
co
n
cu

rs
G

In
fo

 n
r. 1

5
/3

 - m
a

rtie 2
0
0
5

15

Enunþuri

BURSELE AGORA 2004/
2005. RUNDELE #13-#30 
Vã prezentãm în continuare enunþurile problemelor propuse spre rezolvare la
18 dintre rundele ediþiei a ºasea a concursului de programare organizat de
revista noastrã .

P050307: Gãuri
Nomdel a primit o bucatã de lemn
care conþine mai multe gãuri. 

Ea poate fi reprezentatã sub for-
ma unei matrice care conþine elemen-
te din mulþimea {0, 1}.

Vom considera o regiune ca fiind
o parte a matricei care conþine ele-
mente cu acceaºi valoare, astfel încât
se poate ajunge de la oricare element
al regiunii la oricare altul prin depla-
sãri pe orizontalã ºi verticalã trecând
doar prin elemente ale regiunii.

O gaurã este o regiune de zerouri
care nu atinge marginile matricei.

Avem nevoie de astfel de descri-
eri deoarece bucata de lemn a lui
Nomdel nu este dreptunghiularã.

Folosind aceastã reprezentare
Nomdel doreºte sã determine care
este dimensiunea celei mai mari gãuri
din bucata sa (cea care conþine cele
mai multe zerouri).

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT conþi-
ne pe prima linie numãrul m al linii-
lor matricei ºi numãrul n al coloane-
lor acesteia. Fiecare dintre urmãtoa-
rele m linii va conþine câte n cifre din
mulþimea {0, 1}, neseparate prin spa-
þii, care reprezintã elementele matricei.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebuie
sã conþinã o singurã linie pe care se

va afla un singur numãr care va re-
prezenta dimensiunea (datã de numã-
rul de elemente) celei mai mari dintre
gãuri.

Restricþii ºi precizãri
Dimensiunile matricei sunt numere
cuprinse între 1 ºi 100.

Dacã nu existã nici o gaurã se
considerã cã dimensiunea celei mai
mari gãuri este 0.

Pot exista mai multe gãuri care
au aceeaºi dimensiune maximã.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

17 8 4

00000001

00100111

01110101

01011011

01001010

01101001

00111111

00001000

00001000

00101111

01110101

01111011

01001110

01101001

00111111

00100001

00100001

Timp de execuþie: 0,5 secunde/test

P050308: Lagãr
Dupã ce elfii au reuºit sã înlãture
ameninþarea orcilor, ei au decis sã se
izoleze pentru o vreme.

Hotarele Pãdurii Aurii trebuie sã
fie reprezentate de un poligon con-
vex cu câte un turn de pazã în fiecare
vârf. Se cunosc poziþiile tuturor tur-
nurilor din regiune (douã numere na-
turale raportate la un sistem de axe
rectangulare).

Un paznic elf vegheazã hotarele
Pãdurii Aurii parcugând, pe rând,
toate distanþele dintre douã turnuri
succesive mergând pe cel mai scurt
drum, numai pe cãrãri paralele cu
axele.

Se cunoaºte lungimea maximã a
drumului pe care-l poate parcurge
paznicul la un tur complet al hotare-
lor Pãdurii Aurii ºi trebuie sã se de-
termine un poligon cu un numãr ma-
xim de turnuri pe contur, poligon ca-
re poate constitui hotarul Pãdurii
Aurii.

În plus, hotarul trebuie sã conþi-
nã turnul din Poiana Argintie (de co-
ordonate 0 ºi 0) într-un vârf, iar în
fiecare dintre celelalte vârfuri se aflã,
obligatoriu, unul dintre turnurile exis-
tente.

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine pe prima linie numãrul n al tur-
nurilor din regiune (turnul din Poia-
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Pe fiecare dintre urmãtoarele n
linii se aflã câte douã numere natura-
le, despãrþite printr-un spaþiu, care
reprezintã coordonatele unuia dintre
turnuri.

Ultima linie a fiºierului conþine
lungimea maximã l a unui tur com-
plet al poligonului.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã pe prima linie numãrul
k al turnurilor de pe conturul poli-
gonului (incluzând turnul din Poiana
Argintie).

Pe fiecare dintre urmãtoarele k -
1 linii se va afla cîte un numãr întreg,
reprezentând numãrul de ordine al
unui turn de pe contur, pornind de
la turnul din Poiana Argintie (care
nu este afiºat) ºi respectând succesiu-
nea în sens trigonometric sau antitri-
gonometric a turnurilor de pe con-
tur.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul turnurilor din þinut este cu-
prins între 1 ºi 50.

Lungimea maximã l a unui tur
complet al poligonului este un numãr
cuprins între 1 ºi 1000.

Coordonatele tuturor turnurilor
sunt numere întregi cuprinse între 0
ºi 200.

Pot exista turnuri în interiorul
poligonului, dar acestea nu sunt luate
în considerare pentru numãrarea tur-
nurilor corespunzãtoare unui poli-
gon.

Existã posibilitatea ca soluþia sã
fie datã de un poligon degenerat for-
mat dintr-un singur vârf (Poiana Ar-
gintie), din douã vârfuri (Poiana Ar-
gintie ºi un alt turn) sau din mai
multe vârfuri coliniare.

Pe conturul poligonului determi-
nat pot exista trei sau mai multe tur-
nuri coliniare.

Dacã existã mai multe soluþii care
respectã condiþiile dinenunþ, se va fur-
niza doar una dintre acestea.

În fiºierul de intrare nu existã do-
uã turnuri ale cãror poziþii sã coinci-
dã.

Singurul turn din poziþia (0, 0)

este cel din Poiana Argintie.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

9 5

0 7 4

1 4 7

2 2 5

4 1 2

4 4

4 9

8 3

9 9

10 5

25

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P050309: Întâlnire
Din nefericire doi elfi s-au pierdut
din nou în labirintul minotaurilor.
Din fericire au ºi ei la dispoziþie câte
o hartã a acestuia.

Labirintul este descris printr-o
matrice cu m linii ºi n coloane, având
elemente din mulþimea {0, 1}. 

Un element cu valoarea 1 repre-
zintã un zid, în timp ce un element
cu valoarea 0 reprezintã un spaþiu
liber. 

Primul elf se aflã iniþial în colþul
din stânga-sus al labirintului (1, 1),
iar al doilea în colþul din dreapta-jos
(m, n).

