Olimpiada de Informatica Clasa a X-a
Faza judeteana, 28 februarie 2004

Problema 1 — Perle 50 puncte

Granita nu se trece ugor. Asta pentru ca Balaurul Arhirel (mare pasionat de informaticd) nu lasa pe nimeni
sa treacd decat dupa ce raspunde la niste intrebari. ..

In acea tara exista 3 tipuri de perle normale (le vom nota cu 1, 2 si 3) si 3 tipuri de perle magice (le vom
nota cu A, B si C). Perlele magice sunt deosebite prin faptul ca se pot transforma in alte perle (una sau mai
multe, normale sau magice).

Perla magica de tipul A se poate transforma in orice perld normala (una singura).

Perla magica de tipul B se poate transforma intr-o perld normala de tipul 2 si una magica de tipul B, sau
intr-o perld normala de tipul 1, una magicé de tipul 2, una normala de tipul 3, una magica de tipul 2 si una
magica de tipul C.

Perla magica de tipul C se poate transforma intr-o perld normald de tipul 2 sau intr-o perld normald de
tipul 3, una magica de tipul B si una magica de tipul C sau intr-o perla normald de tipul 1, una normald de
tipul 2 si una magica de tipul A.

Ca sa rezumam cele de mai sus putem scrie:

A->1 | 2 | 3
B -> 2B | 1A3AC
C->2 | 3BC | 12a

Balaurul Arhirel ne lasa la inceput sa ne alegem o perld magica (una singurd), iar apoi folosind numai
transformarile de mai sus trebuie sa obtinem un anumit sir de perle normale. Cand o perlda magicd se
transforma, perlele din stdnga si din dreapta ei raman la fel (si In aceeasi ordine). De asemenea ordinea
perlelor rezultate din transformare este chiar cea prezentata mai sus.

De exemplu, daca balaurul ne cere sd facem sirul de perle 21132123, putem alege o perld magica de
tipul B si urmatorul sir de transforméri: B -> 2B -> 21A3AC -> 21A3A12A -> 21132123.
Intrucat Balaurul nu are prea multa ribdare, el nu ne cere decit sa spunem daci se poate sau nu obtine sirul
respectiv de perle.

Cerinta
Sa se determine pentru fiecare sir de intrare dacd se poate obtine prin transformarile de mai sus sau nu
(alegand orice prima perld magica, la fiecare sir).

Date de intrare
Fisierul de intrare perle. in are urmatoarea structura:
— pe prima linie numarul N, reprezentand numarul de siruri din fisierul de intrare
— urmeaza N linii; a i-a linie dintre cele N descrie sirul i, printr-o succesiune de numere naturale despartite
de cate un spatiu. Primul numar reprezintd lungimea sirului L;, iar urmatoarele L; numere sunt tipurile
de perle normale, in ordine, de la stanga la dreapta.

Date de iesire
Fisierul perle.out va contine N linii. Pe linia i se va scrie un singur numar 1 sau 0 (1 daci se poate
obtine sirul respectiv (al i-lea) si 0 daca nu se poate).

Restrictii
e 0 <N<KI11
e 0 < L; < 10001, pentru oricare i

Exemplu

perle.in perle.out
3 1
821132123 0

222 1

13

Timp maxim de executie/fisier test: 1 secunda.
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Problema 2 — Romeo si Julieta 50 puncte

In ultima ecranizare a celebrei piese shakespeariene Romeo si Julieta triiesc intr-un oras modern,
comunica prin e-mail si chiar invata si programeze. Intr-o secventa tulburitoare sunt prezentate frimantarile
interioare ale celor doi eroi incercand fara succes sa scrie un program care sa determine un punct optim de
intalnire.

Ei au analizat harta orasului si au reprezentat-o sub forma unei matrice cu n linii si m coloane, in matrice
fiind marcate cu spatiu zonele prin care se poate trece (strazi lipsite de pericole) si cu X zonele prin care nu
se poate trece. De asemenea, in matrice au marcat cu R locul in care se afla locuinta lui Romeo, iar cu J locul
in care se afla locuinta Julietei.

Ei se pot deplasa numai prin zonele care sunt marcate cu spatiu, din pozitia curenta 1n oricare dintre cele 8
pozitii invecinate (pe orizontald, verticald sau diagonale).

Cum lui Romeo nu 1i place sa astepte si nici s se lase asteptat n-ar fi tocmai bine, ei au hotarat ca trebuie
sd aleaga un punct de intalnire in care atdt Romeo, cét si Julieta sd poatd ajunge in acelasi timp, plecand de
acasa. Fiindca la intalniri amandoi vin intr-un suflet, ei estimeaza timpul necesar pentru a ajunge la intalnire
prin numarul de elemente din matrice care constituie drumul cel mai scurt de acasd pana la punctul de
intalnire. Si cum probabil existd mai multe puncte de intalnire posibile, ei vor s il aleagd pe cel in care
timpul necesar pentru a ajunge la punctul de intdlnire este minim.

Cerinta
Scrieti un program care sa determine o pozitie pe harta la care Romeo si Julieta pot sa ajunga in acelasi timp.
Daca existd mai multe solutii, programul trebuie sa determine o solutie pentru care timpul este minim.

Date de intrare

Fisierul de intrare rJj . in contine:

— pe prima linie numerele naturale N M, care reprezintd numarul de linii si respectiv de coloane ale
matricei, separate prin spatiu;

— pe fiecare dintre urmatoarele N linii se afld M caractere (care pot fi doar R, J, X sau spatiu) reprezentand
matricea.

Date de iesire

Fisierul de iesire rj.out va contine o singurd linie pe care sunt scrise trei numere naturale separate prin
cate un spatiu tmin x vy, avand semnificatia:

— x vy reprezintd punctul de Intdlnire (x — numarul liniei, v — numarul coloanei);

— tmin este timpul minim in care Romeo (respectiv Julieta) ajunge la punctul de intalnire.

Restrictii si precizari

1 <N, M< 101

Liniile si coloanele matricei sunt numerotate incepand cu 1.
Pentru datele de test exista intotdeauna solutie.

Exemple

rj.in rj.out Explicatie

5 8 4 4 4 Traseul lui Romeo poate fi:

XXR XXX (1,3), (2,4), (3,4), (4,4)

X X X Deci timpul necesar lui Romeo pentru a ajunge de acasi la punctul de
J X X X intalnire este 4.
XX Traseul Julietei poate fi:

XXX XXXX (3,1), (4,2), (4,3), (4,5).
Timpul necesar Julietei pentru a ajunge de acasa la punctul de intdlnire este
de asemenea 4.
In plus 4, este punctul cel mai apropiat de ei cu aceasta proprietate.

Timp maxim de executie/test: 1 secunda.
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