Θεμα 4
Το παιχνίδι «Νέο BINGO» παίζεται ως εξής:
Υπάρχει ένας πίνακας τετραγωνικός 50x50 όπου σε κάθε θέση του υπάρχει αποθηκευμένος ένας αριθμός από το 1 μέχρι το 2500 με τυχαία σειρά. Ο παίκτης πληκτρολογεί έναν αριθμό μέσα στο διάστημα [1,2500] και στη συνέχεια εισάγει αριθμούς που αντιπροσωπεύουν γραμμές και στήλες τις οποίες θέλει να μηδενίσει τα στοιχεία τους, εκτός από τον αριθμό της γραμμής και στήλης που νομίζει ότι αντιστοιχούν στις συντεταγμένες του στοιχείου που επέλεξε. Αν ο αριθμός – στοιχείο που έμεινε στο τέλος, είναι ο αριθμός που εισήγαγε αρχικά τότε κέρδισε.
Να γίνει αλγόριθμος ο οποίος:
1. Να διαβάζει σε πίνακα ΑΡ[50,50] αριθμούς όπως αναφέρθηκε παραπάνω.
Προαιρετικά: οι αριθμοί που θα εισάγονται να μην είναι διαδοχικοί και να μην έχουν ξανά εισαχθεί σε προηγούμενες θέσεις. Δηλαδή τα στοιχεία του πίνακα να είναι όλα διαφορετικά μεταξύ τους και από 1 μέχρι 2500.
2. Να διαβάζει έναν αριθμό με έλεγχο ορθής καταχώρησης ώστε να αποτελεί τον αριθμό που ο παίκτης επιθυμεί για να παίξει.
3. Να βρίσκει τη θέση του στοιχείου που ο παίκτης επέλεξε.
4. Να ζητάει από τον παίκτη τους αριθμούς των γραμμών που θέλει να «αφαιρέσει» με έλεγχο ώστε οι γραμμές να παίρνουν τιμές από 1 μέχρι 50 και να μην μπορεί να πατηθεί η ίδια γραμμή δεύτερη φορά. Για κάθε γραμμή που θέλει να αφαιρέσει ο παίκτης, μηδενικά θα εισάγονται στην αντίστοιχη γραμμή.
5. Να ζητάει από τον παίκτη τους αριθμούς των στηλών που θέλει να «αφαιρέσει» με έλεγχο ώστε οι στήλες να παίρνουν τιμές από 1 μέχρι 50 και να μην μπορεί να πατηθεί η ίδια στήλη δεύτερη φορά. Για κάθε στήλη που θέλει να αφαιρέσει ο παίκτης, μηδενικά θα εισάγονται στην αντίστοιχη στήλη.
Υπόδειξη: Χρησιμοποιείστε πίνακα για τον έλεγχο ορθής καταχώρησης των γραμμών και πίνακα για τον έλεγχο ορθής καταχώρησης των στηλών.
6. Αν το εναπομένον στοιχείο είναι αυτό που είχε αρχικά επιλέξει ο χρήστης, τότε να εμφανίζεται το μήνυμα “BINGO”. Σε διαφορετική περίπτωση να εμφανίζεται το μήνυμα “Έχασες” και η θέση του στοιχείου που είχε επιλέξει αρχικά ο παίκτης. Για παράδειγμα: «Έχασες, το στοιχείο σου βρισκόταν στη θέση 4 , 3».
7. [bookmark: _GoBack]Στο τέλος το παιχνίδι θα εμφανίζει μια ερώτηση αν ο παίκτης θέλει να συνεχίσει και ο χρήστης θα δίνει την απάντησή του την οποία ο υπολογιστής θα δέχεται μόνο αν είναι «ΝΑΙ» ή «ΟΧΙ» (έλεγχος).
8. Ο αλγόριθμος θα εμφανίζει το ποσοστό των επιτυχιών του παίκτη. Αν το ποσοστό είναι μεγαλύτερο του 50% τότε να εμφανίζει το μήνυμα «Να παίξεις και ΛΟΤΤΟ».
9. Να εμφανίζει το μεγαλύτερο από τα στοιχεία που επέλεξε και «κέρδισε» και βρίσκονταν κάτω από την κύρια διαγώνιο του πίνακα. Να δεν υπάρχει κανένα τέτοιο στοιχείο, τότε να εμφανίζει το μήνυμα «Δεν υπάρχουν τέτοια στοιχεία».     
