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Durres, Albania...

PROBLEME propuse

pentru REZOLVARE
Vã prezentãm enunþurile celor ºase probleme propuse spre rezolvare
concurenþilor de la Olimpiada Balcanicã de Informaticã, desfãºuratã în
perioada 8-13 septembrie 2001 în staþiunea Durres din Albania.

P080101: Mozaic
Presupunem cã avem un mozaic într-o zonã dreptunghiu-
larã H formatã din M × N celule dispuse în M linii ºi N
coloane. În acesta este încorporat un model original. Aces-
ta se aflã într-o altã zonã dreptunghiularã O, formatã din
P × Q celule dispuse în P linii ºi Q coloane. Toate celulele
din cele douã zone sunt colorate în alb sau negru (1 < M,
N, P, Q ≤ 100).

Toate celulele negre ale zonei dreptunghiulare O fac
parte din mozaic. Toate celulele albe situate între douã ce-
lule negre pe una din direcþiile orizontalã, verticalã sau
diagonalã fac parte din mozaic.

Dacã se dã mozaicul original în zona O, scrieþi un pro-
gram care determinã dacã în zona dreptunghiularã H se
regãseºte o copie identicã a acestuia (având aceeaºi orien-
tare, fãrã a fi rotit). În caz afirmativ, veþi scrie YES pe prima
linie a fiºierului de ieºire, iar în linia a doua douã numere
întregi care reprezintã coordonatele primei celule a moza-
icului. Prima celulã a mozaicului este consideratã a fi cea
care are coordonata cea mai micã a liniei ºi, în cadrul liniei
respective, coordonata cea mai micã a coloanei. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare MOSAIC.IN conþine pe prima linie douã
numere întregi P ºi Q, reprezentând dimensiunile zonei
dreptunghiulare în care se aflã mozaicul original O.

Urmãtoarele P linii conþin fiecare câte Q numere în-
tregi, cu valori 0 sau 1. Valoarea 0 reprezintã o celulã de
culoare albã, iar valoarea 1 reprezintã o celulã de culoare
neagrã. Numerele sunt separate prin câte un spaþiu.

Urmãtoarea linie conþine douã numere întregi M ºi N
care reprezintã dimensiunile zonei dreptunghiulare H, în
care se presupune cã existã o copie a mozaicului. Urmeazã
apoi M linii, conþinând fiecare câte N numere întregi din
mulþimea {0, 1}. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire MOSAIC.OUT va avea una sau douã linii.
În prima linie a fiºierului se va scrie YES sau NO, în funcþie
de existenþa unei copii a mozaicului din zona O în zona
dreptunghiularã H. 

Dacã prima linie conþine YES, în linia a doua vor fi scri-
se douã numere întregi, separate printr-un spaþiu, repre-
zentând coordonatele primei celule negre a copiei mozai-
cului.

Exemple
MOSAIC.IN MOSAIC.IN

7 8 3 3

0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0

0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1

0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0

0 1 1 0 0 1 1 0 3 3

0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0

0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1

0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0

8 9 

1 1 0 0 1 1 1 1 0 MOSAIC.OUT

0 0 0 0 0 0 1 1 1 NO

0 0 0 1 1 0 0 1 0

1 1 1 1 1 1 0 1 0

1 1 1 0 0 1 1 0 1

1 0 1 1 1 1 0 1 0

1 1 0 1 1 0 0 0 1

1 1 0 0 0 0 1 1 0

MOSAIC.OUT

YES

3 4

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã
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P080102: ªirul secret
Trebuie sã descoperiþi un ºir secret format din patru cifre
din mulþimea {0, 1, �, 9}. Pentru a descoperi acest ºir, la
început veþi presupune cã este un ºir oarecare. Apoi veþi
apela rutina ShowFit(), care va compara acest ºir cu cel
secret ºi vã va arãta cum se potrivesc cele douã ºiruri. Ru-
tina are doi parametri (rp ºi wp) transmiºi prin referinþã;
dupã executarea rutinei, ei vor avea valori cuprinse între 0
ºi 4. Parametrul wp va indica numãrul de cifre comune ce-
lor douã ºiruri, dar care nu ocupã aceleaºi poziþii în aceste
ºiruri. Parametrul rp va indica numãrul de cifre comune
celor douã ºiruri, care ocupã aceleaºi poziþii.

