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Mtodzi i szaleniczo w sobie zakochani Bajtek i Bajtyna wpadli w niezle tarapaty. Zly czarownik Bitocy porwat
Bajtyne, majac nadzieje na sowity okup. Bajtek nie poddaje si¢ jednak — nie jest zbyt majetny, wiec postanowit
odbi¢ swoja wybranke. Bitocy nie lubi walki wrecz, zaproponowal wiec inne rozwiazanie calej sytuacji. Jesli
mlodzieniec zgadnie, na ktorym pietrze wiezy znajduje si¢ uwieziona, czarodziej pusci ja wolno.

Pieter jest bardzo wiele — sa ponumerowane od 1 do n. Jedyna pomoca dla Bajtka moga by¢ pytania
zadawane czarodziejowi. Pytania musza by¢ postaci ,,Czy Bajtyna jest wyzej/nizej niz pietro 2?”. Oczywiscie,
Bajtek moze wybraé¢ dokladnie jeden z wyrazow ,wyzej”, ,nizej”, a takze dowolnie ustali¢ liczbe x. Bitocy
zawsze odpowiada na tak postawione pytanie zgodnie z prawda, ale kaze sobie zaplaci¢ a bajtalardéw, jesli
odpowiedz brzmi ,tak”, lub b bajtalaréw, gdy odpowiedZ brzmi ,nie”. Céz, jesli Bajtek zbytnio zubozeje, a
Bitocy nadmiernie sie wzbogaci, to Bajtyna moze zechcie¢ zostaé u czarodzieja. . .

Bajtek zastanawia sie, jakie pytania zadawac. Niestety Bajtyna styszy cala rozmowe, tzn. kolejne pytania
Bajtka i odpowiedzi Bitocego, a jest osoba bardzo oszczedna. Jedli tylko Bajtek wyda choéby o jednego bajtalara
wiecej, niz jest to (w najgorszym przypadku) niezbedne do ustalenia jej polozenia, to obrazi sie na niego
$miertelnie i odejdzie z Bitocym. Doktadniej, jezeli w pewnym momencie rozmowy da si¢ wywnioskowadé, ze
od tego momentu, niezaleznie od dalszych odpowiedzi Bitocego, Bajtek moze odgadnaé¢ potozenie Bajtyny,
wydajac przy tym nie wiecej niz K bajtalaréw, a od tego momentu Bajtek wyda kwote wieksza niz K, to jego
szanse u Bajtyny spadna do zera (punktéw za dany test). Pomdz Bajtkowi!

Komunikacja

Powinienes zaimplementowaé¢ program, ktory rozwiaze problem Bajtka, korzystajac z dostarczonej biblioteki
(symulujacej czarodzieja Bitocego). Aby uzyé biblioteki, nalezy wpisa¢ w swoim programie:

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

e Pascal: uses poslib;

Biblioteka udostepnia trzy procedury i funkcje:

e inicjuj — podaje liczbe pigeter n oraz koszty a i b. Powinna zosta¢ uzyta dokladnie raz, na samym
poczatku dzialania programu.

— C/CH+: void inicjuj(int #*n, int *a, int *b);
— Pascal: procedure inicjuj(var n, a, b: longint);

e pytaj — znak c oznacza rodzaj pytania ("W’ dla wyzej lub N’ dla nizej), a « to numer pietra. Wynikiem
funkcji jest wartosé logiczna odpowiedzi czarodzieja. Twéj program moze uzy¢ tej funkeji dowolna liczbe
razy.

— C/C++: int pytaj(char c, int x); (0 oznacza falsz, a 1 prawde),
— Pascal: function pytaj(c: char; x: longint): boolean;

e odpowiedz — za pomoca tej procedury/funkcji podajesz numer pietra, na ktérym jest Bajtyna. Powinna
zosta¢ uzyta doktadnie raz. Jej wykonanie zakonczy dzialanie Twojego programu.

— C/C++: void odpowiedz(int wynik);
— Pascal: procedure odpowiedz(wynik: longint);
Twoj program nie moze otwiera¢ zadnych plikéw ani uzywaé standardowego wejscia i wyjscia. Rozwiazanie
bedzie kompilowane wraz z biblioteka nastepujacymi poleceniami:
e C: gcc -02 -static poslib.c pos.c -1m
o C++: g++ -02 -static poslib.c pos.cpp -1m
e Pascal: ppc386 -02 -XS -Xt pos.pas

W katalogu /home/zawodnik/rozw/1ib mozesz znalezé przykladowe pliki bibliotek i nieoptymalne rozwiazania
ilustrujace sposéb ich uzycia. Aby podane powyzej polecenia kompilacji dzialaly, pliki bibliotek powinny znaj-
dowa¢ sie w biezacym katalogu.

Limity
Mozesz zalozyé¢, ze 1 < n < 10° oraz 1 < a,b < 10000.
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Przyktadowy przebieg programu

Wywolanie funkcji Zwracane wartoéci i wyjasnienia

Pascal: inicjuj(n,a,b); Od tego momentun =5,a=1,b=2.

C lub C++: inicjuj(&n,&a,&b);

pytaj(’w’,3); Wynik réwna si¢ 0/false. Pytasz, czy Bajtyna jest powyzej trzeciego
pietra. Uzyskujesz odpowiedz, ze nie. Ptacisz 2 bajtalary.

pytaj(’N’,2); Wynik réwna si¢ 0/false. Pytasz, czy jest ponizej drugiego pietra. Uzy-
skujesz odpowiedz ,nie”, za ktora placisz kolejne 2 bajtalary.

pytaj(C’w’,2); Wynik réwna sie 1/true. Pytasz, czy jest powyzej drugiego pigtra. Uzy-
skujesz odpowiedz ,tak”, za ktéra placisz bajtalara.

odpowiedz(3) ; Odpowiadasz, ze Bajtyna znajduje si¢ na trzecim pietrze. Jest to po-
prawna odpowiedz. Wydate$ tacznie 5 bajtalaréw.

Powyzszy przebieg interakcji jest poprawny, ale nieoptymalny, a wiec program nie uzyskalby punktéw za taki
test. W szczegoblnosci, dobrze napisany program potrafi dla danych n =5, a = 1, b = 2 tak zadawaé pytania,
zeby w kazdym przypadku wydaé co najwyzej 4 bajtalary.
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