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P020424: Tãiere
Pe o tablã se aflã n cartonaºe, aºezate unul lângã altul pe o li-
nie, de la stânga la dreapta. Pe fiecare dintre cartonaºe este
scrisã o cifrã diferitã de 0. Trebuie eliminate k grupuri a câte
x cartonaºe aflate pe poziþii consecutive. În total vor fi elimi-
nate k · x cartonaºe. Dupã eliminare, numãrul obþinut prin
citirea cifrelor de pe cartonaºe (de la stânga spre dreapta) tre-
buie sã fie cât mai mic posibil.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare CUT.IN conþine numãrul
n al cartonaºelor, numãrul k al grupurilor care trebuie eli-
minate ºi numãrul x al cartonaºelor dintr-un grup. Aceste
numere vor fi separate prin spaþii. Cea de-a doua linie a fi-
ºierului conþine cele n cifre scrise pe cartonaºe, neseparate
prin spaþii.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire CUT.OUT va conþine cel mai mic numãr
care poate fi obþinut dupã eliminare. 

Restricþii
• 5 ≤ n ≤ 1000;
• 1 ≤ k ≤ 100;
• 1 ≤ x ≤ 9;
• k · x < n.

Exemplu
CUT.IN CUT.OUT
7 2 3 2
5132789 

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde

P020425: Sume 
Pe o masã se aflã n cartonaºe; pe fiecare dintre cartonaºe
este scris un numãr natural. De pe masã pot fi alese oricâte
cartonaºe. Dupã alegere se calculeazã suma numerelor de
pe cartonaºele alese. Va trebui sã determinaþi numãrul su-
melor distincte care pot fi obþinute prin astfel de alegeri. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare SUM.IN conþine numãrul
n al cartonaºelor. Cea de-a doua linie a fiºierului conþine
cele n numere scrise pe cartonaºe, separate prin spaþii. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire SUM.OUT va conþine numãrul sumelor dis-
tincte care pot fi obþinute. 

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ n ≤ 100;  
• numerele de pe cartonaºe sunt cuprinse între 0 ºi 10000;  
• pot fi alese între 1 ºi n cartonaºe.  

Exemplu
SUM.IN SUM.OUT
5 11
0 1 2 3 4

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde

P020426: Warp
Imperiul Galactic a decis stabilirea unor rute galactice fo-
losind gãuri de vierme. Pentru a testa acest sistem au fost
alese n planete care vor participa la testare. O gaurã de
vierme uneºte douã planete distincte, iar în interiorul sãu
se poate circula în ambele sensuri. 

Pentru fiecare gaurã de vierme se cunoaºte cantitatea
de energie warp (w) necesarã pentru a o traversa. Dacã o
navã intrã în gaura de vierme având o cantitate de energie
disponibilã e, atunci la ieºire va rãmâne disponibilã o
cantitate de energie e / w deoarece, indiferent de cantitatea
iniþialã, prin trecerea prin gaura de vierme, energia se re-
duce de w ori. Se spune cã este necesarã o cantitate de ener-
gie w, deoarece o navã care ajunge sã aibã o cantitate de
energie mai micã decât 1 este distrusã instantaneu. 

Folosind sistemul de gãuri de vierme se poate ajunge
de la o planetã la oricare alta. Totuºi, în multe cazuri nu es-
te posibilã cãlãtoria directã între douã planete. În aceste si-
tuaþii vor fi alese rute care conþin douã sau mai multe gãuri

Enunþuri...

Rundele #16 - #25
În continuare vã vom prezenta enunþurile celor 10 probleme propuse spre re-
zolvare la rundele 16-25 ale ediþiei din acest an a concursului de programare
Bursele Agora.
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de vierme. Va trebui sã determinaþi cantitatea minimã de
energie care este suficientã pentru a cãlãtori între oricare
douã planete.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare WARP.IN conþine numã-
rul n al planetelor, precum ºi numãrul m al gãurilor de
vierme. Cele douã numere sunt separate printr-un spaþiu.
Fiecare dintre urmãtoarele m linii va conþine câte trei nu-
mere întregi (x, y ºi w), separate prin spaþii. Aceste numere
au semnificaþia: existã o gaurã de vierme între planetele
identificate prin x ºi y, iar cantitatea de energie necesarã
supravieþuirii în interiorul gãurii este w. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire WARP.OUT va conþine cantitatea minimã
de energie care este suficientã pentru a cãlãtori între ori-
care douã planete. 

