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Bajtomir oraz Bajtostaw graja w gre typu RPG. Wlasnie pokonali oni razem silnego potwora i z tego ty-
tulu uzyskali wiele przedmiotéw do podziatu. Kazdy przedmiot wplywa na dwie cechy bohateréw: magie (t;j.
umiejetnodci merytoryczne) oraz umiejetnosci motoryczne. Magia moze byé biala lub czarna. W grze wys-
tepuja dwie umiejetnosci motoryczne: latanie i ptywanie. Poczatkowe umiejetnosci obu graczy w kazdej z tych
dziedzin sa zerowe.

Kazdy przedmiot opisuja dwie liczby: wplyw na magie oraz wplyw na umiejetnosci motoryczne. Jezeli
liczba opisujaca wplyw na magie jest dodatnia, to zwigksza umiejetnoéci bohatera w uzywaniu bialej magii,
a jezeli ujemna, to zwicksza umiejetnosci w uzywaniu czarnej magii. Bohater nie moze by¢ jednocze$nie dobry
i zly, tzn. jezeli zdobedzie on przedmioty o dodatnim wptywie na biala magie, a potem przedmioty o takim
samym wplywie na czarna magie, to nie bedzie umiat zadnej z nich. Sprawa wyglada podobnie przy wplywie
na umiejetnosci motoryczne; bohater nie moze naraz rozwija¢ umiejetnosci latania i ptywania.

Im wiekszy uzyskany wplyw na jakas ceche, tym coraz wigksze korzysci z uzyskanych umiejetnosci — jezeli
ktorys bohater uzyska maty wplyw na magie, to nie pokona dzigki niej prawie nikogo, natomiast im wigcej tej
magii, tym silniejszych przeciwnikéw bedzie mégl pokonaé. Dlatego jezeli bohater uzyska laczny wplyw a na
jaka$ umiejetnosé, to zysk dogwiadczenia z tego tytutu jest okreslony jako a? (zauwaz, ze a moze byé zaréwno
dodatnie, jak i ujemne). Dlatego jezeli ktérys z bohateréw uzyska lacznie wplyw na odpowiednie cechy réwny
a ib, to zysk doéwiadczenia dla niego wynosi a® + b2.

Teraz przyszedl moment podziatu uzyskanych przedmiotow. Gracze beda je wybieraé na zmiane i musza
oni razem wziaé wszystkie uzyskane przedmioty. Kazdemu z graczy zalezy przede wszystkim na tym, aby by¢
silniejszym od tego drugiego. W szczegdlnosci, nie jest dla nich wazne to, ile lacznie zyskaja dzieki zdobytym
przedmiotom, tylko to, zeby uzyska¢ wiecej niz drugi gracz. Jako ze Bajtomir wykazal sie wieksza odwaga
w pokonywaniu potwora, ma on prawo wybraé, ktory z graczy bedzie pierwszy wybiera¢ swdj przedmiot.
Poméz mu i powiedz, czy powinien on zaczynaé oraz ktére przedmioty powinien wybieraé, aby zyskaé¢ wiecej
do$wiadczenia z tytutu ich uzyskania!

Komunikacja programu

Twéj program nie powinien nic czytaé¢ z wejscia ani wypisywaé na wyjdcie. Zamiast tego zostanie on skompi-
lowany z biblioteka oceniajaca, ktéra bedzie symulowaé¢ Bajtostawa grajacego z Toba. Na poczatku programu
umie$¢ dyrektywe:

#include "crpglib.h"

Biblioteka udostepnia cztery funkcje:
e vector<pair<int, int> > inicjuj() — funkcje te Twdj program powinien wywotaé raz, na poczatku
dzialania programu. Zwraca ona wektor par oznaczajacych wplyw poszczegélnych przedmiotéw na magie
i na umiejetnosci motoryczne. Przedmioty sa ponumerowane od 1 do n w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly
podane w tym wektorze, przy czym n to liczba przedmiotéw (1 < n < 100000). Wplywy na kazda ceche
nie beda przekraczaé¢ 10000 co do wartosci bezwzglednej.

e void wybierz(bool b) — funkcja ta powinna zosta¢ wywolana doktadnie raz. Wywotanie to ma nastapic¢
po wywotaniu funkeji inicjuj () oraz przed wszystkimi wywolywaniami funkcji wez (k) oraz przeciwnik().
Jezeli Bajtomir ma rozpoczynaé rozgrywke, to argumentem funkcji powinno by¢ true, a w przeciwnym
przypadku — false.

e void wez(int k) — wywolanie tej funkcji z argumentem k oznacza, ze chcemy, aby Bajtomir wzial
przedmiot o numerze k.

e int przeciwnik() — wywolanie tej funkcji zwraca numer przedmiotu, ktéry zostal wybrany przez
Bajtostawa.

Funkcje wez (k) oraz przeciwnik() musza by¢ wywolywane naprzemiennie. Ich laczna liczba wywolan musi
by¢ réwna liczbie przedmiotéw.



Ocenianie

Twdéj program dostanie punkty za dany test wtedy i tylko wtedy, gdy wziete przez niego przedmioty dadza
Bajtomirowi wiecej zysku doswiadczenia niz Bajtostawowi. Mozna zatozy¢, ze dla kazdego testu jest to mozliwe.
W testach wartych 30% punktéw przedmioty bedg mialy zerowy wplyw na umiejetnoéci motoryczne.

Przyktadowa biblioteka

Przyktadowy program wykorzystujacy biblioteke znajduje sie w pliku rpgzaw.cpp. Do Twojej dyspozycji jest
rowniez przykladowa biblioteka crpglib. cpp, ktora implementuje podane cztery funkcje. inicjuj () wezytuje
liste przedmiotow ze standardowego wejscia. Na wejsciu w pierwszym wierszu powinna znajdowaé sie liczba
przedmiotéw n, w nastepnych n wierszach po parze liczb a i b okreslajacych wplyw danego przedmiotu.
Zarowno biblioteka jak i program graja nieoptymalnie, wybieraja niewykorzystany jeszcze przedmiot o
najmniejszym numerze.
Aby przetestowaé¢ swij program z ta biblioteka, wpisz komende:

g++ program.cpp crpglib.cpp -o rpg -02

a nastepnie

./rpg < Twoja_lista_przedmiotow.txt



