Az alabbi feladatok megoldasahoz tobb olyan osztalyt kell haszndlni, amelyek egy kozos
ososztalybol szarmaznak és feliildefinialjak az oOsosztaly virtudlis metodusait. Ezen
osztalyok objektumait egy gyiijteménybe kell elhelyezni, majd ezt a gyiijteményt kell
bejarni, a benne levé objektumok megfelelo metodusait meghivni.

1. Készitsiink C++ programot a kdvetkezd feladat megoldasara!

Egy tobbnapos versenyen lények vesznek részt. Ki nyeri a versenyt, azaz melyik lény teszi
meg a legnagyobb tdavolsdagot ugy, hogy kizben életben marad? Kezdetben minden 1ény
valamennyi vizzel rendelkezik, és a megtett tavolsaga 0. A verseny soran haromféle nap
lehetséges: napos, felhds €s esOs. Ezekre a kiilonbozd fajtaju lények eltéré moddon
reagalnak vizfogyasztas €s haladds szempontjabol. Minden 1ény elészor a rendelkezésére
allo viz mennyiségét valtoztatja meg, ezutan ha tud, mozog. Barmely 1ény elpusztul, ha a
vize elfogy (0 lesz az érték), ezutan értelemszeriien semmilyen tevékenységre sem képes.

Minden 1ény jellemz06i: az egyedi neve (string), a rendelkezésre allo viz mennyisége
(egész), a maximalisan tarolhaté viz mennyisége (egész), hogy él-e (logikai), illetve az
eddig megtett tavolsadg (egész). A versenyen részt vevo lények fajtai a kovetkezok:
homokjard, szivacs, lépegetd.

A kovetkezo tablazat tartalmazza az egyes fajtak jellemzadit.

fajta viz valtoztatés tdvolség max.viz
napos felhdés eséds napos felhdés esds

homokjard -1 0 3 3 1 0 8

szivacs -4 -1 6 0 1 3 20

lépegetd -2 -1 3 1 2 1 12

Az egyes lények a vizkészlet megvaltoztatdsa sordn nem léphetik til a fajtara jellemzd
maximalis értéket, legfeljebb azt érhetik el.

A program egy szovegfajlbol olvassa be a verseny adatait! Az els6 sorban az indul6 Iények
szdma szerepel. A kovetkezo sorok tartalmazzak a lények adatait szokozokkel elvéalasztva:
a lény nevét, a fajtijat és a kezdetben rendelkezésére all6 viz mennyiségét. A fajtit egy
karakter azonosit: h - homokjard, s - szivacs, 1 - lépegetd.

A lényeket leir6 részt kovetd sorban a verseny napjai szerepelnek egy karaktersorozatban.
Az egyes jelek értelmezése: n - napos, f - felhds, e - esds.

A program kérje be a fajl nevét, majd jelenitse meg a nyertes nevét! (Feltehetjiik, hogy a
fajl formatuma helyes.) Egy lehetséges bemenet:
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Vandor h 4
Seta 1 7
Csuszo s 12
Siklo s 10
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(Javaslat: Hozza létre az absztrakt lény osztalyt, amelybdl szadrmaztatja a homokjaro,
szivacs ¢€s 1épegetd osztalyokat. A konstruktor paramétere legyen a név és a kezdeti viz
mennyisége. Vezessen be harom miiveletet a napoknak (napos, felhds, esds), amelyek a
vizfogyasztast szabalyozzak az élet vizsgélataval egyiitt, illetve mozgatjadk a Iényt. A
végeredmény meghatarozasdhoz kell még 3 miivelet: él-e a 1ény, a név illetve a megtett
tavolsag lekérdezése.)

2. Készitsiink C++ programot a kovetkezo feladat megoldasara!

Egy bolygdn kiilonb6zd fajtaju ndvények élnek, minden ndvény tadpanyagot hasznal. Ha
egy ndvény tapanyaga elfogy (a mennyisége 0 lesz), a novény elpusztul. A bolygdn harom
fajta sugarzast kiilonboztetiink meg: alfa sugarzas, delta sugarzas, nincs sugarzds. A
sugdrzasra a kiillonbozd fajtdju €16 novények eltéré6 moddon reagdlnak. A reakcid
tartalmazza a tapanyag valtozasat, illetve a kovetkezO napi sugarzas befolydsolasat. A
masnapi sugarzds alakulasa: ha az alfa sugédrzasra beérkezett igények Osszege legalabb
harommal meghaladja a delta sugarzas igényeinek 0sszegét, akkor alfa sugarzas lesz; ha a
delta sugéarzasra igaz ugyanez, akkor delta sugdrzas lesz; ha a két igény kozti eltérés
haromnal kisebb, akkor nincs sugarzas. Az elsé nap sugarzas nélkiili.

