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P080313: Cei ºapte pitici
Probabil cã toþi cunoaºteþi povestea "Albã ca Zãpada ºi cei
ºapte pitici". Ceea ce nu ºtiþi este cã, într-o zi, când piticii
lucrau în minã a avut loc un cutremur ºi toate puþurile care
coborau în minã au fost distruse. Albã ca Zãpada, vãzând
cã piticii nu au ajuns seara acasã s-a hotãrât sã meargã sã-i
caute. 

Ajungând la minã, ºi-a dat seama cã nu se putea coborî
ºi nu ºtia cum sã-i scoatã pe pitici cât mai repede de acolo
deoarece trecuse ceva timp. A gãsit o hartã a minei pe care
erau marcate zonele unde lucrau piticii ºi o maºinã de
sãpat puþuri verticale. 

Presupunând cã niciuna dintre aceste zone nu a fost
distrusã de cutremur, Albã ca Zãpada a hotãrât sã sape
puþuri pentru a-i elibera pe pitici. 

Ajutaþi-o pe Albã ca Zãpada sã determine o modalitate
de a sãpa puþuri de lungime minimã pentru a-i scoate pe
pitici din minã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare DWARFS.IN conþine pe prima linie
douã numere naturale M ºi N separate printr-un spaþiu
care reprezintã dimensiunile hãrþii. 

Pe fiecare dintre urmãtoarele M linii se aflã un ºir de N
numere care pot fi 0 sau 1 ºi care nu sunt separate prin
spaþii. 

Cifra 1 indicã faptul cã pe hartã, acea celulã este
acoperitã de pãmânt, iar cifra 0 indicã faptul cã acea celulã
nu este acoperitã. 

O zonã în care se pot afla pitici este formatã din celule
adiacente pe verticalã sau orizontalã care au valoarea 0 pe
hartã. 

Pe hartã, în locul puþurilor a fost trecutã valoarea 1,
deoarece acestea au fost distruse. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire DWARFS.OUT trebuie sã conþinã un
singur numãr natural L care reprezintã suma lungimilor
tuturor puþurilor sãpate. Aceastã sumã trebuie sã fie cât
mai micã posibil.

Restricþii
• 5 ≤ N ≤ 20;
• 5 ≤ M ≤ 20.

Exemplu
DWARFS.IN
8 10
1111111111
1101111111
1100101111
1001100101
1111111101
1011110001
1001111111
1111111111

DWARFS.OUT
5

Explicaþie
În continuare este reprezentatã harta care conþine caracte-
rul '*' în locurile în care s-au sãpat puþuri. Deci, lungi-
mea minimã este egalã cu numãrul de celule marcate cu
'*'.

11*11*1111
11011*1111
1100101111
1001100101
1*1111*101
1011110001
1001111111
1111111111

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P080314: Asteroizi
Nava stelarã USS Enterprise a fost singura care a supravie-
þuit confruntãrii cu borgii din sectorul 001 (Terra). Din
fericire, uriaºa navã a borgilor a fost distrusã, aºadar cel

Enunþuri...

Rundele #01 - #05
Cea de-a V-a ediþie a concursului internaþional de programare Bursele Agora
a început pe data de 3 decembrie 2003. În continuare vã prezentãm
enunþurile problemelor propuse spre rezolvare la primele cinci runde ale
acestei ediþii.
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mai important sector al spaþiului controlat de Federaþia
Planetelor Unite nu a fost ocupat de borgi.

Totuºi, Enterprise este grav avariatã ºi trebuie sã ajun-
gã la ºantierul naval din apropierea Lunii. Bãtãlia finalã a
avut loc în apropierea planetei Uranus, deci Cpt. Jean Luc
Picard ºi restul echipajului care a supravieþuit luptei, tre-
buie sã conducã nava prin centura de asteroizi aflatã între
Marte ºi Jupiter. 

Din nefericire, manevrabilitatea navei este redusã, iar o
schimbare de direcþie este foarte dificil de realizat. Din
acest motiv Cpt. Jean Luc Picard îi cere Lt. Cmdr. Data sã
stabileascã un curs de zbor prin aceastã centurã de astero-
izi, astfel încât sã fie necesare cât mai puþine schimbãri de
direcþie.

Centura de asteroizi poate fi privitã ca fiind o matrice
bidimensionalã ale cãrei elemente pot avea fie valoarea 0
(corespunzãtoare unei zone libere), fie valoarea 1 (cores-
punzãtoare unei zone în care se aflã un asteroid).

