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28-29 februarie 2004

Faza JUDEÞEANÃ a
olimpiadei de INFORMA-
TICÃ pentru GIMNAZIU
Vã prezentãm în continuare enunþurile celor opt probleme propuse în acest an
la faza judeþeanã a olimpiadei de informaticã pentru clasele V-VIII. Subiectele
au fost aceleaºi în toate judeþele þãrii.

Clasa a V-a 
P030411: Cifre
Se considerã douã numere naturale a ºi b care pot avea cel
mult 9 cifre.

Sã se determine cifrele distincte, comune numerelor a
ºi b ºi numãrul cel mai mare format din toate cifrele lui a
ºi b.

Date de intrare
De la tastaturã se citesc numerele a ºi b.

Date de ieºire
Pe ecran se vor afiºa pe prima linie cifrele distincte comune
ale lui a ºi b ºi pe cea de-a doua linie cel mai mare numãr
format din toate cifrele lui a ºi b.

Precizare
• datele de intrare sunt corecte (nu necesitã validare).

Exemplu
Intrare
a=2115
b=29025

Ieºire
2 5
955222110

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030412: Concurs
La un concurs de matematicã participã elevi din mai multe
ºcoli din diferite oraºe. Pentru a se putea deosebi între ele

lucrãrile lor, fiecare lucrare este codificatã printr-un nu-
mãr natural cu 3 cifre, sã zicem abc, unde a (cifra sutelor)
este codul oraºului, b (cifra zecilor) este codul ºcolii din
oraºul a, iar c (cifra unitãþilor) este codul unui elev din
ºcoala b din oraºul a.

De exemplu, lucrarea cu codul 328 este lucrarea elevu-
lui cu codul 8 de la ºcoala cu codul 2 din oraºul având
codul 3. 

Se cunosc: un cod (al lucrãrii unui elev H, prietenul
nostru), numãrul n de lucrãri premiate ºi codurile fiecãreia
dintre ele.

Se cere:
a) sã se verifice dacã H este premiant sau nu.
b) sã se determine numãrul de premii obþinute de elevii din

oraºul lui H (inclusiv H, dacã a fost premiat).
c) sã se determine numãrul de premii obþinute de elevii din

ºcoala lui H (inclusiv H, dacã a fost premiat).

Date de intrare
De la tastaturã se citesc: codul lui H, n ºi codurile celor n
lucrãri premiate.

Date de ieºire
Cele trei rãspunsuri se vor afiºa pe ecran, pe câte un rând. 

Pentru prima cerinþã se va afiºa un mesaj (DA sau NU),
dupã cum H a obþinut, sau nu un premiu. Corespunzãtor
ultimelor douã cerinþe se va scrie câte un numãr.

Fiecare rãspuns va fi precedat de o literã (a, b sau c),
pentru a se preciza la care dintre cerinþe s-a rãspuns.

Restricþii ºi precizãri
• codurile oraºelor (cifra sutelor din fiecare cod) sunt cu-

prinse între 1 ºi 5;
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• codurile ºcolilor din fiecare oraº (cifra zecilor) sunt cu-
prinse între 0 ºi 9;

• codurile elevilor din fiecare ºcoalã (cifra unitãþilor) sunt
cuprinse între 0 ºi 9;

• n este un numãr natural nenul mai mic decât 20;
• datele de intrare sunt corecte (nu necesitã validare).

Exemplu
Intrare
H=234
n=6
123 232 125 222 421 235

Ieºire
a) NU
b) 3
c) 2

Explicaþie
Codul lui H nu se regãseºte printre cele citite (premiate),
deci mesajul este NU.

Lucrãrile premiate din oraºul lui H (cu cifra sutelor
egalã cu 2) sunt în numãr de trei: 232, 222 ºi 225. 

Lucrãrile premiate din ºcoala lui H (cu cifra sutelor
egalã cu 2 ºi cu cifra zecilor egalã cu 3) sunt în numãr de
douã: 232 ºi 235.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a VI-a 
P030413: Numãr de control
Gigel a primit spre pãstrare un set de n cutii de greutãþi nu
neapãrat distincte.

