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Dana jest szachownica rozmiaru n x n skltadajaca sie z n? poél, ktére opisujemy wspéhrzednymi (z,y), przy
czym z to numer kolumny, a y to numer wiersza (1 < z,y < n).

Na jednym z pél (zg,ys) tej szachownicy (nie wiemy ktérym) stoi skoczek. Mozemy zadawaé pytania
postaci ,W ilu minimalnie ruchach skoczek moze sie dosta¢ z pola, na ktérym stoi, na pole o wspoétrzednych
(z,y)?”

Skoczek (zwany potocznie konikiem) jest figura szachowa, ktéra porusza sie zawsze o dwa pola w jednym
kierunku i jedno pole w kierunku prostopadlym. Zatem skoczek w jednym ruchu moze przemiesci¢ sie na
jedno z o$miu pdl (o ile oczywiscie takie pole znajduje si¢ w granicach szachownicy). Na ponizszym rysunku
przedstawiono mozliwe ruchy skoczka z pola oznaczonego litera S na pola oznaczone kropkami:
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Napisz program, ktéry odgadnie pozycje skoczka za pomocg malej liczby pytan.

Komunikacja

Twoj program bedzie korzystal z dostarczonej biblioteki odpowiadajacej na podane pytania. Aby uzy¢ biblio-
teki, nalezy wpisa¢ w swoim programie:

e C/C++: #include "skolib.h"

e Python: from skolib import daj_n, pytanie, odpowiedz
Biblioteka udostepnia nastepujace funkcje:

e daj_n() — Funkcja daje w wyniku liczbe catkowita n, oznaczajaca rozmiar szachownicy.

e pytanie(z,y) — Wynikiem funkcji jest minimalna liczba ruchéw, ktére musi wykonaé skoczek, aby przejsé
z pola (zg,ys) na pole (x,y). Musi by¢ spelnione 1 < z,y < n. W zadnym ruchu skoczek nie moze opuscié¢
szachownicy.

e odpowiedz(xg,ys) — Ta funkcja pozwala zglosi¢ odgadnieta przez program pozycje skoczka. Musi by¢é
spelione 1 < zg,ys < n. Nalezy ja wykona¢ dokladnie raz. Po wykonaniu tej funkcji program zostanie
automatycznie zakonczony. Jesli podana w funkcji pozycja skoczka bedzie btedna, program zakonczy sie
z werdyktem Bledna odpowied?.

Biblioteka nie musi ustalaé pozycji skoczka na poczatku interakcji z Twoim programem. Moze ona w trak-
cie interakcji zmieniaC pozycje, o ile nowa pozycja jest nadal zgodna z wynikami zwréconymi przez dotychcza-
sowe wywolania funkcji pytanie.

Twoj program nie moze otwiera¢ zadnych plikow ani uzywaé¢ standardowego wejscia i wyjscia. Moze on
korzystaé ze standardowego wyjscia diagnostycznego (stderr), jednak pamietaj, ze zuzywa to cenny czas.

Rozwiazanie bedzie kompilowane wraz z biblioteka nastepujacymi poleceniami:

e C++: g++ -03 -static -std=c++17 skolib.cpp sko.cpp
e Python: python3 sko.py

Uwaga: Podane na gorze ograniczenie pamieci dotyczy tylko Twojego rozwigzania, a zatem nie wlicza pamiect
wykorzystywanej przez biblioteke.
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Ocenianie

Zestaw testow dzieli si¢ na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania sktadaja si¢ z jednej lub wiek-
szej liczby osobnych grup testéw.

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 4<n<10 40
2 4<n<100 20
3 4 <n <1000 40

Jesli m to liczba wywolan funkcji pytanie, ktére Twéj program wykonal w danym przypadku testowym, to
Twoje rozwiazanie otrzyma nastepujacy procent punktéw za ten test (odpowiednio przeskalowany w przypadku
przekroczenia potowy limitu czasowego):

Liczba wywolan Procent punktéw
m<6 100% punktéw za test
7<m <12 (85 — 5m)% punktéw za test
13<m<22 (46 — 2m)% punktéw za test
23<m 0% punktéw za test (werdykt Bledna odpowied?)

Przykladowy przebieg programu

Ponizej przedstawiono przyktadowy przebieg programu dla testu przyktadowego.

Wywotanie Wynik | Opis
daj_nQ 8 n=23y
pytanie(1l, 2) 5
pytanie(1l, 7) 4
0
3

pytanie(8, 2)
pytanie(8, 7)
odpowiedz (8, 2) - Prawidlowa odpowiedz z uzyciem 4 pytan, 100% punktéw za test

Na ponizszym rysunku przedstawiono jedna z najkrétszych drég skoczka z pola (8,2) na pole (1,2):
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Testy ,,ocen”:
locen: n =10, x5 =3, ys = T7;
2ocen: n =100, zg =3, ys = 7.

Eksperymenty

Przyktadowe btedne rozwiazania wraz z przyktadowymi bibliotekami znajduja sie w folderze dlazaw. Biblio-
teki moga réznié¢ si¢ zachowaniem od tych uzywanych do ostatecznej oceny rozwiazan i nie spelnia¢ zalozen
zadania. Maja one jedynie pokazaé sposéb interakcji z programem.

Twoje rozwigzanie skompilowane z przyktadowa biblioteka wczytuje ze standardowego wejécia opis planszy
— liczbe n, a nastepnie n wierszy zawierajacych po n liczb, bedacych odlegto$ciami skoczka do kolejnych pél.
Przykladowa biblioteka uzywa tych odleglosci do odpowiadania na pytania Twojego programu.
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