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Buzãu, 2-9 aprilie 2004

Olimpiada NAÞIONALÃ de
informaticã 2004
Vã prezentãm în continuare enunþurile celor 18 de probleme propuse spre
rezolvare la ediþia din acest an a Olimpiadei Naþionale de Informaticã pentru
liceeni, urmând ca în numãrul urmãtor sã publicãm ºi problemele propuse spre
rezolvare la gimnaziu ºi pentru lãrgirea lotului naþional de informaticã.

Clasa a IX-a 
P040411: Coduri
Un detectiv particular are de rezolvat un caz special. Este
vorba de o deturnare de fonduri. Pentru a putea rezolva
cazul trebuie sã gãsescã un ºir cu n coduri distincte. Fieca-
re cod este un numãr natural scris în baza 10. Din pãcate
lucrurile nu sunt simple, pentru cã din cercetãrile efectuate
a obþinut douã informaþii. Prima informaþie este legatã de
faptul cã suma pãtratelor codurilor este un cub perfect, iar
a doua spune cã suma cuburilor codurilor este un pãtrat
perfect. 

Ajutaþi detectivul sã gãsescã un ºir de coduri x1, x2, …,
xn, care verificã condiþiile din enunþ.

Date de intrare
Fiºierul de intrare coduri.in conþine pe prima linie nu-
mãrul natural n.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire coduri.out va conþine n linii, câte una
pentru fiecare cod din ºir, în ordine crescãtoare. 

Restricþii
• 1 ≤ n ≤ 20;
• xi ≤ n14 , ∀ 1 ≤ i ≤ n.

Exemplu
coduri.in coduri.out
2 625

1250

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P040412: Logic
Demonstrarea automatã a teoremelor ºi verificarea satis-
fiabilitãþii unei formule constituie douã capitole importan-
te în cadrul logicii matematice. Formulele propoziþionale

sunt alcãtuite din variabile propoziþionale (variabile care
pot lua doar douã valori: adevãrat sau fals) ºi din operato-
rii logici ºi, sau, negaþie, echivalent, implicã.

Iatã câteva exemple de formule propoziþionale:
~p&(q<=>p)=>q
p|q<=>~p&~q
p
p=>q=>a=>t=>~p

În acest exemplu, p, q, t ºi a sunt variabilele propozi-
þionale, ~ este operatorul unar negaþie, & este operatorul
binar ºi, | este operatorul binar sau, => este implicaþia
logicã (apare numai în acest sens, nu apare ºi <=), iar <=>
este echivalenþa logicã. În plus, într-o formulã propozi-
þionalã pot sã aparã ºi paranteze care stabilesc ordinea ope-
raþiilor. În lipsa parantezelor, operatorii, în ordinea prio-
ritãþii lor, sunt: ~, &, |, => ºi <=>.

În formulele de forma "A1opA2op...opAK" asocierile se
fac de la dreapta la stânga (adicã "A1op(A2op(...opAK)...)"),
unde op este unul dintre &, |, => sau <=> ºi Ai sunt formule
propoziþionale, cu i de la 1 la K.

În general, o formulã propoziþionalã se defineºte astfel:
• orice variabilã propoziþionalã este formulã propoziþio-

nalã;
• dacã A ºi B sunt formule propoziþionale, atunci (A), ~A,
A&B, A|B, A=>B ºi A<=>B sunt formule propoziþionale.

Dacã înlocuim într-o formulã propoziþionalã toate va-
riabilele cu valori de adevãr (adevãrat sau fals), obþinem o
afirmaþie. Valoarea de adevãr a unei afirmaþii este datã de
urmãtoarea definiþie:
• dacã afirmaþia constã dintr-o singurã valoare de adevãr,

afirmaþia ia valoarea respectivã;
• dacã A ºi B sunt afirmaþii, atunci:

♦ A este adevãratã dacã ºi numai dacã valoarea sa de ade-
vãr este adevãrat;
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♦ (A) este adevãratã dacã ºi numai dacã A este adevãratã;
♦ ~A este falsã dacã ºi numai dacã A este adevãratã;
♦ A&B este adevãratã dacã ºi numai dacã atât A, cât ºi B

sunt adevãrate;
♦ A|B este falsã dacã ºi numai dacã A este fals ºi B este

fals;
♦ A=>B este adevãratã dacã ºi numai dacã ~A|B este ade-

vãratã;
♦ A<=>B este adevãratã dacã ºi numai dacã
(A=>B)&(B=>A) este adevãratã.

Se numeºte soluþie a formulei propoziþionale P (for-
mulã în care apar numai variabilele propoziþionale distinc-
te A1, A2, ..., AN) orice N-uplu (v1, v2, ..., vN) (cu vi valori
de adevãr) pentru care înlocuind fiecare variabilã Ai cu va-
loarea vi, afirmaþia rezultatã este adevãratã.

Logica fiind un obiect nesuferit de studenþii de la in-
formaticã, ei apeleazã la informaticienii din clasa a IX-a
pentru a-i ajuta sã numere câte soluþii distincte are o
formulã propoziþionalã datã.

Date de intrare
În fiºierul de intrare logic.in se gãseºte pe prima linie o
formulã propoziþionalã în care variabilele propoziþionale
sunt reprezentate de litere mici ale alfabetului englez.

Date de ieºire
În fiºierul de ieºire logic.out se va scrie pe prima linie nu-
mãrul de soluþii pentru formula propoziþionalã din fiºierul
de intrare, urmat de caracterul sfârºit de linie.

Restricþii ºi precizãri
• la intrare se va da întotdeauna o formulã propoziþionalã

corectã sintactic;
• formula are mai puþin de 232 de caractere;
• în formulã nu apar mai mult de 10 litere mici ale alfabe-

tului latin;
• se recomandã ca afiºarea soluþiei sã se facã în modul ur-

mãtor:
♦ Pascal: writeln(f, nsol);
♦ C: fprintf(f, "%d\n", nsol);
♦ C++: f << nsol << "\n";

Exemple
logic.in logic.out
p|q<=>~p&~q 4

logic.in logic.out
a 1

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P040413: Poligon
Se considerã un caroiaj cu dimensiunea M × N în care sunt
plasate K puncte. Fiecare punct poate fi legat de vecinul

sãu direct pe cel mult opt direcþii (N, NE, E, SE, S, SV, V,
NV). 

Determinaþi patrulaterele având vârfurile în punctele
date, iar laturile formate din legãturi între douã sau mai
multe puncte coliniare.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare poligon.in se aflã trei
numere întregi M, N ºi K, separate prin spaþiu, care repre-
zintã dimensiunile caroiajului ºi numãrul de puncte.

Fiecare dintre urmãtoarele K linii conþine câte trei nu-
mere naturale nenule I, J ºi V, separate printr-un singur
spaþiu, care reprezintã coordonatele unui punct (perechea
(I, J)), respectiv direcþiile pe care acest punct poate fi legat
de vecinii direcþi.

Codificarea direcþiilor se face printr-un numãr cuprins
între 0 ºi 255. Reprezentarea binarã a acestuia, pe 8 cifre
semnificã, începând de la stânga spre dreapta, legãturã pe
direcþiile: N NE E SE S SV V NV. Valoarea 0 indicã faptul
cã punctul nu poate fi conectat de vecinul direct de pe di-
recþia respectivã.

De exemplu: 
(1 0 0 0 0 1 1 0)2 = 13410, deci, legãturi spre N, SV, V.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire poligon.out va conþine pe o singurã
linie un singur numãr natural care reprezintã numãrul de
patrulatere care respectã condiþia din enunþ.

Restricþii
• 1 < M, N ≤ 200;
• 4 ≤ K ≤ 50.

Exemplu
poligon.in poligon.out
4 4 9 6
1 1 24
2 1 184
2 2 43
2 3 22
3 1 136
3 2 213
3 4 5
4 1 192
4 3 65 

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P040414: ªablon
Gigel ºi Vasilicã îºi imagineazã un mod de a transmite me-
saje pe care nimeni sã nu le poatã descifra. 

Mesajul este ascuns într-un text care are N linii ºi pe
fiecare linie sunt exact N caractere - litere mari ale alfabe-
tului englez, cifre, semne de punctuaþie ºi caracterul spa-
þiu. 
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Decodificarea se face cu ajutorul unui ºablon, de ace-
leaºi dimensiuni ca ºi textul, care are câteva gãuri. Supra-
punând ºablonul peste text rãmân vizibile câteva caractere.
Acestea se citesc în ordinea liniilor, de sus în jos, iar pe
aceeaºi linie de la stânga la dreapta. Apoi hârtia cu textul se
roteºte spre stânga, în sens trigonometric, cu 90°, ºablonul
rãmânând fix. Alte caractere devin vizibile ºi acestea se ci-
tesc în acelaºi mod. Operaþia se repetã de încã douã ori
(rotire cu 180°, respectiv cu 270°), pânã când textul ajunge,
printr-o nouã rotaþie cu 90°, din nou în poziþia iniþialã.

Din pãcate, ºablonul pentru codificare/decodificare s-
a pierdut. În schimb a rãmas la Gigel mesajul iniþial, iar la
Vasilicã a ajuns textul care conþine mesajul.

Se cere sã se reconstituie ºablonul care a fost folosit la
codificare.

Date de intrare
Fiºierul de intrare sablon.in conþine pe prima linie me-
sajul iniþial. Pe linia a doua a fiºierului de intrare se gãseºte
valoarea N. Urmãtoarele N linii conþin textul care ascunde
mesajul. 

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire sablon.out trebuie sã conþinã N linii a
câte N caractere. Caracterele pot fi "O" (pentru reprezenta-
rea unei gãuri) ºi "X".

Restricþii ºi precizãri
• prin rotirea textului nici una din gãuri nu se va suprapu-

ne peste nici una din poziþiile ocupate de o gaurã în po-
ziþiile precedente ale textului;

• 1 ≤ N ≤ 50.
• mesajul are cel mult 1000 caractere ºi se încheie cu un ca-

racter diferit de spaþiu;
• în cazul în care existã mai multe soluþii, afiºaþi una dintre

ele.

Exemplu
sablon.in
CODIFICARE CU SABLON
10
ABCDCEFAGH
IJOKLEMNOP
DQRSTUVWCX
YZAIBCRDEF
GFHIJKLMNI
AJKLMNOPSQ
RSTOUV WXY
ZBABCDEFGU
HIJKNLMCNO
PQLRS TUVW

sablon.out
XXXXOXXXXX
XXOXXXXXXX
OXXXXXXXXX

XXXOXXXXXX
XOXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P040415: ªir
Gigel se distreazã construind ºiruri crescãtoare de numere
din mulþimea {1, 2, …, n}. La un moment dat observã cã
unele ºiruri, de cel puþin k termeni (k ≥ 3), au o proprietate
mai aparte: diferenþa dintre doi termeni consecutivi este con-
stantã. Iatã câteva exemple de astfel de ºiruri pentru n ≥ 22:

2, 3 ,4
1, 5, 9, 13
7, 10, 13, 16, 19, 22

Dându-se numãrul natural n ajutaþi-l pe Gigel sã nu-
mere câte astfel de ºiruri  poate sã construiascã. 

Date de intrare
În fiºierul de intrare sir.in se gãseºte, pe prima linie, nu-
mãrul n.

Date de ieºire
În fiºierul de ieºire sir.out se va afiºa, pe prima linie, nu-
mãrul cerut urmat de caracterul sfârºit de linie.

Restricþii ºi precizãri
• dacã existã mai multe soluþii, se va determina una singurã;
• 3 ≤ n ≤ 20.000;
• 3 ≤ k ≤ n.

Exemple
sir.in sir.out
3 1

sir.in sir.out
4 3

sir.in sir.out
5 7

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P040416: Snipers
Se spune cã în timpul rãzboiului cu gnomii, trolii au trimis
n trãgãtori de elitã sã lichideze cele n cãpetenii inamice.

Din fericire cãpeteniile inamice erau plasate în câmp
deschis, iar trãgãtorii au reuºit sã se plaseze în zonã fãrã sã
fie observaþi. Când sã fie datã comanda de tragere s-a con-
statat cã nu se transmisese fiecãrui trãgãtor ce cãpetenie sã
împuºte, iar dacã doi trãgãtori ar fi tras în aceeaºi cãpetenie
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sau traiectoriile razelor ucigaºe s-ar fi intersectat, atunci ar
fi scãpat cel puþin o cãpetenie care ar fi putut duce rãzboiul
pânã la capãt, iar trolii ar fi fost învinºi. Deoarece cãpete-
niile aveau capacitatea de a deveni invizibile oricând do-
reau (pe o perioadã nelimitatã), trebuiau lichidate simul-
tan, altfel…  Istoria ne spune cã trolii au învins deoarece
comandantul lor a reuºit ca în mai puþin de o secundã sã
transmitã fiecãrui trãgãtor în ce cãpetenie sã tragã. Voi
puteþi face asta?

Scrieþi un program care, citind poziþiile trãgãtorilor ºi
a cãpeteniilor, determinã cãpetenia în care trebuie sã tragã
fiecare trãgãtor.

Date de intrare
Fiºierul de intrare snipers.in conþine pe prima sa linie
numãrul n. Pe urmãtoarele n linii se aflã perechi de nume-
re întregi, separate prin spaþiu, care reprezintã coordonatele
trãgãtorilor urmate de alte n perechi de numere întregi care
reprezintã coordonatele cãpeteniilor (abscisã ºi ordonatã).

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire snipers.out va conþine n linii. Linia i a
fiºierului va conþine numãrul cãpeteniei þintite de trãgãto-
rul i (1 ≤ i ≤ n).

Restricþii ºi precizãri
• 0 < n < 200;
• coordonatele sunt numere întregi cuprinse între 0 ºi

50000;
• raza ucigaºã a oricãrei arme se opreºte în þinta sa;
• în datele de intrare nu vor exista trei persoane aflate în

puncte coliniare.

Exemple
snipers.in snipers.out
2 1
1 3 2
1 1
3 4
3 1

snipers.in snipers.out
5 2
6 6 1
4 13 3
2 8 4
9 4 5
5 2
6 11
9 7
3 9
1 4
7 3

Timp de execuþie: 1 secundã/test

Clasa a X-a 
P040417: Gãina
Gãina Chucky 767 trebuie sã strãbatã curtea sãrind de pe
un coteþ pe altul, sau zburând peste coteþe, de la primul
pânã la ultimul coteþ. Coteþele sunt reprezentate prin niºte
dreptunghiuri de lãþime 1 m ºi înãlþimi date ºi sunt nume-
rotate în ordine de la stânga cu numere de 1 la n. Douã co-
teþe cu numere consecutive sunt lipite (adiacente). Iniþial,
Chucky are un numãr de unitãþi de energie. Dacã la un
moment dat Chucky ajunge sã aibã energie strict negativã
sau se aflã în imposibilitatea de a mai face un pas (întâlneº-
te un coteþ mai înalt decât cota la care se aflã), atunci nu
mai poate continua acel drum. 

Chucky poate sã se deplaseze fãcând urmãtoarele ti-
puri de miºcãri:
• pas — gãina pãºeºte pe orizontalã de pe un coteþ de

înãlþime H pe urmãtorul coteþ de aceeaºi înãlþime (în de-
senul de mai jos: de la poziþia h la i); în acest caz nu se
pierde ºi nu se câºtigã energie;

• aterizare — gãina aterizeazã pe un coteþ de înãlþime H,
venind în zbor, tot de la înãlþimea H (exemplu desenul de
mai jos: de la g la h); nici în acest caz nu se pierde ºi nu
se câºtigã energie;

• decolare — gãina zboarã 1 m pe orizontalã de pe un coteþ
(în desen de la x la a); în acest caz gãina pierde o unitate
de energie;

• zbor orizontal — gãina zboarã pe orizontalã (exemplu în
desen, de la a la b, de la b la c, …); în acest caz  pierde câte
o unitate de energie pentru fiecare metru parcurs pe ori-
zontalã. 

• picaj — gãina coboarã pe verticalã (exemplu în desen de la
a la d, sau de la d la g …); în acest caz câºtigã câte o uni-
tate de energie pentru fiecare metru coborât.

Mai jos, avem un drum format din patru coteþe, de
înãlþimi 4, 1, 2, 2. Exemplificãm diferite tipuri de miºcãri
din poziþia x (ceea ce nu reprezintã un traseu complet).

În figura anterioarã, din poziþia de start x se poate
ajunge  în poziþia h pe 3 trasee:
• x, a, b, e, h cu energia iniþialã 2:

x → a(-1), a → b(-1), b → e(+1), e → h(+1)
• x, a, b, e, h cu energia iniþialã 1:

x → a(-1), a → d(+1), d → e(-1), e → h(+1)
• x, a, d, g, h cu energia iniþialã 1:

x → a(-1), a → d(+1), d → g(+1), g → h(0)
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Sã se determine energia minimã (un numãr natural) pe
care trebuie sã o aibã Chucky la începutul cãlãtoriei (când se
aflã pe primul coteþ), astfel încât ea sã poatã ajunge pe coteþul
n, având în fiecare moment energia mai mare sau egalã cu 0.

Date de intrare
Fiºierul de intrare gaina.in conþine douã linii. Pe prima
linie se aflã numãrul natural n. Pe linia a doua se aflã n
numere naturale h1, h2, ..., hn (unde hi reprezintã înãlþimea
coteþului i), separate printr-un spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire gaina.out va conþine o singurã linie pe
care se aflã un numãr natural K reprezentând energia mini-
mã iniþialã cu care gãina Chucky poate sã ajungã la coteþul
n, având în fiecare moment energia mai mare sau egalã cu 0.

Restricþii ºi precizãri
• 0 < n < 10001;
• 0 ≤ hi ≤ 30000;
• se garanteazã existenþa unei soluþii (primul coteþ are înãl-

þimea mai mare sau egalã cu înãlþimea oricãrui alt coteþ).

Exemple
gaina.in gaina.out
3 16
2 2 0

gaina.in gaina.out
6 2
3 0 0 2 1 1

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,1 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

P040418: Rez
Gigel este electronist amator. El afirmã cã a inventat o no-
uã componentã electronicã denumitã reziston. În mod ciu-
dat totuºi rezistonii au niºte proprietãþi care nouã ne sunã
foarte cunoscut:
• orice reziston este caracterizat printr-o mãrime fizicã nu-

mitã rezistonþã; aceasta poate avea ca valori numai nume-
re naturale;

• rezistonii pot fi legaþi între ei în serie sau în paralel, for-
mând astfel circuite;

• fie doi rezistoni având rezistonþele R1, respectiv R2;  lega-
rea în serie a rezistonilor se realizeazã astfel:

Rezistonþa acestui circuit va fi R1 + R2.
• legarea celor doi rezistoni în paralel se realizeazã astfel:

Rezistonþa acestui circuit va fi (R1 · R2) / (R1 + R2).
Fiindcã rezistonþele pot fi numai numere naturale, îm-
pãrþirea este întreagã (adicã rezultatul este câtul împãr-
þirii întregi a lui (R1 · R2) la (R1 + R2)).

• prin legarea oricâtor rezistoni în serie ºi în paralel se ob-
þin circuite; circuitele pot fi legate în serie ºi/sau în para-
lel dupã aceleaºi reguli; rezistonþa unui circuit se calcu-
leazã aplicând regulile de mai sus.

Un circuit va fi codificat printr-un ºir de caractere con-
struit dupã urmãtoarele reguli:
• dacã circuitul C este format dintr-un singur reziston ºi

acesta are rezistonþa de valoare x, atunci codificarea cir-
cuitului C este Rx; rezistonþa circuitului C va fi x.

• dacã circuitul C este obþinut prin legarea în serie a douã sau
mai multe circuite, codificate C1, C2, ..., Ck, atunci codifi-
carea circuitului C se obþine concatenând în ordine codifi-
cãrile circuitelor C1C2...Ck; rezistonþa circuitului C se ob-
þine prin însumarea rezistonþelor circuitelor C1, C2, ..., Ck;

• dacã circuitul C este obþinut prin legarea în paralel a do-
uã sau mai multe circuite, atunci codificarea circuitului C
se obþine încadrând între paranteze rotunde codificãrile
circuitelor din care este format ºi separând aceste codifi-
cãri prin virgulã: (C1, C2, ..., Ck), k > 1; rezistonþa circu-
itului C este egalã cu câtul împãrþirii produsului dintre
rezistonþele C1, C2, ..., Ck ºi suma rezistonþelor circuite-
lor C1, C2, ..., Ck.

Scrieþi un program care sã determine rezistonþa unui
circuit.

Date de intrare
Fiºierul de intrare rez.in conþine pe prima linie un ºir de
caractere care reprezintã codificarea unui circuit conform
regulilor de mai sus.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire rez.out conþine o singurã linie pe care es-
te scrisã rezistonþa circuitului specificat în fiºierul de intrare.

Restricþii ºi precizãri
• lungimea codificãrii unui circuit este un numãr întreg

cuprins între 0 ºi 1000, exclusiv; 
• rezistonþa oricãrui reziston este un numãr întreg cuprins

între 0 ºi 100, exclusiv; 
• rezistonþa oricãrui circuit este un numãr întreg cuprins

între 0 ºi 2.000.000.000, exclusiv;
• ºirul prin care se codificã un circuit nu conþine spaþii;
• pentru datele de test nu se vor obþine împãrþiri la 0.

Exemple
rez.in rez.out
R12 12

rez.in rez.out
R42R33R3 78
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rez.in rez.out
R2(R5,R69,R12)R80 130

rez.in rez.out
(R5,R3(R12,R4),R3) 6

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,1 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

P040419: Sortãri
Balaurului Arhirel nu îi plac prea mult ºirurile care nu sunt
ordonate. Din acest motiv, nu poate sã suporte permutã-
rile de N elemente, aºa cã se decide sã le sorteze ºi pentru
asta inventeazã o metodã proprie de sortare. 

El ia iniþial un ºir S care reprezintã o permutare de or-
din N. Cautã în ºirul S cel mai mic (min) ºi cel mai mare
element (max). Sã considerãm cã min se aflã în ºirul S pe
poziþia pmin, iar max pe poziþia pmax. Sã notãm cu x mi-
nimul dintre pmin ºi pmax, iar cu y maximul dintre pmin
ºi pmax. ªirul S a fost astfel partiþionat în alte trei ºiruri S1,
S2, S3 care pot avea fiecare zero elemente, un element sau
mai multe elemente. ªirul S1 începe la prima poziþie din ºir
ºi se terminã la poziþia x - 1. ªirul S2 începe la poziþia x + 1
ºi se terminã la poziþia y - 1. ªirul S3 începe la poziþia y + 1
ºi se terminã la ultima poziþie din ºir.

Balaurul Arhirel mutã valoarea min la capãtul din stân-
ga al lui S, iar valoarea max la capãtul din dreapta al ºirului
S ºi reia sortarea pentru fiecare din ºirurile S1, S2 ºi S3. 

De exemplu, sã considerãm N = 6 ºi ºirul S = (3 4 2 1
6 5). La primul pas min = 1 ºi max = 6. Deci S1 = (3 4 2); S2
= (); S3 = (5). Se mutã min ºi max la capetele ºirului ºi se
obþine S = (1 3 4 2 5 6) ºi se sorteazã în acelaºi mod S1, S2
ºi S3. S2 ºi S3 au 0, respectiv 1 element, deci sunt deja
sortate. Pentru S1, se gãseºte min = 2 ºi max = 4 ºi vom
avea ºirurile (3), () ºi (). Se mutã min ºi max la capete ºi se
obþine S1 = (2 3 4). În final, vom avea ºirul S = (1 2 3 4 5 6). 

Evident, aceastã metodã nu va funcþiona întotdeauna
pentru sortarea unei permutãri. Spre exemplu, pentru
ºirul S = (3 4 1 6 5 2), se gãseºte min = 1 ºi max = 6, iar S1
= (3 4), S2 = (), S3 = (5 2). Se mutã min ºi max la capetele
lui S: S = (1 3 4 5 2 6) ºi se procedeazã la sortarea pe rând
a ºirurilor S1, S2, S3. S1 este sortat, S2 nu are elemente, iar
S3 va deveni S3 = (2 5). În final, S = (1 3 4 2 5 6).

Ajutaþi-l pe Balaurul Arhirel sã afle câte dintre permu-
tãrile de N elemente pot fi sortate prin metoda sa. 

Date de intrare
Fiºierul sortari.in conþine o singurã linie pe care se aflã
numãrul N.

Date de ieºire
Fiºierul sortari.out va conþine o singurã linie pe care se
aflã numãrul de permutãri de ordin N ce pot fi sortate prin
metoda balaurului modulo 19573 (restul împãrþirii numã-
rului de permutãri la 19573).

Restricþie
• 0 < N < 201.

Exemplu
sortari.in sortari.out
4 18

Explicaþie
În cazul permutãrilor de câte patru elemente, ºirurile (1 3
4 2); (3 1 2 4); (3 1 4 2); (3 4 1 2); (3 4 2 1); (4 3 1 2) nu vor
putea fi sortate crescãtor. Celelalte 24 - 6 = 18 permutãri
pot fi sortate crescãtor.

De exemplu, pentru ºirul (1 3 4 2), dupã gãsirea min = 1,
max = 4, se obþin ºirurile: S1 = (); S2 = (3); S3 = (2), care,
având câte un element sunt sortate. Astfel, dupã mutarea
la capete a lui min ºi max vom avea: (1 3 2 4)

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 1,5 secunde/test
• Linux: 0,2 secunde/test

P040420: Cuvinte
Balaurul Arhirel se decide sã înveþe biologie, aºa cã doreº-
te sã cumpere manualul de clasa a X-a. Din pãcate, acesta nu
se mai gãseºte pe piaþã, dar Balaurul reuºeºte sã gãseascã o
copie la un prieten.

Dupã ce începe sã citeascã, Balaurul Arhirel observã cã
existã greºeli în copia prietenului, iar într-un impuls de
energie, se hotãrãºte sã corecteze manualul.

El are la dispoziþie un dicþionar de M cuvinte dintre
care trebuie sã extragã variante pentru cuvântul greºit. Asu-
pra cuvântului greºit balaurul poate sã facã urmãtoarele
schimbãri în aºa fel încât acesta sã ajungã la o variantã din
dicþionar:
• poate ºterge o literã;
• poate insera o literã;
• poate schimba o literã în altã literã. 

Totuºi, Balaurul Arhirel este leneº, aºa cã nu doreºte sã
opereze mai mult de K schimbãri în cuvântul greºit pentru
a-l aduce la o formã corectã (existentã în dicþionar).

Ajutaþi-l pe Balaurul Arhirel sã afle care dintre cuvin-
tele din dicþionar ar putea fi variante ale cuvântului greºit.

Date de intrare
Fiºierul de intrare cuvinte.in conþine pe prima linie cele
douã numere M ºi K, separate printr-un spaþiu, reprezen-
tând numãrul de cuvinte din dicþionar ºi numãrul maxim
de modificãri care pot fi efectuate asupra cuvântului care
trebuie corectat.

Pe cea de-a doua linie se gãsesc separate printr-un
spaþiu lungimea cuvântului greºit, Lcuvânt, ºi cuvântul greºit. 

Pe urmãtoarele M linii se gãsesc cuvintele din dicþio-
nar, câte un cuvânt pe o linie în forma urmãtoare: pe linia
i lungimea Li-2 a cuvântului i - 2, separatã printr-un singur
spaþiu de cuvântul i - 2. 
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Date de ieºire
Fiºierul de ieºire cuvinte.out va conþine M linii. Pe linia
i se aflã valoarea 1 pentru cazul în care cuvântul i din dicþi-
onar este o variantã pentru cuvântul greºit dat, respectiv va-
loarea 0 în caz contrar.

Restricþii ºi precizãri
• 0 < M <21;
• 0 < K < 31;
• lungimea oricãrui cuvânt (inclusiv greºit) este un numãr

întreg cuprins între 0 ºi 10001, exclusiv;
• cuvintele sunt formate doar din literele alfabetului latin,

iar literele mici diferã de cele mari (de exemplu, Z nu este
acelaºi lucru cu z).

Exemplu
cuvinte.in cuvinte.out
6 2 0
6 radiux 1
5 ladin 0
6 Radius 1
6 ridica 0
5 radio 1
6 adipos
5 cadiu

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 2 secunde/test
• Linux: 0,3 secunde/test

P040421: Materom
Liceul Naþional Anonim (LNA) este invitat sã participe la
olimpiada de matematicã-românã cu o echipã formatã din
m elevi.

La aceastã olimpiadã elevii lucreazã în echipã ºi trebuie
sã rezolve douã subiecte: unul de românã ºi altul de
matematicã.

Au fost testaþi ºi punctaþi la cele douã materii n elevi,
numerotaþi de la 1 la n.

Aºa cum era de aºteptat, în general, elevii buni la ma-
tematicã s-au dovedit a fi cam slãbuþi la românã ºi vicever-
sa. 

Pentru a maximiza ºansele de câºtig ale echipei LNA, di-
rectorul a decis sã trimitã m elevi dintre cei n elevi testaþi,
astfel încât diferenþa în modul dintre suma punctajelor de
la limba românã ale elevilor din echipã ºi suma punctajelor
la matematicã ale elevilor din echipã sã fie minimã. Dacã
existã mai multe echipe de elevi care îndeplinesc condiþia
precedentã, va fi selectatã dintre acestea o echipã pentru
care suma tuturor notelor sã fie maximã.

Scrieþi un program care sã determine în conformitate cu
decizia directorului, diferenþa în modul dintre suma punc-
tajelor de la limba românã ale elevilor din echipa LNA ºi su-
ma punctajelor la matematicã ale elevilor din echipã, pre-
cum ºi suma tuturor punctajelor elevilor din echipa LNA.

Date de intrare
În fiºierul de intrare materom.in se aflã pe prima linie nu-
merele naturale n ºi m separate printr-un spaþiu, având
semnificaþia din enunþ.

Pe fiecare dintre urmãtoarele n linii se aflã douã nume-
re naturale separate printr-un spaþiu. Mai exact linia i din
fiºier (2 ≤ i ≤ n + 1) conþine mi ºi ri, unde mi este punctajul
obþinut la matematicã, iar ri este punctajul obþinut la limba
românã de elevul i - 1.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire materom.out conþine douã linii. Pe prima
linie se va afiºa diferenþa (în modul) dintre suma punctaje-
lor de la limba românã ale elevilor din echipã ºi suma punc-
tajelor la matematicã ale elevilor din echipã. Pe cea de a do-
ua linie se va afiºa suma punctajelor elevilor selectaþi în
echipa LNA.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ m < 20;
• 1 ≤ n ≤ 500;
• m ≤ n;
• 0 ≤ mi, ri ≤ 20.

Exemplu
materom.in materom.out
4 2 2
2 3 10
1 2
6 2
4 1

Explicaþie
Dintre cei patru elevi trebuie sã selectãm doi. Avem 6
posibilitãþi, dintre care trei au diferenþa (în modul) dintre
suma notelor la matematicã ºi suma notelor la românã 2.

Acestea sunt:
• (1, 2) pentru care suma punctajelor este 8;
• (1, 4) pentru care suma punctajelor este 10;
• (2, 4) pentru care suma punctajelor este 8.

Alegem combinaþia 1 4, deoarece are suma maximã.

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,2 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

P040422: Puncte
Considerãm cã toate punctele de coordonate întregi din
plan sunt colorate în negru, cu excepþia a n puncte care sunt
colorate în roºu. Douã puncte roºii aflate pe aceeaºi linie
orizontalã sau pe aceeaºi linie verticalã (adicã puncte care
au aceeaºi ordonatã sau aceeaºi abscisã) pot fi unite printr-
un segment. Colorãm în roºu toate punctele de coordona-
te întregi de pe acest segment. Repetãm operaþia cât timp
se obþin puncte roºii noi.
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Cunoscând coordonatele celor n puncte care erau ini-
þial roºii, aflaþi numãrul maxim de puncte roºii care vor
exista în final.

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare puncte.in se aflã nu-
mãrul n. Pe urmãtoarele n linii sunt date coordonatele punc-
telor, separate printr-un singur spaþiu.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire puncte.out va conþine o singurã linie pe
care se aflã numãrul maxim de puncte roºii existente în final.

Restricþii ºi precizãri
• 0 ≤ n ≤ 100.000;
• coordonatele sunt numere întregi cuprinse între 0 ºi 1000.

Exemplu
puncte.in
4
0 2
3 1
1 4
4 4

puncte.out
12

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,1 secunde/test
• Linux: 0,1 secunde/test

Clasele a XI-a ºi a XII-a
P040423: Color
Ion ºi Vasile joacã un joc. Ei au la dispoziþie un arbore bi-
nar strict (adicã fiecare nod are 0 sau doi fii) cu N noduri,
numerotate de la 1 la N (nodul numerotat cu 1 este rãdã-
cina arborelui). Iniþial, toate nodurile sunt colorate în alb.
Jucãtorii vor efectua mutãri alternativ, iar jucãtorul aflat la
mutare va colora în negru un nod colorat în alb. Ion efec-
tueazã prima mutare ºi poate colora în negru orice nod al
arborelui. Considerând cã ultimul nod colorat de unul
dintre jucãtori este P, jucãtorul care urmeazã la mutare
poate colora în negru unul din urmãtoarele noduri (dacã
nu au fost deja colorate în negru):
• unul din cei doi fii ai lui P (dacã P nu este frunzã în ar-

bore);
• tatãl lui P (dacã P nu este rãdãcina arborelui).

Jocul continuã pânã când unul dintre jucãtori nu mai
poate efectua nici o mutare. Atunci, jucãtorul care a efec-
tuat ultima mutare este considerat câºtigãtor.

Considerând cã ambii jucãtori joacã optim, determi-
naþi toate nodurile din arbore pe care le poate colora Ion
la prima mutare, astfel încât sã fie sigur de victorie.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului color.in conþine numãrul întreg N,
reprezentând numãrul de noduri din arbore.

Urmãtoarele N - 1 linii conþin câte douã numere în-
tregi separate printr-un spaþiu, a ºi b, având semnificaþia cã
a este tatãl lui b.

Date de ieºire
Pe prima linie a fiºierului color.out se va afla numãrul în-
treg M, reprezentând numãrul de noduri pe care le poate
colora Ion la prima mutare, astfel încât sã fie sigur de vic-
torie. Pe urmãtoarea linie veþi afiºa numerele acestor no-
duri, în ordine crescãtoare.

Restricþie
• 1 ≤ N ≤ 16.000, N impar.

Exemplu
color.in color.out
9 6
1 2 1 5 6 7 8 9
1 3
2 4
2 5
4 6
4 7
3 8
3 9

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,2 secunde/test
• Linux: 0,3 secunde/test

P040424: Magic
Misopan ºi Trofonaced sunt doi eroi care vor sã-ºi uneascã
forþele în lupta împotriva rãului. Regatul este reprezentat
printr-o matrice dreptunghiularã de N linii ºi M coloane.
Fiecare element al matricei corespunde unei bucãþi de te-
ren uscat sau mlãºtinos. Cei doi eroi nu se vor aventura în
pãrþile mlãºtinoase ale regatului — se vor deplasa numai pe
uscat. Ei se pot muta dintr-o poziþie a matricei în una din
cele patru poziþii vecine pe orizontalã sau pe verticalã, da-
cã aceastã poziþie corespunde unei zone de uscat. Unele
poziþii de uscat pot fi transformate prin vrajã în mlaºtinã.

Ajutaþi un vrãjitor malefic sã aleagã un numãr minim
de poziþii "transformabile", prin schimbarea cãrora cei doi
eroi sã nu se poatã întâlni (sã nu existe un drum pe uscat
între cei doi).

Date de intrare
Prima linie a fiºierului magic.in conþine douã numere în-
tregi N ºi M, reprezentând numãrul de linii, respectiv de
coloane ale matricei. Urmãtoarele N linii conþin câte M
caractere cu urmãtoarea semnificaþie: 
• . — poziþie uscatã;
• x(mic) — poziþie mlãºtinoasã;
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• * — poziþie uscatã "transformabilã" în una mlãºtinoasã
de cãtre vrãjitor;

• M — poziþia eroului Misopan;
• T — pentru poziþia eroului Trofonaced.

Date de ieºire
Pe prima linie a fiºierului magic.out se scrie numãrul în-
treg R, reprezentând numãrul minim de poziþii care trebuie
transformate. Pe urmãtoarele R linii vor apãrea câte douã
numere, reprezentând poziþiile alese. Primul numãr va fi
linia (între 1 ºi N), iar al doilea va fi coloana (între 1 ºi M).

Restricþii
• 1 ≤ N, M ≤ 50;
• R, rezultatul afiºat, poate fi 0;
• se garanteazã existenþa unei soluþii;
• se garanteazã cã în toatã matricea caracterele M, respectiv
T vor apãrea fiecare exact o datã;

• poziþiile eroilor sunt implicit zone de uscat care nu pot fi
transformate de vrãjitor.

Exemplu
magic.in magic.out
4 4 1
MxxT 3 3
.x*.
.**.
**x.

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 1,8 secunde/test
• Linux: 0,6 secunde/test

P040425: Turnuri
Renumitul arhitect Prãbuºilã doreºte sã construiascã unul
dintre cele mai interesante turnuri de pe planetã. Acest
turn, în mod cu totul deosebit, va avea etaje de diverse
lãþimi, între 1 ºi 100, numere întregi. 

Prãbuºilã s-a hotãrât deja ce dimensiune va avea fieca-
re dintre etajele turnului, dar nu ºi cum sã le aºeze pe ori-
zontalã. El ar dori mai întâi sã ºtie câte variante are. 

Dacã cele douã informaþii sunt egale, cãutarea se termi-
nã cu succes. 

Etajele pot fi aºezate la coordonate întregi ºi va trebui
ca un astfel de turn sã nu se dãrâme. 
• condiþia pentru ca un turn sã fie stabil este ca la fiecare

etaj perpendiculara coborâtã din centrul de greutate al
grupului etajelor superioare sã cadã strict în interiorul
acelui etaj (nu are voie sã fie pe margini sau în afarã - de
exemplu, turnurile 2 ºi 3 sunt instabile);

• centrul de greutate al unui etaj se aflã la mijlocul etajului
respectiv;

• centrul de greutate al unui grup de etaje are drept coor-
donatã x (orizontalã) media coordonatelor x ale centrelor
de greutate ale etajelor componente. (Etajele au mase ega-
le, indiferent de cât de late sunt). 

În figura anterioarã, etajul din vârf are coordonata x a
centrului de greutate 2, iar grupul celor douã etaje din vârf
are centrul de greutate la coordonata x = 1,75 (media arit-
meticã dintre 2 ºi 1,5)

Se observã în figura anterioarã cã, deºi perpendiculara
din centrul de greutate al etajului doi cade în afara etajului
unu, totuºi turnul este stabil, deoarece perpendiculara din
centrul de greutate al grupului format din etajele cuprinse
între etajele doi ºi opt cade strict în interiorul etajului unu.

Sã se determine câte turnuri stabile existã.

Date de intrare
Fiºierul de intrare turnuri.in conþine pe o singurã linie
lista de numere naturale separate prin câte un spaþiu, nu-
mere reprezentând lãþimile etajelor turnului, începând cu
cel mai de sus. Lista se terminã cu un 0.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire turnuri.out trebuie sã conþinã numãrul
de turnuri.

Restricþii ºi precizãri
• numãrul maxim de turnuri nu va depãºi 2.000.000.000;
• numãrul maxim de etaje ale unui turn este 200;
• lãþimea maximã a unui etaj este 100.

Exemplu
turnuri.in turnuri.out
1 3 4 1 0 6

Explicaþie
Cele ºase variante sunt:

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,2 secunde/test
• Linux: 0,2 secunde/test
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P050326: Coach
Sunteþi antrenorul ciclistului Adirem Onamihs. În curând
va avea loc un eveniment sportiv, iar pentru organizarea
acestuia s-au amenajat N intersecþii ºi M drumuri bidirec-
þionale între aceste intersecþii. Pentru fiecare drum se cu-
noaºte numãrul de minute necesare pentru parcurgerea lui.
La fiecare intersecþie ciclistul care trece pe acolo este obli-
gat sã serveascã o bãuturã energizantã ºi rãcoritoare. Bãu-
tura diferã de la intersecþie la intersecþie ºi se cunoaºte deja
numãrul de calorii ale fiecãrei bãuturi.

Ca mare antrenor, urmeazã sã întocmiþi un plan spe-
cial pentru a-l antrena pe Adirem. Doriþi ca durata tra-
seului pe care îl alege Adirem sã aibã exact T minute, însã
nu vreþi sã-i plãnuiþi întregul traseu (Adirem trebuie sã îºi
antreneze ºi mintea, nu numai corpul). Îi veþi preciza lui
Adirem intersecþia de unde îºi începe traseul ºi intersecþia
unde îl terminã. Adirem învaþã repede — el ºtie întotdeauna
sã aleagã traseul optim (drumul cel mai scurt dintre cele
douã intersecþii). Pentru a-l face sã meargã exact T minute
îi veþi interzice trecerea prin anumite intersecþii, sub pre-
textul cã valoarea caloricã a bãuturii servite în intersecþia
respectivã nu este beneficã pentru antrenamentul lui. Ast-
fel, îi veþi preciza o limitã inferioarã ºi una superioarã pen-
tru numãrul de calorii ale bãuturilor pe care el are voie sã
le bea. Adirem nu va trece decât prin intersecþiile unde se
serveºte o bãuturã cu valoare caloricã între limitele date.

Scrieþi un program care sã calculeze cele patru varia-
bile din antrenamentul lui Adirem: intersecþia de start,
intersecþia de sfârºit, valoarea caloricã minimã pe care poa-
te sã o consume ºi valoarea caloricã maximã, astfel încât
drumul cel mai scurt dintre cele douã intersecþii (care sã
respecte restricþiile) sã dureze exact T minute.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului coach.in conþine trei numere în-
tregi N, M ºi T — numãrul de intersecþii, numãrul de dru-
muri, respectiv timpul dorit. Urmãtoarele N linii conþin
câte un numãr — valorile calorice (întregi între 1 ºi 10000
inclusiv) ale bãuturilor din intersecþii, în ordine (de la 1 la
N). Urmãtoarele M linii conþin câte un triplet de numere:
douã intersecþii (numere distincte între 1 ºi N) ºi durata
drumului dintre ele (întreg între 1 ºi 10000 inclusiv).

