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Enunguri...

Rundele #0606 = #15

In continuare vii vom prezenta enunturile celor 10 probleme propuse spre
rezolvare la rundele 06-15 ale editiei din acest an a concursului de

programare Bursele Agora.

P010416: Arena din Erathia
O multime de creaturi din Erathia se afld in arend. Ele se vor
lupta pentru a demonstra care este cea mai puternici rasa.

Vridjitorii din Bracada au teleportat creaturile 1n diver-
se pozitii ale Arenei. Pentru a putea colabora, doud crea-
turi din aceeasi rasd pot comunica folosind tehnici ale Sco-
lii de Magie a Spiritului. Totusi, calitatea comunicirii tele-
patice depinde de distantd. Asadar, o rasi va fi dezavanta-
jatd daci doud creaturi ale rasei respective se afl la distanta
mare.

Se cunosc coordonatele la care au fost teleportate crea-
turile si trebuie determinatd cea mai defavorizatd rasi. Cu
alte cuvinte, va trebui si determinati, pentru fiecare rasd,
distanta maximd dintre doi reprezentanti ai rasei respecti-
ve si apoi, pe baza distantelor determinate, si alegeti cea
mai defavorizatd rasi.

Date de intrare
Fisierul de intrare ARENA . IN contine pe prima linie un sin-
gur numir natural N, reprezentind numirul de creaturi.
Pe fiecare dintre urmitoarele N linii se afli trei valori
X, y si 7, separate prin spatii. Primele doui valori sunt
numere reale si reprezintd coordonatele la care se afld crea-
tura, iar cea de-a treia este un sir de caractere care repre-
zintd rasa creaturii.

Date de iesire

Fisierul de iesire ARENA . OUT trebuie si contind o singurd
linie pe care se va afla un sir de caractere reprezentind de-
numirea rasei celei mai defavorizate.

Restrictii

«2 <N <5000,

e coordonatele creaturilor sunt numere reale cuprinse in-
tre 0 si 1000 si contin cel mult doud zecimale exacte;

o numele creaturilor sunt formate din cel mult 25 de carac-
tere; acestea pot fi litere mici ale alfabetului englezesc sau
spatii;

e vor exista cel mult 1000 de rase;

e pentru fiecare rasd existd cel putin doi reprezentanti.

Exemplu
ARENA.IN ARENA.OUT
dragon
dragon

minotaur

wood elf

wood elf

wood elf

minotaur
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oUW N

dragon

Explicatie

Distanta dintre cei doi dragoni este aproximativ 5.099, dis-
tanta dintre cei doi minotanri este aproximativ 3.162, iar
distantele dintre elfi sunt 1 sau 2. Asadar, dragonii sunt cei
mai defavorizati (doar din punct de vedere al capacitatii de
comunicare!).

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P010417: Merlin

Celebrul vrijitor Merlin trebuie si indeplineasci un nou
ritual magic care il va ajuta sd ii Infringi pe inamicii regelui
Arthur. Ritualul constd in amplasarea a M pietricele Intr-o
zond pitraticd cu latura N. Pietricelele trebuie amplasate in
asa fel incat oricare patru dintre ele sd nu se afle in colturile
unui pitrat cu laturile paralele cu cele ale zonei patratice.

Date de intrare

Fisierul de intrare MERLIN. IN contine pe prima linie nu-
mirul natural N, reprezentind latura zonei patratice. Cea
de-a doua linie contine numirul natural M, reprezentind
numdrul de pietricele.

Date de iesire

Fisierul de iesire MERLIN . OUT trebuie sd contind configu-
ratia zonei patratice. Aceasta va fi reprezentatd printr-o ma-
trice patratici ale cirei elemente pot fi 0 sau 1. Valoarea 0 in-
dicd faptul ci in locatia respectiva nu se afld nici o pietrici-
cd, iar valoarea 1 indici faptul ¢d locatia contine o pietricicd.



Asadar, fisierul va contine N linii, pe fiecare dintre ele
aflindu-se cite N valori 0 sau 1. Aceste valori nu vor fi
separate prin spatii.

