
Clasa a IX-a
P050225: Puzzle

(lect. univ. dr. Petre Bãzãvan)
Se considerã o imagine alcãtuitã din mai multe piese de
formã dreptunghiularã, fiecare având aceleaºi dimensiuni.
Imaginea este formatã din n linii ºi n coloane, fiecare ele-
ment al acesteia fiind o piesã. Elementele componente ale
unei piese sunt simboluri din setul de caractere ASCII. Sar-
cina voastrã este de a reconstitui imaginea iniþialã pe baza
pieselor componente. Fiecare piesã este caracterizatã prin
patru numere, corespunzãtoare celor patru laturi ale sale.
Dacã unul dintre aceste numere este 0, înseamnã cã latura
respectivã se aflã pe marginea imaginii iniþiale. Dacã valoa-
rea unui numãr este x (x ≠ 0), atunci latura respectivã se va
învecina cu latura unei alte piese cãreia îi corespunde nu-
mãrul -x. Piesele nu pot fi rotite ºi sunt unic determinate
de cele patru numere care descriu marginile.

Date de intrare
Fiºierul de intrare PUZZLE.IN are urmãtoarea structurã:
• prima linie conþine trei numere naturale n, h, l, unde n

reprezintã dimensiunea imaginii (numãrul de piese) care
trebuie reconstituitã, iar numerele h ºi l reprezintã înãlþi-
mea, respectiv lãþimea unei piese;

• urmãtoarele linii conþin descrierea celor n2 piese; acestea
vor fi separate prin câte o linie vidã; fiecare piesã va fi des-
crisã prin h + 1 linii astfel:
♦ primele h linii vor conþine câte l caractere care descriu

liniile piesei;
♦ urmãtoarea linie va conþine cele patru numere care des-

criu marginile piesei; numerele corespunzãtoare latu-
rilor apar în ordinea sus, stânga, jos, dreapta.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire PUZZLE.OUT va conþine n · h linii, pe fie-
care dintre acestea aflându-se n · l caractere. Aceste carac-
tere vor descrie imaginea reconstituitã.

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ n ≤ 10;
• 1 ≤ h, l ≤ 25;
• laturile pieselor sunt caracterizate prin numere întregi

cuprinse între -5 ºi 5;
• întotdeauna existã o singurã soluþie;
• spaþiile sunt caractere valide care pot intra în componen-

þa pieselor.

Exemplu
PUZZLE.IN PUZZLE.OUT
2 8 14 o8%8888,           
88,           o88%8888888.         
8888.         8'-    -:8888b        
:8888b        8'         8888        

8888        d8.-=. ,==-.:888b       
-.:888b       >8 `~` :`~' d8888       
' d8888       88         ,88888       
,88888       88b. `-~  ':88888       

':88888       888b ~==~ .:88888       
0 3 -1 0 88888o--:':::8888       

`88888| :::' 8888b      
o8%88 8888^^'       8888b     

o88%888 d888           ,%888b.   
8'-    - d88%            %%%8--'-. 

8'       /88:.__ ,       _%-' ---  -
d8.-=. ,== '''::===..-'   =  --.
>8 `~` :`~
88        
88b. `-~  

0 0 -5 -3

.:88888       
:::8888       
:' 8888b      

8888b     
,%888b.   
%%%8--'-. 

_%-' ---  -
.-'   =  --.  
1 4 0 0

888b ~==~ 
88888o--:'
`88888| ::
8888^^'   

d888       
d88%        

/88:.__ ,    
'''::===.

5 0 0 -4

Timp de execuþie: 1 secundã/test

G
in

fo
 n

r.
 5

 -
m

a
i

2
0

0
2

22

p
ro

b
le

m
e

Craiova, judeþul Dolj

Concursul de informaticã

ªTEFAN ODOBLEJA
În perioada 5-7 martie 2002 s-a desfãºurat la Craiova un concurs
interjudeþean de programare la care au participat elevi din nouã judeþe ale
þãrii. În continuare vã prezentãm enunþurile celor zece probleme cu care s-au
confruntat concurenþii.



p
ro

b
lem

e
G

in
fo

 n
r. 5

- m
a

i
2

0
0

2

23

P040226: Ecuaþii
(asist. univ. Florin Stavu)

Scrieþi un program care rezolvã ecuaþii de gradul întâi. Ecu-
aþiile sunt descrise potrivit urmãtoarei sintaxe:
• ecuaþie: expresie = expresie;
• expresie: termen sau expresie (+ sau -) termen;
• termen: factor sau factor * factor;
• factor: numãr sau x sau (expresie);
• numãr: cifrã sau cifrã numãr;
• cifrã: 0 sau 1 sau ... sau 9.

