Zadanie: MIS ’33(

Misie-Patysie Oimpeca

Informatyczna

XI OI, etap trzeci, dzien drugi. Plik Zzrédlowy mis.* Dostepna pamieé: 256 MB.

Bolek i Lolek bawia sie w gre o swojsko brzmiacej nazwie misie-patysie. Aby zagra¢ w misiepatysie wystarczy
mieé¢ troche misiéw oraz réwnie nieokreslong liczbe patysiow, ktére tworza razem pule gry. Trzeba tez
wybra¢ dowolna liczbe naturalna, ktéra zgodnie z tradycja nazywa si¢ MP-ograniczeniem.

Pierwszy ruch nalezy do Bolka, ktéry moze zabraé¢ z puli pewna dodatnia liczbe misiéw albo patysiow.
Moze tez jednocze$nie wzia¢ i misie, i patysie, ale tylko jesli jednych i drugich bierze tyle samo i wiecej od zera.
Oczywiscie nie mozna zabra¢ wiecej misiéw niz jest ich w puli — podobnie z patysiami. Co wiecej ani jednych,
ani drugich nie mozna wzia¢ wiecej niz wynosi MP-ograniczenie.

Kolejne ruchy wykonywane sa na przemian wedlug tych samych regut. Wygrywa ten z graczy, po ktorego
ruchu pula pozostanie pusta. Twoim celem jest pomoéc Bolkowi w odniesieniu zwyciestwa nad Lolkiem.

Zadanie polega na napisaniu modutu, ktéry po skompilowaniu z odpowiednim programem grajacym be-
dzie gral jako Bolek. Na potrzeby tego zadania otrzymasz uproszczony program grajacy, ktory pozwoli Ci
przetestowaé rozwiazanie. Tw6j modul powinien zawieraé¢ nastepujace dwie procedury (funkcje):

e procedure poczatek (m, p, mpo : LongInt) lub void poczatek (int m, int p, int mpo)

Ta procedura (funkcja) bedzie wywolana tylko raz, na poczatku rozgrywki. Mozesz jej uzy¢ by zainicja-
lizowaé¢ zmienne lub struktury danych potrzebne podczas rozgrywki. Parametry m, p oraz mpo zawieraja
odpowiednio liczbe misiéw i patysiéw w puli gry oraz MP-ograniczenie. Liczby Misiéow i Patysiow w puli
beda zawsze dodatnie i niewicksze niz 107. MP-ograniczenie bedzie dodatnie i niewieksze niz 106.

e procedure ruch_bolka (m, p : LongInt; var bm, bp : LongInt) lubvoid ruch_bolka (int m, int
p, int *bm, int *bp) Ta procedura (funkcja) powinna wyznaczy¢ kolejny ruch Bolka. Przekazane jej
parametry m i p zawieraja odpowiednio liczbe misiéw i patysiéw w puli gry pozostatych po ostatnim ruchu
Lolka. Wartosci parametréw przekazanych przy pierwszym wywolaniu procedury (funkcji) ruch__bolka sa
takie same jak odpowiednie wartodci parametréw przekazanych do procedury (funkeji) poczatek. Przed
zakoriczeniem wykonania procedury zmienne bm, bp ( *bm i *bp w jezyku C/C++) powinny zawierad,
odpowiednio, liczbe misiow i patysiéw wzictych przez Bolka z puli.

Twdj modul nie moze otwieraé¢ zadnych plikéw ani korzystaé ze standardowego wejscia/wyjscia. Jesli twoj
program wykona niedozwolona operacje, w tym np. procedura ruch_bolka zwréci ruch niezgodny z zasadami
gry, jego dzialanie zostanie przerwane. W tym przypadku dostaniesz 0 punktéow za dany test.

Jesli Twéj program przegra rozgrywke, dostaniesz 0 punktéw za test. Jedli wygra, dostaniesz maksymalna
przewidziang za dany test liczbe punktow. Dla kazdego testu, na ktérym zostanie uruchomiony Twéj program,
Bolek moze wygraé, niezaleznie od ruchow Lolka.

Dostepne pliki

Pascal

W katalogu mis_pas znajdziesz nastepujace pliki:

e mis.pas — szkielet modutu grajacego zawierajacy puste procedury poczatek i ruch_bolka. Powinienes
napisa¢ kod tych procedur.

e graj.pas — uproszczony program generujacy rozgrywke. Ruchy Lolka wykonywane sg zgodnie z bardzo
prosta strategia, natomiast ruchy Bolka wyznaczane sa przez wywolywanie procedur modutu grajacego
mis.pas. Mozesz uzy¢ tego programu do testowania swojego modutu grajacego.

C/C++

W katalogu mis_c/mis_cpp znajdziesz nastepujace pliki: e mis.h — plik zawierajacy nagléwki funkcji poczatek i
ruch_bolka. e mis.c/mis.cpp — szkielet modulu grajacego zawierajacy puste definicje funkeji zadeklarowanych
w pliku nagléwkowym mis.h. Powiniene$ napisaé¢ kod tych funkcji. e graj.c/graj.cpp — uproszczony program
generujacy rozgrywke. Ruchy Lolka wykonywane sa zgodnie z bardzo prosta strategia, natomiast ruchy Bolka
wyznaczane sa przez wywolywanie procedur modutu grajacego mis.c/mis.cpp. Mozesz uzy¢ tego programu
do testowania swojego modulu grajacego.
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Przyktad

Rozgrywka moze przebiega¢ nastepujaco:

Wywolanie ‘ Opis

poczatek(7, 2, 3); jest 7 Misiéw, 2 Patysie, a MP-ograniczenie=3
ruch_bolka (7, 2, bm, bp); lub | pierwszy ruch
ruch_bolka (7, 2, &bm, &bp); | Bolek bierze z puli 1 misia i 1 patysia; zostaje 6 misiow i 1 paty$
ruch_bolka (3, 1, bm, bp); lub | Lolek wzigl z puli 3 misie; zostaly 3 misie i 1 paty$
ruch_bolka (3, 1, &bm, &bp); | Bolek bierze z puli 1 misia; zostaja 2 misie i 1 patys
ruch_bolka (1, O, bm, bp); lub | Lolek wziat z puli 1 misia i 1 patysia; zostat 1 mis i 0 patysiéw
ruch_bolka (1, O, &bm, &bp); Bolek bierze z puli 1 misia i wygrywa
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