A kovetkezs jatékot ketten jatszhatjak. Egy sorba felallitanak paros sok babut, amelyek mindegyikének ismert a
tomege. A jatékosok felvaltva vesznek el a sor valamelyik végérsl egy-egy babut. Amikor a babuk elfogynak, a levett
babuk tomegét Osszeadjak és az nyert, akinél az 6sszeg nagyobb.

Készitsiik el a jaték weblapon jatszhato valtozatat. Jelenitsiik meg egy lapon a babuk képét és rajtuk vagy alattuk
a babu tomegét. Ha a felhasznalo a kivant babura kattint, és az a sor végén talalhato, akkor a program tiintesse el a
babut, tomegét pedig adja hozza a jatékos eredményéhez. Amikor az 6sszes babu elfogyott, a program nevezze meg a
gy6ztest. Az egyik jatékos legyen a gép, aki a jatékot kezdi.

A jatékot 16 babura kell elkésziteni. A gép stratégidja, amely egyben a nyerés algoritmusa a kovetkezs: a kezdd
jatékos Osszeadja a paros és a paratlan sorszamu babuk tomegét és azokbol veszi le a sor végén allot, amelyik tomege
nagyobb. Egyenl6ség esetén mindegy, hogy a paros vagy paratlan sorszdmuakat szemeli ki.

A feladat megoldasdnédl a HTML és a JavaScript elemei hasznalhatok.

Bekiildends az i228.html dokumentum és az esetlegesen sziikséges GIF, JPEG vagy PNG formatumu képfajlok,
valamint a megoldas révid dokumentacioja (1228.txt vagy 1228.pdf) egy i228.zip fajlba tomoritve.

(A feladat alapjaul az 1996-os Nemzetkozi Informatikai Didkolimpia egyik feladata szolgalt.)