În poziþiile iniþiale ale celor doi
nu pot exista ziduri, iar ei se pot de-
plasa doar în spaþiile libere, fãrã a
pãrãsi matricea.

Pentru a evada din labirint,
primul elf trebuie sã ajungã în
poziþia (i1, j1), iar al doilea în poziþia
(i2, j2).

Înþelepþii le comunicã telepatic
un ºir de miºcãri pe care cei doi le
pot efectua. ªirul este format din k
mutãri, codificate prin literele N, E, S
ºi V, reprezentând deplasãri de un
pãtrãþel înspre Nord, Est, Sud,
respectiv Vest. 

Cei doi elfi trebuie sã efectueze
toate miºcãrile din acest ºir, în ordin-
ea datã. Totuºi, cei doi pot decide ca-
re dintre ei va efectua o miºcare. 

Evident, vor trebui sã decidã în
aºa fel încât amândoi sã ajungã la
destinaþii.

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine pe prima linie dimensiunile m ºi
n ale labirintului, separate printr-un
spaþiu. 

Pe urmãtoarele m linii se aflã des-
crierea labirintului; fiecare linie con-
þine n valori, separate prin câte un spa-
þiu.

Urmãtoarea linie va conþine douã
numere separate printr-un spaþiu ca-
re reprezintã coordonatele la care
trebuie sã ajungã primul elf.

Urmeazã o altã linie care va con-
þine douã numere separate printr-un
spaþiu ºi care reprezintã coordonatele
la care trebuie sã ajungã cel de-al doi-
lea elf.

Urmãtoarea linie va conþine nu-
mãrul k al miºcãrilor comunicate te-
lepatic.

Ultima linie va conþine k caracte-
re, neseparate prin spaþiu, care des-
criu cele k miºcãri.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã câte o linie pentru fieca-
re miºcare efectuatã.

O linie va conþine valoarea 1 da-
cã mutarea corespunzãtoare a fost
efectuatã de primul elf ºi valoarea 2
în caz contrar.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul liniilor matricei care repre-
zintã labirintul este cuprins între 3 ºi
60.

Numãrul coloanelor matricei
care reprezintã labirintul este cuprins
între 3 ºi 20.

Numãrul miºcãrilor care trebuie
efectuate este cuprins între 2 ºi 200.

Existã întotdeuna cel puþin o so-
luþie.

În cazul în care existã mai multe
soluþii, poate fi aleasã oricare dintre
ele.

Prin deplasare la Nord se înþelege
deplasarea pe linia precedentã.

Prin deplasare la Sud se înþelege
deplasarea pe linia urmãtoare.

Prin deplasare la Vest se înþelege
deplasarea pe coloana precedentã.

Prin deplasare la Est se înþelege
deplasarea pe coloana urmãtoare.



co
n
cu

rs
G

In
fo

 n
r. 1

5
/3

 - m
a

rtie 2
0
0
5

17

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

5 5 1

0 0 1 0 0 2

0 0 0 1 1 1

0 0 0 0 0 1

1 0 0 0 0 2

0 1 0 0 0 1

2 2

4 4

6

SNEEVV

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P050310: Dispozitive
Cercetând teritorii necunoscute, elfii
au descoperit un templu al strãmoºi-
lor.

Ei au ajuns în faþa porþii marelui
templu, dar nu a reuºit sã o deschidã
deoarece este protejatã de un vechi
cifru. Pe poartã sunt inscripþionate
zece simboluri distincte.

Învãþaþii elfi au descoperit cã
acestea reprezintã cele zece cifre ze-
cimale, prima dintre ele corespunde
cifrei 0, a doua corespunde cifre 1 ºi
aºa mai departe.

Pe mecanismul cifrului sunt re-
prezentate patru dintre cele zece sim-
boluri. Existã posibilitatea ca douã
sau mai multe dintre cele patru sim-
boluri sã fie identice. 

Mecanismul cifrului constã din n
dispozitive care sunt activate prin sim-
pla atingere. Pe fiecare dintre aceste
n dispozitive este gravatã o inscripþie
corespunzãtoare unei cifre.

Învãþaþii au mai descoperit cã
cifrul este dat de cel mai mic multi-
plu strict pozitiv al numãrului for-
mat din cele patru simboluri dese-
nate pe mecanism. 

Datoritã faptului cã pentru for-
marea multiplului nu sunt disponibi-
le decât cifrele corespunzãtoare celor
n dispozitive, multiplul rebuie sã fie
format din aceste cifre.

Operaþia de deschidere a porþii
este acum foarte simplã. Trebuie ac-
tivate, succesiv, dispozitivele cores-
punzãtoare cifrelor care formeazã
multiplul. 

Dupã activarea unui dispozitiv se
aprinde o luminã care indicã faptul

cã cifra a fost acceptatã, iar apoi lu-
mina se stinge pentru a permite repe-
tarea cifrei.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT se aflã cele patru cifre
ale numãrului gravat pe mecanismul
cifrului, neseparate prin spaþii. 

Pe a doua linie a fiºierului se aflã
numãrul n al cifrelor pe care elfii le
au la dispoziþie pentru a forma mul-
tiplul. Urmãtoarele n linii conþin, fie-
care, câte o cifrã pe care o au la dis-
poziþie elfii.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT va
conþine o singurã linie pe care se vor
afla cifrele multiplului neseparate
prin spaþii. În cazul în care un astfel
de multiplu nu poate fi determinat,
elfii îºi vor folosi puterile magice
pentru a deschide poarta (indiferent
care ar fi posibilele consecinþe ale
unei astfel de acþiuni), iar în fiºierul
de ieºire va fi scrisã valoarea 0.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul cifrelor pe care le au la dis-
poziþie elfii este cuprins între 1 ºi 10.

Cele n cifre pe care le au la dispo-
ziþie elfii sunt distincte.

Valoarea numãrului inscripþionat
pe mecanismul cifrului este cuprinsã
între 1 ºi 9999.

Existã posibilitatea ca prima, pri-
mele douã sau primele trei cifre in-
scripþionate pe mecanismul cifrului
sã fie 0, dar cel puþin una dintre cele
patru cifre este diferitã de 0.

În cazul în care elfii au la dispozi-
þie cifra 0, aceasta nu poate fi prima
cifrã a multiplului.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

0012 144

5

5

4

1

7

9

Timp de execuþie: 3 secunde/test

P050311: Sfere
În viaþa elfilor sferele par a fi foarte
importante. Din acest motiv ei stu-
diazã foarte des proprietãþile acesto-
ra. Ei considerã cã dacã avem o sferã,
atunci spaþiul este împãrþit în douã
zone: cea din interiorul sferei ºi cea
din exteriorul acesteia.

