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Focºani, 18-24 aprilie 2003

Olimpiada NAÞIONALÃ de
informaticã 2003
Vã prezentãm în continuare enunþurile celor 36 de probleme propuse spre
rezolvare la ediþia din acest an a Olimpiadei Naþionale de Informaticã. Articolul
cuprinde problemele pentru gimnaziu, cele pentru liceu, precum ºi cele pentru
selectarea membrilor lotului naþional. 

Clasa a V-a 
P050301: Sãritura cangurului
A fost odatã ca niciodatã un cangur care creºtea, ca Fãt-Fru-
mos din poveste, într-un an precum alþii în zece. Într-o zi
a început sã facã sãrituri. ªi a sãrit pentru început ºapte
metri. A doua zi a sãrit, în plus faþã de ziua precedentã, de
zece ori mai mult. În a treia zi a reuºit sã sarã, în plus faþã
de prima zi, de zece ori mai mult decât în ziua a doua.  În
a patra zi a sãrit, în plus faþã de prima zi, de zece ori mai
mult decât în ziua a treia. ªi aºa mai departe.

Scrieþi un program care calculeazã câþi metri a sãrit
cangurul, în total, în n zile.

Date de intrare
Se citeºte de la tastaturã valoarea n.

Date de ieºire
Se va afiºa pe ecran câþi metri a sãrit cangurul, în total, dupã
cele n zile.

Restricþie
• n este un numãr natural, strict mai mic decât 12.

Exemplu
Pentru n = 3 se va afiºa: 861 metri.

P050302: Numere prime
Se numeºte numãr prim, un numãr care este divizibil doar
cu 1 ºi cu el însuºi. Astfel în intervalul [1, 30] numerele
prime vor fi: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29 (în total sunt
zece numere prime).

Dându-se douã numere n ºi k sã se determine 2 · k nu-
mere prime situate în centrul listei numerelor prime din
intervalul [1, n], în cazul în care intervalul conþine un nu-
mãr par de numere prime, respectiv 2 · k - 1 numere din
centrul listei de numere prime, în cazul în care numãrul de
numere prime din interval este impar.

Dacã numãrul 2 · k (respectiv 2 · k - 1) este mai mare
decât numãrul de numere prime din intervalul considerat,
atunci se vor afiºa toate numerele prime din interval.

Date de intrare
De la tastaturã se vor citi douã numere n ºi k:
• n reprezintã marginea superioarã a intervalului din care

se determinã numerele prime;
• k are semnificaþia din enunþ. 

Date de ieºire
Se vor afiºa pe ecran numerele cerute, separate prin spaþiu.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ n ≤ 10000;
• 1 ≤ k ≤ 30;
• k ≤ n;
• 1 nu se considerã a fi numãr prim.

Exemple
Date de intrare Date de ieºire
21 2 5 7 11 13

18 2 5 7 11

18 18 2 3 5 7 11 13 17

100 7 17 19 23 29 31 37 41 43 

47 53 59 61 67

P050303: Poarta Orintiei
Copa bate la poarta Orintiei, dar poarta este programatã sã
nu se deschidã decât dupã ce se introduc, într-o casetã cu
s spaþii (3 ≤ s ≤ 10), s cifre strigate de portar. Portarul a stri-
gat: "1", Copa a butonat 1, în primul spaþiu de la stânga la
dreapta. Portarul a strigat: "0", ºi, în timp ce Copa butona
0 în spaþiul al doilea, 1 a devenit 2 în spaþiul anterior.
Portarul a strigat: "7". Copa scria 7 în spaþiul al treilea, iar
în primul spaþiu, 2 devine 3, iar în al doilea spaþiu, 0 devine
1. ªi tot aºa, pânã la al s-lea spaþiu, când Copa reuºeºte sã
scrie toate cifrele ºi apare tot codul. ªi poarta se deschide,
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dar… surprizã, mai era o poartã, iar codul acesteia, N, era
cel mai mic numãr format din cât mai multe dintre cifrele
codului anterior, astfel încât nici o cifrã sã nu se repete.

Disperat de atâta informatizare, Copa, umil cetãþean al
Orintiei vã cere sprijinul sã calculaþi cel de-al doilea cod N.

Date de intrare
De la tastaturã se introduc numãrul s de spaþii ale casetei ºi
cele s cifre pe care le strigã portarul.

Date de ieºire
Se vor afiºa pe ecran cifrele codului N neseparate prin spaþii.

Precizare
În cazul în care într-un spaþiu al casetei se aflã cifra 9, dupã
ce Copa va introduce urmãtoarea cifrã, cifra 9 va deveni 0.

Exemplu
Date de intrare Date de ieºire
10 102456789

1

0

7

9

7

3

6

9

4

6

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a VI-a 
P050304: Ora de sport
Profesorul de sport al clasei a VI-a B de la o ºcoalã din
Focºani vrea la începutul orei sã aºeze elevii pe terenul de
sport, la raport, într-o anumitã ordine. Pentru acest lucru,
elevii sunt bine instruiþi, astfel încât, aºezând pe ultimul
rând n elevi, celelalte rânduri de elevi sã se creeze singure
dupã regula cã pe poziþia i a unui rând se va aºeza un elev,
dupã cum urmeazã: dacã pe rândul din spate, pe poziþiile i
ºi i + 1 stau fie numai bãieþi, fie numai fete, atunci se va
aºeza o fatã, iar dacã pe aceste poziþii stau elevi de sexe
diferite, se va aºeza un bãiat.

Conform acestei reguli, pe rândul cu numãrul de
ordine i (i ∈ {1, 2, …, n}) se vor aºeza i elevi.

Numãrul de elevi din clasã este n · (n + 1) / 2.
Pentru n dat ºi un ºir de n numere 0 ºi 1 (0 reprezintã

codificarea pentru o fatã, iar 1 pentru un bãiat), care repre-
zintã ºirul de elevi de pe ultimul rând, se cere sã se deter-
mine numãrul de bãieþi din clasã.

Date de intrare
De la tastaturã se citesc datele de pe douã linii:

• de pe prima linie se citeºte numãrul n;
• de pe linia a doua se citeºte un ºir de n numere 0 sau 1,

separate printr-un spaþiu care reprezintã ºirul de elevi de
pe ultimul rând.

Date de ieºire
Pe ecran se va afiºa numãrul de bãieþi din clasã.

Restricþie
• 1 ≤ n ≤ 20.

Exemplu
Date de intrare Date de ieºire
5 8

1 0 0 1 1

Explicaþie
Pentru exemplu avem aºezarea:
1   0   0   1   1 ultimul rând

1   0   1   0 rândul 4
1   1   1 rândul 3

0   0 rândul 2
0 rândul 1

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050305: Numãr
Gigel are de rezolvat urmãtoarea problemã: se considerã
numãrul natural N format din maxim nouã cifre, distincte
douã câte douã ºi în care nu existã cifra 0. Gigel va trebui
sã facã bileþele pentru fiecare cifrã din numãr, bileþele pe
care le va pune într-o cãciulã, conform urmãtorului algo-
ritm: iniþial porneºte de la ultima cifrã a numãrului (cifra
unitãþilor) ºi pune în cãciulã bileþelul pe care este scrisã
aceastã cifrã. 

Dacã aceasta este o valoare parã, începe parcurgerea
numãrului spre dreapta, în caz contrar spre stânga, parcur-
gerea fãcându-se cu un numãr de paºi egal cu cifra respec-
tivã. 

În timpul parcurgerii unui numãr spre dreapta se consi-
derã cã dupã ultima cifrã urmeazã prima (cea mai semnifi-
cativã cifrã a numãrului), dupã aceasta urmeazã a doua,
etc., iar în deplasarea spre stânga dupã prima cifrã (cea mai
semnificativã cifrã a numãrului) urmeazã ultima cifrã (ci-
fra unitãþilor), apoi penultima, etc., iar parcurgerea începe
cu cifra din numãr imediat de lângã cifra scrisã pe ultimul
bileþel introdus în cãciulã, respectând sensul parcurgerii. 

De exemplu, dacã numãrul nostru este 1346, Gigel
porneºte de la cifra 6, iar biletul pe care s-a scris aceastã ci-
frã îl pune în cãciulã. El parcurge numãrul spre dreapta,
efectuând ºase paºi; el trece de cifrele: 1, 3, 4, 6, 1 ºi se
opreºte la cifra 3. Deci, în cãciulã va pune bileþelul pe care
este scrisã cifra 3.

Algoritmul continuã pânã când se terminã toate bileþe-
lele sau când ajunge la o cifrã pentru care bileþelul cu va-
loarea respectivã a fost introdus deja în cãciulã.
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În cazul în care algoritmul se încheie întrucât Gigel a
pus toate bileþelele în cãciulã, se va afiºa cifra de pe ultimul
bileþel introdus în cãciulã, iar în cazul în care Gigel ajunge
în timpul parcurgerii la o cifrã pentru care bileþelul cores-
punzãtor a fost introdus deja în cãciulã, se va afiºa valoarea
acestei cifre.

Date de intrare
Se va citi de la tastaturã numãrul natural N format din cel
mult nouã cifre distincte între ele ºi care nu conþine cifra 0.

Date de ieºire
Se va afiºa pe ecran cifra la care Gigel a ajuns în momentul
opririi algoritmului.

Restricþie
• 0 < N < 1.000.000.000.

Exemple
Pentru N = 412, Gigel începe cu cifra 2 (bileþelul cu cifra
2 este pus de Gigel în cãciulã); fiind valoare parã, parcurge
spre dreapta ºi se opreºte la cifra 1, bileþelul cu aceastã cifrã
fiind pus în cãciulã. Cifra 1 fiind imparã, continuã parcur-
gerea spre stânga ºi se opreºte la cifra 4 ºi pune astfel ºi
ultimul bileþel în cãciulã. În acest moment nu mai existã
bileþele ºi se va afiºa cifra 4.

Pentru N = 1243, Gigel începe cu cifra 3 (bileþelul cu
cifra 3 este pus de Gigel în cãciulã); fiind valoare imparã,
parcurge spre stânga ºi se opreºte la cifra 1, bileþelul cu
aceastã cifrã fiind pus  în cãciulã. Cifra 1 fiind imparã, con-
tinuã parcurgerea spre stânga ºi se opreºte tot la cifra 3, dar
nu mai existã bileþelul cu cifra 3 pentru a putea fi pus în
cãciulã. Se va afiºa deci, cifra 3.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050306: "Reorganizarea" numerelor 
Ministerul numerelor are de câteva zile un nou ºef. Acesta
a dorit sã facã o serie de schimbãri în ministerul pe care îl
conduce ºi a început "reorganizarea" cu mulþimea nume-
relor naturale în douã etape: mai întâi toate numerele na-
turale au fost aºezate fãrã spaþiu (sau alt separator) între
ele. Dupã aceastã primã etapã, mulþimea numerelor natu-
rale arãta astfel: 
123456789101112131415161718192021222324252627...

A doua etapã a "reorganizãrii" a constat în formarea
unor noi "grupe": o grupã de o cifrã, o grupã de douã ci-
fre, o grupã de trei cifre ºi aºa mai departe. Astfel, "grupele
reorganizate" sunt: 1, 23, 456, 7891, 01112, 131415,
1617181, 92021222, 324252627…

Pentru un numãr natural N dat, sã se afiºeze prima ºi
ultima cifrã din cea de-a N-a grupã de cifre obþinutã dupã
"reorganizare", valori separate printr-un spaþiu.

Date de intrare
De la tastaturã se citeºte valoarea numãrului natural N.

Date de ieºire
Pe ecran se va afiºa prima ºi ultima cifrã din cea de-a N-a
grupã de cifre obþinutã dupã "reorganizare", valori separa-
te printr-un spaþiu.

Restricþie
• 1 ≤ n ≤ 250.

