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P010416: Arena din Erathia
Vom împãrþi coordonatele creaturilor în mai multe mul-
þimi, fiecare dintre aceste mulþimi conþinând coordonate
ale unor creaturi care fac parte din aceeaºi rasã.

Pentru fiecare dintre aceste mulþimi vom determina
cea mai îndepãrtatã pereche de puncte. Cea mai defavori-
zatã rasã va fi cea pentru care distanþa dintre cele mai în-
depãrtate puncte va fi maximã.

Cea mai simplã metodã de rezolvare a acestei proble-
me constã în determinarea distanþelor dintre toate pere-
chile de puncte (vor fi N · (N - 1) / 2 astfel de perechi) ºi
alegerea celei mai mari dintre ele. Am notat cu N numãrul
punctelor dintr-o mulþime.

Aºadar, problema se reduce la o simplã determinare a
unei valori maxime dintre N · (N - 1) / 2, valori care sunt
calculate. Evident, ordinul de complexitate al acestui algo-
ritm este O(N2).

Din nefericire, acest ordin de complexitate nu este accep-
tabil pentru aceastã problemã, deoarece putem avea pânã
la 5000 de puncte.

Pentru a obþine un algoritm eficient, vom observa mai
întâi faptul cã puncte le care formeazã cea mai îndepãrtatã
pereche se aflã, obligatoriu, pe înfãºurãtoarea convexã a
mulþimii de puncte.

Vom demonstra aceastã afirmaþie prin metoda redu-
cerii la absurd. Sã presupunem cã unul dintre cele douã
puncte nu se aflã pe înfãºurãtoarea convexã, aºadar se aflã
în interiorul acesteia. Vom nota acest punct prin Q, iar
celãlalt punct prin Q. Dacã vom prelungi segmentul care
uneºte punctele P ºi Q, atunci acesta va intersecta o laturã
a înfãºurãtorii convexe sau va trece printr-un alt punct al
acesteia. 

În acest din urmã caz se observã imediat cã distanþa de
la P la Q este mai micã decât distanþa de la P la punctul res-
pectiv, deci punctele P ºi Q nu se pot afla la distanþa maxi-
mã. 

Pentru primul caz vom considera cã latura intersectatã
are ca extremitãþi punctele R ºi S ºi prelungirea segmen-
tului care uneºte punctele P ºi Q intersecteazã latura res-
pectivã în punctul T.

Pentru început se observã faptul cã lungimea segmen-
tului care uneºte punctele P ºi T este mai mare decât cea
care uneºte punctele P ºi Q. 

Vom considera acum triunghiul PRS (determinat de
vârfurile P, R ºi S). Punctul T se va afla pe latura RS a
acestui triunghi. Existã o teoremã care afirmã cã cel puþin
una dintre laturile PR ºi PS are lungimea mai mare decât
segmentul PT. Ca urmare una dintre laturile triunghiului
va fi mai lungã decât segmentul PT care, la rândul sãu, este
mai lung decât segmentul PQ. 

Datoritã faptului cã aceastã laturã are ca extremitãþi
douã vârfuri ale înfãºurãtorii convexe, deducem imediat cã
punctele P ºi Q nu se pot afla la distanþa maximã.

În concluzie, primul pas necesar pentru a determina
punctele aflate la distanþa maximã este determinarea unei
înfãºurãtori convexe.

O variantã care poate fi utilizatã în continuare este
considerarea succesivã a vârfurilor înfãºurãtorii ºi deter-
minarea, printr-o metodã similarã cu cãutarea binarã, a ce-
lui mai îndepãrtat vârf faþã de vârful considerat. 

Se va considera nodul din stânga (sau dreapta) nodului
ales. Atâta timp cât distanþa creºte, la fiecare pas k, vom
"sãri" la al 2k-lea nod. În momentul în care distanþa începe
sã scadã, vom reveni la nodul anterior ºi vom începe sã în-
jumãtãþim "distanþa" saltului. 

Dacã am ajuns la pasul l, acum, la fiecare, pas vom
descreºte cu 1 puterea. Dacã la un anumit pas, puterea este
p, vom efectua un salt la al 2p-lea nod. Dacã distanþa des-
creºte vom reveni, iar dacã nu, vom continua de la vârful
respectiv. 

