Олимпиада по программированию

2004-2005 учебный год, районно-городской тур, командные соревнования 

Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время теста во всех задачах 5 секунд для процессора Celeron-600. 

РЕШЕНИЯ И ТЕСТЫ
1. Access denied

В некоторой операционной системе общие ресурсы обозначаются латинскими буквами от A до Z. Пользователь не сможет получить доступ к ресурсу системы, если его уровень доступа меньше требуемого для данного ресурса. Напишите программу, которая по информации о минимальном уровне доступа к ресурсам системы и уровням доступа пользователей, определяет, какие ресурсы системы доступны каждому пользователю. 

В первой строке входного файла содержатся два целых числа, разделенных пробелом  – количество ресурсов системы M (0<M<=26) и количество пользователей N (0<N<=100). Во второй строке содержится M целых чисел от 0 до 1000, разделенных пробелами – минимальные уровни доступа к ресурсам, первое число - минимальный уровень доступа к ресурсу A, второе число – к ресурсу B и т. д. В третьей строке содержится N целых чисел от 0 до 1000, разделенных пробелами – уровни доступа пользователей.

В выходной файл для каждого пользователя вывести строку, состоящую из имен ресурсов системы, доступных этому пользователю. i-ая строка выходного файла соответствует  i-ому пользователю из входного файла. Имена ресурсов перечисляются в алфавитном порядке.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	5 3

10 11 7 4 30

8 15 10
	CD

ABCD

ACD


2. Квадратный корень

Выражение 
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 может быть упрощено следующим образом: 
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Напишите программу, выполняющую такое упрощение. Так как упрощение до одного слагаемого возможно не всегда, программа должна минимизировать количество слагаемых. Известно, что если количество слагаемых в результирующем выражении минимально, то варианты упрощения отличаются только порядком слагаемых.

В первой строке входного файла содержатся целое число N (1<=N<=50) – количество слагаемых в исходном выражении. Во второй строке содержится N целых чисел от 1 до 1000, разделенных пробелами – числа Ai, стоящие под знаком корня в исходном выражении.

В выходной файл вывести строку, содержащую целые числа Bj, стоящие под знаком корня в упрощенном выражении, такие что
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. Числа Bj должны быть выведены в порядке возрастания и разделены пробелами. Количество слагаемых после упрощения должны быть минимальным. 

	Пример 1 INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера 1:

	2

12 48
	108

	Пример 2 INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера 2:

	5

1 3 5 12 20
	1 27 45


3. Потерянное место

Когда файлы сохраняются на диске, они хранятся в кластерах, имеющих фиксированный размер. Фактическое место, занимаемое файлом на диске, всегда кратно размеру кластера. Так, если кластер имеет размер 100 байт, а файл – 185 байт, то файл занимает 200 байт на диске, и 15 байт на диске являются потерянными.

Напишите программу, выполняющую расчет потерянного места на диске для каждой папки с файлами. 

В первой строке входного файла содержатся три целых числа, разделенных пробелами – количество папок на диске N (0<N<=50), количество файлов на диске M (0<=M<=1000) и размер кластера S (0<S<=1000000). Далее следует M строк, в каждой строке содержатся два целых числа, разделенных пробелом – номер папки F (0<=F<N), в которой находится файл, и размер файла Z (0<=Z<=1000000). Папки нумеруются от 0 до N-1.

В выходной файл вывести N строк. В i-ой строке выводится одно целое число – сумма потерянного места при размещении файлов (i-1)-ой папки (для i от 1 до N).

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	3 3 50

0 55

0 47

1 86
	48

14

0


Примечание к примеру: так как в папке с номером 2 файлов нет, то и потери равны 0.

4. Цифры-делители
Напишите программу, вычисляющую на сколько своих цифр некоторое число делится без остатка. 

В первой строке входного файла содержатся число N (0<N<109).

В выходной файл вывести количество цифр-делителей для числа N.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	661232
	3


Примечание к примеру: 661232 делится на 1 и на 2 (таких цифр две) и не делится на 3 и 6.

5. Игра

В некоторой компьютерной игре бои между человеком и компьютером происходят следующим образом. Юниты обоих армий выстраиваются в линию друг против друга таким образом, чтобы каждый юнит одного игрока стоял напротив юнита другого игрока.  После расстановки между парами юнитов происходит бой, и более сильный юнит побеждает, а проигравший юнит убирается с доски. Если силы юнитов равны, то побеждает юнит компьютера. Но у человека есть другое преимущество, он расставляет свои юниты после компьютера и может выбирать порядок расстановки. Напишите программу, которая максимизирует суммарную силу юнитов, оставшихся у человека-игрока после боя.

В первой строке входного файла содержится целое число  – количество наборов исходных данных K (1<=K<=10). Далее следует K блоков из трех строк, каждый блок описывает одну игровую ситуацию. В первой строке блока содержится целое число – количество юнитов N (0<N<=50) у каждого из игроков. Во второй строке содержится N целых чисел от 1 до 1000, разделенных пробелами – сила юнитов игрока-человека. В третьей строке содержится N целых чисел от 1 до 1000, разделенных пробелами – сила юнитов компьютера.

В выходной файл вывести для каждой игровой ситуации вывести строку, содержащую одно целое число - максимальную суммарную силу юнитов, оставшихся у человека-игрока после боя при правильной расстановке.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	2

5

5 15 100 1 5

15 5 100 2 5

10

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
	120

65


Примечание: в первой игровой ситуации человек ставит юнит с силой 100 напротив юнита компьютера с силой 15, 15 напротив 5, 5 напротив 2, 5 напротив 15 и 2 напротив 100, теряет два юнита с суммой 7, и у него останется три юнита с суммой 120; во второй игровой ситуации человек не теряет ни одного юнита.

6. Плитки

[image: image18.jpg]


Для замощения прямоугольных областей будем использовать L-образную плитку, которую можно поворачивать произвольным образом:

Напишите программу, подсчитывающую число вариантов замощения L-образной плиткой, прямоугольников заданного размера. Например, для прямоугольника 3x4 существует 4 способа замощения:

[image: image19.jpg]


В первой строке входного файла содержатся два целых числа, разделенных пробелом – длина прямоугольника L (1<=L<=100) и ширина прямоугольника W (1<=W<=10).

В выходной файл вывести одно целое число - число вариантов замощения L-образной плиткой, прямоугольника размера LxW. Если прямоугольник замостить нельзя, то вывести 0.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	3 4
	4


[image: image20.png]


7. Гонки на выживание

Автомобили выстроились на стартовой прямой, ревя моторами. 3, 2, 1, старт! Машины устремились прямо вперед с одинаковой скоростью, но в разных направлениях. Интересно, что это сыпется сзади автомобилей? Какие-то колючки! Вот один из автомобилей, напоровшись на такую колючку, остановился с проколотыми шинами, а его водитель грозит кулаком более удачливому сопернику. Необходимо выяснить номера тех машин, которые уцелеют в такой гонке.

[image: image21.png]


Все машины движутся с одинаковой скоростью только по прямой линии, стартуя с различных точек стартовой прямой. Если траектории автомобилей пересекаются, то та машина, которая приходит к точке пересечения раньше, продолжает движение, другая выбывает из соревнования. Если две машины приходят к точке пересечения одновременно, то движение продолжает та машина, которая во входном файле идет раньше (номер которой меньше). На рисунке показано, что машины, начинающие движение в точках с координатой 0, 10 и 50, уцелеют, а машины, стартующие в точках 20, 30, 40, остановятся. 

В первой строке входного файла содержится целое число  – количество наборов исходных данных K (1<=K<=10). Далее следует K блоков, каждый блок описывает одну гонку. В первой строке блока содержится целое число – количество машин N (0<N<=50), участвующих в гонке. Далее следует N строк, в каждой строке содержатся два целых числа, разделенных пробелом – координата машины на стартовой прямой Xi (0<=Xi<=1 000 000) и направление движения машины Ai (1<=Ai<=179, в градусах, см. рис.).

В выходной файл для каждой гонки из входного файла вывести две строки. В первой строке вывести количество уцелевших машин, а во второй строке номера уцелевших машин в порядке возрастания, разделяя их пробелами. Машины нумеруются от 0 до N-1.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	2

3

0 40

40 40

20 140

6

0 105

40 40

20 30

10 75

30 135

50 75
	2

0 1

3

0 3 5




8. Экономия топлива

Вы собираетесь поехать на машине за город на пикник, но у вас ограниченный запас топлива. Вы знаете, сколько топлива в час расходует автомобиль, если ехать на определенной скорости. Напишите программу, которая определяет максимальное расстояние, на которое можно уехать с заданным количеством топлива. Поездка должна происходить при постоянной скорости, одной из тех, которая задана.

В первой строке входного файла содержится целое число  – количество наборов исходных данных K (1<=K<=10). Далее следует K блоков, каждый блок описывает один набор. В первой строке блока содержатся два целых числа, разделенных пробелом  – количество возможных скоростных режимов вашего автомобиля N (0<N<=50) и запас топлива F в миллилитрах (100<=F<=50000). Далее следует N строк, в каждой строке содержатся два целых числа, разделенных пробелом – скорость вашего автомобиля Si в километрах в час (5<=Si<=250) и расход топлива в миллилитрах за час Ci (1000<=Ci<=20000) при скорости Si.

В выходной файл для каждого набора вывести строку, содержащую одно вещественное число с тремя десятичными знаками – максимальное расстояние, которое автомобиль сможет проехать с заданным количеством топлива.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	2

1 10000

100 10000

3 40000

100 4000

60 5000

110 4000
	100.000

1100.000


9. Олимпиада

Напишите программу, генерирующую по результатам отдельных соревнований итоговый рейтинг всех стран.

В первой строке входного файла содержатся целое число – количество соревнований N (0<N<=50). Далее следует N строк, каждая строка имеет вид:

GGG SSS BBB

где GGG, SSS, BBB – это трехбуквенные коды стран (3 прописных латинских буквы), получивших соответственно золотую, серебряную и бронзовую медали. Например, строка ”RUS KOR USA” означает, что в данном виде спорта страна с кодом RUS – получила золотую медаль, KOR – серебряную и USA – бронзовую. В результатах соревнований появляется не более 50 различных кодов стран.

В выходной файл вывести итоговый рейтинг всех стран в формате:

CCC G S B
где CCC – это трехбуквенный код страны, G – число золотых медалей, завоеванных этой страной, S – число серебряных, B – число бронзовых. Страны нужно выводить в порядке убывания числа золотых медалей, при равенстве числа золотых – в порядке убывания числа серебряных медалей, при равенстве числа золотых и серебряных – в порядке убывания числа бронзовых медалей, а если и их количество одинаково, то страны должны быть выведены в алфавитном порядке по их трехбуквенному коду.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	4

ITA JPN AUS

KOR TPE UKR

KOR KOR GBR

KOR CHN TPE
	KOR 3 1 0

ITA 1 0 0

TPE 0 1 1

CHN 0 1 0

JPN 0 1 0

AUS 0 0 1

GBR 0 0 1

UKR 0 0 1


Южно-Уральская региональная олимпиада по информатике

(24 апреля 2005 года)

Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время выполнения одного теста во всех задачах равно 5 секунд для процессора Celeron-600 
РЕШЕНИЯ И ТЕСТЫ
 

1. Семь королевств (20 баллов)

Необходимо раскрасить карту, на которой нарисовано семь стран. Страны, имеющие общую границу, должны быть раскрашены разными цветами. 

Напишите программу, которая выводит все непохожие раскраски для карты, упорядочив их по номеру краски,  выбранной для первой страны, при совпадении – для второй и так далее. Раскраски считаются похожими, если существует взаимно-однозначное соответствие между цветами в этих раскрасках. Из всех похожих раскрасок необходимо вывести только одну раскраску с наименьшим номером цвета у первой страны, если таких раскрасок несколько, выбирается раскраска с наименьшим номером цвета у второй страны и так далее.

В первой строке входного файла содержится одно целое число N (0<=N<=21) – количество границ между странами. Далее следует N строк, в каждой строке содержится два целых числа, разделенных пробелом – номера стран, имеющих общую границу.

[image: image22.wmf] 
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В выходной файл вывести одну или более строк, содержащих по семь целых чисел от 1 до 7, разделенных пробелами – варианты раскраски.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	14

2 5

7 6

2 7

2 1

2 3

3 1

3 5

1 5

1 7

1 4

4 5

5 6

4 7

4 6
	1 2 3 2 4 1 3

1 2 3 2 4 1 4

1 2 3 2 4 1 5

1 2 3 2 4 3 4

1 2 3 2 4 3 5

1 2 3 2 4 5 3

1 2 3 2 4 5 4

1 2 3 2 4 5 6

1 2 3 3 4 1 4

1 2 3 3 4 1 5

1 2 3 3 4 2 4

1 2 3 3 4 2 5

1 2 3 3 4 5 4

1 2 3 3 4 5 6

1 2 3 4 5 1 3

1 2 3 4 5 1 5

1 2 3 4 5 1 6

1 2 3 4 5 2 3

1 2 3 4 5 2 5

1 2 3 4 5 2 6

1 2 3 4 5 3 5

1 2 3 4 5 3 6

1 2 3 4 5 6 3

1 2 3 4 5 6 5

1 2 3 4 5 6 7


 

2. Кратное (25 баллов)

Напишите программу, которая находит наименьшее положительное целое число K, состоящее только из заданных цифр и кратное заданному целому числу N.

