

RAKET
100 puncte
Pentru a învinge pe Romulani Locotenentul DATA, a găsit o soluţia de a-şi amplasa rachetele, în spaţiu, în locaţii liniare. Fiecare locaţie este bine fixată în linia de luptă, prin distanţa pe care o are faţă de Centrul de Comandă, situat la capătul liniei. În fiecare locaţie se află o cantitate de combustibil necesar pentru alimentarea rachetelor de luptă. DATA nu are un program de alimentare cu combustibil a locaţiilor. Acesta se face aleator, dar se poate transporta combustibil dintr-o locaţie în alta. În fiecare locaţie există câte o rachetă transportoare de combustibil, care poate transporta oricât combustibil, dar consumă o unitate de combustibil pentru fiecare unitate de distanţă parcursă. O rachetă de luptă consumă exact o unitate de combustibil pentru un atac. 

Cerinţa:

DATA vă cere să-l ajutaţi la distribuţia unui număr maxim de rachete de luptă (acelaşi pentru fiecare locaţie) astfel încât cantitatea de combustibil existentă în locaţii să fie suficientă pentru un atac cu toate rachetele de luptă.
Date de intrare: 

Fişierul de intrare raket.in conţine pe prima linie un număr natural N care reprezintă numărul de locaţii liniare. Următoarele N linii conţin informaţii despre locaţii, astfel: linia i+1 conţine două numere naturale separate prin spaţiu Di Ci, unde Di reprezintă distanţa de la centrul de comandă la locaţia i (exprimată în număr de unităţi de distanţă), iar Ci reprezintă cantitatea de combustibil din locaţia i. Locaţiile sunt specificate în ordinea distanţei locaţiei de Centrul de Comandă.

Date de ieşire
Fişierul de ieşire raket.out va conţine o singură linie pe care va fi scris numărul maxim de rachete de luptă care se trimit în fiecare locaţie (acelaşi număr).

Restricţii

1 ≤ N ≤ 100 000

1 ≤ Di ≤ 1 000 000 000, 0 ≤ Ci ≤ 1 000 000 000, pentru orice i=1, 2, …, N
Nu există două locaţii situate în aceeaşi poziţie.
Exemple

	raket.in
	raket.out
	Explicaţie

	4 

20 300 

40 400 

340 700 

360 600 


	415
	Există 4 locaţii, situate la 20 unităţi de Centrul de Comandă, 40 unităţi, 340 unităţi şi respectiv 360 unităţi. Fiecare locaţie va primi 415 rachete.

Locaţia 1 are 300 unităţi de combustibil şi mai poate primi 115 unităţi de la locaţia 2. Acest combustibil  trebuie să fie transportat pe o distanţă de 20 de unităţi de distanţă, deci locaţia  2 va rămâne cu 400-115-20=265 unităţi de combustibil .
Locaţia 2 are acum 265 unităţi de combustibil şi mai poate primi 150 unităţi de combustibil de la locaţia 3 (acestea vor fi transportate pe distanţa de 300 de unităţi). Deci locaţia 3 are acum 700-300-150=250 unităţi de combustibil. Prin urmare locaţia 3 va primi de la locaţia  4, 165 unităţi de combustibil pe o distanţă de 20 unităţi. Deci locaţia 4 rămâne cu 600-20-165=415 unităţi de combustibil.

Fiecare locaţie poate primi 415 rachete de luptă şi acesta este cel mai mare număr de rachete posibil. 


Timp maxim de execuţie/test: 0.2 secunde
Turn










100 puncte

Lui Hercule i s-a dat o muncă grea. Şi ce rău îi pare că nu a învăţat algoritmica!... El are la dispoziţie n cuburi şi trebuie să construiască un turn. Nimic mai simplu, numai că Hera i-a întins o capcană şi i-a numerotat fiecare din cele şase feţe ale unui cub cu numere de la 1 la 6. Hercule crezând că sunt zaruri s-a gândit că e simplu, dar studiind cuburile mai îndeaproape a constat că nu întotdeauna suma pe două feţe opuse ale cuburilor este 7. Hercule trebuie să constuiască un turn astfel pentru încât pentru oricare două cuburi consecutive (i şi i+1), numărul aflat pe baza de sus a cubului i să fie acelaşi cu numărul aflat pe baza de jos a cubului i+1. Şi mai mult decât atât suma numerelor de pe una din cele 4 feţe verticale ale turnului final să fie maximă.

Hercule vă cere un F1 (HELP). Nu are prea mult timp la dispoziţie!
Cerinţa

Scrieţi un program care să determine suma maximă care se poate obţine adunând numerele înscrise pe una dintre feţele verticale ale turnului de cuburi.

