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Papier, kamien, nozyce [A]
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Algosia i Bajtek znalezli si¢ w bardzo nietypowej sytuacji. Kazde z nich posiada swéj wlasny cigg binarny
dtugosci n. Chcieliby sie tymi ciagami jak najszybciej wymienié.

Sprawe utrudnia fakt, ze aktualnie przebywaja oni na mistrzostwach gry w papier, kamieri, nozyce. Konkurs
ten ostatnio przeszedl technologiczna rewolucje. Aby uniknaé jakichkolwiek préb komunikacji miedzy uczest-
nikami i w pelni skupi¢ sie na leseweset strategii zawodnikéw, organizatorzy postanowili catkowicie odizolowaé
od siebie uczestnikow i postawi¢ miedzy nimi system komputerowy. Kazdy z uczestnikow deklaruje swéj ruch
i dopiero po tym odstaniane sa wyniki rundy.

Zasady meczu w papier, kamien, nozyce sa nastepujace:

o Mecz sklada si¢ z rund.

e Podczas pojedynczej rundy kazdy z graczy wybiera jeden z trzech symboli: papier, kamien lub nozyce.

o Nastepnie symbole te sa poréwnywane. Jesli gracze wybrali ten sam symbol, to runda koriczy sie remisem
i nikt nie zdobywa punktu. W przeciwnym przypadku osoba z silniejszym symbolem zdobywa 1 punkt
(papier wygrywa z kamieniem, kamieft wygrywa z nozycami, a nozyce wygrywaja z papierem).
o Gracz, ktéry jako pierwszy bedzie mial o 2 punkty wiecej niz przeciwnik, wygrywa mecz.
e Rundy trwaja, dopdki ktéry$ z graczy nie wygra meczu.
Algosi i Bajtkowi zalezy na tym, aby nawzajem poznaé¢ swoje stowa jeszcze przed koricem meczu. Chcieliby
tez gra¢ jak najmniej rund, zeby nie nadwyrezaé¢ cierpliwosci obserwatoréw i kibicéw. Napisz program, ktory
im w tym pomoze. Musisz rozwigza¢ ten problem dla ¢ niezaleznych przypadkdéw testowych.

Interakcja

To jest zadanie interaktywne. Twéj program zostanie uruchomiony w dwdéch kopiach — jednej dla Algosi,
a drugiej dla Bajtka. Kazde z uruchomien w pierwszym wierszu wejscia otrzyma stowo Algosia lub Bajtek,
ktore okresla za dziatanie ktorej z oséb odpowiada ta kopia programu.

Format wejscia w obu przypadkach wyglada identycznie. Pierwszy wiersz wejscia zawiera stowo Algosia
lub Bajtek. Drugi wiersz zawiera dwie liczby nit¢ (1 <n < 5000,1 <t < 5), okreslajace kolejno dtugosé ciagdw
binarnych, jakie chca miedzy sobg przestaé Algosia i Bajtek oraz liczbe przypadkow testowych. Nastepnie ¢
razy odbywa sie¢ interakcja miedzy programami.

W pierwszym wierszu kazdego przypadku testowego obydwa programy otrzymaja napis dtugosci n, sktada-
jacy sie tylko ze znakéw 0 i 1. Po wezytaniu swoich napiséw Algosia i Bajtek zaczynaja rozgrywke. Podczas po-
jedynczej rundy gracz najpierw wypisuje wiersz zawierajacy jego ruch, okreslany jednym znakiem ¢ € {P,K, N},
a nastepnie wezytuje z wejécia wiersz zawierajacy znak okreslajacy ruch drugiego gracza w tym samym for-
macie. Maksymalna liczba odbytych rund w pojedynczym przypadku testowym wynosi 20000. Przekroczenie
tego limitu bedzie skutkowaé¢ werdyktem ,,btedna odpowiedz”.

Aby zakonczyé¢ przypadek testowy, nalezy wypisaé wiersz zawierajacy znak ! (wykrzyknik), odstep oraz
nastepujacy po nim napis dlugosci n sktadajacy sie tylko ze znakéw 0 i 1. Dla Algosi powinien by¢ to napis
Bajtka, zas dla Bajtka napis Algosi. Po wypisaniu wyniku program powinien od razu przejsé do kolejnego
przypadku testowego (czyli wezytaé wiersz zawierajacy napis, ktéry nalezy przekazad) lub zakoniczy¢ dzialanie,
jesli byl to ostatni przypadek testowy.

