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P010416: Arena din Erathia
O mulþime de creaturi din Erathia se aflã în arenã. Ele se vor
lupta pentru a demonstra care este cea mai puternicã rasã. 

Vrãjitorii din Bracada au teleportat creaturile în diver-
se poziþii ale Arenei. Pentru a putea colabora, douã crea-
turi din aceeaºi rasã pot comunica folosind tehnici ale ªco-
lii de Magie a Spiritului. Totuºi, calitatea comunicãrii tele-
patice depinde de distanþã. Aºadar, o rasã va fi dezavanta-
jatã dacã douã creaturi ale rasei respective se aflã la distanþã
mare. 

Se cunosc coordonatele la care au fost teleportate crea-
turile ºi trebuie determinatã cea mai defavorizatã rasã. Cu
alte cuvinte, va trebui sã determinaþi, pentru fiecare rasã,
distanþa maximã dintre doi reprezentanþi ai rasei respecti-
ve ºi apoi, pe baza distanþelor determinate, sã alegeþi cea
mai defavorizatã rasã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare ARENA.IN conþine pe prima linie un sin-
gur numãr natural N, reprezentând numãrul de creaturi. 

Pe fiecare dintre urmãtoarele N linii se aflã trei valori
x, y ºi r, separate prin spaþii. Primele douã valori sunt
numere reale ºi reprezintã coordonatele la care se aflã crea-
tura, iar cea de-a treia este un ºir de caractere care repre-
zintã rasa creaturii.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire ARENA.OUT trebuie sã conþinã o singurã
linie pe care se va afla un ºir de caractere reprezentând de-
numirea rasei celei mai defavorizate. 

Restricþii
• 2 ≤ N ≤ 5000;
• coordonatele creaturilor sunt numere reale cuprinse în-

tre 0 ºi 1000 ºi conþin cel mult douã zecimale exacte;
• numele creaturilor sunt formate din cel mult 25 de carac-

tere; acestea pot fi litere mici ale alfabetului englezesc sau
spaþii; 

• vor exista cel mult 1000 de rase;
• pentru fiecare rasã existã cel puþin doi reprezentanþi. 

Exemplu
ARENA.IN ARENA.OUT
7 dragon
1 1 dragon
1 2 minotaur
1 3 wood elf
1 4 wood elf
1 5 wood elf
2 5 minotaur
2 6 dragon

Explicaþie
Distanþa dintre cei doi dragoni este aproximativ 5.099, dis-
tanþa dintre cei doi minotauri este aproximativ 3.162, iar
distanþele dintre elfi sunt 1 sau 2. Aºadar, dragonii sunt cei
mai defavorizaþi (doar din punct de vedere al capacitãþii de
comunicare!).

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P010417: Merlin
Celebrul vrãjitor Merlin trebuie sã îndeplineascã un nou
ritual magic care îl va ajuta sã îi înfrângã pe inamicii regelui
Arthur. Ritualul constã în amplasarea a M pietricele într-o
zonã pãtraticã cu latura N. Pietricelele trebuie amplasate în
aºa fel încât oricare patru dintre ele sã nu se afle în colþurile
unui pãtrat cu laturile paralele cu cele ale zonei pãtratice.

Date de intrare
Fiºierul de intrare MERLIN.IN conþine pe prima linie nu-
mãrul natural N, reprezentând latura zonei pãtratice. Cea
de-a doua linie conþine numãrul natural M, reprezentând
numãrul de pietricele. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire MERLIN.OUT trebuie sã conþinã configu-
raþia zonei pãtratice. Aceasta va fi reprezentatã printr-o ma-
trice pãtraticã ale cãrei elemente pot fi 0 sau 1. Valoarea 0 in-
dicã faptul cã în locaþia respectivã nu se aflã nici o pietrici-
cã, iar valoarea 1 indicã faptul cã locaþia conþine o pietricicã.

Enunþuri...

Rundele #06 - #15
În continuare vã vom prezenta enunþurile celor 10 probleme propuse spre
rezolvare la rundele 06-15 ale ediþiei din acest an a concursului de
programare Bursele Agora.
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Aºadar, fiºierul va conþine N linii, pe fiecare dintre ele
aflându-se câte N valori 0 sau 1. Aceste valori nu vor fi
separate prin spaþii. 

Restricþii ºi precizãri
• 3 ≤ N ≤ 100;
• 1 ≤ M ≤ 5000;
• într-o locaþie poate fi amplasatã cel mult o pietricicã;
• dacã existã mai multe soluþii, poate fi aleasã oricare din-

tre ele;
• va exista întotdeauna cel puþin o soluþie.

Exemplu
MERLIN.IN MERLIN.OUT
10 1111111111
54 1001010101

1001000011
1110000001
1000001011
1100000101
1000100011
1100110001
1010101001
1111111110

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P010418: Distribuþie
Revista GInfo este tipãritã în douã tipografii ºi este distribu-
itã în N oraºe. În fiecare lunã jumãtate dintre oraºele în care
este difuzatã GInfo primesc reviste de la una dintre tipogra-
fii, iar cealaltã jumãtate de la cealaltã tipografie.

De la fiecare tipografie pornesc câte N / 2 camioane în-
cãrcate cu reviste. Fiecare dintre cele N camioane trebuie sã
ajungã la unul dintre cele N oraºe.

Departamentul de distribuþie al GInfo doreºte sã deter-
mine care oraºe vor fi deservite de prima tipografie ºi care de
cea de-a doua, astfel încât distanþa totalã pe care o vor par-
curge camioanele sã fie minimã. Un camion va ajunge la ora-
ºul destinaþie pe cel mai scurt drum posibil.

Între oraºe se aflã un numãr total de M strãzi pe care se
poate circula în ambele sensuri.

Pentru fiecare stradã sunt cunoscute oraºele pe care le
uneºte, precum ºi lungimea strãzii.

Oraºele sunt identificate prin numere cuprinse între 1
ºi N, iar tipografiile se aflã în oraºele identificate prin 1 ºi
2. Evident, distanþa dintre tipografia din oraºul 1 ºi oraºul
1 este 0, iar distanþa dintre tipografia din oraºul 2 ºi oraºul
2 este tot 0.

Date de intrare
Fiºierul de intrare GINFO.IN conþine pe prima linie nu-
mãrul natural N, reprezentând numãrul oraºelor, precum
ºi numãrul natural M, reprezentând numãrul strãzilor.
Cele douã numere sunt separate printr-un spaþiu. Fiecare
dintre urmãtoarele M linii va conþine câte trei numere na-

turale x, y ºi L, cu semnificaþia: existã o stradã de lungime
L între oraºele x ºi y.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire GINFO.OUT trebuie sã conþinã douã linii,
pe fiecare aflându-se câte N / 2 numere naturale, separate
prin câte un spaþiu. Numerele de pe prima linie reprezintã
oraºele deservite de prima tipografie, iar cele de pe a doua
linie reprezintã oraºele deservite de cea de-a doua tipografie.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 1000;
• 1 ≤ M ≤ 10000;
• numãrul oraºelor este întotdeauna par; 
• între oricare douã oraºe existã cel mult o stradã; 
• strãzile nu se intersecteazã; 
• dacã existã mai multe soluþii, poate fi aleasã oricare

dintre ele; 
• va exista cel puþin un drum de la fiecare dintre cele douã

tipografii la toate oraºele; 
• lungimile strãzilor sunt numere naturale cuprinse între 1

ºi 1000.

Exemplu
GINFO.IN GINFO.OUT
6 8 1 4 5
1 2 5 2 3 6
1 4 8
1 6 7
2 3 6
3 4 5
3 6 2
4 5 3
5 6 2

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P010419: Cerc
Galul Obelix vrea sã îl convingã pe druidul Panoramix sã
îi dea puþinã poþiune magicã. Nemairezistând insistenþelor
lui Obelix, Panoramix îi promite cã îi va da o picãturã dacã
reuºeºte sã gãseascã soluþia unei probleme.

Panoramix aºeazã pe un cerc N papirusuri pe care se
aflã numerele de la 1 la N, în aceastã ordine. Aºadar, lângã
numãrul 1 se aflã, în stânga, numãrul N, iar în dreapta nu-
mãrul 2, lângã numãrul 2 se aflã, în stânga, numãrul 1, iar
în dreapta numãrul 3 etc. La fiecare pas, Obelix are voie sã
interschimbe douã numere vecine. Obelix va trebui sã efec-
tueze un numãr minim de interschimbãri astfel încât nu-
mãrul 1 sã ajungã în locul numãrului N, numãrul 2 sã ajun-
gã în locul numãrului N - 1 etc. 

Datoritã faptului cã Obelix nu stã prea bine la capito-
lul "inteligenþã", el cere ajutorul prietenului sãu Asterix ca-
re, dupã multe proteste, acceptã sã îl ajute. Cum magia este
la ordinea zilei, tocmai aþi intrat în pielea unui spion impe-
rial care trebuie sã ºtie câte interschimbãri va face Asterix.
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Date de intrare
Fiºierul de intrare CIRCLE.IN conþine o singurã linie pe
care se va afla numãrul natural N. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire CIRCLE.OUT trebuie sã conþinã o sin-
gurã linie pe care se va afla numãrul minim de interschim-
bãri care trebuie efectuate. 

Restricþie
• 3 ≤ N ≤ 30000.

Exemplu
CIRCLE.IN CIRCLE.OUT
4 2

Explicaþie
La primul pas vor fi interschimbate numerele 1 ºi 4, iar la
al doilea vor fi interschimbate numerele 2 ºi 3. 

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P010420: Explozie
Flota romulanã asediazã planeta Vulcan cu scopul declarat
de a alipi spaþiul vulcanian celui controlat de Imperiul Ro-
mulan. Un numãr inimaginabil de navete cu soldaþi romu-
lani au intrat în sistemul stelar vulcanian. Vulcanienii au o
singurã armã la dispoziþie, care poate fi detonatã în orice
punct al spaþiului (nu prea conteazã unde, deoarece romu-
lanii ocupã, practic întregul sistem).

Vom considera cã navetele romulane ocupã fiecare
punct de coordonate întregi a spaþiului. Arma vulcanianã
va produce o explozie care va distruge toate navele aflate
în interiorul razei de acþiune a armei. Aºadar, va fi afectatã
o zonã sfericã a spaþiului. Vor fi distruse toate navele, in-
clusiv cele aflate pe suprafaþa acestei sfere.

Cunoscând raza de acþiune R, va trebui sã determinaþi
numãrul navelor romulane distruse.

Date de intrare
Fiºierul de intrare WEAPON.IN conþine o singurã linie pe
care se va afla numãrul natural R, reprezentând raza de ac-
þiune a armei. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire WEAPON.OUT trebuie sã conþinã pe o sin-
gurã linie numãrul navelor romulane care vor fi distruse. 

Restricþie
• 1 ≤ N ≤ 10000.

Exemplu
WEAPON.IN WEAPON.OUT
1 7

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P010421: Recunoaºterea caracterelor
Se considerã o matrice pãtraticã cu 16 linii ºi 16 coloane.
Elementele acestei matrice pot fi 0 sau 1. Aceastã matrice re-
prezintã, de fapt, o literã a alfabetului englezesc (litera este
formatã din elementele a cãror valoare este 1). Va trebui sã
determinaþi care este litera reprezentatã de aceastã matrice.

În acest scop veþi avea la dispoziþie un numãr de N ma-
trice pãtratice cu 16 linii ºi 16 coloane care conþin repre-
zentãri standard ale literelor. Litera corespunzãtoare ma-
tricei date este "cea mai apropiatã matrice dintre cele N".

Va trebui sã definim distanþa dintre douã matrice. Pen-
tru a determina o astfel de distanþã, fiecãrui element cu va-
loarea 1 din prima matrice va trebui sã îi corespundã un ele-
ment cu valoarea 1 din cea de-a doua matrice ºi fiecãrui ele-
ment cu valoarea 1 din cea de-a doua matrice sã îi cores-
pundã un punct din prima matrice. Aºadar se va realiza o
corespondenþã între elementele celor douã matrice. 

Presupunem, fãrã a restrânge generalitatea, cã prima
matrice conþine mai multe elemente cu valoarea 1 decât a
doua. Numãrul elementelor cu valoarea 1 din prima ma-
trice va fi notat cu p, iar numãrul elementelor cu valoarea
1 din cea de-a doua va fi notat cu q. În aceste condiþii,
fiecãrui element cu valoarea 1 din cea de-a doua matrice îi
vor corespunde [p / q] elemente din prima matrice. Dacã q
nu este divizor al lui p, vor rãmâne elemente în prima ma-
trice care nu au corespondent. Acestora le vor corespunde
elemente distincte din cea de-a doua matrice.

Cu alte cuvinte, corespondenþele vor fi "echilibrate", în
sensul cã, dacã unui element dintr-o matrice îi corespund k
elemente (k fiind minimul numãrului de elemente cores-
punzãtoare elementelor din matrice), atunci tuturor celor-
lalte elemente le vor corespunde fie k, fie k + 1 elemente.