Szimulaljuk a novények viselkedését és minden lépésben irjuk ki az Osszes novényt a
rdajuk jellemzo tulajdonsdagokkal, valamint az aktudlis sugdrzdst!

Minden ndvény jellemzOi: az egyedi neve (string), a rendelkezésre all6 tapanyag
mennyisége (egész), hogy ¢€l-e (logikai). A szimulacidban részt vevd novények fajtai a
kovetkezOk: puffancs, deltafa, parabokor. A kdvetkezOkben megadjuk, hogy az
egyes fajtak miként reagélnak a kiilonb6z6 sugarzasokra. Eldszor a tapanyag valtozik, és
ha a novény ezutan él, akkor befolyasolhatja a sugéarzast.

Puffancs: Alfa sugarzas hatisara a tdpanyag mennyisége kettdvel nd, sugarzas mentes
napon a tapanyag eggyel csokken, delta sugarzas esetén a tapanyag kettovel csokken.
Minden esetben gy befolyasolja a méasnapi sugarzast, hogy 10 - tdpanyag értékben noveli
az alfa sugarzas bekovetkezését. Ez a fajta akkor is elpusztul, ha a tdpanyag mennyisége 10
folé emelkedik.

Deltafa: Alfa sugdrzas hatdsara a tdpanyag mennyisége harommal csokken, sugarzas
nélkiili napon a tadpanyag eggyel csokken, delta sugarzas hatdsara a tdpanyag néggyel nd.
Ha a tipanyag mennyisége 5-nél kisebb, akkor 4 értékben noveli a delta sugarzés
bekovetkezését, ha 5 és 10 kozé esik, akkor 1 értékben ndveli a delta sugarzas
bekdvetkezését, ha 10-nél tobb, akkor nem befolyasolja a masnapi sugarzast.

Parabokor: Akdar alfa, akar delta sugarzas hatdsara a tapanyag mennyisége eggyel no.
Sugarzas nélkiili napon a tdpanyag eggyel csokken. A masnapi sugarzast nem befolyasolja.

A program egy szovegfajlbol olvassa be a szimulacio adatait! Az elsd sorban a ndvények
szdma szerepel. A kovetkezd sorok tartalmazzdk a novények adatait szokozokkel
elvalasztva: a ndvény nevét, a fajtdjat és a kezdetben rendelkezésére allo tapanyag
mennyiségét. A fajtat egy karakter azonosit: a - puffancs, d - deltafa, p -
parabokor. A ndvényeket leird részt kovetd sorban a szimuldcié napjainak szdma adott
egész szamként. A program kérje be a fajl nevét, majd jelenitse meg a tulélok nevét!
(Feltehetjiik, hogy a f4jl formatuma helyes.) Egy lehetséges bemenet:



4

Falank a 7
Sudar d 5
Kopcods p 4
Nyulénk d 3
10

(Javaslat: Hozza 1étre az absztrakt ndvény osztalyt, amelybdl az egyes fajtak osztalyait. A
konstruktor paramétere legyen a név és a tapanyag kezdeti mennyisége. Egy nap elteltére
is vezessen be muvelet(ek)et, a visszatérd érték adja meg, hogy a névény milyen mddon
befolyasolja a kovetkezd nap sugdrzasat. A befolydsolds lehet egy egész szam, ami pozitiv
alfa sugarzas esetén, negativ delta sugarzas esetén, nulla, ha a novény nem befolyasolja a
masnapi sugarzast. A végeredmény meghatarozasdhoz kell még 2 miivelet: él-e a Iény,
illetve a név lekérdezése.)

