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Runda 3, problema 1

TEMPLU
Denumirea subdirectorului: TEMPLE

Denumirea fiºierului de intrare: TEMPLE.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: TEMPLE.OUT

Descrierea problemei
Arheologii au descoperit ruinele unui vechi templu. Pe un
perete se aflã o inscripþie foarte interesantã, formatã din
simboluri ale lunii ºi ale soarelui. Inscripþia apare sub for-
ma unei matrice pãtratice cu N linii ºi N coloane.

Din nefericire, trecerea timpului a dus la deteriorarea pe-
retelui ºi acum numai ultima coloanã mai este vizibilã. Pâ-
nã la urmã, arheologii au reuºit sã descopere o regulã intere-
santã chiar dacã simbolurile nu mai sunt integral vizibile.

Se considerã simbolurile lunii ºi ale soarelui de pe o li-
nie care sunt dispuse într-o ordine aparent aleatoare. To-
tuºi, în continuare se observã o regulã foarte clarã. O altã
linie a matricei se obþine din prima, efectuând o permutare
cu o poziþie, adicã primul element ajunge pe ultima coloa-
nã, toate celelalte sunt mutate la stânga cu o poziþie. O altã
linie se obþine permutând din nou cu o poziþie ºi aºa mai
departe, pânã la obþinerea tuturor rândurilor.

De exemplu, în situaþia ipoteticã în care un rând ar fi

atunci cele cinci rânduri ale in-

scripþiei sunt:

Este evident cã toate aceste rânduri apar pe inscripþie,
dar ele nu se aflã în aceastã ordine. S-a observat cã existã o
regulã de ordonare lexicograficã a acestora. Singura regulã
care stã la baza acestei ordonãri este aceea cã soarele se
aflã, din punct de vedere lexicografic, înaintea lunii. Aºa-
dar, fiecare rând poate fi privit ca un cuvânt ºi aceste cu-
vinte sunt ordonate folosind aceastã regulã. În acest caz,
pentru linia consideratã, configuraþia inscripþiei ar fi:

Folosind regulile prezentate, va trebui sã determinaþi
prima linie a inscripþiei (celelalte sunt uºor de aflat dacã
este cunoscutã aceasta), având în vedere faptul cã aveþi la
dispoziþie doar simbolurile de pe ultima coloanã.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare va conþine un numãr în-
treg N, care va indica dimensiunea inscripþiei. Urmãtoarea
linie va conþine N numere întregi, separate prin câte un
spaþiu, care vor indica simbolurile de pe ultima coloanã a
inscripþiei. Pentru a simboliza luna se va folosi valoarea 1,
iar pentru a simboliza soarele se va folosi valoarea 0.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire va conþine o singurã linie pe care se vor
afla N numere întregi, separate prin câte un spaþiu, care vor
reprezenta simbolurile de pe prima linie a inscripþiei. Se va
folosi valoarea 0 pentru soare ºi valoarea 1 pentru lunã.

Restricþii
• 1 ≤ N ≤ 50000;
• Datele de test sunt astfel alese încât sã permitã determi-

narea soluþiei.

Exemplu
TEMPLE.IN TEMPLE.OUT

5 0 1 0 1 1

1 1 1 0 0

Timp de execuþie/test: 1 secundã
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Runda 3, problema 2

SCÂNDURI
Denumirea subdirectorului: PLANKS

Denumirea fiºierului de intrare: PLANKS.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: PLANKS.OUT

Descrierea problemei
Unul dintre participanþii la concursul Bursele Agora avea,
la un moment dat, N scânduri de lungimi a1, a2, ..., aN. Mâ-
nat de porniri distructive, datoritã faptului cã nu a reuºit
sã rezolve toate problemele de la primele douã runde, el a
luat un topor ºi a tãiat fiecare scândurã în douã bucãþi.
Astfel a obþinut 2 · N bucãþi de lungimi b1, b2, ..., b2N.

Câteva zile mai târziu, participantului i-a pãrut rãu cã
a stricat scândurile ºi a dorit sã reconstituie scândurile ini-
þiale. Din nefericire, bucãþile s-au amestecat, deci el nu a mai
ºtiut cum sã le lipeascã.

Sarcina voastrã este de a scrie un program care deter-
minã perechile de bucãþi care trebuie lipite pentru a recon-
stitui scândurile iniþiale. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare conþine numãrul N care
reprezintã numãrul scândurilor iniþiale. Pe urmãtoarele N
linii se aflã N numere întregi, reprezentând lungimile celor
N scânduri iniþiale. Pe urmãtoarele 2 · N linii se aflã 2 · N
numere întregi care reprezintã cele 2 · N lungimi ale bucã-
þilor obþinute dupã tãiere. 

Date de ieºire
Pe prima linia a fiºierului de ieºire se aflã numãrul K al
scândurilor reconstituite. Pe urmãtoarele K linii se aflã câ-
te trei numere întregi S, X ºi Y (S = X + Y) cu semnificaþia:
o scândurã de lungime S este reconstituitã din douã bucãþi
de lungime X ºi Y.

