Enunturi

BURSELE AGORA 2004/
2005. RUNDELE #13-#30

Va prezentdam in continuare enunturile problemelor propuse spre rezolvare la
18 dintre rundele editiei a sasea a concursului de programare organizat de

revista noastra .

PO50307: Gauvri

Nomdel a primit o bucati de lemn
care contine mai multe giuri.

Ea poate fi reprezentati sub for-
ma unei matrice care contine elemen-
te din multimea {0, 1}.

Vom considera o regiune ca fiind
o parte a matricei care contine ele-
mente cu acceasi valoare, astfel incat
se poate ajunge de la oricare element
al regiunii la oricare altul prin depla-
siri pe orizontald si verticald trecind
doar prin elemente ale regiunii.

O gauri 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 dreptunghiulari.

Folosind aceasti reprezentare
Nomdel doreste sd determine care
este dimensiunea celei mai mari giuri
din bucata sa (cea care contine cele
mai multe zerouri).

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT conti-
ne pe prima linie numdrul 2 al linii-
lor matricei si numdrul 7 al coloane-
lor acesteia. Fiecare dintre urmitoa-
rele m linii va contine cate 7 cifre din
multimea {0, 1}, neseparate prin spa-
tii, care reprezinti elementele matricei.

Date de iesire
Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebuie
s contind o singurd linie pe care se

va afla un singur numdr care va re-
prezenta dimensiunea (datd de numa-
rul de elemente) celei mai mari dintre
gaurl.

Restrictii si precizari
Dimensiunile matricei sunt numere
cuprinse intre 1 si 100.

Daca nu existd nici o gauri se
consideri ci dimensiunea celei mai
mari gduri este 0.

Pot exista mai multe giuri care
au aceeasi dimensiune maxima.

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 executie: 0,5 secunde/test

P0O50308: Lagar

Dupi ce elfii au reusit s3 inldture
amenintarea orcilor, ei au decis si se
izoleze pentru o vreme.

Hotarele Padurii Aurii trebuie si
fie reprezentate de un poligon con-
vex cu cate un turn de pazd in fiecare
varf. Se cunosc pozitiile tuturor tur-
nurilor din regiune (doud numere na-
turale raportate la un sistem de axe
rectangulare).

Un paznic elf vegheazd hotarele
Pédurii Aurii parcugind, pe rand,
toate distantele dintre doud turnuri
succesive mergand pe cel mai scurt
drum, numai pe ciriri paralele cu
axele.

Se cunoaste lungimea maximd a
drumului pe care-l poate parcurge
paznicul la un tur complet al hotare-
lor Padurii Aurii si trebuie si se de-
termine un poligon cu un numdr ma-
xim de turnuri pe contur, poligon ca-
re poate constitui hotarul Padurii
Aurii.

In plus, hotarul trebuie s conti-
nd turnul din Poiana Argintie (de co-
ordonate 0 si 0) intr-un varf, iar in
fiecare dintre celelalte varfuri se afl3,
obligatoriu, unul dintre turnurile exis-
tente.

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine pe prima linie numarul 7 al tur-
nurilor din regiune (turnul din Poia-
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na Argintie nu este numdrat).

Pe fiecare dintre urmitoarele 7
linii se afld cite doud numere natura-
le, despirtite printr-un spatiu, care
reprezintd coordonatele unuia dintre
turnurl.

Ultima linie a fisierului contine
lungimea maxima / a unui tur com-
plet al poligonului.

Date de iesire
Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind pe prima linie numarul
k al turnurilor de pe conturul poli-
gonului (incluzand turnul din Poiana
Argintie).

Pe fiecare dintre urmitoarele k -
1 linii se va afla cite un numir intreg,
reprezentind numirul de ordine al
unui turn de pe contur, pornind de
la turnul din Poiana Argintie (care
nu este afisat) si respectand succesiu-
nea in sens trigonometric sau antitri-
gonometric a turnurilor de pe con-
tur.

Restrictii si precizari
Numdrul turnurilor din tinut este cu-
prins intre 1 s1 50.

Lungimea maximd / a unui tur
complet al poligonului este un numir
cuprins intre 1 si 1000.

Coordonatele tuturor turnurilor
sunt numere Intregi cuprinse intre 0
si 200,

Pot exista turnuri in interiorul
poligonului, dar acestea nu sunt luate
in considerare pentru numirarea tur-
nurilor corespunzitoare unui poli-
gon.

Existd posibilitatea ca solutia si
fie datd de un poligon degenerat for-
mat dintr-un singur varf (Poiana Ar-
gintie), din doud varfuri (Poiana Ar-
gintie si un alt turn) sau din mai
multe varfuri coliniare.

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

Daci existd mai multe solutii care
respectd conditiile dinenunt, se va fur-
niza doar una dintre acestea.

In fisierul de intrare nu existi do-
ud turnuri ale ciror pozitii si coinci-
di.

Singurul turn din pozitia (0, 0)

este cel din Poiana Argintie.

Exemplu
INPUT . TXT OUTPUT.TXT
9 5

4

7

5

2
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Timp de executie: 2 secunde/test

P050309: Intélnire

Din nefericire doi elfi s-au pierdut
din nou in labirintul minotaurilor.
Din fericire au si ei la dispozitie cite
o hartd a acestuia.

Labirintul este descris printr-o
matrice cu m linii §i 7 coloane, avind
elemente din multimea {0, 1).

Un element cu valoarea 1 repre-
zintd un zid, in timp ce un element
cu valoarea 0 reprezinti un spatiu
liber.

Primul elf se afld initial in coltul
din stinga-sus al labirintului (1, 1),
ar al doilea 1n coltul din dreapta-jos
(m, n).

In pozitiile initiale ale celor doi
nu pot exista ziduri, iar ei se pot de-
plasa doar 1n spatiile libere, fird a
pardsi matricea.

Pentru a evada din labirint,
primul elf trebuie sd ajungd in
pozitia (i,, 7,), iar al doilea In pozitia
(i 1,)-

Inteleptii le comunici telepatic
un sir de misciri pe care cei doi le
pot efectua. Sirul este format din
mutdri, codificate prin literele N, E, S
s1V, reprezentand deplasiri de un
patritel inspre Nord, Est, Sud,
respectiv Vest.