În final, vom obþine vârful aflat la distanþa maximã faþã
de nodul considerat. Dupã considerarea tuturor vârfurilor,
vom obþine distanþa maximã între douã puncte din mulþi-
mea datã.

Algoritmul descris funcþioneazã corect deoarece, par-
curgând nodurile într-un anumit sens distanþa începe sã
creascã pânã la un moment dat, dupã care ea începe sã sca-
dã.

O a doua variantã constã în alegerea unui vârf P1 al în-
fãºurãtorii ºi parcurgerea acesteia (începând cu punctul din

Soluþii...

Rundele #06 - #15
În cadrul acestui articol vom publica detalii despre desfãºurarea rundelor 06-
15 ale ediþiei 2003/2004 a concursului de programare Bursele Agora organi-
zat de revista noastrã. 
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stânga sau din dreapta sa) atâta timp cât distanþa creºte.
Vom nota punctul respectiv prin P. În continuare vom tre-
ce la punctul P2 (cel aflat pe înfãºurãtoare imediat lângã
punctul P1, în funcþie de sensul ales) ºi vom continua
parcurgerea. 

Poate fi uºor observat faptul cã nu are sens sã mai veri-
ficãm toate punctele parcurse la pasul anterior (cele pânã la
P) deoarece distanþele obþinute vor fi mai mici. Aºadar, vom
continua de la punctul P atâta timp cât distanþa va creºte. 

Vom trece apoi la punctul P3 ºi vom repeta în conti-
nuare procedeul pânã în momentul în care am luat în
considerare toate punctele de pe înfãºurãtoare. 

Evident, în final vom cunoaºte distanþa maximã dintre
douã puncte de pe înfãºurãtoare ºi, implicit, distanþa ma-
ximã dintre douã puncte ale mulþimii date.

Determinarea înfãºurãtorii convexe are ordinul de
complexitate O(N · log N), dacã utilizãm scanarea Gra-
ham sau O(N · h), dacã utilizãm potrivirea Jarvis. (Am no-
tat prin h numãrul punctelor aflate pe înfãºurãtoarea con-
vexã a mulþimii de puncte.)

În situaþia în care, dupã determinarea înfãºurãtorii, vom
folosi metoda de cãutare binarã, distanþa maximã va fi de-
terminatã într-un timp de ordinul O(h · log h), datoritã
faptului cã vom efectua h cãutãri binare, fiecare având or-
dinul de complexitate O(log h).

În cazul în care vom utiliza cea de-a doua metodã, aceas-
ta va avea ordinul de complexitate O(h), deoarece se poate
observa faptul cã prin avansãri se va parcurge de cel mult
douã ori înfãºurãtoarea.

Ca urmare, ordinul de complexitate al algoritmului de
determinare a unei perechi de puncte aflate la distanþã ma-
ximã este acelaºi cu cel al algoritmului folosit pentru deter-
minarea înfãºurãtorii convexe.

Au rezolvat corect...
Dintre cei 81 de participanþi la etapa a ºasea a concursului,
17 au reuºit sã obþinã punctajul maxim:

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Adrian-Romulus Ciripan, RomâniaAdrian-Romulus Ciripan, România
Adrian DiaconuAdrian Diaconu, România, România
Silviu-Ionuþ Gãnceanu, RomâniaSilviu-Ionuþ Gãnceanu, România
Ivan Kazmenko, Federaþia RusãIvan Kazmenko, Federaþia Rusã
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Mihai Moalfã, RomâniaMihai Moalfã, România
Cosmin Molea, RomâniaCosmin Molea, România
Andrei Pãduraru, RomâniaAndrei Pãduraru, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Claudiu Rad, RomâniaClaudiu Rad, România
Andrei-Ionuþ Tudor, RomâniaAndrei-Ionuþ Tudor, România
Sorin Vultureanu, RomâniaSorin Vultureanu, România

P010417: Merlin
Problema s-a dovedit destul de dificilã, dovadã fiind nu-
mãrul mic al concurenþilor care au reuºit sã obþinã punc-
tajul maxim.

