4%, OLIMPIADA MEXICANA DE INFORMATICA

TORNEO

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Al principic de un lomeo de tenis los parlicipantias
san numerados a partir del nomero 1. Un
participante es eliminada la primera vez qus plerde
un panido.

Cada dia se desarrolla una ronda de partidos. En
cada ronda cada pardicipante juega un partido, a
menos que el numero de participentes an esa ronda
sea impar, en Cuyn ¢asa habrd un participante que
ne juegue an asa ronda y pasa automaticaments a
la sigulente. Asi, después da cada ronda es
eliminada la mitad de los participanies que juegan,
Cada ronda el participante con &l ndmera mas bajo
se enfrenia con el que liens al numerc mas sllo. El
jugador con el segunda nimers mas bajc sa
enfranta con el que tiene of segundo nimero mas
alto, y asi sucesivaments. S| of numero de
participantas en una ronda es imper, el pariicipante
que pasa automalicamente a !a siguianie ronda es
el que sobra despuds de esla asignacion de
partidos. Par ejamplo, en una primera ronda con 7
participantes el participanta 4 pasa a la sigulente
ronda.

Las rondas también son numeradas a parti* de la
primera iniciando con el nimera 1. Antes de que
iniclo el lomeo comienzan las apuestas y te
intarese  saber si  dos participanies tienen
pasibilidad de Wtegar a jugar la final y si no tisnen
@sa posibilidad entonces cual es 13 ronda mas akta
an la que se pueden llagar a enfrentar. Por ejemplo
@l primer y ¢l Gltimo panicipante no puaden jugar la
final pues an la primera rondz uno da los dos landra
que ser eliminado. Por lanto la ronda mas altz en
gue puadan enfrentarse es la 1.

PROBLEMA

Escribe un programa que dade el nimero de
participantes an e! tornes y los nimeros de dos
participantes, determine si los parlicipanies puedan
llegar 2 Jugar Ia final y en caso de qua esto no sea
posible determine el nimero de la ronda mas alta
en la que podrian legar a enfrentarse.

EJEMFLO

Si al principio del tomeo hay 7 participanies, los
participantes 4 y 6 pueden llegar a enfrentarse en la
final. Mientras que los jupadores 1 y 6 no pueden
lleger a la final pues si ganan la primera ronda, no
imporia los resuitados de los demas participantes,
lendran que enfrentarse forzosamente en la ronda
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2. En la fgura se muesira una forma en la que los
pariicipantes 4 y 6 pueden jugar la final, en cada
ronda sa musasiran los nomeros da los participantes
que compilen y una X indica que ese pariicipenta
fua aliminado en la ronda anterior,
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ENTRADA

En la primera linea deal archivo TORNEQ.ENT hay 3
nGmeros entaras P, A y B. P &5 la cantidad de
paricioanies en el tomaa, con 2 < P < 1000000, A y
8 son s nimeros que le tocaron a dog
participantes antes de infciar al lomeo, con 15 A =
BzpP

SALIDA

En ta primara linea del archive TORNED.SAL dos
Aameras anteros. El primero da ellos es al nimers
de rondas en el torneo y el seqgundo es sl mimero
de Ia ronda mas alta en Ja que podrian llegar a
enirentarse Jos jugadares que Hevaban los nimeros
Ay B antes de iniciar ) tornao.
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