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Yong-In, Coreea de Sud

IOI 2002 
Cel mai important concurs internaþional de programare pentru liceeni s-a
desfãºurat în oraºul sud-coreean Yong-In în cursul lunii august. Vã prezentãm
acum enunþurile problemelor propuse spre rezolvare la a paisprezecea ediþie
a Olimpiadei Internaþionale de Informaticã.

P060213: Broscuþele buclucaºe
În Coreea, cheonggaeguri-i, niºte broscuþe mici, au deve-
nit legendari pentru neastâmpãrul lor. Aceastã reputaþie es-
te bine-meritatã deoarece broscuþele sar prin lanurile de
orez, culcând la pãmânt plantele. Dimineaþa, dupã ce sunt
studiate plantele culcate la pãmânt, se doreºte identificarea
broscuþei care a produs cele mai mari daune. O broscuþã
va sãri întotdeauna în linie dreaptã, iar salturile au aceeaºi
lungime. 

Douã broscuþe diferite pot efectua salturi de lungimi
diferite sau în direcþii diferite.

Lanul de orez are plantele aranjate într-un caroiaj ase-
mãnãtor cu cel din figura 1 ºi fiecare broscuþã intrã ºi iese
din lan, dupã cum se poate vedea în figura 2.

Multe broscuþe pot trece prin lanul de orez, sãrind de
la o plantã la alta. Fiecare aterizare are loc pe o plantã care
este culcatã la pãmânt, dupã cum se poate vedea în figura
3. Se observã cã o plantã poate fi folositã ca loc de aterizare
de mai multe broscuþe. Bineînþeles, dimineaþa nu pot fi
observate traseele broscuþelor ºi salturile în afara lanului,
dar poate fi cercetatã situaþia în care a ajuns lanul, aºa cum
se vede în figura 4.

Folosind figura 4, pot fi reconstituite toate traseele po-
sibile pe care le-au urmat broscuþele prin lanul de orez.
Ne intereseazã doar broscuþele care, pe parcursul traversã-
rii lanului, au aterizat pe cel puþin trei plante. Un astfel de

traseu este numit traseu al broscuþei. Aºadar, cele trei tra-
see prezentate în figura 3 pot fi considerate a fi trasee ale
broscuþelor. 

Pot fi identificate ºi alte trasee posibile ale broscuþelor.
S-ar putea ca traseul vertical care urmeazã prima coloanã a
caroiajului sã fi fost urmat de o broscuþã al cãrei salt are
lungimea 4. Totuºi, broscuþa respectivã a aterizat doar pe
douã plante, deci nu ne intereseazã un astfel de traseu. 

Traseul pe diagonalã care conþine plantele distruse de
pe poziþiile de coordonate (2, 3), (3, 4) ºi (6, 7) conþine trei
plante distruse, dar broscuþa ar fi trebuit sã efectueze sal-
turi de lungimi diferite, deci nici un astfel de traseu nu ne
intereseazã.

De asemenea, se observã cã, pe un traseu parcurs de o
broscuþã pot exista plante distruse pe care broscuþa nu a
aterizat. Un exemplu în acest sens este planta din poziþia
(2, 6) care se aflã pe traseul orizontal de pe a doua linie
(care este parcurs de o broscuþã). 

De fapt, distrugerea anumitor plante s-ar putea sã nu
poatã fi explicatã de nici unul dintre traseele broscuþelor.

Va trebui sã scrieþi un program care determinã numã-
rul maxim de aterizãri necesare pentru parcurgerea unuia
dintre traseele broscuþelor. Pentru figura 4, rãspunsul este
7 ºi traseul corespunzãtor este cel care parcurge a ºasea
linie.

Date de intrare
Programul vostru va citi datele de intrare de la intrarea
standard. Prima linie conþine douã numere întregi R ºi C,
(1 ≤ R, C ≤ 5000), reprezentând numãrul liniilor, respectiv
al coloanelor, din lanul de orez. Cea de-a doua linie conþi-
ne un singur numãr întreg N (3 ≤ N ≤ 5000), care reprezin-
tã numãrul plantelor culcate la pãmânt. 

