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Runda 4, problema 1

ARBORI
Denumirea subdirectorului: TREES

Denumirea fiºierului de intrare: TREES.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: TREES.OUT

Descrierea problemei
În curtea unei case se aflã M arbori binari. Într-o zi,
proprietarul a primit de la un prieten o fotografie cu N
arbori binari. Poza i-a plãcut atât de mult, încât a decis sã
transforme N dintre arborii din grãdinã în cei N arbori din
pozã, dacã este posibil. Dacã nu, el doreºte sã transforme
un numãr K dintre arborii din grãdinã în K arbori (cu nu-
mere de ordine diferite) din pozã, maximizând valoarea K.

Proprietarul poate tãia crengi ale arborilor din grãdinã.
În final, doi arbori (unul din gradinã, unul din pozã) sunt
identici dacã au aceeaºi configuraþie a crengilor (muchii-
lor); numerele care identificã nodurile sunt ignorate. Mai
multe detalii reies din studierea exemplului.

Trebuie sã scrieþi un program pentru a-l ajuta pe pro-
prietar sã minimizeze numãrul crengilor tãiate, în condiþi-
ile în care numãrul K, definit anterior, este maxim. 

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare se aflã valorile M ºi N,
separate printr-un singur spaþiu.

În continuare sunt descriºi cei M arbori din curte. Pe
prima linie corespunzãtoare unui arbore se aflã numãrul X
al nodurilor arborelui. Fiecare dintre urmãtoarele linii des-
criu fiii fiecãrui nod din arbore. Prima linie corespunde
primului nod (care este întotdeauna rãdãcina arborelui), a
doua celui de-al doilea nod etc. Fiecare linie conþine douã
numere cuprinse între 0 ºi X ºi indicã numãrul de ordine
al celor doi fii ai nodului corespunzãtor liniei. Valoarea 0
indicã faptul cã nodul respectiv nu existã. 

Urmeazã descrierile celor N arbori din pozã. Aceºtia
sunt descriºi în acelaºi mod ca ºi cei M arbori din curte. 

Datele de intrare sunt corecte; se garanteazã cã fiecare
descriere corespunde unui arbore binar.

Date de ieºire
Pe prima linie a fiºierului de ieºire se va afla numãrul K al
arborilor care pot fi obþinuþi. Pe a doua linie se aflã numã-
rul MIN al crengilor tãiate.

Pe fiecare dintre urmãtoarele K linii se va afla o pereche
de numere: numãr_arbore_curte, numãr_arbore_pozã ca-
re indicã faptul cã arborele numãr_arbore_pozã se obþine
tãind crengi din arborele numãr_arbore_curte. Numerele
de ordine ale arborilor din curte care apar în fiºierul de ie-
ºire trebuie sã fie distincte. Similar, numerele de ordine ale
arborilor din pozã care apar în fiºierul de ieºire trebuie sã
fie distincte. Nu conteazã ordinea în care sunt scrise pere-
chile în fiºierul de ieºire, iar dacã existã mai multe soluþii se
va afiºa una singurã.

Restricþii
• 1 ≤ M, N ≤ 40;
• doi arbori nu se considerã identici decât dacã subarborii

lor drepþi sunt identici ºi subarborii lor stângi sunt iden-
tici; dacã cei doi arbori sunt simetrici (subarborele stâng
al unuia este identic cu subarborele drept al celuilalt ºi
invers) atunci ei nu sunt consideraþi identici;

• fiecare arbore are cel mult 100 de noduri.

Exemplu
TREES.IN (continuare) TREES.OUT

3 3 3 2

2 3 2 1

2 0 0 0 2 1

0 0 0 0 3 2

3 2

2 3 0 2

0 0 0 0

0 0 3

5 2 0

5 3 0 3

0 0 0 0

0 0

0 0

4 2

Timp de execuþie/test: 1 secundã



G
in

fo
 n

r.
 1

 -
 ia

nu
ar

ie
 2

00
2

22

co
n
cu

rs
Runda 4, problema 2

ATLANTIS
Denumirea subdirectorului: ATLANTIS

Denumirea fiºierului de intrare: ATLANTIS.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: ATLANTIS.OUT

Descrierea problemei
În Anul Domnului Douã Mii Patru Sute Cincizeci ºi ªapte
au fost, în sfârºit, descoperite vechile ruine ale civilizaþiei
Atlantidei. 

Expediþia a fost condusã de marele explorator al ocea-
nelor Iahim Uratrox. Acesta a ajuns în faþa porþii miticului
oraº Atlantis, dar nu a reuºit sã o deschidã deoarece este
protejatã de un vechi cifru.

Pe poartã sunt inscripþionate zece simboluri distincte.
Oamenii de ºtiinþã au descoperit cã acestea reprezintã cele
10 cifre zecimale, prima dintre ele corespunde cifrei 0, a
doua corespunde cifre 1 ºi aºa mai departe.

Pe mecanismul cifrului sunt reprezentate patru dintre
cele zece simboluri. Existã posibilitatea ca douã sau mai
multe dintre cele patru simboluri sã fie identice. Mecanis-
mul cifrului constã din N dispozitive care sunt activate
prin simpla atingere. Pe fiecare dintre aceste N dispozitive
este gravatã o inscripþie corespunzãtoare unei cifre. 

Oamenii de ºtiinþã au mai descoperit cã cifrul este dat
de cel mai mic multiplu strict pozitiv al numãrului format
din cele patru simboluri desenate pe mecanism. Datoritã
faptului cã pentru formarea multiplului nu sunt disponibi-
le decât cifrele corespunzãtoare celor N dispozitive, doar
acestea pot fi folosite pentru formarea multiplului.

