F LOTUL NATIONAL § Targu Secuiesc
I_ DE INFORMATICA l 4-11 mai 2017

Baraj 2 — Seniori

Problema 2 — piruete 100 de puncte

Fie un numar natural N si o iIncdpere de

lungime 2*N+2 vizutd ca un interval inchis = }'

[-N-1,N+1]. in centrul C al camerei (C=0), |

se afla inifial o balerind pe nume Costelina - -—-
Salopeta. Ea urmeaza sd efectueze T pasi de

dans de lungime 1, facand primul pas spre

dreapta. In cele 2*N puncte distincte de coordonate intregi din interiorul camerei se pot plasa K

obstacole. Atunci cand balerina ajunge intr-un punct cu obstacol, ea se impiedica si face o pirueta.
Astfel ea 1si schimba sensul de miscare, iar obstacolul din punctul respectiv dispare.

Nu se pot pune obstacole in punctele de coordonate -N-1, O respectiv N+1. Perefii camerei de
coordonate —N-1 respectiv N+1 se considera obstacole permanente ce nu vor disparea la atingere, iar
punctul de coordonatd C=0 reprezinta pozitia initiald a Costelinei.

Cerinta
Dandu-se valorile lui T, N si K, calculati Tn cate moduri se pot plasa cele K obstacole, astfel Incat dupa
o reprezentatie completa de T pasi Costelina sa se intoarca in punctul de pornire C.

Date de intrare
Fisierul piruete.in contine pe prima linie numerele naturale T, N si K separate prin cate un
spatiu, cu semnificatiile de mai sus.

Date de iegire
Fisierul piruete.out va contine pe prima linie un singur numar natural reprezentand raspunsul
modulo 10° + 7.

Restrictii §i precizari

0 T 200, T este numar par;

1 N 100;

0 K 2*N;

Atentie! Rispunsul se cere modulo 10° + 7;
Pentru 10% din teste avem N < 10;

Pentru 30% din teste avem N < 30;

Pentru 70% din teste avem T < 2*N+2;
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Exemplu:

piruete.in piruete.out explicatie

6 3 4 7 Balerina va efectua T=6 pasi intr-o camera de lungime
2*N+2=2*3+2=8, se plaseazd K=4 obstacole.

Exista 7 modalititi de amplasare a obstacolelor:

1. [.x.Cxxx] 2. [.xxC.xx] 3. [x.xC.xx]
4, [xx.Cx.x] 5. [xx.Cxx.] 6. [xxxC.x.]
7. [xxxC..x]

S-a notat cu ’.” pozitia unui loc liber, respectiv cu ’x’ pozitia
unui obstacol.

Timp maxim de executie: 0.7 secunde
Memorie disponibila: 256 MB, dintre care 256 MB pentru stiva
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