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Domino

In jocul Domino se utilizeaza 28 de piese distincte plate, dreptunghiulare. Fiecare piesa
se identifica prin doud numere, simbolizate prin puncte (fig. /), fiecare numar fiind din
multimea {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6}. Insemnarea acestor numere pe fiecare placa se efectueaz prin
divizarea fetei respective in doud parti egale.
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Utilizint n piese distincte de domino in calitate de vagoane imaginare, pe masa de joc
poate fi construit un “tren” cu proprietatea ca cele doud numere de pe partile vecine ale
oricdror doud piese adiacente sint egale intre ele (fig. 2). Lungimea trenului se defineste prin
numadrul de piese m din componenta lui. Evident, m < n.

Elaborati un program care calculeazd numdrul de placi intr-un “tren” de lungime
maxima, ce poate fi construit din # placi distincte de domino.

Date de intrare.

Fisierul text DOMINO. IN contine pe prima linie numérul de piese n. Urmétoarele # linii
ale fisierului de intrare contin cite doud numere intregi separate prin spatiu, fiecare linie
reprezentind o piesd de domino.

Date de iesire.

Fisierul text DOMINO. OUT va contine pe prima linie numarul de piese m intr-un tren de
lungime maximd. Urmatoarele m linii ale figierului de iesire vor contine cite doud numere
intregi separate prin spatiu, fiecare linie reprezentind o piesd de domino. Piesele vor fi listate
in ordinea aparitiei lor in tren, astfel incit cele doua numere de pe partile vecine ale oricaror
doua piese adiacente sint egale intre ele.

Exemplu.
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Restrictii. 1 <» < 10. Timpul de executie nu va depési 2 secunde. Fisierul sursd va avea
denumirea DOMINO. PAS, DOMINO. C sau DOMINO. CPP.