3. Készitstink C++ programot a kdvetkezd feladat megoldasara!

cres

jatékos és egy korpalya, amelyen kiilonféle mez6k sorakoznak egymads utdn. A palyat
korbe-korba Gjra és Ujra bejarjak a jatékosok gy, hogy egy kockaval dobva mindig annyit
1épnek, amennyit a kocka mutat. A mez6k harom félék lehetnek: ingatlanok, szolgaltatasok
¢és szerencse mezOk. Az ingatlant meg lehet vasarolni 1000 Petdkért, majd jra ralépve
hazat 1s lehet rd épiteni 4000 Petakért. Ha ezutdn mas jatékos erre a mezdre 1ép, akkor a
mez06 tulajdonosanak fizet: ha még nincs rajta haz, akkor 500 Petdkot, ha van rajta haz,
akkor 2000 Petakot. A szolgaltatas mezdre lépve a banknak kell befizetni a mezd
paramétereként megadott Osszeget. A szerencse mezdre lépve a mezd paramétereként
megadott 6sszeglli pénzt kap a jatékos. Haromféle stratégidju jatékos vesz részt a jatékban.
Kezdetben mindenki kap egy indul6 tékét (10000 Petdk), majd A ,,moho” jatékos ha egy
még gazdatlan ingatlan mezdjére 1épett, vagy 6vé az ingatlan, de még nincs rajta haz,
tovabba van elég tokéje, akkor vasarol. Az ,,6vatos” jatékos egy korben csak a tékéjének a
felét vasarolja el, a ,taktikus” jatékos minden masodik vésarlasi lehetdséget kihagyja. Ha
egy jatékosnak fizetnie kell, de nincs elégendd pénze, akkor kiesik a jatékbol, hazai
elvesznek, ingatlanjai megvasarolhatokka valnak.

A jaték paramétereit egy szovegfajlbol olvassuk be. Ez megadja a palya hosszat, majd a
palya egyes mezo6it. Minden mezdrdl megadjuk annak tipusat, illetve ha szolgaltats vagy
szerencse mezO, akkor annak pénzdijat. Ezt kovetden a fijl megmutatja a jatékosok
késziteni a megoldd programot olyan szovegfajl feldolgozasara is, amely eldre rogzitett
modon tartalmazza a kockadobasok eredményét.

Irjuk ki, hogy adott szamii kér utdn hogyan dllnak (mennyi a tékéjiik, milyen
ingatlanokat birtokolnak) a versenyzdok!



4, Készitsiink C++ programot a kovetkezo feladat megoldésara!

crey

jatékos ¢és egy korpalya, amelyen kiilonféle mezOk sorakoznak egymas utan. A palyat
korbe-korba Gjra és ujra bejarjak a jatékosok gy, hogy egy kockéaval dobva mindig annyit
1épnek, amennyit a kocka mutat. A mezdok harom félék lehetnek: ingatlanok, szolgaltatasok
¢s szerencse mezOk. Az ingatlant meg lehet vasarolni 1000 Petakért, majd jra ralépve
hazat is lehet rd épiteni 4000 Petakért. Ha ezutdn mas jatékos erre a mezore 1ép, akkor a
mez6 tulajdonosanak fizet: ha még nincs rajta haz, akkor 500 Petdkot, ha van rajta haz,
akkor 2000 Petdkot. A szolgéltatas mezore lépve a banknak kell befizetni a mezd
paramétereként megadott Gsszeget. A szerencse mezdre lépve a mezd paramétereként
megadott 6sszegli pénzt kap a jatékos. Haromféle stratégiaju jatékos vesz részt a jatékban.
Kezdetben mindenki kap egy induld tokét (10000 Petdk), majd A ,,moh6” jatékos ha egy
még gazdatlan ingatlan mezdjére 1épett, vagy Ové az ingatlan, de még nincs rajta héz,
tovabba van elég tokéje, akkor vasarol. Az ,,0vatos” jatékos egy korben csak a tokéjének a
felét vasarolja el, a ,.taktikus” jatékos minden masodik vasarlasi lehetéséget kihagyja. Ha
egy jatékosnak fizetnie kell, de nincs elégendd pénze, akkor kiesik a jatékbol, hazai
elvesznek, ingatlanjai megvasarolhatokké valnak.

A jaték paramétereit egy szovegfajlbol olvassuk be. Ez megadja a palya hosszat, majd a
palya egyes mezdit. Minden mez6rdl megadjuk annak tipusat, illetve ha szolgéltatds vagy
szerencse mezO, akkor annak pénzdijat. Ezt kovetden a fijl megmutatja a jatékosok
késziteni a megold6d programot olyan szovegfajl feldolgozéasara is, amely elére rogzitett
modon tartalmazza a kockadobasok eredményét.

Trjuk ki, hogy adott szdmii kor utdn mely versenyzdk birtokoljak az egyes ingatlanokat!

