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Problema Ping-pong
Header C++ ping-pong.h

Trei prieteni, Anna, Bob si Charlie, se joacd ping-pong. Ping-pong este un joc pentru doi jucitori,
prin urmare atunci cAnd doi dintre ei se joacd, al treilea pur si simplu 1i priveste. Dupi ce jocul s-a
terminat, jucitorul care a cistigat riméine la masi si joacd impreuni cu persoana care privea. De
exemplu, daci Ana il invinge pe Bob, atunci ea joacd urmitorul meci cu Charlie.

Intr-o zi, profesorul lor de informatici le-a pus urmitoarea intrebare: In cite moduri pot cei trei
si joace ping-pong, astfel incit Anna si cistige exact a meciuri, Bob exact b meciuri si Charlie
exact ¢ meciuri? Intrucit acest numir poate fi foarte mare, profesorul este multumit cu rispunsul
modulo 10” + 7.

Vom explica cind considerim diferite doud moduri de a juca. Pentru un mod de joc P, fie Win(2)
lista jucitorilor care cistigd fiecare meci §i Watch(2) lista jucitorilor care privesc fiecare meci.
Atunci, doud moduri de a juca P si Q sunt considerate diferite dacd existi un meci 7, astfel in-
citl <7 <a+b+csiWin(P), # Win(Q), sau Watch(P), # Watch(Q),.

Aceasti intrebare pare destul de dificili pentru ei. Ii poti ajuta?
Detalii de implementare

Trebuie s implementezi urmdtoare functie

int solve(int a, int b, int c);

Aceasti functie trebuie s returneze rispunsul pentru valorile date 4, & si ¢. Functia va fi apelati o
singurd datd pentru o rulare a grader-ului comisiei.

Poti folosi urmitoarea functie in implementarea solutiei tale.

int combinations(int n, int k);

Aceasti functie va returna in timp constant (Z) mod 10” + 7, adici coeficientul binomial ce co-
respunde lui 7, £, sau numirul de moduri de a alege £ obiecte dintr-o grimadi de 7 obiecte, totul
modulo 10° + 7. Observati ci parametrii 7 si £ trebuie si indeplineasci conditia 0 < £ < 7 <
5000 000.

Nu uita sd incluzi header-ul ping-pong.h!
Comportamentul grader-ului probi

Grader-ul probi va citi trei numere intregi, 4, b si ¢ de la tastaturd. Apoi va apela solve(a, b, ¢),si
va afisa pe ecran valoarea returnati. Fisierele de intrare/iesire de mai jos merg pentru acest grader.
Restrictii

bl

* 1<ab,c<1000000.
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# Punctaj Restrictii

1 9 a+b+c<12

2 4 a+b<20,c=0

3 7 4 <1000, <1000,c=0

4 11 c=0

5 21 1<a,b,c<100

6 22 1<a,b,c <1000

7 26 Fira restrictii suplimentare.
Exemple

Figier de intrare Figier de iesire

111 6

222 24

286 191 90 789937023
Explicatii

Pentru a reprezenta compact toate scenariile diferite care se pot intimpla, vom folosi urmatoarea
notatie. Daci intr-un meci jucitorul x il invinge pe jucitorul y, vom scrie ¥ — y. Anna este
jucitorul z, Bob este jucitorul / si Charlie este jucitorul ¢. Vom arita o insiruire de meciuri ca o
listd de astfel de afirmatii: de exemplu, daci Anna il invinge pe Bob, Charlie o invinge pe Anna si
apoi Bob il invinge pe Charlie, vom scrie 2 — b,¢ — a,b — .

Primul Exemplu. Existi doar 6 scenarii posibile:
1. a—> byc— a,b —

b— a,c— bya —c,

a— b — a,c— b,

c—>a,b—c,a— b,

b—c,a— byc— a,

A N

c— bya—c,b — a.

Al doilea Exemplu.  Existd 24 de scenarii posibile:
l. a—>byja—>cb— a,c— byc— a,b—
a—byc—> a,b—c,a— bye— a,b—c,
a—byc—>a,b—c,b— a,c— bya—c,
a—byc—> a,c— bya—c,b— ab—c,
b—a,b—c,a— byc— a,c— bya—c,
b— a,c—> bya— c,a— byc— a,b —c,
b— a,c—>bya—c,b— a,c— bya—c,

b— a,c—> byc—> a,b—c,a— bya —c,

o XN BN

a—c,a—byc—ab—c,b— a,c— b,
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10. u > ¢,b > a,b = c,a —> byc — a,c — b,

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.

a—¢b— a,c— bya—c,b— a,c— b,
a—¢b— a,c— byc— a,b—c,a— b,
c—> a,b—c,a— bya— c,b— a,c— b,
c—> a,b—c,a— byc— a,b— c,a— b,
c— a,b—c,b— a,c— bya— c,a— b,
c—> a,c—> bya—c,b— a,b— c,a— b,
b—c,a—bya— c,b— a,c— byc— a,
b—c,a—byc— a,b—c,a— byc— a,
b—c,a— byc— a,c— bya— c,b— a,
b—c¢,b—a,c—ba—c,a— byc— a,
c—>bya—c,a— byc— a,b— c,b — a,
c—>bya—c,b—>a,b—>ca— byc— a,
c—>bya—c,b— a,c— bya— c,b — a,

c—byc— a,b—c,a— bya— ¢, b — a.
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