Enunguri...

Rundele #26 - #40

in continuare véi vom prezenta enunturile celor 15 probleme propuse spre
rezolvare la rundele 26-40 ale editiei din acest an a concursului de

programare Bursele Agora.

P020425: Perechi

Se considerd o pereche de numere naturale a §i b. Asupra pe-
rechii pot fi efectuate urmitoarele transformari:

* (a, b) devine (a - b, b);

o (a, b) devine (a + b, b);

* (a, b) devine (b, a).

Sa se determine numairul minim de transformiri succe-
sive care duc la aparitia perechii (¢, d).

Date de intrare
Fisierul de intrare PAIRS. IN contine doud linii. Pe prima
linie se afld numerele a si b care formeazi perechea dati, iar
pe cea de-a doua linie se afli numerele ¢ si d care formeaza
perechea care trebuie obtinutd. Numerele de pe o linie sunt
separate prin spatil.

Date de iesire

Fisierul de iesire PAIRS.OUT trebuie sd contind o singurd
linie pe care se va afla numdrul minim de transformiri
succesive necesare. In cazul in care perechea (¢, d) nu poate
fi obtinutd, valoarea scrisi trebuie s fie -1.

Restrictie
e0<a,b,c d<1000.
Exemplu
PAIRS.IN

2 2
2 4

PAIRS.OUT
2

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P020426: Triunghi
Se considerd un numir natural a.

Si se determine numdrul de triunghiuri dreptunghice
distincte pentru care lungimea celei mai mici laturi este a

si lungimile celorlalte laturi sunt numere intregi. Se con-
siderd ci un triunghi ale cirui laturi sunt 4, b si ¢ este iden-
tic cu triunghiul ale cirui laturi sunt 4, ¢ si b.

Date de intrare
Fisierul de intrare TRIANGLE. IN contine pe o singurd
linie numarul a.

Date de iesire

Fisierul de iesire TRIANGLE . OUT trebuie sd contind o sin-
gurd linie pe care se va afla numirul de triunghiuri drept-
unghice distincte pentru care lungimea celei mai mici la-
turi este a si lungimile celorlalte laturi sunt numere intregi.

Restrictie
¢ 3 <4<2.000.000.000.

Exemplu
TRIANGLE. IN
9

TRIANGLE.OUT
2

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde

P030427: Fothal

Ciobinasul Jon se plictiseste pazind oile i s-a gandit sd
diversifice activititile. El a Inceput si invete un grup de oi
si joace fotbal si vrea sd impartd aceste oi in doud echipe si
sd organizeze un meci intre ele, dar pentru ca meciul si fie
cat mai interesant el a impus restrictia ca echipele si aibd
valori cit mai apropiate posibil (deoarece meciul de fotbal
este intre oi, nu trebuie ca numdrul de oi dintr-o echipi si
fie egal cu numirul de oi din cealaltd echipd, dar fiecare oa-
ie care stie fotbal trebuie repartizatd in una dintre echipe).

Ciobdnasul vrea si stie cate astfel de repartiziri ale
oilor in doud echipe existi astfel incat diferenta de valoare
dintre echipe si fie minimi si care este acea valoare.

¥00Z 2uipw - g/p| oju|9

N
O




GlInfo 14/3 - martie 2004

«»w
o

Date de intrare

Fisierul de intrare SOCCER. IN contine pe prima linie nu-
mirul 7 al oilor care stiu sd joace fotbal, iar pe a doua linie
contine 7 numere intregi, separate intre ele prin spatii, care
reprezintd valorile fotbalistice pentru fiecare oaie.

Date de iesire

Fisierul de iesire SOCCER . OUT trebuie si contind o singu-
ri linie pe care se vor afla doud numere Intregi separate In-
tre ele printr-un singur spatiu.

Primul numir reprezintd diferenta minimi care se
poate obtine intre valorile celor doud echipe, iar cel de-al
doilea numir reprezintd numdrul de repartiziri in doud
echipe ale oilor astfel incat diferenta dintre valorile celor
doui echipe si fie minima.

Restrictii si precizari

o2 <n<32

e valoarea fotbalisticd a unei oi este un numir intreg cu-
prins intre 1 s1 1000000.