Во входном файле в первой строке содержится целое число N (1<N<5000). Во второй строке перечислены от 1 до 10 различных цифр, из которых нужно составлять искомое число K.

В первой строке выходного файла вывести найденное целое число K или 0, если такого числа не существует.

	Пример 1 INPUT.TXT:
	Пример 2 INPUT.TXT:

	22

701
	2

1

	OUTPUT.TXT для примера 1:
	OUTPUT.TXT для примера 2:

	110 
	0


3. Стрельба из пушки на Луне (15 баллов)

При наклоне ствола пушки A градусов ядро падает на расстоянии L метров от пушки. Напишите программу, вычисляющую угол наклона пушки B, при котором ядро упадет на расстоянии R. Сопротивлением воздуха и кривизной поверхности пренебречь. Скорость ядра при выстреле не меняется.

Во входном файле содержатся три вещественных числа A (0<A<90), L (L>0) и R (R>0), разделенных пробелами. 

В первой строке выходного файла угол наклона пушки B в градусах с точностью 10-2 или слово IMPOSSIBLE, если никакой наклон пушки не позволит выстрелить на требуемое расстояние. Если существует несколько вариантов, вывести один из них (любой).

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	15.0 100.0 150.0 
	24.30


 

4. Сумма кубов (10 баллов)

Напишите программу, которая выводит все пары целых чисел X и Y, таких что X<=Y и X3+Y3=N, где N – заданное целое положительное число. 

В первой строке входного файла содержится одно целое число N (1<=N<109). 

В выходной файла вывести пары чисел X и Y в порядке возрастания X, каждая пара на отдельной строке. Для заданного числа N существует как минимум одна такая пара.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	9
	1 2


 

5. Двоичные коды (10 баллов)

Расстоянием между двумя двоичными кодами называется количество несовпадающих двоичных разрядов. 

Напишите программу, которая вычисляет расстояние между двумя двоичными кодами, соответствующим машинному представлению двух  целых чисел. В следующем примере расстояние между кодами равно 3:

4510=01011012

2110=00101012

В первой строке входного файла содержатся два целых числа A и B (0<=A<=109, 0<=B<=109), разделенных пробелом.

В первой строке выходного файла вывести одно целое число – расстояние между двоичными кодами чисел A и B.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	45 21
	3


 

6. Переключения (20 баллов)

Напишите программу, которая вычисляет количество переключений между приемными станциями мобильной связи при следовании по отрезку прямой дороги. Связь всегда устанавливается с ближайшей к участку дороги станцией. Нет точек на дороге, которые бы находились на равном расстоянии сразу от трех или более станций, нет протяженных участков дороги, которые бы находились на границе действия сразу двух станций. Расстояние между точками переключения не менее 10- 4.

В первой строке входного файла содержится пять целых чисел N, X1, Y1, X2, Y2 (1<=N<=100), разделенных пробелами – количество станций и координаты концов отрезка дороги. Далее следует N строк, содержащих по два целых числа X, Y, разделенных пробелом – координаты приемных станций. Все координаты в диапазоне от 0 до 1000.

В выходной файла вывести одно целое – количество переключений между станциями на заданном участке дороги. 

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	2 1 1 10 10

0 0

100 100
	0
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Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов - в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время теста во всех задачах 5 секунд для процессора Celeron-600. 

ТЕСТЫ
1. Парковка
    Вы хотите запарковать машины гостей, приехавших на вечеринку, на улице. Согласно правилам нельзя парковать машины
1) перед частным выездом;
2) на остановке автобуса, а также менее чем в 10 метрах до нее;
3) на пешеходном переходе, а также менее чем в 5 метрах до него или после него.
   Вы составили планы окрестных улиц, разбив их на участки длиной 5 метров (это минимальная длина для парковки автомобиля). Участок с выездом на плане обозначается символом 'D', автобусные остановки – 'B', переходы – 'S', прочие – '-'. Напишите программу, которая для каждой улицы определит число парковочных мест. 
   В первой строке входного файла содержится число N (1<=N<=100)– число улиц. Далее следует N строк, содержащих планы улиц, каждая строка имеет длину от 1 до 50 символов и состоит только из символов 'D', 'B', 'S' и '-'.
В выходной файл вывести для каждого плана улицы вывести строку, содержащую одно число – количество парковочных мест.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	3
---B--S-D--S--
DDBDDBDDBDD
--S--S--S--S--
	4
0
2


Пояснение к первому примеру:

---B--S-D--S--   
^   ^    ^   ^  направление движения транспорта ->

|   |    |   |  слева направо

4 места возможных парковок

2. Кроссворд
Вы нарисовали сетку для кроссворда, и теперь необходимо заполнить его словами. Для этого необходимо знать, сколько в кроссворде слов определенной длины. Напишите программу, выполняющую такие расчеты.

Во входном файле несколько тестов. В первой строке каждого теста содержатся два целых числа N и M через пробел – размеры сетки кроссворда (3<=N<=50, 3<=M<=50). Далее следует N строк, содержащих по M символов '.' (пустая клетка) и 'X' (черная, неиспользуемая клетка). Строка, содержащая «0 0», сигнализирует о завершении набора тестов и не обрабатывается.

В выходной файл для каждого теста вывести строку, содержащую информацию о количестве слов каждой длины в форме L-K через пробел в порядке возрастания L, где L – длина слова (L>=2), K – количество слов такой длины (K>0).

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	5 6
X....X
X.XX.X
...X..
X.XX.X
..X...
3 3
...
...
...
0 0
	2-2 3-2 4-1 5-2
3-6
 


3. Новый компилятор 

Вам необходимо преобразовать множество старых программ для новой версии компилятора. Для этого необходимо заменить «->» на «.» везде, кроме комментариев. Комментарии в данном языке программирования начинаются с символов «//» и продолжаются до конца строки. Напишите программу, выполняющую такое преобразование. 

Входной файл содержит от 1 до 500 строк длиной не более 50 символов с ASCII-кодами от 32 до 127 – текст программы, которую нужно преобразовать.

В выходной файл вывести преобразованный текст программы.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	Test* t = new Test();
t->a = 1;
t->b = 2; 
t->go(); // a=1, b=2 -> a=2, b=3
	Test* t = new Test();
t.a = 1;
t.b = 2;
t.go(); // a=1, b=2 -> a=2, b=3


 

4. Секретный бункер
Имеется план секретного бункера в виде прямоугольного поля, на котором местоположение бомб отмечено символом '*', секретных объектов – символом  '?', а пустые клетки – символом '.'. В случае опасности подрыв любой бомбы должен приводить к уничтожению секретных объектов. Бомба при взрыве уничтожает все объекты, для которых расстояние от центра клетки с бомбой до центра клетки с объектом меньше или равно D. Если в пределах действия бомбы оказывается другая бомба, она также взрывается.

Напишите программу, вычисляющую минимальное значение D, при котором взрыв любой бомбы приводит к уничтожению всех секретных объектов. 

Во входном файле несколько тестов. В первом строке каждого теста содержатся два целых числа N и M через пробел – размеры плана бункера (1<=N<=50, 1<=M<=50). Далее следует N строк, содержащих по M символов '.', '*' и '?'. План содержит от 1 до 100 символов '?' и от 1 до 100 символов '*'. Строка, содержащая «0 0», сигнализирует о завершении набора тестов и не обрабатывается.

В выходной файл для каждого теста вывести строку, содержащую одно вещественное число – минимальное значение D для соответствующего плана с точностью 10-6.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	2 3
*.*
.?.
5 5
***** 

.?.?.
..?..
.?.?.
*****
0 0
	1.414214
3.000000


 

5. Минимизация шаблона
Для поиска слов, состоящих из латинских букв, в некотором словаре используется шаблон, в котором '?' означает ровно один произвольный символ, а '*' – ноль или более произвольных символов. Некоторые шаблоны являются эквивалентными, то есть соответствуют одинаковому множеству слов. Например, оба шаблона «*??*a» и «?*?a» соответствуют словам из трех или более букв, оканчивающимся на букву 'a', но второй шаблон короче.

Напишите программу, которая находит самый короткий шаблон, эквивалентный заданному.

Входной файл содержит несколько шаблонов длиной от 1 до 50 символов, состоящих из латинских букв и символов '?' и '*'. Каждый шаблон записан на отдельной строке.

В выходной файл для каждого шаблона вывести на соответствующей строке его минимальный эквивалент. Если существует несколько вариантов, вывести первый в лексикографическом порядке ('*' идет в алфавите раньше '?')

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	*??*a
T***nd?*
*?*?*?*
	*??a
T*nd*?
*???


6. Палочки 

У Боба есть несколько палочек разной длины. Он хочет сложить из них многоугольник, соединяя вершины палочек. Боб может не использовать все палочки. 

Напишите программу, определяющую, может ли Боб сложить из своего набора палочек многоугольник.

Во входном файле несколько тестов. В первом строке каждого теста содержится целое число N  – количество палочек (3<=N<=20). Во второй строке содержатся N положительных вещественных чисел (<107, с тремя знаками после точки), разделенных пробелами – длины палочек. Строка, содержащая «0», сигнализирует о завершении набора тестов и не обрабатывается.

В выходной файл для каждого теста вывести на соответствующей строке «YES», если Боб может сложить многоугольник, иначе «NO».

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	3
1.455 2.958 4.424
7
1.230 2.577 3.411 2.968 5.301 4.398 6.777
0
	NO
YES


 

7. Тосты
Вы хотите поджарить несколько тостов для предстоящей вечеринки. Имеется сковорода, на которой может жариться одновременно K тостов. Поджаривание тоста с одной стороны занимает 2 минуты. Будем считать, что операции размещения тоста на сковороде, переворачивания и снятия тоста со сковороды выполняются мгновенно. Напишите программу, вычисляющую минимальное время в минутах для поджаривания N тостов. Тосты нельзя снимать со сковороды раньше или позже 2 минут, необходимых для поджаривания одной стороны. Каждый тост нужно поджарить с обеих сторон.

В первой строке входного файла содержатся два целых числа N и K, разделенных пробелом (0<=N<=1000, 1<=K<=50) – количество тостов и вместимость сковороды.

В выходной файл вывести одно целое число – минимальное время в минутах для поджаривания N тостов.

	Пример 1 INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера 1:

	3 2
	6

	Пример 2 INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера 2:

	2 3
	4


 

8. Угадай число
Боб и его старший брат Альберт часто играют в игру «Угадай число». Сначала Боб загадывает число K в диапазоне от 1 до N. Потом Альберт называет числа, а Боб говорит, является названное число больше или меньше загаданного или Альберт назвал правильное число. Альберт для угадывания всегда использует следующую стратегию.

1 шаг. Альберт задает A=1 и B=N

2 шаг. Альберт вычисляет M – целую часть среднего арифметического чисел A и B

3 шаг. Альберт называет число M

4 шаг. Если Боб говорит «Меньше», то Альберт полагает A=M+1 и переходит к шагу 2

5 шаг. Если Боб говорит «Больше», то Альберт полагает B=M-1 и переходит к шагу 2

6 шаг. Если Боб говорит «Угадал», то игра заканчивается

Например, пусть N=9, а задуманное Бобом число K равно 6. Сначала A=1, B=9. Альберт называет число 5 и получает ответ «Меньше». Теперь A=6, B=9. Следующее число-попытка 7. Боб отвечает «Больше». Теперь A=6, B=6. Альберт называет 6 и получает ответ «Угадал».

Напишите программу, которая определяет, сколько чисел придется назвать Альберту, прежде чем он получит ответ «Угадал» от Боба. 

В первой строке входного файла содержатся два целых числа N (1<=N<=1000) и K (1<=K<=N), разделенных пробелом.

В выходной файл вывести одно целое число – количество названных Альбертом чисел до получения ответа Боба «Угадал».

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	9 6
	3


 

Олимпиада по информатике
2005-2006 учебный год, районно-городской тур,  командное первенство 
решения задач (участникам не выдается) 

1. Парковка
Пример решения:
	var  s          : string;
     i, j, n, k : integer;
     fi, fo     : text;
function at(i:integer):char;
begin
  if (i<1) or (i>length(s))  

    then at:=' '
    else at:=s[i];
end; 


begin
  assign(fi,'input.txt');
  reset(fi);
  assign(fo,'output.txt');
  rewrite(fo);
  readln(fi,n);
  for i:=1 to n do
  begin
    readln(fi,s);
    k:=0;
    for j:=1 to length(s) do
      if not ((at(j) = 'D') or (at(j) = 'B') or (at(j + 1) = 'B')  

         or (at(j + 2) = 'B') or (at(j) = 'S') or (at(j + 1) = 'S')  

         or (at(j - 1) = 'S'))  

      then inc(k);
    writeln(fo,k);
  end;
  close(fi);
  close(fo);
end.


