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KamMmeHHaTa Kblla

ApbeH e HacneauMn KpacuB Mapuen 3emsi cpej Xb/MOBeTe C U3red KbM Aprupokactpo.
BABXHOBEH OT MPOYYTUTE KaMEHHW MOKPMBW Ha KblyuTe B rpaga, Tol nnaHMpa a nocTpou

CBOS CO6CTBEHA TpagnuMnoOHHAa KblLa.

3emdTa e npeacraBeHa Kato KBajpaTHa Ta6n|/|u,a N x N, B kosiTo peaoBeTe N KOJIOHUTE Ca
HOMepunpaHnm ot 1 40 N. KameHUcTmaT TepeH MMa e[Ha 0CO6EHOCT: BbB BCEKM pea n BbB BCAKa

KO/1I0Ha Ha MpeéeXaTa Ma TOYHO MNMo e4AnH roadam, HenoABM>XeH KaMbK.

3a fAa MoJIoXWM OCHOBUTE Ha Kbliata cu, ApbeH TpsabBa fa M3bepe npasHa KBajpaTHa

noaTabnunua - obnact c pasmep S X S, KOATO He CbAbPXKA HUTO eAMH KaMbK.

Heka M e Hali-ronsiMoTo LSS0 YMC/IO0, 3@ KOETO € rapaHTMpPaHo, Ye Npuv BCAKO Pa3rooxXeHue
Ha KaMbHUTe, YAOB/METBOPSIBALLO rOPHUTE YC/IOBMS, CbLeCTByBa MpasHa KBajpaTHa
noatabnuua ¢ pasmep M x M. ApbeH ucka fa Hamepu MpoOM3BO/JIHA Mpas3Ha KBajpaTHa

noarabnuua ¢ pasmep noHe M x M.

3a pa orneja sem4Ta, Ap6eH MOJI CBOA npumnaTten beca 3a nomolLl,. beca e goHecbn crneynasnHo

reoesnyecko yCTPOMCTBO, HapeyeHO Gurématés ("6posiy Ha KaMbHUK").

C eaHa onepauusa beca moxe ga HacTpom Gurématés ga ckaHmpa nNpaBobrbaAHA NoaTabamua,
3af,afileHa upes ropHust 1 N8B brbn (z1,y1) W AONHWS N AeceH brbA (Z2,Y2). YCTPOACTBOTO
BpbLlLUa TOUHWNA 6po Ha KaMbHUTE B Ta3m 06nacT. Gurématés ce 3axpaHBa OT Masika 6aTepusa
BCAKO CKaHVpaHe KOHCYMVpa MHOro eHeprus, 3atoBa beca TpsbBa Aa ro n3non3sa Bb3MOXHO

Hal-Manko NbTU.

HannweTe nporpama, KoATo wu3nonsea Gurématés, 3a Ja Hamepu TrpasHa KBajpaTHa

noatabnuua c pasmep S x S, kvgeto S > M, v pga soknagsa HeliHOTO MeCTOMOJIOXKeHMe.

[leTalin No UMNaeMeHTauuNATa

TpsibBa fa umMnemeHTUpaTe cnegHaTa QyHKUMSA:

std::vector < int > solve(int N);

e N:pa3mepbT Ha Tabanuara.
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* O®yHKUMATa TPsGBA Aa BbpHE TOYHO YeTpW Uenn uncna {x1,yi, 2, y2 }: FOPHUSA B U
AONHVIA fleceH BBl HA Mpa3HaTa KBajpaTHa noaTabnvua, KosTo e Hamepuna. Tpsibea Aa
€ U3NBJIHEHO YCNOBUETO Xy — X1 =Yy — Y1 = S — 1, kbgeto S > M.

* Tasum CI)yHKLI,I/Iﬂ Ce N3BMKBa TOYHO BeJHBX 3a BCEKN TECTOB cnyqa|7|.