5. Készitsiink C++ programot a kdvetkezd feladat megoldasara!

crer

jatékos ¢és egy korpalya, amelyen kiilonféle mezOk sorakoznak egymas utan. A palyat
korbe-korbe ujra és ujra bejarjak a jatékosok ugy, hogy egy kockaval dobva mindig annyit
1épnek, amennyit a kocka mutat. A mez6k harom félék lehetnek: ingatlanok, szolgaltatasok
¢és szerencse mezOk. Az ingatlant meg lehet vasarolni 1000 Petdkért, majd wjra ralépve
hazat is lehet rd épiteni 4000 Petakért. Ha ezutdn mas jatékos erre a mezdre 1€p, akkor a
mez06 tulajdonosanak fizet: ha még nincs rajta haz, akkor 500 Petdkot, ha van rajta haz,
akkor 2000 Petdkot. A szolgaltatas mezoére lépve a banknak kell befizetni a mez6
paramétereként megadott Osszeget. A szerencse mezdre lépve a mezd paramétereként
megadott Osszegli pénzt kap a jatékos. Haromféle stratégidju jatékos vesz részt a jatékban.
Kezdetben mindenki kap egy indulo tokét (10000 Petak), majd A ,,moho” jatékos ha egy
még gazdatlan ingatlan mezdjére lépett, vagy 6vé az ingatlan, de még nincs rajta haz,
tovabba van elég tékéje, akkor vasarol. Az ,,6vatos” jatékos egy korben csak a tokéjének a
felét vasarolja el, a ,taktikus” jatékos minden masodik vésarlasi lehetéséget kihagyja. Ha
egy jatékosnak fizetnie kell, de nincs elégendd pénze, akkor kiesik a jatékbol, hazai
elvesznek, ingatlanjai megvasarolhatokka valnak.

A jaték paramétereit egy szovegfajlbol olvassuk be. Ez megadja a palya hosszat, majd a
palya egyes mezo6it. Minden mez6r6l megadjuk annak tipusat, illetve ha szolgaltatas vagy
szerencse mezO, akkor annak pénzdijat. Ezt kdvetden a fajl megmutatja a jatékosok

crer



késziteni a megoldd programot olyan szovegfajl feldolgozasara is, amely eldre rogzitett
modon tartalmazza a kockadobasok eredményét.

Adjuk meg, melyik jdtékos nyeri meg a jatékot és mekkora vagyona (mennyi a tékéje,
milyen ingatlanokat birtokol) van ekkor!

6. Készitsiink C++ programot a kdvetkez6 feladat megoldasara!

cre

Szimulaljuk az alabbi egyszerisitett Capitaly tarsasjatékot! Adott néhany eltéré stratégiaju
jatékos és egy korpalya, amelyen kiilonféle mezdk sorakoznak egymas utdn. A palyat
korbe-korbe tjra €s ujra bejarjak a jatékosok ugy, hogy egy kockaval dobva mindig annyit
1épnek, amennyit a kocka mutat. A mez6k harom félék lehetnek: ingatlanok, szolgéltatdsok
¢és szerencse mezOk. Az ingatlant meg lehet vasarolni 1000 Petdkért, majd Gjra ralépve
hazat is lehet ra épiteni 4000 Petakért. Ha ezutan mas jatékos erre a mezdre 1ép, akkor a
mez6 tulajdonosanak fizet: ha még nincs rajta hdz, akkor 500 Petdkot, ha van rajta haz,
akkor 2000 Petdkot. A szolgaltatas mezdre lépve a banknak kell befizetni a mezd
paramétereként megadott Gsszeget. A szerencse mezdre lépve a mezd paramétereként
megadott Osszegli pénzt kap a jatékos. Haromféle stratégiaju jatékos vesz részt a jatékban.
Kezdetben mindenki kap egy indul6 tékét (10000 Petdk), majd A ,,mohd” jatékos ha egy
még gazdatlan ingatlan mezdjére 1épett, vagy Ové az ingatlan, de még nincs rajta haz,
tovabba van elég tokéje, akkor vasarol. Az ,,6vatos” jatékos egy korben csak a tokéjének a
felét vasarolja el, a ,taktikus” jatékos minden masodik vasarlasi lehetéséget kihagyja. Ha
egy jatékosnak fizetnie kell, de nincs elégendd pénze, akkor kiesik a jatékbol, hazai
elvesznek, ingatlanjai megvasarolhatokka valnak.

