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PROBLEMA 1 —game 100 puncte
Sursa: game.cpp, game.c, game.pas

Alice si Bob joaca un joc matematic in care cei doi muta alternativ. Initial, ei pornesc jocul cu un sir de N numere
naturale nenule a; a,.. ay. O mutare consta in alegerea unui numar de forma pk, unde p este un numar prim iar k
un numar natural nenul, urmata de impartirea prin pk a tuturor numerelor a; care se divid cu aceasta valoare
(trebuie sa existe in sirul curent cel putin o valoare a; care va fi modificata in aceasta etapa).

Alice face mereu prima mutare. Castiga cel care realizeaza ultima mutare, iar cel care nu mai poate muta, pierde
(toate valorile a; au devenit 1). La fiecare mutare, daca jucatorul curent are strategie de castig, va juca aplicand
acestd strategie. In caz contrar, jucitorul este nevoit sa facid o mutare posibil3.

Cerinta

1. Determinati castigatorul jocului.

2. Determinati numarul V de variante distincte de a face prima mutare, pentru jucatorul care castiga jocul.

De exemplu, presupunand ca Alice castiga, V = numarul de valori pk distincte, pe care le poate alege Alice la prima ei
mutare, astfel incat sa fie sigura ca va castiga jocul in final.

Presupunand ca Bob va castiga jocul, V = numarul de valori pk distincte, dintre care poate alege Bob la prima lui
mutare, astfel incat el sa castige in final (nu uitati ca Alice Tncepe jocul). Dacd Bob poate alege aceeasi valoare pk
pentru doua variante diferite ale mutarii initiale a lui Alice, valoare care |-ar duce la castig, se va numara o singura

data aceasta valoare.

Date de intrare

Fisierul de intrare game.in contine T teste. Pe prima linie se afld numerele naturale T si C, numarul de teste,
respectiv cerinta (1 sau 2). Urmatoarele T linii contin cate un joc dat prin N si numerele a; a,.. ay separate prin
cate un spatiu. Pentru toate testele din acelasi fisier se rezolva aceeasi cerinta C.

Date de iesire

Fisierul de iesire game . out va contine T linii, pe linia i va fi raspunsul pentru testul al i-lea.

Daca C =1, se afiseaza pentru fiecare joc, numele castigatorului ,Alice” sau ,Bob”.

Daca C = 2, se afiseaza pentru fiecare joc, numarul V de mutari distincte dintre care castigatorul ar putea alege
prima sa mutare, conform precizarilor de la punctul 2.

Restrictii si precizari

e 2<T<10

1<N<100.000
1<a;<1.000.000,1<i< N

Pentru teste in valoare de 40 puncte, C = 1.

Pentru teste in valoare de 60 puncte, C = 2. Pentru o parte dintre acestea, in valoare de 20 puncte, Alice
castiga intotdeauna.
e Pentru teste in valoare de 30 puncte, a; <20, 1<i< N
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Exemple:
game.in game.out
4 1 Alice
2 7 25 Bob
2 10 21 Alice
10 43 89 47 29 68 2 27 52 92 27 Bob
7 23 1 529 19 1 529 29
Explicatii:

Sunt 4 teste de rezolvat pe cerinta 1.
n primul joc, N=2 si a1=7, a,=25 si castiga Alice.
Ea poate alege initial p* =5, p* =5 sau p* =7". Pot avea loc variantele:
. pk:51, imparte la 5* valorile si obtine a;=7 si a,=5. Daca acum Bob alege 7 se obtine a,=1 si a,=5.
Alice va alege 5, se va obtine a;=1 si a,=1 si ea va castiga.
Analog s-ar fi intamplat dacad Bob ar fi ales 5 in loc de 7.
e Cazurile pk =5% sau pk =7 pentru prima mutare a lui Alice Ti vor permite lui Bob sa aleaga fie 7 fie 52 sisa
castige.
n concluzie, Alice castigd numai dacd alege pk=51.
n al doilea joc, N=2 si a;=10, a,=21 si castigd Bob.
Alice poate alege initial p* =2*, p* =5%, p* =3" 5i p* =7". Pentru fiecare alegere a lui Alice, Bob poate alege
oricare dintre celelalte trei variante rdmase. In urmatoarele doud mutéri, o alegere va fi a lui Alice si ultima
valoare va fi aleasa de Bob, care va castiga.

game.in game.out
4 2 1

2 7 25 4

2 10 21 1

10 43 89 47 29 68 2 27 52 92 27 4

7 23 1 529 19 1 529 29

Explicatii:

Sunt 4 teste de rezolvat pe cerinta 2 (vezi explicatia de mai sus).

in primul joc, N=2 si a;=7, a,=25 si castigd Alice, care poate alege initial doar varianta p* =5* care fi
permite sa castige. Asadar, sunt V= 1 variante distincte.

in al doilea joc, dac Alice alege p*=2", Bob poate alege initial p* =5, p* =3 sau p“ =7". Similar, dacs Alice
alege oricare dintre p*=5", p* =3 sau p* =77, Bob va putea alege prima mutare dintre celelalte 3 variante
ramase. In concluzie, numarul de valori distincte pe care Bob le poate alege initial este V = 4.

Observdm cd Bob poate alege ca primd mutare, p*=3" in toate cele trei cazuri cand Alice a ales initial p*=2"*
saup“=5" sau p“=7", dar aceastd mutare se numar o singura dat3.

Timp maxim de executie/fisier test: 1 secunda
Limita de memorie: 128 MB (din care 8 MB pentru stiva)