De exemplu, dacã ºirul secret este 1733, atunci pentru
ºirul presupus 2373 rutina ShowFit() va furniza valorile
wp=2 (deoarece în ambele ºiruri existã un 7 ºi un 3, dar nu
pe aceleaºi poziþii), ºi rp=1 (deoarece existã un 3 care ocu-
pã în ambele ºiruri aceeaºi poziþie).

Scrieþi un program care, utilizând rutina ShowFit(),
descoperã ºirul secret. Procedura nu poate fi apelatã decât
de cel mult 10 ori.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire SECRET.OUT va avea o singurã linie care
va conþine ºirul secret. 

Exemplu
ªiruri presupuse Valorile wp ºi rp
1234 1 1

2134 0 2

1134 1 2

1131 0 3

2131 0 3

3131 0 4

deci 3131 este ºirul secret.

SECRET.OUT

3131

Instrucþiuni pentru programatorii în Pascal
Programul vostru trebuie sã conþinã declaraþia uses Show;

Apelul procedurii ShowFit() trebuie sã fie de forma:
ShowFit(guess,wp,rp);

unde variabila guess are tipul string[4], iar variabilele
wp, rp au tipul Integer.

Instrucþiuni pentru programatorii în C/C++
Va trebui sã creaþi un proiect în care veþi include fiºierul
sursã ºi fiºierul SHOWFIT.OBJ care vã este pus la dispoziþie. 

În programul sursã trebuie sã includeþi fiºierul header
SHOWFIT.H. 

Apelul funcþiei ShowFit() trebuie sã fie de forma:
showfit(guess,&wp,&rp);

unde parametrul guess are tipul char[4], iar parametrii
wp ºi rp au tipul int ºi sunt transmiºi prin referinþã.

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P080103: Vizitã
Un birou de consultanþã este organizat astfel: toþi clienþii
stau la o coadã de aºteptare, iar consultarea se realizeazã
conform principiului primul sosit primul servit. Consul-
tantul unui client este determinat de sexul clientului ante-
rior (femeie - F sau bãrbat - M). Astfel, consultantul Ci, du-
pã ce primeºte un client, în funcþie de sexul acestuia (F, M)
direcþioneazã urmãtorul client la consultantul Cj, dacã cli-
entul curent este femeie (F) sau la consultantul Ck, dacã
clientul curent este bãrbat (M). Dupã aceea, consultantul
ales va servi urmãtorul client.

Un client isteþ a descoperit cã existã cozi în care este
posibil ca indiferent de consultantul cu care începe consul-
tarea, parcurgând toþi clienþii dinaintea sa, el sã fie consul-
tat de acelaºi consultant, Cm.

Scrieþi un program care determinã dacã acest lucru este
posibil ºi, în caz afirmativ, determinã o coadã de lungime
minimã care reprezintã clienþii aflaþi în faþa clientului isteþ
ºi consultantul care îl va trata.

Dacã o astfel de coadã nu existã, programul vostru va
furniza mesajul: 'Impossible'. 

Consultanþii sunt reprezentaþi folosind numere întregi
cuprinse între 1 ºi N.

Date de intrare
Fiºierul de intrare VISIT.IN conþine pe prima linie un
numãr întreg N (2 < N ≤ 40), care reprezintã numãrul de
consultanþi din birou.

Fiecare din urmãtoarele N linii conþin câte trei numere
întregi. Primul numãr întreg reprezintã consultantul cu-
rent, al doilea întreg reprezintã consultantul care va conti-
nua consultarea în cazul în care clientul care a fost consul-
tat a fost femeie, iar al treilea întreg reprezintã consultan-
tul care va continua consultarea în cazul în care clientul
consultat a fost bãrbat.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire VISIT.OUT va conþine trei linii, dacã o
astfel de coadã existã, ºi o singurã linie în caz contrar. 

În cazul în care coada existã, prima linie a fiºierului de
ieºire va conþine lungimea cozii, pe linia a doua se va afla
un ºir de caractere M ºi F reprezentând coada, iar linia a tre-
ia va conþine consultantul care va consulta clientul isteþ.

În cazul în care coada nu existã, fiºierul va conþine o
singurã linie care va conþine mesajul 'Impossible'. 

