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Va prezentam in continuare enunturile celor sase probleme propuse spre
rezolvare la cea de-a unsprezecea editie a acestui concurs care este considerat,
pe buna dreptate, ca fiind una dintre cele mai puternice competitii destinate

elevilor informaticieni.

P040607: Nori

Pe cer sunt 7 nori care se deplaseazd
in aceeasi directie, cu o vitezd con-
stantd v = (v, v,). Asadar, pentru ori-
ce numdr real pozitiv ¢ $i orice punct
al unui nor ale cirui coordonate ini-
tiale sunt (x, y), pozitia punctului res-
pectiv la momentul  este (x + £ v, y
+t:0).

Pentru simplitate, vom presupu-
ne cd fiecare nor este reprezentat de
un poligon (norul este dat de interio-
rul si de frontiera poligonului), ale
cdrui varfuri au coordonatele intregi.

Poligoanele nu trebuie si fie nea-
parat convexe, dar oricare doud laturi
nu se intersecteazi decit, eventual,
extremititile lor in varfurile poligo-
nului. Poligoanele care descriu norii
pot avea puncte comune.

Pe pimint (in punctul de origine
al axelor de coordonate) se afli un
centru de control al satelitilor si exact
deasupra centrului (si a norilor) se
afl3 un satelit.

De la centrul de con-
trol este trimisd o razi la-

ser verticald pen-
tru a se realiza
= A comunicarea
: cu satelitul.
In ca-
s zul 1n

raza laser intersecteazi un nor, co-

municarea cu satelitul este intreruptd.

Se stie ci la momentul 0, raza la-
ser, nu intersecteazi nici un nor. in
timpul transmisiilor, pot exista mai
multe momente cind raza laser inter-
secteazd norii (unul sau mai multi)
intrerupandu-se comunicarea cu sa-
telitul.

Comunicarea este Intrerupti
chiar dacd raza laser intersecteazd un
varf sau o laturd a unui poligon care
reprezintd un nod.

Trebuie sd scrieti un program
care determind nu- -~~~
mirul total al in- “?‘333,’ o
treruperilor care =
au loc pand in * =7+,

N mj,’!,‘r
momentul in s
care norii pd- *
risesc zona de observatie.

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

Pe prima linie se vor afla trei nu-
mere intregi 7, , §1 V), separate prin
cdte un spatiu, reprezentind numdrul
norilor, viteza norilor pe axa orizon-
tald, respectiv viteza norilor pe axa
verticald.

Urmitoarele 7 linii contin date
despre nori. Fiecare dintre aceste linii
descrie cte un nor si contine un sir

de numere Intregi, separate prin cite
un singur spatiu. Primul numir
intreg k, de pe o astfel de linie re-
prezintd numdrul varfurilor care re-
prezintd norul corespunzitor liniei.
Urmeazi k perechi de numere intregi
(2X,)1> Xpp Yoy +o05 X3y ) CATE reprezin-
td coordonatele celor k varfuri ale
poligonului. Aceste varfuri sunt des-
crise in ordinea datd de sensul arcelor
de ceasornic.

Date de iesire
Datele de iesire vor fi scrise la iesirea
w7~ standard. Va fi scrisi o sin-
SR gurd linie
care va
contine un
ingur numar, re-
=~ prezentand
numdrul intrerupe-
rilor de comunicare.

Restrictii
Numirul norilor este cuprins intre 1
s1 1000.

Valorile vitezelor pe cele doud
axe de coordonate sunt numere in-
tregi cuprinse intre -1.000.000.000 s
1.000.000.000 si nu pot fi ambele
nule.

Numirul varfurilor unui poligon
care descrie un nor este cuprins intre
3 i 1000.
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Restrictii
Numirul bom

" o G
bonierelor este Q
- cuprins intre 1 (g¥ &

si 10.

Numirul minim, pre-
cum si numirul maxim de
bomboane pot varia intre
0 s1 10.000.000.