Po wypisaniu odpowiedzi nalezy oproézni¢ bufor wyjscia, na przyklad poprzez wywolanie
polecenia cout.flush() lub fflush(stdout).
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Przykladowa interakcja

Interaktor
do Algosi

Algosia do
interaktora

Interaktor
do Bajtka

Bajtek do
interaktora

Wyjasénienie

Algosia

Bajtek

Interaktor informuje kopie programow
Algosi i Bajtka o ich tozsamosci.

52

52

Oboje si¢ dowiaduja, ze beda dwa przy-

padki testowe i w kazdym z nich napisy
do przekazania beda miaty 5 znakdw.
Algosia i Bajtek poznaja swoje napisy.
Przykladowo Bajtek ma przekazaé¢ Al-
gosi cztery zera i jedynke.

Zaczynaja gra¢. W pierwszej rundzie
Algosia gra papier, a Bajtek — kamien.
Algosia zdobywa jeden punkt!

Oboje dowiaduja sie, co zagral drugi
gracz.

Algosia wie, Ze nie moze teraz wygrad,
bo mecz sie skonficzy. Zeby utatwié¢ Bajt-
kowi zadanie, gra ponownie papier. Baj-
tek faktycznie domysélil sie, co sie dzieje,
tez zagral papier. Algosia wcigz ma o je-
den punkt wiecej.

Oboje poznaja zagranie drugiego gra-
cza, i kazde z nich decyduje, ze juz pora
zgadywac.

To faktycznie poprawne odpowiedzi w
pierwszym przypadku testowym.
Interaktor podaje kazdemu z graczy na-
pis do przekazania.

Algosia zdobywa punkt! Nie konczy to
jeszcze gry, bo punkty w kazdym przy-
padku testowym sa naliczane od nowa.
Oboje dowiaduja sig, co zagral drugi
gracz.

Aby nieco skrécié ten opis (oraz nie ry-
zykowaé¢ wygranej Algosi) decyduja sie
zgadywacé. Uczestnikom Potyczek jury
poleca przed zgadywaniem przekazaé
nieco wiecej informacji.

10010 00001

! 00001 ! 10010

00010 10001

! 10001 ! 00010

Uwagi

» Opisana powyzej interakcja odpowiada pierwszemu testowi przykladowemu (o nazwie 0a).

o We wszystkich testach pozostalych testach (réwniez w drugim tescie przykladowym o nazwie Ob) zachodzi
t =5, n = 5000.

o Jesli po rundzie ktory$ z graczy ma o 2 punkty wiecej niz przeciwnik, program od razu konczy sie
z werdyktem ,,bledna odpowiedz”.

e Obydwa programy rozpoczynaja sie w tym samym czasie. Czas dzialania programu mierzony jest jako
czas rzeczywisty od rozpoczecia do zakonczenia interaktora.

e Przewagi nie przenoszg sie miedzy przypadkami testowymi. Na poczatku kazdego przypadku obaj gracze
zaczynaja z 0 punktami (niezaleznie od tego, z jakim wynikiem skoriczyt sie poprzedni przypadek).
Ocenianie
Zestaw testow sklada sie z jednej grupy, za ktéra mozna dosta¢ maksymalnie 10 punktéw. Niech m oznacza

maksymalng liczbe odbytych rund po wszystkich przypadkach testowych pojedynczego testu. Wynik za dany
test okredlany jest wedlug nastepujacych zasad:
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Koncowy wynik zgloszenia to minimalny wynik po wszystkich testach.

Testowanie lokalne

W sekeji Pliki dostepny jest interaktor pknsoc. cpp. Jest on identyczny jak interaktor uzywany do sprawdzania
zgloszen na SIO2. Nalezy go uruchamia¢ komenda:

python3 pknrun.py [rozwiazanie] < [test] > [wyjscie]

przy czym pliki pknsoc.cpp oraz oi.h musza znajdowacé si¢ w tym samym folderze. Format, w ktorym inte-
raktor przyjmuje wejscie, jest opisany w komentarzu w pliku pknsoc. cpp.

Zasady fair play

Komunikowanie si¢ pomiedzy programami w inny sposéb niz za pomocs, przebiegu rozgrywki, np. poprzez wy-
stanie ruchu przez jeden program z opdznieniem i odczytanie zegara przez drugi jest zabronione, w przypadku
stwierdzenia przez Jury proby komunikowania sie miedzy programami w niedozwolony sposéb zgloszenie moze
zostaé usuniete, a w razacych przypadkach moze zostaé¢ podjeta decyzja o dyskwalifikacji z calego konkursu.



