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Ko�ice, Slovacia

CEOI 2002 
Cea de-a noua ediþie a Olimpiadei de Informaticã a Europei Centrale s-a
desfãºurat în perioada 30 iunie - 6 iulie 2002 la Ko�ice, în Slovacia. În
continuare veþi gãsi enunþurile celor ºase probleme propuse spre rezolvare la
aceastã competiþie.

P060207: Bugs Integrated, Inc.
Bugs Integrated, Inc. este o întreprindere specializatã în
producerea chip-urilor de memorie. Firma se pregãteºte sã
înceapã producþia unor noi chip-uri (Q-RAM) cu capaci-
tatea de ºase teraocteþi. Fiecare chip este format din ºase
pãtrãþele, având latura egalã cu unitatea, aranjate în drept-
unghiuri de dimensiuni 2 × 3. Chip-urile Q-RAM sunt fa-
bricate folosind o placã de silicon de formã dreptunghiu-
larã împãrþitã în N × M pãtrãþele, având latura egalã cu uni-
tatea. Toate pãtrãþelele sunt testate cu atenþie ºi cele defec-
te sunt marcate cu negru. 

Urmeazã ca din placa de silicon sã se taie chip-urile. Fi-
ecare chip este format din 2 × 3 (sau 3 × 2) pãtrãþele cu la-
tura egalã cu unitatea. Bineînþeles, chip-urile nu pot conþi-
ne pãtrãþele defecte. Este posibil ca prin tãierea plãcii sã nu
se foloseascã toate pãtrãþelele nemarcate. Firma ar dori sã
piardã cât mai puþine pãtrãþele nemarcate. În concluzie, ei
doresc sã afle modalitatea de tãiere a plãcii, astfel încât sã
rezulte un numãr maxim de chip-uri. 

Se considerã dimensiunile a mai multor plãci de silicon
ºi pentru fiecare dintre acestea lista tuturor pãtrãþelelor
defecte. Scrieþi un program care calculeazã pentru fiecare
placã numãrul maxim de chip-uri care pot fi tãiate din
acestea. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare BUGS.IN conþine un sin-
gur numãr întreg D (1 ≤ D ≤ 5), reprezentând numãrul plã-
cilor de silicon. 

Urmeazã D blocuri de date, corespunzând celor D plãci
de silicon. Prima linie a fiecãrui bloc conþine trei numere

întregi N (1 ≤ N ≤ 350), M (1 ≤ M ≤ 10) ºi K (0 ≤ K ≤ M × N)
separate printr-un singur spaþiu. N reprezintã dimensiu-
nea pe orizontalã, corespunzãtoare coordonatei x (numã-
rul coloanelor) în care s-a împãrþit placa, M reprezintã di-
mensiunea pe verticalã, corespunzãtoare coordonatei y (nu-
mãrul liniilor), iar K este numãrul pãtrãþelelor defecte. Ur-
mãtoarele K linii conþin lista pãtrãþelelor defecte. Pe fieca-
re linie se aflã douã numere întregi x ºi y (1 ≤ x ≤ N, 1 ≤ y
≤ M) care reprezintã coordonatele a câte unui pãtrãþel de-
fect (colþul din stânga-sus are coordonatele [1, 1], colþul
din dreapta-jos are coordonatele [N, M]). 

Date de ieºire
Corespunzãtor fiecãrei plãci descrise în fiºierul de intrare,
se va scrie în fiºierul de ieºire BUGS.OUT un singur numãr,
reprezentând numãrul maxim de chip-uri care pot fi tãiate
din placa respectivã.

Exemplu
BUGS.IN BUGS.OUT

2 3

6 6 5 4

1 4

4 6

2 2

3 6

6 4

6 5 4

3 3

6 1

6 2

6 4

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã
Memorie disponibilã: 16 MB

P060208: Batalionul Cuceritorului
În istoria omenirii existã câteva bãtãlii ciudate, cum este ºi
cea care a avut loc în Franþa, în 1747. În satul Bassignac-le-
Haut, situat pe malul stâng al râului Dordogne, deasupra
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digului Chastang a existat o cetate. De la dig spre cetate
erau amplasate trepte imense. Într-o bunã zi s-a apropiat
de cetate un batalion condus de Cuceritor. 

