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Darth Vader przydzielit Ci zadanie odnalezienia bazy rebeliantéw ukrytej w pasie asteroid. Wiesz juz, ze
nalezy jej szukaé¢ na jednej sposréd n planetek lezacych wzdtuz pasa, ktéorym nadales numery 1, 2, ..., n
(n <10'2).

Do dyspozycji masz specjalnie skonstruowane, naszpikowane nowoczesna technologia sondy, ktére na milg
wyczuja rebeliancka krew. Niestety, przez swoja nowoczesnos¢ sondy sa naprawde duze i w dodatku jasno
Swieca. Rebelianci zatem po prostu zestrzela kazda sonde, ktéra doleci do ich planety. .. mimo to, postanowites$
sprobowa¢. W jednej misji wysylasz sonde wzdhuz pasa w kierunku pewnej planety p. Sonda mija kolejno
planety 1, 2,...az do p. Jedli na zadnej z nich nie ma bazy, sonda wraca i informuje Cie o tym. Jedli na ktérejs$
z mijanych planet czaja si¢ rebelianci, sonda zostaje zestrzelona i permanentnie stracona.

Masz do dyspozycji k& < 500 sond, a Twdj czas pozwala Ci na wykonanie co najwyzej ¢ < 500 misji.
Potem Lord Vader straci cierpliwosé, a Ty nie dozyjesz zawodéw druzynowych ONTAKa. Ustal strategie,
ktéra pozwoli Ci na jednoznaczne wyznaczenie bazy rebeliantéw przy podanych ograniczeniach.

Gwarantujemy, ze dla danych parametrow wejsciowych istnieje strategia, dla ktérej na pewno znajdziemy
baze rebeliantow.

Komunikacja

To jest zadanie interaktywne. Twodj program, zamiast czytaé z wejScia dane i pisa¢ odpowiedz na wyjscie,

powinien komunikowaé sie z dostarczona biblioteka. Za jej pomoca mozesz zarzadzi¢ wystanie sondy, dowiedzieé¢

si¢ o wyniku misji, oraz podaé ostateczng odpowiedz. Aby uzy¢ biblioteki, nalezy wpisaé¢ na poczatku programu:
e C/C++: #include "csonlib.h"

Biblioteka udostepnia nastepujace funkcje i procedury:

e dajDlugosc(), dajLiczbeSond(), dajLimitCzasowy();
Pierwsza funkcja daje w wyniku liczbe calkowita n, oznaczajaca dlugosé pasa asteroid (czyli liczbe
mozliwych planet),
druga liczbe calkowita k, oznaczajaca liczbe sond, ktére masz do dypozycji, zas
trzecia liczbe catkowita ¢, oznaczajaca liczbe misji, ktére mozna przeprowadzic.

— C/C++: long long dajDlugosc();
int dajLiczbeSond();
int dajLimitCzasowy() ;

e sprawdz(k);
Funkcja przeprowadza misje i w przypadku jej niepowodzenia zmniejsza dostepna liczbe sond o 1. Funkcja
daje w wyniku true, jeli sonda zostala zestrzelona, false w przeciwnym wypadku.

— C/C++: bool sprawdz(long long k);
e odpowiedz(wynik);
Funkcja podaje bibliotece liczbe wynik jako odpowiedz — polozenie bazy rebeliantéw. Wywolanie tej
funkcji konczy dzialanie Twojego programu.
— C/C++: void odpowiedz(long long wynik) ;
Twéj program nie moze czytaé zadnych danych (ani ze standardowego wejécia, ani z plikéw). Nie moze
rowniez nic wypisywac do plikow ani na standardowe wyjscie. Moze pisa¢ na standardowe wyjscie diagnostyczne
(stderr) — pamigtaj jednak, ze zuzywa to cenny czas.

Podzadania
zadanie | punkty | ograniczenia
1 7 n=q,k=1
2 33 k=q=060
3 40 k=2, n <60000, ¢ =500
4 20 brak




Eksperymenty

W zakladce Pliki dostepna jest przykiadowa biblioteka, ktéra pozwoli Ci przetestowaé poprawnosé formalng
rozwiazania. Biblioteka zaklada, ze ¢ = 100, k = 2 oraz n = 100, a baza znajduje sie na planecie 50. Po wywo-
taniu procedury odpowiedz, biblioteka wypisuje na standardowe wyjscie informacje o udzielonej odpowiedzi.

Dostepne jest rowniez przyktadowe rozwiazanie son.cpp korzystajace z biblioteki. Rozwiazanie to nie jest
poprawne i zawsze wykonuje operacje odpowiedz(1).

Do kompilacji rozwiazania wraz z biblioteka powiniene$ uzy¢ polecenia:

e C++: gt++ csonlib.cpp Twoj_plik.cpp -oTwoj_plik_wynikowy --std=c++11

Plik z rozwigzaniem i biblioteka powinny znajdowaé sie w tym samym katalogu.



