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P070207: Gãuri de vierme
În anul 2457 cercetãtorii din Federaþia Planetelor Unite au
descoperit secretul gãurilor de vierme. Astfel ei au reuºit sã
construiascã un dispozitiv de creare a unor gãuri de vierme
artificiale. Din nefericire proiectul nu este încã bine pus la
punct; din aceste motive nu se poate cãlãtori decât într-un
singur sens printr-o gaurã de vierme artificialã. Astfel o ga-
urã de vierme are o intrare într-un anumit sistem stelar ºi o
ieºire aflatã într-un alt sistem stelar (care se poate afla la
milioane de ani luminã distanþã).

Construirea gãurilor de vierme artificiale necesitã folo-
sirea unei cantitãþi uriaºe de energie, motiv pentru care Fe-
deraþia Planetelor Unite poate construi doar N astfel de
scurtãturi prin spaþiu. De aceea s-au ales cele mai impor-
tante N sisteme stelare din Federaþie ºi s-a hotãrât cã în
fiecare astfel de sistem va exista o intrare a unei gãuri de
vierme ºi o ieºire a alteia.

Spionii din Imperiul Galactic, cel mai important ina-
mic al Federaþiei, au aflat de acest proiect ºi care sunt cele
N sisteme stelare alese pentru acest experiment. Consiliul
Imperial ºi-a dat seama cã este de o importanþã vitalã sã se
ºtie care este numãrul de posibilitãþi de creare a gãurilor de
vierme, motiv pentru care vã cere sã determinaþi aceastã
valoare.

Date de intrare
Fiºierul de intrare WORMHOLE.IN conþine numãrul N al sis-
temelor stelare alese.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire WORMHOLE.OUT trebuie sã conþinã numã-
rul posibilitãþilor de amplasare a gãurilor de vierme astfel
încât în fiecare sistem stelar sã existe exact o intrare ºi exact
o ieºire a douã gãuri de vierme diferite.

Restricþii
• 2 ≤ N ≤ 255.

Exemple
WORMHOLE.IN

3

WORMHOLE.OUT

2

WORMHOLE.IN

4

WORMHOLE.OUT

9

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P070208: Matrice
Se considerã o matrice A de dimensiune M × N ale cãrei
elemente au valoarea 0. Se aleg K cvadruple de numere x1,
y1, x2, y2 cu x1 ≤ x2 ºi y1 ≤ y2. Pentru fiecare astfel de cvadru-
plu valoarea tuturor elementelor Aij (x1 ≤ j ≤ x2, y1 ≤ i ≤ y2)
creºte cu 1.

Dându-se o matrice A, sã se determine un numãr cât
mai mic de cvadruple care sã ducã la obþinerea matricei A,
pornind de la o matrice care are toate elementele nule.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare MATRIX.IN conþine nu-
mãrul de linii M ºi numãrul de coloane N ale matricei, se-
parate printr-un singur spaþiu.

Fiecare dintre urmãtoarele M linii va conþine N nume-
re naturale, separate prin spaþii; al j-lea numãr de pe a i-a
dintre aceste N linii reprezintã valoarea elementului Aij.

Date de ieºire
Prima linie a fiºierului de ieºire MATRIX.OUT va conþine
numãrul K al cvadruplelor folosite.

Fiecare dintre urmãtoarele K linii va conþine cele patru
numere din componenþa unui cvadruplu, în ordinea x1, y1,
x2, y2, separate prin spaþii.

Restricþii ºi precizãri
• matricea A va putea fi obþinutã întotdeauna folosind cel

mult 1000 de cvadrupli;
• 1 ≤ M, N ≤ 100;
• 0 ≤ Aij ≤ 255.

Concurs de programare!

Bursele Agora
Vã prezentãm în continuare enunþurile problemelor propuse spre rezolvare la
primele patru etape ale ediþiei 2002/2003 a concursului de programare
Bursele Agora.
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Modalitatea de acordare a punctajului
Pentru fiecare test, se vor putea obþine cel mult X puncte.

Concurenþii care vor gãsi cea mai micã valoare Kmin
prin care se poate obþine matricea A, vor primi X puncte
pentru testul respectiv.

Ceilalþi concurenþi, care au reuºit sã obþinã matricea A

folosind K > Kmin cvadruple, vor obþine puncte

pentru testul respectiv. Aceastã valoare va fi aproximatã cu
douã zecimale exacte.

Punctajul final va fi obþinut prin adunarea punctajelor
de la fiecare test ºi rotunjirea acestuia la cel mai apropiat
numãr întreg.

