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Istnieje wiele legend dotyczacych Krzywej Wiezy w Toruniu. Sciana wiezy to okrag z N > 3 réwnomiernie
rozmieszczonymi drzwiami (innymi stowy, drzwi sa wierzcholtkami foremnego N-kata). Drzwi sa ponumerowane
od 0 do N —1, ale w losowej kolejnosci. Prosze zapoznac sie z sekcja ocenianie, aby uzyskaé¢ wiecej szczegdléw
na ten temat.

Jedna z mniej znanych legend opisuje, jak kazdy nowy mieszkaniec wiezy musial ukonczy¢ pewne wyzwanie.
Celem wyzwania jest wymienienie numeréw drzwi, zaczynajac od pewnych drzwi, a nastepnie poruszajac sie
dookota okregu (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub przeciwnie), odwiedzajac kazde drzwi dokladnie raz.

Nalezy to zrobié¢ bez faktycznego ogladania wiezy. Zamiast tego nowy mieszkaniec moze zadawa¢ pytania
nastepujacego typu: “Dla danych parami réznych drzwi z, y, z, ktéra para drzwi jest najblizej siebie: {x,y},
{y, 2z}, czy {z,2}?". Odpowiedzia na takie pytanie sa wszystkie pary (sposréd {z,y}, {y, 2} i {#,2}) drzwi
z najmniejsza odlegloscia euklidesowa. Odlegtos¢ to po prostu dlugoé¢ najkrotszego odcinka laczacego drzwi.
Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry zada mala liczbe takich pytan, aby okresli¢ kolejno$¢ drzwi.

Interakcja

Jest to zadanie interaktywne. Powiniene$ napisa¢ program, ktéry znajduje poprawne rozwiazanie zadania
i komunikuje sie z interaktorem poprzez wczytywanie danych ze standardowego wejscia i wypisywanie na
standardowe wyjscie.

Na poczatku interakcji Twéj program powinien wezytaé dwie liczby catkowite ¢ i k& (1 < ¢ < 100, 1 <
k < 12000) ze standardowego wejscia, oznaczajace liczbe przypadkéw testowych oraz maksymalng dozwolong
Srednig liczbe zapytan, odpowiednio. Zobacz sekcje punktacji, aby uzyska¢ wiecej informacji o drugiej wartosci.

Dla kazdego przypadku testowego Twoj program powinien najpierw wezytaé pojedyncza liczbe catkowita
n (3 <n < 500) ze standardowego wejscia, oznaczajaca liczbe drzwi w wiezy.

Nastepnie Twéj program powinien zadawaé pytania w nastepujacy sposéb:

e Twdj program powinien wypisa¢ pojedyncza linie postaci
Txr Yz

na standardowe wyjscie, gdzie z, y i z sa parami réznymi liczbami catkowitymi (0 < z,y,2 <n —1). Ta
linia reprezentuje pojedyncze pytanie dotyczace drzwi x, y i z.

e Odpowiedz zostanie podana jako:
ra by ... a b,

gdzie r to liczba catkowita (1 < r < 3) reprezentujaca liczbe par drzwi o najmniejszej odlegtosci. Kazda
taka para jest opisana przez dwie liczby catkowite a; i b; (a;,b; € {x,y, 2z} oraz a; < b;).

Gdy juz ustalisz kolejnoé¢ drzwi, powiniene$ wypisa¢ pojedyncza linie postaci
! o 1 ... Tp—1

na standardowe wyjscie, gdzie xg,x1,...,T,_1 to kolejnos¢ drzwi zgodnie z opisem w treéci zadania. Nalezy
zauwazy¢, ze istnieje dokladnie 2n mozliwych poprawnych odpowiedzi, poniewaz mozesz wypisa¢ kolejnoéé
zaczynajac od dowolnych drzwi i idac w dowolnym kierunku. Kazda z tych odpowiedzi zostanie zaakceptowana.

Pamietaj, ze po kazdym zapytaniu lub odpowiedzi musisz opréznié¢ bufor wyjsciowy uzywajac
cout.flush() (lub fflush(stdout) jesli uzywasz printf) w C++ lub sys.stdout.flush() w jezyku
Python. W przeciwnym razie Twdj program moze otrzymaé¢ werdykt Time Limit Exceeded.

Po wypisaniu odpowiedzi, Twdj program powinien natychmiast przej$¢ do nastepnego przypadku testowego
lub zakonczy¢ interakcje, jesli wszystkie przypadki testowe zostaly przetworzone.

Twdéj program nie moze otwieraé¢ zadnych plikéw ani korzystaé z innych zasoboéw. Moze uzywaé standar-
dowego strumienia bltedéw do celow debugowania, ale pamietaj, ze zapisywanie do tego strumienia zajmuje
czas.