Distanþa dintre douã matrice va fi datã de suma distan-
þelor dintre elementele puse în corespondenþã. Dacã unui
element de pe poziþia (i1, j1) în prima matrice îi corespunde
un element (i2, j2) în cea de-a doua, atunci distanþa dintre
cele douã elemente va fi |i1 - i2| + |j1 - j2|.

Evident, corespondenþele trebuie alese în aºa fel încât
distanþa dintre cele douã matrice sã fie cât mai micã posibil.

Date de intrare
Fiºierul de intrare OCR.IN conþine pe primele 16 linii ele-
mentele matricei care reprezintã litera care trebuie recu-
noscutã. Pe urmãtoarea linie se va afla numãrul N al
literelor date. Va urma descrierea literelor. Pentru fiecare
literã vom avea 17 linii. Prima dintre ele va identifica litera
(un caracter). Urmãtoarele 16 linii vor conþine descrierea
literei. Valorile de pe o linie nu vor fi separate prin spaþii.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire OCR.OUT trebuie sã conþinã pe o singurã
linie un singur caracter care reprezintã litera recunoscutã. 

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 26;
• literele descrise nu vor fi neapãrat distincte;
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• fiecare matrice va conþine cel puþin unul ºi cel mult 100
de elemente cu valoarea 1;

• va exista întotdeauna o singurã soluþie.

Exemplu
OCR.IN
0000000000000000
0000000000000000
0000000000000000
0000000100000000
0000001010000000
0000010001000000
0000100000100000
0001000000010000
0001000000010000
0001111111110000
0001000000010000
0001000000010000
0001000000010000
0000000000000000
0000000000000000
0000000000000000
2
A
0000000000000000
0000000000000000
0000000100000000
0000001110000000
0000010001000000
0000100000100000
0001000000010000
0001100000110000
0001111111110000
0001100000110000
0001000000010000
0001000000010000
0001000000010000
0000000000000000
0000000000000000
0000000000000000
C
0000000000000000
0000000000000000
0000000000000000
0000111111111100
0001111000000010
0001110000000100
0001100000000000
0001100000000000
0001100000000000
0001100000000000
0001100000000000
0001100000000000
0001110000000100
0001111000000010
0000111111111100
0000000000000000

OCR.OUT
A

Timp maxim de execuþie/test: 10 secunde

P010422: Ciobãnaºul 
Ciobãnaºul Ion s-a decis sã construiascã un þarc nou pen-
tru oile sale.

Terenul pe care ciobãnaºul Ion vrea sã construiascã
þarcul este de formã dreptunghiularã, parcelat în n · m par-
cele ºi este puþin denivelat. Despre fiecare parcelã ºtim
dacã se aflã la nivelul normal sau este denivelatã. Þarcul
trebuie sã aibã o forma dreptunghiularã, laturile paralele
cu laturile terenului ºi este susþinut de patru þãruºi situaþi
în cele patru colþuri. Cei patru þãruºi pot fi înfipþi în pã-
mânt numai în parcele nivelate.

Pentru ciobãnaº ar fi foarte important sã ºtie câte am-
plasãri posibile existã pentru þarc, dar el este sãtul de numã-
rat oi, aºa cã vã cere ajutorul vostru pentru a numãra drept-
unghiuri. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare FOLD.IN conþine pe prima linie douã
numere întregi n ºi m separate printr-un singur spaþiu care
reprezintã dimensiunile terenului.

Fiecare dintre urmãtoarele n linii conþin câte m nu-
mere, separate prin spaþiu, care pot avea valorile 0 pentru
teren denivelat sau 1 pentru nivel normal. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire FOLD.OUT trebuie sã conþinã o singurã
linie pe care se va afla un singur numãr reprezentând nu-
mãrul de posibilitãþi de amplasare. 

Restricþii
• 1 ≤ n ≤ 250; 
• 1 ≤ m ≤ 2000.

