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Plovdiv, iulie 2004

Olimpiada BALCANICÃ de
Informaticã 2004
Vã prezentãm în continuare enunþurile celor ºase probleme propuse spre
rezolvare la cea de-a douãsprezecea ediþie a competiþiei la care se întâlnesc cei
mai merituoºi elevi informaticieni din Peninsula Balcanicã.

P040613: Monede
Se considerã M numere întregi pozi-
tive dintre care unul este 1. Existã, de
asemenea, un numãr nelimitat
de monede pentru fiecare din
valorile date. 

Se considerã urmã-
toarea problemã: 

O anumitã sumã S
trebuie plãtitã folo-
sind un numãr
minim de mone-
de cu valorile da-
te.

Este cunoscut
faptul cã aceastã problemã poate fi
rezolvatã în anumite cazuri folosind
urmãtorul algoritm greedy: 

Se cautã moneda cu cea mai mare
valoare care este mai micã sau egalã
cu suma S dupã care se scade va-
loarea monedei gãsite din S. Se conti-
nuã în aceeaºi manierã pânã când S
devine 0. Numãrul de monede folosit
de algoritm pentru a reduce S la 0
pare sã fie numãrul minim de mone-
de necesare.

În multe cazuri algoritmul de mai
sus este eficient, dar pentru anumite
seturi de valori ale monedelor ºi anu-
mite valori ale sumei S, algoritmul
descris nu duce la obþinerea soluþiei
optime. 

De exemplu pentru setul de va-
lori {1, 2, 5, 7, 10} ºi pentru S = 14,
algoritmul greedy dã o soluþie cu trei

monede(14 = 10 + 2 + 2)
pe cînd soluþia minimalã
este cu douã monede (14

= 7 + 7).

Astfel apare problema: pentru ce
set de valori ale monedelor algorit-
mul greedy nu produce o soluþie co-
rectã?

Scrieþi un program care, pentru
un set dat de valori ale mo-

nedelor, decide dacã existã
o sumã S care poate fi obþi-

nutã folosind un
numãr de monede

mai mic decât
cel obþinut
folosind
algoritmul

greedy pre-
zentat anterior.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Prima linie conþine numãrul M al
valorilor monedelor. 

Cea de-a doua
linie conþine valorile
celor M mone-
de, separate
prin câte un
spaþiu.

Pe cea de-a treia linie
se aflã douã numere întregi x ºi y,
separate printr-un spaþiu. Semnifica-
þia acestor valori va fi prezentatã în
momentul descrierii datelor de ieºire.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Pe prima linie va fi scrisã o valoa-
re S, cuprinsã între valorile x ºi y spe-
cificate la intrare, pentru care algorit-

mul greedy nu duce la obþinerea solu-
þiei optime.

Cea de-a doua linie trebuie sã
conþinã numerele b1, b2, … , bM care
reprezintã numãrul de monede de
fiecare valoare (în aceeaºi ordine ca la
citire) folosite pentru obþinerea sumei
S. Numãrul total de monede folosite
trebuie sã fie mai mic decât numãrul
de monede obþinut folosind algorit-
mul greedy. 

În cazul în care existã mai multe
soluþii trebuie generatã doar una
dintre ele.

Se garanteazã faptul cã datele de
intrare vor fi astfel alese încât pentru
cel puþin una dintre valorile S cuprin-
se între x ºi y, algoritmul greedy nu
va duce la obþinerea soluþiei optime.

Restricþii
Numãrul tipurilor de monede este

cuprins între 1 ºi 100. 
Valorile monedelor sunt

cuprinse între 1 ºi 7.000.000.
Valorile x ºi y sunt

cuprinse între 1 ºi 7.000.000.

Exemplu
Intrarea standard
5

1 2 5 7 10

1 100

Ieºirea standard
14

0 0 0 2 0

Timp de execuþie: 1 secundã/test
Memorie disponibilã: 64 MB
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P040614: Echipa
În scurt timp va avea loc Olimpiada
Interpeninsularã de Informaticã, iar
liderii echipei Peninsulei Balcanice
doresc sã aleagã cei mai buni concu-
renþi din peninsulã pentru a obþine
performanþe cât mai bune. 