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ n ≤ 100;
• 1 ≤ m ≤ 1000;
• cantitãþile de energie, pentru a supravieþui în interiorul gã-

urilor de vierme, sunt numere întregi cuprinse între 2 ºi 9;
• planetele sunt identificate prin numere cuprinse între 1 ºi n;
• între douã planete poate exista cel mult o gaurã de vierme.

Exemplu
WARP.IN WARP.OUT
4 5 32
1 2 4
1 3 6
1 4 8
2 3 5
3 4 7

Timp maxim de execuþie/test: 0,5 secunde

P020427: Gãuri
Se considerã o matrice cu m linii ºi n coloane, ale cãrei ele-
mente pot avea fie valoarea 0, fie valoarea 1. O zonã este o
mulþime de elemente care au valoarea 0. 

Douã elemente învecinate (pe verticalã sau orizontalã),
care au ambele valoarea 0, vor face parte din aceeaºi zonã.
O gaurã este o zonã care nu conþine elemente aflate pe
prima linie, pe ultima linie, pe prima coloanã sau pe ultima
coloanã a matricei. În elementele din gãurile matricei tre-
buie scrise numere. Toate elementele din aceeaºi gaurã tre-
buie sã aibã aceeaºi valoare. Va trebuie sã determinaþi cel
mai mic numãr care poate reprezenta suma elementelor
din oricare dintre gãuri. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare HOLES.IN conþine pe prima linie douã
numere naturale m ºi n, separate printr-un spaþiu, care re-
prezintã dimensiunile matricei.

Pe fiecare dintre urmãtoarele m linii se aflã un ºir de n
numere care pot fi 0 sau 1 ºi care nu sunt separate prin
spaþii. Aceste numere reprezintã elementele matricei. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire HOLES.OUT va conþine cel mai mic numãr
care poate reprezenta suma elementelor din oricare dintre
gãurile matricei. 

Restricþii ºi precizãri
• 3 ≤ m, n ≤ 100;
• 1 ≤ M ≤ 10000;
• va exista întotdeauna cel puþin o gaurã. 

Exemplu
HOLES.IN
10 10         
1110010101
1010111111
1010110001
1111110011
1000010111
1011111111
1011111111
1000000000
1111111111

HOLES.OUT
6

Timp maxim de execuþie/test: 0,5 secunde

P020428: Daneel
R. Daneel Olivaw trebuie sã ajungã de pe Trantor pe Ter-
minus. În acest scop el va trebui sã foloseascã sistemul ga-
lactic de gãuri de vierme. O gaurã de vierme uneºte douã
planete distincte, iar în interiorul sãu se poate circula în
ambele sensuri. Pentru fiecare gaurã de vierme se cunoaºte
durata deplasãrii prin intermediul ei, precum ºi costul în-
chirierii unei nave spaþiale care trece prin acea gaurã. 

Daneel are la dispoziþie o sumã limitatã, dar doreºte sã
ajungã cât mai repede pe Terminus. Aºadar, el va trebui sã
facã o cãlãtorie pe care ºi-o poate permite, ºi care sã dure-
ze cât mai puþin.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare DANEEL.IN conþine nu-
mãrul n al planetelor, precum ºi numãrul m al gãurilor de
vierme. Cele douã numere sunt separate printr-un spaþiu.
Cea de-a doua linie a fiºierului va conþine suma s pe care o
are la dispoziþie Daneel.