  

2. Кроссворд
Пример решения:
	var  kw            : array[1..50] of string;
     kol           : array[1..50] of integer;
     i, j, w, h, k : integer;      

     fi, fo        : text;
begin
  assign(fi,'input.txt');
  reset(fi);
  assign(fo,'output.txt');
  rewrite(fo);
  while true do
  begin
    readln(fi,h,w);
    if (h=0) or (w=0) then break;
    for i:=1 to 50 do
      kol[i]:=0;
    for i:=1 to h do
    begin
      readln(fi,kw[i]);
      if length(kw[i])<>w then halt(1);
      k:=0;
      for j:=1 to w do
        if kw[i][j]='.'  

          then inc(k)
          else if k>0  

                 then
                 begin
                   inc(kol[k]);
                   k:=0;
                 end;
      if k>0  

        then inc(kol[k]);
    end;
    for j:=1 to w do
    begin
      k:=0;
      for i:=1 to h do
        if kw[i][j]='.'  

          then inc(k)
          else if k>0  

                 then  

                 begin
                   inc(kol[k]);
                   k:=0;
                 end;
      if k>0  

      then inc(kol[k]);
    end;
    for i:=2 to 50 do
      if kol[i]>0  

        then write(fo,i,'-',kol[i],' ');
    writeln(fo);
  end;
  close(fi);
  close(fo);
end.


  

3. Новый компилятор
Пример решения:
	var s, t   : string;
    i      : integer;
    flg    : boolean;
    fi, fo : text;
begin
  assign(fi,'input.txt');
  reset(fi);
  assign(fo,'output.txt');
  rewrite(fo);
  while not eof(fi) do
  begin
    readln(fi,s);
    t:='';
    flg:=true;
    for i:=1 to length(s) do
    begin
      if flg and (copy(s,i,2)='->')  

        then
        begin
          t:=t+'.'; 
          inc(i);
        end
        else
          t:=t+s[i];
      if flg and (copy(s,i,2)='//')  

        then flg:=false;
    end; 
    writeln(fo,t);
  end;
  close(fi);
  close(fo);
end. 


4. Секретный бункер 
Пример решения:
	#include <string>
#include <vector>
#include <cmath>
#include <cctype>
#include <queue>
#include <map>
#include <set>
#include <algorithm>
#include <iostream>
#include <sstream>
#include <utility>
#include <numeric>
#include <complex>

using namespace std;

vector <int> bx, by, qx, qy, ax, ay;
int dist[300][300];
bool bvisit[300];
int B, Q, A;

int d(int x1, int y1, int x2, int y2)
{
  return (x1-x2)*(x1-x2) + (y1-y2)*(y1-y2);
}

bool visited[300]; 

void dfs(int k, int dd)
{
  if (visited[k]) return;
  visited[k] = true;
  if (k < B)
  {
    bvisit[k] = true;
    for (int i = 0; i < A; i++)
    if (!visited[i] && dist[k][i] <= dd)
       dfs(i, dd);
  }
}

bool ok(int j, int dd)
{
  for (int i = 0; i < A; i++)
    visited[i] = false;
  dfs(j, dd);
  for (int i = B; i < A; i++)
    if (!visited[i]) return false;
  return true;
}

double chooseBomb(vector <string> field)  

{
  bx.clear();
  by.clear();
  qx.clear();
  qy.clear();
  ax.clear();
  ay.clear(); 


  for (int i = 0; i < field.size(); i++)
    for (int j = 0; j < field[i].length(); j++)
    {
      if (field[i][j] == '*')
      {
        bx.push_back(i);
        by.push_back(j);
      }
      else if (field[i][j] == '?')
           {
             qx.push_back(i);
             qy.push_back(j);
           }
    }
    ax = bx; ay = by;
    ax.insert(ax.end(), qx.begin(), qx.end());
    ay.insert(ay.end(), qy.begin(), qy.end());
    B = bx.size(); Q = qx.size(); A = B+Q; 


    for (int i = 0; i < A; i++)
      for (int j = 0; j < A; j++)
         dist[i][j] = d(ax[i], ay[i], ax[j], ay[j]); 


    set <int> sq;
    for (int i = 0; i <= 50; i++)
      for (int j = 0; j <= 50; j++)
        sq.insert(i*i + j*j);
     

    vector <int> v(sq.begin(), sq.end());
    for (int i = 0; i < v.size(); i++)
    {
      for (int j = 0; j < B; j++)
      bvisit[j] = false;
      bool good = true;
      for (int j = 0; j < B; j++)
        if (!bvisit[j])
        {
          if (!ok(j, v[i]))
          {
            good = false;
            break;
          }
        }
      if (good) return sqrt((double) v[i]);
    }
    return -1;
}
int main()
{
  while(1)
  {  

    int n,m;
    cin>>n>>m;
    if(n==0 || m==0) break;
    vector<string> field(n);
     

    for(int i=0;i<n;++i)
    cin>>field[i];
    cout.precision(10);
    cout<<chooseBomb(field)<<endl;
  }
  return 0;
}


5. Минимизация шаблона 
Пример решения:
	var s, t      : string;
    i, kz, kv : integer;
    fi, fo    : text;
begin
  assign(fi,'input.txt');
  reset(fi);
  assign(fo,'output.txt');
  rewrite(fo);
  while not eof(fi) do
  begin
    readln(fi,s);
    t:='';
    kz:=0; 

    kv:=0;
    for i:=1 to length(s) do
    begin
      if s[i]='*'  

        then inc(kz)
        else if s[i]='?'  

               then inc(kv)
               else
               begin
                 if kz>0  

                   then t:=t+'*';
                 while kv>0 do
                 begin
                   t:=t+'?';
                   dec(kv);
                 end;
                 t:=t+s[i];
                 kz:=0;
               end; 
    end; 
    if kz>0  

      then t:=t+'*';
    while kv>0 do
    begin
      t:=t+'?';
      dec(kv);
    end;
    writeln(fo,t);
  end;
  close(fi);
  close(fo);
end.


  

6. Палочки 
Пример решения:
	{$N+}
var k, n, i, j : integer;
    v          : array[1..20] of extended;
    t, sum     : extended;
    flg        : boolean;
    fi, fo     : text;
begin
  assign(fi,'input.txt');
  reset(fi);
  assign(fo,'output.txt');
  rewrite(fo);
   

  while true do
  begin
    read(fi,n);
    if n=0 then break;
    for i:=1 to n do
      read(fi,v[i]);
    for i:=1 to n-1 do
      for j:=i+1 to n do
        if v[j]<v[i]  

          then  

          begin
            t:=v[j];
            v[j]:=v[i];
            v[i]:=t;
          end;
    sum:=0;
    flg:=false;
    for i:=1 to n do
    begin
      if (i>2) and (sum>v[i]+1e-5)  

      then
      begin
        flg:=true;
        break;
      end;
      sum:=sum+v[i];
    end; 
    if flg  

      then writeln(fo,'YES')
      else writeln(fo,'NO');
  end;
  close(fi);
  close(fo);
end.


  

7. Тосты
Пример решения:
	var k, n, t : integer;
    fi, fo  : text;
begin
  assign(fi,'input.txt');
  reset(fi);
  assign(fo,'output.txt');
  rewrite(fo);
  read(fi,n,k);
  t:=(n*2+k-1) div k; 
  if (n>0) and (t<2) then t:=2; 
  writeln(fo,t*2);
  close(fi);
  close(fo);
end.


  

8. Угадай число 
Пример решения:
	var k, n, a, b, m, p : integer;
    fi, fo           : text;
begin
  assign(fi,'input.txt');
  reset(fi);
  assign(fo,'output.txt');
  rewrite(fo);
  read(fi,n,k);
  a:=1;
  b:=n;
  p:=0;
  while true do
  begin
    inc(p);
    m:=(a+b) div 2;
    if k>m then a:=m+1;
    if k<m then b:=m-1;
    if k=m then break;
  end;
  writeln(fo,p);
  close(fi);
  close(fo);
end.


Областная олимпиада школьников по программированию

(командное первенство, районно-городской тур 2003/2004 уч.г.)

Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Для всех задач время теста 10 сек. для процессора Celeron-600.

РЕШЕНИЯ И ТЕСТЫ
1. БЕЗУМНОЕ ЧАЕПИТИЕ 

N участников «безумного чаепития» сидят вокруг стола. Каждую минуту одна пара соседей по столу может поменяться местами. Найти минимальное время (в минутах) необходимое для того, чтобы все участники чаепития пересели в обратном порядке (т.е. левый сосед должен стать правым, а правый – левым).

Во входном файле в первой строке содержится количество тестов. Каждая следующая строка содержит одно целое число N (1 ( N ( 32767) – количество участников безумного чаепития.

В выходной файл вывести на отдельной строке для каждого числа N минимальное время, требуемое для пересадки всех N участников.

	Пример input.txt
	Пример output.txt

	3

4

5

6
	2

4

6


2. ПОХИТИТЕЛЬ ГЛИНЫ

Миссис Терри – учитель рисования в детском саду – любит, когда ее дети лепят что-нибудь из глины. Одно из ее заданий заключается в том, чтобы придать куску глины форму прямоугольного бруска и измерить его стороны. Однако в каждой группе всегда находится один ребенок, который норовит отобрать немного глины у товарища. Поскольку миссис Терри всегда выдает всем детям равные куски глины, вы можете написать программу, которая поможет миссис Терри найти похитителя глины и его жертву по результатам измерения вылепленных детьми брусков.

Дана одна или больше групп детей, перечисление которых заканчивается строкой, содержащей –1. Каждая группа начинается со строки, содержащей n – число детей в группе. Дальше идут n строк с информацией об учениках. Каждая строка содержит три положительных числа, представляющих собой размеры получившегося бруска, и имя ребенка. В любой группе не меньше 2 и не больше 9 учеников. Имя ребенка не более 8 букв. Миссис Терри выдает самое большее по 250 кубических единиц глины каждому ученику. В группе находится ровно один похититель и один пострадавший. 

Напечатайте одну строку для каждой группы, содержащую имена похитителя и его жертвы так, как показано в примере. 

	Пример input.txt
	Пример output.txt

	3

10 10 2 Jill

5 3 10 Will

5 5 10 Bill

4

2 4 10 Cam

4 3 7 Sam

8 11 1 Graham

6 2 7 Pam

-1
	Bill Will

Graham Cam


3. Дважды два

Для развития математических способностей у студентов, предлагается следующее упражнение. Дается список, состоящий из положительных случайных неповторяющихся целых чисел. Длина списка от 2 до 15. Требуется сосчитать, сколько в списке чисел, равных некоторому удвоенному числу из этого же списка. Вы должны написать программу, которая поможет выставить студентам оценки. Эта программа должна просматривать предлагаемые списки и выводить для каждого корректный ответ. Например, дан список



1 4 3 2 9 7 18 22

Ваша программа должна ответить 3, так 2 равно удвоенной 1,  4 равно 2 * 2 и 18 = 9 * 2.

Входной файл состоит из одного или более списков чисел. В одной строке содержится один список. Каждый список состоит из от 2 до 15 различных положительных целых. Все числа не превосходят 99. Каждая строка завершается нулем, который не рассматривается как часть списка. Строка с единственным числом –1 означает конец файла. Ниже приводится пример, содержащий три отдельных списка. Некоторые списки могут вообще не содержать удвоенных значений. 

Выходной файл должен состоять из строк, по одной для каждого входного списка, содержащих количество чисел, являющихся удвоенными значениями других. 

	Пример  input.txt 
	Пример output.txt

	1 4 3 2 9 7 18 22 0
2 4 8 10 0
7 5 11 13 1 3 0
-1 
	3
2
0 


4. ОБЫЧНЫЕ БИЛЕТЫ

Питер любит теорию чисел. Поэтому он интересуется автобусными билетами.

Билет с числом длиной 2N цифр является «интересным», если произведение первых N цифр этого числа равно произведению последних N цифр. Другие билеты называются «обычными». 

Питер нашел использованный билет в кармане. К сожалению, билет был прокомпостирован, так что Питер не мог разобрать некоторые цифры. Он хотел узнать, является ли этот билет «интересным» для него. Более того, он хотел узнать, как много различных «интересных» и «обычных» билетов  при компостировании могли дать этот билет.

Помогите Питеру найти ответы на его вопросы.

Первая строка исходного файла содержит целое число N (1(N(9). Следующая строка содержит номер билета. Если некоторая цифра прокомпостирована, она помечается как «?», в противном случае она изображается как есть.

Первая строка выходного файла должна содержать число «интересных» билетов. Вторая строка выходного файла должна содержать число «обычных» билетов.

