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Zalaegerszeg, Ungaria...

PROBLEME propuse

pentru REZOLVARE
Vã prezentãm enunþurile celor ºase probleme propuse spre rezolvare
concurenþilor de la Olimpiada de Informaticã a Europei Centrale, desfãºuratã
în perioada 10-17 august 2001 în oraºul Zalaegerszeg din Ungaria.

P070101: Lanþ de atomi
Oamenii de ºtiinþã studiazã un tip special de molecule. Se
ºtie cã o moleculã este formatã din N atomi diferiþi, nume-
rotaþi de la 1 la N ºi cã molecula are o structurã liniarã. Oa-
menii de ºtiinþã au în dotare un dispozitiv pentru mãsura-
rea distanþelor. La o mãsurãtoare, instrumentul poate de-
termina distanþa dintre doi atomi ai moleculei. Distanþa
determinatã de instrument indicã valoarea absolutã a dife-
renþei dintre poziþiile în lanþ ale celor doi atomi. Dacã nu
se acceseazã nici un atom de mai mult de trei ori, molecula
nu suferã nici o deteriorare. Dacã unul sau mai mulþi atomi
sunt accesaþi de patru ori, molecula va suferi o micã dete-
riorare. Dacã unul sau mai mulþi atomi sunt accesaþi de
cinci sau mai multe ori, molecula este distrusã. 

Sarcina voastrã este de a scrie un program care desco-
perã structura completã a moleculei, determinând ordinea
atomilor din moleculã.

Biblioteca
Pentru a utiliza dispozitivul de mãsurare a distanþelor aveþi
la dispoziþie o bibliotecã cu numele meter care poate efec-
tua trei operaþii (funcþii):
· Size - trebuie apelatã o singurã datã la început, nu are

argumente ºi returneazã valoarea N. Size trebuie apelatã
înaintea oricãrui apel al funcþiei Span.

· Span - este apelatã cu doi parametri (etichetele a doi ato-
mi) ºi returneazã distanþa dintre cei doi atomi.

· Answer - trebuie apelatã la sfârºit ºi este folositã pentru
a trimite soluþia voastrã. Answer are doi parametri i ºi x
(numere întregi) ºi specificã faptul cã eticheta atomului
de pe poziþia i a moleculei este x. Pentru fiecare i (1 £ i £
N), Answer trebuie apelatã exact o datã în ordinea cres-
cãtoare a valorii i. Existã întotdeauna douã soluþii sime-
trice; puteþi determina doar una dintre ele.

Dialogul dintre programul vostru ºi bibliotecã va fi
descris automat în fiºierul text chain.out. Acest fiºier
este generat în urma apelurilor subprogramelor din biblio-
tecã ºi va conþine, de asemenea, rãspunsul vostru, numãrul
maxim de accesãri ale atomilor ºi eventualele mesaje de
eroare. 

Atenþie!!! 
Nu programul vostru trebuie sã creeze acest fiºier; el este
generat de bibliotecã.

Instrucþiuni pentru programatorii în Pascal
· În codul sursã folosiþi instrucþiunea de includere uses
meter;.

Instrucþiuni pentru programatorii în C/C++
· În codul sursã folosiþi instrucþiunea #include "me-
ter.h";. 

· Creaþi în directorul problemei un fiºier proiect cu nume-
le chain.gpr, adãugaþi fiºierele chain.c (chain.cpp)
ºi meter.o în acest proiect ºi apoi compilaþi ºi/sau execu-
taþi programul.

Experimentare
Puteþi realiza experimente cu biblioteca, creând un fiºier
text cu numele chain.in. Fiºierul va trebui sã conþinã do-
uã linii. Prima dintre acestea va conþine numãrul întreg N
care reprezintã numãrul atomilor din moleculã. A doua li-
nie va conþine un set de date de test: o secvenþã de etichete
care constã în N numere întregi distincte cu valori cuprin-
se între 1 ºi N.

