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Dragi elevi si stimati profesori,
care va daruifi acestui domeniu de varf
al stiingei i tehnologiei moderne pe nume
Informatica

Orice competitie este o experientd pentru participanti. Cu cat mai Inalt
este ratingul competitiei, cu atat mai bogatd si fructuoasa este experienta
obtinuta. Olimpiada Republicana la Informatica intruneste cei mai buni elevi
in domeniu din republicd si are ca scop atdt incurajarea si sustinerea
interesului elevilor catre informaticd, cat si evaluarea gradului de pregatire a
lor in domeniu, elucidarea lacunelor in instruire §i definirea unor cai de
imbunatatire continud a acesteia.

Ea permite, de asemenea, stabilireca de noi cunostinte intre elevi si
profesori, dar si reevaluarea valorilor. Rezultatele acesteia sunt folosite la
selectarea candidatilor pentru echipa de elevi ce vor participa la competitii
internationale la Informatica.

Printre olimpiadele republicane ale elevilor, cea la Informatica are, totusi,
un rol aparte, determinat de rolul deosebit al informaticii Tn societatea
moderna. Informatia este deja un neofactor de productie, deseori mult mai
important decdt materiile prime si energia: “Cine define informatia —
stapdneste situatia”. Informatica, la randul siu, faciliteazad considerabil
valorificarea eficienta a informatiilor deja cunoscute si, de asemenea,
procesele de obtinere a unor noi informatii, folosind mijloacele informatice,
indeosebi calculatoarele.

Calculatoarele — cea mai complexa opera a ratiunii umane, completeaza
si fortificd considerabil, uneori greu de imaginat, capacitatile intelectuale
umane. Astfel, in timpul parcurgerii de citre o razd de lumind In vid a
distantei de un singur milimetru, supercalculatorul Tianhe-2 (MilkyWay-2)
al Universitatii NUDT (China) executd cca. 113000 de operatii in virgula
mobila. Efectul aplicarii unor asemenea capacitati de procesare a informatiei
este considerabil. Se rezolva probleme care era imposibil de rezolvat, creste
semnificativ productivitatea si se imbunatateste calitatea muncii.

Avantajele folosirii mijloacelor informatice au condus la implementarea
lor tot mai largd. Sectorul informaticii a devenit un sector strategic de
sustinere a cresterii economice si de prosperare a societatii. Cercetari recente
aratd ca pand la 30-50% din cresterea economicd a unei tiri economic
dezvoltate se datoreazd sectorului Tehnologiilor informationale si de
telecomunicatii.

Anume impactul benefic considerabil al informaticii asupra societatii a
condus la concluzia despre evolutia spre societatea informationala-societatea
cunoasterii. Pasi concreti in edificarea Societtii informationale sunt
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intrepringi §i in Republica Moldova, inclusiv agentii economici, care
activeaza in domeniul TI, se bucurd de anumite facilitati fiscale. Solicitarea
informaticienilor pe piata muncii este atit de inalta ca chiar si in perioade de
crizd economica In multe tari se simte un deficit de specialisti in domeniu.

Tinerii sunt viitorul societatii, iar Dvs., ca tineri informaticieni, va revine
si rolul onorabil de avangarda in edificarea societatii viitorului — a societatii
informationale. Ne mandrim cu acest rol deosebit de important al
informaticii in societate, dar si responsabilitatea ce ne revine este pe masura.
Pentru a face fata sarcinilor respective, trebuie sa ne pregatim bine din timp,
orientat i sistematic. Conform raportului grupului Bangemann catre
Consiliul Europei: tarile, care nu vor intreprinde masuri radicale orientate la
edificarea intensa a societatii informationale, vor ramane economic 1n urma
pentru totdeauna. Nu trebuie sd ne linisteasca, in aceastd privintd, ,legea
vaselor comunicante” in era Internetului.

Tn avangarda intotdeauna se afla cei mai buni. De ei depinde, in primul
rand, bunastarea zilei de mine pentru toti. Cu alte cuvinte, maine voi, tinerii
informaticieni de azi, veti fi aceia, de care va depinde substantial prosperarea
acestei palme de pamant — Republica Moldova. Sarcinile sunt diverse si
fiecare din noi la fel. Astdzi unul din noi géseste o solutie originala, iar
maine — un altul si in rezultat avem de castigat cu totii.

Lumea apartine celor capabili si energici. In primii cinci, din cei mai
bogati oameni ai lumii la ora actuald, trei sunt din informaticd si
telecomunicatii: pe primul loc este William (Bill) Gates (Microsoft) —
informatica, pe al doilea — Carlos Slim - telecomunicatii si pe al cincilea —
Larry Ellison (Oracle) - informaticd. Nu departe in aceasta lista, cu zeci de
mlird de dolari SUA la activ, sunt Larry Page si Sergey Brin (Google), Mark
Zuckenberg (Facebook) si Steve Ballmer (Microsoft). Exista si multe alte
exemple demne de urmat.

Din 2007 la 17 mai se sarbatoreste Ziua Mondiala a Telecomunicatiilor i
Societatii informationale. Felicitari calduroase tuturor cu aceasta sarbatoare —
este sarbatoarea noastrd a informaticienilor, si speram ca cele doua zile de
competitii in informaticd ce urmeaza va vor mobiliza la noi realizari in
domeniu.

In numele Consiliului Olimpic la Informatica

lon Bolun
prof.univ.,dr.hab. ASEM


http://www.forbes.com/profile/steve-ballmer/

Ministerul Educatiei al Republicii Moldova
Olimpiada Republicana la Informatica, Editia 2014

Instructiune

L. Fisiere si directoare

1. In fiecare zi de concurs, competitorul va rezolva probleme de naturd
algoritmicd, iar figierele sursa ale programelor elaborate, cate unul pentru
fiecare problema, le va trimite, prin retea, pe serverul pus la dispozitie de
juriu.

1.2. Fisierele sursa vor avea aceleasi nume ca si fisierele de intrare/iesire.
De exemplu, in cazul fisierelor de intrare/iesire numite SORTARE . IN si
SORTARE.OUT, fisierul sursa se va numi SORTARE.PAS,
SORTARE.C Sau SORTARE.CPP.

1.3. Fisierele de intrare/iesire vor fi citite/scrise 1n catalogul curent,
evitdndu-se introducerea cdilor absolute sau relative de acces. De
exemplu, in cazul limbajului PASCAL si a fisierului SORTARE. IN, se
va utiliza apelul assign(f,SORTARE.IN’). Pentru un program in
limbajul C, se va utiliza apelul f=fopen ("SORTARE.IN","rt").
Orice fisiere temporare, utilizate de program in cursul executiei, vor fi
create numai in directorul curent.

1.4, Programul nu va scrie nimic pe ecran, nu va citi nimic de la tastatura,
nu va lucra cu alte fisiere decit cel de intrare si cel de iesire, cu exceptia
cazurilor 1n care se indica altfel in enuntul problemei.

Il. Limbaje de programare

I1.1. Limbajele de programare acceptate la Olimpiada sunt FreePascal si
GnuCC, cu versiunile si optiunile de compilare specificate in
Regulamentul Olimpiadei.

11.2. La dorinta, competitorii pot lucra in Turbo PASCAL sau Turbo C,
insd, la evaluare, compilarea programelor sursa va fi facuta cu FreePascal
s1 GCC.



11.3. Programul competitorului poate utiliza toate mijloace oferite de
compilatorul ales, cu exceptia celor care intra in contradictie cu
Regulamentul Olimpiadei. Printre actiunile interzise se numéra: apelul de
ntreruperi, scrierea in porturi, resetarea timpului curent, lansarea altor
programe si/sau procese, accesarea retelei.

11.4. Programul competitorului trebuie sa returneze sistemului de operare
codul de iesire nul. Astfel, in cazul iesirilor fortate din program,
programatorii PASCAL vor scrie halt(0), iar programatorii C vor scrie
return 0 la iesirea dinmain si exit (0) n celelalte cazuri.

11.5. Competitorii vor avea la dispozitie fisierele C PAS.BAT si
C_CPP.BAT, care compileazd programele-sursd cu exact aceleasi
optiuni ca si evaluatorul. Competitorii care doresc ca programele lor sa
fie compilate cu alte optiuni decat cele folosite implicit de sistemul de
evaluare, o pot face prin includerea optiunilor dorite in programul-sursa,
folosind mijloacele prevazute de limbajul respectiv: {SR-, B- ...}
n PASCAL si #pragma in C/C++,

II1. Alte informatii

I11.1. Competitorii vor lucra in sistemul de operare Windows.

I11.2. Competitorii vor avea dreptul sd utilizeze orice programe
instalate pe calculator, in afarda de cele de configurare si/sau
monitorizare a sistemului de operare sau a retelei. Competitorii nu au
dreptul si instaleze sau sd dezinstaleze programe, sa stearga si/sau sa
modifice alte fisiere, decat doar cele create de ei.



Problemele pentru elevii claselor 7 -9

. Numarul de Denumirea Denumirea Denumirea
Denumirea . . . . . .
- | puncte alocat fisierului fisierului fisierului
problemei . o - o
problemei sursi de intrare de iesire
AUTO.PAS
I\lumer_e de 100 AUTO.C AUTO.IN AUTO.OUT
inmatriculare AUTO. CPP
REGE.PAS
Regele 100 REGE.C REGE. IN REGE.OUT
REGE.CPP
CENUSRSA.PAS
Cenusareasa 100 CENUSRSA.C |CENUSRSA.IN|CENUSRSA.OUT
CENUSRSA.CPP
SORTARE.PAS
Sortare 100 SORTARE.C SORTARE.IN |SORTARE.OUT
SORTARE.CPP
: FOCURI.PAS
Fog:ft_m__de 100 FOCURI.C FOCURLIN  |[FOCURI.OUT
artiticii FOCURI.CPP
BACTERII.PAS
Bacterii 100 BACTERII.C  |BACTERILIN |BACTERII.OUT
BACTERII.CPP
Total 600 - - -




Numere de inmatriculare

Ionel este pasionat de automobile si numerologie. Pentru fiecare
automobil pe care il vede, el calculeaza cifra unicd a numarului de
inmatriculare a acestuia si 1i da soferului unul din calificativele:
norocos, vorbaret, inteligent sau obisnuit. Daca cifra
unica este egala cu:

e 7 —soferul este norocos;

e 8 —soferul este vorbaret;

e 9 —gsoferul este inteligent;

e 0,1,2,3,4,5s5au 6 —soferul este obisnuit.

Cifra unica se calculeazd in modul urmator. Se aduna cifrele
numarului de Tnmatriculare; daca numarul obtinut este din doua cifre,
atunci acestea iarasi se aduna s.a.m.d., pana se obtine un numar dintr-
0 singura cifra, care si este cifra unica.

Sarcina. Fie lonel a intalnit N automobile cu numere de
inmatriculare de 3 cifre. Alcatuiti un program, care ar determina
calificativul fiecarui sofer.

Date de intrare. Fisierul text de intrare AUTO.IN contine pe
prima linie numarul intreg N, iar pe fiecare din urmatoarele N linii —
cate un numar de 3 cifre, care poate avea cifre de zero si la inceput.