Exemplu
Pentru N = 8 se va afiºa: 9 2 (deoarece 9 ºi 2 sunt prima,
respectiv ultima cifrã din grupa a opta care este 92021222)

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a VII-a 
P050307: Portocal
Oaza Lacotrop din deºertul Etpas este înconjuratã de n por-
tocali care conþin toþi fructe, dispuºi sub formã de cerc ºi
numerotaþi de la 1 la n, în sensul acelor de ceasornic. Mai-
muþa Gino porneºte de la un portocal m ºi numãrã întot-
deauna, în sensul acelor de ceasornic, k portocali care con-
þin fructe. Culege toate fructele din portocalul de pe pozi-
þia k. Continuã numãrãtoarea începând cu portocalul ur-
mãtor celui din care a cules, dar care conþine fructe. În fi-
nal rãmâne un singur portocal p necules, în care Gino îºi
face adãpost.

Cu ce portocal m trebuie sã înceapã Gino numãrãtoarea
pentru ca acesta sã-ºi facã adãpostul exact în portocalul p?

Date de intrare
Fiºierul de intrare portocal.in conþine pe o singurã
linie, numerele n, k ºi p, separate printr-un singur spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul portocal.out conþine pe prima linie numãrul na-
tural m, reprezentând portocalul cu care Gino începe nu-
mãrãtoarea.

Restricþii
• 2 ≤ n ≤ 1.000;
• 1 ≤ k ≤ 10.000;
• 1 ≤ p ≤ 1.000.

Exemplu
portocal.in portocal.out 

6 8 5 3

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050308: Debarcare
În toiul pregãtirilor debarcãrii din Normandia (din al doi-
lea Rãzboi Mondial) ofiþerii de contrainformaþii germani au
observat cã prin punctele de frontierã au început sã circule
fel de fel de indivizi care au pe centurã gravate litere ºi
cifre. Dupã ce au reuºit sã prindã câþiva dintre ei ºi le-au
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confiscat centurile au putut constata cã întotdeauna pe cen-
turã se aflã un numãr n de litere ºi cifre. Dupã îndelungi
"interviuri" au aflat cã pe centurã sunt codificate sub for-
mã numericã, în baza 16, liniile ºi modurile de atac.  Pen-
tru a decodifica mesajul centura era tãiatã în bucãþi ca-
re erau aºezate una sub alta, dupã care se citeau caracterele
de pe fiecare coloanã, de sus în jos, iar numãrul format pe
o coloanã era transformat în baza 10. Dacã numãrul rezul-
tat ar avea cifrele în ordine strict crescãtoare atunci va ata-
ca mai întâi infanteria, dacã era strict descrescãtor atacã
prima aviaþia, altfel va fi un atac combinat (mixt). Numã-
rul de linii de atac este egal cu .

Scrieþi un program care, citind informaþiile de pe o cen-
turã, sã determine numãrul x al liniilor de atac ºi modul în
care se va desfãºura atacul.

Date de intrare
De pe prima linie a fiºierului mesaj.in se citeºte mesajul.
Literele din mesaj vor fi doar litere mari.

Date de ieºire
Pe prima linie a fiºierului mesaj.out se va scrie numãrul x,
iar pe urmãtoarele x rânduri câte unul dintre cuvintele in-
fanterie, aviatie, mixt în funcþie de tipul de atac.

Precizare
• n este pãtrat perfect, strict mai mic ca 100. Numerele for-

mate în baza 10 au cel puþin douã cifre. Literele care pot
apãrea sunt A, B, C, D, E, F.

Exemplu
mesaj.in mesaj.out 

01C7A8BAA 3

infanterie

mixt

aviatie

Explicaþie
Dacã tãiem centura ºi punem bucãþile una sub alta obþinem:

01C

7A8

BAA.
Aºadar, numerele în baza 16 vor fi: 07B, 1AA, C8A a

cãror valori în baza 10 vor fi : 123, 426, 3210.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050309: Domino
Indiferent de codificarea datelor necesare pentru memora-
rea coordonatei, N piese de domino de diferite înãlþimi
sunt aºezate în dreptul unor coordonate, marcate de-a lun-
gul unei linii drepte trasatã pe o suprafaþã planã.

Acþionând asupra unei piese, aceasta poate antrena în
cãdere la stânga sau la dreapta, un ºir de alte piese, piese
care vor cãdea unele peste altele. O piesã este doborâtã de
o altã piesã dacã este atinsã în cãdere de aceasta, chiar ºi

numai la baza ei, fiind astfel posibil ca ºi o piesã mai micã
sã doboare o alta mai mare, dacã cea mare este atinsã de cea
micã în cãdere.

Determinaþi lungimea maximã a unui ºir de piese cã-
zute care se obþine prin acþionarea unei piese într-un anu-
mit sens. Aceasta este cea mai mare lungime pe orizontalã
acoperitã integral de piese cãzute.

Date de intrare
Fiºierul de intrare domino.in conþine pe prima linie N,
numãrul de piese, iar pe fiecare din urmãtoarele N linii, co-
ordonata la care se aflã piesa ºi înãlþimea acesteia, despãr-
þite printr-un spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire domino.out va conþine pe prima linie un
numãr natural reprezentând lungimea maximã a ºirului de
piese cãzute.

Restricþii ºi precizãri
• suprafaþa este suficient de mare pentru ca piesele sã nu

cadã în afara ei;
• numãrul de piese N este un numãr natural din intervalul

[1, 100];
• înãlþimea unei piese este un numãr natural din intervalul

[1, 1000].

Exemple
domino.in domino.out 

5 14
40 1
8 2
30 4
1 6
4 11

domino.in domino.out 

6 12
53 3
62 4
15 5
20 6
60 8
75 9

Explicaþie
Pentru primul exemplu, lungimea celui mai lung ºir de pie-
se cãzute este egalã cu 14 ºi se obþine prin acþionarea spre
dreapta a piesei aºezate la coordonata 1, care va antrena în
cãdere piesa de la coordonata 4, iar aceasta la rândul ei pe
cea de la coordonata 8.

Pentru cel de-al doilea exemplu, lungimea celui mai
lung ºir de piese cãzute este egalã cu 12 ºi se obþine prin
acþionarea spre stânga a piesei aºezate la coordonata 62,
care va antrena în cãdere piesa de la coordonata 60, iar
aceasta la rândul ei pe cea de la coordonata 53.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

n

n
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Clasa a VIII-a 
P050310: Cutii de bomboane
Pe o bandã care desfãºoarã o miºcare "du-te-vino" se aflã
n cutii, iniþial goale. Un dispozitiv fix suspendat deasupra
benzii elibereazã câte o bomboanã din când în când pla-
sând-o în cutia aflatã în momentul respectiv în dreptul sãu. 

Banda se deplaseazã constant astfel încât la fiecare se-
cundã se aflã o altã cutie în dreptul dispozitivului D (aceas-
ta este cutia vecinã celei care s-a aflat anterior în dreptul
acestuia). 

Dacã n = 4, atunci iniþial cutia având numãrul 1 se aflã
în dreptul dispozitivului, în secunda imediat urmãtoare
banda se va deplasa astfel încât cutia 2 se va afla în dreptul
dispozitivului. În secundele urmãtoare (3, 4, 5, 6, 7, 8 etc.)
cutiile 3, 4, 3, 2, 1, 2 etc. se vor afla succesiv în dreptul
dispozitivului.

Lungimea totalã a benzii este de 2 · n - 1 ori mai mare
decât lungimea unei cutii, astfel încât în timpul miºcãrii, va
exista în permanenþã o cutie sub dispozitivul care eliberea-
zã bomboane.

În figura alãturatã sunt repre-
zentate primele opt secunde de
funcþionare a ansamblului format
din banda rulantã cu patru cutii ºi
dispozitivul D. Se ºtie cã, în prima
secundã de funcþionare a ansam-
blului, dispozitivul elibereazã o
bomboanã în cutia numãrul 1.

Cunoscându-se numãrul n al
cutiilor, durata de timp t dintre
douã eliberãri succesive de bom-
boane ºi numãrul de bomboane b
eliberate în total de dispozitiv, sã
se determine numãrul de cutii ca-
re rãmân goale ºi numãrul maxim de bomboane existente
într-o cutie la sfârºitul procesului.

De exemplu, dacã n = 6, t = 4 ºi b = 10, atunci, deoa-
rece în secundele 1, 5, 9, 13, 17, 21, 25, 29, 33, 37 dispo-
zitivul elibereazã câte o bomboanã în cutiile 1, 5, 3, 3, 5,
1, 5, 3, 3 ºi respectiv 5, înseamnã cã au rãmas trei cutii
goale (cutiile 2, 4 ºi 6) ºi numãrul maxim de bomboane
dintr-o cutie este 4.

Date de intrare
Fiºierul cutii.in conþine pe o singurã linie numerele n, t
ºi b separate prin spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul cutii.out va trebui sã conþinã pe o linie numerele
c ºi m separate printr-un singur spaþiu.

Restricþii
• 1 < n < 1.000;
• 0 < t < 1.000.000;
• 0 < b < 1.000.000.000.

Exemplu
cutii.in cutii.out

4 17 5 0 2

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050311: Matrice monoton maximalã
O matrice monotonã este o matrice care, dacã este cititã pe
linii de la stânga spre dreapta sau pe coloane de sus în jos,
valorile parcurse sunt crescãtoare. 

O submatrice este o regiune dreptunghiularã dintr-o
matrice cu proprietatea cã este formatã din linii ºi coloane
consecutive. 

Se cere sã se determine o submatrice maximalã mono-
tonã dintr-o matrice datã. Dacã existã mai multe astfel de
submatrice, va trebui determinatã doar una dintre ele.

Date de intrare
Fiºierul de intrare matrice.in conþine pe prima linie nu-
merele n ºi m, separate printr-un singur spaþiu, care repre-
zintã numãrul de linii, respectiv coloane ale matricei.

Pe fiecare a i-a linie din urmãtoarele n linii ale fiºie-
rului se aflã m numere, separate printr-un singur spaþiu,
care reprezintã a i-a linie din matrice.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire matrice.out va trebui sã conþinã pe pri-
ma linie douã numere k ºi p, separate printr-un singur spa-
þiu, care reprezintã numãrul de linii ºi coloane ale matricei
monoton maximale determinate.

Pe fiecare dintre urmãtoarele k linii se vor afla p nume-
re separate printr-un singur spaþiu reprezentând o linie din
matricea determinatã.

Restricþii
• 1 ≤ n, m ≤ 100;
• elementele matricei sunt numere întregi cuprinse între 0

ºi 99.

Exemple
matrice.in matrice.out

4 5 4 2

2 4 4 8 8 4 8

1 4 5 10 9 510

7 9 8 13 17 8 13

10 11 14 15 16 1415

matrice.in matrice.out

5 6 3 4

2 0 5 4 8 7 2 4 6 8

1 2 4 6 8 14 4 7 8 10

0 4 7 8 10 12 8 8 10 13

4 8 8 10 13 15

6 6 10 12 11 16

Timp de execuþie: 2 secunde/test
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P050312: Cuburi
Fie un turn format din n cuburi: primul (cel de jos) are la-
tura L. Fiecare cub care se aºeazã peste altul are latura mai
micã decât acesta, astfel încât este poziþionat cu vârfurile
bazei sale exact în mijloacele laturilor bazei superioare a
cubului precedent.

În figura alãturatã este prezentat
un turn format din trei cuburi care res-
pectã condiþiile precizate.

Dându-se numerele L, n cu semni-
ficaþia descrisã mai sus ºi h un numãr
real strict pozitiv, se cere sã se calculeze:
• volumul corpului obþinut;
• aria totalã a corpului astfel obþinut

(inclusiv baza inferioarã a cubului de
jos ºi cea superioarã a cubului de sus);

• înãlþimea turnului;
• numãrul minim de cuburi care for-

meazã un turn de înãlþime cel puþin h, plecând de la
cubul de laturã L în prima poziþie (cea de jos).

Date de intrare
Fiºierul de intrare cuburi.in conþine o singurã linie pe
care se aflã numerele L, n ºi h separate printr-un spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul cuburi.out va conþine pe prima linie volumul
obþinut, pe cea de-a doua linie aria totalã a corpului, pe cea
de-a treia linie înãlþimea turnului ºi pe cea de-a patra linie
numãrul de cuburi necesare pentru a atinge înãlþimea h sau
-1 dacã nu sunt suficiente 30.000 de cuburi.

Restricþii ºi precizãri
• L este numãr real strict pozitiv;
• n este numãr natural cuprins între 1 ºi 10.000;
• h este numãr real strict pozitiv;
• calculele se vor efectua cu numere reale, iar afiºarea se va

face cu 5 zecimale exacte.

