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Problema Apgreid

Fisier de intrare apgreid.in
Fisier de iesire apgreid.out
3 3

Yamada, cel mai bun jucitor al jocului Foreft of Savior, se pregiteste pentru a participa intr-o bitilie
impreuni cu coechipierii sii. Pentru a cistiga aceastd lupti, Yamada trebuie si se foloseasci de
diverse obiecte magice pe care le-a obtinut de-a lungul timpului.

Obiectele cu puteri magice ale lui Yamada sunt de trei tipuri:

Cirti de vriji. Dacid personajul are puterea P si citeste o carte de putere magici x, atunci puterea
personajului va deveni P*.

Potiuni. Daci personajul are puterea P si bea o potiune de putere magici x, atunci noua lui
putere vafi P + x.

Nestemate. Daci personajul are puterea P si sparge o piatri pretioasd de putere magici x, atunci
noua putere obtinutivafi P - x.

Personajul lui are o putere initiald Py, iar fiecare dintre aceste obiecte, dupi ce este folosit, ii va
schimba puterea acestuia in mod ireversibil. De exemplu, daci personajul lui Yamada incepe cu
puterea initiali Py = 3, dupi folosirea unei potiuni de putere magici 2 puterea personajului
creste si devine egald cu 5. Utilizarea ulterioard a unei cirti de vriji de putere magici 3 ii va creste
personajului puterea la 125.

Yamada isi poate folosi obiectele in orice ordine, dar fiind coplesit de numarul de moduri in care isi
poate folosi obiectele, vi cere ajutorul vostru!

Cerinti

Ajutati-l pe Yamada si determine:

1. Dintre toate obiectele avute la dispozitie, care este cea mai puternici carte de vriji, care este
cea mai puternicd potiune i care este cea mai puternica nestemata.

2. In ce ordine ar trebui si se foloseasci de obiectele magice astfel incit, la final, puterea
personajului siu si fie maxima.

3. Care este puterea maxima pe care o poate atinge personajul siu. Fiindci acest numir

poate fi foarte mare, Yamada vrea doar si afle care ar fi restul impirtirii acestui numar
la 1000000 007.

Date de intrare

Pe prima linie din fisierul de intrare apgreid. in se va afld valoarea 7', care reprezinti cerinta
care trebuie rezolvati si poate avea una din valorile 1, 2 sau 3. Pe urmitoarea linie se afli numerele
naturale M si Py, reprezentind, in ordine, numarul total de obiecte pe care le are Yamada, respectiv
puterea initiald a personajului siu.

De fiecare dintre urmatoarele M linii, se afld descrierea cite unui obiect magic. Linia7 (1 < 7 < M)
contine un caracter de tip literd /;, care reprezinti tipul obiectului (¢ - carte de vriji, p — potiune si
n - nestematd) si un numdr x;, reprezentind puterea magici in functie de tipul obiectului. Valorile
l; si x; sunt despirtite printr-un spatiu.

Date de iesire

Pentru cerinta 7" = 1, pe prima linie a fisierului de iesire apgreid. out se vor afisa trei numere
naturale reprezentind, in ordine, cea mai mare puterea magici a unei cirti de vriji, a unei potiuni
respectiv a unei nestemate.
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Pentru cerinta 7" = 2, in fisierul de iesire se vor afisa pe M linii diferite perechile de caractere si
numere, reprezentind tipul si puterea obiectelor in ordinea in care Yamada ar trebui si le foloseasca
pentru a maximiza puterea personajului siu. Fiecare linie va contine un caracter / (care va fi
unul dintre ¢, p sau n) separat printr-un spatiu de un numar x care reprezinti puterea magici a
obiectului respectiv. Daci existi mai multe moduri de a obtine puterea maxima, oricare dintre ele
va fi considerat corect.

Pentru cerinta 7" = 3, pe prima linie a fisierului de iesire se va afisa un numir intreg, reprezentind
restul impirtirii puterii maxime pe care o poate atinge personajul lui Yamada la 1 000 000 007.

Restrictii

e 1<T<3

e 1 <M <100000

* 1< Py <1000000000

* /; € {c,n,p} pentruorice ] <7 < M il < x; < 1000000000 pentruoricel <7 < M
* DaciT = 1, atunci Yamada are cel putin un obiect magic din fiecare din cele trei tipuri.