Fiecare dintre urmãtoarele m linii va conþine câte patru
numere întregi (x, y, t ºi c), separate prin spaþii. Aceste nu-
mere au semnificaþia: existã o gaurã de vierme între plane-
tele identificate prin x ºi y, durata cãlãtoriei prin gaura de
vierme este t, iar costul cãlãtoriei este c. 
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Date de ieºire
Fiºierul de ieºire DANEEL.OUT va conþine durata minimã
a cãlãtoriei lui Daneel, în cazul în care aceasta poate avea
loc. În caz contrar, fiºierul va conþine valoarea -1. 

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ n ≤ 100;
• 1 ≤ m ≤ 10.000;
• durata traversãrii unei gãuri de vierme este un numãr în-

treg cuprins între 1 ºi 100;
• costul traversãrii unei gãuri de vierme este un numãr în-

treg cuprins între 1 ºi 100;
• planetele sunt identificate prin numere cuprinse între 1 ºi

n;
• Trantor este planeta identificatã prin 1;  
• Terminus este planeta identificatã prin n;  
• existã întotdeauna posibilitatea de a ajunge de pe Tran-

tor pe Terminus, deºi este posibil ca Daneel sã nu îºi poa-
tã permite o astfel de cãlãtorie;  

• între douã planete pot exista mai multe gãuri de vierme.

Exemplu
DANEEL.IN
4 5
15 
1 2 2 3
1 3 1 6
1 4 15 1
2 3 3 1
3 4 5 10

DANEEL.OUT
10

Timp maxim de execuþie/test: 3 secunde

P020429: Munte 
Un numãr are aspect de munte dacã existã o poziþie k, ast-
fel încât c1 ≤ c2 ≤ ck ºi ck ≥ ck+1 ≥ ... ≥ cn, unde c1, ..., cn sunt
cifrele numãrului.

Dându-se un numãr, sã se determine numãrul minim
de cifre care trebuie eliminate, astfel încât numãrul rãmas
sã aibã aspect de munte. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare MOUNTAIN.IN conþine o singurã linie
pe care se aflã numãrul dat. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire MOUNTAIN.OUT va conþine o singurã li-
nie pe care se va afla numãrul minim al cifrelor care trebuie
eliminate.

Restricþii ºi precizãri
• numãrul va conþine cel mult 10000 de cifre;
• cifrele numãrului sunt nenule.

Exemplu
MOUNTAIN.IN
248793

MOUNTAIN.OUT
1

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde

P020430: Puncte
Se considerã n puncte în plan. Sã se determine numãrul po-
sibilitãþilor de a alege trei dintre aceste puncte, astfel încât
aria triunghiului determinat de acestea sã fie un numãr în-
treg. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare POINTS.IN conþine pe prima linie nu-
mãrul n al punctelor din plan. Fiecare dintre urmãtoarele
n linii va conþine câte douã numere, separate prin spaþii,
reprezentând coordonatele unui punct. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire POINTS.OUT va conþine o singurã linie
pe care se va afla numãrul posibilitãþilor de a alege trei din-
tre puncte, astfel încât aria triunghiului determinat de aces-
tea sã fie un numãr întreg. 

Restricþii ºi precizãri
• 3 ≤ n ≤ 10.000;
• coordonatele punctelor sunt numere întregi cuprinse

între 0 ºi 1000;  
• aria triunghiului determinat de trei puncte coliniare este

consideratã a fi 0;  
• nu existã douã puncte aflate la aceleaºi coordonate.  

Exemplu
POINTS.IN
0 0
0 2
2 2
2 0

POINTS.OUT
4

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde

P020431: Era imperiilor
Împãratul francez doreºte sã-ºi împrejmuiascã palatul. Mun-
citorii sãi pot construi un numãr de n ziduri. Acestea pot
fi amplasate în orice direcþie ºi în orice poziþie, dar fiecare
zid trebuie sã aibã forma liniarã. 

