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Tampere, Finlanda...

PROBLEME propuse

pentru REZOLVARE
Vã prezentãm enunþurile celor ºase probleme propuse spre rezolvare
concurenþilor de la Olimpiada Internaþionalã de Informaticã, desfãºuratã în
perioada 14-21 iulie 2001 în oraºul finlandez Tampere.

P060101: Telefoane mobile
În Tampere staþiile de telefonie mobilã din generaþia a pa-
tra funcþioneazã dupã cum urmeazã. 

Teritoriul oraºului este împãrþit în pãtrate. Pãtratele
formeazã o matrice de dimensiunea S ´ S, liniile ºi coloa-
nele cãreia sunt indexate de la 0 la S - 1. Fiecare pãtrat con-
þine câte o staþie de telefonie. Întrucât telefoanele pot fi
mutate dintr-o zonã în alta, pot fi pornite sau oprite, nu-
mãrul de telefoane mobile active din cadrul oricãrui pãtrat
se poate schimba. La cererea staþiei principale, staþiile din
interiorul pãtratelor indicate îi transmit, fiecare, numãrul
curent de telefoane active. 

Scrieþi un program care recepþioneazã datele transmise
de staþii ºi furnizeazã rãspunsuri referitoare la numãrul de
telefoane mobile active din zonele dreptunghiulare indicate.

Intrãri ºi ieºiri
Datele de intrare sunt citite sub formã de numere întregi
de la intrarea standard, iar rãspunsurile sunt scrise, de ase-
menea, ca numere întregi la ieºirea standard. 

Datele de intrare sunt codificate dupã cum urmeazã.
Fiecare linie a fiºierului de intrare conþine o instrucþiune
formatã dintr-un cod - un numãr întreg (N) - eventual ur-
mat de parametri, care de asemenea sunt numere întregi.

Valorile posibile ale parametrului N sunt 0, 1, 2 ºi 3.
Semnificaþiile acestora sunt descrise în continuare.

În cazul în care valoarea lui N este 0, atunci instrucþiu-
nea are un singur parametru (S) ºi indicã iniþializarea unei
matrice de dimensiunea S ´ S ale cãrei elemente vor avea
toate valoarea 0. Aceastã instrucþiune apare numai o sin-
gurã datã ºi întotdeauna este prima în fiºierul de in fiºierul
de intrare. 

Dacã valoarea lui N este 1, instrucþiunea are trei para-
metri (X, Y ºi A) ºi indicã faptul cã numãrului de telefoane
active din pãtratul având coordonatele (X, Y) i se adaugã
valoarea A, care poate fi pozitivã sau negativã. 

Pentru valoarea 2 a lui N, vom avea patru parametri (L,
B, R ºi T). Instrucþiunea înscrie în fiºierul de ieºire suma
numerelor de telefoane active din toate pãtratele având co-
ordonatele (X, Y), unde L £ X £ R, B £ Y £ T.

Valoarea 3 a lui N indicã terminarea programului. A-
ceastã instrucþiune apare numai o singurã datã ºi întotdea-
una este ultima în fiºierul de intrare. 

Valorile de la intrare vor fi întotdeauna din intervalul
indicat în restricþii, deci nu se cere verificarea lor. La fel,
orice valoare negativã a numãrului A nu va putea conduce
la o valoare negativã în matrice. Indexarea pãtratelor înce-
pe de la 0, prin urmare pentru o matrice de dimensiunea
4 ´ 4 avem 0 £ X £ 3 ºi 0 £ Y £ 3.

Programul dumneavoastrã nu va înscrie nimic în fiºie-
rul de ieºire în cazul instrucþiunilor ce diferã de instrucþiu-
nea având codul 2. Dacã instrucþiunea curentã din fiºierul
de intrare are codul 2, se cere ca programul sã scrie pe câte
o linie în fiºierul standard de ieºire numãrul calculat de te-
lefoane active.

Instrucþiuni de programare
În exemplele ce urmeazã variabila întreagã last conþine
numãrul curent citit din fiºierul de intrare, iar variabila în-
treagã answer conþine numãrul de telefoane calculat de
program. 

În cazul programelor scrise în C++ ºi utilizarea io-
streams, se va folosi urmãtoarea secvenþã pentru citirea de
la intrarea standard ºi scrierea la ieºirea standard:

cin>>last;
cout<<answer<<endl<<flush;

În cazul programelor scrise în C sau C++ ºi utilizarea
funcþiilor scanf() ºi printf(), se va folosi urmãtoarea
secvenþã pentru citirea de la intrarea standard ºi scrierea la
ieºirea standard:
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scanf("%d",&last);
printf("%d\n",answer); fflush(stdout);

În cazul programelor scrise în Pascal se va folosi urmã-
toarea secvenþã pentru citirea de la intrarea standard ºi scri-
erea la ieºirea standard:

Read(last); ... Readln;
Writeln(answer);

Exemplu

Linia stdin stdout
1. 0 4
2. 1 1 2 3
3. 2 0 0 2 2
4. 3
5. 1 2
6. 1 1 2 -1
7. 2 1 1 2 3
8. 4
9. 3

Explicaþii
· prima linie indicã iniþializarea unei matrice de dimen-

siunea 4 ´ 4;
· a doua linie adaugã valoarea +3 la elementul având coor-

donatele (1, 2) din matrice;
· a treia linie calculeazã suma elementelor din matrice cu

indicii (X, Y), unde 0 £ X £ 2, 0 £ Y £ 2;
· a patra linie specificã faptul cã la ieºirea standard se va

afiºa valoarea 3;
· a cincia linie adugã valoarea +2 la elementul având coor-

donatele (1, 1) din matrice;
· a ºasea linie adaugã valoarea -1 la elementul având coor-

donatele (1, 2) din matrice;
· a ºaptea linie calculeazã suma elementelor din matrice

având indicii (X, Y), unde 1 £ X £ 2, 1 £ Y £ 3;
· a opta linie specificã faptul cã la ieºirea standard se va

afiºa valoarea 4;
· a noua linie indicã faptul cã programul se încheie.

