Dobro i zto

Dostepna pamiec¢: 64MB

Walka dobra ze zlem w Vilolandzie trwa w najlepsze. Niedtugo rozpeta sie bitwa, ktéra
zadecyduje o wszystkim, tylko... no wiasnie... gdzie mogtaby sie odby¢?

Viloland, jak wiadomo, jest Swiatem w ksztalcie prostokgta podzielonego na 1 x n
kwadratowych pdl. Kazde pole jest kontrolowane albo przez dobro, albo przez zto, przy czym
wiadomo, ze pole numer 1 jest kontrolowane przez dobro, a pole numer n przez zto. To, przez
kogo jest kontrolowane dane pole, moze sie dowolnie przeplatac i kazde ze ,srodkowych” n — 2
pol nie jest w zaden sposob zalezne od innych.

Wielka bitwa musi odby¢ sie na dwdch sgsiednich polach, z ktérych lewe (to o mniejszym
indeksie) jest kontrolowane przez dobro, a prawe przez zto. Poki co przywddcy obu stron tylko
sie ktdcg, ale w koncu bitwa musi sie odby¢. Poméz znalez¢ odpowiednie miejsce!

Komunikacja

Twoj program powinien uzywaé biblioteki, ktéra pozwala na zadawanie pytan o to, kto
kontroluje poszczegdlne pola, oraz na udzielenie ostatecznej odpowiedzi. Aby uzy¢ biblioteki,
nalezy wpisa¢ na poczatku programu:

#include "doblib.h"
Biblioteka udostepnia nastepujgce funkcje:
* Jlong long inicjuj();

Inicjalizuje biblioteke. Nalezy wywotaé jg tylko raz, na poczatku programu, przed
uzyciem pozostatych funkcji. Zwraca liczbe n, oznaczajgcg liczbe pdl w Vilolandzie.

* int sily(long long x);

Dla kazdego x spetniajgcego warunek 1 < x < n zwraca 1, jesli pole numer x jest
kontrolowane przez sity dobra, 2, jesli przez sity zta. W szczegdlnosci sily (1)
zwroci 1, sily (n) zwrdci 2. Uwaga! Mozesz uzy¢ tej funkcji co najwyzej 100 razy!

* void odpowiedz (long long Xx);

Udziela odpowiedzi, ze na polu numer x panujg sity dobra, zas$ na polu numer x + 1 -
sity zta. Wywotanie tej funkcji zakonczy dziatanie twojego programu.

Twoj program nie moze czyta¢ zadnych danych (ani ze standardowego wejscia, ani z plikow).
Nie moze rowniez nic wypisywaé¢ do plikéw ani na standardowe wyjscie. Moze pisa¢ na
standardowe wyjscie diagnostyczne (stderr) - pamietaj jednak, ze zuzywa to cenny czas.

Przyktadowy przebieg programu
Zatézmy, ze n = 7, a rozktad sit na kolejnych polach wyglada tak:
1121222

gdzie podobnie jak wyzej 1 oznacza kontrole sit dobra, a 2 - sit zta. Poprawne odpowiedzi to x
= 2 oraz x = 4. Interakcja programu z bibliotekg moze wygladaé nastepujgco:



Wywotanie Zwrocona wartosé
inicjuj () -
sily(2) 1
sily(3) 2
odpowiedz (2) -

Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia | Punkty
1 n <102 20
2 n<10" 80
Eksperymenty

W zaktadce Pliki znajduje sie archiwum dob_dlazaw.zip zawierajgce:

Przyktadowg biblioteke doblib.h, ktéra pozwoli Ci przetestowaé poprawnosc
formalng rozwigzania. Aby jej uzy¢, umie$¢ jg w tym samym folderze co swoje
rozwigzanie, a nastepnie skompiluj je. Tak otrzymany program wczytuje z wejscia
liczbe n, a nastepnie cigg n znakéw rownych "1’ lub ’2’, w zaleznoéci od tego czy dane
pole kontrolowane jest przez sity dobra, czy przez sity zta. Pamietaj jednak, ze
biblioteka ta rézni sie od tej, na ktérej zostanie ostatecznie ocenione twoje rozwigzanie.

Przyktadowe, btedne rozwigzanie dob.cpp, ilustrujgce poprawng komunikacje
Z biblioteka.

Test przyktadowy dob0 . in w opisanym wyzej formacie przyktadowej biblioteki.



