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28-29 februarie 2004

Faza JUDETEANA a
olimpiadei de INFORMA-

TICA pentru

GIMNAZIVU

Va prezentam in continuare enunturile celor opt probleme propuse in acest an
la faza judeteand a olimpiadei de informatica pentru clasele V-VIIL. Subiectele

au fost aceleasi in toate judetele tarii.
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P030411: Cifre
Se considerd doud numere naturale a si b care pot avea cel
mult 9 cifre.

Si se determine cifrele distincte, comune numerelor 4
si b si numdrul cel mai mare format din toate cifrele lui &

sib.

Date de intrare
De la tastaturd se citesc numerele 4 si b.

Date de iesire

Pe ecran se vor afisa pe prima linie cifrele distincte comune
ale lui @ s1 b si pe cea de-a doua linie cel mai mare numir
format din toate cifrele lui a si b.

Precizare
o datele de intrare sunt corecte (nu necesitd validare).

Exemplu
Intrare
a=2115
b=29025

Iesire
25
955222110

Timp de executie: 1 secundid/test

P03204172: Concurs

La un concurs de matematicd participi elevi din mai multe
scoli din diferite orase. Pentru a se putea deosebi intre ele

lucririle lor, fiecare lucrare este codificatd printr-un nu-
mir natural cu 3 cifre, s zicem abc, unde 4 (cifra sutelor)
este codul orasului, b (cifra zecilor) este codul scolii din
orasul 4, iar ¢ (cifra unititilor) este codul unui elev din
scoala b din orasul a.

De exemplu, lucrarea cu codul 328 este lucrarea elevu-
lui cu codul 8 de la scoala cu codul 2 din orasul avind
codul 3.

Se cunosc: un cod (al lucririi unui elev H, prietenul
nostru), numdrul 7 de lucrdri premiate si codurile fiecireia
dintre ele.

Se cere:
a) sd se verifice daci H este premiant sau nu.
b) sd se determine numdrul de premii obtinute de elevii din
orasul lui H (inclusiv H, daci a fost premiat).
¢) sd se determine numarul de premii obtinute de elevii din
scoala lui H (inclusiv H, daci a fost premiat).

Date de intrare
De la tastaturi se citesc: codul lui H, 7 si codurile celor 7
lucriri premiate.

Date de iesire
Cele trei raspunsuri se vor afisa pe ecran, pe cate un rand.

Pentru prima cerinti se va afisa un mesaj (D2 sau NU),
dupd cum H a obtinut, sau nu un premiu. Corespunzitor
ultimelor doui cerinte se va scrie cite un numr.

Fiecare rispuns va fi precedat de o literd (4, & sau ),
pentru a se preciza la care dintre cerinte s-a rispuns.
Restrictii si precizari
o codurile oragelor (cifra sutelor din fiecare cod) sunt cu-

prinse intre 1 s 5;



o codurile scolilor din fiecare oras (cifra zecilor) sunt cu-
prinse Intre 0 s1 9;

o codurile elevilor din fiecare scoald (cifra unititilor) sunt
cuprinse intre 0 s1 9;

e 72 este un numir natural nenul mai mic decit 20;

« datele de intrare sunt corecte (nu necesit validare).

Exemplu

Intrare

H=234

n=6

123232125222 421 235

Iesire
a) NU
b) 3
c) 2

Explicatie
Codul lui H nu se regiseste printre cele citite (premiate),
deci mesajul este NU.
Lucririle premiate din orasul lui A (cu cifra sutelor
egald cu 2) sunt in numdr de trei: 232, 222 i 225.
Lucririle premiate din scoala lui A (cu cifra sutelor
egald cu 2 si cu cifra zecilor egald cu 3) sunt in numir de
doud: 232 s 235.

Timp de executie: 1 secundi/test
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P030473: Numdr de control
Gigel a primit spre pdstrare un set de z cutii de greutdti nu
neapdrat distincte.

El a cintirit cutiile si pentru fiecare greutate distinctd
a notat pe o foaie, in ordine crescitoare a greutitilor, nu-
mairul de cutii cu greutatea respectivi.

Deoarece fratele siu mai mic avea prostul obicei si se
joace cu numerele scrise de el pe foaie, Gigel s-a gandit sd
calculeze un "numir de control" dupd urmitorul algo-
ritm: incepand de la primul numdr a grupat numerele de
aparitii ale greutatilor cate trei (daci 1i rimin numere ne-
grupate la sfarsit, le ignora).

Daci Intr-un grup sunt numai numere pare sau numai
impare noteaza grupul cu cifra 1, altfel il noteazi cu cifra
0. Din sirul astfel obtinut, se formeazd un numir care are
ca valoare cifra zecilor egald cu numirul de valori 1 si cifra
unitdtilor egald cu numarul de valori 0, obtinindu-se astfel
"numdrul de control".

