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Wiezniowie

W wiezieniu siedzi 500 wiezniéw. Pewnego dnia straznik daje im szanse wczesniejszego zwolnienia.
W specjalnym pokoju umieszcza dwie torby: A i B. Kazda torba zawiera monety. W kazdej torbie jest
ich pomiedzy 1 a N wiacznie. Liczba monet w torbie A jest inna niz liczba monet w torbie B.

Straznik stawia przed nimi wyzwanie. Polega ono na tym, ze muszg ustali¢, w ktérej torbie jest
mniejsza liczba monet.

W pokoju poza torbami z monetami jest tablica. Na tablicy zawsze jest zapisana doktadnie jedna
liczba. Poczatkowo jest ona réwna 0.

Straznik wpuszcza wieznidw do pokoju pojedynczo. Wiezien, ktéry wchodzi do pokoju nie wie, ani
ktérzy wiezniowie juz z w nim byli, ani nawet ilu wczesniej wieznidéw odwiedzito ten pokdj. Po
wejsciu do pokoju wiezien czyta liczbe zapisang na tablicy. Po przeczytaniu jej wybiera jedng z
toreb A lub B. Nastepnie otwiera torbe, przelicza monety, dowiadujac sie ile monet ona zawiera.

Potem wiezieh wykonuje jedng z dwéch akgji:

* Nadpisuje liczbe zastang na tablicy wybrang nieujemng liczbg catkowitg i opuszcza pokd;.
Wiezien moze zaréwno zmienic jak i zachowac zastang liczbe. Po tej akcji straznik wpuszcza
kolejnych wieznidw (chyba, ze kazdy z 500 wieznidéw juz byt w pokoju).

* Wskazuje, ktéra z dwéch toreb zawiera mniej monet. Ta akcja natychmiast konczy wyzwanie.

Straznik nigdy nie wpusci tego samego wieznia dwa razy do pokoju.

Wiezniowie wygrywajg, jesli ktérykolwiek z nich poprawnie wskaze torbe z mniejszg liczbg monet.
Przegrywaja, jesli ktorykolwiek z nich wskaze btedng torbe lub jesli zaden z 500 wiezniéw nie
wskaze zadnej torby.

Przed startem wyzwania wiezniowie zbierajg sie w Swietlicy i ustalajg wspdlng strategie sktadajgca
sie z trzech krokéw

e Ustalajg dodatnig liczbe z, ktéra jest najwiekszg liczba, jakg mozna zapisac na tablicy.

* Ustalajg dla kazdej liczby 7 zapisanej na tablicy (0 <7 < z), ktdra torba powinna by¢ otwarta
przez wieznia, ktory te liczbe widzi na tablicy w momencie wejscia.

e Ustalaja, jakg akcje powinien wykonac wiezien po przeliczeniu monet w wybranej torbie.
Konkretnie, dla kazdej liczby 7 zapisanej na tablicy (0 <¢ < <z) i kazdej liczby monet j
znalezionych w otwartej torbie (1 < j < N), ustalajg

© jakg liczbe miedzy 0 a  wigcznie powinien wiezien zapisac na tablicy, albo
o ktdra torba powinna by¢ wskazana jako majgca mniej monet
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Gy wiezniom sie powiedzie, straznik zwolni ich po dodatkowych x dniach.

Twoim zadaniem jest zaprojektowanie strategii dla wieznidw, ktéra zapewni im sukces (niezaleznie
od liczby monet w torbach A i B). Warto$¢ Twojej strategii zalezy od x (zobacz rozdziat Podzadania,
aby poznac szczegoty).

Szczegoty implementacyjne
Powinienes napisa¢ nastepujgca funkcje
int[][] devise_strategy(int N)

¢ N:maksymalna liczba monet w kazdej z toreb.
* Wartoscig tej funkcji powinna by¢ tablica s tablic zawierajacych N + 1 liczb catkowitych
okreslajgcych Twojg strategie.

Wartos¢ x to o jeden mniej niz liczba elementéw tablicy s. Dla kazdego ¢ takiego, ze 0 <7 < z,
tablica s[i] okresla, co wiezier powinien zrobi¢, jesli wchodzac do pokoju zastanie na tablicy liczbe

1.

1. Warto$¢ s[i][0] réowna 0 oznacza, ze wiezien powinien zajrze¢ do torby A. Warto$¢ s[i][0]
réwna 1 oznacza, ze wiezien powinien zajrze¢ do torby B.
2. Niech j bedzie liczbg monet w wybranej torbie. Wiezieh powinien teraz wykona¢ nastepujaca
akcje:
o Jesli wartos¢ s[i|[j] jest rbwna —1, wiezer powinien wskaza¢ torbe A jako zawierajaca
mniej monet
o Jesli wartos¢ s[i][j] jest rbwna —2, wiezen powinien wskaza¢ torbe B jako zawierajaca
mniej monet
o Jesli warto$¢ s[i][j] jest nieujemna, to wiezien powinien napisac ja na tablicy. Zwré¢
uwage na to, ze s[i][j] nie moze przekroczy¢ z.