In fiecare bomboniers
se pot afla intre 0 i
1.000.000 de bomboane.

| Exemplu

Coordonatele punctelor care re-
prezintd varfurile poligoanelor cores-
punzitoare norilor sunt numere in-
tregi cuprinse Intre -1.000.000.000 si
1.000.000.000.

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

Exemplu

Intrarea standard

4 -2 -1

46 26484382

4 231-125142

3 -31-1-2-1-1
55333356586 -1

Iesirea standard
3

Configuratia din acest exemplu
este prezentatd in figura 1.

Timp de executie: 3 secunde/test
Memorie disponibila: 64 MB

P040608: Bomboane
Jobn are n bomboniere 1n care isi ti-
ne bomboanele. Fiecare dintre bom-
boniere contine un anumit tip de
bomboane, dar nici o alti bom-
bonierd nu contine bomboane
de acel tip). Se cunoaste nu-
mirul de bomboane din fie-
care bombonier3. §
John s-a hotirit si minin-¢_ %
ce o parte dintre bomboanele
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Figura 1

sale. El ar vrea sd minance cel putin
a bomboane, dar nu mai mult decit
b bomboane.
Problema este ¢d John nu se poa-
te hotiri cite bomboa-
ne sd mindnce i ce
tip de bomboane si
aleagi. "
In cite mo-
duri poate el s
faci acest lu-
cru?

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

Pe prima linie se vor afla trei nu-
mere intregi 7, a §i b, separate prin
cite un spatiu, reprezentand numirul
bombonierelor, numirul minim de
bomboane care trebuie alese, respec-
tiv numirul maxim de bomboane ca-
re trebuie alese.

Fiecare din urmitoarele 7 linii
contine un numir intreg care repre-
zinti numirul de bomboane dintr-o
anumiti bombonier3.

Date de iesire

Datele de iesire vor fi scrise la iesirea
standard.

Va fi scrisd o singuri li-
=/ nie care va contine un singur
L numir, reprezentind numirul
3 posibilititilor pe care le are
John pentru a alege bomboa-
“nele.

8 Intrarea standard
213 )

Iesirea standard
9

Explicatie
Cele noud posibilititi de a alege sunt:

Timp de executie: 0.1 secunde/test
Memorie disponibila: 16 MB

P0O40609: Excursii

fn vacanta care urmeazi, o multime
de oameni vor si plece In excursii de
neuitat.

Pentru ca vacanta s fie cit mai
plicutd, fiecare vrea si meargd insotit
de un grup de prieteni.

O agentie de turism oferi diferite
excursii. Fiecare excursie se adresea-
z3 unui grup de persoane, care tre-



buie sd se incadreze intre un numdr
minim $i un numdr maxim de parti-
cipanti.

Fiecare grup poate s aleagi o
singurd excursie. In plus, fiecare
excursie poate fi aleasd de un
singur grup.

Agentia de turism doreste
s organizeze cit mai multe
excursil.

Sarcina voastrd este si alegeti | .
cite o excursie pentru fiecare &

grup, astfel Inct si se organi-
zeze un numir cit mai mare de ex-
cursii.

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

Prima linie contine doud numere
intregi 7 sim separate printr-un spa-
tiu, unde 7 este numirul de grupuri si
m este numdrul de excursii. Grupurile
sunt numerotate de la 1 la 7, iar ex-
cursiile de la 1 la m.

Urmitoarele 7 linii contin dimen-
siunile grupurilor. Fiecare linie con-
tine un singur numdr intreg, iar or-
dinea liniilor respectd numerele de or-
dine ale grupurilor.

Urmitoarele » linii contin descri-
erile excursiilor. Fiecare linie contine
doud numere intregi / si #, separate
printr-un singur spatiu, unde / repre-
zintd dimensiunea minimi a unui
grup care poate merge in excursia res-
pectivi, iar # reprezintd dimensiunea
maximd a unui astfel de grup. Ordi-
nea liniilor respectd numerele de ordi-
ne ale excursiilor.

