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Creaturi 1: Vârcolaci

Radu s, i Mircea, doi vârcolaci iscusit, i, tocmai au descoperit o vale ascunsă ı̂n inima Carpat, ilor,
cu sate pline de săteni fragezi s, i numai buni de mâncat.

În total, cei doi au găsit N sate, satul i având o populat, ie Pi de oameni. Alternativ, fiecare
dintre cei doi vârcolaci va ataca câte un sat s, i va mânca tot, i sătenii, ı̂ncepând cu Radu. Altfel
spus, Radu va ataca un sat, Mircea va ataca alt sat, Radu va ataca alt sat din nou, până când
toate satele au fost atacate.

Numerele pare aduc ghinion, as,a că fiecare din cei doi dores,te să mănânce un număr impar de
oameni. Dacă ambii mănâncă un număr par sau ambii mănâncă un număr impar de oameni,
atunci sunt la fel de norocos, i. Altfel, cel care a mâncat un număr impar de oameni este norocos,
s, i celălalt ghinionist.

S, tiind că ambii vârcolaci atacă satele ı̂n mod optim, cine este norocos? Cei doi nu sunt siguri
de valorile lui P , as,a că vă roagă să rezolvat, i mai multe scenarii posibile.

Date de intrare

Pe prima linie se află numărul T de scenarii, urmat de fiecare scenariu, pe câte două linii.
Pe prima linie a fiecărui scenariu, se află numărul N , numărul de sate. Pe a doua linie se află
numerele P1, P2, . . . , PN .

Date de ies, ire

Afis,at, i răspunsul pentru fiecare scenariu pe câte o linie.
Dacă ambii sunt la fel de norocos, i, atunci afis,at, i ”egalitate”. Altfel, afis,at, i numele celui mai
norocos dintre cei doi.

Constrângeri

• 1 ≤ T ≤ 10.

• 1 ≤ N ≤ 105.
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• 1 ≤ Pi ≤ 109 ∀1 ≤ i ≤ N .

Subtask-uri

1. (20 de puncte) N ≤ 10, 1 ≤ Pi ≤ 100 ∀1 ≤ i ≤ N .

2. (20 de puncte) N ≤ 15.

3. (20 de puncte) N ≤ 1000.

4. (20 de puncte) N ≤ 104.

5. (20 de puncte) Nicio constrângere suplimentară.

Exemplu

Input Standard (cin) Output Standard (cout)

3

5

7 2 3 8 1

5

9 2 6 5 6

5

1 10 8 6 6

Mircea

egalitate

Radu
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Creaturi 2: Strigoi

Ana s, i Ecaterina se plictisesc. În cei 400 de ani de când bântuie Padurea Codrilor Întunecat,i,
singura lor distract, ie sunt rarii călători rătăcit, i. As,adar, ele s-au apucat de informatică.

După ce au ı̂nvăt,at de concepte precum Object Oriented Programming s, i Data Oriented Pro-
gramming, cele două au inventat paradigma de Comment Oriented Programming. Un program
se numes,te comment-complet dacă poate evalua orice funct, ie prin comentarea (s,tergerea) unor
linii de cod.
Pentru a testa noul concept, cele două vor să creeze un program comment-complet care să
evalueze polinoame. Îs, i propun să rezolve următorul scenariu:

1. Ana alege un număr N , pe care ı̂l spune Ecaterinei.

2. Ecaterina ı̂i spune Anei un program comment-complet pentru polinoamele de grad N .

3. Ana alege un polinom P de grad N , cu coeficient, ii numere naturale, pe care ı̂l spune
Ecaterinei.

4. Ecaterina ı̂i spune Anei care linii din programul ei trebuie comentate, pentru ca programul
obt, inut să calculeze P (X).

Instruct, iunile permise ı̂n program sunt:

• $VAR1 = $VAR2 [+-*] $VAR3 – Valoarea variabilei $VAR1 devine suma / diferent,a / pro-
dusul variabilelor $VAR2 s, i $VAR3;

• $VAR1 = $VAR2 [+-*] A – Valoarea variabilei $VAR1 devine suma / diferent,a / produsul
variabilei $VAR2 s, i numărul natural A;

• $VAR1 = A – Valoarea variabilei $VAR1 devine numărul natural A;

Variabilele pot avea orice nume format din litere, cifre s, i underscore ("_"), s, i există două
variabile speciale:

• $X: Variabila reprezintă valoarea ı̂n care dorim să evaluăm polinomul P .

