
co
n
cu

rs
G

info nr. 2 - februarie 2002

15

Runda 5, problema 1

FIBONACCI
Denumirea subdirectorului: FIBO

Denumirea fiºierului de intrare: FIBO.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: FIBO.OUT

Descrierea problemei
Se considerã celebrul ºir al lui Fibonacci, definit astfel:
• F0 = 0;
• F1 = 1;
• Fi = Fi-1 + Fi-2 pentru i > 1.

Sarcina voastrã este de a determina indicele unui ele-
ment al acestui ºir care este divizibil cu un numãr de forma
2n. 

Valoarea indicelului trebuie sã fie mai micã decât 2n.
De exemplu, pentru n = 3, unul dintre elementele divizi-
bile cu 23 este 8 (are indicele 6 ºi 6 < 8).

Date de intrare
Fiºierul de intrare conþine o singurã linie pe care se aflã va-
loarea n. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire va conþine o singurã linie pe care se va afla
indicele elementului divizibil cu 2n. 

În cazul în care nu existã nici un element divizibil cu 2n

a cãrui indice sã aibã o valoare mai micã decât 2n, atunci în
fiºierul de ieºire se va scrie valoarea -1.

Restricþie
• 1 ≤ n ≤ 10000.

Exemple
FIBO.IN FIBO.OUT

3 6

FIBO.IN FIBO.OUT

1 -1

FIBO.IN FIBO.OUT

5 24

FIBO.IN FIBO.OUT

2 -1

Explicaþie
Primii termeni ai ºirului lui Fibonacci sunt: 
• F0 = 0;
• F1 = 1;
• F2 = 0 + 1 = 1;
• F3 = 1 + 1 = 2;
• F4 = 1 + 2 = 3;
• F5 = 2 + 3 = 5;
• F6 = 3 + 5 = 8;
• F7 = 5 + 8 = 13;
• F8 = 8 + 13 = 21;
• F9 = 13 + 21 = 34;
• F10 = 21 + 34 = 55;
• F11 = 34 + 55 = 89;
• F12 = 55 + 89 = 144;
• F13 = 89 + 144 = 233;
• F14 = 144 + 233 = 377;
• F15 = 233 + 377 = 610;
• F16 = 377 + 610 = 987;
• F17 = 610 + 987 = 1597;
• F18 = 987 + 1597 = 2584;
• F19 = 1597 + 2584 = 4181;
• F20 = 2584 + 4181 = 6765;
• F21 = 4181 + 6765 = 10946;
• F22 = 6765 + 10946 = 17711;
• F23 = 10946 + 17711 = 28657;
• F24 = 17711 + 28657 = 46368.

Un element divizibil cu 23 = 8 este 8; indicele acestuia
are valoarea 6; aceastã valoare este mai micã decât 8. Cel
mai mic element divizibil cu 21 = 2 este 2; indicele acestuia
are valoarea 3; aceastã valoare este mai mare decât 2. Un
element divizibil cu 25 = 32 este 46368; indicele acestuia
are valoarea 24; aceastã valoare este mai micã decât 32. Cel
mai mic element divizibil cu 22 = 4 este 8. Indicele acestuia
are valoarea 6; aceastã valoare este mai mare decât 4. 

Timp de execuþie/test: 2 secunde
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Runda 5, problema 2

ATLANTIS
Denumirea subdirectorului: ATLANTIS

Denumirea fiºierului de intrare: ATLANTIS.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: ATLANTIS.OUT

Descrierea problemei
Dupã ce a reuºit sã treacã de poarta cetãþii Atlantis, Iahim
Uratrox, marele explorator al Atlantidei, a descoperit o
mulþime dintre vestigiile vechii civilizaþii.

Singura clãdire în care nu a putut intra este palatul foº-
tilor suverani atlanþi. Se presupune cã în interiorul acestui
palat se pot gãsi documentele care sã explice motivul scu-
fundãrii miticului oraº. Din nefericire, intrarea în palat es-
te protejatã ºi ea de un cifru.