Cuceritorul a fost întâmpinat în dreptul cetãþii de ºeful
gãrzii de apãrare. Acesta, având la dispoziþie doar o micã
parte din garda sa, i-a spus Cuceritorului: "Vãd cã ai mulþi
soldaþi, aºezaþi în spatele tãu pe trepte. Îþi propun urmãto-
rul joc: la fiecare pas îþi vei împãrþi  soldaþii în mod arbitrar
în douã grupuri. Apoi, eu voi hotãrî care dintre cele douã
grupuri va putea sã rãmânã ºi care va trebui sã plece acasã.
Fiecare soldat care rãmâne se va urca pe treapta urmãtoa-
re. Dacã cel puþin un soldat de-al tãu ajunge pe treapta cea
mai înaltã, te voi declara învingãtor, altfel vei fi învins. ªi
în acest caz te voi distruge..." 

Cuceritorului i-a plãcut ideea, a acceptat condiþiile ºi a
început "cucerirea". Vei avea rolul Cuceritorului; existã N
trepte pânã la cetate (2 ≤ N ≤ 2000) ºi ai cel mult
1000000000 de soldaþi. Corespunzãtor fiecãrei trepte, se
dã numãrul de soldaþi care, în momentul începerii jocului,
se aflã pe treapta respectivã. Treptele sunt numerotate de
la 1 (corespunzând treptei cele mai înalte) la N care este
treapta cea mai joasã. În momentul începerii jocului, pe
treapta având numãrul de ordine 1, nu va sta nici un soldat.

Pentru fiecare configuraþie iniþialã de joc datã, în cazul
în care existã strategie de câºtig, (adicã, poþi câºtiga indife-
rent de mutãrile adversarului), programul tãu va trebui sã
câºtige. În caz contrar, programul trebuie sã joace corect ºi
sã piardã. 

Aceasta este o problemã interactivã; vei juca împotriva
unei biblioteci. La fiecare pas programul tãu va specifica
un grup de soldaþi. Biblioteca va returna 1 sau 2 specifi-
când grupul de soldaþi care va rãmâne (1 reprezintã grupul
specificat de program, iar 2 reprezintã grupul format din
restul soldaþilor). Dacã jocul se sfârºeºte (fie din cauza cã
ai câºtigat, fie deoarece nu mai existã soldaþi în joc), biblio-
teca va încheia execuþia programului tãu în mod corect.
Execuþia programului nu se poate încheia în nici un alt mod.

Interfaþa bibliotecii
Biblioteca libconq furnizeazã douã subprograme: 
• start: returneazã numãrul N al treptelor ºi încarcã ta-

bloul stairs cu numãrul soldaþilor care stau pe ele (va-
loarea stairs[i] este egalã cu numãrul soldaþilor care
stau pe treapta i);

• step: are ca parametru tabloul subset (având cel puþin
N elemente pentru FreePascal ºi cel puþin N + 1 elemente
pentru C/C++), reprezentând grupul de soldaþi descris
de tine, ºi returneazã 1 sau 2 conform descrierii de mai
sus; grupul de soldaþi este specificat de numãrul soldaþi-
lor aflaþi pe fiecare treaptã, la fel ca în cazul funcþiei
start (valoarea subset[i] este egalã cu numãrul solda-
þilor aparþinând primului grup care se aflã pe treapta i).

Dacã greºeºti în precizarea unui grup de soldaþi, jocul
se va termina ºi Cuceritorul va fi învins. Treptele sunt nu-
merotate începând cu 1 atât pentru FreePascal, cât ºi pen-
tru C/C++. 

Declaraþiile subprogramelor în FreePascal
procedure start(var N:Longint; var stairs: 

array of Longint);

function step(subset:array of Longint):

Longint;

Declaraþiile subprogramelor în C/C++
void start(int *N,int *stairs);

int step(int *subset);

Exemple de utilizare a bibliotecii
Urmeazã exemple de utilizare a bibliotecii în FreePascal,
respectiv în C/C++; cele douã fragmente de program au
acelaºi efect: pornesc jocul ºi joacã o rundã, alegând alea-
tor treptele pe care va sta fiecare soldat. Programul tãu va
trebui sã cicleze la infinit. 