Cei doi elfi trebuie si efectueze
toate miscirile din acest sir, in ordin-
ea datd. Totusi, cei doi pot decide ca-
re dintre ei va efectua o miscare.

Evident, vor trebui s3 decidi in
asa fel incat amandoi si ajungd la
destinatii.

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine pe prima linie dimensiunile 7 si
n ale labirintului, separate printr-un
spatiu.

Pe urmitoarele 7 linii se afld des-
crierea labirintului; fiecare linie con-
tine 7 valori, separate prin cite un spa-
tiu.

Urmitoarea linie va contine doud
numere separate printr-un spatiu ca-
re reprezintd coordonatele la care
trebuie sd ajungd primul elf.

Urmeazi o altd linie care va con-
tine doud numere separate printr-un
spatiu si care reprezint coordonatele
la care trebuie sd ajungd cel de-al doi-
lea elf.

Urmitoarea linie va contine nu-
mirul & al miscirilor comunicate te-
lepatic.

Ultima linie va contine k caracte-
re, neseparate prin spatiu, care des-
criu cele kb migcri.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind cite o linie pentru fieca-
re miscare efectuatd.

O linie va contine valoarea 1 da-
cd mutarea corespunzitoare a fost
efectuatd de primul elf si valoarea 2
in caz contrar.

Restrictii si precizari

Numirul liniilor matricei care repre-
zintd labirintul este cuprins Intre 3 i
60.

Numirul coloanelor matricei
care reprezintd labirintul este cuprins
intre 3 51 20.

Numirul miscirilor care trebuie
efectuate este cuprins intre 2 si 200.

Existd intotdeuna cel putin o so-
lutie.

fn cazul in care existi mai multe
solutii, poate fi aleasd oricare dintre
ele.

Prin deplasare la Nord se intelege
deplasarea pe linia precedenti.

Prin deplasare la Sud se intelege
deplasarea pe linia urmitoare.

Prin deplasare la Vest se intelege
deplasarea pe coloana precedentd.

Prin deplasare la Est se intelege
deplasarea pe coloana urmitoare.



Exemplu
INPUT . TXT
5

OUTPUT.TXT

oM NORFR OOOOWO
ANRFR OOOO
O OO0 o
oo or o
oo or o
P NP RPN

SNEEWV

Timp de executie: 2 secunde/test

P050310: Dispozitive
Cercetand teritorii necunoscute, elfii
au descoperit un templu al strimosi-
lor.

Ei au ajuns 1n fata portii marelui
templu, dar nu a reusit si o deschidi
deoarece este protejatd de un vechi
cifru. Pe poartd sunt inscriptionate
zece simboluri distincte.

Tnvitatii elfi au descoperit ci
acestea reprezinta cele zece cifre ze-
cimale, prima dintre ele corespunde
cifrei 0, a doua corespunde cifre 1 si
asa mai departe.

Pe mecanismul cifrului sunt re-
prezentate patru dintre cele zece sim-
boluri. Existd posibilitatea ca doui
sau mai multe dintre cele patru sim-
boluri si fie identice.

Mecanismul cifrului constd din 7
dispozitive care sunt activate prin sim-
pla atingere. Pe fiecare dintre aceste
n dispozitive este gravatd o inscriptie
corespunzdtoare unei cifre.

[nvitatii au mai descoperit ci
cifrul este dat de cel mai mic multi-
plu strict pozitiv al numarului for-
mat din cele patru simboluri dese-
nate pe mecanism.

Datorita faptului cd pentru for-
marea multiplului nu sunt disponibi-
le decit cifrele corespunzitoare celor
n dispozitive, multiplul rebuie s3 fie
format din aceste cifre.

Operatia de deschidere a portii
este acum foarte simpla. Trebuie ac-
tivate, succesiv, dispozitivele cores-
punzdtoare cifrelor care formeazd
multiplul.

Dupi activarea unui dispozitiv se
aprinde o lumind care indica faptul

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

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare
INPUT. TXT se afld cele patru cifre
ale numdrului gravat pe mecanismul
cifrului, neseparate prin spatii.

Pe a doua linie a fisierului se afld
numdrul 7 al cifrelor pe care elfii le
au la dispozitie pentru a forma mul-
tiplul. Urmdtoarele 7 linii contin, fie-
care, cite o cifrd pe care o au la dis-
pozitie elfii.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT va
contine o singurd linie pe care se vor
afla cifrele multiplului neseparate
prin spatii. In cazul in care un astfel
de multiplu nu poate fi determinat,
elfii 11 vor folosi puterile magice
pentru a deschide poarta (indiferent
care ar fi posibilele consecinte ale
unei astfel de actiuni), iar in fisierul
de iesire va fi scrisd valoarea 0.

Restrictii si precizari
Numirul cifrelor pe care le au la dis-
pozitie elfii este cuprins intre 1 si 10.

Cele 7 cifre pe care le au la dispo-
zitie elfii sunt distincte.

Valoarea numirului inscriptionat
pe mecanismul cifrului este cuprinsi
intre 1 s1 9999.

Existd posibilitatea ca prima, pri-
mele doud sau primele trei cifre in-
scriptionate pe mecanismul cifrului
sd fie 0, dar cel putin una dintre cele
patru cifre este diferitd de 0.

In cazul in care elfii au la dispozi-
tie cifra 0, aceasta nu poate fi prima
cifrd a multiplului.

Exemplu

INPUT.TXT OUTPUT.TXT
0012 144

5

5

4

1

7

9

Timp de executie: 3 secunde/test

P0503117: Sfere

In viata elfilor sferele par a fi foarte
importante. Din acest motiv ei stu-
diazi foarte des proprietitile acesto-
ra. Ei consideri ci daci avem o sferd,
atunci spatiul este impdrtit in doud
zone: cea din interiorul sferei si cea
din exteriorul acesteia.

Daci avem doud sfere, atunci
spatiul poate fi impartit In trei sau
patru zone.