O posibilã abordare, care ar fi dus la obþinerea punc-
tajului maxim, constã în folosirea metodei greedy pentru a
obþine o configuraþie care sã conþinã un numãr cât mai ma-
re de pietricele.

Dupã obþinerea acestei configuraþii, ea putea fi îmbu-
nãtãþitã cu ajutorul metodei backtracking.

Au rezolvat corect...
Dintre cei 58 de concurenþi care au participat la aceastã
etapã a concursului, doar patru au reuºit sã obþinã puncta-
jul maxim:

Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Sergiu Hlihor, RomâniaSergiu Hlihor, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România

P010418: Distribuþie
Pentru a identifica oraºele deservite de prima tipografie (res-
pectiv de a doua) vom determina, mai întâi, distanþele mini-
me de la prima tipografie (oraºul identificat prin 1) la toate
oraºele, respectiv de la a doua tipografie (oraºul identificat
prin 2) la toate oraºele. 

În acest scop putem utiliza un algoritm pentru determi-
narea drumurilor minime de la un nod al unui graf la toate
celelalte (Dijkstra). Am considerat oraºele ca fiind nodurile
unui graf neorientat ale cãrui muchii reprezintã strãzile din-
tre oraºe, iar costurile muchiilor sunt date de lungimile strã-
zilor.

Pentru fiecare oraº i vom cunoaºte distanþele d1i ºi d2i fa-
þã de cele douã tipografii.

Vom calcula valorile di = d1i - d2i pentru toate oraºele ºi
vom sorta oraºele în ordine crescãtoare în funcþie de aceste
valori.

Primele N / 2 oraºe (în ordinea determinatã) vor fi de-
servite de prima tipografie, iar celelalte oraºe de cãtre cea
de-a doua.

Au rezolvat corect...
Dintre cei 43 de participanþi la cea de-a opta etapã, aproa-
pe jumãtate (18) au reuºit sã obþinã punctajul maxim: 

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Andrei Blaj, RomâniaAndrei Blaj, România
Iulian Blajuþ, RomâniaIulian Blajuþ, România
Adrian DiaconuAdrian Diaconu, România, România
Ioan-Dan Docleanu, RomâniaIoan-Dan Docleanu, România
Silviu-Ionuþ Gãnceanu, RomâniaSilviu-Ionuþ Gãnceanu, România
Andrei-Gabriel Ion, RomâniaAndrei-Gabriel Ion, România
Ivan Kazmenko, Federaþia RusãIvan Kazmenko, Federaþia Rusã
Vasanth JaiVasanth Jai , India, India
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Mihai Moalfã, RomâniaMihai Moalfã, România
Dalian Valeriu MoraruDalian Valeriu Moraru , România, România
Mircea Paºoi, RomâniaMircea Paºoi, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Alexandru Peptan, RomâniaAlexandru Peptan, România
Victor Podeanu, RomâniaVictor Podeanu, România
Tudor-Alexandru Rabaea, RomâniaTudor-Alexandru Rabaea, România
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P010419: Cerc
Aceastã problemã este foarte asemãnãtoare cu problema
Petrecere nebunaticã propusã spre rezolvare la etapa re-
gionalã a concursului ACM din acest an. Rezolvarea aces-
tei probleme a fost prezentatã îm GInfo 13/8 (decembrie
2003).

Au rezolvat corect...
Dintre cei 57 de participanþi la cea de-a noua etapã a con-
cursului, doar cinci au obþinut punctajul maxim:

Mugurel-Ionuþ Andreica, România Mugurel-Ionuþ Andreica, România 
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Bogdan Nicolae, RomâniaBogdan Nicolae, România
Csaba Pãtcaº, România Csaba Pãtcaº, România 
Valentin Stanciu, România Valentin Stanciu, România 

P010420: Explozie
Problema se reduce la a determina numãrul punctelor de
coordonate întregi aflate în interiorul unei sfere de razã
datã.

Pentru fiecare punct de coordonate întregi pozitive (x,
y, 0) aflate în interiorul sferei vom determina cel mai mare
numãr întreg z astfel încât punctul de coordonate (x, y, z)
se aflã în interiorul sferei.