• $Y: După executarea programului, această variabilă trebuie să fie egală cu P ($X).
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Interact, iune

Întâi citit, i gradul N al polinomului.
După aceea, afis,at, i pe o linie L, reprezentând numărul de instruct, iuni, urmat de L linii, pro-
gramul comment-complet.
După ce at, i afis,at programul (doar după), vet, i putea citi valorile P0, P1, . . . , PN , coeficient, ii
polinomului P .
După ce at, i citit polinomul P , afis,at, i C, numărul de linii de comentat, urmat de C valori,
indicii linilor (indexate de la 0).
Atent, ie: Nu uitat, i să dat, i flush la stdout cu cout.flush() (C++) sau fflush(stdout) (C).

Constrângeri

• 0 ≤ N ≤ 103.

• 0 ≤ Pi ≤ 109 ∀0 ≤ i ≤ N (Important).

• Programul generat poate avea cel mult 2 ∗ 105 operat, ii.

Subtask-uri

1. (20 de puncte) N = 1 s, i 0 ≤ Pi ≤ 100 ∀0 ≤ i ≤ N .

2. (20 de puncte) 0 ≤ N ≤ 100 s, i 0 ≤ Pi ≤ 100 ∀0 ≤ i ≤ N .

3. (30 de puncte) N = 0.

4. (30 de puncte) Nicio constrângere suplimentară.

Exemplu

Notă: Programul afis,at ı̂n acest exemplu este comment-complet numai pentru polinoame cu
coeficient, ii cel mult 2.
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Input Standard (cin) Output Standard (cout)

1

1 2

8

$Y0 = 0

$Y0 = 1

$Y0 = 2

$Y1 = 0

$Y1 = 1

$Y1 = 2

$Y1 = $Y1 * $X
$Y = $Y0 + $Y1

4

0 2 3 4

1

0 1

8

$Y0 = 0

$Y0 = 1

$Y0 = 2

$Y1 = 0

$Y1 = 1

$Y1 = 2

$Y1 = $Y1 * $X
$Y = $Y0 + $Y1

4

1 2 3 5

Explicat, ie Exemplu

Considerăm primul exemplu.

Pas 1

Ana a ales un polinom de grad 1. As,adar, ı̂i transmite Ecaterinei numărul 1.

Pas 2

Ecaterina răspunde cu următorul program:

$Y0 = 0

$Y0 = 1

$Y0 = 2

$Y1 = 0

$Y1 = 1

$Y1 = 2

$Y1 = $Y1 * $X
$Y = $Y0 + $Y1

3 of 4



Pas 3

Ana ı̂i spune Ecaterinei că a ales polinomul P (X) = 1 + 2 ∗X.

Pas 4

Ecaterina ı̂i spune Anei că pentru ca programul pe care l-a afis,at la pasul 2 să evalueze polinomul
P, trebuie comentate liniile 0, 2, 3 s, i 4.

Verificare

După comentarea liniilor, codul Ecaterinei devine:

$Y0 = 1

$Y1 = 2

$Y1 = $Y1 * $X
$Y = $Y0 + $Y1

Putem să observăm as,adar că $Y = 1 + 2 ∗ $X = P ($X).
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Creaturi 3: Ielele

Ielele s-au ı̂ntâlnit ı̂n clar de lună pentru horă. Dar vai, pădurea lor fermecată a fost tăiată de
săteni, pentru lemne de foc. Furioase, ielele vor să se răzbune.

În poiana ı̂n care ielele trăiesc există N sate, conectate prin N − 1 drumuri, ı̂n as,a fel ı̂ncât
din oricare sat se poate ajunge ı̂n oricare alt sat. Fiecare drum are o lungime, exprimată ca un
număr natural ı̂ntre 1 s, i M .

Ielele se ı̂ntreabă: Câte parcursuri există ı̂ntre sate, pentru care lungimile drumurilor formează
o permutare a numerelor de la 1 la M?

Un parcurs este o cale ı̂ntre două sate care urmează drumurile fără a trece de două ori prin
acelas, i drum. Cu alte cuvinte, este o succesiune de drumuri care leagă două sate fără a face
bucle sau a se ı̂ntoarce. Un parcurs este considerat egal cu parcursul invers.

Ajutat, i-le să calculeze numărul de parcursuri posibile.

Date de intrare

Pe prima linie se găsesc numerele N s, i M , cu semnificat, ia din enunt, .
Pe următoarele N − 1 linii se găsesc câte 3 numere A, B (1 ≤ A,B ≤ N) s, i L (1 ≤ L ≤ M),
semnificând că există un drum de lungime L ı̂ntre satul A s, i satul B.