El a cântãrit cutiile ºi pentru fiecare greutate distinctã
a notat pe o foaie, în ordine crescãtoare a greutãþilor, nu-
mãrul de cutii cu greutatea respectivã.

Deoarece fratele sãu mai mic avea prostul obicei sã se
joace cu numerele scrise de el pe foaie, Gigel s-a gândit sã
calculeze un "numãr de control" dupã urmãtorul algo-
ritm: începând de la primul numãr a grupat numerele de
apariþii ale greutãþilor câte trei (dacã îi rãmân numere ne-
grupate la sfârºit, le ignorã).

Dacã într-un grup sunt numai numere pare sau numai
impare noteazã grupul cu cifra 1, altfel îl noteazã cu cifra
0. Din ºirul astfel obþinut, se formeazã un numãr care are
ca valoare cifra zecilor egalã cu numãrul de valori 1 ºi cifra
unitãþilor egalã cu numãrul de valori 0, obþinându-se astfel
"numãrul de control".

Cunoscând greutãþile cutiilor, sã se determine "numã-
rul de control" ºi sã se verifice dacã este numãr prim.

Date de intrare
De la tastaturã se vor citi numãrul n ºi greutatea fiecãrei
cutii.

Date de ieºire
Pe ecran se va scrie pe prima linie "numãrul de control", iar
pe urmãtoarea linie se va scrie 1 dacã numãrul este prim,
respectiv 0 în caz contrar.

Restricþie
• 1 ≤ n ≤ 100;
• fiecare greutate este un numãr natural, mai mic sau egal

cu 200;
• datele de intrare sunt corecte (nu necesitã validare);
• se vor afiºa doar douã valori, fãrã mesaje, pe douã linii

diferite.

Exemplu
Intrare
n=21
1 3 2 6 2 6 2 8 9 8 8 9 10 8 11 18 11 12 14 15 17

Ieºire
31
1

Explicaþie
Dupã ordonare se obþine ºirul: 1 2 2 2 3 6 6 8 8 8 8 9 9 10
11 11 12 14 15 17 18. 

Se obþine apoi: 1 3 1 2 4 2 1 2 1 1 1 1 1. Deci avem
grupurile: (1 3 1), (2 4 2), (1 2 1), (1 1 1) ºi obþinem ºirul
de valori: 1 1 0 1. Din valorile 1 1 0 1 se obþine numãrul de
control 31, care este numãr prim.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030414: Vânãtoare
Vânãtorul ºef al regelui Arthur a primit însãrcinare sã vâ-
neze raþele care se întorc primele din þãrile calde. Regele
Arthur, fiind un tip cu idei fixe, i-a cerut vânãtorului sã vâ-
neze raþele albe cu sãgeþi albe, iar raþele negre cu sãgeþi
negre. 

Raþele vin în rânduri (stoluri) din ce în ce mai mari:
mai întâi una, apoi douã, trei, cinci, opt, treisprezece,
º.a.m.d. 

Se observã cã numãrul de raþe dintr-un rând este egal
cu numãrul de raþe de pe cele douã rânduri anterioare.
Raþele fiind niºte creaturi ordonate zboarã în rânduri, în
care nu vei putea gãsi douã raþe de aceeaºi culoare alãtu-
rate, fiecare rând începând cu o raþã albã.

Vânãtorul ºtie cã dacã a doborât o raþã, atunci trebuie
sã le doboare pe toate de pe rândul acesteia, deoarece su-
pravieþuitoarele le vor alerta pe celelalte raþe ºi acestea nu
se vor mai întoarce niciodatã, iar vânãtorul nostru îºi va
pierde slujba.

ªtiind cã vânãtorul a primit ka sãgeþi albe ºi kb sãgeþi
negre, trebuie sã determinaþi câte rânduri de raþe a doborât
ºi câte sãgeþi de fiecare tip i-au rãmas, ºtiind cã el vrea sã-
ºi pãstreze slujba.
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Date de intrare
De la tastaturã se vor citi numerele ka ºi kb în aceastã
ordine.

Date de ieºire
Pe ecran se va afiºa: numãrul de rânduri de raþe doborâte,
numãrul de sãgeþi albe rãmase ºi numãrul de sãgeþi negre
rãmase.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ ka, kb ≤ 2.000.000.000;
• datele de intrare sunt corecte (nu necesitã validare).

