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1. feladat — betasah (Betasakk) 100 pont

A betasakk nevii tarsasjatékot a klasszikus sakkjatékban szerepld kiralyn6hoz hasonld babukkal lehet jatszani. A
jaték haromszog alakd tablaja N * (N + 1) naovzetbdl ll, melyek N sorban és N oszlopban helyezkednek el. A sorok
2

felulrdl lefele haladva szamozottak, 1-t61 N-ig. Az oszlopok balrdl jobbra szamozottak, szintén 1-t6l N-ig. Az els6
sorban egyetlen négyzet talalhatd, a masodik sorban két négyzet van egymas mellett, ..., az N-edik sorban pedig N

egyméas melletti négyzet van, (gy, mint az alabbi 4brakon, amelyek esetén N=6. Az N * (N + 1) nsoyzethsl K sziirke, a
2

tobbi fehér szinli. Egy négyzet helyzetét a négyzet sor- és oszlopszama hatarozza meg.

— a) 4br b) abra — .
1 a) ‘ Ta 8 1 2 1 ) Abra 1 d) abra
5 N=6 ~ > IxIx N=6, D=1 2 N=6, D=3

K=2 K=4

3 3[X|p | X 3 D
4 7| € D 3|3 4IxIxIx 4
5 5 X X 5 D D
6 ] v 6 X X I 6

1 2 3 4 5 6 6 5 4 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 &6

Feltesziink a tablara D kiralyn6t, amelyek D kiilonbozé négyzetet foglalnak el. Egy fehér négyzetre csak egy
kiralyné helyezhet6, sziirke négyzetre nem lehet kiralynét tenni. Egy kiralyné helyzetét a tablan annak a fehér
négyzetnek a helyzete adja meg, amelyen a kiralynd van.

A kiralyndk elérhetik az 6sszes olyan szabad, fehér szinii négyzetet, amelyek fliggélegesen, vizszintesen vagy
atlésan egy vonalban vannak veliik. Ezek az irdnyok a b) abran lathatdak, 1-t6l 8-ig szdmozva. Valamely kiralynd
egy adott iranyban fehér négyzetrél fehér négyzetre 1épve haladhat, csak szabad fehér négyzeteken at, egy sziirke
négyzetig, vagy egy olyan fehér négyzetig, amelyen egy masik kiralyn6 van, vagy a betasakk tabla valamely széléig.

Elérhet6é négyzetnek neveziink barmely olyan fehér négyzetet a betasakk tablarél, amely a D darab kiralyn6 koziil
legalabb egyik szamara elérheto.

Példaul, a c) abran lathat6 betasakk tabla esetén az elérhetd (X jellel ellatott) négyzetek szdma 11. A d) abréan
lathatd tabla esetén, ahol N=6, D=3 és K=4, az clérhet6 négyzetek szama 13. Az e) dbran X jel lathat6 azokban a
négyzetekben, amelyeket a d) &bran levo kiralynok elérhetnek, egyenként és gsszesitve.

. A 3. Nso,r 2. os'zlopa}bal} levé .A’Z 5."5(’)r 2. 0§zlopfiba’n levé AAZ 5',,S?r 4. o§zlopya'iba'n levé Az bsszes elérhetd négyzet
kiralyné altal elérhet6 négyzetek kiralyné altal elérhet6 négyzetek kiralyné altal elérhet6 négyzetek
il 1] 1[] 1]
2IXIX 2 2 21X | X
3 p|X 3 D 3 D 3 DX
4IX X 4Ix|x 4 X 4x|x] Ix
5 D D sIxipIxlp 5 DIX|D|X s5IXIp|X]|Dp|X
6 | sIxIxIx | 6 X x| | slx|xIx x| |
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

e) &bra

Kdvetelmények
Olyan programot kell szerkeszteni, amely beolvassa az N, D, K természetes szamokat, a kiralyn6k és a sziirke
négyzetek helyzeteit a betasakk tablan, és amely meghatéarozza:

a) az egy sorban levd fehér négyzetek maximalis M szamat;

b) a betasakk tabla dsszes elérhetd négyzetének P szamat.

1. feladat — betasah 1./2 oldal
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Bemeneti adatok

Abetasah. in bemeneti alloméany tartalma:

- azels6 sorban az eldbbiekben ismertetett N, D és K természetes szdmok vannak, egy-egy szokozzel elvalasztva;

- az i+1-ik sorban az i-ik kiralyné x; és y; helyzete, nem nulla természetes szamok, egyetlen szokozzel
elvalasztva, i=1, 2, 3, .., D;

- aD+1+j-edik sorban a z; és t; természetes szamok, egyetlen szokozzel elvalasztva, amelyek a j-edik szirke
negyzet helyzetét jelentik (z;. sor t;. oszlop), =1, 2, 3, .., K.

Kimeneti adatok
A betasah.out kimeneti allomany elsé soraban az M természetes szam lesz, a masodik soraban pedig a P
természetes szam, mindkettd a feladatban szerepld jelentéssel.

Korlatozasok és pontositasok

e 2<NZX 1000;
e 1< DX 100;
e 1 < K X 50;
« DirS N'O+D,
2
e 1 X5 yiS x; £ N, i=1, 2, 3, ..., D;
e 1< t<z £N3j=1,23, ..K

e az Mszamot kdtelezd a betasah . out kimeneti allomany elsé soraba irni;
e a P szamot kotelez6 a betasah . out kimeneti allomany masodik soraba irni;

e az a) kovetelmény helyes megoldasara a pontszam 20%-a, a b) kdvetelmény helyes megoldasara pedig a
pontszam 80%-a jar.

Példa:
betasah.in | betasah.out | Magyarazat
6 3 4 5 N=6, D=3, K=4.
32 13 Az 5. és a 6. sor tartalmazza a maximalis szamU, M=5 fehér négyzetet.
g j A tabla elérhet6 négyzeteinek szama P=13. M
31 A mellékelt 4bran lathato tabla esetén a 13 elérhets - P>
43 négyzetet X jellel lattuk el. o I L .S
6 4 alx|x] [x
Ll Tehat a betasah.out kimeneti allomany elsé¢ S|X]D]X|D|X
sordba irt szam az 5 lesz, a masodik soraba irt szam 6]X|X|X X |
pedig 13. 1 2 3 4 56

Maximalis futasi idé/teszt: 0,1 masodperc.
A program rendelkezésére a4ll6 memoria: 64 MB, amelybdl a verem szamara 32 MB.
A forrasallomany maximalis mérete 10 KB.

1. feladat — betasah 2. /2 oldal
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Problema 1 — betasah 100 puncte

Jocul betasah se joaca folosindu-se doar piese asemanatoare damelor clasicului sah, numite tot dame.

Suprafata de joc are o forma triunghiulara si este formata din N*(N+1) patrate identice dispuse pe N randuri si N
2

coloane. Randurile se numeroteaza de sus in jos, de la 1 la N. Coloanele se numeroteaza de la stanga la dreapta, de la 1

la N. Primul rand contine un singur pétrat, al doilea rand contine doua patrate aldturate,..., al N-lea rand contine N

pétrate alaturate, ca in suprafetele de joc cu N=6 din figurile de mai jos. Dincele N* ™+ 1) patrate, K sunt gri, iar
2

restul sunt albe. Pozitia fiecarui patrat de pe suprafata de joc este data de randul si coloana in care acesta este situat.

— Figura b) — _

1 Figura a) 8 1 2 1 Figura c) 1 Figura d)

2 N=6 N 2 Ix]x N=6, D=1 2 N=6, D=3

K=2 K=4

3 31X ]|p |X 3 D

4 7| € D >|3 41X|X|IX 4

5 5 X X 5 D D

6 I W 6 X X I 6 I
1 2 3 4 56 6 5 4 1 2 3 4 56 1 2 3 4 56

Pe suprafata de joc sunt asezate D dame Tn D patrate albe distincte, ocupandu-le. ntr-un pitrat alb poate fi
asezata o singura dama, iar Tntr-un patrat gri nu poate fi asezati nicio dama. Pozitia unei dame pe suprafata de joc
este datd de pozitia patratului alb in care este agezatd dama.