Restricþii
· Matricea pãtraticã va avea cel mult 1024 de linii ºi cel mult

1024 de coloane: 1 ´ 1 £ S ´ S £ 1024 ´ 1024.
· În fiecare moment valoarea V corespunzãtore unui pã-

trat va fi un numãr întreg pozitiv cu semn care poate fi
reprezentat pe 16 biþi: 0 £ V £ 215 - 1 (= 32767).

· Valoarea A va fi un numãr întreg cu semn care poate fi
reprezentat pe 16 biþi; -215 £ A £ 215 - 1 (= 32767).

· Numãrul U al instrucþiunilor de la intrare va fi cuprins
între 3 ºi 60002: 3 £ U £ 60002.

· Suma elementelor matricei este cel mult M (=230).

Precizãri
· Timpul maxim de execuþie admis este de 1 secundã/test.

· Limita maximã a memoriei care poate fi folositã este de
5 MB.

· Au fost 20 de teste, pentru rezolvarea fiecãruia acordân-
du-se cel mult 5 puncte. Pentru 16 dintre ele dimensiu-
nea matricei era de cel mult 512 ´ 512.

· Opþiunile de compilare folosite pentru limbajul Pascal
au fost -So -O2 -XS; opþiunile de compilare folosite pen-
tru limbajele C ºi C++ au fost -O2 -static; 

· Facilitãþile de testare în reþea au permis ca fiºierele de test
sã fie redirectate la intrarea standard a programului con-
curentului.

P060102: Jocul Ioiwari
Familia de jocuri Mancala cu mãrgele ºi adâncituri într-o
tablã de joc este una dintre cele mai vechi forme de distrac-
þie. Aceastã problemã prezintã o versiune a jocului, conce-
putã special pentru IOI. 

La joc participã doi jucãtori care folosesc o tablã ro-
tundã, prevãzutã cu ºapte adâncituri. În plus, fiecare jucã-
tor are propria sa bancã de mãrgele. Jocul începe prin dis-
tribuirea aleatoare a 20 de mãrgele în adâncituri; fiecare
adânciturã conþine cel puþin douã ºi cel mult patru mãrge-
le. 

Cei doi jucãtori mutã alternativ. La fiecare mutare, ju-
cãtorul alege o adânciturã nevidã, ia toate mãrgelele din ea
ºi le pãstreazã în mânã. Apoi, atât timp cât jucãtorul mai
are mãrgele în mânã, analizeazã pe rând urmãtoarele adân-
cituri, în sensul acelor de ceasornic, începând cu cea care
urmeazã dupã cea pe care a golit-o. Pentru fiecare dintre
aceste adâncituri executã una dintre urmãtoarele operaþii:
· Dacã are mai mult de o mãrgea în mânã:

¨ dacã în adâncitura curentã existã deja cinci mãrgele,
atunci ia una dintre ele ºi o pune în banca sa;

¨ în caz contrar pune în adânciturã una din mãrgelele
pe care le þine în mânã.

· Dacã are exact o mãrgea în mânã:
¨ dacã adâncitura curentã conþine cel puþin una ºi cel

mult patru mãrgele, atunci jucãtorul mutã în bancã
toate mãrgelele din adânciturã, precum ºi pe cea din
mâna sa;

¨ în caz contrar (adâncitura conþine 0 sau 5 mãrgele),
jucãtorul plaseazã mãrgeaua din mâna sa în banca ju-
cãtorului  advers.

Jocul se terminã când toate adânciturile sunt goale. În
aceastã situaþie, câºtigãtorul este acel jucãtor care are în ban-
cã cele mai multe mãrgele.

Jucãtorul care începe jocul are întotdeauna strategie si-
gurã de câºtig. Scrieþi un program care joacã Ioiwari ca
prim jucãtor ºi câºtigã. Adversarul joacã optim, adicã o da-
tã ce i se dã ocazia, profitã de ea ºi câºtigã jocul.

Intrãri ºi ieºiri
Programul citeºte datele de intrare de la intrarea standard ºi
scrie la ieºirea standard. Programul este Jucãtorul 1, iar ad-
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versarul este Jucãtorul 2. Programul începe prin citirea de
pe prima linie a ºapte numere întregi (p1, ..., p7) care repre-
zintã numãrul iniþial de mãrgele din cele ºapte adâncituri,
în aceastã ordine. Adânciturile sunt etichetate cu numere
întregi de la 1 la 7 în sensul acelor de ceasornic. Dupã
aceasta, jocul începe cu bãncile fãrã mãrgele. Programul tre-
buie sã joace în modul urmãtor: 
· dacã este rândul programului sã mute, atunci programul

va scrie la ieºirea standard eticheta adânciturii pe care o
alege ca prim pas al mutãrii;

· dacã este rândul adversarului sã mute, atunci programul
vostru va citi de la intrarea standard eticheta adânciturii
pe care adversarul o alege ca prim pas al mutãrii.

Instrumente
Programul jucãtorului advers (ioiwari2 în Linux, ºi
ioiwari2.exe în Windows) joacã, plecând de la o poziþie
iniþialã datã, optim ca Jucãtorul 2. Acesta va scrie mai întîi
la ieºirea standard o primã linie, care va fi cititã de progra-
mul vostru; aceastã linie descrie numãrul iniþial de mãrgele
din adâncituri pentru jocul respectiv. O posibilitate ar fi: 
4 3 2 4 2 3 2.