Exemplu pentru FreePascal:

uses libconq;
var stairs:array[1..2000] of Longint;

subset:array[1..2000] of Longint;
i,N,result:Longint;

...
start(N,stairs);
...
for i:=1 to N do   

if random(2)=0 then
subset[i]:=0  

else
subset[i]:=stairs[i];

result:=step(subset);
...

Exemplu pentru C/C++:

#include "libconq.h"
int stairs[2001];
int subset[2001];
int i,N,result;
...
start(&N,stairs);
...
for (i=1;i<=N;i++)

if (rand()%2==0)
subset[i]=0;  

else 
subset[i]=stairs[i];

result=step(subset);
...

În Pascal vei utiliza uses libconq; în C/C++ vei fo-
losi #include "libconq.h" ºi va trebui sã comunici com-
pilatorului ºi argumentul libconq.c. 

Exemplu de comunicare cu biblioteca
Program Bibliotecã
start(N,stairs) N = 8, 

stairs=(0,1,1,0,3,3,4,0)
step((0,1,0,0,1,0,1,0)) returneazã 2
step((0,1,0,0,0,1,0,0)) returneazã 2
step((0,0,0,3,2,0,0,0)) returneazã 1
step((0,0,2,0,0,0,0,0)) returneazã 2
step((0,1,0,0,0,0,0,0)) returneazã 2
step((0,1,0,0,0,0,0,0)) nu returneazã nimic; ai câºtigat

Timp maxim de execuþie/test: 1 secundã
Memorie disponibilã: 16 MB
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P060209: Un gãrduleþ decorativ
Richard tocmai a terminat construcþia noii sale case. Sin-
gurul lucru care mai lipseºte este un gãrduleþ decorativ de
lemn. Dar, ca de obicei, habar nu are cum sã-l conceapã,
deci a decis sã comande gãrduleþe de la o firmã. Întâmplã-
tor a gãsit un catalog 2002 a firmei ACME Fence. Dupã
studierea acestuia ºi-a dat seama ce înseamnã de fapt un
gãrduleþ decorativ. 

Un asemenea gãrduleþ este format din N scânduri, aºe-
zate în linie, unele lângã altele, în poziþie verticalã. Gãrdu-
leþul va arãta bine doar dacã îndeplineºte urmãtoarele con-
diþii: 
• scândurile au lungimi diferite ºi anume 1, 2, ..., N unitãþi;
• orice scândurã care are doi vecini este fie mai lungã decât

cei doi vecini ai sãi, fie este mai scurtã decât aceºtia (ob-
servaþi cã astfel vârfurile scândurilor formeazã o linie frân-
tã care fie urcã, fie coboarã de la scândurã la scândurã);

Rezultã cã fiecare gãrduleþ format din N scânduri poa-
te fi descris în mod unic ca fiind o permutare a1, ..., aN a
numerelor 1, ..., N, astfel încât:

∀i; 1 < i < N: (ai - ai-1) · (ai - ai + 1) > 0.
De asemenea, oricare astfel de permutare descrie un gãr-

duleþ. 
Este evident cã astfel, din N scânduri se pot forma mul-

te gãrduleþe diferite. Pentru a pune în catalog diferitele mo-
dele de gãrduleþe într-o oarecare ordine, directorul de vân-
zãri a firmei ACME a decis sã le numeroteze în felul ur-
mãtor: gãrduleþul A (reprezentat de permutarea a1, ..., aN)
se aflã în catalog în faþa gãrduleþului B (reprezentat de per-
mutarea b1, ..., bN) dacã ºi numai dacã existã o valoare i,
pentru care avem:

∀j < i: aj = bj ºi ai < bi. 
De asemenea, pentru a decide care din cele douã gãr-

duleþe se va afla mai în faþã în catalog, se iau permutãrile
corespunzãtoare lor, se cautã prima poziþie în care ele
diferã ºi se comparã valorile aflate pe aceste poziþii. Toate
gãrduleþele care se pot forma din N scânduri sunt nume-
rotate (pornind de la 1) în ordinea apariþiei în catalog.
Acest numãr îl numim numãr de catalog.