Restrictii si precizari

«3<N<100;

o 1< M <5000;

o Intr-o locatie poate fi amplasatd cel mult o pietricicd;

e daci existd mai multe solutii, poate fi aleasd oricare din-
tre ele;

* va exista intotdeauna cel putin o solutie.

Exemplu

MERLIN.IN MERLIN.OUT

10 1111111111

54 1001010101
1001000011
1110000001
1000001011
1100000101
1000100011
1100110001
1010101001
1111111110

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P010478: Distributie

Revista GInfo este tiparita In doud tipografii si este distribu-
it n N orase. In fiecare lund jumitate dintre orasele in care
este difuzatd GInfo primesc reviste de la una dintre tipogra-
fii, iar cealaltd jumitate de la cealaltd tipografie.

De la fiecare tipografie pornesc cite N / 2 camioane In-
carcate cu reviste. Fiecare dintre cele N camioane trebuie si
ajunga la unul dintre cele N orase.

Departamentul de distributie al GInfo doreste s deter-
mine care orase vor fi deservite de prima tipografie si care de
cea de-a doua, astfel Inct distanta totali pe care o vor par-
curge camioanele s3 fie minimd. Un camion va ajunge la ora-
sul destinatie pe cel mai scurt drum posibil.

Intre orase se afli un numir total de M strizi pe care se
poate circula In ambele sensuri.

Pentru fiecare stradd sunt cunoscute orasele pe care le
uneste, precum si lungimea strizii.

Orasele sunt identificate prin numere cuprinse intre 1
st N, iar tipografiile se afli in orasele identificate prin 1 si
2. Evident, distanta dintre tipografia din orasul 1 si orasul
1 este 0, iar distanta dintre tipografia din orasul 2 si orasul
2 este tot 0.

Date de intrare

Fisierul de intrare GINFO. IN contine pe prima linie nu-
mirul natural N, reprezentind numdrul oragelor, precum
si numdrul natural M, reprezentind numirul strizilor.
Cele doud numere sunt separate printr-un spatiu. Fiecare
dintre urmitoarele M linii va contine cite trei numere na-

turale x, y si L, cu semnificatia: existd o stradd de lungime
L intre orasele x si y.

Date de iesire

Fisierul de iesire GINFO.OUT trebuie sd contind doui linii,
pe fiecare aflindu-se cite N / 2 numere naturale, separate
prin cite un spatiu. Numerele de pe prima linie reprezinti
orasele deservite de prima tipografie, iar cele de pe a doua
linie reprezintd orasele deservite de cea de-a doua tipografie.

Restrictii si precizari

o1 <N<1000;

o 1 < M < 10000;

o numirul oragelor este Intotdeauna par;

o Intre oricare doud orase existd cel mult o strada;

o strizile nu se intersecteazi;

e daci existd mai multe solutii, poate fi aleasi oricare
dintre ele;

e va exista cel putin un drum de la fiecare dintre cele doud
tipografii la toate orasele;

o lungimile strizilor sunt numere naturale cuprinse intre 1
s1 1000.

Exemplu

GINFO.IN GINFO.OUT
8 145

2 36
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Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P0O104179: Cerc

Galul Obelix vrea si il convingd pe druidul Panoramix si
ii dea putini potiune magicd. Nemairezistind insistentelor
lui Obelix, Panoramix i promite i 1i va da o picatura dacd
reuseste sd gaseasca solutia unei probleme.

Panoramix aseazd pe un cerc N papirusurl pe care se
afld numerele de la 1 la N, in aceasti ordine. Asadar, langd
numdrul 1 se afld, in stdnga, numirul N, iar in dreapta nu-
mirul 2, lang numirul 2 se afl3, in stinga, numarul 1, iar
in dreapta numdrul 3 etc. La fiecare pas, Obelix are voie si
interschimbe doud numere vecine. Obelix va trebui si efec-
tueze un numdr minim de interschimbiri astfel incat nu-
mirul 1 sd ajungd in locul numarului N, numarul 2 sd ajun-
gd in locul numirului N - 1 etc.