Exemplu

SOCCER. IN SOCCER. OUT
4 12

124 6

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P030428: Dispozitive de comunicare
Agora GSM detine n dispozitive pentru comunicatie iden-
tificate prin numere cuprinse Intre 1 si 7.

Din nefericire nu este posibili comunicatia Intre orica-
re doud dispozitive. Mai mult, dacd un mesaj poate fi trans-
mis de la un dispozitiv x la un dispozitiv y, nu este sigur cd
poate fi transmis si un mesaj de la dispozitivul y la dis-
pozitivul x.

Compania doreste si determine numdrul minim al gru-
purilor care pot fi formate astfel inct s existe posibilita-
tea comunicirii directe sau indirecte Intre oricare doud dis-
pozitive care fac parte din acelasi grup.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare DEVICES . IN contine nu-
mirul 7 al dispozitivelor de comunicare si numirul 7 al
legaturilor care pot fi stabilite intre dispozitive. Fiecare din-
tre urmitoarele 7 linii va contine doud numere Intregi x si
y cu semnificatia: existd posibilitatea de a transmite un me-
saj de la dispozitivul x la dispozitivul y. Numerele de pe o
linie vor fi separate prin spatii.

Date de iesire

Fisierul de iesire DEVICES . OUT trebuie si contind o sin-
gurd linie pe care se va afla numirul minim al grupurilor
care pot fi formate astfel incit si existe posibilitatea comu-
nicdrii directe sau indirecte Intre oricare doud dispozitive
care fac parte din acelasi grup.

Restrictii si precizari

e 1 <n <500

e 1 <m <5000

* existd posibilitatea ca un grup si fie format dintr-un sin-
gur dispozitiv;

* va exista intotdeauna cel putin o gauri.

Exemplu
DEVICES.IN
5

w W NN P
SR w N

DEVICES.OUT
2

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P030429: Media aritmetica

Se considerd un sir @ format din 7z numere intregi. S se
determine numdrul £ al valorilor 4; cu proprietatea ci 4,
este media aritmeticd a celorlalte 7 - 1 numere din sir.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare AVERAGE. IN contine
valoarea 7.

Cea de-a doua linie contine 7» numere intregi, separate
prin spatii, care reprezintd valorile elementelor din sirul 4.

Date de iesire
Fisierul de iesire AVERAGE . OUT trebuie s3 contini pe prima
linie numirul & determinat.

Cea de-a doua linie trebuie si contind cele k pozitii ale
numerelor g, care au proprietatea ceruti. Acestea vor fi sepa-
rate prin spatil.

In cazul in care avem k = 0, cea de-a doua linie a fisieru-
lui de iesire va fi vida.

Restrictii si precizari

« 1 <7 < 1000000:

e 1<4.<1000, VI<i<m

o primul element al sirului 4 se afli pe pozitia 1.

Exemplu
AVERAGE . IN
5
12345

AVERAGE.OUT
1
3

Timp maxim de executie/test: 1 secundi



P030430: Keops

Doi hoti au reusit s intre in Marea Piramidd a lui Keops.
Nici unul dintre ei nu stie de prezenta celuilalt. Piramida
poate fi priviti ca un caroiaj cu m linii §i 7 coloane.

Se cunosc coordonatele la care se afl3 initial hotii. In
fiecare minut un hot se poate deplasa din pozitia sa intr-o
pozitie vecind pe verticald sau pe orizontald daci aceasta
este accesibild.

Va trebui sd determinati numirul minim de minute ne-
cesare pentru ca cei doi hoti sd se intdlneasci.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare KEOPS . IN contine valo-
rile m si 7 care reprezintd dimensiunile piramidei. Cea de-
a doua linie contine coordonatele /, si ¢, (linia si coloana)
ale primului hot, iar cea de-a treia linie contine coordo-
natele /, si ¢, (linia si coloana) ale celui de-al doilea hot.
Numerele de pe aceste linii sunt separate prin spatii.
Pe fiecare dintre urmitoarele m linii se afld un sir de n
numere neseparate prin spatii. Valorile acestor numere pot
fi 0 sau 1.
Valoarea 0 indic faptul ¢ celula corespunzitoare este

accesibild, iar valoarea 1 indici faptul ¢i celula este inacce-
sibild.