Ta3un GyHKLUMA MOXe Aa U3BUKBA CiegHaTa GyHKUMS:
int ask(int x1, int yl, int x2, int y2);

* I1,Y1: PeAbT M KOIOHATa Ha FOPHUS I1B BIbJ1 HA CKaHMpaHaTa noaTabanua.
* I9,Y2: PeAbT M KONOHATa Ha JONHUS AeCeH BIbJl Ha CKaHMpaHaTa noaTabanua.
* Tpsi6bBa ga e m3nbaHeHO 1 <z <29 <N n 1 <y; <y, < N. B npotvBeH cnyyar

nporpamaTa Bu ce npekbcBa He3abaBHO 1 nosydaBa 0 TOUKM 3@ TO3M TECTOB C/1y4aid.
e O®yHKUMsITa BpbLLa 6pos Ha KAMBbHUTE B CKaHMpaHaTa NoATabaunua.

lpeabpbT He e ajanTMBeH: MNO3UUMUTE Ha KaMbHUTE ca ¢uKCMpaHu, npean aa Obae

M3BMKaHAa solve, N He 3aBUCAT OT BawnTe nsBrMkBaHWA Ha ask.

OrpaHnyeHud

e 2< N <500
* MoxeTe fja HanpasuTe Hait-MHoro 2.5 - 10° 13BUKBaHUS Ha ask.

[Moa3apayun
Moa3apaua Toukwm JonbAHUTENHW orpaHUYeHuns
1 15 N <40
2 25 N <150
3 60 HamMa fonbAHUTENHW OrpaHnYeHus.
OueHsiBaHe

AKO solve BbpHe HeBa/iNaeH PervoH, HarnpaBuy HeBa/MAHO U3BUKBaHe Ha ask WM U3BUKA

ask noseye ot 2.5 - 10° N1y, Nnonyuasate 0 TOUKM 3a TO3U TECTOB CAyYalii.

B npoTmBeH cnyyail, Heka () e 6posiT Ha W3BUKBAHMATA Ha ask. 3a TO3M TeCTOB C/y4ali

nonyyaBaTe TOUKMTE Ha NoA3agayata, ymHoxeHu no min(1, f(Q)), kbaeTo
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max(0,—0.05 - @ + 1.55), ako Q <15

@)= {maX(O,—0.19 +logy(Q) +1.02), axo @ >15

Touknte B 3a fageHa nojslafgada ca MUHUMANHUAT 6pPOI TOUKN OT BCUYKW TeCTOBE B Ta3w

noAsajada. KpaliHUSIT pe3yntaT e cymaTta OT TOUKUTe 3a noj3agauunTe.

3a fAa BV NOMOTHeM Ja oLeHuTe pe3yntata cn, Ta6n|/|u,aTa no-A407y rnokasBea I'IpVI6I'II/I3VIT€J'IHI/I$I

MHOXWTEN 3a HAKOUN KOHKPEeTHW CTOMHOCTM Ha QI

Bpoii 3aaBKku (()) MHoXuTen (X)

Q<11 1.00
12 0.95
15 0.80
50 0.70
100 0.64
1000 0.45
10000 0.26
100000 0.07
Q > 233573 0.00

JlokaneH rpenabp

MpYIMepHUST rpeiabp YeTe BXoAa B ceaHus dopmar:

N
clc2 ... cN

Tyk ¢; e KonoHaTa Ha kaMbka Ha pea i (1 < ¢; < N).

MprMepHUAT rpelidbp M3BeEXAa eAVH pes, Cbabpxall MHoxuTens min(1, f(Q)), nonyyeH ot
BawwuTe 3asBku, uan 0, ako BbpHaTaTa MOATA6GAMLA WM HAKOE W3BMKBAHE Ha ask €

HeBaNNAHO.
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[Mpumepun
Mpumep 1

MprMepeH BXOA Ha rpeligbpa:

4
12 34

KambHuTe ca Ha (1,1), (2,2), (3,3) n (4,4). BawaTta nporpama He 3Hae ToBa.
[peiiAbpbT U3BUKBA solve (4). EAHa Bb3MOXHa NopeAmnLa OT 3BMKBaHUS €:

® ask(l, 1, 2, 2) Bpbla 2.
® ask(2, 4, 4, 4) BpbLial.
® ask(3, 1, 3, 2) BpbLaO.

Cnep 1oBa solve Bpbwa {1, 3, 2, 4}.