Exemple
VISIT.IN VISIT.OUT

5 4

1 2 4 FFMM

2 4 1 4

3 2 3

4 1 4

5 3 5 

Timp maxim de execuþie/test: 5 secunde
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P080104: Joc
Doi jucãtori joacã urmãtorul joc: se dã o grãmadã care
conþine N beþe (4 ≤ N ≤ 2000); jucãtorii pot lua din grãma-
dã, pe rând, un numãr de beþe; jucãtorul care ia ultimul bãþ
câºtigã jocul. 

Jocul se desfãºoarã respectându-se urmãtoarele reguli:
• Jucãtorul care începe jocul poate lua orice numãr L1 de

beþe, dar nu întrega grãmadã (1 ≤ L1 ≤ N - 1).
• Apoi, cei doi jucãtori iau pe rând unul sau mai multe be-

þe, dar nu mai mult decât dublul numãrului de beþe luate
de celãlalt jucãtor la mutarea precedentã. Astfel, jucãto-
rul care este la mutare poate lua din grãmadã L2 beþe,
unde 1 ≤ L2 ≤ 2 · L1 (L1 este numãrul de beþe luat de
celãlalt jucãtor la mutarea precedentã).

Scrieþi un program care joacã acest joc împotriva cal-
culatorului ºi câºtigã. În cazul în care strategia voastrã este
corectã ºi sunteþi jucãtorul care începe jocul, veþi câºtiga
întotdeauna.

La început se va citi din fiºierul GAME.IN, numãrul N
al beþelor din grãmadã, apoi trebuie sã se determine nu-
mãrul L1 al beþelor pe care le extrage din grãmadã primul
jucãtor (programul vostru).

Folosind aceste valori, se va apela rutina move(N1,L1,
N2,L2);. Variabila N1 reprezintã numãrul de beþe care se
aflã în grãmadã înaintea efectuãrii mutãrii, iar variabila L1
reprezintã numãrul de beþe pe care primul jucãtor le extra-
ge din grãmadã. Dupã executarea rutinei, variabila N2 va
indica numãrul de beþe care rãmân în grãmadã dupã muta-
rea primului jucãtor (programul vostru), iar variabila L2
va indica numãrul de beþe pe care le extrage al doilea jucã-
tor (calculatorul) din grãmadã. Se observã cã avem întot-
deauna N2=N1-L1 ºi cã la primul apel N1=N.

Dupã apelarea rutinei, va trebui sã determinaþi urmã-
torul numãr al beþelor care vor fi extrase, precum ºi nu-
mãrul beþelor care au rãmas dupã mutarea calculatorului.
Evident, acest ultim numãr va fi întotdeauna N1=N2-L2.
Veþi apela din nou rutina move(), ºi aceºti paºi se vor re-
peta pânã când nu mai existã nici un bãþ în grãmadã. Jucã-
torul care extrage ultimul bãþ câºtigã jocul.

Exemplu
GAME.IN

10

Mutarea programului Mutarea calculatorului
N1 L1 N2 L2

10 2 8 1

7 2 5 1

4 1 3 1

2 2 0

Notã
Programul vostru trebuie sã respecte restricþiile jocului. În
cazul în care o mutare nu este corectã, programul se va
încheia automat. Rutina move() verificã fiecare mutare. În
cazul în care strategia folositã nu este optimã, calculatorul
va câºtiga jocul.

Instrucþiuni pentru programatorii în Pascal
Programul vostru trebuie sã conþinã declaraþia uses
moveun;

Apelul procedurii move() trebuie sã fie de forma:
move(N1,L1,N2,L2);

unde variabilele N1, L1, N2 ºi L2 au tipul Integer.
La început se va apela, o singurã datã, procedura new-

game. Aceasta nu are nici un parametru.

Instrucþiuni pentru programatorii C/C++
Va trebui sã creaþi un proiect în care veþi include fiºierul
sursã ºi fiºierul MOVEUN.OBJ care vã este pus la dispoziþie. 

În programul sursã trebuie sã includeþi fiºierul header
MOVEUN.H, precum ºi declaraþiile:
void newgame(void);

void move(int,int,int&,int&);

Apelul funcþiei move() trebuie sã fie de forma:
move(N1,L1,&N2,&L2);

unde variabilele N1, L1, N2 ºi L2 au tipul int.
La început se va apela, o singurã datã, funcþia new-

game().

