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Vhodna datoteka: pearls.in 100 točk
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The Pearl Necklace
Skupina rděcih in zelenihškratov na skupnem potepanju najde biserno ogrlico. Na ogrlici so na-

nizani věcinomačrni in beli kameňcki brez posebne vrednosti. Samo kamenček, ki ječisto na koncu
ogrlice, je lep dragocen biser.

Vsaka skupinǎskratov bi rada prišla do bisera. Zato se odločijo, da bodo problem rěsili na prija-
teljski nǎcin. Biser bo dobila tista skupinǎskratov, ki bo zmagala v igranju sledeče igrice:

Najprej se vsehN škratov enolǐcno ǒsteviľci s številkami od 1 doN . Vsak izmed njih dobi poleg
svoje zaporedněstevilke še dva seznamǎskratov. En seznam je bel, drug pačrn. Na seznamih so
zapisaněstevilke enega ali věc škratov iz posamezne ali obeh skupin. Lahko se zgodi tudi, da posa-
mezeňskrat dobi dva seznama, kjer se posameznaštevilka ponovi na obeh seznamih; morda najde na
seznamu tudi svojo lastnǒstevilko.

Med igro si škrati podajajo ogrlico na sledeč nǎcin: škrat ki dobi ogrlico iz nje najprej sname
kameňcek, ki je na vrhu.Če je sneti kameňcek bel, poda ogrlico naprej enemu odškratov, ki ga izbere
z belega seznama.̌Ce pa je kameňcek črn, pa poda ogrlico enemu odškratov, ki ga izbere šcrnega
seznama. Igro začne nakljǔcno izbraňskrat.

Na koncu, eden izmeďskratov dobi ogrlico, na kateri je ostal samoše en kameňcek – biser. Biser
dobi skupina, kateri tǎskrat pripada. S tem je igre konec.

Napǐsi program, ki z uporabo optimalne strategije zelenimškratom pomaga dobiti igro oz. biser.
Igra se bo vedno začela na tak nǎcin, da bodo zelenǐskrati lahko zmagali. Ker tudi rdeči škrati igrajo
zmagovalno strategijo, morajo zeleni igrati brez napak.
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Knji žnica

Dana je knjǐznicapearls lib , ki vsebuje naslednje podprograme:

• getNext() mora program poklicati, kadar je na vrsti rdeč škrat. Funkcija vrněstevilkoškrata,
kateremu rděci škrat, ki je trenutno na vrsti, poda ogrlico.

• setNext(d) mora program poklicati, kadar je na vrsti zelenškrat. Parameterd s katerim je
procedura klicana, naj bǒstevilkaškrata, ki mu zelenǐskrat poda ogrlico.

• finish() mora program poklicati ko se igra konča. S tem bo program prekinjen.

Za testiranje tvojega programa, bo na voljo testna verzija knjižnice. Potrebne datoteke za uporabo
knjižnice (pearls lib.h in pearls lib.pas ) bǒs nǎsel v mapi/home/ceoi/ oz. c: \ceoi .
V testni verziji knjǐznice, rděci škrati ne igrajo zmagovalne strategije: ogrlico vedno podajo prvemu
škratu, ki je nǎcrnem oz. belem seznamu.

Definicije funkcij za programe napisane v C/C++

Knji žnico vključi z ukazom#include "pearls lib.h".
int getNext();
void setNext(int d);
void finish();

Definicije funkcij za programe napisane v Pascalu

Knji žnico vključi z ukazomuses pearls lib;
function getNext:Integer;
procedure setNext(d:Integer);
procedure finish;

Vhodna datoteka

Prva vrstica vhodne datotekepearls.in vsebuje trištevilke: zǎcetno doľzino ogrliceL (1 ≤ L ≤
1000), število vseȟskratovN (1 ≤ N ≤ 1000) in številko škrataF , ki prvi dobi ogrlico in s tem
zǎcne igro (1 ≤ F ≤ N ). Vsi škrati so enolǐcno oznǎceni sštevilkami od 1 odN .

Druga vrstica vsebuje dolg nizL črk, ki opisujejo ogrlico. Vsak izmed prvihL−1 znakov je lahko
ali B (black) ali W (white). Znaki predstavljajo zaporedječrnih in belih kameňckov, kot si ti sledijo
na ogrlici. Na koncu vrstice stoji znak D, ki označuje biser.
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NaslednjihN vrstic opisuje vsehN škratov (po zaporedniȟstevilkah od 1 doN ). Prvaštevilka v
vsaki vrstici oznǎcuje barvoškrata: 0 za zelenegaškrata, oz. 1 za rdečegaškrata. Na drugem mestu
je doľzina škratovegǎcrnega seznamaLČ (1 ≤ LČ ≤ 20), temu pa slediLČ številk, ki oznǎcujejo
škrate, ki so nǎcrnem seznamu. Sledi dolžina škratovega belega seznamaLB (1 ≤ LB ≤ 20) in na
koncušeLB številk sškratovega belega seznama.

Izhodna datoteka

Program naj ne izpiše izhodne datoteke.

Primer

pearls.in Klici knji žnice
6 4 2
BWWBBD
0 1 2 1 4
0 2 1 3 1 1
1 1 4 1 4
1 2 2 3 1 1

setNext(1)
setNext(4)
getNext() -> 1
setNext(2)
setNext(1)
finish()

Ocenjevanje

Če vǎs program naredi napako, dobi 0 točk. Za napako sěsteje,če program na koncu ne pokliče pro-
cedurefinish() , ali pa poklǐcegetNext() oz. setNext(d) takrat ko je na potezǐskrat druge
barve. Napaka je tudi,̌ce program poklǐce procedurosetNext(d) , škrata z zaporednǒstevilkod
pa ni na nobenem seznamu, ali pače je škratd naprimer nǎcrnem seznamu, medtem ko bi moral
biti izbranškrat z belega seznama ipd. Napaka je tudi,če na koncu ostane biser v rokah enega izmed
rděcih škratov.

Program dobi vse tǒcke za posamezen primer,če na koncu zmagajo zeleni. Vsi testni primeri so
narejeni tako, da zeleni lahko zmagajo.