Conform acestei sintaxe nu se pot scrie ecuaþii care sã
conþinã termeni de forma x*x. Se garanteazã cã fiºierul de
intrare va conþine doar ecuaþii liniare în x (ecuaþii de gra-
dul întâi). 

De asemenea, toate subexpresiile unei ecuaþii vor fi
liniare în x (de exemplu, nu poate apãrea expresia x*x-
x*x+3*x=9).

Date de intrare
Fiºierul de intrare ECUATII.IN conþine mai multe ecuaþii,
câte una pe fiecare linie.

Date de ieºire
În fiºierul de ieºire ECUATII.OUT se vor scrie rezultatele
ecuaþiilor. Pentru fiecare ecuaþie se vor scrie douã linii:
prima dintre ele va conþine textul Ecuatia #i, unde i este
numãrul de ordine al ecuaþiei; a doua linie va conþine   unul
dintre urmãtoarele mesaje:
• Nu are solutie, în cazul în care ecuaþia nu are soluþii;
• O infinitate de soluþii, în cazul în care ecuaþia are

o infinitate de soluþii;
• x=valoare, unde valoare este numãrul real (tipãrit cu

ºase cifre zecimale) care reprezintã valoarea soluþiei, în
cazul în care existã o singurã soluþie a ecuaþiei.

Restricþie
• fiecare ecuaþie este descrisã prin cel mult 100 de caractere.

Exemplu
ECUATII.IN ECUATII.OUT

x+x=10 Ecuatia #1

3*x+2=21 x = 5.000000

3*x=3*x+1+2+3 Ecuatia #2

(12-3*4)*x=2*5-10 x = 6.333333

Ecuatia #3

Nu are solutie

Ecuatia #4

O infinitate de solutii

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a X-a
P040227: Arheolog

(asist. univ. Mihai Stancu)
Un arheolog care cerceta vestigiile unei civilizaþii dispãru-
te cu mii de ani în urmã, a gãsit ºapte plãcuþe hexagonale
pe care erau desenate diverse inscripþii. Dorind sã descifre-
ze mesajul, el descoperã cã plãcuþele trebuie alipite într-un
anume fel. Arheologul aºea-
zã cele ºapte plãcuþe (identi-
ficate prin literele A, B, C, D,
E, F ºi G) pe ºapte tije verti-
cale (identificate prin nume-
rele 0, 1, 2, 3, 4, 5 ºi 6; tija
din centru este identificatã
prin 0). În figura 1 este
ilustrat modul de amplasare
a tijelor.

Douã plãcuþe hexagonale se pot
îmbina dacã au acelaºi tip de striuri pe
laturile care vor fi învecinate. Existã e-
xact zece tipuri de striuri, identificate
prin cele zece cifre. În figura 2 este
ilustratã plãcuþa D care are laturi cu
diferite tipuri de striuri.

Cele ºapte hexagoane sunt amplasate pe cele ºapte tije,
fiecare hexagon din margine având trei laturi lipite de
laturile altor hexagoane, în timp ce hexagonul de pe tija 0
are toate laturile lipite de cele ale altor hexagoane. Pentru
a ajuta la rezolvarea misterului, va trebui sã gãsiþi un aran-
jament ºi o orientare pentru plãcuþele hexagonale, astfel
încât striurile de pe oricare douã laturi lipite sã fie identice.
O configuraþie corectã este ilustratã în figura 3.

FFiigg..  33::  AAmmppllaassaammeenntt  ccoorreecctt

FFiigg..  11::  TTiijjeellee

FFiigg..  22::  PPllããccuuþþãã

Despre concurs...
CCoonnccuurrssuull  ddee  pprrooggrraammaarree  ""ªªtteeffaann  OOddoobblleejjaa""  aa
ffoosstt  oorrggaanniizzaatt  ddee  LLiicceeuull  ddee  IInnffoorrmmaattiiccãã  ddiinn  CCrraaiioo--
vvaa,,  îînn  ccoollaabboorraarree  ccuu  IInnssppeeccttoorraattuull  ªªccoollaarr  JJuuddeeþþeeaann
GGoorrjj  ººii  FFaaccuullttaatteeaa  ddee  MMaatteemmaattiiccãã  --IInnffoorrmmaattiiccãã  ddiinn
ccaaddrruull  UUnniivveerrssiittããþþiiii  ddiinn  CCrraaiioovvaa..  

