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P040315: Heroes of Might & Magic
Magicianul Hexis controleazã un numãr de N castele ale
cãror coordonate se cunosc. Nu existã trei castele ale cãror
coordonate sunt puncte coliniare. Pentru a se proteja de
iminentul atac al adversarilor sãi, Hexis decide sã trimitã
câte un erou în fiecare dintre oraºele aflate pe perimetrul
teritoriului. Perimetrul celor N castele este poligonul de
perimetru minim care conþine în interior sau în vârfuri
toate castelele. Datoritã faptului cã Hexis ºtie cã, mai de-
vreme sau mai târziu, acest perimetru va fi strãpuns, el
organizeazã apãrarea în continuare astfel:
• castelele aflate pe perimetru (în vârfurile poligonului) sunt

considerate a fi pierdute;
• pentru castelele rãmase se determinã un nou perimetru ºi

în castelele aflate pe noul perimetru sunt trimiºi câte doi
eroi;

• evident, ºi acest perimetru va fi strãpuns, deci este orga-
nizat un al treilea nivel de apãrare care va fi dat de peri-
metrul castelelor rãmase; în castelele de pe acest perime-
tru vor fi trimiºi câte trei eroi;

• procedeul va continua (numãrul eroilor creºte cu 1 pen-
tru fiecare nou perimetru) pânã în momentul în care nu
va mai rãmâne nici un castel.

Va trebui sã determinaþi, pentru fiecare castel în parte,
numãrul eroilor care vor fi trimiºi în castelul respectiv. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare HOMM.IN conþine numã-
rul N al castelelor de pe teritoriul lui Hexis. Fiecare dintre
urmãtoarele N linii va conþine o pereche de numere reale
reprezentând coordonatele unui castel, separate prin câte
un spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire HOMM.OUT trebuie sã conþinã N linii; fie-
care linie corespunde unui castel. O astfel de linie va con-
þine un singur numãr care reprezintã numãrul eroilor tri-
miºi în castelul respectiv. 

Ordinea castelelor din fiºierul de ieºire trebuie sã res-
pecte ordinea acestora din fiºierul de intrare. 

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 1000;

• coordonatele castelelor sunt numere reale cu cel mult
trei zecimale exacte;

• ultimul perimetru poate conþine unul sau douã castele.

Exemplu
HOMM.IN

16

8 2

2 4

17 4

6 5

8 7

11 9

15 10

12 18

5.1 16

4 20

15 18

7 15

6 14

11 13

12 13

13 14

HOMM.OUT

1

1

1

2

3

3

2

2

2

1

1

3

3

4

4

3

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Enunþuri!

Bursele AGORA
Vã prezentãm în continuare enunþurile problemelor propuse spre rezolvare la
ultimele patru runde ale celei de-a patra ediþii a concursului de programare
Bursele Agora.
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P040316: Fotbal
În Liga de Fotbal Agora participã N echipe, identificate
prin numere cuprinse între 1 ºi N. Fiecare echipã joacã
exact o partidã cu toate celelalte N - 1 echipe. Aveþi la dis-
poziþie un clasament final ºi va trebui sã stabiliþi rezulta-
tele fiecãrei partide, astfel încât sã obþineþi un clasament cât
mai apropiat de cel dat. Pentru fiecare echipã se cunoaºte
numãrul total al victoriilor, numãrul total al partidelor ter-
minate la egalitate ºi numãrul total al înfrângerilor. Suma
acestor trei numere va fi, pentru fiecare echipã, N - 1. De
asemenea, pentru fiecare echipã se cunoaºte numãrul total
al golurilor înscrise ºi numãrul total al golurilor primite.
Numãrul total al golurilor înscrise de cele N echipe va fi
egal cu numãrul total al golurilor primite de cele N echipe. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare FOOTBALL.IN conþine nu-
mãrul N al echipelor participante. Fiecare dintre urmãtoa-
rele N linii conþine câte cinci numere, separate prin câte un
spaþiu, reprezentând numãrul victoriilor, al partidelor ter-
minate la egalitate, al înfrângerilor, al golurilor marcate,
respectiv al golurilor primite pentru o anumitã echipã.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi furnizate sub forma unei matrice pã-
tratice de dimensiune N. Pentru fiecare pereche (i, j), i < j
elementul aij va conþine numãrul golurilor marcate de
echipa i în partida dintre echipele i ºi j, iar elementul aji va
conþine numãrul golurilor marcate de echipa j în partida
dintre echipele i ºi j. Elementele de forma aii vor avea
valoarea 0.

Fiºierul de ieºire FOOTBALL.OUT va conþine N linii pe
care se vor afla câte N numere separate prin câte un spaþiu.
Aceste numere vor reprezenta elementele matricei descrise.