Damele pot accesa orice patrat alb neocupat situat pe directiile: verticald, orizontala sau diagonala, numerotate
de la 1 la 8 in figura b). Accesul pe o directie se face trecand din patrat alb in patrat alb (doar patrate albe neocupate)
pana la Intdlnirea unui patrat gri sau a unui patrat alb ocupat de o altd dama sau pana la terminarea suprafetei de joc.

Numim patrat accesibil orice patrat alb neocupat (de pe suprafata de joc) care ar putea fi accesat de cel putin
una din cele D dame.

De exemplu, pentru suprafata de joc din figura ¢) numarul de patrate accesibile (marcate cu X) de pe suprafata
este 11; pentru suprafata de joc cu N=6, D=3 si K=4 din figura d) numarul de patrate accesibile de pe suprafata este

13. Infigura e) sunt marcate cu X patratele accesibile fiecirei dame de pe suprafata de joc din figura d).

Pitratele accesibile damei din Pitratele accesibile damei din Pitratele accesibile damei din Patratele accesibile de pe
randul 3 si coloana 2 randul 5 si coloana 2 randul 5 si coloana 4 suprafata de joc

i ] ] [ 1l

21X X 2 2 2Ixx

3 D|X 3 D 3 D 3 D |X

41X X 4Ixlx 4 X 4IxXIx X

5 D D 51XIn|X]|D 5 DIX|D|X 5IXIo|X|D|X

6 | sIxIxIx | 6 x| |x] | sIx[x]|x] [x] |
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6

Figura e)

Cerinte
Scrieti un program care sa citeascd numerele naturale N, D, K, pozitiile damelor si ale patratelor gri pe suprafata de joc

si care sa determine:
a) numarul maxim M de patrate albe continute de un rénd al suprafetei de joc;

b) numarul P de patrate accesibile de pe suprafata de joc.
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Date de intrare

Fisierul de intrare betasah . in contine:

- pe prima linie cele trei numere naturale N, D si K, separate prin cate un spatiu, cu semnificatia din enunt;

- pe linia i+1 doua numere naturale nenule x; si y;, Separate printr-un singur spatiu, reprezentand pozitia damei i
pe suprafata de joc (rdndul x; si coloana y;), pentru i=1,2,3,..,D;

- pe linia D+1+3j doud numere naturale nenule z; si tj, separate printr-un singur spatiu, reprezentand pozitia
patratului gri j pe suprafata de joc (randul z; si coloana t;), pentru j=1,2,3,..,K.

Date de iesire
Fisierul de iesire betasah.out va contine pe prima linie numarul natural M si pe a doua linie numarul natural P, cu
semnificatia din enunt.

Restrictii si precizari

e 2 <X N X 1000;
e 1< DX 100;
e 1 < K X 50;
e D+K < N*(N+1).
2
e 1< y;< x; < Npentrui=1,2,3,...,D;
e 1= t;< z; £ Npentru j=1,2,3,...,K;

e numarul M se va scrie obligatoriu pe prima linie a fisierului de iesire betasah.out;

e numarul P se va scrie obligatoriu pe a doua linie a fisierului de iesire betasah. out;

e pentru rezolvarea corecta a cerintei a) se acorda 20% din punctaj, iar pentru rezolvarea corecta a cerintei b) se
acorda 80% din punctaj.

Exemplu:

betasah.in | betasah.out | Explicatie

6 3 4 5 N=6, D=3, K=4.

32 13 Réndurile 5 si 6 contin numarul maxim M=5 de patrate albe.