	Пример INPUT.TXT
	Пример OUTPUT.TXT

	2

2??3
	4

96

	3

2?6??3
	46

954


5. РОБОТЫ

Ваша компания продает роботов, которые могут подбирать мусор с полей после спортивных мероприятий и концертов. Прежде чем робот назначается на работу, поле фотографируется с воздуха и на фотографию наносится сетка. Каждая клетка сетки, содержащая мусор, помечается. Все роботы начинают свою работу с верхнего левого угла и заканчивают движение в нижнем правом углу. Робот может двигаться только в двух направлениях: вправо и вниз. При прохождении робота по клетке, содержащей мусор, он этот мусор будет собирать. После того, как робот достигнет правого нижнего угла, он не может быть перенаправлен или повторно использован. Так как ваши затраты прямо пропорциональны количеству роботов, задействованных в работе, вы заинтересованы в нахождении минимального количества роботов, которые смогут очистить данное поле. Например, рассмотрим карту поля, показанную на рис. 1, с пронумерованными строками и столбцами. Клетки, содержащие мусор, помечены буквой ‘G’. По этой схеме роботы будут начинать работу с позиции 1,1 и заканчивать в позиции 6,7. 
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           Рис. 1. Карта поля                                          Рис. 2. Два возможных решения

Рисунок 2 показывает два возможных решения. Второй из них предпочтительнее, поскольку использует двух роботов, а не трех.

Ваша задача – создать программу, которая будет определять минимальное количество роботов, необходимых для уборки всего мусора с поля.

Во входном файле содержится одна или более карт поля, за которой следует строка, содержащая –1 –1 , что означает конец входных данных. Карта поля состоит из  одной или более строк, каждая строка содержит одну клетку, где содержится мусор. За картой поля следует строка, содержащая 0  0, означающая конец карты. Каждое расположение мусора состоит из двух целых чисел: номер строки и столбца, разделенные единственным пробелом. Строки и столбцы пронумерованы, как показано на рис. 1. Расположения мусора будут заданы в отсортированном по строкам порядке. Ни одна карта не может быть больше, чем 24 строки и 24 столбца. В примере входного файла, показанном ниже, содержится две карты. Первая из них – карта поля с рис. 1. 

Выходной файл состоит из одной строки для каждой карты, содержащей минимальное количество роботов, необходимых для очистки соответствующего поля.

	Пример INPUT.TXT
	Пример OUTPUT.TXT

	1 2

1 4

2 4

2 6

4 4

4 7

6 6

0 0

1 1

2 2

4 4

0 0

-1 -1
	2

1


P.S. Возможно пересечение траекторий движения роботов по карте.

6. МИНОМИЗАЦИЯ
Разнообразные варианты игры «Сапер» существуют практически для всех платформ. Руководитель вашей софтверной фирмы планирует создать еще одну ее версию, позиционируемую как игру для начинающих геймеров. Ваша задача состоит в написании программы, которая по заданному игровому минному полю вычисляет минимальное число незаминированных клеток, которые останутся закрытыми после работы такого неопытного игрока. Подробные сведения об игре и программе приводятся ниже.

Поле для игры «Сапер» состоит из прямоугольной сетки, одна или более ячеек которой заминированы. В начале игры все клетки поля закрыты. Цель игры состоит в том, чтобы открыть все незаминированные ячейки. Если открывается ячейка с миной, то игра заканчивается и игрок проигрывает. Ячейка может находиться в одном из трех состояний: закрыта, открыта/пустая или помечена флажком как заминированная.

Когда игрок открывает незаминированную клетку, в ней отображается число мин, спрятанных в соседних клетках. Это число помогает игроку выяснить расположение мин. Соседними считаются клетки, образующие квадрат 3 x 3  с открываемой клеткой в центре. В зависимости от местоположения клетки она может иметь от 3 до 8 соседних ячеек. На рис. 1  показаны две мины с координатами (3,1) и (3,2) и число соседствующих мин для всех оставшихся клеток. 

Неопытный игрок, имея эту информацию, поступает следующим образом. Первым делом он выбирает одну ячейку из полностью закрытого поля. Если там находится мина, игра заканчивается. Иначе, он открывает эту клетку и до тех пор, пока возможно, применяет два следующих правила для разминирования оставшегося поля. Пусть (x, y) – координаты открытой ячейки, и пусть f, c и m – число помеченных флажком, закрытых и заминированных соседних с (x, y) клеток.

1. Если  f = m, тогда открыть все закрытые соседние с (x, y) клетки.

2. Если  f + c = m тогда все закрытые соседние с (x, y) клетки пометить флагом.

Отметим, что после успешно открытой первой клетки, неопытный игрок никогда не открывает и не помечает флагом ячейки, кроме как в соответствии с правилами 1 и 2. Это означает, что он может зайти в тупик. Когда такое происходит, игра останавливается. Никаких дополнительных предположений о расположении мин не делается, никакие более сложные правила, позволяющие безопасно открыть оставшиеся клетки не применяются. 
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	Рис. 2
	
	
	Рис. 3


На рис. 2 показано использование этих правил для позиции на рис. 1.

Рис. 2a содержит позицию на доске после начального вскрытия клетки (1, 2). Здесь можно применить правило 1, поскольку (0 помеченных флагом = 0 заминированных соседних) и игрок открывает соседние клетки (1, 1), (1, 3), (2, 1), (2, 2) и (2, 3), как показано на рис. 2b.

Далее игрок рассматривает ячейку (2, 1) и применяет правило 2 (0 помеченных флагом + 2 закрытых = 2 заминированных) чтобы пометить ячейки (3, 1) и (3, 2) как заминированные. Результат приведен на рис. 2c.

Окончательно, рассматривая клетку (2, 3), игрок вновь применяет правило 1 и открывает ячейку (3, 3), поскольку (2, 3) соседствует ровно с одной миной, и ячейка (3, 2) уже помечена флажком. Теперь все ячейки без мин открыты, игра завершается победой игрока.

Как было сказано выше, этих двух правил недостаточно, чтобы открыть целиком любое поле, начиная с любой клетки. Вновь рассмотрим позицию на рис. 1. Если игрок начнет открывать поле с клетки (2, 2), то возникнет ситуация как на рис. 3. Игрок не сможет продвинуться дальше, поскольку ни правило 1, ни правило 2 не позволяют открыть или пометить флажком ни одну из клеток. В этом случае игрок застопорился, имея шесть закрытых незаминированных клеток. 

Вы должны написать программу, которая анализирует игровое поле и определяет наименьшее число незаминированных клеток, которые возможно останутся закрытыми после того, как неопытный игрок выполнит вышеописанные действия. Для игрового поля на рис. 1 верным ответом будет 0.

Входной файл содержит одно или более игровых полей, за которыми следует строка с двумя нулями. Описание поля начинается с двух целых чисел r и c – число строк и столбцов поля; r и c всегда больше либо равны 3. Число ячеек любого поля не больше 40. Последующие данные являются графическим представлением игрового поля: латинская прописная буква ‘M’ означает мину, и точка ‘.’ означает пустую клетку. На любой доске всегда имеется хотя бы одна мина и хотя бы одна пустая клетка.

Для каждого набора данных, выведите одну строку, содержащую наименьшее число закрытых незаминированных клеток для этого поля.

	Пример input.txt:
	Пример output.txt:

	3 3
...
...
MM.
3 4
M.M.
.M.M
M.M.
7 5
.....
.....
MMM..
M.M..
MMM..
.....
.....
4 4
...M
....
....
M...
0 0 
	0
5
1
0


Южно-Уральская региональная олимпиада по информатике 2005
Заочный тур
Все задачи можно решить, составив программу или, если вы считаете быстрее компьютера, вручную. Программы для 1 и 2 задачи пересылать не нужно, только результаты вычислений 
1. Без квадратов

Рассмотрим последовательность натуральных чисел, из которой вычеркнуты все числа, кратные квадратам чисел больших 1. Первыми элементами этой последовательности являются 1, 2, 3, 5, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 15, 17, 19, ... Найдите 1000-ое, 1000000-ое и 1000000000-ое по порядку число в этой последовательности.
За каждый правильный ответ – 5 баллов (максимальный балл за задачу – 15 баллов).
2. Теплее, холоднее

Нободи загадал целое число от 1 до N. Вы должны угадать это число, называя любые целые числа. На все попытки (кроме, естественно, первой) Нободи отвечает “теплее” или “холоднее” в зависимости от того, расположено ли названное последним число ближе (теплее) или дальше (холоднее) к загаданному числу, чем предыдущее. Если расстояние не изменилось, то Нободи может сказать “теплее” или “холоднее” по собственному выбору. Процесс угадывания заканчивается, когда вы скажете, что число, названное вами последним, является загаданным числом.
Определите число попыток, требуемых для угадывания любого числа из диапазона от 1 до 10 и из диапазона от 1 до 100. Некоторые числа в диапазоне могут быть угаданы быстрее, необходимо определить минимальное число попыток в худшем случае.
Например, пусть Нободи задумал число от 1 до 2. Нужно назвать число 1, затем 2. Если будет ответ “теплее”, говорим “угадал”. При ответе “холоднее” нужно назвать 1, получаем ответ “теплее” и говорим “угадал”. Число попыток в худшем случае при оптимальной стратегии в данном случае равно 3.
За каждый правильный ответ (для N=10 и N=100) – 10 баллов (максимальный балл за задачу – 20 баллов).
3. Шахматы

Шахматист А в среднем на каждые 100 партий выигрывает у шахматиста В на 6 партий больше, чем проигрывает, а доля ничьих равна 80%. Выигрыш приносит победителю одно очно, а ничья по пол-очка обоим игрокам. С использованием генератора случайных чисел промоделируйте матч из 24 партий. С каким результатом он закончится? В качестве решения прислать исходный текст программы, выполняющей моделирование для указанных данных и печатающей результат (10 баллов за решение задачи).
 

Областная олимпиада школьников по информатике

(г. Челябинск, ЮУрГУ, 5 января 2005 года)

Личное первенство

Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время выполнения одного теста во всех задачах равно 10 секунд для процессора Celeron-600 

 РЕШЕНИЯ И ТЕСТЫ
1. Загадка (5 баллов)

Некто задумал два целых числа от 0 до 1000 и сообщил вам их сумму и их произведение. Напишите программу, угадывающую задуманные числа.

В первой строке входного файла содержится два целых числа, разделенных пробелом – сумма  задуманных чисел S (0<=S<=2000) и произведение задуманных чисел P (0<=P<=1000000).

В выходной файл вывести два задуманных целых числа через пробел в порядке возрастания.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	22 120
	10 12


 

2. Компас (15 баллов)

Магнитный компас показывает курс корабля, но только с точностью до градуса. Качка корабля приводит к  тому, что стрелка компаса перепрыгивает с одного деления на другое. Для повышения точности определения курса корабля показания компаса можно снять несколько раз за некоторый интервал времени, а затем найти их среднее арифметическое. Гарантируется, что даже во время шторма стрелка компаса не отклоняется более чем на 20 градусов от своего среднего положения. Напишите программу, вычисляющую на основании показаний компаса усредненный курс корабля.

В первой строке входного файла содержится целое число N (1<=N<=200) – количество показаний компаса. В второй строке – N целых чисел в диапазоне от 0 до 359, разделенных пробелами – углы для курса корабля, измеренные с помощью компаса в некоторые моменты времени.

В первой строке выходного файла вывести два целых числа через пробел – градусы (от 0 до 359) и минуты (от 0 до 59) для угла, полученного в результате усреднения всех показаний компаса. Результат усреднения должен быть выведен с точностью до минуты.

	Пример INPUT.TXT:

	7

95 97 97 99 96 95 94

	OUTPUT.TXT для примера:

	96 9


 

3. Игра (20 баллов)

Для этой игры используется обычная шахматная доска 8х8. Играют двое. У каждого игрока от 1 до 12 фишек, у одного черного, а у другого белого цвета. Фишка игрока может ходить по вертикали или  горизонтали на расстояние, равное числу фишек обоих игроков, стоящих на  вертикали или горизонтали, по которой производится ход, включая фишку, делающую ход. Фишка при ходе может прыгать через фишки своего цвета, но не через фишки другого цвета. Приземляться фишка должна на свободное поле или на поле, занятое фишкой другого цвета (в этом случае фишка противника снимается с доски). Напишите программу, подсчитывающую число вариантов хода у каждого игрока в заданной позиции.

Во входном файле содержится 8 строк по 8 символов 'X', 'O' или '.'. Символом '.' (точка) обозначается свободная клетка, 'X' – клетка, занятая черной фишкой, а 'O' – клетка, занятая белой фишкой.

В первой строке выходного файла вывести два целых числа через пробел – количество вариантов хода у игрока, владеющего белыми фишками, и у игрока, владеющего черными фишками.

	Пример INPUT.TXT:

	O.......

O......X
O.....XX
O....XXX
..O..XXX
........

..O..XXX

........

	OUTPUT.TXT для примера:

	

	9 16 


 

4. Приз (30 баллов)

[image: image23.png]


Наконец пять конкурсов завершились, и перед победителем популярного телевизионного шоу заветные двери, ведущие в сокровищницу. Перед сокровищницей расположено N длинных коридоров, все коридоры и сокровищница соединены между собой M дверьми, как показано на рисунке. Игрок  находится в первом коридоре. Чтобы добежать до сокровищницы, у него всего K секунд. Если он не успеет за отведенное время добежать до нее, то он ничего не получает. Отчет времени начнется, когда он выберет одну из M дверей и станет перед ней. За секунду он может либо открыть дверь и перейти в следующий коридор, либо перейти к соседней двери в том же коридоре, слева или справа от текущей. Чтобы добраться до выигрыша в 1000000$, игрок должен пройти через N дверей. Но проблема не в том, чтобы открыть эти двери – замков на них нет, а в том, что на каждой двери написано некоторое число, и сумма чисел на дверях, через которые прошел игрок, будет вычтена из его выигрыша. Естественно, игрок хочет максимизировать свой выигрыш, и в этом ему должна помочь ваша программа. 