Apoi, programul va juca încercând sã citeascã mutãrile
Jucãtorului 1 de la intrarea standard ºi scriind propriile
mutãri la ieºirea standard.

Puteþi rula programul vostru ºi programul ioiwari2
în ferestre separate ºi puteþi transfera manual conversaþia
între programe. Conversaþia este memoratã în fiºierul
ioiwari.out.

Instrucþiuni de programare
În exemplele urmãtoare, variabila last conþine cea mai re-
centã mutare a adversarului, mutarea voastrã va apãrea în
variabila mymove.

Dacã programaþi în C++ ºi folosiþi iostreams, trebuie
sã implementaþi citirea de la intrarea standard ºi scrierea la
ieºirea standard exact dupã cum urmeazã:

cout<<mymove<<endl<<flush;
cin>>last;

Dacã programaþi în C sau C++ ºi folosiþi funcþiile
scanf() ºi printf(), trebuie sã implementaþi citirea de la
intrarea standard ºi scrierea la ieºirea standard exact dupã
cum urmeazã:

printf("%d\n",mymove); fflush(stdout);
scanf("%d",&last);

Dacã programaþi în Pascal, trebuie sã implementaþi ci-
tirea de la intrarea standard ºi scrierea la ieºirea standard
exact dupã cum urmeazã:

Writeln(mymove);
Readln(last); 

Exemplu
Fie urmãtoarea secvenþã corectã de ºaºe mutãri:

Operaþie               Etichetã adânciturã
Juc. Mutare 1  2  3  4  5  6  7 Banca1 Banca2
situaþia iniþialã: 4  3  2  4  2  3  2   0    0
1.    2    4  0  3  5  0  3  2   3    0
2.    3    4  0  0  4  1  4  0   3    4
1.    5    4  0  0  4  0  0  0   8    4
2.    4    0  0  0  0  1  1  1   8    9
1.    5    0  0  0  0  0  0  1  10    9
2.    7    0  0  0  0  0  0  0  11    9

MMuuttããrriillee  eeffeeccttuuaattee,,  ccoonnþþiinnuuttuull  aaddâânncciittuurriilloorr  ººii  aall  bbããnncciilloorr

Modul de punctare
Pentru fiecare test primiþi patru puncte dacã programul
vostru câºtigã jocul, douã puncte în caz de remizã, respec-
tiv zero puncte dacã programul vostru pierde jocul.

Precizãri
· Timpul maxim de execuþie admis este de 1 secundã/test.

Programul care reprezintã adversarul este executat ca un
proces separat al cãrui timp de execuþie nu este adunat la
timpul de execuþie al programului vostru.

· Limita maximã a memoriei care poate fi folositã este de
32 MB.

· Au fost 25 de teste, pentru rezolvarea fiecãruia acordân-
du-se cel mult 4 puncte. 

· Opþiunile de compilare folosite pentru limbajul Pascal
au fost -So -O2 -XS; opþiunile de compilare folosite pen-
tru limbajele C ºi C++ au fost -O2 -static. 

P060103: Doi-cinci
Mesajele secrete dintre Moº Crãciun ºi micile sale ajutoare
sunt, de obicei, codificate în limbajul 25. Alfabetul limba-
jului 25 este acelaºi cu alfabetul latin, cu o excepþie -  litera
'Z' este absentã, adicã alfabetul conþine cele 25 de litere
ale alfabetului latin. Fiecare cuvânt al limbajului 25 este for-
mat din exact 25 de litere distincte. 

Un cuvânt poate fi scris într-un tablou cu dimensiunea
5 ´ 5, completând mai întâi liniile; de exemplu, cuvântul
ADJPTBEKQUCGLRVFINSWHMOXY va fi scris dupã cum ur-
meazã:

A D J P T
B E K Q U
C G L R V
F I N S W
H M O X Y

Un cuvânt corect în limbajul 25 are literele pe fiecare
linie ºi pe fiecare coloanã în ordine crescãtoare. Astfel, cu-
vântul ADJPTBEKQUCGLRVFINSWHMOXY este un cuvânt co-
rect, spre deosebire de ADJPTBEGQUCKLRVFINSWHMOXY, ca-
re nu este un cuvânt corect (ordinea crescãtoare este încãl-
catã în coloanele a doua ºi a treia). 
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Moº Crãciun are un lexicon. Lexiconul conþine lista cu
toate cuvintele corecte din limbajului 25, în ordine lexico-
graficã crescãtoare, însoþite de numerele lor de ordine, în-
cepând de la 1. 

De exemplu, cuvântul ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY
este primul în lexicon, iar ABCDEFGHIJKLMNOPQRSUTVWXY,
este al doilea cuvânt. Se observã cã singura diferenþã dintre
cele douã cuvinte este interschimbarea literelor U ºi T.

Din nefericire, acest lexicon este uriaº. Scrieþi un pro-
gram care determinã numãrul de ordine al unui cuvânt dat
precum ºi cuvântul corespunzãtor unui numãr de ordine
dat. Existã cel mult 231 cuvinte în lexicon.

Intrarea
Numele fiºierului de intrare este TWOFIVE.IN ºi conþine
douã linii. Pe prima linie apare una dintre literele 'W' sau
'N'.
· Dacã pe prima linie apare 'W', atunci a doua linie conþi-

ne un cuvânt corect din limbajul 25. 
· Dacã pe prima linie apare 'N', atunci a doua linie con-

þine numãrul de ordine al unui cuvânt corect existent în
limbajului 25.

Ieºirea
Numele fiºierului de ieºire este twofive.out ºi conþine o
singurã linie.
· Dacã pe a doua linie a fiºierului de intrare apare un cu-

vânt, atunci linia fiºierului de ieºire trebuie sã conþinã
numãrul de ordine al acestui cuvânt. 

· Dacã pe a doua linie a fiºierului de intrare apare un nu-
mãr, atunci linia fiºierului de ieºire trebuie sã conþinã cu-
vântul care are acel numãr de ordine.

Exemple
twofive.in
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSUTVWXY

twofive.out
2

twofive.in
2

twofive.out
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSUTVWXY

Precizãri
· Timpul maxim de execuþie admis este de 0.02 secun-

de/test. 
· Limita maximã a memoriei care poate fi folositã este de

32 MB.
· Au fost 20 de teste, pentru rezolvarea fiecãruia acordân-

du-se cel mult 5 puncte. 
· Opþiunile de compilare folosite pentru limbajul Pascal

au fost -So -O2 -XS; opþiunile de compilare folosite pen-
tru limbajele C ºi C++ au fost -O2 -static.

P060104: Score
Score este un joc pentru doi jucãtori care mutã un jeton
dintr-o poziþie în alta a unei table. Tabla are N poziþii, nu-
merotate de la 1 la N ºi un numãr de sãgeþi. Fiecare sãgeatã
pleacã dintr-o poziþie cãtre o altã poziþie. Fiecare poziþie
este proprietatea unui singur jucãtor, numit proprietarul
poziþiei respective. În plus, fiecãrei poziþii i se asociazã o
valoare întreagã pozitivã. Valorile asociate poziþiilor sunt
distincte. Poziþia 1 este poziþia de start. Iniþial, ambii jucã-
tori au scorul 0.

Jocul se desfãºoarã în modul urmãtor. Notãm cu C
poziþia curentã a jetonului la începutul mutãrii. La începu-
tul jocului, poziþia curentã C este poziþia 1. O mutare
constã din urmãtoarele operaþii: 
· Dacã valoarea lui C este mai mare decât scorul curent al

proprietarului poziþiei C, atunci valoarea acestei poziþii
devine noul scor al proprietarului poziþiei C; în caz con-
trar, scorul proprietarului poziþiei C nu se modificã.
Scorul celuilalt jucãtor nu se modificã în nici unul dintre
cazurile de mai sus.

· Proprietarul poziþiei C alege una dintre sãgeþile care plea-
cã din poziþia curentã a jetonului ºi mutã jetonul în po-
ziþia în care se aflã vârful sãgeþii.

Se observã faptul cã un anumit jucãtor poate efectua
mai multe mutãri consecutive. 

Jocul se terminã atunci când jetonul revine în poziþia
de start. Câºtigã jucãtorul care la terminarea jocului are cel
mai mare scor.

Sãgeþile sunt întotdeauna aranjate astfel încât:
· întotdeauna din poziþia curentã a jetonului pleacã cel pu-

þin o sãgeatã;
· fiecare poziþie P este accesibilã din poziþia de start, adicã

existã o succesiune de sãgeþi de la poziþia de start la po-
ziþia P;

· se garanteazã cã jocul se terminã dupã un numãr finit de
mutãri.

Scrieþi un program care sã joace acest joc ºi sã îl câºtige.
Toate jocurile propuse în evaluare vã permit sã câºtigaþi,
indiferent dacã începeþi sau nu primul. Jucãtorul advers din
evaluare joacã optimal, în sensul cã dacã i se oferã o ºansã
de câºtig, atunci va profita de ea ºi va câºtiga jocul.

Intrãri ºi ieºiri
Programul vostru citeºte de la intrarea standard ºi scrie la
ieºirea standard. Programul vostru este Jucãtorul 1, iar ad-
versarul este Jucãtorul 2. La început, vor trebui citite ur-
mãtoarele date de la intrarea standard:
· prima linie conþine un numãr întreg N care reprezintã

numãrul poziþiilor (1 £ N £ 1000);
· fiecare dintre urmãtoarele N linii conþin câte N numere

întregi care descriu sãgeþile astfel: dacã existã o sãgeatã
de la poziþia i la poziþia j, atunci cel de-al j-lea numãr de
pe a i-a linie este 1, iar dacã o astfel de sãgeatã nu existã,
atunci numãrul respectiv va fi 0;
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· urmãtoarea linie conþine N numere întregi care indicã pro-
prietarii poziþiilor; dacã poziþia i îl are ca proprietar pe
Jucãtorul 1 (programul vostru), atunci cel de-al i-lea în-
treg este 1, iar în caz contrar este 2.

· urmãtoarea linie conþine N numere întregi care indicã va-
lorile poziþiilor; dacã cel de-al i-lea întreg este j, atunci
valoarea asociatã poziþiei i este j; toate valorile j satisfac
relaþia 1 £ j £ N ºi sunt distincte.

Dupã citirea acestor date jocul va începe, iar jetonul se
aflã în poziþia 1. 

Programul se va încheia în momentul în care jetonul
revine în poziþia 1 ºi se desfãºoarã astfel:
· Dacã este rândul programului vostru sã mute, atunci el

va scrie la ieºirea standard numãrul P corespunzãtor
poziþiei urmãtoare (1 £ P £ N). 

· Dacã este rândul adversarului sã mute, atunci programul
vostru trebuie sã citeascã de la intrarea standard numãrul
P corespunzãtor poziþiei urmãtoare (1 £ P £ N). 

Sã considerãm tabla din figurã.
Poziþiile încadrate într-un cerc
aparþin Jucãtorului 1, iar cele înca-
drate într-un pãtrat aparþin Jucã-
torului 2. 

Valoarea fiecãrei poziþii este
scrisã în interiorul cercului sau pã-
tratului corespunzãtor, iar numãrul poziþiei este precizat
lângã pãtrat sau cerc. De exemplu, un joc se desfãºoarã
dupã cum urmeazã:

Exemplu

Linia stdin stdout
1. 4
2. 0 1 0 0
3. 0 0 1 1
4. 0 0 0 1
5. 1 0 0 0 
6. 1 1 2 2
7. 1 3 4 2
8. 2
9. 4

10. 1 

Explicaþii
· prima linie a intrãrii indicã faptul cã tabla are patru po-

ziþii;
· a doua linie indicã faptul cã din prima poziþie pleacã o

singurã sãgeatã care are vârful în a doua poziþie;
· a treia linie aratã cã din a doua poziþie pleacã douã sãgeþi

care au vârfurile în a doua ºi a treia poziþie;
· conform celei de-a patra linii, din a treia poziþie pleacã o

singurã sãgeatã care are vârful în a patra poziþie;
· cea de-a cincea linie aratã cã din a patra poziþie pleacã tot

o sãgeatã care are vârful în prima poziþie;

· proprietarii celor patru poziþii sunt precizaþi în cea de-a
ºasea linie: primul jucãtor deþine prima ºi a doua poziþie,
iar al doilea deþine a treia ºi a patra poziþie;

· valorile celor patru poziþii sunt indicate în cea de-a ºap-
tea linie;

· prima linie a ieºirii (linia a opta) indicã faptul cã primul
jucãtor mutã jetonul în a doua poziþie;

· cea de-a doua linie a ieºirii (linia a noua) indicã faptul cã
primul jucãtor mutã jetonul în a patra poziþie;

· ultima linie a intrãrii (linia a zecea) indicã faptul cã al
doilea jucãtor a mutat jetonul în prima poziþie ºi jocul se
încheie.

La sfârºitul jocului, Jucãtorul 1 are scorul 3, iar Jucãto-
rul 2 are scorul 2, deci Jucãtorul 1 câºtigã.

Instrucþiuni de programare
În exemplele urmãtoare target este o variabilã care me-
moreazã poziþia curentã.

Dacã programaþi în C++ ºi utilizaþi iostreams, trebuie
sã implementaþi citirea de la intrarea standard ºi scrierea la
ieºirea standard astfel:

cin>>target;
cout<<target<<endl<<flush;

Dacã programaþi în C sau C++ ºi utilizaþi funcþiile
scanf() ºi printf(), trebuie sã implementaþi citirea de la
intrarea standard ºi scrierea la ieºirea standard astfel:

scanf("%d",&target);
printf("%d\n",target); fflush(stdout);

Dacã programaþi în Pascal, trebuie sã implementaþi ci-
tirea de la intrarea standard ºi scrierea la ieºirea standard
astfel:

Writeln(target);
Readln(target); 

Instrumente
Aveþi la dispoziþie un program (score2 pentru sistemul
de operare Linux ºi score2.exe pentru sistemul de ope-
rare Windows). 

Programul citeºte din fiºierul score.in descrierea jo-
cului în formatul prezentat anterior ºi scrie aceastã infor-
maþie la ieºirea standard folosind acelaºi format. Aceastã
ieºire poate fi folositã de programul vostru ca intrare pen-
tru testare. 

În continuare programul joacã folosind o strategie ale-
atoare citind mutãrile programului vostru de la intrarea
standard ºi scriind propriile lui mutãri la ieºirea standard.

Punctaj ºi evaluare
Pentru fiecare test la care programul vostru câºtigã jocul,
veþi primi punctele corespunzãtoare. Dacã jocul este pier-
dut nu veþi primi nici un punct. În timpul evaluãrii progra-
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mul vostru va juca împotriva unui alt program având la
dispoziþie o limitã de timp cu o secundã mai mare decât
cea de la evaluarea propriu-zisã. Intrãrile ºi ieºirile progra-
mului sunt pãstrate, iar apoi programul este executat pen-
tru a doua oarã, dar intrarea va fi redirectatã spre un fiºier.
În acest moment va fi mãsurat timpul oficial de execuþie.
La aceastã a doua execuþie programul trebuie sã furnizeze
aceleaºi ieºiri pe care le-a furnizat la prima execuþie.

Precizãri
· Timpul maxim de execuþie admis este de 1 secundã/test. 
· Limita maximã a memoriei care poate fi folositã este de

32 MB.
· Au fost 20 de teste, pentru rezolvarea fiecãruia acordân-

du-se cel mult 5 puncte. 
· Opþiunile de compilare folosite pentru limbajul Pascal

au fost -So -O2 -XS; opþiunile de compilare folosite pen-
tru limbajele C ºi C++ au fost -O2 -static.

P060105: Criptare dublã
Standardul avansat de criptare (AES - Advanced Encryp-
tion Standard) utilizeazã un algoritm nou ºi puternic. Acest
algoritm opereazã cu trei blocuri de câte 128 de biþi.
Pentru un bloc necriptat p (textul iniþial) ºi un bloc cheie
k, funcþia de criptare E returneazã un bloc criptat c (textul
criptat):

c = E(p, k).
Funcþia de decriptare D este inversa funcþiei de cripta-

re E:
D(E(p, k), k) = p,
E(D(c, k), k) = c.

În standardul Dublu AES, douã blocuri cheie indepen-
dente k1 ºi k2 sunt utilizate consecutiv, mai întâi k1 ºi apoi
k2:

c2 = E(E(p, k1), k2).
În aceastã problemã se furnizeazã ºi un numãr întreg s.

