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Problema Bomboane

Fisier de intrare bomboane.in
Fisier de iesire bomboane.out

Copiii dela scoala din oras primesc daruri inaintea vacantei. Existi o cutie foarte mare care contine
N bomboane cele pot fi distribuite tuturor copiilor prezenti la festivitatea care s-a organizat, astfel
incit, intotdeauna, toti si primeascd acelasi numir de bomboane, B.

Cerinte

1. 4 se determine valoarea maximi a lui B, stiind ci la festivitate sunt prezenti exact X copii, iar
dupi distribuire este posibil si fie lisate unele bomboane in cutie.

2. §i se determine numirul maxim de copii care pot fi prezenti la festivitate, astfel incit si fie
distribuite z04te bomboanele din cutie, iar valoarea lui B si fie mai mare sau egali cu 2.

3. 84 se determine numdrul minim de bomboane care pot fi lisate in cutie, dupa distribuire, astfel
incit la festivitate si fie prezenti cel putin X copii, iar valoarea lui B si fie mai mare sau egald cu
Y. Corespunzitor numirului de bomboane lisate obtinut si conditiilor precizate, se determini,
de asemenea, numirul de copii prezenti precum si valoarea lui B. In cazul in care sunt mai multe
variante ce respectd aceste conditii, se alege cea pentru care numirul de copii prezenti este maxim

posibil.
Date de intrare

Fisierul de intrare bomboane . in contine pe prima linie 4 numere naturale C N X Y, in aceastd
ordine, separate prin cite un spatiu. Valoarea C reprezinti cerinta de rezolvat, iar celelalte au sem-
nificatia din enunt. Observim ci pentru unele cerinte nu sunt necesare toate cele 4 valori, dar ele
vor fi prezente in fisierul de intrare.

Date de iesire

Fisierul de iesire bomboane . out va contine rezultatele pe o singuri linie, astfel: pentru primele
doui cerinte, se va scrie un numdr natural reprezentind valoarea ceruti; pentru a treia cerintd,
se vor scrie 3 numere separate prin cite un spatiu reprezentind, in aceastd ordine: numarul mi-
nim cerut de bomboane care pot fi lisate in cutie, numirul de copii prezenti si valoarea lui B, in
conditiile precizate in cerintd.

Restrictii

bl

*1<C<3
* 1< N,X,Y <2000000000
* Se garanteazi ci pentru toate datele de intrare existi solutie.

* Se garanteazi ci pentru toate datele de intrare corespunzitoare cerintei 3, solutia se obtine li-
sind in cutie cel mult 100 de bomboane.

# Punctaj Restrictii
1 19 Cc=1
2 28 C=2
3 53 c=3

1/2



Olimpiada Nationali de Informatici, gimnaziu
Etapa judeteani/a sectoarelor municipiului Bucucresti

Clasa a V-a, 17 martie 2024

o s
8§ MINISTERUL EDUCATIEI —
sy K

Exemple

bomboane.in

bomboane.out

Explicatii

15158

10

Rezolvam cerinta C =1, pentru
N =51 si X =5 (valoarea

Y =8 nu este necesara
rezolvarii cerintei). Se pot
distribui cédte B =10 bomboane
fiecdruia dintre cei X =5
copii. In cutie este lisatd o
bomboana.

25158

17

Rezolvam cerinta C =2, pentru
N =51 (valorile X =5 si

Y =8 nu sunt necesare
rezolvarii cerintei). Pot fi
prezenti maximum 17 copii si
fiecare primesgte cdte B =3
bomboane.