Din fericire echipa poate fi aleasã
dintre N candidaþi, care sunt identifi-
caþi prin numere întregi cuprinse în-
tre 1 ºi N.

Pentru a selecta cei mai buni can-
didaþi au fost organizate trei compe-
tiþii.

Fiecare dintre cei N candidaþi a
participat la toate competiþiile, iar la
fiecare competiþie nu au existat doi
sau mai mulþi concurenþi aflaþi la
egalitate. 

Spunem cã un concurent A este
mai bun decât un concurent B dacã
A s-a clasat înaintea lui B în toate
competiþiile. 

Un concurent A este excelent
dacã nici un concurent nu este mai
bun decât A. 

Pentru a forma cea mai bunã
echipã, liderii echipei Peninsulei Bal-
canice doresc sã afle numãrul concu-
renþilor excelenþi pe care îi au la dis-
poziþie.

Va trebui sã
scrieþi un
program
care, pe baza
unei valori N
date ºi rezultatele
celor trei competiþii,
determinã numãrul con-
curenþilor excelenþi.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea
standard. 

Pe prima linie se aflã numã-
rul M al concurenþilor din Penin-
sula Balcanicã.

Fiecare dintre urmãtoarele trei li-
nii conþine clasamentul uneia dintre
cele trei competiþii care au fost
organizate. 

O astfel de linie conþine numerele
de ordine ale concurenþilor, separate
prin câte un spaþiu, în ordinea în care
s-au clasat aceºtia în competiþia co-
respunzãtoare liniei.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Va fi scrisã o singurã linie care va
conþine un singur numãr, reprezen-
tând numãrul concurenþilor excelenþi
din Pensinsula Balcanicã.

Restricþie
Numãrul concurenþilor este cuprins
între 3 ºi 500.000. 

Exemple
Intrarea standard
3 

2 3 1

3 1 2

1 2 3

Ieºirea standard
3

Intrarea standard
10

2 5 3 8 10 7 1 6 9 4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

3 8 7 10 5 4 1 2 6 9

Ieºirea standard
4

Explicaþii
Pentru primul exemplu

toþi concurenþii
sunt excelenþi de-

oarece nu existã nici
un concurent care es-

te mai bun decât altul
(pe rând, fiecare con-

curent s-a aflat îna-
intea celorlalþi doi în

câte una dintre cele trei
competiþii).

Pentru cel de-al doilea
exemplu, cei patru con-
curenþi excelenþi sunt

cei identificaþi prin numere-
le 1, 2, 3 ºi 5.

Timp de execuþie: 2.5 secunde/test
Memorie disponibilã: 64 MB

P040615: Drum minim
Compania Trimoncium Soft vrea sã
intre pe piaþa de software cu un pro-
dus pentru calculatoare de buzunar

cu memorie limitatã, care este ca-
pabil sã presteze o serie de servicii
utile via Internet. 

Un astfel de serviciu oferã uti-
lizatorului posibilitatea de a gãsi cea
mai scurtã cale între douã intersecþii
ale unui oraº. 

Din cauza dificultãþilor tehnice
aplicaþia ar trebui sã facã cât mai
puþine cereri prin Internet.

În oraº se aflã N intersecþii, iden-
tificate prin numere întregi cuprinse
între 1 ºi N.

Poziþia unei intersecþii C este da-
tã de o pereche de coordonate întregi
XC ºi YC într-un sistem de coordona-
te ortogonal.

Pot exista douã sau mai multe in-
tersecþii diferite cu aceleaºi coordo-
nate. Dacã între douã astfel de inter-
secþii nu existã o stradã, atunci nu se
poate trece direct de la o intersecþie
la cealaltã. 

De la fiecare intersecþie C se
poate ajunge la alte MC intersecþii,
numite vecini ai intersecþiei C, prin
strãzi pe care se poate circula într-un
singur sens. Fiecare stradã pe care se
poate circula în ambele sensuri este
descrisã de douã strãzi pe care se poa-
te circula într-un singur sens (sen-
surile celor douã strãzi sunt opuse). 

Este posibil ca douã strãzi sã se
intersecteze, dar punctul de inter-
secþie sã nu fie o intersecþie de strãzi.
De exemplu, ele pot fi plasate pe
diferite niveluri (existã poduri sau
tuneluri). 

Lungimea unei strãzi este distan-
þa dintre cele douã intersecþii legate
de aceastã stradã.

Scrieþi un program care, pentru
douã intersecþii date S ºi F determi-
nã, folosind subprogramele unei bi-
blioteci, cel mai scurt drum de la
intersecþia S pânã la intersecþia F.

Numerele întregi N, S ºi F sunt
obþinute prin intermediul celor trei
argumente ale subprogramului
start. Acest subprogram trebuie
apelat înaintea oricãrui alt subpro-
gram. 

Coordonatele XC ºi YC , precum
ºi numãrul MC al vecinilor unei in-
tersecþii C pot fi obþinute prin inter-
mediul ultimelor trei argumente ale
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subprogramului getXYM. Primul
argument al acestui subprogram este
valoarea C. 

Vecinii unei intersecþii C sunt
obþinuþi prin apelarea subprogramu-
lui getAdj care are un singur argu-
ment: valoarea C. Primul apel al
acestui subprogram returneazã prima
intersecþie vecinã intersecþiei C, al
doilea apel returneazã a doua inter-
secþie vecinã intersecþiei C ºi aºa mai
departe pânã la al MC-lea apel care
returneazã cea de-a MC-a intersecþie
vecinã. Nu este permisã apelarea
acestui subprogram decât de cel mult
MC ori, pentru o anumitã intersecþie
C.

Dupã ce programul vostru a gãsit
unul dintre cele mai scurte drumuri
de la intersecþia S pânã la intersecþia
F, el trebuie sã apeleze o singurã datã
subprogramul done, cu un singur ar-
gument: numãrul R al intersecþiilor
care se aflã de-a lungul drumului din-
tre cele douã intersecþii (incluzând
intersecþiile S ºi F). 

În continuare, programul trebuie
sã apeleze subprogramul report
exact de R ori, transmiþând de fiecare
datã câte un argument: numãrul de
ordine al unei intersecþii (apelurile
trebuie efectuate în ordinea în care
apar intersecþiile de-a lungul drumu-
lui). Ulterior, programul trebuie sã
se opreascã. 

Dupã apelarea subprogramului
done, nu se poate apela nici un alt
subprogram cu excepþia subprogra-
mului report.

Pentru fiecare test
programul va fi punctat
în funcþie de numãrul
total K al apelurilor sub-
programelor getXYM ºi
getAdj. 

Acest numãr va fi comparat cu
numãrul J de apeluri ale aceloraºi
subprograme de cãtre programul
juriului care rezolvã aceeaºi pro-
blemã. 

Dacã valoarea K este cel mult
egalã cu valoarea J, atunci vor fi
acordate 10 puncte pentru testul res-
pectiv. 

În caz contrar, vor fi acordate 2
+ 4 · (T - K) / (T - J) puncte, unde T

este numãrul total de intersecþii ºi
strãzi. 

Dacã programul nu gãseºte unul
dintre cele mai scurte drumuri,
dacã încalcã regulile de folosire a
bibliotecii, sau dacã rãspunde
corect accidental fãrã sã asigure
corectitudinea (de exemplu, dacã
programul defineºte una din cele mai
scurte cãi fãrã nici un apel al
subprogramelor getXYM ºi getAdj),
va fi punctat cu 0 puncte pentru
testul respectiv.

Testele sunt formate din date re-
ale, oferite cu bunãvoinþã de
DATECS GIS Center.

Biblioteca Pascal
procedure start(var N,S,F: 

LongInt);

procedure getXYM(I: LongInt; 

var XI,YI,MI: LongInt);

function getAdj(I: LongInt): 

LongInt;

procedure done(R: LongInt);

procedure report(V: LongInt);

Biblioteca C/C++
void start(long* N, long* S, 

long* F);

void getXYM(long I, long* XI, 

long* YI, long* MI);

long getAdj(long I);

void done(long R);

void report(long V); 

Restricþii
Numãrul intersecþiilor din oraº este

cuprins între 10 ºi 7000. 
Coordonatele inter-

secþiilor sunt numere
întregi cuprinse între 0
ºi 10.000.

Fiecare intersecþie
are cel mult cinci vecini,

iar numãrul total al strãzilor este de
cel mult 16.000.