Date de intrare:

Fişierul turn.in conţine pe prima linie  numărul natural n, reprezentând numărul de cuburi. Fiecare dintre următoarele n linii conţine 6 numere distincte cuprinse între 1 şi 6, separate prin spaţii, reprezentând numerele înscrise pe cele 6 feţe ale unui cub, în ordinea A B C D E F ca în figura de mai jos, aşa cum s-a gândit Hercule să şi le aranjeze, înainte de a începe construcţia:

	
	A
	
	

	B
	C
	D
	E

	
	F
	
	


Date de ieşire

Pe prima linie a fişierului de ieşire turn.out se găseşte suma maximă ce se poate obţine pe una dintre feţele verticale ale turnului.

Restricţii:

· 1<=n<=10000

· Pot exista cuburi identice

Exemple:

	turn.in
	turn.out

	5

2 3 1 6 5 4

3 1 2 4 6 5

5 6 4 1 3 2

1 3 6 2 4 5

4 1 6 5 2 3
	29




Timp maxim de execuţie/test 0.05 secunde
ROBO3D
100 puncte


Locotenentul DATA are la dispoziţie pentru joacă trei roboţei naivi aşezaţi în linie. Fiecare dintre ei ştie doar atât: să se aşeze între ceilalţi doi roboţei  şi să le împartă în mod egal cubuleţele pe care le deţine (la comandă, desigur).

La începutul jocului roboţelul din stânga  are toate cele N cubuleţe. Problema locotenentului DATA este ca prin deplasări succesive ale celor trei roboţei să obţină în posesia unuia dintre ei un număr H de cubuleţe, astfel: la comanda „dreapta”, roboţelul din dreapta trece în stânga, iar roboţelul  care ajunge în centru (care a fost în stânga) împarte cubuleţele pe care le are, în părţi egale, celorlalţi 2 roboţei. La comanda „stânga” roboţelul din stânga trece în dreapta, iar roboţelul  care ajunge în centru (care a fost în dreapta) împarte toate cubuleţele pe care le deţine exact în două părţi egale la ceilalţi doi roboţei. 

Presupunând că roboţelul din stânga are la început 4 cubuleţe (iar ceilalţi doi, nici unul) şi că locotenentul DATA vrea ca unul din roboţei să aibă în final 3 cubuleţe, procedează astfel: comandă „dreapta, roboţelul din dreapta ajunge în stânga, roboţelul din stânga ajunge în centru şi împarte câte 2 cubuleţe fiecăruia dintre ceilalţi doi roboţei. DATA comandă apoi „stânga” (sau „dreapta”) şi astfel unul dintre roboţei va avea în final 3 cubuleţe.

Cerinţa

Scrieţi un program care determină câte comenzi trebuie să dea locotenentul DATA roboţeilor şi care sunt acestea.

Date de intrare

Fisierul de intrare robo3d.in conţine două numere intregi N şi H, despărţite de un spaţiu. N este numărul iniţial de cubuleţe aflate în posesia roboţelului lateral stânga (ceilalţi doi nu au iniţial nici un cubuleţ), iar H numărul de cubuleţe pe care DATA vrea să-l obţină în posesia unuia dintre roboţei.

Date de iesire

În fişierul robo3d.out se va scrie pe prima linie numărul de comenzi necesar pentru a obţine numărul de cubuleţe cerut în posesia unui roboţel, după care pe următoarele linii, câte o valoare pe linie, comenzile în ordinea în care au fost date. Pentru o comandă „stânga” se va scrie un 0, iar pentru o comandă „dreapta” se va scrie un 1.

Restrictii

· 1 < H < N < 100 000 001

Observaţii

· Prin natura testelor se garantează că există tot timpul soluţie.

· Soluţia nu este unică. Orice soluţie validă este bună. Nu trebuie să fie minimă ca număr de comenzi.

Exemplu:

	robo3d.in
	robo3d.out
	O altă soluţie:

	4 3
	2

1

0
	2

1

1


Timp maxim de rulare pe test: 0.01 secunde


ALBINE
100 puncte

După ce toată vara au colectat miere în fagurii din stup, iată că veni şi ziua când familiile de albine trebuie să plătească impozit pentru nectarul consumat şi terenul utilizat. Orice impozit se plăteşte printr-un fagure cu 50 de hexagoane pline cu miere. Unele familii de albine au în stupi numai faguri cu 100 de hexagoane. La plata impozitului, ele vor primi înapoi un fagure de 50 de hexagoane.
La Fisc, unde albinele plătesc impozitul, trântorul încasator nu are nici un fagure în momentul începerii plăţii.