Exemplu pentru experimentare
chain.in
5

1 3 5 2 4
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chain.out
Size=5

Span(1,2)=3

Span(1,3)=1

Span(2,3)=2

Span(4,5)=2

Span(1,4)=4

Span(3,5)=1

Your answer:

1 3 5 2 4

Max. Access/Atom:

3

Restricþii
· Pentru numãrul de atomi N, avem 5 £ N £ 10000.
· Accesarea de cãtre funcþia Span a unui atom de mai mult

de patru ori va întrerupe execuþia programului vostru.
· Programul nu va trebui sã citeascã date din nici un fiºier

sau sã scrie date într-un anumit fiºier.
· Pentru etichetele atomilor (x) ºi poziþiile atomilor (i), avem

1 £ i, x £ N.
· Denumirile fiºierelor bibliotecii pentru limbajul FreePas-

cal sunt: meter.ppw ºi meter.ow.
· Declaraþiile subprogramelor Pascal sunt:

function Size:Integer;

function Span(x,y:Integer):Integer;

procedure Answer(i,x:Integer);

· Denumirile fiºierelor bibliotecii pentru limbajul C/C++
sunt meter.h ºi meter.o.

· Declaraþiile funcþiilor C/C++ sunt:
int Size(void);
int Span(int x,int y);
void Answer(int i,int x);

Punctare
Dacã rãspunsul vostru este corect ºi nici un atom nu a fost
accesat de mai mult de trei ori, veþi primi întregul punctaj.
Dacã rãspunsul vostru este corect, dar unul sau mai mulþi
atomi au fost accesaþi de patru ori, veþi obþine 50% din
punctaj. Dacã rãspunsul vostru este incorect sau un anu-
mit atom a fost accesat de cinci ori, nu veþi primi nici un
punct.

Precizãri
· Timpul de execuþie este de 1 secundã/test.
· Limita de memorie este de 32 MB.
· Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
· Opþiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -O2 -XS.
· Opþiunile de compilare pentru C/C++ sunt:

-O2 -static meter.o.

P070102: Circuit imprimat
Un circuit imprimat este o placã formatã din noduri ºi
segmente corespunzãtoare firelor care leagã perechi de no-
duri. 

Considerãm un circuit imprimat special în care nodu-
rile sunt aranjate pe un caroiaj dreptunghiular ºi firele lea-
gã (pe verticalã sau orizontalã) doar noduri adiacente. Un
circuit imprimat este conex dacã oricare douã noduri dis-
tincte sunt legate prin cel puþin o secvenþã de fire. Se dã un
circuit imprimat în care existã deja câteva fire care leagã
câteva noduri adiacente. Trebuie adãugate fire noi astfel
încât circuitul imprimat sã devinã conex. Costul unui fir
este 1 dacã este vertical ºi 2 dacã este orizontal.

FFiigguurraa  11 FFiigguurraa  22

Trebuie sã scrieþi un program care determinã un cost
minim pentru obþinerea unui circuit conex. Programul
vostru va trebui sã rezolve urmãtoarele trei subprobleme:
A. Determinarea numãrului de fire noi adãugate pentru

obþinerea unui circuit conex de cost minim.
B. Calcularea valorii costului minim.
C. Determinarea unei liste de fire pentru obþinerea circui-

tului conex de cost minim.

Intrare
Prima linie a fiºierului circuit.in conþine douã numere
întregi, N ºi M. N (1 £ N £ 100) este numãrul de linii ºi M
(1 £ M £ 100) este numãrul de coloane ale caroiajului. No-
durile circuitului sunt identificate prin coordonatele lor;
nodul din colþul stânga-sus are coordonatele (1, 1), iar no-
dul din colþul dreapta-jos are coordonatele (N, M). Fiecare
dintre urmãtoarele N linii conþine M numere întregi. Nu-
mãrul din coloana j a liniei i descrie firele dintre perechile
de noduri (i, j) ºi (i + 1, j), ºi, de asemenea, dintre perechile
de noduri (i, j) ºi (i, j + 1) astfel:
· valoarea 0 indicã faptul cã nici nodurile din perechea (i, j)

cu (i + 1, j) ºi nici nodurile din perechea (i, j) cu (i, j + 1)
nu sunt legate prin nici un fir.

· valoarea 1 indicã faptul cã doar nodurile din perechea (i, j)
cu (i + 1, j) sunt legate printr-un fir.

