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Problema 1 — cutie — Descrierea solutiei

Andprei Ciocan, Universitatea Politehnica Bucuresti

Ideea pe care se bazeaza solutia este cd primul jucitor ar trebui sa aiba o strategie de orientare a bilelor
astfel Incat numarul total de mutari sa fie impar.
Se observa ca fiecare bild este caracterizatd de una din cele trei stari :
1) atit in stdnga cat si in dreapta distanta pana la o cutie deteriorata este para ;
2) in stanga si in dreapta distanta pana la o cutie deteriorata este impara;
3) avem o distanta para si cealaltd impara .

Se observa ca daca ultima stare nu este prezenta in joc (distanta pard intr-o directie si impara in cealaltd),
atunci rezultatul este dat de paritatea numarului de cazuri de tip 2(astfel numarul de mutéri este impar, ceea ce duce
la castigarea jocului de primul jucdtor). Tratarea acestui caz particular aduce 20 de puncte. Astfel jocul format doar
din primele doua tipuri de bile reprezinta de fapt o constanta.

In cazul in care avem doar bile de tipul 3, atunci se observa ci ultimul jucitor care poate muta o astfel de
bila castiga, astfel primul jucator castigd dacad aceste bile sunt In numar impar. Daca acestea ar fi in numar par,
atunci al doilea jucdtor alege exact aceleasi mutari ca si primul, ajungandu-se in final la un numar par de mutari pe
care le fac jucatorii, de unde rezulta ca primul jucator pierde.
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Pe acelasi principiu se merge si in cazul cand pe langa bilele de tipul 3, apar si bile de tipul 1 sau tipul 2.
Celelalte bile formeaza de fapt o constanta, se comportd ca o singurd bild(conteaza dacd aceastd constantd este
para sau impard), care impune jocului inca un numdr fix de pasi. Dacd numarul de bile de tipul 3 este impar, atunci
primul jucator castigd, indiferent de constanta. Daca numarul de bile de tipul 3 este par, atunci primul jucétor ar
avea strategie de castig in cazul in care constanta ar fi impara. Pentru a castiga, ar trebui sa mute constanta, pentru
ca al doilea jucator s aibad prima mutare pentru jocul doar cu bile de tip 3 in numar par (pozitie pierzatoare).

Problema 2 — gheizere — Descrierea solutiei

Solutie 80 p
prof. Eugen Nodea,C.N. “Tudor Vladimirescu*, Tg.Jiu

Se foloseste algoritmul Lee
Structuri de date utilizate:

* matrice In care vom marca toate zonele atinse de eruptiile celor p gheizere;
* matrice ce va retine timpul necesar eruptiei pentru gheizerul de coordonate (1,3);
* matrice pentru determinarea timpului necesar pentru atingerea celulei (1,3) .
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Mariu Stroe,Universitatea Bucuresti

Solutie 100 p

Vom folosi o variantd imbunatatita a algoritmului anterior datorita restrictiei ca drumul nu poate depasi 1000 de
secunde. Identificim o stare a personajului ca fiind (K, i, j), unde (i, j) reprezinta celula, iar k cat timp a trecut de la
inceputul expeditiei.

In starea (k, i, j) putem ajunge din (k—1,i—1,j—1), (k—1,i, j—1)sau (k—1,i+1, j—1). Astfel, gisimca (1,
v, 1) este starea initiala iar o stare finala este de forma (L, e, M).Solutia este cel mai mic L dintre toate starile
finale.

Problema 3 — plus — Descrierea solutiei
prof.Cristina Sichim, C.N. “Ferdinand I” Bacdu

Pentru rezolvarea problemei se utilizeaza o stivd in care se memoreaza rezultatele partiale obtinute pe
parcursul evaludrii expresiei parantezate.Valoarea -1, corespunzétoare unei paranteze deschise se adauga In stiva si
indica prezenta unei noi subexpresii. Valoarea —2, corespunzatoare unei paranteze inchise determind eliminarea
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elementelor din stiva pana la prima paranteza deschisa si addugarea in stiva a elementului care contine valoarea

subexpresiei.
Numaérul de paranteze imbricate se actualizeaza de fiecare data cand se intilneste o valoare corespunzitoare

unei paranteze.
Pentru adunarea conform metodei plus, se utilizeazd numere mari §i pentru obtinerea rezultatului se

trateaza fiecare caz descris in enunt.



