Zalaegerszeg, Ungaria...

PROELEME propuse
peniru REZOLVARE

Va prezentam enunturile celor sase probleme propuse spre rezolvare
concurentilor de la Olimpiada de Informatica a Europei Centrale, desfasurata
in perioada 10-17 august 2001 in orasul Zalaegerszeg din Ungaria.

P070107: Lant de atomi

Oamenii de stiinta studiaza un tip special de molecule. Se
stie ¢d 0 moleculi este formatd din N atomi diferiti, nume-
rotati de la 1 1a N si ¢ molecula are o structurd liniard. Oa-
menii de stiintd au in dotare un dispozitiv pentru masura-
rea distantelor. La o misuritoare, instrumentul poate de-
termina distanta dintre doi atomi ai moleculei. Distanta
determinatd de instrument indicd valoarea absolutd a dife-
rentei dintre pozitiile in lant ale celor doi atomi. Dacd nu
se acceseazi nici un atom de mai mult de trei ori, molecula
nu suferd nici o deteriorare. Dacd unul sau mai multi atomi
sunt accesati de patru ori, molecula va suferi 0 micd dete-
riorare. Daci unul sau mai multi atomi sunt accesati de
cinci sau mai multe ori, molecula este distrusi.

Sarcina voastri este de a scrie un program care desco-
perd structura completd a moleculei, determinind ordinea
atomilor din moleculd.
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Biblioteca

Pentru a utiliza dispozitivul de masurare a distantelor aveti

la dispozitie o biblioteci cu numele meter care poate efec-

tua trei operatii (functii):

e Size - trebuie apelati o singurd dati la inceput, nu are
argumente si returneazi valoarea N. Size trebuie apelatd
inaintea oricdrui apel al functiei Span.

* Span - este apelatd cu doi parametri (etichetele a doi ato-
mi) si returneazd distanta dintre cei doi atomi.

e Answer - trebuie apelatd la sfarsit si este folositd pentru
a trimite solutia voastrd. Answer are doi parametri 7 si x
(numere intregi) si specificd faptul ci eticheta atomului
de pe pozitia 7 a moleculei este x. Pentru fiecare i (1 <i <
N), answer trebuie apelatd exact o datd in ordinea cres-
catoare a valorii 7. Exista intotdeauna doui solutii sime-
trice; puteti determina doar una dintre ele.

Dialogul dintre programul vostru si bibliotecd va fi
descris automat in fisierul text chain.out. Acest fisier
este generat in urma apelurilor subprogramelor din biblio-
tecd si va contine, de asemenea, raspunsul vostru, numarul
maxim de accesdri ale atomilor si eventualele mesaje de
eroare.

Atentie!l!
Nu programul vostru trebuie sd creeze acest fisier; el este
generat de bibliotecd.

Instructiuni pentru programatorii in Pascal
e In codul sursi folositi instructiunea de includere uses
meter;.

Instructiuni pentru programatorii in C/C++

o In codul sursi folositi instructiunea #include "me-
ter.h";.

e Creati 1n directorul problemei un fisier proiect cu nume-
le chain.gpr, addugati fisierele chain.c (chain.cpp)
simeter.o In acest proiect si apoi compilati si/sau execu-
tati programul.

Experimentare

Puteti realiza experimente cu biblioteca, creind un fisier
text cu numele chain. in. Fisierul va trebui sd contind do-
ud linii. Prima dintre acestea va contine numdrul intreg N
care reprezintd numarul atomilor din moleculi. A doua li-
nie va contine un set de date de test: o secventd de etichete
care constd in N numere intregi distincte cu valori cuprin-
se intre 1 51 N.