Dacã avem douã sfere, atunci
spaþiul poate fi împãrþit în trei sau
patru zone.

Dacã sferele nu se intersecteazã
vom avea trei zone: interiorul primei
sfere, interiorul celei de-a doua sfere
ºi zona din exteriorul celor douã sfe-
re.

Dacã cele douã sfere se intersec-
teazã, atunci vom avea patru zone: zo-
na comunã celor douã sfere, zona
din interiorul primei sfere care nu se
aflã ºi în interiorul celei de-a doua,
zona din interiorul celei de-a doua
sfere care nu se aflã ºi în interiorul
primeia ºi zona din exteriorul celor
douã sfere.

Ei doresc sã cunoascã numãrul
maxim de zone în care poate fi îm-
pãrþit spaþiul dacã avem la dispoziþie
n sfere.

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine o singurã linie pe care se aflã nu-
mãrul n al sferelor pe care le avem la
dispoziþie. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã o singurã linie pe care
se va afla un singur numãr care va in-
dica numãrul maxim al zonelor în
care poate fi împãrþit spaþiul.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul sferelor care vor împãrþi
spaþiul este cuprins între 2 ºi 10000.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

2 4

Timp de execuþie: 0,2 secunde/test

P0500312: Templu
Elfii au descoperit ruinele unui vechi
templu. Pe un perete se aflã o inscrip-
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þie foarte interesantã, formatã din sim-
boluri ale lunii ºi ale soarelui. 

Inscripþia apare sub forma unei
matrice pãtratice cu n linii ºi n coloa-
ne.

Din nefericire, trecerea timpului
a dus la deteriorarea peretelui ºi acum
numai ultima coloanã mai este vizi-
bilã. Pânã la urmã, elfii au reuºit sã
descopere o regulã interesantã chiar
dacã simbolurile nu mai sunt integral
vizibile.

Se considerã simbolurile lunii ºi
ale soarelui de pe o linie care sunt dis-
puse într-o ordine aparent aleatoare.
Totuºi, în continuare se observã o
regulã foarte clarã. O altã linie a ma-
tricei se obþine din prima, efectuând
o permutare cu o poziþie, adicã pri-
mul element ajunge pe ultima coloa-
nã, toate celelalte sunt mutate la stân-
ga cu o poziþie. O altã linie se obþine
permutând din nou cu o poziþie ºi
aºa mai departe, pânã la obþinerea tu-
turor rândurilor.

De exemplu, în situaþia ipoteticã
în care un rând ar fi LSLLS atunci ce-
le cinci rânduri ale inscripþiei sunt:

LSLLS

SLLSL

LLSLS

LSLSL

SLSLL

Am notat prin L simbolurile lunii
ºi prin S cele ale soarelui. 

Este evident cã toate aceste rân-
duri apar pe inscripþie, dar ele nu se
aflã în aceastã ordine. 

S-a observat cã existã o regulã de
ordonare a acestora. Singura regulã
care stã la baza acestei ordonãri este
aceea cã soarele se aflã, din punct de
vedere al acestei ordini, înaintea
lunii. 

Aºadar, fiecare rând poate fi pri-
vit ca un cuvânt ºi aceste cuvinte sunt
ordonate folosind aceastã regulã. În
acest caz, pentru linia consideratã,
configuraþia inscripþiei ar fi:

SLSLL

SLLSL

LSLSL

LSLLS

LLSLS

Folosind regulile prezentate tre-
buie determinatã prima linie a inscrip-
þiei (celelalte sunt uºor de aflat dacã
este cunoscutã aceasta), având în ve-
dere faptul sunt vizibile doar simbo-
lurile de pe ultima coloanã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine o singurã linie pe care se aflã ca-
racterele care reprezintã elementele
de pe ultima coloanã a inscripþiei.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebuie
sã conþinã o singurã linie pe care se
vor afla caracterele care reprezintã
elementele de pe prima linie a inscrip-
þiei.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul de linii ºi de coloane ale in-
scripþiei este cuprins între 1 ºi 50000.

Va exista întotdeauna posibilita-
tea determinãrii soluþiei.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

LLLSS SLSLL

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P050313: Raze magice
Un grup de n magicieni elfi s-au în-
tâlnit cu un grup de n rãzboinici
orci.

Datoritã faptului cã nu au nici o
ºansã sã supravieþuiascã unui con-
fruntãri fizice, elfii trebuie sã îºi fo-
loseascã magia pentru a-i distruge pe
orci.

Elfii pot trimite raze magice care
îi vor ucide instantaneu pe orci. Ei
sunt protejaþi de o vrajã care îi face
invizibili dar, pentru a câºtiga, ei tre-
buie sã trimitã simultan razele uciga-
ºe. Altfel orcii se vor regrupa ºi vor
fi mult mai greu de învins.

Din nefericire pentru elfi, douã
raze magice nu se pot intersecta de-
oarece ar provoca un dezastru.

Cunoscându-ºi poziþiile proprii
ºi pe cele ale elfilor trebuie ca fiecare
elf sã aleagã orcul pe care îl va ucide
astfel încât oricare douã raze trimite
de elfi sã nu se intersecteze.

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine pe prima linie numãrul n al elfi-
lor (care este egal cu numãrul orci-
lor). 

Fiecare dintre urmãtoarele n linii
va conþine câte douã numere întregi,
separate printr-un spaþiu, care repre-
zintã coordonatele unuia dintre ma-
gicienii elfi.

Fiecare dintre urmãtoarele n linii
va conþine câte douã numere întregi,
separate printr-un spaþiu, care repre-
zintã coordonatele unuia dintre rãz-
boinicii orci.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã n linii. Pe fiecare dintre
acestea se va afla numãrul de ordine
al orcului ucis de elful corespunzãtor
liniei.

Liniile vor fi ordonate în funcþie
de numerele de ordine ale elfilor.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul elfilor ºi al orcilor este cu-
prins între 1 ºi 500.

Orcii sunt identificaþi prin nume-
re cuprinse între 1 ºi n.

Elfii sunt identificaþi prin numere
cuprinse între 1 ºi n.

Nu existã posibilitatea ca doi sau
mai mulþi orci sã se afle în aceeaºi
poziþie. De asemenea, nu existã posi-
bilitatea ca doi sau mai mulþi elfi sã
se afle în aceeaºi poziþie ºi nici ca un
elf ºi un orc sã se afle în aceeaºi
poziþie.

