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Problema 2 - litere 100 puncte

Un copil doreste sa giseasca un mod original de a-si codifica numele si foloseste in acest scop o figura
formata doar din triunghiuri, desenata pe o foaie de hartie. El plaseaza fiecare literd din numele sau, in
cate un triunghi. Dacd numele lui este DARIUS, atunci foaia de hartie va ardta ca in figura 1. Pe primul
rand aseazd prima literd, pe al doilea rand urmatoarele trei litere, pe al treilea rand urmatoarele cinci
litere, si asa mai departe pana cand aseaza toate literele din nume. Dacd numele nu are suficiente litere,
copilul foloseste caracterul * pentru a completa ultimul rdnd pe care pe care a asezat litere. Nemultumit ca
numele poate fi citit relativ usor, rastoarna figura, rotind foaia de hartie, in sensul acelor de ceasornic,
obtinand astfel figura 2.
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Cerinte

Cunoscand literele numelui, scrieti un program care determina si afiseaza in fisierul de iesire:

1. Numadrul de caractere * pe care trebuie sa le utilizeze pentru a completa ultimul rand;

2. Prima litera de pe fiecare rand din figura initiala;

3. Sirul literelor de pe fiecare rand, dupa rotirea foii de hartie.

Date de intrare:

Fisierul de intrare 1litere.in contine pe prima linie un numdr natural P reprezentdnd cerinta din
problema care trebuie rezolvata, pe a doua linie un numar natural N, reprezentdnd numarul de litere din
nume. Pe a treia linie din fisier se afla numele copilului format din N litere, majuscule din alfabetul
englez. Literele sunt separate intre ele prin cate un spatiu.

Date de iesire:

Daca valoarea lui P este 1, fisierul de iesire 1itere.out va contine un numar natural, reprezentand
numarul de caractere * din figura.

Daca valoarea lui P este 2, fisierul de iesire 1itere.out va contine, pe o singura linie, un sir de litere,
separate intre ele prin cate un spatiu, format din prima litera de pe fiecare rand al figurii, inainte de
rotirea sa, Tncepand cu primul rand pana la ultimul.

Daca valoarea lui P este 3, fisierul de iesire 1itere.out va contine literele obtinute dupa rotirea figurii
initiale, afisarea facandu-se in ordine de sus in jos, iar In cadrul unui rand, in ordine de la stanga la
dreapta. Fiecare rand de litere va fi afisat in fisier pe cate o linie, iar literele situate pe acelasi rand vor fi
separate intre ele prin cdte un spatiu.

Restrictii

* 1<N<10000

* Pentru rezolvarea corectd a cerintei 1) se acordd 10 puncte, pentru rezolvarea corectd a cerintei 2) se
acorda 30 de puncte, iar pentru rezolvarea corecta a cerintei 3) se acorda 60 de puncte.

Exemplu
litere.in litere.out | Explicatii
1 3 Pentru scrierea numelui -Darius- se vor completa 3 randuri, formate din 9
6 triunghiuri, dintre care 3 vor contine caracterul *.
DARTIUS
2 DAU Prima literd de pe primul rand este D , prima literd de pe randul 2 este A ,
6 prima litera de pe randul 3 este U.
DARTIUS
3 U Dupa rotire, pe primul rand se afla litera U, pe al doilea rand literele S A,
6 S A iar pe randul al treilea, in ordine de la stdnga la dreapta, literele I R D.
DARTIUS|IRD

Timp maxim de executie/test: 0.2 secunde;
Memorie disponibila: 2MB;
Dimensiunea maxima a sursei 15KB.