A jaték paramétereit egy szovegfajlbol olvassuk be. Ez megadja a palya hosszat, majd a
palya egyes mezo6it. Minden mezd6rdl megadjuk annak tipusat, illetve ha szolgaltatas vagy
szerencse mez0, akkor annak pénzdijat. Ezt kovetden a f4jl megmutatja a jatékosok
késziteni a megoldd programot olyan szdvegfajl feldolgozasara is, amely elére rogzitett
modon tartalmazza a kockadobéasok eredményét.

Irjuk ki melyik jdtékos esik ki masodszorra a jitékbol!

7. Készitsiink C++ programot a kdvetkez6 feladat megoldasara!

A hobbi allatoknak az életkedviik megdrzéséhez a taplalékon til egyéb dolgokra is
sziikséglik van: a halaknak oxigén dus, megfelel6 hdmérsékleti vizre; a madaraknak tagas,
tiszta kalitkara; a kutydknak rendszeres foglalkoztatasra. Pisti szdmos hobbi allatot tart:
halakat, madarakat és kutyakat. Allatainak van neve és ismerheté az életkedviiket mutatd 0
€s 100 kozott szam (0 esetén az allat elpusztul). Pistinek vannak jobb €s rosszabb napjai.
Mikor nagyon jo kedvi, egyik allatardl sem feledkezik meg: ilyenkor a halak életkedve 1-
gyel, a madaraké 2-vel, a kutyéké 3-mal nd. Atlagos napokon csak a kutyaival foglalkozik,
a tobbi allat életkedve ilyenkor csokken: a halaké 3-mal, a madaraké 1-gyel. Amikor
rosszkedvil, csak a legsziikségesebb teenddket latja el és ezért minden allat egy kicsit
szomorubb lesz: a halak 5 egységgel, a madarak 3-mal, a kutyak 10-zel.

Az allatok adatait egy szdveges allomanyban talaljuk. Az elsé sor tartalmazza az allatok
szamat, amelyet kiilon-kiilon sorban az allatok adatai kovetnek. Ebben egy karakter
azonositja az allat fajtajat (H — hal, M — madar, K — kutya), amit szok6z utan az allat neve
kovet, majd ujabb szokoz utan a kezdeti ¢letkedve. Az dlloményban az allatok felsorolasat



kovetd utolsd sorban egy betli sorozat (sztring) irja le Pisti kedvének az egymaés utani
napokon vald alakulasa: j — jo kedvii, a — atlagos, r — rosszkedvii. Feltehetjiik, hogy a f4jl
formatuma helyes.

Szimulaljuk az dllatok életkedvének viltozasdt Pisti kedvének alakuldasa sordn és irja ki
az dllatok adatait minden nap végén!

8. Készitsiink C++ programot a kdvetkezo feladat megoldasara!

A hobbi allatoknak az életkedviik megérzéséhez a taplalékon tul egyéb dolgokra is
sziikségiik van: a halaknak oxigén dus, megfelel6 hdmérsékletli vizre; a madaraknak tagas,
tiszta kalitkara; a kutydknak rendszeres foglalkoztatasra. Pisti szdmos hobbi allatot tart:
halakat, madarakat és kutyakat. Allatainak van neve és ismerhetd az életkedviiket mutaté 0
¢és 100 kozott szam (0 esetén az allat elpusztul). Pistinek vannak jobb és rosszabb napjai.
Mikor nagyon jo kedvii, egyik allatardl sem feledkezik meg: ilyenkor a halak életkedve 1-
gyel, a madaraké 2-vel, a kutyaké 3-mal né. Atlagos napokon csak a kutyaival foglalkozik,
a tobbi allat életkedve ilyenkor csokken: a halaké 3-mal, a madaraké 1-gyel. Amikor
rosszkedvll, csak a legsziikségesebb teenddket latja el és ezért minden allat egy kicsit
szomorubb lesz: a halak 5 egységgel, a madarak 3-mal, a kutyak 10-zel.

Az éllatok adatait egy szoveges allomanyban taldljuk. Az els6 sor tartalmazza az allatok
szdmat, amelyet kiilon-kiilon sorban az allatok adatai kovetnek. Ebben egy karakter
azonositja az allat fajtajat (H — hal, M — madar, K — kutya), amit sz6koz utan az allat neve
kovet, majd ujabb szokoz utan a kezdeti életkedve. Az allomanyban az éllatok felsorolasat
kovetd utolsd sorban egy betli sorozat (sztring) irja le Pisti kedvének az egymds utani
napokon valé alakulasa: j — jo kedvii, a — atlagos, r — rosszkedvii. Feltehetjiik, hogy a f4jl
formatuma helyes.