Dacã cvadruplele din fiºierul de ieºire nu duc la obþi-
nerea matricei A sau programul nu respectã limita de timp
admisã, concurenþii nu vor primi nici un punct pentru tes-
tul respectiv.

De exmplu, dacã pentru un test se pot obþine cel mult
5 puncte, cel mai bun rezultat obþinut de un concurent
constã în 7 cvadruple, iar dacã un alt concurent obþine o
soluþie cu 12 cvadruple, atunci, pentru testul respectiv,

punctajul concurentului va fi de puncte.

Exemplu
MATRIX.IN

5 6

1 2 2 1 1 0

1 3 3 2 2 0

1 3 3 2 2 0

0 2 2 3 3 1

0 1 1 2 2 1

MATRIX.OUT

4

2 2 5 4

1 1 3 3

2 1 5 5

4 4 6 5

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P070209: Ecuaþii
Se considerã N variabile care pot avea valori numere reale
ºi M ecuaþii în care pot apãrea cele N variabile, operatorii
de adunare ('+'), scãdere ('-') ºi înmulþire ('*'), constante
întregi cuprinse între -10000 ºi 10000 ºi, o singurã datã,
semnul de egalitate ('=').

Va trebui sã determinaþi valori pentru cele N variabile
astfel încât toate cele M egalitãþi (ecuaþii) sã fie respectate.

De exemplu, pentru variabilele a, b, c ºi d ºi ecuaþiile:
a+b+c+d=18

a*b+c*d=43

a+b=41-c*d

a+b=-1219+c*d*d*c

valorile pot fi a=2, b=4, c=5 ºi d=7. Soluþia nu este unicã; o
altã posibilitate este a=4, b=2, c=7 ºi d=5; mai existã ºi alte
soluþii.

Se garanteazã faptul cã existã întotdeauna cel puþin o
posibilitate de a atribui valori celor N variabile astfel încât
toate cele M egalitãþi sã fie respectate.

În cele M ecuaþii nu apar paranteze, iar operatorii de în-
mulþire au prioritate faþã de cei de scãdere ºi adunare. Aceº-
tia din urmã au aceeaºi prioritate, deci operaþiile de adunare
ºi scãdere sunt efectuate de la stânga la dreapta.

Date de intrare
Aceasta este o problemã cu fiºierele de intrare deschise. În
pagina hhttttpp::////wwwwww..ggiinnffoo..rroo//ccoonnccuurrss//rruunnddaa0033//iinnddeexx..sshhttmmll, pa-
ginã dedicatã problemei  sunt disponibile link-uri spre ze-
ce fiºiere de intrare. Numele acestora au forma EQXX.IN,
unde XX ia valori între 01 ºi 10 ºi reprezintã numãrul
testului.

Fiecare dintre cele 10 fiºiere de intrare va conþine, pe
prima linie, numãrul N al variabilelor. Pe fiecare dintre ur-
mãtoarele N linii se aflã identificatorul uneia dintre varia-
bile. Identificatorii sunt formaþi din cel puþin una ºi cel
mult opt litere ale alfabetului englezesc. Urmãtoarea linie
conþine numãrul M al ecuaþiilor, iar pe fiecare dintre ur-
mãtoarele M linii apare una dintre ecuaþii, în formatul spe-
cificat anterior.

Date de ieºire
Pentru aceastã problemã nu va trebui sã trimiteþi un pro-
gram care sã o rezolve, ci doar cele 10 fiºiere de ieºire co-
recte. Acestea vor fi denumite EQXX.OUT, unde XX ia valori
între 01 ºi 10 ºi reprezintã numãrul testului.

Prima linie a fiºierului de ieºire va conþine textul
EQUATIONS - TEST #XX, unde XX reprezintã numãrul tes-
tului. Fiecare dintre urmãtoarele N linii va conþine un ºir
de tipul variabilã = valoare, unde variabilã este una
dintre cele N variabile din fiºierul de intrare, iar valoare
este valoarea atribuitã acesteia. Valorile vor fi scrise cu opt
zecimale exacte. Variabilele vor apãrea în fiºierul de ieºire
în aceeaºi ordine în care apar în fiºierul de intrare cores-
punzãtor. Fiecare variabilã va apãrea exact o datã.

Exemplu
Vom considera cã acest exemplu reprezintã testul 00.