El doreºte ca palatul sã fie împrejmuit complet, aºadar
sistemul de ziduri va avea forma unui poligon. Pentru fie-
care zid se cunoaºte lungimea acestuia. Va trebui sã deter-
minaþi aria maximã a regiunii care poate fi împrejmuitã. 
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Date de intrare
Fiºierul de intrare AOE.IN conþine pe prima linie numãrul
n al zidurilor. Fiecare dintre urmãtoarele n linii va conþine
câte un numãr care reprezintã lungimea unui zid. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire AOE.OUT va conþine o singurã linie pe
care se va afla aria maximã a regiunii care poate fi împrej-
muitã de cele n ziduri.

Restricþii
• 3 ≤ n ≤ 1000;
• lungimile zidurilor sunt numere întregi cuprinse între 1

ºi 10000;
• aria maximã va fi scrisã cu o precizie de douã zecimale

exacte;
• lãþimile zidurilor sunt neglijabile.

Exemplu
AOE.IN
4
1
1
1
1

AOE.OUT
1

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde

P020432: Aladin
Aladin s-a gândit la un moment dat sã intre în afaceri cu
covoare, deoarece crede cã acestea sunt foarte profitabile.
El a reuºit sã rezolve toate problemele tehnice ºi acum poa-
te sã realizeze covoare de dimensiune m × n. 

Aceste covoare sunt împãrþite în m × n celule de dimen-
siune 1 × 1. Fiecare celulã va fi coloratã cu alb sau cu negru.

Datoritã faptului cã vrea sã obþinã covoare cu anumite
proprietãþi magice este necesar ca orice pãtrat, de dimen-
siune 2 × 2, sã conþinã douã celule colorate cu alb ºi douã
celule colorate cu negru. 

Aladin doreºte sã ºtie câte covoare diferite, de dimensi-
une m × n, care sã beneficieze de proprietãþile magice se
pot fabrica.

Date de intrare
Fiºierul de intrare ALADDIN.IN conþine pe prima linie
douã numere întregi m ºi n, separate printr-un singur spa-
þiu, care reprezintã dimensiunile pentru un covor.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire ALADDIN.OUT trebuie sã conþinã o singurã
linie pe care se va afla un singur numãr care reprezintã nu-
mãrul de covoare de dimensiune m × n care se pot construi
astfel încât acestea sã beneficieze de proprietãþile magice.

Restricþie
• 2 ≤ m, n ≤ 10000.

Exemplu
ALADDIN.IN ALADDIN.OUT
4 2 18

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P020433: Santinele
În drumul spre Zion nava Nabucodonosor este urmãritã de
santinele. Nava dispune de o armã pe bazã de puls electro-
magnetic care, dacã este activatã, atunci va distruge toate
santinelele pe o razã de r metri în jurul ei.

Datoritã faptului cã nava este foarte avariatã, arma nu
mai poate fi activatã decât o singurã datã.

ªtiind cã în drumul spre Zion santinelele nu îºi schim-
bã formaþia, cã nava se poate deplasa oriunde între santine-
le ºi cã nava ºi santinelele se aflã tot timpul în acelaºi plan
se cere sã se determine numãrul maxim de santinele care
pot fi distruse prin activarea armei cu puls electromagnetic.

Date de intrare
Fiºierul de intrare SENTINEL.IN conþine pe prima linie
numãrul n al santinelelor ºi raza r a armei cu puls electro-
magnetic, separate printr-un singur spaþiu.

Fiecare dintre urmãtoarele n linii va conþine câte douã
numere, separate prin spaþii, reprezentând coordonatele la
care se aflã o santinelã relativ la un observator care se de-
plaseazã cu aceeaºi vitezã cu cea a santinelelor. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire SENTINEL.OUT trebuie sã conþinã o sin-
gurã linie pe care se va afla un singur numãr care reprezin-
tã numãrul maxim de santinele care pot fi distruse prin ac-
tivarea armei cu puls electromagnetic.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ n ≤ 1000;
• raza r a armei cu puls electromagnetic este un numãr în-

treg cuprins între 1 ºi 1000;
• coordonatele santinelelor sunt numere întregi cuprinse

între 0 ºi 1000;
• nu existã douã santinele la aceleaºi coordonate.

Exemplu
SENTINEL.IN
3 2
2 2
0 2
2 0

SENTINEL.OUT
2

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã


