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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Uwaga! To jest zadanie rozproszone. Zanim zaczniesz je rozwigzywal, zapoznaj sie z informacjami doty-
czgeymi tego typu zadan dostepnymi w serwisie internetowym zawodow.

Po porazce w ostatnich mistrzostwach Swiata, nowy trener futbolowej reprezentacji Bajtocji zapowiedzial
eksperymenty ze sktadem druzyny. Na kazdy z kolejnych, rozgrywanych co tydzien meczéw bedzie powoltywany
inny sktad, rekrutujacy sie sposrod N zarejestrowanych w Bajtocji zawodowych futbolistéw. Trwalo to bedzie
tak dlugo, az sprawdzone zostang wszystkie mozliwe zestawienia druzyny.

Bajtocki futbol rézni sie troche od pitki noznej, czy futbolu amerykanskiego: na boisko moze wybiec dowolna
druzyna skladajaca sie z co najwyzej K zawodnikéw. Mozna wystawi¢ mniej niz K graczy, reguly dopuszczaja
réwniez nie wystawienie nikogo — historia zna nawet mecz, w ktérym spotkaty sie dwie druzyny bez zadnego
zawodnika*.

Jako wierny (chociaz niezbyt cierpliwy) kibic chcesz przeczekaé czas eksperymentéw. Oblicz, ile meczéw
(a wigc ile tygodni) beda one trwaly. Poniewaz moze to byé¢ duza liczba, wystarczy poznaé reszte z dzielenia
wyniku przez P — bedziesz po prostu wlaczat telewizor co P tygodni i sprawdzal, czy trener oglasza wtasnie
koniec rotacji sktadu i jest szansa na wygranie jakiego$ meczu.

Zwr6¢ uwage na nietypowy limit na liczbe wystanych wiadomo$ci oraz na to, ze w niektérych testach
funkcja GetN() dziala poprawnie tylko dla komputera 0.

Komunikacja z bibliotekg
Aby moc rozwiazywaé zadanie, nalezy na poczatku programu dopisaé¢ dyrektywe:
#include "futbol.h"

Dodana biblioteka udostepnia nastepujace funkcje:
e int GetN(); — zwraca liczbe N futbolistéw w Bajtocji (ale patrz: sekcja Podzadania).
e int GetK(); — zwraca maksymalng liczbe K graczy mogacych zosta¢ powolanych na jeden mecz.

e int GetP(); — zwraca liczbe pierwszg P.

Wyjscie

Dokladnie jedna instancja powinna wypisaé jedna liczbe catkowita — liczbe mozliwych sktadéw (czyli tygodni
trwania eksperymentéw) modulo P.

Ograniczenia

e 0<K<N<P<I10?
e 1IN
P jest liczba pierwsza.

Kazdy test bedzie uruchomiony na 100 instancjach komputeréw.

Podany limit pamieci dotyczy pojedynczej instancji.

Limit liczby wiadomos$ci wychodzacych z pojedynczej instancji: 1.

Limit lacznego rozmiaru wiadomosci wychodzacych z pojedynczej instancji: 64 KB.

Podzadania

W niektérych grupach testow funkcja GetN() zwraca N tylko dla komputera 0, natomiast dla innych kom-
puterow zwrocone jest 0. W pozostalych grupach testow funkcja GetN() dziala poprawnie dla wszystkich
komputerow.

*Mecz skonczyt sie remisem.
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Testy przykladowe

Po wyslaniu rozwiazania od razu poznasz wyniki sprawdzania na ponizszych testach przykladowych, urucho-
mionych na 100 instancjach.

Dla ponizszego przebiegu programu: poprawnym wynikiem jest:
Wywotanie funkcji | Zwrdcona wartosé 11
GetNQ) 4
GetK(Q) 2
GetP() 999999937
Natomiast dla ponizszego przebiegu programu: poprawnym wynikiem jest:
Wywotanie funkcji | Zwrécona wartosé 7
GetNQ) 10 lub 0
GetK () 3
GetP() 13

Wyjasdnienie do drugiego przykladu: Liczba mozliwych sktadéw wynosi 176, ale wynik wypisujemy modulo
13. Zauwaz, ze w tym przykladzie jedynie instancja o numerze 0 moze sprawdzi¢ prawdziwa wartosé¢ V.
Wszystkie pozostale instancje po wywotaniu GetN() dostana warto$é 0.

Eksperymenty

W dziale Pliki mozesz znalezé¢ przykladowa biblioteke testujaca. Sklada si¢ ona z plikow futbol.h oraz
futbol.cpp. Znajduje sie tam tez przykladowy (bledny) program fut_wrong.cpp korzystajacy z interfejsu
udostepnianego przez biblioteke.

Aby skompilowaé¢ Twéj program fut.cpp z biblioteka, nalezy wydaé nastepujaca komende (zakladamy, ze
rpa jest zdefiniowane jak w poradniku do zadan rozproszonych):

rpa build --source fut.cpp —-library futbol.cpp

Tak skompilowany program wczytuje test z przykladowego wejscia. Na wejéciu powinny znalezé sie trzy
liczby N, K oraz P oddzielone spacjami. Dla utatwienia, oba testy przyktadowe zostalty przettumaczone do
powyzszego formatu (pliki futOa.in oraz futOb.in w zalaczonym archiwum).
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