Exemple
cuburi.in cuburi.out
10.00 2 20 1353.55339

800.00000
17.07107
3

cuburi.in cuburi.out
10.00 3 40 1478.55339

900.00000
22.07107
-1

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a IX-a 
P050313: Seti
Cercetãtorii care lucreazã la programul SETI au recepþio-
nat douã transmisii de date foarte ciudate, date care ar pu-

tea veni din partea unor civilizaþii extraterestre. Primul set
de date este format din zece caractere distincte, date în or-
dinea lor lexicograficã, ce formeazã alfabetul extraterestru.
A doua transmisie conþine cuvinte din exact patru caractere.

Cercetãtorii trebuie sã ordoneze lexicografic cuvintele
primite în a doua transmisie (conform alfabetului extrate-
restru).

Date de intrare
Fiºierul de intrare seti.in conþine pe prima linie cele ze-
ce caractere ale alfabetului, iar pe fiecare din urmãtoarele
linii câte un cuvânt.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire seti.out va conþine cuvintele ordonate,
câte unul pe linie.

Restricþii ºi precizãri
• în fiºierul de intrare nu sunt mai mult de 200.000 de cuvin-

te, iar caracterele sunt literele mici ale alfabetului englez;
• datele de intrare se presupun a fi corecte.

Exemplu
seti.in seti.out

abcdefghij aaaa

aaaa aabc

fgaa fgaa

aabc iihf

iihf

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050314: Circular
Unele numere naturale sunt formate doar din cifre distinc-
te nenule. Dintre acestea, unele, numite numere circulare,
au urmãtoarea proprietate: pornind de la prima cifrã ºi nu-
mãrând spre dreapta, dupã cifrã, atâtea cifre cât indicã
aceasta, se determinã o nouã cifrã. Procedând la fel ºi pen-
tru aceasta ºi pentru toate cele care urmeazã se va ajunge
din nou la prima cifrã. Dacã toate cifrele au fost vizitate
exact o datã, numãrul se numeºte circular. De exemplu nu-
mãrul 1894256 este numãr circular deoarece:
• are numai cifre distincte;
• nu conþine cifra 0;
• pornind de la 1 obþinem, pe rând: 8, 9, 2, 6, 5, 4, 1.

Scrieþi un program care, pentru un N dat, determinã
câte numere circulare sunt mai mici sau egale cu N, pre-
cum ºi cel mai mare numãr circular mai mic sau egal cu N.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare circular.in se aflã
numãrul natural N.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire circular.out conþine o singurã linie, pe
care se aflã numãrul de numere circulare mai mici ca N,
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precum ºi numãrul circular maxim cerut, separate printr-
un spaþiu. Dacã nu existã nici un numãr circular mai mic ca
N, în fiºierul de ieºire se vor afiºa douã valori 0 separate
printr-un spaþiu.

Restricþie
• 10 ≤ N < 10000000.

Exemple
circular.in circular.out

1894250 347 1849625

Explicaþie
Existã 347 numere circulare mai mici decât 1894250, cel
mai mare dintre acestea fiind 1849625.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050315: Scaune
Se considerã ns scaune nu-
merotate de la 1 la ns, aran-
jate în cerc. Ca exemplu, pen-
tru ns = 20 aºezarea scaunelor
este datã în figura alãturatã.

Pe fiecare din aceste scau-
ne este aºezat un copil. Pri-
mul copil stã pe scaunul 1, iar
ultimul pe scaunul ns. 

Pe lângã cele ns scaune deja ocupate, alþi nc copii (1 ≤

nc ≤ ns) aºteaptã sã se elibereze un loc. 
La un moment dat un singur copil se ridicã de pe scaun

ºi pleacã. Atunci, cât timp în dreptul scaunului liber nu exis-
tã un copil, toþi copiii aflaþi în aºteptare se miºcã în sens in-
vers miºcãrii acelor ceasornicului, câte o poziþie, pânã când
unul din ei ocupã locul liber.

Sunt respectate urmãtoarele condiþii:
• la început toate scaunele sunt ocupate;
• fiecare copil aflat în aºteptare se aflã iniþial în dreptul unui

scaun ocupat;
• când un copil avanseazã cu n poziþii spre un loc pe scaun,

toþi cei care aºteaptã avanseazã tot cu n poziþii; datoritã
faptului cã miºcarea este circularã, avansarea cu 4 poziþii
de la poziþia 18, semnificã o deplasare în dreptul poziþiei 2.

Se dã o secvenþã a numerelor de ordine a copiilor care
pleacã la fiecare moment; sã se scrie un program care afi-
ºeazã numãrul scaunului pe care s-a aºezat fiecare copil ca-
re aºteaptã, dacã acest lucru este posibil.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare scaune.in se aflã douã
numere, separate prin spaþiu, reprezentând numãrul de sca-
une (ns) ºi numãrul copiilor care stau în aºteptare (nc). Pe
urmãtoarele nc linii vor fi date poziþiile copiilor aflaþi în aº-
teptare. În continuare, pânã la sfârºitul fiºierului, sunt linii
care descriu numerele de ordine ale copiilor care se ridicã
unul câte unul de pe scaune ºi pãrãsesc jocul.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire scaune.out va conþine nc linii, fiecare
linie conþinând poziþia iniþialã de aºteptare a copilului ºi
poziþia ocupatã, separate printr-un spaþiu. Liniile de ieºire
trebuie sã fie în aceeaºi ordine ca cele din fiºierul de intrare.
În cazul în care un copil nu are nici o posibilitate sã se aºe-
ze, în dreptul sãu se va scrie 0 în fiºierul de ieºire.

Restricþii
• 1 ≤ ns ≤ 200;
• 1 ≤ nc ≤ ns.

Exemplu
scaune.in scaune.out
20 5 6 16
6 19 3
19 17 0
17 13 20
13 1 1
1
1
3
20
16

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050316: Criptare
Mircea ºi Vasilicã vor sã-ºi trimitã mesaje pe care alþii sã nu
le înþeleagã. Au citit ei despre spioni ºi modalitãþi de a scrie
mesaje ºi, în final, au imaginat un mod de criptare a unui
mesaj care foloseºte cuvânt cheie (le-a plãcut lor denumi-
rea asta).

Alegându-ºi un cuvânt cheie format numai din litere
distincte, ei numãrã literele acestuia ºi împart mesajul în
grupe de lungime egalã cu numãrul de litere ale cuvântului
cheie ºi le aºeazã una sub alta. Desigur, se poate întâmpla
ca ultima grupã sã fie incompletã, aºa cã o completeazã cu
spaþii. Apoi numeroteazã literele cuvântului cheie în ordi-
nea apariþiei lor în alfabetul englez. În final, rescriu me-
sajul astfel: coloana de sub litera numerotatã cu 1, urmatã
de coloana de sub litera numerotatã cu 2, etc. De aseme-
nea, spaþiile sunt înlocuite de caracterul '*'.

De exemplu, fie cuvântul cheie criptam ºi mesajul ca-
re trebuie criptat Incercam sa lucram cu coduri si
criptari. Cuvântul cheie are ºapte litere numerotate cu
2, 6, 3, 5, 7, 1, respectiv 4, deoarece aceasta este ordinea
apriþiei caracterelor cuvântului în alfabetul englez. În con-
tinuare se împarte mesajul în grupuri de câte ºapte litere
fiecare: 
Incerca|m sa lu|cram cu| coduri| si cri|ptari. 

Codificãm acum mesajul:
2635714

Incerca

m*sa*lu

cram*cu

*coduri

*si*cri

ptari.*



G
In

fo
 n

r.
 1

3
/5

 -
 m

a
i 

2
0
0
3

12

p
ro

b
le

m
e

Dupã codificare mesajul devine: 
clcrr.Imc**pcsaoiaauuii*eamd*rn*rcstr**uci.

Fiind date un cuvânt cheie ºi un mesaj criptat, decodi-
ficaþi mesajul trimis de Mircea pentru Vasilicã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare criptare.in conþine pe prima linie
mesajul criptat, iar pe linia a doua cuvântul cheie.

Date de ieºire
Fiºierul de intrare criptare.out conþine pe prima linie
mesajul decriptat.

Restricþii ºi precizãri
• lungimea mesajului este de minim 20 ºi maxim 1000 ca-

ractere;
• cuvântul cheie are minim 5 ºi maxim 20 de caractere;
• cuvântul cheie conþine numai litere mici ale alfabetului.

Exemplu
criptare.in

clcrr.Imc**pcsaoiaauuii*eamd*rn*rcstr**uci

criptam

criptare.out

Incercam sa lucram cu coduri si criptari.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050317: Maºinã
O þarã are 3 ≤ N ≤ 30 000 oraºe, numerotate de la 1 la N,
dispuse pe un cerc. PAM tocmai ºi-a luat carnet de condu-
cere ºi vrea sã viziteze toate oraºele þãrii. Lui PAM îi este
fricã sã conducã prin locuri aglomerate, aºa cã ea ºi-a pro-
pus sã meargã numai pe ºoselele unde traficul este mai re-
dus. Existã ºosele de legãturã între oricare douã oraºe alã-
turate: între oraºul 1 ºi oraºul 2, … , între oraºul i ºi oraºul
i + 1, iar oraºul N este legat de oraºul 1. Ca sã nu se rãtã-
ceascã, PAM ºi-a propus sã-ºi aleagã un oraº de început ºi
sã meargã pe ºoselele respective în sens trigonometric pânã
ajunge înapoi în oraºul de unde a plecat. Dacã PAM pleacã
din oraºul K, atunci traseul ei va fi: K, K + 1, ..., N, 1, 2, ..., K.

Maºina lui PAM are un rezervor foarte mare (în care
poate pune oricât de multã benzinã).

În fiecare oraº, PAM ia toatã cantitatea de benzinã exis-
tentã în oraº, iar parcurgerea fiecãrei ºosele necesitã o anu-
mitã cantitate de benzinã.

ªtiind cã PAM are, la începutul cãlãtoriei, doar ben-
zina existentã în oraºul de plecare, ºi cã, atunci când ajunge
într-un oraº, ea va lua toatã cantitatea de benzinã dispo-
nibilã în acel oraº, sã se gãseascã un oraº din care PAM îºi
poate începe excursia, astfel încât sã nu rãmânã fãrã benzinã.

Se considerã cã PAM a rãmas fãrã benzinã dacã în mo-
mentul plecãrii dintr-un oraº, nu are suficientã benzinã
pentru a parcurge ºoseaua care duce la oraºul urmãtor. Da-
cã benzina îi ajunge "la fix" (adicã la plecare are tot atâta

benzinã câtã îi trebuie) se considerã cã PAM poate ajunge
pânã în oraºul urmãtor.

Date de intrare
Fiºierul de intrare masina.in conþine pe prima linie nu-
mãrul N. Pe cea de-a doua linie se gãsesc N numere natu-
rale a1, a2, …, aN, separate prin câte un spaþiu, unde ai re-
prezintã cantitatea de benzinã disponibilã în oraºul i. Linia
a treia conþine un ºir de N numere naturale b1, b2, …, bN,
separate prin câte un spaþiu, unde bi reprezintã cantitatea
de benzinã necesarã strãbaterii ºoselei dintre oraºele i ºi i + 1
(sau N ºi 1, dacã i = N).

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire masina.out va conþine un singur numãr
s care reprezintã un oraº din care, dacã PAM îºi începe cã-
lãtoria, poate completa turul þãrii fãrã a face pana prostului.

Restricþii ºi precizãri
• dacã existã mai multe soluþii, se va determina una singurã;
• 0 ≤ ai ≤ 30.000;
• 1 ≤ bi ≤ 30.000;
• a1 + a2 + … + aN ≤ 2.000.000.000.

Exemplu
masina.in masina.out
6 4
0 3 2 5 10 5
7 8 3 2 1 4

Timp de execuþie: 0,3 secunde/test

P050318: Operaþii
Notãm cu c ºi r câtul ºi respectiv restul împãrþirii unui nu-
mãr nr la 2k, unde k este un numãr natural nenul.

Asupra numãrului putem efectua succesiv una dintre
urmãtoarele operaþii:
• O1(nr, k) reprezintã transformarea numãrului nr în nu-

mãrul 2k · (2 · c + 1) + r pentru orice rest r;
• O2(nr, k) reprezintã transformarea numãrului nr în nu-

mãrul 2k-1 · c + r doar dacã r < 2k-1,
Se considerã douã numere naturale nenule m ºi n. Efec-

tuaþi asupra numerelor m ºi n operaþii succesive, O1 sau
O2, pentru valori alese ale lui k, astfel încât dupã un numãr
finit de operaþii cele douã numere sã devinã egale, iar va-
loarea astfel obþinutã sã fie minimã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare operatii.in conþine pe o singurã linie
douã numere naturale nenule m ºi n, separate printr-un
spaþiu, reprezentând cele douã numere date.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire operatii.out va conþine:
• pe prima linie numãrul natural nenul nmin, reprezentând

valoarea minimã obþinutã din m ºi n prin aplicarea unor
succesiuni de operaþii O1 sau O2;
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• pe a doua linie numãrul i al operaþiilor efectuate asupra
numãrului m;

• pe fiecare dintre urmãtoarele i linii o pereche formatã din
douã numere reprezentând operaþia (1 sau 2) ºi respectiv
valoarea lui k pentru operaþia respectivã, separate printr-
un spaþiu;

• pe linia i + 2 numãrul j al operaþiilor efectuate asupra nu-
mãrului n;

• pe fiecare dintre urmãtoarele j linii o pereche formatã din
douã numere reprezentând operaþia (1 sau 2) ºi respectiv
valoarea lui k pentru operaþia respectivã, separate printr-
un spaþiu.

Restricþii
• 1 ≤ m, n ≤ 2.000.000.000.

Exemplu
operatii.in operatii.out

11 45 15
2
2 3
1 2
2
2 2
2 4

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a X-a 
P050319: Asediu
Se aproximeazã o zonã de rãzboi sub forma unui cerc pe
circumferinþa cãruia se stabilesc N puncte, reprezentând co-
mandamentele trupelor aliate, cu proprietatea cã nu existã
trei corzi cu capetele în aceste N puncte care sã fie concu-
rente într-un punct situat în interiorul cercului. Între ori-
care douã puncte (comandamente) existã un drum sigur de
acces direct. Aceste drumuri împreunã cu circumferinþa
cercului delimiteazã un numãr de regiuni distincte. Existã
informaþii cã regiunile astfel delimitate reprezintã de fapt
terenuri minate de combatanþii inamici. Fiecare astfel de
regiune va fi cercetatã amãnunþit de câte un soldat aliat
echipat corespunzãtor cu detectoare de mine.

Indicaþi numãrul de soldaþi de care este nevoie pentru
cercetarea tuturor regiunilor formate.

Date de intrare
Fiºierul de intrare asediu.in conþine pe prima linie nu-
mãrul N al comandamentelor.

Date de ieºire
Pe prima linie a fiºierului de ieºire asediu.out se va afla
numãrul T de soldaþi necesari pentru cercetarea tuturor re-
giunilor formate.

Restricþie
• 2 ≤ N ≤ 2.000.000.

Exemplu
asediu.in

5

asediu.out

16

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050320: Muzeu
Sunteþi un participant la Olimpiada Naþionalã de Infor-
maticã. În programul olimpiadei intrã ºi câteva activitãþi
de divertisment. Una dintre ele este vizitarea unui muzeu.
Acesta are o structurã de matrice dreptunghiularã cu M
linii ºi N coloane. 

Din orice camerã se poate ajunge în camerele vecine pe
direcþiile nord, est, sud ºi vest (dacã aceste camere existã).
Pentru poziþia (i, j) deplasarea spre nord presupune trece-
rea în poziþia (i - 1, j), spre est în (i, j + 1), spre sud în (i +
1, j) ºi spre vest în (i, j - 1).

Acest muzeu are câteva reguli speciale. Fiecare camerã
este marcatã cu un numãr între 0 ºi 10 inclusiv. Mai multe
camere pot fi marcate cu acelaºi numãr. Camerele marcate
cu numãrul 0 pot fi vizitate gratuit. Într-o camerã marcatã
cu numãrul i (i > 0) se poate intra gratuit, dar nu se poate
ieºi din ea decât dacã arãtaþi supraveghetorului un bilet cu
numãrul i. 

Din fericire, orice camerã cu numãrul i (i > 0) oferã
spre vânzare un bilet cu numãrul i; odatã cumpãrat acest
bilet, el este valabil în toate camerele marcate cu numãrul
respectiv. Biletele pot avea preþuri diferite, dar un bilet cu
numãrul i va avea acelaºi preþ în toate camerele în care este
oferit spre vânzare.

Dumneavoastrã intraþi în muzeu prin colþul de nord-
vest (poziþia (1, 1) a matricei) ºi doriþi sã ajungeþi la ieºirea
situatã în colþul de sud-est (poziþia (M, N) a matricei).
Odatã ajuns acolo, primiþi un bilet gratuit care vã permite
sã vizitaþi tot muzeul.

Poziþiile (1, 1) ºi (M, N) sunt marcate întotdeauna cu
numãrul 0.

Cunoscându-se structura muzeului, determinaþi o stra-
tegie de parcurgere a camerelor, astfel încât sã ajungeþi în
camera (M, N) plãtind cât mai puþin. Dacã existã mai mul-
te variante, alegeþi una în care este parcurs un numãr mi-
nim de camere (pentru a câºtiga timp ºi pentru a avea mai
mult timp pentru vizitarea integralã a muzeului).

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare muzeu.in conþine douã
numere întregi M ºi N separate printr-un spaþiu, numãrul
de linii, respectiv de coloane, al matricei care reprezintã mu-
zeul. Urmãtoarele M linii conþin structura muzeului; fie-
care conþine N numere întregi între 0 ºi 10 inclusiv sepa-
rate prin spaþii. A (M + 2) - a linie conþine 10 numere
întregi între 0 ºi 10000 inclusiv, reprezentând costurile
biletelor 1, 2, 3, ..., 10 în aceastã ordine.
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Date de ieºire
În fiºierul muzeu.out veþi scrie:
• pe prima linie suma minimã necesarã pentru a ajunge din

poziþia (1, 1) în poziþia (M, N);
• pe a doua linie numãrul minim de mutãri L efectuate

dintr-o camerã într-o camerã vecinã, pentru a ajunge din
poziþia (1, 1) în poziþia (M, N);

• pe a treia linie L caractere din multimea {N, E, S, V},
reprezentând deplasãri spre nord, est, sud sau vest.

Restricþie
• 2 ≤ N, M ≤ 50.

Exemplu
muzeu.in muzeu.out

5 6 12

0 0 0 0 0 2 9

0 1 1 1 4 3 EEEEESSSS

0 1 0 0 0 0

0 1 5 1 0 0

0 0 0 1 0 0

1000 5 7 100 12 1000 1000 1000 1000 1000

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050321: Munte
Într-o zonã montanã se doreºte deschiderea unui lanþ de
telecabine. Staþiile de telecabine pot fi înfiinþate pe oricare
dintre cele N vârfuri ale zonei montane. Vârfurile sunt da-
te în ordine de la stânga la dreapta ºi numerotate de la 1 la
N, fiecare vârf i fiind precizat prin coordonata Xi pe axa
Ox ºi prin înãlþimea Hi.

Se vor înfiinþa exact K staþii de telecabine. Staþia de te-
lecabine i (2 ≤ i ≤ K) va fi conectatã cu staþiile i - 1 ºi i + 1;
staþia 1 va fi conectatã doar cu staþia 2, iar staþia K, doar cu
staþia K - 1. Staþia 1 va fi obligatoriu amplasatã în vârful 1,
iar staþia K în vârful N.

Se doreºte ca lanþul de telecabine sã asigure legãtura în-
tre vârful 1 ºi vârful N. Mai mult, se doreºte ca lungimea
totalã a cablurilor folosite pentru conectare sã fie minimã.
Lungimea cablului folosit pentru a conecta douã staþii este
egalã cu distanþa dintre ele. În plus, un cablu care uneºte
douã staþii consecutive nu poate avea lungimea mai mare
decât o lungime fixatã L.

O restricþie suplimentarã este introdusã de formele de
relief. Astfel, vârfurile i ºi j (i < j) nu pot fi conectate direct
dacã existã un vârf v (i < v < j ), astfel încât segmentul de
dreapta care ar uni  vârfurile i ºi j nu ar trece pe deasupra
vârfului v. În cazul în care cele trei vârfuri sunt coliniare,
se considerã toate trei ca fiind staþii, chiar dacã distanþa
dintre vârfurile i ºi j este mai micã decât L.

Dându-se amplasarea celor N vârfuri ale lanþului mun-
tos, stabiliþi o modalitate de dispunere a celor K staþii de
telecabine, astfel încât lungimea totalã a cablurilor folosite
pentru conectare sã fie minimã, cu restricþiile de mai sus. 

Se garanteazã cã întotdeauna conectarea va fi posibilã.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare munte.in conþine trei
numere întregi N, K ºi L separate prin spaþii, cu semnifica-
þiile de mai sus. Urmãtoarele N linii conþin coordonatele
vârfurilor; linia i + 1 conþine coordonatele vârfului i, Xi ºi
Hi separate printr-un spaþiu.

Date de ieºire
În fiºierul munte.out veþi scrie:
• pe prima linie lungimea totalã minimã a cablurilor, rotun-

jitã la cel mai apropiat numar întreg (pentru orice întreg
Q, Q + 0.5 se rotunjeste la Q + 1);

• pe a doua linie K numere distincte cuprinse între 1 ºi N,
ordonate crescãtor, numerele vârfurilor în care se vor în-
fiinþa staþii de telecabine; dacã existã mai multe variante,
trebuie determinatã doar una dintre ele.

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ N ≤ 100;
• 2 ≤ K ≤ 30 ºi K ≤ N;
• 0 ≤ L, Xi, Hi ≤ 100.000 ºi Xi < Xi+1.

Exemplu
munte.in munte.out

7 5 11 22
0 16 1 3 5 6 7
4 3
6 8
7 4
12 16
13 16
14 16

Observaþii
Trasarea unui cablu direct între vârfurile 1 ºi 5 ar fi con-
travenit restricþiei referitoare la lungimea maximã a unui
cablu; în plus, s-ar fi obþinut o soluþie cu douã staþii de te-
lecabine în loc de trei (deci soluþia ar fi invalidã ºi pentru
valori mari ale lui L);

Pentru a ilustra restricþia introdusã de formele de re-
lief, precizãm cã vârfurile 1 ºi 4 nu au putut fi conectate
direct datoritã înãlþimii vârfului 3. De asemenea, vârfurile
5 ºi 7 nu au putut fi conectate direct datoritã înãlþimii vâr-
fului 6.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050322: Partiþie
Se defineºte o partiþie a unui numãr natural n ca fiind o
scriere a lui n sub forma:

n = n1 + n2 + … + nk,
unde k ≥ 1 ºi n1, n2, …, nk sunt numere naturale care veri-
ficã relaþia: n1 ≥ n2 ≥ … ≥ ni ≥ … ≥ nk ≥ 1.

Fiind dat un numãr natural n, sã se determine câte par-
tiþii ale lui se pot scrie, conform cerinþelor de mai sus, ºti-
ind cã oricare numãr ni dintr-o partiþie trebuie sã fie un
numãr impar.
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Date de intrare
Fiºierul partitie.in conþine pe prima linie numãrul n.

Date de ieºire
Fiºierul partitie.out va conþine pe prima linie numãrul
de partiþii ale lui n conform cerinþelor problemei.

Restricþie
• 1 ≤ n ≤ 160.

Exemplu
partitie.in partitie.out

7 5

Explicaþie
Cele cinci partiþii ale numãrului 7 sunt:
• 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1 + 1

• 1 + 1 + 1 + 1 + 3

• 1 + 1 + 5

• 1 + 3 + 3

• 7

Timp de execuþie: 3 secunde/test

P050323: Rubine
Ali-Baba ºi cei N hoþi ai sãi au descoperit harta unei co-
mori pe o insulã izolatã. Harta este similarã unui caroiaj de
L · C regiuni (L linii ºi C coloane). În fiecare regiune se
aflã un sipet fermecat, în care se gãsesc rubine (0 sau mai
multe), numãrul de rubine din fiecare sipet fiind pãstrat în
elementul corespunzãtor al caroiajului. 