TTooaattee  ggããrrdduulleeþþeellee  ffoorrmmaattee  ddiinn  NN  ==  44  ssccâânndduurrii,,  oorrddoonnaattee
ppee  bbaazzaa  nnuummããrruulluuii  ddee  ccaattaalloogg..

Dupã ce Richard a studiat cu atenþie toate gãrduleþele,
a decis sã comande câteva ditre ele. Pentru fiecare model el
ºi-a notat numãrul de scânduri din care acesta este format,
precum ºi numãrul de catalog al acestuia. Într-o zi, a fost
vizitat de prietenii sãi ºi a vrut sã le arate forma gãrduleþe-
lelor comandate. Dar, zãpãcit cum era de obicei, el a rãtã-
cit catalogul. Ajutaþi-l sã deducã din datele pe care ºi le-a
notat forma gãrduleþelor comandate. 

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare FENCE.IN conþine un nu-
mãr întreg K (1 ≤ K ≤ 100), reprezentând numãrul testelor

conþinute în fiºier. Urmãtoarele K linii conþin fiecare câte
un set de date. 

Pe fiecare din cele K linii se aflã douã numere întregi N
(1 ≤ N ≤ 20) ºi C, separate printr-un singur spaþiu. N re-
prezintã numãrul scândurilor din gãrduleþ, iar C este nu-
mãrul de catalog al gãrduleþului respectiv. 

Se garanteazã cã numãrul gãrduleþelor care se pot for-
ma cu 20 de scânduri este un numãr întreg care se poate re-
prezenta pe 64 de biþi (long long în C/C++, int64 în
FreePascal). De asemenea, puteþi fi siguri cã fiºierul de in-
trare este corect, mai exact valoarea cea mai micã a lui C
este 1 ºi nu depãºeºte numãrul gãrduleþelor care se pot for-
ma din N scânduri. 

Date de ieºire
Corespunzãtor fiecãrui set de date din fiºierul de intrare
scrieþi în fiºierul de ieºire FENCE.OUT permutarea a1, ..., aN
corespunzãtoare gãrduleþului format din N scânduri care
are numãrul de catalog C. Elementele permutãrii se vor scrie
pe o singurã linie ºi se vor despãrþi prin câte un spaþiu. 

Exemplu
FENCE.IN FENCE.OUT

2 1 2

2 1 2 3 1

3 3

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

P060210: Autostrada ºi cei ºapte pitici
A fost odatã ca niciodatã o þarã în care trãiau mai multe fa-
milii de pitici. În Þara Piticilor fiecare familie locuia în câte
o casã. Piticii îºi vizitau des prietenii din alte familii. Deoa-
rece în Þara Piticilor nu exista nici un fel de conflict, se în-
tâmpla frecvent ca toþi piticii sã-i viziteze pe toþi ceilalþi în-
tr-o perioadã scurtã de timp.

O datã, oamenii care locuiau în þãrile vecine Þãrii Piti-
cilor au hotãrât sã construiascã unele autostrãzi în linii drep-
te. Deoarece oamenii nu aveau nici un fel de reþineri faþã de
pitici, ei au proiectat anumite autostrãzi astfel încât acestea
urmau sã traverseze Þara Piticilor. Piticii au descoperit aces-
te planuri ºi au fost extrem de nefericiþi, deoarece, ei fiind
mici ºi lenþi, nu puteau traversa aceste autostrãzi fãrã ca
viaþa lor sã nu fie în pericol.

Piticii au fãcut rost de proiectele realizate de oameni ºi
acum au nevoie de ajutorul vostru. Ei doresc sã se viziteze
ºi în viitor, deci nu le convin deloc acele autostrãzi care
împart mulþimea caselor lor în douã pãrþi nevide. Dupã ce
vor afla care sunt acele autostrãzi care lor nu le plac, ei vor
împiedica pe oameni prin vrãjile lor sã le construiascã.