Toate coordonatele sunt numere
reale, cu cel mult trei zecimale exac-
te, cuprinse între 0 ºi 1000.

Nu existã trei puncte coliniare în
care sã se afle orci sau elfi.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

3 2

0 0 1

4 3 3

4 0

2 1

2 5

5 5

Timp de execuþie: 3 secunde/test
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P050314: Joacã
Micuþii elfi au ieºit la joacã în poianã.
Ei se vor juca într-o zonã care este
împãrþitã în parcele de formã pãtratã
a cãror laturã este egalã cu unitatea.

Aºadar, terenul de joacã poate fi
considerat a fi un caroiaj cu m linii ºi
n coloane.

Iniþial, nici un elf nu se aflã pe te-
renul de joacã dar, în fiecare moment,
pe o parcelã pot intra mai mulþi elfi.
De asemenea, în fiecare moment, de
pe fircare parcelã pot pleca mai mulþi
elfi.

Pe mãsurã ce elfii intrã pe parcele
sau ies de pe parcele supravegheto-
rilor li se cer informaþii cu privire la
numãrul elfilor din diferite zone
dreptunghiulare. 

O astfel de zonã dreptunghiularã
este identificatã prin coordonatele
colþului din stânga-sus ºi coordona-
tele colþului din dreapta-jos.

Intrarea pe terenul de joacã sau
ieºirea de pe terenul de joacã este
descrisã prin patru numere naturale. 

Primul dintre aceste numere este
întotdeauna 1 ºi indicã tipul eveni-
mentului. Urmãtoarele douã numere
reprezintã coordonatele parcelei în
care intrã sau din care ies elfii. Ulti-
mul numãr indicã numãrul elfilor ca-
re intrã sau ies (o valoare pozitivã in-
dicã faptul cã intrã elfi pe parcela res-
pectivã, iar o valoare negativã indicã
faptul cã ies copii de pe parcela res-
pectivã).

O cerere de informaþii este des-
crisã prin cinci numere naturale. 

Primul dintre aceste numere este
întotdeauna 2 ºi indicã tipul eveni-
mentului. Urmãtoarele douã numere
reprezintã coordonatele parcelei din
colþul din stânga-sus a zonei drept-
unghiulare. Ultimele douã numere
reprezintã coordonatele parcelei din
colþul din dreapta-jos a zonei drept-
unghiulare.

În urma unei astfel de cereri tre-
buie determinat numãrul copiilor ca-
re se aflã, în acel moment, în zona
respectivã.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine ddouã numere m

ºi n, separate printr-un spaþiu, care
reprezintã dimensiunile terenului de
joacã. Cea de-a doua linie a fiºierului
conþine numãrul k al evenimentelor
care au loc.

Fiecare dintre urmãtoarele k linii
va conþine descrierea unui eveniment
ºi va conþine patru sau cinci numere
întregi (în funcþie de tipul evenimen-
tului), care sunt separate prin câte un
spaþiu. Primul numãr de pe o astfel
de linie este t ºi poate avea valoarea 1
sau valoarea 2.

În cazul în care valoarea numãru-
lui t este 1, atunci linia va mai conþi-
ne trei numere. Urmãtoarele douã nu-
mere indicã parcela pe care intrã sau
din care ies elfii. Ultimul dintre aces-
te numere indicã numãrul micuþilor
elfi care intrã pe terenul de joacã (da-
cã valoarea este pozitivã) sau care ies
de pe terenul de joacã (dacã valoarea
este negativã).

În cazul în care valoarea numãru-
lui t este 2, atunci linia va mai conþi-
ne patru numere. Urmãtoarele douã
indicã coordonatele parcelei din col-
þul din stânga-sus al zonei pentru
care se cer informaþii. Ultimele douã
numere indicã coordonatele parcelei
din colþul din dreapta-jos al zonei
pentru care se cer informaþii.

Vor fi luate în considerare numai
intrãrile ºi ieºire descrise pe liniile an-
terioare liniei prin care se cere infor-
maþia, nu ºi cele care vor fi descrise
pe liniile care urmeazã liniei în care
se cere informaþia.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã un numãr de linii egal
cu numãrul liniilor din fiºierul de
intrare în care se cer informaþii. 

Pe fiecare dintre aceste linii se va
afla informaþia cerutã cu privire la
numãrul de elfi dintr-o anumitã zonã
dreptunghiularã.

Ordinea acestor linii trebuie sã
respecte ordinea cererilor de infor-
maþii din fiºierul de intrare.

Restricþii ºi precizãri
Dimensiunile terenului de joacã sunt
numere întregi cuprinse între 1 ºi
200.

Numãrul total al evenimentelor
este un numãr întreg cuprins între 1
ºi 200000.

Numãrul total al elfilor care se
pot afla simultan pe întregul teren de
joacã este întotdeauna mai mic decât
2000000000.

Nu poate apãrea în nici un caz
situaþia în care numãrul elfilor de pe
o parcelã sã devinã negativ.

Pentru o cerere de informaþii re-
feritoare la regiunea care are coordo-
natele (x1, y1) pentru colþul stânga-sus
ºi coordonatele (x2, y2) pentru colþul
dreapta-jos vom avea întotdeauna x1
≤ x2 ºi y1 ≤ y2.

Liniile caroiajului sunt identifica-
te prin numere cuprinse între 1 ºi m,
iar coloanele acestuia sunt identifica-
te prin numere cuprinse între 1 ºi n.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

2 2 5

10 1

1 1 1 2 7

1 2 2 3 5

2 1 1 2 2 6

1 1 1 -1

2 1 1 1 2

1 2 1 4

2 2 1 2 2

1 2 2 -2

2 2 1 2 2

2 1 1 2 2

Timp de execuþie: 5 secunde/test

P050315: Concurs
La concursul de îndemânare organi-
zat de elfi, au participat toþi cei n lo-
cuitori ai satului. 

Dupã terminarea concursului ei
s-au gândit sã îºi punã din nou la în-
cercare îndemãnarea. 

Prin intermediul magiei ei au fã-
cut ca în poianã sã aparã 2 · n flori.

Fiecare dintre elfi va alege douã
dintre florile magice care au apãrut
în poianã.

Premiul primit de un elf va fi di-
rect proporþional cu distanþa dintre
florile pe care le-a ales.

