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Pentru a memora datele despre casele de schimb valutar vom defini o structurd denumita casa cu 3
campuri: cod, C si V (conform enunfului).

Pentru a memora datele despre un jucator vom defini o structurd denumitd jucator cu urmatoarele
campuri:

s1 — suma in lei pe care o are jucétorul respectiv la un moment dat

se —suma in euro pe care o are jucidtorul la un moment dat

pas —numadrul de cartonase pas detinute de jucatorul respectiv.

unde — casa de schimb valutar la care se afla jucatorul

out —Vva avea valoarea 1 daca jucatorul a fost eliminat din joc si 0 altfel.

Jucatorii vor fi retinuti intr-un vector J cu elemente de tip jucator.

Initial toti jucdtorii au cAmpul s1=1, se=E, pas=0, unde=1 si out=0.

Rezolvarea problemei presupune simularea jocului.

Se efectueaza cele X mutari, una cate una, si la fiecare mutare:

se genereaza urmatorul numar afisat de zar (utilizind formula din enunt);

se determind jucatorul aflat la mutare (avind grijd sa sarim peste jucatorii care au fost
eliminati din joc);

se determina noua pozitie a jucatorului aflat la mutare;

in functie de culoarea casei din noua pozitie se efectueaza actiunea asociata.

La final se contorizeaza numarul jucatorilor pentru care out este 0 (pentru cerinta 1) sau se determina
suma maxima in euro si jucatorul care are aceasta suma (pentru cerinta 2).