MprMepeH N3XoZ4 Ha rpeigbpa:

MbpBOTO M3BMKBaHE CKaHMpa ropHaTa nsiBa nograbnuua 2 X 2 n otkprea kambHuTe B (1,1) 1
(2,2). BTopoTo ckaHupa pezoBe oT 2 0 4 B KonoHa 4 1 oTKpvBa kambka B (4,4). TpeToTo
CKaHWpa NbpBUTe ABe KNeTKM Ha pes 3 1 He OTKpMBa KaMbHU. BbpHaTaTa o6nact ob6xBaLla

peaose oT 1 40 2 1 konoHM oT 3 A0 4, KoeTo NpeACTaBNABa Npa3Ha NogTabnunua c pasmep 2 x 2.

house Page 4 of 5



Balkan Balkan Olympiad in Informatics 2026 Day 1

Olympiad in
Informatics

Tirana, Albania house o BG (BGR)

'@ ' @
2 @ 2 ®

‘ ® ‘ @

ask(1, 1, 2, 2) returns 2 ask(2, 4, 4, 4) returns 1

1 2 3 4 1 2 3 4

'@ '@
? o : o
3 ® 3 o
‘ ® ‘ ®

ask(3, 1, 3, 2) returns 0 return {1, 3, 2, 4}

3a N = 4 nporpamarta e nsnonssana @ = 3 n3BukBaHus, Taka ye f(Q) = 1.4 n MHOXMTENAT e
1. NMpuemart ce n gpyrn oTroBopw, Hanpumep {3, 1, 4, 2}, {1, 2, 1, 2},{3, 2, 3, 2},

{3, 4, 3, 4} NN KOATO M Aa e nNpa3Ha kneTka, Tei kato M =13a N =4.
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# Каменната къща

Арбен е наследил красив парцел земя сред хълмовете с изглед към Аргирокастро. Вдъхновен от прочутите каменни покриви на къщите в града, той планира да построи своя собствена традиционна къща.

Земята е представена като квадратна таблица $N \times N$, в която редовете и колоните са номерирани от $1$ до $N$. Каменистият терен има една особеност: във всеки ред и във всяка колона на мрежата има точно по един голям, неподвижен камък.

За да положи основите на къщата си, Арбен трябва да избере **празна квадратна подтаблица** – област с размер $S \times S$, която не съдържа нито един камък.

Нека $M$ е най-голямото цяло число, за което е гарантирано, че при всяко разположение на камъните, удовлетворяващо горните условия, съществува празна квадратна подтаблица с размер $M \times M$. Арбен иска да намери произволна празна квадратна подтаблица с размер поне $M \times M$.

За да огледа земята, Арбен моли своя приятел Беса за помощ. Беса е донесъл специално геодезическо устройство, наречено **Gurëmatës** ("брояч на камъни").

С една операция Беса може да настрои Gurëmatës да сканира правоъгълна подтаблица, зададена чрез горния ѝ ляв ъгъл $(x_1, y_1)$ и долния ѝ десен ъгъл $(x_2, y_2)$. Устройството връща точния брой на камъните в тази област. Gurëmatës се захранва от малка батерия и всяко сканиране консумира много енергия, затова Беса трябва да го използва възможно най-малко пъти.

Напишете програма, която използва Gurëmatës, за да намери празна квадратна подтаблица с размер $S \times S$, където $S \ge M$, и да докладва нейното местоположение.

## Детайли по имплементацията

Трябва да имплементирате следната функция:

```cpp
std::vector < int > solve(int N);
```

- $N$: размерът на таблицата.
- Функцията трябва да върне точно четири цели числа $\{x_1, y_1, x_2, y_2\}$: горния ляв и долния десен ъгъл на празната квадратна подтаблица, която е намерила. Трябва да е изпълнено условието $x_2 - x_1 = y_2 - y_1 = S - 1$, където $S \ge M$.
- Тази функция се извиква точно веднъж за всеки тестов случай.