Date de iesire. Fisierul text de iesire AUTO.OUT va contine N
linii, corespondente ultimelor N linii ale fisierului AUTO. IN, dar
fiecare din care va specifica calificativul soferului automobilului cu
numarul de inmatriculare respectiv.

Restrictii. 1< N <100000. Timpul de executie nu va depasi 1
secunda. Programul va folosi cel mult 32 Megaocteti de memorie
operativa. Fisierul sursd va avea denumirea AUTO.PAS, AUTO.C
sau AUTO.CPP.



Exemplu

AUTO.IN AUTO.OUT
5 obisnuit
123 norocos
556 vorbaret
044 inteligent
216 inteligent
999

Rezolvare

Pentru calcularea sumei cifrelor numirului X = abc se vor utiliza

formulele:
a=xdiv 100; b = (x div 10) mod 10; c=xmod 10; S=a+ b +c.

De exemplu, pentru numarul de inmatriculare 999, obtinem S =
27. Deoarece S este un numar de doud cifre, atunci, conform
enuntului, se va calcula suma cifrelor acestui numar, obtindnd
numarul 9; acesta este deja un numar dintr-o singura cifra, care si
reprezintd cifra unicd, iar soferului i se va atribui calificativul —
inteligent. Este usor de detereminat ca, pentru fiecare numar de
Tnmatriculare, nu vor fi mai mult de trei iteratii de calcule.

Conform restrictiilor 1 < N < 100000, deci N va fi declarat de tip
longint.

Program Soferii;
{clasele 07-09}

var s:integer;
n,j:longint;
unica:byte;
f,g:text;

lbegin

assign (£, '"AUTO.IN'); reset(f);

readln (f,n);

assign (g, '"AUTO.OUT'"); rewrite(qg);

for j:=1 to n do

begin

readln (f, s);
unica:=0;
unica:=s mod 10 + (s div 10 ) mod 10 + s div 100;
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if unica>=10 then
begin s:=unica; unica:=s mod 10 + s div 10; end;
if unica>=10 then
begin s:=unica; unica:=s mod 10 + s div 10; end;
case unica of
7:writeln (g, 'norocos');
8:writeln (g, 'vorbaret') ;
9:writeln (g, 'inteligent')
else writeln(g, 'obisnuit')
end;
end;
close(f); close(qg);
end.

Ciclul for se repeta de cel mult 10° ori, iar numarul de operatii in cadrul
lui nu depaseste 25. Prin urmare timpul de executie a programului nu va
depasi 0,1 secunde.

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Numere de inmatriculare, 07-09

100
90
80
70
60
50
40

30

20 I

[
10
0 Il

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Regele

Pe o planeta indepartata era o imparatie mare si bogatd Roslandia,
invecinatad cu alte N tari. Intr-un vis, regele Rosu al Roslandiei a
hotarat sa acapareze cat mai multe paméanturi ale statelor vecine.
Pentru aceasta el a adunat o armata foarte mare din S soldati. Fiecare
stat i din cele N dispunea de o armati din A; soldati — numar direct
proportional cu suprafata statului. Nu existau state cu acelasi numar
de soldati.

Laudaros din fire, regele Rosu doreste sd supund statele dupa
urmatorul principiu: statul urmator de cotropit trebuie sd aiba o
suprafatd mai mare, decat suma suprafetelor tuturor statelor deja
acaparate. La acapararea statului i regele pierde A; soldati. Pentru a
cuceri un teritoriu strdin cat mai mare, regele este dispus sd piarda
toatd armata sa.

Sarcina. Elaborati un program, care ar calcula pentru regele Rosu
ordinea cotropirii statelor vecine, astfel ca acesta sd acapareze un
teritoriu de o suprafatd cat mai mare.

Date de intrare. Fisierul text de intrare REGE . IN va contine pe
prima linie (linia 0) numerele N si S, iar pe fiecare linie i, lai =1, 2,
3, ..., N, —numarul A;.

Date de iesire. Fisierul text de iesire REGE .OUT va contine pe
prima linie doud numere, separate prin spatiu: numarul de state
cucerite si numarul de soldati ramasi. Urmatoarele linii vor contine
numarul de soldati pierduti pentru fiecare stat cucerit, cite unul pe
linie, Tn ordinea cuceririi statelor.

Restrictii. 1 <N <30; 1 <S, A <2-10% Setul de date initiale
admite o singurd solutic a problemei. Timpul de executic a
programului nu va depasi 0,1 secunde. Programul va folosi cel mult
16 Megaocteti de memorie operativd. Fisierul sursd va avea
denumirea REGE . PAS, REGE.C Sau REGE.CPP.
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Exemplu

REGE.IN REGE.OQUT
6 50 31
8 5
5 8
2 36
36
70
17
Rezolvare

Tinand cont de restrictii (1 <'S, A; < 2-10°), marimea S, elementele
vectorului A si alte marimi aferente se vor declara de tip longint.

Deoarece statul de cotropit trebuie sa aiba o suprafatd mai mare,
decat suma suprafetelor tuturor statelor deja acaparate, solutia Bj, j =
1,2, ..., m, unde B; este numarul de soldati ai j-lui stat cotropit, va fi
un vector cu crestere mare, adica

szBl"'Bz"'... ,+Bj_1,j:2, 3, cee, M.

Pentru obtinerea solutiei, elementele vectorului A se vor aranja in
ordine crescatoare

Al <A <A< ... <A
Apoi se va determina elementul A, din conditia
Aq = max{ A < S}.

Ulterior, se vor analiza elementele vectorului A de la dreapta spre
stdnga, Tcepand cu cel A, (de la A, spre A;). In acest proces, fiecirui
asemenea element A; i se va pune pune in corespondentd un numar R;
= max{Ai + Riwx < S, k = 1..0-i}, cu exceptia ca Ry = A,, si, totodata,
elementul A; va forma cu cele constituente ale Ry = Ry — A
(elementele vectorului A, din adunarea carora este obtinuta valoarea
Ri+x) un vector cu crestere mare.

In sfarsit, se determina

Rp = max{R;, i = 1..q},
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elementele constituente ale caruia si formeaza solutia scontata —
numerele de soldati ai armatelor tarilor cotropite de Roslandia.
Conform restrctiilor enuntului, valoarea R, este unicd printre cele g
valori ale marimilor R;, i = 1..q.

Program Regele;
{clasele 07-09}

type multime=set of byte;

var A,sum,pred:array[l..30] of longint;
ind:array([l..30] of multime;
n,i,j,k,delta:byte;
max, s, mm:longint;
f,g:text;

begin
assign (f, '"REGE.IN') ;assign (g, 'REGE.OUT"') ;
reset (f) ;rewrite(qg) ;
readln (f,n, s);
for i:=1 to n do
begin
readln (f,A[i]);
end;
close (f);

for 1i:=1 to n do ind[n]:=[];
for i:=1 to n-1 do

for j:=i+1 to n do
if A[i]>A[j] then

begin
mm:=A[i];
Ali]:=A[3];
A[j] :=mm;
end;

if A[n]<=s then

begin
sum[n] :=A[n];
ind[n]:=[n];

pred[n] :=A[n];
end else pred[n]:=s;

14



for k:=n-1 downto 1 do
begin
max:=A[k];delta:=k;
if A[k]<=s then
begin
for i:=k+1 to n do
if A[k]<pred[i] then
begin
mm:=A[k]+sum[i];
if (mm<=s) and (mm>max) then

begin
max:=mm;delta:=1i;
end;
end;
sum[k] :=max;

ind[k] :=ind[deltal+[k];
pred[k] :=abs (pred[delta]-A[k]) ;
if pred[k]>A[k] then pred[k]:=A[k];
end;
end;

max:=sum[l];j:=1;
for i:=2 to n do
if sum[i]>max then begin max:=sum[i];]j:=i;end;
k:=0;
for i:=1 to n do
if i in ind[j] then inc(k);
writeln(g,k,"' ',s-max);

for i:=1 to n do
if 1 in ind[j] then writeln(g,A[i]):;

close (qg) ;
end.

Complexitatea temporala a programului este de ordinul O(n?).

Deoarece N =30, timpul de executie a programului va fi mult mai mic
decat 0,1 secunde.
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Regele, 07-09

100
90
80
70
60
50
40 8
30 i1
20 8
o735\ "-"-"-"---

L 1 3 5 7 9 1113 1517 19 21 23 25 27 29 31 33

Notda: Pe orizontalda sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Cenusareasa

In realitate, in povestea despre Cenusdreasd, mama vitrega,
rasturndnd sacul cu boabe de mazare pe podea, i-a poruncit
Cenusaresei sa determine distanta dintre cele mai indepartate una de
alta boabe de mazare. Acum Cenusareasa trebuie cu rigla sa masoare
distanta dintre toate boabele de mazare ngirate pe podea.

Sarcina. Elaborati un program, care i-ar ajuta Cenusaresei sa
reuseasca la bal.

Date de intrare. Fisierul text de intrareCENUSRSA.IN contine pe
prima linie (linia 0) numarul total de boabe de mazare N. Fiecare din
urmdtoarele N linii contine cate doud numere intregi X; si Y;, separate
prin spatiu. Numerele X; si y; din linia i reprezinta coordonatele pe
podea ale bobului de mazare i.

Date de iesire. Fisierul text de iesire CENUSRSA.OUT va
contine pe prima linie un numar egal cu distanta dintre cele mai
indepartate una de alta boabe de mazire cu exactitatea de pana la
patru cifre zecimale dupa virgula.

Restrictii. 2 < N < 1000; |xj| < 1000, |y;| < 1000, i=1,2, 3, ..., N.
Timpul de executie nu va depdsi 0,1 secunde. Programul va folosi cel
mult 32 Megaocteti de memorie operativa. Fisierul sursd va avea
denumirea CENUSRSA. PAS, CENUSRSA.C sau
CENUSRSA.CPP.

Exemplul 1
CENUSRSA.IN CENUSRSA.OUT
3 1.4142
01
00
11
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Exemplul 2

CENUSRSA.IN CENUSRSA.OUT
4 5.0000
11
1 -2
-3 1
00
Rezolvare

La restrictiile propuse, problema poate fi rezolvata direct,
calculand distanta dintre fiecare doua puncte. Pentru a nu avea
probleme cu compararea numerelor zecimale, se compara patratele
distantelor dintre perechile de puncte.

Program Cenusareasa;
{clasele 07-09}

const MAX BEANS = 1000;

var X, y: array [l .. MAX BEANS] of point;
num beans, i, Jj: integer;
distance: real;
distance2, tmp: longint;
fin, fout: textfile;
begin
assign (fin, 'CENUSRSA.IN');
reset (fin) ;
assign (fout, 'CENUSRSA.OUT')
rewrite (fout) ;

readln (fin, num beans) ;
for i := 1 to num beans do
readln (fin, x[i], y[i]);
close (fin) ;

distance?2 := 0;
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for i := 1 to num beans-1 do

for j := i+l to num beans do
begin
tmp := (x[1] - x[J])*( x[1] - x[]J]) +
(y[il - y[3D) *(y[i]l - y[3]);
if tmp > distance2 then distance2 := tmp;
end;
distance := sqgrt (distance?2);

write (fout, distance:4:4);
close (fout) ;
end.

Numarul de segmente ce unesc N puncte direct este egal cu N(N —
1)/2. La N = 1000, obtinem 499500 segmente.

Punctajul acumulat de fiecare competitor
4 N
Cenugareasa, 07-09
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Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecéruia din ei.
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Sortare

Fie un tablou din N numere intregi, ce nu depasesc 100000 dupa
modul.

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina numarul minimal
de permutari de numere in perechi, necesare pentru a sorta tabloul dat
in ordine crescdtoare. Prin permutare de numere in perechi se are in
vedere schimbul cu locul in tablou al celor doud numere ale perechii
respective.

Date de intrare. Figierul text SORTARE.IN contine pe prima
linie numarul intreg N, iar pe a doua linie N numere intregi, mai mici
de 100000 dupa modul, separate prin spatiu.

Date de iesire. Fisierul text SORTARE . OUT va contine pe prima
linie numarul minimal de permutari de numere in perechi, necesar
pentru a sorta tabloul dat in ordine crescatoare.

Restrictii. 0 < N < 1000. Timpul de executie nu va depasi 0,1
secunde. Programul va folosi cel mult 16 Megaocteti de memorie
operativd. Fisierul sursa va avea denumirea SORTARE.PAS,
SORTARE.C Sau SORTARE.CPP.

Exemplul 1
SORTARE.IN SORTARE.OUT
5 2
8 6 421

Exemplul 2
SORTARE.IN SORTARE.OUT
3 1
-10 5 2
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Rezolvare

Cea mai simpla cale de rezolvare a acestei probleme consta in
utilizarea sortarii prin selectie simpla. Conform acestui algoritm,
elementele nimeresc pe locul sau maximum dupa o0 permutare. Astfel,
solutionarea problemei se reduce la realizarea sortarii prin metoda de
selectie simpla cu calcularea concomitenta a numarului de permutari.

Program Sortare;
{clasele 07-09}

var v: array [1..1000] of integer;
count, i, j, min, tmp, size: integer;
stdin, stdout: TextFile;
begin
assign (stdin, 'SORTARE.IN');
reset (stdin) ;
assign (stdout, 'SORTARE.OUT') ;
rewrite (stdout) ;

count := 0;

readln (stdin, size);

for i := 1 to size do
begin

read (stdin, v[i]);
end;

close (stdin) ;

for i := 1 to size-1 do
begin
min := 1i;
for j := i+l to size do
begin
if v[min] > vI[j] then min := j;
end;
if min <> i then
begin
inc (count) ;
tmp := v[min];
v min] := v[i];
v[i] := tmp;
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end
end;
write (stdout, count);
close (stdout) ;
end.

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Sortare, 07-09
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Nota: Pe orizontala sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Focuri de artificii

Organizatorii Jocurilor Olimpice de iarnd de la Sochi din 2014 si-
au propus realizarea unui adevarat spectacol de focuri de artificii. Tn
acest scop se folosesc rachete speciale confectionate in blocuri. Intr-
un bloc sunt N rachete. Fiecare racheta i, i = 1, 2, 3, ..., N, se
caracterizeaza prin urmatoarele proprietati:

e h;—inaltimea rachetei fata de orizont;

o [a;; bj] —intervalul de armonie a rachetei.

Orice racheta a blocului poate fi lansata prima. Racheta j < i poate
fi lansata imediat dupa cea i a blocului doar daca a; < h; < b;; altfel
aceasta nu poate fi lansata.

Sarcind. Elaborati un program, care ar ajuta organizatorii
Jocurilor Olimpice sd determine o astfel de ordine de lansare a
rachetelor, ca numarul de rachete ale blocului dat ce pot fi lansate sa
fie maximal.

Date de intrare. Fisierul text de intrare FOCURT . IN contine pe
prima linie (linia 0) numarul matypan N de rachete in bloc. Fiecare
linie i, din urmétoarele N linii, contine cite trei numere naturale h;, a;
si bj, separate prin spatiu, ce caracterizeaza racheta i a blocului de
rachete dat.

Date de iesire. Fisierul text de iesire FOCURI . OUT va contine pe
prima linie numarul natural ce caracterizeazd numarul maximal de
rachete ale blocului dat ce pot fi lansate.

Restrictii. 0 < N < 3000; 0 < a;, b;, h; < 1000000. Timpul de
executie a programului nu va depasi 0,5 secunde. Programul va folosi
cel mult 32 Megaocteti de memorie operativa. Fisierul sursa va avea
denumirea FOCURI.PAS, FOCURI.C sau FOCURI.CPP.
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Exemplu
FOCURI.IN FOCURI.OUT

5 4
906
578
706
215
938

Rezolvare

Din descrierea conditiilor de lansare a unei rachete j dupid o
racheta i se pot deduce urmatoarele:

¢ ordinea aparitiei rachetelor in fisierul de intrare e semnificativa;

e pentru fiecare racheta j, racheta care va fi lansata dupa ea apare

in figierul de intrare Tnainte de ea.

Daca definim chainLen; ca fiind “gradul maxim posibil de
frumusete a unui spectacol care incepe cu racheta i”, atunci observam
ca:

chainLen, =1+ max chainLen, ,daca a, <h, <b, .

Odata tabelul chainLen (cu elementele chainLen;, i =1, 2, ..., N)
construit asa, rezultatul final (raspunsul la problema) va fi elementul
maxim din chainLen.

Program Focuri;
{clasele 07-09}

uses math;

type Racheta = record
h: longint;
a: longint;
b: longint;

end;

const MAXN = 5000;
var rachete: array[l..MAXN] of Racheta;
chainlLen: array[l..MAXN] of longint;
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{calculeaza daca racheta a poate fi lansata dupa
racheta b}
function poateFilansataDupa (var a: Racheta; var b:
Racheta) : boolean;
begin

poateFilLansataDupa := (a.a <= b.h) and (b.h <=
a.b);
end;

var n, i, Jj: integer;
f: text;
res, maxLen: longint;
begin
assign(f, 'FOCURI.IN');
reset (f) ;
{citim datele de intrare}
readln(f, n);
for i:=1 to n do
readln (f, rachete[i].h, rachetel[i].a,
rachete[i] .b) ;
close (f);
{rezolvare}
for i:=1 to n do
begin
maxLen:=0;
for j:=1 to i-1 do
begin
if poateFilansataDupa (rachete[]j],
rachete[i]) and (chainLen[j] > maxLen) then
begin
maxLen := chainlen[j];
end;
end;
chainLen[i] := maxLen + 1;
end;
res := 0;
for i := 1 to n do
res := max(res, chainLen([i]):;
{scriere date iesire}
assign(f, 'FOCURI.OUT')
rewrite (f) ;
writeln (f, res);
close (f);

end.

Consumul de resurse al algoritmului se deduce Tn mod direct din
descrierea acestuia:
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e consumul de timp procesor — pentru calcularea lui chainLen; se
fac i-1 iteratii, deci numarul necesar de operatii este
1+2+3+...+(n-1)=n(n-1)/2=0(n?) si se incadreazi lejer in
restrictia de timp impusa;

e consumul de memorie — se consuma spatiu pentru a pastra
descrierea rachetelor, precum si tabelul chainLen. Deci
consumul de memorie este O(n).

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Focuri de artificii, 07-09

100
90
80
70
60
50
40
30 11
0w
vnT—_—

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33

.
Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.a.m.d.,
iar pe verticald — punctajul fiecaruia din ei.

26



Bacterii

Lena este pasionatd de biologie. Efectudnd diverse experimente,
ea a descoperit 0 noud specie de bacterii cu proprietati interesante: in
primul minut al vietii sale bacteria nu se reproduce (0 vom numi
bacterie tinard), iar in fiecare din urmatoarele minute ea se divide (0
vom numi bacterie maturd), dand nastere unei bacterii tinere. Lena a
hotarat sd determine cate bacterii vor fi dupd o perioada de timp
anumita.

Sarcina. Elaborati un program, care i-ar ajuta Lenei sd calculeze
numarul de bacterii dupa o perioada de timp data, in conditiile ca in
aceasta perioadd nu moare nici o bacterie.

Date de intrare. Fisierul text de intrare BACTERIT . IN contine
pe prima linie trei numere naturale p, q si N, separate prin spatiu, ce
reprezintd numarul de bacterii mature (p) si tinere (q) la Tnceputul
experimentului si durata experimentului in minute (N).

Date de iesire. Fisierul text de iesire BACTERII.OUT Vva
contine pe prima linie numarul total de bacterii (tinere si mature) in
populatie dupa N minute ale experimentului.

Restrictii. 0 < p, g, N < 1000. Timpul de executie nu va depasi
0,75 secunde. Programul va folosi cel mult 128 Megaocteti de
memorie  operativd.  Figierul sursd va avea denumirea
BACTERII.PAS, BACTERII.C sau BACTERII.CPP.

Exemplu
BACTERII.IN BACTERII.OUT
233 19

Rezolvare

Solutionarea problemei se reduce la construirea unui sir ce
seamana dupa proprietati cu sirul Fibbonacci. Daca a; este numarul de
bacterii tinere si b; este numarul de bacterii mature in minutul i, atunci
n minutul urmator numarul de bacterii va fi egal cu:
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&ﬂzq
b, =b +a.

La definirea variabilelor trebuie de tinut cont ca sirurile a; si b;

cresc exponential.

Program Bacterii;
{clasele 07-09}

const MAX SIZE = 600;
DIVIDER = 10000;

var young, youngO, mature, matureO:

[1..MAX SIZE] of integer;
p, 9, t: longint;
i, 3, k, aux, res: integer;
stdin, stdout: TextFile;

begin
assign (stdin, 'BACTERII.IN');
reset (stdin) ;
read (stdin, p, 9, t);
close (stdin) ;

assign (stdout, 'BACTERII.OUT');
rewrite (stdout) ;

for i:=1 to MAX SIZE do
begin
young[i] := 0;
mature[i] := 0;
end;
young[l] := g;
mature[l] := p;

while t > 0 do

begin
young(0 := young;
mature0 := mature;
young := maturel;

array
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for i:=1 to MAX SIZE do

begin
aux := young0O[i] + matureO[i] + res;
mature[i] := aux mod DIVIDER;
res := aux div DIVIDER;
{mature := Add(young0, mature0);}
end;
dec (t) ;
end;

for i:=1 to MAX SIZE do

begin
aux := young[i] + mature[i] + res;
mature[i] := aux mod DIVIDER;
res := aux div DIVIDER;

end;

j:= MAX SIZE;
while (j <> 1) and (mature[j] = 0) do
dec (7) ;

write (stdout, mature([j]);

for i := j-1 downto 1 do
begin
k := DIVIDER;
aux := maturel[i];
while k > 1 do
begin
k := k div 10;
write (stdout, aux div k);
aux := aux mod k;
end;
end;

close (stdout) ;
end.
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Bacterii, 07-09

100
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1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.