Valoarea z se obþine rezolvând ecuaþia x2 + y2 + z2 = r2,
unde r este raza sferei. Vom considera partea întreagã [z] a
soluþiei pozitive a acestei ecuaþii.

În cazul în care valorile x ºi y sunt nenule, vom adãuga
valoarea 4 · [z] + 2 la numãrul de puncte din interiorul
sferei. Dacã doar una dintre valorile x ºi y este nulã, numã-
rul punctelor adãugate va fi 2 · [z] + 1. În situaþia în care
ambele valori sunt nule, valoarea adãugatã este [z] + 1.

Au rezolvat corect...
La cea de-a zecea etapã a concursului nostru au participat
43 de concurenþi. Dintre aceºtia doar trei au obþinut nu-
mãrul maxim de puncte:

Mugurel-Ionuþ Andreica, România Mugurel-Ionuþ Andreica, România 
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Ivan Kazmenko, Federaþia RusãIvan Kazmenko, Federaþia Rusã

P010421: Recunoaºterea caracterelor
Pentru a compara litera care trebuie recunoscutã cu o li-
terã datã vom construi un graf bipartit. Nodurile din pri-
ma mulþime vor fi date de elementele cu valoarea 1 din
matricea corespunzãtoare primei litere, iar nodurile din a
doua mulþime vor fi date de elementele cu valoarea 1 din
matricea corespunzãtoare celei de-a doua litere.

Fiecare nod din prima mulþime va fi unit printr-o mu-
chie de toate nodurile din cea de-a doua. Costurile mu-
chiei corespunzãtoare unei perechi de noduri este datã de
distanþa Manhattan dintre punctele corespunzãtoare, iar
capacitatea sa este 1.

În acest graf bipartit vom determina un cuplaj maxim
de cost minim. Costul acestui cuplaj reprezintã distanþa
dintre matrice.

Pentru a ne asigura cã este respectatã condiþia care im-
pune faptul ca unui element dintr-o matrice sã îi cores-
pundã [p / q] sau, eventual, [p / q] + 1 puncte din cealaltã,
capacitãþile muchiilor care vor uni nodul sursã (cel intro-
dus pentru determinarea cuplajului cu ajutorul fluxului ma-
xim) de nodurile din prima mulþime, vor fi date de partea
întreagã superioarã a raportului p / q. Valorile p ºi q au
semnificaþia din enunþ. Dupã determinarea tuturor cupla-
jelor maxime de cost minim, rezultatul va fi litera cores-
punzãtoare cuplajului cu cel mai mic cost.

Au rezolvat corect...
Doar 36 de participanþi au trimis soluþii la aceastã rundã.
Dintre aceºtia, cinci au reuºit sã obþinã punctajul maxim.

Mugurel-Ionuþ Andreica, România Mugurel-Ionuþ Andreica, România 
Ivan Kazmenko, Federaþia RusãIvan Kazmenko, Federaþia Rusã
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Csaba Pãtcaº, România Csaba Pãtcaº, România 
Alexandru Peptan, RomâniaAlexandru Peptan, România

P010422: Ciobãnaºul
Pentru a determina numãrul pãtratelor care au în vârfuri
parcele nivelate vom considera toate perechile de linii. 

Pentru fiecare pereche vom determina numãrul k al
coloanelor care conþin valoarea 1 în ambele linii. În acest
scop putem utiliza conjuncþia logicã pentru a mãri viteza
de execuþie. Dupã determinarea valorii k, vom ºti cã pe
cele douã linii vom avea k · (k - 1) / 2 pãtrate.

Vom însuma valorile corespunzãtoare fiecãrei perechi
de linii ºi vom afiºa rezultatul.

Au rezolvat corect...
La aceastã rundã au participat 48 de concurenþi dintre care
cinci au obþinut punctajul maxim:

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Silviu-Ionuþ Gãnceanu, RomâniaSilviu-Ionuþ Gãnceanu, România
Vasanth Jai, IndiaVasanth Jai, India
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România

P010423: Joc 
Pentru început vom observa cã o grãmadã care conþine un
numãr de elemente care este multiplu de 4 poate fi "câºti-
gatã" de al doilea jucãtor. 