FFiigg..  11::  UUnn  llaann  ddee  oorreezz FFiigg..  22::  DDrruummuull  uunneeii  bbrroossccuuþþee

FFiigg..  33::  MMaaii  mmuullttee  ddrruummuurrii FFiigg..  44::  UUnn  llaann  ddiimmiinneeaaþþaa
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Fiecare dintre urmãtoarele N linii conþine douã nume-
re întregi a (1 ≤ a ≤ R) ºi b (3 ≤ b ≤ C), separate printr-un
singur spaþiu, care reprezintã linia ºi coloana pe care se aflã
una dintre plantele distruse. Fiecare plantã distrusã apare
o singurã datã.

Date de ieºire
La ieºirea standard se va scrie o singurã linie pe care se va
afla un singur numãr întreg care reprezintã numãrul de
plante culcate la pãmânt de broscuþa care a produs cele mai
mari daune. Dacã nu poate fi identificat nici un traseu al
broscuþei, se va scrie valoarea 0.

Exemple
Intrare Ieºire
6 7 7
14
2 1
6 6
4 2
2 5
2 6
2 7
3 4
6 1
6 2
2 3
6 3
6 4
6 5
6 7

Intrare Ieºire
6 7 4
18
1 1
6 2
3 5
1 5
4 7
1 2
1 4
1 6
1 7
2 1
2 3
2 6
4 2
4 4
4 5
5 4
5 5
6 6

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde
Memorie disponibilã: 64 MB

P060214: Utopia divizatã
Frumosul þinut Utopia a fost afectat de rãzboi. Dupã în-
cheierea ostilitãþilor, þara a fost împãrþitã în patru regiuni
printr-o linie verticalã (pe direcþia nord-sud) ºi una ori-
zontalã (pe direcþia est-vest). Intersecþia acestor douã linii
a ajuns sã fie cunoscutã sub denumirea de punctul (0, 0).
Toate cele patru regiuni formate au avut pretenþia sã folo-
seascã denumirea Utopia dar, pe mãsura trecerii timpului,
au ajuns sã fie cunoscute drept Utopia 1 (regiunea din
nord-est), 2 (regiunea din nord-vest), 3 (regiunea din sud-
vest) ºi 4 (regiunea din sud-est). Orice punct din interiorul
oricãreia dintre cele patru regiuni a ajuns sã fie identificat

prin distanþa spre est ºi distanþa spre nord
faþã de punctul (0,0). Evident, aceste
distanþe pot fi negative; ca urmare, un
punct din Utopia 1 a ajuns sã fie identi-
ficat printr-o pereche (pozitiv, pozitiv),
unul din Utopia 2 printr-o pereche (ne-
gativ, pozitiv), unul din Utopia 3 printr-o pereche (nega-
tiv, negativ), iar unul din Utopia 4 printr-o pereche (pozi-
tiv, negativ).

O problemã majorã a apãrut datoritã faptului cã cetã-
þenilor nu le era permis sã traverseze frontierele. Din feri-
cire, câþiva participanþi la IOI veniþi din Utopia au desco-
perit un mijloc simplu de teleportare. Dispozitivul necesi-
tã folosirea unor coduri (reprezentate de numere) ºi fieca-
re cod poate fi utilizat o singurã datã. 

Provocarea în faþa cãreia se aflã membrii echipei (ºi
dumneavoastrã) este de a ghida teleportorul din punctul
(0, 0) care este poziþia sa iniþialã, prin regiunile Utopiei în-
tr-o ordine specificatã. Nu conteazã unde în interiorul
unei regiuni ajunge teleportorul, dar veþi avea o secvenþã
de N numere care identificã regiuni în care teleportorul
trebuie sã ajungã. 

S-ar putea sã vi se cearã sã ajungeþi în aceeaºi regiune la
douã sau mai multe opriri consecutive. Dupã pãrãsirea po-
ziþiei iniþiale, teleportorul nu are voie sã ajungã pe o linie
de graniþã.

Veþi primi o secvenþã de 2 · N coduri pe care va trebui
sã le scrieþi ca o secvenþã de N perechi de coduri, plasând
semnul plus sau minius în faþa fiecãrui numãr.

De exemplu, dacã teleportorul se aflã în poziþia (x, y)
ºi se foloseºte perechea de coduri (+u, -v), atunci telepor-
tarea va avea loc din punctul (x, y) în punctul (x + u, y - v).
Aveþi la dispoziþie cele 2 · N numere ºi le puteþi utiliza în ce
ordine doriþi, folosind în faþa lor semnul pe care îl doriþi. 

Sã presupunem cã aveþi la dispoziþie codurile 7, 5, 6, 1,
3, 2, 4, 8 ºi trebuie sã ghidaþi teleportorul prin regiuni în
ordinea 4, 1, 2, 1. Folosirea secvenþei de perechi de coduri
(+7, -1), (-5, +2), (-4, +3), (+8, +6) duce la atingerea
scopului, teleportorul deplasându-se, succesiv, în poziþiile
(7, -1), (2, 1), (-2, 4) ºi (6, 10). Aceste puncte se aflã în
Utopia 4, Utopia 1, Utopia 2, respectiv Utopia 1. 

Se dau 2 · N coduri distincte ºi o secvenþã de N numere
care indicã regiunile în care va trebui sã ajungã teleporto-
rul. Construiþi o secvenþã de perechi de coduri, folosind
codurile date, astfel încât teleportorul sã treacã prin cele N
regiuni, în ordinea datã. 

Date de intrare
Datele de intrare vor fi citite de la intrarea standard. Prima
linie va conþine un numãr întreg pozitiv N (1 ≤ N ≤ 10000).
A doua linie va conþine 2 · N coduri, reprezentate prin nu-
mere întregi cuprinse între 1 ºi 100000. Ultima linie conþi-
ne o secvenþã de N numere cuprinse între 1 ºi 4, care repre-
zintã regiunile în care trebuie sã ajungã teleportorul. Nu-
merele de pe aceeaºi linie sunt separate printr-un singur spa-
þiu.
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Date de ieºire
La ieºirea standard vor fi scrise N linii, fiecare conþinând o
pereche de coduri; fiecare cod va fi precedat de un semn
(plus sau minus). Acestea sunt perechile de coduri care vor
ghida teleportorul prin regiunile Utopiei, respectând ordi-
nea datã. Cele douã coduri de pe o linie vor fi separate
printr-un singur spaþiu ºi nu pot exista spaþii între semne
ºi numere.

Dacã existã mai multe soluþii, va trebui generatã una
singurã. Dacã nu existã nici o soluþie, la ieºirea standard se
va scrie doar valoarea 0.

Exemple
Intrare Ieºire
4 +7 -1

7 5 6 1 3 2 4 8 -5 +2

4 1 2 1 -4 +3

+8 +6

Intrare Ieºire
4 +3 -2

2 5 4 1 7 8 6 3 -4 +5

4 2 2 1 -6 +1

+8 +7

Timp maxim de execuþie/test: 2 secunde
Memorie disponibilã: 32 MB

P060215: Compresie XOR
Trebuie sã implementaþi o aplicaþie pentru un tip de tele-
fon mobil care are un ecran alb-negru. Coordonatele ori-
zontale (x) ale ecranului încep din partea stângã, iar coor-
donatele verticale (y) din partea de sus. Pentru aplicaþie aveþi
nevoie de diferite imagini care nu au aceleaºi dimensiuni.
Pentru a nu fi nevoiþi sã stocaþi imaginile, vreþi sã le creaþi
folosind biblioteca graficã a telefonului. Puteþi presupune
cã înainte sã începeþi desenarea primei imagini, toþi pixelii
de pe ecran sunt albi. Singura operaþie graficã disponibilã
este XOR(L,R,T,B), al cãrei efect este inversarea valorilor
din dreptunghiul care are colþul din stânga-sus în poziþia
(L,T) ºi cel din dreapta-jos în poziþia (R,B).