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P080105: Orar
Un laborator acceptã vizitatori de la firmele interesate de
utilizarea aparaturii proprii, doar douã ore pe zi, într-un
interval fix de zile. 

Fiecare firmã trebuie sã-ºi determine propriul orar
pentru utilizarea laboratorului exact douã ore pe zi. Aces-
te douã ore pot fi în prima perioadã a zilei, în a doua pe-
rioadã sau în a treia perioadã.

Orarul este fixat, de la început, pentru toatã perioada
celor N zile ºi trebuie sã respecte urmãtoarele condiþii:
• dacã o firmã selecteazã într-o zi a treia perioadã, atunci

este obligatã ca în urmãtoarea zi sã selecteze prima pe-
rioadã;

• prima perioadã poate fi selectatã numai dacã în ziua pre-
cedentã a fost selectatã perioada a treia.    

Pentru un numãr de zile N dat (1 ≤ N ≤ 44), scrieþi un
program care calculeazã numãrul MN al posibilitãþilor de
întocmire a orarului.

Exemplu
Pentru N = 4, cele MN = 5 posibilitãþi de întocmire a ora-
rului sunt:

Ziua 1 2 3 4

Orar 1 2 2 2 2

Orar 2 3 1 3 1

Orar 3 2 3 1 2

Orar 5 2 2 3 1

Orar 5 3 1 2 2

Se observã cã, respectând condiþiile, nu se poate pro-
grama prima perioadã în prima zi ºi a treia perioadã în ul-
tima zi.
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Date de intrare
Fiºierul de intrare SCHEDULE.IN conþine o singurã linie pe
care se aflã numãrul întreg N, care reprezintã numãrul de
zile.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire SCHEDULE.OUT va conþine o singurã linie
pe care se va afla numãrul întreg MN, care reprezintã nu-
mãrul de posibilitãþi de întocmire a orarului.

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P080106: Votare
Într-o zonã care are N (3 ≤ N ≤ 50) localitãþi, trebuie sã fie
construite centre de votare. Într-un centru de votare pot
vota doar locuitorii din localitãþile care sunt legate prin
drumuri cu toate celelate localitãþi ale cãror locuitori vo-
teazã în acelaºi centru.

Se cunosc localitãþile ºi drumurile care le leagã. Dru-
murile sunt date într-o matrice D având elemente întregi,
unde dij reprezintã lungimea drumului care leagã localita-
tea i de localitatea j, (dij = 0 are semnificaþia: nu existã drum
între localitatea i ºi localitatea j). Toate drumurile sunt cu
sens unic. 

Programul vostru trebuie sã determine numãrul mi-
nim K al zonelor de votare care pot fi formate. 

Dupã aceea, pentru fiecare zonã, trebuie determinate
localitãþile Ps (s = 1, 2, ..., K), în care trebuie construite cen-
trele de votare, astfel încât suma lungimilor tuturor dru-
murilor de la fiecare localitate la acest centru sã fie minimã.
În cazul în care, pentru o zonã de votare existã mai multe
localitãþi în care se poate construi centrul de votare care
satisface condiþiile de minim, se va determina una din ele.

Sã considerãm zona reprezentatã în figura urmãtoare:

În acest caz existã douã zone de votare: (1, 2, 3) ºi (4,
5). Centrele de votare sunt în localitãþile 1 ºi 5.

Date de intrare
Fiºierul de intrare VOTING.IN conþine pe prima linie nu-
mãrul întreg N, care reprezintã numãrul de localitãþi. Ur-
mãtoarele N linii conþin fiecare câte N numere întregi,
separate prin spaþii, care reprezintã lungimile drumurilor.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire VOTING.OUT trebuie sã conþinã K linii; pe
fiecare dintre ele se vor afla douã numere întregi P ºi L,
reprezentând localitatea în care se construieºte centrul de
votare ºi distanþa minimã. Liniile vor fi ordonate crescãtor
în funcþie de numãrul de ordine al localitãþii.