Se dã numãrul N, reprezentând numãrul punctelor (ca-
selor) din plan ºi mai multe linii drepte (autostrãzi). De-
terminaþi, corespunzãtor fiecãrei linii, dacã cele N puncte
se situeazã în acelaºi semiplan determinat de linia datã, sau
nu. Pentru fiecare linie prelucratã va trebui sã afiºaþi rãs-
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punsul imediat dupã prelucrare, adicã înainte de citirea da-
telor referitoare la linia urmãtoare. Se garanteazã cã nici o
autostradã nu trece printr-o casã.

Date de intrare ºi ieºire
Programul va trebui sã citeascã datele de la intrarea stan-
dard (stdin în C/C++, input în FreePascal) ºi sã scrie da-
tele de ieºire la ieºirea standard (stdout în C/C++, output
în FreePascal). 

Prima linie a intrãrii conþine un numãr întreg N (0 ≤ N
≤ 100000). Pe fiecare linie i dintre urmãtoarele N se aflã
douã numere reale xi, yi (-109 ≤ xi, yi ≤ 109), separate printr-
un singur spaþiu, care reprezintã coordonatele celei de a i-
a case. 

Urmãtoarele linii conþin, fiecare patru numere reale
X1, Y1, X2, Y2 (-109 ≤ X1, Y1, X2, Y2 ≤ 109) separate prin câte
un spaþiu. Aceste numere reprezintã coordonatele (X1, Y1)
ºi (X2, Y2) a douã puncte diferite, aflate pe autostradã. Co-
respunzãtor fiecãrei linii de la intrare, programul vostru va
trebui sã afiºeze pe o linie mesajul GOOD, dacã toate punc-
tele date se aflã în acelaºi semiplan determinat de linia datã,
sau BAD, dacã existã puncte de o parte ºi alta a liniei. Dupã
afiºarea unui rãspuns la ieºirea standard va trebui sã rea-
lizaþi operaþia flush asupra buffer-ului de ieºire, aºa cum se
va arãta în continuare. 

Sistemul de evaluare va opri execuþia programelor voas-
tre dupã ce acesta a furnizat rãspunsul aferent ultimei au-
tostrãzi citite. Programele voastre nu trebuie sã îºi încheie
singure execuþia. Se garanteazã cã existã cel mult 100000 de
autostrãzi. 

Instrucþiuni pentru programatorii în C/C++
Pentru citirea unei linii de la intrarea standard va trebui sã
folosiþi o secvenþã de tipul:
double X_1,Y_1,X_2,Y_2;

scanf(" %lf %lf %lf %lf",&X_1,&Y_1,&X_2,&Y_2); 

Observaþi cã nu existã spaþiu dupã ultimul %lf.
Afiºarea ieºirii corespunzãtoare unei singure linii se re-

alizeazã astfel: 
printf("GOOD\n"); 

fflush(stdout); 

Instrucþiuni pentru programatorii în Pascal
Pentru citirea unei linii de la intrarea standard va trebui sã
folosiþi o secvenþã de tipul:
var X_1,Y_1,X_2,Y_2:Double;

Read(X_1,Y_1,X_2,Y_2); 

Afiºarea ieºirii corespunzãtoare unei singure linii se
realizeazã astfel: 
Writeln('GOOD'); 

Flush(Output); 

Atenþie!!!
Sunteþi sfãtuiþi sã folosiþi tipul de date double (atât în
C/C++, cât ºi FreePascal) pentru a reþine numerele reale.
Reþineþi cã în aritmetica numerelor reale pot sã aparã erori

de rotunjire. Egalitatea a douã numere reale x ºi y o veþi
verifica nu prin a testa dacã x = y, ci prin a testa dacã este
satisfãcutã relaþia |x - y| < ε (unde ε este o constantã mai
micã sau egalã cu 10-4).