Doar cei 4 · s biþi din stânga ai cheilor sunt relevanþi, cei-
lalþi biþi (cei 128 - 4 · s din dreapta cheii) având toþi valoa-
rea 0. 

Se cere sã reconstituiþi perechea de chei de criptare
pentru unele blocuri criptate cu Dublu AES. Se cunosc
blocul iniþial p, blocul criptat c2 ºi numãrul întreg s cu sem-
nificaþia de mai sus.

Algoritmul AES de criptare ºi algoritmul AES de de-
criptare sunt disponibili într-o bibliotecã. 

Nu va trebui sã realizaþi un program care rezolvã pro-
blema, ci doar sã descoperiþi perechile de chei corespunzã-
toare seturilor de date.

Intrare
Se dau zece instanþe ale problemei ºi anume fiºierele text
double1.in, double2.in, ..., double10.in. Fiecare fi-
ºier este format din trei linii. Prima linie conþine numãrul
întreg s, linia a doua conþine blocul necriptat p, iar linia a
treia conþine blocul criptat c2 obþinut din p cu ajutorul
criptãrii Dublu AES. Ambele blocuri sunt citite ca ºiruri

de caractere ce conþin 32 de cifre hexazecimale ('0'..'9',
'A'..'F'). Biblioteca care va fi prezentatã în continuare
vã pune la dispoziþie o rutinã pentru transformarea ºiruri-
lor de caractere în blocuri. Toate fiºierele de intrare admit
soluþii.

Ieºirea
Trebuie sã creaþi zece fiºiere de ieºire, corespunzãtoare
fiºierelor de intrare date. Fiecare fiºier de ieºire conþine trei
linii: pe prima linie se va afla textul #FILE double I, un-
de I este numãrul fiºierului de intrare, pe a doua linie se
aflã cheia k1, iar linia a treia cheia k2, astfel încât 

c2 = E(E(p, k1), k2).
Ambele blocuri trebuie scrise ca ºiruri de caractere ce

conþin 32 de cifre hexazecimale ('0'..'9', 'A'..'F').
Biblioteca vã pune la dispoziþie o rutinã pentru transfor-
marea blocurilor în ºiruri de caractere. Dacã existã mai
multe soluþii, atunci va fi generatã una singurã.

Exemplu
Pentru exemplificare, vom folosi fiºierul de intrare cu
numãrul 0.
double0.in
1
00112233445566778899AABBCCDDEEFF
6323B4A5BC16C479ED6D94F5B58FF0C2

Un posibil conþinut al fiºierului de ieºire ar putea fi:

#FILE double 0
A0000000000000000000000000000000
70000000000000000000000000000000

Biblioteca
Partea declarativã a bibliotecii pentru limbajul FreePascal
este urmãtoarea:

type HexStr=string[32]; { '0'..'9', 'A'..'F' }
Block=array[0..15] of Byte; { 128 bits }

procedure HexStrToBlock(const hs:HexStr; 
var b:Block);

procedure BlockToHexStr(const b:Block; 
var hs:HexStr);

procedure Encrypt(const p,k:Block; 
var c:Block);

{ c = E(p,k) }

procedure Decrypt(const c,k:Block; 
var p:Block);

{ p = D(c,k) }

Programul aestoolp.pas ilustreazã modul de utiliza-
re a bibliotecii FreePascal.
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Partea declarativã a bibliotecii pentru GNU C/C++
este urmãtoarea:

typedef char HexStr[33]; 
// '0'..'9', 'A'..'F', '\0'-terminator 

typedef unsigned char Block[16];  // 128 bits 

void hexstr2block(const HexStr hs, Block b);

void block2hexstr(const Block b, HexStr hs);

void encrypt(const Block p, const Block k,  
Block c);

// c = E(p,k)

void decrypt(const Block c, const Block k, 
Block p);

// p = D(c,k)

Programul aestoolp.c ilustreazã modul de utilizare
a bibliotecii GNU C/C++.

Restricþie
· Numãrul s al cifrelor hexazecimale semnificative din ori-

ce cheie este cuprins între 1 ºi 5 (1 £ s £ 5).

Precizãri
· Au fost 10 de teste; pentru rezolvarea primului test s-a

acordat cel mult un punct, iar pentru celelalte nouã s-au
acordat cel mult câte 11 puncte. 

· Un program eficient poate reconstitui cheile pentru ori-
ce fiºier corect de intrare în cel mult 10 secunde. 

P060106: Depozit
O firmã finlandezã de high technology are un depozit
dreptunghiular uriaº. La depozit lucreazã un muncitor ºi
un director. Laturile depozitului sunt denumite, în ordine,
stânga, sus, dreapta ºi jos. Suprafaþa depozitului este îm-
pãrþitã în pãtrãþele de dimensiuni egale, formând linii ºi
coloane. Liniile sunt numerotate de sus în jos cu numerele
întregi (1, 2, ...), iar coloanele sunt numerotate de la stânga
la dreapta folosind tot numerele întregi (1, 2, ...).

Depozitul conþine containere, care pãstreazã dispozi-
tive cu o valoare inestimabilã. Containerele au numere de
identificare distincte. Fiecare container ocupã un pãtrãþel.
Depozitul este suficient de mare pentru ca numãrul de
containere care intrã în depozit sã fie mai mic decât numã-
rul de linii, precum ºi decât numãrul de coloane. Contai-
nerele nu pãrãsesc niciodatã depozitul dar, uneori, poate
sosi un nou container. Intrarea în depozit se aflã în colþul
din stânga sus.

Muncitorul a aranjat containerele în depozit într-un
anumit mod, astfel încât sã le poatã gãsi cu ajutorul numã-
rului de identificare. În acest scop el foloseºte strategia ca-
re va fi descrisã în continuare.