Navigatorul, Slt. Wesley Crusher, poate intra în cen-
tura de asteroizi prin orice punct doreºte (va ajunge pe pri-
ma linie a matricei având direcþia pe care o doreºte; aºadar,
nu va fi efectuat nici un viraj pentru intrarea în centurã). El
trebuie sã ajungã pe ultima linie a matricei, iar pentru a ieºi
din centurã nu este necesarã efectuarea unui viraj supli-
mentar.

USS Enterprise se poate deplasa prin centura de aste-
roizi pe verticalã, orizontalã sau diagonalã. Oricare tip de
viraj este la fel de dificil de efectuat; pot fi realizate viraje
de 45°, 90° sau 135°, înspre stânga sau înspre dreapta.
Nava stelarã nu va putea trece prin zonele în care se aflã
asteroizi.

Dupã ce Lt. Cmdr. Data stabileºte cursul de zbor, Lt.
Cmdr. William Riker îl întreabã care este numãrul viraje-
lor care vor trebui efectuate.

La aceastã întrebare va trebui sã rãspundeþi ºi voi,
cunoscând configuraþia centurii de asteroizi.

Date de intrare
Fiºierul de intrare ASTEROID.IN conþine pe prima linie
douã numere naturale M ºi N separate printr-un spaþiu
care reprezintã dimensiunile centurii de asteroizi. 

Pe fiecare dintre urmãtoarele M linii se aflã un ºir de N
numere care pot fi 0 sau 1 ºi care nu sunt separate prin
spaþii. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire ASTEROID.OUT trebuie sã conþinã un
singur numãr natural V care reprezintã numãrul minim al
virajelor care trebuie efectuate. 

Restricþii ºi precizãri
• 5 ≤ N ≤ 200;
• 5 ≤ M ≤ 200;
• elementele de pe prima coloanã ºi de pe ultima coloanã

ale matricei care reprezintã centura de asteroizi vor avea
întotdeauna valoarea 1.

Exemplu
ASTEROID.IN
8 10
1101111011
1100001101
1100101111
1001100101
1110111001
1010110001
1001111001
1101110011

ASTEROID.OUT
3

Explicaþie
În continuare este reprezentat traseul navei; poziþiile prin
care trece nava sunt marcate cu '*'. Caracterele îngroºate
indicã poziþii în care se efectuzeazã viraje.

11*1111011
110**01101
11001*1111
100110*101
1110111*01
1010110*01
1001111*01
1101110*11

Existã mai multe alte trasee pentru care sunt necesare
tot trei viraje. Trei dintre ele sunt urmãtoarele:

11*1111011 11*1111011 11*1111011
11*0*01101 11***01101 11***01101
11**1*1111 11001*1111 11001*1111
10*110*101 100110*101 100110*101
1110111*01 1110111*01 1110111*01
1010110*01 1010110*01 10101100*1
1001111*01 1001111*01 1001111*01
1101110*11 1101110*11 110111*011

Se observã cã un curs de zbor cu numãr minim de vi-
raje nu este neapãrat cel mai scurt curs. De exemplu, cur-
sul prezentat în continuare este mai scurt decât oricare
dintre cele prezentate anterior, dar necesitã patru viraje.

11*1111011
11*0001101
11*0101111
10*1100101
111*111001
101*110001
10*1111001
11*1110011

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã
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P080315: Recurenþã
ªirul lui Fibonacci este una dintre cele mai celebre recurenþe
pe care o întâlnesc informaticienii. El este definit prin:
• F0 = 0; 
• F1 = 1; 
• Fi = Fi-1 + Fi-2, pentru i ≥ 2.

Aºadar, primele elemente ale acestui ºir sunt:
0 1 1 2 3 5 8 13 21 34 55 89 144 233 377

Putem defini ºirul Ri = Fi+1 / Fi. Primele elemente ale
acestui ºir vor fi:
1/0 1/1 2/1 3/2 5/3 8/5 13/8 21/13 …

sau:
∞ 1 2 1.5 1.(6) 1.6 1.625 1.(615384) …

Existã o mulþime de ºiruri care pot fi definite printr-o
metodã asemãnãtoare. Relaþia de recurenþã este aceeaºi, dar
valorile primilor doi termeni sunt arbitrare. Forma gene-
ralã a acestor ºiruri este:
• a0 = p; 
• a1 = q; 
• ai = ai-1 + ai-2, pentru i ≥ 2.