Datorita faptului cd Obelix nu sti prea bine la capito-
lul "inteligentd", el cere ajutorul prietenului sdu Asterix ca-
re, dupa multe proteste, acceptd si il ajute. Cum magia este
la ordinea zilei, tocmai ati intrat in pielea unui spion impe-
rial care trebuie s3 stie cite interschimbari va face Asterix.
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Date de intrare
Fisierul de intrare CIRCLE. IN contine o singurd linie pe
care se va afla numirul natural N.

Date de iesire

Fisierul de iesire CIRCLE . OUT trebuie si contind o sin-
gurd linie pe care se va afla numirul minim de interschim-
biri care trebuie efectuate.

Restrictie
¢ 3 < N <30000.

Exemplu
CIRCLE.IN CIRCLE.OUT
4 2

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

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P010420: Explozie

Flota romulani asediaza planeta Vulcan cu scopul declarat
de a alipi spatiul vulcanian celui controlat de Imperiul Ro-
mulan. Un numir inimaginabil de navete cu soldati romu-
lani au intrat in sistemul stelar vulcanian. Vulcanienii au o
singurd armd la dispozitie, care poate fi detonatd in orice
punct al spatiului (nu prea conteazi unde, deoarece romu-
lanii ocupd, practic intregul sistem).

Vom considera ci navetele romulane ocupi fiecare
punct de coordonate Intregi a spatiului. Arma vulcaniand
va produce o explozie care va distruge toate navele aflate
in interiorul razei de actiune a armei. Asadar, va fi afectatd
o zond sfericd a spatiului. Vor fi distruse toate navele, in-
clusiv cele aflate pe suprafata acestei sfere.

Cunoscind raza de actiune R, va trebui si determinati
numirul navelor romulane distruse.

Date de intrare

Fisierul de intrare WEAPON. IN contine o singurd linie pe
care se va afla numdrul natural R, reprezentind raza de ac-
tiune a armel.

Date de iesire
Fisierul de iesire WEAPON . OUT trebuie si contind pe o sin-
gurd linie numirul navelor romulane care vor fi distruse.

Restrictie
* 1 <N <10000.

Exemplu
WEAPON . IN WEAPON . OUT
1 7

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P010427: Recunoasterea caracterelor
Se considerd o matrice patraticd cu 16 linii si 16 coloane.
Elementele acestei matrice pot fi 0 sau 1. Aceastd matrice re-
prezintd, de fapt, o literd a alfabetului englezesc (litera este
formati din elementele a ciror valoare este 1). Va trebui si
determinati care este litera reprezentatd de aceastd matrice.

Tn acest scop veti avea la dispozitie un numir de N ma-
trice patratice cu 16 linii si 16 coloane care contin repre-
zentdri standard ale literelor. Litera corespunzitoare ma-
tricei date este "cea mai apropiatd matrice dintre cele N".

Va trebui si definim distanta dintre doud matrice. Pen-
tru a determina o astfel de distantd, fiecirui element cu va-
loarea 1 din prima matrice va trebui si 1i corespundd un ele-
ment cu valoarea 1 din cea de-a doua matrice si fiecirui ele-
ment cu valoarea 1 din cea de-a doua matrice si ii cores-
pundi un punct din prima matrice. Asadar se va realiza o
corespondentd Intre elementele celor doud matrice.

Presupunem, fird a restringe generalitatea, ci prima
matrice contine mai multe elemente cu valoarea 1 decit a
doua. Numirul elementelor cu valoarea 1 din prima ma-
trice va fi notat cu p, iar numirul elementelor cu valoarea
1 din cea de-a doua va fi notat cu ¢. In aceste conditii,
fiecrui element cu valoarea 1 din cea de-a doua matrice 1i
vor corespunde [p / q] elemente din prima matrice. Dacd g
nu este divizor al lui p, vor rimane elemente in prima ma-
trice care nu au corespondent. Acestora le vor corespunde
elemente distincte din cea de-a doua matrice.