LLaa  ccoonnccuurrss  aauu  ppaarrttiicciippaatt  4444  ddee  eelleevvii  ddiinn  nnoouuãã
jjuuddeeþþee  aallee  þþããrriiii::  AAllbbaa,,  BBrraaººoovv,,  CClluujj,,  DDoolljj,,  GGoorrjj,,
IIaaººii,,  MMeehheeddiinnþþii,,  OOlltt  ººii  VVââllcceeaa..

AAuu  ffoosstt  ddoouuãã  sseeccþþiiuunnii::  uunnaa  llaa  ccaarree  ccoonnccuurreennþþiiii
aauu  ppaarrttiicciippaatt  iinnddiivviidduuaall  ººii  uunnaa  llaa  ccaarree  rreepprreezzeenn--
ttaannþþiiii  ffiieeccããrruuii  jjuuddeeþþ,,  iinnddiiffeerreenntt  ddee  ccllaassãã,,  aauu  ffoorrmmaatt
eecchhiippee..  

RReeddaaccþþiiaa  GGIInnffoo  aa  ffoosstt  rreepprreezzeennttaattãã  llaa  aacceesstt
ccoonnccuurrss  ddee  rreeddaaccttoorruull  ººeeff  CCllaarraa  IIoonneessccuu,,  pprreeccuumm
ººii  ddee  rreeddaaccttoorruull  EEuuggeenn  IIoonneessccuu..  
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Date de intrare
Fiºierul ARHEOLOG.IN conþine mai multe seturi de date
corespunzãtoare mai multor descrieri ale plãcuþelor. Fie-
care set de plãcuþe va fi descris prin opt linii. Primele ºapte
linii conþin câte ºase cifre (neseparate prin spaþii) care in-
dicã tipurile de striuri de pe laturile plãcuþelor. Prima linie
conþine cifrele corespunzãtoare hexagonului A, a doua li-
nie conþine cifrele corespunzãtoare hexagonul B etc. Prima
cifrã de pe fiecare linie corespunde laturii de sus, iar urmã-
toarele corespund celorlalte laturi (parcurse în sensul ace-
lor de ceasornic). De exemplu, hexagonul din figura 1 este
reprezentat prin secvenþa de cifre 123456. Cea de-a opta
linie va conþine doar caracterul * ºi are rolul de a delimita
seturile de date.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire ARHEOLOG.OUT va conþine câte un tabel
pentru fiecare set de date. Acesta va fi format dintr-un cap
de tabel ºi ºapte linii a câte trei coloane. Prima coloanã co-
respunde tijelor, cea de-a doua hexagoanelor, iar cea de-a
treia orientãrii plãcuþelor. În prima coloanã se vor scrie
numerele de identificare a tijelor. Pe cea de-a doua coloanã
se va scrie litera care identificã plãcuþa care va fi amplasatã
pe tija din prima coloanã. Cea de-a treia coloanã va conþi-
ne tipurile de striuri de pe cele ºase laturi ale hexagonului;
prima cifrã va corespunde laturii de sus, iar urmãtoarele
corespund celorlalte laturi (parcurse în sensul acelor de
ceasornic). Capul de tabel va conþine textul TIJ pentru pri-
ma coloanã, HEX pentru a doua ºi POZITIE pentru a treia.  

În cazul în care nu existã nici o soluþie, se va scrie doar
mesajul Nu exista solutii. 

Datele de ieºire corespunzãtoare unui set de date vor fi
urmate de o linie care va conþine 20 de caractere *.

Exemplu
ARHEOLOG.IN ARHEOLOG.OUT
665403 TIJ   HEX   POZITIE 
444444 0     A    665403
666666 1     G    976628
123456 2     C    666666
123456 3     E    612345
040404 4     B    444444
289766 5     F    404040
* 6     D    123456
123456 ********************
111111 Nu exista solutii.
222222 ********************
333333
444444
555555
666666
*

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030228: Numere
(asist. univ. Mihai Gabroveanu)

Se considerã o grilã infinitã de puncte, reprezentând vâr-
furi ale unor triunghiuri echilaterale aºezate astfel:

1
/ \

2 - 3
/ \ / \

4 - 5 - 6
/ \ / \ / \

7 - 8 - 9 - 10
/ \ / \ / \ / \

11- 12- 13- 14- 15
/ \ / \ / \ / \ / \

16- 17- 18- 19- 20- 21
/ \ / \ / \ / \ / \ / \

22- 23- 24- 25- 26- 27- 28
/ \ / \ / \ / \ / \ / \ / \

29- 30- 31- 32- 33- 34- 35- 36
/ \ / \ / \ / \ / \ / \ / \ / \

37- 38- 39- 40- 41- 42- 43- 44- 45
...

