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D. Guessing Game

Problem Name Guessing Game

Time Limit 4 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

在��老城�，有一�街道，有 N ��子，��为 0 � N − 1。�玛住在 在其中一栋�子里，她的朋友

�娜和伯�尔想弄清楚是哪一栋。 �玛并不告诉她的朋友她住在哪里，而是和他们玩一个�戏。�赛前

一开�，�娜和伯�尔只知道街上有多�栋�子。此时，�娜和伯�尔 可�选择一个正整� K 并�策略

达成一�。此后禁止任何通讯。

�戏本�由两个阶�组成。在�一阶�，�玛选择访问的顺� �子，这样她的�子�是�后一个�观的�

子。然后她带��娜一一往前走� �照这个顺�，�有提前告诉�娜这个顺�。对于�一个不是�玛的�

子的�子， �娜��许用粉笔在�子的前门上�一个介于 1 和 K �间的整�。对于他们访问的�后一�

�子，�玛的�子，�玛�了一个 1 � K �间的整�

在�戏的�二阶�，伯�尔��街道从 0 ��子走� N − 1 ��子，并且 读��娜和�玛�在门上的�

有��。他现在想��是哪一个 �玛住的�子。他有两次�对的机�，如果�对了，他和�娜�赢了�戏

成功了。否则，�玛�赢得了�赛。 你�设计�一个保证�娜和伯�尔赢得�赛的策略吗？你的策略 �

�据K的值进行评分（�小�好）。

执行

这是一个多次运行问题，�味�您的程���执行多次。首先 当�运行时，��执行�娜的策略。�后�

�实�伯�尔的策略。

输�的�一行���两个整� P 和 N，其中 P 可�是 1 或 2（�一阶�或�二阶�），N �示��的�

量。除了示例输�（不用于评分），N 总是等于 100,000。

��输��决于阶�：

����戏（5个中的1个）

�一阶� 你的程�应该首先输�一个整� K 在单独一行中（1 ≤ K ≤ 1,000,000）。 然后，还有 N - 1

行，�行��一个�� i（0 ≤ i < N），并输�一个整� A（1 ≤ A ≤ K），其中 A 是�娜在� i 个��的门

上�的��。除了�玛�在��的���，�个�� i �恰好�现一次，其顺�由评分�统决�。
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�二阶� 你的程�应该读�一行，�� N 个整� A ,A ,… ,A ，�示�个��门上�的��。 然

后，应该输�一行，��两个整� s  和 s  (0 ≤ s < N)，�示�测的��。s  和 s  可�相等。

实现细节

请注�，在�二阶�运行程�时，程��重�启动。这�味�你不�在运行�间保存�息在某些变量中。

在打��一行后，请�保刷�标�输�，否则你的程�可�����为超�时间�制。在 Python 中，

print() �自动刷�输�。在 C++ 中，cout << endl; 除了打�换行符��还�刷�输�；如果使用 printf，

请使用 fflush(stdout)。

此问题的评分�统可�是自�应的，这�味��可���据你的程�输�来�变其行为，��止启发式�

�通过。�可��试运行�一阶�，�看你的输�，然后使用从上一次运行中提�的�息来进行�正的�

一阶�运行。

你的程�必须是��性的，�在相同的输�上运行两次时�产生相同的行为。如果你的程�中使用了随机

性，请�保使用固�的随机�子。这可�通过�一个硬编码的常量传递给 srand（在 C++ 中）或

random.seed（在 Python 中）来实现，或者如果使用 C++11 的随机�生成�，则可�在构造随机�生成

�时指��子。�别是，你不�在 C++ 中使用 srand(time(NULL))。如果评分�统检测�你的程�不是�

�性的，��给�错误答�的��。

如果你的程�的（�多3次）独�运行的总运行时间超过了时间�制，你的提�����为超�时间�

制。

评分

您的�决���在许多测试用例上进行测试。 如果您的�决��在任何这些测试中失败 情况（例如，给

�错误答�（错误答�）、崩溃（运行时错误）、超� 时间�制（超�时间�制）等），您�获得 0 分

和相应的�决。 如果您的程�在�有测试用例中成功找��玛的�子的��，您�得� �决�受，分�

计算如�。 � K  为用于的 K 的�大值 任何测试用例。 �据 K 值： :

Score

K > 99 998 10 points

10 000 <K ≤ 99 998 10 + ⌊40(1 −K /10 )⌋ points

30 <K ≤ 10 000 46 + ⌊31(4 − log (K ))/(4 − log (30))⌋ points

7 <K ≤ 30 107 −K  points

K ≤ 7 100 points

评分��如�图�示
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样例测试�例不计�得分，并且你的�决��不必对其进行处理。

测试工�

为了�便测试你的�决��，我们提供了一个简单的工�，你可��载使用。请�阅 Kattis 问题页面��

的“附件”�分。该工�是可选的，你可�自行更�。请注�，Kattis 上的��评分程��测试工�不同。

使用示例（其中 N = 4，s = 2，其中 s 是�在�后一�访问��的��）：

对于 Python 程�，假设�决��为 solution.py（通常作为 pypy3 solution.py 运行）：

python3 testing_tool.py pypy3 solution.py <<<"4 2"

对 于  C++ 程 � ， 首 先 编 译 � （ 例 如 使 用  g++ -g -O2 -std=gnu++17 -static solution.cpp -o

solution.out），然后运行：

python3 testing_tool.py ./solution.out <<<"4 2"

测试工���随机顺�访问��。若要使用��的顺�，请在测试工�中��“MODIFY HERE”处。 示例

�� 样例测试�例不计�得分，并且你的�决��不必对其进行处理。 假设我们有 N = 4，并且 Emma

住在�1���。让 A 是�在��上的��的列�。��，A = [0, 0, 0, 0]，其中0�示对应��上�有�

��。

在�一次运行代码时： 给� N = 4。 您的�决��的响应结果为 K = 3。

要求 A 。 您的�决��响应为 3。A 现在为 [0, 0, 3, 0]。

要求 A 。 您的�决��响应为 1。A 现在为 [1, 0, 3, 0]。

2

0
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要求 A 。 您的�决��响应为 2。A 现在为 [1, 0, 3, 2]。

�后，评分者设�A =2，使得�终A=[1,2,3,2]。 这标志��一期的结束 阶�。

在代码的� 2 阶�，您的�决���传递列� 1 2 3 2。

�响应 1 3。

由于其中一个�测是�子的正��� (1)，�娜和伯�尔赢得了�戏。

grader output your output
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grader output your output
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