Daci sferele nu se intersecteazd
vom avea trei zone: interiorul primei
sfere, interiorul celei de-a doua sfere
s1 zona din exteriorul celor doud sfe-
re.

Daci cele doui sfere se intersec-
teazd, atunci vom avea patru zone: zo-
na comuni celor doui sfere, zona
din interiorul primei sfere care nu se
afld si in interiorul celei de-a doua,
zona din interiorul celei de-a doua
sfere care nu se afli si in interiorul
primeia si zona din exteriorul celor
doud sfere.

Ei doresc si cunoascd numirul
maxim de zone in care poate fi im-
partit spatiul dacd avem la dispozitie
n sfere.

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine o singuri linie pe care se afld nu-
mirul 7 al sferelor pe care le avem la
dispozitie.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT. TXT trebu-
ie sd contind o singurd linie pe care
se va afla un singur numir care va in-
dica numirul maxim al zonelor in
care poate fi impdrtit spatiul.

Restrictii si precizari
Numarul sferelor care vor impirti
spatiul este cuprins intre 2 si 10000.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT
2 4

Timp de executie: 0,2 secunde/test

P0O500312: Templu

Elfii au descoperit ruinele unui vechi
templu. Pe un perete se afld o inscrip-
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tie foarte interesantd, formatd din sim-
boluri ale lunii si ale soarelui.

Inscriptia apare sub forma unei
matrice patratice cu 7 linii si 7 coloa-
ne.

Din nefericire, trecerea timpului
a dus la deteriorarea peretelui si acum
numai ultima coloani mai este vizi-
bild. Pani la urmd, elfii au reusit s
descopere o reguli interesantd chiar
daci simbolurile nu mai sunt integral
vizibile.

Se considerd simbolurile lunii si
ale soarelui de pe o linie care sunt dis-
puse intr-o ordine aparent aleatoare.
Totusi, in continuare se observd o
reguld foarte clari. O altd linie a ma-
tricei se obtine din prima, efectuind
0 permutare cu o pozitie, adici pri-
mul element ajunge pe ultima coloa-
ni, toate celelalte sunt mutate la stin-
ga cu o pozitie. O altd linie se obtine
permutind din nou cu o pozitie si
asa mai departe, pani la obtinerea tu-
turor rindurilor.

De exemplu, 1n situatia ipotetici
in care un rand ar fi LSLLS atunci ce-
le cinci rinduri ale inscriptiei sunt:

LSLLS
SLLSL
LLSLS
LSLSL
SLSLL

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

Este evident ci toate aceste ran-
duri apar pe inscriptie, dar ele nu se
afld Tn aceasta ordine.

S-a observat ¢ existd o reguli de
ordonare a acestora. Singura reguli
care std la baza acestei ordoniri este
aceea ci soarele se afld, din punct de
vedere al acestei ordini, inaintea
lunii.

Asadar, fiecare rind poate fi pri-
Vit ca un cuvant §i aceste cuvinte sunt
ordonate folosind aceasti reguli. In
acest caz, pentru linia consideratd,
configuratia inscriptiei ar fi:

SLSLL
SLLSL
LSLSL
LSLLS
LLSLS

Folosind regulile prezentate tre-
buie determinatd prima linie a inscrip-
tiei (celelalte sunt usor de aflat dacd
este cunoscuti aceasta), avind in ve-
dere faptul sunt vizibile doar simbo-
lurile de pe ultima coloand.

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine o singura linie pe care se afld ca-
racterele care reprezinti elementele
de pe ultima coloani a inscriptiei.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebuie
s contind o singurd linie pe care se
vor afla caracterele care reprezintd
elementele de pe prima linie a inscrip-
tiel.

Restrictii si precizari

Numirul de linii si de coloane ale in-

scriptiel este cuprins intre 1 s 50000.
Va exista intotdeauna posibilita-

tea determindrii solutiei.

Exemplu
INPUT . TXT OUTPUT.TXT
LLLSS SLSLL

Timp de executie: 2 secunde/test

P050313: Raze magice
Un grup de 7 magicieni elfi s-au In-
talnit cu un grup de 7 rizboinici
orcl.

Datorita faptului ¢i nu au nici o
sansd sd supravietuiascd unui con-
fruntdri fizice, elfii trebuie sd 1si fo-
loseascd magia pentru a-i distruge pe
orcl.

Elfii pot trimite raze magice care
i vor ucide instantaneu pe orci. Ei
sunt protejati de o vrajd care ii face
invizibili dar, pentru a castiga, ei tre-
buie si trimitd simultan razele uciga-
se. Altfel orcii se vor regrupa si vor
fi mult mai greu de invins.

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

Cunoscindu-si pozitiile proprii
si pe cele ale elfilor trebuie ca fiecare
elf sd aleagd orcul pe care il va ucide
astfel Incat oricare doud raze trimite
de elfi sd nu se intersecteze.

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine pe prima linie numdrul 7 al elfi-
lor (care este egal cu numdrul orci-
lor).

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii
va contine cite doui numere intregi,
separate printr-un spatiu, care repre-
zintd coordonatele unuia dintre ma-
gicienii elfi.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii
va contine cite doui numere Intregi,
separate printr-un spatiu, care repre-
zintd coordonatele unuia dintre riz-
boinicii orci.

Date de iesire
Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind 7 linii. Pe fiecare dintre
acestea se va afla numdrul de ordine
al orcului ucis de elful corespunzitor
liniei.

Liniile vor fi ordonate in functie
de numerele de ordine ale elfilor.

Restrictii si precizari
Numirul elfilor si al orcilor este cu-
prins intre 1 si 500.

Orecii sunt identificati prin nume-
re cuprinse intre 1 si 7.

Elfii sunt identificati prin numere
cuprinse intre 1 si 7.

Nu existd posibilitatea ca doi sau
mai multi orci s se afle In aceeasi
pozitie. De asemenea, nu existd posi-
bilitatea ca doi sau mai mulgi elfi s3
se afle In aceeasi pozitie si nici ca un
elf si un orc sd se afle in aceeasi
pozitie.