Numerele S reprezintã lungimi ale scândurilor iniþiale.
Dacã o valoare S apare la începutul unor linii din fiºierul
de ieºire de x ori, atunci trebuie sã existe cel puþin x scân-
duri de lungime S. Numerele X ºi Y reprezintã lungimi ale
bucãþilor obþinute dupã tãiere. 

Dacã o valoare X apare ca al doilea sau al treilea numãr
pe o linie a fiºierului de ieºire de y ori, atunci trebuie sã
existe cel puþin y bucãþi obþinute dupã tãiere care au lun-
gimea X. 

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N, bi≤ 100;
• nu existã mai mult de cinci scânduri care sã aibã aceeaºi

lungime;
• nu existã mai mult de cinci bucãþi obþinute dupã tãiere

care sã aibã aceeaºi lungime;
• datele de intrare sunt alese în aºa fel încât sã se poatã re-

constitui toate cele N scânduri (K = N);
• în cazul în care sunt reconstituite toate cele N scânduri,

veþi primi întregul punctaj alocat unui anumit test.
• în cazul în care nu sunt reconstituite toate cele N scân-

duri, dar sunt reconstituite cel puþin [3 · N / 4] dintre
acestea, veþi primi [P / 2] din cele P puncte alocate unui
anumit test.

Exemplu 
PLANKS.IN PLANKS.OUT

6 6

10 15 10 5

15 20 10 10

20 25 10 15

25 30 15 15

30 35 20 15

35 10 5 5

5

5

5

10

10

10

10

15

15

15

15

20

Timp de execuþie/test: 1 secundã
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Runda 3, problema 3

CUB
Denumirea subdirectorului: CUBE

Denumirea fiºierului de intrare: CUBE.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: CUBE.OUT

Descrierea problemei
Se considerã un cub de dimensiune N. Acesta poate fi
împãrþit în N3 cubuleþe cu latura egalã cu unitatea. În fie-
care dintre aceste cubuleþe se aflã câte o literã micã a al-
fabetului latin.

Sarcina voastrã este de a determina numãrul de apariþii
ale unui cuvânt S de lungime K, format din litere mici
distincte. Cuvântul apare în cub dacã prima sa literã apare
într-un anumit cubuleþ, cea de-a doua literã apare în unul
dintre cele cel mult 26 de cubuleþe învecinate, a treia literã
apare în unul dintre cele cel mult 26 de cubuleþe vecine cu
cubuleþul în care se aflã a doua literã ºi aºa mai departe.

Pentru un cubuleþ de coordonate (x, y, z), cele 26 de
cubuleþe învecinate au coordonatele (x + dx, y + dy, z + dz),
unde dx, dy ºi dz fac parte din mulþimea {-1, 0, 1} ºi |dx| + |dy|
+ |dz| > 0. 

Apariþiile cuvântului se pot suprapune parþial, în sen-
sul cã un anumit cubuleþ poate apãrea în douã sau mai
multe apariþii ale cuvântului dat.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare se aflã cuvântul S. Pe
a doua linie se aflã un numãr întreg N care reprezintã di-
mensiunea cubului.

Pe urmãtoarele N2 linii se aflã câte N litere ale alfabe-
tului latin neseparate prin spaþii.

Considerãm cã cele N3 cubuleþe sunt identificate prin
coordonatele (x, y, z), unde x, y ºi z variazã între 1 ºi N. Pe
primele N linii (dintre cele N2) se vor afla literele cores-
punzãtoare cubuleþelor pentru care z = 1. Pe prima dintre
acestea se vor afla literele corespunzãtoare cubuleþelor
pentru care y = 1. Prima dintre aceste litere va corespunde
cubuleþului pentru care x = 1, a doua va corespunde cubu-
leþului pentru care x = 2 ºi aºa mai departe. Pe a doua
dintre cele N linii se vor afla literele corespunzãtoare cu-
buleþelor pentru care y = 2 ºi aºa mai departe. Pe urmãtoa-
rele N linii se vor afla literele corespunzãtoare cubuleþelor
pentru care z = 2 ºi aºa mai departe.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire va conþine o singurã linie pe care se va
afla un singur numãr, reprezentând numãrul de apariþii ale
cuvântului S în cub.

Restricþii
• 1 ≤ N < 40;
• 1 ≤ K ≤ 26;
• numãrul soluþiilor nu depãºeºte 2000000000.

Exemplu 
CUBE.IN

ab

2

aa

aa

bb

bc

CUBE.OUT

12

Explicaþie
Cele 12 apariþii ale cuvântului sunt:
• (1, 1, 1) → (1, 1, 2);
• (1, 1, 1) → (1, 2, 2);
• (1, 1, 1) → (2, 1, 2);
• (1, 2, 1) → (1, 1, 2);
• (1, 2, 1) → (1, 2, 2);
• (1, 2, 1) → (2, 1, 2);
• (2, 1, 1) → (1, 1, 2);
• (2, 1, 1) → (1, 2, 2);
• (2, 1, 1) → (2, 1, 2);
• (2, 2, 1) → (1, 1, 2);
• (2, 2, 1) → (1, 2, 2);
• (2, 2, 1) → (2, 1, 2).

Timp de execuþie/test: 3 secunde


