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Antek i Jacek uwielbiajg gra¢ w gre n-zgaduj zgadula. Na poczatku gry Antek wybiera sobie pewng dodatnig
liczbe catkowityg v mniejsza badz réwna n, a celem Jacka jest zgadniecie tej liczby. Aby to osiggnaé Jacek
moze spyta¢ sie dowolnie wiele razy Antka czy liczba v nalezy do wybranego przez Jacka zbioru S. Po tych
zapytaniach powinien zgadnaé liczbe ktéra wybral Antek.

Niestety Antek ma brzydki zwyczaj klamania, a Jacek wiedzac o tym wynegocjowal sobie, ze bedzie mial
dwie proby zgadniecia wartosci v oraz Antek nigdy nie sklamie odpowiadajac na te dwa pytania. Antek ma
jednak resztki honoru i nigdy nie sklamie dwa razy z rzedu na zadane przez Jacka pytanie o zbiér S..

Dzisiaj rano Antek z ubolewaniem odkryt, ze Jacek si¢ rozchorowal i nie bedzie w stanie z nim zagraé¢. W
zwigzku z tym chce zagraé¢ z Toba na tych samych zasadach.

Komunikacja

To zadanie jest interaktywne. Nalezy napisa¢ program, ktéry bedzie komunikowal sie z Antkiem, uzywajac
do tego dostarczonej biblioteki. Nie wolno wczytywaé danych ani wypisywaé¢ danych korzystajac z
standardowych strumieni wejscia i wyj$cia — mozna jednak wypisywaé dane na standardowe wejscie
diagnostyczne cerr — nalezy jednak pamietaé, ze zuzywa ono cenny czas. Aby uzyé¢ biblioteki, nalezy na
poczatku swojego programu dopisa¢ #include "zgalib.h".

Biblioteka udostepnia trzy funkcje:

e int dajN() — Jako ze nigdy wczesniej nie grates z Antkiem nie wiesz w ktora wersje zgaduj zgadula
bedziecie grali (twoja ulubiona jest 1-zgaduj zgadula). Funkcja ta powinna byé wywolana dokladnie raz
na samym poczatku twojego programu. Zwraca ona liczbe calkowita n (1 < n < 100000) oznaczajaca
wersje n-zgaduj zgadula w ktora bedziecie grac.

e int spytaj(const std::vector<int> &S) — Funkcja ta stuzy do pytania Antka o zbioér S. Jezeli
zwréci ona 1 to znaczy, ze Antek stwierdzil, ze v nalezy do zbioru S. W przeciwnym razie zwroci ona 0.
Uwaga: jezeli S zawiera te sama liczbe kilka razy to program zakonczy sie statusem RTE.

e int zgadnij(int x) — Funkcja ta stuzy do zgadywania wartosci v. Zwrdci ona 1 jezeli z = v i 0
w przeciwnym wypadku.
Ponadto funkcje spytaj i zgadnij beda zwracaé¢ —1 jezeli w trakcie trwania programu wydarzyla si¢ jedna
z ponizszych rzeczy:
o Funkcja spytaj zostata wywotana po raz 90.

o Funkcja zgadnij zostala wywolana drugi raz (to wywolanie zwréci jeszeze poprawny wynik, ale wszystko
po nim bedzie zwracalo —1).

o Funkcja zgadnij zwrdcita 1 (tj. uzytkownik zgadl poprawng liczbe).

Przyktadowy przebieg programu

Antek wybral v = 3.

Wywolana metoda | Wynik | Opis

dajNQ 3 Antek chce gra¢ w 3-zgaduj zgadula
spytaj ({1, 2}) 1 Antek klamie, ze jego liczba znajduje sie w tym zbiorze
spytaj ({3}) 1 Antek nie moze teraz sktamaé
zgadnij(3) 1 Jest to poprawna odpowiedZ
Uwagi

1. Drzialanie niezgodne ze specyfikacja biblioteczki moga skutkowaé dziataniem losowym (tj. program moze
zwrécié dowolny z bledéw w systemie sio2).

2. Biblioteczka nie musi ustali¢ wartosci v na poczatku dzialania. Zagwarantowane jednak jest, ze dla
odpowiedzi ktore zostaly zwrdcone przez funkcje spytaj istnieje taki wybér v, ze gdyby Antek wybratl
je na poczatku to odpowiedzi na te pytania bylyby zgodne z opisana wczes$niej gra.
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3. Préby wyjscia poza abstrakcje zadania moga zakonczy¢ sie wyzerowaniem punktéw za zadanie badz
nawet caly kontest (tj. nie nalezy nadmiernie kombinowaé z biblioteka).

4. W plikach do pobrania znajduje sie przykladowa implementacja funkcji z biblioteki. MozZna ja uruchomi¢

komenda

g++ -o zga zga.cpp zgalib.h -std=c++20

przy czym nalezy upewnic sie, ze plik zga.cpp i zgalib.h znajduja sie¢ w tym samym folderze.

Ocenianie

W zadaniu sa 4 podzadania.

Podzadanie | Ograniczenia Punkty

1 Wartosé v jest ustalana przed rozpoczeciem programu. 11
Antek mowi zawsze prawde.

2 Wartosé v jest ustalana przed rozpoczeciem programu. 15
Jezeli Antek moze sklamaé to z prawdopodobienstwem !/2 klamie.

3 n < 10000 12

4 brak dodatkowych ograniczen 62

Punktacja

Niech = bedzie najwigksza liczba zapytan jakie wywola program w danym podzadaniu, a ¢ liczba punktow za

zadanie. Definiujemy warto$é¢ s =

90—z
90—54 "

o Jezeli x < 53 to za dane podzadanie program otrzyma ¢t punktéw.

e Jezeli x > 90 to za dane podzadanie program otrzyma 0 punktéw.

o Jezeli 53 < x < 90 to za dane podzadanie program otrzyma

punktéw.

e

To znaczy, ze liczba punktow maleje jak na ponizszym wykresie:
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