Тази функция може да извиква следната функция:

```cpp
int ask(int x1, int y1, int x2, int y2);
```

- $x_1, y_1$: редът и колоната на горния ляв ъгъл на сканираната подтаблица.
- $x_2, y_2$: редът и колоната на долния десен ъгъл на сканираната подтаблица.
- Трябва да е изпълнено $1 \le x_1 \le x_2 \le N$ и $1 \le y_1 \le y_2 \le N$. В противен случай програмата Ви се прекъсва незабавно и получава $0$ точки за този тестов случай.
- Функцията връща броя на камъните в сканираната подтаблица.

Грейдърът не е адаптивен: позициите на камъните са фиксирани, преди да бъде извикана `solve`, и не зависят от Вашите извиквания на `ask`.

## Ограничения

- $2 \le N \le 500$
- Можете да направите най-много $2.5 \cdot 10^5$ извиквания на `ask`.

## Подзадачи

| Подзадача | Точки | Допълнителни ограничения |
|:-------:|:------:|------------------------|
| 1 | 15 | $N \le 40$ |
| 2 | 25 | $N \le 150$ |
| 3 | 60 | Няма допълнителни ограничения. |

## Оценяване

Ако `solve` върне невалиден регион, направи невалидно извикване на `ask` или извика `ask` повече от $2.5 \cdot 10^5$ пъти, получавате $0$ точки за този тестов случай.

В противен случай, нека $Q$ е броят на извикванията на `ask`. За този тестов случай получавате точките на подзадачата, умножени по $\min(1, f(Q))$, където

$$
f(Q) =
\begin{cases}
\max(0, -0.05 \cdot Q + 1.55), & \text{ако } Q \le 15 \\
\max(0, -0.19 \cdot \log_{10}(Q) + 1.02), & \text{ако } Q > 15
\end{cases}
$$

Точките Ви за дадена подзадача са минималният брой точки от всички тестове в тази подзадача. Крайният резултат е сумата от точките за подзадачите.

За да ви помогнем да оцените резултата си, таблицата по-долу показва приблизителния множител за някои конкретни стойности на $Q$:

| Брой заявки ($Q$) | Множител ($\approx$) |
|:---|:---|
| $Q \le 11$ | 1.00 |
| 12 | 0.95 |
| 15 | 0.80 |
| 50 | 0.70 |
| 100 | 0.64 |
| 1000 | 0.45 |
| 10000 | 0.26 |
| 100000 | 0.07 |
| $Q \ge 233573$ | 0.00 |

## Локален грейдър

Примерният грейдър чете входа в следния формат:

```
N
c_1 c_2 ... c_N
```

Тук $c_i$ е колоната на камъка на ред $i$ ($1 \le c_i \le N$).

Примерният грейдър извежда един ред, съдържащ множителя $\min(1, f(Q))$, получен от Вашите заявки, или $0$, ако върнатата подтаблица или някое извикване на `ask` е невалидно.

## Примери

### Пример 1

Примерен вход на грейдъра:

```
4
1 2 3 4
```

Камъните са на $(1,1)$, $(2,2)$, $(3,3)$ и $(4,4)$. Вашата програма не знае това.

Грейдърът извиква `solve(4)`. Една възможна поредица от извиквания е:

- `ask(1, 1, 2, 2)` връща `2`.
- `ask(2, 4, 4, 4)` връща `1`.
- `ask(3, 1, 3, 2)` връща `0`.

След това `solve` връща `{1, 3, 2, 4}`.

Примерен изход на грейдъра:

```
1
```

Първото извикване сканира горната лява подтаблица $2 \times 2$ и открива камъните в $(1,1)$ и $(2,2)$. Второто сканира редове от $2$ до $4$ в колона $4$ и открива камъка в $(4,4)$. Третото сканира първите две клетки на ред $3$ и не открива камъни. Върнатата област обхваща редове от $1$ до $2$ и колони от $3$ до $4$, което представлява празна подтаблица с размер $2 \times 2$.

![house-example.png](https://eolympusercontent.com/images/do05qus53d5q9ccb6ve6ordju0)

За $N = 4$ програмата е използвала $Q = 3$ извиквания, така че $f(Q) = 1.4$ и множителят е $1$. Приемат се и други отговори, например `{3, 1, 4, 2}`, `{1, 2, 1, 2}`, `{3, 2, 3, 2}`, `{3, 4, 3, 4}` или която и да е празна клетка, тъй като $M=1$ за $N=4$.


