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Park rozrywki

Limit pamieci: 256 MB

Bajtek pojechat razem ze swoja rodzing na wakacje za granice, do Bitocji. Gtéwna atrakcja wyjazdu miat by¢é Bitocki park
rozrywki. Przy czym stowa "miat by¢" sa kluczowe, poniewaz Bajtek doznat szoku kulturowego. Okazato sie, ze zamiast
ulubionych gier Bajtka takich jak rzucanie piteczka w puszki, czy towienie kaczek, w Bitockich parkach rozrywki gra sie w
zgadywanie ciagéw.

Bajtek pracowicie robit zadanka caty rok i nie chce sie przemecza¢ na wakacjach. To powiedziawszy, nie zamierza tez
wroéci¢ do domu z pustymi rekami. Dlatego to wtasnie Ty musisz pomdc Bajtkowi wygrac.

Zasady gry sa nastepujace: Na poczatku wybierany jest ciag parami réznych liczb, dtugosci n, ktéry trzeba odgadna¢. W
tym celu mozna uzywa¢ dwoéch operacji:

1 Pytanie “Jaka jest i-ta liczba w ciggu?”
2 Pytanie “Jaki jest zbiér xoro’v\E] wszyskich palﬂ liczb z danego podciagu?”

Na przyktad dla ciagu [2,1,3,7] odpowiedzia na pytanie 1 dla i = 4 jest 7, a odpowiedzia na pytanie 2 dla podciagu o
indeksach [2,3] (czyli [1,3]) jest multizbiér {0,0, 2,2}, poniewaz:

e 101=0
e 103=2
e 301=2
e 383=0

Bajtek moze zada¢ co najwyzej 100 pytan, ale im mniej pytan zada, tym wieksza bedzie nagroda! Po zadaniu wszystkich
pytan, trzeba podac caty ciag. Jezeli wszystkie liczby beda sie zgadzaé, Bajtek wygra.

Interakcja
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 100) oznaczajaca dtugos¢ ciagu. Nastpenie
mozesz wykonywac¢ nastepujace operacje:

e Wypisz “1 i" i wczytaj jedna liczbe catkowita a bedaca odpowiedzia na pytanie 1.

e Wypisz “2 k" (1 £ k < n) oraz k liczb x; bedacych indeksami podciagu o ktéry chcesz zapyta¢c. W odpowiedzi
otrzymasz k? liczb bedacych zbiorem xoréw par liczb z podciagu w kolejnoéci niemalejace;.

o Wypisz “3" oraz n liczb bedacych ciagiem, ktéry chcesz zgadnac.
Wymagania:
e Twdj program nie moze zada¢ wiecej niz 100 pytan (operacja 3 nie jest pytaniem).

e Twdj program musi wykona¢ opracje 3 doktadnie raz, jako ostatnia.

Wszystkie indeksy w pytaniach musza by¢ liczbami catkowitymi z przedziatu od 1 do n.

Indeksy w jednym pytaniu 2 musza by¢ parami rézne.
e Liczba indekséw w jednym pytaniu 2 nie moze przekraczac n.

Mozesz zatozy¢ ze w ciggu nie ma dwoéch takich samych liczb oraz ze wszystkie liczby w ciagu sa z przedziatu od 0 do 107.
Pamietaj, aby oprézni¢ bufor wyjéciowy przy wysytaniu komunikatu. To znaczy, jesli chcesz wysta¢ jako komunikat pytanie
“1 5", zréb to nastepujaco:

e Dla C++: cout << "1 5" << endl; lub printf("1 5\n"); fflush(stdout);
e Dla Pythona: print("1 5", flush=True)

W zaktadce Pliki znajduje sie przyktadowy program, ktéry nie jest rozwigzaniem, ale pokazuje, w jaki sposéb moze przebiegac
komunikacja.

Ixor bitowy https://pl.wikipedia.org/wiki/Operacje_bitowe
2“Kazdy z kazdym”
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Przyktady

Wejscie dla testu r2e0: Wyjscie dla testu r2e0:
4 11

2 13

3 2224

0066 23134
000114455 14

7 32137

Wyjasénienie: Poczatkowa liczba 4 jest dtugoscia szukanego ciagu. Najpierw program zapytat sie o pierwszy element ciagu,
i dostat odpowiedz ze jest to 2. Potem o 3ci i dostat odpowiedZ Ze jest to 3. Nastepnie zadat 2 pytania o zbiory par xoréw,
najpierw ze zbioru drugiego oraz czwartego elementu, a potem ze zbioru pierwszego trzeciego i czwartego. Potem zadat
jeszcze jedno pytanie o element czwarty i odpowiedziat zgadujac ciag [2,1,3,7]. Jest to poprawna odpowiedz, program
spetnit wszystkie wymagania oraz zadat co najwyzej 15 pytan, wiec za ten test dostatby 100 punktéw.

Ocenianie

Jezeli koncowy ciag nie bedzie sie zgadzat z wylosowanym lub nie spetnisz wymienionych wymagan, Twdj program dostanie
0 punktow. W przeciwnym wypadku:

e Jezeli Twoj program zadat co najwyzej 15 pytan, dostaniesz 100% punktéw za ten test.

e Jezeli Twoj program zadat wiecej niz 15 pytan, dostaniesz (101 — p)% punktéw za ten test, gdzie p to liczba pytan.

Podzadanie Ograniczenia Limit czasu | Punkty
1 Maszyna losujaca sie zepsuta i zawsze losuje ciag [1,2,3,...,x] ls 3
2 brak dodatkowych ograniczen 1ls 97
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