Interaktor w tym zadaniu nie jest adaptywny, co oznacza, ze poczatkowa kolejnos¢ drzwi jest ustalona z
géry w kazdym przypadku testowym i nie zmienia sie podczas interakcji.
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Przykladowa interakcja

Przypuscmy, ze mamy tylko jeden przypadek testowy z n = 6, a kolejnos¢ drzwi to 5,3,0,2,1,4. Interakcja
moze wygladaé nastepujaco:

Interaktor | Twéj program | Komentarz

1 100 t=11ik=100.

6 Interaktor podaje liczbe drzwi w pierwszym przypadku testowym.
7?7012 Twoj program pyta, ktora para drzwi jest najblizej.

2 Pary drzwi {0,2} i {1,2} sa najblizej.

2

12
7413 Twoj program pyta, ktora para drzwi jest najblizej.

1 Para {1,4} jest najblizej.

14
70651 Twdéj program pyta, ktéra para drzwi jest najblizej.

3 Pary {0,5}, {0,1}, 1 {1,5} sa najblizej.

05

01

15
! 4530 21 | Twdj program poprawnie wypisuje kolejnos¢ numerow drzwi.

Wy jasnienie przykladu: Powyzsze obrazki pokazuja drzwi z ich numerami wzdhuz $cian wiezy. Na pierw-
szym obrazku od lewej pokazany jest tréjkat utworzony przez drzwi o numerach 0, 1, 2, odpowiadajacy pierw-
szemu zapytaniu twojego programu. Mozemy zauwazy¢, ze pary {0,2} i {1, 2} sa najblizej siebie. Na srodkowym
obrazku pokazany jest tréjkat utworzony przez drzwi o numerach 1,4, 3, odpowiadajacy drugiemu zapytaniu
twojego programu. Wyraznie widaé, ze para {1,4} jest najblizej. Na trzecim obrazku od lewej pokazany jest
tréjkat utworzony przez drzwi o numerach 0, 1,5, odpowiadajacy trzeciemu zapytaniu twojego programu. Wy-
raznie widaé, ze wszystkie pary drzwi sa jednakowo blisko siebie.

Nalezy zauwazy¢, ze sekwencje 0,2,1,4,5,3 lub 5,4,1,2,0,3 (i kilka innych) réwniez bylyby poprawnymi
odpowiedziami w tym przypadku.

Ocenianie

Ocenianie tego zadania jest podzielone na podzadania. Dla kazdego podzadania istnieje doktadnie jeden test,
zawierajacy dokladnie ¢ = 100 przypadkéw testowych. Dla kazdego testu, liczona jest érednia liczba pytan
zadanych przez Twdj program poprzez wzigcie tacznej liczby pytan i podzielenie jej przez liczbe przypadkdw
testowych. Jedli ta Srednia jest wieksza niz k£ dla danego podzadania, dostaniesz wynik 0 za to podzadanie.
W przeciwnym wypadku dla podzadan od 1 do 4, dostaniesz petna liczbe punktow.

W ostatnim podzadaniu, Twoj wynik bedzie obliczany w sposéb podany ponizej. Niech k* oznacza $red-
nia liczbe zapytan zadanych przez Twéj program. Liczba punktéw, ktora otrzyma on za to podzadanie jest

obliczana w nastepujacy sposob:
12000 — k*
56 -min [ 1, ————
[ mm< * 77800 ﬂ ’
oznacza to, ze Twoj wynik roénie liniowo od 0 do 56 gdy £* maleje od 12000 do 4200.
Jesli Twoj program poda niepoprawng odpowiedz dla ktéregokolwiek przypadku testowego, otrzymasz 0

punktéw za to podzadanie niezaleznie od liczby zadanych zapytan.
Dodatkowe ograniczenia dla kazdego podzadania opisuje tabela ponizej.

2/3 Wieza



Podzadanie | Ograniczenia Punkty
1 k=8000,3<n<9 6
2 k = 4500,40 < n < 50 7
3 k = 3000,90 < n <100 9
4 k = 4500, n = 400, istnieje poprawny wynik xg,...,x,_1 gdzie x; = ¢ dla 200 < i < 22
399
5 k =12000,n = 500 az do 56

Ponadto, mozesz zalozy¢, ze kazdy przypadek testowy zostal wygenerowany poprzez najpierw wybranie n
z rozkladem jednostajnym sposrod wszystkich wartoéci n spelniajacych ograniczenia danego podzadania,
a nastepnie wybranie kolejnoéci drzwi z rozkladem jednostajnym sposrod wszystkich kolejnoéci n drzwi
spelniajacych ograniczenia danego podzadania.