Sã presupunem cã numãrul de identifcare al urmãtoru-
lui container care soseºte este k (îl vom numi containerul
k). Muncitorul parcurge mai întâi prima linie, începând
din partea stângã ºi cautã primul container care are un
numãr de identificare mai mare decât k. Dacã un astfel de
container nu existã, atunci containerul k este plasat în po-
ziþia imediat urmãtoare celui mai din dreapta container ca-
re se aflã deja plasat pe acea linie. Dacã gãseºte un contai-
ner l pentru care l > k, atunci containerul l este înlocuit cu
containerul k, iar containerul l este plasat pe linia urmã-
toare folosind aceeaºi metodã. Dacã muncitorul ajunge pe
o linie care nu conþine nici un container, atunci containe-
rul este plasat în cel mai din stânga pãtrãþel al acelei linii.

Sã presupunem cã la intrarea în depozit au ajuns con-
tainerele 3, 4, 9, 2, 5 ºi 1 (în aceastã ordine). În acest caz,
rezultã urmãtoarea repartizare a lor în depozit:

1 4 5
2 9
3

Directorul ºi muncitorul poartã urmãtorul dialog:
Director: Containerul 5 a sosit înaintea containerului 4?
Muncitor: Nu, este imposibil.
Director: Deci, eºti capabil sã îmi spui ordinea sosirii
containerelor în funcþie de poziþia lor în depozit.
Muncitor: În general, nu. Dar pentru acest exemplu, con-
tainerele care se aflã acum în depozit ar fi putut sosi în
ordinea 3, 2, 1, 4, 9, 5, în ordinea 3, 2, 1, 9, 4, 5 sau în alte
14 moduri posibile.

Deoarece directorul nu vrea sã parã mai puþin capabil
decât muncitorul, el pleacã. Va trebui sã îl ajutaþi pe direc-
tor printr-un program care, plecând de la o poziþionare a
containerelor în depozit, determinã toate variantele posi-
bile în care acestea ar fi putut ajunge la depozit.

Intrare
Numele fiºierului de intrare este depot.in. Prima linie
conþine un numãr întreg R care reprezintã numãrul de linii
din depozit care conþin containere. Urmãtoarele R linii
conþin informaþii despre containerele de pe cele R linii în-
cepând cu latura de sus. Fiecare linie începe cu un numãr
întreg M care reprezintã numãrul containerelor de pe linia
respectivã. Urmeazã M numere întregi care reprezintã nu-
merele de identificare ale containerelor de pe linia respec-
tivã începând din partea stângã. Toate numerele de identi-
ficare I ale containerelor satisfac condiþia 1 £ I £ 50. Dacã
N este numãrul de containere din depozit, atunci 1 £ N £
13.

Ieºire
Numele fiºierului de ieºire este depot.out. Numãrul lini-
ilor din fiºierul de ieºire este egal cu numãrul de posibili-
tãþi de sosire a containerelor. Fiecare dintre aceste linii
conþin N numere întregi care reprezintã numerele de iden-



CChhiiaarr  ddaaccãã  aacceesstt  nnuummããrr  aall  rreevviisstteeii  eessttee  ddeeddiiccaatt
OOlliimmppiiaaddeeii  IInntteerrnnaaþþiioonnaallee  ddee  IInnffoorrmmaattiiccãã,,  nnuu
ppuutteemm  ssãã  nnuu  aammiinnttiimm  ººii  rreezzuullttaatteellee  oobbþþiinnuuttee  ddee
eelleevviiii  rroommâânnii  llaa  cceelleellaallttee  ccoonnccuurrssuurrii  iinntteerrnnaaþþiioo--
nnaallee  ccaarree  ss--aauu  ddeessffããººuurraatt  îînn  aacceeaassttãã  vvaarrãã..

OOlliimmppiiaaddaa  ddee  IInnffoorrmmaattiiccãã  aa EEuurrooppeeii  CCeenn--
ttrraallee  ((CCEEOOII))  aa  aavvuutt  lloocc  îînn  ppeerriiooaaddaa  1100--1177  aauu--
gguusstt  llaa  ZZaallaaeeggeerrsszzeegg,,  UUnnggaarriiaa..  AAuu  ppaarrttiicciippaatt
ccoonnccuurreennþþii  ddiinn  1144  þþããrrii..  DDeelleeggaaþþiiaa  RRoommâânniieeii  aa
ffoosstt  ccoonndduussãã  ddee  lleecctt.. uunniivv..  SStteelliiaann  CCiiuurreeaa  ((UUnnii--
vveerrssiittaatteeaa  ""LLuucciiaann  BBllaaggaa""  SSiibbiiuu))  ººii  pprrooff..  DDoorruu
PPooppeessccuu  AAnnaassttaassiiuu  ((CCoolleeggiiuull  NNaaþþiioonnaall  ""RRaadduu
GGrreecceeaannuu"",,  SSllaattiinnaa))..  

LLaa  aacceesstt  ccoonnccuurrss  aauu  ppaarrttiicciippaatt  eelleevviiii  ccllaassaaþþii
ppee  llooccuurriillee  55--88  îînn  uurrmmaa  bbaarraajjeelloorr  ddee  sseelleeccþþiiee..
CCoonnccuurreennþþiiii  rroommâânnii  aauu  aavvuutt  rreezzuullttaattee  mmeerriittoorriiii::
·· DDaanniieell  DDuummiittrraann ((BBuuccuurreeººttii))::  mmeeddaalliiee  ddee  aarr--

ggiinntt  ((pprriimmaa  dduuppãã cceellee  ddee  aauurr......));;
·· FFlloorriinn  GGhheeþþuu ((FFooccººaannii))::  mmeeddaalliiee  ddee  aarrggiinntt;;
·· VViiccttoorr  CCoossttaann ((BBuuccuurreeººttii))::  mmeeddaalliiee  ddee  bbrroonnzz;;
·· VVeenncceell  BBoorrss  ((OOrraaddeeaa))::  ffooaarrttee  aapprrooaappee  ddee  mmee--

ddaalliiii..