De exemplu, sã considerãm imaginea din figura 3; vom
prezenta modul în care ar putea fi obþinutã aceasta. Prin
aplicarea operaþiei XOR(2,4,2,6) asupra imaginii iniþiale,
se obþine imaginea din figura 1. Apoi, prin aplicarea ope-
raþiei XOR(3,6,4,7) asupra imaginii obþinute, se va ajun-
ge la cea din figura 2. Pentru a obþine imaginea din figura 3
va trebui sã aplicãm operaþia XOR(1,3,3,5) asupra imagi-
nii din figura 2.

Dându-se mai multe imagini alb-negru, trebuie sã ge-
neraþi fiecare pozã pornind de la un ecran alb ºi folosind
cât mai puþine operaþii XOR. Vi se pun la dispoziþie toate
fiºierele de intrare care descriu imaginile ºi trebuie sã obþi-
neþi fiºierele de ieºire corecte, eventual scriind un program.

Date de intrare
Existã zece seturi de date, în fiºierele XOR1.IN, XOR2.IN,
..., XOR10.IN. Prima linie a unui fiºier de intrare conþine
un numãr întreg N (5 ≤ N ≤ 2000) care indicã faptul cã ima-
ginea are N linii ºi N coloane. Restul liniilor conþin  infor-
maþii referitoare la imaginea care trebuie obþinutã. Fiecare
linie conþine N numere întregi care reprezintã valorile pi-
xelilor de pe linia repectivã. Numerele pot avea valoarea 0
(reprezintã un pixel alb) sau 1 (reprezintã un pixel negru).

Date de ieºire
Pentru fiecare fiºier de intrare va trebui sã creaþi un fiºier
de ieºire cu dimensiunea mai micã decât 1 MB. Prima linie
a unui fiºier de ieºire va fi #FILE xor I, unde I reprezintã
numãrul de ordine al fiºierului de intrare corespunzãtor.
Cea de-a doua linie va conþine numãrul K care reprezintã
numãrul de operaþii XOR descrise în fiºier. Urmãtoarele K
linii vor reprezenta câte o operaþie XOR, în ordinea în care
acestea sunt executate. Fiecare linie va conþine patru nume-
re întregi care reprezintã parametrii L, R, T ºi B ai operaþiei.

Exemplu
XOR0.IN XOR0.OUT

7 #FILE xor 0

0 0 0 0 0 0 0 3

0 1 1 1 0 0 0 2 4 2 6

1 0 0 1 0 0 0 3 6 4 7

1 0 1 0 1 1 0 1 3 3 5

1 0 1 0 1 1 0

0 1 0 0 1 1 0

0 0 1 1 1 1 0

P060216: Programarea pachetelor
Un calculator trebuie sã proceseze o secvenþã de N opera-
þii. Operaþiile sunt numerotate de la 1 la N, astfel încât sec-
venþa este 1, 2, ..., N. Secvenþa de operaþii trebuie partiþio-
natã în unul sau mai multe pachete, fiecare pachet fiind for-
mat din operaþii consecutive în secvenþã. Procesarea înce-
pe la momentul 0. 

Pachetele sunt procesate unul câte unul, începând cu
primul pachet ºi respectând regulile care vor fi prezentate
în continuare. Dacã un pachet b conþine operaþii care au
numere de ordine mai mici decât operaþiile din pachetul c,
atunci pachetul b este procesat înaintea pachetului c. Ope-
raþiile dintr-un pachet sunt procesate succesiv. Imediat
dupã procesarea tuturor operaþiilor dintr-un pachet, cal-
culatorul furnizeazã datele de ieºire corespunzãtoare tutu-
ror operaþiilor din pachet. Timpul de ieºire al unei operaþii
j este dat de momentul în care se terminã procesarea pa-
chetului care conþine operaþia j.

FFiigg..  11::
XXOORR((22,,44,,22,,66))

FFiigg..  22::
XXOORR((33,,66,,44,,77))

FFiigg..  33::
XXOORR((11,,33,,33,,55))
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Un timp de setare S este necesar pentru iniþializarea
calculatorului pentru fiecare pachet. Pentru fiecare opera-
þie i, se cunoaºte factorul de cost Fi ºi timpul de execuþie Ti
necesare pentru procesarea sa. Dacã un pachet conþine
operaþiile x, x + 1, � , x + k ºi procesarea sa începe la mo-
mentul t, atunci timpul de ieºire ale tuturor operaþiilor din
pachet este t + S + (Tx + Tx+1 + � + Tx+k). Reþineþi faptul
cã datele de ieºire corespunzãtoare tuturor operaþilor din-
tr-un pachet sunt furnizate simultan. Dacã timpul de ieºire
al unei operaþii i este Oi, costul sãu este Oi · Fi. 

De exemplu, sã presupunem cã avem 5 operaþii ºi tim-
pul de setare este S = 1. Timpii de execuþie ai operaþiilor
sunt (T1, T2, T3, T4, T5) = (1, 3, 4, 2, 1), iar factorii de cost
sunt (F1, F2, F3, F4, F5) = (3, 2, 3, 3, 4). Dacã operaþiile sunt
partiþionate în trei pachete ({1, 2}, {3} ºi {4, 5}), atunci tim-
pii de ieºire ai operaþiilor sunt (O1, O2, O3, O4, O5) = (5, 5,
10, 14, 14), iar costurile operaþiilor sunt (C1, C2, C3, C4, C5)
= (15, 10, 30, 42, 56). 

Costul total corespunzãtor unei partiþionãri este dat
de suma costurilor tuturor operaþiilor. Pentru acest exem-
plu, costul total este 153.

Trebuie sã scrieþi un program care, dându-se timpul de
setare, o secvenþã de operaþii, timpii ºi factorii lor de cost,
calculeazã costul total minim.

Date de intrare
Programul vostru va citi datele de intrare de la intrarea
standard. Prima linie conþine numãrul N al operaþiilor (1
≤ N ≤ 10000). Cea de-a doua linie va conþine timpul de se-
tare S, care este un numãr întreg astfel încât 0 ≤ S ≤ 50.  Ur-
mãtoarele N linii conþin informaþiile referitoare la operaþi-
ile 1, 2, �, N, în aceastã ordine. Liniile conþin câte douã
numere, separate prin câte un spaþiu. Primul dintre ele este
timpul de execuþie Ti al operaþiei (1 ≤ Ti ≤ 100), iar al doilea
este factorul de cost Fi al acesteia (1 ≤ Fi ≤ 100).

Date de ieºire
La ieºirea standard se va scrie o singurã linie pe care se va
afla un singur numãr care reprezintã costul total minim
care poate fi obþinut.

Exemple
Intrare Ieºire
2 45000
50
100 100
100 100

Intrare Ieºire
5 153
1
1 3
3 2
4 3
2 3
1 4

Timp maxim de execuþie/test: 0,1 secunde
Memorie disponibilã: 32 MB

P060217: Staþii de autobuz
În oraºul Yong-In se plãnuieºte construirea unei reþele de
autobuze cu N staþii. Fiecare staþie este la un colþ de stra-
dã. Yong-In este un oraº modern, aºadar harta sa este un ca-
roiaj de pãtrãþele având aceleaºi dimensiuni. 

Douã dintre staþii (H1 ºi H2) trebuie sã fie selectate ca
staþii centrale. Aceste staþii sunt legate între ele printr-o li-
nie directã ºi fiecare dintre celelalte N - 2 staþii vor fi co-
nectate direct fie cu H1, fie cu H2, dar nu cu ambele ºi cu
nici o altã staþie.

Distanþa dintre oricare douã staþii este datã de cea mai
scurtã rutã care foloseºte strãzile. Cu alte cuvinte, distanþa
dintre o staþie aflatã în poziþia (x1, y1) ºi una aflatã în pozi-
þia (x2, y2) este datã de |x2 - x1| + |y2 - y1|. 

Dacã staþiile A ºi B sunt legate de aceeaºi staþie centralã
H1, atunci lungimea traseului de la staþia A la staþia B este
datã de suma distanþelor dintre A ºi H1 ºi dintre B ºi H1.
Dacã staþiile sunt legate de staþii centrale diferite (A de sta-
þia centralã H1 ºi B de staþia centralã H2), atunci lungimea
traseului dintre ele este datã de suma distanþelor dintre A
ºi H1, H1 ºi H2 ºi dintre B ºi H2.

Autoritãþile din Yong-In ar dori sã se asigure cã fiecare
locuitor va putea ajunge în orice punct al oraºului cât mai
repede posibil. Ca urmare, se doreºte alegerea celor douã
staþii centrale astfel încât distanþa maximã dintre oricare
douã staþii sã fie cât mai micã posibil.

O alegere P a douã staþii centrale ºi stabilirea staþiilor ca-
re sunt legate de cele douã staþii centrale este mai bunã de-
cât o altã alegere Q dacã ºi numai dacã cel mai lung traseu
corespunzãtor alegerii P este mai scurt decât cel mai lung
traseu corespunzãtor alegerii Q. Va trebui sã scrieþi un pro-
gram care va determina lungimea celui mai lung traseu co-
respunzãtor celei mai bune alegeri P.

Date de intrare
Programul vostru va citi datele de intrare de la intrarea
standard. Prima linie va conþine numãrul N (2 ≤ N ≤ 500)
al staþiilor. Fiecare dintre urmãtoarele N linii conþine co-
ordonatele unei staþii de autobuz. Aceste coordonate sunt
numere întregi pozitive mai mici decât 5000. Nu pot exista
douã sau mai multe staþii care se aflã în aceeaºi poziþie.

Date de ieºire
La ieºirea standard se va scrie o singurã linie pe care se va
afla un singur numãr care reprezintã cea mai micã lungime
posibilã a celui mai lung traseu.

Exemple
Intrare Ieºire
6 20

1 7

16 6

12 4

4 4

1 1

11 1
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Intrare Ieºire
7 25

7 9

10 9

5 3

1 1

7 2

15 6

17 7

Timp maxim de execuþie/test: 4 secunde
Memorie disponibilã: 32 MB

P060218: Douã beþe
Un bãþ este o secvenþã de cel puþin douã celule consecutive
ale unui caroiaj, aºezate fie orizontal, fie vertical. Pe un ca-
roiaj cu N linii ºi N coloane sunt aºezate douã beþe, unul
vertical ºi unul orizontal. În figura 1, cele douã beþe sunt
reprezentate prin X-uri. Cele douã beþe pot avea aceeaºi
lungime sau, eventual, pot fi de lungimi diferite; mai mult,
ele pot avea o celulã comunã. Dacã, într-o diagramã cum
este cea din figura 1 este posibil sã interpretãm cã o celulã
face parte din unul din beþe sau
din ambele, atunci vom conside-
ra cã celula respectivã face parte
din ambele beþe. De exemplu, nu
se poate spune cu exactitate dacã
celula (4, 4) face parte doar din
bãþul orizontal sau din ambele.
Aºadar, vom spune cã cea mai de
sus celulã a bãþului vertical este
(4, 4) ºi nu (5, 4).

Iniþial, nu cunoaºtem amplasamentul celor douã beþe
ºi sarcina dumneavoastrã este de a scrie un program care
determinã poziþiile lor. Bãþul orizontal va fi numit BÃÞ1,
iar cel vertical BÃÞ2. 

Fiecare celulã este reprezentatã printr-o pereche de
forma linie/coloanã (r, c), colþul din stânga-sus al caroiaju-
lui fiind considerat (1, 1). 

Fiecare bãþ este identificat prin cele douã celule care re-
prezintã extremitãþile sale: <(r1, c1), (r2, c2)>. În figura 1 avem
ROD1 = <(4,3),(4,8)> ºi ROD2 = <(4,4),(9,4)>.

Pentru a determina soluþia va trebui sã folosiþi biblio-
teca pusã la dispoziþie. Lungimea unei laturi a caroiajului
este returnatã de funcþia gridsize, pe care o veþi apela la
început. Pentru a localiza beþele puteþi folosi doar funcþia
rect(a,b,c,d), care verificã regiunea dreptunghiularã
[a, b] × [c, d] (de exemplu regiunea haºuratã din figura 1),
unde a ≤ b ºi c ≤ d (trebuie sã fiþi atenþi la ordinea parame-
trilor). Dacã în regiunea respectivã existã cel puþin o celulã
care face parte dintr-un bãþ, atunci funcþia va returna va-
loarea 1; în caz contrar valoarea returnatã va fi 0. Aºadar,
pentru exemplul din figura 1, în urma apelului rect(3,8,
3,6) este returnatã valoarea 1. Va trebui sã scrieþi un pro-
gram care determinã poziþiile beþelor folosind un numãr
limitat de apeluri ale funcþiei rect.

Rezultatul va fi furnizat folosind funcþia report(r1,
c1,r2,c2,p1,q1,p2,q2), pusã la dispoziþie de bibliote-
cã. Interpretarea apelului este ROD1 = <(r1,c1),(r2,c2)>
ºi ROD2 = <(p1,q1),(p2,q2)>. Apelul acestei funcþii va
duce la întreruperea execuþiei programului.

Biblioteca
Vom prezenta în continuare modalitatea de utilizare a bi-
bliotecii în versiunile pentru FreePascal ºi GNU C/C++.

Varianta FreePascal
Subprogramele care vor fi apelate sunt declarate astfel:
function gridsize:LongInt;

function rect(a,b,c,d:LongInt):Longint;

procedure report(r1,c1,r2,c2,p1,q1,p2,q2:

Longint);

Codul sursã va trebui sã conþinã o linie de forma uses
prectlib;.

Varianta GNU C/C++
Funcþiile care vor fi apelate sunt declarate astfel:
int gridsize();

int rect(int a,int b,int c,int d);

void report(int r1,int c1,int r2,int c2,

int p1,int q1,int p2,int q2);

Codul sursã va trebui sã conþinã o linie de forma
#include "crectlib.h".

Restricþii
• Puteþi accesa datele de intrare doar prin intermediul func-

þiilor gridsize ºi rect. 
• Numãrul liniilor ºi coloanelor din caroiaj este cuprins în-

tre 5 ºi 10000.
• Funcþia rect poate fi apelatã de cel mult 400 de ori.

Dacã aceastã funcþie este apelatã de peste 400 de ori, exe-
cuþia programului va fi încheiatã. 

• Programul dumneavostrã va trebui sã apeleze funcþia
rect de mai multe ori, în timp ce funcþia report trebuie
apelatã o singurã datã.

• Dacã un apel al funcþiei rect nu este valid, execuþia pro-
gramului va fi încheiatã.

• Nu este permis ca programul dumneavostrã sã citeascã
date din fiºiere, sã scrie date în fiºiere sau sã foloseascã
intrarea sau ieºirea standard.

Punctare
Dacã programul dumneavostrã furnizeazã rezultatul co-
rect, atunci punctajul obþinut depinde de numãrul de ape-
luri ale funcþiei rect. Pentru fiecare test, veþi primi între-
gul punctaj dacã sunt folosite cel mult 100 de apeluri. În
cazul în care sunt folosite între 101 ºi 200 de apeluri, atunci
veþi primi 60% din punctaj. Pentru un numãr de apeluri
cuprins între 201 ºi 400, se va acorda 20% din punctaj. 

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã
Memorie disponibilã: 32 MB
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