Exemplu
Intrare Ieºire
ka=9 4
kb=10 2

6

Explicaþie
Pentru exemplul anterior avem rândurile de raþe:

A
A N

A N A
A N A N A

unde litera A reprezintã o raþã albã, iar litera N reprezintã o
raþã neagrã.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a VII-a
P030415: ªiruri
Se considerã un vector unidimensional x cu n componente
numere naturale distincte, cel mult egale cu 32 000.

Scrieþi un program care sã construiascã vectorul y cu
elemente din mulþimea {1, 2, …, n} astfel încât oricare ar fi
numerele naturale i, j cu proprietatea cã 1 ≤ i ≤ n, 1 ≤ j ≤ n
ºi x[i] < x[j] sã avem y[i]<y[j].

Date de intrare
Fiºierul de intrare SIRURI.IN va conþine pe prima linie un
singur numãr natural care reprezintã valoarea lui n.

Cea de-a doua linie conþine n numere naturale, separa-
te între ele prin spaþiu, care reprezintã elementele vecto-
rului x.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire SIRURI.OUT va conþine o singurã linie pe
care se vor afla componentele vectorului y separate printr-
un spaþiu.

Restricþii ºi precizãri
• datele de intrare sunt corecte (nu necesitã validare);

• numãrul de componente ale vectorului x (n) este un în-
treg cuprins între 1 ºi 100;

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

Exemplu
SIRURI.IN
6
12 3 7 16 10 1

SIRURI.OUT
5 2 3 6 4 1

Timp de execuþie: 0,1 secunde/test

P030416: Nu te supãra, frate!
Jocul "Nu te supãra, frate!" se joacã de cãtre doi jucãtori.
Pe o pistã circularã cu n cãsuþe numerotate de la 1 la n, în
ordinea datã de sensul acelor de ceasornic, se aflã înscrise
valorile 0, 1 ºi 10.

Cei doi jucãtori vor avea fiecare câte un pion ºi vor
porni pe rând, din cãsuþa 1. 

Jocul este început de jucãtorul cu numãrul 1.
Fiecare jucãtor va muta pionul sãu conform cu valoa-

rea obþinutã prin aruncarea zarului, acumulând sau pier-
zând puncte în funcþie de cãsuþa în care ajunge.

Când îi vine rândul, fiecare jucãtor citeºte valoarea
zarului.

Jocul are urmãtoarele reguli:
Câºtigãtorul poate fi jucãtorul care ajunge primul din

nou în cãsuþa cu numãrul 1, indiferent de punctaj (excep-
tând cazul în care are punctaj 0);

În cazul în care ºirul aruncãrilor cu zarul se terminã,
înseamnã cã jucãtorii s-au plictisit ºi câºtigã cel care a acu-
mulat mai multe puncte, iar dacã au punctaje egale câºtigã
cel care se aflã în cãsuþa care are numãrul de ordine mai
mare.

Dupã aruncarea zarului, jucãtorul mutã pionul, avan-
sând cu atâtea cãsuþe cu câte indicã valoarea zarului, în or-
dinea acelor de ceasornic, începând numãrãtoarea cu cã-
suþa urmãtoare poziþiei pe care se aflã. Prima cãsuþã nu
conþine valoarea 0 (zero).

Dupã mutare pot apãrea urmãtoarele situaþii:
• ajunge într-o cãsuþã cu valoarea 0 (zero) - jucãtorul este

penalizat, pierde toate punctele acumulate ºi reia jocul
din poziþia 1;

• ajunge într-o cãsuþã cu valoarea 10 - primeºte un bonus
de 10 puncte;

• ajunge într-o cãsuþã cu valoarea 1 - primeºte 1 punct;
• ajunge într-o cãsuþã în care se aflã celãlalt pion (cu excep-

þia cãsuþei 1, când câºtigã) - jucãtorul care ajunge ultimul
este penalizat, pierde toate punctele ºi reia jocul de la cã-
suþa 1.
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Sarcina voastrã este sã determinaþi jucãtorul câºtigãtor,
poziþiile fiecãrui jucãtor pe cerc ºi punctajul fiecãrui jucã-
tor.