Exemplu
VOTING.IN VOTING.OUT

5 1 10

0 5 0 0 0 5 6

5 6

0 0 4 7 0

3 0 0 0 0

0 0 0 0 6

0 0 0 9 0

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde

LLaa  BBOOII  22000011,,  RRoommâânniiaa  aa  oobbþþiinnuutt,,  ppeennttrruu  pprriimmaa
ddaattãã  llaa  uunn  ccoonnccuurrss  iinntteerrnnaaþþiioonnaall  ddee  pprrooggrraammaa--
rree,,  ppaattrruu  mmeeddaalliiii  ddee  aauurr..  

EElleevviiii  rroommâânnii  ccaarree  aauu  rreeaalliizzaatt  aacceeaassttãã  ppeerr--
ffoorrmmaannþþãã  ddeeoosseebbiittãã  ssuunntt::

DDDDaaaannnn iiii eeee llll     DDDDuuuummmmiiii tttt rrrraaaannnn    ((((BBBBuuuuccccuuuurrrreeeeºººº tttt iiii ))))
BBBBoooorrrr ssss     VVVVeeeennnncccceeee llll     ((((OOOOrrrraaaaddddeeeeaaaa))))
VVVV iiii cccc ttttoooorrrr     CCCCoooossss ttttaaaannnn    ((((BBBBuuuuccccuuuurrrreeeeºººº tttt iiii ))))
VVVV llll aaaadddd    DDDDaaaassssccccãããã llll uuuu     ((((BBBBaaaaccccããããuuuu))))

DDeelleeggaaþþiiaa  RRoommâânniieeii  ll--aa  aavvuutt  ccaa  tteeaamm  lleeaaddeerr
ppee  ddll..  lleecctt..  uunniivv..  OOvviiddiiuu  DDoommººaa  ddee  llaa  UUnniivveerrssii--
ttaatteeaa  ��11  DDeecceemmbbrriiee  11991188��  ddiinn  AAllbbaa  IIuulliiaa  ººii  ccaa
ddeeppuuttyy  lleeaaddeerr  ppee  ddll..  pprrooff..  MMaarriinneell  ªªeerrbbaann  ddee  llaa
LLiicceeuull  ��GGrriiggoorree  MMooiissiill��  ddiinn  IIaaººii..

TTrreebbuuiiee  rreemmaarrccaatt  ffaappttuull  ccãã  nniiccii  uunn  aalltt  ccoonnccuu--
rreenntt  nnuu  aa  mmaaii  oobbþþiinnuutt  mmeeddaalliiee  ddee  aauurr,,  eelleevviiii  rroo--
mmâânnii  ccllaassâânndduu--ssee  ppee  pprriimmeellee  ppaattrruu  llooccuurrii..  EEvvii--
ddeenntt,,  îînn  ccllaassaammeennttuull  ppee  nnaaþþiiuunnii,,  RRoommâânniiaa  aa  ooccuu--
ppaatt  pprriimmuull  lloocc,,  llaa  mmaarree  ddiissttaannþþãã  ddee  BBuullggaarriiaa,,
cceeaa  ddee--aa  ddoouuaa  ccllaassaattãã..

ÎÎnn  cceeaa  ddee--aa  ddoouuaa  zzii  ddee  ccoonnccuurrss,,  ttrreeii  ddiinnttrree
rreepprreezzeennttaannþþiiii  RRoommâânniieeii  aauu  oobbþþiinnuutt  ppuunnccttaajjuull
mmaaxxiimm  ((330000  ddee  ppuunnccttee)),,  iiaarr  aall  ppaattrruulleeaa  aa  oobbþþii--
nnuutt  ��ddooaarr��  228800  ddee  ppuunnccttee..

ÎÎnn  ffiinnaall,,  ppuunnccttaajjeellee  ccoonnccuurreennþþiilloorr  rroommâânnii  aauu
ffoosstt  ddee  558800  ((DDaanniieell  DDuummiittrraann)),,  556600  ((VViiccttoorr  CCooss--
ttaann  ººii  VVeenncceell  BBoorrss))  ººii  552200  ((VVllaadd  DDaassccããlluu))  ddee
ppuunnccttee..  

CCoonnccuurreennttuull  ccllaassaatt  ppee  aa  cciinncciiaa  ppoozziiþþiiee  aa  oobb--
þþiinnuutt  440000  ddee  ppuunnccttee..

RRRRoooommmmâââânnnniiiiaaaa    llllaaaa    BBBBOOOOIIII     2222000000001111