# DPunctaj Restrictii

1 19 T=1

2 13 T=2,1<M <1000
3 17 T=2
4 9 T=31<M<1000,1<x; <1000
5 1 T=31<x <1000
6 12 T=3,1<M <1000
7 19 T=3
Exemple
apgreid.in apgreid.out
1 10 12 3
6 3
p1
n 3
c 10
n 2
p 12
p 8
2 p 2
23 c 3
c 3
p 2
3 125
23
p 2
c 3
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Problema Eras

Fisier de intrare eras.in
Fisier de iesire eras.out

Stadionul pe care Taylor Swift concerteazi in cadrul TURULUT ERAS® poate fi reprezentat cu
ajutorul unei matrice cu N linii §i M coloane, numerotate incepind dela 1. In fiecare celuli (7, 7)s
de pe linia 7 si coloana j (1 <7 < Nsil < j < M), se afld cite un scaun pe care pot fi asezate
britdri ale prieteniei. Inainte de concert, pe fiecare dintre dintre cele N - M scaune, nu se afli
nicio britari.

Pe durata concertului, Steven efectueazi, in ordine, U modificiri, care pot fi de doud tipuri:

e tipul (L, 2, v) — cu semnificatia ci pe fiecare dintre cele M scaune de pe linia 4 sunt asezate
cite v britirinoi (1 < 2 < N);

¢ tipul (C, 2,v) — cu semnificatia ci pe fiecare dintre cele N scaune de pe coloana 4 sunt
agezate cite v britirinoi (1 < a < M).

Dupi ce toate modificirile au fost efectuate, Caroline ii pune lui Steven, in ordine, Q intrebiri.
Pentru fiecare intrebare, se considerd un numir natural K si descrierile a K submatrice. Steven
trebuie si determine cate britiri sunt, in total, pe scaunele ce se afld in cel putin una dintre cele K
submatrice considerate.

In cadrul intrebirii, fiecare submatrice 7 (1 < 7 < K) este descrisd printr-o pereche formati
din doui colturi: coltul stAnga-sus (x;,1, y;,1) si coltul dreapta-jos (7,2, ¥;,2), in aceasti ordine
(1 <x1 Sxi2 < Nsil < yi1 < y52 < M). Astfel, scaunul dintr-o celuli (z, 5) se afld intr-o
submatrice 7 daci ;1 < ¢ < x;081 y;1 <5 < yio.

Cerinti
Ajutati-l pe Steven si rispundi corect la toate cele Q intrebiri puse de Caroline!
Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare eras. in se afli numerele naturale N, M si U, in aceasti
ordine. Pe fiecare dintre urmitoarele U linii se afl3, in ordine, cite un caracter (care poate fi fie L,
fie C), urmat de cite doud numere naturale, reprezentind descrierile celor U modificiri, in ordinea
efectuirii lor. Pe urmitoarea linie se afli numarul natural Q. Pe fiecare dintre urmitoarele Q linii
se afld cite un numir natural K, urmat de cite 4 - K numere naturale, reprezentind, in ordine,
perechile de cite doud colturi ale celor K submatrice din intrebarea descrisd, adici: x1,1, y1,1,
X1,2> V1,25 s Xk, 1> Vi 15 Xk, 2> TeSpectiv Yz o. Cele Q linii reprezinti, in ordine, descrierile celor Q
intrebari. Numerele si literele (L sau C) aflate pe aceeasi linie a fisierului de intrare sunt separate
prin cite un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire eras . out contine Q linii, pe cea de a 7-a linie aflindu-se rispunsul corect pentru
cea de a 7-a intrebare pusi de Caroline lui Steven.
Restrictii

* 1 < N,M <1000000000.

* 1 <U <£500000si1 < v <1000 pentru fiecare dintre cele U modificiri.
*1<0Q<1000si1< K <100 pentru fiecare dintre cele Q intrebiri.

* De fiecare scaun pot fi agezate oricit de multe britiri.
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* Se recomandi folosirea tipului de date long long.

