Zadanie: KOL ’33(

Kolekcjoner Bajtemonow o ona

XXII OI, etap III, dzien drugi. Plik Zré6dlowy kol.* Dostepna pamieé¢: 8 MB. 17.04.2015

Bajtazar bardzo lubi kolekcjonowaé karty z Bajtemonami. Na kazdej karcie w jego talii narysowany jest jeden
Bajtemon wraz z numerem katalogowym, bedacym liczba catkowita z przedziatu [1,2 - 10%]. Bajtazar nie
zgromadzil jeszcze wszystkich Bajtemonow. Jego kolekcja jest doéé osobliwa: kazdy Bajtemon, ktéry sie w niej
znajduje, wystepuje na kilku kartach, co wiecej, kazdy na takiej samej liczbie kart.

Pewnego dnia Bajtazar zorientowal sie, ze kto§ podkradl mu kilka (jedna lub wiecej) kart z jego kolek-
cji. Wie, ze na brakujacych kartach byl ten sam Bajtemon i ze na szczeScie zostal mu przynajmniej jeden
egzemplarz tej karty. Niestety, nasz bohater ma bardzo maly rozumek i zdazyl juz zapomnieé¢, jaki to byt
Bajtemon. Czy jeste$ w stanie mu pomoc i przypomnieé, jakich kart mu brakuje? Twdj program tez musi
pamietaé¢ o ograniczeniach pamieci. . .

Napisz program komunikujacy sie z biblioteka stuzaca do przegladania talii kart Bajtazara, ktory znajdzie
numer katalogowy podkradzionego Bajtemona.

Komunikacja

Aby uzyé¢ biblioteki, nalezy wpisa¢ na poczatku programu:
° C/C—{——+—: #include "ckollib.h"
e Pascal: uses pkollib;
Biblioteka udostepnia nastepujace funkcje i procedury:
e karta — Daje w wyniku liczbe catkowita z przedziatu [1,2 - 10°] badz 0. Warto$é 0 oznacza koniec
talii kart, za$ dodatnia liczba catkowita — numer katalogowy Bajtemona zapisany na kolejnej karcie.
Po otrzymaniu wyniku funkcji 0, Twoj program moze wciaz wywolywaé funkcje karta — odpowiada to

kolejnemu przegladaniu talii kart przez Bajtazara. Przy kazdym przegladaniu talii, numery katalogowe
Bajtemonow podawane sg w tej samej kolejnosci.

— C/C++: int kartaQ);
— Pascal: function karta: LongInt;
e odpowiedz(wynik) — Odpowiada bibliotece, Zze wynik to numer katalogowy Bajtemona, ktéry znajduje
sie na podkradzionych kartach. Wywolanie tej funkcji koniczy dzialanie Twojego programu.
— C/C++: void odpowiedz(int wynik);
— Pascal: procedure odpowiedz(wynik: LongInt);
Twdj program nie moze czytaé¢ zadnych danych (ani ze standardowego wejscia, ani z plikéw). Nie moze
réwniez nic wypisywac¢ do plikéw ani na standardowe wyjscie. Moze pisaé na standardowe wyjscie diagnostyczne
(stderr) — pamietaj jednak, ze zuzywa to cenny czas.

Ocenianie

Twdj program otrzyma za dany test pelng punktacje, jesli przejrzy cala talie nie wiecej niz raz (tj. nie wywota
funkcji karta po tym, gdy pierwszy raz da ona w wyniku warto$é 0).

Jesli program rozpocznie przegladanie talii po raz drugi, otrzyma tylko 40% punktéw za dany test.

W przypadku, gdy program zacznie przegladac talie po raz trzeci, biblioteka przerwie dzialanie programu
i nie uzyskasz za ten test zadnych punktéw.

Liczba kart w talii nie przekroczy 60000000. Ponadto, w testach o lacznej wartosci 20% punktéw liczba
kart w talii nie przekroczy 200 000.
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Przyktladowy przebieg programu

C/C++ Pascal Wynik | Wyjasnienie

k = karta(Q); k := karta; 13 Numer katalogowy Bajtemona z pierwszej karty.

k = karta(); k := karta; 13

k = karta(); k := karta; 39

k = karta(); k := karta; 26

k = karta(); k := karta; 26

k = karta(); k := karta; 0 Koniec talii.

k = karta(); k := karta; 13 Nowy obieg talii; karty sa w tej samej kolejnosci, co poprzednio.
odpowiedz(39); | odpowiedz(39); Udzielamy odpowiedzi. Program koriczy swoje dziatanie.

Powyzszy przebieg programu jest poprawny (dokonuje nie wigcej niz dwéch przegladnieé talii i daje po-
prawny wynik). Jednakze rozpoczyna on drugie przegladanie talii, wiec program otrzyma w tym przypadku
40% punktéw. Aby uzyskaé¢ pelng punktacje, nalezy dokonaé tylko jednego przegladnigcia talii.

Eksperymenty

W katalogu dlazaw dostepna jest przykladowa biblioteka, ktéra pozwoli Ci przetestowaé poprawnosé formalna
rozwigzania. Biblioteka wczytuje opis talii kart ze standardowego wejscia w nastepujacym formacie:

e w pierwszym wierszu dodatnia liczba catkowita n — liczba kart w talii,

e w drugim wierszu n liczb calkowitych z przedziatu [1,2-10°] — numery Bajtemonéw na kolejnych kartach

talii.

Przykladowa biblioteka nie sprawdza, czy faktycznie w talii istnieje tylko jeden Bajtemon narysowany
na mniejszej liczbie kart niz wszystkie pozostate Bajtemony wystepujace w talii.

Przyktadowe wejscie dla biblioteki znajduje sie w pliku k0l0.in. Po wywolaniu procedury odpowiedz,
biblioteka wypisuje na standardowe wyjscie informacje o udzielonej odpowiedzi, liczbie wywotan funkcji karta
i liczbie rozpoczetych przebiegow.

W tym samym katalogu znajduja sie¢ przykladowe rozwiazania kol.c, kol.cpp i kol.pas korzystajace
z biblioteki. Rozwiazania te nie sa poprawne i zawsze odpowiadaja, ze szukanym numerem Bajtemona jest
numer umieszczony na ostatniej karcie w talii.

Do kompilacji rozwiazania wraz z biblioteka stuza polecenia:

e C: gcc -02 -static ckollib.c kol.c -1m

o C++: g+t+ -02 -static ckollib.c kol.cpp -lm -std=gnu++0x

e Pascal: ppc386 -02 -XS -Xt kol.pas

Plik z rozwiagzaniem i biblioteka powinny znajdowaé sie w tym samym katalogu.
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