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To zadanie jest interaktywne. Po wypisaniu kazdego wiersza nalezy oprézni¢ bufor.

W C++ mozesz uzy¢ cout << flush, wJava — System.out.flush(), w Python — sys.stdout.flush().

Nalezy Scisle trzymac sie protokotu opisanego w rozdziale Protokdt interakcji — niewczytanie wiadomosci
wystanej przez interaktor skutkuje werdyktem wrong answer.

Wielu uczestnikbw wroctawskich obozéw ma zapewne poczucie, ze mozna sie na nich wiele nauczyc.
Obdz, na ktérym powstato to zadanie jest dofinansowany z wiadomo czyich podatkéw (chodzi oczywiscie
o wszystkich polskich podatnikow). Niektérzy uczestnicy mogg wiec mie¢ w sobie naturalny odruch, zeby
spoteczenstwu, ktére finansuje im lepszg przyszios¢ sie zrewanzowac i da¢ tym podatnikom co$ od siebie.
Gdyby tak nie marnowa¢ pieniedzy podatnika na uczniéw, ktérzy w trakcie kontestu grajg w gry? Albo chociaz
gdyby najlepsi, ktérym juz udato sie spieniezyé swoje ponadprzecietne umiejetnosci zdobyte podczas nieprzes-
panych nocy na obozie, wspaniatomysinie postanowili odda¢ cho¢by promil swojego majatku na dalszy rozwo;
talentow. ..

Tak wtasnie pomyslat Karol, ktory dzieki obozom i startom w Olimpiadzie Informatycznej stat sie
niewyobrazalnie bogaty. Z dobroci serca postanowit on przekazac¢ swojg fortune na cele charytatywne (m.in.
na wyptaty dla kadry na przysztych obozach informatycznych). Karol jest jednak wielkim mitosnikiem gotéwki
i nie da przeciez bankom zarabia¢ na kosztach przelewu (przy duzych kwotach jest to niepomijalna sprawa).
Postanowit wiec wyptaci¢ swojg fortune z bankomatu.

W bankomacie znajduje sie nieznana Karolowi kwota M bajtalarow. Chciatby wyptaci¢ znaczng czesc tej
kwoty (dokfadniej, co najmniej 99% tego co tam jest). Czas Karola jest bardzo cenny, wiec musi dokona¢ mniej
niz 70 transakcji, a bedzie nawet bardziej zadowolony, jezeli uda sie wyptaci¢ te duzo pieniedzy wykonujgc co
najwyzej 50 transakcji (dostaniesz wtedy wiecej punktéw).

W kazdej transakcji Karol wpisuje na klawiaturze bankomatu kwote (nieujemng liczbe catkowitg), ktorg
chce wyptaci¢. Bankomat wyptaca te kwote pod warunkiem, ze znajduje sie¢ w nim co najmniej tyle pieniedzy
(wtedy gotowki w kieszeni Karola przybywa, zas gotowki w bankomacie ubywa). W przeciwnym przypadku
transakcja zwraca btad: bankomat nie wyptaca nic, wymagajgc ponownego witozenia karty, wprowadzenia
PIN-u i oczekiwania na rezultat kolejnej transakcji, co okropnie irytuje Karola. Jezeli taki btgd nastgpi podczas
catej interakcji cztery razy, to irytacja Karola osiagnie taki poziom, ze porzuci swoj filantropijny pomyst i za
pienigdze w kieszeni kupi sobie samochdd sportowy (albo lody albo nic, zaleznie od tego ile bedzie tej gotowki
miat). W kazdym razie, w takiej sytuacji Ty uzyskasz werdykt wrong answer i 0 punktéw za test.

Mozesz zatozy¢, ze Karol ma na koncie znacznie wiecej pieniedzy niz jakikolwiek bankomat na swiecie (a
w szczegoblnosci ten, z ktdrego wtasnie Karol wyptaca pienigdze) ma dostepnej gotowki.

Twoim zadaniem jest napisa¢ program, ktéry bedzie proponowat Karolowi kwoty, ktére powinien wpisywac
do kolejnych prob transakcji, tak zeby na cele charytatywne przeznaczyt znaczny procent kwoty znajdujace;j
sie w bankomacie — patrz sekcja Punktacja.