Cu alte cuvinte, corespondentele vor fi "echilibrate”, in
sensul cd, dacd unui element dintr-o matrice ii corespund &
elemente (& fiind minimul numdrului de elemente cores-
punzitoare elementelor din matrice), atunci tuturor celor-
lalte elemente le vor corespunde fie k, fie k + 1 elemente.

Distanta dintre doud matrice va fi datd de suma distan-
telor dintre elementele puse in corespondentd. Daci unui
element de pe pozitia (i, j,) in prima matrice ii corespunde
un element (i, 7,) in cea de-a doua, atunci distanta dintre
cele doud elemente vafili, - 5.l + Ij, - .

Evident, corespondentele trebuie alese in asa fel incat
distanta dintre cele doud matrice si fie cit mai micd posibil.

Date de intrare

Fisierul de intrare OCR. IN contine pe primele 16 linii ele-
mentele matricei care reprezintd litera care trebuie recu-
noscutd. Pe urmitoarea linie se va afla numirul N al
literelor date. Va urma descrierea literelor. Pentru fiecare
literd vom avea 17 linii. Prima dintre ele va identifica litera
(un caracter). Urmitoarele 16 linii vor contine descrierea
literei. Valorile de pe o linie nu vor fi separate prin spatii.

Date de iesire

Fisierul de iesire OCR . OUT trebuie si contind pe o singurd
linie un singur caracter care reprezinta litera recunoscuti.
Restrictii si precizari

o1 <N <26

o literele descrise nu vor fi neapirat distincte;



o fiecare matrice va contine cel putin unul si cel mult 100
de elemente cu valoarea 1;
* va exista intotdeauna o singurd solutie.

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 executie/test: 10 secunde

P010422: Ciobanasul
Ciobinasul Jon s-a decis si construiasci un tarc nou pen-
tru oile sale.

Terenul pe care ciobdnasul Jon vrea si construiasci
tarcul este de formd dreptunghiulard, parcelat in 7 - m par-
cele si este putin denivelat. Despre fiecare parceld stim
daci se afld la nivelul normal sau este denivelatd. Tarcul
trebuie si aibd o forma dreptunghiulard, laturile paralele
cu laturile terenului si este sustinut de patru tirusi situati
in cele patru colturi. Cei patru tirusi pot fi infipti in pa-
mant numai in parcele nivelate.

Pentru ciobdnas ar fi foarte important s3 stie cate am-
plasiri posibile existd pentru tarc, dar el este situl de numa-
rat oi, aga cd vé cere ajutorul vostru pentru a numdra drept-
unghiuri.

Date de intrare
Fisierul de intrare FOLD. IN contine pe prima linie doud
numere Intregi 7 sim separate printr-un singur spatiu care
reprezintd dimensiunile terenului.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii contin cite m nu-
mere, separate prin spatiu, care pot avea valorile 0 pentru
teren denivelat sau 1 pentru nivel normal.

Date de iesire
Fisierul de iesire FOLD.OUT trebuie si contind o singurd
linie pe care se va afla un singur numir reprezentind nu-

ETERVEN

Restrictii
o1 <n <250
e 1 <m <2000.

Exemplu
FOLD . IN FOLD . OUT
33 5

01
11
11

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde

P010423: Joc

Andrei a invitat un joc matematic interesant pe care vrea
s 1l arate lui Mibai. Jocul incepe cu 7 grimezi de pietre.
Fiecare jucdtor aflat la mutare poate lua pietre dintr-o
singuri gramadd. Numdrul pietrelor luate poate fi 1 sau un
numdr prim. Jucitorii mutd alternativ, iar cdstigatorul este
cel care ia ultima piatrd. Andrei se oferd si il lase pe Mihai
s facd prima mutare, dar Mibai stie ci Andrei a invitat
deja strategia jocului, asa cd doreste si afle dacd are sau nu
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o strategie sigurd de castig. Bdietii joacd 10 jocuri consecu-
tiv. Sarcina voastri este si il ajutati pe Mihai cu rispunsul
exact pentru fiecare dintre cele 10 configuratii.

