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Véznova vyzva

V daleké Tramtdrii stoji jedno vézeni, ve kterém Zije 500 véznl. Jednoho krdsného dne jim dozorce
nabidne Sanci se osvobodit: Do mistnosti umisti dva pytle s penézi, pytel A a pytel B. Kazdy z pytl{
obsahuje néco mezi 1 a N mincemi (v€etné) a plati, Ze pytel A obsahuje jiny pocet minci nez pytel

B. Dozorce nasledné da véznim za ukol rozpoznat, ktery z pytl( obsahuje mensi mnoZstvi minci.

V mistnosti je kromé pytld s penézi jiz jen tabule, na niZz musi v kazdé chvili byt napsano praveé
jedno Cislo. Na zacatku je na tabuli napsana 0.

v v v

Poté da dozorce za Ukol vézrilim po jednom navstivit mistnost. Vézen, ktery do mistnosti vstoupi,
nevi, ktefi véznové jiz byli v mistnosti prfed nim, ani kolik jich bylo. Pokazdé, kdyz vézen vstoupi do
mistnosti, precte si ¢islo na tabuli. Poté si vybere praveé jeden z pytll (A nebo B) a prozkouma jej, tj.
spocita, kolik minci v ném je. Poté musi provést jednu z nasledujicich dvou akci:

* Smazat dislo, které je momentdlné na tabuli, poté tam néjaké cislo napsat a odejit z
mistnosti. Nové napsané Cislo se muZe, ale nemusi rovnat plvodnimu ¢islu. Poté dozorce do
mistnosti vpusti dalSiho vézné, pokud jesté néjaky, ktery v mistnosti nebyl, existuje.

* Ukazat na jeden pytel a oznacit ho jako ten s menSim mnoZzstvim minci. Timto vyzva
okamZzité konci.

Dozorce do mistnosti nevpusti Zadného vézné vicekrat.

Veznové vyhraji, pokud jeden z nich spravné oznaci, ktery pytel obsahuje méné minci. Prohraji,

pokud néktery z nich pytel oznaci Spatné, anebo vSech 500 z nich navstivi mistnost a zadny z nich
se nepokusi pytel s méné mincemi oznadi.

PFedtim, neZ vyzva zacne, se véznové sejdou ve vézenské hale a domluvi se na spolecné strategii
ve tfech krocich:

Vs v

* Zvoli si nezaporné celé ¢islo x, coz bude nejvétsi Cislo, které budou moci napsat na tabuli.

* Pro kazdé Cislo ¢ napsané na tabuli (0 <7 < z) rozhodnou, ktery pytel prozkouma vézen,
jenz po vstupu do mistnosti na tabuli precte Cislo z.

* Rozhodnou, jakou akci provede vézen v mistnosti poté, co dany pytel prozkouma a spocita,
kolik v ném je minci. Konkrétné&, pro kazdé cislo 2 napsané na tabuli (0 <7 < x) a pro kazdy
pocet minci j v prozkoumaném pytli (1 < 5 < N) vézni rozhodnou

© bud jaké cislo mezi 0 a z (v€etné) ma byt nové napsano na tabuli,
© nebo ktery pytel ma byt oznacen jako ten s méné mincemi.

Pokud vézriové zvitézi, dozorce je propusti za x dni.
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Vas ukol je vymyslet strategii pro vézné, ktera zajisti, Ze ve vyzvé zvitézi (bez ohledu na to, kolik
minci v pytlich A a B bude). Pocet bodu, které ziskate, zavisi na hodnoté z (podrobnosti jsou v sekci
Podulohy).

Implementacni detaily

Implementujte nasledujici funkci:
int[][] devise_strategy(int N)

* N:nejvétSi mozny pocet minci v kazdém pytli.

e Tato funkce vraci pole s obsahujici nékolik poli s N 41 celymi Cisly, reprezentujici vasi
strategii. Hodnota x je délka pole s minus jedna. Pro kazdé ¢ takové, Ze 0 <17 < z, urCuje
hodnota s[i], co ma vézer délat, pokud na tabuli po vstupu do mistnosti bude napsané i:

1.Hodnota s[i][0] je 0, pokud ma vézer prozkoumat pytel A, nebo 1, pokud ma

prozkoumat pytel B.

2. Necht'j je poCet minci ve vybraném pytli. Potom vézen udéla nasleduijici:
= Pokud s[i|[j] = —1, vézen oznadi pytel A za ten, ktery obsahuje méné minci.
= Pokud s[i][j] = —2, vézenl oznali pytel B za ten, ktery obsahuje méné minci.
= Je-li hodnota sli|[j] nezdporné celé &islo, vézen toto &islo napiSe na tabuli.

