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Mala Krotka i jej brat Entek sa szczesliwymi mieszkaricami pewnego d-wymiarowego swiata. Dzisiaj postano-
wili pobawi¢ sie w chowanego — jako pierwszy bedzie szukal Entek. Poniewaz szukanie w wysokowymiarowych
Swiatach nie nalezy do najlatwiejszych zadan, dla ulatwienia postanowili porozumiewac si¢ przez krétkofalowki.
Poza tym kazde z nich zabralo ze soba odbiornik GPS.

Krotka ukryla sie w pewnym punkcie kratowym (czyli takim, ktérego wszystkie wspoélrzedne sa calkowite)
Hipersze$ciennego Lasu i nie zamierza sie z niego ruszaé¢ az do konca zabawy. Las, zgodnie z nazwa, jest
hipersze$cianem o boku r — naleza do niego punkty o wszystkich wspélrzednych z przedziatu [0, r]. Entek w
poszukiwaniu siostry porusza si¢ po lesie, od czasu do czasu podajac jej swoja lokalizacje odczytana z GPS-u.
Przyjmujemy, ze Entek w momencie podawania lokalizacji zawsze znajduje sie¢ w punkcie kratowym.

Po podaniu swojej lokalizacji, Entek dostaje od Krotki komunikat ,,ciepto” albo ,zimno” — Krotka informuje
go, czy przyblizyt sie do jej pozycji od miejsca poprzedniego kontaktu.

Dla danych d-wymiarowych punktéw p,z,y, Krotka uwaza, ze punkt x jest blizej punktu p niz punkt y
wtedy i tylko wtedy, gdy

max |lzi — pil < nax lyi — pil-

Krétkofaléwka Entka ma mato pojemny akumulator i pozwoli mu na nawiazanie co najwyzej k polaczen.

Poméz mu odnalezé siostre, zanim straci z nia mozliwos¢ kontaktu.

Komunikacja

Krotka ukrywa sie¢ w d-wymiarowym punkcie o wszystkich wspétrzednych catkowitych i nalezacych do prze-
dziatu [0, r]. Podczas zabawy Krotka udziela odpowiedzi zgodnie z prawda i nie porusza sie.
Twoj program powinien korzystaé¢ z dostarczonej biblioteki symulujacej odpowiedzi Krotki. Aby skorzysta¢
z biblioteki w rozwiazaniu napisanym w C albo C++, nalezy wpisa¢ w swoim programie:
#include "cielib.h"

W przypadku rozwiazan w Javie biblioteka zostanie dotaczona bez potrzeby umieszczania dodatkowych linii
w pliku zrédlowym.

Komunikacja z biblioteka odbywa sie za pomoca nastepujacych funkcji:

e int podajD() — zwraca wymiar $wiata, w ktérym zyja Krotka i Entek, wyzej oznaczony przez d.

e int podajK() — zwraca liczbe mozliwych pytan czyCieplo, wyzej oznaczona przez k.

e int podajR() — zwraca dlugosé¢ boku Hiperszedciennego Lasu, wyzej oznaczona przez r.

e int czyCieplo(int pozycjall) — pozycja musi by¢ d-elementowa* tablica liczb catkowitych z prze-
dzialu [0, r], oznaczajaca aktualna pozycje Entka. Ta funkcja zawsze zwraca 0 lub 1. Podczas dzialania
programu mozna wywolaé ja co najwyzej k razy. Przy pierwszym wywolaniu funkcja zwraca wartosé 0.
Przy kazdym kolejnym wywolaniu zwraca warto$¢ 1 wtedy i tylko wtedy, gdy aktualna pozycja Entka
jest blizsza pozycji Krotki niz jego pozycja przy poprzednim wywotaniu.

e void znalazlem(int pozycjal]) — pozycja musi by¢ d-elementowa tablica liczb catkowitych z prze-
dziatlu [0, 7] oznaczajaca odnaleziona pozycje Krotki. Funkcja ta musi zosta¢ wywolana dokladnie raz, a
jej wywotanie zakonczy dzialanie Twojego programu.

W przypadku jezykéw C i C++ sa to funkcje globalne, w przypadku Javy sa to statyczne metody klasy cielib
(czyli wywoluje sie je np.: cielib.podajD()).

Twoj program nie moze otwiera¢ zadnych plikow ani uzywaé standardowego wejscia i wyjscia. Rozwiazanie

bedzie kompilowane wraz z biblioteka nastepujacymi poleceniami:

o C: gcc -std=cll -static -02 -s cielib.c cie.c -1lm

o CH+: g++ —std=c++11 -static -02 -s cielib.c cie.cpp -1m

o Java:
javac cie. java

jar cf cie.jar *.class

W dziale ,,Pliki” mozesz znalez¢ przyktadowe pliki biblioteki i bledne rozwiazania ilustrujace sposéb ich uzycia.
Aby podane powyzej polecenia kompilacji dziataly, pliki bibliotek powinny znajdowaé si¢ w biezacym katalogu.

*W przypadku jezykéw C i C++4, przez d-elementows, tablice rozumiemy tablice co najmniej d-elementows.
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Ograniczenia

We wszystkich testach zachodzié bedzie 2 < r < 10%, 1 < d < 500 oraz k > 100d.

Ocenianie

Twdj program otrzyma punkt za dany test, jezeli po co najwyzej k wywolaniach funkcji czyCieplo wywota
funkcje znalazlem z poprawng pozycja Krotki. Program blednie uzywajacy biblioteki (wywolujacy funkcje
z argumentami nie spelniajacymi wymagan podanych w sekcji Komunikacja lub uzywajacy standardowego
wejscia lub wyjscia) otrzyma za dany test 0 punktéw.

Przykladowy przebieg programu

Wywolanie funkcji | Zwracane wartosci

podajD() 2
podajK() 200
podajR() 2

czyCieplo ({0, 0}) 0
czyCieplo({1, 1}) 1
czyCieplo({2, 2}) 1
znalazlem({2, 2}) Program konczy sie sukcesem.
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