В первой строке входного файла содержится три целых числа, разделенных пробелами – количество коридоров N (1<=N<=50), количество дверей M (1<=M<=50)  и лимит времени игрока K (N<=K<=M(N-1)+1). Далее следует N строк, в каждой строке M целых чисел в диапазоне от 1 до (1000000/N), разделенных пробелами – числа на дверях. j-ое число в (i+1)-ой строке входного файла соответствует числу, написанному на j-ой двери в i-ом коридоре.

В первой строке выходного файла вывести N целых чисел, разделенных пробелами – номера дверей в порядке их прохождения игроком. Время прохождения не должно превышать K секунд, а сумма чисел на пройденных дверях минимальна.

	Пример INPUT.TXT:

	4 5 6

250000 100000 150000 200000 200000

100000 150000 250000 100000 250000

150000 250000 100000 100000 1

250000 100000 250000 100000 100000

	OUTPUT.TXT для примера:

	3 4 5 5


 

5. Изрезанная бумага (30 баллов)

[image: image24.png]


На листе бумаги выполнено несколько разрезов. Отрезки-разрезы имеют наклон только 0, 45, 90 и 135 градусов к оси ординат. Таким образом в одной точке могут пересекаться не более 4 отрезков. Отрезки, расположенные на одной прямой, не пересекаются. Разрезы не доходят до краев бумаги. Напишите программу, определяющую на сколько отдельных кусков был разрезан лист бумаги.

В первой строке входного файла содержится целое число N (1<=N<=100) – количество разрезов. Далее следует N строк, в каждой строке четыре целых числа X1, Y1, X2, Y2 в диапазоне от 1 до 999, разделенных пробелами – координаты двух концов разреза. Координаты левого нижнего угла бумаги (0, 0), а правого верхнего – (1000, 1000).

В первой строке выходного файла вывести одно целое число – количество отдельных кусков бумаги,  на которые был разделен лист заданными разрезами.

	Пример INPUT.TXT:

	4

100 300 800 300

100 200 700 800

400 300 400 900

600 700 600 100

	OUTPUT.TXT для примера:

	3


 

Областная олимпиада школьников по информатике

(г. Челябинск, ЮУрГУ, 6 января 2005 года)

Командные соревнования

Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время выполнения одного теста во всех задачах равно 5 секунд для процессора Celeron-600 

 РЕШЕНИЯ И ТЕСТЫ
 

1. Шифровка

Алиса и Боб решили шифровать свою переписку и начали обсуждать шифр. 

Алиса: Предлагаю следующий простой шифр. Буква 'A' будет записываться как 1, 'B' – 2, и так далее до 'Z' – 26.

Боб: Это глупый шифр. Если я пошлю тебе слово 'BEAN' (боб), оно будет закодировано как 25114. Но  это сообщение можно расшифровать несколькими способами.

Алиса: Ты прав, но другие слова бессмысленны. Кроме 'BEAN' получаются слова 'BEAAD', 'YAAD', 'YAN', 'YKD' и 'BEKD'. Я думаю, что можно догадаться о корректной расшифровке.

Боб: Ладно, это был слишком простой пример. А если я пошлю сообщение из 500 цифр или больше, как ты найдешь среди миллиардов возможных расшифровок единственно правильную?

Алиса: Так много? Не может быть...

Напишите программу, которая подсчитывает число возможных расшифровок некоторого сообщения, закодированного шифром Алисы.

Во входном файле содержится несколько строк с шифровками. Все шифровки корректны и не начинаются с цифры 0. Строка, содержащая только 0, служит признаком конца ввода и не обрабатывается.

В выходной файл для каждой шифровки из входного файла вывести в соответствующей строке число возможных расшифровок. Шифровки могут быть очень длинными, но гарантируется, что число расшифровок меньше 232.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	25114

1111111111

4444444444

0
	6

89

1


 

2. Фотографии

	Программа для просмотра фотографий выводит их в прямоугольном окне слева направо. Если в одной строке недостаточно места для размещения очередного фото, оно выводится ниже всех фото первой строки у левого края. Очередные фото выводятся в новой строке слева направо, при необходимости создается очередная строка.

Например, окно для вывода имеет максимальную ширину 35, фотографии имеют размеры 10x5, 20x12 и 8x13. Размещение фото в окне происходит как показано на рисунках. Окончательные размеры окна вывода равны 30x25, так как ширина первой строки равна 10+20=30, а сумма высот двух строк   12+13=25.

Напишите программу для определения окончательных размеров окна вывода.

В первой строке входного файла содержится целое число  W (1<=W<=80) – максимальная ширина окна вывода. Далее следует  от одной до 15 строк. В каждой строке два целых числа через пробел – ширина (от 1 до W) и высота (от 1 до 100) очередной выводимой фотографии.  Пара чисел -1 -1 обозна

чает конец списка фотографий.

В первой строке выходного файла вывести два целых числа, разделенных пробелом – окончательные ширину и высоту окна вывода.

 
 

Пример INPUT.TXT (на рис):

OUTPUT.TXT для примера:

35

10 5

20 12

8 13

-1 -1

30 25
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3. Хоттабыч

– Прекрасная игра футбол, – сказал Хоттабыч, побывав на футбольном матче, на котором команда “Шайба” не без его участия забила 24 безответных гола команде “Зубило”. – Надо помочь болельщикам и других команд.

Сказано – сделано. Хоттабыч создал частное предприятие, которое обязуется сделать любую команду чемпионом. Достаточно ему побывать на матче и нужный счет обеспечен, хоть 100:0. Но  Хоттабыч не может влиять результаты матчей, которые уже завершились. Поэтому он должен тщательно выбирать болельщикам какой команды он сможет помочь. Для этого он должен определить команды, которые могли бы стать чемпионами при удачном стечении обстоятельств, а уж обстоятельства он обеспечит. Одна беда – Хоттабыч никогда не учился в школе и не знает арифметики, но для  джинна это не проблема – один волосок из бороды, и перед ним команда программистов из Челябинской области.

– Повелеваю вам, о достойные отроки, написать программу, определяющую каким болельщикам стоит помогать, а каким – нет.

В чемпионате участвует N команд. Каждая команда должна сыграть по одной игре с каждой из других команд. Всего должно быть проведено N*(N-1)/2 матчей. Если команда выигрывает, то она получает 3 очка, если проигрывает – 0 очков, а если матч закончится вничью, то обе команды получают по одному очку. Чемпионом становится команда, получившая наибольшее количество очков. При равенстве числа очков первое место занимает команда с наибольшей разницей между числом забитых и пропущенных мячей. Если и таких команд окажется несколько, то между ними проводятся дополнительные матчи. Каждая команда не сыграла еще как минимум один матч.

В первой строке входного файла содержатся  два целых числа, разделенных пробелом – количество команд N (2<=N<=8), участвующих в турнире и количество уже прошедших матчей M (0<=M<=N*(N–2)/2). Далее следует M строк, в каждой строке содержатся четыре целых числа, разделенных пробелом – номера двух команд (от 1 до N), участвовавших в матче, и количество мячей (от 0 до 10), забитых командами.

В выходной файл вывести N строк, в i-ой строке нужно вывести YES, если i-ая команда может стать чемпионом, или NO, в противном случае.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	4 3

1 3 2 0

2 3 3 1

1 2 1 1
	YES

YES

NO

YES


 

4. Охрана

Офисное здание известной корпорации расположен в центре Лондона. На квадратной крыше здания есть несколько люков. Чтобы предотвратить проникновение агентов-парашютистов в здание через эти люки, на крышу выпустили злую собаку. Но она вскоре свалилась с крыши. На заседании совета директоров было решено привязать следующую собаку в какой-нибудь точке крыши. Однако, если привязь будет слишком короткой, то собака не достанет до всех люков, а если слишком длинной, то снова упадет с крыши. Напишите программу, определяющую точку на крыше, куда нужно привязать собаку. Длина привязи должна позволять собаке доставать до центра каждого люка, но не переходить через край крыши (доставать до края крыши можно). Точка для прикрепления привязи должна иметь целые координаты и не может совпадать с координатами какого-нибудь люка.  Если подходящей точки не окажется, программа должна предлагать приобрести вместо глупой собаки более дорогого и умного робота-охранника.

В первой строке входного файла содержится одно целое число N (1<=N<=10) – количество наборов исходных данных. Далее следует N блоков, в первой строке блока содержатся два целых числа, разделенных пробелом – размеры крыши S (2<=S<=40) и количество люков H (1<=H<=50). Далее следует H строк, в каждой строке два целых числа, разделенных пробелом – координаты люка x и y (0<x<S, 0<y<S). Нет люков с одинаковыми координатами. Центр координат – один из углов крыши, а оси направлены вдоль краев крыши.

В выходной файл для каждого набора исходных данных вывести строку, содержащую либо слово dog и два целых числа X и Y, разделенных пробелами – координаты точки для прикрепления привязи, либо только слово robot, если точку найти не удастся. Если возможно несколько подходящих точек, то вывести точку с наименьшим X, а если и таких точек несколько, то точку с наименьшим Y среди точек с наименьшим X.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	3

10 2

6 6

5 4

20 2

1 1
	19 19

10 3

1 1

1 2

1 3
	dog 3 6

robot

dog 2 2

	
	
	


 

5. Юбилей

Сегодня день рождения Теда (Ted). Ему исполнилось 100 лет. Вам нужно составить список его потомков, упорядоченный по убыванию их возраста. Но для составления списка имеется только  список, содержащий имя отца, имя ребенка и возраст отца в момент рождения ребенка. 

В первой строке входного файла содержится одно целое число N (1<=N<100) – количество потомков Теда. Далее следует N строк, в каждой строке содержатся два имени  (не более 20 букв) и одно целое число, разделенные пробелами – имя отца, имя ребенка и возраст отца в момент рождения ребенка. Все имена уникальны и не содержат пробелов. 

В выходной файл вывести N строк, в каждой строке нужно вывести имя потомка и его возраст в 100-летний юбилей Теда через пробел. Потомки должны быть выведены в порядке уменьшения их возраста. Потомки с одинаковым возрастом выводятся в алфавитном порядке.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	4

Ray James 40

James Beelzebub 17

Ray Mark 75

Ted Ray 20
	Ray 80

James 40

Beelzebub 23

Mark 5


 

6. Адресация

В электронных таблицах можно использовать два вида адресации. Первый вариант – обращаться к ячейке по номеру ее строки и столбца в форме RnCm, где n – номер строки, а m – номер столбца, например, R1C1. Второй вариант – использовать буквенные обозначения для столбцов. Столбец 1 обозначается A, столбец 2 – B, ..., столбец 26 – Z. Следующие столбцы обозначаются двумя буквами, столбец 27 – AA, столбец 28 – AB, ..., столбец 52 – AZ, столбец 53 – BA и так далее. Аналогично, после столбца ZZ идет столбец AAA, затем AAB и так далее. Напишите программу, которая преобразует адреса ячеек из формы R1C1 в форму A1.

Во входном файле содержится несколько строк. В каждой строке записан адрес ячейки в форме  RnCm (1<=n<=300 000 000, 1<=m<=300 000 000).

В выходной файл для каждой строки входного файла вывести строку с адресом соответствующей ячейки, преобразованным в форму A1.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	R1C1

R1C3

R299999999C26

R52C52

R53C17602
	A1

C1

Z299999999

AZ52

YZZ53


 

7. Список

Шеф Гессер приказал вам напечатать список сотрудников Ночного дозора, но, когда вы  принесли ему список сотрудников в алфавитном порядке, сказал, что список выглядит неряшливо, и приказал, чтобы имена в списке были упорядочены сначала по их длине, а затем уже по алфавиту. Так как вручную выполнять эту работу вам было лень, вы решили написать специальную программу для переупорядочивания списка.

В первой строке входного файла содержится одно целое число N (1<=N<=100) – количество сотрудников. Далее следует N строк, в каждой строке одно имя длиной от 1 до 20 букв без пробелов. Имена в списке упорядочены по алфавиту.

В выходной файл вывести N строк, в каждой строке нужно вывести одно имя из списка во входном файле.  Имена в выходном файле должны быть упорядочены сначала по их длине, а затем уже по алфавиту.

	Пример INPUT.TXT:
	OUTPUT.TXT для примера:

	7

Анна

Антон

Иван

Игорь

Ольга

Светлана

Семен
	Анна

Иван

Антон

Игорь

Ольга

Семен

Светлана


 

8. Пирамида

На колышек нанизаны N дисков различного размера. Ребенок умеет выполнять только одно действие – снимать K (2<=K<=N) верхних дисков, переворачивать их и снова нанизывать на колышек. Сейчас пирамидка собрана неправильно – диски на колышке не расположены в порядке увеличения их размера от вершины к основанию. Напишите программу, подсказывающую ребенку последовательность действий (не обязательно кратчайшую) для упорядочения пирамидки. Количество действий не должно превышать 2*N (т.о. на установку каждого диска в правильное положение должно тратиться не более двух действий).

[image: image25.png]


                  2 верхних -->                     3 верхних -->                       2 верхних -->

В первой строке входного файла содержится одно целое число N (1<=N<=30) – количество дисков в пирамидке. Вторая строка содержит N целых чисел от 1 до N, разделенных пробелами – размеры дисков на пирамидке сверху вниз, каждое число встречается в строке только один раз. 

В выходной файл вывести одну строку, содержащую сначала число M – количество действий, а затем M чисел от 2 до N, разделенных пробелами – действия, выполняемые ребенком для упорядочения пирамидки.

	Пример 1 INPUT.TXT:
	Пример 2 INPUT.TXT:

	3

1 3 2
	5

4 3 2 5 1

	OUTPUT.TXT для примера 1:
	OUTPUT.TXT для примера 2:

	3 2 3 2
	3 3 4 5


 

9. Zuma

[image: image26.jpg]


Zuma – это популярная компьютерная игра. Лягушку в центре экрана можно поворачивать с помощью мыши, а нажимая кнопку – стрелять шариками, которые вставляются в цепочку из катящихся разноцветных шаров. Если в цепочке в результате образуется группа из 3 или больше шариков, они аннигилируют. Рассмотрим упрощенную версию этой игры. Пусть есть цепочка из разноцветных шариков. Вы можете добавить в цепочку новый шарик некоторого цвета рядом с шариком того же цвета. Если при этом образуется группа, включающая новый шарик и содержащая 3 или более стоящих рядом шариков одного цвета, они аннигилируют, и вам добавляются очки, равные квадрату длины группы. После аннигиляции цепочка смыкается, и, если при этом слева и справа были шарики одного цвета, и при их соприкосновении образовалась новая группа из 3 или более одноцветных шариков, они опять аннигилируют и приносят вам очки. И так далее. В начальной цепочке могут быть группы из 3 или более одноцветных шариков, но они будут аннигилировать только при добавлении нового шарика в группу или соприкосновении с группой шариков того же цвета после аннигиляции.

Напишите программу, вычисляющую максимальное количество очков, которое вы можете получить после полного уничтожения начальной цепочки.

В первой строке входного файла содержится начальная цепочка, состоящая из букв от A до Z. Длина цепочки от 1 до 100 букв, соответствующим шарикам. Разные буквы обозначают разные цвета.

В выходной файл вывести строку, содержащую одно целое число – максимальное количество очков, которое можно получить после полного уничтожения начальной цепочки.

	Пример 1 INPUT.TXT:
	Пример 2 INPUT.TXT:

	AAABAAA
	ABBBBBA

	OUTPUT.TXT для примера 1:
	OUTPUT.TXT для примера 2:

	45
	54


 

1. Домик
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Все вы помните детскую задачу «Нарисовать домик, не отрывая карандаша от листа бумаги и не проводя одну и ту же линию дважды». Теперь ее нужно решить с помощью компьютера, правда требуется найти все возможные варианты рисования домика, начиная с левого нижнего угла. Нумерация вершин дома приведена на рисунке. Например, следующая последовательность должна быть выдана на экран 153125432.

Все варианты должны быть перечислены в порядке возрастания.

Форма представления результата (числа, вообще говоря, будут другими):

12435123

13245123

…

15123421
 

2. Шифр

Некоторый текст, состоящий из прописных русских букв, был зашифрован следующим образом: сначала из текста были удалены все пробелы и знаки препинания, затем он был переписан в таблицу размером n строк x m столбцов (n и m неизвестны) построчно, далее считан из таблицы по столбцам и затем каждая буква текста была заменена  на букву, отстоящую вправо от нее в алфавите на k позиций. При поиске заменяющей буквы в случае достижения конца алфавита переходим на начало алфавита (буквы алфавита записаны по кругу). В алфавите нет буквы Ё.

Например, исходный текст – ГАЛЯМЫЛАРАМУ, 

Таблица, составленная из текста, размером 4 х 3:

ГАЛ

ЯМЫ

ЛАР

АМУ
Текст после считывания по столбцам – ГЯЛААМАМЛЫРУ.

Текст после замены букв со сдвигом на 2 – ЕБНВВОВОНЭТХ. (Буква Я при этом превращается в букву Б).

Расшифруйте следующее сообщение и пришлите в качестве ответа. 

УБГЩГЩНЩЯЦЦЫЭБЮЬШЮЪЩЯЮЯЩЮЮВГУЯВВЩЩСЦАЦГНЫЖЭЯЯАЩЫЮАЯБЬЯЫЯДЯЪЩДЬЯЭУГЭРИЦФАЩБССЩХХНШЦГЬЬЦСПУТЦФСРАГЮЮЭЯЯГЯЦДЯСБТЦРБГВГЩЙЬУМ

Известно, что оно содержит слово АЛГОРИТМ.

 

3. Сочетания

Точное вычисление числа способов взять М из N предметов – достаточно сложная задача при больших значениях N и М. Даны два числа M и N: 5( М(N(100. Вычислить точное число способов выбора М из N предметов. Данное значение можно получить по формуле [image: image16.png][od Bl
=IO



, где [image: image17.png]X2X3X X (N-1)x N




 

Исходные данные будут такими, что результат С будет находиться в интервале от 1 до 231. 

На вход программы подаются значения N и М. Для завершения работы программы вводятся значения N и М равные 0. Для каждой пары N и М вывести число C.
Пример исходных данных

100  6

 20  5

 18  6

  0  0

Результаты для примера:

1192052400

15504

18564

Для этой задачи необходимо прислать ответы, полученные для нижеследующих данных, и текст программы.

100 94

74 7

73 66

32 16

47 9

23 11

0 0

 

Южно-Уральская региональная олимпиада по информатике 2004

 

Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время теста указано для процессора Celeron-600.

 РЕШЕНИЕ И ТЕСТЫ
1. Сдача (10 баллов, 5 сек на тест)

Вы продавец, и у Вас имеются монеты номиналом 1, 5, 10, 50 копеек, 1, 2, 5 рублей в неограниченном количестве. Сумму 4 рубля 50 копеек можно выдать с помощью 450 однокопеечных монет, либо с помощью 45 десятикопеечных монет, либо с помощью 9 пятидесятикопеечных монет. Но лучше всего эту сумму выдать с помощью трех монет – двух двухрублевых и одной пятидесятикопеечной. Сдайте сдачу в N рублей М копеек так, чтобы она состояла из минимального количества монет.

Во входном файле содержатся два целых числа N и М (0<=N<10, 0<=М<100), разделенных пробелом – сумма сдачи в рублях и копейках.

В выходной файл записать минимальное количество монет, которыми можно сдать сдачу.

Пример INPUT.TXT:

4 50

OUTPUT.TXT для примера:

3

 

2. Замечательные числа (12 баллов, 5 сек на тест)

Назовем целое число N замечательным, если для него справедливо равенство N2=(N – 1)2 + M2, где М – целое число. Даны два целых числа А и В. Найти количество замечательных чисел из диапазона [A,B] включительно. Например, в диапазоне [1,10] таких чисел два, а именно числа 1 и 5.

Во входном файле содержатся два целых числа А и В (1<=A<=B<=109), разделенных пробелом.

В выходной файл записать количество замечательных чисел из заданного диапазона.

Пример INPUT.TXT:

1 10

OUTPUT.TXT для примера:

2

 

3. Треугольники (15 баллов, 5 сек на тест)
Пифагор измерил длины сторон трех треугольников и записал их на клочке бумаги в случайном порядке. Через некоторое время он попытался разобрать свои записи и не смог определить какие размеры какому треугольнику соответствуют, но вспомнил, что, по крайней мере, два треугольника были подобными.

Даны размеры 9 сторон трех треугольников, записанные в случайном порядке. Указать – из каких сторон можно составить два подобных треугольника.

Во входном файле содержатся девять целых чисел от 1 до 1000, разделенных пробелами – длины сторон треугольников.

В выходной файл записать в первой строке 3 числа, соответствующих сторонам одного из подобных треугольников, во второй строке 3 числа, соответствующих сторонам другого подобного треугольника. Если есть несколько вариантов, вывести один (любой) из них.

Пример INPUT.TXT:

2 15 3 9 3 4 12 3 5

OUTPUT.TXT для примера:

3 4 5

9 12 15

 

4. Произведение (15 баллов, 5 сек на тест)

Даны N целых чисел А1, А2,…,АN, все числа принадлежат диапазону [-100;100]. Дано целое число k  (k<=N). Найти k чисел из А1, А2,…,АN, образующих максимальное произведение. 

Во входном файле в первой строке содержатся два целых числа k и N (1<=k<=10, k<=N<=100), разделенные пробелом, а во второй строке – N целых чисел, разделенных пробелами.

В выходной файл записать k чисел из N данных чисел, образующих максимальное произведение, разделяя их пробелами (лишние пробелы игнорируются). Если есть несколько вариантов, вывести один (любой) из них.

Пример INPUT.TXT:

3 7

-3 –1 –2 0 1 9 2

OUTPUT.TXT для примера:

-3 –2 9

 

[image: image28.png][5G &



5. Путешествие туда и обратно (20 баллов, 5 сек на тест)

Муравей Бильбо в поисках пищи ползает по квадратному полю размерами 1000x1000. Левый нижний угол поля имеет координаты (0,0). Бильбо может передвигаться только параллельно границам поля и может поворачивать только в точках с целыми координатами. При движении муравей оставляет запаховый след (который постепенно выветривается, ослабляется), чтобы потом найти обратную дорогу в муравейник. При поиске пищи муравей никогда не ходит по собственным следам, но может их пересекать. Как только муравей нашел какую-либо пищу, он ползет назад по своим собственным следам, но если на обратном пути ему встречаются два следа, то он выбирает тот, у которого запах слабее и идет в сторону уменьшения запаха. Определить длину пути муравья до пищи и обратного пути.

Во входном файле в первой строке содержится целое число N (1<=N<=100) – количество отрезков пути до пищи, во второй строке – координаты муравейника (начало пути), затем N строк с координатами конца каждого отрезка пути до кусочка пищи в порядке прохождения.

В выходной файл в первой строке вывести длину пути от муравейника до кусочка пищи, а во второй строке – длину обратного пути.

Пример INPUT.TXT:

8

1 2

7 2

7 5

3 5

3 1

5 1

5 3

1 3

1 5

OUTPUT.TXT для примера:

27

19

 
6. Робот (12 баллов, 5 сек на тест)

Робот должен определять вес объекта,  рассматривая его с трех сторон: спереди, слева и сверху. Объект состоит  из единичных кубиков, может быть вписан в куб размером NxNxN, но может быть несвязным. Каждый из видов рассматриваемого объекта представляется в виде матрицы размером NxN, заполненной символами ‘*’ и ‘.’, символ ‘*’ означает, что при рассматривании объекта в данном направлении виден как минимум один кубик, а ‘.’ – что нет ни одного кубика при рассматривании объекта в данном направлении. Пример для N=3.

[image: image29.png]
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Напишите программу для робота, определяющую на основании этой информации максимальное количество кубиков, из которых может состоять объект.

Во входном файле в первой строке содержится целое число N (1<=N<=10) – размер объекта, далее следует 3*N строк, содержащих по N символов ‘*’ и ‘.’ – виды объекта в следующем порядке: спереди, слева и сверху.

В выходной файл записать одно целое число – максимальное количество кубиков, из которых может состоять объект.

Пример INPUT.TXT:

3

..*

.**

***

*..
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OUTPUT.TXT для примера:

13

 

7. Мелиорация (20 баллов, 5 сек на тест)
Необходимо осушить прямоугольное озеро. Озеро было разделено на квадратные участки, и на каждом участке была измерена его глубина. Размеры озера получились NxM. Для осушения озера используются насосы, которые опускаются на дно и выкачивают всю воду с этого участка, а также воду, стекающую с других участков. Вода стекает с участка, только если на соседнем участке уровень воды ниже (см. рис). Соседними являются участки, имеющие общую сторону. 

Во входном файле в первой строке содержатся два целых числа N и M (1<=N<=100, 1<=M<=100) – размеры озера, далее следует N строк, в каждой строке по M целых чисел от 1 до 100 – глубина озера на соответствующем участке.

В выходной файл выведите минимальное количество насосов для полного осушения озера.

Пример INPUT.TXT:

3 4

6 3 2 1

5 4 4 7

3 5 6 7

OUTPUT.TXT для примера:

2

Олимпиада по программированию (2003-2004 учебный год, районно-городской тур)

1. Разложение (15 баллов, 10 сек на тест)

Альберт хочет представить некоторое целое положительное число N в виде сумме квадратов двух целых положительных чисел P и Q (0<P<=Q). Это не всегда возможно. Если точного разложения не существует, Альберту нужно подобрать такие P и Q, чтобы значение выражения |N–P2–Q2| было минимальным. Если существует несколько вариантов разложения, минимизирующих значение указанного выражения, то вывести вариант с меньшим Q.