Aceste puncte sunt numerotate de la stânga la dreapta
ºi de sus în jos. Grupuri de puncte pot forma laturile unor
figuri geometrice. De exemplu, mulþimile de puncte {1,2,
3} ºi {7,9,18} reprezintã vârfurile unor triunghiuri, mul-
þimile {11,13,26,24} ºi {2,7,9,18} reprezintã vârfurile
unor paralelograme, iar mulþimile {4,5,9,13,12,7} ºi
{8,10,17,21,32,34} reprezintã vârfurile unor hexagoa-
ne.

Va trebui sã scrieþi un program care stabileºte dacã o
mulþime de puncte de pe aceastã grilã reprezintã laturile
unei figuri acceptate: triunghi, paralelogram, hexagon.

O figurã acceptatã trebuie sã îndeplineascã urmãtoare-
le condiþii:
• fiecare laturã a figurii trebuie sã coincidã cu o muchie din

grilã (prin muchie se înþelege unul, douã sau mai multe
segmente care unesc puncte adiacente coliniare);

• laturile figurii trebuie sã aibã lungimi egale.

Date de intrare
Intrarea va consta dintr-un numãr necunoscut de mulþimi
de puncte. Fiecare mulþime de puncte va apãrea pe câte o
linie a fiºierului NUMERE.IN . Fiecare mulþime conþine cel
mult ºase puncte, iar numerele corespunzãtoare acestora
sunt cuprinse între 1 ºi 32767.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire NUMERE.OUT va conþine câte o linie pen-
tru fiecare mulþime din fiºierul de intrare. Pe aceastã linie
se va scrie un mesaj care va descrie tipul figurii reprezen-
tate de punctele mulþimii: TRIUNGHI, PARALELOGRAM sau
HEXAGON. 

În cazul în care figura corespunzãtoare nu este accep-
tatã, linia va conþine mesajul NU.

Exemplu
NUMERE.IN NUMERE.OUT

1 2 3 TRIUNGHI

11 13 29 31 NU

26 11 13 24 PARALELOGRAM

4 5 9 13 12 7 HEXAGON

1 2 3 4 5 NU

47 NU

11 13 23 25 NU

Timp de execuþie: 1 secundã/test
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Clasele a XI-a ºi a XII-a
P030229: Partiþie
(asist. univ. Mirel Coºulschi, asist. univ. Nicolae Constantinescu)
Fie un numãr natural M; numim partiþie a lui M douã sec-
venþe de numere întregi x1, x2, ..., xk ºi n1, n2, ..., nk, astfel
încât:
• x1 < x2 < ... < xk;
• n1 · x1 + n2 · x2 + ... + nk · xk = M.

Prin sumã parþialã a unei partiþii se înþelege expresia m1
· x1 + m2 · x2 + ... + mk · xk, unde mi ≤ ni.

Se cere sã se determine o partiþie a numãrului M care
indeplineºte urmãtoarele condiþii:
• orice numãr cuprins între 1 ºi M poate fi reprezentatã în

mod unic ca o sumã parþialã a acestei partiþii;
• partiþia conþine un numãr maxim de elemente distincte.

De exemplu, pentru M = 7, câteva dintre posibilitãþile
de partiþionare sunt:
• 7 = 7 · 1 (x1 = 1, n1 = 7);
• 7 = 1 · 1 + 3 · 2 (x1 = 1, x2 = 2, n1 = 1, n2 = 3);
• 7 = 1 · 1 + 1 · 2 + 1 · 4 (x1 = 1, x2 = 2, x3 = 4, n1 = 1,

n2 = 1, n3 = 1);
• 7 = 3 · 1 + 2 · 2 (x1 = 1, x2 = 2, n1 = 3, n2 = 2).