Nezapomerite, Ze s[i|[j] nemUZe byt vétsi nez .
¢ Tato funkce je zavolana pravé jednou.

Priklad
Uvazujte nasledujici volani funkce:

devise_strategy(3)

Oznacme jako v Cislo, které vézen precte z tabule po vstupu do mistnosti. Jedna z vyhovujicich
strategii vypada nasledovné:

* Pokud v = 0 (to je stane napfiklad na zacatku), prozkoumej pytel A.
© Pokud je vném 1 mince, fekni, Ze v A je méné minci.
o Pokud jsou v ném 3 mince, fekni, Ze v B je méné minci.
© Pokud jsou v ném 2 mince, napis 1 na tabuli (a smaz 0).
¢ Pokud v =1, prozkoumej pytel B.
o Pokud je vném 1 mince, fekni, Ze v B je méné minci.
© Pokud jsou v ném 3 mince, rekni, Ze v A je méné minci.
© Pokud jsou v ném 2 mince, napi$ 0 na tabuli (a smaz 1). VSimnéte si, Ze tato situace
nikdy nenastane, protoZe by znamenala, Ze v obou pytlich jsou 2 mince, coz neni
povoleno.
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Funkce popisujici tuto strategii vrati [[0, -1, 1, -2], [1, -2, 0, -1]].Délkatohoto pole je
2, takZe pro tento vystup by hodnota x byla2 — 1 = 1.

Omezeni

e 2 < N <5000

Podulohy

1.(5 bodl) N < 500, hodnota x nesmi byt vétsi 500.
2. (5 bodl) N < 500, hodnota x nesmi byt vétsi 70.
3.(90 bod() Hodnota x nesmi byt vétsi 60.

Pokud ve kterékoli poduloze pole vracené funkci devise_strategy nereprezentuje vyhovujici

strategii, vaSe reSeni dostane 0 bodu.

V poduloze 3 muZete ziskat ¢astecné body. Necht' m je nejvyssi hodnota x pres vSechny vstupy v

této poduloze. VaSe skore za podulohu je spocitané podle nasledujici tabulky:

Podminka Body
40 <m <60 20
26 <m <39 25+1.5x (40 —m)

m =25 50
m =24 55
m =23 62
m = 22 70
m =21 80
m < 20 90

Ukazkovy grader

Ukazkovy grader precte vstup v nasledujicicm formatu:

* fadek1: N
e tadek 2+ k(0 < k): A[k| B[k]
* posledniradek: —1

Kazdy radek kromé prvniho a posledniho popisuje jednu moznou vyzvu. Vyzvu popsanou na radku

2 + k oznacime jako vyzvu k. Ve vyzvé k pytel A obsahuje A[k] minci a pytel B obsahuje Blk] minci.
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Ukazkovy grader nejprve zavola devise_strategy(N). Hodnota x je délka vraceného pole minus
jedna. Poté, pokud ukazkovy grader zjisti, Ze vracené pole nespliuje podminky popsané v

Implementacnich detailech, vypiSe jednu z nasledujicich chybovych hlasek a ukonci se:

* s is an empty array: s je prazdné pole (coZ nereprezentuje validni strategii).
e s[i] contains incorrect length: Existuje index i (0 < ¢ < z) takovy, Ze délka s[i] neni

N +1.
* First element of s[i] is non-binary: Existuje index ¢ (0 < ¢ < z) takovy, Ze s[i][0]

neni ani 0, ani 1.
* s[i][j] contains incorrect value: Existuji indexy 7,5 (0 <i < z,1 < j < N) takové,

Ze s[i][j] neni celé ¢islo mezi —2 a x.
Jinak ukazkovy grader vytvori dva vystupy.
Zaprvé vypiSe vysledek vasi strategie v nasledujicim formatu:

e tadek 1+ k (0 < k): vysledek vasi strategie k. Pokud pouZiti této strategie skonci tim, Ze
néktery z véznl oznadi, Ze pytel A obsahuje méné minci, vysledek bude znak A. Pokud pouZziti
této strategie skonci tim, Ze néktery z véznd oznaci, Ze pytel B obsahuje méné minci,
vysledek bude znak B. Pokud v této strategii zddny z véznd neoznaci Zadny pytel, vysledek

bude znak X.
Zadruhé vytvori ukazkovy grader soubor log. txt v aktuadlnim adresari v nasledujicim formatu:
e fadek 1+ k(0 < k): w[k][0] wlk][1] ...

Posloupnost na rfadku 1+ k odpovida vyzvé k a popisuje Cisla, které byla napsana na tabuli.
Konkrétné, w(k][l] je Cislo napsané vézném, ktery vstoupil do mistnosti jako (I + 1)-ty.
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