Mecanismul este unul mult mai simplu, el constând din
doar douã dispozitive de introducere a codului. Pe me-
canism este gravat, la fel ca ºi la intrare, un numãr format
din ºase cifre.

Bineînþeles, savanþii au reuºit imediat sã descopere al-
goritmul de funcþionare al mecanismului. Cele douã dis-
pozitive corespund semnelor '+' ºi '-'. Fiecare atingere
a unui dispozitiv duce la adunarea sau scãderea unui nu-
mãr. Acest numãr variazã în funcþie de numãrul de ordine
al atingerii. La a i-a atingere, numãrul care se adunã sau se
scade este i2. Se porneºte cu valoarea 0. 

Aºadar, la fiecare atingere i valoarea corespunzãtoare
mecanismului scade sau creºte cu i2. În final, pentru a des-
chide poarta, trebuie sã se obþinã valoarea gravatã pe me-
canism.

Date de intrare
Fiºierul de intrare conþine o singurã linie pe care se aflã ce-
le ºase cifre ale numãrului gravat pe mecanismul cifrului,
neseparate prin spaþii. Existã posibilitatea ca prima, prime-
le douã, primele trei, primele patru sau primele cinci cifre
sã fie 0. Totuºi, cel puþin una dintre cele ºase cifre este di-
feritã de zero.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire va conþine o singurã linie pe care se vor
semnele corespunzãtoare atingerilor mecanismului. Al i-lea
semn de pe aceastã linie va corespunde celei de-a i-a atin-

geri. Dacã prin aceastã atingere se adunã valoarea i2, atunci
semnul va fi '+'. Dacã atingerea duce la scãderea valorii i2,
atunci semnul va fi '-'. 

Restricþii ºi precizãri
• Valoarea numãrului inscripþionat pe mecanismul cifrului

este cuprinsã între 1 ºi 999999.
• În cazul în care nu poate fi descoperitã o secvenþã de

atingeri, Iahim Uratrox nu va mai putea deschide poarta
folosind o încãrcãturã explozivã aºa cum ar fi putut face
atunci când se afla în faþa porþii oraºului, deoarece ar
risca sã distrugã prea multe vestigii importante; astfel, cel
mai mare secret al Atlantidei va fi pãstrat pentru totdea-
una. Din fericire, dupã câteva luni, exploratorul s-a în-
tors ºi a prezentat motivele scufundãrii Continentului
Pierdut; se pare cã explicaþia era atât de îngrijorãtoare în-
cât s-a decis ca motivele sã nu fie cunoscute publicului.
Totuºi, concluzia evidentã care poate fi trasã este cã exis-
tã întotdeauna o secvenþã corectã de atingeri care duc la
deschiderea porþii.

• Poarta se deschide chiar dacã numãrul atingerilor nu este
minim.

• Dacã existã mai multe soluþii, doar una trebuie scrisã în
fiºierul de ieºire. 

Exemple 
ATLANTIS.IN ATLANTIS.OUT

000012 ++-+

ATLANTIS.IN ATLANTIS.OUT

000055 +++++

Explicaþii
• 0 + 12 + 22 - 32 + 42 = 0 + 1 + 4 - 9 + 16 = 12;
• 0 + 12 + 22 + 32 + 42 + 52= 0 + 1 + 4 + 9 + 16 + 25 = 55.

Timp de execuþie/test: 5 secunde
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Runda 5, problema 3

TIC-TAC-TOE
Denumirea subdirectorului: TICTAC

Denumirea fiºierului de intrare: -

Denumirea fiºierului de ieºire: -

Descrierea problemei
Se considerã o tablã de dimensiuni 3 × 3 care este iniþial
goalã. Pe rând, jucãtorii mutã, marcând una din cãsuþele
libere cu un semn propriu. Prin convenþie semnul primu-
lui jucãtor este "X", iar semnul celui de-al doilea  este "0".
Jucãtorul care obþine primul trei semne proprii pe aceeaºi
linie, coloanã sau diagonalã este declarat câºtigãtor. Dacã
toate cãsuþele au fost marcate ºi nici un jucãtor nu a câºti-
gat atunci se declarã remizã. 