52 Numarul de patrate accesibile de pe suprafata de joc —

5 4 este P=13. '

31 21X |X

43 in desenul aliturat corespunzitor suprafetei date, cele 3 DIX

6 4 13 patrate accesibile sunt marcate cu X. Aaxx| |x

11 Astfel, pe prima linie a fisierului betasah.out se 5|X|D|X|D]IX
va scrie numarul 5, iar pe a doua linie a figierului se 6] XX |X x| |
va scrie numarul 13. 12 3 4 56

Timp maxim de executare/test: 0.1 secunde
Limite de memorie: total memorie disponibila 64 MB, din care pentru stivd maxim 32 MB
Dimensiunea maxima a sursei 10 KB
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2. feladat — clepsidru (klepszidrum) 100 pont

A homokoéra olyan szerkezet, amellyel id6t lehet mérni. Két egyforma, szembeforditott
tivegtolesérbdl all, melyeket vékony csé kot dssze. A felsé tolecsérben homok van, amely allando e
sebességgel pereg at az alsé, forditott tolcsérbe. A homokéra felfordithat6, igy az alsé tolcsér kerl [
feliilre, és Gjabb iddintervallumot lehet mémni vele. Y
A régészek egy olyan Osszetett idomérot fedeztek fel, amely n darab, 1-t6l n-ig sorszamozott, !
egyforma, oszlopszeriien Osszeillesztett homokorabol all, és aminek a klepszidrum nevet adtak.

Az 6sszeillesztett homokorakon a nehézségi eré hatasara atpereg a homok.

Az eszkozt tanulmanyozva a régészek a kovetkezoket allapitottdk meg:

- a klepszidrum két helyzetben hasznalhaté: az 1. helyzetben a homokorak sorrendje 1, 2, ..., n, ekkor az n-edik
homokora van legalul, a talajon, mig a 2. helyzetben a homokérak sorrendje n, n-1, ..., 1, és az 1-es homokora van
legalul, a talajon;

- a homokszemek 1 homokszem/masodperc sebességgel peregnek &t egyik tolcsérb6l a masikba, mindenik
homokodra esetében, mindkét helyzetben;

- a Klepszidrum egyik helyzetb6l a masikba valo atéllitdsa azt jelenti, hogy felforditjuk, és a homokszemek
atrendez6dnek;

- ahomokszemek egyik homokorabol a kovetkezObe 0 idéegység alatt keriilnek at.

A régészek két kisérletet végeztek:

a) A klepszidrumot 1. helyzetbe allitjak. A legfelsé tolcsérbe b szem homokot tesznek. Megvizsgaljak, hogy hany
maéasodperc mulva kerill az 6sszes homokszem a legutolsé homokéra also6 tolcsérébe.

b) A klepszidrumot 1. helyzetbe allitjak. A legfelsd tolcsérbe b szem homokot tesznek, majd k darab helyzetben
vizsgaljak. Egy helyzetet az s; és a p; értékek jellemeznek, 1 < i < k, ahol s; az id6 masodpercekben, p; az
eredeti vagy a felforditott helyzet, amelyben s; masodpercig all a klepszidrum. A kisérlet végén megfigyelik, hogy
hany homokszem van a klepszidrum homokdérainak mindenik télcsérében.

Példaul, ha a klepszidrum n=2
homokoérabol 4ll, és a felsd
homokoéra felsO0 tolcsérébe
b=3 homokszemet tesznek,
akkor az els6  kisérlet
eredménye 4.

A masodik kisérlet soran k=2
allapot esetén végzik el a
kisérletet. Ezek jellemzdi:
S]_=3, P1=1; Sz=1, p2=2

A mellékelt abra a homoksze-

mek szamanak  alakuldsat | kozdetben pontosan  pontosan  PONOSAN  foiforditva  atrendezve POntosan
Szemlélteti, mozzanatonként. 1 mp. utan 2 mp.utan 3 mp.utan 1 mp. utan

[N ]
N
N
Y

1. allapot 2. allapot

Kovetelmény
Olyan programot kell szerkeszteni, amely beolvassa az n, b, k, s;, p; (1 < i < k) értékeket és kiszamitja, milyen
eredményekhez jutnak a régészek a két kisérlet elvégzésekor.