Indiferent care este numãrul de pietre pe care îl alege
primul jucãtor (acesta nu va putea lua toate pietrele deoa-
rece numãrul total nu este prim, fiind un multiplu de 4),
cel de-al doilea jucãtor va putea lua 1, 2 sau 3 pietre pentru
ca numãrul pietrelor rãmase sã fie din nou multiplu de pa-
tru. Evident, dupã mutarea primului jucãtor numãrul rã-
mas nu va fi multiplu de 4, deoarece numãrul pietrelor lua-
te trebuie sã fie 1 sau un numãr prim (deci nu poate fi mul-
tiplu de 4). 

Aºadar, strategia primului jucãtor este ca sã obþinã o
configuraþie în care toate grãmezile sã conþinã un numãr
de pietre care este multiplu de 4.
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În acest scop se va utiliza strategia pentru jocul NIM,
dar considerând doar resturile împãrþirii la 4 ale numere-
lor de pietre din grãmezi.

Primul jucãtor va avea o strategie sigurã de câºtig doar
dacã are o strategie pentru aceastã variantã "redusã" a jo-
cului NIM.

Au rezolvat corect...
La aceastã etapã au participat 31 de concurenþi, dintre care
13 au obþinut punctajul maxim.

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, România Mugurel-Ionuþ Andreica, România 
Adrian Cârcu, RomâniaAdrian Cârcu, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Marius DumitranMarius Dumitran , România, România
Silviu-Ionuþ Gãnceanu, RomâniaSilviu-Ionuþ Gãnceanu, România
Haryanto LegoHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii, Statele Unite ale Americii
Mihai-Vlad Pantiº, RomâniaMihai-Vlad Pantiº, România
Mircea PaºoiMircea Paºoi , România, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Alexandru Peptan, RomâniaAlexandru Peptan, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România

P010424: Cifre
Aceastã problemã poate fi foarte uºor rezolvatã folosind
principiul cutiei lui Dirichlet. 

Vom concatena numãrul format din cifrele date cu el
însuºi pânã în momentul în care restul împãrþirii la n va fi
0 sau obþinem un rest care a mai fost obþinut la un pas
anterior. Pe baza principiului, suntem siguri cã vom ajun-
ge în una dintre cele douã situaþii dupã cel mult n paºi.

Dacã am obþinut restul 0, avem un rezultat. Dacã nu,
rezultatul va fi dat prin simpla scãdere a celor douã nu-
mere care duc la obþinerea aceluiaºi rest prin împãrþirea la
n. Dacã cele douã resturi se obþin la iteraþiile p ºi q, atunci
diferenþa constã în simpla înlocuire a ultimelor k · (q - p)
cifre ale rezultatului cu cifra 0 (care face parte cu siguranþã
dintre cifrele date).

Existã un mic amãnunt care poate duce la o micã
greºealã. Rezultatul nu poate sã înceapã cu cifra 0. Pentru
a evita aceastã situaþie este suficient ca, în ºirul cifrelor
date, sã nu punem cifra 0 pe prima poziþie.

Au rezolvat corect...
Douãzeci dintre cei 54 de participanþi la aceastã etapã au
reuºit sã obþinã numãrul maxim de puncte.

Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, România Mugurel-Ionuþ Andreica, România 
Eduard-Gabriel Bãzãvan, RomâniaEduard-Gabriel Bãzãvan, România
Liviu Ciortea, RomâniaLiviu Ciortea, România
Adrian Diaconu, RomâniaAdrian Diaconu, România
Marius DumitranMarius Dumitran , România, România
Silviu-Ionuþ Gãnceanu, RomâniaSilviu-Ionuþ Gãnceanu, România
Ivan Kazmenko, Federaþia RusãIvan Kazmenko, Federaþia Rusã
Vasanth JaiVasanth Jai , India, India
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Mihai Moalfã, RomâniaMihai Moalfã, România
Marius NicolaeMarius Nicolae , România, România

