Zadanie: WIE (\J

W I ez Owce POTYCZKI ALGORYTMICZNE
Potyczki Algorytmiczne 2018, runda prébna. Limity: 256 MB, 1s. 12.01.2019

Bajteusz jest ekscentrycznym miliarderem, ktéry wykorzystuje swoja wiedze i majatek, by znajdowaé od-
powiedzi na nietypowe pytania. Niedawno chcial oszacowaé liczbe wielorybéw na $wiecie (dokladne policzenie
bylo zbyt kosztowne). Postanowil wiec wielokrotnie ztapaé losowego wieloryba, oznaczy¢ go czerwona wstazka
i wypuéci¢ na wolnoé¢. Bajteusz powtarzal te operacje do momentu, gdy ztapany wieloryb byl juz oznaczony
wstazka, czyli pojawito si¢ powtérzenie. Jesli bylo k losowan, to rzad wielkosci liczby wszystkich osobnikéw to
k2. Metoda ta ma pewien problem, ale nie tym sie dzisiaj zajmiemy.

Stolica Bajtocji, Bitowice, stynie ze swoich poteznych wiezowcéw, ponumerowanych od 1 do n. Jesli wiezo-
wiec ma x pieter, to sg one ponumerowane od 1 do z. Problem w tym, ze nikt nie zna doktadnej liczby pieter
poszczegdlnych wiezowcdéw. Nikt poza agentami nieruchomosdci, rzecz jasna.

Bajteusz postanowil poznaé¢ wysokos¢ najwyzszego wiezowca w Bitowicach, tzn. najwickszg liczbe pieter.
Zaden agent nieruchomoséci nie chce tego zdradzié, ale oczywiscie kazdy z checia sprzeda mieszkanie na do-
wolnym pietrze dowolnego wiezowca — lub powie, ze takie pigtro nie istnieje! Bajteusz moze wybraé¢ numer
wiezowca 4 i numer pietra j, po czym zamowi¢ mieszkanie na j-tym pietrze i-tego wiezowca. Dostanie wtedy
odpowiedz true lub false, méwiaca, czy zakup sie udal. Oszczednosci Bajteusza pozwola na 303030 zaméwienn
(te z odpowiedzia false tez sig licza, bo placié¢ trzeba z géry, a zwrot pieniedzy nastapi dopiero za 30 dni).

Twoim zadaniem jest pomdc Bajteuszowi i znalezé wysokosé najwyzszego wiezowca.

Interakcja

Twdj program nie powinien nic czytaé¢ z wejscia ani wypisywaé¢ na wyjscie. Zamiast tego zostanie on skompi-
lowany z biblioteka oceniajaca. Na poczatku programu umies¢ dyrektywe:

#include "wie.h"

Biblioteka ta udostepnia nastepujace funkcje:

e int wezN() — Funkcja ta zwraca liczbe n, oznaczajaca liczbe wiezowcéw w Bitowicach.

e bool zamowienie(int ¢, long long j) — Funkcja ta zwraca wartosé¢ logiczna true, jesli i-ty wiezowiec
ma co najmniej j pieter, a false w przeciwnym przypadku. Dozwolone jest wielokrotne pytanie o to
samo pigtro tego samego wiezowca. Argumenty musza spelniaé nastepujace nieréwnoéci: 1 < i < n oraz
1<j <10,

e void odpowiedz(long long X) — Uzyj tej metody do udzielenia odpowiedzi, podajac najwieksza liczbe
pieter X. Mozliwe sa remisy, wiec by¢ moze wiele wiezowcéw bedzie mialto taka wysokosé. Po wykonaniu
tej funkcji Twoj program zostanie zakonczony funkcja exit (0).

Biblioteka ta nie jest adaptacyjna. Oznacza to, ze wysokosci wiezowcdw sg ustalone na poczatku urucho-
mienia programu i nie zmieniaja sie w zaleznosci od pytan Twojego programu.

Ograniczenia

e 1 <n < 300000,
o wysokoéci wiezoweéw sa liczbami catkowitymi z przedziatu [1,1018],
e mozesz uzy¢ funkcji zamowienie co najwyzej 303030 razy.

Przyktadowa biblioteka

Do Twojej dyspozycji w dziale Pliki w SIO jest dostepna paczka z przydatnymi plikami, zawierajaca przykla-
dows biblioteke wiezaw.cpp, ktora implementuje podane wyzej trzy funkcje.
Aby skompilowaé¢ Twoj program (powiedzmy wie.cpp) z ta biblioteka, wpisz nastepujaca komende:

g++ wie.cpp wiezaw.cpp -o wie -std=c++11 -02

Wejscie dla przyktadowej biblioteki

Biblioteka przyjmuje wejscie w nastepujacym formacie.
W pierwszym wierszu powinna znalezé sie liczba wiezowcéw n. W drugim wierszu powinno znalezé sie n
liczb — i-ta z nich powinna okresla¢ wysokos¢ i-tego wiezowca.
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Przyktad

Zalézmy, ze mamy cztery wiezowce o kolejnych wysokosciach: 2, 1, 7 oraz 3.

Takiemu testowi odpowiadalby nastepujacy plik wej-

wywolanie wynik
wezNQ) 4 Sciowy dla biblioteki przykladowej (dostepny jako plik
zamowienie (3, 2) | true wie0.in):
zamowienie(2, 1) true 4
zamowienie (4, 4) | false 2173
zamowienie (3, 5) | true
odpowiedz(7)
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