· valoarea 2 indicã faptul cã doar nodurile din perchea (i, j)
cu (i, j + 1) sunt legate printr-un fir.

· valoarea 3 indicã faptul cã atât nodurile din perechea (i, j)
cu (i + 1, j), cât ºi nodurile din perechea (i, j) cu (i, j + 1)
sunt legate prin câte un fir.

Existã anumite poziþii în care nu toate cele patru valori
posibile sunt valide (de exemplu, în poziþia (N, M) doar
valoarea 0 este validã).

Ieºire
Prima linie a fiºierului circuit.out trebuie sã conþinã do-
uã numere întregi, K ºi V. K este numãrul de fire noi care
trebuie adãugate pentru obþinerea unui circuit imprimat
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conex de cost minim. V este valoarea costului minim. Ur-
mãtoarele K linii reprezintã lista firelor care trebuie adãu-
gate pentru obþinerea circuitului imprimat conex de cost
minim. Fiecare linie va conþine trei numere întregi (i, j ºi d)
care vor descrie exact un fir nou. (i, j) sunt coordonatele
unui nod, iar d poate avea fie valoarea 1, fie valoarea 2. 

Valoarea 1 indicã faptul cã noul fir leagã nodurile (i, j)
ºi (i + 1, j), iar valoarea 2 indicã faptul cã noul fir leagã
nodurile (i, j) ºi (i, j + 1).

Exemplu
Fiºierul de intrare din exemplu corespunde circuitului din
Figura 1. Fiºierul de ieºire reprezintã o modalitate posibilã
de a obþine circuitul imprimat conex de cost minim ºi este
prezentat în Figura 2.

circuit.in
4 5

2 1 1 2 1

0 3 0 1 0

3 0 0 3 1

0 2 0 2 0

circuit.out
5 6

1 1 1

3 2 1

3 3 1

3 3 2

2 5 1

Punctare
Dacã rãspunsul vostru este corect pentru subpunctul A.
veþi obþine 1 punct. Veþi obþine încã douã puncte dacã rãs-
punsul este corect ºi pentru subpunctul B. Dacã rãspunsul
este corect pentru toate cele trei subpuncte, veþi obþine 5
puncte.

Pentru a obþine punctele corespunzãtoare subpuncte-
lor A. ºi B. nu este necesar ca fiºierul de ieºire sã conþinã da-
te pentru subpunctul C.

Precizãri
· Timpul de execuþie este de 1 secundã/test.
· Limita de memorie este de 32 MB.
· Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
· Opþiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -O2 -XS.
· Opþiunile de compilare pentru C/C++ sunt:

-O2 -static.

P070103: Cãlãtorie în circuit
Echipa ta decide ca dupã terminarea competiþiei sã facã o
excursie în circuit prin þara gazdã. Doriþi sã vã deplasaþi
într-un oraº destinaþie ºi sã vã întoarceþi în oraºul de ple-
care. Singura cerinþã pentru echipa voastrã este ca traseul
de plecare ºi traseul de întoarcere sã conþinã cel mai mic

numãr posibil de strãzi comune. (Un traseu nu poate sã
conþinã aceeaºi stradã de douã sau mai multe ori.)

Trebuie sã scrieþi un program care determinã douã tra-
see între oraºul de plecare ºi oraºul destinaþie, astfel încât
numãrul de strãzi comune ale celor douã trasee sã fie cât
mai mic posibil.

Intrare
Prima linie din fiºierul trip.in conþine douã numere în-
tregi, S ºi D (S ¹ D) care reprezintã eticheta oraºului de
plecare ºi respectiv a oraºului destinaþie. A doua linie con-
þine douã numere întregi, N ºi M, unde N (3 £ N £ 1000)
este numãrul de oraºe ºi M (2 £ M £ 100000) este numãrul
de strãzi care leagã oraºele. Oraºele sunt etichetate cu nu-
mere naturale cuprinse între 1 ºi N. Fiecare dintre urmã-
toarele M linii din fiºier conþine douã numere întregi, P ºi
Q (1 £ P, Q £ N, P ¹ Q), având semnificaþia cã existã o
stradã cu sens dublu de circulaþie între oraºele P ºi Q.
Existã cel mult o stradã între oricare douã oraºe.