Experimente
Biblioteca citeºte harta oraºului din fi-
ºierul path.in. Primul rând al acestui
fiºier va conþine numerele întregi N, S
ºi F, separate prin câte un spaþiu.

Fiecare dintre urmãtoarele N linii
conþine descrierea unei intersecþii, în
ordinea numerelor de ordine ale inter-

secþiilor. Primele trei numere ale liniei
vor fi XC, YC ºi MC. Ele vor fi urmate

de MC numere care reprezintã nu-
merele de ordine ale

intersecþiilor vecine. 
În cazul în care programul

foloseºte biblioteca corect ºi dacã
programul returneazã un drum valid,
atunci drumul va fi descris în fiºierul
path.out.

Exemple
path.in path.out

3 1 3 3

0 0 1 2 1 2 3

0 1 1 3

1 1 0

Apel Rezultat
start(N,S,F) N=3 S=1 F=3

getXYM(1,...) X
1
= 0 Y

1
= 0 M

1
= 1

getXYM(3,...) X
3
= 1 Y

3
= 1 M

3
= 0

getAdj(1) 2

getXYM(2,...) X
2
= 0 Y

2
= 1 M

2
= 1

getAdj(2) 3

done(3)

report(1)

report(2)

report(3)

path.in path.out

4 1 4 3

0 0 2 2 3 1 2 4

0 1 1 4

9 0 2 1 4

1 1 1 3

Apel Rezultat
start(N,S,F) N=4 S=1 F=4

getXYM(1,...) X
1
= 0 Y

1
= 0 M

1
= 2

getXYM(4,...) X
4
= 1 Y

4
= 1 M

4
= 1

getAdj(1) 2

getAdj(1) 3

getXYM(2,...) X
2
= 0 Y

2
= 1 M

2
= 1

getXYM(3,...) X
3
= 9 Y

3
= 0 M

3
= 2

getAdj(2) 4

done(3)

report(1)

report(2)

report(4)

Timp de execuþie: 1 secundã/test
Memorie disponibilã: 64 MB
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P040616: Cursã
Primarul oraºului Plovdiv a decis sã
organizeze o cursã pe strãzile oraºu-
lui pentru a demonstra cã acestea
sunt potrivite pentru viteze mari. El
trebuie sã aleagã o rutã pentru con-
curs care sã fie cât mai rapidã cu pu-
tinþã. 

Dupã ce a vorbit cu consilierii sãi
el a stabilit urmãtoarele restricþii.
Cursa trebuie sã înceapã ºi sã se ter-
mine în intersecþia unde se aflã pri-
mãria. Singurele schimbãri de direc-
þie acceptate de-a lungul traseului
sunt cele spre stânga (a face o schim-
bare de direcþie spre stânga faþã de
direcþia curentã înseamnã sã schim-
bãm direcþia cu un unghi mai mare
sau egal cu 0, dar strict mai mic ca
180 de grade). 

Dacã existã mai multe rute ce în-
deplinesc condiþiile de mai sus, ruta
aleasã va fi aceea pentru care cea mai
scurtã stradã a rutei este cât mai lun-
gã posibil.

Oraºul Plovdiv are N intersecþii
între care se aflã un numãr total de
M strãzi pe care se poate circula în
ambele sensuri. 

Intersecþiile sunt descrise prin
douã coordonate în plan ºi sunt nu-
merotate de la 1 la N în ordinea în
care sunt date la intrare. 

Primãria se aflã situatã în inter-
secþia cu numãrul 1. Strãzile sunt li-
nii drepte care încep într-o intersec-
þie ºi se terminã în alta. 

Lungimea unei strãzi este
egalã cu distanþa eucli-
dianã dintre intersecþiile
pe care le uneºte. 

O stradã este definitã
prin numerele de ordine ale
intersecþiilor pe care le uneºte. Nu
existã mai mult de o stradã între ori-
care douã intersecþii ale oraºului.
Strãzile nu se pot intersecta decât la
capete.

Scrieþi un program care determi-
nã o rutã, dintre cele posibile în oraº,
care începe ºi se terminã cu intersec-
þia 1, iar din fiecare intersecþie aflatã
pe aceastã rutã se merge fie înainte,
fie se schimbã direcþia spre stânga. 

Dacã existã mai multe astfel de
rute, va trebui aleasã cea a cãrei cea

mai scurtã stradã are lungimea cea
mai mare. Ruta aleasã nu poate trece
de douã ori în acelaºi sens pe aceeaºi
stradã. 

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Prima linie conþine douã numere
întregi N ºi M, separate printr-un
spaþiu. Acestea reprezintã numãrul
intersecþiilor din oraº, respectiv nu-
mãrul total al strãzilor din Plovdiv. 

Fiecare din
urmãtoarele
N linii conþi-
ne coordona-
tele X ºi Y ale
unei intersecþii,
separate printr-un spaþiu. 

Pe ultimele M linii sunt descrise
strãzile. Fiecare dintre aceste linii
conþine douã numere separate printr-
un spaþiu, acestea reprezentând nu-
merele de ordine ale intersecþiilor uni-
te de o stradã.

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Prima linie va conþine numãrul
de intersecþii din rutã (intersecþia în
care se aflã primãria fiind numãratã
de douã ori). 

Urmãtoarea linie va conþine nu-
merele de ordine ale inter-

secþiilor aflate pe ruta
aleasã (începând ºi ter-
minând cu intersecþia 1),

în ordinea corespunzãtoare
parcurgerii rutei, separate prin

câte un spaþiu.
Se garanteazã faptul cã existã în-

totdeauna cel puþin o soluþie a pro-
blemei. 

Dacã existã mai multe soluþii,
poate fi aleasã oricare dintre ele. 

Restricþii
Numãrul intersecþiilor din oraº este
cuprins între 3 ºi 2000.

Numãrul strãzilor din oraº este
cuprins între 5 ºi 25.000.

Coordonatele intersecþiilor sunt
numere întregi cuprinse între -10.000
ºi 10.000.

Exemplu
Intrarea standard
5 6

1 0

2 1

1 1

0 1

1 2

1 2

2 5

1 4

5 4

2 3

4 3

Ieºirea standard
5

1 2 5 4 1

Timp de execuþie: 1 secundã/test
Memorie disponibilã: 64 MB

P040617: Joc
Lui Ivan îi place foarte mult sã se joa-
ce în timpul liber. Din nefericire, el nu
se poate bucura întotdeauna de com-
pania prietenilor ºi câteodatã se plicti-
seºte fiind singur. 

Astfel, Ivan inventeazã jocuri, în
care este prezent un singur jucãtor. El
este mândru de ultimul sãu joc ºi ar
vrea sã vã povesteacã ºi vouã despre el.

Se dau douã ºiruri finite de
numere întregi pozitive. Jocul constã
din miºcãri consecutive. Este permisã
urmãtoarea miºcare: se ºterg ultimele
K1 numere din primul ºir (posibil tot
ºirul) calculându-se suma lor S1, ºi ul-
timele K2 numere din al doilea ºir (po-
sibil tot ºirul) calculându-se suma lor
S2. Apoi se determinã costul miºcãrii
ca fiind (S1 - K1) · (S2 - K2).

Miºcãrile se repetã
pânã la eliminarea tu-
turor numerelor din
ambele ºiruri. Costul
total al jocului este
suma costurilor tutu-
ror miºcãrilor. Sco-
pul vostru este de a
obþine un cost total
minim. 

Nu este per-
misã eliminarea
tuturor elemente-
lor unui ºir, în
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timp ce celãlalt ºir mai
conþine elemente.

Va trebui sã scrieþi
un program care calcu-
leazã cel mai mic cost total al jocului
prezentat.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea stan-
dard. 

Prima linie conþine douã numere
întregi L1 ºi L2, separate printr-un
spaþiu, care reprezintã lungimile celor
douã ºiruri. 

Cea de-a doua linie conþine L1 nu-
mere întregi separate prin câte un spa-
þiu, care reprezintã elementele primu-
lui ºir. 

Cea de-a treia linie conþine L2 nu-
mere întregi separate prin câte un spa-
þiu, care reprezintã elementele celui
de-al doilea ºir. 

Date de ieºire
Datele de ieºire vor fi scrise la ieºirea
standard. 

Va fi scrisã o singurã linie pe care
se va afla un singur numãr care repre-
zintã costul minim care poate fi obþi-
nut pentru jocul descris.