Exemplu pentru experimentare
chain.in
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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(1l,4)=4
Span(3,5)=
Your answer:
13524
Max. Access/Atom:
3

Restrictii

e Pentru numirul de atomi N, avem 5 < N < 10000.
o Accesarea de citre functia Span a unui atom de mai mult
de patru ori va intrerupe executia programului vostru.
e Programul nu va trebui s citeascd date din nici un fisier
sau si scrie date intr-un anumit fisier.
e Pentru etichetele atomilor (x) si pozitiile atomilor (z), avem
1<, x<N.
¢ Denumirile fisierelor bibliotecii pentru limbajul FreePas-
cal sunt: meter . ppw si meter. ow.
¢ Declaratiile subprogramelor Pascal sunt:
function Size:Integer;
function Span(x,y:Integer):Integer;
procedure Answer (i,x:Integer);
¢ Denumirile fisierelor bibliotecii pentru limbajul C/C++
sunt meter.h si meter.o.
¢ Declaratiile functiilor C/C++ sunt:
int Size(void);
int Span(int x,int y);
void Answer (int i,int x);

Punctare

Daci raspunsul vostru este corect si nici un atom nu a fost
accesat de mai mult de trei ori, veti primi Intregul punctaj.
Daci rispunsul vostru este corect, dar unul sau mai multi
atomi au fost accesati de patru ori, veti obtine 50% din
punctaj. Dacd rispunsul vostru este incorect sau un anu-
mit atom a fost accesat de cinci ori, nu veti primi nici un
punct.

Precizari

¢ Timpul de executie este de 1 secundi/test.

e Limita de memorie este de 32 MB.

e Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.

¢ Optiunile de compilare pentru FreePascal sunt:
-So -02 -XS.

¢ Optiunile de compilare pentru C/C++ sunt:
-02 -static meter.o.

P070102: Circuit imprimat

Un circuit imprimat este o placd formatd din noduri si
segmente corespunzatoare firelor care leagd perechi de no-
duri.

Considerdm un circuit imprimat special in care nodu-
rile sunt aranjate pe un caroiaj dreptunghiular si firele lea-
g (pe verticald sau orizontali) doar noduri adiacente. Un
circuit imprimat este conex dacd oricare doud noduri dis-
tincte sunt legate prin cel putin o secventd de fire. Se di un
circuit imprimat 1n care existd deja citeva fire care leagd
citeva noduri adiacente. Trebuie addugate fire noi astfel
incat circuitul imprimat sd devind conex. Costul unui fir
este 1 dacd este vertical si 2 daci este orizontal.
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Figura 1 Figura 2

Trebuie sd scrieti un program care determind un cost
minim pentru obtinerea unui circuit conex. Programul
vostru va trebui si rezolve urmitoarele trei subprobleme:
A. Determinarea numirului de fire noi addugate pentru

obtinerea unui circuit conex de cost minim.

B. Calcularea valorii costului minim.
C. Determinarea unei liste de fire pentru obtinerea circui-
tului conex de cost minim.

Intrare

Prima linie a fisierului circuit.in contine doud numere

intregi, N'si M. N (1 < N < 100) este numdrul de linii si M

(1<sM< 100) este numirul de coloane ale caroiajului. No-

durile circuitului sunt identificate prin coordonatele lor;

nodul din coltul stinga-sus are coordonatele (1, 1), iar no-

dul din coltul dreapta-jos are coordonatele (N, M). Fiecare

dintre urmdtoarele N linii contine M numere intregi. Nu-

mirul din coloana j a liniei i descrie firele dintre perechile

de noduri (7,7) s1 (i + 1, ), si, de asemenea, dintre perechile

de noduri (i, j) si (7,7 + 1) astfel:

¢ valoarea 0 indici faptul cd nici nodurile din perechea (i, 7)
cu (i + 1, /) si nici nodurile din perechea (7, 7) cu (5,7 + 1)
nu sunt legate prin nici un fir.

¢ valoarea 1 indici faptul ci doar nodurile din perechea (7, 7)
cu (i + 1, j) sunt legate printr-un fir.

¢ valoarea 2 indici faptul ¢ doar nodurile din perchea (3, 7)
cu (5,7 + 1) sunt legate printr-un fir.

¢ valoarea 3 indicd faptul cd atdt nodurile din perechea (i, 7)
cu (i + 1, ), cit si nodurile din perechea (3, j) cu (5,7 + 1)
sunt legate prin cite un fir.

