r.

Herhangi bir anda yanl›fl bir hamle yapan
oyuncu o oyunu kaybetmifl say›lacakt›r. Yanl›fl
hamle, kapal› bir odaya gitmeye çal›flmak, la-

birentin d›fl›na ç›kmaya çal›flmak, yanl›fl bir ka-
rakter basmak vb. olabilir.

Oyuncular›n kodlar›, bizim yazaca¤›m›z bir
hakem kodu arac›l›¤›yla oynat›lacakt›r.

Örnek:
kabile.gir:
5 6
0 0 1 0 2 1
0 1 2 0 0 0
0 2 1 0 1 0
0 0 1 0 0 0
1 0 2 0 0 0

Daha sonra birinci oyuncunun standart in-
putuna ‘1’, ikinci oyuncunun standart inputu-
na ‘2’ yaz›l›r. Oyuncular bu say›y› okuduktan
sonra birinci oyuncu:

G
gibi bir hamle yapar (standart ç›kt›ya).

‹kinci oyuncu birincinin hamlesini okuyarak
kendi hamlesini basar (standart ç›kt›ya) ve
oyun bütün tüyler toplanana kadar devam
eder. Oyunun sonland›r›lmas›, birinci oyuncu-
nun standart ç›kt›s›n›n ikinci oyuncunun stan-
dart girdisini beslemesi veya tam tersi hake-
min görevidir. Oyuncunun bunun için bir fley
yapmas›na gerek yoktur. 

Kabile -Y›llar Sonra-
(Özel Soru)

NOT: Bu sorunun hikayesi, Kabile sorusu-
nun hikayesinin devam› niteli¤indedir. Öncelik-
le o soruyu okuman›z› tavsiye ederiz. (Bu so-
ruyu çözmek için Kabile sorusunu çözmüfl ol-
man›z gerekmemektedir.)

Kahraman›m›z Atasay, haf›zas›n› kaybetti-
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Arthur
Kral Arthur, bir gün bafl büyücüsü

Umut’u yan›na ça¤›rarak ondan ölümsüzlük
iksiri yapmas›n› ister ve yapamad›¤› takdirde
kendi yapt›¤› zehirle öldürülece¤ini söyler.
Büyücü Umut çaresiz bir flekilde bafllar çal›fl-
maya... Günler süren yo¤un çal›flmadan sonra
yorgunlu¤a dayanamaz ve uykuya dalar. Rü-
yas›nda kendisini bir anda ucu buca¤› görün-
meyen sonsuz ve karelere ayr›lm›fl bir tarlada
görür. Tarlan›n  karelere ayr›lm›fl dikdörtgen
fleklindeki bir bölümünde, her karede bir flifle
olmak üzere iksir fliflelerinin yerlefltirilmifl ol-
du¤unu görür. Bir anda ak sakall› bir dede
belirir ve Umut’a der ki: “Bir iksiri di¤erinin
üzerinden atlat›rsan, atlatt›¤›n iksir di¤erini
yok eder ve tüm etkiyi kendisinde toplar. So-
nuçta geriye en az say›da iksir kalmas›na gay-
ret et ve kalan bu iksirleri Arthur’a götür.
Hepsinden birer bardak içerse art›k ölümsüz-
dür.”. Bunlar› söyleyen ak sakall› dede bir an-
da kaybolur ve Umut uyan›r. Hemen al›r eline
ka¤›t kalemi ve düflünmeye bafllar. Fakat çok
da vakti kalmam›flt›r. Sizden istenen Umut’a
yard›mc› olman›z ve rüyas›nda gördü¤ü prob-
lemi çözmeniz.

Varsay›mlar
•Dikdörtgen fleklindeki bölüm yatayda m, di-
keyde n kareden oluflmaktad›r (1 ≤ n,m ≤
1000).
•‹ksirler baflka bir iksirin üzerinden atlama-
dan hareket ettirilemez. Sadece komflular›n›n
(kuzey, güney, do¤u ve bat›s›ndaki dört kare)
üzerinden atlat›labilir ve atlad›ktan sonra ko-
yulaca¤› kare bofl olmal›d›r. Atlat›lan iksir dik-

dörtgen fleklindeki bölümün d›fl›na ç›kabilir.
•Bafllang›çta, dikdörtgen fleklindeki bölümün
bütün karelerinde tam olarak birer iksir var-
d›r.
•Sonuçta geriye en az say›da iksir b›rakmak
gerekmektedir.
•Dikdörtgen fleklindeki bölümün kuzey-bat›
köflesinin koordinatlar› (0,0) kabul edilmeli-
dir. Koordinatlar (sat›r, sütun) fleklinde göste-
rilmektedir.
•Program›n›z girdileri “arthur.gir” isimli dos-
yadan okuyup, ç›kt›lar›n› “arthur.cik” isimli
dosyaya yazmal›d›r.

Girdi (arthur.gir)
Girdi dosyas› arthur.gir ‘in ilk sat›r›nda iki

adet tamsay›, s›rayla n ve m aralar›nda bir
adet boflluk bulunacak flekilde verilecektir. 

