
G
In

fo
 1

4
/4

 -
 a

p
ri

li
e 

2
0
0
4

40

co
n
cu

rs

P040429: Minele de aur
Elmer Fud ºi Porky Pig sunt prieteni de foarte mult timp
ºi au decis sã meargã împreunã în cãutare de aur.

Ei au reuºit sã sape mai multe mine din care pot extra-
ge aur în cantitãþi foarte mari ºi s-au hotãrât sã se asocieze
ºi sã intre în afaceri cu aur. La un momet dat, când trebu-
rile mergeau bine, ei s-au certat ºi au decis sã împartã mi-
nele ºi afacerile în douã. A fost uºor sã împartã afacerile,
dar împãrþitul minelor a devenit o problemã serioasã deoa-
rece doresc sã construiascã un gard liniar ºi de fiecare parte
a gardului sã se gãseascã un numãr egal de mine. 

Elmer ºi Porky apeleazã la ajutorul vostru pentru a le
spune unde sã construiascã gardul.

Date de intrare
Fiºierul de intrare GOLDMINE.IN conþine pe prima linie
un singur numãr n, care reprezintã numãrul de mine care
trebuie sã revinã fiecãruia dintre cei doi.

Fiecare a i-a linie dintre urmãtoarele 2 · n linii conþine
câte 2 numere, separate între ele printr-un singur spaþiu,
care reprezintã coordonatele unei mine.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire GOLDMINE.OUT trebuie sã conþinã pe o
singurã linie trei numere a, b ºi c separate între ele prin
spaþii, care reprezintã coeficienþii dreptei de ecuaþie a · x +
b · y + c = 0 care are de o parte sau pe ea n mine ºi de
cealaltã parte sau pe ea celelalte n mine. 

Restricþii ºi precizãri
• 0 ≤ n ≤ 30.000;
• coeficienþii a, b ºi c vor fi scriºi cu opt zecimale exacte;
• pot exista douã sau mai multe mine aflate la aceleaºi co-

ordonate;
• coordonatele minelor sunt numere întregi cuprinse între

1 ºi 1000.

Exemplu
GOLDMINE.IN
2 
1 2 
2 2

3 1 
3 2 

GOLDMINE.OUT
3.00000000 -2.00000000 -3.00000000

Timp maxim de execuþie/test: 0,5 secunde

P040430: Rivali
Douã companii distribuie reviste într-un judeþ în care exis-
tã un numãr de n oraºe ºi m ºosele pe care se poate circula
în ambele sensuri. Pentru fiecare ºosea se cunoaºte costul
unui drum pe ºoseaua respectivã. Fiecare companie doreº-
te sã punã la punct o reþea de distribuþie care sã-i permitã
sã poatã transporta reviste dintr-un oraº în oricare altul.
Evident, fiecare companie va dori sã obþinã o reþea de
distribuþie al cãrei cost total (suma costurilor ºoselelor din
reþea) sã fie minim. Din nefericire, cele douã companii ri-
vale nu îºi pot permite sã aibã reþele de distribuþie identice.
Ca urmare, ele vor alege reþele de distribuþie puþin diferite.
Va trebui sã determinaþi diferenþa dintre costurile totale
ale celor douã reþele de distribuþie ºtiind cã aceste douã
costuri sunt cele mai mici posibile ºi cã reþelele nu pot fi
complet identice.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare RIVALS.IN conþine nu-
mãrul n al oraºelor ºi numãrul m al ºoselelor. Fiecare din-
tre urmãtoarele m linii conþine trei numere întregi x, y ºi c
cu semnificaþia: existã o ºosea între oraºele x ºi y, al cãrei cost
este c. Numerele de pe o linie vor fi separate prin spaþii. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire RIVALS.OUT trebuie sã conþinã o singu-
rã linie pe care se va afla diferenþa dintre costurile totale ale
celor douã reþele de distribuþie. 

Restricþii ºi precizãri
• 2 ≤ n ≤ 500, 1 ≤ m ≤ 5000;
• oraºele sunt identificate prin numere cuprinse între 1 ºi n;
• existã posibilitatea ca diferenþa sã fie 0 dacã cele douã re-

þele de distribuþie sunt diferite, dar au acelaºi cost total;

Enunþuri...

Rundele #41 - #50
În continuare vã vom prezenta enunþurile celor 10 probleme propuse spre
rezolvare la semifinala ediþiei din acest an a concursului de programare
Bursele Agora care a avut loc pe data de 21 martie.
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• costurile ºoselelor sunt numere întregi cuprinse între 1 ºi
1000.

Exemplu
RIVALS.IN RIVALS.OUT
4 5 2
1 2 3
1 3 5
2 3 3
2 4 5
3 4 1

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde

P040431: Cerc
Pluto se plictisea ºi a început sã se joace. El are o foaie de
hârtie cu pãtrãþele pe care o stropeºte cu cernealã ºi dupã
aceea îºi noteazã pe o altã hârtie coordonatele centrelor
petelor. Pluto doreºte sã traseze un cerc pe foaia pãtatã
astfel încât în interiorul cercului sã fie cel mult k dintre
punctele ale cãror coordonate le-a notat, iar în interior ºi
pe frontierã (circumferinþã) sã existe un numãr de puncte
mai mare sau egal cu k. Deoarece pe hârtie sunt foarte
multe pete ºi Pluto doreºte sã rezolve astãzi problema
determinãrii cercului, vã roagã sã scrieþi un program care,
pe baza coordonatelor centrelor petelor sã determine co-
ordonatele centrului unui asemenea cerc ºi raza acestuia.

Date de intrare
Fiºierul de intrare CIRCLE.IN conþine pe prima linie do-
uã numãre întregi n ºi k, separate între ele printr-un singur
spaþiu, care reprezintã numãrul de pete, respectiv numãrul
de centre ale petelor care trebuie sã fie luat în considerare
la gãsirea cercului. Pe fiecare dintre urmãtoarele n linii se
aflã câte douã numere, separate printr-un singur spaþiu,
care reprezintã coordonatele centrului unei pete. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire CIRCLE.OUT trebuie sã conþinã trei nume-
re x, y ºi r, separate prin spaþii, care reprezintã coordonate-
le centrului ºi raza cercului care are proprietatea din enunþ.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ k ≤ n ≤ 100.000;
• coordonatele centrelor petelor sunt numere întregi

cuprinse între 1 ºi 10.000;
• numerele din fiºierul de ieºire vor fi scrise cu opt

zecimale exacte.

Exemplu
CIRCLE.IN
4 3
0 10
20 10
10 5
10 15

CIRCLE.OUT
10.00000000 10.00000000 10.00000000 

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P040432: Parola
Într-un seif se aflã niºte documente pe care trebuie sã le
extrageþi. Problema este cã seiful este prevãzut cu un ter-
minal care necesitã introducerea unei parole pentru a pu-
tea deschide seiful. La accesarea seifului, pe ecranul termi-
nalului este afiºat un cuvânt cheie format din litere mici ale
alfabetului englezesc.

Parola este datã de cea mai micã rotaþie la stânga (în or-
dine lexicograficã) a cuvântului cheie.

Date de intrare
Fiºierul de intrare PASSWORD.IN conþine pe prima linie
un ºir de caractere format din litere mici ale alfabetului en-
glezesc.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire PASSWORD.OUT trebuie sã conþinã un
singur numãr care reprezintã numãrul de deplasãri circu-
lare la stânga ale ºirului din fiºierul de intrare necesare pen-
tru a obþine parola de acces cerutã.

Restricþii ºi precizãri
• lungimea ºirului din fiºierul de intrare este un numãr în-

treg cuprins între 1 ºi 100.000; 
• dacã existã mai multe soluþii va fi aleasã cea care necesitã
un numãr minim de deplasãri circulare la stânga. 

Exemplu
PASSWORD.IN PASSWORD.OUT
mississippi 10

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P040433: Coridorul
Se considerã un coridor dreptunghiular de dimensiuni m · n.
În acest coridor existã mai multe coloane drepte de dimen-
siune neglijabilã.

Se cere sã se determine raza celei mai mari mingi sferi-
ce care poate strãbate coridorul din capãtul de vest pânã în
capãtul de est. Pentru minge se poate alege orice punct de
pornire aflat în capãtul din vest ºi orice punct final aflat în
capãtul de est. Înãlþimea coridorului este întotdeauna sufi-
cient de mare. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare HALLWAY.IN conþine douã numere
întregi m ºi n, separate între ele printr-un singur spaþiu,
care reprezintã dimensiunile coridorului pe direcþiile est-
vest, respectiv nord-sud. Cea de-a doua linie conþine un
singur numãr k, reprezentând numãrul de coloane care se
aflã în acest coridor. 
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Fiecare dintre urmãtoarele k linii conþine douã nume-

re, separate între ele printr-un singur spaþiu, care reprezin-
tã coordonatele la care se aflã o coloanã.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire HALLWAY.OUT trebuie sã conþinã un sin-
gur numãr care reprezintã raza celei mai mari mingi sferice
care poate strãbate coridorul din capãtul de vest pânã în
capãtul de est.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ m, n, k ≤ 1.000;
• direcþia est-vest este reprezentatã de prima coordonatã;
• raza determinatã a mingii trebuie scrisã cu opt zecimale

exacte.

Exemplu
HALLWAY.IN HALLWAY.OUT
5 2 0.50000000
1 
1 1

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P040434: Ordinea
Se considerã n copii aºezaþi în cerc ºi numerotaþi de la 1 la
n în sens trigonometric. Copiii joacã urmãtorul joc: jocul
începe de la primul copil (cel al cãrui numãr de ordine este
1); la fiecare al i-lea pas al jocului se numãrã i copii în sens
trigonometric ºi este eliminat copilul la care se ajunge; la
pasul urmãtor numãrãtoarea începe de la copilul care ur-
meazã dupã cel eliminat.

Aºadar, dacã numãrul copiilor este suficient de mare,
la primul pas este eliminat al doilea copil, la al doilea pas
al patrulea, la al treilea pas al ºaptelea, apoi la al patrulea
pas al unsprezecelea ºi aºa mai departe. Va trebui sã de-
terminaþi ordinea în care vor fi eliminaþi copiii.

Date de intrare
Fiºierul de intrare ORDER.IN conþine pe prima linie un
numãr întreg n, care reprezintã numãrul de copii.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire ORDER.OUT trebuie sã conþinã o singurã
linie pe care se vor afla n numere distincte cuprinse între 1
ºi n care reprezintã numerele de ordine ale copiilor în
ordinea în care au fost eliminaþi. 

Restricþie
• 2 ≤ n ≤ 30.000.

Exemplu
ORDER.IN ORDER.OUT
6 2 4 1 3 5 6 

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P040435: Pioni
Se considerã o tablã împãrþitã în mai multe celule care con-
þin pioni. Celulele sunt conectate între ele prin sãgeþi, ºi
mergând de la orice celulã în direcþia în care indicã sãgeþile
nu vom ajunge niciodatã în locul din care am plecat. Deci,
existã celule din care nu pleacã sãgeþi ºi celule în care nu
ajung sãgeþi.

Considerãm doi jucãtori. Fiecare jucãtor poate muta,
când îi vine rândul, un pion din celula în care se aflã într-
o celulã spre care pleacã o sãgeatã.

Cel care nu mai poate muta atunci când îi vine rândul
pierde partida.

La începutul unui joc, prima mutare o face jucãtorul 1.
Sã se determine dacã jucãtorul 1 are strategie sigurã de

câºtig. 

Date de intrare
Fiºierul de intrare PAWNS.IN conþine pe prima linie douã
numere întregi n ºi m, separate printr-un singur spaþiu, ca-
re reprezintã numãrul de celule de pe tablã, respectiv nu-
mãrul de sãgeþi.

Pe fiecare dintre urmãtoarele m linii se aflã câte douã
numere întregi x ºi y, separate între ele printr-un singur
spaþiu, cu semnificaþia cã existã o sãgeatã care pleacã din ce-
lula cu numãrul de ordine x ºi ajunge în celula cu numãrul
de ordine y.

Pe linia urmãtoare se aflã un numãr t care reprezintã
numãrul de partide care se joacã.

Pe fiecare dintre urmãtoarele t linii se aflã n numere
întregi, separate între ele prin spaþii, care reprezintã numã-
rul de pioni din fiecare celulã pentru o anumitã partidã. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire PAWNS.OUT trebuie sã conþinã t linii. Fie-
care dintre cele t linii va conþine valoarea 0, dacã pentru o
configuraþie jucãtorul 1 nu are strategie sigurã de câºtig ºi
valoarea 1 în caz contrar. 