Date de iesire
Datele de iesire vor fi scrise la iesirea
standard.

Prima linie va contine un numdr
intreg k care reprezinti numirul ma-
xim al excursiilor care pot fi organi-
zate.

Fiecare dintre urmitoarele k linii
vor contine cite o pereche de numere
intregl, separate printr-un singur spa-
tiu. Primul dintre ele va fi numdrul
de ordine al unui grup, iar al doilea
va fi numirul de ordine al unei ex-
cursii. Membrii grupului specificat
vor alege excursia aleasi.

In cazul in care existd mai multe
solutii, poate fi aleasi oricare dintre
ele.

Restrictii

%—4 Numarul grupurllor si numarul excur-

Numirul minim, precum
si numdrul maxim de mem-
* bri ai unui grup pot varia
intre 1 si 1.000.000.000.
Din fiecare grup pot face parte

Cintre 1 s1 1.000.000.000 de persoane.

Exemplu
Intrarea standard
5 4

54

6

9

42

15

6 6

20 50

2 8

7 20

Iesirea standard

sw DD W
NSRS

Timp de executie: 3 secunde/test
Memorie disponibila: 16 MB

P040610: Fotbal

fntr-un campionat de fotbal sunt in-
scrise un numir de 7z echipe (n este
numir par). Echipele sunt identifi-
cate prin numere Intregi cuprinse in-
tre 1 si 7.

Pe parcursul unui sezon fiecare
echipd joaci cu fiecare dintre celelal-
te echipe, exact o dati. Asadar, sezo-
nul consti din z - 1 etape.

Este de dorit ca fiecare echipd si
joace meciurile consecutive
pe stadioane diferite, adicd J X
un meci pe stadionul pro-
priu, meciul urmdtor in
deplasare, apoi din nou pe
stadionul propriu si asa mai departe.

Din nefericire nu este posibild o
planificare, astfel incat si nu existe

echipe care joacd doud

meciuri consecutive acasi

sau doud meciuri conse-

cutive in deplasare. Cand se face o
planificare a meciurilor dintr-un se-
zon, numirul acestor situatii trebuie
minimizat.

De exemplu, daci o echipd joacd
in deplasare, apoi de patru ori acasd,
apoi in deplasare, se considerd cd a
jucat de trei ori doud meciuri conse-
cutive numai acasi sau numai in de-
plasare).

Programul vostru trebuie si de-
termine numirul minim al situatiilor
in care o echipd joaci doud meciuri
consecutive acasd sau doud meciuri
consecutive In deplasare si si con-
struiascd o planificare a meciurilor
sezonului astfel Inct s3 fie respectat
acest numdr minim.

Sezonul constd in 7 - 1 etape. O
etapd constd in z / 2 partide, fiecare
echipd jucind exact un meci intr-o
etapa.

Pe parcursul intregului sezon se
vor desfisuran - (n - 1) / 2 partide.
Fiecare dintre acestea se joacd pe
unul dintre stadioanele celor doud
echipe participante (nu se joacd pe
stadioane neutre).

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

Intrarea constd intr-o singurd linie
pe care se va afla un singur numdr, re-
prezentand numirul echipelor partici-
pante.

Date de iesire
Datele de iesire vor fi scrise la iesirea
standard.

Pe prima linie va fi scris un sin-
gur numdr Intreg care va reprezenta
numirul minim al situatiilor in care
o echipd joacd doud meciuri consecu-

*tive acasi sau doud meciuri consecu-
t1ve in deplasare.

— Urmitoarele 7 - 1
linii vor contine o plani-
ficare a jocurilor. Fieca-
re linie va corespunde unei eta-
pe, iar liniile vor fi scrise in ordinea
desfisuririi etapelor. O astfel de linie
va contine toate cele » numere de
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ordine ale

echipelor (fi-
[i') C) (Elecare numdr
va aparea

exact o dati).
Se va considera cd echipele aflate pe
o pozitie impard in cadrul liniei vor
juca acasi cu echipa de pe pozitia
imediat urmitoare.

Restrictie
Numirul echipelor care participd in

campionat este cuprins intre 2 si
1000.

Exemplu
Intrarea standard

4

Iesirea standard

2

1234
4123
1342

Timp de executie: 3 secunde/test
Memorie disponibila: 32 MB

P040611: Puzzle

Regele din Byteland a primit cadou
un puzzle. Acesta are forma unui pi-
trat de laturd # si contine 7 celule pd-
tratice, dispuse pe 7 linii §i 7 coloane,
fiecare celuld avind latura egali cu uni-
tatea.

Fiecare celuli contine o piesd cu
un numir cuprins intre 1 si 7%, Nume-
rele pieselor din fiecare celuld a puz-
zle-ului sunt distincte.

Liniile si € .,

coloanele puzzle-
merotate 6
delallan; \
fiecare ce- S p 4
luli va fi y X
identificatd
printr-o pe-
reche de nu-
mere ntregl ¢
s17, iar numdrul
din celula res-
pectivd va fi notat
prin pl ).

O reprezentare schematici a puz-
zle-ului este prezentatd in figura 2.

ului sunt nu-
-

pei

i Pl

Figura 2

Pentru a rezolva puzzle-ul trebuie
asezate piesele In ordine astfel incat
pentru toate celulele puzzle-ului s
avem:

P ) =1-n+j.

Mutirile permise pentru rezolva-
rea puzzle-ului sunt:

* 0 permutare circulard a celu-
lelor unei linii la dreapta cu
un anumit numir de celule;

o O permutare circulari a ce-
lulelor unei coloane in jos cu
un anumit numir de celule.

Regele din Byteland a reusit si re-
zolve puzzle-ul, dar el nu este sigur
daci l-ar putea rezolva pornind de la o
configuratie initiald diferitd.

Ajutati regele si rezolve puzzle-ul
pentru o configuratie initiali specifica-
td

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-

dard. ‘* .‘

Pe prima linie

se afli un
numir in-
treg 7 care

repre-
zintl
dimensiunea
puzzle-ului.
Urmitoarele
BERY |inii contin descri-
BN c:ca configuratiei
initiale.
Fiecare dintre
aceste linii contine cate #» numere in-
tregi, separate prin cite un spatiu,
care reprezintd numerele de pe pie-
sele de pe linia respectivd a configu-

ratiel initiale a puzzle-ului pe care l-a
primit regele.

Date de iesire
Datele de iesire vor fi scrise la iesirea
standard.

Daci nu existd nici o solutie, se
va scrie o singurd linie contindnd nu-
mai cuvantul NO.

Daci existd cel putin o solutie,
prima linie va contine un numdr
intreg m care reprezinti numdrul de
mutiri care conduc la rezolvarea
puzzle-ului.

Urmaitoarele m linii vor contine
descrierea mutirilor, cite o mutare pe
o linie. Fiecare astfel de linie contine
o literd R (pentru permutarea circula-
rd a unei linii la dreapta) sau litera
_ (pentru permutarea circulard a
“unei coloane in jos) un
& spatiu si doud numere
intregi k si /, unde k
reprezintd numdrul de
# ordine al liniei sau co-
loanei care va fi permu-
tatd, iar [ reprezintd nu-
mdrul de pozitii cu care este
permutatd aceasta (liniile sunt permu-
tate spre dreapta, iar coloanele sunt
permutate in jos).

35

Restrictii

Dimensiunea puzzle-ului este un nu-

mir Intreg cuprins intre 2 st 200.
Numirul maxim de mutdri per-

mise este 400.000 indiferent de confi-

guratie.

Exemplu
Intrarea standard
4

4 6 2 3

510 7 8

9 14 11 12

13 1 15 16

Iesirea standard
2
c21
R13
Explicatie

fn continuare este prezentati confi-
guratia initiald a puzzle-ului, precum
s configuratiile obtinute dupi fiecare



dintre mutirile care trebuie efectua-
te:

46|23
51078
9 141112
131 15|16
1123
56|78
9 10 | 11 | 12
13|14 |15 | 16
1]2]3]4
56|78
9 |10 11| 12
13|14 | 15| 16

Timp de executie: 0.3 secunde/test
Memorie disponibila: 32 MB

P040612: Cherestea

De-a lungul unei sosele, care pornes-
te din varful unui deal si ajunge la
poalele acestuia au fost plantati n
copacl.

La un moment dat, administratia
locali a decis s taie copacii de la mar-
ginea soselei. Pentru a nu iro- g—
si lemn, s-a decis c3, dupi ti- |2
iere, copacii vor fi prelucrati
in fabrici de cherestea.

Pentru ca efortul necesar
transportului s fie cit mai
mic, copacii vor fi transportati doar
de sus in jos (dinspre varf spre poalele
dealului).

La poalele dealului se afli o fa-
bricd de prelucrat cheresteaua. Pentru
a micsora distantele pe care ar trebui
transportat lemnul, administratia lo-
cali a decis si se construiascd doud al-
te fabrici de cherestea de-a lungul so-
selei.

Va trebui si determinati pozitiile
celor doui fabrici de cherestea astfel
incdt costul necesar pentru a trans-
porta lemnul s3 fie cat mai mic posi-
bil.

Evident, fiecare copac va fi
transportat la cea mai apropiati
fabrici de cherestea a cdrei pozitie

este mai jos decdt pozitia copacului
respectiv.

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

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

Prima linie a fisierului de intrare
contine un numir intreg 7 care re-
prezintd numirul copacilor plantati
de-a lungul soselei.

Cel 7 copaci vor fi identificati
prin numere Intregi cuprinse intre 1
sin, incepand cu copacul aflat cel
mai aproape de varful dealului.

Fiecare dintre urmitoarele » linii
contine cite doud numere intregi po-
zitive, separate prin cite un spatiu.
Cele doui numere indic3, in aceast3
ordine, greutatea copacului exprima-
td in kilograme, respectiv distanta,
sexprimatd in metri, dintre
copacul respectiv si copacul
rmator (cel descris pe linia
urmitoare).

{  Pentru ultimul copac

(cel descris pe ultima linie),
distanta va fi cea dintre copacul res-
pectiv si fabrica de cherestea aflati la
poalele dealului.

Date de iesire
Datele de iesire vor fi scrise la iesirea
standard.

Va fi scrisd o singuri linie care va
contine un singur numdr, reprezen-
tind costul total minim al transpor-
tului (exprimat in eurocenti) dupd ce
vor fi construite cele doud fabrici de
cherestea.

Restrictii
Numirul copacilor plantati la margi-

nea soselei este cuprins intre 2 si
20.000.

situatie, costul total minim al trans-
portului nu va depisi 2.000.000.000.

Exemple
Intrarea standard

P RPN P WP WD
P N P oYW N

Iesirea standard
26

Explicatie

In figura 3 sunt prezentate pozitiile
optime ale fabricilor de cherestea
pentru configuratia specificatd in
exemplul anterior.

Copacii sunt reprezentati prin
cercuri, iar greutdtile lor sunt
specificate sub cercurile respective.

Fabricile de cherestea sunt
marcate cu negru si sunt pozitionate
in aceastd figurd in pozitii in care se
afld copaci.

Rezultatul este:
1-2+D)+2-1+1-(1+2)+
3:242-(1+2+)+1-2+ 1)+
1-1=26

Timp de executie: 1 secundid/test
Memorie disponibila: 16 MB

o
3
=
o
=]
h
-
H
S~
o
1
o
(o]
—
o
3
o
=.
o
N
(=
o
D

—
|