Cunoscind greutitile cutiilor, si se determine "numi-
rul de control” si sd se verifice daci este numdr prim.

Date de intrare
De la tastaturd se vor citi numirul 7 si greutatea fiecirei
cutil.

Date de iesire

Pe ecran se va scrie pe prima linie "numdrul de control", iar
pe urmdtoarea linie se va scrie 1 daci numdrul este prim,
respectiv 0 in caz contrar.

Restrictie

e 1<n<100;

o fiecare greutate este un numdr natural, mai mic sau egal
cu 200;

« datele de intrare sunt corecte (nu necesiti validare);

o se vor afisa doar doud valori, fird mesaje, pe doud linii
diferite.

Exemplu

Intrare

n=21
13262628988910811181112141517

Iesire
31
1

Explicatie
Dupi ordonare se obtine sirul: 12223668888 9910
111112141517 18.

Se obtine apoi: 131242121111 1. Deciavem
grupurile: (1 3 1), (2 4 2),(1 2 1), (1 1 1) si obtinem sirul
de valori: 11 0 1. Din valorile 1 1 0 1 se obtine numarul de
control 31, care este numir prim.

Timp de executie: 1 secundi/test

P030414: Vanatoare

Vanitorul sef al regelui Arthur a primit Insircinare sd va-
neze ratele care se intorc primele din tirile calde. Regele
Arthur, fiind un tip cu idei fixe, i-a cerut vanitorului s3 va-
neze ratele albe cu sdgeti albe, iar ratele negre cu sigeti
negre.

Ratele vin 1n randuri (stoluri) din ce in ce mai mari:
mai intdi una, apoi doud, trei, cinci, opt, treisprezece,
s.a.m.d.

Se observd cd numdrul de rate dintr-un rind este egal
cu numirul de rate de pe cele doud rinduri anterioare.
Ratele fiind niste creaturi ordonate zboari in randuri, in
care nu vei putea gisi doud rate de aceeasi culoare alitu-
rate, fiecare rand incepand cu o ratd alba.

Vanitorul stie ci daci a doborat o ratd, atunci trebuie
s le doboare pe toate de pe rindul acesteia, deoarece su-
pravietuitoarele le vor alerta pe celelalte rate si acestea nu
se vor mai intoarce niciodatd, iar vanitorul nostru isi va

pierde slujba.

Stiind ¢d vanitorul a primit ka sigeti albe si kb sigeti
negre, trebuie si determinati cate rinduri de rate a doborat
si cate sageti de fiecare tip i-au rdmas, stiind cd el vrea si-
s1 pastreze slujba.
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Date de intrare
De la tastaturd se vor citi numerele ka si kb In aceastd
ordine.

Date de iesire

Pe ecran se va afisa: numdrul de rinduri de rate doborate,
numdrul de sigeti albe rimase si numirul de sigeti negre
rdmase.

Restrictii si precizari
e 1 < ka, kb < 2.000.000.000;
o datele de intrare sunt corecte (nu necesiti validare).

Exemplu
Intrare Iesire
ka=9 4
kb=10 2

6
Explicatie
Pentru exemplul anterior avem randurile de rate:

A
A N
AN A
ANANA

unde litera A reprezinti o rati alb3, iar litera N reprezintd o
ratd neagra.

Timp de executie: 1 secundid/test
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P0O30415: Siruri

Se considerd un vector unidimensional x cu 7 componente
numere naturale distincte, cel mult egale cu 32 000.

Scrieti un program care si construiascd vectorul y cu
elemente din multimea {1, 2, ..., n} astfel incat oricare ar fi
numerele naturale 7,  cu proprietatea ci 1 <i<n,1<j<n

st x[2] < x[j] sd avem y[z]<y[f].

Date de intrare
Fisierul de intrare SIRURI. IN va contine pe prima linie un
singur numdr natural care reprezintd valoarea lui 7.

Cea de-a doua linie contine 7 numere naturale, separa-
te intre ele prin spatiu, care reprezintd elementele vecto-
rului x.

Date de iesire

Fisierul de iesire STRURI . OUT va contine o singurd linie pe
care se vor afla componentele vectorului y separate printr-
un spatiu.

Restrictii si precizari
o datele de intrare sunt corecte (nu necesiti validare);

o numirul de componente ale vectorului x (n) este un in-
treg cuprins intre 1 s1 100;

o componentele vectorului x sunt numere naturale cel mult
egale cu 32 000.

Exemplu
SIRURI.IN

6

12 37 16 10 1

SIRURI.OUT
523641

Timp de executie: 0,1 secunde/test

P020416: Nu te supdra, frate!

Jocul "Nu te supira, frate!" se joacd de citre doi jucitori.
Pe o pistd circulard cu 7 cdsute numerotate de la 1 la 7, in
ordinea dati de sensul acelor de ceasornic, se afl3 inscrise
valorile 0, 1 si 10.

