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Clasa a IX-a

Warcraft 111

Pamantul este in mare pericol: Intunericul amenintd si cuprindd intreaga planet,
consumand energia ei vitald pentru a 1si spori puterea. Spiritele au Infrant oamentii, orcii si elfii
noptii. Ultima scdpare este detonarea Arborelui Vietii, a carui energie pozitivd va distruge
fortele raului.

Hotérarea a fost luata. Dar pentru indeplinirea ei trebuie convinsa casta elfilor exilati,
singurii care posedd fortele magice necesare detondrii. Acestia au o cerere: printul Arthas,
seful Consiliului Raselor Unite trebue sd isi demonstreze intelepciunea, prin jocul Secretului.

Secretul consta din cele N (N <= 1000) numere de la 1 la N, aranjate intr-un anumit
mod. Inteleptul EIf va raspunde la intrebari (p, q) de tipul:fie k(p) numarul de numere din
Secret mai mari decat numarul de pe pozitia p, care sunt pe pozitii mai mici decat p. Cum este
k(p) fata de q? (mai mic, egal, sau mai mare). Scopul jocului este de a afla Secretul: modul in
care sunt aranjate cele N numere, folosind un numar de intrebari rezonabil.

Recunoscand cid jocul nu este tocmai usor, Inteleptul EIf vd oferd o alternativd mai
usoara: daca renuntati la 40% din punctajul jocului, va va spune direct numarul k pentru
fiecare pozitie p. De asemenea, Elful va oferd 20% din punctaj daca ii spuneti I, numarul de
perechi de tipul (i, j) existd, cu proprietatea cd numarul de pe pozitia i este mai mic decat
numarul de pe pozitia j.

Pentru a vorbi cu elf-ul, veti folosi fisierul include war3elf.h daca lucrati in C,
respectiv unit-ul war3elf, dacd lucrati in limbajul Pascal. Rezultatul va fi scris in fisierul
war3.out, dupa cum urmeaza:

Linia 1: Numarul I.
Linia 2: N numere distincte de la 1 la N, representand Secretul.

Veti primi 20% din punctaj dacd gasiti numarul I, 40% daca reusiti sd raspundeti cu
Secretul corect, si 40% dacd cel putin unul din cele 2 raspunsuri din figier este corect i ati
jucat varianta grea a jocului, folosind cel mult de 2 ori mai multe intrebari decat foloseste
ucenicul Elf-ului.

Functiile oferite de fisierul include war3elf.h / unit-ul war3elf

getN() Intoarce N, numirul de numere din Secret.

askPQ(p, q) Pune o intrebare de tipul (p, q). Intoarce este 0 dacd k(p) = q, -1
dacd k(p) <q, si +1 daca k(p) > q.

goEasy() Jocul se joaca in varianta usoara.
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askEasy(p) Intoarce numirul k(p) pentru pozitia p data.
done() In acest moment, jocul s-a terminat. Elf-ul va evalua rezultatul
din war.out si va incheia programul.

Prototipurile functiilor de mai sus

int getN(); function getN() : integer;

int askPQ(p, q); function askPQ(p, q : integer) : integer;
void goEasy(); procedure goEasy();

int askEasy(p); function askEasy(p : integer) : integer;
void done(); procedure done();

Mai jos urmeaza un exemplu de comunicare cu Elful. Sa presupunem céd Secretul este
24135.

Apel functie Valoare Explicatii
returnata
getN() 5 Secretul e format din numerele de la 1 la 5.
askPQ(4,2) -1 K(4) = 1 — pe pozitia 4 este numarul 3. Inaintea sa se

afla numerele 2, 4, 1. Dintre ele, e un singur numar mai
mare decat 3(si anume 4). Deoarece k(4) < q (1 < 2),
functia returneaza -1.

askPQ(4,0) 1 Se reia explicatia de mai sus.

askPQ(3,2) 0 Se reia explicatia de mai sus.

goEasy() In acest moment, s-a pierdut 40% din punctajul pe joc,
dar se poate apela functia askEasy()

askEasy(3) 2 K(3) =2 (deoarece 2 514 > 1)

done() Programul se incheie prin evaluarea war3.out

Printul Arthas din Consiliu este indrigit de Jana, ucenicul Inteleptului EIf. Aceasta ii
oferd un indiciu: pe un joc cu N = 1000, ea pune aproximativ 9000 intrebari. De asemena, il
sfatuieste sa nu incerce sa apeleze askEasy() inainte de goEasy(), deoarece Elful se va supara,
considerand cad Arthas vrea sd trigseze. La sfarsitul intalnirii celor 2, Jana i-a amintit printului s
inchida fisierul de iesire war3.out Tnainte sd apeleze functia done(), pentru ca Elful sd poatd
citi raspunsul.

(problema propusa de Victor Costan — C.N.I. ,,Tudor Vianu” — cls. a XI-a)