Exemplu
Intrarea standard Ieºirea standard
4 GOOD

0.0 0.0 BAD

6.00 -0.001 BAD

3.125 4.747

4.747 0.47

5 3 7 0

4 -4.7 7 4.7

4 47 4 94

Timp maxim de execuþie/test: 5 secunde
Memorie disponibilã: 16 MB

P060211: Gãrzile regale
A fost o datã ca niciodatã un regat care avea un rege cam
paranoic. Castelul sãu avea fundaþia de formã dreptun-
ghiularã care fusese împãrþitã în M × N pãtrate având
latura egalã cu unitatea. Unele pãtrate corespundeau unor
ziduri, altele erau libere ºi corespundeau unor camere. Din
cauza paranoii, regele a hotãrât ca în anumite camere sã
amplaseze capcane ascunse. 

Dar tot nu era mulþumit. A decis sã aºeze în castel cât
mai mulþi paznici posibil. Dar acest fapt nu era un lucru
simplu de rezolvat. Paznicii au fost antrenaþi astfel încât sã
împuºte orice persoanã imediat dupã ce au zãrit-o. Rezultã
cã regele trebuia sã-ºi amplaseze paznicii cu grijã, deoarece
dacã doi paznici se zãreau unul pe celãlalt, ei se împuºcau
între ei. Evident, regele nu putea sã amplaseze paznici în
camerele cu capcane. 

Din cauzã cã doi paznici aflaþi într-o aceeaºi camerã se
vedeau, rezultã cã într-o camerã se putea afla un singur
paznic. Doi paznici aflaþi în camere diferite se zãreau dacã
ºi numai dacã pãtratele corespunzãtoare camerelor în care
se aflau erau pe aceeaºi linie sau pe aceeaºi coloanã a pla-
nului castelului ºi dacã nu exista zid între ei. 

Un paznic poate supraveghea patru direcþii conform
modului de deplasare a turei pe tabla de ºah.

Determinaþi numãrul maxim de paznici care se pot
amplasa în interiorul castelului (conform regulilor de mai
sus) ºi daþi o posibilã amplasare a lor în camerele castelu-
lui. 

Date de intrare
Pe prima linie a fiºierului de intrare GUARDS.IN se aflã
douã numere M ºi N (1 ≤ M, N ≤ 200), reprezentând
dimensiunile planului fundaþiei castelului. Fiecare a i-a
linie dintre urmãtoarele M conþine N numere ai,1 ,..., ai,N,
separate printr-un singur spaþiu, unde: 
• ai,j = 0 indicã faptul cã pãtratul de coordonate (i, j) este

liber (corespunde unei camere fãrã capcanã);
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• ai,j = 1 indicã faptul cã pãtratul de coordonate (i, j) con-
þine o capcanã;

• ai,j = 2 indicã faptul cã pãtratul de coordonate (i, j) repre-
zintã un zid.

Prima coordonatã a pãtratului reprezintã linia, iar cea
de a doua reprezintã coloana.

Date de ieºire
Prima linie a fiºierului de ieºire GUARDS.OUT va trebui sã
conþinã cel mai mare numãr K de paznici care pot fi am-
plasaþi în interiorul castelului. Pe urmãtoarele K linii va
trebui sã se afiºeze o amplasare posibilã a celor K paznici
în camere libere astfel încât doi paznici sã nu se poatã zãri
unul pe altul.

Mai exact, cea de a i-a linie dintre cele K va trebui sã
conþinã douã numere întregi ri ºi ci, separate printr-un sin-
gur spaþiu, care reprezintã coordonatele camerei în care se
aflã al i-lea paznic (linia este specificatã prin ri, iar coloana
prin ci).

Exemplu
GUARDS.IN GUARDS.OUT

3 4 2

2 0 0 0 1 2

2 2 2 1 3 3

0 1 0 2

Timp maxim de execuþie/test: 15 secunde
Memorie disponibilã: 8 MB

P060212: Petrecere aniversarã
Se apropie ziua de naºtere a lui John ºi, ca în fiecare an, el
doreºte sã organizeze un mare chef. Ar dori ca toþi priete-
nii sãi sã vinã la petrecere, dar constatã supãrat cã acest lu-
cru este aproape imposibil. De exemplu, Susie l-a pãrãsit pe
Steve sãptãmâna trecutã, deci este aproape imposibil sã-i
aibã pe amândoi alãturi la chef. 