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ N ≤ 1000;
• ordinea echipelor din fiºierul de ieºire trebuie sã respecte

ordinea din fiºierul de intrare;
• într-o partidã o echipã poate marca cel mult zece goluri;
• întotdeauna va putea fi obþinut un clasament identic cu

cel dat. 

Exemplu
FOOTBALL.IN

4

1 1 1 4 5

1 2 0 5 3

2 1 0 7 4

0 0 3 2 6

FOOTBALL.OUT

0 1 2 1

1 0 1 3

4 1 0 2

0 1 1 0

Modalitatea de acordare a punctajului 
Vom considera cã, pentru fiecare test, se vor putea obþine
cel mult X puncte. Pentru datele de ieºire furnizate de con-
curenþi se va construi un clasament care va fi comparat cu
cel dat. Pentru fiecare echipã se vor putea obþine cel mult
P = X / N puncte.

Pentru o echipã, dacã numãrul W' al victoriilor din
clasamentul obþinut este egal cu cel din clasamentul dat
(W), se vor acorda 0.2 · P puncte. În caz contrar, se vor acor-
da max(0, (1 - | W - W' | / (W + 1)) · 0.2 · P) puncte.

Dacã numãrul D' al partidelor egale din clasamentul
obþinut este egal cu cel din clasamentul dat (D), se vor acor-
da 0.1 · P puncte. În caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
| D - D' | / (D + 1)) · 0.1 · P) puncte.     

Dacã numãrul L' al partidelor egale din clasamentul
obþinut este egal cu cel din clasamentul dat (L), se vor acor-
da 0.1 · P puncte. În caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
| L - L' | / (L + 1)) · 0.1 · P) puncte.     

Dacã numãrul S' al golurilor marcate din clasamentul
obþinut este egal cu cel din clasamentul dat (S), se vor acor-
da 0.3 · P puncte. În caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
| S - S' | / (S + 1)) · 0.3 · P) puncte.     

Dacã numãrul R' al golurilor primite din clasamentul
obþinut este egal cu cel din clasamentul dat (R), se vor acor-
da 0.3 · P puncte. În caz contrar, se vor acorda max(0, (1 -
| R - R' | / (R + 1)) · 0.3 · P) puncte.

Punctajul pentru un test va fi trunchiat la douã zeci-
male exacte. Punctajul final va fi obþinut prin adunarea
punctajelor de la fiecare test ºi rotunjirea acestuia la cel
mai apropiat numãr întreg.

Sã presupunem cã, pentru exemplul dat, un concurent
furnizeazã urmãtorul fiºier de ieºire:

FOOTBALL.OUT

0 1 1 1

1 0 1 1

1 1 0 1

1 1 1 0

Clasamentul obþinut pe baza acestui fiºier este:

0 3 0 3 3

0 3 0 3 3

0 3 0 3 3

0 3 0 3 3

Presupunem cã pentru acest test pot fi obþinute cel
mult X = 5 puncte. Datoritã faptului cã avem patru echipe,
pentru fiecare echipã vor fi acordate cel mult P = 5 / 4 =
1.25 puncte.

Pentru prima echipã avem:

• W = 1,W' = 0: ((1-|1-0|/(1+1))*0.2*1.25

= 0.125 puncte
• D = 1, D' = 3: ((1-|1-3|/(1+1))*0.1*1.25 

= 0 puncte
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• L = 1, L' = 0: ((1-|1-0|/(1+1))*0.1*1.25 

= 0.0625 puncte
• S = 4, S' = 3: ((1-|4-3|/(4+1))*0.3*1.25 

= 0.3 puncte
• R = 5, R' = 3: ((1-|5-3|/(5+1))*0.3*1.25 

= 0.25 puncte.

Aºadar, pentru prima echipã se vor acorda 0.125 + 0
+ 0.0625 + 0.3 + 0.25 = 0.7375 puncte.

Pentru a doua echipã avem:

• W = 1, W' = 0: ((1-|1-0|/(1+1))*0.2*1.25 

= 0.125 puncte
• D = 2, D' = 3: ((1-|2-3|/(2+1))*0.1*1.25 

= 0.08333 puncte
• L = 0, L' = 0: 0.1*1.25 = 0.125 puncte
• S = 5, S' = 3: ((1-|5-3|/(5+1))*0.3*1.25 

= 0.25 puncte
• R = 3, R' = 3: 0.3*1.25 = 0.375 puncte.

Aºadar, pentru a doua echipã se vor acorda 0.125 +
0.08333 + 0.125 + 0.25 + 0.375 = 0.95833 puncte.