ÎÎnn  ppaarraalleell  ss--aa  ddeessffããººuurraatt  ººii  ""CCEEOOII  bbyy  NNeett""..
DDiinnttrree  ccoonnccuurreennþþiiii  rroommâânnii  mmeennþþiioonnããmm  ppee  MMuu--
gguurreell  AAnnddrreeiiccaa  ((BBuuccuurreeººttii))  ººii  LLiivviiuu  LLaalleessccuu ((CCrraa--
iioovvaa)),,  ccaarree  aauu  oobbþþiinnuutt  mmeeddaalliiii  ddee  aarrggiinntt..  

**  **  **
OOlliimmppiiaaddaa  BBaallccaanniiccãã  ddee  IInnffoorrmmaattiiccãã  ss--aa

ddeessffããººuurraatt  îînnttrree  88  ººii  1133  sseepptteemmbbrriiee  îînn  DDuurrrreess,,
AAllbbaanniiaa..  AAuu  ppaarrttiicciippaatt  ccoonnccuurreennþþii  ddiinn  77 þþããrrii.. DDee--
lleeggaaþþiiaa  RRoommâânniieeii  aa  ffoosstt  ccoonndduussãã  ddee  lleecctt.. uunniivv..
OOvviiddiiuu DDoommººaa ((UUnniivveerrssiittaatteeaa  ""11  DDeecceemmbbrriiee
11991188""  AAllbbaa  IIuulliiaa))  ººii  pprrooff..  MMaarriinneell  ªªeerrbbaann ((LLiiccee--
uull ""GGrriiggoorree  MMooiissiill"",,  IIaaººii))..  

LLaa  aacceesstt  ccoonnccuurrss  aauu  ppaarrttiicciippaatt  cceeii  mmaaii  bbuunnii
ppaattrruu  eelleevvii  rroommâânnii  ccaarree  nnuu  aauu  tteerrmmiinnaatt  îînnccãã  llii--
cceeuull..  TTooþþii  aauu  oobbþþiinnuutt  mmeeddaalliiii  ddee  aauurr..
·· DDaanniieell  DDuummiittrraann  ((BBuuccuurreeººttii))  --  558800  ppuunnccttee
·· VVeenncceell  BBoorrss  ((OOrraaddeeaa))  --  556600  ppuunnccttee;;
·· VViiccttoorr  CCoossttaann  ((BBuuccuurreeººttii))  --  556600  ppuunnccttee
·· VVllaadd  DDaassccããlluu  ((BBaaccããuu))  --  552200  ppuunnccttee

CCoonnccuurreennttuull  ccllaassaatt  ppee  aa  cciinncciiaa  ppoozziiþþiiee  aa  oobb--
þþiinnuutt  ddooaarr  440000  ppuunnccttee  ddiinn  660000  ppoossiibbiillee......

G
in

fo
 n

r.
 6

 -
 o

ct
o
m

b
ri

e
2

0
0

1

16

p
ro

b
le

m
e

tificare ale containerelor conform ordinii de sosire care
este descrisã de acea linie. Toate liniile descriu ordini de
sosire distincte. 

Exemple

depot.in depot.out
3 3 2 1 4 9 5 
3 1 4 5 3 2 1 9 4 5 
2 2 9 3 4 2 1 9 5 
1 3 3 2 4 1 9 5 

3 2 9 1 4 5 
3 9 2 1 4 5 
3 4 2 9 1 5 
3 4 9 2 1 5 
3 2 4 9 1 5 
3 2 9 4 1 5 
3 9 2 4 1 5 
3 4 2 9 5 1 
3 4 9 2 5 1 
3 2 4 9 5 1 
3 2 9 4 5 1 
3 9 2 4 5 1

depot.in depot.out
2 3 1 2
2 1 2 1 3 2
1 3

Punctaj
· Dacã fiºierul de ieºire nu conþine nimic sau conþine or-

dini de sosire imposibile, atunci nu se va acorda nici un
punct pentru testul respectiv. 

· În caz contrar punctajul este calculat aºa cum se descrie
în continuare. 

¨ Dacã fiºierul de ieºire conþine toate ordinile de so-
sire posibile o singurã datã, atunci veþi obþine patru
puncte. 

¨ Dacã fiºierul de ieºire conþine cel puþin jumãtate
dintre ordinile de sosire posibile o singurã datã,
atunci veþi obþine douã puncte. 

¨ Dacã fiºierul de ieºire conþine mai puþin de jumãtate
din ordinile de sosire posibile sau unele se repetã,
atunci veþi obþine un punct.

Precizãri
· Timpul maxim de execuþie admis este de 0.3 secunde/test.
· Limita maximã a memoriei care

poate fi folositã este de 32 MB.
· Au fost 25 de teste, pentru rezol-

varea fiecãruia acordându-se cel
mult 4 puncte. 

· Opþiunile de compilare folosite
pentru limbajul Pascal au fost
-So -O2 -XS; opþiunile de compi-
lare folosite pentru limbajele C ºi
C++ au fost -O2 -static.

RRRRoooommmmâââânnnniiiiaaaa    llllaaaa    CCCCEEEEOOOOIIII     ººººiiii     BBBBOOOOIIII