Date de iesire
Fisierul de iesire KEOPS . OUT trebuie sd contini o singurd
linie pe care se va afla numirul minim de minute necesare
pentru ca cei doi hoti si se intilneasci.

Daci nu exista posibilitatea ca cei doi hoti sd se intal-
neasci, valoarea scrisi va fi -1.

Restrictii si precizari

o2 <m,n<250

e liniile sunt numerotate de la 1 la nz;

e coloanele sunt numerotate de la 1 la »;

« hotii nu se pot afla in aceeasi celuld la inceput;
e ambii hoti se afld initial in celule accesibile;

« hotii nu vor pirisi piramida.

Exemplu
KEOPS . IN
55

55

11
00000
11110
00000
01111
00000

KEOPS .OUT
8

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030431: Colectare

Anual, regele Arthur testeazi capacitatea intelectuald a
subalternilor sdi. Anul acesta vrijitorul Merlin va fi asezat
intr-un labirint a cdrui hartd se cunoaste.

Labirintul contine o multime de obiecte pe care Merlin
trebuie si le colecteze si si le scoatd din labirint.

Merlin este pus in dificultate deoarece vrijile sale nu au
efect nici asupra zidurilor si nici asupra obiectelor si trebuie
sd pardseasci labirintul cit mai repede posibili.

Chiar daci labirintul contine multe obiecte, acestea sunt
mici si usoare si transportul lor nu constituie o dificultate
pentru Merlin.

Labirintul poate fi privit ca un caroiaj de dimensiune m
x 7 impdrtit in m - 7 celule.

In fiecare minut, Merlin se poate deplasa din celula in
care se afld Intr-o alta care poate fi liberd sau poate contine
unul dintre obiecte, vecind pe orizontald sau pe verticald.
Merlin poate colecta din mers obiectele, deci timpul nece-
sar colectdrii obiectelor este 0.

Fiecare celuli a labirintului poate contine cel mult un
obiect. Celula in care se afld initial Merlin, este goala.

Merlin va putea pirisi labirintul dacd ajunge intr-o ce-
luli care se afld pe marginea acestuia si a colectat toate obi-
ectele.

In cazul in care Merlin nu reuseste s3 iasi din labirint in
cel mai scurt timp posibil, regele Arthur il va concedia.

Pentru a se asigura cd nu va da gres, Merlin vi roagd si
realizati un program care, pe baza labirintului si a unei ce-
lule initiale, si determine timpul minim in care el poate
colecta obiectele si poate iesi din labirint.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare COLLECT . IN contine va-
lorile m i n care reprezintd dimensiunile labirintului.
Fiecare dintre urmitoarele m linii contine un sir for-
mat din 7 caractere care pot avea valorile W, O, E si M.
Litera W indicd faptul cd in labirint, 1n celula respecti-
vi este zid. Litera O indicd faptul cd in labirint, in celula
respectiva se afld un obiect. Litera E indicd faptul cd in
labirint celula respectivi este goald. Litera M indica faptul
cd in labirint celula respectivd reprezinti pozitia initiald a
lui Merlin.
In fisierul de intrare va exista un singur caracter cu va-
loarea M.

Date de iesire
Fisierul de iesire COLLECT . OUT trebuie si contind o sin-
gurd linie pe care se va afla numirul minim de minute ne-
cesare pentru ca Merlin si adune toate obiectele si s pari-
seascd labirintul.

Restrictii si precizari

o2 <m,n <50

o Merlin nu va putea distruge zidurile;

o labirintul contine cel mult cinci obiecte;

o se garanteazd faptul cd Merlin va putea iesi din labirint.
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Exemplu
COLLECT . IN

5 5

EMEEE
WWWOW
EEOEW
EOEEE
WWWWW

COLLECT.OUT
9

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030432: Lego
Se considerd o tabld triunghiulard ale cirei
laturi au lungimea 7 (numir intreg), impdr-
titd In triunghiuri ca in figura alituratd si se
considerd m triunghiuri care au dimensiuni-
le laturilor egale cu 1. Pe fiecare laturd a unui
triunghi mic este nscris un numar.
Se cere sd se ageze triunghiuri mici pe tabld astfel incat:
o tabla s fie acoperitd complet;
e doua laturi aliturate care sigur apartin la doud triunghiuri
diferite sd aibd nscrise acelasi numir;
e suma tuturor numerelor inscrise pe laturile triunghiurilor
asezate pe tabli si fie maxima.

Figura 1: n=3

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare LEGO. IN contine valori-
le 7 si m, separate printr-un singur spatiu, care reprezintd
lungimile celor trei laturi ale tablei, respectiv numdrul de
triunghiuri care au lungimile laturilor egale cu 1.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii contine cate trei nu-
mere, separate intre ele prin spatiu, care reprezinti nume-
rele inscrise pe laturile unui triunghi.

Date de iesire

Fisierul de iesire LEGO . OUT trebuie sd contind o singurd li-
nie pe care se va afla suma tuturor numerelor inscrise pe la-
turile triunghiurilor asezate pe tabl3, astfel incat s fie res-
pectate conditiile din enunt.

Restrictii

e2<n<b;

3 <m <30

o numerele inscrise pe laturile triunghiurilor sunt numere
intregi cuprinse intre 1 s1 100;

o triunghiurile pot fi rotite in orice directie si oglindite;

e se garanteazd existenta unei solutii.

Exemplu
LEGO.IN
2 6

37 8
12 3

SN o
s NN

N o =

LEGO.OUT
46

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030433: Cele doua (tipuri de) turnuri
De foarte mult timp, cele doud specii de elfi, Elfii Padurii
st Elfii Noptii, trdiesc in pace pe acelasi teritoriu.

Datoritd amenintirilor din partea orcilor, elfii si-au con-
struit turnuri pentru a-si apara teritoriul. Bineinteles ca ce-
le doui specii de elfi si-au construit turnurile 1n stil pro-
priu. (Adicd, turnurile construite de Elfii Padurii sunt di-
ferite de cele ale Elfilor Noptii.)

Atunci cind orcii nu mai reprezentau o amenintare pen-
tru elfi, cele doud specii au hotirat de comun acord ¢ ar fi
bine sd stabileascd, in functie de turnurile pe care le-au con-
struit, teritoriul fiecrei specii.

Ei au decis ¢ teritoriul fiecdrei specii si fie determinat
pe baza turnurilor, astfel incit oricare ar fi doud turnuri
apartinind aceleiasi specii, drumul cel mai scurt dintre ele
sd apartind teritoriului si teritoriul trebuie si fie cit mai
mic posibil pentru a fi mai usor de apirat in cazul aparitiei
unui pericol. Teritoriul unei specii trebuie si contini toate
turnurile apartindnd speciei respective.

Datorita faptului cd acest lucru depdseste inteligenta
elfilor, ei apeleazi la voi pentru a-i ajuta.

Sarcina voastrd este de a determina numirul de turnuri
ale Elfilor Padurii care se afl3 pe teritoriul Elfilor Noptii si
numdrul de turnuri ale Elfilor Noptii care se afld pe terito-
riul Elfilor Paduri.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare TOWERS . IN contine va-
lorile 7 si m, separate printr-un singur spatiu, care repre-
zintd numirul de turnuri ale Elfilor Paduri, respectiv nu-
mirul de turnuri ale Elfilor Noptii.

Fiecare dintre urmdtoarele 7 linii contine cate doud nu-
mere, separate intre ele printr-un singur spatiu, care repre-
zintd coordonatele la care se afld un turn al Elfilor Padurir.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii contine cite doud nu-
mere, separate intre ele printr-un singur spatiu, care repre-
zintd coordonatele la care se afld un turn al Elfilor Noptii.

Date de iesire

Fisierul de iesire TOWERS . OUT trebuie s contind o singurd
linie pe care se vor afla doud numere, separate Intre ele prin-
tr-un singur spatiu, care reprezintd numdrul de turnuri ale
Elfilor Pidurii care se afla pe teritoriul Elfilor Noptii, respec-
tiv numdrul de turnuri ale Elfilor Noptii care se afla pe teri-
toriul Elfilor Paduri.