Existd anumite pozitii in care nu toate cele patru valori
posibile sunt valide (de exemplu, in pozitia (N, M) doar
valoarea 0 este validi).

lesire

Prima linie a fisierului circuit. out trebuie si contind do-
ud numere intregi, K si V. K este numdrul de fire noi care
trebuie addugate pentru obtinerea unui circuit imprimat



conex de cost minim. V este valoarea costului minim. Ur-
mitoarele K linii reprezinti lista firelor care trebuie addu-
gate pentru obtinerea circuitului imprimat conex de cost
minim. Fiecare linie va contine trei numere intregi (z, / si 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 indici faptul cd noul fir leagd nodurile (G, /)
si (i + 1, ), iar valoarea 2 indicd faptul cd noul fir leagd
nodurile (z,7) s (4, j + 1).

Exemplu

Fisierul de intrare din exemplu corespunde circuitului din
Figura 1. Fisierul de iesire reprezintd o modalitate posibild
de a obtine circuitul imprimat conex de cost minim si este
prezentat in Figura 2.

circuit.in
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Punctare
Daci raspunsul vostru este corect pentru subpunctul A.
veti obtine 1 punct. Veti obtine inci doud puncte dacd ris-
punsul este corect si pentru subpunctul B. Daci rispunsul
este corect pentru toate cele trei subpuncte, veti obtine 5
puncte.

Pentru a obtine punctele corespunzitoare subpuncte-
lor A. i B. nu este necesar ca fisierul de iesire si contind da-
te pentru subpunctul C.

Precizari

o Timpul de executie este de 1 secundi/test.

o Limita de memorie este de 32 MB.

e Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
¢ Optiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -02 -XS.
¢ Optiunile de compilare pentru C/C++ sunt:
-02 -static.

PO70103: Calatorie in circuit

Echipa ta decide ca dupi terminarea competitiei si faci o
excursie in circuit prin tara gazdd. Doritl sd vi deplasati
intr-un oras destinatie si sd va Intoarceti in orasul de ple-
care. Singura cerintd pentru echipa voastri este ca traseul
de plecare si traseul de intoarcere si contind cel mai mic

numdr posibil de strizi comune. (Un traseu nu poate si
contini aceeasi stradd de doud sau mai multe ori.)

Trebuie s3 scrieti un program care determini doua tra-
see intre orasul de plecare si orasul destinatie, astfel inct
numirul de strizi comune ale celor doud trasee s fie cat
mai mic posibil.

Intrare

Prima linie din fisierul trip.in contine doud numere in-
tregl, S si D (S # D) care reprezintd eticheta orasului de
plecare si respectiv a orasului destinatie. A doua linie con-
tine doud numere intregi, N si M, unde N (3 < N < 1000)
este numadrul de orase si M (2 < M < 100000) este numdrul
de strizi care leagi orasele. Orasele sunt etichetate cu nu-
mere naturale cuprinse intre 1 si N. Fiecare dintre urma-
toarele M linii din fisier contine doud numere intregi, P si
Q (1 <P, Q<N,P#Q), avind semnificatia ci existd o
stradd cu sens dublu de circulatie intre orasele P si Q.
Existd cel mult o strada intre oricare doud orage.

lesire

Prima linie a fisierului trip. out trebuie sd contind un nu-
mir intreg reprezentdnd cel mai mic numir posibil de
strizi comune ale celor doud trasee. A doua linie trebuie sd
contini traseul de plecare sub forma unei secvente de eti-
chete ale oragelor, inclusiv orasul de plecare si cel destina-
tie. A treia linie trebuie sd contind traseul de intoarcere, sub
forma unei secvente de etichete ale oragelor, inclusiv ora-
sul destinatie si cel de plecare. Daci existd mai multe pe-
rechi de trasee avand acelasi numir minim de strdzi comu-
ne, programul vostru poate si furnizeze la iesire oricare
dintre acestea. Dacd nu existd nici un traseu de la orasul de
plecare la orasul destinatie, atunci prima si singura linie a
fisierului de iesire trebuie si contini doar valoarea -1.

Exemplu
trip.in
6
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trip.out

2
1324576
65421

Punctare
Daci prima linie a fisierului de iesire contine raspunsul co-
rect, veti obtine 2 puncte. Daci prima linie contine solutia
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corectd si a doua si a treia linie contin trasee corecte, veti
obtine incd 3 puncte.

Precizari

¢ Timpul de executie este de 1 secundi/test.

e Limita de memorie este de 32 MB.

e Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
¢ Optiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -02 -XS.
¢ Optiunile de compilare pentru C/C++ sunt:
-02 -static.

P070104: Harta de biti

Pozele alb-negru sunt deseori stocate sub forma unor harti
de biti. O hartd de biti este un caroiaj dreptunghiular de
pixeli.

O linie poligonald intre pixelii P si Q este o secventi de
pixelinegriP=P,, P, ...,P,=Q,unde P;si P, (i=1,...,
k - 1) sunt pixeli adiacenti (pe orizontald sau verticala, dar
nu pe diagonald). O linie poligonali P,, P,, ..., P, este in-
chisd daci P, = P, si P+ Pi=1,.., k-1,7=2,..,k)
pentru i < j cu exceptia cazului in care i = 1 §i = k (adicd
linia poligonald nu contine acelasi pixel de doui ori).

O multime de pixeli negri S este conexd daci pentru
fiecare pereche de pixeli (P, Q) din § existd cel putin o linie
poligonald L intre P si Q astfel incat toti pixelii de pe linia
poligonald L fac parte din multimea S.

O componentd a unei hirti de biti este o
multime conexd maximald de biti negri. O
componetd poate contine in interior goluri.
Un gol este format din pixeli albi care se
afld in interiorul unei linii poligonale inchi-
se. O componentd compactd nu contine n
interior nici un gol.

Figura 1

Atentie!!!
Pixelul alb marcat cu x aflat in mijlocul Figurii 1 nu se afld
in interiorul liniei poligonale marcate.

| QP = = = .

Figura 2
In Figura 2 se afli o hartd de biti cu cinci componente,
dintre care doud sunt compacte.
Scrieti un program care determind numdrul total de

componente si numirul de componente compacte ale unei
harti de biti.

Codificare
Hirtile de biti investigate sunt codificate (comprimate, ar-
hivate), folosind metoda descris in continuare.

Fiecare linie este codificatd printr-o secventd de nume-
reintregi W, B,, ..., W,, B,, unde W, este numarul de pixeli
albi consecutivi, iar B, este numirul de pixeli negri conse-
cutivi. De exemplu, codificarea primei linii a hartii de biti
din Figura 2 este secventa4 7 4 4 1 0.

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

Intrare

Prima linie a fisierului bitmap.in contine doud numere
intregi pozitive, N si M. N (2 < N <10000) reprezintd nu-
mairul de linii, iar M (2 < M <1000) reprezintd numirul de
coloane ale hartii de biti. Urmdtoarele N linii contin harta
de biti codificatd asa cum s-a descris in paragraful referitor
la codificare. Fiecare linie se termind cu valoarea -1.

lesire
Fisierul bitmap.out trebuie si contind doud linii, cu un
singur numir intreg pe fiecare linie. Prima linie contine
numdrul tuturor componentelor, iar a doua linie contine
numirul componentelor compacte din harta de biti de la
intrare.

Exemplu

bitmap.in

10 20

474410 -1
0414141113-1
134624-1
0794 -1
01491140 -1
01131815-1
011111181131-1
01131131211131-1
0151161131-1
07341131-1
bitmap.out

5

2

Punctare

Daci prima linie a figierului vostru de iesire contine numi-
rul corect al tuturor componentelor, veti obtine 50% din
punctaj. Dacd a doua linie a fisierului vostru de iesire con-
tine numirul corect al componentelor compacte, veti ob-
tine fncd 50% din punctaj.

Precizdri

e Timpul de executie este de 10 secunde/test.

o Limita de memorie este de 32 MB.

o Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
¢ Optiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -02 -XS.
¢ Optiunile de compilare pentru C/C++ sunt:
-02 -static.



P0O70105: Sabloane Wildcard

Sabloanele wildcard sunt folosite frecvent pentru a specifi-
ca multimi de nume. De exemplu, putem specifica toate
numele de fisiere care incep cu h i se termind cu bak prin
sablonul h*bak.

Un sablon wildcard este un string care poate contine
caractere * considerate wildcard-uri. Un string W se potri-
veste peste un sablon P dacd W poate fi obtinut din P inlo-
cuind fiecare caracter * din P cu cite un string (eventual
unul vid). (Stringuri diferite pot fi folosite pentru aparitii
diferite ale caracterului *.) Pentru o pereche de sabloane P,
si P,, Q este un sablon comun al sabloanelor P, si P, dacd
orice string care se potriveste peste (O se potriveste atat
peste P, cit si peste P,.

O multime Q, Q,, ..., Q, de sabloane comune este nu-
mitd completd daci orice string care se potriveste atat peste
P, catsi peste P, se potriveste peste cel putin un element Q,
al multimii.

Trebuie si scrieti un program care, pentru o pereche
datd de sabloane P, si P, determina:

A. cel putin un sablon comun (dar nu si sabloane incorec-
te); sau

B. o multime completd de sabloane care nu contine mai
mult de 6666 de elemente; sau

C. o multime completi de sabloane cu numdr minim de
elemente (adicd nu existd nici o altd multime completd
de sabloane care sd aibd mai putine elemente).

Atentie!!!
Daci rezolvati subpunctul C. veti obtine un bonus de 50%
la punctaj.

Intrare
Prima si a doua linie a fisierului pattern.in contine sa-
bloanele P, si P,.

Sabloanele sunt formate din litere mici cuprinse intre
'a'si'z' sicaracterul ' *'. Fiecare sablon contine cel mult
20 de caractere. Numirul de aparitii ale caracterului * in
fiecare sablon este cuprins intre O si 6.

lesire

Prima linie a fisierului pattern. out trebuie si contind un
numir intreg K, care reprezintd numdrul sabloanelor care
formeazd solutia. Urmitoarele K linii contin cate un sa-
blon comun; acestea sunt sabloanele care formeazi solutia
problemei.

Ordinea sabloanelor comune nu are importanta. Atit
subpunctul B. ¢t si subpunctul C. pot fi rezolvate in limi-
ta specificatd de 6666 de elemente. Dacd nu existd nici un
sablon comun al sabloanelor P, si P,, atunci prima si sin-
gura linie a fisierului va contine valoarea 0.

Exemplu
pattern.in
*ab*

ba*b

pattern.out (pentru subpunctul C.)
4

ba*ab*b

bab*b

ba*ab

bab

Punctare

Daci solutia voastrd rezolvd subpunctul A. veti obtine 5
puncte. Dacd solutia voastrd rezolvd subpunctul B. veti
obtine 10 puncte. Daci solutia voastra rezolvd subpunctul
C. veti obtine 15 puncte.

Precizari

¢ Timpul de executie este de 7 secunde/test.

e Limita de memorie este de 32 MB.

¢ Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.
¢ Optiunile de compilare pentru FreePascal sunt:

-So -02 -XS.
¢ Optiunile de compilare pentru C/C++ sunt:
-02 -static.

PO70106: Grup majoritar
Copiii dintr-o scoald fac parte din doud grupuri disjuncte.
Se stie c¢d unul din cele doud grupuri, numit grup majoritar
contine mai multi copii decit celdlalt. Se urmireste deter-
minarea unui copil care apartine grupului majoritar. Sin-
gura operatie care se poate efectua este de a intreba dacd
doi copii oarecare apartin sau nu aceluiasi grup.

Scrieti un program care determind un copil care apar-
tine grupului majoritar, punand cdt mai putine intrebari.

Biblioteca

Pentru a putea pune Intrebdri, aveti la dispozitie o biblio-

tecd query care contine trei subprograme:

* size - trebuie apelat o singurd datd, la Inceputul progra-
mului, fird parametri; acesta va returna numirul N, re-
prezentind numirul de copii. Copiii sunt numerotati de
la 11a N. size trebuie apelat inainte de primul apel al
subprogramului Member.

* Member - are doi parametri, reprezentind numerele de
ordine a doi copii; dacd cei doi copii apartin aceluiasi
grup, subprogramul returneazi 1, altfel returneazi 0.

e Answer - se apeleazd o singurd dati la sfarsitul progra-
mului si trebuie folosit pentru a transmite solutia voas-
trd. Answer are un singur parametru intreg, reprezen-
tand numdrul de ordine al copilului care apartine grupu-
lui majoritar.