Punctajul total acumulat de fiecare competitor
/ N
Total, 07-09
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\
Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Problemele pentru elevii claselor 10 — 12

. Numarul de Denumirea Denumirea Denumirea
Denumirea . . . . . .
- | puncte alocat fisierului fisierului fisierului
problemei . < . .
problemei sursi de intrare de iesire
AUTO.PAS
[\lumer.e dle 100 AUTO.C AUTO.IN AUTO.OUT
fnmatriculare AUTO. CPP
REGE.PAS
Regele 100 REGE.C REGE. IN REGE.OUT
REGE.CPP
. . TRIPLETE.PAS
g.rlpletele lui 100 TRIPLETE.C |TRIPLETE.IN|TRIPLETE.OUT
itagora TRIPLETE.CPP
SMULTIMI.PAS
Submultimi 100 SMULTIMI.C [SMULTIMI.IN|SMULTIMI.OUT
SMULTIMI.CPP
. FOCURI.PAS
F‘i.CfL."'..de 100 FOCURI.C FOCURLIN  |FOCURI.OUT
artiicn FOCURI.CPP
BACTERII.PAS
Bacterii 100 BACTERII.C BACTERILIN [BACTERII.OUT
BACTERII.CPP
Total 600 - - -
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Numere de inmatriculare

Ionel este pasionat de automobile si numerologie. Pentru fiecare
automobil pe care il vede, el calculeaza cifra unicd a numarului de
inmatriculare a acestuia si 1i da soferului unul din calificativele:
norocos, vorbaret, inteligent sau obisnuit. Daca cifra
unica este egala cu:

e 7 —soferul este norocos;

e 8 —soferul este vorbaret;

e 9 —gsoferul este inteligent;

e 0,1,2,3,4,5s5au 6 —soferul este obisnuit.

Cifra unica se calculeazd in modul urmator. Se aduna cifrele
numarului de inmatriculare; daca numarul obtinut este din doua cifre,
atunci acestea iarasi se aduna s.a.m.d., pana se obtine un numar dintr-
o singura cifra, care si este cifra unica.

Sarcina. Fie lonel a intalnit N automobile cu numere de
inmatriculare de 5 cifre. Alcatuiti un program, care ar determina
calificativul fiecarui sofer.

Date de intrare. Fisierul text de intrare AUTO.IN contine pe
prima linie numarul intreg N, iar pe fiecare din urmatoarele N linii —
cate un numar de 5 cifre, care poate avea cifre de zero si la inceput.

Date de iesire. Fisierul text de iesire AUTO.OUT va contine N
linii, corespondente ultimelor N linii ale fisierului AUTO. IN, dar
fiecare din care va specifica calificativul soferului automobilului cu
numarul de Tnmatriculare respectiv.

Restrictii. 1 < N <1000000. Timpul de executie nu va depasi 2
secunde. Programul va folosi cel mult 32 Megaocteti de memorie
operativa. Fisierul sursd va avea denumirea AUTO.PAS, AUTO.C
sau AUTO.CPP.
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Exemplu

AUTO.IN AUTO.OUT
5 obisnuit
12300 norocos
05056 vorbaret
00404 inteligent
20106 inteligent
90909

Rezolvare

Pentru calcularea sumei cifrelor numarului X =abcde se vor
utiliza formulele:

a =x div 10000

b=(x div 1000) mod 10

c=(x div 100) mod 10

d=(x div 10 ) mod 10

e=x mod 10

S=a+b+c+d+e.

De exemplu, pentru numarul de inmatriculare 99999, obtinem S =
45, Deoarece S este un numar de doua cifre, atunci, conform
enuntului, se va calcula suma cifrelor acestui numar, obtindnd
numarul 9; acesta este deja un numar dintr-o singura cifra, care si
reprezintd cifra unicd, iar soferului i se va atribui calificativul —
inteligent. Este usor de detereminat ca, pentru fiecare numar de
Tnmatriculare, nu vor fi mai mult de trei itertatii de calcule.

Conform restrictiilor 1 <N < 1000000, deci N va fi declarat de tip
longint.

Program Soferii;
{clasele 10-12}

var s,n,j:longint;
unica:byte;
f,g:text;

Begin
assign (f, "AUTO.IN"') ;

33



reset (f) ;
readln (f,n) ;
assign (g, "AUTO.OUT') ;
rewrite (g) ;
for j:=1 to n do
begin
readln (f, s) ;
unica:=0;
unica:=s mod 10 + (s div 10 ) mod 10 +
(s div 100) mod 10 + (s div 1000) mod 10 +
s div 10000;
if unica>=10 then
begin s:=unica; unica:=s mod 10 + s div 10;

end;
if unica>=10 then
begin
s:=unica; unica:=s mod 10 + s div 10;
end;

case unica of
7:writeln (g, 'norocos') ;
8:writeln (g, 'vorbaret') ;
9:writeln (g, 'inteligent')
else writeln (g, 'obisnuit"')
end;
end;
close (f) ;
close(q) ;
end.

Ciclul for se repetd de cel mult 10° ori, iar numarul de operatii in
cadrul Iui nu depaseste 100. Prin urmare timpul de executie a
programului nu va depasi 2 secunde.
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Numere de inmatriculare, 10-12

100
90
80
70

60

50

40
30
20
10

1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 101

N

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Regele

Pe o planeta indepartatd era o imparatie mare si bogatd Roslandia,
invecinatd cu alte N tari. Intr-un vis, regele Rosu al Roslandiei a
hotarat sa acapareze cit mai multe pamanturi ale statelor vecine.
Pentru aceasta el a adunat o armata foarte mare din S soldati. Fiecare
stat i din cele N dispunea de o armati din A; soldati — numar direct
proportional cu suprafata statului. Nu existau state cu acelasi numar
de soldati.

Laudaros din fire, regele Rosu doreste sa cucereasca statele dupa
urmdtorul principiu: statul urmator de cotropit trebuie si aiba o
suprafata mai mare decat suma suprafetelor tuturor statelor deja
acaparate. La cotropirea statului i regele pierde A; soldati. Pentru a
cuceri un teritoriu strdin cat mai mare, regele este dispus sd piarda
toatd armata sa.

Sarcina. Alcituiti un program, care ar calcula pentru regele Rosu
ordinea cotropirii statelor vecine, astfel ca acesta sa acapareze un
teritoriu de o suprafatd cat mai mare.

Date de intrare. Fisierul text de intrare REGE . IN va contine pe
prima linie (linia 0) numerele N si S, iar pe fiecare linie i, lai =1, 2,
3, ..., N, —numarul A;.

Date de iesire. Fisierul text de iesire REGE .OUT va contine pe
prima linie doua numere intregi, separate prin spatiu: numarul de state
cucerite si numarul de soldati raimasi ai Roslandiei. Urmatoarele linii
vor contine numarul de soldati pierduti pentru fiecare stat cucerit, cate
unul pe linie, in ordinea cuceririi statelor.

Restrictii. | <N <255; 1 <S<10%% 1 <A <10 Setul de date
initiale admite o singura solutie a problemei. Timpul de executie a
programului nu va depasi 2 secunde. Programul va folosi cel mult 16
Megaocteti de memorie operativa. Fisierul sursd va avea denumirea
REGE.PAS, REGE.C sau REGE.CPP.
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Exemplu

REGE.IN REGE.OUT
6 50 31
8 5
5 8
2 36
36
70
17
Rezolvare

Tinand cont de restrictii (1 < S, Ai < 10”), mirimea S si
elementele vectorului A se vor declara de tip string. Pentru
elementele vectorului A se vor utiliza structuri dinamice de date si
anume — liste dublu inlantuite de structura:

type ref="Structura;
Structura=record
nr:byte;
v, sum, pred:string; {Inv se retin valorile A}
anti,next:ref;
end;

Deoarece statul de cotropit trebuie sa aibd o suprafata mai mare,
decat suma suprafetelor tuturor statelor deja acaparate, solutia Bj, j =
1,2, ..., m, unde B; este numdrul de soldati ai j-lui stat cotropit, va fi
un vector cu crestere mare, adica

szBl+Bg+... ,+Bj_1,j:2, 3,...,m.

Pentru obtinerea solutiei, elementele vectorului A se vor aranja in
ordine crescatoare

Al<A <A< ... <A\
Apoi se va determina elementul A, din conditia
Aq = max{ Ai<S}.

Ulterior, se vor analiza elementele vectorului A de la dreapta spre
stanga, icepand cu cel A, (de la Aq spre A;). In acest proces, fiecarui
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asemenea element A; i se va pune pune in corespondentd un numar R;
= max{Ai + Rix < S, k = 1..g-i}, cu exceptia ca Ry = A,, si, totodata,
elementul A; va forma cu cele constituente ale Ry = Ry — A
(elementele vectorului A, din adunarea carora este obtinutd valoarea
Ri+x) un vector cu crestere mare.

In sfarsit, se determina

Ry, = max{R;, i = 1..q},

elementele constituente ale caruia si formeaza solutia scontatd —
numerele de soldati ai armatelor tarilor cotropite de Roslandia.
Conform restrctiilor enuntului, valoarea R, este unicd printre cele q
valori ale marimilor R;, i = 1..q.

Pentru efectuarea operatiilor aritmetice cu numere mari, se
definesc operatiile de adunate si scadere utilizind string-uri. Functiile
Less si Less1 permit compararea numerelor mari.

Program regele;
{clasele 10-12}

uses crt;

type ref="Structura;
Structura=record
nr:byte;
v, sum, pred:string;
prev,next:ref;
end;
multime=set of byte;

var prim,ultim, curent, tempo:ref;
ind:array[l..255] of multime;
n,i,j,k,delta:byte;
max,s,mm:string;
f:text;

Function Less (var p,q:string) :boolean;
var ff:boolean;
begin
ff:=false;
if length (p)<length(g) then ff:=true;
if (length(p)=length(g)) and (p<g) then ff:=true;
Less:=ff;
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end;

Function Lessl (var p,q:string) :boolean;
var ff:boolean;
begin

ff:=false;

if length (p)<length(g) then ff:=true;

if (length(p)=length(g)) and (p<=qg) then
ff:=true;

Lessl:=ff;
end;

Procedure Sortare (var First,Last:ref);
var g, temp:ref;
J:byte;
begin
new (First) ;
readln (f, first”.v);
first®.prev:=nil;
first”.next:=nil;
for j:=2 to n do begin
new (q) ;
readln (f,g*.v) ;
if Less(g*.v,first”.v)
then begin

g”.next := first;
first”®.prev := qg;
g”.prev := nil;
first := qg;
end
else begin
temp first;

while (temp”.next<>nil) and
Less (temp” .next”.v,g”.v) do

temp := temp”.next;
g”®.next := temp”.next;
g®.prev := temp;
temp”.next := g;
end;

end;

temp := first;

first”.prev := nil;
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while temp <> nil do begin

last := temp;
q := temp;
temp := temp”.next;
if (temp <> nil) then temp”.prev := g;
end;
end;

Function Cautare (dd:byte) :ref;
var temp:ref;
begin
temp := prim;
while temp<>nil do begin
if temp”.nr=dd then begin Cautare:=temp;
break; end;
temp:=temp”.next;
end;
end;

Function cif (car:char) :byte;
begin cif := ord(car) - ord('0'); end;

Function lit (g:byte) :char;
begin 1lit := chr(ord('0') + q); end;

Function adunare(al, a2:string) :string;
var res,aux:string;

11:char;
i,j,zero,rest,c:integer;
begin
res := '"';
rest := 0;
if length(al)>length(a2) then begin
aux := al;
al := a2;
a2 := aux;
end;
zero := length(a2) - length(al);
for j := 1 to zero do insert('0',al,l);
for i := length(al) downto 1 do begin
c := cif(al[i]) + cif(a2[i]) + rest;
rest := ¢ div 10;
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c := ¢ mod 10;
insert (lit(c), res, 1);
end;
if rest <> 0 then insert(lit(rest), res, 1);
adunare := res;
end;

Function scad(al,a2:string) :string;
var res:string;

11l:char;
i,zero,c:integer;
begin
res := '"';
zero := length(al) - length(a2);
for i := 1 to zero do insert('0',a2,1);
zero := 1;
for 1 := length(al) downto 1 do begin
c := cif(al[i]) - 1 + zero + 10 - cif(a2[il]):
11 := lit(c mod 10);
zero := c div 10;
insert (11, res, 1);
end;
while (res[1]='0'") and (res <> '"') do
delete (res,1,1);
if (res = '') then res := '0';
scad := res;
end;
Begin
clrscr;

assign (f, '"REGE.IN'") ;reset (f);
readln (f,n, s) ;

while s[1l]=' ' do delete(s,1,1);
sortare (prim,ultim) ;

close (f);

curent:=prim;i:=1;
while curent<>nil do
begin
ind[i]:=[1;
curent”.nr:=1i;
curent”.pred:='0";
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curent”.sum:='0";
curent:=curent”.next;
inc (1) ;

end;

curent:=ultim;
if Lessl (curent”.v, s)

then
begin
curent”.sum:=curent”.v;
ind[n]:=[n];
curent”.pred:=curent”.v;
end
else
begin
curent”.pred:=s;
curent”.sum:='0";
end;

curent:=curent”.prev;k:=n-1;

while curent<>nil do {ciclul
begin
max:=curent”.v;delta:=k;

dupa k - inainte}

if Lessl (curent”.v,s) then
begin
tempo:=curent”.next;
i:=k+1; {ciclul dupa i}
while tempo<>nil do
begin
if Less (curent”.v,tempo”.pred) then
begin
mm:=adunare (curent”.v, tempo”.sum) ;
if Lessl (mm,s) and Less (max,mm) then
begin max:=mm;delta:=i;end;
end;
tempo:=tempo” .next;inc (1) ;
end; {while tempo}
curent”.sum:=max;
ind[k] :=ind[deltal+[k];
if delta=k then

curent”.pred:=scad (curent”.v,cautare (delta) " .pred)
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else
curent”.pred:=scad (cautare (delta) " .pred, curent”.v) ;
if Less(curent”.v,curent”.pred) then
curent”.pred:=curent”.v;
end {if}
else
begin
curent”.pred:=s;
curent”.sum:='0";
end;
dec (k) ;
curent:=curent”.prev;
end; {while curent}

tempo:=prim;
max:=tempo”.sum; j:=1;
while tempo<>nil do
begin
if Less (max, tempo”.sum) then begin
max:=tempo”.sum; j:=tempo”.nr; end;
tempo:=tempo” .next;
end;

assign (f, '"REGE.OUT') ;
rewrite (f) ;

for i:=1 to n do
if i in ind[j] then inc(k);
mm:=scad (s, max) ;
writeln(f,k,"' ',mm);
if mm='' then mm:='0";
for i:=1 to n do
if i in ind[j] then writeln (f,cautare(i)”.v);
close (f);

End.

Complexitatea temporala a programului este de ordinul
O(n?). Deoarece n=255, numarul de operatii efectuate in program este
destul de mic in comparatie cu capacitatea de prelucrare a
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calculatoarelor personale din laboratorul de Informatica. Timpul
de calcul cerut de program nu va depasi 2 secunde.

Punctajul acumulat de fiecare competitor

80
70
60
50
40
30
20
10

(&

Regele, 10-12

1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 101

Nota

: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe

verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Tripletele lui Pitagora

Toti cunosc teorema lui Pitagora, care afirmd ca suma patratelor
catetelor este egald cu patratul ipotenuzei unui triunghi
dreptunghiular. Dar nu toti cunosc faptul, ca numerele intregi a, bsi c,
prime intre ele, care satisfac ecuatia a® + b? = ¢ se numesc triplete
pitagoreice. Cel mai cunoscut triplet al lui Pitagora este {3, 4, 5},
pentru care are loc 32 + 4> = 52,

Sarcina. Alcatuiti un program, care ar determina toate tripletele
lui Pitagora cu numarul natural dat c.

Date de intrare. Fisierul text de intrare TRIPLETE . IN contine
pe prima linie numarul natural C.

Date de iesire. Fisierul text de iesire TRIPLETE.OUT Va
contine toate tripletele pitagoreice cu numarul c respectiv, cate un
triplet pe linie, sortate in ordinea crescatoare dupa cel mai mic numar
din triplet. Daca triplete nu exista — se va afisa cuvantul NOPE.

Restrictii. 0 <c < 1000000. Timpul de executie a programului nu
va depasi 0,1 secunde. Programul va folosi cel mult 16 Megaocteti de
memorie  operativd.  Figierul sursd va avea denumirea
TRIPLETE.PAS, TRIPLETE.C sau TRIPLETE.CPP.

Exemplul 1
TRIPLETE.IN TRIPLETE.OUT
2 NOPE
Exemplul 2
TRIPLETE.IN TRIPLETE.OUT
5 345
Exemplul 3
TRIPLETE.IN TRIPLETE.OUT
3445 83 3444 3445
1044 3283 3445
1596 3053 3445
2387 2484 3445
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Rezolvare

Daca s-ar incerca rezolvarea directa a problemei, atunci obtinerea
solutiei nu s-ar Tncadra in limitele de timp, deoarece parcurgerea
ciclurilor pentru a si b necesita 10%10° = 10" operatii. Reducerea
numirului de operatii este posibila in baza analizei formulei a® + b? =
c®. Numerele a si b nu pot fi ambele pare, deoarece atunci ele nu ar fi
prime intre ele (ar avea divizorul comun 2). Totodata, a si b nu pot fi
ambele impare, fiindca atunci suma patratelor lor s-ar imparti la 2, dar
nu s-ar imparti la 4; deci nu ar putea fi patratul unui numar intreg.

Fie a este par, iar b este impar. Atunci avem

a?=c?—b?=(c—b)(c+b)=2u2y,
unde 2u =c—b i 2v =c + b, iar numerele u si v sunt prime intre ele,
de unde reiese ca ele sunt patratele unor numere intregi. Atunci
obtinem urmatoarele formule
a’=4m’n’* [a=2mn
a’+b’=c*=Jc-b=2n>=sb=m*-n’>m>n
c+b=2m*> |c=m*+n’
Utilizarea acestor formule permite reducerea parcurgerii ciclurilor
pentru a si b pana la 10>10° = 10° operatii. Dupd generarea unui
triplet, este necesara verificarea numerelor a, b si ¢ la lipsa divizorilor

comuni. Daca acestea sunt prime intre ele (nu au divizori comuni),
atunci tripletul in cauza este unul pitagoreic.

Program Triplete;
{clasele 10-12}

const MAX = 40000;
type triple = record

a, b, c: LongInt;
end;

function gcd(a, b: LongInt): longInt;

begin

gcd := a;

if b > 0 then gcd := gcd(b, a mod b);
end;
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var m, n, size, i, aux: longint;
tmp:triple;
result: array[l..100] of triple;
stdin, stdout: Text;
g: array [l..MAX] of longint;

begin
assign (stdin, 'TRIPLETE.IN'):;
reset (stdin) ;
assign (stdout, 'TRIPLETE.OUT')
rewrite (stdout) ;
size := 0;
readln (stdin, tmp.c);

for 1i:=1 to MAX do
gli] := 1i*i;

m:=1;
while g[m] < tmp.c do
begin
n:=1;
while n <> m do
begin
if tmp.c = g[m] + gl[n] then
begin
tmp.a := glm] - gln];
tmp.b := 2*m*n;
if gcd(tmp.a, tmp.b) > 1 then
begin
n := n+l;
continue;
end;
if tmp.a > tmp.b then
begin
aux := tmp.a;
tmp.a := tmp.b;
tmp.b := aux;
end;
size := size + 1;
result[size] :=tmp;
end;
n := n+l;
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Tripletele lui Pitagora, 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20

w0 [

1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 101

(&

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Submultimi

Elementele multimii X = {X;, X,, ..., X,} sunt amplasate pe o
circumferinta astfel, incat perechile de elemente Xy, X; Xz, Xs; ...; Xn-1,
Xn; Xn, X1 SUNE VECine.

Sarcina. Elaborati un program care ar determina numarul
submultimilor diferite de k elemente ale multimii X care nu congin
elemente vecine.

Date de intrare. Fisierul text de intrare SMULTIMI . IN contine
pe prima linie doua numere naturale n si K, separate prin spatiu.

Date de iesire. Fisierul text de iesire SMULTIMI .OUT va contine
pe prima linie numarul m al submultimilor de k elemente ale multimii
X care nu contin elemente vecine.

Restrictii. 1 <n, k <444, Timpul de executie a programului nu va
depasi 0,1 secunde. Programul va folosi cel mult 16 Megaocteti de
memorie  operativd.  Figierul sursd va avea denumirea
SMULTIMI.PAS, SMULTIMI.C sau SMULTIMI.CPP.

Noti. In conditiile problemi, numarul m nu va avea mai mult de
93 cifre zecimale.

Exemplul 1

SMULTIMI.IN

11

SMULTIMI.OUT

Exemplul 2
SMULTIMI.IN

1

6 2

SMULTIMI.OUT

Exemplul 3
SMULTIMI.IN

9

64 7

SMULTIMI.OUT

296854272
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Rezolvare

VVom nota prin g(n,k) numarul submultimilor de k elemente ale
multimii X care nu contin elemente vecine. Se cunoaste ca numarul

g(n,k) verifica si egalitateag(n, k) =chfk. Este clar ca folosirea
n—k

acestei formule este dificila pentru valori mari ale n si k. De aceea
pentru determinarea g(n,k) se va folosi o alta relatie.

Fie elementele multimii X = {X; X, ..., X,} sunt amplasate pe o
dreapta astfel, incat perechile de elemente Xy, X,; X5, Xs; ...; Xn.1, Xn SUNt
vecine. Vom nota prin f(n,k) numarul submultimilor de k elemente ale
multimii X, amplasate pe dreapta, care nu contin elemente vecine. Se
poate usor demonstra veridicitatea urmatoarei afirmatii.

Afirmayie. Este adevarata urmatoarea egalitate

f(n,K) = f(n — 1,k) + f(n — 2,k — 1). 1)

Demonstrazie. Intr-adevir o submultime de k elemente ale
multimii X, care nu contine elemente vecine si nici elementul Xx,,
reprezintd totodata si o submultime de k elemente ale multimii X\{x,}
fara elemente vecine. Este adevarata si afirmatia reciproca, usor de
probat si ea. Deci numarul de astfel de submultimi este f(n — 1,k). Pe
de altd parte, numarul submultimilor de k elemente ale multimii X,
care nu contin elemente vecine, dar contin elementul X,, este egal cu
numarul submultimilor de k — 1 elemente ale multimii X\{x,, X,} fara
elemente vecine. Si acest numar este egal cu f(n — 2,k — 1).
Corespondenta biunivocd intre submulfimile sus mentionate este
fireasca. Asadar are loc egalitatea (1). m

Utilizand aceasta afirmatie, este usor de observat, ca g(n,k) = f(n—
1,k) + f(n — 3,k — 1). Mai ramane sa tinem cont si de relatiile f(1,1) =
1,f(2,1)=2,f(1,k)=0,,f(2,k) =0, k> 2.

Notd. In conditiile problemei numarul ciutat nu va avea mai mult
de 93 cifre zecimale. Pentru a utiliza numere atat de mari in program,
numarul determinat al submultimilor Se va defini ca variabila de tip
string[93]. La fel se utilizeaza vectori de lungimea 222,
elementele carora sunt de tipul string[93]. Afirmatia,
demonstrata mai sus ne permite utilizarea variabilelor de tip string
pentru determinarea numarului submultimilor in cauza.
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Program Submultimi;
{clasele 10-12}

const nt = 444;

kt = nt div 2;

type strb=string[93];

var i,j,1l,n,k,code:integer;
a,b,c:arrayl[l..kt] of strb;
s:strb;

f:text;

procedure ssum(sl,s2:strb; var s3:strb);
var code: integer;
i, 3, 1, g, r: byte;
s: string[l];
begin
if length(sl)<length(s2) then
begin
s3:=s2;
s2:=sl;
sl:=s3
end;
s3 :="'";
q := 0;
for i:=0 to length(s2)-1 do
begin
3:=0;
val( sl[length(sl)-i], 1, code);
j =3 + 1;
val( s2[length(s2)-i], 1, code);
J o= 3+ 1+ qg;
g := j div 10;
r:=j mod 10;
str(r,s);
s3 := s + s3
end;
for i := length(sl) - length(s2) downto 1 do
begin
val(sl[i], 1, code);
Joi=1+
q := div 10;
r J mod 10;

(G
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str(r,s);

s3 := s + s3;
if g=0 then
begin
s3 := copy(sl, 1, i-1) +
break
end
end;
if g=1 then s3 := '1'+s3
end;
begin

assign (f, 'SMULTIMI.IN') ;
reset (f) ;
read (f,s);

close (f);

l:=pos(' ',s);
val (copy(s,1,1-1),n,code);
delete(s,1,1);
val (s, k,code) ;
if k=0 then
begin
s:="1";
assign (f, 'SMULTIMI.OUT') ;
rewrite (f) ;
writeln (£, s);
close (f);
exit;
end;
if k=1 then
begin
str(n,s);
assign (f, 'SMULTIMI.OUT') ;
rewrite (f) ;
writeln (f, s);
close (f);
exit;
end;
if n<2*k then
begin
s:='0";

s3;
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end.

assign (f, 'SMULTIMI.OUT') ;
rewrite (f) ;
writeln(f, s);
close (f);
exit;
end;

af[l]:='1"';
b(l]:='2";
for j:=2 to k do
begin

aljl:='0";

b[j]:='0"
end;

:=n-2* (k-1);
for 1i:=3 to 1 do
begin
str(i,c[1]);

for j:=2 to k do ssum(b[jl,alj-11,cl[]j]);

a:=b;
Bg=eg
end;
for 1i:=1 to k-2 do
for 1:=1 to 2 do
begin
for j:=i+1 to k do
ssum(b[j],alj-11,c[J]):
a:=b;
b:=c;
end;
ssum (b[k],al[k-1],c[k]);
ssum(cl[k],alk=-11,s);

assign (f, 'SMULTIMI.OUT') ;
rewrite (f) ;
writeln(f, s);
close (f) ;
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Submultimi, 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

\ 1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 101

Nota: Pe orizontala sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Focuri de artificii

Organizatorii Jocurilor Olimpice de iarna de la Sochi din 2014 si-
au propus realizarea unui adevarat spectacol de focuri de artificii. In
acest scop se folosesc rachete speciale confectionate in blocuri. Tntr-
un bloc sunt N rachete. Fiecare rachetd i, i = 1, 2, 3, ..., N, se
caracterizeaza prin urmatoarele proprietati:

e h;—inaltimea rachetei fata de orizont;

e [a;; b]] — intervalul de armonie a rachetei;

o f,—spectaculozitatea (frumusetea) rachetei lansate.

Orice racheta a blocului poate fi lansata prima. Racheta j < i poate
fi lansatd imediat dupa cea i a blocului doar dacd a; < h; < b;; altfel
aceasta nu poate fi lansata. Spectaculozitatea rachetelor nelansate este
zero. Spectaculozitatea, obtinuta la folosirea unui bloc de rachete, se
determind ca suma spectaculozitatilor rachetelor lansate ale blocului.

Sarcind. Elaborati un program, care ar ajuta organizatorii
Jocurilor Olimpice sd determine spectaculozitatea maximala a unui
bloc de rachete dat.

Date de intrare. Fisierul text de intrare FOCURT . IN contine pe
prima linie (linia 0) numarul natural N de rachete in bloc. Fiecare
linie i, din urmatoarele N linii, contine cate patru numere naturale h;,
a;, b; si fj, separate prin spatiu, ce caracterizeaza racheta i a blocului
de rachete dat.

Date de iesire. Figierul text de iesire FOCURI . OUT va contine pe
prima linie numdrul natural ce caracterizeaza spectaculozitatea
maximala a blocului de rachete dat.

Restrictii. 0 < N < 3000; 0 < a;, b;, h; < 1000000. Timpul de
executie nu va depdsi 0,5 secunde. Programul va folosi cel mult 32
Megaocteti de memorie operativa. Fisierul sursd va avea denumirea
FOCURI.PAS, FOCURI.C Ssau FOCURI.CPP.
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Exemplu
FOCURI.IN FOCURI.OUT

5 10
9064
5781
7062
2153
9382

Rezolvare

Din descrierea conditiilor de lansare a unei rachete j dupa o
rachetd i, se pot deduce urmatoarele:

¢ ordinea aparitiei rachetelor in fisierul de intrare e semnificativa;

e pentru fiecare racheta j, racheta care va fi lansata dupa ea apare

in fisierul de intrare Tnainte de ea.

Daca definim chainLen; ca fiind “gradul maxim posibil de
frumusete al unui spectacol care incepe cu racheta i”, atunci
observam ca:

chainLen, =1+ max chainLen, ,daca a; <h,<b, .
=U..1-
Odata tabelul chainLen (cu elementele chainLen;, i =1, 2, ..., N)
construit asa, rezultatul final (raspunsul la problema) va fi elementul
maxim din chainLen.

Program Focuri;
{clasele 10-12}

uses math;

type Racheta = record
: longint;
longint;
longint;
longint;

Hh O oS

end;

const MAXN = 5000;
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var rachete: array[l..MAXN] of Racheta;
chainlLen: array[l..MAXN] of longint;

{calculeaza daca racheta a poate fi lansata dupa
racheta b}
function poateFilansataDupa (var a: Racheta; var b:
Racheta) : boolean;
begin

poateFilLansataDupa := (a.a <= b.h) and (b.h <=
a.b);
end;

var n, i, j: integer;
f: text;
res, maxLen: longint;
begin
assign(f, 'FOCURI.IN');
reset (f) ;
{citim datele de intrare}
readln(f, n);
for i:=1 to n do
readln (f, rachete[i].h, rachetel[i].a,
rachete[i] .b, rachete[i].f);
close (f);
{rezolvare}
for i:=1 to n do
begin
maxLen:=0;
for j:=1 to i-1 do

begin
if poateFilansataDupa (rachete[]j],
rachete[i]) and (chainlLen[j] > maxLen) then
begin
maxLen := chainlen[j];
end;
end;
chainLen[i] := maxLen + rachete[i].f;
end;
res := 0;
for i := 1 to n do
res := max(res, chainLen[i]);
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{scriere date iesire}
assign(f, 'FOCURI.OUT');
rewrite (f) ;
writeln (f, res);
close (f);
end.

Consumul de resurse al algoritmului se deduce Tnh mod direct din

descrierea acestuia:

e consumul de timp procesor — pentru calcularea lui chainLen; se
fac i-1 iteratii, deci numdrul necesar de operatii este
1+2+3+...+(n—1)=n(n—1)/2=0(n?) si se incadreaza lejer in
restrictia de timp impusa;

econsumul de memorie — se consuma spatiu pentru a pastra
descrierea rachetelor, precum si tabelul chainLen. Deci
consumul de memorie este O(n).

Punctajul acumulat de fiecare competitor

Focuri de artificii, 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

\ 1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 101

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Bacterii

Lena este pasionatd de biologie. Efectudnd diverse experimente,
ea a descoperit o noud specie de bacterii cu proprietati interesante: in
primul minut al vietii sale bacteria nu se reproduce (0 vom numi
bacterie tanara), iar in fiecare din urmatoarele minute ea se divide (o
vom numi bacterie maturd), dand nastere unei bacterii tinere. Fiecare
bacterie trdieste un numar concret de minute, acelasi pentru toate
bacteriile. Lena a hotarat sa determine cate bacterii vor fi dupa o
perioada de timp anumita.

Sarcina. Elaborati un program, care i-ar ajuta Lenei s calculeze
numarul de bacterii dupa o perioada de timp data.

Date de intrare. Fisierul text de intrare BACTERII.IN contine
pe prima linie trei numere naturale p, g si N, separate prin spatiu, ce
reprezintd numarul de bacterii tinere la inceputul experimentului (p),
durata vietii unei bacterii in minute (q) si durata experimentului n
minute (N). Bacterii mature la Tnceputul experimentului nu sunt.

Date de iesire. Fisierul text de iesire BACTERII.OUT va
contine pe prima linie numarul total de bacterii (tinere si mature) in
populatie dupa N minute ale experimentului.

Restrictii. 0 < p, g, N < 10000. Timpul de executie nu va depasi
0,75 secunde. Programul va folosi cel mult 128 Megaocteti de
memorie  operativd.  Figierul sursd va avea denumirea
BACTERII.PAS, BACTERII.C sau BACTERII.CPP.

Exemplul 1
BACTERII.IN BACTERII.OUT
122 1

Exemplul 2
BACTERII.IN BACTERII.OUT
135 4
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Rezolvare

Solutia problemei se obtine prin construirea vectorului B,
elementul b; al caruia reprezintd numarul de bacterii care au trait i
minute. Atunci, la iteratia urméatoare avem:

1. by =hyi =q—1,q—2, .o L.

2. b1= b2 + b3+ R bq.

Numerele b; cresc exponential si de aceea in program Se cere
realizarea aritmeticii numerelor intregi mari. Realizarea directa a
algoritmului are complexitate cubica (calcularea primului element ca
suma elementelor in ciclu dupa timp, realizarea aritmeticii numerelor
mari). Dar se poate observa ca suma elementelor la fiecare iteratie se
modificd doar prim eliminarea ultimului element (by) si addugarea
unui prim element nou (b,). De aceea, notand prin S suma

S=b1+b2+b3+.‘.+bq,
obtinem urmatorii doi pasi de efectuat iterativ:

1. bi+1= bi, i :q—l, q—2, U

2. S:=S_by
3. b1=S.
4. S:=S+b,.

Tn acest caz complexitatea algoritmului este patratica.

O alta cale de obtinere a solutiei consta in deducerea formulei
generale pentru numarul total F(N) de bacterii dupda N minute ale
experimentului. Un exemplu este prezentat in tabelul urmator:

b,/p

N i=1 2 | 3 | 4 g1 FN/p

1011 0 Jo o 0 [

2 |1 1 o o 0 ]2

3 |2 1 1 o 0 |4

4 |4 2 1 0 s
q-1127% |27 ¥ |27 1 27

q [2%° A GAE 2 [2%-1
q+129"-1 4 [22*'-2)
q+222°1-2) 8  [42*'-3)
q+3/42°-3) 16 [8(2%"—4)
GRS N T P P P P G
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Tn tabel nu sunt prezentate cazurile:
1) 9=0,F(N)=0;
2) g>N=0,F(N)=p.

Astfel, avem
0,g=0
p, g>N=0
F(N) = N-1
2°°p,q>N>0

292" - N+qg-1)p, N>qg>0.

In programul Bacterii, codul sursa al caruia urmeaza, este realizata
prima cale de obtinere a solutiei scontate.

Program Bacterii;
{clasele 10-12}

{begin of biginteger code}
const MAX SIZE = 800;
DIVIDER = 10000;
MAX LT = 10005;
type TDigits = array[l..MAX SIZE] of integer;
type PDigits = ~TDigits;

type BigInteger = record
digits: PDigits;
size: integer;

end;

var max sz:integer;

function Init (num: longint) :
BigInteger;

var res: BigInteger;

i: integer;

begin
new (res.digits);
for i := 1 to MAX SIZE do
res.digits”®[i] := 0;
res.size := 0;
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i := num;

if 1 = 0 then res.size := 1;

while 1 <> 0 do

begin
inc (res.size);
res.digits”[res.size] := i mod DIVIDER;
i := i1 div DIVIDER;

end;

Init := res;

end;

function Add(a, b: BigInteger):

BigInteger;

var tmp: BigInteger;

res, 1, aux: integer;

begin

tmp := Init(0);

res := 0;

tmp.size := a.size+l;

if a.size < b.size then
tmp.size := b.size+l;

for i := 1 to tmp.size do
begin
aux := a.digits”?[i] + b.digits”?[i] + res;
tmp.digits”[i] := aux mod DIVIDER;
res := aux div DIVIDER;
end;
if tmp.digits”[tmp.size] =
tmp.size := tmp.size - 1;
if (tmp.size > max sz) then max sz := tmp.size;
if (tmp.size > MAX SIZE) then
begin
writeln('tmp.size = ', tmp.size, ', dying');
halt (2);
end;
Add := tmp;

0 then

end;

function Subst(a, b:BiglInteger) :BiglInteger;
var tmp: BigInteger;
res, i, aux: integer;
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begin

tmp := Init(0);

tmp.size := a.size;

res := 0;

for i := 1 to tmp.size do

begin
aux := a.digits”?[i] - b.digits*[i] - res;
tmp.digits®[i] := (aux + DIVIDER) mod DIVIDER;
if aux >= 0 then res := 0 else res := 1;

end;

Subst := tmp;

end;

procedure Print (var f: Text; a: Biglnteger);
var i, k, tmp: integer;

begin
write(f, a.digits”[a.size]);
for i := a.size-1 downto 1 do
begin
k := DIVIDER;
tmp := a.digits”[i];
while k > 1 do
begin
k := k div 10;
write (f, tmp div k);
tmp := tmp mod k;
end;
end
end;

{end of biginteger code}

var accumulator: BigInteger;

b: array [1..MAX LT] of BiglInteger;
tmpl, tmp2: BigInteger;

p, t, 1t, i, j: longint;
stdin, stdout: Text;

begin
max sz := -1;
assign (stdin, 'BACTERII.IN');
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reset (stdin) ;

read (stdin, p, 1lt, t);
close (stdin) ;

assign (stdout, 'BACTERII.OUT');
rewrite (stdout) ;

if t = 0 then

begin
writeln (stdout, p):;
close (stdout) ;
exit;

end;

if 1t = 0 then

begin
writeln (stdout, 0);
close (stdout) ;
exit;

end;

for i:=1 to 1t do

b[i] := Init(0);
b[1l] := Init(p);
accumulator := b[l];
for j := 1 to t do
begin
tmpl := b[l];
tmp2 := b[lt];
for i := 1t downto 2 do
b[i] := b[i - 1];
b[1l] := Subst (accumulator, tmpl):;
accumulator := Add(accumulator, b[l]);
accumulator := Subst (accumulator, tmp2);
end;

Print (stdout, accumulator);

close (stdout) ;

writeln('max sz = ', max sz);
end.
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Punctajul acumulat de fiecare competitor

Bacterii, 10-12

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

L 1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 101

Nota: Pe orizontala sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.

Punctajul total acumulat de fiecare competitor

4 N\
Total, 10-12

500
450
400
350
300
250
200
150
100

50 H
0 ..|||II||||||

1 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 101

-

Nota: Pe orizontald sunt competitorii, simbolizati prin numerele 1, 2, 3, ... s.am.d., iar pe
verticala — punctajul fiecaruia din ei.
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Lista participantilor

Elevul Clasa Institutia Localitatea mtar:?cr;:ilill
Andries Dan 12 |Liceul Teoretic "M.Eliade" Chisinau  |Chisindu
Ardeleanu Irina 10 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Anenii Noi | Anenii Noi
Arhiliuc Cristina 12  |Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau  |Chisinau
Badareu Gabriela 10 |Liceul Teoretic "C. Spataru" Leova Leova
Bahov Vladimir 11 |Liceul Teoretic "M. Eminescu” Leova Leova
Balan Denis 11 |Liceul Teoretic "I. Vatamanu" Strageni  |Strageni
Balta Dorin 12 |Liceul Teoretic "Stefan Voda" Stefan Voda| Stefan Voda
Belibov Dan 11 |Liceul Teoretic Varnita Varnita Anenii Noi
Beriozchin Evghenii 9 |Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chisinau  |Chisindu
Bezdrighin Marcel 10 |Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau  |Chisindu
Bobicov Danil 12 |Liceul Teoretic Tvardita Tvardita Taraclia
Borta Alexandru 10 |Liceul Teoretic "Olimp" Costesti laloveni
Borutchi Viadimir 10 |Liceul Teoretic "A.Puskin" Rezina Rezina
Bradisteanu Elisaveta| 11 |[Liceul Teoretic "M.Eminescu" Causeni  |Caugeni
Buleza Roman 11 |Liceul Teoretic "B.P.Hasdeu" Drochia Drochia
Burungiu Cristian 12 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Ungheni  |Ungheni
Calistru Camelia 10 |Liceul Teoretic "L.Damian" Riscani Riscani
Caraiman Olivia 11 |Liceul Teoretic "M. Eminescu" Balti Balti
Casap Dumitru 12 |Liceul Teoretic "M.Sadoveanu" Ocnita Ocnita
Catana Vasile 11 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisinau
Cazacu Dana 9 |Gimn. Verejeni Verejeni  |Telenesti
Cepaliga Vladislav 8 |Liceul Teoretic nr. 1 Tiraspol Tiraspol
Cernei Eugeniu 12 |Liceul Teoretic "Principesa N. Dadiani" |Chisindu  |Chisindu
Cervac Petru 11 |Liceul Teoretic "C.Stere" Soroca Soroca
Chetrus Antonina 10 |Liceul Teoretic "H.Botev" Valea Perjei| Taraclia
Chihai Mihai 11 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisindu
Ciobanu Grigore 11 |Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni  |Nisporeni
Ciobanu Lilian 12 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisinau
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Raionul/

Elevul Clasa Institutia Localitatea municipiul
Ciornei Florin 9 |Liceul "Prometeu-Prim" Chigindu  |Chisindu
Cirimpei Dumitru 12 |Liceul Teoretic "M. Eminescu" Balti Balti
Ciuntu Victor 12  |Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau  |Chisinau
Codita Mihai 9 |Liceul Teoretic "M. Eminescu" Leova Leova
Codreanu Maria 10 |Liceul Teoretic Rusestii Noi Rusestii Noi |laloveni
Cojocari Valeriu 9 |Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chigindu  |Chisindu
Cojocaru Gabriel 7 |Liceul Teoretic ".Voda" Cahul Cahul
Condratiuc Mihai 10 |Liceul Teoretic "V.Alecsandri" Ungheni  |Ungheni
Cotos Alexandru 11 |Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau  |Chisinau
Cotruta Vlad 11 |Liceul Teoretic Criuleni Criuleni Criuleni
Covali Cristian 12 |Colegiul Financiar-Bancar Chisinau  |Chisindu
Covali Victor 11 |Liceul Teoretic "M.Sadoveanu" Hincesti  |Hincesti
Cucer Denis 12 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Drochia Drochia
Cuciuc lulian 9 |Liceul Teoretic Varnita Varnita Anenii Noi
Diaconu Elena 12 |Liceul Teoretic "Olimp" Costesti laloveni
Digori Andrei 11 |Liceul Teoretic "O. Ghibu" Orhei Orhei
Dilan Nicolae 11 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Causeni  |Causeni
Dlujanschi Dan 12 |Liceul Teoretic "L.Damian" Riscani Riscani
Dodon Aurel 9 |Liceul Teoretic "M. Sadoveanu" Calarasi  |Calarasi
Dorogan Sandu 11 |Liceul Teoretic "P.Rares" Soroca Soroca
Dragutan Egor 12 |Liceul Teoretic "N.Gheorghiu" Chisindu  |Chisinau
Drumea Vasile 10 |Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni  |Nisporeni
Druta Gheorghe 12 |Liceul "Prometeu-Prim" Chisindu  |Chisinau
Dumbrava George 8 |Liceul Teoretic "E. Cogeriu" Falesti Falesti
Duplachi Cornel 12 |Liceul Teoretic "C. Spataru” Leova Leova
Feraru Gabriela 10 |Liceul Teoretic "M.Sadoveanu" Hincesti Hincesti
Gaidau Mihai 10 |Liceul Teoretic "I. Vatamanu" Strageni  |Straseni
Ghiletchii Denis 9 |Liceul Teoretic "G. Gaidarji" Comrat Comrat
Glingeanu Andrei 12 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Cahul Cahul
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Raionul/

Elevul Clasa Institutia Localitatea municipiul
Gnatiuc Denis 11 |Liceul Teoretic ".Creanga" Floresti Floresti
Gorceac Vladislav 11 |Liceul Teoretic "Dm.Cantemir" Chigindu  |Chisindu
Grigoras Victoria 11 |Liceul Teoretic "Stefan cel Mare" Rezina Rezina
Groza Vasile 12 |Liceul Teoretic "I. Creangd" Balti Balti
Guidea Marin 11 |Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni  [Nisporeni
Gutu Dan 10 |Liceul Teoretic "Orizont", Durlegti Chigindu  |Chiginau
Guzovatii Anatolii 12 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisindu
Herta Alina 9 |Liceul Teoretic "A.Donici" Ciuciuleni  |Hincesti
lusiumbeli Vladislav 9 |Liceul Teoretic "S.Baranovski" Copceac  |Ceadir-Lunga
Ivanenco Valentin 11 |Liceul Teoretic nr. 1 Tiraspol Tiraspol
Jerebtov Dmitrii 10 |Liceul Teoretic nr. 1 Tiraspol Tiraspol
Lazér lon 9 |Liceul "Prometeu-Prim" Chisindu  |Chisinau
Levitchi Alexandru 8 |Liceul Teoretic "M.Eminescu" Chisinau  |Chisinau
Lobusov Vadim 9 |Liceul Teoretic "Stefan cel Mare" Balti Balti
Lungu Catalin 10 |Liceul Teoretic Criuleni Criuleni Criuleni
Macari Ana 10 |Liceul Teoretic "Dm. Cantemir" Mindresti | Telenesti
Malai Victor 8 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Chisindu  |Chisinau
Marambei Nicoleta 11 |Liceul Teoretic "L.Blaga" Telenesti | Telenesti
Marievschi Alexandru | 12 |Liceul Teoretic "A.Mateevici" Pirlita Ungheni
Masurceac Serghei 9 |Liceul Teoretic "I.Creanga" Floresti Floresti
Mavrodi Dmitrii 10 |Liceul Teoretic "G. Gaidarji" Comrat Comrat
Maxian Nicu 12 |Liceul Teoretic "I.Creangd" Floresti Floresti
Mihailenco Dmitrii 9  |Gimnaziul umanist-matematic Tiraspol Tiraspol
Mihalache Andrei 10 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisindu
Mocanu Alexandrina | 12  [Liceul Teoretic "Dm. Cantemir" Cantemir  |Cantemir
Moglan Mihai 7 |Liceul Teoretic "I. Hasdeu" Chisinau  |Chisinau
Morgun Vadim 9 |Liceul Teoretic nr. 1 Tiraspol Tiraspol
Morozov Fiodor 12 |Liceul Teoretic "l.Vazov" Taraclia Taraclia
Moseev Anastasia 9 |Gimn. "M.Sadoveanu" Cantemir  |Cantemir
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Raionul/

Elevul Clasa Institutia Localitatea municipiul
Mosnoi lon 12 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisindu
Motroi Valeriu 11 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisindu
Movila Alexandru 11 |Liceul Teoretic "M.Viteazul" Chisinau  |Chisinau
Nanii Gheorghe 12 |Liceul Teoretic "M. Sadoveanu" Célaragi  |Calarasi
Negara Taisia 12 |Liceul Teoretic "O. Ghibu" Orhei Orhei
Oieneaga Tatiana 11 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Singerei  |Singerei
Ou Andrei 12 |Liceul Teoretic Puhoi Puhoi laloveni
Panfilii Catalin-lon 9 |Liceul Teoretic Criuleni Criuleni Criuleni
Paraschiv Artur 10 |Liceul Teoretic "M. Eminescu" Floregti Floregti
Patras Cristian 10 |Liceul Teoretic "O. Ghibu" Orhei Orhei
Pislari Alexandru 9 |Liceul Teoretic "C.Popovici" Nihoreni  [Riscani
Plagov Vladimir 11 |Liceul Teoretic "l.Vazov" Taraclia  |Taraclia
Plamadeala Dumitru | 9  |Liceul Teoretic "Stefan cel Mare" Taraclia Causeni
Plotnicu Elena 9 |Liceul Teoretic "V.Alecsandri" Singerei  |Singerei
Pupeza Alexandr 11 |Liceul Teoretic "N.Gogol" Chisindu  |Chisinau
Raru Dumitru 12 |Liceul Teoretic "I.Voda" Cahul Cahul
Rimskii Denis 11 |Liceul Teoretic "Dm. Cantemir" Chisindu  |Chisinau
Rozimovschi Denis | 10 |[Liceul Teoretic "Olimp" Singerei  |Singerei
Russu Vadim 10 |Colegiul de Informatica Chisindu  |Chisinau
Russu Vicu 11 |Liceul Teoretic "M.Sadoveanu" Ocnita Ocnita
Savin Vadim 10 |Colegiul Financiar-Bancar Chisinau  |Chisindu
Savva Dumitru 11 |Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chisindu  |Chisinau
Savva Emilia 7 |Liceul Teoretic "l.Creanga" Chisindu  |Chisinau
Schidu Luca 12 |Liceul Teoretic Dubasarii Vechi Dubasarii Vechi| Criuleni
Sclifos Eugen 12 |Liceul Teoretic Negureni Negureni  |Telenesti
Scripchin Mihail 9 |Liceul Teoretic "l.Creanga" Cimiglia Cimiglia
Seniseutchi Nicolai 11 |Liceul Teoretic "A. Mateevici" Soldanesti |Soldanesti
Seremet Vlad 11 |Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chisindu  |Chisinau
Sezghin Erol 10 |Liceul Teoretic nr.2, Vulcanesti Vulcanesti |UTAG

70




Raionul/

Elevul Clasa Institutia Localitatea municipiul
Sirbu Corina 11 |Liceul Teoretic "M.Eminescu" Cimiglia Cimiglia
Strainu Dragos 11 |Colegiul Financiar-Bancar Chigindu  |Chisindu
Stratulat Stefan 10 |Liceul Teoretic "l. Vatamanu" Strageni  |Straseni
Telinschi Artiom 9 |Gimnaziul Berezovca Berezovca |Ocnita
Terzi Andrei 11 |Liceul Teoretic "I.Voda" Cahul Cahul
Tibuleac Diana 9 |Liceul Teoretic Larga Larga Briceni
Tidva Vladimir 10 |Gimnaziul umanist-matematic Tiraspol Tiraspol
Timoftii Victor 12 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Céinari Céauseni
Trifan Alexandrina 10 |Liceul Teoretic "M. Sadoveanu" Célaragi  |Calarasi
Trifan Tamara 11 |Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei |Chisindu  |Chisinau
Tuceac Ghenadii 9 [Liceul Teoretic Danu Danu Glodeni
Umanschii lanic 8 |Liceul Teoretic "M.Eminescu" Drochia Drochia
Umanschii Pavel 12 |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Drochia Drochia
Valeanu Valentin 10 |Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni  |Nisporeni
Vatamaniuc Dan 12 |Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau  |Chisindu
Vidragcu Ecaterina 12 |Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni  |Nisporeni
Vieru Andrei 11 |Liceul Teoretic "V.Alecsandri" Ungheni  |Ungheni
Virlan Liviu 12 |Liceul Teoretic "M.Sadoveanu" Hincesti Hincesti
Vovcenko Ivan 12 |Liceul Teoretic "Dm.Cantemir" Chisindu  |Chisinau
Vrabie Victor 11 |Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni  [Nisporeni
Vrabii Valeriu 12 |Liceul Teoretic Visoca Visoca Soroca
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Lista premiantilor

Locul Elevul Clasa Profesorul Institutia Localitatea er':if:]'::;] b
1 |Cojocari Valeriu 9 |Corlat Sergiu Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chisinau Chisinau
1 |Ciuntu Victor 12 |Adam Ecaterina Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau Chisinau
1 [Savva Dumitru 11 |Corlat Sergiu Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chisinau Chisinau
1 |Bezdrighin Marcel 10 |Dragan Galina Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau Chisinau
2 |Guzovatii Anatolii 12 [Miron Raisa Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei Chisinau Chisinau
2 |Lazarlon 9 |Dragan Galina Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau Chisinau
2 |Morgun Vadim 9 |Sagoian Tamara Liceul Teoretic nr. 1 Tiraspol Tiraspol
2 |Umanschii Pavel 12 |Chistruga Gheorghe |Liceul Teoretic "M.Eminescu” Drochia Drochia
2 [Vrabie Victor 11 |Brodicico Valeriu Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni Nisporeni
2 [Seremet Vlad 11 |Corlat Sergiu Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chisinau Chisinau
2 |Russu Vadim 10 |lordachita E. Colegiul de Informatica Chisinau Chisinau
2 |Jerebtov Dmitrii 10 |Armas Marina Liceul Teoretic nr. 1 Tiraspol Tiraspol
2 |Valeanu Valentin 10 |Brodicico Valeriu Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni Nisporeni
3 |Ciornei Florin 9 |Dragan Galina Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau Chisinau
3 |Umanschii lanic 8 |Chistruga Gheorghe |Liceul Teoretic "M.Eminescu" Drochia Drochia
3 |Beriozchin Evghenii 9 |Corlat Sergiu Liceul Teoretic "Orizont", Durlesti Chisinau Chisinau
3 |Mosgnoi lon 12 [Miron Raisa Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei Chisinau Chisinau
3 |Ciobanu Lilian 12 [Miron Raisa Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei Chisinau Chisinau
3 |Marievschi Alexandru 12 |Ciuperca Romeo Liceul Teoretic "A.Mateevici" s.Pirlita Ungheni
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Municipiul/

Locul Elevul Clasa Profesorul Institutia Localitatea raionul
3 |Ciobanu Grigore 11 |Brodicico Valeriu Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni Nisporeni
3 |lvanenco Valentin 11 |Sagoian Tamara Liceul Teoretic nr. 1 Tiraspol Tiraspol
3 |Pupeza Alexandr 11 |Panocec Tatiana Liceul Teoretic "N.Gogol" Chisinau Chisinau
3 |Mihalache Andrei 10  {Miron Raisa Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei Chisinau Chisinau
3 |Savin Vadim 10  |{Gincu Silviu Colegiul Financiar-Bancar Chisinau Chisinau
3 |Gaidau Mihai 10 |Tirdea Lidia Liceul Teoretic "I. Vatamanu" Straseni Strageni
m  |Plamadeala Dumitru Traci Pelaghia Liceul Teoretic "Stefan cel Mare" s. Taraclia Causeni
m  |lusiumbeli Vladislav Dragan Nicolai Liceul Teoretic "S.Baranovski" s.Copceac Ceadir-Lunga
m  |Moglan Mihai Turcan Ludmila Liceul Teoretic "I. Hasdeu" Chisinau Chisinau
m |Covali Cristian 12 |Gincu Silviu Colegiul Financiar-Bancar Chisinau Chisinau
m  |Cirimpei Dumitru 12 |Curbet Gheorghe Liceul Teoretic "M. Eminescu" Balti Balti
m  |Vidrascu Ecaterina 12 |Brodicico Valeriu Liceul Teoretic "B.Cazacu" Nisporeni Nisporeni
m  |Balan Denis 11 |Gaidau Maria Liceul Teoretic "I. Vatamanu" Straseni Straseni
m  |Belibov Dan 11 |Druc Tatiana Liceul Teoretic Varnita s.Vamita Anenii Noi
m |Cotos Alexandru 11 |Zaim Sofia Liceul "Prometeu-Prim" Chisinau Chisinau
m  |Trifan Tamara 11 [Miron Raisa Liceul Academiei de Stiinte a Moldovei Chisinau Chisinau
m |Stratulat Stefan 10 |Tirdea Lidia Liceul Teoretic "l. Vatamanu" Strageni Strageni
m | Trifan Alexandrina 10  |Gavrilita Alexei Liceul Teoretic "M. Sadoveanu" Célarasi Calarasi
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