Mihai-Vlad Pantiº, RomâniaMihai-Vlad Pantiº, România
Mircea PaºoiMircea Paºoi , România, România
Daniel Pãsãilã, RomâniaDaniel Pãsãilã, România
Csaba Pãtcaº, RomâniaCsaba Pãtcaº, România
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, RomâniaMihail-Cosmin Piþ-Rada, România
Victor Podeanu, RomâniaVictor Podeanu, România
Sorin Stancu-Mara, RomâniaSorin Stancu-Mara, România
Adrian Vladu, RomâniaAdrian Vladu, România

P010425: Staþia spaþialã
Aceasta a fost cea mai simplã problemã dintre cele propuse
spre rezolvare la primele 15 runde. Mai mult de trei sfer-
turi dintre cei care au trimis soluþii au reuºit sã o rezolve
corect. Soluþia acestei probleme este foarte simplã; se uti-
lizeazã o strategie greedy care constã în considerarea pri-
mei nave (USS Enterprise) ºi eliminarea tuturor celor care
urmeazã ºi se aflã la o distanþã prea micã. Se trece la ur-
mãtoarea navã ºi se eliminã din nou navele aflate la dis-
tanþã prea micã. Procedeul continuã pânã în momentul în
care se ajunge la ultima navã.

Au rezolvat corect...
Dintre cei 52 de concurenþi care au participat la aceastã
rundã, 41 au obþinut punctajul maxim:

Renald, IndoneziaRenald, Indonezia
Chattopadhyay Amit, IndiaChattopadhyay Amit, India
Mugurel-Ionuþ Andreica, RomâniaMugurel-Ionuþ Andreica, România
Eduard-Gabriel Bãzãvan, România  Eduard-Gabriel Bãzãvan, România  
Iulian Blajuþ, România  Iulian Blajuþ, România  
Adrian Cârcu, România  Adrian Cârcu, România  
Dragoº Cavulea, România  Dragoº Cavulea, România  
Cristian Cernat, România  Cristian Cernat, România  
Liviu Ciortea, România  Liviu Ciortea, România  
Adrian-Romulus Ciripan, România  Adrian-Romulus Ciripan, România  
Arthur Costea, România  Arthur Costea, România  
Adrian Diaconu, România  Adrian Diaconu, România  
Marius Dumitran, România  Marius Dumitran, România  
Silviu-Ionuþ Gãnceanu, România  Silviu-Ionuþ Gãnceanu, România  
Adrian Ghiuþã, RomâniaAdrian Ghiuþã, România
Andrei Gönczi, România  Andrei Gönczi, România  
Sergiu Hlihor, România  Sergiu Hlihor, România  
Ing Ing, IndoneziaIng Ing, Indonezia
Kazmenko Ivan, Federaþia RusãKazmenko Ivan, Federaþia Rusã
Vasanth Jai, IndiaVasanth Jai, India
Andrei Janca, România  Andrei Janca, România  
Johannes Slotta, GermaniaJohannes Slotta, Germania
Stelian Kelemen, România  Stelian Kelemen, România  
Haryanto Lego, Statele Unite ale AmericiiHaryanto Lego, Statele Unite ale Americii
Kiril Minkov, BulgariaKiril Minkov, Bulgaria
Marius Nicolae, România  Marius Nicolae, România  
Mircea Paºoi, România  Mircea Paºoi, România  
Ciprian Pãduraru, România  Ciprian Pãduraru, România  
Daniel Pãsãilã, România  Daniel Pãsãilã, România  
Csaba Pãtcaº, România  Csaba Pãtcaº, România  
Alexandru Peptan, România  Alexandru Peptan, România  
Vlad Petcu, România  Vlad Petcu, România  
Mihail-Cosmin Piþ-Rada, România  Mihail-Cosmin Piþ-Rada, România  
Alexandru Popa, România  Alexandru Popa, România  
Claudiu Rad, România  Claudiu Rad, România  
Alexandru Stan, România  Alexandru Stan, România  
Valentin Stanciu, România  Valentin Stanciu, România  
Sorin Stancu-Mara, România  Sorin Stancu-Mara, România  
Andrei-Ionuþ Tudor, România  Andrei-Ionuþ Tudor, România  
Adrian Vladu, România  Adrian Vladu, România  
Sorin Vultureanu, România Sorin Vultureanu, România 