Se tine evidenta dialogului dintre programul vostru si
bibliotecd si se salveazi in fisierul text select.out. Acest
fisier contine, de asemenea, rispunsul vostru si precizarea
dacd acest rdspuns este corect sau nu.

Atentie!!!
Nu exista teste predefinite, biblioteca produce raspunsuri
"din mers". Daci incercati s dati un rdspuns Inainte s fiti
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100% siguri de corectitudinea lui, primiti O puncte; asa ci
nu incercati s dati cu banul! Rdspunsul vostru este accep-
tat numai dacd pentru oricare doud grupuri disjuncte, care
corespund rispunsurilor primite la intrebérile puse de pro-
gram, copilul dat de programul vostru ca fiind in grupul
majoritar, se afli intr-adevir acolo. Biblioteca forteazi
programul vostru sd pund toate intrebdrile care sunt nece-
sare pentru a identifica un membru al grupului majoritar.

Instructiuni pentru programatorii in Pascal
o folositi instructiunea de includere uses query; in co-
dul sursa.

Instructiuni pentru programatorii in C/C++

e folositi instructiunea #include "query.h"; in codul
sursa;

e creati In directorul problemei un fisier proiect cu numele
select.gpr, adiugati fisierele select.c (chain.cpp)
si select.o in acest proiect si apoi compilati si/sau exe-
cutati programul.

Experimentarea

Puteti face experimente cu biblioteca creind un fisier text
select.in. Prima si singura linie trebuie si contind nu-
mirul de copii N. N trebuie si fie impar!

Exemplu
select.in
7

select.out
Size=7
Member

oW =
~
o BN

(
Member (
Member (
Member (4,6)=
Your Answer: 7, Correct
Majority Group:

2 5..7

Non-majority Group:

1 34

Number of Queries: 4
Full Possible Score: 3
Your Score: 3

De exemplu, rispunsul 1 nu este acceptat, deoarece,
cum toate raspunsurile dau acelasi rezultat pentru grupu-
rile {2, 5, 6, 7} 51 {1, 3, 4}, 1 nu e membru in grupul majo-
ritar {2, 5, 6, 7}.

Restrictii
¢ 5 <N < 30000, N impar.
o Programul vostru nu trebuie sd citeascd date dintr-un
fisier sau sd scrie date intr-un fisier.
* Copiii sunt identificati prin numerele de ordine 7, unde
1<i<N.
¢ Denumirile fisierelor bibliotecii pentru limbajul FreePas-
cal sunt: query .ppw si query.ow.
¢ Declaratiile subprogramelor Pascal:
function Size:Integer;
function Member (x,y:Integer) :Integer;
procedure Answer (x:Integer);
¢ Denumirile fisierelor bibliotecii pentru limbajul C/C++
sunt: query.h si query.o
¢ Declaratiile functiilor C/C++:
int Size(void);
int Member (int x,int vy);
void Answer (int x);

Punctare

Daci rispunsul vostru este corect si numirul de intrebdri
pe care programul le-a pus este K, atunci obtineti max(0,
N - K) puncte, unde N este numdrul de copii.

Precizdri

o Timpul de executie este de 1 secundi/test.

o Limita de memorie este de 32 MB.

e Limita pentru dimensiunea sursei este de 1 MB.

¢ Optiunile de compilare pentru FreePascal sunt:
-So -02 -XS.

o Optiunile de compilare pentru C/C++ sunt:
-02 -static query.o.

cE01200!

La CEOI 2001, Roménia a obtinut doud me-
dalii de argint (prin Daniel Dumitran din Bucu-
resti si Florin Ghetu din Focsani) si una de bronz
(prin Victor Costan).

Vencel Bors din Oradeaq, a fost foarte aproa-

e de a obtine o medalie.

&

Delegatia Romaniei |-a avut ca team leader
pe dl. lect. univ. Stelian Ciurea si ca deputy
leader pe dl. prof. Doru Popescu Anastasiu.

Au mai participat, in calitate de invitati, d-na
lect. univ. Clara lonescu, Mihai Scortaru si Be-
atrice lonescu. /