Se stabileºte urmãtorul plan de acþiune:
• deplasarea hoþului se poate face dintr-o regiune într-o al-

tã regiune vecinã (o regiune are maxim opt regiuni vecine);
• fiecare hoþ pleacã dintr-o anumitã regiune, de coordona-

te date, spre regiunea în care se aflã Ali-Baba (regiunea
din colþul dreapta-jos, de coordonate L ºi C), pe drumul
cel mai scurt (lungimea unui drum fiind egalã cu numã-
rul regiunilor parcurse);

• la trecerea printr-o regiune, hoþul pune într-un sac rubi-
nele din sipetul existent acolo;

• dacã existã mai multe drumuri de lungime minimã, un
hoþ îl va alege pe acela pe care parcurgându-l, reuºeºte sã
strângã cât mai multe rubine;

• primul hoþ care se deplaseazã este cel cu numãrul de or-
dine 1, urmeazã apoi cel cu numãrul de ordine 2, 3 etc.,
iar în timpul deplasãrii unui hoþ, ceilalþi stau pe loc pânã
ce acesta ajunge la Ali-Baba;

• sipetul fiind fermecat, în locul rubinelor luate de hoþ, apar
altele identice, apariþia petrecându-se înaintea plecãrii
fiecãrui hoþ din punctul lui de pornire spre Ali-Baba.

Fiecare hoþ a strâns în sacul sãu un numãr de rubine,
cunoscut doar de el ºi ajunge cu sacul în regiunea lui Ali-
Baba. La împãrþirea rubinelor apare ºi Sindbad Marinarul
care vrea o parte din saci. Ali-Baba, cunoscând anumite re-

laþii care existã între perechi de hoþi din regiune va trebui
sã aleagã acele relaþii care sã implice repartizarea unui nu-
mãr minim de saci lui Sindbad.

Se ºtie cã alegerea unei perechi de hoþi (i, j) implicã re-
partizarea sacului hoþului j din "cauza" lui i în visteria lui
Ali-Baba, însã din acest moment nu se mai poate folosi
nici o pereche de forma (j, k), hoþul j fiind eliminat.

Ajutaþi-l pe Ali-Baba sã aleagã ordinea perechilor ast-
fel încât sacii care rãmân sã fie într-un numãr cât mai mic
posibil, ºtiind cã aceºtia îi revin lui Sindbad.

Date de intrare
Fiºierul de intrare rubine.in conþine:
• pe prima linie dimensiunile caroiajului: valorile lui L ºi C

separate printr-un spaþiu;
• pe urmãtoarele L linii se aflã câte C valori separate prin

spaþiu, reprezentând numãrul de rubine din sipetul aflat
în regiunea respectivã;

• pe urmãtoarea linie se aflã numãrul de hoþi N;
• pe urmãtoarele N linii se aflã coordonatele regiunilor

(valori separate printr-un spaþiu) în care se aflã iniþial
hoþii; pe prima linie dintre acestea pentru primul hoþ, pe
linia a doua pentru al doilea hoþ etc; 

• pe urmãtoarele linii, pânã la sfârºitul fiºierului, se aflã pe-
rechi de numere care reprezintã relaþiile din problemã.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire rubine.out va trebui sã conþinã:
• pe prima linie numãrul T de perechi folosite de Ali-Baba,

respectându-se cerinþele problemei;
• pe fiecare dintre urmãtoarele T linii câte patru valori se-

parate prin câte un spaþiu: i nr1 j nr2, unde i reprezintã
prima valoare din pereche (hoþul cu numãrul de ordine i),
nr1 reprezintã numãrul de rubine adunate de hoþul i, j
reprezintã al doilea hoþ din pereche (hoþul cu numãrul de
ordine j), nr2 reprezentând numãrul de rubine strânse de
hoþul j;

• pe urmãtoarea linie numerele de ordine ale hoþilor ai cã-
ror saci au rãmas la Sindbad, valori separate prin câte un
spaþiu;

• pe ultima linie se aflã numãrul total de rubine din sacii rã-
maºi lui Sindbad.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ L, C, N ≤ 50;
• fiecare element din caroiaj este un numãr întreg cuprins

între 0 ºi 10;
• întotdeauna existã cel puþin o soluþie;
• dacã existã mai multe soluþii, se va alege oricare dintre ele;
• în fiecare regiune, indiferent dacã este punctul de pornire

al unui hoþ sau regiunea în care se aflã Ali-Baba existã
câte un sipet cu un anumit numãr de rubine. Ali-Baba nu
cunoaºte numãrul de rubine din fiecare sac;

• nu existã doi hoþi care se aflã iniþial în aceeaºi regiune;
• nu existã succesiuni de relaþii circulare (exemplu: (i, j) (j,

k) ... (p, t) (t, i));
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• dacã existã un hoþ i care nu este în nici o relaþie, sacii sãi
vor fi repartizaþi direct lui Sindbad.

Exemplu
rubine.in rubine.out
4 5 4
1 0 0 0 0 2 9 5 6
0 1 0 0 0 1 12 2 9
0 0 1 4 0 1 12 4 11
0 0 0 1 5 3 10 1 12
5 3
1 1 10
1 5
4 1
2 2
4 4
1 2
1 4
2 5
3 1
4 5

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P050324: Scufiþa
Majoritatea participanþilor la ONI 2003 au auzit în copi-
lãrie povestea Scufiþei Roºii. Pentru cei care o ºtiu, urmea-
zã partea a doua; pentru cei care nu o ºtiu, nu vã faceþi
griji, cunoaºterea ei nu este necesarã pentru a rezolva
aceastã problemã. Povestea nu spune ce s-a întâmplat pe
drumul pe care Scufiþa Roºie s-a întors de la bunicuþã. Veþi
afla amãnunte în continuare.

Pe drum, ea s-a întâlnit cu Lupul (fratele lupului care a
pãrãsit povestea în prima parte). Acesta dorea sã o mãnân-
ce, dar a decis sã-i acorde o ºansã de scãpare, provocând-o
la un concurs de cules ciupercuþe. 

Scufiþa Roºie se aflã în poziþia (1, 1) a unei matrice cu
N linii ºi N coloane, în fiecare poziþie a matricei fiind am-
plasate ciupercuþe. Lupul se aflã în  poziþia (1, 1) a unei alte
matrice similare. Pe parcursul unui minut, atât Scufiþa, cât
ºi Lupul se deplaseazã într-una din poziþiile vecine (pe li-
nie sau pe coloanã) ºi culeg ciupercuþele din poziþia res-
pectivã. Dacã Scufiþa Roºie ajunge într-o poziþie în care nu
sunt ciupercuþe, va pierde jocul. Dacã la sfârºitul unui mi-
nut ea are mai puþine ciupercuþe decât Lupul, ea va pierde
jocul de asemenea. Jocul începe dupã ce amândoi partici-
panþii au cules ciupercuþele din poziþiile lor iniþiale (nu
conteazã cine are mai multe la începutul jocului, ci doar
dupã un numãr întreg strict pozitiv de minute de la înce-
put). Dacã Scufiþa Roºie pierde jocul, Lupul o va mânca.

Înainte de începerea jocului, Scufiþa Roºie l-a sunat pe
Vânãtor, care i-a promis cã va veni într-un sfert de orã (15
minute) pentru a o salva. Deci Scufiþa Roºie va fi liberã sã
plece dacã nu va pierde jocul dupã 15 minute. 

Din acest moment, scopul ei este nu numai sã rãmânã
în viaþã, ci ºi sã culeagã cât mai multe ciupercuþe, pentru a
le duce acasã (dupã ce va veni, vânãtorul nu o va mai lãsa
sã culeagã).

Lupul, cunoscut pentru lãcomia sa proverbialã, va ale-
ge la fiecare minut mutarea în câmpul vecin cu cele mai

multe ciupercuþe (matricea sa este datã astfel încât sã nu
existe mai multe posibilitãþi de alegere la un moment dat).

Povestea spune cã Scufiþa Roºie a plecat acasã cu coºu-
leþul plin de ciupercuþe, folosind indicaþiile date de un pro-
gram scris de un concurent la ONI2003 (nu vom da detalii
suplimentare despre alte aspecte, cum ar fi cãlãtoria în
timp, pentru a nu complica inutil enunþul problemei). Sã fi
fost acest program scris de dumneavoastrã? Vom vedea...

Scrieþi un program care sã o ajute pe Scufiþa Roºie sã
rãmânã în joc ºi sã culeagã cât mai multe ciupercuþe la
sfârºitul celor 15 minute!

Date de intrare
Fiºierul scufita.in are urmãtoarea structurã:
• pe prima linie se aflã numãrul natural N care reprezintã

numãrul de linii ºi de coloane ale celor douã matrice;
• pe urmãtoarele N linii se aflã matricea din care culege

Scufiþa Roºie; fiecare linie va conþine N numere naturale,
separate prin câte un singur spaþiu; un astfel de numãr
aratã câte ciupercuþe se aflã în poziþia corespunzãtoare;

• pe urmãtoarele N linii se aflã matricea din care culege Lu-
pul; fiecare linie va conþine N numere naturale, separate
prin câte un singur spaþiu; un astfel de numãr aratã câte
ciupercuþe se aflã în poziþia corespunzãtoare.

Date de ieºire
Fiºierul scufita.out va trebui sã conþinã pe prima linie
numãrul total de ciupercuþe culese de Scufiþa Roºie iar pe
urmãtoarea linie o succesiune de caractere din mulþimea
{N, E, S, V} care reprezintã direcþiile pe care s-a deplasat
Scufiþa Roºie (N - Nord; E - Est; S - Sud; V - Vest). Aceste
caractere nu vor fi separate prin spaþii. 

Restricþii ºi precizãri
• 4 ≤ N ≤ 10;
• valorile din cele douã matrice sunt numere naturale mai

mici decât 256;
• nici Scufiþa Roºie ºi nici Lupul nu vor pãrãsi matricele

corespunzãtoare;
• dupã ce unul din jucãtori culege ciupercuþele dintr-o po-

ziþie, în poziþia respectivã rãmân 0 ciupercuþe;
• Scufiþa Roºie va avea întotdeauna posibilitatea de a re-

zista 15 minute;
• poziþia (1, 1) este situatã în colþul de Nord-Vest al ma-

tricelor.

Exemplu
scufita.in scufita.out

4 137
2 2 3 4 SSSEEENVVNEENVV
5 6 7 8
9 10 11 12
13 14 15 16
1 2 3 4
5 6 7 8
9 10 11 12
13 14 15 16
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Explicaþie
Scufiþa Roºie a efectuat aceleaºi mutãri cu cele efectuate de
Lup ºi a avut tot timpul o ciupercuþã în plus. În final ea a
cules toate ciupercuþele din matrice.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasele a XI-a ºi a XII-a
P050325: A007
Agentul 007 are de distrus o tabãrã de teroriºti. Tabãra de
teroriºti este formatã din mai multe obiective (depozite de
muniþie, pavilioane pentru teroriºti etc.), considerate punc-
tiforme în plan. 

Agentul 007 primeºte de la serviciul de informaþii o
hartã cu n obiective din tabãra teroriºtilor, date prin coor-
donatele carteziene. 

Pe lângã hartã, agentul 007 mai primeºte ºi o armã
specialã (construitã pentru aceastã misiune). Arma primitã
are douã þevi ºi permite tragerea simultanã pe aceeaºi direc-
þie (rectilinie), dar în sens invers a douã rachete cu aceeaºi
vitezã. 

Dupã ce se trage cu arma, odatã cu atingerea unei þinte
explodeazã ºi cealaltã rachetã (chiar dacã aceasta din urmã
nu ºi-a atins þinta).

Agentul 007 vrea sã distrugã tabãra cât mai repede ºi
cu cât mai puþine rachete. Pentru acest lucru el studiazã
posibilitatea sã se aºeze într-un punct din tabãrã (diferit de
obiective) care sã permitã trageri eficace, adicã la fiecare
tragere sã distrugã câte douã obiective simultan.