Pentru a treia echipã avem:

• W = 2, W' = 0: ((1-|2-0|/(2+1))*0.2*1.25 

= 0.08333 puncte
• D = 1, D' = 3: ((1-|1-3|/(1+1))*0.1*1.25 

= 0 puncte
• L = 0, L' = 0: 0.1*1.25 = 0.125 puncte
• S = 7, S' = 3: ((1-|7-3|/(7+1))*0.3*1.25 

= 0.1875 puncte
• R = 4, R' = 3: ((1-|4-3|/(4+1))*0.3*1.25 

= 0.3 puncte.

Aºadar, pentru a treia echipã se vor acorda 0.08333 +
0 + 0.125 + 0.1875 + 0.3 = 0.69583 puncte.

Pentru a patra echipã avem:

• W = 0, W' = 0: 0.2*1.25 = 0.25 puncte.
• D = 0, D' = 3: ((1-|0-3|/(0+1))*0.1*1.25 

< 0 puncte
• L = 3, L' = 0: ((1-|3-0|/(3+1))*0.1*1.25 

= 0.03125 puncte
• S = 2, S' = 3: ((1-|2-3|/(2+1))*0.3*1.25 

= 0.25 puncte
• R = 6, R' = 3: ((1-|6-3|/(6+1))*0.3*1.25 

= 0.21429 puncte.

Aºadar, pentru a patra echipã se vor acorda 0.25 + 0
+ 0.03125 + 0.25 + 0.21429 = 0.74554 puncte.

În concluzie, pentru acest test se vor acorda 0.7375 +
0.95833 + 0.69583 + 0.74554 = 3.13 puncte (valoare
obþinutã dupã trunchiere).

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P040317: Atlantis
Exploratorul Iahim Uratrox face o nouã vizitã în capitala
miticã a Atlantidei. Aici descoperã o piramidã ciudatã a
cãrei intrare este, din nefericire, protejatã printr-un nou
tip de mecanism.

Datoritã experienþei acumulate, el observã deja cã în
faþa piramidei se aflã mai multe comutatoare. Lângã fieca-
re comutator se aflã câte o plãcuþã pe care este înscris un
semn reprezentând un numãr natural strict pozitiv. Pe o
plãcuþã mai mare este înscris un alt numãr.

Iahim Uratrox a furnizat aceste informaþii cercetãtori-
lor care au început sã studieze secretul acestui nou tip de
mecanism creat de atlanþi cu mii de ani în urmã.

Cercetãtorii au descoperit destul de repede (sunt ºi ei
mai experimentaþi) cã, pentru a debloca intrarea, trebuie
activate mai multe comutatoare (cel puþin douã), astfel în-
cât suma numerelor de pe plãcuþele corespunzãtoare aces-
tora sã fie egalã cu valoarea înscrisã pe plãcuþa mai mare.

Cu toate acestea, s-a dovedit cã nu oricare astfel de
alegere duce la deschiderea intrãrii în piramidã. Nu s-au
descoperit alte detalii referitoare la mecanism, motiv pen-
tru care Iahim Uratrox doreºte sã ºtie câte posibilitãþi de a
alege comutatoarele existã pentru a ºti câte ºanse are sã
determine configuraþia, despre care se crede cã este unicã,
ce va deschide intrarea.

Date de intrare
Fiºierele de intrare sunt deschise ºi pot fi descãrcate folo-
sind link-urile de pe pagina dedicatã problemei; adresa
acesteia este hhttttpp::////wwwwww..ggiinnffoo..rroo//ccoonnccuurrss//rruunnddaa1199//iinnddeexx..sshhttmmll.
Numele fiºierelor au forma ATLANTISXX.IN, unde XX ia
valori între 01 ºi 20 ºi reprezintã numãrul testului.

Fiecare dintre cele 20 de fiºiere de intrare conþine pe
prima linie numãrul N al plãcuþelor "mici" ºi valoarea S
inscripþionatã pe plãcuþa mai mare. 

Urmãtoarele N linii vor conþine numerele inscripþio-
nate pe cele N plãcuþe. 

Date de ieºire
Pentru aceastã problemã nu va trebui sã scrieþi un pro-
gram, ci sã generaþi doar cele 20 de fiºiere de ieºire corecte.
Acestea vor fi denumite ATLANTISXX.OUT, unde XX ia va-
lori între 01 ºi 20 ºi reprezintã numãrul testului.

Prima linie a unuia dintre fiºierele de ieºire va conþine
textul ATLANTIS - TEST #XX, unde XX reprezintã numãrul
testului. 