Toate coordonatele sunt numere
reale, cu cel mult trei zecimale exac-
te, cuprinse intre O si 1000.

Nu existd trei puncte coliniare In
care s se afle orci sau elfi.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT
3 2

1

3

G NN BMO
g0k O WwWOo

Timp de executie: 3 secunde/test



P050314: Joaca

Micutii elfi au iesit la joacd in poiana.
Ei se vor juca intr-o zond care este
mpirtitd In parcele de forma patratd
a cdror laturd este egald cu unitatea.

Asadar, terenul de joacd poate fi
considerat a fi un caroiaj cu m linii si
n coloane.

Initial, nici un elf nu se afla pe te-
renul de joacd dar, in fiecare moment,
pe o parceld pot intra mai multi elfi.
De asemenea, 1n fiecare moment, de
pe fircare parceld pot pleca mai multi
elfi.

Pe misuri ce elfii intrd pe parcele
sau ies de pe parcele supravegheto-
rilor li se cer informatii cu privire la
numirul elfilor din diferite zone
dreptunghiulare.

O astfel de zoni dreptunghiulard
este identificatd prin coordonatele
coltului din stinga-sus si coordona-
tele coltului din dreapta-jos.

Intrarea pe terenul de joacd sau
lesirea de pe terenul de joacd este
descrisd prin patru numere naturale.

Primul dintre aceste numere este
intotdeauna 1 si indicd tipul eveni-
mentului. Urmitoarele doud numere
reprezinti coordonatele parcelei in
care intrd sau din care ies elfii. Ulti-
mul numdr indicd numdrul elfilor ca-
re intrd sau ies (o valoare pozitivd in-
dicd faptul cd intrd elfi pe parcela res-
pectivd, iar o valoare negativd indici
faptul cd ies copii de pe parcela res-
pectiva).

O cerere de informatii este des-
crisd prin cinci numere naturale.

Primul dintre aceste numere este
intotdeauna 2 si indicd tipul eveni-
mentului. Urmitoarele doud numere
reprezinti coordonatele parcelei din
coltul din stinga-sus a zonei drept-
unghiulare. Ultimele doud numere
reprezintd coordonatele parcelei din
coltul din dreapta-jos a zonei drept-
unghiulare.

fn urma unei astfel de cereri tre-
buie determinat numarul copiilor ca-
re se afl3, 1n acel moment, In zona
respectiva.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare
INPUT. TXT contine ddoud numere m

si 7, separate printr-un spatiu, care
reprezintd dimensiunile terenului de
joacd. Cea de-a doua linie a fisierului
contine numdrul k al evenimentelor
care au loc.

Fiecare dintre urmitoarele k linii
va contine descrierea unui eveniment
si va contine patru sau cinci numere
intregi (in functie de tipul evenimen-
tului), care sunt separate prin cite un
spatiu. Primul numir de pe o astfel
de linie este ¢ si poate avea valoarea 1
sau valoarea 2.

fn cazul in care valoarea numiru-
lui  este 1, atunci linia va mai conti-
ne trei numere. Urmdtoarele doud nu-
mere indicd parcela pe care intrd sau
din care ies elfii. Ultimul dintre aces-
te numere indicd numdrul micutilor
elfi care intrd pe terenul de joaci (da-
cd valoarea este pozitivd) sau care ies
de pe terenul de joacd (dacd valoarea
este negativa).

fn cazul in care valoarea numiru-
lui ¢ este 2, atunci linia va mai conti-
ne patru numere. Urmdtoarele doud
indicd coordonatele parcelei din col-
tul din stinga-sus al zonei pentru
care se cer informatii. Ultimele doud
numere indici coordonatele parcelei
din coltul din dreapta-jos al zonei
pentru care se cer informatii.

Vor fi luate in considerare numai
intrdrile si iesire descrise pe liniile an-
terioare liniei prin care se cere infor-
matia, nu si cele care vor fi descrise
pe liniile care urmeaza liniei in care
se cere informatia.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind un numdr de linii egal
cu numdrul liniilor din fisierul de
intrare in care se cer informatii.

Pe fiecare dintre aceste linii se va
afla informatia cerutd cu privire la
numirul de elfi dintr-o anumitd zond
dreptunghiulari.

Ordinea acestor linii trebuie sd
respecte ordinea cererilor de infor-
matii din fisierul de intrare.

Restrictii si precizari
Dimensiunile terenului de joaci sunt
numere intregi cuprinse intre 1 si
200.

Numirul total al evenimentelor
este un numdr intreg cuprins intre 1
si 200000.

Numirul total al elfilor care se
pot afla simultan pe intregul teren de
joacid este intotdeauna mai mic decit
2000000000.

Nu poate apdrea in nici un caz
situatia in care numirul elfilor de pe
o parceld sd devind negativ.

Pentru o cerere de informatii re-
feritoare la regiunea care are coordo-
natele (x, y,) pentru coltul stinga-sus
si coordonatele (x,, y,) pentru coltul
dreapta-jos vom avea intotdeauna x,
SX,$1), S Yy

Liniile caroiajului sunt identifica-
te prin numere cuprinse intre 1 si 7,
iar coloanele acestuia sunt identifica-
te prin numere cuprinse intre 1 si 7.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT
22 5
10 1
1112 7
1223 5
21122 6
111-1
21112
1214
22122

122 -2
22122
21122

Timp de executie: 5 secunde/test

P050315: Concurs

La concursul de indemanare organi-
zat de elfi, au participat toti cei 7 lo-
cuitori ai satului.

Dupa terminarea concursului ei
s-au gandit sa isi puni din nou la in-
cercare indemdnarea.

Prin intermediul magiei ei au fi-
cut ca in poiand si apari 2 - n flori.

Fiecare dintre elfi va alege doud
dintre florile magice care au apirut
in poiand.

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

Evident, elfii vor alege florile in
ordinea din clasamentul concursului
si fiecare elf doreste si primeascd un
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premiu cit mai mare, deci va alege
perechea de flori aflatd la distantd
maxima.

