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Alojzy i Bajtazar graja w licytacje. Do grania w te gre potrzebny jest bardzo duzy zestaw kamykow. Gracze
wykonuja ruchy na przemian: najpierw Alojzy, potem Bajtazar, znowu Alojzy itd. W danym momencie gry
istotne sa dwie wartosci: aktualna stawka i aktualny rozmiar stosu. Gra zaczyna sie od stawki jednego kamyka
i pustego stosu. W kazdym ruchu gracz wykonuje jeden z nastepujacych ruchéw:

e podwaja stawke,

e potraja stawke,

e pasuje.
W przypadku, gdy gracz spasuje, cala aktualna stawka wedruje na stos (jest to jedyny sposéb powiekszenia
stosu), a licytacja ponownie zaczyna sie od stawki jednego kamyka. Jezeli gracz spasuje, to nastepny
ruch nalezy do jego przeciwnika (Alojzy zaczyna tylko cala rozgrywke). Gracz, ktéry spowoduje
przepelnienie stosu (nastepuje to, gdy na stosie znajduje si¢ n lub wiecej kamykéw), przegrywa. Jesli przed
ruchem gracza laczna liczba kamykow na stosie i w stawce osiaga lub przekracza n, gracz ten nie moze juz
podwoié ani potroi¢ stawki. Musi spasowaé, tym samym doktadajac stawke na stos, co powoduje jego przegrana.

Alojzy bardzo czesto przegrywa. Bajtazar zaproponowal mu ciekawe wyzwanie — zamiast samemu graé
w licytacje, lepiej napisa¢ programy, ktére beda w nig graly. Niestety, Alojzy nie umie programowac¢. Pomdz
mu!

Napisz program, ktéry bedzie gral w licytacje w imieniu Alojzego przeciw bibliotece napisanej przez Baj-
tazara.

Ocenianie

We wszystkich przypadkach testowych Twdj program bedzie mogl wygraé (o ile wykona odpowiednie ru-
chy) niezaleznie od ruchéw biblioteki. Twéj program otrzyma punkty za dany test tylko wtedy, gdy wygra
z biblioteka.

We wszystkich testach zachodzi warunek 1 < n < 30000. W 50% przypadkéw testowych zachodzi dodat-
kowy warunek n < 25.

Opis uzycia biblioteki

Aby uzyé biblioteki, nalezy wpisaé¢ na poczatku programu:
e C/CH+: ’ #include ”cliclib.h”

e Pascal: uses pliclib;

Biblioteka udostepnia nastepujace funkcje i procedury:

e inicjuj — zwraca liczbe n. Powinna zosta¢ uzyta dokladnie raz, na samym poczatku dzialania pro-
gramu.

— C/C++: int inicjujQ);
— Pascal: function inicjuj: longint;

e alojzy — informuje biblioteke o ruchu Twojego programu. Jej jedynym parametrem jest liczba catkowita
x, ktéra oznacza wykonany ruch: x = 1 oznacza spasowanie, x = 2 — podwojenie stawki, natomiast z = 3
— potrojenie stawki.

— C/C++: void alojzy(int x);
— Pascal: procedure alojzy(x: longint);

e bajtazar — funkcja informuje Twdj program o ruchu biblioteki. Zwraca jedna liczbe x, ktéra oznacza
wykonany ruch. Analogicznie jak w przypadku funkcji alojzy, x = 1 oznacza pas, © = 2 — podwojenie,
natomiast £ = 3 — potrojenie stawki.

— C/C++: int bajtazar();

— Pascal: function bajtazar: longint;

v.2.00 1/2 Licytacja



Po wywolaniu funkcji inicjuj nalezy naprzemiennie wywolywaé funkcje alojzy oraz bajtazar (w ta-
kiej kolejnosci). Zlamanie protokotu komunikacji zostanie potraktowane jako bledna odpowiedz i spowoduje
przyznanie 0 punktow za dany test. W tym zadaniu uzycie standardowego wejscia i wyjécia jest zabronione.
Jakakolwiek komunikacja powinna odbywaé sie tylko za posrednictwem powyzej podanych funkcji i procedur.
Biblioteka zakonczy dziatanie programu automatycznie po zakonczeniu gry.

Rozwiazanie bedzie kompilowane wraz z biblioteka przy uzyciu nastepujacych polecen:

e C: gcc -02 -static cliclib.c lic.c -1m
o C++: g++ -02 -static cliclib.c lic.cpp -1m
e Pascal: ppc386 -02 -Xs -Xt lic.pas

Eksperymenty

W katalogu /home/zawodnik/rozw/lic/ znajduja sie przykladowe pliki bibliotek i przykladowe nieopty-
malne rozwiazania ilustrujace sposéb ich uzycia (mozna je takze pobra¢ w dziale Przydatne zasoby w SIO).
Program skompilowany z przyktadowa biblioteka wczytuje ze standardowego wejécia liczbe n, a nastepnie az
do zakonczenia gry wezytuje kolejne ruchy wykonywane przez Bajtazara, symulujac zaimplementowana stra-
tegie Alojzego. Na standardowe wyjscie diagnostyczne (stderr) program wypisuje szczegdlowy przebieg gry.
W testach ocen, zar6wno na komputerze zawodnika, jak i w SIO, Bajtazar odpowiada kolejno:
pas, podwojenie stawki, potrojenie stawki, pas, podwojenie stawki, potrojenie stawki,. ..

Ostateczna ocena programéw odbedzie sie z wykorzystaniem innego zestawu bibliotek.

W przypadku tego zadania w SIO nie jest dostepna opcja Test programu.

Przykladowy przebieg programu

C/C++ Pascal Wynik | Stos | Stawka | Wyja$nienie

n = inicjujO; | n := inicjuj; 15 0 1 | Od tego momentu n = 15.

alojzy(2); alojzy(2); — 0 2 | Twdj program podwoit stawke.

bajtazar(); bajtazar; 2 0 4 | Biblioteka odpowiedziala podwojeniem
stawki.

alojzy(3); alojzy(3); — 0 12 | Twoéj program potroil stawke.

bajtazar(); bajtazar; 1 12 1 | Biblioteka spasowata. 12 kamykdéw we-

druje na stos, a w stawce ponownie jest
tylko 1 kamyk.

alojzy(2); alojzy(2); — 12 2 | Twdj program podwoil stawke.
bajtazar(); bajtazar; 3 12 6 | Biblioteka potroila stawke.
alojzy(1); alojzy(1); — 18 1 | Laczna liczba kamykéw na stosie

i w stawce przekroczyla 15. Twdj pro-
gram jest zmuszony spasowac.

Powyzszy przebieg programu jest poprawny, ale nieoptymalny. Twodj program nie dostaltby punktéw za ten
test. W szczegdlnosci, dla n = 15 istnieje mozliwo$¢ wygranej Alojzego, niezaleznie od ruchéw Bajtazara.
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