Напишете своя компютърен играч. Той трябва да е .NET Managed Application (не се допуска използването на unmanaged code) и ще комуникира със сървър чрез технологията Web Services. Решенията ще се тестват с инсталиран .NET Framework 2.0. За да участвате в този кръг ще трябва да изпратите предварителна заявка на konkurs@musala.com с трите ви имена и града, а в отговор ще получите два username-а. С единия ще участвате в конкурса, а другия ще може да ползвате за тестови цели. Сървърът ще бъде активен и достъпен по Интернет преди крайния срок на задачата, така че ще може да срещнете вашите компютърни играчи online. Ще има също и online статистика.
Web интерфейсът, който предлага Web Service-а SlideWebService е както следва.

public int StartGame(
string username, 
string opUsername, 
out long sessionId, 
out int[][] board, 
out int n, 
out int[] squares, 

out bool isFirst, 
out string status
);
public int MakeMove(
long sessionId, 
int position, 
out int[][] board, 

out int[] squares, 
out int playerMove, 
out string status
);
И двете функции връщат резултат от тип int, който показва статуса на играта. Възможните стойности са както следва:

0 – Играта продължава (е започнала) успешно.

1 – Играта е приключила – не трябва да извиквате повече MakeMove. Възможно е играта да е завършила нормално или поради някаква грешка. Информация за причината можете да намерите в параметъра status. Например при успешно завършване на играта в status можете да намерите подобен текст: “Game Over. Your score: 320, Opponent score: 200.”
В началото на своето изпълнение програмата ви трябва да извиква метода StartGame. Параметърът username, трябва да задава потребителското ви име, получено при заявката за участие в този кръг на конкурса. Параметърът opUsername предава потребителско име на играч с когото вашата програма желае да играе. Ако параметърът съдържа празен низ, програмата ви ще играе срещу случайно избран играч. Можете също да играете сами срещу себе си като стартирате два пъти програмата си и зададете на едната основния си username в параметъра username, а помощния - в opUsername, а на другата програма на обратно. В крайната версия на програмата, която предавате за оценяване на журито, параметърът opUsername трябва да бъде празен, а username трябва да съдържа основното ви потребителско име. До 30 секунди вашата програма ще получи отговор от сървъра дали програмата ви може да играе или причина, поради която не може. При невъзможност за игра StartGame ще върне 1, при успешно започване на игра, функцията ще върне 0. Ако сте подали заявка за игра с определен потребител и той не извика в рамките на 30 секунди StartGame със заявка да играе срещу вас, вие ще играете срещу dummy програма (играе само ход 6). Потребителят, който направи пръв заявка за игра, ще играе като 1-ви играч. Функцията StartGame връща няколко параметъра. Параметъра sessionId указва уникален идентификационен номер за конкретната игра, който трябва да подавате на функцията MakeMove докато не завърши текущата игра. Параметърът isFirst на функцията StartGame е true ако вашата програма трябва да играе като първи играч или false ако трябва да играе като втори играч. StartGame връща още параметъра board, където е записано състоянието на дъската преди вашия ход (тоест ако сте втори играч в board е записано състоянието на играта след хода на противника). Параметърът n е броя на плочките (четно число) и всеки играч трябва да направи n/2 хода. В масива squares с k елемента ще получите k-те плочки с обърнатите нагоре числа. Ако k = n тогава вторият играч ще получи масив squares последния елемент, на който ще е нула.

Функцията MakeMove приема като параметри sessionId и position. В sessionId трябва да подадете идентификационния номер, който сте получили при извикването на StartGame. В position укажете поредния си ход - число между 1 и 15 включително. Функцията връща резултат от тип int, който указва статуса на играта, както беше описано по-горе. Ако играта не е свършила, функцията връща още и състоянието на дъската в параметъра board след вашия ход и хода на противника. Масивът squares съдържа k елемента - стойностите на k-те обърнати плочки. Ако няма k обърнати плочки последните няколко елемента на масива ще са нули. MakeMove също връща и поредния ход на вашия опонент в параметъра playerMove, както и текстово описание на статуса на играта в параметъра status.
Програмата на всеки играч ще може да „мисли“ сумарно за всички ходове по 0.2 * (n / 2) сек. Това не налага ограничение за един ход – за някои ходове програма може да мисли повече от 0.2s. Времето, което се отчита е от връщането на някоя функция, която сте извикали до следващото извикване. Допълнително ще се прибави време компенсиращо мрежовата комуникация, но вашите програми не трябва да разчитат на това време, за да “мислят”. Ако в някой момент програмата на някого превиши отреденото време или наруши правилата, оценяващата система ще счита, че играчът играе винаги ход номер 6, и няма да очаква извикване от програмата. Ако програмата ви извика някоя от функциите преди да е получила отговор на предишно извикване, програмата ви губи служебно.
По време на тестването програмите на участниците ще бъдат пускани на два отделни напълно идентични компютъра. Това означава, че ще можете да “мислите” докато вашият опонент играе (позволено е ползването на няколко нишки). Възползвайте се и от това време.