Nevezze meg a legszomorubb (legkisebb az életkedvii) dllatot, amelyik még nem pusztult
el a vizsgalt napok utan! Ha tobb ilyen életkedvii dllat is létezik, akkor irja ki az
osszesnek a nevét!

9. Készitsiink C++ programot a kdvetkezd feladat megoldasara!

Kati hazi kedvencei a tarantuldk, az arany horcségok és a macskak. Az allatoknak az
¢leterejliik megdrzéséhez a taplalékon tal egyéb dolgokra is sziikségiik van: a tarantuldknak
szaraz ¢s meleg terrariumra; az arany horcsogoknek puha alomra, ahovéa befurhatjak
magukat, a macskéknak rendszeres simogatasra. Kati allatainak van neve és ismerhet6 az
¢leterejliket mutatd 0 és 70 kozott szam (0 esetén az allat elpusztul). Katinak vannak jobb
¢és rosszabb napjai. Mikor vidam, egyik allatarol sem feledkezik meg: ilyenkor a tarantuldk
életereje 1-gyel, a horcsogoké 2-vel, a macskaké 3-mal né. Atlagos napokon csak a
macskaival foglalkozik (életerejiik 3-mal nd), a tobbi allat életereje ilyenkor csokken: a
tarantuldké 2-vel, a horcs6goké 3-mal. Amikor szomoru, csak a legsziikségesebb teenddket
latja el és ezért minden allat egy kicsit gyengébb lesz: a tarantuldk 3 egységgel, a
horesogok 5-tel, a macskak 7-tel.

Az allatok adatait egy szoveges allomanyban talaljuk. Az elsd sor tartalmazza az allatok
szamat, amelyet kiilon-kiilon sorban az &llatok adatai kovetnek. Ebben egy karakter
azonositja az allat fajtajat (T — tarantula, H — horcsdg, M — macska), amit szokoz utan az
allat neve kovet, majd jabb szokoz utan a kezdeti életereje. Az dllomanyban az éllatok
felsorolasat kovetd utolsd sorban egy betli sorozat (sztring) irja le Kati kedvének az



egymas utani napokon val6é alakuldsa: v — vidam, a — atlagos, s — szomorut. Feltehetjiik,
hogy a fajl formatuma helyes.

Szimuldlja az dllatok életkedvének valtozdsat Kati hangulatvaltozdsainak nyomdn és irja
ki az dallatok adatait minden nap végén!

10. Készitsiink C++ programot a kdvetkezd feladat megoldasara!

Kati hazi kedvencei a tarantuldk, az arany horcsogok és a macskak. Az allatoknak az
¢leterejilk megdrzéséhez a taplalékon til egyéb dolgokra is sziikségilik van: a tarantuldknak
szaraz ¢s meleg terrariumra; az arany horcsdogoknek puha alomra, ahovéa befurhatjak
magukat, a macskaknak rendszeres simogatasra. Kati allatainak van neve és ismerhetd az
¢leterejiiket mutatd 0 és 70 kozott szam (0 esetén az allat elpusztul). Katinak vannak jobb
¢s rosszabb napjai. Mikor vidam, egyik allatar6l sem feledkezik meg: ilyenkor a tarantulak
életereje 1-gyel, a horcsogoké 2-vel, a macskaké 3-mal né. Atlagos napokon csak a
macskaival foglalkozik (¢életerejiik 3-mal nd), a tobbi allat életereje ilyenkor csokken: a
tarantuldké 2-vel, a horcs6goké 3-mal. Amikor szomort, csak a legsziikségesebb teenddket
latja el és ezért minden allat egy kicsit gyengébb lesz: a tarantuldk 3 egységgel, a
horesogok 5-tel, a macskak 7-tel.

Az éllatok adatait egy szoveges allomanyban taldljuk. Az els6 sor tartalmazza az allatok
szdmat, amelyet kiilon-kiilon sorban az allatok adatai kovetnek. Ebben egy karakter
azonositja az allat fajtajat (T — tarantula, H — horcség, M — macska), amit szokoz utan az
allat neve kovet, majd jabb szokoz utan a kezdeti életereje. Az dllomanyban az éllatok
felsorolasat kovetd utolsd sorban egy betli sorozat (sztring) irja le Kati kedvének az
egymas utani napokon vald alakuldsa: v — vidam, a — atlagos, s — szomoru. Feltehetjiik,
hogy a f4jl formatuma helyes.

Listazza ki, hogy az egyes napok végén melyik volt a legéletrevalobb dllat!



