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Problema 1 - vraja 100 puncte

Vrajitoarea cea rea a ferecat-o pe printesa intr-un castel fermecat spunandu-i ca va putea iesi doar
daca trece prin toate camerele, o singura dati, si ii mai ramane suficientd putere sa iasa din
castel, considerand ca pentru iesire isi consuma din putere atit cite camere este nevoitd sd sara
pana in afara castelului. Vrdjitoarea ramane la intrarea in castel ca printesa sa nu poata iesi pe
acolo. Ea poate ajunge dintr-o camera in alta printr-o vraja pe care o gaseste In camera respectiva,
vraja care i aratd In ce camera urmatoare ajunge. La fiecare salt Intr-o camerd cu numar mai mare
castigad putere si la fiecare salt In camera cu numar mai mic pierde putere, echivalent cu numarul
de camere “’sarite”. Ajutati-o pe printesa sa afle daca poate sau nu iesi din castel.

Cerinta

Scrieti un program care sa afiseze valoarea puterii rimase ( x dupa iesirea din castel) sau -1 daca

nu iese, conform situatiei descrise mai sus.

Date de intrare

Fisierul de intrare vraja.in contine doud linii. Pe prima linie sunt scrise numarul natural
nenul n reprezentdnd numdarul de camere din castel si numarul natural nenul x, reprezentand
puterea initiala a printesei. Pe a doua linie sunt scrise cele n numere naturale ¢y, €1, €25 €350++5Cp1,
separate prin cite un spatiu, reprezentind numarul de ordine al camerei in care poate ajunge

printesa.
Date de iesire

Fisierul de iesire vraja.out va contine o singurd linie pe care se va scrie x dacd printesa
poate iesi din castel, respectiv -1 dacad ea ramane blocata in castel deoarece nu mai are putere sa
iasd sau deoarece ajunge intr-o camera prin care a trecut deja.

Restrictii si precizari

e N, X, c¢;suntnumere naturale nenule

e 2 < n £ 3000

1< Coy C1y eeesCp

< 3000

Printesa porneste din camera 0 si iese doar prin dreapta

e O camera poate avea numarul ei Insdgi: dacd nu sunt toate camerele parcurse printesa se
blocheaza acolo, daca sunt parcurse toate ea poate incerca sa iasa

Exemple

vraja.in

vraja.out

Explicatii

31
211

1

Sunt 3 camere, puterea initiald e 1. Din camera 0 ajunge in 2, puterea
creste cu 2, din camera 2 ajunge in camera 1, puterea scade cu 1, din
camera | nu e obligata s sard in altd camera, a parcurs toate camerele,
ca urmare iese din castel avand putere 2, suficientd cat sa sara peste
camera 2, ramanand cu putere 1.

N W

Sunt 3 camere, puterea initiala e 1. Din camera 0 ajunge in 2, puterea
creste cu 2, din camera 2 ajunge in camera 1, puterea scade cu 1, din
camera 1 se intoarce in camera 0, unde a fost deja.

&)
N

Din camera 0 ajunge 1n 4, puterea creste cu 4, din camera 4 1n camera
3, puterea scade cu 1, din camera 3 in 2, puterea scade cu 1, din 2 1n 1,
puterea scade cu 1, puterea finald e 2 si nu poate iesi din castel avand
putere 2, insuficientd cat sa sard peste camerele 2,3,4 si sa iasd din
castel

Timp maxim de executare/test: 1 secunda

Limita de memorie:

2 Mb
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Problema 2 - Markov 100

Strategia generala Intr-un algoritm Markov este de a transforma sirul de caractere de intrare
x 1n girul de caractere de iesire y prin aplicarea repetitivd a unui numar de pasi.

Pasii sunt de forma u - v, unde u si v sunt siruri de caractere. Un astfel de pas este
aplicabil sirului de intrare x daca existd cel putin o aparitie a sirului u in x, altfel pasul nu este
aplicabil. Daca pasul este aplicabil, se inlocuieste prima aparitie a lui u cu v in sirul x §i se reiau
pasii incepand cu primul.

Un algoritm Markov se termina atunci cand nu mai exista pasi aplicabili.

Date de intrare
Fisierul de intrare markov.in contine:
- pe prima linie girul de intrare x;
- pe a doua linie numarul de pasi n;
- pe urmétoarele n linii perechi de siruri (u, V) separate prin cate un spatiu.
Date de iesire
Fisierul de iesire markov.out va contine pe prima linie sirul x, transformat conform algoritmului
descris..
Restrictii si precizari
e 1<n<100;
® X, u, v sunt siruri de maxim 1000 de caractere din alfabetul englez;
e Datele de intrare sunt corecte :
1. nu exista pasu = v in care u sa fie inclus in v ;
2. lungimea sirului v este mai mica sau egala cu lungimea sirului u;
3. nu exista perechi de pasi circulari, de forma ab = ef si ef 2> ab.
Exemplu
markov.in markov.out | Explicatie
abcdefg ddd Transformarile succesive sunt:
5 abcdefg > efcdefg > adcdefg >adcdadg > dedadg > deddg > defdg
ab ef —>daddg = dddg - ddd
ef ad
add
cd ef
dgd
e Timpul limita de executie: 1 secunda/test (1000ms)
e Memoria totald: 2MB
e Dimensiunea maxima a stivei: 1| MB
e Dimensiunea maxima a sursei: 5 KB
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Descrierea solutiei
Problema “vraja”

Se citesc valorile date, conform enuntului, numarul de camere, puterea si valorile din vectorul c.
Se parcurge vectorul, cu while (conditie pe pozitte si switch) pentru a putea sari dintr-o camera in
alta:

- pentru a verifica salt inainte sau salt Thapoi si a calcula puterea,

- pentru a verifica daca mai poate intra in camera respectiva sau nu,

- se pun camerele parcurse pe o valoare neutra (d.p.d.v al datelor de intrare)
si se foloseste un switch pentru vector parcurs (verifica valoarea neutra).
Se testeaza switchul si puterea ramasa (x>=n-i, unde i este pozitia curenta a printesei) si daca e

ok se calculeaza puterea ramasa, daca nu, se afiseaza -1.
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Clasaa X-a

Problema - Markov Descrierea solutiei

Se retin cei n pasi.
- Cat timp mai exista pasi aplicabili
Se cauta primul pas u aplicabil
Daca exista
se inlocuieste cu perechea lui v
se reia procedura de inlocuire de la primul pas
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