Ultima dintre aceste partiþii nu îndeplineºte prima con-
diþie, deoarece numãrul 2 poate fi scris în douã moduri ca
sumã parþialã a partiþiei:
• 2 = 2 · 1 + 0 · 2 (m1 = 2, m2 = 0);
• 2 = 0 · 1 + 1 · 2 (m1 = 0, m2 = 1).

Celelalte partiþii îndeplinesc aceastã condiþie; ca urma-
re, partiþia cãutatã este 1 · 1 + 1 · 2 + 1 · 4, deoarece conþine
mai multe elemente decât celelalte.

Date de intrare
Fiºierul de intrare PARTITIE.IN conþine o singurã linie pe
care se aflã valoarea M. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire PARTITIE.OUT va conþine trei linii. Pe
prima dintre ele se va afla valoarea k care indicã numãrul
de elemente ale partiþiei. 

Cea de-a doua linie va conþine valorile n1, n2, ..., nk,
separate prin câte un spaþiu. 

Ultima linie va conþine valorile x1, x2, ..., xk, separate
prin câte un spaþiu.

Restricþie
• 1 ≤ M ≤ 255;

Exemplu
PARTITIE.IN PARTITIE.OUT

7 3

1 1 1

1 2 4

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030230: Bile
(asist. univ. Mirel Coºulschi, asist. univ. Nicolae Constantinescu)
Un distribuitor de bile este un aparat cu o intrare ºi douã
ieºiri (stângã ºi dreaptã) care funcþioneazã astfel: la intrare
primeºte un ºir de bile pe care le distribuie alternativ prin
cele douã ieºiri: prima bilã iese prin stânga, a doua prin
dreapta, a treia prin stânga etc.

Sã considerãm acum un arbore format din astfel de
distribuitoare. Într-un astfel de arbore bilele se introduc
prin vârf ºi trec succesiv prin distribuitoare în funcþie de
starea fiecãrui distribuitor, pânã ajung la o ieºire care nu
este conectatã la nici un distribuitor; spunem cã în acest
moment bila a pãrãsit arborele. 

Dacã ieºirea prin care bila pãrãseºte arborele este ieºi-
rea din stânga a unui distribuitor, atunci se spune cã bila a
pãrãsit arborele prin stânga; analog, dacã ieºirea prin care
bila pãrãseºte arborele este ieºirea din dreapta a unui distri-
buitor, atunci se spune cã bila a pãrãsit arborele prin dreap-
ta.

Vom considera un aparat format dintr-un astfel de
arbore sub care se aflã o tãviþã cu N bile, numerotate de la
1 la N, aºezate iniþial în ordine crescãtoare de la stânga la
dreapta. 

La fiecare pas toate bilele sunt introduse în arbore, în
ordinea în care se aflau în tãviþã, de la stânga la dreapta.
Fiecare bilã care va pãrãsi arborele prin stânga se va aºeza
în stânga bilelor prezente în tãviþã în momentul cãderii ei
ºi, analog, fiecare bilã care va pãrãsi arborele prin dreapta
se va aºeza în dreapta bilelor din tãviþã. 

O bilã este introdusã în arbore doar dupã ce predece-
soarea sa a ajuns deja în tãviþã. Dupã fiecare astfel de pas,
toate bilele se vor afla în tãviþã, dar în altã ordine. 

Pentru o configuraþie datã, sã se determine numãrul
minim de paºi dupã care bilele ajung în tãviþã în ordinea
iniþialã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare BILE.IN are urmãtoarea structurã:
• pe prima linie se aflã douã numere întregi pozitive N ºi

M care reprezintã numãrul bilelor, respectiv cel al distri-
buitoarelor;

• pe urmãtoarele M linii se aflã câte trei numere întregi po-
zitive separate printr-un singur spaþiu i, j, k care indicã
faptul cã distribuitorul j este conectat la ieºirea stângã a
distribuitorului i, iar distribuitorul k este conectat la ie-
ºirea dreaptã a distribuitorului i; în cazul în care una din-
tre valorile j sau k este 0, atunci ieºirea corespunzãtoare
nu este conectatã la nici un distribuitor.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire BILE.OUT va conþine o singurã linie pe
care se va afla numãrul minim de paºi necesari pentru ca
bilele sã se afle în tãviþã în ordinea iniþialã.

Restricþii ºi precizãri
• 0 < N, M ≤ 1000;
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• în vârf se aflã întotdeauna distribuitorul cu numãrul de
ordine 1;

• dupã fiecare pas distribuitoarele sunt "resetate", astfel în-
cât prima bila pe care o vor primi la pasul urmãtor o vor
distribui prin stânga.