Se cunosc coordonatele fiecireia
dintre cele 2 - 7 flori, iar dimensiuni-
le florilor sunt neglijabile.

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine pe prima linie numirul 7 al elfi-
lor din sat.

Fiecare dintre urmitoarele 2 -
linii va contine cite doud numere in-
tregl, separate printr-un spatiu, care
reprezintd coordonatele uneia dintre
florile magice.

Date de iesire
Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind 7 linii.

Pe fiecare dintre acestea se va afla
vor afla trei numere, separate prin
cate un spatiu.

Primul dintre aceste numere re-
prezintd distanta dintre florile alese
de elf, iar al doilea si al treilea repre-
zintd numerele de ordine ale florilor
alese de elf.

Distantele vor fi scrise in ordinea
elfilor din clasamentul final. Cu alte
cuvinte, pe prima linie se va afla cea
mai mare distantd, pe a doua linie se
va afla cea mai mare distanta dupd
eliminarea celor doud flori alese pen-
tru determinarea primei distante si
asa mai departe.

Restrictii si precizari
Numarul elfilor din sat este cuprins
intre 1 i 500.

Toate coordonatele florilor sunt
numere intregi cuprinse intre O si
1000.

Florile din poiand sunt identifica-
te prin numere intregi cuprinse intre
1512 n.

Nu pot exista doud sau mai mul-
te copaci aflati la aceleasi coordona-
te.

Distantele descrise 1n figierul de
lesire vor fi scrise cu doud zecimale
exacte.

Daci un elf are mai multe posibi-
litdti de a alege florile, atunci el poate
opta pentru oricare dintre aceste po-
sibilitati.

Exemplu

INPUT . TXT OUTPUT.TXT
4 2.83 18
00 2.83 36
01 2.00 2 7
02 2.00 45
10

12

20

21

22

Timp de executie: 0,5 secunde/test

P050316: Zid magic

{n urma conflictelor dintre elfi si
orci, sistemul de apdrare al elfilor a
fost serios afectat. Din acest motiv se
doreste construirea unui zid magic de
apirare care si cuprindd in interiorul
sdu toate locuintele elfilor.

Deoarece multi dintre elfii cu ca-
pacititi magice au fost ucisi in luptd,
se doreste ca lungimea totald a zidu-
lui s fie minima.

Ca urmare, zidul va avea forma
unui poligon convex care trebuie si
contini toate casele elfilor in varfuri,
pe laturi sau in interior.

Date de intrare

Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine pe prima linie numarul 7 al lo-
cuintelor elfilor.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii
va contine cate doud numere Intregi,
separate printr-un spatiu, care repre-
zintd coordonatele uneia dintre locu-
intele elfilor.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind pe prima linie numarul
k al varfurilor poligonului care repre-
zintd zidul magic.

Fiecare dintre urmitoarele  linii
va contine cite doud numere, separate
printr-un spatiu, care reprezinta coor-
donatele unuia dintre varfurile poli-
gonului. Aceste linii trebuie s descrie
varfurile poligonului in sens trigono-
metric.

Restrictii si precizari
Numdrul locuintelor elfilor este cu-
prins intre 3 s1 5000.

Nu pot exista doud sau mai mul-
te locuinte ale elfilor la aceleasi coor-
donate, dar exista posibilitatea ca trei
sau mai multe locuinte s3 aibd coor-
donatele situate pe aceeast linie.

Toate coordonatele sunt numere
intregi cuprinse intre 1 s1 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 executie: 2 secunde/test

P050317: Locuinte

Elfii din Pddurea Aurie locuiau in
cdsute construite in varurile copaci-
lor. Ei au dorit si creeze o cirare
dreapti care si separe casutele elfilor
care poartd straie confectionate din
materiale cu nuante deschise de ver-
de de cisutele elfilor care poartd stra-
ie confectionate din materiale cu nu-
ante Inchise de verde. Nimeni nu a
reusit si isi dea seama de ce au luat
aceasti decizie, dar trebuie si incerce
si creeze o astfel de cirare.

Se cunosc coordonatele cisutelor
tuturor elfilor si mai multi elfi doresc
sd propund pozitii ale potecii.

Dintre propuneri vor fi luate in
considerare cele care respectd condi-
tia amintitd. Evident, o poteci ce tre-
ce exact prin pozitia unei cisute nu
va fi acceptatd.

Date de intrare
Fisierul de intrare INPUT.TXT con-
tine pe prima linie numdrul 7 al elfi-
lor cu straie cu nuante deschise de
verde. Fiecare dintre urmitoarele #
linii contine cate doud intregi, sepa-
rate printr-un spatiu, care reprezinta
coordonatele cisutei unui elf imbri-
cat in straie de culoare deschisd.
Urmitoarea linie a fisierului con-
tine numdrul 7 al elfilor cu straie cu
nuante inchise de verde. Fiecare din-



tre urmdtoarele 7 linii contine cite
doud intregi, separate printr-un spa-
tiu, care reprezintd coordonatele ci-
sutei unui elf imbricat in straie de
culoare inchis.

Urmitoarea linie va contine nu-
mirul & al elfilor care doresc si pro-
puni amplasamente ale ciririi. Fie-
care dintre urmdtoarele k linii se vor
afla cite patru numere, separate prin
cte un spatiu, reprezentind coordo-
natele a doud puncte distincte care
vor determina linia care descrie cira-
rea propusi de un elf.

Date de iesire
Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind k linii, fiecare corespun-
zand unei ciriri propuse de un elf.
fn cazul in care cirarea este ac-
ceptabild, linia va contine mesajul DA,
iar in cazul in care cirarea este inac-
ceptabild, linia va contine mesajul NU.
Mesajul de pe prima linie va co-
respunde primei ciriri propuse in fi-
sierul de intrare, mesajul de pe a do-
ua linie va corespunde celei de-a do-
ua cdrdri propuse si asa mai departe
pand la mesajul de pe ultima linie ca-
re corespunde ultimei ciriri propuse.