EQ00.IN

4

b

c

a

d

4

a*b+c*d=43

a+b=41-c*d

a+b=-1219+c*c*d*d

a+b+c+d=18

92.2
12

7
5 ≈⋅

K

K
X min⋅
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EQ00.OUT

EQUATIONS - TEST #00

b=2.00000000

c=5.00000000

a=4.00000000

d=7.00000000

Modalitatea de acordare a punctajului
Pentru fiecare fiºier de ieºire corect veþi obþine 10 puncte.
Punctajul maxim care poate fi obþinut (dacã toate cele 10
fiºiere de ieºire sunt corecte) este de 100 de punte.

Trimiterea soluþiilor
Arhiva pe care o veþi trimite se va numi YYYYYR03.ZIP,
YYYYYR03.RAR sau YYYYYR03.ACE (în funcþie de progra-
mul de arhivare pe care îl folosiþi), unde YYYYY este codul
dumneavoastrã de identificare (ID).

Ea nu va conþine fiºiere batch (YYYYYR03.BAT) sau fiºie-
re sursã (YYYYYR03.PAS, YYYYYR03.CPP sau YYYYYR03.C).
În arhivã se vor afla cele 10 fiºiere de ieºire corecte, denu-
mirea lor fiind EQXX.OUT, unde XX reprezintã numãrul tes-
tului (cuprins între 01 ºi 10).

P070210: ªah
Considerãm poziþia finalã a jocului de ºah în care pe tablã
au rãmas regina albã, regele alb ºi regele negru.

Vom identifica regina albã prin litera Q, regele alb prin
K ºi regele negru prin k.

Tabla de ºah este formatã din 64 de pãtrãþele dispuse
într-o matrice cu opt linii ºi opt coloane. Coloanele matri-
cei sunt identificate prin primele opt litere ale alfabetului
(a - h), iar liniile prin primele opt numere naturale strict
pozitive (1 - 8).

Poziþia unei piese este datã de litera corespunzãtoare
coloanei ºi numãrul corespunzãtor liniei. De exemplu, în
figura 1 regina albã se aflã în poziþia a2, regele alb în
poziþia b3, iar regele negru în poziþia g4.

Definim aria de acþiune a reginei albe ca fiind totalita-
tea pãtrãþelelor de pe aceeaºi linie, coloanã sau diagonalã în
care nu se aflã piese albe ºi între un astfel de pãtrãþel ºi 

reginã nu se aflã nici o altã piesã. Pãtrãþelul în care se aflã
regina nu face parte din aria sa de acþiune. În figura 2 este
ilustratã aria de acþiune a reginei albe la un moment dat.

Definim aria de acþiune a unui rege ca fiind totalitatea
pãtrãþelelor alãturate (pe linie, coloanã sau diagonalã) care
nu sunt ocupate de piese de aceeaºi culoare. În figura 3 este
ilustratã aria de acþiune a regelui alb într-o anumitã situa-
þie.

Jucãtorii vor muta alternativ; considerãm cã, la început
jucãtorul cu piesele albe este la mutare.

La un moment dat jucãtorul, cu piesele albe poate
muta fie regele, fie regina. Regele alb poate fi mutat în
oricare dintre pãtrãþelele din aria sa de acþiune dacã
pãtrãþelul respectiv nu se aflã în aria de acþiune a regelui
negru.

Regina albã poate fi mutatã în oricare dintre pãtrãþelele
din aria sa de acþiune, chiar dacã intrã în aria de acþiune a
regelui negru.

Regele negru poate fi mutat în oricare dintre pãtrãþele-
le din aria sa de acþiune dacã, dupã mutare, nu ajunge în
aria de acþiune a reginei albe sau a regelui alb.

Dacã o piesã ajunge în poziþia ocupatã de o altã piesã,
atunci aceastã a doua piesã este capturatã ºi eliminatã de pe
tablã.

Se observã cã, datoritã regulilor anterioare, cei doi regi
nu pot ajunge în poziþii alãturate ºi singura piesã care
poate fi capturatã este regina albã.

Trebuie observat faptul cã regele negru nu poate ajun-
ge lângã regele alb prin capturarea reginei deoarece, chiar
dacã momentan poziþia respectivã nu este în aria de acþiu-
ne a regelui alb (respectând definiþia anterioarã), dupã mu-
tare aceastã poziþie intrã în aria de acþiune datoritã eliminã-
rii reginei. De exemplu, în situaþia din figura 4 regina nu
poate fi capturatã.

Se ºtie cã într-o situaþie finalã de acest tip jucãtorul alb
nu poate pierde; mai mult, el are ºanse foarte mari de
câºtig.