Ç›kt› (arthur.cik)
Program›n›z arthur.cik dosyas›nda s›ras›y-

la yapt›¤›n›z hamleler bulunmal›d›r. Her sat›r-
da bir hamleniz yer almal›d›r. Bir hamle ara-
lar›nda birer boflluk bulunan 4 adet tamsay›
içermelidir. ‹lk iki say› atlat›lan iksirin koordi-
nat›n›, üçüncü ve dördüncü say›lar ise üzerin-
den atlanan iksirin koordinat›n› göstermelidir.

Örnek
arthur.gir:
2 3
arthur.cik
1 0 0 0
1 1 0 1
1 2 0 2
-1 1 -1 0
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¤i için bu adaya nereden ve nas›l geldi¤ini ha-
t›rlamamaktad›r. Burak Günü’nde de hayat›
kurtuldu¤u için köye yerleflmeye karar verir ve
burada yaflamaya bafllar. Y›llar sonra yine bir
Burak Günü’nde, kura Atasay’a ç›kar ve kura-
da seçilen di¤er köylü O¤uz’la birlikte labiren-
te götürülür. Kabile flefi Ali Galip öldükten
sonra yerine geçen o¤lu Gökdeniz, oyuna yeni
bir kural eklemifltir: Bir oyuncu, s›ra kendisin-
de iken komflu odalardan bofl olan birisini bir
daha aç›lmamak üzere kapatabilir (içinde di-
¤er oyuncu bulunan kare kapat›lamaz, tüy bu-
lunan kare kapat›labilir). Yani bir oyuncu ham-
le hakk›n›, ya bofl olan komflu bir odaya geçe-
rek, ya da yerinde kal›p bofl olan komflu bir
oday› kapatarak kullan›r.

Varsay›mlar
Labirentin boyutlar› n x m ‘dir. n sat›r sa-

y›s›n›, m sütun say›s›n› ifade etmektedir
(2 ≤ n,m ≤ 30).

‹lk oyuncu oyuna labirentin kuzey ba-
t› köflesinden, ikinci oyuncu ise gü-
ney do¤u köflesinden bafllaya-
cakt›r.

Bir oyuncunun di¤erinin
bulundu¤u odaya gitmesinde
(iki oyuncunun ayn› anda ayn›
odada bulunmas›nda) bir sak›nca
yoktur.

Program›n›z ilk olarak “kabi-
le2.gir” isimli dosyadan labirent bil-
gisini okumal›d›r. Daha sonra stan-
dart girdiden (stdin) oyuncu numara-
s›n› okuyarak oyuna bafllamal›d›r.
Oyun esnas›nda, s›ra kendisinde ise
standart ç›kt›ya (stdout) hamlesini bas-
mal›, s›ra rakipte ise standart girdiden
rakibin hamlesini okumal›d›r. 

Girdi-Ç›kt›
kabile2.gir:
Girdi dosyas› kabile2.gir ’in ilk

sat›r›nda labirentin boyutlar›n› göste-
ren n (sat›r say›s›) ve m (sütun say›s›) tam-
say›lar› bulunacakt›r. Takip eden n adet sat›r›n
her birinde aralar›nda birer boflluk bulunan m
adet tamsay› (0, 1 ya da 2, s›rayla bütün oda-
lar için, bofl odalar için 0, dolu odalar için 1,
tüy bulunan odalar için 2) bulunacakt›r.

standart girdi – standart ç›kt›:
Program›n›z ilk olarak, standart girdiden

sizin program›n›z›n oyuncu numaras›n› belir-
ten bir adet tamsay› okuyacakt›r. Bu say› birin-
ci oyuncu için 1, ikinci oyuncu için 2 olacakt›r. 

‹lerleyen aflamalarda, hamle s›ras› karfl›da-
ki oyuncuda ise standart girdiden onun yapt›¤›
hamleyi okuyacak, s›ra kendisinde ise standart
ç›kt›ya kendi hamlesini yazacakt›r. Hamle, ha-
reketler için ‘HK’ (kuzey), ‘HG’ (güney), ‘HD’
(do¤u), ‘HB’ (bat›) veya oda kapatmak için
‘OK’ (kuzey), ‘OG’ (güney), ‘OD’ (do¤u), ‘OB’
(bat›) karakter çiftlerinden birisinden (2 adet

karakter) ve takip eden sat›r sonu karakterin-
den (‘\n’) oluflmal›d›r. 

De¤erlendirme
•Yazd›¤›n›z kod, verilen her labirent için gön-
derilen bütün di¤er kodlar ile hem 1. hem de
2. oyuncu için oynayacakt›r.
•Herhangi bir anda yanl›fl bir hamle yapan
oyuncu o oyunu kaybetmifl say›lacakt›r. Yanl›fl
hamle, kapal› bir odaya (sonradan da kapat›l-
m›fl olabilir) gitmeye çal›flmak, kapal› bir oda-
y› tekrar kapatmaya çal›flmak, rakip oyuncu-
nun oldu¤u oday› kapatmaya çal›flmak, labi-
rentin d›fl›na ç›kmaya çal›flmak, yanl›fl bir ka-
rakter basmak vb. olabilir.
•Oyuncular›n kodlar›, bizim yazaca¤›m›z bir
hakem kodu arac›l›¤›yla oynat›lacakt›r.