Cea de-a doua linie va conþine un singur numãr care va
indica numãrul posibilitãþilor de a alege cel puþin douã co-
mutatoare astfel încât suma numerelor de pe plãcuþele co-
respunzãtoare acestor comutatoare sã fie egalã cu valoarea
de pe plãcuþa mai mare. 

Observaþie
Datoritã faptului cã denumirile fiºierelor de ieºire trebuie
sã conþinã 12 caractere, aceste fiºiere nu vor putea fi create
folosind sistemul de operare MS-DOS.
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Exemplu
Vom considera cã acest exemplu reprezintã testul 00.

ATLANTIS00.IN

5 5

1

2

3

4

5

ATLANTIS00.OUT

2

P040318: Maxime
Se considerã un ºir a cu N elemente ale cãror valori sunt
numere întregi distincte care nu sunt cunoscute. 

Va trebui sã determinaþi indicii celor mai mari trei
numere din acest ºir. Pentru determinarea acestora, puteþi
efectua un numãr limitat de comparãri între douã elemen-
te ale ºirului a. 

Pentru aceasta, aveþi la dispoziþie o bibliotecã externã,
care vã pune la dispoziþie rutine pentru: 
• iniþializare; 
• determinarea numãrului de elemente ale ºirului;
• determinarea numãrului maxim de comparãri pe care le

aveþi la dispoziþie;
• compararea a douã elemente ale ºirului a; 
• furnizarea ca rezultat a celor trei numere;
• încheierea execuþiei programului.

Bibliotecile Pascal ºi C/C++
Pentru a putea folosi biblioteca, va trebui sã includeþi în
programul dumneavoastrã istrucþiunea uses max; pentru
limbajul Pascal ºi #include "max.h" pentru limbajul
C/C++. 

În continuare sunt prezentate sintaxele funcþiilor ºi
procedurilor incluse în biblioteci:

procedure Init;

void Init()

• trebuie apelatã la începutul programului ºi este folositã
de cãtre bibliotecã pentru iniþializare;

• întrerupe execuþia programului dacã este apelatã a doua
oarã.

function GetN:Integer;

int GetN()

• returneazã numãrul de elemente (N) ale ºirului a.

function GetNoComp:Integer;

int GetNoComp()

• returneazã numãrul de comparãri (apeluri ale funcþiei
IsGreater) pe care le mai aveþi la dispoziþie (în mo-
mentul apelului funcþiei GetNoComp) pentru determina-
rea permutãrii p.

function IsGreater(i,j:Integer):Boolean;

int IsGreater(int i,int j)

• returneazã true (valoare nenulã) dacã a[i] > a[j] ºi false
(0) în caz contrar;

• întrerupe execuþia programului dacã cel puþin una dintre
valorile i ºi j nu este un numãr întreg cuprins între 1 ºi
N sau dacã numãrul de apeluri ale acestei funcþii depã-
ºeºte numãrul maxim permis.

procedure Max1(x:Integer);

void Max1(int x)

• acceptã ca rezultat faptul cã cel mai mare element al ºiru-
lui se aflã pe poziþia x;

• întrerupe execuþia programului dacã este apelatã a doua
oarã sau dacã valoarea x nu este cea corectã.

procedure Max2(x:Integer);

void Max2(int x)

• acceptã ca rezultat faptul cã cel mai mare element al ºiru-
lui obþinut dupã eliminarea maximului se aflã pe poziþia x;

• întrerupe execuþia programului dacã este apelatã a doua
oarã sau dacã valoarea x nu este cea corectã.

procedure Max3(x:Integer);

void Max3(int x)

• acceptã ca rezultat faptul cã cel mai mare element al ºiru-
lui obþinut dupã eliminarea celor mai mari douã numere
se aflã pe poziþia x;

• întrerupe execuþia programului dacã este apelatã a doua
oarã sau dacã valoarea x nu este cea corectã.

procedure EndProgram;

void EndProgram(void)

• întrerupe execuþia programului.

Toate funcþiile ºi procedurile (excepþie: Init) întrerup
execuþia programului dacã sunt apelate înaintea iniþializãrii.

Restricþii ºi precizãri
• Programul vostru nu va citi date din nici un fiºier de

intrare ºi nu va scrie date în nici un fiºier de ieºire.
• 3 ≤ N ≤ 255.

Exemple de utilizare a bibliotecii
Subprogram apelat Valoare returnatã
Init -

GetN 3

GetNoComp 3

IsGreater(1,2) true  (1)

IsGreater(1,3) false (0)

IsGreater(2,3) false (0)

Max1(1) -

Max2(3) -

Max3(2) -

EndProgram -

Timp de execuþie: 1 secundã/test