Evident ºi pentru astfel de ºiruri vom putea defini ºiruri
de forma ri = ai+1 / ai.

De exemplu, pentru p = 4 ºi q = 5 primele elemente ale
ºirului vor fi:
4 5 9 14 23 37 60 97 157 254 411 665 1076

În aceste condiþii, elementele ºirului ri = ai+1 / ai vor fi: 
5/4 9/5 14/9 23/14 37/23 60/37 97/60 …

sau:
1.25 1.8 1.(5) 1.6(428571)
1.(6086956521739130434782) 1.(621)
1.61(6) …

Cunoscându-se valorile elementelor p, q ºi n, va trebui
sã determinaþi valoarea rn. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare REC.IN conþine trei linii. Pe prima linie
se aflã valoarea p, pe cea de-a doua linie se aflã valoarea q,
iar pe a treia se aflã valoarea n.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire REC.OUT trebuie sã conþinã o singurã li-
nie pe care se va afla valoarea rn, scrisã folosind opt zeci-
male exacte.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ p, q ≤ 1000;
• p ºi q sunt numere reale care conþin cel mult douã zeci-

male;

• 0 ≤ n < 10100 (valoarea n este un numãr format din cel
mult 100 de cifre).

Exemple
REC.IN REC.OUT
1 1.50000000
1
2

REC.IN REC.OUT
4 1.616666666
5
6

REC.IN REC.OUT
24 2.37500000
57
0

Explicaþii
ªirul din primul exemplu este, practic, ºirul lui Fibonacci
din care a fost eliminat primul element, iar toate celelalte
elemente au fost deplasate cu o poziþie. Aºadar, elementul
cãutat, r2, este, de fapt, elementul R3, a cãrui valoare este
1.5. 

ªirul corespunzãtor celui de-al doilea exemplu este cel
folosit pentru exemplificãrile din enunþ. Valoarea elemen-
tului cãutat este, aºa cum se poate vedea în descrierea pro-
blemei, 1.61(6). 

Pentru cel de-al treilea exemplu, trebuie sã determi-
nãm valoarea r0. Avem:

r0 = a1 / a0 = q / p = 57 / 24 = 2.375.

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P080316: Parada piticilor
Pe data de 13 Decembrie se serbeazã Ziua Naþionalã a
Þãrii Piticilor. Cu aceastã ocazie va avea loc Parada Mili-
tarã a Armatei Piticilor. 

Deoarece se cunoaºte preferinþa pentru simetrie a Piti-
cului ªef, conducãtorul paradei militare, Generalul Pitic,
ºtie cã soldaþii pitici vor trebui sã defileze în ºir indian ºi
culorile scufiilor piticilor trebuie sã urmeze în aceeaºi suc-
cesiune indiferent de direcþia din care sunt priviþi piticii
care defileazã.

Cu alte cuvinte, scufia primului pitic trebuie sã aibã
aceeaºi culoare ca scufia ultimului pitic, scufia celui de-al
doilea pitic trebuie sã aibã aceeaºi culoare cu cea a penul-
timului pitic ºi aºa mai departe.

Dupã ce ºi-a aranjat soldaþii astfel încât aceastã cerinþã
sã fie respectatã, Generalul Pitic, a plecat sã stabileascã ul-
timele detalii pentru ca parada sã se desfãºoare  în cele mai
bune condiþii.

Din nefericire, în acest timp, soldaþii au fost vizitaþi de
Miss Pitic ºi, în momentul în care au vãzut-o, aceºtia au
rupt imediat rândurile (de fapt, rândul).
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Când au auzit cã Generalul Pitic se întoarce, piticii au
format repede un nou rând dar, evident, acesta nu mai era
simetric.

Generalul Pitic s-a întors ºi a observat dezastrul pro-
dus; s-a alarmat ºi a vrut sã anuleze parada datoritã fap-
tului cã ºi-a dat seama cã în timpul rãmas nu va reuºi sã re-
aranjeze soldaþii pitici.

Din fericire, consilierului sãu, Colonelul Pitic, i-a venit
o idee care ar putea salva situaþia. Soluþia sa este ca anumiþi
pitici sã iasã din rând ºi rândul rãmas sã fie simetric.