Restrictii si precizari

o turnurile de pe marginea unui teritoriu apartin acestuia;

e nu existd doud turnuri la aceleasi coordonate;

e numirul total al turnurilor (m + n) este un intreg cuprins
intre 2 s1 1000;

e coordonatele turnurilor sunt numere intregi cuprinse in-
tre 0 s1 1000.

Exemplu
TOWERS . IN
4

O W o W s O O
P W w PPk O O

TOWERS .OUT
0 2

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030434: 008 - James Bomb

James Bomb are o noud misiune de indeplinit. El se afl3
intr-o clidire cu m etaje. Fiecare etaj poate fi privit ca un
caroiaj avand 7 x p celule.

Intr-un anumit loc din clidire se afli o bomb care ex-
plodeazd dupi t minute. Agentul 008 poate si dezamorse-
ze bomba in w minute, dar mai Intdi trebuie si ajungi la ea.

In fiecare minut James Bomb se poate deplasa cu o
celuld pe orizontali (stinga/dreapta sau inainte/inapoi) si
verticald (sus/jos) Intr-o celuld goald.

Sarcina voastrd este ca, pe baza hartii clidirii, a pozitiei
lui James Bomb si a pozitiei bombel, si stabiliti daci James
Bomb are timp sau nu si dezamorseze bomba.

In cazul in care James Bomb are timp si dezamorseze
bomba, determinati timpul minim necesar in care el ajunge
la bombd. In caz contrar, determinati timpul minim nece-
sar in care James Bomb poate pirisi clidirea.

Date de intrare
Fisierul de intrare JBOMB. IN contine pe prima linie trei
numere m, 7 i p, separate Intre ele prin spatiu, care repre-
zintd dimensiunile clidirii. A doua linie contine doud nu-
mere ¢ §1 w, separate printr-un singur spatiu, care repre-
zintd timpul in care bomba explodeazi, respectiv timpul in
care James Bomb poate si dezamorseze bomba.

Cea de-a treia linie contine trei numere, separate intre
ele prin spatii, care reprezintd coordonatele bombei.

Cea de-a patra linie contine trei numere, separate intre
ele prin spatii, care reprezinti coordonatele lui James Bomb.

In continuare urmeaz3 harta celor 7 etaje. Fiecare etaj
este descris de 7 linii.

Pe fiecare dintre liniile corespunzitoare descrierii unui
etaj se afld p numere care nu sunt separate prin spatii si ca-
re pot avea valorile 0 sau 1. Valoarea 0 indic faptul ¢ ce-
lula respectivi este liberd, iar valoarea 1 indica faptul ¢ ce-
lula respectivi este ocupatd (contine zid).

Date de iesire

Fisierul de iesire JBOMB . OUT trebuie sd contind o singurd
linie pe care se vor afla doud numere separate intre ele
printr-un singur spatiu.

Primul numir va avea valoarea 1 daci James Bomb are
timp sd dezamorseze bomba, caz in care cel de-al doilea
numdr reprezintd timpul minim 1n care Agentul 008 poate
ajunge la bombad si valoarea 0 dacd James Bomb nu are
timp sd dezamorseze bomba, caz in care cel de-al doilea
numdr reprezintd timpul minim 1n care Agentul 008 poate
pardsi cladirea.

Restrictii si precizari

3 <m,mn,p<20;

o1 <w,t<100;

e pozitia initiald a lui James Bomb si pozitia bombei sunt
distincte;

o James Bomb poate pirisi clidirea daci se afld intr-o ce-
luli liberd de pe marginea clidirii si nu are timp si deza-
morseze bomba;

e se garanteazd existenta unei solutii.

Exemplu
JBOMB . IN
333
5 2
332
122
011

001

111

000

100

001

111

111

101

JBOMB. OUT
13

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030435: Raze LASER
In anul 2457, in provincia Etram de pe planeta Marte au
avut mai multe explozii nucleare.

Locuitorii planetei detin o tehnologie cu ajutorul cire-
ia pot impiedica rispandirea particulelor radioactive care
sunt capabile sd distrugi toate formele de viatd de pe pla-
netd.
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Tehnologia lor se bazeazi pe doud unde de tip LASER
care, transmise din acelasi punct pe directii diferite distrug
toate particulele radioactive care se afli Intr ele sau le in-
tersecteazd. Locuitorii planetei au ales un loc la marginea
provinciei unde au instalat un dispozitiv bazat pe tehno-
logia prezentatd anterior.