Protokot interakciji

Interakcja sktada sie z rund zapytanie — odpowiedz interaktora, ktére konczg sie informacjg od Twojego pro-
gramu, ktéry w pewnym momencie zaproponuje Karolowi, zeby zakonczyt prace z bankomatem i przekazat
zebrang dotychczas gotéwke na cele charytatywne.

W kazdym zapytaniu Twéj program powinien wypisa¢ kwote K > 0, ktérg Karol ma wprowadzi¢ na klaw-
iaturze bankomatu.

Wprowadzenie K = 0 oznacza, ze program sugeruje Karolowi zakonczy¢ sesje przy bankomacie. Nalezy
wtedy zakonczy¢ program (w przeciwnym razie program moze otrzymaé dowolny werdykt, na przyktad inny niz
accepted).

Wystanie wartosci K > 0 oznacza natomiast propozycje, aby Karol poprosit bankomat o wyptate kwoty
K bajtalarow. Nalezy wtedy wczyta¢ odpowiedZ TAK lub NIE, ki6ra okresla, czy ta transakcja doszta do
skutku (jezeli odpowiedz to TAK, to transakcja doszta do skutku, a wiec Karol ma o K bajtalaréw wiecej



w reku/kieszeni, za$ dostepna w bankomacie kwota zmniejsza sie¢ o K, za$ jezeli odpowiedz to NIE, to
w bankomacie przed transakcjg znajdowato si¢ mniej niz K bajtalarow, a wiec transakcja nie doszta do
skutku). Uzyskanie czwartej odpowiedzi NIE oznacza werdykt wrong answer: Twoj program powinien sie
zakonczy¢ bez dalszego wypisywania (w przeciwnym razie moze otrzymac¢ dowolny werdykt, oczywiscie inny
niz accepted).

Sprawdzaczka NIE jest adaptacyjna. Dla kazdego testu jest uczciwie ustalona kwota M (przed rozpocze-
ciem interakciji).

Punktacja

Niech L oznacza kwote, ktdrg Karol przekazat na cele charytatywne, zas T’ oznacza liczbe udanych transakgciji
przy bankomacie. Dla przypomnienia: M oznacza kwote, ktéra poczatkowo znajdowata sie w bankomacie
(przed wykonaniem transakcji Karola).

Jezeli L < M -99% lub T" > 70, Twéj program 0% punktéw za test i werdykt wrong answer.

W przeciwnym przypadku liczba punktéw zalezy od T'. Jezeli T < 50, otrzymasz 100% punktéw za test.
Jezeli za$ 50 < T < 70, otrzymasz 100 — 5(7" — 50) procent punktéw za test.

Innymi stowy: Twoim celem jest napisa¢ program, ktéry wyptaci z bankomatu co najmniej 99% znajdujgcej
sie tam kwoty wykonujac co najwyzej 50 udanych transakcji i co najwyzej trzy nieudane. CzeSciowe punkty
przyznawane sg rozwigzaniom, ktére wykonujg wiecej niz 50 udanych transakcji, ale mniej niz 70 oraz spet-
niajg wszystkie pozostate warunki (kazda udana transakcja ponad limit piecdziesieciu zabiera pie¢ punktow
procentowych punktacji za test).

Ograniczenia

1< M <10%,
Grupa Warunki Punkty
1 M <50 10
2 M <500 15
3 M <5000 20
4 M < 100000 15
5 M < 10° 20
6 M <108 20

Przyktadowa interakcja
W tescie przyktadowym M = 1 000.

Wejscie Wyjscie

1100
NIE

900
TAK

50
TAK

100
NIE

45
TAK

0

W tej interakcji Karolowi udato sie dokona¢ 1" = 3 transakcji i wyptacit z bankomatu kwote 900 + 50 + 45 =
995 bajtalaréw (czyli ponad 99% kwoty znajdujgcej sie na poczgtku w bankomacie). Za te interakcje nalezy sie
wiec petna punktacja.



	Protokół interakcji
	Punktacja
	Ograniczenia
	Przykładowa interakcja