¢ Ta funkcja bedzie wywotywana tylko raz.
Przyktad

Rozwaz nastepujgce wywotanie:

devise_strategy(3)

Niech v oznacza liczbe, ktérg wiezier widzi na tablicy przy wejsciu do pokoju. Jedng ze strategii jest:

¢ Jesliv = 0 (by¢ moze jest to wartos¢ poczatkowa), sprawdz torbe A.
o Jesli zawiera 1 monete, okresl A jako te, ktéra zawiera mniej monet.
o Jesli zawiera 3 monety, okresl B jako te, ktéra zawiera mniej monet.
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o Jesli zawiera 2 monety, zapisz liczbe 1 na tablicy (nadpisujac 0).
e Jesliv =1, sprawdz torbe B.

o Jesli zawiera 1 monete, okresl B jako te, ktéra zawiera mniej monet.

o Jesli zawiera 3 monety, okresl A jako te, ktora zawiera mniej monet.

o Jesli zawiera 2 monety, zapisz 0 na tablicy (nadpisujac 1). Zwro¢ uwage, ze ten
przypadek nie moze sie zdarzy¢, gdyz wtedy obie torby zawieratyby po dwie monety,
co jest niedopuszczalne. . Aby zakomunikowac te strategie, funkcja powinna przekazac
tablice zawierajagcg wartosci [[0, -1, 1, -2], [1, -2, 0, -1]].Dtugosc tablicy,
to 2, wiec dla takiej wartosci wynikiem jest z réwne 2 — 1 = 1.

Ograniczenia

e 2 < N <5000

Podzadania

1. (5 punktéw) N < 500, wartos¢ x nie moze przekraczac 500.
2. (5 punktéw) N < 500, wartos¢ « nie moze przekraczac 70.
3.(90 punktéw), wartos¢ x nie moze przekraczac 60.

Jesli w ktérykolwiek z testéw tablica przekazana przez devise_strategy nie odpowiada

poprawnej strategii, to wynik Twojego rozwigzania dla tego podzadania bedzie réwny 0.

W podzadaniu 3 mozesz uzyska¢ wynik czeSciowy. Niech m bedzie najwiekszg liczbg = dla
wszystkich tablic przekazanych przez wystkie przypadki testowe dla tego podzadania. Twéj wynik
za to podzadanie bedzie obliczony wedtug nastepujgcej tabeli:

Warunek Punkty
40 <m <60 20
26 <m <39 25+15x (40 —m)

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

Przyktadowy program oceniajacy

Przyktadowy program oceniajacy czyta dane wejsciowe zgodnie z nastepujgcym formatem
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e wiersz1: N
e wiersz2 + k(0 < k): A[k| Blk]
e ostatni wiersz: —1

Kazdy wiersz, z wyjatkiem pierwszego i ostatniego, okreéla pewien scenariusz. W wierszu 2 + k
mamy scenariusz k. W scenariuszu k torba A zawiera A[k] monet, a torba B zawiera B[k] monet.

Przyktadowy program oceniajgcy wywotuje najpierw devise_strategy(N). Warto$¢ zx to
pomniejszona o jeden dtugos¢ przekazanej tablicy. Nastepnie jes$li przyktadowy program
oceniajgcy wykryje, ze tablica przekazana przez devise_strategy nie spetnia zatozen opisanych
w Szczegotach impolementacyjnych, konczy dziatanie, wypisujgc jeden 2z nastepujacych

komunikatow:

* s is an empty array: s jest pustg tablicg (co nie odpowiada zadnej poprawnej strategii).

e s[i] contains incorrect length: Istnieje indeks ¢ (0 < i < z) taki, ze dtugo$¢ s[i] jest
réznaod N + 1.

* First element of s[i] is non-binary: Istnieje indeks ¢ (0 < i < x) taki, ze s[i][0] nie
jestani0ani 1.

* s[i][j] contains incorrect value: Istniejgindeksyi,7 (0 <i < z,1 <j < N)taki, ze
s[é][j] jest spoza zakresu od —2 do .

W przeciwnym razie przyktadowy program oceniajacy generuje dwa wyjscia:
Najpierw wypisuje wynik Twojej strategii w nastepujgcym formacie:

e wiersz 1 4+ k (0 < k): wynik Twojej strategii dla scenariusza k. Jesli zastosowanie strategii
prowadzi do wyboru torby A jako majgcej mniej monet, to wynikiem jest litera A. Jesli
zastosowanie strategii prowadzi do wyboru torby B jako majgcej mniej monet, to wynikiem
jest litera B. Jesli zastosowanie strategii nie konczy sie wyborem torby z mniejszg liczba
monet przez zadnego z wieznidéw, to wynikiem jest litera X.

Nastepnie przyktadowy program oceniajacy zapisuje w biezgcym katalogu plik log.txt w

nastepujgcym formacie
o wiersz1+ k(0 < k): wlk][0] w[k][1] ...

Cigg w wierszu 1 + k odpowiada scenariuszowi k i okresla liczby zapisane na tablicy. Konkretnie,

wlk][l] jest liczba zapisang przez (I — tego wieznia.

prison (4 of 4)