Determinaþi dacã este posibil sã se gãseascã un astfel de
punct.

Date de intrare
În fiºierul a007.in pe prima linie se aflã numãrul de teste
k, dupã care urmeazã date pentru fiecare test. Pentru fie-
care test, pe o linie se aflã numãrul n, iar pe urmãtoarele n
linii sunt coordonatele obiectivelor din tabãra teroriºtilor
(separate printr-un spaþiu în ordinea abscisã ordonatã).

Date de ieºire
În fiºierul a007.out se vor scrie k linii, pe fiecare linie se
va scrie 1, dacã existã soluþie ºi 0 dacã nu existã soluþie. În
cazul în care existã soluþie se va scrie în continuare pe ace-
eaºi linie, separate printr-un spaþiu, coordonatele punctului
cerut (numere reale trunchiate la patru zecimale, în ordinea
abscisã ordonatã).

Restricþii ºi precizãri
• 0 ≤ n ≤ 10.000;
• 1 ≤ k ≤ 3;
• coordonatele punctelor sunt întregi din intervalul [-10.000,

10000];
• un obiectiv este distrus dacã racheta explodeazã exact în

punctul corespunzãtor lui;
• coordonatele punctelor sunt distincte.

Exemplu
a007.in a007.out
2 1 5.0000 5.0000
4 0
10 0
10 10
0 10
0 0
6
0 0
10 0
2 10
12 0
5 0
7 0

Timp de execuþie: 0,2 secunde/test

P050326: Asmin
Se considerã un arbore (graf conex aciclic) cu N vârfuri,
fãrã rãdãcinã fixatã. Drept rãdãcinã, poate fi ales oricare
dintre vârfuri. Sã presupunem cã a fost ales vârful cu nu-
mãrul T. Între oricare vârf ºi T existã un drum unic care
conþine fiecare vârf al arborelui cel mult o singurã datã (un
drum între vârfurile i ºi j este o secvenþã de vârfuri, care
începe cu i, se terminã cu j, iar între oricare douã vârfuri
consecutive existã o muchie în arbore). 

Fiecãrui vârf i (inclusiv T) trebuie sã i se asocieze o
valoare Vi, mai mare sau egalã cu 0, astfel încât suma valo-
rilor vârfurilor de pe drumul dintre i ºi rãdãcina T, împãr-
þitã la K, sã dea restul Ri. Se defineºte costul arborelui cu
rãdãcina fixatã în T, CT, ca fiind suma valorilor asociate
fiecãrui nod. Dintre toate posibilitãþile de alegere a valori-
lor Vi care respectã condiþia precizatã anterior, se va alege
aceea pentru care CT este minim.

Se constatã uºor cã alegând o altã rãdãcinã, de exem-
plu, vârful S (diferit de T), CS nu este neapãrat egal cu CT.

Dându-se un arbore cu N vârfuri, un numãr întreg K
ºi valorile Ri, i = 1, 2, …, N, corespunzãtoare fiecãrui vârf,
determinaþi acele vârfuri T care pot fi alese drept rãdãcinã,
pentru care costul CT este minim (adicã CT ≤ CS, oricare ar
fi S diferit de T), precum ºi costul respectiv.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare asmin.in se aflã douã
valori întregi: N ºi K. Pe urmãtoarele N - 1 linii se aflã câte
douã numere întregi a ºi b, separate printr-un spaþiu, având
semnificaþia cã existã muchie între vârfurile a ºi b. Vârfu-
rile sunt numerotate de la 1 la N. Pe urmãtoarea linie se
aflã N numere întregi, reprezentând valorile Ri, i = 1, …, N.

Date de ieºire
Pe prima linie a fiºierului de ieºire asmin.out se vor afiºa
douã valori întregi: C ºi M. C reprezintã costul minim po-
sibil al arborelui. M reprezintã numãrul de vârfuri care pot
fi alese drept rãdãcinã ºi pentru care se obþine costul C. Pe
a doua linie se aflã M numere întregi separate prin câte un
spaþiu, scrise în ordine crescãtoare, reprezentând numerele
vârfurilor care pot fi alese ca rãdãcinã, astfel încât sã se ob-
þinã costul C.
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Restricþii
• 2 ≤ N ≤ 16.000;
• 2 ≤ K ≤ 1.000;
• 2 ≤ Ri ≤ K - 1.

Exemplu
asmin.in asmin.out
5 3 5 2
1 2 1 5
1 3
2 4
2 5
0 1 2 1 0

Timp de execuþie: 0,2 secunde/test

P050327: Cãutare
ªtim cu toþii ce este un arbore binar de cãutare. Este acel
arbore binar în care informaþia din orice nod este mai mare
decât informaþiile nodurilor din subarborele stâng al nodu-
lui respectiv ºi mai micã decât cele din subarborele drept. 

Când se cautã o informaþie într-un arbore binar de cã-
utare, se începe din rãdãcina arborelui ºi valoarae cãutatã
se comparã cu informaþia din rãdãcinã.

Dacã informaþia cãutatã e mai micã decât informaþia
din rãdãcinã, se continuã cãutarea în subarborele stâng, iar
dacã e mai mare se continuã cãutarea în subarborele drept.

Dacã cele douã informaþii sunt egale, cãutarea se termi-
nã cu succes. 

Dacã în direcþia în care continuãm cãutarea (stânga sau
dreapta) subarborele nu mai are noduri, înseamnã cã infor-
maþia cãutatã nu se gãseºte în arbore. Evident, numãrul de
comparaþii efectuate la o cãutare depinde de distanþa dintre
rãdãcinã ºi nodul în care se gãseºte informaþia, respectiv cel
la care putem decide cã informaþia nu se aflã în arbore.

Ce s-ar întâmpla dacã înainte de a construi arborele
binar de cãutare am ºti ce informaþii urmeazã sã fie cãutate
în el? Nu cumva am putea construi arborele în aºa fel încât
sã minimizãm numãrul de comparaþii efectuate?

De exemplu, cu in-
formaþiile 1, 2 ºi 3 putem
construi un arbore binar
de cãutare în urmãtoare-
le trei moduri (din tota-
lul de cinci posibile).

Dacã vom cãuta informaþiile (1, 1, 3, 1, 2), atunci tim-
pul total de cãutare este pentru arborele din stânga 1 + 1 +
3 + 1 + 2 = 8, pentru arborele din centru 2 + 2 + 2 + 2 + 1

= 9, iar pentru arborele din dreapta 3 + 3 + 1 + 3 + 2 = 12.
Deci arborele din stânga este cel adecvat pentru cãutã-

rile noastre, iar timpul total de cãutare minim este 8.
De remarcat cã, dacã se cautã o informaþie care nu exis-

tã în arbore, atunci numãrul de comparaþii efectuate la cãu-
tare este egal cu nivelul ultimului nod interogat. De exem-
plu, dacã se cautã informaþia 4 pe cei trei arbori, atunci tim-
pii vor fi: 3, 2, respectiv 1 (de la stânga la dreapta).

Scrieþi un program care, pentru anumite informaþii cã-
utate, determinã timpul total de cãutare minim.

Date de intrare
Din fiºierul cautare.in se citeºte de pe prima linie nu-
mãrul T al testelor. În fiºier urmeazã cele T teste. Pentru
fiecare test în fiºier sunt scrise urmãtoarele linii:
• prima linie conþine N, numãrul de noduri ale arborelui de

cãutare ºi M, numãrul de interogãri, separate prin spaþiu;
• pe urmãtoarea linie urmeazã N numere întregi distincte,

separate prin câte un spaþiu, reprezentând informaþiile
din nodurile arborelui;

• pe fiecare dintre urmãtoarele M linii sunt câte douã nu-
mere întregi separate printr-un spaþiu, reprezentând un
numãr cãutat ºi respectiv de câte ori a fost cãutat (între 1
ºi 100).

Date de ieºire
În fiºierul cautare.out se va scrie, pentru fiecare test câte
o linie care conþine timpul total minim de cãutare pentru
interogãrile din testul respectiv.

Restricþii ºi precizãri
• 0 < T, N < 101;
• 0 < M < 1001;
• informaþiile nodurilor arborelui sunt numere întregi din

intervalul [-10000, 10000];
• informaþiile cãutate sunt numere întregi cuprinse în inter-

valul [-1000000, 1000000] ºi pot fi cãutate de un numãr
de ori cuprins între 1 ºi 100.

Exemplu
cautare.in cautare.out
3 8
3 3 251
1 2 3 22
1 3
2 1
3 1
3 3
1 2 3
1 50
2 49
3 51
3 2
1 2 3
2 1
4 20

Timp de execuþie:
• Microsoft Windows: 1,5 secunde/test
• Linux: 0,3 secunde/test

P050328: Inter
În þara Smar sunt N autostrãzi, sub forma unor drepte în
plan. Se ºtie cã la intersecþii de drumuri (care includ ºi au-
tostrãzi) existã un risc ridicat de accidente. De aceea poli-
þiºtii din aceastã þarã au hotãrât stabilirea unei zone com-
pacte care sã includã toate intersecþiile ºi în care sã se su-
pravegheze atent circulaþia. Din motive financiare zona tre-
buie sã fie de perimetru minim.

Scrieþi un program care sã determine aria zonei de su-
praveghere alese.



p
rob

lem
e

G
In

fo n
r. 1

3
/5

 - m
a

i 2
0
0
3

19

Date de intrare
Fiºierul de intrare inter.in va conþine pe prima linie nu-
mãrul de autostrãzi, iar de pe fiecare dintre urmãtoarele N
linii se vor citi câte patru numere reale, separate prin câte
un spaþiu, reprezentând coordonatele a douã puncte distinc-
te care determinã câte o dreaptã. Ele sunt date în ordinea
X1 Y1 X2 Y2, adicã abscisa ºi ordonata primului punct, apoi
abscisa ºi ordonata celui de-al doilea punct.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire inter.out va conþine o singurã linie pe
care se va afla un numãr real, cu douã zecimale exacte (ro-
tunjit), care reprezintã aria zonei alese pentru supraveghere.

Restricþii ºi precizãri
• între oricare douã autostrãzi existã exact o intersecþie;
• aria suprafeþei de supraveghere este întotdeauna strict po-

zitivã;
• 2 ≤ N ≤ 5001.

Exemplu
inter.in inter.out
4 3.00
0 0 1 0
0 0 0 2
0 2 1 0
-2 0 0 1

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 1,5 secunde/test
• Linux: 0,2 secunde/test

P050329: Numãr
Se considerã un numãr natural x, scris în baza 10, care
conþine exact n cifre. Scrieþi un program care sã determine
cel mai mic numãr natural strict mai mare decât x, care are
aceleaºi cifre ca ºi numãrul x ºi care este palindrom.

Date de intrare
Fiºierul de intrare nr.in conþine douã linii. Pe prima linie
este scris n, numãrul de cifre ale numãrului x. Pe cea de a
doua linie sunt scrise cele n cifre ale lui x.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire nr.out conþine o singurã linie pe care se
aflã cel mai mic numãr natural strict mai mare decât x, care
are aceleaºi cifre ca ºi numãrul x ºi care este palindrom.
Dacã nu existã soluþie, pe prima linie a fiºierului de ieºire va
fi scrisã valoarea 0.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 1000;
• numim palindrom un numãr care citit de la stânga la

dreapta, cât ºi de la dreapta la stânga este acelaºi (de exem-
plu 1331, 12321 etc);

• prima cifrã a unui numãr trebuie sã fie nenulã;
• prin aceleaºi cifre se înþelege cã fiecare cifrã apare în rezul-

tat de acelaºi numãr de ori ca ºi în numãrul x.

Exemple
nr.in nr.out
5 0
12022

nr.in nr.out
5 20102
12200

Timp de execuþie: 0,1 secunde/test

P050330: Proc
O aplicaþie care trebuie executatã pe un calculator multipro-
cesor constã din N fragmente de cod independente, care
pot fi rulate în paralel. Fiecare fragment trebuie executat în
totalitate pe un singur procesor. Din dorinþa de a pa-
raleliza cât mai mult aplicaþia, fragmentele de cod au
dimensiuni mici ºi, în consecinþã, timpi de execuþie mici.
Mai precis, execuþia fiecãrui fragment dureazã unul sau
douã cicluri de ceas pe un procesor de tipul Pentium IV.