# Punctaj Restrictii
1 15 N, M <2000,U <2000,Q <10siK =1
2 8 U <100000,Q <10siK =1
3 11 U <100000,Q <10siK <2
4 19 U <100000,Q <10
S 10 K <10
6 14 K <25
7 23 Fira restrictii suplimentare
Exemple

eras.in eras.out
6 6 3 32
L14 26
C 35
L52
2
212431224
251661616
54 4 327
L 2 50 254
cC24 0
L 3 23
cC23
3
111514
3121222541353
113114

Explicatii ale exemplelor

Primul exemplu: Matricea care reprezinti stadionul are N = 6 linii §i M = 6 coloane. Steven
efectueazi U = 3 modificiri, dupi cum urmeazi: in cadrul primei modificiri, adaugi cite v = 4
britiri pe fiecare dintre cele sase scaune de pe prima linie, in cadrul celei de a doua modificiri,
adaugi cite v = 5 brigiri pe fiecare dintre cele sase scaune de pe a treia coloan, iar in cadrul celei
de a treia modificiri, adaugd cite v = 2 britiri pe fiecare dintre cele sase scaune de pe a cincea linie.

Caroline ii pune, in ordine, Q = 2 intrebiri lui Steven:

* In cadrul primei intrebari, se considerd descrierile a K = 2 submatrice: x11 = 1, y1,1, = 2,
x1,2 = 4, y12 = 3 (pentru prima submatrice: 7 = 1)sixo1 = 1, y21 = 2, x99 = 2,
72,2 = 4 (pentru a doua submatrice: 7 = 2).

* In cadrul celei de a doua intrebiri, se consideri, de asemenea, descrierile a K = 2 submatrice.

Al doilea exemplu: Matricea are N = 5 linii si M = 4 coloane. Steven efectueazi U = 4
modificiri, iar Caroline ii pune Q = 3 intrebiri.
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Problema Spirala

Fisier de intrare spirala.in
Fisier de iesire spirala.out

O matrice pdtratici A;; de dimensiuni N X N cu N impar se numeste matrice spirald daci
respectd urmatoarele proprietiti cind este parcursi in spirald conform imaginii de mai jos:

1. Pentru oricare celuli (7, 7) din matrice, fie A ij =0, fie A ij nu contine cifra 0.
2. Fie (7, j) oricare celuld mai putin cea din centrusi (£, ) celula parcursi anterior din matrice,
si fie ¢ oricare cifri nenuli, adicidela 11a 9:
(a) Dacicdivide 7 + 7, atunci 4;; contine cifra ¢ daca si numai daci A ¢ nu contine cifra
c.
(b) Daci ¢ nu divide 7 + f, atunci 4,; contine cifra ¢ daci si numai dacd Ay contine cifra
c.
(c) Pentru numirul aflat in celula din centru, fiind prima parcursi, nu avem astfel de
restrictii.
3. Un element din matrice va fi 0 dacd i numai daci acesta nu are voie si contind nicio cifri de
la 11a 9 conform regulilor de mai sus.

Cerinti

Dindu-se o matrice pitratici 4 de dimensiune /N, trebuie si determinati care este numarul minim
de elemente din matrice care ar trebui inlocuite (in celulele respective pot fi scrise orice alte numere
naturale) pentru ca 4 si devind o matrice spirald.

Date de intrare

Pe prima linie a fisierului de intrare spirala. in se va afla un singur numir natural N, reprezen-
tind dimensiunile matricii. Pe urmitoarele N linii se vor afla cAte N numere naturale separate
prin cite un spatiu reprezentind elementele matricii 4.

Date de iesire

Fisierul de iesire spirala.out va contine un singur numair reprezentind minimul de elemente
ce vor trebui inlocuite pentru ca A si devini o matrice spirali.
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Restrictii

* 1< N £999, N impar.
* Elementele matricii 4 sunt numere naturale mai mici decit 109 ce contin doar cifredela11a 9,
cu exceptia elementelor egale cu 0.

# DPunctaj Restrictii

Se poate obtine o matrice spirali schimbind maxim un element
din matricea 4

2 23 1<N <45
21 1<N<T70

1 17

4 39 Fira restrictii suplimentare
Exemple
spirala.in spirala.out
5 2

16 36 1234 23456 145

26 1469 4569 123459 457
1236 269 13579 234579 12578
346 12569 359 135789 235789
13456 245 12457 578 45789

Explicatii

Pentru a obtine o matrice spirald, ar trebui inlocuite numerele din celulele (1, 3) si (5, 5). In celula
(1, 3) ar putea fi scris numirul 12 345 si in celula (5, 5), numarul 13 789.
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