Cei doi jucitori vor avea fiecare cite un pion si vor
porni pe rand, din cisuta 1.

Jocul este inceput de jucitorul cu numirul 1.

Fiecare jucitor va muta pionul siu conform cu valoa-
rea obtinutd prin aruncarea zarului, acumuland sau pier-
zand puncte in functie de cdsuta in care ajunge.

Cand 1i vine randul, fiecare jucitor citeste valoarea
zarului.

Jocul are urmitoarele reguli:

Castigitorul poate fi jucitorul care ajunge primul din
nou in cisuta cu numdrul 1, indiferent de punctaj (excep-
tand cazul in care are punctaj 0);

In cazul in care sirul aruncirilor cu zarul se termini,
inseamnd cd jucdtorii s-au plictisit si cstiga cel care a acu-
mulat mai multe puncte, iar dacd au punctaje egale castigd
cel care se afld in cdsuta care are numirul de ordine mai
mare.

Dupi aruncarea zarului, jucitorul mutd pionul, avan-
sand cu atatea cdsute cu cite indicd valoarea zarului, in or-
dinea acelor de ceasornic, Incepind numdritoarea cu ci-
suta urmitoare pozitiei pe care se afli. Prima cdsutd nu
contine valoarea 0 (zero).

Dupi mutare pot apirea urmitoarele situatii:

* ajunge intr-o cisutd cu valoarea 0 (zero) - jucitorul este
penalizat, pierde toate punctele acumulate si reia jocul
din pozitia 1;

e ajunge intr-o cdsuti cu valoarea 10 - primeste un bonus
de 10 puncte;

« ajunge intr-o cdsutd cu valoarea 1 - primeste 1 punct;

* ajunge intr-o cisutd in care se afli celilalt pion (cu excep-
tia cisutei 1, cAnd castigd) - jucitorul care ajunge ultimul
este penalizat, pierde toate punctele si reia jocul de la ci-
suta 1.



Sarcina voastrd este sd determinati jucitorul cistigitor,
pozitiile fiecirui jucitor pe cerc si punctajul fiecirui juci-
tor.

Date de intrare
Fisierul de intrare Joc. IN contine pe prima linie numdirul
n al cdsutelor din cerc.

Cea de-a doua linie contine o succesiune de 7 valori (0,
1 sau 10), separate printr-un spatiu, reprezentind valoarea
fiecrei casute.

Cea de-a treia linie contine numdrul de arunciri cu za-
rul.

Cea de-a patra linie contine o succesiune de valori In-
tregi cuprinse intre 1 si 6, separate printr-un spatiu, repre-
zentand aruncarea cu zarul.

Date de iesire
Fisierul de iesire JOC.OUT va trebui si contind pe prima
linie numirul jucitorului castigitor.

Cea de-a doua linie trebuie si contind pozitia si punc-
tajul jucitorului cu numirul 1.

Cea de-a treia linie trebuie si contind pozitia si punc-
tajul jucitorului cu numirul 2.

Restrictii si precizari
o7 <n<100;
« datele de intrare sunt corecte (nu necesiti validare).

Exemple

JOoc.IN

10
11111100110
8

36241353

JOC.OoUuT
2

6 10
13

JOC.IN

7

110101101

16
6424621356332145

JOC.OouT
1

13

10

JOC.IN

12

110110101 111001
4

56 33

JOC.OoUT
2

9 11

10 11

Timp de executie: 0,1 secunde/test
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P0O320417: Spre culmi

Dornic de o conditie fizici perfectd, un viitor olimpic na-
tional la informaticd isi propune si escaladeze cea mai inal-
td culme a unui un masiv muntos. Se echipeazi corespun-
zitor, 1si cumpdrd un termos, il umple cu apd, culege in-
formatiile despre traseele existente si completeazi astfel fi-
sierul de intrare POPAS . IN. Pe parcursul fiecirui traseu exis-
td mai multe izvoare de la care drumetul isi poate umple
termosul.

Stiind c3 pe munte este bine si mergi cu pas constant
s fard ruperi de ritm, isi propune s3 atingd culmea facind
cdt mai putine popasuri (pentru umplerea termosului).

Dintre toate traseele existente citre culme determinati-1
pe cel pentru care numirul total de popasuri este minim.
Daci sunt mai multe astfel de trasee, se va alege cel care
este scris ultimul In figierul de intrare.

Date de intrare
Fisierul de intrare POPAS.IN contine pe prima linie un
singur numdr natural k, reprezentind numdrul total de
trasee citre culme.