Sistemul pe care urmeazã sã fie executatã aplicaþia con-
stã din P procesoare. Dar, spre deosebire de majoritatea
sistemelor de acest fel, cele P procesoare au viteze de exe-
cuþie diferite. Primul procesor este un Pentium IV ºi este
cel mai rapid. Al doilea procesor este de douã ori mai lent
decât primul, al treilea de trei ori mai lent, …, al i-lea pro-
cesor este de i ori mai încet decât primul. În aceste condi-
þii, timpul de execuþie al fiecãrui fragment de cod diferã, în
funcþie de procesorul pe care va fi executat. Sã presupu-
nem cã un segment de cod are timpul de execuþie T (unde
T este 1 sau 2) pe primul procesor. Atunci timpul de exe-
cuþie al procesorului cu numãrul de ordine i va fi i · T.

ªtiind cã fragmentele de cod pot fi executate în orice
ordine ºi pe orice procesor ºi cã orice procesor poate exe-
cuta, la un moment dat, un singur fragment de cod, deter-
minaþi timpul minim dupã care se va termina execuþia apli-
caþiei (adicã a tuturor fragmentelor de cod). Timpul dupã
care se terminã aplicaþia este egal cu maximul dintre timpii
dupã care fiecare procesor redevine disponibil. Timpul du-
pã care un procesor redevine disponibil este egal cu suma
timpilor de execuþie a fragmentelor de cod rulate pe pro-
cesorul respectiv.

Date de intrare
Fiºierul de intrare proc.in conþine pe o singurã linie trei
numere întregi, separate printr-un singur spaþiu: N - nu-
mãrul de fragmente de cod, K - numãrul de fragmente de
cod care au timpul de execuþie pe un Pentium IV, egal cu
1 (implicit, N - K fragmente de cod au timpul de execuþie
egal cu 2) ºi P - numãrul de procesoare ale sistemului.

Date de ieºire
Fiºierul proc.out va conþine o singurã linie pe care se aflã
timpul minim dupã care se terminã de executat aplicaþia.

Restricþii
• 0 ≤ K ≤ N ≤ 1.000.000.000;
• 0 ≤ K ≤ N ≤ 65535.
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Exemplu
proc.in proc.out

4 3 2 4

Explicaþie
Pe primul procesor se executã un fragment de cod cu tim-
pul de execuþie (calculat pe un Pentium IV) egal cu 1 ºi un
fragment de cod cu timpul de execuþie egal cu 2 ⇒ timpul
dupã care acest procesor devine disponibil este 1 · 1 + 1 ·
2 = 3. Pe al doilea procesor se executã douã fragmente de
cod cu timpul de execuþie (calculat pe un Pentium IV) egal
cu 1 ⇒ timpul dupã care acest procesor devine disponibil
este 2 [numãrul de fragmente] · (2·1) [timpul de execuþie al
fiecãrui fragment pe procesorul 2] = 4.

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 1,5 secunde/test
• Linux: 0,2 secunde/test

Baraj 
P050331: Excursie
În una dintre zile, la Olimpiada de Informaticã se organi-
zeazã P excursii atractive. La aceste excursii participã în
total N persoane. Pentru simplitate, persoanele au fost nu-
merotate de la 1 la N, primele K persoane fiind ghizii. O
persoanã se poate înscrie la exact una dintre cele P excursii
organizate.

Pentru a evita surprizele neplãcute (insuficiente mijloa-
ce de transport, insuficiente locuri la restaurant etc) organi-
zatorii intenþioneazã sã studieze toate configuraþiile care pot
sã aparã în urma înscrierilor participanþilor, considerând
cã în fiecare excursie va exista cel puþin un participant.

Scrieþi un program care sã determine numãrul de con-
figuraþii distincte care se pot obþine dupã înscrierea celor
N persoane la cele P excursii organizate, astfel încât cei K
ghizi sã fie înscriºi în excursii diferite.

Date de intrare
Fiºierul de intrare se numeºte ex.in ºi conþine o singurã
linie pe care se aflã trei numere naturale separate prin câte
un spaþiu: N K P (reprezentând numãrul de persoane, nu-
mãrul de ghizi ºi respectiv numãrul de excursii).

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire ex.out conþine o singurã linie pe care se
aflã numãrul de configuraþii distincte.

Restricþii
• 0 ≤ K ≤ P ≤ N ≤ 1.000.000.000;
• într-o configuraþie nu conteazã ordinea excursiilor sau or-

dinea în care se înscriu persoanele la o excursie.

Exemplu
ex.in ex.out

5 3 4 7

Explicaþie
Cele ºapte configuraþii distincte sunt:
(1,4)(2)(3)(5)
(1)(2,4)(3)(5)
(1)(2)(3,4)(5)
(1)(2)(3)(4,5)
(1,5)(2)(3)(4)
(1)(2,5)(3)(4)
(1)(2)(3,5)(4)

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,5 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

P050332: Robot
Lucraþi la o firmã care produce microprocesoare. Pentru
asamblarea microprocesoarelor, firma utilizeazã un robot
constituit dintr-un singur braþ. 

Braþul este fixat la unul dintre capete ("umãrul") într-
un punct plasat în centrul platformei de lucru, iar la celã-
lalt capãt are un dispozitiv de lungime neglijabilã cu care
poate "culege" componentele de pe platforma de lucru ("mâ-
na"). Braþul se poate miºca numai în plan orizontal, deasu-
pra platformei de lucru.

Braþul este constituit dintr-o succesiune de N segmen-
te rigide de lungimi L1, L2, ..., LN, conectate prin puncte de
articulaþie. Mai exact, primul segment este conectat printr-
un punct de articulaþie în umãrul robotului, al doilea seg-
ment este conectat printr-un punct de articulaþie de pri-
mul segment etc. Ultimul segment este conectat printr-un
punct de articulaþie de penultimul segment ºi are la celãlalt
capãt "mâna". Un punct de articulaþie permite rotaþia libe-
rã (la orice unghi) a segmentului conectat în acel punct de
articulaþie.

Pentru asamblarea unui microprocesor, robotul trebu-
ie sã culeagã succesiv componentele acestuia de pe platfor-
ma de lucru. Fiecare componentã are o poziþie bine deter-
minatã pe platforma de lucru, prin coordonatele sale rela-
tiv la un sistem de coordonate cartezian, cu centrul în
"umãrul robotului".

Rolul dvs. în firmã este de a programa miºcãrile robo-
tului. În acest scop, pentru fiecare componentã pe care ro-
botul o va culege trebuie sã specificaþi "configuraþia" bra-
þului robotului care sã permitã atingerea componentei res-
pective (mâna robotului sã fie plasatã deasupra poziþiei în
care se aflã componenta). 

Configu-
raþia braþului
robotului es-
te datã de un-
ghiurile din-
tre segmen-
tele braþului
rigid.

Scrieþi un program care, pentru o poziþie datã, deter-
minã o configuraþie pentru braþul robotului care sã-i per-
mitã acestuia sã culeagã componenta din poziþia respec-
tivã, dacã este posibil.



p
rob

lem
e

G
In

fo n
r. 1

3
/5

 - m
a

i 2
0
0
3

21

Date de intrare
Fiºierul de intrare robot.in conþine pe prima linie un nu-
mãr natural N, care reprezintã numãrul de segmente din
care este format braþul robotului.

Pe fiecare dintre urmãtoarele N linii se aflã câte un nu-
mãr natural. Numãrul aflat pe a (i + 1) - a linie reprezintã
lungimea celui de-al i-lea segment al braþului robotului.

Pe ultima linie se aflã douã numere întregi x ºi y, sepa-
rate prin câte un spaþiu, reprezentând coordonatele pozi-
þiei la care trebuie sã ajungã "mâna" robotului.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire robot.out va conþine o singurã linie pe
care se aflã valoarea 0 dacã nu este posibil ca mâna robotu-
lui sã ajungã în poziþia x, y. Dacã problema are soluþie, fi-
ºierul de ieºire conþine N linii. Pe linia i se aflã valoarea rea-
lã ui care reprezintã unghiul dintre segmentul i ºi segmentul
i - 1 (pentru orice i de la 2 la N), iar valoarea u1 reprezintã
unghiul pe care segmentul 1 îl formeazã în umãrul robotu-
lui cu axa Ox. 

Restricþii ºi precizãri
• 0 ≤ N ≤ 10.000;
• 1 ≤ Li ≤ 200;
• 0 ≤ ui < 360;
• -10.000 ≤ x, y ≤ 10.000;
• unghiurile se mãsoarã în sens trigonometric ºi sunt expri-

mate în grade.

Exemple
robot.in robot.out
3 125.6725
10 0
5 252.5424
25
15 20

robot.in robot.out
3 0
10
5
25
2 4

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,3 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

P050333: Telegraf
Pânã nu demult, comunicaþia la dis-
tanþã se fãcea cu ajutorul telegrafului.
Folosind telegraful, se pot transmite
douã tipuri de semnale: punct ºi linie.
În general, dorim sã transmitem tex-
te formate din litere ale alfabetului
latin ºi cifre (în total, 36 de simbo-
luri). Trebuie deci sã folosim o codi-
ficare, adicã sã asociem fiecãruia din-
tre cele 36 de simboluri o succesiune

distinctã de linii ºi puncte. Pentru a putea decodifica o suc-
cesiune recepþionatã de linii ºi puncte, este necesar ca nici
un simbol sã nu aibã o codificare identicã cu începutul co-
dificãrii pentru un alt simbol. Sã considerãm câteva exem-
ple (presupunând cã nu vrem sã transmitem decât literele
A, B, C):
• exemplul 1: A = ··; B = ·-; C = -.
• exemplul 2: A = ·--; B = ·-; C = -.
• exemplul 3: A = ·-··; B = -·; C = ·-·.

Primul exemplu reprezintã o codificare corectã. Al
doilea exemplu reprezintã o codificare greºitã, pentru cã
începutul codificãrii lui A este identic cu codificarea pentru
B (deci, o secvenþã de genul ·-- este ambiguã, putând în-
semna fie A fie BC). Al treilea exemplu reprezintã, de ase-
menea, o codificare greºitã pentru cã începutul codificãrii
pentru A este identic cu codificarea pentru C (o secvenþã
precum ·-··-· este ambiguã, putând însemna fie AB, fie
CC).

Se ºtie cã într-o transmisie telegraficã, punctul dureazã
o secundã, iar linia douã secunde. Putem calcula astfel tim-
pul necesar transmiterii unui text.

Folosind codificarea din primul exemplu, transmiterea
textului CABCA = -···--·· dureazã 11 secunde. Obser-
vaþi cã lungimea transmisiei se poate calcula ºi astfel: 2 ·

(A) + 1 · (B) + 2 · (C) = 2 · (··) + 1 · (·-) + 2 · (-) = 2 ·
2 + 1 · 3 + 2 · 2 = 11.

Se considerã un text, dat prin frecvenþa apariþiei fiecã-
rui simbol (dintre cele 36 considerate). Sã se gãseascã du-
rata minimã necesarã transmiterii acelui text, folosind o
codificare aleasã corespunzãtor.

Date de intrare
Fiºierul telegraf.in conþine o singurã linie cu 36 de nu-
mere întregi nenegative, separate prin câte un spaþiu, re-
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prezentând numãrul de apariþii ale fiecãrui simbol în tex-
tul care trebuie transmis.

Date de ieºire
Fiºierul telegraf.out va conþine un singur numãr, ºi
anume lungimea minimã (în secunde) necesarã pentru trans-
miterea textului.

Restricþii ºi precizãri
• nici unul din cele 36 de simboluri nu apare de mai mult

de 1.000.000 de ori în textul considerat;
• existã cel puþin douã simboluri cu numãr de apariþii nenul.

Exemplu
telegraf.in
212000000000000000000000000000000000

telegraf.out
11

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,3 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

P050334: Ajutor
Dacã te-ai rãnit, nu folosi Sprite sã tratezi rana. Cel mai
bine e sã fugi la cel mai apropiat post de prim ajutor. No-
rocul tãu este cã ai o hartã din care poþi afla coordonatele
carteziene ale posturilor de prim ajutor. Ghinionul este cã,
din cauza durerii, nu poþi sã fugi direct spre un post, ci
numai pe direcþiile nord-sud ºi est-vest. Ca sã ºtii dacã mai
are sens sã fugi spre un post sau sã te bucuri de ultimele
clipe de viaþã, cel mai bine e sã evaluezi distanþa pânã la cel
mai apropiat post de prim ajutor. Cel mai apropiat post
este cel pentru care distanþa Manhattan este minimã.

