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Bajtazar wymy$lil sobie pewna permutacje (Py, P, ... P,—1) liczb od 0 do n— 1. Bajtazar prosi Cie o zgad-
niecie, na ktérym miejscu tej permutacji znajduje sie liczba 1. Aby$ nie musial(a) zgadywaé w ciemno, Bajtazar
bedzie udziela¢ Ci odpowiedzi na pytania postaci: ,,Jaki jest najwickszy wspélny dzielnik dwédch réznych liczb
P; oraz P;?”

Aby nie byto zbyt prosto, mozesz zada¢ mu co najwyzej [%"] zapytan. Dodatkowo, Bajtazar wcigz wymyéla
sobie nowe permutacje, wiec by¢ moze przyjdzie Ci szukaé jedynki wiele razy.

Komunikacja

To zadanie jest interaktywne. Nalezy napisa¢ program, ktory bedzie komunikowal sie z Bajtazarem, uzywajac
do tego dostarczonej biblioteki. Nalezy w tym celu dotaczy¢ nagléwek gdzlib.h za pomoca dyrektywy

#include "gdzlib.h"
Biblioteka udostepnia nastepujace funkcje:

e int GetN() — Zwraca parametr n (3 < n < 500000 lub n = —1). Jesli n > 3, oznacza on dlugosé
aktualnie rozwazanej permutacji. Je$li n = —1, oznacza to, ze Bajtazarowi skonczyly sie permutacje.

e int Ask(int i, int j) — Zwraca najwickszy wspélny dzielnik liczb P; oraz P; (0 < 4,5 < n,i # j).
W jednym przypadku testowym te funkcje mozna wywolaé co najwyzej [57"] razy.

e void Answer(int x) — Udziela odpowiedzi, ze P, =1 (0 <z < n).

Kazde uruchomienie Twojego programu sklada sie z co najmniej jednego przypadku testowego. Kazdy przy-
padek nalezy rozpoczaé funkcja GetN() i zakonczy¢ funkcja Answer (). Uzywanie funkcji Ask () lub Answer (),
gdy zaden przypadek testowy nie jest aktywny, skutkowaé¢ bedzie werdyktem ,bledna odpowiedz”. Po przetwo-
rzeniu ostatniego przypadku testowego funkcja GetN() zwrédei —1. Nalezy wtedy zakonczy¢ dziatanie swojego
programu.

Przypadki testowe w trakcie jednego uruchomienia programu moga mie¢ rézne parametry n. Suma dhugosci
permutacji w trakcie dziatania programu nie przekroczy jednak 500 000.

Uzycie ktorejkolwiek funkcji z niepoprawnymi argumentami bedzie skutkowaé otrzymaniem werdyktu
,bledna odpowiedz”. Celowe préby wplyniecia na wewnetrzne dzialanie biblioteki oceniajacej sa zakazane.

Biblioteka

Biblioteka, z ktora komunikuje sie Twéj program, moze by¢ zlosliwa. Oznacza to, ze biblioteka moze dostoso-
wywaé ukryte permutacje w zaleznosci od Twoich zapytan.

Czas dzialania biblioteki oraz zuzyta przez nia pamiec¢ moga zalezec¢ od testu oraz od doktadnego zachowania
Twojego programu. Z tego wzgledu limity na SIO sa nieco wieksze niz te podane w tresci. Jesli biblioteka
sprawdzajaca zadziala szybciej lub zuzyje mniej pamieci niz przewiduje przeznaczony dla niej zapas, Twdj
program bedzie wtedy nieco mniej ograniczony.

Przykladowy przebieg programu

W tescie przykladowym jest tylko jeden przypadek testowy. Wartos¢ n jest rowna 5, natomiast ukryta permu-
tacja P to (4,2,0,3,1).

Wywotlana funkcja Wynik | Opis

GetNQ) 5 n =b.

Ask(1, 4) 1 NWD(Py, Py) = NWD(2,1) = 1.
Ask(1, 0) 2 NWD(Py, Py) = NWD(2,4) = 2.
Ask(2, 3) 3 NWD(P,, P3s) = NWD(0, 3) = 3.
Answer (4) — Odpowiadamy, ze Py = 1.

GetN(Q) -1 Nalezy zakonczy¢ dziatanie programu.

Bajtazar zadal 3 zapytania Ask(), co mieéci sie w limicie [22] = 13 zapytan. Pamietaj, ze zapytania sa
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liczone oddzielnie dla kazdego przypadku testowego.
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Eksperymenty

Przykladowe bledne rozwiazanie i przykladowa biblioteka znajduja sie w archiwum w dziale Pliki na SIO.
Biblioteka moze rézni¢ si¢ zachowaniem od tej, ktora zostanie uzyta do oceny rozwiazan i nie spetniaé¢ zalozen
zadania. Ma ona jedynie pokazaé¢ sposob interakcji z programem.

Rozwigzanie gdz . cpp mozna skompilowaé¢ w nastepujacy sposéb:

g+t+ -03 -static -o gdz gdz.cpp gdzlib.cpp -std=c++17

Nalezy zadbacé o to, aby pliki gdz1ib.h oraz gdzlib.cpp znajdowaly si¢ w tym samym folderze co rozwia-
zanie.

Po skompilowaniu, biblioteka przyjmuje na standardowym wejsciu opisy kolejnych przypadkéw testowych.
Opis kazdego testu powinien skladan si¢ z dwéch wierszy. Pierwszy z nich powinien zawieraé pojedyncza liczbe
n. Drugi z nich powinien zawiera¢ permutacje liczb od 0 do n — 1. Po opisie wszystkich przypadkéw testowych
powinien znalezé¢ si¢ wiersz zawierajacy liczbe —1. Plik wejéciowy odpowiadajacy testowi przykladowemu
znajduje sie¢ w archiwum w pliku gdz0.in.
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