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Uwaga: W tym zadaniv poznasz wynik punktowy swoich zgloszen dopiero po zakonczeniu zawodow.

Po watpliwej jakosci inwestycji w zaktady bukmacherskie Bajtazar postanowit odzyskac stracone pienigdze
w pobliskim kasynie. Do gustu przypadla mu specyficzna maszyna oferujaca gre w zgadywanie liczby. Zasady
gry sa dosé nietypowe.

Przed gra maszyna losuje pewna liczbe z (1 < < n) z jednostajnym rozktadem (czyli prawdopodobienstwo
wylosowania kazdej liczby jest takie samo i wynosi %) Bajtazar moze wrzuci¢ do maszyny jednego bajtalara
i podaé liczbe y (1 < y < n). Wtedy maszyna daje mu w wyniku najwiekszy wspélny dzielnik liczb x oraz
y, czyli nwd(z,y). Po wrzuceniu bajtalara, zamiast podawaé liczbe y, Bajtazar moze tez (lekko) szturchnaé
maszyne, co spowoduje ponowne wylosowanie liczby x, réwniez z jednostajnym rozktadem. Mozesz zalozyé, ze
kolejne losowania sa niezalezne od siebie.

Trzecia mozliwa akcja po wrzuceniu jednego bajtalara jest proba zgadniecia liczby x, co koniczy gre (nie-
zaleznie od tego, czy préba byla udana). Gdy Bajtazar zgadnie liczbe x, wygrywa gre i rozpoczyna kolejna
gre. W przeciwnym wypadku Bajtazar przegrywa i smutny opuszcza kasyno, nie odebrawszy nawet swojej
ewentualnej wygranej.

Bajtazar zna liczbe n i ma do dyspozycji 107 bajtalaréw. Kazda akcja (zadanie pytania, szturchniecie,
préba zgadniecia) wymagaja wrzucenia jednego bajtalara. Poméz Bajtazarowi w wygraniu jak najwigkszej
liczby rozgrywek, zanim skonczy mu si¢ budzet, bez przegrywania ani jednej rozgrywki.

Komunikacja

To zadanie jest interaktywne. Nalezy napisa¢ program, ktéry bedzie gral z maszyna, uzywajac do tego dostar-
czonej biblioteki. Aby uzy¢ biblioteki, nalezy wpisa¢ w swoim programie:

e C++: #include "kaslib.h"

e Python: from kaslib import DajN, Pytaj, Szturchnij, Odpowiedz
Biblioteka udostepnia nastepujace funkcje:

e C++: long long DajN()
Python: DajN()
Zwraca parametr n z tresci zadania, ktéry jest staty i réwny 10'®. Ta funkcja nie ma wplywu na dzia-
tanie maszyny. Nie trzeba jej wywolywac i jest dostarczona tylko i wylacznie dla wygody implementacji
rozwigzan.

e C++: long long Pytaj(long long y)
Python: Pytaj(y)
Daje w wyniku nwd(z,y) dla aktualnej wartosci x.
¢ C++: void Szturchnij(
Python: Szturchnij ()
Ustawia x na losowa (z jednostajnym rozkladem) wartosé¢ ze zbioru {1,2,...,n}.

e C++: void Odpowiedz(long long y)
Python: Odpowiedz (y)
Jezeli © = y zwieksza liczbe wygranych gier o 1 i natychmiast zaczyna kolejng rozgrywke. W przeciwnym
wypadku natychmiastowo koniczy wykonanie z werdyktem ,,bledna odpowiedz*.

Nalezy zalozy¢, ze po wykorzystaniu limitu 107 zapytan wykonanie programu automatycznie sie zakoniczy.
Zakonczenie dzialania programu z innego powodu skutkowaé bedzie werdyktem ,,bledna odpo-
wiedz”. Innymi stowy, Twéj program musi wykonaé¢ 107 zapytan, aby otrzymaé niezerows liczbe punktéw.

Uzycie ktorejkolwiek funkcji z niepoprawnymi argumentami bedzie skutkowaé otrzymaniem werdyktu
,bledna odpowiedz”.

Twoj program nie moze otwiera¢ zadnych plikow ani uzywaé standardowego wejscia i wyjscia. Moze on
korzystaé¢ ze standardowego wyjscia diagnostycznego (stderr), jednak pamigtaj, ze zuzywa to cenny czas.

Celowe préby wplyniecia na wewnetrzne dziatanie biblioteki oceniajacej sa zakazane.

Uwaga: Podane na gorze ograniczenie pamieci dotyczy tylko Twojego rozwigzania, a zatem nie wlicza
pamiect wykorzystywanej przez biblioteke.
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Eksperymenty

W sekgji ,,Pliki i testy” w SIO mozesz znalezé przykladowe pliki kaslib.h w C++ i kaslib.py w Pythonie,
ktére implementuja biblioteczke zgodna z tredcia zadania. Wystarczy umiesci¢ odpowiedni plik w folderze ze
swoim rozwigzaniem i skompilowaé/uruchomié¢ swoje rozwiazanie wraz z biblioteka np. za pomoca jednego
z nastepujacych polecen:

o C++: g++ -03 -static -o kas kas.cpp -std=c++20

e Python: python3 kas.py

Po uruchomieniu programu, jesli jego przebieg bedzie pomyslny, dostaniemy komunikat o liczbie wygranych.
Losowos¢ w tej biblioteczce jest zawsze taka sama, ale mozna ja recznie zmieniaé, o czym mowa w komentarzach
w biblioteczce. Zachecamy do zapoznania sie z nia.

Przykladowy przebieg programu

Wywotlana funkcja | Wynik | Opis

— — poczatek interakcji — maszyna wylosowata © =7

Pytaj(9) 1 nwd(z,9) =1

Szturchnij () — maszyna wylosowala nowa wartos¢ x = 6

Pytaj(2) 2 nwd(z,2) =2

Pytaj(3) 3 nwd(z,3) =3

Odpowiedz(6) — wygraliémy — maszyna wylosowuje x na kolejna gre
Ocenianie

Liczba punktéw, ktére Twoje rozwiazanie otrzyma na danym tedcie, jest okreSlana w nastepujacy sposéb.
Niech w bedzie liczba wygranych gier. Wtedy liczba punktéw to |100 - logzl(olgtr(nlliézo%%g’w)” procent punktéw
przypisanych do tego testu.

W tym zadaniu jest tylko jedna grupa testow, w ktorej znajduje sie¢ doktadnie 10 testow.

Ciag liczb losowanych przez maszyne w jednym tescie jest zawsze taki sam w kazdym wykonaniu programu

na tym teécie. Ciag dla kazdego testu zostal wylosowany jak w tresci.

Przyktad

Test przyktadowy 0 w SIO ma taka sama strukture jak kazdy z pojedynczych testéw wiasciwych.