Exemplu
FOLD.IN FOLD.OUT
3 3 5
0 1 1 
1 1 1
1 1 1

Timp maxim de execuþie/test: 0,5 secunde

P010423: Joc 
Andrei a învãþat un joc matematic interesant pe care vrea
sã îl arate lui Mihai. Jocul începe cu n grãmezi de pietre.
Fiecare jucãtor aflat la mutare poate lua pietre dintr-o
singurã grãmadã. Numãrul pietrelor luate poate fi 1 sau un
numãr prim. Jucãtorii mutã alternativ, iar câºtigãtorul este
cel care ia ultima piatrã. Andrei se oferã sã îl lase pe Mihai
sã facã prima mutare, dar Mihai ºtie cã Andrei a învãþat
deja strategia jocului, aºa cã doreºte sã afle dacã are sau nu
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o strategie sigurã de câºtig. Bãieþii joacã 10 jocuri consecu-
tiv. Sarcina voastrã este sã îl ajutaþi pe Mihai cu rãspunsul
exact pentru fiecare dintre cele 10 configuraþii. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare GAME.IN conþine zece linii. Primul nu-
mãr de pe o astfel de linie reprezintã numãrul n al grãme-
zilor, iar în continuare se aflã n numere care reprezintã nu-
mãrul pietrelor din fiecare grãmadã. Numerele de pe o li-
nie vor fi separate prin spaþii. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire GAME.OUT va conþine câte o linie pentru
fiecare dintre configuraþiile din fiºierul de intrare (în ace-
eaºi ordine). Valoarea de pe o linie va fi 1 dacã Mihai are o
strategie sigurã de câºtig pentru configuraþia corespunzã-
toare ºi 0 în caz contrar. 

Restricþii
• 1 ≤ n ≤ 1000;
• numãrul total al pietrelor nu va depãºi 2000000000 pen-

tru o configuraþie.  

Exemplu
GAME.IN GAME.OUT
2 2 1 1
3 7 7 7 1
1 1000 0
2 5 5 0
4 3 3 3 3 0
2 2 1 1
3 7 7 7 1
1 1000 0
2 5 5 0
4 3 3 3 3 0

Explicaþie
Pentru prima configuraþie Mihai va lua o piatrã din prima
grãmadã. Apoi, Andrei va lua o piatrã din una dintre cele
douã grãmezi, iar Mihai va lua piatra din cealaltã grãmadã
ºi va câºtiga.

Pentru cea de-a doua configuraþie Mihai va lua toate
cele ºapte pietre din una dintre grãmezi. Apoi, Andrei va
lua un numãr de pietre dintr-una dintre grãmezile rãmase,
iar Mihai va lua acelaºi numãr de pietre din cealaltã grãma-
dã rãmasã. Procesul va continua pânã în momentul în care
nu va mai rãmâne nici o piatrã. Ultima mutare va fi efec-
tuatã cu siguranþã de cãtre Mihai. 

Timp maxim de execuþie/test: 0,5 secunde

P010424: Cifre 
Se considerã un numãr natural n ºi k cifre distincte între
care se aflã, cu siguranþã, ºi cifra 0. Sã se determine un
multiplu al lui n care conþine numai cifrele date, fiecare
dintre ele fiind prezentã cel puþin o datã în acest multiplu.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare DIGITS.IN conþine va-
loarea n. Cea de-a doua linie a fiºierului conþine cifrele, ne-
separate prin spaþii. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire DIGITS.OUT va conþine o singurã linie
pe care se va afla multiplul determinat.

Restricþie
• 1 ≤ n ≤ 1000.

Exemplu
DIGITS.IN DIGITS.OUT
11 1210
012

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P010425: Staþia spaþialã 
La staþia spaþialã 92 a ajuns flota Federaþiei Planetelor Unite
care a participat la bãtãlia cu navale Imperiului Cardasian.
Prima navã ajunsã este USS Enterprise. Celelalte nave se
aflã pe aceeaºi linie, la diferite distanþe unele de altele.
Pentru fiecare navã se cunoaºte distanþa faþã de nava ante-
rioarã. Din nefericire, pentru ca o navã sã poatã fi reparatã,
distanþa faþã de navele de lângã ea trebuie sã fie cel puþin
egalã cu o valoare x.

Aºadar, anumite nave trebuie sã pãrãseascã zona. Va
trebui sã determinaþi numãrul navelor care trebuie sã
plece, astfel încât sã poatã fi reparate cât mai multe nave,
dar este obligatoriu ca nava USS Enterprise sã fie reparatã. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare STATION.IN conþine
numãrul n al navelor, precum ºi valoarea x a distanþei mi-
nime dintre douã nave care pot fi reparate. Cea de-a doua
linie a fiºierului conþine n - 1 numere, separate prin spaþii,
reprezentând distanþele dintre nave.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire STATION.OUT va conþine pe o singurã
linie numãrul navelor care trebuie sã pãrãseascã zona. 

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ n ≤ 1000;
• 1 ≤ x ≤ 1000;
• distanþele dintre nave sunt numere întregi cuprinse între

1 ºi 1000.

Exemplu
STATION.IN STATION.OUT
5 3 2
2 3 3 2

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã


