Papier, kamien, nozyce

Limit pamieci: 256 MB

Wspaniaty wieczér planszéwkowy u Bajtka — zimowa herbatka, ciepty kocyk i trzaskajacy w kominku ogien, wielogodzinne
rozgrywki w najrézniejsze gry planszowe — czujecie ten klimat?

A tu nagle pojawia sie problem — kto ma wykonac ruch jako pierwszy? | zaraz ktétnie, ktétnie, ktétnie... A mozna to przeciez
rozwigzac prostym losowaniem. Jako dobry gospodarz, Bajtek nie moze jednak pozwoli¢, by jego goscie sie nudzili. Zamiast
prostego losowania Bajtek proponuje wiec (bardzo strategiczna, absolutnie nielosowa) gre — papier, kamieri, nozyce.

W kazdej rundzie kazdy z graczy pokazuje jeden z trzech symboli — papier, kamieri albo nozyce. Wiemy, ze nikt nie chce
ryzykowa¢ ujawniania swojej niepokonanej strategii w tak licznym gronie, dlatego mozemy zatozy¢, ze gracze podejmuja
idealnie losowe wybory — kazdy symbol ma réwne prawdopodobieistwo wylosowania.

Gre mozna sprébowac dostosowacé do wiekszej niz 2 liczby graczy na wiele sposobow. Bajtek wymyslit nastepujace zasady:

Jezeli czes¢ oséb da symbol X, a reszta symbol Y inny niz X — jest idealnie — doktadnie wiadomo kto powinien odpas¢ —
grupa z przegrywajacym symbolem (jesli np. jest 9 oséb, 4 daty papier, a pozostate 5 nozyce, to odpadaja 4 osoby, ktére
daty papier).

Niestety bywa, ze sytuacja jest niejednoznaczna — powiemy tak, gdy w danej rundzie pojawia sie wszystkie trzy symbole
lub gdy wszyscy gracze wybiora ten sam symbol. Wtedy albo kazdy z kim$ wygrat i z kims przegrat (Przyktadowo — sa trzy
osoby i kazda data inny symbol), albo nikt z nikim nie wygrat (np. kazdy dat papier), przez co nie wiadomo kto powinien
odpasc.

Bajtek postanowit rozwigza¢ ten problem dodajac do gry zasade, ktéra ma przyspieszy¢ (/goscie nie moga sie nudzic!)

wytonienie zwyciezcy. Przed gra Bajtek wybiera liczby A, B — beda mu potrzebne w jej trakcie do rozstrzygania remiséw.

Zatézmy, ze w grze pozostato aktualnie K osob. Jezeli w aktualnej rundzie nastgpita niejednoznaczna sytuacja, Bajtek
losuje liczbe catkowita L z przedziatu [min(A, K — 1), min(B, K — 1)], przy czym wylosowanie kazdej liczby jest jednakowo
prawdopodobne. Nastepnie z gry odpada L losowo wybranych oséb. W tym momencie runda dobiega konca.

W grze bierze udziat N oséb. Gra konczy sie, gdy w grze pozostaje doktadnie jedna osoba. Bajtek zastanawia sie teraz
nad doborem parametréw A, B — powiedz mu, jak dtugo $rednio trwa rozgrywka dla wybranych przez niego parametréw
A, B aby Bajtek byt dobrze poinformowany przed ostatecznym dokonaniem wyboru.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite N (1 < N < 1000000000), A,B (0 <A <B <20, B>0)
oznaczajace odpowiednio — liczbe oséb, ktére beda grac w papier, kamien, nozyce oraz liczby A, B opisane powyzej.
Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie warto$¢ oczekiwana liczby rund gry przy zatozeniu, ze poczatkowa

liczba graczy to N i wartosci parametréw A, B s3g takie jak na wejsciu. Wynik zostanie zaakceptowany, jezeli rézni sie od
poprawnego o nie wiecej niz 1078,

Przyktady
Wejscie dla testu r5d0a: Wyjscie dla testu r5d0a:
201 ‘ ‘1.200000000000

Wyjasnienie: Po rozpatrzeniu miliarda gier wida¢, ze istotnie srednia dtugos¢ gry w rundach oscyluje okoto 1.2. Zauwazmy,
ze niektére gry moga trwac bardzo dtugo — ciagty remis i wylosowane L = 0. Wynik to oczywiscie uwzglednia.

Wejscie dla testu r5d0b: Wyjscie dla testu r5d0b:
513 2.334628867551
Wejscie dla testu r5d0c: Wyjscie dla testu r5d0c:
100 3 12 14.319133470046
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Papier, kamien, nozyce

Ocenianie

Limit pamieci: 256 MB

W kazdej grupie testéw, w testach wartych potowe punktéw za dana grupe, zachodzi dodatkowy warunek A # 0.

Podzadanie Ograniczenia Limit czasu Punkty
1 n<3 1s/ 6s (Python) 14
2 n<10 1s (C++) / 6 s (Python) 16
3 n <100 1s (C++) / 6 s (Python) 16
4 n <1000 1s (C++) / 6 s (Python) 18
5 n<1000000 | 1s(C++)/6s (Python) | 14
6 7<1000000000 | 1s (C++) /6 s (Python) | 22
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