Generalul Pitic a agreat aceastã idee (de fapt, nu prea
avea de ales) ºi i-a cerut unui pitic de încredere (Caporalul
Pitic), sã aleagã piticii care trebuie sã iasã din rând pentru
ca ºirul simetric obþinut sã fie cât mai lung posibil (dorea
ca parada sã dureze cât mai mult, chiar ºi în aceste con-
diþii).

Aºadar, cunoscând succesiunea culorilor scufiilor din
rândul pe care l-au format soldaþii dupã vizita lui Miss
Pitic, va trebui sã determinaþi numãrul minim de pitici care
trebuie sã pãrãseascã ºirul pentru ca acesta sã rãmânã
simetric. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierul de intrare PARADE.IN conþine nu-
mãrul N al piticilor care ar fi trebuit sã participe la paradã.
Pe fiecare dintre urmãtoarele N linii se aflã câte un ºir de
caractere care reprezintã culoarea scufiei unui pitic din ºir.
Ordinea în care sunt descrise culorile scufiilor este datã de
ordinea în care se aflã piticii dupã vizita lui Miss Pitic.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire PARADE.OUT trebuie sã conþinã o sin-
gurã linie pe care se va afla numãrul minim al piticilor care
trebuie sã pãrãseascã ºirul.

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ N ≤ 200;
• culorile piticilor sunt ºiruri de caractere formate din cel

mult zece litere ale alfabetului englezesc.

Exemplu
PARADE.IN PARADE.OUT
5 1
red
green
blue
blue
red

Explicaþie
Doar piticul cu scufie verde (green) trebuie sã pãrãseascã
ºirul. Vor rãmîne patru pitici; primul va avea scufie roºie
(red), urmãtorii doi scufie albastrã (blue), iar ultimul
sufie roºie (red). Aºadar, ºirul piticilor va fi simetric.

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P080317: Pluto
Pe o tablã sunt desenate N cercuri. Pluto trebuie sã dese-
neze un numãr total de M sãgeþi, astfel încât fiecare sãgeatã
sã porneascã de la un cerc ºi sã ajungã la alt cerc. Pentru
fiecare cerc se cunoaºte numãrul sãgeþilor care trebuie sã
plece din cercul respectiv ºi numãrul sãgeþilor care trebuie
sã ajungã la cercul respectiv. Va trebui sã verificaþi dacã
Pluto poate desena sãgeþile ºi, dacã acest lucru este posibil,
sã descrieþi modul în care acestea vor fi desenate.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare PLUTO.IN conþine nu-
mãrul N al cercurilor ºi numãrul M al sãgeþilor. Cea de-a
doua linie conþine N numere întregi, separate prin câte un
spaþiu, care reprezintã numãrul sãgeþilor care trebuie sã
porneascã de la fiecare cerc. Cea de-a treia linie conþine N
numere întregi, separate prin câte un spaþiu, care repre-
zintã numãrul sãgeþilor care trebuie sã ajungã la fiecare
cerc. Primul numãr de pe fiecare dintre aceste linii cores-
punde primului cerc (identificat prin 1), al doilea numãr
corespunde celui de-al doilea cerc (identificat prin 2) etc.
Suma numerelor de pe fiecare dintre aceste douã linii este
întotdeauna M.

Date de ieºire
Prima linie a fiºierului de ieºire PLUTO.OUT va conþine
mesajul YES în cazul în care existã cel puþin o posibilitate
de desenare a sãgeþilor ºi mesajul NO în caz contrar. În
cazul în care sãgeþile pot fi desenate, fiºierul va mai conþine
M linii pe care se vor afla câte douã numere întregi x ºi y
cu semnificaþia: va fi desenatã o sãgeatã care porneºte de la
cercul identificat prin x ºi ajunge la cercul identificat prin y.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 50;
• 1 ≤ M ≤ 500;
• cercurile sunt identificate prin numere naturale cuprinse

între 1 ºi N;
• poate fi desenatã cel mult o sãgeatã care poneºte de la un

cerc x ºi ajunge la un cerc y;
• dacã s-a desenat o sãgeatã care poneºte de la un cerc x ºi

ajunge la un cerc y, atunci poate sau nu fi desenatã ºi o
sãgeatã care poneºte de la cercul y ºi ajunge la cercul x;

• dacã existã mai multe soluþii atunci poate fi aleasã oricare
dintre ele.

Exemplu
PLUTO.IN PLUTO.OUT
4 5 YES
1 2 2 0 1 2
1 1 1 2 2 3

3 1
2 4
3 4

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã


