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Rzeszów, iulie 2004

OLIMPIADA de Informaticã

a EUROPEI CENTRALE
2004
Vã prezentãm în continuare enunþurile celor ºase probleme propuse spre
rezolvare la cea de-a unsprezecea ediþie a acestui concurs care este considerat,
pe bunã dreptate, ca fiind una dintre cele mai puternice competiþii destinate
elevilor informaticieni.

P040607: Nori
Pe cer sunt n nori care se deplaseazã
în aceeaºi direcþie, cu o vitezã con-
stantã v = (vx, vy). Aºadar, pentru ori-
ce numãr real pozitiv t ºi orice punct
al unui nor ale cãrui coordonate ini-
þiale sunt (x, y), poziþia punctului res-
pectiv la momentul t este (x + t · vx, y
+ t · vy).

Pentru simplitate, vom presupu-
ne cã fiecare nor este reprezentat de
un poligon (norul este dat de interio-
rul ºi de frontiera poligonului), ale
cãrui vârfuri au coordonatele întregi. 

Poligoanele nu trebuie sã fie nea-
pãrat convexe, dar oricare douã laturi
nu se intersecteazã decât, eventual,
extremitãþile lor în vârfurile poligo-
nului. Poligoanele care descriu norii
pot avea puncte comune.

Pe pãmânt (în punctul de origine
al axelor de coordonate) se aflã un
centru de control al sateliþilor ºi exact
deasupra centrului (ºi a norilor) se

aflã un satelit. 
De la centrul de con-

trol este trimisã o razã la-
ser verticalã pen-
tru a se realiza

comunicarea
cu satelitul. 

În ca-
zul în
care

raza laser intersecteazã un nor, co-
municarea cu satelitul este întreruptã.

Se ºtie cã la momentul 0, raza la-
ser, nu intersecteazã nici un nor. În
timpul transmisiilor, pot exista mai
multe momente când raza laser inter-
secteazã norii (unul sau mai mulþi)
întrerupându-se comunicarea cu sa-
telitul. 

Comunicarea este întreruptã
chiar dacã raza laser intersecteazã un
vârf sau o laturã a unui poligon care
reprezintã un nod.

Trebuie sã scrieþi un program
care determinã nu-
mãrul total al în-
treruperilor care
au loc pânã în
momentul în
care norii pã-
rãsesc zona de observaþie.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Pe prima linie se vor afla trei nu-
mere întregi n, vx ºi vy, separate prin
câte un spaþiu, reprezentând numãrul
norilor, viteza norilor pe axa orizon-
talã, respectiv viteza norilor pe axa
verticalã. 

Urmãtoarele n linii conþin date
despre nori. Fiecare dintre aceste linii
descrie câte un nor ºi conþine un ºir

de numere întregi, separate prin câte
un singur spaþiu. Primul numãr
întreg k, de pe o astfel de linie re-
prezintã numãrul vârfurilor care re-
prezintã norul corespunzãtor liniei.
Urmeazã k perechi de numere întregi
( x1,y1, x2, y2, …, xk, yk) care reprezin-
tã coordonatele celor k vârfuri ale
poligonului. Aceste vârfuri sunt des-
crise în ordinea datã de sensul arcelor
de ceasornic.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea

standard. Va fi scrisã o sin-
gurã linie
care va

conþine un
singur numãr, re-

prezentând
numãrul întrerupe-

rilor de comunicare.

Restricþii
Numãrul norilor este cuprins între 1
ºi 1000. 

Valorile vitezelor pe cele douã
axe de coordonate sunt numere în-
tregi cuprinse între -1.000.000.000 ºi
1.000.000.000 ºi nu pot fi ambele
nule.

Numãrul vârfurilor unui poligon
care descrie un nor este cuprins între
3 ºi 1000.
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Coordonatele punctelor care re-
prezintã vârfurile poligoanelor cores-
punzãtoare norilor sunt numere în-
tregi cuprinse între -1.000.000.000 ºi
1.000.000.000.

Abscisele corespund direcþiei
Vest - Est, iar ordonatele corespund
direcþiei Nord - Sud.

Exemplu
Intrarea standard
4 -2 -1 

4 6 2 6 4 8 4 8 2

4 2 3 1 -1 2 5 4 2

3 -3 1 -1 -2 -1 -1

5 5 3 3 3 3 5 6 5 6 -1

Ieºirea standard
3

Configuraþia din acest exemplu
este prezentatã în figura 1.

Timp de execuþie: 3 secunde/test
Memorie disponibilã: 64 MB

P040608: Bomboane
John are n bomboniere în care îºi þi-
ne bomboanele. Fiecare dintre bom-
boniere conþine un anumit tip de
bomboane, dar nici o altã bom-
bonierã nu conþine bomboane
de acel tip). Se cunoaºte nu-
mãrul de bomboane din fie-
care bombonierã. 

John s-a hotãrât sã mãnân-
ce o parte dintre bomboanele

sale. El ar vrea sã mãnânce cel puþin
a bomboane, dar nu mai mult decât
b bomboane.

Problema este cã John nu se poa-
te hotãrî câte bomboa-
ne sã mãnânce ºi ce
tip de bomboane sã
aleagã. 

În câte mo-
duri poate el sã
facã acest lu-
cru?

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Pe prima linie se vor afla trei nu-
mere întregi n, a ºi b, separate prin
câte un spaþiu, reprezentând numãrul
bombonierelor, numãrul minim de
bomboane care trebuie alese, respec-
tiv numãrul maxim de bomboane ca-
re trebuie alese. 

Fiecare din urmãtoarele n linii
conþine un numãr întreg care repre-
zintã numãrul de bomboane dintr-o
anumitã bombonierã.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea

standard. 
Va fi scrisã o singurã li-

nie care va conþine un singur
numãr, reprezentând numãrul
posibilitãþilor pe care le are

John pentru a alege bomboa-
nele.

Restricþii
Numãrul bom-
bonierelor este
cuprins între 1
ºi 10. 

Numãrul minim, pre-
cum ºi numãrul maxim de
bomboane pot varia între
0 ºi 10.000.000.

În fiecare bombonierã
se pot afla între 0 ºi
1.000.000 de bomboane.

Exemplu
Intrarea standard
2 1 3

3

5

Ieºirea standard
9

Explicaþie
Cele nouã posibilitãþi de a alege sunt:

Timp de execuþie: 0.1 secunde/test
Memorie disponibilã: 16 MB

P040609: Excursii
În vacanþa care urmeazã, o mulþime
de oameni vor sã plece în excursii de
neuitat.

Pentru ca vacanþa sã fie cât mai
plãcutã, fiecare vrea sã meargã însoþit
de un grup de prieteni. 

O agenþie de turism oferã diferite
excursii. Fiecare excursie se adresea-
zã unui grup de persoane, care tre-

Figura 1
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buie sã se încadreze între un numãr
minim ºi un numãr maxim de parti-
cipanti. 

Fiecare grup poate sã aleagã o
singurã excursie. În plus, fiecare
excursie poate fi aleasã de un
singur grup. 

Agenþia de turism doreºte
sã organizeze cât mai multe
excursii.

Sarcina voastrã este sã alegeþi
câte o excursie pentru fiecare
grup, astfel încât sã se organi-
zeze un numãr cât mai mare de ex-
cursii.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Prima linie conþine douã numere
întregi n ºi m separate printr-un spa-
þiu, unde n este numãrul de grupuri ºi
m este numãrul de excursii. Grupurile
sunt numerotate de la 1 la n, iar ex-
cursiile de la 1 la m.

Urmãtoarele n linii conþin dimen-
siunile grupurilor. Fiecare linie con-
þine un singur numãr întreg, iar or-
dinea liniilor respectã numerele de or-
dine ale grupurilor.

Urmãtoarele m linii conþin descri-
erile excursiilor. Fiecare linie conþine
douã numere întregi l ºi u, separate
printr-un singur spaþiu, unde l repre-
zintã dimensiunea minimã a unui
grup care poate merge în excursia res-
pectivã, iar u reprezintã dimensiunea
maximã a unui astfel de grup. Ordi-
nea liniilor respectã numerele de ordi-
ne ale excursiilor.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Prima linie va conþine un numãr
întreg k care reprezintã numãrul ma-
xim al excursiilor care pot fi organi-
zate. 

Fiecare dintre urmãtoarele k linii
vor conþine câte o pereche de numere
întregi, separate printr-un singur spa-
þiu. Primul dintre ele va fi numãrul
de ordine al unui grup, iar al doilea
va fi numãrul de ordine al unei ex-
cursii. Membrii grupului specificat
vor alege excursia aleasã.

În cazul în care existã mai multe
soluþii, poate fi aleasã oricare dintre
ele. 

Restricþii
Numãrul grupurilor ºi numãrul excur-

siilor sunt cuprinse între 1 ºi
400.000. 

Numãrul minim, precum
ºi numãrul maxim de mem-
bri ai unui grup pot varia
între 1 ºi 1.000.000.000.

Din fiecare grup pot face parte
între 1 ºi 1.000.000.000 de persoane.

Exemplu
Intrarea standard
5 4

54

6

9

42

15

6 6

20 50

2 8

7 20

Ieºirea standard
3

2 1

3 4

4 2

Timp de execuþie: 3 secunde/test
Memorie disponibilã: 16 MB

P040610: Fotbal
Într-un campionat de fotbal sunt în-
scrise un numãr de n echipe (n este
numãr par). Echipele sunt identifi-
cate prin numere întregi cuprinse în-
tre 1 ºi n.

Pe parcursul unui sezon fiecare
echipã joacã cu fiecare dintre celelal-
te echipe, exact o datã. Aºadar, sezo-
nul constã din n - 1 etape. 

Este de dorit ca fiecare echipã sã
joace meciurile consecutive
pe stadioane diferite, adicã
un meci pe stadionul pro-
priu, meciul urmãtor în
deplasare, apoi din nou pe
stadionul propriu ºi aºa mai departe. 

Din nefericire nu este posibilã o
planificare, astfel încât sã nu existe

echipe care joacã douã
meciuri consecutive acasã
sau douã meciuri conse-
cutive în deplasare. Când se face o
planificare a meciurilor dintr-un se-
zon, numãrul acestor situaþii trebuie
minimizat. 

De exemplu, dacã o echipã joacã
în deplasare, apoi de patru ori acasã,
apoi în deplasare, se considerã cã a
jucat de trei ori douã meciuri conse-
cutive numai acasã sau numai în de-
plasare).

Programul vostru trebuie sã de-
termine numãrul minim al situaþiilor
în care o echipã joacã douã meciuri
consecutive acasã sau douã meciuri
consecutive în deplasare ºi sã con-
struiascã o planificare a meciurilor
sezonului astfel încât sã fie respectat
acest numãr minim. 

Sezonul constã în n - 1 etape. O
etapã constã în n / 2 partide, fiecare
echipã jucând exact un meci într-o
etapã. 

Pe parcursul întregului sezon se
vor desfãºura n · (n - 1) / 2 partide.
Fiecare dintre acestea se joacã pe
unul dintre stadioanele celor douã
echipe participante (nu se joacã pe
stadioane neutre). 

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Intrarea constã într-o singurã linie
pe care se va afla un singur numãr, re-
prezentând numãrul echipelor partici-
pante. 

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Pe prima linie va fi scris un sin-
gur numãr întreg care va reprezenta
numãrul minim al situaþiilor în care
o echipã joacã douã meciuri consecu-
tive acasã sau douã meciuri consecu-

tive în deplasare. 
Urmãtoarele n - 1

linii vor conþine o plani-
ficare a jocurilor. Fieca-

re linie va corespunde unei eta-
pe, iar liniile vor fi scrise în ordinea
desfãºurãrii etapelor. O astfel de linie
va conþine toate cele n numere de
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ordine ale
echipelor (fi-
ecare numãr
va apãrea
exact o datã).

Se va considera cã echipele aflate pe
o poziþie imparã în cadrul liniei vor
juca acasã cu echipa de pe poziþia
imediat urmãtoare. 

Restricþie
Numãrul echipelor care participã în
campionat este cuprins între 2 ºi
1000.

Exemplu
Intrarea standard
4

Ieºirea standard
2

1 2 3 4

4 1 2 3

1 3 4 2

Timp de execuþie: 3 secunde/test
Memorie disponibilã: 32 MB

P040611: Puzzle
Regele din Byteland a primit cadou
un puzzle. Acesta are forma unui pã-
trat de laturã n ºi conþine n2 celule pã-
tratice, dispuse pe n linii ºi n coloane,
fiecare celulã având latura egalã cu uni-
tatea.

Fiecare celulã conþine o piesã cu
un numãr cuprins între 1 ºi n2. Nume-
rele pieselor din fiecare celulã a puz-
zle-ului sunt distincte.

Liniile ºi
coloanele puzzle-
ului sunt nu-
merotate
de la 1 la n;
fiecare ce-
lulã va fi
identificatã
printr-o pe-
reche de nu-
mere întregi i
ºi j, iar numãrul
din celula res-
pectivã va fi notat
prin p(i, j).

O reprezentare schematicã a puz-
zle-ului este prezentatã în figura 2.

Figura 2

Pentru a rezolva puzzle-ul trebuie
aºezate piesele în ordine astfel încât
pentru toate celulele puzzle-ului sã
avem:

p(i, j) = i · n + j.

Mutãrile permise pentru rezolva-
rea puzzle-ului sunt:
• o permutare circularã a celu-

lelor unei linii la dreapta cu
un anumit numãr de celule;

• O permutare circularã a ce-
lulelor unei coloane în jos cu
un anumit numãr de celule.

Regele din Byteland a reuºit sã re-
zolve puzzle-ul, dar el nu este sigur
dacã l-ar putea rezolva pornind de la o
configuraþie iniþialã diferitã. 

Ajutaþi regele sã rezolve puzzle-ul
pentru o configuraþie iniþialã specifica-
tã.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Pe prima linie
se aflã un

numãr în-
treg n care

repre-
zintã

dimensiunea
puzzle-ului. 

Urmãtoarele
linii conþin descri-

erea configuraþiei
iniþiale. 

Fiecare dintre
aceste linii conþine câte n numere în-
tregi, separate prin câte un spaþiu,
care reprezintã numerele de pe pie-
sele de pe linia respectivã a configu-

raþiei iniþiale a puzzle-ului pe care l-a
primit regele.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Dacã nu existã nici o soluþie, se
va scrie o singurã linie conþinând nu-
mai cuvântul NO.

Dacã existã cel puþin o soluþie,
prima linie va conþine un numãr
întreg m care reprezintã numãrul de
mutãri care conduc la rezolvarea
puzzle-ului. 

Urmãtoarele m linii vor conþine
descrierea mutãrilor, câte o mutare pe
o linie. Fiecare astfel de linie conþine
o literã R (pentru permutarea circula-
rã a unei linii la dreapta) sau litera C

(pentru permutarea circularã a
unei coloane în jos) un

spaþiu ºi douã numere
întregi k ºi l, unde k
reprezintã numãrul de
ordine al liniei sau co-
loanei care va fi permu-

tatã, iar l reprezintã nu-
mãrul de poziþii cu care este

permutatã aceasta (liniile sunt permu-
tate spre dreapta, iar coloanele sunt
permutate în jos). 

Restricþii
Dimensiunea puzzle-ului este un nu-
mãr întreg cuprins între 2 ºi 200. 

Numãrul maxim de mutãri per-
mise este 400.000 indiferent de confi-
guraþie. 

Exemplu
Intrarea standard
4

4 6 2 3

5 10 7 8

9 14 11 12

13 1 15 16

Ieºirea standard
2

C 2 1

R 1 3

Explicaþie
În continuare este prezentatã confi-
guraþia iniþialã a puzzle-ului, precum
ºi configuraþiile obþinute dupã fiecare
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dintre mutãrile care trebuie efectua-
te:

Timp de execuþie: 0.3 secunde/test
Memorie disponibilã: 32 MB

P040612: Cherestea
De-a lungul unei ºosele, care porneº-
te din vârful unui deal ºi ajunge la
poalele acestuia au fost plantaþi n
copaci. 

La un moment dat, administraþia
localã a decis sã taie copacii de la mar-
ginea ºoselei. Pentru a nu iro-
si lemn, s-a decis cã, dupã tã-
iere, copacii vor fi prelucraþi
în fabrici de cherestea.

Pentru ca efortul necesar
transportului sã fie cât mai
mic, copacii vor fi transportaþi doar
de sus în jos (dinspre vârf spre poalele
dealului). 

La poalele dealului se aflã o fa-
bricã de prelucrat cheresteaua. Pentru
a micºora distanþele pe care ar trebui
transportat lemnul, administraþia lo-
calã a decis sã se construiascã douã al-
te fabrici de cherestea de-a lungul ºo-
selei.

Va trebui sã determinaþi poziþiile
celor douã fabrici de cherestea astfel
încât costul necesar pentru a trans-
porta lemnul sã fie cât mai mic posi-
bil. 

Evident, fiecare copac va fi
transportat la cea mai apropiatã
fabricã de cherestea a cãrei poziþie

este mai jos decât poziþia copacului
respectiv.

Costul transportului este de un
eurocent pentru a transporta un kilo-
gram de lemn pe o distanþã de un me-
tru.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Prima linie a fiºierului de intrare
conþine un numãr întreg n care re-
prezintã numãrul copacilor plantaþi
de-a lungul ºoselei. 

Cei n copaci vor fi identificaþi
prin numere întregi cuprinse între 1
ºi n, începând cu copacul aflat cel
mai aproape de vârful dealului. 

Fiecare dintre urmãtoarele n linii
conþine câte douã numere întregi po-
zitive, separate prin câte un spaþiu.
Cele douã numere indicã, în aceastã
ordine, greutatea copacului exprima-
tã în kilograme, respectiv distanþa,

exprimatã în metri, dintre
copacul respectiv ºi copacul
urmãtor (cel descris pe linia
urmãtoare).

Pentru ultimul copac
(cel descris pe ultima linie),

distanþa va fi cea dintre copacul res-
pectiv ºi fabrica de cherestea aflatã la
poalele dealului.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Va fi scrisã o singurã linie care va
conþine un singur numãr, reprezen-
tând costul total minim al transpor-
tului (exprimat în eurocenþi) dupã ce
vor fi construite cele douã fabrici de
cherestea.

Restricþii
Numãrul copacilor plantaþi la margi-
nea ºoselei este cuprins între 2 ºi
20.000. 

Se garanteazã faptul cã, în orice
situaþie, costul total minim al trans-
portului nu va depãºi 2.000.000.000.

Exemple
Intrarea standard
9

1 2

2 1

3 3

1 1

3 2

1 6

2 1

1 2

1 1

Ieºirea standard
26

Explicaþie
În figura 3 sunt prezentate poziþiile
optime ale fabricilor de cherestea
pentru configuraþia specificatã în
exemplul anterior.

Copacii sunt reprezentaþi prin
cercuri, iar greutãþile lor sunt
specificate sub cercurile respective.

Fabricile de cherestea sunt
marcate cu negru ºi sunt poziþionate
în aceastã figurã în poziþii în care se
aflã copaci. 

Rezultatul este:
1 · (2 + 1) + 2 · 1 + 1 · (1 + 2) + 

3 · 2 + 2 · (1 + 2 + 1) + 1 · (2 + 1) + 
1 · 1 = 26

Timp de execuþie: 1 secundã/test
Memorie disponibilã: 16 MB

Figura 3