Bemeneti adatok

A clepsidru.in bemeneti dlloméany els6 sora a leirtaknak megfelelé két, nem nulla, n és b természetes szamot
tartalmazza; a masodik sorban a k értéke talalhato, a kovetkez6 k sor mindenikében az s; €s p; szampar van, szokozzel
elvéalasztva, 1 < i <k, a fennebb megadott jelentéssel.

Kimeneti adatok

A clepsidru.out kimeneti allomany elsé sora tartalmazni fogja az elsé kisérlet eredményeként kapott egyetlen
természetes szamot, a kovetkez6 n sorban pedig azok a természetes szdmparok lesznek, amelyek a masodik kisérlet
soran kapott homokszemek szamat jelentik, minden homokora minden tdlcsérére vonatkozéan. Ezeket a homokorak
sorrendjében, az 1-estdl az n-edikig kell megadni. Az egy sorban levé két szamot egyetlen szokozzel kell elvalasztani.

2. feladat — clepsidru 1./2oldal
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Korlatozasok és pontositasok

e 1<n<1000;

e 1<b<1000000000;

e 1<k<1000;

e 1<s;<1000,1<ic<k;

e p: €{1,2},1<ic<k;

o az els6 kovetelmény helyes megoldas esetén a pontszam 25%-a jar, a masodik kévetelmény helyes megoldasa
esetén a pontszam 75%-a jar.

e A masodik kovetelményre a pontszdm csak akkor jar, ha a kimeneti allomanyban ott a valasz az elsé
kdvetelményre is, fliggetlenil a valasz helyességétol.

Példa
clepsidru.in | clepsidru.out Magyarazatok
2 3 4 - A Kklepszidrumot alkot6 homokoérak szama n=2, az elsd
2 11 homokora felsé tolcsérébe tett homokszemek szama b=3.
31 01 - Az bsszes homokszem 4 masodperc alatt pereg le az utolsd
12 homokdra also tolcsérébe.

- Ha a klepszidrum 3 masodpercig all az 1-es helyzetben és 1
masodpercig a 2-es helyzetben, akkor a homokérak télcséreiben
levé homokszemek szama (1,1), (0,1) lesz.

Maximalis futasi id6: 0,5 masodperc/teszt.
A program rendelkezésére all6 memoria 64 MB, amibél a verem mérete 32 MB.
A forraskod maximalis mérete: 10 KB.

2. feladat — clepsidru 2./2oldal
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Problema 2 - clepsidru 100 puncte

O clepsidra este un dispozitiv folosit pentru a masura timpul. Clepsidra este alcatuitd din doua
incinte de sticld, conectate printr-un tub fin. Una dintre incinte este umpluti cu nisip, acesta
scurgandu-se Tn cea de-a doua incinta, cu o viteza constanta. Clepsidra poate fi intoarsd, pentru a
masura o alta perioada de timp.

k.
datorita fortei gravitationale. J

r——————pm

Arheologii au descoperit un dispozitiv, pe care I-au denumit clepsidru, format din n clepsidre
identice, suprapuse, numerotate de la 1 la n, prin care nisipul poate circula de la o clepsidra la alta

T ——

Studiind acest obiect, arheologii au constatat ca :

- dispozitivul poate fi utilizat atat in pozitia 1, cand clepsidrele sunt in ordinea 1, 2 ,..., n cu clepsidra n asezata pe
sol, cat si in pozitia 2, cand clepsidrele sunt in ordinea n, n-1,..., 1 cu clepsidra 1 asezata pe sol;

- viteza de trecere a nisipului de la o incintd la alta, a aceleiasi clepsidre, este de 1 bob de nisip/secunda, pentru
toate clepsidrele, indiferent de pozitie;

- trecerea clepsidrului dintr-o pozitie in alta presupune rasturnarea acestuia si reasezarea boabelor de nisip;

- timpul de trecere a boabelor de nisip de la o clepsidra la alta este 0.