Evident, elfii vor alege florile în
ordinea din clasamentul concursului
ºi fiecare elf doreºte sã primeascã un
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premiu cât mai mare, deci va alege
perechea de flori aflatã la distanþã
maximã.

Se cunosc coordonatele fiecãreia
dintre cele 2 · n flori, iar dimensiuni-
le florilor sunt neglijabile. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine pe prima linie numãrul n al elfi-
lor din sat.

Fiecare dintre urmãtoarele 2 · n
linii va conþine câte douã numere în-
tregi, separate printr-un spaþiu, care
reprezintã coordonatele uneia dintre
florile magice.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã n linii.

Pe fiecare dintre acestea se va afla
vor afla trei numere, separate prin
câte un spaþiu. 

Primul dintre aceste numere re-
prezintã distanþa dintre florile alese
de elf, iar al doilea ºi al treilea repre-
zintã numerele de ordine ale florilor
alese de elf.

Distanþele vor fi scrise în ordinea
elfilor din clasamentul final. Cu alte
cuvinte, pe prima linie se va afla cea
mai mare distanþã, pe a doua linie se
va afla cea mai mare distanþã dupã
eliminarea celor douã flori alese pen-
tru determinarea primei distanþe ºi
aºa mai departe.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul elfilor din sat este cuprins
între 1 ºi 500.

Toate coordonatele florilor sunt
numere întregi cuprinse între 0 ºi
1000.

Florile din poianã sunt identifica-
te prin numere întregi cuprinse între
1 ºi 2 · n. 

Nu pot exista douã sau mai mul-
te copaci aflaþi la aceleaºi coordona-
te.

Distanþele descrise în fiºierul de
ieºire vor fi scrise cu douã zecimale
exacte.

Dacã un elf are mai multe posibi-
litãþi de a alege florile, atunci el poate
opta pentru oricare dintre aceste po-
sibilitãþi.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

4 2.83 1 8

0 0 2.83 3 6

0 1 2.00 2 7

0 2 2.00 4 5

1 0

1 2

2 0

2 1

2 2

Timp de execuþie: 0,5 secunde/test

P050316: Zid magic
În urma conflictelor dintre elfi ºi
orci, sistemul de apãrare al elfilor a
fost serios afectat. Din acest motiv se
doreºte construirea unui zid magic de
apãrare care sã cuprindã în interiorul
sãu toate locuinþele elfilor.

Deoarece mulþi dintre elfii cu ca-
pacitãþi magice au fost uciºi în luptã,
se doreºte ca lungimea totalã a zidu-
lui sã fie minimã. 

Ca urmare, zidul va avea forma
unui poligon convex care trebuie sã
conþinã toate casele elfilor în vârfuri,
pe laturi sau în interior.

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine pe prima linie numãrul n al lo-
cuinþelor elfilor.

Fiecare dintre urmãtoarele n linii
va conþine câte douã numere întregi,
separate printr-un spaþiu, care repre-
zintã coordonatele uneia dintre locu-
inþele elfilor.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã pe prima linie numãrul
k al vârfurilor poligonului care repre-
zintã zidul magic. 

Fiecare dintre urmãtoarele k linii
va conþine câte douã numere, separate
printr-un spaþiu, care reprezintã coor-
donatele unuia dintre vârfurile poli-
gonului. Aceste linii trebuie sã descrie
vârfurile poligonului în sens trigono-
metric.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul locuinþelor elfilor este cu-
prins între 3 ºi 5000.

Nu pot exista douã sau mai mul-
te locuinþe ale elfilor la aceleaºi coor-
donate, dar existã posibilitatea ca trei
sau mai multe locuinþe sã aibã coor-
donatele situate pe aceeaºi linie.

Toate coordonatele sunt numere
întregi cuprinse între 1 ºi 5000.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

8 4

10 10 10 10

10 20 10 20

15 15 20 20

20 10 20 10

20 20

12 18

18 12

14 11

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P050317: Locuinþe
Elfii din Pãdurea Aurie locuiau în
cãsuþe construite în vârurile copaci-
lor. Ei au dorit sã creeze o cãrare
dreaptã care sã separe cãsuþele elfilor
care poartã straie confecþionate din
materiale cu nuanþe deschise de ver-
de de cãsuþele elfilor care poartã stra-
ie confecþionate din materiale cu nu-
anþe închise de verde. Nimeni nu a
reuºit sã îºi dea seama de ce au luat
aceastã decizie, dar trebuie sã încerce
sã creeze o astfel de cãrare.

Se cunosc coordonatele cãsuþelor
tuturor elfilor ºi mai mulþi elfi doresc
sã propunã poziþii ale potecii.

Dintre propuneri vor fi luate în
considerare cele care respectã condi-
þia amintitã. Evident, o potecã ce tre-
ce exact prin poziþia unei cãsuþe nu
va fi acceptatã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare INPUT.TXT con-
þine pe prima linie numãrul n al elfi-
lor cu straie cu nuanþe deschise de
verde. Fiecare dintre urmãtoarele n
linii conþine câte douã întregi, sepa-
rate printr-un spaþiu, care reprezintã
coordonatele cãsuþei unui elf îmbrã-
cat în straie de culoare deschisã.

Urmãtoarea linie a fiºierului con-
þine numãrul m al elfilor cu straie cu
nuanþe închise de verde. Fiecare din-
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tre urmãtoarele m linii conþine câte
douã întregi, separate printr-un spa-
þiu, care reprezintã coordonatele cã-
suþei unui elf îmbrãcat în straie de
culoare închisã.

Urmãtoarea linie va conþine nu-
mãrul k al elfilor care doresc sã pro-
punã amplasamente ale cãrãrii. Fie-
care dintre urmãtoarele k linii se vor
afla câte patru numere, separate prin
câte un spaþiu, reprezentând coordo-
natele a douã puncte distincte care
vor determina linia care descrie cãra-
rea propusã de un elf.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã k linii, fiecare corespun-
zând unei cãrãri propuse de un elf.

În cazul în care cãrarea este ac-
ceptabilã, linia va conþine mesajul DA,
iar în cazul în care cãrarea este inac-
ceptabilã, linia va conþine mesajul NU.

Mesajul de pe prima linie va co-
respunde primei cãrãri propuse în fi-
ºierul de intrare, mesajul de pe a do-
ua linie va corespunde celei de-a do-
ua cãrãri propuse ºi aºa mai departe
pânã la mesajul de pe ultima linie ca-
re corespunde ultimei cãrãri propuse.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul elfilor cu straie confecþio-
nate din materiale deschise la culoare
ºi cel al elfilor cu straie confecþionate
din materiale închise la culoare sunt
cuprinse între 1 ºi 500.