Jucãtorul negru pierde partida dacã se aflã în aria de
acþiune a reginei albe ºi nu poate muta în nici unul dintre

FFiigguurraa  11
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pãtrãþelele din aria sa de acþiune. Aceastã situaþie se numeº-
te mat.

Partida se terminã la egalitate dacã regina albã este cap-
turatã sau se ajunge în situaþia de pat. Aceastã situaþie apa-
re atunci când regele negru nu se aflã în aria de acþiune a
reginei albe, dar nu poate efectua nici o mutare validã. O
astfel de situaþie este ilustratã în figura 5.

Veþi juca cu piesele albe (regele ºi regina) ºi va trebui sã
câºtigaþi partida folosind un numãr limitat de mutãri.

Mutãrile adversarului (regele negru) vor fi efectuate de
o bibliotecã externã.

Bibliotecile Pascal ºi C/C++
Pentru a putea folosi biblioteca va trebui sã includeþi în pro-
gramul dumneavoastrã istrucþiunea uses chess; pentru
limbajul Pascal ºi #include "chess.h" pentru limbajul
C/C++. În continuare sunt prezentate sintaxele funcþiilor
ºi procedurilor incluse în biblioteci:
• procedure Init;

void Init()

- trebuie apelatã la începutul jocului ºi este folositã de
cãtre bibliotecã pentru iniþializarea tablei;

- întrerupe execuþia programului dacã este apelatã a do-
ua oarã.

• function MovesLeft:Integer;

int MovesLeft()

- returneazã un numãr întreg care reprezintã numãrul de
mutãri pe care le mai aveþi la dispoziþie pentru a câº-
tiga.

• function GetWhiteQueenPosition:String;

char* GetWhiteQueenPosition()

- returneazã un ºir care conþine douã caractere, primul
fiind o literã care reprezintã coloana pe care se aflã re-
gina albã în acel moment, iar al doilea un numãr care
reprezintã linia.

• function GetWhiteKingPosition:String;

char* GetWhiteKingPosition()

- returneazã poziþia curentã a regelui alb.
• function GetBlackKingPosition:String;

char* GetBlackKingPosition()

- returneazã poziþia curentã a regelui negru.
• procedure MoveWhiteQueen(position:String);

void MoveWhiteQueen(char* position)

- mutã regina albã în poziþia indicatã de ºirul position;
- întrerupe execuþia programului dacã:

♦ ºirul de caractere nu reprezintã o poziþie validã;
♦ mutarea este nepermisã;
♦ este a doua mutare consecutivã a jucãtorului alb;

♦ s-a epuizat numãrul de mutãri admis ºi partida s-a
încheiat;

♦ se ajunge în situaþie de pat;
♦ se ajunge în situaþie de mat (singurul caz în care ob-

þineþi puncte pentru testul respectiv).
• procedure MoveWhiteKing(position:String);

void MoveWhiteKing(char* position)

- mutã regele alb în poziþia indicatã de ºirul position;
- întrerupe execuþia programului dacã este verificatã una

dintre condiþiile prezentate în cadrul procedurii ante-
rioare.

• procedure MoveBlackKing;

void MoveWhiteKing()

- indicã bibliotecii cã se aºteaptã mutarea regelui negru;
- întrerupe execuþia programului dacã:

♦ este a doua mutare consecutivã a regelui negru;
♦ prin mutare poate fi capturatã regina albã;

- noua poziþie a regelui negru trebuie determinatã prin-
tr-un apel al funcþiei GetBlackKingPosition.
Toate funcþiile ºi procedurile (cu excepþia procedurii

Init) întrerup execuþia programului dacã sunt apelate
înaintea iniþializãrii tablei.

Programul vostru nu va citi datele din nici un fiºier de
intrare ºi nu va scrie date în nici un fiºier de ieºire.

Exemplu de utilizare corectã a bibliotecii
În figura 6 este ilustratã poziþia iniþialã:

FFiigguurraa  66

Subprogram apelat Valoare returnatã
Init -

MovesLeft 12

GetWhiteQueenPosition f2

GetWhiteKingPosition b5

GetBlackKingPosition b7

MoveWhiteQueen(c5) -

MoveBlackKing -

GetBlackKingPosition a7

MoveWhiteQueen(c7) -

MoveBlackKing -

GetBlackKingPosition a8

MoveWhiteQueen(d7) -

MoveBlackKing -

GetBlackKingPosition b8

MoveWhiteKing(b6) -

MoveBlackKing -

GetBlackKingPosition a8

MoveWhiteQueen(b7) -

Timp de execuþie: 1 secundã/test
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