Ieºire
Prima linie a fiºierului trip.out trebuie sã conþinã un nu-
mãr întreg reprezentând cel mai mic numãr posibil de
strãzi comune ale celor douã trasee. A doua linie trebuie sã
conþinã traseul de plecare sub forma unei secvenþe de eti-
chete ale oraºelor, inclusiv oraºul de plecare ºi cel destina-
þie. A treia linie trebuie sã conþinã traseul de întoarcere, sub
forma unei secvenþe de etichete ale oraºelor, inclusiv ora-
ºul destinaþie ºi cel de plecare. Dacã existã mai multe pe-
rechi de trasee având acelaºi numãr minim de strãzi comu-
ne, programul vostru poate sã furnizeze la ieºire oricare
dintre acestea. Dacã nu existã nici un traseu de la oraºul de
plecare la oraºul destinaþie, atunci prima ºi singura linie a
fiºierului de ieºire trebuie sã conþinã doar valoarea -1.

Exemplu
trip.in
1 6

7 8

2 1

1 3

2 3

4 2

4 5

5 6

7 5

6 7

trip.out
2

1 3 2 4 5 7 6

6 5 4 2 1

Punctare
Dacã prima linie a fiºierului de ieºire conþine rãspunsul co-
rect, veþi obþine 2 puncte. Dacã prima linie conþine soluþia
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corectã ºi a doua ºi a treia linie conþin trasee corecte, veþi
obþine încã 3 puncte.

Precizãri
· Timpul de execuþie este de 1 secundã/test.
· Limita de memorie este de 32 MB.
· Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
· Opþiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -O2 -XS.
· Opþiunile de compilare pentru C/C++ sunt:

-O2 -static.

P070104: Hartã de biþi
Pozele alb-negru sunt deseori stocate sub forma unor hãrþi
de biþi. O hartã de biþi este un caroiaj dreptunghiular de
pixeli.

O linie poligonalã între pixelii P ºi Q este o secvenþã de
pixeli negri P = P1, P2, �, Pk = Q, unde Pi ºi Pi+1 (i = 1, �,
k - 1) sunt pixeli adiacenþi (pe orizontalã sau verticalã, dar
nu pe diagonalã). O linie poligonalã P1, P2, ..., Pk este în-
chisã dacã P1 = Pk, ºi Pi ¹ Pj (i = 1, �, k - 1,  j = 2, �, k)
pentru i < j cu excepþia cazului în care i = 1 ºi j = k (adicã
linia poligonalã nu conþine acelaºi pixel de douã ori).

O mulþime de pixeli negri S este conexã dacã pentru
fiecare pereche de pixeli (P, Q) din S existã cel puþin o linie
poligonalã L între P ºi Q astfel încât toþi pixelii de pe linia
poligonalã L fac parte din mulþimea S.

O componentã a unei hãrþi de biþi este o
mulþime conexã maximalã de biþi negri. O
componetã poate conþine în interior goluri.
Un gol este format din pixeli albi care se
aflã în interiorul unei linii poligonale închi-
se. O componentã compactã nu conþine în
interior nici un gol.

Atenþie!!!
Pixelul alb marcat cu x aflat în mijlocul Figurii 1 nu se aflã
în interiorul liniei poligonale marcate.

FFiigguurraa  22  

În Figura 2 se aflã o hartã de biþi cu cinci componente,
dintre care douã sunt compacte.

Scrieþi un program care determinã numãrul total de
componente ºi numãrul de componente compacte ale unei
hãrþi de biþi.

Codificare
Hãrþile de biþi investigate sunt codificate (comprimate, ar-
hivate), folosind metoda descrisã în continuare.

Fiecare linie este codificatã printr-o secvenþã de nume-
re întregi W1, B1, ..., Wk, Bk, unde Wi este numãrul de pixeli
albi consecutivi, iar Bi este numãrul de pixeli negri conse-
cutivi. De exemplu, codificarea primei linii a hãrþii de biþi
din Figura 2 este secvenþa 4 7 4 4 1 0.