John a pierdut mult timp vizitând prietenii ºi rugându-i
sã vinã la petrecere. A primit o serie de promisiuni, dar ºi
mai multe rugãminþi. 

"Dacã mã inviþi pe mine, trebuie sã-l inviþi ºi pe
prietenul meu!" a precizat Veronica. 

"Dacã inviþi gemenii Burdiliak, nu te aºtepta ca eu sau
Joseph sã venim!" l-a avertizat Peter.

Brusc, John ºi-a dat seama, cã va fi foarte greu sã satis-
facã toate solicitãrile primite. 

Veþi primi o descriere a solicitãrilor pe care John le-a
primit de la prietenii sãi. Va trebui sã determinaþi un grup
de persoane astfel încât, dacã John invitã persoanele apar-
þinând acestui grup (ºi pe nimeni altul), toate solicitãrile
adunate sã fie satisfãcute. 

Solicitãrile sunt descrise în felul urmãtor: 
• name este o solicitare; aceastã solicitare va fi satisfãcutã

dacã ºi numai dacã John îl invitã pe name (name este un
ºir care conþine cel mult 20 de litere mici ale alfabetului
englez);

• -name este o solicitare; aceastã solicitare va fi satisfãcutã
dacã ºi numai dacã John nu îl invitã pe name (name este
un ºir care conþine cel mult 20 de litere mici ale alfabetu-
lui englez);

• dacã R1, ..., Rk sunt solicitãri, atunci (R1 & ... & Rk) este o
solicitare; aceastã solicitare va fi satisfãcutã dacã ºi numai
dacã toate solicitãrile R1, ..., Rk sunt satisfãcute;

• dacã R1, ..., Rk sunt solicitãri, atunci (R1 | ... | Rk) este o
solicitare; aceastã solicitare va fi satisfãcutã dacã ºi numai
dacã cel puþin una dintre solicitãrile R1, ..., Rk este satis-
fãcutã;

• dacã R1 ºi R2 sunt solicitãri, atunci (R1 => R2) este o
solicitare. Aceastã solicitare nu va fi satisfãcutã dacã ºi
numai dacã solicitarea R1 este satisfãcutã ºi solicitarea R2
nu este satisfãcutã.

Date de intrare
Concurenþii au primit zece fiºiere de intrare, denumite
PARTY1.IN, PARTY2.IN, ..., PARTY10.IN. Fiecare dintre
acestea conþine un set de date de intrare. 

Pe prima linie a unui fiºier de intrare se aflã numãrul F
al prietenilor lui John, pe urmãtoarele F linii se aflã numele
prietenilor, câte unul pe o linie. 

Pe urmãtoarea linie se aflã numãrul N al solicitãrilor.
Urmãtoarele N linii conþin fiecare câte o solicitare de for-
ma celor cinci specificate în enunþ. 

Date de ieºire
Concurenþii au furnizat zece fiºiere de ieºire, denumite
PARTY1.OUT, PARTY2.OUT, ..., PARTY10.OUT. Prima linie
a unui fiºier de ieºire corespunzãtor unui set de date (fiºier
de intrare) ar trebui sã conþinã numãrul K al persoanelor
pe care le va invita John. Urmãtoarele K linii ar trebui sã
conþinã numele acestora, câte unul pe linie. Se garanteazã
existenþa unei soluþii (nu neapãrat unice) pentru fiecare
fiºier de intrare. Dacã existã mai multe soluþii, trebuie
furnizatã doar una dintre ele.

Exemplu
PARTY0.IN PARTY0.OUT

3

veronica

steve

dick

3

(veronica => dick)

(steve => -veronica)

(steve & dick)

Observaþie
Pentru fiecare dintre cele zece fiºiere de intrare, trebuia con-
struit câte un fiºier de ieºire. La sfârºitul concursului, con-
curenþii au trimis aceste fiºiere, la fel cum au trimis codurile
sursã pentru celelalte probleme. Ei nu erau obligaþi sã scrie
un program dacã reuºeau sã genereze fiºierele de ieºire co-
recte prin alte metode. 


