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5.09.2020 Limit pamieci: 512 MB 2020 - Tbilisi - Georgia

Dwoch graczy chce zaprezentowaé sztuczke karciana uzywaja standardowej talii 52 kart. Dla utatwienia, kolejne karty
bedziemy oznaczali kolejnymi liczbami naturalnymi od 0 do 51 wtacznie. Karty sa poczatkowo utozone na stole w jednym
rzedzie z widocznymi oznaczeniami w jakiej$ kolejnosci, ktéra jest nieznana przez graczy.

Pierwszy gracz siada do stotu, patrzy na karty i wykonuje co najwyzej S zamian. Kazda zamiana polega na wybraniu
dwaéch pozygji i oraz j (i oraz j moga by¢ réwne) i zamienieniu kolejnoscia kart na tych pozycjach: karta z pozycji i laduje
na pozycji j i na odwroét.

Nastepnie pierwszy gracz odchodzi od stotu bez komunikacji z drugim graczem i karty zostajg odwrécone bez zmieniania
ich kolejnosci. Drugi gracz siada do stotu i ma odgadnaé, gdzie znajduje sie karta z oznaczeniem target. W tym celu
wolno mu odwroci¢ co najwyzej T kart jedna za druga. Jesli ktérakolwiek z tych kart to target, wtedy gracze wygrywaja
i sztuczka sie udata. Jesli jednak drugi gracz wykorzysta wszystkie odwrécenia i nie znajdzie szukanej karty wtedy gracze
przegrywaja.

Twoim celem jest napisa¢ dwa programy, ktére symuluja ruchy dwoéch graczy, zeby wygrac gre.

Interakcja

Masz do dyspozycji dwa programy FirstPlayer oraz SecondPlayer wraz z przyktadowa sprawdzaczka.

W programie FirstPlayer masz zaimplementowa¢ nastepujaca funkcje:

void swapCards(int cards([], int S, int T)

Funkcja ta bedzie uruchomiona doktadnie raz przez sprawdzaczke. Parametr cards jest tablica dtugosci 52 zawierajaca
poczatkowe, parami rézne wartosci kart od 0 do 51, parametr S jest liczba dopuszczalnych zamian, zas parametr T jest
liczbg kart, ktore bedzie mégt odwroci¢ drugi gracz.

Powyzsza funkcja moze wywotywaé nastepujaca funkcje:
int doSwap(int i, int j);

Parametr i oznacza pozycje pierwszej karty do zamiany (0 < i < 52), a parametr j oznacza pozycje drugiej karty
do zamiany (0 < j < 52). Funkcja moze by¢ wywotana co najwyzej S razy.

W programie SecondPlayer masz zaimplementowaé nastepujaca funkgje:

void guessCard(int S, int T, int target)

Parametr § jest liczba dopuszczalnych zamian, parametr T jest liczba kart, ktére moze odwréci¢ drugi gracz, a target
jest oznaczeniem na karcie, ktéra powinna zosta¢ odwrdécona.

Powyzsza funkcja moze wywotywac nastepujaca funkcje:
int guess(int idx);

Parametr idx jest pozycja karty, ktéra odwraca drugi gracz (0 < idx < 52). Zwraca oznaczenie karty na pozycji idx.
Funkcja moze by¢ wywotana co najwyzej T razy. Gdy program odgadnie wtasciwie, uruchomienie programu zakonczy sie.

Przyktadowa interakcja

Ponizej znajduje sie przyktad wejscia dla dotaczonej sprawdzaczki. W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby
naturalne S i T. W drugim wierszu znajduja sie 52 liczby: i-ta liczba to oznaczenie i-tej karty. W trzecim wierszu znajduje
si¢ liczba target.
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Przyktadowe wejscie
sprawdzaczki

Przyktadowe wywotania

Wywotanie Podwywotanie Zwrécona odpowiedz
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swapCards([0, 1, ...], 1, 51)

doSwap (0, 1)

zamienione zostaty karty
na pozycjach 0i 1

swapCards konczy sie

guessCard(1, 51, 1)

guess(5)

guess zwraca 5

guess (1)

guess zwraca 0

guess (0)

Dobrze!

Ograniczenia

e 1 <85<52
e 1 <T <51
o 0 < target <52

Podzadania

Zestaw testéw dzieli sie na podane ponizej podzadania.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
§=52T=1 16
S+T =52 20
S=13,T=27 22
S=1,T=26 18
Strategia wygrywajaca dla graczy istnieje dla podanych S i T 24
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