Exemplu
BILE.IN BILE.OUT

4 4 2

1 2 3

2 0 0

3 4 0

4 0 0

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030231: For
(asist. univ. Mirel Coºulschi)

Fie urmãtorul fragment de program scris în limbajul Pas-
cal:

...

for i:=1 to 20 do

for j := 1 to i do

write('*');

...

Se poate verifica foarte uºor faptul cã instrucþiunea
formatã din apelul procedurii write se va executa de 210
ori.

Se dau mai multe instrucþiuni de ciclare for imbricate,
corpul ultimei instrucþiuni de ciclare conþinând un apel
write. 

Se cere sã se scrie un program care sã determine de câte
ori se va apela procedura write în timpul execuþiei frag-
mentului respectiv.

Date de intrare
Fiºierul de intrare FOR.IN va conþine pe prima linie numã-
rul n al instrucþiunilor de ciclare imbricate. Pe fiecare din-
tre urmãtoarele n linii se va afla un triplet de forma var,
exp1, exp2; var este un identificator valid în limbajul Pascal
ºi reprezintã variabila de ciclare pentru o instrucþiune for;
exp1 ºi exp2 pot fi constante sau identificatorul variabilei de
ciclare corespunzatoare instrucþiunii for de pe nivelul an-
terior.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire FOR.OUT va conþine o singurã linie pe ca-
re se va afla numãrul de execuþii al instrucþiunii care con-
þine apelul procedurii write.

Restricþii ºi precizãri
• 0 < n < 20;
• constantele prezente în fiºierul de intrare sunt numere

naturale mai mici decât 1000. 

Exemplu
FOR.IN FOR.OUT

2 210

i 1 20

j 1 i

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Concursul pe echipe 
P030232: MultiX

(asist. univ. Mirel Coºulschi)
Cosiderãm un nou limbaj de programare pe care îl definim
cu ajutorul urmãtoarelor diagrame de sintaxã:

Identificatorii sunt definiþi într-un mod asemãnãtor cu
cel din Pascal: orice combinaþie de litere ºi cifre, care în-
cepe obligatoriu cu o literã ºi are lungimea mai micã decât
255 de caractere. O variabilã identificã o mulþime.

Se definesc urmãtoarele operaþii:
• * - intersecþia a douã mulþimi;
• + - reuniunea a douã mulþimi;
• * - diferenþa a douã mulþimi;

Numim acest limbaj MultiX. Fie urmãtorul program
scris în acest limbaj:
init a : "a", "b", "c"; 

b,c : "a", "c", "d";
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begin

a := a + b;

write(a);

b := a - (a * b);

write(b);

end.

Interpretarea acestui program este urmãtoarea:
• se iniþializeazã mulþimile A = {'a', 'b', 'c'}, B = {'a',
'c', 'd'} ºi C = {'a', 'c', 'd'};

• prin instrucþiunea a := a + b se calculeazã reuniunea
mulþimilor A ºi B, iar rezultatul este atribuit variabilei
care reprezintã mulþimea A; aceastã mulþime devine A =
{'a', 'b', 'c', 'd'};

• prin instrucþiunea write(a) se afiºeazã elementele mul-
þimii A; aºadar, se va afiºa a b c d;

• prin instrucþiunea b := a - (a * b) se calculeazã
diferenþa dintre mulþimea A ºi intersecþia mulþimilor A ºi
B, iar rezultatul este atribuit variabilei care reprezintã
mulþimea B; aceastã mulþime devine B = {'b'};

• prin instrucþiunea write(b) se afiºeazã elementele mul-
þimii B; aºadar, se va afiºa b.

Sã se realizeze o aplicaþie care, pentru un program scris
în limbajul MultiX, îi valideazã corectitudinea conform
diagramelor de sintaxã anterioare ºi, în cazul unui pro-
gram valid, va afiºa rezultatul execuþiei acestuia.

Date de intrare
Fiºierul de intrare MULTIX.IN va conþine un program scris
în limbajul MultiX.

Date de ieºire
Dacã programul conþine erori sintactice, fiºierul de ieºire
MULTIX.OUT va conþine mesajul Eroare sintactica pe
linia x, unde x este numãrul liniei pe care a apãrut prima
eroare. În cazul în care nu existã erori sintactice, fiºierul va
conþine rezultatele afiºate de program. Fiecare linie a fiºie-
rului va corespunde unui apel write; elementele mulþimi-
lor vor fi separate prin câte un spaþiu.