De data aceasta ai scãpat pentru cã timpul necesar ajun-
gerii pânã la post a fost suficient; însã îþi pui întrebarea:
dacã accidentul s-ar fi întâmplat în alt loc, ai fi scãpat? 

Se considerã N puncte în plan, reprezentând posturile
de prim ajutor ºi alte M puncte reprezentând posibile lo-
caþii ale accidentului. Se cere pentru fiecare dintre cele M
puncte distanþa Manhattan pânã la cel mai apropiat post.

Date de intrare
Fiºierul ajutor.in conþine pe prima linie numerele în-
tregi N ºi M, în acestã ordine, separate printr-un spaþiu. Pe
urmãtoarele N linii se aflã câte douã numere întregi, sepa-
rate printr-un spaþiu, reprezentând coordonatele fiecãrui
post de prim ajutor. Pe urmãtoarele M linii se aflã câte do-
uã numere întregi, separate printr-un spaþiu, reprezentând
coordonatele punctelor de accident. Coordonatele se dau
în ordinea: abscisã, ordonatã.

Date de ieºire
Fiºierul ajutor.out va conþine M linii, cu câte un numãr
pe fiecare linie, reprezentând distanþa minimã pânã la cel
mai apropiat post de prim ajutor.

Restricþii ºi precizãri
• 0 < N < 401;
• 0 < M < 500.001;
• toate coodonatele sunt numere întregi cuprinse în interva-

lul [0, 32000];
• dacã te afli deja la un post de prim ajutor (coordonatele

sunt identice) distanþa este 0;
• distanþa Manhattan este cel mai scurt drum între douã

puncte, mergând doar pe direcþii paralele cu axele de co-
ordonate, adicã |x1 - x2| + |y1 - y2|, unde (x1, y1) ºi (x2,
y2) sunt coordonatele celor douã puncte;

• pot exista puncte cu aceleaºi coordonate.

Exemplu
ajutor.in ajutor.out

4 4 2
1 1 0
5 5 4
1 5 1
5 1
0 0
1 1
3 3
4 1

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 2 secunde/test
• Linux: 1,3 secunde/test

P050335: Ghizi
Se cautã ghizi pentru Olimpiada Naþionalã de Informati-
cã. Deoarece la Olimpiadã participã K echipe, trebuie ca în
fiecare moment de timp din intervalul [0, 100) sã existe
exact K ghizi.

Pentru posturile de ghid s-au înscris N voluntari, care
au fost numerotaþi cu numere distincte cuprinse între 1 ºi
N. Fiecare dintre cei N voluntari a specificat un interval de
timp în care poate asigura servicii de ghid. Voluntarul i
poate fi ghid în intervalul [T1i, T2i) (intervalul este închis
în T1i ºi deschis în T2i).

Dându-se intervalele de timp asociate celor N volun-
tari, determinaþi o variantã de angajare, astfel încât în fie-
care moment de timp sã fie prezenþi exact K ghizi. Numã-
rul total de voluntari angajaþi este irelevant.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare ghizi.in conþine douã
numere întregi N ºi K, separate printr-un spaþiu, cu sem-
nificaþiile de mai sus. Voluntarii sunt numerotaþi distinct,
de la 1 la N. Fiecare dintre urmãtoarele N linii conþine des-
crierea unui voluntar; mai exact linia i + 1 conþine valorile
întregi T1i ºi T2i pentru voluntarul i.

Date de ieºire
În fiºierul ghizi.out veþi afiºa pe prima linie numãrul to-
tal al ghizilor angajaþi (M). Pe a doua linie veþi scrie M
numere distincte între 1 ºi N, ordonate crescãtor, repre-
zentând numerele de ordine ale ghizilor angajaþi.
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Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 5.000;
• 0 ≤ T1 ≤ T2 ≤ 100 pentru fiecare dintre cei N voluntari;
• 0 ≤ K ≤ N;
• pot exista doi voluntari cu acelaºi interval asociat;
• întotdeauna va exista soluþie;
• dacã existã mai multe soluþii, se va afiºa una oarecare.

Exemplu
ghizi.in ghizi.out
6 2 4
0 100 1 4 5 6
0 15
15 99
0 10
10 20
20 100

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,3 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

P050336: Sala
Preºedintele unui Concurs de Informaticã doreºte ca la
festivitatea de încheiere sã fie o atmosferã plãcutã. Pentru
acest lucru el vrea sã aºeze participanþii pe n rânduri dupã
anumite reguli. Aceste reguli sunt:
• pe primul rând al sãlii aºeazã una lângã alta n persoane;
• pe rândurile urmãtoare aºeazarea pe poziþia i (numerota-

rea se face de la stânga la dreapta) este condiþionatã de aºe-
zarea persoanelor de pe rândul anterior, adicã dacã pe

rândul din faþã pe poziþiile i ºi i + 1 stau fie numai bãieþi
fie numai fete, atunci se va aºeza o fatã, iar dacã pe aceste
poziþii stau persoane de sex opus se va aºeza un bãiat.

Conform acestei reguli pe rândul cu numãrul de ordi-
ne i (i ∈ {1, 2, …, n}) se vor aºeza n - i + 1 persoane.

Pentru n dat se cere sã se determine numãrul maxim de
bãieþi care pot lua loc în salã, astfel încât sã se respecte re-
gulile anterioare. 

Date de intrare
În fiºierul de intrare sala.in pe prima linie se aflã numã-
rul de cifre ale lui n, iar pe linia a doua se aflã cifrele nu-
mãrului n separate între ele prin câte un spaþiu.

Date de ieºire
În fiºierul de ieºire sala.out pe prima linie se va afiºa
numãrul din cerinþã.

Restricþie
• 1 ≤ n ≤ 10101.

Exemple
sala.in sala.out
1 10
5

sala.in sala.out
2 61
1 3

Timp de execuþie: 0,1 secunde/test

CCllaassaa  aa  VV--aaCCllaassaa  aa  VV--aa
AAlleexxaannddrruu--SSttaann  MMiillee,,  TTiimmiiººooaarraa  

--  pprreemmiiuull  II
MMiihhaaiill  DDrrããgghhiiccii,,  PPllooiieeººttii  --  pprreemmiiuull  IIII
RRoobbeerrtt  AAssaafftteeii,,  VVaasslluuii  --  pprreemmiiuull  IIIIII

CCllaassaa  aa  VVII--aaCCllaassaa  aa  VVII--aa
CCoottiizzuu  SSiimmaa,,  PPllooiieeººttii  --  pprreemmiiuull  II
AAddeellaa  LLiiccaa,,  PPllooiieeººttii  --  pprreemmiiuull  IIII
AAnnaa  MMooiissiinn,,  BBuuccuurreeººttii  --  pprreemmiiuull  IIIIII

CCllaassaa  aa  VVIIII--aaCCllaassaa  aa  VVIIII--aa
FFiilliipp  BBuurruuiiaannaa,,  GGaallaaþþii  --  pprreemmiiuull  II
MMiihhaaii  MMoorraarriiuu,,  BBuuccuurreeººttii  --  

pprreemmiiuull  IIII
AAddeellaa  RRããddooii,,  DDrroobbeettaa  TTuurrnnuu--

SSeevveerriinn  --  pprreemmiiuull  IIII

CCllaassaa  aa  VVIIIIII--aaCCllaassaa  aa  VVIIIIII--aa
VVaalleennttiinn  SSttaanncciiuu,,  BBuuccuurreeººttii  --  

pprreemmiiuull  II
SSoorriinn  DDaassccããlluu,,  PPiiaattrraa  NNeeaammþþ  --  

pprreemmiiuull  IIII
AAnnddrreeii  IIoonniiþþãã,,  SSuucceeaavvaa  --  pprreemmiiuull  IIII

CCllaassaa  aa  IIXX--aaCCllaassaa  aa  IIXX--aa
MMiirrcceeaa  PPaaººooii,,  PPllooiieeººttii  --  pprreemmiiuull  II
DDaann  SSppããttããrreell,,  BBuuccuurreeººttii  --  pprreemmiiuull  IIII
RRaadduu  MMaarriinn,,  FFooccººaannii  --  pprreemmiiuull  IIIIII

CCllaassaa  aa  XX--aaCCllaassaa  aa  XX--aa
SSoorriinn  SSttaannccuu--MMaarraa,,  BBuuccuurreeººttii  --  

pprreemmiiuull  II
DDaanniieell  FFeecchheettee,,  SSuucceeaavvaa  --  pprreemmiiuull  IIII
LLeeoonnaarrdd  CCrreesstteezz,,  BBrrããiillaa  --  pprreemmiiuull  IIII

GGaabbrriieell  RRiizzuucc,,  IIaaººii  --  pprreemmiiuull  IIIIII
KKoorrooddii  AAnnddoorr--CCssaabbaa,,  TTâârrgguu  

MMuurreeºº  --  pprreemmiiuull  IIIIII
CCllaassaa  aa  XXII--aaCCllaassaa  aa  XXII--aa

SSiillvviiuu  GGâânncceeaannuu,,  VVaasslluuii  --  pprreemmiiuull  II
EEmmiilliiaann  MMiirroonn,,  BBaaccããuu  --  pprreemmiiuull  II
AAnnddrreeii  IIoonn,,  CCoonnssttaannþþaa  --  pprreemmiiuull  IIII
MMiirrcceeaa  DDiigguulleessccuu,,  BBuuccuurreeººttii  --  

pprreemmiiuull  IIIIII
DDaann  GGhhiinneeaa,,  BBuuccuurreeººttii  --  pprreemmiiuull  IIIIII

CCllaassaa  aa  XXIIII--aaCCllaassaa  aa  XXIIII--aa
RRaadduu  BBeerriinnddee,,  BBuuccuurreeººttii  --  pprreemmiiuull  II
TTiibbeerriiuu  DDããnneeþþ,,  BBuuccuurreeººttii  --  pprreemmiiuull  IIII
AAnnddrreeii  GGiiuurrggiiuu,,  BBuuccuurreeººttii  --  

pprreemmiiuull  IIIIII

CCCCââââººººttttiiiiggggããããttttoooorrrriiii iiii

MMeemmbbrriiii  LLoottuulluuii  NNaaþþiioonnaall  ddee  IInnffoorrmmaattiiccãã::MMeemmbbrriiii  LLoottuulluuii  NNaaþþiioonnaall  ddee  IInnffoorrmmaattiiccãã::
Costel-Cătălin Antohi, GalaţiCostel-Cătălin Antohi, Galaţi
Radu Berinde, BucureștiRadu Berinde, București
Ștefan Ciobâcă, SuceavaȘtefan Ciobâcă, Suceava
Victor Costan, BucureștiVictor Costan, București
Leonard Crestez, BrăilaLeonard Crestez, Brăila
Tiberiu Dăneţ, BucureștiTiberiu Dăneţ, București
Mircea Digulescu, BucureștiMircea Digulescu, București

Constantin Dumitrașcu, FocșaniConstantin Dumitrașcu, Focșani
Dan-Ionuţ Fechete, SuceavaDan-Ionuţ Fechete, Suceava
Ștefan Gheorghe, BucureștiȘtefan Gheorghe, București
Dan Ghinea, BucureștiDan Ghinea, București
Matei Gruber, BucureștiMatei Gruber, București
Mihnea Giurgea, PloieștiMihnea Giurgea, Ploiești
Andrei Homescu, GorjAndrei Homescu, Gorj

Andrei-Gabriel Ion, ConstanţaAndrei-Gabriel Ion, Constanţa

Emilian Miron, BacăuEmilian Miron, Bacău

Alexandru Moșoi, BucureștiAlexandru Moșoi, București

Marius Nicolae, SlatinaMarius Nicolae, Slatina

Mircea Pașoi, PloieștiMircea Pașoi, Ploiești

Iolanda Popa, IașiIolanda Popa, Iași