Restrictii si precizari
Numdrul elfilor cu straie confectio-
nate din materiale deschise la culoare
si cel al elfilor cu straie confectionate
din materiale inchise la culoare sunt
cuprinse intre 1 1 500.

Nu pot exista doud cdsute la ace-
leasi coordonate.

Toate coordonatele sunt numere
intregi cuprinse intre 0 si 1000.

Exemplu
INPUT . TXT OUTPUT.TXT
2 NU

0 DA

2 NU

O R, OWNDNDNOO
N O

o o
R RN
NN e

Timp de executie: 2 secunde/test

P050318: Cercuri
Un elf a desenat pe o lespede 7 cer-
curl.

Ceilalti trebuie s deseneze un nu-
mir total de m sdgeti astfel incat fie-
care sigeatd si porneascd de la un cerc
s1 53 ajungd la un alt cerc.

Pentru fiecare cerc a fost stabilit
numirul total al sigetilor care trebu-
ie sd plece din cercul respectiv si nu-
mirul total al sigetilor care trebuie
sd ajungd in cercul respectiv.

In primul rand trebuie si se veri-
fice dacd existd posibilitatea desendrii
sagetilor.

In cazul in care sigetile pot fi de-
senate, trebuie descrisi o modalitate
de desenare.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare
INPUT.TXT contine numdrul 7 al cer-
curilor.

Pe cea de-a doua linie a fisierului
se afld numirul total m al sigetilor
care trebuie desenate.

Fiecare dintre urmitoarele » linii
contine cite doud numere intregi, se-
parate prin cite un spatiu.

Primul numir de pe o astfel de li-
nie indici numdrul sigetilor care tre-
buie sd plece de la cercul corespunzi-
tor, 1ar al doilea numir indici numirul
sigetilor care trebuie si ajungd la cer-
cul corespunzitor.

Prima dintre aceste 7 linii cores-
punde cercului identificat prin 1, a do-
ua linie corespunde cercului identificat
prin 2 si asa mai departe pand la ulti-
ma linie care corespunde cercului iden-
tificat prin 7.

Suma primelor numere de pe aces-
te linii, precum si suma numerelor
aflat pe pozitia a doua pe aceste linii,
vor fi intotdeauna egale cu m.

Date de iesire

Prima linie a fisierul de iesire
OUTPUT.TXT trebuie sd contind me-
sajul DA in cazul in care existd cel pu-
tin o posibilitate de desenare a sige-
tilor si mesajul NU 1n caz contrar.

In cazul in care sigetile pot fi de-
senate, fisierul va mai contine m linii
pe care se vor afla cite doud numere
intregl, separate printr-un spatiu.

O astfel de linie va indica faptul
ci va fi desenati o sigeatd care va por-
ni de la cercul identificat prin primul
numdr si va ajunge la cercul identifi-
cat prin al doilea numar.

Restrictii si precizari
Numirul cercurilor care au fost de-
senate este cuprins intre 1 si 100.

Numirul sigesilor care trebuie
desenate este cuprins intre 1 si 1000.

Cercurile sunt identificate prin
numere cuprinse intre 1 §i 7.

Poate fi desenatd cel mult o sd-
geatd care porneste de la un cerc iden-
tificat prin x si ajunge la un cerc iden-
tificat prin y.

Daci se deseneazd o sigeatd care
porneste de la un cerc identificat prin
x s1 ajunge la un cerc identificat prin
7, atunci poate sau nu fi desenati o
sdgeatd care porneste de la un cerc
identificat prin y si ajunge la un cerc
identificat prin x.

Daci existd mai multe solutii,
atunci poate fi aleasd oricare dintre
ele.

Exemplu

INPUT.TXT OUTPUT.TXT
4 DA

5 12

11 23

21 31

21 24

02 34

Timp de executie: 2 secunde/test

P050319: Ordine

In Pidurea Aurie existi un numir to-
tal de 7 poieni, care sunt identificate
prin numere naturale cuprinse intre
1 si . Intre cele 7 poieni din Pddu-
rea Aurie se afld un numir total de m
cararl.

Elfii doresc s creeze un circuit
format din cel putin trei poieni, ast-
fel incat oricare doud poieni conse-
cutive din acest circuit s fie legate
printr-o cdrare.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare
INPUT. TXT contine numirul 7 al po-
ienilor din Padurea Aurie.
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Cea de-a doua linie a fisierului de
intrare contine numarul total 7 al
cardrilor dintre poienile din Padurea
Aurie. Fiecare dintre urmitoarele m
linii ale fisierului contine cite doud
numere intregl, separate printr-un
spatiu, care identificd doud poieni
legate printr-o cirare.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind pe prima linie numarul
k al poienilor care fac parte din cir-
cuitul ales de elfi.

Fiecare dintre urmitoarele & linii
va contine cite un numdr care repre-
zintd o poiani care face parte din cir-
cuit. Ordinea liniilor este dati de or-
dinea 1n care sunt parcurse poienile
pentru realizarea circuitului.
Restrictii si precizari
Numdrul poienilor este cuprins Intre
1 si 100, iar numdrul total al ciririlor
dintre poienile Padurii Aurii este cel
mult egal cu 1000.

Fiecare potana poate apirea o sin-
gurd datd in cadrul circuitului.

Pe o cirare se poate circula in am-
bele sensuri.

Va exista intotdeauna cel putin un
circuit, 1ar daci existi mai multe cir-
cuite, poate fi ales oricare dintre ele.

Intre prima si ultima poiani a cir-
cuitului trebuie si existe o cirare.

Intre doud poieni poate exista cel
mult o cirare.

Exemplu
INPUT.TXT OUTPUT.TXT
10 13 3
12 1
13 2
23 3
24

34

35

4 8

56

57

6 7

89

8 10

9 10

Timp de executie: 0,5 secunde/test

P050320: Strategie

In Piddurea Aurie existi n obiective
strategice care sunt legate printr-un
numir total de m cirdri pe care se
poate circula in ambele sensuri.

Elfii doresc sd organizeze un
serviciu de pazd in cadrul cdruia si se
stabilesc traseele parcurse de strijeri.