Nu pot exista douã cãsuþe la ace-
leaºi coordonate.

Toate coordonatele sunt numere
întregi cuprinse între 0 ºi 1000.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

2 NU

0 0 DA

0 2 NU

2

2 0

2 2

3

0 1 2 1

1 0 1 2

0 0 1 2

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P050318: Cercuri
Un elf a desenat pe o lespede n cer-
curi.

Ceilalþi trebuie sã deseneze un nu-
mãr total de m sãgeþi astfel încât fie-
care sãgeatã sã porneascã de la un cerc
ºi sã ajungã la un alt cerc.

Pentru fiecare cerc a fost stabilit
numãrul total al sãgeþilor care trebu-
ie sã plece din cercul respectiv ºi nu-
mãrul total al sãgeþilor care trebuie
sã ajungã în cercul respectiv.

În primul rând trebuie sã se veri-
fice dacã existã posibilitatea desenãrii
sãgeþilor.

În cazul în care sãgeþile pot fi de-
senate, trebuie descrisã o modalitate
de desenare.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine numãrul n al cer-
curilor. 

Pe cea de-a doua linie a fiºierului
se aflã numãrul total m al sãgeþilor
care trebuie desenate.

Fiecare dintre urmãtoarele n linii
conþine câte douã numere întregi, se-
parate prin câte un spaþiu. 

Primul numãr de pe o astfel de li-
nie indicã numãrul sãgeþilor care tre-
buie sã plece de la cercul corespunzã-
tor, iar al doilea numãr indicã numãrul
sãgeþilor care trebuie sã ajungã la cer-
cul corespunzãtor.

Prima dintre aceste n linii cores-
punde cercului identificat prin 1, a do-
ua linie corespunde cercului identificat
prin 2 ºi aºa mai departe pânã la ulti-
ma linie care corespunde cercului iden-
tificat prin n.

Suma primelor numere de pe aces-
te linii, precum ºi suma numerelor
aflat pe poziþia a doua pe aceste linii,
vor fi întotdeauna egale cu m.

Date de ieºire
Prima linie a fiºierul de ieºire
OUTPUT.TXT trebuie sã conþinã me-
sajul DA în cazul în care existã cel pu-
þin o posibilitate de desenare a sãge-
þilor ºi mesajul NU în caz contrar.

În cazul în care sãgeþile pot fi de-
senate, fiºierul va mai conþine m linii
pe care se vor afla câte douã numere
întregi, separate printr-un spaþiu.

O astfel de linie va indica faptul
cã va fi desenatã o sãgeatã care va por-
ni de la cercul identificat prin primul
numãr ºi va ajunge la cercul identifi-
cat prin al doilea numãr.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul cercurilor care au fost de-
senate este cuprins între 1 ºi 100.

Numãrul sãgeºilor care trebuie
desenate este cuprins între 1 ºi 1000.

Cercurile sunt identificate prin
numere cuprinse între 1 ºi n.

Poate fi desenatã cel mult o sã-
geatã care porneºte de la un cerc iden-
tificat prin x ºi ajunge la un cerc iden-
tificat prin y.

Dacã se deseneazã o sãgeatã care
porneºte de la un cerc identificat prin
x ºi ajunge la un cerc identificat prin
y, atunci poate sau nu fi desenatã o
sãgeatã care porneºte de la un cerc
identificat prin y ºi ajunge la un cerc
identificat prin x.

Dacã existã mai multe soluþii,
atunci poate fi aleasã oricare dintre
ele.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

4 DA

5 1 2

1 1 2 3

2 1 3 1

2 1 2 4

0 2 3 4

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P050319: Ordine
În Pãdurea Aurie existã un numãr to-
tal de n poieni, care sunt identificate
prin numere naturale cuprinse între
1 ºi n. Între cele n poieni din Pãdu-
rea Aurie se aflã un numãr total de m
cãrãri.

Elfii doresc sã creeze un circuit
format din cel puþin trei poieni, ast-
fel încât oricare douã poieni conse-
cutive din acest circuit sã fie legate
printr-o cãrare.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine numãrul n al po-
ienilor din Pãdurea Aurie.
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Cea de-a doua linie a fiºierului de

intrare conþine numãrul total m al
cãrãrilor dintre poienile din Pãdurea
Aurie. Fiecare dintre urmãtoarele m
linii ale fiºierului conþine câte douã
numere întregi, separate printr-un
spaþiu, care identificã douã poieni
legate printr-o cãrare.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã pe prima linie numãrul
k al poienilor care fac parte din cir-
cuitul ales de elfi.

Fiecare dintre urmãtoarele k linii
va conþine câte un numãr care repre-
zintã o poianã care face parte din cir-
cuit. Ordinea liniilor este datã de or-
dinea în care sunt parcurse poienile
pentru realizarea circuitului. 

Restricþii ºi precizãri
Numãrul poienilor este cuprins între
1 ºi 100, iar numãrul total al cãrãrilor
dintre poienile Pãdurii Aurii este cel
mult egal cu 1000.

Fiecare poianã poate apãrea o sin-
gurã datã în cadrul circuitului. 

Pe o cãrare se poate circula în am-
bele sensuri.

Va exista întotdeauna cel puþin un
circuit, iar dacã existã mai multe cir-
cuite, poate fi ales oricare dintre ele.

Între prima ºi ultima poianã a cir-
cuitului trebuie sã existe o cãrare.

Între douã poieni poate exista cel
mult o cãrare.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

10 13 3

1 2 1

1 3 2

2 3 3

2 4

3 4

3 5

4 8

5 6

5 7

6 7

8 9

8 10

9 10

Timp de execuþie: 0,5 secunde/test

P050320: Strategie
În Pãdurea Aurie existã n obiective
strategice care sunt legate printr-un
numãr total de m cãrãri pe care se
poate circula în ambele sensuri.

Elfii doresc sã organizeze un
serviciu de pazã în cadrul cãruia sã se
stabilesc traseele parcurse de strãjeri.

Un traseu poate fi foarmat din
mai multe obiective strategice (cel
puþin trei) astfel încît douã obiective
aflate pe poziþii consecutive sunt le-
gate direct printr-o cãrare. În plus,
primul ºi ultimul obiectiv trebuie sã
fie ºi ele legate printr-o cãrare.