Datorita faptului ¢i locuitorii planetei doresc ca cele
doui raze s fie cit mai apropiate posibil, astfel incit s3 nu
existe pericolul raspandirii particulelor radioactive pe toa-
td planeta, vd roagd si determinati unghiul minim pe care
undele LASER 1l pot forma.

Date de intrare
Fisierul de intrare LASER. IN contine numirul 7 al punc-
telor in care au avut loc explozii nucleare.

Pe fiecare dintre urmitoarele  linii se afli cate doud nu-
mere, separate printr-un singur spatiu, care reprezintd coor-
donatele punctelor in care au avut loc explozii nucleare re-
lative la locul in care a fost montat dispozitivul.

Date de iesire

Fisierul de iesire LASER. OUT trebuie sd contini o singurd

linie pe care se va afla un singur numir care reprezintd va-

loarea unghiului minim care poate fi format de cele doud

raze laser ale dispozitivului. Unghiul va fi scris in grade cu

doud zecimale exacte.

Restrictii si precizari

e 1 <7 <100000;

e coordonatele punctelor sunt numere Intregi cuprinse in-
tre 0 51 1000;

e existd puncte in care au avut loc mai multe explozii;

e dispozitivul este montat in punctul de coordonate (0, 0).

Exemplu
LASER. IN

N S SIS
W s e

LASER.OUT
36.87

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030436: Sertare

Mickey si Minnie s-au plictisit sd stea toatd ziua in casi si
datoritd faptului cd locuinta lor era mare si continea foarte
multe sertare s-au gandit la urmitorul joc.

Se aleg 2 - n sertare care se numeroteazidela11a2 - n,
sin bile albe si n bile negre. Minnie pune cite o bili in fie-
care dintre cele 2 - 7 sertare.

Mickey incepe si adune bilele din sertare in ordinea in
care au fost numerotate, si dacd, la un moment dat, are mai

multe bile albe decat negre, atunci el castigd runda. La fie-
care rundd, bilele trebuie asezate 1n altd ordine.

Minnie va roagd si determinati, pe baza numirului n,
numdrul total de runde pe care le poate cistiga.

Date de intrare
Fisierul de intrare DRAWERS . IN contine numdrul 7.

Date de iesire

Fisierul de iesire DRAWERS . OUT trebuie sd contind o sin-
gurd linie pe care se va afla un singur numdr care reprezin-
ta numirul total de posibilitdti distincte de a ageza bilele in
cele 2 - n sertare astfel incat s3 fie respectatd conditia de ase-
zare a bilelor.

Restrictie
e 1 <n<500.

Exemple
DRAWERS . IN
3

DRAWERS . OUT
5

DRAWERS. IN
2

DRAWERS . OUT
2

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030437: Retea de calculatoare
O companie detine o retea de calculatoare. Oricare doud cal-
culatoare pot comunica intre ele in mod direct sau indirect.

Datoritd faptului cd reteaua este veche si nu a fost in-
tretinutd corespunzitor, conducerea doreste si stie cit de
mare este riscul ca doud calculatoare din retea si nu mai
poati comunica.

Compania v-a angajat si realizati un program care, pe
baza legiturilor dintre calculatoare, si determine numarul
minim de legdturi care ar trebui distruse astfel Incat sd exis-
te doui calculatoare care nu mai pot comunica.

Date de intrare

Fisierul de intrare NETWORK . IN contine pe prima linie do-
ud numere 7 $i m, separate intre ele printr-un singur spatiu,
care reprezintd numirul de calculatoare din retea, respectiv
numirul de legituri directe dintre ele.

Fiecare dintre urmitoarele 7 linii contine cite doud nu-
mere, separate printr-un singur spatiu, care reprezintd nu-
merele de ordine a doud calculatoare intre care existd lega-
turd directd.

Calculatoarele din retea sunt numerotate de la 1 la 7 i
intre doud calculatoare exista cel mult o singurd conexiune.