Componentele 4 ºi 5 sunt compacte, în timp ce com-
ponentele 1, 2 ºi 3 nu sunt compacte.

Intrare
Prima linie a fisierului bitmap.in conþine douã numere
întregi pozitive, N ºi M. N (2 £ N £ 10000) reprezintã nu-
mãrul de linii, iar M (2 £ M £ 1000) reprezintã numãrul de
coloane ale hãrþii de biþi. Urmãtoarele N linii conþin harta
de biþi codificatã aºa cum s-a descris în paragraful referitor
la codificare. Fiecare linie se terminã cu valoarea -1.

Ieºire
Fiºierul bitmap.out trebuie sã conþinã douã linii, cu un
singur numãr întreg pe fiecare linie. Prima linie conþine
numãrul tuturor componentelor, iar a doua linie conþine
numãrul componentelor compacte din harta de biþi de la
intrare.

Exemplu
bitmap.in
10 20

4 7 4 4 1 0 -1

0 4 1 4 1 4 1 1 1 3 -1

1 3 4 6 2 4 -1

0 7 9 4 -1

0 1 4 9 1 1 4 0 -1

0 1 1 3 1 8 1 5 -1

0 1 1 1 1 1 1 8 1 1 3 1 -1

0 1 1 3 1 1 3 1 2 1 1 1 3 1 -1

0 1 5 1 1 6 1 1 3 1 -1

0 7 3 4 1 1 3 1 -1

bitmap.out
5

2

Punctare
Dacã prima linie a fiºierului vostru de ieºire conþine numã-
rul corect al tuturor componentelor, veþi obþine 50% din
punctaj. Dacã a doua linie a fiºierului vostru de ieºire con-
þine numãrul corect al componentelor compacte, veþi ob-
þine încã 50% din punctaj.

Precizãri
· Timpul de execuþie este de 10 secunde/test.
· Limita de memorie este de 32 MB.
· Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
· Opþiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -O2 -XS.
· Opþiunile de compilare pentru C/C++ sunt:

-O2 -static.

FFiigguurraa  11
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P070105: ªabloane Wildcard
ªabloanele wildcard sunt folosite frecvent pentru a specifi-
ca mulþimi de nume. De exemplu, putem specifica toate
numele de fiºiere care încep cu h ºi se terminã cu bak prin
ºablonul h*bak.

Un ºablon wildcard este un string care poate conþine
caractere * considerate wildcard-uri. Un string W se potri-
veºte peste un ºablon P dacã W poate fi obþinut din P înlo-
cuind fiecare caracter * din P cu câte un string (eventual
unul vid). (Stringuri diferite pot fi folosite pentru apariþii
diferite ale caracterului *.) Pentru o pereche de ºabloane P1
ºi P2, Q este un ºablon comun al ºabloanelor P1 ºi P2 dacã
orice string care se potriveºte peste Q se potriveºte atât
peste P1 cât ºi peste P2.

O mulþime Q1, Q2, �, QL de ºabloane comune este nu-
mitã completã dacã orice string care se potriveºte atât peste
P1 cât ºi peste P2 se potriveºte peste cel puþin un element Qi
al mulþimii.

Trebuie sã scrieþi un program care, pentru o pereche
datã de ºabloane P1 ºi P2 determinã:
A. cel puþin un ºablon comun (dar nu ºi ºabloane incorec-

te); sau
B. o mulþime completã de ºabloane care nu conþine mai

mult de 6666 de elemente; sau
C. o mulþime completã de ºabloane cu numãr minim de

elemente (adicã nu existã nici o altã mulþime completã
de ºabloane care sã aibã mai puþine elemente).

Atenþie!!!
Dacã rezolvaþi subpunctul C. veþi obþine un bonus de 50%
la punctaj.

Intrare
Prima ºi a doua linie a fiºierului pattern.in conþine ºa-
bloanele P1 ºi P2. 

ªabloanele sunt formate din litere mici cuprinse între
'a' ºi 'z' ºi caracterul '*'. Fiecare ºablon conþine cel mult
20 de caractere. Numãrul de apariþii ale caracterului * în
fiecare ºablon este cuprins între 0 ºi 6.