Midas’›n Kareleri
Kral Midas, bir gün bahçede dolafl›r-

ken bir ka¤›t bulur. Ka¤›d›n üzerinde bir
harita ve aç›klay›c› bir metin vard›r, fa-

kat ka¤›ttaki tüm yaz›lar flifrelenmifl-
tir. fiifreli yaz›y› çözemeyen Midas,
ka¤›d› ulu bilge Yaba’ya götürür.
fiifreyi çözen Yaba, Midas’a harita-
da belirtilen adreste, zemini kare-
lerle döflenmifl bir oda ve odadaki
her karede de alt›nlar›n oldu¤unu
söyler. Odan›n duvarlar› camdan
oldu¤u için odadaki alt›n da¤›l›m›
odaya girmeden önce görülebil-
mektedir ve de istenilen kareden
odaya girmek mümkündür. Odaya
girifl flifrelidir ve flifre odadan top-
lanabilecek maksimum alt›n say›-
s›na eflittir. Midas alt›nlar› riske
etmemek için ülkede bir yar›flma
bafllat›r. fiehrin her yerine odada-

ki alt›n da¤›l›m›n› gösteren ha-
ritalar as›l›r ve odadan ç›kar-
t›labilecek maksimum alt›n
say›s›n› bulan kifli Midas’›n k›-

z›yla evlenme hakk›n› kazanacakt›r.
Ancak yar›flmay› kazanan kifli, e¤er odadan
buldu¤u say›dan daha az say›da alt›nla ç›karsa
çivili f›ç›ya at›lacakt›r. Y›llard›r Midas’›n k›z›n›
seven Baflkumandan Loga da yar›flmak zorun-
da oldu¤unu anlar ve yard›m›n›za baflvurur.
Bakal›m yazaca¤›n›z program ona yard›m ede-
bilecek mi?

Odadaki Hareket Kurallar›:
- Oyuncu odaya istedi¤i kareden girer (içteki
kareler de dahil).
- Oyuncu bulundu¤u kareden sadece kuzey,
güney, do¤u ve bat› yönlerindeki 4 kareden bi-
rine gidebilir. 
- Oyuncu her geçiflte bulundu¤u karedeki alt›n-
lar› al›r. Oyuncu kareden ayr›ld›ktan sonra al-
t›nlar yeniden do¤maktad›r (Di¤er flartlar sa¤-
land›¤› sürece tekrar tekrar ayn› kareye geline-

rek alt›n al›nabilir).
- Oyuncunun bir kareden baflka bir kareye gi-
debilmesi için, gidece¤i karedeki alt›n say›s›
bulundu¤u karedekinden az olmal›d›r. Oyuncu
ancak s›n›rl› say›daki joker haklar›ndan her se-
ferinde birisini kullanarak bu kural› jokerleri
tükeninceye kadar çi¤neyebilir.
-Oyuncunun kullanabilece¤i joker say›s› odan›n
duvar›nda yazmaktad›r.

Varsay›mlar
Odan›n kare cinsinden boyutlar› n x m ‘dir.

n sat›r say›s›n› (boyunu), m sütun say›s›n› (eni-
ni) ifade etmektedir (2 ≤ n,m ≤ 1000).

Kullan›labilecek maksimum joker say›s›
k ‘d›r (k ≤ 30).

Program›n›z girdileri “midas.gir” isimli
dosyadan okuyup, ç›kt›lar›n› “midas.cik” isim-
li dosyaya yazmal›d›r.

Girdi (midas.gir)
Girdi dosyas› midas.gir ‘in ilk sat›r›nda bir

adet tamsay› k, ikinci sat›r›nda ise iki adet
tamsay› n ve m aralar›nda bir adet boflluk bu-
lunacak flekilde verilecektir. Üçüncü sat›r›ndan
itibaren takip eden n adet sat›rda ise kuzey-ba-
t› köflesinde bulunan kareden bafllayarak oda-
da bulunan her karedeki alt›n say›s› (her sat›r-
da m adet pozitif tamsay› aralar›nda birer bofl-
luk olacak flekilde) verilecektir.

Ç›kt› (midas.cik)
Program›n›z midas.cik dosyas›na odadan

toplanabilecek maksimum alt›n say›s›n› yaza-
cakt›r.

Örnek :
midas.gir:
1
3 4
2 5 8 9 
7 6 9 10 
1 1 8 19

midas.cik:
99

En fazla alt›n›n 
topland›¤› yol:
19-10-9(2.sat›r, 3.sü-

tun)-8(3.sat›r, 3.sütun)-19-
10-9(1.sat›r, 4.sütun)-8(1.sat›r, 3.sütun)-5-2

2’nin bulundu¤u karedeyken yap›labile-
cek hamle kalmad›¤› için program sonland›r›-
l›r.  

Joker hakk› 8’den 19’a geçerken kullan›l-
m›flt›r.
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