Se doreºte stabilirea unui numãr
maxim de astfel de trasee în aºa fel
încât pentru parcurgerea fiecãrui tra-
seu sã fie necesarã utilizarea unei cã-
rãri care sã nu fie utilizatã pentru
nici unul dintre celelalte trasee.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine numãrul n al
obiectivelor strategice.

Cea de-a doua linie a fiºierului de
intrare conþine numãrul total m al cã-
rãrilor dintre obiectivele strategice. 

Fiecare dintre urmãtoarele m linii
ale fiºierului conþine câte douã nume-
re întregi, separate printr-un spaþiu,
care identificã douã obiective strate-
gice ale elfilor care sunt legate printr-o
cãrare.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã pe prima linie un numãr
k care reprezintã numãrul traseelor
care vor fi stabilite. 

Fiecare dintre urmãtoarele k linii
trebuie sã descrie un traseu. Primul
numãr de pe o astfel de linie va con-
þine numãrul t al obiectivelor care fac
parte din traseul respectiv. Linia va
mai conþine t numere care identificã
obiectivele de pe traseul respectiv, în
ordinea în care acestea ar trebui par-
curse. 

Numerele de pe o linie vor fi se-
parate prin câte un spaþiu.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul obiectivelor strategice este
cuprins între 3 ºi 100, iar numãrul

total al cãrãrilor dintre obiectivele
strategice este cel mult egal cu 1000.

Obiective strategice vor fi identi-
ficate prin numere cuprinse între 1 ºi
n ºi fiecare obiectiv strategic poate apã-
rea o singurã datã în cadrul unui tra-
seu. 

Dacã existã mai multe soluþii, va
fi generatã oricare dintre ele.

Traseele pot fi descrise în orice or-
dine.

Între douã obiective strategice
poate exista cel mult o cãrare.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

10 13 4

1 2 4 1 2 4 3

1 3 3 2 3 4

2 3 3 5 6 7

2 4 3 8 9 10

3 4

3 5

4 8

5 6

5 7

6 7

8 9

8 10

9 10

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P050321: Zvonuri
La ºcoala elfilor studiazã n elevi, iden-
tificaþi prin numere cuprinse între 1
ºi n. Fiecare elev are mai mulþi prie-
teni apropiaþi cãrora le comunicã ime-
diat orice zvon pe care îl aud. 

Învãþãtoarea doreºte sã cunoascã
numãrul minim de grupuri care pot
fi formate astfel încât zvonul trans-
mis oricãrui elf din grup sã ajungã la
toþi elfii care fac parte din grupul
respectiv.

Dacã un elf comunicã imediat un
zvon unui alt elf, nu este obligatoriu
care al doilea elf sã comunice zvonu-
rile imediat primului elf.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine numãrul n al el-
filor.

Fiecare dintre urmãtoarele n linii
va conþine datele referitoare la un elf. 
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Primul numãr de pe o astfel de
linie va conþine numãrul p al priete-
nilor pe care elful îi considerã apro-
piaþi ºi cãrora le comunicã imediat
zvonurile pe care le aude.

Urmeazã p numere care repre-
zintã numerele de identificare ale ce-
lor p prieteni.

Numerele de pe o linie vor fi se-
parate prin câte un spaþiu.

Ordinea liniilor este datã de nu-
merele de ordine ale elfilor.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT trebu-
ie sã conþinã o singurã linie pe care
se va afla un singur numãr care va re-
prezenta numãrul grupurilor care pot
fi formate respectându-se condiþia
precizatã.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul elfilor este cuprins între 1
ºi 500.

Numãrul total al prietenilor apro-
piaþi (pentru toþi elfii) este cel mult
egal cu 5000.

Pot exista elfi care nu au nici un
prieten apropiat.

Existã posibilitatea ca unul sau mai
multe grupuri sã fie formate dintr-un
singur elf, iar un elf poate face parte
dintr-un singur grup.

Fiecare elf poate apãrea cel mult o
datã în lista prietenilor apropiaþi ai
unui alt elf.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT

4 2

1 2

2 3 4

2 1 4

0

Timp de execuþie: 0,5 secunde/test

P0500322: Plan
În momentul în care orcii au început
atacurile împotriva elfilor, o proble-
mã importantã a devenit transportul
diferitelor bunuri între sate. 

Consiliul Lunii a decis protejarea
unora dintre cãrãrile dintre sate cu
ziduri magice care sã nu permitã ac-
cesul orcilor. Din pãcate, resursele

magice sunt limitate, motiv pentru
care Consiliul Lunii a cerut un plan
de amplasare a zidurilor pentru ca sã
se poate ajunge din fiecare sat în
oricare altul (direct sau indirect) ºi
energia totalã necesarã menþinerii
tuturor zidurilor sã fie minimã.

De asemenea, Consiliul Lunii a
cerut un plan de rezervã. Pentru acest
plan, energia totalã necesarã trebuie
sã fie cât mai apropiatã de cea nece-
sarã pentru planul principal (even-
tual, existã posibilitatea ca energia
necesarã sã fie egalã cu cea din planul
principal, dar nu trebuie alese exact
aceleaºi cãrãri). 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine numãrul n al sa-
telor elfilor.

Cea de-a doua linie a fiºierelor
conþine numãrul total m al cãrãrilor
care leagã satele elfior.

Fiecare dintre urmãtoarele m linii
conþine câte trei numere întregi, se-
parate prin câte spaþiu. Primele douã
indicã douã sate care sunt legate prin-
tr-o cãrare, iar al treilea indicã ener-
gia necesarã construirii zidurilor ma-
gice pe cãrarea respectivã.

Date de ieºire
Prima linie a fiºierului de ieºire
OUTPUT.TXT trebuie sã conþinã nu-
mãrul p al cãrãrilor pe care se vor
construi ziduri magice potrivit pla-
nului principal. 

Fiecare dintre urmãtoarele p linii
va conþine câte douã numere întregi,
separate printr-un spaþiu, care vor
identifica douã sate între care existã
o cãrare pe care ar trebui construite
ziduri magice potrivit planului prin-
cipal. 

Urmãtoarea linie a fiºierului va
conþine numãrul q al cãrãrilor pe
care se vor construi ziduri magice
potrivit planului de rezervã.

Fiecare dintre urmãtoarele q linii
va conþine câte douã numere întregi,
separate printr-un spaþiu, care vor
identifica douã sate între care existã
o cãrare pe care ar trebui construite
ziduri magice potrivit planului de
rezervã. 