Ieºire
Prima linie a fiºierului pattern.out trebuie sã conþinã un
numãr întreg K, care reprezintã numãrul ºabloanelor care
formeazã soluþia. Urmãtoarele K linii conþin câte un ºa-
blon comun; acestea sunt ºabloanele care formeazã soluþia
problemei.

Ordinea ºabloanelor comune nu are importanþã. Atât
subpunctul B. cât ºi subpunctul C. pot fi rezolvate în limi-
ta specificatã de 6666 de elemente. Dacã nu existã nici un
ºablon comun al ºabloanelor P1 ºi P2, atunci prima ºi sin-
gura linie a fiºierului va conþine valoarea 0.

Exemplu
pattern.in
*ab*

ba*b

pattern.out (pentru subpunctul C.)
4

ba*ab*b

bab*b

ba*ab

bab

Punctare
Dacã soluþia voastrã rezolvã subpunctul A. veþi obþine 5
puncte. Dacã soluþia voastrã rezolvã subpunctul B. veþi
obþine 10 puncte. Dacã soluþia voastrã rezolvã subpunctul
C. veþi obþine 15 puncte.

Precizãri
· Timpul de execuþie este de 7 secunde/test.
· Limita de memorie este de 32 MB.
· Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
· Opþiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -O2 -XS.
· Opþiunile de compilare pentru C/C++ sunt:

-O2 -static.

P070106: Grup majoritar 
Copiii dintr-o ºcoalã fac parte din douã grupuri disjuncte.
Se ºtie cã unul din cele douã grupuri, numit grup majoritar
conþine mai mulþi copii decât celãlalt. Se urmãreºte deter-
minarea unui copil care aparþine grupului majoritar. Sin-
gura operaþie care se poate efectua este de a întreba dacã
doi copii oarecare aparþin sau nu aceluiaºi grup.

Scrieþi un program care determinã un copil care apar-
þine grupului majoritar, punând cât mai puþine întrebãri. 

Biblioteca
Pentru a putea pune întrebãri, aveþi la dispoziþie o biblio-
tecã query care conþine trei subprograme:
· Size - trebuie apelat o singurã datã, la începutul progra-

mului, fãrã parametri; acesta va returna numãrul N, re-
prezentând numãrul de copii. Copiii sunt numerotaþi de
la 1 la N. Size trebuie apelat înainte de primul apel al
subprogramului Member.

· Member - are doi parametri, reprezentând numerele de
ordine a doi copii; dacã cei doi copii aparþin aceluiaºi
grup, subprogramul returneazã 1, altfel returneazã 0.

· Answer - se apeleazã o singurã datã la sfârºitul progra-
mului ºi trebuie folosit pentru a transmite soluþia voas-
trã. Answer are un singur parametru întreg, reprezen-
tând numãrul de ordine al copilului care aparþine grupu-
lui majoritar. 

Se þine evidenþa dialogului dintre programul vostru ºi
bibliotecã ºi se salveazã în fiºierul text select.out. Acest
fiºier conþine, de asemenea, rãspunsul vostru ºi precizarea
dacã acest rãspuns este corect sau nu.

Atenþie!!!
Nu existã teste predefinite, biblioteca produce rãspunsuri
"din mers". Dacã încercaþi sã daþi un rãspuns înainte sã fiþi
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100% siguri de corectitudinea lui, primiþi 0 puncte; aºa cã
nu încercaþi sã daþi cu banul! Rãspunsul vostru este accep-
tat numai dacã pentru oricare douã grupuri disjuncte, care
corespund rãspunsurilor primite la întrebãrile puse de pro-
gram, copilul dat de programul vostru ca fiind în grupul
majoritar, se aflã într-adevãr acolo. Biblioteca forþeazã
programul vostru sã punã toate întrebãrile care sunt nece-
sare pentru a identifica un membru al grupului majoritar.

Instrucþiuni pentru programatorii în Pascal
· folosiþi instrucþiunea de includere uses query; în co-

dul sursã.