Cerinţă 

În câte moduri pot forma rândul la plata impozitului  cele n+m albine, dintre care n plătesc prin câte un fagure de 50 de hexagoane, astfel încât în fiecare moment trântorul să poată înapoia un fagure de 50 de hexagoane oricărei albine dintre cele m care plăteşte cu un fagure de 100 de hexagoane?

Date de intrare

Fişierul de intrare albine.in conţine pe prima linie numerele naturale n şi m, separate printr-un spaţiu.

Date de ieşire

Fişierul de ieşire albine.out va conţine o singură linie pe care va fi scris numărul de modalităţi de a forma rândul la Fisc, astfel încât în fiecare moment trântorul să poată înapoia un fagure de 50 de hexagoane, albinelor care plătesc cu faguri de 100 de hexagoane. 

Restricţii

· 0 ≤ n, m ≤ 100

· Numărul de soluţii are cel mult 500 cifre.

· Albinele sunt numerotate de la 1 la n+m.

Exemple

	albine.in
	albine.out
	albine.in
	albine.out
	albine.in
	albine.out

	3 0
	6
	3 1
	18
	3 3
	180


Timp maxim de execuţie: 0.5 secunde/test
ECO










100 puncte
Un grup de scafandri se ocupă de ecologizarea lacurilor din masivul TAZETER, unde din cauza fluxului mare de turişti necivilizaţi, au fost aruncate o mulţime de cutii de conserve care poluează  apa din lacuri, prin dezintegrare. În masiv există o salbă de n lacuri ce trebuiesc ecologizate. Lacurile sunt numerotate de la 1 la n, în ordinea în care sunt amplasate în salbă. Ei au la dispoziţie h ore pentru scufundări şi sunt poziţionaţi la lacul numărul 1. Grupul de scafandri poate curăţa lacurile exact în ordinea în care se află marcate, dar nu se opreşte să cureţe un lac decât dacă se hotărăşte prin consens că se pot scoate cutii din acel lac şi poate termina  sesiunea de ecologizat la orice lac. Distanţa dintre două lacuri consecutive (de la i la i+1) poate fi parcursă de întreg grupul în exact 5*ti minute. De asemenea scafandri estimează că pentru fiecare lac i există ci cutii de conserve care pot fi scoase în primele 5 minute. La fiecare 5 minute numărul de cutii ce trebuiesc scoase scade cu o cotă di, pentru că se dezintegrează. Dacă numărul de cutii pentru următorul interval de timp de 5 minute este <=di, atunci cantitatea de cutii din lac este neglijabilă şi dezintegrarea lor nu mai reprezintă un pericol.
Cerinţă: Scrieţi un program care să determine numărul maxim de cutii pe care grupul de scafandri le poate scoate în cele h ore, precum şi modul în care grupul îşi planifică scufundările pentru a scoate un număr maxim de cutii. 
Date de intrare: Fişierul de intrare eco.in conţine mai multe seturi de date de test. Fiecare set de date de test conţine pe prima linie un număr natural n care reprezintă numărul de lacuri. Pe cea de a doua linie se află un număr natural h care reprezintă numărul de ore pe care grupul de scafandri îl are la dispoziţie. Pe cea de a treia linie sunt n numere naturale separate prin câte un spaţiu c1 c2 ... cn care reprezintă numărul de cutii pe care grupul de scafandri se aşteaptă să le scoată în primele 5 minute din fiecare lac. Pe cea de a patra linie se află n numere naturale separate prin câte un spaţiu d1 d2 ... dn care reprezintă rata cu care scade după fiecare interval de 5 minute numărul de cutii ce pot fi scoase în următorul interval de 5 minute din fiecare lac. Pe ultima linie se află n-1 numere naturale separate prin câte un spaţiu t1 t2...tn-1 care reprezintă numărul de intervale de 5 minute necesare pentru a ajunge de la un lac la următorul. Fişierul de intrare se încheie cu o linie care conţine valoarea 0.
Date de ieşire: Fişierul de ieşire eco.out va conţine câte două linii pentru fiecare set de date de intrare. Pe prima dintre aceste două linii, va fi afişat numărul maxim de cutii ce pot  fi scoase din lacuri. Pe cea de a doua linie vor fi afişate n numere naturale separate prin câte un spaţiu. Al i-lea număr de pe linie reprezintă numărul de minute necesar pentru a scoate numărul de cutii corespunzător  din lacul i. Numărul de minute pe care grupul le petrece la fiecare lac trebuie să fie multiplu de 5. Dacă există mai multe soluţii (posibilităţi de a planifica scoaterea cutiilor astfel încât să se obţină un număr maxim de cutii) se va alege soluţia în care timpul petrecut la lacul 1 este maxim. Dacă în continuare există mai multe soluţii, va fi aleasă cea în care timpul petrecut la lacul 2 este maxim, etc.

Restricţii: 1<=h<=16; 2<=n<=25; 0<ti<=192; 0<=fi; 0<=di. 

Numărul maxim de seturi de date de test dintr-un fişier de intrare este 30.
	eco.in
	eco.out

	2
1
10 1
2 5
2
4
4
10 15 20 17
0 3 4 3
1 2 3
4
4
10 15 50 30
0 3 4 3
1 2 3
0
	31
45 5
480
240 0 0 0
724
115 10 50 35


Exemple:

Timp maxim de execuţie/fişier: 0.1 secunde


Antic










100 puncte

Un grup de arheologi au descoperit o hartă a unei cetăţi antice, unde se presupune că există o comoară. Pentru cercetare ei folosesc nişte scanere geologice speciale, care consumă foarte multă energie şi sunt foarte costisitoare. Un astfel de scaner nu poate scana decât o suprafaţă în formă de paralelogram. Arheologii au determinat pe hartă n puncte limită de scanare şi vor să ştie de câte scanere au nevoie.

Cerinţă

Ştiind că oricare 4 din cele n puncte nu sunt coliniare, să se determine numărul de paralelograme cu vârfurile în mulţimea de puncte dată ce se pot forma.

Date de intrare

Pe prima linie a fişierului antic.in  se află numărul de puncte n. Pe următoarele n linii urmează coordonatele întregi x y separate de câte un spaţiu, ale fiecărui punct.

Date de ieşire

Fişierul antic.out va conţine o linie cu un număr întreg reprezentând numărul de scanere cerut.

Restricţii

· 4<=n<=500

· coordonatele numerelor sunt numere naturale.

Exemplu

	antic.in
	antic.out

	7

2 2

3 3

5 4

6 5

7 1

8 2

1 6
	6


Timp maxim de execuţie/test 0.1 secunde

Limita de memorie 2Mbytes
CELAGIT









100 puncte


Un grup de cercetători studiază un sistem de celule care produc energie în stare de agitaţie. Celulele se dezvoltă în N centre circulare, numerotate cu numerele de la 1 la n, centrul 1 fiind şi centrul de agitaţie energetică. Între cele n centre funcţionează canale de comunicaţie bidirecţionale, iar fiecare canal poate fi parcurs într-o unitate de timp de orice celulă.  Fiecare canal, într-o unitate de timp poate suporta doar un număr maxim de celule. Parcurgerea unui canal de către una sau mai multe celule începe la momente de timp întregi. Toate celule existente în cele n centre se maturizează în acelaşi timp. Pentru producerea energiei ele trebuie să ajungă în centrul de agitaţie energetică.

Cerinţa
Fiind dată harta sistemului, precum şi numărul de celule aflate în fiecare centru, să se calculeze timpul minim T necesar acestora pentru a ajunge în centrul de agitaţie energetică (T va fi momentul la care ajunge ultima celulă la centrul de agitaţie energetică).

Date de intrare
Prima linie a fişierului celagit.in conţine două numere separate prin spaţiu, N şi Q, reprezentând numărul de centre circulare şi numărul de canale de comunicaţie. Pe cea de-a doua linie N numere separate prin spaţii, C1, C2,..., Cn, Ci reprezentând numărul de celule din centrul i. Următoarele Q linii conţin câte trei numere întregi separate prin spaţii, x1 x2 m cu semnificaţia că între centrul x1 şi centrul x2 există un canal bidirecţional de comunicaţie, care suportă maxim m celule în aceeaşi unitate de timp.

Date de ieşire: 

Fişierul de ieşire celagit.out va conţine pe o singură linie numărul T reprezentând timpul minim în care toate celulele ajung în centrul de agitaţie energetică. 

Restricţii şi precizări                                                                                                                                      1 <= N <= 50
1 <= Q <= 300
Timpul de trecere printr-un centru este 0.                                                                                                     Între două centre există cel mult un canal de comunicaţie bidirecţional.                                                           Toate celulele pot ajunge la centrul de agitaţie energetică.                                                                       Orice limită m este în intervalul [1..10].                                                                                                Toate celulele sunt mature la momentul 0.                                                                                                                                                   În sistem sunt maxim 50 de celule.                                                                                                                    Celule pot staţiona în orice centru o perioadă nelimitată de timp.                                                       Exemplu
	celagit.in
	celagit.out

	4 4

0 5 6 5

1 2 3

1 3 5

4 2 2

4 3 5
	2


Timp maxim de execuţie/test: 0.1 secunde 

Limita de memorie: 32 Mbytes
TREENERG








100 puncte
În marea preocupare pentru descoperirea unor noi surse de energie, cercetătorii studiază tot felul de sisteme, care de care mai ciudate. Ultima lor descoperire este un sistem arborescent, cu conducte bidirecţionale, prin care circulă particule energorescente. Conductele sunt paralele cu axele de coordonate şi bineînţeles că ele se intersectează în anumite puncte. Un punct de intersecţie poate avea  cel mult 4 conducte incidente (spre stânga, spre dreapta, în sus şi în jos). Punctele de intersecţie din sistem sunt numerotate. La deplasarea între două intersecţii o particulă captează o unitate de energie. În momentul în care o particulă îşi schimbă direcţia de deplasare, pierde din energia captată. S-a constatat că sistemul funcţionează la parametri optimi atunci când fiecare particulă are  maxim k schimbări de direcţie şi parcurge cât mai multe conducte, fără să treacă de două ori prin aceeaşi intersecţie. O schimbare de direcţie înseamnă că o particulă iese dintr-o conductă verticală şi intră într-o conductă orizontală sau iese dintr-o conductă orizontală şi intră într-o conductă verticală. Cercetătorii îşi pun problema să găsească în sistem cel mai lung traseu pe care l-ar putea parcurge particulele energorescente, astfel încât să facă maxim k schimbări de direcţie, fără să treacă de două ori prin aceeaşi intersecţie. Cantitatea de energie degajată în sistem de o particulă care circulă pe acest traseu ar fi egală cu numărul conductelor parcurse. 
Cerinţă

Dându-se K, să se determine cantitatea de energie degajată de o particulă, care parcurge un traseu cu cele mai multe conducte şi face maxim K schimbări de direcţie, precum şi câte astfel de trasee prin care se poate capta o cantitate maximă de energie există. Două trasee diferă dacă există cel puţin o conductă într-un traseu care să nu se regăsească în celălalt.

Date de intrare

Fişierul de intrare treenerg.in va conţine pe prima linie cele două numere naturale N (numărul de intersecţii din sistem) şi K. Următoa​rele N linii descriu arborele sistemului energetic. Linia i+1 conţine 4 numere naturale l d r u separate prin spaţiu, reprezentând numerele de ordine ale intersecţiilor adiacente cu intersecţia i: l reprezintă numărul de ordine al intersecţiei în care se ajunge urmând conducta care pleacă din i şi merge spre stânga (spunem că l este vecinul la stânga al lui i), d reprezintă vecinul de jos al lui i, r vecinul la dreapta şi u vecinul de sus. Dacă vecinul la stânga lipseşte, l va fi egal cu 0 (similar pentru d, r şi u).

Date de ieşire

Fişierul de ieşire treenerg.out va conţine o singură linie pe care se vor găsi două numere naturale separate printr-un singur spaţiu, reprezentând cantitatea maximă de energie a traseului cu număr maxim de conducte şi maxim k schimbări de direcţie, respectiv numărul traseelor ce satisfac condiţia din enunţ şi la parcurgerea lor se degajă o cantitate maximă de energie.

Restricţii

1 ≤ N ≤ 10 000

0 ≤ K < N

Două intersecţii se pot găsi în aceeaşi locaţie, însă ele rămân diferite (ca în structura: N = 5 şi intersecţiile 1 - 0, 0, 2, 0; 2 – 1, 3, 0, 0; 3 – 4, 0, 0, 2; 4 – 0, 0, 3, 5; 5 – 0, 4, 0, 0 unde 1 şi 5 ocupă aceeaşi locaţie însă sunt intersecţii diferite).

Exemplu

	treenerg.in
	treenerg.out

	12 4

0 2 3 4

0 0 0 1

1 0 0 0

5 1 0 0

6 0 4 0

0 7 5 0

8 0 9 6

10 11 7 12

7 0 0 0

0 0 8 0

0 0 0 8

0 8 0 0
	7 4


Timp de execuţie: 0.1 secunde/test
CLASA A IX-a


PROBLEMA 1








A





D





C





CLASA A IX-a


PROBLEMA 2








CLASA A X-a


PROBLEMA 1








CLASA A X-a


PROBLEMA 2








CLASA A XI-a


PROBLEMA 1








CLASA A XI-a


PROBLEMA 2








CLASA A XII-a


PROBLEMA 2








CLASA A XII-a


PROBLEMA 1