Presupunând cã primul jucãtor este reprezentat de cal-
culator, se cere sã se programeze o strategie pentru al doi-
lea jucãtor. Calculatorul va realiza întotdeauna operaþii de-
terministe pentru a efectua o mutare.

Pentru fiecare partidã câºtigatã veþi primi 0.002 punc-
te. Pentru fiecare remizã veþi primi 0.001 puncte. Pentru o
partidã pierdutã nu veþi primi nici un punct.

Va trebui ca, într-un interval de o secundã, sã jucaþi cât
mai multe partide. Timpul consumat de calculator pentru
a determina poziþiile vã permite (în cazul în care veþi folosi
un algoritm eficient) sã jucaþi cel puþin 100000 de partide.

Cele nouã cãsuþe ale tablei vor fi numerotate astfel:

Programatorii în Pascal vor avea la dispoziþie un unit
numit TICTAC.PAS, care va conþine douã proceduri ºi o
funcþie.

La începutul jocului va trebui, obligatoriu, sã fie ape-
latã procedura InitGame, care nu are nici un parametru ºi
este folositã pentru iniþializarea jocului.

Pentru a efectua o mutare veþi apela procedura My-
Move. Aceasta are un singur parametru care indicã poziþia
în care veþi amplasa un "0".

Pentru a afla mutarea efectuatã de adversar veþi apela
funcþia YourMove. Aceasta nu are nici un parametru ºi re-
turneazã poziþia în care calculatorul a amplasat un "X". În
cazul în care jocul se încheie, funcþia va returna valoarea -1.

Programatorii în C/C++ vor avea la dispoziþie un hea-
der numit TICTAC.H, care va conþine trei funcþii.

La începutul jocului va trebui, obligatoriu, sã fie ape-
latã funcþia InitGame, care nu are nici un parametru ºi este
folositã pentru iniþializarea jocului.

Pentru a efectua o mutare veþi apela funcþia MyMove.
Aceasta are un singur parametru care indicã poziþia în care
veþi amplasa un "0".

Pentru a afla mutarea efectuatã de adversar veþi apela
funcþia YourMove. Aceasta nu are nici un parametru ºi re-
turneazã poziþia în care calculatorul a amplasat un "X". În
cazul în care jocul se încheie, funcþia va returna valoarea -1.

Desfãºurarea unui joc este urmãtoarea: la început se va
iniþializa jocul, dupã care se va cere efectuarea unei mutãri
de cãtre adversar. Apoi, alternativ, se vor efectua mutãri ºi
se vor cere mutãrile adversarului pânã în momentul în care
funcþia YourMove va returna valoarea -1. Chiar dacã mu-
tarea voastrã este câºtigãtoare, va trebui sã mai apelaþi o
datã funcþia YourMove care va returna, obligatoriu, valoa-
rea -1. Urmãtorul joc va începe dupã o nouã iniþializare. 

Funcþia YourMove va întrerupe execuþia programului
în momentul în care va expira timpul alocat partidelor.

În cazul în care nu veþi respecta secvenþa de mutãri,
veþi pierde jocul respectiv. Aceastã sitiuaþie poate apãrea
dacã:
• se efectueazã douã mutãri consecutive;
• se cere efectuarea a douã mutãri consecutive;
• se efectueazã sau se cer mutãri fãrã a se iniþializa jocul;
• se iniþializeazã jocul înaintea terminãrii unui joc (înainte

ca funcþia YourMove sã returneze valoarea -1);
• nu se cere efectuarea primei mutãri de cãtre advesar;
• orice altã situaþie în care nu se respectã regulile jocului.

Câte o variantã a unit-ului ºi a header-ului sunt dispo-
nibile pentru download la adresa wwwwww..ggiinnffoo..rroo//ccoonnccuurrss//ttiicc--
ttaaccttooee..sshhttmmll. Calculatorul va folosi o strategie aleatoare,
deci acestea nu vor fi folosite în timpul evaluãrii.

Programul vostru nu va trebui sã citeascã date din nici
un fiºier ºi nu va trebui sã scrie date în nici un fiºier.