Date de intrare
Fiºierul de intrare JOC.IN conþine pe prima linie numãrul
n al cãsuþelor din cerc.

Cea de-a doua linie conþine o succesiune de n valori (0,
1 sau 10), separate printr-un spaþiu, reprezentând valoarea
fiecãrei cãsuþe.

Cea de-a treia linie conþine numãrul de aruncãri cu za-
rul.

Cea de-a patra linie conþine o succesiune de valori în-
tregi cuprinse între 1 ºi 6, separate printr-un spaþiu, repre-
zentând aruncarea cu zarul. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire JOC.OUT va trebui sã conþinã pe prima
linie numãrul jucãtorului câºtigãtor.

Cea de-a doua linie trebuie sã conþinã poziþia ºi punc-
tajul jucãtorului cu numãrul 1.

Cea de-a treia linie trebuie sã conþinã poziþia ºi punc-
tajul jucãtorului cu numãrul 2.

Restricþii ºi precizãri
• 7 ≤ n ≤ 100;
• datele de intrare sunt corecte (nu necesitã validare).

Exemple
JOC.IN
10
1 1 1 1 1 10 0 1 1 0
8
3 6 2 4 1 3 5 3   

JOC.OUT
2
6 10
1 3

JOC.IN
7
1 1 0 10 1 10 1  
16
6 4 2 4 6 2 1 3 5 6 3 3 2 1 4 5

JOC.OUT
1
1 3
1 0

JOC.IN
12
1 10 1 1 0 10 1 1 1 10 0 1
4
5 6 3 3 

JOC.OUT
2
9 11
10 11

Timp de execuþie: 0,1 secunde/test

Clasa a VIII-a
P030417: Spre culmi
Dornic de o condiþie fizicã perfectã, un viitor olimpic na-
þional la informaticã îºi propune sã escaladeze cea mai înal-
tã culme a unui un masiv muntos. Se echipeazã corespun-
zãtor, îºi cumpãrã un termos, îl umple cu apã, culege in-
formaþiile despre traseele existente ºi completeazã astfel fi-
ºierul de intrare POPAS.IN. Pe parcursul fiecãrui traseu exis-
tã mai multe izvoare de la care drumeþul îºi poate umple
termosul.

ªtiind cã pe munte este bine sã mergi cu pas constant
ºi fãrã ruperi de ritm, îºi propune sã atingã culmea facând
cât mai puþine popasuri (pentru umplerea termosului). 

Dintre toate traseele existente cãtre culme determinaþi-l
pe cel pentru care numãrul total de  popasuri  este minim.
Dacã sunt mai multe astfel de trasee, se va alege cel care
este scris ultimul în fiºierul de intrare.

Date de intrare
Fiºierul de intrare POPAS.IN conþine pe prima linie un
singur numãr natural k, reprezentând numãrul total de
trasee cãtre culme.

Fiecare dintre urmãtoarele k linii conþine descrierea
câte unui traseu care constã din mai multe numere, sepa-
rate prin câte un spaþiu. Primul numãr din descrierea unui
traseu reprezintã numãrul asociat traseului, fiecare traseu
fiind identificat în mod unic printr-un numãr natural cu-
prins între 1 ºi k. Cel de-al doilea numãr reprezintã nu-
mãrul r al izvoarelor cu apã rece de pe traseu, iar în conti-
nuare se aflã r numere, d1, d2, …, dr, care reprezintã
distanþa de la punctul de plecare pânã la fiecare izvor.

Penultima linie din fiºier conþine un singur numãr
natural t, care reprezintã distanþa pentru care drumeþului
îi este suficientã apa din termos, iar ultima linie din fiºier
reprezintã distanþa pe care drumeþul o poate strãbate fãrã
apã.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire POPAS.OUT va conþine pe aceeaºi linie, des-
pãrþite prin spaþiu, douã numere care reprezintã numãrul
minim de popasuri necesare  deplasarii, respectiv numãrul
traseului ales.

Dacã problema nu are soluþie fiºierul de ieºire va con-
þine cifra 0.