Date de intrare

Fisierul de intrare GAME . IN contine zece linii. Primul nu-
mir de pe o astfel de linie reprezintd numdrul 7 al grime-
zilor, iar in continuare se afli » numere care reprezintd nu-
mirul pietrelor din fiecare grimadi. Numerele de pe o li-
nie vor fi separate prin spatii.

Date de iesire

Fisierul de iesire GAME . OUT va contine cite o linie pentru

fiecare dintre configuratiile din fisierul de intrare (in ace-

easi ordine). Valoarea de pe o linie va fi 1 dacd Mihai are o

strategie sigurd de castig pentru configuratia corespunzi-

toare si 0 in caz contrar.

Restrictii

o1 <n<1000;

o numirul total al pietrelor nu va depsi 2000000000 pen-
tru o configuratie.

Exemplu
GAME . IN
21
777
1000
55
3333
21
777
1000
55
3333

GAME . OUT

2
3
1
2
4
2
3
1
2
4

O O O P OO o~

Explicatie

Pentru prima configuratie Mibai va lua o piatri din prima
graimadd. Apoi, Andrei va lua o piatrd din una dintre cele
doui grimezi, iar Mihai va lua piatra din cealaltd grimadi
s1 va castiga.

Pentru cea de-a doua configuratie Mihai va lua toate
cele sapte pietre din una dintre grimezi. Apoi, Andrei va
lua un numdr de pietre dintr-una dintre grimezile rimase,
iar Mihai valua acelasi numir de pietre din cealaltd grima-
di rimasi. Procesul va continua pand in momentul in care
nu va mai rimane nici o piatrd. Ultima mutare va fi efec-
tuatd cu siguranti de citre Miba.

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde

P010424: Cifre

Se considerd un numir natural 7 si k cifre distincte Intre
care se afl, cu sigurantd, si cifra 0. S3 se determine un
multiplu al lui 7 care contine numai cifrele date, fiecare
dintre ele fiind prezentd cel putin o datd in acest multiplu.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare DIGITS. IN contine va-
loarea 7. Cea de-a doua linie a fisierului contine cifrele, ne-
separate prin spatil.

Date de iesire
Fisierul de iesire DIGITS.OUT va contine o singurd linie
pe care se va afla multiplul determinat.

Restrictie
e 1 <n<1000.

Exemplu

DIGITS.IN DIGITS.OUT
11 1210

012

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P010425: Statia spatiala

La statia spatiald 92 a ajuns flota Federatiei Planetelor Unite
care a participat la bitilia cu navale Imperiului Cardasian.
Prima navi ajunsi este USS Enterprise. Celelalte nave se
afli pe aceeasi linie, la diferite distante unele de altele.
Pentru fiecare navi se cunoaste distanta fatd de nava ante-
rioard. Din nefericire, pentru ca o navi si poati fi reparati,
distanta fatd de navele de lingd ea trebuie s fie cel putin
egald cu o valoare x.

Asadar, anumite nave trebuie si piriseascd zona. Va
trebui si determinati numdrul navelor care trebuie si
plece, astfel incat sd poatd fi reparate cit mai multe nave,
dar este obligatoriu ca nava USS Enterprise si fie reparati.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare STATION.IN contine
numdrul 7 al navelor, precum si valoarea x a distantei mi-
nime dintre doud nave care pot fi reparate. Cea de-a doua
linie a fisierului contine 7 - 1 numere, separate prin spatii,
reprezentand distantele dintre nave.

Date de iesire
Fisierul de iesire STATION.OUT va contine pe o singurd
linie numdrul navelor care trebuie si pardseascd zona.

Restrictii si precizari

e 2 <1n<1000;

e 1 <x<1000;

« distantele dintre nave sunt numere Intregi cuprinse Intre
151 1000.

Exemplu

STATION.IN STATION.OUT
5 3 2

2332

Timp maxim de executie/test: 1 secundi