Instrucþiuni pentru programatorii în C/C++
· folosiþi instrucþiunea #include "query.h"; în codul

sursã; 
· creaþi în directorul problemei un fiºier proiect cu numele
select.gpr, adãugaþi fiºierele select.c (chain.cpp)
ºi select.o în acest proiect ºi apoi compilaþi ºi/sau exe-
cutaþi programul.

Experimentarea
Puteþi face experimente cu biblioteca creând un fiºier text
select.in. Prima ºi singura linie trebuie sã conþinã nu-
mãrul de copii N. N trebuie sã fie impar!

Exemplu
select.in
7

select.out
Size=7

Member(1,2)=0

Member(3,4)=1

Member(5,6)=1

Member(4,6)=0

Your Answer: 7, Correct

Majority Group:

2 5..7

Non-majority Group:

1 3 4

Number of Queries: 4

Full Possible Score: 3

Your Score: 3

De exemplu, rãspunsul 1 nu este acceptat, deoarece,
cum toate rãspunsurile dau acelaºi rezultat pentru grupu-
rile {2, 5, 6, 7} ºi {1, 3, 4}, 1 nu e membru în grupul majo-
ritar {2, 5, 6, 7}. 

Restricþii
· 5 £ N < 30000, N impar.
· Programul vostru nu trebuie sã citeascã date dintr-un

fiºier sau sã scrie date într-un fiºier.
· Copiii sunt identificaþi prin numerele de ordine i, unde

1 £ i £ N.
· Denumirile fiºierelor bibliotecii pentru limbajul FreePas-

cal sunt: query.ppw ºi query.ow.
· Declaraþiile subprogramelor Pascal:

function Size:Integer;

function Member(x,y:Integer):Integer;

procedure Answer(x:Integer);

· Denumirile fiºierelor bibliotecii pentru limbajul C/C++
sunt: query.h ºi query.o

· Declaraþiile funcþiilor C/C++:
int Size(void);
int Member(int x,int y);

void Answer(int x);

Punctare
Dacã rãspunsul vostru este corect ºi numãrul de întrebãri
pe care programul le-a pus este K, atunci obþineþi max(0,
N - K) puncte, unde N este numãrul de copii.

Precizãri
· Timpul de execuþie este de 1 secundã/test.
· Limita de memorie este de 32 MB.
· Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
· Opþiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -O2 -XS.
· Opþiunile de compilare pentru C/C++ sunt:

-O2 -static query.o.

LLaa  CCEEOOII  22000011,,  RRoommâânniiaa  aa  oobbþþiinnuutt  ddoouuãã  mmee--
ddaalliiii  ddee  aarrggiinntt  ((pprriinn  DDaanniieell  DDuummiittrraann  ddiinn  BBuuccuu--
rreeººttii  ººii  FFlloorriinn  GGhheeþþuu  ddiinn  FFooccººaannii))  ººii  uunnaa  ddee  bbrroonnzz
((pprriinn  VViiccttoorr  CCoossttaann))..

VVeenncceell  BBoorrss  ddiinn  OOrraaddeeaa,,  aa  ffoosstt  ffooaarrttee  aapprrooaa--
ppee  ddee  aa  oobbþþiinnee  oo  mmeeddaalliiee..

DDeelleeggaaþþiiaa  RRoommâânniieeii  ll--aa  aavvuutt  ccaa  tteeaamm  lleeaaddeerr
ppee  ddll..  lleecctt..  uunniivv..  SStteelliiaann  CCiiuurreeaa  ººii  ccaa  ddeeppuuttyy
lleeaaddeerr  ppee  ddll..  pprrooff..  DDoorruu  PPooppeessccuu  AAnnaassttaassiiuu..

AAuu  mmaaii  ppaarrttiicciippaatt,,  îînn  ccaalliittaattee  ddee  iinnvviittaaþþii,,  dd--nnaa
lleecctt..  uunniivv..  CCllaarraa  IIoonneessccuu,,  MMiihhaaii  SSccoorrþþaarruu  ººii  BBee--
aattrriiccee  IIoonneessccuu..

RRRRoooommmmâââânnnniiiiaaaa    llllaaaa    CCCCEEEEOOOOIIII     2222000000001111


