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Problema Robotron

Fisier de intrare robotron.in
Fisier de iesire robotron.out

In sistemul solar Stelarion sunt 99 de planete. Planeta Hazard gizduieste campionatul de Robotron pe echipe. Jucitorii
sunt inregistrati in ordinea sosirii lor, indiferent de planeta de pe care provin. Anul acesta s-au inscris in campionat N jucitori
de pe M planete. Jucitorul inregistrat al 7-lea (cu 7 de la 1 la /') primeste doud numere: E; — numdrul trecut pe ecuson
si P; — puterea jucitorului. Numirul trecut pe ecuson este format din codul planetei jucitorului C P (numirul format din
ultimele doud cifre de pe ecuson) si codul jucitorului C / (numarul format din restul cifrelor). Jucitorii care reprezinti aceeasi
planeti vor fi repartizati in aceeasi echipi, pozitia pe care o ocupi initial in echipi fiind in ordinea inregistririi lor in concurs.
In cadrul campionatului se vor disputa mai multe runde, iar la fiecare rundi va fi desemnati o echipi cistigitoare.

Regulamentul de concurs

* O rundi consti in parcurgerea unui circuit format din L cisute, numerotate
delalla L, in sens orar, plasate ca in figuri.

* Fiecare echipi dispune de un pion care este plasat in cisuta 1 la inceputul
fiecirei runde; o mutare a jucitorului al 7-lea in ordinea inregistririi consti
in deplasarea pionului echipei proprii cu P; cisute, in sens orar.

* In fiecare rundi, echipele joaci ciclic, in secvente succesive, fiecare secventi
fiind in ordinea strict crescitoare a codurilor planetelor de pe care provin.
Intr-o secventi joaci toate echipele, doar ultima secventi a rundei putind fi
incompletd, dupi caz. Ordinea echipelor nu se schimba de la o rundi la alta.
Cand este rindul unei echipe si joace, unul dintre membrii acesteia muta

pionul echipei respective.

* Laprimarundi, in cadrul fiecirei echipe, jucitorii ocupi pozitiile initiale, stabilite la inscriere. Pentru fiecare altid rundi
care urmeazi, in fiecare echipai, se schimbi pozitia jucitorilor, acestia permutindu-se circular. Astfel cel care a fost
primul la runda anterioari devine ultimul, iar cel care fusese al doilea va fi acum pe prima pozitie.

* Lafiecare rundi, in cadrul fiecirei echipe, jucitorii mutd pionul echipei pe rind, in ordinea pozitiei pe care o ocupi in
echipd in runda respectivi. Dupi jucitorul care ocupd ultima pozitie in echipi la runda curenti va muta jucitorul care
ocupd prima pozitie.

* Runda se incheie cind pionul uneia dintre echipe a parcurs tot circuitul, ajungind din nou la pozitia 1 sau
trecind peste aceasta. Accastd echipi este desemnati ca fiind echipa cistigitoare a rundei, iar jucitorul care aduce
victoria echipei sale este cel care face ultima mutare, de tipul precizat.

Cerinta

1) Si se determine numarul A1 al echipelor participante si codul / al planetei gazdi Hazard, stiind ci numirul jucitorilor
din echipa planetei gazdi este strict mai mare decit numdirul jucitorilor oricirei alte echipe.

2) S4 se determine codul planetei de pe care provine echipa cistigitoare la runda K si codul jucatorului care aduce victoria
acestei echipei la aceasta rundi.

Date de intrare

Fisierul de intrare robotron.in congine pe prima linie un numair C, reprezentind numirul cerintei, pe a doua linie, 3
numere naturale /N, L si K cu semnificatia din enung. Pe urmitoarele /N linii sunt datele jucitorilor: pe a 7-a dintre aceste
linii se afli cAte doud numere naturale £; si P;, cu semnificatia din enunt. Numerele de pe aceeasi linie a fisierului sunt separate
prin cdte un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire robotron. out contine pe prima linie, pentru C = 1, numerele A si H , iar pentru C = 2, codul planetei
si al jucatorului precizate la cerinta 2. Numerele de pe aceeasi linie a fisierului sunt despirtite printr-un spatiu.
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Restrictii

*1<N<10%1<L<10%1< K <107
* 101 < E; <10%1 < P; <10%1<CP <99

# Punctaj Restrictii
I 20 C=1,N <1000
2 30 C=1
3 10 C =2, N <10000, L < 10000, K <1000
4 10 C =2, N <10000, L < 10000
5 30 C=2
Exemple

robotron.in | robotron.out Explicatii

1 23 Sunt 7 jucdtori si ei vor fi Impartiti In 2 echipe (M =2),

7 23 2 reprezentédnd planetele cu codurile 3 (jucdtorii cu codurile
245 5 31, 32, 33, 30) si 45 (jucdtorii cu codurile 2, 22, 2317).
3103 5 Codul planetei gazdd Hazard este H =3, echipa planetei 3

3203 2 fiind cea mai numeroasa.

3303 5

2245 6

3003 3

231745 1

2 45 21 Traseul contine 23 de casute, iar la prima rundd membrii

7 23 2 echipelor au pozitiile stabilite la inscriere si vor muta in
2145 5 ordinea acestor pozitii:

3103 5 Echipa planetei cu codul 3 are urmatorii jucatori, cu codurile
3203 2 si puterile aferente: 31 5, 32 2, 33 5, 30 3

3303 5 Echipa planetei cu codul 45 are urmatorii jucatori, cu

2245 6 codurile si puterile aferente: 21 5, 22 6, 23 1

3003 3 La runda a 2-a pozitiile membrilor se schimba, primii jucatori
2345 1 din fiecare echipd trecénd la coada:

Echipa planetei cu codul 3: 32 2, 33 5, 30 3, 31 5

Echipa planetei cu codul 45: 22 6, 23 1, 21 6

Echipa planetei cu codul 45 termind jocul in runda a 2-a dupa
6 mutari, care, pentru aceasta echipa, vor fi efectuate in
ordine de jucatorii 22, 23, 21, 22, 23 si 21. Deci ultima
mutare o va face jucdtorul cu codul CJ =21, care ajunge in
cdsuta 2, deci trece peste casuta 1.

Ordinea iIn care mutd jucdtorii celor doud echipe in cadrul
acestei runde, precum si numerele casutelor ocupate succesiv
de cei doi pioni, sunt ilustrate in tabelul de mai jos.

Codurile jucatorilor care muta 32122 |33|1 23|30 21311223223 (33| 21
Pozitia pionului echipei 3 1 3 8 11 16 18 23
Pozitia pionului echipei 45 1 7 8 13 19 20 2
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