Fiecare dintre urmitoarele k linii contine descrierea
cdte unui traseu care constd din mai multe numere, sepa-
rate prin cite un spatiu. Primul numir din descrierea unui
traseu reprezinti numdrul asociat traseului, fiecare traseu
fiind identificat in mod unic printr-un numdr natural cu-
prins Intre 1 si k. Cel de-al doilea numir reprezintd nu-
mirul 7 al izvoarelor cu apd rece de pe traseu, iar in conti-
nuare se afli » numere, d,, d,, ..., d, care reprezintd
distanta de la punctul de plecare pani la fiecare izvor.

Penultima linie din fisier contine un singur numar
natural ¢, care reprezintd distanta pentru care drumetului
ii este suficientd apa din termos, iar ultima linie din fisier
reprezinti distanta pe care drumetul o poate strabate fird
apa.

Date de iesire
Fisierul de iesire POPAS . OUT va contine pe aceeast linie, des-
partite prin spatiu, doud numere care reprezintd numarul
minim de popasuri necesare deplasarii, respectiv numdrul
traseului ales.

Daci problema nu are solutie fisierul de iesire va con-
tine cifra 0.

Restrictii si precizari
¢ 0<k<100;
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e 0<r<20;

¢ 0<d, <360, V1 <i<r

o1 <1<10;

o1 <u<bh;

o datele de intrare sunt corecte (nu necesiti validare).

Exemple
POPAS. IN

3

231259
1429711
35216798
6

2

POPAS.OUT
11

POPAS.IN

2
131259
232711
1

2

POPAS.OUT
0

Timp de executie: 1 secundi/test

P030418: Ronul fermecat
Lidorienii si senopictii sunt in conflict pentru ronul ferme-
cat, fiind arbitrati de orintieni, alesi de partile beligerante
drept judecitori. Orintia a propus ca:

ronul fermecat si fie ascuns printre alti k roni cu
acelasi aspect, dar toti realizati dintr-un material mai greu
decit originalul, avind o masi standard, diferitd de cea a
ronului femecat.

Pentru a-1 descoperi, vi ganditi ¢i aveti la dispozitie o
balanti si toti cei k + 1 roni. Lidorienii, apoi senopictii vor
spune un singur numdr, reprezentind numdirul maxim de
cantiriri admis pentru descoperirea ronului fermecat.

Daci nici una dintre parti nu descoperd numirul co-
rect, atunci ronul fermecat va rimane in Orintia. Dacd am-
bele parti descoperd numirul corect, ronul va riméne tot
la orintieni.

Sarcina voastrd este si indicati tara care castigd ronul
fermecat: Lidoria, Senopictia sau Orintia, identificate prin
literele: L, S, respectiv O.

Date de intrare

Fisierul de intrare RON. IN contine pe prima linie numdrul
k, iar cea de-a doua linie contine numerele RL si RS, sepa-
rate printr-un singur spatiu, care reprezint raspunsul /i-
dorienilor, respectiv raspunsul senopictilor.

Date de iesire
Fisierul de iesire RON.OUT trebuie sd contind una dintre li-
terele L, S, si O.

Litera L indicd faptul cd Lidoria a castigat ronul ferme-
cat. Litera S indicd faptul ci Senopictia a castigat ronul
fermecat, iar litera O indici faptul c¢i Orintia a cistigat
ronul fermecat.

Restrictii si precizari

o1 < K<10000;

e 1<RL RS<K;

o ron fermecat reprezintd un cuboid gravat cu semnele fixe
ale puterii;

o numirul maxim de cintdriri admis nu se obtine canti-
rind un ron de mai multe ori i nici cntirind de cit mai
multe ori ronii; cintirirea presupune si existe, pe fiecare
brat al balantei, un numir egal de roni (1-1, 2-2, etc.)

Exemplu
RON.IN

7

13

RON.OUT
0

RON.IN
4
2 2

RON.OUT
0

Explicatie
fn cadrul primului exemplu, numirul maxim de cantiriri
admis este 2, deci ronul fermecat rimane in Orintia.

fn cadrul celui de-al doilea exemplu, numirul maxim
de cantiriri admis este 2, dar fiind egalitate, ronul fermecat
rimane in Orintia.

Timp de executie: 1 secundi/test

Despre OJL...

La editia din aceast an a Olimpiadei Judetene de Informa-
ticd au participat elevi din majoritatea scolilor generale si
liceelor cu profil informatica.

fn urma relatirilor participantilor la acest concurs re-
dactia GInfo a constatat ci foarte multi concurenti au fost
distrati $i nu au inteles bine enunturile unor probleme si
astfel au considerat ci ele sunt complicate.

O altd categorie de participanti au repetat aceleasi gre-
seli ca in alti ani si au fost dezamigiti cAnd au observat punc-
tajul pe care l-au obtinut dei, in urma modificarii unui sin-
gur caracter din program ar fi obtinut punctajul maxim.

fn general problemele au fost accesibile concurentilor,
obtinindu-se si punctaje maxime la toate.