Un traseu poate fi foarmat din
mai multe obiective strategice (cel
putin trei) astfel incit doud obiective
aflate pe pozitii consecutive sunt le-
gate direct printr-o cirare. In plus,
primul si ultimul obiectiv trebuie si
fie si ele legate printr-o cirare.

Se doreste stabilirea unui numar
maxim de astfel de trasee in asa fel
incat pentru parcurgerea fiecirui tra-
seu sa fie necesard utilizarea unei cd-
riri care sd nu fie utilizatd pentru
nici unul dintre celelalte trasee.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare
INPUT.TXT contine numirul 7 al
obiectivelor strategice.

Cea de-a doua linie a fisierului de
intrare contine numdrul total 7 al ci-
ririlor dintre obiectivele strategice.

Fiecare dintre urmitoarele 2 linii
ale fisierului contine cite doud nume-
re Intregi, separate printr-un spatiu,
care identifici doud obiective strate-
gice ale elfilor care sunt legate printr-o
cdrare.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind pe prima linie un numdr
k care reprezintd numdrul traseelor
care vor fi stabilite.

Fiecare dintre urmitoarele  linii
trebuie sd descrie un traseu. Primul
numir de pe o astfel de linie va con-
tine numdrul ¢ al obiectivelor care fac
parte din traseul respectiv. Linia va
mai contine ¢ numere care identificd
obiectivele de pe traseul respectiv, in
ordinea In care acestea ar trebui par-
curse.

Numerele de pe o linie vor fi se-
parate prin cdte un spatiu.

Restrictii si precizari
Numdrul obiectivelor strategice este
cuprins intre 3 si 100, iar numdrul

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

Obiective strategice vor fi identi-
ficate prin numere cuprinse intre 1 si
n si fiecare obiectiv strategic poate api-
rea o singura datd n cadrul unui tra-
seu.

Daci existd mai multe solutii, va
fi generatd oricare dintre ele.

Traseele pot fi descrise in orice or-
dine.

Intre doui obiective strategice
poate exista cel mult o cirare.

Exemplu

INPUT.TXT OUTPUT.TXT
10 13 4

12 41243
13 3234
23 3567
24 38910
34

35

4 8

56

57

6 7

89

8 10

9 10

Timp de executie: 2 secunde/test

PO50321: Zvonuri

La scoala elfilor studiazi n elevi, iden-
tificati prin numere cuprinse intre 1
si n. Fiecare elev are mai multi prie-
teni apropiati crora le comunicd ime-
diat orice zvon pe care il aud.

[nvititoarea doreste s cunoasci
numdrul minim de grupuri care pot
fi formate astfel incat zvonul trans-
mis oricdrui elf din grup si ajungi la
toti elfii care fac parte din grupul
respectiv.

Daci un elf comunicd imediat un
zvon unui alt elf, nu este obligatoriu
care al doilea elf sd comunice zvonu-
rile imediat primului elf.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare
INPUT. TXT contine numirul 7 al el-
filor.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii
va contine datele referitoare la un elf.



Primul numir de pe o astfel de
linie va contine numdrul p al priete-
nilor pe care elful i considera apro-
piati si cirora le comunicd imediat
zvonurile pe care le aude.

Urmeazd p numere care repre-
zintd numerele de identificare ale ce-
lor p prieteni.

Numerele de pe o linie vor fi se-
parate prin cdte un spatiu.

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

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT trebu-
ie sd contind o singurd linie pe care
se va afla un singur numdr care va re-
prezenta numirul grupurilor care pot
fi formate respectindu-se conditia
precizata.

Restrictii si precizari
Numdrul elfilor este cuprins intre 1
s1 500.

Numdrul total al prietenilor apro-
piati (pentru toti elfii) este cel mult
egal cu 5000.

Pot exista elfi care nu au nici un
prieten apropiat.

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

Fiecare elf poate apirea cel mult o
datd in lista prietenilor apropiati ai
unui alt elf.

Exemplu

INPUT. TXT OUTPUT.TXT
4 2

12

234

214

0

Timp de executie: 0,5 secunde/test

P0500322: Plan
{n momentul in care orcii au inceput
atacurile impotriva elfilor, o proble-
md importanti a devenit transportul
diferitelor bunuri intre sate.
Consiliul Lunii a decis protejarea
unora dintre ciririle dintre sate cu
ziduri magice care sd nu permitd ac-
cesul orcilor. Din picate, resursele

magice sunt limitate, motiv pentru
care Consilinl Lunii a cerut un plan
de amplasare a zidurilor pentru ca si
se poate ajunge din fiecare sat in
oricare altul (direct sau indirect) si
energia totald necesard mentinerii
tuturor zidurilor si fie minima.

De asemenea, Consilinl Lunii a
cerut un plan de rezervi. Pentru acest
plan, energia totald necesard trebuie
sd fie cit mai apropiati de cea nece-
sar pentru planul principal (even-
tual, existd posibilitatea ca energia
necesara si fie egali cu cea din planul
principal, dar nu trebuie alese exact
aceleasi cardri).

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare
INPUT. TXT contine numdrul 7 al sa-
telor elfilor.

Cea de-a doua linie a fisierelor
contine numarul total 7 al ciririlor
care leagi satele elfior.

Fiecare dintre urmitoarele m linii
contine cate trel numere intregi, se-
parate prin cdte spatiu. Primele doui
indicd doud sate care sunt legate prin-
tr-o cirare, 1ar al treilea indici ener-
gla necesard construirii zidurilor ma-
gice pe cdrarea respectiva.

Date de iesire

Prima linie a fisierului de iesire
OUTPUT.TXT trebuie sd contind nu-
mirul p al cirdrilor pe care se vor
construi ziduri magice potrivit pla-
nului principal.

Fiecare dintre urmitoarele p linii
va contine cite doud numere intregi,
separate printr-un spatiu, care vor
identifica doud sate intre care existd
o cdrare pe care ar trebui construite
ziduri magice potrivit planului prin-
cipal.

Urmitoarea linie a fisierului va
contine numirul ¢ al cirdrilor pe
care se vor construi ziduri magice
potrivit planului de rezerva.