Operaþia de deschidere a porþii este acum foarte sim-
plã. Trebuie activate, succesiv, dispozitivele corespunzã-
toare cifrelor care formeazã multiplul. Dupã activarea unui
dispozitiv se aprinde o luminã care indicã faptul cã cifra a
fost acceptatã, iar apoi lumina se stinge pentru a permite
repetarea cifrei.

Sarcina voastrã este de a-l ajuta pe conducãtorul expe-
diþiei sã gãseascã cifrul. Veþi avea la dispoziþie cele patru
cifre ale numãrului de la care se porneºte ºi cifrele pe care
le aveþi la dispoziþie pentru a determina multiplul.

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

prin spaþii. Existã posibilitatea ca prima, primele douã sau
primele trei cifre sã fie 0. Totuºi, cel puþin una dintre cele
patru cifre este diferitã de zero.

Pe a doua linie a fiºierului se aflã numãrul N al cifrelor
pe care le aveþi la dispoziþie pentru a forma multiplul. 

Urmãtoarele N linii conþin, fiecare, câte o cifrã pe care
o aveþi la dispoziþie. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire 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 deter-
minat, Iahim Uratrox va folosi o încãrcãturã explozivã
pentru a deschide poarta, iar dumneavostrã veþi scrie în fi-
ºierul de ieºire valoarea 0.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 10;
• cele N cifre pe care le aveþi la dispoziþie sunt distincte;
• valoarea numãrului inscripþionat pe mecanismul cifrului

este cuprinsã între 1 ºi 9999;
• în cazul în care aveþi la dispoziþie cifra 0, aceasta nu poa-

te fi prima cifrã a multiplului pe care îl veþi afiºa. 

Exemplu 
ATLANTIS.IN

0012

5

5

4

1

7

9

ATLANTIS.OUT

144

Timp de execuþie/test: 1 secundã
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Runda 4, problema 3

CELULE
Denumirea subdirectorului: CELLS

Denumirea fiºierului de intrare: CELLS.IN

Denumirea fiºierului de ieºire: CELLS.OUT

Descrierea problemei
Un numãr de n celule sensibile sunt aºezate în cerc, fiecare
comunicând cu cei doi vecini ai sãi. O celulã se poate gãsi
în douã stãri: excitatã sau liniºtitã. Dacã o celulã este exci-
tatã la un moment dat t, atunci ea emite un semnal care
ajunge la cele douã celule vecine la momentul t + 1. Fiecare
celulã este excitatã atunci ºi numai atunci, când la ea ajun-
ge un semnal de la una din celulele vecine. Dacã semnalele
ajung deodatã din ambele pãrþi, atunci ele se anuleazã.

Dându-se o configuraþie iniþialã de celule excitate ºi li-
niºtite, se cere sã se determine dacã excitaþia se menþine
oricât de mult, sau se va liniºti. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare conþine un numãr natural
m, reprezentând numãrul configuraþiilor din fiºier. 

Fiecare din configuraþii se precizeazã pe douã linii: pe
prima linie se aflã un numãr natural n, reprezentând nu-
mãrul celulelor din configuraþie, iar pe a doua se aflã con-
figuraþia propriu-zisã. 

O configuraþie este reprezentatã printr-o succesiune
de cifre (nedespãrþite prin spaþii) din mulþimea {0, 1}, un-
de 1 indicã faptul cã celula este excitatã, iar 0 indicã faptul
cã celula este liniºtitã.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire va conþine câte o linie pentru fiecare con-
figuraþie descrisã în fiºierul de intrare. În cazul în care ex-
citaþia se menþine oricât de mult, pe linia corespunzãtoare
se va scrie ºirul de caractere YES. În caz contrar, linia va
conþine ºirul de caractere NO.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ m ≤ 30;
• 1 ≤ n ≤ 10000;
• nu se va acorda punctajul corespunzãtor unui test decât

dacã toate cele m rãspunsuri sunt corecte; nu se acordã
punctaje parþiale.

Exemplu 
CELLS.IN CELLS.OUT

3 NO

12 YES

111111111111 NO

3

110

6

101010

Explicaþie
Pentru ºirul format din 12 celule (toate fiind excitate),
excitaþia nu se menþine decât în primul moment de timp.
La al doilea moment, fiecare celulã va primi câte un semnal
de la cele douã celule vecine, deci aceste semnale se vor
anula reciproc. Ca urmare, nici una dintre celule nu va mai
fi excitatã la al doilea moment de timp, deci excitaþia nu se
va menþine.

Pentru ºirul format din 3 celule, dintre care primele
douã sunt excitate, configuraþia nu se modificã, deci exci-
taþia se va menþine oricât de mult. Prima celulã va rãmâne
excitatã deoarece va primi semnal doar de la a doua celulã;
a doua celulã va rãmâne ºi ea excitatã deoarece va primi
semnal doar de la prima celulã; a treia celulã va rãmâne
liniºtitã pentru cã primeºte semnal atât de la prima, cât ºi
de la a doua celulã. 

Pentru ºirul format din 6 celule dintre care cele de pe
poziþiile impare sunt excitate, iar cele de pe poziþiile pare
sunt liniºtite, excitaþia se menþine, din nou, doar la primul
moment de timp. La al doilea moment de timp celulele de
pe poziþiile impare nu vor primi nici un semnal de la celu-
lele vecine, iar celule de pe poziþiile pare vor primi câte un
semnal de la cele douã celule vecine, semnale care se vor
anula reciproc. Aºadar, în acest moment, nici una dintre
celule nu este excitatã, deci excitaþia nu se va menþine, ci se
va liniºti.

Timp de execuþie/test: 1 secundã