Restricþii ºi precizãri
• numãrul variabilelor prezente în program este de cel

mult 255;

• cardinalul unei mulþimi nu va depãºi valoarea 1000;
• fiecare linie a programului conþine o singurã instrucþiu-

ne;
• o variabilã care nu apare în secþiunea de iniþializare se

considerã a fi iniþializatã cu mulþimea vidã;
• limbajul MultiX este case sensitive: se fac deosebiri între

litere mici ºi litere mari;
• un apel de scriere, al cãrui argument este mulþimea vidã,

va duce la tipãrirea simbolului $ pe linia corespunzãtoare;
• o linie a programului poate conþine cel mult 1000 de ca-

ractere.

Exemplu
MULTIX.IN MULTIX.OUT

init x: "a1","a2","a3"; a2

y,z: "u","a2","z"; u a2 z

begin

write(x * y);

z := z + (y - x);

write(z);

end.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030233: Depou
(asist. univ. Mirel Coºulschi)

Într-un depou cu trei linii, suficient de lungi, avem o
garniturã de tren formatã din N vagoane, numerotate de la
1 la N. Iniþial vagoanele se aflã pe linia I ºi garnitura
trebuie sã ajungã pe linia III.

Un vagon se poate deplasa de pe linia I pe linia II (dacã
nu existã nici un vagon la dreapta sa) sau de pe linia II pe
linia III (dacã nu existã nici un vagon la stânga sa). Vagoa-
nele nu se pot deplasa în sens invers (de pe linia II pe linia
I sau de pe linia III pe linia II) sau direct de pe linia I pe
linia III. La fiecare pas se poate deplasa de pe o linie pe alta
un singur vagon. Sã considerãm trenul format din vagoa-
nele 1, 2 ºi 3.

Premianþii - concursul individual
Clasa a IX-a

AAnnddrreeii  IIoonniiþþãã,,  OOlltt  --  pprreemmiiuull  IIAAnnddrreeii  IIoonniiþþãã,,  OOlltt  --  pprreemmiiuull  II
TTuuddoorr--AAlleexxaannddrruu  LLiiþþuu,,  IIaaººii  --  pprreemmiiuull  IIIITTuuddoorr--AAlleexxaannddrruu  LLiiþþuu,,  IIaaººii  --  pprreemmiiuull  IIII
AAlleexxaannddrruu  CCrreeþþuu,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIIIAAlleexxaannddrruu  CCrreeþþuu,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIII
CCiipprriiaann  SSttããnneessccuu,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIIICCiipprriiaann  SSttããnneessccuu,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIII

Clasa a X-a
FFllaavviiuu  RRoommaann,,  CClluujj  --  pprreemmiiuull  IIFFllaavviiuu  RRoommaann,,  CClluujj  --  pprreemmiiuull  II
RRaadduu  PPâârrvvuu,,  BBrraaººoovv  --  pprreemmiiuull  IIIIRRaadduu  PPâârrvvuu,,  BBrraaººoovv  --  pprreemmiiuull  IIII
IIoollaannddaa  PPooppaa,,  IIaaººii  --  pprreemmiiuull  IIIIIIIIoollaannddaa  PPooppaa,,  IIaaººii  --  pprreemmiiuull  IIIIII

Clasa a XI-a
AAlleexxaannddrruu  SSuurrppããþþeeaann,,  BBrraaººoovv  --  pprreemmiiuull  IIAAlleexxaannddrruu  SSuurrppããþþeeaann,,  BBrraaººoovv  --  pprreemmiiuull  II
HHoorriiaa--AAnnddrreeii  CCiioocchhiinnãã,,  IIaaººii  --  pprreemmiiuull  IIIIHHoorriiaa--AAnnddrreeii  CCiioocchhiinnãã,,  IIaaººii  --  pprreemmiiuull  IIII
CCeezzaarr  SSttaalleeaa,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIIICCeezzaarr  SSttaalleeaa,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIII
MMaarriiuuss  TTrruuiiccãã,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIIIMMaarriiuuss  TTrruuiiccãã,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIII

Clasa a XII-a
BBooggddaann  HHâârrjjoocc,,  AAllbbaa  --  pprreemmiiuull  IIBBooggddaann  HHâârrjjoocc,,  AAllbbaa  --  pprreemmiiuull  II
MMiihhaaii  IIaaccoobb,,  BBrraaººoovv  --  pprreemmiiuull  IIIIMMiihhaaii  IIaaccoobb,,  BBrraaººoovv  --  pprreemmiiuull  IIII
CCrriissttiiaann  IIvvããnneessccuu,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIIICCrriissttiiaann  IIvvããnneessccuu,,  DDoolljj  --  pprreemmiiuull  IIIIII
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O posibilitate de mutare a vagoanelor de pe linia I pe
linia III ar putea fi:
• pasul 1: vagonul 1 trece de pe linia I pe linia II;
• pasul 2: vagonul 2 trece de pe linia I pe linia II;
• pasul 3: vagonul 2 trece de pe linia II pe linia III;
• pasul 4: vagonul 3 trece de pe linia I pe linia II;
• pasul 5: vagonul 3 trece de pe linia II pe linia III;
• pasul 6: vagonul 1 trece de pe linia II pe linia III;

Dupã efectuarea acestor paºi, vagoanele ajung pe linia
III în ordinea 2, 3, 1.

Sã se scrie un program care determinã numãrul varian-
telor în care pot fi aºezate vagoanele pe linia III.

Date de intrare
Fiºierul de intrare DEPOU.IN va conþine numãrul vagoane-
lor de pe linia I a depoului.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire DEPOU.OUT va conþine numãrul configu-
raþiilor posibile în care se pot afla vagoanele pe linia III a
depoului.

Restricþie
• 1 ≤ N ≤ 100.

Exemplu
DEPOU.IN DEPOU.OUT

3 5

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030234: Camerã
(asist. univ. Mihai Gabroveanu)

Sã se determine lungimea celui mai scurt drum printr-o
camerã ce conþine pereþi despãrþitori. Camera va avea
întotdeauna ca margini pereþii delimitaþi de punctele de

coordonate (0, 0), (10, 0), (10, 10), (0, 10), dupã cum se
poate vedea în figura de mai jos. Punctul de plecare este
întotdeauna (0, 5), iar punctul de sosire este (10, 5). În
camerã pot exista k pereþi despãrþitori, fiecare dintre ei
având douã uºi. Figura prezintã o camerã cu doi pereþi
despãrþitori; este ilustrat ºi drumul minim corespunzãtor
camerei respective.

Date de intrare
Fiºierul de intrare CAMERA.IN conþine pe prima linie nu-
mãrul k al pereþilor despãrþitori. Fiecare dintre urmãtoare-
le k linii conþine descrierea unui perete. O linie va conþine
cinci numere reale; primul dintre ele reprezintã coordona-
ta orizontalã a peretelui. Urmãtoarele douã numere repre-
zintã coordonatele verticale ale primei uºi, în timp ce ulti-
mele douã corespund coordonatelor verticale ale celei de-
a doua uºi.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire CAMERA.OUT va conþine o singurã linie pe
care se va afla un numãr real (scris cu douã zecimale exac-
te) care reprezintã lungimea celui mai scurt drum.

Restricþie
• 0 ≤ k ≤ 18.

Exemplu
CAMERA.IN CAMERA.OUT

2 10.06

4 2 7 8 9

7 3 4.5 6 7

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Premianþii - concursul pe echipe
Premiul I

AAnnddrreeii  HHoommeessccuu,,  EEmmaannuueell  UUddrreeaa,,  SSiillvviiuu  UUddrreeaa  --  GGoorrjjAAnnddrreeii  HHoommeessccuu,,  EEmmaannuueell  UUddrreeaa,,  SSiillvviiuu  UUddrreeaa  --  GGoorrjj

Premiul II
CCrriissttiiaann  DDoommººaa,,  BBooggddaann  HHâârrjjoocc,,  IIoonnuuþþ  TTuurruuss  --  AAllbbaaCCrriissttiiaann  DDoommººaa,,  BBooggddaann  HHâârrjjoocc,,  IIoonnuuþþ  TTuurruuss  --  AAllbbaa

Premiul III
MMiirrcceeaa  IIssppaass,,  CCoonnssttaannttiinn  JJiiaannuu,,  LLuucciiaann  MMoorrããrreeþþ,,  MMiihhaaii  UUddrreeaa  --  DDoolljjMMiirrcceeaa  IIssppaass,,  CCoonnssttaannttiinn  JJiiaannuu,,  LLuucciiaann  MMoorrããrreeþþ,,  MMiihhaaii  UUddrreeaa  --  DDoolljj