Restricþii ºi precizãri
Numãrul satelor elfilor este cuprins
între 3 ºi 100. 

Numãrul cãrãrilor dintre satele
elfilor este cuprins între 2 ºi 1000.

Energia necesarã construirii zi-
durilor magice pe o cãrare este un
numãr întreg cuprins între 1 ºi
10000.

Cele n sate ale elfilor sunt identi-
ficate prin numere cuprinse între 1 ºi
n.

Va exista întotdeauna cel puþin o
soluþie.

Pe cãrãrile dintre sate se poate cir-
cula în ambele sensuri.

Configuraþia cãrãrilor corespun-
zãtoatre planului principal trebuie sã
difere de configuraþia cãrãrilor cores-
punzãtoare planului de rezervã.

Dacã existã douã sau mai multe
planuri de rezervã, atunci poate fi
ales oricare dintre ele.

Dacã existã douã sau mai multe
planuri pentru care energia totalã es-
te minimã, atunci oricare dintre aces-
tea poate fi plan principal ºi oricare
dintre acestea poate fi plan de rezer-
vã.

Exemplu
INPUT.TXT

4

5

1 2 3

1 3 4

2 3 1

2 4 5

3 4 7

OUTPUT.TXT

3

1 2

2 3

2 4

3

1 3

2 3

2 4

Timp de execuþie: 0,5 secunde/test

P050323: Mesaj
Un mesaj trebuie sã ajungã de la cel
mai important sat al elfilor la toate
celelalte sate.
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În prima zi, câte un elf pleacã din

acest sat cãtre fiecare dintre satele ca-
re este legat direct de satul respectiv.
Cãlãtoria unui elf dureazã o zi.

În a doua zi, toate satele care au
primit mesajul îl trimit, prin inter-
mediul unui elf, spre satele
învecinate. Din nou, cãlãtoria
dureazã o zi.

Practic, orice sat, în ziua în care
primeºte pentru prima datã mesajul îl
trimite spre toate satele învecinate.

Este posibil ca un sat sã primeas-
cã de mai multe ori mesajul. În aceas-
tã situaþie el îl va trimite spre satele
învecinate doar prima datã.

Cunoscând harta regiunii, elfii
din cel mai important sat ar dori sã
ºtie, pentru fiecare sat în parte, care
este numãrul minim de zile dupã
care satul respectiv va primi mesajul.

Existã n sate ale elfilor care sunt
identificate prin numere cuprinse
între 1 ºi n, iar cel mai important sat
este identificat prin 1.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine numãrul n al
satelor elfilor.

Cea de-a doua linie a fiºierelor
conþine numãrul total m al cãrãrilor
care leagã satele elfior.

Fiecare dintre urmãtoarele m linii
conþine câte douã numere întregi, se-
parate printr-un spaþiu, care indicã
douã sate care sunt legate printr-o
cãrare.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OUTPUT.TXT

trebuie sã conþinã n - 1 linii pe care
se va afla câte un numãr. 

Fiecare dintre aceste linii va con-
þine numãrul de zile necesar pentru
ca mesajul sã ajungã la unul dintre
sate (cu excepþia celui mai impor-
tant).

Ordinea liniilor este datã de nu-
merele de ordine ale satelor elfilor.

Restricþii ºi precizãri
Numãrul satelor elfilor este cuprins
între 3 ºi 100. 

Numãrul cãrãrilor dintre satele
elfilor este cuprins între 2 ºi 1000.

Între oricare douã sate existã cel
mult o cãrare.

Mesajul va putea ajunge întot-
deauna la toate satele.

Pe cãrãrile dintre sate se poate
circula în ambele sensuri.

Exemplu
INPUT.TXT

4

5

1 2

1 3

2 3

2 4

3 4

OUTPUT.TXT

1

1

2

Timp de execuþie: 0,5 secunde/test

P050324: Atac
Din nefericire satele elfilor se aflã sub
asediul orcilor. Cele n sate sunt lega-
te printr-un numãr total de m cãrãri.

Reþeaua de cãrãri permite elfilor
sã ajungã dintr-un sat în oricare al-
tul. 

Consiliul elfilor doreºte sã ºtie
care sunt satele care pot fi pãrãsite în
siguranþã.

Totuºi, deocamdatã elfii sunt ne-
voiþi sã pãrãseascã un singur sat.

Dupã pierderea satului, nu se mai
poate cãlãtori prin satul respectiv, mo-
tiv pentru care acesta trebuie ales ast-
fel încât sã fie posibilã cãlãtoria între
oricare douã dintre celelalte sate.

Aºadar, trebuie determinate sate-
le care pot fi alese astfel încât, dupã
pãrãsirea oricãruia dintre acestea (dar
numai a unuia dintre ele), reþeaua de
cãrãri sã nu fie compromisã.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare
INPUT.TXT conþine numãrul n al sa-
telor elfilor.

Cea de-a doua linie a fiºierului de
intrare conþine numãrul total m al cã-
rãrilor dintre satele elfilor. 

Fiecare dintre urmãtoarele m linii
ale fiºierului conþine câte douã nume-

re întregi, separate printr-un spaþiu,
care identificã douã sate care sunt le-
gate printr-o cãrare.

Date de ieºire
Prima linie a fiºierului de ieºire
OUTPUT.TXT trebuie sã conþinã numã-
rul k al satelor care pot fi alese pen-
tru a fi pãrãsite.

Fiecare dintre urmãtoarele k linii
va conþine un numãr care va repre-
zenta numãrul de identificate ale unui
sat care poate fi pãrãsit. 

Restricþii ºi precizãri
Numãrul satelor elfilor este cuprins
între 3 ºi 100.

Numãrul total al cãrãrilor dintre
sate este cel mult egal cu 1000.

Satele vor fi identificate prin nu-
mere cuprinse între 1 ºi n.

Numerele de identificare ale satelor
pot fi scrise în fiºierul de ieºire în orice
ordine. 

Existã cel mult o cãrare între ori-
care douã sate.

Pe o cãrare se poate circula în am-
bele sensuri.

Exemplu
INPUT.TXT

10 13

1 2

1 3

2 3

2 4

3 4

3 5

4 8

5 6

5 7

6 7

8 9

8 10

9 10

OUTPUT.TXT

6

1

2

6

7

9

10

Timp de execuþie: 0,5 secunde/test
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