Напишите программу, которая вводит с клавиатуры целое число N (1<=N<=106) и выводит на экран целые значения P и Q.

Пример ввода:

14

Пример вывода:

2 3

Решение:

Требуется выполнить двойной цикл по P и Q и выбрать числа P и Q, минимизирующие указанное выражение, а для одинакового значения выражения – с меньшим Q. Так как N<=106, то нужно рассматривать P и Q, не превышающие тысячи, т.е. внутренняя часть цикла выполняется около 500 000 раз. Рекомендуется для P и Q использовать тип longint, чтобы не происходило переполнение при возведении в квадрат.

Программа:

var z,p,q,mind,minp,minq,maxp,d:longint;

begin
  read(z);

  mind:=1000000;

  maxp:=trunc(sqrt(z));

  for p:=1 to maxp do
    for q:=p to maxp do

    begin

      d:=abs(z-p*p-q*q);

      if (d<mind) or ((d=mind) and (minq>q)) then

      begin

        mind:=d;

        minp:=p;

        minq:=q;

      end;

    end;

  writeln(minp,' ',minq);

end.

Тесты жюри:

	Ввод
	Правильный ответ
	Оценка за правильный ответ

	25
	3 4
	3

	2581
	30 41
	3

	9
	2 2
	3

	9999
	60 80
	3

	888888
	534 777
	3


 

2. Игра (20 баллов, 5 сек на тест)

Двое играют в следующую игру. Сначала с помощью компьютера генерируется случайное целое число N0, состоящее из двух или более цифр. Затем игроки ходят по очереди, соблюдая следующие правила. Игрок, делающий i-ый ход, должен назвать новое число Ni, строго меньшее числа Ni-1, но большее или равное сумме цифр числа Ni-1. Если игрок не может сделать ход по правилам, то он проигрывает. Например, пусть N0=98. Первый игрок должен назвать число от 17 до 97. Если он назовет 17, то второй игрок назовет 8 и выиграет. Если он назовет 19, то второй игрок должен будет выбрать число от 10 до 18, и какое бы число второй игрок не назвал, первый игрок сможет назвать 9 и выиграть.

Напишите программу, которая вводит с клавиатуры натуральное число N0 (10<=N<10101) и выводит на экран число N1 – ход, который позволит выиграть первому игроку при безошибочной игре противников. Если выигрышный ход не существует, то программа должна вывести 0.

Пример ввода:

98

Пример вывода:

19

Решение:

Решение задачи требует математических рассуждений. В указанном диапазоне существуют три числа N, а именно 19 (минимальное число с суммой цифр 10), 299 (минимальное число с суммой цифр 20) и 3999999999999999999999999999999999 (минимальное число с суммой цифр 300), которые являются проигрышными для игрока, делающего первый ход. Принцип рассуждения показан в задаче. Например, для числа 299 следующее число нужно выбирать в диапазоне от 20 до 298. Независимо от выбора следующий игрок может назвать число 19. Если начальное число N отличается от указанных чисел, то в качестве выигрышного хода нужно выбрать одно из этих чисел в зависимости от суммы цифр числа N.

Программа:

var s:string;

    ns,i:integer;

begin

  readln(s);

  ns:=0;

  for i:=1 to length(s) do

    ns:=ns+(ord(s[i])-ord('0'));

  if (s='19') or (s='299') or 

     (s='3999999999999999999999999999999999') then

    writeln('0')

  else if ns<=9 then

    writeln('9')

  else if ns<=19 then

    writeln('19')

  else if ns<=299 then

    writeln('299')

  else 

    writeln('3999999999999999999999999999999999');

end. 

Тесты жюри:

	Ввод
	Правильный ответ
	Оценка за правильный ответ

	18
	9
	3

	399
	299
	3

	398
	299
	3

	298
	19
	2

	2999999999999999999999999999999999
	299
	3

	12999999999999999999999999999999999
	3999999999999999999999999999999999
	4

	3999999999999999999999999999999999
	0
	2


 

3. Сортировка (25 баллов, 5 сек на тест)

Напишите программу, которая вводит с клавиатуры строку длиной от 1 до 25 символов, состоящую из прописных латинских букв, и выводит на экран минимальное количество обменов, которые необходимо сделать в этой строке, чтобы отсортировать буквы строки в алфавитном порядке. Обмен – это перестановка двух букв. Например, чтобы отсортировать буквы строки BAZAR, нужно сделать 3 обмена. Сначала можно поменять местами 3 и 5 букву (BARAZ), затем 3 и 4 буквы (BAARZ), и, наконец, 1 и 3 буквы (AABRZ).

Пример ввода:

BAZAR
Пример вывода:

3

Решение:

Выполняем рекурсивный перебор всех вариантов обмена с оптимизацией. Жадный алгоритм, который выбирает любой подходящий обмен не приводит к успеху.

Программа: другие варианты
var st:string;

    ss:string;

    n:integer;

procedure sortstr(var s:string); 

{ сортировка строки методом вставок }

var i,j:integer;

    c:char;

begin

  for i:=1 to length(s) do

  begin

    j:=i-1;

    while j>=1 do

    begin

      if s[j+1]<s[j] then

      begin

        c:=s[j+1];

        s[j+1]:=s[j];

        s[j]:=c;

      end

      else

        break;

      dec(j);

    end;

  end;

end;

 

function nobmen(from:integer):integer; 

{ минимальное количество обменов } 

var i,j,o,om:integer;

    ch:char;

    lc:set of 'A'..'Z';

begin
  { символы от 1 до from уже стоят на своих местах }

  nobmen:=0;

  for i:=from+1 to n do

    if (st[i]<>ss[i]) then

    begin

      om:=100;

      lc:=[]; 

      for j:=i+1 to n do

        { подбираем символ, который должен стоять в позиции i
          нужно рассмотреть все варианты, 

          не рассматриваем варианты, эквивалентные предыдущим }

        if (st[j]=ss[i]) and (st[j]<>ss[j]) and not (ss[j] in lc) then

        begin

          include(lc,ss[j]);

          ch:=st[i]; { обмен }

          st[i]:=st[j];

          st[j]:=ch;

          o:=1+nobmen(i);

          ch:=st[i]; { обратный обмен }

          st[i]:=st[j];

          st[j]:=ch;

          if om>o then om:=o; { если лучше, то запомним }

        end;

      nobmen:=om;

      exit;

    end;

end;

 

begin

  readln(st);

  ss:=st;

  sortstr(ss);

  n:=length(st);

  writeln(nobmen(0));

end.
Тесты жюри:

	Ввод
	Правильный ответ
	Оценка за правильный ответ

	А
	0
	2

	ACDC
	1
	2

	ZABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWX
	24
	3

	DDAABBCC
	6
	4

	EEEECBDA
	4
	4

	CFBEDAAAAA
	5
	4

	TILITILITRALIVALIPARAMPAM
	12
	6


 

4. Дерево (30 баллов, 5 сек на тест) 
Напишите программу, которая с клавиатуры вводит строку длиной от 1 до 80 символов, содержащую арифметическое выражение, и выводит его структуру “графически” в виде дерева. 

[image: image31.png]0 10 20 30 40 %0



Арифметическое выражение состоит из переменных (обозначаемых одной прописной латинской буквой), знаков арифметических действий (+, –, *, /), и круглых скобок. Приоритет операций * и / выше, чем у операций + и –. Все операции являются левоассоциативными, т.е. выражение A+B+C интерпретируется как (A+B)+C, а не A+(B+C). Скобки изменяют порядок вычислений. Операция смены знака не используется. Арифметическое выражение корректно и не содержит никаких других символов, кроме указанных, в том числе пробелов. При выводе структуры выражения используется схема на рисунке. Для изображения вертикальных линий используется символ ‘|’ (вертикальная черта), а для горизонтальных – символ ‘_’ (подчеркивание).
Пример ввода:

A+B-C*D
Пример вывода:

-

|_+

| |_A
| |_B
|_*

  |_C
  |_D
Решение:

Для получения структуры выражения используется рекурсивный синтаксический разбор. После этого выражение печатается достаточно простой подпрограммой.

Программа:

type pitem=^item;

     item=record
            fl:boolean; {переменная или выражение} 

            op:char; {имя переменной или знак операции}

            left:pitem;

            right:pitem;

          end;

var s:string;

    i:integer;

    e:pitem;

function loadexpr(var i:integer):pitem; forward;

function loadfactor(var i:integer):pitem; { множитель }

var rz:pitem;

begin

  if s[i]='(' then

  begin

    inc(i); { пропускаем ‘(‘ }

    rz:=loadexpr(i);

    inc(i); { пропускаем ‘(‘ }

  end

  else

  begin { имя переменной }

    new(rz);

    rz^.fl:=false;

    rz^.op:=s[i]; 

    rz^.left:=nil;

    rz^.right:=nil;

    inc(i);

  end;

  loadfactor:=rz;

end;

function loadterm(var i:integer):pitem; { слагаемое }

var lt,rt,rz:pitem;

    op:char;

begin

  rz:=loadfactor(i);

  while (i<=length(s)) and ((s[i]='*') or (s[i]='/')) do

  begin

    op:=s[i];

    inc(i);

    rt:=loadfactor(i);

    lt:=rz;

    new(rz);

    rz^.fl:=true;

    rz^.op:=op;

    rz^.left:=lt;

    rz^.right:=rt;

  end;

  loadterm:=rz;

end;

function loadexpr(var i:integer):pitem; { выражение }

var lt,rt,rz:pitem;

    op:char;

begin

  rz:=loadterm(i);

  while (i<=length(s)) and ((s[i]='+') or (s[i]='-')) do

  begin

    op:=s[i];

    inc(i);

    rt:=loadterm(i);

    lt:=rz;

    new(rz);

    rz^.fl:=true;

    rz^.op:=op;

    rz^.left:=lt;

    rz^.right:=rt;

  end;

  loadexpr:=rz;

end;

procedure printitem(e:pitem;p,a:string); { печать выражения e

   p и a – это префиксы, которые нужно выводить перед операцией и 

   ее аргументами }

begin
  write(p);

  writeln(e^.op);

  if e^.fl then

  begin

    printitem(e^.left,a+'|_',a+'| ');  

    printitem(e^.right,a+'|_',a+'  ');  

  end;

end;

begin

  readln(s);

  i:=1;

  e:=loadexpr(i);

  printitem(e,'','');

end.
Тесты жюри:

	Ввод
	Правильный ответ
	Оценка за правильный ответ

	Z
	Z
	5

	A*B
	*

|_A

|_B

 
	5

	T+B*С
	+

|_T

|_*

  |_B

  |_C

 
	5

	(A+B)*F
	*

|_+

| |_A

| |_B

|_F

 
	5

	(X+Z)*(U-V)-(A+B*T)*С/D*K+(H-G)
	+

|_-

| |_*

| | |_+

| | | |_X

| | | |_Z

| | |_-

| |   |_U

| |   |_V

| |_*

|   |_/

|   | |_*

|   | | |_+

|   | | | |_A

|   | | | |_*

|   | | |   |_B

|   | | |   |_T

|   | | |_С

|   | |_D

|   |_K

|_-

  |_H

  |_G

 
	10


 

Областная олимпиада школьников по информатике

(г. Челябинск, 4 января 2004 года, ЮУрГУ)

Личное первенство
Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время выполнения одного теста во всех задачах равно 5 секунд для процессора Celeron-600.

РЕШЕНИЯ И ТЕСТЫ 
1. “Простые” числа (5 баллов)

Дан набор различных натуральных чисел. Будем называть число “простым для заданного набора”, если  число не делится ни на одно из чисел набора, кроме самого себя.

Во входном файле в первой строке содержится целое число N (1<=N<=100)– количество чисел в наборе. Во второй строке файла содержатся N различных целых чисел от 1 до 1000000, разделенных пробелами.

В выходной файл вывести “простые для заданного набора” числа, разделяя числа одним пробелом. Числа выводятся в том порядке, в котором они шли во входном файле.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	6

10 5 3 15 6 8
	5 3 8


 

2. Дождь (20 баллов)

Капля дождя падает вертикально вниз с большой высоты на землю. На пути у капли могут встретиться препятствия, которые изменяют ее путь к земле. 

Будем рассматривать двумерный вариант (на плоскости) этой задачи. Пусть препятствия – это наклонные непересекающиеся отрезки, а капля имеет точечные размеры. Капля падает вертикально вниз из точки, расположенной выше любого из препятствий. Если капля при падении соприкасается с отрезком-препятствием, то она стекает по отрезку вниз, пока не упадет вертикально вниз с меньшего по высоте конца отрезка. Напишите программу, которая по координате X0 точки появления капли над землей вычисляет координату X точки соприкосновения капли с землей (Y=0).