35158

15 10

Rezolvam cerinta C =3, pentru
N =51, X=5sgiY=8.
Numdrul minim de bomboane
lasate in cutie pentru a
satisface cerinta este 1. In
aceste conditii numdrul maxim
de copii care primesc
bomboane este 5 si fiecare
primeste cédte B =10 bomboane.
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Problema Microbist
Fisier de intrare microbist.in
Fisier de iesire microbist.out

Gigel descoperi ci este mare microbist si un fan adevirat al echipei Juventus Torino. El a urmarit
evolutia unui meci disputat intre Juventus Torino si AC Milan si a notat pe o foaie cele N goluri
in ordinea in care ele au fost marcate. La fiecare gol marcat de Juventus a scris pe foaie cifra 1 sila
fiecare gol marcat de Milan a scris pe foaie cifra 2.

Scorul meciului, la un moment dat, se exprimi prin doud numere, primul reprezentind numi-
rul total de goluri marcate pini la acel moment de prima echipd, Juventus Torino, iar al doilea
reprezentind numirul total de goluri marcate pini la acel moment de a doua echipi, AC Milan.
Scorul este egal daci cele doud numere sunt egale, iar o echipi conduce echipa adversi in joc
dacd numirul de goluri marcate de ea este strict mai mare decit cele marcate de echipa adversa.
Scorul final este cel obtinut la incheierea jocului.

Spunem ci revenirea in forti este o situatie in care o echipi, care este condusd, inscrie un numir
corespunzitor de goluri pdnd cind preia conducerea, firi ca echipa adversi si fi marcat vreun gol
in tot acest timp.

Cerinte

1. Determinati scorul final.

2. Determinati numirul de scoruri egale care au fost inregistrate pe parcursul jocului, incepind
cu cel de pornire. Scorul de pornire, 0 — 0, este considerat egal.

3. Determinati numirul de goluri corespunzitor celei mai mari reveniri in forti din joc (numarul
maxim de goluri succesive marcate de o echipi la o revenire in fortd).

Date de intrare

Fisierul de intraremicrobist . in contine pe prima linie doud numere naturale C si N separate
printr-un spatiu. C reprezinti cerinta ce trebuie rezolvati, iar N numarul de goluri marcate. Pe
urmitoarea linie se gisesc, separate prin cite un spatiu, N valori, reprezentind golurile marcate,
conform descrierii de mai sus.

Date de iesire

Prima linie a fisierului de iesire microbist . out va contine:

* pentru C = 1 doud numere naturale separate de un spatiu, reprezentind, in aceasti ordine,
numirul de goluri marcate de Juventus Torino respectiv numarul de goluri marcate de AC
Milan;

* pentru C = 2 numirul cerut de scoruri egale;

* pentru C = 3 numirul maxim de goluri cerut.
Restrictii

Cc<3
N < 100000

* Se garanteazi cd pentru toate datele de test corespunzitoare cerintei 3, existi cel putin o revenire

c 1<
c 1<
in forta
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Punctaj Restrictii
1 21 Cc=1
2 24 C=2
3 55 C=3

Exemple

microbist.in

microbist.out

Explicatii

15
12122

23

Se rezolvd cerinta C =1 gi
s-au Inregistrat N =5 goluri.
Scorul final este 2-3.

25 2
11222

Se rezolva cerinta C=2 si
s-au Inregistrat N =5 goluri.
Scorurile inregistrate pe
parcursul jocului au fost, in
aceastda ordine: 0-0, 1-0,
2-0, 2-1, 2-2, 2-3.

Dintre acestea doua au fost
egale: 0-0 si 2-2.

2222

Se rezolvd cerinta C =3 si
s-au inregistrat N =6 goluri.
Cea mai mare revenire in
forta s-a produs atunci céand
AC Milan era condusa cu 2-0
$i apoi a marcat succesiv
trei goluri, preluénd in acel
moment conducerea, scorul
devenind 2 - 3.

3 11 3
12221111211

Se rezolva cerinta C =3 si
s-au inregistrat N =11
goluri. Cea mai mare revenire
in fortd a fost atunci cénd
Juventus era condusd cu 1-3
si apoi revine in forta
marcind succesiv trei goluri
si preluédnd conducerea cu
4-3.
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