Fiecare dintre urmitoarele ¢ linii
va contine cite doui numere intregi,
separate printr-un spatiu, care vor
identifica doud sate intre care existd
o cdrare pe care ar trebui construite
ziduri magice potrivit planului de
rezerva.

Restrictii si precizari
Numarul satelor elfilor este cuprins
intre 3 s1 100.

Numirul ciririlor dintre satele
elfilor este cuprins intre 2 si 1000.

Energia necesard construirii zi-
durilor magice pe o cirare este un
numdr intreg cuprins intre 1 i
10000.

Cele 7 sate ale elfilor sunt identi-
ficate prin numere cuprinse intre 1 si
n.

Va exista intotdeauna cel putin o
solutie.

Pe cirdrile dintre sate se poate cir-
cula in ambele sensuri.

Configuratia cirrilor corespun-
zatoatre planului principal trebuie si
difere de configuratia cirdrilor cores-
punzitoare planului de rezerva.

Daci existd doud sau mai multe
planuri de rezervd, atunci poate fi
ales oricare dintre ele.

Daci existd doud sau mai multe
planuri pentru care energia totald es-
te minimi, atunci oricare dintre aces-
tea poate fi plan principal si oricare
dintre acestea poate fi plan de rezer-
V.

Exemplu
INPUT.TXT
4

W NN P PO
AR WWN
AT, S N V)

OUTPUT.TXT

w

3
4

NNEFEP WNNPFP W

Timp de executie: 0,5 secunde/test

P050323: Mesaj

Un mesaj trebuie si ajungd de la cel
mai important sat al elfilor la toate
celelalte sate.
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In prima zi, cite un elf pleaci din
acest sat catre fiecare dintre satele ca-
re este legat direct de satul respectiv.
Cilitoria unui elf dureazi o zi.

In a doua zi, toate satele care au
primit mesajul il trimit, prin inter-
mediul unui elf, spre satele
invecinate. Din nou, cilitoria
dureazi o zi.

Practic, orice sat, 1n ziua in care
primeste pentru prima datd mesajul il
trimite spre toate satele invecinate.

Este posibil ca un sat sd primeas-
ci de mai multe ori mesajul. In aceas-
td situatie el il va trimite spre satele
invecinate doar prima data.

Cunoscind harta regiunii, elfii
din cel mai important sat ar dori si
stie, pentru fiecare sat in parte, care
este numdrul minim de zile dupd
care satul respectiv va primi mesajul.

Existd 7 sate ale elfilor care sunt
identificate prin numere cuprinse
intre 1 si n, iar cel mai important sat
este identificat prin 1.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare
INPUT. TXT contine numirul 7 al
satelor elfilor.

Cea de-a doua linie a fisierelor
contine numirul total m al cdririlor
care leagd satele elfior.

Fiecare dintre urmitoarele 2 linii
contine cite doud numere intregi, se-
parate printr-un spatiu, care indici
dou sate care sunt legate printr-o
cdrare.

Date de iesire

Fisierul de iesire OUTPUT.TXT
trebuie sd contini 7 - 1 linii pe care
se va afla cite un numir.

Fiecare dintre aceste linii va con-
tine numdrul de zile necesar pentru
ca mesajul sd ajungd la unul dintre
sate (cu exceptia celui mai impor-
tant).

Ordinea liniilor este dati de nu-
merele de ordine ale satelor elfilor.
Restrictii si precizari
Numirul satelor elfilor este cuprins
intre 3 i 100.

Numirul ciririlor dintre satele
elfilor este cuprins intre 2 si 1000.

Intre oricare doui sate existi cel
mult o cirare.

Mesajul va putea ajunge intot-
deauna la toate satele.

Pe ciririle dintre sate se poate
circula In ambele sensuri.

Exemplu
INPUT . TXT
4
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OUTPUT.TXT
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2

Timp de executie: 0,5 secunde/test
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Din nefericire satele elfilor se afld sub
asediul orcilor. Cele 7 sate sunt lega-
te printr-un numdr total de 7 cirdri.

Reteaua de ciriri permite elfilor
sd ajungd dintr-un sat in oricare al-
tul.

Consiliul elfilor doreste sa stie
care sunt satele care pot fi parisite in
sigurantd.

Totusi, deocamdati elfii sunt ne-
voil sd pardseascd un singur sat.

Dupi pierderea satului, nu se mai
poate caltori prin satul respectiv, mo-
tiv pentru care acesta trebuie ales ast-
fel incat sd fie posibild calitoria intre
oricare doui dintre celelalte sate.

Asadar, trebuie determinate sate-
le care pot fi alese astfel incat, dupd
pardsirea oricdruia dintre acestea (dar
numai a unuia dintre ele), reteaua de
cdrdri sd nu fie compromisa.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare
INPUT.TXT contine numdrul 7 al sa-
telor elfilor.

Cea de-a doua linie a fisierului de
intrare contine numdrul total 7 al ci-
ririlor dintre satele elfilor.

Fiecare dintre urmitoarele m linii
ale fisierului contine cite doud nume-

re intregi, separate printr-un spatiu,
care identifici doud sate care sunt le-
gate printr-o cirare.

Date de iesire

Prima linie a fisierului de iesire
OUTPUT.TXT trebuie s contind numa-
rul k al satelor care pot fi alese pen-
tru a fi pardsite.

Fiecare dintre urmitoarele k linii
va contine un numdr care va repre-
zenta numirul de identificate ale unui
sat care poate fi parasit.

Restrictii si precizari
Numirul satelor elfilor este cuprins
intre 3 §1 100.

Numirul total al ciririlor dintre
sate este cel mult egal cu 1000.

Satele vor fi identificate prin nu-
mere cuprinse intre 1 §i 7.

Numerele de identificare ale satelor
pot fi scrise In fisierul de iesire in orice
ordine.

Exista cel mult o cirare intre ori-
care doud sate.

Pe o cdrare se poate circula in am-
bele sensuri.

Exemplu
INPUT.TXT
10 13
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OUTPUT.TXT
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Timp de executie: 0,5 secunde/test
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