Restricþii ºi precizãri
• 0 < k ≤ 100;
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• 0 < r ≤ 20;
• 0 < di ≤ 360, ∀1 ≤ i ≤ r;
• 1 ≤ t ≤ 10;
• 1 ≤ u ≤ 5;
• datele de intrare sunt corecte (nu necesitã validare).

Exemple
POPAS.IN
3
2 3 12 5 9
1 4 2 9 7 11
3 5 2 16 7 9 8
6
2

POPAS.OUT
1 1

POPAS.IN
2
1 3 12 5 9
2 3 2 7 11
1
2

POPAS.OUT
0

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P030418: Ronul fermecat
Lidorienii ºi senopictii sunt în conflict pentru ronul ferme-
cat, fiind arbitraþi de orintieni, aleºi de pãrþile beligerante
drept judecãtori. Orintia a propus ca:

ronul fermecat sã fie ascuns printre alþi k roni cu
acelaºi aspect, dar toþi realizaþi dintr-un material mai greu
decât originalul, având o masã standard, diferitã de cea a
ronului femecat. 

Pentru a-l descoperi, vã gândiþi cã aveþi la dispoziþie o
balanþã ºi toþi cei k + 1 roni. Lidorienii, apoi senopictii vor
spune un singur numãr, reprezentând numãrul maxim de
cântãriri admis pentru descoperirea ronului fermecat.

Dacã nici una dintre pãrþi nu descoperã numãrul co-
rect, atunci ronul fermecat va rãmâne în Orintia. Dacã am-
bele pãrþi descoperã numãrul corect, ronul va rãmâne tot
la orintieni. 

Sarcina voastrã este sã indicaþi þara care câºtigã ronul
fermecat: Lidoria, Senopictia sau Orintia, identificate prin
literele: L, S, respectiv O.

Date de intrare
Fiºierul de intrare RON.IN conþine  pe prima linie numãrul
k, iar cea de-a doua linie conþine numerele RL ºi RS, sepa-
rate printr-un singur spaþiu, care reprezintã rãspunsul li-
dorienilor, respectiv rãspunsul senopictilor.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire RON.OUT trebuie sã conþinã una dintre li-
terele L, S, ºi O.

Litera L indicã faptul cã Lidoria a câºtigat ronul ferme-
cat. Litera S indicã faptul cã Senopictia a câºtigat ronul
fermecat, iar litera O indicã faptul cã Orintia a câºtigat
ronul fermecat.

Restricþii ºi precizãri
• 1 < K < 10000;
• 1 ≤ RL, RS ≤ K;
• ron fermecat reprezintã un cuboid gravat cu semnele fixe

ale puterii;
• numãrul maxim de cântãriri admis nu se obþine cântã-

rind un ron de mai multe ori ºi nici cântãrind de cât mai
multe ori ronii; cântãrirea presupune sã existe, pe fiecare
braþ al balanþei, un numãr egal de roni (1-1, 2-2, etc.) 

Exemplu
RON.IN
7
1 3

RON.OUT
O

RON.IN
4
2 2

RON.OUT
O

Explicaþie
În cadrul primului exemplu, numãrul maxim de cântãriri
admis este 2, deci ronul fermecat rãmâne în Orintia.

În cadrul celui de-al doilea exemplu, numãrul maxim
de cântãriri admis este 2, dar fiind egalitate, ronul fermecat
rãmâne în Orintia.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Despre OJI...
La ediþia din aceast an a Olimpiadei Judeþene de Informa-
ticã au participat elevi din majoritatea ºcolilor generale ºi
liceelor cu profil informaticã. 

În urma relatãrilor participanþilor la acest concurs re-
dacþia GInfo a constatat cã foarte mulþi concurenþi au fost
distraþi ºi nu au înþeles bine enunþurile unor probleme ºi
astfel au considerat cã ele sunt complicate.

O altã categorie de participanþi au repetat aceleaºi gre-
ºeli ca în alþi ani ºi au fost dezamãgiþi când au observat punc-
tajul pe care l-au obþinut deºi, în urma modificãrii unui sin-
gur caracter din program ar fi obþinut punctajul maxim.

În general problemele au fost accesibile concurenþilor,
obþinându-se ºi punctaje maxime la toate.