Restricþii
La fiecare pas, din fiecare ºir va fi
ºters cel puþin un numãr.

Lungimile celor douã ºiruri sunt
cuprinse între 1 ºi 2000.

Valorile elementelor din cele do-
uã ºiruri sunt cuprinse între 0 ºi 1000.

Exemplu
Intrarea standard
3 2

1 2 3

1 2

Ieºirea standard
2

Timp de execuþie: 1 secundã/test
Memorie disponibilã: 64 MB

P040618: Coduri
Vom defini distanþa dH(X, Y) dintre
douã ºiruri X ºi Y de lungimi egale
ca fiind distanþa Hamming. Aceasta
reprezintã numãrul de poziþii în care

ºirurile X ºi Y diferã. De exemplu,
dH(1001, 0010) = 3 ºi dH(1001111,
0010101) = 4.

Cosiderãm un numãr întreg strict
pozitiv n. Presupunem cã C = W1,
W2, . . . , WM este o listã de M ºiruri
binare de lungime n.

Considerãm cã C este o listã cir-
cularã ºi vom defini distanþa dC(Wi,
Wj) dintre douã ºiruri Wi ºi Wj din
listã ca fiind dC(Wi, Wj) =
min{abs(i - j), M - abs(i - j}.

Fie k un numãr strict
pozitiv mai mic decât n.
Vom spune cã C este un
cod circular de lungime
n ºi anvergurã k dacã pen-
tru orice pereche de numere i
ºi j cuprinse între 1 ºi M sunt respec-
tate fiecare dintre urmãtoarele douã
condiþii:
• dacã dC(Wi, Wj) ≤ k, atunci dH(Wi,

Wj) = dC(Wi, Wj);
• dacã dC(Wi, Wj) > k, atunci dH(Wi,

Wj) > k.

Problema pricipalã în studiul co-
durilor circulare este determinarea
numãrului maxim de ºiruri dintr-un
cod circular de lungime n ºi anvergu-
rã k. 

Valoarea exactã a acestui numãr
este cunoscutã doar pentru câteva
valori mici ale parameterilor n ºi k. 

Pentru aceastã problemã nu va
trebui sã creaþi nici un program, ci sã
generaþi doar fiºierele de ieºire
corecte.

Date de intrare
Urmeazã sã construiþi un cod cir-
cular conþinând cât mai multe ºiruri
posibile, pentru perechi de valori da-
te ale parame-
trilor n, k.

Perechile
de valori pen-
tru care tre-
buie determi-
nat codul cir-
cular sunt prezentate în figura 1.

Date de ieºire
Trebuie create zece fiºiere conþinând
codurile construite utilizând pe-
rechile de parametri din figura 1.

Prima linie a unui fiºier trimis
trebuie sã conþinã textul #FILE
code t, unde t este numãrul testu-
lui.

Urmãtoarele M linii vor conþine
ºiruri consecutive ale codului de lun-
gime n ºi anvergurã k construit.

Modalitatea de punctare
Pentru fiecare test, cea mai bunã din-
tre toate soluþiile concurenþilor va

primi 10 puncte. 
Dacã cea mai bunã soluþie

este un cod format din B
ºiruri ºi un concurent trimite
o soluþie corectã cu M ºiruri,

atunci punctajul primit va fi de
10 · M / B puncte. 
Punctajul pentru fiecare test va fi

rotunjit astfel încât sã conþinã cel mult
o cifrã dupã virgulã.

Evident, dacã fiºierul nu este co-
rect, nu se va acorda nici un punct
pentru testul respectiv. 

Punctajul total va fi rotunjit la cel
mai apropiat întreg.

Exemplu
În cele ce urmeazã vom considera cã
pentru testul 0 al problemei avem n
= 4 ºi k = 1.

O posibilã soluþie, pentru care
avem M = 8, este:

#FILE code 0

1101

1100

1110

1010

1011

0011

0001

0101

Notã
Enunþurile tuturor problemelor pre-
zentate în cadrul acestui numãr al re-
vistei au fost traduse de cãtre mem-
brii redacþiei GInfo ºi au fost modifi-
cate pentru a le mãri claritatea.

Figura 1