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ n, m ≤ 500;
• 1 ≤ t ≤ 15;
• numãrul de pioni dintr-o celulã nu va depãºi valoarea

500;
• celulele sunt numerotate de la 1 la n.

Exemplu
PAWNS.IN PAWNS.OUT
3 3 1
1 2 0
1 3
2 3
2
1 0 0
2 2 2

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã
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P040436: Matrice binarã
Se considerã o matrice binarã de dimensiune m · n (ele-
mentele matricei sunt 0 sau 1).

Se cere sã se determine aria maximã care poate fi aco-
peritã de douã dreptunghiuri care conþin numai elemente
cu valoarea 0.

Date de intrare
Fiºierul de intrare BMATRIX.IN conþine pe prima linie do-
uã numere întregi m ºi n, separate printr-un singur spaþiu,
care reprezintã dimensiunile matricei.

Pe fiecare dintre urmãtoarele m linii se aflã n numere
care pot avea valorile 0 sau 1 ºi care nu sunt separate între
ele prin spaþii. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire BMATRIX.OUT trebuie sã conþinã un sin-
gur numãr, care reprezintã aria maximã care poate fi aco-
peritã de douã dreptunghiuri care conþin numai elemente
cu valoarea 0. 

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ m, n ≤ 200;
• cele douã dreptunghiuri nu se pot suprapune.

Exemplu
BMATRIX.IN BMATRIX.OUT
6 8 23
10000000
10000000
11100011
00100011
00100011
00111111

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P040437: Numere 
Se considerã ºirul obþinut prin concatenarea numerelor
naturale (în ordinea lor fireascã). Acest ºir va avea forma: 

123456789101112...

Va trebui sã determinaþi poziþia primei apariþii în ºirul
considerat a unui numãr k dat.

Date de intrare
Fiºierul de intrare NUMBERS.IN conþine pe prima linie un
numãr întreg n, care reprezintã numãrul de numere care
trebuie cãutate în ºirul dat. Pe fiecare dintre urmãtoarele n
linii se aflã câte un numãr care trebuie cãutat. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire NUMBERS.OUT trebuie sã conþinã n linii.
Pe fiecare dintre cele n linii trebuie sã se afle un numãr care
reprezintã poziþia primei apariþii în ºirul considerat a nu-
mãrului corespunzãtor din fiºierul de intrare.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ n ≤ 20;
• numerele din fiºierul de intrare sunt întregi ºi sunt cu-

prinse între 1 ºi 1.000.000.000;

Exemplu
NUMBERS.IN NUMBERS.OUT
2 6
67 3
345

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã

P040438: Cercuri
Se considerã zece cercuri pentru care se cunosc coordona-
tele centrelor si razele lor.

Sã se determine cel mai mic pãtrat care conþine în inte-
rior cele zece cercuri.

Date de intrare
Fiºierul de intrare CIRCLES.IN conþine zece linii. Pe fie-
care dintre acestea se aflã câte trei numere x, y ºi r, separate
între ele prin spaþii, care reprezintã coordonatele centrului
ºi raza unui cerc. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire CIRCLES.OUT trebuie sã conþinã o sin-
gurã linie pe care se va afla latura minimã a unui pãtrat care
conþine în interior cele zece cercuri. 

Restricþii ºi precizãri
• coordonatele centrelor cercurilor sunt numere întregi cu-

prinse între 1 ºi 999;
• razele cercurilor sunt numere întregi cuprinse între 1 ºi

100;
• coordonatele tuturor punctelor aflate pe circumferinþele

cercurilor sunt cuprinse între 0 ºi 1000;
• laturile pãtratului nu sunt neapãrat paralele cu axele de

coordonate;
• valoarea din fiºierul de ieºire va fi scrisã cu opt zecimale

exacte.

Exemplu
CIRCLES.IN CIRCLES.OUT
1 1 1 12.00000000
3 3 1
6 2 2
10 2 2
2 6 2
6 6 2
10 6 2
2 10 2
6 10 2
10 10 2

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã


