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CLASELE a-XI-a si a-XII-a

Problemal.

Fiecare dintre noi am vrea si aflim care este numirul nostru norocos, ce ne va influenta pe tot
parcursul viefii. Acest numir nenul format dintr-o singuri cifri se poate determina in functie de
numele fiecirei persoane.

Pentru a afla acest numir exista o tehnicd veche de mii de ani, tehnici ce consta in construirea
piramidei norocului efectudnd doar operafii de adunare in mul{imea cifrelor. Astfel, se asociazi
fiecarei litere a alfabetului o cifrd nenuld, conform tabelului de mai jos:
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Cifra norocoasi se determind astfel:se noteazi in dreptul fiecirei litere cifra corespunzétoare i
se aduna doud cite doud cifrele vecine, obfindndu-se un nou sir de cifre cu care se va proceda la fel
péndin momentul in care se obfine o singuri cifii.De fiecare dati se va obtine ca rezultat al unei
adundri dintre doud cifre tot un numair nenul mai mic sau egal cu 9, pentru rezultatele mai mari se va
aplica din nou operatia de adunare a cifrelor ce compun acest rezultat, obfinandu-se in final tot o cifri.

Citindu-se dintr-un figier un sir de caractere ce reprezintd numele unei persoane, afigati piramida
norocului gi determinati cifra norocoasa corespunzitoare utilizand subprograme.

Se va citi din figierul nume.in un sir de caractere (maxim 80 de caractere) ce reprezinti numele
unei persoane.Acest sir de caractere este corect introdus si nu contine decdt litere; nu are importanta
daci sunt sau nu majuscule.

Pe ecran se va afisa pe primul rind numele persoanei (sirul de caractere din fisierul nume.in);

- pe urmétoarele rinduri se va afisa piramida norocului astfel:

- cifrele de pe un rind al piramidei se vor afisa despartite de un spatiu;

- primul rind de cifre al piramidei va fi aliniat la marginea din stdnga a ecranului, celelalte

rinduri vor fi astfel afisate incit si dea forma unei piramide ca in exemplul de mai jos.
Exemplu:
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Problema 2.
Andrei s-a hotéirat sa-si achizifioneze o masina. Pentru aceasta a mers la mai multi dealeri auto sia

testat mai multe mérci de masini noi §i uzate. Si-a ficut o listd cu cele n masini testate, organizate
astfel: mareii, culoare, an_fabricatie, pret, a mers acasi §i a realizat un program C++ care sa-| ajute
sd aleagd masina care nu este incd iesitd din uz (o masini iese din uz dupi 30 ani de functionare), care
are culoarea alb sau rosu si al carei pret se incadreazi intre doud valori pe care el le va da de la
tastaturd.

NOTA :
Timp de lucru: 3 ore
Se vorrealizaprogramein Pascal sau C++
Fiecaresubiect e notatcucdte 9 punctegicite un punctdinoficiu. Total: 20 puncte




