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Problema 2 — valutar 90 de puncte

Valutar este un joc care poate fi jucat de oricaii jucatori. La ihceputul jocului, fiecare jucator primeste L
lei si E euro, precum si un jeton numerotat cu numarul jucatorului. Mai exact, daca exista M jucatori, vor fi
M jetoane, numerotate de la 1 la M.

Tabla de joc este harta unui oras pe care este ilustrat un traseu circular ce contine N case de schimb
valutar, numerotate in ordinea de pe traseu de la 1 la N. Fiind circular, dupa casa N urmeaza casa 1.
Pentru fiecare casa de schimb valutar se cunosc doua valori C si V (C reprezinta cati lei plateste un
jucator daca vrea sa cumpere 1 euro de la casa respectiva, iar Vv reprezinta cati lei primeste jucatorul
daca vrea sa vanda 1 euro). Fiecare casa are o anumita culoare in functie de care jucatorul ajuns in
punctul respectiv trebuie sa efectueze o anumita actiune astfel:

Culoare|Cod |Efect

Alb A |Jucatorul nu face nimic la aceasta mutare.

Rosu |R |Jucatorul primeste un cartonag denumit ,pas”. Un jucator care are un cartonag pas va
folosi ulterior cartonasul (o singura data, dupa care cartonasul va fi scos din joc) si astfel
evita sa execute o aciiune pe care nu poate sa 0 execute, pentru a nu fi eliminat din joc.

Galben |G |Jucatorul trebuie sa cumpere i euro (unde i este numarul casei de schimb valutar la care
se afla). Daca nu are suficienti lei pentru a face acest lucru si nu detine un cartonas pas,
jucatorul este eliminat din joc. Daca are un cartonas pas, jucatorul il va folosi si nu va
executa actiunea, fara a fi eliminat din joc.

Verde [V |Jucatorul trebuie sa vanda i euro (unde i este numarul casei de schimb valutar la care se
afla). Daca nu are suficienti euro pentru a face acest lucru si nu detine un cartonas pas,
jucatorul este eliminat din joc. Daca are un cartonas pas, jucatorul il va folosi si nu va
executa actiunea, fara a fi eliminat.

Initial tofi jucatorii pornesc de la casa de schimb valutar 1 care este alba. Jucatorii muta pe rand in
ordinea jetoanelor. Mai intai muta jucatorul 1, apoi 2, 3, ..., N. Dupa jucatorul N va muta din nou 1 etc.
La o mutare, un jucator care nu a fost eliminat din joc:

,da” cu zarul electronic; zarul va afisa un numar intreg nr;
- avanseaza cu nr pozitii (adica daca jetonul sau este la casa i va ajunge la casa i+nr);
- executa actiunea asociata casei de schimb valutar in care a ajuns, in functie de culoarea acesteia.

Zarul electronic functioneaza astfel: la mutarea cu numarul j este generat numarul nr; calculat dupa
formula nry=(a*nr;_;+b) $N+1, unde nr;_; este numarul generat la mutarea j-1; a, b $i nr, sunt trei
valori cunoscute, iar % reprezinta restul impariirii intregi (mod).

Cerinta

Scrieti un program care sa rezolve urmatoarele cerinte:

1. determina numarul de jucatori existenti in joc dupa X mutari;

2. determina jucatorul care a ramas in joc si care are cea mai mare suma de Euro dupa X mutari.

Date de intrare

Fisierul de intrare valutar. in contine pe prima linie cerinta care trebuie sa fie rezolvata (1 sau 2).

Pe a doua linie se afla numerele naturale a b si nr,, cu semnificatia din enunt.

Pe a treia linie se afla numerele naturale N M L E X, reprezentdnd numarul de case de schimb valutar,
numarul de jucatori, cafi lei si cati euro primeste fiecare jucator la inceputul jocului, respectiv numarul de
mutari din joc. Pe urmatoarele N linii sunt descrise casele de schimb valutar, cate o casa pe o linie, in
ordinea de la 1 la N, sub forma Cod C WV, cu semnificatiile din enun{. Valorile scrise pe aceeasi linie sunt
separate prin cate un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire valutar.out va contine o singura linie. Daca cerinta este 1, linia va contine un numar
natural reprezentand numarul de jucatori existenti in joc dupa X mutari. Daca cerinta este 2, linia va
contine numarul jetonului jucatorului ramas in joc si care are cea mai mare suma de euro dupa X mutari.

Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 3 ore.
Punctajul maxim cumulat este de 200 de puncte, dintre care 20 de puncte sunt acordate din oficiu.
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Restrictii si precizari

e 1 <M, C, VX100
e 1 <a, b, nr,, N, X £ 10000
e 1 <L, EX 10°

e Toate casele de schimb valutar au suficienti lei si euro pentru efectuarea oricarei actiuni.

e Se garanteaza ca pentru datele de test la cerinta 2 va raméne in joc dupa X mutari un singur jucator
Cu suma maxima de euro.

e Pentru fiecare cerinta se acorda 50% din punctajul obfinut pe teste.

Exemple
valutar.in|valutar.out|valutar.in|valutar.out
1 1 2 2
327 327
53238 53238
All Al1l

G5 4 G5 4

G 6 4 G 6 4

V 65 V65

R 2 3 R 23
Explicatie

Numerele care se obtin cand se da cu zarul se genereaza astfel: nr;=(3*nr;_;+2) $5+1, unde nr,=7.
Exista in joc 5 case de schimb valutar si 3 jucatori. Toti jucatorii au initial 2 lei si 3 euro si se afla la casa
de schimb valutar 1 care este alba. Se efectueaza 8 mutari astfel:

Mutare | Jucator | nr | De Unde Actiune | Lei | Euro | Obs.
unde ajunge
pleaca

1 1 4 1 5 R 2 3 A primit un cartonas pas

2 2 5 1 1 A 2 3 Nu face nimic

3 3 3 1 4 AV 2 3 Trebuie sa vanda 4 euro, dar nu
are decat 3, nu are cartonas pas,
deci este scos din joc.

4 1 2 5 2 G 2 3 | Trebuie sa cumpere 2 euro, care
costa 2*5=10 1lei, el nuare
destui bani, dar are un cartonas
pas pe care il foloseste, deci
ramane in joc

5 2 4 1 5 R 2 3 A primit un cartonas pas

6 1 5 2 2 G 2 3 Trebuie sa cumpere 2 euro, care
costa 2*5=10 1lei, el nuare
destui bani, nu mai are niciuun
cartonas, deci este eliminat din joc

7 2 3 5 3 G 2 3 | Trebuie sa cumpere 3 euro care
ar costa 6*3=18 lei, nu are bani
dar are un cartonas pas pe care 1l
foloseste si nu este eliminat din joc

8 2 2 3 5 R 2 3 Primeste un cartonas pas

Singurul jucator ramas in joc este 2, deci el are si suma maxima de euro.

Timp maxim de executare/test: 0.1 secunde
Memorie totala disponibila: 8 MB din care 4 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei: 10KB
Sursa: valutar.cpp, valutar.c sau valutar.pas va fi salvata in folderul care are drept nume ID-ul

tau.

Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 3 ore.

Punctajul maxim cumulat este de 200 de puncte, dintre care 20 de puncte sunt acordate din oficiu.