Date de ieºire
Fiºierul coach.out va conþine o linie pe care se vor afla ce-
le patru valori gãsite: nodul de start, nodul de sfârºit, va-
loarea caloricã minimã ºi valoarea caloricã maximã. Nodu-
rile vor fi întregi între 1 ºi N, iar valorile calorice vor fi în-
tregi între 1 ºi 10000 (inclusiv).

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 200;
• 1 ≤ M ≤ 4950;
• 1 ≤ T ≤ 1.000.000;
• intersecþiile gãsite (de start ºi de oprire) trebuie sã res-

pecte ºi ele restricþiile calorice;

• o bãuturã cu valoare caloricã x poate fi bãutã dacã ºi nu-
mai dacã cmin ≤ x ≤ cmax, unde cmin ºi cmax sunt valorile ca-
lorice minime ºi maxime stabilite de antrenor;

• între douã intersecþii existã maximum un drum;
• valorile calorice sunt distincte;
• existã întotdeauna soluþie; dacã existã mai multe soluþii

se cere oricare dintre ele.

Exemplu
coach.in coach.out
6 9 11 3 6 20 55
40
10
20
30
60
50
1 2 2
1 3 2
1 4 4
1 6 10
2 3 3
2 4 1
4 5 1
4 6 5
5 6 2

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,9 secunde/test
• Linux: 0,5 secunde/test

P040427: Pãtrate
Ovi este un bãieþel foarte isteþ cãruia îi place sã scrie pe
asfalt cu creta ºi sã þopãie. El deseneazã cu cretã roºie un
dreptunghi de lãþime exact 2 metri ºi lungime N metri, pe
care îl împarte în pãtrate egale de laturã 1 metru, unele
laturi interioare fiind desenate cu cretã roºie, iar restul
laturilor interioare cu cretã albã. Ovi porneºte din pãtratul
aflat în colþul stânga-sus al dreptunghiului, sãrind dintr-un
pãtrat în altul vecin pe linie sau coloanã, cu condiþia ca la-
tura care desparte cele douã pãtrate sã nu fie coloratã în
roºu. El îºi doreºte ca prin sãrituri succesive sã ajungã în
toate pãtratele dreptunghiului, dar a observat cã numai pen-
tru anumite variante de colorare a laturilor pãtratelor reu-
ºeºte acest lucru.

În exemplele de mai jos (cu N = 2) liniile interioare
îngroºate sunt colorate cu roºu, iar cele punctate sunt co-
lorate cu alb. În exemplul din stânga din figura urmãtoare,
pornind din colþul stânga-sus se poate ajunge în oricare alt
pãtrat, dar în exemplul din dreapta din figura urmãtoare
nu se poate ajunge la pãtratele din partea dreaptã.
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Ajutaþi-l pe Ovi sã numere câte posibilitãþi de colorare
în roºu a unor laturi interioare ale pãtratelor sunt, astfel
încât plecând din colþul stânga-sus sã poatã ajunge prin sã-
rituri în oricare alt pãtrat.

Date de intrare
În fiºierul patrate.in se aflã un singur numãr natural N
care reprezintã lungimea în metri a dreptunghiului.

Date de ieºire
În fiºierul patrate.out se va scrie un singur numãr natu-
ral (urmat de caracterul de sfârºit de linie) care reprezintã
numãrul de posibilitãþi cerut.

Restricþie
• 1 ≤ N ≤ 1000.

Exemplu
patrate.in
2

patrate.out
5

Explicaþie
Cele cinci posibilitãþi sunt:

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,4 secunde/test
• Linux: 0,2 secunde/test

P040428: Base3
Se considerã trei numere scrise în baza 3 (folosind cifrele 0,
1 ºi 2). Se doreºte gãsirea unui numãr N în baza 3, care sã
aibã un numãr impar de cifre, iar cifra de pe poziþia din mij-
loc sã aibã valoarea 1. Acest numãr N trebuie obþinut prin
concatenarea celor trei numere date; în aceastã concatenare,
fiecare dintre cele 3 numere poate fi folosit de zero sau mai
multe ori.

Determinaþi numãrul minim de cifre pe care îl poate avea
un numãr având proprietãþile precizate mai sus.

Date de intrare
Fiºierul de intrare base3.in conþine trei linii. Pe fiecare
linie se aflã scris un numãr în baza 3.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire base3.out va conþine numãrul minim de
cifre pe care îl poate avea un numãr N cu proprietãþile spe-
cificate. Dacã nu se poate obþine nici un astfel de numãr, se
va afiºa în fiºier valoarea 0.

Restricþii
• numãrul de cifre al fiecãruia dintre cele trei numere este

un numãr întreg cuprins între 1 ºi 16000;
• numerele date pot conþine zerouri la început; acestea tre-

buie luate în considerare, dacã numãrul respectiv este fo-
losit în concatenare.

Exemplu
base3.in base3.out
001 13
020
2020

Explicaþie
Se poate obþine numãrul 2020001001001.

Timpi de execuþie:
• Microsoft Windows: 0,8 secunde/test
• Linux: 0,4 secunde/test

Clasa aa IIX-aaClasa aa IIX-aa
Andrei IIoniþã, SSuceava - ppremiul II
Bogdan IIonescu, BBucureºti - ppremiul III
Lucian SStãnescu, CConstanþa - ppremiul IIII
Teodor RRoºu, VVrancea - ppremiul IIII
Andrei GGönczi, AArad - ppremiul IIII

Clasa aa XX-aaClasa aa XX-aa
Dan SSpãtãrel, BBucureºti - ppremiul II
Adrian DDiaconu, BBucureºti - ppremiul III
Adrian VVladu, BBucureºti - ppremiul III

Clasa aa XXI-aaClasa aa XXI-aa

Dan-LLeonard CCrestez, BBrãila - ppremiul II

Dan-IIonuþ FFechete, SSuceava - ppremiul III

Sorin SStancu-MMara, BBucureºti - ppremiul IIII

Clasa aa XXII-aaClasa aa XXII-aa

Andrei MMatei, BBucureºti - ppremiul II

Andrei HHomescu, GGorj - ppremiul III

Dan GGhinea, BBucureºti - ppremiul IIII

CCââººttiiggããttoorrii ii


