Tabara de pregatire a Lotului National de Informatica
Alba Iulia, 11-17 iunie, 2010

Baraj 4 Juniori

Sursa: game.c, game.cpp, Jgame.pas

Problema 2 100 puncte

Game

Ionica si Gigel joaca un joc cu N piese numerotate de la 1 la N, care se aseaza intr-o ordine oarecare pe o tablita,
sub forma unui sir. Gigel aseaza piesele pe tablita iar lonica trebuie sa ghiceasca ordinea lor din cat mai putine
intrebari. In cadru unei intrebari Ionica precizeazi un numir oarecare de pozitii de pe tabld, unde vrea s
cunoasca ce piese se afld. Ionica va raspunde specificand care este multimea valorilor plasate pe acele pozitii,
dar nu va preciza pentru fiecare pozitie ce valoare ii corespunde. Pozitiile tablei sunt numerotate de la 1 la N.

Cerinta
Cunoscandu-se numarul N de piese, sa se determine numdrul minim de intrebari necesare pentru identificarea
ordinii pieselor pe tabla, indiferent care ar fi aceasta.

Date de intrare
In fisierul game . in se va gasi pe prima linie numarul natural nenul N.

Date de iesire

In fisierul game.out se va scrie pe prima linie un numir K reprezentind numirul minim de intrebari
determinat. Urmatoarele K linii din fisier codifica intrebarile. Fiecare intrebare contine un sir de numere
naturale distincte, reprezentand pozitiile vizate in cadrul intrebarii curente. Fiecare din aceste K linii se termind
cu valoarea 0. Numerele in cadrul unei linii sunt separate prin cate un spatiu.

Problema admite mai multe solutii. In fisierul de iesire nu conteazi ordinea de scriere a pozitiilor in cadrul unei
intrebari.

Restrictii

O0<N<450000

Exemplu

game.in game.out Explicatii

5 3 Prima si a doua intrebare determina sigur valoarea piesei de pe pozitia 3.
230 Stiind aceasta valoare si raspunsul la prima intrebare se poate stabili exact care
430 este piesa de pe pozitia 2.
50 Analog pe baza raspunsului la Intrebarea a doua se poate determina valoarea piesei

de pe pozitia 4.

Dupa primele doua intrebari raman indecise piesele de pe prima si ultima pozitie.

Ultima intrebare stabileste valoarea piesei situate pe pozifia 5, deci implicit se
poate determina si valoarea piesei de pe prima pozitie.

Timp limita de executare 5 sec/test
Memorie disponibila 2Mb
Mairimea maxima a sursei: 5 KB




	Cerinţă
	Date de intrare
	Date de ieşire
	Restricţii
	Exemplu
	Prima şi a doua întrebare determină sigur valoarea piesei de pe poziţia 3.
	După primele două întrebări rămân indecise piesele de pe prima şi ultima poziţie. 
	Ultima întrebare stabileşte valoarea piesei situate pe poziţia 5, deci implicit se poate determina şi valoarea piesei de pe prima poziţie.