Date de ies, ire

Pe unica linie afis,ati numărul cerut.

Constrângeri

• 1 ≤ N ≤ 105.

• 1 ≤ M < N .

• Se garantează că datele din input sunt corecte.
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Subtask-uri

1. (20 de puncte) 1 ≤ N ≤ 1000.

2. (20 de puncte) M = 2.

3. (20 de puncte) M = 3.

4. (20 de puncte) Există un parcurs care trece prin toate satele.

5. (20 de puncte) Nicio constrângere suplimentară.

Exemplu

Input Standard (cin) Output Standard (cout)

6 3

1 2 1

2 3 2

3 4 3

3 5 1

2 6 3

2

Explicat, ie

Există două parcursuri valide:

• Parcursul 6 - 2 - 3 - 5, s, i

• Parcursul 4 - 3 - 2 - 1.

Nu există niciun alt parcus ale cărui lungimi de drumuri să formeze o permutare a numerelor
de la 1 la 3.
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Creaturi 4: Moroii

Legendele spun că ı̂n adâncul cimitirului ”Umbrele Pierdute”, moroii ı̂s, i fac simt, ită prezent,a,
rătăcind printre morminte s, i as,teptând să prindă vreun nefericit aventurându-se prin cimitirul
abandonat după apusul soarelui.

Din păcate, cum acest lucru nu se ı̂ntâmplă foarte des, moroii se plictisesc, as,a că au decis să
joace de-a rătăcirea.

Cimitirul poate fi modelat ca un plan, cu X de la vest la est s, i Y de la sud la nord. Un moroi
este as,ezat ı̂n centrul cimitirului la pozit, ia (0, 0), init, ial ı̂ndreptat spre Est. După aceea, el
primes,te o serie de instruct, iuni, care pot fi:

• "i": Înainte, moroiul ı̂naintează o unitate ı̂n fat, ă.

• "s": Stânga, moroiul se rotes,te cu 90 de grade spre stânga.

• "d": Dreapta, moroiul se rotes,te cu 90 de grade spre dreapta.

• "r": Rototol, moroiul se rototoles,te (se ı̂nvârte) s, i alege o directie aleatoare din cele 4
posibile.

Un moroi a urmat un set de instruct, iuni s, i a ajuns la pozit, ia (x, y). Acum se ı̂ntreabă care este
distant,a maximă la care se poate afla de pozit, ia init, ială. Ajutat, i-l!
Distant,a de la (0, 0) la (x, y) este |x|+ |y|.

Date de intrare

Pe prima linie se găses,te numărul N , numărul de instruct, iuni. Pe următoarea linie se află un
s, ir de caractere de lungime N , care reprezintă, ı̂n ordine, operat, iile efectuate de moroi.

Date de ies, ire

Pe unica linie afis,ati numărul cerut.
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Constrângeri

• 1 ≤ N ≤ 105.

• Se garantează că datele din input sunt corecte.

Subtask-uri

1. (40 de puncte) Moroiul nu are de efectuat niciun rototol.

2. (30 de puncte) Moroiul are de efectuat maxim două rototoale.

3. (30 de puncte) Nicio constrângere suplimentară.

Exemplu

Input Standard (cin) Output Standard (cout)

10

isisirdisi

3

59

dsisididdsiiiriirrssridrsssiiddisssiir

irdiisisriidisiiisisi

18

Explicat, ie exemplu 1

Parcusul care maximizează |x|+ |y| pentru moroi este următorul:

• i: Din (0, 0) merge ı̂n (1, 0), ı̂ndreptat spre Est.

• s: Rămâne ı̂n (1, 0), se ı̂ndreaptă spre Nord.

• i: Din (1, 0) merge ı̂n (1, 1), ı̂ndreptat spre Nord.

• s: Rămâne ı̂n (1, 1), se ı̂ndreaptă spre Vest.

• i: Din (1, 1) merge ı̂n (0, 1), ı̂ndreptat spre Vest.

• r: Rămâne ı̂n (0, 1), se ı̂ndreaptă spre Nord.

• d: Rămâne ı̂n (0, 1), se ı̂ndreaptă spre Est.

• i: Din (0, 1) merge ı̂n (1, 1), ı̂ndreptat spre Est.

• s: Rămâne ı̂n (1, 1), se ı̂ndreaptă spre Nord.

• i: Din (1, 1) merge ı̂n (1, 2).

As,adar, ajunge la o distant, ă de 3 fat, ă de origine.
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