Во входном файле в первой строке содержатся два целых числа через пробел – координата X0 точки появления капли (0<X0<10000) и количество отрезков-препятствий N (0<=N<=100). Далее следует N строк, каждая из которых содержит четыре разделенные пробелами числа x1, y1, x2, y2– координаты левого и правого концов отрезка-препятствия (все числа целые и находятся в диапазоне от 0 до 10000, x1<x2, y1(y2). Отрезки не пересекаются и не соприкасаются.

В выходной файл вывести одно целое число – координату X точки соприкосновения капли с землей.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	30 4

25 35 40 30

1 32 20 30

33 22 50 29

18 10 33 19
	18


 

3. Шпионы (25 баллов)

Разветвленная шпионская сеть охватывает много городов в нескольких странах. Для передачи сообщений между собой шпионы используют почту, курьеров, газетные объявления и т.д. Для каждой пары шпионских групп известно, возможно или нет передать сообщение непосредственно от одной группы другой и время, которое потребуется на передачу сообщения. Шпионская сеть построена таким образом, что всегда существует способ передать прямо или через другие группы сообщение между двумя любыми группами. Одной из шпионских групп стала известна важная информация, которую необходимо распространить как можно быстрее среди всех других групп. Напишите программу, которая вычисляет минимальное время для распространения информации во всей шпионской сети и определяет план такого распространения.

Во входном файле в первой строке содержатся два целых числа N и K, где N (1<=N<=100) –количество шпионских групп, а K (1<=K<=N) – номер шпионской группы, которой стала известна важная информация. Далее следует N строк содержащих по N целых чисел от –1 до 100, разделенных пробелами – таблица времени передачи  сообщений между группами. В i-ой строке j-ого столбца стоит время Aij передачи сообщения от i-ой группы j-ой группе. При этом всегда Aii = 0 (1<=i<=N). Если Aij = –1, то передать сообщение непосредственно от i-ой группы j-ой группе невозможно. 

В выходной файл в первой строке вывести минимальное время распространения информации во всей шпионской сети. В следующих (N–1) строках нужно вывести план распространения информации за минимальное время следующим образом. Если после получения сообщения  i-ая группа должна передать сообщение j-ой группе, то   нужно вывести строку, содержащую два целых числа i и j, разделенных пробелом. Если существует несколько вариантов плана распространения информации за минимальное время, то можно вывести любой (один) из них.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	4 1

0 -1 2 6

2 0 4 1

3 3 0 1

-1 –1 5 0
	5

1 3

3 4

3 2


 

4. Сумма (25 баллов)

Будем строить бесконечную последовательность цифр следующим образом. Первые три цифры последовательности являются заданными. Очередные цифры последовательности получаем, суммируя три последних цифры в последовательности и приписывая цифры результата к последовательности. Например, цифры 123 дают бесконечную последовательность, начинающуюся с цифр 12361181091010, а 971 – с цифр 971179171715. Полученную последовательность будем считать дробной частью некоторой десятичной дроби (ее целую часть можно считать равной нулю). Напишите программу, которая вводит три первые цифры двух последовательностей и печатает N-ую цифру дробной части суммы двух десятичных дробей, соответствующих введенным данным.

Во входном файле в первой строке содержатся первые три цифры первой последовательности, во второй строке – первые три цифры второй последовательности, далее следует одна или более строк, каждая из которых содержит целое число Ni (1<=Ni<10100, 1<=i<=20).

В выходной файл для каждого Ni вывести строку, содержащую Ni-ую цифру дробной части суммы двух десятичных дробей, соответствующих введенным данным.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	123

971

4

7
	7

9

 


5. Забор (25 баллов)

Однажды тете Полли в голову пришла мысль сделать дома ремонт. Начать она решила, конечно, с забора. "В прошлый раз ты прекрасно справился с работой", – сказала тетя Полли Тому Сойеру, – "но сейчас модно красить заборы не одним цветом, а несколькими цветами, чтобы получился красивый узор. Вот тебе банки с краской, вот кисточка, вот образец из журнала, как надо покрасить забор".

Том Сойер вышел на улицу и с тоской оглядел огромный забор. Из-за угла появился Билли Гейл с удочкой и ведерком. “Что, старик, работать приходится?” – спросил Билли. Том обернулся. “А ты хотел бы немножко покрасить?” “А что ты мне за это дашь?” Том понял, что Билли – единственный мальчик в городе, который не будет платить за удовольствие покрасить забор. К счастью, у Тома оставалось еще много вещей, полученных за предыдущую покраску забора. “У меня есть бумажный змей, дохлая крыса на веревочке, губная гармоника, ржавый ключ, …” “Хорошо”, – прервал его Билли, – “я согласен, но ты будешь отдавать мне одну вещь за каждую непрерывную полосу забора, покрашенную одним цветом”. Том решил придумать такой способ покраски забора, чтобы отдать как можно меньше вещей алчному Билли. Например, образец AABBCBBAA можно покрасить тремя полосами. Первый раз макаем кисть в краску A и красим весь забор, получается AAAAAAAAA. Далее макаем кисть в краску B и красим середину забора, получается AABBBBBAA. И последний раз макаем в краску C и красим одну доску в самой середине, получается AABBCBBAA.

В первой строке входного файла содержится число N (1<=N<=20) – количество образцов раскраски. В следующих N строках даны образцы раскраски забора. Каждая строка содержит от 1 до 200 прописных латинских букв. Одна буква соответствует одной доске забора. Различные цвета обозначены различными буквами.

В выходной файл для каждого образца раскраски, заданного тетей Полли, вывести на соответствующей отдельной строке минимальное количество вещей, которое Том Сойер должен отдать Билли, чтобы раскрасить забор по этому образцу.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	2

AABBCBBAA

ABCD
	3
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 Областная олимпиада школьников по информатике

(г. Челябинск, 5 января 2004 года, ЮУрГУ)

Командные соревнования
Во всех задачах ввод данных производится из файла INPUT.TXT, а вывод результатов – в файл OUTPUT.TXT. Формат входного файла соответствует спецификации, дополнительные проверки не нужны. Все строки, в том числе последняя, оканчиваются символом перехода на новую строку. Время выполнения одного теста во всех задачах равно 5 секунд для процессора Celeron-600.

 РЕШЕНИЯ И ТЕСТЫ
1. Игра
Двое играют в следующую игру. На столе лежит кучка камешков. Игроки ходят по очереди, беря из кучки 1 или более камней, но не более половины числа оставшихся камней. Если остался только один камень, то игрок, делающий очередной ход, проигрывает. Напишите программу, определяющую, можно ли выиграть в текущей игровой ситуации,  и если да, то какое количество камней нужно взять очередным ходом, чтобы выиграть при безошибочной игре соперников.

Во входном файле содержится одно целое число N (1<=N<=109) – количество камней в кучке.

В выходной файл вывести одно целое число – количество камней, которое нужно взять из кучки, чтобы выиграть при безошибочной игре соперников. Если выигрыш в этой ситуации невозможен, то вывести число 0.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	Пример 1

	4
	1

	Пример 2

	3
	0


 

2. Карточки

На стол положили одну за другой несколько прямоугольных карточек разного размера. Стороны всех карточек параллельны сторонам стола и осям координат. Искомая карточка была положена на стол первой и оказалась погребенной под кучей других карточек.  Эта карточка отличается по цвету от всех других карточек,  поэтому для ее обнаружения достаточно увидеть хотя бы ее часть, не закрытую другими карточками. Напишите программу, которая определит площадь видимой части нужной карточки. 

Во входном файле в первой строке содержится целое число N (1<=N<=1000) – количество карточек на столе. Далее следует N строк, каждая из которых содержит четыре разделенных пробелами целых числа x, y, w, h, – координаты левого нижнего угла карточки, ширина и высота карточки (все числа целые и находятся в диапазоне от 1 до 10000). Координаты (0,0) соответствуют левому нижнему углу стола. Координаты и размеры карточек перечисляются в том порядке, в котором они выкладывались на стол, т.е. координаты и размеры искомой карточки  находятся по второй строке входного файла.

В выходной файл вывести одно целое число – площадь видимой части искомой карточки.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	Пример 1

	3
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20 5 30 15

15 15 25 25
	125

	Пример 2

	2

10 10 20 30

10 10 20 30
	0


 

3. Колпак

Определите максимальный размер шара, который можно спрятать под “колпаком” – круглым прямым конусом (основание является кругом, ось конуса перпендикулярна основанию).

Во входном файле в первой строке содержится два числа, разделенных пробелом – длина образующей конуса L (1<=L<=100) и диаметр основания D (1<=D<2*L).

В выходной файл вывести одно число с 4 десятичными знаками – радиус шара максимального размера, который может поместиться под заданным “колпаком”.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	5.0 6.0
	1.5000


 

4. Тапочки

Однажды, сидя на диване после очередного чаепития, Мартовский Заяц лениво опустил взгляд вниз на пол. “О Боже, сколько у нас забывчивых гостей. Весь пол завален тапочками, разных размеров, левых, правых... ужас. Надо навести порядок” – подумал Заяц.

Помогите Мартовскому Зайцу собрать как можно больше пар тапочек из этой кучи. Одна пара состоит из двух тапок (левого и правого) одинакового размера.

Во входном файле в первой строке содержится число N (0<N<=105) – количество тапочек. Далее следует N строк, каждая описывает один тапок и содержит одно целое число R (0<|R|<=10000), описывающее один тапок. Размер тапка равен модулю числа R. Если число R положительно, то тапок левый, а если отрицательно, то правый. 

В выходной файл вывести одно целое число – количество пар тапочек, которое можно собрать из заданной кучи.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	10

1

-2

5

-10

-5

-5

2

-7

-7

-1
	3


 

5. Палиндромы

Непустая строка, содержащая некоторое слово, называется палиндромом, если это слово одинаково читается как слева направо, так и справа налево. Пусть задана строка, в которой записано слово S, состоящее из N прописных букв латинского алфавита. Путем вычеркивания из этого слова некоторого набора символов можно получить строку, которая будет палиндромом. Требуется написать программу, с помощью которой можно определить, сколько существует способов вычеркивания из заданного слова некоторого (возможно пустого) набора символов, чтобы образованные таким образом строки являлись палиндромами. Способы, отличающиеся порядком вычеркивания символов, считаются одинаковыми. Палиндромы, образованными даже одинаковыми буквами, стоящими на разных позициях исходной строки, считаются различными.

Во входном файле в первой строке записано слово S (1<=N<=60).

В выходном файле должно содержаться одно целое число – число способов получения палиндромов путем вычеркивания.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	BAOBAB
	22


6. Метро

Некоторые города имеют сеть метро в форме дерева, т.е. для любой пары станций есть один и только способ добраться с одной станции на другую. Такие сети метро имеют уникальную центральную станцию. Представьте, что вы турист в таком городе и хотите изучить всю сеть метро. Вы стартуете на центральной станции, выбираете случайно одно из направлений и едете в вагоне на следующую станцию. Всякий раз, прибывая на станцию, вы выбираете одну из веток, по которой еще не ездили. Если таких веток на текущей станции не осталось, вы отправляетесь назад на ту станцию, откуда приехали на эту станцию в первый раз. Так продолжается до тех пор, пока вы не проедете по всем веткам дважды (по разу в каждом направлении). В этот момент вы должны быть на центральной станции. Такое путешествие можно закодировать как двоичную строку следующим образом. Цифрой 0 кодируется поездка, которая отдаляет нас от центральной станции, а цифрой 1 – поездка, которая приближает к центральной станции. Существует несколько возможных кодирующих строк для одной и той же сети метро, так как “неисследованные” ветки выбираются случайным образом.

Напишите программу, которая определяет, описывают ли две двоичные строки одну и ту же сеть метро или нет.

В первой строке входного файла содержится целое число N (1<=N<=20) – количество тестов.  Далее следует N пар строк, состоящих из цифр 0 и 1, длиной не более 3000 символов. В каждой строке закодировано одно корректное обследование сети метро.

В выходной файл для каждой пары строк вывести сообщение “same”, если обе строки кодируют обследование одной и той же сети метро, или сообщение “different”, если исследованные сети метро являются различными.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	2
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0100011011001011

0100101100100111

0011000111010101
	same

different


 

7. Магия. Разоблачение.

Маг в маске: “Назовите два целых числа, больших десяти и не содержащих нулей”.

Зрители: “126 и 4138”.

Маг в маске: “Хорошо, теперь переставьте цифры произвольным образом в каждом из этих чисел и найдите с помощью калькулятора произведение новых чисел. Сделали? Вычерните любую ненулевую цифру из результата и назовите оставшиеся цифры в любом порядке”.

Зрители: “608981” (Были перемножены числа 612 и 3184, и получен результат 1948608)

Маг в маске: “Вы зачеркнули цифру 4”.

Разгадайте секрет фокуса и напишите программу, которая покажет этот трюк не хуже фокусника.

Во входном файле в первой строке содержится первое названное число A (10<A<109), во второй строке второе число B (10<B<109), в третьей строке цифры результата в произвольном порядке после вычеркивания цифры.

В выходной файл вывести одну цифру, которая была вычеркнута из результата.

	Входной файл INPUT.TXT
	Выходной файл OUTPUT.TXT

	126

4138

608981
	4
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