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Problema 2 — Vraji 100 puncte

La Scoala de Vrdjitorie Hogswarts, Harry Potter si colegii sdi isi pun la Incercare puterea vrajilor cu ajutorul
baghetelor magice. O vraja constd in mutarea unuia sau a mai multor obiecte din Incaperile scolii in ‘camera vrajilor’
unde se afld adunati toti elevii.

Fiecare dintre cei n ‘elevi vrajitori’ este inzestrat cu o anumita putere; daca un elev are puterea 1, cu o vraja el
aduce 1 obiect, daca puterea este 2 cu o vraja el va aduce 2 obiecte, ... pentru un elev cu puterea de valoare p, cu o vraja
el va aduce p obiecte. Pe de alta parte, fiecare elev are o anumita rapiditate (viteza) de efectuare a vrajilor. Astfel, pe
parcursul unei ore, un elev cu viteza 1 va reusi sd facd o singura vraja, un elev cu viteza 2 va reusi doud vrdji una dupa
alta etc. Evident, un elev cu puterea 3 si care are viteza 4, va reusi sa aduca pana la sfarsitul orei 12 obiecte (3 la prima
vraja, inca 3 la a doua vraja, inca 3 la a treia vraja si incd 3 la ultima vrajd).

La sfarsitul orei de vrdjitorie, fiecare elev primeste un numar de cutii pentru a ambala in ele numai obiectele
aduse de el, astfel incat in fiecare dintre cutiile sale sa se afle acelasi numar de obiecte. Profesorul Dumbledore vrea in
plus ca fiecare elev sa primeasca acelasi numar de cutii. O solutie simpla ar fi sa distribuie fiecarui elev o singura cutie,
insa el si-ar dori sa distribuie cat mai multe cutii.

Cerinta:

Cunoscand pentru fiecare dintre cei n ‘elevi vrdjitori’ ai scolii Hogswarts, puterea cu care este inzestrat si
viteza cu care reuseste sa faca vrdjile, determinati:

- cel mai mare numar de obiecte ce pot fi aduse pana la sfarsitul orei de cétre un singur ‘elev vrdjitor’

- care este numarul maxim de cutii pe care le va primi fiecare elev tindnd cont de faptul ca fiecare elev va
trebui sa isi distribuie in mod egal obiectele sale in aceste cutii;

Date de intrare:
De la tastatura se citesc
- nnumarul elevilor,
- pentru fiecare elev se vor citi de pe un rand de ecran 2 numere despartite prin spatiu reprezentand puterea sa si
viteza sa (in aceasta ordine)

Date de iesire:
Se vor afisa pe ecran
- pe primul rand, cel mai mare numar de obiecte ce pot fi aduse In ‘camera vrajilor’ de cétre un singur ‘elev
vrajitor’ la sfarsitul orei
- pe al doilea rand, cel mai mare numar de cutii pe care il poate primi fiecare elev respectdnd conditiile din
problema

Restrictii §i precizari:
- Numadrul n al elevilor, puterea si viteza fiecdruia sunt numere naturale mai mari decat zero si mai mici sau egale
cu 100
- Fiecare cutie va contine numai obiecte ale unui singur ‘elev vrajitor’
- Fiecare elev va primi acelasi numar de cutii
Verificati s NU aveti in programul vostru uses crt sau #include <conio.h>

Exemplu:
Date de intrare | Date de iesire Explicatie
40 5 - ‘elevi vrajitori’
2 elev 1 : Numdr total de obiecte =5*2=10
elev 2 : Numar total de obiecte=6*4=24
elev 3 : Numar total de obiecte=3*10=30
elev 4 : Numar total de obiecte=20%2=40
elev 5 : Numar total de obiecte=7*2=14
40 este cel mai mare numar de obiecte aduse de un vrajitor
2 este cel mai mare numar de cutii pe care il poate primi fiecare elev
Date de intrare Date de iesire Explicatie
48 3 - ‘elevi vrajitori’
4 elev 1 : Numadr total de obiecte =4*2=8
8 elev 2 : Numir total de obiecte=6*8=48
6 elev 3 : Numir total de obiecte=6*6=36
48 este cel mai mare numar de obiecte aduse de un vrajitor
4 este cel mai mare numar de cutii pe care il poate primi fiecare elev

NN wWwo ool
NNERADN
o

(o)) RN NV}
N

Timp de rulare/test: 1 secunda