Arheologii studiaza comportarea clepsidrului realizand doua experimente diferite, dupa cum urmeaza:

a) Se aseaza clepsidrul in pozitia 1, se introduc in incinta de sus a clepsidrei 1 un numar b de boabe de nisip si se
determina dupa cate secunde vor ajunge toate boabele de nisip in incinta de jos a ultimei clepsidre;

b) Se aseaza clepsidrul in pozitia 1, se introduc Tn incinta de sus a clepsidrei 1 un numar b de boabe de nisip, apoi
se aseaza clepsidrul in k stiri consecutive, o stare fiind caracterizata de valorile s; si ps . 1 < i <k, ce reprezinta
numarul de secunde, respectiv pozitia, in care este mentinut nemiscat clepsidrul, iar la final se determina numarul de
boabe de nisip din incintele fiecarei clepsidre.

Spre exemplu, daca clepsidrul
este format din n=2 clepsidre,
iar In incinta de sus a primei
clepsidre se introduc b=3
boabe de nisip, la primul
experiment se va obtine
valoarea 4.

La al doilea experiment se
aseaza clepsidrul Tn k=2 stari,
caracterizate prin s;=3, p;=1;

sz=1,p2=2. 0] 1 2 (0]

Numz?u*ul de boabe de nisip din Imizial dups dups dups
clepsidre va evolua ca 1n 1 sec. 2 sec. 3 sec.
figura alaturata. starea 1 ctarea 2

dupa

risturnare reasezare
1 sec.

Cerinta
Sa se scrie un program care Citeste valorile n si b, precum si valorile k, s;, p; , 1 < i < k, si calculeaza valorile
obtinute de arheologi la realizarea celor doud experimente.

Date de intrare

Prima linie a fisierului de intrare clepsidru.in contine doud numere naturale nenule n si b, separate printr-un
singur spatiu, cu semnificatia din enunt; a doua linie contine numarul natural nenul k avand semnificatia din enunt, iar
urmatoarele k linii contin fiecare cate o pereche de valori s; si p;, 1 < i < k, separate printr-un singur spatiu, cu
semnificatia din enunt.

Date de iesire

Fisierul de iesire clepsidru.out va contine pe prima linie un numar natural ce reprezintd valoarea obtinuta la
primul experiment, iar pe urmatoarele n linii va contine cate o pereche de numere naturale, separate printr-un singur
spatiu, ce reprezinta cantitatile de boabe de nisip din incintele de sus si de jos ale celor n clepsidre, scrise in ordinea de
la 1 la n a clepsidrelor, dupa realizarea celui de-al doilea experiment.
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Restrictii si precizari

e 1<n<1000;

e 1<b<1000000000;

e 1<k<1000;

e 1<s;<1000,1<ic<k;

e p:ef{l,2},1<i<k;

e pentru rezolvarea corectd a primei cerinte se acordd 25% din punctaj, iar pentru rezolvarea corecti a celei de-a
doua cerinte se acorda 75% din punctaj.

e acordarea punctajului pentru a doua cerinta se face numai daca in fisierul de iesire existd un raspuns
pentru prima cerinta, indiferent de corectitudinea acestuia.

Exemplu
clepsidru.in | clepsidru.out Explicatii
23 4 - Clepsidrul este format din n=2 clepsidre si in incinta de sus a
2 11 primei clepsidre se introduc b=3 boabe de nisip.
31 01 - Toate boabele de nisip vor ajunge in incinta de jos a ultimei
12 clepsidre dupa 4 secunde.

- Dupd ce clepsidrul este agezat 3 secunde in pozitia 1 si 1
secunda in pozitia 2, n clepsidre se vor gasi cate (1,1), (0,1)
boabe de nisip.

Timp maxim de executare: 0,5 secunde/test.
Total memorie disponibila 64 MB, din care pentru stivd maxim 32 MB.
Dimensiunea maxima a sursei : 10 KB.
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