Date de iesire

Fisierul de iesire NETWORK . OUT trebuie sd contind o sin-
gurd linie pe care se va afla un singur numdr care reprezin-
td numdrul minim de legdturi care ar trebui distruse astfel
inct si existe doud calculatoare care nu mai pot comunica
in mod direct sau indirect.

Restrictie
e 1<n<100s11<m<4950.

Exemplu
NETWORK . IN
4

w N =P
DSw o N

NETWORK.OUT
2

Timp maxim de executie/test: 1 secundi

P030438: Extraterestri

Doui grupuri de extraterestri comunici intre ele prin inter-
mediul unor mesaje. Cercetitorii de la Institutul de Cercetiri
Spatiale au reusit sd intercepteze mesajele si sd le decodifice
sub forma unor siruri de caractere formate din litere mici ale
alfabetului englezesc.

Cercetitorii au descoperit ci fiecare grup transmite doud
mesaje unul dupa cellalt si cd mesajul original este dat de cel
mai lung subsir comun al celor doud mesaje.

Datorita faptului cd mesajele transmise sunt foarte lungi,
cercetdtorii va roag ca, pe baza a doud mesaje sd determi-
nati mesajul original.

Date de intrare
Fisierul de intrare ALIENS . IN contine pe prima linie pri-
mul mesaj, iar pe cea de-a doua linie cel de-al doilea mesaj.

Date de iesire

Fisierul de iesire ALIENS.OUT trebuie sd contind pe pri-

ma linie numdrul de caractere ale mesajului original, iar pe

cea de-a doua linie mesajul original.

Restrictii si precizari

o lungimile celor doud mesaje din fisierul de intrare este un
numdr intreg cuprins intre 1 si 2000;

« 1n cazul existentei mai multor solutii se va afisa doar una.

Exemplu

ALIENS.IN ALIENS.OUT
abracadabra 7
arbadacarba abaaaba

Timp maxim de executie/test: 2 secunde

P0320439: Matrice magica

Se considerd o matrice A de dimensiune 7 x 7 $i un numar

natural p. Elementele matricei A sunt numere Intregi. Ma-

tricea A are proprietatea ci toate sumele elementelor care se

afld pe o linie sau o coloani a matricei este divizibild cu p.

O matrice B este asemdndtoare cu matricea A daci are

urmitoarele proprietiti:

e matricea B are aceeasi dimensiune cu matricea A;

o la;-bii<p,vi<i<nsivli<j<m;

« suma elementelor de pe linia 7, 1 <7 <, a matricei B este
egald cu suma elementelor de pe linia i a matricei 4;

e suma elementelor de pe coloana j, 1 <j < m, a matricei B
este egald cu suma elementelor de pe linia j a matricei A.

Spunem cd matricea B este magicd daci b, V1 <i<n
si V1 <] <m, este divizibil cup si b, > 0.

Sarcina voastrd este si determinati o matrice B magicd,
daci existd, asemdndtoare cu matricea A.

Date de intrare
Fisierul de intrare MAGIC. IN contine pe prima linie doud
numere 7 si m, separate intre ele printr-un singur spatiu,
care reprezintd dimensiunea matricei A. Cea de-a doua linie
contine numdrul p.

Fiecare a i-a linie dintre urmdtoarele 7 linii contine cate
m numere, separate Intre ele prin spatiu, care reprezintd
elementele de pe a i-a linie din matricea A.

Date de iesire
Fisierul de iesire MAGIC. OUT trebuie sd contind 7 linii. Fie-
care a i-a dintre cele 7 linii trebuie sd contind m numere ca-
re reprezintd elementele de pe a i-a linie a matricei B deter-
minate pe baza conditiilor impuse de enuntul problemei.
Daci nu existd o matrice B care si respecte conditiile
din enunt, atunci in fisierul de iesire se va scrie pe o singurd
linie valoarea -1.

Restrictii

o1 <n,m<30

o1 <p <100

o 1<4,<100,VI<i<nsiVI<j<m.

Exemplu
MAGIC.IN
33

3

45 6
789
10 11 12

MAGIC.OUT
36 6

6 9 9

12 9 12

Timp maxim de executie/test: 5 secunde
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